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ـــة فقـــط، ـــدور حـــول اللياقـــة البدني ـــة، لم يعـــد الحـــديث عـــن الصـــحة ي ـــة الماضي في الســـنوات القليل
فقد أصــبحت لياقــة الــدماغ محــورًا رئيســيًا في المواضيــع الطبيــة، ولا ســيما بين الأشخــاص الذيــن
يخــافون مــن تراجــع أداء الــذاكرة أو الإصابــة بمــرض ألزهــايمر ويحــاولون تجنــب الخــرف وغيرهــا مــن

المشاكل الذهنية المتعلقة بالتقدم بالعمر.

تلبيةً لهذه الحاجة، طورت عدة شركات تكنولوجية برامج وتطبيقات رقمية مصممة لتدريب العقل
وتحسين أدائه من خلال قضاء بعض الوقت في حل الألغاز وألعاب الذاكرة ومسابقات الكلمات. إذ
يُقال أن كل ساعة تمرين لديها القدرة على تأخير عملية هرم خلايا الدماغ سنة كاملة، ولكن هذه
يـن الأخبـار السـارة ليسـت حقيقيـة تمامًـا، فقـد أشارت العـشرات مـن الـدراسات إلى غالبيـة ألعـاب تمر
العقـل الرقميـة الـتي تعـد بتحسين ذاكـرة المسـتخدمين أو انتبـاههم لا تملـك أدلـة قويـة كافيـة لإثبـات

الآثار الصحية لألعابها.

حجم الصناعة 
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في عـــام ، أنفـــق المســـتهلكون نحـــو . مليـــار دولار علـــى تطبيقـــات الرياضـــة الذهنيـــة مثـــل
“لوموستي” و”فيت برينز” و”نيورونيشن” و”بيك” و”إليفات”، وذلك بزيادة تقدر بـ  مليون
دولار -أي  أضعاف- مقارنة مع عام . ومن المتوقع، أن يبلغ حجم هذا القطاع ما يقرب من

. مليار دولار بحلول عام .

ويعــد برنــامج “لومــوستي” الخــاص بتنشيــط وتــدريب الــذاكرة أبــرز اللاعــبين في هــذه الساحــة، حيــث
يقدم التطبيق  لعبة من الألعاب الشيقة التي تدرب الدماغ على السرعة والمرونة والتأقلم، وذلك
بالاعتماد على أبحاث علمية وخبراء يحولون العلم إلى لعبة ممتعة ومفيدة في الوقت نفسه، بحسب

ادعاء الشركة.

كثر من  مليون مستخدم حول العالم، ومنذ إطلاقه في عام ، نجح “لوموستي” في جذب أ
وبحسب شركة “آب توبيا” للتحليل الرقمي، تشير البيانات إلى أن . مليون مستخدم انضموا إلى
البرنامج في الأشهر التسعة الماضية فقط، ومن ضمنهم الكثيرين ممن اختاروا الألعاب المدفوعة من

أجل الحصول على تحليلات تفصيلية حول أدائهم، وتلقي المزيد من خيارات الألعاب.

دفعت “لوموستي” تسوية قدرها مليوني دولار للجنة التجارة الفيدرالية
الأمريكية (FTC)، لإنها وعدت مستخدميها بما لا تستطيع الوفاء به، إذ

أشارت حملتها الإعلانية إلى قدرة برامجها على تحسين أداء الدماغ  إلا أنها لم
تمتلك ما يكفي من الأبحاث الداعمة لمزاعمها

. أمـا فيمـا يخـص حجـم أرباحهـا، فقـد حققت عمليـات الـشراء داخـل هـذا التطـبيق مـا مجمـوعه
مليون دولار في عام ، وهو رقم هائل بالنسبة للعبة رقمية. يفسر ذلك آدم بلاكر، نائب رئيس
شركة “آب توبيا”، قائلاً بأن “لوموستي” وجدت خطة تسويقية ذكية، حيث أدرجت تطبيقها تحت
فئـتي التعليـم والصـحة، وهـي القـوائم الـتي تظهـر بالدرجـة الأولى في متـاجر الهواتـف الرقميـة وبالتـالي
يســهل العثــور عليهــا وتنزيلهــا، وذلــك بالمقارنــة مــع التطبيقــات الــتي تــد تحــت فئــة الألعــاب، وهــي

مساحة محدودة ويصعب التنافس فيها.

ورغم نجاحها في اقتحام هذا السوق بثبات، إلا أنها دفعت تسوية قدرها مليوني دولار للجنة التجارة
الفيدرالية الأمريكية (FTC)، لإنها وعدت مستخدميها بما لا تستطيع الوفاء به، إذ أشارت حملتها
الإعلانيــة إلى قــدرة برامجهــا علــى تحسين أداء الــدماغ في أنشطــة العمــل والدراســة والرياضــة وتــأخير
التــدهور المعــرفي والإدراكي إلا أنهــا لم تمتلــك مــا يكفــي مــن الأبحــاث الداعمــة لمزاعمهــا، مــا اضطرهــا إلى

التعهد بتعديل موادها التسويقية.

