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 چکیده
 سطح بر پایين و بالا تهييج کنندگي با ایرایانه ایهبازی ثيرأت بررسي هدف با پژوهش این

 و پوستي رسانشِ ميزان شاخص از استفاده با سال 12تا8 پسر کودکانِ فيزیولوژیکي انگيختگي

 آموزاندانش همه آماری ۀجامع. شد انجام تجربي شبه روش به و آدمک تصاویر خودارزیابي آزمون

. بودند 1939-1931 تحصيلي سال در تبریز شهر رشپرو و آموزش چهار ۀناحي سال 12 تا 8 پسر

 انگيختگي سطح. شدند انتخاب تصادفي گيرینمونه روش به که بود پسر کودک 1۱ شامل نمونه

 خط مرحله؛ شش طي پوستي رسانش ميزان فيزیولوژیکِ شاخص از استفاده با کنندگانشرکت

 بازی اجرای سوم، پایه خط دوم، پایه خط پایين، تهييج کنندگي با ایرایانه بازی اجرای اول، پایه

 از استفاده با هاداده سپس و گرفت قرار سنجش مورد چهارم پایه خط و بالا تهييج کنندگي با

 پژوهش، هایآزمون از آمده دست به نتایج. شد تحليل و تجزیه مکرر هایگيریاندازه آزمون

 دوم، و اول ۀمداخل مراحل طي ان،کنندگشرکت پوستي رسانش ميزان در را معناداری افزایش

 ثيرتأ ،بالا کنندگيتهييج با ایِرایانه بازی دهندمي نشان نتایج .داد نشان پایه خط مراحل به نسبت

 دارد. پایين نندگيکتهييج با بازیِ  به نسبت کنندگانشرکت انگيختگي سطح بردن بالا در بيشتری

 ایرایانه هایبازی پوستي، رسانش انگيختگي، :واژگان کلیدی

 

Abstract 

The aim of this study was to investigate the effects of computer 

games with different stimulating on arousal levels in 8 to 21 years 

old boys using SCL index and SAM test and the method of the 

study is quasi-experimental design. The population consisted of all 

boys 8 to 21 years old at region 4 Education in Tabriz (1122-

1121). The sample included 21 boys whom were selected through 

random sampling method. The arousal levels of participants 

measured via Skin Conductance Level (SCL), as a physiologic 

index, in 6 steps including: first baseline, first intervention 

(Playing the computer game with low stimulating), second 

baseline, third baseline, second intervention (Playing the computer 

game with high stimulating) and fourth baseline. In order to 

analyze the data, repeated measure ANOVA was used.The results 

showed that the levels of SCL in participants remarkably 

increased during the interventions phases compared with baselines 

phases. According to the findings of the study, computer game 

with high stimulating rate is more effective in raising arousal level 

in participants than low stimulating game. 

Keywords: arousal, skin conductance levels, computer games 
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 مریم تقوی جلودار و همکاران

 مقدمه

اخير،  هایدهه در ایرایانه هایبازی در زمينۀ پژوهش 

 به کودکاندليل که به این اهميت مضاعفي پيدا کرده است. 

فراواني نشان  علاقه کنندهسرگرم هایفعاليت و کردن بازی

 يدسترس ای به علترایانه هایدر این ميان، بازی و دهندمي

 ایرایانه هایبازی صرف کودکان که زماني مدت و ،آسان

ای رایانه هایبازی ها قرار دارند.در صدر این سرگرميکنند مي

 سطح چون یيهازمينه در بلکه هيجان ميزان در تنها نه

 نفس عزت و تحصيلي موفقيت پرخاشگری، انگيختگي،

های سالدر  (.138۱ اندرسون و فورد،)اثرگذارند کودکان نيز

ای رایانه هایبازیمحور قرار دادن زیادی به  به یکباره اقبالاخير، 

های مربوط به تغييرات رفتاری ایجاد شده است در پژوهش

و همکاران  2(. تحليل چند بعُدی کانلي291۱و همکاران،  1بویل)

چارچوب مفيدی را  ،ای و پيامدهای آنهای رایانهاز بازی (2912)

