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Abstract 

Introduction The aim of the present study was to investigate the effect of gamification on emotional creativity and 

cognitive creativity in the E-learning of medical science students 

Methods The present study was quasi-experimental. The statistical population consisted of medical science 

students in Tehran in the year 2021. Using simple random sampling, a sample of 70 students was selected. 

They were then randomly assigned into two groups of 35 participants each: experimental and control. 

The experimental group received eight one-hour sessions of game-based e-learning, while the control 

group continued with the conventional training method. Data were analyzed using paired t-tests. 

Results The findings demonstrated that gamification significantly enhanced cognitive creativity across all 

dimensions-expansion, originality, fluency and flexibility-in the experimental group. Similarly, 

emotional creativity showed statistically significant improvement in terms of originality, preparedness, 

effectiveness, and innovation following the intervention (𝑝 < 0.001). These results suggest that 

gamification provides an effective structure for promoting both cognitive and emotional creative skills 

in learners. 

Conclusion Gamification in education represents a powerful tool for fostering creativity among medical students. By 

incorporating elements of play and challenge, students are encouraged to think innovatively, engage 

deeply with content, and collaborate effectively. This educational method not only enhances curiosity 

and enjoyment but also prepares learners to tackle complex problems and support others in academic and 

clinical settings. Therefore, integrating gamification into electronic medical education can open new 

pathways for creative learning and professional development. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Among the challenges of the 21st century is the 

integration of technology into the educational 

system (1). E-learning, which involves the use of 

information and communication technologies such 

as the Internet and multimedia systems, aims to 

enhance the quality of learning by facilitating access 

to educational resources and services, while 

providing mechanisms for interaction and 

participation (2). Technology can be utilized to 

improve the teaching and learning process (3).It 

should support interaction and communication 

between professors and students (4). The integration 

of technology in education is beneficial for both 

students and teachers. E-learning offers a platform 

where students are encouraged to think critically 

about content, engage with the learning process, 

exchange ideas, and address the challenges they 

encounter related to the topics discussed (5). To 

implement e-learning effectively, proper planning 

with active learner participation is essential to 

prevent the development of negative attitudes (6). 

Creativity has been a compelling and widely 

discussed topic across various scientific fields, 

particularly in educational sciences and psychology. 

The rapid development of information and 

communication technologies, knowledge 

accumulation, the expansion of communication 

sciences, and the emergence of various information-

processing tools have shifted the economic structure 

of societies away from reliance on primary 

resources. Instead, the focus has turned to training 

specialized human resources, gaining access to 

information, and applying scientific findings 

practically (7). 

One specific type of creativity is emotional 

creativity, defined as behavior characterized by 

originality, effectiveness, and novelty (8). In this 

study, creativity is understood as “any act, idea, or 

product that changes an existing domain or 

transforms it into a new one”. Gamification is 

analyzed as “the use of game design elements in 

non-game contexts”. 

Therefore, developing innovative approaches 

that provide more effective teaching is a crucial 

solution to this challenge. Recent research in 

cognitive science and educational neuroscience 

suggests that game-based learning (or gamification) 

is a promising approach in education. Four key 

success factors have been identified for skill 

development through learning: attention, active 

engagement, feedback, and consolidation (9). 

Gamification is considered one of the most 

important modern trends in educational technology 

(10). 

Researchers have introduced a wide range of 

serious play activities and challenging experiences 

for children within interactive environments. 

Participants in such games perceive gamification as 

a helpful tool for emotion regulation. Therefore, 

finding ways to incorporate games or game-based 

concepts into the classroom setting could serve as a 

promising and innovative tool for educators, 

engaging students in creative learning and fostering 

healthy competition. Based on these considerations, 

the purpose of this study is to investigate the effect 

of gamification on emotional creativity and 

cognitive creativity in the context of electronic 

education for medical students. 

Methods 

This study was semi-experimental in nature, 

using a pre-test and post-test design with a control 

group. It was conducted during the academic year of 

1400–1401 on medical students in Tehran. The 

statistical population included all medical students. 

Participants were selected based on Morgan’s table 

using a simple random sampling method and a 

lottery approach implemented through computer 

software. The research protocol complied with the 

ethical principles outlined in the Declaration of 

Helsinki and was approved by the university 

(approval code: 510/12/07/1401). 

To measure emotional and cognitive creativity, 

two validated instruments were used: (a) the 

Emotional Creativity Questionnaire by Averill and 

Thomas Knowles (1991), and (b) Abedi’s Cognitive 

Creativity Questionnaire (1993). Following the 

intervention, all participants in both the 

experimental and control groups completed post-test 

assessments. Data analysis was carried out using 

SPSS version 25 software and paired t-tests. 

Results 

The results of the analyses of the first, second, 

third, and fourth hypotheses showed a significant 

difference in emotional creativity dimensions-

including originality, innovation, preparedness, and 

effectiveness-before and after implementing 

gamification within the E-learning platform. These 

changes were observed both during and after the 

educational game sessions. Furthermore, the results 

of the fifth, sixth, seventh, and eighth hypotheses 

revealed that cognitive creativity also showed 

significant differences in terms of elaboration, 

originality, fluency, and flexibility before and after 
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gamification was introduced within the e-learning 

environment. 

Conclusion 

Considering all the aforementioned points, it can 

be concluded that in order to effectively implement 

gamification in e-learning and enhance students' 

cognitive and emotional creativity, it is 

recommended to increase the use of gamification in 

remote and electronic education. Educational games 

should be designed based on students' age, gender, 

and interests to stimulate both emotional and 

cognitive creativity. Additionally, by offering in-

service training courses for instructors, they can gain 

a proper understanding of this educational method. 

Medical education institutions should also provide 

the necessary infrastructure for the development and 

implementation of gamification both in-person and 

online at universities and medical education centers. 

Furthermore, policies, planning, and strategies 

should be developed to promote the use of this tool 

in educational settings. 

One of the limitations of the present study was 

the lack of familiarity of some instructors with the 

concept of gamification and their insufficient ability 

to integrate game elements into e-learning. 

Keywords: playmaking, emotional creativity, 

cognitive creativity, e-learning, medical students.
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 شهر تهران یعلوم پزشک انیدانشجو یکی در آموزش الکترون یشناخت خلاقیتو  یجانیه  خلاقیتبر   یسازیباز   ریثأت یبررس

 

 . تهران، ایران ،، دانشگاه فرهنگیان، مرکز باهنر، پردیس نسیبهریزی درسیگروه برنامه   ،یعلم تأ یعضو ه  یدکتر اکرم حافظ

 . ایران فارس،  نور،  پیام دانشگاه شناسی،ریزی آموزشی، دانشکدۀ علوم تربیتی و روان گروه برنامه   ،یآموزش یزیرارشد برنامه  یکارشناس    خواجه  آزاده 

 .شناسی، دانشگاه شاندیز، مشهد، ایرانگروه مشاوره خانواده، دانشکده روان  کارشناسی ارشد،   *رحمتیان آزیتا

 . ایران زاهدان،  تحقیقات، علوم دانشگاه  شناسی،روان  دانشکدۀ  ،عمومی شناسیگروه روان ارشد،  یکارشناس    مقدم یم یصم رایسم

