
 تونس - يستمع أحمد إلى التحذيرات 
مـــن إدمـــان ألعـــاب الفيديو  مـــن جميع 
المحيطين بـــه ويعتبرها مبالغة وتدخلا 
مزعجا في شـــؤونه الخاصـــة، فهو ليس 
مراهقا أو شـــابا فـــي مقتـــل العمر، فقد 
تجـــاوز الثلاثين ومن حقه مســـاحة من 
الوقـــت للترفيه عن نفســـه والابتعاد عن 
دوامـــة العمـــل ومطالب الأســـرة التي لا 

تنتهي.
لكن الأزمة بالنســـبة إلى عائلة أحمد 
تكمـــن في حجـــم هـــذه المســـاحة التي 
امتدت لتصبح عزلة وتهرّبا من الزيارات 
والعلاقـــات الاجتماعيـــة قبـــل إجراءات 
بفايروس  المرتبطـــة  الصحـــي  الحظـــر 
كورونـــا، فبمجرد دخوله المنزل يمســـك 
ويستمر  بهاتفه ليبدأ بلعبة ”فورتنايت“ 
حتى ســـاعة النـــوم، الأمر الذي تســـبب 
بمشـــاكل كبيرة مع زوجتـــه التي تصف 
الوضـــع بأنـــه ازداد ســـوءا مـــع ظروف 

كورونا والبقاء في المنزل أغلب الوقت.

تأثير الإغلاق العام

شـــهدت فترة الإجـــراءات الاحترازية 
والإغلاق الجزئي التي تســـبب بها وباء 
كوفيد – 19 في منطقة الشـــرق الأوســـط، 
نمـــوا ملحوظا في قطاع ألعـــاب الفيديو 
باللغة العربية، حيث وصلت نســـبة نمو 
جلســـات بث الألعاب باللغة العربية على 
منصـــة ”تويتش“ إلى أكثـــر من الضعف 

خلال شهري مارس وأبريل 2020.
يتيـــح  الـــذي  الموقـــع،  وســـجل 
لمستخدميه إمكانية بث جلسات الألعاب 
الخاصة بشكل مباشر إلى المتابعين في 
جميـــع أنحاء العالم، ما يصـــل إلى أكثر 
مـــن 62 ألـــف جلســـة بث نشـــطة في ظل 
التـــزام دول المنطقة بإجـــراءات التباعد 
الاجتماعـــي الاحترازيـــة التـــي أدّت إلى 
قضاء مســـتخدمي ألعاب الفيديو المزيد 

من الوقت في منازلهم.
المســـتخدمين  أعمـــار  تختلـــف 
الشـــغوفين بألعاب الفيديو بين الأطفال 
كانـــت  وإن  والشـــباب،  والمراهقيـــن 
غالبيتهم من الشـــباب بمـــن فيهم أولئك 
الذيـــن تزوجوا ولديهم عائـــلات، فإدمان 
ألعاب الفيديو أصبح ظاهرة مع انحسار 
الحركـــة وفـــرض التباعـــد الاجتماعـــي 
الترفيـــه  ووســـائل  المقاهـــي  وإغـــلاق 

الأخرى.
وتقول زوجـــة أحمد إن ”الأمر أصبح 
لا يطاق مـــع زوج يعيش فـــي عالم آخر، 
فلا شـــيء مهمّا في حياته ســـوى اللعبة 
وأتحمل وحدي مسؤولية البيت وطفلي“.
وتعتبـــر هذه الألعـــاب عالمـــا قائما 
بحد ذاته ينخرط فيـــه اللاعبون من كافة 
أنحـــاء العالـــم، مـــا يزيد مـــن الحماس 
والرغبـــة في الاســـتمرار باللعـــب، حتى 
أن بعـــض المدمنيـــن عليهـــا اســـتبدلوا 
حياتهم الواقعيـــة بالافتراضية، وأصبح 
شـــركاء اللعبة فـــي أنحـــاء العالم بديلا 
لهـــم عن عائلتهـــم وأصدقائهـــم، ما يثير 
قلق الأهل الذين يشعرون بأن الأمر خرج 
عن الســـيطرة وفق ما تقـــول ناديا والدة 

مهدي.

