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چکیده 
هدف از انجام پژوهش حاضر بررسی تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده بود. این پژوهش از حیث هدف کاربردی و در زمرۀ پژوهش های نیمه تجربی با گروه آزمایش و کنترل است. جامعۀ آماری شامل کلیۀ دانش آموزان افسردۀ دورۀ دوم متوسطه شهرستان شیراز بودند. با استفاده از روش نمونه گیری در دسترس تعداد 50 دانش آموز به عنوان نمونه انتخاب شدند و در دو گروه 25 نفری آزمایش و کنترل قرار گرفتند. به منظور جمع آوری اطلاعات از پرسشنامه افسردگی بک(1961) و تعاملات اجتماعی هوانگ و چن( ۲۰۰۷)برای شناسایی دانش آموزان افسرده و برای سنجش سطح تعاملات اجتماعی آن ها استفاده شد. ابتدا از هر دوگروه پیش آزمون گرفته شد سپس آزمودنی های گروه آزمایش 15 جلسه ی 45 دقیقه ای که مدت 45 روز به طول انجامید را به بازی رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی(Moss )پرداختند. 3 روز پس از اتمام دوره ی آزمایشی از هر دو گروه پس آزمون به عمل آمد. برای تجزیه و تحلیل داده ها از آزمون t زوجی استفاده شد. نتایج تجزیه و تحلیل داده ها نشان داد که بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد اعتماد اجتماعی،ارتباطات بین فردی و انسجام اجتماعی تاثیر دارد.
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1-مقدمه 
امروزه در نقاط مختلف دنیا، افراد زیادی از اختلالات اجتماعی رنج می برند و بیماریهایی چون افسردگی، اضطراب، پرخاشگری همچون بیماری سرماخوردگی روز به روز شایع تر گشته، سلامت اجتماعی افراد را به خطر افکنده است. اختلالات اجتماعی فرصت زندگی مفید و سالم را از افراد گرفته و عملکردهای رفتاری آنان را دگرگون ساخته و زندگی را چون کلافی سردرگم ساخته است و افراد معنی زندگی را به درستی درک نمیکنند(غزنوی و همکاران،1397). افسردگی متداول ترین بیماری بین اختلالات روانپزشکی به شمار می رود، به طوری که درصد بالایی از کلیه بیماران بستری در بیمارستان ها را این نوع بیماری تشکیل می دهند. هر روز، در مراکز درمانی دنیا، میلیون ها نفر بوسیلۀ متخصصان امر به عنوان مراجع افسرده تشخیص داده می شوند. مسائل و مشکلات عاطفی، امروزه در جهان شیوع و گسترش زیادی پیدا کرده است و بسیاری از افراد از مشکلات و بیماری ها و اختلالات عاطفی رنج می برند. این مسائل و مشکلات نه تنها افراد را زیر پوشش قرار می دهند بلکه به تبع فرد، جامعه را هم در برگرفته و دچار اختلالات و معضلات بسیاری می نمایند و عواقب و تبعات اجتماعی، فرهنگی،اقتصادی و آموزشی زیادی را به دنبال خود می کشند(اروانه و همکاران،1399). تعاملات معنادار نشان داده اند که ابزاری برای نزدیک شدن به تنوع، افزایش کیفیت زندگی و تأثیرگذاری بر تاب آوری جامعه فراهم می کند. تجربیات معنادار می توانند مثبت یا منفی باشند  و عوامل بسیاری بر میزان اهمیت چنین تجربیاتی بر شخص درگیر تأثیر می گذارد(.  تجارب و مبادلات اجتماعی مبتنی بر بازی های رایانه ای با پلت فرم واقعیت مجازی می‌توانند برای آغاز چنین تعاملی طراحی شوند، چراکه این بازی ها می‌توانند سرگرم‌کننده و جذاب باشند، دانش آموزان را از طریق تجربیات مبتنی بر مکان گرد هم بیاورند و بازیکنان را هم با افراد دیگر و هم با محیط خود در تماس قرار دهند.
با توجه به پیشرفت فناوری‌های پیشرفته مانند بازی های رایانه ای، واقعیت مجازی[footnoteRef:1]، واقعیت افزوده و غیره و رواج تلفن‌های هوشمند، علاقه‌مندی افراد را برمی‌انگیزد و مشارکت داوطلبانه را به منظور به حداکثر رساندن ارتباطات تعاملی هدایت می‌کند. رفته رفته استراتژی بازی های رایانه ای و و اقعیت مجازی شروع به ظهور کرد. حوزه نماینده ای که با معرفی آسان چنین استراتژی نتایجی را ایجاد می کند، صنعت آموزش است که با استفاده از عناصر استراتژی های مانند چالش، رقابت، دستاورد و پاداش به دنبال بهبود اثر آموزشی است(Nam,2021). در دهه‌های گذشته، حجم بسیار زیادی از ادبیات علاقه فزاینده‌ای به بازی‌های ویدیویی[footnoteRef:2] و تأثیر آن‌ها بر مغز، شناخت و رفتار، به‌ویژه در کودکان و نوجوانان نشان داده‌اند. در واقع، تعداد رو به رشدی از کودکان و نوجوانان برای مدت طولانی بازی می‌کنند و اغلب رفتارهای اعتیادآور واقعی را ایجاد می‌کنند(Smirni,2021). چنین بازی هایی می توانند مشارکت افراد را تقویت کنند، پیوندها و روابط اجتماعی را پرورش دهند (Ball & et.al,2010) و قادر به تحریک تغییرات رفتاری، بدون توجه به حوزه کاربرد یا هدف (مانند سرگرمی، رقابت، یا آموزش) هستند ( Egenfeldt-Nielsen & et.aal,2019).بازیکنان می توانند به طور جدی درگیر بازی شوند و حتی می توانند تا آنجا پیش بروند که احساس «جریان» و جدایی از واقعیت خود داشته باشند(Fonseca & et.al,2021). [1:  virtual reality]  [2: VGs] 

