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Introduction: Pharmacology is a course in pharmacy and related medical 
sciences. A thorough understanding of pharmacology is crucial in appropriate 
drug prescription. Incorporating active teaching methods can make these classes 
more engaging and improve quality of learning. 
Materials & Methods:  This article introduces various methods of using games in 
the teaching of pharmacology and the advantages and disadvantages of this 
approach. The databases PubMed and Google Scholar were systematically 
searched using the keywords educational reconstruction, flashcards, simulation, 
escape room challenge, board games, reality-based games, and pharmacology. 
Additionally, reference lists of the retrieved articles were screened to identify 
further relevant studies. Articles published in English or Persian, with no time 
restrictions, were included in the preparation of this manuscript. 
Results: Gamification methods are very effective for teaching pharmacology. 
Tools such as digital and analog flashcards, drug interaction simulators, escape 
room challenges, board games, and augmented reality games are examples that 
enhance students’ understanding and make the subject enjoyable. Game-based 
learning offers several advantages, such as promoting cooperation and group 
learning, enhancing information retention through interactive gameplay, 
increasing motivation and participation in the learning process, and improving 
critical thinking and problem-solving skills. Several challenges arise when using 
games in education including a lack of focus on learning due to the excitement 
of the game, dependence on technology, and the need for special equipment. 

Conclusion: Many analog and digital games have been proposed to gamify 

educational content in pharmacology. Digital games offer several advantages 
due to their convenience and automatic scoring. However, challenges such as 
resource limitations and design costs still exist. Digital platforms need specific 
technological tools and adequate knowledge from instructors for effective 
design. In teaching pharmacology, the method of content delivery is crucial. In 
the future, teaching will likely be provided to learners through a collaborative 
approach involving educational designers, given the variety of methods and the 
specific skills required. 
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پزشکی است. دانش عمیق فارماکولوژی برای علوم ی داروسازی و هاداروشناسی از دروس پایه در رشته :مقدمه

و  هاتر شدن کلاستواند به جذابی آموزشی فعال میهاضروری بوده و استفاده از روش هاتجویز مؤثر دارو

 .افزایش کیفیت یادگیری کمک کند

ی به کار گیری بازی وارسازی محتوای آموزشی در تدریس هاانواع روش  معرفیدر این مقاله به  :روش کار

 ”PubMed“ی اطلاعاتی هاپایگاه  درس داروشناسی پرداخته و مزایا و معایب این روش شرح داده شده است.

با کلمات کلیدی باز سازی در آموزش یا فلاش کارت یا شبیه سازی یا چالش اتاق  ”Google Scholar“و 

فرار یا بازی رومیزی یا بازی مبتنی بر واقعیت و داروشناسی جستجو شدند. همچنین از لیست رفرنس مقالات برای 

نی به منظور نوشتن یافتن مقالات مرتبط استفاده شد. مقالات با زبان انگلیسی و فارسی بدون هیچ محدودیت زما

 .این مقاله به کار گرفته شدند

 یمثبت یجمورد استفاده قرار گرفته و نتا یدرس داروشناس یسکه در تدر وارسازییباز یهاز جمله روشا :نتايج

اتاق  یهاچالش یی،تداخلات دارو یهاسازیهشب یزیکی،ف یا یجیتالد یهاکارتبه فلش توانیند، ماهبه همراه داشت

 ینافزوده اشاره کرد. ا یتواقع یهابازی ینو همچن یزیروم یهایباز ی،مجاز یا یزیکیف یهایطفرار در مح

ی یادگیری مبتنی بر بازی، تقویت هااز مزیت .کنندیتر مطالب کمک مو جذاب تریقعم یادگیریبه  هاابزار

ریق تعاملات بازی، افزایش انگیزه و مشارکت روحیه همکاری و یادگیری گروهی، تقویت حفظ اطلاعات از ط

 حال ینا توان بیان کرد. بامیحل مساله را  مهارتدر یادگیری، بهبود آمادگی از طریق یادگیری، تفکر انتقادی و 

عدم تمرکز بر یادگیری به علت هیجان بالای بازی، وابسته بودن به فناوری و نیاز به وجود تجهیزات خاص از 

 باشد.میآموزش  ی به کار گیری بازی درها چالشجمله 

ی آنالوگ و دیجیتال برای بازی وارسازی محتوای آموزشی در تدریس های هاانواعی از بازی  :نتیجه گیری

یازدهی دارای مزیت و خودکار بودن امت یراحت یلبه دل یجیتالد یهایبازشده است.  پیشنهاددرس داروشناسی 

دیجیتال به ی هابستر وجود دارد. یزن یطراح یهاینهمنابع و هز یتمانند محدود ییهادارند. اما چالش هستند

تدریس درس داروشناسی در  .تجهیزات فناوری خاص و دانش کافی از سوی مدرسان برای طراحی نیاز دارند

ی خاص، به نظر هامهارتو نیاز به  هاروشنحوه انتقال مطالب از اهمیت بالایی برخوردار است. با توجه به تنوع 

 .و با همکاری طراحان آموزشی به فراگیران ارائه شودمیرسد که در آینده، تدریس به صورت تیمی

 ين مقالهاحوه ارجاع بهن 
Rameshrad M, Hosseinzadeh H. A Review of Different Teaching Methods, the Benefits, and the Challenges of Gamification 
in Pharmacology Courses. Horizon of Medical Education Development. 2025;16(Special Issue1):102-114 
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 مقدمه
در رشته داروسازی و پزشکی  تنهاامروزه درس فارماکولوژی نه 

ی مانند علوم پزشکی هاسایر رشته یدر برنامه درسبلکه 

جداگانه در نظر  ینیبال یشپ درس به عنوان یک پرستاری،

 یبرا میعل یمبان در این درس، شود.میارائه  وگرفته شده 

 ین. بنابراگیردمیمورد بحث قرار  هادارو یمنو ا یمنطق یزتجو

و ارائه  یزدر تجو مهارتو عدم  یآموزش نادرست و ناکاف

تواند سلامت می هادارو یحمشاوره در مورد نحوه مصرف صح

 دمنجر به مرگ شوحتی  یاو  یندازدرا به خطر ب یمارانب

 .(1و2)