های گوناگون در این حوزه فراهم کرده برای سازماندهي پژوهش

رفتاری این  ثيرات فيزیولوژیکي، شناختي، ادراکي وأت است و

( در مطالعه خود 3913) 9فانکدهد.  ها را نشان ميبازی

 منظم طور به دختران از %5۱ و پسران %39 حدود ه کهدریافت

( 2994) 4و شری و لوکاس پردازندمي ایرایانه هایبازی به

 در ساعت2۱/4 دختران و ساعت11 اند که پسرانتخمين زده

 افزونروز شرکت وجود باپردازند. مي ایرایانه هایبازی به هفته

 زیادی هاینگراني فعاليت، این در کودکان یرناپذکاهش ۀعلاق و

 ضرورت و است شده ابراز کودکان بر هابازی این اثرات با رابطه در

 رسانه، روانشناسي دیدگاه از را ایرایانه هایبازی اثرات در تحقيق

 با که افراد از دسته آن و سازیبازی صنعت اجتماعي، علوم

 چندان دو اند،مرتبط ایایانهر هایبازی ۀبالقو زایآسيب اتتأثير

شناختي در این های روانپژوهش(. 2994، ۱است )ليندلي کرده

های بازی اتتأثيرحوزه بيشترین تمرکز خود را به بررسي 

 ،عزت نفس (،138۱، ۱)اندرسون و فورد پرخاشگریای بر رایانه

، 5، موفقيت تحصيلي و خلاقيت )لينچگرایيدرون ای،رایانه اعتياد

                                                           
2 Boyle 
1 Connolly 
3 Funk   
4 Sherry and Lucas  
1 Lindley  
6 Anderson and Ford  
7 Lynch 

( 2998و همکاران،  8های هيجاني )برنهارپت( و واکنش9138

 اند.معطوف داشته

 ایرایانه هایبازی انجام پيامدهای بارزترین از یکي هيجان

 افراد بر متفاوتي اثرات دارای آن، انواع به توجه با که است

های زیستي و پاسخ های یکپارچه واکنش هاهيجان. است

برای سازگاری با موقعيتي که  انرژی هستند که بدن را کننده

های اجتماعي پدیده هاهيجانسازند. با آن روبرو است آماده مي

هستند که در وضعيت بدني، کلامي و تجليات چهره ظاهر 

شوند. به عبارتي، هيجانات ترکيبي از احساسات، انگيختگي مي

بدني )فعاليت(، هدفمندی و ارتباطات غيرکلامي برای آماده 

های زندگي آميز با موقعيتبرای سازگاری موفقيتنمودن فرد 

 که داردمي بيان هيجان ابعادی رویکرد(. 291۱، 3)ریو هستند

 و خوشایندی شامل بُعدی دو فضای یک در هاهيجان همه

(. 299۱و همکاران،  19اوهم) گيرندمي قرار برانگيختگي

 از را موقعيت یک فرد که روشي از است عبارت خوشایندی

 و کندمي ارزیابي ناخوشایند تا خوشایند عاطفي ۀتجرب

 تا آرامش از فرد که است هيجاني ۀدرج بيانگر انگيختگي

 (.299۱و همکاران،  11)شانل کندمي تجربه زدگينهيجا

 انجام هنگام افراد جسمي-رواني هایپاسخ آزمودن

 بر بازی طي اتفاقاتي چه اینکه فهم در ،ایرایانه هایبازی

. است مهم ،دهدمي رخ فرد درون در يجانيه واکنش حسب

 نيز ایرایانه هایبازی طراحي در موضوع این آزمودن

 تواندمي بازی به هيجاني هایپاسخ زیرا. دارد عملي کاربردهای

شاخص های  نيز وباشند  هابازی ساخت در مناسبي ملاک

 رفتار در را مهمي نقش ،جویيرقابت ها مانند هيجانمرتبط به 

 ،افراد (. اغلب4299و همکاران،  12)ووردرردارند  کردن بازی

 ۀتجرب که هستند هایيبازی برای هزینه پرداخت مشتاقِ

 یک که هرچند کند؛مي ایجاد را بخشلذت و مثبت هيجاني

 ایجاد را مثبت هيجانات تنها است ممکن بخش لذت بازی

 آشکار نيز را خشم و ترس از قبيل منفي هيجانات و نکند

 ای،رایانه هایبازی طراحان ۀعمد اهداف از یکي بنابراین. سازد

 .است هيجاني هایپاسخ برانگيختن

                                                           
8 Bernhaupt 
9 Reeve 
21 Oehme 
22 Chanel 
21 Vorderer 
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 هيجاني هایواکنش بر ایرایانه هایبازی تأثير بررسي در

