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 ی: مغزامواج و  یهورمونبررسی با  یوتریکامپ یباز کنندگان شرکتدر  یشناخت توانمندی بهبود

 کارآزمایی بالینی کنترل شده
 

 6سحر گلابی ،5یدگلیب بهروز مینایی ،4محمدرضا دلیری، 3هدایت صحرایی، 2معصومه کاظمی، 1یاری یحامد عل

 

 چکیده

هدف از انجام پژوهش حاضر، کند.  ای، نقش مهمی در سلامت شناختی و رفتاری افراد جامعه ایفا می های رایانه امروزه بررسی و شناسایی تأثیرات بازی :مقدمه

 .شناختی بازیکنان بود های عصب بر ویژگی Flow Freeمدت بازی  بررسی تأثیر کوتاه

ها قبل و بعد از بازی از گروه آزمایش  سال به بالا، در دو گروه شاهد و آزمایش قرار گرفتند. تمام آزمون 04دانشجوی پسر داوطلب سالم  44 ها: روشمواد و 

ای متشکل از خصوصیات شخصی  نامه افراد منتخب ابتدا پرسشها از گروه شاهد بدون انجام بازی )فقط با نگاه کردن( گرفته شد.  اخذ گردید. همچنین، تمام آزمون

های  آوری شد. همچنین، آزمون ها به منظور سنجش میزان هورمون کورتیزول و آلفا آمیلاز جمع های بزاق آن و تخصصی بازی را تکمیل نمودند. سپس نمونه

 .مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت 40/4داری  در سطح معنی Wilcoxonآزمون ها با استفاده از  داده شناختی انجام و امواج مغزی ثبت گردید.

های مربوط نداشتند. پس از انجام بازی، تغییرات در  ها و آزمون شناختی و نتایج آزمایش داری در مشخصات جمعیت دو گروه در حالت پایه، تفاوت معنی :ها یافته

را نشان داد. همچنین، ( P=  440/4و توجه ممتد )( P=  430/4دار سلامت ذهنی ) گروه آزمایش، افزایش معنیدار نبود. نتایج آزمون شناختی در  گروه شاهد معنی

پس از انجام بازی نسبت به قبل از آن مشاهده گردید. تغییرات  (P=  414/4و کورتیزول بزاقی )( P=  440/4داری در تغییرات غلظت آلفا آمیلاز ) افزایش معنی

را نشان داد. همه  (P=  440/4و شاخص توجه ) (P=  430/4ده بعد از بازی نسبت به قبل از آن، افزایش میانگین سطح الگوی شاخص استرسی )امواج مغزی ثبت ش

 .دار بود آزمون نسبت به گروه شاهد نیز معنی این تغییرات در مرحله پس

های مغزی و در نتیجه،  به عنوان محرک مثبت سیستم دستگاه عصبی مرکزی، سبب فعالیت مسیر استرسی و تغییرات سیگنال Flow Freeبازی  گیری: نتیجه

 .شود تقویت المان شناختی توجه در بازیکنان پس از انجام بازی می

 نوروگیم، الکتروانسفالوگرافی، Flow Freeکورتیزول، آلفا آمیلاز، توجه، بازی  استرس، ها: کلید واژه
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ای نقش مهمی را در کیفیت زندگی کودکان و  های رایانه امروزه بازی

ای در بین  های رایانه کند. همچنین، ساعات انجام بازی نوجوانان ایفا می

د که ده (. نتایج تحقیقات نشان می1باشد ) مخاطبان رو به افزایش می
 .(2ای نقش مهمی در سلامت رفتار و شناخت افراد دارد ) های رایانه بازی

صورت  (Serious gamesهای جدی ) امروزه مطالعات زیادی در حوزه بازی
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ها در حوزه درمان، پیشگیری اختلالات عصبی  نقش این بازی( و 3گرفته )
(. اهمیت پژوهش در 4های شناختی مطرح شده است ) و تقویت توانمندی

های  این حوزه با توجه به دامنه وسیع مخاطبان و تولید روزافزون بازی
ها سبب  بازی .رسد ای با محتواهای متفاوت، ضروری به نظر می رایانه

و به طور کلی،  شود شناختی و فیزیولوژیک می اختی، روانشن تغییرات عصب
ای جدی  (. بازی رایانه2، 5، 6دهد ) سلامت افراد را تحت تأثیر قرار می

های شناختی از جمله توجه و تمرکز و رفتارهای هیجانی  تواند بر شاخص می
ای یک شاخص مهم  های رایانه (. استرس در بازی7، 8تأثیرگذار باشد )

های  است که نقش مهمی را در تقویت یا تضعیف انواع شاخصشناختی 
های  (. تأثیرات استرس در بازی9، 11) کند شناختی دیگر افراد ایفا می

های متفاوت سیستم دستگاه عصبی بر اساس سبک  ای بر توانمندی رایانه
 (.11، 11باشد ) ها و جنسیت متفاوت می بازی

 به یباز سبک اساس بررا  یا انهیرا یها یاسترس در باز ،میگروه نوروگ
 ( که در ادامه آمده است.8، 11، 12کند ) چهار نوع تقسیم می

