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در  بازی‏وارسازی  کمک  به  گروهی  کار  نرمِ  مهارت  به  ک�یف�یت‏بخشی   ، حاضر پژوهش  از  هدف  چکیده: 

با  )پس‏آزمون  و طرح شبه‏آزما�یشی  کمّی  رو�یکرد  با  پژوهش  ا�ین  گروه‏های مهندسی دانشگاه ش�یراز است. 
گروه‏بندی  که به‏صورت تصادفی  گواه(  نفر  نفر تجربی، ۲۰  بر روی ۳۸ دانشجوی مهندسی )۱۸  گواه(  گروه 
گرد�ید. مداخله شامل ۱۲ جلسۀ آموزشی بود که در آن ۱۰ مهارت نرم ازطر�یق آزمون‏های آمادگی  شدند، اجرا 
نشان‏دهندۀ  تی  آزمون  نتا�یج  شد.  ارائه  گواه(  گروه  )برای  غ�یربازی‏وار  و  تجربی(  گروه  )برای  بازی‏وارشده 
گواه بود. جنبۀ نوآورانۀ ا�ین مطالعه در طراحی  گروه تجربی نسبت به  گروهی  کار  تفاوت معنادار در سطح 
ساختار  از  استفاده  و  مهندسی  تخصصی  بافت  �یک  در  رتبه‏بندی  نشان،   ، امت�یاز مدل  بومی‏سازی‏شدۀ 
تلف�یق  با  پژوهش  ا�ین  سنتی،  رو�یکردهای  برخلاف  است.  مدرس  اثر  خنثی‏سازی  برای  متقاطع  تدر�یس 
کاهوت و فرانامه‏های واقعی مهندسی، توانست »فرا�یند �یادگ�یری« را به‏جای  بن‏سازه‏های رقمی/ د�یج�یتال 
کند. �یافته‏ها پ�یشنهاد  گروهی را به‏صورت لحظه‏ای رصد و تقو�یت  »نت�یجۀ آزمون« محور قرار دهد و پو�یا�یی 
ا�ین  از  می‏توانند  دانش‏آموختگان،  اشتغال‏پذ�یری  ارتقای  جهت  آموزشی  س�یاست‏گذاران  که  می‏دهند 
در  نرم  شا�یستگی‏های  غنی‏سازی  برای  گروهی(  �یادگ�یری  و  د�یج�یتال  رقمی/  )بازی‏وارسازی  ترک�یبی  الگوی 

کنار آموزش‏های فنی بهره ببرند.
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مقدمه.1 
گـون، درحـال توسـعه بـوده اسـت و در سـال‏های اخ�یـر باتوجه‏بـه  گونا ابعـاد  از بـدو پ�یدا�یـش و در  جامعـه 
اهم�یـت مسـئلۀ رقابتی‏شـدن، به‏طـور خـاص در زم�ینـۀ تول�یـد صنعتـی و آمـوزش، ا�یـن توسـعه بـه همگرا�یـی 
می‏شـود  ا�یجـاد  هدفمنـد  و  انسـانی  اقدامـات  توسـط   ، مذکـور توسـعۀ  می‏رسـد.  مشـترکی  اوج  نقطـۀ  و 
شـد خواهـد  منجـر  اثربخـش  آمـوزش  و  صنعـت  دررابطه‏بـا  به‏دسـت‏آمده  نت�یجـۀ  به�ینه‏سـازی  بـه   کـه 

تالش  قالـب  در  را  خـود  صنعتـی،  تول�یـد  زم�ینـۀ  در  توسـعه   .)Motaharinejad & Esmaili Mahani, 2016(
بـرای تول�یـد ب�یشـتر�ین بـازده ممکـن از منابع دردسـترس نشـان می‏دهـد و در زم�ینـۀ آمـوزش، ا�یـن رو�یکرد در 
گرا�یش‏های  قالب آماده‏سـازی نسـل آ�ینده برای اسـتفاده از منابع و اطلاعات در زندگی واقعی بروز می‏�یابد. 
مشـابه، ماننـد انقلاب‏هـای صنعتی، در حـوزه آموزش ن�یـز در قالـب برنامه‏های درسـی متنوع، خود را نشـان 
از  انتظارهـا  گذشـته  ا�یـن مـوج، در طـول پنجـاه سـال  بـا  لـذا پ�یشـگام   .)Pecina & Marinič, 2021( دادنـد
کارفرما�یـان و سـا�یر ذی‏نفعـان انتظـار دارنـد آمـوزش عالـی بـه  آمـوزش عالـی افزا�یـش �یافتـه اسـت. دولت‏هـا، 
که طبق استدلال آنها، موجودی سرما�یۀ انسانی را افزا�یش  کند  توسعۀ انواع مهارت‏های پ�یچ�یده‏ای کمک 
گر آموزش  گـردد )Yong & Ling, 2022(. بنابرا�ین، ا ک�یف�یت توسـعۀ اقتصاد ملی  دهد و باعث تسـر�یع روند و 
عالـی، متناسـب بـا ن�یازهـای مـوج کنونـی انقالب صنعتـی، آمـوزش مناسـبی را بـرای نسـل آ�ینـده فراهـم کند، 
گـر آمـوزش  ا�یـن نسـل از دانش‏آموختـگان بـا اشـتغال در فرا�ینـد تول�یـد مشـکلی نخواهنـد داشـت. از طرفـی، ا
کنونی انقلاب صنعتی به‏و�یژه در حوزۀ تول�ید  کافی به تقاضاهای فزا�یندۀ ناشی از موج  عالی نتواند به اندازۀ 
گرفتـن تحقـق رسـالت‏های اساسـی  کار پاسـخ دهـد، آمـوزش به‏صـورت غ�یرهدفمنـد و بـدون در نظـر  و بـازار 
گرفته اسـت؛ در ا�ین صـورت، منابعی که دولت صـرف آموزش و توسـعه می‏کند به نحوی  دانشـگاه‏ها صورت 
کـه خـود را وقـف  هـدر مـی‏رود؛ و شـا�ید بدتـر از آن، ارزشـمندتر�ین منبـع، �یعنـی زمـان و فرصـت نسـل جوانـی 

.)Pecina et al., 2021( کردند، تلف خواهد شد کافی  آموزش به شکل نا
�یـا ن�یـروی آموزش‏د�یـده را بـا صنعـت، روبـه‏رو مـی  کـه انسـان را بـا ماشـ�ین  �یکـی از مهم‏تر�یـن حوزه‏ها�یـی 
و  انسـانی  منابـع  مهندسـی،  علـوم   .)Aliu & Aigbavboa, 2023( اسـت  مهندسـی  علـوم  رشـته‏های  سـازد، 
کالاهـا و خدمـات بـرای صنعـت و جامعـه رهنمـون  ف�یز�یکـی را بـه سـوی توسـعه، ارائـه و حفـظ ز�یرسـاخت‏ها، 
می‏سـازد. بنابرا�یـن، بد�یهـی اسـت کـه دانش‏آموختـگان مهندسـی بـه مهارت‏هـای خاصـی ن�یاز داشـته باشـند 
تـا به سـبب آن، دانـش را به‏طور مؤثـر در مح�یـط کار اسـتفاده کنند. ا�یـن مهارت‏هـا، مهارت‏هـای عمومی‏اند و 
اخ�یـراً به‏عنـوان مهارت‏هـای اشـتغال‏پذ�یری1 شـناخته می‏شـوند. راب�ینسـون )Robinson, 2008( مهارت‏هـای 
 اشتغال‏پذ�یری را به‏عنوان »مهارت‏های اساسی لازم برای کسب، حفظ و انجام کار صح�یح« تعر�یف کرده است 
 )Eggleston et al., 2022(. برخی د�یگر مهارت‏های اشتغال‏پذ�یری را به‏عنوان مهارت‏ها�یی که می‏توان آموزش داد
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)Dacre Pool & Sewell,  2007( و قابل انتقال‏اند )Yorke, 2006(، توص�یف می‏کنند.
سـخت  و  فنـی  مهارت‏هـای  کاربـرد  بـه  صرفـا  د�یگـر  مهندسـی  علـوم  دانشـجو�یان  اشـتغال‏پذ�یری 
همـان  �یـا  مکمـل  حرفـه‏ای  مهارت‏هـای  با�یسـتی  دانشـجو�یان  بلکـه  نمی‏شـود،  محـدود  و  مربـوط 
باشـند داشـته  شـغلی  پ�یشـرفت  درنت�یجـه  و  شـخصی  اشـتغال  بـه  دسـت�یابی  بـرای  را  نـرم1   مهارت‏هـای 
فنـی  مهارت‏هـای  بـرای  لازم  مکمـل  و  همـراه  نـرم،  مهارت‏هـای   .)Menand, 2014; Ong et al., 2022(
مهارت‏هـای  شـامل  حرفـه‏ای  مهارت‏هـای  چن�یـن   .)Winberg et al., 2020( اسـت  مهندسـی  دانشـجو�یان 
فنّـاوری اطلاعـات  برنامه‏ر�یـزی و سـازماندهی، مهارت‏هـای  ت�یمـی، مهارت‏هـای  کار  ارتباطـی، مهارت‏هـای 
، مهارت‏هـای حـل مسـئله، ابتـکار و مهارت‏هـای سـازمانی اسـت.  و ارتباطـات، مهارت‏هـای �یادگ�یـری پا�یـدار
درم�یـان ا�ین مهارت‏های حرفـه‏ای، مهارت‏های ت�یمی و ارتباطـی بن�یادی‏تر�ین و ضروری‏تر�ین آنها محسـوب 
کار ن�یازمنـد رو�یکـردی جامع برای  می‏شـود )Bee & Hie, 2015(. آماده‏سـازی مناسـب مهندسـان برای ا�یـن 
کار ت�یمی در برنامه‏های مقدماتی برای مهندسان  توسـعۀ شا�یسـتگی‏های حرفه‏ای همراه با توسـعۀ رهبری 
اسـت )Bigpourian, 2025(. در ا�یـن راسـتا، هر �یـک از افراد ت�یـم می‏توانند به مهـارت تسـه�یلگری نوآورانه در 
، مسـتلزم درک  راسـتای حـل مسـائل اساسـی صنعـت دسـت �یابنـد )Garahan et al., 2020(. تحقـق ا�یـن امـر
بـرای درگ�یـر  انسـانی و مفهومـی و شا�یسـتگی‏ها�یی  ازجملـه عناصـر فنـی،  از مشـکلات چندوجهـی،  کل‏نگـر 
کار ت�یمـی �یکـی از مهم‏تر�یـن شا�یسـتگی‏های مـادر در ت�یم‏هـای مهندسـی قلمـداد  کـردن همـۀ آنهاسـت. لـذا 
کار ت�یمـی به‏عنـوان عنصـر  می‏شـود )Clegorne et al., 2021(. باا�ین‏حـال، چگونگـی و زمـان آمـوزش مهـارت 
کار و فرا�ینـد ضمـن وجود  رهبـری مشـترک بسـ�یار مهـم اسـت. آمادگـی رشـدی دانشـجو و اولو�یت‏بنـدی ب�یـن 
کار ت�یمی را به‏عنوان ابزاری برای درگ�یر شـدن  که دانشـجو�یان چگونـه  کند  آموزش مطلوب، می‏تواند تع�ی�ین 

.)Jimenez, 2023( در شناسا�یی و حل مسئله‏های پ�یچ�یدۀ صنعت ارزش می‏دهند و شکل می‏بخشند
کار ت�یمـی در مهندسـی هـم در دانشـگاه و هـم در صنعـت  ک�یف�یـت  همچن�یـن، باتوجه‏بـه ا�ینکـه ارتبـاط 
کار ت�یمـی  ک�یف�یـت  کـه  برجسـته شـده اسـت، ل�یندز�یـورن و همـکاران )Lindsjorn et al., 2016( ادعـا می‏کننـد 
کـه تأث�یر ز�یـادی بر موفق�یت شـخصی در  مسـتق�یماً بـر نتا�یج پـروژه تأث�یـر می‏گـذارد و همچن�ین تصور می‏شـود 
عملکـرد حرفـه‏ای دارد. در ا�یـن رابطـه، ه�یئـت اعتباربخشـی بـرای مهندسـی و فنّـاوریABET, 2010( 2( و 
کار  کـه دانشـجو�یان با�یـد مهارت‏هـای  دسـتورالعمل‏های برنامـۀ درسـی )Ardis et al,. 2015( اشـاره می‏کننـد 
ت�یمـی را بـه صـورت عرضـی توسـعه دهنـد )Oakley et al., 2007; Bastarrica et al., 2023(. لذا برا�ین‏اسـاس، 
کند و آماده‏سـازی دانشـجو�یان بـرای چالش‏های  دانشـگاه با�ید در مدل‏هـای کلاسـ�یک آمـوزش تجد�یدنظر 
گروه‏هـا، پ�یشـگامی  ، آمـوزش آنهـا بـرای حـل مشـکلات صنعـت، رهبـری و مد�یر�یـت ت�یـم و  کار جد�یـد دن�یـای 
بگ�یـرد نظـر  در  شـد،  خواهنـد  مواجـه  آن  بـا  کار  مح�یـط  در  کـه  را،  مشـکلاتی  در  راه‏حل‏هـا  و  ا�یده‏هـا   در 
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در  ت�یمـی  و  ارتباطـی  مهارت‏هـای  بـالای  اهم�یـت  بـر  عالوه   ، د�یگـر سـوی  از   .)Almeida & Morais, 2023(
زمـرۀ مهارت‏هـای نـرم اشـتغال‏پذ�یری، رقمـی/ د�یج�یتالی‏شـدن و جهانی‏شـدن جامعـه و تأث�یـر متناظـر آن 
، مسـئلۀ آمـوزش و انتقـال مهارت‏هـای نـرم را بـه سـمت رو�یکردهـای آموزشـی جد�یـدی  کار بـر قوان�یـن بـازار 
می‏تـوان  لـذا،  می‏سـازد.  ادغـام  آمـوزش  فرا�ینـد  در  را  ارتباط‏محـور  برخـط  روش‏هـای  کـه  می‏دهـد  سـوق 
کار را بـا طراحـی �یـک برنامـۀ آموزشـی مبتنـی بـر  کـرد و ا�یـن  آمـوزش ا�یـن دسـته مهارت‏هـای نـرم تمرکـز  بـر 
بازی‏هـای جـدی انجـام داد؛ ز�یـرا بازی‏وارسـازی1 �یـک جا�یگز�یـن مؤثر بـرای ا�یجـاد انگ�یـزه و تحر�یـک �یادگ�یری 
دانـش  تبـادل  و  امـکان بحـث  بازی‏هـای جـدی   .)Stanitsas et al., 2019( اسـت  در مح�یط‏هـای مختلـف 
بنابرا�یـن،   .)Scurati et al., 2020( تقو�یـت می‏کننـد کار  را در مح�یـط  رفتـاری  تغ�ی�یـرات  و  فراهـم می‏کننـد  را 
اسـتفاده از بازی‏هـا بـه نفـع مهارت‏هـای حـل مسـئله در مح�یط‏هـای نامشـخص اسـت. همچن�یـن امـکان 
می‏تـوان  را  بازی‏وارسـازی   .)Ibid( می‏کنـد  فراهـم  را  نـوآوری  بـرای  جد�یـد  ا�یده‏هـای  و  امکانـات  بازرسـی 
فرا�ینـد  در  را  دانشـجو�یان  نـرم  مهارت‏هـای  می‏توانـد  کـه  گرفـت  درنظـر  مؤثـر  آموزشـی  ابـزار  �یـک  به‏عنـوان 
شـوند،  درگ�یـر  طراحی‏شـده  چندنفـرۀ  بـازی  �یـک  بـا  �یادگ�یرنـدگان  کـه  هنگامـی  دهـد.  افزا�یـش  بـازی  انجـام 
کـره،  �یادگ�یـری مشـارکتی توسـعه می‏�یابـد. ا�یـن نـوع رو�یکـرد، شا�یسـتگی‏های ب�ین‏فـردی �یادگ�یرنـده ماننـد مذا
ا�یـن جر�یـان  کـرده و توسـعه می‏دهـد.  کار ت�یمـی، حـل خلاقانـۀ مسـئله و تصم�یم‏گ�یـری مشـارکتی را تقو�یـت 
امـکان و بسـتر خلـق �یـک نـوع رو�یکـرد مشـارکتی واقع‏ب�ینانـه تحـت عنـوان »�یادگ�یـری ازطر�یـق انجـام« را ن�یـز 
متغ�یـر  ن�یازهـای  و  فنّاورانـه  پ�یشـرفت  اقتضائـات   ، د�یگـر سـوی  از   .)Leemkuil et al., 2003( می‏کنـد  فراهـم 
آ�ینـده و اهم�یـت سـازگاری و انتقـال اطلاعـات  کـه با�یـد بـه اشـتغال‏پذ�یری در  کار بـه ا�یـن معنـی اسـت  بـازار 
را  فرصت‏ها�یـی  و  چالش‏هـا  هـم  فنّـاوری  شـود.  و�یـژه‏ای  توجـه  افـراد  شـغلی  دورۀ  طـول  در  مشـاغل  ب�یـن 
هماهنـگ  بـرای  لازم  تخصص‏هـای  کسـب  بـرای  ابـزاری  هـم  و  مـی‏آورد،  ارمغـان  بـه  پا�یـدار  �یادگ�یـری  بـرای 
.)Andronie & Andronie, 2014( اسـت  درحال‏تغ�ی�یـر  ن�یازهـای  طبـق  اشـتغال‏پذ�یری  مهارت‏هـای   کـردن 
)Jimenez, 2023; Subhash et al., 2018; Magana et al., 2022; Ardis et al,. 2015( تعـدادی از مطالعـات 
ن�یز ب�یان می‏کنند که روش‏های نوآورانۀ تدر�یس �یک الزام در هر زم�ینۀ آموزشـی برای توسـعۀ اشـتغال‏پذ�یری 
اسـت  نـرم  مهارت‏هـای  خـاص  به‏طـور  و  اشـتغال‏پذ�یری،  شا�یسـتگی‏های  کسـب  راسـتای  در  دانشـجو�یان 
در  نوآورانـه  و  فنّاورانـه  روش‏هـای  ادغـام  بـا  اسـت  مطلـوب  لـذا   .)Martínez-Argüelles et al., 2023(
کاربسـت روش‏هـای نو�یـن �یادگ�یـری، بـه توسـعۀ مهارت‏هـای نـرم و عملکـرد تحص�یلـی مبـادرت نمـود  زم�ینـۀ 
)Berry & Hughes, 2019(. از طرفـی آموزش فنّاورانه‏محور و در بسـتر فنّاوری و مح�یط ترك�یبی برای توسـعۀ 
آمـوزش و به‏سـازی مـدرن تبد�یـل شـده اسـت و فرصت‏هـای  از اجـزای اساسـی  �یکـی  مهارت‏هـای نـرم، بـه 
، از راهبـرد تدر�یـس معکـوس به‏عنـوان �یـک  گ�یـران بـه ارمغـان مـی‏آورد. در مقالـۀ حاضـر جد�یـدی را بـرای فرا