فناوری واقعیت مجازی از مهمترین فناوری‌ها در حوزه جهانی سلامت است. یکی از زمینه‌های مهم کاربردی این فناوری کمک به بیمارانی است که با ترومای طولانی و دردآور و استرس‌زا دست و پنجه نرم می‌کنند. وجود درد، افسردگی، اضطراب و یا استرس ناشی از این بیماری ها محققان را بر آن داشته تا برای کمک به این دسته از بیماران تحقیقات گسترده‌ای را انجام دهند(علی اکبری و همکاران،1396). اصطلاح واقعیت مجازی که تقریباً کمتر از دو دهه قبل پیشنهاد شد اصطلاحی کاملاً جدید در حوزه صنعت سلامت است که در سال های اخیر استفاده از آن به گونه قابل توجهی توسعه یافته و به طور قطع، بخشی از واژگان زندگی روزمره افراد خواهد شد. واقعیت مجازی، فناوری جدیدی است که در یک محیط گرافیکی، کاربر نه تنها احساس حضور فیزیکی در دنیای مجازی میکند بلکه می تواند با آن محیط، تعامل سازنده ای نیز برقرار کند. این فناوری تصاویر سه بعدی فوق العاده با کیفیت را بر روی حسگر خود ارائه می دهد. حسگر تنها متکی به حرکات بدن و فرامین صوتی می باشد که این هم سبب جذابیت بیشتر برای کاربر شده و هم زحمت فشردن دکمه های متعدد را از دوش کاربر برداشته است(علی اکبری و همکاران،1396).
افزایش در دسترس بودن و توسعه فن آوری های همه جانبه به دانش آموزان فرصت های فزاینده ای برای مشارکت در موضوعات مختلف آموزشی داده است. با این حال، فقدان تحقیقات تجربی برای بررسی تأثیر آموزشی استفاده از واقعیت مجازی فراگیر (IVR) وجود دارد(Liu & et.al,2020). در دهۀ گذشته محبوبیت استفاده از بازی های رایانه ای در حال افزایش هستند، در حالی که به طور فزاینده ای بر بازیکنان تأثیر می گذارند، شیوه زندگی، رفتارهای تثبیت شده آنها را تغییر می دهند، سبک های جدیدی از ارتباط و نگرش به واقعیت اطراف را شکل می دهند. فعال شدن علاقه به فرآیند اعمال اجتماعی روزمره به دلیل تغییر جهت گیری های ارزشی در ساختار سبک زندگی دانش آموزان به وجود آمده است(Khanmurzina & et.al,2020). افسردگی یک نگرانی جدی برای سلامت عمومی است. این مشکل به دلیل انگ اجتماعی و نگرش های کلیشه ای تشدید می شود. بنابراین، بسیاری از افراد مبتلا به افسردگی رنج را برای خود نگه می‌دارند و از جستجوی کمک روان‌شناختی حرفه‌ای اجتناب می‌کنند. اپلیکیشن ها و بازی های رایانه ای مبتنی بر واقعیت مجازی راهی برای ارائه یک تجربه مشاوره مجازی بدون انگ شدن ارائه می دهند( Hussain & et.al,2018). فضا و روابط اجتماعی به سمت و سوی مجازی شدن حرکت کرده است و به سمت بازنمایی های دیجیتالی تجسم یافته تر  مانند بازی های رایانه ای و واقعیت مجازی تکامل می یابند، مهم است که بفهمیم