 . زاد اسلامی، اصفهان، ایرانآشهر، دانشگاه شناسی، واحد خمینی دانشکدۀ روان  گروه مشاوره و راهنمایی، ارشد، یکارشناس    یخان لادیم

 

 

 دهیچک

 ی علوم پزشک  انیدانشجو  یکیدر آموزش الکترون  یشناخت   خلاقیتو    یجان یه  خلاقیتبر    سازییباز  ریث أ ت  یهدف از انجام پژوهش حاضر بررس  اهداف 

 .بود
شهر   یعلوم پزشک  انیدانشجو  یبر رو  1400-1401  یلیآزمون با گروه شاهد و گواه بود. که در سال تحصپس- آزمونشیمطالعه از نوع پ  نیا روش 

 آزمون شیپ  ی. پس از اجرادیعنوان نمونه انتخاب گرددانشجو به  70ساده تعداد    یتصادف  یری گتهران انجام گرفت. با استفاده از روش نمونه
در دو    یکشصورت قرعهساده به ینمونه مورد نظر با استفاده از روش تصادف یشناخت   خلاقیتو سنجش  یجانیه   خلاقیتسنجش   رسشنامهپ

قرار گرفت و    یبا باز  یکیساعته تحت آموزش الکترون  1جلسه    8مدت  به  شیو شاهد قرار گرفتند. سپس گروه آزما  شینفره آزما  35گروه  
 . دیگرد لیو تحل  هیتجز یزوج t با استفاده از آزمونها معمول را ادامه دادند. داده روشگروه شاهد آموزش به 

با   ی سازیقبل و بعد از اجرای باز  یریپذو انعطاف  یالیاز بعد بسط، اصالت، س   یشناخت  خلاقیتاز آن است که    یحاک  ،لی حاصل از تحل  جینتا ها افتهی
 ای قبل و بعد از اجر   یو اثربخش  یآمادگ  ،یاز بعد اصالت، نوآور  یجانیه   خلاقیت  نیدارد. همچن  یتفاوت معنادار   یکیبستر آموزش الکترون 

𝑆𝑖𝑔) دارد یتفاوت معنادار یکیبا بستر آموزش الکترون یسازیباز = 0/000). 
 انیاست. دانشجو  انیدر دانشجو  یجان یو ه   یشناخت   خلاقیت  شیافزا   یبرا   یآموزش   یابزارها   نیو بهتر  نی جمله مهمتر  در آموزش از  یسازیباز ی رگیجهینت

  ت از حل مسائل تازه لذ   شود،یم  ختهبرانگی  هاآن  یدست بزنند، حس کنجکاو  خلاقانهتازه و    یمجاز هستند به کارها  یآموزش   ۀویش  نیدر ا
در آموزش   یسازیاستفاده از باز   نی. بنابرارندگییدر حل مشکلات خود کمک م  گرانیو از د  ندآییکنار م  دهیچیبا مشکلات پ  یاحتربه  برند،یم

 ی ایدن  کند و  تیرا تقو  یعلوم پزشک  انیدر دانشجو   خلاقیت  یی توانا  تواندیم  یدر آموزش پزشک  دیجد  یتکنولوژ  کیبه عنوان    یکیالکترون
 . را به آنها نشان دهد یریادگیاز  یدیجد

 .یعلوم پزشک  انیدانشجو ،یکیآموزش الکترون ،ی شناخت خلاقیت ،یجان یه   خلاقیت ،ی سازیباز :ید یکل  واژگان
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 مقدمه

