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Background and Objectives: The emergence of new technologies 
and computer games has opened new horizons in the field of 
education and learning, particularly since learners across various 
educational levels are among the primary audiences of these media. 
In the realm of history education, strategic computer games can 
provide an interactive and simulated environment for 
comprehending historical processes. The present study aims to 
investigate the role and educational capacities of these games, 
specifically through a case study analysis of the strategic game 
"Civilization" in history education. Methods:  This research was 
conducted using a descriptive-analytical approach within a 
qualitative framework. Data were collected through documentary 
and library reviews, content analysis of the "Civilization" game 
with a focus on decision-making mechanisms and the 
representation of historical events, and a comparative analysis with 
the principles of the history curriculum.  Findings: The findings 
indicate that this game can enhance students' historical 
understanding by fostering historical thinking, creating cognitive 
engagement, and bridging the gap between theoretical knowledge 
and practical experience. However, challenges such as the selective 
representation of history and the dominance of a Western-centric 
perspective highlight the necessity for critical analysis and the 
development of appropriate educational strategies.  Conclusion: 
Despite certain limitations, the "Civilization" game can serve as a 
supplementary and motivating tool alongside traditional methods in 
the history teaching-learning process. Additionally, the 
development of indigenous games centered on Iranian history and 
culture is recommended for the national educational system. 
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  تازه  یاندازای، چشم های رایانههای نوین و بازی ظهور فناوری   پیشینه و اهداف:

عرص به   هدر  است،  گشوده  یادگیری  و  مقاطع آموزش  در  فراگیران  آنکه  ویژه 

آموزش   هروند. در حوزمی  شماربه تحصیلی از مخاطبان اصلی این رسانه    گوناگون

شده  سازیتوانند محیطی تعاملی و شبیه ای استراتژیک میهای رایانهتاریخ، بازی
با هدف بررسی نقش و   این پژوهشبرای درک فرآیندهای تاریخی فراهم آورند.  

بازیظرفیت  این  آموزشی  به های  و  تجزیهها  موردی،  بازی صورت  وتحلیل 

تاریخ انجام شده است  با   ها:روش   .استراتژیک »تمدن« در آموزش  این پژوهش 

توصیفی گردآوری   -  رویکردی  است.  شده  انجام  کیفی  چارچوبی  با  و  تحلیلی 

ای، تحلیل محتوای بازی تمدن با تمرکز بر مرور اسنادی و کتابخانه   از راهها  داده
تصمیم  با سازوکارهای  تطبیقی  تحلیل  و  تاریخی  رخدادهای  بازنمایی  و  گیری 

تاریخ   برنامه درسی  است  انجاماصول  نشان یافته  ها:یافته   .گرفته  پژوهش  های 

تقویت تفکر تاریخی، ایجاد درگیری شناختی   از راهتواند  دهد که این بازی می می 

کمک کند.   فراگیرانو پیوند میان دانش نظری و تجربه، به بهبود درک تاریخی  

محور، نگاه غرب   ههایی همچون بازنمایی گزینشی تاریخ و غلببا این حال، چالش 
انتقادی و طراحی راهبردهای تربیتی مناسب را آشکار می    .سازدضرورت تحلیل 

محدودیت   گیری:نتیجه  برخی  وجود  تمدن می با  بازی  بهها،  ابزاری تواند  عنوان 

یادگیری تاریخ   -  های سنتی، در فرایند یاددهیمکمل و انگیزاننده در کنار روش 

گیرد.   قرار  استفاده  بازی  همچنین،مورد  و توسعه  تاریخ  محوریت  با  بومی  های 

  شود.فرهنگ ایران برای نظام آموزشی کشور پیشنهاد می 

 11-06-1404تاریخ دریافت: 
 1404-06-30تاریخ بازنگری: 

 1404-09-20تاریخ پذیرش: 

 1-21شماره صفحات: 
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 مقدمه 

گیری هویت  های آموزشی بوده است زیرا در شکلتاریخ همواره یکی از دروس بنیادی در نظام

، این وجودکند. با  ایفا می  ی مهمنقش  ،ر انتقادی و درک تحولات اجتماعیفرهنگی، پرورش تفکّ

نظام از  بسیاری  در  تاریخ  با چالشآموزش  آموزشی  روشهای  غلبه  مانند  بر  هایی  مبتنی  های 

ها در  رو است. این چالشحفظ مطالب، کاهش انگیزه یادگیری و مشارکت محدود فراگیران روبه

تجربه که  جدید  نسل  فناوریمیان  با  گذشته  از  بیش  آنان  یادگیری  و  های  دیجیتال  های 

گیری از رویکردها رو، بهرهبیشتر یافته است. ازاین  یهای تعاملی پیوند خورده است، نمودمحیط

و ابزارهای نوین آموزشی برای ارتقای کیفیت آموزش تاریخ بیش از پیش مورد توجه قرار گرفته 

بازی رایانهاست. در این میان،  به دلیل ویژگیهای  تعامل ای  مانند  محوری،  پذیری، روایتهایی 

زمین آوردن  فراهم  و  فوری  بازخورد  ظرفیت  هارائه  یادگیرندگان،  فعال  برای    یمشارکت  مناسب 

 .کنندتر ساختن تجربه یادگیری و تقویت درک مفاهیم تاریخی فراهم میغنی

ویژه    یجایگاه  2های »تمدن« تاریخی، مجموعه بازی  1ای استراتژیکهای رایانهدر میان بازی    

ده از  که  بازی،  این  نسخه   1990  هدارد.  جزو  تاکنون  است،  شده  منتشر  آن  از  متعددی  های 

بازی ترین  رایانهپرفروش  بههای  است،  بازی پرفروش    2005ای که در سال  گونهای  یازدهمین 

گیری و  این بازی فرآیند شکل(.  Whelchel, 2006: 2ت )ای را به خود اختصاص داده اسرایانه

بازیکن در نقش رهبر یک تمدن، از  سازی میها را در طول تاریخ بشر شبیهتحول تمدن کند. 

را طی می تا عصر مدرن  باستان  با مدیریت منابع، دیپلماسی، علم، جنگ و  دوران  باید  کند و 

ها، بازی را به بستری غنی برای آموزش مفاهیم  ای پایدار ایجاد کند. این ویژگیفرهنگ، جامعه

 (.  McCall, 2016: 556) کندتبدیل مینظامند تاریخی و تفکّر 

ای در جهان امروز و رواج بازی تمدن در ایران، نگارش  های رایانهبا توجه به گستردگی بازی    

ظرفیتمقاله درباره  تحلیلی  چالشای  و  بهها  بازیهای  دیگر  و  بازی  این  های  کارگیری 

می نظر  به  ضروری  تاریخ  آموزش  در  تاریخی  مسئل  3رسد. استراتژیک  این    هبنابراین،  اساسی 

 
  و  «گیری تصمیم »  هاآن   در  که  شودمی   گفته هاییبازی  به (Strategy Games) استراتژیک   هایبازی   عبارت.   1

 در .زندمی  را اول حرف ،(اکشن یا تیراندازی هایبازی مثل) ،«عمل سرعت و حرکتی هایمهارت» جای به «ر تفکّ»

  محدودی   منابع  از  استفاده   با  باید  و   کندمی   آفرینینقش   پادشاه  یا  مدیر  فرمانده،  یک  عنوان  به  بازیکن   ها،بازی  این

 کند.  ریزیبرنامه  بلندمدت هدف یک به رسیدن برای دارد، که
2. Civilization. 

 و شده ساخته Endless سری  سازندگان توسط بازی اینتوان نام برد. را می  Humankindبازی ،برای نمونه . 3

 را  خود  تمدن  تواندمی   عصر  هر  در   بازیکن  که  است  این  آن  اصلی  تفاوت.  است   Civilization اصلی بازی   رقیب

بازی دیگر  می   ایجاد  نظیریبی   فرهنگی  هایترکیب   که  شود  تبدیل  هارومی   به  هامصری   از  دهد، مثلاً  تغییر کند. 

