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چالش س��رمایه ش��ناختی و طراحی بازی به صورت یک همکاری مش��ترک بین 
ش��تاب دهنده ش��ناختی COGNOTECH و س��تاد توس��عه علوم و فناوری‌های 
ش��ناختی و با حمایت صندوق نوآوری و ش��کوفایی، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای 
و شناس��ا برگ��زار می‌ش��ود. محوره��ای چال��ش، طراحی بازی‌ه��ای دیجیتال و 

بازی‌های فیزیکی و تکالیف قلم کاغذی شناختی است.
چالش "س��رمایه ش��ناختی و طراحی بازی" س��عی دارد علاوه بر ترویج و آموزش 
علوم ش��ناختی، پرداختن به پرورش و ارتقا توانمندی‌های ش��ناختی و معرفی این 
توانمندی‌ه��ا، تیم‌ه��ا و کس��ب و کاره��ای نوپا در زمینه‌ی بازی‌های ش��ناختی را 
شناس��ایی کرده به توس��عه‌ی هر چه بیش��تر خلاقیت و نوآوری در علوم شناختی و 

تفکر بین رشته‌ای در این زمینه بپردازد.
مهارت‌های ش��ناختی در دو دس��ته مهارت‌های تفکر و کارکردهای اجرایی قرار 
می‌گیرن��د. مهارت‌ه��ای تفک��ر ش��امل تفکر ادراکی، حل مس��ئله، تفکر خلاق و 
انتقادی و فراش��ناخت اس��ت. کارکردهای اجرایی سازوکارهای عصبی‌ای هستند 
که مس��ئولیت نش��انه گ��ذاری، هدایت و هماهنگی جنبه‌ه��ای مختلف هیجان، 
ش��ناخت و عم��ل را ب��ر عه��ده دارند. این کارکردها به م��ا کمک میک‌نند تا درباره 
ن��وع فعالیت‌ه��ا یا تکالیفی که می‌خواهیم انجام دهیم، تصمیم بگیریم، رفتارمان 
را سازمان دهی کنیم و تقاضاهای آنی که در راستای اهداف دراز مدتمان نیستند 
را نپذیر��یم. م��ا از طر��یق کاربرد مهارت‌های اجرایی می‌توانیم برنامه ریزی کنیم، 
فعالیت‌هایمان را س��ازماندهی کنیم، به توجهمان اس��تمرار بخشی��م و بر کامل 
��کردن کارهایم��ان اصرار بورزیم. همچن��ین، کارکردهای های اجرایی ما را قادر 
می‌س��ازد ت��ا عواطفم��ان را مدیر��یت کن��یم و جهت انجام امور ب��ه طور کارآمد و 
اثربخش بر افکارمان نظارت داش��ته باشی��م. به زبان س��اده این مهارت‌ها به ما 

کمک میک‌نند تا خودمان را کنترل کنیم.
کارکرده��ای پا��یه اجرایی ش��امل حافظه کاری، بازداری پاس��خ و توجه اس��ت. 
حافظه‌ی کاری یکی از مهم‌ترین کارکردهای ش��ناختی اس��ت که از آن به عنوان 
ز��یر بن��ای تفک��ر و یادگ��یری نیز یاد می‌ش��ود. مفهوم حافظ��ه‌ی کاری از روی 
مطالع��ات حافظ��ه‌ی کوت��اه مدت پدید آمده اس��ت. این ن��وع از حافظه می‌تواند 
اطلاع��ات را نگ��ه دارد، دس��تکاری کن��د و از آنها در فعالیت‌های فکری اس��تفاده 
کن��د. توج��ه به عنوان یک فرآیند فعال ش��ناخته می‌ش��ود ��که طی آن مغز حجم 
محدودی از اطلاعات را از میان مقدار وسیعی از اطلاعات حسی و اطلاعاتی که 
در حافظ��ه و س��ایر فرآیند‌ه��ای ش��ناختی قرار دارد انتخ��اب میک‌ند. توجه برای 

کاهش بار اطلاعاتی مغز لازم اس��ت. مغز انس��ان توانایی پردازش تمام اطلاعات 
ورودی را ن��دارد و حت��ی اگ��ر این توانایی را داش��ته باش��د پ��ردازش این حجم از 
اطلاع��ات ب��رای مغز اقتصادی نیس��ت. از ا��ین رو توجه در مغز نقش یک فیلتر را 
ب��رای اطلاع��ات ورودی ایف��ا میک‌ند. بازداری پاس��خ نیز به مهار یک عمل گفته 
می‌ش��ود که به صورت ش��تاب زده و عادت قبلی در ش��رایط نامناس��ب با موقعیت و 
ه��دف س��ر زده اس��ت. بازی‌های ش��ناختی ب��ه بازی‌هایی اطال�ق می‌گردد که 
می‌توانند مهارت شناختی افراد را به چالش بکشند و موجب ارتقا این توانمندی‌ها 
ش��وند. ام��روزه بازی‌ه��ا عال�وه بر جنبه‌ی تفریحی به صورت هدفمند به س��مت 
اه��داف خ��اص از جمل��ه آم��وزش س��وق یافته‌اند. زمانی که ه��دف اصلی بازی، 
آموزش باشد، بازی آموزشی یا بازی جدی نامیده می‌شود. توانمندسازی شناختی 
رویکردی جامع به توانبخش��ی اس��ت که تمرین‌ها و بازی‌های کامپیوتری برای 
ارتقاء مهارت‌های شناختی یکی از بخش‌های آن به شمار می‌رود. توانمندسازی 
ش��ناختی ریش��ه در توانبخش ش��ناختی دارد چرا که معتقد است آموزش مستقیم 
می‌تواند منجر به تجدید س��ازمان بندی عملکردی نورونی ش��ود. علاوه بر این، 
نوروپلاستیسی��تی اج��ازه می‌ده��د سیس��تم عصبی مر��کزی مهارت‌های جدید 
بیاموزد، اطلاعات را بخاطر آورد، و ش��بکه‌های نورونی در اثر پاس��خ به تحریک 
خارجی تجدید س��ازمان بندی ش��ود. در زمینه اثرگذاری بازی‌ها بر توانمندی‌های 
شناختی نتایج مختلفی منتشر شده است. در حالیکه انتقاداتی به میزان اثرگذاری 
بازی‌ها وارد ش��ده اس��ت، مطالعات بسی��اری نشان داده است که بازی‌ها بر ارتقاء 

توانمندی‌های شناختی افراد تأثیر مثبت داشته است.
با توجه به افزایش اس��تفاده از ابزارهای پیش��رفته‌ی ارزیابی و ارتقاء مهارت‌های 
ش��ناختی و افزایش تقاضا برای داش��تن مغزی سالم و توانمند، بازی‌های شناختی 
متقاضیان بیش��تری پیدا کرده اس��ت. مهم‌ترین گروه‌های هدف بازی‌ها ش��امل 
س��المندان، دانش آموزان و ورزش��کاران می‌باش��د. شرکت‌های بزرگی در دنیا نیز 
به ارائه‌ی خدمات در این حوزه می‌پردازند و کاربران فراوانی جذب کرده‌اند. رشد 
چش��م گیر اس��تفاده از گوش��ی‌های هوش��مند و علاقه‌ی افراد به ویژه کودکان به 
انجام بازی‌های کامپیوتری، پتانسی��ل خوبی برای آموزش غیر مس��تقیم و ارتقاء 

توانمندی‌های شناختی افراد فراهم کرده است.
ب��ازار ح��وزه‌ی ارزیاب��ی و ارتقاء توانمندی‌های ش��ناختی یکی از بخش‌های بازار 
فناوری با رشد بالا به شمار می‌رود و فروش این حوزه از حدود 1 میلیارد دلار در 

سال 2013، به حدود 8 تا 9 میلیارد دلار در سال 2020 خواهد رسید.

شتابدهنده‌ی شناختی COGNOTECH با همکاری ستاد توسعه‌ی علوم و فناوری‌های شناختی معاونت علمی فناوری ریاست جمهوری، صندوق نوآوری و شکوفایی، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، شرکت شناسا و.. با هدف ترویج و آموزش علوم شناختی در راستای کلان 
برنامه‌های ستاد شامل پرورش شناختی و توانبخشی شناختی، شناسایی تیم‌ها و کسب و کارهای نوپای فعال در زمینه‌ی بازی‌های شناختی در کشور، توسعه‌ی تفکر بین رشته‌ای، توسعه‌ی خلاقیت، نوآوری و کارآفرینی در علوم شناختی و معرفی بازی‌های شناختی به 

عنوان یکی از زمینه‌های سرمایه‌گذاری مؤثر سرمایه‌گذاران خطرپذیر اقدام به برگزاری چالش "سرمایه‌ی شناختی و طراحی بازی" نموده‌است.
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 هشتمین کنگره علوم اعصاب پایه و بالینی چهره‌ی متفاوتی به خود گرفته بود. 
حضور شرکت‌های تولید کننده بازی‌های رومیزی، بازی گردان‌ها، علاقه‌مندان 
و فعالان صنعت بازی، دانش��جویان و اس��اتید حوزه‌ی علوم ش��ناختی گردهمایی 
متفاوت��ی را رق��م زده ب��ود. این نشس��ت بع��د از یک پذیرایی کوت��اه با بازی‌های 
فکری و ش��ناختی آغاز ش��د. پیش رویداد اس��تارتاپی "س��رمایه شناختی و طراحی 
 COGNOTECH بازی" با س��خنرانی سی��نا توکلی مدیر ش��تاب دهنده شناختی
آغاز شد. سینا توکلی در آغاز به معرفی چالش، شرح مراحل و اهداف آن پرداخت 
و در ادامه اضافه کرد که این چالش ش��ناختی و کارآفرینی درقالب یک همکاری 
مش��ترک بین ش��تاب دهنده ش��ناختی، ستاد توسعه علوم و فناوری‌های شناختی، 
صندوق نوآوری و شکوفایی، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای و شناسا، شکل گرفته 

است.

دکتر"محمود تلخابی" عضو هیأت علمی دانش��گاه فرهنگیان و موسس��ه آموزش 
عالی علوم شناختی به عنوان اولین سخنران در پنل تخصصی این پیش رویداد، 
با تعریف و تش��ریح مهارت‌های ش��ناختی در دو گروه تفکر و کارکردهای اجرایی 

و مؤلفه‌های آن، امکان توسعه‌ مهارت‌های شناختی را مورد تأیکد قرار داد.
در این نشس��ت، دکتر"آناهیتا خرمی بنارکی" پزش��ک متخصص در حوزه‌ علوم 
اعصاب ش��ناختی، به نقش و دس��ته بندی بازی‌ها در توانبخش��ی ش��ناختی اشاره 
کرد و شیوه‌ طراحی بازی‌ها را برای استفاده‌ی بالینی، عدم پیچیدگی بیش از حد 

و رعایت سطح بندی بازی در حیطه‌ توانبخشی حائز اهمیت دانست.
 

س�ینا توکلی: این چالش ش�ناختی و کارآفرینی درقالب یک همکاری مش�ترک بین ش�تاب دهنده ش�ناختی، س�تاد توسعه علوم و 
فناوری‌های شناختی، صندوق نوآوری و شکوفایی، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای و شناسا، شکل گرفته است.

در ادام��ه ا��ین رو��یداد، دکتر" زهرا وهابی" اس��تادیار بیماری‌های مغز و اعصاب 
دانش��گاه عل��وم پزش��کی ته��ران نیز ب��ا عنوان "فوا��ید بازی‌های ش��ناختی در 
س��المندان"، به اهمیت بازی درس��نین س��المندی و قواعدی که باید در طراحی 
بازی برای س��المندان رعایت ش��وند، اش��اره کرد و مشاور استراتژی نوآوری نیز با 
تش��ریح الگوی رش��د و توس��عه‌ بازی‌های شناختی در زیس��ت بوم فناوری ایران، 

درباره‌ بسترهای امکان توسعه‌ بازی‌های جدی سخن گفت.
 

دکتر"آناهیتا خرمی بنارکی" پزشک متخصص در حوزه‌ علوم اعصاب شناختی، شیوه‌ طراحی بازی‌ها را برای استفاده‌ی بالینی، 
عدم پیچیدگی بیش از حد و رعایت سطح بندی بازی در حیطه‌ توانبخشی حائز اهمیت دانست.

 دربخش��ی دیگ��ر از پن��ل تخصص��ی، چهار تن ازمتخصصان و دس��ت اندرکاران 
صنعت بازی‌های رایانه‌ای درباره‌ اهمیت نقش اس��تراتژی ش��ناختی در طراحی 
یک بازی موفق، جذابیت‌های صنعت بازی برای سرمایه گذاران و نکات مهم در 
تجاری سازی و انتشار بازی‌های دیجیتال و نیز فعالیت‌های بنیاد ملی بازی‌های 

رایانه‌ای سخنرانی کردند.
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مراحل و فرآیند چالش سرمایه شناختی و طراحی بازی
 ثبت نام در چالش سرمایه شناختی و طراحی بازی از 1 دی ماه 1398 آغاز شده 
اس��ت. بعد از معرفی مفصل چالش که در هش��تمین کنگره علوم اعصاب پایه و 
بالینی انجام شد بخش ثبت نام چالش در سایت شتاب دهنده شناختی به آدرس 
www.cognotech.ir فع��ال ش��د. تیم‌ه��ای علاقه‌من��د می‌توانند با مراجعه به 
س��ایت ش��تاب دهنده شناختی COGNOTECH و دریافت فایل پروپوزال طرح 
و ایده‌ی خود را در زمینه بازی‌های ش��ناختی چه در زمینه بازی‌های دیجیتال و 
چه در زمینه بازی‌های فیزیکی ثبت کنند. ارائه‌ی مس��تندات علمی پیرامون اثر 
بخشی بازی بر توانمندی‌های شناختی و پرهیز از کپی کردن بازی از نمونه‌های 
خارجی از ملزومات ش��رکت در چالش اس��ت. بعد از ثبت ایده و طرح‌ها در فرصت 
تعیین شده فرآیند ارزیابی و داوری ایده‌ها انجام خواهد شد و تیم‌های برگزیده به 
مرحله‌ی پیش شتابدهی ورود پیدا خواهند کرد. در دوره‌ی پیش شتابدهی امکان 
اس��تفاده از فضای ش��تاب دهنده ش��ناختی، کارگاه‌های هفتگی مرتبط با علوم 
ش��ناختی و کس��ب و کار و مش��اوره تخصصی منتورهای این حوزه برای تیم‌ها 
فراهم خواهد شد و در انتها در روز نمایش که همزمان با کنگره‌ی علوم شناختی 

در سال 1399 برگزار خواهد شد تیم‌های برتر معرفی خواهند شد.

جوایز چالش سرمایه شناختی و طراحی بازی
بیش از 330 میلیون تومان جایزه ی نقدی و سوبسی��د فروش از س��وی س��تاد 
توس��عه ی علوم و فناوری‌های ش��ناختی  به برندگان چالش "س��رمایه ی شناختی 

و طراحی بازی" اختصاص می یابد.
 حمایت از 5 تیم برگزیده شامل  جوایز نقدی	

 تیم اول مبلغ 6 میلیون تومان، تیم دوم و س��وم هرکدام 3 میلیون تومان، تیم 
چهارم و پنجم هر کدام  2 میلیون تومان 

 اختص��اص سوبسی��د  ف��روش ت��ا س��قف 60 میلیون تومان به ه��ر تیم )جمعا تا 
سقف 300 میلیون تومان( در بازه یکساله از زمان اعلام نتایج به ازای

 80درصد  قیمت فروش  برای تیم اول،
 60درصد  قیمت فروش برای تیم دوم و سوم، 

 40درصد قیمت فروش برای تیم های چهارم و پنجم
 م��یزان ف��روش ب��رای بازی های فیزیکی یا قلم کاغذی بر مبنای فروش قطعی و  
ب��رای بازی¬ه��ای دیجیت��ال،   دانل��ود و نصب بازی از طر��یق درگاههای رایج 

تعیین می¬گردد. 
 امکان ورود تیم های منتخب به دوره¬ی پیش شتابدهی شامل

 آموزش )کارگاه های آموزشی حوزه ی شناختی، کار تیمی و کسب و کار(
 فضای کار اشتراکی در شتابدهنده ی شناختی

 منتورشیپ و مربی گری 
 هزینه‌ی بررس��ی اثربخش��ی ش��ناختی محصول توس��ط تیم علمی مورد تایید ، تا 

سقف 15 میلیون تومان، از طرف ستاد پرداخت خواهد شد. 

معرفی بازی‌های شناختی
در ادام��ه ب��ه معرف��ی تعدادی از بازی‌های ش��ناختی موف��ق موجود در دنیا و ایران 
می‌پرداز��یم ��که از محبوب��یت قابل قبولی بین کاربران برخوردار هس��تند. صحت 
تأث��یر گ��ذاری این بازی‌ها بر مهارت‌های ش��ناختی نیازمند پژوهش‌های بیش��تر 
اس��ت و این بازی‌ها با ادعای اینکه می‌توانند توانمندی‌های ش��ناختی افراد را به 
چالش بکشند وارد بازار بازی شده‌اند و توانسته‌اند سهم قابل قبولی از بازار بازی 

را به خود اختصاص دهند.
بازی‌های شناختی دیجیتال خارجی

ش��رکت‌های زیادی تمرینات و تکالیف ش��ناختی را در قالب بازی‌های دیجیتال 
قاب��ل ارائ��ه ب��رای دس��تگاه‌های مختلف طراحی کرده‌اند. ا��ین بازی‌ها علاوه بر 
جذابیت برای کاربر با پیروی از مدل‌های شناختی می‌توانند مهارت‌های شناختی 

را برای س��نین مختلف به چالش بکش��ند. در ادامه با برخی از این بازی‌ها آش��نا 
خواهیم شد:

Lumosity: رنگی و جذاب
 برنام��ه‌ای ��که ب��ه زع��م برخ��ی، مهم‌تر��ین و 
اصلی‌تر��ین اپلیکیش��ن تمر��ین مغزی اس��ت. 
Lumosity توس��ط ب��یش از 85 میل��یون نف��ر 
اس��تفاده شده است و محبوبیت بالایی در سراسر 

دنیا دارد.
ب��ازی Lumosity به کمک بیش از 100 محقق 
حوزه‌ی علوم ش��ناختی و طراحی بازی س��اخته 
ش��ده اس��ت. مطالعه‌ای که بر روی 4700 نفر انجام ش��ده اس��ت نشان می‌دهد که 
ا��ین برنام��ه نق��ش مهمی در ارتقای عملکردهای ش��ناختی این اف��راد ایفا کرده 
است. این برنامه شامل بیش از 50 بازی می‌باشد که برای ارتقای 5 نوع عملکرد 
ش��ناختی طراحی ش��ده اس��ت: س��رعت، حل مس��اله، حافظه، توجه و انعطاف 

پذیری.
 

برنامه لوموسیتی شامل بیش از 50 بازی می‌باشد که برای ارتقای 5 نوع عملکرد شناختی طراحی شده است: سرعت، حل مساله، 
حافظه، توجه و انعطاف پذیری.

در ش��روع اس��تفاده از این برنامه کارکردهای ش��ناختی فرد استفاده کننده آزموده 
می‌ش��ود و پیش��رفت لحظه‌ای او در طی زمان س��نجیده و گزارش می‌شود. از این 
رو ف��رد اس��تفاده کنن��ده ب��ه اس��تفاده‌ی روزان��ه از آن ترغ��یب ش��ده و تمرین‌ و 
کارکردهای ش��ناختی و ارتقای آن‌ها تبدیل به روتین روزانه خواهد ش��د. از نکات 
جالب توجه این برنامه مقایسه فرد با سایر افراد درگیر در این فرآیند می‌باشد که 
ب��ه خ��ودی خ��ود رقابتی مثبت را در میان اف��راد ایجاد میک‌ند. اصلی‌ترین کارکرد 
ش��ناختی که در Lumosity به آن توجه ویژه‌ای ش��ده اس��ت توجه می‌باش��د. 
بازی‌ها��یی ��که در Lumosity د��یده‌ می‌ش��ود ب��ا تغییر قوانین ب��ازی در مراحل 

مختلف فرد عملًا احتیاج به توجه زیادی خواهد داشت.
از طرفی تغییر قوانین بازی در این اپلیکیشن قدرت انعطاف پذیری فرد و مهار او 
را تقویت خواهد کرد. از جمله ویژگی‌های دیگر این برنامه، قابل اس��تفاده بودن 
آن برای تقریباً تمامی سنین است. دانلود بازی Lumosity و استفاده از امکانات 
آن هم در سیستم عامل IOS و هم اندروید به صورت رایگان امکان پذیر است. 
اگرچه اس��تفاده از نس��خه کامل آن احتیاج به هزینه‌ای بالغ بر س��الیانه 60 دلار 

دارد.

Elevate: افزایش خلاقیت، قدرتمندتر شدن و کسب اعتماد به نفس
اگرچه بازی Elevate محبوبیت کمتری نسبت 
ب��ه Lumosity دارد و 10 میل��یون دانلود بر روی 
صفحه آن دیده می‌ش��ود اما این بازی در س��ال 
2014 رتب��ه اول را از نظ��ر محبوب��یت و رتب��ه در 
میان کاربران داشته‌اس��ت. حدود 40 بازی درون 
ا��ین اپلیکیش��ن وج��ود دارد که بیش��تر بر روی 
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تقویت قدرت محاس��بات، توانایی‌های کلامی، تقویت حافظه، توجه و س��رعت 
پردازش مغز متمرکز است.

