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Abstract 

Introduction The purpose of the research is to explain the impact of gaming on the development of creative 

thinking skills and research tendencies in the virtual education of medical students in Yazd 

during the post-corona era. 

Methods The current research follows a positivist approach and has been conducted using a quantitative 

methodology. It is a descriptive study and a branch of field research. The statistical population 

consists of all elementary school students from District 1 of Yazd city in the academic year 

2021-2022. A sample size of 384 participants was determined using cluster random sampling 

and Cochran's formula. The data collection methods include library research and field studies. 

The research questionnaire incorporates two standard questionnaires: one for evaluating 

individual creative thinking by Dowell and Welch, and another for assessing research 

tendencies and professional development by Asadkhani. Paired t-tests were employed to 

examine the relationship between variables and analyze the data. 

Results  The findings indicate that the average score of students' research tendencies in the pre-test was 

2.46, which increased to 4.32 in the post-test. This increase is statistically significant. Similarly, 

the average score of developing creative thinking skills among medical students in virtual 

education was 2.65 in the pre-test, which rose to 4.01 in the post-test. This increase is also 

statistically significant. 

Conclusion  Based on the results of the current research, the use of new educational methods and 

gamification of the learning environment has led to an increase in the research tendencies and 

creative thinking of medical students. The students showed a strong interest in the virtual 

classroom environment and demonstrated a positive attitude towards research and exploration. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Information and communication technology is a 

key factor in shaping new learning environments and 

driving rapid changes in society, significantly 

impacting individual and social life. Today, the 

influence of new media in education is widely 

recognized, and most experts are seeking new 

methods, tools, and equipment to improve the 

quality of learning. The proliferation of new tools 

and software in the world of information and 

communication technology necessitates an 

investigation into the effectiveness of each of these 

media and software in education. The use of the 

gaming industry in the teaching-learning process, 

particularly through new educational technologies, 

has become a prominent approach, especially during 

the COVID-19 pandemic. In both developed and 

developing countries, it has become a popular 

method for addressing educational challenges and 

improving educational outcomes in both 

organizational and academic contexts. 

Consequently, the adoption of new tools and 

learning methods in educational institutions requires 

extensive research and studies to evaluate existing 

capacities and capabilities to guide universities in 

selecting appropriate educational methods and 

developing the necessary competencies for 

implementation. Thanks to the digital age and the 

inherent benefits of games, gamification has made 

significant progress in higher education. Professors 

today face new challenges as their students have 

grown up in a technological world, leading to 

changes in their thinking, needs, and learning styles, 

which necessitates new teaching methods. 

Cultivating students' higher-level thinking skills is 

one of the critical missions of higher education, 

which requires the use of appropriate educational 

approaches and methods. Therefore, it is essential to 

seek new methods that can engage students of the 

technology era, accounting for individual 

differences and enabling them to achieve higher 

levels of thinking (creative and critical thinking) and 

deep learning beyond the basic level of knowledge 

acquisition. Among the methods that can elevate 

learners' thinking by enhancing internal motivation, 

creating interactive situations, and addressing 

individual differences is game-based learning, which 

aligns with the learning styles of students raised in 

the age of technology. 

Methods 

This research is positivist and employs a 

quantitative approach. It is a descriptive design and 

a field study, and in terms of research methodology, 

it is categorized as quantitative research. The study's 

statistical population includes all medical sciences 

students in Yazd, totaling more than 5,400. 

According to the Krejcie and Morgan table, 384 

students were selected as the sample size through 

simple random sampling. A questionnaire was used 

to collect data. 

Findings 

The results of the first hypothesis in this research 

showed a significant difference in the research 

tendencies of medical students in virtual education 

before and after the implementation of gamification. 

Specifically, incorporating games increased 

students' motivation to engage in research. The 

results of the second hypothesis indicated a 

significant difference in the creative thinking skills 

of students in virtual education before and after the 

implementation of game-based learning. 

Conclusion 

Gaming is a new capability that requires a 

specific type of environment supporting 

participation and the visualization of game 

mechanisms and dynamics. Effective classrooms 

that incorporate gamification must also include the 

necessary technological infrastructure and an 

appropriate educational framework. Currently, the 

course management systems at universities of 

medical sciences provide limited support for course 

gamification. This is partly because most professors 

and instructors lack the skills and time needed to 

create, adapt, or maintain the necessary technology 

infrastructure for such support. On the other hand, 

gamification, which is the foundation of various 

games, including computer games, allows students 

to learn without feeling pressured or compelled. 

Based on the results of the present research, one of 

the tools to increase research tendencies and creative 

thinking is gaming. Therefore, it is essential to 

provide medical students with specialized training, 

appropriate conditions, and a new environment for 

research, which is the primary means of learning and 

knowledge development. Medical students often 

lack the time and potential for research due to 

challenging subjects, so university officials and 

planners must include research-oriented subjects in 

the curriculum and facilitate scientific projects. The 

lack of funds and equipment, inadequate 

technological infrastructure, and limited time for 

research are also reasons why medical students may 

be reluctant to engage in research. The findings of 

this research indicate that the use of new educational 

methods and gamification in the learning 
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environment has increased students' research 

tendencies, leading to a greater interest in research 

in virtual classrooms. In summary, it appears that the 

COVID-19 outbreak has accelerated the adoption of 

virtual training courses, which has, in turn, advanced 

teaching methods. While the pandemic has caused 

many challenges across various societal indicators, 

including public health, it has also fostered the 

growth and expansion of virtual education 

throughout the country. It seems that virtual 

education in our country has entered a new phase, 

with increased attention being given to its 

development. 

Keywords: Game, creative thinking skills, virtual 

education, medical students, post-corona era. 
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 یمجاز   یهادر آموزش یپژوهش یها شی تفکرخلاق و گرا یهامهارت ۀبر توسع  یپردازینقش باز نییتب 

 در دوران پساکرونا   زدیشهر  یعلوم پزشک   انیدانشجو

 
 . رانیا راز،یش  راز،ی دانشگاه ش ،یشناس و روان یت یدانشکده علوم ترب ،یدرس یزیرو برنامه یآموزش  تیریگروه مد ،ی علم أتیعضو ه یسروستان یعیشف میمر

 . رانیا راز،یش  راز،یش دانشگاه  ،یشناسو روان یتیدانشکده علوم ترب ،یآموزش  تیریگروه مد ،یدکتر یدانشجو سرگزی  یرانیم نرگس
 به، ینس سی پرد ان،یدانشگاه فرهنگ ،یتیو علوم ترب یشناس روان ۀدانشکد ،ی درس یزیرو برنامه یتیگروه علوم ترب ،یعلم  أتیعضو ه  *یحافظ اکرم

 . رانیتهران، ا
 . رانینور، زاهدان، ا امیدانشگاه پ ،یشناسو روان  یتیعلوم ترب ۀدانشکد ،ی تیگروه علوم ترب ،ی علم أتیعضو ه رگل یم احمد

 . رانی و بلوچستان، زاهدان، ا ستانیدانشگاه س ،یشناس و روان یتیدانشکده علوم ترب ،یارشد،گروه روان شناس  یکارشناس یجام محدثه
 

 چکیده 

 یمجاز  یهادر آموزش   یپژوهش  یهاشیتفکرخلاق و گرا  یهامهارت  ۀ بر توسع  یپردازی نقش باز  نیی هدف از انجام پژوهش تب مقدمه 

 .باشدی در دوران پساکرونا م زدی یعلوم پزشک انیدانشجو

و از شاخه    یفیتوص  یهااز نوع طرح   قی تحق  ن یا  نیانجام شده است. همچن  یکمّ  کردیو با رو  انه یگراپژوهش حاضر از نوع اثبات  روش کار 

