
 

 

 

 

 

 

 

 

 

13 

 

 مطالعات علوم کاربردی در مهندسی

 3042 ستانتاب ،2 شماره ،9 دوره

 13-01ات صفح

Online ISSN: 6742-7054 

Print ISSN: 6052-6500 

www.irijournals.com 

آموزش قطعات  جهت (افزوده تیواقع) کشنیمفیگاز  گیری بهره تأثیر بررسی

 (و فن آموز انیدانشجو میتعل)مطالعه موردی  ها آن یخراب یو بررس یکیالکترون
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 چکیده

 ها آن یخراب یو بررس یکیآموزش قطعات الکترونه( در افزود تیواقع) کشنیمفیاستفاده از گ تأثیر یمقاله به بررس نیا

 تی)واقع کشنیمفیمنظور، گ نیا یبرا .اند مورد مطالعه انتخاب شده عنوان بهآموزان  و فن انیمطالعه، دانشجو نی. در اپردازد یم

آموزان  و فن انینشجو، داروش نیه از او نوآورانه در نظر گرفته شده است. با استفاد دیروش آموزش جد کی عنوان بهافزوده( 

 شنیکیفیفیگ کنند. ینیو بازب یرا به صورت تعامل یکیافزوده، قطعات الکترون تیواقع یقادر خواهند بود تا با استفاده از تکنولوژ

 .شده باشد او به تعامل، اثبات کیدادن به مخاطب و تحر زهیانگ یبرا ها آن تیکه قابل ردیگ یشکل م ییها زمیبر اساس مکان

 یهای الکترونیکی مختلف گام آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن )با استفاده از واقعیت افزودة(، دستگاه به گام تأثیر یبررس ایرب

را انجام دادند و  یمختلف یها نیتمر ها آنها،  دستگاه نیآموزان ارائه شده است. سپس، با استفاده از ا و فن انیبه دانشجو

% از نمونه افراد را با آموزش 04این پژوهش از بین جامعه آماری  در کردند. یرا بررس یکیالکترونکن در قطعات مم یها یخراب

امتحان کتبی و شفاهی قرار دادیم و نسبت به تکمیل پاسخ  مورد( % بدون آموزش مجازی )واقعیت افزوده04های مجازی و 

دانش جویان رشته برق دانشگاه آزاد اسلامی واحد از نفر  30ژوهش تعداد شرکت کنندگان پ نامه استاندارد اقدام کردیم.

 تی)واقع کشنیمفیکه استفاده از گ دهد ینشان م جینتاهدفمند انتخاب شدند.  یریبودند که به صورت نمونه گ تبریز() ایلخچی

با استفاده از  ها آن آموزان دارد. و فن انیبر عملکرد دانشجو یمثبت و قابل توجه تأثیر ،یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون

 نشان دادند. یکیقطعات الکترون یها یو برطرف کردن خراب صیدر تشخ یروش، بهبود قابل توجه نیا

 

 VR، پیشرفت تحصیلی، آموزش برق ،ی، آموزش مجازواقعیت افزوده، کشنیمفیگهای كلیدی:  واژه
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 مقدمه -1

مختلف از  یو حوزه ها عیاز صنا یاریهستند و بس شرفتیت در حال پورانه به سرعو نوآ دیجد یها یامروز، تکنولوژ یایدر دن

 یندهایدر فرآ یباز یافزوده( است که با استفاده از المان ها تی)واقع کشنیمفیها، گ یتکنولوژ نیاز ا یکیبرند.  یبهره م ها آن

مهم آن در  اریو نقش بس کیالکترونزافزون صنعت توجه به رشد رو با .دهد یم شیرا افزا انتحرک و مشارکت کاربر ،یربازیغ

 یسنت یاست. در حال حاضر، روش ها تیحائز اهم اریبس ها آن یخراب یو بررس یکیتحولات فناورانه، آموزش قطعات الکترون

 است با چالش ممکنشود که  یاستفاده م کیو فن آموزان عملگران صنعت الکترون انیبه دانشجو کیآموزش قطعات الکترون

 [3] .باشدهمراه  ییها

 یخراب یو بررس یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیاز گ گیری بهره تأثیر میمقاله قصد دار نیدر ا ن،یبنابرا

 یسنت یخواهد بود که به روش ها کیو فن آموزان صنعت الکترون انیما شامل دانشجو ی. مطالعه موردمیکن یرا بررس ها آن

تر و  استفاده از گیمفیکیشن )واقعیت افزوده(، قصد داریم تجربه یادگیری را جذاب با .نددار ییآشنا کیات الکترونآموزش قطع

تر کنیم. با استفاده از المان های بازی، کاربران به صورت فعال در فرآیندها شرکت می کنند و تحلیل خطا ها و خرابی ها  مفید

 [1] د.را در قطعات الکترونیک بهبود می بخشن

دانش  ایتخصص، شغل  کیآن است که، قبل از ورود به  میریگیخود در نظر م یکه برا یندهایهمسو شدن با آ یراه برا نیبهتر

داشته  یادیز تیاز شغل ها و مهارت ها همواره در اکثر مردم جذاب یگذشته، بعض از .میکن یخود باز ینقش آن را برا د،یجد

قبل از  ،یحرفه و تخصص نیبه چن یوجود دارد که قبل از تصد یلیو وک یتر، قاض، پرستار، دکنقاش ،یمجر گر،یاست. کمتر باز

 .نکرده باشد یزخصوص انجام دهد، در خلوت خود آن را با نیدر ا یاقدام عمل نیاول یحت نکهیا

از  یبرخ یان و حتمرتبط با بقاء انسان بوده است. انس یانسان و حت یاز زندگ یبخش یباز ت،یبشر یریآغاز شکل گ از

استفاده  یاز باز ،یخطرات زندگ یبرا یآمادگ یو حت یارتباط با همنوع، آموزش، سرگرم جادیا ،یرشد ذهن یبرا وانات،یح

 [4] .شودیو لذت انسان م یجذاب است و باعث شاد بازی .نموده است

و  و کار، تجارتآموزش، کسب  آن در تیکردن را به علت جذاب یتلاش کردند تا باز نیمتخصص یعلت برخ نیهم به