(، نه Puzzle gameهای پازلی ) (: در بازیLogic stressاسترس منطقی )
استرس باخت بازی و نه استرس محدودیت زمان وجود دارد. در واقع، بخش 

گیری است. فعالیت فرونتال مغز سبب  فرونتال مغز درگیر تفکر و تصمیم پره
گیری صحیح  های شناختی مانند حل مسأله، تمرکز و تصمیم شاخصتقویت 

 (.8شود ) می

 دونده  یها یدر باز(: این استرس Limit stressاسترس محدود )
(Runner game )به علت ترس از باخت،  یسبک باز یندر ا. شود یم مشاهده

 حالت، محور  ینشود. در ا یوارد م یکنبه باز یاسترس محدود
یا  Hypothalamic-Pituitary-Adrenal)آدرنال  -یپوفیزه -هیپوتالاموس

HPA )(8) شود یترشح م یلازلفا آمآ یمو آنز یزولفعال و هورمون کورت. 
د گرد یاسترس محدود م یجادا منجر به یزول،ترشح هورمون کورت افزایش

سرعت عمل و ، توجه و تمرکز یشناخت یها استرس شاخص ینکه ا
 کند یم یتعضلات انگشتان دست و عضلات چشم را تقو ینب یهماهنگ

(12 ،11 ،8 .) 

 و ترسناک یها یباز دراین نوع استرس  :(Fear stressترس ) استرس
 د.دار وجود آور دلهره

ترسناک   یها یدر بازدر اغلب موارد (: Interactive stressتعاملی ) استرس
  شود. مشاهده میو خشن 

ترسناک  یها یباز)ترس و تعاملی( مربوط به ها  استرس مورد اخیر دو هر
(Scary game )ای بر سیستم  های رایانه تأثیرگذاری بازی .(4، 11د )هستن

باشد؛ به طوری که  متفاوت می ها یباز سبکعصبی افراد، بر اساس محتوا و 
شناختی افراد استفاده شود  های و یا تضعیف شاخص بهبودتواند در جهت  می

تواند تغییرات متفاوتی را در  ای با محتوای متفاوت، می های رایانه (. بازی13)
ای، محرک  های رایانه (. در واقع، بازی11ترشح هورمون کورتیزول ایجاد کند )

(. همچنین، محور سیستم استرسی را 14باشند ) سیستم سمپاتیکی آدرنال می
ای بر سیستم استرسی، منجر به تغییرات  های رایانه بازی کنند. تأثیر فعال می

ارتباط مستقیمی با  ،HPAشود. تحریکات مزمن مسیر  سیستم بیولوژیک می
، هورمون آزاد شده از HPAاختلالات عصبی دارد. هنگام فعالیت محور 

رسد و سبب ترشح هورمون  هیپوتالاموس به غده هیپوفیز قدامی می
گردد. ترشح  ( میACTHیا  Adrenocorticotropic)آدرنوکورتیکوتروپین 

ACTH  باعث تنظیم هورمون کورتیزول از بخش قشری غده فوق کلیوی
 (. 9شود ) می

های رفتاری، اتونومیک و  تواند منجر به واکنش های استرسی می پاسخ
(. همچنین، نتایج تحقیقات نشان داده 12تغییرات اندوکرینولوژیک مغز شود )

هایی که به طور  دنبال فعالیت سیستم استرسی، ممکن است واکنشاست که به 
، 4، 7، 8، 11، 13شود، نیز در فرد استرس دیده ایجاد شود ) کلی ترس نامیده می

 ها موجب فعالیت بخش سمپاتیک سیستم استرسی و در نهایت،  (. این واکنش1
های  (. بازی1، 2شود ) های سمپاتیکی )یا پاراسمپاتیکی( در فرد می بروز پاسخ

ترس  -ای بر اساس محتوا و سبک بازی و شدت تحریک محور استرسی رایانه
توانند اثرات متفاوتی در سیستم دستگاه عصبی مرکزی از نظر عصب شناختی  می

 (.1داشته باشند )
هر عامل محیطی که سبب تغییرات غیر طبیعی غلظت هورمون کورتیزول 

های  افراد را تحت تأثیر قرار دهد و شاخصهای مغزی  تواند سیگنال شود، می
(. سیگنال الکتروانسفالوگرافی 15ا را تغییر دهد )ه شناختی آن

(Electroencephalography  یاEEGدر واقع سنجش جریان )  های جاری
(. 15باشد ) های موجود در قشر مغز می های نورون های عصبی در دندریت پیام

های مختلف پزشکی و  مهمی در زمینه کاربردهای حیاتی EEGهای  سیگنال
یا  Brain-computer interfaceرایانه ) -ارتباط متقابل مغز های سیستم ،همچنین

BCI) های  ترین روش های مغزی یکی از مهم رمزگشایی سیگنال(. 12، 15د )دار
به های مغزی  اگر سیگنال(. 13، 16رود ) های شناختی به شمار می بررسی شاخص

