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  چکيده

اي بخش مهمي از زندگي روزانه بسياري از  نوجوانان و جوانان شده و هر روز بر محبوبيت آنها افزوده  هاي رايانه در حال حاضر، تکنولوژي مقدمه:

دارند. از معايب  اي مزايا و معايب متعددي هاي رايانه اي هستند. بازي هاي رايانه اي، بازي هاي رايانه انگيزترين تکنولوژي ترين و هيجان شود. از محبوب مي

و افزايش فشار خون و از مزاياي آنها، افزايش دقت ديداري، تجسم فضايي  عروقي -مشكلات قلبياني، هاي جسم آسيب، هاي صرعي حملهها  اين بازي

 - هاي رواني بهبود مهارتاي با توجه به نکات مثبت خود باعث  هاي رايانه شده، تکنولوژي است. به استناد تحقيقات انجامحركتي  - ديداري و مهارت

  شوند. ويژه جراحي لاپراسکوپي مي حرکتي در جراحي، به

حرکتي در جراحي هستند. جراحان جواني که با  - هاي رواني اي، ابزار تدريس عملي براي افزايش مهارت هاي آموزشي رايانه تکنولوژي گيری: نتيجه

ويژه جراحي لاپاراسکوپي نسبت به ساير همکاران خود دارند. بنابراين، توجه به  جراحي، بهاي سروکار دارند، عملکرد بهتري در  هاي رايانه تکنولوژي

حرکتي جراحان و همچنين تعامل بين آنان و صفحه نمايش  -هاي رواني تواند به بهبود مهارت هاي کارآموزي جراحي مي اي در دوره هاي رايانه تکنولوژي

   رابط مورد استفاده در جراحي کمک کند.

  حرکتي -هاي رواني اي، کارآموزي، جراحي، مهارت هاي رايانه اي، بازي هاي رايانه تکنولوژي :هاليدواژهک
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Abstract 

Introduction: Nowadays, computer technologies are an important part of daily life for many teens and youths, 

and their popularity increases every day. From the most popular and most exiting computer technologies are 

computer games. Computer games have several advantages and disadvantages. The disadvantages of the games 

are epileptic attack, physical injuries, cardiovascular problems and high blood pressure, and the advantages of 

these games are increasing the accuracy of visual, spatial visualization and visual-motor skill. According to 

research conducted, computer technologies improve psychomotor skills in surgery, particularly in laparoscopic 
surgery. 

Conclusion: Computer instruction technologies are practical teaching tools to enhance the psychomotor skills in 

surgery. Young surgeons, who deal with computer technologies, have a better performance in the surgery, 

especially in laparoscopic surgery than their colleagues. So, consideration of computer games in surgical training 

can help to improve surgeons’ psychomotor skills, and also can help the interaction between surgeons and screen 

interface in surgery.  
Keywords: Computer Technologies, Computer Games, Training, Surgery, Psychomotor skills 
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   ۱۳۹۱ تابستان، ۲، شماره ۵دوره   مجله راهبردهاي آموزش

  مقدمه

اي را  با گسترش سريع و رشد روز افزون تكنولوژي، امروزه كمتر خانه

توان يافت كه در آن رايانه وجود نداشته باشد. با دسترسي عموم   مي

نوجوانان هاي  فعاليت الطبع تجارب آموزشي، نيازها و هب ،مردم به رايانه

ثير اين پديده قرار گرفته است. اتا حد زيادي تحت ت و جوانان

شدن استفاده از رايانه و اينترنت در ميان مردم، امکان بازي را به  شايع

موجب  ]. به۱شکل فردي و گروهي در سراسر دنيا تسهيل کرده است [

اي در  هاي رايانه ويژه بازي اي به هاي آموزشي رايانه اين امر، تکنولوژي

سراسر جهان افزايش يافته و بر محبوبيت آنها افزوده شده است. 

هاي  ها بخش مهمي از زندگي روزانه نسل حاضر، اين تکنولوژيدرحال 

از علل عمده گرايش نوجوانان و جوانان به جوان شده است. 

