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علم

ارتباط دوجانبه علم و هنر

«شما همیشه بیماری را از بیرون از بیمار می بینید  �
و این به امکان درک شــما از بیمار و همدردی با وی 
صدمه می زند. اگر ما دنیا را از چشــم و درون بیماران 
ببینیــم درک ما از آنان عوض می شــود. اگر تنها یک 
نفر، یک نفر، از سینما بیرون آمد و بیماری را در گوشه 
خیابان دید که به ســمت آسمان خالی فریاد می کشد 
و با او ارتباط متفاوتی برقرار کرد و از او درک جدیدی 

داشت، من کار خود را انجام داده ام».
آکیوا گلدزمن، فیلم نامه نویس ذهن زیبا
برداشــتی به شکل ســنتی وجود دارد که علم و 
هنر را دو مقوله جدا می داند. تصور بر این اســت که 
دانشمندان افرادی منطقی، تابع چارچوب های علمی 
خشــک و علاقه مند به جزئیات ریز هستند. در مقابل 
هنرمندان افرادی حساس، تابع احساسات و صاحب 
دیدی کل نگر هســتند. در دانشگاه ها همیشه جدایی 
بین دانشکده های علوم، فنی و پزشکی با ادبیات و هنر 
وجود داشته است. ولی آیا این نظر واقعیت دارد؟ علم 
و هنر درنهایت هر دو زاییده ذهن انسان ها هستند و هر 
دو در واقع نوآوری و ابداعی هستند که از تأثیر هستی 
بر ذهن شکل می گیرد. از نظر تاریخی هم، تحولات این 
دو دستاورد بشری به موازات هم پیش رفته اند. زمانی 
که شوالیه بزرگ علم، نیوتن در حال به هم ریختن درک 
فیزیکی انســان از جهان بود هنرمنــدان بزرگی چون 
داوینچی قبــل از آن تحول هنر را آغــاز کرده بودند. 
زمان، زمان درک مکانیکی از جهان بود و هنر نیز تقریبا 
دید مشابهی از جهان داشت. با پیشرفت علم و ورود 
روزمره آن به زندگی بشــر به شکل تکنولوژی، هنر نیز 
در معماری و نقاشــی تحولات خود را داشت. انسان 
که علومی مانند فیزیک و شــیمی را در مسیر روشنی 
قرار داده بود، ســر را به درون خود چرخاند. با آمدن 
فروید تمرکز روی بررسی روان و رفتار انسان، علم روز 
شد. پس از آن پیشرفت های عظیمی در علم پزشکی 
رخ داد به نحوی که بســیاری از ارگان های فرســوده 
با پیوند اعضا جایگزین شــدند. عروق تنگ و بسته که 
توان خون رســانی را نداشــتند، باز شــدند. طول عمر 
انسان به نحو چشــمگیری اضافه شد. اما هنوز مغز 
در برج عاج خود نشســته و تن به اصلاحات معمول 
نمی دهد. بنابراین در یک پارادوکس معنادار انســان 
با طول  عمر بیشــتر با تحلیل و فرسودگی سلول های 
مغــزی روبه رو شــد. هــراس از کاهــش حافظه و 
تغییرات رفتاری حرکتی ناشــی از تحلیل مغز نگرانی 
عمده افراد مســن شــد. در این میان مشخص شد که 
تکنولــوژی روز یعنــی کامپیوترها شــباهت هایی با 
کارکرد مغز دارند. کامپیوترها حافظه دارند و در عین 
حال کم کــم دارند امکان درک زبــان و فعالیت هایی 
مانند هوش انســانی را از خود نشان می دهند. همه 
اینها باعث می شــود که مغز و کارکرد روانی انســان 
در مرکز توجهات علمی قــرار بگیرد.  هم زمان با این 
تغییــرات در جهان علــم، در هنر روز دنیــا آنچه که 
بیشــترین مخاطب را دارد، سینماست. جشنواره های 
سینمایی بیشــترین توجه را به خود جلب می کنند و 
اغلب افراد نتایج آن را دنبــال می کنند. این تغییرات 
در علم و هنر، شکل نوآوری های هنری را عوض کرده 
است. اگر روزی رمان های علمی سفرهای دور دنیا و 
سفر به ماه -به تبع علم روز- محل توجه بوده است، 
امروز فیلم های سینمایی ای که کارکرد مغزی و روحی 
انســان، چه بهنجار، چه نابهنجار موضوع آن اســت، 
علاقه اصلی مخاطبان اســت.  علم و هنر همیشــه 
در آغوش هم بوده اند. گفته می شــود زمانی از فروید 
پرســیدند که معلمان عمده تو که بوده اند؟ او قفسه 
کتاب هایش که اساطیر قدیمی و کتاب های شکسپیر 
و داستایفســکی در آن بــود را نشــان داد. امروزه نیز 
چنین است. امروزه در عین حفظ جایگاه نویسندگان، 
کارگردان های بزرگ نیز در کنار آنان ایستاده اند. ارتباط 
هنر روز و علم روز دوجانبه اســت. برای کســانی که 
علاقــه دارند به مطالعه روی رفتارهای انســانی که 
درنهایت کارکرد مغز است، بپردازند، آنچه کارگردانان 
می بینند و به تصویر می کشــند گنجی بزرگ اســت. 
من همیشــه به همکاران خود گفته ام که اگر کســی 
بخواهد تظاهرات بالینــی و رفتارهای افراد مبتلا به 
بیماری آســپارژر را درک کند، منبعی بهتر از انیمیشن 
مکس و مری وجود نــدارد. آنچه دید یک هنرمند از 
رفتارهــای انســانی تصویر می کند عمــق بی نظیری 
دارد. از سمت دیگر در مرکز توجه قرارگرفتن کارکرد 
مغزی و ذهنی انسان، کارگردانان را ترغیب به ساختن 
فیلم هایــی در ایــن زمینه کرده اســت. در دهه اخیر 
فیلم هایی به خصوص با موضوعیت اختلال حافظه 
و بسیاری از بیماری های عصبی افزایش چشمگیری 
داشته است. طبعا کارگردانان نیاز دارند که از علم روز 
در این زمینه ها مطلع باشند. به همین دلیل اغلب از 

