
   

 Journal of Medical Education and Development         مرکز مطالعات و توسعه آموزش علوم پزشکی یزدمجله 

  Vol. 12, No.1& 2, Spring & Summer 2017           1396بهار و تابستان  ،2و 1، شماره دوازدهم دوره 

 Pages: 100-113                           100-113 صفحه:  

 

 

 

  های جدی در آموزش پزشکی: چرایی، چیستی، چگونگیبازی

 لیلا خزایی ،2کوروش رضائیان، 1* احمد ملکی پور

 

 چکیده

بهبود فرایند یادگیری آموزش پزشکی و کسب بدیلی را در یادگیری مطلوب نقش بی-گیری از راهبردهایی یاددهیامروزه بهره مقدمه:

روش  عنوان یکهای جدی بهکند. هدف پژوهش حاضر بررسی چیستی، چرایی و چگونگی بازیهای لازم برای فراگیران ایفا میشایستگی

  اثربخش در آموزش پزشکی است.

های جدی، آموزش پزشکی، و با جستجو واژهای کلیدی؛ همچون مفهوم شناسی بازی مروری استپژوهش حاضر  روش بررسی:

های معتبر جهانی از جمله؛ های دادههای جدی در پایگاهها و راهکارهای بازیهای جدی، تجارب دانشگاههای کاربردی بازینمونه

Scopus ،Science direct ،Google Scholar ،Taylor & Francis های داخلی مثل و همچنین پایگاهMagIran ،

NoorMags  .و پایگاه جهاد دانشگاهی سعی گردید، درک و تفسیر موضوع در راستای پاسخگویی به سؤالات تحقیق به پیش برود

 شده است.بان انگلیسی انجام به زجستجو 

کنندگی و به چالش کشیدن کاربران برای کشف مسئله در جدی به دلیل ایجاد حس تحریک هاینتایج نشان داد که بازی :نتایج

اند، این روش علاوه بر جذابیت و سرگرمی برای ای در آموزش پزشکی ترویج پیدا کردهآموزش و یادگیری فراگیران به شکل گسترده

های مختلف در فراگیران را ی برای رشد و توسعه شایستگیجانبه مجازی اشاره دارد که یک موقعیت واقعفراگیران به یک محیط همه

 آورد. فراهم می

شود، لذا عمیق در مسئله درگیری می طوربههای از آنجایی که فراگیر شخصاً همراه با علاقه و سرگرمی در این بازی :نتیجه گیري

 گیران در آموزش پزشکی دارد. های لازم برای فراگیری از این راهبرد نقش بسزایی را در کسب شایستگیبهره

.درسی، شایستگیهای جدی، آموزش پزشکی، برنامه بازی: کلیدي کلمات
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 101                   و همکاران  احمد ملکی پور 

1396یک و دو ، بهار و تابستان  ، شمارهدوازدهم دوره     علوم پزشکی شهید صدوقی یزد آموزش دانشگاهفصلنامه مرکز مطالعات و توسعه 

            

 

 مقدمه

های جهان در آغاز هزاره سوم با توجه به تغییرات و دگرگونی

عنوان یک روش توانمندسازی افراد کنونی آموزش به هر فرد به

ترین نقش را در موفقیت افراد های زندگی مهمدر برابر چالش

گذار علم اقتصاد معتقد است آموزش نوعی دارد. ادم اسمیت بنیان

گذاری است که باعث افزایش درآمد و تولید قدرت سرمایه

منظور ها و دانش خاص بهشود، و همان فرایند کسب مهارتمی

(. امروزه 1ارتقا توانایی شخص برای کارآیی بیشتر در شغل است )

