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یا  بازي وار سازي/ /بازي گونه سازيیا  Gamificationواژه 
بازي انگاري به معناي الهام گرفتن از ساختار بازي در 

ترین مثال  موسکه ماهیت بازي ندارند. مل است هایی فعالیت
استفاده از بازي گونه سازي در امر  در خصوص این تعریف،
ها  بودن فعالیت جذاب زیرا به دلیل ،آموزش دانشجویان است

ها زمان و مکان را  ساعتدانشجویان در قالب بازي و سرگرمی 
 د. نشو فراموش کرده و مدت طولانی غرق در بازي می

 

 

توسط شرکت  1896ابتدا در سال  Gamificationي  واژه
سال به  50تمبرهاي سبز معرفی شد. اما بعدها بیش از 

چارلز کونراد با  1973فراموشی سپرده شد تا اینکه در سال 
اي در کالبد  روح تازه "بازي کار"تأسیس شرکت 

در دانشگاه  1979در سال سپس دمید. گیمیفیکیشن 
Essex شهر کولچستر انگلستان براي اولین بار یک  واقع در

 ابداع شد. از MUD_1بازي دنیاي مجازي چند کاربره به نام 
در جهت توسعه و پیشرفت زیر اقدامات  ان به بعد 

 صورت گرفت:یمیفیکیشن گ

شود چیزهاي  آنچه باعث می" اي با عنوان  انتشار مقاله  
توسط توماس  "کننده براي یادگیري به وجود آید سرگرم
  1980سال  در مالون

بازي  MUAs چه کسی“اي تحت عنوان  انتشار مقاله  
 1996سال در  توسط ریچارد بارتل "کند می

به روش امروزي در به طور جدي و  انگاريبازي معرفی   
 مهمهاي الکترونیکی و  مسائل  جهت پیوند بین صنعت بازي

 2002سال در 

برگزاري اولین اجلاس بازي کاري در سان فرانسیسکو و   
 2010سال در کانادا توسط شرکت بازي گیمیفیکیشن 

افزاري ارائه  هاي نرم بررسی بستر" اي با عنوان  انتشار مقاله  
 2015سال در  "(MOOCs)  هاي آنلاین باز دوره

در کنترل مصرف انرژي گیمیفیکیشن هایی مانند  بازي ابداع  
در  "یادم تورا فراموش"دارو با نام گیمیفیکیشن شهرها و 

   2019سال  در کشور ایران

کشف درمان  به کمکجهت گیمیفیکیشن  از اخیر استفاده  
 کرونا 

 
 

 
مسیري به معناي آن است که در گیمیفیکیشن در حقیقت 

که کاربر یا فراگیر در حال استفاده از محصول یا محتواي 
هایی را پیش روي او قرار  ایجادشده است؛ شما  ابزار و فرصت

براي زیادي ، وقت بیشتريدهید که بتواند با لذت و علاقه 
  محتواي شما صرف کرده و با استفاده از این ابزارهاي سرگرم

کند. به عبارت دیگر،  کننده اهداف مدنظر شما رو برآورده
استفاده کردن از معیارهایی است که گیمیفیکیشن 

 آورد. از می هاي مخاطب را به طور طبیعی به حرکت در انگیزه
هاي جذاب ایجاد انگیزه در مخاطب  که یکی از روش آنجا

توان همان نقطه شروع  تفریح و بازي است، این نقطه را می
فراگیر که فرض کنید  البطور مث مفهوم بازي انگاري دانست.

شده توسط  با انجام هر یک از مراحل بازي در سرویس طراحی
یا تواند میکند که با این امتیاز  شما امتیازي دریافت می

فراگیر دیگري را به سرویس شما اضافه کند و یا از خدمت 

Gamification  

 تاریخچه

 
 Gamificationآشنایی با  
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قبیل با انجام کارهایی از این . بنابراین مند شود جدیدي بهره
براي شما به دانش خود شخص هم رزش  علاوه بر ایجاد ا

در گیمیفیکیشن نمونه خیلی معروف یکی از افزوده شود. 
است که البته این ث باشگاه مشتریان و امتیاز گیري بح

 ها جذابیت خود را از دست داده است. روش

 

 

شود  سازي می بازي انگاري در دنیا به چند روش مختلف پیاده
فعالیت خاصی استفاده ها براي  روش  که هریک ازاین

 ها شامل:این روششوند.  می

 

 

معتقد  ،استگیمیفیکیشن زیکرمن که نویسنده کتاب انقلاب 
با درگیر کردن افراد و تغییر رفتار گیمیفیکیشن  در که است

ها به کمک بازي است که زمینه را براي وفاداري مشتریان  آن
است یک پدیده گیمیفیکیشن گوید  میوي  شود.میفراهم 
مجموعه علوم رفتاري و روانشناسی  توان آن را زیر که می
% فناوري است. 25% آن روانشناسی و 75به طوریکه  ،دانست

جایزه و امتیازدهی  ،ایجاد فضاي بازي  روش زیکرمن بر پایه
هاي اقتصادي و بازاریابی  است که بیشتر در زمینه

تاکسی  توان در پلتفرم استفاده است. نمونه آن را می قابل
که در آن به تعداد دفعاتی که شما از مشاهده کرد اینترنتی 

به شما امتیازاتی تعلق  ،کنید تاکسی اینترنتی استفاده می
توانید به خدمت  گیرد که با استفاده از آن امتیاز شما می می

رستوران و یا  ،جدیدي مانند سفر رایگان، تخفیف هتل
 یکی دیگر از  .دپیدا کنیمشاوره رایگان پزشکی دسترسی 

بارز و امروزي بازي انگاري دیجیتال تعداد لایک و  هاينمونه
 کامنت هاي ها در اینستاگرام است.

 

 

کوین ورباخ نویسنده کتاب بازي وارسازي بر اهمیت 
اي در  رشته به عنوان یک فعالیت کاربردي بینگیمیفیکیشن 

 هاي هواداري و درگیر هاي باشگاه مشتریان، طرح زمینه
یک  ورباخ معتقد بود که تفریحگیرد.  سازي مشتریان قرار می

کار  و  کسبمهم العاده با ارزش جهت حل مسائل  ابزار فوق
مثل بازاریابی، بهبود عملکرد، نوآوري، درگیر ساختن 
مشتري، منابع انسانی و وفاداري است. روش ورباخ تا 

زیکرمن است که در آن براي ترغیب  روشحدودي شبه 
گیمیفیکیشن ان از سیستم امتیازدهی و جایزه در مشتری

یک جایزه  ی به همراههای بازي و نمونه آن شود استفاده می
 است آزمایی بزرگ مثل بلیط هاي بخت

 

 

آمریکایی به نام یو کاي چو  -طراح معروف تایوانی
در معرفی کرد. گیمیفیکیشن  برايرا  روشجدیدترین 

ي چو بازي وارسازي یوکاتعریف جدید ارائه شده توسط 
ها و  بخش و درگیر کننده بازي  هنر استخراج عناصر لذت"

 "هاي روزمره زندگی و کار است. ها در فعالیت به کاربردن آن
معتقد بود و  "کس مجبور نیست هیچ "یوکاي چو به اصل 

عنوان کرد که بازي باید ویژگی و اصولی داشته باشد که 
جام بازي کند. در همین کاربر با رضایت خود اقدام به ان

ها ابداع کرد  راستا یوکاي چو مکانیزمی را براي ارزیابی بازي

 Gamification سازي هاي پیاده روش

 

 نروش گیب زیچرمن/زیکرم

 

 ورباخ روش

 

 یوکاي چوروش 
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 .معروف استگیمیفیکیشن وجهی  که به چارچوب هشت
 یو کاي چو در حقیقت شامل اجزاي زیر است: وجه هشت

 معناي عمیق  
  توسعه و دستیابی 
 توانمندسازي خلاقیت و بازخورد  

  مالکیت و دارایی 
 ماعی و وابستگی تأثیر اجت 

 صبري  کمبود و بی 
 بینی و کنجکاوي پیش  غیرقابل 
  ضرر و اجتناب 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

 Gamificationوجهی  . چهارچوب هشتشکل یک

 

 

 

 

 

 

 

 

جمله  ها از مفهوم بازي انگاري امروزه در بسیاري از زمینه
پزشکی، درمان اختلالات  -هاي اجتماعی تجارت، آموزش

هاي نظامی  فراموشی یا حتی آموزش و ذهنی، درمان يفکر
مشخصه اصلی و مؤلفه مشترك در تمام این  .کاربرد دارد
ها تلاش در جهت ارتقاء یادگیري و ایجاد کنش بازي انگاري

و واکنش کاربر با محصول و یا سرویس موردنظر است. در 
توان جهت ایجاد جذابیت و انگیزه  حقیقت، از بازي انگاري می

نجام فرایندهاي تکراري غیر جذاب استفاده در یادگیري و ا
ترین دلیل  توان مهم نمود. در حقیقت این ویژگی را می
هاي مختلف دانست.  فراگیري از طریق بازي انگاري در عرصه

از لیست  % 70اهمیت بازي انگاري تا جایی است که  بیش از 
اقداماتی براي استفاده  Forbes Global 2000هاي  شرکت
-انجام دادهنگاري در جهت بازاریابی و حفظ مشتري ا  از بازي

 .اند

هاي بازي انگاري،  ترین حیطه یکی از جدیدترین و جذاب
ها و محتواي آموزشی است  در طراحی دوره آناستفاده از 

(Gamification of learning)  . این جنبه از کاربرد بازي
انگاري باعث فراهم کردن یک فضاي مناسب براي افزایش 

شود. طراحی  زدهی آموزش و یادگیري بهتر فراگیران میبا
دهد تا در  مفاهیم آموزشی در قالب بازي به فراگیر اجازه می

نوین و  هاي جذاب، ش حضوري و سنتی از روشکنار آموز
دار و تکمیل شونده در داخل و  هاي ادامه مبتنی بر فعالیت

در ها  استفاده کند. مزیت بازي نیز خارج از محیط آموزش
فهم،  کننده، ساده، قابل آموزش این است که بسیار سرگرم

قابل جابجایی و بدون محدودیت زمانی و مکانی و فردي 
استفاده از مفاهیم بازي در کنار  هستند. علاوه بر این،

 Gamificationکاربرد 
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موجب  ،هاي آموزشی هاي و امتیازات مجازي در فعالیت جایزه
رتقاء افزایش مشارکت و همکاري افراد، رضایت کاربران، ا

توانایی حل مسئله، بهبود تعاملات اجتماعی و حمایت 
 فراگیران در طول دوره آموزش خواهد شد. 

 ،گیمیفیکیشنو واقعیت افزوده  در ر آینده، واقعیت مجازي د
دهد یا محیط اطراف  قرار می کاربر را در مکانی کاملاً متفاوت

قع و مو  هاي آموزشی به سازي کند تا شبیه خود را تقویت می
هاي حل مشکل را ارائه دهد. بازي انگاري در  در موقعیت

مند کردن دانشجویان به دیدن  آموزش موجب علاقه
پس از انجام  . بنابراینشود پیشرفتشان در یادگیري می

و داشته هاي آموزشی احساس رضایت و خوشحالی  بازي
خواهند نتیجه فعالیت خود را مشاهده کنند. بازخورد و  می

زیرا به  ،گیرند بسیار مهم است که فراگیران میفیدبکی 
توانند موفق شوند  کند تا بدانند چگونه می فراگیران کمک می

دهد. در سیستم  ها نشان می و راه موفق شدن را به آن
، هر فراگیري که تکلیف خود را به (LMS)آموزش مجازي 

گیرد و اگر چند  درستی انجام داده باشد یک امتیاز مثبت می
گیرد. در  باه در حل تمرین داشته باشد، امتیاز منفی میاشت

پایان دوره آموزشی فراگیران به سطح آموزشی بالاتر انتقال 
کنند و عکس نفرات برتر در سامانه آموزش مجازي  پیدا می

شود. لی شلدون استاد دانشگاه ایدیانا، در  نمایش داده می
بدین شکل . استفاده کردگیمیفیکیشن دوره آموزشی خود از 

سیستم امتیازدهی را جاي نمره دهی به دانشجویان،  به که
نمرات دانشجویان بر اساس تعداد امتیازاتی و سازي کرد  پیاده

 را در نظر می گرفت. ،اند که تا انتهاي دوره کسب کرده

 

 

 

 

 

 

 

 در نمره دهی Gamificationاستفاده از  شکل دو.

 

 

 

آموزش ، گیمیفیکیشن  یکی از بسترهاي مناسب استفاده از 
 Corona   Quiz در دوران کرونا بود. در این خصوص بازي

بازار معرفی شد که مورد تأیید انجمن روانشناسی  به
اجتماعی ایران هم قرار گرفت و هدف اصلی آن تبدیل 

 .بودآموزش به سرگرمی و تشویق نوآوري و خلاقیت 

 )https://cafebazaar.ir/app/ir.CronaQuiz.game  (لینک بازي 

 

 

 

اي که در این مقاله براي اعمال گیمیفیکیشن در  مرحله پنج
کنیم، براي هر نوع آموزشی و در هر  کلاس درس ذکر می

این فرایند فقط مختص مدارس  اجرا است. سنی قابل
میفیکیشن در هر کارگیري گی  چون هدف از به ،نیست

بخش کردن و انگیزه دادن   آموزشی یکسان است و آن لذت
 . این مراحل شامل:به فراگیران براي یادگیري است

 Gamification و  اپیدمی کرونا

 

 در کلاس درس Gamificationکاربرد 

 

https://cafebazaar.ir/app/ir.CronaQuiz.game
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 ارزیابی دانشجویان .1

 تعیین اهداف یادگیري .2

 طراحی گیمیفیکیشن .3

 آماده کردن دانشجویان و منابع بازي .4

 اجراي گیمیفیکیشن .5

 
 
 
 
 
 
 

 به : زیابی کنید: دانشجویان خود را اراولمرحله

و از آن دانشجویان قرار است بازیکنان بازي باشند دلیل اینکه 
به همین دلیل در وهله اول باید به خوبی ، استفاده کنند

 :بنابراین بایدبازیکنان خود را بررسی کنید. 

