
The impact of using online gamification in medical immunology education with Kahoot and 
ImmuneQuest: Perspectives of dental and pharmacy students

Copyright © 2025 The Author[s];
This is an open access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License [CC-By-NC: https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode.
en], which permits use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited and is not used for commercial purposes.

Research Article

Development Strategies
in Medical Education

 Autumn 2025. Vol 12. Issue 3

Marzieh Norouzian1  , Farahnaz Kamali2  , Afshin Samiei3  , * Narges Khaghanzadeh4  
1.	 PHD, Immunology, Department of Laboratory Sciences, Faculty of Para-Medicine, Endocrinology and Metabolism Research Center, Hormozgan University of 

Medical Sciences, Bandar Abbas, Iran.
2.	 PHD, Medical Education, Department of Medical Education, Faculty of Medicine, Hormozgan University of Medical Sciences, Bandar Abbas, Iran.
3.	 PHD, Immunology, Department of Immunology, Faculty of Medicine, Tobacco and Health Research Center, Hormozgan University of Medical Sciences, Bandar 

Abbas, Iran. 
4.	 PHD, Immunology, Department of Immunology, Faculty of Medicine, Molecular Medicine Research Center, Hormozgan Health Institute, Hormozgan University 

of Medical Sciences, Bandar Abbas, Iran.

Use your device to scan
and read the article online

Citation:Citation: Norouzian M, Kamali F, Samiei A, Khaghanzadeh N. The impact of using online gamification in medical immu-
nology education with Kahoot and ImmuneQuest: Perspectives of dental and pharmacy students. Development Strategies in 
Medical Education. 2025; 12(3):247-258. [In Persian]

Article Info:
Received: 7 Sep 2025
Accepted: 30 Sep 2025
Available Online: 20 Dec 
2025

Key Words:
Teaching Methods, 
Gamification, Medical 
students, Immunology.

Introduction: Traditional immunology education faces challenges such as decreased stu-
dent attention and motivation. This study aimed to evaluate the impact of online game-
based learning using Kahoot (an interactive quiz platform) and ImmuneQuest (an immune 
system simulator) on the learning and motivation of medical students.

Methods: This study was a quasi-experimental research with a pre-test/post-test design, 
conducted during the academic year 2023-2024. The study population consisted of all den-
tal and pharmacy students at Hormozgan University of Medical Sciences who had taken 
the immunology course (153 individuals). The sampling method was census-based, and all 
members of the population were included as the study sample. The research instrument was 
a 32-item researcher-made questionnaire covering three domains: cognitive, emotional-af-
fective, and behavioral-skill. The validity of the instrument was confirmed by five medical 
education and immunology specialists, and its reliability was determined by calculating 
Cronbach’s alpha coefficient of 0.89. Data analysis was performed using SPSS version 24 
software, employing descriptive statistics (mean, standard deviation, and median) and in-
ferential statistics (non-parametric tests for group comparisons).

Results:  The mean scores in all three domains ranged between 3.5 and 4.0 (on a Likert 
scale). In the emotional domain, Kahoot performed better, with over 80% of students rating 
it as an engaging and effective method. Both games led to increased concentration, active 
participation, and correction of mistakes. ImmuneQuest had the greatest impact on under-
standing complex concepts (mean: 3.7±1.11).

Discussion: Integrating online games into immunology education was recognized as a com-
plementary and effective approach. It is recommended that future studies focus on the de-
velopment of localized games, investigation of long-term effects, and provision of technical 
infrastructure to optimize this educational strategy.
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Extended Abstract

Introduction:

T raditional immunology education often 
faces difficulties related to decreased 
student attention and motivation, which 

may hinder learning achievements. This research 
examines the effects of two different game-based 
educational interventions on the learning and mo-
tivation of medical students: Kahoot, an interac-
tive quiz tool, and ImmuneQuest, an engaging im-
munology simulator. Based on constructivist and 
experiential learning theories, these resources are 
believed to encourage active participation, provide 
instant feedback, and enhance the contextual under-
standing of intricate immunological concepts. The 
changing landscape of digital teaching methods, 
driven by the growing incorporation of technology 
in medical curricula, presents an important context 
for evaluating whether game-based learning (GBL) 
can enhance traditional teaching approaches. The 
primary objective is to assess if the inclusion of 
Kahoot and ImmuneQuest in immunology courses 
improves cognitive outcomes (knowledge, concep-
tual understanding), affective engagement (inter-
est, motivation, self-efficacy), and psychomotor/
behavioral skills (clinical reasoning, application 
to case studies) among undergraduate medical stu-
dents. This investigation also aims to examine the 
subjective experiences, perceived usability, and 
acceptance of these digital tools. By placing the 
study within a quasi-experimental framework in a 
real educational environment, the research seeks to 
clarify not only effectiveness but also practicality 
and acceptability, thereby guiding curriculum de-
velopers and educators toward scalable methods for 
enhancing immunology education in medical train-
ing programs.

Methods:

A quasi-experimental, intervention-based study 
was carried out during the 2023–2024 academic 
year involving 153 students from the medical sci-
ences program at Hormozgan University of Medi-
cal Sciences. Participants were divided into three 
groups: Kahoot, ImmuneQuest, and a control group 
that received traditional instructional methods. A 
questionnaire crafted by researchers collected data 

across three areas: cognitive (knowledge acqui-
sition and understanding of concepts), affective-
emotional (motivation, interest, and anxiety), and 
psychomotor-behavioral (participation in activities, 
collaborative learning, and error correction). Prior 
to its use, the instrument’s psychometric proper-
ties were assessed, showing adequate internal con-
sistency and construct validity. The interventions 
were carried out over a specified instructional pe-
riod, with Kahoot featuring frequent, formative 
assessment quizzes incorporated into lectures and 
additional study sessions, while ImmuneQuest of-
fered an engaging, scenario-based examination of 
immune system functions through interactive simu-
lations. The control group maintained the standard 
approach of lectures and textbook-based tasks. The 
data analysis involved descriptive statistics (means, 
standard deviations, and medians) and inferential 
methods to compare the domains among the groups 
and across different time points. Nonparametric 
tests were utilized when data did not meet normal-
ity requirements. Effect sizes were calculated to 
determine practical significance. Additionally, the 
study gathered qualitative feedback from partici-
pants to provide context for the quantitative results, 
with thematic analysis revealing identified benefits, 
challenges, and recommendations for enhancement. 
Ethical approval was granted by the appropriate in-
stitutional review board, and informed consent was 
obtained from all participants.