آنچه که س��ازندگان این برنامه بر روی آن تایکد دارند این اس��ت که هرچه ش��ما 
بیش��تر با این برنامه تمرین کنید در واقع کمک بیش��تری به ارتقای عملکردهای 
شناختی خود کرده‌اید. درست همانند Lumosity برنامه Elevate کاربران را به 
اس��تفاده روزانه از آن برنامه )س��ه بازی در روز برای نس��خه عمومی و پنج بازی 
ب��رای نس��خه و��یژه در روز( تش��ویق میک‌ن��د. تفاوت��ی که برنام��ه Elevate با 
Lumosity دارد این اس��ت که این برنامه بیش��تر به صورت جدی به کارکردهای 
ش��ناختی می‌پردازد و مانند آن رنگی و جذاب نیس��ت. از جمله تفاوت‌های دیگر 
ا��ین برنام��ه توج��ه بیش��تر آن به تقو��یت مهارت‌های کلامی اس��ت. این برنامه 
عملک��رد روزان��ه، هفتگ��ی و ماهیان��ه را در اختیار فرد قرار می‌دهد و با ایجاد نوعی 
حس رقابت با خود او را به تمرین بیش��تر و بیش��تر تش��ویق میک‌ند. هدف این 
برنامه تقویت 5 عملکرد ش��ناختی می‌باش��د: نوشتن، خواندن، مهارت گوش دادن 

و صحبت کردن و همچنین محاسبه )ریاضیات(.
چنانچه ش��ما فردی هس��تید که از رقابت کردن با دیگران نیز لذت می‌برید این 
برنام��ه امکان��ی را در اخت��یار ش��ما قرار می‌دهد که با دیگران نیز خود را مقایس��ه 
کنید. هزینه استفاده از برنامه Elevate کمتر از Lumosity و حدود 40 دلار در 

سال می‌باشد.

Peak Brain: انعطاف پذیر و پیگیر!
 این برنامه که در س��ال 2016 به عنوان بهترین 
بازی اندرویدی در میان کاربران گوگل ش��ناخته 
شده‌اس��ت ش��امل تعدادی بالغ بر 30 بازی است. 
بیشتر این بازی بر روی تقویت مهارت‌های حل 
مس��أله و کلام��ی و ن��یز حافظه متکی اس��ت. از 
جمله ویژگی‌هایی که ما را به بررس��ی و اس��تفاده 
از این برنامه ترغیب میک‌ند؛ این اس��ت که این 
اپلیکیش��ن به کمک تنی چند از محققان برجس��ته‌ دانشگاه‌های مشهور دنیا چون 
دانش��گاه ییل در امریکا و دانش��گاه کمبریج س��اخته شده‌اس��ت. درس��ت همانند 
برنام��ه Lumosity ا��ین برنام��ه هم برای بالغین و کودکان قابل استفاده‌اس��ت. 
یک��ی از ویژگی‌ه��ای جال��ب ا��ین برنامه ش��خصی س��ازی س��ختی و همچنین 
تمرین‌ه��ای قابل‌انج��ام در طول روز برای فرد اس��ت اگرچ��ه فرد می‌تواند به آن 

محدود نباشد.
از طرفی این برنامه طوری طراحی ش��ده اس��ت که فرد باید حداقل س��ه روز در 
هفت��ه آن را تمر��ین کن��د و خ��ودش می‌تواند روز‌های خاصی را که زمان کافی در 
اخت��یار دارد ب��رای تمر��ین انتخاب کن��د. بهبود عملکرد فرد درون این برنامه قابل 
پیگیری اس��ت و فرد نه تنها می‌تواند عملکرد خود را در بازی‌های مختلف ببیند 
بلک��ه کارکرد‌ه��ای ش��ناختی خود را می‌تواند به ص��ورت کلی درون برنامه، مورد 
ارزیابی قرار دهد. درس��ت همانند س��ایر بازی‌ها که به آن اش��اره ش��د؛ فرد استفاده 
کننده می‌تواند عملکرد خود را با س��ایر کاربران مقایس��ه کند. برنامه پیک هم بر 
روی سیس��تم عامل اندروید و ios قابل دانلود اس��ت و اس��تفاده از نس��خه ویژه‌ی 

آن احتیاج به صرف هزینه‌ای حدود 34 دلار در سال دارد.

Fit Brains: هوش هیجانی
 برنام��ه مغز‌ه��ای آینده توس��ط کمپان��ی روزتا 
استون )شرکتی که بیشتر، آن را برای برنامه‌های 
هیجان انگیز تقویت زبان می‌س��تائیم( س��اخته 
شده‌اس��ت. ا��ین برنام��ه از لحاظ تنوع از س��ایر 
اپلیکیشن‌هایی که معرفی شد پیشی گرفته‌است 
و ب��یش از 60 ن��وع بازی را در اختیار کاربران قرار 
می‌دهد. بیش از 500 نوع برنامه فردمحور برای 

افراد مختلف درون این اپ تعبیه شده‌است. به وسیله کمک گرفتن از دانشمندان 
علوم اعصاب این برنامه تقویت کارکردهای شناختی اصلی مانند تمرکز، حافظه، 
س��رعت فکرکردن و حل مس��اله را مورد توجه خود قرار داده‌اس��ت. پس از جمله 
ویژگی‌ه��ای منحص��ر ب��ه فرد این برنام��ه توجه به مهارت‌ه��ای اجتماعی مانند 
ارتباطات اجتماعی، آگاهی اجتماعی، آگاهی از خود و کنترل خود می‌باش��د و به 
نوعی برای تقویت هوش هیجانی برنامه‌ای مناس��ب به نظر می‌رس��د. درون هر 
بازی حداکثر امتیازی که فرد می‌تواند کس��ب کند نمره 200 اس��ت و این نمره 
قابل مقایس��ه باس��ایر کاربران می‌باشد. برخلاف سایر برنامه‌ها، این برنامه شامل 
نسخه‌ای برای استفاده‌ی دانش‌آموزان جهت ارتقای کارکرد‌های شناختی آن‌ها 
می‌باشد. این برنامه نیز قابل استفاده در هر دو سیستم عامل ios و اندروید است 

و هزینه استفاده از آن حدود 50 دلار در سال می‌باشد.

:Happy neuron

 ا��ین مجموع��ه ب��ا داش��تن ش��بکه‌ای از کارشناس��ان علم��ی، بازی‌های جدی 
)آموزش��ی( در ح��وزه‌ی عملکردهای ش��ناختی ارائه میک‌ن��د. این بازی‌ها بر پنج 
ح��وزه‌ی ش��ناختی متمر��کز اس��ت؛ حافظه، توج��ه، زبان، کارکرده��ای اجرایی 
)اس��تدلال و تفکر منطقی( و مهارت‌های دیداری و فضایی. این کمپانی با بیش 
از 10 س��ال س��ابقه، بالغ بر 200 بازی جدی برای ارتقا و توانبخش��ی عملکردهای 
ش��ناختی برای کودکان، بزرگس��الان و س��المندان و برای پلتفرم‌های مختلف به 
ص��ورت آنلا��ین و آفلا��ین با طراح��ی ارگونومیک و با جذابیت‌ه��ای بازی ارائه 

میک‌ند.
روش عملکرد Happy Neuron به صورت ش��خصی س��ازی تمرینات برای هر 
فرد بر اس��اس پروفایل ش��ناختی افراد می‌باش��د. ارائه‌ی بازخورد و پیش��نهاد بر 
اس��اس عملک��رد ف��رد در تمرین��ات جزوی از برنامه‌های این ش��رکت به ش��مار 

می‌رود. در کنار آن، از سیستم مربی گری برای کاربران نیز استفاده میک‌ند.

:COGNIFIT
کار اصل��ی ا��ین ش��رکت، ارزیاب��ی و ارتقاء عملکردهای ش��ناختی از جمله توجه، 
تمر��کز و حافظ��ه ب��رای کودکان و بزرگس��الان اس��ت. آزمون‌ه��ای معتبر برای 
س��نجش 23 مهارت ش��ناختی مورد اس��تفاده قرار می‌گیرد که می‌تواند نتایج را با 
نرم‌های همس��الان فرد بس��نجد. س��پس به هر فرد بازی‌های شخصی شده برای 
بهبود عملکرهای ش��ناختی و نوروپلاستیسی��تی ارائه می‌شود. از جمله حوزه‌های 
ارزیابی و ارتقا می‌توان به ADHD، دیسلکسی، پاریکنسون و سکته مغزی اشاره 

نمود.

:Memorado
ا��ین اپلیکیش��ن ب��ا داش��تن ح��دود 10 میلیون کارب��ر، مهارت‌های ش��ناختی را 
می‌س��نجد و 14 بازی با حدود 240 س��طح برای تقویت حافظه، تمرکز، واکنش، 
منطق و مهارت‌های ریاضی ارائه میک‌ند و با آزمون‌های منظم، میزان پیشرفت 

افراد را سنجیده و گزارش میک‌ند.

:Smarter
ا��ین اپ ب��ا ب��یش از 1 میل��یون کارب��ر در دنیا و 150 بازی مختلف س��عی در ارتقا 
مهارت‌هایی مانند حافظه، ریاضی، منطق، توجه به جزئیات و دست ورزی دارد.
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:Brainilis 
ا��ین اپ ب��ا ب��یش از 1 میلیون کارب��ر، مغز را با بازی‌های حافظه، منطق، ریاضی و 

بازی‌های تمرکزی، در سه سطح دشواری به چالش میک‌شد.

:Mind Games
این اپ مجموعه‌ای از بازی‌ها بر اس��اس قوانین تکالیف ش��ناختی اس��ت و 24 
مه��ارت مانن��د انت��زاع، توج��ه و انواع حافظه را درگیر میک‌ند. این اپ توس��ط 10 

میلیون کاربر در سراسر دنیا دانلود شده است.

:Brain Wars
 

این اپ که یک بازی تمرکز ذهنی اس��ت، بیش از 10 میلیون بار توس��ط کاربران 
دانلود شده است. در این اپ امکان ایجاد چالش‌های شناختی بین کاربران وجود 
دارد. ه��ر کار ب��ر می‌توان��د در مهارت‌ه��ای مختلف ش��ناختی خ��ود را با دیگران 

کاربرها به چالش بکشد و ارزیابی کند.

:Train your Memory Game
بازی‌های فکری برای کودکان و بزرگس��الان به منظور تقویت درک دیداری و 
حافظ��ه توس��ط ا��ین اپ ارائ��ه می‌گردد. فرد با دقت به تصاویر نمایش داده ش��ده 
می‌نگرد و س��پس به س��ؤالات مربوط به آنها پاس��خ می‌دهد. این اپ برای افراد 

بالای شش سال مناسب است.

:Memory & Attention Training for Kids
این مجموعه ش��امل چهار مینی گیم برای ارتقاء حافظه‌ی دیداری و س��ه مینی 

گیم در حوزه‌ی توجه و تمرکز برای کودکان چهار تا هفت ساله است.

:Mole's Adventure - Story with Logic Games
موش��ی به نام Mole اس��ت که زیر زمین زندگی میک‌ند اما انس��ان‌ها ش��روع به 
س��اخت و س��از نزد��یک لان��ه او میک‌نن��د ��که باع��ث تخریب آن می‌ش��ود و او 
ماجراجو��یی را ب��رای یافت��ن لانه جدید آغاز میک‌ند. این بازی باعث تقویت توجه، 

حافظه، منطق و هوش فضایی می‌شود.

بازی‌های شناختی ایرانی
بازی‌ه��ای موج��ود در بازار ایران بیش��تر تحت عنوان بازی‌های فکری ش��ناخته 
می‌ش��وند. با بررس��ی‌های انجام ش��ده برخی از این بازی‌ها که در ادامه معرفی 
می‌ش��وند می‌توانند مهارت‌های ش��ناختی افراد را به چالش بکش��ند اما بررسی اثر 
بخش��ی ا��ین بازی‌ه��ا نیازمن��د طراحی پژوه��ش در این حوزه اس��ت. همچنین 
بسیاری از بازی‌های موجود در بازار ایران برگفته از نمونه‌های خارجی می‌باشد.

بازی گلبول: حواس جمع باشید!
 

در این بازی باید س��عی کنید تا می‌توانید میکروب‌های گمش��ده را از داخل رگ‌ها 
پیدا کنید و س��ریعاً به گلبول‌های س��فید تحویل دهید. حواس��تان را جمع کنید 
میکروب‌ها در کس��ری از ثانیه تغییر رنگ می‌دهند! بازی گلبول مناس��ب برای 2 
ت��ا 6 نف��ر و گ��روه س��نی 7 س��ال به ب��الا و مدت زمان 20 دقیقه اس��ت. این بازی 

نیازمند توجه و سرعت عمل بسیار بالا است.
محصولی از گروه تولیدی تنبل

بازی سالاد سوسکی:
 

می‌خواهیم س��الاد درس��ت کنیم؛ س��الاد چی؟ یک س��الاد شی��رازی خوشمزه با 
گوج��ه و خ��یار و پ��یاز و البت��ه لیمو! هر بازیکن اس��م کارت��ی را که بازی میک‌ند با 
ص��دای بلن��د می‌خوان��د و کس��ی که زودتر کارت‌هایش را تمام کند برنده اس��ت. 
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نکته اینجاس��ت که اس��م هیچ کارتی نباید تکرار ش��ود و در ضمن باید مراقب 
کارت‌های ممنوعه هم باشی��د. هر اش��تباه، توپوق زدن یا مکث بیش��تر از ۳ ثانیه 
هم باعث می‌ش��ود همه‌ی کارت‌های رو ش��ده به دس��تتان اضافه ش��ود. این بازی 

می‌تواند عملکرد حافظهک‌اری، توجه و کارکردهای اجرایی را به چالش بکشد.
س��الاد سوس��کی که بر گرفته از بازی Kakerlakensalat اس��ت برای 2 تا 6 

بازیکن، گراه سنی 6 سال به بالا و مدت زمان 10 الی 20 دقیقه مناسب است.
محصولی از گروه تولیدی نهالک

ارچین:

در این بازی دو تا ۴ نفر باید با استفاده از ۸۰ مهره‌ی مستطیل‌ و مربع‌شکل - که 
هر��یک امتیازه��ای جداگانه‌ای دارد - بهترین راهبرد را برای تس��خیر خانه‌های 
صفح��ه ب��ازی انتخاب کنند. س��رگرمی راهبردی‌- انتزاع��ی »ارچین« با طراحی 
ش��هاب محس��نین از سوی ادارهک‌ل سرگرمی‌های س��ازنده و بازی‌های رایانه‌ای 
کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان تولید ش��ده اس��ت. این بازی می‌تواند 

کارکردهای اجرایی و مهارت عالی شناختی را به چالش بکشد.

هانا:

اولین بازی تخصصی روانشناسی کودکان
ویژگی‌های »هانا«:

 تقویت مهارت‌های شناختی کودکان
 مطابق بر آموزه‌های روان‌شناسی

 کاربردی و چند‌جانبه‌نگر
 ارائه بازخورد و گزارش
 افزایش آگاهی والدین

 سرگرمک‌ننده
»هانا«، تنها کودک را سرگرم نخواهد کرد!  بلکه تلاش دارد مهارت‌های ذهنی او‌ 
را تقویت کند. »هانا« بازی‌ای است که تلاش میک‌ند تا فرآیند یادگیری کودکان 
بین ۳ تا ۷ سال را بهبود بخشد. در‌واقع ‌هانا با یک‌ تکنیک غیرمستقیم، کودکان را 
با اعتماد‌ به‌ نفس بالا و آمادگی بیش‌تر برای ورود به دوران مدرس��ه که همانا تولد 
اجتماعی‌ش��ان اس��ت، آم��اده خواهد کرد.  هانا، ماحص��ل طراحی، پژوهش و تولید 

کارگروهی متشکل از متخصصین بازی ساز و روان‌شناسان کودک است.

دو چشمی:

 

دو چش��می یک بازی گروهی ش��اد و پر از هیجان ۲ تا ۴ نفره، ش��امل چهار عینک 
مخصوص، ۲۰ لیوان کوچک، ۳ تاس بازی و ۶ کارت تصاویر است. شش کارت 
تصاویر وس��ط چیده می‌ش��ود؛ هر بازیکن یک عینک به چش��م می‌زند و ۵ لیوان با 
رنگ‌های مختلف را روی دماغک آن می‌گذارد. کوچک‌ترین فرد تاس می‌اندازد. 
یک��ی از تاس‌ه��ا ش��کل م��ورد نظر و دو تاس دیگر رن��گ دایره‌ی زمینه و حلقه‌ی 
دور تصو��یر را  نش��ان می‌ده��د. هر بازیکنی که س��ریعتر بتوان��د تصویر مطابق با 
تاس‌ها را پیدا کند، آن را نشان می‌دهد. اگر درست گفته باشد یکی از لیوان‌های 
روی عینکش را برمی‌دارد؛ اما اگر اش��تباه کرده باش��د باید یک لیوان به عینکش 

اضافه کند. این بازی دقت، تمرکز و سرعت عمل بازیکنان را افزایش می‌دهد.
شرکت سازنده هوپا

کاپوچین:

 

در ا��ین ب��ازی با��ید لیوان‌ها را متناس��ب ب��ا الگوهای تصو��یری و منطقی که در 
تصاو��یر وج��ود دارد بچین��یم. کاپوچ��ین ��یک بازی هیجان��ی و مبتنی بر دقت و 
سرعت عمل است. این بازی می‌تواند مهارت‌های ریاضی، توجه، تمرکز، سرعت 

و مهارت‌های حسی، حرکتی را تقویت کند.
شرکت سازنده هوپا
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 24 بساز:
بازی ۲۴ بس��از زودتند، یک بازی فکری، س��رگرم کننده و مبتنی بر ریاضی اس��ت 
که تمرین‌های آن موجب بهبود حل مس��ائل س��اده ریاضی و بالا بردن س��رعت 
مهارت‌های محاس��بات ذهنی و حل مس��أله ش��ما می‌شود. در تمامی مراحل بازی 
ش��ما باید با ۴ عدد مختلف و انجام چهار عمل اصلی ریاضی بین آنها هر بار عدد 

۲۴ بسازید. با رفتن به مراحل بالاتر، مسائل پیچیده‌تر خواهند شد.
ا��ین ب��ازی ب��ه ص��ورت مرحله‌ای با ب��یش از ۱۵ مرحله می‌باش��د که به صورت 
تدریجی ذهن ش��ما را با مس��ائل ریاضی پیچیده‌تر درگیر میک‌ند. امتیاز به دس��ت 
آمده شما از بازی در جدول رتبه بندی قرار داده می‌شود. شما می‌توانید با ورود به 
اکانت زودتند خود، همیش��ه رکورد خود را ذخیره کنید و در هر دس��تگاهی با خود 

داشته باشید.
شرکت سازنده زودتند
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جهان و ارتقای 
ش���نـــــــاخـــــــتی

نویسنده: سعید روستایی حسین‌آبادی
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سياس�ت‌هاي كنترل�ي ارتقاي 
شناختي

اگرچ��ه م��رز مي��ان توانمندس��ازي 
ش��ناختي افراد س��الم و درمان بيماران 
بس��يار باريك است اما به نظر مي‌رسد 
ك��ه در جوام��ع مختلف، بس��ياري از 
كاربرده��اي ارتق��اي ش��ناختي ب��ه 
توانمندت��ر كردن صفات انس��ان‌هاي 
س��الم مرب��وط مي‌ش��ود ت��ا درم��ان 
بيم��اران. ارتق��اي ش��ناختي در افراد 
س��الم به نوعي يك "عمل زيبايي" به 
حس��اب مي‌آيد زي��را عملكرد و ظاهر 
شناختي افراد را ارتقا مي‌دهد بي آنكه 
آن-ه��ا از نظ��ر پزشك��ي ب��ه آن نياز 
داش��ته باش��د. به نظر مي‌رس��د كه در 
جوام��ع گوناگون ارتقاي ش��ناختي با 
كمك�� دارو، در س��ه ح��وزه متمرك��ز 
اس��ت. اول، داروهاي ارتقاء دهنده‌ي 
حافظ��ه‌ي كوتاه م��دت و بلند مدت و 
عملكرده��اي اجراي��ي مغ��ز. دوم، 
داروه��اي ارتقاء دهنده‌ي خلق و رفتار 
اجتماع��ي. س��وم، داروهايي كه باعث 
دستكاري حافظه و حذف خاطره‌هاي 

دردناك مي‌شود.
با اينكه ارتقاي ش��ناختي با اس��تفاده از 
دس��تگاه‌ها و فناوري‌ه��اي گوناگون، 
موضوع جذابتري براي بررسي در اين 
نوش��تار به نظر مي‌آيد اما چالش‌هاي 
اصلي جهان امروز در ارتقاء استفاده از 
داروها به جهت ارتقاي شناختي است 
كه علت آن فراگيرتر بودن اس��تفاده از 

داروها در مقايس��ه با دس��تگاه‌ها و نيز 
قديمي‌تر بودن گسترش آن‌هاست كه 
س��بب مي‌ش��ود تا عمده‌ي مطالعات 
علم��ي ت��ا ب��ه ام��روز، در ح��وزه‌ي 
سياس��ت‌گذاري‌ها با تمركز بر داروها 
انجام شده‌باش��د. اما اينكه مطالبي كه 
در مقايس��ه كشورهاي در حال توسعه 
و توس��عه يافته در اين نوش��تار كه بر 
اس��اس مطالعه بر روي مصرف داروها 
خصوص��اً داروه��اي مح��رك روان 
ص��ورت   )psychostimulants(
پذيرفته‌است آيا قابل تعميم به همه‌ي 
جنبه‌هاي ارتقاي ش��ناختي اس��ت يا 

خير، نامشخص است.

چالش مشترك در بين تمام داروهاي 
ارتقادهنده‌ي ش��ناختي اين اس��ت كه 
آن‌ه��ا روزي ب��راي مص��ارف درماني 
گس��ترش يافته‌بودند اما پس از مدتي 
توس��ط انس��ان‌هاي س��الم مورد سوء 
مصرف به منظور ارتقاي شناختي قرار 
گرفتند و خواص اعتيادآور آن‌ها برملا 
ش��د. چني��ن رويداده��اي تاريخ��ي، 
سياس��ت‌گذاران شناختي هر جامعه را 
نس��بت به گسترش داروهاي جديدي 
ك��ه به مص��ارف درماني، توانايي‌هاي 
شناختي بيماران را ارتقا مي‌دهد مردد 

مي‌سازد.

