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 في تحسين نوعية الحياةRe-Missionدور لعبة الفيديو 
 والإحساس بالفعالية لدى المراهق المصاب بالسرطان

 أم بولاية سطيف.-دراسة ميدانية في مستشفا طفل
 

 حافرم زىية غنية
 2جامعة سطيػف

 
 الملخص: 

يندرج مرض السرطاف ضمن الأمراض السيكوسوماتية ابؼزمنة. كنظرا للبنتشار الكببّ بؽذا ابؼرض 
كفتكو بالكثبّين. يبذؿ الباحثوف الكثبّ من ابعهود من أجل بؿاكلة ابغدٌ من ىذا الانتشار 

نوا بُ مستغلٌبْ بُ ذلك كلٌ التطورات البٍ تأبٌ ُّا بـتلف العلوـ النفسية أك الإنسانية، كبٓ يستث
 التطورات البٍ بضلتها ثورة الاتصالات ك ابؼعدات ابؼعلوماتية.ذلك 

أصبحت تستغل ألعاب الفيديو بدا برويو من عناصر التشويق كابؼتعة كالإبتكارية كوسيلة علبجية 
بؼا بؽذا العابٓ الافبَاضي من تأثبّ على صحة الفرد من خلبلالعلبج التحليلي، السلوكي ابؼعربُ. ك 

ؿ البٍ صمٌمت خصيصا بؼرضى السرطاف. ك نسعى من خلبRe-Missionنذكر ىنا لعبة الفيديو 
دراستنا إبراز فعالية ىذه اللعبة بُ برسبْ نوعية ابغياة ك الإحساس بالفعالية الذاتية للمراىقبْ 

 ابؼصاببْ بالسرطاف.
 

، برسبْ نوعية ابغياة، Re-Mission: مرض السرطاف، لعبة الفيديو المفتاحية الكلمات
 الإحساس بالفعالية الذاتية.

 

     Résumé: 
            Le cancer fait partie des maladies psychosomatiques chroniques et vue 

l’énorme étendue de cette dernière et les nombreux décès survenus de grands efforts 

sont fournis par les chercheurs afin de limiter la propagation; utilisant pour cela tous 

les progrès relatifs aux différentes sciences psychiques et humaines ,  sans pour 
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autant exclure ceux qui ont révolutionné le domaine de la communication et la 

matériel. 

Pour cela les jeux vidéo, par leur aspect motivant et innovant sont envisagés comme 

ayant un effet thérapeutique  découlant d’un monde virtuel et agissant sur la santé de 

l’individu à travers la thérapie psychanalytique et comportementale et cognitive. 

Nous évoquons ici le jeu « Re-mission » qui a été conçu spécialement pour les 

malades cancéreux, le but a travers cette  étude c’est de faire apparaitre le rendement 

de ce jeu à améliorer la qualité de vie ainsi que le sentiment de l’auto-efficacité chez 

les adolescents atteints de cancer. 

Mots clés : Le cancer – jeu vidéo – Ré-mission- qualité de vie – Sentiment 

d'efficacité personnelle 

 
-منذ أقدـ العصور مكانتها بُ الطب بطريقة أك بأخرل ك كانت النظرة نفسفس ك لقد كاف للن

جسد نظرة تتأرجح ببْ التأييد كالرفض مرٌت بدحطات تاربىية عدة كضعت فيها بذكر 
كاف للتيار التحليلي الفضل الكببّ بُ إرساء قواعدىا من خلبؿ كصف  ية، كقدالسيكوسومات

فركيد للؤعصبة الراىنة  كآلية التحويل ابؽستبّم بفا مهد الطريق أماـ ابؼدرسة الباريسية ابغديثة 
للبسيكوسوماتيك بزعامة بيار ماربٌ مؤسس نظرية الاقتصاد السيكوسومابٌ الذم يرل بأف كافة 

سدية من أبسط عرض إبٔ أعقد مرض بؽا أصوبؽا ك انعكاساتها النفسية، ك أكضح أف الأمراض ابع
اختلبؿ التوازف ببْ غريزبٌ ابغياة كابؼوت لو انعكاساتو على الصحة ابعسدية للفرد ك أفٌ بُ خلل 

 (     ,Marty)التنظيم ىذا كصوؿ تدربهي إبٔ ابؼوت ك إنهاء للحياة.
الذين يشككوف بُ العلوـ الإنسانيةك بذاىلهم للمريض أماـ كابتعادا عن نظرة بعض الأطباء 

العرض أك ابؼرض ليتناكلوا الفرد بطريقة بؾزأة، كابتعادا أيضا عن فكرة ابؼعابعبْ النفسانيبْ الذين 
يركف النفس بُ كلٌ شيء لتغليب النظرة النفسية على أم علم آخر، ظهر ىذا الفرع ابعديد الذم 

ة ك يدعوا لعلبج تكاملي، يضع العضو الذم يهتم بعلبجو بُ بؾمل ينظر للئنساف نظرة شامل
العضوية ابؼفكرة على أساس أف الإنساف نظاـ دينامي يستجيب باستمرار للتغبّات البيئية ك 
النفسية. بفا أدل إبٔ استقطاب اىتماـ الأطباء كعلماء النفس كالباحثبْ بُ أىم ابؼختبرات العابؼية 

ابغقيقة التفاعلية ببْ النفس ك ابعسد ك علبقتها بالصحة. ك تشبّ  للبحث ك السعي لاكتشاؼ
بدعهد غارفن بسيدب٘، من خلبؿ إثباتات  0224ديسمبر10الدراسات البٍ بًٌ الإعلبف عنها بُ 

بدلائل علمية إبٔ كجود علبقة ببْ الدماغ ك ابعهاز ابؼناعي من خلبؿ اكتشافهم بؽرموف يفرزه 
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نفسي ك الإرىاؽ ابؼستمر الذم يؤثر على جهاز ابؼناعة كابؼتمثل بُ ابعسم خلبؿ مراحل الضغط ال
كما توصل علماء الأعصاب الأمريكيوف بُ دراسة   (     ,neuropeptideYMcAnne) ىرموف

معمقة إبٔ كجود رابطة ببْ نظامي العقل ك مناعة ابعسم من خلبؿ تفرعات عصبية بًٌ اكتشافها، 
تنطلق من كل عصب من الدماغ تتصل مباشرة بالغدد اللمفاكية اتصالا بؿكما ليدؿٌ على كجود 

حيث تعتبر الغدد اللمفاكية  (www.medecine.unige.ch)علبقة ببْ الدماغ كابعهاز ابؼناعي.
بدثابة حجر الزاكية بُ ابعهاز ابؼناعي الذم يؤدم اختلبؿ ابػلبيا القاتلة الطبيعية بو إبٔ ظهور 

 الأمراض السرطانية بعد مدٌة ليصيب بصيع الفئات.
 ملبيب12ْكيعتبر السرطاف من الأمراض ابؼستعصية ك ابؼميتة، ففي كل سنة تضاؼ أكثر من 

من حالات الوفيات بُ العابٓ مرتبط  1/12أم ما يعادؿ %10إصابةسرطانية بُ العابٓ، حيث 
ُّذا ابؼرض كيعدٌ من ابؼسببات الأكبٔ بُ العابٓ ابؼؤدية إبٔ الوفاة بعد ابغوادث بالنسبة لفئة الشباب 

