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Abstract 
This study investigated the impact of gamification on the academic 

performance of engineering students within a hybrid (online–face-to-face) 

problem-based learning environment. A quasi-experimental design with a 

pre-test–post-test control group was employed. The statistical population 

comprised engineering students at Shiraz University, who were randomly 

assigned to either an experimental group or a control group. The 

experimental group consisted of 18 students, while the control group 

included 20 students. Data were collected using a researcher-developed 

performance test administered in two rounds. The test’s face validity was 

confirmed by experts, and reliability was established with a Cronbach’s 

alpha coefficient of 0.92. Covariance analysis revealed a significant 

difference in academic performance between the experimental and control 

groups, with the experimental group achieving higher mean scores. These 

findings indicate that gamification within a hybrid problem-based learning 

environment positively influences the academic performance of engineering 

students. The results suggest that integrating gamification strategies into 

hybrid problem-based learning can enhance students’ academic outcomes 

and inform educational policies aimed at improving learning processes and 

graduate employability. 
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Extended Abstract 

Introduction  
The present study investigates the effect of 

gamification within a hybrid (online–face-

to-face) problem-based learning 

environment on the academic performance 

of engineering students at Shiraz University. 

With the growth of educational institutions, 

there is an increasing need to provide 

students with specialized technical 

knowledge and skills to enhance 

productivity and future career prospects, 

contributing to national economic 

development. The primary goal of 

educational institutions is to enable students 

to understand course materials and achieve 

academic performance that supports 

professional advancement. 

    Academic performance is therefore a 

critical indicator in higher education. 

Developing effective technology-enhanced 

teaching methods can improve both 

students’ professional competencies and 

organizational outcomes, including 

productivity and employee satisfaction. 

Universities must revise traditional 

education models to prepare students for 

real-world challenges, equipping them to 

solve industry problems, assume leadership 

roles, manage projects, and innovate 

solutions. Enhancing academic performance 

is key to achieving these objectives. 

 

Research Question 

Is there a significant difference in academic 

performance between students in the 

experimental group and the control group 

after training through gamification in a 

hybrid problem-based learning 

environment? 

 

Methods 

In educational research, random assignment 

to treatment conditions is often impractical, 

precluding true experimental designs. 

Quasi-experimental designs are therefore 

commonly employed. A pre-test/post-test 

control group design was applied in this 

study. The statistical population included 

engineering students at Shiraz University. 

Groups were randomly assigned: the 

experimental group consisted of 18 students, 

and the control group included 20 students. 

Data were collected using a researcher-

developed performance test, and both its 

validity and reliability were confirmed. Pre-

test analysis was used to ensure group 

equivalence, and post-test scores were 

analyzed using covariance analysis to 

evaluate the effect of gamification. 

 

Results 
Covariance analysis revealed a significant 

difference in post-test scores between the 

experimental and control groups (sum of 

squares = 8.716, F = 1.69, df = 1, p = 0.02). 

The eta squared value of 0.05 indicated a 

significant effect size. Students in the 

experimental group achieved significantly 

higher academic performance than those in 

the control group, demonstrating the positive 

impact of gamification within a hybrid 

problem-based learning environment. 

 

Discussion 

Academic performance in technical and 

engineering fields reflects the mastery of 

professional skills. Implementing 

gamification in hybrid problem-based 

classrooms optimally develops these skills 

while maintaining engagement and 

motivation. Middle-level managers can 

leverage these findings to enhance 

employability skills across faculties, 

fostering a sustainable employability skill 

network. Professors, trainers, and 

educational technicians can adopt 

technology-oriented perspectives, moving 

beyond traditional methods to design 

learning spaces that align with the needs of 

contemporary students. 

    In the medium term, the study supports 

aligning engineering education policies with 

industry needs, strengthening university-

industry collaboration, increasing 

employment opportunities for graduates, 

and expanding hybrid, problem-oriented 

learning platforms. In the long term, this 

approach promotes academic performance, 

hard skill development, and comprehensive 

engineering competencies, thereby reducing 

conflicts between academic, industrial, and 

economic demands. Educational planners 

and policymakers can utilize these insights 
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to design innovative teaching methods, 

enhance student outcomes, and improve 

graduate employability in engineering 

fields. 

 

Keywords: Gamification, Academic 

Performance, Hybrid Learning 

Environment, Problem-Based Learning, 

Engineering Students, Employability 
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 یبیترک طیدر مح یا: مطالعهیمهندس انیدانشجو یلیدر بهبود عملکرد تحص یوارسازینقش باز

 محورمسئله یریادگی
 

   5فهیمه کشاورزی ،  4علی اکبر صفوی ،  *3قاسم سلیمی ،  *2الهام حیدری ،  1 فاطمه میرغفاری
دانشگاه  ،شناسیروانو  یتیدانشکده علوم ترب ،یآموزش یزیو برنامه ر تیریگروه مد ،یآموزش تیریمد یدکتر یدانشجو. 1

 .رانیا راز،یش راز،یش

  .رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش ،شناسیروانو  یتیدانشکده علوم ترب ،یآموزش یزیو برنامه ر تیریگروه مد اریدانش. 2

   .رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش ،شناسیروانو  یتیدانشکده علوم ترب ،یآموزش یزیو برنامه ر تیریگروه مد اریدانش. 3

 .رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش وتر،یبرق و کامپ یقدرت و کنترل، دانشکده مهندس یاستاد گروه مهندس. 4

 .رانیا راز،یش راز،یدانشگاه ش ،شناسیروانو  یتیدانشکده علوم ترب ،یآموزش یزیو برنامه ر تیریگروه مد اریدانش. 5
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 چکیده

 یبیترک یریادگی طیدر مح یمهندس انیدانشجو یلیدر بهبود عملکرد تحص یوارسازینقش باز یپژوهش، بررسهدف این 

 کنترل گروه با آزمونپس-آزمونشیبا طرح پ یشیآزمامهیپژوهش روش ن نیبر حل مسئله است. در ا ی( مبتنیحضور-)برخط

 یتصادف یریگپژوهش، از روش نمونه نیبود. در ا رازیدانشگاه ش یمهندس انیدانشجو یاستفاده شد. جامعه آمار شآزمای و

و گروه کنترل )گواه( قرار  شآزمای گروه دو در هاو کنترل استفاده شد و گروه شیبه دو گروه آزما انیدانشجو میتقس یبرا

 20کلاس کینفر ) 20 لبه عنوان گروه کنترل شام گرینفره( و گروه د 18کلاس  کینفر ) 18شامل  شیگرفتند. گروه آزما

شد.  آوری¬آزمون جمع سری دو در ساخته¬محقق عملکردی آزمون از استفاده با هاشد. داده نییمطالعه تع نینفره( در ا

آزمون  یخروج یشد. ط ی( بررس92/0کرونباخ ) یآن با آلفا ییایشد و پا دییآزمون توسط متخصصان تأ یصور ییروا

یتفاوت معن ،یلیو کنترل در آزمون عملکرد تحص شیگروه آزما انینمره دانشجو نیانگیم نیب دنشان دا هاافتهی انس،یکووار

در  یوار ساز یروش باز ،برخوردار است؛ در واقع یبالاتر نیانگینسبت به گروه کنترل، از م شیوجود دارد و گروه آزما دار

نشان داد که  هاافتهیمثبت دارد.  ریتاث یمهندس انیدانشجو یلیمسئله محور در توسعه عملکرد تحص یریادگی یبیترک طیمح

 نیکند. ا جادیرا ا یمهندس انیدانشجو یلیبهبود عملکرد تحص تواندیمحور ممسئله یریادگی یبیترک طیدر مح یوارسازیباز

  .ردیقرار گ جهمورد تو لانیالتحصفارغ یریپذو اشتغال یریادگی یارتقا یبرا یآموزش یهایگذاراستیدر س تواندیم جینتا

: یمهندس انیدانشجو یلیدر بهبود عملکرد تحص یوارسازینقش باز(. 1404) کشاورزی، ف.ق.، و ، .، سلیمیا، ف.، حیدری، میرغفاری استناد:

انجمن مطالعات برنامه درسی ایران. دوره « های برنامه درسیپژوهش»مجله علمی پژوهشی . محورمسئله یریادگی یبیترک طیدر مح یامطالعه

 .73-104. 1404، بهار و تابستان 29ول، پیاپی پانزدهم، شماره ا
 DOI:https://doi.org/10.22099/jcr.2025.8234 
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 مقدمه
های آموزشی هزمینکند و تمامی ، با سرعتی بسیار سریع در حال پیشرفت است، جوامع را متحول میفناوریامروزه     

به مربیان  4.0 (. مفهوم آموزشFülöp, Breaz, Topor et al., 2023دهد )در زمینه مهندسی، تحت تاثیر قرار می بویژهرا، 

ی آموزشی در هاهای نوظهور برای بهبود روشفناوریهای مدرن و دهد که از زیرساختو دانشجویان این امکان را می

یادگیرنده، ترویج  و خودآموزی را بر اساس اصول انسان گرایانه و سازنده گرایانه با محوریتآموزش عالی استفاده کنند 

از منابع تکنولوژیک  چنین،هم 5.0(. به دنبال آن، آموزش Miranda, Navarrete, Noguez et al., 2021) کندو توسعه می

د تغییر رویکر أثیر بگذارد. در قلمرو مهندسی،های آموزشی تبرد و موظف است بر تمامی سطوح و حوزهمعاصر بهره می

های تکنولوژیکی کند و قادر به انطباق با انقلاببه سوی سناریوهای نوآورانه، که آموزش مهندسی مادام العمر را ترویج می

پارادایم نیز به عنوان یک  5.0باشد. بر این اساس، مفهوم آموزش مهندسی یمای برخوردار وقفه است، از اهمیت ویژهبی

گرایی به عنوان  رود؛ به قلمرو اخلاق و انسانفراتر می فناوریآموزشی نوین پیشنهاد شده است و از توسعه و کاربرد 

به  گر،سوی دی(؛ و از Díaz Lantada, 2022) کندهای کلیدی برای نسل جدیدی از مهندسان ورود و مداخله میجنبه

صیلان خود به التحهای اصلی آموزش عالی، انتقال دانشجویان ماهر و فارغمهندسی، یکی از دغدغه 5.0موازات آمورش 

فیت بخشی شیوه عمده که اغلب کشورها با آن مواجه اند، کی ی. امروزه، چالششودتلقی می 5.0بازار کار و صنعت نسل 

 & Stephen) و ایجابات آن است توسعه نیروی کار شایسته و با مهارت برای توسعه صنعتی در نسل جدید صنعت

Festus, 2022 ،ای ایگاه ویژههای آموزشی در ادبیات موضوع جها و برنامهدوره از راه(. بنابراین، یادگیری اثربخش

 (. Yan, Yinghong, Lui et al., 2019داراست )

ملتی حیاتی  از سوی دیگر، در عصر جهانی شدن و توسعه سریع، بهبود بازده آموزشی و نرخ ماندگاری برای رفاه هر    

مند، به مشاغل مطلوب و جهت یابیدستشود؛ زیرا برای است. بنابراین، آموزش برای یک فرد بسیار مهم تلقی می

(. با افزایش تعداد Mishra, 2019 ؛Alsheikh, 2019باشد )اندازهای زندگی بهتر امری مورد نیاز میموفقیت و چشم

های فنی تخصصی به دانشجویان وجود دارد تا بهرهارائه دانش و مهارت ی به تمرکز برتربیشمؤسسات آموزشی، نیاز 

 Tri, Hoangشود )ها برای زندگی بهتر افزایش یابد، که منجر به پیشرفت اقتصادی یک کشور میانداز آنوری و چشم

& Dung, 2021ای ب نمره(. در واقع، هدف اولیه موسسات آموزشی کمک به دانشجویان در درک مطالب درسی و کس

( و بر این اساس، Al Matalka & Al Dwakat, 2022کند )ای را فراهم میاست که امکان پیشرفت تحصیلی و حرفه

 .شودای مهم و قابل توجه در بین دانشگاهیان تلقی می، مولفه1عملکرد تحصیلی

از ساختار و ابعاد اصطلاح عملکرد تحصیلی )پیشرفت تحصیلی(، دارای دیدگاههای متعددی است که تجمیعی 

اشاره کردند، عملکرد تحصیلی Kumar, Agarwal, & Agarwal (2020) که  گونههمانمتنوع، مسئول تعریف آن هستند. 