أن ”مهدي  وتوضح ناديـــا لـ”العرب“ 
(15 عاما) كان متفوقا في دراسته قبل أن 
ويصبح  يعيش في عالم لعبة ’فورتنايت‘ 
غير راغب في الدراســـة ويحاول التهرب 
مـــن الذهاب إلى المدرســـة في كل فرصة 
سانحة وانخفضت معدلاته بشكل كبير“.

وتصـــف الأم الفتـــرة التي يعيشـــها 
ابنها بالكابوس، فهو يســـهر طيلة الليل 
علـــى اللعبـــة وإذا حاولوا منعـــه يدخل 
فـــي نوبـــة غضب وصـــراخ، كمـــا يظهر 
إدمانـــه حتـــى في الأوقـــات التي يمارس 
فيهـــا اللعبة بتقليد حركات المقاتلين في 

اللعبة وترديد عباراتهم مثلهم تماما.
ويؤكـــد المختصـــون الاجتماعيـــون 
أنـــه حتـــى إن لم يكـــن الشـــخص مدمنا 
ولكنه متعلـــق باللعب بدرجة عالية، فإنه 
ســـيواجه أيضا بعض الأخطار الشبيهة 
بالإدمـــان وهي عدم تركيزه في الدراســـة 
والشـــعور بأنها مملة وغيـــر جاذبة. كما 
يؤثر اللعب لســـاعات طويلة على صحته 
وســـيكون  حياته،  وأولويـــات  وحركتـــه 
أسيرا في قفص اللعب مما يجعل تطوره 
يتجمـــد فـــي ميادين أخرى مثـــل التطور 
الجسدي، العلمي، الثقافي، والاجتماعي. 
وتؤثر ألعاب الفيديو على أهم مناطق في 
الدماغ، وهي ذاتها المناطق المســـؤولة 

عن التعلم والدراسة.
يجب أن يســـتوعب الأهـــل أن إدمان 
ألعاب الفيديو بحاجة إلى دعم ومساندة 
لا إلـــى التوبيـــخ، وأن الأمـــر يحتاج إلى 
وقت وإلى تغييـــر نظام الحياة بالتدريج 
لعـــلاج الضرر الـــذي أصـــاب الدماغ من 
الداخل وهو الأســـوأ تأثيرا على الدماغ، 
حيث يؤثر اللعب علـــى الدماغ كما تؤثر 
المخدرات، مثله مثل أي نوع من الإدمان.

والســـبب في هذا الإدمـــان أن ألعاب 
الفيديـــو تفـــرز هرمـــون الدوبامين، مما 
يجعل الشـــخص عرضة للإدمـــان، فيفقد 
القـــدرة على التركيـــز والانتباه والتحكم 
فـــي انفعالاته، كما يؤثر فـــي قدرته على 
التعاطـــف ومرونته وســـلوكه الأخلاقي، 
ويقتل الإبداع، ويؤثر على الصحة أيضا 
مـــن خـــلال اضطرابـــات النـــوم والنظام 
الغذائي، وضعف النظر، وتضرر العمود 
الفقـــري والرجلين والأصابع والســـمنة، 
ولـــه  أيضـــا أثر فـــي تدميـــر الكثير من 
العلاقات الشـــخصية، فيصبح الإنســـان 
عرضة لاضطرابات نفســـية مثـــل العزلة 

والاكتئاب.
ويبـــدو أن التطور الكبيـــر في ألعاب 
الفيديو في الســـنوات الأخيرة لعب دورا 
كبيـــرا في انتشـــار الإدمـــان الإلكتروني، 
حيث بلغت مســـتوى هائلا مـــن التطور 
التقنـــي وأصبحـــت أقـــرب إلـــى العالم 
الحقيقـــي بســـبب المحـــاكاة والتفاعـــل 
والتأثير البصـــري والصوتي والحركي، 
إضافة إلى تنوع الألعاب المطروحة التي 
جذبت الشـــباب والمراهقين إليها لدرجة 
الإدمـــان، وتســـببت العديد مـــن الألعاب 
بضـــرر نفســـي كبيـــر للشـــباب الصغار 
خصوصـــا، فمنها ما هو مســـتوحى من 
الصراعات والحروب لتترك أثرا نفســـيا 
وســـلوكا عدوانيـــا ســـيئا عنـــد الأطفال 

والمراهقين.