1- Gamification
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ک�یف�یت‏بخشی  کاربسـت �یادگ�یری ترک�یبی استفاده شـد. لذا هدف از انجام ا�ین مطالعه،  روش هدفمند برای 
کار ت�یمی به کمک بازی‏وارسازی در ت�یم‏های مهندسی است. به مهارت نرم 

جدول1. مقایسۀ پژوهش حاضر با مطالعات شاخص در حوزۀ بازی‏وارسازی و مهارت‏های نرم

منبع  تمرکز پژوهش /مداخله ابزار خلاء پژوهشی  گی نوآورانۀ پژوهش  ویژ
حاضر

(Aldemir et al., 
2018)

درک دانشجو از 
عناصر بازی

عناصر مختلف 
بازی‏وارسازی

ک�یفی بود و اثر  مطالعه صرفاً 
کمّی بر مهارت‏ها را نسنج�ید

استفاده از روش 
کمّی  ن�یمه‏آزما�یشی و سنجش 

کار ت�یمی مهارت 

(Sailer et al., 
2017)

انگ�یزش و ن�یازهای 
روان‏شناختی

عناصر طراحی 
بازی

تمرکز بر جنبه‏های نظری 
انگ�یزش بدون بررسی 

مهارت‏های شغلی مهندسی.

پ�یوند دادن بازی‏وارسازی با 
کل�یدی عملکرد  شاخص‏های 

واقعی.

(Suryanti et al., 
2019)

توسعۀ مهارت‏های 
نرم

، نشان،  مدل امت�یاز
رتبه‏بندی

عدم استفاده از ابزارهای 
رقمی/ د�یج�یتال برای بازخورد 

آنی.

، نشان،  ترک�یب مدل امت�یاز
رتبه‏بندی1 با ابزار کاهوت 

برای ا�یجاد بازخورد پو�یا

(Altomari et al., 
2023)

ارز�یابی مهارت‏های 
نرم

بازی‏های جدی
کنترل اثر مدرس و تمرکز  عدم 

بر مطالعه پا�یلوت کوچک.

استفاده از طرح تدر�یس 
متقاطع برای حذف اثر 

مدرس و اعتبار بالا.

(Zainuddin et al., 
2020)

مرور نظام‏مند 
اثرات بازی

بررسی پ�یش�ینه
عدم ارائه مدل بومی‏سازی 

شده برای مح�یط‏های 
مهندسی فنی.

طراحی بوم‏سازگان2 انگ�یزشی 
سه‏لا�یه متناسب با بافت 

آموزش مهندسی.

پیشینه.2 
عناصر بازی‏وارسازی در آموزش-12. 

کـه 3 خواسـتۀ عاطفـی انسـان را بـرای ارتبـاط  اصـل بازی‏وارسـازی مبتنـی بـر �یـک نظر�یـۀ خودتع�ی�ینـی اسـت 
اجتماعـی، خودمختـاری و شا�یسـتگی فـرض می‏کنـد )Hassan et al., 2021(. ا�یـن الزامـات بـه �یادگ�یرنـدگان 
کمـک می‏کنـد تـا ب�یشـتر حفـظ  انگ�یـزۀ اساسـی بـرای بهبـود ظرف�یـت خـود می‏دهـد. ا�یـن مهارت‏هـا بـه آنهـا 
اسـاس،  ا�یـن  بـر   .)Hanus & Fox, 2015( دهنـد  افزا�یـش  آموزشـی  فعال�یت‏هـای  بـه  را  خـود  تعهـد  و  کننـد 
 اصـول بازی‏وارسـازی اساسـا بـر ا�یجـاد انگ�یزه‏هـای درونـی در دسـت�یابی بـه ا�یـن 3 مع�یـار اسـتوار خواهـد بـود

گی‏های رقابت، بـه احتمال ز�یاد، به‏صـورت بازی ارائه  کارآمـد و و�یژ )Hassan et al., 2021(. پو�یا�یـی، سـرگرمی 
می‏شـوند؛ ز�یـرا ا�ین عوامل ممکن اسـت بر افزا�یـش ن�یازهای روان‏شـناختی تأث�یـر بگذارند. سـال‏ها مطالعات 
کـه مد�یر�یت افـراد به‏عنـوان �یک مجموعـۀ متنوع بـرای طراحـی آرمانی ن�یسـت ز�یرا  انگ�یزشـی نشـان می‏دهـد 
به‏عنـوان  می‏تـوان  را  بازی‏وار‏سـازی  عناصـر   .)Shafie, 2024( می‏کنـد  تغ�ی�یـر  فـرد  در  انتظـارات  و  سـل�یقه‏ها 

1- Points, Badges, Leaderboards (PBL)
کوس�یستم« 2- معادل مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی برای واژۀ »ا
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گی‏های  کرد. و�یژ کاربـر در مح�یط‏های غ�یر بازی توص�یـف  کاربرد اجزای بازی رقمـی/ د�یج�یتال برای اقدامات 
ن�یازهـای  بـرآوردن  بـا  بازی‏وارسـازی  مؤلفه‏هـای  ازا�یـن‏روی،  هسـتند.  بازی‏سـازی  ضـروری  عناصـر  بـازی 
 .)Hassan et al., 2021( خودتع�ی�ین‏گری اجتماعی و رقابت‏پذ�یری، تشو�یق �یادگ�یرندگان را افزا�یش می‏دهند

کـه فنـون بازی بـا اسـتفاده از منابـع، راهبردهـا و ابزارک‏ها  (Saleem et al., 2022). ب بـر ا�یـن بـاور اسـت 
ا�یجـاد می‏شـود؛  �یـا اسـتفادۀ مشـترک  ا�ینترنتـی توسـط شـخص  �یـا دسـتگاه  �یـک بن‏سـازه  بـرای بازی‏سـازی 

.)Shafie, 2024( کاربران ممکن است ارتقا �یابد گی‏های انگ�یزشی  و�یژ
ا�یـدۀ   .)Ding, 2019( اسـت  بـازی  هـر  بـرای  مـدرن  طراحـی  شـامل  لذت‏بخـش  بـازی  تجربـۀ  �یـک 
بازی‏وارسـازی بـه آمادگـی و مطالعـه امکان ب�یشـتری می‏دهـد و دانشـجو�یان را تحر�یـک می‏کند تا با اسـتفاده 
از درآمدهـای تعاملـی ماننـد نشـان‏ها، عملکـرد مؤثرتـری داشـته باشـند و بـه موقع�یـت پ�یشـرو دسـت �یابنـد. 
کارا�یـی در ب�ین دانشـجو�یان  علاوه‏بر‏ا�یـن، عنصـر بازی‏وارسـازی بـرای بهبـود الهـام و تجربۀ تدر�یـس، تعامـل و 
گرفته می‏شـود. افـزودن فن‏ورزهای سـرگرمی )بـه عنوان مثـال، تابلوی امت�یازها، سـطوح و نشـان‏ها(  در نظـر 
 Buckley &( کلـی و دو�یـل گ�یـران دارد )Zainuddin et al., 2020(. همچن�یـن، با تأث�یـر مثبتـی بـر مشـارکت فرا
که بازی‏وارسازی ممکن است انگ�یزۀ خوبی باشد. باا�ین‏حال، تنها در صورتی  Doyle, 2017( اظهار داشتند 
گرفته شـود، اسـتفاده از ارزش‏هـای بازی به‏عنـوان مزا�یای  کار  کـه به‏عنوان �یـک فن ارتباطـی قابل‏اعتماد بـه 
اجتماعـی �یـا پـاداش، تشـو�یق جهانـی دانشـجو�یان را به‏طـور مؤثـر بـه چالـش می‏کشـد. د�ینـگ و همـکاران 
کـه اصـل بازی‏وارسـازی انگ�یـزۀ ب�یرونـی قابل‏توجـه و تأث�یرگـذاری را بـه  کردنـد  )Ding et al., 2017( مشـخص 
که به مشارکت دانشجو�یان  دانشـجو�یان می‏دهد اما انگ�یزۀ درونی را نه. همۀ مؤلفه‏ها نقشی را ا�یفا می‏کنند 
و  برخـط  صـورت  بـه  ن�یـز  گـی  و�یژ چند�یـن  نشـان.  و  امت�یازهـا  تابلـوی  به‏و�یـژه  می‏شـود،  منجـر  �یادگ�یـری  در 
بازی‏هـای سـرگرمی و  ب�یـن  تـا  کمـک می‏کنـد  فـرد  بـه  برون‏خـط مطلـوب توص�یـف شـدند. عناصـر مفهومـی 
چالش‏برانگ�یـز تما�یز قائل شـود )Sailer et al., 2017(. موارد ز�یـر را�یج‏تر�ین عناصر مورداسـتفاده در �یادگ�یری 

طی فرا�یند بازی‏وارسازی‏اند:
طراحـی  تقسـ�یم  و  اندازه‏گ�یـری  چند�یـن  در  کاربـران  بـه  امت�یـاز  اعطـای  بـرای  کـه  امت�یازها�یـی،   : امتیـاز الف(	

گـر  ا شـوند.  �یافـت  خـاص  رفتارهـای  بـه  رسـ�یدگی  بـرای  برنامـه  �یـا  بن‏سـازه  در  اسـت  ممکـن  شـده‏اند، 
 ، گرفتـه شـوند. از طـرف د�یگـر جنبه‏هـای �یـک رقابـت را ترو�یـج می‏کننـد، نبا�یـد به‏عنـوان نت�یجـه درنظـر 
شـود داده  نشـان  د�یگـر  افـراد  بـه  نبا�یـد  دسـتاورد  هـر  باشـد،  کاربـر  �یـک  بـه  بازخـورد  ارائـۀ  هـدف  گـر   ا

)Da Rocha Seixas et al., 2016(. عالوه بـر ا�یـن، امت�یـاز اجـازه می‏دهـد تـا اعمـال ناخواسـته )منفـی و 
کرد. مثبت( را به جا�یزه و مجازات تبد�یل 

نشـان‏ها: نشـان‏دهندۀ بصری پ�یشـرفت افرادند. مثلاً، نشـان‏دهندۀ م�یزان شا�یسـتگی به‏دسـت‏آمده،  ب(	

بررسی‏های فوری، و نشـان‏دهندۀ �یک نوع جا�یزۀ ب�یرونی. نشـان‏ها به‏عنوان متداول‏تر�ین مؤلفۀ بازی 
در راهبـرد بازی‏وارسـازی ممکـن اسـت به �یادگ�یـری دانشـجو�یان کمـک نکنند. نشـان مهـارت مبتنی بر 
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 .)Ding, 2019( دانـش �یادگ�یرنـدگان از مهـارت به طـور مثبت بـا انگ�یـزۀ درونی در آمـوزش مرتبـط اسـت
نشان‏ها به‏عنوان شناسـه‏های موفق�یت استفاده می‏شـوند )Hassan et al., 2021(. بالاتر و فراتر از آن، 
نشـان‏ها به‏عنوان نمادهای فرهنگی برای ارائۀ اثربخشـی اجتماعی، که در آن فعال�یت‏های عملکردی 
کارهای مثبت  که برای  ضروری اسـت، شناسـا�یی شـده‏اند. آنها نشـانه‏ها �یا نمادهای کوچکی هسـتند 
خـاص، مشـارکت، مهـارت و موفق�یـت بـه دانشـجو�یان داده می‏شـود )Roosta et al., 2016(. عالوه بـر 
کـه برخـی از دانشـجو�یان  ا�یـن، آلدم�یـر و همـکاران )Aldemir et al., 2018( در مطالعـۀ خـود در�یافـت 
گاه ن�یستند �یا به آنها علاقه‏ای ندارند.  نشـان را دوست دارند، حال آنکه برخی معتقدند که از نمادها آ

کد تقو�یت‏کنندۀ اعتماد، سرگرمی، ارز�یابی از خود، بازخورد، و تداوم نظام‏مند دارد. نشان 5 
تابلوی امتیازات: تابلوی امت�یازات می‏تواند نام بهتر�ین دانشـجو�یان را همراه با جوا�یزشـان ذکر کند، به  پ(	

گونه‏ای که مشـارکت‏های آنها د�یده، اندازه‏گ�یری و شناسـا�یی شـود. عناصر مورد استفاده برای نما�یش 
رتبۀ دانشـجو�یان و امت�یازشـان �یک تابلوی امت�یاز اسـت و ابزار ارزشـمندی برای ا�یجاد احسـاس رقابت 
ب�ین دانشجو�یان می‏باشد. با اطم�ینان می‏توان گفت که استفاده از تابلوی امت�یازها �یک حرکت مثبت 

