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خلأ قانونی نظارت بر بازی‌های مجازی
بســـیاری از بازی‌هـــای مجـــازی کـــه خردســـالان و 
کودکان بازی می‌کنند، چندان مناســـب ســـن آنها 
نیســـت. تصور کنید یک بازی جنگی و ماجراجویی 
مناســـب بـــرای گروه ســـنی بالای 12 ســـال توســـط 
یک کـــودک 5 ســـاله بازی شـــود. این بازی بـــرای او 
می‌توانـــد بشـــدت آسیب‌رســـان باشـــد و عـــوارض 
روحـــی خاصی بـــه دنبـــال داشـــته باشـــد. معاون 
راهبـــردی بنیـــاد بازی‌هـــای رایانـــه‌ای در پاســـخ به 
اینکـــه چه نظارت‌هایـــی بر بازی‌هـــای آنلاین انجام 
می‌شـــود، می‌گویـــد: »بنیـــاد بـــه عنوان یـــک نهاد 
تنظیم‌گـــر و در عیـــن حال حمایـــت کننده صنعت 
بازی در کشـــور نظـــارت مســـتمر و پیوســـته بر این 
زیســـت بـــوم دارد. مهم‌تریـــن آن اعمـــال نظـــام 
رده‌بندی ســـنی بازی‌های رایانه‌ای )اســـرا( است که 
روی همه بازی‌های مورد اســـتفاده در کشـــور انجام 
می‌شـــود و از طریـــق تارنمای نظام رده‌بندی ســـنی 
اســـرا و تارنمای »چه بازی« می‌توان رده‌بندی ســـنی 
هـــر بـــازی را مشـــاهده کرد. مشـــکل این اســـت که 
متأســـفانه در این ســـه ســـال بنیاد ملـــی بازی‌های 
رایانـــه‌ای در حـــوزه تنظیم گری تعاملـــی افول کرده 

 . ست ا
از طـــرف دیگر متأســـفانه خـــأ قانونی هـــم داریم. 
مشـــخص نیست اگر ســـکویی نظام رده‌بندی سنی 
اســـرا را اعمال نکنـــد چه اتفاقی باید برای آن ســـکو 
بیفتد؟ آیا باید نشـــان »ای‌نماد« ســـکو تعلیق شـــود 
و امکان انجام فرآیندهای مالی را نداشـــته باشـــد یا 
باید تدبیر دیگری بیندیشـــیم. اخیراً در دیداری که 
مدیرعامـــل بنیاد ملی بازی‌های رایانـــه‌ای با اعضای 
کمیســـیون فرهنگی مجلس داشـــتند، اعلام شد 
که مجلـــس در قانـــون برنامه و بودجه ســـال 1405 
قوانیـــن لازم را بـــرای رعایت نظام رده‌بندی »اســـرا« 
توســـط ســـکوهای انتشـــار بـــازی تصویـــب خواهد 
کرد و اگر ســـکویی رده‌بندی ســـنی را رعایت نکند، 
وظایفـــی بـــرای دســـتگاه‌های حاکمیتـــی از جمله 
وزارت صنعت، معدن و تجارت و ســـایر سازمان‌ها و 

نهادهای حاکمیتی پیش‌بینی شـــده اســـت. 
بـــه نظرم اگـــر واقعاً ایـــن قانون تصویب شـــود هیچ 
ســـکویی حتـــی بـــرای یـــک ثانیـــه هـــم از نمایش 
رده‌بندی ســـنی بازی‌های رایانـــه‌ای غفلت نخواهد 

کرد.«

 لزوم راه‌اندازی نهضت مطالبه گری 
برای صیانت از کودکان

 چند ســـالی از تدوین ســـند صیانت از کـــودکان در 
فضای مجـــازی می‌گـــذرد، اما هنوز معلوم نیســـت 
متولـــی اجرای ســـند چه دســـتگاهی اســـت. با این 
اوصـــاف به نظر می‌رســـد کـــودکان در ایـــن فضا رها 
شـــده‌اند، عضـــو انجمـــن ســـواد رســـانه‌ای در این 
مورد می‌گویـــد: »در هر بندی از این ســـند متولی یا 
متولیان اجرای آن بند از ســـند مشـــخص شده‌اند. 
مشـــکل تمام مصوبات شـــورای عالی فضای مجازی 
این اســـت که مشـــخص نیست اگر دســـتگاهی در 
اجـــرای مصوبات کوتاهـــی کرد چه اتفاقـــی برای آن 
دســـتگاه و مدیر آن می‌افتد؟ تـــرک فعل‌ها در زمینه 
اجـــرای مصوبات شـــورای عالـــی فضای مجـــازی از 
جمله اجرایی‌سازی این ســـند زیاد است، اما ظاهراً 
حتی رســـانه‌های جمعی هم کمتر از دســـتگاه‌های 
اجرایـــی مطالبه‌گـــری می‌کنند. به نظـــرم راهی جز 
راه‌انـــدازی یک نهضـــت مطالبه‌گری از مســـئولین 

