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 چکیده

که در رشته های مختلفی با روش های تدریس  شوندتدریس و یادگیری شمرده می ح برایل و مفرّبازی های آموزشی، از روش های فعّامقدمه: 

اند. بنابراین این پژوهش با هدف ارزیابی قرار گرفته نشده برای تدریس مفاهیم روان شناسی مورد اند؛ امبه طوری کهتی مورد مقایسه قرار گرفتهسنّ
 انجام گرفت.  «ثیر روش بازی بر رضایت و یادگیری دانشجویان مامایی در درس روان شناسی اجتماعیتأ»بررسی 

 زشکی اصفهان انجام شد. در دو جلسةاز نوع نیمه تجربی بود که روی دانشجویان ترم یک کارشناسی مامایی دانشگاه علوم پ این تحقیق روش کار:

از پس آزمون و جهت بررسی میزان  ،. برای بررسی میزان یادگیریه دیگر از روش سخنرانی استفاده کردنداز روش تدریس بازی و در دو جلس ،کلاس
یید قرار روش تدریس بازی از پرسشنامة رضایت از روش تدریس استفاده گشت؛ به طوری که روایی و پایایی پرسشنامه مورد تأ ان ازرضایت دانشجوی

 و آزمون تی زوجی تجزیه و تحلیل شدند.  19 نسخة SPSSها با استفاده از نرم افزار گرفت. سپس داده

 درصد 89ند. دانسته متوسط و خوب و بقیّدرصد دانشجویان روش بازی را جهت تدریس، عالی  11نشان داد که حاضر  نتایج پژوهش ها:یافته

آزمون در روش میانگین و انحراف معیار نمرة  ند.هتر از روش های دیگر ارزیابی کرددانشجویان، یادگیری خود را با استفاده از روش بازی ب
داری بین دو روش را نشان داد ه از آزمون تی زوجی، تفاوت معنامقایسه این دو با استفاد بود که (32/3)13و در روش معمول  (11/3)84/12بازی،

(000/0p = .) 

تر وان شناسی مامایی از این روش بیشتر دانشجویان در روش تدریس بازی، بهتر است برای تدریس ره به رضایت و یادگیری بیشبا توجّ گیری:نتیجه

 د.تی استفاده کراز گذشته و همراه با روش های سنّ

 

 ال، رضایتبازی، تدریس، روان شناسی اجتماعی، یادگیری فعّ واژگان کلیدی:

 

 

 مقدمه
ت بخش انجام تی است که به صورت اختیاری و لذّبازی فعالیّ

توانایی بازی از  .کندد را از دنیای واقعی جدا مییرد و فرگمی
شناسان و زیست  ای کهبه گونههای مهم انسان است؛ ویژگی

د و ارتباط اند که بازی، به سبب پیوننشان دادهرفتار شناسان 
کنجکاوی شخص دارد،  نزدیکی که با انگیزة اکتشاف و رضایت

در آموزش، یادگیری و اکتشاف در همه  ترّقی و پیشرفتنقش 
 . [1]سنین را دارد 

کودکی، یادگیری تنها از طریق بازی انجام  ةدر سنین اولیّ
مفاهیم مختلف فراهم ی یادگیری گیرد و زمینه را برامی
 عوامل ترینمهم یکی از عنوان به بازی حقیقت . در[4]دکنمی

 و ها نقش که است شده شناخته کودکان در یادگیری و پیشرفت
 مهارت مسأله، حل هایمهارت همچنین و هنجارهای اجتماعی

 به آنان را ... و جامعه با سازگاری فیزیکی، و زبانی های

 . [3]آموزدمی
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به  منحصر تنها بازی از استفاده شود که رتصوّچنین  ابتدا در شاید
 ابتدایی هایآموزش برای و است پایین یسنّ هایکودکان وگروه

و  بالاتر سنی هایگروه در پژوهشگران اما ،شود می استفاده آن از
 .[2]اند کرده روش استفاده این از دانشگاهی نیز آموزشی مقاطع