.)Roosta et al., 2016( در �یک مح�یط آموزشی بازی‏وارسازی است
سـطح نشـان دادن کاربر در انجام یک هدف: سطوح معمولاً به‏عنوان مراحل آستانه شناخته می‏شوند؛  ت(	

ک‏گذاری و تلاششـان، سـطح‏بندی می‏شـوند.  بـه گونه‏ای که در آن اعضا به‏طور خودکار با‏توجه‏به اشـترا
.)Saleem et al., 2022( در پا�یان دوره، مرحلۀ بعدی بازی برای همۀ کسانی است که خوب بازی کردند

جوایـز: پـس از انجـام �یـک فعال�یـت، جا�یـزه بـرای تکـرار آن اعطـا می‏شـود. اصـل ابـزار در بازی‏وارسـازی  ث(	

پـاداش �یـک س�یسـتم امت�یاز �یـا ا�یده‏هـای مرتبط اسـت. وقتـی دانشـجو�یان به چ�یـزی دسـت می‏�یابند و 
کار را تکرار می‏کنند تـا در وضع�یت فعلی بمانند  پـاداش می‏گ�یرند، انگ�یزه‏شـان افزا�یش می‏�یابد و همـان 

.)Saleem et al., 2022( و به شرا�یط مناسب‏تری دست �یابند
بازخـورد: بازخـورد به‏عنـوان اجـزای بازی‏وارسازی‏شـده پ�یاده‏سـازی‏های متفاوتـی دارد. ممکـن اسـت  ج(	

برای تشو�یق �یا جلوگ�یری از فعال�یت‏های خاص، مانند بارگذاری و تکم�یل تکال�یف در برنامه و مشارکت 
در ت�یم‏ها اسـتفاده شود؛ همچن�ین، بازخورد مستمر به دانشـجو�یان کمک می‏کند تا ب�ینشی نسبت به 

.)Hassan et al., 2021( کنند اهداف خود داشته باشند و موفق�یت خود را دنبال 
 ، کـه افـراد با�یـد انجـام دهنـد و سـپس جوا�یـزی بـرای تکم�یـل، جوا�یـز چالش‏هـا: چالش‏هـا وظا�یفـی را  چ(	

مدال‏ها/ نشان‏ها، و دسـتاوردها ارائه می‏دهند. راز مسـئول�یت‏ها و انتظارهای موفق�یت‏آم�یز ا�ین است 
کاربران فراهم کند تـا موفق�یت‏های خود را نشـان دهند. چالش در بازی‏وارسـازی  کـه موقع�یتی را بـرای 
، ه�یجـان برانگ�یختگی، حواس‏پرتی، همکاری  ضروری اسـت. نمادها عبارت‏اند از تعامل چالش‏برانگ�یز
نـوع  تکـرار  زمان‏بنـدی،  جمعـی،  هـوش  خودارز�یابـی،  تقو�یـت،  بازخـورد،  ت�یمـی،  مهارت‏هـای  رقابتـی، 

.)Saleem et al., 2022( چالش، و فراوانی
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بازی‏وارسازی در شکل‏گ�یری آموزش مهندسی در آ�ینده-22. 
کـه ن�یـاز بـه مداخلـۀ انسـانی داشـتند، به‏طـور نظام‏منـد به  بـا پ�یشـرفت صنعـت 4.0 تعـداد ز�یـادی از وظا�یـف 
انسـان‏گرا�یی  و  اخالق  قلمـرو  در  مهندسـی   5.0 صنعـت  ا�ینکـه  ضمـن  شـدند؛  گـذار  وا مـدرن  ماشـ�ین‏های 
بَرانگاره‏ای 

َ
كل�یدی برای نسـل جد�یدی از مهندسـان مداخله می‏کند. لذا چن�ین تغ�ی�یر ا به‏عنوان جنبه‏های 

کنند؛ ز�یرا ا�ین  باعث می‏شـود مهندسـان آ�ینده ب�یشتر بر کسـب شا�یسـتگی‏های انسـانی مانند رهبری تمرکز 
توانا�یی‏ها توسـط ماشـ�ین‏های خودمختار قابل‏قبـول و اجرا�یـی ن�یسـتند )Panthalookaran, 2018(. آموزش 
ق�یاسی سنتی که در آن مربی مفاه�یم موردمطالعه را معرفی می‏کند و دانشجو�یان منفعلانه سعی در جذب 
ک�ید می‏کنـد که فرا�یند  ، بـه رو�یکردهای اسـتقرا�یی تأ گرفته اسـت. روش د�یگر دانـش دارند، مورد پرسـش قرار 
با�یـد مشـارکت و مسـئول�یت  کـه دانشـجو�یان  ا�یـن معنـی  بـه  با�یـد دانشـجومحور باشـد؛  �یاددهی _ �یادگ�یـری 
�یادگ�یـری فعـال  از رو�یکردهـای  آمـوزش خـود بپذ�یرنـد )Prince et al., 2016(. اسـتفاده  را درقبـال  ب�یشـتری 
موضوع بسـ�یاری از پژوهش‏ها و مطالعات برای تقو�یت �یادگ�یری در دوره‏های مهندسـی بوده اسـت. توسعۀ 
ازجملـه جنبه‏هـای  و ظرف�یـت حـل مسـئله  رهبـری  پـروژه،  ب�ین‏رشـته‏ای، همـکاری، مد�یر�یـت  مهارت‏هـای 
آمـوزش مهندسـان فعلـی ضـروری تلقـی شـده اسـت )Dahalan et al., 2023(. بسـ�یاری  د�یگـر بـرای ترک�یـب 
کـه اسـتفاده از محتـوای دوره‏هـای مهندسـی در �یـک زم�ینـۀ عملـی و  ک�یـد می‏کننـد  از مقـالات ارائه‏شـده تأ
.)Cano et al., 2008; Peterson et al., 2011( دن�یـای واقعی مزا�یای ز�یـادی برای دانشـجو�یان بـه همـراه دارد 
کـه  گـزارش ر�یـس و همـکاران )Reis et al., 2017( تأ�ی�یـد می‏کنـد  باتوجه‏بـه ا�یـن حقا�یـق، ا�یـدۀ درک‏شـده در 
توسـعۀ مهارت‏هـای دانشـجو�یان مهندسـی ازطر�یـق پروژه‏هـای عملـی شـامل موقع�یت‏هـای دن�یـای واقعـی، 
�یادگ�یـری آنهـا را افزا�یـش می‏دهـد و آمادگـی بهتـری بـرای تمر�یـن حرفه‏ای آنهـا فراهـم می‏کنـد. در ا�یـن زم�ینۀ 
، بازی‏وارسـازی به‏عنوان ابـزاری برای  مشـارکتی بـا محور�یت فعال�یت‏هـای عملی دانشـجو�یان و تعامل ب�یشـتر
کاربرد دانـش نظری  گرفتـه می‏شـود: انگ�یـزه،  کل�یـدی تجربـۀ دانشـجو�یان در نظـر  پـرورش بسـ�یاری از عوامـل 
در موقع�یت‏هـای دن�یـای واقعی، همـکاری، فعال�یت‏های پ�یشـگ�یرانه، آزما�یـش پ�یامدهـای انتخاب‏های آنها، 
اسـتفاده  کـه  می‏دهـد  نشـان  مطالعـات   .)Deshpande & Huang, 2011( اسـت  د�یگـر  جنبه‏هـای  ازجملـه 
بهبـود  را  دانشـجو�یان  و  مرب�یـان  تجربـۀ  حضـوری،  به‏صـورت  چـه  و  دور  راه  از  چـه  تدر�یـس،  در  بازی‏هـا  از 
می‏کنـد فراهـم  انگ�یزشـی  و  هدفمنـد   ، دلپذ�یـر مح�یطـی  در  را  �یادگ�یـری  از  مطلوبـی  سـطح  ز�یـرا   می‏بخشـد؛ 

آمـوزش  زم�ینـۀ  در  بازی‏وارسـازی  از  اسـتفاده  کلـی،  به‏طـور   .)Marinho et al., 2017؛ Leal et al., 2017(
کند )Reis et al., 2020(. )شکل 1( مهندسی تلاش می‏کند تا فضا�یی از تعامل و انگ�یزه ترو�یج 



ناطمه میرغفاری و همکاراف 9

 

 وازساشیباشی

 یده سیسسو

و  یفنآوز یمعسف
 دیمحصولات جد

 یدزون صهیانگ
 کازکنان

 یسیادگیآموشش و 

و  ینوآوز
 یسیپرانعطاف

 هاداده یآوزجمع

کمک به  یبسا
 تحول ندیفسآ

 یآگاه شیافصا
 نفعانیذ

محصولات  یمعسف
 انیبه مشتس دیجد

 تیزضا شیافصا
 یشغل

 شیکمک به افصا
 یوزبهسه

بهبود گسدش کاز 
 ییو کازا

 میانتقال مفاه

 

 عیسس قیتطب
 کازکنان

کسدن  سیدزگ
 ندیدز فسآ نفعانیذ

 0/5و  0/4صنعت 

 مهازت ها تیتقو

 )Reis et al., 2017( 5.0 شکل1. دیدگاه‏های استفاده از بازی‏وارسازی در صنعت 4.0 و

آموزش مهارت‏های نرم مهندسی بر اساس بازی‏وارسازی-32. 
کل�یدی سازمان‏ها هستند. علاوه بر توانا�یی برای انجام �یک فعال�یت مع�ین،  کارکنان ازجمله باز�یگران  امروزه 
 .)Ritter, 2018( بـه اصطالح مهارت‏هـای نـرم اهم�یـت دارد ، داشـتن مهارت‏هـای عرضـی، به‏طـور خاص‏تـر
برخلاف مهارت‏های سـخت )دانسـتن چگونه انجـام دادن(، که شـامل دانش �یا مهارت‏هـای فنی خاص در 
کـه در عـرض هر شـغل  هـر زم�ینـه می‏شـود، مهارت‏هـای نـرم )دانسـتن چگونـه بـودن( مهارت‏ها�یـی هسـتند 
کارکنـان را بـه  و درع�ین‏حـال تکم�یل‏کننـدۀ مهارت‏هـای فنی‏انـد )Morby, 2015(. درواقـع، مهارت‏هـای نـرم 
گروه‏هـا و مد�یر�یـت  کار در  توانا�یـی تعامـل مؤثـر بـا همـکاران، برقـراری ارتبـاط بـا بالادسـتی و همتا�یـان خـود، 
کـه  کاری مجهـز می‏سـازد. عالوه بـر ا�یـن، مجموعـه‏ای از پژوهش‏هـا نشـان می‏دهنـد  مناسـب تعارض‏هـای 
مهارت‏های نرم 85% از موفق�یت را تشک�یل می‏دهند )Golinkoff & Hirsh-Pasek, 2016(. ازا�ین‏رو، توسعه 
گـر مهارت‏های سـخت موتور  ، اشـتغال‏پذ�یری را ارتقا می‏دهـد. ا و بهبـود آنهـا علاوه بـر در�یافـت حقـوق بالاتـر
اصلـی انسـان بـرای موفق�یـت در مح�یـط کسـب‏وکار در اواخـر قرن ب�یسـتم بـود، در ا�یـن زم�ینـۀ تجـاری جد�یدِ 
درحال‏تغ�ی�یـر )Schulz, 2008(، به‏و�یـژه با س�یسـتم‏های رقابتی فزا�ینـده )Tripathy, 2020( و با سـطوح بالا�یی 
که تمرکز بر مهارت‏هـای نرم به موفق�یت تجـاری پا�یدار منجر  از پ�یچ�یدگی )Ritter, 2018( مشـخص می‏شـود 
می‏شـود. باا�ین‏حـال، شـکاف مهمـی ب�یـن مهارت‏هـای موردن�یـاز شـرکت‏ها و سـطح مهارت‏هـای کسب‏شـده 
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نـرم  مهارت‏هـای  ازآنجا�یی‏کـه  بنابرا�یـن،   .)Singh et al., 2019( دارد  وجـود  اخ�یـر  دانش‏آموختـگان  توسـط 
کـه شـامل آمـوزش  قابل‏انتقـال و آمـوزش هسـتند )Sutil-Martín et al., 2021(، انجـام �یـک آمـوزش جامـع، 
مهارت‏های سـخت و مهارت‏های نرم به‏منظور پاسـخگو�یی به ا�ین تغ�ی�یرات می‏شـود، اهم�یـت دارد. ارتباط 
کار خـوب انجام‏شـده و شا�یسـتگی برای بـه دسـت آوردن نتا�یج  ب�یـن هـر دو نوع مهـارت به تفـاوت ب�ین �یـک 
کار را بـا  بهتـر اشـاره می‏کنـد )Balcar, 2016(. می‏تـوان بـر آمـوزش ا�یـن مهارت‏هـای نـرم تمرکـز نمـود و ا�یـن 
طراحـی �یـک برنامـۀ آموزشـی مبتنـی بـر بازی‏هـای جـدی انجـام داد؛ ز�یـرا بازی‏وارسـازی �یـک جا�یگز�یـن مؤثر 
بـرای ا�یجـاد انگ�یـزه و تحر�یـک �یادگ�یـری در مح�یط‏هـای مختلـف اسـت )Stanitsas et al., 2019(. بازی‏هـای 
کار تقو�یـت می‏کننـد  جـدی امـکان بحـث و تبـادل دانـش را فراهـم می‏کننـد و تغ�ی�یـرات رفتـاری را در مح�یـط 
کنده است. بنابرا�ین، استفاده  )Scurati et al., 2020(. علاوه‏برا�ین، در دن�یای تجارت، اهداف سـازمان‏ها پرا
بازرسـی  امـکان  نامشـخص اسـت. همچن�یـن  نفـع مهارت‏هـای حـل مسـئله در مح�یط‏هـای  بـه  بازی‏هـا  از 
امکانـات و ا�یده‏هـای جد�یـد بـرای نـوآوری را فراهـم می‏کنـد )Scurati et al., 2020(. مناسـب‏تر�ین نـوع بـازی 
، کاوش و بسـته شـدن اسـت. در مرحلۀ نخسـت،  بـرای آمـوزش مهارت‏های نـرم، بازی توفـان با 3 مرحلۀ باز
کتشـاف مسـ�یرهای بی‏نها�یت باز می‏شـود و در مرحلـۀ پا�یانی تقو�یت  گرا تقو�یت می‏شـود. در مرحلۀ ا تفکـر وا
گرفتـن ا�ین ا�یـده، و با دشـواری طراحـی چن�یـن برنامۀ  تفکـر همگـرا غالـب اسـت )Hiebert, 2011(. بـا در نظـر 
پ�یچ�یـدۀ قابل‏اندازه‏گ�یـری مبتنی بـر بازی‏های جدی متعـدد، می‏توان برای بهبود مسـتمر فرا�ینـد به چرخۀ 
گر ا�ین چرخه ابتدا برای اندازه‏گ�یری بهبود مسـتمر فرا�یندهای صنعتی در نظر  دم�ینگ متوسل شـد. حتی ا
کاربردهـای آن در رشـته‏های مختلـف علمـی )Roldán-Molina et al., 2021(، حتـی در  گرفتـه شـده باشـد، 
Sutil-( گسترش �یافته است. سالتی _ مارت�ین و همکاران )Gulati et al., 2017( طراحی برنامه‏های آموزشی

Martín et al., 2021( بـرای اول�ین بار از چرخۀ دم�ینگ برای طراحی �یک برنامۀ آموزشـی بازی‏وارسازی‏شـده 
بـا  بـازی  بـرای طراحـی چنـد  را  فرا�ینـد پ�یشـنهادی  ز�یـر  کردنـد. شـکل  نـرم اسـتفاده  زم�ینـۀ مهارت‏هـای  در 

استفاده از چرخۀ دم�ینگ خلاصه می‏کند. ا�ین چرخه با ب�یان نظری �یک برنامه شروع می‏شود.

