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Introduction: Evidence indicates that game-based learning (gamification) has been 
utilized in various ways among students. An integrated review of game-based 
learning in nursing students is needed. Therefore, this study aimed to investigate 
game-based learning in Iranian nursing students. 
Materials & Methods:  This systematic review was conducted in the autumn of 2024 
(2025). A comprehensive search for articles in Persian and English was performed in 
the following databases: Web of Science, Mag Iran, Scientific Information Database 
(SID), Scopus, Cochrane, Google Scholar, and PubMed, with no time restrictions. The 
search strategy utilized keywords including learning, education, game, student, 
nurse, evaluation, assessment, and Iran (and their English equivalents) by two 
independent researchers. Descriptive studies conducted on nurses were examined. 
Ultimately, out of 388 identified articles, 7 articles were reviewed. 
Results: In the seven reviewed quasi-experimental studies, game-based learning 
was found to enhance learning among Iranian nursing students. The types of games 
used included escape rooms, puzzles, pantomime, pattern recognition games, card 
games, and gamified platforms. 

Conclusion: According to the study findings, game-based learning enhances learning 

among Iranian nursing students. It is suggested that meta-analysis studies be 
conducted to compare the effectiveness of different gamification methods. 
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می  :مقدمه  نشان  که  شواهد  بازیآدهد  بر  مبتنی  در  موزش  متفاوت  های  روش  به  )گیمیفیکیشن(  وارسازی 

است. شده  استفاده  از   دانشجویان  یکپارچه  مرور  یک  بازیآوجود  بر  مبتنی  دانشجویان موزش  در  وارسازی 

  موزش مبتنی بر بازی در دانشجویان پرستاری ایرانیآ بررسی  لذا مطالعه حاضر با هدف  .پرستاری مورد نیاز است

 انجام شد. 

زبان فارسی و انگلیسی  با جستجوی مقالات به دو    1404بوده که در پاییز    نظام مندمطالعه حاضر مرور    : روش کار

پایگاه   Web of Science, Mag Iran   ، Information Database Scientificاطلاعات  های  در 

(SID)    Scopus, Cochran, Google و PubMed   بدون محدودیت زمانی انجام شد. برای جستجو از

نها  آایران در منابع فارسی و معادل  موزش، بازی، دانشجو، پرستار، ارزشیابی، بررسی و  آای یادگیری،  کلیدواژه  

بود،    شده روی پرستاران انجاممقالات توصیفی که بر  .در منابع انگلیسی توسط دو پژوهشگر مستقل استفاده شد

 مقاله بررسی شدند.  7مقاله یافت شده،   388گرفتند. در نهایت از مورد بررسی قرار

موزش مبتنی بر بازی موجب افزایش  نتایج حاکی از آن بود که آمطالعه نیمه تجربی بررسی شده    7 در  :نتايج

پانتومیم،    ،گردد. انواع بازی های مورد استفاده شامل اتاق فرار، پازل یادگیری در دانشجویان پرستاری ایرانی می

 بودند.  یوارسازیباز یسکوها بازی تشخیص الگو، کارت بازی و 

یافته های مطالعه    :نتیجه گیری موزش مبتنی بر بازی موجب افزایش یادگیری در دانشجویان پرستاری  آطبق 

 وار سازی انجام شود. مطالعات متاانالیز برای مقایسه تاثیر روشهای متفاوت بازیگردد. پیشنهاد می گردد  ایرانی می
 اين مقاله نحوه ارجاع به 
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 مقدمه
های دیجیتال به  بستر محیط دانشجویان دانشگاهی کنونی در 

نیازمند   امر  این  که  هستند،  تکامل  و  رشد  حال  در  سرعت 

مدل  در  با  تحول  آن  جایگزینی  و  سنتی  آموزشی  های 

یکی از   .(1)باشدهای نوین میرویکردهایی مبتنی بر فناوری

بازیروش از  استفاده  آموزشی،  نوین  که  های  است  سازی 

به به زمینه عنوان  در  بازی  عناصر  بازی  کارگیری  غیر  های 

 . (2)تعریف شده است

بازی  بازی   های جدی بههمچنین،  با موضوعات  عنوان  هایی 

پیرامون شناخته می با مسائل واقعی دنیای  شوند که مرتبط 

با هدف آموزشی طراحی شدهعمدتا   اصلی آن  و هدف  ها  اند 

نیست صرف  ابزارها  .(3)سرگرمی  با  این  نوظهور  آموزشی  ی 

ضمن جذب دانشجویان،  کننده،  های سرگرمجنبه گیری ازبهره

 .  (1)آورندها را فراهم میامکان مشارکت و رقابت میان آن

سازی عمدتا  برای رفع دو چالش اساسی آموزشی، یعنی  بازی

.  (4)کاهش تعهد و انگیزه دانشجویان به کار گرفته شده است

برای دستیابی به اهداف یادگیری،    هااستفاده هدفمند از بازی

میبه شناخته  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  تأثیر  عنوان  که  شود 

