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 چکیده

  با  یمصنوع  هوش   ژهیوبه  ، یفناور  عی سر  گسترش   با.  است  آموزش  مانند   ی ربازیغ  ی هانهیزم  در   یباز  یطراح  عناصر  از  استفاده  ی معنا  به  یوارسازیباز  :مقدمه

  از   استفاده  با  روش  نیا .  است  کرده  فایا  یپزشک  آموزش  یارتقا  در  ی مهم  نقش  ری اخ  یهاسال  در  یوارسازیباز  ها،آموزش  یسازیشخص  و  بلادرنگ  بازخورد  ارائه

 . کندیم ت یتقو را  یپزشک علوم انیدانشجو  یعمل و یشناخت ی هامهارت و کرده  کمک یریادگی  ندیفرآ بهبود  به   برونزاد،  و درونزاد زش یانگ

بررسی   در  یمصنوع  هوش  بر  یمبتن  ی وارسازیباز  یهاتیسا وب  و  افزارها نرم  جامع  ی بررس  به   و  شده   انجام  ایحیطه  کمروری  صورت به  مطالعه  نی ا:  روش 

  معتبر  منابع   ری سا  و  PubMed،  Scopus،  Google Scholar  مانند   داده  ی هاگاهیپا  و  ی علم  مختلف  منابع   از  هاداده.  است  پرداخته   یپزشک  علوم  آموزش

 . اندپرداخته یپزشک علوم  آموزش  در یوارسازیباز  و یمصنوع هوش یکاربردها به   میمستق طوربه که  است  یمقالات شامل  ورود یارهایمع. اندشده یآورجمع

  آموزش   در  یمصنوع  هوش   و  یوارسازیباز  با  مرتبط  تی ساوب  و  ی افزارنرم  ابزار  9.  شد  انتخاب   لیتحل  ی برا  مقاله  22  مقاله،   3075  از  شیب   انیم  از:  نتایج

 . کنندیم کمک یفرد یر یادگی  و زشیانگ  بهبود  به  ،یریادگی  یهاهی نظر  از  یبان یپشت و  یوارسازیباز  عناصر  از  استفاده با   ابزارها ن یا . شدند  ییشناسا 

  یعمل  و  یشناخت  یهامهارت  ت یتقو  و  یریادگی   بهبود  در   یمؤثر  نقش   تواند یم  یمصنوع  هوش   بر   یمبتن  یوارسازیباز  که   داد  نشان  جی نتا:  یریگ جهینت

  مطالعات  به   از ین   و نموده  تر جذاب را  یریادگی  ند یفرآ  ، یتعامل یریادگی  ی هاطیمح جاد ی ا  و بلادرنگ   بازخورد ارائه  با  ابزارها  ن یا . باشد داشته  یپزشک علوم  ان یدانشجو 

 . دارد وجود ی آموزش مختلف  یهانهیزم در آن  یکاربردها ی بررس یبرا یشتریب 

 یپزشک آموزش و افزارنرم ،یمصنوع هوش بر یمبتن یوارسازیباز ،یوارسازیباز ،یمصنوع هوش: هاواژه دیکل
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  901 مرضیه ملکی و مریم علیزاده 

 1401زمستان، ، چهارم ، شماره هفدهم دوره      فصلنامه مرکز مطالعات و توسعه آموزش دانشگاه علوم پزشکی شهید صدوقی یزد