گذشته و مســـئولین فعلی نداریم.«
 بازی‌ســـازان ایرانی بســـیار توانمندی در کشـــورمان 
فعالند که حتی عـــده‌ای از آنها در مقیاس جهانی و 
همچنین در تعامل با ناشـــران بین‌المللی همکاری 
دارند، اما ســـهم بازی‌های داخلی در ســـبد مصرف 
بازیکنـــان ایرانـــی پاییـــن اســـت و از میـــان 10 بازی 
پرمصـــرف تنهـــا دو بـــازی داخلی اســـت، دلیل این 
موضـــوع را افراســـیابی چنیـــن توضیـــح می‌دهد: 
»متأســـفانه در دولـــت قبل علیرغم دســـتاوردهای 

خوبی کـــه در برخی حوزه‌ها حاصل شـــد، در حوزه 
بازی‌های رایانه‌ای زیســـت بوم، بازی‌هـــای رایانه‌ای 

دچار عقبگرد شـــد. 
بـــازی جدیـــدی کـــه بتوانـــد مخاطب جـــذب کند 
در چند ســـال دولـــت ســـیزدهم تولید نشـــد.« اما 
بـــه اعتقاد معـــاون راهبـــردی بنیـــاد در دوره جدید 
مدیریتی تلاش شـــده بـــا هم‌افزایی نهـــادی میان 
دســـتگاه‌های فعال و دارای بودجه اختصاصی بازی‌، 
مشـــوق‌ها و حمایت‌هـــای لازم بـــرای بازی‌ســـازان 
ایجاد شود تا مســـیر تولید و بهره‌برداری از بازی‌های 
داخلـــی تســـهیل شـــود. او می‌گوید: »این مســـیر، 
مســـیری نیســـت که بـــه تنهایـــی طی کنیـــم. یک 
کارگروه با عضویت تمام دســـتگاه‌های دارای بودجه 
در حوزه بازی‌های رایانه‌ای شـــامل سازمان تبلیغات 
اســـامی، حـــوزه هنـــری، معاونت علمـــی و فناوری 
ریاســـت جمهوری، ســـازمان صدا و ســـیما، ســـتاد 
کل نیروهای مسلح، ســـازمان بسیج مستضعفین، 
بنیـــاد حفـــظ و نشـــر آثـــار دفـــاع مقـــدس، کانون 
پـــرورش فکـــری کـــودکان و نوجوانان و خـــود بنیاد 
ملـــی بازی‌هـــای رایانـــه‌ای تشـــکیل داده‌ایـــم تا هر 
دســـتگاهی را مکلف بـــه ارائـــه برنامه و اجـــرای آن 
کنیـــم. باید خیلی شـــفاف بتوانیم اعـــام کنیم که 
خروجی این دســـتگاه‌هایی که در حـــوزه حمایت از 
تولیـــد بازی‌هـــای رایانه‌ای بودجه دارند، چیســـت؟ 
آیا بودجه خود را در مســـیر مصوب مجلس شـــورای 
اســـامی هزینـــه کرده‌انـــد یـــا بودجـــه بازی‌هـــای 

رایانـــه‌ای خرج کارهای دیگری شـــده اســـت؟«

  لزوم آموزش سواد رسانه‌ای 
از دوران کودکی

بـــا توجه به رســـانه‌ای شـــدن امور و فراگیـــری انواع 
تولیدات رســـانه‌ای در فضای مجازی، آموزش سواد 
رســـانه‌ای از جمله ســـواد بازی یک ضرورت بنیادی 
برای عصر حاضر اســـت. نیاز به کســـب مهارت‌های 

