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چکیده 
 مقدمه: امروزه بررسی و شناسایی تاثیرات  بازی های رایانه ای نقش مهمی در سلامت شناختی و رفتاری افراد جامعه دارد . اثر گذاری بازی های رایانهای می تواند سبب تقویت یا تضعیف شاخص های شناختی مثبت یا منفی بازیکنان  شود . همچنین سبک و کیفیت زندگی کودکان ،نوجوانان و جوانان را تحت تاثیر قرار می دهد . هدف از این تحقیق بررسی اثرگذاری کوتاه مدت بازیFlow Freeبر عصب شناختی بازیکن ها می باشد.
مواد و روش: تعداد 40 داوطلب دانشجو پسر با میانگین سنی 20 سال از میان 45 نفر در دو گروه کنترل و آزمایش شرکت کردند ، تمام تست ها  قبل و بعد از بازی از گروه آزمایش اخذ گردید همچنین تمام تست ها از گروه کنترل بدون انجام بازی گرفته شد. افراد منتخب ابتدا پرسشنامه شامل خصوصیات شخصی و تخصصی بازی ( سوالاتی در مورد سبک بازی ها و تعداد ساعات مشغولیت آنها به بازی تکمیل شد نمونه های بزاق برای سنجش میزان هورمون کورتیزول و الفا آمیلاز جمع آوری شد. غلظت کورتیزول و الفا امیلاز با استفاده از کیت تخصصی و دستگاه الایزا مورد بررسی قرار گرفت همچنین تست های شناختی توسط نرم افزارPASATقبل از بازی و بعد از بازی انجام گرفت. ثبت امواج مغزی توسط دستگاه ایموتیو 14 کاناله قبل از بازی و بعد از بازی انجام گرفت.آنالیز داده ها توسط نرم افزار R و MATLAB انجام شد.
یافته ها: نتایج PASATنشان ازافزایش معنی دار سلامت ذهنی و توجه ممتد بازیکن ها نسبت به قبل از بازی شد. تغییرات غلظت آلفا آمیلاز و کورتیزول بزاقی بعداز بازی نسبت به قبل بازی افزایش معنی دار را نشان داد. تغییرات امواج مغزی ثبت شده بعد از بازی نسبت به قبل از بازی نشان از افزایش میانگین سطح الگوی شاخص استرسی و شاخص توجه شد. در گروه کنترل هیچ تغییری در تست ها مشاهده نشد.
نتیجه گیری:Flow Free به عنوان محرک مثبت سیستم دستگاه عصبی مرکزی، سبب فعالیت مسیر استرسی و تغییرات سیگنال های مغزی شد .در نتیجه  سبب تقویت المان شناختی توجه، در بازیکن ها  بعد از انجام بازی شد  .
 