دانش آموزان افسرده در این فضا چگونه خود را می سازند و چه چیزی را  تجربه می کنند و چگونه با دیگران به روش های جدید و پیچیده تر تعامل می کنند، زیرا ممکن است فرصت های جدید و پیامدهای اجتماعی متفاوتی برای آن ها ایجاد شود که در میزان افسردگی آنها تاثیر داشته باشد. اهمیت عملی این پژوهش در این واقعیت نهفته است که داده های به دست آمده در تحقیق را می توان در روانشناسی اجتماعی، روانشناسی سن، روانشناسی کار، جامعه شناسی و همچنین برای توسعه نظری بیشتر این موضوع مورد استفاده قرار داد. بنابراین هدف از انجام پژوهش حاضر تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده است.فرضیه های پژوهش به شرح زیر میباشد:
فرضیه1. بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد انسجام اجتماعی تاثیر دارد.
فرضیه2. بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد ارتباط بین فردی و جوامع تاثیر دارد.
فرضیه 3.  بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد اعتماد اجتماعی تاثیر دارد.
پیشینۀ پژوهش
نتایج پژوهش خوش خطی و همکاران(1398) نشان داد که درمان واقعیت مجازی به همراه آروماتراپی" به عنوان روش درمانی مؤثری در کاهش علائم افسردگی، اضطراب و تنش بیماران محسوب می‌گردد.
نتایج پژوهش علی اکبری و همکاران(1396) نشان داد که  فناوری واقعیت مجازی می تواند تأثیر معناداری در کاهش علائم روان شناختی (استرس، اضطراب و افسردگی) افراد مبتلا به سرطان داشته باشد.
نتایج پژوهش (Fonseca & et.al,2021) نشاد داد که بازی های جدی دیجیتال بر تعاملات اجتماعی افراد تاثیر می گذارد.
 نتایج پژوهش(Khanmurzina & et.al,2020) نشان داد که دانش‌آموزان گیمر به مهارت‌های زیر توجه می‌کنند که از طریق بازی های رایانه ای به دست می‌آورند: ملاقات با افراد جدید. یادگرفتن انگلیسی؛ بهبود مهارت های ارتباطی؛ داستان های جالب؛ لحظات تاریخی؛ امور نظامی (سلاح، تجهیزات، نبردهای نظامی و غیره)؛ اسطوره ها و افسانه های فرهنگ های مختلف جهان. 
نتایج پژوهش ( Hussain & et.al,2018) نشان می‌دهد که شرکت‌کنندگان پس از تماشای ویدیوهای واقعیت مجازی، احساسات مثبت بیشتری نسبت به احساسات منفی ابراز کردند. شرکت کنندگان همچنین نگرش مثبت بالایی نسبت به حضور در اجتماع ابراز کردند.
نتایج پژوهش (Weller2016) نشان میدهد که استفاده از واقعیت مجازی به عنوان ابزاری نوین از یک سو در انواع بازتوانی ها1.درمان های علوم اعصاب 2.اختلالات روانی نظیر انواع دردها و اضطراب ها، و از سوی دیگر در آموزش های نوین پزشکی همچون آموزش اعمال جراحی مورد توجه بسیاری قرار گرفته است.
روش پژوهش