عنوان متولی تأمین و تربیت نیروی انسانی آموزش عالی به

های لازم تمتخصص جامعه نقش بسزایی را در کسب صلاحی

تدارک  این نظام آموزشی اصلی کند. هدفبرای فراگیران ایفا می

 ها،توانایی ها،مهارت ها،دانش کسب مناسب برای هایفرصت

 دانشجویان برای هاقالب شایستگی در هاارزش و باورها ها،نگرش

به نحوی که به توسعه فردی و اجتماعی خود در سطح  باشد،می

( معتقد است که 2011در این راستا نول ) نمایند. کمک جامعه

در قلب آموزش برنامه درسی قرار دارد. برنامه درسی عبارت است 

های آشکار و آموزش از محتوای رسمی و غیر رسمی روش، و

پنهان که به وسیله آنها شاگردان تحت هدایت مدرسه دانش لازم 

و  کنند، و گرایشها را کسب میآورند، مهارترا به دست می

نظران و متخصصان (. صاحب3دهند )ها را در خود تغیر میارزش

برنامه درسی در خصوص عناصر برنامه درسی هر کدام به یک 

گانه ( به عناصر نه1991اند،  کلاین )کردهسری عناصر اشاره

 راهبردهای یادگیری، هایفعالیت محتوا، اهداف، مواد آموزشی،

فضا اشاره دارد، تایلر  و مانز بندی،گروه ارزشیابی، یاددهی،

( نیز عناصر برنامه درسی را هدف، محتوا، روش تدریس 1949)

(. در این بین بدیهی است راهبردها و 3کند )و ارزشیابی بیان می

های تدریس به عنوان یکی از عناصر مورد توافق روش

نظران نقش لاینفکی را در دستیابی به اهداف و اثربخشی صاحب

 تدابیر کند. منظور از روش تدریس مجموعهایفا می برنامه درسی

با فراگیر در راستای دستیابی به اهداف  منظم استاد برای تعامل

های باشد. روشآموزشی با توجه به شرایط و امکانات موجود می

 ثمربخشی برخوردار است که مطالعات  و تدریس از آنچنان اهمیت

 

 متعددی از جمله؛ بروسپژوهشگران  و زیادی توسط دانشمندان

فانی  شواب، جوزف هیلداتابا، کالهون، امیلی مارشاویل، جویس،

نتایج اکثر مطالعات  .راجرز بوده، انجام گرفته است کارل شافتل،

 انتقال تنها اساتید در فضای آموزشی بیانگر این است که وظیفه

 علاوه بر استاد نیست، بلکه کار دانشجویان به های علمیواقعیت

 پرورش و انتقادی، خلاق منطقی، تفکر توان پرورش دانش، نتقالا

(. با توجه به این اهمیت کشورهای 4باشد )نیز می سالم شخصیت

ضمن  پیشرفته برای پویایی و کارآیی نظام آموزشی خود مدام

 بهترین از همواره یادگیری -یاددهی هایبررسی و مطالعه روش

 کنند.می استفاده آنها تریناثربخش و هاروش

ترین عنوان یکی از مهمپزشکی به علوم هایامروزه دانشگاه 

 درمانی به بهداشتی خدمات ارائه بر علاوه های آموزشی،سازمان

 متخصص موردنیاز و ماهر انسانی نیروی تربیت مهم وظیفه مردم

دارند. هدف اصلی آموزش  عهده بر را نیز مختلف جامعه هایبخش

های ی علاوه بر رشد و توسعه شایستگی و صلاحیتدر علوم پزشک

گیری، مسئله های تصمیمای دانشجویان، توسعه مهارتحرفه

(. شواهد موجود در این حوزه 5گشایی و خود کارآمدی است )

 پزشکی آموزش دغدغه مسئولین ترینحاکی این است که مهم

 و کارآمد ایجاد ارتباط کشورهای دیگر در چه و ایران در چه

 برای را کار و عرصه تئوری دوران هایآموخته بین مؤثری

(. یکی از دلایل پیدایش این مشکل 6است ) پزشکی دانشجویان

های  تدریس غیر فعال در آموزش پزشکی گیری از روشبه بهره

 علوم در آموزش ها،رشته از بسیاری باشد، زیرا همچونمی

(. 7است ) بوده انیها، سخنررده در حاکم و رایج شیوه نیز پزشکی

های تدریس غیر فعال همچون روش سخنرانی از آنجایی که روش

ها و آنچنان که باید و شاید منجر به کسب صلاحیت

شود، بنابراین ضرورت های لازم برای دانشجویان نمیشایستگی

ازپیش در آموزش گیری از راهبردهای مطلوب تدریس بیشبهره

پژوهش درصدد تبیین چیستی، شود. لذا این پزشکی احساس می

چرایی و چگونگی یکی از رویکردهای نوین آموزشی به نام 
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102 هاي جدي در آموزش پزشکی: چرایی، چیستی، چگونگیبازي 

