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88523060سرويس اجتماعي

لايحه امنيت زنان و طرح اصلاح مهريه در مجلس از آن دس��ت 
طرح‌ها و لايحه‌هايي هستند كه هر خانم ايراني دلش مي‌خواهد 
از وضعيت آنها خبر داشته باشد چراكه يك جورهايي با سرنوشت 
همه ما خانم‌هاي ايراني گره خورده است. اگر شما هم مي‌خواهيد 
از آخرين سرنوشت اين دو موضوع مطلع شويد بايد بدانيد كه زهرا 
خدادادي، رئيس فراكسيون زنان و خانواده مجلس درباره لايحه 
تأمين امنيت زنان اينگونه توضيح داد: »با تعامل مناس��ب ميان 
مجلس و دولت و همچنين همكاري كميسيون اجتماعي، بخش 

عمده‌اي از اختلاف‌نظرهاي پيشين برطرف ش��ده و اين لايحه در كميسيون به تصويب رسيده و در 
نوبت بررسي در صحن علني قرار دارد.« به گفته وي در جريان بررسي صحن نيز امكان ارائه پيشنهاد 
از سوي نمايندگان وجود دارد و اميدواريم خروجي نهايي قانون، حمايت مؤثري از زنان و در عين حال 
تحكيم بنيان خانواده را به همراه داشته باشد. خدادادي درباره اصلاحات مربوط به مهريه نيز توضيح 
داد: »بخش عمده مواد مرتبط تصويب شده، اما يكي از مواد براي اصلاح به كميسيون بازگشته است. با 
بازگشت اين ماده به صحن، مجدداً امكان ثبت پيشنهاد وجود دارد و تصميم نهايي پس از بررسي‌هاي 
تكميلي اتخاذ خواهد شد.« وي تأكيد كرد: »هدف ما اين است كه در چارچوب قانون، هم حقوق زنان 

حفظ شود و هم تصميمات اتخاذشده به نفع استحكام خانواده باشد.«

اگر شما هم اهل بافت مو و اكستنشن هستيد بايد 
بدانيد كه نتايج يك تحقيق تازه از خطرات جدي 
اين كار زيبايي حكايت دارد. پژوهشگران مؤسسه 
سايلنِت اسپرينگ در ماساچوست، ۴۳محصول 
اكستنشن مو را كه از فروش��گاه‌هاي اينترنتي و 
محلي خريداري شده بودند، آزمايش كردند. آنها 
در مجموع ۱۶۹ ماده شيميايي در اين محصولات 
شناسايي كردند كه ده‌ها مورد از آنها خطرناك 
بودند. از اين ميان، ۱۲تركيب در فهرس��ت مواد 
س��رطان‌زا و مضر قانون كاليفرني��ا )معروف به 
Proposition ۶۵( قرار دارن��د كه مي‌توانند 
باعث نق��ص مادرزادي، س��رطان و مش��كلات 
باروري ش��وند. همچنين ۱۷تركي��ب مرتبط با 
سرطان پستان در ۳۶نمونه از محصولات يافت 
ش��د، البته كه در س��ال‌هاي اخير، پژوهشگران 
بارها درباره محص��ولات مضر مو ك��ه عمدتاً به 

زنان سياهپوست عرضه مي‌شود، هشدار داده‌اند. 
گزارشي در سال گذشته نشان داد در نمونه‌هاي 
۱۰برن��د محبوب موهاي بافت��ه مصنوعي، مواد 
سرطان‌زا يافت شده و ۹نمونه از ۱۰نمونه نيز به 

سرب آلوده بودند. 
محصولات صاف‌كننده شيميايي مو نيز خطرناك 
هس��تند. يك مطالعه در س��ال ۲۰۲۳ميلادي 
نش��ان داد زناني كه بيش از دو بار در سال از اين 
محصولات استفاده مي‌كنند، ۵۰درصد بيشتر در 
معرض ابتلا به س��رطان رحم قرار دارند. مطالعه 
ديگري نيز اين خطر را بي��ش از دو برابر گزارش 
كرده است.  اين مواد شيميايي مي‌توانند از سه 

راه وارد بدن شوند:
- جذب از راه پوس�ت س�ر: ايجاد س��وزش، 

قرمزي و التهاب
- استنشاق: به‌ويژه هنگام حرارت ديدن موها 

براي حالت‌دهي
- ج�ذب از راه دس�ت‌ها: افرادي ك��ه با اين 
محصولات كار مي‌كنند در معرض خطر بيشتري 