اندرسون (، 2999) 1دیل تحقيقات اندرسون و به توانمي ،افراد

( و بویل و 299۱و همکاران ) 9راواجا(، 2999) 2و مورفي

( اشاره کرد. مطالعات این محققين نشان داده 291۱) همکاران

 اضطراب آرام هایبازی مقابل در خشن هایبازی است که

 این اجرایي هایمحدودیت ي ازیک. کنندمي ایجاد را بيشتری

 از که است روش خودگزارش دهي از استفاده مطالعات

 ؛کندمي آشکار کلي هایيگيریاندازه ،افراد هيجاني هایپاسخ

کند )راواجا نمي مشخص را هيجانات این ابعاد دقيق طور به اما

 از استفاده با توانمي را مشکل (. این299۱و همکاران، 

  .نمود برطرف هيجان از فيزیولوژیک هایگيریاندازه

 زمينه در فيزیولوژیک هایروش از که مطالعاتياز جمله 

 توانمي است شده استفاده ایرایانه هایبازی هيجاني آثار بررسي

، 2991 ،4باچمن و )اندرسوناشاره کرد.  چندین پژوهش  به

برخي از  .(2914و همکاران،  ۱و گرانيک 299۱و همکاران،  ۱رایان

 بازی حين در را سيستوليک خون فشار افزایش هاپژوهش این

 دیاستوليک خون فشار افزایش به نيز دیگر برخي. اندکرده گزارش

 ،5همکاران و )موسانت اندداشته اشاره خشن بازی یک انجام اثر در

به نقل  2991و اندرسون و باچمن،  133۱ ویس، و 8بالارد ;1334

و همکاران  3(. همچنين هربرت198۱قرباني و همکاران، از 

( دریافتند سطح کورتيزول در اثر بازی ویدیویي خشن 299۱)

د که ن( گزارش داد1338و همکاران ) 19یابد و کوئپکاهش مي

شود که موجب آزاد شدن دوپامين مي ،انجام بازی ویدیویي خشن

 .دارد 11ای در انگيختگياحتمالاً نقش فزاینده

های هایي که بُعد خوشایندی را در واکنشدر کنار پژوهش

اند، ای مورد سنجش قرار دادههای رایانههيجاني مربوط به بازی

ها بر روی بعد ها نيز به بررسي آثار این بازیبرخي پژوهش

مطالعات اند. پرداختههای فيزیولوژیکي نگيختگي و واکنشا

ای متفاوت انگيختگي های رایانهاند که بازیمتعددی نشان داده

                                                           
2 Anderson & Dill  
1 Anderson & Murphy  
3 Ravaja 
4 Anderson & Buchman  
1 Ryan 
6 Granic 
7 Musante  
8 Ballard 
9 Herbert 
21 Koepp 
22 Arousal 

 دراوای بر ضربان قلب و فشارخون هيجاني قابل ملاحظه

 ضربان قلب(. علاوه بر 299۱کنند )راواجا و همکاران، مي

کنند. یکي از گي را منعکس ميای دیگری نيز انگيختهشاخص

 ،گيری انگيختگيهای فيزیولوژیک در اندازهترین شاخصمهم

و همکاران،  19( است )لنگSCL)12ميزان رسانش پوست

سيستم  ،کنند(. زماني که افراد انگيختگي را تجربه مي1339

و فعاليت غدد عرق و رسانایي عصبي سمپاتيک آنها فعال شده 

های تصویری مطالعاتي که از محرکیابد. پوست افزایش مي

 ميزان رسانش پوستاند که اند نشان دادهاستفاده کرده

، 14همبستگي بالایي با انگيختگي هيجاني دارد )لنگ و بردلي

( در پژوهش خود 2994و همکاران ) 1۱اشنایدر(. همچنين 2919

 ،ای با محتوای هيجاني متفاوتهای رایانهبازیکه  خود دریافتند

 د.کننتفاوتي را در سطح انگيختگي افراد ایجاد ميهای مواکنش

های نظریه ،ای در رشد کودکانهای رایانهبازیدرباره آثار منفي 

اما به صورت تجربي تاثيرات انواع مختلف  ؛متعددی وجود دارد

بازی های ویدیویي موجود در بازار ایران بر روی شاخص های 

ساس هدف پژوهش بر این ا هيجاني کودکان بررسي نشده است.