  آموزشی ستمی در س  یاستفاده از فناور  21قرن    هایاز جمله چالش 

و    یاطلاعات  هاییاز فناور  یرگیبهره   ،یکیالکترون  یر یادگی.  (1)  است

بهبود   یبرا  ایو فرارسانه   ایچندرسانه   هایو نظام  نترنتیمانند ا  یارتباط

  ی به منابع و خدمات آموزش   یدسترس  ل یتسه  قی از طر  یریادگی  تیفیک

. (2)  چون تعامل و مشارکت از راه دور است  سازوکارهایی  کردنو فراهم

.  (3)  استفاده شود  یریادگی-یاددهی  ندیبهبود فرآ   یبرا  تواندیم  یفناور

  ان یاستاد و دانشجو  نیتعامل و ارتباط ب  ندیبه کمک به فرآ   ازین  یفناور

فناور.  (4)  دارد از  دانشجو  یاستفاده  نفع  به  هم  آموزش  هم    انیدر  و 

باعث   انیدانشجو  یبرا  ییعنوان فضابه   یکیاست. آموزش الکترون  دیاسات

به اشتراک گذاشتن    ،یریادگی  ند یها در مورد محتوا، فرآ شده است که آن

  مواجه  هاکه در ارتباط با موضوعات مورد بحث با آن  یها و مشکلات   ده یا

کنند   ند،هست الکترون  یاجرا   یبرا.  (5)  فکر  آموزش    دیبا  ،یکیبهتر 

فراگ  یمؤثر  یزریبرنامه  فعال  مشارکت  از   ردگی  صورت  رانیبا  تا 

 . (6) شود یریجلوگ یمنف هاینگرش

ح  ،خلاقیت در  بحث  قابل  و  توجه  جالب  موضوعات    های طه یاز 

  ع یبوده است. توسعه سر  یو روانشناس  یتیعلوم ترب  ژه ویبه   یگوناگون علم

زم در  ارتباطات  و  اطلاعات  دانش،   هاینه یفناوری  تراکم  مختلف، 

ساختار   اطلاعات،  پردازش  ابزار  انواع  ظهور  و  ارتباطات  علم  گسترش 

  روی ین  تیباز داشته است و ترب  ه یاتکا به منابع اول  زاقتصادی جوامع را ا

 ی علم  هایافته ی  عیبه اطلاعات و کاربرد وس  یمتخصص و دسترس  یانسان

انواع   ی کیاز جمله  .  (7)  آن کرده است   نی گزیرا در عرصه عمل جا از 

که    یجانیه   خلاقیتاست.    یجانیه  تیخلاق   ت، یخلاق است  رفتار 

پژوهش    نیدر ا.  ( 8)  و اصالت را دارا باشد  یاثربخش  ،یینوگرا  هاییژگیو

حوزه موجود را   ک یکه    یمحصول  ا ی  ده یهر عمل، ا"عنوان  به   خلاقیت

به حوزه جد   کی   ایدهد  یم  رییتغ   " کندیم  لی تبد  یدیحوزه موجود را 

در    یباز  یطراح  صرعنوان »استفاده از عنابه   یسازی. باز شودمیدرک  

 . شودیم لیتحل  «یربازیغ نهیزم

دارا  ی سنت  سیتدر  یهاروش  یثابت  یریادگیساختار    یمعمولاً 

ناتوان   یو نوآور  خلاقیت  زه،یانگ  جادیرا در ا  ریهستند که دانشجو و فراگ

به   ینظر  یهادستورالعمل   رانیفراگ.  کندیم  افتیدر  یعمل  یجارا 

و اطلاعات    میمفاه  تر عیسر  یادآوریو    نگهداری  از  را  هاکه آن  کنندیم

معمولاً فاقد جلب توجه    یآموزش سنت  ن، ای   بر  علاوه.  کندیمنصرف م

 ی گذار  ه یاست که باعث کاهش تعامل، مشارکت و سرما  رانیفراگ  کامل

نوآورانه که آموزش   یکردهایتوسعه رو  ن،ی. بنابراشودمی  محتوا  در  هاآن

مشکل است.   نیبه ا  یدگیرس  یمؤثر برا  یراه  دهند،یرا ارائه م  یبهتر

و علوم اعصاب    ی علوم شناخت  یهانه یدر زم  ریاخ  قاتی تحق  گر،دییاز سو

م  یآموزش باز  یمبتن  یریادگیکه    دهدینشان   ک ی(  یسازی)باز  یبر 

  ی د کلی  استفاده در آموزش است. چهار عامل  یبرا  دوارکننده یام  کردیرو

شده است که    شناسایی   هامهارت  تیتقو  یبرا  یریادگ ی  یبرا  تیموفق

 ی کی  یسازی باز.  (9)  تیبازخورد و تثب  فعال،توجه، مشارکت    :عبارتند از

  قات یتحق.  (10)  است  یآموزش  یمدرن در فناور  یروندها  ن یتراز مهم

اثرات بالقوه آن    یسازنه یدرک و به   یدامنه خود را برا  دیبا  یسازی باز

مورد    د یباناخواسته    ی اثرات منف  ن،ی گسترش دهد. علاوه بر ا  یدرستبه 

دارند که در آن   یستم یس  دگاه ید  کی  هاشیآزما  شتری. بردیتوجه قرارگ

امر اغلب    نیاست. ا  شرویو اثر مورد نظر آن پ  شده یمعرف   یعنصر باز

نتا  ایده یچیپ  هایستمیها سی باز  رایز   شودیم  فیضع  ج یمنجربه عدم 

 . دشوار است کنیرفتار باز  ینیبشپی ها هستند که در آن

تعامل    متوانییاست که چگونه م  نیجمله مشکلات ما در آموزش ا  از

کن  نیب حفظ  کلاس  از  خارج  در  را  دانشجو  و  خوشبختانه    م،یاستاد 

  سّر یرا م   یتعامل در هر زمان و مکان  یامکان برقرار  یک یالکترون  یریادگی

سؤالات   ن یروشن به ا  پاسخی  که   است  آن  بر  حاضر  پژوهش .  استکرده 

  یرا که در داخل و خارج کشور به بررس  هاییپژوهش   یتمام  و  دهد  ارائه 

  لیو تحل  یابیپرداخته اند، مورد ارز  ایرشته   انیتوسعه دانش م  یأله مس

  های پژوهش  شناسیو روش  یکل  یمایراستا، س  ن ای  در.  است  قرار داده 

قرار    یمورد نقد و بررسها  آن  ییمحتوا  یمایس  نیانجام شده و همچن

  خلاقیت بر    یسازیباز  ریثأت  یبررس  نهیدر زم   یقاتیحقت   تاکنون  .اندگرفته 

الکترون  یشناخت  خلاقیتو    یجانیه آموزش  علوم   انیدانشجو  ی کیدر 

نشده   یپزشک دانشگاه   قات تحقی  اکثر  و   انجام  در  زمحاضر  در  و    نه یها 

در    قاتیتحق  نیاز ا  یی هاانجام شده است که به نمونه   یتجارت و بازرگان

  ن یتازه در ا  یپس مطالعه حاضر پژوهش  .اشاره شده است  یبخش داخل

  که  اندکرده   یپژوهش را بررس  یرهایمتغ  یاندک  قاتیاست اما تحق   نهیزم

همکاران ی بنپژوهش    جنتای.  شودمی  اشاره   هاآن  به   ادامه   در و    هاشم 

هارونا و    جاخت،ی ش   ن،یدین ی(، زا2021)  نویو آنجل  رویلور  لرو، ی(، ب1393)

لامران   یشنهاد یپ  کردیرو  ،(2020)  همکاران عبدالواحد   یپژوهش  و 

  (، 2020چانگ  و وو )  چن،  ،(2020)  چل یپژوهش آلت و ر  ج ی(، نتا2020)

  ویچن و چ  ق یو تحق  (2019)  ی(، پژوهش الجراو2019)   وگت و همکاران

  ت، یبر خلاق  یکی الکترون  یریادگی  ریثأرابطه و ت  ینحوهر کدام به   (2016)

  ی را بررس  یو شناخت  یجانیه  تیو خلاق  یازرقابت در ب  ت،یو خلاق   یباز

  ن یرقابت ب  سمی گرفتند که مکان  جه یها نتاز آن  ی. برخ(17-9)  اندکرده 

افزا  یاانه یرا  یگروه فراگ  شیدر  و   یریادگی  شرفتیپ  ران،یمشارکت 

است  خلاقیت  ط   قن یمحق  نیهمچن  .مؤثر  از    یاگسترده   فی مذکور 
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  ی تعامل  طیمح  ک یدر    زیبرانگچالش   اتیو تجرب  یباز  یجد  یهاتیفعال

شد.    یبرا ارائه  تنظ  بازی  کنندگانشرکتکودکان    جان، یه  میدر 

  یی هاراه   افتن یپس  .  کنندیدرک م  د یابزار مف  کیعنوان  را به   یسازی باز

باز  یبرا م  یباز  م یمفاه  ای  های کاربرد   ی ابزار  تواندیدر کلاس درس 

برا  دبخشینو نوآورانه  دانش   انیمرب  یو  تا  خوباشد  درگ  دآموزان   ریرا 

  ، شدقانه و رقابت جذاب کنند. بنابر آنچه گفته لاخ  یریادگی  یهامهارت

  خلاقیت بر    سازیی باز  ریثأت  بررسی  حاضر  پژوهش  انجام  از  هدف

الکترون  یشناخت  خلاقیتو    یجانیه آموزش  علوم   انیدانشجو  ی کیدر 

 . است یپزشک

 روش

ح  نیا از  کاربرد  ثیمطالعه  زمر  یهدف  در    قاتیتحق  یو 

 در  که   بود  گواه   و شاهد  گروه   از  آزمونپسو    آزمونشپی با    یشیآزمامه ین

رو  1400-1401  یلتحصی  سال شهر   پزشکیعلوم  انیدانشجو  یبر 

  ی علوم پزشک  انیدانشجو  یۀ شامل کل  یآمار  ۀ جامع.  تهران انجام گرفت

روش و به   ساده   یتصادف   یریگنمونه و  ابتدا با استفاده از جدول مورگان  

 هایدانشجو از رشته   70تعداد    بود.  ایانه یرا  یافزارهابا نرم  کشیقرعه 

. پروتکل پژوهش دیبه عنوان نمونه انتخاب گرد  یمختلف علوم پزشک

ب با  و    یانجام شد و توسط دانشگاه بررس  ینکیهلس  ه یانی حاضر مطابق 

 . (1401/12/07/510شد )کد:  دییأت

پژوهش  یارهایمع از  خروج  و  دانشجو    ورود  علوم   انیانتخاب 

اساس مع  یپزشک مانند جنس  یورود  یارهایبر  از    تیّخاص  نبود. پس 

و    د یمطرح گرد  انیمراحل پژوهش با دانشجو  ه ی محاسبه حجم نمونه، کل

ما  یکسان تحق  لیکه  در  فرم    قی به شرکت  از شروع طرح  قبل  بودند، 

 زیخروج از پژوهش ن  یارهای. از جمله معدآگاهانه را امضا کردن  تیرضا

 .شامل: عدم حضور در جلسات بود

اجرا  پس و    یجانیه  خلاقیتپرسشنامه سنجش    آزمونشی پ  یاز 

 ینمونه مورد نظر با استفاده از روش تصادف  یشناخت  خلاقیتسنجش  

آزما  35در دو گروه    یکشساده به صورت قرعه  و شاهد قرار    شی نفره 

به  اندازه گرفتند.  سنجش   یجانیه   خلاقیت  زانیم  یریگمنظور  و 

و توماس    لی توسط آور  یجانیه  خلاقیتاز پرسشنامه    یشناختخلاقیت

  د ی( استفاده گرد1372)  یعابد  یشناخت  خلاقیت( و پرسشنامه  1991)  نولز

(18). 

