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تفکر خلاق میان  بهبودشده بر  وارسازی تأثیر محیط یادگیری بازی
 انشگاهی آموزش تفکر در واحد د دانشجویان کارشناسی

  3، جعفر احمدی گل2زاده ، حسین دهقان1زاده حجت دهقان

 چکیده
شده بر پرورش ابعاد سیالی و اصالت تفکر  وارسازی تأثیر محیط یادگیری بازیهدف پژوهش حاضر بررسی 

های وزارت علوم بارای کارشناسای    است. واحد آموزش تفکر جزو واحدخلاق میان دانشجویان کارشناسی 
علوم تربیتی است که کتاب آموزش تفکر به کودکان و نوجوانان برای آن واحد آموزش تفکار جازو مناابع    

آزمایشای باا    هاای دانشاگاهی اسات. روش تحقیاق پاژوهش شابه       معرفی شده است. این کتااب جازو کتااب   
شناسای  آزمون در چهار گروه است. جامعة آماری متشکل از تمامی دانشجویان مقطع کار آزمون و پس پیش

عنوان نموناة   نفر به 76دانشگاه ارومیه بود. از جامعة آماری  1401­1402رشتة علوم تربیتی در سال تحصیلی 
پژوهشی انتخاب شدند. این افراد در چهار گروه آزمایشی اول برای بعد سیالی تفکر خلاق )محیط یادگیری 

شده( آزمایشی دوم برای بعد اصاالت   ازیوارس شده( و کنترل اول )بدون محیط یادگیری بازی وارسازی بازی
شااده( و گااروه کنتاارل دوم )باادون محاایط یااادگیری    وارسااازی تفکاار خاالاق )بااا محاایط یااادگیری بااازی  

صورت تصادفی در نظر گرفتاه شاد. بارای تحلیال      نفر به 19شده( قرار گرفتند. برای هر گروه  وارسازی بازی
هاا نشاان داد کاه اساتفاده از محایط      اده شاد. تحلیال داده  از تحلیال کواریاانس اساتف    SPSSها در برناماة   داده
شده بر پرورش تفکر خلاق )ابعاد سیالی و اصالت( دانشجویان کارشناسی تاأثیر داشاته اسات.     وارسازی بازی

هاای آزمایشای عملکارد بهتاری در ابعااد سایالی و اصاالت تفکار خالاق نسابت باه             بدین صورت که گاروه 
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هاای بیشاتر    هاای آزمایشای توانساتند هام ایاده      کننادگان گاروه   نای مشاارکت  اناد؛ یع  های کنترل داشته گروه
های گروه کنتارل تولیاد کنناد. باا توجاه باه نتاایج         های جدیدتری را نسبت به آزمودنی )فراوانی( و هم ایده

توان بارای دساتیابی باه نتاایج      های یادگیری می شود که در طراحی محیط آمده مشخص می دست پژوهشی به
 وارسازی استفاده کرد. هتر از رویکرد بازییادگیری ب

 وارسازی، محیط یادگیری، پرورش تفکر خلاق بازی ها: کلیدواژه
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The effect of the gamified learning environment on the  

improvement of creative thinking among undergraduate students in the 

university unit of Thinking Teaching  

Hojjat Dehghanzadeh1, Hossein Dehghanzadeh2, Hafar Ahmadigol3 

Abstract 
The purpose of this study was to investigate the effect of the gamified-based 

learning environment on the improvement of fluidity and originality of creative 

thinking among undergraduate students. Teaching thinking unit is one of the units of 

the Ministry of Science for undergraduate courses in educational sciences, for which 

the book on teaching thinking to children and teenagers has been introduced as a 

resource. The current research method is quasi-experimental with pre-test and post-

test in 4 groups. The statistical population consisted of all undergraduate students in 

the field of educational sciences in the academic year of 1401-1402 Urmia 

University. The research method of this research is quasi-experimental with pre-test 

and post-test in four groups. The statistical population consisted of all undergraduate 

students in the field of educational sciences in the academic year 2011-2022 of 

Urmia University. 76 people from the statistical population were selected as a 

research sample. These people were divided into four experimental groups, the first 

for the fluidity dimension of creative thinking (gamified learning environment) and 

the first control group (without the gamified learning environment), the second 

experiment for the originality dimension of creative thinking (with the gamified 

learning environment), and the second control group (without a modified game 

learning environment) were placed. 19 people were randomly selected for each 

group. Analysis of covariance was used for data analysis in SPSS. The data analysis 

showed that the use of the gamified environment had an effect on the improvement 

of creative thinking (fluidity and originality dimensions) of undergraduate students. 

In this way, the experimental groups performed better in terms of fluidity and 

originality of creative thinking than the control groups. That is, the participants of 

the experimental groups were able to generate both more ideas (abundance) and 

newer ideas than the control group. According to the obtained research results, it is 

clear that the gamification approach can be used in the design of learning 

environments to achieve better learning results. 
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 مقدمه
هماواره   یعلم قیو حفاظ و تکارار حقاا یساخنران یها روش یمیقد یآموزش یها در نظام

در امار   رانیا باودن فراگ  منفعال  باعاث امار  انیروش غالب مورد توجه بوده است. ا عنوان به
کننادگان   رلتاا کنتا   اطلاعاات  انیا قربان شاتر یب یریادگیفرایند  درها  و آن شود می یریادگی

 باار  یتکانشا  را هاا  آن یانفعاال  حالات  نیا که یمعن نیا به. شوند یاطلاعات در نظر گرفته م
 یهاا  تیا موقع در و کنناد  کنکااش  قیا عمطاور   به نظر مورد مسائلدر  توانند ینم و آورد می

 تفکار  یهاا  مهاارت  داشاتن (. 2005 ،1شار ی)ف ناد ینما استفاده خودشان معلومات از یکاربرد
ای رو باه   طاور فزایناده   جهانی که سرعت خلق داناش جدیاد باه    دردانش  یریکارگ به یبرا

کاه   طاوری  (. باه 2020، 2)ادهایمات، آلبادور و الشاریده   گسترش است، اهمیت زیادی دارد
 شاود  یکام محساوب مای    و هاای ضاروری قارن بیسات     جزو مهارت های تفکر رشد مهارت

محااور اصاالی    ون باارای حاال مساائله    دار ذهاا  جهات تفکار، فعالیات. (2022، 3)پورواتی
هاای واقعای    در موقعیات مساائل   ه بااا ههاای ممکان هنگاام مواجاا  حال راه ةشاناخت و ارائا

 هااا بااا   کاه انسااان  است هایی مصداقو ها  نشانه  است. تفکر دارای عناصری است که شامل
، شریفی رهنمو و فتحی، پور )حسین برند کار می به دهند و بهبود میآن یااادگیری خااود را 

شاده  بارای افاراد ایجااد     قرن حاضار در  یمختلف یها چالشی علم و فناور ةتوسعبا  (.2022
در  مختلف، از جملاه تفکار خالاق   های  مهارت نیاز به داشتن های این قرن چالشرفع است. 