های ویدیوئي با نرخ تهييج بالا و پایين بر بازی تأثيرحاضر بررسي 

 است.يزیولوژیک  انگيختگي در پسران های فروی شاخص

 

 روش 

 آماری ۀجامعاست.  آزمایشيشبه نوع از این پژوهشطرح  

 چهار ناحيه سال 12 تا 8 پسر کودکان کليه شامل پژوهش

-1931در سال تحصيلي  تبریز شهر پرورش و آموزش

 به توجه با گيری در دسترس بود.نمونهشيوه  .بودند1939

 کنترل آزمایشي، هایمداخله انجام در موجود هایمحدودیت

 نفر1۱ تعداد مقدماتي طرح یک انجام و گرمداخله متغيرهای

 انحراف)  8/11 سني ميانگين با سال، 12 تا 8 پسر کودک

 تبریز شهر چهار ناحيه ابتدایي مقطع مدارس از( 9۱۱/1=معيار

 شدند. انتخاب نمونه گروه عنوان به تصادفي صورت به

 

 

 

 

                                                           
21 Skin Conductance Levels 
23 Lang 
24 Lang & Bradley  
21 Schneider, Lang, Shin & Bradley  
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 ابزارالف( 

این دستگاه حاوی یک برنامه : 1دستگاه پروکامپ اینفينيتي. 1

 کفيزیولوژیهای که برای ارزیابي شاخص است افزاری ویژه نرم

برای  افزاراز این نرمرود. ميبه کار سيستم عصبي خودمختار 

فيزیولوژیک سطح رسانش پوستي و از  هایثبت شاخص

مخصوص آن جهت سنجش ميزان رسانایي پوست  حسگر

سانش راز سطح  شود. پس از ثبت امواج حاصلاستفاده مي

از  هاداده سپس ه وها به عدد تبدیل شد، این شاخصپوستي

 .گيرنديم مورد تجزیه و تحليل قرار SPSSافزار طریق نرم
به منظور (: SAM2) ون خودارزیابي تصویر آدمکزم. آ2

بالا و پایين، از مقياس پنج  تهييج ای با های رایانهانتخاب بازی

این . شداستفاده  ای آزمون خود ارزیابي تصاویر آدمک درجه

به عد انگيختگي را بُشامل اشکال گرافيکي است که آزمون 

آرامش »تي از تا حال« چشمان کاملاً باز شده»اشکالي از صورت 

خواسته  انکودکدین منظور از ب دهد.نمایش مي« و خواب آلود

 بيانگر ميزان انگيختگي خود را با اشاره به آدمکي کهشد تا 

 .دنده، نشان استميزان انگيختگي وی 

 

 
 ایدرجه پنج مقياس با SAM تصاویر از نمایي.1شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
2 Procomp Infiniti 
1 Self Assessment Mankin 

 دست به تهييج نمرات بين یبالا همبستگي بيانگر مطالعات

 آزمون از آمده دسته ب نمرات با هامقياس سایر از آمده

 پيشنهاد هایافته این نتایج است آدمک تصویر خودارزیابي

 طور به تواندمي آدمک تصویر خودارزیابي آزمون که کنندمي

(. 1334، 9)بردلي و لنگ کند ارزیابي را انگيختگي سریع

نظری و توسط  يارزیاب خود های آدمک تصاویر آزمون

 شکلدر   .است شده اعتباریابي ایران ( در1931همکاران )