نظرات دانشمندان استفاده می کنند. 
تقریبا اکثریت قریب به اتفاق فیلم ها روی کارکرد 
ذهنی و رفتاری انســان ها متمرکز است و اینها چیزی 
جــز کارکرد مغز نیســت. پــس از یک دیــدگاه از هر 
فیلمــی حداقل می توان تحلیلی روان شــناختی داد. 
اما بعضــی از فیلم ها به نحو آشــکاری کارکردهای 
مغــزی را موضوع خود می کنند. بــه نظر من تحلیل 
عمیق این فیلم ها منابع آموزشی باارزشی برای تمام 
علاقه منــدان علوم اعصاب اســت و از این گنج بزرگ 

نباید غافل بود. 
* متخصص مغز و اعصاب
عضو هیئت علمی دانشگاه علوم پزشکی تهران

سال پانزدهم    شماره 3133 پنجشنبه   6 اردیبهشت 1397

در مــورد عصر دیجیتــال چگونه فکــر می کنید؟ 
دورانی کــه دردســت گرفتن و اســتفاده از ابزارهایی 
نظیر کامپیوتر شخصی، تلفن و صفحه های دیجیتالی 
هوشــمند به عــادت روزانه اغلب افراد تبدیل شــده 
اســت. این شــرایط پدیدآورنده یا جایگزین بسیاری از 
فعالیت های آموزشــی، ســرگرمی و اجتماعی شــده 
که تا ســال های نه چندان دور گذشــته تعریف نشده، 
محــدود یا غیرممکن بوده اند. آیا کودکان امروز نیاز به 
پــدران و مادرانی دارند که آنها را از آســیب احتمالی 
این ابــزار قدرتمند مصون بدارند؟ آیا شــما در حالی 
صفحه دیجیتالی هوشمند خانه را به دست فرزندتان 
می سپارید که حس آسایش و فراغت چنددقیقه ای یا 
چندساعته شما در حین سرگرم شدن کودکتان آمیخته 
با نگرانی و مطمئن نبودن شــما از آسیب احتمالی این 
وســیله دیجیتالی بر ســلامت ذهن و جسم فرزندتان 
اســت؟ اجــازه بدهید تلاش هــای انجام شــده برای 
پاســخ به این پرســش ها را بررســی کنیم. در تنظیم 
این مطلــب از نتایج تحقیقات منتشرشــده در مجله 
نیوساینتیست، سایت ساینس دیلی و کتاب ذهن منظم

 استفاده شده است. 
علوم اعصاب و استفاده از ابزار دیجیتالی هوشمند

دکتر «سارا مک کی»، فعال در زمینه علوم اعصاب 
و نویســنده کتاب مغز زنان، مروری بر موضوع اعتیاد 
دیجیتالــی از نگاه علوم اعصــاب دارد. او می گوید در 
ســال ۲۰۱۶ مقاله پرســروصدایی در نیویورک پســت 
منتشــر شــد با این مضمــون: «ابزارهــای دیجیتالی 
هوشــمند مانند آی پد در حــال تبدیل کردن بچه های 
مــا به روان پریشــانی بی مقدار هســتند و این به دلیل 

