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ABSTRACT 

Introduction: In modern educational approaches, game and gamification are one of 

the main approaches in creating attractive learning spaces. Game-based learning is also 

an active and appropriate method for behavioral and performance changes in students. 

This study reviews the design and implementation of a scenario- based gamification 

workshop and evaluates its impact on learning and participant satisfaction. 
Methods: This semi-experimental pretest-posttest study was conducted on participants 

in a scenario-based gamification workshop in early 2021. The study population 

consisted of 52 participants, including medical faculty members and students, who 

participated in a national gamification workshop. Due to the small sample size, all 

individuals were included in the study through a census method, and ultimately, 46 

participants completed both pretest and posttest questionnaires. The workshop was 

held online simultaneously through a six- hour webinar using the ZOOM platform and 

was conducted by two instructors through short lectures, interactive questions, and 

presenting scenarios. The research tools were two questionnaires to assess pre- and 

post- knowledge and participants' satisfaction with the quality of the workshop. The 

satisfaction cut- off point was considered to be 75%, equivalent to 4 out of 5, and the 

knowledge score range was from 0 to 10, with a cut- off point of 5. The data were 

analyzed using one- sample t- test, paired t-test, and ANOVA  through SPSS. 
Results: The results showed that the instructional intervention was significantly 

effective in increasing participants' knowledge (P<0.001, t=14.36). Independent  
t- test of the posttest score by demographic variables showed no significant difference 

in gender (P=0.134, t=.56) and academic status (P=0.645, t=1.01). There was no 

significant relationship between participants' educational level and posttest score                  

(P=0.871, F=1.60). The results of the satisfaction score showed that the satisfaction 

score for all dimensions was above the cut-off-point (4) (P<0.001). Participants' free 

comments emphasized the necessity and usefulness of game-based learning and 

gamification in teaching and learning.  
Conclusion: It seems that developing practical concepts of gamification and scenario- 

based gamification for teachers will be useful in creating more attractive classrooms. 

In this regard, it is necessary to provide empowerment courses and educational 

programs for faculty members and educational staff on gamification and its 

implementation in educational environments. 
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Evaluation of Online Scenario- based Gamification Workshop on Participants' Learning and Satisfaction.RME. 2023;15 
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  52                                                                                                                            (3) 15؛  1402پائیزپژوهش در آموزش علوم پزشكي/  

 سازی به شیوه مبتنی بر سناریو  گونهطراحی، اجرا و ارزیابی کارگاه آنلاین آموزش بازی

 کنندگان بر یادگیری و رضایت شرکت

 *4، مریم فخرزاد3، نورالهدی فخرزاد2، لیلی مصلی نژاد1زهرا کریمیان
 

 دانشکده مجازی، دانشگاه علوم پزشکی شیراز، شیراز، ايران . گروه يادگیری الکترونیکی در علوم پزشکی،1

 دانشگاه علوم پزشکی جهرم، جهرم، ايران  ،آموزش پزشکیگروه  . 2
 سیاست گذاری سلامت، دانشگاه علوم پزشکی كرمان، كرمان، ايران تخصصی دانشجوی دكتری. 3
 دانشکده مجازی، دانشگاه علوم پزشکی شیراز، شیراز، ايران .4

 

 چکیده

ترين رويکردها در ايجاااد اهاااهای  سازی يکی از اصلیگونهدر روندهای آموزشی نوين، بازی و بازیمقدمه:  

چنااین روش اعااال و مناساابی باارای تفییاارا  راتاااری و  آموزشی جذاب است. آموزش مبتنی بر بازی هاا 

سازی،  گونهعملکردی دانشجويان است. تحقیق حاضر ضمن مروری بر طراحی و اجرای كارگاه آموزش بازی

 پردازد.كنندگان میبه ارزيابی تاثیر آن بريادگیری و رضايت شركت

كنندگان در كارگاه  روی شركت  آزمون برپس  -آزمونگروهی پیشتحقیق به شیوه نیمه تجربی تکها: روش

كننده مشتمل بر اعهای  شركت  52انجام شد. جامعه آماری تحقیق    1400سازی آموزشی در سال  گونهبازی

گونه سازی بود كه با توجه حج  ك  جامعه  هیا  علمی و دانشجويان علوم پزشکی در كارگاه كشوری بازی

های هر دو  كننده پرسشنامهشركت  46آماری، همه ااراد به شیوه سرشماری، وارد تحقیق شدند و در نهايت  

زمان از طريق وبینار  آزمون را تکمیل كردند. كارگاه به شیوه الکترونیکی آنلاين ه آزمون و پسمرحله پیش

صور  سخنرانی كوتاه همراه با سوالا  تعاملی و  ساعت و توسط دو مدرس به 6به مد   ZOOM پلتفورم با

           ه سااناريو برگاازار شااد. اباازار تحقیااق دو پرسشاانامه بررساای دانااش سباال و بعااد، و بررساای رضااايت  ئاا ارا

در نظاار    5از    4معادل    درصد  75( رضايت،  Cut-off-Pointكنندگان از كیفیت كارگاه بود. خط برش )شركت

تااک    tهااای  و آزمون   SPSSاازارها با نرمبود. داده  5با خط برش    10گراته شد و بازه نمره دانش از صفر تا  

 .ندتحلیل شدتجزيه و    ANOVAزوجی و    tای،  نمونه

داری بر اازايش يادگیری )دانش( ااراد موثر بااوده  نتايج نشان داد كه مداخله آموزشی درحد معنی ها:یافته

  tای نتااايج آزمااون  آزمون به تفکیااک متفیرهااای زمینااه(. در بررسی نمره پس>36/14t =  ،001/0Pاست )

(  =01/0t=  ،645/P( و وضااعیت علماای )=t=  ،134/0P/56داری را در مااورد جنساایت )یمستقل تفاو  معن

،  =60/1F) مشاااهده نشاادداری یناا آزمااون ارتبااا  معنشان نداد. بین مقطع تحصیلی ااااراد بااا نمااره پااس

871/0P=  .) ( بااوده  4در همه ابعاد بیش از خااط باارش )میانگین نمره رضايت  چنین نتايج نشان داد كه  ه

سااازی  گونهكنندگان بر ضرور  و كاربردی بودن آموزش بازی و بازی(. نظرا  آزاد شركت> 001/0Pاست )

 در تدريس و يادگیری تاكید داشت.  