آزمون خودارزیابي  تصاویر ایدرجه ۱ مقياس شماره یک، 

 نشان داده شده است. آدمک

                                                           
3 Bradly & Lang. 
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 اجرا  ۀشیوب(

 در که ایرایانه بازی29 تعداد  نخست  پژوهش، اجرای جهت

 از بعد .شد برخوردارند تهيه بيشتری محبوبيت از کودکان بين

 به که کودک99 توسط هابازی این اجرای و اوليه ایهبررسي

 خواسته آنها از بودند، شده انتخاب دسترس در گيرینمونه روش

 ،آدمک تصویر خودارزیابيِ آزمونِ هایآدمک از استفاده با که شد

 کودکان، هایپاسخ از استفاده با. بسنجند را خود انگيختگي ميزان

ای به رایانه بازی دو و يده شدسنج هابازی این تهييج ميزان

 گام در. شدند انتخاب پایين و بالا تهييج  با بازی عنوان به ترتيب

 تصادفي صورت به سال 12 تا 8 پسر کودک نفر 1۱ تعداد بعدی،

 در شرکت برای ،ابتدایي مختلف مقاطع در پسرانه دبستان چند از

 قرار آزمایشي روهگ یک در کنندگانشرکت. شدند انتخاب پژوهش

با استفاده از شاخص ميزان  انگيختگي مختلف سطوح و گرفته

 به فرد هر و برای ،مرحله سنجش شش طي  ،پوستي رسانشِ 

 سنجيده شد. جداگانه طور
 انگيختگي سطح (،1)خط پایه  سنجش اول ۀمرحل در

 رسانش حسگرهای از حاصل امواج  کمک به کنندگانشرکت

 با بود شده نصب کودک غالب دستِ  انگشتان به که پوستي

خيره ) استراحت حالت در اینفينيتي، پروکامپ دستگاه از استفاده

گونه بازی به یک صفحه سفيد در مانيتور بدون انجام هيچ

دوم سنجش  ۀمرحل در. گردید ثبت دقيقه پنج مدت به( ایرایانه

 همداخل نخستين پایين(، کنندگيتهييجای با )انجام بازی رایانه

پرندگان  ایرایانه بازی تا شد خواسته کودک  از و گرفت صورت

 های خودارزیابيِ را که براساس آزمون تصاویر آدمکخشمگين 

 به پایين گزارش داده بودند، آن را  کنندگيتهييجميزان  ،کودکان

 قبل، ۀمرحل مانند مدت این طول در و دنکن بازی دقيقه ۱ مدت

. شد ثبت پوستي رسانش حسگر از استفاده با  انگيختگي ميزان

 انگيختگي سطح (،2 ۀپایسوم سنجش )خط  ۀمرحل در بلافاصله

خيره به یک صفحه سفيد در ) استراحت حالت در کنندهشرکت

 دقيقه پنج مدت به ای(گونه بازی رایانهمانيتور بدون انجام هيچ

و استراحت  پذیرایياز آن به منظور  پس. گردید ثبت

حل سنجش به مدت پنج دقيقه متوقف گردید. اکننده، مرشرکت

 انگيختگي سطح (9سنجش )خط پایه  چهارم ۀمرحل سپس در

خيره به یک صفحه سفيد در ) استراحت حالت در کننده شرکت

 دقيقه پنج مدت به ای(گونه بازی رایانهمانيتور بدون انجام هيچ

 ای باسنجش )انجام بازی رایانه پنجمِ ۀمرحل در. گردید ثبت

 خواسته کودک از و گرفت صورت دوم ۀبالا( مداخل کنندگيتهييج

که براساس آزمون تصاویر  را 1ندای وظيفه ایرایانه بازی تا شد

را بالا گزارش تهييج آن های خودارزیابي  کودکان ميزان آدمک

 با انگيختگي سطح همزمان و کرده بازی دقيقه ۱ مدت به ،دادند

 در بلافاصله سپس. گردید ثبت ستيپو رسانشِ  حسگر از استفاده

 انگيختگي سطح (،4پایاني سنجش )خط پایه  و ششم ۀمرحل

خيره به یک صفحه ) استراحت حالت در دوباره کنندهشرکت

 از بعد( ایسفيد در مانيتور بدون انجام هيچ گونه بازی رایانه

 استفاده با نهایت در. گردید ثبت دقيقه پنج مدت به دوم ۀمداخل

با  مراحل، از یکهر در آمده دستبه هایداده و عاتاطلا از

های گيرییک راهه با اندازه واریانس تحليل آزمون استفاده از

