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ب) اهداف اختصاصی:
طراحی آموزش چیدمان ست های جراحی مبتنی بر بازی وارسازی  (gamification) با استفاده از تئوری انگیزشی بر یادگیری دانشجویان اتاق عمل در زمان پاندمی کرونا
اجرای آموزش چیدمان ست های جراحی مبتنی بر بازی وارسازی  (gamification) با استفاده از تئوری انگیزشی بر یادگیری دانشجویان اتاق عمل در زمان پاندمی کرونا
ارزشیابی آموزش چیدمان ست های جراحی مبتنی بر بازی وارسازی  (gamification) با استفاده از تئوری انگیزشی بر یادگیری دانشجویان اتاق عمل در زمان پاندمی کرونا
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های توراکس
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های ارتوپدی
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های گوارش
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های  گوش حلق بینی
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های قلب و عروق
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های مغز و اعصاب
طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار سازی کاربرد ابزار و چیدمان میز جراحی های کلیه
بيان مسئله (ضرورت انجام و اهميت اهداف انتخابي را ذكر كنيد):
ﮐﺎرﮐﻨـﺎن و  داﻧﺸﺠﻮﯾﺎن رﺷﺘﻪ اﺗـﺎق ﻋﻤـﻞ در   ﻣﺤـﯿﻂ ﻫـﺎي  پرخطر و ﭘﯿﭽﯿـﺪه ايﮐـﺎر  ﻣﯽﮐﻨﻨﺪ ﮐﻪ با پیشرفت تکنولوژی و پیدایش روش‌های نوین جراحی ،ﻋﻤﻠﮑﺮد  آنها ﻣﺮﺗﺒﺎً ﺗﻐﯿﯿﺮ ﻣﯽﮐﻨـﺪ، از اﯾـﻦ رو  ﺻﻼﺣﯿﺖﻫﺎيﺑﯿﺸﺘﺮي ﻻزم دارﻧﺪ ﺗﺎ ﻣﺮاﻗﺒﺘﯽ ﺑـﺎ ﮐﯿﻔﯿـﺖ ﺑـﺮاي ﻣﺪدﺟﻮﯾﺎن ﺧﻮد ﻓﺮاﻫﻢ ﻧﻤﺎﯾﻨﺪ( 1و2) وبتوانند در شرایط بحرانی تصميم گيری سریع و درستی بگیرند (3). بطوریکه اولین اشتباه در اعمال جراحی میتواند آخرین اشتباه باشد و ضایع های جبران ناپذیر برای بیمار برجای گذارد(4). 
رشته کارشناسی اتاق عمل رشته ای نوپا و وابسته به  مهارت های عملی و بالینی میباشد. (4) ﻫﺪف آین رشته تربیت ﻛﺎرﺷﻨﺎﺳﺎﻧﻲ  اﺳﺖ ﻛﻪ ﺑﺘﻮاﻧﻨﺪ ﺑﻪ ﻋﻨﻮان یکﻋﻀﻮ ازتیم ﺟﺮاﺣﻲ ﺑﻪ  ﻃﻮرﻣﺆﺛﺮ ایفای نقش کنند(4و5).  ایفای نقش موثر فرد اسکراب و سیار در روند موفقیتآمیز اعمال جراحی انکارناپذیر است (4). و اموزش آنها زمانی میسر است که توانایی عملکرد در محیط واقعی را داشته باشند(5).ﺑﻪ ﻫﻤﯿﻦ دﻟﯿﻞ آﻣﻮزش ﺑـﺎﻟﯿﻨﯽ واﯾﺠﺎد ﺻـﻼﺣﯿﺖ ﺑـﺎﻟﯿﻨﯽ در ﺣﺮﻓـﻪ اﺗـﺎق ﻋﻤـﻞ اﻣـﺮي ﺿـﺮوري اﺳﺖ.(4)
یکی از چالش های بزرگ در آموزش دانشجویان اتاق عمل ارائه یک آموزش موثر به منظور تربیت دانشجویان ماهر می باشد که بتوانند در محیط بالین به نحو موثری خدمات ارائه دهند(4و5). این در حالی است که ﭘﺮﺳـﻨﻞ ﺷـﺎﻏﻞ و ﻣﺪﯾﺮان در ﻣﻮرد ﻋﻤﻠﮑﺮد ﻓﺎرغاﻟﺘﺤﺼـﯿﻼن ﺟﺪﯾـﺪ اﺑـﺮاز ﻧﮕﺮاﻧـﯽ ﻣﯽﮐﻨﻨﺪ(2)
بر اساس نتایج مطالعه حاضر، آموزش بالینی در رشته اتاق عمل دارای مشکلات و کمبودهایی است که برطرف کردن مشکلات و ضعف‌های موجود نیازمند همت عمومی از طرف مسئولان، اساتید و کارشناسان آموزش بالینی است. (6)