با  ،های الکتریکی توان با ثبت دقیق سیگنال می در نظر گرفته شود،زبان مغز  عنوان
، نقاط فعال مغز اطلاعات استخراج ها و بر روی آن های دقیق کامپیوتری پردازش

 (.13، 17در یک شاخص شناختی را شناسایی کرد )
های  ای است که به صورت آنلاین فعالیت ثبت امواج مغزی روش پیچیده

دهد. این  الکتریکی و بیوشیمیایی سیستم عصبی را نشان میمختلف 
کننده  ها حاوی اطلاعاتی هستند که به صورت غیر تهاجمی منعکس سیگنال
باشند  های عملکردی بخشی از سیستم دستگاه عصبی مرکزی می ویژگی

(. در تحقیقات پیشین، میانگین سطح الگوی شاخص استرس و 17)
(. اگر 12، 15، 18، 19افراد استخراج شده است )برانگیختگی از امواج مغزی 

ای را بر اساس سبک بازی و محتوای  های رایانه پژوهشگران بتوانند بازی
 بندی کنند، گام مهمی در پیشگیری و  شناسی و طبقه ها آسیب آن

های عصبی و اختلالات روانی و  کمک به درمان بسیاری از بیماری
 شود. با چنین  مت برداشته میهای شناختی در حوزه سلا توانمندی

 شوند و  بندی می ها به صورت هدفمند تولید و طبقه رویکردی، بازی
  Flow Free یباز(. 3گیرند ) در خدمت حوزه سلامت قرار می

(Big Duck Games LLC, Sunny Miami, Florida, USA یک بازی )
برای  2112باشد که توسط یک کمپانی آمریکایی در سال  تک بازیکنی می

 یباز عنوان بهارایه شد. این بازی  IOSسیستم عامل ویندوز، اندروید و 
 Brainی )فکر یها یباز دسته ازو  یا انهیرا یها یتوسط نخبگان باز شاخص

training) شناختی بازی  . در مطالعه حاضر، تأثیرات عصباست شده یمعرف
Flow Free  بر روی افراد بررسی گردید تا مشخص شود آیا این بازی

دهد؟ و این که  شناختی خاصی را تحت تأثیر قرار می های عصب شاخص
کند و تأثیر  چه نوع استرسی را در این بازی تولید می HPAفعالیت محور 

 باشد یا منفی؟ استرس مثبت می
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 ها مواد و روش
سال به بالا با استفاده از جدول اعداد  21دانشجوی داوطلب پسر سالم  41

از  شیپقرار گرفتند.  (نفر 21) شیآزمانفر( و  21تصادفی، در دو گروه شاهد )
رسید و طرح پژوهش در  اخلاق تهیکم دییبه تأ تحقیقمراحل  هیشروع، کل

مطالعه در محل آزمایشگاه های بالینی ایران ثبت گردید.  سامانه ثبت کارآزمایی
نوروگیم انجام شد. ابتدا روش تحقیق و حفظ اطلاعات ثبت شده از افراد به 

کننده توضیح داده شد. پس از  صورت محرمانه برای کلیه داوطلبان شرکت
نامه آگاهانه، بر اساس معیارهای ورودی و غربالگری، افراد وارد  امضای رضایت

عدم انجام بازی مورد نظر در گذشته، عدم پژوهش شدند. ملاک ورود افراد 
های خاص و مصرف  مصرف هر نوع ماده اعتیادآور، عدم وجود سابقه بیماری

 های بیولوژیکی بررسی گردید.  خوداظهاری و آزمایشبا استفاده از دارو بود که 

و مدت های فکری  سبک بازی از Flow Freeبازی مورد نظر، بازی  بازی:

که در گروه آزمایش انجام شد.  بودروز  3دقیقه، به مدت  15انجام آن در هر روز 
مشابه گروه آزمایش عمل شد، با این تفاوت که به جای انجام در گروه شاهد 

 به تماشای آن پرداختند. های مشخص بازی، افراد در زمان

 و Flow Free یبازانجام قبل از  شیها از گروه آزما آزمون تمام ارزیابی:

بازی و  انجام بدونها  آزمونتمام  شاهدگروه  درهمچنین، شد.  آن گرفته از بعد
 افراد  .گردیداخذ ن به بازی دمشابه گروه آزمایش پیش و پس از نگاه کر

منتخب ابتدا به سؤالاتی شامل خصوصیات شخصی )سن، عدم مصرف دارو و 
امل بازی مورد علاقه و دخانیات و سلامت ذهنی( و سؤالات تخصصی بازی ش

سبک بازی و تعداد ساعات مشغولیت به بازی پاسخ دادند. پس از آن، آزمون 
Paced Auditory Serial Addition Test (PASAT )سنجش منظور به 

  (.12) شد گرفته افراد از ممتد توجهی و ذهن سلامت
 هیثان 3 یرا با فاصله زمان یعدد تک رقم 61شخص  PASATآزمون در 

 کروفونیجمع هر عدد را در م جهیو نت شنود میهدفون  قیپشت سر هم از طر
. شود یم سؤال آزمون یراحت مورد در فرد از آزمون یانتها در. دینما یاعلام م