بودن، قابليت دسترسي آسان،  اي، جذابرايانههاي  ها و بازي تکنولوژي

ها براي پركردن  خانواده لان وئوريزي مناسب از طرف مس برنامه عدم

به  آنانهمچنين عدم دسترسي  و جوانان و اوقات فراغت نوجوانان

  ].۲[ امكانات ورزشي و تفريحي مناسب است

 هستنداي گروهي از نوع الکترونيکي  ، رسانهاي هاي رايانه تکنولوژي

که به حواس بينايي، شنوايي و لامسه متوسل شده است و مخاطبين 

گيرد، فعاليت عمده آن سرگرمي و تفريح  متنوع و زيادي را در بر مي

تشکيل  و جوانان است و مخاطبين اصلي اين رسانه را نوجوانان

داراي ، ايرايانه هاي بازياي و  هاي آموزشي رايانه يتکنولوژدهند.  مي

اي هايي با دخالت رايانه است که نمايانگر پديده تفريحي عمده بازي

هايي همچون  و طي بيست سال گذشته تکوين يافته و ويژگي است

ه يمحاسبه، ساختارهاي داستاني، هنر پويانمايي تصويري و ارا

تازگي صورت گرفته با آن همراه  هاي واقعي يا ويديويي که به چهره

بازيكنان را ها،  ها و بازي ]. اين نوع تکنولوژي۳[ بوده است

هاي لازم، مدت زمان زيادي را   انگيزاند تا براي كسب مهارت برمي

ها و  تکنولوژيهاي برانگيزاننده   ها كنند. درمورد ويژگي صرف اين بازي

در اين موجود ارد. منابع تي وجود دوعقايد متفااي، هاي رايانه  بازي

تعدادي از عوامل موثر در طراحي و ساخت  که دهند  زمينه نشان مي

ها،  مانند بافت داستاني، قواعد، اهداف، جايزه اي رايانههاي  تکنولوژي

ها در تحريك  الگوهاي چندحسي و خصوصيات تعاملي اين بازي

  ].۴[ بازيكنان مهم و قابل توجه است

اي  اي رايانهه انجام بازيويژه  اي و به هاي رايانه کار با تکنولوژي

دست آوردن  نيازمند منطق، تجزيه، تحليل، دانستن قواعد بازي و به

نظير صدا،  له براي عبور از موانع است. امکانات بياهاي حل مس مهارت

طور فعالي  قادر است ذهن کاربر را به غيره تصوير، گرافيک، حل معما و

هاي يادگيري و آشنايي با  علاوه بر مهارت ].٣[ کار گيرد هب

توانند  ها مي بازياين هاي شخصي،  هاي کاربري رايانه کاري  ريزه

به شکل  خبرهموجب رقابت و همکاري شوند و اگر با کمک مربيان 

هاي آموزشي و  برخي زمينهتوانند در  کار گرفته شوند، مي مناسب به

  ثر باشند.ور مافراد، بسيا مهارتي براي

هاي  بازي ها و تکنولوژيهاي موجود در زمينه  باتوجه به قابليت

هايي که در اثر استفاده از اين  ها و توانايي اي، مهارت رايانه

تواند در بسياري از  ، افراد کسب خواهند کرد، ميها تکنولوژي

اي و تصويري، مفيد واقع شود. يکي از مواردي  هاي مرتبط رايانه زمينه

تواند  مياي  هاي آموزشي رايانه تکنولوژيه استفاده از اين نوع ک

هاي  مطلوب واقع شده و موجب انتقال مهارت شود، در زمينه جراحي

ها  تکنولوژي]. اين نوع ٥پيشرفته مانند جراحي لاپاراسکوپي است [

هاي ديداري و رواني حرکتي بسياري  دليل اينکه نياز به مهارت به

توانند  هاي لازم در اين زمينه، مي ورت کسب مهارتدارند، افراد درص

هاي پيشرفته که با مونيتور و تصوير سروکار دارند، موفقيت  در جراحي

ها و محبوبيت بيشتري را کسب کنند. بنابراين باتوجه به، قابليت

اي در ميان  هاي رايانه اي و بازيهاي آموزشي رايانه تکنولوژي

کارها و تمهيداتي را درنظر گرفت تا  توان راه هاي مختلف مي نسل

ها در عرصه آموزش و يادگيري به نحو مطلوبي  بتوان از اين بازي

  استفاده کرد.

  

اي  هاي رايانه هاي پيشرفته با استفاده از تکنولوژي جراحي

  و تصويري

اي اطلاعات تصويري  هاي رايانه امروزه با استفاده از تکنولوژي

لحظه و تحليل  به صورت همزمان با روند جراحي، با راهنمايي لحظه به

هاي  گيرد. تکنولوژي و کنترل وضعيت بيمار، در اختيار وي قرار مي

توان به تکنولوژي "جي.پي.اس"  اي و تصويري در جراحي را مي رايانه

گيرد.  ه در اتومبيل و کشتي مورد استفاده قرار ميتشبيه کرد ک

طورکه "جي.پي.اس" راننده يا ناخدا را از درستي مسيرش مطلع  همان

اي و تصويري نيز مسيري را  هاي رايانه سازد، استفاده از تکنولوژي مي

صورت  که ابزار جراح بايد در امتداد آن حرکت کند با جزييات و به

  دهد. واضح نشان مي

هاي  هاي پيشرفته استفاده از تکنيک اقع رويکرد اصلي در جراحيدر و

هاي تصويربرداري  پيشرفته، آناليز و بازسازي اطلاعات حاصل از روش

سو و  مرسوم پزشکي مانند "سي.تي.اسکن" و "ام.آر.آي" از يک

بعدي از سوي ديگر  هاي غيرتماسي ردگيري سه کارگيري سيستم به

اي و تصويري در  هاي رايانه از تکنولوژي]. همچنين استفاده ٥است [

اي از  اي است که ديد مجازي از ناحيه گونه هاي پيشرفته به جراحي

عمل که ديد مستقيم جراح به آن منطقه امکانپذير نيست، منطبق با 

تصوير آناتومي بيمار روي صفحه رايانه خلق شده و هنگامي که جراح 

لافاصله محاسبه شده و دهد موقعيت آن ب ابزار خود را حرکت مي

کارگيري اطلاعات  ترتيب با تسهيل به آيد. بدين نمايش در مي به

توان  تصويري و ردگيري بلادرنگ موقعيت ابزار در روند جراحي، مي

]. بنابراين ٦دقت و کيفيت جراحي را بسيار بيش از پيش افزايش داد [

ش مهمي در اي و تصويري، نق هاي رايانه امروزه استفاده از تکنولوژي

ها امروزه  هاي پيشرفته دارند و بدون استفاده از اين تکنولوژي جراحي

ها همچنين علاوه  تقريباً ديگر جراحي امکانپذير نيست. اين تکنولوژي

بر افزايش کيفيت جراحي، باعث درد کمتر هنگام جراحي بيمار و 
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  امنيت بيشتر در حفظ جان بيمار شده است.