موضوعات درسی و خود را در زمینه  الف) مشکل دانشجویان 
هاي پاورپوینت را  ا ارائهب مانند عدم برقراري ارتباط يیا موارد

ها از گیمیفیکیشن کمک  شناسایی کنید. سپس براي رفع آن
بگیرید. درواقع مشخص کردن مشکلات دانشجویان به شما 

سازي و جذاب سازي  کند بهترین استراتژي بازي کمک می
 .آموزش خود تعیین کنید براي

تا ببینید بیشتر  شما باید از کلاس خود نظرسنجی کنید ب) 
ند و چه نوع کن ارتباط برقرار می بهتر هایی ا چه نوع بازيب

ها را  به این ترتیب بهترین روش آموزشی را دوست دارند. 
. همچنین کنید پیداتوانید را میها  براي جذب و تعامل با آن

کند از عناصري در گیمیفیکیشن  نظرسنجی به شما کمک می

باشد. به این هماهنگ فراگیران استفاده کنید که با علایق 
روند بازي و تعامل  ترتیب شاهد مشارکت فعال دانشجویان در

هاي  مثلاً اگر اکثر دانشجویان شما بازي .بودبا آن خواهید 
هاي  توانید از المان شما می کنند، را استفاده می آفرینی نقش

هایش، به عنوان پاداش براي انجام  این بازي یا برچسب
 .تکالیف استفاده کنید

 اهداف یادگیري براي گیمیفیکیشن در دومرحله م :

پس از شناسایی مشکلات و : آموزش را تعریف کنید

خواهید با استفاده  باید اهدافی را که می ،علاقه هاي مورد بازي
 ، مشخص کنید. براي ایناز گیمیفیکیشن به آن برسید

 منظور باید این سه مراحل را طی کنید:

بر اساس مشکلات رفتاري را  اهداف یادگیري و اهدافالف) 
کمک  به معنیاهداف یادگیري  .مشخص کنیدشده  شناسایی

اهداف  و هایشان به دانشجویان در درك مفاهیم و رشد مهارت
کمک به دانشجویان در افزایش تمرکز و  به معنیرفتاري 

باشد. به عنوان مثال در رابطه با هدف ها میي آنبازدهی کار
مهارت خاصی را  زمان مشخص  ا یکدانشجویان ت ،یادگیري

استفاده از  ،هدف رفتاريدر رابطه با کسب کنند و 
پرتی  گیمیفیکیشن براي افزایش تمرکز و کاهش حواس

 دانشجویان را در نظر بگیرید.

ب) براي رسیدن به اهداف خود، تکالیف را به چالش تبدیل 
ی مانند های ها، کاربران دائماً با چالش بازي در این گونه  .کنید

شناسایی الگوها، شکستن کدها یا جستجو چیزي براي 
. براي یک کلاس درس هم هستندرو  پیشرفت در بازي روبه

 و توان از همان عناصر براي گیمیفاي کردن استفاده کرد می
 کننده و درعین  توانند به روشی سرگرم ها می تکالیف و پروژه

تغییر ساده در  شما با د. لذابرانگیز طراحی شون  حال چالش 
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توانید آن کار را حتی به یک  می ،مورد نحوه ارائه تکالیف
 بخش تبدیل کنید. ي لذت فعالیت قهرمانانه

  دانشجویان بتوانندتا  ي تکالیف را آزاد بگذارید پ) نحوه ارائه
دلخواه، براي انجام تکالیف انتخاب کنند.   هاي مختلف را به راه

ها را ترغیب  ي در انتخاب، آنآزاد هاي متنوع و وجود گزینه
و حتی خود را  کند تا نقاط قوت خود را به نمایش بگذارند می

هاي جدید محک بزنند. در ضمن شما با این کار، از  با روش
تواند در  شوید، که می ها مطلع می یادگیري متمایز آن  سبک

مثلاً اگر تکلیف در  .به شما کمک کندآتی هاي  درسزش آمو
خاص است، دانشجو آزاد باشد که موضوع یک توضیح مورد 
نوشتن مقاله، ارائه پاورپوینت،  مانند ها یکی از روش باآن را 

ساخت یک چیز خلاقانه، پخش یک انیمیشن کوتاه و یا 
 ط با موضوع درسی ارائه دهد.بازي مرتبطراحی 

 گیمیفیکیشن را براي کلاس درس سوممرحله :

استفاده کنید  هاي بازي نها و الما از تکنیک :دطراحی کنی

نمونه از  سهتا انگیزه دانشجویان افزایش پیدا کند. ما 
ها را براي شما گردآوري  ترین و تأثیرگذارترین تکنیک مهم
ایم. اما براي اینکه از تمام این موارد مطلع شوید حتماً  کرده
در مقاله کامل فریم را که  هاي گیمیفیکیشن تکنیک بخش

ترین چارچوب براي گیمیفیکیشن)  ورك اکتالیسیس (معروف
 .مطالعه کنیدرا م، ای نوشته

زي شما با با .سیستم امتیازدهیِ جدیدي تعریف کنیدالف)  
ي نمره دهی تغییر ایجاد کنید. چون  توانید در نحوه می

ترین  خردکن  بسیاري از دانشجویان نمرات را به عنوان اعصاب
ها  ها، چالش در آزمون براي این کار دانند.  قسمت مدرسه می

  ها امتیاز و تکالیف مدرسه در کنار نمره دهی سنتی، به آن
 دانشجویان،  تاشتباهابه این ترتیب به جاي  بدهید. 

آموزي در  اگر دانش مثلاً . شود ها برجسته می پیشرفت آن

همچنین  .امتیاز بدهید 1800گرفت، به او  18آزمون 
برنامه، شرکت در کلاس،   توانید براي انجام تکالیف فوق می

هاي جدید و کارهاي جالب یا هر چیز دیگري که تلاش  تجربه
، به او امتیاز اضافه دهد دانشجو را براي یادگیري نشان می

ها نسبت  بدهید. این تکنیک گیمیفیکیشن به تغییر نگاه آن
 20کند. چون دیگر نمره خود را از  به نمرات کمک می

اند  نمره کم گرفته 2کنند که  کنند و حس نمی حساب نمی
 .اندیشند اند، می امتیازي که کسب کرده 1800بلکه به 

بهتر است  .رحله کنیدم  به  آموزش را مثل بازي مرحلهب) 
تشبیه   بازي باحث و واحدهاي درسی را به مراحلآموزش م

مباحث هر درس و روند آموزشی هر  چون با اینکه کنید.
دانشجویان دارد  اما احتمالاً کتاب براي معلمان واضح است،

از طرفی  ها را درك نکنند. تی ارتباط بین آنبه راح
دانند که براي  ا میه دانشجویان به سبب آشنایی با بازي

هاي این مرحله عبور  ي بعد باید از چالش رسیدن به مرحله
ها  دادن بعضی از چالش توانید با قرار نتیجه شما می کنند. در

ها را  آن …ها و  مثل انجام دادن تکالیف، شرکت در مسابقه
 .نیاز رفتن به مرحله بعد، تعریف کنید  پیش به عنوان

چیز مانند   هیچ .ابداع کنید هااتارخط داستانی با آویک ) پ
کند.  یک داستان عالی دانشجویان را وادار به یادگیري نمی

انگیزي مربوط به دزدان  هاي هیجان توانید داستان شما می
ها انتخاب کنید. البته اینکه خود  دریایی، بیگانگان یا زامبی

خیلی مهم نیست اما باید مطمئن  ،داستان چه چیزي باشد
که   قتیو .توانید آن را در کل بازي ادامه دهید ه میباشید ک

کردید، به دانشجویان اجازه دهید که نقش داستان را آماده 
این کار  طراحی کنند. آواتار خود را انتخاب کرده و براي آن

بازي را در  ها ها شده و تعامل آن باعث تقویت خلاقیت در آن

https://faranesh.com/blog/what-is-gamification#iepicmeaningcalling-3
https://faranesh.com/blog/what-is-gamification#iepicmeaningcalling-3
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ي آموزش استفاده هاي آنلاین برا اگر از شبکه .کند تضمین می
توانند آواتارهاي گرافیکی براي خود  دانشجویان می ،کنید می

و حضوري  طراحی کنند. اما اگر آموزش شما در مدارس
هاي مرتبط با نقششان استفاده  توانند از لباس ها می است، آن

 .کنند

 دانشجویان و منابع موردنیاز را آماده چهارممرحله :

شجویان از گیمیفیکیشنی که در شما براي اینکه دان: کنید

اید استفاده کنند، باید نحوه شرکت در  کلاس طراحی کرده
 .دهی کنید سازمان ها راو آن ها توضیح دهید بازي را به آن

تقریباً با هر  .الف) یک دفترچه راهنماي بازي ایجاد کنید
نحوه داده و فیزیکی ارائه  دیجیتالی یا   راهنماهاي بازي،

. حتی این دهیدپیشرفت در آن را توضیح  نبازي و قانو
راهنماها گاهی اوقات شامل نکات مهم و اسرار بازي براي برد 

تهیه یک کتابچه  هم هستند. براي گیمیفیکیشن در آموزش،
بازي  کلیتنها راهی براي مشخص کردن طرح   نه ،راهنما

کار بازي آشنا  و شود دانشجویان با ساز است، بلکه باعث می
-نوان یک مرجع براي دانشجویان میاین راهنما به ع شوند.

ها براي موفقیت در این محیط  دهد که آن و توضیح می باشد
 .یادگیري، باید چه کاري انجام دهند

 

قید شود دفترچه راهنمادر  باید مواردي که: 

 .چگونه است مراحل بازي •

رو  هایی که دانشجویان با آن روبه معرفی انواع چالش •
 .دخواهند ش

 .کند سیستم امتیازدهی چطور عمل می •

 کدام است.براي دانشجویان  هاي کسب امتیاز راه •

 .توانند جوایز را به دست آورند دانشجویان چگونه می •
 .هایی دارد بازي چه پاداش •

اي براي  تنها دریچه  ها نه دهی دانشجویان در تیم سازمان) ب 
رد فوري را کند، بلکه بازخو کار گروهی و همکاري را باز می

یادگیري  محیطوارد را  ،است  عنصر اصلی در بازيکه یک 
گیرد یا  ها وقتی بازیکن تصمیمی می کند. در بازي شما می

بیند  ي کارش را می دهد، به سرعت نتیجه حرکتی انجام می
یا نه؛ مثلاً امتیازش بیشتر یا کمتر  ه استکه آیا درست بود

م، چون شما . در اداره یک کلاس درس ه…شود و می
تواند  توانید به سرعت به همه پاسخ بدهید، تیم سازي می نمی

 ها به هم بازخورد تیمی تر کند. چون هم روند کار را سریع
این کار، به دانشجویان آموزش  انجامبراي  .دهند نشان می

هم به اشتراك  با سازندهتوانند انتقادات  دهید که چطور می
ید که به طور فعال در تیم نظر ها را تشویق کن بگذارند و آن

 .بدهند

 براي اجراي  :: گیمیفیکیشن را اجرا کنیدپنجممرحله

گیمیفیکیشن در آموزش کلاس درس، باید مواردي که در 
طراحی کرده بودید را با راهکارهاي زیر پیاده  سومي  مرحله

 د:کنی
که سیستم   وقتی .مشاهده کنید  پیشرفت را قابل الف)

براي کلاس خود طراحی کردید، هر بار که امتیازدهی را 
ي دیگر شدند،  دانشجویان از یک مرحله گذشته و وارد مرحله

وضوح نشان دهید.  بهها را در یک نوار پیشرفت  شرفت آنپی
ها از ابتداي  نمایش پیشرفت دانشجویان و میزان موفقیت آن

ي بسیار زیادي در  سال، باعث ایجاد حس رقابت و انگیزه
را براي   توانید نوار پیشرفت شود. همچنین شما می یها م آن

ها جدا کنید تا نقاط قوت افراد  ها و درس هر کدام از مهارت
هاي مختلف نمایش داده شود و جایگاه دانشجویان  در درس
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 شما بدین ترتیب .هاي مختلف، متفاوت باشد در درس
ر اند را با در نظ امتیازي که دانشجویان در کلاس درس گرفته

البته چون این  .بینید هایشان می ي فعالیت گرفتن همه
نمودارها اغلب براي دیدن دانشجویان، به دیوارها یا تابلوها 

ها اجازه دهید که براي خودشان  حتماً به آن شوند، زده می
هاي مستعار و رمز انتخاب کنند. به این ترتیب رقابت  اسم

ه کسی برتر یا شود و ندانستن اینکه چ تر می بسیار سازنده
 .برد ي فردي را از میان می تر است، مقایسه پایین

وقتی سیستم امتیازدهی خود را تعریف کردید و در  ب)
 ندفترچه راهنما هم نحوه پاداش گرفتن را نوشتید، زما

پاداش دادن به بازیکنان (دانشجویان) رسیده است. تحقیقات 
ش، هاي پاداش محور در آموز سیستم دهد که نشان می

هاي خود را باور  کند تا موفقیت دانشجویان را تشویق می
ي بسیار به پیشرفت خود  انگیزه کنند، به آن افتخار کنند و با

هاي  این همان روندي است که در بیشتر بازي ادامه دهند.
گیرد. مثلاً بازیکنان  استفاده قرار می ویدیویی مدرن مورد

البته باید به  .کنند یبراي انجام برخی کارها غنائم دریافت م
این موضوع دقت کنید که هرچه وظیفه دشوارتر و دستاورد 

مراحل  در تر باشد، پاداشِ آن هم باید بیشتر شود. پس بزرگ
تر  هم بزرگ  ي آن و جایزهشده بازي باید دشوارتر بعدي، 

 .دشو

:ها مالی باشند. مثلاً اجازه ورود به  قرار نیست جایزه نکته

ها براي یک روز و استفاده از  ه سال بالاییبخش آزمایشگا
تواند یک جایزه عالی براي فردي باشد  تمام امکانات آن، می

یا در اختیار  شناسی است عاشق درس علوم و زیستکه 
 .داشتن تلسکوپ مدرسه به مدت یک هفته

ها به عنوان یک  ها یا مدال نشان .نشان و مدال بدهید پ)
فت و دستاورد را نشان نماد و سمبل هستند که پیشر

هاي مختلف مثل ستاره،  توانند به شکل دهند و می می

باشند. با اینکه  …کمربند، لباس فرم، کلاه مخصوص و
براي پاداش دادن به دانشجو در کلاس عالی هستند،  امتیازات
دهند که به دستاوردهاي  به شما این امکان را می ها اما نشان

سیستم پاداش براي حفظ  دوگنجاندن هر  .مهم پاداش دهید
که برخی از دانشجویان  زیراروحیه کلاس امري حیاتی است. 

