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  اي برانگيختگي نوجوانان پسر هاي رايانه تأثير بازي
  

  بختيار ترتيبيان_ حسن محمدزاده  _  ١١سعيد قرباني
استاديار گروه  _  گروه تربيت بدني دانشگاه اروميهاستاديار_ مدرس دانشگاه آزاد اسلامی واحد علی آباد کتول 

  تربيت بدني دانشگاه اروميه

  
  چكيده

 ۵۰به اين منظور . اي برانگيختگي نوجوانان پسر است هاي رايانه بررسي تأثير بازي هدف از تحقيق حاضر،
 متغيرهاي مربوط نخست قبل از بازي.  نفري قرار گرفتند۲۵ در دو گروه ۴۸/۱۷نوجوان پسر با ميانگين سني 

ها  گيري و سپس آزمودني به انگيختگي شامل فشار خون، ضربان قلب، تعداد تنفس و درجة حرارت بدن اندازه
 ۲۰۰۵بازي كانتراسترايك براي گروه خشن و بازي فيفا  (دهاي مربوط به گروه خو  دقيقه به بازي۳۰به مدت 

پس از بازی نيز سپس بلافاصله  بازی و ۱۵ر دقيقه متغيرهای مورد تحقيق د. پرداختند) براي گروه غيرخشن
داري در انگيختگي  اي خشن موجب افزايش معني  نتايج نشان داد بازي رايانه.مورد اندازه گيری قرار گرفت

شود اما بر روي درجة  فيزيولوژيك شامل فشار خون سيستوليك و دياستوليك ضربان قلب و تعداد تنفس مي
كدام از متغيرهاي  اي غيرخشن بر روي هيچ در حالي كه بازي رايانه. اري نداردد حرارت بدن تأثير معني

  .شود داري نداشته و سبب افزايش انگيختگي فيزيولوژيك نمي انگيختگي تأثير معني

  
  هاي كليدي واژه

  .اي، انگيختگي، فشار خون، ضربان قلب، تعداد تنفس و درجة حرارت بدن هاي رايانه بازي
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  مقدمه
 ١هـاي تـصويري   هاي اخير تحولات فرهنگي و تكنولوژيكي موجـب پيـدايش رسـانه           در دهه 

 شـده   ٣اي  هـاي رايانـه     هاي اخير بـازي      و در سال   ٢هاي ويديويي   مختلف از جمله تلويزيون، بازي    
ها و مخاطبان آنها يعني كودكان و نوجوانان، محققان           ها در ميان خانواده     با رواج اين رسانه   . است

هـاي خـشن بـر روي مخاطبـان خـود             ها بويژه رسـانه     به بررسي آثار اين رسانه    بر آن شدند تا     
هـاي خـشن و       هاي تـصويري بـويژه فـيلم        پيشينة تحقيقات در مورد خشونت رسانه     . بپردازند

 آثار    را از پيشينة تحقيقاتي در مورد      ٥فراتحليلي) ۱۹۸۶ (٤هوسمن. تلويزيون غني و وسيع است    
هاي تـصويري خـشن     وي دريافت رسانه  . انجام داد ) و تلويزيون فيلم  (هاي تصويري خشن      رسانه

ها بعد از     سال). ۱۴ ( شوند  هاي خشن و تلويزيون موجب افزايش رفتار پرخاشگرانه مي          مانند فيلم 
هايي كـه     بازي. هاي ويديويي بود    ها شاهد توليد اولين بازي      به وجود آمدن تلويزيون، بازار رسانه     

 كـارتوني   ٦از تـصاوير متحـرك    . و صوتي به نسبت قابل قبولي بودند      هاي گرافيكي     داراي ويژگي 
هـاي    پيـشينة تحقيقـاتي در مـورد آثـار بـازي          . كردند  خشن و غيرخشن بسياري استفاده مي     

هـاي    ويديويي كم است اما در تحقيقاتي كه در اين زمينه انجام شده، مشخص شـده كـه بـازي                  
 و  ۵،  ۴،  ۲،  ۱( خاشگري را به همراه داشته باشند     توانند آثار مخربي از جمله پر       ويديويي خشن مي  

۷.(  
هاي ويديويي بر پرخاشگري انجام شده بـود، برخـي            در كنار تحقيقاتي كه بر روي آثار بازي       

. هاي فيزيولوژيكي پرداختند    ها بر روي انگيختگي و واكنش       تحقيقات هم به بررسي آثار اين بازي      
، ۴،  ۲(اند    يستوليك را در حين بازي گزارش كرده      تعدادي از اين تحقيقات افزايش فشار خون س       

