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 یتفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردها تیریدر مد یآموزش یا انهیرا یها یباز یاستراتژ ریتأث یبررس

 کنترل شده ینیبال یی: کارآزمایتعامل
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 چکیده

 بود. یتعامل یتفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردها تیریبر مد یآموزش یا انهیرا یها یباز ریتأث یهدف از انجام پژوهش حاضر، بررس :مقدمه

 یلیدر سال تحص رازیشهر ش ییآموزان دوره اول ابتدا شامل کلیه دانش قیتحق یکنترل شده و جامعه آمار ینیبال ییمطالعه از نوع کارآزما نیا ها: روشمواد و 

 نامه ها شامل پرسش داده یآور انتخاب شدند. ابزار جمع یا خوشه یتصادف یریگ آموز به صورت نمونه در دسترس، به روش نمونه دانش 06بود.  99-8991

تحت آموزش با  شیو شاهد قرار گرفتند. سپس گروه آزما شیدر دو گروه آزما یها به صورت تصادف نامه تفکر خلاق بود. نمونه و پرسش یاجتماع یها مهارت

 .دیگرد لیو تحل هیتجز انسیها با استفاده از آزمون کووار قرار گرفت و گروه شاهد آموزش به روش معمول را ادامه دادند. داده یا انهیرا یها یباز

 یها مهارت یبرا Fمقدار  ن،یدرصد بود. همچن1/87 ر،یتفکر خلاق داشت و شدت تأث تیریدر مد یدار یمعن ریتأث یآموزش یا انهیرا یها یباز یاستراتژ :ها فتهیا

 .درصد به دست آمد 9/99 ریو شدت تأث( P=  669/6گزارش شد ) دار یو معن 19/9 ،یاجتماع

 یعیوس ریخود تأث نیدر کودکان باشد که ا یو تعاملات اجتماع تیخلاق شیافزا یبرا یبتواند ابزار مهم یا انهیرا یآموزش یها یاستفاده از باز دیشا گیری: نتیجه

 .افراد دارد یو فرد یاجتماع یها و مهارت یبر زندگ

 یدرمان یباز ،یآموزش یها یباز ،یتعامل یتفکر خلاق، راهبردها تیریمد ،یا انهیرا یها یباز یاستراتژ ها: کلید واژه
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 مقدمه
 ،های همراه هوشمند و همچنین امروز و با فراگیر شدن تلفن در دنیای دیجیتال

صنعت  ،های بازی و کامپیوترهای شخصی افزاری کنسول پیشرفت سخت
تبدیل شده  ها انسان ناپذیر جدایی های سرگرمی از یکی بهای  های رایانه بازی
 در خالی زمان دقیقه چند آوردن دست به با حتی شخص هر که ای گونه به است؛

 سرگرم و رود می همراهش تلفن سراغ به سرعت به اش، روزمره کارهای بین
در این  و ای در ایران بسیار نوپاست ی رایانهها بازی ساخت شود. می کردن بازی

 (.1) ها توان از کمبودها صحبت کرد تا پیشرفت مورد بیشتر می
تفکر واگرا و در واقع  دیو مف دیجد یها حل راه ایها  دهیا ،تیخلاق

(Divergent thinking )ساخته  یها آزمون با استفاده ازل است که یدر حل مسا
 باور نیشناسان بر ا امروزه روان(. 2) شود یرابطه اندازه گرفته م نیشده در ا

داشتن تفکر . (3) ی و قابل آموزش باشداکتساب تواند یم تیند که خلاقهست
موفقیت در زندگی فردی و اجتماعی له، ابداع و أخلاق موجب کشف، حل مس

نقش بسزایی در خرسندی زندگی شخصی و اجتماعی افراد  ،نهایتدر شود و  می
 قیاست که شخص از تلف یتفکر خلاق، مهارت مهارت (.4) ایفا خواهد کرد

و  آورد به دست میروابط نو  ایاز افکار  یریگ میله و تصمأحل مس یها مهارت
 ای های رایانه بازی. (5) کند یم دایرا پ دیجد یها حل قدرت کشف و انتخاب راه

