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چکیده 
با توجه به این که امروزه دانش آموزان و دانشــجویان مقاطع مختلف تحصیلی در سرتاســر دنیــا از مخاطبان بازی های 
رایانه ای به شــمار می روند، می توان بیان داشــت که ظرفیت های قابل توجهی برای تولید آثاری با محتوای آموزشی بر 
بستر این صنعت هنری و رسانه دیجیتال نهفته اســت. پژوهش های گوناگونی تاثیرات اســتفاده از بازی های رایانه ای 
را به مثابه ابزاری کارآمد و نویــن در فرآیند آموزش به مخاطبان، مــورد تحلیل قرار داده اند و با توجــه به اهمیت مقوله 
آموزش های مجــازی در مقاطع گوناگون تحصیلی، طراحان این بازی ها نیز در ســال های اخیر اقدام به ســاخت آثاری 
با اهداف آموزشــی در رشــته های گوناگون کرده اند. از جمله بازی های رایانه ای ساخته شــده باهدف آموزش و معرفی 
ظرفیت های برجســته تاریخی، تمدنــی و آثار هنری دنیــا، مجموعه ای با عنوان »تور اکتشــاف« اســت؛ تاکنون از این 
مجموعه بازی ها  که خود نســخه هایی الحاقی از مجموعه اصلی بازی »کیش یک قاتل« به شــمار می روند، ســه نســخه 
به نام های »تور اکتشــاف: مصر باســتان«، »تور اکتشاف: یونان باســتان« و »تور اکتشــاف: عصر وایکینگ« عرضه شده 
اســت. هدف پژوهش حاضر در گام نخســت، معرفی و تحلیل ظرفیت های منحصربه فرد و نهفته در این مجموعه بازی 
رایانه ای و در ادامه، بازشناســی و تاکید بر ســاختار و نوآوری های به کاررفتــه با محوریت آموزش تاریــخ و هنر، در این 
بازی ها بوده است. پرســش اصلی این پژوهش نیز بدین قرار است: ساختار و عناصر تشــکیل دهنده یک بازی رایانه ای 
با محوریت آموزش تاریخ و هنر چیست و ویژگی های منحصربه فرد و متمایز چنین بازی هایی نسبت به دیگر شیوه های 
آموزشی رایج رشته های تاریخ و هنر کدامند؟ در پاسخ به این پرســش، از میان جامعه آماری شامل بازی های رایانه ای 
آموزشی، سه قســمت یادشــده از مجموعه بازی »تور اکتشــاف« با روش هدفمند گزینش شــده و مورد تجزیه وتحلیل 
قرارگرفته اند؛ پژوهش حاضر از منظر هدف بنیادی بوده و روش تحقیق به کار گرفته شــده، توصیفی- تحلیلی اســت و با 
گردآوری اطلاعات از منابع کتابخانه ای و همین طور اخذ تصاویری از جریان این بازی ها به تجزیه وتحلیل کیفی داده ها 
پرداخته شده است. نتایج پژوهش نیز نشــان می دهد که ویژگی های ســاختاری این مجموعه بازی شامل شبیه سازی 
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ســازندگان بازی هــای رایانــه ای به طــور ویــژه، در 
ــازی«  ــر از ســرگرمی و »ب ســال های اخیــر اهدافــی فرات
را در تولیــدات خــود در ایــن صنعــت نویــن و پرطرفــدار 
ــار  ــی از اقش ــه و مخاطبان ــی گرفت ــال پ ــری و دیجیت هن
گوناگــون را به دنیــای شــگرف و منحصربه فــرد ایــن 
ــد  ــداف، تولی ــن اه ــی از ای ــد. یک ــا فراخوانده ان بازی ه
ــا اســتناد  ــا محوریــت آمــوزش ب ــه ای ب بازی هــای رایان
بــه منابــع معتبــر علمــی و آکادمیــک بــه بازیکنــان 
ــوده اســت. اســتفاده از جنبه هــای آموزشــی در یــک  ب
بــازی رایانــه ای بــا حفــظ ســاختار ســرگرم کننده 
آن، روشــی موثــر و کارآمــد جهــت ارتقــای ســطح 
آمــوزان  دانــش  به ویــژه  مخاطبــان  در  یادگیــری 
و انتقــال هرچــه بهتــر مفاهیــم درســی بــه آن هــا 
برخــی کشــورهای دنیــا ســازندگان  می باشــد. در 
بازی هــای رایانــه ای آموزشــی و همین طــور نظــام 
ــل  ــت تعام ــن اهمی ــر گرفت ــا در نظ ــم، ب ــی حاک آموزش
و غوطــه وری هرچــه بیش تــر کاربــران )بازیکنــان( 
در ایــن بازی هــا از دیگــر ابزارهــای مکمــل نظیــر 
اســتفاده از فنّــاوری واقعیــت مجــازی1 و یــا امــکان 
مشــاهده تصاویــر به صــورت ســه بعدی نیــز بهــره 
می برنــد. از ســویی دیگــر، اهمیــت آموزش هــای 
مجــازی و از راه دور در مقاطــع مختلــف تحصیلــی 
ــژه  ــه وی ــورد توج ــر، م ــال اخی ــد س ــوص در چن به خص
نظــام آموزشــی و تحصیلــی در سرتاســر دنیــا بــوده 
از  ایــن شــیوه  در  رایانــه ای  بازی هــای  کــه  اســت 
نویــن،  ابــزاری  به مثابــه  می تواننــد  نیــز  آمــوزش 
نقــش کمکــی موثــری ایفــا کننــد. از جدیدتریــن و 
اهــداف  بــا  ساخته شــده  بازی هــای  موفق تریــن 
ــی،  ــته تاریخ ــای برجس ــی ظرفیت ه ــی و معرف آموزش
ــوانِ  ــا عن ــه ای ب ــا، مجموع ــری دنی ــار هن ــی و آث تمدن
تــور اکتشــاف2  اســت؛ تاکنــون، از ایــن مجموعــه 
ــه  ــی3  از مجموع ــخه هایی الحاق ــود نس ــه خ ــا ک بازی ه
ــد،  ــه شــمار می رون ــل4  ب ــک قات ــش ی ــازی: کی ــی ب اصل
ســه نســخه بــه نام هــای تــور اکتشــاف: مصــر باســتان5  
ــتان6  در  ــان باس ــاف: یون ــور اکتش ــال 2018 م.، ت در س
ــگ7  در  ــر وایکین ــاف: عص ــور اکتش ــال 2019 م. و ت س
ســال 2021 م. عرضه شــده اســت؛ همان گونــه کــه از 
نــام دو بــازی اول برمی آیــد، بــه ترتیــب: بــه بازآفرینــی 

و بازآفرینــی مجــازی واقع گرایانــه شــهرها و ابنیــه 
تاریخــی، شــبکه انتقال اطلاعــات و نظام پرســش 
و پاســخ پویا، تعامــل محــور و با اســتناد بــه منابع 
علمی معتبــر و... منجــر به ارایــه تجربهِ آموزشــی 
منحصربه فردی شــده اســت کــه می تواند عــلاوه بر 
مقاطــع مختلــف تحصیلــی، در بســیاری از مراکــز 
تاریخــی، فرهنگی و هنــری نظیر موزه هــای مطرح 
جهان با اهداف آموزشــی مورد اســتقبال و استفاده 
قرار گیــرد. هم چنیــن  با تحلیــل و بازشناســی این 
ســاختار، می تــوان به ســاخت بازی هــای رایانه ای 
آموزشــی برمبنای ظرفیت هــای تاریخــی و هنری 

موجود در داخل کشور اقدام نمود.

 واژه های کلیدی: بازی های رایانــه ای، یادگیری 
بازی محــور، آموزش بــازی محور، آمــوزش تاریخ، 

آموزش هنر، کیش یک قاتل
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و معرفــی ظرفیت هــای تاریخــی و هنــری دو تمــدن 
ــن  ــد و آخری ــتان می پردازن ــان باس ــر و یون ــم مص عظی
ــع  ــوزش وقای ــل و آم ــی، تحلی ــه بازآفرین ــز ب ــازی نی ب
تاریخــی، فرهنگــی و هنــری قــرن 9 م. در دوران 
کشورگشــایی های قبایــل وایکینــگ در اســکاندیناوی 
و انگلســتان آنگلوساکســونی پرداختــه اســت. ایــن 
مجموعــه بــازی پــس از عرضــه جهانــی، بازخوردهــای 
بســیار مثبتــی نه تنهــا از طــرف بازیکنــان و منتقدیــن 
هنــر- صنعــت بازی هــای رایانــه ای، بلکــه از طــرف 
تاریخ دانــان و پژوهشــگران دانشــگاهی رشــته های 
هنــری دریافــت و اندکــی پــس از انتشــار عــلاوه بــر 
برخــی  در  آموزشــی  به نظــام  را  خــود  راه  این کــه 
کشــورها بــاز کــرد، در بســیاری از مراکــز تاریخــی، 
فرهنگــی و هنــری نظیــر موزه هــای مطــرح جهــان 
اهــداف  اســت.  قرارگرفتــه  اســتفاده  مــورد  نیــز 
ایــن پژوهــش، در گام نخســت، معرفــی و  اصلــی 
در  نهفتــه  و  منحصربه فــرد  ظرفیت هــای  تحلیــل 
ــه،  ــی و در ادام ــه ای آموزش ــازی رایان ــه ب ــن مجموع ای
مداقــه و تاکیــد بــر ســاختار و نوآوری هــای بــه کار رفتــه 
ــا  ــن بازی ه ــر، در ای ــخ و هن ــوزش تاری ــت آم ــا محوری ب
می باشــد. پرســش های اصلــی ایــن پژوهــش نیــز 
بدیــن قرارنــد: ســاختار و عناصــر تشــکیل دهنده 
ــخ و  ــوزش تاری ــت آم ــا محوری ــه ای ب ــازی رایان ــک ب ی
ــای  ــت؟ و ویژگی ه ــی اس ــه بخش های ــامل چ ــر، ش هن
منحصربه فــرد و متمایــز چنیــن بازی هایــی نســبت 
رشــته های  رایــج  آموزشــی  شــیوه های  دیگــر  بــه 
تاریــخ و هنــر کدامنــد؟ در راســتای پاســخ بــه ایــن 
پرســش ها، ابتــدا، بــه معرفــی اجمالــی مجموعــه 
بــازی »تــور اکتشــاف« می پردازیــم و در ادامــه، بــا 
تاکیــد بــر تصاویــر اخــذ شــده از جریــان ایــن ســه 
و  مراحــل، ســاختار  تشــریح  و  تحلیــل  بــه  بــازی 
ــه  ــه کار رفت ــای ب ــن و نوآوری ه ــت آفری ــر جذابی عناص
در ایــن مجموعــه پرداختــه خواهــد شــد و در گام 
ایــن  موفقیت هــای  ریشــه یابی  از  پــس  نیــز  آخــر 
بازی هــا در مجامــع دانشــگاهی، فرهنگــی و هنــری 
ــی  ــن تولیدات ــتفاده از چنی ــزوم اس ــه ل ــا، ب ــر دنی معتب
بــا توجــه بــه نیازهــای نظــام آموزشــی کشــور در 
راســتای الگوبــرداری و تولیــد بازی هــای رایانــه ای 
ــاره و  ــر، اش ــخ و هن ــوزش تاری ــت آم ــا محوری ــی ب بوم

پیشــنهاد هایی ارایــه خواهــد شــد.

روش پژوهش
رویکــرد مورداســتفاده در ایــن پژوهــش اســتقرایی 
اســت و نــوع پژوهــش از منظــر هــدف کاربــردی و 
ــت؛  ــی اس ــی- تحلیل ــده، توصیف ــه کار گرفته ش روش ب
و  بــوده  کیفــی  نیــز  داده هــا  تجزیه وتحلیــل  روش 
ــی  ــه ای آموزش ــای رایان ــامل بازی ه ــاری ش ــه آم جامع
و نمونه هــای مــورد تحلیــل، ســه بــازی رایانــه ای 
بــه نام هــای »تــور اکتشــاف مصــر باســتان«، »تــور 
اکتشــاف یونــان باســتان« و »تــور اکتشــاف: عصــر 
یــک  »کیــش  بازی هــای  مجموعــه  از  وایکینــگ« 
بــا  اطلاعــات  گــردآوری  روش  می باشــند.  قاتــل« 
اســتفاده از منابــع کتابخانــه ای و بــا تاکیــد بــر اخــذ 
تصاویــر برگرفتــه از جریــان ایــن ســه بــازی اســت.

