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Abstract 

The most effective approach to increase creativity, as one of the basic human abilities, is 

the development of creative thinking skills, which has been a desirable educational goal 

since the middle of the twentieth century. The aim of this study was to identify the 

effectiveness of computer games on creative thinking skills and consequently the 

problem-solving approach among preschoolers. This research was conducted by quasi-

experimental method with pre-test-post-test design. Statistical sample consisting of 39 

preschool students were selected by random sampling which was studied by Torrance 

questionnaire. Based on the results, there was a significant difference between the 

components of pre-test and post-test creativity of girls and boys, only in the flexibility 

dimension of girls. But no significant relationship was observed between other 

components of pretest and posttest creativity in both girls and boys. 
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  چكيده
 هاي اساسـي انسـان، توسـعه    يكي از تواناييعنوان  موثرترين رويكرد براي افزايش خلاقيت، به

اسـت.   بـوده  مطلـوب  آموزشـي  هـدف  بيستم قرن اواسط از خلاق است كه تفكر هاي مهارت
هاي تفكر خلاق  اي لگو بر مهارت رايانه  پژوهش حاضر با هدف شناسايي ميزان اثربخشي بازي

انجام پذيرفت. اين پژوهش، دبستان  مسئله در ميان نوآموزان مقطع پيش و به تبع آن رويكرد حل
 39ي آمـاري شـامل    آزمون، انجام شد. نمونـه  پس - آزمون به روش نيمه آزمايشي با طرح پيش

گيري تصـادفي انتخـاب شـدند كـه توسـط       دبستاني به صورت نمونه نوآموز دختر و پسر پيش
هـاي   پرسشنامه تورنس مورد مطالعه قرار گرفتند. بر اساس نتـايج بـه دسـت آمـده بـين مولفـه      

پـذيري   آزمون دختران و پسران مشاركت كننده، تنها در بعد انعطاف آزمون و پس خلاقيت پيش
آزمـون و   هـاي خلاقيـت پـيش    دختران تفاوت معناداري ايجاد شده بود. اما در بين ساير مولفـه 

 ي معناداري مشاهده نشد. آزمون هر دو گروه دختران و پسران، هيچ رابطه پس

  اي، پيش دبستاني، بازي لگو. هاي رايانه خلاق، بازي تفكر ها: دواژهيكل
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  مقدمه. 1
هاي اجتماعي، اقتصادي، فرهنگي و آمـوزش   ي در حال رشد براي نائل شدن به پيشرفت جامعه

 و نوآور خلاق، افراد ) و تربيت2: 1398كلوري و همكاران،   به افراد خلاق نياز دارد (پورمحسني
). موثرترين 581: 1400شروع شود(صفايي و همكاران،  زندگي نخستينهاي  سال از بايد سازنده

 ,Simkova et al)هـاي اساسـي انسـان     عنوان يكـي از توانـايي   رويكرد براي افزايش خلاقيت، به

 آموزشـي  هـدف  بيسـتم  قـرن  اواسـط  از خلاق است كـه  تفكر هاي مهارت ، توسعه(2021:685
هـاي يـادگيري،    عنوان يكي از مهمترين جنبـه  و به (Murcia et al, 2020: 1398)است بوده مطلوب

مدرسـه   اوليه سنين در ي تفكر خلاق سعه. تو(Cai, 2021)هاي بعدي انسان است موثر بر فعاليت
 ,Fauziah et al)بپردازندآموزان براي رويارويي با مشكلات مختلف به رقابت  گردد تا نو سبب مي

 هاي مهارت توسعه دبستاني پيش آموزش اصلي غدغهد كه كند مي بيان) 1990(. موري(2020:557
هـاي   تفكر خلاق بـه عنـوان يكـي از توانـايي     و (Cakir et al, 2021)است  كودكان در مسئله حل

طور موثر حـل   ها را به سازد تا مشكلات بدساختار را درك كرده و آن شناختي، افراد را قادر مي
ــادگيري، نظــم، ارتقــاء در مهمــي كنــد و نقــش  كودكــان ايفــا شــناختي رشــد و خلاقيــت ي

  .(Srikongchan et al, 2021:234)دكن 
شـرايط   و (Puccio et al, 2018) داده آموزش، ارتقاء طريق از توان مي را خلاقيت هاي قابليت

متعددي را شناسايي كرد كه بر رشد خلاقيت اثر بگذارد. شواهد تجربي در مورد بهبود مبتني بر 
توان با استفاده از ابزارهاي ديجيتال افـزايش داد كـه در    كه خلاقيت را مي دهد فناوري نشان مي

 هاي خلاقانـه تعمـيم يافتـه خـاص آن حـوزه اسـت        ها و توانايي اي مستلزم مهارت هر حوزه

.(Bereczki & Karpati, 2021)  
 

  . مباني نظري2
 و جديد هاي ايده ايجاد و مشكل يك حل راه ارائه و شناسايي توانايي خلاق، تفكر تفكر خلاق:

هـاي بـديع،    و هدف آن پـرورش ايـده   (Nugroho et al, 2020:203) است قبلي هاي ايده با تركيب
پذيري، افزايش توانايي فرد در شناسايي ارتباطات بين مفاهيم و  تشويق كنجكاوي، بهبود انعطاف

تـرين   هـم . از م(Yayuk et al, 2020:1281)هـاي آموزشـي اسـت    ها به منظـور طراحـي برنامـه    ايده
پذيري، ابتكار و توانايي ايجاد تعـاريف جديـد از    هاي افراد خلاق، تحمل ابهام، انعطاف ويژگي

هـاي گونـاگون،    هـا در مواجهـه بـا تنيـدگي     مشكلات است كه با در نظر گـرفتن ايـن ويژگـي   
 نظـر ). بنـا بـه   188: 1399گيرنـد(عيني و همكـاران،    هاي موثرتر و مفيدتري به كـار مـي   روش
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 اسـت   بسـط  پـذيري و  شـامل: اصـالت، روانـي، انعطـاف     خلاق تفكر هاي مهارت) 2005(لي

