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مدتی پیش یکی از دوســتان، پسر 
باهوش و موفق، اما منــزوی‌اش را وادار 
کرد برای حــل مشــکل انزوایش به 
یک روان‌کاو مراجعه کنــد. این خانم 
می‌گفت پسر 20 ساله ما از هر نظر که 
فکرش را بکنی، خوب اســت؛ مودب، 
وقت‌شناس، وظیفه‌شناس، متعهد به 
قول‌هایی که می‌دهد و حتی کتاب‌خوان. 
اما مشــکل اساســی که با او داریم این 
است که اجتماعی نیست، نه با ما و نه با 
دوستانش مهمانی و گردش نمی‌رود. 
اگر مهمانی هم به خانه بیاید، معمولا در 
اتاقش را می‌بندد، دقیقا به این معنا که 
مزاحم نشوید. دوست صمیمی ندارد و 
ساعت‌های طولانی در حال بازی یا به 

قول خودش گیم است. 
برای ما عجیب بود که به راحتی قبول 
کرد برای حل این مشکل،  نزد روان‌کاو 
برود، بعد از دو، سه جلســه وقتی از او 
خواستیم در مورد روند روان‌کاوی‌اش 
با هم صحبت کنیم، به مسئله عجیبی 
اشــاره کرد. او گفت متوجه شده است 
کودکی و نوجوانی مصنوعی داشــته 
اســت. مصنوعی؟ بله، یعنی این‌که او 
هرگز ایــن دوران را در فضــای واقعی 
پیرامونش تجربه نکرده است. او مدام در 
نقش قهرمان‌ها و حتی ضد قهرمان‌های 
گیم‌هایش، زندگی و درواقع تخیل کرده 
است. برای همین است که حتی وقتی در 
فضای واقعی با دیگران مواجه می‌شود، 
آن فضای غیرواقعی و تخیلی، بر همه‌چیز 
حاکم می‌شود و سطح و فرم انتظارات او 
را می‌ســازد. حالا او از ما و روان‌کاوش 

می‌خواهــد به او کمک کنیــم، بتواند 
واقعیت زندگی را بازیابی کند. هر چند 
که هنوز هم هر گیم تازه‌ای او را به سوی 
خود جذب می‌کند، اما می‌گوید زندگی 
در این بیرون حال و هوای دیگری دارد. 
می‌خواهم زندگی واقعی داشته باشم، 

حتی اگر سخت باشد.  
این آمار هشداردهنده است

حسن کریمی‌قدوسی، مدیرعامل 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای ومدیر مرکز 
تحقیقات بازی‌های دیجیتال)دایرک( 
جدیدترین گــزارش از جامعه آماری 
گیمرهای ایــران را به شــرح زیر ارائه 

کرده است:
*  از هر 100 ایرانــی 35 نفر گیمر 

هستند.
*  از 28 میلیــون گیمر در ایران 65 

درصد مرد و 35 درصد زن هستند.
*  31 درصد گیمرها را کودکان زیر 
12 سال، 36 درصد را نوجوانان 12 تا 19 
سال، 26 درصد را جوانان 20 تا 34 سال، 
6 درصد را میان‌سال‌های 35 تا 59 سال 
و یک درصد را کهن‌سال‌های بالای 60 

سال تشکیل می‌دهند.
*  77 درصد از گوشــی هوشمند، 
31 درصد از تبلــت، 20 درصد از رایانه 
شــخصی، 11 درصد از لپ‌تــاپ، 18 
درصد از کنســول خانگی و 2 درصد از 

کنسول دستی استفاده می‌کنند.
*  از میزان 920 میلیارد تومان کل 
درآمد بازار بازی‌های دیجیتال ایران در 
سال 1396 حدود 525 میلیارد تومان 
سهم سخت‌افزار و حدود 395 میلیارد 
تومان سهم بازی است. دستگاه‌ کنسول 
با 428.6 میلیارد تومان محبوب‌ترین 
سخت‌افزاری است که خریداران بابت 

آن پول پرداخت کرده‌اند.

