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Abstract 
Nowadays, improving the quality of education is considered a crucial necessity, which has attracted the 
attention of educational system experts due to various reasons such as budget cuts, lack of proper 
educational facilities, low level of students' knowledge and skills, monotony in the classroom, and 
students' lack of motivation. The present study aimed to investigate the effect of the 'Arash and Anna' 
educational computer game on creativity performance and its dimensions (initiative, fluency, 
flexibility, and elaboration) in science lessons of fourth-grade male elementary school students in 
Isfahan during the academic year 2022-2023. This research was applied and its method was quasi-
experimental with a pre-test-post-test design with a control group. The statistical population of this 
study were of all fourth-grade elementary school students in Isfahan, from which a sample of 30 fourth-
grade elementary school students from 'Madad-e-Rangi' school were selected using the convenience 
sampling method and were randomly assigned to two groups, control (15 people) and experimental (15 
people). The Torrance Creativity Test by Abedi (1993) was used to collect data. During a two-month 
period, the experimental group were taught the content of science lessons using the 'Arash and Anna' 
educational computer game. In contrast, the control group continued their activities based on the 
traditional teaching method. Collected data were analyzed using descriptive and inferential statistics 
with the help of SPSS-27 software. The results of the analysis of variance showed that the 'Arash and 
Anna' educational computer game had a significant effect on creativity performance and its dimensions 
(initiative, fluency, flexibility, and elaboration) in science lessons of fourth-grade male elementary 
school students (p<0.05). According to the findings, it can be said that the 'Arash and Anna' educational 
computer game has a positive effect on creativity performance and its dimensions (initiative, fluency, 
flexibility, and elaboration) of fourth-grade male elementary school students in science lessons. Based 
on these results, it is suggested that teachers use the 'Arash and Anna' educational computer game as 
one of the effective strategies in teaching science in fourth grade. 

Keywords: 'Arash and Anna' Educational Computer Game, Creativity Performance, Dimensions of 
Dreativity (Originality, Fluency, Flexibility and Elaboration), Science Lessons, Fourth Grade Male 
Elementary School Students. 
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Introduction 
Rapid expansion of digital technologies has brought profound transformations to 

educational systems worldwide, reshaping both teaching methodologies and learning 

processes. Among the key competencies required in the 21st century, creativity has 

emerged as an essential skill, increasingly recognized for its critical role in personal and 

professional development. Creativity not only contributes to individual growth but also 

empowers learners to navigate complex problems, adapt to dynamic environments, and 

actively engage in knowledge-based societies. However, traditional teaching methods that 

largely focused on direct content transmission and rote memorization are proven 

inadequate in fostering students' creative capacities. This has led to a growing emphasis on 

innovative educational strategies, such as computer-based educational games, as tools to 

nurture skills like creativity. 

Computer-based educational games offer dynamic and meaningful learning 

environments through their interactive design, visual appeal, narrative structures, and 

emphasis on problem-solving. These games stimulate imagination, present novel 

situations, ignite curiosity, and provide instant feedback, thereby challenging students’ 
cognitive abilities and promoting divergent thinking and creativity. Despite the increasing 

integration of educational games into pedagogical practices, there remains a lack of 

comprehensive, evidence-based research examining their specific impact on various 

dimensions of creativity—particularly within the school setting and embedded in curricular 

content. The present study seeks to address this gap by investigating the effect of the 

educational computer game 'Arash and Anna' on the creativity performance of fourth-

grade male students in Isfahan, Iran, focusing on four core dimensions: originality, fluency, 

flexibility, and elaboration within the context of science education. 

 

Methodology  
This study employed an applied, quasi-experimental design featuring a pretest–posttest 

structure with a control group. The target population consisted of all fourth-grade male 

students in Isfahan during the 1401–1402 academic year. From this population, 30 students 

were selected through convenience sampling and randomly assigned to experimental and 

control groups (15 students each). The data collection instrument was the Torrance Test of 

Creative Thinking, adapted by Abedi (1372), which independently assesses the dimensions 

of creativity—originality, fluency, flexibility, and elaboration. The total test score ranges 

from 0 to 120, with higher scores indicating greater creative capacity. 

Over the course of two months, the experimental group engaged in eight instructional 

sessions in which science content was delivered through the interactive educational game 

'Arash and Anna'. This game presents scientific lessons using animation, storytelling, and 

hands-on activities, encouraging students to actively participate and generate creative ideas 

through open-ended scenarios. Each session specifically targeted and practiced one of the 

four creativity dimensions. In contrast, the control group received instruction on the same 

science topics using conventional teaching methods. At the end of the intervention period, 
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both groups completed a posttest measuring creativity. Data were analyzed using 

multivariate and univariate analyses of variance (MANOVA and ANOVA) in SPSS 

version 27. 

 

Findings  
The data analysis revealed that the use of the 'Arash and Anna' educational game led to a 

significant increase in overall creativity scores and its subcomponents—originality, 

fluency, flexibility, and elaboration—in the experimental group compared to the control 

group. The multivariate analysis (Pillai’s Trace) indicated a statistically significant 
difference between the two groups across at least one dimension of creativity (P < 0.05). 

The partial eta squared for the overall effect was 0.135, suggesting that a substantial 

proportion of the variance in creativity outcomes could be attributed to the educational 

intervention. 

Further univariate analyses confirmed the game’s significant effect on each individual 
dimension: originality (P = 0.010), fluency (P = 0.009), elaboration (P = 0.005), and 

especially flexibility (P < 0.001), which showed the most pronounced improvement. These 

findings suggest that the open-ended, narrative-driven, and interactive nature of 'Arash and 

Anna' created an optimal environment for fostering originality, encouraging idea 

generation, promoting diverse perspectives, and supporting the refinement and expansion 

of students' thoughts. Collectively, these results affirm the game’s efficacy in enhancing 
creativity and its dimensions within the framework of elementary science education. 

 

Discussion and conclusion  

This study clearly demonstrated that the educational computer game 'Arash and Anna' has 

a significant and positive effect on the creative performance of fourth-grade male students, 

including its four key components: originality, fluency, flexibility, and elaboration. The 

game’s success lies in its deliberate design, which transforms passive�learning into an 
interactive, problem-centered experience. These findings underscore the potential of 

strategically integrating interactive technologies into formal education and highlight that a 

game’s effectiveness is contingent not only on its design but also on its purposeful and 
guided application within the curriculum. 

Based on these findings, it is recommended that purpose-built educational games be 

incorporated into official curricula and supported through teacher training and 

infrastructure development, with the aim of cultivating a generation of creative learners. 

Finally, given the limitations of this study—such as sample size and its focus on male 

students—future research should involve more diverse populations, extended timelines, 

and comparative designs to provide a more comprehensive understanding of the impact of 

educational games on creativity in school settings. 
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 چکیده  
دلایلی متعدد همچون کاهش بودجه، نبود  شود که به ی بسيار مهم محسوب میوپرورش ضرورت امروزه ارتقای کيفيت آموزش

بودن انگيزه آموزان، یکنواختی در کلاس درس و بی بودن سطح دانش و مهارت دانش امکانات آموزشی مناسب، پایين
بازی آموزشی آموزان مورد توجه متخصصان نظام آموزشی قرار گرفته است. پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثير  دانش
آموزان پسر  پذیری و بسط( در درس علوم دانش بر عملکرد خلاقيت و ابعاد آن )ابتکار، سيالی، انعطاف« آرش و آنا»ای  رایانه

انجام شد. این پژوهش از نوع کاربردی و روش آن،  1401-1402پایۀ چهارم ابتدایی شهر اصفهان در سال تحصيلی 
آموزان پایۀ چهارم  آزمون با گروه کنترل است. جامعۀ آماری این پژوهش را کليۀ دانش سپ-آزمون آزمایشی با طرح پيش نيمه

رنگی با استفاده از  آموز پایۀ چهارم ابتدایی از مدرسۀ مدادهای  دانش 30ابتدایی شهر اصفهان تشکيل دادند که از ميان آنها، 
 1۵نفر( و آزمایش ) 1۵ورت تصادفی در دو گروه کنترل )ص عنوان نمونه انتخاب شدند و بهگيری در دسترس به  روش نمونه