کلمات کليدي:   استرس ،کورتیزول،آلفا آمیلاز، توجه ،Flow Free ،EEG

1-مقدمه
امروزه بازیای رایانه ای نقش مهمی در کیفیت زندگی کودکان و نوجوانان دارند همچنین ساعات انجام بازیهای رایانه ای  در بین مخاطبان رو به گسترش می باشد.تحقیقات نشان دادند که بازیهای رایانهای نقش مهمی در سلامت رفتار و شناخت افراد دارد .امروزه تحقیقات زیادی بربازی های جدی انجام شده است نقش بازی های جدی در حوزه درمان ،پیشگیری اختلالات عصبی وتقویت  توانمندی های شناختی مطرح است . اهمیت تحقیق در این حوزه با توجه به دامنه وسیع مخاطبان ، تولید روز افزون بازی های رایانه ای با محتواهای متفاوت ضرورت دارد .بر اساس محتوای بازی های رایانه ای،اثر گذاری بر سیستم دستگاه عصبی متفاوت می باشد. بازی های رایانه ای می تواند درجهت تقویت و یا تضعیف شاخص های شناختی افراد موثر باشد. بطوریکه اثر گذاری بازی ها سبب تغییرات عصب شناختی ،روانشناختی ، فیزیولوژیکی و بطور کلی سلامت افراد را تحت تاثیر قرار می دهد[1-3]. تحقیقات نشان دادند بازی رایانه ای جدی می تواندشاخص های شناختی از جمله توجه و تمرکز و رفتارهای هیجانی آنها  تاثیر گذار باشد[4]. بر اساس تحقیقات، استرس در بازیهای رایانه ای یک شاخص مهم شناختی است که نقش مهمی درتقویت یا تضعیف  انواع شاخص های شناختی دیگرافراد دارد[5, 6].تحقیقات گذشته نشان دادند که تاثیرات استرس در بازیهای رایانه ای بر اساس سبک بازی ها و جنسیت متفاوت می باشد بطوریکه استرس نقش مهمی در تخریب و یا تقویت و توانمندی های سیستم دستگاه عصبی متفاوت درافراد  جنس مذکر و مونث دارد[5]. درتحقیقات انجام شده، چهار نوع استرس بر اساس سبک بازی در بازیهای رایانه ای وجود دارد . Logic Stress)استرس منطقی ( که در بازی های پازلی PuzzleGame شاهد آن هستیم در بازیهای پازلی نه استرس باخت بازی هست نه استرس محدودیت زمان ، در واقع بخش پرفرونتال مغز درگیر تفکر و تصمیم گیری است فعالیت فرونتال مغز سبب تقویت شاخص های شناختی (حل مسئله، تمرکز و تصمیم گیری صحیح)  می شود .Limit  Stress)استرس محدود (که در بازی های دونده Runner Game دیده می شود در این سبک بازی به علت ترس از باخت بازی استرس محدودی به بازیکن وارد می شود که محور هیپوتالاموس -هیپوفیز-آدر نال فعال می شود.سبب ترشح هورمون کورتیزول و آنزیم الفا آمیلاز می شود .افزایش ترشح هورمون کورتیزول سبب  ایجاد استرس محدود می شود که این استرس شاخص های شناختی توجه و تمرکز و سرعت عمل را تقویت می کند همچنین هماهنگی بین عضلات انگشتان دست و عضلات چشم را تقویت می کند [5]. بازیهای رایانه ای با محتوای متفاوت می تواند  تغییرات متفاوتی را درترشح هورمون کورتیزول ایجاد کند. در واقع بازیهای رایانه ای محرک سیستم سمپاتیکی آدرنال می شوند همچنین محور سیستم استرسی را فعال می کنند[3] تاثیر بازیهای رایانه ای بر سیستم استرسی سبب تغییرات سیستم بیولوژیکی می شود. تحریکات مزمن مسیر HPA(Hypothalamic–pituitary–adrenal axis) در ارتباط مستقیم با اختلالات عصبی می باشد .