  

اي و تصويري در  هاي رايانه لوژيفوايد استفاده از تکنو

  هاي پيشرفته مانند لاپاراسکوپي جراحي

هاي پيشرفته  اي و تصويري در جراحي هاي رايانه استفاده از تکنولوژي

بخشند  هاي جراحي را بهبود مي مانند لاپاراسکوپي دقت و کيفيت عمل

هاي پيچيده و خطرناکي را که پيش  آميز عمل و امکان انجام موفقيت

]. در ٧سازند [ مير بسياري همراه بودند، ميسر مي و اين با مرگ از

بودن جراحي  دليل ديجيتالي هاي پيشرفته مانند لاپاراسکوپي، به جراحي

تواند هنگام عمل از  و سروکارداشتن با مونيتور و تصوير، جراح مي

جاي ديگر برود و تصوير را براي مشورت از طريق اينترنت  به  جايي 

ديگر جراحان بفرستد يا حتي بعد از انجام جراحي، از تصاوير  حتي براي

دليل همين مزايا، امروزه  موجود براي آموزش استفاده کند. به

هاي پيشرفته مانند لاپاراسکوپي، در بسياري از نقاط جهان  جراحي

شود و باتوجه به توانايي فراواني که اين روش در مقايسه با  انجام مي

ي براي انجام اعمال جراحي دارد و همچنين هاي لاپاراتوم روش

کيفيت بهتر عمل و نيز کاهش عوارض پس از عمل، از سوي جراحان 

دادن  ها براي نشان لاپاراسکوپ مورد توجه خاصي قرار گرفته است.

