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دیگر هیچ چیز مثل گذشــته ها نیست. به هر خانه ای که 

سرك بکشید، پرشــده از رایانه، رایانة کیفى )لپ تاپ(،  رایانک 
)تبلت(، گوشى های هوشمند و ... خلاصه هر عضو خانواده گوشه ای 
چمباتمه زده است و با یک »دست آزاد« )هندز فری( در گوشش در 
دنیای خود سیر مى کند. آن ها هم که اهل این دسته از فناوری ها 
نیســتند، گوشه ای دیگر چمباتمه زده  و به صفحة تلویزیون خیره 
شــده اند که اخبار ببینند. یا در نهایت چند ساعتى از عمرشان را 
به بهانة پیش بینى  سرنوشت یک ماجرا پای تلویزیون بگذرانند. این 
داستان روزانة بسیاری از تفریحات خانگى است که این روزها جای 
بازی های قدیمى تر را پر کرده اند  و فرصت باهم بودن را از افراد یک 

خانواده گرفته اند. 

اسفند
1401 22

زیست شناسان، روان شناسان، جامعه شناسان و هنرمندان 
در مـــورد »بازی« نظرها، تعریف ها و برداشــت های مختلفى 

دارند. زیست شناســان بر این باورند که علاقة انسان به بازی ریشه 
در کنجکاوی او نســبت به کشف و شــناخت محیط اطراف دارد. 
روان شناســان نیاز انسان بـــه بازی را نتیجة وجود انرژی مازادی 
مى دانند که وی در خود نهفته دارد و جایى باید به مصرف برساند. 
در دیدگاه جامعه شناســى بازی وســیله ای بــرای تمرین زندگى 
اجتماعى تلقى شده اســت. در نهایت هنرمندان نیز بر این باورند 
که بازی هنری ناشى از فرهنگ، آداب و سنت های هر جامعه است. 
بنابراین بازی ها به طور عام دارای بار فرهنگى هســتند که چه در 
عصر حاضر و چه در گذشته، با هدف پرکردن اوقات فراغت انسان 

طراحى شده اند.
با شــناخت بازی های بومى، قبیله ای،  محلى و سنتى ایرانى 

بازیكردنبخشیاززندگیاست

دوز،یکبازیبدونمحدودیتسنی

این بازی در زبان فارســى به دوز مشهور است و در زبان 
ترکى به نام محلى »قوندوم کوشدوم« یا »سه راه دور« شناخته 

مى شود. از نگاه کارشناسى، بازی دوز با هدف پرورش هوش، اندیشه 
و قدرت پیش بینى به وســیلة دو نفر، بدون محدودیت ســنى و با 
استفاده از سه مهرة ســفید، سه مهرة سیاه، یک برگ مقوا و یک 

قلم اجرا مى شود. 
ابتدا شکل جدول بازی را با قلم روی برگ مقوایى، یا با گچ روی 
زمین مى کشیم. هر دو بازیکن سه مهرة مشابه با رنگ های متفاوت 
دارند. به قید قرعه یکى از آن ها با قراردادن یکى از مهره هایش در 
نقطة مرکزی مربع که بر تمام خط ها تســلط دارد، بازی را شروع 

مى کند.

کــه علاوه بر بــار فرهنگى، از جذابیت و تنــوع بالایى نیز 
برخوردارند، نه تنها مى توان تاریخ و گذشــتة  این مرز و بوم را به 

شکلى پویا و عمیق به نسل های آینده منتقل کرد، بلکه مى شود از 
آن به عنوان بهانه ای برای گریز از عواقب اعتیاد به فناوری و معنا و 
مفهوم بخشى دوباره به زندگى بهره گرفت. به خصوص در بسیاری 
از این نمونه بازی ها، قانون های ســاده و اولیه ای از شــکل بهینة 
ادارة زندگــى و هدایت آن آموزش داده و تمرین مى شــود تا افراد 
به مهارت های لازم برای رویارویى با موقعیت های دشــوار زندگى 
مجهز شوند. احترام به دیگران، درك مفهومى و عملى رقابت سالم، 
دســتیابى به مهارت پذیرش شکست، انجام کار گروهى، همکاری 
و هم یاری با دیگران برای رســیدن به یک هدف مشترك، ایثار و 
فداکاری، تلاش جسمى و فکری، اهمیت  راستى و صداقت، برخى 