دارد دانشجویان  مشارکت  بر  رویکرد  .  (5,  2)مثبتی  این 

های مختلف علوم بهداشتی و سطوح آموزشی نوین در رشته

دهنده اثر  ج مطالعات نشانکار رفته و نتای گوناگون تحصیلی به 

 .(6)تسازی در بهبود فرآیند یادگیری اسبخشی بازی

سال  رشته  در دانشجویان  در  پرستاری،  که  است  ها 

کنند  های واقعی شرکت میهای بازآفرینی موقعیتسازیبازی

مهارت توانمندیتا  داده،  ارتقا  را  خود  عملی  حل  های  های 

 .(4)مسئله را افزایش داده و تفکر انتقادی خود را توسعه دهند

مشوق بازی ارائه  طریق  از  پاداشسازی  و  با  ها  مرتبط  های 

برنام میمفاهیم  تقویت  را  یادگیری  درسی،  بنابراین،  ه  کند. 

انگیزه  سازی در مطالعات پرستاری میکارگیری بازیبه تواند 

فرآیند   به  نسبت  مثبت  نگرش  داده،  افزایش  را  دانشجویان 

یادگیری ایجاد کرده و همکاری گروهی را ترویج کند؛ چرا که  

ا و  هایجاد یک رقابت سالم میان دانشجویان، یادگیری مهارت

تحریک  شایستگی را  آینده  پرستاران  برای  ضروری  های 

 . (8, 7)کندمی

در واقع، نشان داده شده است که یادگیری مبتنی بر بازی در  

تفکر  تشویق  معنادار،  یادگیری  و  انگیزه  دانش،  حفظ  بهبود 

، مؤثرتر  گیری و عملکرد تحصیلیهای تصمیمانتقادی، مهارت

 .  (9) های تدریس سنتی استاز روش 

حال،   این  اتفاق روشبا  به  قریب  اکثریت  هنوز  سنتی  های 

تشکیل  روش را  پرستاری  آموزش  در  استفاده  مورد  های 

این جلسات و حفظ  می برای شرکت در  دهند و دانشجویان 

استفاده   فعال  یادگیری  عناصر  از  که  زمانی  حتی  انگیزه، 

 .  (10)کنند شود، تلاش میمی

بنابراین، هدف از بررسی متون، بررسی متون منتشر شده در 

 .سازی در برنامه درسی پرستاری است استفاده از بازی   مورد

یادگیری  از  استفاده  هنگام  دانشجویان  تجربه  بررسی،  این 

های مورد استفاده در برنامه  ها/روشمبتنی بر بازی، استراتژی 

روش این  تأثیر  درک  و  پرستاری  یادگیری  درسی  بر  ها 

هیت  ما  .دانشجویان کارشناسی پرستاری را بررسی خواهد کرد

ادبیات   بینشی در مورد وضعیت فعلی  این بررسی،  اکتشافی 

می شکافارائه  و  از دهد  استفاده  با  رابطه  در  دانش  های 

برجسته  بازی را  پرستاری  کارشناسی  آموزش  در  سازی 

متون سیستماتیک منتشر  .کندمی امروز، هیچ بررسی  به  تا 

 .ای که این موضوع را بررسی کند، وجود نداردشده

  

 روش کار

مندمرور   مطالعه یک پژوهش این بررسی که بود نظام   به 

ایرانی  پرستاران  دانشجویان  در  بازی  بر  مبتنی  یادگیری 

و بدون محدودیت    1404است. مطالعه حاضر در سال   پرداخته

 زمانی انجام شده است.  