سااازی باارای مدرسااین در ايجاااد  گونااهرسد توسعه مفاهی  كاربردی بازی و بااازیبه نظر می  گیری:نتیجه

های آموزشاای توانمندسااازی  ها و برنامهباره لازم است دورهها مفید خواهد بود. دراينجذابیت بیشتر كلاس

هااای آموزشاای باارای اعهااای هیااا  علماای و  مفاهی  بازی و بازی گونه سازی و شیوه اجرای آن در محیط

 ه گردد.ئاندركاران آموزش ارادست
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 مقدمه

ياادگیری تحاولا    -اراينادهای يااددهی  ،ریااخ  یهاادر دهه

های سنتی رايج، جای خاود زيادی را تجربه كرده است و شیوه

راساتا،  نيا. در اهاا و رويکردهاای ناوين داده اساترا به روش

     نقااش معلاا  محااور كااه در آن معلاا   یساانت هااایکرديرو

كنناده دهنده محتوا را دارد و دانشجويان صاراا  درياااتانتقال

   اطلاعااا  هسااتند، تفییاار يااتااه و رويکردهااای نااوينی نظیاار 

كاه براعااال بااودن نقااش  «Gamificationی »سااازگونااهیازبا

 .(1دانشجو تاكید دارد بیشتر مورد توجاه سارار گراتاه اسات )

 ساتاساتدلال ا  سازی مبتنی بر ايانگونهتوجه به بازی و بازی

جاذابیت و ذاتاا     یسانتآموزشای    یهااتیااز اعال  یاریكه بس

 1402 پائیز  ، 3شماره  ،   15دوره                                                    پژوهش در آموزش علوم پزشکی                                            
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وسیله  كشش كاای برای درگیركردن دانشجويان را ندارند و به

تار را ايجااد كارد توان محیط آموزشی بهتر و تعااملیبازی می

و مقااررا ،  نیهااد ، سااوانهااا، بااا عناصااری نظیاار (. بااازی2)

و روايات، و ییاره   شراتیپ ،  ، بازخورد، پاداشجانی، هیسرگرم

( و موجا  3بخشاند )آموزشای جاذابیت مای  یهااطیمحا  به

     اااازايش انگیاازه و تعهااد يادگیرناادگان در محاایط آموزشاای 

كه اساتفاده از (. برخی مطالعا  نشان داده است 4،5د )نشومی

نقاش مببتای داشاته و باعا   یدر آموزش عال  سازیگونهبازی

 یاددهيا  یندهاآياراازايش مشاركت و تعامل يادگیرندگان در  

   (.8-10كند )ها را تقويت میآن ( و انگیزه6،7ت )شده اس

ساازی و گوناه« كه در اارسی به بازیGamification»  اصطلاح

 کیاباار توساط ن  نیاولاوارسازی ترجمه شده اسات،  نیز بازی

(. 11) اسااتفاده شااد 2002در سااال  (Nick Pelling) ناا یپل

هاای باه اساتفاده از عناصار باازی در محایطساازی  گونهبازی

تادريج باه  2010( و تاا ساال  12،13كناد )ییربازی اشاره می

های سلامت، تجار  و آماوزش استفاده از اين مفهوم در عرصه

استفاده های آموزشی (. در واسع در محیط14-16توسعه ياات )

ی؛ اعا  از لیعملکارد تحصا  بهباود  یبرا  یباز  یاز عناصر طراح

 ساازیگوناهباازیباه عناوان  دانش، نگرش و نتايج ياادگیری،  

    عنصاار  108(. گرچااه باایش از 13، 17) شااودیشااناخته ماا

تواناد در ايجااد شاناخته شاده اسات كاه مایسازی  گونهبازی

اما استفاده از حاداسل   .های درس موثر باشدجذابیت در كلاس

( و Badges(، مشوق يا جاوايز )Pointسه عنصر نمره يا امتیاز )

( سااه عنصاار الزاماای در Leader Boardجاادول رده بناادی )

 (.13است )سازی گونهبازیطراحی بازی و آموزش مبتنی بر 

اناوا  مختلاا   شياطلاعاا  و ااازا عيتوجاه باه رشاد ساار باا

در   یاز اصطلاحا  متفاوت  سندگانينو  ی،بر باز  یمبتن  یریادگي

كنند كه گااه باه خاوبی از ها  متماايز اين حیطه استفاده می

هاايی مبال های آموزشی گااهی واهه( و در محیط12اند )نشده

، بازی جدی، و يادگیری مبتنی بار باازی سازیگونهبازیبازی،  

ها با ها  مشاخن نشاده شود كه مرز مفهومی آناستفاده می

(. 19،  18)  شوندجای ه  استفاده میاست و گاهی به اشتباه به

 ازساازی  گوناهبازیرو، بازی و  براساس روندهای آموزشی پیش

ترين رويکردها در ايجاد اهاهای آموزشی جذاب اسات و اصلی

رويکرد مناسبی در تفییرا  راتااری و عملکاردی دانشاجويان 

 (.20،  21هستند )

 اند كه آموزش باه شایوه باازی وتحقیقا  متعددی نشان داده

بر اازايش دانش و عملکرد يادگیرنادگان تااثیر سازی  گونهبازی

(. از جمله تحقیق رنجبر و همکاران 22-26مببت داشته است )

هاای اجتمااعی مورد آموزش مفاهی  مرتبط با مهار   ( در22)