Endless Legend     .بازی   این   در  تمدن  هر.  است  تخیلی -فانتزی  سبک  در  شاهکار  یک  بازی  ایناست  
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می چگونه  تمدن  بازی  که  است  آن  چه  پژوهش  و  دهد  ارتقا  را  فراگیران  تاریخی  درک  تواند 

کارگیری آن در نظام آموزشی ایران وجود دارد و راهبردهای  هایی در به ها و محدودیتظرفیت

ها در آموزش تاریخ چیست؟ این مسئله از آن جهت اهمیت  پیشنهادی برای استفاده از این بازی

آن می نتایج  که  نظریهدارد  بر  مبتنی  راهبردهای  طراحی  به  برنامه  تواند  بهبود  یادگیری،  های 

های نوین تدریس تاریخ کمک کند. با توجه به خلأ پژوهشی در ایران و نیاز درسی و ایجاد شیوه

عنوان یک ابزار یادگیری تجربی و  هایی، ضروری است بازی تمدن بهبه تحلیل علمی چنین بازی

 .تحلیلی در آموزش تاریخ مورد بررسی قرار گیرد

 

 پیشینه پژوهش

در دو  ،تهوانای در آمهوزش تهاریخ را میهای رایانههکاربرد بازی هشده در حوزهای انجامپژوهش

در  ،هاها پیرامون تأثیر این بازیبندی کرد. بیشتر پژوهشدسته مطالعات خارجی و داخلی طبقه

 هنامهدر پایان(. Squire, 2004) های آموزشی غربی انجام شده است. برای نمونهه، اسهکایرمحیط

آمهوزانی کهه خود به بررسی استفاده از بازی تمدن در کلاس درس پرداخهت و نشهان داد، دانش

تر ناکهام مانهده های سهنتیبیشترین بهره را از کلاس او بردند، همان کسانی بودند که در کلاس

آموزان را بهه تهاریخ تواند، دانشای میهای رایانهبودند. مطالعه وی نشان داد که استفاده از بازی

در پژوهش خود بهه  ،(Pagnotti & Russell, 2011ل )پانیوتی و راس همچنین،مندتر کند. علاقه

دهد آموزان امکان میعنوان ابزار آموزشی، به دانشاین نتیجه رسیدند که استفاده از این بازی به

های تهاریخی تری از پدیدهصورت فعال در فرآیند یادگیری مشارکت کنند و به درک عمیقتا به

 .دست یابند

 ,Tahmasbi & Asadiی )هایی که در ایران صورت گرفته است، طهماسبی و اسددر پژوهش     

ای »تهور ههای نهفتهه در مجموعهه بهازی رایانههای به معرفی و تحلیهل ظرفیتدر مقاله(،  1402

اند کهه اند. نویسندگان به این نتیجهه رسهیدهاکتشاف« با محوریت آموزش تاریخ و هنر پرداخته

تحصیلی، در بسیاری از مراکهز تهاریخی، فرهنگهی و  گوناگونبر مقاطع   افزونتواند  این بازی می

ی عابدی و رمضانی فین  همچنین،گیرد.  ها با اهداف آموزشی مورد استفاده قرار  هنری نظیر موزه

(Abedi & Ramezani Fini, 1403،) ههای ویهدئویی در در پژوهش خود به توصیف نقهش بازی

عنوان ابهزار مههم بهبود یادگیری و آموختن مفاهیم کتاب مطالعات اجتماعی مقطع ابتهدایی بهه

اند. بها ایهن ای را مورد بررسی قرار دادههای رایانههای استفاده از بازیآموزشی پرداخته و چالش

 
  در   گوییداستان .  کند  صلح   دیگران  با  تواندنمی   اصلاً  هاتمدن   از  یکی  ، برای مثال  دارد  متفاوتی  کاملاً  هایمکانیک 

 .است شایان توجه بازی این
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 ،گرفته است که این امرنمورد توجه قرار    های داخلی  در پژوهش  طور خاص بازی تمدنحال، به

 د.سازرا آشکار می این پژوهشضرورت انجام 

 

 پژوهش روش

گیهری از ههای کیفهی قهرار دارد و بها بهرهپژوهش  هاین پژوهش از نظر ماهیت و هدف، در زمهر

ی نیسهت  تجربی کمّه هتحلیلی انجام شده است. در این شیوه، هدف تولید داد  هرویکرد توصیفی

های آموزشی ها و محدودیتمحور و تفسیر محتوای بازی برای تبیین ظرفیتبلکه تحلیل مفهوم

هها از سهه مسهیر انجهام شهده اسهت: نخسهت، مهرور اسهنادی و آن مدنظر است. گردآوری داده

سهازی های یهادگیری، شبیههای آموزشی، نظریههای شامل مطالعات نظری درباره بازیکتابخانه

های مرتبط با بازی تمدن  دوم، تحلیهل محتهوای بهازی تمهدن بها تمرکهز بهر تاریخی و پژوهش

ها، گیری، بازنمهایی رخهدادهای تهاریخی، روابهط علّهی در پیشهرفت تمهدنسازوکارهای تصمیم

ههای سیاسهی، اقتصهادی و تعامهل بهازیکن بها نظام  هساختار روایت، نقش کنشگر انسانی و شیو

آمده و اصهول برنامهه درسهی تهاریخ در دستهای بهفرهنگی  و سوم، تحلیل تطبیقی میان یافته

خوانی این بازی با اهداف تربیتی و نیازهای یادگیری فراگیهران. ایران با هدف سنجش میزان هم

یهک  همثابهعنوان یک سرگرمی بلکه بهدهد که بازی تمدن نه صرفاً بهچنین رویکردی امکان می

 ابزار یادگیری تجربی و تحلیلی در آموزش تاریخ بررسی شود.     

 

 هایافته

ای کهه های رایانهشود. بازیعنوان هنر هشتم نگریسته میسازی« بهامروزه به هنر صنعت »بازی

ویهژه در  یرونهد، جایگهاهمی شهماربهای« ای از تحولات فناوری معاصهر و »انقهلاب رایانههجلوه

تهرین نظریهات حهوزه یکهی از مهم. (Azirabadi Farahani et al., 1397: 152) اندآموزش یافته

تجربهه و  از راهیادگیری و انگیزش، »نظریه یادگیری تجربی« است که بر اسهاس آن، یهادگیری  

دهد. بازی آموزشی، نوعی بازی است کهه بها ههدف آمهوزش و یهادگیری تعامل با محیط رخ می

موضوعی خاص، برای کمک به یادگیرندگان در کسب دانهش، مههارت و نگهرش در یهک حهوزه 

ها در بستر رایانه یا فضای الکترونیکی شکل گیرنهد، شود. حال اگر این بازیمشخص طراحی می

 (. Saeedpour, 1398: 5) شوندای آموزشی« شناخته میتحت عنوان »بازی رایانه

آمهوزان بتواننهد در محیطی مجازی ایجاد کنند کهه در آن دانش  ،توانندای میهای رایانهبازی    

اجتماعی، اقتصادی و سیاسی تجربه کسهب کهرده و یهادگیری خهود را تقویهت   گوناگونشرایط  

فعال در فرآیند یادگیری مشارکت کنند   گونهدهند تا بهها به فراگیران امکان می. این بازیکنند

تجربیهات مجهازی درک کننهد. در حقیقهت، محتهوای ایهن   از راهو مفاهیم پیچیده اجتماعی را  
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 ,Manteghiت )های نوین کاربرد اطلاعهات متمرکهز اسهها بر یادگیری اطلاعات تازه یا راهبازی

شهکل های گونهاگون، مفهاهیم انتزاعهی را بهها با ایفای نقشبازیکنان در این محیط (.35 :1387

را  1های ویدئویییابند. هرچند بسیاری از معلمان هنوز نقش آموزشی بازیعملی و تجربی درمی

ها پی بهرده ها و نهادهای نظامی به کارآمدی آنهای بزرگ، دولتگیرند، اما سازمانکم میدست

 .(Abedi & Ramezani, 1403: 109د )برنها بهره میو از آن

ای آموزشی توجه پژوهشگران را به خهود جلهب کهرد و ارزش های رایانه، بازی1960در دهه      

آموزان مورد توجهه قهرار گرفهت. رویکردهای آموزشی تجربی در افزایش انگیزه و یادگیری دانش

سهاخته شهدند کهه از جملهه   19۷0ای بها اههداف آموزشهی در دههه  های رایانههبازی  نخستین

های بعهد با هدف آموزش تاریخ بوده است. در دهه 2«،ها، بازی »ارگن تریلترین آنشدهشناخته

ت های گوناگون تا به امروز ادامهه یافتهه اسهای آموزشی در زمینههای رایانهنیز روند تولید بازی

(Tahmasbi & Asadi, 1402: 41 .) بهازی »تهور اکتشهافی مصهر  2019بهرای نمونهه، در سهال

باستان« که دارای زمینه تاریخی است، طی رویدادی بهه نهام »بهازی بهرای تغییهر«، موفهق بهه 

های بهترین بازی آموزشی سال، بازی منتخب مردم و اولهین جهایزه دریافت سه جایزه در بخش

 (.96رهبری صنعت بازی شد )همان: 

های هها و مهدلهای اخیر، برخهی از پژوهشهگران حهوزه آمهوزش بهه ارائهه چارچوبدر سال    

، استاد آمهوزش در دانشهگاه ویسکانسهین،  3اند. جیمز پائول گیگوناگونی در این زمینه پرداخته

عنوان ابزار آموزشی، بها ارائهه مهدلی بهر اسهاس ای بههای رایانهعنوان پیشگام در مطالعه بازیبه

