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 سازي بازي گونه
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كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

 

 

که   کردیم  عنوان  قبلی  شماره  آموزشی  در  فعالیت  در 

دارت، بازی  ازتوان  می مانند  طناب،    هایی  پازل، 

کشبادکنک  خشم،  مجسمهها،  تمرین  سازی،  مکش، 

هویتی،   مصاحبه  اتکا،  نقطه  اعداد،  بازی  دونفره،  نقاشی 

برج   آغازین،  ارتباط  نقش  ایفای  کلاغ،  چهل  کلاغ  یک 

استفاده نمود که در این    برای رشد هایی  کاغذی و تمرین

تفکیک در مورد هر کدام شرح خواهیم   به  شماره مجله 

 داد.

 بازی دارت 

 

 

 

حل  هدف: راه  یافتن  و  مساله،  بررسی  هدف های  -فرآیند 

 گذاری و داشتن استراتژی 

عدد    10ی سیبل و تعداد  یک عدد صفحه  وسایل مورد نیاز:

 دارت 

 نفر 10 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  30 :اجرا زمان

اجرا: بخواهید    روش  اعضا  از  و  کنید  تهیه  را  لازم  وسایل 

نفر،   ده  بازیتعداد  اجرای  برای  داوطلب  شوند.   خودشان 

در   را  سیبل  طور  هفت فاصله  به  دهید  قرار  به متری  که  ی 

پرتاب اصابت  امکان  شرکت سادگی  به  نباشد.  صفحه  به  -ها 

که   بگویید  د  پنج کنندگان  پرتاب  فرصت  به هدف  بار  تا  ارند 

خواهد    .بزنند را  خود  خاص  امتیاز  سیبل  روی  اصابت  هر 

می محاسبه  و  جمع  نفر  هر  برای  امتیازات  و  تا  داشت  شود 

ا، فرد بازنده  هاصورت عدم اصابت پرتاپ  در .  برنده تعیین شود

انجام  از  محسوب شده و از بازی کنار گذاشته خواهد شد. بعد  

اگر    که  کنندگان بگوییدرکتبه باقی ش  ،توسط نفرات اول  کار

توانند  ها میآنو کسب امتیاز برایشان دشوار است،    انجام کار 

مثلا روش پرتاب خود را تغییر  استراتژی خود را عوض کنند،  

دو متر تا  با سیبل یک  را  فاصله خود  یا  کاهش دهند   دهند 

پرتاب، نصف    که برای هر  امتیازشان    شود.محاسبه  در عوض 

بخشی  هیجان  ب برای  بخواهید  حاضرین  دیگر  از  بازی  به  ا  دن 

به پرتاب شما    کنند.کنندگان کمک  تشویق و راهنمایی خود 

وسیمی به  را  بازی  این  درون  توانید  به  حلقه  پرتاب  بازی  له 

نیمیله نشانه  آنی  نداشتن  صورت  در  و  کنید  اجرا  از  ز  ها 

چند   پلاستیکی،  لیوان  یک  مثلا  دسترس  در  و  ساده  وسایل 

با کشیدن صفحه  عدد قند و  وی تخته و پرتاب  ی سیبل ریا 

 . در بیاوریداین بازی را به اجرا ماژیک وایت برد 

 

 بازی پازل 

 

 

 

 

 ودآگاهی حل مساله، آشنایی در روابط، خ هدف:

  50-30ای  هپنج تا ده عدد پازل در اندازه  وسایل مورد نیاز:

 ای  قطعه 70و 

 نفر 30تا  15 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  45 را:زمان اج

Gamification  
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 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

اجرا: می  روش  انجام  مرحله  دو  در  بازی  بدین شوداین   ،-

که گروه  ترتیب  به  را  افراد  تقسیم    پنجتا    سههای  ابتدا  نفره 

پازلکنید   قرار دهیدو  اختیارشان  در  را  مه ها  نکته  اینکه  .  م 

گروه اعضای  اینکه  از  پازلقبل  طرح  بتوانند  ببینندها  را    ، ها 

ن رید و تنها زمینه  زد خودتان را نگهداقطعات را جدا کرده و 

آن اختیار  در  را  پازل  قرار دهید.  خالی  هر گروه  ها  به  سپس 

سپس در ازای هر   بدهید.قطعات پازل مربوطه به خودش را  

قطعه بعدی را    ،دادند قرار  ای که در جای احتمالی خود  قطعه

آن بدهیدبه  حداکثر  ها  گروه  هر  تا    15.  دارد  فرصت  دقیقه 

راپازل خو راهنمایی گروه  د  برای  کنند.  به حاشیتکمیل  ه ها 

دپازل را  مزبور  قطعه  نتوانند  اگر  کنید.  اشاره  جای  ها  ر 

می دهند،  قرار  خود  لیست  احتمالی  در  را  قطعه  آن  توانند 

تنها   پازل  اندازه  حسب  بر  لیست  این  که  بگذارند  انتظار 

  قطعه را بیشتر نخواهند داشت. به همین پنج  گنجایش سه تا  

قطعات    جا کردن   بار فرصت جا به  5تا    3ترتیب هر گروه تنها  

این قواعد،   چیده شده را خواهند داشت. جریمه رعایت نکردن 

قطعات داده   از  پس گرفتن  بود که خود موجب  شده خواهد 

ست دادن زمان در هنگام چیدن مجدد قطعات خواهد شد.  د

،  کمیل کندتر از دیگران پازل خود را ت گروهی که بتواند سریع

دوم نیز به همین  شود. این بازی را برای بار  برنده محسوب می

دقیقه   10صاب زمان را به  ما این بار حد ن، اکنیدترتیب تکرار  

بهتر است    ، دهیم. برای نظارت بر انجام دقیق بازیکاهش می 

ا  هتیار کمک بگیرید. در پایان، گروهدر هر گروه از یک نفر دس

 دهند. زش قرار میفعالیت را مورد پردا

 

 

 

 

 

 بازی طناب 

 

 

 

 وابستگی در روابط قلال، درک است  هدف:

نیاز: مورد  در    15مقدار    وسایل  شده  بریده  طناب  تکه 

سه  اندازه و  دو  یک،  بریده   15تعداد    -متریهای  کش  تکه 

 متری های دوشده در اندازه

 گروه دو نفره  15حداکثر  کنندگان:تعداد شرکت

 قه دقی 45 زمان اجرا:

اجرا: می  روش  انجام  مرحله  دو  در  بازی  -بدین ،  شوداین 

های طناب را بر روی میزی کنار  ترتیب که در مرحله اول تکه

تقسیم  از  بعد  و  داده  قرار  به  هم  مخاطبین  داوطلبانه  بندی 

دو  گروه میان  های  از  ابتدا  کدام  هر  بخواهید  آنان  از  نفره، 

ی خود انتخاب کنند.  برا  ها یک تکه را در اندازه دلخواهطناب

  ،ها را در مسیرا را به مچ پای خود ببندند. گروههسپس طناب

قرار داده  اید،  یست مسابقه که از قبل آماده کردههمانند یک پ

آن از  طی  و  را  مسیر  این  سرعت  حداکثر  با  که  بخواهید  ها 

اجرای   ایفضای کافی بر  چهبه خط پایان برسند. چنان  و  کرده

گروه همه  نداشتهمزمان  وجود  میها  هر تو،  نوبت  به  انید 

ها را ثبت و بار  گروه را وارد مسابقه کرده و زمان طی شده آن

ها وارد مرحله دوم  ها مقایسه کنید. بعد از این گروهدیگر گروه

ها استفاده کرده و  شوند که در آن به جای طناب از کشمی

ردازش، به  کنند. بعد از اتمام بازی برای پمسابقه را تکرار می 

کننده در رساندن خود  های شرکتتفاوت بین استراتژی گروه

به خط پایان و موانع موجود تاکید کنید. همچنین به مقایسه  

گروه که  دوم  با  اول  از کش  مرحله  طناب  جای  به  آن  در  ها 

 کردند، بپردازید. استفاده می
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 هابازی بادکنک 

 

 

 

 

 

 شناخت تعارض در روابط بین فردی   هدف:

نو مورد  اندازه  30مقدار    یاز:سایل  در  بادکنک  های  عدد 

 مختلف

 نفر 30حداکثر  کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  30 زمان اجرا:

اجرا: یارگیری    روش  بخواهید  مخاطبین  طور  از  به  و  کرده 

د که  نفره تقسیم شوند. توضیح دهیهای دو  داوطلبانه به گروه

کس   هر  است  قرار  بازی  این  بادر  بتواند  را که  خود  دکنک 

کند باد  بادکنک   ، بیشتر  شد.  خواهد  میز  برنده  روی  را  ها 

کرده بادکنک   ،پخش  میان  از  نفر  هر  بگذارید  یک  سپس  ها 

اندازه در  را  این  عدد  در  کند.  انتخاب  خود  برای  دلخواه  ی 

تسهیل میمرحله  به  گر  بخشیدن  هیجان  و  شتاب  با  تواند 

قب فعالیت تشویق کند.  به  را  افراد  بادکردن بازی،  از شروع  ل 

گروهبادکنک  نفره  دو  اعضای  قرار  ها،  یکدیگر  مقابل  در  را  ها 

کاملا به  بادکنک خود را باید  به این ترتیب که هر عضو    .دهید

بادکردن   به  شروع  سپس  کند،  نزدیک  مقابل  طرف  صورت 

همچنان   بازی  جریان  طول  در  حالت  این  است  بهتر  کند. 

وی صندلی به حفظ این  حفظ شود، نشسته بودن بازیگران ر

کرد خواهد  کمک  بیشتر  بازی    ،حالت  هیجان  از  مقداری  اما 

خارج   بازی  از  بترکد  بادکنکش  که  فردی  هر  کاست.  خواهد 

ای برای رقابت پیدا کند.  بایستی یار تازهشده و فرد مقابل او  

با   تدریج  باقی میبه  تعداد کمی  افراد  در  حذف شدن  مانند. 

به طور پنهانی با همدستی یکی از  گر  بخشی از بازی تسهیل 

اواعضای گروه بادکنک سایرین می را    ها  ترکاندن  ند.  کمامور 

پردازش   مورد  بعدا  نقش  میاین  آنجایی  قرار  تا  بازی  گیرد. 

می میپیش  باقی  نفر  چند  تنها  که  هنوز  رود  که  مانند 

بزرگتر  بقیه  از  نسبتا  حال  عین  در  و  نترکیده  بادکنکشان 

ات از  بعد  بازیاست.  پردازش  ،مام  مراحل  مدل    در  )طبق 

تجارب با ساختار( به احساس و برداشت افراد در حین اجرا و  

مانده،  های باقیها، بادکنک ادکنک، تفاوت در اندازهبه مفهوم ب

شیوه حفظ و کنترل آن در بین  علت و چگونگی آن و بهترین  

آنشرکت و  بپردازید  نظر  تبادل  و  بحث  به  به  کنندگان  را 

 وضوع بحث تعمیم دهید.م

 بازی خشم 

 

 

 

 

 

 

 شناخت، ابراز و کنترل خشم  هدف:

های مختلف و  ر اندازهعدد بادکنک د  30  وسایل مورد نیاز:

 های مختلفعدد ماژیک در رنگ  30

 نفر 30 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  30 زمان اجرا:

اجرا: شرکت   روش  از  خاطرات  ابتدا  تا  بخواهید  کنندگان 

  شده   شان شدنهایی که باعث عصبانیدر موقعیت  خودشان را 

، بیان کنند. این خاطرات را در قالب سوالاتی اعم  است
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از چه چیز، چه کسی، چه رفتاری، چرا، چگونه، با چه شدتی  

ه کنید.  بپرسیدطرح  خشم  ابراز  نتیجه  از  اینک  مچنین  ه  و 

شود، سوال کنید. سپس  معمولا چه چیز باعث خشم شما می

با آنان  بادکنک  ز  یک  خود  خشم  میزان  فراخور  به  خواهید 

هر   یا  کلمه  یا  جمله  سپس  کنند.  انتخاب  کوچک  یا  بزرگ 

و ، پیدا کرده کندمیکردن آن خشم کمک ینمادی که به عین 

ان احساس  با ماژیک روی بادکنک خود بکشند. سپس به میز

درونش در  می  ان خشمی که  ک  ،نندکحس  باد  را  بعد  ن آن  ند. 

برخی   بگذارید هرکس  با آن چه کند.  بگیرد  خودش تصمیم 

خش  این  که  کنند  احساس  آن  ترکاندن  با  است  از  ممکن  م 

عده ریزد.  می  بیرون  مجددا  درونشان  را  آن  است  ممکن  ای 

خالی کنند. ممکن است بادکنک کسی تصادفا یا به دلیل زیاد 

دمیدن بترکد یا حتی عمدا توسط کس دیگری بترکد. بعد از 

 ردازش، بازی را به بحث بگذارید. آن طبق مراحل پ

 

 مکش بازی کش 

 

 

 

 

 

 

 شناخت تعارض در روابط بین فردی  هدف:

-تکه کش بریده شده در اندازه   15ر  مقدا  وسایل مورد نیاز:

 متری دو و سه ، های مختلف یک 

 گروه دو نفره  15حداکثر  کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  30 زمان اجرا:

اجرا:   بخواهیروش  مخاطبین  یارگیری  از  بطور    نمودهد  و 

به گروه تقسیم شوند. سپس هر گروه های دو  داوطلبانه  نفره 

ر اندازه دلخواه برای خود انتخاب  ها یک تکه را داز میان کش

. هر یک از اعضای گروه یک سر کش را در دست گرفته کند

، این کار  از همدیگر فاصله بگیرند  کنندو تا حد ممکن سعی  

تسهیلشدن کش  باعث کشیده به  هگروهگر،  خواهد شد.  را  ا 

می تشویق  کش  بیشتر  تاکید  کشیدن  حال  عین  در  و  کند 

بایست  میشدن یا پاره شدن آن باشند.  کند که مراقب رهامی

اعضا را متوجه میزان فاصله و کشیده شدن هر کش متناسب  

. بعد  نمودها ر گروه و در مقایسه با دیگر گروهبا اندازه آن در ه

اتمام پردازش  از  مراحل  در  با    بازی  تجارب  مدل  )طبق 

در  افراد  برداشت  و  احساس  به  به    ساختار(  و  اجرا  حین 

 کننده بپردازید. های شرکتها بین گروهچگونگی این تفاوت

 

 تمرین مجسمه سازی 

 

 

 

 

 

آگاهی از میل به تسلط و تحت تسلط دیگری بودن در   هدف: 

 روابط بین فردی 

ر  فراد دو به دو در مقابل یکدیگر قراادر این بازی  روش اجرا:  

دیگری    یکی از دو نفر نقش خمیر مجسمه سازی و   گیرند.می

مجسمه مینقش  ایفا  را  می مجسمه  کند.ساز  سعی  کند  ساز 

تغییرات ش  این  درآورد.  دلخواه خود  به شکل  را  امل  مجسمه 

اندام  قرار  تغییرات در چهره، حالت  افراد    گرفتن ها و وضعیت 

بود. نقش  خواهد  بعدی  مرحله  از  در  هریک  های 
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 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

مجسمه  طرفین  و  می)مجسمه  تغییر  بودن(  جابه  ساز  و  کند 

سازها در یک سو قرار  شود. در پایان هر مرحله مجسمهجا می

دیگران از    بدهید و اجازه    سوها نیز در دیگر  گرفته و مجسمه

کننمجسمه دیدن  مجسمه ها  و  هر مجسمه  از  ترتیب  به  -د. 

-مجسمه   . از پرسیدحوه اجرا و روند کارشان  مورد نسازش در  

در    بدون تغییر حالت خود، مقداری حرکت کنند.   بخواهید ها  

برداشت و  احساس  بازی،  و   پایان  بودن  مجسمه  از  را  افراد 

 شوید. ساز بودن براساس سوالات زیر جویا مجسمه

  مجسمه ابتدا  در  کسی  و  چه  چرا  شد؟  مجسمه  یا  ساز 

 چگونه؟ 

 ود راضی بودید؟چه احساسی داشتید؟ آیا از نقش خ 

 ساز بودن بهتر است یا مجسمه؟ جسمهم 

 کردن با دشواری مواجه بودید؟ آیا در حین حرکت 

 باور دارید؟  ، توان دیگری را تغییر دادآیا شما به اینکه می 

 خواهیم دیگری را تغییر دهیم؟ چرا می 

 دهیم؟ چگونه دیگری را تغییر می 

 دیگران را تغییر داد؟ توان  آیا می 

 کند، چیست؟ اد میمشکلاتی که این باور ایج 

 برای دوری از آن چه باید کرد؟ 

 

 

 

 نقاشی دو نفره 

 

 

 

 

 

رس  هدف: چگونگی  بین  شناخت  روابط  در  تفاهم  به  یدن 

 ها فردی، حفظ حریم

 یک کاغذ به تعداد هر دو نفر  وسایل مورد نیاز:

 نفر 30 :کنندگانشرکتتعداد 

به گروهاجرا:  روش   نفره تقسیم  افراد  به هر  و    کنید های دو 

تا به    بخواهید   هااز آن  . دهیدکاغذ و یک قلم    گروه یک برگه 

کمک همدیگر به طوری که قلم در دستان هر دو قرار بگیرد، 

بکشند. نقاشی  گروه  یک  خود  و  نقاشی  هر  به سپس  را  ها 

بحث   به  آن  طراحی  چگونگی  آیا  بگذاریدلحاظ  اینکه  با  ، 

  ای ترسیم شده یا خیر و همفکری طرحی از پیش تعیین شده

د....   هر  رضایت  مورد  سوال در  آمده  بوجود  طرح  از  نفر    و 

قابل کنید گروه  اعضای  عملکرد،  چگونگی  براساس  معمولا   .

 باشند:تقسیم به شرح ذیر می

  همان  ب در  اشخاص  واگذار  رخی  دیگری  به  را  کار  ابتدا 

بر  کنندمی و  توجیهاتی می)وابستگی(  این کار  اعم   ، آورندای 

 ... از اینکه نقاشی او بهتر است و 

  از این رو   ،خواهند بر استقلال خود باقی بمانندای میعده

 کند طرح نقاشی دلخواه خود را ترسیم کند. یک سعی می هر

  نیز سعی می فکری و همکاری یکدیگر  بعضی  باهم  کنند 

 برسانند.  پایانفته و به  هر یک بخشی از کار را به عهده گر

   با کار  شروع  از  قبل  کشیدن    برخی  برای  طرحی  در  هم 

   گیرند.نظر می
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                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

 بازی نقطه اتکا

 

 

 

 

رسیدن به تفاهم    ، حل آنتوانایی شناخت مساله و راه  هدف: 

 اعتماد و اتکا پذیری ، در رابطه بین فردی

 نفر 30کنندگان: تعداد شرکت

اجرا: طو  روش  به  داوطلباابتدا  انتخاب  ر  را  نفر  دو  کنید.  نه 

ای به خود بگیرند که در آن  این دو نفر بایستی حالت فیزیکی

بگیرد که طرف مقابل   قرار  ایستاده طوری  نفر در حالت  یک 

از رو به رو به حالت افقی   ، بتواند با تکیه دستانش بر دستان او

بیاید  ای  در  حالت  زمین(.  )از  به  رو  درازکش  حالت  به    ستاده 

  تر باشد بهتر است، تر به زمین و افقیهرچه نزدیک ت  این حال

 ثانیه دوام بیاورد.  10تا حدی که در این وضعیت بتواند تا 

با   بایستی  نفر  بدین گونه است که دو  این تمرین  شکل دوم 

اادن  دتکیه یکدیگر  کمربر  و  پشت  ناحیه    همدیگر  به  ز 

این   هب  ، آینده ایستاده درب  و بتوانند از حالت نشسته  چسبیده

 : شرط که

ایستادن فقط روی یک نفر    فشار برای بلند شدن و  -1

 نباشد.

پاها ه -2 روی  فشار  کمترین  با  کدام  بهم    ر  بدون  و 

ایستا حالت  به  بتواند  تعادل  در  خوردن  درآید.  ده 

توانند از کمک دیگران و اشیا  این تمرین افراد می

 نیز به طور غیر مستقیم استفاده کنند. 

 

 

 

 بازی اعداد 

 

 

 

 

 

 درک مفهوم تعهد در روابط  هدف:

 نفر 30کنندگان: تعداد شرکت

اجرا: گروه  روش  به  را  تقسیم  افراد  نفره  دو  داوطلب  های 

آنان  کنید.   ممکن    بخواهیداز  حد  تا  هم  دست  به  دست 

نشوند.   از یکدیگر جدا  و  را حفظ کنند  نفره خود  دو  ترکیب 

بلند   صدای  با  را  با    بخوانیداعدادی  بایستی  آنان  شنیدن  و 

دهند.   تشکیل  عدد،  همان  معادل  ترکیبی  شده،  گفته  عدد 

تک افتادن افراد به منزله حذف شدن از بازی است. این بازی  

ترکیب با  دور  چند  میدر  ادامه  مختلف  دور های  در  و  یابد 

ها همدیگر را پیدا  توان عدد دو را عنوان کرد تا زوجنهایی می

های افراد را از ترکیبهای  کنند. در پایان احساس و برداشت

شود  ، اینکه چه عواملی مانع حفظ ارتباط میبپرسیدمختلف  

 را حفظ کرد و... توان آنو چگونه می
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                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

 مصاحبه هویتی 

 

 

 

 

 افزایش خودآگاهی  هدف:

نیاز: ای شبیه به  یک عدد میکروفون یا وسیله  وسایل مورد 

 آن

 نفر 10 تعداد شرکت کنندگان:

 قیقهد  60 زمان اجرا:

اجرا: این    روش  یک  ابتد  بازیدر  نقش  داوطلبانه  نفر  یک  ا 

ا در  هگر را بر عهده گرفته و به سراغ افراد رفته و از آنگزارش

پرسد. بهتر است سوالات خیلی  مورد خودشان یک سوال می

از   فرد  شناخت  چگونگی  به  نحوی  به  و  نباشد  خصوصی 

ونه و چگ  مثل این سوال که از چه زمانی  .خودش مربوط شود

برای    بتواند  شما خودتان را شناختید؟ چنانچه هریک از اعضا

وقت و  تامل  بدون  بیشتری  برای  مدت  خود  معرفی  به  کشی 

رفی نباید  . البته این معگیردیگران بپردازد امتیاز بالاتری مید

باشد،   خاطرات  بیان  عبارات  شامل  قالب  در  باید  صرفا  بلکه 

زما شود.  بیان  برایتوصیفی  را  ثبت می  ن  نفر جداگانه  -هر 

ای بیش از  یا وقفهکنیم و چنانچه مصاحبه شونده دچار تکرار  

شود. در اجرای  تمام شده اعلام میزمان وی    ،ثانیه شود  10

ن عملا شاهد خواهید بود که اکثر افراد بیش از چند  این تمری

-ها به پایان می توانند صحیت کنند و بعد توصیفدقیقه نمی

 رسد.

