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 مقاله پژوهشی  

 ی تیمرور روا ک ی: رانیدر ا  یو کاربرد آن در آموزش پرستار  یباز

 * کاشان یرضائ یفاطمه حاج، یکاشان مهیفه، انیمیمق میمر

 چكيده 

ایران  مقدمه:   اما رویبر روش ه  عمدطور  به آموزش پرستاری در  با  نتوانمیکردهای نوینی همچون بازی  های استادمحور متکی است،  د 

د. هدف این مرور روایتی، ترکیب شواهد و بررسی نجایگاه مهمی در آموزش داشته باش  ارتقای مشارکت فعال و تفکر انتقادی دانشجویان،
 . کاربردها، مزایا و پیامدهای بازی در آموزش پرستاری ایران است

از کلیدواژه ها:  روش  استفاده  با  این مطالعه مروری روایتی،  بازی«،  وارسازی«، »بازی »بازی«، »بازی های  در  بر  مبتنی  محوری«، »یادگیری 

های فارسی و انگلیسی با متن  شده به زبان جستجوی مقالات انجام شد. مطالعات چاپ ،  های جدی«، »گیمیفیکیشن« و »آموزش پرستاری« »بازی 
 ,PubMed, Scopus, Web of Science  اتی معتبرهای اطلاعمیلادی، در پایگاه  ۲۰۲۵تا    ۲۰۰۰  کامل در دسترس و در بازه زمانی 

Cochrane, Magiran, SID, IranMedex    وGoogle Scholar  ارزیابی کیفیت مقالات با استفاده  مورد بررسی قرار گرفت .
ری در ایران انتخاب مقاله مرتبط با کاربرد بازی در آموزش پرستا  ۱۶شده، در نهایت  مقاله شناسایی  ۱۲۱۸از میان  شد.  انجام    JBIاز ابزار  

 انجام شد. گیری نهایی بندی کیفی و نتیجهصورت مرور جامع مقالات، جمعها به تحلیل داده  و گردید. تجزیه

. نتایج نشان داد که رویکردهای ررسی قرار گرفتب زمایی مورد آکار 4مقاله گزارش کوتاه و  ۱، تجربی مقاله نیمه ۱۱در این مطالعه نتايج: 

گیری بالینی، یادگیری، یادآوری، انگیزه  های ارتقا خودکارآمدی، دانش، تصمیموارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی در حیطهشامل بازی  ،بازی
   د.نگرش دانشجویان محدود بوی اما کاربرد بازی بر ارتقا ،و تفکر بالینی دانشجویان پرستاری مؤثرند

مندی های متنوعی در سطوح مختلف یادگیری دارد. برای بهره عنوان رویکردی نوین آموزشی در پرستاری، ظرفیتبازی بهگيري:  هنتيج

مهارت  موثر  تثبیت  و  یادگیری  فرآیند  ارتقای  در  روش  این  سیاستاز  تدوین  دانشجویان،  بالینی  توسعه  های  هدفمند،  آموزشی  های 
 نابع مالی ضروری است. های فناوری و تخصیص مزیرساخت

 پرستاریآموزش   فناوری آموزشی،  وارسازی، بازی، بازی های آموزشی،روشهای کلیدی: واژه

 121تا  109 (:14) 25؛ 1405 فروردين مجله ايراني آموزش در علوم پزشكي/

10.48305/25.109 DOI: 

 

 مقدمه  
  یهاروش  بر  یمبتن  اغلب  رانی ا  در  یپرستار  آموزش

  ه یسوکی  انتقال  و  استاد  بر  آن  تیمحور  که  است  یسنت
  یدهسازمان  موجب هرچند وه،یش ن یا. باشدیم اطلاعات

  به  قادر  شود،ی م  زمان  در  ییجوصرفه  و  محتوا  بهتر

 
  قات ی مرکز تحق ی(،  دکتر   ی دانشجو )   کاشان   ی رضائ ی فاطمه حاج نویسنده مسؤول:    * 

 fhajrezaee@yahoo.comایران.    ، علوم پزشکی کاشان، کاشان ، دانشگاه  تروما   ی پرستار 

باد،  آ واحد نجف   ، یی و ماما   ی دانشکده پرستار   ، ی گروه پرستار   ، ( ار ی دانش )   ان ی م ی مق   م ی مر دکتر  

؛  (maryam.moghimian@iau.ac.ir)ایران.    اصفهان،   اد، آب زاد اسلامی، نجف آ دانشگاه  

  قیعم  یری ادگی  و  زه یانگ  فعال،  مشارکت  ن یتضم
 تیماه  به  توجه  با(.  1)ستین  کامل  طور به  انیدانشجو

  ، آن  تبع  به  و   انیدانشجو  ،یپرستار  محورمهارت  و  ینیبال
  مشارکت  با  که  اندافتهی  شی گرا  ،فعال  یر یادگی  به  دیاسات

  و   ی انتقاد  تفکر   ،یواقع  یهایسازهیشب  و  آموزش  در 

  قات ی مرکز تحق   ، یی و ماما   ی دانشکده پرستار   ، ی گروه پرستار   ، ( ار ی استاد )   ی کاشان   مه ی فه دکتر  

.  ران ی اصفهان، ا   ، ی ، دانشگاه آزاد اسلام (.Isf.C)سلامت جامعه، واحد اصفهان 
(kashani@iau.ac.ir)                                             

 1405/ 1/ 24، تاریخ پذیرش:  1404/ 10/ 28، تاریخ اصلاحیه:  1404/ 6/ 31مقاله:    تاریخ دریافت 
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 (.2)کندیم  تیتقو را هاآن یعمل یمندتوان
همچون   آموزشی  نوین  رویکردهای  راستا،  این  در 

سازی، یادگیری  های وارونه، یادگیری فعال، شبیهکلاس
وارد    ، الکترونیکی، واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و بازی

ترین این  اند. یکی از برجستهآموزش علوم پزشکی شده
به که  است  بازی  از  استفاده  و  رویکردها  جذابیت  دلیل 

 (. 3)ای یافته استشارکت، جایگاه ویژهتوانایی در ایجاد م
  معنای استفاده هدفمند از مفاهیم وبازی در آموزش، به

شامل دو که    (4)باشدمیعناصر بازی در خدمت یادگیری  
بازی یادگیری  Gamification)وارسازیرویکرد  و   )

بازی بر   (. 5است)  (Game-Based Learning)مبتنی 
بازی در محیطکاربه  ،وارسازیبازی های گیری عناصر 
. این رویکرد با افزودن  باشدمیبازی مانند آموزش  غیر

پاداش چالش،  چون    ،تعامل  و  سراییداستان  ،عناصری 
ایج  محیطی میانگیزشی  توجه،  اد  افزایش  باعث  که  کند 

 (.  6)شودیچیده و مشارکت دانشجویان می درک مفاهیم پ
به  بازی،  بر  مبتنی  بازی یادگیری  مستقیم  های  کارگیری 

شبیه  یا  را  سازی واقعی  آموزش  که  است  فیزیکی  های 
تعاملی  به  می صورت  منتقل  جذاب  روش  5) کند و  این   .)