 یکیمتحول شده که  یگسترده ا اریبس یگذشته در پارامتر ها ینوع آموزش در سالها البته .وارد کنند لیقب نیاز ا یموضوعات

 ای انیدر حوزه آموزش درک کردند که دانشآموزان دانشجو نیکردن در حوزه آموزش است. متخصص یورود موضوع باز ها آناز 

تعامل با موضوع  یبرقرار ازمندیبهتر، ن یریادگیبا موضوع و  شتریارتباط ب یهستند، برا دیجد ارتمه کی یایجو که یافراد

مهم  شیاز پ شیرا ب انیو مهارت جو دیاسات نیب ،یو ارتباط یتعامل یامر موضوع ارائه درس ها نیو هم باشندیخود م لیتحص

و  یکیالکترون یآموزش یدر برنامه ها دیچرا با شدند کهمتوجه  یموزشموسسات آ یگوناگون لیبه دلا نیساخته است. همچن

 [2] .کنند یگذار هیسرما نیآنلا

 یو ابزارها ایکرده است. من سابقا راجع به مزا ایرا مه یامکان ارائه آموزش تعامل کیالکترون شرفتیتحول و پ خوشبختانه

که  یدیجد یها یاز فناور یگفتگو، به مورد نیا انیمه بودم و در با شما دوستان گفتگو کرد نیدر آموزش آنلا یمختلف فناور

 .ما قرار داده اشاره کردم اریختامروزه در ا کیالکترون یحوزه فناور

از جمله:  نههایزم شتریدر ب توانیدانش م نیدامنه گسترده تر از حوزه آموزش دارد. امروزه از ا «شنیکیفیمیگ»استفاده از  اما

 ،یرزم یمتفاوت درکلاس هنرها یرنگ یاستفاده از کمربندها ستمسی. برد کار به …آموزش و ،یابع انسانسلامت، تجارت، من

 [3] .است «شنیکیفیمیگ»از  ینمونها

کرده، حوزه آموزش است،  بیوبلاگ ترغ نیکه شما را به مطالعه ا یزیآن چ نیو همچن« گروه دانا»که رسالت در  ییاز آنجا اما

در حوزه آموزش با شما دوستان و  «شنیکیفیمیگ»توجه دارم که راجع به کاربرد  نظر و موضوع نیبر ا زیمنظور من ن نیبد

 [6] صحبت کنم زانیعز

از  یاریابداع شد، اما هنوز بس 2442در سال  یوارساز یباز ای یساز یباز ای (Gamification) شنیکیفیمیاگرچه اصطلاح گ

ادغام  یبرا یندیعبارت است از: فرآ شنیکیفیمیگ فیتعر نیتر دانند. ساده ینم یزیآن چ یو کاربردها یستیمردم از چ
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 باًیتواند تقر یم نیاست که از قبل موجود است. ا یدر بستر یتعامل و وفادار ،مشارکت یبرا زهیانگ جادیا یبرا یسازوکار باز

 .گریو موارد د انیبا مشتر وزانه، تعاملر تیفعال ،یاجتماع یشما گرفته تا حضور در رسانه ها تیباشد، از وب سا یزیهر چ

 گر،یاست. به عبارت د یباز ریغ یها نهیدر زم یطراح یها کیو تکن یعناصر رفتار ،یباز زمیاستفاده از مکان گیمیفیکیشن

قابل  یها، دستاوردها تیساختار فعال ،یشود، مانند طراح یها م یمشارکت در باز جادیاست که باعث ا یدیشامل عناصر کل

 [2] .ستندین یباز یعیبه طور طب هک یدر موارد ها آنت و اعمال شاهده و رقابم

را سرگرم کننده تر و جذاب تر کند. از  ها آنکند تا  یاستفاده م یباز ریغ یرا در برنامه ها یباز یعناصر طراح شنیکیفیمیگ

 [5] کند. یمبت استفاده بازخورد مث قیاقدامات از طر قیتشو یبرا یباز نیو قوان تیموفق زهیانگ ،یازدهیرقابت، امت

 

 مسئله بیان -1-1

که  نجاستی! ایبه حساب سرگرم مشیو بزار میلذت ببر میکه در حال انجام دادنش هست یاز کار آرزوی این را داریمما  ی همه

 تناسب اندام یها شنیکیدر کسب و کارها تا کاربردش در اپل یمشتر یوفادار ی. ازش براشود یوارد م شنیکیفیمیگ گهید

علاقمند  یریادگیرو به  جویاندر کلاس بهره ببرند تا دانش  شنیکیفیمیگ یایاهم از مز اساتیدو حالا وقتشه که  شهیاستفاده م

 یبه شخص شنیکیفیمیچون گ نیام رو بخون6پس حتما مورد  نیدیشده شن یساز یشخص یریادگی تیکنند. حتما درباره اهم

 کنه! یمهم کمک  یریادگیکردن  یساز

 یو بررس یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیاز گ گیری بهره تأثیرمقاله،  نیدر ا یرد بررسه مومسئل

حائز  اریبس نهیزم نیو کارآمد در ا حیآموزش صح ،یکیقطعات الکترون تیو حساس یدگیچیاست. با توجه به پ ها آن یخراب

 .است تیاهم

و فن  انیدانشجو یو جذاب برا یبه صورت تعامل یکیآموزش قطعات الکترون یه(، محتوازوداف تی)واقع نکشیمفیاستفاده از گ با

و در محل آموزش، با  یآموز قادر است به صورت عمل افزوده، دانشجو/فن تیواقع ی. با استفاده از تکنولوژشود یآموزان ارائه م

و فن  انیدانشجو میتعل یمقاله با بررس نیا .تجربه کندعیب یابی را بودن چگونگی  و خراب ددر تعامل باش یکیقطعات الکترون

آموزش  ندیدر فرآ ها آنمشارکت و تمرکز  شیافزوده( در افزا تی)واقع کشنیمفیگ تأثیربه  ،یکیقطعات الکترون نهیآموزان در زم

 با .دهد یقرار م یرا مورد بررسعیب یابی قطعات الکترونیکی  یها روش در بهبود مهارت نیا یاثربخش نیپرداخته و همچن

