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 nargesmiranisargazi@gmail.comنرگس میرانی سرگزی. نویسنده مسئول:

 دانشجویان یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیتفکرخلاق و گراهای بر توسعه  مهارتوارسازی بازینقش  نییتبهدف از انجام پژوهش چکیده: 

از نوع  قیتحق نیا نیاست. همچن انجام شده یکم کردیو با رو انهیاز نوع اثبات گراباشد. پژوهش حاضر می در دوران پسا کرونا علوم پزشکی یزد

دانشجویان جامعه آماری پژوهش را کلیه باشد. می یکم یپژوهش ق،یانجام تحق کردیبوده و به لحاظ رو یدانیو از شاخه مطالعات م یفیتوصهای طرح

نفر با روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای و با استفاده  384تعداد دهند. می تشکیل 1401-1400شهر یزد در سال تحصیلی 1دوره ابتدایی ناحیه 

 ت.ی استفاده شده اسدانیو م یاز دو روش کتابخانه اها داده یپژوهش به منظور گردآور نیدر ااز فرمول کوکران به عنوان نمونه تحقیق تعیین شد.

و  یهای پژوهش یشو پرسشنامه استاندارد گرا( 2002داول و ولچ)از  یتفکر خلاق فرد یابیپژوهش شامل دو پرسشنامه استاندارد ارز ینپرسشنامه ا

با استفاده ها زوجی استفاده شد و داده tاز آزمون  زینها داده لیو تحل هیو تجز رهایمتغ نیرابطه ب یجهت بررس است.(  1391)یرشد حرفه ای اسدخان

بود که در  46/2آزمون  یشدانشجویان در پ یپژوهشهای یشنمره گرا یانگینمنتایج تحلیل آماری نشان داد که  تحلیل شدند.  Spss25از نرم افزار 

تفکر خلاق های توسعه مهارت میانگین نمره باشد و همچنینیمعنادار م یزن یاز نظر آمار یشافزا یناست و ا یافته یشافزا 32/4پس آزمون به 

از نظر آماری نیز  افزایشیافته است و این  افزایش 01/4بود که در پس آزمون به  65/2ندر پیش آزموی در آموزش مجاز علوم پزشکی دانشجویان

 .باشدمعنادار می

 پسا کرونا ،دانشجویان ی،مجازهای آموزشی،پژوهشهای شیگرا ،تفکرخلاق ،بازی وارسازی کلمات کلیدی:

 

 مقدمه. 1

 نیاثر گذاشت. همچن زیانسان ن حاتیتفر تیفیک و بر شکل شرفتیپ نیو ا افتی یشتریبشر سرعت ب یکیتکنولوژهای شرفتیپ ستمیبا شروع قرن ب

که در زندگی فردی و اجتماعی  در جامعه است عیسر راتییتغ جادیو ا دیجد یریادگی طیبه مح یده در شکل یاساس اطلاعات و ارتباطات عامل یفناور

 یارتقا یو اکثـر متخصصـان و صاحب نظران برا ستین دهیپوش یدر آموزش بر کس دیجدهای تـأثیر رسـانه ،امـروزه .[1]زیادی گذاشته استتاثیرات 

 یبررس ازمندیاطلاعات و ارتباطات ن یفنآور یایدر دن دیجد یتعـدد ابزار و نرم افزارها .هستند دیجد یلیابزار و وسا ،هابه دنبال روش یریادگی تیفیک

که توانسته است آموزش، تجارت، صنعت و از جمله حوزه هایی است وارسازی بازی. [2]و نرم افزارها در آموزش استها رسانه نیاز ا کی ره یاثر بخش

از  قت،یمفهوم مورد نظر( است. در حق ایساختن کاربر با محصول )و  ریو درگ یریادگیکردن  نهیشیدر ب یسعوارسازی بازیمتحول سازد.را ها حوزه ریسا

را  ویژگی نیاستفاده نمود، ا یبازریمقاصد غ یجذاب برا ریغ یکارها ای وی تکرار یندهایانجام فرا ،یریادگیدر  تیجذاب جادیجهت ا توانیم یساز یباز

 یمختلفهای نهیزم نیدر چند یکاربردهای امکانات و برنامه شیبا افزا .[3] مختلف دانستهای در عرصه دیجد نهیزم نیا یریفراگ لیدل نیمهمتر توانیم

 رفعالیغ هایروش نیگزیبه عنوان جا یامروزه باز شود.می ظاهر یآموزش نهیمرتبط در زم نیگزیجا کیبه عنوان  یساز یباز ،یانسانهای تیاز فعال

در  یمشارکت با درج عناصر باز شیافزا یبرا یاستراتژ کیآموزش، وارسازی بازی. [4]شودیاستفاده م و مدارسها دانشگاه در اکثر یریادگیآموزش و 

 شیبه منظور افزا هایمتفاوت از آن باز نهیزم کیدر  یو عناصر باز هادهیا ،یاستفاده از استعاره باز یعنیوارسازی بازی .[5]است یآموزش طیمح کی

 ،مراحل لیو تحل هیمشاهده کرد که به طور معمول شامل تجز یطراح ندیافر کیتوان به عنوان می را یساز یباز. [6]بر رفتار کاربر ریو تعهد، و تأث زهیانگ

 یکه از باز ی استفناورنوعی  ،یوارسازی باز یبه طور کل. [6]دستنین یساز یبازهای از روش یمراحل تنها بخش نیاست. ا یابیتوسعه و ارز ،یطراح

و  یباز یروانشناسهای هیاست که از پا یستمی. بلکه سنیست اریع تمام و یینها یباز ستمیس کیوارسازی بازیبرخلاف بازی، سیستم . گیردمی نشئت

کند. مخاطبان و می جادیمخاطبانش ا یبرا ینوع باز کیاز  یتجربه ا ،یزنده و واقع طیمح کیو در  بردیبهره م یانتخاب عناصر مختلف آن، به صورت

کاربر قرار  دیو نامعلوم از د وستهیاز امور به هم پ یانیشوند، در جرمی برخورد مواجه ستمینوع س نیبا ا یشده، وقتوارسازی بازیهای ستمیکاربران س