دوپامین است».
مولکول پاداش، دوپامین

انتقال دهنده ای در  دوپامین چیســت؟ دوپامیــن، 
سیستم عصبی و معروف به «مولکول پاداش» است. 
انتقال دهنده های عصبی اجازه می دهند تا سلول های 
عصبی ما با یکدیگر ارتباط برقرار کنند. وقتی دوپامین 
آزاد می شــود در سراسر سیناپس (ســاختاری بین دو 
ســلول عصبی که از راه آن پایانه یک ســلول عصبی 
پیام خود را به ســلول عصبی دیگر می فرستد) پخش 
شــده و به گیرنده های موجود در غشــای سلول های 
عصبی پساســیناپس متصل می شود. این فرایند سبب 
طیــف وســیعی از فعالیت هــا مانند کنتــرل حرکات 
بدن، تولید شــیر مادر و تصمیم گیری و احساس لذت 
اســت. دکتر «مو کوستاندی»، نویسنده در زمینه علوم 
اعصاب، دراین بــاره می گوید: «نیازهــای داخلی بدن 
ما انگیزه دهنده برای بروز رفتارهای ما در مســیرهای 
مشــخصی هســتند و ما را به سمت وســوی اهداف 
بخصوصــی به منظور رفع این نیازها هدایت می کنند. 
گرســنگی به ما انگیــزه خــوردن و تشــنگی انگیزه 
نوشــیدن آب می دهد. احســاس ســرما به ما انگیزه 
جســت وجوی گرما می دهد. خوردن و نوشیدن برای 
بقــای ما ضرورت دارند و ما آنها را به عنوان تجربیاتی 
لذت بخش و پاداش دهنــده درک کرده ایم. بنابراین ما 
یک تمایل طبیعی برای تکرار این رفتارها داریم که ما 
را قادر به انجام آنها می کند. رفتار جنسی و بزرگ کردن 
فرزندانمان به طور مشابهی لذت بخش هستند، چراکه 
به مــا اطمینان برای بقای درازمــدت می دهند. همه 
فعالیت های لذت بخش باعث می شــوند سلول های 
عصبی بخشی از ساقه مغز (Midbrain) دوپامین آزاد 
کنند. مجموع اینها الگوهای رفتاری را تقویت می کنند 
که ما را به سمت به دست آوردن پاداش هدایت کرده 
و در نتیجه امکان تکرار آن رفتارها را در آینده افزایش 

می دهند».
آزادشدن دوپامین = اعتیاد؟  

اعتیاد فرایندی بســیار پیچیده اســت. تعامل میان 
یک ماده شــیمیایی یا رفتار، ژنتیک، یادگیری و محیط 
در آن ایفــای نقش می کنــد. بعضی از مــواد مخدر 
(کوکائیــن، آمفتامیــن و...) مکانیســم های مربوط به 
سیســتم پاداش مغز را به مصادره خود درمی آورند. 
این ربودن با تحت تأثیر قراردادن چگونگی آزادشــدن 
دوپامین، اتصال آن به گیرنده های موجود در غشــای 
ســلول های عصبی یا چگونگی جذب و پاک سازی آن 
صورت می گیرد. قرارگرفتــن طولانی مدت در معرض 
مــواد اعتیادآور نهایتا ســبب می شــود فعالیت ها در 
مســیرهای عصبی مربوط به سیستم پاداش سرکوب 
شوند و آســتانه برای تجربه حس لذت بالا رفته و در 
نتیجه فرد معتاد برای تجربه حس لذت گذشــته نیاز 
به مصرف بیشــتر مواد اعتیادآور پیــدا کند. این کاملا 
درســت اســت که موادی مانند کوکائیــن و هروئین 
به شدت آزادشدن دوپامین را افزایش می دهند، اما این 
به آن معنی نیســت که هر چیزی که سبب آزادشدن 
دوپامین می شــود اعتیادآور اســت. این نوع استدلال، 
«منطق اشــتباهی» محسوب می شــود. درست است 
کــه دوپامین در اعتیــاد نقــش دارد و در حس لذت 
و پــاداش نقش مهمی ایفــا می کند، امــا بیان اینکه 
دوپامین علــت اعتیاد اســت باعث نادیده انگاشــتن 
همه عوامل زیست شناختی، روان شناسی و اجتماعی

 اثرگذار می شود. 
دوپامین و اعتیاد دیجیتالی

عنوان اشاره شده هراس آور نیویورک پست به تعداد 
بســیاری از والدین می تواند القا کند که بچه هایی که 