 مقدمه 
 وجود   یوارساز  یباز  فیتعر  یبرا  مطالعات،  در  یادیز  یهابحث

  عبارت  نیا  یبرا  که   ی فیتعر  نیترجیرا  وجود   ن یا  با  ، (1)  دارد

  یبافتارها  در   یباز  یطراح  عناصر   از  استفاده   شود، یم   ده ید

(.  2,  1)  است  یآموزش  طیمح  مانند   یجد  عموما    و  یربازیغ 

  چرمن یز  توسط  2008  سال  در  بار  نیاول  یبرا   مفهوم  نیا  اگرچه

  یگسترده  رشیپذ  اما   شد،   ابداع  و   ثبت  یسرگرم  عنوان  تحت

  ، ییا یپو  به  توجه  با   و (  1)  شد   آغاز   2010  سال   دوم   مهین  در  آن

  یهاحوزه  در  و(  3)  هستند  ظهور  حال  در  آن  از  یدی جد  ینماها

  دا یپ   کاربرد  ی پزشک  علوم  آموزش  و   آموزش  تا   تجارت  از  مختلف

  ی مصنوع   هوش  کمک  با  زین  ریاخ  یهاسال  در  و(  2)  است  کرده

 (. 4) است شده  انجام و یریگیپ  یشتریب سرعت با آن گسترش

 نیا  متخصصان  آموزش،  در  یوارساز یباز  گسترده  یریبکارگ  با

 یطراح  ند یفرآ  کی  یرسازوایباز  که  کردند   د یکأ ت  حوزه

 تمرکز  یجا  به  ندیفرآ  نیا  ،یآموزش   روش  کی  نه  است،  یآموزش

 به   ژهیو  توجه  و  دارد  تمرکز  یآموزش   یمحتوا  بر  ،یباز  ساخت  بر

  انیدانشجو  یبرا  ی مثبت  ی امدهایپ   تواند یم  آن  یآموزش  یطراح

 کمک  با   یوارسازیباز  یاثربخش(.  2)  باشد   داشته  همراه  به

 یریادگی  بر   برونزاد  و  درونزاد  زشیانگ  ریتاث  تحت  که  یعناصر

  به  شوند،یم  یبانی پشت  یریادگ ی  یهاه ینظر  توسط  و  هستند

 وجود  عناصر  نیا  از  یکامل   فهرست(.  2)  شودیم  انینما  یخوب

 سطوح  ، یازدهیامت  شامل  آنها  نیترشدهشناخته  اما  ندارد،

  ریسا(.  5)  هستند  هانشان  و   ها چالش  برتر،  ی تابلوها  شرفت،یپ 

  و   هاپاداش  ها،رتبه   شرفت،یپ   ینمودارها  شامل  جیرا  عناصر

  ی بیترک  ا ی   جداگانه  صورت  به  توانند یم  که   هستند  ها ت یروا

  و   اهداف   شامل   زین  یوارسازیباز   یطراح  اصول.  شوند  استفاده

  و  یبصر  بازخورد  ع،یسر  بازخورد  ، یسازیشخص  ها،چالش

 (. 2) است یاجتماع  مشارکت

  و   زهیانگ  شیافزا  با   یوارسازیباز  که  دهد یم  نشان   مطالعات 

  از  لذت  شیافزا  نیهمچن  و  یریادگی  ف یوظا  در  مشارکت

  ،یباز  قیطر  از  آموزش  روند  در(.  6)  است  همراه  ،یریادگی

 یبرا  یباز  طیمح  در  یزشیانگ   و   یتعامل   ا،یپو  یی هاتیموقع

 و  مسئله  حل  یریادگی  به  منجر  که  شودیم  جادی ا  رانیفراگ

  ی اجتماع   و   ی شناخت  ،یلیتحص  یهایتوانمند  توجه  قابل   توسعه

  یها  تیموقع  جادیا  ز،ین  یپزشک  آموزش  در(.  7)  شودیم  آنها

  به  اطلاعات،  حفظ  و   یریادگی  بهبود  به  ،یوارسازیباز  شده   ذکر

  ینیبال  یهامهارت  توسعه  و  یپزشک   دهیچیپ   یهانه یزم  در  ژهیو

  بهبود  نیهمچن  ، (8)  کند یم   کمک  یسازه یشب  قیطر  از

 ی انتقاد  تفکر  تیتقو  و  انیدانشجو  یشناخت  و  ی عمل  یهامهارت

 (. 1) دارد همراه به را ینیبال طیشرا در مسئله حل و

  یمصنوع   هوش  آموزش،  در  آن  نقش   و  یوارسازیباز  نهیزم  در

 یاگسترده   راتییتغ  است  توانسته  نوظهور  یفناور  کی  عنوان  به

 را  ی مصنوع   هوش.  آورد  وجود  به  ی پزشک  علوم  آموزش  در

  رفتار   از  دیتقل  یبرا  ها ن یماش  ییتوانا"  عنوان  به  توانیم

  کرد   فیتعر  "یریادگی  و  مسئله  حل   جمله  از  انسان،  هوشمند

  ن ینو  یآموزش  یهاروش  و  ابزارها   توسعه  در  یفناور  ن یا  ،(9)

  لیتحل  ، یمصنوع   هوش  ی کاربردها  جمله  از.  دارد  یمهم  نقش

 و   یآموزش  یریگمیتصم  بهبود  یبرا  ینیبال  یهاداده

  با   یمصنوع   هوش.  است  یریادگی  ی هاتجربه   یسازیشخص

  سطح  با  مطابق  بلادرنگ  بازخورد  ارائه  و  یدشوار  سطح  میتنظ

  در  ی درمان  و   یصیتشخ  ی هامهارت  بهبود  به   فرد،   هر

 را  ی تعامل  یریادگی  و  کندیم   کمک  ینیبال  یهای سازه یشب

  در  یمصنوع   هوش  ادغام  جه،ینت  در(.  10)  سازدیم  مؤثرتر

 ستمیس  در  کنندهدگرگون   عنصر  کی  عنوان  به  یپزشک  وزشآم

  ی تصاعد  رشد  با.  است  شده  ظاهر  مدرن  یپزشک  علوم  یآموزش

  ی هامراقبت  یهاستمیس  ی دگیچیپ   شیافزا  و   یپزشک  دانش

  بهبود  یبرا  را  یانوآورانه   یهاحلراه  ی مصنوع   هوش  ،یبهداشت

 (. 11) دهدیم ارائه یپزشک متخصصان انیم  در ،یریادگی  جینتا

 به   توجه  با   ،یوارسازیباز  و  ی مصنوع   هوش  یفناور  از  استفاده

  علوم  آموزش  در  ینوآور  تی اهم  و  یفناور  عیسر  راتییتغ

 و  بهبود  در  یفناور  دو  نیا  لیپتانس  گرفتن  نظر  در  با  و  یپزشک

  آنها،   مختلف  یهامهارت  توسعه  و  رانیفراگ  یریادگی  لیتسه

  جامع   یبررس  و   ی معرف  حال،  نیا  با.  دارد  یادیز  تیاهم

  کم   مطالعات  در  یفناور  دو  نیا  بر  یمبتن  یبسترها  و  افزارهانرم

  انجام   مطالعات.  است  گرفته  صورت  پراکنده   صورت  به  ا ی  و   بوده
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 902                . ..یها تیبر نرم افزارها و وبسا یمرورر 

 1403، پاییز، سوم  شماره ،نوزدهمدوره       اه علوم پزشکی شهید صدوقی یزدفصلنامه مرکز مطالعات و توسعه آموزش دانشگ

CC BY-NC 4.0  

 تمرکز  خاص  یابزارها  یبرخ  بر  عمدتا  حوزه  نیا  در  شده

 حوزه   متون  در  ابزارها  یاسه ی مقا   و   جامع   ی معرف  و   اندداشته 

  شکاف   به  توجه  با.  است  شده  ده ی د  کمتر  ی پزشک  علوم  آموزش

  نیا  نه،یزم  ن یا  در  جامع  مطالعه  کی  به  ازین  و  موجود  یدانش

  جامع  مرور  هدف  با   و  ینقل  مرور  کی  صورت  به  مطالعه

  ی مصنوع   هوش  بر  یمبتن  یوارسازیباز  یهاتیوبسا  و  افزارهانرم

  و  یوارسازیباز  مطابق  که  یکردیرو  و  یپزشک  علوم  آموزش  در

 . شد انجام  دارند، یریادگی لیتسه در یمصنوع  هوش

 

 روش کار

  و  افزارهانرم  یبررس  یبرا  ایحیطه  مرور  کی  مطالعه،   نیا  در

  در  یمصنوع   هوش  بر  یمبتن  یوارسازیباز  یهاتیساوب

 در   جستجو  ندیفرآ.  است  شده  انجام  یپزشک  علوم  آموزش

  ی ارهایمع  براساس  مقالات  یغربالگر  معتبر،  یاطلاعات   یهاگاهیپا

  الگوها،  یی شناسا   یبرا  ها داده  ل یتحل  و   مشخص  خروج  و   ورود

  مطالعه   نیا  هدف.  بود  یپژوهش  یهاشکاف  و  یدیکل  موضوعات

  ها آن  بالقوه  یکاربردها  و  موجود  یابزارها  از  یریتصو  کی  ارائه

  مراحل  اساس  بر   مطالعه  نیا  کار  روش.  است  یپزشک  آموزش  در

 یمرور  مطالعات  یبرا O'Malley و Arksey مدل  از  ریز

 :است ریز صورتبه( 12)

 پژوهش  لؤاس نییتع -1

  و   اهداف  کردن  روشن  یبرا  ی پژوهش  سؤال  مرحله،  نیا  در

  نیا  در  یاصل  سؤال.  شد  فی تعر  مطالعه   دامنه  کردن  محدود

 :از بود عبارت مطالعه

 هوش   بر  یمبتن  یوارسازیباز   یهاتیساوب  و  افزارهانرم"

  و  شوندیم   استفاده   یپزشک  علوم   آموزش  در  چگونه  یمصنوع 

 "دارند؟ یعمل  و یشناخت یها مهارت و  یریادگی بر یریتأث چه

)داشت  تمرکز  یاصل  محور  سه  بر  سؤال  نیا   ییشناسا(  1: 