 Agence Internationale de la Recherche surككالةكابؼراىقبْ حسب آخر الإحصائيابرسب 

Cancer)AIRC(le التابعة بؼنظمة)    aventis.com,-www.sonafiOMS) أما بُ ابعزائر فقد
أكٌد البركفيسور كماؿ بوزيد رئيس قسم الأمراض السرطانية بدركز مكافحة السرطاف بابعزائر 

ألف إصابة 32العاصمة،بأف الإصابات بشبٌ أنواع السرطاف بُ ارتفاع مستمر ك تسبّ بدعدؿ 
 .(0226الشركؽ، جريدة)ألف حالة موجودة042جديدة بُ السنة لتضاؼ إبٔ 

ت ك الإمكانات ابؼتوفرة للوصوؿ بابؼريض إبٔ حالة من التوافق النفسي كتنشيط ابعهاز كالتقنيا
الأكبٔ من نوعها بُ علبج مرضى السرطاف من ( Carl Semonthon   1)ابؼناعي. كتعتبر طريقة 

نفس النتائج ابؼشجعة  خلبؿ عملية الاسبَخاء كالتخيٌل كالبٍ حقٌقت نتائج سريرية معتبرة، ك
" ابؼسماة بالعلبج ابعمعي DavidShpigelإليهاتوصٌل  باتباعو طريقة "يالوـ

كالبٍ تتمثل فلسفتها العلبجية بُ FrancineShapiro(0226)،ككذاطريقة (1998ابغجار،)الداعم
دكر التخيٌل ابؼوجو بُ تقوية جهاز مناعة البدف كخلق الصور الذىنية الابهابية من خلبؿ جهاز 

كعمدت العديد من البحوث كالدراسات EMDRنبْ، كتسمى بتقنيةمعبْ ك مباشرة برريك العي
للتحسبْ من كضعية ابؼريض باستغلبؿ كل الوسائل ك إرضاءا لرغبات مراىق اليوـ الطموح إبٔ كل 
ما ىو جديد ك الإبياف بكل ماىو تكنولوجيا حديثة تواكب العصر الذم يعيشو، عمد العلماء 

بًٌ تطويرىا لبَقى ىي الأخرل إبٔ مستول ىذا الطموح، كالباحثبْ إبٔ اقبَاح كسائل علبجية 

http://www.sonafi-aventis.com,2007/
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كيعتبر اللعب من ببْ ىذه الوسائل، حيث بٓ يعد اللعب كسيلة تستلهم الصغار كحسب كإبما 
فهو بدثابة فرصة حقيقية ليكوٌف الفرد عابؼو ابػاص، يتيح ، تعدٌت ذلك لتشمل ابؼراىقبْ ك الشباب
لعب فضاء انتقاليا ك اللعبة موضوعا انتقاليا كما ىو ابغاؿ لو السفر بُ مرحلة الأحلبـ، ليصبح ال

بُ ألعاب الفيديو البٍ بسثل انعكاسا للواقع، الذم يصطنعو عقل الفرد كيشكٌلو بُ خيالو من 
حيث يتمٌ استغلبؿ ىذه الألعاب كطريقة علبجية .كالكلمةخلبؿ التوحد ببْ الصورة كالفعل 

،كأيضا كوسيلة علبجية بُ بؾاؿ الصحة العضوية ك ELIZAكICOفيمجاؿ الصحة النفسية كلعبة 
 www.designers@cancer game.org captain chimio,Ben’sالأمراض ابؼزمنة كلعبة

gameكتعتبر لعبة الفيديوRe-Mission من تصميمPamOmidyarكإنتاج بـابرHopelab بكندا، من
ابغديثة كالأبحاث العلمية ابؼستجدة بُ آخر الابتكارات بُ ىذا اَّاؿ بصعت ببْ التكنولوجيا 

البٍ تعبِ البَاجع ػ ابؼركبة من  Rémissionابؼشاُّة لكلمة ػ  Re-Missionابؼيداف الطبي. ككلمة
تعبِ إعادة ابؼهمة، بدعبُ إتاحة فرصة جديدة لابقاز مهمة التغلٌب على السرطاف كبالتابٕ كلمتبْ 

كلو بُ بعض من الولايات ابؼتحدة الأمريكية كاسبَاليا تراجعو. كىي عبارة عن برنامج علبجي بًٌ تنا
ك اللعبة موجهو للمراىقبْ . 0226ككندا، بًٌ الإعلبف عنها بُ كسائل الإعلبـ بُ أكاخر شهر مام

ابؼصاببْ بدرض السرطاف، لتعريفهم بدرضهم ك التعزيز بُ أنفسهم رغبة الشفاء ك برفيزىم على 
لتكفل ُّذه الفئة، كوٌف تشخيص السرطاف، مآلو كآماؿ خوض ابؼعركة ضد مرضهم. ك قد بًٌ ا

الشفاء لديهم أسوأ مقارنة بفئة الصغار، ك أقل مثابرة ك انتظاما بُ تتبع نظاـ العلبجي الدكائي 
مقارنة بالأطفاؿ كالراشدين. ك ذلك لتجنب الآثار ابعانبية النابصة عن العلبج الكيمائي سواء 

بٍ تؤثر على نوعية حياتهم ليستسلم للمرض ك يتخذ موقفا على ابعانب ابعسدم أك النفسي ال
سلبيا قد يصل إبٔ حالات تشبو بالاضطرابات ابغدٌية كالإنكار ك الانشطار مع ىيمنة مشاعر 
اليأس ك فقداف السيطرة ك قلق ابؼوت الذم يقبَف فكرتو بخطورة ك جهل ابؼرض،فكلمة السرطاف 

ك رصيد حياة يتناقص شيئا فشيئا،ككلٌ ذلك من دكدة لوحدىا يعتبرىا قاتلة يرل معها أياما بؿ
 شانو تسريع كتنشيط ابػلبيا السرطانية.

كي تكوف مفتاحنا بُ ىذه الدراسة، تستخدـ لأكؿ مرة بُ  Re-Missionكقد اخبَنا لعبة الفيديو 
البيئة ابعزائرية كوف ثقافة ألعاب الفيديو بدأت تنتشر بُ بلدنا بشكل ملحوظ كجب استغلبؿ 

الركبوت اَّهرم داخل ؛ Roxxi جانبها الابهابي كطريقة علبجية. كبُ ىذه اللعبة تنتقل البطلة



 حافري زهية غنية          -بالفعالية لدى المراهق المصاب بالسرطانفي تحسين نوعية الحياة و الإحساس Mission-Reدور لعبة الفيديو

 

 

 3172 - 71العدد                             312                   مجلة الآداب والعلوم الاجتماعية       

جسم ابؼريض بؼكافحة ابػلبيا السرطانية ببندقية كذخبّة تتمثل بُ الأدكية الكيميائية اك طرؽ 
علبجية أخرل بزتلف حسب نوعية السرطاف كالوضعية الصحية. أين تتعرض البطلة لعدة برديات 

مستول من خلبؿ ابؼهاـ الواجب القياـ ُّا، كما تسعى 02كعليها بذاكز العقبات على مدار
لإبلبغ ابؼريض بُ كل مستول من مستوياتها مغزل كىدؼ من خلبؿ الاستعانة بالنصائح البٍ 
يقوـ ابؽولوغراؼ بتقدبيها بُ قالب ىزبٕ كبفتع، تساعد ابؼرضى ابؼراىقبْ لتدعيم كزيادة معارفهم 

لسرطاف بُ أدؽ تفاصيلو كبرسبْ ثقتهم بقدراتهم ك السلوكات الصحيٌة الواجب إتباعها  حوؿ ا
 ك قواعد النظافة الصحية ك الآثار ابعانبية للعلبج الكيميائي بصفة عامة.كالطرؽ الاسبَخائية 

ك كاف انطلقنا بُ ىذا الطرح بؼا لألعاب الفيديو عامة من تأثبّ كاضح على البناء الشخصي للفرد 
لى كل الأصعدة. كاستنادا أيضا بؼا توصل إليو العديد من الباحثبْ كالعديد من كجهات النظر،  ع

أين يتم تناكبؽا من منظور برليلي كموضوع مثابٕ، ككموضوع انتقابٕ ككفضاء إنتقابٕ. "حيث 
 "يستعمل اللبعب بُ ىذا الفضاء ابؼواضيع ابػارجية ك بياثلها أك يطابقها مع حقيقتو الداخلية.