دسترســـی، ارزیابـــی انتقـــادی و تنظیـــم مصرف و 
همچنین مشـــارکت در تولید و خلـــق محتوا امروز 
بیش از همیشـــه احســـاس می‌شـــود‌. افراســـیابی 
می‌گویـــد: »بـــرای چنیـــن موضـــوع پراهمیـــت و 
راهبردی نیاز اســـت که همه دستگاه‌ها با محوریت 
شـــورای عالی فضای مجازی و شـــورای عالی انقلاب 
فرهنگـــی به عنـــوان مراجع اصلی سیاســـت‌گذاری 
پای کار باشـــند. در موضوع ســـواد رسانه‌ای، شورای 
عالی فضـــای مجازی حداقل ســـه مصوبـــه دارد. در 
مصوبه‌ سیاســـت‌های کلان و معماری شـــبکه ملی 
اطلاعات، ســـند صیانـــت از کـــودکان و نوجوانان و 
ســـند الزامات ارتقـــای ســـواد فضای مجـــازی، این 
بحـــث بـــه جد مـــورد توجـــه شـــورای عالـــی فضای 

مجازی بوده اســـت.« 
امـــا آیا این اســـناد باعث شـــده اســـت کـــه آموزش 

ســـواد رســـانه‌ای از دوره پیش دبســـتان آغاز شود؟ 
بـــه اعتقاد معـــاون راهبـــردی بنیاد ملـــی بازی‌های 
رایانـــه‌ای تـــا وقتـــی مجلس یـــک قانـــون جامع در 
حوزه ارتقای ســـواد رسانه‌ای تصویب نکند و تکالیف 
وزارتخانه‌هـــای آمـــوزش و پـــرورش و وزارت علـــوم 
تصویـــب و ابلاغ نشـــود، عمـــاً ایـــن همکاری‌هایی 
که بین وزارت فرهنگ و ارشـــاد اســـامی و سازمان 
صـــدا و ســـیما وجـــود دارد باعث فرهنگ‌ســـازی و 
تبیین و ارتقای برخی مهارت‌های ســـواد رســـانه‌ای 
به صورت موردی می‌شـــود. »آموزش رســـمی ســـواد 
رســـانه‌ای باید از سنین پیش دبســـتان آغاز شود و 
در دانشـــگاه هم در دروس عمومی تمام رشته‌ها به 

ایـــن موضوع توجه شـــود.« 
اگر مجلس شـــورای اســـامی برای تدوین و تصویب 
یـــک قانون جامـــع اقدامی نکرد، آیا باید بنشـــینیم 
و منتظر بمانیم؟ پاســـخ افراســـیابی به این ســـؤال 
منفـــی اســـت. او پیشـــنهاد می‌دهـــد: »بایـــد مرکز 
ملی فضای مجازی پیش‌قدم شـــود تا دستگاه‌های 
اجرایی یـــک برنامـــه جامع اقـــدام مشـــترک برای 
ارتقای ســـواد مجـــازی آمـــاده و مشـــخص کنند که 
وضعیت ارتقای ســـواد رســـانه‌ای ســـه ســـال آینده 
چه طور باید باشـــد. امیدوارم در این دولت شـــاهد 
اتفاقـــات خوبی در این حوزه باشـــیم. تمـــام وزرای 
دولت خصوصـــاً وزرای فرهنگ و ارشـــاد اســـامی، 
آموزش و پرورش و وزیر علوم به دنبال این هســـتند 

که کار به نتیجه برســـد. 
ان‌شاءالله همکاری‌های مشـــترک این سه وزارتخانه 
و ســـازمان صدا و ســـیما با جدیت بیشـــتری دنبال 

خواهد شد. 
بـــه تازگی وزارت کشـــور هم اعلام کـــرده که آمادگی 
دارد ذیـــل کارگـــروه ســـرمایه اجتماعـــی شـــورای 
اجتماعی کشور، کمیته سواد رســـانه‌ای را راه‌اندازی 
کنـــد تا این چهـــار دســـتگاه و بنیاد ملـــی بازی‌های 
رایانـــه‌ای هـــر هفته جلســـه برگـــزار کننـــد و برنامه 