برخي ديگر هم به افزايش فشار خون دياستوليك در اثر بازي كـردن يـك               ). ۲۲ و   ۲۰ ،۱۹،  ۱۲،  ۶
   ). ۲۲ و ۲۰  ،۱۹، ۴، ۲( اند بازي ويدويي خشن اشاره كرده

                                                 
1 - Media 
2 - Video Games  
3 - Computer Games 
4 - Huesman 
5 - Meta Analysis 
6 - Animations  
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 و  ١ميزور. )۱۸ و   ۸(اند     خشن اشاره كرده    تحقيقات ديگر افزايش ضربان قلب را در حين بازي        
يافتند سطح كـورتيزول در اثـر بـازي ويـديويي           ) ۲۰۰۴ ( و همكاران  ٢و هبرت ) ۱۹۹۷(همكاران  

گزارش دادند يك بازي ويديويي خشن      ) ۱۹۹۸ ( و همكاران  ٣كوئپ). ۱۶ و   ۱۳(خشن كاهش يافت    
). ۱۵(اي در انگيختگـي دارد        شـود كـه احتمـالاً نقـش فزاينـده           موجب آزاد شدن دوپامين مي    

 دقيقـه   ۱۵دريافتند سطح كورتيزول و نوراپي نفرين خون بعد از          ) ۲۰۰۰(  و همكاران  ٤سنيكاسكا
 بعـد از بـازي   ٥ آميلاز–همچنين سطح آلفا . يابد داري مي آور كاهش معني  س  بازي ويديويي استر  

  ).۲۴( كند داري پيدا مي افزايش معني
هـا     به وجود آمـدن اولـين رايانـه        هاي ويديويي و همراه با      ها بعد از به وجود آمدن بازي        سال

هـا از نظـر گرافيكـي و     ايـن بـازي  . اي بـود  هـاي رايانـه     ها شاهد توليد اولين بازي      دنياي رسانه 
دهنـدة راه ايـن       توان گفـت كـه ادامـه        هاي ويديويي بود و مي      هاي بازي شبيه به بازي      شخصيت

 ويديويي بـراي بررسـي آثـار        هاي  به همين دليل محققان از پيشينة تحقيقاتي بازي       . ها بود   بازي
امـروزه بـه دليـل اينكـه كودكـان و نوجوانـان            . اي بر بازيكنان استفاده كردنـد       هاي رايانه   بازي
ها جـايگزين   و والدين نيز تمايل دارند اين بازي اي را در خانه بازي كنند هاي رايانه توانند بازي  مي

بر فرزندان خود داشـته باشـند، ايـن         هاي رايج در خيابان و كوچه شود تا كنترل بيشتري             بازي
) ۲۰۰۰ (٦وودارد و گريـدينا   . ها بيشتر شده است     ها رواج بيشتري يافته و گرايش به اين بازي          بازي

هايي كه فقـط       درصد خانواده  ۵۸هايي كه فقط يك پسر در مقابل           درصد از خانواده   ۷۶دريافتند  
ها    اين موضوع به گرايش و تمايل خانواده       ).۲۵(كنند    ها استفاده مي    يك دختر دارند، از اين بازي     

 درصد دختـران    ۷۵ درصد پسران و     ۹۰دريافت حدود   ) ۱۹۹۳ (٧فانك. ها اشاره دارد    به اين بازي  
دريافتنـد  ) ۲۰۰۴ (٨شري و لوكـاس   ). ۱۱ ( پردازند  اي مي   هاي رايانه   نوجوان به طور منظمي به بازي     

ايـن  ). ۲۳(پردازنـد     ها مـي     به اين بازي    ساعت در هفته   ۲۵/۴ ساعت و دختران     ۱۱پسران حدود   
  .اي زياد است هاي رايانه دهد گرايش كودكان و نوجوانان به سمت بازي تحقيقات نشان مي

                                                 
1 - Mazur 
2 - Hebert  
3 - Koepp 
4 - Skosnik 
5 - α-amylase 
6 - Woodare & Gridina  
7 - Funk  
8 - Sherry & Lucas  
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ها در بين كودكان و نوجوانان، محققان زيادي بر آن شدند تـا آثـار                 باتوجه به رواج اين بازي    
هـا بـر      ي كه فقط به بررسي آثار اين بـازي        در ايران تحقيق  . ها را بر بازيكنان آنها بيابند       اين بازي 

تحقيق حاضر هم باتوجه به ضرورت ياد شده بـه  . روي بازيكنان پرداخته باشد، يافت نشده است 
شامل متغيرهـاي فـشار خـون       (انگيختگي   اي خشن و غيرخشن بر      هاي رايانه   بررسي آثار بازي  