 

 

جذاب غلبه کنند تا از های توانند بر چالشمی هااست که در آن آن ییها یساز هیشب ای وهایهدف آن قرار دادن دانشجویان در سنار .[7]خواهند گرفت

 .[8]ابدی شیافزاها و رقابت آن ییتوانا قیطر نیا

 قیرفتار از طر زهینگو ا ،یاجتماع بترقا جادیخاص، ا تیفعال کی رامونیپ نهیزم رییتغ برایها ناشامل استفاده از داستوارسازی بازیاشکال مختلف  

انتقال  یروش برا کین را به عنواوارسازی بازیو محققان  سندگانیو لذت بردن، نو ریکردن فراگ ریدرگ شیافزا لیپاداش. با توجه به پتانس هایستمیس

داد. علاوه  شیرا افزا تیضارمحتوا و  جادیتواند مشارکت کاربر، امی یباز یاست که با عناصر طراح یابزار ،بازی وارسازی .[9]اندخوب آموزش انتشار داده

 تیشده هدا دیفایمیدانش گ تیریدمهای ستمیگذاشته، با رفتار و نگرش کاربران در هنگام استفاده از س ریتأث یروانهای سمیبر مکانوارسازی بازی نیبر ا

قابل های تبهربازخورد، رقابت و همکاری، سازی، پیشرفت، خصوصی چالش و پرسش، ی شامل: اهداف،آموزشوارسازی بازیاصول طراحی . [10]دینمامی

روزی( و محدودیت زمان دائمی)شبانه جدید،های و یا هویتها نقش گویی،آزادی انتخاب، قصه ای قابل دسترس،افزایش، وضعیت قابل مشاهده، محتو

 توان در شکل زیر مشاهده کرد:را میوارسازی بازی ریعوامل موثر بر تاثاز جمله . [11]باشدمی

 

 
 ]12[و همکاران 1یالمرشد ی،وارسازیباز ریتاثپایدارسازی  (:1شکل)

 
2SGI ( بیوارسازیباز ریتاثپایدارسازی )نیدر حکننده مصرف کیگردد و به عنوان یبه نقطه آغاز برنمکننده مصرفمفهوم مهم است که هرگز  نیا انگری 

 .اجزای این مدل به شرح زیر است: شودمی لیفرد ماهر تبد کیکند و به می شرفتیشود و پمی مسلط ستمیس نیگذر در ا

 ،کنترللذت و  ،یبا خودکارآمد رایاست زوارسازی بازیمفهوم مهم  ،زشیانگ. و چالش مرتبط است انیجر زش،یانگ ؛واژه به سه مفهوم نیا :3یوابستگ

 هدف مرتبط است. و تسلط و  یستگیو شا یوابستگ

 زشیانگ .دیآمی وچالش به کار یریدرگ ندیفرا نیخصوصا در ح یدرون زشیمرتبط است.با انگ کنیباز یهامهارت ای یستگیبه شا زیواژه ن نیا :4ندیفرا

به  .ندبرمی خاص لذت تیفعال کیدهند که از می خود را توسعههای مهارت یبه عنوان مثال افراد زمان به رشد مهارت مرتبط است. مایمستق یدرون

عنصر  4شامل  ندیانجام عمل فرد مرتبط است. پس فرا یکه همراه دارد ؛ با نحوه یدار یو معن یبا  توجه به پاداش درون یدرون زشیانگ ،گرید یعبارت

 .یدرون زشیو انگ یکنترل،توجه،کنجکاو :است

 در نظر گرفته شود. دیاز عوامل مهم است که با گرید یکیزمان هم  نیهم یمرتبط است ؛برا ر،یعمل و مداخله فرد درگ کیشدن با تکرار  ریدرگ :5زمان

 .کندمی مرکز ت،زیو چالش برانگ داریپا گونهیباز اتیبه منظور فراهم کردن تجرب زشیانگ فیو تعر انیابعاد جر یچارچوب بر رو نیا نیبنابرا

 داده شده است. شیشکل نما یرونیب رهیدر دا« سفر» کیبه عنوان  انیآورند بنابرمی تسلط را به وجود ؛و زمانها چالش ،هامهارت ،هایستگیشا :6تسلط

 نشان داده شده است.کننده مصرفهدف  و یوابستگ ،یستگیکردن  شا فیمشخص و تعر قیاز طرکننده مصرفتمرکز بر  :7هدف

                                                           
1  . AlMarshedi 

2. Sustainable Gamification Impact 

3. Relatedness 
4. Flow 

5. Time 

6. Mastery 
7. Purpose 



 

 

 یکند و برامی ا انتخابهدف ر کیکه  یزمانکننده مصرف رایتعادل وجود داشته باشد. زها آن نیکار کنند و ب گریکدیبا  یهارمون کیدر  دیعوامل با نیا

 دیمنظور،طراحان با نی.بدکند داریرا پاوارسازی بازیخود در کاربرد  یکند، قادر خواهد بود که علاقه مندمی دایمهارت پ یمورد یبه اهداف رفتار دنیرس

کمک کند توجه داشته کننده مصرف شرفتیتواند به پمی که یانتخاب عوامل به نیتمرکز کنند همچنکننده مصرف یدار برا یاهداف معن جادیا یبر رو

 .[12]باشند

از  یعیوس فیط منجر شده که نیرا به خود جلب کرده است که ا یادینظر مدرسان ز نینوهای یفناور ادیزهای تیو جذاب یروز افزون فناور شرفتیپ

ا حفظ کرده و خود ر یآموزش همان روش آموزش سنت یهاستمیس. [13]استفاده کنند نینوهای یو آموزش شان به کررات از فناور سیدر تدر د،یاسات

مؤثر  زینها آن یریادگی-یاددهی یهابر روش تالیجید یاهال یهایژگیاست که و یدر حال نیاند. انداده رییتغ تالیجینسل دهای یژگیخود را مطابق با و

 یعدکننده ابزارمتقا یفناور کی. [14]است یآموزشهای طیمح وارکردنیباز ن،ینوهای یفناور طهیداده در حتحولات رخ نیدتریاز جد یکیبوده است. 

