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 بر یمبتن یریادگی در ینیدوپام یسازوکارها بر کیستماتیس یمروریک : حافظه تیتثب تا پاداش از

 یآموزش یوارساز یباز

 *1، حمید یزدانی نژاد3، نجمه زمانی1زاده محمدمعین مخترع، 4 حمید میرحسینی

 چکیده

 که یشناخت عصب یمبان حال، نیا با. است شده مطرح یپزشک آموزش در یاثربخش و زشیانگ شیافزا یبرا نینو راهبرد کی عنوان به یوارساز یباز :مقدمه

 بر یمبتن یریادگی در کینرژیدوپام یسازوکارها نییتب هدف با سیستماتیک یمرور مقاله نیا. اند گرفته قرار یواکاو مورد کمتر کنند، یم نییتب را آن یاثربخش

 .است شده نیتدو حافظه تیتثب با آن ارتباط و یوارساز یباز

 از استفاده با Magiran و PubMed, Scopus, Web of Science, SID,Irandoc یاطلاعات یها گاهیپا ،یتیروا یمرور مطالعه نیا در ی:بررس روش

 ۲010 یها سال نیب شده منتشر مقالات یبرا "یپزشک آموزش" و "پاداش ینیب شیپ یخطا" ،"حافظه تیتثب" ،"نیدوپام" ،"یوارساز یباز" رینظ ییها دواژهیکل

 .شدند لیتحل و سنتز یفیک صورت به ،یغربالگر از پس منتخب مقالات. شدند جستجو ۲0۲۲ تا

 رمنتظره،یغ یها پاداش به پاسخ در نیدوپام یآزادساز. کند یم تیهدا را یریادگی پاداش، ینیب شیپ یخطا کینرژیدوپام گنالیس دهد یم نشان ها افتهی نتایج:

 یخطا کینرژیدوپام یها گنالیس نیا یمهندس با یوارساز یباز عناصر. کند یم تیتقو را حافظه تیتثب ندیفرآ پاداش، مرکز-پوکامپیه حلقه یساز فعال با

 .رندیگ یم کار به یریادگی رفتار تیتقو یبرا را مغز پاداش ستمیس مثبت، پاداش ینیب شیپ

 یسازوکارها از یریگ بهره با که است یشناخت گر مداخله کی بلکه ست،ین تیجذاب شیافزا زاراب کی صرفاً یوارساز یباز که شود یم یریگ جهینت ی:ریگ جهینت

 علوم اصول بر تمرکز با و رفته فراتر یسطح یهاکردیرو از دیبا یپزشک آموزش طراحان. گذارد یم ریتأث حافظه و یریادگی بر میمستق طور به پاداش، یعصب

 .بپردازند یریادگی یندهایفرآ یساز نهیبه به پاداش، ارائه در یفتشگ و تیقطع عدم جادیا ژهیو به اعصاب،

 یپزشک آموزش پاداش، ینیب شیپ یخطا حافظه، تیتثب ن،یدوپام ،یوارساز یباز :ها دواژهیکل

 

                                                           

 . رانیا زد،ی زد،ی یصدوق دیشه یپزشک علوم دانشگاه ر،یرواگیغ یها یماریب پژوهشکده ،یرفتار علوم و ادیاعت قاتیتحق مرکز ،یروانپزشک گروه ار،یدانش -1

 .رانیا زد،ی زد،ی یصدوق دیشه یپزشک علوم دانشگاه ،یپزشک دانشکده ،ییدانشجو قاتیتحق تهیکم ،یپزشک یعموم یدکترا یدانشجو -2

  .رانیا کاشان، یپزشک علوم دانشگاه ،ییماما یپرستار دانشکده کمیته تحقیقات دانشجویی، ،یجراح یداخل یپرستار ارشد یکارشناس یدانشجو -3

 .رانیا زد،ی ،یصدوق دیشه یپزشک علوم دانشگاه ،یراپزشکیپ دانشکده ،یهوشبر و عمل اتاق گروه یمرب -4

 hyazdaninejhad@gmail.com ست الکترونیکی:پ    +989135125534 * )نویسنده مسئول(؛ تلفن:

 1434/  30/  15تاریخ پذیرش:                                          1434/  34/  31تاریخ بازبینی:                                                   1433/  32/  29تاریخ دریافت: 
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 مقدمه