آور  یجانیه  خلاقیت  پرسشنامه  نولز  لیتوسط  توماس  (:  1991)  و 

اعتبار  یطراح  پرسشنامه این   در   یابیو  است. چهار ملاک مزکور  شده 

و اصالت  در    یواثربخش   ینوآور  ،یآمادگ  اسیچارچوب چهار خرده مق

  هیگو  30  یحاو  مون آز  نیا  .شودیم  ده یسنج  یجانی ه  خلاقیت آزمون  

اند. در پژوهش شده   میتنظ  کرتیل  یاپنج درجه   فیط  کیاست که در  

 .(19) بود دییپرسشنامه مورد تا ییو روا ییایپا یهاشم

مطرح    هایبا اقتباس از آزمون  ی: عابدیشناخت  خلاقیت   پرسشنامه 

  60پرسشنامه    خلاقسنجش تفکر    یآزمون تورنس برا  رینظ   ،خلاقیت

کرد. در   هی اصالت و بسط ته  ،یریپذانعطاف  ،یالیدر چهار بعد س  یا  ه یگو

 .بود د ییپرسشنامه مورد تا ییایو پا ییروا  یپژوهش عابد

بازسازیی باز  نوع نرم  ی:  حاضر،  پژوهش  در  استفاده   افزار مورد 

دادن   بیاست که با ترت   یآموزش  یباز  شنیکیاپل  کی  کاهوت.  بود   کاهوت

. کاهوت کندیم  جادیکاربران در سر کلاس درس، رقابت ا  ن یمسابقه ب 

 د یاندرو  یبرا  یو پلتفرم باز   نیمسابقه آنلا  کی  هاآزمون  جادیو ا  یباز

که   سرگرم  ی ریادگیاست  نرمکندمی  جذاب  و  کننده را  کاهوت  .  افزار 

هر   یبرا  ،یمیو ت  یفرد   یباز  یهاکه حالت  آوردیرا فراهم م  یطیمح

 . آوردیفراهم م قه یسل

  از   ناشی  سازیهمسان   از  پس:  هاداده   لیو تحل  ه ی اجرا و تجز   روش

نمونه    ، یو شناخت  یجانیه  ت خلاقی  سنجش  پرسشنامه   آزمون پیش   اجرای

نفری، آزمایش و کنترل جایگزین شدند؛ سپس با   35حاضر در دو گروه  

(، اقدام  دیهمکاری اسات  زانی)بسته به م  یدرس  تیچند فعال  ای  کیانتخاب  

که اهداف آن درس در قالب بازی تحقق    یطوربه   ،شد  بازی  یبه طراح

محول شده را    فی ضمن انجام بازی وظا  انیکه دانشجو  یمعن  نی. بدابدی

تمام  زین از  دهند. سپس  پ  یانجام  گواه  و  از    آزمونشیدو گروه شاهد 

 ان یشد. دانشجو  گرفته  یجانیه  خلاقیتو    یشناخت  خلاقیت پرسشنامه  

آزما مدت    شیگروه  جلسه    جلسه  8به  ا  1هر  در  ها  دوره   ن یساعت، 

  ن یگروه کنترل در ا  انیشرکت کردند. دانشجو  یصورت آموزش مجازبه 

آموزش اطلاعات  معمول  روش  به  در  یمدت  جلسات    افت یرا  کردند. 

 :است ر یبه شرح ز یوارسازی باز

نوع نگرش افراد به مسائل   نییچندگانه و تع  یهامفهوم هوش (1

 بستر خلاقانه  کیدر 

 حل خلاق مساله ندیفرا یبررس (2

 یو نوآور تیبا مفهوم خلاق ییآشنا (3

 با روش حل خلاقانه مسائل  ییآشنا (4

 ت یتوسعه خلاق یهاکیتکن  یمعرف (5

 هنر تفکر خلاق  (6

آزمون مورد ارزیابی  پایان تمامی اعضای هر دو گروه با اجرای پس   در

ازجمع  پس  قرارگرفتند.  نرم  ها،داده   یآورمجدد  از  استفاده    افزار با 

SPSS25 و آزمون t ها انجام شدداده  لیو تحل  ه یتجز  یزوج. 
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 ها افتهی

صورت کامل دو گروه، مراحل انجام پژوهش را به   انیدانشجو  همه 

  ل یمطالعه، تحل  یکنندگان در طشرکت  زشیعدم ر  لیدلکردند. به   یط

Intention to treat (ITT )  ی منظور بررسبه   نیانجام نشد. همچن  

در سطح    Fدست آمده از  محاسبات به   یونیرگرس  بی ضرا  بیش  یهمگن

 یونیرگرس  بیضرا  بیش  ینشان داد که همگن  05/0  بزرگتر  از  یمعنادار

ها نرمال  داده   عی و توز  .(-2تا    2  نیب  یدگیو کش  ی)چولگ  باشدیبرقرار م

پارامتر  توانیبوده و م آزمون  تحل  ه یتجز  یبرا  کیاز  استفاده   لیو  ها 

بد م  نیا  بیترتنینمود،  از    سریامکان  که  شود   یزوج  tشد  . استفاده 

شده    ه یارا  1  در جدول  یمورد بررس  یهاگروه   یشناست یمشخصات جمع

. است

 ی نمونه آمار  یفراوان عیتوز .1 جدول

Table 1. Statistical sample frequency distribution 

 ی فراوان  درصد ی فراوان ترم تحصیلی  و ت یجنسآماره 
 %100 نفر  70 دختر 

 17/%14 نفر  12 تحصیلی   1ترم 
 28/%57 نفر  20 تحصیلی 3و   2ترم 
 25/%71 نفر  18 تحصیلی 5و   4ترم 

 28/%57 نفر  20 به بالا   6ترم 

پ  نیانگ یم  نی ب  سه یمقا نمرات  استاندارد  انحراف  و     آزمونشی و 

 ش یدر گروه آزما  یجانیه  خلاقیتو    یشناخت  خلاقیتآزمون مؤلفه  پس 

کنترل م  یحاک  2  جدول  و  که  است  آن  آزما  ن یانگیاز  در    شیگروه 

پپس  به  نسبت   و  7714/253)  افته ی  شیافزا  آزمون شیآزمون 

نداشته    یچندان  شی آزمون افزادر پس   رلگروه کنت  نیانگیو م  (2286/128

. است

 ش ی درگروه آزما یمورد بررس  یرها یمتغ  عیو توز  یپراکندگ ،یمرکز  هایشاخص  .2جدول 

Table 2. Central indices, dispersion and distribution of the examined variables in the experimental group 