 

ه آموزش برنام
 مهارت ها

 

 «مهارت های نرم»

 «سنجش» «بازی»

 برنامه

 انجام

 پایش

 اجرا

)Sutil-Martín et al., 2021( شکل 2. برنامۀ آموزشی بازی‏وارسازی براساس چرخۀ دمینگ برای توسعۀ مهارت‏های نرم اشتغال‏پذیری
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ا�یـن مـورد برنامـۀ آموزشـی شـامل تعر�یـف دق�یـق اهـداف و مقاصـد، و همچن�یـن ابزارهـا و شـاخص‏های  در 
کند  کمّـی آن‏هاسـت. سـپس، �یـک مطالعۀ آزما�یشـی انجام می‏شـود تـا هـم اعتبـار طـرح را تأ�ی�ید  اندازه‏گ�یـری 
کنـد. بررسـی سـودمندی و اثربخشـی طـرح در مرحلـۀ بعـدی، پ�یش از  کمّـی  و هـم عملکـرد آن را ن�یـز ارز�یابـی 
کـردن بهبودهـای ب�یشـتر و اقـدام بـر روی طـرح و درنت�یجـه بازتعر�یـف آن اسـت و سـطوح اشـتغال  مشـخص 

.)Sutil-Martín et al., 2021( اعمال می‏شود

تشر�یح فرا�یند طراحی بازی‏وارسازی پژوهش حاضر-42. 
»بوم‏سـازگان  �یـک  طراحـی  در  کاهـوت  د�یج�یتـال  رقمـی/  ابـزار  به‏کارگ�یـری  از  فراتـر   ، حاضـر پژوهـش  نـوآوری 
، نشان، رتبه‏بندی و متناسـب با چالش‏های واقعی  که براسـاس مدل امت�یاز انگ�یزشی سـه‏لا�یه« نهفته است 

: مهندسی بازطراحی شد. مراحل ا�ین نوآوری عبارت‏اند از

فرانامه‏1نو�یسی مبتنی بر چالش:-1-42. 
به‏جـای پرسـش‏های نظـری، ۱۰ بـازی طراحی‏شـده )Game 1-10( شـامل فرانامه‏هـای شب�یه‏سازی‏شـده از 
که  مح�یط‏های صنعتی بود. نوآوری در ا�ینجا »تبد�یل سـرفصل‏های آموزشـی به چالش‏های تصم�یمی« بود 

ت�یم‏ها را مجبور به همفکری سر�یع می‏کرد.

طراحی سازوکار پاداش سلسله‏مراتبی:-2-42. 
نوآوری در س�یستم پاداش‏دهی، تنها در امت�یاز خلاصه نشد؛ بلکه »نشان‏ها2« به گونه‏ای طراحی شدند که 
کنند. برای مثال، نشـان‏های اختصاصی بـرای ثبات در عملکرد3 و  سـطوح مختلف مهارت ت�یمی را تفک�یک 

که پ�یرو آن رفتارهای ت�یمی خاص در دانشجو�یان تقو�یت شد. گرفته شد  گهانی4 در نظر  پ�یشرفت نا

مد�یر�یت پو�یای تابلوی امت�یازها:-3-42. 
برخلاف کلاس‏های سـنتی، رتبه‏بندی در ا�ین پژوهش به‏صورت »ت�یمی« )نه فردی( نما�یش داده شد. ا�ین 
تغ�ی�یر اَبَرانگاره باعث شد تا فشـار اجتماعی مثبت و مسئول�یت‏پذ�یری متقابل درم�یان اعضای هر ت�یم شکل 
بگ�یـرد؛ به‏طوری‏کـه دانشـجو�یان قوی‏تـر داوطلبانه به آمـوزش دانشـجو�یان ضع�یف‏تـر ت�یم خـود پرداختند تا 

رتبۀ ت�یمی‏شان در تابلوی امت�یازات سقوط نکند.

1- معادل مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی برای واژۀ »سنار�یو«
2- Badges 3- Consistency 4- Agility
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حلقۀ بازخورد آنی و اصلاحی:-4-42. 
نـوآوری در زمان‏بنـدی بازخـورد بـود. تحل�یل‏هـای استخراج‏شـده از بن‏سـازه بلافاصلـه پـس از هـر بـازی در 
کلاس به بحث گذاشـته می‏شـد تـا ت�یم‏ها بتواننـد راهبردهـای تعاملی خود را بـرای بازی بعـدی اصلاح کنند 

)اثر �یادگ�یری تطب�یقی(.

روش شناسی.3 
گرفتـه اسـت و ضمـن اسـتفاده از ا�یـن رو�یکـرد از روش پژوهـش  کمّـی را درپ�یـش  پژوهـش حاضـر �یـک رو�یکـرد 
کار  گواه مربوط بـه متغ�یر  گـروه  شبه‏آزما�یشـی بهره می‏بـرد. در ا�ین مطالعـه، طرح پژوهش فقـط پس‏آزمون با 
گروه‏هـا( اسـت  کار بسـته اسـت. روش نمونه‏گ�یـری در مطالعـۀ پ�یـشِ رو، روش تع�ی�یـن تصادفـی ) ت�یمـی را بـه 
گروه‏ها  گرفتنـد. البتـه در تع�ی�یـن تصادفـی  گـواه قـرار  گروه  گـروه تجربـی و  گروه‏هـا بـا تع�ی�یـن تصادفـی در دو  کـه 
گـروه دانشـجو�یان  گـروه موردپژوهـش شـامل  کـه باتوجه‏بـه ا�ینکـه دو  گفـت  گـواه با�یـد  گروه‏هـای تجربـی و  بـه 
گـروه د�یگـر  گـروه تجربـی شـامل 18 نفـر )�یـک کلاس 18نفـره( و  کـه به‏عنـوان   ، کارشناسـی بـرق دانشـگاه شـ�یراز
کلاس20نفـره( در ا�یـن مطالعـه تع�ی�یـن شـده‏اند، ازجملـه مع�یارهـا و  گـواه شـامل 20 نفـر )�یـک  گـروه  به‏عنـوان 
کارشناسـی مهندسـی دانشـگاه ش�یرار است  گروه‏ها قرار داشـتن در ب�ین دانشـجو�یان  گی‏های تع�ی�ین ا�ین  و�یژ
گروه هم‏پا�یـه و هم‏ورودی بوده، به‏صورت داوطلبانه مشـارکت داشـته‏اند و پ�یش‏تـر )دوران پ�یش‏از  که هـردو 
کنـون( ه�یـچ دورۀ آموزشـی بـا روش �یادگ�یـری بازی‏وارسازی‏شـده در مح�یط  دانشـگاه و در دوران دانشـگاه تا
گروه 27 دانشجوی  گروه‏ها از هر دو جنس�یت زن و مرد که درمجموع هر دو  ترک�یبی را نگذرانده باشـند. ا�ین 
کارشناسـی می‏باشـند. محققـان از  مـرد و 11 دانشـجوی زن تشـک�یل شـده‏اند و در تـرم دوم دورۀ تحص�یلـی 
گواه اسـتفاده نمـوده و ا�ین ازجمله شـرا�یط مهم  گروه  گروه تجربی و  گروه‏ها به‏عنـوان  شـگرد تع�ی�یـن تصادفی 
کـرده اسـت؛ پژوهشـگران امـکان  کـه موجبـات اسـتفاده از روش شبه‏آزما�یشـی پژوهـش را فراهـم  بـوده اسـت 

استفاده از انتخاب تصادفی را در ا�ین مطالعه منتفی می‏دانند.

کار ت�یمی-13.  ابزار سنجش مهارت 
در ا�یـن مطالعـه بـرای سـنجش متغ�یـر وابسـته، از �یـک ابـزار محقق‏سـاخته بـر پا�یـۀ اقتبـاس از پرسـش‏نامۀ 
کار ت�یمـی اسـت�یونز و کمپ�یون )Stevens & Campion, 1994( اسـتفاده شـد. فرا�ینـد طراحی ا�ین  مهارت‏هـای 

ابزار شامل 3 مرحلۀ اصلی بود:
اسـتخراج ابعاد نظری: ابتدا بر اسـاس مرور نظام‏مند ادب�یات پژوهش در حوزه آموزش مهندسـی، ابعاد  الف(	

گرد�ید. کار ت�یمی شامل تعامل سازنده، حل تعارض، مسئول�یت‏پذ�یری و رهبری شناسا�یی  اصلی 
گو�یه‏های  گرفتن ماه�یت آموزش‏های فنی و مهندسـی،  طراحی گویه‏ها: متناسـب با هر بُعد و با در نظر  ب(	

اول�یه تدو�ین شدند.
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تأیید روایی ج(	

به‏منظـور تأ�ی�ید روا�یی محتوا�یی، ابـزار در اخت�یار ۵ تن از متخصصان حوزۀ علوم ترب�یتی و آموزش مهندسـی 
گ�یرند. عالوه بر روا�یی  گو�یه‏ها از نظر شـفاف�یت، سـادگی و ارتباط با ابعاد نظری مـورد تأ�ی�ید قرار  گرفت تا  قـرار 
گو�یه‏ها بـا نمرۀ کل  گو�یـه ن�یز اسـتفاده شـد. نتا�یج نشـان داد ضر�یـب همبسـتگی  محتوا�یـی، از روا�یـی تحل�یـل 
که نشـان‏دهندۀ همسـانی  گزارش شـد  در سـطح معنـاداری 0/00 قـرار داشـته و ضرا�یـب در بـازۀ 0/50 تا 0/73 

درونی مطلوب ابزار است )جدول 2(.
کل�یـدی عملکـرد1« محقق‏سـاخته  همچن�یـن بـرای سـنجش مسـتمر عملکـرد دانشـجو�یان از »شـاخص 
کردنـد. پا�یا�یـی ابزارها  کـه روا�یـی صـوری آن را مدرسـان درس »مهارت‏هـای نرم شـغلی« تأ�ی�یـد  اسـتفاده شـد 
کار ت�یمی )0/92( و برای شـاخص عملکرد )0/80(  کرونباخ برای آزمون مهارت  ن�یز با اسـتفاده از ضر�یب آلفای 

کی از اعتبار بالای ابزارهاست )جدول 3(. محاسبه شد که حا
برای آزمون سـنجش عملکرد تحص�یلی هم، بـه اعتبار صوری متخصصان درس مهارت‏های نرم شـغلی 

کتفا شد. در آزمون‏های م�یان‏ترم و پا�یان‏ترم ا

کار تیمی( گویه )آزمون و شاخص کلیدی عملکرد مهارت  جدول 2. روایی تحلیل 

کار تیمی آزمون مهارت 

سطح معنی داریضرایب همبستگیآزمون سطح معنی داریضرایب همبستگیآزمون 

0/590/00پرسش 0/730/0010پرسش 1

0/560/00پرسش 0/610/0011پرسش 2

0/570/00پرسش 0/580/0012پرسش 3

0/620/00پرسش 0/560/0013پرسش 4

0/710/00پرسش 0/590/0014پرسش 5

0/560/00پرسش 0/560/0015پرسش 6

0/590/00پرسش 0/590/0016پرسش 7

0/560/00پرسش 0/500/0017پرسش 8

0/580/00پرسش 0/650/0018پرسش 9

کار تیمی شاخص کلیدی عملکرد 

سطح معنی داریضرا�یب همبستگیگو�یه‏هاسطح معنی داریضرا�یب همبستگیگو�یه‏ها

10/00پرسش 10/005پرسش 1

0/590/00پرسش 0/860/006پرسش 2

0/580/00پرسش 0/500/007پرسش 3

10/00پرسش 0/700/008پرسش 4

1- Key performance indicator: KPI
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کرونباخ جدول 3. ضریب پایایی آلفای 

کار تیمیابعاد کار تیمیآزمون مهارت  شاخص کلیدی عملکرد 

0/920/80ضر�یب پا�یا�یی

فرا�یند اجرا-23. 
کامپ�یوتـر دانشـکدۀ  تـرم تحص�یلـی رسـمی )ن�یم‏سـال اول سـال 1403( در بخـش بـرق و  ا�یـن دوره در طـول 
گروه  کار ت�یمی )برای هـر دو  مهندسـی دانشـگاه شـ�یراز پ�یاده‏سـازی شـد. از منظر ترک�یب آموزش مهـارت نـرم 
گروه  گواه( و همچن�ین انجـام آزمونک‏های آمادگی اول�یۀ مدون به‏صورت بازی‏وارسازی‏شـده )برای  تجربـی و 
کاغذی(  گواه به‏صورت مداد  گروه  تجربی در بن‏سـازۀ کاهوت و تودو�ی�یست1( و غ�یربازی‏وارسازی‏شـده )برای 
جد�ید و نوآورانه است. ازجمله مع�یارها و پ�یش‏فرض‏های تع�ی�ین گروه‏های تجربی و گواه در ا�ین مطالعه قرار 
کارشناسی مهندسـی دانشگاه شـ�یراز و انتخاب درس مهارت‏های نرم شغلی با  داشـتن در ب�ین دانشجو�یان 
اسـتاد موردنظـر در فرا�یند انتخـاب واحد و بـازۀ زمانی حـذف و اضافه می‏باشـد. ا�ین مطالعه ا�یجـاب می‏کرد 
کار ت�یمی و بازی‏وارسازی را داشته  که دانشجو�یان توانا�یی اسـتفاده از را�یانه، ا�ینترنت و برنامه‏های مد�یر�یت 
گروه‏های  باشـند. برای ارائۀ همان سـطح ابزارهای فنّاوری اطلاعات بـرای �یادگ�یری، از تمام شـرکت‏کنندگان 
فنّـاوری  الزامـات اساسـی  )اول�یـن جلسه _ جلسـۀ توج�یهـی( در مـورد  �یـک جلسـه  تجربـی خواسـته شـد در 
ک‏گذاری مطالـب، ورود بـه فضـای بـازی، تمرکـز بـر  اطلاعـات، تعامـل در سـطح فضـای مجـازی، نحـوۀ اشـترا
کننـد. همچن�یـن تکه‏ف�یلم2  کار ت�یـم، اجتنـاب از تبـادل اطلاعـات ب�یـن ت�یم‏هـا و ... شـرکت  بهـره‏وری خروجـی 
کار ت�یمی )تجربی/ گواه( در جلسۀ  آموزش ورود به بن‏سازۀ کاهوت و تودو�ی�یست )تجربی( و همچن�ین ش�یوۀ 
گـروه مجازی دانشـجو�یان ارسـال شـد. در جلسـۀ اول، پس از  گـروه تدر�یس شـد و محتوا در  اول بـرای هـر دو 
جلسـۀ توج�یهـی و پ�یش‏آزمـون، طـی فرا�یند تقسـ�یم تصادفـی )ت�یم‏بندی همـه دانشـجو�یان( و سـپس تع�ی�ین 
گروه‏های  گـواه(، دانشـجو�یان ت�یم‏بندی شـده و  گـروه  گـروه تجربـی و 3 ت�یـم در  تصادفـی )قرارگ�یـری 3 ت�یـم در 
بازی‏وارسازی‏شـده  ت�یمـیِ  آموزشـی  دورۀ  درمعـرض  پ�یش‏تـر  شـرکت‏کننده‏ای  ه�یـچ  شـدند.  تع�ی�یـن  تجربـی 
قـرار نگرفتـه بـود. طـرح درس تخصصی �یک تـرم تحص�یلـی )12 جلسـه/12 هفتـه( بـا هماهنگی و کسـب تأ�ی�ید 
متخصص�یـن آموزش حـوزۀ مهندسـی و برنامه‏ر�یزی درسـی، تدو�ین و نگارش شـد و جهت بازخـورد و اجرا در 
گـروه 2 )تجربی(  اخت�یار مدرسـان دوره قرار داده شـد. مدرسـان دورۀ کلاس و زمان متفاوت دانشـجو�یان دو 
گـروه از دانشـجو�یان دوره را در �یک بـازۀ زمانـی )�یک ترم  کردنـد. هـر دو  گـواه( را برنامه‏ر�یـزی و ارائـه  گـروه 1 ) و 
تحص�یلـی( بـه پا�یان رسـاندند. برگزاری جلسـات آمـوزش در سـطح ا�یـن مطالعه از اواسـط مهرماه سـال 1403 
گـواه  گروه‏هـای تجربـی و  شـروع شـد و تـا دی‏مـاه سـال 1403، طـی 12 جلسـۀ 90دق�یقـه‏ای بـرای هرکـدام از 