 انباشت از فراتر که استیپو و دهیچیپ یندیفرآ ،یریادگی 

 ییبازآرا و قیعم یشناخت یریدرگ ازمندین اطلاعات، ساده

 با ندیفرآ نیا ،یپزشک آموزش بستر در. است یعصب یمدارها

 اطلاعات، میعظ حجم روبروست؛ یفرد منحصربه یها چالش

 فشار ع،یسر یریگ میتصم ضرورت و ینیبال میمفاه یدگیچیپ

 یها روش. کند یم لیتحم انیدانشجو بر را ییبالا یشناخت

 قیطر از منفعل اطلاعات انباشت بر عمدتاً که یسنت یآموزش

 یشناخت یها مهارت پرورش در هستند، متمرکز یسخنران

 طور به است، یضرور مؤثر ینیبال عملکرد یبرا که بالا سطح

 سال در ریاخ مطالعات. رسند یم نظر به ناکارآمد یا ندهیفزا

 ،یوارساز یباز مانند نینو یکردهایرو که اند داده نشان ۲0۲۲

 غلبه ها تیمحدود نیا بر توانند یم ح،یصح یطراح صورت در

 که دادند نشان یمرور مطالعه کی جینتا نمونه، یبرا. کنند

 بهبود را ینیبال استدلال یمعنادار طور به یوارساز یباز

 یاثربخش گرید یا مطالعه در نیهمچن(. ۲) بخشد یم

 یدشوار دروس یریادگی در را یباز بر یمبتن یها پلتفرم

 اثبات به انیدانشجو ررفتا مثبت رییتغ و یشناس نیجن همچون

 نقش بر گرید یپژوهش ن،یا بر علاوه(. 6) اند رسانده

 پر و یپرستار یعمل یها مهارت اکتساب در یوارساز یباز

 (.7) دارد دیتأک عمل و یتئور انیم شکاف کردن

 یطراح عناصر مند نظام و هدفمند یریکارگ به ،یوارساز یباز

 یفور بازخورد و ازات،یامت جدول ها، نشان از،یامت همچون یباز

 کیستماتیس یمرورها(. 9 ،8) است یربازیغ یها نهیزم در

 زهیانگ و مشارکت تواند یم کردیرو نیا که اند داده نشان نیشیپ

 یشناخت یها آموزش و یکیالکترون یریادگی یها طیمح در را

 کی با موجود مطالعات حال، نیا با(. 4 ،1 ،۲) دهد شیافزا

 گزارش به صرفاً مطالعات اکثر است؛ همواج یقاتیتحق شکاف

 به کمتر و اند کرده بسنده( آزمون نمرات مانند) یرفتار جینتا

 جینتا نیا به منجر که یعصب ییربنایز یها سمیمکان حیتوض

 منسجم ینظر چارچوب کی فقدان. اند پرداخته شود، یم

 که است شده باعث ،یشناخت-یعصب یسازوکارها بر یمبتن

 اصول یجا به یوارساز یباز مداخلات از یاریبس یطراح

 .شود انجام گمان و حدس اساس بر ،یعلم

 همه در و لزوماً یوارساز یباز که داشت توجه دیبا البته

 هشدار یا مطالعه در اسپرکلسن و کرش. ستین موفق طیشرا

 نشود، تیریمد یدرست به اگر یوارساز یباز در رقابت که دادند

 در را زهیانگ یحت و باشد داشته یا هرمنتظریغ جینتا تواند یم

  همکاران و جان نیهمچن(. 1) دهد کاهش انیدانشجو یبرخ

 مانند) یرونیب یها زانندهیانگ انیم تعادل جادیا تیاهم بر

 به ریفراگ صرف یوابستگ از تا دارند دیتأک یدرون و( پاداش

 که دادند نشان زین همکاران و کریب(. 9) شود یریجلوگ پاداش

 بار که شوند یطراح یا گونه به دیبا بازخورد یها حلقه

 تعامل قیدق درک ن،یبنابرا(. 10) نکنند جادیا یاضاف یشناخت

 از اجتناب یبرا یمغز پاداش یها ستمیس و یباز عناصر انیم

 .است یضرور خطرات نیا

 از نهیبه یریگ بهره که کند یم استدلال یمرور مقاله نیا

 پاداش ستمیس عملکرد قیعم درک ازمندین یوارساز یباز

 گنالیس کی عنوان به امروزه ن،یدوپام. است مغز کینرژیدوپام

 علوم یها پژوهش. شود یم درک مغز در «یریادگی» یاتیح

 یها نورون کیفاز تیفعال که اند داده نشان یشناخت اعصاب

 یخطا" گنالیس ،یشکم تگمنتوم هیناح در کینرژیدوپام

 نیا(. 1۲ ،11 ،10) کند یم یکدگذار را "پاداش ینیب شیپ

 پاداش و انتظار مورد پاداش انیم تفاوت انگرینما گنال،یس

 یتیتقو یریادگی و حافظه یروزرسان به یمبنا که است یواقع

 قیطر از گنالیس نیا آنکه، تر مهم(. 18 ،17) شود یم محسوب

 حلقه به موسوم یندیفرآ در پوکامپیه با یدیکل تعاملات

 بلندمدت حافظه تیتثب در میمستق طور هب ،VTA پوکامپیه

 که دهند یم نشان مطالعات جینتا(. 14 ،11) کند یم فایا نقش

 یسلول یها سمیمکان بازخورد، افتیدر و پاداش ینیب شیپ

 (.16 ،1۲) کنند یم فعال را حافظه تیتثب

 یطراح ضرورت و نیادیبن یها افتهی نیا به تیعنا با

 حاضر مقاله ،یعلم قیدق هدشوا بر یمبتن یآموزش مداخلات

 علوم نینو یها افتهی انیم یپل جادیا با تا است تلاش در

 [
 D

O
I:

 1
0.

18
50

2/
jm

ed
.v

20
i3

.2
06

40
 ]

 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jm
ed

.s
su

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

4-
18

 ]
 

                             2 / 13

http://dx.doi.org/10.18502/jmed.v20i3.20640
https://jmed.ssu.ac.ir/article-1-1602-en.html


 

  1111                                                                                             ... بر کیستماتیس یمرور کی: حافظه تیتثب تا پاداش از

 4141، پاییز، سوم شماره دوره بیستم،                                         دوقی یزداه علوم پزشکی شهید صفصلنامه مرکز مطالعات و توسعه آموزش دانشگ 
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 یبرا یچارچوب ،یآموزش یطراح اصول و یشناخت اعصاب