 یندر ا. است یبر سخنران یمبتن ،داروشناسی یآموزش سنت

آموزش هستند که دانش  یبدنه اصل یدنوع آموزش، اسات

کاهش قدرت دهند. میآموزش  فراگیرانرا به  یانتزاع

 یآموزش سنت یبفعال و تفکر مستقل از معا یادگیری

 .(3)است

مفهوم را در داروشناسی  یکبتوانند  فراگیران ینکهقبل از ا

که با آن  یآن را به خاطر بسپارند و زمان یددرک کنند، با

 یددر مرحله بعد، باو  دهند یصد، آن را تشخنشومی مواجه

بتوانند آن را  یدآن با یلو تحل یهتجز یآن را درک کنند. برا

مفهوم،  یلتحل ییبه توانا یابیبا دست نهایت رو د یرندبه کار گ

تفکر بالاتر را  یهامهارت .دنماین یابیآن را ارز یربتوانند تاث

یرفعال مانند آنچه در غ یادگیری یقاز طر ییتنهابه  توانینم

به  ی است،بر سخنران یمبتن که داروشناسی یآموزش سنت

 .(4)دست آورد

ی تدریس و هابلکه روش 1فضای آموزش تنهااز این رو، نه 

ی ارزشیابی این درس نیز باید تحت بازنگری مستمر هاروش

 یان،بر اساس بازخورد دانشجو هاروش یناصلاح اقرار گیرند. 

 . (5)موثر باشدبسیار تواند می

بخش  ینتر یو ضرور یرگذارتریناز تأث یکیفعال  یادگیری

با مشارکت دادن فراگیران در فرآیند  آموزش است که یها

از دانش کسب شده استفاده  تاسازد میقادر را  هایادگیری، آن

شود که درک میباعث فعال  یادگیری توجه به کنند. عدم

                                                           
1 Context  
2Collaborative Learning  

ایجاد نشود و استفاده از  فراگرفته شده اطلاعاتصحیح از 

فعال  یادگیریحال،  ین. با انمایددشوار ینده آرا در  هاآموخته

و  کندیم رویجرا ت یتفکر انتقاد دهد،یم یشرا افزا یزهانگ

که در معرض  یبا افراد یسهرا در مقا فراگیرانعملکرد 

قرار دارند، بهبود  یجو را یسنت یآموزش یهاینهزم

 .(4)بخشدیم

ی یادگیری فعال در درس داروشناسی به هااز جمله روش 

 :(1)شکل  توان اشاره داشتمیموارد زیر 

 
 فعال یریادگی یها روش از یتعداد .1شکل 

با استفاده از که و فعال  2یادگیری مشارکتیی اجرا

 یادگیری یبه طور قابل توجه یان،همتا یهادستورالعمل 

در اینجا،  بخشد.میداروشناسی بهبود  درس را در فراگیران

 ییرتغ یادگیریکننده  یلاز اشاعه دانش به تسه استادنقش 

 .(4)یابدمی

( POGIL) 3گرا یندشده فرآ یتهدا یپرس و جو یادگیری

 فراگیراندانش آموز محور است که در آن  یروش آموزش یک

کننده عمل  یلکه به عنوان تسه یکوچک با مرب یها یمدر ت

، POGILبر  یکلاس درس مبتن یککنند. در میکند کار می

شده کشف  یتپرس و جو هدا یقمدل را از طر یک فراگیران

بهتر مطالب درک امکان  POGIL یکرد. رودکننمیو درک 

 .(6) نمایدمیرا فراهم  فراگیرانتوسط 

3oriented guided inquiry learning-Process  
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 یادگیریفعال و  یادگیریبر اساس اصول  4وارونهکلاس درس 