  ( و 6) ها به ویژه کودکان و نوجوانان دارد ثیر زیادی بر خلاقیت انسانأت آموزشی

 مقاله پژوهشی
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(. 9باشد ) میکودکان و نوجوانان  تیاز منابع مهم جهت رشد خلاق یکی
ای بر ابعاد خلاقیت کودکان و  های رایانه ثیر بازیأتحقیقات زیادی در مورد ت

جا که در دوره ابتدایی، بازی بخشی  از آن (.6، 8، 9) گرفته است صورتنوجوانان 
از جمله بهترین تواند  میهای آموزشی  بازیآموز است،  از شیوه تفکر دانش

قابل استفاده با هدف ارتقای یادگیری کودک باشد تا بسیاری از های  روش
سازی استفاده  (. بنابراین، زمینه11)ها را انتقال دهند  ها و نگرش ها، ارزش مهارت
 د.ها در کلاس درس اهمیت بسزایی دار از آن

جایگاهی که نوظهور بودن و ای به سبب  های رایانه مطالعه پیرامون بازی
اولین  ءجا که جز است و از آن پیدا کردههای سنی مختلف  امروزه در بین گروه

آوری اطلاعات و ارتباطات و  های ورود کودکان و نوجوانان به جهان فن درگاه
  دارای اهمیت است ،شود در استفاده از رایانه محسوب می رتکسب مها

 حیو تفر یسرگرم یبرا یا لهیتنها وس گرید یا انهیرا یها یباز (.1 ،14-11)
زیادی صنعت تا حد  نیاند. ا کرده دایپ یو آموزش یو کاربرد علم ستندین
دارا بودن منافع  از جمله ییها یژگیوبه سبب  به دنبال دارد و یآموزش یامدهایپ

و  بودن ریپذ شیآزما ی،دگیچیاز پ یبرخورداری از درجات ،یرقابت تیقابل ،ینسب
 (.15، 16) گذارند یای بر جای م قابل ملاحظه اتاثر زی،یبرانگ چالش

 حوزه در یاانهیرا یهایباز درباره گرفته صورت قاتیتحق شتریب حاضر حال در
 در عیشا یاجتماع دهیپد کی عنوان به دهیپد نیا به ارتباطات، و یشناسجامعه

 به تیترب و میتعل حوزه در اما کنند،یم نگاه یآموزش منبع کی عنوان به نه و نوجوانان
است که  یضرور ن،ی(. بنابرا9) شودیم ستهینگر یآموزش و یتیترب بعد از هایباز نیا

در  یآموزش یاانهیرا یها یباز یاستراتژ ریتأثبه  رانیدر نظام آموزش و پرورش ا
 یاژهیتوجه و یریادگیآموزان در تعامل دانش زانیتفکر خلاق در کودکان و م تیریمد

در  یآموزش یاانهیرا یها یباز یپژوهش حاضر با هدف بررسی استراتژگردد. 
 انجام شد. یتعامل یتفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردها تیریمد

 

 ها مواد و روش
 یلیتحص سال درکارآزمایی بالینی تصادفی کنترل شده بود که  این مطالعه از نوع

 نجام گرفت.ا رازیش شهرساله  5/9تا  9آموزان پسر  بر روی دانش 99-1398
کلیه مراحل تحقیق به تأیید کمیته اخلاق رسید و طرح آن در سامانه ثبت 

 های بالینی ایران ثبت شد.  کارآزمایی
منطقه شهرستان  نه نیاز ب ،یاخوشه یتصادف یریگبا استفاده از روش نمونه ابتدا

 نی. سپس از بدیگردانتخاب  4 هیشهر ناح نیا هیچهار ناح نیو از ب 9منطقه  راز،یش
انتخاب و از هر  یمدرسه به صورت تصادف 6مذکور،  هیناح ییابتدا اول دوره سمدار

آموز به دانش 5 زین هسرمد نیا ییابتدا اولموجود در دوره  یها هیپاکلاس با توجه به 
از  ن،ی. بنابراشدندنتخاب ا نیآنلا یاانهیرا افزارنرماستفاده از  باساده  یصورت تصادف

 دسترس در و Morgan جدولتوجه به  با و مدارس نیا در اول هیپا آموزدانش 91 نیب
به عنوان  یتصادفصورت  بهپسر  ییابتدا آموزدانش 61 پسر، آموزاندانش بودن
 رازیش شهر پرورش و آموزش 4 هیدر ناح 1398-99 یلیکه در سال تحص یا نمونه

