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   چکیده:

اشند؛ ب دروس حفظی مانند درس آناتومی یادگیری برای مفیدی بسیار ابزار توانندمی کنندگانشرکت بین تعامل دلیل به آموزشی هایبازیمقدمه: 

 نیخم یکدانشکده علوم پزش انیدر دانشجو یازواره س یبا استفاده از باز یعموم یدرس آناتوم یریادگی تیفیک با هدف  ارزیابی پژوهش حاضر بنابراین
 .انجام گرفت

 آموزش ابتدا. ( انجام شد3010خمین) پزشکی دانشجوی ترم اول و دوم علوم 09 روی بر تجربی بود که ای شبهمداخله حاضر، از نوع پژوهش روش کار:

 Kahootبازی سخنرانی و  از استفاده با ترکیبی، صورتبه آموزش بعدی، جلسۀ 8 در آزمون،پیش آزمون از پس بود؛ پاورپوینت ارائه و سخنرانی صورت به
و  Kahoot آموزشی محیط تأثیر بررسی و کوییزها، برای  هاآزمون نتایج. گردید آزمون برگزارپس آزمون ترم، پایان در. شد )در قالب کوییز کلاسی( ارائه

 .قرار گرفت تحلیل و تجزیه ها موردآن یادگیری جنسیتّ دانشجویان، بر

( همچنین میانگین نمرات =909/1p-valueنداشتند؛)های مختلف، از نظر آماری با هم تفاوت معناداری میانگین نمرات دانشجویان در کوییز ها:یافته

های کلاسی را نشان داد؛ از ( که در واقع عدم تأثیر جنسیتّ در نمرات کوییز=099/1p-valueدانشجویان مذکر و مؤنث نیز از نظر آماری معنادار نبودند)

 ( بود03/3±9/1) آزمونپیش از بیشتر ریمعنادا طور ( به80/3± 00/1) آزمونپس در دانشجویان نمرات طرفی دیگر، میانگین
(110/1p-value=). 

صورت گروهی و مشارکتی انجام شده بود، توانست حس مشارکت را در یادگیری مفاهیم که به Kahootپاسخگویی به سؤالات بازی  گیری:نتیجه

 آموزشی جدید و متنوع استفاده گردد.های کمک تدریس شده تقویت کند؛ بنابراین بهتر است در تدریس درس آناتومی، از بازی
 

  سازی، بازی کاهوت واره بازی یادگیری، آناتومی، واژگان کلیدی:

 

 مقدمه
 دیگر و پزشکی آموزش هایبرنامه بخش مهمی از درس آناتومی

 به آن است که فهم و یادگیری بوده بهداشتی هایبرنامه
 در را هاییمهارت که دهدمی را امکان اینآینده  آموختگاندانش
از آنجایی که درس  .(3دهند) توسعه مهم بالینی هایزمینه

 هایارگان تیموقعآناتومی، دارای اصطلاحات متنوع در شناخت 
دروس مشکل این درس را از  انیاز دانشجو یاریبساست،  بدن

تدریس دروس آناتومی از  . معمولاً برایدانندیمبرای یادگیری 
، با نمایش تصاویر آموزشی سخنرانیاز جمله:  مختلفیهای شیوه

تا د شواستفاده از مولاژ و تشریح جسد استفاده میرسم شکل، 
 .(0و فهم بهتر آن گردد) آناتومیدرس بهبود کیفیت آموزش  باعث

 ادغام با سازگاری به ناچار آناتومی آموزش در عصر حاضر
 آموزشینوین  هایفناوری. است شده تدریس جدید هایروش

 مقاله پژوهشي
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 به اتومیآن دانش حفظ و علاقه افزایش بر آن مثبت تأثیر دلیلبه
 از استفاده پیشرفت همکاران، و فارفان. اندرسیده شهرت
 با مورفولوژیک، آناتومی تدریس برای جدید، هایفناوری

 از متحرک تصاویر که کامپیوتری افزارهاینرم گنجاندن
 بر ثبتیم تأثیر که کردند یاد دهندمی ارائه آناتومیکی ساختارهای

 .(0, 9داشتند) انسانی آناتومی عملی یادگیری
ه رود کانتظار میآموزش  ۀعرص نوین درهای با گسترش فناوری

 شیافزا میزان یادگیری و یاددهی آموزشی با کمک این ابزارها
به منظور اهداف  هایاستفاده از باز ریاخ یها. در سالبدای