كودكان پیش دبستانی به مراسبین سلامت نشان داد كه شایوه 

ها داشته است. تاثیر مببتی بر اازايش دانش آنسازی  گونهبازی

( نیز در ارتبا  باا 12و همکاران )  GaalenVanنتايج پژوهش 

و ساازی  گوناهبازیهای سلامت تاثیر مببت  سازی آموزشبازی

را نشاان داد. در   راتار و نگرش  تيتقو  قياز طر  یریادگيبهبود  

بر تفییر راتار كاه سازی گونهبازیپژوهشی ديگر با عنوان تاثیر  

كاه ( انجام شاد، نتاايج نشاان داد 23و همکاران )  Kimتوسط  

 ایشایوهساازی  گوناهباازیمداخلا  كوتاه مد  و بلند ماد   

 جيو بهباود نتاا  رانیار راتاار اراگد  رییاتف  یبارا  دواركنندهیام

نقاش ( 24و همکااران )  Liuچنین پژوهشاست. ه  یریادگي

و   یریادگيا  ،زهیادر ارتقاا  انگ  یورزشا  ساازیگونهبازیمببت  

و همکااران   Vermeir  .را تايید كرده اسات  انيعملکرد دانشجو

ر بااساازی گوناهباازیر یث( نیاز در پژوهشای باا عناوان تااا25)

         ثااربخش مبتناای باار رايانااه، رابطااه ا یشااناخت يااادگیری

يادگیرنادگان را مشااركت  و    زهیادر بهباود انگ  سازیگونهبازی

( نیاز باه باا بررسای تااثیر 26) Ramírez -Díaz تايید نمودند.

 ی دريااات،واهد تجربابر آموزش مهندسی با شسازی  گونهبازی

 ريو ساا  یلیتحصاتااثیر مببتای بار عملکارد  ساازی  گونهبازی

، احساس تعلاق و كاار یارتبا  اجتماع   نظیر  مطلوب  یراتارها

 دانشجويان داشته است.  یگروه

ماورد  رساد درنظر میبراساس شواهد و مطالعا  انجام شده به

در جاذابیت ساازی  گوناهباازیاهمیت و تااثیر مببات باازی و  

هااای درس، انگیاازش دانشااجويان، و اااازايش دانااش و كاالاس

ها ترديد وجود ندارد؛ اما از سوی ديگر، نو بودن اين عملکرد آن

تار رويکرد باع  شده است اعهای هیا  علمی و مدرسین كا 

هاای درس آشانايی با اين مفهوم و نحوه اجرای آن در كالاس

وارسازی در داشته باشند. از اين رو آموزش مفاهی  بازی و بازی

بسط مفهومی و كاربردی كردن آن در عمل موثر خواهاد باود. 

كه برخلا  »بازی« كه الزاما  منجر به تولید ياک نکته ديگر آن

ينه بار ياا وابساته باه اهاا، شود و ممکن است هزمحصول می

مکان و تکنولوهی باشد، اما بازی گونه سازی در واسع يک ناو  

تار باه تفکار و خلاسیات طراحی آموزشی خلاسانه است و بیش

تاوان از آن مدرس وابسته است و بدون هزيناه ماالی نیاز مای

ه ئاهای آموزشی بهره جست. تحقیق حاضر با هد  ارادرمحیط

ای از طراحی، اجرا و ارزيابی تاثیر كارگاه آنلاين آماوزش تجربه

به شیوه مبتنی بر سناريو بر يادگیری و رضايت سازی  گونهبازی

مقايساه كنندگان انجام شده و نتايج آن در ساه حیطاه شركت

تعیاین ،  كنندگان سبل و بعد از مداخلاه آموزشایدانش شركت

 [
 D

O
I:

 1
0.

32
59

2/
rm

eg
um

s.
15

.3
.5

1 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 r

m
e.

gu
m

s.
ac

.ir
 o

n 
20

25
-1

0-
22

 ]
 

                             3 / 10

http://dx.doi.org/10.32592/rmegums.15.3.51
https://rme.gums.ac.ir/article-1-1292-en.html


  همکاران  و  زهرا كريمیان                                                                        ...           وهیبه ش  سازیگونه یآموزش باز ن يكارگاه آنلا  یاب ياجرا و ارز  ،یراحط

  54                                                                                                                             (3) 15؛  1402پائیز  پژوهش در آموزش علوم پزشكي/

بررسی تجربه و برداشات و  بعد از مداخله آموزشی  آنانرضايت  

كاربست آن   و  سازیگونهبازیكنندگان از عناصر بازی و  شركت

 ه شده است.ئارا در كلاس درس

 هاروش
آزماون و تحقیق حاضر به شیوه نیمه تجربی تک گروهی پایش

كننااده در كارگاااه مفاااهی  و شااركت 46آزمااون باارروی پااس

انجام شد و ابعاد يادگیری و سازی  گونهبازیرويکردهای بازی و  

كنندگان مورد بررسی سرار گرات. جامعه آماری رضايت شركت

نفار از اعهاای هیاا  علمای و دانشاجويان   52تحقیق شامل  

در   1400باود كاه در ساالكشاور  های علوم پزشاکی  دانشگاه

در آموزش باه سازی  گونهبازیكارگاه كشوری آنلاين با موضو   

مد  يک روز شاركت كردناد. معیاار ورود رضاايت آگاهاناه و 

 20تمايل به شركت در تحقیق باود و ااارادی كاه باه بایش از

سوالا  پیش آزمون يا پس آزمون پاسخ نداده بودناد از   درصد

(، 27تحقیق خارج شدند. براساس جدول كرجسی و مورگاان )