پسر بر  آموزاندانش انتخاب گر،ید عبارت به. شدند انتخاب بودند، لیتحص به مشغول
از محاسبه حجم نمونه،  پسکودکان نبود.  تیخاص مانند جنس یورود یارهایمع اساس

 فرزند شرکت به لیما که یکسان و دیگرد مطرح کودکان نیوالد با پژوهش مراحل هیکل
 .کردند امضا را آگاهانه تیرضا فرم طرح شروع از قبل بودند، قیتحق در خود

 تعاملاتو سنجش  خلاق تفکرنامه  آزمون پرسش پس از اجرای پیش

 یکش قرعه صورت به ساده تصادفی روشاستفاده از  با مورد نظر نمونه، یاجتماع
 های بازی ،در مرحله اول قرار گرفتند. شاهدآزمایش و  هنفر 31در دو گروه 

 بازی ها، آن میان از سپس و گردید شناسایی بازار در موجود ای آموزشی رایانه
پژوهش داشت، برگزیده  یرهایمتغ با را تناسب بیشترین که ای رایانه آموزشی

و منتخب لازم با مدارس  یها یبود که پس از هماهنگ نیشد. روش اجرا چن
دو  های نمونه از تمام ابتدا، یطرح پژوهش یریو معلمان در به کارگ ریمد هیتوج

و تفکر  یاجتماع یها نامه مهارت آزمون از پرسش شیپ آزمایش و شاهد،گروه 
  در ماه کی مدت به شیآزما گروه آموزان دانش سپسخلاق گرفته شد. 

. گرفتند قرار یا انهیرا یآموزش یها یباز تحت ،هساعت 1 جلسه 11
 را یآموزش اطلاعات معمول روش به مدت نیا در شاهد گروه کنندگان شرکت

 مورد آزمون پس اجرای با گروه دو هر اعضای تمام ،پایان در. کردند افتیدر
 یاجرا مراحل یتمام در ینیبال و یاخلاق ضوابط تمامگرفتند.  بی مجدد قرارارزیا

 .بود کنترل تحت و تیرعا کامل صورت به یپژوهش رحط
نامه  از پرسش ،آموزان دانش تعاملیراهبردهای  زانمی گیری اندازه به منظور

جهت سنجش تفکر خلاق نیز از  و (19) ی فرم معلماجتماع یها استاندارد مهارت
 یو اریدست و معلم کمک باکه گردید استفاده  (18نامه تفکر خلاق ) پرسش
 .شد یآور جمع نمونه و تکمیل

 نامه پرسش نیمخاطب ا :یاجتماع یها نامه مهارت پرسش

 یاجتماع یها مهارت به منظور بررسی وباشند  می معلمان و آموزگاران
 ژهیو فرم سه شامل یاجتماع مهارت اسیمق .است شده نیتدو آموزان دانش

 را اسیمق یها فرم از کی هر. است آموزان دانش و معلمان ن،یوالد توسط یابیارز
فرم معلم در پژوهش حاضر مورد  .گرفت کار به مأتو ای ییتنها به توان یم

 یا پرسش سه نمره 49 ینامه را که دارا پرسش نیاستفاده قرار گرفت. معلمان ا
تمام  یاوقات و اغلب اوقات( است، برا یهرگز، بعض یها نهیگز ی)دارا

 یدو بخش اصل رندهیدر برگ اسیمق نیا یمحتوا .کردند لیآموزان تکم دانش
این نسخه فارسی پایایی  باشد. ی میو مشکلات رفتار یمهارت اجتماع

ی به اجتماع مهارت اسیمق(. 19) شده است گزارش 95/1تا  94/1نامه  پرسش
های اجتماعی و رفتارهای  گیری مهارت های اندازه عنوان یکی از بهترین مقیاس

 یپس از اجرا(. 21باشد ) مان مطلول می (، دارای روایی سازه و هم19دار ) مشکل
 ،الات با کل آزمونؤس یالات و محاسبه همبستگؤس لیو تحل هیو تجز یشیآزما
 .گردید تخابان یاجتماع تعامل یینامه نها ال به عنوان پرسشؤس 29

تفکر خلاق در  زانیم یریگ اندازه به منظور :خلاق تفکر نامه پرسش

که پایایی  شد( استفاده 18)مهارت تفکر خلاق  یابینامه ارز از پرسش ،آموزان دانش
از نامه  پرسش نیا. به دست آمد Cronbach's alpha ،81/1آن بر اساس ضریب 

ای لیکرت تشکیل شده است که  گیری در طیف پنج درجه سؤال با مقیاس اندازه 21
 پایایی نسخه فارسی آن در طی مطالعه حاضر محاسبه گردید.