 تی)واقع کشنیمفیرا با استفاده از گ یکیآموزش قطعات الکترون یها بهبود روش توان یمطالعه، م نیحاصل از ا جیتوجه به نتا

 کرد. ییآموز را شناسا آموزش دانشجو/فن ندینقاط ضعف و قابل بهبود در فرآ نیکرد و همچن شنهادیافزوده( پ

 

 ینه پژوهشمبانی و پیش -2

 ها آن یخراب یو بررس یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیاستفاده از گ تأثیر یه حاضر به بررسالمق

 .ردیگ یافزوده( صورت م تی)واقع کشنیمفیگ لهیو فن آموزان به وس انیدانشجو میمطالعه، تعل نی. در اپردازد یم

 :است ریپژوهش شامل موارد ز یمبان ن،یبنابرا

. شود یاستفاده م یکیقطعات الکترون یافزوده برا تیروش آموزش واقع عنوان به کشنیمفیپژوهش، گ نی: در اکشنیفمیگ .3

گیمیفیکیشن یک رویکرد طراحی بازی است که علاوه بر سرگرم کردن کاربر، بهبود عملکرد و تجارب کاربر را نیز هدف قرار 

 .دهد می

 تیرا به صورت واقع یکیتا قطعات الکترون شود یاستفاده م یفناور عنوان بهافزوده  ژوهش، واقعیتپ نیواقعیت افزوده: در ا .2

دهد. با استفاده از واقعیت افزوده، دانشجویان و فن آموزان قادر خواهند بود قطعات الکترونیکی را در یک محیط  شینما یمجاز

 .داشته باشند ملتعا ها آنمجازی ببینند و با 
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و فن آموزان است. با  انیبه دانشجو یکیآموزش قطعات الکترون یپژوهش، هدف اصل نی: در ایکینقطعات الکتروآموزش  .1

دانشجویان و فن  یبرا تر یتر و تعامل استفاده از گیمیفیکیشن )واقعیت افزوده(، آموزش قطعات الکترونیکی به صورت جذاب

 .آموزان ارائه خواهد شد

رار ق یمورد بررس زین ها آن یخراب ،یکیپژوهش، علاوه بر آموزش قطعات الکترون نی: در ایکیونقطعات الکتر یخراب ی. بررس0

 میگیرد.
 

 کشنیمفیگ فیتعر-1-2

 دایپ یتیمطرح شد، اما در آن زمان اهم نگیپل کیبه نام ن ی( توسط فردGamification) شنیکیفیمیگ  واژه 2442در سال 

که امروزه اکثر افراد در  یبه طور افتی یا ژهیو تیموضوع اهم نی، ا2430در سال  یول ها از آن استفاده نشد. نکرد و تا مدت

 ،یکار یباز ،یوارساز یمانند باز یرا معادن کلمات شنیکیفیمیگ ی. در فارسکنند یروزمره خود از آن استفاده م یزندگ

شناخته  یر ما به خوبدر کشوهنوز  یست ولگسترده و جذاب ا اریمبحث بس نیاند، ا ترجمه کرده ینیآفر یو باز یساز یباز

 [6] .نشده است.

تر  مخاطبان به استفاده از محصولات و خدمات است. به عبارت ساده قیو تشو بیترغ یبرا یابزار یوارساز یباز ای شنیکیفیمیگ

 یادیز لیم ایدشوار است و ما  یرا که انجام آن برا ییکارها شود یباعث م ها تیبه فعال یوارد کردن باز قیاز طر شنیکیفیمیگ

 [8] .دیکن قیافراد را کسب به مهارت و استقلال تشو دیتوان یروش م نیبا ا نی. همچنمیده انجامرا با رغبت  میبه انجامش ندار

 نیکه ا ستین یازی. نشود یم ها آنرفتار  رییاست که باعث جذب مخاطبان و تغ یابیبازار کیتکن ینوع شنیکیفیمیدر واقع گ

 [8] ..دیمثال دقت کن نیدرک بهتر به ا یانجام شود. برا تالیجید یتما در فضاروش ح

کارت،  نیاز ا دیبار خر 1که با  دیگو یو فروشنده به شما م دیکن یم افتیدر یمارکت، کارت پریاز ها دیکه بعد از خر دیفرض کن

 یایدر دن شنیکیفیمیگ ی ربارهمثال ساده د کی نیا د؛ییخود از فروشگاه ما انتخاب نما ی قهیبه سل هیهد کی دیتوان یم

شما بدون شک  یتمندی. در صورت رضاکند یم بیترغ پرمارکتیها نیاز ا دیبه خر اکارت، شما ر نیاست. ا یتالیجیردیغ

ز خود را ا یدهایخر گر،ید یها از فروشگاه دیخر یتا به جا دیکن یم یکارت سع نی. با داشتن ادیشو یثابت و دائم آن م یمشتر

 .دیشو یم لیمارکت تبد پریها نیا ادارثابت و وف یشما به مشتر قیطر نی. از ادیریبگ هیتا هد دینجام دهمکان ا نیا

 یمفهوم را با اندک نیا نهیزم نیارائه نشده است و اغلب افراد فعال در ا یانگار یباز یبرا یاستاندارد و رسم فیتاکنون تعر

انگاشتن  یفوق به معنا فیرا داراست، همان تعر تیمقبول نیشتریکه ب یفریعت ها آن ٔ  همه نیدر ب یول برند، یتفاوت به کار م

 [6] ندارند. یباز تیکه ماه ییها نهیگونه، در زم یو تفکرات باز ها تیخصوص از: استفاده باشد یم یکار به باز

است،  شده فیتعر «یزبا از ریغ یها هنیدر زم یو اصول باز یعناصر طراح یریکارگ به»( که Gamification) یوارساز یباز

 یو طراح یوارساز یباز ندیبه فرا تر قیدق یاختصاص دارد. با نگاه ها طهیح گریدر د یاز باز یاساساً به استفاده کردن از عناصر

بر  یاسیس اقتصاد و علوم ،یشناس جامعه ،یشناس چون روان ،یعلم یها حوزه گریبا د ندین فرایخوردن ا گره ،ییدئویو یها یباز

 [7] .شود یم آشکار ما

 Forbes Global یها درصد از فهرست شرکت ۰4از  شتری. بشود یاستفاده م یابیدر بازار یا به صورت گسترده یوارساز یباز