مجــذوب بازی های ویدئویی هســتند الگوی مشــابه 
بــا معتادان به هروئین را نشــان می دهند، اما از منظر 
علوم اعصاب این نوع برداشت کاملا بی اساس است. 
این درست است که بازی کامپیوتری مانند ماین کرفت 
و کوکائین هر دو مســیر سیســتم پاداش دوپامینرژیک 
را در مغــز فعال می کند، اما این به این معنی نیســت 
که هر چیز لذت بخــش و پاداش دهنده ای مانند مواد 
مخــدر اســت و فعالیت هایی که محرک آزادشــدن 
دوپامین هستند، بچه های شما را در مسیر معتادشدن 
قرار می دهند. شما هرگز در رسانه ها با این خبر مواجه 
نمی شــوید که به شــما اخطار دهد که احساس نیاز 
شــما به نوشیدن آب برای فرونشــاندن تشنگی مانند 
استعمال هروئین است. تکنولوژی، ماده مخدر نیست، 
بلکه ابزار اســت (و چه بپذیرید یا نه، آمده اســت که 
بماند). آنچه  مورد نیاز است، یاددادن روش فکرشده 
و عاقلانه اســتفاده از این ابزار به کودکان است، مانند 
آنچه  درباره  راندن اتومبیل انجام می شود. باید مراقب 
بود منابعی که از مفاهیم علوم اعصاب به طور ناقص 
اســتفاده می کنند اعتماد اطلاعاتی ما را جلب نکنند، 
سوءبرداشــت از دوپامیــن نمونه ای از اطلاع رســانی 
نادرســت در ایــن گــزارش بوده اســت. «جوســلین 
برور»، مدرس و روان شــناس، می گوید: «اســتفاده از 
کلمــه اعتیاد در مباحــث مربوط به ابــزار دیجیتالی 
هم اســتفاده کنندگان از تکنولوژی را محکوم می کند 
و هــم چالش هایــی را که والدیــن و معلمان روبه رو 
هســتند تا تکنولوژی را با اوقات فراغت و یادگیری به 
روش متعــادل و مؤثر ادغام کننــد، محکوم می کند. 
برچسب زدن به این نسل از کودکان بدون درنظرگرفتن 
تفاوت هایشان از یکدیگر با عنوان هایی مانند معتادان 
صفحه هــای دیجیتالی و کلیشــه کردن آنها با صفات 
بی ادب، به دور از احترام، قطع شده از دیگران و صامت 
از مهربانــی فاصلــه دارد و به کوته اندیشــی نزدیک 
اســت. موضوع این اســت که کودکان ظاهرا بیشتر از 
والدین شان جذب تکنولوژی شده و از آن لذت می برند. 
بزرگ ســالان معمولا فرامــوش می کننــد که چطور 
کنجکاو و بازیگوش باشــند و یاد نگرفته اند که بپرسند 
چرا. افراد از چیزی می ترسند که از آن شناخت اندکی 
دارند. آنهایــی که از تکنولوژی هراس دارند کســانی 

هستند که آن را درک نکرده اند».
مطالعات شناختی و ابزار دیجیتالی هوشمند

مجلــه نیوساینتیســت، مــروری بر بررســی های 
انجام شده درباره  اســتفاده کودکان از ابزار دیجیتالی 
هوشــمند ارائه داده است. این مجله گزارش می دهد 
در ســال ۲۰۱۴، نتیجــه دو تحقیق نشــان دادند بین 

اضافــه وزن و زمانــی که صرف 
ورق زدن دیجیتالــی صفحه های 
نمایشی هوشمند می شود، ارتباط 
مستقیم وجود دارد. علاوه بر این، 
اثرات زیان بار بر سلامت عاطفی 
مشــاهده  بررسی شــده  کودکان 
شــد. درحالی که ایــن مطالعات 
حامل پیام هایی قابل تأمل بودند، 
اما با انتقادهــای قابل تأمل تری 
هم روبه رو شــدند. یکی از نکات 
قابل نقد این مطالعات، قراردادن 
نمایشی  صفحه های  انواع  همه 
در یک گروه یکســان بود. «پیت 

ایلچی» از دانشــگاه بت اسپا انگلســتان اثر بازی های 
ویدئویــی بر رفتار را مطالعه می کنــد. او می گوید یک 
تعریــف کلی بــرای زمانــی که صــرف صفحه های 
نمایشی هوشــمند می شــود، وجود دارد و آن تعداد 
ســاعات روزانه سپری شــده با صفحه های نمایشــی 
هوشمند است. این تعریف اما چگونگی گذراندن این 
زمان را در نظر نمی گیرد. در این مطالعات هنگامی که 
طبقه بندی براساس انواع صفحه های نمایشی صورت 
گرفت، متفاوت بودن اثرات آنها نمایان شــد. همچنین 
نتایج جدید نشــان داد تماشــای منفعلانه تلویزیون، 
یادگیری خواندن از روی صفحه نمایشــی هوشــمند 
و کشــتن مجازی هیولاها در یک بــازی کامپیوتری از 
هم کاملا متفاوت هســتند. تحقیــق دیگری که  روی 
۱۱ هزار کودک انگلیســی انجام شد نشان داد کودکان 
پنج ساله ای که روزانه برای سه ساعت تلویزیون تماشا 
می کردنــد در هفت ســالگی بروز مشــکلات رفتاری 
کمتری در مقایســه با کودکانی که کمتر از یک ساعت 
تلویزیون تماشــا می کردند، نشان دادند. ولی هیچ اثر 

متفاوتی در کودکانی که بازی هــای کامپیوتری انجام 
می دادند، مشاهده نشد. 