 فراگیران، وارونهکلاس درس  یکرددر رو کند.میکار  خودراهبر

و پس  کنندیم یداپ یکلاس دسترس درسی از قبل به منابع

فعالانه  به صورتشده را  آموخته یماز حضور در کلاس، مفاه

دهد مینشان  یج. نتاگیرندمیفرا  یمشارکت به صورت یردرگو 

 یبرا وارونهکلاس درس  ی،سخنران روش با یسهدر مقا

امر امکان  ینموثرتر است. ا فراگیران درس داروشناسی

در برنامه  یروش کمک یکبه عنوان  این روش رااستفاده از 

 .(7)ایدنممی پیشنهاد یدجد یدرس

و  هاشامل آموزش به شیوه ای است که نیاز 5آموزش تلفیقی

استفاده از محتوای دوره،  علایق مختلف فراگیران را با

روش  یناکند. میی متنوع برآورده هاو ارزیابی  هافعالیت

که  شودمیو مؤثر  یاپو یادگیری یطمح یک منجربه ایجاد

را به طور  یلیتحص یجنتافراگیران، مشارکت علاوه بر افزایش 

روش  ین. ابردیبالا م یدر تمام سطوح شناخت یتوجهقابل

. با شودمیمنجر را در داروشناسی  یادگیری افزایش عمق

مختلف، از  یآموزش یهابا روش آموزش ترکیبیادغام 

و تعامل  عبور کرده یبر سخنران یمبتن یسنت یهایتمحدود

. یابدیم یشافزا یانتوسط دانشجو یچیدهو درک موضوعات پ

کاربرد  یشرفته،و پ هیپا یادگیریتوجه در قابل یهایشرفتپ

دهد یتر آن را در آموزش متخصصان سلامت نشان مگسترده

داروشناسی  یهاچالش یرا برا یانو به طور مؤثر دانشجو

 .(8)کندیمجهز م ینیبال

 یادگیری »یروش آموزش یک 6بر مشکل یمبتن یادگیری

به عنوان  یواقع یایدن یچیدهاست که در آن از مسائل پ« فعال

 به فراگیرو اصول  یممفاه یادگیری یارتقا یبرا یهایلوس

 یهامهارتبر مشارکت فعال، حل مسئله و  شود ویاستفاده م

ویژگی مهم  5. این روش دارای دارد یدتأک یتفکر انتقاد

 یندشروع فرآ ( استفاده از مشکلات به عنوان1) باشد:می

( 3، )هادر کوچک گروه یمشارکت یادگیری( 2) یادگیری،

( 5کننده معلمان، و ) یت( نقش هدا4محور، ) فراگیر یادگیری

حاکی از آن است که  یج. نتایمطالعه شخص یبرا یزمان کاف

                                                           
4 Flipped class  
5learningBlended   
6based learning-Problem  

به  علاقه ی،خودآموز یجدر بهبود نتا این روش تدریس

یل، و تحل یهحل مسئله، تجز یمی،ت یهروح یادگیری، تقویت

نسبت به  فراگیران یاندامنه دانش، ارتباطات و ب افزایش

دهد مینشان  یجنتا یندارد. ا یمرسوم برتر یآموزش یهاروش

بر  یمبتن در مقایسه با یادگیریبر مشکل  یمبتن یادگیریکه 

 . (1)موثرتر استدر آموزش  ی،سنت یسخنران

بر  یمبتن یادگیری، آموزشی فعالی هااز روش یگرد یکی

و  یکتحر یبرا ینیاست که از موارد و سوالات بال 7مورد

درک و حل مسائل استفاده  در فراگیراناستدلال  یتهدا

 . (9)کندمی

استفاده  یادگیریجذاب کردن  یتواند برامیکه  یگریروش د

 8یادگیری بر اساس بازی وارسازی محتوای آموزشی شود،

آموزش با شیوه سخنرانی علاقه به  یر،اخ یهااست. در سال 

 اخیر و همچنینمیپانداست. دوره  یافتهکاهش محور 

آموزشی در این  یتعامل یها یفناور یانه ورا یعسر یشرفتپ

مانند  )یبازاستفاده از عناصر اند. داشتهمیمسیر نقش مه

 یباز یرغ یهاینه( در زمیزجوا یازات وامت یهاتابلو یازات،امت

یادگیری بر اساس بازی وارسازی  »یا 9یمیفیکیشنرا گ

  .(10)گویندیم «محتوای آموزشی

دانیم تا به حال مطالعه مروری که به معرفی میتا آنجا که ما 

ی بازی وارسازی محتوای آموزشی که به طور هاانواع روش 

خاص در درس داروشناسی پرداخته باشد چاپ نشده است. 

معرفی و مرور انواع  ،هدف ما در این مطالعه به صورت ویژه

درس ی بازی وارسازی محتوای آموزشی در هاروش 

 .باشدمیداروشناسی 

 

 روش کار

در این  باشد.می روایی مروری مطالعه یک حاضر مطالعه

ی بازی های شده است تا به معرفی انواع روشسع پژوهش

وارسازی محتوای آموزشی که در درس داروشناسی به کار 

ی هارفته شده است پرداخته شود و در ادامه، مزایا و چالش

ی هاگردد. برای این منظور، پایگاهپیش روی این روش بحث 

7Case based learning  
8based learning-Game  
9Gamification  
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با کلمات  ”Google Scholar“و  ”PubMed“اطلاعاتی 

باز سازی در آموزش یا فلاش کارت یا شبیه سازی "کلیدی 

 "یا چالش اتاق فرار یا بازی رومیزی یا بازی مبتنی بر واقعیت

جستجو شدند. همچنین از لیست رفرنس  "داروشناسی "و

مقالات برای یافتن مقالات مرتبط استفاده شد. مقالات با زبان 

انگلیسی و فارسی بدون هیچ محدودیت زمانی به منظور 

 Chatنوشتن این مقاله به کار گرفته شدند. همچنین از 

GPT open AI, Google translate  وNapkine 

 ترجمه و طراحی تصاویر استفاده شده است. برای دسته بندی، 

 

 هاافتهی
ی مبتنی بر بازی وارسازی محتوا در هاانواع روش 3.1

 یاددهی و یادگیری درس داروشناسی: 

 یبرا یژهد به ونتوانمی یبر باز یمبتن یادگیری یهاشرو

 ینجاد. در انمانند داروشناسی موثر باش یچیدهآموزش دروس پ

وارسازی  یبر باز یمبتن یادگیری یعمل یهایکرداز رو یبرخ

آموزش داروشناسی  یکه به طور خاص برا محتوای آموزشی

)شکل  آورده شده است میاند، همراه با منابع علشده یطراح

2): 

 
 یمحتوا یوارساز یباز بر یمبتن یها روش از یتعداد .2شکل 

 مثال ذکر همراه به یداروشناس یریادگی و یاددهی در یآموزش

  10هافلاش کارت 3.1.1

 یی،با اصطلاحات دارو یزیکیف یا یجیتالد یهافلش کارت 

 یرهو غ یعمل، عوارض جانب یها یسم، مکانهادارو یطبقه بند

                                                           
10Flashcard games   
11East Anglia  

 یادگیری یتتقو یبرا یمشارکت یا یدر قالب رقابت توانمیرا 

 .(11،12،13)نمود استفاده 

و به اشتراک  یجادا یبرا دیجیتالی ابزار – Quizletمثال: 

 یهایتواند در بازمیمجموعه فلش کارت که  یگذار

 .(14)استفاده شود ایمطالعه

PharmaQuest است که  یآموزشدیجیتالی ابزار  یک

دانش  بخشیدن به بهبود یبرا 11یشرق یاتوسط دانشگاه آنگل

 ینا .ارائه شده است یبهداشت یهامتخصصان مراقبت  ییدارو

عوارض  یمیایی،عمل، ساختار ش مکانیسم موارد مصرف،برنامه 

کارت  دارو را به صورت یکدر هر  قابل توجهو نکات  یجانب

ی هاداده برمبنای تمام  ین. همچندهدمیارائه  فراگیربه 

 یهااز آن، تست  یبخش خاص یک موجود در نرم افزار یا

خود  یادگیریش و کاربر بتواند دان اکند تمی یدرا تول یتصادف

 .(15)کنند یشرا آزما

 ییی تداخلات داروهاشبیه ساز 3.1.2

 یکرا در  ییتعاملات دارو هایساز یهشبفراگیران با کار با 

 هاشبیه سازکنند. می یکشف و دستکار یمجاز یطمح

 ینیبال یهایامدو پ یچیدهتوانند به نشان دادن تعاملات پمی

 .کمک کنند هادارو

بر اساس شده  یساز یهابزار شب یک - SimPharmمثال: 

