[image: image1.png]


[image: image2.jpg]


 پنجمین کنفرانس بین‌المللی
 «بازی‌های رایانه‌ای؛ فرصت‌ها و چالش‌ها» 
بهمن‌ماه 1398 – دانشگاه اصفهان

تغییرات فیزیولوژیک و هومورال ناشی از بازی های ویدئویی
حسام اکبری سراسیا1، دکتر مهرداد فتحی2*، دکتر سیدرضا عطارزاده حسینی3
1- دانشجوی کارشناسی ارشد فیزیولوژی ورزش دانشگاه فردوسی مشهد
Email: hessamakbary@yahoo.com
2- دانشیار دانشکده تربیت بدنی و علوم ورزشی دانشگاه فردوسی مشهد
Email: mfathei@um.ac.ir
3- استاد دانشکده تربیت بدنی و علوم ورزشی دانشگاه فردوسی مشهد
Email: rattarzadeh@yahoo.com
چکیده
رشد روزافزون تکنولوژی سخت افزارها و نرم افزارها، که به دنبال آن پیشرفت صنعت بازی های ویدئویی را به همراه دارد، موجب واقعی تر شدن بازی ها و افزایش محبوبیت آن ها در گروه های سنی مختلف جامعه شده است. مطالعه پاسخ های فیزیولوژیکی ناشی از بازی های ویدئویی از اهمیت زیادی برخوردار است چرا که می توان از آن به عنوان دستور العمل کاربردی در بازی های ویدئویی با اهداف گوناگون و حیطه های مختلف استفاده کرد. بررسی حاضر با هدف مروری بر پژوهش های انجام شده در زمینه تغییرات پاتوفیزیولوژیکی و هومورال ناشی از بازی های ویدئویی صورت گرفت.
جست و جو در PubMed با کلید واژه ها video games and hormones و physiological responses of video games با محدود کردن آن از سال 1990تا 2019 انجام شد.
در اکثر مطالعات دو هورمون کورتیزول و تستوسترون به دلیل عملکرد در طیف وسیعی از پاسخ های روانی-فیزیولوژیکی-هومورال مورد بررسی قرار گرفتند و در بیشتر مطالعات این تغییرات معنی دار بود. همینطور شاخص های متابولیک مانند ضربان قلب، انرژی مصرفی و اکسیژن مصرفی مورد بررسی قرار گرفتند و نتایج بیان گر تغییرات معنی دار این شاخص ها در بازی های ویدئویی فعال بودند.
تغییرات شاخص های فیزیولوژیک و هومورال، با توجه به سبک بازی ویدئویی، در گروه های سنی مختلف مشاهده شد اما گستردگی بیش از حد متغیر ها مانع از بروز پاسخ یکسان نسبت به بازی های ویدئویی می شود. به نظر می رسد پاسخ های متابولیک رابطه مستقیم و مثبتی با میزان فعالیت بازی ویدئویی دارند. پیشنهاد می شود مراکز بازی های ویدئویی و بازی سازان، بازی های فعال را جایگزین بازی های غیرفعال کنند.
واژه های کلیدی: بازی ویدئویی، شاخص فیزیولوژیک، هورمون
1. مقدمه
بازی های ویدئویی و رایانه ای پیشرفت زیادی در سطوح مختلف جامعه داشته اند و اکثریت افراد جامعه اوقات بیکاری و فراغت خود را با بازی های ویدئویی سپری می کنند. این شیوه زندگی بدون حرکت و ثابت که فرد را ساعتها در جلوی رایانه یا گوشی و لپ تاپ خود مشغول می کند، علاوه بر فیزیک بدن، بر روح و روان عامه مردم اثرگذار است و چالش بزرگی در برابر محققین و دولتمردان می باشد. همانا برای رفع و اصلاح و درمان اختلالاتی که به وجود می آید باید هزینه های گزافی صرف شود. در این مطالعه تغییرات فیزیولوژیکی–روانی-هومورال حاصل از این بازیها مورد بررسی قرار گرفته که با تحلیل آنها محققین آینده را با عمق فاجعه آشنا می سازد.
1.1. پاسخ های قلبی-تنفسی
مطالعات نشان داده اند که بازی های ویدئویی می توانند باعث افزایش شاخص های قلبی-عروقی شوند(1, 2)، هرچند با پیشرفت روز افزون تکنولوژی و اضافه شدن سبک های مختلف به بازی های ویدئویی، مطالعه و بررسی انرژی مصرفی، و سایر شاخص های قلبی-عروقی در سبک های گوناگون بازی های ویدئویی ادامه پیدا کرد. سپس مطالعات به مقایسه شاخص های قلبی-عروقی، تنفسی و درنتیجه انرژی مصرفی در سبک های مختلف پرداختند. اکثر مطالعات نشان دادند انجام بازی های ویدئویی باعث افزایش شاخص های ذکر شده می شوند و این افزایش با میزان فعالیت بازی ویدئوییADDIN EN.CITE.DATA 