پژوهش حاضر از حیث هدف کاربردی و در زمرۀ پژوهش های نیمه تجربی با گروه آزمایش و کنترل است. جامعۀ آماری شامل کلیۀ دانش آموزان پسر افسردۀ دورۀ دوم متوسطه شهرستان شیراز بودند. با استفاده از روش نمونه گیری در دسترس تعداد 50 دانش آموز به عنوان نمونه انتخاب شدند و در دو گروه 25 نفری آزمایش و کنترل قرار گرفتند. به منظور جمع آوری اطلاعات از پرسشنامه افسردگی بک( 1961)  و پرسشنامه استاندارد تعاملات اجتماعی هوانگ و چن( ۲۰۰۷) برای شناسایی دانش آموزان افسرده و برای سنجش سطح تعاملات اجتماعی آن ها استفاده شد. ابتدا با استفاده از پرسشنامه افسردگی بک دانش آموزان افسرده شناسایی شدند. سپس با روش قرعه کشی در دو گروه کنترل و آزمایش قرار گرفتند. پرسشنامه  تعاملات اجتماعی از هر دو گروه آزمایش و کنترل  به صورت پیش آزمون  اجرا شد. سپس آزمودنی های گروه آزمایش 15 جلسه ی 45 دقیقه ای که مدت 45 روز به طول انجامید را به بازی رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی پرداختند. در این مدت گروه کنترل هیچگونه بازی دریافت نکرد. 3 روز پس از اتمام دوره ی آزمایشی از هر دو گروه پس آزمون به عمل آمد.
1) پرسشنامه افسردگی بک (BDI-I)
این پرسشنامه  توسط بک[footnoteRef:3] و همکاران(1961) جهت سنجش شدت افسردگی طراحی شده است، دارای 13 ماده است. با این پرسشنامه می توان علائم جسمانی، رفتاری و شناختی افسردگی را مورد سنجش قرار داد. در این پرسشنامه هر ماده دارای 4 گزینه است که بر مبنای صفر تا 3 نمره گذاری می شود. بدین-ترتیب دامنه ی نمرات این پرسشنامه 39-0 است. ضریب پایایی این پرسشنامه در بسیاری از تحقیقات خارجی و داخلی برآورد گردیده است. بک و همکاران(2000) ثبات درونی این ابزار را 73/0 تا 92/0 با میانگین 86/0 گزارش کرده اند. در ایران نیز تحقیق رجبی و همکاران(1380)، ضریب آلفای کرونباخ برای کل پرسشنامه را 87% و ضریب اعتبار تنصیف  برای این سنین را 83% برآورد کرده اند(24). [3:  Beck] 