 پیشینه پژوهش
و  رایانــه ای  بازی هــای  ارتبــاط  و  تاثیــر  در زمینــه 
آمــوزش بالاخــص بــه کــودکان پژوهش هــای گســترده 
گوناگــون  موضوعــی  دســته های  در  متعــددی  و 
ــارج  ــل و خ ــاری در داخ ــی و آم ــی کم ــا نگاه ــاً ب عموم
از کشــور صــورت گرفتــه اســت، از جملــه تاثیــرات 
ــتفاده  ــناختی اس ــردی و روان ش ــی عملک ــت و منف مثب
از بازی هــا بــر دانــش آمــوزان، بررســی تطبیقــی 
رویکردهــای  بــا  رایانــه ای  بازی هــای  تحلیلــی  و 
و  فرهنگــی  تاثیــرات  تعلیمــی  مباحــث  مختلــف، 
و...  مخاطبــان  بــر  رایانــه ای  بازی هــای  هویتــی 
بــر  تاکیــد  بــا  و  جــدی  پژوهشــی  تاکنــون،  ولــی 
نمونه هــای مــورد تحلیــل مــورد نظــر مقالــه حاضــر 
و یــا تحلیــل و امکان ســنجی آمــوزش تاریــخ و هنــر 
بــر مبنــای ایــن نمونه هــا، در کشــور ارایــه نشــده 
پژوهش هــا  ایــن  از  برخــی  بــه  ادامــه،  در  اســت؛ 
اشــاره مختصــری خواهــد شــد: کیــا و همــکاران 
)1397(، در مقالــه »نقــش بازی هــای رایانــه ای در 
آمــوزش زبــان بیگانــه« و حیاتــی و همــکاران )1392(، 
بافرهنــگ  آموزشــی  محتــوای  »تلفیــق  مقالــه   در 
ایرانــی- اســلامی در آمــوزش زبــان انگلیســی از طریــق 
بــه امکان ســنجی آمــوزش  بازی هــای دیجیتــال« 
زبان هــای خارجــی از طریــق بازی هــای رایانــه ای 
پرداخته انــد. جعفرخانــی و همــکاران )1401(، در 
مقالــه  »تاثیربــازی دیجیتــال آموزشــی برانگیــزش 
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مثبــت  تاثیــرات  بــه  ریاضــی«  درس  یادگیــری  و 
بازی هــای رایانــه ای در یادگیــری درس ریاضیــات 
پایــه چهــارم ابتدایــی اشــاراتی داشــته اند. کوهــی 
)1393(، در مقالــه  »بررســی اعتیــاد دانش آمــوزان 
آن«  بــر  موثــر  عوامــل  و  رایانــه ای  بازی هــای  بــه 
تاثیــرات منفــی بازی هــای رایانــه ای را بــر فرآینــد 
آمــوزش و دانــش آمــوزان مــورد بررســی قــرار داده 
اســت. موســوی لــر و خیبــری )1398(، در مقالــه 
ــد  ــری جدی ــانه های هن ــول ادراک در رس ــی تح »بررس
از نــگاه پدیدارشناســی مرلوپونتــی« تحــول ادراک 
از رســانه های  اعــم  هنــری در رســانه های جدیــد 
دیجیتــال را مــورد بررســی قــرار داده انــد. در بیــن 
بــا  پژوهش هایــی  از  فــارغ  نیــز  خارجــی  مقــالات 
محوریــت تاثیــرات آموزشــی بازی هــای رایانــه ای 
)به طــور عــام و کلــی(، ماننــد اســکایپا و لایــوس 
)2020(، در مقالــه  »بازی هــای دیجیتــال آموزشــی 
ــوردی  ــه م ــری، مطالع ــرای یادگی ــزاری ب ــوان اب به عن
انــدک  در  مایکروســافت«  شــرکت  کــودو  بــازی 
مقالاتــی، برخــی اشــارات کوتــاه بــه ظرفیت هــای ایــن 
ــازی صــورت گرفتــه اســت. پولیتوپولــوس  مجموعــه ب
و همــکاران )2019(، در مقالــه »تاریــخ زمین بــازی 
یــک  کیــش  بــازی  در  اصالــت  و  کنــش  ماســت: 
قاتــل: ادیســه«، بــه معرفــی کوتــاه و مــروری یــک 
قســمت از مجموعــه بــازی »کیــش یــک قاتــل«، بــا 
و  می پردازنــد  یونــان  تمــدن  بازآفرینــی  موضــوع 
نمونه هایــی محــدود از شبیه ســازی ها و بازآفرینــی 
ایــن  در  باســتان  یونــان  معمــاری  ظرفیت هــای 
بــازی را موردبررســی قــرار می دهــد. کارســنتی و 
پرنــت )2020(، در مقالــه »آمــوزش تاریــخ بــا بــازی 
رایانــه ای کیــش یــک قاتــل: شــیوه های آموزشــی 
موثــر و یادگیــری گــزارش محــور« در یــک پــروژه بــا 
مشــارکت گــروه ســازنده بــازی، بــه ارایــه یافته هــا 
و تاثیــرات مثبــت آمــوزش تاریــخ بــا اســتفاده از 
کانــادا  دبیرســتان های  از  یکــی  در  بازی هــا  ایــن 
پرداختــه اســت. مــک لــود )2021(، نیــز در مقالــه 
»تدریــس در مقطــع کارشناســی بــا کیــش یــک قاتــل: 
مبحــث باستان شناســی بــا بازی هــای دیجیتــال« 
همیــن تاثیــرات را ایــن بــار در مقطــع کارشناســی 
ــو  ــر عض ــرون )2021(، دیگ ــت. پای ــرده اس ــی ک بررس

ــک  ــش ی ــه »کی ــز در مقال ــازی نی ــن ب ــازنده ای ــروه س گ
تجربــه  اکتشــاف(،  تــور  )نســخه  ریشــه ها  قاتــل: 
بــه معرفــی و بررســی ویژگی هایــی  پشــت صحنه« 
از قســمت اول مجموعــه بازی هــای تــور اکتشــاف 
پرداختــه اســت. کیســی )2021(، پژوهشــگر دیگــری 
اســت کــه بــا گــروه ســازنده ایــن بــازی، همــکاری 
داشــته و در مقالــه  »کیــش یــک قاتــل: ریشــه ها، 
زمــان«  ماشــین  به مثابــه  رایانــه ای  بازی هــای 
بــه  مربــوط  ویژگی هــای  بــر  اجمالــی  مــروری  بــا 
بازســازی مصــر باســتان، بــه ظرفیــت بازی هــای 
مصــر  غنــی  تمــدن  بازآفرینــی  جهــت  رایانــه ای 
ــی  ــالات داخل ــان مق ــت. در می ــه اس ــتان پرداخت باس
طهماســبی و اســدی )2021(، در مقالــه »پژوهشــی 
اســاطیر  بازنمــود  ویژگی هــای  و  معناشناســی  در 
مصــر باســتان در بــازی رایانــه ای: )کیــش یــک قاتــل: 
ــاطیر  ــود اس ــیوه های بازنم ــل ش ــه تحلی ــه ها(« ب ریش
مصــر باســتان در نســخه اصلــی یکــی از بازی هــای 
عمــده  پرداخته انــد.  پژوهــش  ایــن  موردنظــر 
ــازی،  ــا وجــوه آموزشــی ایــن ب پژوهش هــای مرتبــط ب
مربــوط بــه چنــد ســال اخیــر و همین طــور محــدود 
بــه مقــالات خارجــی اســت کــه اکثــراً، توســط اعضــای 
ســازنده ایــن بــازی نگاشــته شــده اند  کــه ایــن امــر 
حاکــی از بدیــع بــودن موضــوع پژوهــش در ســطح دنیــا 
می باشــد. هم چنیــن، در پژوهش هــای یادشــده بــه 
ــای  ــا ظرفیت ه ــازی ی ــک ب ــر ی ــی از عناص ــی برخ بررس
ــا  ــی و ی ــازی آموزش ــه ب ــل ب ــرای تبدی ــوع ب ــک موض ی
ــازی پرداخته شــده اســت. ولــی  روش هــای طراحــی ب
در پژوهــش پیــش رو، بــا خوانشــی کیفــی و بــا توصیــف 
و تحلیــل عناصــر، ارکان ســازنده و نــکات مثبــت و 
منفــی موجــود در ســه قســمت از مجموعــه بــازی 
ــل  ــه تحلی ــور ب ــار در کش ــن ب ــرای اولی ــاف، ب ــور اکتش ت
جامــع و یک پارچــه مجموعــه ای از عوامــل موثــر 
ــوزش  ــت آم ــا محوری ــه ای ب ــازی رایان ــک ب ــاخت ی برس
تاریــخ و هنــر بــر مبنــای الگوهــای بــه کار رفتــه در ایــن 
مجموعــه بــازی، پرداختــه می شــود کــه می توانــد 
در جهــت رفــع چالش هــا و تولیــد و تبییــن الگــوی 
ــورد  ــی م ــی بوم ــه ای آموزش ــای رایان ــاخت بازی ه س

شناســایی و اســتفاده قــرار گیــرد.
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بازی های رایانه ای آموزشی
ـــتی  ـــر و چیس ـــه مختص ـــه تاریخچ ـــن ب ـــش از پرداخت پی
ــا محوریـــت آموزشـــی، لازم  یـــک بـــازی رایانـــه ای بـ
ــه ای  ــای رایانـ ــه ای از بازی هـ ــدا، به گونـ ــت در ابتـ اسـ
تحـــت عنـــوانِ بازی هـــای جـــدی8  اشـــاره شـــود؛ 
کـــه  بازی هایـــی  از  عبارتنـــد  جـــدی  بازی هـــای 
ــر از  ــزی فراتـ ــا، چیـ ــی آن هـ ــی از طراحـ ــدف اصلـ هـ
ســـرگرمی صـــرف بـــوده اســـت. صفـــت »جـــدی« 
بـــه کاربـــرد ایـــن بازی هـــا در حوزه هایـــی نظیـــر 
ـــت  ـــلامت، مدیری ـــی، س ـــای علم ـــوزش، پژوهش ه آم
بحـــران، برنامه ریـــزی شـــهری و... اشـــاره دارد؛ 
بازی هـــای جـــدی، بـــه شبیه ســـازی رویدادهـــای 
دنیـــای واقعـــی یـــا فرایندهایـــی کـــه به منظـــور 
می پردازنـــد.  طراحی شـــده اند،  مســـاله  حـــل 
می تواننـــد  بازی هـــا  نـــوع  ایـــن  باوجوداین کـــه 
ســـرگرم کننده هـــم باشـــند، امـــا هـــدف اصلـــی از 
 Lugmayr et al,( آن هـــا ســـرگرمی صـــرف نیســـت
ــای  ــف بازی هـ ــه از تعریـ ــه کـ 15708 :2016(؛  همان گونـ

ــی  ــه ای آموزشـ ــازی رایانـ ــک بـ ــد، یـ ــدی برمی آیـ جـ
خـــود زیـــر دســـته ای از بازی هـــای رایانـــه ای جـــدی 
ســـرگرمی،  بـــر  عـــلاوه  کـــه  می آیـــد  به حســـاب 
ـــد.  ـــال می کن ـــز دنب ـــخصی را نی ـــی مش ـــداف آموزش اه
ـــی  ـــای آموزش ـــه بازی ه ـــود ک ـــلادی ب ـــه 1960 می در ده
ــود  ــه خـ ــگران را بـ ــه پژوهشـ ــام( توجـ ــای عـ )در معنـ
جلـــب کـــرد و ارزش رویکردهـــای آموزشـــی تجربـــی 
دانش آمـــوزان  یادگیـــری  و  انگیـــزه  افزایـــش  در 
قـــرار  توجـــه  مـــورد  آموزشـــی  محیط هـــای  در 
گرفـــت؛ اولیـــن بازی هـــای رایانـــه ای بـــا اهـــداف 
ــه  ــدند  کـ ــاخته شـ ــه 1970 سـ ــز در دهـ ــی نیـ آموزشـ
از جملـــه شناخته شـــده ترین آن هـــا، بـــازی ارگان 
تریـــل9  باهـــدف آمـــوزش تاریـــخ بـــوده اســـت؛ در 
بازی هـــای  تولیـــد  رونـــد  نیـــز  بعـــد  دهه هـــای 
گوناگـــون  زمینه هـــای  در  آموزشـــی  رایانـــه ای 
 Bouchard,( تـــا بـــه امـــروز ادامـــه یافتـــه اســـت
2017(. در ایـــن ســـال ها برخـــی از پژوهشـــگران و 

صاحب نظـــران حـــوزه  آمـــوزش بـــه نقـــش و اهمیـــت 
ویـــژه این گونـــه بازی هـــا و ارایـــه چهارچوب هـــا و 
مدل هـــای گوناگونـــی در ایـــن زمینـــه پرداخته انـــد 
کـــه در ادامـــه، بـــه برخـــی از مهم تریـــن نظـــرات 