هنگام فعالیت محور HPA  ، هورمون آزاد کننده از هیپوتالاموس آزاد شده به غده هيپوفيز قدامی می رسد و سبب ترشح هورمون آدرنوکورتیکو تروپین ACTH ميشود، ترشحACTH سبب تنظیم هورمون کورتیزول از بخش قشری غده فوقکليوي می شود [6] . پاسخ های استرسی می تواند منجر به واکنش هایی رفتاری ، اتونومیکالی و تغییرات اندوکرینولوژیکالی مغز شود[7]. همچنین تحقیقات نشان داده اند که به دنبال فعالیت سیستم استرسی ممکن است واکنش هایی که به طور کلی ترس نامیده می شوند، نیز در فرد استرس دیده ایجاد شود. این واکنش ها موجب فعالیت بخش سمپاتیک سیستم استرسی شده در نهایت موجب بروز پاسخ های سمپاتیکی (یا پاراسمپاتیکی) در فرد می شود[7][3]. بازی های رایانه ای بر اساس محتوا و  سبک بازی و شدت تحریک محور استرسی-ترس می توانند اثرات متفاوت در سیتم دستگاه عصبی مرگزی از نظر عصب شناختی در  بازیکن ها ایجاد کنند [7, 8].هر عامل محیطی که سبب تغییرات غیر طبیعی غلضت هورمون کورتیزول شود می تواند سیگنال های مغزی افراد را تحت تاثیر قرار دهد و شاخص های شناختی افراد را تغییر دهد[9].  سیگنال EEG در واقع سنجش جریانهای جاری پیام های عصبی در دندریتهای نرونهای موجود در قشر مغز میباشد. این جریانها میدان الکتریکی روی پوست سر ایجاد میکنند که توسط سیستم EEG قابل اندازهگیری میباشددر واقع جریان انتقال پیام های عصبی از نرونهای قشری مغز می باشد.سيگنال های مغزی EEG الکتروانسفالوگرافی کاربردهای حياتی مهمی در زمينه های مختلف پزشکی و همچنين سيستم های Brain-Computer Interface  دارا می باشد [10] رمزگشایی سیگنال های مغزی یکی از مهمترین روش های جهت بررسی شاخص های شناختی می باشد[11]. اگر سیگنال های مغزی را زبان مغز بدانیم می توان با ثبت دقیق سیگنالهای الکتریکی ، با پردازش های دقیق کامپیوتری بر روی آنهاو استخراج اطلاعات، نقاط فعال مغز در یک شاخص شناختی را شناسایی کرد [11, 12]. ثبت امواج مغزی روشی پيچيدهاي بصورت آنلاین فعاليتهاي مختلف مکانيکي، الکتريکي و بيوشيميايي سیستم عصبی را نشان می دهد . اين سيگنالها حاوي اطلاعاتي هستند بصورت غیر تهاجمی منعکس کنندهي ويژگيهاي عملکرد سیستم دستگاه عصبی می باشند[13, 14].در تحقیقات گذشته میانگین سطح الگوی شاخص استرس و برانگیختگی را از امواج مغزی افراد استخراج شد  [3, 9-13].اگر محققین بتوانند بازی های رایانه ای را براساس سبک بازی  و محتوای بازی ها آسیب شناسی و طبقه بندی کنند.گام مهمی در پیشگیری وکمک درمان خیلی از بیماری های عصبی و اختلالات روانی و توانمندی های شناختی در حوزه سلامت برداشته می شود.در واقع بازی ها هدفمند تولید و هدفمند طبقه بندی می شوند و هدفمند در خدمت حوزه سلامت قرار می گیرند .در این تحقیق ما در جستجوی تاثیرات عصب شناختی بازی Flow Free بر افراد هستیم تا بررسی کنیم  که آیا این بازی  شاخص های عصب شناختی خاصی  را تقویت می کند یا تضعیف؟ همچنین فعالیت محور HPA چه نوع استرسی در این بازی تولید می کند؟ و اثر گذاری استرس مثبت هست یا منفی؟ با بررسی تاثیرات شناختی بازی Flow Free در بازیکن ها همچنین برای دست یابی به این اهداف از تست های شناختی، بیولوژیکی و آنالیز امواج مغزی داوطلبین استفاده شده است.