تصاوير در حين انجام عمل، مجهز به دوربين بوده، همچنين بسته 

ي در دسترس هستند. تصاوير هاي مختلف نوع اقدام مورد نياز در اندازه به

شود و جراح با مشاهده آن  لاپاراسکوپ در صفحه نمايش مشاهده مي

  ].۸کند [ عمل جراحي را هدايت مي

اي و تصويري  هاي رايانه طورکه ذکر شد، استفاده از تکنولوژي همان

هاي پيشرفته مانند لاپاراسکوپي نقشي بسيار مهم  ويژه در جراحي به

هاي ديداري و  ها مهارت استفاده از اين تکنولوژي کنند؛ اما ايفا مي

ها انجام  طلبند و بدون کسب اين مهارت حرکتي بالايي را مي -رواني

که قبلاً نيز ذکر آن  گونه ]. همان٥جراحي با دشواري همراه خواهد بود [

هاي لازم در اين زمينه، علاوه بر برخي از  رفت، براي کسب مهارت

هاي آموزشي  تکنولوژيوزشي، استفاده از هاي آم ها و روش دوره

هاي ديداري و همچنين  دليل مهارت اي به هاي رايانه  بازياي و  رايانه

تواند در  ها نياز دارند، مي حرکتي که اين نوع بازي -هاي رواني مهارت

آموزي به جراحان در اين زمينه کمک بسياري کند. از اين رو،  مهارت

اي  هاي رايانه کردهاي موجود درباره تکنولوژيدر ادامه اين مقاله به روي

ها و درنهايت به کاربرد  و فوايد استفاده از اين نوع تکنولوژي

حرکتي در  -هاي رواني اي در افزايش مهارت هاي رايانه تکنولوژي

  پردازيم. جراحي مي
  

هاي  رويکردهاي موجود در زمينه استفاده از تکنولوژي

  اي رايانه

اي، دو رويکرد متفاوت هاي رايانه اده از تکنولوژيدر رابطه با استف

وجود دارد. رويکرد اول، رويکردي است که نگرشي مثبت نسبت به 

کند. براساس اين  حمايت مي دارد و از آناي هاي رايانه تکنولوژي

هاي زيادي را  اي مزيتهاي رايانه ويژه بازي ها و به رويکرد، تکنولوژي

هاي گوناگون شيوه و انگيزه يادگيري را در آنها به براي افراد در بر دارد

ها علاقه، لذت، رضايت،  ]. همچنين اين تکنولوژي۱نمايد [ تحريک مي

کند که اين عناصر  انگيزش و هيجان را در افراد تحريک مي

توانند مشوق ايجاد خلاقيت در نوجوانان و جوانان  شناختي مي روان

  ].۹باشد [

اي اغلب شامل هاي رايانه ها و بازي نولوژيطبق اين رويکرد، تک

اي هستند که به نوجوانان و جوانان  فرآيندهاي حل مساله خلاقانه

 ].۱۰دهند به شکل بهتري از فناوري رايانه استفاده کنند [ اجازه مي

ها فرآيندهاي شناختي مختلف و  ها و بازي علاوه بر اين، اين تکنولوژي

کند که  براي نوجوانان و جوانان فراهم مي هاي تعاملي فعالي را محيط

، ۱۰تواند به افزايش مهارت و خلاقيت در آنها کمک نمايد [ اين امر مي

رويکرد دوم، رويکردي است که ديدي منفي نسبت به  ].۱۱

طور خاص  اي به هاي رايانه طور کلي و بازي اي به هاي رايانه تکنولوژي

اي  هاي رايانه رايانه و همچنين بازيدارد. براساس اين رويکرد، کار با 

]. مطابق با ۱۲مانعي براي يادگيري از طريق تجارب مستقيم هستند [

طور  اين رويکرد، کار با رايانه باعث خواهد شد که افراد نتوانند به

هاي شناختي، رواني و اجتماعي خود را رشد دهند.  مطلوبي حوزه

اي منجر به پرخاشگري، خشم نههاي رايا همچنين کار با رايانه و بازي

بردن قوه خلاقه در نوجوانان و جوانان شده و فاقد مسايل  و ازبين

هاي بزرگسالان  ها بيشتر براي توسعه بازي خلاقانه هستند. اين بازي

  ].۱۳مناسب هستند [

باتوجه به دو رويکرد فوق، واضح است که توافقي کلي و همگاني 

اي از  رايانههاي  وجود ندارد. تکنولوژي ايهاي رايانه درمورد تکنولوژي

عقايد متفاوتي را درمورد  نوجوانان و جوانان،بدو ورود خود به دنياي 

اي را براي نوجوانان  هاي رايانه اي تکنولوژي عده خود برانگيخته است.

ها را باعث رشد  دانند و اين بازي و جوانان مناسب و با اهميت مي

اي  دانند و عده حرکتي مي - اختي و روانيهاي شن بسياري از مهارت

دانند  نمي افرادكردن وقت  تلف چيزي جزها را  برعکس، اين تکنولوژي

را داراي اثرات منفي و فاقد مسايل خلاقانه براي نوجوانان و  و آنها

  دانند. جوانان مي

  

  اي براي کاربران هاي رايانه فوايد استفاده از تکنولوژي

ها و  هاي موجود در زمينه تکنولوژي عايب و نگرانيرغم برخي م علي

اني، هاي جسم  آسيب، هاي صرعي  حملهاي مانند  هاي رايانه بازي

ها و  تکنولوژياين و افزايش فشار خون،  روقيع -مشكلات قلبي

ها  اينکه، اين بازياز جمله ]. ۱۶، ۱۵[ هم دارندمهمي ها فوايد   بازي

در  توان  ند و مينك  كودكان اوتيسم تسهيل د رشد زباني را درنتوان  مي

 ها استفاده كرد درماني كودكان خجالتي از اين بازي -جريان بازي

كه  دهد ميهاي بازي کودکان نشان  بررسي شيوه]. همچنين ۱۴[

مقايسه با زماني كه كودكان اين  ، دركردن در مقابل دوستان بازي

  تجسم فضايي، ،دهند انجام ميتنهايي يا با فرد ناآشنايي  ها را به بازي
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 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ ا... خليفه قدرت  ۱۴۰