دانهد، بهه که یهادگیری را فرآینهدی پویها و معنهاگرا می (Constructivismی )گراینظریه سازنده

 کهه اسهت بهر ایهن بهاوراو  .(Gee, 2003: 210ت )هها پرداختهه اسههای این بازیبررسی قابلیت

شهرایط یهادگیری بهینهه را فهراهم کننهد:   ،تواننهدای ساختارهایی دارند کهه میهای رایانهبازی

بازخورد فوری، چالش رو به پیشرفت، مرجع انگیزشی، امکهان آزمهون و خطها و درک تهدریجی 

ها نوعی »زبان آموزشی« هستند که زبان رسمی آموزش را به ها. در این دیدگاه، بازیپیچیدگی

محور هسهتند کهه در هایی یهادگیریمحیط  ایرایانههای  کنند. به نظر او، بازیتجربه تبدیل می

های شناختی و حهل آزمون و خطا، تفکر استراتژیک و بازخورد فوری، مهارت  از راهها بازیکن  آن

 
جای یکدیگر به کار ای« بههای رایانهبازی های ویدئویی« و »های »بازی اگرچه در برخی متون فارسی اصطلاح.  1

های تر است و همه بازیمفهومی عام (Video Game) «روند، این دو کاملاً مترادف نیستند. »بازی ویدئوییمی 
گیرد، در های بازی، تلفن همراه و سایر بسترهای مشابه را دربر میدیجیتالِ قابل اجرا روی رایانه شخصی، کنسول 

به بازی (Computer Game) «ایبازی رایانه  حالی که » شود که بر روی رایانه شخصی  هایی اطلاق میتنها 

 روند. به صورت مترداف به کار میاصطلاح هر دو شوند. در این مقاله اجرا می

2 . The Oregon Trail. 
3 . James Paul Gee. 
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تواننهد بها ارائههه ههای تههاریخی می(. در آمههوزش تهاریخ، بازی211 ،آمهوزد )همهانمسهئله را می

های چندلایه، تعاملات فرهنگهی، بازسهازی شهرایط تهاریخی و پهرورش تفکهر انتقهادی و روایت

چندسویگی، مزایای چشمگیری )انگیزش، یادگیری مفهومی، تحلیل چندلایه( داشته باشند، امها 

های ساختاری نیز دارند  مانند همخوانی با برنامه درسی، آموزش معلمان و ارزیابی نتهایج چالش

 (.Azirabadi Farahani et al., 1397: 152ی )آموزش

ای آموزشهی های رایانهکند که بازیشناس دانشگاه اورگان، خاطرنشان میمایکل پوزنر، روان    

آموزی مهم هستند، فعال کنند. این روند های علممسیرهای عصبی را که برای مهارت  ،توانندمی

شهدت افهزایش یافتهه های اخیر بهها در محیط یادگیری در سالبه سمت اذعان به اهمیت بازی

عنوان ابهزار افزارهای سرگرمی بهمدرسه در آمریکا از نرم  2500که اکنون بیش از  طوریاست، به

بهر اسهاس نظهر متخصصهان حهوزه آمهوزش، (. Whelchel, 2006: 6د )کننآموزشی استفاده می

شود بلکه با تغییهر در عناصهر یها شهیوه های آموزشی به سن خاصی محدود نمیاستفاده از بازی

ها تنها ، استفاده از بازیافزون بر اینی سنی به کار رود.  گروههاتواند در تمامی  اجرای بازی، می

پهذیر و در شود بلکه در فرآیند تدریس نیهز امکانبه یادگیرندگان و فرآیند یادگیری محدود نمی

 (.Ansari & Raeisi, 1400: 79د )کار گرفته شونها طراحی و بهضروری است که این بازی ،واقع

 

 1،«مایر  نی کی»سید  ههای تمدن، ساختسری بازی:  عرفی و تحلیل ساختار بازی تمدنم  

گیمز، فایرکسیس  مهم  2توسط شرکت  بازی از  تأثیرگذارترین  و  استراتژیکترین  تاریخ   های  در 

بازی رایانه صنعت  فروش  می  شماربهای  های  کلیدی  عامل  عنوان  به  تاریخی،  اصالت  از  که  آید 

در سال  (.  Bijsterveld, 2022: 1312د )کناستفاده می از این مجموعه  نسخه    1991نخستین 

هفت است که    هآخرین آن نسخ عرضه شده که های متعددی از آنمنتشر شد و تاکنون نسخه

فوری است  2025سال    هدر  شده  نسخمنتشر  نمونه  برای  در    ه.  نسخه  میلیون  هشت  آن  پنج 

)همانجا(. این مجموعه، در طول بیش از سه دهه، به الگویی    سراسر جهان فروش داشته است

مدل  ترکیب  تصمیمبرای  تاریخی،  شده سازی  تبدیل  سیستماتیک  یادگیری  و  راهبردی  گیری 

انتشار و گستردگی پلتفرم  .است بازی  ها نشان میتاریخ  این    ی تأثیر  زیاد،  احتمالبه  دهد که 

 
مایر .   1 کی.  سال   ،سیدنی  برنامه   و  میلادی  1954متولد  و  تاجر  او  یک  است.  آمریکایی  کامپیوتر  نویس 

تهیهبرنامه و  طراح  بازی  هکنندنویس،  از  شبیهبسیاری  و  استراتژی  ویدیویی  سریهای  جمله  از   سازی، 

Civilization   به همراه بیل استیلی،    19۸2است. مایر در سالMicroProse   ه را تأسیس کرد و مدیر توسع 

به همراه جف بریگز و برایان رینولدز تأسیس کرد. مایر به  1996است که آن را در سال  Firaxis Games خلاق

 های ویدیویی، به تالار مشاهیر آکادمی هنرهای تعاملی و علوم راه یافت. هایش در صنعت بازی خاطر مشارکت 

2 . Firaxis Games.  
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تواند، دلیل خوبی باشد، برای پرداختن به این پرسش که  گسترده بر مخاطبان دارد، این امر می

 های ساخت تمدن« برای آموزش تاریخ مهم هستند. چرا »بازی
هدف اصلی در هر نسخه از بازی تمدن، هدایت یک جامعه انسانی از دوران پیش از تاریخ      

حجر است.   یعنی عصر  آن  از  حتی پس  یا  معاصر  دوران  نقش حاکم  تا  بازیکن  بازی،  این  در 

گیرد.  دانای یک جامعه سیاسی را در تقابل با سایر جوامع سیاسی در دنیای بازی بر عهده می

حکومت با  این  ایرانیگروههاها  مانند  واقعی  تاریخی  بابلیی  یونانیها،  بریتانیاییها،  و  و ها  ها 

می شناخته  دیگر  نقشهبسیاری  میشوند.  انجام  آنها  روی  بازی  که  حدودی  هایی  تا  شود، 

کنند. معمولاً،  سازی میهای جغرافیایی و محیطی واقعی موجود در زندگی واقعی را شبیهویژگی

شود و بازیکن به دوران مدرن و  ها از پایان انقلاب کشاورزی شروع میچارچوب زمانی این بازی

های منابع را مدیریت کنند، در کند. بازیکنان موظفند استخراج و هزینهفراتر از آن پیشرفت می

کنند، شهرها را به عنوان    بررسیهای جدیدی که مزایای خاصی را به همراه دارند،  مورد فناوری

ها در دنیای بازی رابطه برقرار با سایر حکومت  ، هسته اصلی دولت خود بسازند و نگهداری کنند

نیروهای مسلح را ایجاد و نگهداری کنند و اهمیت ویژگیکنند، دولت های  ها را انتخاب کنند، 

و  قدرتمند  کشوری  به  دستیابی  هدف،  دهند.  تشخیص  خود  جامعه  توسعه  در  را  جغرافیایی 

  از راهپیشرفته، چه از راه اعمال قدرت، دیپلماسی یا ثروت فرهنگی و مادی جامعه است که باید 

 تاریخی صورت گیرد.  گوناگونطی ادوار 

های اقتصادی، سیاسی، نظامی،  هایی در حوزهبازیکن در نقش رهبر یک تمدن باید تصمیم    

جامع تا  کند  اتخاذ  فناورانه  و  در    هفرهنگی  و  دهد  توسعه  پیشرو  و  پایدار  شکلی  به  را  خود 

و پیروزی خود تلاش    گوناگونحقیقت باید تمدن بزرگی را بنا کند و برای دستیابی به اهداف  

از سر راه بردارد. این روند، در ظاهر یک شبیهکند و چالش از »پیشرفت  های موجود را  سازی 

 .دهدتاریخی بشر« است، اما در باطن، نوعی بازنمایی فرهنگی از تاریخ جهان ارائه می

آوری منابع و شکست  گردها کاوش، گسترش تمدن،  ها در تمام نسخهفرمول اصلی این بازی    

است رقبا  نسخ  (.Bijsterveld,2022: 1316)  دادن  دور  هدر  سه  به  بازی،  این  باستان،   ههفت، 

انتخاب رهبر، تصمیمات بازیکن و ارتباطات تاریخی، همه بر  اکتشاف و مدرن تقسیم می  شود. 