 1396یک و دو ، بهار و تابستان  ، شمارهدوازدهم دوره     یزده علوم پزشکی شهید صدوقی فصلنامه مرکز مطالعات و توسعه آموزش دانشگا

 های جدی در اثربخشی آموزش پزشکی است. در این راستابازی

 :گرددزیر مطرح می موضوعات

  های جدی در آموزش پزشکیچیستی کاربرد بازی (:1

  های جدی در آموزش پزشکیبازیچرایی : (2

  های جدی در آموزش پزشکیبازیچگونگی  (:3

 

 روش پژوهش

با توجه به اینکه هدف پژوهش حاضر تبیین چرایی، چیستی 

پژوهش در آموزش پزشکی است.  های جدیبازیو چگونگی 

جستجوی واژهای کلیدی؛ همچون مفهوم حاضر مروری است. 

های کاربردی های جدی، آموزش پزشکی، نمونهشناسی بازی

های جدی ها و راهکارهای بازیهای جدی، تجارب دانشگاهبازی

، Scopusاز جمله؛ های معتبر جهانی های دادهدر پایگاه

Science direct ،Google Scholar ،Taylor & 

Francis های داخلی مثل و همچنین پایگاهMagIran ،

NoorMags  سعی گردید، درک و و پایگاه جهاد دانشگاهی

تفسیر موضوع در راستای پاسخگویی به سؤالات تحقیق به پیش 

 است. جستجو به زبان انگلیسی انجام شدهبرود. 

 

 هاي جدي در آموزش پزشکی؟چیستی بازي

های دیجیتالی برای اهداف دیگری غیر از زمانی که بازی

سرگرم کردن، مثل ارتقای سلامتی و یا سطح آموزش مورد 

های جدی یاد عنوان بازیگیرند، از آنها بهاستفاده قرار می

هایی هستند، که هدف آنها های جدی بازیبازی(. 8) شودمی

هایی عنوان بازیهای جدی را به(. بازی9فراتر از سرگرمی است )

کند که هدف اصلی آن سرگرمی یا لذت نیست، بلکه تعریف می

 (. 10هدف آن آموزش و یادگیری است )

های جدی را یک بازی  (2010)از نظر مفهومی یولیسک

 (. زیدا 11کند)نوع بازی دیجیتالی با هدف آموزش تلقی می

های فکری با عنوان چالشهای جدی را بهنیز بازی (2005)

های معمولاً (، این بازی12گیرد)قوانین ویژه در رایانه در نظر می

به شکل گروهی با تأکید بر همکاری و تعامل میان کاربران یا 

   (.13شوند)ها طراحی میی برای مواجهه با چالشصورت تکبه

جانبه مجازی های جدی همچنین به یک محیط همهبازی

اشاره دارد که یک موقعیت واقعی برای رشد و توسعه 

(. 15و14آورد )های مختلف در فراگیران را فراهم میشایستگی

در این روش، با ایجاد یک محیط واقعی، یادگیری فراتر از کسب 

های ضروری برای رود، و به توسعه مهارتش ساده میدان

های شناخت، تجزیه و تحلیل و انتخاب دانش برای موقعیت

های یادگیری منجر (. این چنین روش16کند )مختلف توجه می

به بهبود فرایند حل مسئله، نگرش انتقادی و فراشناخت نیز 

 (. 17گردد )می

 

 پزشکی؟ هاي جدي در آموزشچرایی کاربرد بازي

جدی به دلیل ایجاد حس  هایدر آغاز هزاره سوم، بازی

کنندگی و به چالش کشیدن کاربران برای کشف مسئله تحریک

ا ای ترویج پیددر آموزش و یادگیری فراگیران به شکل گستره

، کارآفرینی (20و19، 18) ها در آموزش بهداشتو از آن اندکرده

شود. زیرا مطابق استفاده می( 22( و تحقیقات )21) وکارو کسب

های جدی ابزار مفیدی برای خلق با نظریه یادگیری تجربی، بازی

توانند مسیرهای فضای یادگیری در یادگیرندگانی که می

 باشد.یادگیری تجربی را آزمون کنند، می

(، معتقدند که افزایش انگیزه 2013ووترس و همکاران )