ها چیزي کسب  گیرند، به این معنی نیست که آن امتیاز نمی
توانید براي کارهاي خاص  شما میعلاوه بر این کنند.  نمی

افزار یا گذر از یک مرحله، طی  مثلاً تسلط در یک نرم
یان اهدا کنید. همچنین بهتر است به دانشجونشان  تشریفاتی

هاي خاص از  چند نشان مخصوص ایجاد کنید که در زمان
 .ها استفاده کنید تا عنصر غافلگیري هم حفظ شود آن

 
 
 
 
 
 
 
 

مانند  .باره به دانشجویان دهید  هاي دوباره و سه فرصتت) 
هاي ویدیویی، دانشجویان باید شانس دوم داشته باشند.  بازي

ن در یک مرحله از بازي ویدیویی شکست وقتی بازیک
تواند از اشتباهات خود درس گرفته و آن مرحله  می خورد، می

توان  را دوباره امتحان کند تا موفق شود. همان مفهوم را می
در کلاس درس نیز به کاربرد تا دانشجویان بتوانند یک 
تکلیف را امتحان کنند و اگر موفق نشدند دوباره امتحانش 

شوند هم باید این  انشجویانی که بلافاصله موفق میکنند. د
ي جدید شوند  امکان را داشته باشند که وارد چالش و مرحله

شود  این کار باعث می .سعی کنند امتیاز خود را بالا ببرند تا
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دانشجویان بدون فشار یا احساس شکست، خودشان 
در  هاي لازم را کسب کنند و به موفقیت برسند. چون مهارت

دگی هم شکست جزء اساسی موفقیت است. دانشجویان زن
باید مجاز باشند که شکست بخورند بدون اینکه احساس 

سپس از اشتباهات خود  . دانگیزگی کنن  ناامیدي یا بی
بیاموزند تا دوباره سعی کنند که موفق شوند. اگرچه این کار 
به معنايِ کار بیشتر براي معلمان است، اما بدون شک 

 .بخشد یادگیري دانشجویان را بسیار بهبود میعملکرد و 

توانند  این واضح است که دانشجویان نسل جدید نمی
هاي ویدیویی تصور کنند. پس  سرگرمی خود را بدون بازي

ها را به کلاس خود  دارید، این بازي اگر ابزارهاي لازم را
ها یک فرصت عالی براي  ي آن به این ترتیب همه .بیاورید

یو گیم و بحث در مورد تمام نقاط قوت و ضعف بازي یک وید
توانید به دانشجویان  آن خواهند داشت. شما با این کار می

خود انگیزه دهید که در مورد چیزي که واقعاً دوست دارند 
هاي زبان  این کار خصوصاً براي معلم .صحبت و بحث کنند
شود تا دانشجویان با کلمات جدید آشنا  انگلیسی توصیه می

 .شوند

 :هاي ویدیویی که بیشتر به موضوع درس شما  بازينکته

 .مرتبط باشند، انتخاب کنید
 
 
 
 

توانند  دانشجویانی که به سختی میافزایش تمرکز:  .1

موضوع  شدنکانون توجه خود را کنترل کنند با جذاب 
 .کنند تمرکز می توانندمیتر  راحت

نشجویانی که از آموختن دا :مهارت سازي .2

کنند، با جذاب شدن  اص خودداري میهاي خ مهارت
 .آموزند میبهتر موضوع و فرایند یادگیري آن را 

: ارائه محتوا آموزشی متناسب با نسل جدید .3

شده از   دانشجویان ممکن است در درك محتواي ارائه
هاي درسی مشکلی  هاي سنتی مانند کتاب طریق روش
 .داشته باشند

زه و گیمیفیکیشن منجر به انگی :تعاملایجاد  .4

شود. چون بدیهی است که بیشتر  مشارکت بیشتر می
 .برند دانشجویان از تمرینات به شکل بازي لذت می

نوار پیشرفت مانند نمودار  محسوس:پیشرفت  .5

دهد  به دانشجویان این امکان را می …مهارت افزایی و
اند و براي پر  وضوح ببینند چقدر پیشرفت کرده  که به

 .بیشتري داشته باشندي  کردن این نوار انگیزه

با یک نظرسنجی سریع متوجه  راحتی بیشتر: .6

شوید که تعداد زیادي از دانشجویان شما گیمر  می
ها در یک محیط  هستند. پس قطعاً یادگیري براي آن

تر  راحت ،وارسازي شده نسبت به کلاس درس عادي بازي
 .خواهد بود

طبق  ماندگاري مطلب در ذهن:  بهبود .7

هاي یادگیري تعاملی  بازي  Prodigy Game سایت آمار
 ده درازمدت را تا دانشتوانند میزان ماندگاري  می

 .افزایش دهند برابر

اغلب بازیکنان  ت:پذیري در برابر شکس انعطاف .8

ي باید شکست بخورند. با قبل از موفقیت در یک باز
استفاده از این مفهوم و اجازه دادن به دانشجویان براي 

توانید به دانشجویان  می …ي تکالیف و انجام دوباره
 ه شکست همیشه یک نقطه پایان نیست،یادآوري کنید ک

 انگیز استفاده از ي شگفت نتیجه

 گیمیفیکیشن در آموزش 

https://www.prodigygame.com/main-en/
https://www.prodigygame.com/main-en/
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 .روند یادگیري است اي در بلکه مرحله

توانند  دانشجویان می بازخورد نزدیک و سریع: .9

یکدیگر را در صورت عدم دسترسی شما، اشتباهات 
ها یاد داده باشید  اصلاح کنند. البته به شرطی که به آن

 .چطور این کار را انجام دهند

با گیمیفیکیشن  تکمیل تکالیف به طور منسجم: .10

شود تکالیف را مثل بازي جذاب کرد تا توجه و تمایل  می
دانشجویان را خارج از کلاس هم به درس جلب کرد. اگر 
براي این کارها امتیاز تعریف کنید، خواهید دید که 

 .کنند دانشجویان بیشتري مرتباً تکالیف را تکمیل می

 



 

۱۲ 

                   ١٤٠١   سال                             ���تانره د�م                      �ما

کا�و)                    گا�نا�                                �و��ه ���ی آ�وزش �ش�ی (�
 دانشگاه علوم پزشکی شاهرود     

 

 ا�واع روش �در�س
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می محور  فراگیربه دو صورت معلم محور و  هاي تدریس روش
ولی در  دارندو معایبی  مزایا ها روش اینکدام از  هر . باشد

روش تدریس  ربسالهاي اخیر به دلیل شیوع بیماري کرونا، 
 شده است.تاکید محور  فراگیر

 

فراگیران در این روش تدریس معلم مظهر قدرت است و 
شبیه ظروف خالی هستند که منفعلانه دانش معلم را دریافت 

کنند. هدف نهایی رویکرد معلم محور کسب نمرات بالا در  می
در این شیوه، به تدریس و ارزیابی به عنوان  امتحانات هست.

با فراگیران و سطح علمی شود میدیت مجزا نگاه دو موجو
هاي شود. از روشآزمون و بصورت عینی اندازه گیري می

آموزش تدریسی که بصورت معلم محور هستند می توان به  
 مستقیم، آموزش معکوس و یادگیري حرکتی اشاره کرد.

 

 

  هم مظهر قدرت باز معلماننیز  محور فراگیرروش تدریس  در
نقش  فراگیرانما در فرآیند یادگیري، معلمان و اهستند، 

 اصلی معلم  نقشدر این روش  .را بر عهده دارندفعال برابري 
و  فراگیردرك کلی مطالب توسط  ،آموزش، تسهیل یادگیري

هاي  از طریق ارزیابی فراگیرهمچنین سنجش یادگیري 
 از طریق ها . این ارزیابیباشدمیرسمی  رسمی و غیر

کلاس در  مشارکت نحوه و فراگیرپرتفوي روهی، هاي گ پروژه
تدریس و ارزیابی به هم  در این روش، .گیردصورت می

در زمان پیوسته  فراگیرمیزان یادگیري زیرا  ابسته است،و
یادگیري مبتنی ، آموزش تفکیکی شود.میآموزش سنجیده 

یادگیري ، یادگیري از طریق سفر پژوهشی، بر پژوهش
رویکرد جز  یادگیري مبتنی بر بازيو  شخصی سازي شده

 فراگیر محور محسوب می شوند.

 

 

هاي فراوانی پیرامون نیازهاي آموزشی نسل  امروزه بحث
ها و ابزارهایی که مدارس باید براي برآورده  جدید، روش

کردن این نیازها فراهم کنند، در جریان است. هر سال، 
ها و مفاهیم جدیدي مواجه  معلمان با اصطلاحات، طرح

حل قطعی همه مشکلات آموزشی  شوند که گویی راه می
فردي وجود ندارد که فرآیند   به حل منحصر هیچ راه .هستند
یادگیري را به طور کامل ارتقا دهد. بنابراین بهتر  -آموزش

هاي  حل ، یافتن راههاي تدریس روش است به دنبال تغییر
آمده   دست  ها و تحلیل نتایج به امتحان کردن آن ،متنوع
  باشیم.

هاي یادگیري را در دو  توان تمام روش از یک دیدگاه می
 صرفا دسته غیرفعال و فعال جا داد. در رویکرد غیرفعال دانش

فراگیر انتقال داده از طریق سخنرانی یا کتاب خواندن به 
شود و توقع بر این است که یادگیرنده بتواند در  می

در  در مقابل  .هاي مشابه دانش خود را به کار ببندد موقعیت
فعال  بصورت فراگیران در فرآیند یادگیري ،رویکرد فعال

، دهند شود درباره آنچه انجام می کند و باعث می میشرکت 
یکرد ساختارگرایانه در آموزش براي استفاده از رو بیاندیشند.

در این لازم است که فرد به طور فعال درگیر یادگیري شود. 

 مقدمه

 

 معلم محور  رویکرد

 

 

 محور  فراگیر رویکرد

 

 

 ها و مفاهیم جدید در رویکرد آموزشی طرح

 

 

https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#differentiated-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#inquiry-based
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#inquiry-based
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#inquiry-based
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#expeditationary-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#personalized-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#personalized-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#personalized-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/#game-based-learning
https://dayamooz.co/%d8%b1%d9%88%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%af%d8%b1%db%8c%d8%b3-teaching-methods/
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هاي اخیر تمایل  در دههرویکرد عمق یادگیري بیشتر است و 
هاي فعال در حال  هاي غیرفعال به سمت روش از سمت روش

هاي یادگیري فعال، استفاده از  یکی از روش .تغییر بوده است
یري مبتنی بر بازي یک روش آموزشی است یادگ  بازي است.

هاي مختلف  بازي را  سمتق دهد تا اجازه می فراگیرانکه به 
توانند  ها می به عنوان یک نوع یادگیري بررسی کنند. بازي

توسط معلمان و سایر متخصصان آموزش و پرورش طراحی 
ها، قواعد و  هاي مختلف تحصیلی را با استراتژي شوند تا شیوه

ي اجتماعی بازي کردن متعادل سازند. به عنوان یک ها جنبه
اثر جانبی از رشد تکنولوژیک، یادگیري مبتنی بر بازي اغلب 

هاي ویدئویی  منافع منفی را به دلیل ارتباط نزدیک با بازي
کند که به طور جدي سؤالات مربوط به پیامدهاي  ایجاد می

مول در مع طور  ها به چند این بازي ره کند. آن را مطرح می
هدف کمک به بازیکنان براي  هاي مختلف و با سطوح توانایی

آن می توان شده و  گیرند، طراحی حفظ اطلاعاتی که یاد می
ها  . بسیاري از این بازيداد هاي دیگر نیز تعمیم را به موقعیت

به شرایط واقعی زندگی مرتبط هستند و در هنگام انجام این 
ت آگاهانه بگیرند. یادگیري تصمیماتوانند میفراگیران کار، 

تواند به عنوان یک همکاري بین  مبتنی بر بازي همچنین می
و معلمان انجام شود. این نوع خلق و ایجاد بازي،  فراگیران

 بخشد. جربه بازي کردن را بهبود میت
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 یاد��ری �بت�ی � بازی 

Game-Base Learning 
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هاي درس  توانیم به راحتی در کلاس هایی که می یکی از روش
است. نتایج استفاده از  به کار ببریم، یادگیري مبتنی بر بازي

ها،  این استراتژي ثابت کرده است که استفاده از بازي
ا به ایجاد و افزایش انگیزه یرد، زناثربخشی بسیار بالایی دار

تردید حفظ انگیزه  مسلماً و بی .کند کمک می فراگیراندر
ترین مسائلی است که معلمین در  ، یکی از مهمفراگیران

 .هاي درس با آن مواجه هستند کلاس

حال یادگیري مبتنی بر بازي به چه معنا است؟ بر اساس 
طراحی روش  هدف ازEdTechReview انجمن اعلام 

گیري مبتنی بر بازي، ایجاد تعادل میان موضوع درس و یاد
بازي با توانایی بازیکن در به خاطر آوردن مطلب درسی و به 

 .کاربردن آن در زندگی واقعی است

افزارهاي  در زمینه تولید نرم Acer for Education شرکت
کند و در حال حاضر سخت به دنبال  آموزشی فعالیت می
خلاقانه با فناوري است تا از آن در  هاي ایجاد و ادغام روش

 ،هاي آموزشی استفاده کند. بر اساس ادعاي این شرکت زمینه
 فراگیرانیادگیري مبتنی بر بازي به عنوان روشی مؤثر به 

کند که در جهت رسیدن به یک هدف گام بردارند.  کمک می
توانند از طریق آزمایش، تمرین رفتارها و  می فراگیران

 . این کار بهبیاموزندهاي خود را  درس، يفرآیندهاي فکر
شده به زندگی   سازي  آسانی با استفاده از یک محیط شبیه 

 .شود واقعی منتقل می

اساساً یک بازي بوده و روش یادگیري این توان گفت که  می
توان  هایی است با آن می ترین روش ها، یکی از راحت بازي

نوزادان و کودکان  ههمانگونه ک مردم را درگیر یادگیري کرد؛

و یاد کنند میبه کمک بازي  دنیاي اطراف خود را کشف 
رسیم، دست از  چرا وقتی به سن خاصی میاما  .گیرندمی

ها در  داریم؟ چرا موارد استفاده از بازي بازي کردن برمی
مدارس متوسطه و مراکز آموزش عالی، اینقدر ناچیز است؟ و 

که بزرگ شدیم و شغلی  این ها، بعد از چرا بیشتر ما انسان
کنیم؟ اگر درباره خودتان یا  پیدا کردیم، دیگر بازي نمی

که افراد از انجام  فهمیدمیدیگر فکر کنید، گسالان بزر
در اصل، یادگیري مبتنی بر  .برند هاي مختلف لذت می بازي

بازي یک استراتژي است که از ایده بازي کردن براي رسیدن 
  ها یا اعم از کسب دانش، مهارتبه اهداف خاص آموزشی 

مثلاً در کلاس درس  .کند هاي خاص استفاده می نگرش
توانند فضاي قرون وسطی را بازسازي  آموزان می تاریخ، دانش
ها طراحی کنند و با پیروي  وگویی براي شخصیت کنند، گفت

 از قوانین بازي، رفتارهاي مردم آن زمان را به نمایش در
 بیاورند.