در . پرداختـه اسـت   ) ت بدن  حرار  سيستوليك و دياستوليك، ضربان قلب، تعداد تنفس و درجة        
داري در سـطح انگيختگـي        تواند سـبب افـزايش معنـي        اين تحقيق فرض شده بازي خشن مي      

  .  ندارداثری ها شود در حالي كه بازي غيرخشن چنين  آزمودني
  

  روش تحقيق
طـرح آزمايـشي    . روش تحقيق از نوع نيمه تجربي و به صورت ميداني و پيمايشي انجام شد             

هاي مكرر قبل از بازي در حين بازي و پـس از بـازي              گيري  روه تجربي و اندازه   تحقيق حاوي دو گ   
  .بود

  
  جامعة آماري و نمونة تحقيق

 سـال بـا ميـانگين سـني         ۱۹ تـا    ۱۶جامعه آماري تحقيق را نوجوانان پسر سنين دبيرستان         
 ـ  اي ايران واقع در تهـران تـشكيل مـي            سال و از مراجعان باشگاه گيمرهاي حرفه       ۴۸/۱۷ . ددهن

تعداد نمونه تحقيق براساس اطلاعات تحقيقات مـشابه و روش تعيـين حجـم نمونـه مطالعـات                  
  . نفري قرار گرفتند۲۵ نفر تعيين گرديد كه در دو گروه ۵۰اي دو گروهي  مقايسه

  
  گيري ابزار اندازه

 ساخت كشور آلمان براي سنجش فشار خون        Omronدستگاه فشارسنج ديجيتالي مدل     . ۱
  و ضربان قلب

  حرارت سنج طبي مخصوص براي سنج درجه حرارت بدن. ۲
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  اجراي آزمون  نحوة
قبل از اجراي آزمون، اطلاعاتي     . هاي مورد نظر سازماندهي شدند      ها در گروه    نخست آزمودني 

متغيرهاي مورد نظـر شـامل فـشار خـون          . اجراي آزمون به آزمودني ها داده شد         در مورد نحوة  
 حرارت بدن در شرايط استراحت و        ن قلب، تعداد تنفس و درجة     سيستوليك و دياستوليك، ضربا   

هاي مربـوط بـه گـروه      دقيقه به بازي۳۰ها به مدت  سپس آزمودني. گيري شد قبل از بازي اندازه   
پرداختند و  )  براي گروه غيرخشن   ۲۰۰۵٢ براي گروه خشن و بازي فيفا        ١بازي كانتراسترايك (خود  

  .گيري و نتايج ثبت شد هايت بلافاصله بعد از بازي دوباره اندازه بازي و در ن۱۵متغيرها در دقيقة 
  

  هاي آماري روش
هـاي    بـراي بررسـي تفـاوت     . ز آمار توصيفي اسـتفاده شـد      اهاي پژوهش،     براي بررسي داده  

 آنها از آمار اسـتنباطي آزمـون تحليـل           ي مورد مطالعه و مقايسة     ها احتمالي بين ميانگين گروه   
  .و آزمون تعقيبي توكي استفاده شد) Repeated ANOVA(هاي مكرر  ريگي واريانس با اندازه

  

   تحقيقها نتايج و يافته
داري در فـشار خـون سيـستوليك          نتايج تحقيق نشان داد بازي خشن موجب افزايش معني        

داري   ، در حالي كه بازي غيرخشن بر اين متغير تأثير معنـي           )P = ۰۰/۰ و   F = ۳۵۳/۱۷۰(شود    مي
  ، F = ۱۹۴/۰(و بـازي غيرخـشن بـا ايـن افـزايش همـراه نبـود                ) P = ۰۰/۰ و   F=  ۰۷۶/۰(ندارد  
۸۲۴/۰ = P .(    شـود     داري در ضربان قلب مـي       بازي خشن موجب افزايش معني)۰۳۵/۴۲۹ = F  و 

۰۰/۰ = P (     اي در برنداشـت       غيرخشن نتيجه   در حالي كه بازي)۰۷۳/۰ = F   ۹۳۰/۰ و = P .(  بـازي
در حـالي كـه بـازي       ) P = ۰۰/۰ و   F = ۸۵۰/۱۲۴(د تنفس شـد     داري در تعدا    خشن موجب معني  

 و  F = ۱۶۱/۰(هـاي خـشن       بـازي ). P = ۹۰۱/۰ و   F = ۱۰۴/۰(غيرخشن با اين افزايش همراه نبود       
۸۵۲/۰ = P (    و غير خشن)۴۸۶/۰ = F   ۶۱۷/۰ و = P ( داري   حـرارت بـدن تـأثير معنـي         بر درجة