دوره   انیدانشجو  ه یپژوهش را کل  ی. جامعه آمارباشدیم  یکمّ  یپژوهش  ق، یانجام تحق  کردی بوده و به لحاظ رو  یدانیمطالعات م
و با   یاخوشه   یتصادف  یریگنفر با روش نمونه   384استفاده شد. تعداد    یزوج   1400یلیدر سال تحص  زدی  رشه  1  ه یناح  ییابتدا

و   ی اها از دو روش کتابخانه داده   یمنظور گردآورپژوهش به   نیدر ا  شد.  نیی تع  قیعنوان نمونه تحقاستفاده از فرمول کوکران به 
ا  یدانیم پرسشنامه  است.  شده  شا  ن ی استفاده  ارز  ملپژوهش  استاندارد  پرسشنامه  فرد  یابیدو  و   یتفکر خلاق  ولچ  و  داول  از 

ها داده   لیو تحل  ه ی و تجز  رهایمتغ  نیرابطه ب   یاست. جهت بررس  اسدخانی  ای و رشدحرفه   یهای پژوهشش یپرسشنامه استاندارد گرا
 .استفاده شد یزوج  t از آزمون زین

 ش ی افزا 32/4آزمون به بود که در پس 46/2آزمون  شیدر پ انیدانشجو یپژوهش یهاش ینمره گرا ن یانگینشان داد که م هاافته ی ها:  افتهی

علوم    انیتفکر خلاق دانشجو  یهانمره توسعه مهارت  نیانگیم  نی. همچنباشدی معنادار م  زین  یاز نظر آمار  شیافزا  نیاست و ا  افته ی
  ز ی ن  یاز نظر آمار  شیافزا  نیاست و ا  افته ی  شیافزا  01/4آزمون به  بود که در پس   65/2  آزمونش یدر پ  یمجازدر آموزش    یپزشک

 .باشدیمعنادار م

نتا  بر ی ریگجه ینت روش   جیاساس  از  استفاده  حاضر  باز  یآموزش  نینو  یهاپژوهش  مح  وارسازیی و  افزامنجر  یریادگی  طیکردن   ش یبه 

 فضای   در  هاکه آن  یطورشده به    زدیشهر    یصدوق  دیشه  یدانشگاه علوم پزشک  انیو تفکر خلاق دانشجو  یپژوهش   هایش یگرا
 .و پژوهش نشان دادند  قی به تحق یادیز یمندعلاقه  زین یکلاس درس مجاز 

 . دوران پساکرونا  ،یعلوم پزشک انیدانشجو ،یمجاز یهاتفکرخلاق، آموزش یهامهارت ،یکلیدی: باز هایواژه 
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 مقدمه

