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خلا�صة الكتاب

يت�ألف الكتاب من ف�صلين، حيث يناق�ش الف�صل الأول 
م�ش���كلة تتمثل في تمكن تنظيم الدولة »داع�ش« من اقتحام 
المن���ازل والو�ص���ول �إلى الأطف���ال في غ���رف نومه���م، م���ن 
خلال محاولة التنظيم ا�س���تغلال الألعاب الرقمية. ويركز 
الكتاب على الا�س���تخدامات التي انتهجها تنظيم »داع�ش« 
و�سعيه ا�ستغلال هذه الو�سيلة لتحقيق عديد من الأهداف 
�أبرزها محاولته الو�ص���ول �إلى فئة ال�ش���باب و�صغار ال�سن 
لتجنيدهم. وق���د بين الكتاب �أن التنظي���م حقق نجاحات 
ملمو�س���ة في حملاته الدعائية، وربما يعود ال�سبب في ذلك 
�إلى توافر الأموال في �أيدي القائمين على التنظيم، �إ�ضافة 
�إلى ا�ستخدامهم طرق ابتكاري���ة ومتقدمة لبث ر�سائلهم. 
وفي الف�صل الثاني ي�سعى الكتاب �إلى تف�سير هذه الظاهرة 
م���ن خلال بيان المنهجية التي اتبعه���ا التنظيم با�ستخدام 
نظري���ة التلعيب التي تنمي روح المناف�س���ة لدى الأ�شخا�ص 
وتدفعهم �إلى الان�ضمام �إلى الجماعات الإرهابية ليطبقوا 
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عل���ى �أر����ض الواقع م���ا مار�س���وه في الع���والم الافترا�ضية. 
كما �إن التنظيم �سع���ى �إلى ا�ستغلال الروح العدوانية لدى 
ممار�س���ي الألع���اب العنيف���ة وعمل عل���ى تجييرها لخدمة 
�أهدافه. وقد لاحظ الم�ؤل���ف محاولة تنظيم داع�ش �إغراق 
و�سائ���ل التوا�صل المختلفة ومنها من�صات الألعاب الرقمية 
بر�سالته الدعائية ليقين القائمين عليها �أن ا�ستجابة ن�سبة 
ولو قليلة جداً من م�ستخدمي تلك الألعاب �ستوفر للتنظيم 
كل م���ا يحتاجه من جنود. وفل�سف���ة التنظيم في ا�ستخدام 
ه���ذه الألع���اب ومخاطبة �صغ���ار ال�سن تع���ود �إلى �سيا�سية 
التنظيمات التي ت�ؤمن ب�أهمية تربية الأجيال القادمة على 
ت�ش���رب الفكر الإرهابي منذ ال�صغر كي يلتحقوا بالتنظيم 

حين يكبروا.
 

د. فهد بن عبد العزيز الغفيلي
fahd@hahona.com
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مقدمة

�أ�صبحت الدعاية الإعلامي���ة التي ي�ستخدمها تنظيم 
داع����ش متقدمة ج���داً وت���زداد تقدم���اً ب�ش���كلٍ مت�صاعد. 
وا�ستخدم���ت ه���ذه الدعاي���ة و�سائ���ل ات�ص���الات مختلف���ة 
بغر����ض الو�ص���ول �إلى فئ���ات متباينة من المتلق�ي�ن للت�أثير 
عليه���م وتجنيدهم. وت�أت���ي الألعاب الرقمي���ة كواحدة من 
�أه���م و�أخر الحيل التي لج�أ �إليها التنظيم بغر�ض الو�صول 
�إلى الأبري���اء م���ن �صغ���ار ال�س���ن وال�شب���اب في منازله���م 
وال�سع���ي لتنجيده���م. وبالتغلغ���ل في تل���ك الألع���اب تمكن 
التنظي���م من الات�صال مبا�ش���رة بالأ�شخا�ص الم�ستهدفين. 
فتنظي���م داع����ش جع���ل �أعم���ال العن���ف الت���ي يمار�سه���ا 
�أم���راً جذاب���اً خا�صة من خ�ل�ال ت�صوير �ضحاي���اه وك�أنهم 
ممثل�ي�ن في �أحد �أفلام هولي���وود. فالتنظيم ي�ستخدم هذه 
الا�ستراتيجي���ة الجدي���دة للتغرير بالأطف���ال والمراهقين. 
وبهذا الطريقة �صار التنظيم، رغم عمره الق�صير، واحداً 
م���ن �أهم الظواهر في ع���الم الات�صالات الرقمية في الوقت 



تجربة تنظيم داعش في استغلال الألعاب الرقمية      8

الراه���ن. وي�شير بع�ض الباحث�ي�ن �إلى �إن تحليل الحملات 
الدعائية الرقمية الت���ي يطلقها التنظيم منذ بدايات عام 
2014م توح���ي ب����أن تنظيم داع����ش قد �أ�س����س لنوع جديد 
من الإرهاب. وهذا النوع م���ن الإرهاب ي�ستخدم الت�سويق 
وو�سائ���ل الات�ص���الات الرقمي���ة لي�س لجعل العن���ف م�ألوفاً 
اجتماعي���اً ولكن لجعل العمل الإرهاب���ي عملًا مرغوباً بين 
النا����س. وكدليل على تحقيق الكثير من النجاحات في هذا 
الجانب، ت�شير تقديرات الأمم المتحدة �إلى �إن هناك �أكثر 
م���ن خم�سة وع�شرين �ألف مقاتل �أجنبي، ينتمون لأكثر من 
مئة بل���د، التحقوا بالتنظي���م. كما �إن هن���اك زيادة ت�صل 
�إلى 70% في �أع���داد الملتحقين بالتنظيم مقارنة بين عامي 
1435ه���ـ )مار����س 2014م( و1436ه���ـ )مار�س 2015م( 
)لي�س���اكا Lesaca,2015(. ويمكن فه���م وتف�سير �أ�سباب 
ه���ذه الزي���ادة في ح���ال و�ضعت و�سائ���ل الات�ص���الات التي 
ي�ستخدمه���ا التنظيم، خا�ص���ة الألع���اب الرقمية، في عين 
الاعتبار. فالتنظيم ي�ستخدم �أ�ساليب دعائية غير م�سبوقة 
في هذا المجال مما جعل حملاته الدعائية في غاية التقدم 

والتعقيد.   
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وي�سعى الكتاب �إلى ت�سليط ال�ضوء على م�شكلة في غاية 
الخطورة تتمثل في تمكن التنظيم���ات التي تمار�س �أعمالًا 
غ�ي�ر م�شروعة ومنه���ا الجماعات الإرهابي���ة، من اقتحام 
المن���ازل والو�ص���ول �إلى الأطفال في غ���رف نومهم. ويركز 
الكتاب على الا�ستخدام���ات الحالية التي يقوم بها تنظيم 
الدولة الإ�سلامي���ة "داع�ش" و�سعيه �إلى ا�ستغلال الألعاب 
الرقمية لتحقيق عديد م���ن الأهداف. وي�ستعر�ض الكتاب 
منهجية التنظيم في التعامل مع هذه الألعاب وير�صد �أربعة 
ط���رق �سعى تنظيم داع�ش �إلى ا�ستغ�ل�ال الألعاب الرقمية 
لخدمتها. ثم يحاول الكتاب تحليل هذه الم�شكلة وتف�سيرها 
من خلال �أربع تف�سيرات ممكنة تبين اتباع التنظيم لطرق 
علمي���ة في حملاته الدعائية ومحاولات���ه ت�أمين ما يحتاجه 
من �أع�ضاء. ويختم الكتاب ببع�ض الحلول المتاحة لمواجهة 
هذا المد الإعلامي الذي يتخذ من العنف و�سيلة له وي�سعى 
�إلى التغلغ���ل داخل المنازل في محاول���ة لا�صطياد الأطفال 

و�صغار ال�سن في غفلة من ذويهم.
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الف�صل الأول
استخدام الألعاب 

الرقمية في التجنيد
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الفصل الأول
ا�ستخدام الألعاب الرقمية في التجنيد

ت�ستخدم الألعاب الرقمية من قبل بع�ض الجهات التي 
ت�سع���ى �إلى تجنيد مجموعات جديدة من ال�شباب كل يوم. 
وقد ا�ستخدم���ت الألعاب الرقمية منذ مدة طويلة من قبل 
جهات ر�سمية كالجي�ش الأمريكي كما قام تنظيم القاعدة 
ب�إنتاج لعب���ة رقمية عام 1434ه���ـ )2013م(. ولكن كانت 
تل���ك اللعبة بح�سب و�ص���ف المخت�صين في غاي���ة البدائية. 
وي�ص���ف بك Peck )2015م( �سوء ه���ذه اللعبة بقوله: �إن 
�أ�سام���ة بن لادن ل���و لم يكن قتل من قب���ل لمات من الخجل 
ل���رداءة ه���ذا المنتج الذي �أ�ص���دره تنظيم���ه. وي�ضيف بك 
ب�أن���ه يظهر �أن هذه اللعبة �أنتجها التنظيم في مالي بعد �أن 
عجز عن مجاراة الفرن�سيين. حيث يمنح اللاعب الفر�صة 
ل�ضرب الطائرات الفرن�سية. �إلا �إن اللعبة �ضعيفة جداً من 
حيث ال�صورة والإخراج. والغر�ض من �إنتاج اللعبة محاولة 
تنظي���م القاعدة هزيمة الفرن�سي�ي�ن في العالم الافترا�ضي 
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بعد �أن عجز عن هزيمته عل���ى �أر�ض مالي. ويعلق الكاتب 
عل���ى ذلك بقوله القاعدة تفعل بال�ضبط ما فعلته الولايات 
المتح���دة الأمريكي���ة من قب���ل. فحين عج���زت �أمريكا عن 
هزيمة الفيتناميين �صنعت رامبو الذي هزمهم في الأفلام 
ال�سينمائية. ونف�س ال�ش���يء بالن�سبة للقاعدة التي عجزت 
ع���ن تدمير الطائرات الفرن�سية ف�صنعت لعبة لفعل ذلك. 
ولك���ن �أتى تنظيم داع�ش ليعيد الك���رة �ساعيا �إلى محاكاة 
الألع���اب الرقمي���ة الأكثر �شهرة. ولكن تبق���ى هناك ثلاثة 
�أ�سئلة رئي�سية ي�سعى الكتاب �إلى الإجابة عليها وهي: لماذا 
حاول التنظيم �إنت���اج �ألعاب رقمية �أو �إنتاج �أفلاماً تحاكي 
تلك الألع���اب؟ ما هي الكيفية التي انتهجها تنظيم داع�ش 
للا�ستفادة من هذه التقنية؟ وهل نجح التنظيم في ت�صنيع 
ما ي�صبو �إليه والو�صول �إلى الأهداف التي يريد من خلال 