Results:

In the three assessed areas, average scores for 
the Likert-scale items fell between roughly 3.3 
and 4.0 (on a 5-point scale), reflecting a moderate 
to high achievement of the desired competencies. 
In the emotional-affective dimension, Kahoot out-
performed others, as over 80% of students viewed 
it as an engaging and effective assessment tool. 
Both Kahoot and ImmuneQuest led to improved 
focus, greater active involvement, and quicker 
self-correction of mistakes during learning activi-
ties. ImmuneQuest had the most significant effect 
on understanding complex concepts, achieving an 
average score of around 3.7 (±1.1) in the concep-
tual understanding category, indicating a substan-
tial advancement in higher-order cognitive pro-
cesses. Qualitative responses indicated perceived 
enhancements in motivation, interactions between 
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students and teachers, and the capability to repli-
cate real-world immunology contexts to bolster 
theoretical knowledge. The control group exhibited 
relatively smaller improvements in cognitive and 
affective aspects, highlighting the potential addi-
tional benefits of game-based approaches. Analysis 
of subgroups indicated that prior experience with 
digital tools influenced the extent of benefit, with 
larger gains seen in students who expressed greater 
comfort with interactive technologies. Overall, the 
findings support the idea that incorporating online 
games as an additional educational method can pos-
itively affect learning results and motivation levels 
in immunology education for medical students.

Conclusion:

The inclusion of online gaming in immunology 
education serves as an effective and supplementary 
method to traditional instruction. The quick forma-
tive assessment features of Kahoot boost engage-
ment and interest, especially in emotional aspects, 
while the immersive nature of ImmuneQuest seems 
to facilitate a deeper understanding of complex im-
munological processes. By utilizing these tools to-
gether, an integrated learning environment can be 
created that accommodates various learning needs, 
promotes regular feedback, and supports learn-
ing from mistakes in a low-pressure setting. The 
outcomes of the study are consistent with modern 
concepts of gamified learning and digital teaching 
strategies, underscoring the potential for scalable 
and flexible implementations within medical educa-
tion programs. To enhance effectiveness, future re-
search should focus on creating culturally relevant 
or locally tailored game content, conducting long-
term studies to evaluate retention and application 
in clinical settings, and establishing strong support 
systems for ensuring reliable access and technical 
assistance. Limitations include a quasi-experimen-
tal design prone to selection bias, dependence on 
self-reported data, and possible inconsistencies in 
teaching delivery. Despite these constraints, the 
findings suggest that well-crafted, culturally sensi-
tive, and technologically feasible online games can 
be beneficial supplements to immunology teach-
ing, potentially boosting student engagement, un-
derstanding of complex immunological topics, and 
preparation for clinical reasoning. Recommenda-
tions for educators are: (1) to implement a blended 

approach that combines the advantages of quick 
formative assessments (Kahoot) with immersive ex-
periences (ImmuneQuest); (2) to provide technical 
training and readiness for educators; (3) to conduct 
ongoing evaluations using mixed methodologies to 
assess educational outcomes and user experiences; 
(4) to investigate locally produced, culturally rel-
evant game content to improve significance and 
adoption. These results add to an expanding body 
of evidence supporting the deliberate incorporation 
of game-based learning in medical education and 
urge institutions to invest in digital resources and 
faculty training to maintain such advancements.
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کلیدواژه ها :

بازی  تدریس،   های  روش 
علوم  دانشجویان  وارسازی، 
پزشکی، ایمنی شناسی پزشکی.

هـدف: آمـوزش سـنتی ایمنی شـناسی با چالش هـایی مانند کاهـش تمرکز و انگیزه دانشـجویان مواجه اسـت. 
ایـن مطالعـه بـا هـدف بـررسی تأثیـر آمـوزش مبتـنی بـر بازی هـای آنلایـن Kahoot )آزمون سـاز تعامـلی( و 

ImmuneQuest )شبیه سـاز سیسـتم ایمـنی( بـر یادگیـری و انگیزه دانشـجویان پزشـکی انجام شـد.

روش هـا: ایـن مطالعـه از نـوع نیمه تجـربی بـا طـرح پیش آزمون-پس آزمـون بـود کـه در سـال تحصیـلی 
۱۴۰۳-۱۴۰۲ انجـام گرفـت. جامعـه آمـاری پژوهـش را کلیه دانشـجویان دندانپزشـکی و داروسـازی دانشـگاه 
علـوم پزشـکی هرمـزگان کـه درس ایمنی شـناسی را اخـذ کـرده بودنـد، تشـکیل دادنـد )۱۵۳ نفـر(. روش 
نمونه گیـری بـه صـورت سرشـماری بـود و تمـامی افـراد جامعـه بـه عنـوان حجـم نمونـه در مطالعـه شـرکت 
کردنـد. ابـزار پژوهـش، یک پرسشـنامه محقق سـاخته ۳۲ سـوالی در سـه حیطـه شـناختی، هیجانی-عاطفی و 
مهارتی-رفتـاری بـود. روایی ابـزار توسـط ۵ متخصـص آمـوزش پزشـکی و ایمنی شـناسی تأیید و پایـایی آن با 
محاسـبه آلفـای کرونبـاخ ۰.۸۹ بـه دسـت آمد. روش تجزیـه و تحلیـل داده ها با اسـتفاده از نرم افـزار SPSS و 
بـا بـه کارگیـری آمار توصیـفی )میانگین، انحـراف معیـار و میانه( و آمـار اسـتنباطی )آزمون هـای ناپارامتریک 

جهـت مقایسـه گروه هـا( انجام شـد.

یافته‌هـا: میانگیـن نمـرات در هـر سـه حیطـه ی شـناختی، هیجانی-عاطـفی و مهارتی-رفتـاری بیـن 3/5 
تـا 4/0 )مقیـاس لیکـرت(  بـود. در حیطـه ی هیجـانی Kahoot عملکـرد بهتـری داشـت، بیـش از 80 درصـد 
دانشـجویان آن را روشی جـذاب و مؤثـر ارزیـابی کردنـد. هـر دو بازی موجـب افزایش تمرکز، مشـارکت فعال و 
اصلاح اشـتباهات شـدند. بازی ImmuneQuest بیشـترین تأثیر را بر درک مفاهیم پیچیده داشـت )میانگین: 

.)1/11±3/7

نتیجه‌گیـری: ادغـام بازی هـای آنلایـن در آمـوزش ایمنی شـناسی بـه عنـوان روشی مکمـل و مؤثر شـناخته 
شـد. پیشـنهاد می شـود مطالعات آتی با تمرکز بر توسـعه بازی های بومی سـازی شـده، بررسی اثرات بلندمدت 

و تأمیـن زیرسـاخت های فـنی، گامی در جهـت بهینهسـازی این رویکـرد بردارند.
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مجله راهبرهای توسعه در آموزش پزشکی

مقدمه: 

از  اسـتفاده  اینترنـت،  گسـترش  و  فنـاوری  پیشـرفت  بـا 
بازی هـای آمـوزشی آنلایـن بـه عنـوان روشی نویـن و جـذاب 
بـرای یادگیـری در حوزه هـای مختلف به سـرعت افزایش یافته 
اسـت ]1[. بازی هـای آمـوزشی آنلایـن علاوه بر ایجـاد محیطی 
شـاد و تفریـحی، می تواننـد بـه بهبـود فرآیندهـای یادگیـری و 
ارتقـای سـطح دانـش کاربـران کمـک کننـد ]2[. در آمـوزش 
پزشـکی نیـز، اسـتفاده از بازی های آمـوزشی آنلاین بـه منظور 
تسـهیل یادگیـری و بهبـود کیفیـت آمـوزش بـه عنـوان یـک 

رویکـرد مؤثـر مطرح شـده اسـت ]3[.

