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إيقاف الحروب؟

, فبراير  | كتبه فريق التحرير

كانت ألعاب الفيديو محط أنظار علماء الاجتماع منذ الخمسينات، كما كانت ألعاب الفيديو بالتحديد
محلاً للدراســة والنقــاش المســتمر منــذ ثمانينيــات القــرن المــاضي، ولكــن الآن أصــبح لتلــك الألعــاب
كثر عنفًا مجالات للدراسة والصناعة خاصة بها وحدها دون كل الوسائل الترفيهية، حيث أصبحت أ

كثر من ذي قبل. كثر تأثيرًا على اللاوعي بشكل غير مباشر وبقوة أ كثر دموية، وأ وأ

أثبت الدراسات بأنه يمكن لألعاب الفيديو التأثير على اللاعبين، وبخاصة الصغار منهم، ودفعهم نحو
سلوك عداواني مقارنة بأقرانهم، وذلك لفترة قد تمتد لسنوات أو قد تقتصر على فترة عمرية في عمر
اللاعب، كما استنتجت العديد من التجارب العلمية القائمة على المقارانات بين مجموعتين احداها
يـن يمـارسون لعبـة عاديـة، ليتـم اسـتنتاج النتيجـة بـأن مـن تخضـع لممارسـة لعبـة فيـديو عنيفـة والآخر
كثر وقاحة في التعامل فيما بينهم على عكس ما فعل خضعوا للعبة الدموية اتجهوا نحو أسلوب أ

الأخرون.

لا يمكن الجزم بأن من تعوّد من الأطفال على ألعاب الفيديو العنيفة أو الدموية سيرتكب جرائم في
المستقبل، إلا أن أمر ألعاب الفيديو كان مثيرًا للجدل مؤخرًا لدرجة اهتمام المحكمة العليا في الولايات
المتحدة به وإصدارها قرارًا بمنع بيع ألعاب الفيديو العنيفة للأطفال بدون إشراف والديهم على ذلك
في عــام ، ورغــم زعــم البعــض بــأن اتهــام ألعــاب الفيــديوبالعنف يبــدو مبالغًــا فيــه في كثــير مــن
كيـد علـى تـأثير ألعـاب الفيـديو النفسي والسـلوكي الأحيـان، إلا أنـه مـؤخرًا بـدأ مصـممي الألعـاب في التأ

على اللاعب؛ فبدأوا في استغلال ذلك ليخدم التأثير الإيجابي لألعاب الفيديو على اللاعب.
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لعبة ” الزومبيز، اهرب!” :

تعـد اللعبـة مـن الألعـاب الربحيـة، وهـي مصـممة في موقـع يُعـبر عـن نهايـة العـالم المتصـورة و كمـا يُحفـز
تصميم اللعبة اللاعب على البحث عن طريقة الخروج كما تسمح له بالتجول على الأقدام بين مدن
العالم في العالم الحقيقي وتسمح لهم بالاستيلاء على مقاطعات من تلك المدن، لا يلعب اللعبة فقط

من يريد الهروب من الزومبي أو غزو المدن، بل يستخدمها البعض في محاولة السيطرة على القلق.

أظهرت بعض الدراسات نتائج تفيد أن مستخدمي ألعاب الفيديو الدموية يتجهون لتقليد الرجولة
ــات مــا بين ألعــاب ــذي دفــع العلمــاء لعقــد مقارن ــة ” cartoonish machismo”، الأمــر ال الكرتوني
الفيديو العنيفة ومعدلات الجريمة، وبخاصة جرائم العنف، في المجتمعات التي ينتشر فيها بيع ألعاب
الفيديو القتالية، فكانت لدراسة ألمانية النصيب في وضع نتائج أولية أفادت بأن كلما ازدادت مبيعات
ألعاب الفيديو العنيفة كلما قلّت معدلات الجرائم العنيفة، ووضعت الدراسة إفتراضات تفيد بأنه
مــن الممكــن أن تقــوم تلــك الألعــاب بإلهــاء مــن لهــم قابليــة افتعــال الجرائــم عــن الخــروج في الشــوا
وارتكاب المشاكل، أو من الممكن أن تلك الألعاب تقوم بإشباع حاجة بعض اللاعبين لارتكاب العنف،

وهي النظرية التي لا يفضلها العديد من علماء الاجتماع، ولكن يتفق معها العديد من اللاعبين.