استفاده شد. طی یک دورۀ دوماهه، گروه  (1372ها از آزمون خلاقيت تورنس عابدی ) نفر( قرار گرفتند. به منظور گردآوری داده
، محتوای درس علوم را آموزش دیدند. در مقابل، گروه کنترل بر «آرش و آنا»ای  گيری از بازی آموزشی رایانه آزمایش با بهره

های پژوهش با استفاده از آمار توصيفی و استنباطی و به کمک  اساس روش سنتی آموزش، به فعاليت خود ادامه دادند. داده
بر عملکرد خلاقيت و « آرش و آنا»ای  هتحليل شد. نتایج تحليل واریانس نشان داد بازی آموزشی رایانSPSS-27 افزار  نرم

(. >0۵/0pآموزان پسر پایۀ چهارم ابتدایی مؤثر بوده است ) پذیری و بسط( در درس علوم دانش ابعاد آن )ابتکار، سيالی، انعطاف
)ابتکار، سيالی،  بر عملکرد خلاقيت و ابعاد آن« آرش و آنا»ای  توان گفت بازی آموزشی رایانه  آمده، می دست با توجه به نتایج به

به این نتایج، پيشنهاد  آموزان پسر پایۀ چهارم ابتدایی تأثير مثبت دارد. با توجه  پذیری و بسط( در درس علوم دانش انعطاف
را به عنوان یکی از راهبردهای مؤثر در آموزش علوم در این پایه به کار « آرش و آنا»ای  شود معلمان بازی آموزشی رایانه می

 .بگيرند
پذیری، بسط(،  ، عملکرد خلاقيت، ابعاد خلاقيت )ابتکار، سيالی، انعطاف«آرش و آنا»ای  : بازی آموزشی رایانهلمات کلیدیک

  آموزان پسر پایۀ چهارم ابتدایی. درس علوم و دانش
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 مقدمه 

در ابعاد  ريشمگچ یتحولاتهای اطلاعاتی و ارتباطاتی به عرصۀ جهانی،  پيشرفت روزافزون بشر و ورود فناوری

وپرورش، در   آموزش ژهیو بهدر تمامی ساختارها،  شگرف یراتييتغآورده و باعث  پدید مختلف زندگی انسان 

توانند  ی پيچيده شده است که جوامع دیگر نمیحد بهدنيا شده است. شرایط محيطی و قواعد زندگی  سرتاسر

باشند. این امر عمدتاً به دليل تغييرات متعدد  بدون توسعه و پرورش یادگيرندگان خلاق به بقای خویش اميدوار

با این  شدن همگاممواجه است و به  ها است که جامعۀ امروزی با آن فناورانهاجتماعی، اقتصادی و  ۀو پيچيد

های  چه در دههراگ (.Said-Metwaly et al., 2021) تاس ازين ها در دنيای مدرن تغييرها و رویارویی با چالش

یک  عنوان  بهشد، اکنون  مانند هنرهای تجسمی یا موسيقی محدود می خاص ییهاموضوعبه  1گذشته خلاقيت

ر عصر حاضر، د (.Sátiro, 2012) های دانش مرتبط است شود که دائماً با تمام حوزه توانایی در نظر گرفته می

ها برای موفقيت در زندگی فردی و اجتماعی شناخته  ترین مهارت ترین و ضروری یکی از مهم وانعن  بهخلاقيت 

سرعت در حال تغيير است، خلاقيت نقش حياتی در انطباق با شرایط جدید، حل  شود. در دنيای امروز که به می

فراوان خلاقيت، پرورش این اهميت  وجود با حال،  نیا کند. با های نو ایفا می مشکلات پيچيده و ایجاد فرصت

های آموزشی سنتی که بر حفظ و تکرار  نظام .ستا رو روبه متعدد ییها چالشآموزان با  توانایی در دانش

کنند. علاوه بر این، کمبود منابع و  آموزان توجه می اطلاعات تأکيد دارند، کمتر به پرورش خلاقيت دانش

موانع موجود در این  ۀای منفی نسبت به خلاقيت نيز از جمله دیده و نگرش امکانات، فقدان معلمان آموزش

آموزان  در پرورش خلاقيت دانش 2ای های آموزشی رایانه های اخير، توجه به نقش بازی زمينه هستند. در سال

را برای  مناسب یفرصتهای جذاب و تعاملی،  ای با ایجاد فضا های آموزشی رایانه بازی است. افتهی شیافزا

ای، هنوز شکاف  های آموزشی رایانه به اهميت بازی  توجه با کنند. پرورش خلاقيت فراهم می یادگيری و

 توجهی در این زمينه وجود دارد.  جالبی پژوهش

توان با آموزش مناسب  خلاقيت یک ویژگی ذاتی انسان است که تا حدودی در همۀ افراد وجود دارد و می

قابل عد فردی انسان است، از نظر ماهيت بُ هرچند( معتقد است خلاقيت 1387آن را شکوفا کرد. حسينی )

خلاقيت مهارتی است که در سنين پایين قابل پرورش و رشد  نددار باوراست. بسياری از متخصصان  آموزش

ایستگی هر نظام های آموزشی و مدارس، عنصر اصلی ش ترین عضو و معمار سازمان مهم عنوان  بهاست. معلمان 

و  های رشد خلاقيت ( و در شناسایی علایق، زمينه1401معجونی و تعجبی، آیند ) حساب می آموزشی به 

 ،آموزان و تربيت آنها به افرادی کارآفرین، مبتکر و خلاق در جامعه نقش اساسی دارند. از طرفی نوآوری دانش

  .اندافتهرواج ی ،ابزارهای الکترونيکی شدن یعمومای به سبب پيشرفت فناوری و  ههای آموزشی رایان بازی

 رو، نیا از؛ کندتواند نيازهای یادگيری کودکان را برآورده  های رسمی دیگر نمی صرف بر آموزش يۀتک

 رددا باورشود. تورنس  مستقيم کودکان پيش از هر برهۀ زمانی احساس می اتيتجربضرورت توجه به کسب 

                                                 
1 creativity 
2 educational computer games 
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در این دنيای  رایزبرای تضمين بقای جامعه، نيازمند آن هستيم که خلاقيت کودکان خود را تقویت کنيم؛ »

فشارهای روانی، سلاحی جز خلاقيت وجود ندارد که با آن بتوان به  وجود باپرشتاب و پر از چالش امروز، 

مسئوليت خطير  وپرورش آموزش که آنجا از (.2015/1396ن، گرین و کافم) «جنگ موانع و مشکلات رفت

های ذاتی  آورد تا استعدادها و توانمندی نسل آینده را به عهده دارد، نخست باید بستری فراهم تيوترب ميتعل

برداری بهينه هدایت شوند. از طرفی دیگر نيز، برای پویایی خود، نيازمند پرورش و  افراد شکوفا و به سمت بهره

، تحول بنيادین در ساختار و محتوای منظور  نیا  به. استمندی از خلاقيت و نوآوری در سطح سازمانی  هرهب

محور اصلی این  عنوان  بهو معلمان  استپرورش خلاقيت کودکان و نوجوانان امری ضروری ی براآموزشی 

ها، تکاليف فردی و گروهی به  مسئوليت ۀمعلمان با ارائ (.1387حسينی، ) کنند یمایفا  مهم ینقشتحول، 

دقيق  طورآموزان به  شوند دانش های خود، سبب می نظرات و ایده ۀآموزان و تشویق آنها به بيان آزادان دانش

آموزان، به فهم عميق از  های خود با دیگر دانش و با تبادل نظرات و بيان ایده کنند یبررس رامسائل و مشکلات 

وار  هنگامی که معلمان بر حفظ طوطی ،علاوه  بهمسئله برسند.  های حل انش، پرورش خلاقيت و مهارتد

آموزان در تحليل اطلاعات و  شوند و توجهی به توانایی دانش می متمرکزمطالب و تکرار محتوای آموزشی 

شوند.  آموزان می ر دانشهای یادگيری فعال و خلاقانه د فرصت محدودشدنکنند، منجر به  ترکيب مفاهيم نمی