تمامی مقالات انجام شده بر روی دانشجویان   شناسایی جهت

پایگاه و انگلیسی، فارسی معتبر مجلات پرستاری در ایران در

 Web of Science, Mag Iran,  ، Informationاطلاعاتی ایه

Database Scientific (SID)    Scopus, Cochran,   و 

PubMed   برای   جستجو از   جستجویشد.  بهتر ده صفحه 

نیز بررسی انجام شد.    Google Scholarموتور جستجوی  

پایگاه  جستجو برای زباندر  فارسی  های  کلیدواژه  از های 

موزش، بازی، پرستار، ارزشیابی، بررسی و ایران و آیادگیری،  

های   معادل  انگلیسی  منابع  بصورت    MeSHدر  شامل  آن 

http://hmed.mums.ac.ir/
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بدون محدودیت    ORو    ANDترکیبی و با استفاده از میانجی  

استفاده پایگاه  .شد زمانی  در  سرچ  انگلیسی  استراتژی  های 

PubMed    ذکر شده است. جستجوی  1  جعبهبرای نمونه در 

 مستقل پژوهشگر دو توسط های اطلاعاتی پایگاه در عبارات

گرفت. در صورت وجود تناقض در انتخاب مقالات از   صورت 

 2/7/1404در    جستجومحقق سوم استفاده می شد. اخرین  

 بوده است.  

 عنوان و ابتدا تحقیق، موضوع با ها مقاله تناسب تعیین  جهت

از  پس و گرفتند قرار  بررسی مورد مقالات چکیده مرحله بعد

ورود، مقاله تایید معیارهای  اساس  بررسی بر   بیشتر، جهت 

شد. مقالات   محققین مطالعه از یکی توسط ها  مقاله متن تمام

تحلیلی که بر روی پرستاران ایرانی انجام شده بود،  توصیفی و  

چک  از مقالات  کیفیت بررسی مورد بررسی قرار گرفتند. جهت

 گردید.   استفاده CASP لیست های 

لیست  شود. چکین چک لیست توسط کوکرین توصیه میا

مقطعی    مطالعات  به  مورد  12مربوط    11  یشاهد-سوال، 

 اساس بر هی. امتیازد(11)باشد سوال می  12سوال و کوهورت  

هیچ   شد. انجام حاضر مطالعه به توجه با هر قسمت اهمیت

ساخته   خاص  طور  به  سیستم  این  برای  بندی  رتبه  مقیاس 

 نشده است. 

( به هر  2020با این حال، با استفاده از مطالعه ریکوی کانو ) 