(Montanari, 2005)  فاللبعب يستعمل ديكور لعبة الفيديو كاللعبة لذاتها كي يظهر اضطرارا
تكراريا مشحونا بقلق اضطهادم، ككوف اللعبة توفر التهوـ كابػياؿ فإف ذلك يسمح للفرد بإخراج 

بأف لعبة الفيديو ىي إخراج   R.Caillois. كما يرل (     ,Civin)صراعاتو كالتحكم فيها. 
من نوع خاص للٌبعب، يفر إليها الفرد من متناقصات مبدأ الواقع، فهو عبارة عن نشاط حرٌ 
كإرادم، منبع للفرح كالاستمتاع معزكؿ عن باقي العابٓ بُ الفضاء كزماف معينبْ بقواعد معينة 

لتعوٌض  بكلمات برقيقية كحبٌ كلمة "كأف" تتغبّ كما ىوا بغاؿ بُ بؾالات اللعب الأخرل، 
كما أف لعب (Montanari, 2005)كغبّ تعليقية كتصبح "قمت بفعل كذا"،"دمرت ىذا"... "

الفيديو بدا بسثلو من كاقع جديد تدفع بالفرد لتحريك العديد من الدفاعات كالاسقاط،الاستدخاؿ 
 عما يرىقو دكف خوؼ من كالتوحد...تساعده على التفريغ الانفعابٕ كبررير الطاقة السلبية كالتعببّ

تلقي العقاب، كما تسمح لو بإثراء كإنعاش حياتو ابغلمية ك ابػيالية كاستثارة  جانب التحكم 
كالسيطرة عن طريق الفكر كالفعل.فالتماىي بالبطل كالذم بومل كلٌ الصفات ابؼرغوبة، تسمح 

تقلبلية ك القدرة على لاعب بإعادة تأكيد كتقييم الذات كتعزيز نرجسيتو، كما تسمح لو بالاس
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توبٌٕ أموره بنفسو كعدـ التبعية ك أخذ الدكر السلبي، كبرمٌل جزء من ابؼسؤكلية. كما أف الإسقاط 
بُ ألعاب الفيديو، إبٌما يتمٌ من خلبؿ إسقاط كلٌ ابؼشاعر العدائية ضد العناصر ابؼهددة ك العدكة، 

يع ابػياؿ كابغياة ابؽوامية البٍ تلعب كمن خلبؿ التحكٌم بدصبّىا كىو ما بوقق لذٌة تسمح بتوس
أما من  (Raffy2002دكرا دفاعيا ىاما فابرا اَّاؿ لآلياتدفاعيةأخرل بإخراجابؼكبوتاتوبرقيقالرغبات

منظور معربُ سلوكي، فإف ألعاب الفيديو ترتبط بالعديد من العمليات ابؼعرفية كالتفكبّ، التخيل ك 
ابذاىات الفرد ك ادراكاتو انطلبقا من مبدأ ألبرت أليس بُ  الإدراؾ ك الذاكرة. ك لذلك تأثبّ على

العلبج النفسي العقلبب٘ ك الانفعابٕ ك انطلبقا أيضا من دراسات سكينر حوؿ إمكانية تشريط 
رٌد الفعل الاربذاعي )الاستجابات العصبية كسيليا من خلبؿ اكتساب ك تعلم آلية السيطرة الإرادية

البٍ تعبِ   mémoire eidétiqueن ذكر ما يسمى بالذاكرةالتصورية. ك لابد لنا أيضا م(العضوم
القدرة عن استحضار الصور ك بزيل تفاصيلها، ففي لعب الفيديو بودث الوصوؿ إبٔ التصور 

، أم القدرة على استحضار الصور كبزيٌل تفاصيلها كإضفاء بعض التفاصيل Eidétismeالتصورم 
"تصور متطور بحيث يعيشو الفرد  Jaenschصور كما يعرفو غبّ موجودة أصلب بُ الصورة كىذا الت

ككأنو الواقع الراىن يتم معها استحضار الصور كحبٌ الصوت ليمتد ىذا الوضع حبٌ خارج أكقات 
اللعب كيتم بو استبداؿ التصورات السابقة. كيضيف بظبّ زكي من خلبؿ نظريتو "الصورة 

غ  الإبصارم كأف تأكيل ما بًٌ إبصاره جزء لا يتجزأ من الإبصارية" أفٌٌ ما نراه ىو ابتكار من الدما 
ك من خلبؿ  (     ,Fottorino)الإحساس، ك ما نراه ىو أكثر بفا تتلقاه العبْ بكثبّ."

ابؼتابعات ك النتائج ابؼتوصٌل إليها بُ تأثبّ ألعاب الفيديو الصحة، فقد أعرب الباحثوف عن قدرة 
يولوجية قد يبَاجع معها ابؼرض، إذ لاحظوا أف مستول نشاط اللعبة على برقيق بعض ابؼنافع الفيس

ابعهاز ابؼناعي يكوف أعلى خلبؿ اللعب ك بعده بؼا بوققو من ُّجة ك لذة من خلبؿ إفراز 
أندركفينات ابؼخ. فالتفكبّ ك استعماؿ الذاكرة ك تركيز الانتباه كل ذلك يؤدم لزيادة نشاط 

لوحظ زيادة بُ نشاط ابؼناطق الدماغية ابػاصة بالعمليات العصبونات لنقل الرسائل العصبية، إذا 
. ك استنادا للنظريات ابؼعرفية (0223السويد، )ابؼعرفية من خلبؿ التصوير الطبقي البوزيبَكب٘ 

، فإف شخصيات ألعاب الفيديو بسثل ابؼصدر الأساسي للتقليد بالنسبة لفئة (تقليد النموذج)
بطريقة تتماشى كمفاىيمهم الذاتية ابػاصة ُّم بحيث لا  الأطفاؿ كابؼراىقبْ إف كاف إدركها

لتصبح بالتابٕ مصدرا لتغيبّ ، تشعرىم بالدكنية ك ابؽشاشة لتعطيهم الإحساس بالتحكم ك السيطرة
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أرائهم ك قناعاتهم. ك ألعاب الفيديو بتحقٌيقها للشركط ابؼذكورة، من الوسائل ابؼساعدة على 
 ,Lieberman)راء ك عليو إكتساب السلوؾ الصحي السليم.إحداث التغيبّ بُ الأفكار ك الآ

    ) 
أما من كجهة الأساس العصبي لنقل رسائل لعب الفيديو فاف الباحثوف يشبّكف إبٔ أف الدماغ 
بوتوم على مليارات ابػلبيا العصبية ك مليارات أخرل من ابػلبيا الضٌامة، ك ىذه ابػلبيا بسرٌ بحالة 