منجر  علاوه  فراگیران  فعال  مشارکت  به  انگیزه،  تقویت  بر 
بر  می  مدرسان  تسلط  و  دقیق  طراحی  مستلزم  اما  شود، 

 (. 8و 7) کند ی  ا از انحراف محتوایی جلوگیر اجرای آن است ت 
مهم  مبتنی از  یادگیری  انواع  می   ترین  بازی  به بر  توان 

اشاره کرد.  بازی  با هدف   ها بازی این  های جدی  ابتدا  از 
ی یادگیری و ها بر ارتقاو تمرکز آن   شده آموزشی طراحی  

هایی مانند با ویژگی که    ( 5)باشد می های تخصصی  مهارت 
بر ارتقای مستمر، علاوه محوری، پاداش و بازخورد  چالش 

ا  موجب  مهارت،  و  رفتار دانش  تغییر  و  درونی  نگیزش 
بازی شو می  توسعه  و  طراحی  حال،  این  با  جدی د.  های 
 (. 7) وارسازی است تر از بازی پرهزینه   معمولطور  به 

های جدی به  بر اساس هدف، محیط اجرا و فناوری، بازی
)رایانه بر  ایدیجیتالی  مبتنی  یا  موبایلی  و  ،  وب( 

)بازیغیر و  دیجیتالی  نقش  ایفای  رومیزی،  های 
 (. 5)شوندهای فیزیکی( تقسیم میسازیشبیه
دهد که کاربرد بازی در  های مطالعات مختلف نشان می یافته 

بوده  همراه  مثبتی  نتایج  با  پرستاری    ، آموزش 

( و همکاران گزارش کردند که  (Escamez & et alاسکامِز 
کننده و مؤثر  نوآورانه، سرگرم   بازی را روشی   ، دانشجویان 

رد تحصیلی آنان را بهبود  اند که عملک در ارائه محتوا دانسته 
بلک 9) بخشد می    (Day-Black & et al)و همکاران   (. دی 

به   پرستاری  آموزش  در  بازی  ادغام  که  دادند  نشان  نیز 
مهارت  تصمیم ارتقای  دقت  و  سرعت  بالینی،  گیری،  های 

یریت زمان  نفس، خودکارآمدی، مهارت ارتباطی، مد اعتمادبه 
 (. 10) کند و حل مسئله کمک می 

ای در زمینه کاربرد بازی در  در ایران نیز شواهد فزاینده
گر  آموزش علوم پزشکی و پرستاری وجود دارد که بیان

و  انگیزه  خودکارآمدی،  دانش،  بر  آن  مثبت  تفکر    تأثیر 
دلیل  (. با این حال، به14تا11)باشدمی انتقادی دانشجویان  

بودن هی  نوپا  اعضای  از  بسیاری  رویکرد،  علمی  تأاین 
  ، ندارند  را   های اجرای آنآشنایی کافی با مفاهیم و شیوه

محدودیت و همچنین  فناورانه  منابع  کمبود  مانند  هایی 
  مقاومت در برابر تغییر، گسترش استفاده از این شیوه را

 .(8)کند کرده است
سازی و ادغام بازی رسد برای نهادینه ن، به نظر می بنابرای 

در آموزش پرستاری، لازم است ابعاد مختلف ساختاری 
و عملکردی آن شفاف شود. در این راستا، مرور و تحلیل 

پژوهش نظام  انجام مند  می های  ایران  در  دیدی شده  تواند 
تر از وضعیت موجود ارائه دهد و زمینه را برای روشن 

دقیق  ظرفیت شناخت  چالش تر  فرصت ها،  و  های ها 
پرستاریبه  آموزش  در  بازی  سازد  ، کارگیری   . فراهم 

گذاران را در درک بهتر تواند مدیران و سیاست همچنین می 
برداری مؤثر از آن در آموزش های بازی و بهره ظرفیت 

پرستاری یاری رساند. بر همین مبنا، مرور روایتی حاضر 
با هدف ترکیب شواهد، تحلیل ماهیت و کاربرد بازی در 
برای  راهنمایی  تا  شد  انجام  ایران  پرستاری  آموزش 

 ین رویکرد نوین آموزشی فراهم آورد.توسعه ا 
 

 هاروش 
شده  مطالعات چاپ بر  مروری روایتی    یک   پژوهش حاضر

و  داخل  انگلیسی  و  فارسی  علمی  مجلات  از  خارج    در 
بررسی  استکشور   به  آموزش    که  در  بازی  کاربرد 

 اند. پرستاری در ایران پرداخته
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  و  یبررس  یاکتابخانهتدا منابع  ها، ابداده  ی ورآجهت گرد
در    Meshبا استفاده از    یسیبه منابع انگل  یابیدست   یبرا
انتخاب   ید ی، کلمات کلPubmed  ی اطلاعات  گاهیپا مرتبط 

کلدی گرد با   ,Game, Gamification"  یهادواژهی . 

Game-based, Serious Games, Game 

Mechanics"  همراهبه"Nursing, Students, Nurse 

Training, Nursing Education"  ز ین  و  "Iran, 

Iranian"  یعملگرها  استفاده از   با  AND""    و"OR"    در
 ,Cochrane, Google Scholar  یاطلاعات  یهاگاهیپا

Web of Science, Scopus  نت   جه، یانجام شده که در 
  یا دارا هآن  ده یچک   ایکه عنوان    یسیمقاله انگل  940تعداد  

بود  ی هادواژهیکل  ن یهمچن  . دیگرد استخراج    ، مذکور 
فارس  یجستجو پا  یمنابع    یاطلاعات  یهاگاهی در 

(Magiran, SID, Google Scholar, IranMedex)  
  یمقاله فارس  278  منجر به استخراج  که   رفتی پذ  صورت

گرد   طیشرا  با وارد .  دیمشابه  مقاله 1218کردن    با 
  نیاوعن  مقاله با  Endnote  ،42افزار  به نرمشده    ییشناسا
قاله م  1160مانده،  یمقاله باق  1176از  شد.    حذف   یتکرار 

،  با اهداف پژوهش  عدم ارتباط  ایمتن کامل    نداشتن   ل یدلبه
با  مقالات مرتبط    انیاز م  ت،ینها  در از مطالعه خارج شد.  

باز آموز  یکاربرد  پرستاردر  ا  یش  مقاله   16  ران،ی در 
  4مقاله گزارش کوتاه و    1،  یبتجرمهیمقاله ن  11  شامل)

کار داراییزماآمقاله  که  مطالعه   یارهایمع  ی(  به  ورود 
.  گرفت  قرار  یبررس  مورد ها  آن  یهاافتهیبودند، انتخاب و  

 است.   شده  ارائه 1 ری روند انتخاب مقالات در تصو

 روند انتخاب مقالات.  1ر ی تصو 

 
 

و   فارسی  مقالات  شامل  مطالعه  به  مقالات  ورود  معیارهای 
  2000های انگلیسی با متن کامل در دسترس بود که بین سال 

زمایی یا گزارش کوتاه،  آ تجربی، کار صورت نیمه به   2025تا  
  ، پرستاری در ایران را بررسی کرده   کاربرد بازی در آموزش 

قبول از  نمره قابل و    کار پرداخته   و دقیق روش به ذکر کامل  
کیفیت  از    Joanna Briggs Instituteسنجی  ابزار    6)بالاتر 

نیمه  مطالعات  از  برای  بالاتر  و  مطال   7تجربی  عات  برای 
بالینی( کسب کردند  اختلاف   .( 15) کارآزمایی  نظر در  هرگونه 
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جهت    . بندی مقالات از طریق بحث در بین بازبینان رفع شد رتبه 
نه فرم  طور جداگا ق( به . )م و    )ف.ح(   محقق   2ها  استخراج داده 
ت نویسندگان،  های: مشخصا بخش   ها که شامل استخراج داده 

روش    ، سال انتشار، هدف مطالعه، نوع پژوهش، اندازه نمونه 
در صورت عدم توافق،   و اجرای مطالعه و نتایج بود را تکمیل 

 تا رسیدن به اجماع بحث نمودند.   بازبینان 
به  تجزیه دست  نتایج  مقالات  بررسی  از  تحلیل،    آمده  و 