 کیشر 2433مثال در نوامبر  یدارند. برا یو حفظ مشتر یابیاهداف بازار یبرا یوارساز یاستفاده از باز یبرا یطرح 2000

است که در آن  را اجرا کرده Fango خود با نام لیافزار موبا نرم نیآنلا یها هپخش رسان نهیدر زم واهیشرکت  ییایاسترال

 و بج یمانند بررس ییها کیتکن قیاجراشده از طر یها تا با برنامه کنند یبرنامه استفاده م نیاز ا ونیزیتلو یتماشاگرها

(Badge) انیمشتر یها برنامه یبرا شنیکیفیمی. گتاس بار اجرا شده 244٫444بالغ بر برنامه  2432 هیتعامل کنند. در فور 

 نیداد تا ا Foursquare بج به برنامه یسر کیفروش قهوه(  ییکایاستارباک )برند آمر 2434. در سال دیآ یبه کار م زیوفادار ن

که به  شود یاطلاق م یفراده به ابرنام نیدر ا)شهردار  ردیشهرداران هر منطقه در نظر بگ یرا برا ییها فیبرنامه بتواند تخف

 یهوش رقابت نهیدر زم شنیکیفیمیاستفاده از گ یبرا ییها طرح نیبرنامه در محل خودشان کمک کنند(. همچن ییمحتوا یغنا
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 یفزارهاا با نرم شنیکیفیمیبرندها وجود دارد. گ یبازشناس یبازار برا قاتیو در تحق ها یمردم به پر کردن نظرسنج بیو ترغ

 یافزار خدمات به مشتر نرم کی عنوان به Freshdesk 2432است. در سال  شده قیتلف زین (Help Desk) یبانیپشت

 [9] .گرفت یتعلق م ییها بج شان ییبه عوامل بر اساس کارا ها آنخود افزود که در  یها را به برنامه شنیکیفیمیگ یها تیقابل

به کار  زین ها تیاز سا یدر برخ ازیمورد ن یو دلگرم کردن رفتارها یرشتم بیترغ یبرا یابزار عنوان به نیهمچن شنیکیفیمیگ

 یاجتماع یها شبکه یها سیکه بر اساس سرو ییها تیدر سا بیترغ شیافزا یبرا یبه سادگ شنیکیفیمی. به علاوه، گرود یم

 [9] .رود یبه کار م زیساخته شدند ن

 

 در آموزش کشنیمفیگ -1-1-2

 یکیاست.  یریادگی تیفیو بهبود ک شتریب یرگذاریتاث زین ها آن ی اند. هدف از همه متنوع شده اریسآموزش ب یها امروزه روش

را وارد آموزش کرده و  گونه یباز یها تیروش، فعال نیدر آموزش است. ا شنیکیفیمیگ ای محور یها، روش باز روش نیاز ا

استفاده از آن در آموزش بزرگسالان  حال، نیا . باشود یگرفته م جوانان درنظرکودکان نو یبرا شتریب رود، یهمانطورکه انتظار م

 .مرسوم است زین

 یو با استراتژ یروش به درست نیدارد؛ اما لازم است که ا یآن در پ یبرا یمتعدد یایمزا ،یآموزش ندیفرآ کیبه  یباز ورود

آن را مرور  یاجرا یها و روش ایش، مزادر آموز شنیکیفیمیگ فیمقاله، ضمن مرور تعر نیشود. در ا یساز ادهیمشخص، پ

خلاقانه، پربازده و جذاب آموزش آشنا  یها از روش یکید، با ما همراه شده و با یکرد. اگر در صنعت آموزش فعال هست میخواه

 .دیشو

مفهوم روز  نیا . استفاده ازاست یآموزش یها دوره یدر طراح یمرتبط با باز میراهکارها استفاده از مفاه نیا نیدتریاز جد یکی

. شود یافراد م یریادگیآموزش و  یبازده شیافزا یبرا یفرصت عال کی جادیموضوع سبب ا نیبه روز در حال گسترش است. ا

و  نیجذاب و نو یها کننده از روش خشک و خسته یها کلاس یکه به جا دهد یدر آموزش اجازه م یباز میکاربست مفاه

است  نیدر آموزش ا ها یباز تیکار استفاده شود. مز طیشونده در داخل و خارج از مح لیتکمدار و  ادامه یها تیبر فعال یمبتن

ها نشان  هستند. پژوهش یو فرد یو مکان یزمان تیو بدون محدود ییکننده، ساده، قابل فهم، قابل جابجا سرگرم اریکه بس

در  یباز میاستفاده از مفاه نی. همچندهد یم شیفزاافراد را ا هزیانگ یآموزش طیدر مح یاست که استفاده از عناصر باز داده

سبب  یمجاز یازهایو امت ها زهیدارد و استفاده از جا یمثبت تأثیرمختلف  یها تیآموزش در مشارکت افراد در فعال یطراح

 ،یتماعتعاملات اج لیکاربران، تسه تیرضا شیدر آموزش سبب افزا شنیکیفیمی. استفاده از گشود یافراد م شتریب یهمکار

 نیتر از مهم یکی زییکروناکو یمنبع[ مثلاً باز ازمندین] .شود یکاربران از روند آموزش م تیحل مسئله و حما ییتوانا شیافزا

 [5] .باشد یم تیو خلاق ینوآور قیو تشو یآموزش به سرگرم لیتبد شن،یکیفیمیاستفاده از گ لیدلا

 تیکه عناصر آن اهم ،یروش، نه خود باز نیاست که در ا نیا دیبدان دیادر آموزش ب نشیکیفیمیگ ی که درباره یفیظر ی نکته

 نیازآن، خواهند توانست ا کند. پس میتقس اش دهنده لیتشک یها المان ایرا به عناصر  یبتواند باز دیبا یدارند. درواقع، مرب

( محقق دانشگاه استنفورد، Dr. Nick Yee) یی کیعناصر را در کلاس خود اجرا کنند. محققان آموزش، ازجمله دکتر ن

 [11] :کنند یم یبند دسته صورت نیا آموزش را به یمناسب برا یباز کی یها المان
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 [11]، در آموزش Gamificationعناصر :  1نمودار شماره 