.(Syahrin et al, 2019: 22))تـرين محققـان خلاقيـت، ايـن چهـار       )، از شناخته شده1988تورنس
هايي  : توليد ايده جديد؛ فرد قادر است ايدهاصالت ،(Lee, 2019:2)ساختار را اينگونه معرفي كرد 

 موقعيـت  در هاي جديد؛ فرد : تعداد ايدهروانيتوانند به آن فكر كنند.  توليد كند كه ديگران نمي
 ايجاد محدود زمان مدت در را مختلفي هاي بينش و دهد مي نشان واكنش سرعت به مشكلي يا
 دارنـد  پـذير  انعطاف بسيار تفكر كه د؛ افراديهاي جدي بندي : تعداد طبقهپذيري انعطافكند.  مي

 ايـده  مختلـف  انواع توليد براي را خود تفكر نحوه توانند مي و دهند مي نشان سريع هاي واكنش
 از پـس  جالـب  جزئيـات  كردن اضافه ها؛ توانايي : درجه جزييات و دقت ايدهبسط .دهند تغيير

 خلاقانه هاي فعاليت در كنندگان كت. شر(Chen p. et al, 2020:3) ايده تعالي و بهبود براي مشاهده
  .سازد مي ممكن را خلاقانه نتايج كه دارند عاطفي و انگيزشي حمايت به نياز

يابنـد   مـي  توسـعه  بـالا  بسـيار  سـرعتي  بـا  جديد هاي از طرفي، فناوري هاي جديد: فناوري
(Kardoyo et al, 2020:1142) قـرار  ايـن تحـولات   تأثير تحت اي فزاينده طور به آموزش حوزه و 

 را آمـوزان  دانـش  مشاركت و انگيزه علاقه، توانند ها مي . فناوري(Kucher, 2021:214)است  گرفته
 هاي چالش كنند؛ از طرفي پر را يادگيري فضاهاي بين شكاف و(Jagust et al, 2018) داده  افزايش
حـل   تفكر، مشكلات بدسـاختار را  هاي كمك مهارت به توان دارند كه مي همراه به را جديدي

. در حالي كه استفاده از فناوري در آموزش مزايا و فوايـدي دارد، امـا   (Chen M. et al, 2020)كرد 
هـاي پايـدار نيـاز     حل نيست، بلكه ابزاري است كه به آموزش، منابع و برنامه به خودي خود راه

 هـدف  با ديجيتالي هاي بازي كه اند ريافتهد مطالعات از . بسياري(Barksdale et al, 2021:487)دارد 
 را يـادگيري  نتـايج  و يـادگيري  كنند و انگيـزه  جلب خود به را توجه توانند مي خاص آموزشي
 بـراي  اميدواركننده ابزاري تواند مي خوب طراحي با خلاقانه بازي يك نتيجه، در. دهند افزايش
 دبسـتاني  كودكان ميان در ديجيتالي هاي بازي كه داد نشان اي نتايج مطالعه. باشد خلاقيت بهبود
 رشـد  بـراي  تواننـد  مـي  دهنـد،  مي انجام هايي را بازي چه اينكه به بسته و است محبوب و رايج

 خوب طراحي با ديجيتالي خلاقانه هاي بازي اگر. باشند مفيد يا مضر كودكان عاطفي و شناختي
  .(Yeh & Lin, 2018)بخشند  بهبود را خلاق تفكر توانند مي شوند، ارائه

ذهنـي   مفاهيم آموزشي، به هاي بازي ويژه به   ها بازي خلال در كودكان آموزش از طريق بازي:
كنند (واحدي و بيگدلي،  مي كسب را بهتري و هاي بيشتر مهارت و كنند مي دسترسي پيدا جديدي

 حـوزه  در آمـوزان  دانـش  مشـاركت  و انگيزه ايجاد باعث بازي بر مبتني يادگيري .)188: 1397
و  (Chen et al, 2021)دشو مي گيري تصميم و مسئله حل مانند تفكر، هاي مهارت و دانش يادگيري،
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 ,Cheung).خلاقيـت دارد پذير آن بيشترين كمك را براي رشـد   به دليل ماهيت تخيلي و انعطاف

محـور خـود،    _سـتم ت سيديجيتال، آنالوگ يا تركيبي، با توجه به ماهي ـ اعم از: ها  بازي (2018:3
 با قـوانين تعريـف   ودهند  مي شكل يتجربه فعال علم و تفكر سيستم ويقدرتمند به س يمسير

طراحـي و   ي زمينـه ، يك مشـكل براي حل  بيش از يك راهي  ارائهاهداف روشن و اغلب  شده، 
  .(Arnab et al, 2019:186) دنده تفكر محاسباتي را افزايش مي

در دوره پيش عملياتي، درك مفاهيم انتزاعي براي كودك غير ممكن است. بـا ايـن وجـود،    
هاي بـدني   هاي سازمان يافته به دليل ارتباطي كه بين فعاليت ها نشان داده است كه بازي پژوهش
كنند، در توانايي خوب انديشيدن نقش بسـزايي دارنـد.    هاي شناختي كودك برقرار مي و توانايي
شـود.   ها، لگوي آموزشي است كه يك ابزار كمك آموزشي محسوب مي از اين بازي يك نمونه

آموزش از اين طريق به آموزش همگام با ساخت معروف است. اين روش مبتنـي بـر سـاختن    
هاي عملي است. ماهيت اين روش، ساختن،  هاي استعاري در مهارت مبتكرانه با استفاده از سازه

  ). 1400ست (ميرزاصفي و يعقوبي، خراب كردن و از نو ساختن ا
  

  . پيشينه پژوهش3
 فضـا  در كـاوش  بـا  مرتبط هاي بازي و خلاقيت كه داده نشان اخير مطالعه يك در تجربي نتايج
 تخيـل  و خلاقيـت  بر ها رسانه تأثير. كنند كمك بازيكنان تخيل و خلاقيت تحريك به توانند مي