 

 

اشتباه گرفته گیمیفیکیشن با یادگیري مبتنی بر بازي غالباً 
گیمیفیکیشن را به این  EdTechReview شود. انجمن می

کارگیري عناصر بازي و فناوري  کند: به صورت تعریف می
طراحی بازي دیجیتال براي موضوعات غیر مرتبط با بازي، 

هاي  چالشکار (رشد در فناوري آموزشی) و  و  مانند کسب
ها،  به امتیازات، موفقیت عناصر بازي اصطلاح .جتماعیتأثیر ا
توان در  شود. اساساً می ها و تابلوي امتیازات اطلاق می نشان

این عناصر را به صورت  از هاي معمول کلاسی، فعالیت
 .ابزارهاي انگیزه ساز خارجی استفاده کرد

 

 یادگیري مبتنی بر بازي

 

 

 با گیمیفیکیشن  تفاوت یادگیري مبتنی بر بازي
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 مرز بین یادگیري مبتنی بر بازي و بازي  گاهی اوقات

یار باریک است؛ به این خاطر که معمولاً بس وارسازي

روش یادگیري مبتنی بر بازي  عناصر بازي وارسازي در

 .هم حضور دارند، اما عکس این موضوع صادق نیست

محیط شبه  معمولاً با یکدر یادگیري مبتنی بر بازي 
، محتواي آموزشی را از طریق فراگیرمواجه هستیم که  بازي

در  .گیردیاد میایفاي نقش  هایی مانند تئاتر و فعالیت
انجام  فرآیند یادگیري با  یادگیري مبتنی بر بازي

در گیمیفیکیشن، برخی از عناصر  اماگیرد.  صورت می بازي
 اگر. شوند هاي معمول آموزشی گنجانده می بازي در فعالیت

اي از بازي وارسازي هستند، اما ابزارهایی  ها، نمونه چه آزمون
 Quizzیا  Kahoot شامل  وب تحت مانند اپلیکیشن هاي

هاي روشجزء روند،  ها به کار می که براي ایجاد این آزمون
ها،  این آزمون .شوندمحسوب نمییادگیري مبتنی بر بازي 

ها، یک داستان یا محیطی هستند  اي از پرسش صرفاً مجموعه
 کاربرده نشده است. ها به که شخصیت یا نقشی در آن

 

 

دگیري مبتنی بر بازي، بایستی علاوه بر براي درك بهتر یا
بررسی اشکال مختلف آن، مکان انجام بازي و فضایی که در 

. در اینجا، را نیز در نظر گرفت ،کنند آموزان بازي می آن دانش
 :کنیم اشاره می یادگیري مبتنی بر بازي به سه نوع مختلف

 یا اي هاي تخته بازي Board games: پلی، مونو 

آموزشی بوده و همه عناصر لازم یعنی قصه، بازي  نوعی
هاي مختلف دیگر را دارد.  شخصیت، امتیاز، رقابت و جنبه

هاي شبه مونوپلی وجود دارد که  هاي زیادي از بازي نمونه
هاي مختلف به کاربرد.  توان با تغییر قوانین، براي درس می

توجه داشته باشید  .پلی ریاضی پلی تاریخ یا مونو مثلاً مونو
اي، آماده کردن بازي (مثلاً تخته و  هاي تخته بیشتر در بازي

ساخت باید در مرحله  فراگیرانقوانین) واقعاً اهمیت دارد. 
داشته باشند، زیرا بعد آموزشی و انگیزشی،  حضوربازي 

ها بسیار مفید است. به خاطر داشته باشید که  براي آن
دگیري ساخت بازي آموزشی، یک فعالیت عالی در زمینه یا

 .است (PBL) مبتنی بر پروژه

  دنیاي واقعی یا  هاي بازي  Real life :  محیط این

 ها را انگیزه ها، دنیاي واقعی است و شاید بتوان آن نوع بازي
ترین نوع بازي تلقی  استرس حال پر  ترین و درعین بخش 

ضروري  فراگیرانکرد. در این نوع بازي، حرکت و فعالیت 
ي بازي کردن از بدن و ذهن خود استفاده باید برا و است

 ها، هاي دنیاي واقعی بیش از بقیه بازي کنند. بازي
هاي  کنند و در تمام جنبه آموزان را در خود غرق می دانش

امکان  در این نوع بازي .بخشند ها انگیزه می یادگیري به آن
بیشتر  و یک نقطه خاص وجود دارد به تغییر مکان و رفتن

توان ایفاي نقش،  . در این نوع بازي، میاستاتر به تئشبیه 
 جزءخود  فراگیران و سازي یا نمایش را مشاهده کرد شبیه

شخصیت داستان تلقی کرده و بر اساس هدف، فضا و نقشی 
 .گیرند دارند، تصمیم می  که به عهده

 یا هاي دیجیتال بازي  Digital game :ها  این بازي

ها را با  توان آن د و میشو در فضاي آنلاین انجام می
هاي  واقع بیشتر برنامه اي مقایسه کرد. در هاي تخته بازي

اند،  شده  دیجیتال که براي یادگیري مبتنی بر بازي طراحی
کنند. در این صورت، معلم  هاي آنلاین استفاده می از تخته

تواند بر اساس موضوع درسی که قرار است به صورت  می
به آن ن را ویرایش کرده یا بازي آموزش داده شود، آ

 انواع یادگیري مبتنی بر بازي
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محتواي آموزشی بیفزاید. همچنین در این نوع بازي، 
توان در ساخت بازي مشارکت داد، به ویژه  را می فراگیران

خود، ابزارهاي آنلاین  فراگیراناگر معلم نتواند بدون کمک 
داراي یک  فراگیرانها،  را مدیریت کند. در این بازي

اکانت یا حساب نیست) که در  شخصیت هستند (البته الزاماً
هایی که در مسیر بازي مشاهده  شدن با چالش صورت مواجه

هاي دیجیتال،  کنند. در بازي کنند، شروع به حرکت می می
هاي مربوط به استفاده از بدن و فضاي واقعی به کار  مهارت

به روشی متفاوت و  فراگیرانشود، با این حال،  گرفته نمی
 .)15, 14, 9( گیرند را یاد میمجازي، همکاري کردن 

 تبدیل شدننماد تحولات یادگیري در قرن حاضر، ترین  مهم
 بخش به فرآیند فعال، خودانگیخته و لذت آموزش و یادگیري

. فراگیران بالغ نیاز به انگیزه، علاقه براي فراگیر و مدرس است
بازي تنها راهی و  ي براي یادگیري دارندا کننده و دلایل قانع

خواهد و انگیزه آن در کودك درون  است که دلیل نمی
شود تا فرآیند یادگیري  همگان وجود دارد و این موجب می

ترین گفتار  بخش و جذاب باشد. جولیان راتر که دقیق لذت
، بازي را یکی از نیازهاي است بندي را درباره نیازها ارائه داده

داند و نیاز را داراي مبناي فیزیولوژیک فرض  می انسانی
شیمیایی در مغز است  -کند که شامل یک نیروي فیزیکی می

سازماندهی و هاي عقلی و ادراکی فرد را  که تمامی توانایی
یادگیري مبتنی بر در رویکرد کند. بدین ترتیب  هدایت می

بازي روشی پدید آمد که امروزه از آن به عنوان تجارب با 
کلی نوعی  طور  شود. تجربه با ساختار به ساختار یاد می

یادگیري مبتنی بر فرآیند یادگیري تجربی است. این یک 
کننده را به  تجربه مطلوب و جذاب آموزشی است که شرکت

دارد و به او احساس درگیر بودن و جهت داشتن  تفکر وا می
و دهد. یادگیري حاصل از یک بازي، به صورت ناخودآگاه  می

افتد. فراگیر به چگونگی یادگیري و  در سطح عمیق اتفاق می
کند بلکه در مورد شرایط  هاي جدید فکر نمی کسب مهارت

دهد. در یادگیري مبتنی بر بازي  موجود به راحتی پاسخ می
 ،لازم نیست یادگیرنده تشخیص دهد چیزي آموخته است

بلکه زمانی که در شرایط مشابه در دنیاي واقعی قرار 
آیند. این  هاي خفته وي به کمک او می گیرد، مهارت یم

هاي گوناگون است و  تجارب محصول تلاش متخصصان زمینه
هاي ارتباطی و  اي در روابط انسانی، مهارت کاربرد گسترده

اجتماعی، گروه درمانی، مدیریت و روابط سازمانی و 
 دارد.هاي مدنی و شهروندي  آموزش

شده و همراه با  یده و حسابتجربه با ساختار یک طرح سنج
به نتایج خاص و معین  رسیدنچند مرحله است که هدف آن 

تک افراد به یک محرك یا تجربه خاص  است. گرچه پاسخ تک
اما  ،مشخص نیست و دستاورد اعضاي گروه متفاوت است

توان تجربه را طوري با دقت طراحی کرد که احتمال  می
سازنده با وقایع دست یافتن به نتایج معین و برخورد 

توان تا  نشده، تدبیر شده باشد. این تجارب را می بینی پیش
ها  که استفاده از آنبه نحوي حدودي زیادي استاندارد کرد، 

تجارب  .هاي مختلف و با افراد گوناگون ممکن باشد در محیط
با ساختار به طور ذاتی داراي ابعاد، اهداف و اشکال مختلفی 

یکی بعد درون فردي و دیگري بین است. دو بعد اصلی آن 
است. در بعد درون فردي رسیدن به شناخت بیشتر  فردي

خود و خویشتن درونی به عنوان مبنایی براي اتخاذ 
تغییر دادن ، تر، داشتن یک زندگی کارسازتر تصمیمات سازنده

احساسات، افکار یا رفتار خود و بالاخره شکوفا کردن و تحقق 
شود. هدف از  خویش تأکید میهاي  بخشیدن به قابلیت

تجارب بین فردي کمک به اشخاص براي کشف، درك و 
 بهبود بخشیدن به روابط خود با دیگران است.
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بردن اصطلاح بازي که متضمن  البته برخی نیز از به کار
سرگرمی و هیجان بوده و تمرین که به منزله تکرار یک عمل 

تجارب با ها و  در خصوص فعالیت ،براي تسلط بر آن است
مهم . انتقاد دارند ،ساختار که نوعی یادگیري از راه عمل است

گرچه  ،است که تجربه با ساختار را با بازي اشتباه نگیریم
ممکن است اجراي آن جالب باشد اما نفس اجراي آن و ایجاد 

ها فقط  تهییج و سرگرم کردن هدف نیست، این فعالیت
 یري هستند.ابزارهایی براي فعال کردن فرآیند یادگ

 

 

هایی دارد که  یادگیري مبتنی بر بازي ویژگییادگیري 
هایی آموزشی قرار  ن تکنیکامروزه آن را در رده بهتری

 :استها شامل موارد زیر دهد. این ویژگی می
 
 بخش تبدیل  ها یادگیري را به فرآیندي شادي بازي
 کنند. می

  بهیادگیري مبتنی بر بازي، جذاب و تعاملی است و  
کند و تغییرات نگرشی و رفتاري  شدت افراد را درگیر می

 کند. اي ایجاد می عمده

  ،هاي کارگروهی و  قابلیت با ایجاد یک فضاي تعاملی
 .یابدمیگیري جمعی افراد بهبود  تصمیم
 هاي واقعی در یک محیط  ها و نمونه در بازي مثال

 شود. نمادین ارائه می

 کنند که امکان خطا را  د میها محیطی امن ایجا بازي
 دهند. به فرد و گروه یادگیرنده می

 
 

 مرحله اجرا:

مرحله است این مراحل به ترتیب  5اجراي هر تکلیف شامل 
 ، پردازش، تعمیم دادن وکردن برازا تجربه کردن، اند از: عبارت
 کاربرد

ي مهم راهنما کمک به انجام درست هریک از مراحل  وظیفه
ي بعدي در فرآیند یادگیري است. اعضا  لهو انتقال به مرح

د که هدف از نپرداز تحت نظر تسهیل گر به انجام فعالیت می
آن به وجود آوردن نتایج معینی مانند ایجاد واکنش، احساس، 

حال به توضیح مراحل  بصیرت، تجربه و یادگیري است.
 پردازیم: مذکور می

ي ها درواقع مرحله فراهم کردن داده :تجربه کردن

تجربه است که معمولاً شبیه به بازي و سرگرمی است. انواع 
خود افشایی، بازي نقش، شامل هاي این مرحله  فعالیت

الگوسازي، مذاکره، رقابت یا همکاري، مواجهه، تجسم کردن، 
 تحلیل مطالب، مساله گشایی، ارائه و دریافت بازخورد و غیره

نفري یا  ، سهتواند به صورت دونفري ها می . این فعالیتاست
ي توضیح در مورد  گروهی انجام شود. تسهیل گر ابتدا به ارائه

پردازد. در مرحله تجربه  ي اجراي تکلیف می چگونگی و نحوه
کنندگان گفته  کردن، اهداف فعالیت به شکل کلی به شرکت

کنند. با توجه به  ها اقدام به اجراي آن می شود و آن می
ور افراد در فعالیت به درك ها، حض داوطلبانه بودن فعالیت

تر موضوعات کمک کند که این صرفاً با مشاهده  بهتر و عمیق
 شود. میسر می

مرحله دوم مربوط است به آنچه در حین  :راز کردناب

اجرا در درون افراد و در بین آنان در سطوح شناختی، 
اند که  داده است. فراگیران آماده هیجانی و رفتاري رخ

ات خود را در خلال تجربه با دیگران در احساسات و مشاهد

 ادگیري مبتنی بر بازيویژگی هاي ی
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میان بگذارند. بهتر است از ابتدا از مخاطبین بخواهید که به 
توجه کنند چون قرار است بعداً  ،دهد آنچه حین اجرا رخ می

راجع به آن گفتگو کنند. این مرحله را با پرسش چه دیدید؟ 
توانید بهتر  چه چیزي را حس کردید؟ چه اتفاقی افتاد؟ می

هاي تسهیل گر یا دستیارش که به  یش ببرید البته یادداشتپ
کند. نکته مهم  پردازند نیز به آن کمک می نظاره فعالیت می

در این مرحله تسهیل گر صرفاً باید روي مشاهدات و  که این
هاي اعضا در حین اجرا تمرکز کند و اجازه  کنش و واکنش

ستنتاج ندهد بعضی از اعضا جلوتر رفته و به تعمیم و ا
 بپردازند.