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 ، درجه سنی(8) نور صفحه نمایش(9)و میزان صدای بازی ویدئویی(10) رابطه مثبت و مستقیم دارد. در هیچ مطالعه ای، بین ژانر های مختلف بازی های ویدئویی، تفاوت معنی داری در شاخص های قلبی-عروقی مشاهده نشدADDIN EN.CITE.DATA 
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(11-14)
 هرچند فقط در یک مطالعه افزایش معنی دار فشارخون سیستولیک در بازی ویدئویی خشونت آمیز نسبت به بازی ویدئویی غیرخشونت آمیز مشاهده شد(15). گرایش به یک نوع بازی ویدئویی هم، تفاوت معنی داری در ضربان قلب ایجاد نمی کند(2) .یکی از سوالات مطرح در محضر محققان این بود که آیا بازی های ویدئویی می توانند به اندازه ورزش باعث بالا رفتن شاخص های قلبی-عروقی، تنفسی و در نتیجه انرژی مصرفی شوند یا خیر. در این حیطه مطالعه ای انجام شد که نشان داد برخی بازی های ویدئویی فعال می توانند به اندازه راه رفتن به شیوه بریسک باعث افزایش شاخص های فیزیولوژیک و همین طور افزایش اکسیداسیون چربی و کربوهیدرات شوند(16) در صورتی که مطالعه ی دیگری این نظریه را رد کرد(17). علت این عدم تطابق را احتمالا می توان در نوع بازی ویدئویی انتخاب شده، بیان کرد؛ هرچند این بازی های ویدئویی نتوانسته اند درصد چربی افراد را کاهش دهند(18). مطالعات توصیفی محدودی به بررسی شاخص های فیزیولوژیک بازی های ویدئویی پرداخته اند. نتایج آن ها بیان گر آن است که بازی های ویدئویی با سطوح افسردگی در زنان و شاخصBMI  افراد رابطه مستقیمی دارند(19, 20).
1.2. پاسخ های هورمونی
محققان بر این باور هستند که تغییرات رفتاری افراد ناشی از تغییرات هورمون های بدن آنان می باشد، به همین دلیل بررسی تغییرات شاخص های هورمونی در بازی های ویدئویی، به عنوان یکی از موضوعات مهم و مورد مطالعه محققان قرار گرفت. بازی های ویدئویی گوناگون، تاثیرات متعددی بر بدن انسان می گذارند. نتایج نشان داده است که شاخص های هورمونی نظیر تستوسترون می تواند افزایش پیدا کند(21, 22) یا بدون تغییر بماند(23) که علت آن را احتمالا می توان در نوع بازی ویدئویی و نوع رقابت موجود در آن پیدا کرد. این هورمون آنابولیک در مقابل کورتیزول که یک هورمون کاتابولیک است قرار می گیرد. همانند تستوسترون، کورتیزول هم پاسخ متفاوتی نسبت به بازی های ویدئویی نشان می دهد. سبک های مختلف بازی های ویدئویی مورد مطالعه قرار گرفتند و مشخص شد بازی های ویدئویی سبک دویدنی، هیجانی و ترسناک باعث افزایش سطوح کورتیزول می شوند و این سطوح در بازی های ویدئویی سبک پازل و ورزشی کاهش پیدا می کنند(24, 25)علاوه بر کاهش سطوح کورتیزول، کاهش غلظت انسولین و افزایش غلظت گلوکز و عدم تغییر در گرلین پلاسما در برخی بازی های ویدئویی ورزشی هم مشاهده شد(26). هرچند برخی بازی های ویدئویی خشونت آمیز تغییری در سطوح گلوکز ایجاد نکردند(27). همین طور میزان صدای بازی های ویدئویی یکی از عوامل اثر گذار در افزایش سطوح کورتیزول می باشد(28). خشونت در بازی های ویدئویی می تواند گاه عامل افزایش و گاه عامل کاهش سطوح کورتیزول باشد، حتی ممکن است تفاوت معنی دار نسبت به انجام بازی ویدئویی غیر خشونت آمیز نداشته باشد(29, 30). نتایج ضد و نقیض و متفاوت باعث می شود نتوان نسبت به پاسخ های هورمونی در بازی های ویدئویی، به نتیجه واحدی رسید. یکی از مطالعات، نتیجه غیر قابل انتظاری را نشان داد،که شامل عدم تغییر هورمون های تستوستورن، کورتیزول، آندروستندیون و کاهش سطوح آلدوسترون طی رقابت از طریق بازی ویدئویی بود(23). علاوه بر شاخص های ذکر شده، بازی های ویدئویی می توانند باعث افزایش سطوح دوپامین(31)، افزایش حجم خون مغز(32) و افزایش قشر خاکستری مغز در دراز مدت(33) شوند.
جدول 1- تاریخچه تحقیقات
	نویسندگان
	تاریخ انتشار
	شاخص فیزیولوژیک
	نام بازی
	تعداد نمونه
	نتیجه اندازه گیری شاخص های فیزیولوژیک