و   تمامی مراحل جستجو، بررسی  .شد گزارش  و  بندی جمع 
دو محقق متخصص در حوزه  سنجی مقالات توسط  کیفیت 

م.ق( و در موارد اختلاف بین دو محقق،  ،  ف.ح پرستاری ) 
 .صورت گرفت توسط پژوهشگر سوم )ف.ک(  

اطلاعات پژوهشگران، سال انتشار، هدف    ، ز مطالعات منتخب ا 
استخراج   نتایج  و  مطالعات    جا آن  از   شد. پژوهش  همه  که 

  صورت کمّی خودداری گردید همگن نبودند از ترکیب نتایج به 
داده و تجزیه   و  به تحلیل  مقالات،  ها  جامع  مرور  صورت 

 گیری نهایی انجام شد. بندی کیفی و نتیجه جمع 
 

 نتايج 
و کاربرد آن    ی مطالعه که مرتبط با باز   16پژوهش    ن ی در ا 

  حاصل   ج ی بود، انتخاب و نتا  ران ی در ا  ی در آموزش پرستار 
 (. 1قرار گرفت )جدول   ی ها مورد بحث و بررس از آن 

 روند انتخاب مقالات .  1جدول  

ف 
دی

ر
 

 هدف پژوهش  نویسنده ) سال( 
حجم  
نمونه  
 )نفر( 

 نتایج  نوع مطالعه  روش بازی 

1 
 همکاران اتاقی و  

 (2024  ) (11 ) 

تعیین تأثیر یک بسته آموزشی بر دانش و  
زمینه    عملکرد اجرایی کارورزان پرستاری در 

 بستر کاهوت پانسمان و دبریدمان موازی در  
60 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
سازی زخم سوختگی و  شبیه 

 Kahootمسابقه آنلاین  
 تجربی نیمه 

دانش و عملکرد دانشجویان  
وارسازی  از طریق بازی 

 افزایش یافت. 

2 
رزاق پور و  

 همکاران 
 (2024  ) (12 ) 

تعیین تأثیر بازی جدی و یادگیری مبتنی بر  
گیری بالینی  مسئله بر دانش و مهارت تصمیم 

ویان پرستاری در مورد کاربرد طب  دانشج 
 انتقال خون در پرستاری کودکان 

 نفر   76

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
 Serious)بازی جدی دوبعدی  

Game) BT_NURSE 

 تجربی نیمه 
گیری  مهارت تصمیم دانش و  

بازی جدی    بالینی از طریق 
 افزایش یافت. 

3 
تقی نژاد و  

 همکاران 
  (2024  ) (13 ) 

وارسازی آنلاین بر توانایی  تعیین تأثیر بازی 
یادگیری خودراهبر در  تفسیر نوار قلبو  

 دانشجویان پرستاری 
44 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
Storyline   افزار  و نرم

Socrative 

 تجربی نیمه 
یادگیری دانشجویان از  

وارسازی  طریق بازی 
 افزایش یافت. 

4 
براهیم پور و  ا 

(  1404)   همکاران 
 (14 ) 

تعیین تأثیر تدریس مبتنی بر بازی در درس  
 مراقبت پرستاری کودکان 

47 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
ه،  خان ک،  بازی پانتومیم و »کود 
های  خانواده« با کارت 

 تصویری و رقابت گروهی 

 ای مداخله 
)گزارش  

 کوتاه( 

یادگیری، انگیزه، لذت،  
مشارکت در کلاس و  

ارتباط دانشجویان از طریق  
 بازی افزایش یافت. 

5 
 غفوری و همکاران 

  (2024  ) (16 ) 

آموزش با استفاده از کلاس    یر تأث   یین تع 
در    وارسازی ی و باز   وارسازی، ی معکوس، باز 

  یان معکوس بر عملکرد دانشجو   یادگیری   یط مح 
 ین سلامت مراجع   یابی در ارز   ی پرستار 

166 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
یادگیری معکوس با  

تعاملی و تکالیف  سناریوهای  
 مبتنی بر اپلیکیشن موبایلی بازی 

کارآزمایی  
 بالینی 

عملکرد دانشجویان از  
ارسازی  و طریق بازی 

 افزایش یافت. 

6 
 خالدی و همکاران 

  (2024  ) (17 ) 

  ریوی با - مقایسه تأثیر آموزش احیای قلبی 
وارسازی و  های بازی استفاده از روش 

آفرینی بر خودکارآمدی دانشجویان  نقش 
 پرستاری 

154 
وارسازی رقابتی  رویکرد بازی 

 Kahootافزار  با استفاده از نرم 
 تجربی نیمه 

از  خودکارامدی دانشجویان  
وارسازی  بازی طریق  

 افزایش یافت. 

7 
فر و  بهشتی 

 همکاران 
 (2022  ) (18 ) 

تعیین تأثیر آموزش مبتنی بر بازی اتاق فرار  
آمادگی دانشجویان کارشناسی پرستاری  بر  

 در مواجهه با بیوتروریسم 
61 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
 اتاق فرار آموزشی تیمی 

 تجربی نیمه 
دانش، نگرش و مهارت  

دانشجویان از طریق اتاق  
 فرار افزایش یافت. 

8 
 امیری و همکاران 

 (2019  ) (19 ) 

تعیین تأثیر آموزش به روش بازی و  
سخنرانی بر میزان یادگیری و یادآوری  

 ران از داروهای ترالی اورژانس پرستا 
32 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
یادگیری فعال و مشارکتی با  

 های آموزشی دارو کارت 
 تجربی نیمه 

یادگیری و یاداوری داروها  
 از طریق بازی افزایش یافت. 
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9 
حسین پور و  

(  2025همکاران ) 
 (20 ) 

ای  تعیین تأثیر یادگیری مبتنی بر بازی بین حرفه 
خودکارآمدی  شده و  بر بار شناختی ادراک 

ای  دانشجویان در ارتباط و همکاری بین حرفه 
هنگام بروز حوادث ایمنی بیمار، در مقایسه با  

 های آموزشی سنتی روش 

60 

 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
 سناریوهای واقعی خطا 

 
 تجربی نیمه 

بارشناختی و خودکارآمدی  
دانشجویان از طریق بازی  

 ای افزایش یافت. بین حرفه 

10 
آنتیکچی و  

 همکاران 
 (2025  ) (21 ) 

تعیین تأثیر نگارش سناریو مبتنی بر بازی  
بر تفکر بالینی دانشجویان کارآموز 

ی اورژانس قلب و ها پرستاری در بخش 
 های ویژهمراقبت 

82 
محور مبتنی بر  رویکرد بازی 

رقابت گروهی، طراحی و ارائه  
 سناریوهای بالینی 

کارآزمایی  
 بالینی 

انتقادی دانشجویان از  تفکر  
طریق نگارش سناریو مبتنی  

 بر بازی افزایش یافت. 

11 
 رحیمی و همکاران 

 (1400  ) (22 ) 

تعیین اثربخشی آموزش دارو شناسی به  
صورت هدف دار و مبتنی بر بازی بر نمرات  

 داروشناسی دانشجویان پرستاری 
77 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
های دارویی  بازی کارت 

وهی همراه با تکمیل پازل و  گر 
 مسابقه بالینی تعاملی 

 تجربی نیمه 
نمرات دانشجویان از طریق  

 بازی افزایش یافت. 

12 
 جمالی و همکاران 

  (1402  ) (23 ) 

وارسازی  تعیین تأثیر محتوای تعاملی و بازی 
بر میزان یادگیری و انگیزه دانشجویان در  
دوره تلفیقی کارآموزی مجازی پرستاری  

 کودکان 

49 

محور مبتنی بر  رویکرد بازی 
الگوی تشخیص و ترتیب  

 Patternجملات ) 

Recognition ) 

 تجربی نیمه 

یادگیری دانشجویان از  
وارسازی  بازی طریق  

افزایش یافت و انگیزش  
 متوسطی ایجادشد. 