منجر به رشد مناسب چند وجهی  تربیشباید به عنوان نتیجه ترکیبی از عوامل روانی، اجتماعی و اقتصادی درک شود که 

توانایی محور )میزان رشد یادگیرنده  -1ی همچون گوناگونهای تحصیلی در دسته . مفهوم عملکردشوددانشجویان می

دانش  -3دستاورد محور )مجموع امتیازهای کسب شده در یک دوره(  -2چه از نظر تحصیلی و چه از نظر فکری( 

رفه محور )انواع ح -4یادگیرنده به تحصیلات و وظایف مرتبط با آن(  یابیدستمحور )معیاری به عنوان سنجش میزان 

آمده و سطح تعهد یادگیرنده در حرفه(  بدستپیشنهادات شغلی، وضعیت قابل انتساب به شغل تضمین شده، رضایت 

                                              
1. Academic performance 
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به پایان دوره(  یابیدستهای تحصیلی برای عنوان پیشرفت در زمینهه پایداری محور )بر حسب تداوم یادگیرندگان، ب -5

(. اعتقاد بر این است که مفهوم عملکرد تحصیلی، دارای ماهیت منعطف و Kumar et al., 2021باشد )قابل بررسی می

ای تا رشد دانشجویان در مفهوم اخلاقی به مدرک حرفه یابیدستی از گوناگونسیال است زیرا به طور گسترده عوامل 

نادار )روانی، عاطفی، . در مجموع، تأمین و القای یک تغییر مع(York, Gibson & Rankin, 2019)گیرد را در بر می

 شناختی و رفتاری( در یادگیرندگان، هدف نهایی نظام آموزشی در سراسر جهان است.

( و یکی از اهداف مهم Rono, Onderi & Owino, 2014عملکرد تحصیلی دانشجویان مهندسی، ویژگی کلیدی )

(Narad & Abdullah, 2016آموزش است که می )دانشجویان مهندسی تعریف کرد  توان آن را دانش کسب شده توسط

به یک دوره زمانی خاص  یابیدستکه توسط مدرس و یا اهداف آموزشی تعیین شده توسط دانشجویان و اساتید برای 

ها، به تصویر کشیدن عملکرد تحصیلی بهتر آن از راهبه تعالی تحصیلی دانشجویان  یابیدستشود. و با نمره ارزیابی می

(. در واقع، Shaheen & Shah, 2023ه طور خاص، آموزش مهندسی است )بات دانشگاهی و مهمترین انگیزه مؤسس

چرخد؛ های مهم نظام آموزشی پیرامون آن میکه بسیاری از مؤلفه کردای درک توان به عنوان هستهعملکرد تحصیلی را می

حوزه مورد علاقه مطالعات  1ش عالیمتعلق به مؤسسات آموز بویژهبه همین دلیل است که عملکرد تحصیلی دانشجویان، 

ریزان بوده است. از آنجایی که عملکرد تحصیلی سالم به ، اساتید، سیاستگذاران و برنامهپژوهشگرانبسیاری در میان 

شود، عنوان پیش نیاز برای کسب شغل بهتر و متعاقب آن زندگی با کیفیت در فضای شغلی رقابتی، در نظر گرفته می

های خود اشاره در پژوهش Narad & Abdullah (2016)یلی دانشجویان مهندسی حیاتی است. اهمیت عملکرد تحص

کردند که در سطح پایه، موفقیت یا شکست هر موسسه دانشگاهی تا حد زیادی به عملکرد تحصیلی دانشجویان آن 

یک ارتباط مستقیم و معنادار بین عملکرد تحصیلی دانشجویان مهندسی  Singh, Malik & Singh (2016)بستگی دارد. 

 قابل(. این امر، دلیل Farooq, Chaudhry, Shafiq et al., 2011اقتصادی یک کشور ارائه کردند )-و توسعه اجتماعی

( Farooq et al., 2011دهند )توجهی برای مربیان است که بالاترین اولویت را به عملکرد تحصیلی دانشجویان خود می

تلاش برای  ،لذاو به این ترتیب، تمرکز شدید و بیش از پیش، بر توسعه عملکرد تحصیلی دانشجویان موجود است. 

های مطالعاتی اصلی بوده شناسایی و استفاده از عوامل موثر در بهبود عملکرد تحصیلی دانشجویان، همواره یکی از حوزه

های ورانه محور، از جمله دغدغهکرد تحصیلی بر اساس آموزش های فناوسعه عملهای اخیر، تطی سال ،چنینهماست. 

 .(Alneyadi, Wardat, Alshannag et al., 2023موسسات آموزش عالی بوده است )

در زمینه توسعه عملکرد تحصیلی،  فناوریهای مؤثرتر برای آموزش با با این مقصود قابل طرح است، که توسعه روش

وری و رضایت بر عملکرد حرفه ای افراد داشته باشد و بر میزان حفظ عملکرد سازمان، سطوح بهره ی مثبترتواند تأثیمی

های نوآورانه تدریس یک الزام در هر زمینه کنند که روشکارکنان تأثیر مثبت بگذارد. تعدادی از مطالعات نیز بیان می

به یکی  فناوری(. از طرفی Martínez, Plana & Fitó, 2023آموزشی برای توسعه عملکرد تحصیلی دانشجویان است )

های جدیدی را برای فراگیران برای کسب و توسعه بهتر از اجزای اساسی آموزش مدرن تبدیل شده است و فرصت

های فناورانه و نوآورانه در زمینه مطلوب است با ادغام روش لذا، (.Archana & Roselin, 2023) کندها فراهم میآموخته

(. بر این اساس، Berry & Hughes, 2019) کردهای نوین یادگیری، به توسعه عملکرد تحصیلی مبادرت اربست روشک

تواند عملکرد تحصیلی را در توان به عنوان یک ابزار آموزشی موثر و نوین در نظر گرفت که میرا می 2بازی وار سازی

                                              
1. HEI 
2. gamification 
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درگیر شوند، یادگیری مشارکتی توسعه  یادگیرندگان با یک بازی چند نفرهفرایند انجام بازی افزایش دهد. هنگامی که 

دهد. این جریان، امکان و بستر خلق های بین فردی یادگیرنده را تقویت و توسعه مییابد. این نوع رویکرد، شایستگیمی

 ,Leemkuil, de Jongکند )میرا نیز فراهم « انجام از راهیادگیری »یک نوع رویکرد مشارکتی واقع بینانه تحت عنوان 

de Hoog, 2003.) ای به عنوان سازی، به طور فزایندهوارکه اجرای بازی کردتوان اذعان بر اساس مطالعات اخیر می

 ,.Ritzhaupt, Huang, Sommer et al) ای برای افزایش نتایج یادگیری دانشجویان مورد بررسی قرار گرفته استوسیله

 Huang, Ritzhauptهای متناقضی را ایجاد کرده است )در آموزش، یافته وار سازیاثربخشی بازی با این حال، (.2021

Sommer et al., 2020 .)Inocencio (2018)  ی گوناگوناین مشاجره را به موضوع اندازه گیری نسبت داد؛ زیرا معیارهای

کند. عملکرد تحصیلی، انگیزه و مشارکت ار میرود و تشخیص الگوها را دشوبرای ارزیابی نتایج دانشجویان بکار می

عملکرد تحصیلی  (.Rivera & Garden, 2021شود )اغلب از معیارهای نتیجه در مطالعات بازی وار سازی استفاده می

 کند )معیار ملموسی از اثربخشی بازی وار سازی در بهبود اکتساب و کاربرد دانش دانشجویان در حل مسئله فراهم می

Rivera & Garden, 2021 ؛Li, Ma & Shi, 2023 دیگر، اصول طراحی برای بازی وار سازی آموزشی یک  سوی(. از

در  به نتایج یادگیری مثبت و حل مسئله است. یابیدستعامل حیاتی در توسعه راهبردهای بازی وار سازی موثر برای 

مدل مثلث امتیاز/ نشان/ تابلوهای امتیازات چشم انداز مطالعات بازی وار سازی، چندین رویکرد پرکاربرد، مانند 

(Werbach & Hunter, 2015( مدل طراحی بازی وار سازی ،)Mora, Zaharias, González et al., 2016 یا چارچوب ،)

با این  به رسمیت شناخته شده است. (Wongso & Rosmansyah, 2015بازی وار سازی چابک یادگیری الکترونیکی )

ها ممکن است در مواجهه با فرآیند پیچیده و استراتژیک بازی قوت ذاتی این رویکردها، کارایی آن حال، علیرغم نقاط

بنابراین، اذعان به ضرورت یک فرآیند  (.Navarro-Mateos, Pérez-López & Marzo, 2021وار سازی محدود شود )

 Hunicke, LeBlancشنهاد شده توسط پی 1MDA تری مانند مدلهای جامعطراحی انعکاسی و دقیق، که برای آن مدل

& Zubek (2004)( ضروری است ،González-Fernández, Revuelta-Domínguez & Fernández-Sánchez, 2022 .)

مکانیک، پویایی »دهد و اصول طراحی متعادل این چارچوب یک رویکرد ساختاریافته برای ترکیب عناصر بازی ارائه می

به عنوان  با استفاده از این سیستم کند.های آموزشی در راستای حل مسئله تسهیل میزمینه بازی را در« شناسیو زیبایی

توانند بازی وار سازی را به طور موثرتری در آموزش و حل مسئله یک راهنما، برنامه ریزان اجرایی آموزشی و اساتید می

 ,.Li, et al) مله عملکرد تحصیلی را افزایش دهندطراحی و پیاده سازی کنند و در نتیجه نتایج یادگیری دانشجویان از ج

2023.) 

های یادگیری آنلاین دسترسی به آموزش را برای دانشجویانی با هر گونه ، قابل ذکر است که مدلسوی دیگراز 

ها را بدون محدودیت افزایش کنند و عملکرد تحصیلی آناقتصادی خاص فراهم می-شرایط فیزیکی، روانی یا اجتماعی

(. با این حال، قابل ذکر Stone, O’Shea, May et al., 2016؛ Gill & Singh, 2019؛ Devlin & McKay, 2016دهند )می

(. اعتبار آموزش Littenberg-Tobias & Reich, 2020های مربوط به شکاف دیجیتال همچنان ادامه دارد )است که چالش

ده از آن در آموزش درون شرکتی، و حتی آموزش سنتی، رشد شود که استفابا این واقعیت تقویت می تربیشآنلاین 

تر هستند. صرف نظر از بزرگترین اهداف رایج 2های یادگیری ترکیبیکرده یا ثابت شده است و در این میان، فرمت

مبتنی دانشگاه برای افزایش اشتغال پذیری دانشجویان و فارغ التحصیلان، ابزارهای مناسب برای ارتقای آموزش و تمرین 

                                              
1. mechanics, dynamics, aesthetics 
2. hybrid laerning 
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التحصیلان در دوره موقت برای اشتغال آغاز بر اشتغال و یا مشارکت کارفرما در بازار کار، و در نتیجه حمایت از فارغ

و  فناوری(. آموزش فناورانه محور و در بستر Littenberg-Tobias, J., & Reich, 2020روند )می بکاراند، بهتر شده

ی، به یکی از اجزای اساسی آموزش و بهسازی مدرن تبدیل شده است محیط ترکیبی برای توسعه عملکرد تحصیل

(Roselin & Archana, 2023و فرصت ) های جدیدی از جمله افزایش اشتغال پذیری، یادگیری سفارشی شده، آموزش

ری فناورانه، نیاز به داشتن بست افزون بردهد. به طور کلی، توسعه عملکرد تحصیلی و یادگیری بهتر و نوآوری را ارتقا می

 نیازمند رویکردی از یادگیری فعال و ساختن گرایانه است. 