2- روش انجام مطالعه
تعداد 40 داوطلب دانشجو پسر با میانگین سنی 20 سال از میان 50 نفر در دو گروه کنترل20 نفر و آزمایش 20 نفر شرکت کردند ، تمام تست ها  قبل و بعد از بازی از گروه آزمایش اخذ گردید همچنین تمام تست ها از گروه کنترل بدون انجام بازی گرفته شد . افراد پس از بررسی معیارهای ورودی و غربالگری وارد مطالعه شدند .ملاک ورود افراد  به مطالعه عدم بازی مورد نظر در گذشته، عدم مصرف هرنوع ماده اعتیاد آور، عدم بیماریهای خاص و مصرف دارو، افراد منتخب ابتدا پرسشنامه شامل خصوصیات شخصی و تخصصی بازی ( سوالاتی در مورد سبک بازی ها و تعداد ساعات مشغولیت آنها به بازی تکمیل شد. پس از آن تست PASAT(به منظور سنجش سلامت ذهنی ،توجه ممتد) از افرادگرفته شد. شایان ذکر است روش انجام تست ابتدا به کلیه شرکت کنندگان آموزش داده شد. بازی مورد نظر برای این مطالعه بازی  Flow Free از سبک بازی های Brain Teaser(بازی فکری) است انتخاب شد. تست PASAT از ازگروه آزمایش قبل و بعد از بازی و از گروه کنترل بدون بازی اخذ شده و نتایج با نرم افزار R مقایسه شد.از تمام افراد شرکت کننده در مطالعه (گروه آزمایش قبل و بعد از انجام بازی و گروه کنترل بدون بازی ) نمونه های بزاق در لوله های فالکون با حجم 10 میلی لیتر جمع آوری شده و در فریزر 20- درجه سانتی گراد جهت مقایسه حالت پایه نسبت به پس از انجام بازی (بررسی سطح اثرگذاری بازی مورد آزمون) نگه داری شد. در روز آزمایش ابتدا نمونه ها در دمای معمولی اتاق مایع شده و پس از سانتریفوژ با دور 3000 به مدت 5 دقیقه، 20 میکرولیتر از هر نمونه برای تست، جداسازی شد، سپس برای سنجش کورتیزول بزاقی از کیت تخصصی کورتیزول انسانی (Cortisol ELISA KIT, Diagnostics Biochem Canada Inc, dbc) و الفا امیلاز  بزاقی (از کیت پارس آزمون) با سنجش الایزا استفاده شد. آنالیز داده های توسط نرم افزارR   مورد بررسی قرار گرفت. دستگاه ایموتیو EEG-Emotive (14 کاناله) برای ثبت امواج مغزی داوطلبین الکترود ها در جایگاه ویژه  روی سر آنها  قرار گرفت.سپس از تمام شرکت کنندگان ثبت امواج مغزی به صورت پایه (چشم بسته و چشم باز )اخذ گردید . همچنیناز گروه آزمایش قبل بازی ،حین بازی و پس از اتمام بازی سیگنالهای مغزی آنها توسط دستگاه EEGثبت شد. در گروه کنترل ثبت امواج مغزی داوطلبین بدون انجام بازی ثبت شد .پردازش سیگنالهای مغزی و انالیز آنها توسط نرم افزار  MATLABانجام شد.
جهت استخراج ویژگیها انرژی سیگنال ها در باندهای و الکترودهای متفاوت محاسبه و مقایسه شد.بر اساس تحقیقات متعدد در باره داده ای اخذ شده از پردازش سیگنال مغزی داوطلبین، از این داده ها در بررسی شاخص توجه  و استرس استفاده شد.
[8, 9, 14-16] .محققان از میزان انرژی باند تتا در ناحیهی FC و نسبت  برای تشخیص میزان توجه استفاده مینمایند[9]. 

