
 
 
 

 
 پرستاري. تحقیقات ، مرکزگلستان پزشکی علوم دانشگاه، گرگانایران،   آدرس:    ي             : زهرا سبزهمسئول مقال *

 dr.sabzi@goums.ac.ir :رایانامه                              13242690017     تلفن:                 

یدر علوم پزشک نینو یآموزش يباز  

دبیرنامه به سر  

 *PhD(2(ي سبززهرا ، 1)PhD Student( انیفاطمه طالب

 ، ایران.گرگان، گلستان پزشکی علوم دانشگاه ،کمیته تحقیقات دانشجویی .1
 رانیگلستان، گرگان، ا یدانشگاه علوم پزشک ،يپرستار قاتیمرکز تحق .2

  
 

 سردبیر محترم

شود. بازي از سال به معناي سرگرمی (کودکانه) می آید و به خلاقیت، بداهه گویی مربوط می  "Paidia"از کلمه لاتین  "بازي"
). استفاده از بازي در آموزش 2در حوزه آموزش، بازي براي تدوین و انتقال محتوا آموزشی نقش دارد( ).1، به آموزش راه پیدا کرد(1960

 ). یادگیري3برخلاف روش هاي سنتی، نه تنها یادگیري بصورت فعال براي کاربر فراهم می کند بلکه موجب تقویت انگیزه وي می شود(
). با بکارگیري بازي در روش تدریس می توان آموزش 4(سئله و تصمیم گیري ارتقا می بخشدفعالانه نیز مهارت هایی نظیر: حل م

). رویکرد بازي در آموزش نیز 6). غایت جامع آموزش پزشکی کمک به صلاحیت حرفه اي دانشجویان است(5پزشکی را متحول نمود(
د به طوریکه چالش هاي بالین محیط واقعی حضور دارند به تعبیر دیگر موجب غوطه وري آنان می شوبه دانشجویان القا می کند که در 

، ). ارتقاي مشارکت8قا خواهد یافت(). علاوه بر این کیفیت ارائه خدمات به بیمار نیز ارت7(عرصه برایشان ملموس تر خواهد شد یا
فراگیري اطلاعات و مشاهده کاربرد آموخته ها در دنیاي واقعی از مزایاي  ، بهبودفه فراگیران در حین آموزشسرگرمی و تعامل دو طر

در اختیار اساتید قرار داده می شود و یادگیري به تجربه اي بزار بهتري براي هدایت فراگیران بازي وارسازي می باشد. علاوه بر این ا
ل می کنند که بازي وارسازي یادگیري را با حواس پرتی ). در عین حال، مخالفان بازي وارسازي استدلا9لذت بخش  متحول می شود (

 ).10هاي بی هدف از مسیر خارج می کند و نیازهاي آموزشی دانشجویان را در نظر نمی گیرد (

و یادگیري مبتنی بر  "Serious game "، بازي جدي"gamification "شیوه بازي وارسازي 3در حوزه بازي در آموزش با 
برخورد خواهیم داشت  "Game based learning"بازي

که گاهی به اشتباه بجاي یکدیگر بکار گرفته میشوند. لازمه 
بکارگیري درست این واژه ها در مطالب علمی، تعریف دقیق و 

واژه از یکدیگر را می طلبد. لذا در ادامه  3افتراق شفاف این 
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 1بازي وارسازي

ازي استفاده می شود، تعریف این رویکرد، تزریق عناصر بازي به محتواي آموزشی است. در این رویکرد بصورت محدود از عناصر ب
راي یک فعالیت مشخص می ب).  هدف این رویکرد، ارتقا انگیزه و عملکرد 11بطوریکه براي حل مساله دریافت جوایز طراحی می شود (

ه براي سرگرم کننده تر شیو  ه راحتی قابل پیاده سازي است و به همین دلیل هزینه کمی دارد. اینباشد. همچنین بازي وارسازي ب
ا این حال طبق نتایج مطالعات بکردن اقدامات تکراري یا خسته کننده مناسب است و می تواند رقابت را در بین دانشجویان شعله ورکند. 