یا یادگیری مبتنی بر حل مسئله، یک رویکرد آموزشی )و برنامه درسی( یادگیرنده محور است  1یادگیری مسئله محور

ی ایجاد راه حل مناسب ها براگیری دانش و مهارتبکارها، ادغام تئوری و عمل و که یادگیرندگان را برای انجام پژوهش

ای( سازد. برای موفقیت این رویکرد، انتخاب مسائل متناسب )اغلب بین رشتهبرای یک مسئله تعریف شده، توانمند می

 Hmelo-Silverشوند. کند و در پایان تجربه یادگیری، حل و رفع میخوبی هدایت میاست که فرآیند یادگیری را به

حل مسئله تسهیل  از راها به عنوان یک روش آموزشی توصیف کرد که در آن دانشجویان یادگیری مسئله محور ر (2004)

ی گروههاگیرند. دانشجویان در شده که بر روی یک مسئله پیچیده متمرکز است که یک پاسخ صحیح واحد ندارد، یاد می

، در یادگیری خودراهبری شرکت کنند تا آنچه را که برای حل یک مشکل باید بیاموزند شناسایی کنندمشارکتی کار می

گرفته شده  بکارهای اند و اثربخشی استراتژیببرند، و در مورد آنچه آموخته بکارکنند، دانش جدید خود را در مسئله 

تفکر کنند و از پیامد آن، بهبود عملکرد تحصیلی خواهد بود. یادگیری مبتنی بر مسئله در زمینه در حال تغییر آموزش 

فزاینده بر آموزش عالی در سراسر جهان در راستای  یخاص آموزش مهندسی، طی چند دهه گذشته فشار عالی و به طور

(. یادگیری مبتنی بر Sun & Sun, 2023ه است )کردو بیان واضح اهداف و نتایج مربوط به خود اعمال  دوبارهبررسی 

مسئله که مبتنی بر رویکرد ساختن گرایی است، پتانسیل آن را دارد که در تلفیق با روش ترکیبی، رویکرد خوبی برای 

توسعه هوش عملی دانشجویان مهندسی باشد. بنابراین، تلاش برای درک چگونگی استفاده از یادگیری مبتنی بر مسئله 

 & Marsithiباشد )اهمیت می دارایبه بهبود عملکرد تحصیلی  یابیدستالای آن برای حرفه مهندسی و پتانسیل ب

Alias, 2013 .)های جدید، توسعه دهندگان سازی فارغ التحصیلان مهندسی برای رویارویی با چالشبه منظور آماده ،لذا

روش تدریس که توسعه  نین،چهمها، مواد آموزشی و برنامه درسی و برنامه درسی مهندسی باید بر توسعه ارزیابی

به عنوان محرکی « دنیای واقعی». مشخص شده است که مشکلات کننددهد، تأکید ضروری را ارتقا می نوینهای ویژگی

شوند. این مرحله های تفکر انتقادی و حل مسئله میکنند، و باعث رشد مهارتبرای فعالیت دانشجوی مهندسی عمل می

کند تا مسئله را نشان دهند. مسئله یک موقعیت دنیای واقعی، پیچیده ن مهندسی کمک میشناسایی واقعیت به دانشجویا

که دانشجویان مسئله را بهتر درک  گونههمانکشد. و پایان باز است که تفکر مرتبه بالاتر و ترکیب دانش را به چالش می

در مراحل اولیه، دانشجویان درگیر یادگیری کنند. حتی اگر های ممکن ایجاد میحلهایی در مورد راهکنند، فرضیهمی

کنند. گذارند، ارزیابی و نقد میطول بحث گروهی به اشتراک میشوند، اما به طور منظم کار یکدیگر را در خودراهبر می

و کنند ها کار میکنند، با محدودیتهای متعدد و معمولاً متضاد برخورد میدر این شرایط دانشجویان با اهداف و ارزش

ذکر شد، یادگیری  Norman & Schmidt (2000)که توسط  گونههمان. کنندترین اقدام را تعیین میدر پایان باید مناسب

بخش است که از فرآیند کار در جهت درک یا حل مبتنی بر مسئله یک رویکرد یادگیری انگیزشی، چالش برانگیز و لذت

انجام  از راهمفهوم یادگیری  از راهیادگیری را  چنین،همر مسئله یک مسئله ناشی شده است. آموزش یادگیری مبتنی ب

                                              
1. Problem based learning  
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 از راهتا با تجربه فرآیند حل مسئله یاد بگیرند.  کندکه فرصتی را برای دانشجویان مهندسی ایجاد می کندترویج می

حل جستجوی بهترین راه شوند تا خلاقانه و انتقادی درتشویق می چنین،همیادگیری مبتنی بر مسئله، دانشجویان مهندسی 

ای و هدفمند در پذیری به نحوی حرفههای نرم اشتغالرفته مهارتقاعده فکر کنند و رفتهبرای یک مشکل پیچیده و بی

 (.Marsithi & Alias, 2013گیرد )آنان شکل می

تجربی انجام شده طی مطالعات صورت گرفته در راستای تبیین نقش بازی وار سازی و مسئله محوری، در پژوهش 

دانشجوی دوره لیسانس دوره اول برنامه نویسی که به دو  40از بین  Smiderle, Rigo, Marques et al. (2020)ط توس

گروه بازی وار سازی و غیر وار سازی تقسیم شدند، مشخص شد شرکت کنندگانی که از محیط بازی وار سازی شده 

کنندگان در بالاتری نسبت به افراد غیربازی شده کسب کردند. بنابراین، شرکتند میانگین امتیاز و نشان کردمیاستفاده 

 & Nehring, Baghaei .انداند و هر گونه رفتار ناخواسته را کاهش دادهآورده بدستسازی شده دقت را گروه بازی وار 

Dacey (2018)  در افزایش عملکرد دانشجویان را  1سازی مبتنی بر وبر مطالعه خود، اثربخشی یک ابزار بازی وار د

ند. نتایج این مطالعه نشان داد کردارزیابی  2یونیتک فناوریسال سوم در مقطع کارشناسی مهندسی کامپیوتر در مؤسسه 

بخشد و دانشجویان بازی که استفاده از این ابزار )اعم از داوطلبانه و اجباری( عملکرد تحصیلی دانشجویان را بهبود می

در مطالعه خود از یک رویکرد فرا  Zeng, Sun, Looi et al. (2024)برای یادگیری خود ارزشمند یافتند. سازی را وار 

ند. با استفاده از یک مدل کردتحلیلی برای بررسی تأثیر کلی بازی وار سازی بر عملکرد تحصیلی دانشجویان استفاده 

وسطی بر عملکرد تحصیلی دانشجویان دارد و اثربخشی اثرات تصادفی، نتایج نشان داد که بازی وار سازی اثر مثبت مت

بازی وار سازی در افزایش عملکرد تحصیلی در سطح جهانی گسترش یافته است و مطلوب ترین نتایج در آسیا و پس 

در مطالعه خود نشان  García-López, Acosta-Gonzaga & Ruiz-Ledesma (2023) از آن اروپا مشاهده شده است.

گذاشت ند، انگیزه بر نارضایتی رفتاری تأثیر میکردمیسازی شده استفاده دادند که وقتی دانشجویان از پلتفرم بازی وار 

توان ادعا کرد می Dikmen(2021) های پژوهشبا توجه به یافته گذاشت.که به نوبه خود بر عملکرد تحصیلی تأثیر می

ر پیشرفت تحصیلی با توجه به مقطع تحصیلی، سال انتشار و حجم نمونه تفاوت معناداری ندارد. که اندازه تأثیر آن ب

مشخص شد که اندازه تأثیر گسترده بر پیشرفت تحصیلی با توجه به نوع بازی وار سازی )دیجیتال و فیزیکی(  چنین،هم

 ی موثر برای آموزش است. توان گفت که بازی وار سازی روشمعنادار دارد و می یو مجری دوره تفاوت

و عملیاتی مطالعه پیش رو، تبیین تاثیر  طبق نتایج مطرح شده در مطالعات مذکور، یکی از عمده اهداف اصلی لذا،

وارسازی بر عملکرد تحصیلی در سطح آموزش عالی و بافتار آموزش مهندسی همنوایی دو رویکرد مسئله محوری و بازی

وری یادگیری دانشجویان، تسهیل تحقق اهداف آموزشی برای دانشجویان، تسهیل مسیر هرهای که رشد بباشد؛ به گونهمی

اجرا و تدریس برای اساتید، ارزشیابی مستمر از کیفیت فرایند پیاده سازی و خروجی دانشجویان، و در نهایت، حفظ 

مؤسسات آموزش  ،چنینهم ین حد ممکن محقق شود.تربیشهای نوین در آموزش مهندسی، در کاربری با کیفیت روش

کنند که امکان حل مشکلات واقعی یک جامعه را فراهم عالی نقشی محوری در تولید نیروی انسانی واجد شرایط ایفا می

شود. مند به عنوان اولین گام برای هر فعالیت انسانی تلقی میآموزش مناسب و جهت لذا،. (Li, Liu & Ji, 2024) کندمی

های مهندسی است. دانشجویانی که عملکرد های آموزشی رشتهترین جنبهتحصیلی یکی از مهمبینی عملکرد پیش

ی دارند تربیشهای پیشرفت تحصیلی و دستاوردهای آکادمیک خوبی داشتند درآمد بالاتر، مزایای شغلی بهتر و فرصت

                                              
1. PeerWise 
2. Unitec 



 73 -104های ، صفحه29، شماره پیاپی 1404های برنامه درسی: دوره پانزدهم، شماره اول، بهار وتابستان پژوهش              82

 

 

(Shen, 2024) .تری نفس بالاتر و سطوح پاییناد بهنفس و اعتماین، دانشجویان موفق از نظر تحصیلی، عزت افزون بر

های نوین و اثربخشی مجهز بودن به استراتژی لذا، (.Tadese, Yeshaneh & Mulu, 2022) از اضطراب و افسردگی دارند

آموزشی جهت بهبود عملکرد تحصیلی، یک دغدغه مهم آموزشی برای دانشگاهیان و آغازگر یک پارادایم ترکیبی 

شود. بر این اساس، طراحی یک مسیر بهینه در راستای ریزان آموزشی تعبیر میران و برنامهگذاآموزشی برای سیاست

پذیری دانشجویان مهندسی، یک با عملکرد تحصیلی و ارتباط ضمنی آن با پیشبرد اهداف اشتغال فناوریپیوند مستقیم 

وارسازی در بهبود است تا نقش بازی، بر آن این مطالعه. بنابراین، شودتلقی می این پژوهشضرورت مطالعاتی در 

حضوری( مبتنی بر حل مسئله را مورد بررسی -عملکرد تحصیلی دانشجویان مهندسی در محیط یادگیری ترکیبی )برخط

 قرر دهد. 

 

 سوالات پژوهش

رد تحصیلی در آزمون سنجش عملک دار بین عملکرد تحصیلی دانشجویان گروه آزمایش و گروه کنترلمعنی یآیا تفاوت

 بازی وار سازی در محیط ترکیبی یادگیری مسئله محور وجود دارد؟ از راهپس از آموزش 

 

 روش شناسی 
 آزمایشی شبه پژوهش روش رویکرد، از این از استفاده ضمن و گرفته است پیش در را کمی رویکرد یک این پژوهش

 را و آزمایشکنترل  گروه با پس آزمون پژوهش طرح این مطالعه روش، این پژوهشی هایبین طرح از و بردمی بهره

نه عملی است و نه امکان پذیر.  1هاغالباً در مطالعات آموزشی، تخصیص تصادفی افراد به طرح درمان .است بسته بکار

 لذا،شود؛ های آزمایشی واقعی میمحور به احتمال زیاد رخ می دهد و مانع از طرح آموزشدر مطالعات  بویژهاین امر 

شبه آزمایش، به عنوان یک گزینه قابل طرح است. یکی از اجزای مهم مطالعه شبه آزمایشی، استفاده از پیش آزمون یا 

سازی مایش واقعی، تصادفیتجزیه و تحلیل دستاوردهای قبلی برای ایجاد هم ارزی گروهی است. در حالی که در آز

 لذا،توجهی از نظر توانایی نسبت به گروه دیگر برتری داشته باشد؛ فدهد که یک گروه به طور قابلاین احتمال را نمی

  (.Ross & Morrison, 2013) کردتوان معرفی و لحاظ در شبه آزمایش، سوگیری سیستماتیک احتمالی را می

شامل دانشجویان مقطع کارشناسی رشته برق )گرایش قدرت و مخابرات( دانشگاه  پژوهشاین جامعه مورد مطالعه در     

 با گروهها گیری تصادفی برای تقسیم دانشجویان به دو گروه آزمایش و کنترل استفاده شد وروش نمونه شیراز بودند.