در  .شودل ت تر حاصمطلوب راح یدهد تا خروج رییهر دو را در افراد تغ ایرفتار و  ایو ها کند تا نگرشیم یآن را طراح یمحصول تعامل کیاست که 

شود؛ تا می تیداگام ه به گام ندیفرا کیکاربر در  مخاطبان، و اقناع یریجهت جذب، درگ نینو یفناور کیشده، به عنوان وارسازی بازیهای مستیس

 یپ اهداف فکرات پشتباشد و کاربر به ت دنیدار و قابل د یمعن ستمیطراحان س یممکن است تنها برا اهداف نیاز اهداف را انجام دهد. ا یمجموعه ا

 ریمس کیاطب را در مخ توانیهمه ما جذاب و مفرح است، م یبرا که یو باز یبا استفاده از عناصر سرگرم ،یوارساز یبازهای مستیس ینبرد. در طراح

 سرعت یریادگی ندیرآو به ف کندیم لیرا تسه یریادگیوارسازی بازیاز  دهباورند که استفا نیمعلمان بر ا .[15]داشت رنگهیو در آن مس تیمشخص هدا

 جادهیخود باعث ا عوامل نی.اشودیدر عملکرد معلمان م رییو تغ دیمف یمحتوا ،ارائهیآموزش اتیدر تجرب ریباعث تاث یفناور نیا نیهمچن بخشد.می

 .[16]شودیم یآموزشهای طیدر محوارسازی بازیاستفاده از  شیباعث افزا نیو همچنوارسازی بازینسبت به استفاده از  یپرداز ندهیتفکر، آ رییزه،تغیانگ

 ندیفرآ یو اثربخش یلذتبخش شیکه در افزا یو نقش رانیفراگ مؤثر در جذب اریروش بس کیبه عنوان  ،یکیآموزش الکترون دروارسازی بازیاستفاده از 

در آموزش وارسازی بازی یریکارگ به یایمزااز جمله شده است.  لیتبد یکیالکترون پرطرفدار در صنعت آموزش یکردیبه رو کند،یم فایا یریادگی

سپردن  خاطر هبود بهب ،یکیآموزش الکترون ندیفرآ نیدوجانبه در ح تعامل و یسرگرم شیافزا ر،یمشارکت فراگ شیهمچون افزا یموارد شامل یکیالکترون

 انهیراهای یباز .[17]شد بامی نیسن یتمامی برا یریادگی یو بهبود تجربه کل یواقع یایدر دن هاآموخته ها، فراهم کردن امکان مشاهده کاربردآموخته

در  یریـادگی نـدیفرآ تیجذاب شیو افزا لیتسه قیاز طرهای یباز نی، اجهیشوند. در نتمی یشده طراح نییتع شیهـدف از پ کیعمدتاً با  یآموزش یا

، گرید یست و از سوا یریادگیابـزار  ینوع یباز اژهیکه مطابق نظر پ نی، با توجه به انی. هم چنشودمی شانیا شتریب توجهکودکان موجب تمرکز و 

شدن کودکان  ریو درگ یباز دنیدارند. لذا، با تکرار فرآ یسنت سیدرتهای نسبت بـه تـکـرار روش یا انهیراهای یبه انجام مکرر بـاز یشتریکودکان علاقه ب

انجام  یآموزش یا انهیراهای یتوسط باز میمستق ریو غ یو تعامل یبـه صـورت عمل ـزی، آموزش نیکه در آن هم زمان با انجام باز یبیترک طیمح کیبا 

 .[18]ردیگیم

 ایلات را به طور جداگانه  و بتوانند مشک رانیاگر  قرار باشد که فراگ رایباشند ز یریادگیاز  یبخش الزام دیتفکر و آموزش آن با یسطوح بالا یهامهارت 

آن آشنا باشند تا بتوانند  وزشآمهای کیبا تکن دیبا زیتفکر هستند و معلمان  ن یسطوح بالا یریبه کارگ ازمندیو خلاقانه حل کنند ن گرانید یبا همکار

فکر واکنش مغز ت .[19]مواجه شده و آن را برطرف  یو آموزش فناور یتفکر در طراح یسطوح بالا یهاو آموزش مهارت یآماده ساز یبا مشکل چگونگ

 ایها مل مهارتتفکر سطح بالا شا .[20]شودیسطح بالا محسوب م یپاسخ به محرک و عمدتاً بر حل مسأله معطوف است و از جمله اعمال شناخت یبرا

 یها به عنوان مهارتتفکر سطح بالا یهامهارت [10].باشدیمحور و حل مسأله ممسأله  یریادگیپژوهش،  ،یاستدلال علم ،یتفکر، تفکر انتقاد یراهبردها

 یهامهارت. [21]شودیم فیتعر ند،یبلوم شرکت نما یبندطبقه یابیو ارزش بیترک ل،یو تحل هیدر سطوح تجز دهدیاجازه م رندگانیادگیکه به  یشناخت

و تفکر  یفکر فراشناختت ،یتفکر بازتاب ،یانتقاد کرتفکر سطح بالا است که شامل تف یهامربوط به مهارت ک،یحل مسأله، اکتشاف و نوشتن آکادم ق،یتحق

برای یادگیری به شمار  امروزه صاحب نظران، تفکر انتقادی را به عنوان برونداد اصلی آموزش معرفی کرده و تدریس تفکر را نکته پایه .[22]خلاق است

ها از آن یریگ جهیتناطلاعات در دسترس و  لیو تحل هیو تجز لیدلا یبا بررس آن یاست که فرد در ط یشناخت ندیفرآ کی یتفکر انتقاد. [20]می آورند

 .[24] باشدیم ییستقراو استدلال ا یاسیاستدلال ق ل،یو تحل هیتجز استنباط، ،یابیشامل ارزش یتفکر انتقاد. [23]پردازدیم یریگ میبه قضاوت و تصم