بدن است که  یها یستمس یزیولوژیف یاضیر یهامدل 

 یساز یهشب هاو دارو ها یماریبه ب ی راواقع یهاواکنش 

 .(16)کندمی

کرد که در  یفتعر یتیتوان به عنوان موقعمیرا  یساز یهشب

 یامطالعه  یبرا یبه طور مصنوع یطاز شرا یآن مجموعه خاص

 یجادوجود داشته باشد ا یتتواند در واقعمیکه  یزیتجربه چ

 یستممانند س یبه عناصر باز هاسازییهشب شود.می

حال،  ینندارند. با ا یازیو شرط برد/باخت ن یازدهیامت

 یجادا یتوان برامیرا  یباز یطراح یهاو راه حل  هایکتکن

به کار  یواقع یزیشده و تجربه چ یساز یهشب یتواقع

 .(10)گرفت

 12چالش اتاق فرار 3.1.3

12Escape Room Challenge  
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در این بازی هدفی از بازی در اتاقی فیزیکی یا مجازی محبوس 

از اتاق لازم است  "فرار"شود و برای دستیابی به آن و می

ممکن است  ها. پازل شوندحل  یمربوط به داروشناس یهاپازل

تعامل  یهایودارو، محاسبات دوز و سنار ییشامل شناسا

 .دنباش

PharmEscape – که  یجیتالید یا یزیکیاتاق فرار ف یک

 .(17)شده است یطراح ییدارو یهاو معما هایوسنار در محور

 یهمکار هامییبا هم ت فرار نیاز است تا افراد یهااتاق در 

به حداکثر  یدنزمان ممکن و قبل از رس ینتر یعکنند تا در سر

افراد علاوه  ،در این چالشاز اتاق فرار کنند.  ی،زمان یتمحدود

 گیرییمتصم ی،مانند تفکر انتقاد ییهامهارتاز  یتخلاقبر 

در  یختگیخودانگ ی وهمکار ی،ارتباط یهامهارتمستدل، 

در  یمطالعات قبل .(18)برندمیبهره  هاو معما هاحل چالش

 ،فرار یاهنشان داده است که استفاده از اتاق یآموزش داروساز

را در مورد موضوعات  یاندانشجو یو درمان شناسیدانش دارو

بهبود  (20)و نارسایی قلبی (19)یابتاز جمله درمان د یی،دارو

 بخشد.یم

 13ی رومیزیهابازی  3.1.4

کرد یا یک بازی  موجود استفاده یزیروم یهایبازتوان از می

 دارد ابداع نمود.تمرکز  ییدارو یمبر مفاهرومیزی جدید را که 

 یا یدرمان یبنددارو، طبقه یقشامل تطب توانندیم هایباز ینا

 باشند. یوبر سنار یحل مسئله مبتن

Pharmopoly – از  یبا الگوبرداریزی روم یباز یک

Monopoly  .با در این بازی مرتبط  یهاکارت است

 .(21)ارتباط دارند موضوعات داروشناسی

 14ی واقعیت افزودههابازی  3.1.5

 یا جزااا ب ییاطلاعات دارو درگیر کردن یبرااز این شیوه 

تواند به میشیوه  ین. اشودمیاستفاده  یزیکیف یهایوسنار

تر  یتعامل یا یوهبه ش ییتداخلات دارو یا ها یسمتجسم مکان

 .کمک کند

برمبنای واقعیت برنامه  یک - ARPharmمثال:  به عنوان

 جوکه در آن دانش افزوده قابل نصب بر روی تلفن همراه است

                                                           
13Board games   

 یمدل سه بعد یک یمختلف را بر رو یهاتواند اثرات دارومی

 .(22)نمایداز بدن انسان تجسم 

قرار دادن  ازکه  یزیکی استف یتواقعیک  واقعیت افزوده

تشکیل شده و  یواقع یطمحیک  یبر رو یاطلاعات مجاز

در یک محیط واقعی  را یشرکت کنندگان عناصر مجاز

ی بر مبنای واقعیت افزوده هابرنامه  .(23)کنندمیمشاهده 

دهند تا فراگیر در یک محیط طبیعی، برهم کنش میاجازه 

ی سه بعدی عوامل را از طریق اجزای مجازی درک نماید. ها

توان به ایجاد انگیزه در فراگیر و می هااز مزایای این برنامه 

افزایش مدت زمان به خاطر سپاری اشاره نمود که منجربه 

 .(24)در آموزش شده است هامحبوبیت آن

بر  یمبتن یادگیریمختلف  یهااز جنبه هاروش ینامیمات

تر و جذاب تریتا داروشناسی را تعامل کنندیاستفاده م یباز

را  تریچیدهتا اطلاعات پ کنندیکمک م فراگیرانو به  نموده 

 .به خاطر بسپارندو  ردهبهتر درک ک

چند نمونه عملی از آموزش درس داروشناسی 3.2

 مبتنی بر بازی وارسازی محتوای آموزشی:

داروشناسی در  مسابقه یک یس،پار یدر دانشکده داروساز

« Pharmacotrophy»به نام  2022و  2021 یهاسال

بر  یمبتن یادگیری ینوآور یک شد. هدف از آن ارائهبرگزار 

و چالش  میبر سرگر یمبتن یو رقابت مییتبه صورت  ی،باز

رم و پنجم های چهابود. در این مسابقه، دانشجویان سال

یی را تشکیل دادند و در مسابقات آنلاین و حضوری با هاتیم

برای پاسخ به  ®Kahootاستفاده از ابزار مسابقه با نام 

 یاجرانشان داد،  هابررسی  .سوالات داروشناسی رقابت نمودند

مرور درس  یلذت بخش را برا یروش "یفارماکوتروف"

قرار داد و علاقه به  یاندانشجو یارداروشناسی در اخت

کرد. به طور خاص، شرکت در  یااح یبرخ یرا برا یداروشناس

نمرات داروشناسی  یشمنجر به افزا "یفارماکوتروف"مسابقه 

 یا دکلاس نبودن یهاینبرتر ینشد که در ب جویانیدانش یبرا

در یادگیری درس نداشتند.  یدر سال قبل در داروشناسی برتر

داروشناسی این روش انگیزه بخش ارزیابی شد و منجربه بهبود 

 ینا یمطالعه ارزش آموزش ینا. گردیدنمرات پایانی فراگیران 

14Augmented reality (AR) games  
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 یسازمینوآورانه را از نظر کسب دانش ک یبرنامه درس

 .(25)نمود

ی هادر مطالعه دیگری، یادگیری مبتنی بر بازی با روش

آموزشی سنتی برای آموزش داروشناسی مقایسه شد. 