 

 

 

 غ چهل کلاغیک کلا

 

 

  
 

 

 کاهش موانع ارتباطی   هدف:

 نفر 30 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  20 زمان اجرا:

)متن جمله مهم   کنیدای در دو خط تهیه  جمله  روش اجرا:

برگه  یک  روی  را  آن  و  کاغذ  نیست(  گوش    ویسیدبنی  در  و 

حاضرین   از  در  یکی  کلاسکه  از    نشسته،  ابتدای  و  بخوانید 

اش خوانده  وی بخواهید تا عین جمله را در گوش بغل دستی

. نفر این جمله را تکرار کند  و او هم به همین ترتیب الی آخر

با صدای بلند برای جمع    جمله شنیده شده را بایست  میآخر  

گاه از نفر  . آنبنویسیدوی برد  را ر   جمله   . سپس آن کند  بازگو

برگه بخواند. دو جمله  جمله  بخواهیداول   از روی  ی اصلی را 

با مقایسه    را  با  کنیدهم  را  آن  علت  و  شده  ایجاد  تفاوت   ،

رتباط مورد  استفاده از مفهوم عناصر ارتباط و موانع برقراری ا

 دهید.پردازش گروهی قرار 
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                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

 ایفای نقش ارتباط آغازین 

 

 

 

 

 

 چگونگی برقراری ارتباط  هدف:

 میز و چند عدد صندلی  وسایل مورد نیاز:

 نفر 10 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  30 زمان اجرا:

به طور داوطلبانه هر دو نفر    بخواهیداز حاضرین    روش اجرا:

نقش  ندارند،   در  هم  با  قبلی  آشنایی  هیچ  ظاهرا  که    کسانی 

قطار،   اتوبوس،  داخل  از  اعم  شروع رسناریوهایی  اول  وز 

جلسات را انتخاب کرده و به اجرای  کلاس، مهمانی عمومی یا  

دقیقه خواهد    5نمایش کوتاهی بپردازند. زمان برای هر گروه  

نحوه پایان،  در  گروهبود.  نقش  ایفا  تبادل  ی  و  بحث  به  را  ها 

با    بگذاریدنظر   جمعو  به  ارتباط  برقراری  اصول  بندی  طرح 

 .بپردازید

 برج کاغذی

 

 

 

 

 

 خلاقیت -حل مساله هدف:

 A4مقادیری کاغذ  وسایل مورد نیاز:

 نفر 30 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  45زمان اجرا: 

-کنندگان به طور داوطلبانه به گروهابتدا شرکت  روش اجرا:

در اختیار آنان    A4نفر تقسیم و تعدادی برگه کاغذ    پنجهای  

هرگدهیدقرار   از  استفاده  بدون  بایستی  ایشان  وسیله.  ای ونه 

اعم از قیچی یا چسب برجی بسازند. در پایان بر حسب طول 

دهید و برنده را  ها امتیاز  برج و استحکام و زیبایی آن به گروه

می پایان  در  کنید.  توسط    بایستانتخاب  کار  انجام  فرآیند 

-و مدرس بر بخش بگیرد ها مورد بازبینی و پردازش قرار گروه

 . کندهای مهم تاکید 

 

 هایی برای رشد رینتم

 

 

 

 

 

 آموزش تفکر خلاق  هدف:

، گیره کاغذ یک بسته،  A4مقادیری کاغذ   وسایل مورد نیاز:

 مرغتعدادی تخم

 نفر 30 کنندگان:تعداد شرکت

 دقیقه  45 زمان اجرا:

کنندگان بخواهید تا جمله زیر را طوری  از شرکت  روش اجرا:

افه کرده و  تکمیل کنند که هر یک جمله خود را به قبلی اض 

کفشش    ، در نهایت داستانی شکل دهند: روزی هزار پای لنگ 

قطعه کرد...  گم  موسرا  یک  از  کوتاهی  کلام ی ی  بدون    قی 

شرکت  از  سپس  کنید.  پخش  و  بخواهید  انتخاب  کنندگان 

د  شنوند، نقاشی کنند. با یک گیره کاغذ ببیننآنچه را که می
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                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

چیزهایی   تخممیچه  یک  بسازند.  رتوانند  میمرغ  چگونه  -ا 

یک   ندتوان فاصله  زمین    متری  از  اینکه    بیاندازندبه  بدون 

 بشکند. 

 

 
 

 

می تصور  افراد  جوامع،  از  بسیاری  در  باید  امروزه  که  کنند 

اوت و به  تفهای م را برای سازگاری با محیط  ترهای جواننسل

کنونی تغییر  حال  در  دانش   ،سرعت  قبلاً،  کنند.  آماده 

ها،  نامها گواهیرجات یکسب انواع دهای سخت، مانند  مهارت

دست مهارتی ضامن  اگرچه  امروزه،  بود.  شغل  به  های  ابی 

ها به تنهایی کافی  سخت همچنان مهم هستند، اما داشتن آن

های نرم مانند توانایی برقراری  نیست. به همین دلیل، مهارت

ارتباط، مشارکت در کارهای گروهی و توجه به مدیریت زمان  

ضروری   مهنیز  اینگونه  به  که  مدارسی  در  ها  ارتهستند. 

نمی داده  دانشاهمیت  کسب  شود،  و  بودن  شاد  راه  آموزان 

گرفت نخواهند  یاد  را  زندگی  در  متن   .موفقیت  این  در 

مهارتنمی مانند  مفاهیمی  به  به طور عمیق  و  توان  نرم  های 

می اما  پرداخت،  هیجانی  جامعه  هوش  در  که  گفت  توان 

برخوردار مهارتامروزی،  از  بیی  همدلی،  های  مانند  فردی  ن 

تصمیم گوش مهارتدادن،  دیگر  و  انتقادی  تفکر  ها  گیری، 

درسی   برنامه  در  بایستی  و  بوده  نیاز  مورد  گذشته  از  بیش 

شاید برایتان سؤال باشد    .ها شودای به آنمدارس، توجه ویژه

این مهارتکه چطور می بیاموزیم و تمرین  توانیم  نرم را  های 

روش  کنی  از  استفاده  که  گفت  باید  سؤال  این  جواب  در  م؟ 

های رسیدن به این هدف  یادگیری مبتنی بر بازی، یکی از راه

لِرن  گیم  که   (Game learn) است.  است  معروفی  سازمان 

هر سطحی   در  را  یادگیری  و  بازی  میان  ارتباط  ایجاد  امکان 

بر   یادگیری مبتنی  ، کند. بر اساس اعلام این سازمانیفراهم م 

 . های نرم استبهترین راه برای یادگیری مهارت بازی

روش از  یکی  واقع  بازی  در  از  استفاده  فعال،  یادگیری  های 

از   استفاده  تصور شود  ابتدا  در  است  است که هرچند ممکن 

گروه به  منحصر  تنها  برای  بازی  و  است  پایین  سنی  های 

یاری  بسن  اما محققی،  شودهای اولیه از آن استفاده میآموزش

گروه در  خوبی  به  روش  این  مقااز  و  بالاتر  سنی  طع  های 

کرده استفاده  دانشگاهی  به    و  اندآموزشی  بازی  از  استفاده 

است.   کرده  پیدا  پزشکی  آموزش  در  را  خود  جایگاه  خوبی 

کنش بازخورد  تشویق،  لذت،  فرد  به  منحصر  و  ترکیب  گر 

-ملالکننده و  خورد، یادگیری را از یک کار خسته دریافت باز

در بازی فرد درگیر  کند.  روزانه را به یک تفریح تبدیل می  آور

چالش می شرایطی  تلاش  شود  زا  آن  بر  آمدن  فایق  برای  که 

 کند. و براساس پیشرفت در آن بازخورد دریافت میکرده 

و   دارد  متفاوتی  کاربردهای  بازی  بر  مبتنی  بیشترین  آموزش 

دانشجویان    بهدروس مختلف    آموزش و تدریس کاربرد آن، در  

با که    ایمطالعه  است. رابطه  بازی  در  آتاثیر  موزشی  های 

رایانهمحقق و  فرمولساخته  مبحث  یادگیری  بر  و  ای  نویسی 

انجام شد،    گذاری ترکیبات شیمی در سال دوم دبیرستاننام

های  مناسب برای یادگیری یکی از مهارتفراهم کردن محیط  

شده   شمرده  بر  میمعلم  باعکه  امر  تواند  در  او  موفقیت  ث 

هایی  آموزش شود. به همین منظور باید تا حد امکان از بازی

های  . بازیاستفاده شود که با اهداف آموزشی ادغام شده است

و    ،آموزشی بوده  موثر  بسیار  انتزاعی  مفاهیم  یادگیری  در 

سرگرمی   و  لذت  با  را  مییادگیری  به   کند.همراه  توجه  با 

یاددهی رویکرد  بازییاد -اینکه  در  شدهگیری  اجرا    ، های 

همراه با مشارکت فراگیران    باشد، بنابراین یادگیریمیتعاملی  

آنمیانجام   و  میشود  یکدیگر  ها  تجارب  از  توانند 

 آموزش مبتنی بر بازی کاربرد
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كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

ش در سطوح مختلف یادگیری در  تاثیر این رواستفاده کنند.  

-های آموزشی می شده است. پس بازیبندی بلوم ثابت  طبقه

بر مناسبی  روش  درک،  توانند  قدرت  افزایش  و  ای  کاربرد 

بازی از  استفاده  باشند.  درسی  مطالب  کلاس  تحلیل  در  ها 

سال یادگیری،  تسهیل  منظور  به  معلمین  درس  میان  ها 

می معلمان  اگر  بنابراین  است.  بوده  از  متداول  خواهند 

دانش ب  آموزانیادگیری  باید  کنند،  حاصل  رای اطمینان 

فعالیت در  یادگیریشرکت  کنند. آنان    در  های  ایجاد  انگیزه 

بازی دانشماهیت  و  است  برانگیزاننده  فعالیتها  در  -آموزان 

 گیرند.  کننده مطالب را یاد میهای مشارکتی و سرگرم 

جاد  توانند در حین تدریس یا دقایق پایانی، برای ایمعلمان می

آموزان، از سرگرمی، معماها و تنوع و فهم و درک بیشتر دانش

کهبازی اگر    هایی  کنند.  استفاده  استوارند،  علمی  اصول  بر 

موضوعانتزاعی بازیترین  و  معماها  شکل  به  علمی  های  های 

شود،  علمی  آن  مطرح  درک  و  امکانفهم  سهولت  به  پذیر ها 

بازی و  برای رشد  است. سرگرمی  های علمی زمینه مساعدی 

نوآوری   و  خلاقیت  و  میذهنی  تفکر  آوردفراهم  همچنین   .

ت  و  می  مرکزتحلیلی  تقویت  را  ارادی  نیروی  و    نماید. فکری 

فراگیران در فضای  توجه  نشاط و جلب  ایجاد  با  بازی  هنگام 

فهم آموزشی، درک   -می انگیز  هیجان  بخش ومطالب لذت  و 

 شود.

در آموزش انکولوژی است،  از کاربرد این روش،  ای دیگر  نمونه

می  تدریس بازی  از  استفاده  با  اف انکولوژی  باعث  زایش  تواند 

همچنین   شود.  مطالب  بهتر  فهم  و  دانشجویان  یادگیری 

جلوگیر خواهد  موجب  موضوع  شدن  جذاب  و  خستگی  از  ی 

در   موضوع  این  مورد  شد.  بازی  بر  مبتنی  آموزش  مطالعات 

 . تاکید قرار گرفته است

 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

وب بر  مبتنی  به ب Alleyoop ابزار  ریاضی  آموزش  هدف  ا 

سرگرم مؤثر  روشی  و  استط کننده  شده  از  راحی  مثال  این   .

دانشبازی و  معلمان  برنامهسازی،  تهیه  جهت  را  های  آموزان 

مییادگیری   هدایت  چالش. کندشخصی  طریق  های از 

توانند دانش  آموزان میضی، آمیخته در پویایی بازی، دانشریا

زمینه   این  در  را  دستخود  بآورده  به  بهبود      . خشندبو 

Alleyoop  ها و هزاران تمرین عملی به  فیلمها،  شامل آموزش

در رابطه    آموزان در غلبه بر ترس خود منظور کمک به دانش

ترسناکبا   از  درسی  یکی  موضوعات  ریاضی  ترین  همان  یا 

 .است

 

 

 

 

می میداننهمه  کار  چیزی  چه  روی  مایکروسافت  و  د  کند 

ایم. هزاران کاربر  تقریباً همه ما مدتی از ویندوز استفاده کرده

نرمسرتادر   غول  این  ابزارهای  از  جهان  استفاده  سر  افزاری 

بازی می پروژه  یک  که  آکنند  برای  را  شده  زمایش  سازی 

این یک    .اجرا کردند  آن  های زبانو معرفی پیشرفت  7ویندوز  

  ابزار مورد علاقه برای استفاده داخلی است، اما مایکروسافت از 

می استفاده  خود  نیروهای  برای  خطاهآن  تا  ای  کند 

ها  بازی توسط شرکت  بکار گیری آموزش مبتنی بر

 هاو سازمان
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كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

ویندوز   را در سیستم  و    7زبانی  منطقه جغرافیایی  اساس  بر 

بود شده  پیشنهاد  کند.  اصلاح  استفاده  مورد  به    که  زبان 

را   اشتباهات  بیشترین  که  بدین    دارند، دفاتری  پاداش دهند، 

  کار   یک  قبلا   آنچه  و  شد ترتیب مشارکت کل کارمندان کسب  

  فعالیت   کی   به  آن،   رقابتی  جنبه  دلیل   به  بود،   کننده  خسته

عمل   با  که  کسانی  همه  و  شد   مبدل  جذاب ابتکار  این 

 .تشویق شدند ،همکاری کرده بودند

 

 

 

 

برندیباز به  همچنین  برند   رسید Starbucks سازی  این  و 

کارت   طریق  از  خود  محصولات  تبلیغ  برای  را  کمپین  یک 

بازیکه  امتیازی،   رایج  تکنیک  راه    سازییک  به  است، 

محصولات بیشتری مصرف شود،   چه  هر  یانداخت. در این باز

می های  ستاره جمع  ستاره  شودبیشتری  تعداد  چه  هر  ها و 

بالاترشودبیشتر جمع   امتیازها  میرفته و    ، سطح کاربر  تواند 

کند تعویض  جایزه  دریافت  برای  صرافی  یک  مانند  یک    .را 

مثال ساده با تأکید بر سیستم پاداش و امتیاز که یک جنبه  

 .یایی بازی استاساسی در پو

 

 

 

 

بسیاری از آماتورها از این برنامه اطلاع دارند که چیزی بیش  

با برای سوزاندن کالری است.  ،   + Nikeاز یک تمرین صرف 

زیرا    پردازند،بر خود و جامعه نایک به رقابت میکاربران در برا

می  امکان  شما  به  ابزار  و این  مسافت طی شده  دهد سرعت، 

شده کالری   کنید  سوزانده  ضبط  بدنی  فعالیت  هنگام    .را 

د  گذارندوندگان نتایج خود را با سایر دوندگان به اشتراک می 

هبود و گسترش  مشارکت و تعامل در جامعه به بو در نتیجه  

می  کمک  نایک  عملکت کنتصویر  گذاشتن  اشتراک  به  رد  د. 

کند و درگیر شدن شخص  ورزشی هویت جامعه را تقویت می

 .بخشدنجام عمل ورزش را بهبود میدر یک هدف مشترک، ا

 

 

 

 

ابزار از   ”Gamisfaction“ همانطور که از نام آن پیداست، 

تقویت  بازی و  توییتر  کاربران  جذب  برای  در سازی  تعامل 

بر اساس شدت  جامعه مجازی استفاده می  این سرویس  کند. 

با سایر کاربران، فعالفعالی تر را ترین کاربران توییت و تعامل 

 Gamisfaction بنابراین. هد می  تیاز و دستاورد پاداش با ام

توییت و موارد  ی  که بیشترین بازکاربرانی  امتیاز بیشتری به  

کت  مشارکاربران را به  و  کرده    کنند، اهداا کسب می دلخواه ر

 .ندکدر شبکه اجتماعی میکروبلاگینگ تشویق می 

 

 

 

 

 BBVA ه از بانکی را برای ترویج استفادساز استراتژی بازی  

کردراه  آنلاین چالشاندازی  کاربران  می.  را  و  ها  پذیرند 

-وری که آنطدهند، ببانک انجام میسایت  اقداماتی را در وب

می کسب  جوایزی  و  امتیاز  که    .کنندها  است  این  هدف 

را با بانکداری آنلاین آشنا کنند تا ترافیک   BBVA مشتریان

 .است، روشن شود های بدنی، که اغلب اشباع شده شاخه در
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                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

 

 

 

 

چالشی را    2015سال    در (SEC) عروق اسپانیاانجمن قلب و  

آن   در  که  انداخت  راه  به  درمان  و  بهداشت  برای متخصصان 

های چند  سشنامهنظم موارد بالینی قلب و پرپزشکان بطور م

های  جواب  قبال  کنندگان در شرکتر کردند.  ای را منتشگزینه

با    و اینکه به مرحله نهایی رسیدند    خود امتیاز کسب کردند تا

 SEC 2015 های قلبی و عروقیبرگزاری جوایز کنگره بیماری

بیلبائو   رسید  ، در  پایان  لیگ شرکت  .به  در  د  موار  ، کنندگان 

 قالب   ها دراین رقابت  کردند،  بالینی را به صورت جداگانه ثبت

م  جوایز به تیو نهایتا    کننده برگزار شدشرکت  5تا    3های  تیم

برنده )بوسورتو( اهدا شد. همچنین برای بهترین مورد از نظر  

 در نظرگرفته شد.  نیز بالینی برنده فردی

 

 

 

 

انرژی مصرف  در  انگیزه  ایجاد  ساده”  “انرژی  از  است.    هدف 

بازی  از  که  اکولوژیکی  به هدفی  بخشیدن  الهام  برای  سازی 

م  اقدام  به سمت  آنها  هدایت  و  استفاده میکاربران    .ندک فید 

،  ن است که به مشتریان خود کمک کندتعهد انرژی ساده ای

مصرف انرژی خود را بهتر درک کنند تا بتوانند صرفه جویی  

حداکثر   به  را  آن  بازی  .د نرسانبدر  ابزار  از  این  شده  سازی 

میهمشوق استفاده  در  ایی  مکرر  طور  به  کاربران  تا  کند 

آن با  و  کنند  شرکت  عامل  داشت  هاسیستم  باشن تعامل  د.  ه 

جویی در مصرف انرژی و  با رقابت در زمینه صرفهبدین ترتیب 

-همه این موارد به یک چالش سرگرم  تابلوهای مربوط به آن،

می تبدیل  ساد  .شود کننده  ابزارهای پیام  ه، انرژی  و  ها 

ند از آن  تواندهد که میمندی را در اختیار کاربر قرار میارزش

می باعث  و  کنند  کهاستفاده  در    شود  چیزی  انرژی  مصرف 

 .تر شود دسترس و سرگرم کننده

 

 

 

 

ایمنی جاده برای  ها در استکهلم و فولکس واگانجمن ملی  ن 

محدودیت به  احترام  جادهارتقاء  در  سرعت  سیستم های  ها، 

  .اندازی کردندسازی راهای را با استفاده از بازیراداری خلاقانه

ک به  عمل  ابتکار  محدودیتاین  که  می سانی  رعایت  را  -ها 

آن  ،کردند و  قرعهپاداش  در  را  می ها  شرکت  این  . دادکشی 

موفقیت سوئد  پایتخت  در  عادتبرنامه  و  بود    های آمیز 

اصلاح   استکهلم  در  را  در  رانندگی  متوسط  سرعت  و  کرد 

 .کیلومتر در ساعت کاهش داد  25به  32ها را از های آنجاده

 

 

 

 

   

Game learn  زم در  بازی  مدیریتاولین  عنوان    تیم  ینه  با 

اقیانوس  ”شبیه داد“آرام  ساز  ارائه  جدی،    .را  بازی  این  در 

دهند. تیمی از  را در جایگاه رهبر گروه قرار می  کاربران خود 

یک   در  بشردوستانه  مأموریت  یک  در  داوطلبانه  کارگران 

در    .اند و برای فرار باید یک بالون بسازندجزیره به دام افتاده

آر و خطرات طبیعی  اقیانوس  انزوا  بر مشکلات  غلبه  برای  ام، 

آوردن امتیازات  اید تصمیماتی اتخاذ شود. با بدستب
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كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

مهارت پیشرفت  با  و  استراتژیک  نقاط  و  رهبری،  رهبری  های 

مهارت از  یکی  شرکتکه  نیاز  مورد  دهای  جهان  ها  سراسر  ر 

 .شونداست، مشکلات برطرف می

 

 
 

استفاده از بازی است. بازی  های یادگیری فعال،  یکی از روش

و   آموزندگی  جنبه  است،  سرگرمی  وسیله  که  این  عین  در 

سازندگی نیز دارد و در برخی موارد اشتغال به بازی بیشتر از  

بازی ویژه  ارزش خواندن کتاب است، چرا که در خلال  به  ها 

جدید  به  فراگیران  آموزشی،    هایبازی ذهنی  مفاهیم 

های بیشتر و بهتری را کسب تکنند و مهار دسترسی پیدا می 

آورند آنان به کمک بازی تجارب ارزنده به دست می  . نندکمی

فو   بدون  آموختنی،  مطالب  بازی  حین  و  در  میل  با  و  شار 

عتقاد بر این بود که تنها  در گذشته اشود.  رغبت فراگرفته می

بیکلاس و  ساکت  کلاسهای  واقعی  تحرک،  یادگیری  های 

م زمان  آن  در  خاموش  هستند.  راهروهای  در  مدارس  دیران 

ها  نیدن کوچکترین صدا به کنترل کلاسزدند و با ش قدم می

آموزان به عنوان افرادی منفعل و پذیرنده  پرداختند. دانشمی

می تلقی  معلومات،  مصرف  که  بودند  شدند    8الی    6جبور 

های درسی مختلف نشسته و شنونده محض ساعت در کلاس

خسخنرانی معلمان  باشند. های  روش  ود  سنتی  در  های 

علی فرآین تدریس،  آماری،  کارهای  در  جریان  الخصوص  د 

گونه به  یادگیری  و  است  تدریس  و  ای  فعالیت  از  مانع  که 

-دگیری میآموزش و دانشجویان در تجارب یادرگیری دانش

-وده و بدون در نظر گرفتن تواناییشود. استاد متکلم وحده ب

محتوای    دان، به صورت یکنواختها، استعدادها و علایق شاگر

سخنرانی قالب  در  را  طولانیکتاب  آنهای  به   انتقال ها  مدت 

نتای دهمی از  سیستمد.  در  تدریس  در  سنتی  رویکرد  های ج 

آن توجه  و  دانشجویان  در  شدید  تحصیلی  افت  ها  آموزشی، 

این   است.  دروس  محتوای  و  مطالب  تکرار  و  حفظ  به  فقط 

دامن آمومشکلات  نظام  میگیر  نیز  کشورمان  به  زشی  باشد، 

است شده  جدی  چالش  دچار  ما  آموزشی  نظام  که    .طوری 

شده   مشخص  آموزش  در  بازی  اهمیت  زمانی  چه  از  اینکه 

نیست معلوم  و    ، است  افلاطون  یونان  فلاسفه  بار  اولین  ولی 

قرن   فروبل در  افرادی مثل  در    19سپس  تحقیقات متعددی 

 این زمینه انجام دادند. 