ها از یری بیشتر با چالشیادگیرندگان و سوق دادن آنها به درگ

(، 23شوند)های جدی محسوب میجمله اهداف مهم بازی

های جدی ابزار آموزشی دهند که بازیها نیز نشان میپژوهش

مهمی هستند که هیجان و اثربخشی محیط یادگیری را به دلیل 

 کندجانبه ایجاد میهای همهتعامل، جذابیت و فعالیت

 (. 11و24و25)

عنوان یک ابزار های جدی بهنجایی که بازیامروزه، از آ 

آموزشی اثربخش، کمک شایانی به یادگیری فعال، تجربی و 

(، لذا تمایل قشر دانشگاهی به 26و27و28نماید)محور می-مساله

های دانشگاهی تبدیل جز مهمی از برنامهاین روش آموزشی به
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 103                   و همکاران  احمد ملکی پور 

1396یک و دو ، بهار و تابستان  ، شمارهدوازدهم دوره     علوم پزشکی شهید صدوقی یزد آموزش دانشگاهفصلنامه مرکز مطالعات و توسعه 

            

 

 های آموزشی کلاس(، و نقش مهمی را در فعالیت29اند )شده

(، افزایش انگیزه 8کنند)عنوان یک برنامه آموزشی ایفا میبه

یادگیرندگان و سوق دادن یادگیرندگان به درگیری بیشتر با 

شوند، های جدی محسوب میها از جمله اهداف مهم بازیچالش

های به شکل تلفیقی با رویکردهای علاوه بر این فواید، از بازی

 Nemerowاست معتقد توان بهره برد.سنتی آموزش هم می

تواند تمام مشکلات آموزشی ها در کلاس نمیاگرچه انجام بازی

 و مفیدی باشد آموزشی ابزار تواندمی موجود را حل کند، اما

 فرایند در فراگیران مشارکت برای متفاوتی تکنیک و روش

 شود طراحی خوبی اگر به بازی یک نماید. ایجاد یادگیری را 

 فرایند در کنندگانشرکت که شود امر این منجر به تواندمی

 در کنند احساس آنها که طوری به داده شوند دخالت یادگیری

در این  (.30هستند ) یادگیری و فعالیت حال در واقعی دنیای یک

ساز با توجه های شبیهدهد که بازیخصوص مطالعات نشان می

ر نقش نظبه مدلی از دنیای واقعی و کنترل کاربر بر وضعیت مورد 

 (.31و32و33و34و35بسزایی را در آموزش آنها خواهد داشت)

آموزش و پرورش مستمر در تمامی سطوح در حال امروزه 

 یزهیجامعه است و افزایش انگ هاییتتبدیل شدن به یکی از اولو

بوده فضای آموزشی جدی در  یکه همیشه یک مسئله فراگیران

رسد. از ه نظر میاست در حال حاضر بیش از همیشه مرتبط ب

که بخش گسترده و وسیعی از جامعه به صورت روزانه و  ییآنجا

های جدی ابزاری ، بازیشوندیم اییانههای رامنظم مشغول بازی

قدرتمند برای افزایش انگیزه، درگیر کردن دانش آموزان، روبرو 

و فراهم آوردن  یبعدچالشی و سه هاییطبا مح فراگیرانکردن 

. این محیط باشندیبدون عواقب ناشی از آن، مامکان شکست 

دهد از اجازه می کاربرانامن و دارای تحمل در برابر شکست به 

، و مختلف را تجربه کنند هاییتمنظرهای متفاوتی موقع

نه دست به تجربه بزنند و کنجکاوی خود را به اصورت آزادبه

برای ظهور برسانند. با فراهم آوردن بازخورد مستمر  یهبمنص

غیرمستقیم هدایت نمایند. محتوا و سناریو آموزشی نیز باید از 

ری یا یادگی و رویاروییتوانند برای یادگیری ها می، بازیکاربران

 (.36) مورد استفاده قرار بگیرند کاربردی

 