ورد هاای ما   مهاارت  اند که افرادی موفق عصردر این . داردو تحولات زمانه  رییبرخورد با تغ
های رقاابتی پیاروز میادان     گیرند و در حالت نیاز، از جمله تفکر کاربردی و خلاق را یاد می

 (. 2021، 4) مردیاح، آلدریانی، چیتا و ذوالفیکارشوند  می
های قرن حاضار، تفکار خالاق     یکی از انواع تفکر مهم و کاربردی برای حل چالش

ابعاد  تماماین تفکر در . پذیری، نوآوری و ارزش اجتماعی هماراه اسات که با انعطافاست 
که قدرت آگااهی و   ها مشترک اسات، هنگاامی زندگی بشری بروز کرده و بین تمام انسان

 بحاث و اساتدلال   اطلاعات ذهن افراد با رشاد مناساب فکاری تاودم باشاد، آنگااه قاادرت 
های سطح باالا،   گیرد. یکی از تفکر یابد و تفکر در سطوح بالا صورت می افزایش میذهنی 

 ییتفکر خلاق عباارت اسات از تواناا   (. 2022پور و همکاران،  دارد )حسینتفکر خلاق نام 
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 ،(2019، 2: جوینس، روسیگنولی، و آمونو کوفی2012، 1)گرین استین دیجد هایزیخلق چ
حال مشاکلات و    یبرا ییها حل راه جادیا گران،یمتفاوت با د یها دهیا ایها  دهیانواع ا جادیا
د شو مختلف انجام می یبا در نظر گرفتن مشکلات احتمال که عیو بد دیدج یها برنامه جادیا

فراینااد تفکاار در سااطح  کیااتفکاار خاالاق  .(2022؛ پااورواتی، 2022، 3)باحتیااار و ابااراهیم
 و (2022، 4کند )داداخون و صابوحت می بیو واگرا را با هم ترک یبالاست که تفکر منطق

در کناد کاه    دیهای مختلف تول دگاهید را از یهای مختلف ها و پاس  حل ها، راه دهیاتواند  می
تفکار  (. 2016، 5؛ اساتانی 2022)داداخاون و صاابوحت،    راهگشا باشاند مختلف  حل مسائل

)حسان،   9بساط شارح و  و  8اصالت ،7پذیری انعطاف ،6سیالی ست:خلاق دارای چهار مؤلفه ا
 ایا هاا   دهیا ا دیا تول ییتواناا  (. سایالی باه  2005، 11؛ مان2019، 10لوکیتاساری، اوتامی و آنیزر

 ایا پاسا    ده،یا جادیا ییتوانا به پذیری انعطافشاره دارد. ا مختلف برای حل مسئلههای  دهیا
مختلاف   یکردهاا یاز رو تفادههای مختلف و اسا  دگاهیمسائل از د دنیمتنوع، د های پرسش

 فارد  و منحصربه دیجد ،عیهای بد دهیا دیتول ییتوانا ،، اصالتشود گفته میحل مسائل  یبرا
 (. 2005اشاره دارد )پورواتی،  اتیها با جزئ دهیا ةارائ ییتوانا به بسط .است

با توجه به اهمیت تفکر خلاق در مراکز یادگیری پژوهشاگران مختلفای ایان مؤلفاة     
(. 2019اند )جوینس و همکااران،   تأکید کرده را بررسی کرده و بر تقویت آن 21مهم قرن 
طاور م اال    به .مدارس چندان مورد توجه نبوده استویژه  که در مراکز یادگیری، به درحالی

 ی فراگیاران ریادگیا تفکار خالاق در    یهاا  مهاارت کنند  ( بیان می2022پورواتی و آلبریدا )
فراگیران به مهارت تفکر خلاق بایش از پایش    یبه توانمندساز ازیو ن است نییهنوز نسبتاً پا

مراکاز   یریادگیا در فرایناد   تفکار خالاق  عباارتی   شاود. باه   در میان فراگیاران احسااس مای   
های درس در رشد  گرفته است و کلاسکمتر مورد توجه قرار ویژه در مدارس  آموزشی، به

 راتفکار خالاق    مدرسان/ معلماان  ،یطور کل . بهاند و پرورش این نوع تفکر زیاد موفق نبوده

                                                                                                                                        
1. Greenstein  

2. Joynes, Rossignoli, & Amonoo-kuofi 
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11.  Mann  
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وجاه  ت کناد،  تدریس مای  مدرسآموزان فقط به آنچه  دانش قاتاو شتری. بدهند نمیآموزش 
مهاارت تفکار   در پژوهشی دیگر نشان داده شده اسات کاه    .دارند یادداشت برمی و کنند می

صورت ماؤثری   اند به در برخورد با مسائل مختلف کارا نبوده و نتوانستهآموزان  خلاق دانش
نقش خود را ایفا کنند. این عدم موفقیت باه مساائلی، از جملاه برناماة درسای بایش از حاد        

(. در این راستا 2016، 1گردد )الابدالی و البالوشی بر می ی تدریس سنتیها گسترده و روش
های حذاب یادگیری برای بهبود تفکار خالاق فراگیاران اساتفاده      نیاز است معلمان از روش

هاای   وارسازی است. در این حیطه، پژوهش های جذاب یادگیری، بازی کنند. یکی از روش
 شیافازا  یها کننده لیاز تسه یکتواند ی می وارسازی بیشتری نیاز است تا نشان دهد که بازی

 ییهاا  کننده لیاز تسه یکی همچون وارسازی بازی .(2014، 2باشد )کالیناسکاسخلاق تفکر 
جاذاب و بادون    مان، یچالش ارزشمند، که نسبتاً ا کی ةکه ممکن است با ارائ کند یعمل م
« تالاش »)باار  تالاش وادارد  بیرون بکشاد و باه   خود  شیآسا ة، فرد را از منطقاستزحمت 
ارتبااط باا    شاود(.  شاده تعادیل مای    وارساازی  درگیری در محیط بازیو  یبا سرگرم یتاحد

 یرفتاار  راتییا تغ ای مسئله یهای اصل حل راه یجو براو جامعه امکان جست ایهدف، داستان 
و د وارساازی شاو   و دقیاق، باازی  عاقلاناه   دیا با موضوع و حیطهحال،  نیکند. باا را فراهم می