بازی هـــای  زمینـــه  در  ارایه شـــده  مدل هـــای  و 
ـــد. ـــد ش ـــاره خواه ـــار اش ـــی به اختص ـــه ای آموزش رایان
جیمـــز پائـــول گـــی10  ازجملـــه صاحب نظرانـــی اســـت 
ـــرای  ـــه ب ـــول 36 گان ـــر اص ـــی ب ـــی مبتن ـــه مدل ـــا ارای ـــه ب ک
ــی  ــه ای آموزشـ ــای رایانـ ــب بازی هـ ــری در قالـ یادگیـ
بازی هـــا  ایـــن  منحصربه فـــرد  ظرفیت هـــای  بـــه 
پرداختـــه اســـت؛ وی بـــا اســـتناد بـــه ایـــن قابلیت هـــا 
ــل،  ــر منفعـ ــال و غیـ ــری فعـ ــل یادگیـ ــه: اصـ از جملـ
اصـــل مهلـــت روان شـــناختی -کـــه بـــه عـــدم وجـــود 
ــان  ــرای بازیکنـ ــی بـ ــای واقعـ ــرات فضـ ــب خطـ عواقـ
اشـــاره دارد- اصـــل موفقیـــت، یادگیـــری مـــداوم، 
اصـــل وارســـی و کاوش و... بیـــان مـــی دارد کـــه، 
ظرفیت هـــای  از  آموزشـــی  رایانـــه ای  بازی هـــای 
ســـطوح  در  آمـــوزش  جهـــت  منحصربه فـــردی 

 .)Gee, 2007: 208, 211(  گوناگـــون برخوردارنـــد
بوکیونـــگ کیـــم11 از دیگـــر پژوهشـــگران حـــوزه 
بـــا  کـــه  اســـت  آموزشـــی  رایانـــه ای  بازی هـــای 
تکیه بـــر ســـه ویژگـــی مهـــم و مشـــترک این گونـــه 
ـــت  ـــا جه ـــه آن ه ـــه ب ـــزوم توج ـــت و ل ـــه اهمی ـــا ب بازی ه
ــان  ــی بازیکنـ ــل اجتماعـ ــای تعامـ ــای مهارت هـ ارتقـ
اساســـی  ویژگـــی  ســـه  وی  دیـــد  از  می پـــردازد؛ 
یـــک بـــازی رایانـــه ای آموزشـــی موفـــق عبارتنـــد 
از: 1( تشـــویق بازیکنـــان بـــرای ایده پـــردازی در 
زمینه هـــای مختلـــف جهـــت حـــل یـــا تصمیم گیـــری 
ــری از  ــل، 2( جلوگیـ ــک راه حـ ــه یـ ــیدن بـ ــرای رسـ بـ
به وســـیله   یادگیـــری  از  ممانعـــت  و  یک نواختـــی 
تشـــویق   )3 و  خســـته کننده  و  تکـــراری  اعمـــال 
ـــری  ـــت یادگی ـــا جه ـــر اعض ـــا دیگ ـــل ب ـــه تعام ـــان ب بازیکن
 .)Kim et al, 2009: 807, 808(  و بهبـــود مهارت هـــا

ــه،  ــت کـ ــگری اسـ ــر پژوهشـ ــگ ک12  دیگـ ــگ جنـ فنـ
این گونـــه  اهمیـــت  بـــه  خـــود  پژوهش هـــای  در 
ــه  ــدارس پرداختـ ــوزش در مـ ــد آمـ ــا در فرآینـ بازی هـ
اســـت؛ او در پژوهشـــی کـــه بـــه تحلیـــل یادگیـــری 
ــتفاده از  ــا اسـ ــی بـ ــع ابتدایـ ــات در مقطـ درس ریاضیـ
بازی هـــای رایانـــه ای پرداختـــه اســـت، چهـــار عامـــل 
ـــوع  ـــن موض ـــت ای ـــان اهمی ـــرای بی ـــت را ب ـــدی مثب کلی
برمی شـــمارد کـــه عبارتنـــد از: 1( امـــکان تطبیـــق 
ــت  ــه ای، 2( تقویـ ــای رایانـ ــا بازی هـ ــوزان بـ دانش آمـ
ــود  ــت بهبـ ــر جهـ ــزاری موثـ ــال، 3( ابـ ــری فعـ یادگیـ
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فرآیندهـــای ادراکـــی دانش آمـــوزان و 4( تشـــویق و 
ارتقـــای روحیـــه همـــکاری بـــا دیگـــر دانش آمـــوزان 

.)Ke, 2008: 1618( 
گاریــس13  و پیــوک14 هــم ازجملــه دیگــر صاحب نظــران 
ــه مدل هایــی مشــابه در ایــن  ــه ارائ ــد کــه ب ایــن حوزه ان

ــد. ــه پرداخته ان زمین

معرفی و تحلیل ساختار مجموعه بازی های 
»تور اکتشاف«

شـــرکت بازی ســـازی فرانســـوی یوبیســـافت15 در 
ســـال 2007 میـــلادی اولیـــن قســـمت از یکـــی از 
مجموعـــه  محبوب تریـــن  و  شناخته شـــده ترین 
بازی هـــای رایانـــه ای تاریـــخ ایـــن صنعـــت هنـــری را 
ــاخت   ــر سـ ــال 2007 منتشـ ــر سـ ــخ 14 نوامبـ در تاریـ
ـــازی  کـــه تاکنـــون 12 قســـمت اصلـــی از ایـــن مجموعـــه ب
ــده  ــی از آن، ساخته شـ ــی و الحاقـ ــخه های جانبـ و نسـ
کلـــی  زمینـــه  و  پیرنـــگ   .)Stewart, 2021( اســـت 
داســـتانی ایـــن بازی هـــا، روایتـــی خیالـــی از نبـــردی 
ــه  ــه بـ ــت کـ ــی اسـ ــن دو انجمنـ ــاله بیـ ــد هزارسـ چنـ
فرازمینـــی  مصنوعاتـــی  بـــه  دســـت یابی  دنبـــال 
هســـتند؛ تـــا بـــا دســـت یابی بـــه ایـــن اشـــیای 
ـــرل  ـــاخته و کنت ـــم س ـــان حاک ـــم را برجه ـــد، نظ قدرتمن
ــی  ــش تاریخـ ــت بخـ ــت گیرند، روایـ ــردم را در دسـ مـ
هـــر قســـمت نیـــز مربـــوط بـــه برهـــه ای خـــاص از 
تاریـــخ و موقعیـــت جغرافیایـــی متفاوتـــی می باشـــد. 
تاریخـــی  شـــخصیت های  دارای  مجموعـــه  ایـــن 
ــخصیت های  ــا و شـ ــا رویدادهـ ــه بـ ــت کـ ــی اسـ خیالـ
)Cheng, 2020(؛  شـــده اند  درهم تنیـــده  حقیقـــی 
کـــه نســـخه هایی الحاقـــی از ســـه قســـمت آخـــر 
ــه  ــر بـ ــه باهـــدف آمـــوزش تاریـــخ و هنـ ایـــن مجموعـ
ـــای  ـــاف«، نمونه ه ـــور اکتش ـــوانِ »ت ـــت عن ـــران و تح کارب
مـــورد بحـــث پژوهـــش حاضرنـــد، اولیـــن قســـمت از 
ــش  ــازی کیـ ــی از بـ ــخه ای الحاقـ ــه گانه، نسـ ــن سـ ایـ
یـــک قاتـــل: ریشـــه ها16  بانـــام »تـــور اکتشـــاف: 
مصـــر باســـتان« می باشـــد کـــه در فوریـــه 2018 م. 
ــش  ــت بخـ ــی روایـ ــازه زمانـ ــت؛ بـ ــده اسـ ــر شـ منتشـ
ـــال 49 ق.م. در دوران  ـــه س ـــوط ب ـــازی، مرب ـــی ب تاریخ
پادشـــاهی بطلمیـــوس ســـیزدهم17  )62-47 ق.م.( 

.)Tahmasebi & Asadi, 2021: 53(  اســـت

ـــازی اطلاعـــات و داده هایـــی تخصصـــی   در طـــول ایـــن ب

تاییـــد  مـــورد  و  دانشـــگاهی  منابـــع  از  برگرفتـــه 
مصرشناســـان، مورخـــان و همین طـــور در نتیجـــه 
ــه  ــا بـ ــوزه بریتانیـ ــر مـ ــاتی نظیـ ــا موسسـ ــکاری بـ همـ
 . )Schwarz, 2018: 59, 60( بازیکـــن منتقـــل می شـــود
گـــروه ســـازنده بـــا دریافـــت بازخـــورد از افـــراد فعـــال 
در حـــوزه آمـــوزش، جریـــان و کنتـــرل بـــازی را تـــا 
حـــد امـــکان ســـاده و روان بـــرای بازیکنـــان حرفـــه ای 
 Politopoulos(  و حتـــی مبتـــدی طراحـــی کرده انـــد
et al, 2019: 321(. پـــس از اســـتقبال از اولیـــن قســـمت 

ــا  ــن بازی هـ ــمت از ایـ ــن قسـ ــه، دومیـ ــن مجموعـ ایـ
ــش  ــازی: کیـ ــی از بـ ــخه ای الحاقـ ــوان نسـ ــز به عنـ نیـ
ـــان  ـــاف: یون ـــور اکتش ـــام: »ت ـــه18  بان ـــل: ادیس ـــک قات ی
باســـتان« در اواخـــر ســـال 2019 م. منتشـــر شـــد کـــه 
ایـــن بـــار بـــه معرفـــی تاریـــخ، تمـــدن و هنـــر یونـــان 
باســـتان در جریـــان جنگ هـــای پلـــو پونـــزی 19 )431 
ــث در  ــازی موردبحـ ــن بـ ــت. آخریـ ق. م.( می پرداخـ
ــاف:  ــور اکتشـ ــوانِ »تـ ــز تحـــت عنـ ایـــن پژوهـــش نیـ
ــازی  ــی از بـ ــخه ای الحاقـ ــه نسـ ــگ« کـ ــر وایکینـ عصـ
کیـــش یـــک قاتـــل: والهـــالا20  اســـت در اکتبـــر ســـال 
2021 م. عرضه شـــد و بـــه بازآفرینـــی، تحلیـــل و 
آمـــوزش وقایـــع تاریخـــی، فرهنگـــی و هنـــری قـــرن 
9 م. در دوران کشورگشـــایی های قبایـــل وایکینـــگ 
آنگلوساکســـونی  انگلســـتان  و  اســـکاندیناوی  در 
می پـــردازد. در ادامـــه و در گام ابتدایـــی تحلیـــل ایـــن 
ــاختاری  ــات سـ ــرح جزییـ ــه شـ ــازی، بـ ــه بـ مجموعـ
ـــز  ـــش نی ـــن بخ ـــای ای ـــد و در انته ـــد ش ـــه خواه پرداخت
مجموعـــه تصاویـــری برگرفتـــه از جریـــان بـــازی در 

جـــدول 1 ارایـــه می شـــود:

 1- سیر داستان، مراحل و اجزای بازی
تمــام مراحــل ایــن بازی هــا از ابتــدا در دســترس، 
ــت، دو  ــی اس ــاب و بررس ــل انتخ ــده و قاب طبقه بندی ش
قســمت اول ایــن مجموعــه فاقــد داســتان و ســناریوی 
همان گونــه  و  بــوده  به هم پیوســته  و  دامنــه دار 
کــه از نامشــان پیداســت یــک تــور آزاد آموزشــی و 
ایــن  تاریــخ و هنــر به حســاب می آینــد.  مجــازی 
ــافی(  ــور اکتش ــی )ت ــش اصل ــد بخ ــامل چن ــازی ش دو ب
بــا طبقه بنــدی موضوعــی گوناگــون می باشــند کــه 
بازیکــن بــا گزینــش زیــر بخــش موردنظــر از میــان 
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ایــن دســته های موضوعــی وارد جریــان بــازی در 
ــمت  ــومین قس ــا در س ــد؛ ام ــد ش ــش خواه ــان بخ هم
از ایــن مجموعــه، روایتــی داســتانی شــامل هشــت 
ــاوت از  ــخصیت متف ــار ش ــد چه ــه دی ــه و از زاوی مرحل
ــور  ــگ و همین ط ــم وایکین ــوام مهاج ــه اق ــر دو جبه ه
و  اســت  اضافه شــده  بــازی  بــه  آنگلوساکســون ها 
ــر  ــد ه ــه دی ــع را از زاوی ــان وقای ــور هم زم ــن به ط بازیک

دو جبهــه پــی می گیــرد.