و  نیجذاب و نو یها ننده از روشک خشک و خسته یها کلاس یکه به جا دهد یدر آموزش اجازه م یباز میقرار دادن مفاه

است  نیدر آموزش ا ها یباز تیکار استفاده شود. مز طیدر داخل و خارج از مح شونده لیدار و تکم ادامه یها تیبر فعال یمبتن

 [11] .هستند یو فرد یو مکان یزمان تیو بدون محدود ییکننده، ساده، قابل فهم، قابل جابجا سرگرم اریکه بس

استفاده از  نی. همچندهد یم شیافراد را افزا زهیانگ یآموزش طیدر مح یاست که استفاده از عناصر باز داده نشان ها ژوهشپ

 یازهایو امت ها زهیجا تیمختلف دارد و جذاب یها تیفعال یدر مشارکت افراد برا یمثبت تأثیرآموزش  یدر طراح یباز میمفاه

 [12] .شود یافراد م شتریب یباعث همکار یمجاز

حل مسئله و  ییتوانا شیافزا ،یتعاملات اجتماع لیکاربران، تسه تیرضا شیدر آموزش باعث افزا شنیکیفیمیاده از گتفاس

 قیو تشو  یآموزش به سرگرم لیتبد شن،یکیفیمیکاربرد گ لیدلا نیاز مهمتر یکی. شود یکاربران از روند آموزش م تیحما

 .باشد یم تیو خلاق ینوآور

 
 [11]، یدر سامانه آموزش مجاز شنیکیفیمیگ یایمزا:  2نمودار شماره 
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 واقعیت افزوده -2-2

 ای میزنده، مستق یکیزیف ینما کی «AR» آر یمخفف آن اِ ای (Augmented Reality :یسیبه انگل) افزوده تیواقع

عناصر بر اساس  نی. اکند یافراد اضافه م یواقع یایدن رامونیرا بر پ یصر)و معمولاً در تعامل با کاربر( است، که عنا میرمستقیغ

 یکیگراف ریتصاو دئو،یمانند صدا، و یورود یو پردازش اطلاعات کاربر توسط حسگرها افتیدر قیکه از طر یوتریکامپ داتیتول

 یزیافزوده معمولاً چ تیدر واقع است. افزوده تیواقع یمفهوم کل یا انهیرا تی. واقعشود یم جادیا باشد، یم اس یپ یج یها داده ای

 کیاست که توسط  یمجاز تیبه واقع هیشب یافزوده تا حدود تیواقع نی. همچنشود یبلکه فقط اضافه م شود یکم نم

ر است که د نیافزوده ا تیو واقع یمجاز تیواقع نیب زی. در واقع وجه تماکند یم یساز هیرا کاملاً شب یواقع یایدن ساز، هیشب

 یاطلاعاتاز  یافزوده بخش تیهستند. اما در واقع انهیعناصر درک شده توسط کاربر، ساخته شده توسط را ٔ  یکل یزمجا تیواقع

 [9] .اند ساخته شده انهیتوسط را یوجود دارند و بخش یواقع یایدر دن کند، یرا که کاربر درک م

. مانند باشند یم یطیط با عناصر محهوشمند مرتب طور شده و بهنگاشته  درنگ یافزوده، عناصر معمولاً به صورت ب تیواقع در

 تیمثال افزودن قابل یافزوده )برا تیواقع شرفتهیپ ی. با کمک فناورونیزیدر زمان پخش از تلو یمسابقات ورزش ازیامت شینما

به  یتالیجیو د یلبه صورت تعامکاربر را  رامونیپ یواقع یایاطلاعات مرتبط با دن توان ی( ماءیاش صیو تشخ یوتریکامپ یینایب

افزوده  تیواقع هیاول دهینگاشت. ا یواقع یایدن یاطراف را بر رو اءیو اش طیاطلاعات مرتبط با مح توان یم نیاو ارائه کرد. همچن

 [12]شد.  مطرح نگیتوسط توماس کادل کارمند بوئ 3994بار در سال  نیاول

راه دور  یها شگاهیآزما یانداز است، راه صورت گرفته یدانشگاه یدر سطوح بالاآموزش  نهیکه در زم ییکارها نیتر از مهم یکی

راه دور  یها شگاهیآزما نهیدر زم یادیز یها تیگذشته فعال انیسال ی. طباشد یافزوده م تیواقع یبا استفاده از تکنولوژ یمجاز

 نیاست؛ اما ا کاربرد داشته کیق و الکترونبر یاست که اغلب در رشته مهندس صورت گرفته یکیو الکترون یبه صورت مجاز

که به  ییکاربران از آنجا ،یساز یدر روش مجاز نکهیا ها آنبه همراه دارند که از جمله  زین یبیمعا اد،یز یایها علاوه بر مزا روش

دست  را به شیآزما حاصل از یتجربه کاف توانند ینم جهیدر نت باشند، یدر تعامل نم شیآزما لیبا ابزارها و وسا یصورت واقع

که  یمثال در صورت عنوان بهلازم را ندارد؛  ییکارا یشگاهیآزما یها از حوزه یاریدر بس یآموزش وهیش نیا یآورند. از طرف

 [7] .بخش نخواهد بود جهیو راه دور برگزار گردد، نت یبه صورت مجاز یمیش شگاهیآزما

 رگزارتریتأث تواند یم باشد، یمرسوم م یمجاز یها فراتر از روشافزوده که  تیواقع یها تیحوزه استفاده از قابل نیرو در ا نیا از

که  یاز حالت شتریب ایبرابر  یتیفیدر ک شاتیحاصل از آزما جیفهم مطالب و نتا ،یفناور نیجهت که با استفاده از ا نیباشد. از ا

که  یافزار . نرمردیگ یصورت م یتبه راح دهیچیپحل مسائل  یخواهد بود و از طرف رد،یگ یصورت م یاقعو یها شگاهیدر آزما

به شبکه  TCP/IPارتباط  قیکاربر اجرا شده و از طر وترینام دارد که در کامپ ARRL4است  شده یمنظور طراح نیبد

 یل اصلکه در مح ژهیو یها نیدر واقع با استفاده از دورب ،برنامه نی. ادینما یمورد نظر متصل شده و شروع به کار م شگاهیآزما