نقل الرسائل الدماغية الصادرة ك الواردة على امتداد سلسلة متشابكة نشاط كهربائي لا ينقطع ل
كالبٍ بسثل نقاط التقاء الأعصاب بدكر  (synapse)من ا﵀اكر العصبية بٌٍ تقوـ ابؼشابك العصبية 

الفيلبَ الذم يصنف الرسائل ابؽامة فيفصلها عن الرسائل البسيطة غبّ ابؼهمة، على أفٌ تكٌرار 
ت العصبية يؤدم إبٔ سهولة مركرىا عبر ابؼشابك العصبية إذ بزف الرقابة ك بىف استخداـ ابؼسارا

دكرىا كفيلبَ بُ حالات التكرار. ما يعبُ أف اللعبة ك توجيهاتها تتحوؿ إبٔ مألوفات عصبية 
يصعب تغيبّىا، ك كوف كل بؿور عصبي لو علبقة بخلية بؼفاكية، فإف ذلك يؤدم إبٔ برريكها ك 

ستجابة للرسائل الدماغية ك البٍ انطلقت أساسا من رسائل اللعبة. ك بالارتكاز برريضها على الا
فإنو متوقع بؽذا ابػليط من  ،(1996 موسوف،)أيضا بؼا توصل إليو علم النفس ابؼناعي العصبي 

 التصورات أف بوسن من نتائج صحة ابؼريض.
كانطلبقا من منافع العاب الفيديو عامة كتأثبّاتها الابهابية، كسعيا لاستثمار ابعانب الابهابي من  

 ىو Re-Missionشخصية ابؼريض ك ابؼخزكف ابؼتبقى من نفسيتو ابؼهزكمة. ك لأف لعبة الفيديو 
لعبة  انصهار َّموع ىذه النظريات ك بذسيد بؽذه الأفكار، ك بالرغم من أف ىذا النموذج من

قد لايشفى ابؼريض لكنو كمحاكلة لإعادة ترجيح كفبٍ غريزبٌ ابغياة كابؼوت   Re-Missionالفيديو 
بالوصوؿ تدربهيا إبٔ تغليب كفة غريزة ابغياة أك إحداث للتوازف بينهما بإيقاظ الكمونات العقلية 

ن خلبؿ إحساسو ابعامدة ك جعلها مرنة لتقبل كضعية جديدة من ابغياة أحسن من البٍ يعيشها م
 بفعاليتو الذاتية، كبُ سعي بؼعرفة مدل بقاعتها كاف انطلبقنا من التساؤؿ التابٕ

دكر بُ برسبْ نوعية ابغياة ك الإحساس بالفعالية الذاتية  Re-Missionىل للعبة الفيديو  -*
 لدل ابؼراىق ابؼصاب بالسرطاف؟ 

 كانطلقنا بُ دراستنا من الفرضية العامة التالية:



 حافري زهية غنية          -بالفعالية لدى المراهق المصاب بالسرطانفي تحسين نوعية الحياة و الإحساس Mission-Reدور لعبة الفيديو

 

 

 3172 - 71العدد                             311                   مجلة الآداب والعلوم الاجتماعية       

دكر بُ برسبْ نوعية ابغياة كالإحساس بالفعالية الذاتية لدل  Re-Mission للعبة الفيديو -*
 ابؼراىق ابؼصاب بالسرطاف 

 كاندرجت برت ىذه الفرضية العامة الفرضيات ابعزئية التالية:
 دكر بُ برسبْ نوعية ابغياة لدل ابؼراىق ابؼصاب بالسرطاف Re-Mission للعبة الفيديو-*
 .الإحساس بالفعالية الذاتية لدل ابؼراىق ابؼصاب بالسرطافدكر بُ  Re-Missionفيديو للعبة ال -*
 

 أهداف الدراسة:
 .* برسبْ نوعية حياة ابؼريض، بفا يسمح لو بعيش مرضو بطريقة بناءة
 * إحساس ابؼريض بفعاليتو الذاتية كالقضاء على الأحاسيس ابؼدمرة.

 
 دوافع الدراسة :
 بؼرض السرطاف كاستفحالو بُ بلبدنا.* الانتشار ابؼريع 

 * غياب ثقافةابؼرض كبذميد ابغياة الفكرية بسب تهرب الفرد كرفضو لكلمة "سرطاف".
 * نقص التكفل النفسي بفئة ابؼراىقبْ بسبب إخفاء تشخيص ابؼرض عنهم.

 
 أهمية الدراسة:

ى الساحة الدكلية تكمن أبنية دراستنا بُ أبنية موضوعها كالذم استدعى اىتمامات كثبّة عل
كابؼنظمات العابؼية، ككوٌف السرطاف من الأمراض ابؼستعصية البٍ يصعب التنبؤ ُّا، فقد سعى 
ابؼهتمبْ من أطباء معابعبْ كبـتصبْ نفسانيبْ لتناكلو من كل جوانبو من خلبؿ سلسلة من 

ديدة تضاؼ إبٔ إلا حلقة جRe-Mission   البرامج كالدراسات ابؼتنوعة. كما طريقة لعبة الفيديو
ىذه السلسلة ك ما بً التوصل إليو بُ ميداف البحث حوؿ السرطاف، تسعى بؼساعدة ابؼريض ك 

 ابؼعابِ على حد سواء بُ بزطي أزمة ابؼرض خاصة مع غياب الثقافة ابؼرضية.
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 المنهج المتبع في الدراسة: -
ة ببْ ابؼتغبّات، كسعيا منا تستدعىطبيعة البحث تصميما شبو بذريبي للكشف عن العلبقات السببي

بُ عينة البحث.  (Re-Mission)للتعرٌؼ على أم تغيبّ قد بودثو ابؼتغبّ التجريبي كالذم بيثل لعبة 
كاعتمدنا على طريقة اَّموعات ابؼتكافئة كطريقة ابؼزاكجة. كذلك بتحديد بؾموعة بذريبية أدخلنا 

مع ابغرص لاستمرار اللعبة إبٔ نهايتها،  Re-Missionة عليها ابؼتغبّ التجريبي أم قدٌمت بؽا لعب
كبؾموعة ضابطة بٓ تقدـ بؽا اللعبة، كما اعتمدنا على التصميم ذك الاختبار القبلي كالبعدم بُ  

لنقارف النتائج ببْ الأزكاج ابؼتماثلة بُ   PedsQL , SEPكلتا اَّموعتبْ من خلبؿ تطبيق مقياسي
لنتائج لكل حالة بُ اَّموعة الواحدة ببْ قياس قبلي كبعدم،كذلك كلتا اَّموعتبْ، ككذا مقارنة ا

 من أجل التعرٌؼ على أم تغيبّ قد بودثو ابؼتغبّ التجريبي أك قد لا بودثو. 
 

