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[bookmark: _Toc2]Article summary:
1. 本文研究了大学生玩历史电子游戏对他们对过去的理解产生了什么影响，特别关注他们如何思考历史电脑游戏中的空间和地点，并且这些游戏对他们对历史的更广泛参与产生了什么影响。
2. 文章采用了以用户为中心的方法，通过在线调查收集了英国两所高等教育机构的学生对历史电子游戏体验的看法。研究不仅关注游戏的历史“准确性”，还着重分析玩家在游戏中积极参与所带来的对历史时间和地点感知的影响。
3. 研究发现，相较于历史游戏的“准确性”，玩家更加重视游戏中的真实感。他们通过在过去中进行游戏来构建自己的故事，并通过积极参与来重新演绎历史情境。
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Appears moderately imbalanced: The article provides some useful information, but is missing several important points or pieces of evidence that would be required to present the discussed topics in a balanced and reliable way. You are encouraged to seek a more balanced perspective on the presented issues by exploring the provided research topics and looking at different information sources.
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这篇文章探讨了大学生玩历史电子游戏对他们对过去的理解产生了什么影响。作者特别关注参与者在历史电脑游戏中如何思考空间和地点，以及他们玩这些游戏如何影响他们对历史的更广泛参与。作者通过在线调查了英国两所高等教育机构的学生。调查采用了以用户为中心的方法，提供了多个角度来了解学生对历史电子游戏体验的看法。与其关注游戏的历史“准确性”不同，作者采用了更加过程化的理解来研究游戏及其用户，重点分析积极参与游戏对历史时间感和地点感知的影响。特别是，作者试图了解被调查者对认知准确性和真实感在历史电子游戏中相对重要性的看法，尤其是在玩过去时通过玩游戏构建自己故事的努力方面。

这篇文章提到数字历史游戏在公众对历史兴趣中占据重要地位，并且探讨了用户在玩过去设定的游戏时的经验和看法。研究问题涉及空间和地点、准确性和真实性之间的关系，以及它们对对历史的理解产生的影响。

文章提到，历史电子游戏并没有一致的定义，但“设定”是其关键特征。然而，这样一个广义的定义并没有考虑到处理历史过去的各种游戏，并明确排除了那些以“抽象或结构化方式处理历史过程”的游戏。文章指出，历史电子游戏不仅仅是代表过去，更多地是模拟过去。这种模拟使玩家能够积极参与不断变化的历史情境中，而不是被动地消费它们。因此，历史电子游戏可以有意义地配置，并涉及玩家的多层次协商，为个体在历史背景下行使权力提供机会。

学者们采用了各种方法来研究和概念化电子游戏与历史之间的关系。最近十年来，对于历史电子游戏“准确性”（或其缺乏）的早期关注已经让位给更多方面的分析，认识到这些游戏构成了一个具有自己话语和结构约定的独特类型。越来越多的文献正在探讨电子游戏如何代表历史，甚至为玩家构建这样的知识，而不是将其视为与学术专著和文章中存在的“真实”过去知识相比较的不足之处。最近对历史电子游戏的研究方法表明，它们提供了理解玩家如何体验历史内容并通过游戏进行“关于过去的话语”的机会。

目前主导的分析范式是使用已经确立的历史和文化研究方法来研究电子游戏与历史之间的关系。更具体地说，研究人员越来越多地采用承认理解电子游戏形式及其在产生和接收历史意义方面的“整体作用”的方法，而不仅仅是关注特定产品作为历史叙述内容。这种对形式的关注与优先考虑“准确性”的电子游戏方法形成鲜明对比，后者可能会误传历史知识具有偶然性（有争议和临时性）的本质。简单地认为历史准确性（时间和地点）取决于将事物“呈现为它们真实存在”的想法，在历史学科内部已经是一个老生常谈的辩论，并且在媒体研究中也得到了解决。更一般地说，情感转向增强了对“做历史”的参与者（例如历史再现者）观点的认识，这些方法支持本文关注玩家对过去认知的重要性。

文章提到，游戏互动元素使玩家能够通过构建自己的历史叙述来配置他们的体验。有关用户体验和与电子游戏的互动的分析有时明确将其框架化为与更形式主义分析相对立的观点，并优先考虑玩家的体验和行动力。然而，这种以用户为中心的方法被批评为过于简化，因为它可能会忽视结构作为“启发背景”的作用，并将玩家视为游戏中唯一新颖性来源，从而忽略了“其他身体和力量复杂阵列活动同样积极构成情境”的事实。

尽管承认游戏形式的重要性，我们将重点分析用户在对游戏结构做出反应时的经验和看法。我们理解历史电子游戏唤起了“玩家对历史理解、引发更大范围的历史话语并提供玩家行使（叙事）权力的具有挑战性的空间”的观点。类似地，麦考尔（McCall）关于历史教学和电子游戏的研究强调选择在区分历史电子游戏与其他媒体方面的作用。游戏过程可以近似地复制一些历史行动者的决策，这可以成为一个强大的学习工具。这种游戏可重复性是选择过程中重要的元素，因为它导致玩家做出不同的决策并探索不同的结果，使他们能够亲身体验历史上可能性。历史游戏所面临的资源和行动限制、障碍和对手存在意味着它们“可以说明过去人们所处的系统背景，过去代理人所处复杂的物理甚至意识形态环境”（麦考尔，2016年，第524页）。文章还提到历史（特别是文化遗产）电子游戏结构了“知识和与过去互动”，因为它们提供了一系列机会（代理、玩家互动、系统），以开启新方式来塑造和参与对过去。

总之，这篇文章提供了关于大学生玩历史电子游戏对他们对过去理解的影响的研究。然而，文章可能存在一些偏见和片面报道。例如，文章没有探讨历史电子游戏可能存在的潜在风险，并且似乎没有平等地呈现双方观点。此外，文章没有提供足够的证据来支持其主张，并且可能忽略了其他可能的解释或反驳。因此，读者需要谨慎对待这篇文章中提出的观点，并自行进行进一步研究和思考。
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· 历史电子游戏的准确性和真实性

· 历史电子游戏的教育潜力和学习效果

· 历史电子游戏的文化遗产和历史知识传递

· 历史电子游戏的互动性和玩家参与

· 历史电子游戏的影响力和社会意义

· 历史电子游戏的批评和潜在风险
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