ای  گذارند. بازی تمدن یک بازی نوبتی یا مرحلهد، تأثیر میشومیتمدنی که در هر عصر انتخاب 

است و زمان و سرعت عمل در آن نقش ندارد و هر نوبت در بازی معادل چند سال یا چند دهه 

 :گیرد کهاز تاریخ جهان است و بازیکن در هر نوبت تصمیم می

 هایی را کشف کند. چه فناوری •

 چه بناها و شهرهایی بسازد.  •

 ها روابط سیاسی یا جنگی برقرار کند.با کدام ملت •

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Bijsterveld+Mu%C3%B1oz/Andr%C3%A9s
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 .چگونه از منابع طبیعی، فرهنگی و انسانی خود بهره ببرد •

سازی تاریخ بشر است که در آن بازیکن باید نوعی شبیه بازی تمدن گونه که گفته شد،همان    

از  برقرار کند و  تعادل  نفوذ دیپلماتیک  فرهنگی، پیشرفت علمی و  توسعه  میان قدرت نظامی، 

فرهنگی پیروز شود، ساخت    از راهبازیکنی که قصد دارد    ،مثال  برایمنابع بهینه استفاده کند.  

  ،البته(. Bijsterveld,2022: 1317) یک تئاتر ارزشمندتر از ساختن یک ارتش برای او خواهد بود

است،   مؤثر  بازی  در  نیز  رقیبان  همسای  ،مثال  برایاستراتژی  یا  بازیکن، حریف  توسعه   هوقتی 

 رسد.  طلبی دارد، ایجاد ارتشی قوی ضروری به نظر می

نقشه     از  بازی،  جهان  طراحی  و  شامل  فضا  که  است  شده  تشکیل  زمین  کره  به  شبیه  ای 

اقیانوسخشکی کوهستانها،  بیابانها،  رودخانهها،  استها،  طبیعی  منابع  و  نسخه  .ها  های  در 

به  نقشه  این  ششجدیدتر،  1ضلعی صورت 
تاکتیک  و  تحرک  تا  شده  بیشتر    ایپذیریطراحی 

از نقشه، می  باشدتواند شامل ویژگی فراهم شود. هر خانه  مثل  (منابع استراتژیک    :های خاصی 

رودخانه، کوه،  (های جغرافیایی ، ویژگی)مثل طلا، ابریشم، ادویه(، منابع لوکس )آهن، اسب، نفت

 .ها تأثیر مستقیم دارندکه همگی در رشد اقتصادی، نظامی و فرهنگی تمدن )دریاچه

نباید  این  در       لزوماً  بازیکن  برای پیروزی وجود دارد.  راهبازی، چند مسیر متفاوت  جنگ    از 

 :اند ازهای معمول پیروزی عبارتبرنده شود. راه

 نفوذ هنری، معماری و گردشگری  از راه پیروزی فرهنگی: •

 اکتشاف فضا یا ساخت سفینه  از راهپیروزی علمی:  •

 های دیگربا تصرف پایتخت تمام تمدن پیروزی نظامی: •

 های جهانی المللی و سازمانروابط بین از راهپیروزی سیاسی:   •

 بندی بازی بیشترین امتیاز را دارد. تمدنی که پس از پایان زمان پیروزی امتیازی: •

می     باعث  مسیرها  چندگانگی  نهاین  بازی  که  دربارشود  دربار  هتنها  بلکه  تسخیر  و   هجنگ 

   .تعادل میان قدرت نرم و سخت در تاریخ باشد

-ی از بازی تمدن میگوناگونهای  جنبه  : در آموزش تاریخ تمدن  تحلیل نکات قوت بازی     

عمده    یرا از تاریخ جهان قوت بخشد. ملاحظات جغرافیایی همواره بخش  آموزدانشتواند، درک  

بازی از زمین  برایها است.  از این  فقط برخی  قلمرو مجاور  مثال،  قابل کشت هستند، مانند  ها 

یا دریاچهرودخانه انتخاب مسیر خاصی  ها  به  را مجبور  بازیکن  بازی،  بنابراین، در حالی که  ها. 

کنند، توسعه یک جامعه کشاورزی را مفید خواهد  کند، بازیکنی که تمدن مصر را بازی مینمی

یونانی که  کسانی  که  در حالی  مییافت،  بازی  را  تجاری  ها  روابط  و  مستعمرات  ایجاد  با  کنند 

یادگیری مدیریت نقاط قوت و ضعف هر تمدن یکی از   .بیشتر به دست خواهند آورد  یموفقیت
 

1. Hexagonal Grid.  



 10                    استاد   ی الرضا بخش   ی موس   /   ... ای انه ی را   ی باز   های ت ی و محدو   ها ت ی ظرف   ی واکاو 

کند. اگر با همان استراتژی که های بازی است و هر بازی را متفاوت میترین جنبهکننده سرگرم

می  استفاده  هند  با  بازی  بدهیهنگام  دست  از  امتیاز  است  ممکن  کنید،  بازی  مصر  با  د  کنید، 

(Bijsterveld, 2022: 1317  .)های جغرافیایی مناسب آن  توان، در مکانمنابع خاصی را فقط می

ها چوب مورد نیاز را فراهم  یافت. مواد معدنی با رشته کوهها مرتبط هستند، در حالی که جنگل

کنند. برخی از کالاها را فقط  فضای موجود برای کشاورزی را محدود می  ،ین حالبا اکنند،  می

برای  می امتیاز  نوعی  که  هستند  لوکس  محصولات  معمولاً  که  یافت،  خاص  مناطق  در  توان 

شوند. تلاش برای  ها در آسیای جنوب شرقی یافت میبازیکن به همراه دارند. برای مثال، ادویه

به دست آوردن هرچه بیشتر این کالاهای تخصصی، عامل کلیدی در موفقیت نهایی یک تمدن  

 است.  
توانند به جای فتح صرف یک قلمرو برای به دست آوردن محصول،  در این بازی، بازیکنان می    

روابط تجاری برقرار کنند تا آنچه را که نیاز دارند، به دست آورند. این بازی در مقایسه با بازی 

دهد با روشی  تر است و تنها در این بازی است که به بازیکن اجازه میتر و قویهای مشابه جامع

های تجارت، انتشار فناوری غیر از فتح نظامی به هر روش معناداری بر حریفان پیروز شود. مدل

است. با این حال،  2ها یا عصر امپراتوری 1هاو پیشرفت فرهنگی آن بسیار فراتر از بازی ظهور ملت

بازی   آموزش  تخمینی،  مذکور دشوارتر است. به صورت  بازی  از دو  آن  یادگیری  بدیهی است، 

های رابط کاربری و روابط بین  تمدن به حداقل بیست ساعت زمان نیاز دارد تا فراگیر پیچیدگی

  (. Whelchel , 2006: 6د )ها را یاد بگیردهند و نتایج آن انتخابهایی که انجام میانتخاب

 بندی کرد.توان چنین دستهنکات قوت این بازی در آموزش تاریخ را می    

علیّتشبیه .الف     درک  و  تاریخی  زنجیره :  سازی  واقعی،  تعامل  تاریخ  با  رویدادها  از  ای 

طراحی سیستم با  تمدن  بازی  است.  و سیاسی  فرهنگی  اجتماعی،  اقتصادی،  مؤثر عوامل  های 

تجرب امکان  دیپلماسی،  و  اقتصاد  فرهنگ،  منابع،  فناوری،  فراهم    هبرای  را  پیچیده  تعامل  این 

بهمی نه  را  تاریخ  بازی،  این  در  فراگیر  بهکند.  بلکه  خطی  روایت  پویا،  صورت  فرآیند  صورت 

باید میان پیشرفتبازنمایی می های علمی، نظامی و فرهنگی تعادل برقرار کند تا  کند. بازیکن 

سازی تاریخی« را در اختیار یادگیرنده قرار  تمدنی پایدار بسازد. این ساختار بازی، نوعی »مدل 

یابد که درمی  آموزدانشکند  برای نمونه،  جای حفظ تاریخ، آن را در عمل تجربه  دهد تا به می

می چگونه  طبیعی  منابع  یا  حکومت  نوع  تمدنانتخاب  سرنوشت  بر  میتواند،  اثر  د گذارها 

(McCall, 2016: 556.)  یابد که تصمیمی علمی یا اقتصادی ممکن است، تأثیرات  بازیکن درمی

می علیّ  تجربه  این  باشد.  داشته  نظامی  یا  بینشسیاسی  پدیده  ترعمیق  یتواند،  به  های نسبت 

 
1 . Rise of Nations. 
2 . Age of Empires. 