در آمـوزش پزشـکی، بازی وارسـازی بـه عنـوان روشی فعال 
و تعامـلی، دانشـجویان را از محیـط سـنتی کتـاب و سـخنرانی 
خـارج کـرده و با درگیر کردن آن هـا در فرآیند یادگیری، امکان 
یادگیـری فـردی یـا تیـمی را فراهـم می آورد ]1[. دانشـجویان 
می تواننـد بـا پاسـخ دهی بـه سـوالات و کسـب امتیـاز، انگیـزه 
بیشـتری بـرای یادگیـری پیـدا کننـد و داده هـای جمـع آوری 
شـده از ایـن فعالیت ها بـه تحلیـل و بهبود روش هـای آموزشی 

کمک می کنـد ]4[.

بـا ایـن وجـود، آمـوزش پزشـکی همچنـان بـا چالش هـایی 
مواجه اسـت که می تواند بر یادگیری و انگیزه دانشـجویان تأثیر 
منـفی بگـذارد. یـکی از مهم تریـن ایـن چالش هـا، عـدم تطابق 
روش هـای سـنتی آمـوزش بـا نیازهـا و سـبک های یادگیـری 
نسـل جدید دانشـجویان اسـت که بیشـتر با فناوری هـای نوین 
آشـنا هسـتند و بـه دنبـال روش هایی هسـتند کـه یادگیری را 
بـا تفریـح و خودآمـوزی ترکیـب کنـد. در این راسـتا، بازی های 
آمـوزشی آنلایـن می تواننـد بـه عنوان بسـتری نویـن و تعاملی، 
مفاهیـم پزشـکی را بـه شیـوه ای جـذاب و مؤثر به دانشـجویان 
منتقـل کننـد ]5[. بـا این حـال، بـرای تحلیل اثربخـشی کامل 
ایـن روش هـا، نیاز به تحقیقـات علمی دقیق و کنترل دار اسـت. 
هرچنـد بـه دلیـل محدودیت هـای زیرسـاختی و توانمندی های 
اسـاتید در هـر دانشـگاه ممکن اسـت نتایـج متفاوت باشـد، اما 
اهمیـت طـراحی و اجـرای دقیق بازی هـای آمـوزشی همچنان 
بـر پایبندی بـه اهداف آمـوزشی و ویژگی هـای مخاطبان تأکید 
می شـود. شـناخت نیازهـای آمـوزشی و تطابـق بـا برنامه هـای 

درسی، کلیـد موفقیـت در برقـراری اثربخـشی ایـن رویکردهـا 
.]6،7[ است 

بازی هـا  از  متعـددی  ویژگی هـای  مختلـف،  مطالعـات  در 
شناسـایی شـده اسـت که می توانند بـه بهبود فراینـد یادگیری 
کمـک کنند. از جملـه این ویژگی ها می توان به سـنجش مداوم 
عملکـرد، مواجهـه با چالش هـای تدریجی، سیسـتم امتیازدهی، 
ارائـه پـاداش، ایجـاد حس رقابت سـالم و تقویت تعامل انسـانی 
اشـاره کـرد. ایـن عناصر بـا افزایـش انگیـزش درونی، تمرکز، و 
مشـارکت فعـال یادگیرنـدگان، موجـب ارتقای کیفیـت آموزش 
و تسـهیل درک و یادسـپاری مطالب آموزشی می شـوند ]2،8[. 
ترکیـب ایـن ویژگی هـا به ویـژه سـنجش و چالـش، در افزایش 
مشـارکت دانشـجویان و بهبود نتایج یادگیری مؤثر بوده اسـت. 
همچنیـن، امتیـازدهی و پـاداش بـه عنـوان محرک هـایی برای 
آمـوزشی شـناخته  وظایـف  تکمیـل  بـه  دانشـجویان  ترغیـب 
شـده اند. بـا این حـال، انتخـاب ویژگی هـای بازی بایـد با توجه 
بـه اهـداف آمـوزشی و ترجیحـات دانشـجویان انجـام شـود و 
تحقیقـات بیشـتری بـرای تعییـن ترکیـب بهینه ایـن ویژگی ها 

است. لازم 

در حـوزه آمـوزش ایمنی شـناسی، که مفاهیـم آن پیچیده و 
انتزاعی اسـت، اسـتفاده از روش های فعـال یادگیری مانند بازی  
وار سـازی اهمیـت ویـژه ای دارد. روش هـای سـنتی معلم محور 
و سـخنرانی های صـرف، ممکـن اسـت باعـث کاهـش انگیـزه و 
یادگیـری عمیق دانشـجویان شـود. بـه همین دلیـل، بازی های 
آمـوزشی آنلایـن ماننـد ImmuneQuest کـه امـکان تعامـل 
فراهـم  را  ایمـنی  سیسـتم  فرآیندهـای  شبیه سـازی  و  فعـال 
می کننـد، بـه عنـوان راهـکاری نویـن بـرای ارتقـای یادگیـری 
مطـرح شـده اند و موفقیـت آن هـا در برنامه هـای درسی تاییـد 

اسـت ]9،10[. شده 

در نهایـت، هـدف ایـن مطالعه ارزیـابی اثر بخـشی بازی های 
آنلایـن Kahoot و ImmuneQuest در بهبـود فرآیند آموزش 
ایمنی شـناسی اسـت. بـه طور خاص، ایـن بررسی بر سـه حوزه 
کلیـدی تمرکـز دارد: ارتقـای درک مفاهیـم، افزایـش انگیـزه و 
تمایـل بـه مشـارکت، و تقویـت مهارت هـای رفتـاری همچـون 
ایـن سـوال ها کـه آیـا  تمرکـز و مشـارکت فعـال. پاسـخ بـه 
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بازی سـازی می توانـد جایگزیـن مؤثـر روش های سـنتی باشـد، 
کـدام بـازی در هر حوزه عملکـرد بهتـری دارد، و موانع اجرایی 
و پذیـرش آن هـا از دیـدگاه دانشـجویان چیسـت، هـدف اصلی 

ایـن تحقیق اسـت.

مواد و روش ها:

طـرح  بـا  نیمه تجـربی  مداخلـه ای  نـوع  از  مطالعـه  ایـن 
تأثیـر  بـررسی  به منظـور  و  بـوده  پس آزمـون  پیش آزمـون- 
از بازی وارسـازی آنلایـن در تدریـس ایمنی شـناسی  اسـتفاده 
از طریـق دو بـازی Kahoot و ImmuneQuest طـراحی شـد. 

جامعـه پژوهـش شـامل 153 نفر از دانشـجویان رشـته های 
دندان پزشـکی و داروسـازی دانشـگاه علـوم پزشـکی هرمـزگان 
بـود. حجـم نمونـه ی ایـن مطالعـه کلیـه ی دانشـجویان ایـن 
دو رشـته بودنـد کـه درس ایمنی شـناسی را در نیمسـال اول 

و دوم تحصیـلی ۱۴۰۳-۱۴۰۲ اخـذ کـرده بودنـد و به صـورت 
دانشـجویان  تمـامی  کردنـد.  مطالعـه شـرکت  در  سرشـماری 
علاقه منـد بـه شـرکت در پژوهـش پـس از دریافـت توضیحات 

کامـل و اخـذ رضایت نامـه آگاهانـه وارد مطالعـه شـدند.