:مرحله سوم، نقطه عطف مراحل مذکور است.  پردازش

درواقع این مرحله به بررسی منظم تجربه مشترك اعضا گروه 
هاي حاصل از اجراي تمرین را  پردازند. پردازش دریافت می
توان با طرح پرسش مستقیم از اینکه هر فرد به چه  می

افراد به تکمیل  اي رسیده است، دنبال کرد یا اینکه نتیجه
شرکت در این فعالیت منجر به این شد "  مثلا جمله ناتمام

هاي بحث پردازش  پرداخته و یا آن را در گروه "که من....
ي افراد نظرات خودشان  کنند. در هر صورت اجازه دهید همه

سیاه به   را ارائه دهند. نوشتن از ابعاد موضوع روي تخته
ردازش اطلاعات مازاد که کند و از پ هدایت بحث کمک می

ممکن است در هنگام پردازش به ذهن مخاطبین برسد و 
 کند. شما را از هدف اصلی فعالیت دور سازد، جلوگیري 

:در مرحله چهارم باید اصولی را انتزاع کرد  تعمیم دادن

تعمیم به زندگی روزمره باشد. پس بپرسید که در   که قابل
یت زندگی و خودشان ها با واقع عمل چقدر این دریافت

سازگاري و تطابق دارد. به منظور تقویت یادگیري در تعمیم 
هاي نظري و تحقیقات مربوط به موضوع  توان از یافته می

 استفاده کرد.

:در مرحله آخر نوبت بهره گرفتن از تجربه مورد کاربرد 

ها باید به  جایی که آموخته .نظر در زندگی واقعی است
تهی شوند. در اینجا این پرسش مطرح رفتارهاي کارساز من

توانند شخصاً از این  کنندگان می شود که چگونه شرکت می
نتیجه و برداشت تازه خود بهره بگیرند و هرکس چه استفاده 

توان موضوع را به  عملی از آن خواهد برد. براي این منظور می
هایی را تعیین و  هاي کوچک گذاشت، هدف بحث در گروه
بحث کرد، به عقد قرارداد بین اعضاي گروه در  متناسب با آن

خصوص پایبندي به رفتار یا آموزه جدید پرداخت، رفتار 
شده را در قالب ایفاي نقش، تمرین کرد و به اجرا  آموخته

فراگیران را براي ، درآورد و یا با دادن تکالیفی بیرون از کلاس
رکیب هدف ت هاي پایانی که با جلسه بعدي آماده کرد. فعالیت

شود به اعضا در  سازي دستاوردهاي گروه انجام می و یکپارچه
کند، تغییرات مورد انتظار  تصریح و مرور دستاوردها کمک می

دهد و اعضا را تشویق به کاربرد  حمایت قرار می را مورد
 کند. دستاوردها در زندگی روزمره می
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 روشنی و در  هدف درس را به در این مرحله :بیان هدف 

 دهیم.میتوضیح  آموزان نهایت سادگی به دانش

  نظر براي آموزش  بازي مورد در این مرحله :شرح بازي

 ،دهیم. لازم است در شرح بازي مفاهیم را شرح می
نیاز و نحوه انتخاب افراد براي بازي هر یک  ستورالعمل موردد

سازي بازي  و وسائل مناسب براي کمک به غنی فراگیراناز 
 .مشخص گردد

  ترین بخش اجراي روش  این مرحله عملی :اجراي بازي

تدریس مبتنی بر بازي است. در مرحله حاضر همه 
  آموزان نقش فعالی در یادگیري دارند و معلم هم به دانش

کند. همچنین انواع  هاي بازي عمل میفعالیت مثابه راهنماي 
 آموزان قرار شده در اختیار دانش  وسائل کمک آموزشی فراهم

 شود. داده می

 شود  مرحله تلاش میاین در  :گیري و ارزشیابی نتیجه

 آنجا ها سوق داده شود. از فعالیت  به برآورد فراگیرانتوجه 
در فعالیت بازي شرکت  فراگیراني زیادي از  که عده

نظر براي یادگیري  زیاد به مفهوم مورد  احتمال  به ،کنند می
به  تواننیز می گیري بازي یجهرو از نت  این یابند. از تسلط می

 بهره گرفت.قصد ارزشیابی 

 

 

 

 

 

بازي از  ،بنا به اصول طرح درس نویسی و طراحی آموزشی
هاي  توان در موقعیت هاي ارزنده یادگیري است که می روش

 زیر از آن استفاده کرد.

  بازي .گرفت بهره درس فعالیت آغاز در توان می بازي از 
 بزار براي جلب توجه، افزودن بر علاقه،روش و ا ترین مطمئن

هماهنگ کردن فرایند یادگیري و آماده کردن شرایط براي 
بازي زمینه را براي تعامل آسان و  هاي آتی است. فعالیت

 فراگیرانسریع آماده ساخته و تجاربی را در آغاز کار به عموم 
 کند. عرضه می

  به  فت.ر طی فرایند تدریس بهره گرد توان می بازي از
توان براي ارائه انواع گوناگونی از تجارب به  ویژه بازي را می

 کار گرفت.

  از  توان می هم درس بردن پایان به یا کردن خلاصه براي
 اشتیاقی و آفرین  شوق پایانی باید بازي .گرفت کمک بازي
 .آورد فراهم پسین دروس یا درس یادگیري براي پایا

بازي صورت جهانی دارد و  ،گاه فراست و کلیندبر وفق دی
براون اظهار  و پیچر، لشر براي هرکسی ضروري است.

بازي  شود. بهینه با بازي محقق می يدارند که یادگیر می
ودکان ک گیرد. می جنبه متفاوتی از پیشرفت کودکان را در بر

به ریاضی و مطالعات اجتماعی را ، در مدت بازي مفاهیم علوم
 بازي به سه قسمت تقسیم در کل گیرند. می آسانی فرا

بازي  هاي اجتماعی، بازي شناختی و تخیلی. بازي شود: می
بازي  در پودمان حاضر، بازي شناختی است.موردنظر 

 مراحل آموزش مبتنی بر بازي

 

 آموزش مبتنی بر بازي ي اجراي شیوه
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هایی هستند که به رشد و پرورش  شناختی ازجمله بازي
بر وفق نظر ژان پیاژه بازي داراي یک  انجامد. شناخت می

با بازي کارکردي یا حسی  آغاز دوره بازي .دوره تحولی است
در جدول  است.  مند هاي قاعده حرکتی است و پایان آن بازي

 شده است. ها معرفی زیر انواع بازي

 نوع بازي شرح

هر عمل ساده تکراري ناشی از حرکت 
بازي براي  اسباببا یا بدون  دادن عضلات

 مثال هل دادن توپ یا کشیدن عروسک

 بازي کارکردي

 ) حرکتی -(بازي حسی

دست ورزي اشیا براي ساختن یا تولید 
 چیزي

 بازي سازندگی

گیري از موقعیت تخیلی براي  بهره
 برآوردن نیازها و آرزوهاي شخصی

 بازي نمایشی

هر فعالیت مبتنی بر قاعده ساخت و 
 توافق از سوي اعضاي بازي هدف مورد

 مند بازي قاعده

 (بازي شناختی )

 

به  فراگیرانزي، اجبار هدف اصلی یادگیري مبتنی بر با
مسئله و  به حل باشد. فراگیرمی یادگیري فعال در کلاس

دارد سنین بالاتر نیاز  در هاي ارتباطی استفاده از مهارت
بازي کردن روش خیلی خوبی براي تشویق رویکرد مهارتی  و

در محیط یادگیري  .باشدمی  به جاي تمرکز بر روي نمره
و  دهاي مختلفی دارن وریتمأم فراگیرانمبتنی بر بازي، 

توسط انتخاب عملیات و سعی و خطا در طول مسیر به یک 
به فراگیران  اگر .رسند می (هدف یادگیري) هدف مشخص

-می ،کنندها و دستاوردهاي مشخصی دست پیدا  پیشرفت

یا  نشان شان، هاي ویدیویی موردعلاقه ازيتوانند همانند ب
 .دکنن نمره دریافت

هاي تدریس نیازمند  بازي یکی از روش یادگیري مبتنی بر
 هست. خوشبختانه ریزي زیاد از طرف معلمان زمان و برنامه

با  Classcraft و DGameLab 3افزارهایی مانند  نرمدر 
شده از این   هاي تهیه دادهو  د مربوطهفرآیناستفاده از 

براي  را فراگیرانهاي  افزارها، انتخاب مأموریت نرم
که معلمان نقش  به دلیل این موده است.ن تر آسان معلمان

 ،را دارند ریزي و تدوین مطالب در این مدل بزرگی در برنامه
محور نیست، اما فراگیر یادگیري مبتنی بر بازي کاملاً 
که با سرعت  فراگیر داردهمچنان تمرکز زیادي بر روي 

در محیط  یو تصمیمات مستقل روندمیخودشان جلو 
 ند.گیر می بازي

 

 را بر اساس هدف، مربوط بودن و نتایج  ها باید ازيب
 .شودانتخاب و اجرا  ،آن

 تسهیل گر باید نسبت به اجراي آن مسلط باشد. 
زده و نسنجیده باعث  اجراي شتابانگیزگی،  ،  بیمیلی بی

 ناموفق شدن فعالیت خواهد شد.

  در اجراي بازي به عوامل فرهنگی، اجتماعی و
هایی مد  شود بازي. سعی شود هاي فردي توجه تفاوت

هاي جامعه  فرهنگ و ارزش که متناسب بانظر قرار گیرد 
 .باشد

 هابازي لازم در اجراينکات 
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 ها انتخاب  اسامی نامأنوس و غیرمعمول براي فعالیت
زیرا موجب ایجاد ذهنیت و سوگیري در مخاطبین  نشود،

 .خواهد شد

 ،جنس و   در انتخاب و اجراي بازي به سن
. تجارب باید با سطح دشوهاي مخاطبین توجه  توانایی

نفس   بلوغ و پختگی مخاطبین متناسب باشد و به عزت
 اند. آنان صدمه نزند یا اینکه احساس نکنند بازي خورده

 مند شرایط و تمهیدات خاصی اعم ها نیاز اجراي بازي
کنندگان، فضاي فیزیکی و مدت زمان  تعداد شرکتاز 

اي اجراي پس بر .ي وسایل موردنیاز است لازم به اضافه
 در نظر گرفت.ها را از قبل  هر تمرین آن

 مدیریت زمانی و مکانی  که  شودهایی انتخاب  فعالیت
همچنین  نشود.  زده رها کاره و شتاب یمهن تا داشتته باشد 

که موجب  شودنوع و مدت زمان بازي را طوري کنترل 
 خستگی و دلزدگی نشود.

 ي جسمی و ها هایی که مستلزم مهارت براي فعالیت
و افراد براي  داده شوددرگیري عاطفی است توضیح مقدماتی 

 همچنین باید مراقبت بود. گذاشته شوندشرکت در آن آزاد 
که در جریان بازي آسیب جسمی، فکري و یا روانی به اعضا 

 وارد نشود.

 از اعضا ممکن است در شروع کردن یا طی کردن  برخی
تلفی نشان دهند اي مخه مراحل بازي مشکل داشته و واکنش

و نباید  استو دست به مقاومت بزنند که این امر طبیعی 
 نسبت به آن حساس شد.

 ها عموماً داراي استاندارد خاصی هستند که  بازي
پس  .اند شده  متناسب با موضوع و مفاهیم خاصی طراحی

ها به روایی و اعتبار آن لطمه وارد  دخل و تصرف در اجراي آن
 انتظاري منجر شود. است به نتایج غیرقابل ساخته و ممکن

 ي فرآیند یادگیري هستند، پس  کننده ها تسهیل بازي
و  ها کسب شناخت، نگرش، تجربه هدف از اجراي آن

 تمرین است نه صرفاً ایجاد تهییج و سرگرمی.

فعالیت آموزشی  از آن در توان هایی که می نمونه بازي
، ها بادکنک، طناب، پازل، دارت بازي شامل استفاده کرد

، نقاشی دونفره، سازي تمرین مجسمه، کش مکش، خشم
یک کلاغ چهل ، مصاحبه هویتی، نقطه اتکا، بازي اعداد

و  برج کاغذي، ایفاي نقش ارتباط آغازین، کلاغ
 .هایی براي رشد تمرین
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 ا�ار آ�وزش

Kahoot! 
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حال کاربردي براي مدرسین   کاهوت یک ابزار ساده و درعین
پلت فرم یادگیري مبتنی بر بازي  ،هوتهاست. کا همه رشته

ها نفر در سراسر جهان براي کشف،  است. روزانه میلیون
هاي آموزشی از کاهوت  گذاري بازي ایجاد، بازي و به اشتراك

آموزان،  یادگیري را براي دانش ،بزارا. این کنند استفاده می
کننده و جذاب  ها و دوستان سرگرم معلمان، مشاغل، خانواده

نام براي   فراگیران حتی نیازي به ثبتدراین ابزار  د.کنمی
استفاده  کاهوت رایگان از حساب کاربري ندارند و می توانند

آموزش از تدریس در کلاس، جهت ها مدرس  میلیون. کنند
با  کنند. استفاده می رمین پلتفا از  راه دور و آموزش ترکیبی

کادمی، میلیون کاهوت در کاهوت آ 100جستجو در بیش از 
. بیابند را براي کلاس خود بازي مناسبتوانند مدرسان می

   !Kahoot تر در محتواهاي تخصصیلازم به ذکر است که 

Academy ه استشد  ذخیره. 