   ۱۳۹۱ تابستان، ۲، شماره ۵دوره   مجله راهبردهاي آموزش

شور و هيجان، خودسنجي و برانگيختگي بيشتري را در بازيكنان ايجاد 

هاي  مهارت دهد که مينشان  ها نيز پژوهشبرخي نتايج ]. ۱۵[ كند مي

را انجام  اي رايانههاي   كه بازي نوجوانانيله نمرات اشناختي و حل مس

كه اين  است آنهايينمرات داري بالاتر از  یطور معن به هند،د  مي

يك ابزار  اي رايانههاي   بازي همچنين. هندد  ها را انجام نمي بازي

 له در كودكان استاحل مس هاي شناختي و  سودمند براي رشد مهارت

]۱۶.[  

در  طور کلي بهشدن در يادگيري و  براي موفق و نوجوانان كودكان

را  حركتي خود - روانيله و اهاي حل مس  نياز دارند كه مهارت ،زندگي

ها ضعيف باشند در  تقويت كنند و اگر در هر كدام از اين مهارت

هاي درسي با مشكل مواجه خواهند شد. هماهنگي   بسياري از فعاليت

در  ،تر از همه هاي درسي و مهم  تمام فعاليت حركتي در -ديداري

اوقات گفته  اغلب .نوشتن كودكان نقشي اساسي دارد خواندن و

، به مشكل مهارت هستندخواندن  دچار اختلالشود كساني كه   مي

حركتي ظريف يعني هماهنگي چشم با دست دچارند. براي مهارت 

ن آنچه لازم است كه كودك بتواند ميا ،هماهنگي چشم با دست

هاي مختلف بدن هماهنگي ايجاد   قسمت هاي بدن و  بيند با حركت  مي

كردن خطوط  برداري و دنبال كند. بسياري از مشكلات نوشتن، نسخه

  ].۱۷[ تواند از هماهنگي ضعيف ميان چشم با دست ناشي شود  مي

ها را منبع  اين گونه بازياي  رايانههاي   بازيها و  تکنولوژيطرفداران 

از تحقيقات  برخياستناد آورند. به  شمار مي به  دگيري و سرگرمييا

اي  رايانههاي  بازيها و  تکنولوژيهاي موجود در  ، فعاليتشده انجام

هاي ويژه  مهارت تواند هماهنگي چشم و دست را افزايش دهد و مي

و در بهترشدن واکنش  ندابراي تجسم فضايي يا رياضيات را بياموز

نيز اين امكان  ،از طرف ديگر .]۲۰، ۱۹، ۱۸[ دارد زماني نقش مهمي 

همچنين تقويت  و ان و نوجوانانوجود دارد كه هماهنگي حركات كودك

ها در جريان  در اثر پرداختن به اين بازي آنانمهارت استدلال 

غيردرسي كاربرد داشته باشد و تا حدودي  هاي درسي و  فعاليت

هاي  ي پرداختن به فعاليتجا به و نوجوان زماني را كه كودك مدت

با تلاش براي . برخي نيز پردازد را جبران كند ها مي درسي به اين بازي

كه اين  دارندشناختي عقيده  از ديدگاه روان اي رايانههاي  توصيف بازي

هاي  بالقوه آموزشي براي افرادي كه از ناتوانايي منابعشكل  ها به بازي

آموزش ايجاد هماهنگي چشم و همچنين براي  برند و ادراكي رنج مي

  .]۲۱است [مفيد  ،هاي حافظه دست و براي رشد انواع ويژه مهارت

توانند بر اي ميهاي رايانه ها و بازي که گفته شد، تکنولوژي گونه همان

که  حرکتي تاثير مهمي بگذارند. چنان -هاي رواني بهبود مهارت

اي نقش مهمي در هاي رايانه دهد، بازيمطالعات اخير نيز نشان مي

بهترشدن دقت ديداري (مانند توانايي پردازش اطلاعات در هر زمان و 

هاي ديداري در يک زمان) و  قت در دريافت تعداد محرکافزايش د

تجسم فضايي (مانند بهبود تخصيص دقت فضايي در هر زمينه 

اي و پردازش  هاي رايانه بصري) دارند. همچنين رابطه مثبتي بين بازي

  ].۲۰دقت ديداري و مهارت در عملکردهاي متشابه، ديده شده است [

اي نيز که نيازمند تعامل با نههاي رايا ها و بازي برخي تکنولوژي

طور بالقوه منجر به کسب  هاي مجازي واقعي هستند بهموقعيت

هاي پيچيده در زندگي واقعي، از قبيل رانندگي، پرواز و حتي  مهارت

صورت  ]. دريافت اطلاعات به۲۳، ۲۲شود [ مهارت در بازي گلف مي

شده و نيازمند ها منجر به انتقال مهارت ديداري در بسياري از زمينه

دهد که ها نيز نشان ميبازخورد فوري نيست. نتايج برخي پژوهش

توانند حتي بدون استفاده از منابع ملموس و اي ميهاي رايانه تکنولوژي

ويژه اگر کاربران  شکل موثري باعث انتقال مهارت شوند، به عيني، به

    ].۲۳يادگيري درگير شوند [ - مورد نظر در راهبردهاي مهارت
  

هاي  اي در بهبود مهارتهاي رايانه کاربرد تکنولوژي

  حرکتي در جراحي - رواني

درحال حاضر، تنها استفاده از الگوهاي سنتي پزشکي براي کارآموزان 

ها تنها از طريق ديدن و  پزشکي کافي نيست، چراکه برخي از مهارت

]. ۲۵، ۲۴توانند رشد پيدا کنند [کردن به يک متخصص نمي نگاه

هاي سنتي، در آموزش پزشکي  کردن تنها به روش همچنين تکيه

در پي خواهد داشت و درصد خطاها را افزايش ناپذيري را عواقب جبران

هاي آموزش مهارت به  ]. بنابراين تنوع در روش۲۶خوهد داد [

کارآموزان جراحي برای جلوگيري از خطاهاي رايج، لازم و ضروري 

سازها براي  هاي مصنوعي يا شبيهاست. هرچند استفاده از بافت

د، اما حيطه هاي مورد نياز جراحان مفيد هستن پيشرفت در مهارت

سازها ياد  ها و شبيه توانند با استفاده از اين بافت هايي که مي فعاليت

سازهاي آموزشي در ايجاد  ]. شبيه۶گرفته شوند، محدود هستند [

هايي براي عمل جراحي لاپراسکوپيک، کولونسکوپي، اندسکوپي  شيوه

]. همچنين ۲۹، ۲۸، ۲۷، ۷، ۶و تروما نيز بسيار اثربخش هستند [

هاي نظامي نيز  فضا و زمينه - سازهاي آموزشي در صنعت هوا يهشب

علت تاکيد بر آموزش مهارت، بهبود عملکرد و جلوگيري از خطاها،  به

]. اما علاوه بر ۳۰هاي زيادي را کسب کرده است [ موفقيت

اي نيز هاي آموزشي رايانه سازهاي آموزشي، استفاده از تکنولوژي شبيه

حرکتي است  -هاي رواني راي آموزش مهارتمنبعي غني و ارزشمند ب

هاي مورد نظر در کارآموزي  گام، با مهارت به عنوان روشي گام که به

  جراحي، قابل مقايسه يا همانند با آنها است.