ن�شر تلك الألعاب؟
ا�ستخدام الألعاب الرقمية للتجنيد من قبل جيو�ش 

عالمية:
ا�ستغلال الألع���اب الرقمية لأغرا����ض التجنيد لي�ست 
حيل���ة ابتدعه���ا تنظي���م داع����ش حي���ث �سبقه���م �إلى ذلك 
الجي����ش الأمريك���ي. يذك���ر �شاب���ان Shaban )2013م( 
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ب�أن���ه ومن���ذ ال�ستين���ات الميلادية وحت���ى الت�سعين���ات كان 
الجي����ش الأمريك���ي �صاح���ب ال�سب���ق في تموي���ل وا�ستثمار 
ورعاي���ة �صناعة الألعاب الرقمي���ة و�أن �أول درا�سة لتطوير 
لعب���ة رقمي���ة �أجراه���ا طال���ب درا�س���ات علي���ا في معه���د 
ما�سا�شو�ست�س للتقني���ة كانت بتمويل كامل من البنتاغون. 
ويذكر كان���غ Kang )2014م( �أن الجي�ش الأمريكي يروج 
حيث  للعبته الرقمية المعروفة با�سم "الجي�ش الأمريكي". 
�أن هذه اللعبة ولأربعة عقود متوالية ما تزال تعر�ض ب�شكل 
مجاني. وتعد هذه اللعبة واحدة من �أكثر الألعاب الرقمية 
تحميلًا من مواقع الإنترنت في وقتنا الراهن. حيث حملت 
اللعب���ة �أك�ث�ر من )42( ملي���ون مرة محققة رقم���اً قيا�سياً 
 .)2013 ,Diver م�سج�ل�اً في مو�سوعة جيني����س )دايف���ر
ولعب���ة "الجي����ش الأمريكي" موجهة لتجني���د ال�شباب بين 
�سن )13-21( )هلم�س Holmes, 2009(. ويذكر كانغ، 
وفق���اً ل�صحيفة نيويورك تايمز، ب����أن فريق التجنيد التابع 
للجي����ش الأمريك���ي وفي محاول���ة من���ه لا�ستقط���اب �أعداد 
�أكبر من ال�شباب ق���ام في عام 1430هـ )2009م( ب�إن�شاء 
موق���ع في �أح���د الأ�س���واق في مدينة فيلاديلفي���ا. وفي ذلك 
الموق���ع يمكن للأطف���ال ممار�س���ة الألع���اب الرقمية ويتم 
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مراقبتهم ومن ثم اختي���ار من تظهر عليهم بوادر الرغبة 
في الانخ���راط في العالم الحقيقي للقت���ال والتحدث معهم 
ع���ن كيف �ستكون الحياة في القوات الم�سلحة. وعلى الرغم 
م���ن �أنه لي�س هن���اك فرق في �أ�سل���وب التجني���د والر�سالة 
الموجه���ة �إلى ال�شباب و�صغ���ار ال�سن بين الجي�ش الأمريكي 
وتنظي���م داع�ش، �إلا �إن كانغ يبرر للجي�ش الأمريكي فعلته. 
حيث يقول كان���غ: �إن لعبة الجي�ش الأمريكي هادفة وبناءة 
ولا تق�صد ممار�س���ة العنف لمجرد تمجيد العنف ولا تمنح 
اللاعبين قتل المارة ولا الوقوف فوق جثث القتلى ولا �إطلاق 
الن���ار عليهم من الخ�ل�اف. حيث تجت���ذب اللعبة ال�شباب 
م���ن خلال تحويل ممار�سي تلك اللعبة من جنود في العالم 
الافترا�ض���ي �إلى جن���ود حقيق�ي�ن في الجي����ش الأمريك���ي. 
وعلاوة عل���ى ذلك تدربهم على بع�ض الأعم���ال الإن�سانية 
من خلال القيام ب�أدوار لجنود يقدمون م�ساعدات �إن�سانية 
لأ�شخا����ص في بلدان مزقتها الح���روب. وي�ؤكد �شابان على 
�أن الجي����ش الأمريك���ي ي�سع���ى لتحقيق ثلاث���ة �أهداف من 
خلال الترويج لألعابه الرقمية تتمثل في التجنيد والتدريب 
والمعالجات النف�سية خا�صة فيما ي�سمى بـ"ا�ضطرابات ما 
بع���د ال�صدمة". ويقول دايفر �سواء �أعجبك �أم لم يعجبك 
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فلعب���ة الجي�ش الأمريكي ت����ؤدي الغر�ض منها وب�شكل فعال 
جداً. فبح�سب درا�سة �أجراها معهد ما�سا�شو�ست�س للتقنية 
في عام 1429هـ )2008م( فقد �أثرت هذه اللعبة بطريقة 
لم تجاريه���ا �أي و�سيل���ة �أخ���رى ولا حت���ى جمي���ع الو�سائل 
مجتمع���ة في ا�ستقط���اب ال�شب���اب للانخ���راط في الجي�ش 
الأمريك���ي. وا�ستن���اداً لهلم�س ف����إن هذه اللعب���ة لم تكتفي 
با�ستقط���اب ال�شب���اب للجي�ش فق���ط، بل �إنه���ا ولأول مرة 
منذ ت�أ�سي�س ق���وات المتطوعين في عام 1393هـ )1973م( 
يتمكن الجي�ش الأمريكي من تحقيق الأرقام الم�ستهدفة من 
المجندين. وبالطب���ع فالعامل الرئي�س���ي في ذلك يعود �إلى 
الن�سخ الجديدة والمطورة من لعبة الجي�ش الأمريكي والتي 
ا�ستطاعت ح���ل مع�ضلة التجنيد الرئي�سية التي كان يعاني 
منها الجي�ش. وي�سع���ى هلم�س �إلى دح�ض حجج من يدعي 
ب����أن �سبب ك�ث�رة المجندين تع���ود �إلى الأزم���ة الاقت�صادية 
الت���ي مرت بها البلاد مما نت���ج عنه قلة الفر�ص الوظيفية 
وهو ما دفع ال�شباب �إلى الانخراط في الجي�ش. حيث ي�شير 
هلم�س �إلى �إن ارتفاع ن�سبة المجندين لا يمكن تف�سيرها �إلا 
من خلال فهم التقنيات وال�سيا�سات التي انتهجها الجي�ش 

في العقد الأخير. 
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منهجية تنظيم الدولة في ا�ستغلال الألعاب الرقمية
�سع���ى تنظي���م الدول���ة �إلى الا�ستف���ادة م���ن الألع���اب 
الرقمية من خلال �أربع ط���رق رئي�سية. هذه الطرق تتمثل 
في محاول���ة التنظي���م �إجراء بع�ض التعدي�ل�ات على بع�ض 
 Grand( الألع���اب العالمية المعروفة كلعبة �سارق ال�سيارات
 Call( الواج���ب  ن���داء  Theft Auto – GTA(ولعب���ة 
of Duty( ولعب���ة �أرام���ا3 )AramaIII(. حي���ث يق���وم 
بع�ض �أع�ض���اء التنظيم �أو المتعاطفون مع���ه ب�إجراء بع�ض 
التعدي�ل�ات البرمجية على اللعب���ة و�إ�ضافة �شعار التنظيم 
وبع�ض الأ�صوات كالتكب�ي�ر والخلفيات الإن�شادية الخا�صة 
بالتنظيم. طريق���ة تنظيم داع�ش الثانية في ا�ستغلال هذه 
الألع���اب تتمث���ل في محاولة التنظيم �صناع���ة �أفلام فيديو 
تحاك���ي طريقة �إخ���راج تل���ك الألعاب بهدف لف���ت �أنظار 
مدمني تلك الألعاب وا�ستقطابهم للان�ضمام �إلى التنظيم. 
الطريقة الثالثة تركز على ا�ستغلال التنظيم لتلك الألعاب 
بغر�ض ب���ث الر�سائل الدعائية الخا�ص���ة بالتنظيم ودعوة 
ال�شب���اب و�صغ���ار ال�س���ن وترغيبهم للالتح���اق بالتنظيم. 
وهناك طريقة رابع���ة وت�شكل �أهمية بالغة للتنظيم، تتمثل 
في توف�ي�ر ه���ذه الألعاب و�سيل���ة ات�صال �آمنة ج���داً لتبادل 
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الر�سائ���ل ب�ي�ن �أع�ض���اء التنظيم. ول���كل واح���دة من هذه 
الطرائ���ق الأربع �أه���داف ي�سعى التنظي���م لتحقيقها ولكن 
يبق���ى التجنيد والتدريب هدفان �أ�سا�سي���ان ي�سعى تنظيم 