 عينة البحث: -3
 حسب ابؼعايبّ التالية: (اَّموعة التجريبية كاَّموعة الضابطة)بًٌ اختيار العينة 

 سنة18ػ 13أف تبَاكح أعمارىم ببْ ─
 بذنب ابغالات ابؼرضية أين تكوف مرحلة السرطاف لديهم متقدمة. ─
 أف يكوف بصيع أفراد العينة على علم بتشخيص مرضهم. ─
البٍ يتم اختيار احد عناصرىا من اَّموعة الضابطة كالآخر من )تتكوٌف الأزكاج ابؼتماثلة  ─

 .من نفس ابعنس. (اَّموعة التجريبية
كالبٍ بً  (نفس ابؼرحلة )تكافئ أفراد الأزكاج ابؼتماثلة من حيث نوعية السرطاف كالدرجة ─

 برديدىا بفضل مساعدة الأطباء ابؼشرفبْ.
حالات بُ اَّموعة  4حالات بُ اَّموعة التجريبية ك 4حالات.  12كتكوٌنت عينة الدراسة من 

 ية:ابػمس التال الأزكاج ابؼتماثلةلتتكوف لدينا الضابطة 
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 ابغدكد الزمنية ك ابؼكانية للدراسة: -
 

 : الإطار المكاني  -1-

بابؼركز الاستشفائي  (Service Onchologie) الأمراض السرطانيةكانت بداية التجربة بُ قسم 
، Micro Portable سعادنة عبد النورأـ ػ طفلبسطيف، أين استعملنا أجهزة الكمبيوتر ا﵀مولة

حيث كاف ابؼراىقبْ بُ بداية التجربة مقيمبْ بابؼستشفى للعديد من الأياـ، بٌٍ ك بعد مغادرتهم 
 للمستشفى قمنا بتزكيد ابؼرضى بأجهزة كمبيوتر بؿمٌلة باللعبة. 

 
، ابتداء من (بداية اللعب)انطلق موضوع الدراسة ابؼيداب٘ الفعلي الإطار الزمني للبحث :  -2-

لتدكـ شهرين تقريبا بالنسبة بعميع أفراد العينة كانتهت التجربة مع بداية شهر  0227شهر جانفي 
. أما عدد ابغصص أسبوعيا، فلم يتمٌ برديدىا، كوٌف فائدة اللعب تنطلق من رغبة 0227أفريل 

 . العميل بُ اللعب، كتبعا بغالتو الانفعالية كحاجتو للعب بُ أكقات دكف غبّىا
 

 :                                                                   أدوات الدراسة -3
: كالبٍ ركعي بُ تصميمها لتكوف موافقة SEP, PedsQLاستندنا بُ دراستنا إبٔ استعماؿ مقياسي 

لتصميم اللعبة.بحيث يوجد ارتباط ببْ ابؼثبّات ابؼعركضة ك ما جاء من تعليمات كنصائح 
ابؽولوغرؼ كالأىداؼ البٍ كانت تستشار بُ كل مستول من مستويات اللعبة ك ببْ بؿاكر ك بنود 

 ابؼقياسبْ.

 سنة / مرض ىدجكبْ 14ابعنس: أنثى/ السن:  1الزكج ابؼتماثل 
 سنة / مرض ىدجكبْ  15ابعنس: أنثى/ السن:  0الزكج ابؼتماثل 
 سنة / سرطاف الدـ 13ابعنس: ذكر/ السن:  3الزكج ابؼتماثل 
 سنة / سرطاف الدـ 14ابعنس: ذكر/ السن: 5الزكج ابؼتماثل 
 سنة / سرطاف الدـ 15ابعنس: ذكر/ السن:  4الزكج ابؼتماثل 
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 بدخابر (self efficacy personal SEP) بًٌ تصميم مقياس الإحساس بالفعالية الذاتية -
HopeLab برت إشراؼ.Veronica Marin- Bowling  سؤاؿ "بند" ك بسثل سائر  27بوتوم على

ابؼثبّات البٍ بيكن أف يعاب٘ منها مرضى السرطاف، كتلٌم بجميع أبعاد ابؼشكلة ك بصيع السلوكات 
أبعاد: تسبّ الأعراض،  3البٍ بسيٌز ىذه الفئة من ابؼرضى ك بنيت أسئلة ابؼقياس لتدكر حوؿ 

القلق، ) لنابصة عن العلبج الكيميائيبؿورا بزصٌ الآثار ابعانبية ا14العلبج، الاتصاؿ، تندرج برتها 
ك الوقاية منها، إتباع العلبج الدكائي ك ابؼواظبة عليو، الاسبَخاء، ابغوار ك  (الغثياف، الإمساؾ...

اختيارات للئجابة تتدرج فيما بيثلو  8ابؼساندة الاجتماعية. إذ يتوفر للعميل بُ كل بند منها 
 .7إبٔ 0الاقبَاح من سهولة أك صعوبة ك يعطى لكل اقبَاح درجة من 

ابتكر من  :Pediatric Quality of Life Inventory (Peds QL)أما مقياسي نوعية ابغياة:   -
هم كىو عبارة عن مقياس متعدد الأبعاد يوجو بؼرضى السرطاف ك إبائ. James.w.Varniطرؼ 

يسعى لقياس نوعية ابغياة ك مدل برسنها، ك ذلك حسب إدراؾ ابؼراىق لنوعية حياتو بُ ارتباطها 
مع الصحة ابعسدية ك ابغالة النفسية ك علبقتو الاجتماعية ك تقييم الصحة الذاتية كتقييم الوالدين 

ات الابن البٍ لتحسن الظركؼ ابؼتعلقة بالصحة ك ملبحظتهم للتغبّات ابغاصلة ك ابؼرتبطة بابذاى
بند، ك بُ كل بند تعطى للعميل بطس  06أبعاد ك  8تظهر على مستول السلوكات. بوتوم على 

على أف لا . 5إبٔ  2اختيارات للئجابة البٍ تصف بدقة كضعو ك لكل اختيار درجة تقابلها من 
حبٌ لا تتأثر استجابة يتمٌ نقاش أسئلة ابؼقياس ببْ الآباء كالأبناء لغاية الانتهاء من الإجابة عن البنود 

 أحدبنا بالآخر. 
 

 التقييم العام للحالات :  
كفقا بؼا جاء بُ ابؼقاييس القبلية للمجموعتبْ التجريبية ك الضابطة، خلصنا إبٔ كجود بعض 

ة البٍ بيتاز ُّا مرضى السرطاف قد ترتبط بصعوبة ابؼرض كخطورتو ك تابعات السلوكات غبّ الصحي
العلبج الكيميائي كأيضا بعهل السلوكات الصحية الصحيحة بسبب التخوفات ابؼتعلقة بابؼرض 

 حيث ظهر لديهم. 
استجابات كل ابؼراىقبْ تدكر  (0/3)إحساس سلبي بالفعالية الذاتية، ك كانت أكثر من ثلثي* 

ما يعبِ أنهم بهدكف صعوبة بُ القياـ ببعض ابؼهاـ أك النشاطات ابؼتعلقة  7-6-4لأرقاـ حوؿ ا
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بدرض السرطاف لديهم من خلبؿ صعوبة تسيبّ الأعراض ابػاصة بابؼرض من أبٓ ك غثياف ك قلق ك 
 الآثار ابعانبية للعلبج الكيميائي بصفة عامة. 