افزوده، به کاربر امکان  تیبا استفاده از واقع ها آنبه  تالیجیو د یمجاز یها افزودن المان نیاند و همچن واقع شده اهشگینما

امروزه علاوه بر  ،یآموزش وهیش نی. استفاده از ادهد یکار خود را م جهیمشاهده نت تیو در نها یشگاهیآزما لیتعامل با وسا

 [8]کاربرد دارد.  زین ایو جغراف خیهمچون تار یدروس سیتدر در ،یمهندس یها رشته

 

 یکیآموزش قطعات الکترون -3-2

مختلف  یکاربردها یبرا توان یدارند که م یقطعات انواع مختلف نیاست. ا کیبخش برق الکترون نیمهم تر یکیقطعات الکترون

که  یهر کدام و کاربرد یکه در ادامه به معرف شود یتفاده ماس گریاز قطعات د شتریاز قطعات ب یاستفاده کرد. از برخ ها آناز 

 [8] .پرداخت. میدارند خواه

قطعات به  نی. ا شوند یکار گرفته م به یکیساخت مدار الکترون یکه برا شود یاطلاق م یا به قطعات جداگانه یکیقطعات الکترون

مدارها  یدیکل یجزو اجزا کیقطعات الکترون .دهند یتقال مرا ان انیجر قیطر نیچند کانکتور به مدار متصل شده و از ا لهیوس

قطعات، کارکرد مدار  نیبا خراب شدن هر کدام از ا نیدارند؛ بنابرا ینقش موثر یکیالکترون یاهستند و در نحوه کارکرد مداره
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تان وجود  اطراف لیوسا رشتیدر ب کیقطعات الکترون یول د؛یاطلاع نداشته باش دی. شا شود یبا خطا مواجه م زین یکیالکترون

 نیاند. بنابرا شده لیتشک زیقطعات ر نای از …هدفون و ،یندزفره ون،یزیو فکس، تلو یها، دستگاه کپ تاپ و لپ وتریدارند. کامپ

با هرکدام از  شتریب ییآشنا یبرا .دیدار ازین کیکه به کدام قطعه الکترون دیبدان دیبا لیوسا نیدرصورت خراب شدن هرکدام از ا

 [11] ..دیمقاله را به دقت مطالعه کن نیا ها آنو کاربرد  یکیقطعات الکترون

از  یدر مدار دارند؛ مثل خازن و مقاومت. برخ یادیقطعات، نقش بن نیاز ا یشده است. برخ لیتشک یهر مدار از قطعات مختلف

و سنجش مدار به کار  یریگ ندازها یهم برا گرید ی. برخ گنالیمدار هستند؛ مثل ژنراتور س یتوان و انرژ کننده نیتام زیقطعات ن

 .متر یمثل مولت روند؛ یم

فعال که با نام  یکی. قطعات الکترونشوند یم میتقس رفعالیبه دو دسته فعال و غ زیانتقال برق ن زانیقطعات بر اساس م نیا

 ای رفعالیدارند. قطعات غ دار را برعهدهم ازیمورد ن یکیالکتر یانرژ نیو تام جادیا فهیوظ شوند، یهم شناخته م ویقطعات اکت

 توانند یقطعات تنها م نیا کنند؛ یاستفاده نم یاز انرژ رفعالیقطعات غ شوند؛ یدو کانکتور به مدار متصل م ی لهیبه وس ویپس

 [13] .از خود عبور دهند ایرا کنترل کنند و  یبرق و انرژ انیجر

 

 هاروش مواد و  -3

 یرو یاریکه در هوش داندیم یرا دانش یدارشناسیشروع شد. هگل پد یدارشناسیهگل از پد فیربا تع دارشناسانهیپژوهش پد

 یاست که برا نینوع مطالعه ا نیا یربنای. زشودیو تجربه به واسطه فرد تجربه شده، احساس و شناخته م یداده و آنچه در آگاه

 .شود دهیاست که آن تجربه فهم زملا ستهیاز تجربه ز قتریفهم کامل و عم

( افزوده تی)واقع ی% بدون آموزش مجاز04و  یمجاز ی% از نمونه افراد را با آموزش ها04 یجامعه آمار نیپژوهش از ب نیدر ا

. تعداد شرکت کنندگان پژوهش میپاسخ نامه استاندارد اقدام کرد لیو نسبت به تکم میقرار داد یو شفاه یامتحان کتب مورد

هدفمند انتخاب  یری( بودند که به صورت نمونه گزیتبر) ایلخچیواحد  ید اسلامآزا اهق دانشگرشته بر انینفر از دانش جو 30

 یجمع آور یعمده داده ها و روشن کردن موضوعات میمفاه نییتع یداده ها به معن لیو تحل هیتجز یفیپژوهش ک درشدند. 

به طبقه  یابیدست یداده ها برا یو جمع بند یازمفهوم س ه،یتجز رندهینام دارد که در برگ یکدگذار ندیفرآ نیشده است. ا

 .مشخص است یمفهوم یها

 

 های تحقیق یافته -4

 در آموزش مجازی کشنیمفیگاز  گیری بهره ورتضر -4-1

 : یریادگیدر  شنیکیفیمیگ تیاهم

 دهد یم زهیانگ رانیبه فراگ-3

 کند یم یرا شخص یریادگی اتیتجرب-2

 کند یروند بازخورد را آسان م-1

 شناسد یم تیرا به رسم رانیفراگ یتلاش ها-0

 کند یتسلط هموار م یراه را برا-0

را  یدوره آموزش یغلبه دارد. افراد به راحت یرا برا ییاست هرچند که چالش ها دیراحت و مف اربسی دور راه از آموزش ٬شک یب

سرگرم  یکیالکترون یمحتوا دیلو تو شنیکیفیمیگ کنند. یراه ترک م مهیرا در ن آموزشی دوره ها آن اغلب اما ٬کنند یشروع م

 .است ریشود شامل موارد ز یبا آن روبرو م کیکه آموزش الکترون ییدهد. چالش ها رییرا تغ تیوضع نیا تواندیکننده م
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 لذت-4-1-1