مقدمه
در نوش��تار پيش��ين از چالش‌ه��اي 
اخلاقي حاكم بر بحث توانمندس��ازي 
 )cognitive enhancement( شناختي
پرده برداشتيم و گوشه‌اي از اين راه پر 
پيچ و خم را نشان داديم. همين اصول 
اخلاق��ي در كنار فاكتورهاي فرهنگي، 
اجتماعي و اقتصادي هر جامعه س��بب 

مي‌شود تا سياس��ت‌هاي به كارگيري 
ارتقاي توانمندي‌هاي ش��ناختي تبيين 
ش��ود. در اي��ن نوش��تار برآني��م ت��ا 
سياس��ت‌هاي كنترل��ي و بازدارنده‌ي 
اس��تفاده از توانمندسازي شناختي را در 
كش��ورهاي توسعه يافته با كشورهاي 
در حال توسعه مقايسه كنيم تا به نقش 
عوام��ل فرهنگي و اقتص��ادي در اين 

سياس��ت-گذاري‌ها پ��ي ببريم. براي 
اين مقايس��ه، از هر گروه از جوامع يك 
كش��ور را انتخاب كرده‌ايم تا با بررسي 
آن‌ه��ا، سياست‌هايش��ان را به جوامع 
همنوع تعميم دهيم. از جوامع توس��عه 
يافته، سياست كانادا و از جوامع در حال 
توس��عه سياس��ت آفريقاي جنوبي را به 

اختصار توضيح مي‌دهيم.
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چالش مشترك در بين تمام داروهاي 
ارتقادهنده‌ي ش�ناختي اين اس�ت كه 
آن‌ه�ا روزي ب�راي مص�ارف درمان�ي 
گس�ترش يافته‌بودند اما پس از مدتي 
توس�ط انس�ان‌هاي س�الم مورد سوء 
مصرف به منظور ارتقاي شناختي قرار 
گرفتن�د و خواص اعتيادآور آن‌ها برملا 

شد.

تاري��خ گس��ترش محر‌كه��ا، دو چرخ��ه‌ي 
ت��كراري از وقايع را نش��ان مي‌دهد كه باعث 
مي‌ش��ود تا سياست‌گذاران و اخلاقيون نسبت 
ب��ه گس��ترش هر داروي مح��رك جديدي به 
دي��ده‌ي ترديد بنگرند. در اواخر قرن نوزدهم، 
هنگامي‌ك��ه كوكائي��ن ب��ه عن��وان قطره‌ي 
بي‌حس كننده‌ي موضعي توس��ط كارخانجات 
داروس��ازي مورد اس��تفاده قرار گرفت، ش��ايد 
كس��ي گم��ان نمي‌كرد كه مص��رف اين ماده 
به‌قدري معضل‌آفرين ش��ود كه دولت ايالات 
متحده را مجبور به وضع قانون هاريس��ون در 
س��ال 1914 ب��ه منظ��ور كنترل و س��ركوب 

مصرف غيرقانوني آن بكند.
خانم‌هاي خانه‌داري كه در ابتداي قرن بيستم 
ميال�دي، ق��رص آمفتامي��ن را ب��دون نياز به 
نسخه پزشك از داروخانه‌ها تهيه مي‌كردند و 
متوجه شده‌بودند كه مصرف آن، امور نظافتي 
درون منزل را براي آن‌ها خوشايند و لذتبخش 
مي‌كند و نيز خلبانان متفقين در جنگ جهاني 
دوم ك��ه از ق��رص آمفتامين براي هوش��ياري 
بيشتر طي گشت‌هاي طولاني بر فراز آسمان 
جه��ان اس��تفاده مي‌كردن��د هيچ��گاه گمان 
نمي‌كردن��د ك��ه داروي س��هل الوصول مورد 
استفاده‌ي آن‌ها، روزي به يك بحران جهاني 
اعتياد تبديل ش��ود. اين دو چرخه تكراري در 
م��ورد كوكائين و آمفتامين، باعث مي‌ش��ود تا 
اخلاقي��ون نس��بت ب��ه مص��ارف درمان��ي و 
سياست‌هاي كنترلي محر‌كهايي مثل متيل 

فنيديت و مودافينيل هم دچار ترديد شوند.

ارتقاي شناختي در كانادا
در ط��ي يك�� مطالعه در س��ال 2011، 23% از 
جمعيت بالاي 15 سال كانادايي در طي 12 ماه 
اخي��ر، دوره‌هاي��ي از مص��رف خودس��رانه‌ي 
محر‌كه��ا را ب��ه منظور افزايش توجه، تمركز و 
كاه��ش خس��تگي و خواب‌آلودگ��ي گ��زارش 
 )drug abuse( كرده‌اند. آمار سوء مصرف دارو
در كانادا به حدي بالاست كه برخي كارشناسان، 
آن را در زم��ره‌ي چالش‌ه��اي رده‌ي اول نظ��ام 
سال�مت اي��ن كش��ور مي‌دانن��د. ب��ا اين همه 
سياست‌هاي كنترلي براي جلوگيري از مصرف 
خودسرانه‌ي داروهاي افزاينده‌ي توانمندي‌هاي 
ش��ناختي در اين كش��ور بسيار جسته و گريخته 
است و خبر از فقدان يك برنامه‌ي واحد و جدي 

جلوگيري و كنترل مي‌دهد.

ارتقاي شناختي در آفريقاي جنوبي
كشور آفريقاي جنوبي براي بررسي چالش‌هاي 
روانپزشك��ي و روان‌شناس��ي از ه��ر نظ��ر 
مناسب‌اس��ت. چرا كه دو نوع تفاوت در مقطع 
زمان��ي طول��ي و عرض��ي امك��ان مقايس��ه 
فاكتورهاي گوناگون موثر بر سال�مت رواني و 
ش��ناختي را مهي��ا مي‌س��ازد. در مقطع طولي، 
آفريقاي جنوبي از جمله كش��ورهايي اس��ت كه 
مدت زيادي از تحول نظام سياسي حاكم بر آن 
نگذشته‌اس��ت و نظ��ام آپارتاي��د جاي خود را به 
دموكراس��ي مدرن داده‌اس��ت. با چنين تفاوتي 
مي‌توان تأثير رويكردهاي ديكتاتوري محور را 
ب��ا رويكرده��اي مبتن��ي بر حقوق بش��ر را در 

سال�مت روان و ش��ناخت جامعه مطالعه كرد. از 
ط��رف ديگ��ر در مقطع عرضي، اين كش��ور با 
شك��اف طبقاتي عميق دس��ت به گريبان است 
ك��ه مي‌ت��وان همان مقايس��ه‌ها را بين دو گروه 
متف��اوت از انس��ان‌ها ب��ا ش��رايط فرهنگ��ي و 
اقتصادي متفاوت مطالعه كرد. اما در خصوص 
سياست‌هاي ارتقاي شناختي، اين كشور بسيار 
س��خت‌گيرانه عمل مي‌كن��د و هرگونه دارو يا 
فن��اوري ارتق��ا دهنده تنها مجاز به كارگيري در 
ح��وزه‌ي درم��ان بيماران اس��ت و دسترس��ي 
انس��ان‌هاي س��الم ب��ه آن ب��ه ش��دت كنترل 

مي‌شود.

جمع‌بندي
به نظر مي‌رسد كه سياست‌هاي كنترلي ارتقاي 
ش��ناختي در ه��ر كش��ور س��واي از جنبه‌هاي 
اخلاق��ي ب��ه زمينه‌هاي فرهنگ��ي و اقتصادي 
وابسته‌است. در كشورهايي كه اختلاف طبقاتي 
عميق‌تر اس��ت يا شاخ‌كهاي جامعه نسبت به 
هرگون��ه عامل دامن زننده به اختلاف طبقاتي 
حساس است، سياست-هاي بالادستي به طور 
حريصان��ه‌اي ب��ه دنبال مهار دسترس��ي مردم 
خصوص��اً انس��ان‌هاي س��الم به عوام��ل ارتقا 
دهنده‌ي توانمندي‌هاي شناختي است و فضاي 
كل��ي جامع��ه اين اج��ازه را نمي‌دهد تا طبقه‌ي 
ثروتمند و مرفه از لحاظ ش��ناختي هم ش��هروند 
درج��ه يك�� به حس��اب بيايند. اما در ش��رايط 
مخالف، سياس��ت‌هاي س��هل‌انگارانه بيش��تر 

است.

فصلنامه 
مغز و شناخت 14

خبرنامه 
ستاد توسعه 
علوم و 
فناوري هاي 
شناختي



معرفی 
دانشمند

دمیس  هاسابیس

نویسنده: مریم مجیدی‌نژآد

زندگی نامه 
دانشمند

فصلنامه 
15مغز و شناخت

خبرنامه ستاد توسعه 
علوم و فناوري‌هاي شناختي
شماره 11



دم��یس هاس��ابیس 46 س��اله )متول��د 27 جولای 
 ، مصنوع��ی  ه��وش  محق��ق  ��یک   )1976
نوروساینتیس��ت ، طراح بازی های گیم و کارآفرین 
است و در حوزه خود که هوش مصنوعی است یکی 
از ش��ناخته ش��ده تر��ین ه��ا محس��وب می ش��ود . 
هاس��ابیس حاص��ل ازدواج یک پ��در یونانی و مادر 
س��نگاپوری ب��ود و کود��کی خود را در ش��مال لندن 
گذراند. هاس��ابیس از همان کودکی مهارت زیادی 
در بازی های فکری داش��ت و ش��رنج باز قابلی بود 
طوری که در وقتی فقط 13 س��ال داش��ت با کس��ب 
امت��یاز 2300 در رده بن��دی جهان��ی ، عن��وان 
اس��تادبزرگی ش��طرنج را برای خود کرد. هاسابیس 
دکت��رای خ��ود را در س��ال 2009 در رش��ته عل��وم 
اعصاب ش��ناختی در دانش��گاه لندن UCL به پایان 
رس��اند و ب��ه عنوان یک دانش��مند عل��وم اعصاب و 
هوش مصنوعی در موسسه تکنولوژی ماساچوست 
MIT و دانش��گاه ه��اروارد ب��ه ادامه تحصیل و انجام 
پژوه��ش پرداخ��ت . او با الهام گرفتن از کارکرد مغز 
انس��ان به دنبال ایج��اد الگوریتم های جدید هوش 

مصنوعی بود. 
دمیس هاس��ابیس در س��ال 2010 دیپ مایند را که 
��یک ش��رکت بریتانیایی هوش مصنوعی اس��ت با 

همکاری یکی از دوستان خود در UCL به نام شین 
لیگ ، تاسیس کرد. کار دیپ مایند براساس مفاهیم 
تمر��ین و یادگ��یری در علوم اعصاب اس��ت . آن ها 
مفهوم هوش مصنوعی را توس��عه دادند و کامپیوتر 
ه��ا را ب��ا تقل��ید از نحوه کارکرد مغز انس��ان طوری 
طراح��ی کردن��د که بتواند بر مبنای اطلاعات برنامه 
ر��یزی کن��د و از اش��تباهات خ��ود درس بگ��یرد و 

عملکرد خود را ارتقا دهد .  
در س��ال 2014 این ش��رکت با هزینه 650 میلیون 
دلار توس��ط گوگل خریده ش��د و از به بعد نام آن به 
گ��وگل د��یپ مایند تغییر ��کرد در نتیجه حالا دیپ 
مایند زیرمجموعه شرکت گوگل است .این شرکت 
در واقع یک ش��بکه عصبی مصنوعی را تولید کرده 
که منجر به ایجاد کامپیوترهایی شده که می توانند 

حافظه کوتاه مدت انسان را شبیه سازی کنند. 
ا��ین ش��رکت در س��ال 2016 با پ��یروزی برنامه ای 
بنام "آلفاگو" تاریخ س��از ش��د . داس��تان از این قرار 

است ؛
ب��ه خاط��ر بیار��ید 18 س��ال پیش ش��رکت IMB با 
 Blue کامپیوت��ر ش��طرنج ب��از خود به نام بل��و دیپ
Deep توانس��ت گری کاسپاروف ، قهرمان شطرنج 
جه��ان را شکس��ت ده��د و از آن زم��ان تا حالا می 

دانیم که کامپیوتر ها نس��بت به انس��ان ها بازیکن 
های بهتری در ش��طرنج هس��تند اما در مواجهه با 
بازی س��خت تری مث��ل Go )گو( عملکرد ضعیفی 
داش��تند. در حوزه تحقیقاتی هوش مصنوعی برای 
م��دت طولان��ی ای شکس��ت قهرمان��ان این بازی 
چال��ش بزرگ��ی ب��ود چون ب��ازی گوی نس��بت به 
ش��طرنج بازی دش��وارتری اس��ت . از آن جا که تعداد 
حر��کت ه��ای بازی گو بسی��ار گس��ترده اس��ت و 
احتم��الات بسی��اری وج��ود دارد ، مدیریت آن برای 

کامپیوتر ها بسیار دشوار است.
Go "گ��و" یک��ی از قدیمی تر��ین بازی های تاریخ 
بش��ری اس��ت و قدمت آن به 2500 س��ال پیش و به 
چین بر می گردد . که پس از ابداع آن ، این بازی به 
س��رعت در ژاپن و کره نیز گس��ترش یافت و اکنون 
ب��ه یک��ی از پیچ��یده ترین بازی ها برای انس��ان و 
کامپیوتر محسوب می شود . این بازی به صورت دو 
نفره اجرا می ش��ود و علی رغم وجود قوانین س��اده 
ای ��که دارد ، اس��تراتژی ه��ای پیچ��یده ای را می 
طلب��د. ا��ین بازی بر روی یک صفحه 19+19 انجام 
می شود و طی آن دو بازیکن برای تصاحب فضای 

بیشتر در صفحه رقابت می کنند. 
دمیس هاسابیس در ارتباط با این بازی گفته بود : " 

فصلنامه 
مغز و شناخت 16

خبرنامه 
ستاد توسعه 
علوم و 
فناوري هاي 
شناختي



گو یک بازی ش��دیدا پیچیده اس��ت به همین دلیل 
یک چالش بزرگ برای هوش مصنوعی محس��وب 

می شود."
اما هاسابیس )موسس دیپ مایند( و هجده دانشمند 
علوم رایانه نرم افزاری طراحی کردند که توانس��ت 
ا��ین چال��ش را ح��ل کن��د. ا��ین برنامه ��که آلفاگو  
AlphaGo نام گرفت و از الگوریتمی به نام ش��بکه 
عصب��ی عم��یق Deep neural networks بهره 
م��ی ب��رد. این ش��بکه از تعداد ز��یادی نورون های 

مصنوع��ی تش��کیل ش��ده ��که می تواند از ش��بکه 
ارتباط��ی ب��ین ن��ورون های عصبی در مغز انس��ان 
تقل��ید کن��د و توانا��یی "یادگرفتن" داش��ته باش��د . 
پ��یروزی ا��ین برنام��ه در ب��ازی گ��و بر لی س��دول 
)قهرم��ان ب��ازی های گو( ، نقطه ی پرتابی در دانش 
ه��وش مصنوع��ی بود. آلفاگو با دیگ��ر انواع هوش 
ه��ای مصنوع��ی تف��اوت دارد . درحالیکه کامپیوتر 
ش��طرنج باز مثل Deep Blue مس��تقیما از جانب 
انس��ان ه��ا برنام��ه ر��یزی می ش��ود ، آلفاگو از یک 

هوش مصنوعی برای حرکات خود استفاده می کند 
. آلفاگ��و ب��ازی را ب��ا اس��تفاده  از برنامه ریزی قبلی و 
ت��وان پردازش��ی نب��رد بلک��ه این الگوریت��م "توان 
یادگ��یری" دارد ، قابلیت��ی ��که به آن کمک می کند 
علاوه بر محاسبه کردن و انتخاب بهترین حرکت ، 
ب��ازی رق��یب را ن��یز در نظر بگیرد و حرکات او را یاد 
بگ��یرد و خ��ود را ارتقا دهد پس لازم نیس��ت از قبل 
آن را برنامه ریزی کرده باش��ی بلکه آلفاگو با دیدن 
��یاد م��ی گیرد و خ��ود را ارتقا می دهد. هاس��ابیس 
گفته اس��ت : " پس از پیروزی این هوش در چندین 
رقابت در مقابل قهرمان جهان در بازی گو ، دیگر از 
آن در ب��از ی گ��و اس��تفاده نمی کنیم چون آلفاگو به 
بالاترین حد ممکن در این رقابت ها رسی��ده اس��ت . 
ب��ه ج��ای آن ت��یم م��ا در نظ��ر دارد الگوریتم های 
جدیدی را برای این هوش مصنوعی توسعه دهد تا 
ش��اید بتوان با اس��تفاده از ان در آینده مسائل پیچیده 
علمی را حل کرد ، علت بیماری ها را پیدا کرد و در 
دن��یای احتم��الات تصمیمات بهت��ر و قطعی تری 
گرف��ت . " دمیس هاس��ابیس ��یک گروه اخلاقیات 
تش��کیل داده ت��ا مض��رات پیش��رفت ا��ین هوش 
مصنوع��ی را در نظ��ر بگیرند و از این هوش صرفا در 

جهت پیشرفت استفاده شود.
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 ذهن و روان آدمی، همواره برای هر 
انس��ان اندیش��ه‌ورزی جال��ب توجه 
بوده‌اس��ت؛ اینک��ه انس��ان چگون��ه 
انگ��یزه‌ی  و  منش��أ  می‌اندیش��د؛ 
رفتارهای او چیس��ت؛ احساسات او از 
کج��ا می‌آیند؛ چگونه مهر می‌ورزد و 
عاش��ق می‌ش��ود؛ چگون��ه در ��یک 
ش��رایط دش��وار، از ب��ین چندین راه، 
یک��ی را ب��ر م��ی گزین��د و در نهایت 
چگونه بر اساس همین ویژگی‌ها، به 
عنوان یک فرد با شخصیتی منحصر 
به فرد، در جامعه خود و در کنار سایر 
انس��ان‌ها ��که هر ��یک ویژگی‌های 
خاص خود را دارند، زیس��ت میک‌ند. 
برای هر یک از این‌ها، فیلس��وفان و 
دانش��مندان و حت��ی م��ردم عامه در 
طول تاریخ پاس��خ‌های متفاوتی را در 
نظر گرفته‌اند. پاس��خ‌هایی که گاه ما 
را ب��ه دن��یای افس��انه‌ها رهنم��ون 
میک‌ند. به عنوان مثال، مردمان مصر 
باس��تان، هم��ه‌ی ا��ین مولفه‌ها را به 
قلب نس��بت می‌دادند؛ زیرا می‌دیدند 
��که هنگام ت��رس و یا برای لحظاتی 
که دیدار معش��وق را تجربه میک‌نند، 
ضربان قلبشان رو به تندی می‌رود یا 
وقت��ی غمگ��ین می‌ش��وند و دلتنگ 
هس��تند، فشاری را در سینه احساس 
م��ی کنن��د. به نظر می رس��د واژه‌ی 
"دلتن��گ" ریش��ه در هم��ین ن��گاه 
داشته‌است. در مثالی دیگر، تا قبل از 
بقراط، پزشک نامدار یونانی ) ۴۰0ق. 
م(، مردم��ان اعتق��اد داش��تند ��که 
اختلالات روانی، حاصل وارد ش��دن 
موجودات اهریمنی چون دیو در بدن 
انس��ان اس��ت. نگاهی که امروز نیز از 
زبان ما رخت برنکشیده و بسیاری از 
م��ا هن��وز از واژه‌ی "دیوان��ه" برای 

نامیدن این افراد استفاده میک‌نیم.
ه��ر چند اف��رادی چون بقراط تلاش 
کردند تا منش��أ اندیشه و احساسات و 
رفت��ار را ب��ه مغز آدم��ی و اختلالات 
روان��ی را به اختال�ل در کارکردهای 
مغز نس��بت دهن��د، اما م��رور تاریخ 
نش��انگر آن اس��ت که تا سالیان دراز 
این افسانه‌ها و کج فهمی‌ها، حتی در 
نگاه فیلس��وفان ب��زرگ به قوت خود 

باقی بوده‌است.
تا اینکه آرام آرام رشد "روش علمی" 
به م��دد تلاش‌ه��ا و مجاهدت‌های 
دانش��مندان، ب��ا سال�ح تجرب��ه به 
رویارویی این افسانه‌ها رفت و حقایق 

علم��ی، یک��ی پ��س از دیگ��ری به 
گنجینه‌ی معارف بشری افزوده-شد. 
به مدد همین تلاش‌هاست که امروز 
برای اکثر ما مس��لم اس��ت که اگر به 
دنبال منشأ افکار و امیال و احساسات 
خود هس��تیم، باید به توده‌ای ۱۴۰۰ 
گرم��ی در داخ��ل قفس در بس��ته‌ی 
س��رمان، یعنی مغز، رجوع کنیم و اگر 
بخواه��یم "خود" را بهتر بشناسی��م، 
چ��یزی ��که از دوران که��ن همواره 
دغدغه انس��ان بوده است، باید "مغز" 

خود را بهتر بشناسیم.
ا��ین بینش، اهمیت مطالعه‌ی مغز را 
برای ما بیش��تر آش��کار میک‌ند. اگر 
بدان��یم ��که تصمیم‌گیری‌ه��ای ما، 
ریشه در مغزمان دارند، می‌فهمیم که 
ب��رای بهب��ود تصمیم��ات اقتصادی 
انسان، باید مغز خود را بهتر بشناسیم. 
اگر بدانیم که رفتارهای ما ریش��ه در 
مغزم��ان دارن��د، با��ید ب��رای بهبود 
رفتاره��ا و روابط انس��انی، با مغزمان 
بیشتر آشنا شویم. مسلم است که هر 
قدر بیش��تر مغ��ز خود را بشناسی��م، 
خودمان را بهتر می شناسیم و از این 
طر��یق م��ی توان��یم خودم��ان و 

زندگی‌مان را بهتر کنیم.
علوم اعصاب با سرعت هرچه تمام‌تر 
آنچه را که ما در مورد مغز، سیس��تم 
عصب��ی و در نتیجه خودمان می‌دانیم 
ارتق��ا می‌دهد طوریک‌ه اغلب اوقات 
پیگ��یری‌ کردن و مطلع ش��دن از هر 
اکتش��اف س��خت اس��ت. جایزه مغز 
س��ال 2017 ب��ه دانش��مندان علوم 

اعصابی داده‌ش��د ��که پژوهش‌های 
آن‌ها یادگیری و سیس��تم پاداش مغز 
را تش��ریح میک‌رد. این اکتشاف به ما 
کم��ک میک‌ند تا رفتارهای مرتبط با 
تکان��ش برای قم��ار و مصرف مواد و 
اعت��یاد ب��ه ال��کل را بهتر درک کنیم. 
جایزه نوبل سال 2017 برای پزشکی 
��یا فیزیولوژی به محققانی داده ش��د 
از نح��وه‌ی عملک��رد  ��که پ��رده 
س��اعت‌های زیس��تی درون��ی م��ا 
)ریتم‌های ش��بانه‌روزی( برداش��تند. 
جایزه‌ی مغز س��ال 2018 به تحقیق 
ب��ر روی مکانیس��م‌های درگ��یر در 
بیماری‌ه��ای تحل��یل برنده عصبی 
همچون آلزایمر و پاریکنس��ون اعطا 
گرد��ید. اکتش��اف یک ش��به اتفاق 
نمی‌افت��د، ام��ا ا��ین ح��وزه لحظات 
"اورکا"ی زیادی را از سال 2010 به 
ارمغ��ان آورده‌اس��ت. در اینج��ا م��ا 
لحظه‌ای درنگ میک‌نیم و سرعتمان 
را کاهش می‌دهیم تا برخی از اصول 
و  تحقیق��ات  پ��رده‌ی  پش��ت 
اکتشاف‌هایی را که دانش امروزی ما 
از علوم اعصاب را پایه‌گذاری کرده‌اند 
م��ورد بررس��ی قرار ده��یم. ویرایش 
هش��تم کت��اب حقا��یق مغز ش��امل 
جدیدتر��ین یافته‌های ما در مورد مغز 
می‌باش��د و ب��ه مباحث ت��ازه و نوپای 

این علم می‌پردازد.
کتاب حقایق مغز بر روی هشت ایده 
و مفهوم اصلی علوم اعصاب اس��توار 
اس��ت. در پ��س هر یافت��ه جدید یک 
س��ری اص��ل و قان��ون وج��ود دارد. 

