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تمهيد

قبل �أن �أدلف �إلى مقدمة هذا الإ����صدار رغبت �أن �أو�ضح 
�أمراً لم�سته و����شعرت به ور�أيت �أن من الأهمية بمكان �أن �أبيّنه 
و�أن���وه عن���ه ليطلع عليه الق���ارئ الكريم قبل �أن يق���ر�أ الكتاب 
ويتمث���ل في اعتقاد بع�ض الأ����شخا�ص �أني �أو غيري حين نكتب 
عن �إحدى و�س���ائل الترفيه كالألعاب الإلكترونية وغيرها �أننا 
ن�س���عى لتحريمها �أو منعها وحا����شا لله �أن يك���ون هذا مطلبي 
ف�شخ����صي لا يملك �أهلية الفتوى ولا �أحقية المنع، وفي الجانب 
الأخر �أنا �ضد فكرة المنع ولكني مع التقنين وال�ضبط وهذا ما 
�أريد �أن �أ�صل �إليه من خلال طرح الكتاب ومن باب الإن�صاف 
و�إحقاق���اً للح���ق يعل���م الله �أني حن�ي� كنت �أتح���دث حول هذا 
المو����ضوع �س���واء في م�ؤتمر �أو محا����ضرة توعوي���ة لم �أتلقى �أي 
ردود �أفعال �سلبية من الآباء و�أولياء الأمور ب�صفة عامة بل �إن 
كثيراً منهم كان يتعجب من كثرة ال�شرور والمفا�سد الم�صاحبة 
لكثيٍر من الألعاب الإلكترونية التي يقتنيها �أطفالنا و����شبابنا 
في منازلهم في ظل غفلة من �أولياء �أمورهم، وفي المقابل كنت 
�أج���د بع����ض ردود الأفعال الغا����ضبة والم�س���تهجنة �أحياناً من 
بع�ض ال����شباب الممار�سن�ي� لتل���ك الألعاب بحج���ة �أني وغيري 
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من المهتمين في هذا الجانب ن�س���عى لمنع كلِ ����شيء وحرمانهم 
و�أقرانهم منه ولم يبقى �س���وى الألعاب الإلكترونية، والحق �أن 
الأ����صل في تلك الألع���اب �أو المفتر�ض �أن تكون للترفيه البريء 
وتجديد الن�شاط وق�ضاء بع�ض �أوقات المتعة بالن�سبة لهواة هذا 
النوع من الن�شاطات التي تمتاز ب�إيجابيات لا ح�صر لها ولي�س 
المجال لذكرها هنا، ولكن المتابع وخا����صة �أولئك الممار�سن�ي� 
لتلك الألعاب قبل غيرهم يعلمون �أن في تلك الألعاب �س���لبيات 
لا ح����صر لها �أي����ضاً خا����صة على العقيدة وهي �أعز ما يملك 
الإن�س���ان الم�س���لم خلاف���اً لل�س���لبيات ال����صحية والاجتماعية 
والنف�سية والأ�سرية وغيرها التي لا يعلمها معظم �أولياء الأمور 
ولا يدركونها وم�س���عاي وم�آربي في هذا الإ�صدار �أن �أبينها و�أن 
�أو����ضحها من باب الأمانة والن����صح لهذه الأمة وهذا المجتمع 
الم�س���لم المحافظ وما �أقول هنا �إلا كما قال �أ�سا�ل�فنا وقدواتنا 
الطيبن�ي� الأطهار من نوحٍ عليه ال�سا�ل�م ال���ذي خاطب قومه 
بقول���ه: چ ک  ک  ک  گ  گ  چ))) ث���م تبع���ه هود 

عليه ال�سلام بقولهچ ٱ  ٻ  ٻ  ٻ  ٻ  پ  پ  پ  
چ)))  و����صالح عليه ال�سا�ل�م بقول���ه: چ ہ  ھ   ھ  
ھ  ھ  ے چ ))) ونف�س الحال مع ����شعيب عليه ال�سا�ل�م 

)))	 من الآية )62( �سورة الأعراف.

)))	 من الآية )68( �سورة الأعراف.

)))	 من الآية )79( �سورة الأعراف.
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بقوله تع���الى: چ ۅ   ۅ  ۉ  ۉ  ې  ېې  چ))) 
�أما م�س����ألة القب���ول والرف����ض، الهداية �أو خلافه���ا فهي بيد 

المولى �س���بحانه ولم تعط لأحدٍ كما يقول عز من قائل: چ ک  
ک  ک  گ  گ  گ       گ  ڳ  ڳ  ڳڳ  ڱ  ڱ  ڱ  
ڱ  چ))) ولكن بما �أن الله خ�ص نف�س���ه بالهداية فقد �أو جب 
علينا التبليغ والن����صح مثلما �أوجبه على ر�سوله عليه ال�سلام 

نبي هذه الأمة ومن ذلك قوله �س���بحانه: چ ڃ  چ  چ  چ  
چ  ڇ  ڇ   ڇ  ڇڍ  چ))) ث���م �أوج���ب علينا ال�س���مع والطاعة 
لم���ا جاء به الر�س���ول عليه ال�سا�ل�م في موا����ضع كثر�ي�ة ومنها 

قوله عز من قائ���ل:چ ڃ   ڃ  ڃ  چ  چچ  چ  ڇ  
ڇ  ڇ  ڇ   ڍ  ڍ  ڌ  ڌ  چ))) �أما �أنت �أخي قارئ 
هذا الكتاب خا����صة ال����شباب من هواة تل���ك الألعاب فكل ما 
�أرجوه منك �أن تكون معول بناء و�أن تقتدي ب�أنبياء الله عليهم 
ال�سا�ل�م وال����صالحين من عباده و�أن تقدم العون في ر�صد ما 
تلاحظه من مفا�سد ومخالفات عقدية في تلك الألعاب وبيانه 
لذوي الاخت����صا�ص )�س���واء كانت هيئات �أمر بمعروف ونهي 
عن منكر، �أق�س���ام ال����شرط، وزارة الإعلام، التحذير منه في 

)))	 من الآية )93( �سورة الأعراف.
)))	 الآية )56( �سورة الق�ص�ص.

)))	 من الآية )67( �سورة المائدة.
)))	 الآية )92( �سورة المائدة.
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مجال�سك الخا�صة والمحيطين بك، و�أ�ضعف الإيمان �أن تنكره 
بقلب���ك( وقد ر�أيت ما �أثلج ����صدري في بع����ض المواقع المهتمة 
بالألع���اب الإلكتروني���ة من قي���ام م����شرفيها والقائمين عليها 
بمن���ع ن����شر �أي �أخبار �أو مق���الات تتحدث عن بع����ض الألعاب 
المخالفة ل����شريعنا الإ�سلامية وهذا �أمرٌ جيد وفيه تعاون على 

البر والتقوى ولعله يدخل في قول المولى عز وجل: چ ک  
ڱ   ڳ   ڳ   ڳ   گڳ   گ   گ    گ  

ڱ     چ))) و�إني عل���ى يقن�ي� �أن ����شبابنا حن�ي� ي�ست����شعرون 

الغر����ض من ه���ذا الكتاب و�أن���ه ما و����ضع �إلا لتحذي���ر الآباء 
و�أولي���اء الأمور من مخاط���ر بع�ض تلك الألع���اب الإلكترونية 
وتنبيهه���م �إلى �أهمية مراقبة الأبناء ومعرف���ة نوعية الألعاب 
الت���ي يقتنون، �س���وف يقومون بواجبهم بهذا الجانب خا����صة 
ما يتعلق ببيان الخفايا والأ�س���رار في بع�ض الألعاب التي تقود 
على مخالفات ����شرعية والتي لا يمكن لأولياء الأمور �إدراكها 
فاللعب���ة كما تعلم �أخي ال����شاب لي�س���ت كتاباً يمكن ت����صفحه 
ومعرفة محتواه بل �إن بع�ض الألعاب ربما ي����صعب على بع�ض 
المخت�ن�ي�ص في الجهات الرقابية معرفة المفا�سد التي به ما لم 
تتع���اون �أنت و�أمثالك وت����ضع يديك في �أيديهم وحين يمكن �أن 
نق���ول ب����أن ثغرة الألع���اب الإلكترونية التي ق���د ن�ؤتى منها قد 

)))	 من الآية)71( �سورة التوبة.
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�س���دها مجموعة من ال����شباب الغيورين الذين لم يحل حبهم 
وع����شقهم لتلك الأن����شطة من ال�سعي لإ�ا�ل�صحها وبيان الغث 

وال�سمين منها وفرز النافع المفيد عن ال�ضار الفا�سد.
�أم���ا بالن�س���بة له���ذا الكتاب فق���د كتبته بعد �س���نوات من 
المراقبة والمتابعة والبحث والتدقيق ويعلم الله �أني كنت �أم�ضي 
الوق���ت الطويل في �س���بيل الو����صول �إلى المعلومة ال����صحيحة ـ 
حت���ى لو كانت ����صغيرة ـ وما يدعمها من درا�س���ات وحقائق لا 
ل����شيء �إلا لإثب���ات �أن بع�ض تلك الألعاب لا تمث���ل خطراً على 
مجتمعنا الم�سلم فقط بل �صارت خطراً يتهدد الب�شرية جمعاء 
وم���ا �أوردت���ه من درا�س���ات معظمها �أجري في بل���دان لا تدين 
بالإ�سا�ل�م �إلا دليل على ا�ست�شعار المخت�صين في تلك الأ�صقاع 
عل���ى فداحة الخطر الذي ي����شكله بع�ض تلك الألعاب خا����صة 
�إن ا�س���تمر بع�ضنا في غفلته غير مدرك ولا �أقول )غير مبالٍ( 

بالأ�ضرار المت�أتية من هذه الو�سائل الترفيهية.
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مقدمة

انت����شرت في العقدين الأخيرين و�س���ائل الترفيه ب�إ�شكالٍ 
مختلف���ة ومتنوعة فبع���د �أن كان التلفاز والمذياع هما و�س���يلتا 
الترفي���ه الحديثتن�ي� فق���ط بالإ����ضافة �إلى و�س���ائل الترفي���ه 
البدائية التي كانت تمار�س���ها الأجيال ال�س���ابقة با�ستثناء ما 
يع���رف بلعبة �أت���اري التي كانت النواة تقريب���اً لما يعرف اليوم 
بالألع���اب الإلكتروني���ة التي و����صلت درجة ����شيوعها �إلى �أنك 
ل���ن تج���د منزلًا واح���داً تقريب���اً في بلد مث���ل المملك���ة العربية 
لا يقتن���ى �أهل���وه نوع���اً من تل���ك الألعاب �س���واء كان���ت جهاز 
 ((( PSP )بي �إ�س بي( أو جهاز�  playstation )بلاي�ستي����شن(
من ����شركة �سوني اليابانية �أو جهاز )�إك�س بوك�س( Xbox من 
����شركة مايكرو�س���وفت الأمريكية �أو جه���از )وي( Wii )))  �أو 
)دي �إ�س���(Nintendo DS )))  من ����شركة نينتيندو التي تعود 
ملكيتها لعدة �أ����شخا�صٍ من بلدان مختلفة ومقرها الرئي�س���ي 

Play Station Portable تعني بلاي �ستي�شن محمول PSP 	(((
)))	 في الما����ضي كان ا�س���م من����صة اللعب هذه ريفيلو����شن Revolution وفي عام 
2006م قامت ال�شركة بتغيير الإ�سم �إلى وي Wii بحجة �أنه �أ�سهل ويمكن نطقه 
 )ii( في �أي م���كان في العالم وهو لا يرمز لأي ����شيء �س���وى لاثنين م���ن اللاعبين

يجل�سان بجانب بع�ض ويلعبان.
Developer›s System ترمز �إلى جهاز المطوِر DS 	(((
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الياب���ان. ه���ذه الأجه���زة وغيرها الكثر�ي� من الو�س���ائل التي 
تدعم ممار�س���ة تلك الألعاب ك�أجهزة الحا�سب الآلي و�أجهزة 
الهات���ف الجوال ب�أنواعه���ا المختلفة وحت���ى الأجهزة الحديثة 
 IPAD الت���ي تعد حالياً طف���رة في عالم الحا�س���وب كالآي باد
التي �صارت تدعم تلك الألعاب، بمعنى �أنه بغ�ض النظر �سواء 
كان لدى العائلة من�صات اللعب �أو لي�س لديها ف�إن كل فردٍ من 
منها �صار عر����ضة لتلك الألعاب و�إن اختلفت درجات الت�أثير 
وال�س���لبيات المت�أتي���ة منها �إلا �أنه���ا تت����ضامن في قدرتها على 
�إ����صابة م�ستخدميها بالإدمان خا����صة المراهقين، وا�ستنزاف 
الجي���وب ب����شكلٍ كبر�ي�، بالإ����ضافة �إلى �آثارها ال�س���لبية على 

الحالة ال�صحية والنف�سية والاجتماعية لم�ستخدميها.

بي �إ�س بيبلاي �ستي�شن 3بلاي �ستي�شن 2

�إك�س بوك�س دي �إ�س نينتيندووي
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 ولإدراك خط���ورة و�أهمي���ة تلك الألع���اب في نف�س الوقت 
يج���در بن���ا �أن نلقي نظ���رة ولو �س���ريعة على مدى انت����شارها 
في �أنح���اء الع���الم وحج���م مبيعاته���ا، حي���ث �أعلن���ت ����شركة 
مايكرو�سوفت �أنها ا�ستطاعت بيع �أكثر من )40( مليون جهاز 
�إك�س بوك�س في جميع �أنحاء العالم حتى نهاية الربع الأول من 
ع���ام 2010م كما ارتفعت �أرباحها للعام نف�س���ه بنهاية ����شهر 
مار�س��� �إلى )1.67( ملي���ار دولار، وفي نف�س��� ال����شهر �أعلنت 
 final شركة �س���كوير �إنك�س النا����شرة للعبة الخي���ال النهائي����
fantasy �أنها باعت �أكثر من خم�س���ة ملايين ون����صف المليون 

ن�س���خة في �أنحاء العالم من الإ�صدار الثالث ع�شر لتلك اللعبة 
)final fantasy XIII( في ظ���رف �أ�س���بوع واحد فقط محققة 
�أعل���ى مبيعات في تاريخ الألعاب الإلكترونية. �أما �س���وني فقد 
باعت ح���والي )60( مليون جهاز من بلاي �ستي����شن3 بنهاية 
الربع الأول من عام 2010م، بينما ت�أتي من����صة نينتيندو وي 
في المقدمة ك�أف�ضل المبيعات على الإطلاق حيث باعت �أكثر من 
)70( مليون جهاز بنهاية نف�س الفترة في كافة �أرجاء العالم. 
ومقابل هذه الأرقام ال����ضخمة م���ن المبيعات في عالم الألعاب 
الإلكترونية ف�إن هناك من يظن ب�أن نظيراتها في الحوا�س���يب 
الآلية ����شارفت على الانقرا�ض ب�س���بب انت�شار من�صات اللعب 
وقوة ال����شركات ال����صانعة لها، �إلا �أن هذا الاعتقاد تدح����ضه 
الأرق���ام حيث ت�ر�ي�ش الإح����صائيات �إلى �أن �إجم���الي مبيعات 



14

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة والمجتمع

الألعاب الخا����صة بالحوا�س���يب ارتفعت هي �أي�ضاً لت�صل �إلى 
)13.1( ملي���ار دولار بنهاي���ة عام 2009م. و�أنا حين �أ�س���وق 
ه���ذ المعلومات فهو من قبيل الا�ست����شهاد بحجم مبيعات تلك 

الأجهزة وتلهف النا�س على اقتناءها))). 

ما تزال طفرة تلك الألعاب م�س���تمرة و�آخرها ما ي�س���مى 
بم����شروع ناتال من مايكرو�سوفت الذي �سيمكن اللاعبين من 
التخل�ص��� من �أجهزة التحكم والتفاعل مع الألعاب من خلال 
حركات �أج�س���ادهم، وهي بالمنا�س���بة لن تك���ون تقنية موجهة 
للألعاب بل حت���ى للتحكم بقنوات التلفاز وت����صفح الإنترنت 

وغيرها.

)))	 هذه الإح�صائيات منقولة من عدة م�صادر �أجنبية متفرقة.
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وبالن�س���بة لمبيعات الألعاب الإلكترونية في المملكة فت�ر�ي�ش 
درا�سة بعنوان مبيعات تجزئة الألعاب الإلكترونية في ال�سعودية 
حت���ى 2013م))) �إلى �أن ن�س���بة المبيع���ات ارتفعت بحدود %14 
وت����شكل مبيعات الأجهزة ومن�صات اللعب من حجم المبيعات 
ما ي����صل �إلى 63.5% وترتفع ن�سبة الألعاب المقر�صنة لت�صل 
�إلى 90% من حجم ال�س���وق رغم الجهود التي تبذلها الجهات 
المعنية للحد من الاعتداء على الملكية الفكرية، و�أنا حين اذكر 
تلك الن�س���بة ليعلم القارئ الكريم حجم الم�شكلة و�أهمية بذل 
الجهود للحد من القر�صنة في �سبيل �ضبط وتقنين هذا الميدان. 
وينظر �إلى ال�س���وق ال�سعودي على �أنه �سوق قادم بقوة ولا �أدل 
على ذلك من قيام �أحد موزعي �س���وني في المملكة بافتتاح �أول 
متجر متخ����ص�ص بالبلاي�ستي����شن )عالم البلاي�ستي�شن( في 
����شهر ذي القعدة 1430هـ ح����ضر افتتاحه نائب رئي�س �شركة 
�سوني الأوروبية للحوا�سيب للت�سويق و المبيعات روبيرت في�سر 

ورئي�س �سوني في الخليج ال�سيد تيم �ستوك�س. 
�أما بالن�سبة للأ�سباب التي تجعلني �أكتب في هذا المو�ضوع 
فه���ي كثيرة ولك���ن من �أبرزه���ا و�أكثره���ا �إثارة لي �أن���ه �أثناء 
درا�س���تي لو�س���ائل التقنية المختلفة �س���واء الإنترنت، الهواتف 

  www.businesswire.com  ن����شر مقتطف من الدرا�س���ة بوا�س���طة موق���ع 	(((
بتاريخ 2010/5/7م
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الجوالة، الف����ضائيات، �أو الألعاب الإلكترونية كنت �أركز على 
الجوانب الإيجابية وال�س���لبية لكل و�س���يلة م���ن حيث ت�أثيرها 
على الفكر والعقيدة والأعراف والتقاليد وقد تو����صلت �إلى �أن 
لكل و�سيلة من الو�سائل التقنية الأربع جوانب �إيجابية و�أخرى 
�س���لبية با�س���تثناء الألعاب الإلكترونية حي���ث لم �أعثر لها على 
�إيجابية واحدة تخ���دم الفكر والعقيدة، بل �إني وجدت �أن لها 
جوانب �س���لبية كثيرة جداً ومت�شعبة وهي �أول ما �سوف �أتطرق 
�إليه في هذا الكتاب؛ وذلك لأهميته ثم �أتناول المو����ضوع الذي 
قد ي�ؤرق بع�ض الأ�س���ر خا����صة الأمهات والمتمث���ل في هل ابني 
مدم���ن لتلك الألعاب �أو كيف اعرف ع���ن كان ابني مدمناً �أم 
لا!، وبع���د ذلك �س���وف �أتحدث عن الألع���اب الإلكترونية التي 
يمكن ممار�س���تها على الإنترنت، ثم �أعر�ض لنماذج من تلك 
الألع���اب وما يحويه بع����ضها من ����شرور ومفا�س���د تتنافى مع 
معتقدنا و�أعرافن���ا وتقاليدنا، و�أختم هذا الكتاب ـ بحول الله 
وتوفيقه ـ ببع�ض الحلول والتو����صيات الت���ي �أرى �أهمية الأخذ 
بها لتحويل هذه الو�س���يلة الترفيهية �إلى و�س���يلة بناء وت�شييد 
ولي�س��� ت�س���لية وترفي���ه ب���ريء بدلًا م���ن �أن تكون مع���ول هدم 
للأ�س���رة والمجتمع الم�س���لم، وحتى لبقية المجتمعات الب����شرية 
الأخرى وهو ما �س�أو����ضحه في ثنايا هذا الكتاب �إن �شاء الله، 
راجياً منه العون وال�س���داد و�أن يكون ما كتبت خال�صاً لوجهه 
الكريم �إنه ولي ذلك والقادر عليه، و����صلى الله و�س���لم وبارك 



17

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة والمجتمع

على نبينا محمد �أزكى البري���ة و�أتقاها و�أجلها و�أبرها، وعلى 
�آله وزوجه و�صحبه ومن تبعهم ب�إح�سان على يوم الدين. 
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�سلبيات الألعاب الإلكترونية

قد يخفى على كثيٍر من الأ�سر مع الأ�سف ال�شديد الأخطار 
الناتج���ة عن ممار�س���ة �أطفالهم لبع�ض الألع���اب الإلكترونية 
وه���ذه الأخطار لا تتوقف على جريمة دون �أخرى بل هي تمتد 
لت�شمل كل الجرائم والأفعال الم�ستهجنة في مختلف الأعراف 
والتقاليد الب����شرية، كما �أن �سلبياتها لا ح�صر ولا تتوقف على 
����شكلٍ دون �آخر بل تمتد �أي����ضاً لت����شمل كاف���ة جوانب الحياة 
ولعلي هنا �أذكر بع����ضاً منها محاولًا الإيجاز ما ا�ستطعت وما 

توفيقي �إلا بالله:
1( مخاط��ر �صحي��ة تظه��ر عل��ى الممار���س لتل��ك الألعا��ب: 
حيث �أظهرت درا�س���ة جديدة �أن ا�ستخدام الأطفال للألعاب 
الإلكترونية لأكثر من �ساعة يوميا ي�ؤدى لزيادة خطر الإ�صابة 
ب�آلام الر�س���غ و الإ�صبع. وت�ضمنت الدرا�سة 171 طفل تتراوح 
�أعماره���م م���ن 7 �إلي 12 ع���ام. و�أظه���رت النتائ���ج �أن %50 
منهم يمار�س���ون تلك الألعاب حوالي ن����صف �ساعة يوميا �أما 
ثلثهم في�س���تخدمونها لفترات تتراوح من �س���اعة �إلى �ساعتين 
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يومي���ا))). ولعلنا هن���ا نتوقف على م�س����ألة وقت الا�س���تخدام 
ال���ذي يع���د مقب���ولًا ج���داً بالن�س���بة لتل���ك الفئة خا����صة من 
ي�ستخدمونه لمدة ن�صف �س���اعة ومع ذلك ما �سلموا من بع�ض 
العلل ال�صحية وهذا �أظنه يعود �إلى و�ضعية الجلو�س الخاطئة 
وهن���ا يجب على الآب���اء ملاحظة ذلك وتدري���ب �أبنائهم على 
و����ضعيات جلو�س ����صحية، �أما بالن�س���بة لمن لديه���م �أعرا�ض 
�إدم���ان وه���و ما �س����أتحدث عن���ه في وال����صفحات التالية من 
الكتاب والتي تبد�أ من ثلاث �س���اعات ون�صف يومياً وقد تمتد 
لت����صل على �ستة ع�شر �ساعة يومياً ف�إن و�ضعية الجلو�س لي�س 
هي الم����شكلة بل يج���ب �أخذ من لوحظت علي���ه تلك الأعرا�ض 
�إلى اقرب عيادة نف�س���ية لمعالجته �إن ا�ستع����صى على الأبوين 
����ضبطه وتقنن�ي� �أوق���ات لعبه. كم���ا �أظهرت النتائ���ج ارتباط 
ممار�س���ة تل���ك الألعاب بالإ����صابة ب�آلام الر�س���غ و الإ����صبع و 
ان���ه كلما طالت فر�ت�ة الا�س���تخدام كلما زاد الألم خ�صو����صا 
بالن�س���بة ل�صغار ال�س���ن. ويعتقد العلماء �أن الأطفال ال�صغار 
�أكثر عر����ضة لهذه الآلام لان ع�ضلاتهم و �أوتارهم مازالت في 
ط���ور النمو))).  كم���ا �أظهرت �إحدى الدرا�س���ات التي �أجريت 