ابؼرضية كعدـ إتباع قواعد النظافة الصحية عدـ بذنب كلٌ ما من شأنو أف يأزـ من حالتهم  -
كبذنب ما يؤدم للئمساؾ ك رفض الأكل أك الأكل بكميات قليلة ك ابؼرتبط بابػوؼ من التعرض 

 .بغالة الغثياف
عدـ إتباع النظاـ العلبجي حسب التعليمات كعدـ ابؼواظبة عليو، ك رفض للمستشفى ك كل  -

هم كطلب النصح منهم ك أيضا رفض مناقشة أمور السلك الطبي ك رفض ابغوار ك الاتصاؿ مع
بزص ابؼرض ك أحاسيسهم بكوه مع الأكلياء ك الأصدقاء ابؼقرببْ. قد ترجع لإنكارىم ابؼرض ك 

 البٍ بوملونها عن العلبج كمنبع للضرر بسبب الآثار ابعانبية لو.رفضو كالتصورات 
 

 بؼشاكل كابؼتمثلة بُ: بسبب معاناتهم من بعض ا * انخفاض في مستوى نوعية الحياة
حالة من ابغصر ك الاكتئاب سواء فيما بىص الإجراءات العلبجية أك ابؼعابعة ك بـاكؼ بزص  -

 مآؿ ابؼرض ك معاكدتو. 
 عدـ القدرة على التحكم بُ الغثياف الذم يصيبهم كالذم أثر على سبّتهم الغذائية. -
 لانتباه، كالتذكر.كما أظهرت نتائج بعض ابغالات صعوبات معرفية كنقص ا  -
 بُ صورة ابعسم ابؼرتبطة بالآثار الثانوية للعلبج الكيميائي كتساؽ الشعر.كجود بعض الاضطرابات  -
 عدـ القدرة على التواصل مع الأطباء. -
 التكتم ك إخفاء تشخيص ابؼرض عن الأصدقاء. -

رت تغبّات كفركؽ ك بعد شهرين من تداكؿ اللعبة من طرؼ اَّموعة التجريبية ك إنهائها، ظه
 لتدؿٌ على: SEP كاضحة بُ نتائج مقياس

 
: حيث أصبحت إجاباتهم تبَاكح بُ معظمها ببْ تحسن في إحساسهم بفعاليتهم الذاتية* 

ما يعبِ أنهم بهدكف سهولة بُ القياـ ببعض ابؼهاـ أك النشاطات ابؼرتبطة بدرضهم  3-2الإجابة 
 على مستول كل الأبعاد خاصة فيما بىص:
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تسيبّ الأعراض ك العلبج ابؼرتبط بابؼرض كالقياـ بعملية الاسبَخاء ك بسارين التنفس العميق  -
 للئنقاص من حدة الأبٓ ك القلق ك تسيبّ الغثياف.

إتباع قواعد النظافة الصحية ما يساعد جهازىم ابؼناعي بُ التصدم للمرض كالأكل الصحي  -
من خلبؿ بذنب الإمساؾ الذم قد يؤدم لتسرب كبكميات معتبرة لتزكيد أجسامهم بالطاقة، أك 

ىتماـ بنظافة الأسناف ك اليدين لتجنب البكتبّيا بُ الدـ، ك بذنب التقرحات الفمية من خلبؿ الا
 ابعراثيم كالبكتبّيا.

تناكؿ ابؼضادات ابغيوية لتسيبّ الالتهابات ك ابغفاظ على مستول عاؿ من الكريات البيضاء بُ  -
 بُ تقوية ابعهاز ابؼناعي. الدـ ك البٍ ستساىم

ابؼواظبة على تناكؿ العلبج الكيميائي عن طريق الفم أثناء تواجده بُ البيت ك التقدـ للعيادة  -
 الطبية برضا ك رغبة ك طلب النصح من الأطباء.

ك قد يرجع ذلك لفهم ابؼريض لطبيعة مرضو ك تعلم طرؽ ككيفية التصدم لو ما كلد لدل العميل  
شفاء ك مقاكمة ابؼرض من خلبؿ إبيانو بكفاءتو ك فعاليتو ك تغيبّ تصوراتو بكو إمكانية الرغبة بُ ال

التغلب على مرض السرطاف ك عدـ الاستسلبـ لو من خلبؿ القياـ بالسلوكات الصحية اللبزٌمة 
كالصحيحة ك البٍ بيكن تعلمها ك التطلع عليها من خلبؿ مستويات اللعبة ليعرؼ مدل أبنيتها 

رض، ك بالرغم من برسن نتائج نسب بعد الاتصاؿ بصفة عامة ك التواصل مع الفريق الطبي بؽزـ ابؼ
 -03)كالعائلة بصفة خاصة، لكن تدقيق بُ نتائج ابؼقياس توضح عدـ برقيق أم تغيبّ بُ البنود 

كابػاصة ببنود الاتصاؿ مع الأصدقاء ليدؿٌ على الصعوبة البٍ ما زاؿ بهدىا   (05-04-06
التواصل مع الأصدقاء ابؼقرببْ أك الآخرين ك إخبارىم بدرضهم أك مناقشة أحاسيسهم  العملبء بُ

 .معهم
فقد ظهر برسن كاضح بُ النتائج. فبالإضافة إبٔ برسن  أما في ما يخص نوعية الحياة :* 

ابغالة الصحية ك نقص الآلاـ ك الأكجاع فقد أصبح يعاب٘ من مشاكل أقل فيما بىص الآثار 
لبج الكيميائي كنقص حالات الغثياف بسبب قدرتهم على تسيبّىا من خلبؿ ما ابعانبية للع

 تعلموه من تقنيات. 
التسيبّ ك التحكم بصورة أفضل بُ القلق ك بُ حالاتهم ابغصرية سواء ابؼرتبطة بالإجراءات  -

 .العلبجية أك العلبج
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 إنشغاؿ ك بـاكؼ أقل من معاكدة ابؼرض. -
بؼعربُ ك الإدراكي للمراىقبْ خاصة فيما بىص تعديل تصوره بكو كما ظهر برسن بُ اَّاؿ ا  -

 مظهره ابعسدم.
أمٌا بُ بؾاؿ اتصاؿ ك بالرغم من التحسن الذم حدث على مستواه، فإف نتائج  -

لتدؿٌ على ابؼشاكل  SEPجاءت لتؤكد على نفس النتائج البٍ جاءت بُ مقياس   PedsQLمقياس
 الآخرين أك تقدبٙ أم شركح حوؿ مرضهم.البٍ يعانيها ابؼراىقوف بُ إخبار 

ك من خلبؿ برليل نتائج ابؼقياسبْ نلبحظ بأف ىناؾ علبقة طردية ببْ الإحساس بالفعالية الذاتية 
ك نوعية ابغياة. ك على العموـ فقد أظهرت النتائج ابؼتحصل عليها على اَّموعة التجريبية تغبّات 

 أبعاد حياتهم.كاضحة على ابؼرضى مسٌت بصيع بؾالاتهم ك 
 .فمن الناحية النفسية ظهر ابلفاضا لدرجة ابغصر ك القلق 
  من الناحية ابعسدية برسن بُ ابغالة الصحية من خلبؿ ابؼثابرة على العلبج، كىذا ما أظهرتو

نتائج براليل الدـ من ارتفاع بُ عدد الكريات البيضاء ك عدد الصفائح، كتقلص حجم الكتل 
 اللمفاكية. 

 الاجتماعيةالتواصل كتبادؿ ابغوار مع الأطباء كالأكلياء بخصوص ابؼرض. من الناحية 
ك منو كبعد اَّريات البٍ بًٌ إتباعها توصلنا بُ ىذه الدراسة إبٔ برقق الفرضية العامة من خلبؿ 

 التحسن الذم ظهر بُ نتائج ابؼقياسبْ حيث: 
ستول الإحساس بالفعالية الذاتية ظهرت فركؽ ببْ نتائج القياس القبلي ك القياس البعدم بُ مػ 1

 أفراد العينة التجريبية ك البٍ ضمٌت مرضى السرطاف استخدموا اللعبة. كنوعية ابغياة لدل 
بٓ تظهر أم فركؽ ببْ نتائج القياس القبلي ك القياس البعدم بُ مستول الإحساس بالفعالية  ػ2

 تكونت من مرضى بٓ يتلقوا اللعبة.نوعية ابغياة لدل أفراد العينة الضابطة ك البٍ الذاتية ك 
ظهرت فركؽ بُ نتائج القياس البعدم بؼستول الإحساس بالفعالية الذاتية ك نوعية ابغياة ببْ  ػ3

 الأزكاج ابؼتماثلة بُ العينة التجريبية ك العينة الضابطة  لصابّ أفراد اَّموعة التجريبية. أفراد 
 كتفصيل ذلك ما أكضحتو نتائج ابؼقياسبْ.