(  3)  ابزارها  در  یوارسازیباز  عناصر  یبررس(  2)  موجود  یابزارها

 .یریادگی  ندیفرآ  بر ابزارها نیا ریتأث لیتحل

 انتخاب  یارهایمع نییتع و  منابع ییشناسا -2

 بار  نیاول  یبرا  مفهوم  نیا  توسعه  به  توجه  با :  منابع  یجستجو  -

  ، ( 1)  یسرگرم  عنوان  تحت  چرمنیز  توسط  2008  سال   در

  یهاگاهیپا  در  2024 تا 2008  سال از منابع  و مقالات یجستجو

  ، Magiran ،  SID،  PubMed  رینظ  یسیانگل  و  ی فارس  داده

Scopus   و Google Scholar یتخصص  مجلات  نیهمچن  و  

  ، Medical Teacherرینظ   یپزشک  علوم  آموزش

Academic Medicine ،  و BMC Medical 

Education.   نکهیا  به  توجه  با   افزارها نرم  و  ها تیوبسا   ر یسا 

 از  بودند،  نگرفته  قرار  یبررس  مورد  مطالعات  در  افزارهانرم

ChatGPT  آمد دست به. 

 ی وارسازیباز  ،یوارسازیباز  ، یمصنوع   هوش:  یدیکل  واژگان  -

  زبان  دو  به  یپزشک  آموزش  و  افزارنرم  ،ی مصنوع   هوش  بر  یمبتن

 ی سیانگل و  یفارس

  و   افزارهانرم  یبررس  به  که   ی منابع:  ورود  ی ارهایمع  -

  در  یمصنوع   هوش  بر  یمبتن  یوارسازیباز  یهاتیساوب

 طور  به  که  ی مقالات  شامل )  اندپرداخته   یپزشک  علوم  آموزش

 یوارسازیباز  ی هاتیساوب  و  افزارهانرم  یبررس  به  میمستق

 پرداخته   ی پزشک  علوم  آموزش  در   ی مصنوع   هوش  بر  یمبتن

  ی هاگزارش  و   ،یمرور  ،یپژوهش  مقالات   انواع  شامل  باشند، 

  علوم  در  نینو  ی هایفناور  و  یآموزش  یابزارها  به  مربوط

 (یپزشک

  یهاطیمح  در  یوارسازیباز  به   که  یمنابع :  خروج  ی ارهایمع  -

  شامل . )شدند  خارج  مطالعه  از  اند،پرداخته  ینیبال  و  یسازه یشب

  یافزارها  نرم  ی معرف  هاآن  یاصل  تمرکز  که  یمقالات

 غوطه  و  بود  ینیبال  و  یسازهیشب  یهاط یمح  در  یوارسازیباز

 (. کردیم  یبررس ها طیمح نیا در را انیدانشجو صرف یور

 مرتبط  مقالات انتخاب و مرور -3

  با  مرتبط  مقالات  ابتدا  مرحله  ن یا  در:  هیاول  ی ربالگرغ   -

.  شدی آورجمع  مقالات  دهیچک  و  عنوان  یبررس  با  ها دواژهیکل

 مرحله  به  بودند   مرتبط  حاضر،  پژوهش  هدف   با   که  ی مقالات

 گذاشته  کنار  مطالعات  ریسا  شدند،  منتقل  هیثانو  یغربالگر

 .شدند
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  در  مرتبط  مقالات   کامل   متن  مرحله  نیا  در:  هیثانو  یغربالگر  -