هستند
برخي از اي��ن تركيبات مانند بنزن، س��رطان‌زا 
هستند و سرب نيز س��ميت عصبي دارد. نياز به 
تحقيقات بيشتري وجود دارد، اما وجود اين مواد 
در محصولات پركاربرد، زنگ خطري جدي است 

كه بايد بررسي و بر آن نظارت شود. 
در دنيايي كه زيبايي گاهي با س�المت معاوضه 
مي‌شود، اين پژوهش يادآوري مي‌كند كه شايد 
وقت آن رس��يده نگاهي دقيق‌تر به محصولاتي 
بيندازيم كه برای موهاي‌مان استفاده میک‌نیم. 
آن گيس‌هاي بلند و زيبا، اگر ناخواس��ته حامل 
مواد سمي باشند، ممكن است بهاي سنگين‌تري 

از آنچه فكر مي‌كنيم داشته باشند.

   روي خط زنان 

 لايحه تأمين امنيت زنان 
در نوبت صحن

 هشدار براي كساني كه به دنبال بافت 
يا صاف كردن مو هستند

سيدجواد شيخ‌الاسلامي 
سارا هشت ساله بود و تازه اولين    تحلیل

تبلت خ��ود را گرفته بود. پيش 
از آن، دنيايش عروس��ك‌هاي 
پارچه‌اي بود ك��ه مادربزرگ براي��ش دوخته ب��ود و كتاب‌هاي 
مصوري كه شب‌ها با مادر ورق مي‌زد، اما از وقتي »بازي آرايشگر 
شاهزاده‌ها« را نصب كرده بود، دنيايش رنگ ديگري گرفته بود. 

مادرش زهرا، دانش‌آموخته رش��ته روان‌شناس��ي، از همان 
هفته اول متوجه تغييراتي در دخترش ش��د. سارا ديگر مثل 
قبل با عروس��ك‌هايش حرف نمي‌زد. حالا ساعت‌ها انگشت 
روي صفحه مي‌كش��يد و براي مدل‌هاي مج��ازي، رژلب و 
سايه چشم انتخاب مي‌كرد. نگران‌كننده‌تر وقتي بود كه سارا 
جلوي آيینه ايستاد و گفت: »مامان، چرا چشم‌هاي من مثل 
مدل‌هاي بازي درشت و رنگي نيس��ت؟« چند روز بعد، زهرا 
متوجه شد س��ارا با اصرار مي‌خواهد كفش‌هاي نو بخرد، در 
حالي كه كفش‌هاي سالم زيادي داشت. »توي بازي، هر روز 
لباس نو مي‌خرم. چرا من نبايد داشته باشم؟« اين سؤال ساده 

اما عميق، زهرا را به فكر فرو برد. 
او تصميم گرفت خودش بازي را تجربه كند. »فش��ن شو« نام 
داشت. در اين بازي، سارا بايد مدل‌ها را براي مسابقات مد آرايش 
مي‌كرد. هر چه لوازم آرايش��ي گران‌تر و برنده��اي معروف‌تر 
استفاده مي‌كرد، امتياز بيش��تري مي‌گرفت. براي خريد لوازم 
بهتر، بايد يا پول واقعي خرج مي‌كرد يا ساعت‌ها بازي مي‌كرد 

و تبليغات مي‌ديد. 
زهرا متوجه الگويي ش��د كه در نگاه اول پنهان بود: بازي نه فقط 
سرگرمي كه يك نظام آموزش��ي پنهان بود. به س��ارا ياد مي‌داد 
كه زيبايي يعني مصرف، ارزش��مندي يعني داشتن لباس بيشتر 
و موفقيت يعني رقاب��ت در نمايش مد. دخترش داش��ت در يك 
مدرس��ه مجازي بزرگ مي‌ش��د؛ مدرس��ه‌اي كه درس‌هايش را 
برندها و سبك زندگي غربي مي‌نوشتند. شب وقتي سارا خوابيد، 
زهرا به صفحه تبلت خيره ماند. در ويترين فروشگاه بازي، لباس 
عروسكي با طرحي آشنا ديد: شبيه لباس شخصيت‌هاي فيلم‌هاي 
هاليوودي. كنارش، ناخن‌هاي بلند كريس��تالي و لوازم آرايشي با 
نام‌هاي انگليسي. او به ياد آورد كه در همين بازي، گزينه‌اي براي 
لباس‌هاي محلي يا سنتي وجود ندارد. صبح روز بعد، سارا از خواب 
بيدار شد و گفت: »مامان، ديشب خواب ديدم توي بازي بودم. كلي 
لباس عروسكي خريدم، اما وقتي به خودم نگاه كردم، اصلًا شبيه 