آموزان را مانعی  پردازی دانش ایده ها آن یابد و دهندگان اطلاعات افزایش می در نتيجه، نقش معلمان به تنها انتقال

 و لی (. نویسندگانی مانند رابينسون1398هویدا و داورپناه، کنند ) ی تصور میريادگی-یاددهفرایند ی ۀدر توسع

(Robinson & Lee, 2011) که  نامشخص یا هندیآآموزان را برای  کنند مدارس امروزی باید دانش استدلال می

 ۀهای پيچيده و ارائ آميز با موقعيت آموزان برای رویارویی موفقيت در انتظارشان است، آماده کنند. دانش

-Kashani) دارند ازين خود، به رشد تفکر خلاق ۀی از مشکلات زندگی روزمرهای بدیع برای بسيار حل راه

Vahid et al., 2017.) آورد تا افرادی کارآفرین، مبتکر و  پرورش خلاقيت در نظام آموزشی بستری را فراهم می

داشته ی فناورکليدی در توليد علم، دانش و  خلاق تربيت شوند و در فرایند رشد دائمی جامعه نقش بسيار

 (. 1394جلالی، باشند )

تلاش و حرکت آنها متناسب با رشد ی براآموزان، باید زمينۀ مناسب  برای شکوفایی خلاقيت در دانش

لازم است به  رو، نیا ازرا برطرف کرد؛  شانتشرفيپایجاد و موانع  را شان شخصيت فردی و تحول شناختی

رشد ی براتوجه شود و باید دید خلاقيت  تيوترب ميتعلیک هدف اساسی و نياز ضروری در  عنوان  بهخلاقيت 

توان فراهم کرد و در راه پرورش خلاقيت قدم برداشت.  به چه شرایطی نياز دارد، این شرایط را چگونه می

فرد، دوری از باورهای قدیمی و  هایی منحصربه شهروابط جدید، اندی دآوردنیپدخلاقيت، توانایی کشف و 

های  توانایی خلق ایده عنوان  بهی، خلاقيت کل طور  به (.Gong & Xin, 2019) های سنتی تفکر است روش

  (.Sternberg, 2020) شود کارآمد و جدید تعریف می
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 1هایی مانند ابتکار ( خلاقيت را ویژگی1391ه نقل از گنجی و همکاران، ، بGuilford, 1959) گيلفورد

کند.  های فرد( تعریف می )تنوع جواب 3پذیری ها( و انعطاف )فراوانی ایده 2های بدیع و جدید(، سيالی )جواب

را به این  4های خود ویژگی بسط ( در پژوهش1384، به نقل از گنجی و همکاران، Torrance, 1992تورنس )

سازی ابعاد  سه ویژگی اضافه کرده است. بسط به معنای تبيين دقيق، موشکافانه و جامع یک ایده با هدف روشن

شامل تعداد  ،نبدیع و قبولاندن آن است. همچني ۀمعرفی یک ایدی برامختلف آن و ارتباط آن با سایر مفاهيم 

 کند.  عناصری است که فرد برای یک راهکار مهم مطرح می

ها قرار  این فناوری ۀمای های زندگی، دست ای به تمام لایه های رایانه راهيابی فناوری موازات  بهها نيز  بازی

خزایی اند ) وردهآ پدید ای  های آموزشی رایانه ان بازیهای زندگی کودکان را تحت عنو اند و یکی از جنبه گرفته

 تسهيل فرایند یادگيری، هدف باهایی هستند که  ای، بازی (. منظور از بازی آموزشی رایانه1393و جليليان، 

 ,.Del Aquila et alاند ) مشخص، طراحی و توليد شده ۀهای خاص در یک حوز کسب دانش، مهارت و نگرش

های  بازی مانند مدرن ییها روشها و  فناوری بردن کار  بهتوان گفت  (. می1398، به نقل از سعيدپور، 2017

آمابيل، ) آورد فراهم می راآموزان  ای، زمينۀ مناسب برای شکوفایی تفکر انتقادی و پرورش خلاقيت دانش رایانه

جایی که تفاوتی بين بازی و  ،های اوليه در سال ژهیو  بهاند بازی  از مطالعات تأیيد کرده بسياری (.1988/137۵

 ,Garaigordobil & Berrueco, 2011; Hammershøj) کند یادگيری وجود ندارد، خلاقيت را تحریک می

نوازی و غيره را  تخيل، بداههپذیری،  دک است و کنجکاوی، انعطافکو ۀاولين فعاليت خلاقانبازی  (.2021

های آموزشی  بازی ۀ، شناخت جایگاه ویژنابراینب (.Hammershøj, 2021; Russ, 2003) کند تحریک می

امروزی امری  ۀی در جامعآموزش کمکابزارهای  عنوان  به هاگيری از آن شی کشور و بهرهای در نظام آموز رایانه

 شود. مهم تلقی می

هاست که به یکی از  ای بر خلاقيت دهه های رایانه تأثير بازی همختلف دربارهای  ها و دیدگاه مرور پژوهش

 Atwood-Blaine et al., 2019; Blanco-Herrera) برانگيز و مورد بحث تبدیل شده است چالش یها موضوع

et al., 2019; Chen et al., 2021.) ها همبستگی مثبت معناداری را بين انجام  برخی از پژوهش که یحال رد

 ,.Blaskova, 2014; Checa-Romero, 2016; Song et al) ددهن لاقيت نشان میای و تقویت خ های رایانه بازی

به خلاقيت  فقط نهای  های رایانه بازی ندهست کنند و معتقد این ارتباط را منفی ارزیابی میرخی دیگر ب (،2012

   (.Blanco-Herrera et al., 2019; Hamlen, 2009) کنندتوانند آن را تضعيف نيز  کنند، بلکه می کمکی نمی

 یفرصتی و پویا، های تعامل ای با ایجاد محيط های رایانه کنند بازی دیدگاه موافق استدلال می طرفداران

 (Song et al., 2012) سونگ و همکاران مطالعۀبرای مثال،  کنند. را برای پرورش خلاقيت فراهم می مناسب

                                                 
1 originality 
2 fluency 
3 flexibility 
4
 elaboration  
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های  ، از ویژگیدهند ینم انجام راها  ای، در مقایسه با افرادی که این بازی های رایانه نشان داد بازیکنان بازی

 شمار  بهی مهم خلاقيت ها مؤلفهند که همگی از هست برخوردار بتکارپذیری و ا ، انعطافبسط شخصيتی مانند

نيز به همبستگی مثبت معنادار بين  (Jackson et al., 2012) و همکاران روند. همچنين، پژوهش جکسون می

 ندهست در مقابل، منتقدان این دیدگاه معتقد وجوانان اشاره کرد.ای و خلاقيت در بين ن های رایانه استفاده از بازی

تواند با کاهش تمرکز، تحليل و پردازش اطلاعات  مدت، می طولانی صورت  به ژهیو  بهای،  های رایانه انجام بازی

ی که ا ، در مطالعهمثال  یبرا به تضعيف خلاقيت منجر شود. ،به طور غيرمستقيم وو همچنين ایجاد وابستگی، 

ی خلاقيت ها مؤلفهای و  های رایانه بين استفاده از بازی شدانجام شد، مشخص ( Hamlen, 2009) توسط هملن

 & Gackenbach) های گاکنباخ و دوپکو یافته ، همبستگی منفی وجود دارد.بتکارپذیری و ا مانند بسط، انعطاف

Dopko, 2012)   نددار باوربرخی از پژوهشگران  علاوه،  به دانشجویان نشان داد. انيمرا در  مشابه یجینتانيز، 

مدت در این  طولانی ورشدن غوطهتواند منابع شناختی زیادی را مصرف کند و  ای می های رایانه انجام بازی

، حال  نیا با (.Kuss & Griffiths, 2012) مختل کند های شناختی را توانایی تواند به طور موقت ها می بازی

 بهها،  برخی از بازی ای یکسان نيستند. های رایانه بازی ۀنکتۀ مهمی که باید به آن توجه کرد این است که هم

های شناختی و  رتدر تقویت خلاقيت و سایر مها مهم ینقشتوانند  ای، می های آموزشی رایانه بازی ژهیو 

