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 و خشم یرو بر یا انهیرا یها یباز ریتأث یسنج امکان و یبررس منظور  به یباز کی یطراح: «من درون» یباز

 یا سهیمقا -یعل مطالعه: آن تیریمد
 

 2یموحد زدانی ،1یدرهم اریشهر ،1پورجعفر یمهد ،1وندیموس عباس

 

 چکیده

یک محیط کاربری بر مبنای کنترل خشم، سعی شد تا کاربر با استفاده از این ابزار در دسترس، خشم خود را نسبت به  طراحیبا  حاضر، در پژوهش :مقدمه

در بازی هم در جهت تخلیه هیجانات خشمگینانه  شده  هیاراهای تصویری و صوتی  جلوه و ، کنترل یا کاهش دهد. ابزارهااست شخصیتی که آن به وجود آورده

ی ا انهیرا  یبازیک  ریتأثهدف از انجام مطالعه، بررسی  .دادقرار  یبررس موردنتیجه تحریک خشم در کاربر را نیز ، و در حالات به خصوصی شد  یطراحکاربر 

 .)درون من( بر کنترل و مدیریت خشم نسبت به یک فرد خاص بود

نفر  81تشکیل داد که  8331این تحقیق با دو گروه تجربی و شاهد انجام شد. جامعه آماری را کلیه دانشجویان دانشگاه هنر اسلامی تبریز در سال  ها: روشمواد و 

ها با استفاده  ای انجام نشد. داده د مداخلهشده را دریافت کرد و برای گروه شاه نفره قرار گرفتند. گروه تجربی بازی طراحی  5ها انتخاب شدند و در دو گروه  از آن

 .گرفت و تحلیل قرار مورد تجزیه  ANCOVAاز آزمون 

که بازی مورد نظر )درون  (؛ به طوری P=  151/1های تجربی و شاهد وجود داشت ) آزمون گروه آزمون و پس داری بین میانگین نمرات پیش تفاوت معنی :ها یافته

 .باعث بهبود کنترل خشم نسبت به فرد خاص شدمن(، 

 .عنوان یک روش اثربخش در افراد به منظور بهبود کنترل خشم نسبت به فرد خاصی مورد استفاده قرار گیرد تواند به  می «درون من»بازی  گیری: نتیجه

 یا انهیرا یها یباز، خشم کنترل خشم، ها: کلید واژه

 

 ریتأث یسنج امکان و یبررس منظور  به یباز کی یطراح: «من درون» یباز .زدانی یموحد ار،یشهر یدرهم ،یمهد پورجعفر وند عباس،یموس ارجاع:

 .36-22(: 1) 15؛ 1398ی پژوهش در علوم توانبخش. یا سهیمقا -یعل مطالعه: آن تیریمد و خشم یرو بر یا انهیرا یها یباز

 

 01/0/0931تاریخ چاپ:  01/01/0931تاریخ پذیرش:  01/00/0931تاریخ دریافت: 

 

 مقدمه
از دیرباز در جوامع بشری شایع  ،و رفتارهای پرخاشگرانه بار خشونتاعمال 

 هابیل توسط قابیل رحمانه یبقتل خشمگینانه و  آن، مثالاولین و است بوده 

گیرد  می تأنشبه دیگری  یرسان بیآس. حس خشم و پرخاشگری از باشد می

رفتارها  گونهاین  که ییجا آن از. (1) هیجانات منفی ندارد ءجز أییو سرمنش

، پژوهشگران باشد میبرای خانواده، جامعه و حتی خود فرد مضر و پرهزینه 

برایش  یحل راهو  دهندقرار  یبررس موردبه طرق مختلف سعی دارند آن را 

 (.2) پیدا کنند

Coyne رفتاری که : »کند می تعریف چنین  ساده زبان به را پرخاشگری

رفتار بروز  .(3« )شود آسیب رساندن به دیگران اعمال می هدف با

 عللواقعیتی تلخ در جریان است،  عنوان  بهکه در بیشتر جوامع  زیآم خشونت

هراس و ، عدم توجه نهادهای حمایتی ،های قانونی کاستی گوناگونی دارد.