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Bijsterveld+Mu%C3%B1oz/Andr%C3%A9s
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کند ایجاد  رشد  به   .تاریخی  موجب  است،  ممکن  خاص  تجاری  مسیر  انتخاب  مثال،  عنوان 

نیز به همراه  را  فرهنگی  یا مخالفت  تأمین منابع طبیعی  اقتصادی شود، اما ممکن است، فشار 

از  یابد که تاریخ چیزی نیست جز مجموعهداشته باشد. بازیکن با تحلیل این پیامدها درمی ای 

   .ها و مزایاها با هزینهتصمیم
می     در  بازیکن  بازی،  این  جنگدر  در  جغرافیا  مییابد،  ایفا  نقش  انواع  ها  اهمیت  و  کند 

می  گوناگون نشان  را  نظامی  واحد  استقرار  و  حرکت  در  )ده زمین  (. Whelchel, 2006: 5د 

نظامیواحدها زمین  ی  میدر  حرکت  کندتر  دشوار  یا  های  محیط  تغییر  که  حالی  در  کنند، 

ها، اگر واحدی در زیر فلات تحت بخشد. در عصر امپراتوریها این تأثیر را بهبود میساخت جاده

های دفاعی و تهاجمی خود دچار مشکل خواهد  کنترل دشمن قرار داشته باشد، از نظر قابلیت

های مرتفع توانایی »دیدن« دورتر را دارند و به همین ترتیب از شد. واحدهای مستقر در زمین

 کنند.  موقعیت خود، مزایای تاکتیکی کسب می

مپدیده     توجه  مورد  که  بزرگ  مقیاس  در  اقتصادی  تمدن  ؤهای  بازی  در  است،  رخان جهان 

مدلمی نقرهتواند،  چرخه  مثال،  برای  شود.  اسپانیایی  1ای سازی  تماس  از  پس  دنیای  که  با  ها 

می شد.  پدیدار  در  جدید  جدید  دنیای  فلزات  که  صورت  این  به  شود،  بازسازی  تقریباً  تواند 

شوند.  شوند و سپس برای خرید کالاهای لوکس از چین خرج میمی  گردآوریهای اسپانیا خزانه

دانش میبنابراین،  بازی  چین  نقش  در  که  میآموزی  تأثیر کند،  تحت  را  خود  اقتصاد  تواند 

می گسترش  بازی  طول  در  پیچیدگی  این  دهد.  قرار  جدید  دنیای  به  محصولات  بازیکن  یابد. 

می متوجه  نظامی،  سرعت  قدرت  مانند  جامعه،  یک  از  گرفتن حتی یک جنبه  نادیده  که  شود 

های متعادل کردن هزینه   از راهتوسعه فناوری یا اقتصاد قوی، منجر به شکست خواهد شد. تنها  

 (. Whelchel , 2006: 7د )تواند موفق شومنابع است که یک تمدن می

 تاریخی ذیل را به مفاهیمتواند، میعنوان ابزار آموزش برای درک علیت در تاریخ به این بازی    

 آموزان بیاموزد: دانش

 اهمیت جغرافیا در توسعه تاریخی، •

 تأثیر تجارت و اقتصاد، •

 ها،نقش منابع طبیعی در رشد یا محدودیت تمدن •

 وابستگی رویدادهای تاریخی به شرایط خاص،  •

 
در بولیوی و معادن  پوتوسی معادن ویژهبه) جنوبی آمریکای معادن از  نقره عظیم جریان به اینقره  هچرخ.  1

دار اشاره  به چین  و سپس  اروپا  به  آمریکای جنوبی  اسپانیایی د.  مکزیک(  معادن  نقره از  عظیمی  مقادیر  ها 

ها از این نقره برای  اروپایی  .شداروپایی منتقل می   این نقره به اسپانیا و دیگر کشورهای کردنداستخراج می 

 د. کردناستفاده می  چای، ادویه، آلاتچینی ، ابریشم :خرید کالاهای چینی مانند
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 های سیاسی، اقتصادی و نظامی، تعامل پیچیده میان نظام •

شناختی ب:      درگیری  انگیزش1افزایش  می:  و  نشان  مطالعات  بهنتایج  کارگیری دهد، 

 ,Geeد )تواند سطح درگیری شناختی فراگیران را ارتقا دهرویکرد یادگیری مبتنی بر بازی، می

بازی  (. 57 :2003 رایانهدر  میهای  احساس  دانشجویان  تاریخی،  داستان    ،کنندای  از  بخشی 

آن تصمیمات  و  یادگیری،  هستند  روند  بر  کنترل  و  مالکیت  حس  این  دارد.  تأثیر  نتیجه  بر  ها 

به را  درونی  میقابل  ای گونهانگیزش  افزایش  )دهتوجه  از  (.  Annetta, 2010: 109د  یکی  شاید 

ها به عنوان یک ابزار آموزشی این باشد که به از بین  های استفاده از این بازیترین جنبهجالب

که تاریخ از    بر این باورندآموزان اغلب  کنند. دانششناختی از تاریخ کمک میبردن درک غایت

تعیین شده است  هیچ نتیجه جایگزینی برای یک رویداد تاریخی نسبت به آنچه رخ داده  پیش  

بازی این  انجام  با  ندارد.  وجود  دانشاست،  میها،  یاد  را آموزان  تاریخ  مشروط  ماهیت  گیرند، 

ها را بازی  آموزی که نقش اسپانیاییای، دانشنقره  همثال، در مثال چرخ  برایتشخیص دهند.  

فناوریمی توسعه  برای  خود  جدید  دنیای  ثروت  از  بگیرد  تصمیم  است  ممکن  و  کند،  ها 

اینزیرساخت نه  کند،  استفاده  جدید  یا  های  لوکس  محصولات  خرید  برای  صرفاً  را  آن  که 

کار گیرد. این واگرایی بین »تاریخ بازی« و تاریخ واقعی، مسیرهای جدید و  کالاهای تولیدی به

می ایجاد  متفاوتی  دانشکننتایج  که  می د  تشویق  را  چگونه  آموز  که  بگیرد  نظر  در  تا  کند 

د توانستند، رویدادهای تاریخی را تغییر دهناند، میهایی که در تاریخ واقعی انجام نشدهانتخاب

(Whelchel, 2006:5 .) 

های تاریخی  ترین ارزش بازیاز منظر تربیتی، مهم:  های تفکر انتقادیتقویت مهارت .ج     

بازی های مهم تفکر انتقادی و حل مسئله،  ای مهارتهای رایانهدر پرورش تفکر انتقادی است. 

، بازی تمدندهند. در  در تفسیر تاریخ جهان مهم هستند را آموزش می  ویژهبه هایی که  ویژگی

تفسیر داده  با  ارزیابی پیامدها و مقایسه گزینهبازیکن  فرآیند شبیه  ها تصمیم میها،  گیرد. این 

پژوهش در  تاریخی  است.  تحلیل  دانشگاهی  درمیآموزدانشهای  حاصل  ان  تاریخ  که  یابند 

در شرایط  مجموعه انسانی  تصمیمات  از  رویداده  ویژهای  توالی  نه صرفاً  )است،   ,Wineburgا 

امکان چندازی ب(.  2001:84 تاریخی خوب،  فراهم می های  را  بازیکن میصدایی  تواند در  کنند. 

ها را تجربه کند. در این فرآیند، ممکن است تضاد  قرار گیرد و نگاه آن  گوناگونهای  نقش تمدن

توانند فرصت نقد ها می، بازیافزون بر این  .ها تجربه شودفع، رقابت فرهنگی یا تضاد دیدگاهمنا

واقعیت با  است  ممکن  بازیکن  مثال،  برای  کنند   فراهم  را  تاریخی  غالب  تاریخی روایت  های 

بحث در کلاس درباره    همتفاوت تصمیم بگیرد و مسیر متفاوتی را تجربه کند که این امر انگیز

 
1 . Cognitive engagement. 
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-امری که در بازی تمدن محقق می(.  McCall, 2016: 554د )آور»اگرها« تاریخی را فراهم می

 شود.

تاریخید:       تدریس، دانشدر شیوه:  پیوند میان دانش نظری و تجربه  آموزان  های سنتی 

آموزند  امّا در محیط بازی، این مفاهیم  معمولاً مفاهیم تاریخی را در سطح نظری و انتزاعی می

تصمیم قالب  بهدر  آن  پیامدهای  و  میگیری  درک  تجربی  نوعی  صورت  نقش  بازی  شوند. 