دانشجویان داوطلبی که یک مبحث خاص داروشناسی را با 

ذارنده بودند، بعد از پاسخ دادن به روش آموزش با سخنرانی گ

سوالات تستی و از پیش طراحی شده آن مبحث، به دو گروه 

تقسیم شدند: گروه کنترل و گروه دیگری که تحت تعلیم با 

شدند. در گروه تحت میاستفاده از یادگیری مبتنی بر بازی 

تعلیم با استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی از یک قالب مسابقه 

آموزش داروشناسی استفاده شد که مشارکت فعال و  برای

ر گروه هامشارکت اعضا را نیاز داشت. افراد در این گروه به چ

شدند و یک نفر از هر گروه برای پاسخ میکوچکتر تقسیم 

دهی به سوالات بر روی صندلی به اصطلاح داغ نشسته و به 

داد. مییا حضار پاسخ  هامیسوالات با مشورت با هم تی

سوالات همه شرکت کنندگان از یک مبحث خاص بود و 

سوال، به شرط طی کردن مراحل مسابقه پرسیده  15حداکثر 

شد. بعد از اجرای مسابقه، از دو گروه کنترل و مورد می

مطالعه، خواسته شد تا به سوالات تستی و از پیش طراحی 

 شده آن مبحث مجدد پاسخ دهند. نتایج نشان داد که نمرات

در گروه یادگیری مبتنی بر بازی نسبت به گروه آموزشی 

سنتی به طور قابل توجهی بهتر بوده و دانشجویان این گروه 

ابطه با تجربه یادگیری نشان بازخورد مثبت بیشتری در ر

 .(26)اندداده

تواند در می، 15نشان داده شده است که بازی آموزشی برخط

یادگیری داروشناسی قلب و عروق برای فراگیران داروسازی 

 جداگانه یسه باز سال دو مفید فایده باشد. برای این منظور،

داروشناسی قلب درس طراحی شد که در آن سوالات مرتبط با 

شد به صورتی که میو عروق به صورت بازی از فراگیر پرسیده 

پاسخ صحیح به سوال منجربه دریافت امتیاز و اجازه رفتن به 

شد. سوالات مسابقه از موارد تدریس شده به میمرحله بعدی 

 ی. هر بازه بوددانشجویان در درس داروشناسی استخراج شد

به منظور تکمیل مطالب کلاسی به زمان خاص  یکدر 

                                                           
15On line  

اکثر انجام شده،  ینظرسنجدانشجویان ارائه شد. بر اساس 

 و کننده، جالبرا سرگرم هایباز جویان شرکت کنندهدانش

از  هادرک آن هایکه باز کردندیم یانو ب دانستندیجذاب م

 یشاست. ب یدهبود بخشو اصول مرتبط با موضوع را به یممفاه

 یروش یباز ینا هموافق بودند ک فراگیراندرصد از  90از 

 یطراحبر این مبنا،  است. یدرک مطالب آموزش ینوآورانه برا

 یزهو با انگ یررا درگ فراگیران ینآنلا یآموزش یها یمناسب باز

 .(27)کندمی

جدول کلمات متقاطع مدل دیگری از ادغام بازی در یادگیری 

ابع بر خط در طراحی جداول باشد. با به کار گیری منمی

و استفاده از مطالب تدریس شده در کلاس،  (28)متقاطع

دروس جدول متقاطع آموزشی تدوین شد که در آموزش 

ضد زخم گوارشی موثر ی هادارویی دارومیداروشناسی و شی

کردند  یانن بفراگیرادرصد از  90از  یشبای که بود. به گونه

داده و  یشرا افزا هاآن یادگیریکه جدول کلمات متقاطع 

و مهم درس هدایت کرده  یهاقسمترا به سمت  هاآن ذهن

را  یاز مطالب سخنران مناسبیمرور  نداهبا این روش توانست

 .(29)داشته باشند

PharmacyPhlash  نام بازی رومیزی دیگری است که به

منظور توانا کردن فراگیران در ارتباط دادن مفاهیم 

داروشناسی با حرفه داروسازی طراحی شده است. این بازی 

باعث افزایش توانایی تفکر و تسریع در ارتباطات دانشجویان 

 16ورد یکروسافتشده در ما یتابلو طراح یک یباز ینا گردید.

 یهاکوچک(، کارتی هاشکلک )هانتوکاست که شامل 

ی برای پاسخ بوده اینهسوالات چند گز یااصطلاحات  یحاو

 .(30)است

مزایا و معایب یادگیری بر مبنای بازی وارسازی 3.2

 محتوای آموزشی:

بر بازی  یمبتن همان گونه که پیشتر اشاره شد، یادگیری

است که از  یروش آموزش یک یآموزش یمحتوا وارسازی

 یلبه دل و کندمیاستفاده  یادگیریتجربه  یشافزا یبرا هایباز

خروجی آموزان و مشارکت دانش یشافزا یآن برا یلپتانس

است.  مورد توجه یآموزش یهااز روش  یادگیری، مناسب در

16Microsoft Word  
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و  یادارد. توجه به مزا یزخود را ن یهاحال، چالش ینبا ا