شد:   داده  ذیل  کیفی  امتیازات  شده  ارزیابی    1)  "بله"مورد 

امتیاز(.    0)  "نه"امتیاز( یا    5/0)  "منمی توانم بگوی"امتیاز( ،  

وقتی در دو سوم بخشهای اساس،  این    "بله"با     CASP بر 

زمانی    "متوسط"بود. کیفیت     "بالا "   روبرو شدیم، این امتیاز 

  "بله"در نظر گرفته شد که امتیاز حداقل نیمی از پرسشنامه  

بود،    "خیر"باشد. و سرانجام ، اگر بیش از دو سوم پاسخ ها  

 .  (12) ثبت شد "پایین"له با کیفیت مقا

ترتیب   این  مورد   دامنهبه  و  ای  مداخله  مطالعات  در  نمرات 

می باشد.    22-0و در مطالعات مقطعی و کوهورت    11-0شاهد  

اساس   بر  باشد، کیفیت مطالعات  بالاتر  هر چه میزان نمرات 

 برای مقالات انتخاب معیارهایبالاتر است.    CASPمقیاس  

 فارسی زبان دو به شامل: مقالات منتشر شده تحقیق به ورود

یادگیری   بررسی شده، انجام مطالعات موضوع انگلیسی باشد، یا

مجلات  در و باشد مبتنی بر بازی دانشجویان پرستاری ایرانی

آسانی   به آن کامل متن و چاپ معتبر دانشگاهی  و پژوهشی

متوسط   امتیاز ارزیابی پس از که و مطالعاتی   باشد دسترس در

 شامل نیز مطالعه از خروج معیارهای   بودند. نموده کسب و بالا 

 بود. گزارش موردی و   پایین تارزیابی کیفی با نمره مطالعاتی

 شدند.  خارج مطالعه به سردبیر از نامه

شامل   که ها  داده استخراج فرم از ها داده استخراج جهت

انتشار،   سال و نویسندگان مشخصات جمله از هایی بخش

 روش و نمونه اندازه پژوهش، نوع مداخله، نوع مطالعه، هدف

اطلاعات جمع  از پس گردید. استفاده بود، نتایج و آوری 

 تجزیه مقالات بررسی از آمده دست به نتایج این فرم تکمیل

جمع و اساس  این بر  .گردید گزارش نهایتا و بندی تحلیل، 

یادگیری مبتنی بر بازی در دانشجویان پرستاری  مقاله  388

یافت  متن فاقد مقالات تکراری، موارد حذف با شد. ایرانی 

 شرایط مقاله واجد  7 سردبیر و گزارش موردی،کامل، نامه به  

 (.1نمودارشدند ) شناخته

 : روش سرچ در پایگاه جستجوی پابمد 1 جعبه

(((((((assess[MeSH Terms]) OR 
(assess[Title/Abstract])) OR 
(evaluate[Title/Abstract])) OR (evaluate[MeSH 
Terms])) AND ((((train[MeSH Terms]) OR 
(train[Title/Abstract])) OR 
(educate[Title/Abstract])) OR (educate[MeSH 
Terms]))) AND ((((((gamification[MeSH Terms]) OR 
(gamification[Title/Abstract])) OR 
(playing[Title/Abstract])) OR (playing[MeSH 
Terms])) OR (game[MeSH Terms])) OR 
(game[Title/Abstract]))) AND ((nurse[MeSH 
Terms]) OR (nurse[Title/Abstract]))) AND 
((Iran[MeSH Terms]) OR (Iran[Title/Abstract]))      

N=0 
((((((assess[MeSH Terms]) OR 
(assess[Title/Abstract])) OR 
(evaluate[Title/Abstract])) OR (evaluate[MeSH 
Terms])) AND ((((train[MeSH Terms]) OR 
(train[Title/Abstract])) OR 
(educate[Title/Abstract])) OR (educate[MeSH 
Terms]))) AND ((((((gamification[MeSH Terms]) OR 
(gamification[Title/Abstract])) OR 
(playing[Title/Abstract])) OR (playing[MeSH 
Terms])) OR (game[MeSH Terms])) OR 
(game[Title/Abstract]))) AND ((nurse[MeSH 
Terms]) OR (nurse[Title/Abstract]))                                                                                                    

N=20 
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 تحلیل   به  ورود  جهت  مطالعات  انتخاب  روش  فلوچارت :  1نمودار 

 

 

 هاافته ی 

مورد با زبان فارسی، علمی    7از میان  مطالعات یافت شده،  

منتشر شده اند. تمام    2025تا    2019های  پژوهشی، در سال

مطالعات نیمه تجربی بودند. در این میان، دو مورد به روش  

زمون( انجام شدند. جمعیت  آپس    -زمونآتک گروهی )پیش  

)ماقبل از    6تا    3های  مورد مطالعه دانشجویان پرستاری ترم

نفر متغیر بود. در این    90-8عرصه( بودند. تعداد نمونه ها از  

  369لعه، برای بررسی یادگیری مبتنی بر بازی در مجموع  مطا

متوسط   اند)بطور  گرفته  قرار  بررسی  مورد  نفر    52پرستار 

 دانشجو پرستاری(. 

( تهران  مانند  مختلف  مورد(، مشهد،  2مطالعات در شهرهای 

بود.   شده  انجام  کشور  سراسر  در  آبادان،  رفسنجان،  ایلام، 

نمونههاروش ذکی  مطالعات  در  روشگیری  به  شده  های  ر 

تصادفی    2سرشماری) تخصیص  سپس  و  سرشماری  مورد(، 

مورد(، تصادفی ساده، در دسترس، در دسترس و   2طبقه ای )

 سپس تخصیص تصادفی هر کدام یک مورد بوده است. ابزار

مورد پرسشنامه محقق ساخته و در    4گرد آوری اطلاعات در  

 وطه بوده است.  بسه مورد ازمون پایانی درس مر

  ، (14)  ، پازل(13)انواع بازی های مورد استفاده شامل اتاق فرار

  تلاسؤ  پاسخ کوتاه و  تلاسو  ، ینیبالی  وهایافکار، سنار  بارش

به   و  حیصح کاهوت  همراه  تلفن  افزار  نرم  در   صورت   غلط 

پانتومیم،  (15)یانفراد - هخان-کودک   وی  سازهجمل، 

الگو(16)انوادهخ تشخیص  بازی  بازی(17)،  کارت   ،(18)   ،

منت  یوارسازیباز  یسکوها کاهوت،  کلاس    متریمانند  و 

،  (19,  18)بودند. در گروه کنترل روشهای سنتی  (19)مارکر

اسلاید  (16,  15,  13)سخنرانی نمایش  استفاده شده    (16)و 

 بود.