با پاندمی کرونا، مشکلات زیادی بر تمام شاخص‌های جامعه از جمله آموزش دانشجویان وارد شده است، اما منجر به شکوفایی برخی قابلیت‌ها در کشور شد که از جمله آن می‌توان به فراگیر شدن و رونق یافتن آموزش مجازی در سراسر کشور اشاره کرد. به نظر می‌رسد که آموزش مجازی در کشور ما وارد یک فاز جدیدی شده و توجه بیش‌تری به آموزش‌های مجازی معطوف شده است. از طرف دیگر، مسؤولین امر نیز بیش از پیش بر اهمیت آموزش از راه دور و آموزش‌های مبتنی بر یادگیری الکترونیکی واقف شده‌اند(7).
کلاسهای آموزش سنتی دیگر دارای اثربخشی چندانی نیستند، زیرا وابسته به زمان و مکانخاص بوده و نمی توانند بافت واقعی و مناسب را برای یادگیری فراهم آورند(4) و از طرفی تبدیل دانش تئوری به روانی حرکتی آسان نبوده و ابعاد مختلف در این روند آموزش در محیط بالینی را چالش برانگیز کرده است(5).
 اساتید مربوطه برای رسیدن به چنین هدفی راهکارهای متفاوتی را ارائه می دهند ( 2) با توجه به اینکه تحولات سریع ناشی از کاربرد فناوری اعـم از فناوری مولـد و فناوری اطلاعاتی در زندگی بشر تغییرات شگرفی را در روند زندگی و کار مردم در سراسر جهان گذاشته و با روش های سنتی آمـوزش، یـادگیری و مـدیریت آمـوزش بـه طـور جـدی بـه مقابلـه پرداختـه اسـت(4)
 گسترده ترین فن آوری که عرصه یاددهی و یادگیری را متحول ساخته  است، فن آوری اطلاعات و ارتباطات است. رشد رسانه های دیجیتال و چندرسانه ای از آثار روز افزون این فن آوری هاست. رسانه های دیحجیتالی انواع مختلفی دارد که در  بین آنها، بازی های رایانه ای به عنوان تعاملی ترین آنها شناخته شده اند. و یکی از مظاهر پیشرفت فناوری در عصر معاصر است. 
فراگیر از طریق بازی رایانه ای آموزشی می تواند دانش خود را در بازی به کار گیرند و از تجارب یادگیری کسب شده در دنیای مجازی در جهت شکل دهی به رفتار خویش در آینده بهره گیرید.(7)
بازی وارسازی، یکی از روشهای یادگیری فعال است. سیستم بازی وار سازی با برانگیختن هیجان و ایجاد چالش برای فراگیران، سطح درگیری و انگیزش آنها را افزایش می دهند همچنین سیستم فرصتی برای آزمودن فراهم می کند،علاوه بر ایجاد چالش به فراگیران فرصت چالش می دهد بلکه اجازه می دهد تا سطح پیشرفت و دستاوردهای خود را تجربه کند. بکارگیری بازی های آموزشی در محیط های یادگیری راه مناسب و لازم برای کشف و دسترسی به منابع اطلاعاتی در جهت آماده سازی فراگیرندگان برای دستیابی به مهارتهای لازم است(8). 
به کار گیری شیوه های تدریس با مشارکت فعال دانشجویان، یکی از روشهای موثر در ایجاد انگیزه و افزایش یادگیری می باشد انگیزه به طور مستقیم با موفقیت و عملکرد دانشجویان مرتبط است.  یکی از وظایف اصلی مدرسان ایجاد انگیزه لازم برای یادگیری در دانشجویان به منظور افزایش آگاهی، دانش و مهارتهای تکنیکی وانگیزش را می توان به عنوان نیروی محرکه فعالیتهای انسانی و عامل جهت دهنده آن تعریف کرد که دارای رویکردهای مختلفی رفتاری، شناختی، انسان گرایی، اجتماعی فرهنگی است.  که در فرایند حاضر به رویکرد رفتاری آن پرداخته است و کسب تقویت و اجتناب از تنبیه است و در این رویکرد مشوق ها منبع انگیزشی فراگیران هستند(8). 
با توجه به موارد ذکر شده و اینکه آموزش بالینی از مهمترین بخشهای آموزش پزشکی و پیراپزشکی  از جمله اتاق عمل است که در محیط بالینی، دانشجویان را جهت انجام مهارتهای بالینی آماده میکند. (9)  یکی از مهارتهای مهم دانشجویان اتاق عمل یادگیری و شناخت ابزارهای اتاق عمل و نحوه چیدمان ابزار است که کمک شایانی در پیشبرد سریع عمل و کوتاه کردن مدت زمان عمل، کاهش عوارض بیهوشی و رضایت جراح می گردد. در بررسی های انجام شده مطالعه ای در زمینه آموزش ابزار و چیدمان ابزار جراحی یافت نشد. فرایند حاضر با هدف  طراحی، اجرا و ارزشیابی طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی وار(gamification) و ارائه فیلم بر انگیزش آفرینی یادگیری و رضایت مندی  دانشجویان علوم پزشکی نیشابور در زمان فاصله گذاری اجتماعی در دانشجویان اتاق عمل می باشد. تا بتوان با طراحی این بازی آموزشی گامی موثر در ارتقای کیفیت آموزش دانشجویان اتاق عمل برداشت.
اهداف کاربردی:
· افزایش انگیزه یادگیری کاربرد و چیدمان میز جراحی با استفاده از بازی وارسازی
· افزایش مهارت عملی و علمی چیدمان میز جراحی دانشجویان اتاق عمل
· ایجاد روحیه خودارزیابی و خودیادگیری دانشجو
· ایجاد شرایط آموزش عملی در مواردی که امکان آموزش حضوری وجود ندارد از جمله شرایط پاندمی کرونا
· امکان آموزش ست و چیدمان میز جراحیهایی که به علت عدم انجام در بیمارستانهای نیشابور به صورت واقعی و عملی وجود ندارد
· ایجاد امکان شرایط جهت استاندارد کردن آموزش و ارزشیابی دانشجویان  