« انجاام کارهاا  » یبارا  ینیگزیجاا  فقط وارسازی بازیرا نق  کند. یادگیرنده استقلال  دینبا
 خود را داشته باشد.  یم بت و منف یها ممکن است جنبه ها، نیگزیجا ةاست و مانند هم

دهند که تفکر خلاق قابلیت رشد در میاان   شده نشان می های انجام در مقابل پژوهش
توانند به افراد خلاقی تبادیل شاوند )فاراری، کاچیاا و      همة فراگیران میفراگیران را دارد و 

تفکر خلاق بایاد باه فراگیاران کماک کناد تاا        تدریسآموزش و  ن،یبنابرا(. 2009، 3پونیه
را برای خلاق چیازی جدیاد و     پذیری( های مختلف )روانی(، و متنوعی )انعطاف بتوانند ایده
 حاال،  کنند. بااین ها بیشتر بر نتیجه تمرکز می ین ویژگیفرد )اصالت( داشته باشند. ا منحصربه

تمرکاز   زیا شاود ن  آن محصول اساتفاده مای   جادیا یکه برا یبر فرایند دیبا تیپرورش خلاق
تفکار   ،تصاور مانند  ییتوانا یفرایند شامل تعداد نیا(. 2012، 4و ولکمن لایکند )برگ، تات
که بارای   رحالید(. 2013، 5)نیرا و سوتو است یهای اکتشاف و مهارت ییافض ییواگرا، توانا
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ماورد توجاه قارار     دیا با ی مناساب ریادگی طیو مح سیهای تدر روش ،تفکر خلاق سیتدر
 (. 2011؛ لین، 2016)الابدالی و البالوشی،  ردیگ

محور برای پرورش تفکار   های مناسب و یادگیرنده که گفته شد، یکی از روش چنان
وارساازی   بازی(. 2019در فرایند آموزش است )الجرایوی، وارسازی  خلاق استفاده از بازی

 همکااری، رقابات،   قواعاد،  فرایندی است که در آن از عناصار باازی )مانناد ایفاای نقاش،     
پیشاارفت( در  هاای حال مسائله، باازخورد و مناابع بارای ارتقاا یاا جباران          پایاداری، فعالیات  

 درگیاری یادگیرنادگان در   هاای کلاسای بارای افازایش     های غیربازی م لاً فعالیات  موقعیت
زاده و  دهقااان؛ 2016، 1)آرمیاارر، شاافرد و اسااکرابورت  شااود کاالاس درس اسااتفاده ماای 

زیباشناسای  ابعااد   مکانیک بازی، ،قواعد استفاده از»وارسازی شامل  بازی(. 2021همکاران، 
تارویج یاادگیری و حال     و تفکر بازی برای درگیر شادن افاراد، ایجااد انگیازه در فعالیات،     

 تعریاف  چنینمکانیک بازی را ( 2017کاپ )(. 2003، 2)لاندگرن و بجورک «ئل استمسا
بازی که تنها یک نوع تعامال ممکان را در طاول باازی      ةهر بخشی از سیستم قاعد» :کند می

 نیا(. 2012، 3)کاپ« طور کلی یا ویژه در حین بازی اتفاق بیفتد و این تعامل به پوشش دهد
 نظریااة هااا کنااد. کااه یکاای از آن هااای متفاااوتی تغذیااه ماای هراهباارد لحاااظ نظااری از نظریاا

 توسعة خاود  یبرا یذات یشناخت روان ازیبه ن نی( است. ا2002) انیو را یدس گری نییتع خود
باه   یابیدنباال دسات   باه  یساتگ یشود. در اصال، شا  مربوط می یختگیبر خودانگ طیو تأثیر مح
رفتاار در   رییا تغ یبارا  یرونا یو ب درونای هاای   زهیا تواند از انگ وارسازی می بازی تسلط است.
گاری و   . در پژوهشای در ارتبااط باا نظریاة خاودتعیین     اساتفاده کناد   انیدانشجو ای فراگیران
شاده و برخای عنصار     وارساازی  وارسازی این نتیجه به دست آمد کاه در محایط باازی    بازی

 تیا از اهم بخشای  تکلیاف و رضاایت  بهباود عملکارد    یبارا  یاجتمااع  خاص آن م ل شبکة
تواناد   می وارسازی بازی یاست که اجرا ینکته ضرور نیتوجه به ا .استبرخوردار  ی ژهیو
م لاً، در یک شابکة اجتمااعی کاه در آن از    را هدف قرار دهد.  یو خارج یهای ذات زهیانگ

شناسی استفاده شده بود، انگیزة درونی  وارسازی برای انگیزش دانشجویان روان عناصر بازی
 (.2019، 4ز و همکااران )لنادر  در اثر اساتفاده از ایان راهبارد افازایش یافات      ها و بیرونی آن
هاایی را باه    هاا/ مادال   های دانش اختیاری، نشاان  آزمون ستند با تکمیلتوان یم یادگیرندگان

                                                                                                                                        
1. Armier Jr, Shepherd, & Skrabut  

2. Lundgren & Bjork  

3. Kapp  

4. Landers et al 
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 هاا(  هاا )مادال   نشاان شاد. ایان    ها در سایت نمایش داده می دست آورند که با مشخصات ان
باه دسات    یتوانند صرفاً برا می ها آن رایز ،دنباش یرونیب ةزیگان برای یادگیرندگان دنتوان یم

را انجاام   یاادگیری هاای   آزماون  ،آزمون یلذت بردن از برگزار یجا ها، به آوردن آن نشان
گری را ایفا کارده   بعد مرتبط بودن نظریة خودتعیین تیسا یاجتماع ة، جنبنیدهند. باوجودا
اصاطلاح   گیرنادگان را بارآورده سااخته اسات.    هاا نیاز نیااز شایساتگی یاد     و تکمیل آزمون

تعامال در   ةتوساع  یبارا  یهای بااز  دهیمعنادار است که از اصول و ا یفرایند وارسازی بازی
کاار،   زه،یا : انگردیا گ را باه کاار مای    میاز مفاه یا مجموعه. کند از موارد استفاده می یاریبس

 .(2019جرایاوی،  )ال نکننادگا   شارکت  یاز ساو  یساتگ یو شا یهمکار ،یبازخورد، وفادار
یک مدال یا پااداش دیگاری بارای رفتاار      ةوارسازی ممکن است شامل ارائ استفاده از بازی
هاای تکلیاف یاا آپلاود اطلاعاات باه سیساتم مادیریت          نظر مانند تکمیل جنباه  خاص مورد

است شامل استفاده از نشانگر پیشارفت بارای نشاان دادن پیشارفت      یا ممکن ؛یادگیری باشد
خااص باشاد. اساتفاده از یاک نماودار بارای نشاان دادن         وزان در تکمیال وظاایف  آم دانش

وارساازی   کاربرد دیگری از بازی فراگیران آموز در کلاس در مقایسه با سایر موقعیت دانش
هاا   هایی از باازی  د که اگر جنبهنکن می(. پژوهشگران دیگری استدلال 2016، 1)کم لاست 
کنناده   تواناد سارگرم   مای  ، یاادگیری شاوند یادگیری ترکیاب  دهنده هستند با  پاداش که ذاتاً
 از ایان طریاق باه باازی     فراگیاران  کاه اساسااً  اناد   اظهار داشاته  برخی پژوهشگران نیزباشد. 