که در آن Pow(Ab)مبین توان سیگنال الکترود A در باند b است. 
همچنین بر اساس تحقیقات گذشته  افرادی که اضطراب و استرس اجتماعی دارند یا در معرض تهدیدات اجتماعی قرار میگیرند، نیمکرهی پیشانی راستشان فعالیت بیشتری دارد. با توجه به مطالعات انجام شده گذشته بر تحلیل و انالیز سیگنال های مغزی داوطلبین  انتخاب صحیح برای بررسی تعیین میزان استرس می باشد چون نسبت فعالیت مغز بین دو نیمکره در ناحیه پیشانی را توضیح می دهد[5, 9].

شکل 1: شمایی از محل قرارگیری الکترودها بر روی سر افراد را نمایش میدهد
[image: fig_emotivpositions]
محل قرارگیری الکترودها بر روی سر داوطلبین[3]

3-آنالیز داده ها
داده ها بصورت میانگین±انحراف معیار استاندارد (Mean±SEM) بیان شدند. برای تعیین معنی دار بودن اختلاف در گروه از آزمون ناپارامتری ویلکاکسون Wilcoxon برای مقایسه ی میانگین دو جامعه استفاده میشود:. P<0.05* مرز معنی دار بودن اختلاف در نظر گرفته شد. انالیز داده های امواج مغزی با استفاده از نرم افزار MATLAB استفاده شد.
4-یافته ها
تست های شناختی حاصل از PASAT  ، در گروه آزمایش نشان از افزایش سطح سلامت ذهنی (جمع تعداد بیشتر پاسخ های صحیح) و توجه ممتد (بیشترین زنجیره پاسخ صحیح به بصورت  پی در پی ) معنی دار در افراد بعد از انجام بازی مشاهده شد اما در گروه کنترل تغییری حاصل نشد( شکل2و3). یافته های  تست های بیولوژیکی در گروه آزمایش، نشان از افزایش معنی دار هورمون کورتیزول و آنزیم الفا آمیلاز بزاقی بازیکن ها نسبت به قبل  از بازی  شد. اما در گروه کنترل تغییری حاصل نشد(شکل 4و5). همچنین انالیز سیگنالهای مغزی بازیکن ها در گروه آزمایش، بعد از بازی نسبت به حالت پایه بازیکن ها قبل از بازی ، نشان از افزایش فعالیت های  شناختی  شاخص استرسی و توجه شد و لی درگروه کنترل تغییری حاصل نشد(شکل6و7).
شکل2: تغییرات سلامت ذهنی در گره آزمایش و گروه کنترل



نمودار2 تغییرات سلامت ذهنی ( Mental health)  در داوطلبین بعد(after) از بازی نسبت به  قبل(before) P<0.05*
شکل3: تغییرات توجه ممتددر گره آزمایش و گروه کنترل

نمودار3 تغییرات توجه ممتد  (Sustained attention)در داوطلبین بعد(after) از بازی نسبت به  قبل(before) P<0.05*

شکل4: تغییرات  غلظت کورتیزل بزاقیدر گره آزمایش و گروه کنترل



نمودار4تغییرات معنی دار هورمون کورتیزول( Cortisol ) در داوطلبین بعد از بازی نسبت به قبل از بازی می باشد0.01>p**.

شکل 5:تغییرات غلظت آلفاآمیلاز بزاقیدر گره آزمایش و گروه کنترل


نمودار5. تغییرات معنی دارآنزیم الفا امیلاز (α-Amylase) در داوطلبین بعد از بازی نسبت به قبل از بازی می باشد0.01>p**.

شکل6 :میانگین تغییرات ویژگی توجهدر گره آزمایش و گروه کنترل




نمودار6. میانگین تغییرات توان انرژی حالت پایه امواج مغزی ،ساختار ویژگی توجه Attentionدر داوطلبین