جامع اقدام مشـــترک ارتقای ســـواد فضای مجازی 
را تدویـــن و اجرا کنند. هر هفته از میزان پیشـــرفت 
این برنامه به معاون وزیر کشـــور و رئیس ســـازمان 
اجتماعی کشـــور گزارش پیشـــرفت ارائه می‌شـــود. 
در نهایـــت ایـــن گزارش‌ها به دســـت وزیر کشـــور و 
رئیس‌جمهوری خواهد رســـید تا بتوانند در شورای 
اجتماعی کشـــور، از ظرفیت این شورا برای سرعت 
بخشـــی به نهضت ســـواد رسانه‌ای اســـتفاده کنند. 
البته باید مراقبت کرد در مســـیر ارتقای این ســـواد، 
رســـانه‌های نوین بومی و سکوهای داخلی را فرصت 
بدانیـــم و کمک کنیم که اقتصاد دیجیتال کشـــور از 
مسیر رســـانه‌ها و سکوهای بومی توســـعه پیدا کند 
و ارتقای سواد رســـانه‌ای بهانه‌ای برای محدود‌سازی 
و مسدودســـازی ســـکوها اعم از داخلـــی و خارجی 

نباشد.«

در سنین 
خردسالی و 

کودکی بعضی از 
بچه‌ها یک فیلم 

را شاید نزدیک 
به 10 بار ببینند. 

یک بازی ممکن 
است توسط 
یک فرد چه 

بزرگسال و چه 
کودک، چند 

سال بازی ‌شود و 
این اشخاص هر 

روز یا هر هفته 
زمانی را به انجام 

بازی اختصاص 
می‌دهند. 
در چنین 

شرایطی قطعاً 
بازی در ایجاد 

نگرش‌های 
افراد و حتی 

شکل‌دهی به 
رفتار اشخاص 

تأثیرگذاری 
زیادی دارد
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گزارش

ســـمیه افشـــین فر  - گروه گـــزارش/   تبلت و موبایل به جای توپ و عروســـک 
در دســـتان کودکان خودنمایی می‌کند. براساس آمارها میانگین ساعت 
بازی خردســـالان حدود 80 دقیقه اســـت، اما مشـــاهدات میدانی نشـــان 
می‌دهد کـــودکان و نوجوانان بیشـــتر از 80 دقیقه در روز با گوشـــی بازی 
می‌کنند. براســـاس آخرین پیمایش ملی مصرف بازی‌هـــای رایانه‌ای که 
به ســـفارش بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای و توســـط ایســـپا انجام شـــده، 
29 میلیـــون و 500 هزار نفر گیمر در کشـــور داریم که حداقل یک ســـاعت 
در هفتـــه بـــازی می‌کنند و میانگین ســـاعت بازی در هـــر روز در بین این 
افـــراد متوســـط  80 دقیقه اســـت. اما همـــه آمـــار گیمرها را کـــه کودکان 

تشـــکیل نمی‌دهنـــد. به گفتـــه معـــاون راهبردی بنیـــاد ملـــی بازی‌های 
رایانـــه‌ای 7.4 درصد گیمرها، خردســـالان دو تا شـــش ســـاله، 7.1 درصد 
گیمرها هم کودکان رده ســـنی 7 تا 11 ســـاله، 11.4 درصـــد گیمرها نوجوان 
و ســـایر گیمرهـــا را هـــم جوانان و بزرگســـالان تشـــکیل می‌دهنـــد. امروز 
فضـــای مجازی بخش زیـــادی از کودکـــی، کودکانمان را شـــکل می‌دهد. 

اما چقـــدر آنها را بـــرای این فضا آمـــاده کرده‌ایم؟
 کـــودکان و نوجوانان به دلیل شـــرایط خاص ســـنی رشـــد تأثیـــر پذیری 
بیشـــتری دارنـــد و بنابراین سیاســـت‌گذاری در خصوص آنهـــا از اهمیت 

ویژه‌ای برخوردار اســـت. 