هستند و    یر یادگی-یاددهی  فرایند  یاز ارکان اصل  یکی  انیدانشجو

 یهاها با روشآن  ییآشنا  نی. بنابرادهندیم  لیرا تشک  فرایند  نیاز ا  یمین

 ن یبرخوردار است. ا  یادیز  تیاز اهم  یآموزش  دیجد  یهایو فناور  نینو

به   یدرحال امروز  متحول،    طیبا مح  یمنظور سازگاراست که در جهان 

خود    یمنابع انسان  یو بهساز  یتوجه به رشد، بالندگ  ازمندیها نه دانشگا

پژوهش است و توسعه    ،یو رشد علم  اءیاست که راز اح  یهی. بدباشندیم

و پژوهش   یعلم  یهاطرح   تیفیو ک  تیعلم، مرهون و وابسته به کم

 .(1) است

و توسعه    شرفتیبه پ  لیم  یبرا  ازهاین  ن یتری از اساس  یکی  پژوهش

به پژوهش و   یکشور است. قدرت و استقلال هر کشور کیهمه جانبه 

  ی برا  یکاف  یوقت و انرژ  ل،یاز پتانس  انی علم استوار است. دانشجو  دیتول

دانشگاه  یقاتیتحق  یهاتیفعال سطح  م  یدر  و  در    توانندیبرخوردارند 

بهتر    نیمسئول  شتریو توجه ب  یدرس  یهادر واحد  یژوهشنهضت پ  جادیا

 .(2)د باش رگذاریتاث ییدر سطح دانشجو ق ی و مطالعه و تحق

از   یبخش الزام  د یتفکر و آموزش آن با  یسطوح بالا  هایمهارت

باشد که فراگ  رایباشند ز  یریادگی را به    رانیاگر قرار  بتوانند مشکلات 

و   جداگانه  همکار  ا یطور  ن   گرانید  یبا  کنند  حل  خلاقانه    ازمند یو 

 یهاکیبا تکن  دی با  زین    د یتفکر هستند و اسات  یسطوح بالا  یریکارگبه 

و آموزش   یسازآماده   یباشند تا بتوانند با مشکل چگونگ  آشناآموزش آن  

مواجه شده    یو آموزش فناور  یتفکر در طراح  یسطوح بالا  هایمهارت

پاسخ به محرک و    یتفکر واکنش مغز برا.  (3)  ندیو آن را برطرف نما

سطح بالا   یعمدتاً بر حل مسأله معطوف است و از جمله اعمال شناخت

مهارت.  (4)  شودیم  محسوب شامل  بالا   یراهبردها  ایها  تفکر سطح 

انتقاد  تفکر  محور و مسأله   یریادگیپژوهش،    ،یاستدلال علم  ،یتفکر، 

م مسأله  عنوان    یهامهارت.  (5)  باشدیحل  به  بالا  سطح  تفکر 

  هیتجز  ح در سطو  دهدیاجازه م  رندگانیادگیکه به    یشناخت  یهامهارت

تحل ارزش  ب یترک  ل،یو  نما  یبندطبقه   یابیو  شرکت    ف ی تعر  ند،یبلوم 

 ک، یحل مسأله، اکتشاف و نوشتن آکادم  ق، یتحق  یهامهارت.  (6)  شودیم

تفکر   ،یتفکر سطح بالا است که شامل تفکر انتقاد  یهامربوط به مهارت

نظران،  امروزه صاحب.  (7)  و تفکر خلاق است  یتفکر فراشناخت  ،یبازتاب

تفکر انتقادی را به عنوان برونداد اصلی آموزش معرفی کرده و تدریس  

  ک ی  یتفکر انتقاد.  (4)  آورندتفکر را نکته پایه برای یادگیری به شمار می 

ط  یشناخت  فرایند در  فرد  که  بررس  یاست  با  تجز  لیدلا  یآن  و    ه یو 

نت  اطلاعات  لیتحل و  دسترس  آن  یریگجه یدر  و  از  قضاوت  به  ها 

انتقاد.  (8)  پردازدیم  یریگم یتصم ارزش  یتفکر  استنباط،    ،یابیشامل 

تحل  ه یتجز ق  ل،یو  استقرا  یاسیاستدلال  استدلال  . (9)  باشدیم  ییو 

است با    یاهداف نظام آموزش  ن یتراز مهم  یکیو تفکر   دن یشیدرست اند

سازگار و فعال    ی رانیفراگ  توانیم  ی و خودکارآمد  یتفکر انتقاد  یتوسعه 

 . (10) داشت یو اجتماع یفرد یو هم در زندگ  یریادگیهم در عرصه 

  ط ی به مح   یدهدر شکل  یاطلاعات و ارتباطات عامل اساس  یفناور

  ی فرد  یدر جامعه است که در زندگ  عیسر  راتییتغ  جادی و ا  دیجد  یریادگی

اجتماع است  یادیز  راتیثأت  یو  تـأثیر .  (11)  گذاشته  امـروزه، 

کس  دی جد  یهـارسـانه  بر  آموزش  اکثـر    ستین   دهیپوش  یدر  و 

براصاحب  ومتخصصـان   دنبال    یریادگی  تیفیک  یارتقا  ینظران  به 

در    دیجد  یافزارهاهستند. تعـدد ابزار و نرم  دیجد  یلیها، ابزار و وساروش

از    کیهر    یاثربخش  یبررس  ازمندیاطلاعات و ارتباطات ن  آوریفن  یایدن

نرمرسانه   نیا و  استها  آموزش  در  اف  شرفتیپ.  (12)  افزارها    زون روز 

را به   یادینظر مدرسان ز  نینو  یهای فناور   ادیز  یهات یو جذاب  یفناور

در    د،یاز اسات  یعی وس  ف یمنجر شده که ط  نیخود جلب کرده است که ا

.  (13)  استفاده کنند  نینو  یهایشان به کررات از فناورو آموزش  سیتدر

را حفظ کرده و خود   دخو  یآموزش همان روش آموزش سنت  یهاستمیس

است   یدر حال  نیاند. انداده   رییتغ  تالیجینسل د  یهای ژگیرا مطابق با و

جد  یکیکه   رخ   نیدتریاز  حتحولات  در   ن،ینو  یهایفناور  طه یداده 

  یی از جمله حوزه ها  یباز.  (14)  است  یآموزش  یهاطیمح  وارکردنی باز

ها را متحول  حوزه   ریاست آموزش، تجارت، صنعت و سا  سته است که توان

باز ب  یسع  یسازد.  درگ  یریادگی کردن    نهیشیدر  با    ریو  کاربر  ساختن 

 ت یجذاب  جادیجهت ا  توانیم  یسازیاز باز  قت، یمحصول است. در حق

برا  ریغ   یکارها  ایو    یتکرار   یهافرایندانجام    ،یریادگیدر     یجذاب 

غ ا  ستفاده ا   یربازیمقاصد  م  یژگیو  ن ینمود،    ل یدل  ن یمهمتر  توان یرا 

به    یامروزه باز.  مختلف دانست  یهادر عرصه   د یجد  نهی زم  نیا  یریفراگ

جا و    رفعالیغ  هایروش  نی گزیعنوان  اکثر   یریادگیآموزش  در 

مدانشگاه  استفاده  مدارس  و    کی  ، یآموزش  یسازیباز.  (15)  شودیها 

باز  شیافزا  یبرا  یتراتژاس عناصر  درج  با    ط یمح  کیدر    یمشارکت 

  یطراح  فرایند  کیبه عنوان    توانیرا م  یسازی باز.  (16)  است  یآموزش

  ، یمراحل، طراح  ل یو تحل  ه ی طور معمول شامل تجزمشاهده کرد که به 

 یساز ی باز  یهااز روش  یمراحل تنها بخش  نیاست. ا  یابیتوسعه و ارز

  یی نها  یباز  ستمی س  کی  یسازیباز  ستمیس  ،یبرخلاف باز.  (17)  ستندین

  ی باز  یشناسروان  یهاه یاست که از پا  یستمی. بلکه سستین  اریو تمام ع

زنده    ط یمح  ک یو در    بردیبهره م  یصورت انتخابو عناصر مختلف آن، به 

.  (18)  کندیم  جادیمخاطبانش ا  یبرا   یباز  عنو  کیاز    یاتجربه   ، یو واقع

  نه یزم  رییتغ  برای  هاشامل: استفاده از داستان  یسازیبازاشکال مختلف  
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  ق یرفتار از طر  زه ی و انگ  یرقابت اجتماع  جادیخاص، ا  تی فعال  کی  رامونیپ

پتانس  هایستمیس به  با توجه  و    ریکردن فراگ  ریدرگ  شیافزا  لیپاداش 

گذاشته، با رفتار    ریتأث  یروان  یهاسمی بر مکان  یسازیازب.  (19)  لذت بردن

س از  استفاده  هنگام  در  کاربران  نگرش  دانش   تیریمد  یهاستمیو 

هدا  یسازی باز مرب  دیاسات.  دینمایم  تیشده  ا  انیو  که    نیبر  باورند 

 ی ریادگی  فرایندو به    کندیم  لیرا تسه  یریادگی  یسازیبازاز    اده استف

  ،یآموزش  اتیدر تجرب  ریثأباعث ت  یفناور   نیا  نی. همچنبخشدیسرعت م

عوامل خود   نی. ا شودیم  دیدر عملکرد اسات  رییو تغ  د یمف  یمحتوا  ارائه 

ا آ  رییتغ  زه، ی انگ  جاده یباعث  استفاده    یپردازنده یتفکر،  به    ازنسبت 

 یهاطیدر مح  یساز یبازاستفاده از    شیباعث افزا  نیو همچن  یسازی باز

 .(20) شودیم یآموزش

 ار یروش بس  کیبه عنوان    ،یدر آموزش مجاز   سازیبازیاز    استفاده 

  یو اثربخش  یلذتبخش  شیکه در افزا  یو نقش  رانیمؤثر در جذب فراگ

پرطرفدار در صنعت آموزش   یکردیبه رو  کند،یم  فایا  یریادگی  فرایند

مزا  لیتبد  یمجاز جمله  از  است.    ر د  سازیبازی  ی ریکارگبه   یایشده 

 شیافزا  ر،یمشارکت فراگ  شیهمچون افزا  یشامل موارد  یآموزش مجاز

بهبود به خاطر   ،یآموزش مجاز  فرایند  نیو تعامل دوجانبه در ح  یسرگرم

 یادنی  در   هاآموخته   کاربرد  مشاهده   امکان  کردن  فراهم  ها، سپردن آموخته 

.  (21)  باشدیم  نیسن  یتمام  یبرا  یریادگی  یو بهبود تجربه کل  یواقع

با    یآموزش  ی اانه یرا  یهای باز پ  کیعمدتاً  از  شده    نییتع  شیهـدف 

نتشوندیم  یطراح در  طریباز   نیا  جه،ی.  از  افزا  لیتسه  قیها   شیو 

دانشجو   یریـادگی  فرایند   تیجذاب ب   انیدر  توجه  و  تمرکز    شتر یموجب 

 ینوع  یباز  اژه یکه مطابق نظر پ  نی با توجه به ا  ن،ی. همچنشودیم  شانیا

به انجام    یشتریعلاقه ب   رانیفراگ  گر،ید  یاست و از سو  یریادگی  بـزارا

 یسنت  سیتدر  یهانسبت بـه تـکـرار روش  یاانه یرا  یهایمکرر بـاز

تکرار   با  لذا،  درگ  یباز  فراینددارند.  فراگ  ریو    ط یمح  کیبا    رانیشدن 

 یعمل  بـه صـورت  ـزیآموزش ن  ،یزمان با انجام باز که در آن هم  یبیترک

د رگییانجام م  یآموزش  ایانه یرا  یهایتوسط باز  میمستقریو غ   یو تعامل

(22). 

افزا  وعیش  با و  آموزش   ،یسازی باز  تیمحبوب  شیکرونا  تقاضای 

دانشگاه   یمجاز پژوهش  افته ی  شیافزا  ادیزی  حد   تا  هادر  آثار   یاست. 