موزش مبتنی بر بازی موجب ارتقای آدر تمام مطالعات بررسی  

ه  بی  پرستار   انیوجدانشی بوده است. همچنین  سطح یادگیر

  و بهبود  ی مطالب درس  یبا محتو  ها یباز  تناسب  مانندی  افهلمؤ

و    نشاط   احساس  ،کلاس  در  حضور  زهیانگیش  افزا  ،یریادگی

  و   استاد   ارتباط  بهبود  و  کلاس  درت  مشارکیش  افزا  ،لذت

ی باز  بری  مبتنیادگیری    در   مؤثر  عوامل  عنوانه  ب  وجدانش

 دارد. اشارهی وارساز

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


 

                                                                                                                                                                                            

 http://hmed.mums.ac.ir                                                        1405فروردين ، فصل بهار 1،شماره 17افق توسعه آموزش علوم پزشکی، دوره مجلة

  

 نوروزرجبی  و همکاران                                                                      آموزش مبتنی بر بازی در دانشجويان پرستاری ايرانی                                                                6

 

مش1  لجدو مقاخص:  در  لاات  شده  مرور  مانی زاس  تلداعت 

 نآ با  طمرتب  لوامعو  تاران ایرانیسرپ

 

 

 

 

 
 

نویسنده/ نام

 سال/ شهر/

نوع  

 مطالعه 

حجم نمونه/روش نمونه  هدف مطالعه  نوع مداخله 

 گیری/ابزار 

 یافته ها

 بهشتی فر

2021 

 ( 13)تهران

تجربی   نیمه 
 دو گروهی 

 

مبتن   ری تأث  نیی تع یو سخنران یآموزش  بازی اتاق فرار بر    یآموزش 
آمادگ  یباز بر  فرار    ی اتاق 

  ی پرستار  یکارشناس   انیدانشجو
 سم یوتروری مواجهه با ب در آجا

کارشناسی   61 دانشجوی  نفر 
 پرستاری

 در دسترس 
 یری گ پرسشنامه محقق ساخته اندازه

 ست ی دانش، نگرش و چک ل زانی م
  مواجهه یسنجش عملکرد در آمادگ

   یسمیوتروربی 

 یباز  بر یگروه آموزش مبتن  یپرستار یکارشناس  انیدانشجو
 یترلابا یآمادگداری دانش، نگرش و اتاق فرار، به طور معنا 
 اند. داشته ینسبت به گروه سخنران

 کریمیان 
2021 

علوم   دانشگاه 
کل   پزشکی 

 ( 14)کشور

  یتجرب  مهی ن
  ی گروه   تک

- آزمون  شی پ
 آزمون  پس

ی  کارگاه آموزش باز  ری تاث  یارزیاب هایی از تصاویر پنهان ارایه پازل
و رضایت    یری یادگ  بری  ساز  گونه

 کنندگان  شرکت 
 

نفر هییت علمی و دانشجو علوم   46
 پزشکی

 سرشماری 
محقق رای  ب  ساخته  پرسشنامه 

باز  ری یادگ  سنجش سوال  یک  و  ی 
 فردی سنجش تجربه برای 

آموزش  ایش افزبر    یاردادرحد معن بازی گونه سازی    یمداخله 
 .است وده راد موثر باف یری یادگ

 نجفی
2024 
 ( 15)ایلام

  بارش  ن، لای رقابت ها به صورت پازل آن یمه تجربین
پاسخ   تلاسو  ، ین ی بالی  وهایافکار، سنار

غلط در نرم    و  حی صح   تلاسؤ  کوتاه و
به  کاهوت  همراه  تلفن    صورت   افزار 

باز  جهت ی  انفراد در  وارسازیانجام  ی 
 برابر روش سخنرانی

  به ی  ساز  واریباز  ری تاثی  ررس ب
آن ی  ری ادگی  بر  نلایروش 

ی  صداها  ، یویری  هایماری ب
   در ی  خودکارآمد  وی  ویر

 یپرستار انیدانشجو

 دانشجوی پرستاری 68
تخصیص  سپس  و  دسترس  در 

 تصادفی 
 ری ادگی سنجش

  ی مبتن   یادگیری  گروه آموزش  یپرستار  یکارشناس   انیدانشجو
نسبت به    یترلابا  داری یادگیری، به طور معناوارسازییباز    بر