خودم نبودم...«.
اين داستان سارا، روايت هزاران دختربچه در عصر ديجيتال است؛ 
روايت آيينه‌هاي جيبي كه به دست‌شان داده‌ايم بي‌آنكه پرسيده 

باشيم قرار است چه تصويري از خود در آن ببينند. 
   معرفي ژانر- بازي‌هايي با ادعاي س�رگرمي، با كاركرد 

هويت‌سازي
ژانر يا س��بك بازي بازي‌هاي »س��بك زندگ��ي دخترانه« طيف 
وسيعي از محصولات ديجيتال را شامل مي‌شود كه با هدف جذب 
مخاطبان ك��ودك و نوجوان دختر طراحي ش��ده‌اند. اين بازي‌ها 
اغلب با برچسب‌هايي چون »آرايشي«، »مد و فشن«، »شبيه‌ساز 
زندگي« و »داس��تان‌هاي تعاملي« در فروش��گاه‌هاي اپليكيشن 

عرضه مي‌شوند. نمونه‌هاي شاخص اين بازي‌ها عبارتند از:
Pou - 1: بازي مراقبت از يك موجود فضايي كه نياز به غذا، خواب، 
تفريح و تميزي دارد. در نگاه اول بي‌آزار، اما با دقت بيشتر، نظامي 

از مصرف را به كودك آموزش مي‌دهد. 
Fashion Show - Makeup, Dress Up -2: ب��ا بيش 
از ۱۰۰ميليون دانل��ود، يكي از محبوب‌تري��ن بازي‌هاي اين ژانر 
اس��ت. بازيكن بايد مدل‌ها را براي رويداده��اي مختلف آرايش و 

لباس‌پوشاني كند. 
Vlinder Fantasy Makeover Salon  -3: تركيبي از 

 .ASMR آرايش، مراقبت از پوست و لباس‌پوشاني با رويكرد
Makeup Kit - Makeup Games for Girls -4: ب��ا 
بيش از ۱۰ميليون دانلود، ش��امل كارخانه لوازم آرايشي و سالن 

لباس شاهزاده‌ها. 
Stylist Girl – Make Me Gorgeous -5: بازيك��ن 
در نقش يك استايليس��ت حرفه‌اي، مدل‌ها را براي مسابقات مد 

آماده مي‌كند. 
Barbie Dreamhouse Adventures -6: ورود به دنياي 

باربي و تجربه فعاليت‌هاي روزمره او. 
اين بازي‌ها با طراحي رنگارنگ، موسيقي شاد و مكانيك‌هاي ساده، 
به س��رعت توجه كودكان را جلب مي‌كنند، اما پرسش اين است: 
اين سرگرمي‌هاي به‌ظاهر بي‌ضرر، چه پيامدهاي عميقي بر ذهن 

و هويت كودكان دارند؟
   نق�د از منظر علوم ش�ناختي- چگونه بازي‌ه�ا مغز را 

برنامه‌ريزي مي‌كنند؟
از منظر علوم ش��ناختي، بازي‌ه��اي ديجيتال صرفاً س��رگرمي 
نيستند، بلكه محيط‌هاي يادگيري قدرتمندي محسوب مي‌شوند 
كه مي‌توانند معماري عصبي مغز را شكل دهند. براي درك تأثير 
بازي‌هاي »دخترانه« ب��ر ذهن كودكان، بايد به چند مكانيس��م 

شناختي توجه كنيم:
۱. سيستم پاداش و دوپامين

مغز انسان در مواجهه با پاداش‌هاي غيرمنتظره، دوپامين ترشح 

مي‌كند. بازي‌هاي مورد بحث با طراحي هوشمندانه، پاداش‌هاي 
مكرر و تصادفي ارائه مي‌دهند: هر بار كه براي مدل لباس جديدي 
مي‌خريد، هر بار كه امتياز بالات��ري مي‌گيريد، مغز دوپامين آزاد 