سازگار و فعال هم  یفراگیرانتوان می یو خودکارآمد یبا توسعه تفکر انتقاد است یاهداف نظام آموزش نیتراز مهم یکیو تفکر  دنیشیاندمهارت درست 

 .[25]داشت یو اجتماع یفرد یو هم در زندگ یریادگیدر عرصه 

سطوح های مهارتمتعددی در رابطه با  یپژوهش است. آثار افتهی شیافزا ادییتا حد ز یکیتقاضای آموزش الکترون ،بازی وارسازی تیمحبوب شیبا افزا

در [26]به فرض مثال سینجر و شاینیدر انجام شده است. یکیالکترون آموزش هایطیمح آموزش در تیفیک شیبه منظور افزا وارسازی بازیبالای تفکر و 

 جیرا به همراه داشت. نتا یریادگی جیو نتا انیدانشجو زهیانگ نیبهبود جذب مخاطب و همچن ،یوارسازی باز از استفاده پژوهشی به این نتیجه رسیدند که



 

 

( 2014)8. همچنین هاگلندهر صفحه و کاهش نرخ دفع کاربر است دیبازد یزمان متوسط شیمشاهده صفحات، افزا شیدانلود منابع، افزا شیافزا از یحاک

 یآموزش هایتیو علاقه در فعال زهیشدن، انگ ریدرگ شیافزا یبرا یبه عنوان ابزار یآموزش هاینهیدر زم تواندیموارسازی بازیکه  دیرس جهینت نیبه ا

شناخت کارکنان و حوزه  نیبنابرا. جادکندیکارکنان ا شتریو علاقه را در ب زهیاست که انگ یاز باز یکردن عناصر دایچالش، پ نیاستفاده شود. بزرگتر

ر پژوهشی دیگر لاندرز و د .باشندیموارسازی بازیبر  یمبتن یآموزشهای طیمح یدر زمان طراح یاساس هایتفعالی باز، ارتباطات و شانعلاقه

 نتینسبت به پاورپو یبهتر جینتادر یادگیری وارسازی بازی ،بالقوه با تجربه و نگرش بالا فراگیران انیدر مبه این نتیجه رسیدند که  [27]آرمسترونگ

همچنین  کند.می جادیا نتایج یادگیری بهتری را  نتی، پاورپوبه استفاده از بازی وارسازیبالقوه با تجربه و نگرش کم  دانشجویان انیاما در م ،کندمی جادیا

اما  ،مشارکت دانشجویان را گزارش کرد شیافزا جیاگرچه نتا .ددنکر یابیارز یسنت یریادگی طیمحرا در  وارسازی بازی ریتأثدر پژوهشی  [28]تن و هیو

بر وب بر  یمبتن یریادگیوارسازی بازی ریتأث ییبا هدف شناساپژوهشی  [29]. در جایی دیگر آلجریویرا نشان ندادی شناخت توسعهاز  یسطح بهتر

 شرفتیو کنترل در آزمون پ یشیآزماهای نمرات گروه نیانگیم نینشان داد که ب جینتا .داد یدانشجویان دبستان انیو تفکر خلاق در م یلیتحص شرفتیپ

 یلیتحص شرفتیپ ینشان دهنده سطح بالا نیوجود دارد. ا یتفاوت معنادار یاز نظر آمار شیخلاق به نفع گروه آزما تفکرپس آزمون و آزمون  یلیتحص

است  یاستراتژ کیوارسازی بازیکه  نیز در پژوهشی به این نتیجه رسیدند  ]30[و همکاران  9فلورس است.وارسازی بازیو تفکر خلاق پس از استفاده از 

 کیدر وارسازی بازی تیفعال ایجاد انگیزه کند.ها و در آن کیتحر آنلاینهای از دوره یادیدر بخش ز تیادامه فعال یکه ممکن است دانشجویان را برا

یابد و منجر به ایجاد انگیزه و تمایل در می توسعه ،برنده شدن و شناخته شدن داشتند یبرا یکسانیکنندگان شانس رقابت سازنده که همه شرکت طیمح

 شود.می فراگیران  مذکر و مونث

و  یریادگی زانیدر م یوزشآم ۀوینوع ش ک،یبه تفکر استراتژ رانیکه با توجه به لزوم دارا بودن مد در تحقیقی نشان دادند(1397و همکاران) یهنرمضافاً 

و   ی سرگزیرانیمچنین هم است. یسنت هاینسبت به روش کیتفکر استراتژ یریادگیدر وارسازی بازیاثر بالاتر  انگریاست، که ب رگذاریآنان تأث ۀزیگان

نسبت به استفاده  تیذهن ،زیاستفاده از بازی وارسا یرفتار یعامل باورها بیعوامل موثر به ترت نیاز ب در پژوهشی به این نتیجه رسیدند که [16]نهمکارا

عوامل  زادراک معلمان ا نیب نیدارند. همچنوارسازی بازی یساز ادهیپ تیرا بر موفق ریتاث نیشتریب کشنیفیمیبه استفاده از گ لیو تماوارسازی بازیاز 

 ت،یارد؛ و جنسوجود ند یخدمت تفاوت معنادار سابقه لات،یتحص ت،یجنس یشناخت تیجمع ریبر اساس متغوارسازی بازی یساز ادهیپ تیموثر بر موفق

اویانی فر و  نشده است.شناختهوارسازی بازی یساز ادهیپ تیبر ادراک معلمان از عوامل موثر بر موفق رگذاریعنوان عامل تأثخدمت به سابقه لات،یتحص

همچون  ییها تیفعال و ابداع در کودکان پرداختن به تیخلاق رشد و توسعه قوه یهااز راه یک( در پژوهشی اینگونه بیان کردند که ی1397همکاران) 

 تنها .کندمی خود یو جزء وجود ردیگمی ادیدارد واقعاً  دنیاستاندارد است چرا که کودک آنچه را که بدان رغبت و شوق فهمرایانه ایی هایو باز انهیرا

و جزء  ردیگیم اد. یکندمی آموزد و درکمی یشخص تیعمل و فعال یو پرورش او موثر هستند. کودک آنچه را ط یو عاطف یدر رشد ذهنها آموخته نیا