 یهایطدر مح یبر باز یمبتن یادگیریبالقوه  یهایتمحدود

روش در  ینا یریبه کار گ یرا برا یبستر مناسب شی،آموز

( 3)شکل  یامزاتعدادی از  دامه بهدر ا .کندیفراهم م یستدر

 شود.می( این روش اشاره 4یب )شکل و معا

 
 یآموزش یمحتوا یوارساز یباز بر یمبتن یریادگی یایمزا .3شکل 

 
 یآموزش یمحتوا یوارساز یباز بر یمبتن یریادگی بیمعا .4شکل 

مزایای یادگیری مبتنی بر بازی وارسازی محتوای  3.2.1

 آموزشی:

درس  یمحتوا یوارساز یکه باز دهدینشان م یقاتتحق

درس  یدیرا به نکات کل یانتوجه دانشجو تواندیم یداروشناس

 ینشود. ا هاآن یمندعلاقه یشو موجب افزا (29)جلب کرده

فراهم  یمرور مطالب داروشناس یبخش برالذت یروش، فرصت

و اصول  یماز مفاه یانو به بهبود درک دانشجو (25)آوردیم

نمرات  یجه،. در نت(27)کندیحوزه کمک م ینمرتبط با ا

و تجربه  یافته یشافزا یدر درس داروشناس یاندانشجو

 .(26)کندمیفراهم  هاآن یبرا یبهتر یادگیری

یران، فراگاین روش با فراهم آوردن محیطی جذاب برای 

مشارکت و  یشو باعث افزا فعال را تقویت کرده یادگیری

 یاغلب شامل عناصر رقابت های. باز(31)شودمی هاآن یزهانگ

 توانندیهستند که م یازدهیو امت یازاتامت یهامانند تابلو

را به مشارکت فعال  یادگیرندگانرا به اوج برسانند و  یزهانگ

 یادگیریمطالعات نشان داده است که . (32. 33) کنند یقتشو

مانند سطوح،  یبا استفاده از عناصر یجیتالد یبر باز یمبتن

و مشارکت  یزهبر انگ یمثبت یرتأث یازاتامت یهاو تابلو یازاتامت

 .(34) دارد یرانفراگ

به تواند می هایدر باز سریع یهاو بازخورد یعناصر تعامل

از  یاریبس. (35)دنو درک مطالب را بهبود بخش خاطر سپاری

فکر کنند و  یدارند که انتقاد زیان یکنانیبه باز هایباز

منجر  تواندیماین مساله را حل کنند، که  یچیدهمشکلات پ

در واقع در آموزش بر  شود. یشناخت یهامهارتبه بهبود 

حل مساله در  مبنای بازی، قدرت تصمیم گیری و قدرت

و برای زندگی واقعی آماده  (35)فراگیران تقویت شده

 یمحتوا یوارساز یکه باز دهدینشان م یقاتحقتشوند. می

 یمدادن مفاه یونددر پ تواندیم یدرس داروشناس یآموزش

داشته  یقابل توجه یرتأث یبا حرفه داروساز یداروشناس

 .(30)باشد

 یجرا ترو یو کار گروه یهمکار یآموزش یها یاز باز یاریبس

 .(36)کنندمی یترا تقو یاجتماع یادگیری تعاملاتکنند و می

به  ییپاسخگو یتوان برامیرا یادگیری مبتنی بر بازی 

 یطمح یککرد و  یمختلف طراحفراگیران  یفرد یهایازن

 .(37. 38)نمودرا فراهم  یو شخص ینهبر زم یمبتن یادگیری

 یادگیری مبتنی بر بازی،نشان داده شده است که همچنین، 

 یراز .(35. 39)دهدمی یشرا افزا فراگیران یخودکارآمد

 یبه اهداف باز یابیدست یقرا از طر یتو رضا یتاحساس موفق

 .کندمیفراهم 

معایب یادگیری مبتنی بر بازی وارسازی محتوای 3.2.2

 آموزشی:

 یشترب فراگیراناگر  یانشده باشند  یطراح یبه خوب هایاگر باز

 ممکن است که ی،آموزش یتمرکز کنند تا محتوا یباز یبر رو
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واقع، تمرکز  در. (40)شودمنحرف  یادگیریتمرکز از اهداف 

برنده شدن ممکن است  یتلاش برا و یباز یکبر مکان

 یرا به سو یره و فراگادرا تحت الشعاع قرار د یواقع یادگیری

حالت  ینبه سوالات سوق دهد. در ا ییتقلب در پاسخ گو

. گردد رقابت و بازی از متاثر مطلب فراگیریممکن است 

حس نا  یرا کاهش و حت یادگیریتواند دامنه توجه و می

 .(41)یدالقا نما هارا در آن یدیام

و  هینتواند پرهزمیبالا  یفیتبا ک یآموزش یها یتوسعه باز

تواند یک می های مالی بازی سازیهاپیامد باشد. یروقت گ

در امر آموزش  هامساله مهم در ارتقا و به کارگیری آن

 . (41و42)باشد

اغلب مستلزم آن است که  آموزش مبتنی بر بازیموثر  یجراا

در  هاو هم نحوه ادغام آن یباز یکمکان ینههم در زم یانمرب

مطالب  به علاوه، بین .(43)ینندآموزش بب یبرنامه درس

موجود در بازار فاصله وجود  یها یو باز آموزشی مورد نظر

کند  یدامناسب را پ یاست که ابتدا باز یمرب یفهوظ یندارد. ا

مورد نظر با بازی موزشی آارتباط اهداف  یبرا یو سپس راه

 .(41)کند یداپ موجود

که  وابسته است، یبه شدت به فناور یادگیری مبتنی بر بازی

 .(41)شود میبا گذشت زمان قدیممکن است 
 

 بحث

و کسب اطلاعات بیشتر و دقیق  هاامروزه افزایش تعداد دارو

ی اثر دارو به ویژه در سطوح درون هاتر در مورد مکانیسم 

ی دارویی( بازنگری در ها)به طور کلی ویژگیمیسلولی و ژنو

ی نوین هااستفاده از تکنیکی تدریس سنتی و هاروش

آموزشی در درس فارماکولوژی را به یک ضرورت مهم تبدیل 

 نموده است. 