مي‌كند و احساس لذت ايجاد مي‌شود. 
مشكل آنجاست كه اين پاداش‌ها به تدريج به »خريد« و »مصرف« 
گره مي‌خورند. مغ��ز كودك ياد مي‌گيرد كه ل��ذت در گرو خريد 
است. اين الگوي عصبي، زمينه‌ساز شكل‌گيري »هويت مصرفي« 
مي‌ش��ود؛ جايي كه فرد براي تجرب��ه لذت، به مص��رف نياز پيدا 

مي‌كند. 
۲. نظريه آيينه‌هاي عصبي

نورون‌هاي آيينه‌اي، س��لول‌هاي عصبي هس��تند كه هم هنگام 
انجام يك عمل و هم هنگام مشاهده همان عمل در ديگري فعال 
مي‌شوند. اين نورون‌ها پايه عصبي همدلي و يادگيري مشاهده‌اي 
هستند. در بازي‌هاي آرايشي، كودك مدام مدل‌هايي را مي‌بيند كه 
آرايش شده و لباس پوشيده‌اند. اين مشاهده مكرر، الگوهاي عصبي 
مرتبط با »زيبايي آرايشي« را تقويت مي‌كند. كودك ياد مي‌گيرد 
»خوب ديده ش��دن« نيازمند آرايش و لباس است. اين يادگيري 
چنان عميق است كه بعدها در زندگي واقعي، همين الگوها فعال 

مي‌شوند و رفتار را جهت مي‌دهند. 
۳. شكل‌گيري طرحواره‌هاي شناختي

طرحواره‌ه��ا، چارچوب‌هاي ذهني‌اي هس��تند كه ب��ه ما كمك 
مي‌كنند اطلاعات را سازماندهي و تفسير كنيم. بازي‌هاي سبك 
زندگي دخترانه، طرحواره‌هاي خاصي را در ذهن كودكان ايجاد 

مي‌كنند:
- طرحواره زيبايي: زيبايي برابر است با پوست روشن، چشم‌هاي 

درشت، اندام لاغر و لباس‌هاي مد روز
- طرحواره موفقيت: موفقيت يعني برنده شدن در مسابقات مد 

و جلب توجه ديگران
- طرحواره خوشبختي: خوشبختي در گرو داشتن لباس‌هاي 

بيشتر و لوازم آرايشي بهتر است
اين طرحواره‌ها بعدها فيلترهاي شناختي مي‌شوند كه از طريق آنها 

كودك خود و ديگران را ارزيابي مي‌كند. 
۴. توجه و حافظه

بازي‌هاي مورد بحث با طراحي بص��ري پرجاذبه، توجه كودك را 
جلب و جذب مي‌كنند، اما اين توجه از نوع »توجه جلب‌ش��ده« 
است، نه »توجه فعال«. تفاوت مهم است: در توجه فعال، كودك 
انتخاب مي‌كند به چه چيزي دقت كند، اما در توجه جلب‌ش��ده، 
محرك‌هاي بيروني كنترل را به دس��ت مي‌گيرند. اين مكانيسم 
باعث مي‌شود كودك به تدريج توانايي تمركز فعال خود را از دست 
بدهد. از س��وي ديگر، اطلاعاتي كه با هيج��ان همراهند، بهتر در 

حافظه بلندمدت ذخيره مي‌شوند. از آنجا كه اين بازي‌ها هيجاني 
طراحي شده‌اند، پيام‌هاي مصرف‌گرايانه عميقاً در حافظه كودك 

نقش مي‌بندند. 
    نقد از منظر مطالعات فرهنگي - مصرف به مثابه هويت

مطالعات فرهنگي به ما مي‌آموزد ك��ه بازي‌هاي ديجيتال را بايد 
در بستر فرهنگي و ايدئولوژيك آنها تحليل كرد. بازي‌هاي سبك 
زندگي دخترانه، محصول و همزمان بازتوليدكننده گفتمان‌هاي 

فرهنگي خاص هستند. 
۱. مصرف‌گرايي به عنوان سبك زندگي

در اين بازي‌ها، مصرف نه يك انتخاب كه يك ضرورت اس��ت. در 
بازي Pou، براي بقاي ش��خصيت بايد مدام خوراكي بخريد. در 
بازي‌هاي آرايشي، براي پيش��رفت بايد مدام لوازم جديد بخريد. 