2) پرسشنامه استاندارد تعاملات اجتماعی هوانگ و چن( ۲۰۰۷)
پرسشنامه استاندارد تعاملات اجتماعی هوانگ و چن ۲۰۰۷ دارای 7 گویه و ۳ بعد انسجام اجتماعی، ارتباطات بین فردی و جوامع و اعتماد اجتماعی میباشد که براساس مقیاس پنج گزینه‌ای لیکرت از خیلی کم(۱) تا خیلی زیاد (۵) تنظیم شده است. در تحقیق مخبری و همکاران(۱۳۸۹) روایی پرسشنامه مورد تایید قرار گرفت.برای اطمینان از روایی تحقیق حاضر، پرسشنامه‌ی تنظیم شده از روش روایی صوری و با مراجعه به نظر اساتید و صاحب‌نظران استفاده شد. بدین صورت که پرسشنامه‌ها به اساتید و همچنین به تعدادی از صاحب‌نظران مرتبط ارائه گردید و پس از بررسی‌ها و بازبینی‌های مکرر اساتید محترم راهنما و مشاور، توصیه‌های لازم در خصوص اصلاح، حذف و اضافه نمودن تعدادی از سوالات صورت پذیرفت تا نهایتاً پرسشنامهها‌ی مورد نظر این تحقیق تهیه گردید. تمامی مقادیر آلفای کرونباخ که به دست آمده‌اند، بالاتر از ۰.۷ می‌باشد، بنابراین پرسش‌نامه ‌این تحقیق از پایایی برخوردار است.
3) بازی رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی(Moss)
بازی Moss یکی از بهترین بازی‌های ساده‌ای است که می‌توانید روی PSVR تجربه کنید. این بازی در دنیایی از فانتزی و حیرت‌انگیز جریان دارد. وقتی که به ویژگی‌های بازی Moss نگاه می‌کنیم می‌توانیم به خوبی ببینیم که این اثر از آن دسته آثاری است که به وضوح از طریق چاشنی شدن قلب‌ها و روح‌های گروهی خوش‌ذوق از بازی‌سازها پدید آمده.بدون شک برجسته‌ترین ویژگی این بازی قهرمان کوچک و دلیر آن است که با وجود جثه‌ی کوچک، با جزییاتی که قند در دل آب می‌کنند طراحی شده. حرکات این شخصیت هم خیلی بامزه و ملیح است و نتیجه این می‌شود که وجود او را به عنوان موجودی کوچک و دوست‌داشتنی بپذیریم. البته موش فسقلی این بازی تنها قهرمان آن نیست.بازی Moss بازی‌کن را به بخشی از بازی و در حقیقت راوی ماجرای داستان جاری تبدیل می‌کند. در این بازی به عنوان شخصیتی روح‌مانند می‌توانید دنیای بازی را ببینید و با آن تعامل داشته باشید؛ از سمتی می‌توانید قهرمان بازی را کنترل کنید و از سمت دیگر اجازه دارید تا مرز‌های دنیای بازی را وسیع‌تر کنید. البته کار سومی که در این بازی می‌توان انجام داد چیزی نیست بجز بی‌کار نشتن و صرفا خیره شدن به پدیده‌های بامزه‌ی دنیای بازی.Moss  ارتباطات با دنیای این بازی و شخصیت اصلی آن باعث می‌شود تا به شیوه‌ای جدید ارتباط برقرار کنیم و این بازی را در قلب خود جا بدهیم.
تجزیه تحلیل داده ها با استفاده از نرم افزار SPSS و از طریق آمار توصیفی و استنباطی صورت گرفت و از آزمون t زوجی استفاده شد.
یافته ها 
توزیع جمعیت شناسی نمونه پژوهش در جدول(1) ارائه شده است:
جدول(1). توزیع جمعیت شناسی نمونه
	