	Dietz & Segal
	1991
	ضربان قلب، فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک، اکسیژن مصرفی
	Pac-Man
	33 مرد و زن با میانگین سنی 1±20
	افزایش معنی دار ضربان قلب، فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک و اکسیژن مصرفی

	Dancaster & Griffiths
	1995
	ضربان قلب
	_
	24 نفر مرد و زن در دو گروه مساوی
میان سنی گروه اول 24.3 و گروه دوم24.1
	افزایش ضربان قلب بدون تاثیر علاقه در میزان آن

	Edelbrock & Susman
	1997
	تستوسترون و کورتیزول بزاقی
	Ping-Pong
	دو گروه
گروه اول 28 مرد جوان
گروه دوم 32 زن جوان
	افزایش سطوح تستوسترون مردان ، کاهش سطوح تستوسترون زنان. بین سطوح تستوسترون برندگان و بازندگان تفاوت معنی داری مشاهده نشد. در مردان افزایش سطوح تستوسترون قبل از شروع انجام بازی ویدئویی مشاهده شد درحالی که در زنان اینطور نبود. بین سطوح کورتیزول و گذر زمان در انجام بازی ویدئویی رابطه معکوسی وجود دارد. بین سطوح کورتیزول برندگان و بازندگان تفاوت معنی داری مشاهده نشد.


