
mui.ac.irijme.http://  973/  (44) 02: 9911مجله ايراني آموزش در علوم پزشكي / بهمن 

 نامه به سردبير
 

 آموزش یوارساز یکرونا و باز

 
 *انيمیفاطمه کر ،یميآرش نج

 
 373تا  373  (:44)02؛ 9311 دیمجله ايراني آموزش در علوم پزشكي/

 
سردبير محترم مجله ايراني آموزش در علوم پزشكي  

که همراه داشته است،  ییها ها و چالش دیرغم تهد ی، عل91 دیکو یریگ همه یکه بحران جهان ستین دهیکس پوش چیبر ه
حوزه  نیا یها کرده است. از جمله چالش انیمختلف از جمله آموزش نما یها در حوزه زیرا ن ییها لیها و پتانس فرصت

از حد بر  شیب دیکأو از راه دور، ت تالیجیآموزش د یها وهیش هگسترده ب رییتغ یجوامع برا یتوان به عدم آمادگ می
وجود،  نینابرابر امکانات در جوامع مختلف اشاره نمود. با ا عیها و توز رساختیفراهم نبودن ز ،یآموزش سنت یها وهیش

 یباز نندما یمتنوع و به روز آموزش یها وهیو ش تالیجید یها یچون استفاده از تکنولوژ ییها توان فرصت نمی
 گرفت.  دهیاند، ناد ست مورد غفلت قرار گرفتها ها را که سال یوارساز

 یباز ی(. هدف اصل9شود) گفته می یباز ریغ یها در بافت یبه استفاده از عناصر باز ،(Gamification)یوارساز یباز
 ی( بازZarzycka-Piskorz) سکرزیپ-کای(. از نظر زارز2است) رانیتجربه و مشارکت فراگ زه،یانگ شیافزا ،یوارساز
 یریادگیدهد تا به طور کامل در چرخه  را می انامک نیا رانیدارد که به فراگ یبستگ یباز کی یتجرب تیبه ماه یوارساز

آن  "یباز تیماه" لیکند و باعث حفظ دانش به دل را به خود جلب می رانیتوجه کامل فراگ نیبشوند، هم چن ریدرگ
حل  یبرا ،یباز کینامد که در آن افراد از تفکر و مکان می یندیرا فرا یوارساز ی( بازZicherman) شرمنی(. ز3شود) می
 تی( ( بر اهمKapp) ( به نقل از کپWiggins) نزیگینکات، و نی(. علاوه بر ا4کنند) شدن مخاطب استفاده می ریو درگ لهأمس

، نشان، ازیامت ی، تابلوزهیکند. جا می دیدر افراد تأک زهیانگ جادیا یبرا یوارساز یو قدرت باز یباز یشناس ییبایز
 .(5شوند) استفاده می یوارساز یباز رهستند که د یاز جمله عناصر میسطوح، غنا

که منجر به  ی(. از جمله عوامل2شود) محسوب می یوارساز یباز یها حوزه نیاز پرکاربردتر یکی یریادگیو  آموزش
انتظارات  ،یآموزش سنت تیتوان به خسته کننده بودن و عدم جذاب شده است می یبر باز یمبتن یریادگیرشد گسترده 

 جادیرا ا یجانیباشد، ه یبر باز یکه مبتن یریادگی(. 5و2اشاره کرد) تالیجید یها یباز تیمحبوب شیو افزا انیدانشجو
توان متوقف  را نمی زهیبا انگ ریفراگ"ی(. به نقل از پرنسک6روزمره وجود ندارد) یو زندگ یسنت یها کند که در آموزش می

 (.7)"کرد
ها  آموزش، بهبود حفظ اطلاعات و مشاهده کاربرد آموخته نیدر ح رانیو تعامل دو طرفه فراگ یمشارکت، سرگرم یارتقا

 رانیفراگ تیهدا یرا برا یابزار بهتر ن،ی(؛ علاوه بر ا8و2برشمرد) یوارساز یباز یایتوان از مزا را می یواقع یایدر دن
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 کیشکست را به عنوان  ریشود فراگ کند و باعث می بخش می ای لذت را تجربه یریادگیدهد،  قرار می دیاسات اریدر اخت
و  تیاحساس هو ران،یفراگ یعاطف اتیتواند بر تجرب می ینگران و درمانده بشود و حتاین که  یبه جا ندیفرصت بب

 (.8شان اثر بگذارد) یاجتماع تیموقع
را  یریادگیتوانند رفتار  می یعناصر باز یطیتحت چه شرا میبدان دیدر آموزش، با یوارساز یدرک نقش باز یبرا
 زهیو نشان، با انگ ازیامت افتیبا در انیدانشجو که نیا ایمطرح در جهان است  یموضوع که نیکنند. صرف ا تیهدا
 یدیبا د دیآموزش پرداخت. ما با یوارساز یتوان به باز نمی د،یده رییتغ شهیهم یرفتارشان را برا دیتوان می ایشوند  می

 (.8)میمشکلات خاص کن یخاص برا یها ستمیس یو شروع به طراح میرفع آن تلاش کن یروشن از مشکل برا
 نیبالفعل کردن چن اریکرونا در اخت یبحران طیکه شرا یحوزه و فرصت نیتر ا بیش ییاست که با شناخت و آشنا دیام

و به توسعه آن به طور  میمؤثر در آموزش در دوران پس از کرونا بردار یگام میبتوان ،قرار داده است ییها لیپتانس
 .میبپرداز یدر آموزش عال حیصح
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