تماشا کن و یاد بگیر
مــا  هنگام خرید یک ابــزار دیجیتالی به مدلی که 
انتخــاب می کنیم، فکر می کنیــم درحالی که محتوای 
ایــن ابزار نیــز مســلما ارزش فکرکــردن دارد. «هیتر 
کرکوریان»، از دانشــگاه ویســکنزین مدیســون،  روی 
توسعه شناخت و آگاهی مطالعه می کند. او می گوید: 
«محتوای آنچه کودک تماشــا می کند پیش بینی کننده 
تأثیرات شــناختی اوســت. بچه هــا از آنچه  تماشــا 
می کننــد، می آموزند، چه در قالــب یادگیری حروف و 
اعداد و چه به صورت فکاهی یا رفتار خشــونت آمیز. 
بچه هایی که برنامه های آموزشی تلویزیون  یا مناسب 
برای سن شــان را تماشا می کنند، در امتحانات مدرسه 
بهتر عمل می کننــد». او می افزایــد: «در مورد اثرات 
جســمی، تعدادی از تحقیقات به نتیجه مشابه دست 
یافته انــد که نشــان می دهد گذراندن زمان بیشــتر به 
تماشــای تلویزیون با اضافه وزن ارتباط مستقیم دارد، 
اما اثرات عوامل دیگــر را نمی توان نادیده گرفت. این 
غیرممکن هســت که بــا اطمینان کامــل اضافه وزن 
دوران کودکــی را بدون بررســی عوامــل دیگر فقط 
بــه تلویزیون ارتبــاط دهیم». هجوم ابزارهای ســیار 
دیجیتالی نظیر تلفن و صفحه های نمایشی هوشمند 
(آی پد)، تنها پیچیدگی موضوع را بیشــتر کرده است. 
یک تحقیق نشــان می دهد در ســال ۲۰۱۳، ۴۰ درصد 
کودکان با سن هشت سال و کوچک تر در آمریکا دارای 
صفحه های نمایشــی هوشــمند بوده اند، در حالی که 
در ســال ۲۰۱۱ این رقم هشت درصد بوده است. «رزی 
فلیویت» در ســازمان آمــوزش در لندن  روی آموزش 
ابتدایی و سال های آغازین مطالعه می کند. او می گوید: 
«صفحه های نمایشی هوشمند که با تماس انگشتان 
دست کار می کنند، مشخصا برای بچه ها انگیزه بخش 
هســتند، این به آنهــا اجازه می دهد از وســیله ای که 
بــرای بزرگ ترها مهم هســت، اســتفاده کنند. بخش  
انکارناپذیری از تحقیقات نشان می دهد تکنولوژی های 
جدید بچه ها را جذب می کنند». مطالعات این محقق 
نشــان می دهد بچه هایی که در یادگیری با استفاده از 
کتاب ها چالش داشته اند هنگامی که از آی پد استفاده 

کرده اند، پیشرفت نشان داده اند. 
انگیزه بخشی ارتباط رسانه ای فعالانه

«رزی فلیویت» همچنین نشان داده که آی پد حس 
همــکاری بچه ها را بیشــتر کرده و بــه صحبت کردن 
بچه های ساکت تر یاری رسانده است. این محقق فکر 
می کند بخشــی از این پیشــرفت ها به این دلیل است 
کــه بچه ها در حین اســتفاده از 
این وســیله بازتاب سریع و بدون 
دلیل  می کننــد.  دریافــت  وقفه 
دیگــر چندرســانه ای بودن ایــن 
وسیله اســت به این معنی که از 
تصویر و صدا استفاده شده است. 
همچنین برای دسترسی داشــتن 
به دانش نیاز به خواندن کلمات 
نیست بلکه دنبال کردن علائم و 
شــنیدن کلمه های بیان شده این 
امکان دسترسی را فراهم می کند. 
یک بررسی دیگر روی هزار پدر و 
مادر با کودکان بین ســنین ســه 
تا پنج ســال و معلمان آنهــا، این ایده که صفحه های 
نمایشی هوشمند برای بهبود یادگیری مؤثر هستند را 
تقویت کرده اســت. این مطالعه نشــان داد بچه ها از 
خواندن داستان ها با استفاده از صفحه های هوشمند 
(در مقایسه با کتاب) لذت بیشتری می برند. در بچه های 
متعلق به طبقــات اجتماعی-اقتصادی ضعیف تر که 
توانایی اســتفاده از کتاب ها و صفحه های هوشمند را 
در خانه داشــتند احتمال اینکــه عملکرد پایین تری از 
میانگین داشته باشــند کمتر بوده، درحالی که احتمال 
عملکرد پایین تر بدون استفاده از صفحه های هوشمند 
و تنها با کتاب افزایش نشان داده است. در سال ۲۰۱۷ 
سازمان اینترنت آکسفورد، با اطلاعات جمع آوری شده 
از ۲۰ هــزار مصاحبه تلفنــی با والدیــن، رابطه میان 
اســتفاده کودکان از تکنولوژی و سلامت عمومی آنها 
را مورد بررســی قرار داد. یافته های این تحقیق نشان 
داد ایــن تئوری که اســتفاده از صفحه های دیجیتالی 
به ســلامت ذهنی کودکان آســیب می زند قابل تأیید 
نیست. آنچه می توان پیشنهاد داد، داشتن برنامه ریزی 