داع�ش لتحقيقهما.
�أولًا: �إج��راء بع���ض التعديلات على بع���ض الألعاب 

العالمية:
قام تنظيم الدولة ب�إجراء بع�ض التعديلات البرمجية 
عل���ى �شيف���رات اللعب���ة و�أ�ض���اف �إليه���ا �ص���وراً وخلفياتٍ 
و�أ�صوات���اً مختلف���ة. حي���ث تم ت�صميم ال�سي���ارات في لعبة 
�سرقة ال�سي���ارات الكبرى بطريقة تجذب �صغار ال�سن من 
الم�شتركين في اللعبة بالإ�ضافة �إلى التكبيرات التي يطلقها 
المهاجمون �أثناء �إطلاق النار على افراد الجي�ش الأمريكي 
)وات�س���ون Watson, 2014(. ويذك���ر وات�س���ون ب�أن �شعار 
 .)GTA( تنظي���م داع����ش يظه���ر بجان���ب �شع���ار اللعب���ة
وتعد ه���ذه اللعب���ة التي طورته���ا �شركة روك �ست���ار نورث 
الأ�سكتلندي���ة، )Rockstar North(، م���ن �أك�ث�ر الألعاب 
الرقمية �شه���رة على م�ستوى العالم وقد بيع منها �أكثر من 
�أربع���ة وثلاثين مليون ن�سخة )وات�سون(. و�صدرت الن�سخة 
الخام�س���ة منها، والتي �أعاد تنظيم داع�ش ت�صميم �أجزاء 
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منه���ا، في �شهر �ش���وال 1434هـ )�سبتم�ب�ر 2013م( حيث 
تجاوزت مبيعاتها ثمانمائ���ة مليون دولار )دايفر(. وي�ؤكد 
�شاكفورد Shackford )2014م( ب����أن اللعبة التي عدلها 
تنظيم داع�ش تحاك���ي تماماً لعبة �سرق���ة ال�سيارات حيث 
يمك���ن م�شاه���دة اللاع���ب وهو ي�س���رق ال�سي���ارات ويطلق 
النار. الف���رق الرئي�س هنا، بح�سب �شاكفورد، �أن التنظيم 
ا�ستبدل الأ�ص���وات المو�سيقية بالأنا�شيد الخا�صة بداع�ش. 
ويمك���ن للاعب ممار�سة اللعب في ه���ذا الأجواء الجديدة 
وهو يرى علم التنظيم يرفرف في الجهة العليا من اللعبة. 
يق���ول �سمِ���ث Smith )2015م( �إن تعدي���ل التنظيم للعبة 
�سرق���ة ال�سي���ارات مكّن اللاعب�ي�ن من القت���ال �إلى جانب 
�أع�ضاء داع����ش مع منحهم القدرة عل���ى قتل رجال الأمن 
وتفج�ي�ر عرب���ات الجي����ش وه���م ي�صرخ���ون "الله �أكبر" 
بينما علم التنظي���م يرفرف في �أعلى ال�شا�شة. وي�ؤكد هال 
Hall )2015م( عل���ى �إن لعبة �أرام���ا3 التي تظهر مقاتلي 
تنظيم داع����ش وهم يقتلون رجال الأم���ن لي�ست من �إنتاج 
�شركة بوهيميا الت�شيكية المطورة للعبة. وي�ضيف هال: ب�أن 
الهدف من ه���ذا التعديل محاولة التنظيم تجنيد ال�شباب 
و�صغ���ار ال�سن ممن لديهم القابلي���ة للانخراط في �أعمال 
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العنف، ولهذا ال�سب���ب ف�أع�ضاء التنظيم يمنحونها مجاناً 
لكل من يقر بمنا�صرة التنظيم وت�أييده.  

�أما لعبة �آرام���ا ال�شهيرة والتي انتجت بوا�سطة �شركة 
بوهيمي���ا الت�شيكي���ة لتطوير الألعاب الرقمي���ة، فقد قامت 
ال�شرك���ة ب�إ�ضافة تقنيات عالية ج���داً ت�شعر اللاعب وك�أنه 
في معرك���ة حقيقية. وفي الن�سخة الثالثة من اللعبة �أدرجت 
ال�شركة خياراً يمكن اللاعبين من محاربة �أع�ضاء التنظيم 
وقتلهم. ولكن المفاج�أة �أن مجموعة من منا�صري التنظيم 
تمكنوا من التلاعب ب�شيفرات اللعبة وتمكين اللاعبين من 
القتال لم�صلحة تنظيم داع�ش �ضد الجي�ش ال�سوري وقوات 
الب�شمرك���ة الكردي���ة )كور����ش Kurch, 2015(. وي�ضيف 
كور����ش ب�أن �أحد �أع�ضاء منتدي���ات داع�ش مجهولي الهوية 
ذك���ر ب�أن���ه �سيقوم بن�س���خ اللعبة وتوزيعها مجان���اً على كل 
م���ن يظهر �أنه ي�ستخدم ا�سم الخلاف���ة الإ�سلامية. وي�ؤكد 
كور�ش ب�أن���ه �إذا ا�ستطاع التنظيم انت���اج ن�سخة من اللعبة 
ف�إنه���ا �ست�ستخ���دم لأغرا����ض التجنيد والتدري���ب. وي�ؤكد 
دُدرِل Dodrill )2015م( ب�أن ال�شركة المطورة للعبة �أراما 
�أك���دت �أن الن�سخة الثالثة ا�شتملت على �إ�ضافة �شخ�صيات 
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تمثل �أع�ضاء التنظيم الإرهابي يمكن للاعبين محاربتهم 
وقتله���م ولكن تمك���ن مجموعة م���ن �أن�ص���ار التنظيم من 
ا�ستخ���دام اللعبة بما يخدم م�صالحه���م. ويعلق هال على 
انتاج داع����ش ن�سختها الخا�صة من �سرقة ال�سيارات والتي 
�أطلقت عليها "�صليل ال�صوارم" بقوله: عندما �أنتج الذراع 
الإعلام���ي لتنظيم داع�ش �إعلاناً ترويجي���اً للعبة عُد ذلك 
عمل �ضخم جداً، ولكنه لم يكن مفاجئاً لأن هذه الجماعة 

�أ�صبحت بارعة في مجال الات�صالات الرقمية.
ثانياً: المحاكاة:

تنظي���م  �أن   )2015 ,Yapching( يابت�شن���غ ويذك���ر 
الدولة �أنتج فيلماً دعائياً م�ستفيداً ومحاكياً اللعبة الحربية 
"نداء الواجب" )Call of Duty(. وقد ا�ستخدم تقنيات 
متنوعة كالكاميرات عالية الجودة التي تو�ضع على ر�ؤو�س 
المحارب�ي�ن، وبرامج لمونتاج ال�ص���وت وال�صورة. وقد تمكن 
التنظيم من �إنتاج عدة �أفلام ذات تقنيات وم�شاهد �شبيهة 
 Perlmutter ب�سل�سل���ة اللعب���ة ال�شه�ي�رة. وي�ش�ي�ر برلم�ت�ر
)2015م( �إلى �إن���ه ول�ضم���ان ظهور ال�ص���ور ب�شكل متقن 
و�شبيه بال�صور التي تظهر في اللعبة الحقيقية ف�إن تنظيم 
 )GoPro( داع����ش يزود مقاتليه بكاميرات من نوع غوبرو
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الت���ي تو�ض���ع عل���ى ر�أ����س ال�شخ����ص وت�ص���ور كل الأ�شياء 
 Tassi الت���ي يراها والأعمال التي يقوم به���ا. وي�ؤكد تا�سي
)2014م( على �أن تنظيم داع�ش تمكن من �صهر الوح�شية 
المفرطة بالتقنيات العالية المتوافرة من خلال �إنتاج �أفلام 
فيديو ق�صيرة تحاك���ي في جودتها �أف�ضل الألعاب الرقمية 
الحربي���ة. و�أ�صبح التنظيم به���ذا �أخطر منظمة على وجه 
الأر����ض في الوق���ت الراهن. حي���ث �أنتج التنظي���م �أفلاماً 
ت�ص���ور حز ر�ؤو�س رهائن �أمريكي�ي�ن وبريطانيين وم�شاهد 
كثيرة لا يمكن و�صف درج���ة وح�شيتها. ولكن يبقى الفيلم 
الذي انتجه التنظيم ومدته ثلاث دقائق تقريباً هو الأميز؛ 
حي���ث يظهر لقطات �أ�صلي���ة ولي�ست مقلدة من لعبة �سرقة 
ال�سي���ارات تمك���ن التنظيم م���ن �إجراء بع����ض التعديلات 
عليه���ا و�إع���ادة تركيبها لتوائ���م غايات التنظي���م. وكانت 
الغاي���ة الرئي�سي���ة من هذا العم���ل تتمثل بال�سع���ي لتجنيد 
ع�شاق هذه اللعبة العالمية. �أما الر�سالة فكانت تقول: "�إننا 

نفعل على �أر�ض الواقع ما تفعلونه في اللعبة". 
ثالثاً: بث الر�سائل الدعائية الخا�صة بالتنظيم:

وبالإ�ضاف���ة �إلى ردود الأفع���ال الهائل���ة لمنت���ج داع�ش 
الجديد، قام التنظيم بتدعيم ذلك و�ضمان ن�شره للو�صول 
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�إلى الجماه�ي�ر في كل م���كان ب�إن�ش���اء �شبك���ة �ضخم���ة من 
المراكز الإعلامية ثلاثة منها موجهة �إلى المتلقي في مختلف 
�أ�صقاع الأر����ض وهي: )الفرق���ان، والاعت�صام، والحياة( 
)لي�س���اكا(. وت�ضيف لي�سكا ب�أن بقي���ة المراكز موجهة �إلى 
مناط���ق يتواج���د فيها التنظيم بق���وة ك�سوري���ا والعراق �أو 
ي�سع���ى �إلى �إيجاد موطئ قدم له فيه���ا ومنها م�صر وليبيا 
واليمن وغ���رب �أفريقي���ا و�أفغان�ست���ان. وي�ؤك���د هغبانك�س 
Hughbanks  )2015م( ب����أن فري���ق التجنيد في تنظيم 
داع�ش ي�سعون �إلى �إظهار �أنف�سهم بمظهر القريب جداً من 
ال�شباب وذل���ك با�ستخدام �شب���كات التوا�صل الاجتماعية 
وت�صوي���ر �أفعاله���م الوح�شي���ة وك�أنه���ا مغام���رة يمكن لأي 
�شخ����ص تجربته���ا. وي�ضي���ف الكات���ب ب����أن �أح���د �أع�ضاء 
التنظيم ن�شر �صورة في موقع ان�ستغرام Instagram للعبة 
ن���داء الواجب معلقاً عليها ب����أن هذا نداء الواجب الخا�ص 
بن���ا ولك���ن الفرق �أن الع���ودة �إلى الحي���اة )respawn( لا 
تك���ون في ميدان المعركة كما هو الح���ال في اللعبة ولكن في 
الجن���ة. وكلم���ة respawn هن���ا م�صطل���ح ي�ستخدم فقط 
في الألع���اب الرقمية ويعني ع���ودة اللاعب �إلى الحياة بعد 
الم���وت. وهذا يدل على �أن الفني�ي�ن في التنظيم على درجة 
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عالي���ة من الاحترافية لي�س فق���ط في تعديل الت�صاميم بل 
�أي�ض���اً في اختيار مف���ردات ذات دلالات بالن�سبة للاعبين، 
ت�شعره���م وك�أن م�صم���م اللعب���ة واحدٌ منه���م. وهذا ي�ؤكد 
م���ا ذكره هغبانك����س ب�أن �أع�ضاء التنظي���م يحاولون خداع 
المتلق���ي والتظاه���ر ب�أنهم ي�شاركونه نف����س الاهتمامات في 
كل �شيء �س���واء با�ستخدام �شب���كات التوا�صل �أو بممار�سة 
الألع���اب الرقمية وحت���ى في ا�ستخدام المف���ردات الخا�صة 
باللعب���ة والت���ي لها وق���ع خا����ص بالن�سبة لممار����س اللعبة. 
وي�ضي���ف هغبانك�س �أن ر�سالة التنظيم الموجهة �إلى المتلقي 
الغرب���ي ت�ؤكد عل���ى �أن المقاتلين الأجان���ب يح�ضون بنف�س 
الحقوق ويعاملون بنف�س الطريقة التي يعامل بها المقاتلون 
المحليون. �أما بالن�سبة للن�ساء وهن هدف �أ�سا�سي للتنظيم 
فتقدم لهن الوع���ود بمعاملتهن بروح الأخ���وة والت�ضامن. 
ولهذا ال�سب���ب خا�صة يلفت �سمِث الأنظ���ار �إلى �إن تنظيم 
داع�ش يركز في ر�سالته على تجنيد الأفراد الذين ي�شعرون 
بن���وع من العزلة في المجتمعات الغربي���ة. فر�سالة التنظيم 
تح���اول �إغ���راء اللاعب بالخ���روج من الع���الم الافترا�ضي 
في الألعاب والعي�ش في ع���الم الواقع الحقيقي. حيث ي�شير 
برلم�ت�ر �أن �إحدى ر�سائل التنظي���م تخاطب ممار�س اللعبة 
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وتطلب من���ه الان�ضمام �إلى التنظيم فه���و قد جرب اللعب 
وعلي���ه �أن ي�أتي لتجربة المعرك���ة الحقيقية. والتنظيم عند 
ح�ض���وره �إلى �أر�ض المعركة �سوف ي�ؤمن له م�سد�سا حقيقياً 
ودبابة حقيق���ة ومدفعاً حقيقياً والأهم �أن���ه �سيقتل �أعداء 
حقيقيين. وي�ؤكد �أحد مقاتلي التنظيم لقناة )بي بي �سي( 
البريطانية ب�أن حيات���ه بعد ان�ضمامه �إلى التنظيم �صارت 
�أف�ضل من قبل حين كان يكتفي بممار�سة الألعاب الرقمية 