 2.گرفت صورت لازم بندیجمع و تحليل و تجزیه ،مکرر
 

 هایافته

 ميزان به مربوط توصيفي هایشاخص ابتدا بخش این در

 مراحل در و ایرایانه هایبازی انجام به هنگام رسانش پوستي

 ،کنندگانشرکت انگيختگي سطح سنجش منظور به ،پایه خط

 هایداده تحليل جهت استنباطي آمار قسمت در. گردید ثبت

 مداخله اثربخشي ميزان بررسي ،پوستي رسانش شاخص

 مراحل ميان تفاوت معناداریِ بررسي جهت و گرفته صورت

ه استفاده راهچند واریانس تحليل آزمون از آزمایش، مختلف

 تحليلي نتایج و توصيفي هایداده 9 و 2 ،1 جداول که در شد،

 .شده است ارائه پژوهش

                                                           
2 Call of duty 
1 Angry Birds 
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 سنجش مرحله شش طي پوستي رسانش تغييرات ميزان -1جدول

 تعداد انحراف استاندارد ميانگين مراحل سنجش منابع تغييرات

 1۱ 222/9 391/1 1. خط پایه 1 

 1۱ 1۱۱/9 159/2 پایين نندگيکتهييج. بازی با 2 پوستی رسانش

 1۱ 183/9 192/2 2. خط پایه 9 

 1۱ 183/9 3۱۱/1 9. خط پایه 4

 1۱ 1۱۱/9 4۱5/2 بالا کنندگيتهييج. بازی با ۱

 1۱ 159/9 482/2 4. خط پایه ۱

 تغييرات ميزان به مربوط توصيفي هایداده ،1جدول در

 مراحل و ایرایانه هایبازی انجام هنگام پوستي رسانش

 اساس، این بر. است شده داده نشان( پایه خط) استراحت

 با بازی انجام هنگام پوستي رسانش تغييرات ميانگين

 رسانش تغييرات ميانگين و ،افزایش پایين و بالا کنندگيتهييج

 است. یافته کاهش استراحت مراحل در پوستي
 

 سنجش مرحله شش طي SCL تغييرات آزمودني درون اثرات آزمون -2جدول

 سطح معناداری F ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات آزمون منابع تغييرات

 991/9 293/192 983/2 93۱/2 95۱/4 فرض برابری کوواریانس مراحل سنجش

 - - 929/9 92۱/23 ۱33/9 فرض برابری کوواریانس خطا

 

 رسانش، اثرات درون آزمودني تغييرات 2مطابق جدول

های هنگام مراحل سنجش )خطوط پایه و انجام بازی پوستي

بالا و پایين( تفاوت معناداری دارد  کنندگيتهييجای با رایانه

(9۱/9P<  ،293/192 F= با توجه به .) این نتيجه به دست

که تفاوت بين در گام بعدی برای مشخص کردن این ،آمده

باشد از مي معنادار ،ای و خط پایههای رایانهکدام جفت از بازی

 9آزمون تعقيبي توکي استفاده شد که نتایج آن در جدول

 است. آمده
  

 سنجش مراحل طي پوستي رسانش تغييرات دوی به دو مقایسه -9جدول

 سطح معناداری خطای استاندارد (i-j)هاتفاوت ميانگين (j)مراحل سنجش (i)مراحل سنجش

 

 

 1خط پایه 

 

 

 2خط پایه 

 بازی پرندگان خشمگين

 9خط پایه 

 بازی ندای وظيفه

 4خط پایه 

*293/9- 

*152/9- 

92۱/9- 

*۱9۱/9- 

*۱۱1/9- 

923/9 

929/9 

942/9 

948/9 

9۱1/9 

991/9 

991/9 

1 

991/9 

991/9 

 پرندگان بازی

 خشمگين

 2خط پایه 

 9خط پایه 

 وظيفه ندای بازی

 4خط پایه 

*9۱8/9 

*214/9 

*235/9- 

*912/9- 

914/9 

991/9 

992/9 

993/9 

991/9 

991/9 

991/9 

991/9 

 

 2خط پایه 

 9 پایه خط

 وظيفه ندای بازی

*145/9 

*9۱۱/9- 

991/9 

99۱/9 

991/9 

991/9 
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 991/9 941/9 -953/9* 4 پایه خط

 وظيفه ندای بازی 9خط پایه 

 4خط پایه 

*۱11/9- 

*۱2۱/9- 

92۱/9 

999/9 

991/9 

991/9 

 1 912/9 -91۱/9 4خط پایه  وظيفه ندای بازی

 