نمو مستمر

وفقا لتقرير أعدّته شـــركة ”تشيزكيك 
ديجيتـــال“، فقـــد شـــهد موقـــع يوتيوب 
ارتفاعـــا كبيرا في عدد المشـــاهدات، من 
مليون ســـاعة مشاهدة في شـــهر فبراير 
2020 إلى ثلاثة ملايين ســـاعة مشـــاهدة 
فـــي مارس من العام نفســـه. وتُعزى هذه 
الزيادة بشـــكل كبير إلى لاعـــب بحريني 
ســـجل 911 ألف ساعة مشـــاهدة عبر بث 

لعبة ”ماينكرافت“.
وذكر تقريـــر أعدته شـــركة الإنترنت 
ولعبة ”ببجي موبايل“  الرائدة ”تنسنت“ 
التـــي تعـــد مـــن أكثـــر ألعـــاب الهواتف 
المتنقلة شـــعبية في المنطقـــة، أن قيمة 
ســـوق الألعاب ســـوف تبلغ في الشـــرق 
الأوسط وشـــمال أفريقيا نحو 6 مليارات 
دولار في عـــام 2021، وذلـــك مقارنة بـ4.8 

مليار دولار في عام 2019.
الأوســـط  الشـــرق  منطقـــة  وتعتبـــر 
وشـــمال أفريقيا الأكثر نشاطا في مجال 
الألعاب عبر العالم بنســـبة نمو ســـنوية 
تصل إلى 25 في المئة، ما يشـــكل أســـرع 
مجتمـــع ألعـــاب إلكترونـــي نمـــوا فـــي 
العالـــم. والعديـــد من أبـــرز اللاعبين هم 

والبحرين. والإمـــارات  الســـعودية  مـــن 
لكن هـــذا النمو ينعكس بشـــكل ســـلبي 
على الكثير من الأشـــخاص، ويدفع ثمنه 
الأطفال والمراهقون خصوصا أنه أشبه 
بعـــدوى تنتقل بين الطلاب في المدارس، 
حيث يشـــعر إبراهيم (11 عاما) بأنه يريد 
أن يكـــون مثـــل أصدقائه الذيـــن يلعبون 
”ببجي“ ويرفض أن يكـــون مختلفا عنهم 
بالاستماع لنصائح والديه والابتعاد عن 

ألعاب الفيديو.
ويمتلك إبراهيم كما الأطفال في مثل 
ســـنه الحجـــج والبراهين بـ“عـــدم ضرر 
الألعاب علـــى حياته وتحصيله العلمي“، 
فـــإذا كان أصدقاؤه لم تنخفض معدلاتهم 
الدراســـية، لماذا ستنخفض نتائجه هو، 

وفق تعبيره.
ويلاحـــظ والـــدا إبراهيـــم أنـــه بـــدأ 
فـــي  المقاتليـــن  شـــخصيات  يتقمـــص 
”ببجي“ والبحث في محيطه عمن يلعبها 
ليشاركه الحديث عنها، ويبدي امتعاضا 

من إجباره على تقليص مدة اللعب.
تشـــكل بعض ألعـــاب الفيديـــو ذات 
الشعبية الكبيرة تحديا حقيقيّا لمهارات 
اللاعبيـــن، وهـــو تمامـــا ما تركـــز عليه 
الشـــركات المصنعـــة لألعـــاب الفيديـــو، 
فالصعوبة البالغة هي الســـبب الرئيسي 
الكامـــن وراء إدمـــان بعض الأشـــخاص 
لممارســـة ألعـــاب محـــددة مثـــل ”فلابي 
وسلســـلة الألعاب الاســـتراتيجية  بيرد“ 