 آموزشی بازی ،بازار در موجود ای آموزشی رایانه یها بازی انیم از بازی:

پژوهش داشت،  یرهایارتباط را با متغ نیشتریکه ب 1.2.5نسخه  یشاد مدرسه
 یا هیپا میمفاه آموزش هدف با یآموزش یباز 26 شامل مجموعه نیاشد.  انتخاب
 ییآشنا الفبا، آموزش یباز نیا یاصل اهداف. است یفارس و یاضیر علوم، دروس

 ،یاضیر و یعدد میمفاه و اراتیس میمفاه با ییشناآ ،یاجتماع طیمح با
قسمت شامل  کی یدارا ی مذکور. بازباشد ... میو کلمات کردن دایپ ،یساز جمله

 یبرا زهیانگ جادیاست که باعث ا ازیامت نیبر طبق بالاتر دهیانتخاب نفرات برگز
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آموزان گروه  دانش .شود یم کودکان در شتریب کوشش و نیتمر و شتریب ازیامت کسب
 توسط معلم تحت ،(ساعت 1هر جلسه ) دیمفجلسه  11و  ماه کیبه مدت  شیآزما
مدت به روش  نیدر ا شاهدآموزان گروه  دانشقرار گرفتند.  یا انهیرا یآموزش یباز

 هر اعضای تمامی ،پایان درکردند.  افتیدر رادرس علوم  یآموزش اطلاعات معمول
 ند.گرفت مجدد قراربی ارزیا مورد آزمون پس اجرای با گروه دو

ها از توزیع نرمال با کمک  ها، پیروی کردن داده آوری داده پس از جمع
بررسی گردید. مقایسه بین دو گروه با استفاده از آزمون  Shapiro-Wilkآزمون 

 Paired tو تغییرات درون هر گروه نیز با استفاده از آزمون تحلیل کواریانس 
در صورت  Cronbach's alphaنامه با کمک ضریب  بررسی شد. در هر پرسش

ها با استفاده از  نامه پایایی پرسشها حذف شد.  پرسشحذف آیتم، برخی از 
 SPSSافزار  در نرمها  در نهایت، دادهتعیین گردید.  Cronbach's alphaضریب 
( مورد تجزیه و version 22, IBM Corporation, Armonk, NY) 22نسخه 

 رفت.تحلیل قرار گ
 

 ها یافته
آموزان دو گروه، مراحل انجام پژوهش را به صورت کامل طی کردند.  همه دانش

 Intention to treatکنندگان در طی مطالعه، تحلیل  به دلیل عدم ریزش شرکت
(ITT انجام نشد. نتایج آزمون )Shapiro-Wilk  نشان داد که کلیه متغیرهای

کنند و بنابراین، برای بررسی فرضیات  مورد بررسی از توزیع نرمال پیروی می
شناسی  های پارامتریک استفاده گردید. مشخصات جمعیت تحقیق از آزمون

 ارایه شده است.  1های مورد بررسی در جدول  گروه
 

یموردبررسیهاگروهیشناختتیمشخصاتجمع.1جدول

گروه

متغیر

Pمقدارکلآزمونشاهد

(یگروهنیب)

سن 
 )سال(

7 (0/50 )35 (7/66 )00 (1/51 )15 337/0 
5/7 (0/50 )35 (1/11 )30 (7/13 )05 

 - 60( 300) 10( 300) 10( 300) پسر تیجنس
 تعداد )درصد( گزارش شده است. بر اساس ها داده

 
شناسی وجود  مشخصات جمعیتداری بین دو گروه از لحاظ  تفاوت معنی
های اجتماعی  نامه مهارت برای پرسش Cronbach's alphaنداشت. ضریب 