با مهارت  رابطه  بالا  یهامتعددی در  به    سازیبازی تفکر و    یسطوح 

انجام شده    یآموزش مجاز  هایطی آموزش در مح  تی فیک  ش یمنظور افزا

 .(24-22, 19) است

با    یریادگی-یاددهی  فراینددر    یاستفاده از صنعت باز  ،یکل  طوربه 

است که در دوران   یدیعنصر جد  ، یآموزش  دیجد  هایی استفاده از فناور

کشورها  ،کرونا جا  شرفته یپ  یدر  توسعه  درحال  جهت    یاژه یو  گاه یو 

 ی محبوب برا  یروش کرده است و به   دایپ  یمواجهه با مشکلات آموزش

نتا زم  یش آموز  ج یبهبود  دو  هر  آموزش  ی سازمان  نه یدر  شده    ل یتبد   یو 

در جوامع   یریادگی  د یابزار و روش جد  کیاستفاده از    اریمع  نیاست. بنابرا

فراوانپژوهش  ازمند ین  یآموزش مطالعات  و  ظرف  یها  که  و  تیاست  ها 

 در  را  هاموجود در جهت کاربست آن را بسنجند و دانشگاه   یهایی توانا

 ی اجرا  یبرا  یضرور  یهاییآموزش و توانا  یابر  مناسب  روش  انتخاب

ها، یباز  یذات  یایو مزا  تالیجیرسانند. به لطف عصر د  یاریروش    نیا

آموزش  یریچشمگ  شرفتیپ  یپردازی باز است.    جادیا  عالیدر  کرده 

دن  دیاسات چالش   ی ا یدر  با  ز  یدیجد  هایامروز  هستند،    را یمواجه 

اند و نوع تفکر،  افته یرشد    اورانهو فن  یتکنولوژ  یادنی  در  هاآن  انیدانشجو

تغ  یریادگیو سبک    ازهاین ن  افته ی   رییآنان   ی آموزش  هایروش  ازمندیو 

به   انیتفکر دانشجو  یسطوح بالا  های. پرورش مهارتباشندیم  دیجد

آموزش عال  هایاز رسالت   یکیعنوان   ب  ،یمهم   یریکارگه که مستلزم 

روش  کردهایرو آموزش  یهاو  بنابر  یمناسب  به    ستیضرور  نیااست. 

به  برا  م یباش  نینو  یروش  یریکارگدنبال  بتواند  عصر   انیدانشجو  یکه 

  یفرد  یهارا با توجه به تفاوت   انیجذاب باشد و تمام دانشجو  یفناور

  طهیکسب دانش در ح  ییکه با گذر از سطح ابتدا  یسازد. روش  ریآنان درگ

 ی ریادگی( و  ی)تفکر خلاق و انتقاد  به سطوح برتر تفکر   یابیدست  ،یشناخت

  تواند یکه م  ییهاممکن سازد. از جمله روش  انیدانشجو  یرا برا  قیعم

انگ بالابردن  به    یتعامل  یهاتیموقع  جادیا  ،یدرون  زه یبا  توجه  و 

  سازی بازیرا ارتقاء بخشد،    رانیسطح تفکر در فراگ  ، یفرد  هایتفاوت

که   یکنولوژو هم با عصر ت  انیدانشجو  یریادگیاست که هم با سبک  

داراافته ی  رشد   آن   در  هاآن ا  یاند،  از  است.  به  نیتناسب  توجه  با  رو 

پ  هاییبررس و  شده  خارج  یداخل  یپژوهش  ۀ ن یشیانجام  پژوهش   ،یو 

  های مهارت  ۀ بر توسع  یپردازی نقش باز  ن ییحاضر، قصد دارد با هدف تب

  ان یدانشجو  یمجاز  هایدر آموزش  یپژوهش  هایشی خلاق و گرا  تفکر

پزشک آزمون فرض  زدی  یعلوم  به  پساکرونا،  دوران  اقدام   ریز  یهاه ی در 

 :کند

  یمجاز  یهاتفکرخلاق در آموزش  یهابر توسعه مهارت  یسازی باز -1

 .دارد ریثأت زدی یعلوم پزشک انیدانشجو

گرا  یسازی باز -2 آموزش  یپژوهش  یهاش یبر   ی مجاز  یها در 

 .دارد ریثأت زدی یعلوم پزشک انیدانشجو
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  روش

