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 ویدئو و فیلم:-3

رگروه شنیداری و زی-از نوع رسانه دیداری ویدئو و فیلم متحرک

 های ویدیویی، یک رسانه غنی و قدرتمندفیلم باشند.می متحرک

د؛ چرا که با تلفیق صدا و تصویر نشوآموزش محسوب می در

ه استفاد. دنکنبرای یادگیرنده فراهم میرا  چندحسی هایتجربه

ان تر کرده و قدرت درک و میزویدیویی، آموزش را سادهاز فیلم 

توان بهتر می آنبا استفاده از و  دهدفراگیری را افزایش می

اثیر آموزشی تهای فیلم پیگیری کرد.فراگیران را در روند آموزش 

های تحصیلی فراگیران دارند و باعث حفظ مثبتی بر مهارت

و آنها را در یادگیری خودکفا و  شدهعلاقه و مشارکت آنها 

 کنند.مستقل می

 

شود که دانشجویان ده از فیلم در طول تدریس باعث میاستفا

ا هوشیارتر شوند و انگیزه و تمرکز بیشتری بر روی موضوع پید

مدرس مربوطه چه در زمان مشاهده فیلم ویدیویی چنان .کنند

حضور داشته باشد امکان تبادل نظر و پرسش و پاسخ بین نیز 

فیلم فراهم آموزش گیرنده در هر قسمت از  آموزش دهنده و

نماید. آموزشی کمک میگردد و این امر به پربارتر شدن روند می

تواند پزشکی استفاده از این روش میدر سطوح مختلف آموزش 

 .های آموزشی را مرتفع نمایدلاو خ مشکلاتبسیاری از 

 رسانه آموزشی نوین:

لاکه و همکاران براساس مطالعه انجام شده توسط اکبری

های جدید در سالیان اخیر، استفاده از تکنولوژی(، 2021)

 ویی، به عنوانئهای ویدآموزش از قبیل تدریس مبتنی بر فیلم

های آموزشی بسیار مورد توجه راهی نوین در یادگیری مهارت

 .قرار گرفته است

 

 
و انواع آن آموزشیهای رسانه  

 
 صدیقه حنانی

 نازنین صراف شهری 

 نسترن دژگام

تهیه شده در دفتر توسعه آموزش پزشکی 

 ( EDOدانشکده پیراپزشکی )

 1401پاییز 
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 مفهوم:

شود کـه رسانه آموزشی به عوامل، وسایل یا ابزاری گفتـه می

 .کندکـل محتـوای آمـوزش را بـه فراگیـران منتقل می

 

 تاریخچه:

ده استفاهـای آموزشـی بـه آمـوزش گیرنـدگان بـا انتقال پیام

های آموزشی کـه جـزء جدانشـدنی فرآیند آموزش از رسانه

ن . با پیشرفت تکنولوژی، ایگیـردشوند، انجـام مـیمحسوب می

 اند.ها نیز پیشرفت داشتهرسانه

 

 :فواید رسانه آموزشی

امر یادگیری را بسیار مطلوب و جذاب  های آموزشیرسانه

ت. تسهیل و تسریع آموزش و یادگیری اس هاو هدف آنساخته 

تواند می، علاوه بر افزایش یادگیری فراگیران آنهااستفاده موثر از 

 را تحت تاثیر قرار داده و با افزایش مشارکت آنهاانگیزه 

. ندپر انگیزه ایجاد ک کلاسیدانشجویان در یادگیری، یک محیط 

 .همیت داردفراگیر نیز ا علاقهآموزشی  رسانهدر انتخاب نوع 

 

 

 

 :اند ازو زیرگروه هر کدام عبارتهای آموزشی رسانهانواع 

 شامل: نوشتاری و غیرنوشتاری دیـداری-1

 شـنیداری-2

 شامل: ساکن و متحرکشنیداری -دیداری-3

یادگیری، -های یاددهیشامل: سه بعدی، موقعیتچندحسی -4

 ای از چند رسانهمجموعه

 پردازیم. ترین آنها میدر ادامه به مهم

   های آموزشی:بازی-1

و زیرگروه بوده از نوع رسانه چندحسی بازی آموزشی 

فعالیتی  .رودیادگیری به شمار می-یهای یاددهموقعیت

متناسب با -1 :و باید معیارهایی داشته باشداست یافته سازمان

تمرکز به تقویت و دقت و -2. ها باشدها، نیازها و تواناییویژگی

-3. توجه داشته باشد خلاقیتالعمل به موقع و پرورش و عکس

معنی و )های موجود در بازی، تعبیر منطقی ها و رفتارفعالیت

های مختلف بازی رابطه بین بخش-4. داشته باشد (مفهوم

 اعلامای طراحی شود که بر به گونه-5. داشته باشدمنطقی وجود 

 . برنده و بازنده تأکید نشود

 

 

 

 

های آموزشی بر حاکی از تأثیر مثبت و مفید بازیمطالعات نتایج 

به عقیده بسیاری از متخصصان حوزه  .باشدروی یادگیری می

 آموزش استفاده از بازی در فرایند تدریس از جمله راهکارهای

لیت قاب و های یادگیری استبرای ارتقای فعالیت لازمایجاد زمینه 

 .برای آموزش در تمام شرایط سنی را دارداستفاده 

 ها:سازیشبیه-2

های موقعیتاز نوع رسانه چندحسی بوده و زیرگروه  هاسازیشبیه

سازی یک فرایند شبیه .دنرویادگیری به شمار می-ییادده

های حل مسئله از یادگیری تجربی است که از طریق آن روش

یادگیری مشابه با تأملی و بازخورد، در یک محیط طریق خود

ای مونهن. این رسانه آموزشی، شوندشرایط زندگی واقعی تمرین می

 امروزهبوده و  های آموزشی در فرآیند آموزشاز کاربرد فناوری

در آموزش دروس علوم پزشکی گسترش چشمگیری  آنکاربرد 

های مهارت ،سازیاست که شبیه تحقیقات نشان داده. داشته است

، گیری، کارگروهیارتباط با ارتباطات، تصمیم دانشجویان را در

اد بخشد و همچنین اعتمتفکر انتقادی و عملکرد بالینی بهبود می

 بر این، سازمان بهداشت. علاوه دهدبه نفس آنها را توسعه می

( SBE) سازیهای آموزشی مبتنی بر شبیهجهانی استفاده از برنامه

 .کندر توصیه میرا برای بهبود و اطمینان از ایمنی بیما

 

 

 

 