نیز  ممتدهای صحیح و توجه  سطح سلامت ذهنی با جمع تعداد بیشترین پاسخ
از . شود گیری می ی اندازهدرپ یپ صورته ب حیصح پاسخ رهیزنج نیشتریببا 

کننده در مطالعه )گروه آزمایش قبل و بعد از انجام بازی و  تمام افراد شرکت
های  های بزاق در لوله گروه شاهد بدون انجام بازی فقط با دیدن( نمونه

آوری شد و جهت مقایسه حالت پایه نسبت  لیتر جمع میلی 11فالکون با حجم 
اری بازی مورد آزمون( در فریزر با به پس از انجام بازی )بررسی سطح اثرگذ

ها، ابتدا  گراد نگهداری گردید. جهت انجام تحلیل درجه سانتی -21دمای 
 3111ها در دمای معمولی اتاق مایع شد و پس از سانتریفوژ با سرعت  نمونه

میکرولیتر از هر نمونه برای تست  21دقیقه،  5دور در دقیقه به مدت 
کورتیزول و آلفا آمیلاز بزاقی به ترتیب از جداسازی شد. به منظور سنجش 

 Cortisol ELISA KIT, Diagnosticsکیت تخصصی کورتیزول انسانی )

Biochem Canada Inc, dbcآزمون،   ( و کیت تخصصی آلفا آمیلاز )پارس
 Enzyme-linkedقطب صنعتی بهارستان، کرج، ایران( با سنجش دستگاه 

immunosorbent assay (ELISAاستف )( 11اده شد.) 
 EEG-Emotiveکاناله  14جهت ثبت امواج مغزی، الکترودهای دستگاه 

(EMOTIV Inc., San Francisco, CA, USA در جایگاه ویژه روی سر )
داوطلب قرار گرفت. سپس امواج مغزی به صورت پایه )چشم بسته و چشم باز( 

 MATLABافزار  ها در نرم های مغزی و تحلیل آن ثبت گردید. سیگنال
(MATLAB and Statistics Toolbox Release 2016b, The MathWorks, 

Inc., Natick, Massachusetts, USA پردازش شد. بر اساس تحقیقات متعدد )
های  (، به منظور بررسی شاخص توجه و استرس، از داده8، 11، 12، 15، 18، 19)

ها در باندهای و  لحاصل از پردازش سیگنال مغزی استفاده شد. انرژی سیگنا
 FCالکترودهای متفاوت محاسبه و مقایسه گردید. میزان انرژی باند تتا در ناحیه 

 و نسبت 

 
 ( که در آن،11، 15شود ) جهت تشخیص میزان توجه استفاده می 

Pow(Ab)  توان سیگنال الکترودA  در باندb  (. 1است )رابطه 
 

            1رابطه 
   (            (        

   (             (         
 

 

افرادی که اضطراب و استرس اجتماعی  در مطالعات پیشین،بر اساس 
گیرند، نیمکره پیشانی راست  دارند یا در معرض تهدیدات اجتماعی قرار می

 در زمینه گرفتهصورت  های پژوهش. با توجه به (11، 15) فعالیت بیشتری دارد
ناحیه پیشانی، لوب پیشانی بیشتر از های مغزی  تحلیل و آنالیز سیگنال

، 17)گیرد  های رایانه قرار می های دیگر مغز تحت تأثیر استرس بازی لوب
 بنابراین،  (.13

باشد  لوب پیشانی میبررسی تعیین میزان استرس  به منظورانتخاب صحیح 
مغز بین دو نیمکره در ناحیه پیشانی را  نسبت فعالیترا که چ (؛2)رابطه 

 .(11، 15) دهد توضیح می
 

         2رابطه 
   (  (  )

   (  (  )
 

 

نمایی از محل قرارگیری الکترودها بر روی سر افراد را نمایش  1شکل 
 (.12دهد ) می

 

 
 کنندگان‌.‌محل‌قرارگیری‌الکترودها‌بر‌روی‌سر‌شرکت1شکل‌

 
 Shapiro-Wilkها از توزیع نرمال با استفاده از آزمون  پیروی کردن داده
جهت مقایسه میانگین دو گروه در سطح  Wilcoxonبررسی شد. از آزمون 

به منظور مقایسه درون  Mann-Whitney Uو از آزمون  15/1داری  معنی
 version 20, IBM) 21نسخه  SPPSافزار  ها در نرم داده استفاده گردید.گروهی 

Corporation, Armonk, NY .مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت ) 
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 ها یافته

نفر در گروه  18نفر در گروه شاهد و  17بر اساس معیارهای ورود و خروج، 

مطالعه و ریزش افراد در طی انجام مراحل مختلف  2آزمایش قرار گرفتند. شکل 
 هد.د پژوهش را نشان می

 
  