 و ويـدئويي  چـاپي،  هـاي  رسانه: شود مي بررسي بندي اصلي طبقه سه از استفاده طريق از اغلب
 عوامـل  گذراننـد،  مي ها رسانه با كودكان كه زماني مدت و هدف رسانه، نوع. تعاملي هاي رسانه
  (Sibert & Laverick, 2020).  هستند تخيل و خلاقيت بر تأثير كننده تعيين

هـا   ر ظرفيت تخيل پرداخت. يافتهب Minecraft اينترنتي  ي ديگري به بررسي تاثير بازي مطالعه
هـاي پرتحـرك    حاكي از آن بودند كه اين نوع بازي تخيل را تا حـد زيـادي نسـبت بـه بـازي     

دهد، اما منجر به توسعه تصورات با كيفيت بالا  توسعه مي The Humansماجراجويي تيمي مانند 
 هـا،  رسـانه  و هـا  زيبـا  در تجسم فكـري  از . هدف(Cheng, 2021)شود  از قبيل بعد اصالت نمي

 اقـدامات  از الگوهـا  بـه  توجـه  مفاهيم، گرفتن مانند مختلف، هاي روش به يادگيري از پشتيباني
 ,Chuechote et al)اسـت   نگـر  آينـده  هـاي  حـل  راه موفقيت يا شكست تجربه و بازخورد و بازي

2020).  
 بـراي  كـه  مزايـايي  دليـل  بـه  ديجيتـال  هاي بازي بر مبتني يادگيري فناوري آموزشِ توانايي
 توجـه  خلاقيـت،  بـر  مبتنـي  هاي فعاليت در مشاركت و انگيزه افزايش جمله از دارد، نوآموزان
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 استفاده كه داد نشان در پژوهشي مروري، نتايج .است كرده جلب خود به را محققان از بسياري
 داشـته  كودكـان  خـلاق  تفكـر  تقويـت  بر عاليف تأثير DGBL (Digital-Game Based Learning) از

 كـه  كردنـد  گـزارش  دبسـتاني  پـيش  سطح در آموزش مطالعات طبق اذعان محققين، اكثر .است
 خلاق هاي مهارت /فعاليت /تفكر« به منجر بازي بر مبتني يادگيري با همراه خلاقيت هاي مؤلفه
 در) درصـد  25( »يادگيري دستاوردهاي يا/و بهتر يادگيري عملكرد« و) درصد 35( »آموز دانش
 مشـاركت  و انگيـزه « افـزايش  مطالعـات  از درصـد  20 بعـلاوه، . شـود  مـي  آموزشي هاي محيط
 و ادراكـات « در بهبود درصد 5 و) درصد 10( »همكاري /پذيري جامعه /تعامل« و »آموزي دانش
 ,Behnamnia et al).كنند  مي بيان را »آموزان دانش انتقادي تفكر« و »آموزان دانش مثبت هاي نگرش

 ـ مبتنـي  روش يـادگيري  از اسـتفاده  با در پژوهش ديگري، آموزش (2020  بـا  همـراه  مسـئله  رب
 تـدريس  روش بـا  مسـئله  بـر  مبتنـي  يـادگيري  از اسـتفاده  از مؤثرتر بسيار اي سازي رايانه شبيه

 (Simanjuntak et al, 2021). دشمتعارف، شناسايي 

تـر   اسـت افـراد را خـلاق   ممكـن   اي رايانـه هـاي   شـود انجـام بـازي    فته ميطور كه گ همان
وجود دارد، اما تاكنون نظريه كلي در مورد علل روانشناختي يا  اين رابطهشواهدي مبني بر  ؛كند

 است ممكن بازي ژانرهاي انواع از بسياري كه حالي در .اشته استساير عوامل كليدي وجود ند
 نداشـته  خلاقيـت  بر يكساني تأثيرات آنها همه كه است ممكن اما كنند، القا را جريان از حالتي
 بر ويديويي هاي بازي مختلف انواع تأثير بررسي اي، بازيكنان براي بدين منظور در مطالعه .باشند

 گرفتنـد. نتـايج حـاكي از آن بـود كـه بازيكنـان تنهـا در بعـد         قـرار  آزمـايش  تحـت  خلاقيت،
 در اصـالت  حتـي  يـا  سياليت در كمي تغيير در حاليكه داشتند، تغييرات بيشتري پذيري انعطاف

زاده  هاي مطالعات غلامـي و كـريم   يافته از طرفي .(Moffat et al, 2017)دادند بروز  خود هاي ايده
آمـوزان   اي در كاهش ابعاد اصالت و بسـط دانـش   هاي رايانه دهد كه بازي )، نيز نشان مي1390(

دادنـد در دو بعـد خلاقيـت از     اي را انجـام مـي   هاي رايانه آموزاني كه بازي معنادار است. دانش
دادند برخوردار بودند  ها را انجام نمي گونه بازي آموزاني كه اين تري نسبت به دانش نمرات پايين

  ).1390زاده،  (غلامي و كريم
سـاله از طريـق بـازي بـا      4و3طور نتـايج پژوهشـي، بـا بررسـي يـادگيري كودكـان        همين
 تـأثير  تحـت  زيـادي  حـد  تـا  توانـد  مـي  ه خلاقيتهاي كدگذاري ديجيتال، نشان داد ك فناوري

 در كودكـان  كـردن  درگيـر  بـراي  مهمـي  روش خـلاق  گيرد و آموزش قرار ديجيتال كدگذاري
 دوره تـأثير  بيـان  هدف تجربي ديگري، با ي . اما مطالعه(Murcia et al, 2020)است مولد يادگيري
 در شـناختي غيركلامـي   هـاي  توانـايي  و مسئله مهارت حل بر اي(كدگذاري) رايانه نويسي برنامه
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 دو از اسـتفاده  طريق از كودكان بر دوره تأثيرات اين مورد دبستاني، در پيش ساله 5 تا 4 كودكان
دادند كه حـاكي   شواهدي ارائه شناختي هاي مهارت و مسئله حل هاي مهارت براي معتبر آزمون

 در تاثيري هيچ بوده اما كودكان ميغيركلا شناختي هاي توانايي بر كدگذاري از تاثير مثبت دوره
   .(Ciftci & Bildiren, 2020)نشد  مشاهده مسئله حل هاي مهارت با رابطه