بازی برای آموزش بزرگسالان پیشنهاد  امروزه یادگیری مبتنی بر
در زمینة  ،آموزش. بازی به عنوان شکل جدیدی از شده است

کاوش برای اهداف یادگیری  خور در مضامین تعاملی و
دانشگاه ها در جستجوی چنین هممطرح شده است. بزرگسالان 

به طور دائم جایگاه جدید برای وضعیت درحال تغییر یادگیری 
 . [5]دهند گسترشیادگیری را  ةال خلاقانتا اشک باشند؛می
باید از روش هایی استفاده شود که به دانشجویان آموزش  در

تری را به همراه داشته یادگیری عمیق اب بوده وجذّ روز و
 آموزش هرکدام نوین هایشیوه و های سنتیاما روش، [1]باشد

 کنندگانتدریس باشند ومی خاص خود  ییرآاک ها وویژگی دارای

 که کنندانتخاب می را روشی خود درسی به محتوای توجه با

چند . هر [8, 9]دنباش داشته را آموزش برای لازم ییآترین کاربیش
های دیگر نسبت به روش را تریها امتیازات بیشبرخی از روش

تدریس مبتنی  این پژوهش نشان داد که استفاده از شیوةدارند. 
روش تدریس سخنرانی  مانند:های سنتی تر از روشبازی، بیش بر

تمرکز فراگیران  ال برفعّ بالا بردن انگیزة یادگیری، همکاریدر 
تأثیرگذار است. علاوه بر این روش تدریس مبتنی بر بازی، بسیار 
 فراگیران را بیش از دیگر ،حل مسألههای اجتماعی و مهارت
مهم دهد. علی رغم مزایای های سنتی تدریس افزایش میروش

-می های سنتی، ، نسبت به روشروش یادگیری مبتنی بر بازی

ای که روش تدریس مبتنی تواند دارای معایبی نیز باشد؛ به گونه
-شکل کامپیوتری، هزینه :بر بازی در برخی اشکال خود مانند

کند و چندان مقرون به میهای بالایی را به آموزش تحمیل 
دهد که شواهد نشان میر این، . علاوه ب[7]باشدمیصرفه ن

 هایی مانند:آموزش و ماندگاری یادگیری در شیوهیی کارآ
نیست، اما به علت  دربرگیرندة هزینهچند  هر ،سخنرانی
تواند پایین و آموزش دهنده، می ندهپایین بین فراگیر همکاری

 .    [8]باشد 
 بخواهند از یادگیری مبتنی بر بازی کنندگانهنگامی که تدریس

یک  در ندهفراگیرمند شوند، باید دقت داشته باشند که بهره
؛ [10]پیش تعیین شده شرکت نماید الیت رقابتی با قوانین ازفعّ

 و رقابتی ةشد ریزی برنامه تفعالیّ یک این روش،به عبارت دیگر 
 هایبازی ،Royleاز دیدگاه . [11]مشخص است هدف دارای

شوند می طراحی خاص، درسی هایبرنامه اهداف آموزشی با
استفاده از روش تدریس  ، لازمةSilen دیدگاهاز چنین . هم[14]

وارد  یادگیری امر در الفعّ طور به راگیرانفبازی، این است که 
 همکاریطریق  از را دانشجو ،الیادگیری فعّ و [13, 12]دنشومی

سطوح  قادر است ای کهبه گونه کندمی واردآموزش  امر در
 [.15] کندتقویت ادانه را تفکر نقّ و بالای شناختی را درگیر

 . [13] شودمی بیشتر یادگیری عمق الیادگیری فعّ درچنین، هم
 آموزشی های بازی آن است که ةدهندنشان هااین پژوهش نتایج

 باشندمی ترباارزش و مفید سنتی آموزش هایروش به نسبت
برانگیختن  ل، ایجاد چالش وتخیّ ةال کردن قوبازی با فعّ. [11]