)))	 درا�س���ة �أجراها مجموعة م���ن العلماء بجامعة نيوي���ورك الأمريكية، نقلًا عن 
http://uqu.edu.sa/amlbban/ar/69454 موقع جامعة �أم القرى

)))	 درا�س���ة �أجراه���ا مجموع���ة من العلم���اء بجامعة نيوي���ورك الأمريكية درا�س���ة 
�أجراها مجموعة من العلماء بجامعة نيويورك الأمريكية. )مرجع �سابق(
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م���ن خلال ت����صوير �أدمغة المراهقين بوا�س���طة �أ����شعة الرنين 
المغناطي�س���ي MRI وج���ود علاق���ة بن�ي� الألع���اب الإلكترونية 
العنيفة و�أنماط من �أن����شطة محددة في دماغ الإن�س���ان، حيث 
تفيد الدرا�س���ة ب�أن المراهقين الذين يتعر����ضون لم�شاهد عنف 
لمدة ثلاثين دقيقة �س���واء كانت من خلال الألعاب الإلكترونية 
�أو م����شاهد تلفزيوني���ة �أو �س���ينمائية، يح���دث لديه���م �أنماط 
مختلف���ة م���ن الأن����شطة عن تل���ك الت���ي تظهر ل���دى �أقرانهم 
ممن لا يتعر����ضون لم�شاهد العنف �أو حتى يتعر�ضون لها ولكن 
ب����شكلٍ �أقل، ويظهر هذا التفاوت في منطقة من الدماغ ت�سمى 
بريفرونت���ال كورتك�س��� Prefrontal Cortex )وه���ي منطق���ة 
من الدماغ م�س���ئولة عن ����ضبط النف�س والم�س���توى الأعلى من 
التفكير( حيث ينخف�ض م�ستوى الن�شاط في هذه المنطقة بعد 
التعر�ض لم����شاهد العنف، لدرجة �شبيهة بم�ستوى الن�شاط في 
نف�س المنطقة لدى المراهقين ممن لديهم �س���وابق في ال�سلوك 
الإجرام���ي، وفي المقابل ف�إن منطقة �أخرى من الدماغ ت�س���مى 
�أميغدالا Amygdala )وهي المنطقة التي تن����شط �أثناء �شعور 
الإن�س���ان بالتهديد �أو الخوف( حيث ات�ضح زيادة في ن�شاطها 
عند م�شاهدة المراهق �أو ممار�سته لألعاب العنف لمدة ثلاثين 
دقيق���ة، مقارن���ة ب�أقرانه���م الذين لم يمار�س���وا �أو ي����شاهدوا 
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مناظ���ر عنيفة))). كما تذكر �إحدى ال����صحف البريطانية �أن 
�أحد المراهقين ويدع���ى لورينزو �أماتو Lorenzo Amato قام 
والده بنقله ب����صورة عاجلة �إلى م�ست����شفى )لي�س( في جنوبي 
�إيطاليا بعد �إ�صابته بما �شخ�ص مبدئياً على �أنه جلطة دماغية 
ت�س���ببت في عدم قدرته على النطق �أو �إدراك ما يجري حوله، 
ثم اكت�شف لاحقاً �أن ما �أ�صابه كان ب�سبب �إم�ضائه فترة طويلة 
من ممار�سة الألعاب الإلكترونية، ويذكر والد الطفل ب�أن ابنه 
طلب منه فور مغادرته الم�ست�شفى �أن يرمي جهاز البلاي�ستي�شن 
بعيداً حيث ي�شعر بحالة من الرغبة في التقي�ؤ بمجرد التفكير 
في اللعب كردة فعل عنيفة لما �أ����صابه من �أ����ضرار وتلفيات في 
الدماغ))). وقد �أثبتت البحوث العلمية للأطباء في اليابان �أن 
الوم�ضات ال����ضوئية المنبعثة من الفيديو والتلفاز ت�سبب نوعًا 
نادرًا من ال����صرع، و�أن الأطفال �أكثر عر����ضة للإ�صابة بهذا 
المر�ض فقد ا�ستقبل �أحد الم�ست�شفيات اليابانية 700 طفل بعد 

)))	 درا�س���ة علمي���ة بعن���وان )التعر����ض لم����شاهد العن���ف في الألع���اب الإلكترونية 
يحدث على المدى الق�ر�ي�ص تغيرات في ال���دارات الكهربائية لمناطق من �أدمغة 
المراهقن�ي�( قام به���ا يانغ وان���غ Yang Wang و�آخرين من المتخ�ص�ن�ي�ص في 
ق�س���مي الأ����شعة والطب النف�س���ي من كلية الطب في جامعة �إنديانا في الولايات 
المتح���دة الأمريكية ون����شرت في ����شهر يناير2009م في دورية )ت����صوير الدماغ 
وال�س���لوك( العلمية التي تن����شر بوا�سطة �سبرنغر للن����شر الإعلامي والعلمي في 

نيويورك.
بتاري���خ  ال����صادر  عدده���ا  في  ن����شر  البريطاني���ة  تلغ���راف  ديل���ي  ����صحيفة   	(((

2008/11/22م.
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م�شاهدة �أحد �أفلام الر�سوم المتحركة، وبعد درا�سة م�ستمرة 
تبين �أن الأ����ضواء قد ت�سبب ت�شنجات ونوبات �صرع فعلية لدى 
الأ�شخا�ص الم�صابين بالح�سا�سية تجاه ال�ضوء والذين ي�شكلون 

1% من مجموع �سكان �أي دولة))).
2( تعوي��د الأطفا��ل عل��ى العن��ف: والمي���ل �إلى ممار�س���ته 
وا�ستخدامه كو�س���يلة �أ�سا�س���ية للتعاطي مع �أي م�شكلة تواجه 
الممار�س��� لتلك الألعاب، وت�ر�ي�ش درا�س���ة �أمريكي���ة))) �إلى �أن 
ممار�سة الأطفال لألعاب الفيديو التي تت�سم بالعنف؛ تجعلهم 
عدوانيين ب�شكل �أكبر. و�أظهرت نتائج البحث �أن ذلك ال�ضرر 
النف�س���ي يمكن �أن ي�صيب حتى الأطفال الذين يمار�سون هذه 
الألعاب ب����شكل عار�ض. وترى الدرا�س���ة �أن العنف في الألعاب 
التفاعلي���ة �ألع���اب الكمبيوت���ر �أكثر ����ضرراً م���ن العنف الذي 
يعر����ضه التلفزيون. فقد وجد العلماء �أن ال�س���لوك العدواني، 
والأف���كار العدائي���ة، وح���دة الطبع و�س���رعة الانفع���ال تتزايد 
ب�شدة لدى البنين والبنات في �أعقاب لعبهم �ألعاباً عنيفة، و�أن 
ممار�س���ة الألعاب الإلكترونية العنيفة لفترة طويلة من الوقت 

)))	 �أنظر مقالة للأ�س���تاذة فاطمة �سعد الدين في منتديات وزارة التربية دي�سمبر 
2008م  

http://www.moeforum.net/vb1/showthread.php?t=229409
)))	 درا�س���ة قام���ت بها الدكت���ورة كارين ديل، المتخ�ص����صة في عل���م النف�س بكلية 

لينوارراين، �شمال كارولينا.
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يدمر الإنجازات العلمية التي يحققها الأطفال. 
وقد جاءت تلك الدرا�سة بعد مرور عام على حادثة �إطلاق 
النار والقتل التي ����شهدتها مدر�سة كولومباين الثانوية بولاية 
كلورادو Columbine High School، وراح �ضحيتها 12 طالباً 
ومعلماً بالإ����ضافة لجرح 24 �آخري���ن وهي المذبحة التي لفتت 
الانتباه ب����شكل كبير للعنف الذي تعج به الألعاب الإلكترونية، 
حين ق���ام المراهقان ديلان كليبول���د Dylan Klebold و�إريك 
هاري�س��� Eric Harris ب�إطا�ل�ق النار في مدر�س���تهما الثانوية 
ف�أ�س���قطا 12 قتياً�ل� من زملائهم بالإ����ضافة لأح���د المعلمين، 
وذلك قبل �أن يقتلا نف�س���يهما. وفي ت�س���جيل ت���ركاه وراءهما، 
و����صفا عملي���ة القتل الت���ي ارتكباه���ا ب�أنها �س���تكون مثل لعبة 
الفيدي���و دوم Doom المحبب���ة �إلى قلبيهم���ا))). ويق���ول �أح���د 
الأطباء النف�سانيين ويدعى جيرالد بلوك: ب�أن مرتكبي جريمة 
القتل كليبولد وهاري�س كان���ا مولعين ب�ألعاب الكترونية عنيفة 
مث���ل دوم وولفين����شتاين Doom & Wolfenstein 3D والت���ي 
يمكن الح����صول على ن�سخة منهما على الإنترنت وي�شير �أحد 
المخت�ن�ي�ص ويدع���ى جيرالد بلوك �إلى �أن الحما�س والغ����ضب 
الذي كان ينتابهما �أثناء ممار�س���ة تلك الألعاب العنيفة قاما 

)))	 منقول بت�صرف من مجلة المعرفة العدد 66.
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بتفريغه على �أر�ض الواقع))).
وفي ا�س���تطلاع �أجرته �إحدى ال�صحف ال�سعودية اعترف 
خلاله���ا 96.5% من الم����شاركين والم����شاركات في الت����صويت, 
بقناعته���م الكامل���ة ب����أن الالع���اب الالكتروني���ة العنيفة التي 
ي�ر�ت�شونها ب�أنف�س���هم طائعين لاطفالهم تمثل خط���راً حقيقياً 
يتهدد اطفالهم، ور�أت نف�س الن�سبة ان هذه الالعاب الالكترونية 
العنيفة لها ت�أثير �س���لبي على �سلوك الطفل والمراهق وتكر�س 
فيه الميل نحو الجريمة وال�سلوك العنيف ما يعتبر في المح�صلة 
النهائي���ة تهديداً حقيقياً لي�س على م�س���توى الأفراد وح�س���ب 
ولكن���ه يتمدد ليط���ال المجتمع ككل))). وفي تقري���ر �أعده موقع 
دنيا الإلكتروني ي�ر�ي�ش فيه �إلى �أن ن�س���بة كبر�ي�ة من الألعاب 
الإلكتروني���ة تعتمد على الت�س���لية والا�س���تمتاع بقت���ل الآخرين 
وتدمر�ي� �أملاكه���م والاعتداء عليه���م بدون وجه ح���ق، وتعلم 
الأطفال والمراهقين �أ�ساليب ارتكاب الجريمة وفنونها وحيلها 
وتنم���ي في عقولهم قدرات ومه���ارات �آلتها العن���ف والعدوان 
ونتيجتها الجريمة وهذه القدرات مكت�سبة من خلال الاعتياد 
على ممار�س���ة تلك الألعاب. حيث يقول الدكتور كليفورد هيل 

)))	 نقل الخبر وال����صورة الخا����صة ب���ه من موق���ع ويكيبيديا الن�س���خة الإنجليزية 
en.wikipedia.org

)))	 ا�س���تطلاع للر�أي �أجرته ����صحيفة عكاظ ����شمل 1016 م����شارك من الجن�سن�ي� 
ن�شرت نتائجه في عددها ال�صادر بتاريخ 1428/11/1هـ.
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الم����شرف العلم���ي في اللجن���ة البرلمانية البريطانية لتق����صي 
م�شكلة الألعاب الإلكترونية في بريطانيا: لقد اغت�صبت براءة 
�أطفالنا �أمام �أعيننا وبم�س���اعدتنا بل وب�أموالنا �أي����ضاً، وحتى 
لو ����صودرت جميع هذه الأ����شرطة ف�إن الأمر �س���يكون مت�أخراً 
للغاي���ة في منع نمو جيل يمار�س �أ����شد �أن���واع العنف تطرفاً في 
التاريخ المعا����صر. وفي درا�س���ة في كن���دا لثلاثين �ألف من هذه 
الألعاب الإلكترونية تم ر����صد اثنين وع�شرين �ألفاً منها تعتمد 
اعتماداً مبا�شراً على فكرة الجريمة والقتل والدماء. وذكرت 
درا�سة �أمريكية حديثة �أن ممار�سة الأطفال لألعاب الكمبيوتر 
التي تعتمد على العنف يمكن �أن تزيد من الأفكار وال�سلوكيات 
العدوانية عندهم. و�أ����شارت الدرا�سة �إلى �أن هذه الألعاب قد 
تكون �أكثر ����ضرراً من �أفلام العنف التلفزيونية �أو ال�سينمائية 
لأنها تت����صف ب�صفة التفاعلية بينها وبين الطفل وتتطلب من 
الطفل �أن يتقم�ص ال�شخ�صية العدوانية ليلعبها ويمار�سها.)))

)))	 انظر موقع دنيا الوطن الفل�سطيني 
http://www.alwatanvoice.com/arabic/content-44332.html
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هذه بع�ض من م�شاهد الرعب التي يراها �أطفالنا وهناك 
ما هو �أ�شد من ذلك ولي�س من المنا�سب ن�شره في هذا الكتاب، 
وهذا ما يتعامل معه بع�ض �أطفالنا ومراهقينا، و�إن كانت تلك 
ال�صور مخيفة فعلًا فما بالكم حين ي�شاهدها الطفل بمفرده 
مع درجة عالية من الو����ضوح و�أ�صوات مرعبة تدعم ال�صورة 
وقد ت����صل لأن تجعل الطفل يت�سمر في مكانه دون حراك من 

�شدة الخوف.	

	
لا تكتف���ي بع����ض الألع���اب بالقتل فقط بل تغ���رق في ذلك 
حن�ي� تف�س���ح المج���ال لبطل اللعب���ة بتقطي���ع الخ����صم ب�أنواع 
مختلفة م���ن الأ�س���لحة وبطرق و�أ�س���اليب متنوعة وال����صورة 
تغني عن الحديث، وقد يلاحظ المربون لدينا كثرة ا�ستخدام 
ال�سكاكين والأ�سلحة الحادة من قبل بع�ض الطلبة الذين ربما 
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يكون لتلك النوعية من الألعاب ت�أثيٌر كبيٌر في ت�صرفاتهم وقد 
تكون متابعة تلك الالعاب وما تحويه من م�شاهد �شبيه �شارحاً 
ومف�س���راً لبع�ض ال�سلوكيات الم�س���تحدثة التي تف�شت في الآونة 
الأخر�ي�ة. ولدي ����صور لجرائم حقيقية )ناتج���ة عن محاكاة 
تلك الم�شاهد( ا�شد ف�ضاعة من هذه ال�صور، حين يقوم بع�ض 
المراهقين بتطبيق نف�س الم�شاهد في ال�صورة اليمنى، و�أنا هنا 
لا �أبالغ ولو كان المقام منا�سب لن�شرتها ولكن من باب احترام 

م�شاعر القارئ الكريم اكتفي بالتنويه عنها. 
	

 
هذه م����شاهد �أي�ضاً يمار�س من خلالها بطل اللعبة �سرقة 
ال�س���يارات بعد قيامه بك�س���ر الزجاج. وفي ال����صورة الأخرى 
القيادة المتهورة وعملية الده�س الظاهرة في ال�صورة دون �أي 

مبالاة بحياة الآخرين.	
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التع���دي على رجال الأمن من الم����شاهد الم�ألوفة في بع�ض 
الألع���اب الإلكترونية، وفي ال����صورة اليمني يقت���ل بطل اللعبة 
�أح���د رج���ال الأمن، بينم���ا في ال����صورة الأخرى م����شهد ينم 
عن عدم احترام لل�س���لطات الر�س���مية يتم تطبيقه على �أر�ض 
الواق���ع، وتعلم���ون �أن مثل هذه الم����شاهد ي�س���تحيل �أن تحدث 
قب���ل عقدين من الزم���ن �أما مع الانفتاح وغفل���ة بع�ض �أولياء 
الأمور و�إدمان قلة من �أبنائنا على م�شاهد تكر�س لديهم عدم 

احترام النظام فالنتيجة لابد ن تكون ما نراه.	
ولكن ما يدعو للطم�أنينة �أن الن�س���بة العظمى من �أطفال 
ومراهق���ي المملك���ة �أو دعن���ي �أق���ول في محافظة ج���دة حيث 
�أجريت الدرا�س���ة ولعل ذلك يكون م�ؤ�شر على حال بقية المدن 
والمحافظ���ات حي���ث لحظت وجود ع���زوف عن تل���ك الألعاب 
بالن�س���بة للأطفال والمراهقين كما يظهر من الر�س���م البياني 

التالي:
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�ألعاب العنف والقتال %6

�ألعاب كرة القدم %33

لا يوجد جهاز %3

يظهر �أن كرة القدم تحظى بال����شعبية الأولى بين الألعاب 
الإلكترونية الأكثر تف�ضيلًا بالن�س���بة للأطفال والمراهقين في 
المملك���ة وتحدي���داً في محافظة جدة )مع ملاحظ���ة �أن بع�ض 
المبحوثن�ي� يقيم هناك ب����شكلٍ م�ؤقت( حيث ج���اءت بالمرتبة 
الأولى 33% فيم���ا لا تحظى �ألعاب القتال والعنف �س���وى على 
6% وهذا م�ؤ����شر جي���د و�إن كان لا يعني بال����ضرورة �أن البقية 
الت���ي تمث���ل 94% لا تمار�س �ألعاب العن���ف والقتال، فقد يكون 
العك�س ولكنها لي�س���ت خي���اراً �أولًا وهذا مه���م يظهر لنا عدم 
�إدمان ال����شريحة الكر�ب�ى من الأطف���ال والمراهقين على تلك 
النوعي���ة من الالعاب العنيفة، وم���ن جهة ثانية قد نلاحظ �أن 
�ألع���اب العنف تحتل مرتبة مت�أخرة في المملكة على الرغم من 
�أنه���ا تحقق مبيعات عالية ج���داً في جميع �أنح���اء العالم ومن 
ذلك ما �أعلنته ����شركة مايكرو�سوفت حول لعبتها حروب هالو 
Halo Wars الت���ي ق���ام �أكثر م���ن مليوني م�س���تخدم بتنزيلها 
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م���ن الإنترنت في الخم�س���ة �أيام الأولى من �إطا�ل�ق اللعبة)))، 
وهذا ربما يعزز م�س�ألة �أهمية التحقق من م�ستخدمي الألعاب 
الإلكتروني���ة الذين تتجاوز �أعمارهم الثامنة ع����شر، حيث �أن 
درا�س���تي هنا م�س���لطة على الأطف���ال والمراهقن�ي� بين �إحدى 
ع����شر �سنة وثمانية ع�شر �سنة. ولعلي لا �أغفل م�ؤ�شر �أخر على 
�أهمية م�سالة الألعاب الإلكترونية و�إمكانية �إحداثها تغييرات 
جذري���ة في مجتمعاتنا وثقافتنا وحتى معتقدنا، حيث تلاحظ 
الدرا�س���ة �أن 3% فقط ممن �شملهم البحث لي�س لديهم جهاز 

�ألعاب الكترونية.
ويذكر الدكتور �أحمد المجدوب، م�ست����شار المركز القومي 
للبحوث الاجتماعية بالقاهرة: ب�أن هذه الألعاب ت�صنع طفلًا 
عنيفًا؛ ب�س���بب احتوائها على م����شاهد عنف لا تنفك عن عقل 
الطف���ل، ويبق���ى �أ�س���لوب ت����صرفه في مواجهة الم����شاكل التي 

ت�صادفه يغلب عليه العنف))). 
وك�شفت درا�سة �ألمانية ن�شرتها دورية جيو في�سن ال�شهرية 
�أن �ألع���اب العن���ف الإلكتروني���ة ه���ي �أكر�ب� عام���ل لانجراف 
ال�شباب نحو الجريمة، ورغم �أن الباحثين وجدوا ت�أثيرا كبيرا 
للفقر و�سوء التربية و�سوء العلاقة بين الأبناء والآباء والو�سط 

http://en.wikipedia.org/wiki/Halo_wars :انظر الرابط التالي 	(((
http://www.islammemo.cc/2005/03/14/4130.html موقع مفكرة الإ�سلام 	(((
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ال�س���يئ على فر�ص الانج���راف للعنف ف�إنهم ر����صدوا �أهمية 
�أكبر لألعاب العنف على الكمبيوتر واكت����شفوا �أن خطورة هذه 
الألعاب تفوق م����شاهدة �أفلام العن���ف والرعب في التلفزيون، 
و�أنه���ا تمث���ل ال�س���بب الأكبر لارت���كاب الجنح ال����صغيرة مثل 
����ضرب الآخرين والتخريب وال�س���خرية من الأقران وال�سطو 

على ماكينة البيع الآلي في ال�شوارع))).  
والمخيف حقاً �أن م����شاهد العنف لا تقف عند حد فمنتجو 
تلك الألعاب لا يكتفون بتقديم م�شاهد الدماء فقط للأطفال 
ولا بالر�ؤو�س الب����شرية وهي تت�ساقط من الأج�ساد بل يغرقون 
�أكثر في هذا الم�ستنقع حين يقدمون م�شاهد ل�صراع بين رجلين 
ينتهي ب�سحب قلب الخ�صم من �أح�شائه ورفعه في الهواء وهو 
ينب�ض، �إعلانا للن�صر، و�أخرى تنتهي ب�سحب النخاع ال�شوكي 

مع جمجمة الخ�صم. 
3( العزل��ة الاجتماعي��ة والمي��ل �إلى الانطوائي��ة: بحي���ث 
ي�ر�ي�ص ال����شاب �أو المراه���ق �أ�سر�ي�اً لتلك الألع���اب لدرجة قد 
ت����صل �إلى ع���دم مغادرته غرفته التي �أ����صبحت البيئة الأكثر 
قدرة على احتوائه �أو من الممكن �أن �أقول البيئة الوحيدة التي 
يرى مدمن الألعاب الإلكتروني���ة �أنها قادرة على فهمه وتلبية 
رغبات���ه و�إف���راغ طاقات���ه، وبهذا الخ����صو�ص يذك���ر الدكتور 

)))	 انظر مجلة الات�صالات والعالم الرقمي بتاريخ 1429/6/4هـ العدد 259.
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من����صور بن ع�س���كر، ا�س���تاذ علم الاجتماع: ب�أن الدرا�س���ات 
والأبح���اث تخل�ص��� �إلى �أن الألعاب الإلكتروني���ة �أحدثت لدى 
ال����شباب ولع���اً و�إعجاباً ب�شخ����صيات خيالية ا����ضطرتهم لأن 
يحمل���وا ����صورهم في ملاب�س���م و�أن يعلقواها في غ���رف النوم 
وه���ذا ق���اد �إلى �إحداث م����صطلحاً جديداً اطل���ق عليه بع�ض 
الباحثن�ي� )ثقافة الغرفة( ويق����صد به �أن غ���رف النوم لدى 
ال����شباب ا����صبحت تحمل معاني ثقافية غير م���ا اعتاد عليها 
�آبا�ؤهم و�أمهاتهم حيث توجد في الغرف �أ����شكال و�صور لرموز 
خيالية �أو حقيقية من بلاد ����شتى من اليابان و�أوروبا و�أمريكا 
وغيرهم تتجمع هذه ال�صور في غرفة واحدة في�صبح ويم�سي 
الأبناء على م�شاهدة �صور ه�ؤلاء الرموز في�ضطرهم لتقم�ص 
ح���ركات وهيئة هذه الرموز))). كما �أ����شارت درا�س���ة قام بها 
الطبيب النف�س���اني ديفد غرينفيلد ����شملت ثمانية ع�شر �ألف 
����شخ�ص �إلى �أن مدمني الألعاب الإلكترونية ي�شعرون بالعزلة 
والانف����صال عن البيئة المحيطة به���م، ولا يعود الواحد منهم 
واعياً بالزمان �أو بالمكان، حيث ي�صبح جزءاً من عالم اللعبة، 
بل وي�شعر �أنه يج�سد �شخ�صية خارقة غير موجوده على �أر�ض 

)))	 من تقرير ����صحفي ل�سلمان ال�س���لمان  ن�شرته �صحيفة الريا�ض بعنوان 15019 
الألعاب الإلكترونية تنتج »ثقافة الغرفة« لدى الأحداث في عددها 13212�شارك 
في الإجابة على ت�س���ا�ؤلات المحرر الدكتور من����صور بن عبد الرحمن بن ع�سكر 

�أ�ستاذ علم الاجتماع الم�ساعد بجامعة الإمام محمد بن �سعود الإ�سلامية.