های آموزشی بر  در پژوهشی نشان دادند که بازی  ریکلین و ف 

ار توجه،  انگیزشی  مولفه  تاثیر  چهار  رضایت  و  اعتماد  تباط، 

همچنین گرین و بولیر بیان کردند که انجام بازی عاملی    دارد.

باشد. بازی  می  های بصریی، توجه و فعالیتبرای بهبود بخش

روانی،    تواندمی رشد  در  مثبتی  بسیار  انقش  و  هیجانی  فراد 

فرصتی مناسب برای تقویت هوش که در نهایت موجب رشد  

افراد   شخصیت  شکوفایی  موجب  شودمیو  و  کند  ایفا  را   ،

  و شکوفایی استعدادهای شاگردان شود.سازی ابعاد فکری غنی

شده  مشخص  دیگر  مطالعات  در  که   همچنین  دلایل    است 

بازی بر  یادگیری مبتنی  از  فه افز،  استفاده  و  یادگیری  م  ایش 

 بهتر مطالب است.  

از   مجموعههمچنین  کودکان  بازی،  مهارتطریق  از  را  ای  ها 

شامل:  آموزندمی   ، خلاقیت ،اجتماعی  هایمهارت که 

که  است   ردازیپخیال و  مسئلهحل و چشم،  دست   هماهنگی 

-فلش یا تمرینهای  ها از طریق بازی بهتر از کارتاین مهارت

می آموخته  آکادمیک  این،  .دشوهای  بر   محققان  علاوه 

کرده اسلواکیایی پیدا  را  کهشواهدی  بازی    به  اند  اهمیت 

وسیلهتظاهرآمیز   عنوان  کودکان می به  آن  از طریق  که  -ای 

فراتر   مناطقی  در  پیشرفت  از  توانند  آموزشی  درسی  برنامه 

می  کنند، بتاکید  امکان  کند.  کودک  به  اجتماعی  ازی 

 آموزش مبتنی بر بازی  الزامات اجرایی
 

https://fa.vvikipedla.com/wiki/Social_skill
https://fa.vvikipedla.com/wiki/Creativity
https://fa.vvikipedla.com/wiki/Problem_solving
https://fa.vvikipedla.com/wiki/Imagination
https://fa.vvikipedla.com/wiki/Slovaks
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فعالیتمی آزمایش  هنگام  نفس دهد  به  اعتماد  جدید  های 

های مختلف به روش  دستکاری سیستمبالایی پیدا کند و در  

ماهرانه و  قدری خلاقانه  به  بازی  فواید  شود.  موفق  تری 

-ر رشد و تکامل قلمداد میت مهمی دگسترده است که فعالی

هد تعاملات و رفتارهای مناسب  دشود و به کودکان امکان می 

ها کمک خواهد  اجتماعی داشته باشند که تا بزرگسالی به آن

 اری کپنهان  بازی   به  ها ساعت  دارند   تمایل   کودکان.  کرد

-بازی   و  شطرنج  مانند  دیجیتالی  هایبازی  مراحل  بپردازند و

  و   بازی   که   گفت  واننمی  بنابراین،.  وزندبیام  را   خلاقانه  های

 عاطفی   و  شناختی  رشد  به  منجر  و  هستند  مترادف  یادگیری

  عنوان   به.  شوندمی  فرهنگی  و  اجتماعی  زمینه  یک   درون  در

در     تعریف  برای  خوب   کاران پنهانکردن،  پنهان   بازی مثال 

 مکانی   و  بصری  دیدگاه  به  کاری  مخفی   هایمکان  بهترین

  جستجوی   در   باید   جویندگان   که  حالی  ر د  دارند،   احتیاج 

  برای  مکان  ترینمحتمل  انتخاب  و  اطراف  محیط   از  هانشانه

  .باشند  داشته   مهارت ،  مختلف  های مکان  بین  از   کننده مخفی 

ها  ننده بودن بازیک کمک   ی در خصوصمحدود  بسیار   شواهد

بچه روان  بهداشت  را  برای  بیشتری  امتیاز  تا  دارد  وجود  ها 

   کسب کنند.

 

 

 

  انگیزه دانشمی  :ایجاد  اگر  از  توان گفت  آموزان همواره 

نخواهند   مشکلی  دیگر  هم  معلمان  باشند،  برخوردار  انگیزه 

روند   افتادن  به جریان  و  انگیزه، کلید تدریس درست  داشت. 

یادگیری  دلیل،  همین  به  است.  درس  کلاس  در  یادگیری 

طور طبیعی، ها به  مبتنی بر بازی، بسیار مؤثر است، زیرا بازی

آن و  کرده  ایجاد  انگیزه  افراد  میدر  درگیر  را  به  نکها  ند. 

بازی را  علاوه،  که میفراهم میها، شرایطی  را  کنند  آن  توان 

ها  ازیتوصیف کرد. همچنین ب  گرفتن از آموزش سنتی فاصله 

دانش میان  در  رقابت  میامکان  وجود  به  را  که  آموزان  آورند 

دهد.  در کلاس درس افزایش می  همین مساله، سطح انگیزه را

ایجاد  معلمان می با  بگیرند و  نوع رقابت تصمیم  توانند درباره 

دانشتیم میان  در  را  استرس  سطح  پشتیبان،  آموزان  های 

ها را بر اساس  نکته مهم دیگر این که باید بازی  .کاهش دهند 

ها بگنجانیم. مثلاً، اگر  سن دانش آموزان بسازیم و در آموزش

گانه باشد،  نظر گرفته شده برای نوجوانان بسیار بچه   بازی در

در بیشتر مواقع انگیزه خود را از دست خواهند داد. به منظور  

بازی بایستی  معلم  وضعیت،  این  بروز  از  را  جلوگیری  ها 

ر این بازی  متناسب با مخاطب آن آماده کند و محتوایی را د

برای دانش باشد. معلمآبگنجاند که  نباید  یچها هموز مهم  گاه 

کار به  به  از  باید  عوض  در  بترسند،  آموزش  برای  بازی  بردن 

 .توانند در هر سنی بازی کنندخاطر داشته باشند که همه می

    مشارکت کردن  بازی:  یادگیرنده/فراگیرامكان 

آموزان را به چالش بکشد و آنها را وادار کند که تواند دانشمی

ا به  شوند.  خارج  خود  امن  منطقه  اوقات،  از  گاهی  دلیل،  ین 

ها ندارند.  آموزان تمایلی به ایفای برخی از نقشبرخی از دانش

خواهند بازی کنند  در این صورت، معلم نباید کسانی که نمی

را به این کار وادار کند. خوشبختانه، یادگیری مبتنی بر بازی،  

صورت   به  یا  چه  بخشپیچیده ساده  از  شخصیت،  و  های  ها 

دیگر هیچ محدودیتی  مختلفی ساخته ش عبارت  به  است؛  ده 

نوع مشارکت مورد   و  بازیکنان  نوع  این  نیاز وجود  برای خلق 

آموزان  های مختلفی را به دانشتوانند نقشندارد. معلمان می

به   احترام  بازرس،  نقش  ایفای  با  آموزی  دانش  مثلاً  بدهند؛ 

بازی توسط ه  را بررسی کند. یا دانشقوانین  افراد  آموزی  مه 

فعالیتد از  صورتیگر  بگیرد.    های  فیلم  کلاس  در  گرفته 

و دانش شده  ظاهر  گزارشگر  نقش  در  دیگری  آموز 

 آموزش مبتنی بر بازی  مزایا                       
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آوری و یا نحوه تکامل بازی را شرح دهد یا یکی  نتایج را جمع

آن از  بسازد.  دیگر  را  بازی  و  کند  عمل  سازنده  نقش  در  ها 

ها و وظایف قابل تفکیک از مزیت این کار این است که نقش

ها شرکت  آموزان را در آنتوان تمامی دانشدیگر بوده و میکی

 .داد

  ها، به طور طبیعی  بازی  :یادگیرنده/فراگیر محور بودن

محور دانش آن   آموز  و  بازی  هستند  کردن  آماده  در  باید  ها 

دانش شرکت  امکان  که  صورتی  در  شوند.  داده  -مشارکت 

شوند، مند  علاقه  کار  این  به  و  شده  فراهم  نیز  آن  آموزان  ها 

فعالیت انجام  به  که  این  از  داشته  بیشتر  تمایل  متعارف  های 

معمولاً،   داشت.  خواهند  محوله  وظایف  انجام  به  میل  باشند، 

می تعیین  را  قوانینی  و  اهداف  معلمان  بیشتر  وقتی  کنند، 

انجام  را  کار  اضافه،  توضیح  به  نیاز  بدون  آموزان،  دانش 

نظارت کرده و به آنها کمک  ها نیز بر کارشان  دهند و معلممی

 .کنندمی

  تصمیم و  انتقادی  تفكر  دو   ینا:  گیریامكان 

توانند تمرین کرده و  آموزان میهایی هستند که دانشمهارت

کنند. زمانی که در  یاد بگیرند، به ویژه وقتی نقشی را ایفا می

ها، ایفای نقش شخصیتی خاص به دانش آموزان برخی محیط

می آنمحول  که  شود،  بگیرند  تصمیم  لحظه  در  باید  نیز  ها 

به رسیدن  دهن   برای  انجام  کاری  چه  نظر  مورد      د. هدف 

برای  :  گروهي   کار  امكان بازی  که چرا  این  به  بردن  پی 

انجام کارهای تیمی و گروهی بسیار مناسب است، کار سختی  

بازی می با هم  افراد  اتحاد یعنی قدرت و وقتی  کنند،  نیست. 

 .شوندنده یا بازنده محسوب میها برهمه آن

 خلاقیت و  :  پرورش  بازی  بر  مبتنی  آموزش  روش 

توان به  ها میها، ابزارهایی مؤثر هستند که به کمک آنبازی

این   اگر  ویژه  به  کرد،  کمک  آموزان  دانش  خلاقیت  افزایش 

و   تصور  شوند.  داده  شرکت  بازی  ساخت  در  آموزان  دانش 

توانند فرصت رشد  مان میخیال هیچ حد و مرزی ندارد. معل

ها و  آموزان با راه حلخلاقیت را درون بازی بگنجاند و دانش

میایده مساله  یک  برای  که  خود  دههایی  در  را  خلاقیت  ند، 

 . پرورش دهند

   مي نیز  را  دیگر  مزایایي  که  همچنین  برد  نام  توان 

 شامل:

  ی یادگیری است.تجرب صورت بازی   

 کندمی  تصویر  را  واقعیت  از  یبخش   زیادی  میزان   به  بازی . 

  نمادهای  از  گیریبهره لزوم  بازی فرایند   در  کودکان  مثال  برای

  را   زندگی   ملموس   رخدادهای   و   ها پدیده  برای  ریاضی   انتزاعی

 .آموزندمی

  به  آموزاندانش  .دارد  بر  در  را  آفرینیانگیزه  ارزش  بازی  

  در   خودشان  زیرا  .دهندمی  نشان   زیادی  مندیعلاقه  بازی

  یادگیری   برای  آسان  راهی  بازی  .گیرندمی  قرار  فعالیت  جریان

 .است

  همه   برای  را  یادگیری  فعالیت  در  مشارکت  فرصت  بازی  

-در بازی دانش   آورد.می  فراهم  مساوی  میزان  به  آموزاندانش

 کنند. آموزان دیر آموز و متوسط و پر آموز مشارکت می

   تاکید   ،شودیم   گرفته  نظر  در  که   نقشی  هر  بر  بازی  در  

  مورد   که  نیستند  افراد  ،نقش  اجرای  فرایند  در  .شودمی  ایویژه

  تکیه   گرددمی   ایفا  که  نقشی  بر  بلکه  ،گیرندمی  قرار  توجه

 .شودمی

  از همباز یادگیری  -دانش  ند.کی شاگردی را ترغیب م  ی 

می یکدیگر  با  تعامل  طریق  از  طریق    آموزند.آموزان  این  از 

آموختهدانش انتقال  آموزان  یکدیگر  به  را  خود  تجارب  و  ها 

 دهند. می

 یردگ می صورت ترسریع  بازی طریق از  یادگیری . 
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  سالم   محیطی  در   پذیری  خطر  و  گیری تصمیم  اجازه  بازی  

 دهد. می  را  ایمن و

 

 

 

بر میهای دیجیتال حیطبازی از تکنولوژی را در  -ه وسیعی 

بازی یا کنسولیگیرند که شامل  ویدئویی  باز م)  های  -یانند 

هایی که توسط  ای و بازیهای رایانه، بازی(PlayStation  های

 .باشدد، میگیرنابزارهای قابل حمل انجام می 

بازی این ،  ها در فرهنگ رایجمحبوبیت  ایجاد    سوال در   باعث 

 برای  ها بازی  این  از   توانمی  چگونه  که  شودمی   مربیان   اذهان

 کرد؟   تفادهاس  درس کلاس  در آموزشی اهداف بردپیش

این   به  برای پاسخ    و   آموزش  صنعت   ایجاد   باعث  سوال تلاش 

به    یسرگرم صنعت  این  است.  شده  کشورها  از  بسیاری  در 

هایی است که به طور مشخص برای کمک  دنبال ساخت بازی

های خاص طراحی  راد در جهت آموختن محتوا و مهارتبه اف 

 .اندشده

آمد برای  ب درهای تفریحی که هدفی جز کسبر خلاف بازی

بازی ندارند،  هستند،  طراحانشان  ساده  بسیار  آموزشی  های 

ها در نظر  و توسعه آن چرا که بودجه نسبتاً کمی برای طراحی

امر میگرفته می این  این    تواندشود.  باشد که  از دلایلی  یکی 

 .اندگیری نداشتهها هنوز موفقیت چشمبازی

عوامل از  دیگر  گیکی  این  شکست  باعث  که  بازیی  از  ها  روه 

ها واضح  شود این است که هدف آموزشی در بسیاری از آنمی

فض یک  در  که  حالی  در  است،  مشخص  قدرتمندتر،  و  ای 

توانند هدف آموزشی را در پس  های آموزشی تعاملی میبازی

فرصت   یک  ترتیب  این  به  و  کنند  پنهان  مجازی  دنیای  یک 

برای یادگیری فراهم کنند  و معلمانی که  محققان    .استثنایی 

داشتهتج آموزشی  رویکرد  این  از  برای  ااربی  را  موانعی  ند، 

در   روش  این  از  استفاده  و  برشمردههماهنگی  که  کلاس  اند 

درس تناسب  شامل  عدم  کم،  آموزشی  محتوای  و  کوتاه  های 

دانش توانایی  بین  اختلاف  فیزیکی،  در  فضای  مختلف  آموزان 

و زمان    نصب و راه اندازی   هایای، هزینه های رایانهانجام بازی

ا  هتر به آنموانعی که بیش  .اشدبیلازم برای آمادگی معلم م

 :دنجگهای زیر می وهاشاره شده در گر

   چالش پیش روی معلمان این است که  :  برنامه آموزشي

می چگونه  بازی  یک  بدهند  آموزشی تشخیص  برنامه  با  تواند 

کمدانش آن  اهداف  به  و  شود  هماهنگ  کندآموزان    .ک 

ساختار   در  بازی  برنامه  گنجاندن  در  دشواری  روزانه  زمانی 

کلاس در  و  موانعی    45های  مدرسه  از  دیگر  یکی  ای  دقیقه 

 . است که در برخی تحقیقات به آن اشاره شده است

  بازی با  مرتبط  و  :  مسائل  شناسایی  در  معلمان  چالش 

محت تناسب  و  دقت  آموزشی  تشخیص  نیازهای  با  بازی  وای 

نامربو  ،آموزاندانش یا بیمحتوای  بازیط  قابل  استفاده  که  ها 

 . حذف نیستند

   نگرشي دانشک متقاعد :  مسائل  اولیای  و  مدیران  -ردن 

 .ها در کلاس ارزشمند استموزان به این که استفاده از بازیآ

  معلمان در :  پشتیباني  زمان  معلمان    کمبود  دسترس 

بازی   آموزشی   هایروش  بهترین  استخراج  و   هابرای یادگیری 

  موثر از   استفاده   برای  کافی   پشتیبانی  و  آموزش  نبود ،  هاآن  از

 .لاس درسک در هابازی

 آموزش مبتنی بر بازی  هایچالش 
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مؤلفه  از  مهارت  ارتباط  است.  اجتماعی  زندگی  اصلی  های 

از مهمترین پیش   ازتباط مؤثر، یکی  های  کنندهبینی برقراری 

فردی بین  از عوامل مؤثر در  به شمار می  سلامت روابط  رود. 

انسان روان  وبهداشت  مناسب  ارتباط  برقراری  توانایی   ،   ها 

اطلاعات   مناسب،  ارتباط  یک  در  است.  دیگران  با  مؤثر 

یابد  ها جریان میشناختی و هیجانی به نحو صحیح بین انسان

گردد. اگر بخواهیم برای  و موجب رشد فردی و اجتماعی می

نظر   در  را  او  نیازهای  باید  دهیم،  انجام  مثبتی  کار  فردی 

خود را بیان    ها نیاز دارند که افکار و احساسات بگیریم . انسان

شود و جدی گرفته  ها گوش فرا داده مینمایند و بدانند به آن

های  تواند منبع مهمی از حمایتشوند. ارتباط مناسب میمی

 خانوادگی و اجتماعی را برای فرد فراهم آورد. 

 

  

ارتباط عبارت است از فرآیند ارسال و دریافت پیام. با توجه به  

باشد.  حضور دو یا چند نفر می  این تعریف هر ارتباط مستلزم

-هدف اصلی از برقراری ارتباط انتقال پیام است. این پیام می

هرگونه  شود.  منتقل  غیرکلامی  یا  کلامی  صورت  به  تواند 

 تواند باعث اختلال در ارتباط گردد. اشکال در انتقال پیام می

 

 

است.    اجتماعی  زندگی  یک  ضرورت  اولین  ارتباط  برقراری 

پدی می ادهارتباط  منتقل  اطلاعات  آن  طی  که  است  ردد.  گی 

و   فرستنده  ذهن  در  که  یابد  انتقال  نحوی  به  اطلاعات  اگر 

میگی بگیرد،  شکل  واحد  معنی  یک  ارتباط  رنده،  گفت  توان 

اجتناب امری  ارتباط  است.  بوده  کلیه کامل  و  است  ناپذیر 

ج نااجزای  یا  خواسته  برقرار  هان  ارتباط  یکدیگر  با  خواسته 

بینکمی و  سکوت  در  حتی  ارتباط  بی  نند.  نیز  اجزای  جان 

وجود دارد. کلیه اجزای پیرامون ما با ما در ارتباط هستند و  

میپیام منتقل  به  را  ارتبک هایی  رشد  نند.  لازمه  مؤثر،  اط 

 اجتماعی است. 

 دارد:  در هر ارتباط پنج عامل وجود 

  کننده اطلاعات  : ارسال فرستنده 

 نده اطلاعات  کن: دریافت گیرنده 

 :یابد.مسیری که اطلاعات در آن جریان می راه ارتباطی 

   . پیغام: اطلاعاتی که باید منتقل شود 

  مجموعه که    از  ایمعنی:  عاطفی  و  شناختی  با  مفاهیم 

 گیرد. دریافت اطلاعات در ذهن شکل می

 

 

 

 

 

 

 

است.   معنی  کامل  و  صحیح  انتقال  ارتباط  هر  اصلی  هدف 

مف  یک  دارد.  معنی  جای  افراد  ذهن  در  که  است  درونی  هوم 

تحصیلات،  سطح  فرهنگ،  مانند  فردی  متعدد  عوامل 

فرض پیش  و  توقعات  عاطفی،  بر  تجربیات، حالات  غیره  و  ها 

، اثر  یردگعات دریافتی در ذهن فرد شکل می معنی که از اطلا 

 دمه مق

 

 تعریف ارتباط 

 

 اهمیت ارتباط 

 

 هدف از ارتباط 
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.  گمی میبربناذارد  اطلاعات  از  واحدی  در  تاین مجموعه  واند 

افراد   مسأله  ذهن  این  کند.  ایجاد  متفاوتی  معانی  مختلف 

افزایش می  چرا    ، دهداهمیت مسئولیت فرستنده و گیرنده را 

آن و  که  صحیح  انتقال  مسئول  اطلاعات،  انتقال  بر  علاوه  ها 

این   در  باید  و  هستند  دیگر  ذهن  به  ذهنی  از  معنی  کامل 

ارسال و دریافت هر دو تلاش کنند. ارتباطی مناسب است که  

ن فرستنده و گیرنده معنی مشابهی از اطلاعات منتقل  در ذه

تر  کند. هر چه این تشابه بیشتر باشد، ارتباط کاملشده ایجاد  

 تر است. و نتیجه آن به هدف نزدیک 

وش، به شکل واحدی صورت  ، از نظر هدف و ربرقراری ارتباط

در  نمی هم  از  ارتباط  روش  و  هدف  تفکیک  اگرچه  گیرد. 