 

 

 
  موضوعات جدید معرفی 
  مرور مطالب را در کلاس و خانه برنامه ریزي 
  آموزش از راه دور در آموزان  دانشدرگیر کردن 
  ی تکوینی ارزیاباجراي 
  به صورت تعاملی انجام تدریس 
 جایزه دادن به کلاس 
  آموزان  نظرات دانشجمع آوري 
  خلاقیت و کار گروهی پرورش 

  همکاران و معلمان دیگر با درگیر کردن کردن
 اي  پیشرفت حرفه

 
 

 
  Sign up و کلیک روي kahoot.com مراجعه به -1

 )Teacher( اکانت انتخاب نوع -2
 ر ( موسسه آموزشی)مشخص کردن محل کا -3

درج ایمیل و تعیین رمز عبور انتخاب طرح رایگان یا  -4
 پریمیوم

آمد جهت  تکمیل اطلاعات اضافی در صفحه خوش -5
 دریافت خدمات بهتر 

دریافت یک ایمیل براي آشنایی با روش استفاده از  -6
 حساب کاربري خود 

 
 

  و Create حساب کاربري، کلیک روي ورود به -1
  انتخاب کاهوت جدید

 ها و درج تیک پاسخافزودن گزینهسؤال، پ تای -2
 (هاي) صحیح 

 تنظیم تایمر بر اساس پیچیدگی سؤال -3

انتخاب یک تصویر (اضافه کردن از در صورت لزوم  -4
درج یا خود یا از کتابخانه تصویر کاهوت)، رایانه 

افزودن پیوند یوتیوب و افزودن صدا (البته مشروط 
  برداشتن اشتراك پریمیوم)

 
 
 
 

 مقدمه

 تابزارکاهو کاربرد

 مراحل ساخت اکانت در کاهوت

 نحوه ایجاد کاهوت
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یک صفحه در کاهوت در کلاس،  آنلاینهنگام پخش 
در  حاضر همه دانشجویان شود و مشترك نمایش داده می

توانند با  توانند این صفحه را ببینند. دانشجویان می کلاس می
به بازي ملحق  و با اتصال به اینترنت استفاده از گوشی خود

مراحل  .ددهن به سؤالات بازي پاسخ  تبلت یا رایانهشوند و با 
 میزبانی در کاهوت به ترتیب زیر می باشد:

خواهید براي دانشجویان خود  که میکاهوتی  بازي  -1
 گزینهو کرده کلیک Play رويکنید. باز  را میزبانی کنید

Teach  را انتخاب کنید. 

براي مثال، . هاي بازي را تنظیم کنید گزینهدر این مرحله  -2
وانید براي جلوگیري ت می .ها را تصادفی کنید ترتیب سؤال

 هاي مستعار نامناسب توسط افراد از انتخاب نام
فعال کنید و را   Friendly nickname generatorگزینه

به صورت انفرادي (حالت یا نحوه شرکت در بازي بصورت 
 ) یا تیمی را مشخص نمایید.کلاسیک

ها در صفحه مشترك نمایش داده  فرض، سؤال طور پیش  به -3
هاي  هاي پاسخ در دستگاه آموزان گزینه شو دان شوند می

آموزان  خواهید دانش کنند. اگر می خود را انتخاب می
  هاي خود هاي جایگزین را در دستگاه ها و پاسخ سؤال
آموزان به  (مثلاً اگر کلاس بزرگی دارید یا دانش ببیند

در توانید میشوند)،  صورت مجازي به کلاس ملحق می
هاي  ها در دستگاه ؤال و پاسخنمایش س ،قسمت تنظیمات

 را انتخاب نمایید.بازیکنان 

فرد در بالاي صفحه نمایش داده  به  یک پین بازي منحصر -4
 کاهوت آموزان براي پیوستن به دانش بایستو می شود می

این پین را در اپلیکیشن کاهوت یا در بایست می آنلاین
 .کنند مرورگر خود وارد 

مه بازیکنان را در قسمت که نام مستعار ه  هنگامی   -5
کلیک کنید. در حین  Start ، رويکردیدمشاهده  "لابی"

یا ماوس خود براي رفتن به  spaceتوانید از کلید  بازي می
 .سؤال بعدي استفاده کنید

توانید نتایج را در بخش  ، میکاهوت پس از اجرا کردن -6
 .ها پیدا و ارزیابی کنید گزارش

 در کلاس نحوه ایجاد کاهوت آنلاین
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 ا�ار ارزیا�ی
 Multi Source Feedback (MSF) 

 �� ۳۶۰ارزیا�ی  یا    �یدبک با �نا�ع �ندگا�             
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شی فرآیندي منظم براي تعیین و تشخیص ارزشیابی آموز
می  رسیدن به اهداف آموزشی میزان پیشرفت فراگیران در

. منظور از فرایند منظم این است که ارزشیابی باید بر باشد
مشاهدات  رو  طبق یک برنامه و روال منظم انجام گیرد. ازاین

رفتار فراگیران و  بی برنامه نمی توانو  نظم بی
 .قرار دادارزشیابی  مورددهندگان را موزشهاي آ داوري پیش

 ارزشیابی آموزشی همیشه ناظر بر اهداف آموزشی است. با
فراگیر به اهداف  که شود ارزشیانی آموزشی مشخص می

واقع بدون توجه به  شده رسیده است یا خیر. در  تعیین
رزشیابی آموزشی معنا شده، ا اهداف آموزشی از پیش تعیین

 .نخواهد داشت

هاي معتبر دنیا به منظور ارزیابی  هاي اخیر در دانشگاه سالدر 
شده   درجه استفاده 360عملکرد فراگیران از ابزار ارزشیابی 

-Miniهاي متنوعی مثل  در ارزشیابی روش است. هرچند

CEX و DOPS ها  وجود دارد ولی ایراد مشترك اکثر روش
شاید  باشد. هاي مورد ارزشیابی می حیطهمحدود بودن 

که  درجه است. چرا 360ها روش ارزشیابی  ترین آن جامع
هاي سنتی، جامع بودن ارزیابی و در  وجه تمایز آن با روش

باشد و به جاي تأکید بر  نظر داشتن تمامی جوانب می
ها با یکدیگر، هدایت  بندي فراگیران و مقایسه آن طبقه

 دهد. ها را مرکز توجه قرار می آن یادگیري

 

 

 

 

لکرد شغلی و رفتاري فرد در یک دوره زمانی از ارزیابی عم
) یا MSFچندگانه (طریق دیگر اعضاء را بازخورد از منابع 

درجه به دو  360ارزشیابی . یندگودرجه می 360ارزشیابی 
 (summative)و تراکمی    (Formative)صورت تکوینی 

و نوع  بازخوردي  شود. نوع تکوینی به منظور ارائه انجام می
کار  ور مقاصد مدیریتی و ارتقاي کیفیتبه منظ تجمعی

اي و  هاي حرفه با توجه به اینکه داشتن مهارت رود. می
اي جهت برقراري ارتباط مؤثر در رویکرد درمانی  ارتباطی پایه
گونه   هاي اخیر ارزیابی این باشد، لذا در سال مناسب می

 قراراي  توجه ویژه مورد هاي پزشکی ها در دانشگاه مهارت
 گرفته است.

افرادي که در موقعیت سلسله  هاي ارزیابی سنتی روش در
فرد را ارزیابی ، مراتبی بالاتر از ارزیاب شونده قرار دارند

که دانشجویان به دلیل این ،درجه 360در ارزیابی  اما کنند می
، برخورد دارندهاي مختلفی  به ویژه در حیطه بالینی با گروه

فی که با ارزیاب شونده در ارتباط توسط افراد مختل ارزیابی
در یک سازمان این افراد معمولاً  .گرددمیانجام  ،هستند

 باشد. شامل فرادستان، زیردستان، همکاران و مشتریان می
هاي متعدد و دربرداشتن  نابراین با توجه به درگیر بودن گروهب

  ، این ابزار درجه 360هاي گوناگون در روش ارزیابی  حیطه
هاي  توان براي ارزیابی مهارت که می است ابزاريبهترین 

 اي و ارتباطی توصیه نمود. حرفه

درجه بیشتر براي  360در آموزش پزشکی، از ارزیابی 
شود. در این روش،  فراگیران مقطع دستیاري استفاده می
بندي شده بررسی  عملکرد دستیار توسط مقیاس درجه

 مقدمه

 

 درجه 360ارزشیابی 
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و به دستیار  سپس نظرات ارزیابان تجمیع گردیده .شود می
توانند  ارزیابان دستیاران پزشکی می شود. بازخورد داده می

اساتید، پرستاران، سایر دستیاران، کارآموزان و کارورزان، 
گروه  ارزیابان بدین ترتیبها باشند.  بیماران و همراهان آن

توانند می دستیار نزدیک بابواسطه ارتباط  هاي مختلف
ها و  دیدگاهو  را مشاهده نمایندعملکرد روزانه و تعاملات وي 

  ارائه دهند. ويمشاهدات متفاوتی در مورد عملکرد 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 شامل: اي  هاي حرفه مهارت -اول حیطه •

  رعایت اخلاق در عملکردهاي بالینی 

 ها، سن وضوعات فرهنگی، ناتوانیحساس بودن به م ،
 نژاد و ...

 درك تعامل و ارتباط بین عملکرد مبتنی بر سیستم ،
 تر  عملکرد ما با سیستم بزرگ

   مدافع بیمار بودن در سیستم بهداشتی 
 
اجرا به طور   به عنوان یک روش قابل -دوم حیطه •

 بالقوه شامل:

  هاي اداره بیمار توسعه برنامه(مراقبت از بیمار(  
  تفکر تحلیلی، دانش و به کار بستن (دانش پزشکی

 )علوم پایه
 یادگیري مبتنی بر عملکرد  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 درجه  360هاي ارزشیابی حیطه
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درجه به ابزار ارزیابی مختصر توسط  360یک نوع از ارزیابی 
 زار خود فراگیر، هشت. با کمک این ابهمکاران معروف است
، استادان مد نظر شامل نماید. ارزیابان ارزیاب را انتخاب می

با ارزیاب  دستیاران با تجربه، پرستاران و سایر افراد مرتبط
ها توسط مرکز آزمون براي  فرمسپس د. نباش میشونده 

گردد و پس از تکمیل نیز به این مرکز  ارزیابان ارسال می
نظرات ارزیابان براي فراگیر محرمانه شود تا  برگشت داده می

کند و  باقی بماند. فراگیر هم یک فرم خود ارزیابی تکمیل می
شده ارزیابان  نماید. نظرات گردآوري به مرکز آزمون ارسال می
ها، بدون نام ارزیاب، براي فراگیر  به همراه پیشنهادهاي آن

جام گردد. معمولاً این فرآیند دو مرتبه در سال ان ارسال می
 شود. می

بندي شده براي  ها از مقیاس درجه در اکثر این پرسشنامه
گیري اینکه یک رفتار تا چه میزان در فرد مشاهده  اندازه

. پس از تکمیل پرسشنامه توسط می گرددشود، استفاده  می
بندي شده و  ها بر حسب موضوع جمع ارزیابان، نظرات آن

شود. درواقع به نظر  شود و به فرد بازخورد داده می خلاصه می
درجه بررسی 360ترین اهداف ارزیابی  رسد یکی از مهم می

توانمندي و سنجش مهارت یک فراگیر در برقراري ارتباط و 
ي وي، کارکنان و پرستاران، همکاران و  تعامل بیمار و خانواده

درجه به معنی سنجش مهارت  360تر ارزیابی  به عبارت ساده
باشد. براي دستیابی به  ري خود میارتباطی فرد با جامعه کا

فراگیر باید به طور مؤثر بتواند تبادل  ،چنین مهارت ارتباطی
اطلاعاتی قوي بین بیماران، همراهان وي، همکاران و اساتید 
خود برقرار نماید. از مزایاي این نوع ارزیابی این است که 

ي رزیابان متعدداهاي مختلف را ارزیابی کرد و  توان حیطه می

رود  انتظار می فراگیرواقع از  درر این ارزیابی شرکت دارند. د
که علاوه بر ایجاد یک ارتباط کلامی درمانی و اخلاقی پایدار 
با بیماران، از مهارت گوش دادن مؤثر، تجزیه و تحلیل 

 و هاي نوشتاري مهارت اطلاعات، تفاسیر غیرکلامی مؤثر،
ا مدیران بهداشت اساتید یهمکاري مؤثر با دیگر اعضاي گروه، 

 و سلامت برخوردار باشد.

)Mini-PAT (Mini-Peer Assessment Tool  
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Review article 
 

Gamification & game-based education 

 � آ�وزش �ش�ی
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 با دانشجویان. است تغییر حال در سرعت با پزشکی آموزش
 متنوع آموزشی تجربه به تمایل و فنی سواد از بالایی سطح

 تعداد نتیجه، در. کنند می تحصیل پزشکی دانشکده در
 و فعال یادگیري ابزارهاي پزشکی، هاي دانشکده از اي فزاینده
 خود درسی برنامه در را پیشرفته اي چندرسانه آموزش

 بازي سازي شده شامل آموزشی هاي پلتفرم. اند گنجانده
 و موبایل پزشکی هاي اپلیکیشن آموزشی، هاي بازي

 خاص، آموزشی هاي بازي. مجازي شده اند بیمار سناریوهاي
 ممکن که مجازي هاي سازي شبیه و موبایل هاي اپلیکیشن

 گیرند، قرار استفاده مورد بالین و بالینی موزشآ براي است
 پلتفرم اساس بر موجود هاي داده. اند شده بندي طبقه و کشف
 ارائه پزشکی آموزش احتمالی مزایاي براي شده شناخته هاي
 نتایج کلی طور به ،بیمار مجازي هاي سازي شبیه. است شده

 املش را بالینی پیش آموزش ما. بخشد می بهبود را یادگیري
 حالی در دانیم، می همراه تلفن برنامه 4 و الکترونیکی بازي 5

 تلفن برنامه 10 الکترونیکی، بازي 5 شامل بالینی آموزش که
 از بسیاري. است مجازي بیمار سازي شبیه ابزار 12 و همراه

 سازي بازي هاي رسانه از استفاده که اند داده نشان مطالعات
 داشته همراه به را زایاییم می تواند پزشکی آموزش در شده
 توسط است ممکن پیوندي منابع از مجموعه این. باشد

 مورد سطوح همه در مدرسان و پزشکان پزشکی، دانشجویان
 هیجانی دباش بر بازي که مبتنی یادگیري .گیرد قرار استفاده
روزمره  و زندگی سنتی میکند که در آموزشهاي درا ایجا

را نمیتوان  با انگیزه فراگیر"به نقل از پرنسکی وجود ندارد

 ."کرد متوقف

 

 

 

 آموزش آموزشی، زمینه است. در کهن فعالیت یک بازي
 رویکردهایی علاوه بر یادگیري، ،بازي سازي و بازي بر مبتنی

. ریاضیات دارد و مهندسی فناوري، علوم، رشته چندین در
 آموزش براي یادگیري در رقابت و بازي بودن ارزشمند
 در حوزه رویکردها این اخیراً اما. نیست اختهناشن پزشکی
بازي پیدا کرده است.  پزشکی اهمیت بیشتري آموزش

 دنیاي در را همکاري و تعامل یادگیري، تواند می وارسازي
بدون  گیري تصمیم می تواند همچنین. بخشد بهبود واقعی

 و تجزیه دور، راه از یادگیري بهداشتی، هاي مراقبت خطر در
  را ارتقا دهد. سریع بازخورد و یريیادگ تحلیل

 

 

 کلمه آکسفورد، انگلیسی لغت فرهنگ اساس بر
Gamification عنوان به( بازي معمولی عناصر کاربرد به 