 آموزشـي  هـاي  بـازي  از اسـتفاده  قابليت ارزيابي هاي ي مروري، دستورالعمل در يك مطالعه
 در ها اينگونه بازي استفاده قابليت ارزيابي در كه هايي جنبه و دبستاني آموزان دانش براي موبايلي

 از را آميـزي  موفقيـت  نتايج تحقيقات از شوند، مورد بررسي قرار گرفت. بسياري مي گرفته نظر
 مطالعات اين همچنين،. دهند مي نشان ويديويي هاي بازي واسطه به نوآورانه آموزشي هاي شيوه

 رهبـري  مانند پيچيده هاي قابليت توسعه و كودكان آموزش استدلال توانايي در مثبت مبين تأثير
 ,Lin Gao et al). هستند  دبستاني آموزان دانش در را ويديويي هاي بازي از استفاده با همكاري يا

2019:174)  
 مزيـت  ، حـاكي از آن بـود كـه، بيشـترين    2018ي مروري ديگري در سال  هاي مطالعه يافته
 مسـئله  حـل  و نويسـي  برنامـه  هـاي  مهـارت  از كـه  است اين اي رايانه هاي بازي طراحي فعاليت
 هـاي  بـازي  طراحي هاي فعاليت كه داد نشان همچنين بررسي اين. كند مي پشتيباني آموزان دانش
 كـه  شد مشخص. كند مي فراهم كودكان خلاق تفكر هاي مهارت ارتقاي در مؤثري راه اي رايانه

 آموزان دانش تخصص عدم آموزشي، هاي محيط در بازي طراحي فعاليت اجراي مانع بزرگترين
 ,Hava & Cakir)است  سازي بازي موتورهاي از استفاده و اي رايانه هاي بازي توسعه در معلمان و

آموزان دبيرستاني  نايي دانشي يادگيري فيزيك براي افزايش توا . طي پژوهشي، يك برنامه(2018
كمك تلفـن همـراه،   مسئله به كار برده شد. نتايج نشان داد كه يادگيري به  در تفكر خلاق و حل

آموزان را بهبود بخشـيده اسـت    مسئله دانش هاي تفكر خلاق و حل طور قابل توجهي توانايي به
(Shabrina & Kuswanto, 2018). كند  گيري مي گونه نتيجه ) در تحقيق خود اين1397كراچي( باقري

 ـ    هاي رايانه كه سبك بازي اي،  ازي رايانـه اي، ميزان ساعت اسـتفاده از بـازي در روز و سـابقه ب
آمـوزان برحسـب    آموزان تفاوت ايجاد كند، اما بين خلاقيـت دانـش   تواند در خلاقيت دانش مي

  ).21: 1397كراچي و همكاران،  اي تفاوت معناداري مشاهده نشد (باقري محل بازي رايانه
از  آمـوزاني كـه   اند در مقايسه با دانش استفاده كرده "سازي بازي"آموزاني كه از روش  دانش

 مشـاهدات  طـور  اند در خلاقيت و ابعاد آن عملكرد بهتري داشـتند. همـين   اين شيوه بهره نبرده

پذيري  انعطاف و انديشي ممكن پذيري، مانند ريسك هايي در ويژگي آموزان را پيشرفت اين دانش
). در بررسي تـاثير آمـوزش خلاقيـت بـا     746: 1399امين و همكاران،  ر دهد (روشنيان نشان مي

، نيزكودكـان   سـاله  6تـا   4مسئله كودكان  نفس و توانايي حل به تفاده از لگو(فيزيكي) بر اعتماداس
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ي بالاتري نسبت به گـروه كنتـرل پـس از     مسئله گروه آزمايش از اعتماد به نفس و توانايي حل
 تـأثير  ). مطالعـه 23: 1396عشـري و همكـاران،    انـد (اثنـي   ي آموزش برخوردار بوده اتمام دوره

 هـاي  رشـته  بـه  آمـوزان  دانش علاقه ميزان بر ديجيتال هاي بازي از استفاده اب STEM ايه عاليتف
STEM لاقـه ع سـطوح  و علمـي  خلاقيـت  بـين  دهـد  علمي نيـز نشـان مـي    خلاقيت و STEM 
 ,Saricam & Yildirim)دارد  وجـود  معنـاداري  آمـاري  تفـاوت  آزمـون  پـس  نفع به آموزان دانش

2021:166) .  
نشان داد: آموزش فناوري واقعيت افزوده و تركيبي ) 1401هاي اخير ايمري و باقرپور ( يافته

جمله امكانات يادگيري، پشتيباني و مشـاركت خـانواده،    هاي آن ازبر انگيزش يادگيري و مولفه
آمـوزان دختـر دوره اول متوسـطه     آموزان و تفكـر خـلاق دانـش   نفوذ همتايان، شخصيت دانش

  .)1401پور،  (ايمري و باقردرتركمن تاثير مثبت و معناداري داردشهرستان بن
هـاي   گيري خلاقيت كاربرد زيادي داشته و در بيشتر پژوهش هاي تورنس براي اندازه آزمون

 بـا چهـار   واگرا، تفكر ). اين آزمون1398معتبر علمي استفاده شده است (محمدي و همكاران، 

فعاليـت اسـت؛ فعاليـت اول     بسـط، شـامل سـه    اصـالت و پذيري،  مقياس سيالي، انعطاف خرده
(تصويرسازي) لازم است فرد درباره تصويري كه به شكل يك تكه كاغذ رنگي ارائه شده، فكر 

 10فعاليت دوم (تكميل تصاوير) شامل  شود. كند. توليد بر مبناي ابتكار و بسط دادن ارزيابي مي
يـدات ايـن فعاليـت بـر مبنـاي سـيالي،       شـود. تول  تصوير ناقص است كه توسط فرد كامل مـي 

شود. فعاليت سوم (تصاوير تكـراري:   پذيري، بسط و ابتكار براي هر تصوير ارزيابي مي انعطاف
ها در فرم ب) شبيه فعاليت اشكال ناقص است. تصاوير نـاقص   خطوط موازي در فرم آ و دايره