13 
 فارسی و همکاران 

  (2021  ) (24 ) 

به  ین تفاوت آموزش احیای قلبی ریوی  تعی 
دانشجویان پرستاری با استفاده از روش  

سازی مبتنی بر مانکن در مقایسه  سنتی شبیه 
با روش نوین آموزش از طریق بازی جدی در  

 بستر گوشی هوشمند 

56 
محور مبتنی بر  رویکرد بازی 

 اپلیکیشن بازی جدی 
کارآزمایی  

 بالینی 

های دانشجویان از  مهارت 
سازی و بازی  طریق شبیه 

 جدی افزایش یافت . 

14 
  ان ی معصوم 

 و همکاران   ی ن ی حس 

 (2023   ( )25 ) 

  ی تعامل   ی راهنماها   ی ر ی کارگ به   ی اثربخش   ن یی تع 
  ان ی در عملکرد دانشجو   شده ی ساز ه ی شب 

با    سه ی در مقا   ا، ی بلا   ی ها ت ی در موقع   ی پرستار 
 آموزش معمول 

120 

بر    ی مبتن   محور ی باز   کرد ی رو 
(  SIG)   ا ی بلا   ی تعامل   ی ساز ه ی شب 

  ی برا   شن ی ک ی ف ی م ی با عناصر گ 
و    اژ ی تر   ، ی ر ی گ م ی تصم   ن ی تمر 

 به بحران   اسخ پ 

 ی تجرب مه ی ن 
از    ان ی عملکرد دانشجو 

  ی استفاده از راهنما   ق ی طر 
 . افت ی   ش ی افزا   ی تعامل 

15 
 و همکاران   نجفی 

 (1403    ) (26 ) 

  یادگیری بر    ین آنلا   وارسازی ی تأثیر باز   تعیین 
  های یماری ب   ٔ  درزمینه   ی پرستار   یان دانشجو 

 ی و خودکارآمد   یه ر   ی صداها   یوی، ر 
68 

بر    ی مبتن   محور ی باز   کرد ی رو 
با استفاده از    Storylineپلتفرم  

Kahoot 

 تجربی نیمه 

  ی و خودکارامد   یادگیری 
  یق طر   از   یان دانشجو 

  انلاین   وارسازی بازی 
 . یافت   افزایش 

16 
 و همکاران   یزدانی 

 (1397  ) (27 ) 

به    یوی ر   ی قلب   یای تأثیر آموزش اح   تعیین 
هوشمند و    ی در بستر گوش   ی جد   ی روش باز 

  ی ستار پر   یان بر نگرش دانشجو   ی ساز   یه شب 
 آجا   ی دانشگاه علوم پزشک 

53 

بر    ی مبتن   محور ی باز   کرد ی رو 
  ی جد   ی آموزش   شن ی ک ی اپل 

 (Serious Game و تمر ) ن ی  
 ی ل ی موبا   ی تعامل 

  یی کارآزما 
 بالینی 

  ی جد   ی باز   طریق نگرش از  
 . افزایش نیافت   ی ل ی موبا 

 

و تسه   ت ی اهم  لی دل به  از   ل یموضوع  کاربران  استفاده  در 
مشابه کنار هم   یموضوع کاربردها   ی پس از بررس  ، ج ی نتا 

 ی ری ادگ ی و    ی وارسازی باز  طهی ح  2شد و در قالب    داده قرار  
 . د یگرد   یبررس   یدر آموزش پرستار   یبر باز ی مبتن 

 ی وارسازی. باز1
 ی بازطراح   یبرا  یباز   ی ها مؤلفه   یر یکارگ به   ،در آموزش 

 یآزاد  ،ی نشان، تعامل اجتماع  ،ی ازدهی محتواست که با امت
پ  بدون  شکست  امکان  سر  امدی انتخاب،  بازخورد   ع،ی و 

 ن ی ا  ، ی (. در آموزش پرستار28) کند ی م   ت ی را تقو  ی ری ادگی 
بهره   کردی رو بسترها   یر یگ با  مانند   تالیج ی د   یاز 

سوکرت (Kahoot)کاهوت  و   (Socrative)وی، 
طر   شده ی طراح   یها شن ی ک یاپل  از  پژوهشگران،   ق یتوسط 

باز امت  ی عناصر  اجرا   ، ی ازدهی چون  پاداش  و  رقابت 
 (.26و 25و 17و 16و 13و 11شد) 
 (Kahoot)کاهوت بستر  :1-1

بر وب است.    یمبتن  محوریو باز   نیآنلا  ،گانیبستر را  کی
طراح  نیا امکان    ،یانهیچهارگز  یهاآزمون  یپلتفرم 

  رانیو فراگ  دهدی نامه را به مدرسان مپرسش  ای  یقیتطب
  ش ی. نماشوندیمتصل م  یباز  طیبا استفاده از کد به مح

به همراه    ،یقیسؤالات همراه با شمارش معکوس و موس
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پاسخ   یمبتن  یازدهیامت صحت  و  سرعت  محبر   ی طیها، 
ا  یرقابت جذاب  انگ  کند یم  جاد یو  و  مشارکت  را    زه ی که 
 (.  29)دهدیم شیافزا

با استفاده    ی وارساز ی مثبت باز   ر ی از مطالعات، تأث   ی در برخ 
پزشک  علوم  آموزش  در  کاهوت  در    که شده  گزارش   ی از 

را از    ی و ی ر - ی قلب   ی ا ی آموزش اح  و همکاران   ی مطالعه خالد 
افزا  ن یا  قیطر به  منجر  که  کردند  ارائه    ش یبستر 

نجف17شد)  یپرستار  انیدانشجو  یخودکارآمد و    ی(. 
ا از  برا  نیهمکاران  ب  یبستر    یو یر  یهایماریآموزش 
گرفتند   ارتقا  بهره  موجب  خودکارآمد  یر یادگیکه    یو 

 (. 26شد) انیدانشجو
 دمان یمنظور آموزش پانسمان و دبر بهو همکاران    یاتاق

از    یتعامل  یهات یفعال  یطراح  ی برا  ،یسوختگ  یهازخم
به    یآموزش  ی محتوا  ل یبستر استفاده کردند و با تبد  نیا

سنار  ییهاقالب  پازل،  بر    یمبتن  یمفهوم  یوهایهمچون 
فکر   مار، یب رقابت  ، یگرد  ی گالر  ،یبارش    یمسابقات 

مشارکت   نهیزم  ،یخال  یجا  لی تکم  نیو تمر   یاچندمرحله 
ران را فراهم ساختند که منجر به ارتقا سطح  یفعال فراگ
 (.  11شد) انیدانشجو یعملکرد مهارتدانش و 

   (Socrative)وی بستر سوکرت :1-2
  دهدیاست و به مدرسان امکان م  نیآنلا  و   گانی را  ی بستر
باز   ،یانهیچندگز  یتعامل  یهاپرسش  شن،یکیاپل   قیاز طر

با ورود به    ران یفراگ  وارسال    رانیفراگ   ی را برا  ی میو ت 
 (.30)کنندیرا آغاز م یابیآموزش و ارز  ،اتاق مدرس

  صیتشخ  بنوار قلب را در قال  ر ینژاد و همکاران تفسیتق
سؤالات کوتاه    ، یپازل نوار قلب، بارش فکر   ل یو تکم  تم یر

ان غلط،  و  درست  مرتب  هاتمیر  شنیمیپاسخ،    یسازو 
  یلیافزار موبادر بستر نرم  یتمیاقدامات مربوط به هر آر