 2- روند بازی، سیســتم هدایــت، زاویه دید و 
نمای روایت جریان بازی

رونـــد بـــازی )گیـــم پلـــی(21  و سیســـتم هدایـــت 
شـــخصیت ها بســـیار ســـاده و شـــامل حرکـــت در 
ــلاوه  ــت و عـ ــرش اسـ ــدن و پـ ــف، دویـ ــات مختلـ جهـ
ــت  ــب، هدایـ ــر اسـ ــدن بـ ــکان سوارشـ ــن، امـ ــر ایـ بـ
یـــک عقـــاب22  و درنتیجـــه آن مشـــاهده ابنیـــه و 
محیـــط بـــازی از بـــالا، قایق ســـواری در رود نیـــل 
و شترســـواری )در عنـــوان تـــور اکتشـــاف مصـــر 
تـــور  بـــازی  باســـتان( و کشـــتی ســـواری )در دو 
ــر  ــاف: عصـ ــور اکتشـ ــتان و تـ ــان باسـ ــاف: یونـ اکتشـ
مســـیرهای  کـــردن  طـــی  بـــرای  وایکینگ هـــا( 
اکتشـــافی وجـــود دارد کـــه ایـــن توجـــه هوشـــمندانه 
بـــه پیونـــد عناصـــر طبیعـــی و محیطـــی بـــا رونـــد 
بـــازی، عـــلاوه بـــر جذابیـــت آفرینـــی و عـــدم ایجـــاد 
جریـــان  ســـیالیت  بـــه  یک نواخـــت،  جریانـــی 
تعلیمـــی و روایـــی حاکـــم بـــر ایـــن مجموعـــه، کمـــک 
شـــایان توجهـــی می نمایـــد. دو بـــازی اول فاقـــد 
ــت Schwarz, 2018: 62(  23(؛  ــری اسـ ــای درگیـ صحنه هـ
ـــه  ـــیدن ب ـــیر رس ـــتگاه و مس ـــر ایس ـــازی، ه ـــان ب در جری
ــت و  ــده اسـ ــش درآمـ ــه نمایـ ــخص بـ ــور مشـ آن به طـ
ــای  ــه فضـ ــه آزادانـ ــتجو و تجربـ ــکان جسـ ــه، امـ البتـ
ــازی، ورای  ــاز24  بـ ــان بـ ــط جهـ ــیع و محیـ ــه وسـ نقشـ
تعیین شـــده  پیـــش  از  و  مســـیرهای پیشـــنهادی 
ــمت از  ــه قسـ ــر سـ ــود دارد. در هـ ــل وجـ ــور کامـ به طـ
ـــتان  ـــد داس ـــردن رون ـــال ک ـــکان دنب ـــز، ام ـــه نی مجموع
بـــا هـــر دو زاویـــه دیـــد اول شـــخص و ســـوم شـــخص 
و همین طـــور تغییـــر بـــه دیـــد از بـــالا در هرلحظـــه 

فراهـــم اســـت
 3- محیط و جغرافیای بازی

ــامل  ــازی شـ ــان( بـ ــط )جهـ ــمت اول، محیـ در دو قسـ
مناطقـــی از مصـــر باســـتان و بازآفرینـــی واقع گرایانـــه 
ــس،  ــر ممفیـ ــدن نظیـ ــن تمـ ــتانی ایـ ــهرهای باسـ شـ

فیـــوم، اســـکندریه، تبـــس، همین طـــور صحراهـــای 
مصـــر  )Casey, 2021: 13( و بـــازی دوم نیـــز شـــامل 26 
شـــهر و جزیـــره شبیه سازی شـــده از یونـــان باســـتان، 
مگاریـــس،  آرکادیـــا،  کورنـــت،  آتـــن،  هم چـــون 
ـــت  )Grodt, 2019(. در  ـــاموس و...اس ـــره س ـــه، جزی مقدونی
ســـومین قســـمت از ایـــن مجموعـــه نیـــز، ســـرزمین های 
حـــوزه اســـکاندیناوی و انگلســـتان آنگلوساکســـونی در 
قـــرن 9 م. و همین طـــور دو شـــهر افســـانه ای و اســـاطیری 
یوتنهایـــم25  و آزگارد26  )جهـــت آمـــوزش ظرفیت هـــای 
ـــای  ـــط و جغرافی ـــورس(، محی ـــانه های ن ـــاطیری و افس اس
کـــه  همان طـــور  کـــه  می دهنـــد  تشـــکیل  را  بـــازی 
پیش تـــر اشـــاره شـــد، بازیکنـــان امـــکان کاوش و گـــردش 
آزادانـــه در تمامـــی ایـــن شـــهرها و مناطـــق وســـیع 
 .)Hussain, 2020( بازآفرینـــی شـــده را خواهنـــد داشـــت

 4- رابط کاربری و شخصیت ها
رابـــط کاربـــری بـــازی تـــور اکتشـــاف: مصـــر باســـتان 
از فهرســـتی اصلـــی تشکیل شـــده اســـت کـــه شـــاملِ 
نقشـــه بـــازی، تورهـــا، شـــخصیت ها، خـــط زمانـــی، 
ــنِ  ــت عناویـ ــش تحـ ــازی و دو بخـ ــت بـ ــای هدایـ راهنمـ
1( گذرنامـــه27  کـــه مســـیر پیشـــرفت بازیکـــن و تورهایـــی 
ــه تابه حـــال بررســـی کـــرده اســـت  نشـــان می دهـــد  را  کـ
و 2( خـــط زمـــان28  کـــه ســـیر تاریخـــی وقایـــع، ســـاخت 
ــه در  ــی و...را -کـ ــر دوره زمانـ ــم در هـ ــراد مهـ ــن، افـ اماکـ
ــش  ــه نمایـ ــگاه بـ ــک نـ ــوند- در یـ ــریح می شـ ــا تشـ تورهـ
ـــان  ـــاف: یون ـــور اکتش ـــازی ت ـــری ب ـــط کارب ـــذارد. راب ـــی گ م
باســـتان نیـــز مشـــابه عنوان مصـــر باســـتان اســـت، 
ــازی  ــن بـ ــه در ایـ ــه گذرنامـ ــه، گزینـ ــاوت کـ ــن تفـ ــا ایـ بـ
حذف شـــده اســـت. رابـــط کاربـــری و فهرســـت های 
انتخابـــی ســـومین قســـمت از ایـــن بـــازی امـــا صرفـــاً 
شـــخصیت های  اســـت.  مراحـــل  انتخـــاب  شـــامل 
قابـــل انتخـــاب در دو قســـمت اول مجموعـــه، شـــامل 
شـــخصیت های قســـمت های اصلـــی ایـــن بازی هـــا، از 
جملـــه افـــراد عـــادی بـــا حرفه هـــای گوناگـــون، ســـربازان 
معـــروف  و  حقیقـــی  شـــخصیت های  همین طـــور  و 
ـــری  ـــا تغیی ـــوم، ب ـــمت س ـــا در قس ـــند؛ ام ـــی می باش تاریخ
خلاقانـــه از جانـــب ســـازندگان در ایـــن بخـــش، بـــازی از 
منظـــر چهـــار شـــخصیت اصلـــی29 دنبـــال می شـــود  کـــه 
ـــون  ـــی ساکس ـــگ، راهب ـــوهری وایکین ـــد از: زن وش عبارتن

.)Fingas, 2021(  ).و آلفـــرد کبیـــر30  )848-899 م
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روند بازی، سیستم هدایت، زاویه دید و نمای روایت جریان بازی

نمونه ای از سیستم های گوناگون هدایت و نماهای روایت بازی، از راست به چپ: نمایی از شترسواری در ورودی شهرتبس، قایق سواری دررود نیل و هدایت 
یک عقاب بر فراز اسکندریه! تصاویر: بازی تور اکتشاف مصر باستان.

محیط و جغرافیای بازی

به ترتیب از راست به چپ: نماهایی از اسکندریه، آتن و فورنبرگ در بازی، تصاویر به ترتیب و از راست به چپ: بازی تور اکتشاف مصر باستان، یونان باستان 
و عصر وایکینگ.

رابط کاربری و شخصیت ها

به ترتیب از راست به چپ: نماهایی از فهرست موضوعی و رابط کاربری تور شهر میسن، خط زمان ماموریت ها و گفتگوی سقراط )با پوشش آبی رنگ( 
باشخصیت بازی، تصاویر: بازی تور اکتشاف یونان باستان.

جدول 1- معرفی و تحلیل ساختار مجموعه بازی های »تور اکتشاف« )نگارندگان(

تجزیه وتحلیل شــبکه انتقــال اطلاعات و 
شرح فضای آموزشی حاکم بر بازی

ســـه  ایـــن  ســـاختار  و  عناصـــر  شـــرح  از  پـــس 

بـــازی، در ایـــن بخـــش بـــه تحلیـــل شـــبکه انتقـــال 
تشـــریح فضـــای  و همین طـــور  پویـــا  اطلاعـــات 
آموزشـــی حاکـــم بـــر ایـــن مجموعـــه پرداختـــه 

ـــر  ـــز تصاوی ـــش نی ـــن بخ ـــای ای ـــد و در انته ـــد ش خواه
ــه  ــر سـ ــود. در هـ ــه می شـ ــدول 2 ارایـ ــوط در جـ مربـ
بـــازی بعـــد از ورود بازیکـــن بـــه مرحلـــه و ایســـتگاه 
ــوان  ــاملِ عنـ ــری شـ ــات مختصـ ــی، توضیحـ انتخابـ
در  را  انتخاب شـــده  تـــور  تقریبـــی  مدت زمـــان  و 
کنـــار صفحـــه می بینیـــم؛ ســـپس، بـــا انتخـــاب 
راهنمـــای  و سیســـتم  گوینـــده  گزینـــه شـــروع، 
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صوتـــی توضیحاتـــی مقدماتـــی راجـــع بـــه کلیـــات، 
ــتگاه  ــل و ایسـ ــداف مراحـ ــه، اهـ ــم، تاریخچـ مفاهیـ
انتخابـــی ارایـــه می دهـــد؛ محـــل هـــر ایســـتگاه بـــا 
ــه  ــه آن نقطـ ــیدن بـ ــیر رسـ ــی و مسـ ــه ای طلایـ نقطـ
نیـــز بـــا خطـــی طلایی رنـــگ به وضـــوح مشـــخص 
اســـت کـــه امـــکان تعامـــل و هدایـــت شـــخصیت های 
ـــی  ـــنایی چندان ـــه آش ـــرادی ک ـــرای اف ـــی ب ـــازی را حت ب
ــاخته  ــر سـ ــد، میسـ ــه ای ندارنـ ــای رایانـ ــا بازی هـ بـ
ــط  ــگ توسـ ــیر طلایی رنـ ــت مسـ ــی اسـ ــت )کافـ اسـ
ــر  ــه هـ ــیدن بـ ــس از رسـ ــود(، پـ ــال شـ ــن دنبـ بازیکـ
به ماننـــد  بـــازی  صوتـــی  راهنمـــای  ایســـتگاه، 
ـــوع  ـــل از موض ـــی کام ـــوزه توضیحات ـــک م ـــای ی راهنم
مـــورد نظـــر  ارایـــه می دهـــد؛ کـــه در ایـــن حیـــن 
و در گوشـــه صفحه نمایـــش، تصویـــری از متنـــی 
برگرفتـــه از منابـــع تاریخـــی و علمـــی موثـــق بـــه 
همـــراه ارجاعـــات مربـــوط و تصاویـــر مرتبـــط بـــا 
موضـــوع بحـــث بـــه نمایـــش درمی آیـــد. فاصلـــه 
و  اســـت  کوتـــاه  بـــازی  طـــول  در  ایســـتگاه ها 
توضیحـــات مرتبـــط بـــا هـــر نقطـــه بـــه مخاطـــب 
معرفـــی  شـــامل  ایســـتگاه ها  می شـــود،  ارایـــه 
موضوعـــات متنوعـــی می شـــوند کـــه عبارتنـــد از: 
ــل  ــد رود نیـ ــی، ماننـ ــاص جغرافیایـ ــای خـ محیط هـ
ــوع  ــل وقـ ــتان(، محـ ــر باسـ ــاف مصـ ــور اکتشـ )در تـ
ــل  ــد محـ ــی، ماننـ ــداد تاریخـ ــا رخـ ــگ یـ ــک جنـ یـ
وقـــوع نبـــرد ترموپیـــل و شـــرح ایـــن نبـــرد )در تـــور 
ـــم،  ـــع مه ـــاد، صنای ـــتان(، اقتص ـــان باس ـــاف یون اکتش
ــردم،  ــه مـ ــی حرفـ ــم، معرفـ ــی حاکـ ــرایط سیاسـ شـ
ــری  ــار هنـ ــه، آثـ ــر منطقـ ــانه های هـ ــاطیر و افسـ اسـ
هـــر منطقـــه، ابنیـــه معمـــاری، کتیبه هـــا و یـــا کتـــب 
حایـــز اهمیـــت، مکان هـــای مقـــدس باســـتانی، 
معرفـــی باســـتان شناســـان و تاریخ دانانـــی کـــه 
ایســـتگاه  در  مورداشـــاره  موضـــوع  یـــا  منطقـــه 
و  حیات وحـــش  حتـــی  و  کرده انـــد  کشـــف  را 
ــکان  ــه. امـ ــر منطقـ ــاص هـ ــوری خـ ــای جانـ گونه هـ
عکس بـــرداری از محیـــط بـــازی و ذخیره ســـازی 
ســـه  ایـــن  جالـــب  قابلیـــت  دیگـــر  عکس هـــا، 
ــار،  ــه تفکیـــک و اختصـ ــه و بـ ــازی اســـت. در ادامـ بـ
بـــه کار رفتـــه در مرحلـــه ســـاخت و  شـــیوه های 
ــه  ــر سـ ــده، از هـ ــریح شـ ــاختار تشـ ــی از سـ مصادیقـ