شکل 7:میانگین تغییرات ویژگی استرس در گره آزمایش و گروه کنترل



نمودار7. میانگین تغییرات توان انرژی حالت پایدارامواج مغزی،ساختار ویژگی استرس Stress در داوطلبین
5-بحث
امروزه محققین دریافتند که بازیهای رایانه ای جدی نقش مهمی در کیفیت زندگی افراد جامعه دارند به همین علت در حوزه بازی های رایانه ای تحقیقات زیادی در حال انجام است .بازی ها رایانه ای  های جدی به عنوان درمانگر یا کمک درمان(بیماری الزایمر) همچنین تضعیف کننده اختلالات عصبی (اوتیسم وبیش فعالی)و تقویت کننده توانمندی های شناختی (توجه،حافظه،یادگیری)مورد بحث است .بطوریکه محتوای و سبک بعضی از بازیهای رایانهای جدی نقش مهمی در سلامت شناختی و سلامت روانی و حتی سلامت فیزیکی افراد دارد[1, 4, 15, 16]. امروزه تحقیقات گسترده ایی در مورد تاثیر گذاری بازی های رایانه ای جدی برسیستم دستگاه عصبی مرکزی افراد انجام شده است . بازی های رایانه ای مثل یک عامل مدخله گر محیطی می تواند سبب تغییرات ژنی ، هورمونی ، عصب شناختی و رفتاری در دستگاه عصبی مخاطبان خود ایجاد کند .بر اساس تحقیقات فاکتور های محیطی سبب تغییر درسیستم عصبی شناختی واختلال در  ترشح طبیعی هورمونها حتی تغییر در بیان ژنهای گیرنده ان- متتیل دی آسپارتات NMDA جانوران و انسان می شود [17, 18] .تحقیقات نشان دادند ژن گیرندهNMDA نقش مهمی در ظهور شاخص های شناختی از جمله توجه، تمرکز، حافظه و یاد گیری در حیوانات و انسان دارد . عوامل محیطی مانند میدان های الکترو مغناطیس ،میدان های الکتریکی و حتی دنیای مجازی نقش محرک بر بیان ژن گیرنده NMDA   به صورت افزایش و یا کاهش دارند [17, 19, 20].بر اساس تحقیقات انجام شده،اعتیاد به بازی های رایانه ای می تواند سبب تغییرات بیان ژن گیرنده NMDA شود. واین تغییر سبب اختلال در یادگیری و حافظه افراد وابسته به بازیهای رایانه ای می شود [17]. تحقیقات نشان داد اثرات بازیهای رایانه ای براساس سبک بازی ، جنسیت فرد می تواند در جهت تقویت یا تضعیف شاخص های شناختی تاثیر گذار باشد. در واقع غعالیت سیستم دستگاه عصبی مرکزی افراد تحت تاثیر بازیهای رایانه ای تغییر می کند [5]. نتایج تست های شناختی پاسات در بررسی بازیFlow Free نشان داد .که سلامت ذهنی و توجه ممتد در افراد بعد از بازی Flow Free بهبود حاصل کرده است یافته های این تحقیق با یافته های تحقیق انجام شده در بازی مبایلی دونده Runner مطابقت دارد. در گروه کنترل تغییرات شناختی در افراد  مشاهده نشد . از طرف دیگر یافته های بیولوژیک نشان از افزایش ترشح هورمون کورتیزول و همچنین آلفا آمیلاز بزاقی در بازیکن ها بعد از بازیFlow Free دارد.براساس تحقیقات انجام شده در بازی دونده نیز غلظت کورتیزول و الفا آمیلاز بعد از بازی در افراد افزایش نشان داد . استرس حاصل از بازی دونده  Limit Stress(استرس محدود)عنوان شد .در واقع Limit Stress در بازی دونده بیشتر به علت ترس از باخت بازی در افراد بوجود می آمد به همین دلیل استرس محدود نقش مهمی درشاخص توجه ، تمرکز و سرعت عمل افراد داشت.در بازی Flow Free هم Limit Stress در افراد بعد از انجام بازی مشاهده شد.که علت وجود Limit Stress  در این بازی به خاطر ترس از باخت بازی نیست بلکه بیشتر به علت محدودیت زمان بازی مطرح است . در گروه کنترل تغییرات هورمونی درافراد مشاهده نشد . رنگ های جذاب و محدودیت زمان بازی در بازی مورد آزمون سبب  بهبود تمرکز و توجه افراد بعد از انجام بازی شد. در واقع بازی مورد آزمون سبب  فعالیت عملکردی مغز بویژه بخش فرونتال ،  شبیه به بازی های پازلی Puzzle Gameمی شود. پس در بازی Flow Free علاوه بر استرس محدود نوع دیگر استرس Logic Stress( استرس منطقی) نیز وجود دارد[21, 22].همانطور که تحقیقات نشان دادند کورتیزول نقش های متفاوت بادوز موثر متفاوت در جانوران و انسان دارد بطوریکه هر عاامل محیطی می تواند به عنوان محرک سبب تغییرات غیر طبیعی ترشح هورمون کورتیزول شود .