 ).12( تاثیر بازي وارسازي در دراز مدت کمتر خواهد بود

 :2بازي جدي

ي رابط گرافیکی که اطلاعات این شیوه به صورت  تزریق محتواي آموزشی به بازي توصیف  می شود. به تعریف دیگر نرم افزارهایی دارا
ا، سطوح، چالش ها و هعلمی را پوشش می دهند. در این شیوه  براي تضمین یادگیري داراي ویژگی هایی نظیر قوانین، استراتژي 

وان آن را به طور اختصاصی ت). یک بازي جدي به طور گسترده قابل اجرا است زیرا می 13ها و باز خورد هاي مداوم می باشند (پاداش 
ها براي تغییر رفتار نیز توان از آنکنند، حتی میهاي جدي انگیزه درونی بازیکنان را ایجاد میطراحی کرد. علاوه بر این چون بازي

 ).14تر است و بنابراین اغلب پرهزینه تر از بازي وارسازي می باشد (حال، توسعه یک بازي جدي پیچیده استفاده نمود. با این

 :3یادگیري مبتنی بر بازي

طراحی  1999ین رویکرد در سال ا). اگرچه 15نوعی استراتژي یادگیري است. بعبارتی از بازي واقعی براي انتقال دانش استفاده می شود (
یادگیري مبتنی بر بازي به  یر رویکرد هاي دیگر پیشتاز بود اما در سال هاي اخیر پیشرفت کمی داشت. از آنجاییکهشد و نسبت به سا

بتنی بر بازي توجه کاربر را خوبی با علایق گروه هدف مطابقت دارد لذا اغلب بسیار جذاب است. به دلیل محیط بازي جذاب، یادگیري م
 ). 16کافی است ( ین حال، استفاده از یادگیري مبتنی بر بازي نیازمند مدرس با دانشبراي مدت طولانی حفظ می کند. با ا

فاوت این است که تنتیجه می گیریم که بازي وارسازي، بازي هاي جدي و یادگیري مبتنی بر بازي بسیار شبیه به هم هستند. 
آموزشی است که کاملاً از  یکه یادگیري مبتنی بر بازيگیمیفیکیشن چند عنصر بازي را در یک زمینه آموزشی اعمال می کند. در صورت

هاي شناختی و عملکردي است عناصر بازي تشکیل شده است. همچنین بازي هاي جدي نیز یک پلتفرم آموزشی براي بهبود مهارت
 ). 17دهند (که هیچ پاداشی به کاربران ارائه نمی

                                                           
1 gamification 
2 Serious game  
3 Game based learning 
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ازي است و همین خصیصه موجب می شود با ارائه بازخورد به عملکرد در حالیکه سیستم پاداش یکی از اجزاي ضروري بازي وارس
). از این سو، بازي وارسازي و یادگیري مبتنی بر بازي در ایجاد انگیزه در 18ارتقا  یابد ( دانشجویان، انگیزه تعامل آنان با محتواي بازي

 کاربران بسیار موثر هستند. 

شود، بلکه بهداشتی، آموزش نوین نظیر بازي موضوعی است که تنها محدود به  دانشجویان نمیدر سیستم هاي ارائه دهنده مراقبت 
گیرد به گونه اي که بیماران  نیز ذي نفع هستند و می توانند از مراقبت با کیفیت بالاتري برخوردار شوند. از کل سیستم را در بر می

و درمانی در خصوص رعایت و تکریم مراجعین است. طبق نتایج مطالعه  طرفی این موضوع همراستا رسالت مهم سیستم هاي بهداشتی
اي سیستماتیک، موانع اصلی عدم بکارگیري بازي در آموزش از دیدگاه اعضاي هیات علمی شامل: زمان، مهارت هاي دیجیتال کاربران، 

 ).19ادگیري از طریق بازي می باشد (مسائل فنی و زیرساخت ها، کمبود منابع، عدم باور دانشجویان و اعضا هیات علمی به ی

هایی براي اعضاي هیئت علمی براي به کارگیري گیمیفیکیشن در بی تفاوتی نتایج این مطالعه حاکی از آن است که اگرچه انگیزه
هاي یادگیري یطهاي الکترونیکی وجود دارد، اما همچنان به همان تعداد موانع پیش روي کارکنان در استفاده از گیمیفیکیشن در محدوره

دیجیتال وجود دارد. به طور کلی عملکردهاي بازي وارسازي به شکل مناسب می تواند باعث ایجاد تجربه زیباشناختی مطلوب در 
 فراگیران شده، مشارکت آنها را افزایش دهد و به نتایج رفتاري مثبتی منتهی شود. 

از این رو به پژوهشگران علاقمند حیطه هاي نوین آموزش پزشکی، طراحی و اجراي پژوهش هایی در خصوص تحلیل عوامل موثر 
دربکارگیري روش نوین در محیط هاي آموزش عالی، تاثیر آموزش هاي بازي برصلاحیت حرفه اي در محیط بالین، تاثیر آموزش 

 ه بیماري مزمن و تجربه زیسته مدرسین از آموزش بصورت بازي پیشنهاد می گردد. بصورت بازي درخودمراقبتی بیماران مبتلا ب
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