نمونه برای ورود به تحقیق برآورد شد كه با توجه به   45حدود  

صور  سرشماری و كنندگان، همه ااراد بهتعداد محدود شركت

پرسشنامه كامال   46در دسترس وارد تحقیق شدند. در نهايت  

 آزمون تکمیل گرديد.  آزمون و پسدر هر دو مرحله پیش

  Actionable گراتااه از كتااابمحتااوای علماای دوره باار 

Gamification: Beyond Points, Badges (13)   و مقااالا

كاای و مناس  بودن عنااوين و   .بودهای علمی  معتبر در پايگاه

آماوزش پزشاکی و   مادرساز ديادگاه دو    های كارگاهسراصل

صور  محتوای بخش نظری به  تايید شد.  يادگیری الکترونیکی

 باازیپاورپوينت و برای بخش عملای از ساناريوی مبتنای بار  

طراحای شادند. بارای طراحای كارگااه از رويکارد   ساازیگونه

تعاملی يادگیرنده محور و مبتنی بار ساناريو اساتفاده شاد. باا 

كه ايان كارگااه در دورانای برگازار شاد كاه هناوز توجه به آن

        شاااد، و رعايااات مااای 19-هاااای پانااادمی كويااادپروتوكااال

كنندگان از مناطق مختلفی از كشور بودند برای تسهیل شركت

زماان طراحای شاد. در دسترسی به كارگاه، به شیوه آنلاين ه 

 breaking-Ice وكارگاه با معاراه ااراد در بخاش اتااق گفتگاو 

    ه شاده باا ئاشاد. محتاوای اراهمراه با ساوالا  تعااملی آیااز  

ه جدول ئگیری از عناصر امتیاز، مشوق، روال داستانی و ارابهره

هاايی از در اسالايد اول پاازل :عنوان مبال. )بهشدنتايج تنظی   

   تصااويرهای پنهااان در محتااوای دوره نمااايش داده شاااد و 

هاا را در محتاوای كنندگان بايد در طول مسیر محل آنشركت

گاذاری طور اعالانه جستجو و شامارهاسلايدها با ذكر شماره به

 .شد(كردند كه در انتهای كار امتیازدهی میمی

با   سطعه  6  مشتمل براز طريق پاورپوينت  بخش محتوای نظری  

عناصار و اجازای   .2  ،ساازیگوناهبازیبازی و    .1های:  سراصل

ياادگیری مبتنای بار .  4باازی جادی،    و  شبیه سازی.  3بازی،  

های آموزشی و ها در محیطكاربرد بازی.  6انوا  بازی،    .5  بازی،

هاای های عملی بازینمونهه گرديد. سپس ئتنظی  و ارا  سلامت

هماراه باا   و  هئابا تطبیق با مطال  نظری اراآموزشی و سلامت  

برگزار شاد. باا  و پخش ويديو  سوالا  تعاملیپرسش و پاسخ و  

د از او دور باودن ااار  ،كارگااه  توجه به ضرور  حفظ تعامل در

و بارای ايجااد تعامال و مشااركت    هاای آنلايان،در كارگاه  ه 

گیااری سااايت كنناادگان از سیساات  رایحهاور اعااال شااركت

Mentimeter.com   كننادگان زماان شاركتاستفاده شد و ها

ه شاده را در ئاهاای اراها و پاساختوانستند نتايج نظرسنجیمی

بارای بخاش عملای سال  نمودارهای متنو  مشااهده نمايناد.  

    ، در مااورد Case سااناريوی آموزشاای مبتناای باار 7 ،كارگاااه

ی درس هاهاای آموزشای مدرساین در ماديريت كلاساچالش

گیری از عناصار با بهرهكنندگان بايد  شركتطراحی شده بود و  

   هئاای اراخلاساناه  ساازی، طراحایگوناهبازی و با رويکرد باازی

نتاايج   هااطريق وبینار با ديگر گروه  از  نماينده گروه  ودادند  می

            آنلاياان؛ وبینااار ه ئااگذاشاات. اباازار اراماایبااه اشااترا  را 

ساعت و توسط دو مادرس  6به مد  بود كه  ZOOM اازارنرم

 و ضامنا گردياد    آموزش پزشکی و يادگیری الکترونیکای اجارا

ای در اختیاار صاور  چندرساانهمحتوای الکترونیکی كارگاه به

 ااراد سرار گرات.  

گروهای نیماه تجربای تاکبرای تعیین تااثیر كارگااه از روش  

اساتفاده  كنندگان دورهروی شركت آزمون برپسو  آزمون  پیش

رضااايت و و تفییاار در يااادگیری، شااد و تاااثیر دوره از دو بعااد 

   وریآبارای گاردبررسای شاد.    كننادگانشاركت  تجربه اردی

بسته پاسخ برای سنجش ساخته  ها از دو پرسشنامه محققداده

يادگیری و رضايت و يک سوال باز برای سنجش تجربه ااردی 

 استفاده شد.ها  آن

صااور  آزمااون پرسشاانامه اول بااه تغییررر در یررادگیری:(  1

 ه شده كهئسوال از مطال  ارا  10شامل    (MCQ)  ایچندگزينه

و بازه نمره بین صافر تاا   گراتتعلق میهر سوال يک نمره    به

بود. لیناک   10از    5  ل يا خط برشحداسل نمره سابل سبو  و  10

اين پرسشنامه در مرحله پایش آزماون و ياک سااعت سبال از 

تکمیال شاد و مجاددا  دگان  ناكنتوساط شاركتشرو  كارگاه  

باه ايمیال شاركت كننادگان كارگااه  آزمون بعد از  پس  لینک  

به مد  دو روز وست داشتند كه پس آزماون   آنانارسال شد و  

 .را تکمیل نمايند
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 سنجی از كیفیاترضايتسوال    10  منظور ازبدين  :( رضایت2

(، 4)  (، خاوب5)  ای از خیلی خاوبگزينه  5در مقیاس لیکر   

استفاده شاد. باازه (  1)  (، بسیار ضعی 2)  (، ضعی 3)  متوسط

 رضايت درصد 75و حداسل نمره مورد پذيرش   5تا    1نمره بین  

های ماورد بررسای در سانجش ديادگاه بود. شاخن  (4  نمره)

كارگاه شامل محتاوای علمای، جالا  باودن مباحا ،   ددرمور

كاربردی بودن، انسجام و توالی منظ ، جذابیت، تعاملی باودن، 

هاای مارتبط، ايجااد علاساه و ه مباالئجل  مشاركت ااراد، ارا

 باود.انگیزه در بکارگیری در عمل، و ايجاد نگاه نو باه آماوزش  

از طرياق ايمیال   ،اين پرسشنامه همراه با پاس آزماون داناش

 ارسال شد.  