 اند.داشته  یگروه سخنران

 پور ابرهیم

2024 

 ( 16)تهران

پانتومیم،  س  نیمه تجربی شامل  بازی  ی سازهجمله 
روش    خانواده-هخان-وکودک برابر  در 

 سخنرانی و نمایش اسلاید 

ی باز  بری  آموزش مبتن   یابی ارزش 
ی  پرستار  مراقبت   درس  در

تدریس    کودکان روش  برابر  در 
 مرسوم 

 پرستاری  5دانشجوی ترم  47

تخصیص   سپس  و  سرشماری 
 تصادفی 

اساس   بر  ساخته  محقق  پرسشنامه 
 مدل ارزشیابی کرک پاتریک 

 

 بری مبتن  سی تدری اجرا از پس

ه  ب  یپرستار   انیوج دانشی  مند  هعلاق  زانی م  ، یوارسازیباز
- کودکی  بازسپس    و  یسازه، جملیپانتومبازی به ترتیب به  

 بود.  خانواده-هخان

ی باز  بری  مبتن   سیتدر  روش  ازی  پرستار  انیوج دانش  درصد  نود
 مانند ی  امؤلفّهه  بی  پرستار  انیوج دانش  .داشتندی  ادیزرضایت  
محتو  هایباز  تناسب  درس   یبا  بهبود  ی مطالب    ، یری ادگی  و 

یش افزا  ، و لذت  نشاط  احساس  ، کلاس  در  حضور  زهی انگیش  افزا
 عنوان ه  ب  وج دانش  و  استاد  ارتباط  بهبود  و  کلاس  درت  مشارک
 . کردند  اشارهی وارسازی باز بری مبتن یادگیری  در مؤثر عوامل

 جمالی 
2023 

 ( 17)رفسنجان

  یتجرب  مهی ن
  ی گروه   تک

- آزمون  شی پ
 آزمون  پس

( الگو  تشخیص   Patternبازی 

recognition ) 
بازی  یمل اتع ی  اورمحتیثتا -و 

یادگیری   میزان  بر  وارسازی 

دوره   در  دانشجویان  انگیزه 

پرستاری   مجازی  کاراموزی 

 کودکان 

 6نفر دانشجویان ترم  49
تخصیص   سپس  و  سرشماری 

 تصادفی 
پرسشنامه شامل ازمون قبل و بعد از 

 دوره کاراموزی 

معنا یپرستار  یکارشناس   انیدانشجو طور  به  یادگیری ،   داری 
به    یترلابا از اموزشنسبت  -یباز    بر  یمبتن   یادگیری  قبل 

 اند.داشته وارسازی

 رحیمی 
2019 

 ( 18)آبادان

به  نیمه تجربی درس  از کلاس  جلسه  دو  برگزاری 
 صورت کارت بازی 

اموزش ا  تعیین ثربخشی 
بصورت و  فهد  داروشناسی  دار 

نمرات  بر  بازی  بر  مبتنی 
 ریپرستاننشجویاداشناسیدارو

 پرستاری  3نفر دانشجو ترم  8
 سرشماری 

 ازمون داروشناسی

  ی مبتن   یادگیری  گروه آموزش  یپرستار  یکارشناس   انیدانشجو
نسبت به    یترلابا  داری یادگیری، به طور معناوارسازییباز    بر

 اند.داشته  یگروه سخنران

 اسدی
2025 
 ( 19)مشهد

-یباز  یسکوهاجلسه    9برگزاری   نیمه تجربی
منت   یارسازو کاهوت،  و   متری مانند 

 در برابر اموزش سنتی کلاس مارکر

طر  آموزشی  بخش  اثر  قیاز 
ی ری ادگی  زانی م  بری  وارسازیباز
 در  انیدانشجوی  شناخت   بار  و

 سالم  کودکی درس پرستار

 5دانشجو پرستاری ترم  90
 تصادفی ساده 

 مقایسه نمرات امتحانات پایانی 

  ی مبتن   یادگیری  گروه آموزش  یپرستار  یکارشناس   انیدانشجو
نسبت به    یترلابا  داری یادگیری، به طور معناوارسازییباز    بر

 اند. داشته یادگیری سنتیگروه 
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 بحث

مبتنی بر بازی  بر اساس یافته های حاصل از مطالعه، اموزش  

موجب افزایش سطح یادگیری دانشجویان پرستاری می شود. 