 نیا. دهد ارائه یوارساز یباز یاثرگذار یچگونگ و ییچرا نییتب

 که ینیدوپام یسازوکارها قیعم نییتب هدف با یمرور مطالعه

 و دارند، قرار یوارساز یباز بر ینمبت یریادگی یربنایز

 شده نیتدو حافظه و پاداش انیم  تعامل یبررس نیهمچن

 کرد،یرو نیا یها لیپتانس کردن برجسته ضمن تا است

 طراحان یبرا زین را آن یها تیمحدود و یانتقاد ملاحظات

 .سازد روشن یپزشک علوم در یآموزش

 

 روش بررسی

 از یرویپ با که تاس کیستماتیس مرور کی حاضر مطالعه

. است شده اجرا و یطراح  PRISMA 2020 دستورالعمل

 نهیزم در موجود شواهد جامع یبررس مطالعه، نیا هدف

 در( کینرژیدوپام ستمیس ژهیو به) یعصب یسازوکارها

 .بود یوارساز یباز بر یمبتن یریادگی

 :خروج و ورود یارهایمع

 :دندش فیتعر PICO چارچوب اساس بر ورود یارهایمع

 ،یپرستار ،یپزشک) یپزشک علوم انیدانشجو: جامعه  -1

 یوانیح یها مدل و( ینیبال یها رشته ریسا و یدندانپزشک

 .یریادگی یها سمیمکان با مرتبط

 بر یمبتن یآموزش یها روش از استفاده: مداخله  -۲

 یخطا و نیدوپام نقش که هیپا مطالعات ای یوارساز یباز

 .اند کرده یبررس یریادگی در را پاداش ینیب شیپ

 .کنترل یها گروه ای یسنت یآموزش یها روش: سهیمقا  -1

 ،یشناخت عملکرد حافظه، ،یریادگی در راتییتغ: امدیپ  -4

 سطح ای VTA تیفعال مانند) مرتبط یعصب ینشانگرها ای

 (.نیدوپام

 و یبیترک ،یفیک ،یکم لیاص مقالات شامل: مطالعه نوع  -۲

 .ینیبال یها ییکارآزما

 و یسیانگل زبان به شده منتشر مقالات: زمان و زبان  -6

 .۲0۲۲ دسامبر تا ۲010 هیژانو یزمان بازه در یفارس

 :بود ریز موارد شامل خروج یارهایمع

 و ها کنفرانس دهیچک ها، سرمقاله ر،یسردب به یها نامه  -1

 .کامل یها داده بدون کوتاه یها گزارش

 عناصر بدون یجد یها یباز یور بر صرفاً که یمطالعات  -۲

 .داشتند تمرکز یوارساز یباز شده کیتفک

 .مقاله کامل متن به یدسترس عدم  -1

 :جستجو یاستراتژ

 مانند یالملل نیب یاطلاعات یها گاهیپا منظور نیا یبرا

PubMed، Scopus، Web of Science و ERIC یبرا 

 ران،یمگ یخلدا یاطلاعات یها گاهیپا و یسیانگل مقالات یابیباز

 جستجو مورد یفارس مقالات یابیباز یبرا SID و داک رانیا

 شامل جستجو در استفاده مورد یدیکل کلمات. گرفتند قرار

"Gamification"، "Dopamine"، "Memory 

Consolidation"، " Reward Prediction Error" و 

"Medical Education" یوارساز یباز" یفارس معادل با"، 

 و "پاداش ینیب شیپ یخطا" ،"حافظه تیتثب" ،"نیدوپام"

 از استفاده با جستجو یاستراتژ.. بودند "یپزشک آموزش"

 واژگان از یبیترک و (AND, OR) نیبول یعملگرها

MeSH شده منتشر مقالات. شد نیتدو آزاد یها دواژهیکل و 

 گرفتند قرار یبررس مورد ۲0۲۲ تا ۲000 یزمان بازه در

 (.1-جدول)

 :تیفیک یابیارز و مطالعات انتخاب

 و شدند EndNote افزار نرم وارد شده یابیباز مطالعات

 دهیچک و عنوان هیاول یغربالگر. دندیگرد حذف یتکرار موارد

 صورت به پژوهشگر دو توسط کامل متن یبررس سپس و

 از استفاده با پژوهشگر دو نیب توافق زانیم. شد انجام مستقل

 آمد؛ دست به 088۲ مقدار که شد محاسبه کاپا توافق بیضر

 .دیگرد وفصل حل سوم پژوهشگر مشورت با اختلاف موارد

 از شده، وارد مقالات یشناخت روش تیفیک یابیارز یبرا

 و یکم مطالعات یبرا: شد استفاده استاندارد یابزارها

 از یفیک مطالعات یبرا و  MERSQI ابزار از یتجرب مهین

 از کمتر نمره که یمقالات .دیگرد استفاده CASP ستیل چک
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 از کیمتدولوژ نییپا تیفیک لیدل به کردند، کسب  نصاب حد

 .شدند گذاشته کنار مطالعه

 :ها داده لیتحل و استخراج

 استخراج شده یطراح شیپ از فرم از استفاده با ها داده

 یفیک یمحتوا لیتحل روش با ها داده لیتحل و هیتجز. شدند

 اساس بر هیاول یکدها روش، نیا در. شد انجام دار جهت

 سپس شدند، استخراج یریادگی و نیدوپام ینظر چارچوب

 مراحل. شدند یبند دسته یاصل یها تم قالب در کدها نیا

 میت توسط ، اعتبار نیتضم یبرا ها تم استخراج و یکدگذار

 .شد ینیبازب قیتحق

 