	Koepp و همکاران
	1998
	striatal dopamine
	کنترل تانک و جمع آوری پرچم و نابودی دشمن 
	8 مرد با بازه سنی 36 تا 46 سال
	افزایش معنی دار سطوح دوپامین در حین انجام بازی ویدئویی نسبت به حالت استراحت

	Markovitz و همکاران
	1998
	BMI ، فشار خون
	_
	3908 نمونه
	افزایش فشار خون و افزایش BMI در تمامی گروه ها

	Olds و Ridley
	2001
	انرژی مصرفی، ضربان قلب، اکسیژن مصرفی، تهویه دقیقه ای، تغیرات تنفسی
	Daytona
Air Hockey
Final Furlong
Mini Dunxx
	10 کودک شامل 5 پسر و 5 دختر با میانگین سنی 0.5±12.5
	با افزایش میزان فعالیت بازی ویدئویی، افزایش در شاخص های مربوطه مشاهده شد

	Ballard و Panee
	2002
	ضربان قلب، فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک
	Metal Gear Solid
	36 پسر با میانگین سنی 20.06
	بین دو گروه، تفاوت معنی داری در ضربان قلب، فشار خون سیستولیک و فشار خون دیاستولیک وجود ندارد

	Montebarocci و همکاران
	2004
	فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک و ضربان
	Unreal Tournament
, Puzzle Bubble
	22 مرد با بازه سنی 22 تا 29
	افزایش فشار خون سیستولیک بعد از انحام بازی ویدئویی نسبت به قبل از شروع آن، کاهش فشار خون دیاستولیک بعد از انجام بازی ویدئویی،

	Higuchi و همکاران
	2005
	دمای بدن، ضربان قلب
	_
	7 مرد بالغ با میانگین سنی 5.6±24.7
	انجام بازی ویدئویی با صفحه نمایش روشن تاثیر معنی داری بر دمای بدن فرد ندارد. تعداد ضربان قلب در صفحه نمایش روشن نسبت به صفحه تاریک، افزایش بیشتر و معنی دار تری را نشان داد

	Hebert و همکاران
	2005
	کورتیزول براقی
	The Quake III Arena
	52 مرد با میانگین سنی 24.3
	افزایش معنی دار سطوح کورتیزول 15 دقیقه بعد از انجام بازی ویدئویی در گروه با صدای بلند

	Perry و Wang
	2006
	ضربان قلب، فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک، تهویه ریوی، نرخ تنفس، اکسیژن مصرفی، انرژی مصرفی، گلوکز خون، لاکتات خون
	Tekken 3
	21 پسر با میانگین سنی 1.1±8.8
	افزایش معنی داری را در ضربان قلب، فشارخون سیستولیک و دیاستولیک، تهویه ریوی، نرخ تنفس، اکسیژن مصرفی و انرژی مصرفی نسبت به حالت پایه نشان داد. تغییرات معنی داری در گلوکز و لاکتات مشاهده نشد

	Nagamitsu و همکاران
	2006
	حجم خون مغز پیشانی
	Donkey Kong


	6 پسر با میانگین سن 8 و 6 مرد با میانگین سن34
	انجام بازی ویدئویی باعث افزایش حجم خون مغز می شود.

	Maddison و همکاران
	2007
	ضربان قلب، حجم اکسیژن، تهویه دقیقه ای و نسبت تبادل تنفسی
	Eye Toy games
	21 کودک شامل 11 پسر و 10 دختر با میانگین سن 1.1±12.4
	افزایش معنی دار در ضربان قلب و انرژی مصرفی در بازی ویدئویی فعال نسبت به بازی ویدئویی غیر فعال

	Graves و همکاران
	2007

	انرژی مصرفی
	Project Gotham Racing 3, Wii boxing, Wii Tennis, Wii Bowling
	6 پسر و 5 دختر در بازه سنی 13 تا 15
	انجام بازی ویدئویی فعال به طور معنی داری باعث افزایش انرژی مصرفی می شود

	Camagey و همکاران
	2007
	ضربان قلب
	Carmageddon, Duke Nukem, Mortal Kombat, Future Cop, 3D pinball, Glider Pro, 
3D Munch Man,
Tetra Madness
	257 دانشجو شامل 124 مرد و 133 زن
	بین تعداد ضربان قلب در تمامی بازی های ویدئویی تفاوت معنی داری مشاهده نشد.