  هدف   با   مرتبط  مقالات  همچنان.  شدند  یبررس  قبل،  مرحله

  .شدند حذف  مطالعات ریسا  و  شده مرور حاضر پژوهش

  با   شده   افت ی   مطالعات  ق،یدق  یبررس  و   خطا  کاهش   جهت  -

  ت ینها  در.  شدند  یبررس  پژوهشگر  دو  توسط  و  اکسل  افزارنرم

 .شدند یبررس  و مرور یپژوهش سوال و  هدف با  مرتبط مقاله 22

 ج ینتا یسازخلاصه و لیتحل -4

 منتخب   منابع  از  مرتبط  یهاداده  استخراج:  ها داده  استخراج  -

  ها آن  راتیتأث  و   یآموزش  کردیرو  ت، یسا وب  ا ی  افزارنرم  نوع  شامل

  و   ورود  یارهایمع  براساس  یپزشک  علوم  آموزش  در  یریادگی  بر

 مقاله انتشار سال به توجه  با و خروج

  یبرا  شدهاستخراج   یهاداده  لیتحل:  فیتوص  و  لیتحل  -

  ی وارسازیباز  از  استفاده   در  موجود  یروندها  و  الگوها   یی شناسا

  دو  توسط  ،یپزشک  علوم  آموزش  در  یمصنوع   هوش  بر  یمبتن

 .شد انجام یفیتوص صورت به پژوهشگر

 ق یدق  و منظم صورتبه جینتا ارائه -5

  داد  نشان   هاافتهی .  شدند   ارائه  شده یبندطبقه   صورتبه  جینتا

  از  که  اند شده  یی شناسا  مرتبط  ت یساوب  و  یافزارنرم  ابزار  9  که

  و   بلادرنگ،   بازخورد  ، یازدهیامت  مانند   یوارسازیباز  عناصر

  استفاده   کاربران  تعامل   و   زهیانگ  بهبود  یبرا  یبندرتبه  ی تابلوها

  ند یفرآ  ،یریادگی  یهاه ینظر  از  ی بانیپشت  با  ابزارها  نیا.  کنندیم

 .اندساخته  تریتعامل و ترجذاب را یریادگی

 ن یا  مثبت  ریتأث  یسازبرجسته   بر  علاوه  ،یریگجه ینت  بخش  در

 در   یاثربخش  یابیارز  یبرا  شتریب  مطالعات  یبرا  ازین  به  ابزارها،

 . شد اشاره یپزشک  علوم گوناگون  یهاحوزه 

جستجو از  ابتدا    یهاگاهیپا  یپس  از   3075مختلف،  مقاله 

  شناسایی شد.  با کمک کلید واژه  های داده علمی و معتبرپایگاه

نرم با  شده  یافت  مقالات  منظور  این  برای برای  اکسل  افزار 

شد.  انجام  پژوهشگر  دو  توسط  و  غربالگری  مرحله    تسهیل  در 

حذف شدند.  های مختلف  پایگاهغربالگری اولیه، مقالات تکراری  

پیشهمان  سپس، که  شد، طوری  گفته  و    تر  عنوان  اساس  بر 

چکیده، مقالاتی که با هدف و سؤال پژوهش مطابقت نداشتند،  

کنار گذاشته شدند. در مرحله دوم غربالگری، متن کامل مقالات  

نهایی   مقالات  اساس معیارهای ورود و خروج،  بر  بررسی شد و 

به   مقالات  تعداد  کاهش  باعث  فرآیند  این  شدند.    22انتخاب 

به که  شد  بودند مقاله  مرتبط  مطالعه  موضوع  به  دقیق    طور 

مختلف که با هدف    تیساوب  ایافزار  نرم  9.  )شکل شماره یک(

هم با  دارند،    یخوانمطالعه  همچنین  و  مقالات  از  استفاده  با 

تحل  ییشناسا  ChatGPTکمک   در    شدند.  لیو  مطالعات  از 

نظریهزمینه  پشتیبهای  یادگیری  نرمهای  معرفی  و  ان،  افزارها 

ها از تحلیل  کاربردهای هوش مصنوعی استفاده شد. سایر یافته

این نرم از  مطالعات  برخی  در  آمد.  دست  به  با    افزارها  ابزارها 

بازیبهره طراحی  اصول  از  مصنوعی،  گیری  هوش  و  وارسازی 

تعامل  به و  انگیزه  افزایش  یادگیری،  فرآیند  بهبود  منظور 

اند.  های شناختی و عملی استفاده شدهفراگیران و تقویت مهارت 

و از هوش   شوند میهای یادگیری پشتیبانی  نظریه  بااین ابزارها  

ارائه بازخورد بلادرنگ  مصنوعی برای شخصی سازی یادگیری و 

می عناصر    .برندبهره  که  داد  نشان  حاضر  مطالعه  نتایج 

نظبازی از  برخی  توسط  اشاره شد،  آنها  به  های  ریهوارسازی که 

یادگیری می به تسهیل  شوند.  یادگیری پشتیبانی شده و منجر 

یادگیری  بخصوص  مصنوعی،  هوش  کاربردهای  همچنین 

تطبیقی، در تسهیل این مسئله نقش دارند. در اغلب مطالعات یا  

جدایی  نرم بخش  بازخورد  بود.  شده  اشاره  بازخورد  به  افزارها، 

های تعامل  ترین فرمناپذیر فرایند یادگیری است و یکی از مهم

معرض   در  است  ممکن  حتی  و  است  یادگیرنده  و  معلم  بین 

شود   گرفته  نادیده  یا  بگیرد  قرار  از (13)فراموشی  یکی   ،

بازیقسمت عناصر  و هوش  های مهم گزارش شده در  وارسازی 

مصنوعی است. در ادامه، شرح نتایج و ابزارهای معرفی شده در  

 آمده است.  1شکل شماره 
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تحل1 وبنرم  لی.  و  بر    هاتی ساافزارها  تاثیر  نحوه  منظر  از 

 یادگیری  

از ابزارها و  وارسازی به عنوان یک رویکرد،  بازی  :شزی( انگالف

  برد یبهره م  نینو  یهایناورو ف  هاوهیش  ،یعناصر مربوط به باز

فعال انجام  در  رفتارها  بر  تدستبه  ای  هاتیتا  اهداف    ر یثاآوردن 

 لیاز قب  یباز  یشامل اجزا  یشامل انواع عناصر باز  نیبگذارد. ا

امتنشان همکار  ازها،یها،  و    ،یسطوح،  بازخورد  و  اکتشاف 

و روابط    تیروا  شرفت،یاحساسات، پ   رینظ  یی هاییایپو  نیهمچن

بکارگشودیم  یماع اجت با  طراح  یری.  در    یباز  یعناصر 

 توانیم  ،یآموزش  ا ی   یکار  یهاطیمانند مح  یباز  ریغ   یهانه یزم

به بهبود عملکرد    جهیداد و در نت  شیرا افزا  زهیانگ  یثروطور مبه

کرد اهمیتکمک  بر  تعیینی  خود  نظریه  و   .  درونی  انگیزش 

ارتباط  هینظراین  . کندمی  تاکید خودانگیختگی     هیدوسو  یک 

انگیزشی  نیب کسب  .  (14)  کند یم  برقرار  یریادگیو    نیروی 

ارتقاء سطح و دریافت پاداش از  های مجازی، نمونهامتیاز،  هایی 

به ادامه بازی و   کاربرانشوند  تقویت مثبت هستند که باعث می

شوند تشویق  انگیزش  یادگیری  برای  رفتارگرایی  نظریه  از   .

استفاده می برونزاد  و  نظریه  درونزاد  این  است شود.  باور  این  بر 

شرطی طریق  از  یادگیری  ایجاد  که  عامل  و  کلاسیک  سازی 

افتد. به عبارت دیگر، رفتارهای جدید از طریق  کننده، اتفاق می

گیرند. در این نظریه، معلم نقش  تقویت مثبت یا منفی شکل می

 فراگیران اصلی را ایفا کرده و با ارائه پاداش یا تنبیه، رفتارهای  

 . (15) دهدرا شکل می

ب جر  وارسازیبازیاز    یناش ازیتجربه  تجربه  با    یان یمعمولا 

  ت، مهار-تعادل چالش  ابعاد مختلفی همچونمرتبط است که از  

آگاه و  عمل  تمرکز  ،ی ادغام  بازخورد،  روشن،  به   و...    اهداف  و 

 نیبنابرا است.مرتبط    فراگیران  یریو درگ  زهیبا انگ  میطور مستق

عملکرد  یم با  شدت  به   یآموزش  طیمح  کیدر    فراگیرانتواند 

باشد  جریان،  مرتبط  نظریه  درگیر  .  و  یادگیری  بهینه  تجربه  بر 

ارائه    یاغلب برااین نظریه    .ها تمرکز داردشدن کامل در فعالیت

 .  (16)شود یاستفاده م  یسازیباز  اتیدر ادب زهیاز انگ یفیتعر

بازی  تعامل:ب(   و  در  اجتماعی  تعاملات  طریق  از  سازی، 

برای ساخت دانش مشترک  ، فرصتکاربرانهمکاری بین   هایی 

می محیطفراهم  همچنین،  بازیشود.  به  های  اجازه   کاربرانوار 
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آزمی با  تا  کنند  موندهند  کشف  را  جدیدی  دانش  خطا،  .  و 

باور است که دانش به صورت فعال  بر این  ،  گرایینظریه ساخت 

یادگیرنده ساخته می دریافت توسط  منفعلانه  به صورت  و  شود 

افراد  مین و  محیط  با  تعامل  در  یادگیری  نظریه،  این  در  شود. 