 

باز  یۀ فرض بعد     انیدانشجو   یجانیه   خلاقیت بر    یسازیاول  از 

 . دارد ریتاث یکیدر آموزش الکترون یجانیه یآمادگ

  ی ه نمر  نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  1  فیکه در رد  گونه همان

( بود 5714/11)  آزمون شیدر پ  یجانیه  یاز بعد آمادگ  یجانهی  خلاقیت

از نظر   شیافزا  نیاست و ا  افته ی  شی( افزا0857/30)  آزمون به که در پس 

𝑆𝑖𝑔)اشد  بیمعنادار م   ز ین  یآمار = با توجه به    گریعبارت دبه .  (0/000

آموزش    انیدانشجو  یجانهی  خلاقیت   ینمره   نمونه اطلاعات   در 

آمادگ  یکیالکترون بعد  اجرا  یجانهی  ی از  از  نشان    ،یسازیباز   یقبل 

نمونه    دهدیم آمادگ  یجان یه  خلاقیتدرون  بعد  اجرای    ی از  از  بعد 

اجرا  شتر یب  اریبس  یسازی باز از  قبل  آموزش    یسازیباز  یاز  در 

آمار    یکیالکترون به کمک  به جامعه    نی ا  یاستنباطاست. حال  را  الگو 

ا  .مدهییم  میتعم از   Sig مقدار  نکه یبا توجه به   ایاست و    05/0کمتر 

  نان ی( است، در سطح اطم-96/1+ و  96/1خارج از بازه )t-value   مقدار

فرض  95 جامعه    ی عنی.  شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد    خلاقیت درون 

با بستر آموزش    ی سازیقبل و بعد از اجرای باز  یاز بعد آمادگ  یجانیه

 د. دار  یتفاوت معنادار یکیالکترون

باز  یۀ فرض بعد    انیدانشجو   یجانیه  خلاقیت بر    یسازیدوم  از 

. دارد ریتاث یکیاصالت در آموزش الکترون یاثربخش ینوآور

 کشیدگی  کجی معیار  انحراف نما  میانه  میانگین  

 136/0 - 820/0 48702/7 00/46 0000/51 6571/51 هیجانی  خلاقیت  آزمایش 

 072/0 - 382/0 50090/10 00/117 0000/115 7143/113 شناختی  خلاقیت  آزمایش

 046/1 359/1 25005/5 00/50 0000/50 2857/5 هیجانی خلاقیتکنترل  

 560/0 210/0 00710/8 00/89 0000/96 6364/96 شناختی خلاقیتکنترل  

 - 621/0 780/0 90831/8 00/117 0000/128 2286/128 هیجانی  خلاقیت آزمایش  

 - 872/0 814/0 71349/21 00/250 0000/254 7714/253 شناختی  خلاقیت آزمایش  

 - 058/0 - 542/0 87577/4 00/50 0000/50 1429/50 هیجانی خلاقیتکنترل  

 369/0 - 928/0 28606/8 00/99 0000/107 0006/108 شناختی خلاقیتکنترل  
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 ان یدانشجو یکی ها در آموزش الکترون پژوهش و ابعاد آن  یرها یبر متغ  یسازی باز  ر یتاث  یجهت بررس یزوج tآزمون  .3 جدول

Table 3. Paired t-test to investigate the effect of gamification on research variables and their dimensions in electronic 

education of students 

 Sig آزادی  یه درج t انحراف استاندارد میانگین  مرحله  متغیر  ردیف 

 آمادگی هیجانی  1
 15960/2 5714/11 آزمون پیش

322/26 - 34 000/0 
 23011/3 0857/30 آزمون پس

 نوآوری  2
 52686/4 5143/24 آزمون پیش

419/23 - 34 000/0 
 40774/5 1429/60 آزمون پس

 اثربخشی  3
 73351/1 3714/8 آزمون پیش

785/24 - 34 000/0 
 24095/2 0857/21 آزمون پس

 اصالت  4
 15809/1 2000/7 آزمون پیش

 626/27 - 000/0 
 44245/1 9143/16 آزمون پس

 سیالی  5
 53546/2 5714/31 آزمون پیش

754/44 - 34 000/0 
 42814/4 7429/66 آزمون پس

 پذیری انعطاف  6
 41278/3 0000/19 آزمون پیش

415/35 - 34 000/0 
 85062/2 8571/46 آزمون پس

 اصالت  7
 20373/3 0286/42 آزمون پیش

031/31 - 34 000/0 
 11464/10 6000/96 آزمون پس

 بسط  8
 69578/3 6000/18 آزمون پیش

089/19 - 34 000/0 
 79935/8 5714/47 آزمون پس

  ی نمره   نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  2  فیگونه که در ردهمان

آزمون  ( در پس24/ 5143)  آزمونشیدر پ  ینوآور  از   بعد  یجانهی  خلاقیت

 معنادار  زین  یاز نظر آمار  شیافزا  نیاست و ا  افته ی  شی( افزا1429/60)  به 

𝑆𝑖𝑔)باشد  می = با توجه به اطلاعات نمونه    گریعبارت دبه .  (0/000

نشان    ،یسازیباز  یقبل از اجرا  یاز بعد نوآور  یجانهی  خلاقیت  ینمره 

 ی کیدر آموزش الکترون  انیدانشجو  یجانیه   خلاقیتدهد درون نمونه    یم

نوآور بعد  باز  یاز  اجرای  از  اجرا  شتر یب  اریبس  یسازیبعد  از  قبل   ی از 

  ی است. حال به کمک آمار استنباط  یکیدر آموزش الکترون  یسازی باز

کمتر  Sig مقدار  نکهی. با توجه به امدهییم  میرا به جامعه تعم  گوال  نیا

( است، -96/1و    +96/1خارج از بازه )t-value   مقدار  ایاست و    05/0از  

درون     یعنی .  شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض  95  نانیدر سطح اطم

با   یسازی قبل و بعد از اجرای باز  یاز بعد نوآور   یجانی ه  خلاقیتجامعه  

 یسازی سوم باز  یۀ فرض  .دارد   یتفاوت معنادار  یکیالکترون  آموزشبستر  

اصالت در آموزش     یاز بعد اثر بخش  انی دانشجو  یجان یه   خلاقیتبر  

 . دارد ریتاث یکیالکترون

ی  ه نمر  نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  3  فیکه در رد  همانگونه 

( بود که در  3714/8)  آزمونشیدر پ  یاز بعد اثربخش  یجانیه   خلاقیت

  ی از نظر آمار  شیافزا  ن یاست و ا  افته ی  شی( افزا0857/21)  آزمون به پس 

م  زین 𝑆𝑖𝑔)د  باشیمعنادار  = دبه .  (0/000 به    گریعبارت  توجه  با 

  ی قبل از اجرا  یاز بعد اثربخش   یجانیه  خلاقیت  ینمره اطلاعات نمونه  

در    انیدانشجو  یجان یه  خلاقیتدهد درون نمونه  ینشان م  ،یسازی باز

  شتر یب  اریبس  یسازیبعد از اجرای باز  یاز بعد اثربخش  یکیآموزش الکترون

است. حال به کمک  یکیدر آموزش الکترون یسازیباز یاز قبل از اجرا

الگو را به جامعه تعمیا  یآمار استنباط با توجه به امدهییم  مین    نکهی. 