های جمعیتی ای، سوالا  ويژگیبرای بررسی متفیرهای زمینه

)عهاو   علمی )اشتفال(نظیر جنسیت، رشته تحصیلی، وضعیت  

تحصاایلی )دكتااری  مقطااع /هیااا  علماای، دانشااجو(، ماادر 

ای( و داشاتن ساابقه تخصصی، كارشناسی ارشد، دكتری حراه

از چناین  ها   .شادهای مشاابه مطارح  سبلی شركت در كارگاه

صاور  آزاد كنندگان خواسته شد كه نظرا  خود را باهشركت

شایوه مبتنای بار باازی تجربه خود از  كیفیت دوره و  در مورد  

 .شدنظرسنجی يک سوال آزاد   كه در سال بیان نمايند  

 از CVR باا شااخن پرسشانامه سانجش رضاايت روايی ابزار

متخصن آموزش پزشکی و يادگیری الکترونیکای باا   5ديدگاه  

باا اساتفاده از همساانی درونای آن    یپاياي  وتايید    90/0توااق  

تحلیل   برایآمد.  بدست    69/0سوالا  و ضري  آلفای كرونباخ  

هايی انتخاب شد كه در هار دو مرحلاه پرسشنامه  ها صراا داده

. بارای تحلیال تکمیال شاده بودنادپیش آزمون و پس آزمون  

. بارای شاداساتفاده  SPSSVer.24 آمااری  ااازارها از نرمداده

مقايسه نمره يادگیری ااراد سبل و بعاد از مداخلاه آموزشای از 

 tاااراد از آزماون   رضاايتبرای بررسی نماره    وزوجی    tآزمون  

ارتبا  نمره يادگیری با متفیرهاای  و برای تعیین ایتک نمونه

 tهاای  جنسیت، مدر  تحصیلی و وضعیت شفلی نیز از آزمون

داری یساط  معنا .استفاده شد ANOVA های مستقل وگروه

 در نظر گراته شد. درصد 95و ضري  اطمینان  05/0

است كاه  24549حقیقاتی با شماره  تمستخرج طرح  مقاله  اين  

توسط معاونت پژوهشی دانشگاه علوم پزشکی شیراز به تصوي  

 كمیته ملایرسیده است. معیارهای اخلاسی اين تحقیق توسط  

باااا كاااد  هاااای زيسااات پزشاااکیدر پاااژوهش اخااالاق 

IR.SUMS.REC.1400.890    .از   كلیاه اااراد  تايید شده اسات

تحقیاق  آگاهاناه در  اهدا  تحقیق مطلاع بودناد و باا رضاايت

نااام، بای هاا بااه صاور شاركت كردناد. همینااین پرسشانامه

 شدند. تحلیلتجزيه و  وری و آگرد

 هایافته
نفر به همه سوالا  پیش آزماون و پاس آزماون   46در نهايت  

طاور كامال پاساخ دادنااد. جادول شاماره ياک مشخصااا  باه

     نفر 35دهد. در مجمو  های تحقیق را نشان میجمعیتی نمونه

درصاد(   63نفار )  29كنندگان مرد، و  درصد( از شركت  1/76)

درصاد( سابلا  در   4/17نفار )  8عهو هیا  علمی بودند و تنهاا  

كارگاه با موضو  تا حدی مشاابه شاركت كارده بودناد و بقیاه 

ساازی را گوناهااراد اولین تجربه حهور در مباح  بازی و بازی

 بیان داشتند.

 های جمعیتی شرکت کنندگان در تحقیق : ویژگی1جدول 

 درصد  فراوانی  ویژگی ها مولفه ها 

 جنسیت 
 9/23 11 زن •

 1/76 35 مرد •

 رشته تحصیلی 

 7/8 4 پزشکی( بالینی )پزشکی و دندان •

 3/28 13 شناسی و ...( شناسی، باكتریعلوم پايه پزشکی )ايمنی •

 4/30 14 پیراپزشکی )پرستاری، هوشبری، بهداشت، تفذيه، ...( •

 6/32 15 ییرعلوم پزشکی )مديريت، آموزش پزشکی، اناوری سلامت و ...(  •

 مقطع تحصیلی

 2/15 7 ایدكتری حراه •

 6/32 15 كارشناسی ارشد  •

 2/52 24 دكتری تخصصی  •

 علمی )اشتغال(  وضعیت
 0/63 29 مدرس/ عهو هیا  علمی  •

 0/37 17 دانشجو  •

 وارسازیتجربه شرکت در کارگاه بازی
 4/17 8 بلی  •

 6/82 38 خیر •
 

             داناااشزوجااای نشاااان داد كاااه میااازان  tنتاااايج آزماااون 

سازی سبل و بعد از مداخله گونهكنندگان در كارگاه بازیشركت

 متفاو  بوده و در حد معناداری اازايش داشاته اسات  آموزشی

(001/0 P< 2( )جدول.) 
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 کنندگان قبل و بعد از مداخله آموزشی: مقایسه نمره دانش شرکت2جدول  

P-Value آماره t گروه میانگین انحراف معیار 

001/0>P 35/14 - 
 آزمون پیش 46/2 906/1

 آزمون پس 43/7 559/1

 