به دست آمد. نمرات مهارت  91/1نامه تفکر خلاق  و برای پرسش 92/1

 آمده است. 2اجتماعی و تفکر خلاق دو گروه قبل و بعد از مداخله در جدول 
آزمون مهارت اجتماعی  های پیش دار در داده با توجه به وجود تفاوت معنی

های  (، انجام تحلیل کواریانس با کنترل نسبت به دادهP ≤ 111/1بین دو گروه )
 Leveneها از آزمون  آزمون ضروری بود. به منظور بررسی یکسانی واریانس پیش

باشد.  ها برقرار می درصد اطمینان، شرط برابری واریانس 95استفاده شد که با 
 ل کواریانس قابل اجرا بود.بنابراین، تحلی

ای آموزشی در  های رایانه استراتژی بازینتایج تحلیل کواریانس  3جدول 
 دهد. های اجتماعی را نشان می مدیریت تفکر خلاق و مهارت

ای  های رایانه استراتژی بازی، مشخص شد که 3های جدول  با توجه به داده
( F(1و  59)=  P ،34/12=  111/1داری در تفکر خلاق داشت ) آموزشی تأثیر معنی

ای آموزشی  های رایانه استراتژی بازیدرصد بود. همچنین، 8/19 که شدت تأثیر
داشت  (F(1و  59)=  P ،83/9=  113/1)های اجتماعی   داری در مهارت تأثیر معنی

 .گزارش شددرصد  9/49و شدت تأثیر 
 

 بحث
ای آموزشی در مدیریت  های رایانه بازیپژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر 

نتایج نشان داد  تفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردهای تعاملی انجام شد.
های اجتماعی و تفکر  ی باعث افزایش مهارتا های آموزشی رایانه که انجام بازی

اجرای جلسات بازی آموزشی شود که این امر در طول  خلاق گروه آزمایش می
 ی و پس از آن قابل مشاهده بود.ا رایانه

که کودک است بازی به طور کلی فعالیتی خودانگیخته، آگاهانه و غیر واقعی 
پذیری در  . به دلیل انعطافبرد لذت می از انجام آن کند و فعالانه در آن شرکت می
توانایی پاسخگویی به  ها، خودپویایی، محتوای غنی و دسترسی به انواع برنامه

های آموزشی قرار  ها بسیار مورد توجه نظام نیازهای فراگیران، شناخت انواع بازی
سازی شده و یا  و تعاملی در محیط شبیهفعالیت شناختی (. این 21گرفته است )

 و یندهای شناختی و ادراکی و حرکتی شوداتواند موجب پیشرفت فر میمجازی 
العاده  های منطقی و فوق ه پاسخیسریع اطلاعات و اراانجام آن مستلزم پردازش 

های مبتنی بر  ای اشاره به بازی نهرایا های بازی اصطلاح (.22)سریع است 
نوعی بازی است که از طریق  وهای فرمانی دارد  های شخصی و بازی رایانه

ها  (. این نوع بازی24شود ) انجام میمجهز به پردازشگر ( 23)وری رایانه آ فن
(. 25کند )کمک  یریادگیبه   یعلم یها در حوزه یتعامل یبه عنوان محتوا تواند یم

 ،شوند یم یجذب باز یآموزش ریغ لیکاربران به دلا یا انهیرا یها یدر بازدر واقع، 
 (.26) رندیگ یرا فرام یریادگی یها مهارت یباز نیدر ح اما

 

 وتفکرخلاقدوگروهقبلوبعدازمطالعهیمهارتاجتماعنمرات.2جدول

گروهی()درونPمقدار آزمونپس آزمونشیپتعدادگروهمتغیر

 مهارت اجتماعی

 005/0 77/1 ± 10/3 15/0 ± 13/0 10 آزمایش
 000/0 16/0 ± 16/0 31/0 ± 53/0 10 شاهد
 033/0 06/1 ± 13/3 13/0 ± 11/0 60 کل

  ≤ 003/0 003/0  گروهی( )بین Pمقدار 

 تفکر خلاق

 001/0 11/1 ± 10/3 61/0 ± 71/0 10 آزمایش
 003/0 11/0 ± 75/0 11/0 ± 66/0 10 شاهد
 001/0 36/0 ± 36/3 56/0 ± 71/0 60 کل