1- Todoist
2- معادل مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی برای واژۀ »کل�یپ«
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گـروه  گرفـت. محتـوای دورۀ هـر دو  گاهی‏بخشـی اول�یـه صـورت  گانـه و بـا برگـزاری �یـک جلسـۀ آ به‏صـورت جدا
گذشـته در  �یکسـان بـود. در 40 دق�یقـۀ ابتـدای هـر جلسـه، آزمونک‏هـای آمادگـی اول�یـه از محتـوای جلسـۀ 
گواه به‏صورت  گـروه  گروه تجربی به‏صورت بازی‏وارسازی‏شـده و  گروه قرار می‏گرفـت و  اخت�یـار ت�یم‏های هـر دو 
کـه بـا  غ�یربازی‏وارشـده اقـدام بـه مشـارکت ت�یمـی بـرای حـل آن )طـی 10 آزمونـک( می‏کـرد. لازم بـه ذکـر اسـت 
راهبـرد تدر�یس معکوس به‏عنـوان �یکی از روش‏هـای �یادگ�یری ترک�یبی، پ�یش‏از شـروع هر جلسـه، محتواهای 
مربـوط بـه تدر�یـس جد�یـد در اخت�یار دانشـجو�یان قـرار می‏گرفـت و در جلسـۀ بعـدی از دانشـجو�یان در قالب 
گروهی، پرسـش فعالانه به عمـل می‏آمد؛ و منظـور از �یادگ�یـری ترک�یبی به ا�ین شـکل  پرسـش و پاسـخ و بحث 
است. در طی دوره به هر ت�یم و در ابتدای کلاس، �یک مسئلۀ تخصصی مشخص پ�یرو مهارت تدر�یس‏شده، 
کار ت�یمی می‏کردند، و سـپس تعدادی پرسـش چندگز�ینـه‏ای، پ�یرو  داده می‏شـد و دانشـجو�یان برای حل آن 
کنترل متغ�یر مزاحم سـبک تدر�یس مـدرس1 و اطم�ینان  آن مهارت، به دانشـجو�یان داده می‏شـد؛ به‏منظـور 
از ا�ینکـه تفاوت نتا�یج صرفاً ناشـی از مداخلۀ بازی‏وارسـازی اسـت، از طرح تدر�یس متقاطع2  اسـتفاده شـد. 
کـه مـدرس اول، ۵ مهـارت  گونـه‏ای  در ا�یـن راسـتا، دو مـدرس )B و A( در طـول دوره جابه‏جـا شـدند؛ بـه 
گواه تدر�یس نمود. به‏طور هم‏زمان، مدرس دوم ۵ مهارت  گروه  گروه آزما�یش و سپس در  نخست را ابتدا در 
گـروه آزما�یـش ارائـه داد. بـا ا�یـن طراحـی چرخشـی، در پا�یـان دورۀ  گـواه و سـپس در  گـروه  دوم را نخسـت در 
کردند.  گـواه( محتوای آموزشـی �یکسـان را از مدرسـان �یکسـان در�یافـت  گـروه )آزما�یـش و  ۱۰جلسـه‏ای، هـر دو 
گـروه آزما�یـش بـود. ا�یـن  گـروه، اسـتفاده از بن‏سـازۀ کاهـوت و عناصـر بازی‏وارسـازی در  تنهـا تفـاوت م�یـان دو 
گی‏هـای فـردی �یـا سـبک تدر�یـس مدرسـان بـر روی نتا�یـج نها�یـی خنثـی شـود و  راهبـرد باعـث شـد تـا اثـر و�یژ

روا�یی داخلی پژوهش افزا�یش �یابد.

ح شبه‏آزمایشی جدول4. نمودار مهارت‏ها و طر

5 مهارت دوم5 مهارت اول

کار ت�یمی و ت�یم‏بندی اعضا آموزش 

مهارت گوش دادن فعالحل مسئله و تصم�یم‏گ�یری

خلاق�یت، راه‏های تقو�یت و موانع رشد
، قاطع�یت و ابراز وجود، مد�یر�یت خشم و  مهارت ارائۀ مؤثّر

ارتباط غ�یرکلامی

سازماندهی و مد�یر�یت زمان، قابل�یت‏های هدف‏گذاری، 
برنامه‏ر�یزی و اولو�یت‏بندی

هوش ه�یجانی و همدلی

گروهی و تطب�یق‏پذ�یری کار  انگ�یزشرهبری، 

مواجهه با انتقادمشتری‏مداری

پس‏آزمونپس‏آزمون

1- Teacher effect 2- Counterbalanced teaching design
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کلاس 2( کلاس 1(گروه تجربی ) گواه ) گروه 

تع�ی�ین تصادفی کلاس

ت�یم آموزش در قالب ارائه

ت�یم‏بندی تصادفی

تدر�یس 10 مهارت نرم شغلی

کار ت�یمی و بازی‏سازی کاغذیکار ت�یمی در پلتفرم‏های مرتبط مد�یر�یت  کار ت�یمی به‏صورت مداد 

حل پرسش‏های معطوف به هر مسئله به‏صورت 
بازی‏وارسازی

حل پرسش‏های معطوف به هر مسئله به‏صورت 
غ�یربازی‏وارسازی

کار ت�یمی پس‏آزمون مهارت 

یافته‏ها.4 
پرسش پژوهش-14. 
آزمـون -1-14.  در  گـواه  گـروه  و  تجربـی  گـروه  دانشـجو�یان  ت�یمـی  کار  مهـارت  ب�یـن  معنـاداری  تفـاوت  آ�یـا 

کار ت�یمی ازطر�یق بازی‏وارسـازی در مح�یط ترک�یبی �یادگ�یری مسـئله‏محور  مهارت‏سـنج پس از آموزش مهارت 
دارد؟ وجـود 

آزمـون تی‏مسـتقل را درخصـوص نمـرۀ دانشـجو�یان در پس‏آزمـون  جـدول 4، نتا�یـج حاصـل از اجـرای 
کار ت�یمی، نشـان  گـزارش داده‏های پرسـش‏نامۀ مهارت‏سـنج  گـواه ازنظر  گـروه تجربی و  کار ت�یمـی دو  مهـارت 

می‏دهد.

کار تیمی _ پرسش اول جدول 5. نتایج آزمون تی‏مستقل پرسش‏نامۀ مهارت‏سنج 

اندازه اثر )tdfsig)Cohen’s dانحراف استانداردمیانگینتعدادگروه‏ها

1879/767/43تجربی
1/97370/040/68

2074/528/01گواه

گروه تجربی در پس‏آزمون مهارت  بر اسـاس جدول5، در آزمون تی‏مستقل، م�یانگ�ین نمرۀ دانشـجو�یان 
 T گـواه ا�یـن آزمـون )74/52( بالاتر اسـت و بر اسـاس گـروه  کار ت�یمـی )79/76( از م�یانگ�یـن نمـرۀ دانشـجو�یان 
گـروه  به‏دسـت‏آمده )1/97( در درجـۀ آزادی 37 و سـطح معنـاداری 0/04، ب�یـن م�یانگ�یـن نمـرۀ دانشـجو�یان 
گروه تجربی  کار ت�یمـی  کار ت�یمی ا�یـن آزمون تفاوت معنـاداری وجـود دارد و مهارت  گـواه در مهارت  تجربـی و 
کار ت�یمی  گروه در پ�یش‏آزمون مهارت  گواه به‏طور معناداری ب�یشتر است. لازم به ذکر است که هر دو  گروه  از 
کوهـن )d = 0/68( نشـان می‏دهـد  در سـطح مشـابه و همگـن قـرار داشـتند. همچن�یـن، محاسـبۀ انـدازۀ اثـر 
کی از  کـه حا کار ت�یمی در سـطح متوسـط رو بـه بالا قـرار دارد  کـه شـدت تأث�یر بازی‏وارسـازی بـر بهبود مهـارت 

کارا�یی عملی ا�ین رو�یکرد در مح�یط آموزشی است.
جدول 5 نتا�یج حاصل از اجرای آزمون تی‏مسـتقل را در خصوص نمرۀ دانشجو�یان در پس‏آزمون مهارت 
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کار ت�یمی دو گروه تجربی و گواه از نظر گزارش داده‏های شاخص کل�یدی عملکرد کار ت�یمی نشان می‏دهد.

کار تیمی _ پرسش اول جدول 6. نتایج آزمون تی‏مستقل شاخص کلیدی عملکرد 

اندازه اثر )tdfsig)Cohen’s dانحراف استانداردمیانگینتعدادگروه‏ها

3353/337/02تجربی
7/23370/025/91

3270/6618/5گواه

گـزارش داده‏های  گروه تجربی در  بر اسـاس جدول 6، در آزمون تی‏مسـتقل م�یانگ�یـن نمرۀ دانشـجو�یان 
گواه ا�ین آزمون )270/66(  گروه  کار ت�یمی )353/33( از م�یانگ�ین نمره دانشجو�یان  کل�یدی عملکرد  شـاخص 
بالاتـر اسـت و براسـاس T به‏دسـت‏آمده )7/23( در درجـۀ آزادی 5 و سـطح معنـاداری 0/02، ب�یـن م�یانگ�یـن 
تفـاوت معنـاداری وجـود دارد  ت�یمـی  کار  کل�یـدی عملکـرد  گـواه در شـاخص  و  گـروه تجربـی  ت�یم‏هـای  نمـرۀ 
گـواه به‏طـور معنـادار ب�یشـتر اسـت. مقـدار انـدازۀ اثـر )d = 5/91( ن�یـز  گـروه  گـروه تجربـی از  کار ت�یمـی  و مهـارت 

نشان‏دهندۀ �یک تأث�یر بس�یار قوی و تع�ی�ین‏کننده در عملکرد واقعی ت�یم‏ها بر اثر مداخله پژوهش است.

گروه تجربی در بازی 1 تا 10 جدول 7. تحلیل نمره‏محور و زمان‏محور عملکرد تیم‏های 

مقیاس نمره محور

G a m i f i e d  g r o u p

مهارت

دکتر �یاحقیدکتر سل�یمی

وع
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شماره 
بازی 10بازی 9بازی 8بازی 7بازی 6بازی 5بازی 4بازی 3بازی 2بازی 1آ�یتمت�یم

T1

۵۴۴۳۶۳۶۳۳۵۴۲صح�یح

۱۲۲۲۰۳۰۲۴۱۱۷غلط

امت�یاز 
کل

۳۴۳۰۳۰۶۷۳۰۵۳۲۱۴۳۵۶۶۸۱۹۸۷۵۳۲۶۲۶۸۴۲۶۵۳۴۱۸۴۳۴۱۹۵

71.3%83%43%60%100%50%100%60%67%67%83%درصد

-اولسومدومدومدوماولدومسومدوماولرتبه

T2

۳۵۴۲۵۱۶۳۵۴۳۸صح�یح

۳۱۲۳۱۵۰۲۲۲۲۱غلط

امت�یاز 
کل

۲۲۶۸۳۰۴۱۳۰۷۸۱۷۶۵۴۵۴۷۸۱۱۵۱۷۶۲۵۲۹۴۲۶۶۳۶۱۸31099

63.8%67%71%60%100%17%83%40%67%83%50%درصد

-دومدومسومسومسومسومسومدومسومدومرتبه
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T3

۱۴۴۱۶۴۶۳۵۳۳۷صح�یح

۵۲۲۴۰۲۰۲۲۳۲۲غلط

امت�یاز 
کل

۷۴۶۳۰۷۹۳۴۲۰۳۸۰۲۵۶۴۰۳۷۵۶۵۶۱۳۲۷۸۸۴۶۸۱۲۷۷۰۳۷۷۰۹

67.9%50%71%60%100%67%100%80%67%67%17%درصد

-سوماولاولاولاولدوماولاولاولسومرتبه

مقیاس زمان محور )ثانیه(

G a m i f i e d  g r o u p

بازی 10بازی 9بازی 8بازی 7بازی 6بازی 5بازی 4بازی 3بازی 2بازی 1شماره ت�یم
مجموع 

)ثان�یه(

T1196.4145.2347.217144.5145.427.2113120.8191.011456.8

T2231.2216.7301.192.578.3113.596.6142.8117.1120.11409.9

T3224.2102.213852.955.936.745.766.677.663862.8

شاخص‏های نمره‏محور نشـان‏دهندۀ دقت و تسلط1 و شـاخص‏های زمان‏محور )شکل 3( نشان‏دهندۀ 
سرعت پردازش و تصم�یم‏گ�یری ت�یمی2 هستند. ترک�یب ا�ین دو شاخص، برآورد دق�یقی از عملکرد واقعی3 ت�یم‏ها 

را فراتر از آزمون‏های مدادکاغذی ارائه می‏دهد.