مصرف به شرط حيات تبديل مي‌شود. 
اين الگو، همان چيزي اس��ت ك��ه منتق��دان فرهنگي »فرهنگ 
مصرف‌گرايي« مي‌نامند؛ فرهنگي كه در آن »داشتن« جايگزين 
»بودن« مي‌شود. كودك ياد مي‌گيرد كه هويت او با داشته‌هايش 

تعريف مي‌شود، نه با ويژگي‌هاي دروني‌اش. 
۲. تحميل استانداردهاي زيبايي غربي

نگاهي به گزينه‌هاي موجود در اين بازي‌ها نشان مي‌دهد كه همه 
مدل‌ها داراي ويژگي‌هاي ظاهري خاصي هستند: پوست روشن، 
چش��م‌هاي درش��ت، موي بلند و لخت، اندام باريك. اين تصوير، 
اس��تاندارد زيبايي غربي را ترويج مي‌كند و هرگونه تنوع نژادي، 

فرهنگي يا بدني را ناديده مي‌گيرد. 
بازي‌هايي مانند Stylist Girl و Fashion Show مدل‌هايي 
با همين ويژگي‌ها ارائه مي‌دهند. كودكاني كه با اين تصاوير بزرگ 
مي‌شوند، به تدريج ياد مي‌گيرند كه زيبايي »واقعي« همين است 
و اگر خودش��ان اين ويژگي‌ها را ندارند، بايد از بدن خود ناراضي 

باشند. 
۳. ترويج الگوهاي غذايي ناسالم

در بازي Pou، گزينه‌هاي غذايي شامل فست‌فودها، شيريني‌هاي 
غربي و نوشابه‌هاست. بهاي هر ماده غذايي نيز مانند بهاي واقعي آن 
است. اين طراحي، نه تنها مصرف‌گرايي، بلكه الگوي غذايي ناسالم 

غربي را نيز ترويج مي‌كند. 
۴. كالايي شدن روابط انساني

 ،Barbie Dreamhouse Adventures در بازي‌هايي مانند
روابط انساني به مجموعه‌اي از فعاليت‌هاي مصرفي تقليل مي‌يابد. 
دوس��تي يعني خريد هديه، خوش��حالي يعني پوش��يدن لباس 
جديد، موفقيت يعني برنده شدن در مس��ابقه مد. اين بازنمايي، 
روابط انساني را از عمق عاطفي تهي و به معاملات تجاري تبديل 

مي‌كند. 

۵. بازتوليد كليشه‌هاي جنسيتي
اين بازي‌ها با تأكيد بر آرايش، مد و زيبايي ظاهري، كليش��ه‌هاي 
سنتي جنسيتي را بازتوليد مي‌كنند. به دختران آموخته مي‌شود 
كه دنياي آنها بايد حول محور زيباي��ي و مصرف بچرخد، نه علم، 
ورزش، هنر يا فعاليت‌هاي اجتماعي. اين محدودس��ازي، دامنه 

هويت‌هاي ممكن براي دختران را تنگ‌تر مي‌كند. 
  نقد از منظر ادبيات - روايت و هويت

از منظر ادبيات و روايت‌شناسي، اين بازي‌ها نوعي »روايت تعاملي« 
هستند كه كودك در آنها هم مخاطب است و هم نويسنده، اما اين 
مشاركت، در چارچوب‌هاي از پيش تعيين‌شده‌اي صورت مي‌گيرد 

كه استعاره‌ها و كهن‌الگوهاي خاصي را ترويج مي‌كنند. 
۱. استعاره‌هاي مسلط

در اين بازي‌ها، استعاره‌هاي مسلط عبارتند از:
- زندگي= نمايش: زندگي مجموعه‌اي از صحنه‌هاست كه بايد 

در آنها خوب ظاهر شويد
- بدن= پروژه: بدن همواره نيازمند اصلاح، آرايش و تزئين است

- خوشبختي = مصرف: هر مشكلي با خريد حل مي‌شود
اين استعاره‌ها كه از طريق تكرار در روايت بازي‌ها نهادينه مي‌شوند، 
بعدها به چارچوب‌هاي دركي كودك تبديل مي‌شوند و نحوه نگرش 