درصد فراوانی
	
فراوانی
	            آماره جنسیت و سن 

	100%
	50 نفر
	پسر 

	30%
	15 نفر
	16 سال

	40%
	20 نفر
	17 سال

	30%
	15 نفر
	18 سال



جدول(2).شاخصهای توصیفی مربوط به پیش آزمون و پس آزمون تعاملات اجتماعی گروه آزمایش و کنترل
	گروه پیش آزمون
	میانگین
	میانه
	نما
	انحراف معیار
	کجی
	کشیدگی
	سطح معناداری

	آزمایش
	2400/11
	0000/11
	00/10
	24128/2
	567/0
	503/0-
	150/0

	کنترل
	6000/11
	000/11
	00/11
	27303/2
	097/1
	979/0
	063/0

	گروه پس آزمون
	
	
	
	
	
	
	

	آزمایش
	3200/30
	0000/30
	00/32
	17175/3
	208/0-
	733/0-
	200/0

	کنترل
	9600/11
	000/12
	00/12
	03060/2
	487/1
	419/0
	071/0



مقایسه بین میانگین و انحراف استاندارد نمرات پیش آزمون  و پس آزمون مؤلفه تعاملات اجتماعی در گروه آزمایش و کنترل حاکی از آن است که میانگین گروه آزمایش در پس آزمون نسبت به پیش آزمون افزایش یافته(3200/30) و میانگین گروه کنترل در پس آزمون افزایش چندانی نداشته است. 
همچنین به منظور بررسی همگنی شیب ضرایب رگرسیونی محاسبات به دست آمده از F در سطح معناداری بزرگ تر از05/0  نشان داد که همگنی شیب ضرایب رگرسیونی برقرار می باشد(چولگی و کشیدگی بین 2 تا 2-) و توزیع داده ها نرمال بوده و می توان از آزمون پارامتریک برای تجزیه و تحلیل ها استفاده نمود، بدین ترتیب این امکان میسر شد که از t زوجی استفاده شود. 
بررسی فرضیه های پژوهش
فرضیه1. بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد انسجام اجتماعی تاثیر دارد.
جدول(3).آزمون t زوجی جهت بررسی تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد انسجام اجتماعی
	متغیر
	مرحله
	میانگین
	انحراف استاندارد
	t
	درجۀ آزادی
	Sig

	افزایش سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی
	پیشآزمون
	200/3
	86603/0
	295/17-
	24
	000/0

	
	پسآزمون
	6800/8
	28193/1
	
	
	


همانگونه که در جدول(3) مشاهده می‌گردد میانگین نمرۀ افزایش سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی در پیش آزمون (200/3) بود که در پس آزمون به(6800/8) افزایش یافته است و این افزایش از نظر آماری نیز معنادار می‌باشد (000/0Sig=) به عبارت دیگر با توجه به اطلاعات نمونه افزایش سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی قبل از اجرای بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی برای دانش آموزان افسرده؛ نشان می دهد درون نمونه سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی بعد از اجراي بازی رایانه ای بسیار بیشتر از سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی قبل از اجراي بازی رایانه ای است. حال به کمک آمار استنباطی این الگو را به جامعه تعمیم میدهیم. با توجه به اینکه مقدار sig کمتر از 0,05 است و یا مقدار t-valueخارج از بازه ( 1,96 و 1,96-) است، در سطح اطمینان 99 درصد فرض 1 H پذیرفته می شود. یعنی  درون جامعه سطح تعاملات از بعد انسجام اجتماعی قبل و بعد از اجراي بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی تفاوت معناداری دارد.
فرضیه2. بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد ارتباط بین فردی و جوامع تاثیر دارد.
جدول(4).آزمون t زوجی جهت بررسی تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد ارتباط بین فردی و جوامع
	متغیر
	مرحله
	میانگین
	انحراف استاندارد
	t
	درجۀ آزادی
	Sig

	افزایش سطح تعاملات از بعد ارتباط بین فردی و جوامع
	پیشآزمون
	6800/4
	40594/1
	103/20-
	24
	000/0

	
	پسآزمون
	0400/13
	76730/1
	
	
	