ی آموزشی فعال مانند استفاده از انواع هابهره گیری از روش 

ی بازی وارسازی در آموزش درس داروشناسی مورد هاروش

مندان این حوزه بوده است و هدف توجه بسیاری از دغدغه

مندسازی دانشجویان برای تصمیم گیری منطقی توان هاآن

 ی آموزشیهایباز . این(10)ی بالینی استهادرمان در سناریو

آنالوگ باشند که از  یهایممکن است باز)جدول شماره یک( 

 یهایباز یا کنندیاستفاده م هاو تخته هاکارت

 یکاربرد یهاافزار و برنامهکه از نرم یجیتالید/یکیالکترون

ی دیجیتالی نسبت به هابه طور کلی بازی  .کنندیاستفاده م

غیر دیجیتال از نظر راحتی استفاده و زمان مورد نیاز برای 

معمولا بدون  هاباشند. در اینگونه از بازی میاجرا مناسب تر 

شود میی بازی به فراگیر داده هانیاز به نظارت مدرس، امتیاز

و پیگیری فعالیت فراگیر به صورت خودکار در طی فرایند بازی 

به صورت انفرادی  هاشود. این مساله از اینکه فعالیت میانجام 

و دستی توسط مدرس پیگیری و امتیاز دهی شوند جلوگیری 

. با این حال، محدودیت منابع و نیازمندی به (44)کندمی

ی دیجیتال را تا هااز بازیی خاص، استفاده هاپشتیبانی

کند. از طرفی طراحی، پیاده سازی میحدودی با چالش همراه 

نه زیادی را به همراه داشته تواند هزیمی هاو ارتقای این بازی

دیجیتال معمولاً به  یهابسترعلاوه بر این، . (45)باشد

ارند و مدرسان باید دانش کافی تجهیزات فناوری خاصی نیاز د

را طراحی  هابستردر زمینه فناوری داشته باشند تا بتوانند این 

در بازی آنالوگ  یا یجیتالصرف نظر از روش د. (46)کنند

ور بودن، به دانش آموز مح وارسازی محتوای آموزشی، توجه

 بیشتری اهمیت یندفرآ بودنمحتوا محور  ینو همچن انهخلاق

در درس داروشناسی  هایافتهرسد این میبه نظر  .(47)دارد

 توانند مورد توجه قرار گیرند.میهم 

درس  یسکه در تدر وارسازییباز یهاروش یاندر م

را به همراه  یمثبت یراتبه کار گرفته شده و تأث یداروشناس

-11)یزیکی و ف یجیتالد یهاکارتبه فلش توانیند، ماهداشت

اتاق  یهاچالش ،(16)ییتداخلات دارو یهاسازیهشب ،(13،48

 یهایباز ،(17)یمجاز یا یزیکیف یهایطفرار در مح

 ین. ا(22)افزوده اشاره کرد واقعیت یهایو باز (21)یزیروم

و  هانشان ،هایازامت ی مانندادغام عناصر بازبا  هاابزار

منجربه به ارتقاء  ،یباز یرغ یهاینهدر زم یبندرده یهاجدول

 یندآموزان در فرآدانش یزهانگ یشو افزا یادگیری یفیتک

ی سریع و نیاز به هابازخورد .(32و33و34)دنشومیآموزش 

حل مشکلات در مراحل بازی منجربه تسریع در درک و به 

و  یریگ یمقدرت تصمخاطر سپاری مطالب در کنار تقویت 

و احساس موفقیت و رضایت  (35)شده قدرت حل مساله
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. 39)گرددمیحاصل منجربه بهبود خودکارآمدی در فراگیر 

این تعاملات در بستر یک کار گروهی انجام شود  . اگر(35

ماعی را نیز به همراه داشته تواند یادگیری ارتباطات اجتمی

. مزیت مهم دیگر این نوع از آموزش، امکان طراحی (36)باشد

ی فردی های آموزشی بر اساس نیازهاو شخصی سازی بازی 

 حواس پتانسیل . وجود(37. 38)است هر یک از فراگیران

 یاحتمال کاهش تمرکز و تسلط بر محتواپرتی و 

وسعه این نوع از ی تو هزینه بر بودن برا (40و41)یآموزش

ی بازی وارسازی محتوای هااز چالش  (41و42)آموزش

با  هاآموزشی هستند. همچنین، طراحی و ارتباط دادن بازی

. از (41)شودمیاهداف آموزشی چالش مهم دیگری محسوب 

طرف دیگر، لازم است که مدرس برای کار با هر یک از بازی 

. (43)ینه مکانیک بازی آموزش دیده باشددر زم هاوارسازی 

 های بازی وارسازیهابستگی به فناوری از دیگر محدودیتوا

خواهند میباشدکه با گذشت زمان و پیشرفت فناوری قدیمی

 . (41)شد

 یمبتن اتی برای آموزش درس داروشناسیپیشنهاد .1جدول 

 ی وارسازی محتوای آموزشیبر باز

نوع روش 
 مبتنی بر بازی

 مثال توضیح

ی هاآزمون
آموزشی و 

ی هابازی
 اطلاعاتی

ی رقابتی هاآزمون
که دانش را در 

موضوعات 
داروشناسی 

آزمایش 
کنند، می

معمولاً به 
صورت 

 .کنندهسرگرم

فراگیران را در یک کلاس توان می
سیم تقی کوچک هابه گروه

کرد و سوالات مشابهی را در 
و عوارض  هامکانیسم خصوص

به هر تیم ارائه  هاجانبی دارو
نمود و در زمان مشخص از 

خواسته شود تا با  هاآن
تعاملات درون گروهی به 

سوالات پاسخ دهند. در پایان با 
توجه به امتیاز کسب شده 

انتخاب و  هابرترین تیم 
 تشویق شوند.