او به جهان را شكل مي‌دهند. 
۲. كهن‌الگوهاي تكرارشونده

كهن‌الگوي »ش��اهزاده خانم« در بس��ياري از اين بازي‌ها حضور 
پررنگي دارد. كودك ياد مي‌گيرد ك��ه آرزوي نهايي هر دختري، 
شاهزاده شدن است، اما اين شاهزاده چه ويژگي‌هايي دارد؟ زيبا، 
آراس��ته، منفعل و منتظر تأييد ديگران. اي��ن كهن‌الگو، برخلاف 
كهن‌الگوهاي قهرماني در ادبيات كلاسيك فارسي مانند گردآفريد 

يا زنان حماسه‌سرا، الگويي منفعل و مصرفي از زن ارائه مي‌دهد. 
۳. غیبت روايت‌هاي بومي

آنچه در اين بازي‌ها غايب اس��ت، روايت‌هاي بومي و محلي است. 
در هيچ‌ يك از اين بازي‌ها نشاني از فرهنگ ايراني، پوشش سنتي، 
آيين‌هاي بومي يا شخصيت‌هاي آشنا براي كودكان ايراني نيست. 
اين غیبت، پيام پنهاني دارد: آنچه ارزشمند است، از جاي ديگري 
مي‌آيد. اين »ديگري‌سازي فرهنگي«، زمينه‌ساز بيگانگي فرهنگي 

و هويتي مي‌شود. 
   تحلي�ل مكانيس�م‌هاي روان‌ش�ناختي - از ل�ذت ت�ا 

وابستگي
براي درك عمق تأثير اين بازي‌ها، بايد مكانيسم‌هاي روان‌شناختي 

آنها را نيز تحليل كنيم:
۱. ايجاد نيازهاي كاذب

اين بازي‌ها ب��ا طراحي خاص خود، نيازهاي��ي را در كودك ايجاد 

مي‌كنند كه پيش‌تر وجود نداش��تند: نياز به داش��تن لباس‌هاي 
بيش��تر، نياز به آرايش بهتر، نياز به برنده ش��دن در مسابقات مد. 
اين نيازها كه »كاذب« ناميده مي‌شوند، ريشه در فرهنگ مصرفي 
دارند و به جاي پاس��خ به كمبودهاي واقعي، خلأهايي ساختگي 

ايجاد مي‌كنند. 
۲. مقايسه اجتماعي

بس��ياري از اين بازي‌ها امكان رقابت با ديگران را فراهم مي‌كنند. 
كودك ياد مي‌گيرد خود را با ديگران مقايس��ه و ارزش خود را بر 
اساس اين مقايس��ه تعريف كند. اين مقايسه دائمي، منبع اصلي 

اضطراب و نارضايتي در دوران نوجواني و بزرگسالي است. 
۳. وابستگي عاطفي به برندها

با تكرار نام برندها و نمايش محصولات خ��اص، كودك به تدريج 
وابستگي عاطفي به برندها پيدا مي‌كند. اين وابستگي چنان عميق 
است كه بعدها در زندگي واقعي، برندها نه به دليل كيفيت كه به 

دليل ارتباط عاطفي‌ای كه با آنها برقرار شده، انتخاب مي‌شوند. 
۴. عادي‌سازي مصرف افراطي

در اين بازي‌ها، خريد مك��رر و مصرف بي‌رويه ام��ري عادي و حتي 
ضروري جلوه داده مي‌شود. اين عادي‌سازي، مرز ميان نياز و خواسته 
را از بين مي‌برد و كودك را براي پذي��رش فرهنگ مصرف‌گرايي در 

بزرگسالي آماده مي‌كند. 
  پيامدها - از كودكي تا بزرگسالي

تأثير اين بازي‌ها محدود به دوران كودكي نمي‌ماند و پيامدهاي آن 
تا بزرگسالي ادامه مي‌يابد:

۱. نارضايتي از تصوير بدني
پژوهش‌ها نش��ان مي‌دهند مواجه��ه مكرر با تصاوي��ر غيرواقعي 
از زيبايي، به نارضايتي از تصوير بدني منجر مي‌ش��ود. كودكاني 
كه با اين بازي‌ها بزرگ مي‌ش��وند، در نوجواني بيشتر در معرض 
خطر اختلالات خوردن، جراحي‌هاي زيبايي و اضطراب ظاهري 

هستند. 
۲. مصرف‌گرايي افراطي

الگوهاي مصرفي كه در كودكي شكل مي‌گيرند تا بزرگسالي پايدار 
مي‌مانند. كودكاني كه مصرف را با لذت و هويت پيوند زده‌اند، در 
بزرگسالي بيشتر در معرض خريدهاي افراطي، بدهي و نارضايتي 