 و گروه های آزمایش به گروهها فیتصاد تعیین در البته گرفتند. قرار کنترل گروه و آزمایش گروه دو در تعیین تصادفی

به  که برق دانشگاه شیراز دانشجویان لیسانس گروه شامل مورد پژوهش گروه دو اینکه به توجه با که گفت باید کنترل

 20کلاس یک(نفر  20 شامل کنترل گروه به عنوان دیگر گروه و )نفره 18 یک کلاس( نفر 18 شامل آزمایش گروه عنوان

دانشجویان  بین در داشتن قرار گروهها این تعیین هایویژگی و معیارها ازجمله مطالعه تعیین شده اند، این در )نفره

 داوطلبانه مشارکت به صورت بوده، ورودیهم و پایههم گروه دو هر که بود شیراز مهندسی برق دانشگاه کارشناسی

آموزشی رسمی با روش یادگیری بازی  دوره هیچ )تاکنون دانشگاه دوران در و دانشگاه از پیش دوران(قبلا  و اندداشته

از نظر انگیزش و پیشینه تحصیلی، طی بررسی  چنین،همباشند؛  نگذرانده را وار سازی شده مساله محور در محیط ترکیبی

                                              
1. treatments 
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 27 گروه دو در مجموع هر که مرد و زن جنسیت دو هر از گروهها این اساتید بخش مربوطه، همگن سازی شده بودند.

 پژوهشگرانباشند. تحصیلی لیسانس خود می دوره دوم ترم در و تشکیل شده بودند زن دانشجوی 11 و مرد دانشجوی

ه و این مهم ازجمله شرایطی بوده که کرداستفاده  به عنوان گروه آزمایش و گروه کنترل گروههااز شگرد تعیین تصادفی 

امکان استفاده از انتخاب تصادفی را  پژوهشگرانه است و کرد موجبات استفاده از روش شبه آزمایشی پژوهش را فراهم

 اند.در این مطالعه منتفی دانسته

 

 و کنترل شآزمای گروه با آزمونپس آزمونشیطرح پ اگرامید .1جدول 

 (گروههاابعاد ) پیش آزمون متغیر مستقل پس آزمون

Post1 بازی وار سازی شده Pre1 ( گروه آزمایشT1) 

Post2 - Pre1 گروه کنترل (T2) 

 

 استهشاخص نینشان دهنده ا ریاست. جدول ز یوار ساز یباز هایپژوهش شامل شاخص نیمستقل در ا ریمتغ    

 انیانشجود یلتحصی عملکرد بر را هاآن ریتأث زانیم ،یبیکلاس درس ترک شآزمای گروه سطح در هاآن اعمال با که

 شده است. دهقرار دا یابیو ارز یمورد بررس رازیبرق دانشگاه ش یمهندس یکارشناس

 

 تمنتیطرح تر یساز واریباز یاجرا هایشاخص .2جدول 

 ینظر یبر اساس مبان ش،یگروه آزما یاجرا یدر کاهوت، برا وارسازییباز هایمولفه

 کاربست در کاهوت مولفه بازی وار سازی

  (point)    امتیاز -1

، است کاری انجام برای افراد کردن تشویق برای ابزاری امتیازات

 گرفته اربکسازی  واربازی در توانندمی متفاوتی هایروش به امتیازات

یک  اعطای برای گاهی و شدن برنده برای امتیازات گاهی .شوند

 شوند.می استفاده بیرونی پاداش

در ارزشیابی مستمر، امتیازات هر تیم پس از هر 

ت با هدف بازی )آزمون مستمر( در کاهو 3

، به صورت پیوسته به تیم ها اعلام 1درگیری

 25سوال  10الی  4خواهد شد )هر بازی دارای 

 100امتیازی است؛ یعنی هر آزمون :  10الی 

امتیاز( و در آخر، مجموع کل امتیازت، مبنای 

 رتبه بندی تیم های برنده خواهد بود.

  (level) سطح -2

 تاصلی پیشرف هدف به رسیدن در میزان چه که دهدمی نشان بربکار

 اندتومی شود که کاربرمی تعریف آستانه نقطه یک سطح است. داشته

 کند. طی را آن و برود پیش هایشفعالیت مبنای بر به بازی در

برای نمایش سطح هر تیم، پرچم های رنگ 

اختصاصی هر تیم به تفکیک به صورت بصری 

اختیار و سپس روی نمودار نوار پیشرفت، در 

 تیم ها قرار خواهد گرفت.

  (budge) نشان -3

ورد آمی دستبه بازی طول در کاربر که هستند دستاوردهایی نشانگر

 شود.می کاربر در انگیزش ایجاد باعث مستقیما و

هر تیم به محض کسب هر درصدی از امتیاز 

در هر آزمون، یک نشان خاص همان امتیاز 

دستاورد خاص خواهد گرفت. هر نشان، یک 

 در بر خواهد داشت.

                                              
1. engagement 
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  (rewards) پاداش -4

 شودارائه می عمل یک از پس و است ملموس غیر یا و ملموس یا پاداش

 مواردی یا شکل امتیاز به سازی پاداشبازی وار  در .شود تکرار رفتار تا

 شود.می داده قبیل این از

درصدی، یک مثبت کلاسی  50نشان  2هر 

 اعضای تیم در بر خواهد داشت.)پاداش( برای 

  (challenges) چالش -5

 باید که فعالیتی وسوی سمت به را کاربران هاماموریت و هاچالش

 کند.می هدایت انجام دهند

های مستمر، بر مبنای حل مساله تمام آزمون

پیرامون تجزیه و تحلیل یک کیس منحصر به 

فرد خواهد بود و برای هر تیک، چالشی 

 به فرد در بر خواهد داشت.منحصر 

  (leader board) امتیازات بورد -6

به  پاداش( را و امتیاز )میزان بازیکن عملکرد تواندمی امتیازات بورد

 در ببینند. آن را بتوانند همه که ایگونه به دهد نشان عمومی صورت

 قوی باشد. انگیزاننده یک تواندمی امتیازات بورد درست وضعیت یک

نمره هر آزمون مستمر، به صورت بورد 

 د.باشمیامتیازات قابل نمایش 

  (progress bar) پیشرفت نوار -7

 در حین بازیکنان پیشرفت از درصدی بر مبتنی گرافیکی نمایش یک

 دهد.می نشان را بازی

عملکرد هر تیم طیق امتیاز، روی نمودار نوار 

 پیشرفت نمایش داده خواهد شد.

  (storyline) داستانی خط -8

بین  پیوند از که است ارتباطاتی سلسله معنای به داستانی خط

 و دهدمعنا می واریبازی تجربه به و شودمی ایجاد بازی هایفعالیت

 کند.می فراهم وظایف کاربرد برای را ایزمینه

در طراحی و چینش سوالات به این قضیه 

 اهتمام ورزیده می شود.

  (Achievement) دستاوردها -9

 است. شده تعریف بازی در که مشخص و خاص هدف یک

دستاورد و خروجی بازی در هر آزمون، آنالیز 

و حل صحیح مساله و چالش اعطا شده به هر 

پس از هر  ماموریت دارند. 6د و باشمیتیم 

 بازی، یک مدال دستاورد تعلق خواهد گرفت.
 

 یریادگی یبیترک طیدر مح یوار ساز یباز ریبود که تأث یلیمطالعه شامل مؤلفه عملکرد تحص نیوابسته در ا ریمتغ

قرار  یو کنترل مورد بررس شیبر آن، در دو گروه آزما رازیبرق دانشگاه ش یمقطع کارشناس انیمساله محور در دانشجو

و مساله محور  یبیکلاس درس ترک کسانیدو گروه در بافتار  روابسته در سطح ه ری، متغاین مطالعهگرفته است. ضمن 

مستقل  ریبه عنوان متغ شیفقط در گروه آزما یریادگی یساز وار¬یباز های¬قرار گرفته است؛ اما راهبرد یمورد بررس

مطالعه دو آزمون محقق ساخته  نیاست. در ا هشداجرا  یشنهادیوابسته طرح پ ریبه عنوان متغ یلیعملکرد تحص یرو

از مباحث انتخاب شده  یلیمورد استفاده قرار گرفت. آزمون عملکرد تحص «یلیعملکرد تحص»سنجش  یبرا یتخصص

( یابیو ارزش لیو تحل هیتجز ب،یبلوم )درک و فهم، کاربرد، ترک یشناخت بالای سطوح به هاسؤال کهایگونهانجام شد، به

. در شد ییآن نها های¬و سرفصل دیمرتبط، مورد تائ نیمتخصصنفر از  3آزمون توسط  ی. اعتبار صورافتیاختصاص 

 دیو مورد تائ سیمستند مورد تدر یبر محتوا یسؤالات پس آزمون مبتن کیبه  کی یمرحله متخصصان با بررس نیا

پاسخ به  ییداوطلبان در خصوص توانا اینهیزم طیدرنظرگرفتن شرا چنین،همپژوهش، جهت آموزش و  سندگانینو

از سؤالات محقق  یمورد لحاظ، برخ طیشرا تیه و ضمن رعاکردسؤالات آزمون اقدام  یسؤالات آزمون نسبت به بررس
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سؤالات را  نیا یاعتبار صور ،تیند که درنهاکرددر آزمون اقدام  گرینکات د یساخته را حذف و نسبت به اصلاح برخ

آزمون  ییایپا چنین،هم. بود ارزو هم کسانیو کنترل  شیدر گروه آزما افراد یتمام یند. سوالات براکرد ییو نها دیتائ

 قرار گرفت. دییمورد تا 92/0کرونباخ محاسبه شد و با مقدار  یآلفا بیضر از راه
 

 و گروه کنترل شیگروه آزما «اجرایی – یمفهوم»طرح  .1شکل

 12 یشد. ط یساز ادهیپ رازیدانشکده برق دانشگاه ش( در نخست سالمی)ن یرسم یلیدوره، در طول ترم تحص نیا    

و کنترل )به صورت جداگانه  شیدو گروه آزما ی( برایعلم ئتیدو مدرس مشترک )عضو ه کیتوسط  یجلسه آموزش

 یلیتوسعه عملکرد تحص تیبا محور یشغلنرم  یهادرس مهارت سیهفته( تدر 12ساعته ) 1:30جلسه  12( یو چرخش

توسعه عملکرد  تیبا محور ینرم شغل یهادرس مهارت سیهفته( تدر 12ساعته ) 1:30جلسه  12و  شیجهت گروه آزما

 یهادرس مهارت سیو کنترل در خلال تدر شیدو گروه آزما کیجهت گروه کنترل در دو کلاس متفاوت و تفک یلیتحص

 سیتدر ندیدر طول فرا یمحور میت یتوان به وجود استراتژ یدوره م نیا یهایژگیاست. از عمده و هشدارائه  ینرم شغل

 نیا یآموزش یکنندگان استفاده نشده بود و سرفصل هادوره قبلاً توسط مشارکت نیا چنین،هم. کرداشاره  یابیو ارزش

که  باشدیم ییهادوره ازجمله دوره نیگفت ا دیرساله بود. در ادامه با یعلم تهیکم دیاستاندارد و مورد تائ زیدوره ن

سال  نخست مهین یدر طول ترم رسم یبرخوردار است. برگزار ژهیو یگاهیاز جا یمعمولاً در ساختار آموزش عال

 هیادامه داشت. جهت سنجش اول 1403ماه سال  یشروع شده و تا د 1403مهر ماه سال  یاز ابتدا 1403 یلیتحص
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جهت  چنین،هم. انجام گرفتمحقق ساخته  یلیعملکرد تحص آزمونشیهر دو گروه، پ انیدانشجو زا ،یلیعملکرد تحص

اقدام  وسته،یدر طول ترم گرفته و به صورت پ یمنطق یدر فواصل زمان ترمانیدو عدد آزمون م ،یلیسنجش عملکرد تحص

مهارت  رویمشخص پ یتخصص لهمسا کیکلاس،  یو در ابتدا میدوره به هر ت یشد. در ط یلیبه سنجش عملکرد تحص

مند ارائه شده، مشورت آن مساله طبق سوالات جهت لیتحل یبر مبنا انیو دانشجو شد¬ی( داده م4شده، )جدول  سیتدر

. در طول ترم، کلاس به صورت شدمیداده  انیآن مهارت، به دانشجو رویپ یانهیسوال چند گز یند و سپس تعدادکردمی