یند آدر طی فر ة یادگیرندگانافزایش انگیزحس کنجکاوی باعث 
 اطلاعات بازی، دنیای در یادگیرندگان. [19]شودییادگیری م

 می پی درس مفهوم و معنا به و کنندپردازش می بهتر را خود

 یت،جدّ آموزشی هایبازی که دهندمی نشان هابرند. پژوهش
ضمن  در را ابتکار و همکاری مسأله، حل گیری،تصمیم اهتمام،

زیادی از  تعداد .[18]دهند می افزایش یادگیری فراگیران
که به خوبی  صورتی ها درکه بازی بیانگر این است تحقیقات

باعث برانگیختن  و تسهیل توانند یادگیری رامی ،طراحی شوند
 . [17 ،40] فراگیران باشندقدرت 

 آموزشی ابزار به عنوان تواند می بازی، شواهد برخی ازبراساس 

 پیچیده، مطلب موضوعات درك و یادگیری افزایش برای ریثّؤم

های بررسیاشاره به  با Wilfried. [41]گیرد قرار استفاده مورد
نظر ترکیب  روشی عالی از ،دارد که بازیبیان می ،گوناگون

 در فراگیر ،این روش در. [44] با تفریح است دارایادگیری معن
 فرد به ترکیب منحصر ؛[43] بردمی تآموزش از آن لذّ هنگام

 را یادگیری ،آن دریافت بازخورد و کنشگر واکنش تشویق، ت،لذّ

 به نوعی تفریح و آور روزانه ملالت و کننده کسل کار یک از
 . [42] کندمی تبدیل سرگرمی
دانشجویان روی  همکاران بر و O'Learyتوسط  پژوهشی

های روش یادگیری آنان در رضایت و ةهدف مقایس پزشکی با
 حث حاملگی خارج ازاتدریس مب های آموزشی دربازی سنتی و

بازی  رحم انجام شد. نتایج نشان داد که نمرات گروهی که از
 نسبت به گروه سخنرانی بالاتر بود ،بودند کردهآموزشی استفاده 

روی دانشجویان پزشکی  دیگری که بر پژوهش در. [45]
محققان نتیجه گرفتند ، دانشگاه علوم پزشکی اصفهان انجام شد

استفاده  یادگیری بهتر دانشجویان در مثبت و که با توجه به آثار
به جای  ،است برای تدریس بهتر، مختلفهای از روش

الی روش های فعّ از ،سخنرانی :های انتقال اطلاعات مانندروش
 دیگری بر تحقیق همچنین در .[12] ه گرددمانند بازی استفاد

 از استفاده تأثیر بررسی هدف روی دانشجویان پزشکی که با

برای  گیری تصمیم مورد در فراگیران یادگیری افزایش بر بازی
 نتایج نشان داد که تدریس ،شدانجام  انکولوژی هایدرمان

 باعث افزایش تواندمی بازی روش از استفاده با انکولوژی

  پژوهش در. [41] گردد مطالب بهتر فهم و دانشجویان یادگیری
Steinman بدن دفاعی نظام برای آموزش های بازیکارت از 
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 دانش سطح بر ،بازی ییآکار ثیرأت برای بررسی وی .شد استفاده

 گرفت نتیجه و کرد استفاده آزمون پس و پیش آزمون از فراگیران

 روش بدن دفاعی نظام مورد در دانش انتقال برای این روش، که

 . [49]می باشد مناسبی
ثیر أت زمینة در تحقیقانجام  توجه به اینکه شواهدی مبنی بر با

 باشد ودست نمی روی دانشجویان مامایی در بر ،بازی آموزشی
ارتباط با مباحث درس  از آنجا که این دانشجویان در

ه ب شدهیادآوری ای نداشته و مباحث شناسی پیش زمینهروان
این جهت  از طور مستقیم با دروس اصلی آنان مرتبط نیست و

برآن  پژوهشگراننوس باشد، أنام و سنگینتواند برای آنان می
ثیر بازی آموزشی أت ةهدف مقایس»را با  شدند تا پژوهش حاضر