كلعبة نداء الواجب )كانغ(.
رابع��اً: ا�ستخ��دام الألع��اب لأغرا���ض التوا�صل بين 

�أع�ضاء التنظيم:
ت�ش�ي�ر بع����ض التحقيق���ات ال�شرطي���ة �إلى �إن تنظي���م 
داع����ش ي�ستخدم الألع���اب الرقمية خا�ص���ة البلاي�ستي�شن 
كو�سيل���ة للتوا�ص���ل ب�ي�ن �أع�ض���اء التنظي���م. وكان وزي���ر 
الداخلي���ة البلجيكي جان جامبون ق���د حذر، قبل هجمات 
باري����س، من �أن تنظيم داع����ش ي�ستخدم من�صات الألعاب 
الرقمي���ة للتوا�ص���ل ب�ي�ن �أع�ض���اء التنظي���م والتخطي���ط 
 Tassi للقي���ام بهجم���ات �إرهابية. ويعلق على ذل���ك تا�سي
)2015م( بقول���ه: �إنه في حال �صحت تل���ك التنب�ؤات ف�إنه 
من المهم تتب���ع ات�صالات تنظيم داع����ش ومحاولة التغلغل 
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في ا�ستخداماتهم لهذه المن�صات خا�صة "بلاي�ستي�شن4". 
وي�شير نت�سن Knutsson )2015م( ب�أن التحقيقات التي 
�أعقبت هجم���ات باري�س �أ�ش���ارت �إلى العث���ور على من�صة 
بلاي�ستي�ش���ن4 في �شقة �أحد المقبو����ض عليهم في بروك�سل. 
وي�ضي���ف نت�س���ن ب�أن المن�ص���ة تتيح للاعب�ي�ن التحدث �إلى 
بع����ض ولي�س هناك �صعوبة في التن�صت على ال�شبكة ولكن 
ال�صعوب���ة تكمن في مراقب���ة ملايين المن�ص���ات. وفوق كل 
ه���ذه ال�صعوب���ات فالمن�صة تتي���ح للاعبين �إر�س���ال ر�سائل 
م�شفرة ولكن لم يثبت لجهات التحقيق �أن �أع�ضاء التنظيم 
ا�ستخدموها. وكان وزير الا�ستخبارات البلجيكية قد �أعلن 
العث���ور على قن���اة �سري���ة مخ�ص�ص���ة للتجني���د ت�ستخدم 
 McAteer شبكة بلاي�ستي�ش���ن )نت�سن(. وي�ؤكد ماك �أتير�
)2015م( ب�أن تنظيم داع�ش ي�ستخدم البلاي�ستي�شن لأنها 
�أك�ث�ر �أماناً م���ن معظم و�سائل الترا�س���ل الرقمية بما فيها 

"الوات�س �آب".
الأهداف والنتائج

ويهدف التنظي���م من اقتحام ع���الم الألعاب الرقمية 
رفع الروح المعنوية لأع�ضائ���ه، بح�سب وات�سون، بالإ�ضافة 
�إلى تدريب الأطفال وال�شب���اب على كيفية مواجهة الغرب 



تجربة تنظيم داعش في استغلال الألعاب الرقمية      28

في بلدانه���م والقي���ام بعملي���ات �إرهابية في عق���ر دار تلك 
الدول���ة الت���ي تعادي دول���ة الخلاف���ة المزعوم���ة. وبغر�ض 
�إ�ش���راك �أكبر قدر من الأ�شخا����ص وتجنيدهم لم�صلحتها، 
ت�ؤكد لي�ساكا �أن 40% م���ن �أفلام الإعدامات التي ين�شرها 
التنظي���م تظهر وب�ش���كل وا�ض���ح بع�ض المظاه���ر الثقافية 
ب�ش���كل مق�صود. والهدف من ه���ذا محاولة داع�ش تحويل 
�ضحاي���ا الإره���اب ممن يت���م �إعدامه���م �إلى و�سيلة جذب 
فاعل���ة تن�شر عبر و�سائل الإعلام الغربية، بهدف الو�صول 
�إلى �شرائ���ح جماهيرية �أكبر في كاف���ة �أرجاء العالم وجعل 
الإرهاب �أكثر �شعبي���ة. وي�شير دايفر �إلى �أن هناك هدفين 
محتمل�ي�ن لا�ستخ���دام التنظيم هذه الألع���اب. حيث يكمن 
الهدف الأول في �أن التنظيم يخاطب ممار�س تلك الألعاب 
ب����أن ممار�ست���ك للعبة �سرق���ة ال�سيارات مث�ل�اً، تدل على 
�أن���ك ت�سير في الطريق لت�صبح �أح���د مقاتلي التنظيم. �أما 
الاحتمالي���ة الأخرى فتتمث���ل في �أن تنظي���م الدولة يحاول 
ا�ستغ�ل�ال اللعبة الرقمي���ة الأكثر مبيعات عالمي���اً لإي�صال 
ر�سالت���ه من خلالها، وهم على يق�ي�ن �أن ر�سالتهم �ست�صل 
ب�شكلٍ مبا�شر �إلى ملايين اللاعبين. �أما كانغ فيلاحظ ب�أن 
التنظي���م في �أفلامه التجنيدية يركز عل���ى �إظهار نوع من 
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الأ�سلح���ة فقط كراجمات ال�صواري���خ، والألغام، والبنادق 
الهجومي���ة، وك�أنه���م يقولون: »في ح���ال ان�ضمام���ك �إلينا 

�سوف ت�ستخدم هذه الأ�سلحة«. 
وتحق���ق حم�ل�ات التنظي���م الدعائية الت���ي ت�ستخدم 
الألعاب الرقمية و�شبكات التوا�صل للتنظيم ما يحتاجه من 
�أع�ضاء �سواء من بل���دان العالم الإ�سلامي �أو من الم�سلمين 
في بع����ض البل���دان الغربية. وت�شير بع����ض التقارير �إلى �إن 
تنظي���م داع�ش تمكن من تجنيد قراب���ة )550( من �ألمانيا 
وحده���ا. كما تمكن التنظيم من تجنيد )600( مقاتل من 
بريطانيا ا�ستناداً لتقديرات ر�سمية. وبالطبع بع�ض ه�ؤلاء 
المقاتل�ي�ن يع���ودون �إلى بلدانه���م حيث ع���اد )180( �ألماني 
و)300( بريطاني، وله���ذا فتنظيم داع�ش يحر�ضهم على 
 )Lone Wolf( القيام بعمليات �إرهاب فردية �أو ما يعرف
بعمليات الذئب الوحيد )هغبانك�س(. ويذكر هغبانك�س ب�أنه 
ا�ستن���اداً لمكتب التحقيقات الفي���درالي، فقد تمكن تنظيم 
داع����ش من تجنيد �أطفال لا تتجاوز �أعمارهم خم�سة ع�شر 
عاماً في داخل الولايات المتحدة الأمريكية. ونقلًا عن مدير 
وحدة مكافحة الإرهاب في )�إف بي �آي( مايكل �ستينبا�ش 
حيث يقول ب�أنه لا يمكنه الجزم 100% ب�أن الأطفال في مثل 
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ه���ذا ال�سن لم يتمكنوا من الان�ضمام �إلى التنظيم وال�سفر 
�إلى �سوريا. وي�ؤكد برلمتر �أن���ه بح�سب �إح�صائية بريطانية 
ف�إن عدد الم�سلم�ي�ن البريطانيين الملتحقين بتنظيم داع�ش 
يف���وق عدده���م في الجي����ش البريطاني. ويع���ود ال�سبب في 
ذل���ك �إلى �إن التنظيم الإرهابي ي�ستخدم دعاية �أف�ضل من 
تلك الحملات الت�سويقية التي ي�ستخدمها الجي�ش )�إمرت 
Emert, 2015(. وي�ضيف �إمرت ب�أن هناك قرابة )250( 
�أمريكي قد التحقوا بتنظي���م داع�ش و�أن �أعداد كبيرة يتم 
تعبئته���م و�إعدادهم لي�صبحوا متطرفين وذلك عن طريق 
�أفلام الفيديو والألعاب الرقمية وتويتر وغيرها. والمح�صلة 
النهائي���ة �ستكون هجوم �إرهاب���ي �شبيه بذلك الذي وقع في 
باري����س. والم�شكلة الأك�ب�ر الآن �أن الأمن القومي الأمريكي 
لا يعلم عن �أعداد الذين ع���ادوا �إلى الولايات المتحدة بعد 
قتالهم في �صفوف التنظي���م. وتعلل لي�ساكا قدرة التنظيم 
على تجنيد �أ�شخا�ص من بل���دان مختلفة وب�أعمار متفاوتة 
�إلى قيام التنظيم ببث ر�سائله بلغات حية مختلفة. وت�شير 
بع����ض الإح�صائيات �إلى �إن التنظي���م �أطلق )120( حملة 
موجه���ة �إلى بل���دان غربي���ة 27% م���ن ه���ذه الر�سائل كان 
باللغ���ة الإنجليزي���ة، بينم���ا 15% باللغة الرو�سي���ة، و%13 
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باللغة الفرن�سية، و3% باللغ���ة الألمانية. وتعلق لي�ساكا على 
ذل���ك بقولها: ب�أن���ه لأول مرة في تاري���خ الب�شرية الحديث 
ي�ستطي���ع تنظيم �إرهابي الو�ص���ول مبا�شرة �إلى الجماهير 
في كل مكان ويتحدث �إليهم مبا�شرة وباللغة التي يفهمونها 