رایانه  یهایباز که انجامنشان دادند [18]همچنین محمودی و همکاران و پرورش او موثر هستند. یآموخته در رشد ذهن نیکند. تنها امی خود یوجود

ها ها و تفاوتتشباه صیهندسه و تشخ یهادر مورد مهارت ریتاث نیا یموثر بوده ول یذهن یکردن و نگهدار فیرد ،یبندطبقه یهامهارت شیایبر افز

 ست.اموثر بوده  یاضیر هیپا یهامهارت زانیم شیبر افزا یرایانه ایبه طور کل یهایاستفاده از بازبه طور کلی نبوده است.  داریپا

گیری و یادگیری خودتنظیم بر انگیزش یاد کهآموزشی، علاوه بر این رایانه ایهای بازی( نیزدر پژوهشی به این نتیجه رسیدند که 1396واحدی و همکاران)

وارسازی بازیان کردند که بی در[31]. کاردان و تقویشودنیز میها فراشناخت دانشجویان تأثیر مثبت داشته، باعث تقویت فراحافظه آنهای به عنوان مؤلفه

در خصوص ت کامل است. همچنین نیازمند طراحی، اجرا و نظاروارسازی بازیکند. فرایند ایجاد انگیزه میها با استفاده از بازخورد دادن به فراگیران در آن

 ینیفاده از قوانبراساس است یراهکار یبه معرف یزگونه سا یبر باز یمبتن یکیالکترون یریادگی طیدر مح رانیفراگ نیکاهش مشارکت ب ی لهئحل مس

 پرداخته اند. در عملکرد جدول برترها یراتییمناسب و تغ

آموزشی، عنصر جدیدی است که در کشورهای  دیجد هاییفناوریادگیری با استفاده از -در فرایند یاددهیوارسازی بازیی استفاده از صنعت طور کل هب

 نهیدر هر دو زم یآموزش جیبهبود نتا یمحبوب برا یبه روش پیشرفته و درحال توسعه جایگاه ویژه ای جهت مواجهه با مشکلات آموزشی پیدا کرده است و

 یها و مطالعات فراوانپژوهش ازمندین یدر جوامع آموزش یاستفاده از یک ابزار و روش جدید یادگیر اریمع نیبنابرا شده است. لیتبد یو آموزش یسازمان

ضروری های برای آموزش و تواناییمناسب  روش انتخابرا در  یرا بسنجند و جوامع آموزشدر جهت کاربست آن  موجودهای و تواناییها ظرفیتاست که 

معلمان . کرده است جادیدر آموزش ا یریچشمگ شرفتیپوارسازی بازیا، ه یباز یذات یایو مزا تالیجیبه لطف عصر د رسانند. یاری برای اجرای این روش

 یریادگیو سبک  ازهایاند و نوع تفکر، ن افتهیرشد  انهو فناور یتکنولوژ یایدر دنها آن رانیفراگ رایمواجه هستند، ز یدیجدهای امروز با چالش یایدر دن

مهم آموزش  یهااز رسالت یکیه عنوان دانشجویان بتفکر سطوح بالای  یهاباشند. پرورش مهارتمی دیجد یآموزش یهاروش ازمندیو  ن افتهی رییآنان تغ
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 یکه بتواند براباشیم  نینو یروش یریبه کارگآموزشی است. بنابراین ضروریست به دنبال  مناسب های و روش کردهایروی ریبکارگکه مستلزم  ،و پرورش

کسب دانش در  ییکه  با گذر از سطح ابتدا یسازد. روش ریآنان درگ یفردهای را با توجه به تفاوت رانیجذاب باشد و تمام فراگ یعصر فناور رانیفراگ

تواند با یکه م ییروش ها . از جملهممکن سازد رانیفراگ یرا برا قیعم یریادگیو  ی(انتقاد وتفکر خلاق )به سطوح برتر تفکر یابیدست ،یشناخت طهیح

هم با سبک که  استوارسازی بازیرا ارتقا بخشد،  رانی، سطح تفکر در فراگیفرد یهاو توجه به تفاوت یتعاملهای تیموقع جادیا ،یدرون زهیبالابردن انگ

 نیروابط ب ینیب شیپ از این رو پژوهش حاضر به دنبال تناسب است. یاند، دارا افتهیدر آن رشد  رانیکه فراگ یتکنولوژ عصر او هم ب رانیفراگ یریادگی

 باشد.می تفکر دانشجویان یسطوح بالاهای و توسعه مهارت یکیالکترون یریادگیدر وارسازی بازیاستفاده از 

های بر توسعه  مهارتوارسازی بازینقش  نیی، پژوهش حاضر، قصد دارد با هدف تبو پیشینۀ پژوهشی داخلی و خارجی های انجام شده یبا توجه به بررس

 :اقدام کند ریز های فرضیه به آزمون ،دانشجویان در دوران پسا کرونا یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیتفکرخلاق و گرا

 علوم پزشکی تاثیر دارد. دانشجویان یمجازهای در آموزش تفکرخلاقهای بر توسعه  مهارتوارسازی بازی .1

 علوم پزشکی تاثیر دارد. دانشجویان یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیبر گراوارسازی بازی  .2

 

 روش .2

علوم  دانشجویان یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیتفکرخلاق و گراهای بر توسعه  مهارتوارسازی بازینقش  نییپژوهش با هدف تب نیا

از  قیتحق نیا نیاست. همچن رفتهیپذ صورتی کم کردیو با رو انهیحاضر از نوع اثبات گرا قیصورت گرفته است. تحق در دوران پسا کرونا  پزشکی یزد

دانشجویان  هیکل قیباشد. جامعه آماری تحقمی یکم یپژوهش ق،یانجام تحق کردیلحاظ رو به بوده و یدانیو از شاخه مطالعات م یفینوع طرح های توص

مورگان  جدول حجم نمونه از نییپژوهش جهت تع نیبوده است. در ا 5400 بر این دانشجویان علوم پزشکی بالغکه تعداد  باشندمی علوم پزشکی شهر یزد