هـا مسـتلزم    امـا دايـره   بندي و كامل كردن است، و خطوط موازي مستلزم توانايي براي ساخت
  ).1397:27توانايي براي درهم شكستن يا ويراني اشكال كامل است (پيرخائفي، 

اي بر پرورش تفكر خلاق كودكان يا  هاي رايانه نظر به نتايج مثبتي كه از مطالعات تاثير بازي
 هاي آن حاصل شده است و اينطور كه از اثربخشي آموزش از طريق نوع خاصي برخي از جنبه

يافتـه و ابـزاري    هاي سـازمان  از بازي، همچون آجرهاي لگو (فيزيكي) به عنوان شكلي از بازي
)، 1400دبستاني(ميرزاصـفي و يعقـوبي،    هاي خلاقيـت كودكـان پـيش    كمك آموزشي، بر مولفه

اي لگو را در يادگيري و  آيد، در اين پژوهش برآنيم كه تاثير يك نمونه از سبك بازي رايانه برمي
هـاي   بخشي آن بر ابعاد چهارگانه خلاقيت كودكان مـورد سـنجش قـرار دهـيم. طبـق يافتـه      اثر

مسـئله و   هـاي حـل   محققان، آمـوزش از طريـق آجرهـاي لگـو سـبب ارتقـاء سـطح مهـارت        
نژاد و  (بذولفعال توجه و بيش آوري كودكان كم تاب)، 1398اصل و اسديان،  كارگروهي(شريفي
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(برزگر بفرويـي و  دبسـتاني  هاي اجتماعي كودكان پيش مهارت ) و اثرگذاري بر1399همكاران، 
هـاي   بهبـود مهـارت  طور با نتايج مثبتي كه از لگودرماني در  شود. همين ) مي1396عموقديري، 

(پوراعتمـاد و همكـاران،   اجتماعي و كاهش علائم كودكان دچار اختلال اتُيسم بـا عملكـرد بالا  
كـودك در والـدين كودكـان داراي اخـتلال      - لـد ) و اثربخشي بر ميـزان تـنش تعامـل وا   1396

)، به دست آمده است، لذا مقاله حاضر به منظور مطالعه تاثير 1398يادگيري(سالكي و همكاران، 
ي تفكـر   اي در دسترس، بر شـيوه  ي بازي رايانه اي لگو جونيور، به عنوان يك نمونه بازي رايانه

گرفتـه اسـت.    دبستاني در ايـران، صـورت   شهاي خلاقيت نوآموزان رده سني پي خلاق و مولفه
ي بازي با انواع آجرهاي فيزيكي لگو را داشـته و   كودكان مورد آزمايش در اين پژوهش، تجربه

اي بـراي طـرح مسـئله     ها آشنا بوده و نيازي به فراهم نمودن امكانات ويـژه  با اصول بازي با آن
ف زمان قابل توجه بـراي آن موجـود   طور به دليل نوع بازي، امكان صر احساس نگرديد. همين
شود ابزار كمك آموزشي مناسبي براي سنجش كودكان باشد. تا كنـون،   است و همين باعث مي

اي مورد سنجش قرار دهد، مشاهده  چنين پژوهشي كه تاثير بازي لگو را براساس فناوري رايانه
در اين مطالعـه عبارتنـد    باشد. سوالات پژوهشي رو اين مطالعه، پژوهشي بديع مي نشد و از اين

هـاي خلاقيـت را در كودكـان پـيش      توانند بطور كامل مهـارت  اي، مي هاي رايانه . آيا بازي1از: 
هاي مذكور بر تمام وجوه تفكر خلاق كـودك تـاثير نـدارد،     .اگر بازي2دبستاني بهبود بخشند؟ 

كرد؟ و محققان در اين تاثير آن را در كداميك از چهار بعد تفكر خلاق مي توان بيشتر مشاهده 
اي لگو بر ابعاد سيالي، اصالت،  مطالعه، به عنوان مطالعه موردي درصدد بررسي تاثير بازي رايانه

  دبستاني، هستند. پذيري و بسط خلاقيت نوآموزان پيش انعطاف
  

  . روش تحقيق4
سـت.  آزمـون بـوده ا   پـس _ آزمون آزمايشي از نوع طرح پيش روش تحقيق در اين مطالعه، نيمه

پسر، بـه   20دختر و  19سال، متشكل از  7تا  6نوآموز رده سني  39ي آماري متشكل از  جامعه
پرسشـنامه تصـويري    ابـزار پيمايشـي  ي در دسترس انتخاب شد. از  گيري داوطلبانه روش نمونه

به منظور سنجش تفكر خلاق، بهره برده  "ب"و فرم  "آ"تفكر خلاق تورنس (غير كلامي) فرم 
 محاسـبه  انجاميـد.  طـول  بـه  دقيقه 60آزمون  كل و دقيقه 20 فعاليت هر به پاسخگويي شد. زمان

 و نظـري  شـواهد  اسـت،  گرفته صورت عاملي روش تحليل به آزمون كه محتوايي و سازه روايي
دسـت داده اسـت. تـورنس     بـه  آزمـون  هاي قسمت از يك هر روايي تاييد در قبولي تجربي قابل

دهندگان آموزش ديده و آموزش نديده  را بين نمرات نمره 99/0تا  86/0ضريب همبستگي بين 
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 96/0تا  88/0هاي تصويري از  گزارش كرده است. همچنين، ميانگين ضريب پايايي براي آزمون
اي بـه   تـه را در فاصله زمـاني دو هف  80/0گزارش شده است.در ايران، پيرخائفي ضريب پايايي 

 81/0پذيري  ، انعطاف74/0، ابتكار 78/0آموز در عناصر سيالي  دانش 48شيوه بازآزمايي بر روي 
هـا   داده روش گردآوري). 1399رامين و همكاران،  گزارش نموده است (روشنيان 90/0و بسط 

اقـي  ها از طريق آزمون آماري تي افتر اي بوده و روش تجزيه و تحليل داده به صورت پرسشنامه
به ايـن شـيوه بـود كـه پـيش از انجـام آزمـايش،         روش اجرات آمد. به دس SPSS22 افزار با نرم