یادگیری دانشجویان مامایی در درس  رضایت و سخنرانی بر و
 انجام دهند. «اجتماعیروانشناسی 

 

 کارروش 
شناسی یمه تجربی در محیط کلاس درس روانن پژوهشاین 

دانشجویان کارشناسی ترم سوم مامایی دانشگاه علوم پزشکی 
به روش سرشماری دانشجو  43برروی  1372اصفهان در سال 

رضایت دانشجویان، دو  ثیر بازی برأانجام شد. جهت بررسی ت
دیگر  ةدو جلس ش تدریس مبتنی بر بازی باکلاس با رو جلسه از

)به عنوان گروه  و برگزاربود که به صورت روش سخنرانی 
 شاهد( مقایسه گردید. 

 ةموضوعات چرخ زمینةتدریس مبتنی بر بازی در  هایهجلس
. پس از گرفتفرزند پروری انجام  هایروشتکاملی خانواده و 

 توضیح اهداف پژوهش، رضایت آگاهانة کتبی از همة
بیان گرفته شد. پس از  تحقیقدر  ریهمکادانشجویان برای 

بندی تصادفی دانشجویان به جلسه، گروه هر اهداف درس در
لزامی ارزشیابی و ا ةنفره، مشخص کردن نحو 3-2روه های گ

ت نهایی ثبت نظرا ها به منظورکردن تعیین منشی برای گروه
اقدامات به شرح  باعث شد که این ،اعضاء، با توجه به موضوع

 :یردانجام گ زیر

ی بر مراحل تکاملی در ابتدا با مرور اول: ةجلس -الف

تکاملی خانواده که  ةهای بازی مربوط به چرخاریکسون، کارت
 ةروی هر کارت، یک مرحله از چرخ به صورت رنگی تهیه و بر

ختیار گروه ها قرار گرفت و از نمایش داده شده بود، در ا مذکور
واده خان نظامتکاملی  ةبر اساس مرحلها را آنها خواسته شد کارت

به خانواده در هر مرحله را  شده وارد هایاسترس و ،تنظیم کرده
اجتماعی اریکسون تعیین و به با توجه به مراحل تکاملی روانی 

ها بپردازند. سپس هر گروه دو راهکارهای مواجهه با آن ةارائ
 مرحله را که به صورت تصادفی توسط مدرس انتخاب گردید،

ارائه دادند. پس از آن مدرس بعد از مطرح شدن نظرات تکمیلی 
 توسط سایر گروه ها، جمع بندی نهایی مطالب را انجام داد. 

های های بازی مربوط به سبککارت دوم: ةجلس -ب

روی هر کارت، یکی  ه و برهیّپروری که به صورت رنگی تفرزند
ختیار گروه ها قرار های فرزند پروری ارائه شده بود، در ااز سبک

-این روش، ه شد تا با در نظر گرفتن زمانها خواستگرفت و از آن

را با توجه  شیوهده و بهترین و بدترین کرمقایسه  را بایکدیگر ها
ت فرزندان، آن بر روی رشد جسمانی، روانی و شخصیّ نتایجبه 

مشخص کنند و دلائل خود را در هر مورد توضیح دهند. سپس 
 هایطریقیکی از  در زمینةخود هر گروه، به بیان نظرات 

پروری در کلاس پرداختند. در ادامه، مدرس به تکمیل فرزند
 پرداخت. آنها مطالب و جمع بندی نهایی 

بازی،  ةدگیری دانشجویان در پایان هر جلسبرای ارزیابی یا
ای با توجه به ال چهارگزینهؤآزمونی مشتمل بر بیست س

این . کار گرفته شدمحتوای مورد تدریس از دانشجویان به 
ی هابا توجه به تعداد پاسخ و آزمون توسط پژوهشگر طراحی

به گردید؛ به این صورت کل برای هر گروه محاس ة، نمردرست
آزمون اعضای هر گروه به ترتیب موفقیت در موارد  ةکه به نمر