 هاي جدي در آموزش پزشکی؟چگونگی بازي

گیری از هر روش تدریسی همچون دیگر استفاده و بهره

های تدریس نیازمند توجه به شرایط لازم و امکانات برای روش

های جدی در کاربست هر چه بهتر آن است. بکار گیری بازی

هایی اساسی همچون؛ آموزش پزشکی مستلزم توجه به مقوله

ز ت. اهای انسانی، آموزشی، مدیریتی و تکنولوژیکی اسمقوله

آنجایی که ذات بازی بر سرگرمی و جذابیت آن وابسته است لذا 

متصدیان و مسئولین مربوطه باید در ابتدا با تأکید بر جنبه انسانی 

نیازها و علایق دانشجویان را نیز شناسایی و در قالب یک فرایند 

کننده و آسان تدارک ببینند، که همین عامل منجر به سرگرم

های کارگیری و استفاده از بازیشجویان در بهافزایش انگیزه دان

های جدی باید شود. لذا در  مقوله انسانی در بازیجدی می

های فردی، هایی همچون نیازها و علائق دانشجویان، تفاوتمؤلفه

توجه به فرایند جذابیت، استفاده آسان آن، تناسب با هنجارها و 

جویان مورد توجه های جامعه و همچنین ارتقا انگیزه دانشارزش

 قرار بگیرد. 

هایی از قبیل؛ آگاهی و در مقوله آموزشی نیز باید به مؤلفه

یک   عنوانهای جدی، نقش اساتید بهدانش اساتید نسبت به بازی

راهنما و تسهیل گر، مطابقت محتوا با نیازهای دنیای واقعی، ارتقا 

رتقا له اهای کارآفرینانه، بهبود راهبردهای تفکر از جمشایستگی

راهبرد حل مسئله، تفکر خلاق و تفکر انتقادی، و همچنین 

بازخورد مناسب و یادگیری در قالب گروه توجه شود. در این 

د تا ها داشته باشنمقوله مربی و دیگر افراد باید یک سری ویژگی

یادگیری اثربخش گردد، اول اینکه، اساتید باید دانش و آگاهی 

 ستفاده و همچنین تسهیل یادگیریلازم را نسبت به چگونگی ا

گیری از این روش آموزشی دانشجویان داشته باشند، آنها در بهره

باید نقش سنتی خود را رها کرده، نقش یک تسهیل گر و ناظر 

یازهای ن را ایفا نمایند، دانشجویان را برای کشف مسئله به شکل 

های دنیای واقعی نشأت گرفته باشد، زیرا هدف از کاربست بازی

کارگیری آنها در های دانشجویان برای بهجدی ارتقا شایستگی

های جدی باید دنیای واقعی است، از این رو سناریو و محتوا بازی
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سازی دنیای واقعی باشد، و این فرایند ضمن بهبود شبیه

راهبردهای تفکر همچون؛ حل مسئله، تفکر خلاق، تفکر انتقادی 

در خصوص پیشرفت آنها نیز ارائه بازخورد لازم را به دانشجویان 

نماید.علاوه بر توجه به عناصر مرتبط در فرایند آموزشی، کاربست 

های جدی نیازمند توجه به مقوله مدیریتی نیز است در این بازی

هایی همچون حمایت مالی، انسانی، اداری، ایجاد بخش به مؤلفه

یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان و تفویض بعضی 

های ها و اختیارات توجه کرد. بدیهی است بهترین طرحسئولیتم

آموزشی زمانی که تنها فقط روی کاغذ پیاده شوند، هیچ 

ها نخواهد داشت، از این رو دستاوردی را برای اجراکنندگان آن

های جدی باید نیازسنجی لازم در خصوص برای کاربست بازی

اری، دسترسی به افزافزاری و نرمها، تجهیزات سختزیرساخت

اینترنت پرسرعت، پشتیبانی فنی برای نگهداری و تعمیر 

های مقوله تکنولوژیکی عنوان زیر مؤلفهتجهیزات نیز که به

  .شوند، توجه کردمحسوب می

هاي اصلیمقوله هاي فرعیمقوله   

های جدی به نیازها و علائق یادگیرندگانتوجه بازی انسانی  

های فردیتفاوتهای جدی به توجه بازی  

های جدیتوجه به جذابیت و سرگرمی در بازی  

های جدیتوجه به استفاده آسان از بازی  

های جدی به تحریک انگیزه در دانشجویانتوجه بازی  

های جامعهتناسب با هنجارها و ارزش  

 آموزشی

 

 

 

 

 

 

 