ي نوآموزان ارائه شد.  جلسات توجيهي به منظور درك بهتر اهداف و مراحل آزمايش براي همه
ي تفكـر خـلاق تـورنس     هاي پرسشـنامه  سپس از آنها خواسته شد، طي زمان مشخص، فعاليت

را انجام دهند، در تمامي مراحل تكميل پرسشنامه، افـراد   "آ"ر كلامي) فرم بخش تصويري (غي
ي آمـوزش خلاقيـت بـا اسـتفاده از بـازي       راهنما در كنار كودكان حضور داشتند. سپس برنامه

عامل آزمايشي به اجرا درآمد. اين بازي  به عنوان )LEGO Juniors Create & Cruise(لگو اي  رايانه
هـا در   هاي هوشمند و هم بـرروي تبلـت   ساله، هم برروي گوشي 7تا  4ين متناسب كودكان سن

ي ساخت  خواهند نحوه دسترس است. بنابه نظر شركت سازنده، اين بازي براي كودكاني كه مي
بعـدي و   اسباب جديد را تجربه كنند مناسب است. مراحلي مختلف بازي، بخشي از صحنه سه

كنـد. در ايـن بـازي،     اش در آن حركت مـي  اشين لگوييرنگي براي بازي هستند كه كودك با م
هاي شفاف و دوستانه دارد، قدرت تخيلش نيز  شود و انيميشن كودك، علاوه بر اينكه سرگرم مي

هـاي كوچـك    كودكان از تخيل خود براي ساخت وسـايل نقليـه و شخصـيت    .يابد پرورش مي
د. نوآموزان طي دو هفته، روزانـه  پرداختن مختص خود استفاده كرده و سپس به تمرين رانندگي 

اي لگو، مشغول بازي گشتند. بعد از گذشت دو هفته، مجدد از كودكان  دقيقه، با بازي رايانه 30
را طبـق  "ب"ي تفكر خلاق تورنس بخش تصويري (غير كلامي) فرم  خواسته شد تا پرسشنامه

  توضيحات راهنما و در زمان مشخص شده انجام دهند.
  

  ها . يافته5
هاي پژوهش از آزمون آماري تي افتراقـي اسـتفاده گرديـد. همـانطور كـه در       راي ارزيابي دادهب

ها، ميانگين نمره خلاقيت نوآموزان دختر و پسر در  شود، طبق ارزيابي داده مشاهده مي 1جدول 
بود، كه تفاوت معنـاداري   74/189آزمون  ي پس و ميانگين مرحله 90/187آزمون  ي پيش مرحله
و به اين معناست كه سطح خلاقيت دختران و پسران پس از اجراي  )P>0.05ن نمي دهد(را نشا
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هاي خلاقيت در ايشـان شـامل سـيالي،     طور مولفه اي لگو افزايش نيافته است. همين بازي رايانه
 دهند.  پذيري، اصالت و بسط نيز رشد معناداري را نشان نمي انعطاف

پذيري، اصالت و بسط جمع  آزمون خلاقيت، سيالي، انعطاف آزمون و پس پيش  . آزمون تي، مقايسه1جدول
 سال 7- 6پسران  دختران و

Table1: T-test for Comparison of group in Creativity & Fluency, Flexibility, originality, Elaboration 
dimensions of Girls and Boys 6 to 7 years old  

P 
  معناداري سطح

Df 
  آزادي رجهد

T 
  تي آزمون

Std. Deviation 
  معيار  انحراف

Mean 
  ميانگين

Girls & Boys Group 
  پسران و دختران گروه جمع

0.782  39  0.278 -  
  آزمون پيش سيالي نمره جمع  25.69  8.170

  26.10  9.811  آزمون پس سيالي نمره جمع

0.338  39  0.970  
  آزمون پيش پذيري انعطاف نمره جمع  20.82  5.501

  19.82  7.015  آزمون پس پذيري انعطاف نمره جمع

0.642  39  0.469  
  آزمون پيش اصالت نمره جمع  46.85  21.103

  45.31  20.784  آزمون پس اصالت نمره جمع

0.552  39  0.600 -  
  آزمون پيش بسط نمره جمع  94.54  44.836

  98.51  46.155  آزمون پس بسط نمره جمع

0.873  39  0.161 -  
  پسران و دختران آزمون پيش خلاقيت  187.90  72.899

  189.74  77.171  پسران و دختران آزمون پس خلاقيت

پـذيري   ي انعطـاف  ي مولفه هاي دختران و پسران، ميانگين نمره ي داده اما با بررسي جداگانه
آزمـون   ي پـس  مرحلـه و ميانگين نمره همين مولفـه در   37/22آزمون  ي پيش دختران در مرحله

آزمـون   ي پـس  ها نشان داد كه گروه دختران در مرحلـه  بوده است. تجزيه و تحليل داده 05/19
اند  پذيري خلاقيت تجربه كرده آزمون تغييرات بيشتري را در بعد انعطاف ي پيش نسبت به مرحله

پذيري  ه است. انعطافاي، افزايش يافت و اين مولفه در دختران نسبت به قبل از انجام بازي رايانه
ها بايد زمينه فراهم بـوده و وظيفـه و كـار     كارها اشاره دارد. براي تنوع ايده ها و راه به تنوع ايده

هاي دختـران و پسـران    پردازي متنوع مناسب باشد. نتايج مربوط به ريز داده مورد نظر براي ايده
  ، قابل مشاهده است.2در جدول 
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پذيري، اصالت و بسط دختران  آزمون خلاقيت، سيالي، انعطاف آزمون و پس پيش  . آزمون تي، مقايسه2جدول
  سال 7- 6پسران  و

Table2: T-test for Comparison of group in Creativity & Fluency, Flexibility, originality, Elaboration 
dimensions of Girls and Boys 6 to 7 years old  