 نمره اضافه گردید.  0,5و  1، 1,5، 4خواسته شده 
نوزاد و  -دیگر که شامل موضوعات دلبستگی بین مادر ةدو جلس

روش سخنرانی صورت جنسی زوجین بود، به ـ سلامت روانی 
ای بیست پایان هر جلسه، آزمون چهارگزینه تدریس شد و در

ثیر دشواری متفاوت أبرگزار شد. به منظور کاستن از ت الیؤس
نتایج بین  ةبر مقایس گوناگونهای در آزمون های مختلفسوال
نسبت  از طریق طراحی جدول دو بعدی،ها، تلاش گردید گروه

ختلف به نسبت یکسان م هایو دشواری سؤالضریب سختی 
هر  ها ضریب دشواری برایپس از برگزاری آزمون .شودرعایت 

که برای آزمون شیوة سخنرانی و  دیک از آنها محاسبه گردی
بود که بیانگر  81/0و 99/0مبتنی بر بازی به ترتیب روش

 باشد. روش تدریس از نظر ضریب دشواری میشباهت دو 
از گیری رضایت دانشجویان اندازهجهت ، پژوهشدر این 

شد  ستفادها [13]شکور و همکاران  پرسشنامه رضایت سنجی
های تمایل به حضور در کلاس، میزان یادگیری آیتم :که شامل

به استفاده از  در رابطه با مبحث ارائه شده، ثبات یادگیری، تمایل
رضایت  ةهای دیگر بود. مقیاس پرسشنامروش بازی در کلاس

آن، عالی، خوب، متوسط، کم و  هایالؤمطابق با نوع س سنجی
به منظور سنجش روایی ر بود. یا به صورت بله، تا حدودی و خی

 نفر از استادان 5سشنامه در اختیار صوری و محتوا، این پر
چنین به منظور علوم پزشکی اصفهان قرار گرفت. همدانشگاه 

د از آزمون آلفای کرونباخ استفاده گردیسنجش پایایی 

(18/0=α .)های مربوط به میانگین نمره از هر در ادامه داده
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د. سپس شاگانه برای هر دانشجو محاسبه روش به صورت جد
و با استفاده از آزمون تی  19 ةشمار SPSSها با نرم افزار داده

 قرار گرفتند.تجزیه و تحلیل مورد زوجی 
 

 هایافته
کلاس درس روانشناسی محیط  نیمه تجربی در این تحقیق

 نفر 43 پژوهش درگان کنندتعداد کل شرکتانجام شد.  مامایی
 همةبودند.  نثمؤ که تمام آنها ترم سوم ماماییدانشجوی 

 از درصد 4/15 پاسخ دادند. هاالؤس تمامدانشجویان به 
روان  دانشجویان تمایل عالی و خوب برای حضور در کلاس

. پذیرفتنده، متوسط و کم را ده و بقیّکرشناسی مامایی را انتخاب 
 ،دانستهدرصد دانشجویان روش بازی را جهت تدریس، عالی  11
دند. در کره آن را متوسط اعلام درصد آن را خوب و بقیّ 4/15

و تا  یدرصد پاسخ بل 89پاسخ به یادگیری بهتر با این روش، 
 3/31. نتخاب کردندخیر را اخود را درصد پاسخ  13حدودی و 

 درصد تمایل متوسط، 3/51 دانشجویان تمایل کامل،ازدرصد 
در این گونه  ریهمکادرصد نیز تمایل کمی به  5/14

دانشجویان، در پاسخ  از درصد 4/98های یادگیری داشتند.تفعالیّ

ال مربوط به ثبات یادگیری با استفاده از روش بازی، پاسخ ؤبه س
درصد  1/41. کردنده، پاسخ متوسط را انتخاب خوب و بقیّ

 بیان کردند که تمایل دارند، یدانشجویان با انتخاب پاسخ بلاز
درصد نظر  9/41د،گردنیز اجرا  ی دیگرهاکلاس روش بازی در