. سپس با انتخاب دیگرد عیپرسشنامه توز 400تعداد شتریب نانیجهت اطم که نفر بوده 384ماساس حداقل حجم نمونه لاز نیاستفاده شده است؛ که بر ا

 یمعن نی. بدابدیبازی تحقق  قالب در درساهداف آن  کهی طوره بازی شد؛ ب ی(، اقدام به طراحاساتیدهمکاری  زانی)بسته به مدرسی تیچند فعال ای کی

را مورد  ریشده و دو متغ یاز اجرای بازی پرسشنامه ای را که از قبل طراح شیپ انجام دهند. زیمحول شده را ن فیضمن انجام بازی وظا دانشجویانکه 

بی تفکر خلاق فردی از والچ و ارزیاپرسشنامه استاندارد  دو پژوهش شامل نیاعضای گروه گذاشته شده است. پرسشنامه ا اریدهد در اختمی سنجش قرار

به  سؤالات از کیباشد که هر می سؤال35؛که مشتمل بر دباشمی  [33]اسدخانی و رشد حرفه ای یهای پژوهش شیپرسشنامه استاندارد گراو  [32]داول

. دندیگرد لیشدن توسط اعضاء نمونه، جمع آوری و تحل لیتکم پس ازها بندی شده اند. پرسشنامه ازیامت کرتیل اسیبر اساس مقای  نهیصورت پنج گز

. در ادامه اقدام به اجرای دیگرد نییتع گرایش پژوهشی دانشجویان علوم پزشکیو  تفکر خلاقشاخص های  لحاظ اعضای گروه به تیوضع بیترت نیبد

قرار گرفتند.  لیو تحل هیمورد تجز آوری و جمع لیاعضاء گروه قرار گرفته و پس از تکم اریپرسشنامه مجددا در اخت ش،یاز اتمام دوره آزما پس بازی شده و

 ی. در ادامه اقدام به بررسدیپس از اجرای بازی مشخص گرد پژوهشیهای تفکر خلاق و گرایش اعضای گروه به لحاظ شاخص های تیحالت وضع نیدر ا

 400 انیاست از م حیتوض به لازم .دیو پس از اجرای بازی گرد شیپ یپژوهشهای شیهای تفکر خلاق و گراها افراد از نظر شاخص تیوضع سهیمقا و

و  هیپرسشنامه جهت تجز 384پس از حذف پرسشنامه های ناقص تعداد که پرسشنامه بازگردانده شده 390 دانشجویان انیشده در م عیپرسشنامه توز

پرسشنامه و اندازه  ییایاز پا نانیجهت اطم قیتحق نیباشد. در امی تعداد مناسب نیتوجه به حداقل حجم نمونه برآورد شده، ا با که دیانتخاب گرد لیتحل

 SPSS25از نرم افزار ها وابسته و جهت تجزیه و تحلیل داده tهمچنین در این پژوهش از آزمون  است. دهیآلفای کرونباخ استفاده گرد اریآن، از مع رییگ

 استفاده شده است.

 

 .یافته ها3

 و (تحقیق متغیرهای توصیفی بررسی و شناختی جمعیت متغیرهای توصیف شامل) توصیفی آمار قسمت دو در تحقیق این درها داده تحلیل و تجزیه

 .است پذیرفته صورت تحقیق هایداده استنباطی تحلیل

 

 

 

 

 

 



 

 

 پژوهش.مشخصات جمعیت شناسی نمونۀ 1جدول

 

 درصد فراوانی فراوانی مولفه ها متغیر

 % 47/49 190 دختر جنسیت

 % 52/50 194 پسر

 % 100 348 جمع

 % 47/24 94 کارشناسی مقطع تحصیلی

 % 45/36 140 کارشناسی ارشد

 % 06/39 150 دکتری حرفه ای

 

قرار گرفته اند عبارتند از حداقل،  یلمورد تحل ین بخشکه در ا ییها یژگیپرداخته شده است. و یقتحق یرهایمتغ یفیتوص یبخش به بررس ینا در

 .یارو انحراف مع یانگینحداکثر، م

 

یقتحق یرهایمتغ یفیتوص ی. بررس2جدول   

پژوهشی های گرایش

 قبل ازاجرای بازی رایانه ای

ی پژوهشهای یشگرا

یا یانهرا یباز یبعد ازاجرا  

 تفکرخلاقهای مهارت

 قبل ازاجرای بازی رایانه ای

 تفکرخلاقهای مهارت

 بعد ازاجرای بازی رایانه ای

 متغیر 

 تعداد 384 384 384 384

 میانگین 0130/4 6596/2 3224/4 4609/2

 انحراف معیار 08167/1 80342/0 83997/0 83057/0

 

 

 نمونه، در که معنا بدین باشد.می 3 متوسط از مقدار کمتر بازی اجرای از قبل متغیرها میانگین مقادیر است مشاهده قابل فوق جدول در که همانگونه

 متغیرها میانگین مقادیر اما است. بوده متوسط از کمتر بازی از اجرای قبل پژوهشی دانشجویان در آموزش مجازیهای تفکر خلاق و گرایشهای مهارت

ی دانشجویان در آموزش مجاز یپژوهشهای یشتفکر خلاق و گراهای مهارت نمونه، در که معنا بدین باشد.می 3مقدار متوسط از بیشتر بازی اجرای از بعد
 ینبنابرا است. 5/0 بالای بازی اجرای از بعد متغیرها کلیه پراکندگی آمده دست به نتایج به توجه با همچنین است. بوده متوسط از بازی بیشتر اجرای از پس

 وجود ندارد. یقتفاوت در مجموعه تحق یتوان گفت که داده های بمی اغماض یبا اندک
 بررسی به اقدام سپس .است شده استفاده کشیدگی و چولگی شاخص دو از منظور بدین که شده، پرداختهها داده بودن نرمال بررسی به ابتدا ،ادامه در

 پژوهش های داده نوع به توجه با .است شده پرداخته تحقیق فرضیات بررسی به نیز پایان در. است شده تحقیق گیری اندازه ابزار روایی و پایایی تفسیر و