توانند به بهبود پيشرفت تحصيلی، کاهش  های آموزشی می اند بازی نشان داده متعدداجتماعی ایفا کنند. مطالعات 

برای . آموزان کمک کنند های اجتماعی و فراشناختی دانش مهارت ۀنفس و توسع طراب، افزایش اعتمادبهاض

(، 139۵، به نقل از مرادی و نوروزی، CalinT & McCarthy, 2001کارتی ) تی و مک کالينی ها پژوهشمثال، 

 (، بکی و محمود1393، ، به نقل از خزایی و جليليانMohammad Jani, 2008) محمد جانی، (1378) حسينی

(Becky & Mahmoud, 2009 ،1393، به نقل از خزایی و جليليان)  دانشگاه ایالتی ميشيگان پژوهشگرانو 

(Michigan State University, 2011)، ای را بر های آموزشی رایانه ویژه بازی  ای، به های رایانه تأثير مثبت بازی 

 معتقد (Rahimi & Shute, 2020)، رحيمی و شوت نیا وجود با دهند. شان میهای مختلف خلاقيت ن جنبه

 ،یبازهای  توانند به یک اندازه خلاقيت را افزایش دهند و برخی از سبک ای نمی های رایانه بازی ۀهم ندهست

 ,.Bulut et al)بولوت و همکاران   پژوهشدر نهایت،  .ندهست معمایی، در این زمينه مؤثرتر یها یمانند باز

توان گفت  در مجموع، می تواند به بهبود تفکر خلاق کمک کند. دهد طراحی بازی آموزشی می نشان می (2022

ازی، مانند نوع ب مختلف یعواملی است که به عدچندبُای بر خلاقيت موضوعی پيچيده و  های رایانه تأثير بازی

  استفاده از بازی بستگی دارد. ۀهای شخصيتی کاربر و نحو انجام بازی، ویژگی زمان مدت

 تيبر خلاق یا انهیرا یآموزش یها یباز نیا ريتأث ۀبه طور قاطع دربار توان یبالا، نم یها افتهیبه   توجه با

 که یحال اند، در مرتبط دانسته تيقخلا تیرا با تقو یا انهیرا یها یمطالعات انجام باز از یاظهارنظر کرد. برخ

 یا انهیرا یها یباز ريتأث نهيمتعدد در زم یها وجود پژوهش . باکنند یم یابیارز یارتباط را منف نیا گرید یبرخ

آموزان  دانش تيبر خلاق ژهیو به طور یا انهیرا یآموزش یها یباز ريتأث ۀباردر یهنوز مطالعات کاف ت،يبر خلاق

 تياندازه بر خلاق کیبه  یا انهیرا یآموزش یها یباز ۀهم ایآ ستيو هنوز مشخص نانجام نشده است 

 ،یالي)ابتکار، س تيبر ابعاد مختلف خلاق ها یباز نیا ريلازم است تأث ن،ي. همچنريخ ایدارند  ريتأث انآموز دانش
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 یآموزش یکز بر بازپژوهش حاضر با تمرراستا، در این  شود. یبررس تر قيو بسط( به طور دق یریپذ انعطاف

 ،یاليو ابعاد آن )ابتکار، س تيخلاق یدر ارتقا ها ینوع باز نینقش ا یابیبه ارز ،«آنا و آرش» یا انهیرا

 .است افتهیشهر اصفهان اختصاص  ییچهارم ابتدا یۀآموزان پسر پا دانش انيو بسط( در م یریپذ انعطاف

دبستانی تا ششم دبستان( طراحی  سال )پيش 13تا  ۵، برای کودکان «آرش و آنا»ای  بازی آموزشی رایانه 

های شناختی  هدف ارتقای یادگيری و تقویت مهارت ای، با های آموزشی رایانه شده است. این بازی

د. از نده های جذاب و تعاملی ارائه می ای متنوع از محتوای آموزشی را در قالب انيميشن آموزان، مجموعه دانش

توان به پوشش جامع محتوای درسی )شامل دروس ریاضی، علوم، قرآن،  ی میهای بارز این باز ویژگی

های چندگانه )زبان انگليسی، کامپيوتر، خلاقيت،  های آسمانی، نگارش و فارسی(، تقویت مهارت هدیه

های زیبا، روایت داستانی،  های زندگی(، محيط یادگيری تعاملی و جذاب )انيميشن کاردستی، شطرنج و مهارت

ای(، ارزشيابی و بازخورد )آزمون، بانک سؤال و کارنامه( و محتوای  پردازی و صداگذاری حرفه شخصيت

 .وپرورش( اشاره کرد رسمی از وزارت آموزش ۀمعتبر و گواهينام یها هشده )همکاری با مؤسس تأیيد

 یباز ريپژوهش حاضر تأث نه،يزم نیشده در اانجام یها موضوع و کمبود پژوهش تيبه اهم  توجه با 

آموزان  و بسط( در دانش یریپذ انعطاف ،یاليو ابعاد آن )ابتکار، س تيبر خلاق ،«آنا و آرش» یا انهیرا یآموزش

 . کند یم یبررس راشهر اصفهان  ییچهارم ابتدا یۀپسر پا

 

 روش پژوهش

و با استفاده از آزمایشی  نيمه پژوهشگيری از  به ماهيت مسئله و اهداف مدنظر، این پژوهش با بهره توجه با

چهارم  ۀآموزان پای دانش ۀآماری این پژوهش را کلي ۀ. جامعشدآزمون با گروه کنترل اجرا  پس-آزمون طرح پيش

ابتدایی به روش  ۀآموز پسر از یک مدرس دانش 30، هاابتدایی شهر اصفهان تشکيل دادند که از ميان آن

نفر(  1۵در دو گروه آزمایش و کنترل )هر گروه  صورت تصادفی  گيری در دسترس انتخاب شدند و به نمونه

 نفر 1۵ کم دستآزمایش و کنترل حجم نمونه برای گروه  ،آزمایشی یها پژوهشدر  ،است یگفتن. گمارده شدند

زمان در  شامل عدم حضور هم از این پژوهش خروجمعيارهای (. 1942/1382گال و همکاران، )کافی است 

 . ندهای مشابه و تمایل به خروج از پژوهش بود ازیب

ابتکار، سيالی، ) ابعاد آنبا خلاقيت و های مرتبط  آوری داده منظور جمع  بهرفته  کار در ادامه، ابزار به

 .شود اجرای پژوهش توضيح داده می ۀو شيو( پذیری و بسط انعطاف

 

، از آزمون خلاقيت (پذیری و بسط ، سيالی، انعطافکارابت) سنجش خلاقيت و ابعاد آن منظور  به: ابزار پژوهش

گذاری پرسشنامه  مقياس نمرهگزینه است.  3 شامل پرسشو هر  پرسش 60شده است که دارای   تورنس استفاده

 گيرد، به ختلف خلاقيت در نظر میطراحی شده است که مقادیر صفر تا دو را برای سنجش سطوح م یا گونه به
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شده در هر یک از چهار  کسبافزایش سطح خلاقيت است. نمرات  ۀدهند مره نشانکه افزایش ن یطور

ع، برای ارزیابی صورت مجمو  صورت جداگانه و سپس به و بسط، به پذیری آزمون ابتکار، سيالی، انعطاف ردهخ

که  قرار دارد 120تا  0کل خلاقيت در این پژوهش بين  ۀنمر ۀدامن .شدنديت استفاده قابعاد مختلف خلا

 23سيالی، عد بُبه  22تا  1ی ها پرسش .کنندگان است شرکت انيماز سطوح خلاقيت در  عيوس یفيط ۀدهند نشان

بندی  با جمع. انداختصاص یافته پذیری انعطافعد بُبه  60تا  ۵0ابتکار و عد بُبه  49تا  34بسط، عد بُبه  33تا 

 بهشود،  میکننده محاسبه  خلاقيت هر شرکت کل ۀآزمون، نمرشده در هر یک از چهار خرده نمرات کسب

 صورت به امهنپرسشاین  .سطح خلاقيت بالاتر آزمودنی است ۀدهند طوری که هرچه این نمره بالاتر باشد، نشان 