دکتر محمد صادق افراســـیابی، اســـتاد دانشـــگاه، 
عضـــو هیأت مدیـــره و معـــاون راهبـــردی بنیاد ملی 
بازی‌هـــای رایانه‌ای، عضو شـــورای سیاســـت‌گذاری 
اتحادیـــه تولید و نشـــر محتـــوا در فضـــای مجازی و 
عضـــو هیأت امنای انجمن ســـواد رســـانه‌ای ایران با 
بیان اینکه براســـاس این پیمایش رسمی، بازی‌های 
ماشـــین ســـواری، فوتبال، آشـــپزی، گربه ســـخنگو 
و »مایـــن کرافـــت« بازی‌هـــای محبوب خردســـالان 
هســـتند، می‌گویـــد: »بازی‌هـــای فوتبـــال، »مایـــن 
کرافت« »کال آف دیوتی« ســـه بازی بســـیار محبوب 
کودکان ایرانی هســـتند، هرچند بازی سوم به دلیل 
محتوای بازی و رده‌بندی ســـنی برای این گروه سنی 
مناسب نیســـت و جزو بازی‌های آسیب‌رسان برای 

کـــودکان و نوجوانان ایرانی تلقی می‌شـــود.« 
اما چـــرا این بازی‌ها در میان کـــودکان طرفدار دارد؟ 
به اعتقاد این اســـتاد دانشـــگاه دلیل این اســـت که 
نهاد‌های فرهنگی و رســـانه‌ای کشـــور بـــرای معرفی 
و تبلیـــغ و ترویـــج نظـــام رده‌بنـــدی ســـنی کوتاهی 
کرده‌انـــد و خانواده‌هـــای ایرانـــی نمی‌داننـــد که اگر 
کـــودک در معـــرض چنیـــن بازی قـــرار بگیـــرد چه 

آســـیب‌هایی متوجـــه او خواهد شـــد. افراســـیابی 
می‌گوید: »دلیـــل دیگر هم این اســـت که نهاد‌های 
ســـرمایه‌گذار برای تولید یک بازی جنگی مناســـب 

بومـــی اقدام ویـــژه‌ای انجـــام نداده‌اند. 
امســـال بـــرای اولین‌بـــار تـــاش کرده‌ایـــم تمـــام 
نهادهای ســـرمایه‌گذار بازی‌های جنگی و مقاومت 
را دور هـــم جمـــع کنیـــم و بازی‌ســـازان را دعـــوت 
کنیـــم تـــا طرح‌هـــای تولیـــد خـــود را ارائـــه کننـــد. 
ســـرمایه‌گذاران هـــم ســـرمایه‌گذاری می‌کننـــد تـــا 
بازی‌هـــای جدید و جذابـــی در ژانر بازی‌های جنگی 

تولید شـــود.«

بازی تکرار می‌شود و تأثیر می‌گذارد
در میـــان تمـــام رســـانه‌های موجـــود، بازی‌هـــای 
رایانـــه‌ای بیشـــترین تأثیـــر را روی ســـبک زندگـــی 
خردســـالان، کـــودکان و نوجوانان دارنـــد. دلایل آن 
هم مختلـــف اســـت. از همذات‌پنداری کـــودکان و 
نوجوانان بـــا شـــخصیت‌های بازی گرفتـــه تا مدت 
زمان زیـــادی که هر بازی در ســـبد مصـــرف گیمرها 
دارد. عضـــو شـــورای سیاســـت‌گذاری اتحادیه تولید 

و نشـــر محتـــوا در فضـــای مجـــازی در مـــورد دلایل 
ایـــن تأثیـــر می‌گویـــد: »فرد بزرگســـال یـــک فیلم را 
یک بـــار یـــا نهایتـــاً دو یا ســـه بـــار می‌بینـــد، اما در 
یـــک ســـن خـــاص در ســـنین خردســـالی و کودکی 
بعضـــی از بچه‌ها یک فیلم را شـــاید نزدیـــک به 10 بار 
ببینند. یک بازی ممکن اســـت توسط یک فرد چه 
بزرگســـال و چه کودک، چند ســـال بازی ‌شود و این 
اشـــخاص هر روز یا هر هفته زمانـــی را به انجام بازی 
اختصاص می‌دهند. در چنین شـــرایطی قطعاً بازی 
در ایجـــاد نگرش‌های افـــراد و حتی شـــکل‌دهی به 

رفتار اشـــخاص تأثیرگذاری زیـــادی دارد.« 
افراســـیابی معتقد اســـت: »البته از این تأثیرگذاری 
بـــه خوبـــی اســـتفاده کنیـــم، مثـــاً  می‌توانیـــم 
مهارت‌هـــای زندگی را آمـــوزش بدهیم یـــا کودکان، 
نوجوانان و جوانان را با قهرمانان ملی کشـــور آشـــنا 
کنیم. از طریـــق بازی‌های رایانه‌ای می‌توانیم هویت 
اســـامی و ایرانـــی کـــودکان، نوجوانـــان و جوانان را 
تقویت کنیم و از طریق برگزاری لیگ‌ها و مسابقات 
بازی‌های رایانه‌ای به افزایش شـــور و نشـــاط جمعی 