توانا  وی سوکرت سطح  ارتقا  موجب  که  دادند   یی آموزش 
و    ریتفس قلب  فراگ  ی ریادگ ینوار  در  راهبر    رانیخود 
 (.13)شد

 هاشنیکی اپل ریسا :1-3
اپلعلاوه از  استفاده  در    گفت،شیپ  یتعامل  یهاشنیک یبر 

غفور باز  یمطالعه  توسعه  همکاران،  کمک    یو  با 
ت  سانینوبرنامه    شنیکیاپل   وانجام    ،یطراح  م یو 
آبشار  شده یطراح مدل  از  استفاده  که    ی با  ساخته شد 

تحل شامل  آن    ،یطراح  ستم،یس  لیتحل  ه،یاول  لیمراحل 
  ن یو اصلاح بود. در ا  ی سازادهیآزمون، پ   ،یسینوبرنامه 

حل امکان ارائه راه  ومشخص    یآموزش  یازهاین  ند،یفرآ
و  یابیارز  یفن بودن محتوا،  به  ،یبصر  ی هایژگیو  روز 

و  ساده  بررس  تیجامع  زبان  محتوا  یاطلاعات    ی شد. 
ارز  یآموزش دروس  اساس  معا  یابیبر  و    نات یسلامت 

کارشناسان    هیته  ینیبال پنل  توسط    قرار  دیی أت  موردو 
  یشد: بخش آموزش  یدر دو بخش طراح  شن یکی. اپلگرفت
  ی برا  یواقع  ویسنار  10شامل    و یبر سنار  یمبتن  ی و باز

  یابیو ارز  یکه روند خودآموز   ینیبال  یهامهارت   ن یتمر
 (. 16)کردیفراهم م انیدانشجو  یها را برامهارت 

   یبر باز  یمبتن ی ریادگ ی. 2
  کیکه در بستر    شودیاطلاق م  ی آموزش  ند یبه هر نوع فرا

م  یباز ادهد یرخ  از  هدف  تعامل،    یارتقا  کردیرو  نی . 
  قیاز طر  میمفاه  ترقیفعال و درک عم  یری ادگی  زش،یانگ

روش    نی(. ا31)است  محوریباز  یهات یمشارکت در فعال
مح مهارت   یتعامل  طیبا  دانش،  جذاب،  و    ینیبال  یهاو 

فور  انیدانشجو  زهیانگ بازخورد  با  و  داده  ارتقا  و    یرا 
روش  ی ری ادگی  ت یتثب مکمل  در    ی سنت  یهابلندمدت، 

 (.  32)باشدیم ده یچیپ یهاآموزش مهارت 

باز  یا رمجموعهیز  یجد  یهایباز با    هایاز  که  هستند 
ها بر انتقال دانش  شده و تمرکز آن  یطراح  یهدف آموزش

  ی در علوم پزشک  ژهیوبه  ،یتخصص   یهاو توسعه مهارت 
ا5)است چالش  ،یتعامل  هایباز  نی(.  و  و    ز یبرانگجذاب 
قابل  یازدهیامت  ستم یس  یدارا مهارت   تیو  ها،  آموزش 

. انواع  است  یواقع  یزندگ در    یکاربرد   یهاشنگر  ایدانش  
وب( و    ،یلیموبا  ،یاانهی)را  تالیجید  یهایآن شامل باز

شب  یفا یا  ، یزی)روم  تال یجیدریغ   یهایسازهینقش، 
 (. 33)باشندیم( یکیزیف

 (Serious Digital Games)تال ی ج ی د   ی جد   ی ها ی : باز 2-1
  ایتلفن هوشمند    انه،یرا  یاجرا رو   تیبا قابل   هایباز  نیا

محتوا از  و    یاچندرسانه   یتعامل  یکنسول،  استفاده 
دانشجو فعال  شب  ان یمشارکت  و    هایسازهیدر 

 (. 33)کنندیرا فراهم م ده ی چیپ یهایر یگمیتصم

آموزش طب انتقال خون کودکان را از  پور و همکاران  رزاق 
نقش پرستار    ان ی ارائه کردند که دانشجو   ی دوبعد   ی باز   ق ی طر 
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و    ی ازده ی امت   ، ی مانند بازخورد فور   یی ها ی ژگ ی داشتند و با و 
ارتقا    ، ها آن   ی ن ی بال   ی ر ی گ م ی تکرار مراحل، دانش و مهارت تصم 

همکاران   ی فارس   (. 12) افت ی  همکاران    ی زدان ی   و   و    ز ی ن و 
در    ی جد   ی را با استفاده از باز   ی و ی ر - ی قلب   ی ا ی آموزش اح 

نشان    ج ی هوشمند اجرا کردند. نتا   ی گوش   در   شن ی ک ی بستر اپل 
  ی با استفاده از باز   ی و ی ر - ی قلب   ی ا ی داد که دانش و مهارت اح 

  ند ی فرا   ی ر ی ادگ ی به    ان ی اما بر نگرش دانشجو   افت، ی بهبود    ی جد 
 (.  27و 24) نداشت   ی ر ی تأث   ی و ی ر - ی قلب   ی ا ی اح 

 Analog Serious)تالی جیدری غ یجد  یهایباز :2-2

Games) 
  یی با ابزارها   ی ک ی ز ی ف   ط ی و در مح   ی آموزش با هدف    ها ی باز   ن ی ا 

  ی مشارکت   ی ا با تجربه   و و مهره اجرا    ی مانند کارت، صفحه باز 
  ران ی فراگ   زه ی دانش، مهارت، تعامل و انگ   ی بخش، به ارتقا و لذت 
  ن ی از ا   ی (. برخ 5) کنند ی کمک م   ده ی چ ی پ   م ی درک مفاه   ل ی و تسه 

 اند: مورد بحث قرار گرفته   ل ی ها در ذ ی از ب 
 (Escape Rooms)فرار یها: اتاق2-2-1

باز   محور م ی ت   ی ها ی باز  که  زنده  محدود    کنان ی و  زمان  در 
و بازخورد، مشارکت    یی و با راهنما   دهند ی م   انجام  ی ت ی مأمور 

تقو  مسئله  حل  مطالعه   (. 34) شود ی م   ت ی و  و  ی بهشت   در  فر 
فرار همکاران   مد   ی برا   ، اتاق  عوارض    ت ی ر ی آموزش 

شد.    ی نفره طراح   6- 8  ی ها م ی ت   با   ان ی به دانشجو   سم ی وترور ی ب 
سرنخ، از    افت ی حل و با در   قه ی دق   30را در    و ی سه سنار   م ی هر ت 

  ن ی نشان داد دانش، نگرش و مهارت ا   ج ی . نتا شد ی اتاق خارج م 
 (. 18بود)   تر ش ی ب   ی گروه از روش سخنران 

 (Inter-professional game)ی ا حرفه ن ی ب   ی : باز 2-2-2
رو  ی ک ی  سلامت   ن ی نو  ی کردهای از  علوم  آموزش   ، در 

باز   ی ر یگ بهره  ب   ی آموزش   یها ی از  بستر   یا حرفه ن ی در 
روش  گردهم   یاست؛  با  دانشجوکه   یها رشته   ان ی آوردن 
زم  درک   یر یادگ ی   نه ی مختلف،  و  مؤثر  تعامل  مشترک، 

 (.35) سازد ی سلامت را فراهم م   م ی ها در تاز نقش   ی ترق ی عم 
  ی مبتن   ی ا حرفه ن ی ب   ی با استفاده از باز   ان پور و همکار ن ی حس 