کریمی‌قدوسی هم‌چنین به تغییر 
میانگین ســنی بازیکنــان بازی‌های 
رایانه‌ای در کشور اشاره می‌کند: تغییر 
مهمی که در ترکیب گیمرها شــاهد 
بوده‌ایم، میانگین سنی بازکنان است 
که در سال94، 21سال بود، اما در سال 
۹۶ به ۱۹ سال رسیده که برخلاف روند 
جهانی و یک تهدید است. در آمریکا این 
میانگین 35 سال است. هرچه میانگین 
سنی کمتر باشــد، ســواد بازی برای 
انتخاب آگاهانه نیــز کمتر خواهد بود 
.به گفته قدوسی هم‌اکنون از هر ۱۰۰ 
ایرانی ۳۵ نفر استفاده‌کننده بازی‌های 

رایانه‌ای هستند.
گیم‌ها جذابیت خاصی دارند

نســل جديد بازي‌ها بــا به‌وجود 
آوردن دنياهــاي ويديويي جديد چند 
کاربره و محيط‌هاي داستاني تخيلي، 
يا فضاهاي اجتماعي مثل وارد شــدن 
در روابط خصوصي و شــرکت کردن 
در اجتماع‌هــاي عجيــب و غريــب؛ 
محيط‌هاي جذابي براي کاربران ايجاد 
مي‌کنند. بعضي از آن‌هــا حتي فراتر 
از اين، به کاربر ايــن امکان را مي‌دهند 
که محيط را با ســليقه خود طراحي و 

تنظيم کند. 
هوش مصنوعي )AI( قادر به ترسيم 
نوعي بازي اســت که در آن بازيگران 
مجــازي مي‌توانند از هــم گروه‌هاي 
مجازي يا از رقبا باشــند کــه هر کدام 
اهداف و انگيزه‌هاي خاصــی دارند. با 
تجسم کردن يا پوشيدن لباس محلي 
زيبا )درنمايش يا کاراکتري که نقشش 
را شما بازي مي‌کنيد( و يا پوشيدن زره 
و کلاه‌خود مي‌توانيد وارد ميدان جنگ 
شويد. اين تغييراتي است که روي بدن 
شما انجام می‌شــود، صداي شما نيز 

مي‌تواند تغيير کند. قوه ادراک فرد نيز 
ممکن است تغيير کند.

بنابراين نگراني نســبت بــه آثار 
شناختي و اجتماعي دنياهاي تجسمي، 
در نســل جديدتر بازي‌ها وجود دارد. 
بســياري از نوجوانانی کــه به‌صورت 
متوالي از اين بازي‌ها استفاده مي‌کنند، 
می‌گویند اخیرا بسیار منزوي و کنترل بر 
روابط اجتماعي‌شان فوق‌العاده ضعيف 
شده است و حالتي شــبيه رفتار افراد 
خجالتي پيدا کرده‌اند. به خصوص در 
بازي‌هاي چند کاربره ممکن است قوه 
ادراک جوانان نســبت به تفاوت بين 

دنياي واقعي و مجازي تا حدي مغشوش 
شــود طوري که دچار پرخاشــگري و 

خشونت شوند. 
 چگونگی کارکرد و تاثیر گیم‌ها

 Play بازی‌ها معمولا به صــورت
 Play اســت. بازی CD و  Station
Station که به بازی سونی نیز معروف 
اســت، به تلویزیون وصل می‌شــود و 
واقع‌‌نمایی تصاویر در آن بسیار بالاست، 
به همین دلیــل این بازی‌هــا، جذبه 
ســحرآمیزی دارند و نوجوان، خودش 
اجراکننده و در بطن بازی است و همراه 
دیگر شخصیت‌های بازی، درگیر حوادث 
و ماجراهایی می‌شــود که طراح بازی 

برای او تدارک دیده است.
کارشــناس مســائل اجتماعی و 
مدير گروه ســامت رواني و اجتماعي 
دانشگاه علوم پزشكي تهران حرف‌های 
جالبی برای گفتن دارد: »این بازی‌ها، 
با بهره‌گیــری از تصاویــر پرتحرک و 
صدهای مهیج، دنیایی از هیجان را به این 
انسان‌های تشنه جنب و جوش ارزانی 
می‌کند و همین جذبه و کشش زیاد است 
که روح و جســم آنان را برده‌وار، مطیع 
خود می‌کند و به دنیایــی از تخیلات 
می‌برد که خود را محور و قهرمان اصلی 