 آزارفرد  یپناه یبو  مورد آزار قرار گرفتن در کانون خانواده ،شرم در بیان

 (.2) شود می محسوب زیآم خشونتدلایل گوناگون رفتارهای جمله از ، دهید

ناتوانی در مدیریت خشم، افزون بر ناراحتی شخصی، اختلال در 

رفتار  انباریزسلامت عمومی و روابط میان فردی، ناسازگاری و پیامدهای 

های مختلفی  روش ،شناسی در علم روان(. 5)به دنبال دارد  پرخاشگرانه را

 ییها حل راه حوزه که در این هاست مدتبرای مهار این معضل وجود دارد و 

بسیاری  تواند یم. مهارت مدیریت خشم است شده  مطرح خشم کنترل جهت

 ،به همین دلیل .و اتفاقات منفی را در جامعه کاهش دهد ها یناهنجاراز 
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مدیریت و کنترل خشم  منظوربه راهنمایی و کمک به این دسته از افراد 

 .(6) ای بر بستر جامعه بگذارد مفید و سازنده راتیتأث تواند یم

 نیمؤثرتربا این حس، یکی از  هخودآموزی فرد به هنگام مواجه

با غلبه بر رفتارهای  یبخش نظمخود. رود کنترل خشم به شمار می یها روش

تواند  می ،نظم دادن به افکار، تفکرات و هیجانات فرد ،نامطلوب و همچنین

محسوب شود  هیجانی های واکنش گونه نیا بازداری برای درونی نیرویی

شناسی یا  اختلالات روان درمان برای مختلفی یها روش (. امروزه7)

 (.8) است یدرمان یباز، ها آنآموزشی وجود دارد که یکی از 

 است، صورت گرفته یا انهیرا یها یبازکه در صنعت  ییها شرفتیپبا 

به کمک علوم دیگر  ،گیری از این صنعت توان در موارد مختلف با بهره می

به سرگرمی و گذران جن داشتن علت به ها بازی. ... رفتشناسی و مانند روان

 رگذاریتأثناخودآگاه و ضمنی بسیار  صورت  بهتوانند در یادگیری  می ،وقت

(. علاقه روزافزونی به استفاده از رایانه در زمینه مشکلات شناختی 9) باشند

های اخیر ایجاد گردیده که این امر  برای درمان اختلالات تحولی در دهه

 ها شده  های آموزشی شناختی بر اساس رایانه موجب گسترش برنامه

 (.11است )