از تعامل  یری(؛ جهت جلوگ5شد )جدول  سیتدر انیدانشجو یمعکوس، برا یبیترک یریادگیو مباحث در قالب  یبیترک

شنبه، در  یبرده شد و در روزها شی( کلاس ها به صورت مجزا پیباز ری( و گروه کنترل )غی)باز شیدو گروه آزما

 5 دیاز اسات یکی. شدو برگزار  یگروه کنترل، طراح یو کلاس شماره دو برا شیگروه آزما یبرا کیکلاس شماره 

 5در گروه کنترل همان  ،یجلسه آت 5 یکرد، و سپس برا سیتدر شیگروه آزما یمهارت را برا 5و  نخستجلسه 

کرد و  سیگروه کنترل تدر یبرا نخستجلسه  5مهارت مورد نظر خود را در  5 گر،ی. استاد دکرد سیمهارت را تدر

جلسه  10 یمهارت نرم ط 10صورت  نی. به اکرد سیرا تدر مهارت 5همان  شیدر گروه آزما ،یجلسه آت 5 یسپس برا

 .شد سیتدر یهمگ یمدرس برا 2توسط 

 ،یتیو روا ویدر قالب سنار میبه هر ت ییهامساله و،یهفته، در قالب سنار 10هفته دوم تا هفته دوازدهم، به مدت  از    

 یشد. برا هیهر هفته تعب یشده شتدری مباحث از آپوارم)دست گرمی( جهت  هاییآزمونک چنین،همداده شد و 

 تیمدر ،یعدم تغلب، عدالت آموزش لیاز قب یمزاحم احتمال یرهایکنترل متغ چنین،همو  نظمی¬یب جادیاز ا یریجلوگ

 وهاسناری. شود اجرا گروه دو هر در همزمان طور به هاشد که آزمون نیبر ا میتصم ره،یو غ یزمان، زمان و مکان برگزار

مهارت  یبود و هر گروه به اقتضا کسانیند، باشمی میت 6و کنترل که مجموعا  شیهر دو گروه آزما یو سوالات برا

ا و حل همسئله یمهلت بررس چنین،هم. کردمی افتیو سوالات همان مهارت را در ویتوسط مدرس، سنار دهش سیتد

. شدمیفرصت داده  انیکلاس( به دانشجو یابتدا قهی)چهل دق 16:40تا  16:00بود که از ساعت  قهیدق 40سوالات آن، 

شده، به مدت  کیاما تفک کسانی طیو مح طیشرا مان،داشتن سوالات، ز اریو کنترل، با در اخت شیهر دو گروه آزما لذا،

محور به انضمام آزمون  میمسئله محور و ت یریادگی یبیترک سیروش تدر لذا،آزمونک شرکت کردند.  10هفته، در  12

( در پلتفرم می)سه ت شیمساله محور گروه آزما ویو کنترل انجام شد. سنار شیهر دو گروه آزما یمشابه برا ایجلسه یها

کاهوت به صورت چهار/دو  یساز یدر پلتفرم باز اینهیو سوالات چند گز ستییتودو یمیپروژه ت تیری( مدیبیترک)

ند و در قسمت مهارت شدمی ستییزمان وارد تودوهم ش،یدر گروه آزما میهر ت یشد. اعضا یمعنادار طراح اینهیگز

 تیاز پاسخ و فعال یند و بخشکرد یآن گفت و گو م یرا مشاهده کرده و بر رو یلیتحل هایمورد نظر، سوالات و گام

و سوالات چند  شدمیکاهوت  نکیوارد ل م،یکردند. سپس رهبر ت یم پیهر سوال، تا ریخود را به صورت کامنت ز

ند. لازم به شدمی یها بر اساس زمان و پاسخ، رتبه بندمیت ت،یزدو در نها یعلامت م یرا به صورت مشورت یا نهیگز

 .شدیانتخاب م شانیتوسط ا م،یاست که نقش اعضا در ت رذک

شده، و  نتیپر ی( به صورت مداد کاغذمی)سه ت شیمساله محور گروه آزما وی( سنارمیگروه کنترل )سه ت یبرا    

در  میهر ت یشد. اعضا یمعنادار طراح یانهیو چهار/دو گز یو مداد کاغذ یباز ریبه صورت غ ای¬نهیسوالات چند گز

 یلیسوالات تحل یخواندند، و سپس، بر رویم امهارت مورد نظر ر یو سوالات اساس ویگروه کنترل، همزمان سنار

 م،ی. سپس رهبر تندکردمینگارش  دیسف یکاغذ یخود را رو تیاز پاسخ و فعال یند و بخشکردمی وگوگفت ویسنار

 ،یوار ساز یباز یرهایمتغ ریو سا ی. رتبه بندزدیعلامت م یخواند و به صورت مشورت یرا م اینهیسوالات چند گز
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 نیب ییتنها تفاوت اجرا ،لذا. شدیانتخاب م شانیتوسط ا م،یاست که نقش اعضا در ت گفتنیاعمال نشد.  هگرو نیدر ا

کاهوت  یساز یو پلتفرم باز یمیپروژه ت تیریدر پلتفرم مد شیبود که گروه آزما سازییمستقل باز ری، متغگروهها

شده(، اقدام به انتخاب  یساز یباز ری)غ یند و گروه کنترل مداد کاغذکرد یمسئله و حل سوالات آن م لیاقدام به تحل

ضمن پرسش  ،یریادگیدر  انیدانشجو یریدرگ زانیم ،چنینهم. ندکردمیمسئله و حل سوالات آن  لیپاسخ ها و تحل

و نظر  گرفتیو تحت کنترل قرار م یهر مبحث، مورد واکاو سیمعکوس قبل از آغاز تدر سیتدر یمحتوا ایجلسه

استاد،  سیتدر تیفیقابل ذکر است که ک چنین،هم. شدیکلاس درس معکوس، هر هفته اخذ م یمحتوا رامونیپ ها¬میت

نحو که حل  نیقرار گرفت؛ به ا یمورد بررس یهر گروه، به طور ضمن یهر مسئله برا یدر سوالات بازپاسخ تخصص

 بود. متی هر توسط هابسط آموخته و قیشده استاد و تعم سیتدر یدر گرو تسلط به محتوا ،یتخصص هایمسئله
 

 

 میهر ت یمساله برا نییو تع یینقشه اجرا .2شکل

 یشینمودار طرح  شبه آزما .3جدول 

 گروه کنترل گروه آزمایش

 تعیین تصادفی کلاس تعیین تصادفی کلاس

 تدریس تیمی در قالب پرزنتیشن تدریس تیمی در قالب پرزنتیشن

 تیم بندی تصادفی تیم بندی تصادفی

 پیش آزمون عملکرد تحصیلی پیش آزمون عملکرد تحصیلی

 تدریس معکوس بر اساس ترکیبی مساله محور مساله محورتدریس معکوس بر اساس ترکیبی 

 دقیقه ابتدای کلاس 40مساله در 10 دقیقه ابتدای کلاس 40مساله در 10
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 تحلیل مسئله به صورت مداد کاغذی سازیتحلیل مسئله در پلتفرم مدیریت کار تیمی و بازی

 معطوف به هر مسئله به صورت غیرگیمیفایدحل سوالات  حل سوالات معطوف به هر مسئله به صورت گیمیفاید

 پس آزمون عملکرد تحصیلی  پس آزمون عملکرد تحصیلی 
 

 اجرا یاهداف و برنامه ها تیدوره بر اساس کل یریادگی یمحتوا یطبقه بند .4جدول 

ابزارها و  نوع اجرا

مواد 

 آموزشی

های فعالیت

یاددهی 

 یادگیری

 جلسه موضوع اهداف آموزشی برای تدریس

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

. پیش 1

آزمون 

عملکرد 

 تحصیلی

2 .

 پاورپوینت

نوشتن نام 

 اعضای تیم ها

نوشتن ایمیل 

 فعال اعضا

حضور 

اثربخش در 

کارگاه آموزش 

 دوره

 آموزش دوره

 انجام پیش آزمون عملکرد تحصیلی

 تیم بندی دانشجویان

 دانشجویانتوجیه مراحل کار برای 

 تدریس دوره

 پیش آزمون

1 

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها
 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

عدم شفافیت -

 ارتباطاتدر 

لمس -

 احساسات

توجهی به بی-

های سیگنال

 غیرکلامی

  :ساختاردهی مؤثر به محتوا

ای گونهتنظیم مطالب به

 منطقی و جذاب.

  :تقویت ارتباط غیر کلامی

استفاده از حرکات بدن و 

حالات چهره برای انتقال 

 احساسات.

  :توجه به لحن صدا

مدیریت تغییرات لحن 

 .تربیشبرای تأثیرگذاری 

  مشارکت حضار: تشویق

مخاطبان به شرکت فعال 

 در بحث.

  :اعتماد به نفس در بیان

حفظ آرامش و اطمینان در 

 حین ارائه.

  بیان واضح نظرات: توانایی

ابراز نظرات بدون تردید و 

 .ابهام

  :پاسخ به انتقاد با احترام

نسبت به نظرات انتقادی 

 .واکنش مثبت نشان دادن

مهارت ارائه 

مؤثّر، بیان 

احساس و 

افکار، قاطعیت 

و ابراز وجود، 

مدیریت خشم 

و ارتباط غیر 

 کلامی

2 
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  تعیین مرزها: شناسایی و

عیین مرزهای شخصی و ت

  .شغلی

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

توجهی به بی-

نظرات 

 مشتریان

احساس -

 درک نشدن

کمبود -

های استراتژی

 حمایتی

 

  

  :توجه کامل به گوینده

های تمرکز بر صحبت

 پرتی.گوینده بدون حواس

  :برقراری ارتباط چشمی

حفظ تماس چشمی برای 

 جه و ارتباط.نشان دادن تو

 ها: عدم قطع کردن صحبت

اجازه دادن به گوینده برای 

 هایش.پایان دادن به صحبت

  فعال بودن در بازخورد

دادن: ارائه بازخوردی مؤثر 

 نظیر سؤال پرسیدن یا تأیید.

 برداری از نکات یادداشت

کلیدی: ثبت موارد مهم 

 های بعدی.برای بررسی

  توجه به زبان بدن: درک

احساسات و وضعیت 

 زبان بدن. از راهگوینده 

  :تکرار و تأیید اطلاعات

بازگو کردن نقاط کلیدی 

برای اطمینان از درک 

 صحیح.

مهارت گوش 

 دادن فعّال

3 

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

برنامه به 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

مدیریت فشار -

 و استرس

تعیین -

های تفاوت

 فرهنگی

تقویت روابط -

 بین فردی

 

  :گوش دادن بدون قضاوت

تلاش برای درک 

احساسات دیگران بدون 

 انتقاد.

  احساسات آشکارسازی

مشترک: شناسایی و ابراز 

احساسات مشترک با 

 دیگران.

  :استفاده از زبان همدلانه

کارگیری جملات و به

دهنده عباراتی که نشان

 درک است.

  توانایی تشخیص

احساسات: شناخت 

 4 همدلی
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 از راهاحساسات پنهان  

 ها.زبان بدن و نشانه

 دهی متناسب: انتخاب پاسخ

هایی که به وضعیت پاسخ

ف مقابل پاسخ عاطفی طر

 دهد.

  ایجاد فضایی امن: فراهم

کردن محیطی که افراد 

احساس راحتی کنند تا 

احساسات خود را بیان 

 کنند.

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

نسخه  .4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

 

تفکر انتقادی -

 و حل مساله

تحلیل -

نادرست 

 اطلاعات

تفکر غیر -

 سیستماتیک

  پرسشگری مداوم: تشویق

خود به پرسش در مورد 

 .اطلاعات و عقاید

  :تحلیل منطقی اطلاعات

توانایی تفکیک و بررسی 

 .صورت منطقیها بهداده

  :ارزیابی منابع اطلاعاتی

بررسی اعتبار و قابلیت 

 .اعتماد منابع اطلاعات

  :استفاده از استدلالات قوی

کاربرد استدلالات منطقی 

 .هادر بحث

 ها: شناسایی سوگیری

های شناخت سوگیری

موجود در تفکر خود و 

 .دیگران

  تحلیل پیامدها: بررسی

عواقب و تبعات 

 ها.گیریتصمیم

 5 انتقادمواجهه با 

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

 فهم خشم-

مدیریت -

تعارضات به 

 شیوه قاطعانه

قاطعیت در -

      :شناسایی احساسات

توانایی شناسایی و 

گذاری احساسات نام

، از جمله خشم، گوناگون

 ترس و شادی.