آزماون باه بین نماره پاس  نشان داد كهمستقل    tنتايج آزمون  

( و =56/1t=،134/P)  ای باا جنسایتتفکیک متفیرهای زمینه

وجاود داری  ( تفااو  معنای=t=،645/0P/01وضعیت علمای )

 حااكی از آن باود كاه  ANOVAآزمون    چنین نتايج. ه ندارد

بین مدر / مقطع تحصیلی ااراد با نمره پاس آزماون ارتباا  

 . (3)جدول   (=60/1F=  ،871/Pداری وجود ندارد )معنی
 

 : میانگین نمره پس آزمون به تفکیک متغیرهای جنسیت، وضعیت اشتغال و مقطع تحصیلی3جدول 

P-value   آمارهt زمینه ای متغیر تعداد  میانگین  انحراف معیار 

134/0 56/1- 
 مرد 11 82/6 66/1

 جنسیت
 زن 35 63/7 49/1

645/0 01/1 
وضعیت علمی  عهو هیا  علمی  29 52/7 57/1

 دانشجو  17 29/7 56/1 )اشتغال(

P-value   آمارهF ایمتغیر زمینه تعداد  میانگین  انحراف معیار 

871/0 60/1 

 ایدكتری حراه 7 43/7 29/2

 كارشناسی ارشد  15 27/7 10/1 مقطع تحصیلی 

 دكتری تخصصی  24 57/7 61/1
 

 بااازی  در بررسی نمره رضايت ااااراد از اثربخشاای كارگاااه آنلاياان

ای نشااان داد كااه رضااايت تااک نمونااه  t، نتايج آزمون  سازیگونه

كنندگان در همه ابعاد، نمره میانگینی بیشتر از خط برش   شركت

ااصله نمرا  هر يک از ابعاد با ه  بسیار نزديک   .( داشته است4)

بود اما بیشترين نمره مربو  به محتوای علمی، جلاا  مشاااركت، 

 (.1ه و كاربردی بودن مطال  بود )نمودار ئانگیزش، جذابیت ارا

 
 سازی گونهکنندگان از ابعاد مختلف اثربخشی کارگاه بازی: میانگین رضایت شرکت1نمودار 

 

كنندگان درمااورد تجربااه در بخش آخر، نتايج نظرا  آزاد شركت

در  ،به شیوه آنلاين گردآوری گرديدسازی  گونهبازیكارگاه بازی و 

هااای كوتاااه رضااايت خااود را از در سالاا  پیااام  آنانمجمو  همه  

ه مطاارح كردنااد و ئاا ضرور  كارگاه، محتااوای علماای و شاایوه ارا

های درس ضروری توسعه رويکردهای مبتنی بر بازی را در كلاس

ه ئاا كنندگان در ادامه ارادانستند. برخی از نظرا  تشريحی شركت

 شده است.
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رويکرد برای   اين"  :دانشجوی پی اچ دی رشته آموزش پزشکی

عناوان ياک معلا    من بسیار جال  بود و حتی در خود من به

هاای انگیزاننده بود. واسعاا  يکای از مشاکلا  اصالی در كالاس

هااای آموزشاای و درس جلاا  توجااه دانشااجويان بااه اعالیاات

خصوص ايان مشاکل هها در كلاس درس است. بنگهداشتن آن

هاايی كاه بتاوان بعد از كرونا خیلی بیشتر شاده و واسعاا  روش

دانشجو را از روی علاساه در محایط آموزشای نگهداشات ياک 

 . "ضرور  است

تجربه خیلی خوبی بود "  :دانشجوی پی اچ دی اناوری سلامت

ه  از نظر موضو  كه جال  و كاربردی بود و ياک دياد جدياد 

در من ايجاد كرد اما شایوه اجارا ها  بارای مان جالا  باود. 

 شاركت  استفاده از ابزارهاای الکترونیکای در جلا  مشااركت

های آنلاينی كه خاودم كنندگان خیلی موثر بود. من در كارگاه

برگاازار كاارده بااودم يااا شااركت كاارده بااودم همیشااه يکاای از 

بیان  و ها را نمیمشکلات  ايجاد مشاركت در اارادی بود كه آن

های مجزا از ه  با ه  مشاركت داشته باشند. تازه بايد در گروه

گیری و نظرسنجی باه شایوه نماودار و استفاده از سیست  رای

هاای آنلايان نظرم وستی در كارگاهه زنده نتايج جال  بود. بهئارا

كاه از بقیاه اطلاعای ناداري  و شوي  اينبندی وارد میدر گروه

شود يک اات انارهی اسات. بخصوص ارتبا  با مدرس سطع می

طاور شاود و ماا باهاما وستی سوالا  توسط استاد مطارح مای

دهی  بهتر است و من ايان شایوه را تارجی  جمعی جواب می

 ."ده می

موضاو  كارگااه بارای ياک "  :عهو هیا  علمی رشاته تفذياه

داشتن دانشاجو مدرس در شرايط اعلی ضروری است. واسعا  نگه

بخش يک چیز مه  در های لذ در كلاس درس و ايجاد تجربه

ه خیلای جالا  باود ئاآموزش است. محتوای كارگاه و شیوه ارا

بخصوص استفاده از ابزارهايی كه در شرايط يک كارگاه مجازی 

شود مشاركت ااراد را جل  كرد، تعامل ايجاد كرد و ضامنا  می

همه بتوانند نتیجه كار را مشاهده كنند. ساناريوها ها  جالا  

هاي  از اين های جديدی را برای طراحی كلاسبودند و من ايده

هاای سازی ها  در كالاسما از اين بازی و بازیكارگاه گرات .  