  رفته یصورت پذ  یکم  کردیو با رو  انه یگراحاضر از نوع اثبات   ق یتحق

و از شاخه مطالعات   یفیهای توصاز نوع طرح   قیتحق  ن یا  نیاست. همچن

 . باشدیم یکمّ  یپژوهش ق،یانجام تحق کردیبوده و به لحاظ رو یدانیم

 : یرگینمونه و روش نمونه  جامعه،

  دیشه  یدانشگاه علوم پزشک  انیدانشجو  ه یکل  قی آماری تحق  جامعه 

  به  که  بوده   5400  بر   بالغ  ها که تعداد آن  باشند یم   زدیشهر    یصدوق

تعداد  ،و مورگان  یساده طبق جدول گرجس یتصادف یرگینمونه  صورت

گردآور  384 جهت  شدند.  انتخاب  نمونه  عنوان  به  از  داده   ینفر  ها 

 .دپرسشنامه استفاده ش

 : هاداده  یگردآور ابزار

برا  ۀ پرسشنام (1 خلاق:  در   زان یم  یریگ اندازه   یتفکر  خلاق  تفکر 

تفکر خلاق    یابیاز پرسشنامه استاندارد ارز  یعلوم پزشک  انیدانشجو

  20  یپرسشنامه دارا  ن ی ( استفاده شد. ا2002از والچ و داول )  یفرد

مؤس مق   باشدیال  طآن  یر یگاندازه   اسیکه  نقطه   ف ی ها    ی اپنج 

پرسشنامه    ییایکرونباخ جهت سنجش پا  یآلفا  بی است. ضر  کرتیل

  دییأپرسشنامه مورد ت  ییبدست آمد و روا  90/0در پژوهش حاضر  

کرونباخ   یآلفا  بینظران بود. در پژوهش حاضر با استفاده ضرصاحب 

 .به دست آمد  87/0

برای پژوهش  هایشیگرا  ۀ پرسشنام (2 گرا  ی:   هایشیسنجش 

، زدیشهر    یصدوق  دیشه  یدانشگاه علوم پزشک  انیدانشجو  یپژوهش

ا استفاده شد.  دارا  نیاز پرسشنامه محقق ساخته    25  یپرسشنامه 

  1شود )یم  ی ریلکرت اندازه گ  ایدرجه   5  ف یال است که با طؤس

و    یلیخ رواادیز  یل یخ  5کم  تا  ییمحتوا  یی(.  مورد    د ییپرسشنامه 

اساتصاحب  پا  دینظران و  قرار گرفت و  به    ییایدانشگاه  پرسشنامه 

 .دست آمدبه  71/0کرونباخ  یآلفا ۀ لیوس

 نیمن بود. ا  مارستانیمورد استفاده در پژوهش حاضر ب  ی: باز یباز

  ی باز  نیدر ا  انی که دانشجو  یاست. کار  یبا چالش واقع  ی پزشک  یباز

کار گرفتند. کار کارکنان را کنترل  را به   مارستانیبود که ب   نیدادند ا  انجام

 یسازی خود را شخص  مارستانیکنار آمدند، ب  دیکرده و با مشکلات جد

 My Hospitalدیاندرو  یدر بازو شغل خود را گسترش دادند.    ندکرد

از    شیب  یو شربت و دارو  ریاکس  ،یی دارو  اهاتیبا کشت گ  انیدانشجو

شکل بود که در    نیبد  یباز  یدهازیدار را ساختند، امتخنده   یماریب  80

باز  از  مرحله  ب  یهر  درمان  چالش   هاییماریبا  قفل    ها، مختلف، 

  یباز  ن یشد. در ا  را باز   مارستانیب  دی جد  یبخش ها  و  د یجد  هایی ماربی

باز  نای دانشجو  یدیاندرو و    گرید  کنانیبا  داشته  ارتباط  در  جهان  در 

خر  یهادرمان هم  با  را  م  د ی مختلف  فروش  برا  کنندیو    یارتقا  یو 

برخ   مارستانیب آورند.  دست  به  مهم  یپول   ی باز   یهایژگی و  ن یتراز 

 :من  مارستانیب دیاندرو

 مارستانیب  تیریکننده در سبک مدسرگرم  یباز -

 مخلتف هایبا بخش  مارستانی و ساخت ب یطراح -

 و...   یدرمان  یهامطب پزشک، بخش  ص،یتشخ  یهااتاق  جادیا -

 ی ماریب 80 درمان یبرا ییدارو اهانیپرورش گ -

 مارستانیدر ب د یجد های ی ماریها، بباز کردن قفل چالش -

 مختلف لیبا وسا مارستانیدکور ب یطراح -

 گر ید کنانیها با بازی ماریو فروش درمان ب دیخر -

 دست آمدهبا پول به  مارستانیب یارتقا -

 متنوع یو فضاها و کاراکترها رینظی ب کیگراف یدارا  -

  ت یچند فعال  ای  کیصورت بود که ابتدا، با انتخاب    نیاجرا بد  روش

م   یدرس به  اسات  زانی)بسته  بازی  دیهمکاری  انتخاب  به  اقدام    ، شد(، 

که    یمعن  نی. بدابدیکه اهداف آن درس در قالب بازی تحقق    یطوربه 

وظا  انیدانشجو بازی  انجام  ن  فیضمن  را  شده  دهند.    ز یمحول  انجام 

  ر یشده و دو متغ  یای را که از قبل طراحپرسشنامه   زیاز اجرای با  شیپ

اعضای گروه گذاشته شده است.   اریدر اخت  دهدیرا مورد سنجش قرار م

توز  400تعداد   از تکم. سپس پرسشنامه دیگرد  عیپرسشنامه   ل یها پس 

جمع نمونه،  اعضاء  توسط  تحلشدن  و  بددندی گرد  لیآوری    ب یترت نی. 

ش  تیوضع لحاظ  به  گروه  گرا  هایاخصاعضای  و  خلاق    ش یتفکر 

. در ادامه اقدام به اجرای دیگرد  نییتع  یعلوم پزشک  انیدانشجو  یپژوهش

اعضاء   اریدر اخت  پرسشنامه مجدداً  ، یبازی شد و پس از اتمام دوره آموزش

قرار    لیو تحل  ه یآوری مورد تجز و جمع   لیگروه قرار گرفته و پس از تکم

های تفکر  به لحاظ شاخص  وه اعضای گر  تیحالت وضع  ن یگرفتند. در ا

. در دیپس از اجرای بازی مشخص گرد  یپژوهش  یهاشیخلاق و گرا

 هایاز نظر شاخص  انیدانشجو  تی وضع  سهیو مقا  یبه بررس   ادامه اقدام

. دیو پس از اجرای بازی گرد  شیپ   یپژوهش  هایشگرای   و   خلاق   تفکر

توض به  م  ح یلازم  از  توز  400  ان یاست  م  عی پرسشنامه  در  ان  یشده 

حذف    390  انیدانشجو از  پس  که  شده  بازگردانده  پرسشنامه 

تحل  ه تجزی  جهت  پرسشنامه   384  تعداد  ناقص  هایپرسشنامه    ل یو 

تعداد    نیکه با توجه به حداقل حجم نمونه برآورد شده، ا  دیانتخاب گرد

 .باشدیمناسب م

کلیاخلاق   ملاحضات نمونه،  حجم  محاسبه  از  پس  مراحل    ه ی: 

دانشجو  با  گرد  انیپژوهش  ما  یو کسان  دیمطرح  در    ل یکه  به شرکت 

کردند. به    ءآگاهانه را امضا  تیبودند، قبل از شروع طرح فرم رضا  ق یتحق
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پرسشنامه کاملاً محرمانه    یداده شد که محتوا  نانیاطم  نیا  انیدانشجو

 .است

 ت یبودن، رضا  یعلوم پزشک  ی: دانشجوقیورود به تحق  یارهایمع

 . نرمال یهوش  ۀ بهر ق، یآگاهانه از انجام تحق

شدن ابزارها، نداشتن دقت    لی: ناقص تکم قیخروج از تحق  یارهایمع

  ل یاز پژوهش هر زمان که تما  یابزارها، خروج آزمودن  لیدر تکم  یکاف

 .یجلسه در آموزش مجاز کیاز  شی ب  بتیداشتند و غ

 جداول،   از  آماری  نمونه   هایپژوهش جهت توصیف ویژگی  نیا  در

  جهت   استنباطی  بخش  در  و  است  شده   استفاده   میانگین  درصد،  نمودار،

 چولگی  از   اطلاعات  بودن  نرمال   تعیین  برای  نخست  هافرضیه   رد   یا  تأیید

کش آزمون   یدگیو  سپس  نرم  یزوج   t  و  از  استفاده   spss25 افزاربا 

 .استفاده شده است

شماره    پژوهش با  ت   5/373/1401حاضر  دانشگاه   یعلم   د ییأبه 

 .دیتهران رس انیفرهنگ

  هاافتهی

نتا  بر از    جیاساس  آمده   47/49نفر)    190دانشجو،    348به دست 

و   دختر  بودند. همچن  52/50)  نفر  194درصد(  پسر  ب  نیدرصد(    ن یدر 

پزشک  انیدانشجو مختلف    یعلوم  درصد(   47/24)  نفر   94مقاطع 

  06/39نفر )  150و    ارشدی کارشناسدرصد(    45/36)  نفر  140  ،یکارشناس

دکتر تن  یاحرفه   یدرصد(  پرستاررشته   وع بودند.  شامل   ، یمامائ  ،یها 

علوم    ،یهوشبر  ،یوتراپیزیاتاق عمل، ف  ،یداروساز   ،یدندانپزشک   ،یپزشک

و بهداشت بود.  یشگاهیآزما

ی شناختتی جمع  رهایی متغ  فیتوص .1جدول   
Table 1. Description of demographic variables 

 درصد فراوانی  فراوانی  هامولفه  متغیر 

 جنسیت 
   47/49 190 دختر 
   52/50 194 پسر 

 مقطع تحصیلی 
   47/24 94 کارشناسی 

   45/36 140 ارشد   کارشناسی
   06/39 150 ایدکتری حرفه 

 100 384  جمع کل 

 
 ق یتحق رهایی متغ  یفیتوص یبررس .2جدول 

Table 2. Descriptive analysis of research variables 

 متغیر 
بعد   خلاق تفکر یهامهارت 

 ای ازاجرای بازی رایانه 

اجرای   قبل از خلاقر تفک  یهامهارت 
 ای بازی رایانه 

  بعد ازی  پژوهش یهاگرایش 
 یایانه را یباز  ی اجرا

  های پژوهشی قبل ازگرایش 
 ایاجرای بازی رایانه 

 384 384 384 384 تعداد 

 4609/2 3224/4 6596/2 0130/4 میانگین 

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

  3قبل از اجرای بازی کمتر از مقدار متوسط    رهایمتغ   نیانگیم  ریمقاد

 یهاش یتفکر خلاق و گرا  یهامعنا که در نمونه، مهارت  نی. بدباشدیم

مجاز  انیدانشجو  یپژوهش آموزش  از    یدر  کمتر  بازی  اجرای  از  قبل 

  شتریبعد از اجرای بازی ب  رها یمتغ  نی انگیم  ریمتوسط بوده است. اما مقاد

تفکر    هایمعنا که در نمونه، مهارت   نی . بدباشدیم  3  متوسط   قدار از م

گرا و  مجاز  انیدانشجو  یپژوهش  هایشیخلاق  آموزش  از    یدر  پس 

به    جیبا توجه به نتا  نیاز متوسط بوده است. همچن  شتریاجرای بازی ب

است.    5/0بعد از اجرای بازی بالای    رهایمتغ  ه یکل  یدست آمده پراکندگ 

اند  نیبنابرا م  ی کبا  داده   توانی اغماض  که  بگفت  در ی های  تفاوت 

 وجود ندارد.  قی مجموعه تحق
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ها نرمال بودن داده یبررس .3جدول   
Table 3. Checking the normality of the data 