و   Kahoot آنلایـن  بـازی  دو  پژوهـش،  ایـن  در 
ImmuneQuest به عنـوان ابـزار بازی وارسـازی آمـوزشی برای 
تدریـس مباحـث ایمنی شـناسی مـورد اسـتفاده قـرار گرفتنـد. 
یادگیـری  تقویـت  و  دانـش  تعامـلی  ارزیـابی  بـرای   Kahoot
التهـابی،  ارائـه آنـتی ژن، پاسـخ های  مفاهیـم کلیـدی )ماننـد 
ایمـنی عفـونی، ایمـنی تومـور و نقـص ایمـنی( در یادگیـری 
  ImmuneQuest .مفاهیـم ایمنی شـناسی طـراحی شـده بـود
مفاهیـم  یادگیـری  بـرای  تعامـلی  بـازی  یـک  عنـوان  بـه‌ 
ایمنی شـناسی از طریـق شبیه سـازی پاسـخ های ایمـنی ذاتی و 

حـل مسـئله مبتـنی بـر سـناریو بـه کار رفـت. )جـدول ۱(

جدول 1: مداخله آموزشی

روش اجرا                     محور فعالیت                  بازی

Kahoot        طراحی آزمون های آنلاین همزمان با تدریس )گروه های ۲۰ نفره(ارزیابی مفاهیم کلاسی

ImmuneQuestتخصیص به عنوان تکلیف خارج کلاس )سطح ۱ رایگان(یادگیری مفاهیم ایمنی ذاتی

فعالیت هـای  بـه  مشـخص  دوره ی  یـک  در  دانشـجویان 
بازی محـور پرداختـه و بازخوردهـای آمـوزشی دریافـت کردند. 
دانشـجویان بـه صورت تصـادفی در دو گـروه قـرار گرفتند و بر 
اسـاس سـرفصل دروس ارائه شـده توسط اساتید شـرکت کننده 
در پـروژه، آمـوزش بـه صـورت تلفیـقی و بـا اسـتفاده از آزمون 
آنلایـن و ابزارهـای Kahoot و ImmuneQuest طـراحی و در 
کلاس اجـرا گردیـد. در مجمـوع ۱۵۳ دانشـجو در فعالیت هـای 
آمـوزشی مبتـنی بـر بـازی Kahoot شـرکت کردنـد. از ایـن 
مشـارکت   ImmuneQuest بـازی  در  نیـز  نفـر   ۵۳ تعـداد، 

شتند. دا

در ابتـدای اجـرای بـازی Kahoot، دسـتورالعمل های لازم 
بـرای پیوسـتن بـه بـازی بـه دانشـجویان ارائه شـد. بـه منظور 
اسـتفاده رایـگان از ظرفیـت بـازی، دانشـجویان در گروه هـای 
۲۰ نفـره وارد بـازی شـدند. هـر دانشـجو بـا اسـتفاده از تلفـن 
همـراه خـود و در حیـن کلاس، بـه سـوالات مرتبـط بـا درس 
یـا تصاویـر و آموزش هـای مربوطـه پاسـخ می داد. بـرای رعایت 

عدالـت آمـوزشی، از گروه هـا خواسـته شـد تـا به دانشـجویانی 
کـه در سـری های قبـلی شـرکت نکـرده بودنـد، فرصـت حضور 
در بـازی را بدهنـد. در کلاس هـایی بـا بیـش از ۲۰ دانشـجو، 

چندیـن سـری بـازی طـراحی و اجرا شـد.

در خصـوص بازی ImmuneQuest، دانشـجویان در ابتدای 
تـرم طی یـک جلسـه آمـوزشی بـا نحـوه انجـام بـازی آشـنا 
شـدند و تکمیـل بخـش اول ایـن بـازی بـه عنـوان بخـشی از 
تکلیـف دوره بـرای آن هـا در نظـر گرفتـه شـد. بخـش نخسـت 
ImmuneQuest کـه بـرای همه کاربران رایگان اسـت، شـامل 
سـه سـطح بـوده و بر پاسـخ های اولیه سیسـتم ایمـنی ذاتی، از 
جملـه فعال سـازی ماکروفاژهـا و تثبیت کمپلمـان تمرکز دارد. 
دانشـجویان در طـول تـرم اجازه داشـتند بـه صـورت آزادانه از 

ایـن بـازی اسـتفاده کنند.

پـس از پایـان مداخلـه، یـک پرسـش نامه محقـق سـاخته 
بـرای بررسی دیدگاه دانشـجویان دربـاره ی اثربخشی این روش 
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آمـوزشی در سـه بعـد: دانـش )شـناختی(، هیجـانی- عاطفی و 
مهـارتی- رفتـاری تهیـه شـد. مراحـل طـراحی پرسشـنامه بـا 
مطالعـه پیشینـه و شناسـایی شـاخص ها آغـاز شـد. سـوالات 
مرتبـط و جامـع در حوزه هـای شـناختی، هیجانی-عاطـفی و 
مهارتی-رفتـاری تهیـه و پـس از دریافـت نظـرات متخصصـان 
گردیـد.  اصلاح  ایمنی شـناسی  و  پزشـکی  آمـوزش  حـوزه 
از  نفـر   ۳۰ روی  بـر  پایلـوت  مطالعـه  یـک  در  پرسشـنامه 
دانشـجویان بـا ویژگی هـای مشـابه جامعـه اصـلی اجرا شـد که 
میانگیـن نمـره کل 3/82 )از ۵(، حداکثـر نمـره 4/9، حداقـل 
نمـره 2/1 و انحـراف معیـار 0/74 بـه دسـت آمـد. پایـایی ابزار 
بـا ضریـب آلفـای کرونبـاخ 0/89 تأییـد گردیـد. بـرای تفسیـر 
نمـرات از معیارهـای کیـفی زیر اسـتفاده شـد: نمـرات کمتر از 
2/5 بـه عنـوان اثربخـشی ضعیـف، نمرات 2/5 تـا 3/5 به عنوان 
اثربخـشی متوسـط و نمـرات بالاتـر از 3/5 به عنـوان اثربخشی 

قـوی در نظـر گرفتـه شـدند.