وبطريقة تنا�سب خلفيتهم الثقافية. 
��تََر Sutter )2015م(، نق�ل�اً ع���ن المدي���ر  ويق���ول �َس
التنفيذي لإحدى �ش���ركات التقنية، يدعى رمزي مح�سن، 
ب����أن هذا الكم الهائ���ل من الر�سائل وق���درة التنظيم على 
التوا�ص���ل تع���د مع�ضلة ي�صع���ب الحد منها لأن���ه لي�س من 
ال�سه���ل تعقب من�صات الألعاب الرقمية المرتبطة ب�شبكات 
الإنترن���ت كالبلاي�ستي�ش���ن والإك�س بوك����س. ويعلل مح�سن 
�صعوب���ة التعقب بقوله: �إن ه���ذه العملية تحتاج �إلى الكثير 
م���ن الوقت والمال للبحث في الكم الهائل من البيانات التي 
ت�ستخدم يومي���اً والتي تقا�س بالتيراباي���ت. ويعلق مح�سن 
على انت�شار ا�ستخ���دام الألعاب الرقمية لأغرا�ض مختلفة 
بقوله: �إن ال�شيء العجيب في ذلك �أن الحكومات لا تعلم �أن 
هذه الحقبة التي نعي�شها تمكن خلالها �أ�صحاب الأن�شطة 
غير الم�شروعة من الدخول �إلى الإنترنت وا�ستغلال الألعاب 
الرقمية. ولك���ن الأمر المثير لل�سخرية �أن هناك من يمكنه 
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ممار�سة لعبة رقمية كلعب���ة "نداء الواجب" والتي تحاكي 
الح���رب الحقيقية، وعل���ى الطرف الآخر تج���د �أ�شخا�ص 
ي�ستغل���ون كل ذلك لأهداف متعلقة بالتجنيد والتوا�صل مع 
�أولئك اللاعبين. ويذكر �سُتر ب�أنه قبل يوم واحد فقط من 
هجمات باري�س في �شهر �صفر 1437هـ )نوفمبر 2015م( 
والت���ي تبنتها تنظيم داع�ش، تح���دث مدير مكتب الاتحاد 
الفي���درالي جيم�س كوم���ي عن �صعوبة �إيق���اف المد العالمي 

للتنظيم.
ويعود النج���اح الذي تحققه الحم�ل�ات الدعائية �إلى 
ق���درة التنظيم على تقديم مادة تحاك���ي تلك التي تنتجها 
�أف�ض���ل �شركات �صناع���ة ال�شركات الم�صنع���ة للأفلام مع 
قدرت���ه عل���ى تعديل وتكييف بع����ض الألع���اب ال�شهيرة بما 
يخ���دم �أه���داف التنظيم. وم���ن المهم القول ب����أن عمليات 
الإنتاج تتطلب مع���دات وتقنيات باهظة الثمن. ولكن هذه 
لا تمث���ل م�شكل���ة بالن�سبة لتنظي���م داع�ش ال���ذي ا�ستطاع 
الا�ستي�ل�اء عل���ى مجموعة م���ن حق���ول النف���ط في �سوريا 
والع���راق و�صار يبعها منه���ا بمبالغ تكفي لت�سي�ي�ر �أن�شطة 
التنظي���م. يذك���ر ثرنه���ل Thornhill )2014م( ب�أن �أحد 
ال�سوري�ي�ن الذين عملوا في �أحد مراكز التنظيم الإعلامية 
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�أف���اد ب�أن تنظيم داع�ش يمول دعايته ب�شكل جيد. وي�ضيف 
التقن���ي ال�سوري ب����أن التنظيم عر�ض علي���ه مبلغاً ي�ساوي 
ثلاث���ة �أ�ضعاف ما يتقا�ض���اه الموطن ال�س���وري العادي وما 
�أده�ش���ه �أك�ث�ر تل���ك المع���دات التقني���ة الت���ي و�ضعت تحت 
ت�صرفه. لم تكن المع���دات ولا مبلغ الـ 1500 دولار كمرتب 
�شهري وحدهم���ا م�صدر الإغراء، ب���ل �إن التنظيم �أعطاه 
منزلًا و�سي���ارة تحت ت�صرفه على مدار الي���وم. وبالت�أكيد 
�أن الده�ش���ة �ستزول �إذا عُلم �أن التنظيم يتحكم ب�ستة �آبار 
نف���ط �سوري���ة و�أربعة �آبار نف���ط عراقية يبي���ع منها بطرق 
غير م�شروعة. بالإ�ضاف���ة �إلى هذا فالتنظيم يح�صل على 
الأم���وال من الفدية التي يطالب بها ذوي المختطفين �سواء 
دول �أو �أف���راد. كم���ا يح�صل على المال ع���ن طريق ال�سطو 

الم�سلح والابتزاز )ثرنهل(. 
ويذك���ر لوياك���وني Loiaconi )2015م( نقلًا عن د. 
لورين���زو فيدينو، رئي�س برنام���ج التطرف في مركز الأمن 
الوطن���ي والرقم���ي في جامعة وا�شنطن، ب����أن هناك ثلاثة 
جوان���ب رئي�سي���ة ت�سبب���ت في نج���اح التنظي���م في حملاته 
الدعائي���ة على �شب���كات التوا�صل الاجتماع���ي ب�شكل عام 
وميزته ع���ن بقية التنظيم���ات الإرهابية الأخ���رى. الميزة 
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الأولى تتمث���ل في �أن الأف�ل�ام الت���ي ينتجه���ا التنظيم �أكثر 
احترافية من تلك الت���ي كان ينتجها تنظيم القاعدة زمن 
�أ�سامة ب���ن لادن. فتنظيم القاعدة كان ينتج �أفلاماً تظهر 
بن لادن جال�ساً على الأر�ض ويتحدث لمدة طويلة من الوقت 
ب�شكل لي�س فيه ت�شويق. �أما �أفلام تنظيم داع�ش فهي �أكثر 
�سرع���ة و�أكثر جاذبي���ة وت�شوي���ق وبع�ضها م�صم���م لإبهار 
�صغ���ار ال�سن خا�ص���ة في الغرب ولا تحت���اج لفترات طويلة 
م���ن التركيز. فه���ذا النوع من الأف�ل�ام م�صمم خ�صي�صاً 
لجيل هواتف الأي فون. وي�ضيف د. لورينزو ب�أن الخا�صية 
الثاني���ة لأف�ل�ام تنظي���م الدولة تكم���ن في ق���درة التنظيم 
على تنويع الر�سالة. فبع����ض الأفلام مليئة بالعنف وت�شبه 
الألعاب الرقمية وهي موجهة لهذه الفئة من الم�ستخدمين. 
وهناك بع�ض الأفلام الموجهة �إلى المتدينين �أو �إلى المهتمين 
بالجوانب الإن�سانية التي تظهر �صوراً لمجتمع مثالي ي�سوده 
العدل والم�ساواة م�ستنداً على ت�شريعات دينية. �أما بالن�سبة 
للميزة الثالثة فتتمحور ح���ول قدرة التنظيم على الو�صول 
�إلى فئات كثيرة من الجماهير والتوا�صل معهم عبر ر�سائل 
ت�ص���ل �إلى هواتفهم ب�ش���كل مبا�شر، ولي����س كما كان زمن 
القاعدة حين كان م���ن يريد معلومات عن القاعدة يحتاج 
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�إلى البح���ث عنه���ا في المنتديات وغ���رف الدرد�شة. ويختم 
لورينزو حديثه بقوله: �إنن���ا في زمن الدعاية حيث ت�صلك 
الر�سال���ة في �أي مكان. والأهم من ذلك �أن مجندي تنظيم 
داع�ش يمكنهم تحديد ميول ال�شخ�ص و�إغراقه بالر�سائل 

التي تنا�سبه في محاولة للت�أثير عليه. 
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الف�صل الثاني
تحليل المشكلة
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الفصل الثاني
تحليل الم�شكلة