زمانی و قوانین چگونگی اســتفاده از این ابزارهاست. 
همچنین مشارکت فعالانه والدین با کودکان به منظور 
کاوش دنیای دیجیتالی اهمیت زیادی دارد. تحقیقات 
در پیش رو باید بتوانند بررســی کنند چگونه همراهی 
والدین در استفاده کودک از وسایل دیجیتالی می تواند 
به رفتاری اجتماعی با تأثیری مثبت (بر سلامت ذهن، 
کنجکاوی و محکم ترشدن پیوند میان کودک و والدین) 
تبدیل شود. در ژانویه ۲۰۱۸ جامعه روان شناسی بریتانیا 
با انتشار مقاله ای تحقیقات انجام شده تاکنون را از نظر 
فراگیربودن روش های مورد اســتفاده آنها به چالش 
کشــید. این مقاله توضیح می دهــد نتیجه مطالعات 
در مورد آثار منفی اســتفاده کــودکان از صفحه های 
دیجیتالی دارای پشتوانه علمی کافی نیست. این مقاله 
تعریف دســتورالعمل های جدید برای به دست آمدن 
شــواهد و مدارک قوی را ضــروری می داند. به عنوان 
مثــال توصیه به طراحی مطالعاتی شــده اســت که 
بتوانند علــت و معلول را به دقت شناســایی کنند تا 
درک درســتی از زمان مضر و مفید بودن اســتفاده از 
ابزار دیجیتالی هوشــمند به دســت دهند. این مقاله 
بــرای والدین نیــز توصیه هایی دارد: پیــش از خواب 
استفاده کودکان تان از ابزارهای دیجیتالی هوشمند را 
به پایین ترین میزان ممکــن کاهش دهید. فرزندتان را 
به انجام فعالیت های متنوع و متفاوت از صفحه های 
هوشــمند تشــویق کنید. در مورد جنبه های متفاوت 
رســانه های دیجیتالی با بچه هایتــان صحبت کنید و 
مشوق اخلاق مثبت رسانه ای باشید. خود شما الگوی 
مناسبی باشید، زمانی را اختصاص دهید و با فرزندتان 
در زمان اتصال به اینترنت همراه شوید و کمکش کنید 