. نسـخه نهـایی در مطالعـه اصلی با ۱۵۳ دانشـجو اجرا شـد. 
سـپس بـه صـورت آنلایـن بـا اسـتفاده از فـرم گـوگل طـراحی 
و لینـک آن در اختیـار دانشـجویان قـرار گرفـت تـا جنبه هـای 
مختلـف تاثیـر بازی هـای آمـوزشی را در درس ایمـنی شـناسی 
پزشـکی ارزیابی کنند. این پرسشـنامه شـامل ۳۲ گویه در سـه 
حوزه شـناختی )تعـداد ۱۲ گویه(، هیجانی-عاطـفی )تعداد ۱۰ 
گویـه( و مهارتی-رفتـاری )تعـداد ۱۰ گویـه( بـود کـه نظـرات 
کلی، ادراک هـا، نـکات مثبـت و منـفی مربوط به اسـتفاده از دو 
بـازی  Kahoot و ImmuneQuest را در درس ایمنی شـناسی 
و همچنیـن مقایسـه سـرفصل های درسی با و بدون اسـتفاده از 
بازی  را از دیدگاه دانشـجویان پوشـش می داد. شـرکت کنندگان 
از ۱  پنج گانـه  لیکـرت  مقیـاس  از  اسـتفاده  بـا  را  هـر سـوال 
)بسیـار بـد( تـا ۵ )بسیار خـوب( ارزیـابی کردنـد. علاوه بر این، 
یـک سـوال بـاز نیـز در پرسشـنامه گنجانـده شـد تا مشـکلات 
و چالش هـایی کـه دانشـجویان در حین بـازی تجربـه کرده اند، 

شناسـایی شود.

 بـررسی روایی پرسشـنامه بـا کمـک 5 نفـر از متخصصیـن 
آمـوزش پزشـکی و یادگیـری الکترونیـکی انجـام شـد و نقطـه 
نظرات ایشـان در پرسشـنامه اعمـال گردید. پایایی پرسشـنامه 
بـا اسـتفاده از نظرات 10 نفر از دانشـجویان بررسی شـد که در 

ایـن بـررسی آلفـای کرونبـاخ برابر 0/89 محاسـبه شـد.

 SPSS نرم افـزار  از  اسـتفاده  بـا  داده هـای جمع آوری شـده 
نسـخه 24 تحلیل شـدند. برای بررسی تأثیـر مداخله، داده های 
پژوهـش بـه کمـک آزمون هـای آمـاری توصیـفی و تحلیـلی 
مـورد بـررسی قـرار گرفتند. متغیرهای اسـمی به صـورت تعداد 
و درصـد و متغیرهـای کـمی بـا اسـتفاده از میانگیـن، انحـراف 

معیـار و دامنـه بیـن چـارکی )SD( گزارش شـدند.

ایـن پژوهـش مطابـق بـا اصـول اخلاقی تحقیقـات آموزشی 
دریافـت  دانشـگاه  اخلاق  کمیتـه ی  تأییدیـه ی  و  شـد  انجـام 
رضایـت  بـا  شـرکت کنندگان  تمـامی  همچنیـن،  گردیـد. 
آگاهانـه در مطالعـه حضور داشـتند. بـرای حفـظ محرمانگی از 
دانشـجویان درخواسـت شـد بدون ذکـر نام و مشـخصات خود، 

پرسشـنامه را تکمیـل نماینـد.

یافته ها:

در مجمـوع تعـداد 153 دانشـجو وارد ایـن مطالعـه شـدند . 
78 نفـر ) 50/8 درصـد( از شـرکت کننـدگان زن و بـاقی آنهـا 

یعـنی 75 نفـر ) 49/2 درصـد( مـرد بودنـد.

در ایـن مطالعه، پاسـخ دانشـجویان بـه پرسـش های مرتبط 
بـر   ImmuneQuest و   Kahoot آنلایـن  بـازی  تأثیـر دو  بـا 
جنبه هـای مختلـف یادگیـری و انگیزه در درس ایمنی شـناسی 
ارزیـابی شـد. نتایج نشـان داد که هـر دو بازی اثـرات مثبتی بر 
جنبه هـای شـناختی، هیجانی-عاطـفی و مهارتی-رفتاری دارند 

)جدول2(.

بـه  میانگیـن نمـرات دانشـجویان در پرسـش های مربـوط 
یادگیـری شـناختی بـا اسـتفاده از بـازی Kahoot بیـن 3/6 
تـا 3/8 )انحـراف معیـار 0/2تـا 1/2( و میانـه ۴ )دامنـه بیـن 
چـارکی ۳ تـا ۵( بـود. بیشـترین نمـره مربـوط بـه »کمـک بـه 
فهـم مفاهیـم درس« )3/8±1/11( و کمتریـن نمـره مربوط به 
شـد.  گـزارش   )1/18±3/6( پیچیـده«  مباحـث  »ساده سـازی 
همچنیـن، بـازی ImmuneQuest میانگیـن نمـراتی بین 3/5 
تـا 3/8 )انحـراف معیـار 0/3 تـا 1/3( و میانـه ۴ )دامنـه بیـن 
چـارکی ۳ تـا ۵( داشـت. بالاتریـن تأثیـر در »افزایـش درک 
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یادگیـری«  »سـهولت  در  کم تریـن  و   )1/11±3/7( مفاهیـم« 
)3/5±1/31( بـود. 70 درصـد دانشـجویان گـزارش کردنـد که 

ایـن بـازی بـه درک مفاهیـم پیچیـده کمـک کـرده اسـت.

در حیطـه هیجانی-عاطـفی ، بـازی Kahoot بـا میانگیـن 
نمـرات 3/7 تـا 4/0 )انحـراف معیـار 0/8 تـا 1/2( و میانـه ۴ 
)دامنـه بیـن چـارکی ۳ تـا ۵( توانسـت بیشـترین جذابیـت و 
درصـد   80 کنـد.  ایجـاد  دانشـجویان  بـرای  را  انگیزه بخـشی 
از  Kahoot را در تدریـس روشی  شـرکت کنندگان اسـتفاده 
جـذاب و سـرگرم کننده دانسـتند و 75 درصد تمایـل به توصیه 
  ImmuneQuest آن بـه دیگـران داشـتند. در مقابل، در بـازی
میانگیـن نمـرات بیـن 3/5 تا 3/8 )انحـراف معیـار 0/1 تا 1/3( 
و میانـه ۴ )دامنـه بیـن چـارکی: 5-3( گزارش شـد. 65 درصد 

دانشـجویان احسـاس مثبت و افزایـش انگیزه را تجربـه کردند، 
همچنیـن 55 درصـد تمایـل بـه توصیـه این بـازی بـه دیگران 

دادند. نشـان 

در حیطـۀ مهـارتی، میانگیـن نمـرات بـازی Kahoot بیـن 
3/7 تـا 4/0 )انحـراف معیـار 0/7 تا 1/1( و میانـه ۴ )دامنه بین 
چـارکی ۳ تـا ۵( بـود. 78 درصـد دانشـجویان اعلام کردنـد که 
ایـن بـازی بـه تمرکـز و مشـارکت فعـال آنهـا در کلاس کمک 
نمـرات  میانگیـن  نیـز   ImmuneQuest بـازی  اسـت.  کـرده 
3/5 تـا 3/8 )انحـراف معیـار 0/1 تـا 1/3( داشـت و 68 درصـد 
دانشـجویان بهبـود مهارت هـای تمرکـزی و توجـهی خـود را 

کردند. گـزارش 

ــدگاه  ــررسی،  از دی ــورد ب ــۀ م ــه حیط ــن  Kahoot و  ImmuneQuest در س ــای آنلای ــر بازیه ــۀ تاثی ــن و میان ــدول 2: میانگی ج
ــال 1402-1403 ــزگان در دو نیمس ــازی هرم ــکی و داروس ــجویان دندانپزش دانش

حیطه آموزشی
گویه

میانگین )انحراف 
معیار(

میانه )دامنه بین 
چارکی(

حیطه شناختی

میزان یادگیری شما از بازی Kahoot چقدر است؟
بازی Kahoot درک شما از مفاهیم درس را چقدر افزایش داده است؟

بازی Kahoot به شما در به خاطر سپردن دانش کمک کرده است.
بازی Kahoot مباحث پیچیده درس را برای شما ساده تر کرده است.