های مشابه )تورنس( محاسبه  تحليل عامل و همبستگی با آزمون ۀآن با شيو ییروا ،است استاندارد طراحی شده

 زمان آزمون روایی هم شود. یکی از معتبرترین ابزارهای سنجش خلاقيت شناخته می عنوان بهو  شده است

و ضرایب همبستگی معناداری بين  است شده با آزمون خلاقيت تورنس بررسی خلاقيت تورنس عابدی

 اند گزارش شده 0۵/0در سطح ( r=468/0) سيالیو  (r=497/0)  ، از جمله ابتکارهاهای مشابه آن مقياس خرده

 تصنيف ،بازآزمون-های آزمون نيز با استفاده از روش  خلاقيت تورنس عابدی پایایی آزمون ،همچنين(. 1372 ،یعابد)

ها بين  مقياس و برای خرده 90/0تا  80/0 ۀدامن در آزمون کل برای حاصل ضرایب و است شده بررسی کرونباخ آلفای و

  .(1373کفایت، و شکرکن ؛ 1383، مقيمی بارفروشو  دائمی؛ 1372عابدی، ) اند دهگزارش ش 8۵/0تا  61/0

ابتدایی  ۀآموز پسر پایۀ چهارم ابتدایی از یک مدرس دانش 30منظور اجرای پژوهش،   به: روش اجرای پژوهش

کنندگان  عنوان نمونه انتخاب شدند. سپس، شرکت  گيری در دسترس، به شهر اصفهان با استفاده از روش نمونه

نفر( گمارده شدند. برای سنجش ميزان خلاقيت  1۵نفر( و کنترل ) 1۵دو گروه آزمایش ) درصورت تصادفی   به

( استفاده شد. در ابتدای 1372دی )آزمون، از آزمون خلاقيت تورنس عاب آزمون و پس کنندگان در پيش شرکت

. در ادامه، گروه آزمایش طی شدهای هر دو گروه آزمایش و کنترل اجرا  پژوهش، این آزمون بر روی آزمودنی

آموزش دیدند.  ،«آرش و آنا»ای  گيری از بازی آموزشی رایانه یک دورۀ دوماهه، محتوای درس علوم را با بهره

های تعاملی،  چهارم ابتدایی، محتوا را در قالب انيميشن ۀاین بازی، با تمرکز بر مفاهيم کتاب علوم پای

طراحی  یا گونه  ای بازی به کند. ساختار تعاملی و چندرسانه های عملی ارائه می فعاليت و های داستانی روایت

های  یق به کنجکاوی و ایجاد موقعيتهای حل مسئله، تشو شده است که با برانگيختن تخيل، تقویت مهارت

پردازی  هایی مانند شخصيت دهد. ویژگی طور مستقيم هدف قرار می  آموزان را به جدید یادگيری، خلاقيت دانش

آموزان، موجب  ای، تعامل کاربر با عناصر بازی و قابليت خلق داستان توسط دانش جذاب، صداگذاری حرفه

مفاهيم  فقط ت منفعلانه به مشارکتی و اکتشافی تبدیل شود. این بازی نهد تا فرایند یادگيری از حالنشو می

ها و یافتن  ها، ساخت داستان آموزان را به توليد ایده کند، بلکه دانش ای جذاب منتقل می علمی را به شيوه

 .کند های خلاقانه برای مسائل علمی ترغيب می حل راه

مشخص  ییها تيبود که در هر جلسه، محتوا و فعال جلسه 8پروتکل جلسات آموزشی این پژوهش شامل  

تا  داد یمبازخورد  آموزان دانش یها تيفعال بهپس از اجرای هر جلسه،  معلم،. ندشد آموزان ارائه می برای دانش
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آموزان به طور مستمر دنبال شود. گروه کنترل نيز در طول این دو ماه، محتوای درس علوم را به  خلاقيت دانش

های کلاسی بود. پس  که شامل آموزش توسط معلم با استفاده از کتاب درسی و فعاليت فرا گرفتند روش سنتی

های هر دو گروه آزمایش و  مجدداً بر روی آزمودنی( 1372) از اتمام دوره، آزمون خلاقيت تورنس عابدی

)ميانگين با استفاده از آمار توصيفی  (1372) نس عابدیهای حاصل از آزمون خلاقيت تور کنترل اجرا شد. داده

 .حليل شدت  SPSS-27افزار و به کمک نرم (چندمتغيره )تحليل واریانس و استنباطیمعيار(  و انحراف

 :دده هایی که گروه آزمایش انجام دادند را نشان می فعاليت (1)جدول 

 

 شیآزما گروه در اجرا مراحل: 1 جدول

Table 1: Implementation steps in the experimental group 
 جلسات محتوا تیفعال

از افراد  ییها مثال ۀو ارائ تيمفهوم خلاق ۀدربار یگروه بحث ≠

 خلاق.

 مراحل انجام ۀنحوو  یباز طيبا مح ییآشنا ،«آنا و آرش» یباز انجام ≠

 .آن

 ،یاليو ابعاد آن )ابتکار، س تيخلاق فیتعر

 و آرش» یباز یو بسط(، معرف یریپذ انعطاف

 .کار با آن ۀو نحو «آنا

 اول

 یآموزش یآموزان، باز عد ابتکار در دانشب و تيخلاق تیتقو یدر راستا

. شداستفاده  یتعامل یابزار آموزش کیعنوان   به «آرش و آنا» یا انهیرا

 بدن، در غذا سفر ،یتعامل و قيدق یها شنيميان قیآموزان از طر دانش

. کردند تجربه و مشاهده را ها میآنز نقش و یگوارش یها اندام عملکرد

 یدرک تا شد همراه هدفمند یعلم یها چالش با مداخله از بخش نیا

 .شود جادیا یعلم ميتر از مفاه و فعالانه تر قيعم

 :ندشد اجرا و یطراح یاصل تيفعال دو مرحله، نیپس از ا

 یآموزان با مواجهه با مشکلات فرض نو: دانش یگوارش یها دهیا ≠

 یها یماريب ایها  دستگاه گوارش )مانند اختلال در عملکرد اندام

 ندیبهبود فرا ینوآورانه برا یها دهیا ،یصورت گروه به(، یفرض

 یطراح شنهاديپ مثال، یبرا) دادند ارائهمشکلات  نیحل ا ایگوارش 

 (.یگوارش هوشمند ساعت اختراع ای غذا ترکارآمد هضم یبرا یربات

شده و کسب دانش از یريگ بهره با: دیجد یاندام گوارش یطراح ≠

 دیجد یاندام گوارش کی یآموزان به طراح دانش ل،يتخ ۀقو کیتحر

آن  یها یژگیو حیشدند و موظف به تشر بيبا عملکرد متفاوت ترغ

 .شدندها  اندام ریشامل شکل، عملکرد و ارتباط با سا

آموزان با  و تعامل دانش یمشاهده، بررس

مربوط به دستگاه  یآموزش  و داستان  شنيميان

آرش و » یا انهیرا یآموزش یگوارش در باز

 یها )شامل سفر غذا در بدن، عملکرد اندام «آنا

مفهوم  تی( با تمرکز بر تقوها میو آنز یگوارش

 ابتکار.