های کامپیوتری روی کودکان،  بازی ریتأثبررسی  به منظور

دانشگاه هاروارد آزمایشی در بیمارستان کودکان بوستون انجام  پزشکان روان

 «فضایی مهاجمان» نام ی بهاز بازی معروف یریگ بهرهاین آزمایش با . دادند

ین شکل طراحی شد که کودکان هنگام ه اروند انجام بازی بگرفت.  انجام

تند و در قرار گرف یبررس موردهای سنجش ضربان قلب  با دستگاه ،بازی

)در حالت استراحت( بالاتر  طبیعیاز حالت  ها آنای که ضربان قلب  لحظه

 که ییجا آن ازداد.  رفت، بازیکن قابلیت شلیک در بازی را از دست می می

های درمانی موجود پاسخ منفی داده بودند و حاضر به  این کودکان به روش

 مدت یطولان شدند، انجام این بازی در شرکت در جلسات درمانی نمی

 دربود که  یراتیتأثمشابه  وایجاد کرد  ها آندر لایه جلویی مغز  یراتیتأث

 .(11) شد درمان بالینی کنترل خشم ایجاد می روش

 رفتاری میعلا برای بررسی تغییرات کنترل خشم یها یباز از پژوهشیدر 

 آمده،استفاده شد و به دلیل نتایج مثبت به دست  فعال شیب کودکان خشم و

 به، ها آنکودکان و هزینه پایین   استفادهسهولت  علتبه  ها یبازاستفاده از این 

 مطالعه دیگری،در (. 12گردید )مد توصیه اکمکی نوین و کار یها روش عنوان 

 گرفتند و مشخص شد که قرار بررسی موردکودک مبتلا به نارسایی توجه  25

های  درمانی برای کاهش نشانه یتوان از دو روش آموزش نوروفیدبک و باز می

 Attention deficit hyperactivityفعالی ) بیش -اختلال نارسایی توجه

disorder ای ADHD )(.13) استفاده کرد 

بررسی مشکلات خارجی رفتاری کودکان و نوجوانان مانند مشکلات  در

رویه در میان  کاهش مشکلات رفتاری بی مشاهده گردید که ،پرخاشگری

که درمان کودکان مانند رفتار پرخاشگرانه و رفتار قانونی در گروه مداخله 

 شاهد،در مقایسه با گروه رفتاری بازی را دریافت کرده بودند  -شناختی

 (.12) چشمگیر بوده است

 به نسبت خشم کنترل و بررسی مورد در که تحقیقی این با توجه به

 های بازی این که فرض با پژوهش حاضر است، نشده انجام خاص فرد یک

 مفید توانند می خاص فرد یک به نسبت خشم کنترل و مدیریت در ای رایانه

 ذکر به لازم. شد طراحی «من درون» بازی و گرفت صورت شوند، واقع

 قرار و اشخاص تصویر نمودن وارد همچون امکاناتی بازی این در است که

 این امکان در که باشد می موجود بازی کاراکتر عنوان به شخص آن دادن

 .دارد وجود بازی کمتر

 ها مواد و روش
ای با طرح کارآزمایی بالینی  مقایسه -این مطالعه مقدماتی از نوع علی

کنترل شده بود. جامعه آماری تحقیق شامل دانشجویان دانشگاه هنر 

ابتدا افرادی که مایل به بود.  1398-99اسلامی تبریز در سال تحصیلی 

به وسیله فراخوان مشخص شدند. معیار ورود به  شرکت در پژوهش بودند،

مطالعه شامل داشتن حس خشم نسبت به شخص خاصی تعریف شده بود. 

لازم به ذکر است که در این تحقیق پایه، معیار خروجی در نظر گرفته نشد. 

 ونفره شاهد  5 گروه دو نفر از افرادی که معیار ورود را داشتند، به 11

کنندگان قرار گرفت و  مداخله تقسیم شدند. ابتدا اطلاعاتی در اختیار شرکت

نامه، وارد آزمون شدند. به افراد گفته شد در هر  پس از امضای فرم رضایت

توانند با  ای که احساس نمودند قادر به ادامه همکاری نیستند، می مرحله

نامه  رج شوند. در مرحله بعد، پرسشهماهنگی نویسندگان از آزمون خا

( به Perry( )15 و Buss یپرخاشگرنامه  محقق ساخته )برگرفته از پرسش

نسبت به یک فرد خاص سنجیده  ها آنهر دو گروه ارایه شد تا میزان خشم 

درون من( را ) شده  یطراحنندگان گروه مداخله بازی ک شود. سپس شرکت

 مجدد، از هر دو گروه درخواست شد تا روز دوبازی کردند. پس از گذشت 

 نامه پاسخ دهند. به پرسش

 بازی کنترل خشم

برای ملموس « درون من»بعدی محیط و شخصیت بازی  سهطراحی 

است. این قابلیت هم  شده  گرفتهبودن و تعامل بیشتر کاربر با بازی در نظر 

 عصبی کرده تر شیپکه بازیکن را  ینظر موردوجود دارد که صورت شخص 

که کاربر تصویری از  صورت  نیبد ؛، روی سر کاراکتر بازی قرار گیرداست

 نیا  بهو  کند میچهره شخصی که علت خشم او شده است را وارد بازی 

در بازی قرار  شده  هیتعب یبعد  سهروی سر مدل  شده واردتصویر  بیترت 

 .(1)شکل  کند یمسپس بازیکن شروع به بازی و  ردیگ یم

 

 
یبازبهنظرموردشخصچهرهکردنوارد.1شکل
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گانکنندشرکتیشناستیجمعمشخصات.1جدول

هانمونهتعدادگروه
سن)سال(

جنسیت]تعداد

)درصد([
تحصیلات]تعداد)درصد([

کارشناسیارشدکارشناسیزنمردانحرافمعیار±میانگین

 1( 41) 9( 01) 0( 01) 4( 31) 1/19 ± 4/1 1 مداخله

 0( 01) 4( 31) 1( 41) 9( 01) 1/19 ± 0/1 1 شاهد

 