بازی Kahoot یادگیری شما در درس را آسان تر کرده است.
بازی Kahoot چقدر به فهم مفاهیم درس ایمنی شناسی کمک کرده است؟

بازی Kahoot به عنوان روشی برای یادگیری تأملی چقدر برای شما موثر است؟
میزان یادگیری شما از بازی ImmuneQuest چقدر است؟

بازی ImmuneQuest درک شما از مفاهیم درس را چقدر افزایش داده است؟
بازی ImmuneQuest به شما در به خاطر سپردن دانش کمک کرده است.

بازی ImmuneQuest مباحث پیچیده درس را برای شما ساده تر کرده است.
بازی ImmuneQuest یادگیری شما در درس را آسان تر کرده است.

بازی ImmuneQuest چقدر به فهم مفاهیم درس ایمنی شناسی کمک کرده است؟
بازی ImmuneQuest به عنوان روشی برای یادگیری تأملی چقدر برای شما موثر است؟

3/8 )1/14(
3/7 )1/17(
3/8 )1/14(
3/6 )1/18(
3/7 )1/1(
3/8 )1/11(
4)1/04(

3/6)1/23(
3/7)1/11(
3/8 )1/06(
3/6 )1/3(

3/5 )1/31(
3/6 )1/10(
3/7)1/21(

  4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(

4 )2/8-5(
4 )3-5(
4 )3-5(

حیطه هیجانی-
عاطفی

میزان سرگرم کنندگی بازی Kahoot برای شما چقدر بوده است؟
تمایل شما برای توصیه بازی Kahoot به دیگران چقدر است؟

احساس شما هنگام بازی Kahoot چقدر مثبت بود؟
بازی Kahoot انگیزه شما را برای یادگیری بیشتر افزایش داده است.

میزان جذابیت روش یادگیری از طریق بازی Kahoot برای شما چقدر است؟
نظر شما درباره میزان مناسب بودن بازی Kahoot برای آموزش از راه دور چیست؟

میزان جذابیت کلی بازی Kahoot برای شما چقدر است؟
 ImmuneQuest و Kahoot تا چه حد با این نظر موافقید که بازی های آنلاین مانند

روش موثری برای یادگیری هستند؟
میزان موافقت شما با این جمله که بازی Kahoot می تواند مکمل آموزش کلاسیک باشد 

چقدر است؟
تا چه حد با این جمله موافقید که بازی Kahoot از آموزش های سنتی موثرتر است؟

میزان افزایش انگیزه شما برای یادگیری درس ایمنی شناسی با بازی Kahoot چقدر 
است؟

3/9 )1/05(
3/7 )1/06(
3/7 )1/02(
3/8 )1/13(
4 )1/08(
3/6 )1/2(

3/9 )1/08(
4 )1/08(

3/9 )1/2(

3/8 )1/15(
3/8 )1/2(

4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(

4 )3-5(

4 )3-5(
4 )3-5(
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مجله راهبرهای توسعه در آموزش پزشکی

بحث و نتیجه گیری:

یادگیـری مبتـنی بر بازی1  به عنـوان یک روش نوین و مؤثر 
در آمـوزش پزشـکی، بـه ویـژه در حوزه هـای پیچیـده ای مانند 
ایمنی شـناسی، توجـه زیـادی را بـه خـود جلـب کـرده اسـت. 
نتایـج ایـن مطالعـه نشـان داد که اسـتفاده از بازی هـای آنلاین 
Kahoot و ImmuneQuest توانسـته اسـت بـه طـور قابـل 
توجـهی یادگیـری شـناختی، انگیـزه هیجـانی و مهارت هـای 
رفتـاری دانشـجویان را در درس ایمنیشـناسی بهبـود بخشـد.

بـه  عنـوان    ImmuneQuest و   Kahoot بـازی  دو  هـر 
ابزارهـای آمـوزشی مؤثـر شـناخته شـدند )میانـه ۴ در اکثـر 
و  عاطـفی  هیجـانی-  حیطه هـای  در   Kahoot سـؤالات( 
مهـارتی عملکـرد بهتـری داشـت و  ImmuneQuest بیشـتر 
بـر جنبه هـای شـناختی تمرکـز داشـت. اخـتلاف نظـر کـم در 
پاسـخ ها )دامنـه بیـن چارکی 5-3( نشـان دهنده اجماع نسـبی 
شـرکت کنندگان دربـاره مزایـای ایـن روش هاسـت. ایـن نتایج 
حـاکی از آن اسـت کـه ادغـام بازی هـای آنلایـن در آمـوزش 
ایمنی شـناسی می توانـد بـه بهبـود یادگیـری، افزایـش انگیـزه 
و تقویـت مشـارکت دانشـجویان منجـر شـود.این یافته هـا بـا 
مطالعـات پیشیـن در زمینـه آمـوزش مبتـنی بـر بازی همسـو 

1 Game-based learning: GBL

ایـن رویکـرد را در بهبـود کیفیـت آمـوزش  بـوده و اهمیـت 
پزشـکی تأییـد می کنـد ]11،12[.

مطالعـات متعـددی نشـان داده انـد کـه یادگیـری مبتنی بر 
بـازی )GBL( نسـبت بـه روش هـای سـنتی تدریـس، جذابیت 
و تعامـل بیشـتری بـرای دانشـجویان ایجاد می کند و مشـارکت 
فعـال آن هـا را افزایـش می دهـد ]9،13[. نتایـج مطالعـه حاضر 
نیـز ایـن یافته هـا را تأییـد می کنـد؛ به طوری کـه هـر دو بـازی 
Kahoot و ImmuneQuest از دیـدگاه دانشـجویان بـه عنوان 
ابزارهـایی تعامـلی و جـذاب ارزیابی شـدند و توانسـتند انگیزه، 
درس  کلاس  در  را  دانشـجویان  فعـال  مشـارکت  و  تمرکـز 
ایمنی شـناسی افزایـش دهنـد. در ایـن مطالعـه، بیـش از 80 
و  سـرگرم کننده  روشی  را   Kahoot شـرکت کنندگان  درصـد 
مؤثـر بـرای یادگیـری دانسـتند و 78 درصـد اعلام کردنـد کـه 
ایـن بـازی بـه تمرکـز و مشـارکت فعـال آن هـا کمـک کـرده 
اسـت. همچنیـن، ImmuneQuest  بـا فراهـم کـردن محیـط 
شـبیه  سازی شـده و تعامـلی، بـه درک بهتـر مفاهیـم پیچیـده 
ایمنی شـناسی کمـک کـرده و 70 درصـد دانشـجویان تأثیـر 
مثبـت آن را بـر فهـم موضوعـات دشـوار گـزارش کردنـد. ایـن 
یافته هـا بـا نتایـج پژوهش هـایی کـه نشـان داده انـد بازی هـای 
 Gridlocked as Medical Education ماننـد  جـدی 
GAME)( و AntibioGame  می تواننـد مهارت هـای بالینی و 