مرور تجربيات و شواهد خارجي (با ذكر رفرانس):
در زمینه طراحی روشهای اموزشی  و بازی وارسازی چیدمان میز جراحی در بررسی های انجام شده مطالعه ای مشابه یافت نشد.
    11- مرور تجربيات و شواهد داخلي (در اين بخش سوابق اجرائي اين نوآوري در دانشگاه و كشور بطور كامل ذكر و رفرنس ذكر شود):
در زمینه طراحی روشهای اموزشی  و بازی وارسازی چیدمان میز جراحی در بررسی های انجام شده مطالعه ای مشابه یافت نشد.
در ارتباط با بازی وارسازی در زمینه مدیریت مطالعه سعید صفایی (2018) نشان داد بکارگیری روش بازیوارسازی بر انگیزش و یادگیری کارکنان درآموزش دوره مدیریت ماارکتی در شرکت نفت و گاز پارس مؤثر بوده است
شرح مختصري از فعاليت صورت گرفته را بنويسيد (آماده سازي، چگونگي تجزيه و تحليل موقعيت و تطبيق متدولوژي، اجرا و ارزشيابي را در اين بخش بنويسيد):
این مداخله براساس مدل کرک پاتریک به شرح زیر طراحی و اجرا خواهد شد:	
مراحل و گام هاي اجرا: فرایند حاضر  با هدف طراحی، اجرا و ارزشیابی  آموزش چیدمان ست های جراحی مبتنی بر بازی وارسازی  (gamification) با استفاده از تئوری انگیزشی بر یادگیری دانشجویان اتاق عمل در زمان پاندمی کرونا انجام شد . 