      درک علل خشم: بررسی

و تحلیل عوامل و 

هایی که منجر به موقعیت

 شوند.بروز خشم می

جراتمندی  و 

 کنترل خشم

6 
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و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

های توسعه مهارت      ارتباطات

جراتمندی: یادگیری 

های ابراز وجود و روش

احساسات به صورت بیان 

 مثبت و مؤثر.

     ها: مدیریت واکنش

های کنترل آموزش روش

های جسمی و واکنش

 عاطفی در زمان بروز خشم.

    های حل توسعه مهارت

مسئله: تقویت توانایی حل 

مشکلات و تعارضات به 

صورت سازنده و بدون 

 بروز خشم.

     های ایجاد استراتژی

ای: توسعه مقابله

ای مؤثر برای هاستراتژی

های مقابله با موقعیت

 آور.زا و خشماسترس

     :توسعه خودآگاهی

افزایش خودآگاهی در مورد 

احساسات و رفتارهای خود 

به منظور کنترل بهتر خشم 

 و افزایش جراتمندی.

  کنترل: مشاهده یک قطعه از فیلم و

 5تا  1ی هامهارتتحلیل آن بر حسب 

 آموزش داده شده

 آزمایش: آزمون مداد کاغذی 

 1آزمون میان ترم 

برای گروه  نخستمهارت 5

 کنترل

 مهارت دوم برای گروه آزمایش5

 7 

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

آوری جمع-

 اطلاعات

توسعه -

های حلراه

 خلاقانه

  :شناسایی و تعریف مسأله

توانایی شناسایی مسأله و 

ای تعریف دقیق آن به گونه

که تمامی جوانب و ابعاد آن 

 مشخص شود.

 آوری اطلاعات: جمع

آوری و یادگیری نحوه جمع

تحلیل اطلاعات مرتبط با 

ها، نظرات مسأله، شامل داده

 .گوناگونو منابع 

 8 حل مسئله
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 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها
 

تحلیل و -

ارزیابی 

 هاگزینه

 

 های خلاقانه: حلتوسعه راه

تشویق به تفکر خلاق و 

ابداعی برای ارائه 

و  گوناگونهای حلراه

 نوآورانه به مسأله.

 ها: تحلیل و ارزیابی گزینه

های حلراهتوانایی تحلیل 

ممکن و ارزیابی مزایا و 

 ها.معایب هر یک از آن

 گیری مؤثر: یادگیری تصمیم

گیری های تصمیمروش

منطقی و مؤثر بر اساس 

 های انجام شده.تحلیل

 حل: توانایی اجرای راه

ریزی و اجرای برنامه

حل انتخاب شده به راه

 شکلی منظم و کارآمد.

  ارزیابی نتایج: یادگیری

یابی نتایج حاصل نحوه ارز

حل و تحلیل از اجرای راه

اینکه آیا مسأله به درستی 

 حل شده است یا خیر.

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

آوری و جمع-

تحلیل 

 اطلاعات

توسعه -

 هاگزینه

تحلیل مزایا و -

 معایب

 

  :شناسایی انواع تصمیمات

توانایی شناسایی و 

بندی انواع تصمیمات دسته

ای، )شخصی، حرفه

استراتژیک و غیره( و درک 

 ها بر نتایج.تأثیر آن

 آوری و تحلیل جمع

لاعات: یادگیری نحوه اط

ها و آوری دادهجمع

اطلاعات مرتبط با 

تصمیمات، شامل تحقیق و 

 .گوناگونتحلیل منابع 

 ها: تشویق به توسعه گزینه

تفکر خلاق و ابداعی برای 

و  گوناگونهای تولید گزینه

متنوع در هنگام مواجهه با 

 یک مسأله.

 9 تصمیم گیری
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  :تحلیل مزایا و معایب

توانایی ارزیابی و تحلیل 

ایا و معایب هر گزینه، مز

ویژه از نظر عواقب به

 مدت و بلندمدت.کوتاه

  اجرای تصمیمات: توانایی

ریزی و اجرای برنامه

صورت مؤثر و تصمیمات به

کارآمد، با توجه به منابع و 

 ها.محدودیت

  :ارزیابی و بازخورد

یادگیری نحوه ارزیابی 

نتایج تصمیمات و استفاده 

از بازخورد برای بهبود 

گیری در فرآیند تصمیم

 آینده.

آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

 

و  خلاقیت-

 نوآوری

جلوگیری از -

 های نوایده

روندهای  -

 تکراری

 

  تحمل عدم قطعیت: حاضر

بودن برای پذیرش نامعلوم 

 .و عدم نیاز به امنیت

 های مشخص ایجاد زمان

برای تفکر خلاق: 

اختصاص زمان برای 

 .پردازیآزاداندیشی و ایده

 های نوآورانه: تشویق به ایده

ارتباط مثبت در همکاری 

های بررسی ایدهبرای 

 .جدید

  های روشاستفاده از

کارگیری خلاقانه: به

های مانند طوفان روش

 .پردازیفکری برای ایده

  :شناسایی موانع خلاقیت

شناسایی عواملی که مانع 

شوند و تلاش خلاقیت می

 .هابرای حذف آن

  :ایجاد یک محیط پشتیبان

طراحی محیطی که 

 ساز تفکر خلاق باشد.زمینه

، خلاقیت

راههای تقویت 

 و موانع رشد آن

10 
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آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

تحلیل -

نادرست 

 اطلاعات

-

هاگیریتصمیم

 ی فوری

تفکر غیر -

 سیستماتیک

  تدوین لیست کارها: ایجاد

فهرستی از کارهای روزانه 

 .هابندی آنو اولویت

  :تعیین زمان برای هر وظیفه

ریزی زمان مشخص برنامه

 .برای انجام هر فعالیت

 بینانه: تنظیم اهداف واقع

تعیین اهداف معقول و قابل 

 .یابیدست

  روزانه: انجام مرور بازبینی

روزانه برای ارزیابی 

 .پیشرفت

  استفاده از ابزارهای

گیری از دیجیتال: بهره

های افزارها و برنامهنرم

کاربردی برای مدیریت 

 .زمان

  وقتی برای استراحت: ایجاد

های برنامه برای استراحت

منظم به منظور افزایش 

 کارایی.

 :استفاده از  تنظیم اهداف

قابل معیارهای خاص، 

گیری، قابل اندازه

 .، مرتبط و زمانییابیدست

  تفکیک هدف به مراحل

کوچک: تقسیم اهداف 

بزرگ به مراحل کوچکتر و 

 .قابل مدیریت

 بندی کارها بر اولویت

اساس اهمیت: شناسایی و 

بندی کارها بر اولویت

 .اساس نیاز و زمان

 های استفاده از روش

ارزیابی: ارزیابی منظم 

به اهداف پیشرفت نسبت 

 .شدهتعیین

  مشارکت دیگران در تعیین

اهداف: شامل کردن اعضای 

 تیم در فرآیند تعیین اهداف. 

سازماندهی و 

مدیریت زمان، 

قابلیتهای هدف 

گذاری، برنامه 

ریزی و اولویت 

 بندی 

11 
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آزمایش: 

حضوری/تدریس 

 معکوس

 کنترل:

حضوری/تدریس 

 معکوس

 

 

1 .

 پاورپوینت

. ویدئو 2

 پروژکتور

. دسترسی 3

به برنامه 

مدیریت 

پروژه تیمی 

و بازی وار 

 سازی

. نسخه 4

چاپی مسئله 

 ها

 

حل مسئله 

تا  1تیمی تیم 

به ترتیب  3

 پیرامون :

 

کار تیمی و -

 همکاری

رهبری و -

 مدیریت تیم

مدیریت -

 تعارض

 

  :ایجاد انگیزه در اعضای تیم

تلاش برای ایجاد انگیزه و 

 .توانمندسازی اعضا

  های گروهی: تنشمدیریت

توانایی مدیریت و حل 

 .های بین اعضای تیمتنش

  ایجاد فضایی برای ابتکار

عمل: تشویق به ارائه ایده و 

 .پیشنهاد توسط همه اعضا

  استفاده از بازخورد برای

بهبود: پذیرش و استفاده از 

 .بازخورد اعضای تیم

 های فراهم کردن فرصت

آموزش: در دسترس قرار 

زشی برای دادن منابع آمو

 .هاتقویت مهارت

 های ارتباطی: توسعه مهارت

پرورش قدرت ارتباطات 

 .مؤثر در بین اعضای تیم

  :توانایی تطبیق با تغییرات

قابلیت انطباق سریع با 

 تغییرات و شرایط جدید.

رهبری، کار 

گروهی و 

 تطبیق پذیری

12 

  آزمایش: مشاهده یک قطعه از فیلم و

 5تا  1 یهامهارتتحلیل آن بر حسب 

 آموزش داده شده

 کنترل: آزمون مداد کاغذی 

 2آزمون میان ترم 

برای گروه  نخستمهارت 5

 آزمایش

 مهارت دوم برای گروه کنترل 5

 13 

 

 هاافتهی
طبق  جیاستفاده شد که نتا «نیول F» از آزمون  یلیحاصل از آزمون عملکرد تحص هایانسیوار یسنجش همگن یبرا

 .باشدیم ری، به شرح ز5جدول 

 

 (نیآزمون لو) هاانسیوار یهمگن یبررس .5جدول 

 ها(واریانس همگنی لوین )جهت آزمون ابعاد

F Sig 
 22/0 52/1 عملکرد تحصیلی آزمونپس سؤالات
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 دارییبا توجه به عدم معن دهد،ینشان م هاانسیوار یآزمون همگن یحاصل از اجرا جیو نتا 5که جدول  گونههمان    

 دتایی مورد هاآزمون نیدر ا هاانسیوار ی، همگن(p > 0/05)یلینمرات آزمون عملکرد تحص عیدر توز نیلو F هایآزمون

کالموگروف » یتیبا استفاده از آزمون نرمال یلیعملکرد تحص نآزمونمرات حاصل از پس عیتوز یتیقرار گرفت. نرمال

 .باشدیم ری، به شرح ز6طبق جدول  جیقرار گرفت که نتا یابیمورد ارز«  رونوفیاسم

 

 کالموگروف اسمیرونوف( آزمون(بررسی نرمالیتی توزیع نمرات  .6 جدول

 ابعاد

 

KS رنوفیآزمون کولموگروف اسم 

 df sig 

 2/0 37 092/0 یلیعملکرد تحص آزمون¬پس

 
با توجه به عدم  دهد،می نشان هاداده عیتوز یتیآزمون نرمال یحاصل از اجرا جیو نتا بالاکه جدول  گونههمان    

نمرات  عیتوز یتینرمال، (p > 0/05)ی لینمرات آزمون عملکرد تحص عیدر توز رونوفیآزمون کالموگروف اسم دارییمعن

 ،یلیو کنترل در آزمون عملکرد تحص شیدو گروه آزما سهیقام یاساس برا نیقرار گرفت. بر ا دیمورد تائ زیآزمون ن نیا

 .مستقل استفاده شد یاز آزمون ت

و گروه کنترل در آزمون عملکرد  شیگروه آزما انیدانشجو یلیعملکرد تحص نیب دار¬تفاوتی معنی ایپژوهش: آ سوال    

 مسئله محور وجود دارد؟ یریادگی یبیترک طیدر مح یوار ساز یباز از راهپس از آموزش  یلیتحص

 یلیعملکرد تحص آزمونشیدر پ انیمستقل را در خصوص نمره دانشجو یآزمون ت یحاصل از اجرا جی، نتا7 جدول    

 .هددیو کنترل نشان م شیدو گروه آزما

 

 نآزموشیمستقل پ یآزمون ت جینتا .7 جدول

 میانگین تعداد گروهها
انحراف 

 استاندارد
t df sig 

 28/2 44/7 18 آزمایش
39/1 37 32/0 

 58/2 55/8 20 گواه

 

نمره  نیانگی( از م44/7) یلیعملکرد تحص آزمونشیدر پ شیگروه آزما انینمره دانشجو نیانگی، مبالابر اساس جدول     