ببسی از مواقع  توان گفت که عامل  سیار مشکل است، میاری 

بر روش  تعیین  در  ارتباطمهم  به  قراری  که  است  هدفی   ،

چنانکه ارسطو ارتباط را    شود.دنبال می وسیله فرستنده پیام  

امکانات   از  استفاده  با  روش  و  راه  یک  جستجوی  از  عبارت 

داند و میلر هدف ارتباط  جود برای ترغیب افکار و عقاید میمو

بیشتر   انگیزهرا  دامنه  برای  گسترش  بخش  پاداش  های 

 .دکن گیرندگان پیام ذکر می 

 

  عناصر اصلي ارتباط 

است. ارتبا   غیرکلامی  و  کلامی  اصلی  عنصر  دو  شامل   ط 

م  شامل  ارتباط  کلامی  آن عناصر  بیان  فرایند  و  کلام  حتوای 

اگمی صحبتردد.  شروع  چگونگی  شامل  فرایند  نحوه  ین   ،

بندی و ختم  وقعیتی و چگونگی جمعبندی، ملاحظات مجمله

می غیرعناص  باشد.ارتباط  میر  را  ارتباط  مقولهکلامی  -توان 

صدا آهنگ  صدا،  تن  همچون  حالات  هایی  چشمی،  تماس   ،

 الات بدنی و گوش دادن نام برد.، حهاای، ژستچهره

  ابزار ارتباط 

می ارتباطی  هر  کمک  در  شفاهی  و  کتبی  ابزار  دو  از  توان 

د و  آنگرفت  کنار  و  هر  کلامی  ارتباط  مختلف  وجوه  ا 

مدغیر را  گوشکلامی  داشت.  ابزارهای  نظر  از  فعال،  دادن 

است موفق  ارتباط  یک  برقراری  در  فعا ضروری  شنونده  ل  . 

گوش بر  چشمعلاوه  از  میها،  بهره  نیز  در گیرد،  هایش  زیرا 

بهگوش بلکه  کلامی  وجوه  به  باید  تنها  نه  فعال  وجوه    دادن 

نمودکلامغیر دفت  ارتباط  گوشی  مهارت د.  یک  فعال  ادن 

 باید آن را آموخت و بکارگیری آن را تمرین نمود.  است،

 

 

 

پیام به خودی خود دارای هیچ گونه هدفی نیست. هدف پیام   

. هر  بستگی مستقیمی به شرایط فرستنده و گیرنده پیام دارد

وارد  در هزاران جریان ارتباطی  ،  یک از ما در طول شبانه روز

، فقط برای اینکه در مخاطبان خود تأثیر بگذاریم و  شویممی

، هدف اساسی  . در واقعدر فکر و عقیده و رفتارشان نفوذ کنیم

افراد یا هر فرستنده پیام این است که خود را به صورت عالم  

در دیگرانمؤثری  در  بتواند  تا  در  آورد  حتی  و  محیط  در   ،

از همه بگذارد و  تأثیر  به تمایلات و  مهم  سرنوشت خویش  تر 

بپوشاندخواسته عمل  جامه  خود  بنابراین،های  و    .  فرستنده 

ای را در  ، هدف ویژهنده پیام هستند که در شرایطی خاصگیر

و روش مناسب با آن را    گیرندیک فرایند ارتباطی در نظر می 

 کنند. انتخاب می

که   نیست  فنشکی  توسعه  و  آموزشی  نظام  آوری  تکوین 

را ای های دگرگون شدهتواند هدفطول زمان می ارتباطات در 

-تر از هدفمتنوعتر و  به همراه داشته باشد که بسیار پیچیده

یا روش ارتباطی  این پیچیدگی و های ساده  اولیه است.  های 

روش کتبیتداخل  )شفاهی،  ارتباطی  غیهای  مستقیم،  ر  ، 

هدف تداخل  باعث  غیره(  و  ارتباطی  مستقیم  های 

 انواع ارتباط 
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درنتیجه ممکن است در یک فرآیند ارتباطی،    نیز شده است. 

 چندین هدف نهفته باشد.  

 رادی اارتباط ارادی و غیر 

ریزی قبلی و حساب شده باشد،  اگر ارتباطی با طرح و برنامه

ریزی  گویند و اگر بدون طرح و برنامهآن را ارتباط ارادی می 

غیر ارتباط  را  آن  باشد،  گرفته  صورت  مینامندقبلی  ؛  ارادی 

مفاهیم  مث انتقال  برای  کلاس  به  رفتن  از  قبل  که  معلمی  لاً 

گیرد و  علمی خود، دانش پایه و علاقه شاگردان را در نظر می

می  تهیه  درس  طرح  خود  تدریس  ارتباط    ،کندبرای  روش 

که   نیست  لازم  موارد  تمام  در  است.  کرده  اتخاذ  را  ارادی 

تنده پیام برقراری ارتباط با اراده و تصمیم قبلی گیرنده و فرس 

اعلام   مناسبتی،  به  پیامی  فرستنده  است  باشد. ممکن  همراه 

نظر   مورد  که  دیگری  فرد  در  پیام  یا  مطلب  این  و  کند 

تأثیر بگذارد و عمل یا احساس مشخصی را    ، فرستنده نیست

-ای را که در کلاس صورت می بوجود آورد. تعامل احساسی

ارتباط نوع  از  بتوان  شاید  ارادیگیرد،  غیر  هنگام    های  در 

   .تدریس دانست

   ارتباط رسمي و غیر رسمي 

ارتباط رسمی   از  انوع روشمنظور  از  ارتباطی آن دسته  های 

محیط در  و  وسیع  سطحی  در  که  صورت  است  رسمی  های 

ارتباطی که در سازمانگیرد.  می و  نظامارتباط جمعی  و  -ها 

آیین ابلاغ  جهت  آموزشی  و  اداری  با  نامه  های  مقررات  و  ها 

برز دستان  مییر  میقرار  نامیده  رسمی  ارتباط  .  گردد،  شود 

ارتباطی گفته می نوع  آن  به  بین  ارتباط غیر رسمی  شود که 

این  افتد.  دو نفر یا دو گروه بطور عادی و غیر رسمی اتفاق می

صمیمانه معمولاً  ارتباط  عمیقگونه  و  رسمی  تر  ارتباط  از  تر 

باط نزدیک و  م ارتهایی است که باه است و بیشتر خاص گروه

 چهره به چهره دارند.

 ارتباط کلامي و غیرکلامي 

  % 65  و  کلامی   ارتباط   راه   از   %35  انتقال پیام   ،تحقیقات طبق  

  کلامی   صورت  به  %7  پیام،  تأثیر.  است  غیرکلامی  ارتباط

  صورت   به  %55  و   آن   لحن  و  صدا   تن%    38  ،( زبان  و   کلمه )

 .دهدرخ می (بدن  زبان) غیرکلامی 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

های کلامی  ها به صورت رمزدر جریان یک ارتباط، پیام  وقتی 

یابند گویندانتقال  کلامی  ارتباط  را  آن  و  ،  بحث  مانند  ؛ 

ت و  تعریف  یا  و  دیگر  گروهی  یا  فرد  با  فرد  وضیح  گفتگوی 

های ارتباط کلامی  مهارتشفاهی یک مطلب در کلاس درس.  

مهم جمله  مهارتاز  آترین  که  هستند  ارتباطی  را  نهای  ها 

. ارتباط کلامی  مبرای برقراری ارتباط مؤثر با دیگران نیاز داری 

و صحبت کردن ابزاری هستند که بیشتر افراد از آن استفاده  

در  می همه  آیا  اما  یا  کنند؛  و  خود  پیام  صحیح  انتقال 

ارتباط کلامی مهارتی  تأثیر بر مخاطب موفق هستند؟  گذاری 

ای شدن در آن، رفهد و حاست که نیاز به آموزش و تمرین دار

و    م ند تا کیفیت روابط خود را بهبود ببخشیکبه ما کمک می 

 شویم.بر آن تبدیل به شخصیتی کاریزماتیک  علاوه

 های زباني مهارت ارتباط کلامي و قالب 

 ارتباط کلامی 
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قالب  از  استفاده  با  و  ما  مصاحبت  وارد  زبانی  متفاوت  های 

می دیگری  با  کلامی  ایارتباط  به  شاید  توجه  شویم.  کمتر  ن 

باشی  قالب  مکرده  بیانی که استفاده میکه    م کنی های زبانی و 

ظرفیت دلیل  مبه  دارند  که  معنایی  ساخت  یهای  در  توانند 

ر باشند. مثلا گاهی از قالب  گتسهیل ی موثر،  رابطه میان فرد

می استفاده  داری   مکنی سوالی  حقیقت  در  درخواست    مولی 

یگر در ظرف سیب نیست؟ : دمپرسی ؛ مثل این که میمکنیمی

است.  سیب  درخواست  خود  ضمنی  مفهوم  در  سوال  این  اما 

 :های زبانی به شرح زیر استانواع قالب

 .امری: پنجره را ببند  •

 .مؤدبانه: لطفاً پنجره راببندید •

 درخواستی پرسشی: میشه پنجره را ببندی؟  •

 خوای پنجره باز باشه؟سشی: میپر •

نمی • مستقیم:  پنجرغیر  کی  گذاشته؛  دانم  باز  را  ه 

 اینجا چقدر سرده 

 

 مرحله آغازین ارتباط کلامي 

   چش مهم می:تماس  از  چشمی  مهارتتماس  های  ترین 

می مخاطب  بر  زیادی  تأثیر  که  است  یک  ارتباطی  با  گذارد. 

   .  بگیرید چشمی تماس  دیگری  به ملایم لبخند  یا تبسم

  کرد سوال   ن:سؤال  این  کنید.  شروع  ساده  سؤال  یک    با 

به چیزی باشد که دغدغه مخاطب است. شما با توجه    مرتبط

،  کردی که مخاطب در آن موقعیت داردبه نوع پوشش یا عمل 

  . های او دسترسی پیدا کنیدمندیتوانید به بخشی از علاقهمی

نگاه او مشغول  که  این  ک مثل  به  کنار    هایتابکردن  فروشی 

باشد در و    خیابان  حاضر  کتاب  فلان  مورد  در  آنجا    شما 

 .توانید سوال بپرسیدمی

   در مورد خودتان بگویید؛ این خودافشایی به    ی:خود افشای

مثلا  .  و شخصی نیست  ور بیان یک راز یا مساله محرمانهمنظ

تواند ابراز علاقه مندی به محصولی باشد که شما و دیگری می

 .همزمان در حال مشاهده آن هستید 

  توجه نشان دهید. با    به طرف مقابل :توجه به طرف مقابل

و  علاقه تماس  مندی  داشتن  نگه  و  صورت  و  سر  حرکات 

 .گوید بازخورد نشان دهیدتوانید به آنچه میچشمی می

تمجید و تأیید استفاده کنید.  از تعریف و   :تعریف و تمجید

باحسن متناسب  به  جویی  که   بزرگ   و  تملق  از  دور  مخاطب 

بهبا  نمایی منجر  مثبت  ایجاد حس  با  گفتگو   شد  ادامه  میل 

 .شودمی

 کلامي ارتباط در گفتگو ادامه 

  لازم   ،شود  جذب   شما   با  گفتگو  ادامه  به  مخاطب   که  این  برای

 :کنید  رعایت را  زیر نکات  است

 .باشید  فعالی  شنونده •

 .دهید  نشان  توجه و علاقه   صحبت به •

 .دهید بازخورد •

 .بگویید مشترک هایمندیعلاقه از •

آنچه    مکلا  درک  دادننشان  برای •   را   گفتهمخاطب، 

 .بگویید او به و کنید  خلاصه

  به .  شود  کنندهکسل   یا   رود   بیراهه  به  سخن  نگذارید •

 . کنید عوض  را  صحبت موضوع موقع

 

 باشد؟ باید چگونه گفتگو پایان          

  این   به  نه  البته   کنید؛  تمام  اوج  در  کلامی را  ارتباط  است  بهتر

  بحث  یکدفعه  موضوع  کردنتمام  و  بندیجمع  از  قبل  که  معنا

  احساس   یک  با  گفتگو  به  دادنپایان.  کنید  تمام  را
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  از   توانیدمی.  است  گفتگو  مهم  نکات   از  طرفه،   دو  خوشایند

  خوشحال   شما   با   مصاحبت   از   : » کنید  استفاده  جملاتی   چنین

  است   بهتر  .«  شدم   خوشحال  تانآشنایی  از یا    شدم

 رفتارهای   راگ.  کنید  بندیجمع  را   خود  میان   های صحبت

  به   ترسریع  ، دیدید  میلی بی  و   خستگی  از  ناشی   غیرکلامی 

 . دهید پایان  گفتگو

 

  موارد مهم در برقراری ارتباط کلامي مؤثر 

شده متوجه  حال  به  تا  که  طور  ارتباط    اید،همان  مهارت 

به کار تنها  نیست. هر  کلامی  بردن کلمات و جملات مناسب 

آن که  پیام،چند  انتقال  برای  هم  متقاعد    ها  تأثیرگذاری، 

تری نیز در برقراری  اما موارد مهم  ، ... ضروری هستند  کردن و 

 :ارتباط کلامی با دیگران وجود دارد

  کنید توجه  خود  چهره  حالت  چهره  :به  ای  داشتن 

مهربان و خندان در برقراری ارتباط مؤثر کلامی به شما کمک  

دار می زیادی  اهمیت  کلامی  ارتباط  در  اعتماد  در کند.  د. 

حالت که  و  صورتی  خستگی  استرس،  ترس،  از  هایی 

داشتهبی وجود  شما  چهره  در  مخاطب    حوصلگی  باشد، 

های شما اعتماد کند و احتمال پایان یافتن  تواند به حرف نمی

بر   علاوه  است.  زیاد  حالتگفتگو  در  این  شما  چهره  های 

حالت چهره حق به    .کردن دیگران بسیار اهمیت داردمتقاعد 

دور می  ب،جان از شما  را  برای  دیگران  راهکارها  از  یکی  کند. 

با  این است که حالت چهره  را متقاعد کنید  این که دیگران 

اعتماد به نفسی به خود بگیرید. در بسیاری موارد لازم است 

   باشید. ای داشتهحالت چهره مظلومانه

  دهید گوش  فعالانه  صورت  از  گوش  : به  فعال  دادن 

مهمیمهارت برقراری    های  در  را  آن  است  لازم  که  است 

ببرید. حرفارتباط کلا به کار  با دیگران  باعث  می  زدن مداوم 

می مخاطب  میخستگی  متوجه  او  و  برای شود  شود 

دادن  حرف گوش  فرآیند  در  نیستید.  قائل  ارزشی  هایش 

ص گاهی  است  لازم  با  حبتفعالانه  را  مقابلتان  طرف  های 

 .ت کوتاه تأیید کنیددادن سر و یا گفتن جملا تکان

  داشتن صدای  :  اشیدب  سعي کنید صدای گرمي داشته

مهم است. هماهنگی  گرم همراه با حالت چهره مهربان بسیار  

تن و  چهره  میحالت  مخاطب  بر  زیادی  تأثیر  در  صدا  گذارد. 

صدایتان  و  بگیرید  خود  به  خاصی  چهره  حالت  که  صورتی 

کند منتقل  را  دیگری  دچار   ،احساس  و    مخاطب  تردید 

آید. اعتمادی به وجود میشود و در این حالت بیدوگانگی می

چهره حالت  از  که  این  از  بیشتر  شما  احساسات  واقع  تان  در 

 .شوندمشخص شوند، از صدایتان منتقل می

    صحبت شمرده  و  آرام  مؤثر  کلامي  ارتباط  برای 

صحبت:  کنید شمرده  و  میک آرام  باعث  حرفردن  های  شود 

ل نیز انتقال  درک شود و این آرامش به طرف مقاب  شما بیشتر 

تند صحبت تند  مییابد.  گیج  را  مخاطب  باعث  کردن  و  کند 

می او  در  استرس  شمرده    شود.ایجاد  و  آرام  این  بر  علاوه 

را  صحبت شما  تسلط  میکردن  نشان  کلام  آهسته  بر  دهد. 

  .کندکردن، احترام شنونده را نسبت به شما جلب میصحبت

تواند به دلیل وجود هیجانات منفی  کردن میصحبت  تند تند 

هنگام صحبت افراد  گاه  دهد.  رخ  فرد  در  استرس  یا  کردن  و 

می تجربه  را  فراوانی  نمیاسترس  اغلب  و  ارتباط  کنند  توانند 

 .  کلامی مؤثری برقرار کنند

  سعی کنید طرف مقابل    : طرف مقابلتان را درک کنید

صحبت به  را  خود  و  کنید  درک  علاقهرا  او  نشان   مندهای 

درک البته  ارتباط دهید.  برقراری  در  همیشه  دیگران  کردن 

آ با  تمام  نمؤثر  پذیرش  معنی  به  اما  است،  خوب  ها 

آنصحبت از  های  مانع  نباید  امر  این  و  نیست  ها 
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نادیده گرفتن نیازهای شما شود. در بسیاری موارد لازم است  

ان را در صورتی که  های آندرخواست  ،با وجود درک اطرافیان

 رد کنید.  را زننده باشند،  آسیب

        

مواردی چرعایت          ارتباط    ه  فردی    میانکلامي  در 

 الزامي است؟ 

  بت نکنید.  داشتن مخاطب صحهم و بدون در نظر سرپشت

پینگ  نوع  گفتگو  بعد بهترین  و  بگویید  کمی  است.  پنگی 

 .منتظر باشید تا بشنوید

 روشن و واضح بیان کنید ، دگوییچه را میآن. 

  حاشیه  کلامتان یعنی  ندهید.  بسط  زیادی  پردازی  را 

 .بردنکنید. سخن زیادی حوصله مخاطب را سر می

  می آنچه  هماهنگی  بین  صدایتان  آهنگ  و  تن  و  گویید 

 .برقرار کنید

 تماس چشمی را در تمام مراحل گفتگو حفظ کنید. 

   احس و  گذاشته  شنونده  بجای  را  نظر  خود  در  را  او  اس 

 .بگیرید

  پند و نصیحت ندهید. 

  بار  سعی که  جملاتی  و  کلمات  با  که  باشد  این  بر  تان 

 .معنایی مثبت دارند گفتگو داشته باشید 

                 

ضربه             فردی  میان  گفتگوی  به  مواردی  چه 

 زند؟ مي 

 دهدتأکید زیاد بر رفتار ظاهری اثر پیام را کاهش می. 

 زدن و ندادن فرصت پردازشسریع حرف . 

 کاهدمورد تن صدا نیز اثر انتقال پیام را میبالا بردن بی. 