بر عملكرد پزشكان اي  رايانههاي  بازيها و  تکنولوژيثير ابررسي ت

با  ساعت در هفته ۳حداقل  پزشكاني كه دهد که نشان ميجراح 

نسبت به پزشكاني كه  اي سروکار دارند هاي رايانه ها يا بازي تکنولوژي

عملكرد بهتري  دهند، يا اصلاً انجام نمي دنده انجام ميکار کمتر اين 

%) كاهش ۳۷( اي كه اشتباهات آنها در جراحي گونه به دارند،در جراحي 

با كه  ديگر پزشكان است. اين پزشکان همچنين نسبت بهيافته 

کنند  ميتر عمل  سريع خيلي سروکار ندارند، اي هاي رايانه ولوژيتکن

هايي از جمله هماهنگي چشم و دست كه در  مهارت]. از طرفي ۵[

به  ،شوند تقويت مياي  رايانه هاي بازيها و  هنگام کار با تکنولوژي

]. تحقيقات نشان ۱۶[د هستنقابل انتقال  هاي كاري ديگر فعاليت
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Ir Q Education Strategies  Vol. 5, No. 2, Summer 2012 

ويژه در جراحي  تر در عمل جراحي، به جواندهند که جراحان  مي

ها را با سرعت بيشتري نسبت به ديگر  لاپراسکوپي ممکن است مهارت

همکاران مجرب خود کسب کنند، چراکه احتمالاً آنها با انجام 

دليل  اي در زمان کودکي و نوجواني و بعد از آن نيز بههاي رايانه بازي

ها را بارها  اي اين مهارت رايانههاي  سروکارداشتن بيشتر با تکنولوژي

اند؛ بنابراين آنها مهارت بهتري را در اجراي معرض نمايش گذاشته به

  ].۳۱عملکرد خود خواهند داشت [

دهد که افرادي با مشغوليت منظم در گذشته  مطالعات ديگر نشان مي

اي، تبحر  هاي رايانه اي مانند بازي هاي آموزشي رايانه به تکنولوژي

]. ۳۲، ۳۱بيشتري در عملکرد جراحي اندسکوپي ويديويي دارند [

اي، افراد  هاي رايانه ها و بازي ازطرفي، ازآنجاکه هنگام کار با تکنولوژي

کنند، بنابراين آنها  هاي گرافيکي ارتباط برقرار مي مکرر با رابط طور به

توانند در شناخت ديگر صفحات تعاملي مشابه، مانند صفحاتي را که  مي

گيرند، موفقيت  در عمل جراحي لاپراسکوپي مورد استفاده قرار مي

  بيشتري کسب کنند.