 درس دانشگاه و مدارس و ها  آماوزش جامعاه خیلای خاوب 

 "توانی  استفاده كنی می

برداشت مان سبال از شاركت " :عهو هیا  علمی رشته هنتیک

يک زاوياه دياد جدياد در مان   در كارگاه چیز ديگری بود ولی

بوجود آمد. اين در واسع يک طراحی و نقشه كار برای ماديريت 

كه در اين دوران جديد بعاد از كروناا چقادر كلاس است و اين

كار معلمان برای درگیركاردن و مشااركت دانشاجو در مسایر 

تواناد باه تر شده و اين رويکردی است كاه مایآموزشی سخت

 ."معلمان كمک كند

مان موضو  خیلای جاالبی باود. " :عهو هیا  علمی پرستاری

ای به آموزش پیادا كاردم و از نظار محتاوای مطالا  نگاه تازه

ه شد و ئخیلی خوب بود و تفکیک خیلی خوبی بین مباح  ارا

ماورد   مطال  كاملا  برای من جا ااتاد و مرا باه اکار كاردن در

كردم كه چطاور هاي  وادار كرد. و مرتبا  مرور میطراحی كلاس

شود كلاس را باا عناصار باازی طراحای كنای . بارای مان می

كاه چقادر هاا جالا  باود و ايانباورد و جاايزه  بخصوص لیدر

تواند در انگیزش ااراد موثر باشد. ما بارای آماوزش بازخورد می

های نوين نیاز داري . اما تجربه خود پرستاری واسعا  به اين شیوه

خصوص درمورد اساتفاده از ابزارهاای كاه اساتفاده شاد همن ب

هاا را گیریتوانستی  نتیجه رایكه ما میخیلی جال  بود و اين

ببینی  و اين كه چناد نفار مبال ماا اکار كردناد و چناد نفار 

نظرم ايان خاودش ياک جاور متفاو  برای من جال  بود و به

بود و برای من ه  جذاب و انگیزانناده باود. در سازی  گونهبازی

مجمااو  نتااايج بخااش كماای و كیفاای، حاااكی از اثربخشاای و 

احساس ضرور  كارگاه بازی گونه سازی و تاثیر مببات آن بار 

  هااای كنناادگان درمااورد اسااتفاده از نااوآوریدياادگاه شااركت

 ."آموزشی بود

 گیریبحث و نتیجه
 برسازی گونهبازیمطالعه حاضر به بررسی تاثیر آموزش بازی و  

نتايج نشاان   .كنندگان پرداخته استرضايت و يادگیری شركت

داد كه اين دوره، تاثیر مببتای بار ااازايش داناش و رضاايت و 

های كننادگان داشاته اسات. يااتاهبخاش شاركتتجربه لذ 

از نظر اثرگاذاری بار ااازايش داناش، باا نتاايج   حاضر  پژوهش

و همکاااران  Gentry (،22رنجباار و همکاااران )  هااایپااژوهش

(28،) Gaalen Van ( 12و همکاران ،) Ramírez -Díaz (26 ،)

Kim ( و 23و همکاااران ،)Vermeir ( همسااو 25و همکاااران )

( در 29و همکااران ) Poirier  -Guérardچناینبوده است. ها 

باا   یآماوزش جراحا  یبارا  یشابکه آموزشاپژوهشی با عنوان  

همساالان از   یریادگيا  كاه  ی نشان داداز عناصر باز  یبانیپشت

توانااد یماا شاادهسااازی گونااهبااازیشاابکه آموزشاای  قيااطر

 یو عدم دسترسا  پاندمی كرونامه  مربو  به    یهاتيبرمحدود

كاهش اضطراب مرباو  و موج   یلبه كند یعلم  ا یه  دیاسات

وياژه اين شیوه باه.  (30گردد )  یسنت  یدوزهیبخ  یهابه كلاس

   كااه دسترساای ، 19ی شاابیه دوران پاناادمی كويااد طيدر شاارا

تواناد مای  ،های عملی حهاوری وجاود داردتری به آموزشك 

 مورد ملاحظه سرار گیرد.

 [
 D

O
I:

 1
0.

32
59

2/
rm

eg
um

s.
15

.3
.5

1 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 r

m
e.

gu
m

s.
ac

.ir
 o

n 
20

25
-1

0-
22

 ]
 

                             7 / 10

http://dx.doi.org/10.32592/rmegums.15.3.51
https://rme.gums.ac.ir/article-1-1292-en.html


 همکاران  و  زهرا كريمیان                                                            ...                   وهیبه ش  سازی گونه یآموزش باز ن يكارگاه آنلا  یاب ياجرا و ارز  ،یراحط

  58                                                                                                                            (3) 15؛ 1402پائیزپژوهش در آموزش علوم پزشكي/ 

 Escamez-Nieto ( در پژوهشاای بااا عنااوان 30و همکاااران )

پانادمی در طاول    نيآموزش آنلا  یعنوان استراتژبه  سازیبازی

سازی در مقايسه با تادريس سانتی، بازی  ند كهكرونا نشان داد

توصایه وجاود    نياباا ا  تاثیر بهتری بر يادگیری داشاته اسات.

 یهاایتواند هماراه باا ساخنرانیم  سازیگونه  بازی  نمودند كه

ابزار ارزشمند در دوران پاس از  کيتواند یاجرا شود و م  یسنت

      حاضاار ( كااه اياان نتیجااه بااا نتااايج پااژوهش 31) كروناا باشااد

رساد پاس از پانادمی كروناا نیاز نظار مایخوانی دارد و بهه 

    هااای مبتناای باار بااازی كماكااان ضاارور  اسااتفاده از شاایوه

 شود.احساس می

O'Connell ( نیااز در مقالااه خااود بااا عنااوان 31و همکاااران )

 یبارا  پاندمی كروناادر طول    یمجاز  یهایاز بازوثر  استفاده م

هاای دنتيدر كنفرانس رز  OB-GYN  یاصل  یه برنامه درسئارا

تواناد بار ااازايش سازی ماینشان دادند كه بازی  ط  اورهانس

دانش، مشاركت و اشتیاق يادگیرندگان موثر باشد، كه با نتاايج 

( 32و همکااران )  Legakiچناین  تحقیق حاضر همسو بود. ه 

بار تااثیر  ،ياادگیری دانشاجويان نیز در بررسی تاثیر باازی بار

و همکاارانش  Arruzza نتاايج مطالعاهمببت آن اشاره كردناد. 