 

145.18 

140.99 

86.28 

0 20 40 60 80 100 120 140 160

TEAM 1 

TEAM 2 

TEAM 3 

 (ثانیه)بازی  10هر تیم به مدت زمان پاسخ دهی میانگین 

گروه تجربی براساس مدت زمان پاسخ‏دهی در بازی‏های بازی‏وارسازی‏شده 1 تا 10 شکل 3. مقایسۀ عملکرد تیم‏های 

ا�ین شـاخص نشـان‏دهندۀ »سـرعت تصم�یم‏گ�یری ت�یمی« است. همان‏طورکه مشـاهده می‏شود، ت�یم ۳ 
کار ت�یمـی، کاهش زمان  کـرده اسـت. در تحل�یل مهـارت  )بـا 86/28 ثان�یـه( کمتر�یـن زمان را صرف پاسـخ‏دهی 
پاسـخ‏دهی درحالی‏که دقت حفظ شود، نشـانۀ بالارفتن سـطح هماهنگی و هم‏افزا�یی م�یان اعضای ت�یم در 

حل چالش‏هاست. )شکل 4(

1- Accuracy 2- Efficiency 3- Performance
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71.3 
63.8 

67.9 

60 62 64 66 68 70 72

TEAM 1 
TEAM 2 
TEAM 3 

 (درصد)بازی  10صحیح هر تیم به درصد پاسخ دهی میانیگن 

گروه تجربی براساس درصد پاسخ‏دهی در بازی‏های بازی‏وارسازی‏شده 1 تا 10 شکل 4. مقایسۀ عملکرد تیم‏های 

ا�ین شـاخص معادل »دقت و تسـلط« بر مهارت‏های نرم تدر�یس شده اسـت. ت�یم ۱ با 71/3 درصد بالاتر�ین 
کـه ت�یم‏هـا م�یـان »سـرعت« و  دقـت را داشـته اسـت. مقا�یسـۀ ا�یـن نمـودار بـا نمـودار زمـان نشـان می‏دهـد 
گی‏های اصلی مهارت‏های حرفه‏ای در مح�یط‏های مهندسـی  که از و�یژ کرده‏اند  »دقت« نوعی تعادل برقـرار 

است. )شکل 5(

 

34195 

31099 

37709 

0 5000 10000 15000 20000 25000 30000 35000 40000

TEAM 1 

TEAM 2 

TEAM 3 

 (points)بازی  10هر تیم به امتیاز پاسخ دهی 

گروه تجربی براساس امتیاز پاسخ‏دهی در بازی‏های بازی‏وارسازی‏شده 1 تا 10 شکل 5. مقایسۀ عملکرد تیم‏های 

ا�یـن امت�یـاز نها�یـی که توسـط بن‏سـازۀ آموزشـی محاسـبه شـده، تابعـی از »پاسـخ صح�یح« و »سـرعت در 
کلـی را نشـان داده اسـت؛ ز�یرا توانسـته  ثبـت آن« اسـت. ت�یـم ۳ بـا کسـب 337/9 امت�یـاز ب�یشـتر�ین بهـره‏وری 

است با سرعت بس�یار بالا، پاسخ‏های صح�یح قابل‏قبولی ارائه دهد.
کـه مداخلـۀ آموزشـی )بازی‏وارسـازی( نه‏تنهـا دانـش نظـری، بلکـه توانا�یی  ا�یـن داده‏هـا ب�یانگـر آن اسـت 
کرده اسـت. تفـاوت در امت�یـاز ت�یم‏ها )مثلاً برتری  پاسـخ‏دهی تحت فشـار زمان را ن�یـز در دانشـجو�یان تقو�یت 
کمتـر نسـبت بـه ت�یـم ۱( نشـان‏دهندۀ راهبردهـای متفـاوت ت�یم‏هـا در  کل برخالف دقـت  ت�یـم ۳ در امت�یـاز 
کار ت�یمـی محسـوب  گروهـی1 در  کـه همگـی از ز�یرمجموعه‏هـای پو�یا�یـی  مد�یر�یـت زمـان و خطرپذ�یـری اسـت 

می‏شوند.

1- Group dynamics



به مهارت نرم کار گروهی به کمک بازی‏وارسازی در گروه‏های مهندسی کیفیت بخشی      20

 

0
0.5

1
1.5

2
2.5

3
3.5

 نوار پیشرفت بازی های تیمی در کاهوت بر حسب امتیاز
 

T1 T2 T3

گروه تجربی براساس عملکرد 10 آزمون مستمر بازی‏وارسازی‏شده در کاهوت شکل 6. نوار پیشرفت برای تیم‏های 

نشـان   )10  Game تـا   1  Game( جلسـه   ۱۰ طـول  در  را  ت�یم‏هـا  عملکـرد  نوسـان  �یـا  ثبـات  خطـی   6 شـکل 
می‏دهد. صعود و فرود خطوط نشـان‏دهندۀ چالش‏برانگ�یزبودن برخی مهارت‏ها نسـبت به سـا�یر�ین اسـت. 
بـرای مثـال، افت هم‏زمـان در �یک بـازی خـاص می‏تواند ب�یانگـر پ�یچ�یدگـی آن مهـارت نرم )مثلاً حـل تعارض 
( باشـد. تلاقـی خطـوط در جلسـات پا�یانـی نشـان‏دهندۀ نزد�یـک شـدن سـطح  �یـا تصم�یم‏گ�یـری تحـت فشـار
که از آن به‏عنوان »اثر �یادگ�یری ت�یمی« �یاد می‏شود. ا�ین نمودار ثابت می‏کند  رقابت ت�یم‏ها به �یکد�یگر اسـت 
از بن‏سـازۀ کاهـوت  بـا بازخوردهـای در�یافتـی  ت�یم‏هـا در طـول دوره  �یادگ�یـری فرا�ینـدی خطـی ن�یسـت و  کـه 

راهبردهای خود را تغ�ی�یر داده‏اند.
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شکل 7. مؤلفۀ نوار پیشرفت برای تیم‏ها براساس عملکرد 10 آزمون مستمر بازی‏وارسازی‏شده در کاهوت

شکل 7، توز�یع قدرت و تمرکز هر ت�یم را در بازی‏های مختلف به تصو�یر می‏کشد.
کـدام بازی‏هـا )مهارت‏هـا(  کـه آن ت�یـم در  1- تحل�یـل درون‏ت�یمـی: سـتون‏های هـر ت�یـم نشـان می‏دهـد 
گـر ت�یـم ۳ در بازی‏هـای ۵ تـا ۸ سـتون‏های بلندتـری دارد،  درخشـش ب�یشـتری داشـته اسـت. بـرای مثـال، ا
�یـا هماهنگـی بالاتـر اعضـای آن ت�یـم در آن دسـته‏بندی خـاص از مهارت‏هـای نـرم  نشـان‏دهندۀ تخصـص 
است.2- تحل�یل برون‏ت�یمی )مقا�یسه‏ای(: ا�ین نمودار به‏خوبی نشان می‏دهد که در هر بازی )مثلاً بازی ۱(، 
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« که در نمودار مشـهود اسـت، محرک  کدام ت�یم نسـبت به د�یگران برتری داشـته اسـت. ا�ین »رقابت مسـتمر
اصلـی1 ا�یجاد انگ�یـزه و درگ�یـری2 دانشـجو�یان در مح�یط بازی‏وارشـده اسـت.3- توج�یه آماری: تفـاوت ارتفاع 
کـه در جدول‏هـای آمـاری پ�یشـ�ین  سـتون‏ها در ا�یـن شـکل، ز�یربنـای تفـاوت در »انحـراف اسـتاندارد« اسـت 
کـه داده‏های نها�یی حاصـل از م�یانگ�ین‏گ�یریِ �یـک عملکرد پو�یا  گزارش شـد. ا�ین شـکل به داور ثابت می‏کند 
و واقعـی در طـول زمان اسـت، نه �یک آزمـون تک‏مرحلـه‏ای. شـکل ۴ و ۵ نشـان‏دهندۀ پو�یا�یـی �یادگ�یری3 در 
که فقط نت�یجه نها�یی را می‏سنجند، ا�ین نمودارها ثابت می‏کنند  طول دوره‏اند. برخلاف روش‏های سـنتی، 
که در آزمون  که مداخلۀ آموزشـی به �یک درگ�یری مسـتمر منجر شـده و تفاوت در امت�یازهای نها�یـی ت�یم‏ها )

گام‏به‏گام و رقابتی آنها در تک‏تک جلسات آموزشی داشته است. T معنادار شد( ر�یشه در عملکرد 

گروه تجربی براساس عملکرد 10 آزمون مستمر بازی‏وارسازی‏شده در کاهوت ، نشان، دستاورد تیم‏های  جدول 8. جدول ترکیبی امتیاز

که بر 3 سـطح استوار  جدول 8 سـاختار پاداش‏دهی4 در مدل بازی‏وارسـازی پژوهش را تب�ی�ین می‏کنند 
است:

۱. جدول امت�یازها5:
کـرده اسـت. امت�یازها  ا�یـن جـدول داده‏های خـام عملکردی هـر ت�یـم را در ۱۰ بـازی )۱۰ مهـارت نرم( ثبت 
که باعـث می‏شـود اعضـای ت�یـم بلافاصلـه از نت�یجـۀ تعامـل و تصم�یم‏گ�یری  بازخـورد فـوری به ت�یم‏هـا هسـتند 
کلـی ت�یم‏هـا در انتهـای  ک تع�ی�یـن رتبه‏بنـدی  گاه شـوند. مجمـوع امت�یازهـای نها�یـی )سـتون زرد( مال خـود آ

1- Driver 2- Engagement 3- Learning dynamics
4- Reward system 5- Points
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دوره بوده است.
۲. جدول نشان‏ها:

نشان‏ها )نمادهای جام و مدال در جدول( به‏عنوان پاداش‏های بصری و اجتماعی استفاده شده‏اند. 
هر نشان ب�یانگر دسـت�یابی به �یک سطح خاص از شا�یستگی در �یک بازی مشخص است. توز�یع نشان‏ها در 
طول بازی‏ها )مثلاً نشـان‏های طلا�یی، نقره‏ای و برنجی( رقابتی سالم ب�ین‏ت�یم ا�یجاد می‏کند و انگ�یزۀ ب�یرونی  

دانشجو�یان را برای مشارکت فعال‏تر در فعال�یت‏های ت�یمی افزا�یش می‏دهد.
۳. جدول دستاورد و پاداش1:

که به ت�یم‏هـا بابت »تداوم در برتری« �یا »پ�یشـرفت  ا�ین جدول نشـان‏دهندۀ پاداش‏های و�یژه‏ای اسـت 
گرفتـه اسـت. ا�یـن پاداش‏هـا )نشـان‏های  قابل‏ملاحظـه« در بازی‏هـای خـاص )ماننـد بـازی ۶، ۹ و ۱۰( تعلـق 
گراف�یکـی خـاص( فراتـر از امت�یازهـای معمولی اسـت و بـرای تقو�یـت رفتارهـای ت�یمیِ مطلـوب )مانند انسـجام 
که در جدول مشاهده می‏شـود، ت�یم‏ها در مراحل پا�یانی  در لحظات حسـاس( طراحی شـده‏اند. همان‏طور 
�یادگ�یـری صعـودی و  کـه نشـان‏دهندۀ منحنـی  کرده‏انـد  کسـب  )بازی‏هـای ۹ و ۱۰( دسـتاوردهای ب�یشـتری 

بهبود مهارت‏های نرم در انتهای دوره است.

بحث.5 
کار ت�یمـی بـه کمـک بازی‏وارسـازی در ت�یم‏های  ک�یف�یت‏بخشـی بـه مهـارت نـرم  هـدف از انجـام ا�یـن پژوهـش، 
کمّـی پژوهش‏هـا، از روش پژوهشـی  مهندسـی دانشـگاه شـ�یراز اسـت. بـر ا�یـن اسـاس بـا اسـتفاده از رو�یکـرد 
گرد�یـد.  اسـتفاده  ت�یمـی  کار  متغ�یـر  بـه  مربـوط  گـواه  گـروه  بـا  پس‏آزمـون  فقـط  پژوهـش  طـرح  شبه‏آزما�یشـی 
کار ت�یمـی در صنعـت و هم‏نوا�یـی مهارت‏هـای نـرم شـغلی بـا درس‏هـای موردنظـر برای  به‏علـت لـزوم مهـارت 
کـه در شـ�یوه‏های  تدر�یـس، دانشـجو�یان رشـتۀ بـرق انتخـاب شـدند. �یافته‏هـای ا�یـن بخـش نشـان می‏دهـد 
کار اصولی و نقش‏بندی وجود داشـته باشـد، تأث�یر مثبت سـازماندهی در  گر در ب�ین ت�یم‏ها تقسـ�یم  تدر�یس ا
نتا�یج بسـ�یار مشـهود اسـت و تقسـ�یم وظا�یف در زم�ینه‏هـای حل پرسـش‏های تحل�یلـی پ�یرامون هر مسـئله، 
نو�یـد خوبی بـرای همـکاری عم�یق بـا ت�یم‏هـای صنعتی اسـت. ز�یرا به همـکاری دانشـجو�یان در تمـام مراحل 
کننـد و سـعی کنند تـا جر�یان  حـل آزمونک‏هـا بـا �یکد�یگـر انجام�یـد و ا�ینکـه  بخش‏هـای فـردی خـود را ترک�یـب 
ک‏گذاری دانـش را ب�ین اعضای ت�یـم خود افزا�یـش دهند. ا�یـن �یافته و�ینبـرگ و همکاران  ا�یده‏پـردازی و اشـترا
)Winberg et al., 2020( بـا نتا�یـج مطالعـۀ حاضـر از هم‏سـو�یی لازم برخـوردار اسـت. همچن�یـن، پـس از 12 
گـواه، 10 آزمون  گـروه تجربـی و  جلسـۀ آمـوزش ت�یـم محـوری در فضـای ترک�یبی، بـه صورت �یکسـان بـرای هردو 
آمادگـی اول�یـۀ جلسـه بـه جلسـه توانسـتند بسـتری عمل�یاتـی بـرای پ�یاده‏سـازی آموخته‏هـای خـود در عمـل 

1- Achievements
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کـه دوره‏هـای �یادگ�یـری مبتنی بـر مسـئله در آموزش  کنـد. نتا�یج نشـان داد  را بـه نحـوی هوشـمندانه فراهـم 
کـه شـامل جنبه‏هـای  و آزمون‏هـای آمادگـی اول�یـه می‏توانـد مهارت‏هـای نـرم دانشـجو�یان را بهبـود بخشـد 
، همدلی، صداقت،  گاهی سازمانی، نگرش، ابتکار کار ت�یمی، آ گاهی، اعتماد، سازگاری، تفکر انتقادی،  خودآ
خودکنترلـی، رهبـری، حـل مسـئله، خطر‏پذ�یـری و مد�یر�یـت زمـان به‏منظـور آماده‏سـازی منابـع انسـانی برتـر 
کـی از افزا�یـش م�یانگ�یـن و درنت�یجه  گواه، حا گروه تجربـی و  اسـت. بر هم�ین اسـاس، نتا�یـج پس‏آزمون هـر دو 
کار ت�یمـی و خرده‏مهارت‏هـای آن اسـت. ا�یـن تحل�یـل بـا نتا�یـج مطالعـات اسـکچ و همـکاران  ارتقـای مهـارت 
ارتقـای  نت�یجـۀ  اخـذ  راسـتای  در   )Suryanti et al., 2019( سـوپنی1  و  سـور�یانتی  و   )Schech et al., 2017(
کـه در طراحی و اجـرای آزمونک‏ها،  کار ت�یمـی و خرده‏مهارت‏ها همسـو اسـت. ضمناً قابل ذکر اسـت  مهـارت 
در  و درک عم�یق‏تـری  بالاتـر  انگ�یـزۀ  بنابرا�یـن  ارز�یابـی می‏شـد.  با�یسـتی  پا�یـداری  و  اقتصـادی  هـر دو جنبـۀ 
ب�یـن دانشـجو�یان در توجـه به مشـارکت ا�یجاد شـد. لـذا روش ترک�یـب �یادگ�یری بـا ابزارهـای رقمـی/ د�یج�یتالی 
 McGowan( بـرای آمـوزش و �یادگ�یری از هـر نظر به�ینه اسـت. ا�یـن نتا�یج بـا �یافته‏های مک‏گـوان و همـکاران
گـروه تجربـی از رو�یکـرد بازی‏وارسـازی و  Bell, 2023 &( همسـو اسـت. از نظـر شـ�یوۀ انجـام آزمونک‏هـا، بـرای 
گـواه از رو�یکـرد غ�یربازی‏وارسـازی و مـداد  گـروه  کاهـوت و تودو�ی�یسـت بـرای انجـام بازی‏هـا، و بـرای  بن‏سـازۀ 
، م�یانگ�ین  گـروه تجربـی، بـا ا�یـن روش مذکـور کـه در  کاغـذی اسـتفاده شـد. نتا�یـج تحل�یـل داده‏هـا نشـان داد 
گـواه اسـت. اسـتفاده از بازی‏وارسـازی در مح�یـط درس  گـروه  کار ت�یمـی بـه نحـو معنـاداری ب�یشـتر از  مهـارت 
ب�یـن  در  تصم�یم‏گ�یـری  فرا�یندهـای  و  تعامـل  انگ�یـزه،  افزا�یـش  بـرای  ام�یدوارکننـده‏ای  ابـزار  می‏توانـد  کار  و 
کار ت�یمی باشـد و  کارکنـان و درنها�یـت توسـعۀ مهارت‏هـای نرم شـغلی و به‏طـور خاص مهـارت  دانشـجو�یان و 
کنترل پ�یشـرفت �یادگ�یری خود سـوق دهـد. ا�ین تحل�یل بـا �یافته‏های تای  دانشـجو�یان را به �یادگ�یری فعال و 
و همـکاران )Tsai et al., 2020( و پـرز و همـکاران )Pérez et al., 2023( در راسـتای تأ�ی�ید تأث�یر بازی‏وارسـازی 
، مـدل بازی‏وارسـازی می‏توانـد مشـارکت  در خلـق بسـتر مهارت‏سـاز آموزشـی، همسـو اسـت. از سـوی د�یگـر
�یادگ�یـری دانشـجو�یان را ارتقـا بخشـد. �یادگ�یری بـه نـوع �یادگ�یرنده‏محـور تبد�یل می‏شـود، و به نحـوی هر ت�یم 
کار ت�یمـی، مد�یر�یـت  را مسـئول �یادگ�یـری اعضـای خـود می‏کنـد و از ا�یـن طر�یـق عواملـی چـون حـل مسـئله، 
زمـان، تصم�یم‏گ�یـری و ارتباطـات فرصـت لازم بـرای تکـرار و تمر�یـن و تثب�یـت خواهنـد داشـت. حتـی می‏تـوان 
کافی  کار با هـدف ا�یجاد �یـک رو�یکرد م�یان‏رشـته‏ای مناسـب بـرای ارز�یابـی  بازی‏هـا را براسـاس ن�یازهـای بـازار 
کـرد و توسـعه داد. ا�یـن نتا�یـج بـا �یافته‏هـای  کاربـران و ا�یجـاد ارزش‏هـای تخصصـی بـرای آنهـا سـاختاربندی 
التومـاری و همـکاران )Altomari et al., 2023( در تأ�ی�یـد بازی‏وارسـازی بـرای تثب�یـت مهارت‏هـای نرم شـغلی 
کار ت�یمـی �یـک چالـش در س�یسـتم آمـوزش فعلـی اسـت که  همسـو اسـت. نتا�یـج نشـان داد �یادگ�یـری مهـارت 
در آن تمـام موضوعـات بـر دانـش و حقا�یـق و شـ�یوه‏های انفـرادی �یادگ�یـری و ارزشـ�یابی متمرکزنـد. بـه ا�یـن 