	Ivarsson و همکاران
	2009
	کورتیزول بزاقی
	Manhunt, 
Animanics
	21 پسر با میانگین سنی 13.3
	با انجام بازی ویدئویی خشونت آمیز و غیر خشونت آمیز سطوح کورتیزول تغییر معنی داری پیدا نمی کند

	Weaver III و همکاران
	2009
	BMI 
سطح سلامت
	_

	562 مرد و زن
	خانم هایی که بازی ویدئویی انجام می دهند سطح سلامتی پایین تر و میزان افسردگی بیشتری دارند. BMI در مردانی که بازی ویدئویی انجام می دهند بیشتر بود.

	Willems و Bond
	2009
	تهویه دقیقه ای، اکسیژن مصرفی و ضربان قلب 
انرژی مصرفی، اکسیداسیون چربی و کربوهیدرات،
نسبت تعادل تنفسی 

	Wii Tennis, Wii Boxing, Wii Baseball
	10 جوان بالغ شامل 7 مرد و 3 خانم با میانگین سنی 1±21
	Wii Boxing می تواند به اندازه راه رفتن به سبک بریسک بر روی تردمیل شاخص های متابولیک و فیزیولوژیک را تغییر دهد

	Ivarsson و همکاران
	2009
	ضربان قلب
	Manhunt,
Animanics
	21 پسر با میانگین سنی 13.3
	تفاوت معناداری در ضربان قلب بین دو بازی ویدئویی، بعد از انجام آن مشاهده نشد.

	Leatherdale و همکاران
	2010
	انرژی مصرفی
	Mario Power Tennis,
Wii Sports Tennis
	51 دانشجو لیسانس شامل 30 مرد و 21 زن
	بازی ویدئویی فعال به طور معنی داری انرژی بیشتری نسبت به بازی ویدئویی غیر فعال مصرف می کند

	Geary و همکاران
	2010
	کورتیزول بزاقی، تستوسترون بزاقی
	Unreal Tournament 2004
	42 دانشجو با میانگین سن 19 در 14 گروه 3 نفره
	برنده ها افزایش معناداری در سطوح تستوسترون تجربه کردند. این افزایش با میزان رتبه فرد در تیم رابطه مستقیم داشت. در رتبه های بالا بازیکنان بازنده هم افزایش معنادار سطوح تستوسترون مشاهده شد. در بازیکنان برنده سطوح کورتیزول تغییرات معناداری پیدا نکرد

	Graves و همکاران
	2010
	ضربان قلب، انرژی مصرفی
	Tetris,
Wii Fit
	14 نوجوان بین 11 تا 17 سال
15 جوان بین 21 تا 38 سال
13 بزرگسال بین 40 تا سال75
	انرژی مصرفی در راه رفتن بر روی تردمیل به طور معنی داری بیشتر از بازی ویدئویی فعال است.

	Graves و همکاران
	2010
	درصد چربی
	_
	42 کودک با بازه سنی 8 تا 10 سال
	انجام بازی ویدئویی فعال و غیرفعال، باعث تغییرات معنی دار در درصد چربی کودکان ایجاد نمی کند

	Chaput و همکاران
	2011
	کورتیزول سروم، گلوکز پلاسما، انسولین سروم، گیرلین پلاسما، ضربان قلب، فشار خون سیستولیک، فشار خون دیاستولیک
	FIFA 09
	22 نوجوان پسر با میانگین سنی 1.1±16.7
	غلظت گلوکز پلاسما به طور معنی داری در زمان انجام بازی ویدئویی افزایش پیدا کرد. غلظت انسولین سروم و کورتیزول سرم در هردو گروه ( استراحت و بازی ویدئویی ) کاهش پیدا کرد اما بین دو گروه تفاوت معنی داری مشاهده نشد. گیرلین کل پلاسما تغییر پیدا نکرد