قســـمت بیـــان می شـــود:
ـــمت  ـــتان«: در قس ـــر باس ـــاف مص ـــور اکتش 1-»ت
اول تیمـــی متشـــکل از 700 نفـــر از اســـتودیوهای 
یوبیســـافت در سراســـر جهـــان جهـــت ارتقـــای 
ســـطح آموزشـــی و صحـــت بازآفرینـــی وقایـــع و 
ــان  ــا مصرشناسـ ــترده بـ ــور گسـ ــی به طـ ــار تاریخـ آثـ
ــتودیوها  ــن اسـ ــد. ایـ ــل بوده انـ ــان در تعامـ و مورخـ
ــگاهیان و  ــان، از دانشـ ــتخدام مورخـ ــر اسـ ــلاوه بـ عـ
متخصصـــان رشـــته های هنـــری بـــرای طراحـــی 
ـــتانی  ــازی نقاشـــی های باس محیـــط بـــازی و بازسـ
راهنمایـــی گرفتـــه و بســـیاری از صحنه هـــا بـــه 
بـــازی اضافـــه و یـــا حـــذف و اصـــلاح شـــدند31  
)Nielsen, 2017(. طراحـــان ایـــن قســـمت، فیلم هـــا 

و ســـریال های تلویزیونـــی و منابـــع تصویـــری را 
بررســـی کـــرده تـــا دریابنـــد، مصـــر باســـتان چگونـــه 
در ذهـــن و فرهنـــگ تصویـــری عـــام )پـــاپ( بـــه 
تصویـــر کشـــیده شـــده اســـت )Ibid(، در طـــول 
بـــازی، بازیکـــن به خوبـــی بـــا اعتقـــادات و نحـــوه 
ـــان  ـــت خدای ـــردم و اهمی ـــی م ـــال آیین ـــادات و اعم عب
مصـــر باســـتان در زندگـــی روزمـــره افـــراد آشـــنا 
می شـــود  )Poiron, 2021: 5(. اهـــرام و ســـازه هایی 
خـــود  ســـالم  وضعیـــت  در  ابلیســـک ها،  ماننـــد 
بـــه تصویـــر کشـــیده شـــده اند کـــه بـــا مقایســـه 
ایـــن ســـازه ها بـــا شـــرایط فعلی شـــان بازیکنـــان 
ــنا  ــر آشـ ــار بهتـ ــن آثـ ــالم ایـ ــی و سـ ــکل اصلـ ــا شـ بـ
می شـــوند. شـــهرها دارای بافتـــی متمایـــز هســـتند 
ــادی  ــی، اعتقـ ــای محیطـ ــاس ویژگی هـ ــر اسـ ــه بـ کـ
در  مثـــال  بـــرای  طراحی شـــده اند؛  بومـــی  و 
اســـکندریه و فیـــوم، معابـــد خدایـــان رومـــی بـــه 
چشـــم می خـــورد و پوشـــش مـــردم بـــا دیگـــر نقـــاط 
مصـــر متفـــاوت اســـت. بـــرای پویایـــی بیش تـــر 
دنیـــای بـــازی، گـــروه ســـازنده زمـــان زیـــادی 
کـــرده  صـــرف  شـــخصیت ها  طراحـــی  بـــرای  را 
اســـت. مشـــاغل و حرفه هـــای گوناگـــون مـــردم و 
طبقـــات اجتماعـــی مختلـــف به خوبـــی در بـــازی، 
ــر،  ــه دیگـ ــکات قابل توجـ ــده اند. از نـ ــی شـ بازآفرینـ
اشـــاره بـــه تقـــدس برخـــی حیوانـــات نـــزد مصریـــان 
ـــته  ـــود داش ـــا نم ـــان توره ـــه در جری ـــت ک ـــتان اس باس

ــت   .)Tahmasebi & Asadi, 2021: 57, 59( اسـ
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2-  »تـــور اکتشـــاف یونـــان باســـتان«: در 
قســـمت دوم، نظـــام آموزشـــی مبتنـــی بـــر پرســـش 
و پاســـخ32 و نیـــز شـــخصیتی مکمـــل به عنـــوان 
اســـت  اضافه شـــده  بـــازی  بـــه  تـــور  راهنمـــای 
و بـــرای کاربـــر بـــه نمایـــش درمی آیـــد؛ کـــه بـــا 
ــخصیت  ــن شـ ــه ای بیـ ــه مکالمـ ــر گزینـ ــاب هـ انتخـ
اصلـــی انتخابـــی و شـــخصیت مکمـــل )راهنمـــای 
تـــور( شـــکل می گیـــرد و در پایـــان هـــر تـــور نیـــز 
گزینه هایـــی شـــامل 1( بـــرای یـــک امتحـــان آمـــاده 
هســـتم، 2( مـــن را بـــه تـــور بعـــدی ببـــر، 3( مـــن را 
بـــه یـــک تـــور تصادفـــی ببـــر و 4( بـــرای الآن کافـــی 
اســـت، بـــه نمایـــش درمی آیـــد؛ کـــه در صـــورت 
ـــای  ـــی، راهنم ـــه ارزش یاب ـــوط ب ـــه مرب ـــاب گزین انتخ
تـــور پرســـش هایی از اطلاعـــات بررسی شـــده در 
طـــول مســـیر از بازیکـــن می پرســـد و پاســـخ ها 
در قالـــب چنـــد گزینـــه بـــه نمایـــش درمی آینـــد؛ 
شـــاهد  صحیـــح  گزینـــه  انتخـــاب  صـــورت  در 
ایـــن  غیـــر  در  و  بعـــدی  پرســـش  مطرح شـــدن 
اشـــتباه  گزینه هـــای  حـــذف  شـــاهد  صـــورت 
تـــا رســـیدن بـــه پاســـخ صحیـــح هســـتیم. ایـــن 
قســـمت از بـــازی نیـــز به خوبـــی از دســـتاوردهای 
و عناصـــر ســـاختاری آن  قبلـــی  فنـــی قســـمت 
اشاره شـــده  نوآوری هـــای  و  اســـت  بـــرده  بهـــره 
ــان  ــی یونـ ــار در بازآفرینـ ــن بـ ــی ایـ ــمت قبلـ در قسـ
باســـتان بـــا ویژگی هـــای خـــاص ایـــن تمـــدن، 
انتخـــاب دوره جنـــگ  بـــه کار گرفتـــه  شـــده اند؛ 
بـــه گـــروه  بـــازه تاریخـــی  پلوپونـــزی به عنـــوان 
تاریخـــی  شـــخصیت های  داد،  اجـــازه  ســـازنده 
ــیاری  ــرودت و بسـ ــقراط، هـ ــد سـ ــهوری، ماننـ مشـ
دیگـــر از اشـــخاص حقیقـــی و سرشـــناس تاریـــخ، 
فرهنـــگ و هنـــر یونـــان را در قالـــب ایـــن بـــازی 
ــا  ــد )Campbell, 2018(.   بنـ ــی کننـ ــی و بازآفرینـ معرفـ
ــرودت  ــار هـ ــمت، آثـ ــن قسـ ــان ایـ ــه طراحـ ــر گفتـ بـ
ــان  ــورخ جهـ ــن مـ ــوان اولیـ ــیاری او را به عنـ ــه بسـ کـ
و  الهام بخـــش  به عنـــوان  می کننـــد،  توصیـــف 
ــان  ــق جهـ ــازندگان در خلـ ــرای سـ ــم بـ ــه ای مهـ پایـ
و داســـتان بـــازی بـــوده اســـت.  ایـــن شـــخصیت 
تاریخـــی بـــه همـــراه ســـقراط نقـــش راهنمایـــان 
بازیکـــن را در جریـــان برخـــی مراحـــل بـــر عهـــده  

رشـــته  در  متخصصانـــی  و  تاریخ دانـــان  دارنـــد؛ 
ــان  ــادا و یونـ ــا، کانـ ــه، بریتانیـ ــر از فرانسـ ــخ هنـ تاریـ
داشـــته اند  همـــکاری  بـــازی  ایـــن  ســـاخت  در 
)Vazquez, 2018(. هم چنیـــن، در مراحـــل ســـاخت 

ایـــن قســـمت، گـــروه توســـعه دهنده و ســـازنده در 
ـــن  ـــه ای ـــان، از ابنی ـــه یون ـــی ده روزه ب ـــفر میدان ـــک س ی
ــس از  ــش از 13000 عکـ ــرده و بیـ ــد کـ ــور بازدیـ کشـ
بقایـــای آثـــار باســـتانی ایـــن منطقـــه بـــرای تحقیـــق 
بازآفرینـــی  بـــه  بدین طریـــق  و  نموده انـــد  اخـــذ 
ــتان  ــان باسـ ــاری یونـ ــار معمـ ــه و آثـ ــات ابنیـ جزییـ
ــای  ــه ارزش هـ ــه بـ ــد  )Grodt, 2019(، توجـ پرداخته انـ
آیینـــی و اعتقـــادات مردمـــان یونـــان باســـتان در 
سرتاســـر محیـــط و مراحـــل اکتشـــافی به چشـــم 
می خـــورد؛ بـــرای مثـــال، نـــاوگان دریایـــی بـــه 
هنـــگام ســـفر و طوفانـــی شـــدن شـــرایط جـــوی، 
خشـــم  از  افســـانه ای  داســـتان هایی  و  ســـرودها 
ــردم  ــادت مـ ــیوه عبـ ــد و شـ ــو می کننـ ــان بازگـ خدایـ
همراهـــی  بـــا  نیـــز  معابـــد  و  پرستشـــگاه ها  در 
ــی  ــای صوتـ ــوب و راهنمـ ــع مکتـ ــری از منابـ تصاویـ
دیگـــر  قابل توجـــه  نکتـــه  اســـت.  طراحی شـــده 
ــاد  ــی در ابعـ ــمی، بازآفرینـ ــای تجسـ ــاب هنرهـ در بـ
و رنگ هـــای حقیقـــی بســـیاری از مجســـمه ها و 
ســـازه هایی اســـت کـــه یـــا امـــروزه، وجـــود خارجـــی 
ندارنـــد و یـــا تنهـــا بقایـــای نســـخه های کپـــی رومـــی 
ایـــن آثـــار موجـــود اســـت کـــه بـــه ارتباط گیـــری 
هرچـــه بهتـــر بازیکنـــان بـــا قالـــب زمانـــی و مکانـــی 
هـــر اثـــر منجـــر می شـــود. عـــلاوه بـــر جمـــلات 
فلســـفی از ســـقراط و نقل هـــای تاریخـــی هـــرودت، 
در  یونانـــی،  ضرب المثل هـــای  و  اصطلاحـــات 
بـــازی  اصلـــی  شـــخصیت های  میـــان  گفتگـــوی 
به چشـــم می خـــورد. شـــیوع بیمـــاری طاعـــون، 
ــری،  ــای هنـ ــن  فضـ ــک، هم چنیـ ــابقات المپیـ مسـ
سیاســـی، دیپلماتیـــک و تاثیـــر فلاســـفه بـــر فضـــای 
آتـــن به عنـــوان مهـــد دموکراســـی در ایـــن بـــازه 
ـــن  ـــه در ای ـــت ک ـــی اس ـــب تاریخ ـــوارد جال ـــی از م زمان
ــت  ــه اسـ ــه قرارگرفتـ ــورد توجـ ــازی مـ ــمت از بـ قسـ

 .)Birnbaum,2018( 
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3- »تـــور اکتشـــاف عصـــر وایکینـــگ«: 
بـــازه زمانـــی قســـمت ســـوم ســـال 873 م. و در 
زمـــان حملـــه وایکینگ هـــا بـــه بریتانیـــا اســـت 
و بـــه گفتـــه ســـازندگان، از آن جایی کـــه روایـــات 
تاریخـــی از حمـــلات وایکینگ هـــا بـــه بریتانیـــا 
نقل شـــده  آنگلوساکســـون ها  توســـط  عمدتـــاً 
مهاجمانـــی  صرفـــاً  را  وایکینگ هـــا  و  اســـت 
تشـــنه بـــه خـــون معرفـــی کرده انـــد، طراحـــان 
ــی  ــازه تاریخـ ــن بـ ــاوت از ایـ ــی متفـ ــی خوانشـ در پـ
اعتقـــادات  و  قومـــی  ویژگی هـــای  بازآفرینـــی  و 
ســـکونت گاه ها،  وایکینگ هـــا،  اســـاطیری 
ــط  ــاورزی توسـ ــترش کشـ ــی و گسـ ــفرهای دریایـ سـ
آنـــان در بریتانیـــا بوده انـــد )Dornbush ,2020(؛ از 
جملـــه آثـــار هنـــری و ادبـــی کـــه ســـازندگان بـــرای 
ســـاخت بـــازی از آن الهـــام گرفته انـــد، می تـــوان 
بـــه رمـــان مرده خـــواران33 )1976( کـــه خـــود نوعـــی 
ـــاره  ـــوده، اش ـــف34 ب ـــی بیوول ـــعر حماس ـــی از ش بازخوان
کـــرد؛ هم چنیـــن، بـــازی تاثیراتـــی از بازی هـــای 
رایانـــه ای و ســـریال هایی بـــا موضـــوع وایکینگ هـــا، 
پذیرفتـــه اســـت )Juba, 2020(، همان طـــور کـــه در 
ــی  ــر روایـ ــد، عناصـ ــان شـ ــش بیـ ــن بخـ ــدای ایـ ابتـ
ــی  ــمت های قبلـ ــبت قسـ ــه نسـ ــازی بـ ــتان بـ و داسـ