”دارك سول“.
ويطلـــق علمـــاء النفـــس علـــى هـــذا 
المفهوم اســـم ”التحفيز الداخلي“، وهو 
يشـــير إلى الحاجة التي تدفع الشـــخص 
نحو المضي قدما للوصول إلى هدف ما، 
حتـــى مع عدم وجود أي مكافأة على فعل 
ذلـــك. وبمعنى آخر، يمتلـــك المرء حوافز 
داخلية خاصة به عندما يفعل شـــيئا ما، 
بغـــض النظر عن حصوله على مكافأة أو 

تعويض ما أو مقابل مادي.
وقالت مجلة ”ساينتيفك أميركان“ إنه 
علـــى الرغم من أن هـــذه الألعاب تتحدى 
بشكل ظاهري القواعد المعتادة للتحفيز 
والالتزام، إلا أن الاختبارات التي أُجريت 
عليهـــا أكدت أنهـــا لا تُعَد اســـتثناءً على 

الإطلاق؛ إذ تســـهم الأدلة المستقاة من 
علم النفس وعلـــوم الكمبيوتر في 
تسليط الضوء على الحالات التي 

يتحول فيها شـــعور الإحباط 
إلى إحســـاس بالرضا عند 

بعض اللاعبين والعكس 
صحيح.

ويلخص مفهوم 
”المتعة الصعبة“ 
بدقة متناهية ما 

اختبره اللاعبون من 

مشـــاعر خلال مراحل لعبة ”ســـوبر ميت 
وغيرهـــا من الألعـــاب التي تتميز  بوي“ 

بصعوبتها الشديدة.
متقنـــة  الألعـــاب  جميـــع  وتشـــترك 
الصنـــع فـــي خاصيـــة واحـــدة ألا وهي 
اعتماد المصممين فيها بشـــكل أساسي 
علـــى قواعد التحفيـــز الداخلي للاعبين، 

وتوظيف ذلك بشكل متقن في اللعبة.
التحفيز  نظريـــة  اختصـــار  ويمكـــن 
الذاتـــي في ثلاثة مبادئ رئيســـية يجرّب 
فيها البشر احتياجاتهم النفسية العامة 
ألا وهـــي: حرية الاختيـــار وهي أن يكون 
المرء مسؤولا عن تصرفاته أو اختياراته، 
والارتباط وهـــي الرغبة في التواصل مع 
الآخرين والانتماء إلى جماعة ما، وأخيرا 
الكفاءة وهي حاجة المرء إلى التحكم في 
نتائج تصرفاته والتأثيـــر فيها وجعلها 

أكثر فاعلية.
وتعـــد خاصية التفاعل أساســـية في 
معظم ألعاب الفيديو، وهي تمنح اللاعب 
القـــدرة على تحقيق مبدأ حرية الاختيار. 

ومن جهة أخرى تسهم الصلة بين ألعاب 
الفيديو ووســـائل التواصـــل الاجتماعي 

في إشباع حاجة الارتباط لدى اللاعب.

تصميم ذكي

ويصبـــح الموضوع أكثر تعقيدا عند 
الانتقـــال إلى الحديث عن ترســـيخ مبدأ 
الكفاءة. فمثلا إذا مارست مراحل اللعبة 
ضغطا شـــديدا على اللاعب، فسرعان ما 
ســـيصاب بالملل. وإذا تطلبـــت منه بذل 
جهد كبير، فســـيتوقف عن اللعب بسبب 
الإحبـــاط. لـــذا تســـعى معظـــم الألعاب 
الناجحـــة مثـــل ”كاندي كـــراش“ و“كول 
أوف ديوتـــي“ لإيجاد حالة مـــن التوازن 
عبـــر جعـــل مســـتويات اللعبـــة المبكرة 
شـــبيهة بدروس التعلم الذاتي، وبالتالي 
يعمد اللاعبون فيهـــا إلى تعلم الحركات 
الأساســـية وضوابـــط اللعبة مـــن تلقاء 