همانگونه که در جدول(4) مشاهده می‌گردد میانگین نمرۀ افزایش سطح تعاملات از بعد ارتباط بین فردی و جوامع در پیش آزمون (6800/4) بود که در پس آزمون به(0400/13) افزایش یافته است و این افزایش از نظر آماری نیز معنادار می‌باشد (000/0Sig=) به عبارت دیگر با توجه به اطلاعات نمونه افزایش سطح تعاملات ازبعد ارتباط بین فردی و جوامع قبل از اجرای بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی برای دانش آموزان افسرده؛ نشان میدهد درون نمونه سطح تعاملات از بعد ارتباط بین فردی و جوامع بعد از اجراي بازی رایانه ای بسیار بیشتر از سطح تعاملات از بعد ارتباط بین فردی و جوامع قبل از اجراي بازی رایانه ای است. حال به کمک آمار استنباطی این الگو را به جامعه تعمیم میدهیم. با توجه به اینکه مقدار sig کمتر از 0,05 است و یا مقدار t-valueخارج از بازه ( 1,96 و 1,96-) است، در سطح اطمینان 99 درصد فرض 1 H پذیرفته می شود. یعنی  درون جامعه سطح تعاملات از بعد ارتباط بین فردی و جوامع قبل و بعد از اجراي بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی تفاوت معناداری دارد.
فرضیه 3.  بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد اعتماد اجتماعی تاثیر دارد.
جدول(5). آزمون t زوجی جهت بررسی تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد اعتماد اجتماعی
	متغیر
	مرحله
	میانگین
	انحراف استاندارد
	t
	درجۀ آزادی
	Sig

	افزایش سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی
	پیشآزمون
	3600/3
	99499/0
	639/13-
	24
	000/0

	
	پسآزمون
	6000/8
	22474/1
	
	
	



همانگونه که در جدول(3) مشاهده می‌گردد میانگین نمرۀ افزایش سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی در پیش آزمون (3600/3) بود که در پس آزمون به(6000/8) افزایش یافته است و این افزایش از نظر آماری نیز معنادار می‌باشد (000/0Sig=) به عبارت دیگر با توجه به اطلاعات نمونه افزایش سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی قبل از اجرای بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی برای دانش آموزان افسرده؛ نشان میدهد درون نمونه سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی بعد از اجراي بازی رایانه ای بسیار بیشتر از سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی قبل از اجراي بازی رایانه ای است. حال به کمک آمار استنباطی این الگو را به جامعه تعمیم میدهیم. با توجه به اینکه مقدار sig کمتر از 0,05 است و یا مقدار t-valueخارج از بازه ( 1,96 و 1,96-) است، در سطح اطمینان 99 درصد فرض 1 H پذیرفته می شود. یعنی درون جامعه سطح تعاملات از بعد اعتماد اجتماعی قبل و بعد از اجراي بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی تفاوت معناداری دارد.