· مرحله 1: ارزیابی دیدگاه دانشجویان در رابطه با نیازهای آموزشی در رابطه با تجهیزات و ابزار جراحی
 
در ابتدا  نیازهای آموزشی در رابطه با تجهیزات و ابزار جراحی  از 40 نفر از دانشجویان کارشناسی اتاق عمل و 5 نفر از اعضا هیئت علمی  دانشگاه علوم پزشکی نیشابور مورد نظر سنجی قرار گرفت.
مرحله 2: بررسی روشهای موجود آموزش چیدمان میز در دانشجویان اتاق عمل:    
در رابطه با روشهای موجود آموزش نحوه چیدمان ست جراحی ، روش عملی  که به در ست های محدودی اجرا می شود و دانشجویان  با چیدما تمام ستها آشنا نمی شوند.
مرحله3: بررسی و ارائه راهکار مناسب 
 بررسی و جستجوی بازیها،  اپلیکیشنها و نرم افزار های چیدمان ست
در رابطه با جستجوی انجام شده بازیها،  اپلیکیشنها و نرم افزار های چیدمان ست جراحی یافت نشد
با توجه به اینکه بازی موجب انگیزش بیشتر در یادگیری دانشجویان می شود طراحی بازی جهت یادگیری چیدمان و کاربرد ست ها جراحی انتخاب گردید.
مرحله4: طراحی بازی وار مبتنی بر وب چیدمان میز جراحی مبتنی  بر کاربرد ابزار 
این بازی براساس تکنیک drag & drop و در دو بخش اصلی یاددهی و ارزشیابی یادگیری در نرم افزار استوریلاین طراحی خواهد شده است. 
بخش یاددهی خود از 7 بخش عمل جراحی تحت عنوانهای قلب و عروق، گوارش، توراکس، گوش حلق و بینی، مغز و اعصاب، ارتوپدی و زنان تشکیل شده است و در هر بخش از این عملهای جراحی ستهای جراحی ویژهای که معمولا بیشتر انجام میگیرد انتخاب و طراحی خواهد شد. هر ست جراحی به شکل میز جراحی طراحی میشود، به این صورت که هر اسلاید دارای بخش انتخاب لوازم و میز چیدمان آن جراحی میباشد. میز جراحی دارای سه ضلع اصلی است که به صورت سمت بیمار، سمت جراح و سمت اسکراب و بر روی این میز باتوجه به محل قرارگیری لوازم جراحی باکسهایی طراحی خواهد شد که هر باکس فقط مخصوص یک لوازم جراحی است. برای آشنایی بیشتر فراگیران، تیم تولید محتوی، این بازی را به صورتی طراحی کردند که هر ترکیب از لوازم جراحی با استفاده از تکنیک drag برداشته شود و فقط در باکس صحیح خود گذاشته و یا drop گردد و قبل از انتخاب هر ترکیب با حرکت موس بر روی آن صفحهای کوچیکی در قسمت بالای نرم افزار ظاهر میگردد که در آن در ارتباط و کاربرد ابزار  توضیح میدهد و برای بهتر انتخاب شدن توسط فراگیر، آن ترکیب را به صورت بزرگتر نیز در سمت چپ نرم افزار میآوریم به عبارت بهتر با حرکت موس بر روی ترکیب اطلاعات مختصری در ارتباط با آن و تصویر بزرگتر از آن ظاهر میگردد که در انتخاب فراگیر برای قرار دادن در جای اصلی آن اهمیت زیادی دارد. آنچه که فراگیر در بخش یاددهی میآموزد شامل آشنایی با کاربرد هر ترکیب و جایگاه قرار گیری آن در بخش چیدمان ست جراحی است.
بخش ارزشیابی نیز همانند بخش یاددهی و براساس تکنیک drag & drop ساخته شده و تنها دو تفاوت خیلی مهم با بخش یاددهی دارد. 1- در این بخش فراگیر قادر خواهد بود که هر ترکیب را در هر باکسی که خواست قرار دهد. 2- در این بخش باتوجه به انتخاب صحیح و قرار دادن درست در داخل نرم افزار فراگیر امتیازاتی را کسب میکند و در انتها مجموع امتیازات آن از هر ست مورد بررسی قرار میگیرد. 