اصولی که دانش��مندان علوم اعصاب 
در طی بیش از یکصد سال گذشته با 
مطالع��ه ب��ر روی مغ��ز گ��رد‌آوری 
کرده‌اند. اعضای جامعه علوم اعصاب 
این اصول را بیش از یک دهه اس��ت 
که تحت عنوان مفاهیم کلیدی بیان 
کرده‌اند؛ هش��ت ایده اصلی که لازم 
اس��ت عم��وم م��ردم در م��ورد مغز و 
سیس��تم عصبی خودشان بدانند. این 
مفاه��یم کلیدی س��نگ بنایی برای 
تعمیق فهم ش��ما از آنچه که در این 
کتاب ارائه می‌ش��ود خواهد بود. برای 
مث��ال در پ��س ‌زمین��ه‌ی اطلاعات 
مربتط با ریتم شبانه‌روزی این مفهوم 
وج��ود دارد ��که مغ��ز چگون��ه از این 
اطلاع��ات درون مدارها��یی ب��رای 
پردازش آن‌ها استفاده میک‌ند. نقش 
یادگ��یری و سیس��تم پ��اداش در 
رفتار‌هایی همچون قمار تکانش��ی و 
اعتیاد این مفهوم را نشان می‌دهد که 
مغز از اس��تنتاج، احساسات، حافظه و 
خیال‌پ��ردازی برای پیش‌بینی کردن 
اس��تفاده میک‌ند. کت��اب حقایق مغز 
قص��د دارد ت��ا ش��ما را با ح��وزه علوم 
اعص��اب؛ دانش نوینی که به مطالعه 
مغ��ز، کارکرده��ا و اختلالات آن می 
پ��ردازد و کاربردها��یی که این حوزه 
م��ی تواند در زندگی روزمره و جامعه 
داش��ته باش��د، بیش��تر آش��نا کن��د. 
مطالع��ه‌ی این کتاب ص��رف نظر از 
اینکه در چه رشته، شغل و تخصصی 
هس��تید و آ��یا قص��د دارید به صورت 
تخصص��ی در این حوزه ورود کنید یا 
نه، می‌تواند برایتان مفید باش��د؛ چرا 
که در نهایت می توانید با حقایقی که 
در مورد مغز خود می آموزید، خودتان 
را بهتر بشناسید و بهتر ارزیابی کنید. 
همچنین می‌توانید از توانمندی‌هایی 
��که این ح��وزه به ش��ما می‌دهد، در 
جه��ت بهبود زندگی روزمره و روابط 

اجتماعی خود، استفاده کنید.
در سراس��ر ا��ین کت��اب آیکون‌های 
مرتب��ط با هر مفهوم کلیدی قرار داده 
شده‌اس��ت تا این فرصت را به ش��ما 
بدهد که این اطلاعات را در زمینه‌ی 
بزرگتری از علوم اعصاب؛ با یک دید 
کل نگ��ر؛ ق��رار بده��ید. این مفاهیم 
مانن��د زیربنا��یی ب��رای ش��ما عمل 
میک‌نن��د که به وسی��له آن می‌توانید 
جزئیات بیشتر از دانش را بر روی آن 

سوار کنید.
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کنگ��ره جهان��ی IBRO از حدود 40 س��ال قبل، هر 
چهار س��ال یک بار به‌طور مداوم برگزار شده‌اس��ت. 
ا��ین کنگ��ره هر س��ال بیش از 3500 پژوهش��گر و 
دانش��مند علوم اعصاب را گرد هم می‌آورد تا آخرین 
یافته‌های دنیای علوم اعصاب به اش��تراک گذاش��ته 

شود. 
س��ازمان جهان��ی تحقیقات مغز )IBRO( در س��ال 
1981 تأسی��س ش��د. این س��ازمان دارای بیش از 
75000 عضو از سراس��ر جهان است. IBRO شامل 
بیش از 90 س��ازمان تحقیقاتی و علمی در سراس��ر 
جه��ان می‌ش��ود و 6 کمیت��ه ناح��یه‌ای در 5 ق��اره، 

اهداف تحقیقاتی این مجموعه را پیش می‌برند.
امس��ال ش��هر دگوی کره‌ی جنوبی میزبان دهمین 
کنگره‌ی ایبرو بود. کنگره‌ی امس��ال همانند سالیان 
قب��ل پرش��ور ب��ود و ب��یش‌ از 3500 نف��ر در ا��ین 

گردهما��یی حض��ور داش��تند. پروفس��ور اروین نهر 
)برن��ده‌ی جایزه نوبل( و دکتر استانیسال�س دهانه 
)نویس��نده‌ی کت��اب مش��هور آگاه��ی( از جمل��ه 

سخنرانان مشهور این کنگره بودند.
اروین نهر فیزیولوژیستی آلمانی است که مفتخر به 
دریافت جایزه نوبل س��ال 1991 ش��د. اروین نهر در 
کنار برت س��اکمن دیگر دانش��مند آلمانی، با بهک‌ار 
ب��ردن تکنیک‌ه��ای خاصی مش��اهده ��کرد که با 
برقراری جریان الکتریکی و عبور یون‌ها از کانال‌ها 
چ��ه تغییری در ش��کل و س��اختمان کانال‌ها ایجاد 
می‌ش��ود و اساس��اً یک کانال چگونه می‌تواند یون‌ به 
خصوص��ی را از خ��ود عبور دهد. به لطف تلاش‌های 
او ما امروزه می‌دانیم که کانال‌های یونی چگونه در 
غش��ای س��لول کار میک‌نند و چه زمانی باز و بس��ته 
می‌ش��وند و چگونه دس��تور باز یا بس��ته ش��دن را از 

سلول دریافت میک‌نند. اطلاعاتی که نهر و ساکمن 
به دس��ت آوردند در طول بیس��ت س��ال گذش��ته 
زیست‌شناس��ی م��درن را متح��ول کرده‌اس��ت و 
تحقیقات پزش��کی را قوت بخشیده‌اس��ت. از طریق 
همین دس��تاوردها محققان توانس��تند چگونگی رخ 
دادن برخی از بیماری‌ها مثل دیابت را کش��ف کنند. 
پ��ر واض��ح اس��ت که این تحقیقات ت��ا چه میزان به 
پیش��رفت دان��ش و تحقیق��ات در زمین��ه‌ی مغ��ز و 
سیس��تم عصبی کمک کرده‌اس��ت. چرا که می‌دانیم 
پ��یام عصب��ی در س��لول عصبی از طر��یق فعالیت 
هم��ین کانال‌ه��ا و عب��ور یون‌ه��ای مختلف ایجاد 
می‌ش��ود. در کنگ��ره امس��ال ایب��رو ب��یش از 40 
س��مپوزیوم ب��ا حض��ور 200 ت��ن از ش��اخص‌ترین 
دانش��مندان ش��اخه‌های مختلف علم مغز برگزار و  

بیش از 1500 پوستر علمی ارائه گردید.

IBRO کنگره جهانی
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SFN همایش سالیانه
مجم��ع جهانی عل��وم اعص��اب )SFN( بزرگترین 
اجتماع دانش��مندان و پزش��کان جهان اس��ت که به 
اختص��اص  اعص��اب  سیس��تم  و  مغ��ز  درک 
داده‌شده‌است. این سازمان غیر انتفاعی که در سال 
1969 توس��ط رالف دبلیو جرارد تأسیس شد، اکنون 
دارای حدود 37،000 عضو از 95 کش��ور و بیش از 

150 شعبه در سراسر جهان است.
بودجه‌ی س��الانه‌ی SFN بیش از 30 میلیون دلار 
اس��ت و ذخا��یر آن در مجم��وع ب��یش از 76 میلیون 
دلار می-ش��ود. س��ال 2006 تقریبا 107 کارمند در 
س��اختمان مرکزی آن در مرکز ش��هر واشنگتن‌دی.
س��ی کار میک‌ردند. نشست سالانه‌ی SFN به طور 
منظم با بیش از 30،000 شرکتک‌ننده به نمایندگی 
از 95 کشور، 536 شرکت نمایشگاهی و نزدیک به 
300 روزنامه‌نگار برگزار می‌ش��ود. SFNبرنامه‌های 
خود را از طریق نشس��ت‌های س��الانه، نش��ریات، 
جلس��ات علم��ی، جوا��یز، برنامه‌ه��ای عموم��ی و 
آموزش��ی پ��یش می‌ب��رد. از جمله‌ی ا��ین برنامه‌ها 
می‌ت��وان طرح‌ه��ای حمایت��ی قوی مانند مراس��م 
س��الانه‌ی‌ روز ه��یل که تاکنون بسی��ار مورد توجه 

قرار گرفته اس��ت؛ را نام برد. برنامه‌های س��الانه‌ی 
SFN ش��امل انتش��ار دو مجل��ه‌ی علم��ی بسی��ار 
ایج��اد  eNeuro؛  و     JNeurosci پرطرف��دار 
طر��یق  از  حرف��ه‌ای  توس��عه‌ی  فرصت‌ه��ای 
Neuronline، ایج��اد پلتفرم بحث‌وگفتگو )که تنها 
در انحص��ار اعض��ای انجم��ن اس��ت( و ارائ��ه‌ی 
مجموع��ه‌ی گس��ترده‌ای از مناب��ع آموزش��ی و 
کنفرانس‌ه��ای مج��ازی )برای مث��ال در یوتیوب( 
می‌ش��ود. این انجمن دارای یک نشس��ت س��الانه 
اس��ت که با حضور دانش��مندان و پزشکان از سراسر 
جهان برگزار می‌ش��ود. اولین جلس��ه‌ی س��الانه‌ی 
انجمن در س��ال 1971 در واشنگتن‌دی.سی برگزار 
شد که 1396 دانشمند در آن حضور یافتند. جلسات 
سالانه‌ی بعدی در شهرهای مختلف سراسر ایالات 
متحده برگزار شده‌اس��ت. تعداد شرکت کنندگان به 
ح��دود 30،000 نفر افزایش یافته‌اس��ت. نشس��ت 
س��الانه‌ی 2017 در واش��نگتن دی‌س��ی و نشست 
 SFN .برگزار ش��د CA ،س��ال 2018 در س��ان دیگو
امس��ال پنجاهمین س��الگرد تأسی��س خود را جشن 
گرف��ت. ه��ر س��اله محققان و پژوهش��گران دنیای 
عل��وم اعص��اب در گردهما��یی SFN به جدیدترین 

یافته‌های این علم می‌پردازند. امس��ال این همایش 
با ش��رکت بیش از 75000 نفر از سراس��ر جهان و از 
155 کشور دنیا در شیکاگوی آمریکا برگزار شد. در 
این گردهمایی بیش از 2100 س��خنرانی ایراد ش��د. 
این همایش را می‌توان بزرگترین گردهمایی دنیای 

علوم اعصاب را در جهان قلمداد کرد.
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ارتقای ش���ناختی، 
شمش���یر دو لبه؟!

نویسنده: سعید روستایی حسین‌آبادی

در ش�ماره‌های قب�ل، ط�ی مصاحب�ه با دکت�ر رضا خس�روآبادی مطالبی در خصوص 
ارتقای عصبی و ش�ناختی )cognitive enhancement( بیان ش�د، در این نوش�تار 
قصد داریم تا به جنبه‌های اخلاقی ارتقای عصبی و ش�ناختی بپردازیم تا پاس�خ به 
ای�ن س�ؤال مش�خص ش�ود ک�ه در صورت گس�ترش یک فن�اوری ارتق�ا دهنده‌ی 
ش�ناختی چه حد و مرزهای اخلاقی برای اس�تفاده از آن در جامعه وجود دارد؟ بدین 

منظور ابتدا مقدمه‌ای از اصول اخلاقیات علوم اعصاب )نورواتیک( بیان می‌کنیم.

فصلنامه 
مغز و شناخت 22

خبرنامه 
ستاد توسعه 
علوم و 
فناوري هاي 
شناختي



مطال��ب مرتب��ط با تأثیر علوم اعصاب بر جامعه، تحت 
عنوان اخلاق عصب شناسی یا نورواتیک جمع آوری 
می‌ش��وند. نورواتیک را می‌توان محل برخورد علوم 
اعصاب، فلس��فه و اتیک )اخلاقیات( قلمداد کرد و در 

آن ب��ه بررس��ی این موض��وع پرداخته می‌ش��ود که 
کش��فیات عل��وم اعص��اب درباره‌ی مغ��ز، چگونه بر 
احس��اس ما از خود به عنوان انس��ان و بر رویکردهای 
اجتماعی اثر خواهد گذاشت.  همچنین نحوه‌ی انجام 

تحقیقات و آزمایش��ات بر روی انس��ان و حیوان‌ها نیز 
در نورواتیک به بحث گذاش��ته می‌ش��ود. با توجه به 
گس��تردگی مطالب در این بخش تنها به گوش��ه‌ی 

کوچکی از علم نورواتیک پرداخته خواهد شد.

نوروات��یک ب��ا علوم اعصاب اخال�ق تفاوت دارد. در 
علوم اعصاب اخلاق، به بررس��ی زیر س��اخت‌های 
عصب‌شناختی رفتارها و قضاوت‌های اخلاقی افراد 
پرداخت��ه می‌ش��ود ��که پیامده��ای دانس��تن این 
زیرس��اخت‌ها خود می‌تواند در نورواتیک مورد بحث 

قرار گیرد.
در م��ورد نوروات��یک چند عقیده وج��ود دارد. اعتقاد 
برخ��ی ب��ر این اس��ت که نوروات��یک چیزی بیش از 
عل��وم اعص��اب اخلاق را در برگرفته  اس��ت و برای 
مطالعه‌ی آن باید به بررسی علوم شناختی درباره‌ی 
اخلاق پرداخت، چرا که علوم اعصاب زیرش��اخه‌ی 

علوم ش��ناختی محس��وب می‌ش��ود. در نتیجه برای 
مطالع��ه‌ی نوروات��یک به صورت تجربی نیاز به ورود 
ب��ه حوزه‌ه��ای دیگ��ری به جز عل��وم اعصاب مانند 

روان شناسی، انسان شناسی و... است.
عق��یده دیگ��ری ن��یز وجود دارد مبن��ی بر این که در 
مطالعه‌ی نورواتیک، به طور کل نباید علوم تجربی 
را در نظ��ر گرف��ت، چ��را که در اخال�ق، صحبت از 
بایده��ا و نبایدهاس��ت، ح��ال آنکه بررس��ی تجربی 
پایه‌های زیس��تی اخال�ق ربطی به بایدها و نبایدها 
ن��دارد. ب��ه همین دلیل این بخ��ش برای نورواتیک 
غیرض��روری ب��وده و ب��ه آن ارتباطی ن��دارد. در این 

نوش��تار ن��یز د��یدگاه دوم مد نظر ب��وده و نورواتیک 
بدون توجه به علوم تجربی بحث خواهد شد.

در صحبت از نورواتیک یکی از مقصودها این است 
��که م��ا از نظر اخلاقی مجاز به انجام چه کارهایی بر 
روی مغ��ز اف��راد هس��تیم. به نظر بدیهی اس��ت که 
کاری ��که از نظ��ر اخلاقی مجاز نباش��د، قانونی نیز 
نخواه��د ب��ود. از ا��ین رو هرگونه تخط��ی از موارد 
اخلاق��ی در عل��وم اعصاب، به طب��ع تبعات قانونی 
 Neurolaw خواهد داشت که بررسی آن به مبحث

مربوط می‌شود.

اخلاقیات علوم اعصاب شامل چه حوزه‌هایی می‌شود؟

نورواتیک و علوم اعصاب اخلاق

فصلنامه 
23مغز و شناخت

خبرنامه ستاد توسعه 
علوم و فناوري‌هاي شناختي
شماره 11



برای ش��روع بحث در این خصوص درباره‌ی تمایز 
میان چند عبارت آگاه ش��ویم. تمایز میان بیماری و 
درم��ان  م��یان  تما��یز  همچن��ین  و  سال�متی 
.)enhancement( و توانمندسازی )treatment(
ف��رض کن��ید فردی مبتلا به بیماری آلزایمر اس��ت. 
اگر بتوان به کمک تکنولوژی و انجام مداخلات در 
این فرد از پیش��رفت بیماری جلوگیری کرد، کاری 
که انجام پذیرفته اخلاقی در نظر گرفته می‌شود. با 
ا��ین ح��ال نمی‌توان به هم��ین راحتی در خصوص 
بهب��ود دادن حافظ��ه‌ی ��یک فرد س��الم به کمک 
مداخال�ت، اظه��ار نظر ��کرد و آن را اخلاقی در نظر 
گرف��ت. تف��اوت ا��ین دو مثال، بیمار ب��ودن و بیمار 
نبودن است. آنچه دشوار است تعریف دو لغت بیمار 
و س��الم اس��ت. می‌توان گفت بیمار کس��ی است که 
عملکرده��ای بدنش از حالت نرمال منحرف ش��ده 

اس��ت. اما نرمال چیس��ت؟ حالت نرمال می‌تواند از 
جامعه‌ای به جامعه‌ی دیگر و حتی از زمانی به زمان 
دیگر متفاوت باش��د. به عبارتی ممکن اس��ت یک 
حال��ت خ��اص که در یک جامعه بیماری محس��وب 
می‌ش��ود در جامعه‌ی دیگری س��الم تلقی ‌گردد. این 
دشواری در تعریف در مورد بیماری‌های روانی بروز 
بیش��تری دارد. به نظر می‌رس��د که درمان یا بهبود 
دادن کارکرده��ای یک بیمار کاری اخلاقی باش��د. 
اما وقتی نوبت به  enhancement می‌رسد، یعنی 
بهب��ود دادن توانایی‌ه��ای ��یک ف��رد س��الم ��یا 
توانمندس��ازی او، نم��ی ت��وان به هم��ین راحتی به 

اظهار نظر پرداخت.
برای روش��ن ش��دن این مطلب در نظر بگیرید که 
یک تکنولوژی عصبی به منظور درمان یک بیماری 
خ��اص ایج��اد ش��ود. از اول��ین پیامده��ای چنین 

تکنولوژی این است که می‌توان از آن برای افزایش 
قابلیت‌های افراد س��الم نیز اس��تفاده کرد. مثال نام 
آش��نای این مطلب، داروی ریتالین نام برد. این دارو 
ب��رای بهب��ود وضع��یت بیماران ADHD اس��تفاده 
می‌ش��ود. با این حال اس��تفاده از آن در شب امتحان 
می‌تواند قابلیت‌های ذهنی دانش��جو را افزایش داده 
و احتمالًا نتیجه‌ی بهتری برای امتحان او رقم بزند. 
آ��یا ا��ین اس��تفاده را اخلاقی می‌دانید ��یا تقلب؟ در 
حقیقت چه تفاوتی میان چنین فردی، با ورزشکاری 

که با استروئید دوپینگ میک‌ند وجود دارد؟
بحث‌ه��ای ز��یادی در مخالفت با توانمندس��ازی به 
ط��ور کل��ی و توانمندس��ازی ش��ناختی ب��ه عنوان 
زیرمجموعه‌ی آن انجام ش��ده اس��ت. در این جا به 
اس��تدلال‌های طرف��دار و مخال��ف ارتق��ا و بهب��ود 

شناختی به طور کوتاهی اشاره خواهد شد.