  لحن و آهنگ نامناسب 

 بندی مناسب در ارائه پیام عدم زمان 

  ونا ادب  )رعایت  موقعیت  با  گفتار  بودن    آداب   متناسب 

 ( معاشرت

   تلفظ اشتباه کلمات به صورت مکرر 

 در استفاده از بازخورد و پاسخ به آن  عدم توانایی 

  نارسا بودن و روشن نبودن پیام 

   ابراز کلامی   عدم  ارتباط  در  سرد    احساس  و  )خشک 

 برخورد داشتن( 

 

  میان  گفتگوی  به  شنونده  مورد   در  موانعي   چه         

 ؟ زندمي  ضربه فردی

چشمی  تماس  برقراری عدم 

 نکردن  گوش 

 دانتقا  و تحقیر کردن، مسخره   

  عجولانه  گیری نتیجه 

 داوری پیش   و قالبی عقاید  و  تعصبات داشتن 

 گوینده   پذیرش  عدم 

  ندادن  بازخورد 

 

فردی         میان  کلامي  ارتباط  به  محیطي  موانع  چه 

 زند؟ ضربه مي 

حداقل   به  خود  کلامی  ارتباطات  در  را  موارد  این  است  بهتر 

 : ها را رفع کنیدرسانده یا آن

  و صدا، رفت و آمدشلوغی، سر 

  موانع فیزیکی مثل بیماری، خستگی 

  وضعیت بدن 
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پ گاه  غیر هر  رمزهای  یا  علایم  صورت  به  )حرکات    کلامی یام 

رنگ  دست، یابد،چشم،  انتقال  غیره(  و  صدا  ارتباط    ،  نوع 

استغیر با کلامی  راننده  ارتباط  برقراری  مانند  علایم    ؛ 

بر یا  رانندگی  و  آقرار راهنمایی  آژیر  با  ارتباط  و  ی  مبولانس 

غیر ارتباط  مدرسه.  اهمیت زنگ  از  آموزش  روند  در  کلامی 

باشد؛  خاصی برخوردار است و می ارتباط کلامی  تواند مکمل 

، نگاه معلم یا به طور کلی حالت  مثلاً حرکات سر، دست و ابرو

فراگیر منتقل کند یا او را در    تواند مفاهیمی را بهچهره او می

مطا  شاخهفهم  دلیل،  بدین  دهد.  یاری  دانلب  از  امروز  ای  ش 

-، فعالیت اصلی خود را به ارتباطبشر با عنوان حرکت شناسی

 کلامی اختصاص داده است.های غیر 

 انوع ارتباط غیرکلامي 

غیر ارتباط  مورد  در  علمی  کتاب  تحقیقات  انتشار  با  کلامی 

ال  »بیان احساسات در انسان و حیوانات« چارلز داروین در س

آغاز شد. از آن زمان، تحقیقات زیادی در مورد انواع،    1861

شده   انجام  غیرکلامی  رفتارهای  و  ارتباطات  بیان  و  تأثیرات 

قدری ظریف هستند  ها اغلب بهاست. در حالی که این ارتباط

تحقیقات چندین نوع  شویم،  ها مطلع نمیکه ما آگاهانه از آن

غیر  شناسایی  ارتباط  را  مختلف  استکلامی  شامل    کرده  که 

 باشد: موارد زیر می

  چهره صور  :حالت  از  حالات  عظیمی  بخش  مسئول  ت 

غیر مقدار  ارتباط  چه  که  بگیرید  نظر  در  هستند.  کلامی 

توان با لبخند یا اخم منتقل کرد. نگاه صورت  اطلاعات را می

بینیم، حتی قبل  یک شخص اغلب اولین چیزی است که می

این حرفاز  را  که  او  ارتباط   .بشنویمهای  که  حالی  در 

ها متفاوت طور چشمگیری بین فرهنگ تواند بهکلامی میغیر

برای ترس  خوشبختی  باشد، حالات صورت  و  غم، عصبانیت   ،

 .در سراسر جهان مشابه است

  های مهم در ارتباط  دهنده  حرکات دست انتقال  :اشارات

آنغیر هستند.  گفتهکلامی  کلمات  نشانهها  را  گذاری  شده 

کمتر هوشیارانه هستند، بخشند. حرکاتی که  کرده و معنا می

صاف مو،  نوازش  بینی،  خاراندن  قراردادن  مانند  لباس،  کردن 

  هایی ناخواسته توانند پیامخوردن، میدست روی لگن و تکان

دهند  را سیگنال  .انتقال  و  یک  حرکات  دست،  تعمدی  های 

حرکات   است.  غیرکلامی  ارتباط  برقراری  برای  مهم  روش 

تکان شامل  اشاره  معمول  برای  دادن،  انگشتان  از  استفاده  و 

و  نشان خودساخته  حرکات  سایر  است.  عددی  مقادیر  دادن 

فرهنگ  به  استمربوط  مختلف  محیط  .های  دادگاه  در  های 

سیگنال از  تأثیر  وکلا  تحت  برای  مختلفی  غیرکلامی  های 

هیئت اعضای  نظرات  می  قراردادن  استفاده  کنند.  منصفه 

بیندازد تا نشان دهد  وکیل ممکن است نگاهی به ساعت خود  

یا حتی ممکن    کننده استخسته  ،که استدلال وکیل مخالف

ارائه شهادت  به  تضعیف  است  جهت  در  شاهد  توسط  شده 

بدوزد چشم  وی  نمونه  .اعتبار  تنها  موارد  از این  هایی 

غیرسیگنال ارتباط  در  هستند ها  سیگنال  .کلامی  های  این 

به تأثیرگذار غیرکلامی  و  قدرتمند  حتی    تند هس  قدری  که 

محدودیت قضات  از  نوع  برخی  مجازبودن  برای  را  هایی 

 .کنند رفتارهای غیرکلامی در دادگاه تعیین می

 ارتباط غیرکلامی 

 

https://karboom.io/mag/articles/%D8%AE%D9%88%D8%B4%D8%A8%D8%AE%D8%AA%DB%8C-%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C-%DA%86%D8%B7%D9%88%D8%B1-%D8%A8%D9%87-%D8%AF%D8%B3%D8%AA-%D9%85%DB%8C-%D8%A2%DB%8C%D8%AF
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  زبانی  :زباني   فرا ارتباط   (Paralinguistics) فرا  نوع  یک 

کلامی است که به ارتباط صوتی جدا از زبان واقعی گفته غیر

میمی صدا  تن  که  را  قدرتمندی  تأثیر  بشود.  معنای  تواند  ر 

قوی   با لحنی  بگیرید. شنوندگان وقتی  بگذارد، در نظر  جمله 

میروبه میرو  تفسیر  را  اشتیاق  و  تأیید  همان  شوند،  کنند. 

با لحنی مردد گفته می عدم رضایت و عدم    ،شودکلماتی که 

می بیان  را  روش  .کندعلاقه  نظر  تمام  در  را  مختلف  های 

ا ممکن  شما  صدای  ساده  تغییر  که  یک  بگیرید  معنای  ست 

شما   از  دوستان  از  یکی  است  ممکن  دهد.  تغییر  را  جمله 

بپرسد که حالتان چطور است و شما با استاندارد »من خوب  

هستم« پاسخ دهید؛ اما نحوه گفتن این کلمات مقدار عظیمی  

می نشان  را  شما  واقعی  احساس  نشان    .دهد از  سرد  صدای 

نمیمی اما  نیستید،  خوب  واقع  در  شما  که  در دهد  خواهید 

دهد  مورد آن بحث کنید. یک صدای شاد و روشن نشان می

که شما در واقع بسیار خوب هستید. لحنی غمگین و فرومایه  

می شاید  نشان  و  هستید  موضوع  یک  مخالف  شما  که  دهد 

کند تحقیق  بیشتر  باید  شما  مثال  .دوست  اینا  از همه  هایی 

 .کلامی هستندارتباط غیر

  وضعیت قرارگیری و حرکت بدن    بان و وضعیت بدن:ز

اطلاعات زیادی را به همراه دارد. تحقیقات در مورد زبان بدن  

های مشهور  رشد زیادی داشته است، اما رسانه  1970از دهه  

ویژه پس از  های دفاعی بهبیشتر به تفسیر بیش از حد حالت

پرداخته فست  بدن جولیوس  زبان  کتاب  در حالی   .اندانتشار 

ها  تواند بیانگر احساسات و نگرشکلامی میغیر  که این ارتباط 

از    تربسیار ظریف زبان بدن  دهد کهباشد، تحقیقات نشان می

میآن تصور  قبلا  استچه  قطعی  معنی  با  و  تاثیرگذار  .  شد، 

ها و پاها ایستد، بازوها، دستنشیند، میکه فرد چطور میاین

می حرکت  دیگررا  ظریف  حرکات  و  مفاهیم  می  ،دهد  تواند 

ا در  را  غیرزیادی  قرارگیری  کرتباط  وضعیت  کند.  بیان  لامی 

حالت،   پایداری،  وضعیت  جمله  از  ایستادگی،  نحوه  یا  بدن 

فس شما را  ن  به  تواند احساسات و اعتماداستحکام و قامت می

می  .نشان دهد خود  شما  موقعیت  و  وضعیت  طریق  از  توانید 

به آیا  که  کنید  منتقل  را  داده  پیامی  تکیه  به   اید، راحتی    یا 

اید یا با چشمان بسته به سختی روی لبه صندلی خود نشسته

 .ایدپشتی صندلی تکیه داده

   خصوصي حریم  به   : حفظ  خود  نیاز  به  اغلب  مردم 

شخصی«   می»فضای  ارتباط  اشاره  از  مهمی  نوع  که  کنند 

به نیز  میغیرکلامی  موردحساب  فاصله  میزان  و    آید.  ما  نیاز 

می حس  خودمان  به  متعلق  که  فضایی  تحت   ، کنیممیزان 

انتظارات   هنجارها،  جمله  از  اجتماعی  مختلف  عوامل  تأثیر 

ویژگی موقعیتی،  عوامل  سطح  فرهنگی،  و  شخصیتی  های 

است ف   .آشنایی  موردمقدار  مکالمه   ضای شخصی  هنگام  نیاز 

متر تا حدود  سانتی  45غیررسمی با شخص دیگر معمولا بین  

نیاز    یک متر متغیر است. از طرف دیگر، فاصله شخصی مورد 

 .متر است 5/3تا  3هنگام صحبت با جمعیت زیاد در حدود 

  خیره غیرچشم  :نگاه  ارتباط  در  مهمی  ها  نقش  کلامی 

ن مانند  مواردی  خیرهگاهدارند.  و چشمک کردن،  از  شدن  زدن 

جمله رفتارهای غیرکلامی مهم هستند. وقتی افراد با دیگران  

زدن  شوند، میزان پلک رو مییا چیزهایی که دوست دارند روبه

می مردمک افزایش  و  مییابد  گشاد  به  های چشم  نگاه  شوند. 

دهنده طیف وسیعی از احساسات  تواند نشانشخص دیگر می

خ جمله  باشداز  جذابیت  و  علاقه  قابل   .صومت،  اغلب،    افراد 

ارتباط چشمی خوب،   با حفظ  که  افرادی  به  را  بودن  اعتماد 

دهند و بالعکس. از تماس چشمی  کنند نسبت میصحبت می

با   ارتباط  ایجاد  و  احساسات  و  علاقه  انتقال  برای  همچنین 

پیامگی گمراه  رنده  علاقه،  جعل  انتقال  برای  و  کردن 

https://karboom.io/mag/articles/%D8%B2%D8%A8%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%AF%D9%86
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تجربه،    گویان با برخی از دروغ  .شود لی استفاده میاشتیاق جع

از تماس چشمی مستقیم برای فروش غیرواقعی به مخاطبان  

می استفاده  بهخود  تفاوتکنند.  مراقب  باید  شما  های  علاوه، 

مکالمه  هنگام  در  چشمی  تماس  از  استفاده  در  فرهنگی 

 کلامی از نگاه چشمی بهمردم همچنین در ارتباط غیر  .باشید

وسیله میعنوان  استفاده  فرد  صداقت  تعیین  برای  کنند.  ای 

فرد   که  است  این  نشانه  اغلب  ثابت  و  عادی  چشمی  تماس 

اعتماد است. از طرف دیگر، تغییر    گوید و قابلحقیقت را می

برقراری در  توانایی  عدم  و  چشمی نگاه  بهارتباط  عنوان  ، 

 باشد.ی میدادن کسگفتن یا فریبدروغای از  نشانه

  غیرکلامی   ارتباط  قدرتمند  روش  یک   لمس  کردن:لمس  

  با   که   شخصی   یا   گرفتن آغوش  در  کمر،   نوازش  مثلا   است؛

  دست   ای کلمه  هیچ  بدون   یا  با  و  است  شده  نزدیک   همدردی 

  لمس،   با   راحتی  سطوح  در   افراد.  گیردمی  دست  در   را  شما

  باید   نیز  فرهنگی   رسوم  و  آداب  همچنین،.  هستند  متفاوت

  یکی   لمس  طریق  از  لامیکغیر  ارتباط  .گیرد  قرار  توجه  مورد

  لمس   اهمیت   مورد   در .  است  مهم  غیرکلامی  رفتارهای  از  دیگر

  انجام   توجهی قابل  تحقیقات  کودکی  اوایل  و   وزادی ن  دوران  در

  که   داد   نشان   هارلو   هری   میمون  کلاسیک  مطالعه   .است  شده

از  چگونه .  شودمی  رشد   مانع  تماس  و   لمس   محرومیت 

  ارتباط   بدون  مادران  توسط  که  نوزادی  هایمیمون

  را   اجتماعی  تعامل  و  رفتار  در  دائمی  نقص  اند،یافتهپرورش

  محبت، ،  ارتباط  برقراری  برای  توانمی  لمس  از.  اندکرده  تجربه

  .کرد   استفاده   دیگر  احساسات  و   همدردی  آشنایی، 

  اغلب   نیز   لمس   که   کنند می  مشخص   روزمره   برخوردهای

  . شودمی  استفاده  قدرت  و  ارتباط   برقراری  برای  راهی   عنوانبه

دریافته ردهمحققان  افراد  که  رده   اند  افراد  به  نسبت    بالا 

بپایین شخصی  تر،  فضای  به  بیشتری  شدت  و  فرکانس  ا 

می حمله  چگونگی دیگران  در  نیز  جنسیتی  اختلافات  کنند. 

  .استفاده افراد از لمس برای برقراری ارتباط معنایی نقش دارد 

و   نگرانی  مراقبت،  انتقال  برای  لمس  از  دارند  تمایل  زنان 

پرورش استفاده کنند. از طرف دیگر، مردان به احتمال زیاد از  

 .کنندس برای ابراز قدرت یا کنترل دیگران استفاده میلم

  مؤثر  عوامل  سایر  و  مو  مدل  لباس،  رنگ،  انتخاب  :ظاهر 

  غیرکلامی   ارتباط  برای  ابزاری  عنوانبه   نیز  ظاهری  شکل  در

  ها، واکنش  تواندمی  همچنین   ظاهر .  است  شده  گرفته  نظر  در

  به  قط ف  .دهد   تغییر  را   فیزیولوژیکی   تفسیرهای  و  ها قضاوت

  ظاهر  اساس  بر  شخصی  مورد  در   که  ظریفی  های قضاوت  تمام

  مهم   ها برداشت  اولین  این.  کنید  فکر  ، دهیدمی  انجام   او

  کنند می  پیشنهاد   کارشناسان  دلیل  همین   به   هستند.

  لباس  بالقوه،  کارفرمایان  با  مصاحبه   برای  کار  جویندگان

  در   تواندمی  ظاهر  که  انددریافته  محققان  .بپوشند  مناسب

  مطالعه   یک.  باشد  داشته   نقش  افراد  درآمد  حتی  و  درک  نحوه

  بالاتری  جذابیت  از  که   وکلایی  داد  نشان  1996  سال  در

  درصد   15  به  نزدیک   بودند،  برخوردار  خود  سالان هم  به  نسبت

  درآمد   بودند،  برخوردار  کمتری  جذابیت  از  که  افرادی  از  بیشتر

  ظاهر   قضاوت   نحوه  در   مهمی   تأثیر  فرهنگ، .  اندکرده  کسب 

  ارزشمند  بسیار غربی  های فرهنگ  در  لاغری   که  حالی در.  دارد

  سلامتی،   با   را  کامل  بدن  آفریقایی  هایفرهنگ   از  برخی  است،

 دانند. می مرتبط  بهتر اجتماعی موقعیت  و ثروت

  توانند می  که   هستند   ابزاری  نیز   تصاویر  و  اشیا  :اشیاء  

.  گیرند  قرار  دهاستفا   مورد   لامیکغیر  ارتباط  برقراری  برای

  عکس   یک   توانیدمی  آنلاین،  انجمن   یک   در   مثال،   برای

  و   دهید   نشان   آنلاین  صورت  به  را  خود  هویت  تا  کنید  انتخاب

  که   چیزهایی  و  هستید   کسی   چه  کهاین  به  راجع  اطلاعاتی

  وقت   اغلب  مردم .  بدهید  نشان  بقیه  به  را   دارید  دوست

https://karboom.io/mag/articles/%D8%A7%D8%B1%D8%AA%D8%A8%D8%A7%D8%B7-%DA%86%D8%B4%D9%85%DB%8C-%DA%86%DB%8C%D8%B3%D8%AA
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  با   را  خود   و  کنندمی  خاص  تصویر  یک   تولید  صرف  را  زیادی

  ها آن  برای  مهم  چیزهای   اطلاعات  انتقال   برای  که   اشیایی 

  لباس  از  توان می  مثال   برای.  کنندمی، درگیر  اندشده  طراحی

  شخص  مورد  در   زیادی  بسیار   اطلاعات  انتقال   برای  فرم

  پلیس   افسر  یک   ارتشی،  فرم  لباس   سرباز  یک .  کرد  استفاده

  آزمایشگاهی   سفید   روپوش  دکتر  یک   و   هاپلیس  فرم   لباس 

  گویند می  مردم   به  ها لباس  این  ساده،   نگاه  یک  در .  پوشدمی

  غیرکلامی   ارتباطکند.  می  چه  معاش  امرار  برای  شخص  که

  به  اطلاعات   و   معنی  انتقال   برای   ما  روش  در  مهمی   نقش

.  دارد  اطرافیانمان  اقدامات   تفسیر  نحوه  همچنین  و  دیگران

  لامی کغیر  رتباطا  چنین  مشاهده  هنگام  باید  که  مهمی  کتهن

 چهآن.  است  فرد  اقدامات  گرفتن  نظر  در  بسپارید،  خاطر  به

  گوید، می  صدا  لحن   و   ظاهر  بیان،  همراه  به  واقع  در   شخص

  واقعا   شخص  آن  آنچه  مورد  در  زیادی  چیزهای  تواندمی

 .انتقال دهد شما به ،بگوید خواهدمی

 کلاميهای دیگر ارتباط غیروشر 

های  توانند پیامودکار و مداد میلباس، کیف، عینک و حتی خ

پیام شما  ظاهر  و  لباس  نوع  کنند.  ارسال  های  غیرکلامی 

ارسال می قدرتمندی  پیامغیرکلامی  از  برخی  ها عمدی  کند. 

مورد   ورزشی  تیم  پیراهن  کارمند،  که  صورت  این  به  است؛ 

میعلاقه را  بهاش  روز  هر  که  کارمندی  یا  سنتی،  پوشد  طور 

میکت پی.  پوشدوشلوار  است  ممکن  از  امافراد  دیگری  های 

غیر ارتباط  متوجه دسته  اینکه  بدون  و  ناخواسته  را  کلامی 

تأثیر پیام خود بر گیرنده شوند، ارسال کنند. کسی که لباس  

پوشد، ممکن است غیرقابل دسترس به نظر برسد؛  سنتی می

با کت فرد  نبوده است؛ شاید  این  او،  تر  وشلوار راحتاما قصد 

یا  قابل  باشد  آماده،  کار  محیط  در  و  ابخواهد  عتماد 

برسقابل نظر  به  پوشیده،  د.  اطمینان  کوتاه  بلوز  که  کسی 

جذاب   را  او  همکاران  که  باشد  داشته  دوست  است  ممکن 

ببینند که این هم در محیط کار، مشکلات جدیدی به همراه  

 دارد.  

کار  نحوههمچنین   محیط  وارد   چیدمان  که  کارمندانی  برای 

کند. جایی که میز خود را قرار  می ارسال میشوند، پیاآن می

دهید، فاصله بین صندلی شما و بازدیدکنندگان و دکوری  می

می جدا  همکاران  از  را  شما  صحبت  که  قدرت  با  همه  کند، 

 .کنندمی

  ک ارتباط غیر ناکلامي و    آنچه   بین  وقتیهمگون:  لامي 

  غیرکلامی   هایسیگنال  و  کنیدمی  بیان  شفاهی  صورتب  شما

  ارتباط   باشد،  داشته  وجود  تطابق  عدم  کنید،می  ارسال  که

  مثال،   عنوان به  .کند می  درگیر   بیشتر  را  مخاطبان   لامی، کغیر

  خوب   چیز  همه  که   گوید می  شما   به   کارمندان   از  یکی   وقتی 

  او   نزدن  لبخند   و  بدن   وضعیت  چهره،  حالت   لحن،   اما   است،

  در   ،کنیدنمی  باور   را  کلمات  شما  دهد،می  نشان  دیگری  چیز

  ابزاری  عنوان به  تان غیرکلامی  ارتباطات   است  قرار   اگر   نتیجه

  مورد   در   باید   شود،   واقع   مفید   شما   کلی  ارتباطات   بهبود  برای

  داشته   آگاهی   کلماتتان  با  خود  غیرکلامی  ارتباطات  تطبیق

 .باشید

 

 10 کلامينكته برای بهبود ارتباط غیر 

 توانند می  افرادهای غیرکلامي توجه کنید:  به سیگنال  1

  استفاده  غیرکلامی   ارتباط  برقراری  برای  مختلفی   هایروش

  و   حالات   چشمی،  تماس  مانند  مواردی  به  بنابراین  کنند،

  این   همه.  کنید  توجه  صدا  تن  و  بدن  حرکات  بدن،  وضعیت

  قالب   در  که  کنند  بیان  را  مهمی   اطلاعات  توانند می  ها سیگنال

  ناگفته   سخنان  هب  بیشتر  توجهِ  با.  شوندنمی  بیان  کلمات
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 بهبود   خود   در  را   لامی کغیر  ارتباط  برقراری  توانایی   دیگران،

 . بخشید

  با   کسی  سخنان  اگر به رفتارهای ناسازگار دقت کنید:    2

  دقیق   توجه  او  به  باید  ندارد،  مطابقت   او  غیرکلامی  رفتارهای

  که   گوید می  شما   به   کسی   مثال،   عنوان به.  باشید  داشته 

  کرده   اخم  و  شده  خیره  زمین  به   هک  حالی  در  است  خوشحال

  افراد   ندارند،  مطابقت  غیرکلامی  ارتباط  با  کلمات   وقتی  .است

  روی   عوض  در   و  بگیرند  نادیده  را  هاگفته  که   دارند  تمایل

  بنابراین   کنند؛   تمرکز  احساساتشان   و   افکار   حالات،  های ناگفته

  را   دیگری  چیز  او  بدن  زبان  اما  گویدمی  چیزی  کسی  وقتی

  ظریف   غیرکلامی  هاینشانه  آن  به  بیشتر  توجه  دهد،می  نشان

 .باشد مفید تواندمی

  چشمی   تماس :  از تماس چشمي خوب استفاده کنید  3 

  غیرکلامی   ارتباط   ضروری  هایمهارت  از   دیگر  یکی   خوب

 نظربه  نکنند،  نگاه  دیگران  چشمان   به  افراد  وقتی.  است

  را   زیچی  خواهندمی  یا  کنند می  فرار  چیزی  از  که  رسدمی

  ممکن   حد   از  بیش   چشمی  تماس  دیگر،  طرف  از .  کنند  پنهان 

  تماس   که این  با باشد.    آوراضطراب  یا   خصمانه  نظربه  است

  است   لازم  اما  است،  غیرکلامی   ارتباط   از  مهمی  بخش  چشمی 

 معنای   به  خوب  چشمی  تماس  که  باشید   داشته   یادبه

 توانمی  چگونه.  نیست  کسی  چشمان  در  کامل  شدنخیره

  از   برخی   است؟  مناسب   میزان  چه  به  چشمی   تماس   که  گفت 

  پنج   تا  چهار   بین   را  چشمی  تماس  زمان   ارتباطات،  کارشناسان 

  شما   برای  هم  باید  مؤثر  چشمی   تماس .  کنندمی  توصیه   ثانیه،

 طبیعی   احساس  کنیدمی  صحبت  او  با   که  شخصی  برای  هم  و

 . باشد داشته  راحتی  و

  تواند می  شما   صدای   نت  بر روی تن صدا تمرکز کنید:  4

  منتقل   را  عصبانیت  یا  علاقگیبی  تا   اشتیاق  از  زیادی  اطلاعات

  در   شما   پیام   تقویت  برای  مؤثر  روش   یک  تواندمی  صدا .  کند

  در   شما  صدای  چگونه  که  بفهمید  .باشد  غیرکلامی  ارتباط

  با   کنید  سعی .  است  تأثیرگذار   شما  به  دیگران   پاسخ   نحوه

  کنید،   بیان  خواهیدمی  که   هاییایده  بر  خود  لحن  از  استفاده

  علاقه   چیزی   به  خواهیدمی  اگر  مثال،  عنوان   به.  کنید  تأکید

  صدای   یک  از   استفاده   با   را   خود  اشتیاق  دهید،  نشان   واقعی 

  شما   احساسات  تنها نه  هایی سیگنال  چنین .  کنید  ابراز  سرزنده

 ایجاد   در   توانندمی  بلکه   کنند، می  منتقل   موضوع  یک  درباره   را

  کمک  نیز  کنند می  گوش   شما   صحبت   به  که   افرادی   در   علاقه 

 . کنند

بپرسید:  5   غیرکلامی   های سیگنال  مورد  در  اگر  سؤال 

  یک.  نترسید  پرسیدن  سؤال  از  شدید،  سردرگم  دیگری  شخص

  از   را  خود  تفسیر  که  است  این  غیرکلامی  ارتباط  در  خوب  راه

  نمونه  چند.  دهید  توضیح  و  کنید  تکرار  است   شده  گفته   آنچه

 :موارد ینا از

 که...« گویید می شما  »بنابراین

 باید...« ما که  است این  شما »منظور

 کنید...«می فکر   شما شدم، متوجه من  که طور»آن

 تواندمی  سادگی  به  سؤالاتی  چنین   پرسیدن  اوقات،  گاهی

  است  ممکن   مثال،  عنوانبه.  کند  ترواضح  مراتببه  را  وضعیت

 چیز   زیرا   ، دهد  رائه ا  خاصی  غیرکلامی  های سیگنال  شخصی

  منظور   و  پیام   مورد  در  بیشتر   تحقیق   با.  دارد  ذهن  در  دیگری

  گویند، می  واقعا  آنچه  از  بهتری  ایده  است  ممکن  ها،آن

 .آورید دستبه
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ببخشیداز سیگنال  6 تا معنا  استفاده کنید    یاد   به:  ها 