این کاراکتر در حقیقت سوژه خشم و عصبانیت کاربر است و ابزارها، 

تا سوژه عامل  دهد یممحیط و همه امکانات به کاربر این امکان را 

آزار دهد و اجسام متنوعی برای  خواهد یمعصبانیت را به هر روشی که 

در طول بازی، . گیرد می قرارپرتاب به سمت این شخصیت در اختیار کاربر 

  در بازی گرفته قرار عناصریک از کاربر باید با انتخاب هر 

 پرتاب سوژه سمت به را ها آن، ...و ینیزم بیس چاقو، ی،فرنگ گوجه مانند

  یآور جمعرا  لازم اتازیامت کاربر که دارد ادامهبازی تا جایی  .کند

 بازی را به  و ا نیز به سرانجامر دارد قرار یی کهها چالش و کند

  .برساندپایان 

لازم به ذکر است که به منظور ایجاد تعامل بیشتر بین کاربر و بازی، 

و در حین برخورد ابزار به کاراکتر،  باشد بازی دارای انیمیشن میکاراکتر 

شود و بعد از ضربات متوالی و کسب امتیازات  های کاراکتر اجرا می انیمیشن

میرد، اما این قابلیت که باز همان کاراکتر وارد بازی  مورد نیاز، کاراکتر می

ه حس و درک یاز نکاتی که برای ارا دیگر یکی شود نیز تعبیه شده است.

، صداگذاری روی است گرفته قرار نظر مدبهتر از بازی توسط سازندگان 

که کمک  باشد میشخصیت برای نشان دادن میزان درد بعد از پرتاب اشیا 

 بسزایی به طبیعی و ملموس شدن روند بازی دارد.

بررسی شد.  Shapiro-Wilkها با استفاده از آزمون  توزیع نرمال داده

با استفاده از آزمون دو گروه های اسمی )جنسیت و سطح تحصیلات(  داده

استفاده  باا ه مقایسه گردید. سپس داده Mann-Whitney Uغیر پارامتریک 

میانگین و انحراف معیار( و آمار استنباطی شامل ) یفیتوصی آمار ها روش از

Paired t  برای مقایسه درون گروهی و آزمونANCOVA  افزار نرمدر 

SPSS  21نسخه (version 21, IBM Corporation, Armonk, NY )

در  داری یسطح معنبه عنوان  P < 15/1 .گرفتقرار  لیتحل و  هیتجزمورد 

  3.1.5نسخه  G*Powerافزار  نظر گرفته شد. جهت تحلیل توان نیز از نرم

.(G*Power 3.1.5 freeware, University of Düsseldorf, 

Düsseldorf, Germany) استفاده گردید. 

 

 ها یافته
 آمده است. 1های مورد بررسی در جدول  شناسی نمونه مشخصات جمعیت

داری در مشخصات  ، تفاوت معنی1جدول  های با توجه به داده

در  مورد بررسیهای  هگروخشم در شناسی دو گروه وجود نداشت.  جمعیت

، (P=  151/1نشان نداد )با یکدیگر  اداری ر معنیتفاوت آزمون،  پیشمرحله 

و  با واریانس بیشتری مواجه شد آزمون پسها در مرحله  این کمیت اما

 دار شد  معنی Independent tتفاوت دو گروه با استفاده از آزمون 

(111/1 > P علاوه بر این، میزان خشم در گروه مداخله پس از شرکت در .)

 .(2 جدول) افتی شکاهداری  بازی نسبت به قبل از آن به صورت معنی

 ارایه شده است. 3در جدول  ANCOVAنتایج آزمون 

داری بین متغیرها مشاهده  ، رابطه معنی3های جدول  با توجه به داده

 تواند  یم یباز نیا که به دست آمد؛ به این معنی 27/1توان آزمون  شد.

نتایج تحلیل توان نیز نشان  را کاهش دهد. یپرخاشگر زانیاز م درصد 27

باشد  داد که توان مطالعه برای مقایسه سطح خشم در دو گروه مناسب می

(8/1 < β.) 
 

کنندهدوگروهشرکتدرخشم.میانگین2جدول

Pمقدار

)درون

گروهی(

آزمونپس آزمونشیپ گروه

±میانگین

 انحرافمعیار

±میانگین

 انحرافمعیار

 مداخله 41/11 ± 41/1 01/00 ± 40/1 144/1

 شاهد 10/13 ± 11/9 41/11 ± 10/9 901/1

  Pمقدار  111/1 < 110/1 -

 )بین گروهی(

 

 بحث
در پژوهش حاضر، با هدف کمک به کنترل « درون من»بازی طراحی شده 

و مهار خشم فرد طراحی و به صورت مقدماتی، تأثیر آن روی گروهی از 

رسد که این بازی در کمک به افراد  نظر میدانشجویان بررسی گردید. به 

 روند در یدرمان یبازاستفاده از جهت کنترل و مهار خشم موفق بوده است. 