به خود را  یدهندگان پزشکاز آموزش یشتریتوجه ب ی،آموزش
ن کنندگاها به دلیل تعامل میان شرکت. بازیجلب کرده است

 یباز کیفعال باشند.  یریادگی یبرا توانند، ابزار بسیار مفیدیمی
را  یریادگی یاز اهداف اصل یبرخ ،تواندیم یشده به خوب یطراح

 یریگمیتصم ازمندین ،هایبازهمچنین همۀ  د؛مورد توجه قرار ده
فید م اریبس ،مطالب بلندمدت یادآوری یبراتواند میهستند که 

استفاده از  دانشجو تیمشارکت و رضا جیعلاوه بر ترو ؛(0باشد)
در به  انیممکن است به دانشجو یآموزش یهاطیدر مح هایباز

 بازی  استفاده از .(0, 9)کمک کند مفاهیم آموزشیخاطر سپردن 
 رقابتی یریادگی یهاتیفعالیکی از  (gamificationسازی ) واره

 جادیتوان جهت ایم یساز واره یاز باز ی دیگربه عبارت است؛
 ینوآور قیتشو ی،آموزش به سرگرم لیو تبد یریادگیدر  تیجذاب

  .(8)دکراستفاده  تیو خلاق
اند دهش یمعرف یآموزش یباز یفضا جادیا یبرا یمختلفهای بازی
 از یکیباشد که ی( مKahootکاهوت)بازی  ها از آن یکیکه 

 آن از ادهاستف و است بازی بر مبتنی یادگیری نوظهور هایپلتفرم
 اهبحث یا هانظرسنجی ها،آزمون تواندمی مدرس. باشدمی آسان

 پین و کند ایجاد انگلیسی زبان به شدهطراحی کاربری رابط با را
جویان دانش. است بازی به دانشجویان ورود کلید تولید شده، بازی
 و شوند بازی وارد خود علاقۀ مورد مستعار هاینام با توانندمی

 وق،ف هایویژگی. شودمی پخش بازی طول در زمینهپس موسیقی
 ایشافز را انگیزه و فعال مشارکت و کرده زنده را یادگیری محیط

 گاندهندپاسخ و کنندمی رقابت یکدیگر با دانشجویان. دهدمی
 یدهپاسخ سرعت و درست پاسخ اساس بر سؤال، هر برای برتر،

 رد امتیازات، تابلوی در کلی برندگان و شوندمی مشخص هاآن
 از استفاده با یادگیری .(9)شوندمی داده نمایش بازی پایان

Kahoot، ندهکنسرگرم هم و برانگیزچالش هم که است فرآیندی 
ها آموختهدانش به ،Kahoot هایآزمون تعاملی فرمت. باشدمی
و  محدود زمان یک در را حلراه بهترین که دهدمی را امکان این

 از ات شوندمی تشویق همچنین دانشجویان کنند؛ مشخص پیدا
کنند.  شرکت یادگیری در فعال طوربه تأمل و عمل طریق

 ابزار یک عنوانبه Kahoot از استفاده که دادند نشان مطالعات

 نرخ و بهبود امتحانات در را دانشجویان عملکرد تجربی، یادگیری
 را دانشجویان ،Kahoot استراتژی. دادند کاهش را تحصیل ترک

 هک حالی در دهند؛ پاسخ سریع سؤالات به تا کندمی تشویق
 هایبندرتبه این، بر علاوه گیرند؛می نظر در را موجود هایگزینه

 ارائه دانشجویان به فوری بازخورد ،Kahoot در زنده دهینمره و
 مشاهده واقعی زمان در را خود پیشرفت بتوانند تا دهدمی

 رندگانیادگی نیمسابقه ب جادیبا ابازی   نیا یبه طور کل ؛(31کنند)
همچنین مطالعات قبلی  ؛کندیم جادیرقابت ا ،در کلاس درس

 حفظ را خود کنندۀسرگرم ، ماهیتKahootبیان کردند که بازی 
 انگیزه آموزش طول در یادگیری برای را دانشجویان و کرده

در یادگیری  Kahootبا توجه به تأثیر مثبت بازی   .(30, 33)داد
مفاهیم، تاکنون پژوهشی در رابطه با تأثیر این بازی در یادگیری 

ز هدف ا مفاهیم درسی در ایران، صورت نگرفته است؛ بنابراین
 یعموم یدرس آناتوم یریادگی تیفیک ی، بررستحقیق نیانجام ا