 دوم

 پرتعداد، یها دهیا ديتول و یاليآموزان با تمرکز بر مفهوم س دانش

آرش و » یا انهیرا یآموزش یباز در را بدن سلامت با مرتبط یها بخش

 مشاهده کردند. «آنا

 :ندشد اجرا و یطراح یاصل تيفعال دو مرحله، نیپس از ا

 یسلامت یوهایسنار از الهام با: یحفظ سلامت یبرا یطوفان فکر ≠

 شدند، یرو م بها رونهآ با که ییها چالش و یباز در شده مطرح

 یآموزش  داستان و  شنيميان ليمشاهده و تحل

 یارتقا یراستا در «آنا و آرش» یا هانیرا یباز

 آن بر مؤثر عوامل و یسلامت حفظ از یآگاه

مناسب، نقش ورزش  یۀهوا، تغذ ی)مانند آلودگ

مفهوم  تی( با تمرکز بر تقویمنیا ستميو س

 .یاليس

 سوم
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 یمتعدد و متنوع برا ییها حل راه ،یصورت گروه به آموزان دانش

هوا، کمبود  یمختلف )مانند آلودگ طیحفظ سلامت بدن در شرا

 .دادند ارائهنامناسب و...(  یۀتغذخواب، 

 یعلم ميمفاه و یديبه واژگان کل توجه با: یکلمات مرتبط با سلامت ≠

 یا انهیرا یآموزش یبه باز ربوطم بخش در که یسلامت با مرتبط

(، «ورزش»، «یباکتر»، «نيتامیو»به کار رفته بود )مانند  «آرش و آنا»

آموزان در  انتخاب شد و دانش یعنوان موضوع اصل  به کلمه کی

 .کردند انيب را آن با مرتبط کلمات شتريزمان مشخص هرچه ب

مربوط به  یها وارد بخش ،یریپذ آموزان با تمرکز بر مفهوم انعطاف دانش

با  اآنهشدند.  «آرش و آنا» یا انهیرا یآموزش یدستگاه تنفس در باز

ها و  هوا در شش انیجر افراگم،یمانند حرکت د یتعامل یها شنيميان

 کردند یرا بررس ییها کار کردند و چالش ییهوا ۀسيکتبادل گازها در 

 یها مانند انسداد راه یمشکلات تنفس یمتفاوت برا ییها حل راهکه 

 .دادند یارائه م یفرض یویسنار کیدر  ییهوا

 :ندشد اجرا و یطراح یاصل تيفعال دو مرحله، نیپس از ا

 ای هوا حرکت شینما از الهام با: حباب کاربرد رييتغ تيفعال ≠

 بود، شده دهيکش ریتصو به یباز در که ها هیر در هوا یها حباب

 عیما و آب ،ین مانند ساده لیوسا از استفاده با آموزان دانش

متفاوت ساختند و  یها ها و اندازه با شکل ییها حباب ،ییظرفشو

 یبرا را یو فراتر از کاربرد اصل رمعموليغ د،یجد یسپس کاربردها

 .دادند شنهاديپ اآنه

مرتبط با  ۀلمسئ کیمختلف:  یها به روش یتنفس ۀلمسئ حل تيفعال ≠

 یکیزيف تينفس در هنگام فعال یتنگ مثال، یبرادستگاه تنفس )

 با آموزان دانش و شد طرحم( آلوده طيمح در یزندگ ای دیشد

 ر،یپذ و تفکر انعطاف یشده از بازکسب دانش از استفاده

 .کردندحل آن ارائه  یگوناگون و متفاوت برا ییها حل راه

آموزان با  و تعامل دانش یمشاهده، بررس

 یآموزش یباز یآموزش  و داستان  شنيميان

دستگاه  ميمربوط به مفاه «آرش و آنا» یا انهیرا

تبادل گازها و  ها، هیعملکرد ر ۀحوتنفس )ن

بر تنفس( با تمرکز بر  یرونيعوامل ب ريتأث

 .یریپذ مفهوم انعطاف تیتقو

 چهارم

 ستميمربوط به س یها آموزان با تمرکز بر مفهوم بسط، وارد بخش دانش

ا با نهشدند. آ «آرش و آنا» یا انهیرا یآموزش یباز در خون گردش

 بدن در قرمز گلبول کی سفر مانند ییاه داستان و قيدق یها شنيميان

 در را قلب ضربان راتييتغ و کردند تعامل قلب توسط خون پمپاژ ای

صورت  به یباز در که جانيه ای ورزش)مانند  مختلف طیشرا

 .کردند ی( بررسشد یداده م شینما ویسنار

 :ندشد اجرا و یطراح یاصل تيفعال دو مرحله، نیپس از ا

 یباز یدادهایرو ایها  لب: با الهام از داستانضربان ق یساز داستان ≠

 ۀداستان کوتاه دربار کیآموزان  گردش خون، دانش ستميس ۀدربار

قبل و بعد از  مثال، یبرامختلف ) طیضربان قلب در شرا راتييتغ

 ،یساز داستان نیا در. نوشتند( جانيه ایورزش، هنگام ترس 

 اتريتأث و طيمح ها، تيشخص احساسات شامل اتيجزئ

 .ندشد داده گسترش یکیولوژیزيف

  و داستان  شنيميو تعامل ان یمشاهده، بررس

 «آرش و آنا» یا انهیرا یآموزش یباز یآموزش

خون  یضربان قلب، اجزا ميمربوط به مفاه

ها  ها(، رگ پلاکت د،يقرمز و سف یها )گلبول

 ی( و عملکرد کلرگیو مو اهرگي)سرخرگ، س

مفهوم  تیگردش خون با تمرکز بر تقو ستميس

 بسط.

 پنجم
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 یبرا هياول ۀدیا کیآموزان  نبض: دانش یريگ اندازه یبرا دهیا ۀعتوس ≠

تر نبض  آسان ای تر قيدق یريگ اندازه یبرا دیجد ۀليوس کی یطراح

را به  یشتريب اتيو جزئگسترش دادند  را دهیارائه دادند. سپس آن ا

 انيب د،یجد یها یژگیافزودن و مثال، یبراآن اضافه کردند؛ 

 .ظاهر دستگاه يۀاول یطراح ای شتريب یکاربردها

 یاز باز ییها بخش ت،يابعاد خلاق قيآموزان با تمرکز بر تلفدانش

 مواد انتقال ميکه مفاه دادند انجام را «آرش و آنا» یا انهیرا یآموزش

 به را ندیفرا نیا در مختلف یها اندام نقش و بدن در ژنياکس و یمغذ

خون و  نيتبادل مواد ب ۀنحو که ییها شنيميبا ان اآنه .شندک یم ریتصو

 ستميس کی «یطراح» ازمنديکه ن ییها چالش ای دادند یها را نشان م سلول

 انتقال مواد در بدن موجودات زنده بودند، تعامل کردند. یبرا یفرض

 :ندشد اجرا و یطراح یاصل تيفعال دو مرحله، نیپس از ا

 شینما ۀنحو از الهام با: مواد انتقال یبرا لهيوس کی یطراح ≠

آرش و » یا انهیرا یآموزش یانتقال مواد در بدن که در باز یندهایفرا

 ای دیجد ۀليوس کی دیآموزان با شده بود، دانش دهيکش ریبه تصو «آنا

 به ژنياکس و یمغذ مواد کارآمدتر ای تر عیانتقال سر یشده برانهيبه

 .کردند یم یطراح بدن

 کی دیبا آموزان خون: دانش ۀدربار خلاقانه ستاندا نوشتن تيفعال ≠

و  سندیگلبول قرمز در بدن بنو کیسفر  ۀداستان کوتاه خلاقانه دربار

 ها رگیو مو اهرگيقرمز، سرخرگ، س یها نقش گلبول بهدر آن 

 .کنند اشاره

و  ها شنيميو تعامل ان یمشاهده، بررس

 یا انهیرا یآموزش یباز یآموزش یها داستان

 مواد انتقال ميمرتبط به مفاه «آنا و آرش»

 نقش و بدن در زائد مواد و ژنياکس ،یمغذ

ها در  ها و سلولمختلف مانند رگ یهااندام

 مختلف ابعاد تیتقو بر تمرکز با ندیفرا نیا

 .ها تيفعال انجام و مسائل حل در تيخلاق

 ششم

 روزمره. یدر زندگ تيخلاق تياهم ۀدربار یگروه بحث ≠

 .یو اجتماع یشخص یدر زندگ تياز کاربرد خلاق ییها مثال ۀئارا ≠

 :یواقع ۀلمسئ حل تيفعال ≠

 یواقع ۀمسئل کی دیآموزان با خون: دانش يۀتصف ۀمسئل حل تيفعال ≠

 ای هيکل یینارسا جمله از) ها هيعملکرد کل ایخون  يۀتصف با مرتبط

 ییها حل راه خود تيخلاق از استفاده با و کنند ییشناسا را( زيالید

 .دهند ارائه آن یبرا

 آن کاربرد و روزمره یزندگ در تيخلاق تياهم

 .ها یريگ ميتصم و مسائل حل در
 هفتم

 عملکردشان. ۀآموزان دربار بازخورد به دانش ۀارائ ≠

 .آموزان در طول دوره دانش یها آموخته ۀدربار یگروه بحث ≠

 و دوره طول در آموزان دانش عملکرد یابیارز

 .هشد ارائه مطالب یبند جمع
 هشتم

 