مطالعه،  با   که  دهدمی  نشان(  2024)  چائو  مطالعه   همراستا 

  های محیط  در  دهد می  امکان  دانشجویان  به  واربازی  یادگیری

  تجربه  را  غنی   و  متنوع  هایتمرین  تعاملی،  و   شده  سازیشبیه 

 . (20). کنند

  که  دارند  اشاره مهم اینکته  به( 2018) باتون  و گارنت البته، 

 منجر   تواندمی کلاس  در بازی از مدتطولانی و  مکرر استفاده

  همچنین.  (21)شود  دانشجویان  انگیزه  و   علاقه  کاهش   به

 دانشجویان   رچنده  که  است  آن  از  حاکی  توارس  هاییافته

  محتوا   سازیمفهوم   و  تثبیت  در  را  بازی  بر  مبتنی  هایفعالیت

  امتحانات   برای  آمادگی  مواقع  در  آنها  از  برخی  دانند،می  مفید

 . (4)کنندمی پرهیز  هاروش این از نهایی 

  تدریس   هایاستراتژی   رگیریکابه  با   که  رسدمی  نظر  به

  انتقادی،   تفکر   هایمهارت  تواند می  واربازی  رویکرد   مناسب،

  تقویت   دانشجویان  در  را  ارتباطی  نفس  به  اعتماد  و  مسئله  حل

  اهداف   با  که  بازی  هایروش  و  سازوکارها  طراحی.  نماید

  تسلط   واربازی  آموزش  کلیدی  اصول  بر  و   باشد   همسو  آموزشی

  افزایش  و  بخشیتنوع   برای  مؤثر  راهکاری  باشد،  داشته

 .است کلاس محیط در یادگیری  هایفعالیت اثربخشی

  بر  مبتنی   یادگیری  از  گسترده  و   مکرر  استفاده  حال،   این  با  

 جمعیت   هایویژگی  به  توجه  با  پرستاری  آموزش  در  بازی

طرفی    . نباشد  مناسب  همیشه  است  ممکن  دانشجویی از 

  فرآیند   در  بازی  عناصر  از  استفاده  است  ممکن  دانشجویان

 جنبه  تنها  که  دانسته  مرتبط  تفریحی  های بازی به  را  یادگیری

 .(22)دارد سرگرمی

  های دوره  در  مطالب  مطالعه  و  مرور  جدیت  تواندمی  امر  این  اما 

  ادغام   هنگام  بنابراین،.  دهد  کاهش  را  امتحانات  برای  آمادگی 

  رشته   درسی  برنامه  در  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  هایفعالیت

  دانشجویان  هایبرداشت   و   هانگرش   است  لازم  پرستاری،

 .گیرد قرار توجه مورد دقتبه

 ایجاد  انگیزه،  که  داد  نشان  حاضر  مطالعه  نتایج  این،  بر  علاوه

  میان  ارتباطات  ارتقاء  و  تیمی  کار  به  تمایل  نشاط،  احساس

 کاستیلو-روزا  هاییافته.  بخشدمی  بهبود  را  دانشجویان

 آموزشی  بازی  از  گیریبهره  که  کندمی  تأیید  نیز(  2022)