 ۀدانشکدترم اول و دوم  انیدر دانشجو، Kahoot یبا استفاده از باز
 .( بوده است3010)نیخم یعلوم پزشک

 

 روش کار
 ۀ پژوهش در آن جامعپژوهش حاضر، از نوع  شبه تجربی بود که 

علوم پزشکی  ۀدانشکد اول و دومدانشجویان ترم تمام  شامل
( واحد درس آناتومی 3010سال اول تحصیلی که )در نیم خمین

نفر  09حاوی  های پژوهشنمونهعمومی را داشتند تشکیل داد. 
شدند. این مطالعه در محیط سرشماری وارد مطالعه  به روش که

 علوم پزشکی انجام گرفت که استاد ۀدانشکد کلاس درس آناتومی
معیارهای ورود به مربوطه آن یک نفر به طور مشخص بود. 

گرفتن واحد درس آناتومی و حضور منظم در  شامل ،طالعهم
های درس و معیارهای خروج بر اساس محرومیت دانشجو  کلاس

از حضور در کلاس به هر دلیل)مانند غیبت بیش از سه جلسه، 
برای شرکت در  عدم رضایت اخلاقی( مشکلات انضباطی و

 مطالعه و گرفتن  درس برای بار دوم بود.  
لسۀ کلاس درس، توضیحات کامل در رابطه با روش در اولین ج

در زمینۀ استفاده از  های لازمتدریس مبتنی بر بازی و آموزش
فره های سه نپلتفورم کاهوت داده شد؛ سپس دانشجویان به گروه

)به تفکیک جنسیّت( تقسیم شدند. در هشت جلسۀ اول کلاس 
بر  تنیصورت تدریس مبدرس، آموزش هر مبحث آناتومی تنها به

سخنرانی و استفاده از پاورپوینت بود که هیچ آزمونی انجام نشد و 
تنها یادگیری مورد توجه بود؛ بعد از آن برای ارزیابی میزان 

 ز دانشجویانا پایان جلسۀ هشتم و قبل از مداخلهیادگیری، در 
شت جلسۀ بعدی یعنی ای گرفته شد. در هآزمون دو نمرهپیش

ه صورت ک صورت ترکیبی بود؛ به اینآموزش به 39تا  9جلسات 
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-نمره 31کوییز  8های کلاسی  )کوییز در پایان هر جلسۀ کلاسی

ای( در محیط آموزشی بازی کاهوت که قبلاً با توجه به نوع 
اده ها قرار ددر اختیار گروه شته بودمبحث تدریس شده تدوین گ

ای، نهسؤال )چهارگزی 31شد. هر محیط آموزشی بازی شامل 
پاسخ خود را با ها صحیح، غلط و پازل( طراحی شده بود که گروه

 ستندنتوا ثبت کردند؛ چنانچههای تلفن همراه استفاده از دستگاه
بر روی گوشی همراه خود و  ،کاهوتبازی  با استفاده از دانلود 

 91 سؤال. برای هر شوندوارد محیط بازی  ،دریافت کد مورد نظر
ثانیه به  91بعد از پایان  هاگروهر گرفته شد که ثانیه زمان در نظ

 .(39هدایت شدند)بازی سؤال بعدی 
در پایان جلسۀ شانزدهم کلاس درس، از دانشجویان دوباره 

 آزمونآزمون و پسای گرفته شد. سؤالات پیشنمره 0آزمون پس
ای و بر اساس گزینه 0صورت هبعدد  31ای انجام شد. نمره 0

برای  درس تدوین کردند. سرانجاممطالب ارائه شده در کلاس 
، بر میزان یادگیری Kahootبررسی تأثیر محیط آموزشی 

نتایج دو آزمون )مقایسۀ نمرات قبل و بعد از مداخله  دانشجویان
ی اهای جلسهبا هم مورد مقایسه قرار گرفت. کوییز ای((نمره 0)

د. جنسیّت بر میزان یادگیری مقایسه شدننیز برای بررسی تأثیر 

، RStudio 2024.04.2 Build 764ها با استفاده از نرم افزار داده
مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند. ابتدا متغیّرهای پارامتریک و 

مورد بررسی واقع شدند و طبق  flinger testغیر پارامتریک با 
ها ، بر روی داده kruskal wallisو یا  ANOVAنتایج آن آنالیز 

به  Dunn's Testو  Tukey's HSDهای انجام گردید. پست آزمون
صورت  kruskal wallis testو  ANOVAترتیب، برای آنالیزهای 

 گرفت. 
 