 سایر به) بازي قاعده دیگران، با رقابت مثال، امتیازدهی، 
 بازاریابی تکنیک یک عنوان به معمولاً هاي فعالیت، حوزه

 »خدمات یا محصول یک ارکت بامش تشویق براي آنلاین
 یادگیري" مانند عباراتی با تواند می مشابه مفهوم. دارد اشاره

به  نظري منظر شود. از ارائه "سازي بازي" و "بازي بر مبتنی
 یادگیري چتر عنوان تحت توان می رویکردها را این تنهایی،

 و فراگیران کردن درگیر با هدف نوظهور آموزشی روند فعال،
 یک از تغییر دهنده دانش، نشان براي کسب مندي علاقه

محور  دانست  یادگیرنده رویکرد به محور، معلم سنتی رویکرد
 پردازد. می آموزش به متخصص یک آن در که

 ها فرصت و ها چالش کاربردها، مقدمه

 

 بازي بر مبتنی نظري یادگیري پشتوانه و تعریف
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 پزشکی آموزش براي بازي بر مبتنی یادگیري از استفاده
 آموزشی هاي برنامه و مدارس از بسیاري .نیست جدید کاملاً

در   را مسابقاتی جهان، سراسر پزشکی در یتکمیل تحصیلات
در علوم اعصاب  کنند. حتی می دهی این زمینه سازمان

 تدریس، جلسه یک گیري نتیجه یا معرفی مرتبط، براي
کرد.  استفاده مسابقه نظرسنجی به شکل سؤال یا از توان می

بازي  بر مبتنی یادگیري فعال، یادگیري به علاقه افزایش با
 کند. دنبال را مشابهی روندنیز می تواند 

و  بیرمنگام در داخلی پزشکی در برنامه آموزشی دستیاري
بازي  بر مبتنی رقابتی برنامه جدید در انگلیس یک هانتسویل

 بر مبتنی افزاري نرم برنامه این. کردند ایجاد سؤال بر مبتنی و
شرکت می  هایی که رزیدنت براي روز در تقریباً دو سؤال وب،

 را خود پیشرفت ها کرد. در این برنامه رزیدنت ئه میارا کردند
 حفظ اساس بر مداخله این دادند. نشان با همتایان مقایسه در

 ارزیابی پذیرش و مشارکت ،)مکرر سؤالات طریق از( دانش
 بین در "آموزشی تجربه برنامه افزایش " شد. و به عنوان

به دستیاران،  اگرچه شد، گرفته نظر در داخلی دستیاران
 از ٪28.8( هفته آخر تعطیلات طول در آن از مقدار زیاد،

 5 ساعت بین یا) شد داده    زمانی پاسخ بازه این در سؤالات
 پاسخ موارد، از %50 از بیش که زمانی( صبح 8 تا بعدازظهر

 با پذیري می توانست انعطاف این. کردند استفاده) شد داده
 تأثیر و ها آن ودمحد آزاد زمان از دست رفتن خطر به توجه
 داشته بالایی ها،  هزینه رزیدنت روان سلامت بر منفی بالقوه
 تداوم زمان طول در باید کلی مشارکت این، بر علاوه. باشد
 شروع( یافت کاهش رقابت دور سه در کلی مشارکت زیرا یابد

 بهرحال). سه دور در 55 با پایان و یک دور در 92 با

مشارکت  براي اي انگیزه اندتو می سازي در یادگیري بازي
 و اورولوژي که بر روي دستیاران اي مطالعه در .باشد بیشتر

 ساز شبیه از ها رزیدنت از نفر سه تنها شد، انجام جراحی
آزمایش  اول هفته هفت براي فرصت این که کردند استفاده

 وجود بازي بر مبتنی عنصر هیچ مدت این در( شد ارائه
 با مسابقه اعلام از پس نفر یک و بیست مقابل، . در)نداشت
 ساز شبیه کردن جفت. کردند استفاده ساز شبیه از پولی جوایز

 مشارکت مالی، پاداش یک و بازي وارسازي عنصر یک با
 داد. افزایش ساز شبیه از استفاده با رابطه در را ها رزیدنت

کارشناسی  مقطع در پزشکی آموزش زمینه در بازي وارسازي 
 کنترل شده، و کوچک کار آزمایی یک در. است هم اجرا شده

 بینی و حلق و گوش مفاهیم که شده سازي  بازي ماژول یک
 سنتی پاورپوینت نمایش یک برابر در داد می آموزش را

 یک حرکت شامل بازي بر مبتنی ماژول شد. آزمایش
 مواد آوردن دست به براي نمایش صفحه روي بر شخصیت
 محققان. بود مربوطه لاعاتاط آوري جمع سپس و آموزشی
 بازي، بر مبتنی آموزش براي رضایت نمرات که دریافتند

 بر( دانش کسب در تفاوتی هیچ حال، این با. است بالاتر
 روش دو بین) اي چندگزینه آزمون پس و پیش نمرات اساس

 موقعیتی آزمون یک در عملکرد. نشد گزارش یادگیري
 شده  طراحی کلی گیشایست ارزیابی براي که اي چندرسانه 

 گرفتند بازي، قرار بر مبتنی آموزش تحت که گروهی در بود
 در آمیز موفقیت بهبود همکاران و گرنجر مقابل، در بود. کمتر

 با پرستاران از گروهی براي را انتقادي ارزیابی هاي مهارت
 آموزش با هدف وب، بر مبتنی آموزشی بازي یک از استفاده
 گزارش "مرور پیشینه موضوع "تمحوری با آماري مفاهیم
  کردند.

 پزشکی آموزش در کاربرد
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 شاغلین سطوح تمام براي اعصاب و مغز کارکرد آموزش
 نوروفوبیا که هاست  دهه. است ضروري بهداشتی هاي مراقبت

 موردبحث پزشکی دانشجویان آموزش در چالش یک عنوان به
 به فقط نورولوژي از ترس شک بدون و است قرارگرفته

 هاي انگیزه و مزایا. شود نمی محدود آموزش حال در پزشکان
 رقابت، و همتایان از حمایت ازجمله بازي وارسازي، بالقوه
 را نورو فوبیا پیرامون هاي چالش از برخی است ممکن حتی

 . کند برطرف

 هاي دستگاه به لزوماً Gamificationبازي سازي  
 سازي بازي استراتژي یک. ندارد نیاز قیمت گران  تکنولوژیکی

 آلابا ما دانشگاه در پرستاري دانشجویان براي پایین فناوري با
 فراگیران شد. گرفته کار به اي جمجمه اعصاب مطالعه طول در

 حدس قابل اصطلاح دیدن بدون را شده توصیف اصطلاح باید
 تجربه از دانشجویان. زدند می حدس ها، تیمی هم توسط زدن

 حفظ اما بردند، می لذت استرس بدون یادگیري موقعیت و
 .نشد کمی سازي دانش

 نام به بازي یک پایین، فناوري با مشابه موقعیت یک در 
در  نشانه شناسی آموزش براي پاریس در » کلاه بازي«

 زدن حدس منظور به. شد گرفته کار به شناسی عصب
 سال( پزشکی دانشجویان از تیم دو ها، پاسخ تعداد ترین بیش
 علامت یک با کارت دسته یک با مجموعه یک در) دوم

 عضو یک لطف به زدن، حدس قابل علامت یک یا عصبی
 بازي یکدیگر مقابل فزاینده، مشکلات از دور دهنده، سرنخ
 براي محور مدرس هاي دوره تکمیل براي »کلاه بازي. «کردند

 107 از متشکل گروهی به عصبی نشانه شناسی آموزش

 یک و يا چندگزینه سؤالات ها آن. شد استفاده دانشجو
 آموزشی رویکرد و در کردند تکمیل را خودگردان نظرسنجی

یک  حال، این با. کردند توصیف »راضی بسیار« را جدید، خود
 موردنیاز یافته این تکرار براي مطالعه تصادفی سازي شده

براي  مغزي سکته براي بازي، بر مبتنی است. همچنین اجراي
 Continuous Medical Educationپزشکی مداوم آموزش

(CME) اولین از پایلوت انجام شد. دریکی صورت به 
 پزشک و دو سی  گذشته، دهه ابتداي در شده انجام مطالعات
 تصادفی طور به خانواده پزشکی ارشد دستیار سه و خانواده

 گروه یک به مغزي سکته از مراقبت ارائه برنامه از پس
 شدند. تقسیم "case)(مورد بر مبتنی" یا "بازي بر مبتنی"

 این با. بود مشابه گروه دو هر براي دانش ارزیابی در عملکرد
 ماه سه حتی بازي، بر مبتنی جلسه در کنندگان شرکت حال،
 از بیشتري رضایت پزشکی، مداوم آموزش دوره پایان از پس

 بیشتري تعداد بازي بر مبتنی گروه. داشتند یادگیري تجربه
 رضایت عناصر ریبا همهتق را براي »موافق کاملاً« هاي پاسخ

 یادگیري براي مفیدي روش این آیا اینکه جز به( داشتند
 آن اساس بر). بود یکسان گروه دو هر براي که بود مطالبی

 در بیشتر تعامل و بحث به بازي بر مبتنی رویکرد ها، پاسخ
 آموزش دوره به علاقه حال درعین و کرد می کمک گروه سطح
 توان می را تعامل کرد.  ایجاد را هآیند پزشکی مشابه در مداوم

 . داد ارتقا نیز نفره چند آفرینی نقش بازي یک طریق از

Mimycx آمریکا داروسازي هاي کالج انجمن توسط که 
 آنلاین چندنفره آفرینی نقش بازي یک اخیراً شود، می حمایت

. سلامت ارائه داد و پرونده بر مبتنی تعاملی هاي مأموریت با را
 طریق از را گروهی کار و ارتباط اجتماعی، تعامل مپلتفر این

 تشویق کلامی عملکردهاي و چت هاي گزینه ترکیبی از
 و دوره شناسی  عصب /پزشکی روان دوره در و کند می

 اعصاب علوم و شناسی عصب آموزش در کاربرد
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. است قرارگرفته مورد استفاده بهداشتی هاي مراقبت ارتباطات
 اعصاب  اولیه مفاهیم بر)  (Moduleماژول این تمرکز اگرچه

 وجود، این با بود، ارتباطات بر بیشترمبتنی بلکه نبود
 شرایط در حتی را Gamification گسترده بالقوه کاربردهاي

 دانشجوي نه و هفتاد مورد، این در( تر اساسی یادگیري
 فنی هاي نگرانی از برخی بنابراین،. کرد برجسته) داروسازي

 مورد آینده در است دانشجویان ممکن توسط شده  مطرح

خاص  جنبه این حال، علاوه براینکه این با. گیرد قرار توجه
 بر مبتنی یادگیري در فنی عوامل به پرداختن اهمیت یعنی
 در بحث کند امکان می را برجسته فناوري بر تمرکز بازي،
 را مشکلات یا ها چالش از آموزشی استفاده چگونگی مورد
 دانشجویان، به وسیله پذیرش تجربه افزایش براي

 فراهم نیز توسط بازي سازي را  شده ارائه پذیري انعطاف
 کند. می

 

 

هاي اخیر ادغام یادگیري مبتنی بر بازي با  در سال
هاي نوین، یک فرصت آموزشی مهم براي مؤسسات  فناوري

ها براي ارزیابی  آموزشی است. همکاري در بین برنامه
رویکردهاي جدید یادگیري، براي آموزش و یادگیري از طریق 

زي گونه سازي و توسعه منابع مشترك موفق، پتانسیل با
 باشد. پیشرفت سریع آموزش پزشکی را دارا می

 ها را در مدیریت گزینه از وسیعی بازي گونه سازي، طیف
 دهد. می فراگیران ارائه بهتر کاربردي و دسترسی هاي برنامه

 به هم که را دارند پتانسیل این بازي بر مبتنی رویکردهاي
 ارزشیابی عنوان روش به هم و آموزشی ابزار کی عنوان

 قرار علوم پزشکی مورد استفاده آموزش در تکوینی یا گروهی

بازي گونه سازي  عنصر یک آن، شکل ترین ساده در. گیرند
است  شناسی عصب درسی برنامه براي اجرا قابل به راحتی که
 دیجیتال اي چندگزینه مسابقه اي به صورت سؤالات تواند می
 صورت به توان می را این .باشد نمایشی بازي وسیله یک به

 مشارکتی هاي مهارت و دانش ارزیابی براي گروهی یا فردي
 رقابتی ماهیت بر بازي گونه سازي ازآنجا که. داد انجام

 »آزمایش « براي آن از توان می استوار است، فراگیران
  مثال براي. کرد استفاده تیم بین در مشارکتی هاي مهارت

 تخصیص یک بیشتر موضوع این است که شناسایی جزئیات
 هاي مهارت توسعه نفع به است ممکن تیمی تصادفی

 تخصیص یک که درحالی باشد، همکاران میان در مشارکتی
) بازي شروع از قبل ها ثانیه فقط یعنی( »کور« موضوع

 موضوعات  مورد آزمایش،  استراتژیک یادگیري از تواند می
 راهنمایی براي برخی اطلاعات حالیکه رد .کند جلوگیري

  دارد، وجود بازي بر مبتنی یادگیري هاي پلتفرم بهینه طراحی
 و مغز آموزش در بهینه رویکرد در اي گسترده شکاف هنوز

 Flipped( "معکوس درس کلاس" رویکرد ، مشابه اعصاب

classroom( دارد.  وجود 

 زي گونه سازيبا رویکرد با است ممکن بنیادي عناصر آزمون
بازي گونه  از تواند می یادگیري یک فرآیند نیز باشد. تر آسان
 مجموعه بین همسویی، یک ببرد، به طوري که سود سازي
 جاي در آن، سازي پیاده و شود آموخته باید هایی که مهارت

 . کند  فراهم خود

 نتایج بین آموزشی همسویی یک قبل، از مورد باید دو هر در
 و دانش یادگیري براي برابر، طور به ها، زيبا و یادگیري

با  منطق این گذاشتن اشتراك به. شود ایجاد مهارت
 حداکثر به را ها آن یادگیري تجربه می تواند دانشجویان

 یک فناوري ذکر شده، کاربردي هاي برنامه مطابق .برساند

 درسی هاي برنامه اجراي براي ها فرصت و ها چالش
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 منابع در صورتی که اگرچه نیست، ضروري کاملاً شرط
 از توان می دهند اجازه خاص، آموزشی زمینه یک در موجود

 .کرد استفاده آن

 چالش با بازي، بر مبتنی آموزش و سازي بر این بازي علاوه
 از تعدادي). 1 شکل( است همراه هاي دیگري فرصت و ها