اتبعت التطبيقات الأخرى النهج التسويقي ذاته في استغلال مخاوف المستخدمين من فقدان الذاكرة
والتدهور المعرفي، إذ يشير برنامج “بيك” الشهير إلى أن جميع ألعابه تم تطويرها بالتعاون مع علماء
ــدماغ البــشري، وذلــك بالاســتناد إلى ــأثير الألعــاب علــى ال ــاحثين في ت الأعصــاب وخــبراء التعليــم والب
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دراسـات مـن جامعـات عملاقـة مثـل كامبريـدج وييـل، إلى جـانبه، يعـد تطـبيق “إيلفـات” مسـتخدميه
يــادة بتحسين قــدراتهم بــداءًا مــن الرياضيــات ووصــولاً إلى مهــارات التحــدث والــتي مــن شأنهــا “ز

الإنتاجية وكسب القوة والثقة بالنفس”.

أدلة علمية موثوقة أم وعود تسويقية فارغة؟

في عـام ، نـشر مركـز سـتانفورد للعمـر الطويـل رسالـة موقعـة مـن  عـالم مـن علمـاء الأعصـاب
والنفس المعرفي العالميين، يقولوا فيها أنه لا يوجد دليل علمي مقنع على أن ممارسة ألعاب الدماغ
تحســن القــدرات المعرفيــة، وصاحبتهــا كذلــك دراســة أجريــت مــؤخرًا مــن علمــاء الأعصــاب في جامعــة
ويسترن في كندا، تعتبر تطبيقات تدريب الدماغ رائعة في تحسين قدرات الفرد على لعب اللعبة بحد
ذاتهـا وعلـى المـدى القصـير ولا تـأثير لهـا علـى صـحة الـدماغ وذاكرتـه. كمـا خرجـت جامعـة أوسـلو مـن

أبحاثها بنفس النتيجة.

ما يعني أن من المحتمل أن تعود هذه الألعاب بفائدة معرفية على الدماغ ولكنها لا تشهد أي تأثير أو
تحسن خا حدود حيز التطبيق، فقد يلاحظ بعض الأشخاص تحسن في أدائهم خلال ممارستهم
يـن مـا داخـل التطـبيق ولكنهـم لـن يصـبحوا أسرع في العثـور علـى مفاتيـح سـياراتهم علـى للعبـة أو تمر

سبيل المثال.

مــن جــانب آخــر، وجــدت واحــدة مــن الــدراسات الصــادرة عــن جامعــة جــو مــاسون الأمريكيــة، بــأن
البيانـات الـتي تعتمـد عليهـا تطبيقـات تنشيـط الـذاكرة في إثبـات قـدرتها علـى درء خطـر التـدهور المعـرفي
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مبنيــة علــى آثــار بلاســيبو أي تــأثيرات وهميــة، نتيجــة للنــشرات الإعلانيــة الحماســية الــتي تعطــي دفعــة
كبر من المعتاد، وليس لأن ألعاب الدماغ لها ذهنية للمستخدمين وتجهزهم للعب بنشاط وفعالية أ

تأثيرات بيولوجية حقيقية على الدماغ.

تتضح هذه الحقيقة من خلال التجربة التي أجرتها الجامعة، حيث لعب  مشاركًا ضمن دراسة
يز الذاكرة، ولكن تمت دعوتهم بطريقتين مختلفتين، الأولى من خلال أسلوب تسويقي حماسي لتعز
معبأ بالتعبيرات التي تشير للذكاء والنشاط الدماغي والمعرفي، والثانية عبر دعوة مختصرة وخالية من
أي جمل اندفاعية، وكانت النتيجة أن المجموعة الأولى المكونة من  شخصًا شهدت دفعة تبلغ من
 إلى  نقــاط في معــدل الذكــاء بعــد ممارســتهم للعبــة، بينمــا لم تــبين المجموعــة الثانيــة أي تحســن

معرفي يذكر.

يبقى ش واضح وهو أنه لا يوجد أي ضرر خطير لهذه الألعاب على الدماغ،
بخلاف الأموال التي قد تسحبها من جيبك والوقت الذي تهدره في الوصول

إلى مستويات متقدمة من الألعاب التي تعرضها لك

كاديميين نشروا كيدًا على نتائج هذه التجربة، تواصل الباحثون الذين أجروا التجربة السابقة مع أ تأ
أبحاثًا في مجال التدريب المعرفي وعثروا على  دراسة من أصل  شملها البحث، دعت المشاركين
مــن خلال ذكــر النتــائج الــتي ســتترتب علــى البحــث بشكــل مســبق، ونظــرًا لهــذه الطعنــة الإضافيــة
لتطبيقــات اللياقــة الدماغيــة، قــال ســايروس فــوروجي، عــالم إدراك ومؤلــف رئيسي في الدراســة: “من
الضروري بالنسبة للباحثين أن يأخذوا بعين الاعتبار تأثير البلاسيبو لألعاب الدماغ قبل المضي قدمًا في

أبحاثهم، لأن ذلك سيشوه نتائج بحثهم”.

بالنهاية، يبقى شيء واضح وهو أنه لا يوجد أي ضرر خطير لهذه الألعاب على الدماغ، بخلاف الأموال
التي قد تسحبها من جيبك والوقت الذي تهدره في الوصول إلى مستويات متقدمة من الألعاب التي
تعرضها لك. وبدلاً عن هذا وذلك، يكمن البديل الصحي حاليًا في محاولة تعلم شيء جديد بشكل
مستمر، سواء كان ذلك لغة أو حرفة أو حتى أسلوب جديد من الرقص لإنه لم يثبت حتى الآن وجود
أي برنـامج لياقـة رقمـي لمنـع ظهـور مـرض الزهـايمر وغيرهـا مـن الأمـراض الـتي تعطـل ذاكرتنـا وحياتنـا

اليومية.
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