 PRISMAمقالات بر اساس دستور العمل  . فلوچارت انتخاب مطالعات: فرایند غربالگری و انتخاب1نمودار 
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های  هکل مقالات جستجو شده از پایگا
 48۲: اطلاعاتی

 ۲: ها مطالعات به دست آمده با بررسی رفرنس

آوری شده / پس از حذف  مطالعات جمع
مطالعات حذف شده پس از بررسی عنوان و  011:ها تکراری

 ۲4۲: چکیده

 ۲6:عدم تطابق با معیارهای ورود و خروج
  6۲:مطالعات واجد شرایط / بررسی متن کامل

: سیستماتیک کل مطالعات وارد شده به مرور
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 محدودیت/جزئیات مشخصه

Time 

limitation 

2000 - 2025 

Language 

limitation 

English AND Persian 

Databases Web of Science, PubMed, Scopus, SID, Magiran, Irandoc 

PubMed (“Dopamine”[Title/Abstract] OR “Reward System”[Title/Abstract] OR “Reward Prediction 

Error”[Title/Abstract]) AND (“Memory Consolidation”[Title/Abstract] OR “Long Term 

Memory”[Title/Abstract]) AND (“Gamification”[Title/Abstract] OR “Game-Based 

Learning”[Title/Abstract]) AND (“Medical Education”[MeSH Terms] OR 

“Education”[Title/Abstract]) 

Scopus (TITLE-ABS-KEY(“Dopamine” OR “Reward System” OR “Reward Prediction Error”)) 

AND (TITLE-ABS-KEY(“Memory Consolidation” OR “Long Term Memory”)) AND 

(TITLE-ABS-KEY(“Gamification” OR “Game-Based Learning”)) AND (TITLE-ABS-

KEY(“Medical Education” OR “Education”)) 

Web of 

Science 

TS=(“Dopamine” OR “Reward System” OR “Reward Prediction Error”) AND 

TS=(“Memory Consolidation” OR “Long Term Memory”) AND TS=(“Gamification” OR 

“Game-Based Learning”) AND TS=(“Medical Education” OR “Education”) 

 
 

  نتایج

شناسی مرور سیستماتیک، پس از فرآیند  مطابق با روش

)نمودار  PRISMAغربالگری و ارزیابی کیفیت که در نمودار 

مقاله اصیل برای تحلیل نهایی انتخاب  9( تشریح شد، تعداد 1

رفتاری، کیفی و -شدند. این مقالات، که شامل مطالعات تجربی

اهد اولیه برای های تصویربرداری عصبی بودند، شو پژوهش

ساخت یک چارچوب مفهومی منسجم فراهم کردند. جزئیات 

 خلاصه شده است. ۲مطالعه در جدول  9این 

 

 

های پیشین که تصویری یکپارچه و مثبت  برخلاف یافته

دهنده  داد، تحلیل دقیق این مطالعات اولیه نشان ارائه می

ت. وارسازی اس تر و مشروط از اثربخشی بازی تصویری پیچیده

دهی  های این مرور سیستماتیک در سه تم اصلی سازمان یافته

( شواهد رفتاری و تجربی از اثربخشی مشروط 1اند: ) شده

( سازوکارهای عصبی زیربنایی: از ۲وارسازی در آموزش، ) بازی

( نقش حیاتی 1بینی پاداش تا تثبیت حافظه و ) پیش

 های تحقیقاتی موجود. های فردی و شکاف تفاوت
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 : خلاصه مطالعات  وارد شده به مرور سیستماتیک۲جدول 

 های کلیدی مرتبط با مرور یافته مداخله/متغیر اصلی جامعه هدف نوع مطالعه نویسنده و سال

Kirsch & 

Spreckelsen, 

2023 

کارآزمایی تصادفی 

 متقاطع

وارسازی رقابتی  بازی دانشجویان پزشکی

)جدول امتیازات( در 

 بتیمقابل غیررقا

ای منجر به کاهش  رقابت به طور غیرمنتظره

انگیزه، کاهش عملکرد و افزایش بار شناختی 

 شد.

Rahimipour 

et al., 2025 

محور  پلتفرم وب دانشجویان پزشکی تجربی مطالعه نیمه

وارسازی شده  بازی

برای آموزش 

 شناسی جنین

افزایش معنادار در یادگیری، رفتار  و واکنش 

 .مثبت دانشجویان

Lin et al., 

2025 
مطالعه کیفی 

 )پدیدارشناسی(

های  یادگیری مهارت دانشجویان پرستاری

افزار  عملی با نرم

 وارسازی شده بازی

ترس از “و ” اضطراب اولیه“دانشجویان 

را تجربه کردند که با کسب مهارت به ” شکست

 تبدیل شد.” حس تسلط و خودکارآمدی“

Loh et al., 

2016 

تکلیف حافظه که  زرگسالان سالمب fMRIمطالعه 

در آن اشیاء در 

های  زمینه

دهنده یا  پاداش

 خنثی قرار داشتند

و هیپوکامپ در  SN/VTAسازی همزمان  فعال

زمینه پاداش، حافظه بلندمدت برای اشیاء 

 جاسازی شده را تقویت کرد.