  ان ی دانشجو   ی م ی ت   ی همکار   ، ی گروه   ی ها س ی ماتر   ل ی بر تکم 
ت   ی هوش ی ب   ، ی پرستار  دادند.  ارتقا  را  عمل  اتاق    ، ها م ی و 

و    یی خطرات را شناسا   ل، ی را تحل   مار ی ب   ی من ی ا   ی وها ی سنار 
متقابل    ی اب ی ارز   گر، ل ی تسه   ت ی با هدا   ی راهکار ارائه کردند. باز 

و    زه ی انگ   ی ازده ی امت   ستم ی همراه بود و س   یی نها   د و بازخور 

و   ی خودکارآمد  ت ی که منجر به تقو  داد   ش ی مشارکت را افزا 
 (. 20) و ارتباط مؤثر شد   ی ا حرفه ن ی ب   ی در همکار   ی توانمند 
 و پازل ی کارت یهای: باز2-2-3

 ی هامهارت   ، یکننده و رقابتسرگرم  یی با فضا  هایباز  نیا
و با    تیو حل مسئله را تقو  تیتفکر، حافظه، تمرکز، خلاق

را    ،ی همکار  ،یگروه  تیفعال استرس  و  ارتقا  را  ارتباط 
واضح، هدف مشخص و بازخورد    ن ی. قواندهندیکاهش م

 .  دهدیم شیرا افزا   یر یادگیو    زهیمثبت، انگ
از    ی م ی رح  همکاران  آموزش    ی برا   ی کارت   ی باز   ک ی و 

ا   . استفاده کردند   ی داروشناس  مهم    ی دارو   24  ی باز   ن ی در 
شامل نام دارو،    ی هر دارو پنج کارت رنگ   ی انتخاب و برا 

  ی نحوه اثر، موارد مصرف و منع مصرف و عوارض جانب 
طراح  کارت د ی گرد   ی دارو  ب .  گروه   ران ی فراگ   ن ی ها    ی ها در 

باز   و   ع ی توز   ی ادف صورت تص به   ه نفر هشت    ل ی تکم   ی هدف 
دارو  طر   « یی »پازل  از  دانشجو  هر    ی آور جمع   ق ی توسط 

نمره    ش ی افزا   د ی مؤ   ها افته ی .  شد دارو    ک ی مرتبط با    ی ها کارت 
داروشناس  آموزش    ی باز (.  22) بود   ی درس  در  کارت 

ن  ام اجرا شده   ز ی پرستاران  همکاران    ی ر ی ؛    ی باز   ک ی در  و 
کارت   ی مبتن   ی آموزش    ، اورژانس   ی ترال   یی دارو   ی ها بر 
  د ی ها با و آن   م ی چهارنفره تقس   ی ها کنندگان را در گروه شرکت 
کارت نام   را با  یی شامل اطلاعات دارو  ی ح ی توض   ی ها کارت 

  را   ح ی پاسخ صح   تر ع ی که سر   ی . گروه دادند ی م   ق ی دارو تطب 
  ی کارت   ی نشان داد که باز   ج ی . نتا نمود ی م کسب    از ی امت   داد، ی م 
 (. 19) د بخش ی م دارو را بهبود    ی ادآور ی و    ی ر ی ادگ ی 

 (Pattern Recognition)الگو صیتشخ ی: باز2-2-4
  ی آموزش در کارآموز   ی برا   ی باز   ن ی و همکاران از ا   ی جمال 
گرفت   ی پرستار   ی مجاز  بهره  سنار   و   اند ه کودکان    ی وها ی از 

بخش آموزش    ک ی و    ی پرستار   ند ی شامل سه بخش فرآ   ی ن ی بال 
فا   مار ی ب  در  شد.  ا   ی ها ل ی استفاده  به    وها، ی سنار   ن ی مربوط 

  ل ی ک مستط ی صورت  چهار بخش به   ن ی از ا   ک ی هر    یی نها   ی الگو 
  ی مختلف کدگذار   ی ها با نقاط رنگ و خانه   ی خانه طراح شش 
و   د ی گرد  هر بخش ارائه  یی نها   ی صرفاً الگو  ل، ی در هر فا  شد. 

مربوط به هر    ی الگوها، محتوا   ل ی با تحل   ست ی با ی م   ان ی دانشجو 
  ی باز   ن ی نشان داد که ا   ج ی کنند. نتا   ل ی و تکم   یی قسمت را شناسا 

از    ی سطح متوسط   جاد ی و ا   ان ی دانشجو نمرات    ش ی موجب افزا 
 (. 23) شد   ی ر ی ادگ ی   زه ی انگ 
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 Interactive)محور تعامل - ی ش ی نما   ی ها ی باز :  2-2-5

Theatrical Games) 
داستان و    یدهفعالانه در شکلمخاطبان را    هایباز  نیا

م  ی ر یادگی  ندیفرآ از    دهندیمشارکت  استفاده  با  و 
تجربه    ینیآفرنقش  ،یسازبداهه و  خلاق  تفکر  تعامل،  و 

 . کنندیم تی فرد را تقومنحصربه یر یادگی
ترک م ی ابراه  از  خود  مطالعه  در  همکاران  و  از    ی ب ی پور 

پانتوم   ی تعامل   ی ها ی باز  باز   ی ساز جمله   م، ی شامل    ی و 
مفاه   ی برا   خانواده« خانه،    ک، »کود  به    م ی آموزش  مربوط 

استفاده    ی پرستار   ان ی به دانشجو   ی دوران کودک   ی ها ی مار ی ب 
  ی ا نه ی چهارگز   ی ر ی تصو   ی ها با کارت   م ی پانتوم   ی کردند. باز 

  ها ی مار ی ب   ش ی با نما   که   ی طور ه ب   شد نفره اجرا  سه   ی ها م ی در ت 
  ت ی در ادامه با هدف تقو .  زدند ی آن را حدس م   د ی با   ران ی فراگ 

ب  گروه   ران ی فراگ   ، ی علم   ان ی قدرت  به    ی ها در  اقدام  دونفره 
تخصص  واژگان  از  استفاده  با  خلاقانه  جملات    ی ساخت 

ب  رقابت  طر   ها م ی ت   ن ی نمودند.  سؤالات    ق ی از  به  پاسخ 
در    و انجام    ی پلکان   ی ا صفحه   ی و حرکت رو   ی ا نه ی چهارگز 
مر  به بازخور   احل تمام  مدرس  بخش د  فرا   ی عنوان    ند ی از 

  ت ی رضا   ان ی نشان داد دانشجو   ج ی فعال ارائه شد. نتا   ی ر ی ادگ ی 
 (. 14) داشتند   وه ی ش   ن ی از ا   یی بالا 

 Game-Based)یدر قالب باز  وی: نگارش سنار2-2-6

Scenario Writing) 
آنت  مطالعه  سنار  یکچیدر  نگارش  همکاران    یوهایو 

باز  ینیبال قالب  بال  د یگرد  یطراح  یدر  تفکر    ینیتا 
بخش  یپرستار  انیدانشجو و    یهادر  قلب  اورژانس 
با    ی روش آموزش  نیشود. در ا   تیتقو  ژهیو  یهامراقبت

فعال  یر یگبهره رقابت  یگروه  یهاتیاز  عناصر    ، یو 
تحل  انیدانشجو به  طراح  ل یرا   ینیبال  یوهایسنار  یو 

نتانمودند   بیترغ  یواقع پا  جی.  از  پس  که  داد   ان ینشان 
 (. 21)افتیبهبود   انیدانشجو ینیتفکر بال  ،یدوره آموزش

 

 بحث 
که    یجامع مطالعات  یمنظور بررسبه  ،یمطالعه مرور   نیا

پرستار  یباز  نهیزم  در آموزش  در  آن  کاربرد  در    ی و 
که    دهد ینشان م  هاافتهی، صورت گرفت.  شده  انجام  رانیا