�إن المتاب���ع ل�سعي تنظيم الدولة �إلى ا�ستخدام الألعاب 
الرقمي���ة في حملاته الدعائية قد يلاحظ �أن معرفة �أربعة 
عنا�ص���ر �أ�سا�سي���ة قد ت�ساعد في فه���م الأ�سباب التي تدفع 
التنظيم للتركيز على هذه الو�سيلة في حملاته التجنيدية. 
ت�ب�رز م��سألة ت�ش���رب العنف والرغب���ة في ممار�سته ك�أحد 
�أه���م العنا�ص���ر الت���ي ت�ؤث���ر في ممار�س���ي تل���ك الألع���اب 
وتجعله���م عر�ض���ة للانخ���راط في التنظيم���ات الإرهابية 
مت���ى ما و�صلتهم الر�سالة. العن�صر الثاني يتمثل في �إيمان 
التنظي���م ب�أهمية التجنيد المبكر. حيث �أن فل�سفة التنظيم 
تنادي ب�أهمية �إر�ضاع الأطف���ال �أفكار التنظيم ومعتقداته 
م���ع حليب �أمه. وهناك عن�صر ثالث يتعلق ب�سيا�سة داع�ش 
الدعائي���ة التي يمكن �أن يطل���ق عليها »�سيا�س���ة ال�سنارة« 
بحي���ث تبث الر�سالة كما تلق���ى ال�سنارة في الماء ولا ينتظر 
منه���ا �صي���د كل الأ�سم���اك ولكنها �ست�صي���د �سمكة واحدة 
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على الأقل. العن�صر الرابع الذي قد ي�ساعد في فهم تركيز 
تنظيم داع�ش على ا�ستغ�ل�ال الألعاب الرقمية في التجنيد 
يتمث���ل في �إدراك �إعلامي���و التنظي���م �إمكاني���ة ا�ستغ�ل�ال 
الألع���اب في �سياقات خ���ارج مجال الترفي���ه. فكما ت�ستغل 
ه���ذه الألعاب في مج���الات تعليمي���ة و�إعلامي���ة وت�سويقية 
يمك���ن �أن ت�ستغل في التجنيد. وه���ذه النظرية يطلق عليها 
»نظرية التلعي���ب« Gamification وهي تركز على تحفيز 

الممار�س على التفاعل مع الم�ستفيد ب�شكلٍ �أكبر. 
�أولًا: العنف والألعاب

تلع���ب م�شاه���دة وممار�س���ة العن���ف دوراً حا�سم���اً في 
�إغ���واء بع�ض ال�شباب ودفعهم للان�ضم���ام �إلى التنظيمات 
الإرهابي���ة. وفي تحقي���ق �أجرت���ه قن���اة �س���كاي الإخباري���ة 
)Sky News( ح���ول ال�سعي �إلى تعلي���ل ا�ستخدام تنظيم 
 ,Omega داع�ش للألعاب الرقمية كو�سيلة تجنيد )�أوميغا
2014(. ج���اءت الإجاب���ة الأك�ث�ر مو�ضوعي���ة م���ن �أح���د 
المقبو����ض عليهم بتهم���ة الانخراط مع جماع���ات �إرهابية 
ويدع���ى �شاهد بت. حيث يفيد ب����أن الألعاب الرقمية فيها 
من العنف ما يجعلها مفيدة جداً لتنظيم داع�ش في تجنيد 
المزي���د من ال�شب���اب. ويت�ساءل �إذا كان لدي���ك طفل بعمر 
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ثم���انٍ �أو ت�سعِ �سنين يمار�س لعبة عنيف���ة وي�شاهد الر�ؤو�س 
والأ�ش�ل�اء تتطاير �أمام عينه، ف����أي عقلية �سيكت�سبها هذا 
الطفل؟ حي���ث يتم تجريده من �إن�سانيت���ه وبالتالي ت�صبح 
م��سأل���ة الذه���اب �إلى �سوريا للقتال بجان���ب تنظيم الدولة 
الإرهابي �أمراً ي�سيراً �شبيه���ا بالذهاب �إلى "ديزني لاند" 
�أثن���اء الإجازة. حي���ث �إن من �ساهم بتوف�ي�ر تلك الألعاب 
العنيفة جعل الأمر بهذه الدرجة من ال�سهولة. وهذا التعليل 
لا يعج���ب ح�سين الباحث في مجال مكافحة الإرهاب حيث 
يعتق���د بعدم وج���ود علاقة بين ممار�س���ة الألعاب الرقمية 
العنيف���ة والان�ضم���ام �إلى التنظيمات الإرهابي���ة بدليل �أن 
هناك كثير من الأ�شخا�ص يمار�سون هذا النوع من الألعاب 
ولم ينخرط���وا في �أي تنظيمات �إرهابي���ة )�أوميغا(. وي�ؤكد 
تا�س���ي )2014( ما ذهب �إليه ح�سين م���ن �إنه لي�س هناك 
علاقة بين ممار�سة الألع���اب الرقمية العنيفة والرغبة في 
تجريب العنف على �أر����ض الواقع ولو من خلال الان�ضمام 
�إلى الجماع���ات الإرهابية. ويحتج تا�س���ي بقوله �إن هناك 
�أ�شخا�ص���اً �أدمنوا الألعاب العنيف���ة ولكنهم في الواقع لي�س 

لديهم الرغبة في التعدي على ذبابة. 
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وفي المقاب���ل ي���رى كث�ي�ر م���ن الباحث�ي�ن �أن م�شاه���دة 
العن���ف في الأف�ل�ام وممار�س���ة الألع���اب الرقمي���ة تزي���د 
القابلية التلقائية لتبني �سمات و�أفعال عدوانية في الذاكرة 
 ,Uhlmanna and Swansonb أوهلمان���ا و�سوان�سن���ب�(
2004(. وي�ضي���ف الباحث���ان ا�ستن���اداً لدرا�س���ة �أجراه���ا 
�أندر�سون ودل )2000م( Anderson and Dill  �إن زيادة 
القابلي���ة لمفاهي���م العن���ف في الذاكرة تنقل ب�ش���كلٍ جزئي 
ت�أثيرات ممار�سة الألعاب الرقمي���ة لتتحول �إلى �سلوكيات 
عدوانية لاحقة، ومن ذلك على �سبيل المثال نقل الأ�صوات 
المزعج���ة الناتج���ة ع���ن التفج�ي�رات في �إح���دى الألع���اب 
وتقليدها �إزعاجاً لطلابٍ �آخرين. فالتعر�ض المتكرر للعنف 
في و�سائ���ل الإعلام ب�ش���كلٍ عام قد يجع���ل التفكير والفعل 
الع���دواني ممكن���اً ب�ش���كل دائم مم���ا يزيد م���ن احتمالية 
ت�صرف ال�شخ����ص بطريقة عدوانية خا�ص���ة حين ي�ستثار 
�أو يحب���ط. ومن المه���م هنا الإ�ش���ارة �إلى م��سألة الا�ستثارة 
التي تنتهجها دعاية التنظيم. حيث �أن التنظيم يبحث عن 
�أ�شخا�ص ت�شربوا العنف ولديهم الرغبة في ممار�سته على 
�أر�ض الواقع. فا�ستثارتهم بن�صرة المظلومين �أو الان�ضمام 
�إلى دول���ة الخلاف���ة للدف���اع عنه���ا �ض���د �أع���داء الإ�سلام 
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ق���د ي����ؤدي �إلى ا�ستجابة ال�شخ����ص وتلبيته الدع���وة �سواء 
بالهج���رة �إلى مناطق ال�صراع �أو بتنفي���ذ عمليات �إرهاب 
فردي���ة. ويتعج���ب جنتايل���ي Gentilea ورفاقه )2004م( 
بقوله���م �إنه عل���ى الرغم من �أن الألع���اب الرقمية �صممت 
في الأ�سا����س لأغرا�ض ترفيهي���ة �أو تعليمي���ة �أو لتنمية روح 
المناف�سة والتحدي لدى ممار�سيها، �إلا �إن معظمها يحتوي 
على محتويات عدوانية. وي�ضيف���ون ب�أن �إحدى الدرا�سات 
التي �أجري���ت بغر�ض تحليل محتوى ه���ذه الألعاب �أ�شارت 
�إلى �إن قراب���ة 89% من م�شاهد الألع���اب الرقمية تت�ضمن 
�شيئ���اً م���ن العنف، كما �إن ن�صفها عل���ى الأقل يحتوي على 
م�شاهد �شديدة العنف تج���اه ال�شخ�صيات المقابلة في تلك 

الألعاب.
وق���د قام �أندر�س���ون ودل بتطوير م���ا �أ�سمياه "نموذج 
العدواني���ة الع���ام" )GAM( بغر����ض التف�س�ي�ر النظري 
للعلاقة ب�ي�ن ممار�سة الألعاب الرقمية العنيفة والعدوانية 
في الفه���م والانطب���اع وال�سل���وك. ويق���وم ه���ذا النم���وذج 
بتو�صي���ف مراح���ل �إجرائي���ة متع���ددة يمكن م���ن خلالها 
لل�شخ�صية العدوانية وممار�سة اللعب العنيف �أن تقود �إلى 
ال�سل���وك العدواني من خلال الت�أثير على الحالة الداخلية 
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لل�شخ����ص وبالت���الي قرارات���ه وردود �أفعال���ه التلقائي���ة �أو 
المتعم���دة. وي�ش�ي�ر �أندر�س���ون �إلى �إن���ه من المه���م التفريق 
ب�ي�ن ت�أث�ي�ر ممار�سة الألع���اب العنيفة عل���ى اللاعب الذي 
ي�ستخدم ه���ذه الألعاب لمدة زمنية ق�صيرة وبين ممار�سته 
لها على الم���دى الطويل. فالممار�سة لوقت ق�صير ت�ؤثر على 
كلا النوع�ي�ن للمتغ�ي�رات المدخلة )ال�شخ����ص والظرف( 
ويمك���ن �أن ت�ؤثر على الحال الداخلي���ة الراهنة لل�شخ�ص. 
ولك���ن الممار�سة طويلة الأمد لتلك الألع���اب العنيفة تقود، 
بالتعل���م والتدريب، �إلى نم���و وتعزيز العدواني���ة المرتبطة 
بالن�سيج المع���رفي لل�شخ�ص. ويت�ضمن هذا الن�سيج المعرفي 
التوج�س من الأعداء، والأفع���ال العدوانية تجاه الآخرين، 
وتوقع ت�صرف الآخري���ن بطريقة عدوانية، وكذلك اتخاذ 
مواق���ف �إيجابي���ة تج���اه ا�ستخ���دام العنف كح���ل منا�سب 
وفعال. وهذه ال�سمات التي يكت�سبها ممار�سو هذه الألعاب 
هي ما يبحث عنه مجندو تنظيم داع�ش. فه�ؤلاء الأ�شخا�ص 
م�ؤي���دون لأ�ساليب التنظيم���ات الإرهابي���ة وا�ستخداماتها 
للعن���ف المف���رط للو�صول �إلى �أهدافهم. وه���ذا قد يغريهم 
بالان�ضم���ام �إلى التنظي���م بغر����ض ممار�س���ة العنف الذي 
�ألف���وه من خلال العوالم الافترا�ضية وتطبيقه على الأر�ض 
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الواق���ع. ولهذا يلاح���ظ �أن دعاية تنظي���م داع�ش كثيراً ما 
تخاط���ب ممار�س���ي الألعاب بالق���ول "ما تقوم���ون به من 
خلال الألعاب الرقمية، نحن نمار�سه على �أر�ض الواقع".