 
‌و‌گزارش‌ریزش‌افراد‌در‌طی‌مراحل‌مطالعه‌CONSORT.‌فلوچارت‌2شکل‌

 
Intention-to-treat (ITT )، تحلیل کنندگان با توجه به عدم ریزش شرکت

ها در دو گروه  نشان داد که توزیع داده Shapiro-Wilkانجام نشد. نتایج آزمون 
سال بود و همه  21کنندگان  پیروی نکرد. میانگین سن شرکت از توزیع طبیعی

داری بین  آنان در مقطع کارشناسی مشغول به تحصیل بودند. تفاوت معنی
 131/1های آزمایش و شاهد از لحاظ سن و سطح تحصیلات وجود نداشت ) گروه

 =Pارایه شده است.  1های مورد بررسی دو گروه در جدول  (. مقایسه شاخص 
 

‌های‌مورد‌بررسی‌قبل‌و‌بعد‌از‌انجام‌مطالعه‌در‌گروهElectroencephalography‌(EEG‌)های‌هورمونی‌و‌‌مقایسه‌شاخص.‌1جدول‌
 گروهی( )درون P مقدار راتییدرصد تغ آزمون پس آزمون شیپ گروه ریمتغ

 *137/1 55/15 12/53 ± 88/4 97/45 ± 91/4 آزمایش PASATنمره سلامت ذهنی در آزمون 
 781/1 27/2 13/46 ± 11/5 11/45 ± 11/5 شاهد

 - - **149/1 165/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 
 *146/1 57/78 11/25 ± 11/1 11/14 ± 11/1 آزمایش PASATنمره توجه ممتد در آزمون 

 166/1 38/15 11/15 ± 91/1 11/13 ± 91/1 شاهد
 - - **137/1 151/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 

 *119/1 26/1 85/1 ± 61/1 83/1 ± 81/1 آزمایش لیتر( سطح آلفا آمیلاز )نانوگرم بر میلی
 181/1 19/1 83/1 ± 81/1 83/1 ± 75/1 شاهد

 - - **111/1 158/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 
 *111/1 15/22 71/82426 ± 61/4 11/67477 ± 91/5 آزمایش لیتر( سطح هورمون کورتیزول )میکروگرم بر دسی

 162/1 28/1 11/67677 ± 41/8 11/67487 ± 21/8 شاهد
 - - 152/1 161/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 

 *139/1 71/37 11/5 ± 32/1 71/3 ± 29/1 آزمایش نمره شاخص استرس
 174/1 15/1 51/3 ± 29/1 47/3 ± 32/1 شاهد

 - - **123/1 176/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 
 *149/1 76/62 82/6 ± 42/1 19/4 ± 38/1 آزمایش  نمره شاخص توجه

 169/1 27/4 39/4 ± 38/1 21/4 ± 41/1 شاهد
 - - **149/1 171/1 ی(گروه نیب) Pمقدار 

 دار با گروه شاهد تفاوت معنی**آزمون،  آزمون و پس دار بین مراحل پیش تفاوت معنی*
PASAT: Paced Auditory Serial Addition Test 

 

 در مطالعه فرد داوطلب شرکت 41

 نفر( 5حذف شده از مطالعه بر اساس معیارهای ورود )

 نفر( 35تقسیم تصادفی )

 نفر(: بدون انجام بازی 17گروه شاهد ) روز بازی 3نفر(:  18گروه آزمون )

 حذف از سنجش پیامد )صفر نفر( حذف از سنجش پیامد )صفر نفر(

 )صفر نفر( حذف از تحلیل حذف از تحلیل )صفر نفر(

 شرکت/ عدم شرکت

 مداخله

 سنجش پیامد

 ها تجزیه و تحلیل داده
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در گروه آزمایش نشان داد که  PASATهای شناختی حاصل از  آزمون
 انجام از پس( P = 146/1) ممتد( و توجه P=  137/1سطح سلامت ذهنی )

. نشد حاصل یرییتغشاهد  گروه در اما ،افتی شیافزا یدار یمعنبه طور  یباز
آزمون نسبت به گروه  سلامت و توجه ممتد در پسهمچنین، افزایش سطح 

های بیولوژیک در گروه  های آزمون یافته (.P < 151/1بود )دار  شاهد معنی
دار هورمون کورتیزول و آنزیم آلفا آمیلاز بزاقی  آزمایش، حاکی از افزایش معنی
ز بود. همچنین، آنالی و نیز نسبت به گروه شاهد بازیکنان نسبت به قبل از بازی

های مغزی بازیکنان در گروه آزمایش بعد از بازی نسبت به قبل از بازی،  سیگنال
های شناختی شاخص استرسی و توجه را نشان داد. این افزایش  افزایش فعالیت

 مشاهده یدار یمعن رییتغ شاهد گروه دردار بود.  نسبت به گروه شاهد نیز معنی
 .نشد

 

 

 بحث
ای جدی نقش مهمی در کیفیت  های رایانه بازیاند که  امروزه محققان دریافته

های زیادی در  (. به همین علت، پژوهش1، 3کنند ) زندگی افراد جامعه ایفا می
ای در حال انجام است. مطالعه حاضر به بررسی اثر یکی از  های رایانه حوزه بازی

 یها یتوسط نخبگان باز شاخص یبازای جدی که به عنوان  های رایانه بازی
ترس پرداخت و نشان داد که  -ی معرفی شده است، بر سیستم استرسا نهایرا

تواند نقش محرک برای فعالیت مغزی و مسیر استرس  استفاده از این بازی می
 داشته باشد. 