  003/0 007/0  گروهی( )بین Pمقدار 
 انحراف معیار گزارش شده است. ±ها بر اساس میانگین  داده
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 یاجتماعیهاتفکرخلاقومهارتتیریدرمدیآموزشیاانهیرایهایبازیاستراتژانسیکوارلیتحلجهینت.3جدول

PمقدارFآماره مربعاتنیانگیمیدرجهآزادمربعاتنیانگیمجموعممنبع

 001/0 310/6 061/7 0 *315/31 مدل تصحیح شده

 171/0 501/0 531/0 3 531/0 آزمون تفکر خلاق پیش

 003/0 111/30 333/31 3 333/31 گروه

    57 330/65 خطا
    60 110/601 کل

    53 106/73 مدل تصحیح شده
313/0  =Adjusted R Squared ،371/0  =R Squared 

   607/01 0 *031/13 مدل تصحیح شده
 ≤ 003/0 051/07 511/33 3 511/33 آزمون مهارت اجتماعی پیش

 ≤ 003/0 611/03 173/1 3 173/1 گروه
 001/0 111/3 301/0 57 165/53 خطا
    60 700/661 کل

    53 673/300 مدل تصحیح شده
137/0  =Adjusted R Squared ،113/0  =R Squared 

 
ای، به طور  های آموزشی رایانه ی نشان داد که آموزش بازیا نتایج مطالعه

را بهبود  ییابتدا هیپا دختر آموزان دانشداری نمرات پیشرفت تحصیلی  معنی
از ها  رسد که این بازی هرچند به نظر میها را افزایش داد؛  بخشید و خلاقیت آن

تنها در مورد  سیالی، پذیری، ابتکار، بسط و های خلاقیت، انعطاف میان مؤلفه
 (.1داری را به دنبال داشت ) ل بودن بهبودی معنیسیا پذیری و های انعطاف مؤلفه

ها باعث افزایش مهارت حل مسأله در  شود که این بازی همچنین، گفته می
تفکر خلاق  شود و رابطه مستقیمی با آموزان و ثبات مهارت اجتماعی می دانش

خانواده و کاربرد  اسیادراک شده با مق یاجتماع تیحما نیب. هرچند دارد
بر (. 29)گزارش گردید  یدار یمعکوس و معن یهمبستگ یا انهیرا یها یباز

ای  های رایانه بازیدر آموزان  رشد تفکر خلاقانه دانشهای موجود،  اساس بررسی
 تیخلاق انیم و( 28)بهتر است های رایانه ای تفننی  استراتژیک نسبت به بازی

 یها یآموزان متناسب با تجربه و مدت زمان پرداختن به باز و عملکرد دانش
ای  های رایانه به طور کلی، بازی (.29) وجود دارد یدار یتفاوت معن یا انهیرا

برانگیزی است که کودکان و نوجوانان و حتی  شامل مسایل خلاقانه و چالش
های  ها به مهارت کند. درگیری با این بازی بسیاری از بزرگسالان را جذب می

کند  وزان کمک میآم شناختی سطح بالا مانند حل مسأله و خلاقیت در دانش
ها و  داری بین میزان فعالیت . نتایج پژوهش دیگری نشان داد که تفاوت معنی(9)

کردند در  ای استفاده می های رایانه آموزانی که از بازی سرگرمی جمعی دانش
کردند، وجود نداشت و روابط  آموزانی که از آن استفاده نمی مقایسه با دانش

کردند، در مقایسه با  ای استفاده می های رایانه بازیآموزانی که از  اجتماعی دانش
شود  همچنین، گفته می .(13کردند، بهتر بود ) آموزانی که از آن استفاده نمی دانش

تر در مقایسه با  انجام تکالیف  ای با ایجاد فضایی جذاب های رایانه که بازی
آموزان  شدرسی، قادر هستند باعث تداخل در عملکردهای علمی و تحصیلی دان

 های تحقیقات پیشین  . بدین ترتیب، نتایج مطالعه حاضر با یافته(31) شوند
 ( همخوانی داشت.1، 4، 9، 11، 13، 29-29)