33

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة والمجتمع

الواقع وهذا م�ؤ�شر خطير))).
4( ت�أثيرها ال�سلبي على حياة ال�شخ�ص العملية والدرا�سية: 
بحيث ينهمك بع�ض ممار�س���ي الألع���اب الإلكترونية ومدمني 
و�س���ائل التقنية ب����شكل عام �س���واء الإنترنت وحت���ى الهواتف 
الجوالة كالبلاك بيري و�أي����ضاً القنوات الف����ضائية، وت�صبح 
تلك الو�س���يلة �شغلهم ال�شاغل ولا ي����شعرون بال�سعادة �إلا حين 
ي�ستخدمونها، بل �إن بع�ضهم قد ي�شعر بنوع من الحزن ب�سبب 
م�ضي الوقت واقتراب �إيقاف ممار�سته لتلك الو�سيلة التقنية، 
وبالمقابل ف�إنه ي����شعر بنوع من الن����شوة حين يدخ���ل المنزل �أو 
ي�س���تيقظ من الن���وم ويعلم �أنه لن يكون هناك ما ي����شغله عن 
ممار�س���ة هوايته المف����ضلة، و�سي����شعر بنوع من الع����صبية �إن 
ح���اول �أحدهم تكليف���ه ب�أي ����شيء �أثناء فترة الممار�س���ة وقد 
ي����صل هذا لحد ت�أخره عن عمل���ه �أو تغيبه �أحياناً بالإ����ضافة 
�إلى �إهم���ال واجبات���ه المدر�س���ة �أو الت�أخر في الن���وم لدرجة لا 
تمكنه من ا�س���تيعاب ما يقال �أثناء بقاءه في الف����صل. وح�سب 
الدرا�س���ة التي �أعدها البروفي�س���ور فيرن���ر هوبف الباحث في 
عل���م النف�س والتي ����شملت 653 تلميذاً، ف�إن م����شاهدة المواد 

)))	 ا�ستطلاع للراي قام به الدكتور ديفد غرينفيلد David Greenfield م�ؤ�س�س 
مركز �إدمان الإنترنت والتقنية في و�س���ت هارتفورد )الولايات المتحدة( ����شمل 
ثمانية ع����شر �ألف ����شخ�ص ات����ضح �أن ما ن�س���بته )5.9%( يعانون من �أعرا�ض 

الإدمان.
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الإلكتروني���ة المتعلق���ة بالعنف ت�ؤثر �س���لباً عل���ى درجات ه�ؤلاء 
التلامي���ذ في اللغة الألمانية واللغ���ة الإنجليزية. ويذكر هوبف 
�إلى �أن درا�س���ة �أمريكية �أخرى م����شابهة �أعدها البروفي�س���ور 
�س���ور كريج �أندر�س���ون بجامعة ولاية �أيوا ع���ام 2007م �أكدت 

النتيجة التي تو�صلت �إليها هذه الدرا�سة))).
5( عدم �إدراك الآباء ب�شكلٍ خا�ص و�أولياء الأمور ب�شكل عام 
ما�� تحمله بع�ض�� تلك الالعاب م��ن �سلبيات: وما يفاقم الم����شكلة 
�أن الآب���اء هم من ي�ر�ت�شي تل���ك الألعاب �أو يمنح���ون الأموال 
ل����شرائها، والأكثر �إيلام���اً �أن الأب والأم حين ي���رون �أبنائهم 
يم����ضون ال�س���اعات الطوال في غرفهم مت�س���مرين �أمام تلك 
الألعاب يخالجهم ����شعور بال�س���عادة ربما تجاوز ����شعور بع�ض 
الآباء ممن تفوق �أبنائهم نهاية ال�سنة الدرا�سية فهم ـ وب�سبب 
قلة الوعي ـ يظنون �أن ابنهم �أمام �أنظارهم وبعيداً عن �أ�صدقاء 
ال�س���وء، وما علم���وا �أنه لو خرج )البع�ض منهم( �إلى ال����شارع 
وغ���اب عن الأنظار م���ع �أبناء الجيران لربم���ا كان �أكثر �أماناً 
و�أقل ����ضرراً من الجلو�س �أمام تلك الألعاب وما في )بع�ضها( 
من ����شرور ومفا�س���د )و�أنا هنا لا �أعم���م( في حال كان هناك 
�إدراك وح�سن تربية نتج عنه �شعور بالم�سئولية وفوق ذلك كله 
توفيق وهداية من الباري عز وجل، كما �أن الابن �أو البنت حين 

)))	 انظر مجلة الات�صالات والعالم الرقمي بتاريخ 1429/6/4هـ )مرجع �سابق(
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يكون بمفرده في الغرفة فهو لي�س بال�ضرورة �سالماً من الأقران 
فالأنواع الحديثة من من�صات اللعب �سواء )الإك�س بوك�س( �أو 
)البلاي�ستي����شن( �أو )الوي( وحتى )الدي �س���ي( و)البي �إ�س 
ب���ي( كلها تتيح لمقتنيها الدخول على الإنترنت والتوا����صل مع 
لاعبين �آخرين من مختلف �أقطار العالم والحديث معهم دون 
ح�سيبٍ �أو رقيب و�سوف ي�أتي الحديث عن ذلك في جزءٍ لاحق 
من الكتابة حين اتكلم عن الألعاب الإلكترونية على الإنترنت. 
ويذكر الدكتور  فهد الخريجي))): ب�أن الم����شكلة في هذا النوع 
من الترفيه �أو كما ي�س���ميه )الإرهاب( �أن���ه يكمن في منازلنا 
دون �أن ن����شعر به، ويعبث بعقول �أطفالنا، وهو كذلك �أ�س���لوب 
يقوم على التربية طويلة المدى للنا����شئة دون وعي الوالدين �أو 

ال�سلطات الأمنية. 
وما ي�ؤ�سف له �أن كثيراً من �أولياء الأمور خا�صة الأبوين لا 
يعلمون نوعية الألعاب التي  يف�ضلها �أبنائهم خا�صة المراهقين 
منهم  وهذا ما »تظهره« )كم�ؤ����شر( درا�سة ميدانية �أجريتها 
����شملت مئة �أ�س���رة كل واحدة منها تت�ألف م���ن �أحد الوالدين 
و�أح���د الأبناء �أو البنات ممن يدر�س���ون في �إح���دى المرحلتين 
المتو�س���طة �أو الثانوي���ة حي���ث كان ل���دي ا�س���تبانة موجهة �إلى 

)))	 الدكت���ور فهد بن عبدالعزيز الخريجي، رئي�س ق�س���م الإعلام في جامعة الملك 
�سعود المتخ�ص�ص.
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)الابن/البنت( و�أخرى �شبيهة بها موجهة �إلى )الأب/الأم( 
بحي���ث كنت �أخذ كل واحدٍ منهما على حدة و�أطلب منه تعبئة 
الا�س���تبانة التي كانت �أ�س���ئلتها تط���رح بنظام المقابلة �أي����ضاً 
بحيث �أح����صل على الإجابة الدقيقة و�أ����ضمن في نف�س الوقت 

�أن الوالد لا يمكنه معرفة �إجابات ابنه �أو الا�ستفادة منها.
وق���د �أ����شرت النتائ���ج �إلى �أن معظ���م الآب���اء والأمهات لا 
يعرفون الكثير ع���ن �أبنائهم ولا عما يفعلون���ه داخل منازلهم 
فلا نوعية القنوات التلفزيونية التي ي�شاهدها الأبناء معلومة 
لكثيٍر من الآباء ولا مواقع الإنترنت التي يتم ت����صفحها ونف�س 
ال�شيء ينطبق على الهواتف الجوالة والألعاب الإلكترونية �أما 
�أكثر ما �أ�س���فت له فهو ما يتعلق بالإجابة على ال�س�ؤال الثامن 
الموجه �إلى الآب���اء المتعلق: بهل هناك قنوات موجهة للأطفال 
ته���دف �إلى الت�أثير �س���لباً عل���ى قيمهم وثقافتهم الإ�سا�ل�مية 

والعربية، حيث جاءت النتائج كما يلي: 
حيث يرى 53% من الآباء )�أب، �أم( ممن ي�شاهد �أبنائهم 
قناة الإم بي �سي الثالثة )الموجة للأطفال والمراهقين( والتي 
ت�س���ت�أثر بـ 72% م���ن الأطفال والمراهقين مح���ل البحث، �أنهم 
����شاهدوا �أو �س���معوا عن ما ي���دل على خطر تل���ك القناة على 
القي���م الإ�سا�ل�مية والعربية وهو ما يمث���ل 33% من المبحوثين 
بينم���ا يرى 18% منه���م عدم وجود قنوات ت����شكل خطراً على 
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القيم الإ�سلامية وهو ما يمثل 11% من المبحوثين مقابل %29 
منهم قالوا ب�أنهم لا يعلمون �أو غير مت�أكدين من وجود الخطر 
ومع ذلك ف�إم بي �سي الثالثة هي القناة المف�ضلة لأبنائهم وهو 
ما يمثل 18% من المبحوثين، علماً �أن ن�سبة من ي�شاهدون قناة 
الإم بي �س���ي الثالثة ت����صل �إلى 72% من المبحوثين، وبالمقابل 
ف����إن ن�س���بة الآباء ممن ي���رون خطر الإم بي �س���ي على القيم 

الإ�سلامية لأطفالهم ت�شكل 49% من �إجمالي المبحوثين.
6( الأناني��ة والذاتي��ة المفرط��ة: وه���ي واح���دة �أراها من 
�أ�س���و�أ �س���لبيات الإدمان على ممار�س���ة الألع���اب الإلكترونية 
بحيث يمكن للممار�س �أن يفعل �أي ����شيء في �س���بيل الح�صول 
على ما يريد خا����صة فيما يتعلق ب�إ����شباع رغباته في ممار�سة 
اللع���ب �أو الح����صول على نوع محدد من الألعاب خا����صة تلك 
التي يمار�س���ها م���ع �أقرانه خارج المنزل، وقد ي����صل به الأمر 
�إلى ا�س���تخدام العنف من �أجل الح����صول على ما يريد وحتى 
لو �أدى ذلك العنف �إلى �إراق���ة الدماء و�إزهاق الأرواح �أحياناً 
بغ����ض النظ���ر عن ال����ضحية كما ح����صل مع �أح���د المراهقين 
ويدع���ى دانيال بترك Daniel Petric  وال���ذي يبلغ من العمر 
17 عام���اً، حيث كان غا����ضباً جداً ب�س���بب عدم �س���ماح والده 
ل���ه باللع���ب بلعب���ه Halo3 وهي لعب���ة مليئة بالعن���ف والدماء 
ح�س���ب ت����صنيف موقع )ESRB( وحين ا�ر�ت�شاها دون ر�ضا 
والدي���ه ق���ام والده ب�أخذه���ا منه عن���وة و�إخفائه���ا في خزانة 
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مو����ضوعة في غرف���ة النوم، �إلا �أن بترك �س���رق مفتاح الخزنة 
و�أخذ ����شريط اللعبة وعثر بجانبها على م�سد�س والده من نوع 
)9م(، وي���روي والده مارك ما حدث فيقول: كنت �أنا ووالدته 
في الغرفة ودخ���ل علينا دانيال الذي كان يبلغ من العمر ذلك 
الوقت 16 عاماً وقال : لدي مفاجئه لكم، هل لكم �أن تغم�ضوا 
�أعينك���م. يقول م���ارك �أنه توقع �أن تكون مفاجئه �س���ارة لهم، 
وال�شيء الذي �أتذكره �أنه قام ب�إطلاق النار نحوي وبالتحديد 
على ر�أ�س���ي، ثم �أطلق النار على والدته �س���وزان 43 �سنه التي 
ماتت فوراً، ثم قام دانيال بو����ضع الم�س���د�س في يدي وقال : يا 
�أبي ، هاهي م�سد�سك، خذها . ويبكي مارك ويروي عن كيف 
�أن���ه تمكن من البق���اء حياً ويقول : ج���اءت ابنتي وزوجها �إلى 
المنزل لم����شاهده �إحدى المباريات الريا�ضية، وقد �سمعت ابني 
يخبره���م بعدم الدخ���ول بقوله: لا يمكنكم الدخ���ول لأن �أمي 

و�أبي لديهم خلاف كبير فيما بينهم. 
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والد بترك �أثناء �إدلاءه ب�شهادته في المحكمة، ثم مطالبته 
بتخفي���ف الحك���م بال�س���جن )23( عاماً ال����صادر بحق ابنه، 
بحجة �أن حياة ابنه بعد ال�س���جن �س���تكون �أف�ضل، فهل ينتظر 
بع�ضنا �أن ي�صير �أحد �أبنائه في مثل ذاك الموقف لا �سمح الله، 

�إذاً فكل ما علينا مزيداً من المراقبة وال�ضبط والتقنين.
ويقول القا�ضي جيم�س بيرغ المعين للنظر في الق�ضية ب�أن 
هو�س بترك بتلك اللعبة ربما حال بينه وبين �أن يت����صور �أو �أن 
ي�ست����شعر ما يقوم به، وفي نف�س الوقت رف�ض التما�س محامي 
الدفاع باعتبار حال���ة موكلة نوع من الجنون، على الرغم من 
يقين القا�ضي ب�أن الجاني لا يدرك �أن عملية القتل تلك �سوف 
تق����ضي على حي���اة والديه للأبد. كما ي�ر�ي�ش المحامي جيم�س 
كير�س���ي ب�أن باترك بع���د ارتكابه الجريم���ة لم ي�أخذ معه �أي 
����شيء �سوى ����شريط لعبة  هالو 3 الذي كان ال�سبب في حدوث 
جريم���ة القتل))). ويجدر بنا هنا �أن نتوقف لنرى حجم الفكر 
الإجرامي ومدى تغلغله في عقل ذلك ال�صبي الذي لم يتجاوز 
ال�ساد�سة ع�شر من عمره ومع ذلك قام بمجموعة من الأفعال 

الإجرامية 

)))	 ه���ذه الحادثة وقعت في بلدة برايتون في ولاية �أوهايو الأمريكية ن����شرتها موقع 
كليفلاند بتاريخ 2008/12/15م
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11 قتل �أبويه..
22 محاولة �إيهام المحققين ب�أن الحادثة انتحار ولي�س���ت .

قتل.
33 رباط���ة الج�أ�ش��� وب���رود الأع����صاب حين تح���دث مع .

�شقيقته وطلب منها عدم الدخول بحجة وجود خلاف 
بين والديه.

44 الأنانية المفرطة وهي مدار حديثي هنا حيث لم يفكر .
ذلك المراهق �س���وى بنف�سه وفي كيفية تحقيق ما يريد 
بغ����ض النظر عن الو�س���يلة لتحقيق ذل���ك ولا النتائج 

المترتبة على فعلته.
ومن المهم �أن �أ�شدد هنا و�أعيد �أمراً �أراه في غاية الأهمية 
ولا مان���ع من تك���راره من باب الت�أكيد عليه وتحليل �شخ����صي 
من���ي، حيث يظهر لي �أن ممار�س���ة تلك الألعاب ب����شكل يومي 
و�إدمانها وربما كان ذلك منذ �سنوات مبكرة �أي�ضا �أو�صل هذا 
المراهق �إلى مرحلة تقم�ص �شخ�صية �أحد �أبطال تلك الألعاب 
ومار�س��� ما كان ي����شاهده طوال تلك الفترة م���ن عمليات قتل 
و�إراق���ة للدماء، والأخطر من ذلك كله �أنه ا�س���تطاع �أن يعي�ش 
نف�س��� الم����شاعر التي كان يعي����شها �أثناء عملي���ات القتل حيث 
خطط به���دوء وتفنن في عملية القتل وحتى حين كان ي����شاهد 
�أبوي���ه يغرقان بدمائهما لم ي�ؤثر فيه كل ذلك بل كان يفكر في 
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الكيفي���ة التي تعينه على تبرئة �س���احته. و�إن كان هذا يحدث 
لمث���ل هذا ال����شاب وغيره كثير فكي���ف لا ن�أخذ بعن�ي� الاعتبار 
م�س����ألة �أن �أبنائنا ممن يمار�س���ون تلك الألعاب بلا رقيب ولا 
ح�س���يب قد ينزلقون في نف�س المنزلق �أو على الأقل قد يتبنون 
العنف كو�سيلة رئي�س���ية في حل م�شاكلهم وت�صفية ح�ساباتهم 
مع �أقرانهم �س���واء في المنزل �أو المدر�سة �أو الحي، والأ�سو�أ من 
ذلك �أن ه�ؤلاء ال����شباب ربما ر�أوا في ال�شخ����صيات التي تبنت 
�سيا�س���ة العنف واتخذت من الإرهاب و�س���يلة لإ�سماع نعيقها 
�أبطالًا ي�ستحقون �أن يحتذى بهم وبالت�أكيد �أن المنتمين للفئات 
ال����ضالة ل���ن يتورعوا ولن ير�ت�ددوا لحظة عن تجني���د �أولئك 
الأغرار وا�س���تخدامهم كوق���ود في عملياتهم الإرهابية. وحتى 
لو �س���لمنا وقلنا ب�أن كل هذا ال���كلام مبالغ به على الرغم من 
�أنه م�س���تند على حقائق و����شواهد مثبتة ف����إني على يقين ب�أن 
الفئات ال�ضالة �ستنتفع من �أولئك المراهقين الممار�سين لألعاب 
الفيدي���و العنيفة على الأقل بك�س���ب تعاطفهم ومعاداة كل من 
ي�س���عى �إلى محاربتهم ومكافح���ة �إرهابهم وبالطبع على ر�أ�س 
�أولئ���ك ولاة الأمر، والعلماء الربانين�ي�، ورجال الأمن، وحتى 
�أولئك المخل�ن�ي�ص من من�س���وبي الجامعات وال�سلك التعليمي 
الذين �أم����ضوا ال�س���اعات في البحث والتوعي���ة من خطر تلك 

الفئة الباغية.
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7( تعلي��م النا�شئ��ة احتقا��ر الأع��راف والتقالي��د والأنظمة 
وم��ن يمثلها��: فكل ما ي�أمر به الدين ويح���ث عليه لابد �أن تجد 
في تلك الالعاب ما يخلفه بدءاً من ال�س���رقة والقتل والتفحيط 
ومعاق���رة الم�س���كر كل تلك يتعلمه���ا بع�ض �أبنائه���ا ويتعاطون 
معها على �أنها �إيجابيات في اللعبة وتك�س���ب لفعلها النقاط بل 
�إن بع����ض تلك الألع���اب لا تكتفي بذلك بل تدرب ممار�س���يها 
ومعظمه���م م���ن الأطفال والمراهقن�ي� على الكيفي���ة التي من 
خلالها ي����صبح مروجاً للمخدرات والخمور �أو �أهلًا لأن يدير 
محل قوادة )اكرمكم الله( ولكنها الحقيقة ومخالفة المعتقد 
والأع���راف والتقالي���د وانته���اك حرمته���ا لم تكون هاج�س���نا 
واحدنا بل �إنه���ا �أهمت �آخرين ينتم���ون لثقافات مختلفة عنا 
ولا تبالي بم�س���ائل و�أمور دينية نراها �أ�سا�س���ية ومع ذلك حين 
لاحظ المخت�صون لديهم ما ت�شتمل عليه تلك الألعاب ان�شغلوا 
بمتابعتها وبيان ما تخفيه من مفا�س���د قبل �أن تفتك بالمجتمع 
ب�أ�س���ره وكما قلت فخطرها و����ضررها لي�س حكراً على الدين 
فق���ط، وهذا الدكتور �س���ال �س���يفر يذكر )على �س���بيل المثال 
فقط(: �أن لعبة )first shooter(  الأكثر قتلًا �أو ال�سفاح رقم 
واحد تزيد ر�صيد اللاعب من النقاط كلما تزايد عدد قتلاه؛ 
وهنا يتعلم الطفل ثانية �أن القتل �شيء مقبول وممتع. فالطفل 
في هذه اللعبة ي����شارك في العنف بالقتل وال����ضرب والتخريب 
وال�س���حق والخطف ونحو ذلك، وربما كان ذلك بم�س���د�س في 
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ي���ده  فتكون بمثابة تدريب �شخ����صي فردي ل���ه))). كيف بالله 
تظنون �أو ترجون في طفلٍ �أم����ضى لي�س �س���اعات ولا �أيام، بل 
�س���نين من عمره يتدرب كل ي���وم )وب�إخلا�ص( على مثل تلك 
القيم وكيف �س���تكون المخرجات، و�أذكر �أنني قر�أت في ����شهر 
ربي���ع الثاني م���ن ع���ام 1431هـ خر�ب�اً حول جريم���ة اعتداء 
بال�س���كاكين على �أحد المراهقين من قبل خم�سة من رفاقه في 
�إح���دى محافظ���ات المملكة ومن يقر�أ الحادث���ة لا يمكن له �أن 
يف�س���رها �إلا حين يربط بينها وبين �ألعاب العنف الموجودة في 
بع�ض الألعاب الإلكترونية فهي ت����شتمل على جميع العنا����صر 
التي عادة ما تتوفر في جرائم المراهقين التي ت����شربوا العنف 
من تلك الألع���اب فالتخطيط والترب�ص بال����ضحية، ثم �إنهم 
اعتدوا عليه بال�س���كاكين وكل واحدٍ منهم نال منه وهذا دليل 
عل���ى �أمرين الأول البرود واللامبالاة با�س���تعطاف ال����ضحية 
وا�ستجدائه ولا الخوف والتقهقر حين �شاهدوا الدماء، والأمر 
الأخ���ر وجود الرغبة لدى �أولئك المراهقين الجناة في تجريب 
وممار�سة ما تعلموه وما كان يقوم به الأبطال في تلك الألعاب 
وتجريبه على �أر�ض الواقع وهذه فر����صة بالن�س���بة للمراهق لا 
يريد �أن يفوتها غير مبالٍ �أن طعنته لل�ضحية قد تودي بحياته 
كما �أنه لا يلتفت �إلى ما تعلمه من في المدر�سة والبيت والم�سجد 

)))	 د. �سال �س���يفر، كيف تكون قدوة ح�سنة لأبنائك، ترجمته �إلى العربية ون�شرته 
مكتبة جرير.
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من حرمة دم الم�س���لم و�أهمية التواد والتراحم بين الم�س���لمين؛ 
فتلك الألعاب و�إدمانها ن�سفت جميع القيم ال�سابقة. 