 آماره چولگی و کشیدگی شاخص 

 ای های پژوهشی قبل ازاجرای بازی رایانهگرایش
 0/ 540 چولگی 

 0/ 091 کشیدگی 

 ای رایانههای پژوهشی پس ازاجرای بازی گرایش
 -1/ 114 چولگی 

 0/ 632 کشیدگی 

 ای اجرای بازی رایانه   قبل از خلاق تفکر یهامهارت 
 0/ 917 چولگی 

 1/ 123 کشیدگی 

 ی اانه یرا یباز  یاجرا  ازبعد خلاق  تفکر یهامهارت 
 -0/ 653 چولگی 

 -0/ 773 کشیدگی 

  ، باشدیم  کرتیل  فیقالب طهای پژوهش که در  با توجه به نوع داده 

توز  صیبرای تشخ بودن  باداده   ع ینرمال   و  پژوهش  هایشاخص  دیها 

توز  رهایمتغی نظر شکل  از  شاخص  عیآن  اساس  بر  چولگو  و   یهای 

  ها حد شاخص  ی دگیو کش  ی. اگر چولگرندیقرارگ  یابیمورد ارز  یدگیکش

  برقرار  هاداده   عی باشد شرط لازم نرمال بودن توز  کرده   ت یمجاز را رعا

چولگشاخص  ی قطع  جهنتی  برای  اما .  شد  خواهد کش  یهای    ی دگیو 

بر   یبررس  د یبا  ز ین  رهایمتغ نتا  گردد.  کل  جیاساس  فوق    هی جدول 

  ( -5و5)  نیب  یدگی( کش-3و3)  نیب  یدارای چولگ  قی های تحقشاخص

با   نیشرط لازم برای نرمال بودن وجود دارد. همچن  نیبنابرا  ،باشندیم

  ت یحد مجاز را رعا  ز ین  رها یمتغ  یدگیو کش  یچولگ  بی ضرا  نکه یتوجه به ا

 ها داده   عیبرای نرمال بودن توز  زین  یگفت که شرط کاف  توانیاند مکرده 

توز  توانمی  و  داشته   وجود نمود  از    قیتحق  رهاییهای متغداده   عیادعا 

  ل یو تحل  هیجهت تجز  نی. بنابراکندیم  تینرمال تبع  ای  ایالگوی زنگوله 

 .منمایییاستفاده م  ی زوج  t  و آزمون  کپارامتری  آمار   هایآزمون  از  هاداده 

 یهادر آموزش  یپژوهش  یهاشی بر گرا  سازیبازی  اول:  هیفرض

دارد.  ریثأت انیدانشجو یمجاز

 ی در آموزش مجاز یپژوهش یهاشیبر گرا سازیبازی ریتاث یبررس یبرا یزوج tن آزمو  .4جدول 
Table 4. Paired t-test to investigate the effect of gamification on research trends in virtual education 

 t Sig انحراف استاندارد میانگین  مرحله  متغیر 

های پژوهشی گرایش   
46/2 آزمون پیش  83/0  

39/30 -  000/0  
32/4 آزمون پس  84/0  

  2/ 46آزمون  شیدر پ  انیدانشجو  یپژوهش  هایشی نمره گرا  ن یانگیم

از نظر    شیافزا  نی است و ا  افتهی  شی افزا  32/4آزمون به  بود که در پس

𝑠𝑖𝑔)  باشدیمعنادار م   زین  یآمار = با توجه به    گریبه عبارت د.  (0/000

گرا پژوهش  نمونه  آموزش   انیدانشجو   یپژوهش  های ش یاطلاعات  در 

  باشدیم  32/4و بعد از اجرای بازی    46/2  یباز  اجرایقبل از    یمجاز

م نشان  گرا  دهدیکه  نمونه  در    انیدانشجو  ی پژوهش   یهاشیدرون 

  ی پژوهش  هایشی از گرا  شتر یب  اریبس   یبعد از اجرای باز  یکلاس مجاز

الگو را    ن یا  استنباطی  آمار  کمک  به   حال.  است  بازی  اجرای  از  قبل   هاآن

تعم ا  با.  مدهییم   میبه جامعه  به  از sig مقدار  نکه یتوجه   0/05  کمتر 

( است، در سطح  -96/1و    96/1خارج از بازه )  value-tمقدار    ایاست و  

فرض   99  نانیاطم جامعه    یعنی.  شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد  درون 

قبل   یدر آموزش مجاز  یعلوم پزشک  انیدانشجو  یپژوهش  هایش یگرا

 . تفاوت دارد یو بعد از اجرای باز

توسع   سازیبازی  دوم:  ه یفرض در   یهامهارت  ۀ بر  تفکرخلاق 

. دارد ریثأت انی دانشجو یمجاز یهاآموزش

 ی تفکر خلاق در آموزش مجاز یهابر توسعه مهارت سازیبازی ریتاث یبررس یبرا یزوج tآزمون .5جدول 
Table 5. Paired t-test to investigate the effect of gamification on the development of creative thinking skills in virtual 

education 

 t Sig انحراف استاندارد  میانگین مرحله متغیر

 تفکر خلاق 
 0/ 80 2/ 65 آزمون پیش

29 /20- 000 /0 
 1/ 08 4/ 01 آزمون پس
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در آموزش   انیتفکر خلاق دانشجو  یهانمره توسعه مهارت  نیانگیم

 افته ی  شیافزا  01/4آزمون به  بود که در پس   65/2  آزمونش ی در پ  یمجاز

𝑠𝑖𝑔)  باشدیمعنادار م  زین  یاز نظر آمار  شیافزا  نیاست و ا = 0/000) .