	Smallwood و همکاران
	2012
	انرژی مصرفی، ضربان قلب، اکسیژن مصرفی
	Dance Central, Kinect Sports Boxing
	10 پسر و 8 دختر با بازی سنی 11 تا 15 سال
	بازی ویدئویی فعال با قابلیت کینکت انرژی مصرفی، اکسیژن مصرفی و ضربان قلب را تا سطح معنی داری نسبت به حالت استراحت افزایش داد

	Usher و همکاران
	2013
	میزان تنفس،
ضربان قلب
	Osmos,
Flat out Total Camage, Amnesia: The Dark descent
	12 دانشجو
	بازی ویدئویی صدادار باعث افزایش معنی دار در ضربان قلب و میزان تنفس نسبت به بازی ویدئویی بدون صدا می شود

	سحرایی و همکاران
	2015
	کورتیزول بزاقی
	FIFA 15
	32 دانشجو با میانگین سنی 20
	کاهش معنی دار سطوح کورتیزول بزاقی پس از انجام بازی ویدئویی

	Gentile و همکاران
	2017

	کورتیزول سروم
	Spiderman,
Finding Nemo
	166 کودک شامل 67 دختر، 67 پسر . 2 مورد تعیین نشده با میانگین سنی 10.1
	افزایش معنی دار سطوح کورتیزول در بازی ویدئویی خشونت آمیز نسبت به بازی ویدئویی غیر خشونت آمیز

	West و همکاران
	2017

	قشر خاکستری هیپوکامپ مغز
	Super Mario 64
	35 مرد و زن در 3 گروه، میانگین سنی گروه بازی ویدئویی 5.7±69.3
	افزایش معنی دار قشر خاکستری مغز بر اثر 6 ماه انجام بازی ویدئویی

	Gray
 و همکاران
	2018

	کوتیزول بزاقی، تستوسترون بزاقی، اندروستندیون بزاقی، آلدوسترون بزاقی
	League Of Legends
	26 نفر
	عدم تغییر معنی دار در سطوح تستوسترون، کورتیزول و آندروستندیون. کاهش معنی دار سطوح آلدوسترون مشاهده شد.

	Devi و همکاران
	2018

	ضربان قلب، فشار خون
	Counter Strike,
Subway Surfers
	30 زن و مرد بین 12 تا 18 سال
	افزایش معنی دار ضربان قلب و فشار خون در بازی ویدئویی با رده سنی M نسبت به بازی ویدئویی رده سنی E

	Siervo
 و همکاران
	2018
	انرژی مصرفی، شاخص های قلبی-عروقی
	Call of Duty Modern Warfare 3,
FIFA 13
	72 مرد بالغ چاق و دارای اضافه وزن با بازه سنی 18 تا 30 سال
	تفاوت معنی داری بین شاخص های قلبی-عروقی و انرژی مصرفی سه گروه مشاهده نشد

	کاظمی و همکاران

	2018
	آلفا آمیلاز بزاقی، کورتیزول براقی
	بازی ویدئویی سبک پازل، بازی ویدئویی سبک ترسناک، بازی ویدئویی سبک دویدنی، بازی ویدئویی سبک هیجانی
	80 بازیکن با رده سنی 18 تا 30 سال در 4 گروه مساوی
	افزایش غلظت آلفا آمیلاز بزاق در گروه بازی های ویدئویی ترسناک، دویدنی و هیجانی و کاهش آن در بازی ویدئویی سبک پازل.افزایش کورتیزول بزاق بازی های ویدئویی دویدنی، هیجانی و ترسناک و کاهش آن در گروه بازی ویدئویی سبک پازل.


2. نتیجه گیری
مطالعات نشان می دهند که بازی های ویدئویی باعث افزایش ضربان قلب، فشار خون و میزان تنفس افراد می شوند. با توجه به مشاهده پاسخ های هورمونی متفاوت در افراد و وجود تناقضات و تعداد کم پژوهش ها در این حیطه و همین طور گستردگی سبک های بازی های ویدئویی، نمی توان به نتیجه گیری قاطعی نسبت به تاثیر دقیق این بازی ها بر شاخص های هورمونی دست پیدا کرد.
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