  پیام   انتقال  برای  کلامی   و  غیرکلامی  ارتباط   که  باشید  داشته

 که   بدن  زبان  از  استفاده  با.  کنندمی  همکاری   یکدیگر  با

  ارتباط   توانید می  کند،می  پشتیبانی   و   تقویت  را   شما   هایگفته

 در   ویژه به  تواندمی  امر  این .  ببخشید  بهبود   را   خود   گفتاری 

  هدف   اگر  مثال،   عنوان به  .شود  واقع   مفید  هاسخنرانی  هنگام

 و  نفس   هب  اعتماد   با   سخنرانی،  هنگام   در   که   است  این   شما 

  غیرکلامی   های سیگنال  ارسال   روی   باید  برسید،   نظر  به  آماده

  و  مطمئن   خود  از   فرد  یک  را  شما   دیگران،  تا   شوید   متمرکز

  نظر   به  نفس   به  بااعتماد   فردی   توانیدمی  گونهاین.  ببینند  توانا

  نگه   عقب  را   ها شانهبایستید،    خود  جای   در   محکم مثلا    د:برسی

 .دارید نگه متعادل  پا  دو  هر روی  را خود  وزنو یا  دارید

سیگنال7   بهبه  نگاه ها  کامل  ساختار  یک  عنوان 

  غیرکلامی   ارتباط   های مهارت  در   دیگر  مهم   بخش:  کنید

  فرد   که  است  راهی  به  نسبت  ترجامع  دید  داشتن  شامل  خوب

 هر  معنای  به  تواندمی  حرکت،  یک.  کندمی  برقرار  ارتباط  آن  با

  کلیدی   کته. نباشد  نداشته  فهومیم   هیچ  حتی  یا   باشد  چیزی

  از   هایی گروه  جستجوی  غیرکلامی   رفتارهای   دقیق   خواندن   در

  اگر .  دهندمی  نشان  را  مشترک  هنکت  یک   که  هاستسیگنال

  است   ممکن   کنید،   تأکید   سیگنال  یک  روی   فقط   حد  از  بیش

  دارد  آن گفتن  در  سعی  شخص  آنچه درباره نادرستی  نتیجه به

 .برسید

راموقعیت  8 بگیرید:    ها  نظر    برقراری   حال   در   وقتیدر 

  را   ارتباط  زمینه  و   وضعیت  همیشه  هستید،   دیگران  با  ارتباط 

  نیاز   تری رسمی  رفتارهای   به  هاموقعیت  برخی.  بگیرید  نظر   در

  تفسیر   متفاوت   بسیار  دیگر،   شرایط  در   است   ممکن   که   دارند

  با   متناسب   غیرکلامی   رفتارهای   آیا   که   بگیرید  نظر   در .  شود

  خود   غیرکلامی   ارتباطات   خواهیدمی  اگر.  خیر  یا   هست   ه زمین

  های سیگنال  که   شوید   متمرکز  هاییراه  بر  ببخشید،  بهبود  را

.  کند  منطبق   شرایط،   آن   در   لازم   رسمیت   سطح   با  را   شما 

  کار   محل  در   که   غیرکلامی   ارتباط  و  بدن   زبان   مثال،  عنوانهب

  یک  در   که   سیگنال   نوعی   با   احتمالا   ، کنیدمی  استفاده   خود

. است  متفاوت  بسیار  فرستیدمی  دوستانتان  با  معمولی  شب

  مطابقت   شرایط   با  را   خود  غیرکلامی  های سیگنال  کنید   سعی

  واقعا   که  را  پیامی  که  کنید  حاصل  اطمینان  تا  دهید

 . کنیدمی  منتقل کنید،  ارسال خواهیدمی

ها ممكن است اشتباه خوانده  لگاه باشید که سیگناآ 9

عقیدد:  شون دستبه  محکم  برخی،  نشانه  یک دادن  دهنده 

درحالی است.  قوی  دستشخصیت  ضعیف  نشانه  که  را  دادن 

می قدرت  مورد  کمبود  در  را  مهمی  نکته  مثال،  این  دانند. 

کلامی  های غیرکلامی درارتباط غیر یگنالاحتمال بدخوانی س

می  متذکر  بهشودرا  همیشه  دنبال  .  که  باشید  داشته  یاد 

از رفتارها  از یک    گروهی  فرد بسیار گویاتر  باشید. رفتار کلی 

 . حرکت است که جداگانه بررسی شود

کنید:    10   در   افراد   از   برخی   که  رسد می  نظربهتمرین 

  صحیح   تفسیر  و  غیرکلامی  ارتباط  از  مؤثر  استفاده

  اغلب   افراد،  این  از.  دارند  خاصی  تبحر  دیگران  هایسیگنال

  .شودمی  یاد   دارند،  «خوانیذهن»  توانایی   که   کسانی   عنوانبه

  آن   توانیدمی  که  است  مهارتی   غیرکلامی   ارتباط   حقیقت،  در

  تمرین   و   غیرکلامی   رفتارهای   به   دقیق  توجه   با .  دهید  ارتقا   را

  این   توانید می  دیگران،   با   غیرکلامی  ارتباط  مختلف  انواع

  غیرکلامی   رفتارهای   در  دقت  با.  کنید  ایجاد   خود  در  را  مهارت 

  خود   ارتباطی  هایتوانایی  توانیدمی  خود،  یهامهارت  تمرین  و

 . خشیدبب بهبود  چشمگیری طرز به را
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)بلوپرینت( یک جدول دوبعدی مشتمل     مشخصاتجدول  

اهداف   و  محتوا  با  متناسب   ، ستون  و  ردیف  تعدادی  بر 

آموزشی درس است. در ردیف بالای جدول که بعد محتوا  

نام دارد اجزای مطالب درسی نوشته می شوند و در ستون  

، فهرست هدف های  کنار آن که بعد هدف نامیده می شود

می  قرار  جدول  آموزشی  هدف  بعد  در  معمولاً  گیرد. 

های   بندی  طبقه  طبق  بر  آموزشی  اهدافی   ، مشخصات 

آزمون   یک  شوند.  می  بندی  دسته  آموزشی  های  هدف 

خوب پیشرفت تحصیلی آزمونی است که به بهترین شکل  

منعکس کننده تمامی هدف های آموزشی و همه محتوای  

 . برنامه درسی باشد

یک   یا  درس  یک  برای  آزمون  بهترین  نظری،  لحاظ  از 

های   هدف  کلیه  و  مطالب  تمام  که  است  آزمونی  موضوع 

اما اگر درس یا موضوع   آموزشی آن درس را شامل شود. 

مفصل باشد تهیه چنین آزمونی غیر عملی است. بنابراین،  

آزمون،   در  ها  هدف  و  محتوا  تمامی  گنجانیدن  جای  به 

آزمون   کننده  که  تهیه  نمونه  سئوال  تعدادی  انتخاب  به 

 کند. معرف هدف ها و محتوای درس باشند، اقدام می

در صورتی چنین آزمونی یک آزمون خوب یا به اصطلاح  

یک آزمون دارای روایی خواهد بود که سوالات آن حاوی  

جدول   باشند.  درس  محتوای  و  اهداف  از  درستی  نمونه 

ک می  کمک  ساز  آزمون  یا  مدرس  به  از  مشخصات  تا  ند 

به   که  را  ای  نمونه  ممکن،  از سئوال های  بزرگی  مجموع 

 خوبی معرف محتوا و اهداف درس باشند، انتخاب کند. 

مشخصات،   جدول  هدف  بعد  و  محتوا  بعد  تکمیل  از  بعد 

آزمون ساز باید تعیین کند که سئوال های آزمون خود را  

عنوان و  اهداف  میان  در  چه صورتی  توزیع  به  درس  های 

از موضوعات    نماید؛  به هریک  که  را  تعداد سوالاتی  یعنی 

تعیین   داشت  اختصاص خواهند  آموزشی  اهداف  و  درسی 

نماید و این تعداد را یا به صورت تعداد واقعی سوالات یا  

وارد   مشخصات  جدول  های  خانه  در  درصد  صورت  به 

بخش به  که  سوالاتی  درصد  تعیین  برای  های  نماید. 

تعلق   اهداف  و  محتوا  جوابمیمختلف  را  گیرند  زیر  های 

 باید تعیین کرد: 

اهداف   ▪ از  دسته  کدام  و  محتوا  از  بخش  کدام 

دارای حجم بیشتری است و وقت بیشتری صرف  

 آموزش آنها شده است؟ 

و   ▪ حافظه  در  نگهداری  لحاظ  از  اهداف  کدام 

 کاربرد در آینده ارزش بیشتری دارند؟ 

کدام قسمت یا قسمتهای درس یا موضوع درسی   ▪

 یت بیشتری برخوردارند؟ از اهم

اهداف   و  بخشها  میان  در  آزمون  سوالات  توزیع  نحوه 

 مختلف باید متناسب با جواب این سوالات باشد.

یکسانی   اهمیت  از  محتوا  مختلف  بخشهای  چنانچه 

بخشهای   میان  در  سوالات  توزیع  در  و  باشند  برخوردار 

هر   برای  را  تدریس  ساعات  مقدار  بخواهیم  تنها  مختلف 

فرمول زیر  بخش منظ از  ور کنیم، در آن صورت میتوانیم 

 استفاده کنیم:

تعداد کل ساعت های تدریس / تعداد ساعتهایی که صرف  

 تهیه و استفاده از جدول مشخصات در طراحی آزمون ها 

 

http://daneshjooyanebastak.blogfa.com/post/223
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 تدریس بخش شده = نسبت ساعتهای تدریس هر بخش 

استفاده   زیر  اطلاعات جدول  از  برای روشن شدن مطلب، 

به   دبستان  پنجم  علوم  کتاب  جدول  این  در    9میکنیم. 

ست. همچنین تعداد ساعتهایی که به  بخش تقسیم شده ا

تدریس هر بخش اختصاص داده شده نیز آمده است. اگر  

آزمون   یک  تهیه    64بخواهیم  کتاب  این  برای  سئوالی 

میان   در  را  سوالات  تدریس  ساعات  با  متناسب  و  کنیم 

بخشهای مختلف تقسیم نماییم، به گونه زیر عمل میکنیم  

: 

اول   با    13÷69نسبت ساعتهای تدریس بخش  برابر است 

0.19 

سئوال خواهیم داشت لازم است   64از آنجا که در مجموع 

ضرب کنیم تا تعداد    64را در کل سوالات یعنی در    0.19

 سوالات بخش اول تعیین شود:

حاصلضرب   اول  بخش  سوالات  برابر   64در    0.19تعداد 

 سوال   12معادل با  12.16است با 

تع و  تدریس  ساعتهای  نسبت  تعیین  سوالات  برای  داد 

می   ادامه  را  محاسبات  همین  نیز  کتاب  دیگر  بخشهای 

 دهیم. ارقام جدول زیراینگونه بدست آمده اند. 

 انواع جدول های مشخصات :

تهیه   در  هم  و  ملاک  به  وابسته  آزمونهای  تهیه  در  هم 

مشخصات   جدول  از  استفاده  هنجار  به  وابسته  آزمونهای 

 ضروری است.

بی عمده  تفاوت  حال،  این  جدول  با  نوع  دو  این  ن 

مشخصات در آن است که در بعد هدف، جدول مشخصات  

آزمونهای وابسته به ملاک اهدافی دقیق آموزشی به طور  

مشخصات   جدول  هدف  بعد  در  اما  ؛  میشوند  وارد  کامل 

به جای اهدافی دقیق   آزمونهای وابسته به هنجار، معمولاً 

د که  آموزشی اصطلاحات و عبارتهای کلی تری بکار میرون

هستند   یادگیری  انواع  یا  آموزشی  اهدافی  طبقات  معرف 

 )مانند جدول زیر(: 
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 تعداد سوالات نسبت ساعتهای تدریس  ساعتهای تدریس هر بخش  عنوان بخش

 12 19/0 13 طبقه بندی موجودات  -1

 8 12/0 8 مواد از چه تشکیل شده اند  -2

 5 08/0 6 هوا در اطراف ما  -3

 8 12/0 8 پیش بینی وضع هوا  -4

 5 07/0 5 آتش چیست؟  -5

 9 15/0 10 بدن شما چگونه کار میکند ؟ -6

 6 10/0 7 ستارگان  -7

 6 10/0 7 پرواز در هوا  -8

 5 07/0 5 اکتشافات فضایی  -9

 64 1 69 جمع
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دقت کنید که در بعد هدف، بجای اهدافی دقیق آموزشی،  

ی دانستن، فهمیدن و تفسیر کردن آمده اند  مقوله های کل

قابل   شناختی  حوزه  آموزشی  اهدافی  بندی  طبقه  با  که 

 انطباق اند. 

جدول   معرف  نیز  بعدی  جدول  قبل،  جداول  بر  علاوه 

مشخاصت دیگری برای یک آزمون وابسته به هنجار است.  

جای   به  هدف  بعد  در  جدول،  این  در  که  کنید  دقت 

اهد طبقات  آموزشی  بازده  اهدافی  انواع  یا  آموزشی  افی 

انواع  بندی  طبقه  با  دقیقاً  که  اند  آمده  یادگیری  های 

یکسان   بلوم  بندی  طبقه  به  معروف  آموزشی  اهدافی 

 نیستند؛ اما با آنها قابل انطباق اند.

طبقه   به  مربوط  واقعی  اطلاعات  یادآوری  جدول  این  در 

دانش است. همچنین انجام دادن اعمال ریاضی در طبقه  

یدن، حل کردن مسائل در طبقه به کار بستن، نشان  فهم

دادن درک اندیشه ها و مفاهیم در طبقه فهمیدن، ابتکار  

و بینش در طبقه ترکیب، و سرانجام فرآیندهای عالی تر  

قرار   تحلیل  و  ترکیب  ارزشیابی،  های  طبقه  در  ذهنی 

 دارند.

بجای   که،  است  آن  مشخصات  جدول  این  دیگر  ویژگی 

سوالات در درون خانه های جدول، شماره  تعداد یا درصد  

 سوالات آزمون نوشته شده است.

امتیاز این روش آن است که علاوه بر مشخص شدن تعداد  

سوالات برای هر یک از خانه های جدول، شماره سوالات  

 نیز مشخص میشوند.

نکته دیگری را که در تهیه جدول مشخصات آزمون باید  

اهدافی آموزشی معلم یا  در نظر گرفت این است که انواع  

تمام بازده های یادگیری باید ملحوظ شوند. به بیان دیگر،  

اگر درس علاوه بر اهدافی شناختی، دارای اهدافی عاطفی  

یا اهدافی روانی ـ حرکتی است، آنها نیز باید نوشته شوند.  

خاصی   روشهای  اهداف،  از  دسته  هر  سنجش  برای  البته 

نوع هدف از روشهای ویژه  وجود دارند که باید به تناسب  

 آنها استفاده کرد. 

جدولهای ذکر شده در بالا ویژه آزمونهای تراکمی نهایی یا  

 پایانی هستند. 

برای آزمونهای غیرنهایی، مانند آزمونهای تکوینی مختصر  

به کار میروند، استفاده   که در جریان آموزش و یادگیری 

ضروری   گذشت  که  ای  گونه  به  مشخصات  جدول  از 

یک  نیست جای  به  غالباً  آزمونها  این  در  که  آنجا  از   .

جزء   یک  تنها  جزء،  چندین  از  متشکل  مفصل  محتوای 

دقیق   فهرست های  از  استفاده  لذا  محتوا سنجش میشود 

 آموزشی بجای جدول مشخصات، کفایت میکند. 

اهدافی   بندی  طبقه   « مبحث  برای  بخواهیم  کنید  فرض 

تهیه کنیم.  آموزشی؛ حوزه شناختی« یک آزمون مختصر  

سوالات   تعداد  و  آموزشی  اهدافی  فهرست  زیر،  جدول 

مربوط به هر هدف را نشان میدهد. این فهرست برای ما  

 نقش جدول مشخصات طرح آزمون را ایفا میکند: 
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بخواهیم  که  که    زمانی  بسازیم  ملاک  به  وابسته  آزمون  یک 

جمله   از   ( بگیرد  قرار  استفاده  مورد  نفر  یک  از  بیش  توسط 

آزمونهای مورد استفاده در سنجش یادگیری در حد تسلط (  

تهیه   برای  آنچه  از  تری  مفصل  آزمون  مشخصات  از  معمولاً 

مشخصات   این  میکنیم.  استفاده  شد  گفته  مشخصات  جدول 

توصیف  معمولاً  نمونه  آزمون  با  همراه  آزمون  سوالات  از  ی 

 سئوالی که ویژگیهای سوالات را نشان می دهد در بر میگیرد. 

 

طبقات 

 یادگیری

 اهداف آموزشي

 رود: از دانشجو انتظار مي 

تعداد  

 سوالات 

 دانش
ویژگیهای مهم طبقه هی شش   -1

 شناختی را بگوید. گانه حوزه
4 

 دانش
طبقه های حوزه شناختی را به  -2

 ترتیب نام ببرد. 
2 

 فهمیدن 

تفاوتهای بین طبقه های   -3

مختلف حوزه شناختی را توضیح  

 دهد.

6 

 کاربستن 

برای هر یک از طبق های حوزه  -4

شناختی یک هدف آموزشی  

 رفتاری بنویسد.

3 

 15 مجموع سئوالات : 
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 ت مطالعا

Pilot Plant  

شت محیط    خانه آب و طراحي تصفیهدر رشته مهندسي بهدا
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آزمایشی کارخانه  )  یک  پلنت  پایلوت  شامل  Pilot plantیا   )

شبیه برای  استفاده  مورد  سیستم  یک  مواد،  سازی  تجهیزات، 

ای از فرآیندها در مقیاس کامل است.  یک فرآیند یا مجموعه

سیستم کوچک این  ابعادی  با  ساخته ها  واقعی  سیستم  از  تر 

شوند و چون انجام کارهایی مانند نصب، دستکاری، ایجاد  می

تر و  ها سادهمشاهده و رفع مشکلات فرآیندی در آنتغییرات،  

های مورد  آوری دادهباشد، بنابراین برای جمعتر میکم هزینه

استفاده    ،نیاز مورد  هزینه  پر  و  پیچیده  فرآیندهای  طراحی 

های تولیدی در  های آزمایشی، سیستمگیرند. کارخانهقرار می 

اعتبارسن برای آزمایش و  جی یک مقیاس کوچک هستند که 

تجاری  از  قبل  تولید  میفناوری،  قرار  استفاده  مورد  -سازی 

برداری گیرند. به طور کلی، انگیزه و هدف اصلی ساخت و بهره

کارخانه جدید  از  فناوری  یک  کشف  و  درک  آزمایشی  های 

می آزمایشی  کارخانه  یک  اندازه  بنابراین  از  است.  تواند 

هایی  سیستم( تا  Bench-Scaleتجهیزات در مقیاس رومیزی ) 

ها مترمکعب آب را در روز تصفیه کنند،  توانند میلیونکه می

 .متفاوت باشد 

مقیاس کوچک  یا  فاکتور  دارای یک  تصفیه  فرآیند  شونده  هر 

کوچک می مقیاس  این  اگر  خارج باشد.  خود  حد  از  شونده 

به  شود، دیگر مطالعه کارخانه آزما قادر  پایلوت پلنت  یا  یشی 

واق شبیه نمونه  اکثر  سازی  بود.  نخواهد  کامل(  )مقیاس  عی 

کوچک مقیاس مطالعات  های  از  تجربی  صورت  به  شونده 

قبلی بدست می بهرهآزمایشی  به عنوان مثال  از  آیند.  برداری 

می را  تقلبی  ستونفیلترهای  کمک  به  با  توان  کوچکی  های 

شبیهسانتی  10قطر   مطالعات  متر  حال،  این  با  نمود.  سازی 

های با  ستفاده از چنین فیلترهایی، دادهشستشوی معکوس با ا

ارائه نمی  را  به دلیل  کیفیتی  اول  موضوع در درجه  این  دهد. 