 کلاس فعال براي مثال: مدل یادگیري رویکردهاي با اینها
 . اند سهیم شده معکوس درس

 

 

 

 

 

 

 

رزیدنتها ،   براي و راه حلهاي بالقوه . موانع درك شده1شکل

 پزشکان ، دانشکده ها و  مربیان

 پذیرش و طراحی از تواند می "بازي بر مبتنی آموزش"
 در آموزشی محتواي ارائه به که کند پشتیبانی ابزارهایی

 هاي استراتژي با همراه یا/و محدودشده آموزشی هاي محیط
 .کند کمک آموزشی هاي دهنده هزینه کاهش

 هاي مسئولیت با ضعیف انطباق یادگیرندگان این است که نظر
جزء  است ممکن سازي آماده زمان افزایش و انتظار مورد
 .باشد بالقوه بازي گونه سازي موانع

 شده طراحی اي گونه به عنصر بازي گونه سازي  درحالیکه
 آن، پذیري انعطاف میکند، درگیر را دانشجویان که است

 است ممکن رویکرد، این محور  ادگیرندهی ماهیت با همراه
. بگیرد  را و یادگیرندگانفراغت رزیدنتها  اوقات از کمی مقدار
 ممکن است  شخصی، زمان دادن دست از بالقوه منفی اثرات

 .کند کمک پزشکان بین در شغلی فرسودگی به

 طراحی طریق از هایی تأثیرات، روش این کاهش براي 
 پاداش زمانی و نیازهاي رساندن حداقل به براي نوآورانه بازیها

 براي کاري روز طول در که درس هایی  طرح یا تکمیل براي
 بررسی و جستجو باید شود، می ایجاد یادگیري تکالیف تکمیل

 مدیران براین، علاوه .کنند ایجاد بیشتري را شوند تا اثربخشی
 باید آموزشی کاري هاي گروه و ها برنامه مدیران ها، دوره
 رویکردهاي براي است ممکن که کنند شناسایی را واییمحت

لازمست  که حالی در باشد، تر مناسب بازي بر مبتنی
می  سنتی هاي مدل آن در که را شده محافظت هاي زمینه
خارجی  را  هاي محدودیت دلیل به عمدتاً باشند، آل ایده تواند
 .کنند  تعریف هم 

تسهیل  و کارکنان موزشآ به شامل نیاز موانع دانشگاه، از نگاه
 درسی هاي برنامه تدوین براي موردنیاز منابع و زمان گران،
 براي جدید درسی بخش هایی از برنامه یا جدید

 عدم تأثیر تحت است ممکن ها چالش این. است »سازي بازي«
 یادگیري براي هاي روش و ها نظریه با احتمالی آشنایی

 این با. باشد وزشیآم تیم اعضاي میان در آموزش بزرگسالان
ایجاد منابع آموزشی با  توان می را داخلی منابع کمبود حال،

ها در مخازن  ها (یعنی با آپلود آن گذاري آن یا با اشتراك
علاوه بر  کرد. جبران) MedEdPORTAL(موجود مانند 

و چند  بسیار مهمتواند یک پلتفرم  میموضوع این، این 
شی در مورد اثربخشی محوري براي انجام یک مطالعه آموز
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ها در آموزش مغز و اعصاب در سراسر کشورهاي جهان  بازي
 .باشد

 اثبات را بازي بر مبتنی رویکردهاي که شواهدي به توجه با
 هاي گروه و بزرگتر نمونه حجم با بیشتري مطالعات کند، می

 تنها نه باید پیامد هاي ارزیابی. شود انجام باید مناسب کنترل
 مرتبه پیامدهاي بلکه ،)مدت کوتاه( گیريیاد و بازخورد
 توصیف نتایج و رفتار از پاتریک کرك توسط که را بالاتري

 اعصاب علوم بر مبتنی رویکردهاي. کنند ارزیابی است را شده
 در چندین  اما هستند، توسعه حال در بازي طراحی براي

 روش عناصر سایر مورد در بلکه بازي، طراحی در تنها بعد، نه
 مثال، عنوان به. دارند بهبود به نیاز تی، هنوزشناخ

 قابل خطر تواند ) میself-referentiality( خودارجاعی
 بین ماهیت آنها زیرا باشد، آموزشی هاي بازي براي توجهی

 را پایایی و اعتبار که هایی گزارش براي اما دارند، اي رشته
  متکی اي رشته تک موضوعات به شدت به کنند، می آزمایش
 هستند.

پتانسیل زیادي براي ترکیب  ،رویکردهاي مبتنی بر بازي
حال  فرآیند یادگیري بین دنیاي واقعی و دنیاي بازي و درعین

با این حال،  دادند. نشان هاي حل مسئله ارتقاي مهارت
مطالعات کمی در مورد حفظ دانش و مهارت در درازمدت 

طور آینده باید به  پروژه هايوجود دارد. بنابراین، 
سیستماتیک طراحی بازي مشترك و قابل تکرار بر اساس 

د و پویایی را که توسط نروش تحقیق قوي را بهبود بخش
انگیزه بیرونی در مقابل انگیزه درونی یادگیرندگان بازي 

 را آموزش متخصص همراه با چگونگی حفظ آن و کند می
 .دنتعریف کن

 

 

 

آموزش به اعصاب علوم از شواهد ترجمه 

 جذاب ترین از یکی اعصاب، علوم با مرتبط مقاله یک در
 علوم بین مرز مشترك در مطالعه منبع، چندین در نتایج

 سازي و بازي تأثیر که است پزشکی آموزش و اعصاب
 رسد می نظر به که کند، می بررسی مغز بر یادگیري را

 یا استراحت حالت در معمولاً  شبکه ."کند می غیرفعال"
 فرض، نیست درحالت پیش شناختی کار یک درگیر که زمانی
 اعصاب علوم هاي یافته کارگیري به اهمیت کار این. است فعال

 به مربوط آنچه براي حتی را شناسی عصب و شناختی
دهد.  می نشان آموزش است در پیشرفته فناوري یادگیري

 هاي همبستگی یا زیستی نشانگرهاي شناسایی بعلاوه
یادگیري بسیار مهم  فعالیت طول در دانشجویان مشارکت

 نوسانی EEG با موضوع قبلاً این تر، خاص است. به طور
 و انگیزه توجه، "ردیابی" براي که است، شده  آزمایش

است  شده استفاده بازي بر مبتنی یادگیري طول در هوشیاري
 بر مبتنی هاي ورودي تواند می این تر، کلی دیدگاه از و

  بیاورد. شناسی عصب آموزش در به را جدید تحقیقات

 

 

 

 

 

 بازي گونه سازي اي پتانسیل فرا رشته
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 از وسیعی طیف به تواند می بازي گونه سازي عناصر ادغام
 بهتر تعامل و انگیزه رضایت، افزایش ازجمله شود، منجر مزایا
 منجر خود نوبه به شده مشاهده مزایاي دانشجو که این براي

بازي . است شده توانبخشی در بازي گونه سازي از استفاده به
 هاي درمان ارائه براي را فرصتی فناوري، با همراه گونه سازي

 مورد در واقعی زمان در بازخورد با جذاب و پذیر انعطاف
 پیش، دهه یک از بیش. کند می فراهم فردي، پیشرفت

 یک با توانبخشی فضاي  یک در Wii بازي آزمایش کنسول
 حوزه سه در بهبود و شد شروع مغزي فلج به مبتلا نوجوان
 و عملکردي تحرك ادراکی،_بینایی پردازش( هشد ارزیابی
 هاي بازي از این، پس  .شد گیري اندازه) وضعیتی کنترل

 با Wii براي) Cooking Mama و Wii Sports مانند(دیگر
 گرفت. قرار مورداستفاده مغزي سکته بخشی توان در موفقیت

 بر مبتنی توانبخشی گروه در کنندگان شرکت طورخاص، به
Wii، متوسط حرکتی عملکرد در توجهی قابل هاي پیشرفت 

نشان  سنتی درمانی تفریح داراي کنترل گروه با مقایسه در
 افزار نرم با بازي هاي سیستم طراحی رسد می نظر به اما دادند.

 و است امیدوارکننده استراتژي یک سفارش داده شده،
 Leap نوري دست ردیابی سیستم مانند هایی سیستم

Motion براي بازي بر مبتنی بیشتر رویکردهاي هتوسع براي 
 یک این رویکردها درحالیکه، است. شده  استفاده توانبخشی

 چنین  ارزیابی و ها فرا تحلیل جدید است، تحقیقاتی زمینه
 آینده، به نگاهی با اند و کرده ظهور به شروع رویکردهایی،

 نتایج و فعال کنترل هاي گروه تر، بزرگ نمونه حجم
 تا است موردنیاز روزمره وظایف اساس بر جدید عملکردهاي

 کمک به بازي، بر مبتنی هاي حل راه  این کامل پتانسیل
 .شود روشن فناوري،

 یادگیري بالینی کاربردهاي مورد در این، بحث بر علاوه
 در ها آن بالقوه کاربرد و »جدي هاي بازي« بازي، بر مبتنی
 "جدي هاي يباز". شود می شامل نیز را بخشی توان محیط
 انجام براي باشند که می کنسولی یا اي رایانه هاي بازي معمولاً

 درسالهاي اخیر. اند شده ساخته  جدي و خاص هدف یک
 اختلالات و روان سلامت به جدي، هاي بازي از استفاده

  .کند عصبی گسترده، کمک شایانی می

 

 بالینی کاربردهاي
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 لطفا خودتان را معرفی کنید؟

 
متولد شهرستان دامغان و شاغل در نزهت السادات تقوي 

لیسانس پرستاري از  نشگاه علوم پزشکی شاهرود و دارايدا
فوق لیسانس پرستاري از دانشگاه ،  دانشگاه علوم پزشکی تبریز

دکتراي آموزش عالی از دانشگاه خوارزمی  وعلوم پزشکی تهران 
 می باشم.

 
سابقه کاري خود را در زمینه رشته تحصیلی تان  

 ید؟بیان کن

 
از بدو استخدام تاکنون بصورت مستمر در دانشگاه علوم پزشکی 
شاهرود مشغول انجام وظیفه بوده و آموزش و تدریس دروس 
مختلف تئوري و عملی مانند بیماري هاي داخلی جراحی، 

مدیریت و ... دانشجویان رشته هاي  ویژه،روان، کودکان،
شکی، زپ فوریت هاي هوشبري، پرستاري، مامایی، اتاق عمل،

، رادیولوژي، بهداشت را به عهده داشته ام آزمایشگاهی، علوم
سال مدیرگروه رشته هاي پرستاري و  17همچنین سابقه 

 فوریت هاي پزشکی و هوشبري نیز به عهده اینجانب بوده است.
به موازات فعالیتهاي فوق سابقه تدریس در دانشگاه صنعتی 

و همچنین سابقه مدیر شاهرود و دانشگاه آزاد اسلامی شاهرود 
 گروهی در دانشگاه آزاد را نیز دارم.

 

آیا دانشجویان براي حل مشکلات خود به شما  

 مراجعه می کردند؟

 
دانشجویان رشته هاي مختلف اعم از خانم یا آقا به دلیل ، بله

موارد آموزشی و اداري و همچنین به دلیل موارد شخصی و 
ب راهنمایی مراجعه اجتماعی و خانوادگی جهت مشاوره و کس

می نمایند و جالب است که مواردي هم بوده که حتی 
دانشجویان مراجعه کننده با اینجانب هیچگونه واحد درسی نیز 

 نداشته اند.
 

لطفا یکی از تجربه هاي مفید مدیریتی و آموزشی  

 خود را بیان کنید؟

 
صادقانه بگویم که اگر بخواهم و بتوانم واقع بینانه به روزهاي 

اري خود نگاه کنم هر روز براي من درس و تجربه جدیدي ک
بوده است که خود کسب کرده ام چه از همکاران و چه از 

اما اگر بخواهم از چگونگی فعالیت هاي آموزشی ، دانشجویان
خود بگویم همواره تلاش نموده ام فعالیت هایم را بر مبناي 

ان و جایگاه اخلاق و رفتار حرفه اي، ش قوانین آموزشی و اداري،
باوجود استاد و دانشجو، با مدنظر قرار دادن نیازهاي جامعه 

که در مسیر راه قرار میگیرد  تمامی محدودیت ها و چالش هایی
منطبق نمایم و در همین راستا برنامه ریزي و اجراي واحد 
کارآموزي فارماکولوژي براي دانشجویان پرستاري بود که با 

پیشنهاد گنجاندن چنین واحد توجه به پیامدهاي مثبت آن 
درسی براي دانشجویان پرستاري به وزارت بهداشت و درمان و 

 آموزش پزشکی بود.
یا قبل از آنکه در رشته اي وزارت بهداشت رشته سالمند 
شناسی و پرستاري سالمندي ایجاد شود بر اساس نیازهاي 
جامعه بخشی از کارورزي هاي دانشجویان رشته پرستاري را در 

ز نگهداري سالمندان شهرستان شاهرود قرار دادیم و نتایج مرک
 را شاهد بودیم. هر دو طرفمثبت و رضایتمندي 

برقراري کارآموزي و کارورزي هاي دانشجویان در غالب 
اینترنشیبی و همچنین آموزش همتا که بدلیل کمبود مربی در 
سال هاي بسیار قبل (قبل از رایج شدن این طرح در سایر 
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ها) توسط اینجانب از سایر تجربیات آموزشی بنده می دانشگاه
 باشد.

 آیا توصیه و پیشنهادي براي دانشجویان دارید؟ 

 
تحصیل و فعالیت در رشته پرستاري نیازمند علاقه، دانش و 
مهارت، علم و عمل، ارتباطات مناسب اجتماعی، نوع دوستی، 

را  کنند تواناي اش صبوري، فداکاري و ... است و اگر فکر می
دارند قدم به این رشته بگذارند واگر که هر جایی از مسیر 
تحصیلی و شغلی احساس کردند که دیگه توان و علاقه ندارند، 
تغییر مسیر دهند چون کار کردن در رشته پرستاري اگر همراه 
با موارد ذکر شده نباشد مطمئناً باعث ایجاد خطا میشود که 

ي رفتاري باشه که منجر میتواند خطاي کاري و عملی یا خطاها
 به آسیب جدي به خود و خانواده و اجتماع خواهد شد.

 

 حرف پایانی؟ 

درست زندگی کردن بر اساس علایق و ، درست زندگی کردن
خواسته هاي فردي البته به نحوي که آسیبی به دیگران وارد 

رامش در به بیانی دیگر تلاش در جهت ایجاد و حفظ آ. نشود
 .دیگرانزندگی براي خود و 
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