نمونه پژوهش توسعه مهارت  گر یعبارت دبه   های با توجه به اطلاعات 

و بعد از   65/2  یقبل از اجرای باز   یدر آموزش مجاز  انیوتفکر دانشج

درون نمونه    دهدیکه نشان م   باشدیم   01/4  یفکر  یاانه یاجرای بازی را

مجاز   انیدانشجو  یپژوهش  یهاش یگرا کلاس  اجرای    یدر  از  بعد 

گرا  شتریب  ار یبس  یپردازی باز  اجرای  از  قبل  هاآن  یپژوهش   هایشیاز 

تعم  نیا  یاستنباط  مارآ   کمک  به   حال.  است   بازی به جامعه  را    م یالگو 

امدهییم به  توجه  با  از sig مقدار  نکهی.  و    0/05  کمتر  مقدار    ایاست 

value-t  (  است، در سطح اطم-96/1و    96/1خارج از بازه )99  نانی  

 یهادرون جامعه توسعه مهارت یعنی.  شودیم رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض

قبل و بعد از    یدر آموزش مجاز  ی علوم پزشک  انیتفکر خلاق دانشجو

 . تفاوت دارد یاجرای باز

   بحث

  ی پژوهش  هایش یپژوهش نشان داد که گرا  نیاول ا  یۀ فرض  جینتا

پزشک  انیدانشجو مجاز  یعلوم  آموزش  اجرای   یدر  از  بعد  و  قبل 

  ش یمنجربه افزا  یپرداز یدارد. در واقع باز  دارییتفاوت معن  سازیبازی 

با پژوهش    ه یفرض  نی ا  جی. نتاگردد یم  انیبه پژوهش در دانشجو  لیتما

 ی که باز  افتنددری  هاهمسو و هماهنگ است. آن  (25)  همکاران فلورس و  

در   تیادامه فعال  یرا برا  انیاست که ممکن است دانشجو  یاستراتژ  کی

پژوهش  نی آنلا  هایاز دوره   یادیبخش ز امور    ها و در آن  کیتحر  یو 

 .کند زه یانگ جادای

کنندگان رقابت سازنده که همه شرکت  ط یمح  کی در    یباز  تیفعال 

و   ابد ییبرنده شدن و شناخته شدن دارند، توسعه م یبرا  یکسانیشانس 

شود. پژوهش  یمذکر و مونث م  رانیدر فراگ  لیو تما  زه یانگ  جادیمنجربه ا

  ن ی ا  یهاافته ی  نی نشد. بنابرا  افت ی  ج ی نتا  ن یا  یدر راستا  یگرید  یهمسو

  ی علوم پزشک انیدانشجو یپژوهشگر شینو در جهت افزا یه گامیفرض

 .باشدیم

تب  م  یۀ فرض  یها افته ی  نییدر  که   نیچن  توانیاول  کرد  استدلال 

باز  یپژوهش  هایش یگرا  زانیم  شیافزا  یبرا از  است   هایی بهتر 

طراح  یجذاب  یآموزش  یاانه یرا که  شود  آن  یاستفاده  در    هاخلاقانه 

 سازیبازی نسبت به    دیلازم است ابتدا اسات  نهمچنی.  باشد  شده   گنجانده 

نحو آگاه  استفاده   ۀ و  آن  محتوا  یاز  بتوانند  تا  کنند  کسب  را   ی لازم 

استاندارها  با  متناسب  و  طراح  یخلاقانه  اخت  یلازم  در  و   اریگردد 

پزشک  انیدانشجو باز  یعلوم  دهند.  تدر  یپرداز ی قرار  امر  و    سیدر 

طر  یریادگی ا  یباز  یافزارهانرم  قیاز  ب  جاد یباعث    شتر یعلاقه 

  ت ینشان داد که تقو  هاافته ی.  گردد یم  شو پژوه  قیبه تحق   انیدانشجو

  سازی بازیبا استفاده از    یو پژوهشگر  یعلم  یکنجکاو  ،یپژوهش  ه یروح

اقدامات، جهت    ن یو از مهمتر  افتهی  شیافزا  سیتدر  نینو  یهاو روش

لازم است   ،اساس  نی بر ا  ن ی. همچندآی یبه شمار م  یساختن جامعه علم

ا  یدیو تحول جد  ویسنار دانشجو  ایجامعه   جادیجهت  و    انیبا  خلاق 

در آموزش    سازیی با باز  ییآشنا  ویسنار  نیشود که بهتر  یدانشمند طراح

 .است یو علوم پزشک یعال

تفکر خلاق    هایپژوهش نشان داد که مهارت  نی دوم ا  یۀفرض  جینتا

از اجرای    یدر آموزش مجاز  انیدانشجو تفاوت   سازیبازیقبل و بعد 

اجرا  دارییمعن واقع  در  ا  سازیبازی  یدارد.  به  افزا  جادیمنجر    ش یو 

 عاتدر اغلب مطال  جه ینت  نی. اشودیها مو تفکر خلاق در آن  تیخلاق

همسو و هماهنگ دارد.    یه رابط  هاشده و با آن  دییأت  زین  یو خارج   یداخل

 تواندی م  سازیبازیکه    د یرس  جه ینت  نی( به ا2014به فرض مثال هاگلند )

  زهیشدن، انگ  ریدرگ  شیافزا  یبرا  یبه عنوان ابزار  یآموزش  هاینه یدر زم

فعال در  علاقه  بزرگ  یآموزش  هایتیو  شود.  پ  نیتراستفاده    دایچالش، 

کارکنان   شتریو علاقه را در ب  زه یاست که انگ  یاز باز  یکردن عناصر

  باز،   ارتباطات  و  شان شناخت کارکنان و حوزه علاقه   نی. بنابراکند  جادیا

طراح  یاساس   هایتفعالی زمان  بر    یمبتن  یآموزش  یهاطیمح  یدر 

آرم  گرید  ی. در پژوهشباشندیم  سازیبازی  به    (19)  سترونگلاندرز و 

بالقوه با تجربه و نگرش بالا،   رانیفراگ  انیکه در م  دند ی رس  جه ینت  نیا

کند،    یم  جادیا  نتینسبت به پاورپو  یبهتر  جینتا  یریادگ یدر    سازیبازی 

م در  از    انیدانشجو  انیاما  استفاده  به  کم  نگرش  و  تجربه  با  بالقوه 

 یی . در جاکندیم   جادیرا ا  یهترب  ی ریادگی  ج ینتا  نتی پاورپو  ،یسازی باز

 یمبتن  یریادگی  سازیبازی نشان داد که    یپژوهش  (23)  یویآلجر  گرید

پ بر  وب  م  یلیتحص  شرفتیبر  در  تفکر خلاق  اثرگذار   رانیفراگ  انیو 

نشان دادند که با توجه به    ی قیدر تحق  و همکاران  یاست. مضافاً هنر

  زان یدر م  یآموزش  ۀوینوع ش  ک،یاستراتژ  تفکر به   رانیلزوم دارا بودن مد

در   سازیبازیاثر بالاتر    انگریاست، که ب  رگذاریآنان تأث  ۀ زیو انگ  یریادگی

استراتژ  یریادگی روش  کیتفکر  به  همچن  یسنت  هاینسبت   نیاست. 

رشد و توسعه    هایاز راه   یکیکردند که    انیب  گونه نیا   یدر پژوهش  (26)

  انهیهمچون را  ییهاتیو ابداع در کودکان پرداختن به فعال  تیقوه خلاق

باز فراگ  یا  انه یرا  هایی و  است چرا که  بدان    ریاستاندارد  را که  آنچه 

کند. ی خود م  یو جزء وجود   ردگییم  ادیدارد واقعاً    دنی رغبت و شوق فهم

او موث  یو عاطف  ی ها در رشد ذهنآموخته   ن یتنها ا هستند.    رو پرورش 
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 ادی.  کندی آموزد و درک می م  یشخص  تیعمل و فعال  ی کودک آنچه را ط