می  فیلتر  به سطح  جانبی  دیواره  از حد سطح  بیش  -نسبت 

)شن فیلتر  بستر  بین  اصطکاک  ایجاد  باعث  که  های باشد 

این  موجود در بستر فیلتر( و دیواره جانبی شده که در ادامه  

بر یا کوتاه برای حرکت آب در  یجاد یک مسیر میانامر باعث ا

 شود.  زمان عملیات شستشوی معکوس می

برداری از یک کارخانه آزمایشی تا جای ممکن  طراحی و بهره

بهره قابلیت  باید  آزمایشی  کارخانه  باشد.  ساده  برداری باید 

را کامل در دست   بتوان کنترل فرآیند  تا  باشد  دستی داشته 

ویژگی و  تک گرفته  خاص  تجهیزات  های  یا  و  فرآیندها  تک 

در  کوچک  مشکلات  اصلاح  قابلیت  و  نموده  تعیین  را  منفرد 

 صورت وقوع را داشته باشد.   

برداری از یک کارخانه آزمایشی باید  همچنین طراحی و بهره

سیستم این  زیرا  باشد،  پذیر  عوامل  انعطاف  بررسی  برای  ها 

محدودیت بر  تاکید  و  یکناشناخته  تصفیه،    های  فرآیند 

شوند. در طول مطالعه طراحی فرآیندهای تصفیه  استفاده می

فرآیندها   خود  تغییر  حتی  و  فرآیند  متغیرهای  تغییر  جدید، 

انعطاف است.  معمول  بهرهبسیار  به  طراحی  در  بردار  پذیری 

فرآیندهای  اجازه می یا  فرآیندی  واحدهای  به سرعت  تا  دهد 

ای  ل نماید. طراحی مرحلهرا قطع و وص(  By-Pass)کنارگذر  

(Modular design)   دهد تا بتوان یک فرآیند کامل  اجازه می

را به سرعت وارد مدار نموده و یا از مدار خارج نمود و با این  

 کار زمان از کار افتادگی را کاهش داد.  

 

 

ها  مطالعات کارخانه آزمایشی بسیار رایج بوده و استفاده از آن

نظارتی با حداقل هزینه ساخت    برای برآورد الزامات 

 مقدمه 

 اهداف یک مطالعه کارخانه آزمایشی
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می ضروری  کارخانه  تقریباً  مطالعات  از  کلی  طور  به  باشد. 

   شود:آزمایشی به دلایل زیر استفاده می

   مقایسه فرآیندهای تصفیه جایگزین 

   فرآیند  ح اصلاحات  بررسی  با  تصفیه  فرآیند  ل مشکلات 

 جایگزین

    بررسی فرآیندهای تصفیه جدید 

  عتماد به فرآیندهای تصفیه پیشنهادی نشان دادن ا 

 ورد الزامات نظارتی برآ 

   تعیین معیارهای طراحی 

برای مقایسه فرآیندهای تصفیه قبل   مهندسین طراح معمولاً 

کارخانه   مطالعات  به  کارخانه  اصلاح  یا  ساخت  طراحی،  از 

آورند. یکی از مزایای قابل توجه استفاده از  آزمایشی روی می

کارخا تاسمطالعات  طراحی  در  آزمایشی  این  نه  جدید  یسات 

سیستم این  که  از  هاست  استفاده  امکان  مهندسان  به  ا 

معیارهای   جای  به  را  فرآیند  هر  خاص  طراحی  معیارهای 

تواند دهند. این مزیت میطراحی محافظه کارانه یا اصولی می

صرفه به  هزینهمنجر  در  توجهی  قابل  به  جویی  بدون  ها 

 صفیه شود.انداختن کیفیت تخطر

معمولاً جدید  تصفیه  آزمایشگاهی  فرآیندهای  مقیاس  در   

می آنبررسی  پیشنهاد  از  قبل  موفقیت  میزان  تا  ها  شوند 

به عنوان مثال، همیشه حساسیتتعیین ش هایی در مورد  ود. 

کنترل تشکیل محصولات جانبی گندزدایی ناشی از ازن زنی  

جای  به  کننده  ضدعفونی  و  اکسیدان  پیش  عنوان  و    به  کلر 

سال ازن  اگرچه  دارد.  وجود  کلر  اکسید  در  دی  که  هاست 

قرار می استفاده  مورد  پیشرفته  در  کشورهای  اخیراً  اما  گیرد، 

گرفته   قرار  استفاده  مورد  معمول  طور  به  نیز  ما  عزیز  کشور 

و مطالعات  است. در این خصوص مطالعات کارخانه آزمایشی  

وان یک اکسید کننده  اند که ازن به عنآزمایشگاهی اجازه داده

گیرد. قرار  مقایسه  مورد  جایگزین  کننده  ضدعفونی  ابتدا    و 

تماس زمان  تکنیک  غلظت،  مقیاس  و  در  ازن  انحلال  های 

طراحی به  شروع  سپس  و  شده  بررسی  یک    آزمایشگاهی 

میتصفیه کامل  مقیاس  با  موارد،  خانه  از  بسیاری  در  شود. 

نتایجی   آزمایشی  کارخانه  دسمطالعات  به  میرا  که  ت  دهد 

های نظارتی اطمینان لازم را برای تأیید استفاده  برای سازمان

فناوری برای شرکتاز  و  برای  های جدید  فاضلاب  و  های آب 

 کند. ها فراهم میپذیرش آن

کیفیت  مورد  در  کافی  اطلاعات  یا    داشتن  و  خام  آب  منبع 

آلاینده کارخانه  میزان  یک  طراحی  برای  آن  در  موجود  های 

توانند برای  باشد. این نوع مطالعات میی بسیار مهم میآزمایش

دورهنشان در  تصفیه  فرآیندهای  تحت  دادن  و  طولانی  های 

گیرند.  قرار  استفاده  مورد  آب  منبع  کیفیت  مختلف  شرایط 

نوسانات روزانه و یا فصلی در کیفیت آب ورودی از مهمترین  

است که می نمواردی  را مختل  تصفیه  فرایندهای  ماید.  تواند 

اگر منابع آب دارای نوسانات کیفی زیادی باشند، ممکن است  

آن اثرات  که  باشد  در  لازم  را  تصفیه  ها  مختلف  فرآیندهای 

دوره شودبرای  بررسی  طولانی  در  سازمان  .های  نظارتی  های 

ده چنین شرایطی ممکن است قبل از اعطای مجوز برای استفا 

تر از یک کارخانه  سال یا بیشهای جدید تصفیه، یک از فناوری

 آزمایشی استفاده کنند. 

 

 

شده   تشکیل  مرحله  دو  از  عموماً  آزمایشی  کارخانه  طراحی 

ها در مقیاس روی میزی برای به  است: اجرای آزمایش

 طراحی کارخانه آزمایشی 

 



 
 

41 

                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

های اولیه و سپس طراحی نهایی بر اساس  دست آوردن داده

 .فرآیندهای واحد مورد مطالعه

 روی میزی  آزمایش(Bench-Scale Testing ) 

روی کارخانه  آزمایشات  یک  طراحی  از  قبل  اغلب  میزی 

می انجام  مختلف  آزمایشی  فرآیندهای  سنجی  امکان  تا  شود 

نماید.  مشخص  را  داده  تصفیه  غیاب  تصفیهدر  قابلیت  -های 

توان از  خانه، میبرداری از یک تصفیههای بهرهپذیری یا داده

روی تصفیآزمایشات  فرآیندهای  انتخاب  برای  در  میزی  ه 

آزمایشگاهی روی  مقیاس  آزمایشات  نمود.  میزی  استفاده 

آزمایش ناپیوسته  معمولاً  ،  هستند  (Batch Tests)های 

آن نتایج  نشانبنابراین  به  قادر  در  ها  موجود  حرکت  دادن 

پیوسته    فرآیندهای  ( (Continuous Flow Processجریان 

حال  این  با  رویآزمایش  نیستند.  میهای  نتمیزی  ایج  توانند 

کوتاه و  از  سریع  حاصل  نتایج  دهند.  ارائه  را  ارزشی  با  مدت 

رویآزمایش میهای  نیز  معیارهای  میزی  عنوان  به  تواند 

گیرد. قرار  استفاده  مورد  فرآیندها  تجهیزات    از  طراحی 

رویآزمایش میهای  شبیهمیزی  برای  عملیات  توان  سازی 

فرآیندهاتصفیه یا  پیشنهادی  تغییرات  موجود،  کاملاً  خانه  ی 

-های رویوقتی همبستگی بین آزمایشجدید استفاده نمود.  

-های رویس کامل ایجاد شد، دستگاهدر مقیا  میزی و فرآیند 

های مختلف تصفیه نیز مورد  توانند در ارزیابی گزینهمیزی می

م عنوان  به  گیرند.  قرار  )انعقاد(،  استفاده  سریع  اختلاط  ثال، 

ولخته میزلال  سازی  را  با تسازی  واحد  مخزن  یک  در  وان 

زمانشبیه سرعتسازی  و  اختلاط  مختلف  مختلف  های  های 

-س آب زلال شده یا لخته شده را می اختلاط انجام داد. سپ 

سازی  ، غشاها یا ستون کربنی برای شبیهتوان از کاغذ صافی

 تصفیه بیشتر عبور داد.

آزمایش میزی: تجهیزات  روی  انواع متداول  های  ترین 

م برای آب  تجهیزات  آزمایشات روی میزی  برای  استفاده  ورد 

 آشامیدنی عبارتند از: 

های سرعت متغیر )دستگاه  همزن شش پدالی با همزن  یک •

 آزمایش جار( 

پ • ظروف  نمونه  2لاستیکی  مجموعه  شیرهای  با  -لیتری 

 برداری

تا    5/0سانتی متری با تخلخل تقریباً    15کاغذ صافی واتمن   •

 میکرومتری 10

-میلی  500متری و یک فلاسک مدرج سانتی  10تر قیف فیل •

 لیتری 

 میکرومتری  5/0دستگاه فیلتر خلاء با فیلترهای فایبرگلاس •

سنج،    • کدورت  شامل  آنالیز  متر،    pHتجهیزات 

 اسپکتروفتومتر و رنگ سنج 

ای از یک دستگاه آزمایش جار )جارتست(  ر شکل زیر نمونهد

 به تصویر کشیده شده است. 
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روا مقیاس  در  تجهیزات  دیگر  آزمایش  ینواع  برای  میزی 

نشینی، جذب کربن، شناورسازی هوای محلول  های تهویژگی

صویر در ت گیری مواد جامد نیز وجود دارند.های آبو ویژگی

ستون انواع  از  نمونه  دو  آزمایشگاهی  زیر  نشینی  ته  را  های 

 کنید. مشاهده می

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ای از یک دستگاه رومیزی جذب کربن نمونه  نیز  زیر  در شکل

 فعال ارائه شده است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

سازی با یزی شناورم یای از یک دستگاه روکل زیر نمونهدر ش 

 شده است. رائه( ل 1DAFهوای محلول )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1  Dissolved Air Flotation 
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رو دستگاه  از  نمونه  چند  زیر  شکل  تحت  یدر  فیلتر  میزی 

( کPressure Filterفشار  آب(  منظور  به  لجن  ه  از  گیری 

استفاده میخانهتصفیه فاضلاب  یا  و  ارائه شده  های آب  شود، 

 .است
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  اکنون   اما  نشنیده بودیم   پیش   سال   دهرا تا    گیمیفیکیشن واژه  

وجود    کشور  سراسر  در  فرهنگیان  از  بسیاری  هاییلفا  در

  بازی   طراحی  عناصر   از   استفاده»  عنوان  به  گیمیفیکیشن  .دارد

  عناصر   تمام  استخراج  صنعت» یا    «غیربازی  هایزمینه  در

  ها آن  از  استفاده  و  هابازی  در  موجود  اعتیادآور  و  کنندهسرگرم

  اما .  است  شده   تعریف   «سازنده  های فعالیت  یا  واقعی  دنیای   در

  و ببریم    کار  به  را  آن  کنیم،  ایجاد  را  آن  توانیممی   چگونه

 کنیم؟  کشف را هارزیدنت آموزش برای بالقوه مزایای

 گیمیفیکیشن   ،بدانیم  را   این اصطلاحات  اینکه   از   قبل   ها مدت

  خطوط   مکرر  پروازهای  برنامه.  داشت  وجود  عامه  فرهنگ   در

  با   وفادار   مشتریان   به  و   شد   آغاز   1981  سال   در   آمریکا   هوایی

 را   خود   راه  گیمیفیکیشن   اخیراً،.  دادمی  پاداش   رتبه،   بالارفتن 

  استارباکس .  است  کرده  باز  روزمره  زندگی  هایهحوز  سایر  به

برای  ایزمینه  که  است  اینمونه    روش   و  پاداش  کسب  را 

 آورد.فراهم می  کاربران به همراه تلفن  پرداخت

  در   تغییر  به  نیاز  آموزشی،  محققان  قرن،  نیم  از  بیش  برای

  هاست مدت.  ددادن  تشخیص  را  بزرگسالان  در   یادگیری  رویکرد

برای    سنتی   آموزشی   یهاروش  که   است   ده ش  داده   نشان   که

  بزرگسال   یادگیرندگان   از   نسلی  با   زمان حاضر کافی نیست. ما

(  تحصیلات  یا)  زندگی  و  اندشده  بزرگ  تکنولوژی  عصر  در   که

مواجه   دانند، نمی  را  اینترنت  و  همراه  تلفن  رایانه،  بدون

  گیمیفیکیشن   هایمدل  اجرای  گذشته،   دهه  طول   در  .هستیم

  در   ای العادهفوق  موفقیت   با  آموزشی   درسی  هبرنام  در

  سیستماتیک های بررسی. مختلف همراه بوده است های محیط

  که   کند می  تأیید   بهداشتی   مشاغل    آموزش  در   گیمیفیکیشن

  به   را  آموزشی   محققان  توجه  اخیر  سال  چند  در  گیمیفیکیشن

  تحقیقات   به  نیاز   و   است  کم   شواهد  اما   است،   کرده  جلب  خود

از  .  دارد  وجود   یبیشتر  ورمح  تئوری استفاده  افزایش 

پزشکی   تکمیلی  تحصیلات   آموزشی و   حوزه  در   گیمیفیکیشن

  ای است. امیدوارکننده  موضوع  پژوهش  در  های اخیردر سالو  

  در   را  گیمیفیکیشن  عناصر   گذشته   دهه   در   پزشکی   حوزه

  را   راه  اورژانس  طب   مربیان  .است  گنجانده   آموزشی   بسترهای

  برای   ،یادگیری بزرگسالان  بهبود  برای  وآورانهن  راهبردهای  در

عنوان    وگیمیفیکیشن   اندکرده  رهبری  جدید   نسل   این به  را 

قرار داده  رویکرد  یک توجه    ما   اورژانس،  پزشکی   در اند.  مورد 

:  ایمبوده  مختلف  اشکال  به  گیمیفیکیشن  در   موفقیت   شاهد

  های اتاق  سازی، شبیه  مسابقات   نمایش،   سبک   به  بازی   آزمون

 .  دیگر موارد  و رارف 

زمینه   اورژانس   پزشکی   اگرچه این  است   در    پیشرو   ممکن 

 جلسه   یک  اغلب  ،موجود  گیمیفیکیشن  هایپروژه  باشد،

و    خاص   محتوایی   حوزه  یک  روی  بر  محدود   طور  به  هستند 

سبک  های بازی  به  شدت   به   و  اند شده  متمرکز    مسابقه   به 

اران در  همک   و  Shayne Gue  اما مطالعه اخیر  هستند.  متکی 

Internationals Journal of Emergency Medicine 

  برگزار   کامل  تحصیلی   سال  یک   در  طولی  صورت  به  (2022)

  یک  طول   در   را   رقابت   و   تیم  ساخت  امکان   نوآوری  این   شد و 

برنامه  یا  جلسه  یک   جای  به  تحصیلی  سال   مدت کوتاه  یک 

 ارائه  هایروش  در  تغییری  هیچ  که  حالی  در  ، کرد  فراهم

   نشد. ایجاد  درسی وایمحت

مطالعه  این    مداخله   از   بعد   و   قبل   نگر،آینده  نظرسنجی   در 

  برنامه   یک   در  اورژانس  پزشکی  دستیاران  دیدگاه  بررسی  برای

  این   در  .شد  اجرا  جدید  شدهسازیبازی  پزشکی  آموزش  درسی

  دستیاران   که  شد  مشخص  مداخله،  از  بعد  و  نظرسنجی، قبل

  چالش  و  انگیزه  مشارکت،  ،اورژانس  پزشکی  برنامه  یک   در

 مقدمه 
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  با   مقایسه  در  شده  سازیبازی  درسی  مدل   یک   در  بیشتری

.  دارند  سخنرانی  بر  مبتنی  و  شدهغیربازی  سنتی،  آموزشی

  در   گیمیفیکیشن   اجرای  مورد  در   مثبت   اظهارات   با  دستیاران

 این  کردند.  گزارش  را  قاطع  موافقت  خود   آموزشی  تجربیات

  امتحانات   نمرات  آیا   اینکه  تعیین  برای  کافی  شواهد  مطالعه

 برنامه  با   مقایسه   در   گیمیفیکیشن  تأثیر   تحت  آموزشی   داخلی 

 .وجود آوردبه را  ،گیردمی قرار  سنتی آموزشی درسی 

  و   تعامل  انگیزه،  بازی  که   کرد  حمایت   اولیه   فرضیه  از   نتایج

  قابل   متغیر   عنوانبه  انگیزه  انتخاب.  دهدمی  افزایش  را   چالش

  بودند   معتقدپژوهشگران  که   بود مهم  جهت  ینا از  گیری اندازه

  است   راهبر  خود  یادگیری  برای  لازم  عامل پیشرویکه انگیزه  

می   گیمیفیکیشن   از  ما  که  ایانگیزه  و   دلیل   ،کنیمکسب 

  به   یادگیری  تبدیل .  است  آن   از  شده   ک ادرا  موفقیت   احتمالی 

 برای  که   بدهد  را   امکان   این   هارزیدنت  به   تواندمی  بازی   یک

 با   معاشرت  و  ارتباط  دستاوردها،   به  دستیابی  و  اهداف  یینتع

  در   پیشرفت  در   خود   شایستگی  دادن   نشان   و  خود   همکاران 

  درونی   نیازهای  این  بر  علاوه.  باشند  داشته  استقلال  بازی،

تا   شد   و   هدیه  هایکارت  قالب  در   بیرونی  هایانگیزهسبب 

دیگر برنامه  موفقیت  برای  جوایز  عنوان  به  هدایای     اضافه   به 

  بیشتر   افزایش  و  تقاضا   برای  استراتژیک   افزودنی   یک   این.  شود

  مانند   بیرونی،  هایانگیزه  اگرچه.  بود  انگیزه  و  مشارکت   توجه،

 اما   گیرند،  قرار   استفاده   مورد   احتیاط  با   باید  جوایز،  و  ها پاداش

 د نتوانمیدهند و    افزایش   را  مشارکت  که   دارند  را  توانایی  این

  آموزشی   فعالیت   یک  ارزش   شناسایی   در   یادگیرندگان   به

نتیجهدنکن  کمک  در   انگیزه  به  منجر  تواندمی  هاپاداش  . 

  گذاری ارزش   یا  تأیید  یا  واقعی  علاقه   به دلیل   انگیزه  یا  مستقل 

 .دنشو  فعالیت  یک  برای فردی

را طراحی   مطالعاتی  تا  شوند  تشویقبایست  می  آینده  محققان

   چالش   و  مشارکت  انگیزه،  یشافزا   این   آیا  کند  تعیینکنند که  

  در   بهتر  عملکرد  دانش،  انترجم  بهبود   به  منجر  تواندمی

-  بیمار  از  مراقبت  درنتایج    بهبود  و  صلاحیت،  تایید،  معاینات

   ؟شود یا خیر

می که  اصلی  آنعناصر  گیمیفی توان  برای  را  یک  ها  کردن 

  -2تابلوی امتیازات/سیستم امتیاز  -1شامل:  پلتفرم اضافه کرد 

تعامل اجتماعی با  -3پذیربندیانک سوالات یا محتوای درجهب

بازخورد فوری    -5  پیشرفت یا سطوح  -4کنندگانسایر شرکت

پاداش،ها/آیکوننشان-6 سیستم  یا  مؤ  ها  جدیدو  خط    لفه 

واجد شرایط  داستانی که می به عنوان یک عنصر دیگر  تواند 

بازی  .باشد اصلی جزء  های  به طور سنتی، یک خط داستانی 

پلتفرم   یک  در  است  ممکن  و  است    شده یساز بازیویدیویی 

از   استفاده  است  ممکن  داستانی،  خط  بدون  شود.  گنجانده 

-ه دلیل اینکه  می ب  کاهش یابد،    شدهسازی بازییک پلتفرم  

. افزایش تعداد کلی کم شود  علاقه کاربر در طول زمان  تواند

  ی است که های گیمیفیکیشن در یک پلتفرم، استراتژیتکنیک 

حفظ  می  تولیدکنندگان  و  یادگیری  بهبود  برای  آن  از  توانند 

 کاربر استفاده کنند. 