 هایافته 
 دست آمده در جدول شمارۀهای بهآنالیز توصیفی مربوط به داده

درصد دانشجویان مؤنث  90 بیان شده است. در پژوهش حاضر 3

 39,09 ±1,09ها ها مذکر بودند که میانگین سنی آنو بقیه آن
ای به درصد بود؛ همچنین میانگین نمرات کوییزهای جلسه

 99/8± 30/3و  0/8± 80/1ترتیب، برای افراد مذکر و مؤنث 
نمره تشکیل داد؛ چنانچه از طرفی دیگر، میانگین  31درصد از 

 80/3± 00/1و  03/3± 9/1آزمون به ترتیب نمرات پیش و پس
 دست آمد.درصد به

 
 های مربوط به سن و نمرات دانشجویان به تفکیک جنسیّتآنالیز توصیفی داده  :3جدول 

 

انحراف ±میانگین شاخص آماری
 معیار

خطای استاندارد 
(SE) 

واریانس  مد میانه
 نمونه

 %90سطح اطمینان ) حداکثر حداقل محدوده
CI) 

نمرات 
 دانشجویان

 98/1 88/9 39/9 00/9 90/3 39/9 19/9 93/1 99/8± 30/3 مؤنث

 88/1 39/9 11/0 39/0 03/1 11/9 90/8 90/1 0/8± 80/1 مذکر

 09/1 90 38 30 03/0 01 01 09/1 09/39± 30/0 سن دانشجویان

 00/1 8/39 99/30 33/0 90/1 39 09/38 98/1 09/38± 98/1 معدل دانشجویان

 18/1 0 3 3 19/1 0 8/3 10/1 03/3± 9/1 آزمونپیش

 10/1 0 3 3 19/1 0 0 19/1 80/3± 00/1 آزمونپس

 

 سیتّجن و شده برگزار جلسات به بسته نمرات تفاوت

 افراد
ای کلاسی در نمره 31میانگین نمرات دانشجویان، در کوییزهای 

به تفکیک جنسیّت نشان داده شده است.  3و نمودار  0جدول 
نتایج میانگین نمرات دانشجویان در  های انجام شدهطبق آنالیز

 های مختلف از نظر آماری با هم تفاوت معناداری نداشتندکوییز
(909/1p-value=3( )نمودار)میانگین  همچنین از طرفی دیگر ؛

نمرات دانشجویان مذکر و مؤنث با هم از نظر آماری معنادار 

در  ( که در واقع عدم تأثیر جنسیّت=099/1p-valueنبودند)
 میانگین نمرات کوییزهای کلاسی را نشان داد.

 

 کاهوت بر یادگیری بازی تأثیر
ون( آزمبعد از انجام بازی کاهوت)پس میانگین نمرات دانشجویان

( به طور معناداری از میانگین نمرات قبل از استفاده ±80/3 00/1)

 (=110/1p-value( بیشتر بود)03/3± 9/1) آزمون(از بازی )پیش
 .( 0)نمودار

 

 . میانگین نمرات دانشجویان در کوییزهای کلاسی0جدول 
 

 8کوییز 0کوییز 9کوییز 0کوییز 0کوییز 9کوییز 0کوییز 3کوییز شاخص آماری

 90/8 90/8 81/8 01/8 91/9 90/8 01/8 00/8 میانگین



 عظیم زاده و همکاران   عمومی آناتومی درس یادگیری کیفیت ارزیابی

 

 3019پاییز و زمستان  ،سه و چهار، شماره سیزدهمدو فصلنامه آموزش و اخلاق در پرستاری، دوره 

56 

 00/3 08/3 99/3 00/3 31/3 09/3 09/3 08/3 انحراف معیار

 

 
 

 . میانگین نمرات دانشجویان در کوییزهای کلاسی به تفکیک جنسیّت3نمودار
 
 

 
 

 میانگین نمرات دانشجویان قبل و بعد از انجام بازی کاهوت. 0نمودار
 

 

 بحث
 رضایت بهبود آموزش در نوآورانه هایروش از استفاده هدف

 رد نوآورانه هایروش جمله از آن بوده است؛ اثربخشی و یادگیری
 که کرد اشاره آموزشی هایبازی از استفاده به توانمی آموزش