تغییر در ترشح طبیعی هورمون کورتیزول نتایج رفتار-شناختی متفاوت  در فرد بروز کند. عوامل محیطی با اثر بر محور هیپوتالاموس- هیپوغیز قدامی و بخش قشری غده آدرنال سبب تغییرات ترشح هورمون کورتیزول می شود [23].عوامل محیطی بازدارنده فعالیت سیستم عصبی بطور غیر طیعی ،سبب کاهش غیر طبیعی ترشح هورمون کورتیزول می شود در نتیجه اختلالات عصبی مثل افسردگی و کسلی در انسان و حیوانات می شود در حالی که عوامل محیطی محرک  سیستم عصبی به صورت افزایش غیر طبیعی هورمون کورتیزول ، در نتیجه اختلالات شناختی مثل خشونت ، اضطراب، کاهش توجه وتمرکزدر انسان و حیوانات می شود [5, 19, 20, 24]. از طرف دیگر چون هورمون کورتیزول وابسته به دوز موثر می باشد نقش مهمی در تقویت و تضعیف شاخص های حافظه و یادگیری در انسان و حیوانات دارد[9, 19]. تحقیقات نشان دادند بیماران الزایمر با انجام بازی پیانو از پیشرفت بیماریشان جلوگیری می شود همچنین ریتم آهنگ بازی پیانو نقش مهمی در یادگیری نواختن پیانو برای دانش آموخته گان پیانو دارد[25]. بازیهای رایانه ای از فاکتورهای محرک سیستم استرسی –ترس در دستگاه عصبی مرکزی محسوب می شود که تاثیرات مهمی از نظر رفتاری، روانی، عصب شناختی بر اساس شخصیت فرد بروز می کنند . شناسایی و میزان اثرگذاری بازیهای رایانه ای بر فعالیت سیستم عصبی ای ، بر اساس محتوا و سبک بازی می تواند کمک مهمی در تقویت یا تضعیف شاخص های شناختی مخاطبان شود  [17][1, 3, 4, 18].کورتیزول مارکر استرس و الفا آمیلاز مارکر ترس می باشد اما چیزی که مهم است میزان فعالیت و اثر گذاری  این دو هورمون برسیستم استرس-ترس است که اگر اثر گذاری مثبت باشد نتیجه فعالیت سیستم  بهبود شاخص های عصب شناختی خواهد بود و اگر اثر گذاری منفی باشد سبب تضعیف توانمندی شاخص های شناختی مثبت و تقویت شاخص های شناختی منفی خواهد شد [19, 20] .ثبت سیگنالهای مغزی توسط EEG نمایانگر فعالیتهای الکتریکی آنلاین مغز میباشند که انالیز و پردازش سیگنال های مغزی می تواند اطلاعات شناختی مهمی در مورد شخص در اختیار قرار دهد .دامنهی سیگنالهای EEG به میزان همزمانی عملکرد نرونهای قشر مغز بستگی دارد. تحریک همزمان یک گروه از نرونها منجر به تولید سیگنالی با دامنهی بالا روی پوست سر میگردد، زیرا سیگنال تولید شده از تک تک نرونها، در حوزهی زمان با هم جمع میشوند. میزان تکرار تحریک های هم زمان نیز منجر به سیگنال EEG متناوب با فرکانس معین میگردد،همچنین شناسایی باند های خاص مغزی در تقویت و یا تضعیف باند مورد نظر ما را کمک می کند. سیگنالها حاوی اطلاعات مفیدی راجع به عملکرد بخشهای مختلف مغز می باشد. با پردازش سیگنالهای مغزی جایگاه های مختلف امواج مغزی ،بر اساس شدت و ضعف جایگاه ، توسط متخصصین انالیز و شناسایی می شود .بطوریکه کاربردهای زیادی در تشخیص شرایط مختلف پاتولوژیکی(بیماری صرع، تومورهای مغزی، اختلالات عصبی)و مهندسی ذهن بر اساس استخراج شاخص های شناختی دارند .[26-34] براساس تحقیقات انجام شده امواج مغزی افراد هنگام انجام بازی های رایانه ای ( بر اساس محتوا ، سبک بازی)و جنسیت  بعد از انجام بازی نسبت به قبل از انجام  بازی تغییر می کند [8, 35]. نتایج تحقیق نشان داد تغییرات میانگین توان انرژی حالت پایه امواج مغزی افراد در شاخص استرس ، بعد از انجام بازی Flow Free نسبت به حالت پایه افزایش نشان داد. همچنین تغییرات میانگین توان انرژی حالت پایه امواج مغزی افراد در شاخص توجه، بعد از انجام بازی Flow Free افزایش نشان داد  .اما در گروه کنترل هیچ تغییری در امواج مغزی افراد مشاهده نشد.