 . (15)  افتد.دیگر اتفاق می

مهارتپ ارتقاء  بازی  : یشناخت  ی ها(  عناصر  در  از  سازی، 

می استفاده  شناختی  فرآیندهای  تحریک  برای  شود.  مختلفی 

پازل حل  تصمیممثلا،  یادگیری  ها،  و  مختلف  شرایط  در  گیری 

های جدید، همگی به تقویت فرآیندهای شناختی کمک  مهارت

شناختی،  کنندمی نظریه  توجه،  .  مانند  ذهنی  فرایندهای  بر 

این   در  دارد.  تاکید  یادگیری  در  مسئله  حل  و  حافظه  ادراک، 

نظریه، یادگیرنده به عنوان یک پردازشگر فعال اطلاعات در نظر  

   .(15) شودگرفته می

 :از منظر هوش مصنوعی  هاتیساافزارها و وبنرم لی. تحل2

شخصی  یادگیری:  الف(  برنامه  در سازی    ،یآموزش  یهاعرصه 

مصنوع  ا  یمتعدد   یهانقش  یهوش  آموزش  که    کند یم  فایدر 

مرب  یکی آنها  ا  ی از  است.  س  نیهوشمند    ی هاستمیشامل 

س  یآموزش   ا ی  یشخص/یقیتطب  یریادگی  یهاستم یهوشمند، 

چند  هیتوص  ی هاستم یس متاتحل  نیاست.   یاثربخش  ی لیمطالعه 

را    یآموزش  یهاستم یس  نیا  ج ینتا  یارتقا  یبراهوشمند 

و   یبه طور عمد  یامطالعه  چیاند. اگرچه هنشان داده  یریادگی

آموزش   حیصر توسعه  بس  یهابه  است،  نپرداخته    ی اریهوشمند 

دانش    یریادگی   ییتوانا  یهوش مصنوع   یهاکیها و تکناز مدل

انسان با  تعامل  از  تجربه  او  دارند.  را  به    تواند یم  یی توانا  نیها 

آ  انیمربتوسعه    لیتسه در  به عنوان   نده یهوشمند  کمک کند. 

مرب م  انیمثال،  گونه  توانند یهوشمند  که    ابندیتوسعه    یابه 

تعامل    افتهیتوسعه    یبه خوب  یها ربات  ای ها  با چت بات  رانیفراگ

مثال ارائه  با  و  باشند  داده   یآموزش  یهاداشته  آموزش  مرتبط، 

ا سپس  مربات  نیشوند.  سوالات    توانندیها  به   مربوطبه 

دهند پاسخ  خاص   بارز  هاینمونه   از  یکی.  (17)   موضوعات 

  Quizlet  مانند  هاییپلتفرم  شخصی،  یادگیری  هایسیستم 

  و   فلش  هایکارت  دهندمی  اجازه  کاربران  به  که  هستند

  آوردن  فراهم  با  هاپلتفرم  این.  کنند  ایجاد   سفارشی  هایآزمون 

  بر  تا  دهند می  اجازه  ها آن   به  کاربر،  توسط  محتوا  ایجاد  امکان

 را   آموزشی  مطالب  خود،  یادگیری  سبک  و   نیازها  اساس

 . (18) کنند سازیشخصی

  یهادر آموزش، در سال  یمصنوع   هوشب( یادگیری تطبیقی:  

پ   ریاخ ا  عیسر  ی هاشرفتیبا  بس  نیدر  توجه  از   یاریحوزه 

است.    وتریعلوم کامپ  نیمحقق به خود جلب کرده  را  آموزش  و 

ح  یکی اهداف  مصنوع   ی اتیاز  ا  یهوش  ارائه   نه،یزم  ن یدر 

پشت  یقیتطب  یریادگی  ی هاییراهنما به  که  از   ی بانیاست 

وضع  رانیفراگ اساس    ی هایژگیو  ای  حاتیترج  ،یریادگی  تیبر 

م  یشخص دقپردازدیآنها  آموزش  منظر  از  ارائه   ق، ی.  به  که 

و   هیتجز  قیاز طر  رانیفراگ  یو مداخله برا  یریشگیپ   یهاوه یش

تأک  یریادگی  یرفتارها  ای  تیوضع  لیتحل دارد،    دی آنها 

م   یقیتطب  یریادگی   یهاستم یس قادر  از   سازدیرا  استفاده  با  تا 

هوشمند عمل   یمرب  کیمعلمان مجرب به عنوان    هوشدانش و  

ا تطب  ها ستمیس  نیکنند.  احتمال  نیچند  قیبا   یجنبه 

رابط   ،یریادگی  یهاستم یس   ی محتوا  ،یکاربر  یهامانند 

وضع  یریادگی  ی رهایمس  ا ی  ،یریادگی اساس  هر    تیبر 

تسه  رنده،یادگی م  رانیفراگ  یریادگی  لیبه  .  (17)  کنندیکمک 

  ، Kahoot  مانند  هاییپلتفرم   و  وارسازیبازی  از  استفاده

  چگونه  دهدمی  نشان  که  است  رویکرد  این  از  عملی  اینمونه 

  و  ترجذاب را یادگیری نوین، هایفناوری از گیریبهره  با توانمی

 .(19)ساخت  مؤثرتر
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ساافزار/وب نرم 
 یت

های  نظریه  کاربرد هوش مصنوعی  وارسازی عناصر بازی  های آموزشی ویژگی 
 کنندهپشتیبانی

 لوگو هامحدودیت پذیری مقیاس

Kahoot! 

(20 )  

ارزیابی سریع دانش و افزایش  
تعامل در کلاس از طریق  

های تعاملی و  بازی
 کننده سرگرم 

جدول امتیازات، 
های زمانی، رقابت  چالش

 گروهی 

  براساسها تحلیل پاسخ
الات و وسازی سشخصی

 ارائه بازخورد فوری 

بالا )مناسب برای   رفتاری، شناختی
 های بزرگ(کلاس

محدود به سوالات  
و کوتاه   ایچندگزینه 

عدم پوشش عمقی  پاسخ،  
 مفاهیم 

 

Classcraft 

(21 ) 

ایجاد انگیزه، تقویت همکاری،  
و مدیریت کلاس درس با  

 محور رویکرد بازی

بندی،  آفرینی، سطحنقش
 های مجازیپاداش

سازی تجربه  شخصی
یادگیری و تعاملات بر  

 اساس عملکرد

ساختارگرایی،  
 خودتعیینی 

متوسط )نیازمند  
 مدیریت مرکزی( 

گذاری  نیاز به تعهد و وقت
تر برای  معلم، مناسب

 های کوچکتر کلاس
 

Coursera 

(22 ) 

های  آموزش آنلاین دوره
دانشگاهی با دسترسی به  
ها  محتوای باکیفیت از دانشگاه

 و مؤسسات معتبر

های  ها، انجمنگواهینامه
 آنلاین، پیگیری پیشرفت 

های  پیشنهاد دوره
سازی مرتبط و شخصی

مسیر یادگیری بر اساس  
 ها مندیعملکرد و علاقه

شناختی،  
 ساختارگرایی

بسیار بالا  
 ها کاربر( )میلیون 

نیاز به دسترسی به  
عدم تعامل  ،  اینترنت پایدار

 مستقیم با استادان

 