 .شود آموزشی اهداف تحقق باعث خوبی به تواندمی روش این
نشان داد که میزان یادگیری دانشجویان از  نتایج پژوهش حاضر
 ایالعهمط ت افزایش یافتند که در این زمینهطریق پلتفرم کاهو

 و زوم کنفرانس ویدئو بستر در که ایمونولوژی درس ارزیابی برای
Kahoot ،گوگل فرم طریق از دانشجویان ادراک. شد انجام بود 

 راه از Kahoot بازی هنگام دانشجویان بیشتر گردید. آوریجمع

 ارزیابی برای را آن و داشتند( ٪09,9) خوشحالی احساس دور

 موافق کنندگانشرکت ٪80,0 کردند. توصیه آینده در تکوینی
 انگیزۀ دانش، حفظ موضوع، درک تمرکز، Kahoot که بودند

 را اهآن داشتن نگه فعال و یادگیری هنگام تفریح یادگیری،
 ابزار Kahoot که بودند موافق کنندگانشرکت بیشتر داد. افزایش
 آنلاین است؛ بنابراین بازی دور راه از یادگیری برای مؤثری

Kahoot ؛ چنانچهداشت درس ایمونولوژی یادگیری بر مثبتی تأثیر  
 را خود بخشلذت و کنندهسرگرم ماهیت Kahootبه بیانی دیگر

 راه از آموزش طول در یادگیری برای را دانشجویان و کرد حفظ
تحقیقی با  و همکارانش Sinnivasagam .(33بخشید) انگیزه دور

* 
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 انجام Kahootهای یادگیری از طریق بازی هدف بررسی ویژگی
 و کارکردها ها،ویژگی داد که نشان تحقیق این دادند. نتایج

گروه  دو هر از را مثبتی ادراک و بازخورد ، Kahoot از استفاده
 ابزار ، Kahoot  که بودند معتقد معلمان. است داشته کنندهشرکت
 رویجت و منفعل آموزاندانش درگیری تقویت برای موفقی بسیار

 معلمان دیدگاه ، ازKahoot اصلی مزایای. است رقابتی یادگیری
 کلاس، پویایی بهبود آموزان،دانش مشارکت افزایش شامل:
 لساتج طول در بالاتر انرژی سطح و سریع بازخورد بالاتر، انگیزۀ

 قابل معلمان میان در نیز شناختیجمعیت هایتفاوت. تشکیل داد
 شنگر مردان، و ترتجربهکم جوان، معلمان کهطوری به بود؛ توجه
 گفتند آموزاندانش. داشتند  Kahootاز استفاده به نسبت تریمثبت

 ادگیریی تقویت و پشتیبانی انگیزه، ایجاد در ویژهبه  Kahoot که
 مهمی عامل جنسیّت آموزان،دانش میان در. است مناسب بوده

 موافقت  Kahoot   از استفاده به نسبت پسران، کهگونهآن بود؛
که در پژوهش حاضر، تفاوتی بین حالیدر ؛(30داشتند) بیشتری

دموگرافیک، میزان پذیرش و یادگیری درس آناتومی مشخصات 
 وجود نداشت.

O’Leary ینب اثربخشی و یادگیری از میزان رضایت و همکارانش 
 آموزش آموزشی در بازی و سخنرانی روش به سنتی آموزش

مورد ارزیابی  رحمی خارج بارداری در مبحث پزشکی دانشجویان
 هک اندازه همان به شیآموز قرار دادند. نتایج نشان داد که بازی

 مؤثر رحمی خارج بارداری زمینۀ آموزش در استاندارد سخنرانی
تر صورت بخش لذت دانشجویان برای بود، به همان میزان

پژوهشی که توسط صدیق و همکارانش با عنوان  .(30گرفت)
 جراحی سازی شبیه افزار نرم از استفاده تأثیر میزان

 اندانشجوی خودکارآمدی میزان بر( بازی بر مبتنی)آپاندکتومی
مورد بررسی قرار گرفت نشان داد که در  عمل، اتاق کارشناسی

 شهر در دوم، ترم عمل اتاق کارشناسی دانشجوی 30 این بررسی،
 سپ و شدند انتخاب دسترس در گیرینمونه صورت به اصفهان

 گروه .گرفتند قرار شاهد و مورد گروه دو در رضایت، کسب از
 از شاهد، گروه و( بازی بر مبتنی) سازی شبیه افزار نرم از مورد،
نتایج بررسی نشان داد که  .کردند استفاده سخنرانی و کالس

 ربالات معناداری طور به مورد گروه در خودکارآمدی نمرۀ میانگین
 مشخصات بین معناداری بود؛ ولی ارتباط شاهد گروه از

در  .(39نداشت) وجود خودکارآمدی و )سن و جنس( دموگرافیک
داری میان دانشجویان دختر و پسر پژوهش حاضر نیز تفاوت معنا

 در یادگیری مفاهیم درس آناتومی مشاهده نشد.