نحوه ارزشیابی کارکرد بازی:
1- در بخش ارزشیابی هر ست امتیازات متفاوتی دارد که برای همان ست گزارش میشود.
2- امتیازات ستها جمع بندی شده و در انتها نیز گزارش میشود.
باتوجه به دو مورد بالا، میتوان نقاط قوت و ضعف فراگیران را در هر ست به صورت جدا و میانگین کل یادگیری برای هر فراگیر را به دست آورد که در انتها گزارش میگردد.
پس از جمع آوری محتوی لازم جهت طراحی بازی وار، در اختیار 10 نفر از صاحبنظران از جمله اعضای هئیت علمی گروه اتاق عمل و تکنولوژیست های شاغل در اتاق عمل قرار داده شد و پس از انجام اصلاحات مورد استفاده قرار گرفت.
مرحله 5:اجرا
 پس از دریافت از واحد دانش پژوهش مرکز مطالعات دانشکده علوم پزشکی نیشابور، این فرایند در دو نیمسال 98و 99 در دانشجویان ترم  4 اتاق عمل انجام گردید با توجه به شیوع بیماری کوئید 19 و  مجازی بودن کلاس ها و عدم حضور دانشجویان بطوریکه در ابتدا پیش ازمونی به صورت ازمون انلاین در  ارتباط با کاربرد ابزار و نحوه ی چیدمان میز از دانشجویان اخذ گردید. پس از انجام هماهنگی های لازم با مدیر گروه و آموزش درسی تحت عنوان عنوان آموزش چیدمان میز برای دانشجویان در سامانه نوید تعریف شده و  بازی وار تحت وب به صورت افلاین در اختیار دانشجویان قرار داده شد. از میان ست ها، دو  ست جراحی کاتاراکت( ست چشم) و ست جراحی قرنیه انتخاب شد و پیش از آزمون نحوه چیدمان میز و کاربرد ابزار هر دو ست به صورت آنلاین اخذ گردید ابتدا  به مدت دو روز  از دانشجویان خواسته شد چیدمان میز را با استفاده از بازی وار تمرین کنند و پس ازمون به صورت آنلاین از دانشجویان اخذ گردید به طوریکه درصورت عدم  قرار دادن  هر ابزار در جایگاه صحیح یک نمره دریافت می کرد جهت مقایسه بازی وار در روش آموزش فیلم پیش ازمون در  رابطه با ست جراحی قرنیه به صورت آنلاین گرفته و فیلم آموزشی نحوه چیدن ست جراحی قرنیه را در قسمت محتوی بارگذاری نموده و از دانشجویان خواسته شد به مدت دو روز نحوه چیدن ست را با استفاده از فیلم فراگیرند و پس ازمون چیدن میز از دانشجویان به صورت آنلاین اخذ گردد.
ارزیابی:
 جهت ارزیابی بازی وار بر یادگیر ی دانشجویان با استفاده از پیش ازمون و پس ازمون انجام گردید. همچنین پرسشنامه پژوهشگرساخته ای در رابطه با رضایت  که پس از بررسی و تایید توسط چند تن از اعضای هیئت علمی مورد تایید قرار گرفت انجام گردید. علاوه بر اینکه سئوالاتی در رابطه با رضایت مندی از تداوم استفاده از بازی و تاثیر بازی وار در انگیزش دانشجویان از اجرای این طرح  در یادگیری از پرسیده شد
نتایج :
70 درصد دانشجویان گزارش کردند اموزش چیدمان و کاربرد ابزار در واحد اصول فرد اسکراب و سیار در واحد اسکیل لب خیلی محدود بوده و تمام ستهای جراحی آموزش داده نمی شود همچنین در اتاق عمل آموزش مربی در زمان عمل در رابطه با نحوه چیدمان ست به علت شرایط تنش زا و محدودیت زمان خیلی کارامد نیست.  اعضای هیئت علمی گروه اتاق عمل نیز با این چالش موافق بودند.
نتایج حاصل از این فعالیت و این که فعالیت ارائه شده چگونه موفق شده است به اهداف خود دست یابد را بنوییسد 
	روش اموزشی
	پیش ازمون
	پس ازمون
	P(valu)