و   یآموخته در رشد ذهن  نی. تنها اکندی خود م  یو جزء وجود  ردگییم

نشان دادندکه انجام    (22)  و همکاران  یپرورش او مؤثر هستند. محمود

افز  ی اانه یرا  یهای باز و    فیرد  ،ی بندطبقه   یهامهارت  شیبر  کردن 

هندسه و    یهادر مورد مهارت  ریثأ ت  نیا  یموثر بوده ول  یذهن  ینگهدار

تفاوتشباهت  صیتشخ و  پاها  واحد  داریها  است.   و همکاران   ینبوده 

ا  یپژوهش  زدرین  (24) باز  دند ی رس  جه ینت  ن یبه    ی اانه یرا  یهایکه 

ا  ،یآموزش بر  انگ  که نیعلاوه   میخودتنظ  یریادگیو    یریادگی  زشیبر 

دانشجو  هایمؤلفه عنوان  به  باعث    ریتأث  انیفراشناخت  داشته،  مثبت 

آن  تیتقو تبشودیم  زنی  هافراحافظه  در  م  یهاافته ی  ن یی.    توان یفوق 

  یبرا  یو تفکر باز  یشناسییبایز  ،یاستدلال کرد که استفاده از باز   نیچن

و حل    یریادگیارتقاء    ت،یدر فعال  زه یانگ  جادیکردن افراد، باعث ا  ریدرگ

منظور در نظر  به   یباز  یانتخاب عناصر طراح.    (27)  شودیم  لاتمشک

ن  و  یازهایگرفتن  و  حل  راه   ک یکه    یانه یزم  هاییژگ یکاربران 

 . است یشده است ضرور جادیآن ا یبرا سازیبازی 

  های دانشگاه   ازین  ن یتری گفت، اساس  توانیم  هاافته ی  یکل  ن ییتب  در

  شرفت یبه پ  لیمبتکر و محقق است. م  یپرورش دانشجو  یعلوم پزشک

 های ش یلازم است که گرا  نیها وجود دارد بنابرادانشگاه   ۀ در هم  یعلم

و عوامل مؤثر بر    ردیقرار بگ  یمورد بررس  دیو اسات  انیدانشجو  یپژوهش

پژوهش   ج یگردد. بر اساس نتا  تیو تقو  ییشناسا  هاشی گرا  نیا  شیافزا

ابزارها  یکیحاضر،   تفکر خلاق،    یپژوهش   هایشی گرا  شیافزا  یاز  و 

  ی تخصص  یهالازم است به موازات آموزش  ن یبنابرا  ، است  یپردازی باز

  ق یتحق  یبرا  دیجد  یطیلازم و مح  طیشرا  ،یعلوم پزشک  انیبه دانشجو

ابزار اصل دانش، فراهم شود.    ۀو توسع  یریادگی  یو پژوهش به عنوان 

دشوار از   یدرس  هایبه سبب داشتن سرفصل  یعلوم پزشک  انیدانشجو

لازم است   نیبنابرا  ستندیجهت پژوهش برخوردار ن  یکاف  لیوقت و پتانس

را جهت انجام پژوهش   هاییسرفصل  یدانشگاه  زانی رو برنامه   نیمسئول

 ی علم  هایپروژه   لیتسه  ۀ ن یزم  وبگنجانند    انیدانشجو  یدر برنامه درس

 ینامناسب فناور  یهارساختیرا فراهم کنند. کمبود بودجه و تجهبزات، ز

علوم    انیدانشجو  یساز دورنه یزم  ز ین  ق یتحق  یبرا  یو عدم زمان کاف

 . از انجام پژوهش است یپزشک

  گیرینتیجه 

و    یآموزش  نینو  هایپژوهش حاضر استفاده از روش  ج یاساس نتا  بر

مح  وارسازیی باز افزا  یریادگی  طی کردن  به    ی هاشیگرا  شی منجر 

به   انیدانشجو  یپژوهش آن  یطورشده  درس    فضای  در  هاکه  کلاس 

 .و پژوهش نشان دادند قیبه تحق یادیز یمندعلاقه  زین یمجاز

  ش یکرونا باعث افزا  وع یکه ش  رسدیبه نظر م  یکل  یبندجمع  کی  در

از آن به    توانیم   نیشده است بنابرا  یآموزش مجاز  ی هادوره   یبرگزار

کرد. اگر چه    ادی  د یاسات  یآموزش  یهاروش  شرفتیپ  ی برا  یعنوان عامل

ز  یپاندم مشکلات  شاخص  یادیکرونا،  تمام  جمله    ی هابر  از  جامعه 

در کشور   هاتیقابل  یبرخ  ییبه شکوفاکرد، اما منجر  لی سلامت مردم تحم

 یآموزش مجاز  افتن یشدن و رونق    ریبه فراگ  توانیشد که از جمله آن م

در کشور    یکه آموزش مجاز  رسدینظر مدر سراسر کشور اشاره کرد. به 

  ی مجاز  یهابه آموزش  یترشیشده و توجه ب  یدیفاز جد  کیما وارد  

از طر است.  ن  نیولئمس  گر،ید  فمعطوف شده  پ  شی ب  زیامر  بر   شیاز 

واقف    یمجاز  یریادگیبر    ی مبتن  یهاآموزش از راه دور و آموزش  تیاهم

  ل یلازم از قب  یهارساختیکه با توسعه ز  رودیانتظار م  نیاند. بنابراشده 

 یافزارهانرم دیسرعت آن، تول شی و افزا نترنتیا یتوسعه شبکه سراسر

اس  یآموزش ا  تفاده تعامل محور، و   یپاندم  نیاز تجارب کسب شده در 

 ان یبعد از پا  یو حت  میدر کشور باش  یشاهد رونق روزافزون آموزش مجاز

تداوم داشته    ینوع آموزش در کنار آموزش حضور  نیکرونا، ا  وع یش  افتنی

نوع   ازمند یاست که ن  د یجد  یهاتی از جمله قابل  سازیبازی.  (28)  باشد

  یی ایو پو  سمیمشارکت و تجسم مکان  یحام  باشدکه یم   طیمح  زا  یخاص

در   زین  سازیبازیثر با  مؤ  یکلاس ها  یمنتخب باشد. سازگار  یهای باز

برگ  ی تکنولوژ   یهارساختیز  رنده یبرگ در  هم  و  چارچوب    رنده یاست 

علوم   هایدروس دانشگاه   یتیریمد  ستمیمناسب است. امروزه، س  یآموزش

  رایدروس دارد. ز  یسازی باز   یبرا  یمحدود   یهاتی حماهنوز    یپزشک

اسات   تیجمع مرب  دیعامه  برا  ان یو  لازم  زمان  و  مهارت  خلق،    یفاقد 

مناسب هستند.    یتیحما  یتکنولوژ  رساخت یز  کی  ینگهدار  ایو    یسازگار

 ایانه یرا  هایی از جمله باز  یرا اساس باز  سازیبازی   توانیم  یاز طرف

باع که  ه  انیدانشجو  شودیم  ثدانست  اجبار  چ یبدون  و  به    یفشار 

 .بپردازد یریادگی

 گردد که  یم شنهادیپ نیبنابرا 

 یوارساز یاز جمله باز  یآموزش  نینو  یهایبا استفاده از فناور  دیاسات -1

  ان یدانشجو  یدرخشان، در پرتو پژوهش را برا   یانده یبه آ  دنیراه رس

  ن یرشد و تکامل سوق دهند چراکه ا  یکنند و دانشجو را به سو  باز

 . پژوهشگر است یپرورش دانشجو  یبرا یعامل

عال -2 پزشک  یآموزش  علوم  برا  یبستر  یو  با    ییآشنا  ی مناسب 

و امکانات لازم   دیدانشگاه فراهم نما  یا یاول  یرا برا  یوارسازی باز

 .آنها قرار دهد اریرا در اخت
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داشت که   ییهات یها محدودپژوهش  ریپژوهش حاضر همانند سا 

 :ها شاملاز جمله آن

 .و معتبر یدر منابع علم تیمحدود -1

 .در پر کردن پرسشنامه  انیاز دانشجو یبرخ  یعدم همکار -2

  و   هابودن دوره   یدر دوران کرونا، مجاز  یاجتماع  یگذارفاصله  -3

. یسازوار یبا باز دیاز اسات یار یبس آشنایی  عدم
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