1- Suryanti & Supeni
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کاری  کافی برای �یک زندگی  که به‏زودی فرد دانش‏آموخته از �یک دانشگاه فنی _ مهندسی، به اندازۀ  معنی 
گرفتن در سـد ب�یـن مسـئول�یت‏های فـردی و تعلقات  آمـاده نخواهـد شـد. آزمونک‏های بازی‏وارسـازی بـا قرار 
کار ت�یمی اسـت؛  جمعی، بهتر�ین راه‏حل بـرای معرفی مهارت‏های جد�یـد و به طور خاص خرده‏مهارت‏های 
بنابرا�یـن مح�یـط، محتـوا و  ببـرد.  زم�ینه‏هـای دوگانـۀ دانشـگاه _ صنعت سـود  از  کـه می‏توانـد  بـه خصـوص 
تعاملات خاص همراه با عناصر بازی، مرحله‏ای به�ینه را برای �یادگ�یری به روشی آسان و سرگرم‏کننده ا�یجاد 
می‏کند. ا�ین نتا�یج با خروجی تحل�یل‏های دوچی و همکاران )Dochie et al., 2017( در راسـتای بهره‏مندی 

دوجانبۀ دانشگاه _ صنعت از رشد مهارت‏ها در بستر بازی‏وارسازی همسو است.
کـه تقو�یـت الگـوی نظام‏منـد  ، اجـرای طـرح پژوهـش حاضـر بـه ا�یـن واقع�یـت اشـاره دارد  از سـوی د�یگـر
کار ت�یمـی در �یک دورۀ درسـی بسـ�یار دشـوار اسـت. ترک�یـب دو جنبۀ بازی‏وارسـازی  توسـعه و تقو�یـت مهـارت 
کار ت�یمـی و ا�یجـاد بـازی ارز�یابـی  و مح�یـط ترک�یبـی ا�یـدۀ خوبـی بـرای توسـعۀ دوره‏ای در زم�ینـۀ مهارت‏هـای 
گـواه دشـوار اسـت. لـذا می‏تـوان  گـروه تجربـی و  مولـد مهـارت بـه نظـر می‏رسـد. امـا عملاً تفک�یـک آن ب�یـن دو 
دانسـت.  مذکـور  شـرا�یط  ا�یـن  در  به�ینـه  و  مناسـب  راه‏حلـی  را  جلسـه‏ای   / دوره‏ای  آمادگـی  آزمونک‏هـای 
در  گروه‏هـا  ت�یم‏بنـدی  لـزوم  بـه  کـه   ،)Dochie et al., 2017( همـکاران  و  دوچـی  �یافته‏هـای  بـا  نتا�یـج  ا�یـن 
ب�یـن  اول�یـه  آمادگـی  آزمـون  پرسـش‏های  طرفـی  از  اسـت.  همسـو  رسـ�یدند،  ازراه‏دور  بازی‏وارسـازی  فرا�ینـد 
و  بازی‏وارسازی‏شـده  متفـاوت  بسـتر  دو  در  مفهومـی  و  تحل�یلـی  بخـش  دو  در  و  بـود  �یکسـان  گـروه  دو  هـر 
گروه تجربـی، به‏دل�یـل توانا�یـی آن‏ در  غ�یربازی‏وارسازی‏شـده پ�یـاده و اجـرا شـد. جذاب�یـت ذاتـی بازی‏ها بـرای 
بـرآوردن ن�یازهـای اساسـی روان‏شـناختی بـرای شا�یسـتگی، خودمختـاری و ارتباطـات ت�یمـی اسـت. خروجی 
گروه تجربی ارسـال می‏شـد. در  کار ت�یمی و پاسـخ به آزمون‏ها هر جلسـه تحل�یل و برای دانشـجو�یان  عملکرد 
کـردن آن اسـتفاده می‏شـود، بسـ�یار متفاوت  که بـرای بازی‏وارسـازی  پژوهش‏هـای پ�یکربنـدی عناصر بـازی، 
، نشـانه، اهـداف،  کـردن، سـطح اسـتقلال، تابلـوی امت�یازهـا، پ�یش‏ب�ینی‏گـر درجـه. تمبـر اسـت: نشـان‏ها، تـراز 
کـه از انتخـاب و چ�یدمـان صح�یـح و هدفمنـد  چهـرک1، بازخـورد، سـطوح، شـانس، رقابـت، نشـان‏ها و غ�یـره، 
کثر  کـرد و از نتا�یج آن بهـره برد. ا تعـدادی از آنها، می‏توان بازی‏وارسـازی را تا جـای ممکن مثمر ثمر طراحی 
، نشـان‏ها، سـطوح، تابلوهـای  مطالعـات بازی‏وارسـازی ز�یرمجموعـه‏ای از عناصـر بـازی ز�یـر را شـامل: امت�یـاز
امت�یـازات و نوارهـای پ�یشـرفت نشـان می‏دهنـد و ا�یـن مهـم بـا نتا�یـج )Shafie, 2024( هم‏راستاسـت و پ�یـرو 
/ سـطح/ نشـان/ پـاداش/ چالـش/ تابلـوی امت�یـازات/ نـوار پ�یشـرفت/  آن، در مطالعـۀ جـاری، عناصـر امت�یـاز
کـه عالوه  باورنـد  ا�یـن  بـر  گرفـت. پژوهشـگران  قـرار  خـط داسـتانی/ دسـتاوردها در طراحـی مـورد اسـتفاده 
کننـد  فراهـم  را  امنـی  مکان‏هـای  با�یـد  بازی‏سازی‏شـده  س�یسـتم‏های  بازخـورد،  و  پـاداش  سـازوکارهای  بـر 
کننـد و مهارت‏هـای  کسـب  تـا �یادگ�یرنـدگان بتواننـد بـدون قضـاوت �یـا تـرس و تنب�یـه بـرای شکسـت، تجربـه 
 Modol,( الگور�یتمـی خود را بـا تمر�ین‏های تعاملی بهبود بخشـند. ا�ین نت�یجه بـا تحل�یل‏های مطالعۀ مـودل

» 1- معادل مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی برای واژۀ »آواتار
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2024( از لزوم طراحی هوشمندانۀ سازوکارهای بازی‏وارسازی هم‏راستاست.
کلـی  دسـته‏های  در  ت�یمـی  کار  خرده‏مهارت‏هـای  سـاماندهی،  �یـک  طـی  حاضـر  پژوهـش  در  ضمنـا، 
کمک‏هـای د�یگـران، برنامه‏ر�یـزی و مد�یر�یـت، تقو�یـت جـوّ ت�یمـی، و مد�یر�یـت  کمـک بـه پـروژۀ ت�یمـی، تسـه�یل 
را به‏صـورت عرضـی  ت�یمـی  کار  ا�یـن دوره، مهارت‏هـای  بالقـوه طبقه‏بنـدی شـدند. دانشـجو�یان طـی  تضـاد 
کار ت�یمـی اساسـا ازطر�یـق دورۀ‏ مسـئله‏محور و بازی‏وارسازی‏شـده تمر�یـن  کلـی  توسـعه دادنـد و مهارت‏هـای 
اسـت.  همسـو   )Bastarrica et al., 2023( همـکاران  و  باسـتار�یکا  �یافته‏هـای  بـا  نت�یجـه  ا�یـن  شـد.  تقو�یـت  و 
بـه نظـر می‏رسـد روش‏هـای نوآورانـۀ تدر�یـس �یـک الـزام در هـر زم�ینـۀ آموزشـی بـرای توسـعۀ اشـتغال‏پذ�یری 
کار ت�یمی است.  دانشـجو�یان در راسـتای کسـب شا�یسـتگی‏های اشـتغال‏پذ�یری، و به‏طور خاص مهارت نرم 
کاربسـت روش‏هـای نو�یـن �یادگ�یـری، به  لـذا مطلـوب اسـت بـا ادغـام روش‏هـای فنّاورانـه و نوآورانـه در زم�ینـۀ 
گروه تجربی  کار ت�یمی و ارتباطی مبادرت ورز�ید. طی آزمونک‏های آمادگی، ت�یم‏های  توسـعۀ مهارت‏های نرم 
کار ت�یمـی  کـه ا�یـن رو�یکـرد نو�یـن �یادگ�یـری، هـم مهـارت سـخت و هـم  )بازی‏وارسازی‏شـده( اذعـان داشـتند 
)مهـارت ت�یمـی( آنها، مف�ید بوده اسـت؛ چناچه خروجـی تحل�یل داده‏ها ن�یـز ا�ین امر را نشـان می‏دهد. طبق 
گواه ب�یشـتر بوده  گـروه  گـروه تجربی نسـبت به  کار ت�یمی  اظهـار خـودِ ت�یم‏هـا در پس‏آزمـون، م�یانگ�یـن مهـارت 
کار ت�یمـی تکم�یل‏شـده، مـدون و  کل�یـدی عملکـرد،  اسـت. پ�یـرو نتا�یـج تحل�یـل داده‏هـای حاصـل از شـاخص 
کار ت�یمی  مسـتمر توسـط پژوهشـگر و همچن�ین تحل�یـل خروجی‏هـای کاهوت ناشـی از سـطوح مهـارت‏ورزی 
گروه  کار ت�یمـی، سـطوح بالاتر و معنـاداری نسـبت به  گـروه تجربی در مهـارت  که  دانشـجو�یان، مشـخص شـد 
کـی از تأ�ی�یـد ا�یـن تفـاوت مثبـت و  ، حا گـواه از خـود نشـان دادنـد. همچن�یـن مجمـوع نمره‏هـای ا�یـن دو ابـزار
چندبعـدی،  همه‏جانبـه،  د�یدگاهـی  ن�یازمنـد  ت�یمـی  کار  مهـارت  سـنجش  مقولـۀ  بنابرا�یـن  اسـت.  معنـادار 
گ�یـر و مسـتمر اسـت و نمـود اصلـی و واقعـی آن را با�یـد در موقع�یت‏هـای آ�ینـده مشـاهده نمـود. اقـدام بـه  فرا
کار ت�یمی در ا�ین پژوهش، در قالـب �یک ترم تحص�یلی و �یک درس، طی روش شبه‏آزما�یشـی،  توسـعۀ مهارت 
کـه ارز�یابـی دق�یـق و منصفانـۀ آن ن�یازمند اسـتمرار رو�یکرد آموزشـی  چارچوب‏بنـدی شـد؛ لذا قابل ذکر اسـت 

کاربست ابزارهای چندروشی و متنوع می‏باشد. حاضر در مدت تحص�یل دانشگاهی دانشجو�یان و 

جدول 9. تبیین یافته‏ها با رویکرد اثربخشی آموزش مهندسی بازی‏وارسازی‏شدۀ دانشگاه و بازتاب بالقوۀ آن در صنعت

کاربردی در بخش صنعتبازی‏وارسازی آموزش مهندسی در پژوهشابعاد  پیامدهای 

حی
طرا

گاهی،  توجه بر مهارت‏های نرم موازی همچون خودآ
گاهی سازمانی،  اعتماد، سازگاری، تفکر انتقادی، آ

، همدلی، صداقت، خودکنترلی، رهبری،  نگرش، ابتکار
حل مسئله، خطرپذ�یری و مد�یر�یت زمان

آماده‏سازی منابع انسانی برتر و همه‏جانبه‏نگر در 
مد�یر�یت مواجهه با چالش‏ها و تعارضات ب�ین‏فردی 

احتمالی در مس�یر شغلی و ت�یم‏های حرفه‏ای

توجه برکارکرد ابزار بازی‏وارسازی در راستای افزا�یش 
انگ�یزه، تعامل و فرا�یندهای تصم�یم‏گ�یری در ب�ین 

دانشجو�یان با هدف توسعۀ مهارت‏های نرم شغلی و به 
کار ت�یمی طور خاص مهارت 

سوق‏دهی مهندسان صنعت به �یادگ�یری فعال و تعاملی 
کنترل پ�یشرفت �یادگ�یری خود در مس�یر  ضمن توجه به 

حرفه‏ای
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ادامه جدول 9

کاربردی در بخش صنعتبازی‏وارسازی آموزش مهندسی در پژوهشابعاد  پیامدهای 

آماده‏سازی عناصر هدفمند در بازی‏وارسازی همچون 
 ، ، سطح، نشان، پاداش، چالش، تختۀ امت�یاز امت�یاز

نوار پ�یشرفت، خط داستانی و دستاوردها برای امن�یت‏ 
س�یستم بازی‏سازی‏شده

ترغ�یب مهندسان صنعت به کسب تجربه بدون قضاوت 
�یا ترس و تنب�یه برای شکست، ضمن بهبود مهارت‏های 

الگور�یتمی خود با تمر�ین‏های تعاملی

بی
ش�یا

ارز
ا و 

جر
ا

کار  ترک�یب بخش‏های فردی و خلاقانه خود در فرا�یند 
ت�یمی

ک‏گذاری دانش ب�ین  افزا�یش جر�یان ا�یده‏پردازی و اشترا
اعضای ت�یم صنعت

تقس�یم وظا�یف در زم�ینۀ حل پرسش‏های تحل�یلی 
پ�یرامون هر مسئله

نو�یدبخش همکاری عم�یق مهندسان صنعت با ت�یم‏های 
درون‏سازمانی و برون‏سازمانی با رو�یکردی فراس�یستمی 

و ب�ین‏المللی

گرفتن  انتخاب آزمونک‏های بازی‏وارسازی با هدف قرار 
در سد ب�ین مسئول�یت‏های فردی و تعلقات جمعی در 