دنبال کنجکااوی بیشاتری بارای یاادگیری و موفقیات بیشاتر، لاذت باردن از          و به چسبند می
د شاو  بارای یاادگیری ایجااد مای     آمادگی ذهنی بیشتری واند  شدن در فعالیت تجربه، درگیر

 (. 2014، 2)کریاکوا، آنجلوا و یوردانوا
 ترین مزیتی که بیشتر بار  . مهمداردکلاس درس  برایوارسازی مزایای بسیاری  بازی

)داروچاا سایکاس،   ت در یادگیری اس یادگیرندگان مشارکتآن تأکید شده است، افزایش 
بیشاتر   شده وارسازی های آموزشی بازی ورهیادگیرندگان در د(. 2016، 3گومز و دملو فیلهو

اند که این به فعالیت و یاادگیری بیشاتر منجار     به شرکت در مباحث کلاس درسیمند  علاقه
از  وارسازی چیزی بیشتر بازی اما(. 2023زاده و همکاران،  ؛ دهقان2017، 4)لویستین شود می

هاای   دارای ویژگای  یوارسااز  باازی آورد. سااختار طراحای    مزیت سرگرمی به ارمغاان مای  

                                                                                                                                        
1. Campbell  

2. Kiryakova, Angelova, & Yordanova 

3. da Rocha Seixas, Gomes, & de Melo Filho  
4. Looyestyn  
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تواناد انگیازة ذاتای را     وارساازی مای   در آموزش مؤثر نقاش دارناد. باازی    بسیاری است که
آشکار را انتقال دهد و تدریس موضوعات پیچیده را تسهیل  افزایش دهد، اهداف یادگیری

یاادگیری فاردی،    ةیاادگیری چندگاناه بارای خلاق تجربا      های وارسازی از سبک . بازیکند
هاای تیمای    تواند مهارت وارسازی می بازی .کند عال و یادگیری اصیل استفاده میبرآینده، ف
گفتاه،   با وجود ماوارد پایش   (.2016)کم ل،  اثر کند و اختلال شناختی را کم دهدرا توسعه 

هاای آموزشای و    تقویات تفکار خالاق در محایط    وارساازی و   باازی  ةآموزش به شیو ةرابط
شواهد پژوهشی زیادی در ایان زمیناه،    است و شدهرسی تجربی برطور  بهندرت  بهیادگیری 

وارساازی در ماؤثرترین حالات     باازی  .ویژه در بافت فرهنگی کشور خودمان وجود ندارد به
نحاوی کاه در آن    را در یادگیرنادگان تساهیل کناد، باه     «حالات سایالی  » خود، ممکن است

)آگوگاو، لاویلاین و    دبسیار باا تمرکاز عمال کنا     و شودبازیکن عمیقاً درگیر فعالیت بازی 
های چندانی انجام نشده  وارسازی و تفکر خلاق پژوهش (. در خصوص بازی2015، 1هوگ

 های داخلی مد نظرمان باشد.  پژوهش ویژه زمانی که است، به
( در پژوهش خودشان با عنوان بازی و تفکر خالاق باه   1396اسماعیلی و همکاران )

آماوزان گاروه    داناش « یتفکار انتقااد  » بار بهباود  « یا انهیرا یها یباز»این نتیجه رسیدند که 
ه و باعث بهبود تفکار  داری داشت آموزان گروه کنترل تأثیر معنی آزمایش در مقایسه با دانش

( انجاام  1395انتقادی گروه آزمایش شده است. پژوهشی دیگر که عمادی و عروتی موفق )
ر پارورش مهاارت تفکار خالاق     های گروهی ب که آموزش به سبک بازیاند، نشان داد  داده

شته و باعث تقویت تفکر خالاق گاروه آزماایش شاده اسات      دبستانی تأثیر دا کودکان پیش
( در پژوهشای اثربخشای باازی    1395. مارادی و ناوروزی )  (1395 عمادی و عروتی موفق،)

ای و روش آموزش سنتی را روی خلاقیت و تفکر انتقاادی بررسای کردناد.     آموزشی رایانه
ای در مقایساه باا روش    های آموزشای رایاناه   استفاده از بازینتایج این پژوهش نشان داد که 

  .آموزان مؤثر بوده است افزایش خلاقیت دانش های تفکر انتقادی و مهارتسنتی بر 
های خارجی مشابهی نیز دربارة اهمیت پرورش تفکر خلاق صورت گرفتاه   پژوهش
و تفکار   یلیتحصا  شرفتیبر وب در بهبود پمبتنی   بازی یاثربخش( 2019) 2است. آلجرایوی

نمارات   نیانگیا م نینشان داد که با  جینتا یی را بررسی کرد وآموزان مقطع ابتدا خلاق دانش
آزماون و آزماون تفکار خالاق      پاس  یلیتحصا  شارفت یو کنترل در آزمون پ شیگروه آزما

                                                                                                                                        
1. Agogué, Levillain, & Hooge  

2. Aljraiwi  
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 .(2019)آلجرایاوی،   وجاود دارد  یمعناادار  یتفااوت آماار   شیتورنس به نفع گروه آزماا 
در پژوهش دیگری اساتدلال کردناد   ( 2013) 1موریس، کراکور، زیمرمن، گیل و رامینگ

 توانند تفکر علمی کاربران را رشد و پرورش دهند.  های ویدئویی می بازی که

کاه   یکناد، مطالعاات   به خود جلاب مای   یشتریب یتوجه عموم وارسازی بازیاگرچه 
از اهاداف   یکا ی. گازارش نشاده اسات   آشکار کناد،   تفکر خلاقروابط آن را در پرورش 

مناد نگاه    علاقاه  نیکننده در ع شرکت درگیری شی، افزاشده وارسازی محیط بازیهر  یاصل
(. در پااژوهش 2014، 2)کالینااوسااکاس اساات تیاافعال ایاابااه فراینااد   مخاطبااانداشااتن 