+  96/1از بازه )  رج خا  t-value  رمقدا  ایاست و    05/0کمتر از   Sig مقدار

. شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض  95  نان ی( است، در سطح اطم-96/1  و

قبل و بعد از اجرای    یاز بعد اثربخش  یجانیه  خلاقیتدرون جامعه     یعنی

الکترون  یسازی باز آموزش  بستر  معنادار  یکیبا   یۀ فرض.  دارد  یتفاوت 

از بعد اصالت  در    انیدانشجو  یجان یه   خلاقیت بر    سازییچهارم باز

 . دارد ریتاث یکیآموزش الکترون

  ی نمره   نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  4  فیکه در رد  گونه همان

پ  یجانیه  خلاقیت  در  اصالت  بعد  در  2000/7)  آزمونشیاز  که  بود   )

  ی از نظر آمار  شیافزا  ن یاست و ا  افته ی  شی( افزا9143/16)  آزمون به پس 

م  زین 𝑆𝑖𝑔)  باشدیمعنادار  = دبه .  (0/000 به    گریعبارت  توجه  با 

نم نمونه  اجرا  یجانی ه  خلاقیتی  ه راطلاعات  از  قبل  اصالت  بعد   ی از 

در    انیدانشجو  یجان یه  خلاقیتدهد درون نمونه  ینشان م  ،یسازی باز
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  شتریب  اریبس  یسازیاجرای بازاصالت بعد از    از بعد  یک یآموزش الکترون

است. حال به کمک  یکیدر آموزش الکترون یسازیباز یاز قبل از اجرا

با توجه به امدهییم  میبه جامعه تعم  راالگو    ن یا  یآمار استنباط   نکهی. 

+  96/1از بازه )  خارجt-value   مقدار  ایاست و    05/0کمتر از   Sig مقدار

. شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض  95  نان ی( است، در سطح اطم-96/1  و

از بعد اصالت قبل و بعد از اجرای   یجانیه  خلاقیتدرون جامعه    یعنی

 . دارد یتفاوت معنادار یکیالکترون زشبا بستر آمو یسازی باز

باز  یۀ فرض از بعد      انیدانشجو   یشناخت  خلاقیتبر    سازیی پنجم 

 . دارد ریتاث یکیدر آموزش الکترون یالیس

  ی نمره   نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  5  فیکه در رد  گونه همان

س  یشناخت  خلاقیت بعد  پ  یالیاز  در  5714/31)  آزمونشیدر  که  بود   )

 ی از نظر آمار  شیافزا  نیو ا  استافته ی  شی( افزا7429/66)  آزمون به پس 

م  زین 𝑆𝑖𝑔)  باشدیمعنادار  = دبه .  (0/000 به    گریعبارت  توجه  با 

نمونه   س  یشناخت  خلاقیت  ینمره اطلاعات  بعد  اجرا  یالیاز  از    ی قبل 

در   انیدانشجو  یشناخت   خلاقیتدرون نمونه    دهدینشان م  ،یسازی باز

  شتریب  اریبس  یسازیبعد از اجرای باز  یالیاز بعد س  یکیآموزش الکترون

است. حال به کمک  یکیدر آموزش الکترون یسازیباز یاز قبل از اجرا

با توجه به امدهییم  میرا به جامعه تعم  والگ  ن یا  یآمار استنباط   نکهی. 

 +96/1خارج از بازه )t-value   مقدار  ایاست و    05/0کمتر از   Sig مقدار

. شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض  95  نان ی( است، در سطح اطم-96/1  و

قبل و بعد از اجرای   یالیاز بعد س  ی شناخت  خلاقیتدرون جامعه    یعنی

 . دارد یتفاوت معنادار یکیالکترون وزشبا بستر آم یسازی باز

باز  یۀ فرض بعد     انیدانشجو  یشناخت  خلاقیتبر    سازییششم  از 

 . دارد ریتاث ی کیدر آموزش الکترون یریپذانعطاف

ی  ه نمر  نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  6  فیکه در رد  گونه همان

( بود که  0000/19)  آزمونش یدر پ  یریپذاز بعد انعطاف  یشناخت  خلاقیت

از نظر    شیافزا  ن یاست و ا  افتهی  شی( افزا8571/46)  آزمون بهدر پس

𝑆𝑖𝑔)  باشدیمعنادار م  ز ین  یآمار = با توجه    گریبه عبارت د.  (0/000

قبل از   یریپذاز بعد انعطاف یشناخت خلاقیت ینمره   نمونه به اطلاعات 

م  ،ی سازی باز  یاجرا نمونه  ینشان  درون    ی شناخت  خلاقیتدهد 

الکترون  انیدانشجو آموزش  انعطاف  یکیدر  بعد  اجرای    یریپذاز  از  بعد 

اجرا  شتر یب  اریبس  یسازی باز از  قبل  آموزش    یسازیباز  یاز  در 

به کمک    یکیالکترون به جامعه    نی ا  یاستنباط  آماراست. حال  را  الگو 

با توجه به امدهییم  میتعم از   Sig مقدار  نکه ی.   ایاست و    05/0کمتر 

  نان ی( است، در سطح اطم-96/1+ و 96/1خارج از بازه )t-value مقدار

فرض  95 جامعه    ی عنی.  شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد    خلاقیت درون 

انعطاف  یشناخت بعد  ا  یریپذاز  بعد  باز  ز قبل و  با بستر    یسازیاجرای 

 . دارد یتفاوت معنادار یکیآموزش الکترون

باز   یۀ فرض  بعد     انیدانشجو   یشناخت  خلاقیتبر    سازییهفتم  از 

 . دارد  ریتاث یکیاصالت  در آموزش الکترون

ی  ه نمر  نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  7  فیکه در رد  گونه همان

پ  ی شناخت  خلاقیت در  اصالت  بعد  در  42/ 0286)  آزمونشی از  بود که   )

  ی از نظر آمار  شیافزا  ن یاست و ا  افته ی  شی( افزا6000/96)  آزمون به پس 

م  زین 𝑆𝑖𝑔)  باشدیمعنادار  = دبه .  (0/000 به    گریعبارت  توجه  با 

نمونه   اجرا   یشناخت  خلاقیت  ینمره اطلاعات  از  قبل  اصالت  بعد    ی از 

در   انیدانشجو  یشناخت   خلاقیتدهد درون نمونه  ینشان م  ،یسازی باز

  شتریب  اریبس  یسازیاز بعد اصالت بعد از اجرای باز  یک یآموزش الکترون

است. حال به کمک  یکیدر آموزش الکترون یسازیباز یاز قبل از اجرا

با توجه به امدهییم  میرا به جامعه تعم  والگ  ن یا  یآمار استنباط   نکهی. 