مخالف در این رابطه داشتند و بقیه، تا حدودی مایل به این کار 
داشتند که این روش، به درصد از دانشجویان اعتقاد  2/19 بودند.
اسخ خیر و تا حدودی را ه پو بقیّ باشدمیوقت  تلف کردننوعی 

 دند. کرانتخاب 
نمرات دانشجویان در روش تدریس میانگین و انحراف معیار 

 13( و 11/3) 84/12 مبتنی بر بازی و سخنرانی به ترتیب
آزمون  ها با استفاده ازدن دادهبوه به نرمال با توجّ( بود. 32/3)

ها بین نمرات آزمون ةمقایس ،(> 05/0pکولموگروف اسمیرنوف )
تی زوجی نشان داد که  دو روش تدریس، با استفاده از آزمون

 000/0p) رددو گروه وجود دا ةمیانگین نمرداری بین ارابطه معن

در  یاندانشجو از نفر 40 که(. لازم به ذکر است 1)جدول  (=
 ةردند و تنها این افراد جهت مقایسها شرکت کآزمون همة

 ها در نظر گرفته شدند. میانگین

 
 مبتنی بر بازی و سخنرانی ،ها بین دو روش تدریسنزمومیانگین نمرات آ ة: مقایس1جدول 

 

 مقدار آماره Pمقدار  انحراف معیار میانگین شاخص /روش

 11/3 84/12 بازی
 

000/0 
 

 

85/5 
 32/3 13 سخنرانی 

 دار است.امعن 05/0 در سطح کم تر از pمقدار  *

 

 بحث
دانشجویان روش  بیشترین، به دست آمده براساس نتایج

شناسی مامایی  بازی را برای تدریس روان یادگیری مبتنی بر
ستقبال چندانی از این ابتدا ا در ؛ هر چندمناسب ارزیابی کردند

 .نشان ندادندروش 
بیان  و سنجیدهروش بازی را خوب  ،دانشجویان بیشتر چنین،هم

اما اند. روش به یادگیری بهتری دست یافته این که با کردند
که تمایل کامل خود را  ،این نتایج، درصد دانشجویانی برخلاف

از حد  کمتر ،کردندها اعلام تاین گونه فعالیّ برای شرکت در
به عادت نداشتن . این یافته را شاید بتوان مورد نظر بود

 چرا که در ؛ال یادگیری نسبت دادهای فعّدانشجویان به روش
 غیر تی وبا روش های سنّ بیشتررس های دکلاس، حال حاضر

 و تاداناغلب اس ال مانند سخنرانی اداره می شوند وفعّ
ه بروش تغییر در این  اند وگرفتهانس ها دانشجویان با این روش

 بیاید.  نظره نظر دانشجویان می تواند دشوار ب خصوص از

، برخی از دانشجویان )کمتر ازهجده بیان شده ه به نتایجبا توجّ
ش بازی را اتلاف وقت قلمداد استفاده از این گونه رودرصد( 

 یادگیری افراد و هایشیوه تواند با تفاوت دراند که میکرده
های خصوص روش های متفاوت آنان درچنین پیش زمینههم
 گردد.و بررسی های جدید تدریس توجیه شیوه ال یادگیری وفعّ

دانشجویان تمایل خود را برای  بیشترنتایج این اگرچه براساس 
اما درصد  ،بیان کردندخوب  و کلاس عالی در حضور

ود را برای اجرای روش بازی در دانشجویانی که تمایل کامل خ
 بود. کم ،کردنداعلام  ی دیگرهاکلاس

روش  ة( که با هدف مقایس1374همکاران ) شکور و پژوهش در
رضایت  تحصیلی وپیشرفت  مرسوم بر شیوةتدریس بازی با 

توان میدرس آناتومی تنه انجام شد  دانشجویان پزشکی در
های کارت از که حاضر تحقیق چنین استنباط کرد که در این دو