از مفاهیمى هستند که در بازی های سنتى مى توان یافت.
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نفر دوم مهره ای را در یکى از گوشه ها که از لحاظ موقعیت 
مکانى در درجة دوم اســت، مى گذارد و دوباره نفر اول در یکى 

دیگر از گوشه ها مهره ای قرار مى دهد. این بازی به همین نحو ادامه 
مى یابد، تا هر دو بازیکن سه مهرة خود را در محل های تلاقى خط ها 
کاشــته باشند. پس از آن، هر کدام در نوبت خود با جابه جا کردن 
همان مهره ها ســعى مى کند که هر سه مهرة خود را در یک خط 

مستقیم ردیف کند.
در ایــن بازی هر کدام از بازیکنان با تکمیل هر ردیف یک امتیاز 
مى گیرد و در پایــان، بازیکنى که تعداد امتیازاتش را به حدی که 

تعیین کرده اند برساند، برندة بازی مى شود. 
در شــکل دیگری از این بازی، هر یک از دو بازیکن دوازده ریگ، 
نخود، لوبیا یا شــىء کوچک برمى دارند، به طوری که رنگ وسیلة 
بازی هریک با دیگری متفاوت باشــد. بعد روی زمین یا کاغذ سه 
مربع داخل هم مى کشند و بـــه نوبت هربار یک شىء خود را در 
نقطه های تقاطع خط ها مى گذارنــد. بازیکنى که زودتر از دیگری 
بتواند، سـه عدد از اشیای  خود را در یک خط مستقیم قرار دهد، 

برنده است. 
ایــن بازی را در هر زمان و هر جایى مى تــوان انجام داد و از آن 

لذت برد.

دوزخارجیهاچهشکلیاست؟

نام این بازی در ادبیات انگلیسى »تیک - تاك - تو«  است و 
در آن از علامت های X   و O  به جای مهره ها استفاده مى شود. 

برای آغاز این بازی شــما به یک قلم و کاغذ احتیاج دارید و دیگر 
خبری از نخود و لوبیا نیست. در یک صفحه جدولى با سه ردیف و 
سه سـتون رسم مى شـود و هر یک از طرفین یکى از علامت های 
X یا O را انتخاب  و تا انتهای بازی برای پرکردن خانه های جدول 

از آن استفاده مى کند.
برای شروع بازی، یکى از طرفین به قید قرعه علامـت X یا O را 
که قبلًا انتخاب کرده است، در یکى از خانه های جدول 9 خانه ای 
قرار مى دهد. نفر دوم علامت مربوط به خود را در خانه های دیگری 
که هنوز پر نشــده اند مى گذارد و پــس از آن دوباره نوبت نفر اول 
خواهد بود. نقطة پایان بازی در هر مرحله جایى اســت که یکى از 
حریفان بتواند با علامتى که در ابتدای بازی انتخاب کرده اســت، 
یکى از ردیف های افقى، عمودی یا قطری را پر کند. در طول بازی 
هر یک از طرفین با قــراردادن علامت خود در مقابل علامت های 
حریف نباید اجازه دهد که او یک خط عمـودی، افقى یا قطری را 

با علامت های خود پر کند. 

بازیهایقدیمیرافراموشنکنیم

مهم ترین ویژگــى بازی های قدیمى و البته بومى تقویت 
کار گروهى، ایجاد فضای شـادی و نشاط، رفع مشکلات جسمى 

ناشــى از فقر حرکتى و تخلیة روانى است. به طوری که به کمک 
بازی های محلى، بســیاری از مشکلات جســمى و روانى، از جمله 
مشکلات گفتاری، اختلال حواس، جمع گریزی، فقر حرکتى، چاقى 

و افسردگى قابل درمان است. 
باید قبول کرد که امروزه با توجه به توسعة بازار بازی های رایانه ای 
و اســتقبال کودکان، نوجوانان و حتى بزرگ سالان از این بازی ها، 
دیگر به بازی های ســنتى که برگرفته از ریشه های فرهنگى ایران 
بوده اند، توجهى نمى شود. یکى از جالب ترین ایـن بازی ها بازی دوز 
اســت. دوزبازی فرصتى برای جمع شــدن اعضای خانواده در کنار 
یکدیگر است تا علاوه بر رقابتى دوستانه، فضای خانواده از خمودگى 
نجات یابد و شــادی مهمان خانه ها شــود. در این بازی بزرگ ترها 
مى توانند در کنار جوان ها و حتى کودکان لحظه های خاطره انگیزی 

داشته باشند. 