و سطح  37 ی( در درجه آزاد39/1آمده ) بدست t است و بر اساس ترنیی( پا55/8آزمون ) نیگروه گواه ا انیدانشجو

عملکرد  آزمونشیدر پ شیگروه آزما انینمره دانشجو نیانگیم ازگروه گواه  انینمره دانشجو نیانگی، م32/0 یداریمعن

 .بالاتر است ،یلیتحص

 یلتحصی عملکرد آزموندر پس انیرا در خصوص نمره دانشجو انسیآزمون کووار یحاصل از اجرا جی، نتا8جدول     

 .دهدیو کنترل نشان م شیدو گروه آزما

 

 انسیآزمون کووار جینتا .8 جدول
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 منبع
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F sig 

مجذور 

 اتا

 11/0 014/0 03/2 47/10 2 95/20 مدل تصحیح شده

 21/0 006/0 77/8 12/45 1 12/45 ثابت

 105/0 01/0 758/3 329/19 1 329/19 گروه

 05/0 02/0 695/1 716/8 1 716/8 آزمونپس

    14/5 35 59/164 خطا

 

و  1 ی( در درجه آزاد69/1آمده ) بدست F اساس بر( 716/8) آزمون، مجموع مجذورات پسبالابر اساس جدول     

نمره  نیانگیم نیب ،لذاد. باشمیدار  ی(، اندازه اثر معن05/0، و بر اساس مجذور اتا در پس آزمون )02/0 یدار یسطح معن

گروه  یلیدار وجود دارد و عملکرد تحصیمعن یتفاوت ،یلیتحص عملکرد آزمونو کنترل در پس شیگروه آزما انیدانشجو

 .است تربیشدار یاز گروه کنترل به طور معن شیآزما

 

 یرگیجهیو نت بحث
وار سازی در محیط ترکیبی یادگیری مسئله محور بر عملکرد تحصیلی هدف از انجام این پژوهش، بررسی تاثیر بازی

ها، از روش پژوهشی شبه با استفاده از رویکرد کمی پژوهش دانشجویان مهندسی دانشگاه شیراز بود. بر این اساس

درس  آموزشی محتوای و هاسرفصل با مطابق. شدآزمون با گروه کنترل استفاده آزمایشی و طرح پژوهش فقط پس

 به ابتدا آن بر مبنای مساله محوری و تیم محوری در کلاس ترکیبی، تدریس اصولی و برنامه ی نرم شغلیهامهارت

 بازی وار سازی، هایسپس شاخص شد، ها پرداختهو سپس تفسیم تصادفی تیم کنترل و آزمایش گروه دو تصادفی نتعیی

. جلسات آموزشی به صورت مساله محوری و تیم محوری در شد و پژوهشی انتخاب علمی معتبر منابع از استفاده با

ای به دو صورت بازی وار سازی شده های جلسهآزمونک برگزاری با ادامه جلسه برگزار شد و در 12کلاس ترکیبی طی 

حاوی سوالات مرتبط با مساله  )کنترل( های گروه کنترلهای گروه آزمایش و غیر بازی وار سازی شده برای تیمبرای تیم

 آزمون و در قالب ده مهارت نرم، به ده در پژوهش نویسندگان هماهنگی محوری در سطح مفهومی و تحلیلی ضمن

ها مورد اندازه گیری و تحلیل واقع و عملکرد تحصیلی آن شد ارائه دانشجویان به دوره، اولیه آشنایی جلسه ه دوهمرا

 کالموگروف نرمالیتی آزمون از استفاده آزمون عملکرد تحصیلی باپس از حاصل نمرات توزیع نرمالیتی بررسی ضمن شد.

توزیع  ( در=Ks 92/0اسمیرونوف ) کالموگروف آزمون داریمعنی عدم به توجه با که شد نتیجه حاصل این اسمیرونوف

 ،اساس این بر .گرفت قرار تائید مورد آزمون این نمرات توزیع نرمالیتی (،< 05/0pدر آزمون عملکرد تحصیلی ) نمرات

 اجرای و بررسی با .شد استفاده مستقل تی آزمون از عملکرد تحصیلی، آزمون در کنترل و آزمایش گروه دو برای مقایسه

 در کنترل، و آزمایش گروه دانشجویان نمره میانگین که آیا بین سوال این با پژوهش سوال سطح در مستقل تی آزمون

( در درجه 69/1آمده ) بدست Fکه بر اساس  داد نشان نتایج دارد، وجود دارمعنی یتفاوت عملکرد تحصیلی آزمونپس

 لذا،د؛ باشمی(، اندازه اثر معنی دار 05/0، و بر اساس مجذور اتا در پس آزمون )02/0و سطح معنی داری  1آزادی 

آزمون عملکرد تحصیلی از میانگین نمره دانشجویان گروه کنترل این میانگین نمره دانشجویان گروه آزمایش در پس

 وجود دارد. دار¬تفاوتی معنین نمره دانشجویان گروه آزمایش و کنترل این آزمون، آزمون بالاتر است و بین میانگی
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ی نرم شغلی، محیط ترکیبی موجب بستر سازی فضای یادگیری مستقل هامهارتبه طور کلی در روند اجرا، در درس     

ها مربوطه شد. مشاهده فیلم و در نتیجه پدیدار شدن قابلیت تکرار، تمرین و تثبیت مطالب مفهومی و سوالات کاربردی

و دسترسی به محتوا به صورت مجازی، و حل نمونه سوال و رفع اشکال در فرایند تدریس جلسه حضوری، حاکی از 

ها، دانشجویان مهندسی در مقطع کارشناسی از استفاده از گزارش براساسایجاد شرایط حداکثری یادگیری است. 

های که یادگیری ترکیبی در دوره ) 2016Jamieson & Shaw(د. نتایج مطالعه انهای یادگیری ترکیبی سود بردهروش

بهبود عملکرد تحصیلی  چنین،همدانشجویان و  تربیشطراحی مهندسی سال چهارم کارشناسی منجر به رضایت و انگیزه 

دریافت که فرمت یادگیری ترکیبی در  ) 2017Rahman(است. به طور مشابه،  راستاهمشود، با این نتیجه پژوهشی می

بخشد و با نتایج حاضر مذکور، همسویی درصد بهبود می 18های مهندسی مکانیک سیالات عملکرد دانشجویان را تا دوره

ی نرم شغلی، بهبودهایی در یادگیری، علاقه و مشارکت، هامهارتبر اساس بازخورد گروه کلاس درس  دارد.

در طول کلاس  تربیشی ویدیوها در زمان خود، یادگیری مطالب با سرعت خود و مشارکت پذیری برای تماشاانعطاف

نیز به طور مشابه بازخورد مثبت دانشجویان را گزارش  Harris & Park (2016)و  Meyers (2016)حضوری یافت شد. 

یی را گزارش کردند؛ از جمله افزایش نیز مزایا ) .2016Clark et al(به طور مشابه،  است. راستاهمکردند و با نتایج فوق 

تعامل دانشجو و استاد، پشتیبانی فردی، یادگیری خودگام، افزایش حل مسئله و کاربرد مفهومی، و انعطاف پذیری در 

توجهی های قابلهای یادگیری ترکیبی پیشرفتاین، دریافتند که دانشجویان در محیط افزون بردسترسی به مطالب آنلاین. 

دهند که با نتیجه مذکور همسو با حل مسئله، زمان رسیدن به تسلط، درک مفهومی و عمبکرد تحصیلی نشان میدر رابطه 

های حل مسئله، درک مفهومی، حفظ دانشجو گرمی، پیوسته بهبودهایی در مهارتهای دستاست. طی سوالات آزمون

رسد که سطوح عملکرد تحصیلی دانشجویان ر میها مشاهده شد. به طور کلی، به نظدر آزمون و رشد نمرات در آزمونک

 هایکه در این مورد، یافته و این بهبود یک فرایند مستمر استیابد با پذیرش یادگیری ترکیبی مساله محور بهبود می

 ,Chen, Chavez, Ong ،چنینهمبا این نتیجه از همسویی لازم برخوردار است.  Shanmuganathan (2018)مطالعاتی 

et al.(2017)  یک همبستگی کلی بین تعداد دفعاتی که دانشجویان به مواد آموزشی ترکیبی آنلاین دسترسی داشتند و

شان باعث افزایش نمره دانشجویان تا هایها یافتند. حتی وقت گذاشتن برای تأمل در مورد آموختهنمرات حاصل از آن

 است. اراستهمگیری مذکور نصف انحراف معیار شد که با نتیجه

ی نرم شغلی، مشاهده شد که در هر دو هامهارتهای میان ترم دانشجویان درس طی بررسی میانگین مجموع آزمون    

 ایگونه، در عملکرد تحصیلی پیشرفت حاصل شده و میانگین پس آزمون از پیش آزمون، به کنترلگروه آزمایش و 

آنالیزهای اخیر، نشان دادند که -که در بررسی متا Clark et al. (2016)است. این خروجی با گزارش  تربیشدار معنی

ها آورند و سپس این مهارت بدستند تا دانش پایه را کردمیهای ویدیویی را تماشا وقتی دانشجویان از قبل سخنرانی

را در طول کلاس در دروس مهندسی نشان دادند، نمرات امتحان به میزان نصف انحراف معیار )به طور متوسط( افزایش 

ها و حل مسئله با این درصدی در میانگین میزان شکست شد و بحث دانشجویان، پرسش 12یافت و منجر به کاهش 

گزارش  Rahman (2017)بهبود یافت نیز از همسویی برخوردار است. به طور مشابه، ها به طور قابل توجهی استراتژی

های نویس، تابلوهای بحث و آزمونهای آموزشی دستحلشده آنلاین، راههای ضبطها و آموزشداد که معرفی سخنرانی

افزایش نرخ تکمیل شد و با  های کارشناسی مکانیک سیالات منجر به میانگین نمرات بالاتر وتمرین آنلاین در دوره

بهبود قابل توجهی در عملکرد امتحان  Singh, Rocke, Pooransingh et al. (2019)است.  راستاهمنتیجه گیری مذکور 

افزایش یافت  ٪86به  ٪60های یادگیری ترکیبی در دوره دوم مهندسی برق گزارش کردند نرخ قبولی از روشبا پذیرش 
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‐Karabulut، است. در نهایت راستاهمافزایش یافت که با نتیجه گیری مذکور  ٪63به  ٪50 و میانگین نمره از حدود

Ilgu, Jaramillo Cherrez & Jahren (2018)  ،گزارش دادند که دانشجویان مهندسی در یک محیط یادگیری ترکیبی

نتایج امتحانات  چنین،همهایی و نسبت به دانشجویان در قالب سخنرانی سنتی، بر اساس ارزیابی میانگین نمرات دوره ن

است. میزان اجرای کامل یادگیری ترکیبی مساله  راستاهمو مسابقه، عملکرد خوبی داشتند که با نتیجه گیری مذکور 

محور در این پژوهش به مواردی از قبیل: ادراک استاد از مفید بودن، در دسترس بودن پشتیبانی فنی و حرفه ای، منابع 

های تدریس و اثربخشی کلاس بستگی داشت و طی اعمال کنترل لازم در هر آماده سازی، زیرساخت فناورانه، زمان

 Green, Whitburn, Zacharias etمورد، ارتقای عملکرد تحصیلی حاصل شد. این نتیجه از این منظر، با نتایج مطالعات 

al. (2018) های مستمر عملکرد تحصیلی وع نمرات آزمونطبق نتیجه حاصل شده، میانگین مجم چنین،هماست.  راستاهم

وار سازی شده( به طور معنی های غیر بازی)آزمون کنترلوار سازی شده( از گروه های بازیدر گروه آزمایش )آزمون

به نتایج یادگیری دوره و  یابیدستهای مربوط به این روند از نظر توانایی دانشجویان برای است. نگرانی تربیشدار 

مطرح شد که در نهایت  Green et al. (2018)های حل مسئله مشارکتی در مطالعه سازی و تواناییهای تیمبهبود مهارت

در راستای همسویی  چنین،همهای حل مساله مشارکتی افزایش یافته اند و با نتیجه فعلی همسو است. نشان داد توانایی

نشان داد که استفاده از ابزار بازی وار سازی )اعم از داوطلبانه و  Nehring, Baghaei & Dacey (2018)نتیجه مذکور، 

سازی را برای یادگیری خود ارزشمند بخشد و دانشجویان بازی وار اجباری( عملکرد تحصیلی دانشجویان را بهبود می

گزارش( از خروجی  4بازی(، گزارشی )جمعا  10عا در بازی وار سازی، دانشجویان پس از اتمام هر سه بازی )جم یافتند.