در جامعه کمـــک کنیم.«

 کودکان باید از سنین پایین  کودکان باید از سنین پایین 
سواد رسانه ای پیدا کنندسواد رسانه ای پیدا کنند

ترک رابطه 
سمی، یک 

تصمیم 
نیست؛ فرآیند 

درمان است 
و شخص باید 

مرحله به 
مرحله متعهد 

به درمان 
باشد. مراحل 
فرآیند درمان، 
مشابه درمان 

هر اعتیاد 
دیگری است. 

فرآیندی 
چندمرحله‌ای 

که نیاز به 
آگاهی، تمرین 

و پایداری 
دارد

سمی که فقط در مغز انسان تولید می شود!

ســـم همیشـــه آسیب‌زاست چه برســـد به اینکه 
کم کـــم در دل یک رابطه شـــکل بگیرد و ریشـــه 
بزنـــد و بمانـــد. رابطـــه ســـمی شـــاید در ظاهـــر 
خطرنـــاک نباشـــد، امـــا در باطن ممکن اســـت 
به خشـــونت‌های ارتباطـــی و خانگـــی غیرقابل 
جبـــران هم برســـد. اعتیـــاد شـــاخ و دم ندارد، 
هر وابســـتگی که به جـــان و روان آســـیب بزند، 
اعتیاد اســـت. بـــا این تفاســـیر، پایـــان دادن به 
یک رابطه آســـیب‌زا در ظاهر ســـاده اســـت؛ اما 
کســـانی که در دل ماجـــرا هســـتند، می‌گویند: 
»می‌دانـــم کـــه بایـــد بـــروم، ولـــی نمی‌توانـــم.« 
پشـــت این ناتوانی، فقط احساســـات نیســـت، 
بلکـــه یـــک وابســـتگی عمیـــق عصبـــی و روانی 
نهفتـــه اســـت. ســـؤال مهم این اســـت کـــه چرا 
مغز انســـان بـــه روابط ســـمی معتاد می‌شـــود و 
چگونـــه می‌توان از این چرخه مخرب رها شـــد.
دکترانوشـــه عاشـــوری، روان‌شـــناس، دربـــاره 
رابطه‌هـــای ســـمی و راه‌هـــای گریـــز از آنهـــا بـــه 
»ایـــران« می‌گویـــد:» در روابطی که پـــر از تنش، 
قهـــر و آشـــتی، دلخـــوری و ســـازش‌های مکـــرر 
اســـت، بـــدن و مغـــز وارد یـــک چرخه زیســـتی 
پیچیـــده و افراطـــی می‌شـــوند؛ چرخـــه‌ای کـــه 
شـــباهت زیادی بـــه اعتیاد به مـــواد مخدر دارد. 
در زمـــان دعـــوا و تنـــش، بـــدن هورمون‌هـــای 
اســـترس مثـــل کورتیـــزول و آدرنالیـــن ترشـــح 
می‌کند و درســـت پـــس از آشـــتی، هورمون‌های 

لذت و وابســـتگی یعنی دوپامین و اکسیتوسین 
بـــالا می‌رونـــد. مغـــز به‌مـــرور بیـــن درد و لذت 
ارتبـــاط برقـــرار می‌کند و یـــاد می‌گیـــرد که این 
نوســـان را دوست داشته باشد. در واقع درگیری 
و آشـــتی تبدیـــل بـــه چرخـــه‌ای دقیقاً شـــبیه به 
مصرف مـــاده مخدر می‌شـــود. به‌ ایـــن‌ ترتیب، 
رابطـــه‌ای کـــه بایـــد باعـــث احســـاس امنیت و 
آرامـــش شـــود، تبدیـــل به یـــک چرخـــه پاداش 
و تنبیـــه می‌شـــود؛ درســـت مانند مصـــرف یک 
ماده اعتیـــادآور. فرد در چنیـــن رابطه‌ای نه تنها 
بـــه طرف مقابـــل، بلکه بـــه خود این نوســـانات 