وارساازی را بار پارورش     کالینااوسکاس، پژوهشگر سعی کرده است کاه اثار عناصار باازی    
هاای ناامرتبط باه هام      وسایلة واژه  دار باه  های معنی های مختلف از طریق ساختن عبارت ایده

پاردازی منجار    کند. اهمیت رشد و پرورش ارتباط ذهنی میان واژگاان کاه باه ایاده     بررسی
شود باعث شد پژوهشگران این مؤلفة مهام و اساسای را طای پاژوهش تجربای از طریاق        می
 وارسازی بررسی کنند.  بازی

طور که در پیشینه نیز مطرح شاد و در بخاش مقدماه نیاز باه آن پرداختاه شاد،         همان
وارساازی   ایندی کاملًا متفااوت باا باازی اسات. در تفااوت باازی و باازی       وارسازی فر بازی
توان گفت که اگر عنصری از عناصر بازی در محایط کلاسای باه کاار گرفتاه       سادگی می به

توان اسم آن را باازی گذاشات.    وارسازی در نظر گرفت، ولی نمی توان آن را بازی شود می
اناد. باه هماین دلیال      و پرورش خلاقیت پرداختههای قبلی نیز به تأثیر بازی در رشد  پژوهش

بنادی، امتیااز و    گیری از عناصری مانند رتباه  پژوهشگر تصمیم گرفت تفکر خلاق را با بهره
پاداش بررسی کند که پژوهشی به این مقوله ن رداخته بود. هادف پاژوهش حاضار بررسای     

وزش تفکار اسات.   شده بر تفکر خالاق دانشاجویان در درس آما    وارسازی تأثیر محیط بازی
 صورت تدوین کرد:   های پژوهش را بدین توان پرسش برای رسیدن به این هدف، می

وارسازی تا چاه حاد بار پارورش بعاد سایال تفکار         محیط یادگیری مبتنی بر بازی ●
 های بیشتر( دانشجویان کارشناسی تأثیر دارد؟ خلاق )تولید ایده

حد بر پارورش بعاد اصاالت تفکار      وارسازی تا چه محیط یادگیری مبتنی بر بازی ●
 های جدید( دانشجویان کارشناسی تأثیر دارد؟ خلاق )ساختن ایده

                                                                                                                                        
1. Morris, Croker, Zimmerman, Gill, & Romig 
2. Kalinauskas  
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 روش پژوهش
آزمایشای از ناوع    پژوهش حاضار، از نظار هادف، کااربردی و از نظار روش پاژوهش شابه       

 آزمون با گروه کنترل بود.  پس ­آزمون پیش
رشاتة علاوم تربیتای در     جامعة آماری متشکل از تمامی دانشجویان مقطع کارشناسی

عناوان نموناة پژوهشای     نفار باه   76دانشاگاه ارومیاه بودناد کاه      1401­1402سال تحصایلی  
( تولیاد  1نفار در: گاروه کنتارل )    38هاا   صورت تصادفی انتخاب شدند. از باین آزماودنی   به

شادة ناامرتبط( بادون محایط      های بیشتر )ساختن واژگاان ذهنای بیشاتر باا کلماات داده      ایده
های بیشتر )سااختن واژگاان ذهنای جدیاد باا       ( تولید ایده1ارسازی، گروه آزمایش )و بازی

وارسازی قرار گرفتند که این دو گروه بر بعد سیال  شدة نامرتبط( با محیط بازی کلمات داده
هاای   ( تولیاد ایاده  2ها در: گروه کنتارل )  نفر دیگر آزمودنی 38تفکر خلاق تمرکز داشتند. 

شادة ناامرتبط( بادون محایط      واژگاان ذهنای جدیاد باا کلماات داده     جدید و بدیع )ساختن 
های جدید )ساختن واژگان ذهنی جدیاد باا    ( تولید ایده2وارسازی، و گروه آزمایش ) بازی

و  2وارسازی قرار گرفتند. این دو گروه )آزماایش   شدة نامرتبط( با محیط بازی کلمات داده
آزماودنی   19کاز داشاتند. در هار گاروه     ( بر بعد اصالت پرورش تفکار خالاق تمر  2کنترل 

ترکیبی از دختر و پسر مشارکت داشتند. در این پژوهش فقط دو بعد از ابعاد تفکار خالاق،   
ها بررسی شد. دلیل آن داشتن زمان کم برای اجرای پژوهش  یعنی سیال بودن و اصالت ایده

 گر بود. های مناسب برای سنجش دو بعد دی  در محیط کلاسی و طراحی نکردن واژه

 روش اجرا و ابزار پژوهش
پژوهش حاضر در مقطع کارشناسی رشتة علاوم تربیتای اجارا شاده اسات. دروس دانشاگاه       

شاد. واحاد    صورت حضاوری برگازار مای    به 1401­1402تحصیلی   ارومیه در ترم اول سال
های وزارت علوم برای دروس کارشناسی علوم تربیتای اسات کاه     آموزش تفکر جزو واحد

موزش تفکر به کودکان و نوجوانان بارای آن جازو مناابع معرفای شاده اسات. ابان        کتاب آ
های دانشگاهی و هدف اصلی این کتاب تأکید بر پرورش تفکر و تقویت  کتاب جزو کتاب

برد کلاسای   آن است. نحوة اجرا بدین صورت بود که مدرس چند واژة نامرتبط روی وایت
هاای ناامرتبط    داد. واژه دانشاجویان توضایح مای    های لازم را بارای  نوشت و دستورالمعل می

های بیشتر )سیالی( و جدید )اصاالت( عباارت بودناد از پارورش، تخیال،       برای ساختن ایده
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دانشگاه، سیاسات، دانشاجو، فعالیات، دریاا، رساانه، سااحل، داناش، اخالاق و آراماش. از          
هاای معنااداری    باارت شاده ع  هاای ارائاه   کنندگان خواسته شد تا با اساتفاده از واژه  مشارکت

توانساتند باا    کردناد و مای   صاورت جداگاناه شاروع باه فکار کاردن مای        ها باه  بسازند. گروه
هایشان تعامل کرده، نظراتشان را داخل گروهشاان مطارح کنناد. در ایان فرایناد       گروهی هم
ای باه   کنندگان حق نداشاتند واژه  شده، مشارکت های معنادار از واژگان داده اختن عبارتس

توانساتند از حاروف ربطای مانناد و، یاا، باا و ...        شده اضافه کنناد و حتای نمای    ان دادهواژگ
هاای معناادار اساتفاده     شاده بارای سااختن عباارت     استفاده کنند. صرفاً بایاد از واژگاان داده  

وارسازی اجارا شاد. در    های کنترل بدون هیچ عناصر بازی کردند. این فرایند برای گروه می
مورد دیگاری کاه    یول شد، اجرا هامراحل با همان واژه نیا دقیقاً 2و  1های آزمایش  گروه