با توجه به انطباق نتایج بیولوژیک افزایش کورتیزول و الفا آمیلاز (افزایش فعالیت سیستم استرسی –ترس) با نتایج افزایش میانگین توان انرژی استرس (در پردازش سیگنالهای مغزی ) می توان نتیجه گیری کرد که اولا هر دو روش  افزایش استرس را تایید می کند و استرس حاصل از بازی Flow Free  استرس محدود و استرس منطقی می باشد هردونوع استرس نقش مثبت در فعالیت عملکرد بخش فرنتال مغز را دارد که به همین دلیل توجه وتمرکز افراد بعد از انجام بازی بهبود حاصل کرده است. دوم شاخص توجه هم در تست پاسات بعد از انجام بازی Flow Free  درافراد افزایش نشان داد و هم میانگین توان انرژی شاخص توجه در پردازش سیگنالهای مغزی بعد از انجام بازی Flow Freeدر افراد افرایش نشان داد که هر دو تائید کننده بهبود شاخص شناختی  توجه بعد از انجام بازی می باشد.در یک نتیجه گیری کلی می توان گفت استرس حاصل از بازی Flow Free دونوع (Limit Stressو Logic Stress) از گروه استرس مثبت که هردو شاخص شناختی توجه را بهبود بخشیدند .دو نوع استرس با فعال کردن بخش فرونتال مغز سبب تقویت عملکرد مغز و شاخص های شناختی از جمله توجه ،تمرکز،تصمیم گیری صحیح می شود .امید است با تحقیقات بیشتر بر سبک های مختلف و محتواهای متفاوت بازی های رایانه ای بتوان استرس موثر در بهبود شاخص های شناختی دیگر را شناسایی کرد .برای دستیابی  به این امر مهم نیازمند تحقیقات علمی بیشتر و سرمایه گذاری و سیاست گذاری دقیقتر در این حوزه می باشد تا بتوان به یک متد جامع دسترسی پیدا کرد.
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Abstract
Introduction: Today, the investigation and identification of the effects of computer games plays an important role in the cognitive and behavioral health of the community. The impact of computer games can enhance or weaken the positive and negative cognitive indicators of players. It changes the styles and quality of life of children, adolescents and young people. The purpose of this research is to investigate the short-term effects of Flow Free on the players' neurology.

Materials and Methods: A total of 40 female students aged 20 years and over from 45 in the control and experimental groups participated in all tests before and after the experimental group. Also, all tests from the control group without performing the game Was taken. Saliva samples were collected to measure cortisol and alpha amylase levels. Concentrations of cortisol and alpha amylase were evaluated using specialized kit and ELISA device, and cognitive tests were performed by PASAT software before and after the game. Brain wave recording was performed by a 14-channel imaging device before and after the game. Data analysis was performed by R and MATLAB software.

Results: PASAT results indicated a significant increase in mental health and continued attention of players compared to pre-play. The changes in the concentration of alpha amylase and salivary cortisol after the game showed a significant increase compared to the previous game. Changes in brain waves recorded after the game compared to before the game indicated an increase in the mean surface of the pattern of stress index and attention index. No changes were found in the control group experiments.

Conclusion: Flow Free, as a stimulant of the central nervous system, stimulated positive activity of the stretch path and changes in brain signals. As a result, it strengthened the cognitive element of attention in the players after the game.

Key words: Stress, EEG, Cortisol, Alpha Amylase, Attention, Flow Free. Cognitive







Before	Control	Experiment	45.2	46	After	Control	Experiment	46	53	
Mental Health(number)
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