های جدیتخصص و شناخت اساتید از بازی  

تسهیل گر عنوان یکنقش اساتید به  

های جدیتوجه به محتوا و سناریو جذاب در بازی  

های کارآفرینانههای جدی به ارتقا شایستگیتوجه بازی  

های جدی به بهبود راهبردهای تفکرتوجه بازی  

های جدی به بازخورد مناسب به یادگیرندهتوجه بازی  

جدی هایبازی در گروهی یادگیری به توجه  

های جدیحمایت مالی از بازی مدیریتی  

های جدیحمایت انسانی از بازی  

های جدیحمایت اداری از بازی  

 ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان

 تفویض بعضی اختیارات به دانشجویان

های جدیبازیبرای  ای مدرنتجهیزات رایانهتهیه  تکنولوژیکی  

هایتدارک زیرساخت  

اینترنت و پهنای باند مناسبتدارک   

افزارهای مناسبدسترسی به نرم  

های فنی برای تعمیر و نگهداریپشتیبانی  

 آموزش پزشکیهای جدی مخصوص اخیر بازی یهادر سال

کرات مورد استفاده بهکه  باشندیهای جدی مزیرگروهی از بازی

 هایها مثل بازیمختلفی از این بازی هاینمونهاند. قرار گرفته

از اچ آی وی، تشخیص سرطان، رفع دندان  گیرییشآموزشی پ

. برای مثال (37) های متعددی وجود دارددرد و غیره در زمینه

بخش پزشکی دانشگاه استنفورد، یک بازی اینترنتی وجود  در
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د در حالی باید از سه بیمار مراقبت کنن کاربراندارد که در آن 

حساسی در اتاق عمل نیز  هاییمتصم بایستیان ممکه همز

های جدی فقط معطوف به گروه پزشکی نیستند و بگیرند. بازی

ر دها بهره ببرند. توانند از انواع مختلف این بازیبیماران نیز می

 صورتبههای جدی که های عملی از بازیزیر به تعدادی از نمونه

 ؛شود، پرداخته میاندگرفتهاستفاده قرار آمیزی مورد موفقیت

 

نقاط مالاریا  يکاوشگر نقشههاي جدي در بازي .1-1

 خیز

ور منظافزار بازی مانند است که بهنقاط مالاریا خیز یک نرم

ورد م یرپزشکیهمکاری در تشخیص مالاریا توسط متخصصان غ

صورت رایگان در به افزارنرماین  (.38)گیرد استفاده قرار می

 ( دسترس است.  D-Networkاینترنتی دی) شبکه

 

 
 (39) بازی یهادستورالعملو نمایی از بازی نقاط مالاریا : 1شکل 

هدف این بازی این است که در یک مدت زمان مشخص 

. در شکل کند یگذارمالاریا موجود در عکس را نشانه یهاانگل

  اند.این بازی نشان داده شده یهابعضی از دستورالعمل یک

 های یک عکسدر طول این بازی، اگر فرد بتواند تمامی انگل

را در زمان مشخص پیدا کند، یک عکس جدید در صفحه ظاهر 

  باشد،ی سطح بازی می. هر عکس نشان دهندهخواهد شد

تواند در یک بازی چندین عکس را بنابراین یک بازیکن می

 از؛ اندعبارتهای این بازی یژگیواز جمله  بررسی کند.

توانند برای افزایش وجود دارند که می یسمچندین مکان

 درگیر کردن بازیکن این بازی مورد استفاده قرار بگیرند.

ثال، ی مکند. براصورت مستمر بازخورد دریافت میبازیکن به

نشان داده شده است بعد از هر کلیک  دوطور که در شکل همان

شود که نشان دهنده  صحیح و یا غلط یک آیکون نمایان می

که در اینجا به درستی  دهدیباشد. این شکل نشان مبودن آن می

سه انگل کلیک شده است. علاوه بر این، چنانچه یک  یبر رو

رای ک گلبول سفید( کلیک کند، ببازیکن به اشتباه ) مثلاً روی ی

 ،او یک جریمه در نظر گرفته خواهد شد و علاوه بر کم شدن زمان

 شود.مرحله نیز کم میهر امتیاز نهایی 

کس وجود دارد. در هر لحظه فقط عبرای هر سطح فقط یک 

شود و کاربر قسمتی از این عکس بر روی صفحه نمایان می

 های تصویر را جابجا کند.گلتواند برای پیدا کردن تمامی انمی
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در هر سطح با زیاد کردن امتیاز و زمان جریمه سختی بازی 

 ازهایامتیاز بازیکن در جدول بالاترین امت کند.افزایش پیدا می

 برای آن روز و برای کل هفته ثبت خواهد شد.