دســـتخوش تغییراتـــی شـــده اند و طراحـــان بـــا 
وام گیـــری از روایتـــی هم زمـــان و از زاویـــه دیـــد 
و  هـــر دو جبهـــه مســـیحیان  از  شـــخصیت هایی 
اقـــوام وایکینـــگ در پـــی خوانشـــی چندجانبـــه 
از وقایـــع یـــک مقطـــع تاریخـــی بوده اند.35عمـــده 
محیـــط بـــازی را ســـرزمین های نـــروژ و بریتانیـــا 
نـــورث  وســـکس،  ماننـــد  مناطقـــی  شـــامل 
ــکیل  ــیا و ... تشـ ــرقی، مرسـ ــای شـ ــا، آنگلیـ آمبریـ
بـــا محوریـــت  بـــازی  ایـــن  می دهنـــد؛ محیـــط 
اقلیمـــی  و  طبیعـــی  ظرفیت هـــای  و  عناصـــر 
طراحی شـــده اســـت )McKeand, 2020(. کلیســـاها 
ــیحیت  ــری مسـ ــار هنـ ــگاری و آثـ ــا، کتاب نـ و دیرهـ
ــازه های  ــه، سـ ــاری و البتـ ــه معمـ در آن دوران، ابنیـ
ــر  ــج، از عناصـ ــتون هنـ ــر اسـ ــتانی نظیـ ــنگی باسـ سـ
Hus�( دشـــاخص بازآفرینـــی شـــده دربـــازی هســـتن
sain,2020(، به ماننـــد دو قســـمت قبلـــی، آداب  و 

ـــال  ـــادات و اعم ـــره، اعتق ـــی روزم ـــوه زندگ ـــوم و نح رس
آیینـــی، موســـیقی، زبـــان، جشـــن ها و مراســـم 
اقـــوام  باســـتانی  و  بازی هـــای محلـــی  قربانـــی، 
ـــوگ37  و...  ـــرواز36  و اورل ـــش پ ـــر چال ـــگ، نظی وایکین
در ایـــن قســـمت به خوبـــی بازآفرینـــی شـــده اند  

 .)Juba,2020(

شبکه انتقال اطلاعات و فضای آموزشی

از راست به چپ: نماهایی از ایستگاه های آموزشی مجموعه آکروپولیس، امتحان پایانی همان تور و تور هرم جیزه )خط مسیر طلایی و راهنما منابع مکتوب 
گوشه سمت چپ مشخص است(. تصاویر: دو تصویر اول از راست به چپ: بازی تور اکتشاف یونان باستان و تصویر سوم بازی تور اکتشاف مصر باستان.

»تور اکتشاف: مصر باستان«

به ترتیب از راست به چپ: نماهایی از تور آموزش مراحل مومیایی کردن مصریان باستان، تک چهره های فیوم، نقاشی های دیواری معبدی در ممفیس در 
وضعیت اصلی خود، تصاویر: بازی تور اکتشاف مصر باستان.

جدول 2- تجزیه وتحلیل شبکه انتقال اطلاعات و شرح فضای آموزشی حاکم بر بازی )نگارندگان(
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»تور اکتشاف: یونان باستان«

به ترتیب از راست به چپ: نمایی از خیابان های بازآفرینی شده آتن در بازی، سفالگر آتنی در تور آموزشی هنر سفالگری یونان باستان و پیکره معروف 
مشت زن نشسته در ابعاد اصلی اثر و در میدان شهر تاسوس، تصاویر: بازی تور اکتشاف یونان باستان.

»تور اکتشاف عصر وایکینگ«

به ترتیب از راست به چپ: نمایی از شخصیت کشیش این بازی در نزدیکی ایستگاه آموزشی استون هنج، تور آموزش اشیای باستانی مقدس )بازآفرینی یک 
جعبه مقدس، تصاویری از بقایای جعبه در منابع مکتوب نیز در گوشه تصویر مشخص است( و مراسم پرستش اودین، تصاویر: بازی تور اکتشاف

 عصر وایکینگ.

دستاوردهای مجموعه بازی تور اکتشاف در 
زمینه آموزش تاریخ و هنر

از آنجایـــی کـــه ایـــن مجموعـــه بـــازی بـــه لحـــاظ 
ســـاختاری فاقـــد پیچیدگـــی داســـتانی و یـــا بخـــش 
مبارزاتـــی اســـت و همچنیـــن از نظـــر اجرایـــی نیـــز 
ــرادی  ــرای افـ ــرا بـ ــل اجـ ــی قابـ ــاده و حتـ ــیار سـ بسـ
اســـت کـــه بـــا بـــازی هـــای رایانـــه ای آشـــنایی 
و  آموزشـــی  محافـــل  از  بســـیاری  در  ندارنـــد، 
فرهنگـــی بـــا اســـتقبال و تحســـین شـــایان توجهـــی 
 Politopoulos et al, 2019:( اســـت.  شـــده  مواجـــه 
Reparaz, 2017 ;319(. اتیـــن الونیـــر38  مدیـــر برنـــد 

قســـمت های اصلـــی ایـــن مجموعـــه، در اظهـــار 
ـــه  ـــازه و بهبودیافت ـــی ت ـــاف را روش ـــور اکتش ـــری، ت نظ
جهـــت آمـــوزش بـــه معلمـــان و اســـتادانی کـــه بایـــد 
تدریـــس خـــود را بـــا ابـــزار دیجیتـــال هماهنـــگ 
دانش آمـــوز  میلیون هـــا  همین طـــور  و  کننـــد 
و دانشـــجو در زمانـــی کـــه شـــاهد بـــروز اختـــلال 
دوران  بـــه  )اشـــاره  هســـتیم  یادگیری شـــان  در 

Fa�( ـــر ـــوان ک ـــا( عن ـــا دردنی ـــاری کرون ـــری بیم دفراگی
ـــر  ـــاف مص ـــور اکتش ـــازی ت ـــه ب ـــس از عرض vis, 2020(. پ

ـــافت  ـــا یوبیس ـــکاری ب ـــا در هم ـــوزه بریتانی ـــتان م باس
در غرفـــه مربـــوط بـــه ایـــن تمـــدن، امـــکان تجربـــه 
بـــازی را در محیـــط مـــوزه و در کنـــار نمونه هـــای 
اصلـــی اشـــیا و مومیایی هـــای باســـتانی فراهـــم 
کـــرد. هم چنیـــن، مـــوزه پوئنـــت آ کالیـــر39 مونتـــرال 
 Poiron,( .ــال 2018  م ــگاهی در سـ ــادا در نمایشـ کانـ
»ملکه هـــای  بـــه  مربـــوط  بخـــش  در  و   )2021: 6

مصـــر« تصاویـــر و ویدیوهایـــی از جریـــان بـــازی تـــور 
 Bonifacic,(  اکتشـــاف بـــه معـــرض نمایـــش قـــرارداد
ــی  ــز فرهنگـ ــوزه، مراکـ ــن دو مـ ــر ایـ ــلاوه بـ 2020(. عـ

و موزه هایـــی نظیـــر کتابخانـــه بریتانیـــا40 ، مـــوزه 
ملـــی دانمـــارک41 ، مرکـــز فرهنگـــی همپشـــایر42 ، 
مـــوزه پریســـتون پـــارک43  و اتحادیـــه موزه هـــای 
ملـــی فرانســـه44  در مراحـــل ســـاخت و توســـعه 
ــته و  ــکاری داشـ ــازنده همـ ــروه سـ ــا گـ ــازی بـ ــن بـ ایـ
ایـــن مجموعـــه را در مناســـبت های گوناگـــون بـــه 
.)Ivan, 2021b(  مخاطبیـــن خـــود معرفـــی کرده انـــد
در ســـال 2019 م. و در رویـــدادی بـــه نـــام بـــازی 
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مصـــر  اکتشـــاف  »تـــور   ،)g4c( تغییـــر45  بـــرای 
باســـتان« موفـــق بـــه دریافـــت ســـه جایـــزه در 
بخش هـــای مختلـــف شـــد کـــه عبارتنـــد از: بهتریـــن 
بـــازی آموزشـــی ســـال، جایـــزه بـــازی منتخـــب 
مـــردم و اولیـــن جایـــزه رهبـــری صنعـــت بـــازی 
)Bonifacic, 2020(؛ از دیگـــر دســـتاوردهای گـــروه 

ســـازنده بـــازی می تـــوان بـــه پـــروژه مترجـــم خـــط 
هیروگلیـــف -کـــه توســـط یوبیســـافت بـــه انجـــام 
 Casey, 2021: 29;( کـــرد  اشـــاره  اســـت-  رســـیده 
جالب تریـــن  بتـــوان  شـــاید   .)Kucukduner, 2020

دســـتاورد ســـازندگان ایـــن قســـمت از بـــازی را 
ـــر  ـــرام مص ـــی اه ـــط داخل ـــا و محی ـــی راهروه بازآفرین
بـــه شـــمار آورد و گـــواه ایـــن ادعـــا را پیش بینـــی 
هـــرم  در  مخفـــی  فضاهـــای  و  راهروهـــا  وجـــود 
جیـــزه مصـــر  کـــه دربـــازی بـــر اســـاس تئوری هـــای 
ژان پیـــر اودیـــن46  )1951 م.( معمـــار فرانســـوی 
طراحی شـــده، دانســـت. نکتـــه شـــگرف در ایـــن 
رابطـــه ایـــن اســـت کـــه، ایـــن فضاهـــای خالـــی 
ــه  ــس از عرضـ ــاد پـ ــدان زیـ ــی نه چنـ ــه زمانـ بافاصلـ
بـــازی، توســـط باستان شناســـان و کاوشـــگران در 
 Kain,( ایـــن هـــرم و در جهـــان واقـــع کشـــف شـــدند
ــد  ــوح مویـ ــی به وضـ ــن اتفاقـ ــوع چنیـ ــه وقـ 2017(؛ کـ

ــا  ــن بازی هـ ــاخت ایـ ــازندگان در سـ ــر سـ ــت نظـ دقـ
در  نهفتـــه  عظیـــم  ظرفیت هـــای  همین طـــور  و 
دنیـــای بازی هـــای رایانـــه ای اســـت؛ ظرفیت هـــای 
رســـانه  ایـــن  منحصربه فـــرد  و  نویـــن  آموزشـــی 
هنـــری و »تعاملـــی« به راســـتی کلاس درســـی بـــا 
و درعین حـــال،  و جـــذاب  متفـــاوت  ســـاختاری 
نوعـــی مـــوزه هنـــری و تاریخـــی مجـــازی، بـــرای 
به عبارتـــی،  مـــی رود؛  به شـــمار  مخاطبـــان 
هنـــری  این گونـــه  منحصربه فـــرد  ویژگی هـــای 
و درعین حـــال کاربســـت هوشـــمندانه عناصـــری 
»جذابیـــت  »هدایت گـــری«،  »تعامـــل«،  چـــون 
و عـــدم یک نواختـــی« و »بـــازی گونگـــی« اســـت 
کـــه آمـــوزش در ایـــن بســـتر را در کنـــار دیگـــر 
شـــیوه های رایـــج آمـــوزش تاریـــخ و هنـــر، بـــه 
ــرار می دهـــد،  ــز قـ عنـــوان شـــیوه ای نویـــن و متمایـ
اســـاطیری  فرهنگـــی،  ارزش هـــای  بـــر  عـــلاوه 
مـــوارد  در  و  »شبیه ســـازی«  امـــکان  قومـــی،  و 