أنفسهم، وبطرق تتسم بالبساطة.
وتحـــاول ألعاب أخرى مثل ”ســـوبر 
إحداث ثورة في عالم الألعاب  ميت بوي“ 
السائدة، ويسعى مصمموها إلى جعلها 
أكثر ســـهولة، بحيث ينجح اللاعبون في 
تجـــاوز جميـــع مراحلها. وتتبـــع ألعاب 
”مثيـــرة للغضب“ نفس المنهـــج، ولكنها 
تعـــوض عـــن منحـــى التعليم القاســـي 
بالمبالغـــة في اســـتخدام ســـمات أخرى 
تعـــزز الكفاءة لـــدى اللاعـــب. ويتضمن 
هـــذا الأمر تقديـــم آلية إرجـــاع إيجابية، 
فحتى الموت المخيف يصبح ”تســـلية“ 
من خلال ســـمة الإعادة الفورية للمشهد، 
بالإضافة إلـــى خاصية البـــدء من جديد 
بعد الفشـــل فـــي أيٍّ من مراحـــل اللعبة، 
والمحافظـــة على هدف اللعبة على مرأى 

من اللاعب طوال الوقت.
وقـــال عالم النفس جيمـــي ماديجان، 
مؤلف دراسة ”التحول إلى هاوي ألعاب: 
سيكولوجية ألعاب الفيديو“، إن من شأن 
هذا أن يساعد اللاعبين في الحفاظ على 
”حالـــة تدفـــق“ ملتزمـــة باللعبـــة، بغض 

النظر عن جميع إخفاقاتهم فيها.
وأظهرت بيانات شـــركة ”فيرايزون“ 
ارتفاع معدل استخدام ألعاب الفيديو في 
الولايات المتحدة بنســـبة 75 في المئة 
منذ بدء الحجـــر الصحي. وفي 
إيطاليا التي تعد من أكثر الدول 
تأثـــرا بالوباء على مســـتوى 
العالـــم، كشـــفت بيانـــات 
إيطاليا“  ”تيليكوم  شـــركة 
زيـــادة قدرها 70 في المئة 
في اســـتخدام الخدمات 
المنزليـــة الثابتة، وذلك 
إلى  رئيسي  بشـــكل  يعزى 

لعبة ”فورتنايت“.

يجــــــذب تنوّع الألعــــــاب الإلكترونية 
الشــــــباب  المتطــــــورة  وتقنياتهــــــا 
بشــــــكل  خصوصــــــا  والمراهقــــــين 
ــــــى درجة الإدمان  ــــــد وصل إل متزاي
ــــــدى الكثير منهــــــم. ويجمع خبراء  ل
الاجتمــــــاع ومهتمون على أن بعض 
المدمنين استبدلوا حياتهم الواقعية 
ــــــح شــــــركاء  ــــــة، وأصب بالافتراضي
اللعبة في أنحــــــاء العالم بديلا لهم 

عن عائلاتهم وأصدقائهم.

ألعاب الفيديو تسرق حياة مدمنيها من الشباب
منطقة الشرق الأوسط وشمال أفريقيا الأكثر نشاطا في الألعاب عبر العالم
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الشخص حتى وإن لم يكن 
مدمنا لكنه متعلق بألعاب 

الفيديو، فإنه سيواجه 
أخطارا شبيهة بالإدمان 

كعدم التركيز في الدراسة 
والملل السريع

ألعاب تستهوي جيل الألفية

ول إلى هدف ما، 
 مكافأة على فعل 
لـــك المرء حوافز
 يفعل شـــيئا ما، 
له على مكافأة أو 

دي.
يفك أميركان“ إنه 
ه الألعاب تتحدى 
لمعتادة للتحفيز 
رات التي أُجريت 
يز

عد اســـتثناءً على 
ي

ة المستقاة من
مبيوتر في
لات التي

حباط 
ند 

بعد الفشـــل فـــي
والمحافظـــة على
من اللاعب طوال
وقـــال عالم ا
مؤلف دراسة ”ال
سيكولوجية ألعا
هذا أن يساعد ال
م م“ ”حالـــة تدفـــق
النظر عن جميع
وأظهرت بيا
ارتفاع معدل است
الولايات المتح
منذ بدء
إيطاليا
تأثـــر
ال
شـ
زي

يع
لع
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والملل السريع