از محتوای آموزشی بیشترین برخوردار باشد. 
سخن آخر

آنچه واضح تر می شــود این اســت که این ماهیت 
تکنولــوژی نیســت که ســبب نگرانی می شــود، اما 
چگونگی اســتفاده از آن قابل بررســی و توجه است. 
امتیازات استفاده از صفحه های هوشمند که در محیط 
مدرسه مشاهده شده اند قابل انتقال به خانه است، در 
صورتی که شــما پدر و مادر گزینه های ســرگرم کننده 
دیجیتالی کودکان خود را فکرشده انتخاب کنید. میزان 
قابل توجهــی از این نــوع انتخاب ها بــا کمک قدرت 
قضاوت طبیعی و حس درونی تشــخیص درســت از 
نادرست شما انجام پذیر اســت. بدون حوصله و فکر 
کافی وســیله دیجیتالی هوشــمند خانه را در اختیار 
کودک تان قرار ندهید. از برنامه های آموزشی دیجیتالی 
استفاده کنید که مفیدبودن آنها توسط مراکز تحقیقاتی 
تأیید شده اســت. «دانیل لویتین» نویسنده کتاب ذهن 
منظم می گوید: «پنج هزار ســال پیش وقتی نوشــتن 
پدیدار شــد با اشــتیاق غیرقابل کنترلی مواجه نشــد. 
بســیاری از معاصران آن دوران نوشتن را زیاده روی در 
تکنولوژی قلمداد کردند، اختراعی شــیطانی که ذهن 
را فاســد می کرد و باید متوقف می شــد. ازدست دادن 
فرصت شــنیدن کلمات از زبان ســخنران، نداشــتن 
امکان پرســش از گوینده مطالب و هراس از نداشــتن 
امــکان برای مطمئن شــدن از دقیق بودن ســخنان از 
دیگــر دلایل مخالفت بودند». افلاطــون از جمله این 
مخالفان بود. فیلســوف رومی «سنکا» عقیده داشت 
فراوانی کتاب هــا تمرکز را از بین می بــرد و اطلاعات 
بیش از اندازه برای سلامت ذهن می تواند مضر باشد. 
در نیمه قرن ۱۵ میلادی مطبوعات کاغذی گســترش 
پیدا کرد که با مخالفت بســیاری مواجه شــد و آن را 
پایان زندگی متفکرانه قلمــداد می کردند. در قرن ۱۶ 
میلادی اراســموس مخالفت علنی خــود را با آنچه 
«ازدحــام کتاب های جدیــد» می نامید ابــراز کرد. او 
کتاب های جدید را مانعی جدی برای یادگیری قلمداد 
می کــرد. این موج مخالفت تــا اواخر قرن ۱۷ میلادی 
ادامه داشت. متفکران آن دوران هشدار می دادند که 
تولید انبوه کتاب سبب می شود مردم ارتباط با یکدیگر 
را متوقــف، خود را در کتاب ها دفــن و ذهن خود را با 
اطلاعات بیهوده انباشته کنند. همان طور که می دانیم 
مخالفت ها ادامه داشــت تا به زمان اختراع تلویزیون 
رســید، ســپس کامپیوتر و ســایر ابزارها و برنامه های 
دیجیتالی و اینترنتی. و در آخر اینکه مشــتاقانه به این 
تغییرات نگاه کنیم: صفحه های دیجیتالی هوشــمند 
ابزار انســان امروز هســتند، دوران جدید دیگری آغاز 

شده است. 
* دکترای علوم اعصاب 
از دانشگاه علوم پزشکی اراسموس هلند

ابزارهای دیجیتالی هوشمند و کودکان

تکنولوژی ماده مخدر نیست
والدین باید روش فکرشده و عاقلانه استفاده از ابزارهای دیجیتالی هوشمند را به کودکان آموزش دهند

وقتی مغز  هشدار می دهد! 

بـــراســـــاس نتــایج مطـــــالعه جهــــانی �
از  کــه   Global burden of diseases study 2016

سوی انســتیتوی سنجش و ارزشــیابی سلامت در 
دانشگاه واشــنگتن و با مشارکت بیش از دو هزارو 
۵۰۰ پژوهشــگر از بیش از ۱۳۰ کشور دنیا، ازجمله 
ایران صورت گرفته و در مجله Lancet منتشر شده 
اســت، آمار مرگ ومیر به علت ســکته های مغزی 
در دهــه منتهی به ســال ۲۰۱۶ در ایــران افزایش 
داشته و ســکته مغزی از رتبه ســوم به رتبه دوم 
علل مرگ ومیر ایرانی ها صعود کرده است. به طور 
تقریبی سالانه بیش از صد  هزار نفر در کشور دچار 
سکته های مغزی می شوند و متأسفانه این سکته ها 
یکــی از مهم ترین علت های ناتوانی های جســمی 
طولانی مدت در کشــور است. در ســال های اخیر 
علاوه بر اینکه آمار ســکته مغزی در حال افزایش 
بوده، ســن ابتلا به آن نیز در حال کاهش است و از 
پنج نفری که دچار سکته مغزی می شوند، یک نفر 
ســن کمتر از ۵۵ ســال دارد. با توجه به این موارد، 
لزوم شناســایی عوامل خطر سکته مغزی و درمان 
به موقع آنها برای پیشگیری از مرگ ومیر و عوارض 
طولانی مدت این بیمــاری ناتوان کننده، ضروری به 
نظر می رسد. یکی از عوامل خطر در بروز سکته های 
مغزی، رخ دادن حالت های گــذرای نقص عصبی 
اســت که به علت فقدان خون رسانی به مغز رخ 
می دهد که به آن «حمله های ایســکمیک گذرای 
مغزی» یا سکته های ناقص مغزی می گویند. چون 
نورون ها منبع انــرژی دیگری به غیر از گلوکز خون 
ندارنــد، وقفه خون رســانی در آنها موجب اختلال 
عملکرد سریع شان می شود. علائم این سکته های 
ناقص می تواند به صورت کوری گذرای یک چشم 
یا اختلال در میدان بینایی در هر دو چشــم، ضعف 
حرکتی یک ســمت بدن یا صورت، ازدســت دادن 
حــس یک ســمت بــدن یا صــورت، مشــکل در 
صحبت کــردن به صورت ســنگینی زبــان یا عدم 
صحبت کردن ســلیس و روان، ســرگیجه، دوبینی، 
اختلال در تعادل  یا اختلال در بلع باشد. شروع در 
این بیماری، حمله ناگهانی بوده و معمولا بیشــتر 
از چند دقیقه طول نمی کشــد (البته گاهی ممکن 
است تا ۲۴ ساعت ادامه دار باشد) و بعد از آن فرد 
کامــلا به وضعیت قبل از حمله مزبور بازمی گردد. 
البته ممکن اســت این حالت چندین بار با فواصل 
زمانی مختلف تکرار شــود که مخصوصا تکرار آن 