Howard & 

Kahnt, 2018 
تکلیف یادگیری  بزرگسالان سالم fMRIمطالعه 

مبتنی بر  تقویتی

بینی  خطای پیش"

 "هویت پاداش

مغز میانی نه تنها ارزش پاداش، بلکه هویت آن 

کند و این سیگنال،  را نیز کدگذاری می

( OFCانتظارات را در قشر اوربیتوفرونتال )

 کند. روز می به

Hellrung et 

al., (undated) 

خودتنظیمی فعالیت  بزرگسالان سالم fMRIمطالعه 

مغز میانی 

امینرژیک با دوپ

استفاده از 

 نوروفیدبک

های فردی قابل توجه در توانایی  وجود تفاوت

افراد برای تعدیل آگاهانه سیستم دوپامینرژیک 

 خود.

Bunzeck et 

al., 2012 
بررسی تعامل تازگی  بزرگسالان سالم fMRIمطالعه 

و پاداش در تکلیف 

 حافظه

تازگی و انتظار پاداش به صورت تعاملی 

و هیپوکامپ(  SN/VTAولیمبیک )سیستم مز

 کنند. را برای تقویت حافظه فعال می

Gruber et al., 

2014 

ایجاد حالت  بزرگسالان سالم fMRIمطالعه 

کنجکاوی بالا و 

پایین قبل از ارائه 

 پاسخ به سؤالات

حالت کنجکاوی بالا، فعالیت مدار 

( و هیپوکامپ را NAccو  VTAدوپامینرژیک )

جر به یادگیری بهتر اطلاعات افزایش داده و من

 شود. می

Fang et al., 

2025 
مطالعه تجربی 

 آزمون( )پیش/پس

کودکان با اختلال 

 نقص توجه

بازی جدی در 

واقعیت مجازی با 

مکانیسم بازخورد 

 پاداش

مداخله مبتنی بر بازخورد پاداش فوری منجر 

 به بهبود معنادار در عملکردهای توجهی شد.

 
و تجربی: اثربخشی مشروط  . شواهد رفتاری4

 وارسازی بازی

تواند ابزار  وارسازی می دهند که بازی شواهد اولیه نشان می

مؤثری برای بهبود یادگیری باشد، اما اثربخشی آن 
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شمول نیست و به شدت به طراحی مداخله و زمینه آن  جهان

و  Rahimipourبستگی دارد. در یک سو، مطالعاتی مانند 

( نتایج مثبتی را گزارش 9و همکاران ) Fang( و ۲همکاران )

نشان داد که یک پلتفرم  Rahimipourکردند. مطالعه 

شناسی منجر به افزایش  وارسازی شده برای آموزش جنین بازی

(. ۲معنادار نمرات آزمون و مشارکت دانشجویان پزشکی شد )

و همکاران دریافتند که بازخورد مبتنی  Fangبه طور مشابه، 

در یک بازی واقعیت مجازی، عملکردهای توجهی را بر پاداش 

(. این 9در کودکان با اختلال نقص توجه بهبود بخشید )

وارسازی  کنند که عناصر بازی ها از این ایده حمایت می یافته

توانند رفتار یادگیری را تقویت  مانند امتیاز و بازخورد فوری می

 کنند.

ناقض و مهمی به با این حال، این تصویر مثبت با شواهد مت

 Spreckelsenو  Kirschشود. مطالعه  چالش کشیده می

( که یک کارآزمایی تصادفی متقاطع بر روی دانشجویان 1)

پزشکی بود، یک یافته کلیدی و هشداردهنده را آشکار ساخت: 

استفاده از جدول امتیازات و رقابت، نه تنها انگیزه را افزایش 

ر به کاهش عملکرد، کاهش نداد، بلکه به طور معناداری منج

انگیزه درونی و افزایش بار شناختی درک شده توسط 

دهد  ( به طور مستقیم نشان می1دانشجویان شد. این مطالعه )

تواند تحت شرایط  وارسازی )رقابت( می که یک عنصر رایج بازی

ای که در  خاصی اثر معکوس و مخرب داشته باشد، یافته

شود. علاوه بر این،  رداخته میمرورهای روایتی کمتر به آن پ

شناختی  های روان ( به لایه1و همکاران ) Linمطالعه کیفی 

کند؛ دانشجویان پرستاری در ابتدا  تجربه فراگیران اشاره می

وارسازی  را در محیط بازی "ترس از شکست"و  "اضطراب"

حس "شده تجربه کردند و تنها پس از کسب مهارت به 

یافته بر اهمیت طراحی دقیق برای دست یافتند. این  "تسلط

 مدیریت هیجانات منفی اولیه تأکید دارد.

بینی پاداش  . سازوکارهای عصبی زیربنایی: از پیش1

 تا تثبیت حافظه

های  در این مرور، پایه مطالعات تصویربرداری عصبی

کنند. این  بیولوژیکی مشاهدات رفتاری فوق را روشن می

ر دوپامینرژیک مغز میانی کنند که مدا مطالعات تأیید می

داشته و به عنوان یک سیستم  "لذت"نقشی فراتر از کدگذاری 

 کند. حیاتی برای یادگیری و حافظه عمل می

 