ابنیـــه  و  هنـــری  آثـــار  »بازآفرینـــی«  بســـیاری 
معمـــاری کـــه امـــروزه یـــا دیگـــر وجـــود ندارنـــد 
و یـــا بقایـــای آن هـــا بـــه وضعیـــت اصلـــی خـــود 
بی شـــباهت اســـت، ازجملـــه امکانـــات قابـــل توجـــه 
ـــل  ـــا حداق ـــی ی ـــیوه آموزش ـــت، ش ـــا اس ـــازی ه ـــن ب ای
کمک آموزشـــی نوینـــی کـــه محـــدود بـــه مقطـــع 
تحصیلـــی خاصـــی نبـــوده و می توانـــد از مقاطـــع 
پایـــه تـــا بالاتریـــن ســـطوح تحصیـــلات تکمیلـــی 
کاربـــرد داشـــته باشـــد. در ادامـــه، تصاویـــر 1 تـــا 
4 تنهـــا به عنـــوان نمونه هایـــی قابـــل تطبیـــق از 
کاربـــرد ایـــن مجموعـــه بـــازی حتـــی در نظـــام 
ــتای تصدیـــق  ــورمان، در راسـ آموزشـــی فعلـــی کشـ
تصویـــر1،  در  شـــده اند،  آورده  ادعایـــی  چنیـــن 
نمایـــی از بنـــای پارتنـــون را در کتـــاب تاریـــخ هنـــر 
ــور  ــام آموزشـــی کشـ ــه دهـــم نظـ ــان پایـ بخـــش یونـ
می بینیـــم و در تصویـــر 2، همـــان بنـــا در شـــکل 
اصلـــی خـــود و به گونـــه ای کـــه در ایـــن مجموعـــه 
بـــازی، بازآفرینـــی شـــده اســـت، قابل مشـــاهده 
ــق  ــوزش از طریـ ــری و آمـ ــاوت یادگیـ ــد؛ تفـ می باشـ
تنهـــا یـــک تصویـــر در قطعـــی کوچـــک از بقایـــای 
ایـــن بنـــا در مقابـــل بازآفرینـــی بـــا تمـــام جزییـــات، 
بـــه  تعاملـــی  و  آزادانـــه  امـــکان گشـــت و کاوش 
ــتناد  ــا اسـ ــراه راهنمایـــی صوتـــی و تصویـــری بـ همـ
ایـــن  در  آکادمیـــک،  منابـــع  معتبرتریـــن  بـــه 
مقایســـه تصویـــری به وضـــوح روشـــن اســـت. در 
تصویـــر 3 نیـــز من بـــاب نمونـــه، بـــه ســـوالاتی از 
هنـــر یونـــان باســـتان، در آزمـــون ورودی مقطـــع 
دکتـــری پژوهـــش هنـــر ســـال 1395 و معمـــاری 
ســـال 1401، به عنـــوان بالاتریـــن ســـطح آزمـــون 
علمـــی ورودی مقاطـــع تحصیلـــی رشـــته هنـــر 
بـــه  توجـــه  بـــا  اســـت؛  اشاره شـــده  کشـــور،  در 
شبیه ســـازی و آمـــوزش دقیـــق موضـــوع مـــورد 
اکتشـــاف  تـــور  بـــازی  در  ســـوال  طـــراح  نظـــر 
ــت  ــوان گفـ ــاید بتـ ــر 4(، شـ ــتان )تصویـ ــان باسـ یونـ
کاربـــران ایـــن بـــازی، در صـــورت تجربـــه کامـــل 
آن و دقـــت در تورهـــا بـــرای ارایـــه پاســـخ صحیـــح، 
دچـــار مشـــکل خاصـــی نخواهنـــد شـــد47!  ایـــن 
دو مثـــال خـــود به وضـــوح و در وهلـــه نخســـت، 
ــت  ــگاه اسـ ــن نـ ــر ایـ ــزوم تغییـ ــت و لـ ــر اهمیـ بیان گـ
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کـــه آثـــار هنـــر- صنعـــت بازی هـــای رایانـــه ای 
ابـــزاری صرفـــاً ســـرگرم کننده اند، در وهلـــه بعـــد، 
نشـــان گر امکانـــات بی بدیـــل آمـــوزش تاریـــخ و 
هنـــر در بســـتر ایـــن بازی هـــا می باشـــد و درنهایـــت 
نیـــز ضـــرورت ســـاخت چنیـــن بازی هایـــی بـــر 
مبنـــای ظرفیت هـــای بومـــی بـــا الگوبـــرداری از 
نمونه هـــای موفـــق جهانـــی در داخـــل کشـــور را 

می ســـازد. آشـــکار 

تصویــر1- نمایــی از  پارتنون در کتاب تاریخ پایه دهم

ــال 1395 و ــر س ــش هن ــری پژوه ــور دکت ــوال 9 کنک ــر3- س  تصوی
ــال 1401 ــاری س ــری معم ــور دکت                        30 کنک

 تصویر2- نمایی از پارتنون و آکروپولیس در بازی تور اکتشــاف یونان باســتان

 تصویــر4- ورودی کاخ کنوســوس در مرحلــه تــور اکتشــاف ایــن
ــتان ــان باس ــاف یون ــور اکتش ــازی ت کاخ در ب

نتیجه گیری
تحلیل هـــای  و  پژوهـــش  رونـــد  بـــه  توجـــه  بـــا 
اصلـــی  و بخش هـــای  اجـــزا  گرفتـــه در  صـــورت 
مجموعـــه بـــازی تـــور اکتشـــاف، در راســـتای پاســـخ 
ــوان بـــه وجـــود  ــه پرســـش اصلـــی پژوهـــش می تـ بـ
ســـاختاری نظام منـــد و ویژگی هایـــی نوآورانـــه و 
ــخ  ــوزش تاریـ ــن از آمـ ــیوه ای نویـ ــه در شـ قابل توجـ
ــش  ــه در بخـ ــای نوآورانـ ــرد؛ ویژگی هـ ــی بـ ــر پـ و هنـ
فنـــی و ســـاختاری ایـــن بازی هـــا، عبارتنـــد از: 
ــوارد  ــن مـ ــه ایـ ــل کـ ــی و آزادی عمـ ــادگی، پویایـ سـ
امـــکان تعامـــل بـــا بـــازی را به خصـــوص بـــرای 
والدیـــن، معلمـــان، اســـتادان و هـــر کاربـــری کـــه بـــا 
ــد.  ــش می دهـ ــت، افزایـ ــنا نیسـ ــا آشـ ــن بازی هـ ایـ
محیـــط »جهـــان بـــاز« ایـــن مجموعـــه، امـــکان 
اکتشـــاف مجـــازی و آزادانـــه در شـــهرهای تاریخـــی 
ــری  ــط کاربـ ــت ها و رابـ ــازد و فهرسـ ــن می سـ را ممکـ
جـــذاب امـــکان رهگیـــری رونـــد پیشـــرفت و مـــرور 
آموخته هـــا را بـــرای بازیکـــن فراهـــم می ســـازد. 
در بخـــش شـــخصیت پردازی، امـــکان انتخـــاب از 
ـــاغل  ـــن مش ـــودکان، از بی ـــرد و زن، ک ـــس م ـــردو جن ه
گوناگـــون و همین طـــور شـــخصیت های تاریخـــی 
ــه  ــر بـ ــد منجـ ــوم( می توانـ ــمت سـ ــتثنا قسـ ــه اسـ )بـ
افزایـــش نوعـــی حـــس هـــم ذات پنـــداری، تعامـــل و 
ــتفاده  ــود. اسـ ــران شـ ــر در کاربـ ــه وری بیش تـ غوطـ
از راهنماهـــای متنـــوع در جریـــان بـــازی اعـــم از 
ــن  ــری، هم چنیـ ــی و تصویـ ــای صوتـــی، متنـ راهنمـ
تاریخـــی  و  علمـــی  موثـــق  منابـــع  از  اســـتفاده 
قابلیـــت ارتقـــای اطلاعـــات مخاطـــب در ســـطوح 
ــگرف  ــافات شـ ــی آورد. اکتشـ ــم مـ ــف را فراهـ مختلـ
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یادشـــده و تولیـــدات جدیـــد بـــر پایـــه داده هـــای 
همین طـــور  بازی هـــا،  ایـــن  از  به دســـت آمده 
پوشـــش دادن ظرفیت هـــای تمدنـــی- فرهنگـــی 
جنبه هـــای  بـــه  پرداختـــن  مشـــخص  به طـــور  و 
تاریـــخ اســـطوره ای  از  اعـــم  تاریخـــی  گوناگـــون 
ارایـــه تصویـــری  بـــه  روایـــی، منجـــر  تاریـــخ  و 
ــب  ــه مخاطـ ــات بـ ــا جزییـ ــتند و بـ ــه، مسـ همه جانبـ
شـــده اســـت. ویژگی هـــای دیگـــری ماننـــد امـــکان 
ــش و  ــام پرسـ ــازی، نظـ ــط بـ ــرداری از محیـ عکس بـ
ـــراری  ـــش، برق ـــر بخ ـــان ه ـــی در پای ـــخ و ارزش یاب پاس
امـــکان  و  آمـــوزش  و  ســـرگرمی  میـــان  تعـــادل 
ــری  ــک و هنـ ــل آکادمیـ ــا محافـ ــد بـ ــراری پیونـ برقـ
ــا از دیگـــر دســـتاوردهای مهـــم ایـــن  برجســـته دنیـ
ــای  ــات و ویژگی هـ ــی از امکانـ ــت. برخـ ــا اسـ بازی هـ
یـــاد شـــده، وجـــه تمایـــز ایـــن شـــیوهِ آموزشـــی بـــا 
دیگـــر شـــیوه های رایـــج آمـــوزش تاریـــخ و هنـــر 
به شـــمار می رونـــد کـــه بـــا بازشناســـی و تامـــل در 
ــازی  ــه بـ ــن مجموعـ ــازنده ایـ ــر سـ ــاختار و عناصـ سـ
گامـــی  بین المللـــی می تـــوان  در ســـطح  موفـــق 
موثـــر در جهـــت ســـاخت بازی هـــای رایانـــه ای 
هنـــر  و  تاریـــخ  آمـــوزش  محوریـــت  بـــا  بومـــی 
بـــر چالش هـــای موجـــود در نظـــام  برداشـــت و 
ــن،  ــد. هم چنیـ ــق آمـ ــور فائـ ــنتی کشـ ــی سـ آموزشـ
بـــا  آموزشـــی  بازی هـــای  از  اســـتفاده  امـــکان 
محوریـــت تاریخـــی وهنـــری، عـــلاوه بـــر مـــدارس، 
در ســـطوح دانشـــگاهی، موزه هـــا و مراکـــز فرهنگـــی 
ــت  ــروری اسـ ــه ضـ ــن نکتـ ــر ایـ ــت. ذکـ ــم اسـ فراهـ
کـــه لازمـــه بـــه وقـــوع پیوســـتن ایـــن مهـــم تنهـــا بـــا 
حمایـــت مـــادی و معنـــوی همه جانبـــه نهادهـــای 
دولتـــی، بخـــش خصوصـــی، دانشـــگاه ها و محافـــل 
ـــن ارکان  ـــت ای ـــی و حمای ـــد، همراه ـــک و پیون آکادمی
از هنـــر- صنعـــت بازی هـــای رایانـــه ای به عنـــوان 
نوپـــا در عصـــر حاضـــر،  و  رســـانه ای قدرتمنـــد 

ــود. ــد بـ ــدور خواهـ مقـ

پی نوشت

. 1 Virtual reality.

. 2 Discovery Tour.
3 . ،) DLC(Downloadable Content:نسخه هایی الحاقی  

محتوایی اضافی برای یک بازی رایانه ای است که می توان آن 
را جداگانه دریافت کرد.

. 4 Assassin's Creed

. 5 Discovery Tour by Assassin's Creed: Ancient 
Egypt.
. 6 Discovery Tour by Assassin's Creed: Ancient 
Greece.
. 7 Discovery Tour by Assassin's Creed: Viking 
Age.
. 8   serious games.
. 9   The Oregon Trail. 
. 10 Gee, James Paul.
. 11 Bokyeong Kim.
. 12 Fenggeng ke.
. 13 Gariss.
. 14 Pivec.

یوبی ســافت )Ubisoft(، طبــق گــزارش مالــی شــرکت . 15
یوبی ســافت در نوامبــر 2020، مجموعــه کیش یــک قاتل، 
تاکنون بیش از   55 میلیون نسخه در بازارهای رسمی سراسر 
جهان به فــروش رســانده اســت )Ivan, 2021(؛ به واســطه 
محبوبیت این مجموعه بازی، در این ســال ها، نســخه هایی 
جانبی برای کنســول های دســتی عرضه شــد و کتب مصور و 
As�( درمان هایی ملهم از داستان این بازی نیز به انتشار رسی

 .).sassin’s Creed Stories, n.d

. 16   Assassin's Creed: Origins.
 بطلمیوس ســیزدهم )Ptolemy XIII(، از آخرین اعضای . 17

خاندان سلطنتی بطالسه در مصر باستان بود.
. 18   Assassin's Creed: Odyssey.

  به مجموعه جنگ های تاریخی و مهمی اطلاق می شود که . 19
در فاصله سال های 431 تا 404 پیش از میلاد میان اسپارت و 

آتن ادامه داشت.
. 20   Assassin's Creed: Valhalla.