بسیار مهم بوده و می تواند پرخطر باشد. 
اما علــت ایجاد این علائم چیســت؟ علت این 
حمــلات معمولا به علت تشــکیل لختــه خون و 
حرکت این لخته به ســمت عروق مغز و گیرافتادن 
آنهــا در شــاخه های شــریان های مغزی اســت. 
مهم ترین مکان های تشــکیل این لخته ها در ســه 
قسمت است: ۱- قلب که معمولا به علت نامنظمی 
ضربان قلــب مخصوصا فیبریلاســیون دهلیزی یا 
مشکل دریچه ای قلبی (مثل دریچه مصنوعی قلب، 
تنگی دریچه میترال) یا نارســایی پمپاژ قلبی اتفاق 
می افتد ۲- شــاهرگ اصلی گردن (شریان کاروتید) 
که به علت تصلب شــرایین، پلاک هایی موسوم به 
پلاک های آترواسکلروتیک در آن تشکیل می شود و 
به دنبال آن به تدریج قطر داخلی شــریان تنگ شده 
و باعث ســکته ناقص مغزی می شــود. گاهی نیز 
زخمی شدن سطح پلاک در شریان کاروتید (معمولا 
به علت فشــارخون های بالا) باعــث ایجاد لخته و 
سپس حرکت آن به سمت مغز می شود ۳- عروق 
اصلــی داخل مغــز که باز علت اصلــی آن همان 

تصلب شرایین است. 
عوامــل خطــر در ایجاد این ســکته های ناقص 
مشــابه عوامل خطر در ســکته های کامل مغزی و 
سکته قلبی بوده و شــامل افزایش سن، فشارخون 
بالا، دیابت، افزایش کلســترول خون، سیگارکشیدن 
و چاقی اســت. مهم تریــن راه بــرای کاهش بروز 
ســکته های مغزی، کنترل عوامل خطر قابل تعدیل 
(کنترل دقیق فشــارخون و قند خون در افراد مبتلا، 
پرهیز از خوردن نمــک و غذاهای چرب و پرکالری، 
کنترل چاقی، فعالیت ورزشــی منظم هفتگی، ترک 
ســیگار و اســتفاده از رژیم های حاوی ســیزیجات 

فراوان) است. 
امــا اهمیت این ســکته های ناقص چیســت؟ 
درواقــع این حمله های ناقص یک هشــدار مهم و 
بسیار جدی برای وقوع سکته های کامل است و در 
صورت جدی نگرفتن ممکن است عواقب خطرناکی 
برای بیمار به همراه داشــته باشــند و نقص پایدار 
عصبی برای بیمار به جا بگذارد. به طوری که تقریبا 
یک ســوم بیمارانی که با ســکته ناقص علامت دار 
می شــوند، بعدا دچار سکته کامل مغزی می شوند 
که نصف این موارد در ۴۸ ساعت پس از حمله گذرا 
رخ می دهد. پس سکته ناقص مغزی یک اورژانس 
پزشــکی اســت و فرد مبتلا باید هرچه سریع تر به 
اورژانــس مراجعه کنــد، چون تشــخیص زودتر و 
پیداکــردن علت ایجاد علائم و درمان آن خطر بروز 
ســکته مغزی را کاهش می دهد. متأسفانه خیلی 
از بیماران این هشــدار را جدی نمی گیرند و با تأخیر 
به پزشــک مراجعه می کنند؛ تأخیــری که می تواند 

عواقب جدی ای برای فرد به همراه داشته باشد. 
* متخصص مغز و اعصاب
عضو هیئت علمی دانشگاه علوم پزشکی تهران

 على اصغر اخوت*

 بهدخت حسینى*

«رزی فلیویت» در سازمان آموزش 
لندن معتقد است صفحه های نمایشی 
هوشمند که با تماس انگشتان دست 

کار می کنند، مشخصا برای بچه ها 
انگیزه بخش هستند، این به آنها اجازه 

می دهد از وسیله ای که برای بزرگ ترها 
مهم هست، استفاده کنند. مطالعات 

این محقق نشان می دهد بچه هایی که 
در یادگیری با استفاده از کتاب ها چالش 

داشته اند هنگامی که از آی پد استفاده 
کرده اند، پیشرفت نشان داده اند

 محمدرضا قینى*