ماجرا می‌پندارند.«
محمد مهدی صدوقی، به یک نمونه 
در این مورد اشــاره می‌کند:» مادری 
به من مراجعه کرد وگفــت فرزندش 
به بازی معتاد شــده است.هر چه مادر 
ســرگرمی‌های مختلف برای نوجوان 
می‌تراشــد، اما او هر روز با تردســتی و 
شیرین‌کاری، خود را به صفحه تلویزیون 
می‌رســاند و از دنیای بیــرون به کلی 
بی‌خبر است؛ حتی متوجه رفت و آمد 
میهمان نمی‌شــود؛ و همیشه پس از 
دست کشیدن از این برنامه، با سردرد و 

کسالت مواجه می‌شود.«
وی در توضیــح چنین مشــکلی 
می‌گوید:»یکــی از مهم‌تریــن وجوه 
بازی‌های رایانــه‌ای که اتفاقــاً اغلب 
خانواده‌ها به آن توجه نمی‌کنند، همین 
مســئله واقعیت و بازنمایی آن است. 
بازی‌های رایانه‌ای چنــان می‌توانند 
به دســت‌کاری واقعیــت بپردازند که 
افراد در مواجه با دنیای حقیقی نتوانند 
واقعیت را از مجاز تفکیــک کنند. در 
حقیقت بازی‌های رایانــه‌ای به عنوان 
ابزار سرگرمی کارکرد پنهان بازنمایی 
وضعیت موجــود را دارند. بازنمایی که 
ســویه دروغین دنیای حقیقی است. 
تکنولوژی‌های جدید بصــری مانند 
بازی‌های ســه بعدی می‌کوشد هرچه 

بیشــتر تصویر آن چیــزی را که دیده 
می‌شود به واقعیت نزدیک‌تر کند، گویی 
با چشــم دوختن به مانیتور به دنیای 
واقعی نگاه می‌کنیم، اما در حقیقت این 
تصاویر با دنیای واقعی فرسنگ‌ها فاصله 
دارد. هرچه‌قدر تصاویر بیشتر به واقعیت 
نزدیک شــوند محتوای آن‌ها تهی‌تر و 

مصنوعی‌تر می‌شود«.
صدوقی در مــورد اتفاقــی که در 
اعصاب و ذهن نوجــوان می‌افتد اضافه 
می‌کند:»این بازی‌ها سیســتم ترشح 
هورمونی و عصبی را به‌شدت تحت‌تاثیر 
قرار می‌دهند. اســترس و فشاری که 
افراد در هنگام گیم متحمل می‌شوند 
بسیار بیش از حد انتظار است و افراد چه 
بسا بعد آن دچار سردرد، حالت تهوع، 
کم‌اشــتهایی یا پرخوری شوند. میزان 
تاثیرگذاری این گیم‌ها و قدرت تصاویر 
و القای واقعیت چنان است که بچه‌ها به 
راحتی با شخصیت‌ها همذات پنداری 
می‌کنند. موارد بســیاری از رفتارهای 
پرخطر در ارتباط بــا بازی‌ها تاکنون 

گزارش شده است.«
میان‌سالان هم بله!

بازی‌های کامپیوتری، تنها مختص 
کودکان، نوجوانان و جوانان نیســت. 
گاهی میان‌ســالانی که والدین همین 
بچه‌ها هســتند هم درگیر این بازی‌ها 
می‌شــوند و البته این گروه سنی، مثل 
فرزندان‌شان، تســلطی بر بازی‌های 
کنسولی و پیچیده ندارند و به بازی‌های 
ســاده و تقریبا بدون هیچ پیچیدگی 