كم���ا �أن اللامب���الاة والاحتق���ار والازدراء وغيره���ا ممن 
في حكمه���ا م���ن المفردات لا تتوق���ف على الأنظم���ة والقوانين 
والأع���راف والمعتق���د ب���ل تتج���اوزه �إلى الأ����شخا�ص والرموز 
وم���ن يمثلون ال�س���لطة، فمثلما تحتقرهم بع����ض تلك الألعاب 
ف�إن الممار�س �أو المدمن يت����شرب هذا النهج وي�س���عى لتطبيقه 
عل���ى �أر�ض الواقع، ويكفي �أن نقول ب����أن تلك الألعاب تحر�ض 
ال�شباب والمراهقين وحتى الأطفال على ا�ستخدام العنف وقتل 
رجال الأم���ن حيث تقدم بع����ض الألعاب الإلكترونية درو�س���اً 
مجانية في كيفية قتلهم �أو اختطافهم بالإ�ضافة �إلى الاعتداء 
عليهم والا�س���تيلاء على �سياراتهم. ويذكر الدكتور الخريجي 
�أنه �س����أل بع�ض الأطفال عن �أه���م ما في بع�ض الألعاب فقالوا 
�أح�س���ن �شيء �أن تعذب ال����شرطي، وهنا يتعلم الأطفال كيفية 
قتل رجال ال�شرطة والا�س���تهانة بهم، و�ضربهم �ضرباً مبرحاً 
حت���ى القتل بالع����صا �أو بالرف�س واللكم، �إ����ضافة �إلى التدرب 
على الاغتيال ب�أ�شكاله كافة حتى للعجائز والأطفال والأبرياء.
8( ع��دم �إدراك و�اسئل الرقابة المختلفة ما تمثله بع�ض تلك 
الألعا��ب المختلفة من �أخطار على الف��رد والمجتمع: فعلى الرغم 
من قيام جهاتنا المخت����صة بو����ضع ����ضوابط و�أنظمة �صارمة 
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لكثيٍر من الو�س���ائل الإعلامية ومنعها ن����شر م���ا يخل بالآداب 
ويخد�ش��� الحياء وما يتعر�ض مع تعالي���م ديننا الحنيف )�إلى 
حدٍ لا ب�أ�س به( وبذلها جهوداً م�ضنية في �سبيل ت�صفية مواقع 
الإنترن���ت وحج���ب غير المتواف���ق مع �أنظم���ة البلد الم�س���تندة 
�أ�سا�ساً على ال�شرع الإ�سلامي المطهر، �إلا �أن ما يتعلق بالألعاب 
الإلكترونية وما يمثله بع����ضها من خطرٍ لما تحويه من مفا�سد 
ما يزال بعد لم ي�أخذ الن����صيب ال���كافي على الرغم من مرور 
�س���نوات لي�ست بالق�ر�ي�صة على تف�شي �س���لوكيات بين �شبابنا 
ت�أتى بع�ضها �أو كثيٌر منها ب�سبب انت�شار تلك الألعاب، والمتابع 
�س���يجد �أن هناك نوعية من الألعاب ت����صنف عالمياً على �أنها 
غير منا�س���بة �إلا لفئات البالغين لما ت����شتمل عليه من م�شاهد 
تف�س���خ وانحلال وتعاطي مخدرات ومعاق���رة للخمور وغيرها 
ومع ذلك فهي تباع دون ح�س���يب �أو رقيب بل �إن بع�ض العمالة 
الآ�س���يويين ممن امتهنوا تلك التجارة وا�ست�أثروا بها يخافون 
حن�ي� يدخ���ل محلاتهم الأب �أو كبير ال�س���ن ب����صحبة �أطفاله 
�أو بدونه���م ويتوج�س���ون من دخوله ولا يمك���ن �أن يبيعوه بع�ض 
الألعاب التي يبيعونها عل���ى زبائنهم من المراهقين والأطفال 
ب�أ�س���عار زهي���دة وقد قمت بالتجربة بنف�س���ي حيث ح����صرت 
�أ�سماء ع�شر �ألعاب من تلك العنيفة �أو المخلة بالأدب والداعية 
�إلى ما يخالف �أعراف وتقاليد المجتمع وحين ذهبت �إلى �أحد 
المحا�ل�ت بالق���رب م���ن منزلي لم �أح����صل عليه���ا ولكن حين 
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�أر�س���لت ابن���ي عبد العزي���ز وكان �إذ ذاك يبلغ من العمر )15 
�س���نة( جاء بها جميعا بل وا�شترى ن�سخة حديثة جداً لإحدى 
الألعاب العنيفة ت�س���مى )غراند ثيفت �أوتو GTA( لم تكن قد 

نزلت في معظم �أنحاء العالم. 
وكما �أنه ول�ضعف الرقابة ف�إن معظم تلك العمالة لا تتورع 
ع���ن بيع تلك الألعاب الم����صنفة على �أنه���ا للبالغين مثلًا على 

�أطفال لا تتجاوز �أعمارهم ع�شر وثمان �سنوات  
9( �إ�اصب��ة الممار�سين بنو��ع من الخوف والهل��ع �أثناء ممار�سة 
اللع��ب ينعك�س عل��ى حياتهم الاجتماعية: ولن ا�ست����شهد حول 
ذل���ك ب�أحد �س���وى بقول بع����ضٍ ممن مار�س���وا تل���ك الألعاب 
وتعاي����شوا مع تلك الم����شاعر، فبعد �أن �أ�سهبت في حديثي حول 
هذه الألعاب م�ست����شهداً ب�أقوال بع�ض المخت�صين، لعلي �أ�سوق 
مقتطف���ات من حديث �أح���د مدمني تلك الألع���اب يحكي من 
خلاله )وبت�صرف مني( م�شاعره �أثناء ممار�سة اللعب حيث 
يذكر عن �إحدى الألعاب: ب�أنها جعلت �أحا�سي�س���ه تغرق تماماً 
معه���ا، ويحذر ب�أنه على الرغم من روعة ق����صة اللعبة �إلا �أنه 
عند تعمقك في اللعبة �ست�صاب بنوع من الارتياب حول كل ما 
يحي���ط بك، والأ����شد من ذلك كله �أن �أح���داث اللعبة تدور في 
مكان لا يمكن �أن ت�سير فيه خطوتين وحيدا. وحول لعبة �أخرى 
يقول: بالن�س���بة للكثيرين، ف�إن بع�ض الألعاب مجرد م����شاهد 
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مخيفة، تن�س���اها فور انتهاء اللعبة، يخفق قلبك ب�س���رعة لمدة 
ق�ر�ي�صة ثم يع���ود لحالته الطبيع���ة العادية، وه���ذا لا ينطبق 
على ه���ذه اللعبة، فالطريقة التي تعتمده���ا في العبث بعقولنا 
و�أحا�سي�سنا داخل اللعبة وخارجها تجعلك تقي�س مدى �ضعف 
القلب الب�شري؛ فالمطورون تعمدوا و�ضعنا و�سط بيئة لا يمكن 
�أن ت�صبح �أكثر فو�ضوية مما هي عليه من الت�أثيرات ال�صوتية 
المرعبة، التي ت����شمل �أ����صوات وقع الأقدام و����صراخ الأطفال 
المرع���ب، وطريق���ة الإخ���راج، كلها عوامل �س���تجعلك تن�س���ى 
نف�س���ك، وتت�سبب في ����شلل م�ؤقت ليديك، بحيث �أنه في بع�ض 
الأحيان، �ستخ�شى لم�س جهاز التحكم، ولن ت�ستطيع فعل �شيء 
�أثناء هجوم �أحد الأعداء عليك، كل هذه الأ����شياء �س���ببت لي 
����شيئاً من الجنون، حتى �أنه في بع�ض الأحيان ����شككت �أن من 
يقاتلن���ي في اللعبة حي بالفعل و حاولت قتله في مرات �أخرى. 
وي����صف م����شاعره لحظة ممار�س���ة اللعب العني���ف والمرعب 
فيق���ول: لقد جربت هذا الموقف واع���رف ما هي الحال عليه، 
نب����ضات قلبك ترتفع �إلى ح���د �أنك �ست�س���مع قلبك ينب�ض في 
�أذنك، وكلما تريد فعله هو مغادرة المكان ب�أ�س���رع ما يمكنك؛ 
فبع�ض الألعاب لا يمكنك �أن تلعبها وحدك في غرفة مظلمة))).

http://www.5reeef.com/vb/t12974.html :انظر الرابط التالي 	(((
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ما �أوردته في الفقرة ال�س���ابقة ما هو �س���وى نزر ي�سير من 
تج���ارب كثرٍ�ي� من �أبنائن���ا الذين �أدمن���وا تلك الألع���اب، و�إن 
كان وق���ع تلك الألع���اب بهذه الدرجة من الق���وة والت�أثير على 
����شخ�ص يبدو م���ن حديثه ومنطقه �أنه ربما يك���ون قد بلغ من 
العم���ر مراح���ل متقدمة تجاوز معه���ا �س���ني المراهقة، فكيف 
يك���ون الحال بالن�س���بة لمن هم �أ����صغر �س���ناً و�أقل ن����ضجاً من 
الأطفال والمراهقين، فالأكي���د �أن تلك الألعاب تفعل �أفاعيلها 
ب�أولئك ال�شباب وما نلاحظه من ت�صرفاتهم وما يرويه بع�ض 
المخت�صين وذوي العيادات النف�س���ية خير برهان على فداحة 

المخاطر المت�أتية من تلك الألعاب.  
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هل ابني مدمنٌ لتلك الألعاب الإلكترونية؟

يعتق���د كثيٌر من الآب���اء و�أولياء الأمور ب����صفة عامة حين 
يرون �أبنائهم م�ستغرقين في تلك الألعاب �أن ذلك �أمرٌ جيدٌ لا 
محال���ة، وربما ظن الحري�ص منهم �أن انهماكه بتلك الألعاب 
�أهون م���ن خروجه �إلى ال����شارع وق����ضاءه ال�س���اعات الطوال 

خارج المنزل.
وم���ا علم �أولئ���ك الآباء �أن ال����شارع قد يك���ون �أحياناً اقل 
����ضرراً من تلك الألعاب التي يت�س���مر �أمامه���ا الأبناء لدرجة 
ين�سون معها �أنف�سهم ويم�ضون ال�ساعات الطوال لا يتزحزحون 
من �أماكنهم �س���وى للذهاب لدورة المياه ثم يعودون �أما بع�ض 
�صغار ال�سن فربما يماطل حتى في ق�ضاء حاجته وي�سوف وقد 
لا يترك اللعبة �إلا حين ي����شعر بتبلل ملاب�س���ه وهذه حقيقة لا 
مبالغة فيها ومن �أراد التجربة ما عليه �سوى ملاحظة �أطفاله 
�إن كان���وا مم���ن يع����شقون تلك الألع���اب وقد تناقل���ت وكالات 
الأنباء قبل مدة خبراً يتعلق بوفاة ����شاب كوري يبلغ من العمر 
31 عاماً بعد �أن �أم����ضى �إحدى وثلاثين �س���اعة مت����صلة  كان 
خلاله���ا يمار�س��� الألع���اب الالكترونية ويذكر الخر�ب� �أن تلك 
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الحال���ة لي�س���ت الأولى في كوريا بل �س���بقتها حالة ����شبيهة في 
غ�ضون �ستة �أ�شهر))). 

ولهذا ال�س���بب وغيره ربما قد يتبادر �س����ؤال لدى الأب �أو 
الأم ح���ول م���ا �إذا كان �أياً من الأبناء مدمن���اً �أم لا! وللإجابة 
على هذا ال�س����ؤال لعلي �أ�ر�ي�ش �إلى �إحدى الدرا�س���ات الألمانية 
التي حذرت من �أن �إدمان اللعب على �أجهزة الحا�سب الآلي لا 
يقل خطورة عن �إدمان الخمر، خا����صة و�أن �سلوكيات مدمني 
الخمر تت�شابه كثيراً مع الأعرا�ض المر�ضية لمدمني اللعب على 
�أجهزة الحا�سب الآلي، وتذكر الدرا�سة �إلى �أن من تتحقق فيه 
ثلاثة من المعايير ال�ستة التي حددتها منظمة ال�صحة العالمية 

لقيا�س الإدمان يعتبر مدمناً، وتتمثل المعايير ال�ستة في:
11 عدم القدرة على كبح الرغبة في ال�شيء..
22 فقدان ال�سيطرة على عدد مرات التعاطي )اللعب(. .
33 زيادة الجرعة )زيادة �ساعات اللعب(. .
44 ظواهر الإح�سا�س بالحرمان. .
55 �إهمال الاهتمامات والالتزامات الأخرى..
66 ع���دم التخلي عن �س���لوكيات المدمنين رغ���م العواقب .

ال�ضارة))).

)))	 نقل���ت الخر�ب� مجموعة م���ن وكالات الأنباء العالمي���ة منها وكالة �أنباء ال����شرق 
الأو�سط )�أ �ش �أ(.

)))	 درا�سة �أجرتها مجموعة بحث متخ�ص�صة في درا�سة الإدمان في »م�ست�شفى �شاريته« 
بمدينة برلين الألمانية، �سقتها هنا بت�صرف نقلًا عن وكالة الأنباء البحرينية.
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ويمك���ن �أن نح���دد هنا مجموعة من ال�س���مات التي تظهر 
م���ن خلال �س���لوك الطف���ل �أو المراهق الذي يمار�س��� الألعاب 
الإلكتروني���ة والت���ي ويمكن م���ن خلاله���ا معرفة م���ا �إذا كان 

الممار�س لتلك الألعاب مدمناً من عدمه:
1(الرغبة والميل ال�شديد لتجربة ما يراه وما يمار�سه في تلك 
الألعاب: خا����صة �ألعاب العنف والم�صارعة فتجد الطفل ميّال 
�إلى التحر�ش ب�إخوته في المنزل والاعتداء عليهم ونف�س الحال 
في المدر�س���ة، واذكر �أنني في �إحدى المنا�س���بات غير الر�سمية 
خرجت م���ع مجموعة م���ن الزملاء �إلى �إحدى الا�سر�ت�احات 
القريب���ة من مدينة الريا�ض و����صادف ح����ضور �أحد الزملاء 
ومعه �إثنين من �أبناءه المراهقين الذين لم يتجاوزا الخام�س���ة 
ع����شر �إلا �أنهما لم يتوقفا عن الم�شاجرة طوال الوقت، ف�سالت 
الأب ه���ل يمار�س��� �أبنائك �ألعاب الم����صارعة الحرة في المنزل 
ف�أك���د لي ذلك مت�س���ائلًا ولكن كي���ف عرفت؟! فن����صحته �أن 
يجنبهم تل���ك الألعاب قدر الم�س���تطاع، و�أن ينظم وقت لعبهم 
ويتحك���م به بحيث لا تزيد مدة اللعب عن �س���اعة �إلى �س���اعة 
ون����صف في اليوم مع التنويع في الألعاب فلا تكون كلها �ألعاب 
عنف وم����صارعة. كما تذكر �أم لأربعة �أطف���ال اعتاد �أبنا�ؤها 
ا�س���تخدام الألعاب الإلكترونية لأكثر من 3 �ساعات يومياً �إلى 
�أنها كانت في بداية ����شرائها �إحدى الألعاب الإلكترونية فرحة 
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بتم����ضية �أطفالها �أوقات فراغهم، لكنها ����شعرت بالكثير من 
القل���ق حين �أخذ �أطفاله���ا بتطبيق ما يرون���ه في تلك الألعاب 
على �أر�ض الواقع من خلال �إجراء م�س���ابقة بينهم يتناف�سون 
فيها على تك�سير وتحطيم �أكبر عدد ممكن من �أواني المطبخ. 
وتقول ا�ست����شرت طبيباً نف�س���ياً ون����صحني بتغيير نوع اللعبة. 
وفي كتاب���ه حول العن���ف في الألعاب الإلكترونية يثبت �أ�س���تاذ 
عل���م النف�س��� كريغ اندر�س���ون وب����صورة قاطعة �أن ممار�س���ة 
الألع���اب الإلكتروني���ة العنيف���ة تزيد م���ن عدواني���ة الأطفال 
وتجعله���م �أق���ل اهتمام���اً ومبالاة بغ����ض النظر ع���ن العمر �أو 
الجن�س��� �أو الثقافة.))) والم�ؤلم �أن بع�ض الأطفال قد لا يكتفون 
بممار�س���ة العنف بل ق���د يذهب بع����ضهم �إلى ارتكاب جريمة 
القت���ل رغب���ة في خل���ق �أجواء ����شبيهة بتلك التي كان يعي����شها 
بط���ل اللعبة وم���ن ذلك قيام �أحد المراهقن�ي� الذي لم يتجاوز 
الرابعة ع����شر من العم���ر ـ وكان مولع بالألع���اب الإلكترونية ـ 
بقتل �أخيه ذي الع����شر �سنوات ب�س���كين, لا ل�شيء �سوى لمعرفة 
م����شاعر و�أحا�س���ي�س القاتل بع���د ارتكاب جريم���ة القتل. وفي 
ا�ستبانة �أجرتها �إحدى ال�صحف ال�سعودية اقر 70,3% ب�أنهم 
لاحظوا ت�أثيراً �س���لبياً عنيفاً في �س���لوك �أولاده���م �أو �إخوانهم 

)))	 كتاب �آثار �ألعاب الفيديو العنيفة على الأطفال والمراهقين: النظرية، والبحث، 
وال�سيا�س���ة العام���ة، للدكتور كريغ �أندر�س���ون، ن����شرته جامعة اك�س���فور، �س���نة 

2007م.
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و�أخواته���م ال����صغار الذي���ن يتعاطون با�س���تمرار م���ع العاب 
الكتروني���ة عنيفة كمطاردات الع����صابات المليئ���ة بالكثير من 
م�شاهد ومقاطع ال�ضرب العنيف، والقتل، والدماء والأو�صال 
المقطع���ة المق���ززة بالفعل. و�أنه���م لاحظوا كثر�ي�اً �أن الأطفال 
يحاولون تقلي���د الكثير من هذه الم����شاهد والحركات العنيفة 
في هذه الألعاب مما يعتبر م�ؤ����شرا خطيرا لابد من التنبه له 
والحد من �آثاره ومحاربته))). وك����شاهد �إ����ضافي �أي����ضاً على 
حب ممار�س���ي تلك الألع���اب للتقليد والمح���اكاة �أروي لكم ما 
حدث للمواطن ال�سعودي )ن.م( الذي يقول بعد �أن عدت �إلى 
المنزل رغبت با�س���تخدام جهاز الحا�سب، ولكني لم �أعثر على 
تو����صيلة الكهرباء، ف�س���الت �أبنائي عنها، فقالوا: ب�أن �سامي 
�أخذها ودخل غرفته، فطلبت من ����شقيقته �أن تح�ضرها منه، 
ولكنه���ا ع���ادت �إلي و�أخبرتني ب�أنه يرف�ض فت���ح باب الغرفة، 
وعل���ى الفور ذهبت �إلى غرفته وطرق���ت الباب ولكنه لم يرد، 
ثم خرجت �إلى الممر الخارجي الذي تطل عليه الغرفة وفتحت 
النافذة تفاج�أت ب�أن �سامي كان ملقاً على وجهه وطرف �سلك 
التو����صيلة ملفوف حول رقبته بينما الطرف الآخر مربوط في 
مروحة ال�سقف، ذهبت م�س���رعاً وك�سرت الباب وحاولت نزع 
ال�س���لك �إلا �أنني وجدت نب����ضه متوقفا فقمت ب�إبلاغ الجهات 

)))	 ا�ستطلاع للر�أي �أجرته �صحيفة عكاظ �شمل 1016 م�شارك من الجن�سين)مرجع 
�سابق(.
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الأمنية التي ح�ضرت و�أجرت تحقيقاتها في المو�ضوع، وات�ضح 
فيما بعد �أن ابني ذا الع�شرة �أعوام �شنق نف�سه محاكياً �إحدى 
الألعاب الإلكترونية حيث كان ي����شاهد عمليات ال�شنق تحدث 
لأبط���ال اللعبة ثم يقومون بعد ذل���ك �أو بعد انتهاء اللعبة ومع 
بداي���ة جولة جديدة يجدهم �أمامه، وي����ضيف )ن.م( �أن ابنه 
لم ينتح���ر ولم يك���ن يع���اني م���ن �أي �أمرا�ض نف�س���ية، بل كان 
متفوق���اً في درا�س���ته، ولكن ت�أثير الألعاب الإلكترونية �أو����صله 
�إلى ذلك الم�آل))).  وتعليقاً على ذلك يقول �أحد المخت�صين))): 
�إن الطفل كان في �س���ن الطفولة المت�أخرة التي ت�أتي بعد �س���ن 
العا�شرة وت�س���بق مرحلة المراهقة وفي هذه المرحلة ي�صل �إلى 
درج���ة معين���ة من الن����ضج وخا����صة في جانب الخي���ال الذي 
ي����صبح �أكثر واقعية بخلاف مرحل���ة الطفولة التي تتعامل مع 
الأح���داث بخيال غير واقعي لذلك عندما ي����شاهد الطفل في 
مرحلة الطفولة المت�أخرة هذه الم�شاهد في الأفلام الم�سل�سلات 
يتعامل معها على �أنها واقعية وقد ي�صل الأمر �إلى محاكاتها، 
وي����ضيف ب�أن ق����ضية الانتحار في مثل هذا ال�س���ن م�س���تبعدة 
تماما حيث �إن الطفل في �س���ن لا يدرك فيه مفاهيم الانتحار 

)))	 مقتطف من خبر نقلته بت����صرف ن����شر في ����صحيفة الوطن ال�س���عودية بتاريخ 
1427/5/6هـ