 ه اینکه پاسخگویی به سؤالات بازیبا توجه ب در پژوهش حاضر
 توانست باعث افزایش انجام گردیدصورت گروهی و مشارکتی به

حس مشارکت و یادگیری مفاهیم تدریس شده باشد. مطالعات 
ای همشابه نیز به این نتیجه دست یافتند که یادگیری در گروه

کوچک آموزشی، باعث تقویت ارتباط استاد، دانشجو و یادگیری 
بهتر شده است؛ چنانچه از سویی دیگر، مشارکت گروهی باعث 

ش نقت بیشتر، در فهم مفاهیم آموزشی ایجاد انگیزه و خلاقی
 شده، طراحی آموزشی هایهمچنین بازی ؛(30)مؤثری نشان داد

 سازنده طور به دانشجویان بازخورد اساس بر بالا که دقت با
 یادگیری تجربۀ و مشارکت مؤثری طور به شدند، اصلاح

و  Perumalتحقیقی که توسط  در .بخشیدند بهبود را دانشجویان
 هایبازی از ایمجموعه توسعۀ فرآیند همکارانش صورت گرفت،

 جربیاتت و مشارکت توصیف، پزشکی، دانشجویان برای آناتومی
 هس در این بررسی .شد تحلیل سازیبازی فرآیند زمینۀ در هاآن

یافت  عهتوس پزشکی درسی برنامۀ اساس بر متفاوت، آناتومی بازی
 ندانشجویا یادگیری و بازی تجربیات اساس بر هاآن و  محتوای

 سه از دانشجویان. گردید اصلاح تکراری طور به بازی هر در
 که (دانشجو 909)کردند شرکت مطالعه این در مختلف دانشگاه

 یکدیگر با و شده مستند مختلف هایبازی با هاآن تجربیات
 هادرصد دانشجویان، بازی 90 نتایج نشان داد که .شدند مقایسه

 ا کمکهدرس آناتومی آن یادگیری به که کننده دانستندسرگرمرا 
 و علاقه سرگرمی، مورد در دانشجویان بازخورد کرد؛ همچنین

بود؛  هیافت بهبود بعدی بازی دو در توجهی قابل طور به یادگیری
 احیطر هایبازی از استفاده اثربخشی پژوهش این خلاصه طور به

 جویاندانش یادگیری عملکرد و تجربه بهبود برای را آناتومی شدۀ
که به دقت  آناتومی های بنابراین بازی ؛(38داد) نشان پزشکی
 البیج و کننده سرگرم یادگیری محیط توانندمی اند،شده طراحی

 ری،یادگی کنند و تجربیات ایجاد پزشکی، دانشجویان برای را
 وردم مناسب طور به دانشجویان، بازخورد که یابدمی بهبود زمانی
 .باشد بعدی یادگیری منابع سازندۀ اصلاح موجب و گیرد قرار توجه

ند تواسازی و هوش مصنوعی خود میواره  تلفیق آموزش با بازی
عنوان مثال: گام مهمی در تحول نظام آموزشی ایجاد کند؛ به

Castellano چگونه ای را با هدف اینکهو همکارانش مطالعه 
 ریقط از آناتومی کنند که در آن آموزشتوانند چیزی را طراحی می
 ازیب پیشنهادی هایسیستم دارای موبایل که فناورانه بر ابزار
 ادگیریی تا کنند ترکیب مجازی دستیار یک با است را سازیواره

 هایافتهی بخشند. بهبود را پزشکی دانشجویان تحصیلی عملکرد و
 سازیهوار بازی هایمؤلفه که شد گیرینتیجه این به منجر اصلی

 همچنین کرد؛ کمک آناتومی یادگیری در دانشجویان به
 قادر مجازی، دستیار توسط شده ارائه هایتوصیه و هابینیپیش