ــدگاه  ــررسی،  از دی ــورد ب ــۀ م ــه حیط ــن  Kahoot و  ImmuneQuest در س ــای آنلای ــر بازیه ــۀ تاثی ــن و میان ــدول 2: میانگی ج
ــال 1402-1403 ــزگان در دو نیمس ــازی هرم ــکی و داروس ــجویان دندانپزش دانش

حیطه آموزشی
گویه

میانگین )انحراف 
معیار(

میانه )دامنه بین 
چارکی(

میزان افزایش علاقه شما به درس ایمنی شناسی با استفاده از بازی Kahoot چقدر است؟
میزان سرگرم کنندگی بازی ImmuneQuest برای شما چقدر بوده است؟

تمایل شما برای توصیه بازی ImmuneQuest به دیگران چقدر است؟
احساس شما هنگام بازی ImmuneQuest چگونه است؟

3/7 )1/2(
3/6 )1/3(

3/5 )1/11(
3/8 )1/32(

4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(

حیطه مهارتی-
فتاری

بازی Kahoot به من کمک کرده تا بهتر بر موضوع درس تمرکز کنم.
بازی Kahoot شما را در طول درس فعال و مشغول نگه داشته است.

بازی Kahoot به شما کمک کرده که اشتباهات خود را بهتر اصلاح کنید.
بازی Kahoot به عنوان روشی برای ارائه بازخورد چقدر موثر است؟

سهولت استفاده شما از بازی Kahoot چقدر است؟
تاثیر بازی Kahoot بر تمرکز و توجه شما چقدر بوده است؟

بازی Kahoot تا چه اندازه فرصتی برای تمرین مهارت های تمرکز کلاسی به شما داده 
است؟

آیا بازی  ImmuneQuest مهارت های تمرکزی و توجهی شما را در درس ایمنی شناسی 
بهبود داده است؟

3/7 )1/11(
4 )1/07(

3/8 )1/07(
3/9 )1/15(

4 )1/2(
4 )1/12(
4 )1/04(

3/5 )1/3(

4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(
4 )3-5(

4 )3-5(
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تصمیم گیـری دانشـجویان را بهبود بخشـند و انگیزه و جذابیت 
آمـوزش را افزایـش دهنـد، همخـوانی دارد ]12[.

بـه دلیـل ویژگی هـای   Kahoot بـازی  انگیـزشی،  از نظـر 
رقابـتی، بازخـورد فـوری و سـهولت اسـتفاده، توانسـته اسـت 
بیشـترین رضایـت و انگیـزه را در دانشـجویان ایجـاد کنـد این 
یافتـه بـه طـور مسـتقیم از مطالعـات لوهیتاراجا و همـکاران  و  
ریسـتانتو و همـکاران حمایـت می کنـد کـه بـر نقـش عناصری 
ماننـد رقابـت، بازخـورد فـوری و محیـط پویـای Kahoot در 
کرده انـد  تأکیـد  دانشـجویان  اشـتیاق  و  مشـارکت  افزایـش 
]14،15[. ایـن یافتـه نشـان می دهـد کـه بـرای ایجـاد هیجان 
و شکسـتن یکنواخـتی کلاس هـای سـنتی، ابزارهـای سـاده و 
بهینـه ای  گزینـه  می تواننـد   Kahoot ماننـد  سریع الاسـتفاده 

باشـند. یافتـه مهارتی-رفتـاری )تمرکـز و مشـارکت فعـال(:

هـر دو بـازی منجـر بـه بهبـود تمرکـز و مشـارکت فعـال 
دانشـجویان شـدند. ایـن نتیجـه بـا چارچـوب نظریـه یادگیری 
تجـربی همخـوانی دارد، چـرا کـه ایـن بازی هـا فراگیـران را در 

یـک چرخـه عمـل- بازخـورد قـرار می دهنـد.

یـکی از مزایـای مهـم GBL، امـکان ترکیـب فعالیت هـای 
یادگیـری ماننـد بازخورد، آزمـون و تکرار فاصله ای با مشـارکت 
فعـال و خودمختـاری فراگیر اسـت که می توانـد نتایج یادگیری 
را بهبـود بخشـد. ایـن ویژگی هـا در بازی هـای مـورد اسـتفاده 
در ایـن مطالعـه نیز مشـاهده شـد و نشـان داد که دانشـجویان 
علاوه بـر افزایـش دانش نظـری، مهارت های تمرکـزی و اصلاح 
اشـتباهات خـود را نیـز بهبـود داده اند. ایـن نتایج بـا مطالعاتی 
ماننـد اسـمیت و همـکاران کـه تأثیـر بازی هـای آمـوزشی بـر 
مهارت هـای حـل مسـئله و تفکـر تحلیـلی را نشـان داده انـد، 
همسـو اسـت ]16[. همچنیـن، قابلیـت اصلاح اشـتباهات در 
یـک محیـط کم ریسـک، کـه در نظـرات کیـفی دانشـجویان به 
آن اشـاره شـد، از نقـاط قـوت ایـن روش در بهبـود مهارت های 

اسـت. رفتاری 

بـا ایـن حـال، همانطـور کـه در مطالعـات نیـز اشـاره شـده 
اسـت، اجـرای موفـق GBL نیازمنـد طـراحی دقیـق بازی هـا، 
تطابـق بـا اهـداف آمـوزشی، و فراهـم کـردن زیرسـاخت های 
فـنی و مالی مناسـب اسـت ]5،17[. همچنین، بـرخی چالش ها 

ماننـد حفـظ دانـش بلندمـدت، نیـاز بـه ارزیابی هـای عینی تـر 
عملکـرد دانشـجویان و محدودیت هـای مربـوط بـه منابـع مالی 
و زمـان توسـعه بازی هـا همچنـان وجـود دارد. مطالعات نشـان 
داده انـد کـه سفارشی سـازی بازی هـا بـرای تطبیق بـا ویژگی ها 
شـواهد  امـا  دارد،  زیـادی  اهمیـت  دانشـجویان  ترجیحـات  و 

آمـاری کافی در ایـن زمینـه هنـوز محـدود اسـت ]12،18[.