و  یشاد چیاست، ه رانیاز فراگ یاریبس یدشوار و دردناک برا اریروند بس کیاطلاعات  انیپا یب یریادگی ایها  یتئور مطالعه

از  ریبه صفر است. فراگ کنزدی ٬آموزش داده شده یآورد و احتمال در خاطر ماندن محتوا یرا به ارمغان نم یاحساسات مثبت

در  شنیکیفیمیگ یاصل دهی. اکندیرا ترک م یو به سرعت دوره آموزش شودیم خستهخسته کننده و مطالعه  فیانجام تکال

که  رسدی. به نظر مدیشو یگونه و به دست آوردن تجربه خوشحال م یمسائل بازکه شما از حل است  نیا یکیآموزش الکترون

احساس را  نیا ها آن: حس اعتماد به دانش و تجربه خود، به کندیفرد را برآورده م کی یروان یها ازین نیاز مهم تر یکی یباز

 [13] .کار را انجام داده اند گرانیبهتر از د ها آندهد که  یم

 

 زهیانگ-4-1-2

 یرا برا زهیانگ جیو به تدر ردیگ یم دهیبازخورد ارائه نشده را ناد که ینوشته شده ا فیآزمون ها و تکال رفراگی ٬ادیاحتمال ز به

در آموزش  شنیکیفیمیدانست. گ زیآم تیتوان موفق یاز آموزش را نم وهیش نای ٬جهینت در دهد. یرا از دست م یریادگیادامه 

 یها یشکل پس از باز نیشود به ا یم یریادگیدر  شرفتشانیپ دنیبه د انیکردن دانشجو وجب علاقه مندم یکیالکترون

 رندیگ یم رانیکه فراگ یدبکیرا مشاهده کنند. بازخورد و ف جهیخواهند نت یدارند و م یو خوشحال تیاحساس رضا یآموزش

 ینشان م ها آنشوند و راه موفق شدن را به  قتوانند موف یمکند تا بدانند چگونه  یکمک م رانیبه فراگ رایمهم است ز اریبس

 [14] .دهد

 

 یمنف تأثیر-4-1-3

 ٬جهیبرد. در نت یم نیدانش آموز را از ب زهیرد نشدن، انگ یاستاندارد، ترس و استرس برا یریادگی یاستفاده از روش ها هنگام

 نیا یکیدر آموزش الکترون شنیکیفیمیوند. گش یآموخته نم یبه درست یآموزش یندارد و محتوا یریادگیبه  یلیتما رندهیادگی

. علاوه بر آن، باختن در دیاز اشتباهات و اصلاح آنان اتخاذ کن یریجلوگ یرا برا یمناسب یها یدهد تا استراتژ یامکان را م

حال در  در .موثر است اریاز اشتباهات بس یریادگی نیگذارد و چن ینم رانیرا بر فراگ یمنف تأثیر چیه یآموزش یها یباز

در  شنیکیفیمیاستفاده از گ یرا برا ییروش ها میخواه یاستفاده شده است. حال م شنیکیفیمیاز آموزش از گ یحاضر بخش

 [10] .استفاده کرده باشند زیاز معلمان از آن ن یاریبس دیکه شا میده شنهادیرا پ یکیآموزش الکترون

 

 یر نمره دهد یکیالکترون در آموزش شنیکیفیمیاز گ استفاده-4-1-4

و اگر چند اشتباه در  ردیگ یمثبت م ازیامت کیانجام دهد  یرا به درست ینیکه تمر ی، هر فردlms یآموزش مجاز ستمیس در

کنند و  یم دایبالاتر انتقال پ یبه سطح آموزش رانیفراگ یدوره آموزش انی. در پاردیگ یم یمنف ازیداشته باشد، امت نیحل تمار

خود از  آموزشی دوره در ٬شلدون یل انا،یدیشود. استاد دانشگاه ا یداده م شینما یمجازمانه آموزش ات برتر در ساعکس نفر

کرد. نمرات  یساز ادهیرا پ یده تازیام ستمیو س دادینمره نم گرید انیشکل که به دانشجو نیاستفاده کرد بد شنیکیفیمیگ

 [14] .شودیم اسبهکرده اند محدوره کسب  یهاکه تا انت یازاتیبر اساس تعداد امت انیدانشجو

 

 یدر برنامه درس شنیکیفیمیو گ یآموزش یها یادغام باز-4-1-5

 تیمامور کیها را مانند  یباز رانیشوند. فراگ روزیکه شکست بخورند و پ دهدیامکان را م نیا انیها به دانشجو یاز باز استفاده

کوچک  یپاداش ها ایو  یلحظه ا یرا کنترل کنند. بازخورد ها رندیگ یرا که م یماتیتوانند تصم یم ها آنو  رندیگ یدر نظر م

 [16] .شود یداده م رانیکه به فراگ ندهست ییها زهیها، انگ یدر باز
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 یکیدر آموزش الکترون شنیکیفیمیكردن رقابت در قالب گ اضافه-4-1-6

 رانیفراگ نیو مسابقه ب یکیاز آزمون الکترون استفاده ،یکیندر آموزش الکترو شنیکیفیمیاستفاده از گ یاز روش ها گرید یکی

معاون آموزش و  چ،یتیپ نیدهد. سل یم زهیمطالب، انگ یریادگی یبرا رانیمسابقات به فراگ نیاند که ا افتهیاست. استادان در

 نیا نیهمچن کند یستفاده ما رانیبه فراگ یبخش زهیانگ یاز مسابقات برا ر،یلور فردیول هپرورش در دانشکده اقتصاد دانشگا

 [15] شود. یم رانیفراگ نیمسابقات، موجب رقابت در ب

 
 ، منبع: نگارندهدر آموزش شنیکیفیمیگاستفاده  تیآزمون خلاق فییآماره های توص: 1جدول شماره 

 
 یورد، مطالعه مها آن یخراب یو بررس یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیاز گ گیری بهره تأثیر یبررس

ها اشاره  افتهی نیاز ا یمنجر شده است. در ادامه به برخ یدیجالب و مف یها افتهیو  جیو فن آموز، به نتا انیدانشجو میتعل

 [16] :شود یم

 و فن انیتعامل دانشجو شیباعث افزا یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیتعامل: استفاده از گ شیافزا .3