+ 96/1خارج از بازه )t-value   مقدار  ایاست و    05/0کمتر از   Sig مقدار

. شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد فرض  95  نان ی( است، در سطح اطم-96/1و  

از بعد اصالت قبل و بعد از اجرای    یشناخت  خلاقیتدرون جامعه    یعنی

 . دارد یتفاوت معنادار یکیالکترون وزشبا بستر آم یسازی باز

باز   یۀ فرض بعد    انیدانشجو   یشناخت  خلاقیتبر    سازییهشتم  از 

 . دارد ریتاث یکیبسط  در آموزش الکترون

  ی نمره   نیانگیم  گرددیمشاهده م  3  جدول  8  فیکه در رد  گونه همان

پ  یشناخت  خلاقیت در  بسط  بعد  در 6000/18)  آزمونشیاز  که  بود   )

  ی از نظر آمار  شیافزا  ن یاست و ا  افته ی  شی( افزا5714/47)  آزمون به پس 

ببایمعنادار م  زین به اطلاعات نمونه    گریعبارت ده شد.   ینمره با توجه 

 دهد ینشان م  ،ی سازی باز   یاز بعد بسط قبل از اجرا  شناختی  خلاقیت

از بعد    یکیدر آموزش الکترون  انیدانشجو  یشناخت  خلاقیتدرون نمونه  

  ی ساز ی باز  یاز قبل از اجرا  شتریب  اریبس  یسازی بسط بعد از اجرای باز

الگو را به    نیا  یاست. حال به کمک آمار استنباط  یکیدر آموزش الکترون

است   05/0  کمتر از Sig مقدار  نکه ی . با توجه به امدهییم  میجامعه تعم

بازه )t-value   مقدار  ایو   از  است، در سطح  (  -96/1+ و  96/1خارج 

فرض   95  نانیاطم جامعه    یعنی.  شودیم  رفته یپذ  𝐻1  درصد  درون 

باز   یشناخت  خلاقیت اجرای  از  بعد  بعد بسط قبل و  با بستر   یسازیاز 

 . دارد یتفاوت معنادار یکینآموزش الکترو

  بحث

بررس  یاصل  هدف حاضر     خلاقیت بر    یسازیباز  ریتاث  یپژوهش 

  ج یبود. نتا  انیدانشجو  یکیدر آموزش الکترون  یشناخت  خلاقیتو    یجانیه



 حافظی و همکاران  ...  یساز ی باز  ریتأث  یبررس 

 181     1404 تابستان، 2، شماره  16پژوهشی توسعه آموزش جندی شاپور، دوره  -فصلنامه علمی  
              
   181 

از  آن    یاول، دوم، سوم و چهارم، حاک  یۀ فرض  یهاداده   لیو تحل  ه یتجز

قبل   ی و اثربخش  یآمادگ  ،یاز بعد اصالت، نوآور  یجانیه  خلاقیتبود که  

 یتفاوت معنادار  یکیبا بستر آموزش الکترون  یسازیاجرای باز   زو بعد ا

و پس از آن قابل    یآموزش  یجلسات باز  یامر در طول اجرا  ن یدارد. که ا

و   لرو ی(، ب1393)  هاشم و همکارانیبا پژوهش بن  جینتا  ن یمشاهده بود. ا

( و چن  2020)  (، چن و همکاران2020)  چل ی(، آلت و ر2021)  همکاران

  ن یا  یطور کل. به (20,  14-11)  ( همسو و هماهنگ است2016)  ویو چ

ا  زین   نیمحقق عنوان  به   یکیالکترون  رییادگیکه    دندی رس  جه ینت  نی به 

بر   مثبت  اثرگذار  م  انیدانشجو  خلاقیتمؤلفه    افتن یشود،  یمحسوب 

 تواند یدر کلاس درس م  یباز  میمفاه   ا ی  های کاربرد باز  یبرا  ییهاراه 

  ر یخود را درگ  رانیباشد تا فراگ  انیمرب  یو نوآورانه برا دبخشینو  یابزار

کنند. همچن  خلاقانه   یر یادگی  یهامهارت رقابت جذاب    ت یریمد  نیو 

مؤثر است و    رانیفراگ  خلاقیت  شی شده در افزا  یسازی کلاس درس باز

نها ب  سمیمکان  ،تیدر  افزا  یاانه یرا  هاییباز  یگروه  ن یرقابت   ش یدر 

 . مؤثر است خلاقیتو  ی ریادگی شرفتیپ ران،یمشارکت فراگ

کرونا   روسیو  وعیکرد که ش   انیب  نی چن  توانیبخش م  ن یا  ن ییتب  در

کرد با گسترش   دایرونق پ  اریبس  یمجاز  یهادر جهان، استفاده از آموزش

  رییدر جهت تغ  یهموارتر  اریراه بس  تالیجید  لیروزافزون استفاده از وسا

دار  نیشیپ  یالگوها  را  راه   یکی .  میآموزش  قوه    یهااز  توسعه  و  رشد 

دانشجو  خلاقیت در  ابداع  فعال  انیو  به  پرداختن  همچون   ییهاتیو 

  دن یاست. چرا که دانشجو آنچه را که بدان رغبت و شوق فهم  یسازی باز

ها  وه یش  نیا  رییکند اگرچه تغ ی خود م  یو جزء وجود  ردیگی م  ادیدارد واقعا  

 ی دگآما  دیاست که اسات  ازین  ه یاول  یهادارد اما در قدم   یبه زمان طولان   ازین

و    زیتجه  یاانه یرا  لیاز جهت وسا  یمراکز آموزش  ند،یلازم را کسب نما

وارد عمل شوند تا با توجه به فرهنگ    یپزشک  یآموزش  یهایطراحان باز

  ی ها یباز  یهر دانشکده اقدام به طراح  ی آموزش  یازها یهر منطقه و ن

 .درس کنند یکلاس ها یسازیو باز یآموزش

داد که   ه یفرض  ج ینتا  نیهمچن نشان  پنجم، ششم، هفتم و هشتم 

قبل و بعد    یریپذو انعطاف  یالیاز بعد بسط، اصالت، س  یشناخت  خلاقیت

دارد.    یتفاوت معنادار  یکیبا بستر آموزش الکترون  یساز ی از اجرای باز

(،  2021)  و همکاران  لرویب  ق یتحقبا  بخش از پژوهش حاضر    ن یا  جینتا

و    وگت  ،(2020)  همکاران  و  یلامران  (،2020)  همکاران  و  ن یدینیزا

,  10,  9)  همسو و هماهنگ است  (2019)  ی( و الجراو2019)  همکاران

به (17,  16,  13 کل.  ا  ز ین  نیمحقق   نیا  یطور    که  دندیرس  جه ی نت   نی به 

ابزار    کیعنوان  را به   یسازیباز  جان،یه  میدر تنظ  یکنندگان باز شرکت

 ی کیآزمون الکترون  یهااز برنامه   استفاده   نی. همچنکنندیدرک م  دیمف

آزمون  یسازی باز و  ارز  یمبتن  یهانوآورانه  در  کاغذ  عملکرد   یابیبر 

هر   لیپس از تکم  ینیتکو  یابیبه عنوان ارز  ژه یوبه   ران،یفراگ  یریادگی

سو از  بودند.  مؤثر  باز  یمبتن  یریادگی  کردیرو  ، گرید  یمبحث،   یبر 

باز  تالیجید که  به   یجد  یهای است  مرا  ج  ردیگیکار    ی آموزش  نبه و 

سور   کردیرو تقو  یمونته  همچنکندیم  ت یرا    جه ینت  ن ای  به  ها آن  ن ی. 