 بینی، تازگی و کنجکاوی: نقش محوری خطای پیش 

( به طور مستقیم نشان داد 8و همکاران ) Gruberمطالعه 

( VTAک )فعالیت مدار دوپامینرژی "حالت کنجکاوی بالا"که 

دهد و این  و هیپوکامپ را پیش از دریافت اطلاعات افزایش می

فعالیت عصبی، یادگیری و به خاطر سپاری آن اطلاعات را 

کند. این یافته یک مبنای عصبی برای این اصل  بینی می پیش

کند که برانگیختن کنجکاوی قبل از ارائه  آموزشی فراهم می

ه طور مشابه، مطالعه کند. ب محتوا، یادگیری را تسهیل می

Bunzeck ( نشان داد که تازگی7و همکاران )  و انتظار

کنند  پاداش به صورت تعاملی سیستم مزولیمبیک را فعال می

وارسازی  دهد عناصر غافلگیری و تازگی در بازی که نشان می

بینی، قدرتمند باشند.  های قابل پیش توانند به اندازه پاداش می

تر  ( این مفهوم را پیچیده۲) Kahntو  Howardمطالعه 

دهد که مغز نه تنها ارزش پاداش )چقدر  کرده و نشان می

خطای "آن را نیز از طریق  "هویت"خوب بود؟( بلکه 

کند. این یعنی یک بازخورد  کدگذاری می "بینی هویت پیش

شما بیماری قلبی را به درستی "خاص و معنادار )مثلاً 

 10+"بازخورد عمومی )مثلاً تواند از یک  ( می"تشخیص دادید

 ثرتر باشد.ؤ( م"امتیاز

 

 

  :از سیگنال دوپامین تا تثبیت حافظه بلندمدت 

( پل مفهومی بین 4و همکاران ) Lohمطالعه کلیدی 

ها نشان  کند. آن سیگنال دوپامین و تثبیت حافظه را برقرار می

دهنده  دادند زمانی که اطلاعات خنثی در یک زمینه پاداش

)منبع دوپامین( و  VTAسازی همزمان  شود، فعال ارائه می
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سازی مشترک،  دهد. این فعال هیپوکامپ )مرکز حافظه( رخ می

احتمال به خاطر سپردن آن اطلاعات در بلندمدت را به شدت 

گذاری  برچسب"دهد. این شواهد تجربی از فرضیه  افزایش می

 کند: سیگنال دوپامین ناشی از یک حمایت می "دوپامینرژیک

تواند  آور )مانند کسب یک نشان در بازی( می رویداد پاداش

گیری هستند را  خاطرات مرتبطی که همزمان در حال شکل

ها را برای تثبیت بلندمدت  کرده و آن "گذاری برچسب"

 بندی کند. اولویت

 های تحقیقاتی های فردی و شکاف . نقش حیاتی تفاوت1

تماتیک که های این مرور سیس ترین یافته یکی از مهم

دهد، برجسته شدن  های داوران پاسخ می مستقیماً به کامنت

های موجود در شواهد است.  های فردی و شکاف نقش تفاوت

( با استفاده از نوروفیدبک 6و همکاران ) Hellrungمطالعه 

نشان داد که افراد در توانایی خود برای تنظیم آگاهانه فعالیت 

توجهی دارند.  های قابل اوتناحیه دوپامینرژیک مغز میانی تف

تواند توضیح دهد که چرا یک مداخله  این یافته بیولوژیکی می

وارسازی شده یکسان ممکن است برای برخی دانشجویان  بازی

زا  اثر یا حتی استرس بخش و برای برخی دیگر بی بسیار انگیزه

Lin (1 )( و 1) Kirschباشد )همانطور که در مطالعه 

 مشاهده شد(.

مقاله یک شکاف تحقیقاتی  9بر این، تحلیل این  علاوه

سازد: در حالی که مطالعات علوم اعصاب  بزرگ را آشکار می

شده  های کنترل ( سازوکارها را در محیط8، 7، 4پایه )

( نتایج 9، ۲دهند و مطالعات آموزشی ) آزمایشگاهی نشان می

سنجند، تقریباً هیچ  های واقعی می رفتاری را در محیط

ای وجود ندارد که این دو را به هم متصل کند. یعنی  همطالع

وارسازی آموزشی واقعی را اجرا  مطالعاتی که یک مداخله بازی

کرده و همزمان فعالیت عصبی مرتبط را در حین یادگیری 

گیری کنند، بسیار نادر هستند. بنابراین، ارتباط بین  اندازه

جدول  وارسازی )مانند امتیاز، نشان، عناصر خاص بازی

سازی مدارهای دوپامینرژیک در یک زمینه  امتیازات( و فعال

شده. این  آموزشی واقعی، بیشتر استنباطی است تا اثبات

 کند. شکاف، یک مسیر روشن برای تحقیقات آینده ترسیم می

این مطالعه با هدف پر کردن شکاف میان علوم اعصاب 

ر شناختی و آموزش پزشکی، شواهد موجود پیرامون تأثی

وارسازی بر سازوکارهای یادگیری مغز را ترکیب نمود.  بازی

دهد که  مطالعه اصلی در کنار مبانی نظری نشان می 9تحلیل 

وارسازی صرفاً یک ابزار سرگرمی نیست، بلکه به عنوان  بازی

کننده نیرومند برای سیستم پاداش و حافظه عمل  یک تعدیل

سازی  ت که فعالکند. با این حال، شواهد حاکی از آن اس می

این سیستم همیشه خطی نیست و به کیفیت طراحی آموزشی 

 های فردی فراگیران وابسته است. و ویژگی

بخش  وارسازی را لذت  بر خلاف تصور رایج که هدف بازی

دهند که  تر نشان می های دقیق داند، تحلیل کردن آموزش می

ی بین کارکرد اصلی آن تولید سیگنالی موسوم به خطای پیش

( 11( و لرنر )1۲های پایه نظیر شولتز ) پاداش است. پژوهش

کننده دوپامین به  های ترشح اند که سلول نشان داده

بینی باشند، واکنش ضعیفی  از قبل قابل پیش هایی که پاداش

شوند که  ها زمانی فعال می دهند. در مقابل، این سلول نشان می

 فرد با یک نتیجه غیرمنتظره یا بهتر از حد انتظار روبرو شود.