)))	 الأ�س���تاذ/ �سعيد بن علي الزهراني رئي�س وحدة الخدمات الإر�شادية بالإدارة 
العامة للتربية والتعليم بمحافظة الطائف
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وقد �أكدت الدرا�س���ات �أن التفكر�ي� في الانتحار لا يظهر �إلا في 
�س���ن المراهق���ة))). �أما في بانك���وك )تايلاند( فق���د قام �أحد 
المراهقين بطعن �سائق �سيارة �أجرة ف�أرداه قتيلًا، وحين �س�أله 
المحققون عن �س���بب ذلك، �أجابهم ب�أن���ه رغب �أن يجرب هل 
طعن الأ����شخا�ص با�ستخدام ال�سكين �سهل في الحياة الواقعية 
كم���ا هو الحال في الألع���اب الإلكترونية خا����صة لعبة )غراند 
ثيفت �أوتو GTA( التي كان بولوات ت����شينو )18عاما( مدمناً 
عليه���ا والتي منعت بيعها ال�س���لطات التايلاندية بعد الحادثة 
مبا����شرة. ورغم ا�س���تجداء والديه وادعائه���م �أن ابنهم كان 
طيباً ومتفوقاً، �إلا �أن ذلك لم يثني القا����ضي عن �إ�صدار حكم 
ب�إعدام ال����صبي با�س���تخدام الحقنة المميت���ة.))) وهذه اللعبة 
)GTA( م�س���ئولة ع���ن كثر�ي� من جرائ���م المراهقن�ي� وكانت 
ال�س���لطات الأمنية في ولاية �ألبام���ا الأمريكية قد رفعت دعوى 
على ����صانعي تلك اللعبة مطالبة �إيها بتعوي����ضات تقدر بعدة 
ملايين بعد قيام مراهقين بقتل رجلي �أمن))). وهو ما تحر�ض 

وت�شجع عليه تلك اللعبة.
2(الانهما��ك في اللع��ب وترك بقية الأمو��ر الأخرى: بحيث 
لا يك���ون هناك اهتماماً كافياً بوقت النوم ولا ب�أداء الواجبات 

)))	 �صحيفة الوطن ال�سعودية، )مرجع �سابق(.
infoniac.com خبر ن�شر في موقع 	(((

)))	 مقتطف من خبر ن�شرته �صحيفة الديلي ميل البريطانية.
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المدر�س���ة ولا المنزلي���ة مع مي���ل �إلى العزوف عن الم����شاركة في 
المنا�س���بات العائلي���ة والاجتماعية، وتذكر �إحدى الدرا�س���ات 
�أن 50% من ممار�س���ي هذه الألعاب �أقروا ب�أنهم لا يح����صلون 
على ق�س���ط منا�سب من النوم، كما �أ�شار 40% �إلى مواجهتهم 
ل����صعوبات في حياته���م الاجتماعية و�أكد 40% �آخ���رون �أنهم 
يتعر�ضون لم�شاكل منزلية ب�س���بب هذه الألعاب، في حين �أ�شار 
35% �أنهم يفوتون وجباتهم الغذائية حتى يتمكنوا من موا�صلة 
اللعب، فيما اعترف 30% منهم عن ممار�س���تهم هذه الألعاب 
على ح�ساب العمل))). كما ت�شير درا�سة �أخرى �إلى �أن مدمني 
تلك الألعاب يح����ضون ب�س���اعات ن���وم �أقل م���ن �أقرانهم غير 
المدمنين يتراوح بين �س���اعة و�ساعة ون����صف يومياً، كما �أنهم 
يعانون من الأرق و�إم�ضاء مدة �أطول في الفرا�ش قبل النوم.))) 
وبه���ذا الخ����صو�ص فقد تو����صلت �إح���دى الدرا�س���ات �إلى �أن 
المراهق يت�أخر في النوم �س���بع دقائق ون�صف زيادة عن معدل 
ت�أخره الطبيعي قبل النوم بعد لعبه �إحدى الألعاب الإلكترونية 
لمدة خم�سن�ي� دقيقة قبل النوم مبا����شرة مقارنة بالت�أخر عن 
)))	 درا�س���ة ����شملت 400 من ممار�س���ي تلك الألعاب قام به���ا الباحث البريطاني 
الدكتور )جون ت����شارلتون( م���ن جامعة )بولتون(، نقلتها بت����صرف من موقع 

البوابة العربية للأخبار التقنية.
 University of Arkansas درا�سة قامت بها جامعة �أركان�س�س في ليتل روك 	(((
in Little Rock �أجري���ت عل���ى 137 طالب���اً متو�س���ط �أعماره���م )22( �س���نة 
معظمهم من الن�س���اء )86( امر�أة. نقلت الدرا�س���ة عن موقع �ساين�س ديلي من 

مواد ومن�شورات ح�صلت عليها من الأكاديمية الأميركية لطب النوم.
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الن���وم ثلاث دقائق فق���ط زيادة على المع���دل الطبيعي لت�أخر 
المراهق عن النوم بعد م����شاهدته فيلماً وثائقياً لمدة خم�سن�ي� 
دقيقة))). و�أظن ب�أن وقت الت�أخر عن النوم �سوف يكون �أطول 
كلما طالت مدة اللعب. وت�ؤكد درا�سة �أمريكية �أن النوم لفترة 
�أقل من �س���ت �أو �سبع �ساعات فى الليلة يزيد من خطر ارتفاع 
����ضغط الدم والبدانة وال�سكرى وال�س���رطان. وت�شير الدرا�سة 
�إلى �أن الأطفال دون �س���ن المدر�س���ة يج���ب �أن ينامون لمدة 11 
�ساعة، وفي �سن المدر�سة 10 �ساعات، تنخف�ض تدريجياً خلال 
فترة المراهقة �إلى ما بين 7 و8 �ساعات عند الن�ضوج �أو البلوغ، 

وللفترة ذاتها عندما ي�صبح المرء كبيراً فى ال�سن.)))
3(زيادة �اسعات اللعب: عن ثلاث �س���اعات ون����صف يومياً 
�أو �أربعة وع����شرين �ساعة في الأ�س���بوع: فهذا م�ؤ�شر قوي على 
�أن الممار�س للألعاب الإلكترونية م�صاب بالإدمان يدعم هذا 
القول درا�سة �أمريكية تو�صلت �إلى �أن طفلًا �أو مراهقاً من بين 
ع�شرة يعاني من �أعرا�ض الإدمان المر�ضي على تلك الألعاب، 
)))	 درا�س���ة بعنوان ت�أثير ممار�سة الألعاب الإلكترونية قبل النوم مبا�شرة على نوم 
المراهق، ق���ام بها �إيدوارد ويفر ومجموعة معه من جامعة فلندرز الأ�سر�ت�الية 
في  ن����شرت   ،Flinders University in Adelaide, South Australia
مجلة طب النوم ال�سريري ال�صادرة في 15 �أبريل 2010م �شملت الدرا�سة ثلاثة 
ع�شر مراهقاً بين 14-18 �سنة ممن كانوا يخلدون للنوم ب�شكل طبيعي جداً �أي 

في غ�ضون 15 دقيقة فقط.
)))	 درا�س���ة �أجراها باحثون فى م�ست�شفى مايو كلينك الأمريكية، ن�شرت في �شبكة 

الحياد الإعلامية.
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و�أظهرت الدرا�س���ة �أن الذكور يميلون له���ذه الألعاب �أكثر من 
الإناث �إذ ي����صل معدل �ساعات اللعب في الأ�سبوع لدى الأولاد 
�إلى 16,4 �س���اعة، ولدى البنات �إلى 9,2 �س���اعات. وقد ي�صل 
هذا المعدل �إلى 24�ساعة في الأ�سبوع �أي ثلاث �ساعات ون�صف 
يوميا في الحالات التي تت�ضمن م�ؤ�شرات �إدمان، وي�شير المعهد 
الذي �أجرى الدرا�س���ة �إلى �أن �إدمان الألعاب الإلكترونية لي�س 
م����صنفا على انه حالة مر����ضية م���ن قبل ال�س���لطات الطبية 
الأميركي���ة، ومع ذلك فه���و مرتبط بمجموعة م���ن الأعرا�ض 
ال�سريرية النف�سية �أو الج�سدية كال�صداع وا�ضطرابات النوم 
وقلة النظافة الج�س���دية، والأهم من ذلك �أن الدرا�س���ة ت�شير 
�إلى ان الأطف���ال والمراهقن�ي� ـ محل الدرا�س���ة ـ المدمنين على 
الألعاب الإلكترونية يبدون �سلوكا �شبيها ب�سلوك الرا�شدين من 
مدمني �ألعاب المي�سر، فهم يكذبون ويقتر�ضون المال ويعملون 
قليلا.))) ولا يفوتني هنا ما ذكره �أحد المخت�صين من �أن بع�ض 
مر����ضاه �أفادوا ب�أنهم يمار�سون اللعب لمدة تتراوح بين )14-
16( �س���اعة يومياً بدون توقف، وي�ضيف ب�أن العواقب �ستكون 
وخيمة جداً لتلك العينة من النا�س))). وبالمنا�سبة ف�إن من بين 

)))	 نقاً�ل� عن وكال���ة فران�س بر�س التي ن����شرت خبراً حول درا�س���ة �أجراها المعهد 
الوطني للإعلام والعائلة في جامعة ايوا الأمريكية �شملت  1178فردا بين �سن 

الثامنة والثامنة ع�شرة.
)))	 حديث لإخ����صائي ط���ب نف�س الأطف���ال في عيادات بورتم���ان كلينك في مركز 
تافي�س���توك، ريت����شارد غراه���ام Dr Richard Graham ورد ����ضمن تحقيق 
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ظهرانينا ومن �أبنائنا من يم����ضي نف�س العدد من ال�ساعات، 
بل �إني وقفت �شخ����صياً على من ي����ضبط المنبه في منت����صف 
اللي���ل �أو قبيل الفجر لعمل �إجراء معين في اللعبة خا����صة تلك 
التي تلعب من خلال الإنترنت ثم يعود للنوم مرة اخرى بحيث 
يك���ون الن���وم هو الحائ���ل الوحيد بين���ه وبين ممار�س���ة اللعب 
ال���ذي لا يحده زمان ولا مكان، بل ويذكر لي �أحد مدمني تلك 
الألعاب ب�أن والده قد طرده ومجموعة معه من المجل�س؛ لأنهم 
كان���وا يلعب���ون الترافيان طوال وقت جلو�س���هم مع���ه، و�أخيراً 
تذكر �إحدى ����شبكات الإنترنت �أن ����شاباً �صينياً لقى م�صرعه 
في �شمال �شرق البلاد بعد �أن ظل يمار�س الألعاب الإلكترونية 
لمدة �س���بعة �أيام متوا����صلة في �إجازة ال�سنة القمرية الجديدة 

في ال�صين))).
4(زيادة الم�شاكل مع العائلة والاختلاف معهم لأتفه الأ�سباب 
خا���صة الوالدي��ن والزوج��ة: وق���د يرتك���ب بع����ض المراهقين 
حماق���ات ت����صل �إلى الاعتداء عل���ى �أحد الوالدي���ن �أو كليهما 
كم���ا ح����صل للمراه���ق ال���ذي يدعى دني���ال باتري���ك، والذي 

�أجرته �صحيفة ديلي تلغراف البريطانية بوا�سطة محررها �أورمي خان ون�شرته 
في عددها ال�صادر بتاريخ 2008/11/22م.

)))	 ن����شر ����ضمن تقرير حول �إدمان الإنترنت والألعاب الإلكترونية بعنوان )�إدمان 
الإنترن���ت ����صداع مزم���ن فى ر�أ�س ال�ن�ي�ص( ن����شرته ����شبكة الإعا�ل�م العربية 

)محيط(
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�أوردت ق����صته ك����شاهد على الأنانية والذاتية المفرطة ك�أحد 
�أ�س���و�أ �س���لبيات الألعاب الإلكترونية. �أو التهديد بالهروب من 
المن���زل، في حال منعه �أبواه من ممار�س���ة بع�ض الألعاب التي 
�أدمن عليها وك�شاهد على ذلك قيام �أحد المراهقين الكنديين 
ويدع���ى بران���دون كر�س���ب  Brandon Crisp  يبلغ من العمر 
خم�س ع����شرة �س���نة من ه���واة الألع���اب الإلكتروني���ة بالفرار 
م���ن منزله بعد �أن قام والده بمنعه من اللعب بمن����صة اللعب 
المربوط���ة بالإنترن���ت، حيث يق���ول والده ب�أن ابن���ه كان محباً 
لريا�ضة الهوكي ومتفوقاً في مدر�سته ويمار�س اللعب مع �أقرانه 
�إلى �أن بد�أ ممار�س���ة لعب���ة كول �أوف ديوتي4  بوا�س���طة �إك�س 
بوك�س��� لايف على الإنترن���ت حيث تعرف على �أ����صدقاء جدد 
من بلدان ����شتّى وتحولت ممار�س���ة تلك اللعبة من هواية �إلى 
�إدمان �أو����صله �إلى حد التغيب عن مدر�سته من �أجل ممار�سة 
اللعب لدرجة كانت العائلة تنام فيما هو ي�س���هر حتى ال�ساعة 
الثالثة �صباحاً وحين لم يتمكنوا من �إقناعه للتوقف عن اللعب 
ل�س���اعات مت�أخ���رة بل وحت���ى �أحايين كثر�ي�ة لا يتوقف لتناول 
الطعام مع �أفراد العائلة، ا����ضطر والده �إلى �إلغاء الا�شتراك، 
فقابله الطفل المراهق بالتهديد ب�أنه �سيترك المنزل �إن لم يعد 
الأم���ور كما كانت علي���ه، يقول والده حين ه���دد بترك المنزل 
وبد�أ يجمع ملاب�س���ه كن���ت �أظنه يمزح فقلت ل���ه لا تن�س �أخذ 
ملاب�س ثقيلة تقيك ����شدة البردة، �إلا �أن المراهق نفذ تهديده 
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وخ���رج من المنزل وبدلًا م���ن المكوث لبع�ض الوق���ت لدى �أحد 
�أ����صدقائه كما كانت تظن العائلة خرج ال�صبي ولم يعد وبعد 
�أن ت�أخ���ر عن الوقت المفتر����ض لعودته بد�أ وال���ده يبحث عنه 
فوجد دراجته الهوائية و�أح���د �إطاراتها مثقوباً ولكنه لم يعثر 
عليه، وا�س���تمر اختفاء ال����صبي لفترة �أطول بكثير مما كانت 
تظنه �أ�س���رته وبعد ثلاثة �أ�سابيع �أبلغ مجموعة من ال�صيادين 
ال����شرطة عثورهم على جثة �صبي في �إحدى الغابات على بعد 
�أميال من بلدة باري �أونتاريو التي تقطنها عائلة براندون))).

وتذك���ر الدكتور �س���وزان كارني ب�أن �ألع���اب الفيديو ت�ؤثر 
�س���لباً في الكيفي���ة التي يتعامل بها الممار�س��� لتلك الألعاب مع 
والدي���ه وكذلك تعامل الذكر مع الأنثى ب����شكلٍ عام ومحاولته 
ال�سيطرة عليها والتحكم بها، وا�ستح�سان العنف كو�سيلة لحل 
الم�شاكل مع الآخرين، وت�ؤكد على �أهمية قيام الأبوين بمعرفة 
نوعية الألعاب التي يمار�س���ها �أبنائهم، والتحقق من منا�سبة 
ت����صنيف اللعبة لعمر الأبناءن والأه���م من ذلك كله التحدث 
معه���م حول تل���ك الألعاب م���ع البقاء عل���ى �أهبة الا�س���تعداد 
للتعامل مع �أي م�ؤ����شرات تظهر على �سلوك الطفل �أو المراهق 
من تلك التي توحي بوجود م�شكلة ما تحتاج للتدخل المبكر.)))  

)))	 ن����شر في مجلة �إنفورمي����شن وي���ك الأمريكي���ة informationweek بوا�س���ط 
المحرر بول ماكوغال. 

)))	 بحث قامت به �س���وزان كارني �أثناء عملها كمر�شدة طلابية في �إحدى المدار�س 
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وبالمنا�س���بة فم�س�ألة �إدمان تلك الألعاب لي�ست حكراً على 
����صغار ال�س���ن والمراهقين بل هناك بع����ض المدمنين ممن هم 
في العق���د الرابع والخام�س من العمر، بل وهناك من ت�س���بب 
�إدمانه على ممار�س���ه تلك الألعاب في حدوث م����شاكل زوجية 
وم���ن ذلك ما يعترف به براد دوران�س))) من �أنه كان يم����ضي 
12�س���اعة يومياً لممار�س���ة هوايت���ه تلك وكثيراً م���ا كان يكذب 
عل���ى زوجته ويحتال عليها ب�س���بب ذلك حتى و����صل به الأمر 
�إلى محاول���ة الانتح���ار، قب���ل �أن يتوق���ف ع���ن اللعب وي�س���عى 
لت�أ�س���ي�س عي���ادة لمعالجة المدمنن�ي� �أمثاله وي����ضيف ب�أنني لم 
�أمار�س��� تل���ك الألعاب منذ ما يزيد على ع����شرة �أ����شهر، و�أنه 
�شعر ب�أهمية �إيجاد الثقة في علاقته الزوجية المحطمة معتقداً 
�أن الأ����شخا�ص يجب �أن يفكروا بمق���دار الدمار الذي يحدثه 
الإدمان ب�صفة عامة وحتى على ممار�سة الألعاب الإلكترونية 

بالن�سبة للحياة الزوجية.
5(ت�أث��ر التح�صيل الدرا�سي �سلباً��: حيث قد يلاحظ �أولياء 
الأم���ور �أن �أبنائه���م مم���ن لديه���م �أعرا����ض �إدم���ان الألعاب 

المتو�س���طة لمدة اثنتي ع����شر عاماً، ن�شرت مقتطفات من البحث في موقع ديبيت 
 www.debate.orge

)))	  Brad Dorrance م�ؤ�س�س �أول مجموعة كندية متخ�ص�صة في دعم ومعالجة 
مدمني الألعاب الإلكترونية افتتحت في �شهر نوفمبر 2008م. وهو مقتطف من 

.)VG247( خبر ن�شر في موقع
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الإلكترونية لي�س���ت لديهم الرغبة في مطالعة كتبهم المدر�سية 
ولا حت���ى �أداء الواجبات وهذا قد يلاح���ظ حتى ممن لديهم 
�أعرا����ض �إدم���ان على و�س���ائل ترفيه �أخرى كهو�س م����شاهدة 
القنوات الف�ضائية �أو ا�ستخدام الإنترنت �أو المحادثة من خلال 
و�سائل الدرد�شة المختلفة وعلى ر�أ�سها �أجهزة الهاتف الجوال 
الحديث���ة ومنها �أجهزة البلاك بري، وما لم يتدارك الوالدان 
ه���ذا الخلل ف����إن الأم���ر غالباً ما ي�س���تفحل وي�ؤثر �س���لباً على 
التح����صيل النهائي والدرجات المكت�س���بة، وقد ك�شفت درا�سة 
�أجريت بوا�س���طة جامعة ديني�س���ون بمدينة �أوهايو الأمريكية 
الإلكتروني���ة  للألع���اب  �أن   Denison University in Ohio

�آث���اراً �س���لبية تنعك�س على التح����صيل الدرا�س���ي للطلاب في 
المدر�سة، حيث ت�شير الدرا�س���ة �إلى �أن الطلاب الذين لديهم 
من����صات اللعب لا يتقدمون درا�سياً بنف�س القدر الذي يتقدم 
به �أقرانهم ممن لي�س لديهم تلك الألعاب، كما �أن الرغبة في 
القراءة اقل �أي����ضا، ويذكر روبرت وي�س �أحد �أع����ضاء الفريق 
ال���ذي �أجرى الدرا�س���ة: ب�أن نتائج الطا�ل�ب الذين لا يملكون 
�أجه���زة اللع���ب. ترتفع مع م���رور الوقت, �أم���ا الطلاب الذي 
يملكونها, فتبقى نتائجهم ثابتة ب����شكل ن�س���بي))). وبمنا�سبة 
الحدي���ث عن الرغب���ة في القراءة وانحدارها كم�ؤ����شر خطير 

)))	 م�أخوذ بت�صرف من موقع VG247 الذي قام بن�شر الدرا�سة نقلًا عن الدورية 
العلمية للعلوم النف�سية ال�صادرة عن جمعية العلوم النف�سية الأمريكية.
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على انهماك ال�شخ�ص ب�أمور �أخرى ت�شغله عن القراءة ب�شكلٍ 
عام ولي�س فقط الكتب المدر�س���ية بل وحتى ال����صحف اليومية 
والمجلات وغيرها و�إن كان مجتمعاً كمجتمعنا يعاني �أ�سا�س���اً 
من هذه الم�شكلة بدون و�سائل ترفيه لدرجة �أن بع�ض الأن�شطة 
التجارية التي كانت من المفتر�ض �أن تخدم المجتمع لم يكتفي 
�أ����صحابها ب�إيقاف ن����شاطها ب�س���بب العزوف عنها بل �أقاموا 
مكانه���ا ما ه���و على النقي����ض منها ومن ذلك �إغا�ل�ق �إحدى 
المكتبات ال�صغيرة القريبة من منزلي في حي الازدهار بمدينة 
الريا�ض بعد �أكثر من ع����شر �سنوات من الخدمة لأجد العامل 
الأ�س���يوي )محبوب( الذي كان يديرها يبيع في �أحد محلات 
الألعاب الإلكترونية وحين �س����ألته عن التفا����صيل �أجابني ب�أن 
المحل الجديد يدر �أرباحاً جيدة مقارنة بال�سابق وهذا ما دعا 
الكفيل �إلى اتخاذ القرار وال�سير مع الركبان بحثاً عن مزيداً 

من الريالات حتى لو كانت العاقبة �أفول مزيدٍ من العقول.
ولعل���ي �أختم حديثي حول �أعرا�ض الإدم���ان بالتنويه �إلى 
�أنه لا يمكن �أن نغفل م�سئولية الأ�سرة والمدر�سة في م�س�ألة تعلق 
ال����شباب بتلك الألعاب، حيث يذكر كيث بيكر))) المتخ�ص�ص 
في معالجة مدمني الألعاب الإلكترونية والذي �سبق �أن تعاطى 

)))	 Keith Bakker م�ؤ�س����س ورئي�س��� �أولى العي���ادات الأوربي���ة لمعالج���ة مدمني 
الألعاب الإلكترونية )The Smith & Jones Centre( في ام�ستردام.
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م���ع مئات الح���الات منذ افتت���ح عيادته في ع���ام 2006م ب�أنه 
اكت����شف �أن 90% من حالات الإدمان التي ����شاهدها تعود �إلى 
عوامل اجتماعية �أكثر من كونها م����شكلات نف�سية و�أن �أولئك 
الأطفال بحاجة �إلى والديهم ومدر�س���يهم لم�ساعدتهم في حل 
م����شاكلهم الاجتماعي���ة، وي����ضيف ولهذه الأ�س���باب فقد قمنا 
بتغيير برامجن���ا لمعالجة مدمني الألع���اب الإلكترونية لنركز 
على بع�ض الأن����شطة التي تهتم بمهارات التوا�صل الاجتماعي 

للم�ساعدة في �إعادتهم �إلى مجتمعاتهم))).