ترى غرانِك Granic ورفاقها )2013م( ب�أن الغالبية 
العظمى م���ن الأبحاث التي �أجراها علم���اء النف�س ترجح 
الت�أث�ي�رات ال�سلبي���ة للألع���اب الرقمية. وت�ضي���ف غرانِك 
ب�أن ال�ضرر المحتمل يتعلق بلج���وء م�ستخدمي الألعاب �إلى 
انته���اج �سيا�سة العنف �أو الإدم���ان �أو الاكتئاب. وت�ستدرك 
غرانِك هن���ا بقولها: �إننا نحترم كل تل���ك الأبحاث ولكننا 
ن�ؤك���د على الحاجة �إلى الو�سطي���ة هنا والتي لا تركز فقط 
على الجانب ال�سلبي للألعاب الرقمية ولكنها �أي�ضاً ت�سلط 
ال�ضوء على �إيجابياتها عل���ى اللاعبين. ولابد من الإ�شارة 
هنا ب�أنه لي�س هن���اك تعار�ض بين الفريقين من يرى ب�أنها 
ت�سب���ب العنف وم���ن يرى �أنها لا تقود �إلي���ه. ويرى الباحث 
�أن هن���اك �آلاف الأ�شخا����ص ممن يمار�س���ون تلك الألعاب 
العنيف���ة ولم يت�أثروا به���ا. ولكن بالمقابل هن���اك �أ�شخا�ص 
لديه���م القابلية للت�أثر والرغبة العارم���ة في نقل تجربتهم 
�إلى �أر����ض الواقع. وهذا �شبيه بما تقوم به المواقع الإباحية 
على الإنترنت. حيث يقدم���ون �أفلاماً �إباحية مجانية على 
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الإنترن���ت وب�ي�ن اللحظ���ة والأخرى ت���رى �إعلان���ات تدعو 
للممار�سة الحقيقية وقد ينجحون في ذلك.

ثانياً: التعليم المبكر:
ت�شج���ع التنظيم���ات الإرهابي���ة الأمه���ات المتعاطفات 
معه���م على تربية الأطفال في �س���ن مبكرة ليت�شربوا محبة 
الفعل الإرهابي والانخراط في التنظيم حين يكبروا. ويذكر 
دُدرِل ب����أن »المجاهد« الر�ضيع ه���و �أحد �أهم ما يركز عليه 
تنظي���م داع�ش حين �أ�ص���در كتابه المعد خ�صي�ص���اً لتعليم 
الأمه���ات الكيفية التي تمكنهم من �أع���داد مقاتلي تنظيم 
الدولة في الم�ستقب���ل. ويقول وذنهل Withnall  )2015م( 
�إن تنظي���م داع�ش �أ�ص���در كتيباً بعن���وان »دور الأخوات في 
الجه���اد« ومما جاء في���ه �أن �أهم طريقة يمك���ن للأخوات 
الإ�سهام م���ن خلالها في بناء الدول���ة الإ�سلامية الحر�ص 
على تربي���ة �أطفالهم على حب �سلوكيات مقاتلي التنظيم. 
وي�ؤك���د الكت���اب على الأمه���ات �أن عليهن تربي���ة �أطفالهن 
بطريق���ة تخ���دم م�ستقب���ل الدولة م���ن خلال اتب���اع بع�ض 
الخطوات والتي من �أهمها تعويد الطفل على زيارة مواقع 
التنظي���م على الإنترنت، وم�شاهدة �ص���ور العنف التي يتم 
ن�شرها )بليزان����س Pleasance(. كما �أن حكايات ما قبل 
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النوم، وفقاً لبليزان�س، يجب �أن تكون عن الأعمال البطولية 
والت�ضحي���ات التي يقوم بها مقاتل���و التنظيم. �أما الألعاب 
فيج���ب �أن يعود الطف���ل على ا�ستخدام �ألع���اب الم�سد�سات 
وم���ا �شابهها لي�ألفها في وقت مبك���ر. وهذه التربية المبكرة 
لا تقت�صر على الأمهات فقط بل �إن بع�ض مقاتلي التنظيم 
ق���د ي�صطحبون معهم بع�ض الأطف���ال عند تنفيذ عمليات 
الإع���دام التي ينقذونها بين الحين والآخر بحق الخ�صوم. 
وي�ش�ي�ر دُدرِل �إلى �إن م���ا ي�سمى بـ"�شب���ل داع�ش" هو طفل 
ظه���ر مع �أبي �سعد الداغ�ست���اني �أثناء تنفيذ عملية �إعدام 
بحق اثنين من جنود المخابرات الرو�سية �صورها التنظيم 

ون�شرها في و�سائل �إعلامية مختلفة. 
وت�سع���ى التنظيمات الإرهابي���ة �إلى مخاطبة الأمهات 
لإعداد �أطفالهن لينظم���وا �إلى تنظيماتهم الإرهابية حين 
يكبروا وي�صدرون المجلات المتخ�ص�صة للن�ساء التي توجه 
مثل تلك الر�سائل ومن ذل���ك مجلة كانت ت�صدرها �سرية 
ال�صم���ود الإعلامي���ة وت�سم���ى حفيدات الخن�س���اء جاء في 
العدد الأول منها ر�سالة مطولة �إلى الأمهات ومما ت�ضمنته: 
"اغر�س���ن في �أبنائك���ن حب الجه���اد وميادي���ن الفرو�سية 
و�ساح���ات الوغ���ى، وعودوهم على نغم���ات القذائف ودوي 
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المداف���ع و�أزي���ز الطائرات وهدي���ر الدباب���ات«. وفي العدد 
ال�ساد�س من مجلة حفي���دات �صفية، التي كانت ت�صدرها 
مجموعة الأن�صار البريدية، يثني �أحد �أع�ضاء التنظيمات 
الإرهابي���ة عل���ى �إحدى الن�س���وة وطريقة تربيته���ا لأبنائها 
حي���ث يقول: كنت �أجل�س بقرب ولديها ال�صغيرين وكنا في 
�سيارة فكلم���ا �شاهدوا »طاغوت« ذلك البلد، قال �أحدهما 
للآخر بلكنت���ه الطفولية الجميلة، وبولاء وبراء ر�ضعوه مع 
الحلي���ب، "انظر �إلى الطاغوت«. فالتنظيمات الإرهابية لا 
تطالب ب�إر�ضاعه���م العنف مع الحليب ب���ل وتطالب �أي�ضاً 
زرع بغ����ض حكام الم�سلم�ي�ن في نفو�سهم في وقت مبكر لكي 
ين�ش����أ ويكبر مبغ�ض لكل م���ن حوله فلا يعترف له ب�صديق 
غ�ي�ر م���ن ي�شاركه م�شاع���ر العدوانية تج���اه المجتمع الذي 
ول���د وتربى في���ه. وفي مقالة بعن���وان » الخط���ة الع�سكرية 
ل�صناع���ة �أجيال جهادي���ة« يخاطب الكاتب الم���ر�أة بقوله: 
�إن كنت���ي متزوجة ولديك اطفال فهن���ا تبد�أ المهمة الأهم. 
�أن�شئي �أبنائك على حب الله ور�سوله منذ نعومة �أظفارهم 
�أر�ضعيهم مع الحليب حب الجهاد واهله وتتعدد الأ�ساليب 
في ذل���ك ومنه���ا اطلاعه���م عل���ى ا�ص���دارات المجاهدين 
الت���ي تطالعينها لا تقولي لازالوا �صغ���ار لا يفهمون بل هم 
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يفهم���ون وير�س���خ في مخيلته���م، فقط بيني له���م ب�أ�سلوب 
ج���ذاب ما يج���ري. وحين يب���د�أ الول���د في المدر�س���ة دعيه 
يح���ب الكلا�شنك���وف �أن�شئيه على مطالعة �ص���ور الأ�سلحة 
ليحبها. ت�ستطيع�ي�ن مع طفلك ان تن�شئي مع�سكرا تدريبيا 
�صغ�ي�را في البي���ت وتوفري له الألعاب الت���ي تنمي مداركه 
القتالي���ة والدفاعية، ثم راقبيه كي لا ي�ؤثر عليه غيرك من 
المحيطين))). كما قامت مجموعة الأن�صار البريدية ب�إنتاج 

فيلم موجه �إلى الأطفال بعنوان »�أ�شبال وزير�ستان«.
ثالثاً: التجنيد بما يكفي الحاجة:

ت�سعى حملات التنظيم الدعائية �إلى �إي�صال الر�سائل 
�إلى �أك�ب�ر عدد ممكن م���ن المتلقين به���دف ا�ستقطاب ولو 
ن�سبة قليلة من المتلقين تكفي حاجة التنظيم من المقاتلين. 
وا�ستن���اداً لبرلمتر، فهذه الر�سائ���ل لا تغري الجميع ولكنها 
بالت�أكي���د �ستجتذب �أعداد محددة تكفي الرقم الم�ستهدف 
م���ن �أعداد المجندين. وي�شدد برلمتر على �إن تلك الر�سائل 