 شاخص اساس بر و توزیع شکل نظر از آن متغیرهای و پژوهش های شاخص بایدها داده توزیع بودن نرمال تشخیص برای باشد؛می لیکرت طیف قالب در که

ها داده توزیع بودن نرمال لازم شرط کرده باشد رعایت را مجاز حدها شاخص کشیدگی و چولگی اگر گیرند. قرار ارزیابی مورد کشیدگی و های چولگی

 گردد. بررسی باید نیز متغیرها کشیدگی چولگی و های شاخص قطعی نتیجه برای اما شد. خواهد برقرار

 

 

 



 

 

 نرمال بودن داده ها ی. بررس3جدول 

 آماره چولگی و کشیدگی شاخص

 540/0 چولگی ازاجرای بازی رایانه ایپژوهشی قبل های گرایش

 091/0 کشیدگی

 -114/1 چولگی پژوهشی پس ازاجرای بازی رایانه ایهای گرایش

 632/0 کشیدگی

 917/0 چولگی قبل ازاجرای بازی رایانه ای تفکرخلاقهای مهارت

 123/1 کشیدگی

 -653/0 چولگی یا انهیرا یباز یازاجرا بعد تفکرخلاق های مهارت

 -773/0 کشیدگی

 

 نرمال برای لازم شرط بنابراین باشند؛می (-5 و 5 )بین کشیدگی (-3 و 3 ) بین چولگی دارای تحقیق های شاخص کلیه فوق جدول نتایج اساس بر

 برای نیز کافی شرط که گفت توانمی اند کرده رعایت را مجاز حد نیز متغیرها کشیدگی و چولگی ضرایب اینکه به توجه با همچنین .دارد وجود بودن

 جهت بنابراین .کندمی تبعیت نرمال یا ای زنگوله الگوی از تحقیق متغیرهای های داده توزیع نمود ادعا توانمی و داشته وجودها داده توزیع بودن نرمال

 .نماییممی استفاده استنباطی آمار بخش در پارامتریک آمار های آزمون ازها داده تحلیل و تجزیه

 

 دارد. ریدانشجویان تاث یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیبر گراوارسازی بازی. 1فرضیه 

 ی در آموزش مجازیپژوهشهای شیگرابر وارسازی بازیتاثیر برای بررسی زوجی   t. آزمون4جدول

 t Sig انحراف استاندارد میانگین مرحله متغیر

های گرایش

 پژوهشی

46/2 آزمونپیش  83/0  
39/30-  000/0  

32/4 آزمونپس  84/0  

 

 32/4بود که در پس آزمون به  46/2ن دانشجویان در پیش آزمو پژوهشیهای گرایش میانگین نمرهگردد ل بالا مشاهده میوهمانگونه که در جد

پژوهشی های گرایشبا توجه به اطلاعات نمونه پژوهش به عبارت دیگر  (.=0Sig./000باشد )از نظر آماری نیز معنادار می افزایشیافته است و این  افزایش

دهد درون نمونه می باشد که نشانمی  32/4رایانه ای فکری و بعد از اجرای بازی  46/2وارسازی بازیقبل از اجرای  دانشجویان در آموزش مجازی

قبل از اجرای بازی است. حال به ها پژوهشی آنهای گرایش از رشتیب اریبسوارسازی بازیبعد از اجرای  پژوهشی دانشجویان در کلاس مجازیهای گرایش

و  1،96خارج از بازه )  -value  tمقدار ایاست و  0،05کمتر از  sigمقدار به اینکه توجه با . میدهیم میالگو را به جامعه تعم نیا یکمک آمار استنباط

پژوهشی دانشجویان علوم پزشکی در آموزش های گرایشجامعه  درون  یعنیشود. می رفتهیپذ H 1فرض  درصد 99 نانیاست، در سطح اطم (-1،96

 تفاوت دارد. وارسازی بازیقبل و بعد از اجرای  مجازی

 

 دارد. ریدانشجویان تاث یمجازهای تفکرخلاق  در آموزشهای بر توسعه  مهارتوارسازی بازیفرضیه دوم: 

 

 تفکر خلاق در آموزش مجازیهای بر توسعه مهارتوارسازی بازیتاثیر  برای بررسیزوجی   t. آزمون5جدول

 

 t Sig انحراف استاندارد میانگین مرحله متغیر

 تفکر خلاق
65/2 آزمونپیش  80/0  

29/20-  000/0  
01/4 آزمونپس  08/1  

 

بود که  65/2ندر پیش آزموی تفکر خلاق دانشجویان در آموزش مجازهای توسعه مهارت میانگین نمرهگردد همانگونه که در جدل بالا مشاهده می

با توجه به اطلاعات نمونه به عبارت دیگر  (.=0Sig./000باشد )از نظر آماری نیز معنادار می افزایشیافته است و این  افزایش 01/4در پس آزمون به 



 

 

باشد که می 01/4رایانه ای فکری  و بعد از اجرای بازی 65/2وارسازی بازیجرای قبل از ا دانشجویان در آموزش مجازیتفکر های پژوهش توسعه مهارت

قبل ها پژوهشی آنهای گرایش از شتریب اریبسوارسازی بازیبعد از اجرای  پژوهشی دانشجویان در کلاس مجازیهای گرایشدهد درون نمونه می نشان

  valueمقدار ایاست و  0،05کمتر از  sigمقدار به اینکه توجه با . میدهیم میالگو را به جامعه تعم نیا یاز اجرای بازی است. حال به کمک آمار استنباط

t-  ( 1،96و  1،96خارج از بازه-) 1فرض  درصد 99 نانیاست، در سطح اطم H تفکر خلاق های جامعه توسعه مهارت درون  یعنیشود. می رفتهیپذ

 تفاوت دارد. وارسازی بازیقبل و بعد از اجرای  دانشجویان  علوم پزشکی در آموزش مجازی

 

 .بحث و نتیجه گیری4

دانشجویان در دوران پسا  یمجازهای در آموزش یپژوهشهای شیتفکرخلاق و گراهای بر توسعه  مهارتوارسازی بازینقش  نییهدف از پژوهش تب