 صاورت  نیباد وارساازی بودناد.    های آزمایش در نظر گرفته شد، عناصری بازی برای گروه
ها هام بارای بعاد سایال و هام بارای اصاالت         که برای ارائة هر ایدة معنادار توسط این گروه

شدند. محیط کلاسی با اساتفاده از   بندی می افراد رتبه شد و براساس امتیازها امتیازی داده می
شده تبدیل شده بود کاه در آن از عناصار    وارسازی وارسازی به محیط بازی چند عنصر بازی

بندی براساس امتیاز و پااداش بارای رسایدن باه اهاداف       وارسازی م ل امتیاز دادن، رتبه بازی
. شاد  ینما وارساازی اساتفاده    عناصر بازیشد. ولی برای گروه کنترل از  پژوهش استفاده می

شاد،   ( اساتفاده مای  2و 1های آزمایشی ) وارسازی که در گروه عناصر بازی جز بههمه موارد 
 مشابه هم بودند. 

و  آزماون  شیپا  هاا  گاروه شایان ذکر است که قبل از شروع جلسات مذکور، از همة 
ی بناد  گاروه وة اجارا و  گرفتاه شاد. نحا    آزماون  پاس  هاا  گاروه بعد از اتمام جلسات از هماة  

 صورت خلاصه در جدول زیر ارائه شده است.  به

 های پژوهشی همراه با واژگان و نوع مداخله  گروه   1 جدول

 نوع مداخله واژگان ها گروه
پرورش، تخیل، دانشگاه، سیاست، دانشجو،  1گروه کنترل 

و فعالیت، دریا، رسانه، ساحل، دانش، اخلاق 
 آرامش

بدون محیط 
 وارسازی بازی

پرورش، تخیل، دانشگاه، سیاست، دانشجو،  1گروه آزمایشی 
فعالیت، دریا، رسانه، ساحل، دانش، اخلاق و 

 آرامش
 وارسازی با محیط بازی
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 نوع مداخله واژگان ها گروه
پرورش، تخیل، دانشگاه، سیاست، دانشجو،  2گروه کنترل 

فعالیت، دریا، رسانه، ساحل، دانش، اخلاق و 
 آرامش

حیط بدون م
 وارسازی بازی

پرورش، تخیل، دانشگاه، سیاست، دانشجو،  2گروه آزمایشی 
فعالیت، دریا، رسانه، ساحل، دانش، اخلاق و 

 آرامش
 وارسازی با محیط بازی

 ابزار گردآوری اطلاعات
ناماه دو بعاد سایال باودن و      باود. پرساش   ساخته نامة محقق ابزار گردآوری اطلاعات پرسش

 مدنظربودند که بعد  مؤلفهکرد. هریک از این ابعاد دارای چندین  ی میریگ اندازهاصالت را 
 هاا  یآزماودن نامه در قالاب طیاف لیکرتای طراحای شاده باود و        سنجیدند. این پرسش را می
انتخاب « موافقم کاملاً»را برای  5و گزینة « مخالفم کاملاً»را برای گزینة  1توانستند نمرة  می

ی گروه علم ئتیهاز اعضای  چهار نفرزمون با استفاده از نظرات کنند. روایی محتوایی این آ
ی مادیریت  علما  ئات یهعلوم تربیتی دانشگاه ارومیه بررسی و تأییاد شاد. تخصاص اعضاای     

ریزی درسی و تکنولوژی آموزشای باود. پایاایی ابازار باا آلفاای کرونبااخ         آموزشی، برنامه
 آمد.  به دست 88/0محاسبه شد و 

 ها افتهی
شاد. در ایان بخاش از آماار      لیا وتحل هیا تجز SPSS افزار نرمی پژوهشی با استفاده از ها یافته

و از آزماون توصایفی بارای کساب      هاا  گاروه استنباطی برای شناساایی رواباط معناادار باین     
اطلاعااات توصاایفی اسااتفاده شااد. در بخااش آمااار اسااتنباطی از آزمااون آماااری تحلیاال      

 ی از میانگین و انحراف معیار استفاده شد. طبقفیتوصبهره گرفته شد و در آمار  انسیکووار
 گاروه  اولاین  درکنندگان  شرکت آزمون تفکر خلاق نمرة میانگین توصیفی، لیوتحل هیتجز

آزماون   پاس  در( SD = 1.76) 18باه   آزماون  شیپا  در( SD = 2.12) 11 از آزمایشای  شرایط
 13 باه  آزماون  شیپا  در 5 از کنترلهای  گروه آزمون تفکر خلاق نمرة میانگین. یافت بهبود

(SD = 2.45 )ة مؤلفا  بارای  اول آزمایشای  گاروه  در تغییارات . یافات  افزایشآزمون  پس در
 اول کنترل گروه نمرة از بیشتر نمره 5 و م بت و ملاحظه قابل های بیشتر( سیالی )ساختن ایده
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 در( SD = 2.53) 10 از ة اصاالت مؤلفا آزمایشی دوم برای  گروه یادگیری نمرة میانگین. بود
 دوم، کنتارل  گاروه  بارای . یافات  افازایش آزماون   پاس  در( SD = 1.86) 17 باه  آزمون شیپ

 گاروه  در تغییارات  .افازایش یافات   آزماون  پاس در  16 باه  12 آزماون  شیپ از نمره میانگین
 . اند داشتهنیز بیشتر از گروه کنترل بوده و گروه آزمایش عملکرد بهتری  دوم آزمایشی

وارسازی تا چه حد بر  ن بود محیط یادگیری مبتنی بر بازیپرسش نخست پژوهش ای
 های بیشتر( دانشجویان کارشناسی تأثیر دارد؟ خلاق )تولید ایده تفکرپرورش بعد سیال 

 بعد سیالی پرورش تفکر خلاق در یریادگی طیشرا دو نیب تفاوتنتایج تحلیل کوواریانس در    2 جدول

 F یدار یمعن
میانگین 
 مجذورات

df 
وع مجم

 مجذورات
 منبع

 آزمون شیپ 13.998 1 13.998 5.122 000.

 ها گروه 87.645 1 87.645 25.321 002.

 خطا 96.058 33 2.911  

 جمع 9117.000 38   

 
 دو باین کنندگان  شرکت یادگیری در چشمگیری تفاوت که دهد می نشان 2 جدول

  دارد وجااود کاار خاالاقبعااد ساایالی تف در( 1 آزمایشاای گااروه و 1 کنتاارل گااروه) شاارایط
(F = 25.321 ، P <.002 .)قابلطور  به اول آزمایشی گروه در فراگیران که معناست بدان این 

اناد   کارده هاای بیشاتری مطارح     ایاده  دوره در کنتارل  گاروه  یادگیرنادگان  از بیشتر توجهی
(001/0> P.) 