)))	 مقال���ة ن�شرت عل���ى الفي�س بوك بعنوان "الخط���ة الع�سكرية ل�صناعة 
�أجي���ال جهادي���ة" كتبه���ا م���ن ي�سم���ي نف�س���ه "جه���اد الأم���ة" بتاريخ 
1432/8/10ه���ـ )2011/7/11م( ويمك���ن الو�ص���ول �إليها عبر هذا 

http://goo.gl/lrbKhV :الرابط
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ت�صل �إلى كثير من الأطفال دون علم ذويهم. وي�ضيف ب�أن 
الآباء يهمهم مع من يم�ضي �أطفالهم الوقت خارج المنزل، 
ولك���ن كث�ي�ر منهم لا يعل���م مع من يم�ض���ي الطفل وقته في 
الع���الم الرقمي �س���واء في �شبكات التوا�ص���ل الاجتماعي �أو 
الألعاب الرقمية. وي�شدد ليجاك LeJacq )2014م( على 
�إن تنظي���م داع�ش لن يج���د �أي �صعوبة في تجنيد �أ�شخا�ص 
مثل �إرك هار�س الذي �أطلق النار على زملائه في المدر�سة 
وقت���ل �أكثر من ع�شرة �أ�شخا����ص. وي�ضيف ب�أن المهمة تبدو 
�سهلة لتجنيد �أولئك الذين يرون الهدف الرئي�سي من هذه 
الحياة يتمثل في القتل. ويت�ساءل �إلى �أي مدى �ست�صل هذه 
الر�سائ���ل و�إلى �أين �ستنتهي �سيا�سات التنظيم التجنيدية. 
ويخت���م ليج���اك ت�سا�ؤلات���ه بقوله: كم م���ن الأطفال الذين 
يج���دون متنف�ساً لعدوانيتهم في لعبة "نداء الواجب" �أو في 
الريا�ض���ة �أو في مو�سيقى "الهِب هُ���ب" ربما يقدمون على 
خط���وة كارثي���ة حين ي���رون �أن تنظيم داع�ش ه���و الو�سيلة 
لتحويل حي���اة العنف الافترا�ضية �إلى واق���ع ملمو�س. وقد 
�أج���رى الباح���ث ا�ستطلاع���اً ميداني���اً، في محافظة جدة، 
ع���ام 1429هـ )2008م(، �شمل مئة �أ�سرة كل واحدة منها 
تت�أل���ف من �أح���د الوالدين و�أح���د الأولاد )ذك���ور و�إناث( 
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مم���ن يدر�سون في �إحدى المرحلت�ي�ن المتو�سطة �أو الثانوية. 
وق���د �أ�شارت �إح���دى نتائجه �أن معظم الآب���اء والأمهات لا 
يعرفون الكثير عن �أبنائهم ولا عمّا يفعلون داخل منازلهم 
ف�ل�ا نوعية القن���وات التلفزيوني���ة التي ي�شاهده���ا الأولاد 
معلومة لكثيٍر من الآباء والأمهات ولا مواقع الإنترنت التي 
يت���م ت�صفحها ونف�س ال�شيء ينطبق على الهواتف الجوالة 

والألعاب الرقمية.
Gamification رابعاً: نظرية التلعيب

التلعي���ب �أو اللوعب���ة تقني���ة جدي���دة تعم���ل على دمج 
عنا�ص���ر اللع���ب في ح���الات لا تعد لعب���اً في محاولة لجذب 
الزبائ���ن والط�ل�اب والم�ستخدم�ي�ن الذي���ن ي����ؤدون مه���ام 
روتيني���ة م���ن خلال �أنظم���ة محف���زة كالمكاف����آت وغيرها 
 Skillicorn 2013(. يقول �سكليك���رن ,Prince برن����س(
)2015م( ب����أن التلعي���ب م�صطلح يمك���ن �أن يكون تكتيك 
�إقناعي وق���د يكون تقنية ف�صامية بحي���ث تقل�ص العلاقة 
ب�ي�ن الفع���ل والنتيجة وه���ي ت�ستحق �أن تع���د مظهر جديد 
للدعاي���ة. وي�ضي���ف �سكلكرن ب�أن اللوعبة تمث���ل �صرخة �أو 
مو�ضة في عالم الأعمال والتعليم كطريقة يمكن من خلالها 
زيادة التحفي���ز من خلال خلق قواعد محفزة كالم�ستويات 
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المتفاوت���ة �أو المكاف����آت �أو المناف�س���ة. ولي����س مفاج����أ القول 
ب����أن م��سؤولو الدعاي���ة يتبنون ه���ذه الا�ستراتيجية لزيادة 
التحفي���ز في مجتمعاتهم خا�صة ح�ي�ن تكون الفئة العظمى 
م���ن الم�ستهدف�ي�ن في منطقة بعيدة كوجوده���م في البلدان 
الغربي���ة. ومن خلال ه���ذه النظرية ي�سع���ى تنظيم داع�ش 
�إلى تحفيز الأ�شخا�ص وحثهم على الالتحاق بالتنظيم من 
خ�ل�ال بعث ر�سائل تت�ضم���ن وعود ب�أجواء م���ن المغامرات 
والتناف����س و�إه�ل�اك �أعداء حقيقيين والتعام���ل مع �أ�سلحة 
فتاكة على �أر�ض الواقع. وهناك بع�ض التف�سيرات النف�سية 
الت���ي ق���د تفيد في فه���م �أ�سب���اب ا�ستجابة بع����ض ال�شباب 
و�صغ���ار ال�سن لن���داءات التنظيم���ات الإرهابي���ة ونداءات 
داع����ش عل���ى وجه الخ�صو����ص. ومن ه���ذه التف�سيرات ما 
يذكره ج���ون هورغ���ان، الاخ�صائي النف�س���ي والباحث في 
مجال الإرهاب، عن قدرة تنظيم داع�ش على تجنيد ه�ؤلاء 
ال�شباب م�ستغلًا رغبته���م في �إيجاد طريقة لتلبية �أي نداء 
ي�شعرهم ب�أنهم يفعلون �شيئ���اً �إيجابياً ومفيداً في حياتهم. 
وي�ضي���ف هورغ���ان ب�أن ه���ذا العامل ه���و الأك�ث�ر �شيوعاً. 
بالإ�ضافة �إلى الجانب النف�سي، هناك جانب �أخلاقي قوي 
جداً يكم���ن في �أن �ضحايا التجنيد ي�ؤت���ون من باب ن�صرة 
.)2014 ,Singal المظلوم ورد الحق �إلى �أ�صحابه )�سنغال
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الخاتمة

من الوا�ضح �أن تنظيم داع�ش يحاول ا�ستغلال الألعاب 
الرقمي���ة من �أجل الو�صول �إلى فئ���ة ال�شباب و�صغار ال�سن 
لتجنيده���م. وق���د بين الكت���اب �أن التنظيم لج����أ �إلى هذه 
الو�سيل���ة لي�س للتجنيد فقط بل �أي�ض���ا كو�سيلة توا�صل بين 
�أع�ض���اء التنظي���م. وقد بين الكت���اب �أن التنظيم ا�ستخدم 
هذه التقنية بالتغلغل غ�ي�ر الم�شروع في �شيفراتها وتعديلها 
�أو محاكاتها و�صناعة �أفلام على نف�س الدرجة من الجودة. 
بالإ�ضافة �إلى قيام التنظي���م با�ستخدام من�صات الألعاب 
للتوا�ص���ل م���ع اللاعبين م���ن �صغ���ار ال�س���ن في كل مكان. 
والأهم من ذلك كله ا�ستخ���دام من�صات الألعاب الرقمية 
كو�سيل���ة ترا�سل �آمنة جداً. كما بين الكتاب �أن التنظيم قد 
حقق نجاحات ملمو�س���ة في حملاته الدعائية، وربما يعود 
ال�سبب في ذل���ك �إلى توافر الأموال في �أيدي القائمين على 
التنظيم، �إ�ضاقة �إلى ا�ستخدامهم طرق ابتكارية ومتقدمة 
لبث ر�سائلهم. وقد حاولت تف�سير هذه الظاهرة من خلال 
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بي���ان المنهجية الت���ي اتبعه���ا التنظيم با�ستخ���دام نظرية 
التلعيب التي تنمي روح المناف�سة لدى الأ�شخا�ص وتدفعهم 
�إلى الان�ضمام �إلى الجماعات الإرهابية ليطبقوا على �أر�ض 
الواقع ما مار�سوه في العوالم الافترا�ضية. كما �إن التنظيم 
�سعى �إلى ا�ستغلال الروح العدوانية لدى ممار�سي الألعاب 
العنيف���ة وعم���ل على تجييره���ا لخدمة �أهداف���ه، مو�ضحاً 
العلاق���ة بين الألعاب الرقمية العنيفة والميل �إلى العدوانية 
لدى اللاعبين. وقد لاحظت محاولة تنظيم داع�ش �إغراق 
و�سائ���ل التوا�صل المختلفة ومنها من�صات الألعاب الرقمية 
بر�سالت���ه الدعائي���ة ليق�ي�ن القائم�ي�ن عليه���ا �أن ا�ستجابة 
ن�سبة ول���و قليلة جداً من م�ستخدمي تل���ك الألعاب �ستوفر 
للتنظي���م كل ما يحتاج���ه من جنود. وفل�سف���ة التنظيم في 
ا�ستخدام ه���ذه الألعاب ومخاطبة �صغ���ار ال�سن تعود �إلى 
�سيا�سي���ات التنظيم���ات الإرهابية و�إيمانه���ا ب�أهمية تربية 
الأجي���ال القادمة على ت�شرب الفكر الإرهابي منذ ال�صغر 
ك���ي يلتحقوا بالتنظيم حين يكبروا وق���د �شبّوا على ت�شرب 

الأفكار العدوانية الإرهابية التي يمار�سها التنظيم. 
وله���ذا كله، فمن المهم �أن يلاح���ظ المعنيون بمكافحة 
الإرهاب �أن الأطفال و�صغار ال�سن باتوا يخ�ضعون للو�سيلة 
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الرقمي���ة بمختل���ف �أ�صنافه���ا وك�سب عقوله���م وحمايتهم 
و�سائ���ل  يول���وا  �أن  يتطل���ب  الإرهابي���ة  الجماع���ات  م���ن 
الات�صالات الرقمية قدراً كب�ي�راً من حيز اهتمامهم. كما 
�إن���ه من المه���م توعية ال�شباب و�صغ���ار ال�سن بخطورة تلك 
الجماعات وحثه���م على التعاون مع رج���ال الأمن للإدلاء 
ب����أي معلومات تتعلق بالتجنيد �س���واء وقعت عليهم �أو على 
�أي م���ن �أ�صدقائهم خا�صة و�أنه م���ن ال�صعب جداً مراقبة 
جميع المن�صات وا�ستك�شاف ما يدور فيها. والأهم من هذا 
كله الت�أكي���د على �أولياء الأمور خا�ص���ة الوالدين ب�ضرورة 
معرفة نوعية الألعاب التي يمار�سها �أطفالهم مع ملاحظة 
ت�صرفاته���م. فالطفل الذي كان قبل عق���د من الزمن قد 
يك���ون �آمن���ا في غرفة نوم���ه ربما يكون له���وه في ال�شارع في 
الوقت الراهن �أك�ث�ر �أمانا بالن�سبة له من بقاءه في غرفته 

مع تلك الألعاب.
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