طور عملی آزمود.  های تاریخی را بهتوان فرضیهکند که در آن میآزمایشگاه تاریخی را ایفا می

می بازیکن  مثال،  و  برای  برگزیند  را  فناوری  توسعه  از  خاصی  مسیر  باستان  دوران  در  تواند 

تر از پویایی  هایی، درکی عمیقپیامدهای آن را بر اقتصاد و سیاست مشاهده کند. چنین تجربه

می  فراهم  تاریخی  عوامل  میان  معلولی  و  علت  روابط  و  بازی  تاریخ  در  فراگیر   تمدنآورد.  نیز 

ای که در مناطق گونهیابد تا پیامدهای جغرافیایی انتشار فناوری را در نظر گیرد  بهفرصت می

سریع فناوری  تبادل  مدیترانه،  شرق  مانند  میپرجمعیت  رخ  در تر  که  حالی  در  دهد، 

سایر  سرزمین با  محدود  تماس  و  پایین  جمعیت  تراکم  دلیل  به  شمالی،  آمریکای  چون  هایی 

  (.Whelchel , 2006:8ت )ها، این فرایند کندتر استمدن
هایی را آماده کند و بعد از بازی  بهتر است در بازی تمدن، فراگیر با همفکری با معلم پرسش    

 به آن پاسخ دهد، مانند سوالات زیر: 

تصمیمویژگی • بر  چگونه  جغرافیایی  دربارهای  بازیکن  شهرهای    ههای  ساخت  محل 

 جدید تأثیر گذاشت؟

 ها؟چه مزایایی در تجارت با سایر بازیکنان وجود داشت، در مقایسه با حمله به آن •

تمدن • با  تمدن شما چگونه  که  دهید  داشتن  توضیح  داشت.  تعامل  اطراف خود  های 

 همسایگان متعدد برای شما مفید بود یا بازی را دشوارتر کرد؟

 نظامی، فناوری و اقتصادی تعادل برقرار کرد؟ هتیم شما چگونه میان توسع •

 جغرافیا چه نقشی در نبردهای نظامی احتمالی شما داشت؟  •

بازی   • روند  بر  تأثیری  انتخاب چه  این  را برگزید و چرا؟  نظام سیاسی  تیم شما کدام 

 داشت؟ 

 ها بیشترین تأثیر مثبت را بر پیشرفت شما داشتند؟ کدام تصمیم •

 ها بیشترین اثر منفی را گذاشتند؟کدام تصمیم •

 انگیز بود چه بود؟ای که در طول بازی یاد گرفتید و برایتان شگفتیک نکته •

نقدهالش چا     و  هم:  ها  وجود  پیشرفت  هبا  و  بازیپیچیدگی  دارای  ها،  تمدن  ساخت  های 

ها ارزش آموزشی  کاهد. با این حال، این کاستیها میایرادهایی هستند که از اصالت تاریخی آن

بازی نمیاین  را  میها  همچنان  و  روشکاهد  کنار  در  آن  از  سنتیتوان  و  های  متون  مانند  تر 
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دانشسخنرانی آموزش  برای  در  ها،  کرد.  استفاده  پرداخته    زیر آموزان  بازی  این  نقاط ضعف  به 

 شود. می

این است    های اصلی این بازییکی از نقص:  بازنمایی گزینشی و سوگیری تاریخی  الف:    

می را ممکن  از نظر رویدادها  تاریخ  به  از نظر  که در حالی که آنها رویکردی غیرخطی  سازند، 

توسعه فناوری، سیاسی و فرهنگی بسیار خطی هستند. تاریخ به چند »دوره« تقسیم شده است.  

اینکه هزینهبیشتر می  یپیشرفت به دوران بعدی به بازیکن مزایای ای در پی داشته  دهد، بدون 

ها یا انتخاب مسیرهای متفاوت توسعه برای جوامع باشد. هیچ امکانی برای انحراف از این دوره

بندی، بازتابی از نگرش اروپامحور به تاریخ است که مسیر  وجود ندارد. این گونه دوره  گوناگون

در بازی  (.  Whelchel , 2006: 7د )کنها را بر پایه روایت فرهنگی غرب تفسیر می تحول تمدن 

پیشرفت را در قالب »دوران 1، تر از سایر بازی ها استتر و پیچیده از نظر تاریخی دقیقتمدن که  

  .اندکند، که همگی از دیدگاهی اروپامحور شکل گرفتهباستان«، »میانه« و »صنعتی« تعریف می
بازی     دربارفرض  این  جانبدارانه  دارد  ههایی  حکومت  نوع  دموکراتیک    .بهترین  جمهوری 

شود، بازیکنان نگرشی غرب محور نسبت داری بیشترین مزایا را دارد و این امر باعث میسرمایه

ای به  ها شاید در هیچ نمونههای این بازیسوگیری  .های سیاسی پیدا کنندبه ارزش نسبی نظام

»آمریکایی  هانداز بازی  این  در  نباشد.  آشکار  آمریکایی  از  مثال  یکی  قابلگروههاها«  بازی  ی 

دور از  را  تمدن  که  می  ههستند  آغاز  شمالی  آمریکای  شرقی  سواحل  در  آننوسنگی  ها  کنند. 

شوند، از همان آغاز دارای هویتی ملی و  طلب توصیف میعنوان مردمانی ذاتاً پرتلاش و توسعه به

بدیهی است که چنین    .یکپارچه هستند و گرایش طبیعی به انتخاب حکومت دموکراتیک دارند

پیچیده فرآیندهای  از  واقعیت  در  که  کشوری  زیرا  است  مضحک  گسترش  تصوری  چون  ای 

نمی آمده،  پدید  فرهنگی  آمیختگی  و  امپراتوری  فتوحات  این  استعمار،  وقوع  از  پیش  تواند 

تواند  شناسایی وجود داشته باشد. با این حال، بازیکن میصورت یک موجودیت قابلرویدادها به

ها پیش از اختراع فناوری لازم برای سفر اروپاییان به  در بازی، نقش یک ملت استعماری را قرن

ای که متیو کاپل  در کل در این بازی به آمریکا توجهی ویژه شده، به گونه .دنیای جدید ایفا کند

هایی ناگزیر  کند که چنین بازیاستدلال می «های آندر مقاله خود با عنوان »تمدن و نارضایتی 

بازتولید می را  از اسطوره آمریکایی  برتری نظام عناصری  کنند  عناصری چون گسترش مرزها، 

خواه« و ایمان به توانایی ذاتی  داری، درستی اخلاقی یک قدرت جهانی »نیکاقتصادی سرمایه

 (. Kapell, 2002: 132ن )پیشرفت فناوری برای کاهش رنج و ستم انسا

دقت ارزیابی کرده و محتوای درس را بر همان اساس  آموزان را بههای دانشمعلم باید توانایی    

دانش اگر  کند.  نمیتنظیم  نباشند،  برخوردار  پایه  تاریخی  درک  از  سوگیریآموزان  و توانند  ها 

 
   .رودشمار میبه   civilization های مشابهبازی  ازRise of Nations   و  Age of Empires بازی  . 1
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ودقتیبی دهند  تشخیص  را  بازی  به  های  را  بازی  روایت  است،  تاریخی  ممکن  حقیقت  عنوان 

هم انتقادی  تحلیل  بنابراین،  کند.  میتلقی  نظر  به  ضروری  بازی  با  را  زمان  مشکل  این  رسد. 

های سنتی آموزش )مانند متون  هایی حل کرد که هم بازی و هم روشتوان با طراحی درسمی

گفت هم  و  و  شود  تقویت  پایه  تاریخی  دانش  هم  تا  کنند  ترکیب  هم  با  را  تحلیلی(  وگوهای 

یابمهارت انتقادی پرورش  تفکر  برای کاهش شومیپیشنهاد  (.  Whelchel , 2006: 7د )های  د، 

بازی در بازی را بر عهده های قابلآموزان نقش یکی از تمدناثرات سوگیری در این بازی، دانش

 .کنندگیرند و روند تاریخی واقعی آن تمدن را با مسیر پیشرفت خودشان در بازی مقایسه 

 :کندای استفاده میمرحلهاین پروژه از یک روش دو    

های اند با ویژگی های تمدنی را که انتخاب کرده آموزان ویژگیالف: در مرحله نخست، دانش    

 .کنندتاریخی واقعی آن تمدن مقایسه می

اند،  ب: در مرحله دوم، مسیر تاریخی واقعی آن تمدن را با روندی که در بازی تجربه کرده    

 .کنندمقایسه می

های تاریخی را تشخیص  دقتیبیها و آموزد، چگونه سوگیریآموزان میبخش نخست به دانش    

ها را درک کنند،  کند تا وابستگی تاریخ به شرایط و انتخابها کمک میدهند و بخش دوم به آن

توانست کاملاً متفاوت  شد، مسیر تاریخ میگرفته می   متفاوت  یهایاین که اگر در گذشته تصمیم

 )همانجا(. پیش برود

ها برای تبدیل تاریخ به بازی، لازم است بسیاری از پیچیدگی:  سازی و نمادگراییده سا  ب:    

مثل شرایط اجتماعی عمیق، نیروهای فرهنگی و تحولات ضمنی، ساده یا کنار گذاشته شوند.  