ی هابازی
 17آفرینینقش

دانشجویان 
یی را به هانقش

گیرند عهده می
که نیازمند 

کارگیری به

شود تا در میخواسته  دانشجویاناز 
قرار گیرند.   ی کوچکهاگروه 

تعدادی به عنوان بیمار مراجعه 
کننده به داروخانه فرضی و 
تعدادی به عنوان داروساز 

                                                           
17Role playing games  
18Collaborative learning games  

دانش 
داروشناسی در 

ی هاسناریو

 .واقعی است

مستقر در داروخانه فرضی 
نفش بر عهده گیرند و در 

خصوص موضوع داروشناسی 
لمه بپردازند و امشخصی به مک

س بر اساس دانش خود در در
داروشناسی سوالاتی را در مقام 
بیمار یا داروساز از طرف مقابل 
پرسیده و او را در چالش قرار 

به عنوان دهند. همچنین 
داروساز به بیماران در مورد 

ی دارویی بر اساس هارژیم

 .دهندمطالعات موردی مشاوره 

ی هابازی
یادگیری 

 18همکاری

یی که هافعالیت
همکاری بین 

را ترویج دانشجویان 
دهند تا با هم می

مسائل را حل کنند 
یا وظایف را کامل 

 .کنند

 ی کوچکهاگروهفراگیران به 
تقسیم شده و به هر گروه 

یک سناریوی دارودرمانی در 
خصوص یک مورد بیماری 

 هانآخاص ارائه شود و از 
خواسته شود تا بر اساس 
 اطلاعات داروشناسی خود 

 درمانی برایدارو ی برنامه
را با توجه به  بیمار فرضی

از دانش داروشناسی خود 
، هانظر مکانیسم اثر دارو

عوارض جانبی، تداخلات 
 دارویی یا غذایی مورد

 قرار دهند. هابحث

یادگیری 
مبتنی بر 

 19سازیشبیه

استفاده از فناوری 
برای ایجاد 

ور ی غوطههامحیط
که در آن دانشجویان 

را  هامهارتتوانند می
یک محیط امن در 

 .تمرین کنند

فراگیران در محیطی مشابه دارخانه 
قرار گرفته و به صورت 
مجازی با بیمارانی که 
نسخی را که از نظر 

تداخلات دارویی، دستورات 
دارویی استاندارد، رده سنی و 
جنسیتی مشکل دارند، مورد 

گیرند. در این میتعامل قرار 
 عملیات داروخانه هامحیط 

سازی شبیه ویانبرای دانشج
خواسته  هاشده و از آن

شود تا با توجه به دانش می
دارو شناسی خود این چالش 

 را مدیریت نمایند. ها

 

19based learning-Simulation  

http://hmed.mums.ac.ir/
http://hmed.mums.ac.ir/


 

                                                                                                                                                                                            

  http://hmed.mums.ac.ir                                                       1404، تابستان 1، ويژه نامه16افق توسعه آموزش علوم پزشکی، دوره مجلة

 This work is licensed under a Creative Commons Attribution-Non Commercial 4.0 International License                                       

e 

 مريم رامش راد و حسین حسین زاده                                               تدريس داروشناسی بر مبنای بازی                                                                                                 112
 

 نتیجه گیری

 یندفرآ یبرا فعال یهااز روش یکی یادگیری بر اساس بازی

محتوا را به  عهمطال و است فراگیران یندر ب یادگیری/یاددهی

ی هانماید. انواعی از بازیمیتسهیل  یو تعامل یاپو یهایوش

آنالوگ و دیجیتال برای بازی وارسازی محتوای آموزشی در 

رسد میشده است. به  نظر  پیشنهادتدریس درس داروشناسی 

 یاستفاده و زمان اجرا یراحت یلبه دل یجیتالد یهایبازکه 

. داشته باشندبرتری  یجیتال،د یرغ یهایکمتر نسبت به باز

طور خودکار را به هایتفعال یگیریو پ یازدهیامت هایباز ینا

حال،  ینبه نظارت مدرس ندارند. با ا یازیو ن دهندیانجام م

 یازو ن یطراح یهاهینمنابع، هز یتمانند محدود ییهاچالش

 یکردتوجه به رو ،نهایتوجود دارد. در  یفناور یزاتبه تجه

 یژهبه و یادگیری، یندخلاقانه در فرآ یدانشجو محور و محتوا

نسبت به نوع  یشتریب یتاز اهم ی،درس داروشناس یسدر تدر

موافقان و  برخوردار است. یبودن بازنالوگ آ یا یجیتالد

مخالفان دلایل منطقی را در مورد بهره گیری بازی سازی در 

ی موجود شاید هاآموزش ارائه داده اند. با توجه به داده 

استفاده از این روش به عنوان یک روش کمکی در آموزش 

 درس داروشناسی بسیار سودمند باشد. 

اینکه آیا بتوان از این روش به عنوان روش اصلی در آموزش 

بهره برد، نیازمند بررسی دقیق تر جوانب و توجه به معایب 

ف در بر طر هااین شیوه آموزشی و تلاش برای ارائه راهکار

دارد که امید است در آینده ای نزدیک میسر  هاکردن آن

 گردد. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ی پیش به آن اشاره شد، هایی که در بخشهاعلاوه بر روش

در بازی وارسازی درس  هاتوان از آنمیاتی که پیشنهاد

 داروشناسی بهره گرفت در جدول یک آورده شده است تا

هره بدر آموزش  هاروشمدرسین آشنا شوند و بتوانند از این 

برند. سخن پایانی اینکه، تدریس درس داروشناسی فقط انتقال 

مفاهیم نیست، نحوه انتقال مطالب نیز دارای اهمیت است و 

و  هابه دانش هاو نیازمندی آن هابا توجه به تنوع روش 

رسد که در آینده تدریس از میی خاص، به نظر هامهارت

از  میج شده و به صورت تیحالت تک مدرس بودن خار

طراحان نحوه تدریس، به فراگیر ارائه گردد. با توجه به مواردی 

رود که سیاست گذاران امر آموزش به میکه ذکر شد انتظار 

ی آموزش فعال من جمله بازی وار سازی محتوای هاروش

آموزشی در درس داروشناسی توجه داشته و با توجه به مزایا 

ی لازم هابرای آماده سازی زیر ساخت  و معایب این روش،

 اهتمام داشته باشند.
 

 تقدیر و تشکر
نویسندگان از دانشگاه علوم پزشکی مشهد که بستر تحقیق و 

 .آورندمیو تشکر بعمل  یرتقدپژوهش را فراهم نموده است 
 

 تضاد منافع
 وجود ندارد. یسندگاننو ینب یتعارض منافع هیچ

 

 سندگانینو مشارکت
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