بُ قياس قبلي للمجموعة التجريبية بػ  SEPنما قدٌرابؼتوسط ابغسابي للنتائج العامة بؼقياسفبي
بُ اَّموعة الضابطة. فقد بلغ ابؼتوسط ابغسابي للنتائج العامة لنفس ابؼقياس 67,62ك بػ 67.26



 حافري زهية غنية          -بالفعالية لدى المراهق المصاب بالسرطانفي تحسين نوعية الحياة و الإحساس Mission-Reدور لعبة الفيديو

 

 

 3172 - 71العدد                             312                   مجلة الآداب والعلوم الاجتماعية       

للمجموعة التجريبية بُ  قياس بعدم ليدؿٌ على  158بالنسبة للمجموعة الضابطة، ك 65,5
ارتفاع بُ مستول الإحساس بالفعالية الذاتية لدل ىذه اَّموعة الأخبّة. إذ أصبحت تقدر بدعدؿ 
الضعفبْ مقارنة بالنتائج ا﵀ققة بُ القياس القبلي، مرده إبياف ابؼرضى بقدرتهم على التغلب على 

سلوكات صحية صحيحة ابذاه مرضهم رغبة منهم بُ الشفاء مرضهم كبكفاءتهم ك اقتناعهم لتببِ 
 ك برديا للمرض ك عدـ الاستسلبـ ك ىذا ما أكضحتو نتائج نسب الأبعاد الثلبث. 

بالنسبة للبعد  3,16إذ ظهرت فركؽ ببْ قياس قبلي ك بعدم بدعدؿ الزيادة بُ النسب ك ابؼقدرة بػ 
نسبة للبعد الثالث،  بينما بٓ بودث أم برسن بُ بال 0,05بالنسبة للبعد الثاب٘ ك  5,28الأكؿ ك 

نسب الأبعاد الثلبث لدل اَّموعة الضابطة. ك على العكس من ذلك، ظهر ابلفاض بُ معدؿ 
قد يدؿ على حالة من الاستسلبـ ك نفور من العلبج ما   2,47نسب البعد الثاب٘ ك ابؼقدر بػ: 

قيق ما ذكر من نتائج يؤكد على برقق أثر سلبا على إحساسهم بفعاليتهم الذاتية. ك إف بر
 الفرضية الأكبٔ ك البٍ مفادىا: 

 
 دكرا بُ الإحساس بالفعالية الذاتية لدل ابؼراىق ابؼصاب بالسرطاف. Re-Missionللعبة الفيديو -*

سواء بالنسبة للمقياس ابؼوجو للمراىق أك ابؼوجو للآباء نفس  PedsQLكما أظهرت نتائج مقياس
 الدلالات.

حيث قدر ابؼتوسط ابغسابي لنتائج ابؼقياس العاـ للمجموعة التجريبية بُ القياس القبلي القيمة:  -
ليدؿ على برسبْ بُ نوعية ابغياة. بينما قدر بُ 74,52كبُ القياس البعدم القيمة :06,54

بُ القياس البعدم ليدؿ على 04,55كبالقيمة 06,96القياس القبلي للمجموعة الضابطة بالقيمة 
عدـ كجود فركؽ كاضحة بُ نوعية ابغياة ببْ القياسبْ. ك قد بظحت لنا النتائج البٍ بًٌ حساُّا 
بُ قياس قبلي ك بعدم لآباء  ابؼراىقبْ بُ كلتا اَّموعتبْ بتدعيم ذلك ك البٍ كانت نتائجها جد 

 متقاربة مع نتائج الأبناء كىو ما يقرر برقق الفرضية الثانية
 دكربُ برسيننوعية ابغياة لدل ابؼراىق ابؼصاب بالسرطافRe-Missionللعبةالفيديو-*

ككإضافة بؼا جاء بلغة الأرقاـ، فقد كاف لاعبَافات الأطباء ك تصربواتهم على التغبّات ابغاصلة بُ 
ك  SEPأثناء تعاملهم مع ابؼرضى ابػاضعبْ للتجربة ما دعم النتائج ابؼتحصل عليها بُ مقياسي

PedsQLء قياـ ابؼرضى بعملية الاسبَخاء ك التنفس العميق أثناء كخزىم ، فقد لاحظ الأطبا
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كوف ذلك سيساعد على إبراز ،  بالإبر، أك عندما يراد أخذ عينات الدـ منو أك ابغقن بالدكاء
الشرايبْ، كما ظهرت لديهم بؿاكلات لفهم ابؼرض كتبادؿ ابغوار مع الأطباء ك طلب النصح من 

اء استعماؿ ىؤلاء ابؼرضى  لبعض ابؼصطلحات الطبية كمعرفتهم الفريق الطبي، ك ما أدىش الأطب
لبعض مكونات ابعهاز ابؼناعي كابؼتعلقة بدرض السرطاف كالبٍ تعلموىا من خلبؿ اللعبة، كما 
أصبح توجههم للمستشفى برضا ك رغبة ك إرادة، كابؼبيت فيو دكف خوؼ ك توتر ك ىو ما ساعد 

ء بالتغبّات ابعذرية الواضحة البٍ ظهرت على أبناءىم مسٌت كما أفاد الأكليا. الأطباء بُ عملهم
بصيع أبعاد ك بؾالات حياتهم، حيث ظهر ابلفاض لدرجة ابغصر ك الاكتئاب ك الانفعالات. ما 
بظح بالتسيبّ ك التحكم بصورة أفضل بُ القلق ك بُ ابغالات ابغصرية سواء ابؼتعلقة بالإجراءات 

كتغبّات بُ ، سيبّ الأعراض ابؼرتبطة بابؼرض ك بذنب الآثار ابعانبيةك أيضا ت، العلبجية أك ابؼعابعة
بعض السلوكات الصحية من خلبؿ بذنبهم كل ما من شأنو أف يأزـ حالتهم ابؼرضية ك التطلع 

كما لاحظوا اعتدالا بُ ابؼزاج لدل أبنائهم ك ،  للؤكل الصحي الذم سيساعد جهازىم ابؼناعي
ابؼستقبل اَّهوؿ كالاحتمالات السلبية ك التوقع السلبي للؤحداث ابلفاض بُ ابؼخاكؼ ابؼتعلقة ب

القادمة ك ابؼتعلقة بدرض السرطاف حيث كاف الأبناء سابقا بُ حالة ترقب دائمة لنتائج 
الفحوصات ك التحاليل مع ما يصاحبها من بـاكؼ بزص مآؿ ابؼرض أك معاكدتو. كما ظهر 

نوف من صعوبات بُ النوـ ك ابػوؼ من الظلبـ. ك اعتداؿ بُ حالات النوـ بعد ما كانوا يعا
ظهرت لديهم رغبة قوية بُ الشفاء ك الإبياف بقدرتهم ك كفاءتهم، ك ركح التحدم لقهر ابؼرض ك 