Quizlet 

(23 )  

مطالعه فعال و تقویت حافظه از 
طریق ابزارهای تعاملی و  

 ها آزمون 

ها،  ها، آزمون کارتفلش
 رقابت با دیگر کاربران 

ها  سازی تمرین شخصی
ها بر اساس  و آزمون 

 عملکرد کاربر 

بالا )مناسب برای   شناختی، رفتاری
مطالعه فردی و  

 گروهی( 

محدود به محتواهای متنی  
و تصویری، نیاز به ایجاد  

 محتوا توسط کاربر 
 

Socrative 

(24 ) 

ارزیابی سریع و آموزش 
ترکیبی با تمرکز بر افزایش  
 تعامل و مشارکت فراگیران 

های کوتاه،  آزمون 
 بازخورد فوری، رقابت

ها برای  تحلیل پاسخ
بهبود آموزش و تنظیم 

 های آموزشیفعالیت

متوسط )مناسب  رفتاری، جریان
های  برای کلاس
 متوسط( 

نیاز به طراحی سوالات 
مناسب و مرتبط با  
 محتوای درس 
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Gimkit 

(25 ) 
یادگیری مبتنی بر  

 بازی، رقابت گروهی 

امتیازدهی، سطوح،  

 ها خرید آیتم

سازی شخصی

تجربه بازی بر 

 اساس عملکرد

خودتعیینی، 

 شناختی

متوسط )مناسب 

های  برای کلاس

 کوچک تا متوسط(

های  نیاز به طراحی بازی

 جذاب

 

Brainscape 
(26) 

 

یادگیری فعال و  

تقویت حافظه از 

طریق استفاده از 

های  کارتفلش

هوشمند و  

 های مرورآزمون 

های  کارتفلش

هوشمند،  

های مرور،  آزمون 

 پیگیری پیشرفت

های تکرار الگوریتم 

فضایی برای 

سازی فرآیند  بهینه 

یادگیری و حفظ  

 اطلاعات

شناختی،  

 ساختارگرایی

بالا )مناسب برای  

مطالعه فردی و  

 کاربر محور(

نیاز به محتواهای باکیفیت 

روز، محدود به  و به

یادگیری مبتنی بر  

  کارتفلش

Edpuzzle 

(27) 
آموزش ویدئویی  

تعاملی برای تفسیر 

تصاویر پزشکی و  

 ویدئوهای جراحی

های  آزمون 

ویدئویی،  درون

 بازخورد فوری 

تحلیل تعاملات و  

ارزیابی یادگیری از 

، ارائه طریق ویدئوها 

پیشنهادات 

 آموزشی 

  ،شناختی

 گرایی سازنده

متوسط )مناسب 

های  برای کلاس

 متوسط و کوچک(

محدود به محتوای  

، نیاز به شارژ  ویدئویی 

اشتراک مالی برای برخی  

 محتواها
 

Nearpod 

(28 ) 
پلتفرم آموزشی 

تعاملی با استفاده از  

های تعاملی در  ارائه 

 آموزش پزشکی

های  آزمون 

کلاس،  درون

های تعاملی،  بازی

 بازخورد زنده

  یهاداده لیتحل

  ،یریادگی

 یسازیشخص

و   یریادگیتجربه 

  یارائه محتوا

  ی ازهایمتناسب با ن

 ص فراگیران خا

  ،شناختی

 گرایی سازنده

بالا )مناسب برای  

های بزرگ و  کلاس

 آنلاین(

نیاز به اینترنت پایدار و  

،  های مناسبدستگاه

نیازمند آموزش معلمان،  

 محتواهای محدود 
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  و   افزارهانرم  جامع  یبررس  و   ی معرف  هدف  با   مطالعه   نیا