ه حاد بار   وارسازی تا چا  پرسش دوم پژوهش این بود که محیط یادگیری مبتنی بر بازی
 های جدید( دانشجویان کارشناسی تأثیر دارد؟  ایده پرورش بعد اصالت تفکر خلاق )ساختن 

 بعد اصالت تفکر خلاق در یریادگی طیشرا دو نیب تفاوتنتایج تحلیل کوواریانس در    3 جدول

 F یدار یمعن
میانگین 
 مجذورات

df 
مجموع 

 مجذورات
 منبع

 زمونآ شیپ 11.074 1 11.074 2.241 001.

 ها گروه 45.830 1 45.830 12.723 002.

 خطا 118.871 33 3.602  

 جمع 172.775 38   
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بعاد اصاالت    نظار  از موقعیت دو بین دار یهای معن تفاوت که دهد می نشان 3 جدول
گاروه   معناسات  بادان  این(. F = 12.723 ، p <.002) تفکر خلاق بین دانشجویان وجود دارد

هاای   ایده ب بهتر از گروه کنترل دوم در بعد اصالت که به معنای تولید مرات آزمایشی دوم به
 . جدید بیشتر است، عمل کرده است

 یریگ جهینتبحث و 
شده بر تفکر خالاق )بعاد    وارسازی هدف پژوهش حاضر بررسی تأثیر محیط یادگیری بازی

آماده،   دسات  به های سیالی و اصالت( در میان دانشجویان کارشناسی بود. پس از تحلیل داده
هاای    گاروه  تاری نسابت باه     عملکارد ضاعیف   2و 1های کنتارل   نشان دادند که گروه ها افتهی

 . اند داشتهدر ابعاد سیالی و اصالت تفکر خلاق  2و 1آزمایشی 
کااارگیری عناصاار و ابعاااد مفهااوم  تااوان بااا بااه آمااده را ماای دساات بااهدلایاال نتااایج 

اساماعیلی و  هاای دیگار    هش باه نتاایج پاژوهش   وارسازی تبیین کارد. نتاایج ایان پاژو     بازی
( و آلجرایاوی  1395(، مرادی و نوروزی )1395(، عمادی و عروتی موفق )1396همکاران )

نزدیااک اساات. دلیاال   (2013) مااوریس، کراکااور، زیماارمن، گیاال و رامینااگ  ( و 2019)
تارل  شده برای گاروه کن  شده نسبت به آموزش ارائه وارسازی اثربخشی محیط یادگیری بازی

 حالات »ممکن است  حالت خود، نیدر مؤثرتر وارسازی بازی توان چنین بیان کرد که را می
یادگیرنادگان   شتریب تعاملو  افزایش درگیریکند، که به  لیتسه یادگیرندگانرا در  «سیالی
رساید   جاه ینت نیا باه ا  2014در سال  2دیجدنیز در گزارش هوریزون  1. آرنولدشود یمنجر م
، مشاارکت داوطلباناه و   شاده  وارساازی  هاای باازی   محایط شده توساط  ایجاد یةارزش اولکه 

اسات. در ایان ناوع محایط      در یاادگیری بارای یادگیرنادگان    بخاش  لاذت درگیری زیاد و 
 ازیا کنند، نیحرکت م در یادگیری به سمت تسلط ییاز سطوح ابتدا رانیکه فراگ طور همان

 رفتاار  نیا تواناد ا  یما  وارساازی  باازی  دارناد؛  مراحال یاادگیری  انجام  یبرا یشتریبه زمان ب
محاایط  تاار کنااد.  را عمیااق هااا آنتحریااک و درگیااری   انگیزشاای را در یادگیرناادگان 

کند کاه زماان بیشاتری باه      ایجاد می انیدانشجو یبراای  زهیفرصت و انگشده  وارسازی بازی
مجادد  امتحاان   یفرصت برادر صورت عدم موفقیت، ها  آنمواد یادگیری اختصاص دهند. 

                                                                                                                                        
1. Arnold  

2. New Horizon Report  
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های سنتی آموزش این موارد نادیده  بتوانند به موفقیت برسند که در دورهکه  یتا زمان ارندد
 شوند. گرفته می

شده این اسات   وارسازی های آزمایشی در محیط بازی دلیل دیگر عملکرد بهتر گروه
 هاا  آنبا سرگرم شدن  نیبنابرا .کننده است سرگرم وار برای یادگیرندگان که یادگیری بازی

زماان   شاجویان دان شاود کاه در ایان حالات     تقویات مای   ها آن، تعامل و درگیری تیفعالدر 
در  کند، یادعا م (2014) آموزند. آرنولد یم شتریو ب کرده یادگیریرا صرف انجام  یشتریب

و باا   شاوند  کننده درگیر یادگیری مای  یادگیرندگان از طریق فعالیت سرگرم وار محیط بازی
. چنانچاه در ایان پاژوهش نیاز مشااهده شاد اثربخشای        رناد یگ یما ها پاداش  دانش و مهارت

وارسازی در بعد سیالی و اصالت تفکار خالاق دانشاجویان بیشاتر از      یادگیری مبتنی بر بازی
  وارسازی استفاده نشده بود. که از بازی استهای کنترل  گروه

رای وارساازی با   از بعد دیگر دلیل اثربخشی بیشتر محایط یاادگیری مبتنای بار باازی     
وارسازی مانناد پااداش، جادول     پرورش ابعاد تفکر خلاق را باید در استفاده از عناصر بازی

وارساازی تعامال و    ی، چالش، و بازخورد دانست کاه ایان عناصار باازی    ازدهیامتبندی،  رتبه
 یبرتاار(. 2016، 1دهااد )آرمیاار و همکاااران   درگیااری را در یادگیرناادگان افاازایش ماای  

است که باه  شده  وارسازی محیط بازیاز  یدر تفکر خلاق ناش یشیآموزان گروه آزما دانش
هاای تفکار    ها در سؤالات مختلف و تسلط بر مهاارت  کاربرد آن ،یریادگیهای  درک جنبه

کند و  کمک می فراگیران ةزیانگ یبه ارتقا شده وارسازی محیط بازیکند.  خلاق کمک می
 هاا  آنتوساط فراگیاران باه     هاا  تیه از فعالاستفاد کند. یتر م کننده را سرگرم یفرایند آموزش
کرده، تا حد امکان از ارائة نظرات بدون منطق   تأملروی نظرات خودشان کند تا  کمک می