چالش‌های موجود در درمان و توانمندسازی شناختی

استدلال‌های به نفع توانمندسازی شناختی

آموزش: اعتقادی وجود دارد 01 استدلال از طریق قیاس با 
مبن��ی بر اینکه بهبود و ارتقا مس��ئله 
جد��یدی نیس��ت و امری اس��ت که 
هم��واره در ط��ول زندگ��ی و در طول 
تار��یخ انج��ام ش��ده اس��ت. آموزش 
نمونه‌ای از آن است. آموزش هیچگاه 
به عنوان کاری غیراخلاقی ش��مرده 
نش��ده اس��ت و طبق این اس��تدلال 
توانمندس��ازی ش��ناختی ن��یز از نوع 
آم��وزش اس��ت، تنها کم��ی مدرن‌تر 

است. درنتیجه غیر اخلاقی نیست.
چنین اس��تدلالی شاید برای عده ای 
قانع کننده باش��د اما در برابر سؤالاتی 

که امروزه در خصوص اخلاقی بودن 
خ��ود آموزش مطرح می‌ش��ود، دچار 
مش��کل خواهد ش��د. این سؤالات بر 
این اس��اس هس��تند که به چه دلیلی 
با��ید خ��ود را در معرض کنترل ذهنی 
قرار دهیم که توس��ط مطالب آموخته 

شده بر ما وارد می‌شوند؟
اس�تدلال از طری�ق آزادی  02 Cognitive( ش�ناختی 
Liberty(: این اس��تدلال بر این باور 
است که فرد باید این آزادی را داشته 
باش��د تا درباره‌ی بدن خود آنگونه که 
می‌خواهد تصمیم گیری کند و کسی 
��که ا��ین حق را از ف��رد بگیرد کاری 
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استدلال‌های ضد توانمندسازی شناختی

جمع بندی

غیراخلاقی انجام داده‌اس��ت. یکی از 
حقوق��ی ��که در زیرمجموعه‌ی این 
ب��اور ق��رار می‌گیرد توانمندس��ازی 
ش��ناختی است. یعنی فرد مجاز است 
��که ق��وای ش��ناختی خ��ود را بهبود 
ببخش��د و دیگ��ران حق جلوگیری از 
این کار را ندارند. این جا هم مس��ئله 

ای که می‌تواند بیان ش��ود این اس��ت 
که آیا فرد واقعا مالک بدن خود است 
��یا خیر؟ ��که به بحث بیش��تری نیاز 

دارد.
اس�تدلال از طریق منفعت  جامع�ه: طرف��داران ا��ین 03
اس��تدلال کاری را اخلاق��ی می‌دانند 

��که مناف��ع آن برای جامعه بیش��تر از 
مضرات آن باشد. این استدلال مبتنی 
بر نظریه اخلاق سودگرایانه است. در 
مورد بهبود شناختی استدلال می‌شود 
��که در دراز م��دت مزا��یای حاصل��ه 
بیش��تر از مضرات آن خواهد بود و در 
نتیجه کاری اخلاقی شمرده می‌شود. 

برخ��ی مخالفان این نظر معتقدند که 
ش��اید منافع این کار بیش��تر باشد اما 
ا��ین موضوع از غیراخلاقی بودن آن 
نمیک‌اه��د. برخ��ی دیگر ن��یز بر این 
باورند که بیشتر بودن منافع نسبت به 
مضرات، خود زیر سوال بوده و نیاز به 

اثبات تجربی دارد.

اس�تدلال از طری�ق زیان:  این اس��تدلال، انجام دادن 01
توانمندسازی شناختی را زیان بارتر از 
مناف��ع آن می‌دان��د. چ��را ��که در هر 
بهبودی نیاز به مداخله است. در مورد 
بیم��اران، برای مداخله در مغز توجیه 
درمانی وجود دارد اما در مورد انس��ان 
س��الم عقلانی به نظر نمی‌رس��د که 
ریسک مداخله در مغز به قصد بهبود 
زندگی پذیرفته ش��ود. یکی از دلایل 
نپذیرفتن این ریس��ک این اس��ت که 
مداخله ممکن اس��ت در کنار اثر مورد 
نظ��ر، عوارض دیگ��ری را نیز در مغز 
ایج��اد کن��د که می‌تواند مش��کلات 

زیادی را پدید آورد.
اس�تدلال از طریق طبیعی  بودن: این اس��تدلال کاری 02
را اخلاق��ی می‌پن��دارد ��که مخالف 

طبیعت نباش��د. طرفداران این عقیده، 
توانمندسازی را مخالف وضع طبیعی 

و روال طبیعت می‌دانند.
اس�تدلال از طریق شکاف  اجتماعی: اگر توانمندسازی 02
در اخت��یار همه‌ی م��ردم قرار بگیرد، 
تنها کس��انی از آن برخوردار می‌شوند 
��که در طبق��ه‌ی ب��الای جامعه قرار 
داشته و قادرند هزینه‌های لازم برای 
دسترس��ی به آن را پرداخت کنند. در 
نتیجه با عمومی کردن توانمندسازی 
ش��ناختی، طبق��ه‌ای در جامعه ایجاد 
می‌ش��ود که علاوه بر برتری مالی از 
برتری ش��ناختی نیز برخوردار اس��ت. 
چن��ین اتفاق��ی به افزایش ش��کاف 
طبقات��ی منج��ر ش��ده و خ��ود امری 
غیراخلاقی تلقی می‌شود. مشکلات 
موجود در اس��تفاده از توانمندس��ازی 

ش��ناختی را ب��ا بیان مثال��ی به پایان 
می‌بر��یم: تغ��ییر حافظ��ه را می‌توان 
بهبود یا دستکاری آن در نظر گرفت. 
دور از انتظار نیس��ت که در آینده ای 
نزد��یک امکان دس��تکاری و حذف 
بخش‌ها��یی از حافظه، مثلا خاطرات 
بد، فراهم ش��ود. س��والی که پرسیده 
می‌ش��ود این اس��ت که آیا فردی که 
تحت دس��تکاری حافظه قرار گرفته، 

هم��ان فرد قبلی خواه��د بود یا خیر. 
یکی از توضیحات درباره‌ی شخصیت 
این اس��ت که شالوده‌ی »من« بودن 
یکپارچگی زمانی اس��ت که به کمک 
خاطرات ایجاد می‌شود. حال اگر این 
خاطرات دستکاری شده و تغییر یابند 
نم��ی توان به ط��ور قاطعیت در مورد 
اینکه آیا شخصیت فرد ثابت می‌ماند 

یا خیر نظر داد.

بسی��اری از مسائل علوم شناختی که 
دانش��مندان این حوزه را درگیر کرده 
اس��ت به شکل منزوی و غیرملموس 
ب��ا جهان خارج��ی، تحت پژوهش و 
بررس��ی قرار می‌گیرن��د. با این حال 
جه��ان حقیقی همواره در دس��ترس 
ق��رار دارد. ب��ه محض اینک��ه بدانیم 
ناقل‌ه��ای عصبی شی��میایی چگونه 
عم��ل میک‌نند، طبیعی اس��ت که به 
فکر داروهای هوش��مندی بیفتیم که 
در ��یادآوری بهتر کمک میک‌نند. اما 
گفته ش��د که اس��تفاده از این داروها 
چه بحث‌هایی را برخواهند انگیخت. 
از س��وی دیگ��ر حتی پس از کش��ف 

پیام��ی  و  ارتباط��ی  مسی��رهای 
فرآینده��ای مغ��زی، ممکن اس��ت 
برخی به فکر طراحی نوروتوکسی��ن 
بیفتن��د که ق��ادر اس��ت فرآیندهای 
حیات��ی مغز را مهار کند. چنین ماده-

ای ب��ا وج��ود اینک��ه اس��تفاده‌های 
درمان��ی بالقوه‌ای دارد، تنها چند گام 
تا اس��تفاده ش��دن به عنوان سال�ح 
بیولوژ��یک فاصل��ه دارد. اتفاقاً چنین 
م��اده ای موج��ود ب��وده و بارها علیه 
م��ردم در جنگ‌ه��ای مختلف مورد 

استفاده قرار گرفته است!
بنابرا��ین می‌بینیم که گام به گام راه، 
س��ؤالات و مش��کلات متعددی را بر 

می‌انگیزند که یافتن پاس��خ درست و 
جام��ع ب��رای آنها به آس��انی مقدور 
نیس��ت. برخ��ی ب��اور دارن��د ��که 
دانش��مندان با��ید جامع��ه را به طور 
کامل در جریان پژوهش و تحقیقات 

در حال انجام یا انجام شده قرار دهند 
و حتی این اختیار به جامعه داده شود 
تا تحقیقات مورد نظر را خود انتخاب 
کند چرا که نتیجه آنها نهایتاً مستقیما 

بر جامعه اثر خواهد گذاشت.

فصلنامه 
25مغز و شناخت

خبرنامه ستاد توسعه 
علوم و فناوري‌هاي شناختي
شماره 11



تلفیق انسان با ماشین، به سان 
آمیخت���ه ش���دن روی���ا ب���ا منطق

نویسنده: عبدالرحیم عزیزیان
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BCI یا ارتباط مغز با کامپیوتر در طی چند سال گذشته توجه زیادی را به خود 
جلب کرده‌اس�ت. هدف نهایی BCI احتمالاً بهبود عملکردهای ذهنی انس�ان 
اس�ت. کامپیوتر با ش�ناخت عملکرد مغز و رمزگش�ایی کردن آن می‌تواند به 
داش�تن عملکردی بهتر کمک بکند، اما ما هنوز در ابتدای راه هس�تیم چرا که 
همینک رمزگشایی اطلاعات بی شماری که از مغز به دست می‌آید امکان‌پذیر 
نشده‌است. اولین گام برای پیشرفت BCI شناخت عملکرد مغز و رمزگشایی 
فعالیت آن است. یکی از مهمترین تلاش‌هایی که در طی قرن گذشته انجام 
ش�ده اس�ت اختراع دستگاه EEG یا الکتروانس�فالوگرام توسط هانس برگر 
است. دستگاهی که برگر ساخت می‌توانست امواج هشت تا  سیزده هرتز را 
که امواج آلفا نامیده می‌ش�ود ثبت و ضبط کند. اگرچه هانس برگر در ابتدای 
مس�یر اختراع دس�تگاه دچار س�ختی‌های فراوانی بود اما در نهایت توانس�ت 

فعالیت الکتریکی مغز را باید دقت بسیار زیادی اندازه گیری و ثبت کند.

یک�ی از اختراعات�ی ک�ه تاری�خ عل�وم اعص�اب را متحول کرد بدون ش�ک اخت�راع نوار مغز 
)الکتروانس�فالوگرام( ب�ود. هان�س برگ�ر ک�ه ی�ک روانپزش�ک اه�ل آلمان بود ب�ا الهام از 
تحقیقات ریچارد کیتون به فکر ثبت امواج الکتریکی قش�ر مخ افتاد. او توانس�ت در س�ال 
1942 با اس�تفاده از دو الکترود نقره‌ای که روی پوس�ت س�ر، یکی در جلو و یکی در عقب 
فیکس کرده‌بود امواج الکتریکی مغز را با اس�تفاده از یک گالوانومتر ثبت کند. او همچنین 
توانس�ت ب�رای نخس�تین بار ب�ی نظمی‌هایی که در امواج الکتریک�ی مغز مبتلایان به صرع 
وج�ود دارد را تبیی�ن کن�د و ام�واج طبیعی مغز انس�ان در حالات مختلف را دس�ته‌بندی کند. 
کش�ف امواج آلفای مغز را به کارهای او نس�بت می‌دهند. امروزه از اختراع برگر به ش�کل 

پیشرفته‌تر در زمینه‌های تشخیصی و تحقیقاتی علوم اعصاب استفاده می‌شود.
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رقاب��ت بین انس��ان و ه��وش مصنوعی جذاب بوده 
اس��ت تیتره��ای هیجان‌انگیزی با ا��ین عنوان که 
کدام یک پیروز خواهد ش��د، در طی س��الیان اخیر بر 
روی مجلات علمی معتبر مش��اهده شده‌اس��ت اما 
BCI ��یا ارتب��اط ب��ین مغز و کامپیوتر نگاه دیگری به 
این مس��ئله دارد. به این ش��کل که انس��ان در کنار 
کامپیوت��ر می‌توان��د قدرتمندتر و خلاق تر باش��د و 
انس��ان در کن��ار کامپیوت��ر می‌تواند ب��ه کامپیوتر به 
تنهایی و یا بر انس��انی دیگر غلبه کند. این پدیده را 
می‌توان در ورزش فکری ش��طرنج مشاهدهک‌رد. در 
س��ال ۲۰۱۷ گری کاس��پاروف اس��طوره و قهرمان 
رش��ته‌ی ش��طرنج ن��گاه ویژه‌ خ��ودش را به هوش 

مصنوع��ی ارائ��ه کرد. او به هوش مصنوعی بسی��ار 
امیدوار اس��ت. اگرچه کاسپاروف بزرگترین شکست 
زندگ��ی خ��ودش را در برابر کامپیوتری از ش��رکت 
IBM متحم��ل ش��د اما این اتف��اق نه تنها او را ناامید 
نساخت بلکه در نتیجه این اتفاق؛ و به قول خودش 
زمان��ی ��که داش��ت زخم ه��ای خ��ود را می‌مکید؛ 
ایده‌ه��ای جالبی ب��رای اس��تفاده از کامپیوتر برای 
ارتقای کارکردهای شناختی انسان به ذهنش خطور 
کرد. از جمله این ایده‌ها می توان به برگزاری اولین 
تورنمنت شطرنج انسان در کنار کامپیوتر اشارهک‌رد. 
کاسپاروف متوجه شد که حتی یک بازیکن آماتور با 
توانا��یی بیش��تر در اس��تفاده‌ی بهین��ه از عملک��رد 

کامپیوت��ر می‌توان��د یک بازیکن بسی��ار قدرتمند را 
شکس��ت دهد. این موضوع نش��ان می دهد که تا چه 
ح��د ه��وش مصنوع��ی در حل مس��ائل  به ما کمک 
میک‌ن��د. اگ��ر روزی ارتب��اط ب��ین مغ��ز و کامپیوتر 
درهم‌تنیده‌تر ش��ود بشر به توانایی‌های بسیار خارق 
العاده‌ای دس��ت خواهد یافت. رؤیا پردازی انسان در 
کنار قدرت محاس��به دقیق ��یک کامپیوتر می‌تواند 
بش��ر را بسی��ار قدرتمندت��ر س��ازد. از طرف��ی یک 
کامپیوتر نیز برای آن که بتواند کار‌های ناش��دنی را 
انج��ام ده��د به چیزی احتیاج دارد که هیچگاه آن را 

به‌دست نخواهد آورد: شور و اشتیاق آدمی.

BCI را می‌ت��وان سیس��تمی عن��وان ��کرد که در آن 
اطلاعات به طور مس��تقیم میان مغز و یک وسی��له 
الکترونیکی تبادل می‌ش��ود. در این سیس��تم داده‌ها 
می‌توانند در نهایت به یک دس��تگاه خارجی منتقل 
ش��ود و یا برعکس. اگر چه BCI در ابتدای راه خود 
اهداف پزشکی و نظامی را دنبال میک‌رد اما کاربرد 
آن در طی س��الیان اخیر در حال گس��ترش به س��ایر 
حیطه‌ها بوده‌است. اولین تحقیقات حوزه‌ی BCI بر 
روی انس��ان در دهه ۱۹۶۰ میلادی انجام ش��د. در 
ا��ین مطالع��ات افراد توانایی کنت��رل یک ابزار را به 
وسی��له EEG ��یا الکتروانس��فالوگرافی به دس��ت 
می‌آوردند. اگرچه این مطالعه آغازی رس��می برای 
 BCI ایج��اد ��یک حوزه‌ی تحقیقاتی بود اما هنوز نام

را به��ی‌دک نمیک‌شی��د. تول��د واقعی ح��وزه BCI در 
دهه‌ی هفتاد میلادی بود. در این دهه تمرکز اصلی 
BCI بر روی بازگش��ت عملکرد حس��ی و حرکتی در 
اف��راد نات��وان ب��ود. برای مثال محقق��ان در تلاش 
بودن��د تا با تعب��یه ایمپلنت‌های حلزون گوش برای 
بهبود عملکرد ش��نوایی در افراد ناش��نوا؛ یا س��اخت 
اندام‌های مصنوعی برای افراد معلول و کس��انی که 
دس��ت و پای خود را از دس��ت داده‌بودند به این افراد 
کم��ک کنند. اما مدتی گذش��ت ت��ا ایده‌‌ای هیجان 
انگیزت��ر ب��ه ذهن محقق��ان خطور کند؛ BCI نه تنها 
ب��رای بازگش��ت یک توانایی بلک��ه به‌عنوان ابزاری 
تقویتک‌ننده در نظر گرفته ش��ود. حتی این دیدگاه 
بلندپروازان��ه باعث ش��د تا ارت��ش ایالات متحده‌ی 

آمر��یکا س��رمایه-گذاری وسی��عی برای پیش��برد 
پروژه‌های حوزه ارتباط مغز و کامپیوتر انجام دهد. 
آنچ��ه ��که تا به حال توس��ط BCI ب��ه ارمغان آمده، 
س��تودنی و خارق‌العاده است؛ از اندام‌های مصنوعی 
چن��دکاره برای افراد معل��ول گرفته تا ایجاد توانایی 
ارتب��اط در اف��راد مبتلا ب��ه بیماری ALS )که زمانی 
ارتب��اط برق��رار ��کردن ب��ا آن‌ها غیرممک��ن بود( و 
ایمپلنت‌های ش��نوایی در حلزون گوش که به بهبود 
ش��نوایی افراد ناش��نوا کمک میک‌ند و یا جدیدترین 
ابزارهایی که با داده‌خوانی مغزی می‌تواند خواب ما 
را بهبود بخش��ند همه در طی دهه‌های اخیر س��اخته 

شده‌است.
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انتقال دو طرفه اطلاعات میان مغز و کامپیوتر
  

فن��اوری امروزی بیش��تر روی انتق��ال اطلاعات از 
انس��ان به ماشی��ن استوار است. انتقال کارآمد، سریع 
و مؤثر داده‌ها از ماشی��ن به مغز انس��ان و بالعکس 
)برای مثال اطلاعات بازخوردی ش��نوایی، دیداری 
یا هردو( هنوز آنطور که باید دقیق و بهینه نیس��ت. 
احتمالًا تکامل BCI به این امر بسیار وابسته خواهد 

بود.

تحریک قشر مغز
 

یک��ی دیگ��ر ‏از اهداف BCI  انتقال کارآمد اطلاعات 
بینایی و ش��نوایی به طور مس��تقیم به قشر مغز بدون 
مانیتور و یا هدفون می باشد. این تکنولوژی در این 
راس��تا و در مطالعات حیوانی پیش��رفت‌هایی داشته 
اس��ت که بسی��ار امیدبخش به نظر می‌رسد؛ اما هنوز 
دق��یق ب��ودن اطلاعاتی که به مغز می‌رس��د با دقتی 

که انتظار می‌رود قابل مقایسه نیست. 
از طرفی انتقال یکپارچه و دقیق سی��گنال‌ها از مغز 
به دس��تگاه یکی از مش��کلات بزرگ BCI می‌باشد. 
تکنیک‌ه��ای EEG و EMG ب��ا وج��ود داش��تن 
رزولوش��ن زمانی خ��وب از لحاظ مکانی آن‌طور که 
باید و شاید نمی‌توانند دقت کافی را داشته باشند. در 
کنار همه این نقایص، تفاوت‌های فردی انجام این 

امر را بیش از پیش سخت میک‌ند.

 انتقال اطلاعات میان مغز‌ها
 

ش��اید بت��وان ا��ین را یک��ی از بلندپروازانه‌تر��ین و 
زیباتر��ین اهداف BCI دانس��ت. جایی که فناوری، 
ارتب��اط م��یان انس��ان‌ها را تقویت میک‌ند. درس��ت 
مانند تله‌پاتی، اما هدفمند و بسی��ار دقیق‌تر! در واقع 
یکی از اهداف این حوزه این می‌باش��د که انس��ان را 
��که موج��ودی اجتماعی اس��ت و پیش��رفت‌هایش 
مد��یون اجتماعی ب��ودن مغز اوس��ت، اجتماعی‌تر 
سازد. پروژه های  هیجان انگیزی در سراسر دنیا در 
ح��ال انجام اس��ت که در این‌جا ب��ه تعدادی از آن‌ها 

اشاره خواهیم کرد:

پروژه سخن گفتن بی صدا
 

فرض کنید یک اس��تاد دانش��گاه به علت س��رطان 
حنج��ره و ��یا وضعیتی بغرنج پس از آسی��ب تارهای 
صوتی قادر به تولید صدا نباشد دستگاهی که بتواند 
افکار او را به صدا تبدیل کند بسی��ار راهگش��ا خواهد 
ب��ود اگرچ��ه ا��ین پروژه فعلا  با لب خوانی و دقت ۹۰ 
درص��د کار را پ��یش می‌ب��رد اما هم��ه می‌دانیم که 
آنچ��ه ��که از این فناوری تحت عن��وان BCI انتظار 
داریم ابزاری است که افکار ما را به صدا تبدیل کند 

نه حرکات لب‌هایمان را!

پروژه نورالینک
 

پ��روژه نورالینک اما ان��گار واقعا می‌خواهد مرز‌های 
BCI را درن��وردد! ا��ین پ��روژه با هدف رمزگش��ایی 
اطلاع��ات مغز به وسی��له‌ی تراش��ه‌ای ��که در مغز 
کاش��ته می‌ش��ود فرمان‌های مغز را به هر وسی��له‌ی 

بیرونی و در سریع‌ترین زمان ممکن منتقل کند. 
برای "ایلان ماسک"مبتکر این پروژه مجهز کردن 
بش��ر به چنین سال�حی تنها چند سال زمان، صدها 
میلیون‌ دلار س��رمایه، همکاری صدها دانش��مند و 
اس��تخدام ه��زاران کارش��ناس را می‌طلب��د ت��ا در 
"نورالینک" )neuralink( ذهن انس��ان را به هوش 
مصنوع��ی "پیون��د" بزند. مردی ��که فانتزی‌های 
تخیل��ی را ب��ه واقعیت تبدیل میک‌ند این‌بار به دنبال 
نوعی از پیوند اعضاست که در تاریخ بشریت سابقه 
ن��دارد. راه��کاری ��که نورالین��ک ارائ��ه می‌ده��د 
س��اماندهی تمام این الکترودها به س��ان مهره‌های 
یک گردنبند اس��ت که آن را از طریق عروق مغزی 
در کف مخ جاس��ازی میک‌نند و از نقاط گس��ترده‌ای 
از قش��ر مخ اطلاعات را جمع‌آوری میک‌ند و عمده 
آسی��ب، ایجاد چند س��وراخ در جمجمه به وسی��له‌ی 

یک روبات شبیه چرخ خیاطی است!