های درمانی  روش از جمله کنترل خشم و مهار موفق آن از سنین پایین،

روش کنترل حس خشم توسط  واقع،در (. 16) رود کنترل خشم به شمار می

همراه دارد. به ل یا حتی برانگیخته شدنش را الگوریتم بازی است که کنتر

بازیکن بازخورد خاصی را در بازی بعد از انجام عمل  که یهنگام

 واقع،و در  ودش میکند، بر این عمل ترغیب  خود دریافت نمی زیآم خشونت

 (.17) شود این اتفاق موجب تحریک بیشتر وی می

باعث  ،و یا رفتار یک شخص اضطرابعواملی مانند خستگی، ناراحتی، 

پس از یافتن علت و انگیزه (. 18) شود یمعصبانیت و حس خشم ایجاد 
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متغیردرگروهدوبینتفاوتتعیینباهدفگروهدوANCOVAنتایجآزمون.3جدول

میانگیندرجهآزادیمجموعمجذوراتمنبعپراکندگی

مجذورات

توانمجذوراتا PمقدارFآماره

آزمون

 41/1 319/1 < 110/1 903/040 419/919 0 419/919 گروه

     049/1 1 433/01 خطا

      01 1411 کل

 
 

. راهکارهای ارایه نمودراهکاری برای کنترل و مدیریت آن  باید ،خشم

و برای حل آن،  وجود داردکنترل خشم و عصبانیت جهت بسیاری 

 شود یمد مختلف پیشنها یها تیشخص بامتنوعی برای افراد  یها نسخه

راهکار  ،بازی دارت و پرتاب اجسام برای کاهش خشم و عصبانیت (.19)

را  ییها بازی چنینشناسان هم  جا که حتی روان تا آن باشد می ای شده  اثبات

 .(17) کنند شان پیشنهاد می به بیماران

نمود دیجیتال این روش برای کنترل  ،«درون من»طراح شده بازی 

بازی مورد نظر نسبت وجه تمایز  .باشد میعصبانیت و یا سنجش سطح آن 

تواند تصاویر دلخواه خود را  های مشابه این است که کاربر می به سایر بازی

شود. به منظور  وارد بازی کند و بدین صورت با کاراکتر بازی هماهنگ می

های مختلف نیز در  هایی از مکان وری در بازی، محیط حس غوطه ایجاد

 .بازی قرار داده شده است

 

 ها محدودیت
مطالعه مقدماتی حاضر تنها به منظور بررسی موفقیت در طراحی بازی 

کننده  درونی با هدف کنترل و مهار خشم انجام شد. تعداد کم افراد شرکت

. همچنین، این باشد های آن می محدودیتترین  در آزمون، یکی از بزرگ

های خوبی از  دانشگاه در حوزه هنر بودند و نمونهافراد همگی دانشجویان 

 .شوند افراد در سطح جامعه محسوب نمی

 

 پیشنهادها
های مرتبط با خشم،  شود محققان و متخصصان بالینی فعال در حوزه پیشنهاد می

بالینی با طراحی علمی و دقیق و رعایت  از این بازی در قالب مطالعات کارآزمایی

ها استفاده نمایند. همچنین، اطلاعات دقیق تأثیر  اصول اجرایی این نوع پژوهش

های مختلف افراد و مشکلات ناشی از وجود خشم درونی در  این بازی در گروه

سطوح مختلف اجتماع را استخراج نمایند و هزینه و فایده آن در مقایسه با انواع 

 Electroencephalographyها در این حیطه را بسنجند. استفاده از ابزار  درمان

(EEG به منظور بهبود ارتقای ثبت و تحلیل اطلاعات، طراحی مراحل )

تر زیر نظر متخصصان و با توجه به  های متنوع تر و استفاده از شخصیت پیشرفته

 .نتایج سایر تحقیقات، ارزشمند خواهد بود

 