ی خودشان مشورت کرده، خروجی کار ها یگروه همپرهیز کنند. در جاهای لازم بتوانند با 
دل نظاار بااه شاایوة  خااود را بااازنگری کننااد و نظاار بقیااه را هاام بشاانوند و ایاان فراینااد تبااا   

هااای  کنااد. طراحاای فعالیاات  شااده بااه تاارویج تفکاار خاالاق کمااک ماای    وارسااازی بااازی
ی آموزشا  یهاا  تیکه در محتوا و فعال دهد یفرصت را م نیا فراگیرانبه شده  وارسازی بازی
و بار   شاوند  یما  یریادگیا در  یکننادگان فعاال   ها شارکت  آن رایمندتر شرکت کنند، ز علاقه

 نیباا یارتباااط م باات و روابااط همکااار  جااادی. اگذارنااد یم باات مااهااا تااأثیر  عملکاارد آن
 هاای حال مسائله، اساتقلال و رقابات منجار شاد        کنندگان به تباادل تجرباه، مهاارت    شرکت

یی بارای  هاا  تیا مأموروار،  هاا در محایط باازی    (. م لاً باا طراحای چاالش   2019)الجرایوی، 

                                                                                                                                        
1. Armier Jr, Shepherd, & Skrabut  
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هاا پااداش دریافات کنناد.      چالششود تا بتوانند در ازای حل  یادگیرندگان فراهم آورده می
ها را باه سامت    و احساس آنکنند  یادگیری را برای یادگیرندگان خلق می ها اهداف چالش

شاده درگیار    لذا یادگیرندگان هم در چالش آموزشای ارائاه   .دهند سوق می هدف یادگیری
یاا حال    ازای هر ایدة درست (. یادگیرندگان به2010، 1گیرند )بانچبال شوند و هم یاد می می

کنند. دریافت پاداش در محیط یادگیری انگیازة   چالش یادگیری پاداش و امتیاز دریافت می
وارساازی شاکل    بارد و در نتیجاه درگیاری بیشاتر در محایط باازی       یادگیرندگان را بالا مای 

شاوند کاه پاسا  و     با دریافت پاداش متوجه می زمان همبراین، یادگیرندگان  گیرد. علاوه می
شده درسات باوده اسات و ایان درسات باودن از        وارسازی نظر در محیط بازی فعالیت مورد

صورت متنای   شود که این بازخورد در قالب ارائة پاداش، امتیاز یا به طریق بازخورد ارائه می
شاوند تاا    شاده در محایط یاادگیری باعاث مای      تواند اتفاق افتد. همة این عناصر طراحای  می

ور و درگیر شوند. به نوعی کاه   ی غوطهریادگدر ی کاملاً ها محیط گونه نیایادگیرندگان در 
ها، هام درگیاری ذهنای و هام رفتااری را بارای یادگیرنادگان در پای دارد          محیط گونه نیا

هاا را   هاای انگیزشای باازی    وارسازی ویژگی براین، بازی (. علاوه2016، 2)کاباله و کلاریسو
گیارد. باه هماین دلیال      ان به کار مای برای افزایش درگیری، پیشرفت و پایداری یادگیرندگ

برای افازایش   5، کاهوت4دوجو هایی م ل کلس و پلتفرم 3مراکز آموزشی م ل خان آکادمی
اناد. اماروزه    وارسازی استفاده کارده  درگیری و یادگیری یادگیرندگان در یادگیری از بازی

ای  جایگاه ویژه های مختلف تبدیل شده است و ای پرطرفدار در زمینه وارسازی به شوه بازی
ها بتوانند افراد و یادگیرندگان را در  اندرکاران بازی پیدا کرده تا آن در بین محققان و دست

 (. 2012رفتارهای مطلوب خاص درگیر کنند )کاپ، 
شاود کاه مدرساان و آموزشاگران در      با توجه به نتایج پژوهش حاضر پیشانهاد مای   
وارساازی اساتفاده کنناد.     ز عناصار باازی  های درس خود برای پرورش تفکر خلاق ا کلاس

شااود کااه در طراحاای واحاادهای دانشااگاهی سااعی شااود از عناصاار   همچنااین پیشاانهاد ماای
 ازآنجاکاه وارسازی برای افزایش درگیری و تعامال بیشاتر دانشاجویان اساتفاده شاود.       بازی

لاق توانند بر رشد و پرورش ابعاد تفکار خا   وارسازی تأثیر خاصی می هریک از عناصر بازی

                                                                                                                                        
1. Bunchball  

2. Caballé & Clarisó 

3. Khan Academy  

4. ClassDojo 

5. Kahoot  
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را آزمایش کنند. م لا عنصر   ها داشته باشند، پژوهشگران باید سعی کنند تأثیر هر یک از آن
تواند بر ابعاد تفکر خلاق دانشاجویان داشاته باشاد؟     صورت جداگانه چه تأثیری می امتیاز به

 هاا  آنوارساازی بارای دروسای کاه خشاک و یاادگیری        توان از عناصار باازی   همچنین می
ت، استفاده کرد. این تحقیق بر روی دانشجویان کارشناسی علاوم تربیتای در   اس کننده خسته

دانشگاه ارومیه اجرا شد، برای تعمیم بیشاتر باه ساایر دانشاجویان نیااز اسات کاه تحقیقاات         
بیشتری صورت بگیرد تا با اطمینان بیشتری برای دانشجویان مختلف در دانشاگاه دیگار نیاز    

هاای   تواناد جازو محادودیت    مای  تر کوچکژوهشی با اندازة های پ قابل استفاده باشد. نمونه
 پژوهش حاضر تلقی کرد. 

 منابع
بار تفکار انتقاادی     یا اناه یرا یهاا  یبااز  ریبررسی تاأث  (،1396) اسماعیلی، مینا، عشایر، حسن و استکی، مهناز

 .14­24(، ص. 1)19 ،یعلوم شناخت یها فصلنامه تازه ،آموزان دانش
 طیبار محا   یمبتنا  یگروها  یآموزشا  یهاا  یتاأثیر بااز   ف(1395)ی موفق، میهن عمادی، سید رسول و عروت

فصالنامة علمای، پژوهشای     یفدبساتان  شیبر پرورش مهارت تفکر خلاق کودکان پا  راگ سازنده یریادگی
 . 19­44(، ص. 1) 6. یابتکار و خلاقیت در علوم انسان

آموزشای   یهاا  یش از طریاق بااز  اثربخشای آماوز   ٔ  ساه ی(. مقا1395. )، داریاوش ناوروزی رحیم و . یمراد
روانشناسای  مجلاه  آموزان تیزهوش.  تفکر انتقادی و خلاقیت دانش یها بر مهارت سنتی و روش یا انهیرا
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