 بهبود برای دانشجویان که بودند آکادمیکی هایجنبه استخراج به
 وشه عناصر ادغام با آینده کارهای رودمی انتظار. داشتند نیاز آن

 که ندک پشتیبانی را تطبیقی یادگیری آموزش، در جدید مصنوعی
 میآناتو مطالعۀ را برای شده سازی شخصی سناریوهای تواندمی

 .(9کند) آن ایجاد میزان کاربرد براساس
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توان به عدم دسترسی برخی های پژوهش حاضر، میاز محدودیت
حضور نامنظم برخی دانشجویان در  Kahootهای  بازی از بخش

کلاسی، تک گروهی بودن و عدم نمونه گیری بیان های گروه
شود که مطالعات بیشتری در آینده، کرد. در پایان، پیشنهاد می

واره  برای افزایش سطح یادگیری در درس آناتومی از طریق بازی
ی ها با هوش مصنوعهای به روز دنیا و تأثیرات ترکیبی آن سازی

 انجام گردد. 
 

   گیری نتیجه

یکی از دروس  به دلیل حجم زیاد اصطلاحات آناتومیدرس 
نابراین باشد؛ بمشکل برای یادگیری دانشجویان علوم پزشکی می

 سازیمانند بازی واره های کمک آموزشی متنوعاستفاده از روش
تواند باعث تقویت فهم مطالب آموخته شده در قالب بازی می

 ان یادگیرینشان داد که میز های پژوهش حاضرگردد. یافته
 افزایش یافته است؛ همچنین دانشجویان از طریق پلتفرم کاهوت

صورت گروهی و که به Kahoot پاسخگویی به سؤالات بازی
مشارکتی انجام شده بود، توانست حس مشارکت و یادگیری 

ود که شمفاهیم تدریس شده را تقویت کند؛ بنابراین پیشنهاد می
هبود سطح یادگیری در درس مطالعات بیشتری در آینده، برای ب

های به روز دنیا و تأثیرات سازیواره  آناتومی از طریق بازی
 ها با هوش مصنوعی انجام گردد. ترکیبی آن

 

 اخلاقی ملاحظات
پژوهش حاضر، با کسب رضایت از دانشجویان و آگاهی دادن 

با حمایت  ار صورت گرفت؛ همچنین این مطالعهها از روند کآن
 "با کد مصوبۀ اخلاق پزشکی خمینمالی دانشکدۀ علوم 

IR.KHOMEIN.REC.1402.018" .انجام شد 
 

 منافع تضاد
 گونه تعارض منافعی وجود ندارد.در پژوهش حاضر، هیچ

 

 مشارکت نویسندگان
طور یکسانی تمام نویسندگان در طراحی و نگارش مقاله به

 همکاری داشتند.

 

 تشکر و قدردانی
از تمام اعضای هیئت علمی و پرسنل محترم دانشکده  نویسندگان

علوم پزشکی خمین که صادقانه همکاری کردند، تشکر و قدردانی 
 کنند.می
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Abstract:  
Introduction: Educational games can be very useful tools for learning memorization lessons such as 

anatomy due to the interaction between the participants. The purpose of present study was to investigate 

the quality of learning in the general anatomy lesson using gamification among the students of Khomein 

Faculty of Medical Sciences. 

Methods & Materials: The present research was a quasi-experimental interventional study conducted 

on 53 first and second -semester students of Khomein University of Medical Sciences in 2022. Initially, 

the training was in the form of lectures and PowerPoint presentations. After the pre-test, in the next 8 

sessions, the training was presented in a combined form using lecture and Kahoot platform (as 

classroom quizzes). At the end of the semester, the post-test was held. The test and quiz results were 

analyzed to investigate the effect of the Kahoot educational environment and students' gender on student 

learning. 

Results:  The mean scores of students in various quizzes did not show a significant statistical difference 

(p-value=0.976). Additionally, the mean scores of male and female students were not statistically 

significant (p-value=0.766), indicating that gender did not affect the scores of classroom quizzes. On 

the other hand, the mean scores of students in the post-test (1.84 ± 0.24) were significantly higher than 

the pre-test (1.71 ± 0.3) (p-value=0.007).  

Conclusion: Answering the questions of the Kahoot game, which was done in a group and cooperative 

manner, could strengthen the sense of participation in learning taught concepts; therefore, it is better to 

use new and varied educational aid games in teaching anatomy. 
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