مالي هستند. 
۳. بحران هويت

هويتي كه بر مصرف استوار باشد، هويتي شكننده و وابسته است. 
اين افراد همواره نيازمن��د تأييد بيروني هس��تند و در مواجهه با 

نوسانات اقتصادي و اجتماعي، دچار بحران هويت مي‌شوند. 
۴. تضعيف پيوندهاي اجتماعي

تمركز بر ظاهر و مصرف، پيوندهاي اجتماعي را تضعيف مي‌كند. 
روابط بر مبناي »چه داريم« ش��كل مي‌گيرد، نه »چه هستيم«. 
اين الگو، همبس��تگي اجتماعي را كاهش مي‌دهد و به فردگرايي 

افراطي دامن مي‌زند.
   نتيجه‌گيري- آينده را دريابيم

بازي‌هاي سبك زندگي دخترانه، آيينه‌هاي جيبي هستند كه 
در دستان كودكان‌مان قرار داده‌ايم، اما اين آيينه‌ها، تصويري را 
بازمي‌تابانند كه ما انتخاب نكرده‌ايم؛ تصويري از زني كه هويت 
خ��ود را در مصرف جس��ت‌وجو مي‌كند، زيباي��ي را در آرايش 

مي‌بيند و خوشبختي را در رقابت با ديگران. 
داستان س��ارا كه در ابتداي اين نوش��تار آمد، داستان هزاران 
كودك امروز اس��ت؛ كودكاني ك��ه در فضاي مج��ازي بزرگ 
مي‌شوند و هويت‌شان در تقابل با بازي‌هايي شكل مي‌گيرد كه 

از هزاران كيلومتر آن‌سوتر براي‌شان طراحي شده است. 
نقد اين بازي‌ها به معناي رد مطلق فناوري يا بازگشت به گذشته 
نيست. فناوري بخشي از زندگي ماس��ت و بازي‌هاي ديجيتال 

مي‌توانند ابزارهاي يادگيري قدرتمندي باشند. 
مس��ئله، محتواي اين بازي‌ها و پيام‌هاي پنهان در آنهاس��ت. 
راه‌حل، نه در منع و محدوديت صرف كه در چند اقدام اساسي 

نهفته است:
يكم، توليد محتواي بومي: نيازمند توليد بازي‌هايي هستيم كه 
ضمن جذابيت، ارزش‌هاي فرهنگي و هويت بومي را بازتاب دهند؛ 
بازي‌هايي كه شخصيت‌هاي ايراني داشته باشند، پوشش محلي 

را به نمايش بگذارند و الگوهاي مصرف سالم را ترويج كنند. 
دوم، تقويت سواد رس��انه‌اي: كودكان و والدين بايد توانايي نقد 
و تحليل پيام‌هاي رس��انه‌اي را بياموزند. سواد رسانه‌اي نه فقط 

توانايي استفاده از رسانه كه توانايي پرسش از آن است. 
سوم، توجه به نيازهاي واقعي كودكان: بسياري از جذابيت اين 
بازي‌ها به دليل خلأ عاطفي در زندگي واقعي كودكان است. اگر 
كودك در خانه و مدرس��ه، محبت، توجه و فرص��ت ابراز وجود 
كافي داشته باشد، كمتر به پناه بردن به دنياي مجازي نياز پيدا 
مي‌كند. چه��ارم، گفت‌وگو و همراهي: به ج��اي نظارت صرف، 
والدين بايد با كودكان خود گفت‌وگو كنند، بازي‌ها را بشناسند 
و با حضور فعال خود، به كودكان كمك كنند پيام‌هاي پنهان را 

تشخيص دهند. 
در پايان، بايد پرسيد: چه تصويري از دختران‌مان در آيينه‌هاي 
جيبي مي‌خواهيم ببينيم؟ همان تصويري كه از راه رس��يده يا 
تصويري كه ريشه در فرهنگ، تاريخ و هويت ما دارد؟ پاسخ به 

اين پرسش، آينده فرزندان ما را شكل خواهد داد.

هویت کاذب در آيينه‌های جيبی
نقد و تحليل بازی‌های سبك زندگی دخترانه از منظر علوم شناختی و مطالعات فرهنگی