در مطالعـات پیشیـن نیـز بـا اسـتفاده از ابزارهـای تعامـلی 
دیگـری همچـون Immune Attack و Humunology نشـان 
آوردن  فراهـم  بـا  دیجیتـال  بازی هـای  نـوع  ایـن  کـه  دادنـد 
محیط های شبیه سـازی شـده از سیسـتم ایمنی بدن، می توانند 
بـه دانشـجویان کمـک کننـد تـا مفاهیـم انتـزاعی و پیچیده را 
بهتـر درک کننـد و مهارت هـای عمـلی را در فضـایی ایمـن و 
بـدون خطـر تمرین نماینـد ]9،13[. ایـن بازی هـا همچنین به 
عنـوان مکمـل آموزش هـای سـنتی، موجب تعمیـق یادگیری و 
افزایـش انگیـزه دانشـجویان شـده اند. یافته هـای مطالعه حاضر 
نیـز با این نتایج همسـو اسـت؛ به گونـه ای که هرچنـد ابزارهای 
به کاررفتـه در ایـن پژوهـش )Kahoot و ImmuneQuest( از 
نظـر سـاختار و محتـوا بـا بازی هـای مذکـور تفـاوت دارنـد، اما 
هـر دو توانسـتند بـا ایجـاد فضای تعامـلی و شبیه سـازی، درک 
تسـهیل  دانشـجویان  بـرای  را  ایمنی شـناسی  مفاهیـم  بهتـر 
کننـد و مشـارکت و انگیـزه آنـان را افزایـش دهنـد. بنابرایـن، 
وجـه اشـتراک مطالعات گذشـته و مطالعـه حاضـر در تأکید بر 
نقـش بازی هـای تعامـلی در بهبـود یادگیـری مفاهیـم پیچیده 
و تقویـت انگیـزه دانشـجویان اسـت، هرچنـد نـوع و ویـژگی 

ابزارهـای استفاده شـده متفـاوت بوده اسـت.

مطالعـاتی که در دانشـگاه های مختلف انجام شـده اند، مانند 
اسـتفاده از Kahoot در آمـوزش از راه دور در دانشـگاه شـرقی 
سـریلانکا، نشـان داده انـد کـه ایـن ابزارهـا می تواننـد آمـوزش 
را جذاب تـر و مؤثرتـر کننـد، هرچنـد مشـکلات فـنی ماننـد 
اتصـال اینترنـت نیـز باید مدنظـر قـرار گیـرد ]15[. همچنین، 
ارزیابی های دانشـجویان در مورد ImmuneQuest نشـان داده 
اسـت کـه این بـازی می تواند یادگیـری را به طـور قابل توجهی 
تقویـت کنـد و توصیـه شـده اسـت کـه در دوره های آینـده نیز 
اسـتفاده شـود که بـا نتایـج مطالعه ی حاضـر هم خـوانی دارند 

.]9،10،19[
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یافته هـای ایـن مطالعه بـرای مربیـان و برنامه ریـزان درسی 
علـوم پزشـکی کاربرد مسـتقیم دارد. پیشـنهاد می شـود از یک 
 Kahoot رویکـرد تلفیقی اسـتفاده شـود؛ بـه این صورت کـه از
 Engagement کوتـاه، ایجـاد formative بـرای ارزیابی هـای
و مـرور مفاهیـم در حیـن تدریـس، و از ImmuneQuest )یـا 
بازی هـای مشـابه شبیه سـاز( بـه عنـوان یـک تکلیـف خـارج از 
کلاس بـرای درک عمیق تـر مفاهیم پیچیده و انتزاعی اسـتفاده 

گردد.

از نقـاط قـوت ایـن مطالعـه می تـوان بـه اسـتفاده از یـک 
پرسشـنامه معتبـر و پایـا، طـراحی مطالعـه مداخلـه ای، حجـم 
نمونه نسـبتاًً مناسـب و بـررسی همزمان دو ابزار مختلف اشـاره 
کـرد. امـا ایـن مطالعـه بـا محدودیت هـایی ماننـد عـدم  امکان 
نمونـه گیـری تصـادفی و نبود گروه کنتـرل  )به دلیـل اجرا در 
کلاس درس و لـزوم برخـورداری عادلانه ی همه دانشـجویان از 
ایـن برنامه(، مشـکلات فنی ماننـد قطعی اینترنـت و زبان بازی 
مواجـه بود و تنها اثـرات کوتاه مدت را از دیـدگاه خود فراگیران 
در یـک دانشـگاه بـررسی کـرد کـه ایـن عوامـل تعمیم پذیـری 
نتایـج را محـدود می کنـد. بنابرایـن، بـرای پژوهش هـای آینده 
زبـان  بـه  بازی هـا  بومی شـده  نسـخه های  می شـود  توصیـه 
فـارسی توسـعه یابـد، مطالعـات طـولی جهـت ارزیـابی حفـظ 
اثربخـشی  مقایسـه  و  طولانی تـر  زمـانی  بازه هـای  در  دانـش 
یادگیـری مبتـنی بـر بـازی با سـایر روش هـای آمـوزشی انجام 
شـود و همچنیـن آمـوزش بازی محور بـا روش های فعـال مانند 
کلاس معکـوس تلفیـق گـردد. تأمیـن زیرسـاخت های لازم از 
جملـه دسـترسی پایـدار بـه رایانـه و اینترنت نیز بـرای افزایش 

مشـارکت دانشـجویان اهمیت ویـژه ای دارد.

نتیجه گیری:

کـه  می دهـد  نشـان  مطالعـه  ایـن  یافته هـای  نهایـت،  در 
در  مؤثـر  و  مکمـل  آمـوزشی  اسـتراتژی  یـک  بازی وارسـازی 
ابزارهـای  هوشـمندانه  ترکیـب  اسـت.  ایمونولـوژی  آمـوزش 
مختلـف بـا نقـاط قـوت مکمـل )ماننـد سـرعت و رقابـت در 
Kahoot و عمـق و شبیه سـازی در ImmuneQuest( می تواند 

نیازهـای متنوع یادگیری دانشـجویان را پوشـش داده و کیفیت 
آمـوزش را ارتقـا بخشـد.

ملاحظات اخلاقی:
پیروی از اصول اخلاق در پژوهش

علـوم  دانشـگاه  اخلاق  کمیتـه  تائیـد  مـورد  مطالعـه  ایـن 
اسـت.  R.HUMS.REC.1403.020 هرمـزگان  پزشـکی 

حامی مالی

ایـن مقالـه بـا حمایـت مـالی معاونـت تحقیقـات دانشـگاه 
علـوم پزشـکی هرمـزگان انجـام شـده اسـت.

تعارض منافع

هيچ گونه تعارض منافعي در پژوهش حاضر وجود ندارد.

سهم نویسندگان

مفهوم سـازی و طـراحی مطالعه: نرگس خاقـان زاده، فرحناز 
کمـالی؛ گردآوری داده هـا: نرگس خاقان زاده، افشین سـمیعی؛ 
تحلیـل و تفسیـر داده هـا: مرضیـه نوروزیـان؛ تهیه پیشـنویس 
نرگـس  مقالـه:  نقادانـه  بازبیـنی  نوروزیـان؛  مرضیـه  مقالـه: 

خاقـان زاده، فرحنـاز کمـالی، افشین سـمیعی.

تشکر و قدردانی

کردنـد،  شـرکت  مطالعـه  ایـن  در  کـه  افـرادی  همـه  از 
علـوم  دانشـگاه  از  همچنیـن،  می گـردد.  قـدردانی  صمیمانـه 
پزشـکی هرمـزگان بـه خاطـر تأمیـن منابع مالی تشـکر می شـود.
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