ر قبل و بعد از بـازي در هـردو گـروه خـشن و               هاي متغيرهاي انگيختگي د     بين ميانگين . ندارند
  ).۵ تا ۱شکل های (داري وجود نداشت  غيرخشن تفاوت معني

                                                 
1 - Counter Strike  
2 - FIFA 2005 
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  هاي ضربان قلب ميانگين  _ ۳ شکل 
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   حرارت بدن هاي درجة  ميانگين_  ۵شکل 
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  گيري بحث و نتيجه
اي را در بـين كودكـان و نوجوانـان بـه عنـوان يـك                  اي جايگاه ويژه    هاي رايانه   امروزه بازي 

تواند نقش يك عامل هيجاني كاذب        ها مي   اند اين بازي    محققان دريافته . سرگرمي پيدا كرده است   
، بـه دليـل     ۱۹۹۰در اوايل دهـة     . را ايفا كند و بر سلامت رواني مخاطبان خود، تأثير منفي گذارد           

هايي كه داراي موسيقي و تصاوير گرافيكي خشن بودند، انجام تحقيقات در              د روزافزون بازي  رش
اي خـشن     هـاي رايانـه     نتايج اين تحقيقات نشان داد بـازي      . اين زمينه شدت بيشتري پيدا كرد     

نتـايج  . شوند  داري در رفتارهاي پرخاشگرانه و انگيختگي بازيكنان خود مي          موجب افزايش معني  
داري در متغيرهاي انگيختگي      اي خشن سبب افزايش معني       هم نشان داد بازي رايانه     اين تحقيق 

روان شناسان از انگيختگي زياد به عنوان       . شود  شامل فشار خون، ضربان قلب و تعداد تنفس مي        
براسـاس مـدل    . اند  تواند موجب بروز رفتارهاي رواني منفي در افراد شود، نام برده            عاملي كه مي  

اي   ، افزايش انگيختگـي در اثـر بـازي رايانـه          )۲۰۰۲،   ٢اندرسون و بوچمن   ( ١گريعمومي پرخاش 
اي   هاي رايانه   بنابراين بازي ). ۳( تواند سبب بروز رفتارهاي پرخاشگرانه در بازيكن شود           خشن مي 

خشن با افزايش انگيختگـي در حـين بـازي و بـه وجـود آوردن رفتارهـاي ضـد اجتمـاعي و                       
طور مـستمر از      توانند نقش منفي در رشد كودكان و نوجواناني كه به           ميپرخاشگرانه در بازيكن،    

  .كنند داشته باشند ها استفاده مي اين بازي
اند   اي را بر متغيرهاي انگيختگي مورد آزمون قرار داده          هاي رايانه   تحقيقات زيادي تأثير بازي   

ه بررسي ايـن متغيرهـا در       اي كه بايد به آن توجه كرد اين است كه اين تحقيقات فقط ب               اما نكته 
طور كـه نتـايج ايـن         همان. اند  گيري آنها بعد از بازي اشاره نكرده        حين بازي پرداخته و به اندازه     

داري پيدا    هاي خشن افزايش معني     دهد، متغيرهاي انگيختگي كه در حين بازي        تحقيق نشان مي  
. اري با آن ندارنـد    د تفاوت معني گردند و     اند، بلافاصله پس از بازي به حالت اولية خود برمي           كرده

اي خشن اشاره     از آنجا كه تحقيقات متعددي به افزايش رفتارهاي پرخاشگرانه بعد از بازي رايانه            
توان گفت انگيختگي     اند، مي   كرده و يكي از عوامل به وجود آورندة آن را نيز انگيختگي نام برده             

وجـوي    ر بازيكنان شود و بايـد در جـست        تواند عاملي مهم در بروز رفتارهاي پرخاشگرانه د         نمي
  .عوامل ديگري بود

                                                 
1 - General Aggression Model (GAM) 
2 - Anderson & Buchman  



  ٢٠٧                                                                                        تأثير بازی های رايانه ای برانگيختگی نوجوانان پسر  
  

آي خـشن     هـاي رايانـه     دهد، بازي   طور كه نتايج اين تحقيق و تحقيقات ديگر نشان مي           همان
اما تاكنون مشخص نشده كه آيا اين تغييـرات         . شود  داري در انگيختگي مي     موجب افزايش معني  

توانـد آثـار طـولاني مـدت           پرخاشگري مي  به وجود آمده در نتيجة بازي خشن در انگيختگي و         
مخربي را به همراه داشته باشد و به اين ترتيب براي سلامت رواني و جـسمي بهينـة مخاطبـان                    

اي است كه هنوز در اين زمينه مبهم مانده و بـراي برطـرف                اي ايجاد كند؟ اين مسئله      خود وقفه 
  . كردن اين ابهام به تحقيقات طولي نياز است
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