و  ها پرداختن به بازيبنابراين به استناد تحقيقات ذکرشده، 

اي نقاط مثبت فراواني را براي جراحان  هاي آموزشي رايانه تکنولوژي

را كه به همان نوع  ييها به فعاليت ي لازمها انتقال مهارتدر بر دارد و 

اي، هاي رايانه همچنين تکنولوژي سازد. مهارت نياز دارد، آسان مي

 هايي که از بازيکنان دليل مهارت اي، به هاي رايانه ويژه بازي به

حرکتي  -هاي رواني طلبند، باعث بهترشدن تجسم فضايي و مهارت مي

هاي سريع در زمان مورد نياز شده و درصورت انتقال اين  و واکنش

هاي بيشتري را  توانند موفقيت هاي واقعي، افراد مي ها به زمينه مهارت

ها يک منبع آموزشي غني  کسب کنند. بنابراين استفاده از اين بازي

هاي آنها کمک کرده  ن است و به بهبود عملکرد و مهارتبراي جراحا

  دهد. و درصد خطاهاي آنان را تا حدود زيادي کاهش مي

اي مزاياي   هاي رايانه ها و بازي که گفته شد، تکنولوژي گونه همان

ها براي بازيکنان، بهبود  ترين مزاياي اين بازي متعددي دارند. از مهم

ديداري، دقت ديداري و همچنين  حرکتي، تجسم -هاي رواني مهارت

هاي  دادن واکنش سريع در کمترين زمان است. باتوجه به مهارت نشان

تنها سرعت عمل  اي نه هاي رايانه ذکر شده، مهارت در انجام بازي

دهد، بلکه باعث عملکرد بهتر آنان شده و  جراحان را افزايش مي

اثير زيادي بر دهد. اين کاهش خطاها ت خطاهاي آنان را نيز کاهش مي

]. همچنين ميزان زماني که ۵حفظ جان بيماران خواهد داشت [

اي  هاي رايانه کردن با بازي جراحان جوان در گذشته صرف بازي

ويژه  هاي آنان در جراحي، به کننده مهارت بيني تواند پيش اند، مي کرده

دهند که  در جراحي لاپراسکوپي باشد. اين دلايل فراوان نشان مي

زمان واکنش و  شده معين که مدت هاي طراحي هايي با ويژگي بازي

توانند بر نحوه  حرکتي نيز در آنها مهم باشد، مي - هاي رواني مهارت

  ].۳۴، ۳۳، ۵عملکرد جراحان تاثيرگذار باشند [

شده، حاکي از آن است که مقدار زمان و  همچنين نتايج مطالعات انجام

ر مهمي بر رفتار و عملکرد افراد اي تاثي هاي رايانه محتواي تکنولوژي

دهند که   علاوه بر اين، برخي تحقيقات نيز نشان مي ].۳۶، ۳۵دارد [

تواند اثرات زيادي در بر  اي نيز مي هاي رايانه شکل و ساختار بازي

تر هستند  که حتي نسبت به حجم و محتوی، مهم طوري داشته باشد، به

ويژه در جراحي  بههاي جراحي  و ممکن است باعث بهبود مهارت

  ].۳۸، ۳۷لاپراسکوپي شود [
  

  گيرينتيجه

اي و تصويري  هاي رايانه هاي پيشرفته امروزي تکنولوژي در جراحي

هاي  در واقع، رويکرد اصلي در جراحيکنند.  نقش مهمي را ايفا مي

هاي پيشرفته، آناليز و بازسازي اطلاعات  پيشرفته استفاده از تکنيک

هاي تصويربرداري مرسوم پزشکي مانند  حاصل از روش

هاي  کارگيري سيستم "سي.تي.اسکن" و "ام.آر.آي" از يک سو و به

ه از اين براي استفاد  .بعدي، از سوي ديگر است غيرتماسي ردگيري سه

هاي ديداري و  ها مانند مهارت ها در جراحي، برخي مهارت تکنولوژي

ها  حرکتي مورد نياز جراحان است. علاوه بر روش -هاي رواني مهارت

هاي آموزشي مورد استفاده توسط جراحان، براي کار با اين  و دوره

هايي مشابه با  اي نيز که مهارت هاي رايانه ها، بازي تکنولوژي

تواند منبعي مناسب براي  هاي مورد نياز جراحان را نياز دارد، مي مهارت

توانند  ها مي اي که افراد با انجام اين بازي گونه جراحان باشد، به

طور مطلوبي به زمينه کاري  ها را به شده در اين بازي هاي کسب مهارت

هاي لازم را در اين زمينه  خود در عمل جراحي انتقال دهند و مهارت

  ت آورند.دس به

اي را مشخص  هاي رايانه ها و بازي هاي معيني که تکنولوژي ويژگي

هايي از طراحي بازي، مانند دقت ديداري مورد کنند، شامل جنبه مي

العمل است که براي يک عملکرد خوب  نياز و زمان لازم براي عکس

اي  هاي آموزشي رايانه که تکنولوژي مورد نياز است. همچنين درصورتي

هاي معين طراحي بشوند، اين امکان وجود دارد که  ها و هدف ژگيبا وي

بتوانند براي کاربران در ابعاد خاص مناسب و با اهميت باشند. استفاده 

تواند  اي، مي هاي رايانه هاي مرتبط با عملکرد در بازي از مکانيزم

هاي مورد نياز کاربران ايجاد نمايد.  تاثيرات مثبتي را در انجام مهارت

توانند خيلي از ابزارهاي لازم  ها مي همين اساس، طراحان اين بازي بر

اي گونه در جراحي و همچنين ديگر وسايل مرتبط با پزشکي را به

ها  طراحي کنند که کارآموزان پزشکي و جراحان با استفاده از اين بازي

علاوه،  هاي مورد نيازشان را کسب کنند. به بتوانند مهارت

توانند با اشکال، ساختار،  اي در آينده مي زشي رايانههاي آمو تکنولوژي

طور دقيقي با  هاي زماني خاصي ايجاد شوند که به محتوا و واکنش

حرکتي، هماهنگي  - هاي رواني هاي پزشکي در زمينه مهارت پيشرفت

چشم و دست، دقت ديداري، ادراک عميق و مهارت در زمينه رايانه 

هاي آموزشي  ه مناسب از تکنولوژيبنابراين، استفاد هماهنگ باشند.

تواند عنصري ارزشمند براي  اي مي هاي رايانه اي و بازي رايانه

توانند تاثيري  ها همچنين مي کارآموزان حرفه جراحي باشد. اين بازي

هايي که نيازمند هماهنگي چشم و دست و  مشابه بر ديگر حرفه
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 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ ا... خليفه قدرت  ۱۴۲

   ۱۳۹۱ تابستان، ۲، شماره ۵دوره   مجله راهبردهاي آموزش

رسد که  نظر مي هر حال، به  هشياري فضايي دارند، داشته باشند. به

ها، مورد بررسي  هاي آموزشي و بازي منطقي است که اين تکنولوژي

عنوان منبع آموزشي ارزشمند در کارآموزي مورد  بيشتر قرار گرفته و به

هاي مثبت آنها در آموزش و کسب مهارت در  توجه قرار گرفته و جنبه

  هاي مرتبط مشخص شود. تمام زمينه
  

  

 منابع
1- Lee KS. The relationship between children's computer game 

usage and creativity in Korea [dissertation]. Texas: A and M 
University; 2005. 

2- Tarighi M, Delavar A, Khosroo R. The effect of computer 
games on children's mental health. J Psychol Educ Sci. 
2005;5(3):48-65. [Persian] 

3- Manteghi M. Consequences of video games and computer. 
Tehran: Farhang and Danesh Publication; 2001. [Persian] 

4- Dondlinger MJ. Educational video game design: A review 
of the literature. J Appl Educ Technol. 2007;4(1):130-44. 
5- James C, Jonathan K. The impact of video games on 

training surgeons in the 21st century. Arch Surg. 

2007;142(2):181-6. 

6- Rosser JC, Rosser LE, Savalgi RS. Objective evaluation of 
a laparoscopic surgical skill program for residents and senior 
surgeons. Arch Surg. 1998;133(6):657-61. 

7- Rosser JC, Rosser LE, Savalgi RS. Skill acquisition and 
assessment for laparoscopic surgery. Arch Surg. 

1997;132(2):200-4. 
8- Mehdizadeh A. Internal body tissue surgery with 

laparoscopy. Jam-e-Jam J. 2010;137:3. [Persian]  
9- Clements DH. Enhancement of creativity in computer 
environments. J Am Educ Res. 1991;28(1):173-87. 
10- Roe K, Muijs D. Children and computer game: A profile 
of the heavy user. Eur J Commun. 1998;13(2):181-200. 