موبایل‌های‌شان، رضایت می‌دهند.
مریم که به گفته خودش 50 سالگی 
را رد کرده، هروقت که بیکار شــود، با 
موبایلــش بــازی می‌کند:»دراوقات 
بیکاری  بازی کردن با گوشی تفریحی 
ســرگرم‌کننده و امــروزی اســت و 
این‌طوری احســاس می‌کنم از قافله 
بچه‌هایم خیلی عقب نمانده‌ام!« جالب 
این‌جاست که معتقد است انجام چنین 
بازی‌هایی به تقویت ذهن او خیلی کمک 
می‌کنند.وقتی می‌پرسیم چه‌طوری؟ 
می‌گوید خوب مثل حل کردن جدول 

یا سودوکوست. 
نهایت این‌که گیمرها از جســم و 
روان‌ خود برای چنین ســرگرمی‌های 
اغلب پراسترســی هزینــه می‌کنند، 
غافل از اینکه ایــن بازی‌ها با فضاهای 
غیرواقعی‌شــان، توان این را دارند که 
بازی‌کــن را تا مدتی از جهــان واقعی 
پیرامونش بیرون بکشند و تا مرزهای 

توهم پیش ببرند. 
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رئیس سازمان بهزیستی:
اطلاعات همه مراکز بهزیستی 
شفاف به مردم اعلام می‌شود

 رئیس سازمان بهزیستی کشور درباره سامانه 
شفافیت این ســازمان گفت: اطلاعات همه مراکز 
دولتی و غیر دولتی تحت نظارت بهزیســتی، افراد 
شاغل در این مراکز، قراردادها و اطلاعات مالی این 
سازمان در این سامانه در حال بارگذاری است و به 

زودی در اختیار همه مردم قرار می گیرد.
وحید قبادی دانا دیروز در گفت و گو با خبرنگار 
ایرنا افزود: این ســامانه دارای یک آدرس اینترنتی 
است که به زودی اعلام می شود و تمام مردم به آن 

دسترسی خواهند داشت .
وی تاکید کرد: همه اطلاعات مراکز ارائه دهنده 
خدمات تحت نظارت بهزیســتی از جمله مراکز 
شبه خانواده، خیریه ها، مراکز نگهداری معلولان، 
ســالمندان و دیگر مراکز در این سامانه بارگذاری 

می شود.
وی اضافه کرد: این اطلاعات شــامل اطلاعات 
موقعیت جغرافیایی مرکز روی نقشه، اعضای هیات 
مدیره، پرسنل، مجوزها، قراردادها و عکس های این 
مراکز و حتی اطلاعات مالی از طریق این ســامانه 

منتشر می شود.
قبادی دانا افزود: سامانه شفافیت بهزیستی با 
هدف افزایش اعتماد عمومی و بالارفتن ســرمایه 
اجتماعی » شفاف‌سازی« تفکر حاکم در سازمان 
بهزیســتی با رویکردهای اجتماعی، توانبخشی و 

پیشگیرانه ایجاد شده است.
وی تصریح کرد: این سامانه در نسخه یک خود 

در شش فصل اقدام به انتشار اطلاعات کرده است.
قبادی دانا افزود: انتشار اطلاعات به شکلی است 
که اگر خیری به یکی از ادارات ســازمان مراجعه 
کرده و مشــارکت نقدی و غیرنقدی خود را ارائه 
دهد به شکل آنلاین این جلب مشارکت از طریق 
این ســامانه با رعایت حفظ حریم شخصی افراد 

منتشر می شود.
به گزارش ایرنا، ســامانه شــفافیت ســازمان 
بهزیستی کشور با حضور دکتر حسن روحانی رئیس 
جمهوری، محمد شریعتمداری وزیر تعاون، کار و 
رفاه اجتماعی و وحید قبادی دانا رئیس ســازمان 

بهزیستی کشور امروز )دوشنبه( رونمایی شد.
    