بازی ادغام کرد.  یسمموبایل را با مکان یگرهاتوان حسمی

 توان از ژیروسکوپ استفاده کرد.برای مثال، برای کاوش عکس می

ها را برای شناسایی دیگر وقایع غیر از انگل توان عکسمی

 نیز به کاربرد. 

 

 
 (39. صفحه نمایش بازی نقاط مالاریا در لحظه شناسایی سه انگل )2شکل 

 هاي جدي زیستی.  بازي1-3

های آموزشی هستند که به پیدا کردن های زیستی بازیبازی

(. این بازی، کاربر 40کنند)ی آلوده به مالاریا کمک میهاسلول

شد. کیمی آلوده و غیر آلوده به چالش هاسلولرا برای پیدا کردن 

 هاسلولی از امجموعهدهد که برای هر سطح یمشکل سه نشان 

شوند. بازیکن باید قبل از اتمام وقت یمبه بازیکن نشان داده 

 سنج اختیاری ی آلوده را پیدا کند )اما زمان زمانهاسلول

 

 

ی مثبت، منفی و یا مشکوک را هاسلولباشد(. بازیکن باید می

در شناسایی  عملکردشی کند. بازیکن بر اساس گذارعلامت

یک امتیاز دریافت خواهد کرد. یک نمودار پیشرفت نیز  هاسلول

در این بازی وجود دارد که بازخورد تصویری را برای نشان دادن 

دهد. بهترین امتیاز می ارائهمیزان پیشرفت کاربر در بازی 

شوند تا رقابت را افزایش یمیکنان در صفحه امتیازات ثبت باز

 با بازی را زیاد کند. اهآندهد و درگیری 
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 ( 39های زیستی ). نمایی از بازی3شکل

 

ی آموزشی که بازیکن را هادستورالعملدر شکل چهار، 

ها کنند نشان داده شده است. مکانیک این نوع بازییمراهنمایی 

های تجزیه و تحلیلی ردیابی و یستمسی آسانبهتوان را می

ی اطلاعات ادغام کرد. از آنجایی که تمامی آورجمع منظوربه

 توانند به صورت پویاتصاویر را باید درون بازی ذخیره کرد )نمی

ی در دسترس برای بازیکن ممکن هاعکسدانلود شوند(، تعداد 

. اگر ی بازی را تغییر دهنداندازهی املاحظهاست به نحو قابل 

ی نهایی اندازهی در دسترس بسیار زیاد باشند، هاعکستعداد 

تواند بازی ممکن است تا حد زیادی بزرگ شود. این موضوع می

 ی اندرویدی به یک چالش تبدیل شود.افزارهانرمبرای 

 
 (39. نمایی از دستورالعمل بازی زیستی )4شکل 
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 ي سرطانیهاسلولهاي جدي در بازي .1-4

اسلایدر سلولی یک بازی است که با همکاری مرکز تحقیقات 

سرطان بریتانیای کبیر و کارشناسان علمی زونیورس طراحی 

های سلولی آرشیو ها را روی نمونهشده است. کاربران باید سلول

ی هاتبافکاربران باید نمونه ی کنند. بندطبقهشده شناسایی و 

های سرطانی را تشخیص دهند. را بررسی، و سلول توموردارای 

ی اادهستسهیل فرایند شناسایی، از بازیکنان سؤالات  منظوربه

 شده از یک نمونه بافت قابل مشاهده  ارائهی آنچه در تصویر درباره

 

 

ر ها، این تصاویشود. جهت افزایش اعتبار پاسخاست، پرسیده می

شوند و نتایج برای کمک به یمتوسط چندین نفر بازبینی 

 گیرندتحقیقات پیرامون سرطان سینه مورد استفاده قرار می

نها آ العملعکس)بررسی انواع مختلف سرطان سینه و چگونگی 

وتحلیل میزان یهجزتی مختلف(. این نوع از هادرماندر برابر 

وتحلیل کنند، کاهش یهتجزاطلاعاتی را که دانشمندان باید 

 دهد. یم

 

 
 (39های سرطانی ). اسلایدر سلولی سلول5شکل 

 