	استفاده از بازی وارسازی
	1.3±14
	2.1±17
	

	استفاده از فیلم آموزشی
	1.6±15
	1.5±16
	


جدول:1ارزیابی روش استفاده از بازی وارسازی و فیلم آموزشی در آموزش  ابزار و چیدمان میز جراحی

	زیاد
	سوال

	78درصد
	بازی دارای گرافیک مناسب است؟

	82درصد
	بازی دارای دسترسی آسان است

	56درصد
	بازی دارای راهنمای نرم افزار می باشد

	94درصد
	بازی دارای کاربرد علمی مناسب است؟

	92درصد
	بازی دارای کاربرد عملی مناسب است؟

	85درصد
	میزان رضایت مندی شما از بازی چقدر است

	75درصد
	طراحی چیدمان میز به صورت بازی در یادگیری شما چقدر تاثیر گذار بوده است؟

	95درصد
	آموزش به شکل بازی به چه میزانی در ایجاد انگیزش یادگیری شما موثر است؟



جدول:2ارزیابی نگرش دانشجویان در رابطه با بازی وارسازی چیدمان میز جراحی

از سایر نتایج فرایند حاضر میتوان به موارد زیر اشاره کرد:
-آموزش  و یادگیری خود محور دانشجو  
- امکان دسترسی به محتوی آموزشی به صورت آفلاین و مبتنی بر وب در هر  مکان و هر زمان
- افزایش اعتماد به نفس دانش جویان در زمان حضور در فیلد جراحی
- ایجاد انگیزش یادگیری و رضایت مندی دانشجویان
- تولید ابزار کمکی جهت تدریس درس تجهیزات اتاق عمل و مهارت چیدمان میز دانشجویان
-افزایش رضایت مندی دانشجویان
-افزایش رضایت اساتید
- ایجاد امکان خود ارزیابی دانشجویان
نتیجه گیری:
آموزش با استفاده از بازی های آموزشی  تاثیر به سزایی در انگیزش و یادگیری دانشجویان دارد. طراحی بازی های آموزشی می تواند به عنوان ابزار کمک آموزشی مورد استفاده قرار گیرد. با توجه اهمیت مهارت بالینی تکنولوژیستهای جراحی در اتاق عمل و تاثیر آن در پروسه و زمان جراحی طراحی ابزارهای کمک آموزشی می تواند در این امر مثمر ثمر باشد. 
اقدامات انجام شده برای تعامل با محيط (كه در آن فعاليت نوآورانه به محيط معرفي شده است) را تشریح کنید:
· [bookmark: _GoBack]ارائه در جلسه دانش پژوهشی دانشکده علوم پزشکی نیشابور

· ارائه فرایند به صورت ژورنال کلاب 
· بارگذاری فرآیند در وبسایت دانشگاه علوم پزشکی نیشابور و گروه اتاق عمل به آدرس 
· ارسال خلاصه مقاله به بیست و یکمین همایش آموزش علوم پزشکی 
· جلسات برگزاری با مدیر و اعضای گروه اتاق عمل، مسئول درس، اساتید 
· تعیین محتوی مورد نیاز 
منابع:
1- Rashidi N, Raadabadi M, Ramezanpour E. Viewpoints of Surgical Technologists about Their Clinical Competence in Medical-Educational Hospitals of Mazandaran 
2- Sharif MR, Mirbagher Ajorpaz N, Arandian N. Effects of Mastery Learning Model on Clinical Competencies in the Operating Room Students.Community Health journal 2016; 10(3): 11-18University of Medical Sciences in 2018. 3 JNE. 2020; 8 (6) :41-47
3- Arzani A, Lotfi M, Abedi A. Experiences and Clinical Decision-making of Operating Room Nurses Based on Benner’s Theory. JBUMS. 2016; 18 (4) :35-40
4- Khazaei jalil S, Shahbazian B, Montazeri A S, Abbasi A. The Impact of Educational Software Designed on Operating Room Students' Learning of Practical Skills. rme. 2015; 7 (4) :13-19
5- mohammadi S, tolyat M, Roshanzadeh M. Clinical Evaluation Tool for Operating Room Students: Development and Measurement of Reliability and Validity. Iranian Journal of Medical Education. 2015; 15 :98-110
6- Jafarzadeh S, fereidouni A, khiyali Z. Evaluation the Quality of Clinical Education from Perspectives of perating Room Students, in Fasa University 2016 . J Fasa Univ Med Sci. 2019; 8 (4) :1046-1055
7- Moradi R, Maleki H,The effect of computer educational games on the academic motivation of mathematical concepts of male students with learning disabilities. Quarterly Psychology of Exceptional Individuals2015;18:27.
8- تأثیر استفاده از بازیوارسازی بر انگیزش و یادگیری کارکنان در دوره آموزشی مدیریت مشارکتی شرکت نفت و گاز پارس  استان تهران. فصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی  1  ، شماره 139 بهار ، 6 7 ،96-79