P 
  معناداري سطح

Df 
  آزادي درجه

T 
  تي آزمون

Std. Deviation 
  معيار  انحراف

Mean 
  ميانگين

Girls & Boys Group 
  پسران و دختران گروه

0.454  18  0.765  
  دختران آزمون پيش سيالي  26.89  8.068
  دختران آزمون پس سيالي  25.37  10.463

0.303  19  1.058 -  
  پسران آزمون پيش سيالي  24.55  8.306
  پسران آزمون پس سيالي  26.80  9.367

0.021  18  2.520  
  دختران آزمون پيش پذيري انعطاف  22.37  4.913
  دختران آزمون پس پذيري انعطاف  19.05  7.230

0.414  19  0.835 -  
  پسران آزمون پيش پذيري انعطاف  19.35  5.743
  پسران آزمون پس پذيري انعطاف  20.55  6.909

0.462  18  0.751  
  دختران آزمون پيش اصالت  49.79  19.083
  دختران آزمون پس اصالت  46.00  20.653

0.891  19  0.139 -  
  پسران آزمون پيش اصالت  44.05  22.995
  پسران آزمون پس اصالت  44.65  21.421

0.885  18  0.147 -  
  دختران آزمون پيش بسط  93.74  32.397
  دختران آزمون پس بسط  94.95  40.326

0.535  19  0.632 -  
  پسران آزمون پيش بسط  95.30  55.000
  پسران آزمون پس بسط  101.90  51.915

0.643  18  0.472  
  دختران آزمون پيش خلاقيت جمع  192.79  56.891
  دختران آزمون پس خلاقيت جمع  185.37  71.128

0.535  19  0.632 -  
  پسران آزمون پيش خلاقيت جمع  183.25  86.692
  پسران آزمون پس خلاقيت جمع  193.90  84.146

  
  گيري . بحث و نتيجه6

آزمون دختران و پسران  آزمون و پس هاي خلاقيت پيش بر اساس نتايج به دست آمده بين مولفه
پذيري دختران تفاوت معناداري ايجاد شده بود كه حاكي از  مشاركت كننده، تنها در بعد انعطاف

اي  هاي جديد در دختران، بعد از انجـام بـازي رايانـه    ايده بندي دسته افزايش توانمندي در تعدد
آزمون هر دو گروه دختران و پسران،  آزمون و پس هاي خلاقيت پيش بود. اما در بين ساير مولفه

ي معناداري مشاهده نشد. در مجموع نيز خلاقيت دختران و پسران نسبت به اجـراي   هيچ رابطه
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هـاي منـتج از    هـاي ايـن پـژوهش بـا يافتـه      كلـي يافتـه  اين بازي افزايش نيافته است. به طـور  
)، كيفتسـي و  1390زاده( )، غلامي و كريم2017)، موفات و همكاران(2021هاي چنگ( پژوهش
  ) همسويي دارد. 2020بيلدرن(

كنند، اما ممكـن اسـت همـه آنهـا      بسياري از انواع ژانرهاي بازي حالتي از جريان را القا مي
ت نداشته باشند. استفاده از فناوري در آموزش قطعا مزايـا و فوايـدي   تأثيرات يكساني بر خلاقي

هـاي   حل نيست، بلكه ابزاري است كه به آموزش، منابع و برنامه دارد، اگرچه به خودي خود راه
آمـوزان در حـين    تواند به خوبي تقويت شود كه به دانش پايدار نياز دارد. تفكر خلاق زماني مي

هاي تفكر متفـاوتي دارنـد. از    هاي مناسب داده شود، زيرا آنها سبك يزههاي يادگيري انگ فعاليت
هـا و   اي مسـتلزم مهـارت   طرفي ارتقاي خلاقيت با استفاده از ابزارهاي ديجيتالي در هـر حـوزه  

هاي مهمي از جمله: نوع بـازي،   هاي خلاقانه تعميم يافته خاص آن حوزه است و مولفه توانايي
ورسازي، نوع ارائه بازي در قالب طراحـي   درگيري، ميزان غوطه مدت زمان انجام بازي، شدت

توانند توجه را به خـود جلـب كننـد و انگيـزه      مناسب سن كودك با هدف آموزشي خاص مي
هـاي خلاقانـه نيـاز بـه      كننـدگان در فعاليـت   يادگيري و نتايج يادگيري را افزايش دهند. شركت
بنـابراين ممكـن اسـت بـا      .سـازد  انه را ممكن حمايت انگيزشي و عاطفي دارند كه نتايج خلاق

تري از سوي پژوهشگران، تاثيرات متفاوتي بر تفكر خلاق مشاهده شـود.   انتخاب بازي مناسب
كنندگان اين مطالعه و شواهد پژوهشگران، انجام اين بازي در  طبق اذعان بيشتر والدينِ مشاركت

دت زمان كوتـاهي، نوآمـوزان بـدون ميـل و     بين نوآموزان مورد استقبال قرار نگرفته و بعد از م
 بعـاد، سـن   ا همه در حساس رشد دوره دبستاني پيش اند. رغبت طي دو هفته بازي را انجام داده

آوردن  فـراهم  آموزي و تجربه آن در كه است مغز پذيري انعطاف دوره اوليه و بخصوص يادگيري
هايي كه اسـترس كمتـري دارنـد     دارد. اصولا دختران به بازي زيادي اهميت محيطي هاي محرك

هـاي متفـاوت بـا چيـدمان      تمايل بيشتري دارند و اساس بازي لگو جونيور، ساخت شخصـيت 
هاي  پذيري به توليد انديشه گسترده است كه سبب شده دختران نسبت به پسران، در بعد انعطاف

  متنوع و غير معمول بيشتري دست بيايند. 
اي از طريـق   هـاي رايانـه   مطالعات، شواهد حاكي از آن است كه بيشترين تـاثير بـازي  طبق 

سازي توسـط خـود فـرد صـورت گرفتـه       هاي بازي كنندگان در فعاليت مشاركت و تعامل بازي
شود كه نوآموزان براي يادگيري محتـواي علمـي و سـرگرمي، تحـت      است. بنابراين توصيه مي