احساســـی وابســـته می‌شود.«
عاشـــوری توضیح می‌دهد: »افرادی که از چنین 
رابطـــه‌ای خـــارج می‌شـــوند، همـــان علائمی را 
تجربـــه می‌کننـــد که یـــک معتاد در زمـــان ترک 
تجربـــه می‌کنـــد؛ از وسوســـه و توجیـــه‌ کـــردن 
گرفته تـــا اضطراب، بی‌خوابـــی و حتی دردهای 
جســـمی مثل فشـــار در قفسه ســـینه که در این 

افـــراد بـــروز می‌کند.«

اما ریشه این وابستگی از کجا می‌آید؟
بـــه گفتـــه ایـــن روان‌شـــناس، معمولاً پـــای یک 
الگوی دلبستگی ناایمن در میان است. افرادی 
که در کودکـــی محبت همـــراه بـــا بی‌توجهی یا 
تنبیه را تجربه کرده‌اند، در بزرگسالی ناخودآگاه 
بـــه روابطـــی جذب می‌شـــوند کـــه همـــان الگو 
را بازتولیـــد می‌کننـــد. مغـــز این افراد بـــا ناامنی 
احســـاس آشـــنایی می‌کند. عامـــل دیگر، ترس 
از تنهایـــی اســـت. بســـیاری از افراد بـــاور دارند 
که بد بـــودن یک رابطـــه، بهتر از نبـــودن رابطه 
اســـت. این افـــراد احســـاس می‌کنند داشـــتن 
کســـی، هرچقدر هم ناســـالم و با وجود تنش و 
دعواهـــای مکرر، بهتـــر از تنها ماندن اســـت. در 

واقـــع تنهایی برایشـــان تهدید اســـت، در حالی 
کـــه می‌تواند فرصتی برای رشـــد باشـــد.

عاشـــوری می‌گوید:» در کنار موارد گفته شـــده، 
برخـــی هـــم به نقـــش نجات‌دهنـــده یـــا قربانی 
در رابطـــه معتاد می‌شـــوند. فرد تصـــور می‌کند 
کـــه کار ارزشـــمندی انجـــام می‌دهـــد و ارزش او 
در رنج کشـــیدن و اصلاح دیگری اســـت. کسی 
که احســـاس می‌کند باید شـــریک ناســـازگارش 
را نجـــات دهـــد، از رنـــج کشـــیدن، حـــس معنا 
می‌گیـــرد. ایـــن شـــخص فکـــر می‌کنـــد چـــون 
در ایـــن رابطـــه دوام آورده، پـــس آدم قـــوی و 
ارزشـــمندی اســـت. همین توهم معنـــا، او را در 

رابطـــه نگه مـــی‌دارد.«
بـــه اعتقـــاد ایـــن روان‌شـــناس، نوعـــی دیگر از 
وابســـتگی هـــم وجـــود دارد کـــه بـــه آن »اعتیاد 
بـــه هیجان« می‌گوینـــد؛ افرادی کـــه از نوجوانی 
با بحـــران، اضطراب یـــا درگیـــری عاطفی بزرگ 
شـــده‌اند، آرامش را نوعی مســـاوی با تهی‌بودن 
می‌داننـــد. برای ایـــن افـــراد، تنش یعنـــی زنده 
بـــودن. مغز آنها یـــاد گرفته که ســـکون و ثبات، 
نشـــانه بی‌معنایی اســـت و در نتیجه رابطه آرام 
برایشـــان خســـته‌کننده بـــه نظـــر می‌رســـد. اما 
خـــروج از ایـــن چرخه، برخـــاف تصـــور، با یک 

تصمیم ســـاده اتفـــاق نمی‌افتد.

ترک رابطه سمی، درمان است
ترک رابطه ســـمی، یک تصمیم نیســـت؛ فرآیند 
درمان اســـت و شـــخص باید مرحله بـــه مرحله 
متعهـــد بـــه درمـــان باشـــد. ایـــن را عاشـــوری 
می‌گویـــد و توضیح می‌دهـــد: »مراحـــل فرآیند 
درمان، مشـــابه درمان هر اعتیاد دیگری است. 
فرآینـــدی چندمرحلـــه‌ای کـــه نیـــاز بـــه آگاهی، 
تمریـــن و پایـــداری دارد. اولیـــن گام، آگاهـــی و 