  روند بازی )Gameplay(، فرآیندی اســت که هنگام بازی . 21
کردن یک بازی رایانه ای اتفاق می افتد و نتیجه درگیری سوژه 
 Liestøl et al.,(  با قوانین و ابژه های بازی در گذر زمان اســت
400 :2003( در زبان انگلیســی برآیند ترکیب دو واژه »بازی« 

)گیم( و »بازی کردن« )پلی( ترکیب جدید »گیم پلی« را شــکل 
می دهد که بر روند و جریان بازی دلالت دارد.

  در بازی »تور اکتشــاف: عصــر وایکینــگ«، بازیکن برای . 22
مشاهده محیط بازی از نمای بالا هدایت یک کلاغ دست آموز 
را به جای عقاب برعهده دارد که می تواند نشــان دهنده توجه 
ســازندگان به جایگاه این پرنده اساطیری در بین افسانه های 
نورس و دقت در جزییات و ایجاد تفاوت در عین حفظ ساختار 

کلی این مجموعه بازی باشد.
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  اما در بازی ســوم و در قســمت هایی حمله وایکینگ ها به . 23

دیر و کلیساهای قرون وســطایی از زاویه دید یک راهب دنبال 
می شود و نماهایی از خشونت و درگیری به چشم می آید.

 جهان باز )Open world(، به دســته ای از بازی های رایانه . 24
گفته می شــود که »مکانیک« و »محیط« طراحی شده بازی در 
آنها به بازیکن اجازه حرکت آزادانه وآزادی عمل قابل توجهی 
در انتخاب چگونگــی و زمان انجام اهــداف می دهد. معمولًا 
محیط بازی در این سبک به نسبت سبک های دیگر از وسعت 

.)Poole, 2004: 101(  بیش تری برخوردار است
  یوتنهایــم )Jötunheimr(، در اســاطیر اســکاندیناوی، . 25

یکی از نه بخش جهان در کیهان شناســی نورس و ســرزمین 
 Heide, 2014:(  یوتون ها، غول هــای یخی و ســنگی اســت

.)106

  آزگارد )Asgard(، در اســاطیر اســکاندیناوی، یکی از نه . 26
بخش جهان در کیهان شناســی نورس و اقامتگاه اِزیرها )یا به 
Lin�( خدایان جنگاور اســکاندیناوی اســت )روایتی آس ها 

.)dow, 2002: 37

. 27   Passport.

. 28   Timeline.
  البته در شــرایطی امکان بازی با شــخصیت های دیگر نیز . 29

فراهم شده است.
  آلفــرد کبیــر )Alfred the Great(، از ســال 871 تــا 886 . 30

میلادی، پادشــاه وســت ساکســونز و از 886 تا 899 م پادشاه 
آنگلوساکسون در جنوب غربی انگلستان بود.

  به عنوان مثال: تلاش گروه مشــاوره بــازی، صحبت های . 31
میان مردم در شــهرها از مکالمات ثبت شده در منابع مکتوب 
الهام گرفته شــده اســت و یا صحنه ای را که مومیایی ســازی 
»عمومی« در یک معبد را نشــان می داد، تغییر یافت، زیرا به 
نظر مشاوران و مصرشناســان، این صحنه برخلاف اعتقادات 
مصریان در آن زمان بود در مثال ذکر شــده، امــکان تجربه و 
مشــاهده روند گام به گام ســاخت یک مومیایی در قالب یک 
بازی رایانه ای و برای بازیکنان، در نوع خود اتفاقی شــگرف و 

نوآورانه است که مواردی مشابه در این بازی بسیارند
در ابتدای هر تور سه گزینه که عبارتند از: 1( شما چه کسی . 32

هستید؟ 2( نظرتان راجع به این بنا )مکان( چیست؟ 3( تمایل 
دارم تور را شروع کنم از بازیکن پرسیده می شود. 

رمان مرده خواران )Eaters of the Dead(، رمانی نوشــته . 33
مایکل کرایتون )1942-2008 میلادی(.

  بیوولف )Beowulf(، نخســتین حماســه شــناخته شده . 34
اروپایی است.

  مثــلًا در یک مرحلــه بازیکــن جریــان تورها را بــا زوجی . 35
وایکینگ و از زمان آغاز سفر دریایی به قلمرو مسیحیان دنبال 
می کند و با چالش ها و طریقه سفر این اقوام آشنا می شود و در 
گام بعدی، روند داستانی را در همان لحظه و بازه زمانی، ولی 
این بار از زاویه دید پادشــاه آلفرد پی خواهــد گرفت و با وقایع 
تاریخی و تصمیمــات دربار او بــه هنگام حملــه وایکینگ ها 

به طور هم زمان آشنا خواهد شد.
  پرواز )Flyting(، نوعی مســابقه مشــاعره بین دو فرد و در . 36

واقع پرداختن به هجو یک دیگر در قالب مشــاعره بوده اســت 

.)Byock, 1982: 141( 
  اورلوگ )Orlog(، نوعی بازی رومیزی با تاس و مهره است . 37

که گروه سازنده بازی با الهام از بازی های رومیزی وایکینگ ها 
.)Juba, 2020( دست به بازتولید آن زده اند

. 38   Etienne Allonier.

. 39   Pointe�à�Callière.

. 40   The British Library.

. 41   Denmark’s National Museum.

. 42   UK’s Hampshire Cultural Trust.

. 43   Preston Park Museum.

. 44   Réunion des Musées Nationaux )RMN(.

. 45   Game for change.

. 46   Jean�Pierre Houdin.
  لازم به ذکر اســت که با توجه به اهمیت تمدن مصر و یونان . 47

و همین طور هنر مســیحیت، مــوارد مشــابه در آزمون های 
ورودی مقاطع مختلف تحصیلی و حتی سرفصل های درسی 
دانشگاهی بســیارند، که در این جا من باب نمونه به یک مورد 

اشاره شده است.

منابع
جعفرخانی، فاطمــه؛ واحدی، مهــدی و یزدان خواه، شــبنم 
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   .38 -28 ،15
حیاتــی، عبدالمجیــد؛ جلیلی فــر، علی رضا و خزایی، ســعید 
)1392(. تلفیق محتوای آموزشی با فرهنگ ایرانی - اسلامی 
در آمــوزش زبان انگلیســی از طریــق بازی هــای دیجیتال، 

مطالعات زبان و ترجمه، دوره 46، شماره 15، 77- 102.  
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 .164
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بررســی تحــول ادراک در رســانه های هنــری جدیــد از نگاه 
پدیدارشناســی مرلوپونتی، جلوه هنر، دوره 11، شــماره 3 
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Abstract 
Since students in various educational levels are among the audience of video games uni-
versally in this current era, it can be said that there is a significant capacity to produce 
works with educational content based on this art industry and digital media. Various re-
searchers have analyzed the effects of using video games as an efficient and innovative 
tool in the process of teaching the audience, and considering the importance of the cate-
gory of virtual education in various levels of education. The creators of video games, es-
pecially in recent years, have goals beyond entertainment and "game" in their productions 
in this new and popular art and digital industry and have invited audiences from different 
walks of life to the beautiful and unique world of these games.  One of these goals has 
been the production of video games based on education for players, relying on scientific 
and academic sources. Educational video games are one of the types of serious games. 
Serious games are games whose main purpose of design is more than mere entertain-
ment; the adjective "serious" refers to the use of these games in areas such as education, 
scientific research, health, crisis management, urban planning, etc. These games simu-
late real-world events or processes designed to solve problems. Although these types of 
games can be fun, their main purpose is not just entertainment. It was in the 1960s that 
educational games (in a general sense) attracted the attention of researchers, and the val-
ue of experimental educational approaches in increasing the motivation and learning of 
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students in educational environments. The first video games with educational purposes 
were created in the 1970s. In the following decades, video games with educational pur-
poses have continued to be produced. Using educational aspects in a video game while 
maintaining its entertaining structure is an effective and efficient way to improve the level 
of education in the audience, especially students, and convey the lesson concepts to them 
as best as possible. In some countries, the creators of educational video games, as well as 
the ruling educational system, use other complementary tools such as the use of "virtual 
reality" technology or the possibility of viewing images in 3D, taking into account the im-
portance of interaction and immersion of users (players) in these games. Also, the impor-
tance of virtual distance education in different educational stages, especially in the last 
few years, has been the focus of the educational system all over the world, and video 
games can play an effective role as a new tool in this way of education. One of the newest 
and most successful games created for educational purposes and the introduction of out-
standing historical, cultural, and artistic capacities of the world is a collection titled: "Dis-
covery Tour”, three versions of which has been published, i.e. “Discovery Tour: Ancient 
Egypt" ( 2018), "Discovery Tour: Ancient Greece" (2019), and "Discovery Tour: Viking Age" 
(2021). The first two games are related to the re-creation and introduction of the historical 
and artistic capacities of the two great civilizations of Egypt and Ancient Greece, and the 
last game is to re-create, analyze and teach the historical, cultural and artistic events of the 
9th century during the conquests of the Viking tribes in Scandinavia and Anglo-Saxon En-
gland. After its global release, the game series received very positive feedback, not only 
from players and critics of the art industry of video games, but also historians and aca-
demic researchers of art disciplines. In addition to opening its way to the educational sys-
tem in some countries, shortly after release, the game has been used in many historical, 
cultural and artistic centers such as famous museums in the world. After the release of the 
Ancient Egypt Discovery Tour game, the British Museum, in collaboration with Ubisoft, 
made it possible to experience the game in the museum environment, next to the main ex-
amples of ancient objects and mummies. Also, Montreal's "Pointe a Collier" museum ex-
hibited images and videos of the exploration tour game in an exhibition in 2018 and in the 
"Queens of Egypt" section. In addition to these two museums, cultural centers and muse-
ums such as "The British Library", "The National Museum of Denmark", "Hampshire Cultur-
al Center", "Preston Park Museum" and "The Union of National Museums of France" are in 
the stages of construction and development of this collection with the construction group. 
They have cooperated and introduced this collection to their audience on various occa-
sions. The present research introduces and analyzes the unique and hidden capacities in 
this video game collection in the first step and then recognizes and emphasizes the struc-
ture and innovations used in these games with a focus on history and art education. The 
main question of this research is as follows: What are the structures and elements of a vid-
eo game focused on teaching history and art, and what are the unique and distinctive fea-
tures of such games compared to other common educational methods of history and art? 
In response to this question, among the statistical population including educational video 
games, the three mentioned parts of the "Discovery Tour" game series have been selected 
and analyzed with a purposeful method. The approach used in this research is inductive, 
and the type of research is descriptive-analytical from the perspective of the applied goal 
and the research method used. Its data analysis method is also qualitative, and the statis-
tical population includes educational video games and analyzed samples, i.e. three video 
games named "Discovery tour: Ancient Egypt", "Discovery tour: Ancient Greece" and "Dis-
covery tour: Viking Age" from the "Assassin's Creed" games collection. The method of 
gathering information is by using library sources and pictures taken from the stream of 
these three games. According to the research process and the analysis of the main com-
ponents and parts of the "Discovery Tour" game series, it is possible to realize the existence 
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of a systematic structure and innovative and significant features in a new way of teaching 
history and art. Innovative features in the technical and structural part of these games are 
simplicity, dynamism and freedom of action, which increase the possibility of interacting 
with the game, especially for parents, teachers, professors and any user who is not famil-
iar with these games. The "open world" environment of this collection provides players 
with the possibility of virtual and free exploration in historical cities. Also lists and an at-
tractive user interface allow the player to track progress and review what he has learned. 
In the characterization section, the possibility of choosing from both genders and children, 
people from various jobs, as well as historical figures can lead to an increase in a sense of 
identity, interaction, and immersion. The use of various audio, text, and video guides, as 
well as the use of reliable scientific and historical sources enhance audience's information 
at different levels. Amazing discoveries and new productions based on the data obtained 
from these games, as well as covering all civilizational and cultural capacities and specifi-
cally addressing various historical aspects, including mythological and narrative history, 
lead to presenting an all-round, documented, and detailed image to the audience. Other 
features such as the possibility of taking pictures of the game environment, the question 
and answer system and evaluation at the end of each section, establish a balance between 
entertainment and education as well as links to the world's leading academic and artistic 
circles. The aforementioned facilities and features that sometimes distinguish this educa-
tional method from other common methods of teaching history and art are also consid-
ered. Consequently, by recognizing and reflecting on the structure and elements of this 
successful game series at the international level, an effective step can be taken in the di-
rection of building Indigenous video games focused on history and art education and thus 
overcome the challenges in the country's traditional education system. It is also possible 
to use educational games with an instructive focus on history and art at schools, universi-
ties, museums, and cultural centers, alongside with the financial and spiritual support of 
governmental institutions, the private sector, universities, and academic circles and the 
connection, companionship, and support between them, regarding video games as newly 
established influential media.

Keywords: Video Games, Game-based learning, Game-based Education, History Educa-
tion, Art Education, Assassin's Creed 
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