نتيجهگيري
هدف از انجام این پژوهش تاثیر بازی های رایانه ای مبتنی بر پلت فرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده است. نتایج تجزیه و تحلیل داده ها نشان داد که بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده از بعد اعتماد اجتماعی،ارتباطات بین فردی و انسجام اجتماعی تاثیر دارد. اگرچه پژوهش انجام گرفته به علت بدیع بودن آن مخصوصاً در ایران بسیار اندک است. از این رو پژوهشگر به ذکر پژوهشهایی که در سایر کشورهای دیگر انجام گرفته شده و همخوان با پژوهش حاضر بوده است متوسل شده است. نتایج این پژوهش با تحقیقخوش خطی و همکاران(1398)، علی اکبری و همکاران(1396)،(Fonseca & et.al,2021)، (Khanmurzina & et.al,2020)، ( Hussain & et.al,2018) و(Weller2016) رابطه ای همسو دارد بدان جهت که همۀ آن ها در پژوهش خود بیان کردند که بازی های رایانه ای بر سطح تعاملات اجتماعی افراد اثرگذار است و در علائم افسردگی موثرند.
 بنابراین در تفسیر و تبیین یافته های فوق میتوان چنین بیان کرد که با افزایش مسایل و مشکلات کودکان و نوجوانان در سال های اخیر به بهداشت روانی این گروه و عوامل مؤثر بر آن توجه بسیاری شده است. دختران و پسران نوجوان به اهمیت روابط اجتماعی آگاه اند و حساسیت آنان به این امر موجب می شود تا خود را با علایق ودیدگاه های افراد گروه تطبیق دهند. با وجود این در بسیاری از کشورها به ویژه در کشورهای در حال توسعه، خدمات مربوط به بهداشت روانی کودکان و نوجوانان بسیار محدود است. افسردگی، اضطراب، خودکشی، بزهکاری، مصرف مواد مخدر، شکست تحصیلی، و ترک تحصیل، از جمله مشکلاتی به شمار می آیند که در دوران کودکی ونوجوانی مشاهده می شوند(اوجاقی و همکاران،1394). فناوری واقعیت مجازی به طور فزاینده‌ای در بسیاری از حوزه‌های فناوری از جمله توانبخشی و مراقبت‌های بهداشتی رایج شده است. این شکل از پیشرفت همچنین در توانبخشی مورد استفاده قرار گرفته است. واقعیت مجازی یک شبیه سازی تعاملی رایانه‌ای است که با تأثیر بر حواس انسان، محیط واقعی را ترسیم می‌کند و تمام فعالیت‌ها را در زمان واقعی و با سرعت واقعی نشان می‌دهد. بهبود کیفیت و تنوع بازی‌های رایانه ای و باتبع واقعیت مجازی باعث گسترش روزافزون این رسانه در جامعه، خـصوصا در‌ مـیان‌ نوجوانان‌ شده است. بازی های رایانه ای آموزشی از جمله بهترین خدماتی است که میتوان برای کنترل افسردگی و افزایش سطح تعاملات اجتماعی دانش آموزان نوجوان استفاده کرد. ایـن بازی‌ها با داشتن محیط گرافیکی و صوتی جذاب و هیجان‌آور به وسیله‌ای جذاب و تفریحی مهم برای دانش‌آموزان درآمده است. در طراحی بازی های رایانه ای آموزشی  با پلتفرم واقعیت مجازی برای تعاملات اجتماعی معنی دار دانش آموزان مستلزم توجه به دانش آموزان، ترجیحات، نیازها و الزامات و پشتیبانی است. بنابرنتایج تحقیق از جمله عوامل تاثیر بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی بر افزایش تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده شامل: ملموس بودن بازی ها، ارتباط بازی با دنیای واقعی، جذاب و هیجان انگیز بودن آن ها، آموزش مستقیم و غیر مستقیم نحوۀ برقراری ارتباط با دنیای اطراف، محبوبیت زیاد بازی ها در بین نوجوانان، ایجاد محیط واقعی برای اجتماعی شدن بدون ایجاد احساس تحقیر و اضطراب؛ میباشد. استفاده از واقعیت مجازی باعث افزایش مشارکت دانش آموزان، برقراری ارتباط آسان و بدون ترس، بهبود کیفیت فضای آموزشی و درک بهتر از فضا میگردد.
باتوجه به آنچه گفته شد  پیشنهاد میشود که روانشناسان،مشاوران و معلمان توجه ویژه ای به تعاملات اجتماعی دانش آموزان افسرده داشته باشند و زمینه ای را برای ایجاد برقراری ارتباط موثر و بدون ترس با اجتماع برای این افراد فراهم کنند. همچنین آموزش و پرورش بودجه لازم برای اجرای بازی های رایانه ای با پلتفرم واقعیت مجازی را در اختیار معلمان و مراکز مشاوره خود قرار دهد. از جمله محدودیت های پژوهش یافتن دانش آموزان افسرده در سطح مدارس بود، همچنین استفاده از پلتفرم واقعیت مجازی بسیار هزینه بر بوده و برای این تعداد از دانش آموزان در اجرا زمان بر بود. با در نظرگرفتن افزایش در دسترس بودن دستگاه‌های کم هزینه واقعیت مجازی و افزایش نیاز به رویکردهای توانبخشی خودمدیریت‌دار، مبتنی بر خانه و شخصی، انتظار می‌رود برنامه‌های واقعیت مجازی نقش مهمی در کاهش هزینه‌های مراقبت‌های بهداشتی و بهبود نتایج توانبخشی داشته باشد.
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