للمراىق بأف يتخذ موقفا من مرضو من خلبؿ  Re-mission عدـ الاستسلبـ. فقد بظحت لعبة
اللعبة بُ خلق إحساس التحدم لدل  إبيانو بقدرتو على مصارعة مرضو. ك عليو فقد سابنت

ابؼراىق ك برفيزه على التغلب على مرضو من خلبؿ السعي لتحسبْ نوعية حياتو ك إحساسو 
 .بفعاليتو الذاتية ك برمل جزء من مسؤكلية شفاءه بأخذ الدكر الإبهابي بُ عملية العلبج

بيكن ، بستلكو من خصائصفاللعبة كموضوع مثابٕ ك كموضوع انتقابٕ ك كفضاء انتقابٕ ك ما  -
اعتبارىا كطريقة للتدريب على إثارة ابغافز النفسي لنقل ابؼريض من السلبية إبٔ الإبهابية ك من 
مفعوؿ بو إبٔ فاعل ك من مستسلم خاضع إبٔ مسيطر متحكم، ك كل ذلك بىلق قوة الإرادة 

ك  remissionبؼهمة اللبزمة لتحدم ابؼرض ك الشعور بأمل جديد من خلبؿ إعطاء فرصة لإعادة ا
 برريك آليات الشفاء الذابٌ.
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كبُ الأخبّ نقوؿ بأف حياة الفرد عامة ك مريض السرطاف خاصة ليست بعدد الأياـ أك السنبْ البٍ 
سيعيشها ك لكن بطريقة ابغياة ك نوعيتها، مع كجود الأمل ك الإحساس بالفعالية الذاتية. كاف 

لؤفكار، كالتصورات السلبية البٍ بوملها ابؼريض عن مرضو غياب الثقافة ابؼرضية كالبناء ابػاطئ ل
كغياب ابغوار إف كاف بُ الإطار العائلي أك الطبي، كل ذلك من شأنو استنفاذ مصادر طاقتو 

إف الكيفية البٍ يتصرؼ ُّا  ك النفسية بفا لا يبقي للجسم طاقة كافية بؼقاكمة السرطاف لديو.
بكيفية تقديره بؽذه ابؼخاطر كبابؼقدار الذم يعتقد أنو يستطيع  ابؼريض ابذاه ابؼخاطر الصحية تتعلق

كىذا ما يستدعي ضركرة التثقيف النوعي للمريض حوؿ مرضو ك أيضا تعلم ابؼهارات  التأثبّ فيها،
ابغياتية ابؼتعلقة بالسلوكات الصحية كالبحث بُ النفس عما يساعد على التصدم للمرض كآثاره 

لوضعية السلبية سواء للؤدكية أك الطبيب ابؼعابِ كحبٌ بذاه مرضو. ك ىو ما ابعانبية بفا بىلٌصو من ا
تفعيل  ا توفره من قوة كجاذبية بُسابنت ىذه اللعبة بد . فقدRe-Missionكفرتو لعبة الفيديو 

الإحساس بالفعالية الذاتية ك برسبْ نوعية حياة ابؼريض للتوصل إبٔ السلوؾ الصحي السٌليم 
ات الصحيحة كبذنب كل ما من شأنو أف يأزـ حالتهم ابؼرضية ك منو الوصوؿ بإتباع كل النشاط
.فا للعبة بدا بسثلو من كاقع جديد تدفع بابؼريض لتحريك العديد من الدفاعات، إبٔ  صحة أفضل

تساعد على التفريغ الانفعابٕ كبررير الطاقة السلبية من خلبؿ التوحٌد مع النموذج كإدراؾ 
واقف كالتخلص من حالة القلقوالتوتركابػوؼ، كاستثارة  جانب التحكم الأحداث كمواجهة ابؼ

 كالسيطرة عن طريق الفكر كالفعل.
فتكرار اللعبة ك توجيهاتها على غرار ما جاء بو علم بيولوجيا الأعصاب تتحوؿ ىذه الأخبّة إبٔ  

تصلة ُّا مألوفات عصبية يصعب تغيبّىا، ما يؤدم بدكره إبٔ برريض ابػلبيا اللمفاكية ابؼ
للبستجابة للرسائل الدماغية ك البٍ انطلقت أساسا من رسائل اللعبة، ما يسمح بتكوين حلقة 
للتعزيز الإبهابي تظهر معها إرادة قوية ك تتولد معها ركح التحدم كالرغبة بُ الشفاء من خلبؿ 

ويل أك الإبياف بكفاءتهم كإحساسهم بفعاليتهم الذاتية كإعطاء ابؼرض حجمو ابغقيقي دكف ته
تهوين ليصبح التعامل معو دكف خوؼ كالتحدث عن مسبباتو بُ أدؽ أجزائو بعد أف كاف بىشى 
التفوه بكلمة "سرطاف" ليدؿ على تعزيز دافع التحكم كالسيطرة ك بذنب ابػضوع كالاستسلبـ 

 لتتحسن معها نوعية حياتهم.
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و بيولوجي ك ما ىو سيكولوجي. بدثابة ابػيط الرابط ببْ ما ى تعتبر Re-Missionالفيديو فلعبة 
ليتخذ ابؼراىق موقفا من مرضو من خلبؿ تعميق اعتقاده حوؿ قدرتو على مصارعتو كتوجيو سلوكو 

 الصحي.
كاف ما بً التوصل إليو من برسن بُ نتائج التحاليل الطبية لدل اَّموعة التجريبية قد يدؿ على 

دة أطوؿ كما برىنت عليو دراسات بـابر حصوؿ تقبل للعلبج الكيميائي كبقاءه بُ العضوية بؼ
Hopelab.كالسنوات ابؼقبلة كحدىا كفيلة بإثبات ذلك أك نفيو ، 

عناصر من اَّموعة التجريبية بعد عامبْ من إجراء الدراسة، أسفر على نتائج  3ك إف تتبعنا بغالة 
من خلبؿ إعادة مبشرة كارتفاع بُ مستول إحساسهم بفعاليتهم الذاتية كبرسن بُ نوعية حياتهم 

، كما أثبتت نتائج براليل الدـ كتصربوات الطبيب على تراجع ابؼرض. PedsQL ,SEPمقياسيتطبيق 
كىو ما يدعونا للبستفسار إف كاف ذلك يرجع لإعادة تنظيم بُ ابعهاز النفسي؟كىو ما يقودنا 

 لطرح التساؤلات التالية:
على تنظيم النشاط العقلي للمريض؟ ك ما مدل  Re-Missionما مدل قدرة لعبة الفيديو -

 قدرتها على تدعيم النظاـ الدفاعي للمريض ك إنعاش حياتو ابغلمية؟                 
 إذا اقبَنت بعلبج نفسي ساند؟  Re-Missionكما مدل بقاعة لعبة الفيديو  -

ض سواء كاف مراىقا كبُ الأخبّ ك بسبب الثقافة البٍ تلف ابؼرض ك إخفاء التشخيص على ابؼري
أك راشد، أك حبٌ عن أىلو، بحيث لا بيكنو التعببّ عن كجهة نظره نسأؿ إف كاف لا بوق للمريض 
معرفة تشخيص مرضو ليقرر نهاية قصتو؟ كإبٔ مبٌ يبقى السرطاف موضوع حرج، ك سرم للغاية ؟ 

بغوار معهم كمناقشة كما حاؿ الأىل الذين ضاع منهم أبنائهم فجأة دكف القدرة على التعببّ أك ا
 أحاسيسهم؟       
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