در آذربایجان شرقی روی داد
مسمومیت 28 نفر بر اثر مصرف 

مشروبات الکلی 

معاون درمان دانشگاه علوم پزشکی تبریز اعلام 
کرد: 28 نفر به دلیل مصرف مشروبات الکلی تقلبی 

در شهرستان اهر دچار مسمومیت شدند.
حجت پورفتحی گفت: از ایــن تعداد 14 نفر به 
بیمارستان سینای تبریز منتقل شدند که یک نفر 

از آنان به کما رفته است.
رییس بیمارســتان باقرالعلوم اهــر نیز در این 
خصوص گفت: متأســفانه بر اثر مصرف مشروبات 
الکلی دست‌ساز و تقلبی در این شهرستان تعدادی 

دچار مسمومیت شدند.
محمدجواد حیدری با اشاره به این‌که تعدادی 
به علت مسمومیت با الکل به بیمارستان باقرالعلوم 
اهر مراجعه کردند، افزود: مراجعه کنندگان دچار 
مسمومیت متیلیک شــده بودند و حال مساعدی 

نداشتند .
رئیس بیمارستان باقرالعلوم اهر با ذکر این‌که 
استفاده از مشــروبات الکلی تقلبی حتی منجر به 
مرگ افراد نیز می‌شــود، عنوان کــرد: تعدادی از 
مراجعه کنندگان وضع مناسبی نداشتند و پس از 
انجام مراحل اولیه درمان، اکنون تحت مراقبت‌های 

ثانویه درمانی قرار دارند .
یک منبع آگاه نیز گفت: مسموم شدگان بین 19 
تا 50 سال سن دارند و بیشتر آن‌ها از روستای ورگهان 
اهر بوده و تعدادی از آن‌ها به علت وخامت وضع‌شان 

به بیمارستان سینای تبریز منتقل شدند.
وی افــزود: مراجعه اولیه مسموم‌شــدگان با 
خودروهای شخصی به بیمارستان باقرالعلوم بوده 

که سپس برخی از آن‌ها به تبریز منتقل شدند.

از گوشه و کنار 28 میلیون ایرانی گیمر هستند

گریز از حقیقت به مجاز و سکونت در قاره ششم

یادداشت

فردین علیخواه، جامعه‌شناس

ما معمولاً برای پرســیدن آدرس؛ معیارها و 
ملاحظاتی را در نظر می‌گیریم. در این خصوص، 
کلیشه‌های ذهنی از پیش موجود هم در آدرس 
پرسیدن به کار گرفته می‌شــوند. مثلًا هرچند 
گذرا، ابتدا ظاهر افراد را وارســی می‌کنیم و بعد 
برای پرسیدن آدرس از آنان تصمیم می‌گیریم. 
ممکن است ظاهر فردی شبیه به خلافکاران باشد 
و ترجیح دهیم  از او آدرس نپرسیم. ممکن است 
فردی سالمند باشــد و ترجیح دهیم  از او آدرس 
نپرسیم. هم‌چنین بسته به مقصد و نوع مکانی که 

می‌خواهیم برویم معمولاً افراد مختلفی را برای 
پرسیدن آدرس انتخاب می‌کنیم.  

کلیشه‌های جنسیتی هم در پرسیدن آدرس 
مؤثرند. در جامعه ایرانــی معمولامًردان از زنان 
کمتر آدرس می‌پرسند. برعکس، زنان کم‌وبیش 
از مردان آدرس می‌پرسند. در پس این رفتار، علاوه 
بر وجود کلیشه‌های جنسیتی، این تصور نیز وجود 
دارد که مردان به دلیل حضور بیشــتر در بیرون 
از خانه طبیعتاً بیشــتر از زنان آدرس می‌دانند. 
هرچند با تغییرات اجتماعی و فرهنگی جامعه، این 
امر به‌تدریج در حال کم‌رنگ شدن است. برخی از 
مردان نیز پس از بیان دقیــق آدرس برای زنان، 

احساس مردانگی بیشتری دارند، درنهایت برخی 
هم تصور می‌کنند که آن زن با پرسیدن آدرس 

می‌خواست غیر مستقیم پیامی به آن‌ها بدهد!
آدرس‌گویان را می‌توان به چند تیپ تقسیم 

کرد:
آدرس‌گویان مصلح: اینان کسانی هستند که 
پس از بیان آدرس احساس می‌کنند می‌توانستند 
بهتر آدرس بدهند. اینان مســیری را به دنبال 
پرســنده می‌دوند تا او را بیابنــد و آدرس قبلی 
را اصلاح کنند. اگر نیابند یک روز خودشــان را 
سرزنش می‌کنند و مدام در تصورات‌شان به آن 

فرد آدرس درست می‌دهند.