 :Thync پروژه

این اس��تارتاپ موفق به س��اخت وسی��له‌ای کوچک 
ش��د ��که ب��ا قرار دادن آن در پش��ت گ��ردن هنگام 
خ��واب، خ��واب مؤثرت��ر و مفیدتری ب��رای مصرف 
کنن��دگان فراه��م میک‌ند. این دس��تگاه با ارس��ال 
تحر��یکات مختلف الکتریکی ب��ه نواحی خاصی از 
س��اقه‌ی مغز که در تنظیم خواب نقش دارند باعث 
کاه��ش اس��ترس ح��ین خ��واب می‌ش��ود و خواب 
لذیذتری را برای استفادهک‌ننده به ارمغان می‌آورد!

 
	

اما فناوری BCI در نهایت باید چه مرزهایی را در نوردد؟
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زیبایی در ورای مغز
نویسنده: امیرحسین کریمی‌پناه

مغزت را بش��ناس تا خودت را بشناس��ی! این 
ش��عار انجمن جهان��ی علوم اعصاب در طی 
س��ال گذشته بوده‌اس��ت. با آگاهی بیشتر از 
دنیای پر راز و رمز مغز بیش��تر می‌توانیم به 
توانایی‌ه��ا و ��یا نقص‌ه��ای خودمان )برای 
مث��ال بیماری و یا خطاهای ش��ناختی( خود 
پ��ی ببر��یم. زمانی ��که از حافظه، یادگیری، 
زب��ان و حر��کت می‌گوئ��یم ب��دون ش��ک 
منظورمان ارتباطات پیچیده‌ای اس��ت که در 
میان نورون‌های مغزمان شکل می‌گیرد. در 
ط��ی س��الیان اخ��یر پیش��رفت تکنولوژی، 
توانا��یی م��ا را ب��رای شناس��ایی مدارهای 
پیچیده عصبی و مش��اهده آن‌ها به صورت 
دقیق‌ت��ر و در زیر میکروس��کوپ دو چندان 
شده‌است. علاوه بر همه‌ی این‌ها استفاده از 
مدل‌ه��ای حیوان��ی )از جمله موش( ما را در 
حل بسی��اری از معماهای مرتبط با رش��د و 
تکام��ل مغز و نیز بیماری‌های عصبی یاری 
رسانده‌است. در تصاویری که در این مطلب 
برایتان تش��ریح شده‌اس��ت زیربنای عصبی 
بسی��اری از عملکرد‌های ش��ناختی را که در 
طول روز انجام می‌دهیم مورد بررس��ی قرار 

گرفته است.
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مغز دوم
توسط: الکسیس وونک

سیس��تم عصبی روده یک ش��بکه‌ی عصبی اس��ت. این سیس��تم با نام 
مس��تعار "مغز دوم"، برای تنظیم فرآیندهای گوارش��ی روده تا حدودی 
مس��تقل از مغز عمل میک‌ند. این تصویر، سیس��تم عصبی روده‌ی یک 
موش چهار روزه را نش��ان می‌دهد که ش��امل عروق خونی و مسی��رهای 
لنفاوی )آبی(، س��لول‌های عصبی )صورتی( و س��لول‌های پشتیبان به نام 
سلول‌های شوان )سبز( است. دانشمندان دریافته‌اند که زیر مجموعه‌ای 
از س��لول‌های جوان ش��وان در داخل روده به نورون‌ها تبدیل می‌ش��وند. 
این سلول‌ها برای رشد مناسب سیستم عصبی روده بسیار مهم هستند.

سد خونی در هسته‌های قاعده‌ای
توسط: الکسیس وونک

بیم��اری هانتینگت��ون یک اختلال ژنتیکی اس��ت که با حرکات غیر قابل 
کنترل تحت عنوان کره و عدم هماهنگی حرکتی مش��خص می‌ش��ود. 
این علایم بر اثر مرگ س��لول‌های هس��ته‌های قاعده‌ای ایجاد می‌ش��ود. 
هسته‌های قاعده‌ای گروهی از ساختارهای در هم آمیخته‌ی مغز هستند 

که برای ایجاد و هماهنگ سازی حرکات مهم هستند.
ا��ین تصو��یر برهمکنش بین دو س��اختار درون هس��ته‌های قاعده‌ای در 
حال رش��د را در جنین موش نش��ان می‌دهد. فیبرهای عصبی )س��بز( از 
س��اختاری به نام جس��م مخطط، راه خود را به س��مت س��اختاری به نام 
گلوب��وس پال��یدوس )صورت��ی( در پیش می‌گیرند. دانش��مندان کش��ف 
کرده‌ان��د ��که پروتئین��ی در مغ��ز کمک میک‌ند تا برخ��ی از این فیبرهای 
عصبی به س��ایر قس��مت‌های گانگلیون بازال برس��ند. بدون وجود این 
پروتئین، بسیاری از الیاف قادر به عبور از گلوبوس پالیدوس نیستند و به 
جای آن در یک توپ جمع می‌شوند )همانطور که در اینجا دیده می‌شود( 
بررس��ی نحوه‌ی ش��کل‌گیری هس��ته‌های قاع��ده‌ای می‌تواند به درک 

بیماری هانتینگتون و سایر اختلالات حرکتی کمک کند.

نورون‌ حرکتی
 

منبع: فالینی و همکاران، ژورنال علوم اعصاب

انگشتان دست یا پای خود را ناگهان باز کرده یا مچاله کنید. این حرکات 
س��ریع ناش��ی از دنباله‌ای از سی��گنال‌های الکتریکی است که در مغز شما 
آغاز می‌ش��ود. س��لول‌های تخصصی ش��ده به نام نورون‌های حرکتی )در 
بالا( دستورالعمل‌های مغز را در طول کابل‌های طولانی )آکسون( حمل 
میک‌نند که از طناب نخاعی به عضلات دس��ت و پای ش��ما می‌رس��ند. در 
بیماری‌هایی مانند آتروفی عضلانی نخاعی، آکسون نورون‌های حرکتی 
آسی��ب دیده و تحلیل می‌روند. بدین معنا که سی��گنال‌های مغز هرگز به 
عضلات نمی‌رس��ند و حرکات دچار اختلال می‌ش��وند. محققان در حال 
تحقیق درباره‌ی علت این دژنراسیون به منظور یافتن درمان‌های بالقوه 
ب��رای بیم��اری آتروف��ی عضلان��ی نخاعی و س��ایر بیماری‌های نورونی 

حرکتی هستند.

منبع: کارستنس، و همکاران، ژورنال علوم اعصاب
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مغ��ز، ب��رای عملکرد درس��ت، به تعادل سی��گنالهای "بایس��ت" و "برو" 
متکی اس��ت. هنگامی که یک نورون، نورون دیگری را غیرفعال یا مهار 
میک‌ند، سی��گنال "بایس��ت" چشمک می‌زند. دانش��مندان ساختارهای 
شبکه مانندی از پروتئین‌های به هم پیوسته به نام شبکه‌های پری‌نورال 
را کشف کرده‌اند که سیگنال‌های عصبی را درون مدارهای خاصی مهار 
میک‌ند. این تصویری از هیپوکامپ یک موش، بخش مس��ئول یادگیری 
و حافظه در مغز اس��ت، که ش��بکه‌های پری‌نورونال )س��بز( و همچنین 
اطراف آن )قرمز( را نشان می‌دهد. مغز در حال رشد دارای ظرفیت فوق 
الع��اده‌ای ب��رای تغ��ییر قدرت ارتب��اط بین نورون‌هاس��ت، پدیده‌ای که 
انعطاف‌پذیری عصبی نام دارد و دانشمندان بر این باورند که شبکه‌های 
پری‌نورونال به این انعطاف‌پذیری کمک میک‌نند. برخي مطالعات نشان 
داده‌اند كه در افراد مبتلا به اختلالات رش��د عصبی مثل س��ندرم رت و 
اسك��يزوفرنيا ش��بكه‌های پری‌نورونال تغيير یافته‌اند. دانشمندان در حال 
انجام مطالعاتی هس��تند تا دریابند که چگونه این تغییرات ممکن اس��ت 

عملکرد مغز را تحت تأثیر قرار دهد.

سلول‌ها در ورای حرکت و هماهنگی
 

هنگام��ی ��که دوچرخه می‌رانید، به طور همزمان کارهای زیادی را انجام 
می‌ده��ید: تع��ادل، پ��دال، فرمان، و پاییدن مسی��ر و مح��یط اطرافتان با 
چش��مانتان. ام��ا ب��ه لطف منطقه‌ای از مغز به ن��ام مخچه پس از مقداری 
تمر��ین، هم��ه‌ی ا��ین کاره��ا، ب��ا کمترین تال�ش یا ب��دون آن صورت 
می‌گیرند. مخچه، که در پایه‌ی مغز و درس��ت در پش��ت س��اقه‌ی مغز واقع 
ش��ده اس��ت، به م��ا در یادگ��یری رفتارهای حرکتی جد��ید و هماهنگی 
ح��رکات کم��ک میک‌ند. نورون‌ه��ای پیچیده‌ای که به نام س��لول‌های 

پوریکنژ شناخته شده‌اند، در مخچه جای گرفته‌اند.
س��لول‌های پورکنژ‌ ازجمله بزرگترین س��لول‌های مغز هستند، که فعالیت 
مخچه را تنظیم و به ما در هماهنگی حرکات کمک میک‌نند. دانشمندان 
ب��ا مطالع��ه‌ی ا��ین که چگونه این س��لول‌ها با س��ایر نورون‌ها در مخچه 
ارتب��اط برق��رار میک‌نند، امیدوارند در مورد مدارهای عصبی که رفتارهای 
پیچ��یده‌ی حرکت��ی را تح��ت تأثیر قرار می‌دهند، چیزهای بیش��تری یاد 

بگیرند.

کنترل ترافیک

منبع: گودلیف و همکاران، ژورنال علوم اعصاب
 

تص��ور کن��ید ��که می‌خواهید اتومبیلتان را برانید ب��دون اینکه پایتان را از 
روی پدال ترمز بردارید، ش��ما خیلی دور نخواهید رفت! درس��ت همانطور 
که در رانندگی برای رسی��دن به مقصد نیاز به هر دو ش��تاب و ترمز دارید، 
مغز ش��ما نیز به تعادل دقیق بین سی��گنال‌های "توقف" و "برو" متکی 
اس��ت. گروه خاصی از نورون‌ها سی��گنال‌های توقف را فراهم میک‌نند؛ 
آزاد‌س��ازی انتق��ال دهنده‌ه��ای خاصی که موجب توقف و یا مهار س��ایر 
نورون‌ها از ارس��ال پیام‌ها می‌ش��وند. مطالعات افراد مبتلا به سندرم داون 
نش��ان می‌دهد که آن‌ها سی��گنالینگ مهاری بسی��ار زیادی در مغز خود 
دارن��د، ��که یادگ��یری و حافظه را مختل میک‌ن��د. تصویر بالا نورون‌های 
مه��ار کنن��ده )زرد( و دیگ��ر نورون‌ه��ا )بنف��ش( را در قش��ر مغز موش با 
ش��رایطی مشابه س��ندرم داون نشان می‌دهد. مطالعه‌ی مدل‌های موش 
مانن��د این می‌تواند دانش��مندان را با س��رنخ‌هایی در م��ورد نوروبیولوژی 
پش��ت نارس��ایی‌های شناختی در س��ندرم داون و سایر اختلالات رشدی 

ارائه دهد.

ریشه‌ی ترس و اضطراب
 

خ��واه در ��یک تئاتر طنز باشی��م، یا یک مس��افرت هوایی، یا س��خنرانی 
عمومی، ما اغلب یاد می‌گیریم که بترسی��م. مغز ما برای برخی از ش��رایط 
ت��رس‌آور سی��م‌پیچی شده‌اس��ت و این به ما کم��ک میک‌ند تا تهدیدات 

ایمنی را بهتر شناسایی کرده و از آنها اجتناب کنیم.
گره کلیدی در سی��م‌پیچی ترس ما آمیگدال اس��ت، س��اختاری بادامی 
ش��کلی ��که در عم��ق طرف��ین مغز ما درگیر عواطف و حافظه اس��ت. این 
تصو��یر ��یک ب��رش عرضی آمیگ��دال موش جوان را نش��ان می‌دهد، با 
نورون‌ها��یی ��که ب��ه رنگ آبی مزین ش��ده‌اند. قب��ل از رنگ‌آمیزی، این 
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م��وش، کار اضط��راب‌آوری انجام داد که گروه کوچکی از نورون‌ها )نقاط 
صورتی( را فعال کرد. مطالعه‌ی نحوه‌ی رش��د آمیگدال به دانش��مندان 
کم��ک میک‌ن��د تا پایه‌های عصبی ت��رس، و اختلالاتی چون اضطراب و 

فوبیا را درک کنند.

حمله‌ی پلاک‌ها
 

 ،Neuroimaging منب��ع: پن��گ ��یوان و جیمی گرتزندلر، مرکز تجرب��ی
دانشگاه ییل.

آلوئ��یس آلزایم��ر )کاش��ف بیماری آلزایمر( با عنوان "روانپزش��ک دارای 
میکروس��کوپ" ش��ناخته ش��د. او متقاعد ش��ده بود که بیماری روانی یک 
بیماری مغزی اس��ت. پس از درگذش��ت یکی از بیماران همیش��گی‌اش در 
س��ال 1906 ��که معم��ولًا رفتاره��ای عجیب و غریبی از او س��ر می‌زد و 
س��رانجام در پنج س��ال آخر عمرش گرفتار دمانس ش��دید شده بود آلزایمر 
توانس��ت مقطع‌های رنگ ش��ده‌ی مغز او را در زیر یک میکروس��کوپ 
ن��وری بررس��ی کن��د. او بلافاصل��ه متوجه ویژگی‌ه��ای غیر‌طبیعی مغز 
بیم��ارش ش��ده و نمونه‌ه��ای فراوان��ی از پلاک‌ه��ا و تانگل‌ها )که ش��اه 

علامت تش��خیص بیماری آلزایمر می‌باش��د( را با دقت تمام ترسیم نمود. 
ام��روزه ا��ین یافته‌ها ب��ه عنوان ویژگی‌های تش��خیصی بیماری آلزایمر 

شناخته شده‌اند.
اکنون پس از گذش��ت یک صد س��ال، دانش��مندان از زوایای مختلف و با 
استفاده از مدل‌های موش، ژنتیک و تکنیک‌های تصویربرداری پیشرفته 
ق��ادر ب��ه تش��خیص و حمل��ه‌ی بیماری آلزایمر هس��تند. در تصویری که 
می‌بینید، پلاک آمیلوئید )بنفش( توس��ط ش��اخه‌های نورون‌های آسی��ب 

دیده )رنگی( در مغز موش مبتلا به بیماری آلزایمر احاطه شده است.

احساس صحبت کردن
 

منبع: اس��تفانی جی فورک، احمد بیگ، آلفونس��و د لارا روبیو، کالج یکنگ 
لندن. هنگامی که با دوس��تی صحبت میکنید، درک و پاس��خ به آنچه که 
او می‌گوید، نیازمند برقراری ارتباط بین دو ناحیه‌ی دور مغز اس��ت )یکی 
ب��رای فه��م زب��ان و دیگری ب��رای تولید گفت��ار(. این نواح��ی از طریق 
دس��ته‌ای از آکس��ون‌ها که فاسیکولوس قوسی نامیده می‌شود با یکدیگر 

ارتباط برقرار میک‌نند. )تصویر(
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پنجمین کنفرانس بین‌المللی"بازی‌های رایانه‌ای؛ فرصت‌ها و چالش‌ها" با 
حمایت ستاد توسعه علوم شناختی در اصفهان برگزار می‌شود 

پنجم��ین کنفرانس بین الملل��ی " بازی‌‌های 
رایان��ه‌‌ای: فرصت‌ه��ا و چالش‌ه��ا " ب��ا هدف 
ارائ��ه‌ی‌ پژوهش‌های مبتنی برتحلیل و تولید 
محت��وا درحوزه‌‌ی بازی‌های رایانه‌ای و با نگاه 
ویژه به بازی‌های درمانی، بهمن ماه امس��ال 
دردانش��گاه اصفه��ان برگ��زار می‌ش��ود. این 
کنفرانس با حمایت س��تاد توس��عه علوم و فن 
آوری‌ه��ای ش��ناختی و ش��مار دیگ��ری از 
نهاده��ای معتبر علمی و فرهنگی و اجتماعی 
س��ی‌ام بهمن ماه امس��ال در دانشگاه اصفهان 
برپا می‌شود.  تحلیل‌‌های روانشناختی، درمان 
و ارتق��اء سال�مت روانی، س��واد رس��انه‌ای، 
مدل‌س��ازی احس��اس و هیجان، رویکردهای 
و  دادهک‌اوی  نق��ش  محاس��باتی،  ه��وش 
مدل‌س��ازی رفت��ار کارب��ر، رویکرد فلس��فی 
بازی‌های رایانه‌‌ای، شیوه‌‌های جذب مخاطب، 
بازاریابی و تبلیغات، نقش صنعت بازی-‌های 
رایانه‌ای درحوزه‌ تجارت، اقتصاد وکارآفرینی، 
مدل‌س��ازی فرآیند توسعه؛‌ از جمله محورهای 

مورد بررس��ی دراین رویداد علمی و تخصصی 
عنوان شده‌است. مسئولان کمیته‌ی برگزاری 
پنجم��ین کنفران��س: بازی‌ه��ای رایان��ه‌ای: 
فرصت‌ها و چالش‌ها"، همچنین اعلام کردند: 
تحلیل زیبایی ‌شناختی و هنری، اصول هنری 
درطراحی و شخصیت‌پردازی، بهینه‌سازی در 
تلف��یق هن��ر و تکن��یک روا��یت و ب��ازی 
‌نامه‌نویس��ی، بازی‌های جدی ، بررس��ی نقش 
بازی‌ه��ای رایان��ه‌ای و ارائه‌ ایده‌های جدید در 
حوزه‌ه��ای خانواده، درمان و ارتقاء سال�مت 
جسمی و روحی، توسعه‌ی‌ صنعت گردشگری، 
درمان اختلالات جسمی، توانبخشی شناختی، 
ترو��یج ارزش‌ه��ای دف��اع مق��دس، ترویج 
آموزه‌های مذهبی و قرآنی از دیگر موضوعات 
مورد بحث و ارزیابی در این کنفرانس اس��ت. 
مس��ئولان کمیته‌ی برگزاری این کنفرانس با 
اش��اره ب��ه اینک��ه ن��گاه و��یژه ا��ین دوره به 
و  دارد  اختص��اص  درمان��ی  بازی‌‌ه��ای 
پژوهش‌ه��ای مرتبط با ا��ین محورها جایگاه 

و��یژه‌ای خواهند داش��ت، همچن��ین گفتند: 
ایده‌ها و مقالات پژوهش��ی توس��ط بزرگترین 
ش��بکه‌ پژوهش��ی کش��ور درحوزه بازی‌های 
رایان��ه‌ای ب��ا بیش از ۲۰۰ نفر از اعضای هیأت 
علمی دانشگاه‌های داخل و خارج کشور مورد 
ارزیاب��ی ق��رار می‌گ��یرد و مق��الات برت��ر در 
معتبرترین منابع عرضه خواهد ش��د. به اعتقاد 
مسئولان کمیته‌ی برگزاری، شرکتک‌نندگان 
ضمن آشنایی با آخرین دستاوردهای فنی این 
حوزه، از امکان ارتباط مستقیم با پژوهشگران 
داخ��ل و خارج کش��ور و رایزنی‌ها جهت ادامه 
تحصیل دراین رش��ته برخوردار خواهند ش��د. 
کمیت��ه‌ی‌ برگ��زاری کنفران��س از عم��وم 
پژوهش��گران، بازی‌-سازان، صاحبان دانش و 
ف��ن، مد��یران اجتماع��ی و فرهنگی و تمامی 
علاقمندان و صاحب‌ نظران دعوت میک‌ند تا 
ب��ا ش��رکت در ا��ین رویداد پژوهش��ی و ارائه‌ 
مق��الات و محص��ولات خ��ود، ب��ه رونق این 

کنفرانس کمک کنند.

 اهمیت ارتقای سرمایه شناختی و ضرورت همکاری‌های بین رشته‌ای
 در میان دانشجویان 21 دانشگاه کشور

اس��اتید ح��وزه عل��وم اعص��اب 
شناختی در مدرسه‌ی پاییزی مغز 
و ش��ناخت ویژه دبیران و اعضای 
انجمن‌های علمی – دانشجویی 
ب��ر ض��رروت همکاری‌های بین 
ارتق��ای س��رمایه  و  رش��ته‌ای 
و  خلاق��یت  ن��یز  و  ش��ناختی 
کارآفرینی در میان دانش��جویان 
21 دانش��گاه کشور تأیکد کردند. 
مدرس��ه‌ی پاییزی مغز و شناخت، 
ویژه دبیران و اعضای انجمن‌های 
علمی- دانشجویی مغز و شناخت 
ب��ه مدت ش��ش روز از بیس��ت و 
پنج��م آبان ماه امس��ال توس��ط 
انجم��ن علوم اعص��اب ایران و با 
حمایت و همکاری س��تاد توسعه 
عل��وم و فناوری‌های ش��ناختی، 

کلینیک مغز و ش��ناخت، دانشگاه 
علوم پزش��کی ایران و باغ کتاب 
تهران برگزار ش��د. در این مدرسه 
پا��ییزی با بهره‌گیری از اس��اتید 
مج��رب ح��وزۀ عل��وم اعص��اب 
ش��ناختی و با اس��تفاده از آخرین 
یافته‌ه��ای علمی، دانش��جویان 
رش��ته‌های علوم پزشکی، فنی و 
مهندس��ی و علوم انسانی آموزش 

دیدن��د و ب��ا ایجاد فرصتی رقابتی 
ب��ین دانش��جویان، ب��ر ضرورت 
همکاری‌ه��ای بین رش��ته‌ای و 
اهمیت ارتقاء س��رمایه شناختی، 
خلاقیت و کارآفرینی تایکد ش��د. 
در این دوره علمی- آموزشی،40 
دانش��جو از دانشگاه‌های تهران، 
شهید بهش��تی، فردوسی مشهد، 
گیلان، اصفهان، شریف، سمنان، 

خوارزم��ی، تبر��یز، اراک، بوعلی 
بیرجن��د،  هم��دان،  سی��نا 
ام��ام خمین��ی  پیام‌نورته��ران، 
قزوین، مازن��دران، باهنرکرمان، 
هنر تبریز، گلبهار، علوم پزش��کی 
ا��یران، علوم پزش��کی مش��هد و 
علوم پزش��کی کاش��ان ش��رکت 
داش��تند. در مدرسه‌ی پاییزی مغز 
در  دانش��جویان  ش��ناخت  و 
کارگاه‌ه��ای آموزش��ی با مباحث 
علم��ی در ح��وزه عل��وم اعصاب 
ش��ناختی آش��نا و از آموزش‌های 
لازم برای پروراندن ایدۀ نوآورانه 
در قالب نوشتن برنامه یکساله در 
یک انجمن علمی-دانشجویی با 
رویکرد ارتقاء س��رمایه ش��ناختی 

بهره‌مند شدند.