)))	 ورد �ضمن تحقيق �أجرته البي بي �سي البريطانية ون�شر في موقعها على الإنترنت 
بوا�سطة محررها في �أم�ستردام بادي ماغواير بتاريخ 2008/11/25م.
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الألعاب الإلكترونية على الإنترنت

كثيراً ما ن����صادف �إعلانات مختلفة بمجرد دخولنا على 
الإنترن���ت تدعونا للع���ب )�أون لاين( وهذه البيئ���ة من اللعب 
انت����شرت ب�شكلٍ وا�سع و�أ�صبح كثيٌر من هواة ممار�سة الألعاب 
الإلكترونية يف����ضلونها على اللعاب الفردي �أو مع الأ����صدقاء 
المحيطن�ي�، ومع التط���ور التقني الرهيب ����صار ه���اوي اللعب 
قادراً على الو����صول �إلى ما يريد م���ن �ألعاب من خلال جهاز 
اللعب �أو ما ي�سمى بالمن�صة �أو من هاتفه الجوال �أو من خلال 
الإنترنت التي ت����ضم مئات بل �آلاف المواقع التي تقدم �أ�شكال 
و�أل���وان م���ن الألعاب كم���ا �أن هن���اك مواقع تهت���م باللاعبين 
الع���رب ب����شكلٍ خا�ص��� وهن���اك مواق���ع عالمية تق���وم بترجمة 
واجهات مواقعها للم�ستخدم العربي، الذي يم�ضي عدداً لي�س 
قلياً�ل� من ال�س���اعات يمار�س خلالها اللع���ب متنقلًا من لعبة 
�إلى �أخرى �أو مت�س���مراً على �إحداها من تلك اللاتي ا�ستهوينه 
ف�أح�س معها بنوع من الأمان لدرجة ����صار ي����صبح ويم�سي لا 
ينفك عنها وكدليل على ذلك ت�شير �إحدى الإح�صائيات التي 
ق���ام بها موقع التح���دي للألعاب الإلكتروني���ة على الإنترنت، 
�إلى �أن م�س���تخدمي الإنترن���ت في المملك���ة العربية ال�س���عودية 
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يم����ضون �أوقات يمار�س���ون خلالها اللعب على الإنترنت ت�صل 
�إلى خم�س �ساعات وقد تزيد �إلى �سبع �ساعات وهي مدة �أطول 
من تلك التي يم�ضيها �أقرانهم في البلدان الأخرى، كما يدخل 
م�س���تخدم الإنترنت في ال�س���عودية خم�س �إلى �س���ت مرات في 
الأ�سبوع مقارنة بم�ستخدمي الألعاب على الإنترنت في �أماكن 
�أخرى كم�صر وجنوب �شرق �آ�سيا حيث يمار�سون اللعب ثلاث 
مرات �أ�سبوعياًَ ويم�ضون من �ساعتين �إلى �ساعتين ون�صف في 

المتو�سط.))) 
ولعلي �أ����صحب الق���ارئ الكريم ليلقى نظرة �س���ريعة على 
ثلاث �أنواع من الألعاب والمواقع ال����شبكية والتي �أظنها الأبرز 
والأ�شهر مع وجود �ألعاب �أخرى م�شهورة �أي�ضاً ولا يت�سع المجال 

لا�ستعرا�ض المزيد منها.
 :)World Of Warcraft)  (WoW( لعبة: وورلد �أوف ووركرافت
وه���ي واحدة من �أ����شهر الألعاب على الإنترن���ت �أطلقتها 
�شركة بليزارد))) الأمريكية عام 1994م بمنا�سبة مرور ع�شر 

)))	 ت�صريح لمجلة �أريبيان بزن�س ن�شر بتاريخ 2010/3/30م �أدلى به تاج ديلوريا، 
كبير مديري الت�شغيل في موقع تحدي للألعاب على الإنترنت.

)))	 ����شركة بليزارد �إنترتينمنت المتحدة هي �شركة �أمريكية لتطوير ون�شر الألعاب، 
�أن�����شأها ثلاث���ة من خريجي جامعة كاليفورنيا، لو�س��� �أنجل�س عام 1991 وهم: 
)ماي���كل موره���ايم، و�ألن�ي� �آدم، وفرانك بير�س���( طورت ال����شركة العديد من 
الألعاب منها �س���تار كرافت، ووركرافت، و وورل���د �أوف ووركرافت. )عن موقع 

ويكيبيديا(.
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�س���نوات على دخوله���ا على الإنترنت، ويقدر عدد م�ر�ت�شكيها 
بنهاية عام 2009م بـ)12( مليون �شخ�ص من مختلف �أنحاء 
الع���الم، �إلا �أن ه���ذه اللعب���ة كثيراً م���ا انتقدت ب�س���بب �إدمان 
اللاعبن�ي� عليها حيث ت�ر�ي�ش بع�ض الدرا�س���ات �إلى �أن معدل 
ممار�س���ة اللعب يتراوح بين )25 �إلى 40( �ساعة في الأ�سبوع، 
ب���ل �إن بع�ض المخت�ن�ي�ص يق���ول �إن �إدم���ان هذه اللعبة ����شبيه 
ب�إدم���ان الكوكاين�ي�، وتقول عنها م�ؤ�س�س���ة العناية بال����شباب 
ال�س���ويدية ب�أنها �أكثر �ألعاب الإنترنت خط���ورة وهي كوكايين 
الألعاب الإلكترونية)))، خا����صة بعد �أن �أم�ضى �أحد المراهقين 
24 �ساعة متوا�صلة من اللعب ولم ينفك عنها �إلا بعد �أن �سقط 
م����صاباً بت�شنجات، كما �أنها م�سئولة عن حالات طلاق لي�ست 
بالقليلة، كما يدفع بع�ض اللاعبين المتحم�سين مبالغ طائلة في 

�سبيل الح�صول على مزايا �إ�ضافية تخدمه في اللعب))). 

)))	 ن�شر في �صحيفة الديلي تلغراف البريطانية بتاريخ 2009/11/23م
)))	 مقتطف من خبر ن�شرته �صحيفه الديلي ميل بتاريخ 2009/2/27م.
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بع�ض ح�س���ابات اللعب في مواقع تلك الألعاب تباع بمبالغ 
عالية، بحيث يكون ����صاحبها قد تخط���ى عدة مراحل، في�أتي 
�أحد الأ����شخا�ص لي�شتري منه بحيث يبد�أ من م�ستويات �أعلى 
لم ي�س���بق له �أن و�صل �إليها حيث ي�س���تغرق الو�صول �إليها وقتاً 

طويلًا من اللعب الم�ستمر.
ويذكر الدكتور ريت�شارد غراهام ا�ست�شاري الطب النف�سي 
والمتخ�ص�ص في علاج مدمني تلك الألعاب ب�أنه يرى �أن الحل 
الأمثل لمعالجة �أولئك المدمنين و�إخراجهم مما هم فيه يتمثل 
في م�شاركتهم اللعب على الإنترنت، وي�ضيف ولكن مع الأ�سف 
ف����شركة بلي���زرد للترفي���ه Blizzard Entertainment المالكة 
لهذه اللعبة لم ترد بع���د وكان تعاونهم غير فاعل، فيما يتعلق 
بمنحن���ا ا�ر�ت�شاكاً مجانياً �أو عل���ى الأقل عمل خ����صمٍ خا�ص 
بحكم �أننا جهة مدعومة من الحكومة ويجب �أن نهتم بالمبالغ 
المنفقة في هذا الجانب، كما �أن هناك م�شكلة تواجههم تتمثل 
في �أنه���م حتى ل���و دخلوا وتقم����صوا نف�س ال�شخ����صيات التي 
يتقم����صها اللاعبون ف�إنه يلزمهم �س���اعات طويلة من اللعب 
قبل �أن يتقون اللعبة، ولي�س لديهم حل �سوى الا�ستعانة ببع�ض 
ممار�سي اللعبة ليتعاونوا معهم في �سبيل معالجة المدمنين من 
المراهقن�ي�))). و�أنا بودي لو هم�س���ت في �أذن الدكتور غراهام 

)))	 مقتط���ف م���ن تقري���ر ن����شر في ����صحيفة الديل���ي مي���ل البريطاني���ة بتاري���خ 
2009/7/24م.
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و�أخبرت���ه ب�أن الحل الأنجع �أن يكر�س��� جهوده في التوعية و�أن 
يحث �أولياء الأمور على تربية �أبنائهم و�أن يفر�ضوا مزيداً من 
ال�ضبط والرقابة على ت����صرفاتهم وكيفية �إم�ضائهم لأوقات 
فراغهم، �أما الدخول �إلى تلك الألعاب ومنا����صحة الممار�سين 
مبا����شرة ف�أظنه غير مجدٍ البت���ة؛ ومن يفعل ذلك كمن يطلب 
ممن يلج النهر �أن ينتبه لنف�سه كي لا يبتل مع الفارق، ولكني 
عل���ى يقين �أن ال����شاب هنا وخا����صة المدمنين ل���ن يلتفتوا �إلى 
من ينا����صحهم �أثناء ممار�س���ة اللعب وم���ا لم يفر�ض عليهم 
الأمر فر����ضاً وهذا الذي لن ي�ستطيعه غير �أولياء الأمور، و�إلا 
فال�شاب خا�صة مدمني اللعب لن يتخلى عن تلك العادة، فهو 
من ����شدة تعلق���ه بها قد يهمل واجباته ويتغيب عن مدر�س���ته، 
ولي�س من ال�س���هولة ثني ����شاب و����صل �إلى تل���ك الحال بجملة 
يلقيه���ا �أحد المتخ�ص�ن�ي�ص ث���م �إن المدمنين لي�س���وا واحداً ولا 
ع����شرة ولا حتى �ألفاً تركز الجهود نحوهم فنحن هنا نتحدث 
عن )12( مليون لو قلنا 1% منهم يدمن اللعب لات����ضح حجم 
الجه���د الذي يجب بذله وهو ما لم يت�س���نى �إلا حين ي�ست����شعر 
�أولياء الأمور دورهم ولن ي�ست����شعروا �إن لم يكن هناك توعية 
����صادقة مخاطر و�أ�ضرار عدم �ضبط وتقنين وتوجيه �أبنائهم 

وطرق ق�ضائهم �أوقات فراغهم.
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:Travian لعبة: ترافيان
ترافي���ان Travian لعب���ة �ألمانية الأ����صل وه���ي عبارة عن 
قرية عالمية تقع بها عمليات نهب و�س���لب با�س���تخدام �أ�س���لحة 
تقليدي���ة تم ت�أ�سي�س���ها في عام 2004م، ونالت جائزة �أف����ضل 
لعب���ة على الإنترن���ت في عام 2006م. تلع���ب اللعبة في دورات 
تدعى �سيرفر، مدة العادي )وهو الأكثر �شيوعًا( حوالي 300 
يوم، وال�سريع 100 يوم. ي�ضم ال�سيرفر �آلاف اللاعبين، الذين 
يبد�أون في قرية �صغيرة، ليحولوها مع الوقت �إلى �إمبراطورية 
اقت�صادية ع�سكرية. تهدف اللعبة �إلى الو�صول �إلى ما ي�سمى 
معجزة العالم، وبناءها. كما �أن الو����صول �إليها يتطلب جهدا 
كبر�ي�ا. ويدمن هذه اللعب���ة الملايين من ال����شباب والمراهقين 
حول العالم والذين ا�ستعدت لهم ال�شركة الم�شغلة بالتمدد على 
�أكثر من ثلاثين ا�س���م نطاق، ون����شر اللعبة بحوالي )33( لغة 
عالمية، على �أكثر من )250("�سيرفر" حول العالم. ويمار�س 
ه���ذه اللعبة حالياً �أكثر من ثلاثة ملايين لاعب، بينهم الكثير 

من الم�شتركين العرب.
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كثر�ي�اً م���ا يج���د مت����صفحي الإنترن���ت العرب مث���ل هذا 
الإعلان في بع�ض المواقع والمنتديات التي يزورون، وهو بالطبع 
يروج للعب الترافيان مجاناً، ولكن بعد �أن يندمج اللاعب يبد�أ 
بدفع الأموال وتكبد الخ�س���ائر التي ي�صل متو�سطها ال�شهري 

بحدود )300( ريال.
وهن���اك العديد م���ن التحقيقات الم����صورة والمطبوعة مع 
مجموعات مختلفة من الم�ر�ت�شكين العرب في هذه اللعبة وعن 
�أ�سباب انخراطهم بها، حيث يذهب بع�ضهم �إلى �أن الأ�سباب 
التي تدفعه �إلى ممار�س���ة تلك اللعبة يعود �إلى رغبته في عمل 
تحالفات عربي���ة، بدلًا من المعاناة الموجودة على �أر�ض الواقع 
من ����شقاق ونزاعات عربية. ويرى �آخرون �أنها تمثل انعكا�س 
للحرمان من حق الم�شاركة ال�سيا�سية حيث تتيح اللعبة فر�ض 
ال�سيطرة الكاملة على القرية وتطويرها واحتلال قرى �أخرى 
م���ن خلال عمل تحالف���ات مع لاعبين �آخري���ن، كما �أن هناك 
من يدخلها وي�س���تخدم تلك اللعبة بغر�ض الت�سلية و�شغل وقت 

الفراغ.
ولتلك اللعب���ة التي �أدمنها كثيٌر من ال����شباب والمراهقين 
وحتى بع�ض من تجاوز تلك الأعمار، الكثير من ال�سلبيات من 

�أبرزها ما يلي:
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11 تن����شئة الأطفال على العنف و الوح�شية، مع العلم �أن .
نظام ه���ذه اللعبة يعتمد عل���ى مبد�أ:)اقتل كل ما هو 

�أمامك لت�صل �إلى المرحلة التالية(. 
22 ت����شجع على ال�س���رقة من خا�ل�ل �إتاحة المج���ال �أمام .

اللاعبين ل�سرقة موارد من قرى غيرهم! 
33 ت�س���بب الإدمان و����ضياع الوقت، حيث يم����ضي بع�ض .

اللاعبين �ساعات طويلة يومياً في اللعب ولأيام طويلة 
ج���داً ت����صل �إلى )300( ي���وم وه���و الح���د الأق����صى 
لإكمال اللعبة، مع العلم �أن �أحد اللاعبين �أفادني ب�أنه 
لا يف����صله �أحياناً عن اللعبة �س���وى النوم وقد ي�ضبط 
المنبه لإيقاظه في �س���اعات مت�أخرة من الليل من �أجل 
تنفيذ بع�ض الأوامر التي يرى �أنها �ضرورية لا�ستمرار 

تقدمه في اللعبة. 
44 �إ����ضاعة المال حيث يدفع بع�ض اللاعبين مبالغ طائلة .

من �أجل الح����صول على بع�ض المزايا في اللعبة ت�صل 
لآلاف الري���الات، كم���ا �أن بع����ضهم قد ي�ر�ت�شي قرى 
جاهزة بمبالغ مالية لي�ست قليلة، مع العلم �أن قطعتي 
ذهب ت�س���اوي ريال واحد ويمكن ال����شراء بعدة طرق 
منها ر�س���ائل الج���وال، كما �أن تلك الأ�س���عار ارتفعت 
م�ؤخ���راً حيث تكل���ف 16 قطعة ذهب مبل���غ 12 ريال، 
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وي�صل متو�سط ����صرف اللاعبين مالياً بين 300ريال 
�إلى 500ريال �شهرياً.

55 تعوي���د ال����شباب عل���ى ممار�س���ة القم���ار والمخاطرة .
بالأموال من �أجل الك�سب.

66 ا�ستغلال بع�ض اللاعبين لها كو�سيلة للمعاك�سات..
:facebook ألعاب مختلفة على موقع الفي�س بوك�

يندر �أن تجد م�س���تخدماً للإنترنت لا يعرف موقع الفي�س 
بوك الاجتماعي الذي ي����ضم �أكثر من )400( مليون م�شترك 
م���ن مختلف �أنح���اء الع���الم بينه���م )15( مليون م���ن عالمنا 
العربي ن�س���بة الن�س���اء بينهم )37%(، ويمثل ال�سعوديون من 
م�س���تخدمي هذا الموقع ما يزيد عن )2.3( مليون م�ستخدم 
حوالي ن�صفهم �أقل من )25( �سنة. ويقول كارينغتون مالين: 
�إن ه���ذا العدد من م�س���تخدمي الفي�س ب���وك العرب يزيد عن 
عدد م�ر�ت�شكي ال����صحف في العالم العربي الذين لم يتجاوزا 

)14( مليون م�شترك))).
ق���ام موقع الفي�س بوك ب�إطا�ل�ق العديد من الألعاب ي�أتي 
على ر�أ�س���ها لعبة )ف���ارم فيل( FarmVille �أطلقت في ����شهر 

 )))	 تقري���ر �أعدت���ه ����شركة �س���بوت �أون للعلاق���ات العام���ة ون����شرته عل���ى موقعها
 www.spotonpr.com في �شهر مايو 2010م.
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يونيو 2009م وخلال �أقل من ����شهر بلغت عدد الم�سجلين بتلك 
اللعبة ع����شرة ملايين وفي الأربعة �أ����شهر التالية ارتفع الرقم 
�إلى ما يزيد على خم�سن�ي� مليون م�ر�ت�شك، �أم���ا الآن فيرتفع 
عدد الم�س���تخدمين �إلى )82( مليون، وينف���ق اللاعبون مبالغ 
مالية للح����صول على بع�ض مزايا اللعبة، ويمكنهم الموقع من 
ذلك با�س���تخدام بطاقاته���م الائتمانية �أو من خلال هواتفهم 
الجوالة وحتى عن طريق بع�ض مواقع الدفع المتخ�ص�صة عبر 
الإنترنت))). ويذكر عددٌ من ال�سعوديين ممن التقيت بهم �أن 
هذه اللعبة و�ألعاب الفي�س بوك ب�شكلٍ عام غيرت وجهتهم من 
لعب���ة الترافيان �إلى تل���ك الألعاب الجديدة. �إلا �أن م�س���ئولين 
عن حماية البيانات في �ألمانيا حذروا من المحاولات التي يقوم 
بها �أ����صحاب هذه اللعبة لجم���ع المعلومات عن اللاعبين، كما 
ذكر عدد من الم����شاركين في اللعبة �أنهم تعر�ضوا ل�سحب غير 

قانوني من ح�ساباتهم الم�صرفية))). 
�أما لعبة البوكر �أو لعبة القمار التي ت�سمى في موقع الفي�س 
ب���وك Texas HoldEm Poker والتي يزيد عدد م�س���تخدميها 
عل���ى )17( مليون لاعب يمار�س خلالها جميع الم�س���تخدمين 
لعب القمار ويربحون ويخ�س���رون الأموال وي�شترون ما ي�سمى 

www.inventorspot.com تقرير ن�شر على موقع 	(((
)))	 مقتطف من خبر ن����شر في ����صحيفة الاقت�صادية ال�سعودية العدد 5975 بتاريخ 

1431/3/5هـ.
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بالبوكر ت�شب�س chips �أو )الفي�ش( من بائعيها على الإنترنت 
ويتح���دث �أحد التحقيقات حول تف����شي ه���ذه اللعبة بين طلبة 
المدار�س والجامعات والتي �أ����صبحت ت�ستنفد �أموالهم بعد �أن 
�صاروا مدمنين عليها، حيث يقر �أحد الطلبة �أن موقع “الفي�س 
ب���وك" )facebook( �أ�س���هم في انت����شار لعب���ة “البوكر" بين 
ال�شباب وال�شابات وخا�صة ����شباب الجامعات. ويحذر �أ�ستاذ 
علم الاجتماع الدكتور عزمي من�صور من تف�شي لعبة “البوكر" 
الت���ي تعد الوجه الآخر للقم���ار لاعتمادها على الرهان المادي 
وت�أثيرها ال�س���يئ على المجتمع بعد �أن ت����صبح ممار�سة �أ�شبه 
بالإدمان ما يدفع ممار�سها الى ال�سرقة نظير الح�صول على 
المال ليلعب ويعو�ض خ�س���ارته، كما ي�ؤكد �أحد طلاب الجامعة 
ب�أن���ه يلعبه���ا في وقت فراغه مع ا����صدقائة مقابل مبالغ مالية 
�أو المراهنة على ����شراء ال�ساندويت�شات �أو الم�شروبات الغازية، 
ويق����ضى فيها وقتا طويلا ويتهرب من �أ�س���ئلة �أهله ب�إبلاغهم 

�أنه يدر�س مع �أ�صدقائه))).

)))	 مقتط���ف من تحقيق بعنوان )انت����شار البوكر بين طلب���ة الجامعات والمدار�س( 
�أجرته �سهير جرادات ن�شر في �صحيفة الغد الأردنية بتاريخ 2008/9/1م.
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ه���ذه نم���اذج لبع����ض الإعلان���ات عن �أ�س���عار ما ي�س���مى 
بالفي�ش��� الخا����صة بلعبة البوك���ر على موقع���ي )في�س بوك(، 

و)ماي �سبي�س(.

ويذكر )ع.�أ( ����صاحب �أحد مقاه���ي الإنترنت ب�أن �أعمار 
ال����شباب الذين يمار�س���ون تلك الألعاب تر�ت�اوح بين 18 -30 
�س���نة منهم من يلع���ب البوكر في الموقع مع �أ����صدقاء من دول 
مختلف���ة ومنه���م م���ن ي�أتي ب����صحبة �أ����صدقاءه للع���ب فيها، 
ويم����ضون �أكثر من 7 �س���اعات يوميا و�أ�ضاف »لا �أ�ستطيع منع 
الزبائن من ممار�س���ة هذه اللعبة باعتبارها حرية �شخ����صية 
من ناحية و باب رزقي من ناحية �أخرى. بينما يقول ����صاحب 
مقه���ى انترنت)م.د( لا �أحد من ����شباب هذا الجيل ي�أتي �إلى 
المقه���ى لت����صفح الانترنت بق����صد العل���م و الثقاف���ة بل على 
العك�س يعتبرونه و�س���يلة ربح فهم يربح���ون من لعبة البوكر و 
�أنا �أربح منهم حيث �أن ال�شباب يقومون بحجز الكومبيوترات 
قبل فترة من الزمن و يدفعون �ضعف الأجر فترة الليل ب�سبب 
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ال�ضغط ال����شديد على الانترنت. وتذكر الخبيرة الاجتماعية 
وداد الم����صري: ب�أنه من ال�صعب على الوالدين معرفة ما �إذا 
كان �أحدٌ من �أبنائهم من �ضحايا القمار الالكتروني خ�صو�صا 
عند ����ضعف الرقابة من جهتهم، و�أ����ضافت الم�صري �إن هذه 
اللعبة قد ت�ؤدي للإ����صابة ب�أمرا�ض نف�س���ية منها عدم قدرته 
عل���ى التوقف عن ممار�س���ة المقام���رة وبالتالي �س���يعاني من 
�شعور بعدم الا�س���تقرار والتهيج النف�سي، كما �أن �أ�ضرارها لا 
تتوقف على الخ�س���ائر المادية بل تتعداه �إلى �أ�ضرار اجتماعية 
فه���ي تهدد الوقت وتعزل الفرد عن عالم���ه والزوج عن زوجته 
والطالب عن درا�س���ته وهنا لا بد من تدخل الأهل وفر����ضهم 

الرقابة اللازمة))).
وفي تحقيق ن����شرته جريدة الأهرام الم����صرية يقول كاتب 
التحقيق تبد�أ اللعبة ب�أن تدخل علي موقع الفي�س بوك وتبحث 
ع���ن كلمة بوك���ر وبعد �أن تدخل ت�س���جل بري���دك الإلكتروني، 
وبع���د خم�س ثوان يقوم الموقع بمنحك‏2000‏ دولار افترا����ضي 
لتبد�أ اللعب‏,‏ هناك قائمة ت����ضم مجموعة من الطاولات علي 
كل منه���ا يجل�‏س9‏ �أ����شخا�ص يبد�أ اللعب بمبل���غ من‏100‏ دولار 
وتختار الطاولة التي تري���د �أن تجل�س عليها وفقا للمبلغ الذي 

)))	 مقتطف من تحقيق بعنوان )انت����شار لعبة البوكر في مقاهي الإنترنت، مقامرة 
برداء الت�س���لية( �أجرته المحررة مي�س بركات، ن�شر على موقع �سوريا الإخباري 

.http://syria-news.com/edu/index.php التعليمي
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معك‏، وعلي الطاولة هناك �أ�شخا�ص حقيقيون يجل�سون معك 
بنات و�أولاد من مختلف �أنحاء العالم، وعلي هام�ش ال�صفحة 
هن���اك موقع للدرد����شة التي تفتح الباب لل���كلام والحوار بين 
اللاعبن�ي� والفائز في هذه اللعبة هو من ي�س���تطيع �أن يك�س���ب 
اللاعبن�ي� الثماني���ة الموجودين مع���ه على نف�س��� الطاولة وهو 
ما ي�س���تغرق العديد من ال�س���اعات وبعدها ينتقل اللاعب �إلي 
الطاول���ة الأخ���رى الأكبر وم���ع كل مبلغ يحقق���ه اللاعب ينال 
لقبا من الأرنب �إلي الح����صان �أو الأ�سد �أو الوح�ش حتى ي�صل 
�إلي المليون دولار، ويتوا����صل اللعب والت�شويق ولاندماج �إلي �أن 
ي�صل حد القمار وتظهر الأموال الحقيقية ب�شكل غير مبا�شر 
ولان اللعبة تخلق نوعا من الإدمان في عملية الربح �أو الخ�سارة 
فالرابح يريد المزيد والخا�سر يريد التعوي�ض وهنا يبد�أ القمار 
الفعلي حيث تتم عمليات بيع للفي����شات والأموال الافترا�ضية 
مقابل �أم���وال حقيقية‏، يتم الدفع عن طريق بطاقة الائتمان. 

