                                                                                                              باسمه تعالی                             زمان نصب در تابلوی اعلانات: 
(   دفاع از رساله دکتری                                       (  سمينار عمومي     (Colloquium)
(  دفاع از پایان‌نامه کارشناسی‌ارشد                  (   سمينار تخصصي      (Seminar) 
عنوان: طراحی و سنجش کاربرپذیری بازی جدی احیای قلبی ریوی بر مبنای نظریه یادگیری تجربی
سخنران:  رقیه نورالهی
چکیده:
هدف: بازی‌های جدی، به عنوان يك فناوري به شبیه‌سازی رویدادهای دنیای واقعی یا فرایندهایی که به منظور حل مسئله طراحی شده‌اند، می‌پردازند. بازي‌هاي جدي اكنون در حوزه‌هاي بسياري از جمله در آموزش علوم پزشکی گسترش پيدا كرده است. پژوهشگران حوزه آموزش و یادگیری نیز همچنان در تلاش هستند تا بازیهای جدی را برای اهداف آموزشی توسعه دهند و تمرکز بر این حوزه روز به روز در حال افزایش است. کاربرد روش‌های نوین آموزشی از جمله استفاده از بازی‌های جدی می‌تواند نقشی مهم در افزایش دانش و مهارت فراگیران داشته باشد. همسو با این تحولات و در پاسخ به مساله کم توجهی به کاربست فناوری های نوین آموزشی جهت تعمیق دانش و مهارت یادگیرندگان هدف این مطالعه طراحی و سنجش کاربردپذیری نمونه اولیه بازی جدی احیای قلبی ریوی بر مبنای نظریه یادگیری تجربی می‌باشد.
روش‌شناسی پژوهش: رویکرد پژوهش حاضر کیفی و کمی یا روش آمیخته که ترکیبی از دو روش مذکور است؛ می‌باشد. بدین منظور در بخش کیفی پژوهش مصاحبه‌های نیمه ساختاریافته با خبرگان حوزه علوم پزشکی که به روش هدفمند وارد مطالعه شده بودند، انجام شد تا اشباع نظری حاصل شد. همچنین، اسناد مرتبط با موضوع پژوهش به روش فراتحلیل مورد مطالعه قرار گرفتند. تمام مصاحبه‌ها پس از ضبط و پیاده‌سازی و چندين بار مرور و بازخوانی، کدگذاري گرديد و با استفاده از روش گرانهایم و لاندمن (2000) مورد تحلیل قرار گرفتند. بخش دوم پژوهش نیز که شامل بررسی و تجزیه و تحلیل مقالات مرتبط با موضوع پژوهش بود، استخراج گردید و به روش تحلیل محتوای کیفی جهت‌دار مورد تحلیل قرار گرفتند. جهت طبقه‌بندی و کدگذاری داده‌ها از نرم‌افزار مکس‌کیودا (MAXQDA) نسخه 2022 استفاده شد. برای اطمینان از روایی و پایایی داده‌های کیفی از بررسی چهار معیار ارائه شده توسط گویا و لینکن (2000) یعنی اعتبار، انتقال‌پذیری، اطمینان‌پذیری و تأییدپذیری استفاده شد. بعد از مراحل ذکر شده، با استفاده از روش گروه کانونی فرآیندهای بازی جدی احیای قلبی ریوی شناسایی شادند و نمونه اولیه بازی تولید شد. در پایان به روش کمی و پیمایشی میزان کاربردپذیری بازی جدی در بین کاربران نهایی مورد سنجش قرار گرفت.
یافته‌ها: نتایج بخش اول پژوهش نشان داد که برای چالش‌ها و نارسایی‌های آموزش مهارت‌های احیای قلبی ریوی، 8 ضعف و چالش اصلی شناسایی شد. ضعف در شیوه‌های آموزشی، ضعف در بازخورد و اصلاح شیوه‌های آموزشی، ضعف در تکرار و تمرین آموزش‌ها، ضعف ردر رشد خلاقیت و کاربست آموخته‌ها، ضعف در سیاست‌ها و اصول آموزشی، ضعف در استفاده از اصول پداگوژیک، بازخورد و ارزیابی نادرست آموزش و ناکافی بودن آموزش و کم‌توجهی به آن شناسایی شد. در مقابل براساس نتایج پژوهش 6 راهکار نیز برای رفع چالش‌های آموزش احیای قلبی ریوی شناسایی شد. استفاده از آموزش‌های الکترونیکی، اصلاح سیاست‌ها و اصول آموزشی، ایجاد آموزش‌های پیش‌دوره، اصلاح رویه‌های آموزشی و ارزیابی و ایجاد و طراحی محیط واقع‌گرایانه به دست آمد. همچنین در بخش دیگر پژوهش به طراحی و ارائه فرآیندهای بازی‌های جدی برای آموزش احیای قلبی ریوی پرداخته شد. پس از طراحی نمونه اولیه بازی، کاربردپذیری آن نیز مورد بررسی قرار گرفت و نتایج نشان داد بازی طراحی شده در همه ابعاد قابلیت کاربردپذیری مناسبی دارد.
نتیجه‌گیری: تأکید این پژوهش بر طراحی نمونه اولیه بازی‌های جدی برای خلق محیط‌های مجازی واقعگرایانه، منعطف و شبیه به واقعیت  بود. با توجه به کاربردهای متنوع بازی‌های جدی، کاربرد آن برای آموزش احیای قلبی ریوی در کشورمان یک ضرورت علمی و مستلزم مهیا نمودن شرایط استفاده از آن است. این موضوع نیازمند یک رویکرد جامع از نیازسنجی تا طراحی و اجرای آموزش مبتنی بر بازی است. این شرایط به عنوان راه‌کارها و راحل‌های ترویج این نوع از آموزش در تحقیق شناسایی گردیدند. در پژوهش نمونه اولیه بازی‌های جدی نیز طراحی گردید که می‌تواند در هر مرحله از یادگیری احیای قلبی ریوی مورد استفاده دانشجویان قرار گیرد.
واژگان کلیدی: فناوری، بازی‌های جدی، نظریه یادگیری تجربی، احیای قلبی ریوی، تحلیل محتوا، آموزش، روش ترکیبی.
زمان برگزاری: روز یکشنبه تاریخ: 30/11/1401 ساعت: 8:30 تا 10
مکان برگزاری: دانشکده روان شناسی و علوم تربیتی، اتاق 314