  جهت   در  که  یوارسازیباز  و  یمصنوع   هوش  بر  یمبتن  یبسترها

  نقش  مختلف  یهامهارت  توسعه  و  رانیفراگ  یریادگی  بهبود

  که  دهدیم  نشان  حاضر  مطالعه.  شد   انجام  داشتند،  یاساس

  علوم  آموزش  در  ی مصنوع   هوش  و  یوارسازیباز  بیترک

 توسعه   و  یریادگی  ندیفرآ  بهبود  یبرا  ییبالا   لیپتانس  ،یپزشک

  افزارهانرم  جامع  طوربه  مطالعه  نیا.  دارد  انیدانشجو  یهامهارت

  چگونه  که  داده   نشان  و   کرده  ی معرف  را  موجود  یهاتیساوب  و

  هوش  و   یریادگی   یهاه ینظر  از  یریگبهره  با  ابزارها  نیا

  ت ی تقو  را  رانیفراگ  یریادگی  و  تعامل  زه،یانگ  توانندیم  ،یمصنوع 

  .کنند

 ی وارسازی باز  از  استفاده  که  اندداده  نشان  یمتعدد  مطالعات

 ند یفرآ  در  رانیفراگ  مشارکت  و  زشیانگ  بر  یمثبت  ریتأث  تواندیم

 ی پزشک  آموزش  در  ژهیوبه   راتیأثت  نیا  و  باشد،  داشته  یریادگی

 ی اژه یو  تیاهم  از  است،  متمرکز  و  قیعم  یریادگی  ازمندین  که

  ییافزارهانرم  /وب  یبررس  به  ما   مطالعه،   ن یا  در.  است  برخوردار

 و   میپرداخت  یآموزش  یوارسازیباز  در  یمصنوع   هوش  بر  یمبتن

  یتوجهقابل  شکل  به  اندتوانسته   ها ی تکنولوژ  نیا  که  میافتیدر

  نشان  توانیم  یتجرب  طور  به.  کنند  لیتسه  را  یریادگی   ندیفرآ

  و   مشارکت  و   زهیانگ  شیافزا  لی دل  به  است  ممکن  یباز  که  داد

 را   یریادگی  ، یسنت  ی ها  روش  با   سهیمقا  در  انیدانشجو  تعامل 

 (. 30, 29) دهد  شیافزا

  تواند   یم  که  یاطلاعات  عنوان  به  و  آشنا  یمفهوم  بازخورد

  در  کند،  پر  را  افراد  از  انتظار  مورد  و  یفعل  عملکرد  نیب  شکاف

 ند یفرآ  ک ی  عنوان  به  بازخورد  آموزش،  در.  شودیم  گرفته  نظر

  عملکردشان  مورد  در  رانیفراگ  به   ی رساناطلاع  هدف  با  ی تعامل

  ن یوالد  ،یهمکلاس  معلم،  مانند  یفرد  توسط  که  شودیم  فیتعر

  اغلب(.  31)  شودیم  ارائه  عملکرد  بهبود  یبرا  رهیغ   و

  اغلب)  بازخورد  خود  کاربران  به  شده،  ی معرف  یافزارهانرم

  خود  رانیفراگ  راهبرد، نیا از استفاده با  و  دهند یم ( یآن بازخورد

 . دهندیم  سوق  بهتر یریادگی سمت به را

 یبرا  شده   ذکر  یکاربردها  از  یبخش  که  یتعامل  یریادگی

  یمشارکت  یریادگی.  دارد  ییها تیمز  زین  هاست،افتهی  یبرخ

  دو»  آن  در  که  افتد  ی م  اتفاق   یتیموقع  در  که  است  یایریادگی

  شامل  و  رند«یبگ  ادی  یزیچ  تا   کنندیم  کار  هم  با  نفر  چند  ای

  مار یب  از  مراقبت  با  مرتبط  یرفنیغ   و  یفن  ،یشناخت  یهامهارت

  نیب  تعامل  سطح  اساس  بر  اغلب   ی مشارکت  یریادگی.  است

 به   است  ممکن  که  یطور  به   شوند،یم  زیمتما   رندگانیادگی

  اغلب(.  32)  باشد  داشته  اشاره  رانیفراگ  نیب  تیفعال  کی  میتقس

 بهره   یریادگی  لیتسه   یبرا  تیمز  نیا  از  که  ییهاافتهی

  نیب  تعامل   جاد یا  باعث  یمجاز  ی هامشارکت  کمک  با   ند،یجویم

 .شوندیم یریادگی بهبود و افراد

 در   رانیفراگ  و  است  رییتغ  حال   در  یریادگی  تیماه  امروزه

.   دارند  یریادگی  از  یخصوص  به  انتظارات  دانش  کسب  خصوص

  یریادگی .  است  شده   یسازیشخص  یریادگی  موارد  ن یا  از  یکی

  کردیرو  و   یریادگی  سرعت  آن  در  که  است  یآموزش  یشخص

  اهداف،.    شودیم   نهیبه  رندهی ادگی   هر  یازهاین  یبرا  یآموزش

  اساس  بر   است  ممکن  یهمگ  یآموزش  یمحتوا  و   کردها یرو

  یها  تیفعال  نیا  بر  علاوه.  باشند  متفاوت  رنده یادگی   یازهاین

  ران یفراگ  قیعلا  اساس  بر  و   هستند  مرتبط  و  معنادار  رانیفراگ

  طیمح  ک ی  در.    شودیم  شروع  فرد  خود  از  اغلب   و   شده  تیهدا

  خود  یریادگی   در  فعالانه  رانیفراگ  شده،   ی شخص  یریادگی

 و  دارند  را  خود  یریادگی  تیمالک  افراد  واقع  در.  کنندیم  شرکت

  ی تکنولوژ   نقش .  است  یشخص  ریمس  ن یا  در  آنها   یراهنما  معلم 

 در   خصوص  به.  است  شده  اثبات  ری مس  نیا  شرفتیپ   در

  یدستاوردها  به  منجر  یبیترک  ی کردهایرو  از  استفاده  ، یمطالعات 

  به   اتکا  با(.  33)  اندکرده  گزارش  یریادگی  نوع  نیا  یبرا  یمثبت

  امکان  اغلب  مطالعه،  نیا  یهاافتهی   در  یریادگی  نوع  نیا

  هوش  یهایژگیو   با  که  دارند،  را  یریادگی  یسازیشخص

 .است رشیپذ و هیتوج قابل یمصنوع 

 ی افزارهانرم  ی کاربردها  اساس  بر   حاضر،   مطالعه  ی هاافتهی

 جادی ا  همچون  یوارسازیباز  عناصر  که  داد  گزارش  شده،  یمعرف

  که  آنها  در  شده  گرفته  کار  به...  و  یبند  سطح  و  پاداش  و  رقابت
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  است  ممکن  شوند،یم  یبانیپشت  یریادگی   یهاهینظر  کمک  با