زان و حتی دانشجویان فاقد قدرت استدلال و داوری آمو دانش از بسیاری
ها در  باشند که این خود نتیجه عدم آموزش تفکر و استدلال به آن صحیح می

از اهداف مهم هر  یکی تی، رشد خلاقبر این اساس (.31) کودکی استدوران 

بررسی و مطالعه تحولات گسترده است.  آنمختلف  یهای آموزش کشور و نظام
اساسی کلیه  هخلاقیت جوهردهد که  نشان می در دو دهه آخر قرن بیستم

ی های آموزش است که ارکان نظام اقتصادی و تکنولوژیکی ،یندهای اجتماعیافر
آموزشی به  فقطهای  ه برنامهیاز ارارا های آموزشی  نظام کرده ورا دگرگون 
سوق های آموزش  های تربیت تفکر خلاق با تغییر محتوا و روش سوی برنامه

سال  15 کمتر ازرا افراد  تیدرصد جمع 51از  شیب زین رانیدر ا (.32است ) داده
شان  یدوره مهم از زندگ نیاز کودکان در ا یادیدرصد ز(. 33) دهند یم لیتشک
ها  آن توان یاست که نم نیا تیواقع .هستند یا انهیو را یلیموبا یها یباز ریدرگ

ی ها یباز یبا طراح توان یاما م ،بخش دور کرد ابزار قدرتمند و لذت نیرا از ا
بودن، بخش  لذت در عینکرد که  ییها یباز ریها را درگ آن ،و محتوامحور یجد

 (.34، 35) دهند یم ارتقا ها را هم در آن ییها مهارت
زمان حواس مختلف و  هم رییبه کارگ ت،یجذاب لیای به دل انهیهای را بازی

کنند؛ به طوری  بخشی را برای کاربر فراهم می تعامل با کاربر، محیط جذاب و لذت
ها  که بسیاری از کاربران به صورت خودانگیخته و با اشتباق فراوان به این نوع بازی

 ،ولان، مدیران، معلمان و والدینؤشود که مس توصیه می ،رواین از(. 31) پردازند می
آموزان در فرایند آموزش و یادگیری در  دانش برای را ای رایانه های انجام دادن بازی
امید است که با انجام تحقیقات بیشتر از این نمونه، درمانگران و  .اولویت قرار دهند

های مثبت این  آوری آگاه شوند و بتوانند از جنبه نفوذ بیشتر فنمربیان از قدرت و 
 ابزار قدرتمند بهترین بهره را در درمان و آموزش ببرند. 

 

 ها محدودیت
بندی  های مطالعه حاضر این بود که با توجه به زمان ترین محدودیت از جمله مهم

جهت های پیگیری  همایش، پژوهشگران فرصت کافی برای انجام آزمون
 .نداشتندهای رایانه ای آموزشی  پایداری تأثیر بازی

 

 پیشنهادها
 های انجام دادن بازی ،ولان، مدیران، معلمان و والدینؤشود که مس توصیه می
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 .آموزان قرار دهند در اولویت فرایند آموزش و یادگیری دانش را ای رایانه
 

 گیری نتیجه
 تواند یم یا انهیرا یآموزش یها یباز از استفاده که نتایج تحقیق حاضر نشان داد

 نوجوان و کودکان در یاجتماع تعاملات و تیخلاق شیافزا جهت یمهم ابزار
  یفرد و یاجتماع یها مهارت و یزندگ بر یعیوس ریثأت خود نیا که باشد
 .دارد افراد

 

 تشکر و قدردانی
 اخلاق کد بامطالعه حاضر برگرفته از طرح تحقیقاتی 

IR.SUMS.REC.1399.281 شناسی  مصوب دانشکده علوم تربیتی و روان
از جناب آقای دکتر نعمتی،  اشد. بدین وسیله نویسندگانب دانشگاه شیراز می

همکاری نمودند،  ها آوری داده رئیس پژوهشکده معلم استان فارس که در جمع
آموزانی که  دانشمدیران، والدین، معلمان و  همچنین، از نمایند. سپاسگزاری می

 آید. به عمل میدر اجرای این طرح همکاری داشتند، تشکر و قدردانی 
مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 

های  با نگاه ویژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین
هیأت تحریریه مجله پژوهش در  ، اصفهان(، از سوی1398درمانی )بهمن ماه 