ها، مقدار زمان حل هر سوال  ها، نوار پیشرفت، تحلیل درستی یا نادرسی پاسخروند تابلوی امتیازات، دستاوردها، نشان

ند که در ایجاد حس انگیزه و رقابیت و در نتیجه تلاش برای پیشرفت تحصیلی تیم مثمر ثمر کردمیغیره را دریافت 

در مطالعه خود با استفاده از یک مدل، نشان داد که بازی وار سازی اثر مثبت  Zeng, Sun, Looi et al. (2024)واقع شد. 

متوسطی بر عملکرد تحصیلی دانشجویان دارد و اثربخشی بازی وار سازی در افزایش عملکرد تحصیلی در سطح جهانی 

این س از آن اروپا مشاهده شده است؛ این یافته با نتیجه مذکور گسترش یافته است و مطلوب ترین نتایج در آسیا و پ

وقتی  نشان دادند که García-López,  Acosta-Gonzaga & Ruiz-Ledesma (2023) چنین،هماست.  راستاهم، پژوهش

گذاشت که به نوبه خود میند، انگیزه بر نارضایتی رفتاری تأثیر کردمیسازی شده استفاده دانشجویان از پلتفرم بازی وار 

شد، انگیزه بر از سوی دیگر، زمانی که از پلتفرم بازی وار سازی شده استفاده نمی گذاشت.بر عملکرد تحصیلی تأثیر می

تواند به افزایش سطح بنابراین، استفاده از راهبردهای یادگیری بازی وار سازی می عملکرد تحصیلی تأثیر منفی داشت.

باشد. از همسویی لازم برخوردار می این پژوهشه رشد عملکرد تحصیلی کمک کند و این یافته با نتیجه انگیزه و در نتیج

که حاکی از تأثیر مثبت در مورد اثربخشی بازی وار سازی بر پیشرفت  Sardo (2023)با نتایج و شواهد مطالعه  چنین،هم

که  کردتوان بر این باور اتکا طبق نتیجه حاصل شده، می ،چنینهمباشد.  های بود، نیز همسو میتحصیلی در زمینه مدل

بازی وار سازی بسته به نوع استفاده، درس مورد استعمال، شیوه و پلتفرم مورد استفاده، رویکرد حمایتی استاد و دانشجو، 

ر عملکرد تحصیلی تواند دارای تاثیرات مثبت و یا برعکس، بمدیریت بهینه عملکرد، کنترل حضور دانشجویان و غیره، می

که تأثیر مثبت بازی وار سازی در مناطق  Legaki, Xi, Hamari et al. (2020)دانشجویان باشد. این نتیجه با یافته مطالعه 

های بازی وار سازی در عملکرد تحصیلی را بر اساس و سطوح آموزشی را مشهود دانسته و اثربخشی استراتژی گوناگون

 است.  راستاهمو انتخاب عناصر بازی متفاوت دانسته اند نیز، عواملی مانند حوزه موضوعی 
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 هاها و پیشنهادمحدودیت
؛ شودها اشاره میی داشت که در ادامه به برخی از آنگوناگونهای مطالعه از منظر ابعاد ساختاری و اجرایی، محدودیتاین 

-های اجتماعیعالی انجام شد که زیرساخت، ازآنجایی که این مطالعه در بافتار مؤسسات آموزش نخستدر مرحله 

در سطح رشته مهندسی برق صورت گرفته است، تعمیم هر یافته به  این پژوهشچون  ،یننچمساعد بود، و هم فناوری

ی طلبد ضمن تغییر جامعههای دیگر مهندسی و غیره باید با احتیاط انجام شود که میو رشتهمطالعاتی های سایر زمینه

را در فضاهای آموزشی مانند مدارس و مؤسسات آموزشی خصوصی و غیردولتی و حتی سایر  پژوهش اینمطالعه، 

باشد که های این مطالعه میوارسازی، از دیگر محدودیتمدت زمان اجرای بازی .شودهای مهندسی نیز انجام دانشکده

زمان اجرا و  چنین،هم .یی داوطلبان افزودتواند با افزایش زمان و مدت اجرا به کیفیت آن و درنتیجه توان پاسخگومی

های این طرح، یک ترم تحصیلی و تعداد منطقی دانشجویان دو کلاس درس در نظر گرفته شده است؛ تعداد آزمودنی

پذیری نتایج این مطالعه بایستی جوانب لازم مدنظر قرار بگیرد. برای این محدودیت حاکی از آن است که در تعمیم

، از پلتفرم تلفیقی مدیریت کار تیمی و کاهوت استفاده شد. در صورت در اختیار این مطالعهسازی در  اجرای بازی وار

توان به های خبره و در دسترس، زیر ساخت حمایتی دانشکده و غیره، میو تکنسین فناوریداشتن بودجه لازم، رابطان 

در سطح  این مطالعه .کردطراحی پلتفرم بازی وار سازی اختصاصی و سفارشی و اجرای پژوهش بر اساس آن مبادرت 

های نرم شغلی صورت گرفته است و ممکن است که تمام ی کنترل شده و مشخص در کلاس درس مهارتگروهها

ایی خارج از درس حاضر را دارند را در نظر مهم در اجرای توسعه عملکرد تحصیلی در فض یهایی را که نقشجنبه

این مطالعه بر اساس مدیریت کاربرد حداکثری و اقتضایی از امکانات موجود دانشکده مهندسی  چنین،هم .نگرفته باشد

گیری فضای مناسب تر و مجهزتر )کلاس مجهز  بکارتواند با ی نرم شغلی صورت گرفته است که میهامهارتدر درس 

بر رویه اجرا  تربیشهای مجهز به شبیه ساز، کتابخانه و...( برای دانشجویان در راستای ایجاد کنترل ، دستگاهبه کامپیوتر

مندی و ترکیب گروه )جنسیت( های انگیزشی و علاقهجنبه این مطالعهاست که  گفتنی .ها، صورت بگیردو عملکرد تیم

های یادگیری و در نتیجه هنگام بازی وار سازی بر استراتژیو تحلیل کیفی تجربه دانشجویان را که ممکن است در 

های جمعیت تواند همراه با بررسی ویژگیهای آتی میعملکرد تحصیلی نیز تأثیر بگذارد، در نظر نگرفته است و پژوهش

 شناختی، انگیزشی و تحلیل کیفی تجارب دانشجویان نیز همراه باشد. 

رویکرد  از استفاده با ،فناوریهای درسی و تکنسین ریزان برنامه آموزشی، گذارانتسیاس شودپیشنهاد میدر ادامه،     

ه و طی کردهای مهم سخت و نرم ، اقدام اساسی به لیست بندی و اولویت گذاری عمده مهارتاین مطالعهآموزشی 

 سطح وحدت رویه دراساتید، رویکردی مدون، جامع و همگانی طراحی شده تا یک  سازیبه و توجیهی هایدوره

وار سازی در یادگیری مسئله محور در محیط  الگوی سیستماتیک بازی شدن پیاده .کنندسازی پیاده و ابلاغ دانشگاهها

هر  در توسعه عملکرد تحصیلی و یادگیری به ها و دروس، منجرترکیبی پس از تایید کارایی آن در سطح سایر کلاس

 به رسیدن پیشرفت و برای دانشگاه با صنعت، بودن مرتبط ادامه در و شودمی موضوعی هر با مکانی هر در و محیطی

 این مطالعه ارزشمند کاربردهای از نوآوری و این مهم که گیردمی یتربیش صنعت، قابلیت سطح در نوین دستاوردهای

 آموزش مراکز مجریان و ریزانجهت برنامه لازم مقدمات ها،صنعت توسعه های آموزشی و غیر آموزشی،سازمان سطح در

های تخصصی فنی به طور کلی عملکرد تحصیلی در رشته رود.می شمار به توسعه مبنای هایسازمان به عنوان عالی

آید. در روش بازی وار سازی کلاس درس ترکیبی و مهندسی، نوعی ارزیابی از مهارت سخت حرفه ای به حساب می

ای )عملکرد تحصیلی( را به طرز بهینه و توأمان، های حرفهها از جمله مهارتتوان مهارتمساله محور، ثابت شد که می
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توانند ضمن درنظرگیری ماهیت و های این مطالعه، میاساتید، مربیان و معلمان با الهام گرفتن از یافته لذا،توسعه داد. 

و  کنندجلسه و مبحث طراحی سرفصل درس خود، تعدادی مسئله کاربردی با جهان بیرون از درس و کلاس، برای هر 

و با تیم بندی  کنندسازی واروارسازی، پاسخدهی به مسائل را بازیضمن تدارک یک پلتفرم مطلوب و در دسترس بازی

فراگیران و احتیاط در تعمیم نتایج با تحدید جوانب، کلاس پویا و فنآورانه محور را با هدف توسعه عملکرد تحصیلی 

 . کننده سازی فراگیران، ترسیم و پیاد

مفهوم پردازی و مطالعه در زمینه یادگیری بازی وار سازی شده مسئله محور در آموزش عالی هم اکنون در دنیا و     

مفهوم پردازی  این مطالعهو متعدد به یک روند نوظهور و ضروری تبدیل شده است و  گوناگونایران به جهت عوامل 

از منظر پژوهشی، می توان از خروجی های این مطالعه در راستای پاسخ به  لذا،در این زمینه را توسعه داده است. 

طبق موارد مذکور، الزام  ،چنینهمای همچون عملکرد تحصیلی جست. های حرفهضروریات توجه و توسعه مهارت

ند یک توامداخله روش های نوین، سیستماتیک و هدفمند تدریس و ارزیابی در راستای تقویت عملکرد تحصیلی، می

سازی و وارورود ابعاد بازی ،چنینهمها ببخشد. مزیت رقابتی در بعد مطالعاتی، مدیریتی و آموزشی به دانشکده

های فناورانه محور، و توجه به بررسی سطوح کارایی و اثربخشی کاربست آن در زمینه عملکرد تحصیلی به یادگیری

مطالعاتی و عملیاتی نوینی به مدیران استراتژیک آموزش عالی  طور خاص در بستر آموزش مهندسی، می تواند افق دید

در جهت تلاش جهتمند ببخشد و در نهایت، در راستای تضمین اشتغال پذیری فارغ التحصیلان، با صنعت و اقتصاد، پل 

فراکنشی در  ، توجه به لایه های پنهان و اقداماتاین مطالعهطی  لذا،. کندارتباطی تعاملی قابل توجه و کاربردی خلق 

، این مطالعههای مذکور طی کاربست خروجیهای بنیادین را خواهد گشود. پذیری، مسیر نوین پژوهشتوسعه اشتغال

ی هامهارتمدیران سطح میانی خواهند توانست ضمن بهبود عملکرد تحصیلی، با رویکرد بین رشته ای به رشد 

دست یابند. « شبکه مهارت اشتغال پذیری پایدار»دانشگاه پرداخته و به ساخت  گوناگونپذیری در دانشکده های اشتغال

های آموزشی با کسب افق دید فنآورانه محور، از روش های یکسویه و سنتی فاصله اساتید، مربیان و تکنسین چنین،هم

ویژه خواهند داشت. نتایج توجه « تناسب طراحی فضاهای یادگیری با اقتضائات و نیازهای نسل جوان»گرفته و به اصل 

-های آموزش مهندسی، تحکیم و توسعه ارتباط دو سویه صنعتعینی و میان مدت این مطالعه در همسو سازی سیاست

دانشگاه، افزایش تقاضای صنعت بر استخدام دانشجویان آموزش دیده دانشگاه و رشد آمار اشتغال فارغ التحصیلان، 

ها، ها و دانشکدهاورانه و مسئله محور، انتقال شیوه و بستر آموزش به سایر رشتهتوسعه بستر های یادگیری ترکیبی فن

ای مهندسی های حرفهرشد عملکرد تحصیلی و مهارت سخت در بلند مدت و در نهایت ارتقای همه جانبه شایستگی

 ور خواهد بود.اقتصاد، بهره-صنعت-در راستای کاهش تعارضات دانشگاه
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