شده منجر شود که درک درست از  های ناقص یا تحریفسازی ممکن است به برداشتاین ساده

استفاده شود،   راهنمایی مناسب  را مخدوش کند. اگر بدون  به آموزدانشتاریخ  ممکن است  ان 

کلیشه یا  سطحی  و  نادرست  کنندتصویر  بسنده  تاریخ  از  از    .ای  که  است  مهم  معلمان  برای 

بازیمحدودیت در  تاریخی  دقت  آنهای  باشند.  آگاه  بازیها  از  باید  برای    ها  ابزاری  عنوان  به 

ها را منابع نهایی  که آنهای انتقادی در مورد تفسیرهای تاریخ استفاده کنند، نه اینشروع بحث

بگیرند. نظر  در  تاریخی  هدایتبحث دانش  میهای  دانششده  به  تا توانند  کنند  کمک  آموزان 

با روایت  چگونگی را  تحلیل کرده و آن  را  بازی  تاریخی در  از منابع نمایش وقایع  تاریخی  های 

  (.  McCall, 2016:558د )دیگر مقایسه کنن

می     انتخاب  بازیکن  توسط  مستقیماً  سیاسی  نظام  تمدن،  بازی  بستر در  از  اینکه  نه  شود، 

می بازیکنان  باشد.  برخاسته  بازیکن  کنترل  تحت  جامعه  خاص  محیطی  و  توانند  فرهنگی 

های اقتصادی، فرهنگی یا نظامی  ای برگزینند که هیچ ارتباطی با سایر جنبههای سیاسینظام

ها برای آموزش این نکته که سازمان سیاسی شان ندارند. در نتیجه، استفاده از این بازیجامعه
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شود. شایان ذکر نفع در یک جامعه است، دشوار میی ذیگروههانتیجه مذاکرات طولانی میان  

بازی به  نسبت  تمدن  بازی  میاست،  عمل  بهتر  اندکی  زمینه  این  در  مشابه  چون  های  کند، 

انتخاب به  سیاسی  نظام  نهایتانتخاب  در  اما  است،  وابسته  قبلی  که    ،های  است  بازیکن  این 

 (. Whelchel, 2006: 8د )کنساختار حکومتی را تعیین می

این     درباربازی  نوع   در  مفاهیمی  استفاده میملی  هها  ملی  هویت  و  اصل  گرایی  در  که  شود 

نوزدهمپدیده  قرن  به  متعلق  گستراست    هایی  کل  برای  برای    هو  است.  نامتناسب  بشر  تاریخ 

ای نسبتاً  اما مفهوم »بریتانیایی بودن« پدیده ، تواند با »ملت بریتانیا« بازی کندنمونه، بازیکن می

قرن  حاصل  که  است  توسط  جدید  سلتیک  بومی  جمعیت  که  زمانی  است:  تاریخ  در  ها 

های  نورمان  هها از نظر سیاسی زیر سلطها کنار زده شدند و سپس آنگلوساکسونآنگلوساکسون

شکل به  تنها  روند  این  گرفتند.  قرار  با  فرانسوی  بعدها  که  انجامید  »انگلیسی«  هویت  گیری 

تر شد. در واقع، هویت  گسترش پیوندها با اسکاتلند و ولز و در نهایت با تجربه امپراتوری، کامل

تنها   راه»بریتانیایی«  زیرا    رویارویی   از  با مردمان »غیربریتانیایی« در مستعمرات شکل گرفت، 

  .ها خود را در تقابل با آنان تعریف کردندبریتانیایی

نادیده گرفته میگیری هویت ملی در این بازیروند شکل     از    ،تواندشود  بازیکن میها کاملاً 

مرزهای   همچنین،دوران نوسنگی با هویت »ایرانی« آغاز کند و تا پایان بازی آن را حفظ کند.  

ثابت هستند از مرزهای ملی  از درک مدرن  بازتابی  بازی،  بر این   .سیاسی در  ، هر گروه افزون 

ها« از همان آغاز  ای دارد. برای نمونه، »هلندیشدهتعیینهای ذاتی و از پیشویژگی  ،بازیقابل

ای  عنوان نتیجهها نه بهبازی قدرت بازرگانی و تجاری بالایی دارند. در نتیجه، ماهیت تجاری آن

صورت ویژگی ذاتی و تغییرناپذیر به آنان داده شده  از رویدادها و فرآیندهای درون بازی، بلکه به

در تحلیل انتقادی محتوای بازی و مقایسه آن با منابع تاریخی    معلم  است. به همین دلیل، نقش

 (.  Kapell, 2002: 134ت )حیاتی اس

ای در های رایانهکارگیری بازیبه :  ها، سواد دیجیتال و ملاحظات فرهنگیزیرساخت  ج:     

زیرساخت  به  نیاز  سختآموزش  نرمهای  پایدار،  اینترنتی  اتصال  سیستمافزاری،  و  های افزارها 

های آموزشی،  ان دارد. در بسیاری از محیطآموزدانشمناسب و نیز به سواد دیجیتال معلمان و  

اند. از منظر فرهنگی،  طور کامل فراهم نشدهها هنوز بهاین امکانات محدود است و این زیرساخت

هایی را ها یا روایتها، ارزشها غالباً محصول کشورهای غربی هستند و ممکن است اخلاقبازی

بهبه هنگام  لذا  کنند.  منتقل  پنهان  آنصورت  فرهنگی،  کارگیری  محتوای  نقد  به  باید  ها 

شده های تاریخی و جغرافیایی توجه شود. برای نمونه یکی از این موارد، جوامع حذفسوگیری

نمیاز گزینه بازیکن  بازی است که  انتخاب کند. این جوامع همیشه بههای  را  عنوان  تواند آنها 

شوند، مردمانی »غیرمتمدن« که نه تنها توانایی تسلط بر جهان را ندارند،  »بربرها« توصیف می
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های  توانند دچار تغییر فرهنگی یا سیاسی شوند. در بازی تمدن نسبت به بازیبلکه هرگز نمی

است، چنین جوامعی به آمیز در  صورت مسالمت دیگر اصلاحاتی در آن صورت گرفته و ممکن 

قابل دیگر  و  جوامع  »ابتدایی«  روستاهای  از  بیش  هرگز چیزی  اما خودشان  شوند،  ادغام  بازی 

نیستن )غیرپیچیده  دوگانگی.  (Whelchel, 2006: 8د  چنین  ایجاد  بازیبا  این  مرزی ای،  ها 

بهپیشرفت بیشتر« هستند و آن  هروشن، میان جوامعی که »شایست های دلیل ویژگیهایی که 

از دایره تمدن و پیشرفت باقی می ذاتی کنند. به این  مانند، ترسیم میشان برای همیشه بیرون 

بازی  بازتاب ترتیب، این  ایدئولوژیها  از دهنده همان  زیادی  هستند که بخش  های امپریالیستی 

 .ها استوار بودقرن نوزدهم بر آن

 

 گیری نتیجهبحث و 

می نشان  تمدن  استراتژیک  بازی  محتوایی  فرآیندهای تحلیل  بازآفرینی  با  بازی،  این  که  دهد 

قالب تصمیم تعامل و مدیریت منابع، میتاریخی در  های مهم آموزشی در  تواند ظرفیتگیری، 

روابط علت و معلول در وقایع   ،بازی، یادگیرندگان قادرند  هتجرب  از راهتاریخ را فعال کند.    هحوز

تمدن میان  تعامل  پویایی  و  اقتصادی  و  سیاسی  تصمیمات  پیامدهای  شکل تاریخی،  به  را  ها 

ر تاریخی، افزایش درگیری شناختی، یادگیری  ها به تقویت تفکّملموس تجربه کنند. این ویژگی

پویایی فهم  و  میفعال  کمک  تاریخ  زمینههای  حفظی،  یادگیری صرفاً  از  فراتر  و  برای  کند  ای 

می فراهم  انتقادی  تفکر  و  می  .آوردتحلیل  نشان  بازی  محتوای  بررسی  حال،  این  که  با  دهد 

غرب  نگاه  غلبه  و  فرهنگی  سوگیری  دارای  تمدن  بازی  در  تاریخی  این  بازنمایی  است.  محور 

می و    ،تواندمحدودیت  دهد  کاهش  را  جهان  تاریخی  و  فرهنگی  تنوع  از  یادگیرندگان  درک 

فعالیت طراحی  و  انتقادی  رویکردی  کاربرد  آشکار  ضرورت  را  معلمان  توسط  تکمیلی  های 

هایی برای نقد تاریخی،  ضمن حفظ جذابیت بازی، فرصت  ،تواندهایی میکند. چنین فعالیتمی

در مجموع، بازی تمدن   .ها و بازاندیشی در تحلیل رویدادهای تاریخی ایجاد کندمقایسه فرهنگ