  یهاافتهی.  دهد  ش یافزا  را  بسترها  نیا  در  رانیفراگ  تعاملات 

  یریادگی  مداخلات  که  دهدیم  نشان  یگرید   مطالعات

  ریتاث  و  داده  شیافزا  را  رانیفراگ  مشارکت  شده  یسازیباز

  بر   مداخلات،  نیا  نیهمچن.  دارد  ریفراگ  یریادگی   بر  یمثبت

  یرونیب  ا ی   ی درون  زه یانگ  ی و  نکه یا  به  بسته  رانیفراگ  مشارکت

 گزارش   گر،ید  یپژوهش  در  نی همچن(.  34)  است  متفاوت  دارد

  به   منجر  ،یآموزش  یوارسازی باز  کی  در  رانیفراگ  شرکت  که  شد

  اذعان  کنندگان  شرکت.  شد  کنندگان  شرکت  در  زشیانگ  جادیا

  یسنت  یآموزش  دوره   کی  از  شتریب  اریبس  شده  ذکر  دوره  داشتند

 (.35) است داشته  همراه به زهیانگ شانیا یبرا

 از   یکی.  دارد  زین  ییهاتیمحدود   مطالعه  نیا  حال،  نیا  با

  در  موجود  یابزارها  و   مطالعات  یپراکندگ   ، ی اصل  یهاتیمحدود

 چارچوب   کی  به  ی ابیدست  شودیم   باعث  که  است  حوزه  نیا

 ی ها  جنبه  از  مختلف  یابزارها  ییکارآ  یابیارز  یبرا  جامع

  ن،یا  بر   علاوه .  باشد  دشوار...(  و  ی اخلاق  ،یآموزش)مختلف

  یهانمونه   اساس  بر  ای  ینظر  تی ماه  لیدلبه   مطالعات  از  یاریبس

  ج ینتا  یریپذمیتعم  در  است  ممکن  که  اند،شده  انجام  کوچک

  ن یا  از  یبرخ  کاربست  امکان  نیهمچن.  کند   جادیا  اختلال

 با   است  ممکن  یپزشک  آموزش  حوزه  در  افزارهانرم  /تیساوب

  ای   یدسترس  عدم   گرید   تیمحدود.  باشد  همراه  یی ها  یدشوار

  و کشور گری د مسائل به توجه با   یهمگان یدسترس  در تیمحدود

  ییها   چالش  با  را  ا ه  افتهی  که  بود   یفارس  زبان   یبانیپشت  چالش

 / تیسا وب  یکاربرد  یها  جنبه  به  مطالعه  نیا  در.  نمود  همراه

.  نشد   گرفته  نظر  در  آنها  یمنف  راتیثأ ت  و  شد  پرداخته  افزارهانرم

  و  است نگرفته قرار یبررس مورد مطالعات  در افزارهانرم  نیا تمام

  یمطالعات   در  آنها  یبررس  جهت  در  یمطالعات   انجام   ازمندین

 .است مرتبط

 قات یتحق  در  شودیم  شنهادیپ   پژوهش،  نیا  جینتا  به  توجه  با

  یهاطیمح  در  ابزارها   نیا  یواقع   ی کاربردها  ی ابیارز  به  نده،یآ

  در   شتریب  یبررس  ن،یهمچن.  شود  پرداخته  یپزشک  یآموزش

  بر   یمصنوع   هوش  و  یوارسازیباز  مدت  یطولان  راتیتاث  نهیزم

  ن یا  بیترک  ، یسنت  یهاروش  با   روش  نیا  سهیمقا  ،یریادگی

  مطالعات  و   آموزش  اریدست  عنوان  به  ی سنت  ی هاروش  با   روش

  نده یآ  مطالعات  در.  باشد  دیمف  تواندیم  دست  نیا  از  یطول

 به   استاد  بازخورد  با  یمصنوع   هوش   بازخورد  سهیمقا  به  توانیم

  و  دقت  نظر  از  شده  ارائه  یبازخوردها  تیفیک  تا  پرداخت  افراد

  سبک   شدن  قیعم  به  توانیم   نیهمچن.  شود  دهیسنج  صحت

 در   افراد  یبرا  یمصنوع   هوش  که  یاشده  یسازیشخص  یها

  به  یی ربنایز  یها  هینظر  کمک  با   و  پرداخت  رد،یگ  یم  نظر

 در   افراد  که  یازهیانگ  لیتحل.  پرداخت  موارد  نیا  لیتحل  و  توسعه

 موضوع   تواندیم   مختلف،  یهاجنبه  از  کنندیم   افت یدر  روند   نیا

  دگاه ید  یبررس  به  توانیم  ن یهمچن.  باشد   یآت  یهاپژوهش

  رقابت،   جادیا  ر یتاث  بودن،   کاربرپسند  نظر   از  مختلف  نفعانیذ

  اشکال   افراد،  مشارکت  بر  آنها  ریثأ ت  و  یوارسازیباز  عناصر

 و  شده  ارائه  یآموزش  روش  و   محتوا  ،یمصنوع   هوش  مختلف

  یی مبنا  بتواند  پژوهش  نیا  رود  ی م  گمان.  پرداخت  موارد  ریسا

 جهت   در   یگام   و   باشد  نده یآ  ی آموزش  یهاستم یس  توسعه  یبرا

  بتواند  ای  و  شود  محسوب  یپزشک  حوزه  در  آموزش  تیفیک  بهبود

  فرهنگ  بر  یمبتن  ییافزارها  نرم   /وب   توسعه  یبرا  یا   نهیزم

 .باشد یهمگان  یدسترس به ما کشور یداخل

 

 ی ریگ  جهینت

  از  نظر  صرف  مختلف  یافزارها نرم  و   ها تیساوب  مرور

 هوش   که  دهدیم  نشان  دارند،  موارد  نیا  که  ییها چالش

  مانند  یاشرفتهیپ   یهایژگیو  ب یترک  با  یوارسازیباز  و  یمصنوع 

 افراد   در  زهیانگ  جادیا  ،یفور  بازخورد  ،یریادگی  یسازیشخص

 حوزه   در   ژه یو  به  یریادگی   ندی فرا  در   ی مهم  ار یبس  نقش   و   شوند

  کنندیم  کمک  افراد  به  موارد  نیا.  کنندیم  فایا  یپزشک  آموزش

  از  و   بپردازند  خود   یهامهارت  تیتقو  به   ی تعامل  ی طیمح  در  تا

  یبهتر  جینتا   به  شده،   یسازیشخص  و  یتعامل  یریادگی  قیطر

 در  که  ییهارقابت  داشت  توجه  دی با  اگرچه.  کنند  دایپ   دست

  ای  بیآس  به   منجر  شود، یم  جاد یا  افراد  یبرا  یریادگی  نیح

  شودیم  اضافه.  نشود  شانیا  یبرا  یریادگی  روند  در  یدلسرد
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  شد،  پرداخته  آنها  شرح  به  حاضر  مطالعه  در  که  ییبسترها

 از  ی برخ  و   نموده   رییتغ  ی کوتاه  ی زمان  بازه   در   است  ممکن

 موارد   ای   و  شوند  داده  توسعه  آنها   یمنف  و  مثبت  یهایژگیو

  است   ممکن  موارد  نیا  نیهمچن.  شود  اضافه  مطالعات  به  دیجد

  ن ی ا  در  بتوان  یول   باشند  نبوده  یپزشک  آموزش  حوزه  خاص

  .گرفت بهره آنها از حوزه

 

 تعارض منافع 

 .ستین مقاله نیا سندگانینو نیب  یمنافع تعارض چگونهیه

 

 مشارکت نویسندگان 

علیزاده(،   م.  ملکی،  )م.  توسط  مطالعه  طراحی  و  ایده 

دادهجمع  دادهآوری  تفسیر  و  تحلیل  و  تجزیه  )م.ملکی(،  ها  ها 

)م.ملکی(، تهیه مقاله )م.ملکی، م. علیزاده(، بررسی انتقادی قبل  

م.   ملکی،  )م.  داوری  موارد  ویرایش  علیزاده(،  )م.  ارسال  از 

 علیزاده(، ارسال به مجله )م. ملکی( انجام شد. 
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Abstract 
Introduction: Gamification, the application of game design elements in non-game contexts, has been 

revolutionized by the rapid advancement of technology, particularly artificial intelligence (AI). By providing 

real-time feedback and personalized learning experiences, AI-powered gamification has emerged as a pivotal 

tool in enhancing medical education. This approach leverages both intrinsic and extrinsic motivation to 

facilitate the learning process and bolster cognitive and practical skills among medical students. 

Method: This scoping review comprehensively examined software and websites that integrate AI and gamification 

elements in medical education. Data were sourced from diverse academic databases including PubMed, Scopus, Google 

Scholar, and other reputable repositories. Studies published between 2008 and 2024 were included if they directly 

addressed the application of AI and gamification in medical education. 

Results: Among 3075 identified articles, 22 were selected for analysis. Nine software tools and websites 

incorporating gamification and AI in education were identified. These tools, underpinned by gamification elements and 

learning theories, foster enhanced motivation and individualized learning experiences. 

Conclusion: The findings underscore the potential of AI-powered gamification to significantly improve learning 

outcomes and strengthen cognitive and practical skills among medical students. By providing immediate feedback and 

creating interactive learning environments, these tools render the learning process more engaging. Further research is 

warranted to explore their applications across diverse educational contexts 

Keywords: Artificial intelligence, gamification, AI-powered gamification, software, medical education 
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