  باار یماارور( اشاااره نمااود كااه در پژوهشاای بااا عنااوان 33)

 یارزش بااز یابيارز یو كنترل شده برا  یتصادا  یهايیكارآزما

   كااه نشااان داد علااوم بهداشاات انيدانشااجو یدر آمااوزش عااال

                یكارشناساا انيدانشااجو یممکاان اساات باارا یسااازیباااز

كسا    شياازا  یآن برا  تیظرا  ولی  باشد  دیمف  یعلوم بهداشت

  دارد. یترشیب قا یبه تحق ازیان نجويدانش و كاربرد دانش

ارآيناد   سازی بارمطالعاتی كه به بررسی تاثیر بازیمجمو   در  

ايان اساتراتژی كاه    انادهدادنشان    عمدتا   ،انديادگیری پرداخته

تاثیر مببت داشته اسات میزان دانش يادگیرندگان  آموزشی بر  

دهاد. در گرايی زيادی را نشان مینتايج تحقیقا  مختل  ه   و

ن مدر / مقطاع تحصایلی، بیداری  یتحقیق حاضر رابطه معن

جنسیت و وضعیت علمی با اازايش دانش مشاهده نگرديد كاه 

رسد ااراد اارغ از درجه تحصیلی و وضاعیت هیتات به نظر می

را در   ساازیگوناهبازی  علمی، يا دانشجو بودن مباح  بازی و  

ین نتاايج ناچاند. ها نموده  های درس ضروری احساس  كلاس

در سازی گونهبازیبه لحاظ تاثیر آموزش بازی و    حاضر  پژوهش

 Gentry هاایمنادی يادگیرنادگان باا پاژوهشاازايش رضايت

(28،)Liu  (24،) Arruzza (33 ،)Kim (23و ) Vermeir(25 )

و همکااران   Liu( و33و همکااران )  Arruzzaهمخاوانی دارد.

علاوه بر تااثیر   سازیگونهبازیبازی و    كردند كه( نیز بیان  24)

 باه بر دانش، انگیزش و رضايت بیشتری را بارای يادگیرنادگان

              بااازی مااورد در Gentry (28)نتااايج پااژوهش دارد. دنبااال

ايان شایوه   كاه  هاای سالامت نشاان داددر حرااهسازی  گونه

منادی موثرناد. در آموزشی در بهبود مهار ، داناش و رضاايت

پژوهش حاضر نیز ديدگاه ااراد باه اثربخشای كارگااه مجاازی 

دست آمده نشان داد سازی سنجیده شد و نتايج بهبازی و بازی

كننادگان باوده سازی منجر به رضايت شركتكه آموزش بازی

 است. 

دست آمده از پژوهش حاضر نشاان داد كاه در مجمو  نتايج به

تواناد ااارغ از جنسایت و درجاه مایساازی  گونهبازیرويکرد  

دی نامتحصیلی بربهباود ارآيناد ياادگیری و ااازايش رضاايت

ها ماوثر باشاد. اگرچاه يادگیرندگان و انگیزش و علاسمندی آن

نماياد ولای انجام تحقیقا  بیشتر در اين زمیناه ضاروری مای

ويژگی شناختی يادگیرندگان در هر سن و موسعیات تحصایلی 

ضرور  توجه به انگیازش، بارانگیختن توجاه، جلا  تعامال و 

كند. اما باا مشاركت و ايجاد يک تجربه لذ  بخش را تايید می

های جديد آموزشی، لازم اسات های نوين و روشظهور اناوری

هاای های توانمندسازی اعهای هیا  علمی به شایوهدر برنامه

جديد بیشتر توجه شود تا باا طراحای و تلفیاق هنرمنداناه در 

 تری برای يادگیری ايجاد گردد.  كلاس محیط آموزشی جذاب

كاه باه آن  باا توجاه  تاوان گفاتهای مطالعه مایاز محدوديت

صاور  آزاد در ايان دوره كنندگان از سراسر كشور و بهشركت

. میازان نداشتوجود  آنانسازی  اند امکان تصادایشركت كرده

 كاه  نتیجاه تاثیرگاذار باشاد  بر  توانستاطلاعا  اولیه ااراد می

ورد ماكننادگان درشركت در سوالی از  كنترل اين موضو برای  

و تعاداد   های مشابه ساوال شادشركت يا عدم شركت در دوره

با نموناه مطالعه  انجام اين  بسیار معدودی تجربه سبلی داشتند.  

 جممکان اسات نتااي  سط  مقاطع مختل  تحصایلی  دربیشتر  

باا توجاه باه   از نظر مشکلا  اجرايی نیز  متفاوتی داشته باشد.

زمان كارگاه مشکلا  متداول نظیر سارعت برگزاری آنلاين ه 

اازاری محتمل باود كاه اازاری و نرماينترنت، و اشکالا  سخت

ای تادوين برای راع اين مشکل محتوای الکترونیکی چندرسانه

 و در محیط مجازی بارگذاری و در دسترس سرار داده شده بود.  

 قدردانی 
و در داشاتند    حهاوركنندگانی كاه در كارگااه  شركت  كلیهاز   

اري . زها مشاركت داشتند صامیمانه سپاساگتکمیل پرسشنامه

اسات   24549اين مقاله مستخرج از طرح پژوهشی باا شاماره  

كه توساط معاونات پژوهشای دانشاگاه علاوم پزشاکی شایراز 

 پشتیبانی و به تصوي  رسیده است. 
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