استفاده    یدر آموزش پرستار   یمتنوع باز  یکردهایاز رو

پرستارشده آموزش  بر  مطالعه  سه    ی ؛ 
آموزش  23و 14و12)کودکان بر  مطالعه  دو   ،)

اح22و19)یداروشناس آموزش  بر  مطالعه  چهار    یای(، 
سایر مطالعات هر یک بر  ( و  27و24و21و17)یویر-یقلب

  یهایماری(، ب 18)سمیوتروریبآموزش موضوعاتی مانند  
تفس 26)یویر قلب  ری(،  دبر13)نوار  و  پانسمان    دمانی(، 

بلا11)یسوختگ  یهازخم  یکیمکان ارز25)ای(،    یابی(، 
 ( تمرکز داشتند.  20)ماری ب یمنی ( و حوادث ا16)لامتس

  ، یخودکارآمد  تواندیم  یکه باز  مطالعات نشان داد   نیا
تصم   زه، ی انگ  ،یادآوری  ،یر یادگی  ،ینیبال  یر یگمیدانش، 
اجرا بال  یی عملکرد  تفکر  را    یپرستار  انیدانشجو  ی نیو 
  یمطالعه نشان داد که باز   ک یحال،    نیبا ا.  بهبود بخشد

( که  27)نداشته است  یریتأث   انینگرش دانشجو  بر  یجد
ا  یناش  تواندیم باشد.  مداخله  زمان  بودن  کوتاه    ن یاز 

به  یباز  یبالا   لیپتانس  ج،ینتا راهبرد   را    نینو   یعنوان 
  کندیبرجسته م  ران یدر ا   ی تحول آموزش پرستار  ی برا

زم برا   نهیو  جهان  سهیمقا  یرا  مطالعات  تحل  یبا    لیو 
 .  سازدیآن فراهم م  ییاجرا یهاچالش 

 یعنوان راهبرد به   یوارساز ی مطالعات، باز  ج ی اساس نتا  بر
ا   ی در آموزش پرستار  ن ی نو   ارمورد استفاده قر   ران ی در 

 یا ی آموزش اح  یدر سه مطالعه بستر کاهوت برا گرفته و  
دبر   ،ی وی ر  یهای مار یب   ،ی وی ر- ی قلب  و   دمان یپانسمان 

 ، ی ری ادگی که به بهبود  شده  کار گرفته  به   ی سوختگ   ی ها زخم 
اجرا   یودکارآمد خ  عملکرد  منجر   انی دانشجو   ییو 

هم 26و 17و 11) د یگرد  ا(.  با  و   نی دونک  ها،افته ی   نی راستا 
مرور   کی در    (Donkin & et al)همکاران  یمطالعه 

مانند   یوارسازی باز   تالی ج ید   یگزارش کردند که ابزارها 
 ،ی مشارکت   ی ری ادگی   ا، ی و پو   ی تعامل   ی ط ی مح   جادی کاهوت با ا 

محتوا دانشجو   و  ییدانش  فعال  تقو   انی مشارکت   تی را 
ا36) کند ی م  بهره   ن ی (.  با  عناصر   ی ری گبستر  همچون   ی از 

امت  فور   ی ازدهی رقابت،  بازخورد  مثبت   یرفتارها   یو 
 ش ی را افزا  ان ی دانشجو  زه ی کرده و انگ  قی را تشو   یری ادگی 
 یوارساز ی باز   ی بالا  ت ی دهنده ظرف نشان   جی نتا   ن ی . ادهدی م 

است، اما ضرورت توجه به مقدمات   یدر آموزش پرستار 
از   یی اجرا  دسترس  آن  فناور  ی جمله  و   از ی موردن  ی به 

 .سازدی خاطرنشان م   زیرا ن  د یآموزش اسات
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نوظهور در آموزش    ی عنوان روند به   ی بر باز   ی مبتن   ی ر ی ادگ ی 
  ن ی به کار گرفته شده است. ا   ی متنوع   ی ها شناخته و در رشته 

  وه ی ش   ن ی پرکاربردتر   شده،  ی مطالعات بررس   ان ی در م   کرد ی رو 
  ز ی را ن   ی جد   ی ها ی و باز   شده محسوب    ی در آموزش پرستار 

 (.  7) رد ی گ ی در بر م   ی اصل   ی عنوان بخش به 
  دیتأک   (Maosen Xu & et al)و همکاران  شو  نمائوس

اکرده که  به  نیاند  ن  یسادگ  ل ی دلروش  عدم  به    ازیو 
با منابع  یآموزش یهاطیدر مح شرفته،یپ یهارساخت یز

ن محدوداجراقابل  ز یمحدود  هرچند  مانند   ییهاتیست، 
به  تر  کم  یری پذاس یمق وجود    تالیجید  یبسترهانسبت 

 (.  32)دارد
  تالیجید   ی جد  یهایباز   یر یکارگ سه مطالعه به  ،رانیدر ا 

  نهیدو مطالعه در زم  و گزارش    یرا در آموزش پرستار 
  ،یوی ر-یقلب  ی ایآموزش طب انتقال خون در کودکان و اح

 (،24و 12)را نشان دادند ینیبال یهابهبود دانش و مهارت
حال اح  گر ی د  یامطالعه  که یدر    ی ویر -یقلب  یایدرباره 

  لی دلرا به  انیبر نگرش دانشجو  هایباز   ن یبودن ا  ری تأثیب
کرد مطرح  مداخله  مدت  بودن  ا27)کوتاه  با  همسو    نی(. 

در مرور    (Haoran & et al)و همکاران  هااوران  ها،افتهی
  یر یادگی یدر ارتقا ،یجد  یهایداشتند که باز انیخود ب
  یفن  و  یشناخت  یهادر دانش و مهارت   ژه ی ومدت، بهکوتاه
تأثهستند  تر مؤثر اما  ح  ی محدود  ری ،  از    یعاطف  طه یبر 

انگ و  نگرش  ز  زه ی جمله  در  تر  کمحوزه    ن یا  را یدارند، 
(. افزون  37)مورد توجه قرار گرفته است  هایباز  یطراح

  یمانند بازخورد فور  ،یو تعامل  ی عناصر سرگرم  ن، یبر ا
  یتر جذاب  یری ادگیتجربه    شدهیسازهیشب  یهاطیو مح

ماندگار  کردهفراهم   به  آموزش    تر شیب   یکه 
با   یجد   یهایباز  یطراح  ت یاهم  جینتا  نی(. ا33)انجامدیم

بر   مقا  یعاطف  یهاجنبه  یری ادگیتمرکز  با آن   سهیو  ها 
پرستار  محور یباز  یکردهایرو  ریسا آموزش  را    یدر 

  یهایبه کاربرد باز  زیمطالعات ن  ریسا.  سازدیبرجسته م
  نیاند. اپرداخته  ی در آموزش پرستار  تالیجید ری غ  یجد
باز  کردیرو از  استفاده    م، یپانتوم  ،یکارت  یهایشامل 
 است.  یدر قالب باز  ویالگو و نگارش سنار یباز
(، 22و19)یدو مطالعه در حوزه آموزش داروشناس  جینتا

پرستار  کی آموزش  در  و  14)ودکانک  یمطالعه    کی( 

بال تفکر  آموزش  (  21)ژهیو   یهادر بخش  ینیمطالعه در 
  تالیجید  یجد   یهایبر باز  یمبتن  یر یادگینشان داد که  

مشارکت فعال و تفکر    ، یادآوری ،یر یادگ یمنجر به بهبود  
ا . علاوهشودیم  انیدانشجو  ینیبال فرار    یهااتاق  ن،یبر 

