
 

 پزشکی علوم مرکز مطالعات و توسعه آموزش

 "کارگروه توانمندسازی اعضای هیئت علمی"

 

   وار سازی( در آموزشگیمیفیکیشن) بازیموضوع: 

 دقیقه 5 زمان مطالعه: 
 وکار، آموزش یامانند کسب یربازیغ یهاطیدر مح یاست که به استفاده از اصول بازی دینسبتاً جد مفهوم شنیکیفیمیگ

 یهاتیمز جادیحال ا نیو در ع کنواختی یدر کارها یجذب مخاطب و وارد کردن عناصر سرگرم یبراهای بهداشتی مراقبت

مانند  یجیتاو بهبود ن تیفعال ایو مشارکت در کار  زهیتعامل، انگ شیافزا شنیکیفیمیهدف گ. کندیتوجه م یو شناخت یزشیانگ

  .است یسلامت ای یبهره ور ،یریادگی

 است: ریشامل موارد ز شنیکیفیمیگ درمورد استفاده  عناصر طراحی بازی نیمتداول تر

 تیحس رقابت و موفق جادیو ا شرفت،یارائه بازخورد در مورد پ یبرا یازاتیامت یها و تابلوهانشان ازها،ی. امت1

  .شود یاستفاده م کنیتجربه بازکسب و  هدف جادیا یکه برا یی. تلاش ها و چالش ها2

 .شود یاستفاده م کنیباز ی درک عمیق و معنا بخشیدن به عملکردکه برا ییها تیو روا یی. داستان سرا3

 مصرف دارو ایدلخواه مانند ورزش  یبه انجام رفتارها کنانیباز قیتشو یبرا یمجاز یهاو مشوق زی. جوا4

 شده و هماهنگ کردن بازی با نیازها و اهداف خاص بازیکن یساز یشخصایجاد بازی های . 5

  یاجتماع تیحما تیو تقو اتحادحس  جادیا یبرا  یو همکار ی. ارتباطات اجتماع6

  کنانیکمک به بهبود مهارت ها و دانش باز یبرا ییبازخورد و راهنمااطلاعات،  ارائه. 7

  کنانیباز یجذاب برا یتجربه ا ایجادو  درگیرشدن در بازی یبرا ریفراگ یها یو فناور یمجاز تی. واقع8

 .شود یاستفاده م کنانیباز شرفتیمهارت ها، دانش و پ یابیارز یکه برا یقیتطب یو تست ها یبر باز یمبتن یها یابی. ارز9

 کنانیباز یجذاب برا یو ارائه تجربه ا درگیرکردن بازیکن یبراوار سازی شده فضای بازی .11

 د:دهیران را در یادگیری افزایش میزیر بازدهی فراگ با روش هایگیمیفیکیشن 

  تعامل، ارائه محتوا آموزشی متناسب با نسل جدید(Skill-Building)  مهارت سازی ،(Focus)ز افزایش تمرک

(Engagement)  ،ازخورد ب، برابر شکست انعطاف پذیری در، بهبودِ ماندگاری مطلب در ذهن، راحتی بیشتر، پیشرفت محسوس

 تکمیل تکالیف به طور منسجم، نزدیک و سریع

 نمونه گیمیفیکیشن در آموزش

 Kahoot,  ClassDojo,  Coursera,  DuoLingo,  Memrise 
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