 گیريیجهنتبحث و 

جدی در برنامه  هایگیری از پتانسیل موجود بازیامروزه بهره

عنوان یک رویکرد اثربخش نقش درسی آموزش پزشکی به

یادگیری دانشجویان این  -بسزایی را در بهبود فرایند یاددهی

د کارگیری افراکند. بدیهی است از آنجایی که بهحیطه ایفا می

متخصص در رشد و توسعه بخش پزشکی نیازمند پرورش 

، مهارت، نگرش، های آنها از جمله دانشمجموعه شایستگی

باشند، لذا باید از های لازم میتوانایی و همچنین ویژگی

 های آموزشی برای آنها استفاده کرد که شخصاً با مسائل و روش

ها را در ذهن های مواجهه، و ساختار معنایی آن شایستگیچالش

عنوان یکی از خود ترسیم کنند. در چند دهه قبل پیاژه به

گیری یم و تربیت بر اهمیت استفاده و بهرهحوزه تعل نظرانصاحب

از پتانسیل بازی برای آموزش کودکان تأکید داشت، با این حال 

های جدی برای آموزش افراد بزرگسال هم امروزه استفاده از بازی

های از آنجایی که مورد استفاده قرار گرفته است. در این بازی

له عمیق در مسئ طوربهفراگیر شخصاً با علاقه و همراه با سرگرمی 

شود، همین امر منجر به ارتقا دانش، مهارت، نگرش درگیری می

شود، و در پی آن های فرد در خصوص مسئله میو توانایی
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تواند به بهترین نحو ممکن در دنیای واقعی از عهده فراگیران می

 مشکل مواجهه شده برآید.

عنوان های جدی همچنین با کسب یک جایگاه مهم به بازی

های عالی را برای بهبود کیفیت فرصت یک ابزار آموزشیاثربخش

آورند تا آنها با تجربه یادگیری یادگیری فراگیران به ارمغان می

های یادگیری در دنیای سازی شده، از چالشهای شبیهدر محیط

بر بودن و عواقب جبران ناپذیری واقعی همچون؛ هزینه زیاد، زمان

ند. در این روش آموزشی همچنین از آنجایی شکست در امان بمان

ساز را دارد، که فراگیر فرصت یادگیری در یک محیط شبیه

یادگیری او با تأکید بر جنبه سرگرمی بازی از سطوح دانشی و 

فهمیدن فراتر رفته و رشد و توسعه شخص را در سطوح بالای 

شناختی از جمله: تجزیه و تحلیل، ترکیب و ارزشیابی در بر 

گیری از این روش آموزشی اهد داشت. از این رو استفاده و بهرهخو

های لازم برای دانشجویان نقش بسزایی را در کسب شایستگی

 این حیطه دارد. 

 

 

 

 

 شنهادهاپی

در راستای این پژوهش پیشنهادهای کاربردی زیر مطرح 

 گردد:می

 و اندرکاراندست توسط لازم بودجه و اعتبارات نییتع -

 در یجد یهایباز از یریگبهره در گذاراناستیس

 یپزشک آموزش

 بخش ورود یبرا لازم طیشرا و بستر کردن ایمه -

 عرصه نیا به یخصوص

 هطیح در موفق یهادانشگاه تجارب از استفاده و تبادل -

  یپزشک آموزش در یجد یهایباز از یریگبهره

 

 هاي پژوهشیتمحدود

توان به فقدان پژوهش میهای اصلی این از جمله محدودیت

های مشابه در کشور که نشأت گرفته از تازگی خود این پژوهش

 موضوع در عرصه جهانی است، اشاره کرد.
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Abstract 

 

 

Introduction: Use of appropriate teaching-learning strategies play a unique role in improving the 

learning process of medical students. This research aims to investigate what, why and how serious 

games affect teaching methods. 

Methods: This review paper extracted papers published on serious game conception, medical 

education, serious gaming applications, universities experiences, and serious games strategies from 

global scientific databases including; Scopus, Science Direct, Google Scholar، and domestic scientific 

databasessuch as; Magiran, Noormags and  SID.  

Results: Serious games have been promoted widely in medical education to challenge the users to 

solve their problems in teaching and learning. This method was found entertaining by learners as well 

as teachers and provided opportunities for development of different competencies for the learners. 

Conclusion: These games play an important role in obtaining the necessary competencies for learners 

in medical education. We recommend decision makers to introduce this method to the Iranian medical 

education. 

Key words: Serious games, medical education, curriculum, competence. 
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