پور  دهد چرا در مطالعاتی مانند رحیمی این یافته توضیح می

ا باعث بهبود (، ارائه بازخوردهای فوری و پوی۲7( و فانگ )6)

عملکرد شده است؛ زیرا این بازخوردها با ایجاد غافلگیری 

شوند که پیامی  ای دوپامین می مثبت، منجر به ترشح لحظه

( 18برای تکرار رفتار یادگیری است. همچنین مطالعه هاوارد )

نشان داد که مغز علاوه بر ارزش پاداش، به هویت و معنای 

استفاده از امتیازات عددی پاداش نیز حساس است. این یعنی 

دهد  تکراری به مرور زمان خاصیت خود را از دست می

دهنده تسلط  پذیری(، اما بازخوردهای معنادار که نشان )عادت

 کنند. بر مهارت باشند، انگیزه پایدارتری ایجاد می

های این مرور، تبیین رابطه علی میان  ترین یافته یکی از مهم

افظه بلندمدت است. این فرآیند از وارسازی و تثبیت ح  بازی

گیرد.  صورت می VTA-طریق مسیری به نام حلقه هیپوکامپ
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( نشان داد که قرارگیری در یک محیط 11مطالعه لوه )

( و VTAدهنده، ارتباط عملکردی بین مرکز پاداش ) پاداش

کند. این یافته تأییدی  را تقویت می یا هایپوکامپ مرکز حافظه

گذاری  ( و فرضیه برچسب14گریس ) بر نظریه لیسمان و

سیناپسی است. طبق این نظریه، دوپامین آزاد شده هنگام 

های فعال مغز یک برچسب  وارسازی، روی سیناپس تجربه بازی

های لازم برای  شود پروتئین زند که باعث می شیمیایی می

 تثبیت خاطرات، دقیقاً در همان نقاط جذب شوند.

(، ۲1های بانزک ) طبق یافته نکته قابل توجه این است که

تواند دقیقاً مانند پاداش مادی، این سیستم  عامل تازگی نیز می

را فعال کند. این بدین معناست که در آموزش پزشکی، صرفاً 

تواند  تغییر سناریوی آموزشی یا طرح یک چالش جدید، می

سازی اطلاعات آماده کند. برخلاف  مغز را برای جذب و ذخیره

بینانه  ات مروری پیشین که نگاهی کاملاً خوشبرخی مطالع

( نشان 1اند، این پژوهش با استناد به مطالعه کرش ) داشته

توانند اثر  بندی می هایی نظیر جداول رتبه دهد که المان می

 معکوس داشته باشند.

تبیین فیزیولوژیک این پدیده آن است که رقابت شدید 

بق مطالعه تواند منجر به استرس اجتماعی شود. ط می

پذیری مغز در  تواند انعطاف (، استرس حاد می۲1تستنیس )

ناحیه هیپوکامپ را مختل کند. زمانی که رقابت باعث اضطراب 

سازی سیستم پاداش، سیستم استرس فعال  شود، به جای فعال

اطلاعات به حافظه بلندمدت را سرکوب شده و فرآیند انتقال 

( نشان داد که ۲0نگ )کند. علاوه بر این، مطالعه هلرا می

توانایی افراد در تنظیم سیستم دوپامین خود متفاوت است؛ 

بنابراین یک محیط رقابتی که برای یک دانشجو انگیزاننده 

است، ممکن است برای دانشجوی دیگر منجر به اضطراب و 

 افت عملکرد شود.

 

 نتیجه گیری

شناختی میان  این مقاله مروری سیستماتیک، یک پل عصب

وارسازی و سازوکارهای بنیادین تثبیت  طراحی بازی اصول

دهند که اثربخشی  ها نشان می حافظه در مغز ایجاد کرد. یافته

ای تصادفی یا صرفاً  وارسازی در آموزش پزشکی، پدیده بازی 

مبتنی بر سرگرمی نیست؛ بلکه ریشه در توانایی آن برای 

بینی  های دوپامینرژیک خطای پیش مهندسی هدفمند سیگنال

وارسازی نظیر بازخورد فوری،  پاداش دارد. عناصر بازی

سازی حلقه  های غیرمنتظره و حس پیشرفت، با فعال پاداش

« گذاری برچسب»، به طور مستقیم فرآیند VTA-هیپوکامپ

مدت به  و تقویت سیناپسی را که برای تبدیل حافظه کوتاه

 کنند. بلندمدت ضروری است، تسهیل می

وارسازی باید به عنوان یک رویکرد  زیبر این اساس، با

تواند یادگیری را  گر شناختی در نظر گرفته شود که می مداخله

سازی سیستم پاداش ذاتی مغز تقویت کند. این  از طریق بهینه

فراتر « امتیازدهی»دیدگاه، طراحان آموزشی را از تفکر سطحی 

تر مبتنی بر اصول علوم  برده و به سمت طراحی هوشمندانه

گیری از عدم قطعیت و غافلگیری برای به  عصاب، مانند بهرها

 دهد. ، سوق میRPEحداکثر رساندن سیگنال 

سازی موفق این رویکرد مستلزم درک  با این حال، پیاده

هایی نظیر خطر تضعیف انگیزه درونی و لزوم  دقیق چالش

های فردی است. برای تحقق کامل پتانسیل این  توجه به تفاوت

 گردد: نهاد میحوزه، پیش

 الف( پیشنهادات کاربردی:

دهی سنتی )مانند نمرات ثابت( به  های پاداش سیستم_ 

شوند. برای حفظ سطح  پذیری می مرور زمان دچار عادت

شود از الگوی  هوشیاری سیستم پاداش مغز، پیشنهاد می

ها و  پاداش متغیر  استفاده شود. به این معنا که پاداش

« غافلگیری»بینی نباشند و عنصر  پیش بازخوردها همیشه قابل

در طراحی سناریوهای بالینی حفظ شود تا سیگنال خطای 

 بینی پاداش فعال باقی بماند. پیش

های سطحی مانند امتیاز و  به جای تمرکز صرف بر المان_ 

نشان، طراحی باید بر بازخوردهای معنادار و مرتبط با 

ه به دانشجو ای متمرکز شود. بازخوردی ک شایستگی حرفه

را القا کند، اثرگذاری « تسلط بر مهارت بالینی»حس 

 های عددی دارد. تری بر سیستم عصبی نسبت به پاداش عمیق
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های  با توجه به اثرات منفی استرس بر هیپوکامپ، محیط-

را تضمین کنند. « ایمنی روانی»وارسازی شده باید  بازی

که مقایسه  بندی  شود استفاده از جداول رتبه پیشنهاد می

های  کنند، محدود شده و با سیستم زا ایجاد می اجتماعی تنش

سازی محور  جایگزین شوند تا از فعال« پیشرفت شخصی»

 استرس و اختلال در تثبیت حافظه جلوگیری شود.

قبل از ارائه محتوای اصلی درس، باید با طرح معماهای  -

 های داستانی، حس کنجکاوی فراگیران بالینی یا چالش

برانگیخته شود. این عمل باعث آمادگی هیپوکامپ برای جذب 

 شود )مکانیسم تازگی(. اطلاعات جدید می

 ب( پیشنهادات برای مطالعات  آتی

شناختی: انجام مطالعات تجربی با  اعتبارسنجی عصب .1

 fMRIاستفاده از ابزارهای تصویربرداری عصبی عینی مانند 

رای تأیید در حین انجام تکالیف آموزشی، ب EEGو 

های واقعی )فراتر  سازی نواحی پاداش و حافظه در محیط فعال

 شود. از آزمایشگاه( توصیه می

مدت را  مطالعات طولی: اکثر مطالعات فعلی اثرات کوتاه .۲

مدت  هایی با پیگیری طولانی اند. نیاز است پژوهش سنجیده

ماه پس از آموزش( انجام شود تا ماندگاری اثر  6)مثلاً 

 شده سنجیده شود. رسازی بر حافظه تثبیتوا بازی

گذاری بر  سازی مبتنی بر هوش مصنوعی: سرمایه شخصی .1

های هوشمند تطبیقی که بتوانند با  روی طراحی سیستم

استفاده از هوش مصنوعی، سطح چالش و نوع پاداش را بر 

ای هر فراگیر  های شخصیتی و عملکرد لحظه اساس ویژگی

 وری در این مسیر است.تنظیم کنند، گام بعدی و ضر

 مشارکت نویسندگان

 فرمت مجله برای هر نویسنده ذکر شود

 

 تعارض منافع 

و اصلاحات  یانتقاد ینیمطالعه، بازب یطراح ح، میرحسینی:

ینسخه ارسال یینها دییتأ ،یعلم  

م.م، مخترع زاده: جستجو در پایگاه های داده و استخراج 

 مقالات

 هیاول سینو شیها، نگارش پ داده ریو تفس لی: تحلین، زمان

 مقاله

 ینیبازب غربالگری مقالات، مطالعه، ینژاد: طراح یزدانی ،ح

 ،ینسخه ارسال یینها دییتأ ،یو اصلاحات علم یانتقاد

 یبه سوالات و ارتباط مکاتبات ییپاسخگو

 

 حمایت مالی

این مطالعه از سوی هیچ سازمانی حمایت مالی دریافت 

 نکرده است.

 

 قیملاحظات اخلا

تمامی اصول اخلاق رعایت نموده اند و این  نویسندگان

 مطالعه مروری می باشد.
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Abstract 
Introduction: Gamification has emerged as a novel strategy to enhance motivation and effectiveness in medical 

education. However, the neuroscientific underpinnings that explain its efficacy remain largely unexplored. This 

Systematic review aims to elucidate the dopaminergic mechanisms involved in gamified learning and their link to 

memory consolidation. 

Method: For this narrative review, databases including PubMed, Scopus, Web of Science, SID, Irandoc, and Magiran 

were searched for articles published between 2010 and 2025. Keywords such as "dopamine," "gamification," "memory 

consolidation," and "Reward Prediction Error" were used. Selected articles underwent screening and were then 

qualitatively synthesized and analyzed. 

Results: Findings indicate that the dopaminergic Reward Prediction Error signal drives learning. Dopamine release 

in response to unexpected rewards enhances memory consolidation by activating the hippocampal-ventral tegmental 

area (VTA) loop. Gamification elements leverage the brain’s reward system to reinforce learning behavior by 

engineering these positive RPE signals. 

Conclusion: It is concluded that gamification is not merely a tool for increasing engagement but rather a cognitive 

intervention that directly affects learning and memory by utilizing neural reward mechanisms. Medical education 

designers should move beyond superficial approaches and focus on neuroscientific principles—particularly the creation 

of uncertainty and surprise in reward delivery—to optimize learning processes. 

Keywords: Gamification, Dopamine, Memory Consolidation, Reward Prediction Error, Medical Education 
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