بخشی مورد تقدیر قرار گرفت. بدین وسیله نویسندگان از پژوهشگاه  علوم توان
فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله 

از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می
ها و به ثمر رسیدن این پروژه نقش مهمی داشتند،  هآوری داد که در جمع اصفهان

  گردد. سپاسگزاری می
 

 نقش نویسندگان
 ها، تنظیم داده آوری مطالعه، جمع پردازی ه اید و نرگس میرانی سرگزی، طراحی

 علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست تخصصی نوشته، ارزیابی دست
 فرایند یکپارچگی مسؤولیت حفظمجله،  دفتر به ارسال جهت نهایی نوشته دست

داوران، مریم شفیعی  نظرات به پاسخگویی و انتشار تا آغاز از مطالعه انجام
 تخصصی نوشته، ارزیابی دست نتایج، تنظیم تفسیر و سروستانی، تحلیل

 دفتر به ارسال جهت نهایی نوشته دست علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست
 و انتشار تا آغاز از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مجله، مسؤولیت

 انجام برای مالی منابع داوران، فاطمه پودینه، جذب نظرات به پاسخگویی
 و تجهیزات کردن مطالعه، فراهم علمی و اجرایی و پشتیبانی مطالعه، خدمات

 تخصصی نوشته، ارزیابی دست نتایج، تنظیم تفسیر و مطالعه، تحلیل های نمونه
 دفتر به ارسال جهت نهایی نوشته دست علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست

 و انتشار تا آغاز از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مجله، مسؤولیت
 انجام برای مالی منابع داوران، محمد صادق بشارت، جذب نظرات به پاسخگویی

 ارزیابی نوشته، دست آمار، تنظیم تخصصی ها، خدمات داده آوری مطالعه، جمع
 ارسال جهت نهایی نوشته دست علمی، تأیید مفاهیم نظر از نوشته دست تخصصی

 و انتشار تا آغاز از مطالعه انجام فرایند یکپارچگی حفظ مجله، مسؤولیت دفتر به
 داوران را بر عهده داشتند. نظرات به پاسخگویی

 

 منابع مالی
 اخلاق کد باکنترل شده  ینیبال ییکارآزما کی لیتحلحاضر برگرفته از  پژوهش

IR.SUMS.REC.1399.281 شخص یمال تیحما با و رازیش دانشگاه در که باشدیم 
 میتنظ ها،داده گزارشو  لیتحل ،یآورجمع در رازیش دانشگاه. دیگرد میتنظ سندگانینو

 .است نداشته نظر اعمال انتشار یبرا مقاله یینها دییتأ و نوشتهدست
بخشی، با  حاضر در مجله پژوهش در علوم توان بررسی و انتشار تحقیق

حمایت مالی پژوهشگاه فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی، حامی پنجمین 
های درمانی صورت  های کامپیوتری با رویکرد بازی المللی بازی همایش بین

 گرفت. این پژوهشگاه در طراحی، تدوین و گزارش این مطالعه نقشی نداشت.
 

 تعارض منافع
 .باشند نویسندگان دارای تعارض منافع نمی
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Abstract 
 

Introduction: The main purpose of the present study was to investigate the effect of educational computer games on 

the management of the creative thinking in children using interactive approaches. 

Materials and Methods: In this randomized controlled clinical trial study, the statistical population consisted of all 

first-grade students in Shiraz City, Iran, in the academic year of 2019-2020. 60 children were selected using cluster 

random sampling method. Data were collected using a questionnaire that measured the subjects' abilities in 

interactive performance and creative thinking skills. Children were randomly assigned to experimental and control 

groups. The experimental group was exposed to computer games training, and the control group continued traditional 

training. The results were analyzed using covariance method. 

Results: Educational computer game strategy had a significant effect on creative thinking management with the 

impact intensity of 17.8%. The f statistic was 9.83 for social skills (P = 0.003), and the impact intensity was 49.9%. 

Conclusion: Probably educational computer games may enhance creativity and social interactions in children, which 

in turn has a great impact on individual life, as well as social and personal skills. 

Keywords: Computer games strategy, Creative thinking management, Interactive approaches, Educational games, 

Therapeutic games 
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