دهد تفاوت تغييرات نشان مي 9نه که جدولگوهمان

ای و حالت های رایانههنگام انجام بازی ،پوستي رسانش

 رسانش(. تفاوت تغييرات >9۱/9P) استاستراحت معنادار 

پایين  کنندگيتهييجبا  ایِهای رایانههنگام انجام بازی ،پوستي

ن (. نتایج به دست آمده از ای>9۱/9Pو بالا نيز معنادار است )

ای با های رایانهبازی تأثير، این فرضيه را که مرحله

 در مقایسه با پسرانبر سطح انگيختگي  بالا کنندگيتهييج

یيد أتت اس بيشتر پایين کنندگيتهييجای با های رایانهبازی

 کند.مي

 

 سنجش مرحله شش طيشاخص رسانيش پوستي  تغييرات -1نمودار

 
 مراحل طي را وستيپ رسانش تغييرات نيز 1نمودار

 پوستي رسانشميزان  اساس این بر. دهدمي نشان سنجش

 افزایش پایين کنندگيتهييج با ایِرایانه بازی انجام هنگام

 بازی انجام هنگام مجدداً  و کاهش استراحت حالت در یافته،

 اینکه  است یافته افزایش بالا کنندگيتهييج با ایرایانه

 با ایِرایانه بازی انجام ۀمرحل با مقایسه در افزایش

 است. بيشتر پایين نندگيکتهييج
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 ریگیبحث و نتیجه

 و کودکان افزون روز استفاده و محبوبيت به توجه با

 زمينه این در مطالعات انجام ای،رایانه هایبازی از نوجوانان

 تأثير هدف از این پژوهش بررسي. است کرده پيدا ضرورت

 سطح بر پایين و بالا تهييج کنندگي با ایرایانه هایبازی

 بود. نتایج سال 12تا8 پسر کودکان فيزیولوژیکي انگيختگي

 با ایرایانه بازی نوع دو هر دهدمي نشان پژوهش این

 انگيختگي سطح افزایش موجب پایين و بالا کنندگيتهييج

 نمود عنوان توانمي اثر این تبيين در. شودمي کنندگانشرکت

 اتفاق، یا موضوع یک با هيجاني و اختيشن درگيری که

 و فعل از زنجيره یک طي و کرده تحریک را ایشبکه دستگاه

 فوق ۀغد مرکزی بخش تحریک سبب فيزیولوژیکي انفعالات

 و نفریناپي هایهورمون شدن آزاد نهایت در و کليه

 ،کورتيزول هورمون با همراه که شودمي نفریننوراپي

)لنگ و بردلي،  کندمي ایجاد ار فيزیولوژیک انگيختگي

ای به دليل ماهيت خود یکي از منابع های رایانهبازی (.2919

به عنوان را  در ایجاد هيجان هستند و سطوح انگيختگيثر ؤم

 تغيير انجام بازی ۀدر نتيج، یکي از ابعاد اساسي هيجان

 با نتایج پژوهش ليندلي های این پژوهشافتهی .دهندمي

ای های رایانهيرات فيزیولوژیک حاصل از بازیکه تغي( 2994)

نگاری ماهيچه ایهبهنجار با استفاده از شاخص کودکانِ را در

آزمود و افزایش  9و سطح رسانش پوستي 2، نوار مغزی1برقي

های سطح انگيختگي را به عنوان یکي از پيامدهای بازی

 انو همکار راواجاپژوهش نيز نتایج و  ای مشاهده نمودرایانه

سطح انگيختگي  ای متفاوتهای رایانهبازی در آنکه ( 299۱)