-هایی وجود دارد: پلتفرم های ویدیویی سنتی تفاوتبین بازی

بازی شده  های  از  بازی  در سازی  ترکیبی  جدی،  های 

بازیرمف پلت اصلی  بازیهای  یا  فناوری  ویدیویی،  های  های 

خاص صنعت  یک  با  پلتفرم  واقعی  حالیکه  در  های  هستند، 

هدف   برای  شده گیمیفی آموزش  خاص   یک  آن مانند  با    ،  را 

کنند تا رسیدن به آن هدف را افزایش  عناصر بازی ترکیب می

بازی میدهند.  جدی  در  های  را  گیمیفیکیشن  عناصر  توانند 

پلتفرم عنوان  به  و  دهند  جای  گیمیفیخود  واجد  های  شده 

بازی باشند.  لاپاراسکوپی    شده   سازیشبیه  هایشرایط 
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های مورد استفاده برای آموزش جراحی، عمدتاً  و سایر پلتفرم

  ها در  آنهای جدی هستند. اگرچه یک مؤلفه آموزشی  بازی

دارد  آموزش  بانک ولی    وجود  برای  ندرت  به  سؤال  های 

میشبیه استفاده  جراحی  بازیسازی  هم  شوند.  جدی  های 

مهارت آموزش  هم  برای  و  درسها  مورد  برای  آموزشی  های 

اند، در حالی که گیمیفیکیشن عمدتاً برای  استفاده قرار گرفته

 شود. های آموزشی استفاده میدرس

توسط  مروری  مطالعه  یک   و  Zack K. Westenhaver  در 

امریکا   تگزاس  دانشگاه  پزشکی  دانشکده  از  همکاران 

در   2021درسال ،  MEDLINE  ،Cochrane  ،PsycINFO  که 

Web of Knowledge    وNursing Registry  ها انجام  جستجو

مطالعات شناسایی شده در حوزه گوش و حلق و بینی با  ،  شد

بازیشیوه دستیاریهای  آموزش  در  زمین  ، فعلی  سازی  ه در 

 شد.  پزشکی مقایسه 

واژه  نویسندگان  کلید  بازی  های  مقاله  و  سازی«، »رزیدنسی 

بازی و  و »رزی»رزیدنسی  ویدیویی«  بازیهای  و  را دنسی  ها« 

خروج،   معیارهای  اعمال  از  پس  کردند.  مطالعه    13جستجو 

ها، سؤالات/سناریوها و حداقل سه  باقی ماندند که شامل روش

 عنصر گیمیفیکیشن بودند.

مطالعه، میانگین تعداد عناصر گیمیفیکیشن گنجانده    13در  

آ حداقل  از  بالاتر  )شده  سه  از 3.84ستانه  مورد  ده  بود.   )  

و تعامل اجتماعی    امل تابلوهای امتیازات، بازخورد لعات ش مطا

و در    شده بود  درهشت مطالعه یک بانک سوال گنجانده  بود.

داستان   خط  و  پاداش  پیشرفت،  نوار  مطالعه  وجود  چهار 

مؤلفه داشت چهار  بینی  و  حلق  و  گوش  مطالعه   .

بازخورد/راه امتیاز،  سیستم  از  گیمیفیکیشن:  پس  فوری  حل 

را    ال، ارتباط بازیکن به بازیکن، و تابلوی امتیازاتپاسخ به سؤ

 . شدمی شامل 

نشان   متون  تحقیقات   دهد می بررسی  پزشکی  حوزه  که 

بسترهای   در  گیمیفیکیشن  از  استفاده  زمینه  در  محدودی 

شبیه مطالعات  از  بسیاری  علیرغم  دارد.  و   سازیآموزشی 

را   کار  این  برای گیمیفیکیشن، جامعه پزشکی  ور  به طتلاش 

است  کامل   نداده  تنهاانجام  آموزش    و  در  گیمیفیکیشن 

جامعه آموزش پزشکی    نتیجه  دستیاری را پذیرفته است. در  

های دستیاری را بررسی  سازی« و برنامه باید تعریفی از »بازی

 سازی مورد نظر را شناسایی کند.کند تا عناصر بازی

ت اما  بندی عناصر متفاوت اسدر گیمیفیکیشن، تعداد و دسته

از    در تا حد زیادی   برای   عنصر وجود دارد.  6تا    1مطالعات، 

در    شتنداهداف این مرور، مطالعاتی که کمتر از سه عنصر دا

که   گرفتند  تصمیم  نویسندگان  نشد.  گرفته  سه  حداقل  نظر 

مانند    داشته  وجود  عنصر آزمون  جزء  یک  داشتن  زیرا  باشد، 

 هم است.  م بانک سؤال و بازخورد فوری در مورد سؤال

فعلی وضعیت  بررسی  مطالعه  این  در    هدف   گیمیفیکیشن 

آن با گیمیفیکیشن در  مقایسه    و    گوش و حلق و بینیحوزه  

های دار برای پلتفرمتر پزشکی و شناسایی جهتحوزه گسترده

 بود. آموزشی گیمیفی شده 

 

  ای از عناصر گیمیفیكیشن در مطالعات انجام خلاصه

 بیني  و شده در حوزه گوش وحلق 

مطالعات  از  مورد  بازخورد   ده  امتیازات،  تعامل    تابلوهای  و 

بودنداج داده  جای  خود  در  را  شامل  .  تماعی  مطالعه  هشت 

نوارهای پیشرفت،  بود و چهار مطالعه شامل  بانک سوال  یک 

قالب   در  اجتماعی  تعامل  بودند.  داستانی  خطوط  و  پاداش 

مطالعات توسط  شدت  به  بازیکن  به  بازیکن  -ارزش   ارتباط 

های  . توانایی بحث در مورد مطالب با رزیدنته بودگذاری شد

به   نوعی  به  چه  و  تیمی  بازی  یک  شکل  به  چه  دیگر 
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توانایی   گذاری محتوا، تمرکز اصلیاشتراک بود.  این مطالعات 

رزیدنت  رقابت  سایر  با  مشارکت  ویژگیو  از  یکی  های  ها 

گیمیفیکی سخنرانیکلیدی  و  امتحانات  با  که  است  ها  شن 

پیشرفت  نوارهای  و  امتیازات  تابلوهای  است.  رقابت    ،متفاوت 

ه معمولاً به  د ککنبین کاربران و اهداف را برای افراد ایجاد می

بازی عنصر  یک  میعنوان  گنجانده  چ  شوند.سازی  هار در 

استفاده   نوار پیشرفت  از  بودمطالعه  نیز  شده  فوری  بازخورد   .

عات وارد شده به توانایی  بود. مطال  مورد علاقه همه  یک عنصر

حل راه  و  آموزش  اهمیت    های ارائه  کاربران  به  بالاتر  سطح 

و  ادمی سؤتنها  د  بانک  یک  شامل  مطالعه  ولی ال  یک    بود 

سؤال   بازخورد  انگیزه نبودشامل  از  مطالعه  چهار  در  تنها   .

استفاده   بودپاداش  به  شده  که  بودند  مادی  هدایای  جوایز   .

رزیدنت ربطی  عملکرد  مطالعات،    .نداشتها  بیشتر  در 

میل  رزیدنت با  در    شخصیها  خود  عملکرد  بهبود  برای 

یا بهبود دانش خود در مورد یک جایگاه    بورد امتحانات هیئت  

شرکت   خود  تخصص  بودنددر  نظر  کرده  به  که  حالی  در   ،

 های مادی اولویت کمتری داشت. رسید پاداشمی

 

 بحث 

حوز در  گیمیفیکیشن  عمیق  بررسی  پزشکی،  برای  ه 

کنند. دو  یه می را توص  Brigham (2015)نویسندگان مطالعه  

تیم تحقیقاتی اصلی  و کاوش    ،هدف  توسعه  ارزیابی چگونگی 

برنامه توسط  ساختن  گیمیفیکیشن  آشکار  و  رزیدنتی  های 

  گوش و حلق و بینی در ادبیات گیمیفیکیشن بود.   حوزه  سهم

مت  هایپیشرفتاخیرا   تحقیقات  در  توجهی  بر قابل  مرکز 

های جراحی و  های جدی برای آموزش مهارتاستفاده از بازی

پلتفرم از  استفاده  با  علاقه  های  لاپاراسکوپی  ، مورد 

سازها حاصل شده است. در حالی  افزارهای جدید و شبیهنرم

امیدوارکنن از مطالعات  بسیاری  اماده استکه  با    ،  مقایسه  در 

ازی لاپاراسکوپی و  سیق شبیههای جراحی از طر بهبود مهارت

آموزش  بازی بر  کمتری  تاثیر  گیمیفیکیشن  جدی،  های 

است.   داشته  مورد   13از  دستیاری  دو  بررسی شده،  ،  مطالعه 

گیمیفیکیشن  شبیه عنصر  سه  حداقل  شامل  که  بودند  سازی 

 بودند. 

-واقع  های لاپاراسکوپی به دلیل ماهیت جراحی و پلتفرم بازی

باز استفاده،  مورد  هسها یگرایانه  جدی  ندرت  ی  به  تند. 

بان درباره  حلک سؤالاتی  راه  بازخورد  یا  ها،  ذاتی  ها  رقابت 

می نظر  به  دارد.  آنوجود  که  بازیرسد  شبیهها  سازی  های 

مهارت آموزش  برای  که  رزیدنتهستند  به  فنی  ها  های 

می رزیدنتاستفاده  احتمالاً،  میشوند.  تجهیزات  ها  از  توانند 

شبیه مشابه  برای سازداخلی،  که  لاپاراسکوپی  های 

توسعه میتخصص عمومی  مانند جراحی  استفاده  هایی  یابند، 

توانند با استفاده از  ها همچنین میکنند. با این حال، رزیدنت

، Xboxو    PS4  ،Switchهای بازی ویدیویی مانند  سایر پلتفرم

برنامه برای  بخشند.  بهبود  را  دست  مهارت  و  های  هماهنگی 

های های جدی برای آموزش مهارته از بازیرزیدنتی استفاد

عملی این جراحی  به  و  است  بازی  تر  در  تحقیق  های  ترتیب، 

 سازی بسیار فراتر از گیمیفیکیشن است. شبیه

افزایش  اضافه  ،گیمیفیکیشن برای  بازی  یک  عناصر  کردن 

را شناسایی   دلیل  نویسندگان چند  است.  پلتفرم  کارایی یک 

میکرده که  فقاند  آموزش  تواند  در  گیمیفیکیشن  دان 

جامعه   در  سوءتفاهم  مورد،  اولین  دهد.  توضیح  را  دستیاری 

ایجاد   است  ممکن  است.  گیمیفیکیشن  تعریف  از  پزشکی 

سازی« دشوار باشد زیرا ادبیات  اجماع در مورد تعریف »بازی

گیمیفیکیشن   عناصر  کم  تعداد  مورد،  دومین  است.  ناهمگن 

به   را  آن  که  است  پلتفرم  یک  »بازیدر  شده«  عنوان 
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می بدون  معرفی  امتحان    وجود کند.  یک  بین  کافی  تفاوت 

راهمعمول یک  با  سؤال  بانک  یا  گیمیفی  ی  پلتفرم  یک  حل، 

چندان   علاقهشده  بود.    مورد  نخواهد  کاربران  توجه  مورد  یا 

و   یادگیری  رساندن  حداکثر  به  برای  نیاز  مورد  عناصر  تعداد 

 حفظ کاربر نامشخص است.  

عن ملاحظات  کیفیت  نیز  پلتفرم  کلی  عملکرد  و  موجود  اصر 

تعیین   را روی سه  آستانه  بررسی حداقل  این  مهمی هستند. 

مؤلفهمی سایر  بیشتر،  مطالعات  با  اما  نیز  کند،  حیاتی  های 

  رسد  قابل ارزیابی هستند. دلیل سوم این است که به نظر می

با  گیمیفیکیشن به عنوان یک مفهوم زمانی که که استفاده  از 

قرار می من این    ، گیردابع آموزشی مورد استفاده  مؤثرتر است. 

نشان می مهمبررسی  به یک  دهد که  اضافه شده  موارد  ترین 

ارتباط است:  زیر  شرح  به  بازخورد  با  بازیکنان،    سوال  بین 

   و گنجاندن یک خط داستانی اساسی. رقابت اضافه شده 

جای یک  الات آموزشی به  افزودن عناصر گیمیفیکیشن به سو

شبیه است.بازی  مساعدتر  مطالعات    سازی  تحلیل  و  تجزیه 

ری کاربر با  دهد که مزیت اصلی گیمیفیکیشن، درگینشان می

ها است. افزودن یک خط داستانی یک  محتوا و سایر رزیدنت

کم برای  اضافی  اضافه  ویژگی  کاربران  حفظ  و  جذب  به  ک 

نحرف  هدف اصلی افزایش آموزش مکند و در عین حال از  می

 شود.  نمی

و   متون  فقدان  دلیل  تعریف  اتفاق  عدم  به  مورد  در  نظر 

مطالعات    که   کنند می  توصیه  محققین   سازی«،»بازی

ایده در مورد عناصر   این  توسعه  برای  بیشتری  گیمیفیکیشن 

بر   انجام شود. علاوه  رزیدنتی  آموزش  ارتقای  برای  نیاز  مورد 

نظرسنجی رزیدنت  یی هااین،  برنابرای  و  رزیدنتی  مهها   های 

شناسایی  تواند  می و  بازی  به  علاقه  میزان  تا  شود  ارسال 

این جایگاه آن را مشخص کند.    ها در آینده آموزش رزیدنتی 

بندی  که چه چیزی در آینده باید اولویتبه تعیین اینموضوع  

مطالعات گیمیفیکیشن نیاز به مشارکت   کند.کمک می،  شود

توسع مراحل  طول  در  رشته  بازی چندین  حداکثر   ه  به  با 

پلتفرم  یک  در  گیمیفیکیشن  عناصر  دارد.    اشاره   رساندن 

یک   کرد،  خواهد  ارائه  را  آموزشی  سوالات/محتوای  دانشکده 

های  دهندگان بازیتواند توسط توسعهخط داستانی دقیق می

را   پلتفرم  تا  شده  انتخاب  رزیدنتهای  با  شود،  ایجاد  ویدیویی 

حاص اطمینان  تا  کنند  عناصر  آزمایش  که  شود  ل 

و   است  شده  گنجانده  مناسب  خط  اینکه    گیمیفیکیشن 

 شود. داستانی از هدف اصلی آموزش منحرف نمی

می  توصیه  نویسندگان  نهایت،  پزشکی  در  جامعه  که  کنند 

»بازی از  کننده  قانع  تعریفی  برای  تلاش  لازمست  سازی« 

کنند. استفاده از گیمیفیکیشن بطور قابل توجهی امید بخش  

ت و تحقیقات بیشتر به درک بهتر نقش گیمیفیکیشن در اس

 آموزش پزشکی دستیاری کمک می کند.

مطالعه  که در  در    ای  پیروزی  برای  گیمیفیکیشن  عنوان  با 

مارس    در  اخلی: یک رویکرد طولی، نوآورانهرزیدنتی پزشکی د

با توجه به اینکه به عقیده محققان بررسی    ، منتشر شد  2022

پزشک  بورد کسلرزیدنت  داخلی  میی  تلقی  و  کننده  شد 

یک   که  شد  فرض  داشتند.  ضعیفی  حضور  آن  در  کارآموزان 

باز تیمیرویکرد  بر  مبتنی  و  طولی  و  سازی،  فراگیر  درک   ،

کوهورت در    بنابراین یک جام.بخشد  را بهبود میآنان    حضور

 2018تا مه    2017ای از نوامبر  هفته  22ای  یک دوره مداخله

با یکدیگر رقابت  )همگروهها  تیم اجرا شد. ها( در زمان واقعی 

نگرش روش و  کردند بررسی  شامل  ارزیابی  و  های  قبل  های 

لیکر مقیاس  در  مخالفم ) ای  درجه  5ت  بعد  کاملاً تا    کاملاً 

 های حضور و غیاب بود.موافقم( و داده



 
 

50 

                        1401زمستان    ه یازدهم            شمار
 

كاپو(   گاهنامه                                   توسعه كيفي آموزش پزشكي )ت

 دانشگاه علوم پزشكي شاهرود       

نفر فرم نظرسنجی   82رزیدنت واجد شرایط شرکت،    105از  

و   مداخله  از  ف   74قبل  را  نفر  مداخله  از  پس  نظرسنجی  رم 

معنی آماری  افزایش  کردند.  از  تکمیل  خود  درک  در  داری 

ارزش درک شده از جلسات مشاهده شد. ادراک از    مشارکت و

بهبود یافت. ارزش تجربه    3.8به    2.74مشارکت یادگیرنده از  

برای    3.95به    2.68از    آموزشی ترجیحات  یافت.  افزایش 

  حضور   بهبود یافت.    4.32به    3.77  یادگیری مبتنی بر بازی از 

ها اظهار نظر کردند که این مداخله باعث دو برابر شد. رزیدنت

از   )  (Board  نرخ قبول شدن در برد  ارتباطات کلاسی شد.    بهبود

 درصد افزایش یافت.   97درصد به  86

هیئت    ، گیری شد که مداخله مبتنی بر بازی با موفقیتنتیجه

جوبررسی  بورد را  محیط  کننده  در  بیشتری  شادی  کرد.  ان 

مشارکت  ،یادگیری در  نگرش  بهبود  مورد    هارزیدنت  و  در 

شد.    بوردهیئت   بازی  بنابراین  مشاهده  بر  مبتنی  یادگیری 

یکمی می  تواند  و  باشد  ارزشمند  آموزشی    ی بعد  تواندابزار 

 مثبت برای جوامع آموزشی باشد.
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 لطفا خودتان را معرفي کنید؟ 

سال  اینجا در  ابراهیمی  حسین  بسطام    1343نب  شهر  در 

شهر   در  را  خود  راهنمایی  و  ابتدایی  تحصیلات  شدم.  متولد 

در   گذراندم.  شاهرود  شهر  در  را  دبیرستان  مقطع  و  بسطام 

کاردانی پرستاری دانشگاه تهران قبول شدم و در    1362سال  

و  کارش  1370تا    1368سال   تهران  دانشگاه  پرستاری  ناسی 

ارشد پرستاری دانشگاه علوم    از مقطع  1373تا    1370در سال

  1373از سال  . بعد از آن  پزشکی اصفهان فارغ التحصیل شدم

و شدم  مشغول  شاهرود  مامایی  و  پرستاری  دانشکده   در   در 

خود را از دانشگاه    دکترای پرستاریمدرک    1391تا    87سال  

 ایران اخذ کردم.

ک  تحصیلي سابقه  رشته  زمینه  در  را  خود  تان  اری 

 بیان کنید؟

بیم   در  سربازی  زمان  در  و  دانشجویی  زمان  های  ارستاندر 

می  کار  مهر  و  هیات  شریعتی  کار  به  شروع  از  قبل  و  کردم 

بودم.  سال    8  به مدت   ، علمی بالینی  به کار  در زمان  مشغول 

شاهرود  دانشگاه  در  آموزش   کار  شورای  دبیر  مسئولیت 

وه پرستاری، یک  گرمدیر   پژوهش ونگر، سه سال مدیر  جامعه

پشتیبانی   معاون  سال  دو  فرهنگی،  و  دانشجویی  معاون  سال 

 دانشگاه و ده سال ریاست دانشکده را برعهده داشتم.

برای  دانشجویان  شما   آیا  به  خود  مشكلات  حل 

 ؟ کنندمراجعه مي 

مسائل   برای  اکثرا  من  دانشجویان  خدمت  درسی  و  آموزشی 

های درمانی،  نماییراه  معمولا جهتولی به    .کنندمراجعه می

تحصیل  ادامه  مشاوره  استخدامی،  مراجعات  و  دیگر  های 

ای تا حد امکان در هر مسئلهکنم  . بنده سعی می کمتری دارم

باشم داشته  را  لازم  تخصص  و  بتوانم  را    ، که  لازم  راهنمایی 

 انجام می دهم.

تجربه  از  یكي  آموزشي  لطفا  و  مدیریتي  مفید  های 

 خود را بیان کنید؟

ا  ز تجربیات مفید آموزشی در طول دوران ریاست خود،  یکی 

ایستگاهتغی ایجاد  لب،  اسکیل  فضای  برای یر  مختلف    های 

شبیه و  درمانی  پروسیجرهای  محیط آموزش  به  سازی 

محیط   در  کند  احساس  فرد  که  ای  گونه  به  بیمارستان 

میبیمار است،  امتحان  باشد.  ستان  شیوه  تغییر  دیگر  تجربه 

  است   )پراتیک( به صورت امتحان آسکی  دانشجویان پرستاری

همچنین  شود.  ث تفکیک دانشجویان قوی و ضعیف میکه باع

پیشنهاد به بورد رشته پرستاری برای ایجاد تغییر تجربه دیگر  

در کوریکولوم رشته پرستاری بود که باعث تغییر در آن شد.  

پرستاری مر در دو رشته  ارشد پرستاری  -اقبتگرفتن رشته 

و   ویژه  سالمندی  های  در  پرستاری  بنده  دیگر  تجربیات  از 

 .دوران کاری بوده است

 آیا توصیه و پیشنهادی برای دانشجویان دارید؟  

دانشجویان مطالعه دروس را به شب امتحان موکول نکنند و  

روش کار  از  امکان  اگر  و  کنند  استفاده  عمیق  یادگیری  های 

بیمارستان( همراه    بالین بالینی دانشجویی در  با مطالعه  )کار 

حتما انجام بدهند چرا که این کار    ،دروس تئوری وجود دارد

سوال   و  بیشتر  مشکلات  شناسایی  بیشتر،  یادگیری  باعث 

مدرس  از  پرسیدن  برای  کلاس  در  که    بیشتر  شد  خواهد 

تر  تر و مفهومشود مطالب کلاس عینیها باعث میاینتمامی  

امنا برای کار    تمهیدات لازم از سوی هیات   در این راستا   باشد.

پرستاری  دانشجویان  و  ارشد  مقطع  در  پرستاری    دانشجویان 

  این   توانند از شده است و دانشجویان می  انجامدو ترم آخر    در
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ین است در  فرصت استفاده کنند. توصیه دیگر به دانشجویان ا

باشند مثل کار پژوهشی    بی داشتهکنار تحصیل حتما کار جان

پژوهشی بهتر است چرا که اولا    ولی به نظر من کار  و فرهنگی

، دوم منجر به موفقیت دانشجو  خورددر آینده به دردشان می

شود در آینده به مشکلات خود به  شود و همین باعث میمی

 .صورت علمی نگاه کنند و دچار استرس و تردید نشوند

 حرف پایاني 

رشته از  برخی  در  در  ولی  ندارد  وجود  آینده  به  امیدی  ها 

پرشته بازار  های  وضعیت  پزشکی  فوریت  و  مامایی  رستاری، 

دانشجویان که  است  خوب  استفاده   باید  کار  فرصت  این  از 

به عنوان منبع درآمد نگاه  به رشته و شغل خود  تنها  و  کنند  

سلامتی    ،نکنند مشکلات  رفع  برای  عاملی  عنوان  به  بلکه 

کنند نگاه  مزایای    .جامعه  مادی،  مزایای  کنار  در  واقع  در 

 ا هم ببینند. معنوی ر
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