نوعبه  یآموزش باز  گر ید   ی عنوان    ی جد  ی هایاز 
سال  یمعرف  تال یجیدریغ در  که  طور  به  ر یاخ  یهاشده 

مراقبت  ی اندهیفزا آموزش  قرار  در  استفاده  مورد  ها 
مگرفته نشان  شواهد  ارتقا  هایباز  ن یا  دهدیاند.    ی در 

ارتباط    و   ینیبال  یریگ میتصم   ،یمیت  یهامهارت 
   (.18)اثربخش هستند ی ارشتهنیب

همکاران  ک ییکو خود    (Quek & et al)و  مرور  در 
که   کردند  ارتقا  نیتر شیب گزارش  بر  دانش    یتمرکز 

ب  تیریمد از  دانشجو  ماری مراقبت    یپرستار  انیدر 
مطالعه با   کیکنون تنها  تا  رانیحال در ا  نیا اب  ،(34بوده)
ب  تیمحور نتا  سمیوتروریآموزش  آن    جیانجام شده که 

دانشجو عملکرد  و  نگرش  دانش،  نشان   انیبهبود  را 
به18)داد ا  ل یدل(.  بودن  و    کرد، یرو   ن ینوپا  توسعه 
  یهایباز  نیهمچن  است.  ی ضرور   تر شیب  یهایابیارز

کار رفته و  به  ماری ب  یمنیدر آموزش حوادث ا یاحرفهنیب
ارتقا همکار  یخودکارآمد  یموجب  (.  20)شد  یمی ت  یو 

آن را    ز ین  (Young Gyu & et al)و همکاران  یگو   ونگی
د  ی کردیرو مهارت   رمؤثر  و    یارتباط  یهابهبود 

 (. 38)کردند یمعرف یاحرفهنیب
آموزش    کردیرو  نیترجیرا  ،تالی جیدری غ  یجد  یباز در 

نتا  باشدیم  رانیا  یپرستار مرور  جیو  مطالعه  با    یآن 
  نیا .  وستهمکاران همسو    (Edwards & et al)ادوارد 

ها و دانش، در بهبود مهارت  یبر ارتقاعلاوه  هاینوع باز
قالب  زین  رندگانیادگی  یهانگرش تنوع  و  مؤثرند.  ها 

باز  هات یفعال شب  یکارت  ی هایاز  و    ی سازهیتا 
فعال   ی ر یادگیها در  آن  ی بالا  ت ینشانگر ظرف  ،ینیآفرنقش 

 (. 5)باشدیمدر علوم سلامت  یو مشارکت
م   مطالعات  اثربخش   دهد ی نشان  وجود   یکردها ی رو  ی با 

 ی گسترده آن با موانع  یاجرا  ،ی در آموزش پرستار ی باز 
و مقاومت   یطراح   یبالا  یهانه ی هز  رساخت، یمانند کمبود ز 

 د،یاسات   یتوانمندساز  ن، ی بنابرا(.  39) است مواجه    دی اسات 
براکارگاه   ی برگزار  ،ی آموزش  یها است ی س   نی تدو   ی ها 
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مثبت آن   ج ی از نتا   ی ری گو بهره   کرد یرو   ن ی ا  ی ساز نه ی نهاد 
 ن ی ا  ی هات ی از جمله محدود   ،( 8و 7) رسد ی به نظر م   یضرور 

تعداد   ل، ی مند و فراتحل نظام   ل یتوان به فقدان تحل ی مطالعه م 
کوچک و تمرکز بر   ی ها حجم نمونه   ت، ی ف یاندک مطالعات باک 

خود    ی مل  ی ها پژوهش  که  نمود  و   می تعم   تی قابل اشاره 
 .دهد ی را کاهش م  ها افته ی   ت ی جامع 

 گيرينتيجه
در آموزش    ی مطالعه نشان داد که کاربرد باز  نیا  جینتا
  یموزش پرستارآ  ت یفیک  ی در ارتقا  ینقش مهم  تواندیم

 د.  داشته باش رانی در ا
افزا   کرد ی رو   ن ی ا   ی ر ی کارگ به    ، ی خودکارآمد   ش ی موجب 
فعال    ی ن ی بال   ی ر ی گ م ی تصم   ، ی ادآور ی   ، ی ر ی ادگ ی  مشارکت  و 

را از    ی آموزش پرستار   است که   قادر و    شود ی م   ان ی دانشجو 
  ل ی تبد   ی جذاب و تعامل   ا، ی پو   ی و منفعل به آموزش   ی حالت سنت 

  ی ها رساخت ی مانند کمبود ز   یی ها ت ی حال، محدود   ن ی کند. با ا 
  ی و مقاومت برخ   ها ی باز   ی طراح   ی بالا   ی ها نه ی فناورانه، هز 

ها  گسترده آن   ی نو، مانع از اجرا   ی ها در برابر روش   د ی اسات 

در آموزش    ی استفاده مؤثر از باز   ها، افته ی بر اساس    که شده  
  ی دسترس   د، ی اسات   ی مستلزم آموزش و توانمندساز   ی پرستار 
است.    ی آموزش   گذاران است ی س   ت ی لازم و حما   ی ها ی به فناور 

در    ی باز   دار ی درباره اثرات پا   ی کمبود شواهد طول   ن، ی همچن 
  تر ش ی ب   ی ها ضرورت انجام پژوهش   ، ی واقع   ی ن ی بال   ی ها ط ی مح 

م  برجسته  ا سازد ی را  بر  مطالعات    ن ی .  انجام  اساس، 
پ گسترده    ی ق ی تطب   ی ها و پژوهش   مدت ی طولان   ی ها ی ر ی گ ی تر، 

ا   ی اثربخش   ی بررس   ی برا   ی الملل ن ی ب    کرد ی رو   ن ی بلندمدت 
 .شود ی م   ه ی توص 
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Games as a Teaching Method in Iranian Nursing Education:  

A Narrative Review 

Maryam Moghimian1, Fahimeh Kashani2, Fatemeh Haji Rezaei kashan3 

Abstract 

Introduction: Nursing education in Iran is mainly based on teacher-centered methods; however, innovative 

approaches such as games can play an important role in education by enhancing students’ active participation 

and critical thinking. This narrative review endeavored to synthesize evidence and examine the applications, 

benefits, and outcomes of using games in nursing education in Iran. 

Methods: Accordingly, articles were searched using keywords including “game”, “gamification”, “game-

based”, “game-based learning”, “serious games”, and “nursing education”. Articles published in Persian 

and English with full texts available between 2000 and 2025 academic years were retrieved from reputable 

databases including PubMed, Scopus, Web of Science, Cochrane, Magiran, SID, IranMedex, and Google 

Scholar. The quality of the articles was assessed using the JBI tool. Out of 1,218 articles, 16 relevant cases on 

the application of games in nursing education in Iran were included. Data were analyzed through 

comprehensive review, qualitative synthesis, and final conclusion. 

Results: This review included 11 quasi-experimental studies, 1 short report, and 4 clinical trials. Findings 

indicated that game-based approaches, including gamification and game-based learning, were effective in 

improving nursing students’ self-efficacy, knowledge, clinical decision-making, learning, recall, motivation, 

and clinical thinking. However, games had limited effects on improving students' attitudes. 

Conclusion: Games, as an innovative educational approach in nursing, provide diverse affordances across 

different levels of learning. To better utilize this method for enhancing the learning process and promoting 

nursing students’ clinical skills, it seems indispensable to develop appropriate educational policies, improve 

technological infrastructure, and allocate sufficient financial resources. 

Keywords: Teaching/Methods, Game, Gamification, Educational Technology, Education, Nursing 
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