ای جدی به عنوان درمانگر یا کمک درمان در بیماری  های رایانه بازی
کننده  فعالی و تقویت کننده اختلالات عصبی در اوتیسم و بیش آلزایمر، تضعیف

( مورد بحث است؛ 1( و یادگیری )13های شناختی مانند توجه، حافظه ) توانمندی
ای جدی، نقش مهمی در  های رایانه به طوری که محتوا و سبک بعضی از بازی

(. 1، 4، 15، 16سلامت شناختی، روانی و حتی سلامت فیزیکی افراد دارد )
ای جدی بر  های رایانه د تأثیرگذاری بازیای در مور امروزه تحقیقات گسترده

های  (. بازی1، 3، 11سیستم دستگاه عصبی مرکزی افراد انجام شده است )
تواند منجر به بروز تغییرات ژنی  گر محیطی، می ای مانند یک عامل مداخله رایانه

( در دستگاه عصبی 15( و رفتاری )22شناختی ) (، عصب21(، هورمونی )21)
 شوند. مخاطبان خود 

شناختی و اختلال در  های محیطی سبب تغییر در سیستم عصبی شاخص
-N-methyl-Dهای گیرنده  ها حتی تغییر در بیان ژن ترشح طبیعی هورمون

aspartate (NMDA )( یریادگی و حافظهشاخص)  شود  جانوران و انسان میدر
جمله های شناختی از  نقش مهمی در بروز شاخص NMDA(. ژن گیرنده 17، 18)

توجه، تمرکز، حافظه و یادگیری در حیوانات و انسان دارد و عوامل محیطی مانند 
های الکتریکی و حتی دنیای مجازی، نقش  های الکترومغناطیس، میدان میدان

تواند  ای می  های رایانه (. اعتیاد به بازی17، 19، 21محرک بر بیان این ژن دارند )
ود. این تغییر منجر به اختلال در یادگیری ش NMDAباعث تغییر بیان ژن گیرنده 

. در واقع، فعالیت سیستم (17) گردد ای می های رایانه و حافظه افراد وابسته به بازی
 (. 5کند ) ای تغییر می های رایانه دستگاه عصبی مرکزی افراد تحت تأثیر بازی

، نشان Flow Freeدر بررسی بازی  PASATهای شناختی  نتایج آزمون
دهنده بهبود سلامت ذهنی و توجه ممتد و همچنین، افزایش ترشح هورمون 

بود. نتایج  Flow Freeکورتیزول و آلفا آمیلاز بزاق در افراد بعد از انجام بازی 
های تحقیق انجام شده روی بازی موبایلی دونده  پژوهش حاضر با یافته

(Runnerمطابقت داشت. در گروه شاهد تغییرات شنا ) ختی و هورمونی مشاهده
نشد. استرس حاصل از بازی دونده از نوع استرس محدود و بیشتر به علت ترس 
از باخت بازی بود که نقش مهمی در شاخص توجه، تمرکز و سرعت عمل افراد 

هم استرس محدود نه به علت ترس از باخت  Flow Freeدر بازی . (11داشت )
ن بازی مطرح است. در این بازی، بازی، بلکه بیشتر به علت محدودیت زما

های جذاب و محدودیت زمان در بازی مورد آزمون، باعث بهبود تمرکز و  رنگ
های  توجه افراد بعد از انجام بازی شد. در واقع، بازی مورد آزمون شبیه به بازی

 Flowپازلی، سبب فعالیت عملکردی مغز به ویژه بخش فرونتال شد. در بازی 

Free رس محدود، نوع دیگر استرس یعنی استرس منطقی نیز علاوه بر است
(. کورتیزول نشانگر استرس و آلفا آمیلاز نشانگر ترس 21، 22وجود دارد )

باشد، اما نکته مهم، میزان فعالیت و تأثیرگذاری این دو هورمون بر سیستم  می
ترس است که اگر اثرگذاری مثبت باشد، فعالیت سیستم بهبود  -استرس
شناختی خواهد بود و اگر اثرگذاری منفی باشد، سبب تضعیف  صبهای ع شاخص

های شناختی منفی  های شناختی مثبت و تقویت شاخص توانمندی شاخص
 (. 19، 21خواهد شد )

تواند اطلاعات شناختی مهمی در  های مغزی می آنالیز و پردازش سیگنال
ی عملکرد زمان به میزان هم EEGهای  دامنه سیگنالمورد شخص ارایه دهد. 