 دانشجویان روش بازی را خوب بیشتربازی استفاده گردید، 
 هماهنگیحاضر  بررسیکه با به طوری ارزیابی کرده بودند 
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هی از دانشجویان قابل توجّدرصد  حاضر تحقیق . در[12]دارد
)نزدیک به هشتاد درصد آنان( ثبات یادگیری را با روش بازی 

 و شکور پژوهش که درحالی در ؛خوب ارزیابی کرده بودند
بخشی روش  پنجاه درصد از دانشجویان اثر در حدودهمکاران 
 دانستند. یادگیری با ثبات خوب می بازی را در

نشان همکاران  شکور و پژوهشبا حاضر،  تحقیق ةمقایس در
روش بازی  درصد بیشتری ازدانشجویان استفاده ازداده شد که 

دانستند که این تفاوت شاید به دلیل وقت می تلف کردنرا 
آن درکلاس  مشکلات اجرای بازی و ةدر نحوبودن تفاوت م

 های پرجمعیت آناتومی باشد.
روش  درهای درسی نشان داد که نمرات آزمون ةمقایسنتایج 

دانشجویان نسبت به  هایهمیانگین نمر ،بازی یادگیری مبتنی بر
 بیان کنندةتواند است که این امر می روش سخنرانی بیشتر

 استفاده از روش بازی باشد. یادگیری بهتر دانشجویان در
 ثیرأ( که با هدف بررسی ت1387حقانی ) اربابی و پژوهش در

مورد تصمیم  فراگیران در افزایش یادگیری بر بازی از استفاده
قان نتیجه محقّ ،های انکولوژی انجام شدگیری برای درمان

 بیشتر باعث تمرکز ،های بازیکارت گرفتند که استفاده از
منجر  ،یادگیری عمیق تر شده و حل مشکل بیمار دانشجویان در

. آنان نتیجه [41] شودمیروش های درمانی بهتری  ةبه توصی
باعث  ؛تواندمی بازی از استفاده با انکولوژی گرفتند که تدریس

که با  گردد  مطالب بهتر فهم و دانشجویان یادگیری افزایش
 دارد. هماهنگیحاضر  تحقیقنتایج 

، که هدف آن ( نیز4005همکاران ) و Oleary پژوهشدر 
های بازی تی وهای سنّیادگیری روش رضایت و ةمقایس

رحم به دانشجویان  از تدریس مبحث حاملگی خارج آموزشی در
یادگیری  نتایج نشان داد روش بازی بر رضایت و ،پزشکی بود

 حاضر بررسیثبت داشته است که با نتایج ثیر مأدانشجویان ت
 .[45]دارد  مطابقت

هدف  همکاران که با ( و1374نورانی ) تحقیق درچنین هم
نام  به مکانیزمی یادگیری دانشجویان انجام شد، میزان افزایش

 آن در گردید که بازی ارائه یادگیری رقابتی مبتنی بر

 با بیشتر، امتیازات گرفتن جهت بازی هنگام یادگیرندگان در

به دست آمده بیان کنندة   پرداختند. نتایجمی رقابت به یکدیگر
 شیوة از استفاده دانشجویان با یادگیری که میزان  ؛آن بود

 . [48] است یافته ارتقا توجهی قابل حد تا یادآوری شده
 ةهدف مقایس ( نیز که با4001همکاران ) هزاوه ئئ و پژوهش در

 و آگاهی بر نقش ایفای و بازی سخنرانی، آموزشی روش سه تأثیر
بلوغ انجام شد، نتایج  دوران ةتغذی مورد نوجوانان در عملکرد

 های ایفای نقش ونشان داد که میزان آگاهی فراگیران در گروه

بازی نسبت به گروه سخنرانی افزایش بیشتری داشته است 

 همکاران از نورانی و پژوهش و یادآوری شده تحقیق. نتایج [47]
بازی را نسبت به سخنرانی نشان این جهت که کارآیی روش 

 و یکسانحاضر قابل مقایسه  بررسیبا توان گفت: می ؛دهدمی
 است.