ويحكي �أحد اللاعبين تجربته الخا�صة فيقول:
ث���وان ت�س���لمت‏2000‏ دولار وجل�س���ت  دخل���ت في خم�س��� 
علي احدي الطاولات الخا����صة بالهواة‏، وج���دت �أكثر من‏14‏ 
�شخ����صا اعرفهم �شخ����صيا يلعب���ون‏، بد�أت �ألعب ك�س���بت في 
البداي���ة و����ضاعفت المبل���غ مرتين في ن����صف �س���اعة‏، انتقلت 
م���ن طاول���ة �إلي �أخري، وتمكن من م����ضاعفة المبلغ �إلي  ‏100‏ 



80

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة والمجتمع

�ألف دولار في خم�س �س���اعات الربح مغرٍ جدا خا����صة في ظل 
تحقيق مكا�س���ب‏...‏ فالآن لدي‏500‏ �أل���ف دولار بد�أ المحادثات 
)الدرد�شة( تنهال علي والر�سائل والهدايا، حتى تبادل �أرقام 
الهواتف التي تنتهي بمكالمة تطلب فيها مبلغا �س���لفا لتوا����صل 
اللع���ب مع وعود برد ال�س���لفة في حالة المك�س���ب‏، ولكني قررت 
�أن �أبيع، فبعت‏300‏ �ألف دولار بكارت �شحن جوال‏، وفي الوقت 
الذي قررت فيه الان�س���حاب من اللعبة بعد �أن �أم����ضيت �أكثر 
من‏9‏ �س���اعات عل���ي الانترنت ولعبة البوكر خ�س���رت‏100‏ �ألف 
دولار )افترا����ضية( فق���ررت �أن �أكمل اللع���ب حتى �أعو�ض ما 
خ�س���رته ومابين الربح والخ�س���ارة والدرد����شة م���ع اللاعبين 
انق�ضي ن�صف الليل وخرجت خا�سرا قبل �شروق ال�شم�‏س))).

)))	 تحقي���ق �أج���راه المح���رر �أحمد الزه���ري بعن���وان )الفي�س��� بوك، ����صالة قمار 
مفتوحة( ون�شر في جريدة الأهرام الم�صرية بتاريخ 1431/4/27هـ.
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نماذج لما تحويه الألعاب �إلكترونية من �أفكار 
وم�شاهد

كم���ا �أ�س���لفت وذك���رت في ال����صفحات ال�س���ابقة من هذا 
الكت���اب من حجم الف�س���اد في كثيٍر من تل���ك الألعاب، التي لا 
يت���ورع منتجوها عن فعل �أي ����شيء في �س���بيل الح����صول على 
�أكر�ب� قدر من الأم���وال وتحقيق مزيدٍ من الأرباح والمكا�س���ب 
المادية، ولا يكتفي �ألئك ال�صناع بتلك المكا�سب بل يمتد همهم 
لأمور �أخرى كثيرة مختلفة �سواء ما كان منها يهمهم مبا�شرة 
�أو تلك المطامع التي ت�أتي ب�إيعاز من جهات �أخرى ومن �أ�س���و�أ 
المخالفات والر�سائل الخفية التي تبثها تلك الألعاب الخرافة 
وال����شركيات الم�أخ���وذة من م���ا كان يدين ب���ه الإغريق قديماً 
وقلده���م الروم���ان قبل بعثة عي�س���ى عليه ال�سا�ل�م حيث كان 
له���م �آلهة للنار و�إله للحب و�إله للمطر وللبحار وللقوة وغيرها 
)تعالى الله عما يقولون علواً كبيراً( وت�أتي �سل�س���لة �ألعاب ما 
ي�س���مى ب�أ�س���طورة زيل���دا The Legend of Zelda م���ن �إنتاج 
����شركة نينتيندو، والت���ي بيع منها ما يزيد عل���ى )47( مليون 
ن�س���خة، ك����شاهد على دخ���ول الخراف���ة وال����شركيات في تلك 
 )Hyrule( الألعاب، حيث تدور ق�صة اللعبة في عالم هايرول
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الخي���الي، حيث هبط منذ زمن بعيد ثلاث �آلهة  و�أ�س�س���ت ما 
ي�س���مى بع���الم هايرول الذي ت���دور �أحداث اللعب���ة فيه، وتلك 
الآله���ة: دِن )Din( �إله الق���وة بيديها، خلق���ت �أر�ض هايرول 
في بداي���ة الزمن.  نايرو )Nayru( �إله الحكمة، ا�س���تخدمت 
حكمتها الإلهية على الأر�ض وخلقت ال�س���ماوات لتعطي العدل 
والنظ���ام للع���الم، ولإر����شاد النا�س��� في غياب الآله���ة. فارور 
)Farore( �إل���ه ال����شجاعة، ن����شرت قواه���ا في هايرول لخلق 
كائن���ات ����شجاعة لتتّبع الع���دل. وكانت ����شركة �إليكترونيك�س 
�آرت�س��� EA ق���د ق���ررت �ألا تقوم بتوزي���ع لعبة دانتي���ز �إنفيرنو 
Dante’s Inferno في ال����شرق الأو�س���ط والتي تج�سد ملحمة 

الكوميديا الإلهية ال�شعرية التي �ألفها ال�شاعر الإيطالي دانتي 
�أليغيري ، والتي تتمحور ق����صتها المثيرة للجدل حول محاربة 
ال����شياطين )ويق����صد بهم الم�س���لمين ورموزهم( عبر حلقات 
الجحيم الت�س���عة. ومن���ذ بدء اللعبة يظهر بطلها ناق����شاً على 
كفه ال����صليب وم���ن يقاتل فهو يقاتل با�س���م عبّاد ال����صليب، 
ويعل���ق على تلك اللعبة �أحد مجربيها فيقول: ����شاهدت �ألعاباً 
فيها �صلبان لكن لحظات ويختفي، لكن في هذه اللعبة ي�ستمر 
�أمام عينيك ولا يختفي �أبداً، ويعلق �أخر فيقول: يعجز ل�ساني 
عن الكـلام بمـ�آ تحتويه هذه اللعبة من �إهانات للملائكة وملك 
الموت ب����شكل �أخ�ص���، وللأنبي���اء )محمد، وعي�س���ى( عليهم 
ال�سا�ل�م جميعاً بالإ����ضافة �إلى الإهانات الموجهة للم�سـلمين. 
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وتدور ق����صة اللعبة حول محاربة الم�س���لمين والق����ضاء عليهم 
جميع���اً بما فيه���م �أب���رز الرموز الإ�سا�ل�مية كالر�س���ول عليه 
ال�سا�ل�م و�ا�ل�صح الدين وغيره���م، وبعد ذل���ك الانتقال �إلى 
ال�سماء ومحاربة ملك الموت الذي �أخذ حبيبة البطل وم�شاهد 
�أخ���رى كثيرة لا ي����صح التطرق �إليها، والإ����شكال �أن مثل هذه 
اللعبة ورغم منعها في المنطقة �إلا �أن ب�إمكان �أبنائنا الو����صول 
�إليها من خلال الإنترنت �أو من خلال الن�س���خ المقر�صنة التي 
تدخ���ل بطرق غير م����شروعة، وهن���ا �أعيد و�أ�ؤك���د على �أهمية 
التربية والتوجيه المقرون بال�ضبط والحزم والمتابعة الدائمة .
�أما ال�شيء الذي لا �أجد تف�سيراً له فهو قيام �شركة �سوني 
ب����إدراج خلفي���ة مو�س���يقية لإح���دى لعباتها تدع���ى )ليتل بيج 
بلاني���ت( Little Big Planet م����شتملة على �آي���اتٍ قر�آنية، ثم 
قامت بم����صادرة اللعبة بعد �أن لاقت احتجاجاتٍ وا�س���عة من 
قبل الم�س���لمين في مختلف �أنحاء الع���الم ومعنى هذا �أن اللعبة 
و�صلت �إلى كل مكان وعملية �سحبها �أو م�صادرتها جاءت من 
باب ذر الرماد في العيون. ويعلم الله �أني حين �شاهدت اللعبة 
وا�س���تمعت لخلفيته���ا �أنفة الذكر، لم �أجد تف�سر�ي�اً لت����صرف 
�س���وني �إلا الحماقة التي لي�س لها حدود، رغم ما يحمله ذلك 
الت�صرف من م�ضامين و�إ�شارات �سلبية �إلا �أنها �أ�ساءت ل�شركة 
�س���وني قبل كل ����شيء. وهذه لم تكن المرة الأولى فقد �س���بقها 
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�أي�ضاً في �شهر مايو 2008م قيام �شركة فيز الإعلامية ومقرها 
�سان فران�سي�سكو الأمريكية النا�شر باللغة الإنجليزية ل�سل�سلة 
 ) JoJo’s Bizarre Adventure( مغامرات جوجو الياباني���ة
ب�إظهار ����صورة لأحد الأ����شخا�ص وهو يقر�أ القر�آن ويقول: �إن 
القر�آن ي�أمر بالقتل، وهنا �أجد العذر لأقتل، ثم ي�ضحك. وبعد 
�أن لاقت ال����شركة احتجاجات من م�سلمين من مختلف �أنحاء 
العالم قامت بالاعتذار �س���حب العدد و�أوقفت �إ�صدار الن�سخة 
الإنجليزي���ة لمدة عام كامل حيث ����صدرت الن�س���خة الحادية 

ع�شر منها في ابريل 2009م.
والحرب على الم�س���لمين في بع����ض تلك الألعاب ومن يقف 
خلفه���ا لا تتوق���ف عن حد، فهي ت����صور الم�س���لمين في مواقف 
كثر�ي�ة بالإرهابين�ي� والأع���داء الذين يج���ب التخل�ص منهم، 
ومن خلال ممار�سة ال�شاب الم�سلم لتلك الألعاب يكت�سب دون 
وعيٍ منه محبة �أعداء الم�سلمين ويتعاطف معهم لأنه كما قلنا 
و�أثبتت الدرا�س���ات التي �أ����شرت �إليها �سلفاً �أن ما يتعامل معه 
الطفل �أو المراهق في العالم الافترا����ضي ي�س���عى لتطبيقه على 
�أر����ض الواقع، ولهذا هن���اك العديد من الألعاب التي ت����صور 
الحرب في �أفغان�س���تان والعراق وت����شجع ممار�س��� اللعبة على 
قتل الأعداء وتمنحه مزايا �إ����ضافية كلما قتل �أو خرب ����شيئاً 
يخ�ص��� �أولئ���ك الأعداء )والذين ه���م في واقع الأم���ر �إخوانه 

الم�سلمين(.  
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م����شهد في �إحدى الألعاب ولكي ي�صل اللاعب �إلى مرحلة 
�أعل���ى يجب �أن يقت���ل �أفغاني. والألعاب من ه���ذا النوع كثيرة 

و�آخرها Medal of Honor ال�صادرة في اكتوبر 2010م
ولكن���ه لا يلتف���ت �إلى ذلك، ولأن الولايات المتحدة ت�س���عى 
لت�س���خير الإعا�ل�م ليخدمه���ا في تحقي���ق �أهدافه���ا في �أنحاء 
الع���الم بما فيه العالم الإ�سا�ل�مي، فقد قامت ����شركة �أتومك 
ب�إنت���اج  المتخ�ص����صة  الأمريكي���ة   Atomic Games غيم���ز 
الألع���اب الحربية، ب�إنت���اج لعبة حول حرب الفلوجة �أ�س���متها 
)�س���تة �أيام في الفلوجة( ت�ستند على ما حدث في نوفمبر عام 
2004م  بحيث ت�صور الجنود الأمريكيين في مواجهة الأعداء 
المتمردي���ن م���ن العراقين�ي�، وبعد ع���ن اللعبة قام���ت العديد 
م���ن الجهات بانتقاد ال����شركة وحذرت من �أن ذلك �س���يترتب 
علي���ه ردود �أفعال غا����ضبة و�س���تعيد للأذهان ب����شاعة ما حل 
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بالفلوج���ة و�أهلها عندما �أجتاح الجي�ش الأمريكي تلك المدينة 
بغر�ض ا�ستعادة ال�س���يطرة عليها والق�ضاء على من �أ�سموهم 
بالمتمردين وت�سبب ذلك الاجتياح في مقتل ما لا يقل عن �ستة 
�آلاف مدني عراقي، هذا ال�س���يناريو الم�س���تقبلي وخ�شية مزيدٍ 
م���ن ردود الأفع���ال دع���ا ����شركة كونام���ي Konami اليابانية 
ال����شريك والنا����شر لتلك اللعبة �إلى �أن تعلن ان�سحابها منها، 
ورغم ذلك فقد �أعلنت ال����شركة الأمريكية �أنها �س���وف تطلق 

اللعبة في وقت لاحق))).
 �أما الخيار الآخر، ح�س���بما يرى المراقبون،  فهو �أن يكون 
المقاوم���ون العراقي���ون في مواجهة الجن���ود الأمريكيون ولكن 
ذلك �س���يثير جدلا �أكبر داخل الولايات المتحدة نف�سها، وعلى 
����شركة “اتوميك قيم���ز" �أن تفكر بالأمر ملياُ قبل �إ����صدارها 
للعب���ة الجديدة المتوقع بع���د عام من الآن،  لا �س���يما و�أنه قد 
حكم على رقيب �أمريكي بتهمة قتل مدني عراقي غير م�س���لح 
في تل���ك الأحداث، �أما التحدي الآخر الذي تواجهه ال����شركة 

فهو �إنتاج لعبة م�سلية ت�ستند �إلى �أحداث حرب ب�شعة. 
ه���ذه بع�ض الأفكار التي ت�س���عى بع�ض ال����شركات المنتجة 
لبع����ض تلك الألعاب تمريرها لتلقاها ممار�س���ي تلك الألعاب 

 )))	 �أعلن���ت ال����شركة عزمه���ا عل���ى �إطا�ل�ق اللعب���ة في موقعه���ا عل���ى الإنترن���ت
www.atomic.com 
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في مختل���ف �أنح���اء الع���الم بما فيهم ال����شباب الم�س���لم، رغبة 
من تلك ال����شركات بتحقيق �أهداف كثيرة من وراء ن����شر تلك 
الأف���كار الهدامة والعن����صرية تجاه الإ�سا�ل�م ورم���وزه والتي 
بطبيع���ة الحال تخ���دم جهات معادي���ة ما فتئت ت�س���عى ومنذ 
قي���ام الدول���ة الإ�سا�ل�مية في المدين���ة المنورة وحت���ى الآن �إلى 
تقوي����ضها و�إف�ساد �أهلها والتحري�ض عليهم وال�صد عن �سبيل 
الله بكافة ال�سبل والأ�ساليب، ولكن هيهات ب�إذن الله �أن يت�أتى 
لهم ذلك وقد �أخبر الله بمكرهم وعاقبة ذاك المكر في العديد 

م���ن الآي���ات القر�آني���ة ومنها قول���ه تع���الى: چ ڃ  ڃ  ڃ          
ڌ   ڍ    ڍ   ڇ   ڇڇ   ڇ   چ   چ   چ   چ     
چ)))  ڑ   ڑ  ک    ڌ  ڎ  ڎڈ  ڈ  ژ          ژ       

وقول���ه تع���الى: چ ٱ  ٻ  ٻ  ٻ  ٻ  پ  پ  پ  
 پ            ڀ  ڀ       ڀ  ڀ     ٺ  ٺ  ٺ  چ))) وقول���ه تع���الى: 
ڌ  ڌ      ڎ   ڎ  ڈ    ڈ  ژ  ژ  ڑ     ڑ    ک    ک  چ)))  چ 
و�س���عيهم لإطفاء نور الله لا يتوقف عل���ى الدين بل يطال �أهل 
ذل���ك الدي���ن وحماته من الم�س���لمين وخا����صة ال����شباب منهم 
وله���ذا فهم لا يبغون لنا خر�ي�اً من خلال ترويج ذلك المحتوى 
المخال���ف لجميع ال����شرائع ال�س���ماوية لعله كما ظن���وا )خابوا 

)))	 الآية )36( �سورة الأنفال
)))	 الآية )32( �سورة التوبة
)))	 الآية )8( �سورة ال�صف
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وخ�س���روا( �أن يك���ون بديلًا لم���ا �آتنا الله من ف����ضله ونواياهم 
ورغباتهم تل���ك يظهرها قول المولى عز وجل: چ ۅ  ۉ  ۉ  
ې  ې  ې  ې  ى  ى   ئا  ئا  ئە  ئە  ئو  ئو  
ئى   ئى   ئى   ئې   ئېئې   ئۈ   ئۈ   ئۆ    ئۆ   ئۇئۇ  
ی   چ))) �أم���ا هدفهم وغايتهم وجل م�س���عاهم فهو �أن نهجر 
ديننا و�أن نتخلى عنه ون�س���تبدل دياناتهم به كما يبين لنا ربنا 

�سبحانه في قوله: چ ٱ  ٻ  ٻ  ٻ  ٻ  پ  پ  پ  پڀ  ڀ  
ڀ     ڀ  ٺ  ٺ  ٺٺ  ٿ  ٿ  ٿ  ٿ  ٹ  ٹ   ٹ  ٹڤ  ڤ  ڤ  
ڤ  ڦ  ڦ  ڦ  ڦ    ڄ  ڄ  چ))) والله �أ�س����أل �أن لا ين�سى بنو ملتي 
خا�صة فئة ال�شباب منهم معنى البقاء بلا ن�صير وما فيه من 
الهوان وال����ضياع والنكو�ص��� �إلى حقبة من الزمن لا يرغب في 
 عي�شها ب�شر وقد كنا كذلك وي�صور حالنا �إذ ذاك قوله تعالى: 

ڀ   پ   پ    پ   پ   ٻ   ٻ   ٻ   ٻ   ٱ   چ 
ٿ   ٿ   ٺ   ٺ   ٺ    ٺ   ڀ   ڀ   ڀ  

ٿ  چ))) وم���ن هذا المنطلق وجب علينا التيقظ لكل ما ي�أتينا 

م���ن �أفكار وثقافات تدخل في ظ���ل غفلة منا وهي في حقيقتها 
معاول ي�س���تخدمها �أعدائنا �ضمن مخططاتهم لتقوي�ض هذا 

الدين العظيم، وهذا ما لم ولن يح�صل بحول الله.

)))	 الآية )105( �سورة البقرة
)))	 الآية )120( �سورة البقرة
)))	 الآية )26( �سورة الأنفال
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نماذج لألعاب يتم تداولها بين �شبابنا وما تحتويه 
ESRB تلك الألعاب من م�شاهد بح�سب ت�صنيف

SAW

دماء، وعنف �شديد، الفاظ بذيئة، مخدرات	

 Dead Rising

دماء، عنف �شديد، م�شاهد �إباحية، معاقرة خمور.	
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Grand Theft Auto: San Andreas

م����شاهد دموية، م�شاهد عنف، م����شاهد �إباحية، �ألفاظ 
بذيئة، م�شاهد جن�سية، ا�ستخدام مخدرات، �سرقة �سيارات، 
وهذه اللعبة واحدة من �أخطر الألعاب و�أكثرها �إف�ساداً وتدريباً 
على القتل منع���ت في كثيٍر من البلدان وهي من �أكثر الألعاب 
انت����شاراً بين ����شبابنا رغم �أنها ممنوعة في الأ�س���واق �إلا �أنها 

تباع لل�صغار والمراهقين من قبل العمالة الآ�سيوية.	

Manhunt 2

تحت���وي على جميع الم����شاهد ال�س���يئة التي يمك���ن تخيلها 
والتي لا يمكن تخيلها وتو����صف ب�أنها �أكر�ث� لعبة عنف عرفها 
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عالم الألعاب الإلكترونية وتقدم لم�ستخدميها ع�شرات الطرق 
في كيفية القتل، �سواء با�ستخدام الر�صا�ص، با�ستخدام الحبل 
����شنقاً، با�ستخدام الأكيا�س البلا�ستيكية خنقاً، �أو با�ستخدام 
المنا�شير، وال�سواطير، وال�سكاكين، والحرق، وغيرها الكثير، 
كم���ا �أنها ت����شجع على مقت رج���ال الأمن وت���درب على كيفية 

التعدي عليهم، وقتلهم.	