 های پژوهش یافته

 .ارائه شده است (2) جدولگروه آزمایش و کنترل در  تفکيک  به ت و ابعاد آنيخلاقمعيار  ميانگين و انحراف

روه آزمایش پس در گ پذیری و بسط سيالی، انعطافشود ميانگين خلاقيت، ابتکار،  ، مشاهده می(2)جدول طبق 

 افزایش داشته است.  قابل ملاحظهی طرزبه  «آنا و آرش»ی ا انهیرا یآموزش یبازاز 
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ک يآزمون به تفک و پس آزمون شي( پبسط و یریپذ انعطاف ،یاليت و ابعاد آن )ابتکار، سيزان خلاقيم یآمار ۀف نموني: توص2جدول 

 و گروه کنترل  شیگروه آزما

Table 2: Description of the statistical sample of the level of creativity and its dimensions (originality, fluency, 
flexibility and elaboration) pre-test and post-test, separately from the experimental group and the control group 

 عدبُ گروه مرحله تعداد نیانگیم اریمع انحراف

 آزمون شيپ 1۵ 7/131 ۵/16

 شیآزما

 تيخلاق
 آزمون پس 1۵ 0/149 0/18

 آزمون شيپ 1۵ 7/139 3/1۵

 کنترل
 آزمون پس 1۵ 9/128 9/13

 آزمون شيپ 1۵ 4/36 9/۵

 شیآزما

 ابتکار
 آزمون پس 1۵ 0/39 ۵/6

 آزمون شيپ 1۵ ۵/36 7/۵

 کنترل
 آزمون پس 1۵ 1/33 1/۵

 آزمون شيپ 1۵ 2/48 0/7

 شیماآز

 یاليس
 آزمون پس 1۵ 4/۵۵ 4/۵

 آزمون شيپ 1۵ ۵/۵3 0/۵

 کنترل
 آزمون پس 1۵ 7/49 7/۵

 آزمون شيپ 1۵ 0/24 2/4

 شیآزما

 یریپذ انعطاف
 آزمون پس 1۵ 4/28 ۵/3

 آزمون شيپ 1۵ 7/24 7/3

 کنترل
 آزمون پس 1۵ 6/23 ۵/3

 آزمون شيپ 1۵ 1/23 ۵/3

 شیآزما

 بسط
 آزمون پس 1۵ 2/26 0/4

 آزمون شيپ 1۵ 0/2۵ 4/3
 کنترل

 آزمون پس 1۵ 40/22 7/2
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 نیا از ؛ها استفاده شود لازم است از تحليل کووریانس برای تحليل داده ،ها آوری داده ۀ جمعنحو به توجه با

 :ند ازاها عبارت فرض های آن ضروری است. این پيش فرض بررسی پيش ،قبل از اجرای تحليل کووریانس رو،

های تحت مطالعه،  ها در گروه واریانس آزمون( در هر گروه، همگونی وابسته )نمرات پس ريمتغ عیتوز بودننرمال

رگرسيون. بر اساس آزمون  شيب وابسته و همگونی متغير آزمون( بر همپراش )نمرات پيش متغير اثر معناداربودن

های آزمایش و  خلاقيت و ابعاد آن برای گروه متغيرهای ،درصد ۵، مشخص شد در سطح خطای ویلک-شاپير

فرض  مشخص شد پيش ،بر اساس آزمون لوین ،(. همچنينP<0۵/0کنند ) کنترل از توزیع نرمال پيروی می

 اثرسطح معناداری (. از طرفی دیگر، P<0۵/0ها برای متغير خلاقيت و ابعاد آن برقرار است )همگونی واریانس

فرض است.  دهندۀ عدم برقراری این پيش که نشان است 0۵/0تر از  ابسته بزرگر ويرهای همپراش بر متغيمتغ

چندمتغيره و انس یل وارياز تحل ر وابستهيرهای همپراش بر متغيمتغ اثربا توجه به عدم معناداربودن  ،بنابراین

زی به بررسی با توجه به این موضوع، نيا ،ها استفاده شده است. همچنين تحليل دادهبرای بررسی متغيره  تک

–برای اجرای تحليل واریانس چندمتغيره، بررسی همگونی ماتریس واریانسرگرسيون نيست.  شيب همگونی

 است. ضروری باکس ام آزمون طریق از کوووریانس

توان نتيجه گرفت همگونی ماتریس  می ،(P=0۵6/0و  Box’s M =299/21باکس ) اماساس آزمون  بر

  است.کووریانس نيز برقرار -واریانس

 بسط و یریپذ انعطاف ،یاليس ابتکار، ی( برای)اثرپيلا چندمتغيره انسیوار ليآزمون تحل جی: نتا3جدول 

Table 3: The variance analysis test results for creativity, originality, fluency, flexibility and elaboration 

 یآزاد ۀدرج F آزمون ۀآمار مقدار راتییمنبع تغ

 ضیهفر
 مجذور یمعنادار سطح خطا یآزد ۀدرج

 اتا

 3۵1/0 024/0 2۵ 4 384/3 3۵1/0 گروه

 

توانسته است در  «آنا و آرش»ی ا انهیرا یآموزش ی، باز(3)جدول در  آزمون اثر پيلایج یبا استناد به نتا

روه کنترل ایجاد کند. با گ معنادار یتفاوت ،پذیری و بسط یکی از متغيرهای ابتکار، سيالی، انعطاف کم دست

متغيرهای ابتکار، زان يشده در م رات مشاهدهييدرصد از تغ 1/3۵توان گفت  می ،مجذور اتا به توجه باهمچنين، 

 بوده است. یا انهیرا یآموزش یناشی از باز پذیری و بسط سيالی، انعطاف

 نمرات ميانگين در ،آزمون پس ۀمرحل در، (4جدول )در متغيره  تکانس یل واريج تحلیبا استناد به نتا

. (P>0۵/0)دارد  وجود معنادار تفاوت گروه، دو بين پذیری و بسط ، ابتکار، سيالی، انعطافتيخلاق متغيرهای

ی معنادار طرز  به «آنا و آرش»ای  انهیرا یهای آموزش گفت بازی توان یم ،درصد 9۵نان ي، با اطمگرید عبارته ب

، 7/29که  طوری  به  ،آموزان شده است پذیری و بسط در دانش ، ابتکار، سيالی، انعطافتيخلاقباعث افزایش 

پذیری و بسط  ، ابتکار، سيالی، انعطافتيخلاقشده در  درصد از تغييرات مشاهده 6/24و  7/33، 7/21، ۵/21

 ت.بوده اس «آنا و آرش» یا انهیرا یآموزش یبازناشی از 
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 بسط و یریپذ انعطاف ،یاليس ابتکار، ،تيخلاق یمتغيره برا تک انسیوار ليآزمون تحل جی: نتا4جدول 

Table 4: The variance analysis test results for creativity, originality, fluency, flexibility and elaboration 

 راتییمنبع تغ
 جمع

 مربعات

 ۀدرج

 یآزاد

 نیانگیم

 بعاتمر

 آزمون ۀآمار

F 

 سطح

 یمعنادار

 مجذور

 اتا

 توان

 آزمون

 913/0 297/0 002/0 830/11 133/3040 1 133/3040 خلاقيت

 763/0 21۵/0 010/0 691/7 133/2۵8 1 133/2۵8 ابتکار

 767/0 217/0 009/0 764/7 833/240 1 833/240 یسيال

 9۵4/0 337/0 >01/0 264/14 80/172 1 80/172 یپذیر انعطاف

 831/0 246/0 00۵/0 134/9 300/108 1 300/108 بسط

 

 

 گیری نتیجهبحث و 

بر خلاقيت و ابعاد آن )ابتکار، سيالی،  «آرش و آنا»ای  تأثير بازی آموزشی رایانه هدفپژوهش حاضر با 