آدرس‌گویان عجول: شما در خیابان از فردی 
آدرس می‌پرســید. چند مترآن‌طرف‌تر از شما، 
صدایی بلند می‌شــود: کجاش می‌خوای بری؟ 
شما صاحب صدا را نمی‌بینید. فرد اصلی که از او 
آدرس پرسیده‌اید هاج و واج گفت‌وگوی شما و او 

را نظاره می‌کند.
آدرس‌گویان سخاوتمند: اینان کسانی هستند 
که با آرامش کامل سعی می‌کنند آدرس را برای 
شما توضیح، تبیین و تشریح کنند. برخی از اینان 
به شکل اغراق‌شده‌ای از حرکات دست‌شان هم 

استفاده می‌کنند. 
آدرس‌گویان همراه: اینان پاســخی کوتاه به 
شما می‌دهند: بله؛ دنبالم بیا! و بعد در مسیر از وضع 
آب‌وهوا و گرانی صحبت می‌کنند. برخی از اینان 
نیز اگر سواره باشــند راهنمای خودرو را روشن 

کرده و از شما می‌خواهند دنبال‌شان بروید.

آدرس‌گویان خســیس: اینان پاسخ شما را 
تنها با کلمه یا اشاره می‌دهند. مستقیم، جلوتر، 

برو چپ. 
آدرس‌گویان فضول: این گروه پاسخ شما را به 
درستی می‌دهند ولی از انگیزه‌ها و دلایل مراجعه 

شما به آن آدرس هم سوال می‌کنند.
به همین شکل می‌توان آدرس پرسندگان 
را نیز طبقه‌بندی کرد. ولی کمیاب‌ترین آنان 
در جهان که در ایران هســتند کسانی‌اند که 
سوار برموتور ســیکلت یا اتومبیل، در اتوبان 
از اتومبیل یا موتورســیکلت در حال حرکت 
آدرس می‌پرســند و آدرس‌گو نیــز به آن‌ها 
آدرس می‌دهد. باز هم نمونه نادرتر، رانندگان 
موتورســیکلت یا اتومبیل‌هایی هستند که به 
هنگام رانندگی، فرمان را رها کرده و با حرکات 

دست توضیح خود را تکمیل می‌کنند.

هنر آدرس دادن هنگام رانندگی!

براساس آخرین آمارهای ارائه شده ازسوی مرکز ملی بازی‌های رایانه‌ای، ۸ میلیون کودک ایرانی زیر ۱۲ سال، کاربر 
بازی‌های ‌رایانه‌ای و در اصطلاح »گیمر«هستند. روزانه ۱۳ میلیون ساعت نیز با این بازی‌ها سرگرم‌اند. اکنون ۲۸ میلیون 

نفر گیمر در ایران وجود دارد که بیش از ۹۳ درصد آن‌ها کودک و نوجوان هستند و۳۱ درصد این آمار مختص کودکان زیر ۱۲ 
سال است. گزارش حاضر، این موضوع را از ابعاد مختلف بررسی کرده است.

میزان تاثیرگذاری 
گیم‌ها و قدرت تصاویر 

و القای واقعیت 
چنان است که بچه‌ها 

به‌راحتی با شخصیت‌ها 
همذات‌پنداری می‌کنند و 
موارد بسیاری از رفتارهای 
پرخطر در ارتباط با بازی‌ها 
تاکنون مشاهده شده است

میانگین سنی گیمرهای 
ایران که در سال94، 21سال 
بود، در سال ۹۶ به ۱۹ سال 
رسیده که برخلاف روند 
جهانی و یک تهدید است 

.در آمریکا این میانگین 35 
سال است. هرچه میانگین 

سنی کمتر باشد، سواد 
بازی برای انتخاب آگاهانه 

نیز کمتر خواهد بود
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