انجام شد که هم ای به گونه ،طراحی بازی حاضر پژوهش در
 پی داشت که می توان آن هم رقابت فراگیران را در مشارکت و

د. تقسیم شدن دانشجویان کرمحسوب  تحقیقنقاط قوت  را از
 همکاری ةانجام کارگروهی به بازی جنب های کوچک وبه گروه

از  به دست آمدهداد. همچنین افراد براساس میزان موفقیت می
 کردند که این امرپاداش دریافت مینمره به عنوان  نیم تا دو

های بازی رقابت در عنصر باعث رقابتی شدن بازی شده بود.
علاقمندی گاه که  شودمیباعث از جمله معایب آن آموزشی 

 یادگیری، نوع دراین .[30]گردد خسته کنندهفراگیران در مباحث 

 باعت امر همین گیرد ومی شکل گروهی یا و فردی هایرقابت

 . [31]شودت خلاقیّ بروز و یادگیری ةانگیز افزایش
بود  پژوهشمشکلات  ابتدای راه از دانشجویان در پاییناستقبال 
مزایای روش بازی برای  منافع و یابی آنان بهدستکه با 
و دانشجویان از حضور  کنندگان به مرور اصلاح گردیدشرکت

  .پرداختندت برده و به بیان این مورد تر خود در کلاس لذّالفعّ
در ادامه با توجه به اجرای تدریس مبتنی بر بازی طی دو جلسه، 

ی آموزشی به منظور ارزیابی بهتر پیامد مداخله شودمیپیشنهاد 
با بازی بیشتری از کلاس درس  هایهروش درجلساین  آن،

ای بین مقایسه ای که؛ به گونهگردد اجرا گوناگونهای آموزشی 
 ثیر بر یادگیری صورت گیرد. تأ آنها از نظر کارآیی و

 

 نتیجه گیری
روش تدریس یادگیری مبتنی  پژوهشکه براساس نتایج  آنجا از
است لازم ، افزایش دادبازی، رضایت ویادگیری دانشجویان را  بر

 کم ةانگیز دروسی که دانشجویان علاقه و این روش در تا از
فضایی  د تا با ایجادنگیری شوبهره ،تری نسبت به آن دارند

 پایدارتری حاصل گردد. ال ومشارکتی، یادگیری فعّ ح ومفرّ
 

 تشکر و قدردانی
همکاری  تحقیقاین  دانشجویانی که درتمام ان از پژوهشگر

 کمال تشکر را دارند.نهایت   ،کردند
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Abstract:  
Introduction: 

Educational games are active and fun ways for teaching and learning that in various fields 

have been compared with traditional teaching methods, but it has not been evaluated for 

teaching psychology concepts. Therefore, this study aimed to assess the impact of game-

based learning on satisfaction and learning in midwifery students in Social Psychology 

lesson. 
Methods & Materials: 

This semi-experimental study was carried out on Bachelor Midwifery Students at the Isfahan 

University of Medical Sciences. The game-based learning and the lecture method were used, each in 

two sessions of the class. To assess student learning, post-test was used and to assess students' 

satisfaction with teaching method, the Satisfaction Teaching Method Questionnaire was used. Validity 

and reliability of the questionnaire were confirmed in this study. Therefore, data were analyzed using 

SPSS version 17 software and paired t-test. 

Results:  

The results showed that 16% of students believed that game-oriented teaching was excellent and the 

rest said that it was average and fine. 87% of the students evaluated their learning using the game-

based teaching better than the other methods. The mean (SD) in game-based teaching was 14.82 

(3.66) while it was 13 (3.34) in the conventional. Comparing these two methods with paired t-test 

showed a significant difference between the two methods (p = 0.000).  

Conclusion:  

Given the higher level of students’ satisfaction and learning in game-based teaching, it is best to use 

this method to teach Midwifery Psychology more than before and with traditional methods. 
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