محور  عنوان ابزاری مکمل، انگیزشی و تجربههرچند جایگزین آموزش رسمی تاریخ نیست، اما به

یاددهی فرایند  می  -  در  تاریخ  شود.  یادگیری  واقع  مفید  این تواند  بر  توسعافزون  های بازی  ه، 

انداز جدیدی برای یادگیری فعال چشم ،تواندای بومی با محوریت تاریخ و فرهنگ ایران میرایانه

تجربه یادگیری  و  سرگرمی،  تلفیق  امکان  و  آورد  فراهم  کشور  آموزشی  نظام  در  تاریخ  محور 

 د.  آموزان ایجاد کنهای تحلیلی را برای دانشتجربی و تقویت مهارت

ظرفیت     گرفتن  درنظر  محدودیتبا  و  ادامه  ها  در  شد،  اشاره  این  از  پیش  که  هایی 

ای تاریخی از جمله بازی تمدن، در آموزش تاریخ  های رایانهکارگیری بازیپیشنهادهایی برای به

 .شودارائه می
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چگونه    ،نظر از اینکه مدرس در نهایتصرف عنوان ابزار مکمل، نه جایگزین:  استفاده به     

از این نرم را در چارچوب روشافزارها استفاده کند، ضروری است که آن تصمیم بگیرد  ها و  ها 

تجرب تا  دهد  قرار  سنتی  آموزشی  معنا   همنابع  بماندیادگیری  باقی  متعادل  و  های بازی   .دار 

عنوان ابزار مکمل به کار روند. برای  تاریخی نباید جایگزین کلاس درس سنتی شوند بلکه باید به

تواند، بخش خاصی از درس را با بازی آغاز کند، سپس نقد و تحلیل کلاس را نمونه، معلم می

 .عنوان مرور و تمرین استفاده کندادامه دهد یا در پایان درس، بازی را به

بومی      سناریوهای  بازیشده:  سازیطراحی  ارتباط  افزایش  و  برای  تاریخ  با  آموزشی  های 

توانند ای دارد. این سناریوها میشده اهمیت ویژهسازیفرهنگ ایران، طراحی سناریوهای بومی

های ایرانی مانند مادها، هخامنشیان و ساسانیان، فرصت تجربه عملی  با بازسازی تاریخی تمدن

تصمیم و  تاریخی  فرآیندهای  تعاملی  بازنمایی  و  کنند.  فراهم  را  بومی  فرهنگی  بستر  در  گیری 

یادگیرندگان امکان میدقیق وقایع، چالش به  ایران  تاریخی  تصمیمات  دهد روابط علت و  ها و 

 .تر درک کنندمعلول و پیامدهای تصمیمات سیاسی، اقتصادی و فرهنگی را ملموس

فعال و تعاملی ایجاد کنند،  شده میسازیسناریوهای بومی  همچنین،     توانند تجربه یادگیری 

تفکر تحلیلی و استراتژیک را تقویت نمایند و با اهداف آموزشی ملی همسو باشند. این رویکرد،  

دهد  آموزان را افزایش میضمن حفظ جذابیت بازی، انگیزه یادگیری و درگیری شناختی دانش

 .کندهای آموزشی با محوریت تاریخ و فرهنگ ایران هموار میو راه را برای توسعه بازی

کلاس:       در  تأمل  و  نقد  به راهنمایی،  باید  اجرای  مربی  از  پس  و  کند  عمل  راهنما  عنوان 

ای  توانند، مقایسهان میآموزدانشبازی، جلساتی برای تفسیر تصمیمات و پیامدها برگزار کند.  

میان بازی و منابع تاریخی انجام دهند، نقد کنند که کدام بخش از بازی با واقعیت اختلاف دارد  

می انتقادی،  تحلیل  فرایند  این  چرا.  سوگیریو  تشخیص  کندتواند  تقویت  را  باید    .ها  مدرس 

آموزان  های دانشرود، به پرسشافزار انتخابی داشته باشد زیرا از او انتظار میآشنایی کامل با نرم

شیونه درباره  دربار  هتنها  بلکه  این    مسائل  هبازی  از  استفاده  آموزشی  هدف  با  مرتبط  تاریخی 

 .افزار پاسخ دهدنرم

های ساخت تمدن  یک مدرس از بازی  هچگونگی استفادآموزش سواد تاریخی دیجیتال:      

بازی از چنین  استفاده  اوست.  اختیار  در  که  دارد  منابعی  به  بستگی  کلاس درس،  در  در  هایی 

می معلم  که  زمانی  میزان  موجود،  فناوری  سطح  چون  عواملی  به  آموزشی  برای  محیط  تواند، 

های آموزشی غیرسنتی اختصاص دهند، میزان آشنایی معلم با بازی مورد نظر  کارگیری روشبه

انگیز و  تحصیلی  سطح  استدانش  هو  وابسته  آموزش    .آموزان  معلم،  مهم  وظایف  از  یکی 

بازنماییمهارت تحلیل  رسانههای  در  تاریخی  بگیرند  های  یاد  باید  آنان  است.  دیجیتال  های 
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نمیروایت بازی  بدانند  تا  کنند،  نقد  را  بازی  تاریخ های  جای  این  تواند،  بگیرد.  را  دقیق  نگاری 

  .هاستناپذیر از استفاده مؤثر از بازیسواد دیجیتال تاریخی بخشی جدایی

های استراتژیک یا تاریخی برای آموزش مناسب  همه بازیانتخاب و تطبیق بازی مناسب:      

زیرا   ارزیابی دقیق و معیارمند است  نیازمند  تاریخ،  برای آموزش  بازی مناسب  انتخاب  نیستند. 

بازی نمیهمه  تاریخی  یا  استراتژیک  معیارهای های  از  کنند.  برآورده  را  آموزشی  اهداف  توانند 

بازی باید توانایی بازنمایی دقیق و چندلایه   اصلی در انتخاب بازی تطابق با روایت تاریخی است.

تعاملات  و  معلول،  و  علت  روابط  تاریخی،  رخدادهای  بررسی  امکان  و  باشد  داشته  را  تاریخ 

کند فراهم  معنادار  شکل  به  را  اقتصادی  و  می  .فرهنگی  مهم  معیارهای  دیگر  تعامل توان،  از 

بازی باید به بازیکن فرصت دهد تا از تصمیمات خود بازخورد دریافت کند،   را نام برد.  1بازتابی 

انتخاب چندسویه  پیامدهای  تحلیل  و  انتقادی  تفکر  با  یادگیری  مسیر  و  کند  تجربه  را  هایش 

هایی که امکان تغییر و تنظیم سناریوها، سطوح دشواری و شرایط  بازی  همچنین،  .همراه باشد

ان  آموزدانشکنند، انعطاف بیشتری برای تطبیق با اهداف آموزشی و سطح  تاریخی را فراهم می

قابلیت   .دارند به  توجه  با  تمدن  فراهم آوردن  بازی  تاریخی و  فرآیندهای  بازسازی  تعاملی،  های 

از گزینهمحیط تصمیم بازیگیری چندوجهی، یکی  با این حال، بررسی  های  های مطرح است. 

های فرهنگی کشور ضروری است، همه جایگزین و ارزیابی تطابق آنها با اهداف آموزشی و زمینه

معیارهایی بازی با  باید  بازی  انتخاب  نیستند.  مناسب  آموزش  برای  تاریخی  یا  استراتژیک  های 

قابلیت سفارشی بازتابی،  تعامل  تاریخی، امکان  تطابق روایت  کاربری مانند،  رابط  سازی سناریو، 

شود. انجام  آموزشی  هزینه  و  تمدن  مناسب  گزینه  بازی  از  بررسی  یکی  اما  است،  مطرح  های 

 .شودهای جایگزین نیز توصیه میگزینه

به منابع:  برنامه      بازیریزی زمانی و توجه  رایانهاجرای  به  های آموزشی  نیاز  ای در کلاس 

باید  معلم  لذا  ببرد.  زیادی  زمان  بازی  یک  کامل  اجرای  است  ممکن  دارد   مناسب  زمان 

ای برنامه ریزی کند تا امکان اجرا در کلاس داشته هایی از بازی را کوتاه کند یا به گونهقسمت

افزار( و پشتیبانی فنی لازم اقدام  برای تأمین منابع فنی )کامپیوتر، شبکه، نرم  همچنین،باشد.  

 .کند

ها، لازم کارگیری بازی: برای تسهیل بهای و توسعه منابع آموزشیهمکاری میان رشته    

ایجاد   کنند.  همکاری  بازی  طراحان  و  آموزشی  فناوری  کارشناسان  با  تاریخ  استادان  است 

نسخهبسته توسعه  و  سناریوها  راهنما،  آموزشی،  کمک  های  هایهای  رایانه  بازی  ای  آموزشی 

 .توجه باشدقابل یتواند کمک می

 

 
1. Reflective Interaction.  
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