 ،یمجاز یایرقابت و هدا ،یبند ها، سطح مثل پاداش ساز، ی. با استفاده از عناصر بازشود یآموزش م ندیتوا و فرآآموزان با مح

 .کنند یگذار خود درس شرکت م ندیو به صورت فعال در فرآ رندیگ یقرار م تأثیرتحت  انیدانشجو

و  انیمشارکت دانشجو شیباعث افزا یکیت الکتروندر آموزش قطعاافزوده(  تی)واقع کشنیمفیمشارکت: استفاده از گ شیافزا .2

به شرکت در  یشتریب لیتما انیها و مسابقات، دانشجو و حضور در چالش شتری. با تعامل بشود یآموزش م ندیفن آموزان در فرآ

 .خواهند داشت یعمل یها و پروژه ها تیفعال

و  انیدانشجو یریادگیمنجر به بهبود  یکیزش قطعات الکترونفزوده( در آموا تی)واقع کشنیمفی: استفاده از گیریادگی. بهبود 1

. با تجربه عمل کردن در محیط های سه بعدی، دانستن نحوه کار کردن قطعات الکترونیکی را بصورت عملی شود یفن آموزان م

 عملی خواهد بود. ملاًتجربه خواهند کرد و یادگیری شان کا

 

 گیری بحث و نتیجه -5

مثبت و  تأثیر ها آن یخراب یو بررس یکیافزوده( در آموزش قطعات الکترون تی)واقع کشنیمفیاستفاده از گجه به مقاله، با تو

کند تا به  یو فن آموزان کمک م انیافزوده، به دانشجو تیواقع یها یروش آموزش با استفاده از تکنولوژ نیدارد. ا یقابل توجه

 .کار کنند یکینقطعات الکترو ، بایواقع یها طیو در مح یصورت عمل

و فن  انیدانشجو وتر،یکامپ کیمرتبط با گراف یها یفن آور ریو سا یعصب یشبکه ها ،یسه بعد یها کیاستفاده از گراف با

روش نسبت به روش  نی. انندیبسط داده شده بب انهیواقع گرا یرا در محل ها کیآموزان قادر خواهند بود تا قطعات الکترون

 یقطعات را بشناسند و خراب یشتریدهد تا بهتر و با دقت ب یامکان م انینشجوبهتر و به دا یرموزش، تجسم بصآ یسنت یها

 .دهند صیرا تشخ ها آن یها
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و فن آموزان را نسبت به  انیدانشجو زهیعلاقه و انگ ،یکیدر آموزش قطعات الکترون کشنیمفیاستفاده از گ ن،یبر ا علاوه

 انیدانشجو ،یسه بعد یها کیمرتبط با گراف یمسابقات و پاداش ها ،یباز یالمان ها با استفاده ازدهد.  یم شیافزا یریادگی

 کنند. یشرکت م یریادگی ندیدر فرآ عالو به صورت ف رندیگ یقرار م تأثیرتحت 

و تعامل،  زهیانگ شیداد. افزا شیرا افزا انیدانشجو زهیانگ توانیم ازاتیبا استفاده از مدالها و امت یوارساز یبر باز یدر برنامه مبت

 یوارسااز  یبار بااز   یمبتنا  یبرنامه هاا  گر،ید ی. از سودیگرد انیدانشجو تیخلاق شیمطابق پژوهش انجام گرفته منجر به افزا

برناماه هاا منجار باه      تیا شده و ماه انیدانشجو یریادگیتعامل و  شیکه خود سبب افزا دینمایم اهمفر یو فور عیبازخورد سر

 جاه یو در نت انیدانشاجو  یفارد  یتوجه به تفاوتها ،یوارساز یبر باز یمبتن یابعاد برنامه آموزش گرید. از دیگرد تیخلاق تیتقو

در  یکلاسا  یتهاا ی. فعالداندیم انیدانشجو تیدر رشد خلاق یمرا عامل مه یآنان است. بندورا خودکارآمد یخودکارآمد شیافزا

آنان را  یشود و هم نظم ده یم یشتریب زشیبا علاقه و انگ انیشارکت دانشجوامر سبب م نیو ا ستندین یاجبار یوارساز یباز

تفکر خالاق   پرورش یپژوهش حاضر است. برا یها افتهیگردد؛ که مطابق با  یم تیکه خود سبب پرورش خلاق دهیبهبود بخش

محادود   یخاصا  یتهاا یموقعباه   انیتجاارب دانشاجو   ،یوارساز یهمچون باز ییها کیلازم است ضمن استفاده از روشها و تکن

 تیتواند به پرورش خلاق یمتعدد هستند؛ م یجوابها یشوند و دارا یآغاز م« چگونه»و « چرا»که با  ینگردد. استفاده از سوالات

 نیو ا ندیدر آ تیتواند به کمک آموزش خلاق یم زیمعمول ن ریغ یها شهیطرح سوالات و اند یبرا دنمنجر شود. ارزش قائل ش

داشات. مطاابق پاژوهش     یادیا ارزش ز انیمتداول دانشاجو  ریغ یها شهیمورد توجه قرار گرفت و اند یوار ساز یازمسئله در ب
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Abstract 
This article examines the effect of using gamification (augmented reality) in the education of electronic 

components and their failure. In this study, students and technicians have been selected as subjects. For this 

purpose, gamification (augmented reality) is considered as a new and innovative teaching method. Using this 

method, students and technicians will be able to interactively review electronic components using augmented 

reality technology. Gamification is based on mechanisms that have been proven to motivate the audience and 

stimulate them to interact. To examine the step-by-step effect of education using gamification (using augmented 

reality), various electronic devices have been presented to students and technicians. Is. Then, using these 

devices, they performed various exercises and checked possible failures in electronic components. In this 

research, 50% of the sample of people with virtual training and 50% without virtual training (augmented reality) 

) we took a written and oral exam and completed the standard answer sheet. The number of research participants 

were 20 electrical engineering students of Islamic Azad University, Ilkhchi Branch (Tabriz), who were selected 

through purposive sampling. The results show that the use of gamification (augmented reality) in the education 

of electronic components has a positive and significant effect on the performance of students and technicians. 

Using this method, they showed a significant improvement in diagnosing and fixing electronic component 

failures. 
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