قبل و بعد از اجرای  یدانشجویان در آموزش مجاز تفکر خلاقهای مهارتی و توسعه پژوهشهای شیگرا پژوهش نشان داد که نیا جینتا بود. کرونا

گردد و همچنین منجر به ایجاد منجر به افزایش تمایل به پژوهش در دانشجویان  میوارسازی بازیدر واقع اجرای  دارد.معنی داری تفاوت وارسازی بازی

، تیدر فعال زهیانگ جادیباعث ا ،کردن افراد ریدرگ یبرا یو تفکر باز یشناس ییبایز ،یباز استفاده ازشود. میها و افزایش خلاقیت و تفکر خلاق در آن

راه حل  کیکه  یا نهیزم هاییژگیکاربران و و یازهایبه منظور در نظر گرفتن ن یباز یانتخاب عناصر طراح .[34]شودمی و حل مشکلات یریادگیارتقاء 

توان از آن به آموزش مجازی گردید بنابراین میهای شیوع کرونا باعث افزایش برگزاری دوره .[35]است یشده است ضرور جادیآن ا یبراوارسازی بازی

های جامعه از جمله سلامت مردم عنوان عاملی برای پیشرفت سواد رسانه ای فرهنگیان یاد کرد. اگر چه پاندمی کرونا، مشکلات زیادی بر تمام شاخص

توان به فراگیر شدن و رونق یافتن آموزش مجازی در سراسر کشور ها در کشور شد که از جمله آن میمنجر به شکوفایی برخی قابلیتتحمیل کرد، اما 

های مجازی معطوف شده است. از طرف تری به آموزشرسد که آموزش مجازی در کشور ما وارد یک فاز جدیدی شده و توجه بیشاشاره کرد. به نظر می

رود که با اند. بنابراین انتظار میهای مبتنی بر یادگیری الکترونیکی واقف شدهلین امر نیز بیش از پیش بر اهمیت آموزش از راه دور و آموزشدیگر، مسؤو

ز تجارب افزارهای آموزشی تعامل محور، و استفاده اهای لازم از قبیل توسعه شبکه سراسری اینترنت و افزایش سرعت آن، تولید نرمتوسعه زیرساخت

آموزش  کسب شده در این پاندمی شاهد رونق روزافزون آموزش مجازی در کشور باشیم و حتی بعد از پایان یافتن شیوع کرونا، این نوع آموزش در کنار

رکت و تجسم مشا یکه حامباشدمی طیاز مح ینوع خاص ازمندین جدید است که های از جمله قابلیتوارسازی بازی .[36]حضوری تداوم داشته باشد

 رندهیاست و هم در برگ یتکنولوژهای رساختیز رندهیدر برگ نیزوارسازی بازیموثر با های کلاس یمنتخب  باشد. سازگارهای یباز ییایو پو سمیمکان

 انیعامه مرب تیجمع رایز دروس دارد.وارسازی بازی یبرا یمحدودهای تیحمادروس هنوز  یتیریمد ستمیس مناسب است. امروزه، یچارچوب آموزش

اساس   را وارسازی بازیتوان از طرفی می مناسب هستند. یتیحما یتکنولوژ رساختیز کی ینگهدار ایو  یخلق، سازگار یفاقد مهارت و زمان لازم برا

های د. بنابراین برای افزایش میزان گرایششود دانش آموز بدون هیچ فشار و اجباری به یادگیری بپردازرایانه ای دانست که باعث میهای بازی از جمله بازی

گنجانده شده باشد همچنین لازم است ابتدا اولیای ها رایانه ای آموزشی جذابی استفاده شود که طراحی خلاقانه در آنهای پژوهشی بهتر است از بازی

تا بتوانند محتوای خلاقانه و متناسب با استاندارهای لازم طراحی و نحوۀ استفاده از آن آگاهی لازم را کسب کنند وارسازی بازیمدرسه و معلمان نسبت به 

تقویت روحیه  گردد.گردد و در اختیار دانشجویان علوم پزشکی قرار دهند. این امر باعث ایجاد علاقه بیشتر دانشجویان به تحقیق و پژوهش می

بنابراین لازم است سناریو و تحول جدیدی  .آیدعلمی به شمار میاز مهمترین اقدامات، جهت ساختن جامعه  ،کنجکاوی علمی و پژوهشگریپژوهشی

 در آموزش عالی و علوم پزشکی است.وارسازی بازیجهت ایجاد جامعه ای با دانشجویان خلاق و دانشمند طراحی شود که بهترین سناریو آشنایی با 

 & Tan and  Hew (2016), Aljraiwi (2019), Hoglund(2014) ,Landers & Armstrong (2017), Floresنتایج پژوهش حاضر با پژوهش

et.al(2020) (، واحدی و 1397(، محمودی و همکاران)1397، اویانی فر و همکاران) (1399ن)و همکارا  ی سرگزیرانیم، (1397و همکاران) یهنر

نوین آموزشی از جمله های گردد که معلمان با استفاده از فناوریمی رابطه همسویی دارد. بنابراین پیشنهاد (1396( وکاردان و تقوی)1396همکاران)

ند چراکه این رشد و تکامل سوق ده یرا به سودانشجو  و برای دانشجویان بازکننددرخشان، در پرتو پژوهش را  یا ندهیبه آ دنیراه رسوارسازی بازی

را برای اولیای مدرسه وارسازی بازیی پژوهشگر است. همچنین آموزش عالی و علوم پزشکی بستری مناسب برای آشنایی با عاملی برای پرورش دانشجو

توان به می هامحدودیت هایی داشت که از جمله آنها قرار دهد. پژوهش حاضر همانند سایر پژوهشها فراهم نماید و امکانات لازم را در اختیار آن

ابع علمی و معتبر اشاره کرد همچنین عدم همکاری برخی از دانشجویان در پر کردن پرسشنامه، فاصله گذاری اجتماعی در دوران کرونا محدودیت در من

 باشد.این پژوهش میهای از جمله محدودیتوارسازی بازیو عدم آشنایی بسیاری از اساتید با 
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