 .است همسو  ساختند،ای آشکار هيجاني قابل ملاحظه

 بر بازی نوع دو متفاوت اتتأثير پژوهش این در همچنين

 بيشتر افزایش نتایج، و شد مقایسه کودکان انگيختگي سطح

 با ایِرایانه بازی انجام طي را کنندگانشرکت انگيختگي سطح

 پژوهش این در که ایرایانه بازی. داد نشان بالا کنندگيتهييج

ندای  بازی شد، انتخاب بالا کنندگيتهييج با بازی عنوان به

 هایبازتاب براساس که بود خشونت و جنگ محتوای باوظيفه 

  همچنين. کردمي ایجاد ترس و خشم هيجان ،کودک کلامي

 کنندگيتهييج با بازی نوانع به شده انتخاب ایرایانه بازی

                                                           
2 EMG 
1 EEG 
3 SCL 

 آرام و یکنواخت محتوایي با پرندگان خشمگين بازی پایين،

 نرخ گروه، دو هر در انگيختگي سطح بردن بالا وجود با که بود

 .کرد ایجاد ندای وظيفه بازی به نسبت  را انگيختگي از کمتری

 و ایرایانه هایبازی محتوای با رابطه در اطلاعاتي یافته، این 

-رواني هایشاخص بر محتواها این متفاوت اتثيرتأ

 تأثير تبيين در. دهدمي قرار اختيار در افراد فيزیولوژیکي

 هایبازی انجام ،گفت توانمي ایرایانه بازی دو متفاوت

 سطح در را متفاوتي هایواکنش متفاوت، محتوای با ایرایانه

 روی توانمي را هاواکنش اینکه  کندمي ایجاد افراد انگيختگي

 و بالا کنندگيتهييج ي باهایبازی آن سوی یک در که طيفي

 وجود پایين کنندگيتهييج با هایيبازی آن دیگر سوی در

ش )لنگ و پژوههای یافتهاین نتایج با  .کرد مشخص ،دارد

ز لنگ و بردلي، به نقل ا 2999و بردلي و لنگ،  1339همکاران، 

به طور منظم و خطي  تيپوس رسانشکه نشان دادند ( 2919

مطابق با افزایش نرخ انگيختگي محرک هيجاني افزایش 

که ( 2994و همکاران ) پژوهش اشنایدرهای نيز با یافته یابد ومي

ای با توجه به محتوای هيجاني های رایانهگزارش کردند بازی

های متفاوتي را در سطح انگيختگي افراد ایجاد متفاوت واکنش

  .است همسو ،کنندمي

 بروزمؤثر در  عامل عنوان به زیاد انگيختگي از روانشناسان

 اساس مدل اند. بربرده م، ناافراد در منفي رواني رفتارهای

( 2991)به نقل از اندرسون و باچمن،  4پرخاشگری عمومي

 تواندمي خشن رایانه ای بازیانجام   اثر در افزایش انگيختگي

 بازی های د، بنابرایننشو شگرانهپرخا رفتارهای بروز سبب

 نقش منفي توانندمي ،کودکاندر افزایش انگيختگي با رایانه ای

 بازی ها این از مستمر به طور که نوجواناني و کودکان رشد در

 باشند. داشته کنندمي استفاده

 با ایرایانه هایبازی داد نشان پژوهش این نتایج

 در نگيختگيا سطح افزایش سبب بالا، و پایين کنندگيتهييج

 کنندگيتهييج با ایرایانه بازی هرچند که. شودمي کودکان

 شرکت انگيختگي سطح بردن بالا در بيشتری تأثير بالا

 به. دارند پایين کنندگيتهييج با بازی به نسبت کنندگان

 بالا جهت محرکي صورت به ایرایانه هایدیگر، بازی عبارت

از . کنندمي عمل کودکان در انگيختگي سطح بردن

عبارت بودند از مشارکت نداشتن  ای این پژوهشهتمحدودی

دختران در پژوهش، کم بودن حجم نمونه، مصنوعي بودن 

                                                           
4 General Aggression Model (GAM) 
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از این رو  شرایط آزمایش و در نظر نگرفتن دوره پي گيری.

تر از پسران سنين پایين ۀجامع بهها لازم است در تعميم یافته

ها به ميم یافتهو همچنين تع سال و در سنين نوجواني 8

همچنين  جانب احتياط را رعایت کرد. ،دختران ۀجامع

 بلندمدت اثرات آتي هایپژوهش در گرددمي پيشنهاد

 .شود ارزیابي تربزرگ هاینمونه در ایرایانه هایبازی
 

 تشکر و قدردانی

محترم نویسندگان این مقاله بدینوسیله کمال تشکر و سپاسگزاری خود را از مدیریت و پرسنل 
ای همراه" در شهر تبریز و کلیه کودکانی که در انجام این پژوهش "مرکز عصب شناختی چند رشته

 دارند.ما را یاری کردند اعلام می
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