اخبار
داخلی
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 طراحی و ساخت "حسگر زیستی الکتروشیمیایی" برای تشخیص بیماری 
آلزایمر با حمایت ستاد توسعه علوم شناختی آغاز شد

محقق��ان در ��یک تلاش علمی، 
مطالعات پژوهش��ی برای طراحی 
زیس��تی  حس��گر  س��اخت  و 
الکتروشی��میایی ویژه تشخیص 
بیماری آلزایمر را با حمایت س��تاد 
توس��عه علوم شناختی آغاز کردند.  
دکتر "فائزه شکری " مجری این 
ط��رح تحقیقات��ی و عض��و هیات 
علم��ی پژوهش��گاه رویان اعلام 
��کرد: ))طراح��ی ا��ین حس��گر 
زیستی، به گونه‌ای است که از آن 
می‌ت��وان به عن��وان ابزاری برای 
شناس��ایی "وزیکول‌ه��ای برون 
س��لولی خاص"  از خون اس��تفاده 
��کرد.(( وی گف��ت: ))در ا��ین 
پژوهش اولین حس��گر زیس��تی 
بیماری آلزایمر طراحی و س��اخته 
می‌ش��ود ��که در آن "مار��کر تاو 
فسفریله " در خون بیماران مبتلا 
داده  تش��خیص  آلزایم��ر  ب��ه 
می‌ش��ود.(( وی اضاف��ه ��کرد: به 
عال�وه با در نظ��ر گرفتن طراحی 
خاص این حس��گر، می‌توان از آن 
ب��ا انج��ام تغ��ییرات جزئ��ی در 
شناس��ایی بیماری‌ه��ای دیگر از 
جمله س��رطان نیز اس��تفاده کرد. 
مجری این طرح تحقیقاتی تحت 
حمایت ستاد توسعه علوم شناختی 

یادآور ش��د: روش‌ه��ای متفاوتی 
ب��رای شناس��ایی "مارکره��ای 
زیس��تی"در نمونه‌ه��ای مایعات 
ب��دن وجود دارد که اکثراً هزینه‌بر 
و پیچیده هستند و هنوز هیچ یک 
از آن‌ه��ا موفق نش��ده‌اند به طور 
دق��یق ابتال� به آلزایم��ر را در فرد 
نش��ان دهن��د، بنابرا��ین انتظ��ار 

می‌رود با شناسایی وجود پروتئین 
"تائ��و فس��فریله" در خون، بتوان 
ابتلا به آلزایمر را تشخیص داد. به 
گفته دکتر ش��کری، در این پروژه 
تلاش می‌شود که ابزاری طراحی 
گ��ردد ��که  با کمک آن بتوان ابتلا 
ب��ه آلزایم��ر را از طریق بررس��ی 
حجم بسی��ار اند��کی از خون فرد 

نشان داد و این بیماری در مراحل 
اولیه شناس��ایی و از پیش��رفت آن 
جلوگیری ش��ود. وی با بیان اینکه 
س��اخت  و  طراح��ی  علیرغ��م 
حس��گرهای زیستی "ولتامتریک 
"و "آمپرومتریک " مختلف، هنوز 
حس��گری که قابلیت کمی سازی 
تع��داد "وزیکول‌ه��ای "ب��رون 
جداس��ازی  قابل��یت  س��لولی، 
"وزیکول‌ه��ای" برون س��لولی 
خ��اص )دارای مار��کر خ��اص(، 
حساسی��ت بالا، قابلیت تولید انبوه 
با درصد تکرار پذیری و همانندی 
ب��الا و قیم��ت پا��یین س��اخته 
نشده‌است وانتظار می‌رود طراحی 
و س��اخت این دس��تگاه مقدمه‌ای 
برای ساخت حسگرهای مختلف 
ب��رای بیماری‌های دیگر ش��ود. 
دکتر ش��کری می‌افزاید: این طرح 
نیازمن��د دو بخ��ش اصل��ی یکی 
جداس��ازی "وزیکول‌ها " از خون 
ودیگری س��اخت حسگر زیستی 
اس��ت  ��که تاکنون با ح��دود ۲۰ 
درص��د پیش��رفت فیزیکی همراه 
بوده و پیش‌بینی می‌ش��ود ساخت 
ا��ین حس��گر با ویژگ��ی و قابلیت 
مؤث��ر در س��ال آین��ده ب��ه اتمام 

برسد.

 گسترش همکاری‌های میان مرکز استعدادهای درخشان و ستاد توسعه 
علوم شناختی مورد تاکید قرار گرفت

با هدف ترویج وارتقای دانش علوم شناختی و 
افزا��یش همکاری‌ها درح��وزه دانش آموزی، 
نشس��تی با حضور مدیران مرکز استعدادهای 
درخش��ان و معاون��ین پژوهش��ی وآموزش��ی 
مدارس س��مپاد و کارشناس��ان س��تاد توسعه 
عل��وم و فن آوری‌های ش��ناختی درمحل باغ 

کتاب تهران برگزارشد.
دراین نشس��ت یک��ی از اعضای هیأت علمی 
دانشگاه علوم پزشکی ایران پیرامون تاریخچه 
دان��ش عل��وم ش��ناختی، جایگاه کش��ورمان 

درحوزه علوم شناختی و پیشرفت‌های حاصله 
درا��ین حیط��ه مطالبی بیان کرد و دبیر اجرایی 
مس��ابقات دان��ش آم��وزی "دان��ش مغز" به 
تش��ریح نحوه برگزاری این مسابقات درسطح 
کش��ور پرداخت. "سی��نا توکلی " با اش��اره به 
نقش و حمایت س��تاد در برگزاری مس��ابقات 
دانش‌آموزی دانش مغز بر لزوم هرچه بیش��تر 
همکاری مدارس "س��مپاد" در راستای ترویج 
و توس��عه‌ی علوم ش��ناختی درمدارس کشور 
تأ��یکد ��کرد. دراین نشس��ت همچنین دکتر 

رحمانی معاون مرکز استعدادهای درخشان با 
تمجید از اقدامات و فعالیت‌های س��تاد توسعه 
علوم و فن آوری‌های شناختی در حوزه دانش 
آم��وزی، برگس��ترش همکاری‌ه��ای م��یان 
��کرد.  تا��یکد  س��تاد  ا��ین  و  "س��مپاد" 
ش��رکتک‌نندگان درا��ین نشس��ت همچنین 
از"پرد��یس مغ��ز من " ��که به ابتکار و حمایت 
س��تاد توس��عه علوم و فن اوری های شناختی 
درمحل باغ کتاب تهران احداث ش��ده اس��ت، 

بازدید کردند.
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به‌منظور دس��تیابی به اهداف علمی 
و اجرا��یی، ب��ا تال�ش ��یک گروه 
مطالعات��ی و تحقیقات��ی و با حمایت 
ستاد توس��عه علوم و فن‌آوری‌های 
ش��ناختی، »نخس��تین آزمون ملی 
سنجش هوش« با عنوان مجموعه 
آزمون هوش��ی ایران – استنفورد – 
بین��ه )ISB5( در س��طح کش��ور 

استاندارد شد.
دکت��ر »عل��ی عس��گری« مدرس 
دانش��گاه و مج��ری ا��ین ط��رح 
پژوهش��ی اعلام کرد: با اجرای این 
ط��رح می‎توان ابع��اد و حیطه‎های 
مختلف هوش کلی )IQ(، کلامی و 
غیرکلامی را در افراد سنین 2 تا 90 
س��الگی به شی��وه‎ای معتبر و دقیق 
م��ورد س��نجش و اندازه‎گیری قرار 
داد. وی ب��ا اش��اره ب��ه اینکه یکی از 
مهم‎ترین و گسترده‎ترین موضوعات 
در ح��وزه عل��وم و فناوری‎ه��ای 
ش��ناختی؛ شناس��ایی و ارزیاب��ی به 
هنگام و دقیق توانایی‎ها و ناتوانی‎ها 
ش��ناختی و آسیب‎های مغزی است؛ 
گفت: توس��عه و اس��تاندارد ساختن 
ابزارها و آزمون‎هایی که بتواند ابعاد 
و حیطه‎ه��ای مختلف ویژگی‎های 
ش��ناختی به‌ویژه هوش را با دقت و 
به‌ص��ورت معتب��ر اندازه‎گیری کند؛ 
یک��ی از ضروری‎تر��ین اقدام��ات 
پژوهش��ی در حوزه علوم ش��ناختی 

است.
دکتر عسگری گفت: آزمون هوشی 
ایران – استنفورد – بینه که در این 
طرح پژوهش��ی مورد بررسی و اجرا 
قرارگرفته، نخستین آزمون سنجش 
هوش و توانایی‎های ش��ناختی است 
که برای کل کش��ور بومی‎س��ازی و 
اس��تاندارد شده‌اس��ت. وی ب��ا بیان 
اینک��ه ا��ین ط��رح مطالعات��ی و 
پژوهش��ی ب��ا چندین هدف عمده و 
اساس��ی ب��ه اج��را درآمده اس��ت؛ 
خاطرنشان کرد: شناسایی به هنگام 
توانایی‎های مختلف ش��ناختی افراد 

ب��ه‌ منظور هدایت‎ مناس��ب آنان به 
آموزش��ی،  مختل��ف  زمینه‎ه��ای 
تحصیلی، اس��تخدامی، شغلی و نیز 
ارزیابی توانایی‌های اولیه و زیربنایی 
شناختی به ‌ویژه برای دوره کودکی 
و نوجوان��ی و س��رانجام ارزیاب��ی و 
تش��خیص دق��یق، علم��ی و معتبر 
��کودکان دچار مش��کلات ذهنی، 
دیرآم��وز، مرزی و تیزهوش ازجمله 
اه��داف اصل��ی این تحق��یق بوده 
اس��ت. دکتر عسگری تصریح کرد: 
ا��ین ط��رح در س��ه مرحله ش��امل 
انطباق‎س��ازی و پ��رورش مقیاس، 
تهیه بس��ته اصلی بومی‎سازی شده 
آزمون و نیز آماده‎س��ازی س��ؤال‎ها، 
زیرمقیاس‎ه��ا و کل��ید نمره‎گذاری 
ب��رای اج��رای اصلی، رواس��ازی و 
اعتباریابی، تدوین نس��خه رواسازی 
و اعتباریابی شده ایران- استنفورد- 
��یک  به‌ص��ورت   )ISB5( بین��ه 
مجموع��ه آزم��ون کام��ل ملی )و 

استانداردس��ازی( تعیین نمره سنی 
ته��یه جدول‎ه��ای  و  اس��تاندارد 
هنج��اری به‌اج��را درآمده‌اس��ت. 
مج��ری این طرح پژوهش��ی یادآور 
ش��د: از جامع��ه آماری هم��ه افراد 
س��اکن در شهرها و روستاهای کل 
کش��ور در دامنه س��نی 2 تا 90 سال، 
س��ه گ��روه نمونه ب��ر مبنای الگوی 
طبقه‎بن��دی اس��تان‎ها ب��ر پا��یه 
ویژگی‎ه��ای جغرافیایی، فرهنگی، 
اجتماع��ی و زبان��ی جمع��اً به حجم 
2000 نف��ر انتخ��اب و داده‎ه��ا ب��ر 
پیش��رفته  روش‎ه��ای  اس��اس 
روان‎س��نجی تحلیل‌شده است. وی 
گفت: خروجی اصلی این طرح یک 
»آزمون اس��تاندارد ه��وش« برای 
کل کش��ور است که می‎تواند علاوه 
بر کاربردهای انفرادی توس��ط افراد 
ش��ناخت  ب��رای  خانواده‎ه��ا  و 
توانایی‎های و تعیین جایگاه هوشی 
فرزندان خود در مقایسه با همسالان 

وی در کل کش��ور، در زمینه‎ه��ای 
متع��دد علمی، پژوهش��ی، اجرایی و 
تش��خیصی نیز مورداس��تفاده قرار 
گ��یرد. زمینه‎ها��یی که گس��تره آن 
می‎توان��د از هدا��یت، مش��اوره و 
راهنمایی‎های آموزش��ی، تحصیلی 
در مقاط��ع مختلف تحصیلی از یک 
س��و، ت��ا کاربردهای بالین��ی مانند 
ان��واع  غربالگ��ری  و  تش��خیص 
آسی��ب‎های ش��ناختی و مغ��زی از 
س��وی دیگر قرار داشته باشد. دکتر 
عس��گری گفت: یکی از عمده‎ترین 
مزا��یای ا��ین ط��رح مطالعات��ی – 
تحقیقات��ی در اختیار گذاش��تن یک 
ابزار علمی و معتبر برای پژوهش در 
حوزه‎های مختلف علوم ش��ناختی، 
روان‎شناس��ی، علوم تربیتی و بالینی 
در دانش��گاهها، مرا��کز علم��ی و 
کلینیک‌ه��ای  ن��یز  و  آموزش��ی 

تخصصی است.

 به همت یک گروه تحقیقاتی و با حمایت ستاد توسعه علوم و فن‌آوری‌های 
شناختی »نخستین آزمون ملی سنجش هوش« در کشور استاندارد شد
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 نتایج یک طرح مطالعاتی- پژوهشی تحت حمایت ستاد توسعه علوم شناختی

رفتارهای غیر ارادی حاوی اطلاعات مهمی
 از فرآیند تصمیم گیری درمغز است

مطالعات پژوهش��ی یک طرح تحقیقاتی تحت 
حما��یت س��تاد توس��عه عل��وم و فناوری‌های 
ش��ناختی نش��ان می‌دهد ��که رفتارهای غیر 
ارادی حاوی اطلاعات مهمی از فرآیند تصمیم 
گیری در مغز اس��ت و از س��وی دیگر بیانگر آن 
اس��ت که الگوی زمان��ی نمایش اطلاعات به 
خوبی می‌تواند فرآیند تصمیم‌گیری انس��ان را 
تغ��ییر ده��د. دکتر "رضا ابراه��یم پور" رئیس 
دانش��کده مهندس��ی کامپیوتر دانشگاه شهید 
رجا��یی و مج��ری ط��رح پژوهش��ی " دقت، 
س��رعت و قطع��یت در فرآین��د اخ��ذ تصمیم 
ادراکی " می‌گوید: ش��ناخت دقیق فرآیند اخذ 
تصمیم نه تنها مسی��ر ش��ناخت مغز به عنوان 
پیچیده‌ترین ماده جهان است، بلکه مهمترین 
راه شناخت و درمان اختلالات رفتاری خواهد 
ب��ود. وی ب��ا ب��یان اینکه تصمیم گیری یکی از 
عالی‌ترین فعالیت‌های ش��ناختی مغز است که 
بطور مس��تقیم تعیین کنن��ده رفتار هر موجود 
زنده‌ای می‌باش��د، گفت: مغز در زندگی روزمره 
خود با هزاران تصمیم کوچک مثل برداش��تن 
��یک قل��م از روی  م��یز و ب��زرگ مثل انتخاب 
ش��غل و محل زندگی روبه‌روست. عضو هیات 
علمی دانش��گاه شهید رجایی افزود: کاوش در 

تصمیم‌ه��ای روزم��ره مغز نش��ان می‌دهد که 
تمامی آنها دارای س��ه ویژگی مهم س��رعت، 
دقت و قطعیت هس��تند  و ش��ناخت و بررس��ی 
عوام��ل مؤث��ر بر تغییر هر یک از این ویژگی‌ها،  
گام مهمی در ش��ناخت فرآیند اخذ تصمیم در 
مغز می‌باش��د. دکتر" ابراهیم پور"  با اش��اره به 
اینکه در این پژوهش به منظور شناخت بیشتر 
فرآین��د اخ��ذ تصم��یم در مغز ابتدا به بررس��ی 
عوامل تعیین کننده‌ی دقت، سرعت و قطعیت 
در تصمیم��ات ادرا��کی انس��ان با اس��تفاده از 
آزمایش��ات روان فیز��یک ب��ا محرک‌ه��ا و 
پارادایم‌ه��ای س��اده و کنت��رل ش��ده پرداخته 
شده‌اس��ت، اضاف��ه کرد: چگونگ��ی بازنمایی 
آن‌ه��ا در مغ��ز و ح��رکات غیر ارادی و س��ریع 
چش��م، به-وسیله دستگاه ثبت سیگنال مغزی 
و دس��تگاه ثبت حرکات چشم نیز مورد مطالعه 
ق��رار گرف��ت. مجری این ط��رح مطالعاتی – 
پژوهش��ی خاطر نشان کرد: یافته‌های به‌دست 
آمده نش��ان می‌دهد دقت، س��رعت و قطعیت 
تصم��یم نه تنها در سی��گنال‌های مغزی قابل 
مش��اهده اس��ت، بلکه در رفتارهای غیر ارادی 
آزمودنی‌ه��ای انس��ان از جمله قطر مردمک و 
حرکات س��ریع چش��می نیز دیده می‌ش��ود. به 

اعتق��اد این محق��ق، اس��تخراج ویژگی‌های 
فرآیند تصمیم‌گیری به ویژه قطعیت تصمیم از 
رفتاره��ای غ��یر ارادی، ب��رای درمانگ��ران و 
مدیران بسی��ار حائز اهمیت خواهد بود چراکه 
بدون نیاز به پرسش از آزمودنی این اطلاعات 
در اختیار آزمایشگر قرار خواهد گرفت. به گفته 
وی در بخ��ش دیگ��ری از یافته‌های این طرح 
نش��ان داده‌ش��ده که وجود فاصله زمانی بین 
اطلاعات ارسالی به آزمودنی برای اخذ تصمیم 
گ��یری ادراکی باعث تغ��ییر پارامتر‌های مدل 
تصمیم‌گ��یری می‌ش��ود. عض��و هیأت علمی 
دانش��گاه ش��هید رجا��یی در بخش��ی دیگر از 
توضیحات این طرح گفت: نتایج مدل س��ازی 
محاس��باتی نش��ان می‌دهد در چنین شرایطی 
توج��ه انس��ان برای کس��ب اطلاع��ات، خود 
وابس��ته به حجم اطلاعات دریافتی از گذش��ته 
اس��ت. به‌طوریکه هرچه اطلاعات دریافتی در 
گذش��ته کمتر باش��د، مغز با توجه بیش��تری به 
کس��ب اطلاعات در آینده خواهد پرداخت، به 
عب��ارت دیگ��ر اگ��ر مغز ب��رای تصمیم گیری 
اطلاعات محدودی در اختیار داشته باشد برای 
افزا��یش توج��ه او باید ابت��دا بخش ضعیف‌تر 

اطلاعات را در اختیار او قرار داد.
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کولین به جنگ آلزایمر برمی‌خیزد!

تحقیقات جدید دانشگاه آریزونا مدعی است که 
��یک رژیم غذایی بلند مدت حاوی کولین برای 
پیش��گیری از آلزایم��ر مؤثر اس��ت. کولین یک 
ماده غذایی س��الم و س��هل الوصول است که به 
طور طبیعی در برخی از غذاها و مکمل‌ها‌‌ وجود 
دارد. محقق��ین ط��ی یک مطالعه حتی به اثرات 
کولین در انتقال آلزایمر از نس��لی به نس��ل دیگر 
هم پرداخته‌اند. آن‌ها علائم رخداد آلزایمر را در 
موش‌ها��یی ��که از مادرانی به دنیا آمده‌اند که با 

کولین تغذیه شده‌اند پیگیری کردند.
رژیم طولانی مدت کولین

تحقیق بر روی موش‌ها نش��ان داد که آن‌هایی 
که طولانی مدت از رژیم حاوی کولین بهره‌مند 
بودن��د تکال��یف مربوط به حافظ��ه‌ی فضایی را 
بهت��ر پیش بردند. یعن��ی‌ در مارپیچ‌های فضای 
آزمایش بهتر‌ حرکت میک‌ردند و مسیرها را پیدا 

میک‌‌ردند.
کولین و میکروگلیا

میکروگلیا نوعی س��لول پش��تیبان در سیس��تم 
عصبی اس��ت که نق��ش بیگانه‌خوار دارد و مواد 
زائ��د را از مح��یط جم��ع‌آوری میک‌ن��د. در مغز 
طبیعی حضور میکروگلیاها س��ودمند و ضروری 
اس��ت اما در مغز آلزایمری این س��لول‌ها فقط 
آت��ش الته��اب و بیماری را ش��عله‌ورتر میک‌نند. 
کول��ین باع��ث غیر فعال ش��دن این س��لول‌ها 
می‌ش��ود و از ا��ین طریق تا حدودی پیش��رفت 

آلزایمر را مهار میک‌ند.
دست گذاشتن‌ روی میکروگلیا، نقطه‌ی روشنی 
در این تحقیق اس��ت چرا که اگر نتایج آن واقعاً 
اثبات شود در دیگر بیماری‌های تحلیل‌برنده‌ی 
عصب��ی مث��ل پاریکنس��ون و ام.اس نیز به کار 
می‌رود. در نهایت همانطور که ذکر ش��د، کولین 
از دو طریق می‌تواند باعث پیشگیری از آلزایمر 
ش��ود. اول آنکه فعالیت میکروگلیاها را سرکوب 
میک‌ن��د. دوم آنک��ه از ش��کل‌گیری پلاک‌های 
آمیلویید جلوگیری میک‌ند. پلاک‌های آمیلویید 
نقش��ی اساس��ی در ش��کل‌گیری علائم‌ آلزایمر 

دارد.
sciencebeta :منبع

تومور یا انگل؟!

