
مریم محمودی
معلم متوسطة یک منطقة یک

به  »دانش آموزان به عشق دیدن دوستان 
مدرسه می آیند و کلاس های درس، وقفه ای 
ناخوشایند است بین لحظات شکوهمند زنگ 
تفریح1». وقتی اولین بار این جمله را در مقاله ای 
خواندم، این پرســش در ذهنم متولد شد که مگر 
تفاوت زنگ های تفریح با کلاس درس چیســت. 
متغیر مرکزی که تمایزی بزرگ بین کلاس درس 
و زنــگ تفریح ایجاد می کند و این تمایز را در حد 
یک جفت متضاد معنایی پیش می برد، چیســت؟ 
به گمانــم یکی از مواردی که می تــوان برای این 
وجه تمایز برشــمرد، بازی اســت. امکان بازی و 
رفتار بازیگوشانه یکی از تفاوت های اساسی این دو 
بخش است. بازی اکسیری است که به هر بخشی 
از فعالیت های مدرســه بزنید، جان می گیرد. بازی 
مجرای انتقال مفاهیم جدی به روشــی غیرجدی 
اســت. این مقاله، داســتان اتصال بازی به یکی از 
برنامه های رایج مدارس یعنی اردو یا ســفر است. 

»سفربازی«، پیوند مبارک سفر و بازی است. 

وقتی با بچه های مدرســه به یک بازدید علمی 
یا اردویــی که مقصد آن شــهرهای تاریخی بود 
می رفتیم، مشــکلي كه همواره پیش رویمان قرار 
داشــت این  بود که چرا بســیاری از بچه ها توجه 
لازم را به این آثــار ندارند و منفعل و بدون تأمل 
کافی از کنار آن ها عبــور می کنند. گاهی برخی 
مربیان یا معاونــان اجرایی تــلاش می کردند با 
تدابیر انضباطی این مســئله را حل کنند، اما من 
هیچ کدام از این راه ها را مؤثر نمي دیدم. ســال ها 
گذشت تا بالاخره پاسخی درخور برای این مسئله 
پیدا کردیم. سفربازی ابزاری است که مسافر را از 
یک موجود تماشاگر منفعل در سفر به یک بازیگر 
فعال در صحنه تبدیل می کند. سفربازی می تواند 
گرانیگاه معنایی مسافران را تغییر دهد. اگر تجربة 
کار با دانش آموز را داشــته باشید، حتماً دیده اید 
که بچه ها در بازی چــه فعالانه و چقدر با تمرکز 
عمل می کنند. بنابراین، به اتفاق گروه بازی زروان2 
تصمیم گرفتیم سفر بازی طراحی کنیم. در ادامه، 

سفـربـازي
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شما را با سفربازی »چوگان« آشنا می کنم.

 سفربازی چوگان
هدف: معنادار شــدن شــهر اصفهان از طریق 
هویت ملی و کاربردی شدن تاریخ در جهت ایجاد 

هویت ملی.
نوع بازی: سفربازی از نوع ماجراجویانه

گروه سنی11سال به بالا 
تعداد نفرات بهینه:30 نفر

زمان: 3روزه
زمین بازی: در طراحی این بازی تلاش شــده 
بــود بناهایی در بازی گنجانده شــوند که تقریباً 
مطمئن بودیم در هر اردویــی بازدید از آن ها در 
دســتور کار خواهد بود. در بــازی چوگان میدان 
نقش جهان، مســجد شیخ لطف الله، مسجد امام، 
عالی قاپو، مســجد جامع و کلیسای وانک و البته 
محل اقامت به عنوان زمیــن بازی در نظر گرفته 

شده بود.

 خلاصه داستان
شــاه عباس کبیر پس از دیــدن ضعف ایران در 

مقابل غرب، تصمیم به گردآوری همة بن مایه های 
هویت ساز ایرانی می گیرد. از این رو گروهی شامل 
12 اســتاد از ریاضی دانان و شعرا و هنرمندان و 
فلاسفه و عرفا و ادیبان معروف آن دوران را جمع 
می کند تا این بن مایه های فرهنگی را در کتابی به 
نام دانشنامة 12 استاد ثبت کنند و اصفهان را به 
ترتیبی می ســازد که عرصة بروز این بن مایه های 
فرهنگی باشد؛ یعنی اصفهان حاصل جمع شدن 
این گروه بوده است و نقش جهان از این رو نقش 

جهان ایرانی می شود.
هدف بازی، بازخوانی این کتاب شهر فرهنگی و 
کشــف رموز پایداری و عناصر هویت ساز فرهنگ 
ایرانی در شــهر اصفهان و معنــادار کردن مکان 
اســت، و دفترچه بازیکنان مانند همان دفترچة 

12استاد خلاصه ای مکتوب از این کشف رمز.