Peak Entertainment Casinos

لعبة قمار من خلال الإنترنت ويمكن تحميلها على الجهاز 
مبا�شرة. )لابد �أن �أ�شير هنا �إلى �أن جميع المواقع المخ�ص�صة 

للعب القمار محجوبة في المملكة(.	
ه���ذه نماذج لمحت���وى مئات الآلاف من الألعاب المنت����شرة 
في الأ�س���واق �س���واء ما كان منه���ا يباع علاني���ة �أو بطرق غير 

م�شروعة.	
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وهذا بيان �أخر يو�ضح مجموعة �أخرى من تلك الألعاب 

وما تحتويه من م�شاهد فا�سدة.	
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حلول ومقترحات وتو�صيات

11 عدم الغفلة عن الأبناء: وهي �أهم ن�صيحة �أوجهها للآباء .
و�أ�ؤك���د من خلاله���ا على هاج�س���هم الأول المتمثل بفلذات 
الأكب���اد، و�إني على يقين على حر����صهم واهتمامهم، و�إلا 
م���ا كتبت حرفاً من ه���ذا الكتاب، ولك���ن دوري هنا تنبيه 
بع����ض �أولي���اء الأم���ور �إلى م���ا في بع�ض تل���ك الألعاب من 
مفا�س���د، لي�س م���ن حلٍ في وقتن���ا الراه���ن �إلا اهتمامهم 
وع���دم غفلته���م ع���ن �أبنائه���م، و�أن يتعرفوا عل���ى نوعية 
الألعاب التي يمار�سون، والأهم �أن يحددوا �أوقات اللعب، 
بحيث لا يزيد وقت اللعب عن �ساعتين ولو و�صل �إلى ثلاث 
�س���اعات ك�أق����صى حد فلن يكون هناك م�شكلة خا�صة في 
�أوقات العطل الر�س���مية، كما �أن على الآباء �أن لا يترددوا 
في من���ع �أبنائهم م���ن اقتناء بع�ض الألعاب غير المنا�س���بة 
والتي تحتوي على م����شاهد ترف����ضها الأ�س���رة، وقد يحتج 
بع�ض الأبن���اء ب�أن زملاءه يمار�س���ون نف�س��� الألعاب و�أنه 
حت���ى لو منع منها في المنزل ف�س���وف يمار�س���ها في منازل 
�أ����صدقائه، وهنا يجدر ب�أولياء الأم���ور �أن يكونوا حازمين 
جداً مع تلك المطالب و�أن لا ي�س���تجيبوا �إليها حتى لو �أدّى 
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الأم���ر بهم �إلى عدم ذهاب الاب���ن �إلى �أولئك الزملاء، �أو 
�أخ���ذ الاتفاق معهم على عدم ممار�س���ة تل���ك الألعاب في 
�أي م���كان �أخر فما هو ممنوع هنا غير م�س���موح به في �أي 
مكان �أخر، ويذكر الكات���ب باتريك فين�س))): �أن الغالبية 
العظم���ى م���ن الآباء يمنع���ون �أطفالهم مم���ن دون )17( 
�س���نة من ممار�سة العاب م����صنفة �إلى �أنها للكبار فقط. 
كما �أن بع�ض ����صغار ال�س���ن قد يدع���ي �أن والديه يمنعون 
عن���ه الألعاب الممتعة بحجة �أنها غير منا�س���بة، وهذا غير 
����صحيح وعلى الآب���اء التنبه لذلك ففي محا�ل�ت الالعاب 
الإلكترونية �أعداد لا ب�أ�س بها من تلك المنا�س���بة لأطفالنا 

ومراهقينا.
22 التثقي��ف والمطالع��ة حول ما يتعل��ق بالألعا��ب الإلكترونية: .

من المهم عل���ى الآباء �أن يثقفوا �أنف�س���هم في هذا المجال، 
ولا �أطالبه���م بتعل���م اللعب وممار�س���ته م���ع �أبنائهم فهذا 
و�إن كان �أم���راً جي���داً �إلا �أن���ه لا ي���روق للكثيري���ن منه���م ـ 
وكاتب هذه ال�س���طور �أحدهم بحكم ان����شغالي ـ وبدلًا من 

)))	 Patricia Vance رئي�س مجل�س ت����صنيف البرامج الترفيهية )ESRB( وهي 
منظمة غير ربحية تهتم بت����صنيف الألع���اب الإلكترونية موقعها على الإنترنت 
)www.ESRB.org.( وله���ا م����صداقية كبيرة جداً على م�س���توى العالم وهي 
مرجعية في ت����صنيفها لكثيٍر من ال����شركات العاملة في هذا الحقل. وما �أوردته 
مقتطف ����صغير من مقالة ل���ه بعنوان الأبوة في العالم الرقمي ن����شرت في موقع 

 Video Game Special Edition
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ذلك يمك���ن التعرف عل���ى بع�ض الإمكان���ات الموجودة في 
من�صات اللعب كالبلاي�ستي����شن3 والإك�س بوك�س وغيرها 
خا����صة ما يتعلق بو�سائل حماية �صغار ال�سن، حيث يوجد 
 parental( في جميع الأجهزة ما ي�س���مى بالرقابة الأبوية
control( يمكن للآباء �أن ي����ضبطوا الجهاز على م�ستوى 

محدد من ت����صنيفات اللعب في خا�صية الآمان في الجهاز 
بمجرد الت�أ�ر�ي�ش عليه فلن ي�ستطيع الطفل �أو غيره ت�شغيل 
�أي �ألع���اب �أعلى من الت����صنيف المح���دد �إلا ب�إدخال كلمة 
الم���رور و�إليك بع�ض الخطوات التي يمكن �أن ت�س���تخدمها 
في البلاي�ستي�شن3 وبقية الأجهزة ت�شبهها في �آلية العمل:

  

1-اذهب �إلى القائمة الرئي�سية main menu وعادة ما تظهر 
هذه القائمة في ال�صورة بمجرد ت�شغيل جهاز البلاي�ستي�شن3. 
ويمكن���ك طلب ذلك من المح���ل الذي اقتنيت من���ه الجهاز �أو 

الا�ستعانة بمن لديهم الخبرة والمعرفة.
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2-ادخل قائم���ة الإع���دادات Settings menu وهذه القائمة 
يتوج���ب علي���ك تحريك ي���د الجه���از �إلى الي�س���ار حتى تظهر 
قائمة الإعدادات. وت����ضم مجموعة كبر�ي�ة من القوائم منها 

قائمة �إعدادات الأمان التي تهمنا في الخطوة التالية.

 
Security Settings 3-ادخل �إعدادات الآمان

Parental Control 4-ادخل �إلى الرقابة الأبوية

 
5-�س���يطلب من���ك �إدخال كلم���ة الم���رور password وعادة ما 
تكون )0000( مع العلم �أنه من المهم تغييرها وهذا ما �سوف 

�أتطرق �إليه في الخطوات التالية.



97

الألعاب الإلكترونية خطر غفلنا عنه يهدد الأسرة والمجتمع

6-بع���د الدخول �س���تلاحظ وج���ود قائمة عل���ى اليمين مكونة 
من 11 م�س���توى اختر )1( ����شديد الرقاب���ة )11( رقابة �أقل 
�أو )off(  بدون رقابة مع ملاحظة �أنه كلما ارتفع الرقم كلما 

قلت الرقابة.
Restrict starting a game with no parental control settings

لاحظ هنا �أنك بعد �أن تخرج من قائمة الم�ستويات �ست�أتيك 
هذه العبارة، �ضع علامة �صح على المربع ثم موافق ثم ا�ضغط 
عل���ى علامة �إك�س )X( في جهاز التحكم للخروج من الرقابة 
الأبوية واذهب لل�شا�شة التالية. وهذه العبارة تعني منع ت�شغيل 
�أي �ألعاب لا تحمل ت�صنيف معتمد، وبالمنا�سبة فهناك العديد 
من البلدان التي تعتمد ����شركة �سوني ت�صنيفاتها في �أجهزتها 
مثل الولايات المتحدة وحتى دولًا مثل تايلاند وباك�ستان لديها 
ت����صنيفات معتم���دة ولك���ن مع الأ�س���ف لا يوجد دول���ة عربية 
واحدة تهتم بتلك الت�صنيفات رغم �أهميتها التي تطرقت �إلى 

�شيئاً منها في �سالف هذا الكتاب.	
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 change password 7-اذهب �إلى قائمة تغيير الرقم ال�سري
وهي موجودة في قائمة الأمان، ويمكنك تغييرها قبل الدخول 
�إلى قائمة الرقابة الأبوية. غير الرقم و�س���يطلب منك �إدخال 

الرقم ال�سري القديم )0000( 

8-ثم يطلب منك �إدخال رقم �س���ري جدي���د مكون من �أربعة 
�أرقام �أدخله و�س���يطلب ت�أكيد الرق���م �أعد �إدخال نف�س الرقم 
ال�س���ري الجديد ث���م ا����ضغط enter لاح���ظ �أني �أدخلت رقم 

1431 وهي بالمنا�سبة �سنة �إعداد هذا الكتاب.

33 �إيجاد البدائل المنا�سبة من الألعاب والتي تتوافق مع معتقدنا .
ومبادئنا��: وه���ذا ل���ن يت�أتى �إلا من خلال توطين ����صناعة 
الألعاب الإلكترونية والم�س����ألة لي�س���ت بتلك ال�صعوبة التي 
قد تتبادر لأذهان بع����ضنا، ولن�أخذ الأمر بطريقة تحليلية 
لمتطلبات تلك ال����صناعة التي تحتاج �إلى نف�س المتطلبات 
التي تحتاجها ����صناعة ال�س���ينما والر�سوم المتحركة ولكن 
الأه���م م���ن ذلك كله الدع���م المعنوي والم���ادي وفوق ذلك 
ا�ست����شعار الم�س���ئولية. والحقيقة �أن توطين تل���ك الألعاب 
لي�س بالأمر ال����صعب، وكل ما هو مطلوب بداية ا�ستقدام 
بع�ض المخت�ن�ي�ص في ه���ذا المج���ال ولن تكل���ف مرتباتهم 
ال����شيء الكثر�ي� مقارنة بمق���دار الفائدة التي �س���نجنيها 
من توظيفهم وفي مقدمتها �إنتاج العاب منا�س���بة لثقافتنا 
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ول����شريعتنا بالإ����ضافة �إلى تدريب ����شبابنا من هواة هذه 
الحرف���ة ومن ثم توطينها ولن �أبالغ �أن قلت ت����صدير تلك 
الألعاب �إلى العالم ب�أ�سره في الم�ستقبل القريب ب�إذن الله. 
ومن باب العلم بال����شيء ف�إن الإح�صائيات الأخيرة ت�شير 
�إلى هب���وط مرتب���ات العاملن�ي� في حقل ����صناعة الألعاب 
الإلكتروني���ة في ال�س���نوات الأخر�ي�ة لت����صل �إلى ح���والي 
)300( �ألف ريال �سنوياً للمبرمج، و�أقل من )270( �ألف 
ريال �سنوياً بالن�س���بة للفنانين ور�سامي ال�صور المتحركة، 
و)260( �ألف ريال بالن�س���بة للم����صممين، و)281( �ألف 
بالن�س���بة للمنتجين، و)307( �آلاف ريال بالن�س���بة لفنيي 
ال����صوت))). وك����شاهد على اهتمام الدول بتوطين هذه 
ال�صناعية كتب الفريد هيرميدا )لبي بي �سي �أون لاين(: 
ب�أن���ه �إن كانت لديك فك���رة جديدة لتطوير العاب الفيديو 
في فرن�س���ا، ف�س���تجد ي���د الدولة تمت���د �إليك بالم�س���اعدة، 
حي���ث تقدم الحكوم���ة الفرن�س���ية 4 ملايين ي���ورو )2.9 
ملي���ون جنيه �إ�سر�ت�ليني( لم�س���اعدة مط���وري الألعاب في 
تحوي���ل �أفكارهم �إلى حقيقة. وقال فيليب بوتونيت المحلل 
بمعه���د جوبير�ت� للأبح���اث في باري�س: حاول���ت الحكومة 
�إعط���اء دفعة للإنترن���ت، كما تح���اول الآن �أن تفعل ذلك 

)))	 م�أخ���وذ م���ن تقرير بعنوان )ك���م من المال يمكن �أن تك�س���ب في عالم ����صناعة 
kotaku.com الألعاب الإلكترونية( ن�شر في موقع كوتاكو
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مع قطاع الألعاب. وتهدف الأموال التي تقدمها الحكومة 
�إلى ت����شجيع تنمية المهارات للح����صول على �أفكار جديدة 
للألعاب وا�س���تخدام تكنولوجيا الإبداع. وتدفع الحكومة 
الفرن�سية نحو 40% من تكلفة اللعبة، ومن المهم ملاحظة 
�أن الحكومة الفرن�سية لن تقدم منحا للألعاب العنيفة �أو 
الإباحية، وبالمنا�سبة فهذا لي�س حكراً على فرن�سا فقط بل 
�إن هن���اك العديد من البلدان التي تدعم هذه ال����صناعة 

منها كوريا الجنوبية، ومعظم الدول الأوروبية.
44 رفع م�ستوى وكفاءة ذوي الاخت�اص�ص: �سواء من المراقبين �أو .

المحققين �أو الق����ضاة لمعرفة مخاطر تلك الألعاب والحيل 
التي ي�س���تخدمها بع�ض الباعة ومروجي الألعاب المخالفة 
م���ن ذوي النفو�س��� ال����ضعيفة وطرقه���م في ن����شر وترويج 
تل���ك النوعية م���ن الألع���اب با�س���تخدام كافة الأ�س���اليب 
غير الم����شروعة ومن ذلك قيامه���م ب�إدخال بع�ض الألعاب 
الم����صنفة على �أنها للكبار فقط ومن ثم بيعها على �صغار 
ال�س���ن ممن لم تتجاوز �أعمارهم ع����شر و�س���بع �س���نوات، 
وقيامهم �أحياناً بتزييف الت����صنيف المو����ضوع على اللعبة 
وتبديل���ه بدلًا من �أن يكون الت����صنيف للكب���ار فوق )18( 
�س���نة يتم تغييره �إلى ت����صنيف �أخر بحيث يكون منا�س���باً 
لجميع الأعمار بمن فيهم الأطفال دون �س���ن المدر�سة كما 
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هو وا�ضح في ال�صورة الم�صاحبة فينخدع بذلك حتى بع�ض 
الآباء الغيورين ممن يحر�صون على ا�صطحاب �أطفالهم 
عند ����شراء تلك الألعاب، وهنا تظهر �أهمية رفع م�س���توى 
الوعي لدى الم�س���ئول قبل غيره لي�ست����شعر الخطر الكامن 
الذي ����صار يتهدد مجتمعه وليكون قادراً على التعامل مع 
تلك المع����ضلة من حيث البحث والتحري والتحقيق و�س���ن 

القوانين المنظمة لتداول وممار�سة تلك الالعاب.

 
تق���وم بع����ض العمالة بتغيير ت����صنيف اللعبة من خا�ل�ل تعديله 
في برامج الر�س���وميات وتعديل���ه من لعبة منا�س���بة للبالغين )18+( 
�إلى لعبة منا�س���بة للجميع )E( كما فعلت �أنا في ال����صورتين كنموذج 

با�ستخدام �أحد برامج الر�سومات.

55 ب��ذل الجهو��د اللازم��ة الت��ي ت�شج��ع عل��ى عم��ل الدرا�ا��ست .
والبحو��ث: لمعرف���ة حقيقة ما و����صل �إليه الحال بالن�س���بة 
لممار�س���ي تلك النوعية من الألعاب ومدى تغلغل ال����شغف 
بممار�س���تها في نفو�س���هم وما ن�سبة من و����صل بهم الأمر 
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وا�س���تفحل حت���ى �أثر عل���ى حياته���م بكاف���ة جوانبها، مع 
�أهمية فت���ح العيادات المتخ�ص����صة في معالجة هذا النوع 
م���ن الإدم���ان والا�س���تفادة م���ن تجرب���ة الآخري���ن الذين 
�س���بقونا �إلى ذلك، فهم قد قاموا بعمل الدرا�سات، وو�ضع 
الت����صنيفات الملائمة ل����شرائعهم وثقافاتهم، ومنع بع�ض 
الألعاب من دخول �أ�سواقهم، وفتح العيادات المتخ�ص�صة 
لمعالجة المدمنين من ����شبابهم وكل ذلك بالت�أكيد لم ي�أتي 
ارتجالًا ولا بجهود �أفراد بل تقف خلفه م�ؤ�س�س���ات ويدعم 
من قبل الحكومات في تلك البلدان ونحن يعلم الله �أوجب 
علينا من غيرنا الاهتمام بهذا المو����ضوع الذي �صار يفتك 
ب����شبابنا ويحر�ضهم على �أفعال وت����صرفات تتعار�ض مع 
تعالي���م ديننا الحنيف، و�أ����ضرارها النف�س���ية والأ�س���رية 

والاجتماعية والاقت�صادية كثيرة تطرقت ل�شواهد منها.
66 و���ضع ت�صنيفا��ت وا�ضح��ة لتلك الألعاب: وه���ذا يتطلب منا .

الإ�س���راع في تكوي���ن فريق �أو لجنة مخت����صة من الجهات 
المعنية �أو حتى من المتطوعين لو����ضع معايير وت����صنيفات 
وا����ضحة لتلك الألع���اب وما تحتويه خا����صة �أن كثيراً من 
ال���دول �س���بقت �إلى ذلك ومنها الولاي���ات المتحدة التي ما 
�إن ر�أى الغي���ورون عل���ى مجتمعاتهم هناك ولم�س���وا حجم 
الأ����ضرار المت�أتية من عددٍ كبير من تلك الألعاب، خا����صة 
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ما يتعلق بانت����شار الألعاب العنيفة التي يباع منها ملايين 
الن�س���خ �س���نوياً وت����شكل خطراً على المجتمعات ب�أ�س���رها، 
�إلا وقام���وا وعل���ى ر�أ�س���هم ع����ضو الكونغر�س��� الأميرك���يّ 
ال�س���يناتور ج���و ليبرم���ان Joe Lieberman(.  في ع���ام 
1993م بالمطالبة ب�إن����شاء هيئة تعنى بتقييم تلك الألعاب 
قبل طرحها في الأ�س���واق وو����ضع �إ����شارة على علبة اللعبة 
لم�س���اعدة �أولي���اء الأم���ور لمعرف���ة محت���وى اللعب���ة والعمر 
المنا�س���ب لمن يلعبها ولتثقيفهم حول نوعيّ���ة الألعاب التي 
�سي�س���تخدمها الأطف���ال في الترفي���ه ع���ن �أنف�س���هم، وفي 
ال�س���نة التالية تم �إن�شاء ما ي�س���مى بهيئة ت�صنيف و�سائل 
 Entertainment Software Rating( الترفي���ة الإلكر�ت�وني
Board ( ويرم���ز لها ب )ESRB( وه���ي هيئة غير ربحية 

يمك���ن زي���ارة موقعها عل���ى الإنترنت للا�س���تعلام عن �أي 
لعب���ة ومدى ملائمته���ا للأطفال. و�إني �أتمن���ى حقيقة �أن 
يتم ت����شكيل لجنة من الجهات المخت����صة لهذا الم�سعى �أو 
�أن تتبنى �إحدى الجهات م�س�ألة �إن�شاء موقع م�شابه يخدم 
الأهالي في المملكة العربية ال�سعودية وبقية البلدان العربية 
تو����ضع به ت�صنيفات �شبيهه بت����صنيفات الموقع الأمريكي 
مع ملاحظة �أن ما هو منا�س���ب للمجتم���ع الأمريكي لي�س 
بال�ضرورة يكون منا�سباً لمجتمعنا فلدينا �شريعة �إ�سلامية 
لا تقبل بم����شاهدة مناظر الع���ري ولا بالتعاطي مع بيئات 
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يعاق���ر �أهله���ا �أو اللاعبون به���ا الخمور وهو ما ترت����ضيه 
الأع���راف وال����شرائع الغربي���ة وق���د ت����صنف بع����ض تلك 
الألع���اب التي ت����شتمل على م����شاهد كتلك ب�أنها منا�س���بة 
للجميع، و�إن كانت مت����شددة ����صنفتها على �أنها منا�س���بة 
للكبار والبالغين فقط، �أما ����شريعتنا الإ�سلامية ال�سمحة 
فلا ت�أذن بتلك الم����شاهد ولا ت�سمح بها على الإطلاق ومن 
هنا تبرز �أهمية �أخذ م�س����ألة الجدية في �إن�شاء الموقع بعين 
الاعتبار لخدمة الأ�س���رة الم�سلمة ولتبرئة الذمة �أمام الله 
�سبحانه وتعالى خا����صة و�أن هذا النوع من الألعاب ي�أمنه 
كثير من النا�س ويظنون �أبنائهم في م�أمن حين يمار�س���وه 
غر�ي� مدركين العواقب الوخيمة التي ق���د تجلبها بع�ض �أو 
معظم تلك الألعاب على الأ�س���رة والمجتمع ب�أ�سرهما. وقد 
www.t-amin. قمت بت�سجيل ا�سم نطاق الترفيه الآمن
com com.الترفيه-الآم���ن.www  لع���ل وع�س���ى �أن يتم 

في الم�س���تقبل القري���ب التعاون مع �إحدى الجهات لإن����شاء 
موقع تكون مهمته ن����شر كل ما يتعلق بو�س���ائل الترفيه من 
�أخبار وتقارير وتحقيقات وبي���ان الجديد والنافع والمفيد 
والتحذير من ال�ضار والمخالف لمبادئ ديننا ومعتقدنا ولا 
يكون حكراً على الألعاب الإلكترونية فقط بل ي����شمل كافة 
و�سائل الترفيه المختلفة خا�صة القنوات الف�ضائية الموجهة 
للأطفال والمراهقين بالإ����ضافة �إلى الهواتف الجوالة وما 
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ين���درج تحتها من ملفات تر�س���ل عبر البلوت���وث و�أجهزة 
البلاك بيرى والآي فون وما ����شابهها، كما �سيكون هناك 
اهتمام بمواقع الإنترن���ت الموجهة لتلك الفئة من المجتمع 
وبي���ان الو�س���ائل الآمنة التي يمكن م���ن خلالها الحد من 
خطر تلك التقنيات على المجتمع الم�س���لم بعمومه �إن �شاء 

الله.
و�آخ���ر دعوانا �أن الحمد لله رب العالمين و�ا�ل�صةٌ و�سا�ل�مٌ 
عل���ى خاتم الأنبياء والمر�س���لين نبينا محمد وعل���ى �آله وزوجه 

و�صحبه ومن تبعهم ب�إح�سانٍ �أف�ضل �صلاةٍ و�أزكى �سلام. 







د. فهد بن عبد العزيز بن محمد الغفيلي

الم�ؤلـــف فــــي �سطـــــور

• ماج�ست��ي�ر ودكت����وراه عل����م اجتماع )تغ��ي�ر اجتماعي( م����ن الولايات 	
المتحدة الأمريكية. 

• ماج�ست��ي�ر عل����وم �سيا�سية )علاقات دولي����ة(، ودكتوراه عل����وم �سيا�سية 	
من المملكة المتحدة. 

• بكالوريو�س علوم �أمنية. 	
• دبلوم عالي في الحا�سب الآلي.	

من م�ؤلفاته:
• كتاب: �سبع طرق مثالية لتنمية مفرداتك الإنجليزية. 	
• كتاب: 500 كلمة من �أكثر المفردات الإنجليزية �شيوعاً وا�ستخداماً. 	

)�أحد �أف�ضل الكتب مبيعاً(.
• كتاب: حوار مع الإرهاب. 	
• كتاب: هكذا �أفكر. 	
• كتاب: كما و�صلتني، 300 ر�سالة من بريدي الخا�ص. 	
• كت���اب: الألع���اب الإلكتروني���ة، خط���ر غفلن���ا عن���ه يه���دد الأ�س���رة 	

والمجتمع. 
• كتاب: التغير الاجتماعي.. مظاهر التغير في المجتمع ال�سعودي.. 	

المظاهر المادية والثقافية.
• كتاب: 50 من �أ�سرار محترفي كرة القدم الناجحين.	
• كتاب: الإعلام الرقمي �أ�شكاله ووظائفه و�سبل تفعيله.	

بع�ض �أن�شطته
• الم�شارك���ة في العدي���د م���ن الملتقي���ات العلمي���ة في الداخ���ل والخ���ارج، و�إلقاء 	

المحا�ضرات التدريبية والتوعوية في مجالات متنوعة، والم�شاركة في برامج 
توعوية �إذاعية وتلفزيونية وعبر �شبكات التوا�صل الاجتماعي المختلفة.

• معد ومقدم برنامج ثمن التقنية )�إذاعة الريا�ض( �سابقاً.	

@fahd_alghofaili          fahd@hahona.com          www.hahona.com