شیوه های نقد فرایند انجام شده و نحوه به کارگیری نتایج آن در ارتقای کیفیت فرایند را تشریح کنید:
· بررسی در کمیته دانش پژوهی دانشگاه علوم پزشکی نیشابور مطرح و مورد نقد و بررسی 
· آموزش چیدمان میز با استفاده از بازی در 4 مرحله مورد بررسی قرار گرفت 
· قبل از ارائه به دانشجویان در سامانه نوید به دانشجویان معرفی و نحوه کار با آن آموزش داده شد
·  برگزاری جلسات گروه اتاق عمل و مسئول درس، پس از توافق محتوی لازم، تعیین گردید.
سطح نوآوري
· در سطح گروه آموزشي براي اولين بار صورت گرفته است.
· در سطح دانشكده براي اولين بار صورت گرفته است.
· در سطح دانشگاه براي اولين بار صورت گرفته است.
* در سطح كشور براي اولين بار صورت گرفته است.

لطفا قبل از ارسال فرایند، چک لیست های "رد سریع" و "معیارهای دانش پژوهی آموزشی" را که در صفحه بعد آمده است تکمیل کنید.


چک لیست خودارزیابی فرایندهای جشنواره شهید مطهری برای بررسی موارد رد سریع
تنها در صورتی که پاسخ به همه سوالات زیر "خیر" باشد، می توانید مرحله بعدی خودارزیابی را انجام دهید: 
	ردیف
	موضوع
	پاسخ

	1
	فعالیتهای خارج از حوزه آموزش اعضای هیات علمی یا یکی از ردههای فراگیران علوم پزشکی[footnoteRef:1] [1:  undergraduate، postgraduate and CME/CPD] 

	⃝ بلی               √ خیر

	2
	فعالیتهای مرتبط با آموزش سلامت عمومی[footnoteRef:2]  [2:  Public education] 

	⃝ بلی               √خیر

	3
	فرایندی که در دورههای گذشته به عنوان فرایند دانشگاهی یا کشوری شناسایی و مورد تقدیر قرار گرفتهاند
	⃝ بلی               √ خیر

	4
	طرحهایی که صرفا ماهیت نظریه پردازی دارند
	⃝ بلی               √ خیر

	5
	پژوهشهای آموزشی که ماهیت تولید علم دارند و نه اصلاح روندهای آموزشی مستقر در دانشگاهها
	⃝ بلی               √ خیر

	6
	فرایندهایی که از نظر تواتر و مدت اجرا یکی از شرایط زیر را دارند:

	6-1
	در مورد فرایندهایی که اجرای مستمر دارند، مدت اجرای کمتر از شش ماه داشته باشند. 
	⃝ بلی               √ خیر

	6-2
	در مورد فرایندهایی که اجرای مکرر دارند حداقل دو بار انجام نشده باشند.
	⃝ بلی               √ خیر

	6-3
	در مورد فرایندهایی که ماهیتا اجرای یک باره دارند ولی تاثیر مستمر دارند مانند برنامههای آموزشی یا سندهای سیاست گذاری، مصوب مرجع ذی صلاح نشده باشند.
	⃝ بلی               √ خیر



چک لیست خودارزیابی فرایندهای جشنواره شهید مطهری برای بررسی معيارهاي ارزيابي معیارهای دانش پژوهي
تنها در صورتی که پاسخ به همه سوالات زیر "بلی" باشد، میتوانید فرایند خود را برای بررسی در جشنواره شهید مطهری ارسال کنید: 
	ردیف
	موضوع
	پاسخ

	1
	هدف مشخص و روشن دارد.
	√ بلي         خير

	2
	برای انجام فرایند مرور بر متون انجام شده است. 
	√ بلي         خير

	3
	از روش مندی مناسب و منطبق با اهداف استفاده شده است.
	√ بلي         خير

	4
	اهداف مورد نظر به دست آمده اند. 
	√ بلي         خير

	5
	فرایند به شکل مناسبی در اختیار دیگران قرار گرفته است.  
	√ بلي         خير

	6
	فرایند مورد نقد توسط مجریان قرار گرفته است. 
	√ بلي         خير


اینجانب اکرم گازرانی  صحت مندرجات این فرم از جمله چک لیست های خودارزیابی را تأیید میکنم.
امضا:                                                       تاریخ:
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