 گیری نتیجه
چنین توضیح داد که  آمده  دست  بهبر اساس نتایج  توان یم، مجموع در

خشم دارد که این  تیریو مداحتمالی بر کنترل  راتیتأث، شده  یطراحبازی 

. لازم به ذکر است که با توجه دهد یمبیشتر رخ  پرتکرارینات تمربا  راتیتأث

 .ت گیردها باید با احتیاط صور یافته های مطالعه، تعمیم  به محدودیت
 

 تشکر و قدردانی
 کنفرانس پنجمین رخانهیمقالات ارسال شده به دب انیاز م حاضر مقاله

 به ویژه نگاه با« ها چالش و ها فرصت ای؛ رایانه های بازی«المللی  بین

 أتیه یاز سو (،اصفهان، 1398 بهمن ماه) درمانی صورت گرفت های بازی

بدین . رفتقرار گ ریمورد تقد یبخش مجله پژوهش در علوم توان هیریتحر

به  یمجاز یفضا یمرکز مل یمجاز یاز پژوهشگاه فضا سندگانینووسیله 

 آورند. مطالعه حاضر ی به عمل میمقاله قدردان نیاز انتشار ا تیحما جهت

باشد. همچنین، از شورای پژوهش  صوب دانشگاه هنر اسلامی تبریز میم

 ای دانشگاه هنر اسلامی  دانشگاه و مسؤولان دانشکده چند رسانه

کنندگانی که در انجام این مطالعه همکاری نمودند،  تبریز و تمام شرکت

 . گردد سپاسگزاری می
 

 نقش نویسندگان
 ها، فراهم داده آوری پردازی مطالعه، جمع عباس موسیوند، طراحی و ایده

 م، تنظیجینتا ریو تفس ل، تحلیهای مطالعه و نمونه زاتتجهی کردن

 دی، تأییعلم مینوشته از نظر مفاه دست یتخصص یاب، ارزینوشته دست

 یکپارچگیحفظ  ت، مسؤولیجهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست

 یمهد، به نظرات داوران ییانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو ندایفر

 ریو تفس لها، تحلی داده آوری پردازی مطالعه، جمع ، طراحی و ایدهپورجعفر

 مینوشته از نظر مفاه دست یتخصص یابارزی ،نوشته دست م، تنظیجینتا

حفظ  ت، مسؤولیجهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست دی، تأییعلم

به نظرات  ییانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو ندایفر یکپارچگی

و  یبانیخدمات پشتپردازی مطالعه،  ی، طراحی و ایدهدرهم اریشهر، داوران

نوشته از  دست یتخصص یاب، ارزینوشته دست م، تنظیهمطالع یو علم ییاجرا

، جهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست دی، تأییعلم مینظر مفاه

انجام مطالعه از آغاز تا انتشار و  ندایفر یکپارچگیحفظ  تمسؤولی

خدمات ، جینتا ریو تفس لیتحلی، موحد زدان، یبه نظرات داوران ییپاسخگو

نوشته از نظر  دست یتخصص یاب، ارزینوشته دست م، تنظیآمار یتخصص

، جهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست دی، تأییعلم میمفاه

انجام مطالعه از آغاز تا انتشار و  ندایفر یکپارچگیحفظ  تمسؤولی
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 .را بر عهده داشتند به نظرات داوران ییپاسخگو

 

 منابع مالی
و انتشار  یشده است. بررس نیمأت سندگانیپژوهش توسط نو یمنابع مال

 یمال تیبا حما ،یبخشدر مجله پژوهش در علوم توان حاضر قیتحق

 نیپنجم یحام ،یمجاز یفضا یمرکز مل یمجاز یپژوهشگاه فضا

 ژهیو نگاه با« ها چالش و ها فرصت ؛یا انهیرا یها یباز« یالملل نیب کنفرانس

 ،یپژوهشگاه در طراح نیصورت گرفت. ا گرفت صورت یدرمان یها یباز به

 . نداشت یمطالعه نقش نیو گزارش ا نیتدو

 

 تعارض منافع
  .باشند نویسندگان دارای تعارض منافع نمی
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Abstract 
 

Introduction: In this study, a user interface was designed based on anger management to create a medium by access to 

which the user may control or decrease his/her anger against the individual causing the anger. The tools and audio-

visual effects presented in the game were devised to release furious emotions of the user and in certain states, to 

examine the result of provocation of anger in the user. This study aims to investigate the impact of video game on anger 

management and control against a particular person. 

Materials and Methods: This study involved the two experimental and control groups with the subjects selected 

from students of Tabriz Islamic Art University, Iran. 10 students were selected and assigned to the two groups (5 in 

each group). The experimental group received the game, but the control group did not receive it. The final data was 

analyzed using the univariate analysis of covariance (ANCOVA). 

Results: Based on the data analysis, there was a significant difference in the mean scores in the pretest and posttest 

stages for the experimental and control group, (P = 0.050), so that the game led to some development in anger 

management towards a special person. 

Conclusion: Overall, this study showed that “Inside Me” game can be used as an effective method to improve the 

ability of prevention of anger towards a certain person. 

Keywords: Anger, Anger management, Computer games 
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