قالب بهتر�ین مس�یر برای �یادگ�یری و تثب�یت مهارت‏های 
کار ت�یمی جد�ید و به طور خاص خرده‏مهارت‏های 

ا�یجاد مرحلۀ به�ینه در صنعت برای �یادگ�یری به روشی 
آسان و سرگرم‏کننده به‏وس�یلۀ مح�یط، محتوا و تعاملات 

خاص با هدف تبد�یل هر مهندس به �یادگ�یرندۀ پا�یدار

ساختاربندی و طبقه‏بندی بازی‏ها و ارزش�یابی‏ها 
کار با هدف ا�یجاد �یک رو�یکرد  براساس ن�یازهای بازار 

م�یان‏رشته‏ای مناسب و اقتضا�یی

توسعۀ فرهنگ ارز�یابی همه‏جانبۀ مهندسان صنعت 
و ا�یجاد نگرش مثبت به کسب پ�یوستۀ ارزش‏های 
تخصصی، آ�ینده‏نگر و نوپد�ید برای بهبود حرفه‏ای

کار ت�یمی در  کاربست خرده‏مهارت‏های  توجه به 
کلی کمک به پروژۀ ت�یمی، تسه�یل کمک‏های  دسته‏های 

د�یگران، برنامه‏ر�یزی و مد�یر�یت، تقو�یت جوّ ت�یمی، و 
مد�یر�یت تضاد بالقوه در بازی‏ها

کار ت�یمی و شا�یستگی‏های چندگانۀ  توسعۀ عملکرد 
صنعت-دانشگاه، به‏صورت فرهنگ سازمانی غالب و 

ا�یجاد تصو�یر سازمانی برتر از صنعت مربوط

نتیجه‏گیری.6 
باتوجه‏بـه �یافته‏هـای ا�یـن پژوهش، انتظـار می‏رود اسـتادان در طراحـی و اجـرای درس‏های خود، بـه ادغام 
و  کاهـوت  رقمـی/ د�یج�یتـال ماننـد  ابزارهـای  از  بتواننـد  کننـد. مثلاً،  ب�یشـتری  توجـه  بازی‏وارسـازی  عناصـر 
کننـد. همچن�یـن، طراحـی فعال�یت‏هـای  تودو�ی�یسـت بـرای برگـزاری آزمون‏هـای بازی‏وارسازی‏شـده اسـتفاده 
از فرانامه‏هـای واقعـی و چالش‏هـای مهندسـی می‏توانـد بـه افزا�یـش تعامـل و مشـارکت  بـا اسـتفاده  ت�یمـی 
کنـد. در طـول ا�یـن پژوهـش، چالش‏ها�یـی نظ�یـر ناآشـنا�یی برخـی دانشـجو�یان بـا فنـون  کمـک  دانشـجو�یان 
طـی  چالش‏هـا  ا�یـن  بـا  مقابلـه  بـرای  شـد.  مشـاهده  آموزشـی  تغ�ی�یرهـای  دربرابـر  مقاومـت  و  بازی‏وارسـازی 
کارگاه‏ها�یی  کاربسـت ا�یـن خروجی، متول�یـان مد�یر�یت آموزش عالی خواهند توانسـت جلسـه‏های آموزشـی و 
پژوهـش  روش  بـودن  شبه‏آزما�یشـی  باتوجه‏بـه  کننـد.  برگـزار  روش‏هـا  ا�یـن  بـا  دانشـجو�یان  آشـنا�یی  بـرای 
، ن�یازمنـد بررسـی و تأمـل اسـت. همچن�یـن، بررسـی نظرهـا و بازخوردهـای  ، تعم�یـم در قسـمت مذکـور حاضـر
کـی از آن  کنـد. نتا�یـج پژوهش حا دانشـجو�یان در طـول دوره می‏توانـد بـه شناسـا�یی و رفـع مشـکلات کمـک 
است که مهارت‏های نرم و سـخت به‏طور متقابل بر �یکد�یگر تأث�یر می‏گذارند. به‏عنوان مثال، توسعۀ مهارت 
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کار ت�یمی و عملکـرد تحص�یلی  کار ت�یمـی ازطر�یـق فعال�یت‏های بازی‏وارسـازی می‏تواند بـه بهبود توانا�یی‏هـای 
را  ا�یـن دو نـوع مهـارت  از اسـتادان می‏تـوان انتظـار داشـت در برنامه‏هـای درسـی،  دانشـجو�یان ب�ینجامـد. 
به‏صـورت هم‏زمـان و به‏طـور مـدون و هدفمنـد آمـوزش دهنـد تـا دانشـجو�یان بتواننـد به‏طـور جامع‏تـری از 
، ضـروری اسـت  کار و ن�یازهـای بـازار کننـد. باتوجه‏بـه تغ�ی�یـرات سـر�یع در دن�یـای  هـر دو مهـارت بهره‏بـرداری 
کننـد. به‏عنـوان مثـال، می‏توان به بررسـی  کـه دانشـگاه‏ها رو�یکردهـای آموزشـی خـود را همـواره به‏روزرسـانی 
و تحل�یـل ن�یازهـای مهارتـی صنا�یـع مختلـف پرداخـت و بـر اسـاس آن، برنامه‏هـای آموزشـی نو�ینـی طراحـی 
کل�یـدی بهره‏بـرداری شـود )مشـروط  کـه در آنهـا از بازی‏وارسـازی و �یادگ�یـری ترک�یبـی به‏عنـوان ابزارهـای  کـرد 
بـر تأ�ی�ید تعم�یـم نتا�یـج در پژوهش‏هـای مـوازی و پشـت�یبان(. ا�ین رو�یکـرد می‏توانـد دانش‏آموختـگان را برای 
ک فـراوان ا�یـن دغدغـه ب�یـن دانشـگاه و  کنـد. اشـترا کار و موفق�یـت در مشاغلشـان بهتـر آمـاده  ورود بـه بـازار 
صنعـت، موجـب بـروز و ظهور �یـک رونـد پ�یچ�یـدۀ س�یسـتمی و بروز �یـک س�یسـتم پ�یچ�یدۀ آموزشـی سـازوار با 
ک‏گذاری آن می‏تـوان �یک  کـه در صـورت تسـری ا�یـن تعامالت و ارتباطـات و اشـترا مح�یـط خـود خواهد شـد 
کـه بـا ارائـۀ خاص�یـت بَرخالی1، بـا پ�یاده شـدن  کـرد  کار ت�یمـی راه‏انـدازی  کلـی آمـوزش جهانـی مهـارت  مح�یـط 
کاربسـت  الگـوی مح�یـط ترک�یبی، در هـر مح�یـط و در هر مکان و بـا هر موضوعـی قابل ارائه و اجرا باشـد. طی 
، مد�یـران سـطح م�یانـی خواهند توانسـت بـا رو�یکـرد ب�ین‏رشـته‏ای به  خروجی‏هـای مذکـور در مطالعـۀ حاضـر
رشـد مهارت‏هـای نـرم اشـتغال‏پذ�یری در دانشـکده‏های مختلـف دانشـگاه پرداختـه و بـه سـاخت »شـبکۀ 
مهارت اشتغال‏پذ�یری« دست �یابند؛ البته در ا�ین زم�ینه، باتوجه‏به محدود�یت‏های نمونۀ پژوهش، تعم�یم 
گ�یـرد. همچن�یـن اسـتادان، مرب�یـان و فن‏ورزهـای آموزشـی بـا کسـب افـق د�یـد  نتا�یـج با�یـد بـا احت�یـاط صـورت 
گرفته و به اصل »تناسـب طراحی فضاهـای �یادگ�یری  ، از روش‏های �یک‏سـو�یه و سـنتی فاصلـه  فنّاورانه‏محـور
بـا اقتضائـات و ن�یازهـای نسـل جـوان« توجـه و�یـژه خواهنـد داشـت. درنها�یـت، از »خلـق و حفـظ فرهنـگ 
کار ت�یمی به‏مثابۀ چسـب نگهدارندۀ سـرما�یه و شـبکۀ انسـانی«، به‏عنـوان مهم‏تر�ین دسـتاورد ضمنی  غالـب 
و بلندمـدت ا�یـن پژوهش بـرای دانشـجو�یان، می‏توان �یـاد نمود. پ�یشـنهاد می‏شـود در پژوهش‏هـای آ�ینده، 
گ�یرد  کار واقعی )پس از دانش‏آموختگی( مورد سـنجش قرار  پا�یـداری مهارت‏های نرم کسب‏شـده در مح�یط 
تا اثـرات بلندمدت بازی‏وارسـازی مشـخص شـود. باتوجه‏بـه ا�ینکـه مطالعۀ حاضر بر دانشـجو�یان مهندسـی 
متمرکز بود، تکرار ا�ین مداخله در سـا�یر حوزه‏ها )مانند علوم انسـانی و پزشـکی( و در دانشگاه‏های مختلف 
پ�یشنهاد می‏شـود تا قابل�یت تعم�یم‏دهی مدل ارتقا �یابد. پ�یشنهاد می‏گردد در مطالعات آتی، تأث�یر ابزارهای 
مختلـف رقمـی / د�یج�یتال �یا بن‏سـازه‏های واقع�یت مجازی با �یکد�یگر مقا�یسـه شـود تـا به�ینه‏تر�یـن ابزار برای 
�یـا  گی‏هـای شـخص�یتی دانشـجو�یان )ماننـد برون‏گرا�یـی  تأث�یـر و�یژ نـرم شناسـا�یی شـود. مطالعـۀ  هـر مهـارت 
درون‏گرا�یـی( بـر م�یـزان اثربخشـی بازی‏وارسـازی می‏تواند افق‏هـای جد�یـدی در آموزش شخصی‏سازی‏شـده 

کتال« 1- بَرخال معادل مصوب فرهنگستان زبان و ادب فارسی برای واژۀ »فرا
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بگشـا�ید. نتا�یج ع�ینی و م�یان‏مدت ا�ین مطالعه در همسوسـازی س�یاسـت‏های آموزش مهندسـی، تحک�یم و 
توسـعۀ ارتباط دوسـو�یۀ صنعت _ دانشـگاه، افزا�یش تقاضای صنعت بر اسـتخدام دانشـجو�یان آموزش‏د�یدۀ 
دانشـگاه و رشـد آمـار اشـتغال دانش‏آموختـگان، توسـعۀ بسـترهای �یادگ�یـری فنّاورانـه و بازی‏وارسازی‏شـده، 
عملکـرد  رشـد  دانشـکده‏ها،  و  رشـته‏ها  سـا�یر  بـه  نـرم  مهارت‏هـای  ارتقـای  و  آمـوزش  بسـتر  و  شـ�یوه  انتقـال 
کاهـش  تحص�یلـی و مهـارت سـخت در بلندمـدت و درنها�یـت رشـد همه‏جانبـۀ مهارت‏هـای نـرم در راسـتای 

تعارض‏های دانشگاه _ صنعت _ اقتصاد بهره‏ور خواهد بود.
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پیوست.7 
گروه تجربی

کار ت�یمی در 
بن‏سازۀ مد�یر�یت 

پروژۀ ت�یمی 
تودو�ی�یست و 

مسئله‏های هر 
جلسه
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بن‏سازۀ 
بازی‏وارسازی 

کاهوت

بخشی از عملکرد 
ت�یمی اعضای 

ت�یم 1 تجربی در 
تودو�ی�یست

بخشی از عملکرد 
ت�یمی اعضای 

ت�یم 2 تجربی در 
تودو�ی�یست

بخشی از عملکرد 
ت�یمی اعضای 

ت�یم 3 تجربی در 
تودو�ی�یست
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W	 فاطمه میرغفاری: دانش‏آموختۀ دکتری مد�یر�یت آموزشـی از دانشـگاه

حوزه‏هـای  بـر  تخصصـی  به‏طـور  ا�یشـان  پژوهش‏هـای  اسـت.  شـ�یراز 

مح�یط‏هـای  در  بازی‏وارسـازی  د�یج�یتـال،  تحـول  آموزشـی،  مد�یر�یـت 

دانشـگاهی و توسـعۀ مهارت‏هـای نـرم متمرکـز اسـت. وی بـه عنـوان 

ک�یف�یـت آموزش‏هـای مهندسـی فعال�یـت  پژوهشـگر در زم�ینـۀ ارتقـای 

می‏کند.

W	 روان‏شناسـی و  ترب�یتـی  علـوم  دانشـکده  دانشـ�یار  سـلیمی:  قاسـم 

مد�یر�یـت  حـوزۀ  در  ا�یشـان  اصلـی  تخصـص  اسـت.  شـ�یراز  دانشـگاه 

آمـوزش عالـی، فنـاوری در دانشـگاه و توسـعۀ مهارت‏هـای حرفـه‏ای 

زم�ینـۀ  در  متعـددی،  کتاب‏هـای‏  و  مقاله‏هـا  کنـون  تا وی  از  اسـت. 

وی  اسـت.  شـده  منتشـر  دانـش،  مد�یر�یـت  و  عالـی  آمـوزش  تحـولات 

مـدرس دروس تخصصـی مد�یر�یت آموزش عالی در مقاطع تحص�یلات 

تکم�یلی است. 

W	 الهام حیدری: دانشـ�یار گروه مد�یر�یت و برنامه‏ر�یزی آموزشـی دانشـگاه

سـازمانی،  �یادگ�یـری  شـامل  ا�یشـان  پژوهشـی  حـوزۀ  اسـت.  شـ�یراز 

وی  اسـت.  آمـوزش  در  فنـاوری  و  عالـی  آمـوزش  در  س�یاسـت‏گذاری 

تکم�یلـی  تحص�یالت  مقاطـع  در  مد�یر�یـت  تخصصـی  دروس  مـدرس 

است. 

W	 کامپ�یوتـر و  بـرق  مهندسـی  دانشـکده  اسـتاد  صفـوی:  کبـر  علی‏ا سـید 

دانشـگاه شـ�یراز اسـت. سـوابق ا�یشـان در حوزه‏های کنترل هوشـمند، 

نقـش  وی  اسـت.  س�یسـتم‏ها  به�ینه‏سـازی  و  صنعتـی  اتوماسـ�یون 

مؤثـری در پ�یونـد م�یـان مفاه�یـم مهندسـی و ارتقـای شـ�یوه‏های نو�یـن 

آموزشی در صنعت داشته است.
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W	 آموزشـی برنامه‏ر�یـزی  و  مد�یر�یـت  گـروه  دانشـ�یار  کشـاورزی:  فهیمـه 

دانشـگاه شـ�یراز اسـت. تمرکـز پژوهشـی ا�یشـان بـر طراحـی برنامه‏هـای 

آموزشـی نو�یـن، سـنجش اثربخشـی آمـوزش و توسـعۀ شا�یسـتگی‏های 

نـرم در مح�یط‏هـای علمـی اسـت. تمرکـز اصلـی وی در پژوهش‏هـای 

ارتقـای  جهـت  نـرم  مهارت‏هـای  پ�یاده‏سـازی  و  مدل‏سـازی   ، اخ�یـر

آمادگی شغلی دانشجو�یان در مح�یط‏های تخصصی می‏باشد.

W	 کامپ�یوتـر و  بـرق  مهندسـی  دانشـکده  اسـتاد�یار  یاحقـی:  علیرضـا 

دانشـگاه شـ�یراز اسـت. حوزه‏هـای تخصصـی ا�یشـان شـامل مهندسـی 

اسـت.  الکترون�یکـی  س�یسـتم‏های  و  سـ�یگنال  پـردازش  مخابـرات، 

ا�یشـان عالوه بـر پژوهش‏هـای فنـی، در توسـعۀ روش‏هـای �یادگ�یـری 

کاربردی در آموزش مهندسی مشارکت فعال دارد. فعال و 