 کلاس،  در  آموزش  برای  مکملی  عنوانبه   اینستاگرام  بر  مبتنی

 برای  بخشانگیزه  و  بخشلذت  مفید،  ایتجربه  ایجاد  باعث

 . شودمی جدید  دانش  یادگیری

  پرستاری   دانشجویان  از  ٪71.7  مطالعه،  این  نتایج  اساس  بر 

 کرده   کمک  محتوا  بهتر  جذب  به  سازیبازی  که  بودند   معتقد

 روش  این   که  داشتند  اذعان  آنها  از  ٪70  تا   66  بین  و  است

  مفاهیم   بهتر  درک  درس،  موضوع   با  بیشتر  درگیری  موجب

  فرآیند   از  بردن   لذت  و  دیگران  به  تجربه  این  توصیه  خاص،

  خواستار   دانشجویان  از  ٪71.7  همچنین.  است  شده  یادگیری

 . ( 2)بودند دروس سایر  در سازیبازی از استفاده افزایش

 داشته  ذاتی   انگیزشی   ویژگی  تواندمی  بازی  بر  مبتنی   یادگیری

  احساس  یا  لذت  علتبه  دانشجویان  آن  موجب  به  که  باشد

  تواند می  این،  بر  علاوه  کنند،می  شرکت  فعالیت  در  موفقیت

 تحسین  پاداش،  دریافت  شامل  که  کند  ایجاد  نیز  بیرونی  انگیزه

 بهبود  به  منجر  انگیزه  افزایش  این  .(23)است  دیگران  تمجید  یا

  خود  نظریه  همچنین،.  شودمی  دانشجویان  تعامل  و  تجربه

 و  استقلال  و  است  واربازی  یادگیری  پشتیبان  تعیینی

 . (24)کندمی تقویت را دانشجویان شایستگی

  باید   دانشجویان  بازی،  بر  مبتنی  آموزش  موفقیت  برای 

 وظایف  انجام  در  صلاحیت  خود،  هایفعالیت  بر  کنترل  احساس

  از  استفاده .  باشند  داشته  را  دانشجویان  سایر  با  مؤثر  ارتباط  و

  جدول   و  رقابت  زمانی،  محدودیت  با  سوالات  مانند   بازی  عناصر

  آنها توانایی افزایش و آموزاندانش سازیفعال در نیز امتیازات

 . (25)دارد  مهمی نقش  فشار تحت کار برای

  در   دانشجویان  انگیزه   و   تعامل  ه، تجرب  بالای  سطح   نهایت،  در

  گرفته  قرار  تأیید  مورد  مستمر  طوربه  وار،بازی  آموزشی  جلسات

 . (27, 26)است

 دودیت ها: نقاط قوت و مح

گیری از متون جدید،  مرور سیستماتیک متون حاضر، با بهره

برنامه  بازی در  بر  یادگیری مبتنی  تأثیر  به بررسی کاربرد و 

این مرور،   پرداخته است.  ایرانی  پرستاری  درسی دانشجویان 

بازیروش از  .وار را تشریح کرده استهای مختلف یادگیری 

توان به عدم محدودیت زمانی  میجمله نقاط قوت این مطالعه  

محدودیت از  مقابل،  در  نمود.  اشاره  متون  انتخاب  های  در 

http://hmed.mums.ac.ir/
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توان به تمرکز صرف بر دانشجویان پرستاری ایرانی تحقیق می

اشاره کرد که موجب بررسی تنها یک فرهنگ آموزشی شده  

به  پژوهشگران  دسترسی  عدم  دلیل  به  همچنین،  است. 

رانگلیسی زبان که ممکن است  مطالعات خاکستری و منابع غی

کاربردهای متفاوتی را نشان داده باشند، این منابع در مطالعه  

نشده بهگنجانده  حال،  این  با  حذف  اند.  خطر  کاهش  منظور 

 .کار گرفته شده استمتون مرتبط، ارجاعات متقابل به

  

 نتیجه گیری

بر اساس یافته های مطالعه حاضر، آموزش مبتنی بر یادگیری  

های متفاوت بر روش های سنتی اموزشی در پرستاری وشبا ر

موزش مبتنی بر بازی موجب بهبود انگیزه، آارجح می باشد.  

به   تمایل  و  نشاط  احساس  لذا  ارتباط،  شود.  می  تیمی  کار 

می تسهیل پیشنهاد  برای  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  که  شود 

ده مشارکت دانشجویان، مورد استفاده قرار گیرد. تحقیقات آین

یادگیری   بلندمدت  تأثیر  و  گسترده  کاربرد  بررسی  بر  باید 

ن انجام شود.  آمبتنی بر بازی در مقایسه با تاثیر کوتاه مدت  

روش تاثیر  مقایسه  برای  متاانالیز  مطالعات  های  همچنین 

 وار سازی انجام شود.  متفاوت بازی

  
 

 تقدیر و تشکر 
 انجام جهت  آنان  مقالات از که نویسندگانی کلیه از بدینوسیله

 شود. می قدردانی و تشکر شد، استفاده این تحقیق

 

 تضاد منافع
 در منافع در تضاد گونه هیچ کنندمی  اعلام  نویسندگان کلیه

 شد.   نخواهد ایجاد انتشار مقاله قبال

 

 حمایت مالی 
معاونت تحقیقات و فناوری دانشگاه علوم پزشکی کاشان حامی  

 بوده است.مالی این پژوهش 

 

 

 ملاحظات اخلاقی  
کامل   آگاهی  جمله  از  پژوهش  در  نیاز  مورد  اخلاقی  اصول 

ماندن  شرکت محرمانه  پژوهش،  اجرای  روند  از  کنندگان 

ها و اجازه خروج هر زمان که بخواهند رعایت شده  اطلاعات آن

 است.
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