 خلاصه ای از سفربازی چوگان
بچه هــا از طریق داســتان و در داخل وســیلة 
نقلیه)معمولًا قطار( وارد بازی می شوند و داستان 
به صورت فایل صوتی یا متن در اختیارشــان قرار 
مي گیرد. البته در کنار داستان، به ایشان وسایلی 
نیز داده می شود و به ایشان گفته می شود که این 
وسایل قرار است به آن ها در کشف معماها کمک 
کنند.  براي مثال، یکی از وسایل یک پازل 20 تکه 
است که باید آن را بسازند و وقتی بسازند، خواهند 

دید که در پشــت آن نوشته 
شده است: »شــما به عنوان 
مأمور وظیفه دارید داســتان 
تصویر این پازل را کشــف و 
در دفترچة بازی ثبت کنید.« 
تصویر پازل متعلق اســت به 
یکی از شخصیت هایی که در 
بنای چهل ستون خواهند دید 
و با دیــدن بخش کوچکی از 
تصویر شرکت کنندگان متوجه 

خواهند شد که این، همان تصویر مورد نظر است 
و تــلاش می کنند با کاوش و پرس وجو، رمز و راز 

 پوستر بازي چوگان 

 صفحة نخست دفترچة بازی چوگان
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آن تصویر را بیابند.  
هــر گروه دفترچــه ای دارد که رهــاورد اردو و 
حاصل یافته های شــرکت کنندگان است. تصویر 
صفحــة اول دفترچه را كــه در صفحه قبل آمده 

مي بینید.
در دفترچه توضیحاتــی مقدماتی دربارة بازی 
ارائه شده اســت. از جملة این توضیحات، هدف 
بازی اســت و آن، انجــام مأموریت هاي عمومی 
بــرای همة گروه هــا و البته تعــدادی مأموریت 
اختصاصی برای هر گروه است. براي نمونه، یافتنِ 
راز طاووسی که در مســجد شیخ لطف الله خانه 
دارد3، به عنوان مأموریــت اختصاصیِ یک گروه 
در دفترچه گنجانده شــده بود. همچنین، یافتن 
علت نامگداری بــازی چوگان به عنوان مأموریت 
عمومی در نظر گرفته شــده بود. قبل از طراحی 
یک ســفربازی، مسیر و مقصد سفر به طور كامل 
شناسایي و تلاش بر این است كه این مفاهیم در 

قالب معماهایی در بازی گنجانده شود.

 ویژگی پیازوارگی در سفربازی ها
محســوب  ابربازی  نوعی  ســفربازی ها 
می شوند. تفاوت ابربازی ها با بازی های 
دیگر این اســت که تنها به حل یک 
معما یا چالش محدود نمی شــوند و 
پیچیده و لایه لایه اند. در ســفربازی، 
معماهای زیادی توسط داستان بازی 
به لحاظ محتوایی چِفت می شــوند و 
انتظار می رود خروجی بازی رسیدن به 
معنای مورد نظر باشد. در سفربازی بچه ها 
از لایة داستان)لایة بالایی( وارد بازی می شوند 
و به روش هایی به دنیای معماها راه مي یابند 
و دستِ آخر، انتظار می رود به هدفِ پیش بینی 
شده برای بازی ـ که همان انتقال یک معنا 

و مفهوم است ـ نزدیک شوند. 
در بخش هایی از داستانِ بازی چوگان 
کــه به صورت فایل صوتی آماده شــده 
بود، صدای سورنا به صورت موزیک متن 
شنیده می شــد و در داستان اشاره شده 
بود که وقتی فردا صدای سُــرنا را شنیدید، 
فلان کار را انجام دهید. صبح روز دوم و زمانی که 

بچه ها وارد اردوگاه می شــدند، سُــرنایی نواخته 
می شد که به معنای دستور مرحلة بعد بازی بود.

معماهای بــه کار رفتــه در این بــازی از نوع 
معماهای متنی، ساختنی، یافتنی، کاوش و غیره 
بود. حــل معماها تا روز آخر ادامه داشــت و در 
پایان، نشســتی با شرکت کنندگان برگزار می شد 
و دربارة هســتة بازی، یعنی هدفِ آن، گفت وگو 

انجام می شد. 

غیاب معنا در زمانه ای که در آن زندگی می کنیم 
و زمینه ای که بر آن ایســتاده ایم، امری مشهود و 
فراگیر است. مدرسه و سفرهایش فرصتی است که 
باید آن را غنیمت شمرد. بازی رقیب قدرتمندي 
برای رسانه هایی مانند سینما و تلویزیون است و از 
این امکان می توان برای انتقال معنا استفاده کرد. 

 پي نوشت ها
1. برگرفته از مقالة »آموزش ایستا، آموزش پویا« نوشته 
دکتر شروین وکیلی
2. گروه بازی زروان متشکل از آقایان دکتر شروین وکیلی، 
مهندس پویان مقدم، افشین می آبادی و نگارندة این مقاله 
است که به فعالیت در زمینه طراحی بازی های ماجراجویانه 
در محیط واقعی مشغول هستند.
3. در مسجد شیخ لطف الله به مدد معماری اعجاب انگیزش، 
در طول روز، نور روی سقف شبیه دم طاووس است که جهت 
قبله را مشخص می کند.

 ویژگی پیازوارگی در سفربازی ها
محســوب  ابربازی  نوعی  ســفربازی ها 
می شوند. تفاوت ابربازی ها با بازی های 

انتظار می رود خروجی بازی رسیدن به 
معنای مورد نظر باشد. در سفربازی بچه ها 
از لایة داستان)لایة بالایی( وارد بازی می شوند 
و به روش هایی به دنیای معماها راه مي یابند 

داستان
معما
معنا

پیدا کردن 
ساعت آفتابی 
و کارکرد آن 
به عنوان یکی 
از معماهای 

سفربازی 
چوگان : این 

ساعت در 
بخشی از 

حیاط مسجد 
امام واقع 

شده است و 
ظهر شرعی 

را نشان 
می دهد.
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