11- Goldstein J. People play electronic games. In: Hvan O, 
editor. Cognition in a digital world. Mahwah, NJ: Lawrence 
Erlbaum; 2003. 
12- Cordes C. Fool’s gold: A critical look at computers in 
childhood. College Park: Alliance for Childhood; 2004. 
13- Scarlett WG, Naudeau S, Ponte I. Children’s play. 
Thousands Oaks, CA: Sage Publication; 2005. 
14- Funk B, Germann N, Buchman D. Children and electronic 
game in the United States. Trends Commun. 1997;2:111-26. 
15- Ravaja N, Saari T, Turpeinen M, Laarni J, Salminen M, 

Kivikangas M. Spatial presence and emotions during video 

game playing: Does it matter with whom you play? Finland: 

Helsinki School of Economics; 2005. 
16- Zaparyniuk NE. The exploration of video game as a tool 
for problem solving and cognitive development. New York: 

Wiley-Blackwell; 2006.  
17- Valas J, Macklafin J. Learning disabilities: Concepts and 

characteristics. Maneshi MT, translator. Mashhad: Astan-e-
Ghods Publication; 1998. [Persian] 
18- Ranker J. There's fire magic, electric magic, lce magic or 

poison magic: The video game and Adrian's composition about 
Gauntlet legends. Lang Art. 2006;84(1):21-33.  
19- Nielsen U, Dahl R, White RF, Grandjean P. Computer 
assisted neuropsychological testing of children. Ugeskr 

Laeger. 1998;160(24):3557-61. 

20- Dorval M, Pepin M. Effect of playing a video game on a 
measure of spatial visualization. Percept Mot Skill. 
1986;62(1):159-62.  

21- Gantry B. Computer and video games effect on children. 
Poor Abedi SH, translator. Tehran: Javane Roshd Publication; 

2003. [Persian] 
22- Walter H, Vetter SC, Grothe J, Wunderlich AP, Hahn S, 

Spitzer M. The neural correlates of driving. Neuroreport. 
2001;12(8):1763-7. 
23- Fery YA, Ponserre S. Enhancing the control of force in 

putting by video game training. Ergonomics. 
2001;44(12):1025-37. 

24- Haluck RS, Krummel TM. Computers and virtual reality 

for surgical education in the 21st century. Arch Surg. 
2000;135(7):786-91. 

25- Issenberg SB, McGaghie WC, Hart IR. Simulation 
technology for healthcare professional skills training and 

assessment. JAMA. 1999;282(9):861-6. 
26- Agency for Healthcare Research and Quality. Medical 
errors: the scope of the problem: an epidemic of errors. 

Agency for Healthcare Research and Quality: Rockville; 2006. 

27- Sedlack RE, Kolars JC. Computer simulator training 

enhances the competency of gastroenterology fellows at 
colonoscopy: Results of a pilot study. Am J Gastroenterol. 

2004;99(1):33-7. 
28- Uribe JI, Ralph WM Jr, Glaser AY, Fried MP. Learning 
curves, acquisition and retention of skills trained with the 

endoscopic sinus surgery simulator. Am J Rhinol. 
2004;18(2):87-92. 

29- Marshall RL, Smith JS, Gorman PJ, Krummel TM, Haluck 

RS, Cooney RN. Use of a human patient simulator in the 
development of resident trauma management skills. J Trauma. 

2001;51(1):17-21. 
30- Ubi Soft. Ubi Soft licenses Tom Clancy’s Rainbow six 

rogue spear game engine to train US soldiers. Canada: Ubi 
Soft; 2002. 

31- Tsai CL, Heinrichs WL. Acquisition of eye-hand 
coordination skills for videoendoscopic surgery. J Am Assoc 

Gynecol Laparosc. 1994;1(4-2):S37. 

32- Grantcharov TP, Bardram L, Funch-Jensen P, Rosenberg J. 
Impact of hand dominance, gender and experience with 

computer games on performance in virtual reality laparoscopy. 
Surg Endosc. 2003;17(7):1082-5. 
33- Gentile DA, Walsh DA. The impact of video games on 

children and youth. Arlington, Va: Educational Research 
Service; 2001. 

34- Gentile DA, Anderson CA. Violent video games: The 
newest media violence hazard. In: Gentile DA, editor. Media 
violence and children. Westport, Conn: Praeger Publishers; 

2003. 
35- Anderson CA, Dill KE. Video games and aggressive 

thoughts, feelings and behavior n the laboratory and in life. J 
Pers Soc Psychol. 2000;78(4):772-90. 

36- Irwin AR, Gross AM. Cognitive tempo, violent video 

games and aggressive behavior in young boys. J Fam 
Violence. 1995;10(3):337-50. 
37- Gentile DA. Examining the effects of video games from a 
psychological perspective: Focus on violent games and a new 

synthesis. Iowa: Iowa State University; 2006. 
38- Gentile DA, Stone W. Violent video game effects on 
children and adolescents: A review of the literature. Minerva 

Pediatr. 2005;57(6):337-58. 

 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 e

dc
bm

j.i
r 

on
 2

02
6-

01
-3

0 
] 

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

                               6 / 6

http://edcbmj.ir/article-1-162-en.html
http://www.tcpdf.org