افزارهـاي   ي مـورد آمـوزش قـرار گرفتـه و از نـرم      خاص حـوزه  هاي پايدار و آموزش با برنامه
 يك حاضر ي آموزشي متناسب با هدف آموزشي در راستاي پرورش خلاقيت بهره ببرند. مطالعه
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رو  از ايـن  اسـت،  شـده  اجـرا  خاص زمينه يك در كه است كوچك مقياس در اكتشافي مطالعه
هـاي موجـود در مسـير     . با توجه به محدوديتداد تعميم ديگر هاي زمينه به توان نمي را ها يافته

شود  انجام اين پژوهش از جمله كوچك بودن حجم نمونه و عدم وجود گروه كنترل پيشنهاد مي
اي منطبق بر يك هدف آموزشي  تر و انتخاب بازي رايانه انجام اين مطالعه با نمونه آماري بزرگ

 ارائه توان از نتايج آن براي رايطي ميهاي آينده مدنظر قرار گيرد، در چنين ش خاص در پژوهش
  خلاق بهره برد. هاي اي بر شيوه هاي رايانه بازي تأثيرات از تري جامع تصوير
  
  نامه كتاب

) اثربخشي آموزش خلاقيت با استفاده از لگـو بـر   1396عشري، ندا؛ فولادچنگ، محبوبه؛ درياپور، الهه. ( اثني
  .38- 23): 2(7هاي علوم شناختي و رفتاري.  . پژوهشاعتمادبه نفس و توانايي حل مسئله كودكان

) تاثير آموزش به روش فناوري واقعيت افزوده و تركيبي بـر تفكـر   1401ايمري، سليمه؛ باقرپور، معصومه. (
  ).1(13نامه علمي تفكر و كودك.  آموزان. دوفصل خلاق و انگيزش يادگيري دانش

منـد   آموزان علاقه ) مقايسه خلاقيت دانش1397محمدمهدي. (كراچي، امين؛ صادقي، سهراب؛ رزمجو،  باقري
اي برحسب سبك، سابقه و ميزان ساعت انجام بازي. نشريه راهبردهـاي آمـوزش در    هاي رايانه به بازي

  .25- 20): 6(11علوم پزشكي. 
اختاريافته هـاي س ـ  ) اثر بـازي 1399نژاد، معصومه؛ عبدالهي، آرزو؛ وكيلي، سميرا؛ كاشاني وحيد، ليلا. ( بذول

فعال. فصلنامه روانشناسي تربيتـي،   توجه و بيش آوري كودكان كم خانواده محور با استفاده از لگو بر تاب
11)1.(  

هـاي اجتمـاعي كودكـان     ) تاثير بـازي بـا لگـو بـر مهـارت     1396برزگر بفرويي، كاظم؛ عموقديري، مهسا. (
  .142- 130)، 3(4دبستاني. فصلنامه سلامت روان كودك.  پيش

) اثربخشـي  1396السادات. ( پوراعتماد، حميدرضا؛ تذكره توسلي، شهپر؛ شيري، اسماعيل؛ بني جمال، شكوه
. هاي اجتماعي و كاهش علائم كودكان دچار اختلال اتُيسم با عملكـرد بـالا   بهبود مهارتلگودرماني در 

  .214- 195). 42(2شماره  11فصلنامه روانشناسي كاربردي، سال 
) اثربخشي آموزش مهارت خلاقيـت بـر   1398فرشته؛ صبوري، فاطمه؛ مولائي، مهري. ( كلوري، پورمحسني

نامه علمي تفكـر و   ي ششم ابتدائي. دوفصل آموزان پايه تفكر انتقادي، مهارت اجتماعي و خلاقيت دانش
  .23- 1): 2(10كودك. 

ركردهاي اجرائي و كـاهش  ) اثربخشي الگوي باليني خلاقيت درماني بر ارتقاي كا1397پيرخائفي، عليرضا. (
  .40- 21): 3(4پژوهشي عصب روانشناسي،  - افسردگي بيماران افسرده. فصلنامه علمي

اي بـر   سـازي رايانـه   ) بررسـي تـاثير بـازي   1399آبادي، خديجه؛ دلاور، علـي. (  رامين، محسن؛ علي روشنيان
  .748- 739): 3(14آموزان دوره ابتدايي. نشريه علمي فناوري آموزش،  خلاقيت دانش
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فكـري لگـو بـر ميـزان تـنش       - ) اثربخشي بازي مهارتي1398سالكي، سارا؛ تاجري، بيوك؛ احدي، حسن. (
  .1045- 1037)، 81(18كودك در كودكان داراي اختلال يادگيري. مجله علوم شناختي.  - تعامل والد

مسئله و  ارت حل) لگوي آموزشي: ابزاري جهت ارتقاء سطح مه1394شريفي اصل، الهام؛ اسديان، سيروس. (
  .54- 43)، 1(10آموزان در درس علوم. نشريه علمي فناوري آموزش،  كارگروهي دانش

) طراحي و اعتباربخشي الگـوي برنامـه درسـي    1400صفايي، نصرت؛ زارعي، اقبال؛ سماوي، عبدااوهاب. (
): 3(15مـوزش.  آموزان دوره ابتدايي. نشريه علمي فناوري آ هاي تفكر خلاق براي دانش مبتني بر مهارت

579 -590.  
آگاهي و هـوش   ) نقش تفكر خلاق، ذهن1399عيني، ساناز؛ عبادي، متينه؛ سعادتمند، صغري؛ ترابي، نغمه. (

): 2(11نامه علمي تفكر و كودك.  آموزان تيزهوش. دوفصل بيني تنيدگي تحصيلي دانش هيجاني در پيش
185 -210.  
اي بـر خلاقيـت و رابطـه آن بـا      هـاي رايانـه   ) تاثير بازي1390زاده، صمد. ( پشتي، مرضيه؛ كريم توران غلامي

  .68- 55): 1(7هاي تازه در علوم تربيتي.  آموزان. فصلنامه انديشه سازگاري رواني دانش
ي آموزش  ) بررسي اثربخشي برنامه1398زاده، مهدي. ( االله؛ عرب محمدي، فرزانه؛ كرامتي، هادي؛ فرزاد، ولي
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