تومورهای مغزی یا انگل؟
س��لول‌های س��رطانی، از روش‌ه��ای مختلفی 
ب��رای زنده‌ماندن و رش��د ��کردن بهره می‌برند. 
س��لول‌های س��رطانی نوعی برتری زیس��تی‌ و 
تکاملی نس��بت به س��لول‌های طبیعی دارند که 

آنها را مجهز به رشد و گسترش میک‌ند.
می‌خواه��یم بدانیم که یک توده‌ی متش��کل از 
سلول‌های سرطانی در مغز چه ویژگی‌ای‌‌ دارند 
که به آنها اجازه‌ی‌ رش��د در چنین اندام حساس��ی 

را می‌دهد؟!
حتم��اً ت��ا ب��ه حال لفظ متاس��تاز را ش��نیده‌اید. 
متاستاز به معنی گسترش دور دست یک تومور 
است. یعنی سلول‌های سرطانی مهاجرت کرده 
و ب��ه مناط��ق دیگ��ر ب��دن می‌رون��د و در آنجا 
لانه‌گزین��ی میک‌نند. در ب��ین تومورهای نقاط 
مختلف بدن، س��رطان پستان علاقه‌ی‌ شدیدی 
به مغز دارد و به آن متاستاز می‌دهد. سلول‌های 
س��رطان پس��تان چه ویژگی‌ای دارند که آنها را 

مجهز به رشد درون مغز میک‌ند؟
ارتباط کاذب بین سلول سرطانی و نورون

می‌دان��یم که نورون‌ها به واس��طه فضاهایی به 
نام سی��ناپس باهمدیگر ارتباط برقرار میک‌نند و 
به واسطه سیناپس پیام عصبی از یک نورون به 

نورون دیگر می‌روند.
دانش��مندان ط��ی مطالع��ه‌ی جدیدی کش��ف 
کرده‌ان��د ��که س��لول‌های س��رطان پس��تان و 
سلول‌های سرطان‌های خود مغز )مثل گلیوما و 
گلیوبلاستوما که تومور شایع مغزی در اطفال و 
خردسالان است( می‌توانند با سلول‌های عصبی 

سیناپس‌ برقرار کنند!
در واق��ع ا��ین س��لول‌ها نس��بت به س��لولهای 
سرطان‌های دیگر این مزیت را دارند که حاوی 
ژن‌هایی هس��تند که آن ژن‌ها ساخت سیناپس 
را کنترل میک‌ند. پس مجموعه‌ای از سلولهای 
س��رطان پس��تان مغز را محیط مناس��بی برای 

زندگ��ی می‌دانن��د چرا که می‌توانند سی��ناپس 
بسازند و از سلول‌های عصبی سو استفاده کنند! 
هنگامی که این س��لول‌ها با نورون‌ها سی��ناپس 
تش��کیل می‌دهن��د به ط��ور دائ��م از نورون‌ها 
سی��گنال شی��میایی دریافت میک‌نند که رشد و 
بق��ای آنه��ا را تضمین میک‌ند. هنگامی که یک 
س��لول س��رطانی به واسطه سی��ناپس کاذب از 
نورون‌‌ه��ا پ��یام بق��ا را دریاف��ت کردن��د ما بین 
همدیگر نیز اتصالاتی به اسم "اتصالات فاصله 
دار" دارند که باعث می‌ش��ود تا سی��گنال و پیام 
بق��ا و رش��د را مابین س��لولهای خ��ود رد و بدل 
کنن��د. مطالع��ات دقیق‌ت��ر ب��ا میکروس��کوپ 
الکترونی و تصویربرداری‌های مخصوص نشان 
داد که سیناپس��ی که در اینجا ش��کل می‌گیرد از 
ن��وع گلوتاماترژیک‌ ب��وده و در آن ناقل عصبی 
گلوتام��ات آزاد می‌ش��ود و ب��ا اثر بر گیرنده‌های 
NMDA و AMPA ی گلوتامات پیام عصبی را 
به س��لول س��رطانی منتقل میک‌ن��د. همچنین 
جریان��ی ��که بین س��لول‌های مختلف از طریق 
اتص��الات ش��کاف دار برق��رار اس��ت جر��یان 

یون‌های پتاسیم است.
تحقیقات و درمان:

مطالع��ه اپتوژنت��یک روی مغ��ز موش‌هایی که 
چن��ین توم��وری دارند وجود این سی��ناپس‌ها را 

تأیید کرد.
ه��م اکن��ون داروه��ای ضد تش��نجی داریم که 
می‌تواند پتانسی��ل عمل ناش��ی از گلوتامات را 
مهار کند.‌ پس به نظر می‌رسد این داروها برای 

جلوگیری از رشد تومور مفیدند.
http://bit.ly/2AusEC0:منبع خبر

 
س�روتونین مس�افر وی�ژه عصب واگ؛ 

مسیر: روده- مغز!

دیدگاه علمی کنونی پش��تیبان این تئوری است 
که داروی پروزاک )فلوکس��تین( از طریق مهار 
انتخاب��ی بازج��ذب س��روتونین در فضای بین 
سیناپس��ی عملک��رد درمانی خ��ود را در درمان 

نویسنده: مریم ادریسی، احسان قادرپور، حسین مرادی
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وسواس��ی-جبری،  اختال�لات  افس��ردگی، 
حمله‌ه��ای پانیک و تع��دادی از اختلالات غذا 
خوردن ایفا میک‌ند.با این حال چند س��الی است 
که این فرضیه مورد ش��ک قرار گرفته، چرا که 
۹۰ درصد س��روتونین بدن انس��ان در روده تولید 
می‌ش��ود. همین قضیه این فرضیه را پیش روی 
م��ا می‌گذارد ��که ش��اید روده میانجی افزایش 
میزان س��روتونین به دنبال مصرف فلوکس��تین 
باش��د.از طرف��ی از س��ال ۲۰۰۵ ��که "تحریک 
عص��ب واگ" ب��ه عنوان یک راه��کار درمانی 
افس��ردگی از سازمان غذا و داروی امریکا مجوز 
دریاف��ت کرد فرضیه پیش‌گفته قوت بیش��تری 
گرفته اس��ت. این روش که از وسیله‌ای کوچک 
از جن��س نق��ره اس��تفاده میک‌ن��د و به صورت 
جراحی داخل پوس��ت ناحیه س��ر کار گذاش��ته 
می‌ش��ود محرک عصب واگ اس��ت. هم‌چنین 
پس از برداش��تن عصب واگ مش��اهده ش��د که 
توانایی داروهای مربوطه در درمان افسردگی به 
ش��دت کاهش پیدا میک‌ند. لذا به نظر می‌رس��د 
��که نق��ش عص��ب واگ در انتقال س��روتونین 
موضوع جالبی برای مطالعه به نظر برس��د. لازم 
ب��ه ذکر اس��ت که عص��ب واگ دهمین عصب 
جمجم��ه‌ای ب��وده و عصب اصل��ی آوران مغز از 
روده می‌باشد. این عصب می‌تواند سیگنال‌هایی 
ب��ه مغز بفرس��تد که س��بب کاه��ش رفتارهای 
ناش��ی از افس��ردگی ش��ود. کما اینکه تاثیرات 
مثب��ت درمان��ی تحر��یک آن در بیماران��ی ب��ا 
افس��ردگی مقاوم از قبل ثابت ش��ده است.نهایتاً 
اینک‌ه بررس��ی مسی��رهای عصب واگ که پل 
ارتباطی روده به مغز هستند می‌توانند افق‌های 
نوینی در درمان اختلالات روان‌پزش��کی پیش 

روی ما نهند.
Psychologytoday :منبع

مغز چرب و خلق افسرده!

 PET دانش��مندان درصدند با اس��تفاده از اسکن
ارتب��اط م��یان فاکتوره��ای خاص مغ��زی را با 
افس��ردگی یا اس��تعداد ابتلا به آن مورد بررس��ی 
ق��رار دهن��د. دو فاکت��وری که در ا��ین مطالعه 
ارزیاب��ی ش��ده انتق��ال دهنده‌ه��ای پروتئینی 
س��روتونین یا پروتئین‌ه��ای اختصاصی انتقال 
فض��ای  در   )SERT( س��روتونین  دهن��ده 
بین‌سیناپس��ی و ان��واع متنوعی از مولکول‌های 
چربی موس��وم به PUFA هس��تند.این مطالعه 
ارتباط��ی م��یان یک��ی از PUFA ه��ا به اس��م 
آراشی��دونیک اسید، سطوح انتقال سروتونین در 
نواحی مغزی و نیز ش��دت علائم افس��ردگی پیدا 
��کرد. مطالع��ه بر روی ۲۱ فرد بالغ انجام گرفت 
که داروهای مؤثر بر سیستم چربی و سروتونین 
مص��رف نمیک‌ردن��د. یک هفته قب��ل از انجام 
اس��کن‌ها هر کدام از س��طوح PUDA ی همه 
ش��رکتک‌نندگان در مطالع��ه مورد اندازه گیری 
قرار گرفت.در مغزهای سالم SERT ها باید به 
میزان وسی��عی در نواح��ی خاصی از مغز حضور 
داش��ته باش��ند تا به بازجذب مؤثر سروتونین به 
داخ��ل س��لول‌ها کمک کنند. ب��ا این حال آنچه 
مطالع��ه حاضر نش��ان داد مقادیر کمتر از حالت 
عادی SERT ها در افراد افسرده مشاهده شد. 
در این مطالعه نش��ان داده ش��د که سطوح بالاتر 
SERT ها با سطوح پایین‌تر آراشیدونیک اسید 
همزمانی دارند. لذا ش��اید س��طوح آراشیدونیک 
اسی��د از طریق تغییر تعداد SERT ها بر ش��دت 
افس��ردگی ن��یز اث��ر بگ��ذارد.  مطالع��ات آینده 
می‌توانن��د ب��ا تا��یکد ب��ر مداخال�ت تغذیه‌ای 
)آراشی��دونیک اسی��د خورا��کی( در درم��ان 
افس��ردگی دس��تاوردهای جالب توجهی به بار 

آورند.

کودکی، آینه آینده!

تس��ت‌های س��اده ب��رای پی بردن ب��ه آینده‌ی 
کودکان کودکستانی!

ممکن اس��ت تصادفاً اس��م تس��ت مارشملو به 
گوش��تان خ��ورده باش��د. در ا��ین تس��ت یک 
مارشملو جلوی کودک قرار داده می‌شود و به او 
گفته می‌شود که اگر مارشملو را همینک نخورد 

و ۱۵ دقیقه تحمل کند، صاحب یک مارشملوی 
دیگ��ر خواه��د ش��د. پیگ��یری دراز م��دت این 
��که  آن‌ها��یی  ��که  داد  نش��ان  ��کودکان 
خویشتن‌داری کرده و پانزده دقیقه برای پاداش 
بع��دی منتظ��ر ماندن��د در آینده دس��تاوردهای 
تحصیلی، ش��غلی و اجتماعی بیشتری نسبت به 
دیگران داش��تند و زندگی س��الم‌تری را در پیش 
گرفتند. این تس��ت، این س��ؤال را ایجاد کرد که 
صفات دوران کودکی از قبیل کنترل هیجانی و 
خویش��تن‌داری چه تاثیری ب��ر آینده‌ی‌ کودک 
می‌گذارد؟ مطالعات مش��ابه تس��ت مارشملو به 
کرات روی کودکان کودکس��تانی انجام شد. در 
یک مقاله‌ی تازه در نش��ریه‌ی روانشناسی جاما،‌ 
تأث��یر نم��رات و امتیازها��یی ��که ��کودکان در 
کودکس��تان از جان��ب مرب��یان خ��ود دریافت 
میک‌نن��د بر آینده‌ی این کودکان ارزیابی ش��د. 
کودکانی که از سوی مربیان واجد صفاتی چون 
خلاق��یت؛ مهربانی، آرام��ش و با انگیزه در نظر 
گرفت��ه ش��دند‌ در آینده دس��تاوردهای فراوانی 
داش��تند و خوش��بخت‌تر بودن��د.در مطالع��ات 
دیگ��ری؛ تأث��یر س��طح هوش��ی ��کودکان و 
زمینه‌ه��ای خانوادگ��ی آن‌ه��ا )مث��ل س��طح 
تحصال�یت و درآم��د والدین( ب��ر ویژگی‌های 
دوران بزرگسالی ارزیابی شد؛ نکته‌ای که تست 
مارش��ملو از آن غاف��ل ب��ود.‌ ا��ین دو فاکتور نیز 
دس��ت ب��ر قض��ا تأث��یر بسی��ار عم��ده‌ای ب��ر 

ویژگی‌های رفتاری فرد در بزرگسالی داشتند
scientificamerican :منبع

مدیتیشن و پردازش خاطره‌ها

تمرینات آگاهانه مدیتیش��ن ب��ر نحوه پردازش 
خاطره‌های ترسناک تأثیر می‌گذارد.

مطالعه‌ای در بیمارس��تان ماساچوس��ت نش��ان 
داده‌اس��ت که تمرینات مراقبه آگاهانه ناحیه‌ی 
ش��کنج فوق حاشیه‌ای )س��وپرامارژینال( را در 
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ل��وب آهیانه‌ای فعال میک‌ند. البته این تمرینات 
هیپوکم��پ و دیگ��ر نواح��ی قش��ر را نیز درگیر 
میک‌ن��د. " ا��ین تمرین��ات می‌توان��د بر کنترل 
هیجانی ما اثر مثبت داش��ته باش��د چرا که به ما 
ثاب��ت میک‌ن��د ��که اتفاق��ات و خاطره‌هایی که 
ترس��ناک و عذاب آور بودند همگی می‌گذرند و 
ماندنی نخواهند بود و نوع دید ما نس��بت به آن 

خاطره‌ها تغییر خواهد کرد"
مواجهه درمانی

یک روش ش��ایع در درمان اختلالات اضطرابی 
مواجه س��اختن بیمار با عامل استرس��ش در یک 
مح��یط امن اس��ت. با این روش ب��ه بیمار ثابت 
می‌ش��ود که آن عامل اس��ترس‌زا دیگر تهدید 
کننده نیس��ت و به کنترل هیجانی بیمار کمک 
میک‌ن��د. ب��رای موفقیت در ا��ین روش درمانی 
با��ید به‌جای خاطره‌ی ترس��ناک و تهدیدآمیز، 
یک خاطره‌ی امن بنشیند تا بیمار حین مواجهه 
با عامل اس��ترس‌زا به یاد خاطره‌ی امن بیفتد و 
ن��ه به یاد خاطره‌ی تهدید آمیز. تمرینات مراقبه 
درمان��ی آگاهان��ه می‌توان��د در ا��ین زمین��ه به 
مواجه��ه درمان��ی کم��ک کند. ز��یرا حین این 
تمرین��ات ذه��ن کاملًا باز و مش��تاق به پذیرش 
خاطره‌های امن اس��ت. بر روی دو گروه از افراد 
که مش��غول به تمرینات مراقبه آگاهانه بودند با 
تصویربرداری‌های عملکردی مغز مطالعه شد و 
ثاب��ت ش��د ��که انجام ا��ین تمرین��ات در به یاد 
آوردن خاط��رات ایم��ن و افزایش توجه و آگاهی 
اف��راد مؤث��ر بوده اس��ت. البت��ه محدودیت این 
مطالعه این بود که بر روی انس��ان‌های س��الم 
ص��ورت پذیرف��ت، طبیعتاً برای ثابت ش��دن اثر 
مثب��ت مراقبه‌درمان��ی آگاهانه با��ید مطالعاتی 
مش��ابه روی دس��ته‌های گوناگ��ون بیماران با 

اختلالات اضطرابی صورت بگیرد
Sciencebeta :منبع

یادگیری زبان و پیشگیری از دمانس
 

داش��تن مهارت در زب��ان غیرمادری در کاهش 
خطر ابتلا به دمانس مؤثر است.

دانش��مندان ا��ین مطالع��ه را بر روی ۳۲۵ راهبه 
کلیس��ا کاتول��یک انجام دادن��د. به گفته محقق 
پژوهش، مزیت این مطالعه این بوده اس��ت که 
راهبه ها قبل از ورود به کلیس��ا ش��رایط زندگی 
متفاوتی داشته‌اند و بعد از ورود به کلیسا شرایط 
تقریباً یکسانی را تجربه کرده‌اند. این موارد این 
ام��کان را می‌دهند که برخی فاکتورهای دوران 
کود��کی را ب��دون این که فاکتورهای دیگر پس 
از ورود به کلیس��ا متغیر باش��ند مورد مطالعه قرار 
ده��یم. آن‌ها متوجه ش��دند ��که راهبه هایی که 
چه��ار ��یا بیش از چه��ار زبان غیر از زبان مادری 
خ��ود را می‌توانس��تند صحبت کنن��د، به میزان 
فقط ۶ درصد احتمال ابتلا به زوال عقل در آنها 
وج��ود داش��ت.این احتم��ال در راهبه هایی که 
توانا��یی صحب��ت ��کردن فقط به ��یک زبان را 
داش��تند، ت��ا ۳۰ درصد افزا��یش میی‌افت. البته 
اف��رادی ��که فقط ۲ یا س��ه زبان ب��ه غیر از زبان 
مادری را آموخته بودند به نس��بت بیش��تری به 
زوال عقل ممکن اس��ت مبتلا ش��وند تا آنهایی 
��که چه��ار یا ب��یش از آن زبان خارجی را آموخته 
بودند.توانایی نوش��تاری در این زبان‌های متنوع 
حت��ی بیش��تر از خود چن��د زبانه بودن در کاهش 
دمانس )وضعیتی که ش��امل بیماری آلزایمر نیز 
می‌ش��ود( مؤثر اس��ت. به طور کل��ی جنبه‌های 
مه��م یادگ��یری زبان‌های دیگر اینس��ت که در 
چی سنی افراد برای اولین بار شروع میک‌نند به 
یادگیری زبان جدید، هر چند موقع یکبار از این 
زبان‌ها اس��تفاده میک‌نند و اینکه میزان شباهت 
یا تفاوت زبان جدید آموخته شده با زبان مادری 

خود افراد چقدر است.

تع�ادل در روده‌ه�ا ب�رای مقابل�ه ب�ا 
اضطراب

 

چگون��ه تع��ادل برق��رار ��کردن در روده‌هایتان 
می‌تواند با اضطراب مقابله کند؟ 

اکث��ر م��ا از حال��ت بی‌اس��ترس در بدنمان لذت 
می‌بریم و برعکس حتماً دوره‌هایی از اضطراب 

را هم تجربه کرده‌ایم که با تپیدن قلب و به هم 
ریخت��ن کار دس��تگاه گ��وارش و س��وء هاضمه 
هم��راه بوده‌اس��ت. در مواق��ع اس��ترس مغ��ز و 
دس��تگاه گوارش برهمدیگ��ر تأثیر می‌گذارند و 
ارتباطی دوسویه‌ای را شکل می‌دهند که به آن 
مح��ور مغز-گ��وارش گفت��ه می‌ش��ود. حال با 
دانس��تن ا��ین نکت��ه باید بیش از پ��یش به این 
موضوع واقف باشیم که روده‌ی ما سوای از کار 
ع��ادی خ��ود مر��کز مهمی ب��رای ایمنی بدن و 
کنت��رل روان انس��ان اس��ت، پ��س ب��ه نظ��ر 
س��رمایه‌گذاری برای رسی��دن ب��ه یک روده‌ی 

سالم ارزشش را دارد. 
ح��الا چگون��ه به فک��ر سال�مت روده‌هایمان 
باشی��م؟ کلید ماجرا در باکتری‌هاس��ت! باید این 
نکت��ه را بدان��ید که در روده‌ی انس��ان میلیون‌ها 
باکت��ری به ص��ورت نرمال زندگ��ی میک‌نند و 
ب��دون اینک��ه ب��رای انس��ان بیماریزایی کنند 
نقش‌ه��ای مف��یدی مثل تنظیم ایمنی و روانی و 
تول��ید م��واد گوناگ��ون را بر عه��ده دارند. کلید 
رسیدن به یک روده‌ی سالم، تلاش برای حفظ 

تعادل این باکتری‌ها در روده است. 
عوامل��ی مث��ل تغذیه، س��بک زندگی، ژنتیک و 
مح��یط اطراف در کمین تغییر اکوسیس��تم این 
باکتری‌ه��ا نشس��ته‌اند طوریک‌ه یک شی��فت 
کاری س��نگین ممکن اس��ت تعادل آن‌ها را در 
هم بشکند. اما خوشبختانه همین اکوسیستم به 
آس��انی ب��ه تغییرات مثبت هم پاس��خ می‌دهد. 
شمار زیادی از غذاها خصوصاً میوه و سبزیجات 
و فیبره��ا به برگش��ت تعادل ا��ین باکتری‌ها به 

حالت نرمال کمک میک‌نند.
ام��ا غذاه��ای متعددی نیز قادرند تا این تعادل را 
به سمت ضرر تغییر دهند. غذاهای سرخک‌ردنی، 
و  نگهدارن��ده  دارای  و  کنس��روی 
شی��رینک‌ننده‌های مصنوعی از این قبیلند. اگر 
به ارتباط روان با سال�مت روده معتقد باشی��م 
پس در ش��رایط آزردگی روانی و اس��ترس باید از 
مص��رف ا��ین غذاه��ا اجتن��اب کن��یم. از دیگر 
کارها��یی ��که می‌توان برای افزایش سال�مت 
روده و جلوگیری از اس��ترس انجام داد می‌توان 
موارد زیر را نام برد: 7 الی 8 ساعت خواب مفید 
شبانه، ورزشک‌ردن و پیاده‌روی روزانه، نوشیدن 
مق��دار کاف��ی آب روزان��ه و مراقب��ه و ��یوگا و 
متدهای کاهنده اس��ترس. مراقب باشید که اگر 
برنام��ه‌ای برای افزایش سال�مت روده‌هایتان 
ش��روع کردید، به تدریجی و آهس��ته و پیوس��ته 

بودن آن نهایت دقت را داشته‌باشید.
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