 تیفیو ک  تیکم  ،یرقابت  یکننده رفتار بازک یتحر  یباز  نیکه قوان  دندیرس

فکر  یخروج م   یطوفان  بهبود  فوق   هایافته ی  نیی تب  درد.  بخش  یرا 

دانشجو  انیب  ن یچن  توانیم که  ا  انیکرد  مجاز    یآموزش  ۀ و یش  نیدر 

کارها به  و    یهستند  کنجکاو  خلاقانهتازه  بزنند، حس  ها آن  یدست 

با مشکلات    یراحتبه   برند،یاز حل مسائل تازه لذت م  شود،یم  خته یبرانگ

. رندگیی م  در حل مشکلات خود کمک  گرانیو از د  ندآییکنار م  ده یچیپ

باز  نیبنابرا از  الکترون  سازییاستفاده  آموزش    ک ی عنوان  به   یک یدر 

دانشجو  دیجد  یتکنولوژ آموزش  در    خلاقیت   ییتوانا  تواندیم  انیدر 

ها نشان  را به آن  یریادگیاز    یدیجد  یایکند و دن  تی را تقو  انیدانشجو

خود    جاناتیدانشجو ه  شودیباعث م  یآموزش  ۀ ویش  نیا  نیدهد. همچن

 یادیتعداد ز  تواندیم  زد، یکردن آن بپره  یبروز دهد و از مخف  یرا به راحت

ه واکنش  جاناتیاز  کند،  تجربه  انگآن  یجانیه  هایرا  بر  از    ختهیها 

درون  نسبتاً    توانندیم  یعاطف  هایواکنش   هنگام  هاست،آن  یاحساس 

  ی اوه یدارند به ش  لیتما  یجانیه  هایتیموقع  مبتکر و نوآور باشند، در

بنابرا دهند  پاسخ  فرد  به  احساسات   ۀ جلو  جاناتیه  ن یمنحصر  و  افکار 

  یجانیه  هایواکنش  یدرباره   یباز  نیدر ح  اندانشجوی.  هاستدرون آن

که    هاییتموقعی در  کنند،ها را درکآن کنندیم  یو سع  شنداندییخود م

واکنش   یخوبهستند، به   یرعادیغ  ای  د یشد  یجانیه  یهامستلزم پاسخ

به دادندنشان   کل.  اصل  یکی  جاناتیه  یطور  منابع  زندگ  یاز  در   ی معنا 

خود را از دست خواهد داد. دامنه و    تیّاهم  زندگی  هاهستند، بدون آن

  در   ها آن  ییاوقات از توانا  یگاه  انیدانشجو  یجانیه  هایتنوع واکنش

اندازه که در جهت  رودیاحساساتشان فراتر م  فتوصی . مردم به همان 

م  یفکر  شرفتیپ پبه   دی با  کوشند،یخود  خود   یجانیه  شرفتیمنظور 

 .کنندتلاش

قرن    ،یطورکلبه  در    اتیح  هایچالش  نیمهمتر  یک یبا    21بشر 

  ییکه توانا  یافراد  تیترب  یرو است. برامداوم روبه   ریی تغ  یعنی  یاجتماع

ا  ییو قدرت همسو  یاثرگذار  با  راتییتغ  نیبا  باشند،  نظام    د یرا داشته 

قرارگ  یریادگی توجه  از   بخشاثر  یکیالکترون  رییادگی.  (21)  ردیمورد 

ارتباطات  اطلاعاتی  های فناوری  از  کردناستفاده   قیطر حاصل   یو 

 گسترش  آموزشی  هایشود تا فرصت می  باعث  هافناوری  نی. اشودیم

دانشجو  ابندی به  م  انیو  مهارت  کندیکمک   را  خودشان  هایتا 
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  دهد یهای انجام شده، شواهدات نشان مبررسی  اساس  بر .  دهندتوسعه 

 رکردنیبر روی درگ  یمثبت  ق یعم  ریتأث  تواندیم  یکیونالکتر  رییادگیکه  

و    رییادگیکردن    شخصی  استادان،  مثبت  هاینگرش  رندگان،یادگی

 .(22) داشته باشد  رانیفراگ خلاقیت

دن  یعلوم پزشک  دیاسات با چالش   یایدر  مواجه    یدیجد  هایامروز 

  اند افته یرشد    یو فناور  یتکنولوژ   یا یها در دنآن  انیدانشجو  رایهستند، ز

 ی هاروش  ازمند یو ن  افتهی  ر ییآنان تغ   یریادگیو سبک    ازها یو نوع تفکر، ن

حل    یهاباشند. در اتاقیم  یو متناسب با رشد تکنولوژ   دی جد  یآموزش

پزشک  یهادانشگاه   در  مشکل فکر  شتریب  ،یعلوم    د یاسات  یدغدغه 

  ی عصر فناور  انیدانشجو  یاست که بتواند برا  نینو  یروش  یرکارگیبه 

 ریآنان درگ  یفرد  هایرا با توجه به تفاوت  انیدانشجو  ۀ جذاب باشد و هم

  از  آموزش  که  است  باعث شده  یآموزش  یتکنولوژ  شرفتیامروزه پ.  سازد

در    سیتدر  نینو  هایوه یش  یدر اجرا  تیو موفق  ردیبگ  له فاص  یسنت  ۀ وشی

در آموزش    سازیی در آموزش است. باز   یاز فناور  حی گرو استفاده صح

مهمتر بهتر  نیازجمله    خلاقیت   شیافزا  ی برا  یآموزش  یابزارها  نیو 

 . است انیدر دانشجو یجانیو ه یشناخت

 گیرینتیجه 

ملاح  تمام  به  توجه  مظبا  شده،  ذکر  که    جه ینت  توان یات  گرفت 

  ش یو افزا  یکیدر آموزش الکترون  یسازیمنظور کاربست استفاده از بازبه 

ه  ی شناخت  خلاقیت دانشجو  یجانیو  از    شودیم  شنهاد یپ  انیدر  که 

آموزه   یسازی باز الکترون  ایدر  و  دور  راه  . شود  استفاده   شتریب  یکیاز 

 ان یدانشجو  ۀ متناسب با سن، جنس و علاق  یآموزش  هایی باز  طراحی

 برگزاری  با.  شود  هادر آن  یو شناخت  یجانیه  خلاقیتباشد تا باعث بروز  

  یآموزش  ۀ ویش  نیاز ا  یبه درک درست  زین  دیضمن خدمت اسات  یهادوره 

همچن پزشک  نیبرسند.  تول  یآموزش  جهت  لازم  اجرا   دیامکانات    ی و 

  حضوری   صورت به   هاو دانشگاه   یپزشک  زشرا در مراکز آمو  سازیی باز

جهت   ییها و راهبردهایخط مش  ، یزریبرنامه .  آوردرا فراهم  یو مجاز

دهندگان آموزش  ییگردد. عدم آشنا  نیی ابزار در آموزش تع  نیاستفاده از ا

در آموزش   یاستاد در استفاده از باز  ییعدم توانا  ،یسازی با مبحث باز

پژوهش حاضر بود.   یت هایاز جمله محدود یکیالکترون
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