ها،  زمان یک گروه از نورون (. تحریک هم22های قشر مغز بستگی دارد ) نورون
گردد؛ چرا که سیگنال  منجر به تولید سیگنالی با دامنه بالا روی پوست سر می

(. 22، 23شوند ) ها، در حوزه زمان با هم جمع می تک نورون تولید شده از تک
متناوب با  EEGجر به بروز سیگنال زمان نیز من های هم میزان تکرار تحریک

همچنین، شناسایی باندهای خاص مغزی  (.17، 19، 24گردد ) فرکانس معین می
ها حاوی اطلاعات  کند. سیگنال در تقویت و یا تضعیف باند مورد نظر کمک می

با پردازش . باشند های مختلف مغز می مفیدی راجع به عملکرد بخش
مختلف امواج مغزی بر اساس شدت و ضعف های  های مغزی، جایگاه سیگنال

شود و این اطلاعات کاربردهای  جایگاه، توسط متخصصان آنالیز و شناسایی می
زیادی در تشخیص شرایط مختلف پاتولوژیکی )بیماری صرع، تومورهای مغزی، 

های شناختی دارد  اختلالات عصبی( و مهندسی ذهن بر اساس استخراج شاخص
(32-25 ،19.)  

میانگین توان انرژی حالت پایه امواج مغزی افراد در شاخص  تغییرات
نسبت به حالت پایه افزایش نشان داد.  Flow Freeاسترس، پس از انجام بازی 

همچنین، تغییرات میانگین توان انرژی حالت پایه امواج مغزی افراد در شاخص 
هیچ  افزایش داشت، اما در گروه شاهد Flow Freeتوجه، پس از انجام بازی 

تغییری در امواج مغزی مشاهده نشد. با توجه به انطباق نتایج بیولوژیک افزایش 
ترس( با نتایج افزایش  -کورتیزول و آلفا آمیلاز )افزایش فعالیت سیستم استرسی

توان  های مغزی(، می میانگین توان انرژی استرس )در پردازش سیگنال
کند و استرس  تأیید می گیری کرد که هر دو روش افزایش استرس را نتیجه

( که هر دو 11باشد ) ، استرس محدود و منطقی میFlow Freeحاصل از بازی 
نوع استرس نقش مثبتی در فعالیت عملکرد بخش فرونتال مغز دارد و به همین 
دلیل توجه و تمرکز افراد پس از انجام بازی بهبودی حاصل کرد. از سوی دیگر، 

در  Flow Freeبعد از انجام بازی  PASATافزایشی در شاخص توجه آزمون 
زمان میانگین توان انرژی شاخص توجه در پردازش  افراد مشخص گردید و هم

های مغزی بعد از انجام بازی افزایش یافت که هر دو تأییدکننده بهبود  سیگنال
 باشد. شاخص شناختی توجه بعد از انجام بازی می
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 ها محدودیت
محدودیت مالی و عدم وجود  توان به حاضر می های پژوهش از جمله محدودیت

های مغزی و عدم دسترسی به جامعه مناسب  ای از سیگنال بانک اطلاعات داده
 .اشاره کردبازیکنان غربال شده 

 پیشنهادها
های سنی متفاوت و  شود مطالعات مشابهی با بررسی بر روی رده پیشنهاد می

 تر صورت پذیرد. گسترده

 

 گیری نتیجه
به عنوان محرک مثبت سیستم دستگاه عصبی مرکزی، منجر  Flow Freeبازی 

های مغزی و در نتیجه، تقویت المان  به فعالیت مسیر استرسی و تغییرات سیگنال
توان گفت که استرس  شناختی توجه در بازیکنان پس از انجام بازی شد. می

ترس از نوع استرس محدود و منطقی و گروه اس Flow Freeحاصل از بازی 
باشد که هر دو شاخص شناختی توجه را بهبود بخشید. دو نوع استرس  مثبت می

های  با فعال کردن بخش فرونتال مغز، سبب تقویت عملکرد مغز و شاخص
 گردد. گیری صحیح می شناختی از جمله توجه، تمرکز و تصمیم

 

 تشکر و قدردانی
، مصوب دانشگاه 12354با کد اخلاق پژوهش حاضر برگرفته از طرح تحقیقاتی 

بدین وسیله نویسندگان از گروه تحقیقاتی باشد.  اله می علوم پزشکی بقیه
اله و ستاد  نوروگیم، مرکز تحقیقات علوم اعصاب دانشگاه علوم پزشکی بقیه

ساز ریاست جمهوری تشکر و قدردانی به عمل  های نرم و هویت آوری فن
 آورند.  می

ده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس مقاله حاضر از میان مقالات ارسال ش
های  با نگاه ویژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین

، اصفهان(، از سوی هیأت تحریریه مجله پژوهش در 1398درمانی )بهمن ماه 
بخشی مورد تقدیر قرار گرفت. بدین وسیله نویسندگان از پژوهشگاه  علوم توان

ز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله فضای مجازی مرک
آورند. همچنین، از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه  قدردانی به عمل می
ها و به ثمر رسیدن این پروژه نقش مهمی داشتند،  آوری داده اصفهان که در جمع

 گردد.  سپاسگزاری می
 

 نقش نویسندگان
پردازی مطالعه، جذب منابع مالی برای انجام  یاری، طراحی و ایده حامد علی