پذیرش اســـت. فرد باید بپذیرد که معتاد شده 
اســـت، بدون اینکه آن را ضعف شخصیت تلقی 
کنـــد. وقتی فرد بفهمـــد این وابســـتگی نتیجه 
ســـازوکار مغز اســـت و نـــه کم‌ارزشـــی خودش، 
راحت‌تـــر مســـیر درمـــان را شـــروع می‌کنـــد. 
مرحلـــه دوم، قطع ارتباط واقعی اســـت. بدین 
معنا کـــه هیچ نوع تمـــاس، پیام، اســـتوری، یا 
حتی نـــگاه کـــردن به عکـــس و یـــادگاری نباید 
باقـــی بماند. هـــر نشـــانه و یـــادگاری از آن فرد، 
مثل باز کـــردن زخم اســـت و به قولـــی باید در 

زمین دفن شـــود.«
او توصیـــه می‌کنـــد کـــه حتـــی اگر لازم اســـت، 
اشـــیای یادگاری دور ریخته شوند تا مغز فرصت 
بازســـازی پیدا کنـــد. در مرحله ســـوم هم، باید 
مغـــز را بـــا تجربه‌های ســـالم جایگزیـــن تغذیه 
کرد. افـــراد باید در این دوران بـــه فعالیت‌های 

بدنـــی، طبیعت‌گـــردی، نوشـــتن احساســـات، 
رفتن به ســـمت هنـــر و یادگیـــری روی بیاورند. 
ورزش، مدیتیشـــن و دوســـتی‌های سالم باعث 
فعـــال شـــدن مســـیرهای طبیعـــی دوپامین در 

مغز می‌شـــوند. 
ایـــن یعنـــی مغـــز یـــاد می‌گیـــرد، بـــدون درد و 
وابســـتگی هـــم لـــذت را تجربـــه کنـــد. مرحله 
چهارم نیـــز، درمـــان تخصصـــی کاردرمانی روی 
الگوهـــای وابســـتگی اســـت؛ درمان‌هایی مثل 
Royal Col� مخفـــف CBT )شــ�ناخت‌درمانی) 
lege of Psychiatrists( یا طرح‌واره درمانی 
یـــا درمان دلبســـتگی، کـــه ریشـــه‌های روانی را 
شناســـایی و بازنویســـی می‌کننـــد از آن جمله 

. هستند
عاشـــوری معتقد اســـت: » درمان به فرد کمک 
می‌کنـــد بفهمد چرا به ســـمت روابط آســـیب‌زا 

جذب می‌شـــود و چطـــور می‌توانـــد این چرخه 
را متوقـــف کند. در نهایت، فـــرد باید نگاه خود 
را بـــه عشـــق بازتعریف کنـــد. در واقـــع باید یاد 
بگیرد، آرامش را جایگزین هیجان کند. عشـــق 
واقعی آرام اســـت، قابل پیش‌بینی است، در آن 
احترام و امنیت وجود دارد و فراز و فرود ســـمی 
نـــدارد. رابطه‌ای کـــه عزت‌نفس را می‌کشـــد یا 
مدام اضطراب می‌آورد، رابطه‌ای ســـمی است.«

او تأکیـــد می‌کنـــد کـــه حتـــی رابطه ســـالم هم 
گاهی چالش دارد، اما چالشـــی که باعث رشـــد 
دو طرف می‌شـــود، نه فرســـودگی یکی از آن‌ها. 
اگـــر در رابطـــه‌ای مـــدام احســـاس خســـتگی، 
ناامنـــی یـــا ایثـــار یک‌طرفـــه می‌کنیـــد، بایـــد 
بدانیـــد کـــه در چرخه ســـمی گرفتار شـــده‌اید 
کـــه باید با کمـــک مکانیســـم‌های گفته شـــده 

آن را درمـــان کنید.

اعتیاد عجیبی که فرد را معتاد به رفتارهای مخرب طرف مقابل می کند

گزارش

مهسا قوی قلب
گروه گزارش

معاون راهبردی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای کشور

باید مرکز ملی فضای مجازی پیش‌قدم شود تا دستگاه‌های 
اجرایی یک برنامه جامع اقدام مشترک برای ارتقای سواد مجازی 

آماده و مشخص کنند که وضعیت ارتقای سواد رسانه‌ای سه 
سال آینده چه طور باید باشد. تمام وزرای دولت خصوصاً وزرای 
فرهنگ و ارشاد اسلامی، آموزش و پرورش و وزیر علوم به دنبال 

این هستند که کار به نتیجه برسد