كمــا يتــم اســتخدام الإعلام والســينما في لعبــة تغيــير العقــول، وكمــا يتــم الســيطرة بهــم علــى مختلــف
وجهات النظر وتوحيد الضعيف منها ليتفق مع القوي، جاءت ألعاب الفيديو كوسيلة أخري لإحكام
تلـك اللعبـة علـى الشبـاب والصـغار، ساعـد سـهولة الحصـول علـى هواتـف ذكيـة رخيصـة الثمـن مـع
اتصالها بالإنترنت في معظم الوقت على انتشار الألعاب العنيفة أو القتالية بشكل كبير، ففهي نهاية
عــام  وصــل عــدد لاعــبي ألعــاب الفيــديو حــول العــالم إلى . بليــون لاعــب، وهــي النســبة الــتي
تشكل  % من مستخدمي الإنترنت، كما تشكل الإناث من تلك النسبة ما يقارب % فقط،
كمــا يقــل اســتخدامهم لألعــاب العنــف مقارنــة بــالذكور، كمــا يجــب ذكــر مســتخدمي تلــك الألعــاب في
منــاطق النزاع في الــشرق الأوســط، فاســتخدام ألعــاب الفيــديو في الــشرق الأوســط في ازديــاد مســتمر
يــر صــحيفة ” وتشكــل نســبة اللاعــبين حــوالي % مــن إجمــالي مســتخدمي الإنترنــت كمــا ورد في تقر

فورين بولسي”.

: (Call of Duty) لعبة ” نداء الواجب
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علـى الرغـم مـن أنهـا أحـد الألعـاب العنيفـة والقاسـية، إلا أن العديـد مـن اللاعـبين يعتبرهـا مـن أجمـل
ألعــاب القتــال علــى الإطلاق، حيــث اكتملــت مجموعتهــا إلى أربعــة أجــزاء نتيجــة لتزيــاد الطلــب عليهــا
عالميًــا، هــي سلســلة ألعــاب تصــويب حــائزة علــى عــدة جــوائز، انطلقــت السلســلة علــى الكمــبيوتر
الشخصي، ثــم امتــدت لتشمــل أنظمــة الألعــاب والأنظمــة المحمولــة، تــدور أحــداث معظــم ألعــاب

السلسلة خلال الحرب العالمية الثانية إلا أن أجزاء السلسة الجديدة تدور في أزمنة حديثة.

: (PeaceMaker) ”لعبة “صانع السلام

اللعبـــة مصـــممة بنـــاءً علـــى فكـــرة الصراع الفلســـطيني الإسرائيلـــي، اللعبـــة مشهـــورة عالميًـــا بتأثيرهـــا
الاجتمـــاعي منـــذ عـــام ، ويقـــوم اللاعـــب بلعـــب دور وســـيط السلام بين الطـــرفين، أو رئيـــس
للمفاوضـــات مـــن طـــرف أحـــد الجـــانبين، وهـــي تعطـــي فرصـــة للاعـــب في تعلـــم فـــن إدارة الأزمـــات
والمفاوضات، كما تعطيه فرصة التعامل مع الضغط السياسي وتحويل مجرى الأمور في صالح هدفه
سواء كان في خدمة الجانب الفلسطيني أو في خدمة الجانب الإسرائيلي، كما وجدت بعض الدراسات
الخاصة بتلك اللعبة مدى تأثير اللعبة على وجهات نظر اللاعبين، فبعد إجراء تجربة مع  لاعبًا
قاموا بلعب دور القائد الفلسطيني في اللعبة، وُجد بأن رأيهم في الصراع الفلسطيني الإسرائيلي تغير

كليًا بشكل درامي.

مثـال اللعبـة الأخـيرة يوضـح مـدى أهميـة تصـميم لعـب النزاع والقتـال في التـأثير علـى وجهـات النظـر،
ومدى تأثيرها على تغيير عقول اللاعبين سواء كان بشكل إيجابي أم سلبي، فقد تم تكوين مؤسسات
تـــدعم تلـــك الألعـــاب مثـــل مؤســـسة ” ألعـــاب مـــن أجـــل السلام” (Games for Peace )،  وهـــي
مؤســسة تهــدف إلى تصــميم ألعــاب الفيــديو الــتي تعمــل علــى تقريــب الشبــاب المتنــازعين في منــاطق
الحـــروب والنزاعـــات، قامت تلـــك المؤســـسة بتصـــنيع نمـــوذج مـــن الألعـــاب يقـــوم بجمـــع الشبـــاب
يا، في الفلسطينين مع اليهود وتقريبهم من بعض، كما فعلت من قبل في الصراع بين جورجيا وأبخاز

محاولة لكسر الحاجز الفكري بينهم، ومحاولة تبادل الأفكار بعيدًا عن الصراع المسلح.



مازالت ألعاب الفيديو أمرًا محيرًا ومثيرًا للجدل، في كونها مفيدة في التعليم وتقوية الذاكرة والتدريب
على التفكير المنطقي واستراتيجيات إتخاذ القرار السليم، وما بين دورها في تنمية العنف والسلوك
العدائي لدى اللاعبين، وما بين وجهة نظر أخرى؛ وهي هل يمكن لألعاب الفيديو أن تنجح بالفعل في
تقريــب وجهــات النظــر المتنازعــة في منــاطق الحــروب، وتغيــير منظــور الشبــاب في تلــك المنــاطق وإعــادة
التفكير في تلك النزاعات من زاوية أخرى، والأهم من ذلك هل إذا نجحت بالفعل في ذلك الأمر، هل
يكون هذا شيء إيجابي في مصلحة إيقاف الحروب، أو شيء سلبي في هضم حقوق بعض الشعوب أو

بعض الأقليات؟.
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