مطالعه، خدمات پشتیبانی و اجرایی و علمی مطالعه، فراهم کردن تجهیزات و 

ها، تحلیل و تفسیر نتایج، خدمات تخصص  آوری داده های مطالعه، جمع نمونه
نوشته از نظر مفاهیم، تأیید  نوشته، ارزیابی تخصصی دست آمار، تنظیم دست

نهایی جهت ارسال به مجله، مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام نوشته  دست
پردازی مطالعه، جذب  مطالعه از آغاز تا انتشار، معصومه کاظمی، طراحی و ایده

منابع مالی برای انجام مطالعه، خدمات پشتیبانی و اجرایی و علمی مطالعه، فراهم 
 تحلیل و تفسیر نتایج، ها، آوری داده های مطالعه، جمع کردن تجهیزات و نمونه

نوشته از نظر مفاهیم، تأیید  نوشته، ارزیابی تخصصی دست تنظیم دست
نوشته نهایی جهت ارسال به مجله، مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام  دست

جذب ، پردازی مطالعه طراحی و ایده هدایت صحرایی، مطالعه از آغاز تا انتشار،
 دمات پشتیبانی و اجرایی و علمی مطالعه،منابع مالی برای انجام مطالعه، خ
نوشته از نظر  نوشته، ارزیابی تخصصی دست تحلیل و تفسیر نتایج، تنظیم دست

نوشته نهایی جهت ارسال به مجله، مسؤولیت حفظ  مفاهیم، تأیید دست
جذب منابع  محمدرضا دلیری، یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از آغاز تا انتشار،

نوشته، ارزیابی  تنظیم دست، خدمات تخصص آمار، مطالعه مالی برای انجام
نوشته نهایی جهت ارسال به  نوشته از نظر مفاهیم، تأیید دست تخصصی دست

بهروز  مجله، مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از آغاز تا انتشار،
نوشته، ارزیابی تخصصی  تحلیل و تفسیر نتایج، تنظیم دست، مینایی بیگدلی

نوشته نهایی جهت ارسال به مجله،  نوشته از نظر مفاهیم، تأیید دست دست
، سحر گلابی مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از آغاز تا انتشار،

نوشته، ارزیابی تخصصی  تنظیم دست، های مطالعه فراهم کردن تجهیزات و نمونه
جهت ارسال به مجله، نوشته نهایی  نوشته از نظر مفاهیم، تأیید دست دست

مسؤولیت حفظ یکپارچگی فرایند انجام مطالعه از آغاز تا انتشار را بر عهده 
 داشتند.

 

 منابع مالی
 ، مصوب دانشگاه12354با کد اخلاق  طرح تحقیقاتیمطالعه حاضر برگرفته از 

های نرم و  آوری باشد. اجرای این طرح با حمایت ستاد فن میاله  علوم پزشکی بقیه
ها، تحلیل  آوری داده ساز ریاست جمهوری صورت گرفت. این ستاد در جمع هویت

نوشته و تأیید نهایی مقاله برای انتشار اعمال نظر نداشته است.  نتایج، تنظیم دست
بخشی، با حمایت  بررسی و انتشار تحقیق حاضر در مجله پژوهش در علوم توان

حامی پنجمین همایش مالی پژوهشگاه فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی، 
های درمانی صورت گرفت. این  های کامپیوتری با رویکرد بازی المللی بازی بین

 پژوهشگاه در طراحی، تدوین و گزارش این مطالعه نقشی نداشت.
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Abstract 
 

Introduction: Nowadays, computer games play an important role on the cognitive and behavioral health of the 

community. The purpose of this study is to investigate the short-term effects of Flow Free
®
 on the neurologic 

characteristics of the players of these games. 

Materials and Methods: A total of 40 healthy male students aged 20 years and above were randomly divided into 

the control and experimental groups. All tests were performed before and after the game in experimental group. The 

tests were performed only once in the control group without participating in the game following watching the game. 

Saliva samples were collected to measure cortisol and alpha amylase levels. Cognitive tests and electro-

encephalography were performed. Data were analyzed using Wilcoxon signed-rank test. 

Results: There was no significant difference between the groups in demographic characteristics and pre-intervention 

measures (the same as the experimental group participants without playing the game). The post-tests showed no 

significant change in the control group. In the experimental group, the Paced Auditory Serial Addition Test (PASAT) 

results indicated a significant increase in mental health (P ≤ 0.037) and sustained attention (P ≤ 0.046); the changes in 

the concentration of alpha amylase (P ≤ 0.009) and salivary cortisol (P ≤ 0.01) after the game showed a significant 

increase compared to the pre-test. Additionally, an increase in the mean surface of the pattern of stress index (P ≤ 0.039) 

and attention index (P ≤ 0.048) were recorded. The post-test measures in the experimental group were also significantly 

different from those of the control group. 

Conclusion: Flow Free
®

, as a stimulant of the central nervous system (CNS), led to the increased activity of the 

stress path and changes in brain signals, hence strengthening the cognitive element of attention in the players after 

the game. 

Keywords: Stress, Cortisol, Alpha amylase, Attention, Flow free
®
, Electroencephalography, Neurogame 
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