ایج نشان . نتشد انجامچهارم ابتدایی شهر اصفهان  ۀآموزان پسر پای پذیری و بسط( در درس علوم دانش انعطاف

( سطو ب یریپذ انعطاف ،یاليو ابعاد آن )ابتکار، س تيخلاقعملکرد بر  «آرش و آنا» یا انهیرا یآموزش  یداد باز

آمده  دست نتایج به ،همچنين (.>0۵/0p) استبوده  اثربخشچهارم ابتدایی پایۀ  آموزان دانش در درس علوم

مثبت  یريپذیری و بسط تأث امل ابتکار، سيالی، انعطافبر تمامی ابعاد خلاقيت ش ادشدهی ۀدهد برنام نشان می

 .داشته است

رشد شناختی پياژه  ۀعنوان چارچوب نظری استفاده شده است: نظری اصلی به ۀدر این پژوهش، از سه نظری

جریان  ۀنظری ؛ها و عملکردهای شناختی تأکيد دارد ها در تثبيت و گسترش خودپنداره که بر نقش بازی

کند وقتی افراد در حالت جریان هستند، توليد  که بيان می( Csikszentmihalyi, 1997)ی لاميها چيکسنت

که معتقد است ( Deci & Ryan, 2012) دسی و رایان گری تعيينخود ۀو نظری تر است های خلاقانه آسان ایده

درونی و در نتيجه خلاقيت  ۀشناختی، یعنی استقلال، شایستگی و ارتباط، در ایجاد انگيز سی روانسه نياز اسا

توانند با  ، میای رایانه آموزشی های بازی ژهیو ها، به کنند بازی بيان می یکل طور ها به این نظریه. نقش دارند

 یجاد حالت جریان و افزایش انگيزه درونیبرانگيز، به تقویت خودپنداره، ا کردن محيطی تعاملی و چالش فراهم

 .تقویت خلاقيت کمک کنندبه  و در نتيجه

منجر به ارتقای سطح خلاقيت « آرش و آنا»ای  های پژوهش نشان داد اجرای بازی آموزشی رایانه یافته

پيشين  های ها با نتایج برخی از پژوهش آموزان و همچنين بهبود تمامی ابعاد آن شده است. این یافته دانش

ای بر خلاقيت و ابعاد آن  های آموزشی رایانه ویژه بازی  ای، به های رایانه سو است که به تأثير مثبت بازی هم

، به نقل از مرادی CalinT & McCarthy, 2001)کارتی  تی و مک کالين یها پژوهشاند. برای مثال،  اشاره داشته
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، به نقل از خزایی و جليليان، Mohammad Jani, 2008محمد جانی )(، 1387حسينی )(، 139۵و نوروزی، 

دانشگاه ایالتی ، (1393، به نقل از خزایی و جليليان، Becky & Mahmoud, 2009) (، بکی و محمود1393

اند  ( نشان دادهMoffat et al., 2017و موفات و همکاران ) (Michigan State University, 2011) گانميشي

 ای با ایجاد های رایانه معنادار افزایش دهند. در واقع، بازی یطرز  توانند خلاقيت را به های آموزشی می بازی

توانند به بهبود تفکر  کنند و می مناسب را برای پرورش خلاقيت فراهم می یهای تعاملی و پویا، فرصت محيط

 از. از سوی دیگر، نتایج این پژوهش با برخی کنندآموزان کمک  خلاق، حل مسئله، تخيل و نوآوری در دانش

های  سو نيست؛ مانند پژوهش ه دارند، همای بر خلاقيت اشار های رایانه مطالعات دیگر که به تأثير منفی بازی

اند  ها بيان داشته این پژوهش (.Blanco-Herrera, 2019) هررا و همکاران-و بلانکو (Hamlen, 2009ن )همل

کاهش تمرکز، اختلال در پردازش اطلاعات و تواند منجر به  ای می های رایانه ازحد از بازی بيش ۀاستفاد

علت  .طور غيرمستقيم بر خلاقيت تأثير منفی بگذارند  وابستگی روانی شود؛ عواملی که ممکن است به

استفاده و ميزان کنترل بر فرایند  ۀتوان در تفاوت نوع بازی، هدف طراحی، نحو خوانی این نتایج را می ناهم

عنوان یک بازی آموزشی هدفمند طراحی   به «آنا و آرش»ش حاضر، بازی وجو کرد. در پژوه یادگيری جست

های تعاملی، انيميشن و هدایت معلم ارائه  پردازی، فعاليت که محتوای درس علوم را از طریق داستان استشده 

با  ، این بازیاند شدهمنفی بررسی  های با نتایج پژوهشدر  عمدتاًهای غيرآموزشی که  دهد. برخلاف بازی می

جلسه در دو ماه( و با بازخورد منظم معلم اجرا شد.  8محدود ) ۀزمان استفاد رویکرد آموزشی مشخص، مدت

اند. بنابراین،  های مثبت بازی بر خلاقيت شده ها باعث کاهش اثرات منفی احتمالی و تقویت جنبه این ویژگی

توانند  عواملی هستند که می ۀز جملبندی منظم، ا نوع بازی، کيفيت طراحی آموزشی، نظارت معلم و زمان

ای بر  های رایانه در مجموع، تأثير بازی .مطالعات پيشين را توجيه کنند از تفاوت نتایج پژوهش حاضر با برخی

زمان استفاده،  گوناگون مانند هدف بازی، مدت یاست که به عوامل یعدخلاقيت موضوعی پيچيده و چندبُ

-Atwood-Blaine et al., 2019; Blanco) های فرهنگی بستگی دارد ههای شخصيتی کاربران و زمين ویژگی

Herrera et al., 2019; Chen et al., 2021.) کسانی یريای تأث های آموزشی رایانه بازی ۀ، همگرید  عبارت به 

هایی که با رویکرد آموزشی دقيق و طراحی مناسب ساخته  بازی ژهیو  ، بها آنهبر خلاقيت ندارند و برخی از 

 ,Blasková) کنندهای شناختی و اجتماعی ایفا  مهم در ارتقای خلاقيت و دیگر مهارت یتوانند نقش اند، می شده

2014; Checa-Romero, 2016; Song et al., 2012.)  

از  است آموزان، توانسته جالب به دانش ۀبا ارائه و بيان مطالب به شيو ،«آرش و آنا»ای  بازی آموزشی رایانه

 ۀها با ارائ این بازی ،همچنين. کنداد را ایج انهآزمينۀ بروز خلاقيت در  نيهمچندرک عميق و  مدنظرمفاهيم 

سنتی و کشف   ۀآموزان را به فراتررفتن از الگوهای حل مسئل های متنوع و نيازمند تفکر خلاق، دانش چالش

فرایندی مبتنی بر تفکر بدیع، بازی  عنوان  بهماهيت خلاقيت  به  توجه  با .کنند راهکارهای نوآورانه تشویق می

را  رينظ یب ییها فرصتبا ایجاد محيطی پویا و دسترسی آسان به منابع اطلاعاتی گسترده،  ،«آرش و آنا»آموزشی 

از تفکرات  فراتررفتنآموزان به  آموزان فراهم آورده است. این بازی با تشویق دانش برای پرورش خلاقيت دانش

پرورش  ۀشابه در حوزهای م دهد. پژوهش ای سوق می راهکارهای جدید و حرفه ۀرا به سمت ارائ انهآرایج، 
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در  بسزا ینقشتواند  می ،ای های آموزشی رایانه از جمله آموزش از طریق بازی ،د آموزشنده خلاقيت نشان می

 Vally et al., 2019 Moffat et al., 2017; Michigan Stateدر رشد و شکوفایی خلاقيت کودکان ایفا کند )

University, 2011;). ایجاد یک فکر با ی براهای ذهنی  گرفتن توانایی   کار  ی، خلاقيت به معنای بهکل طور به

 .استمفهوم جدید 

 ۀمؤلفمعنادار بر افزایش  یريتأث «آرش و آنا»ای  های پژوهش حاضر نشان داد بازی آموزشی رایانه یافته

(، Song et al., 2012های سونگ و همکاران ) آموزان دارد. این یافته با نتایج پژوهش ابتکار در خلاقيت دانش

، به نقل از خزایی و Mohammad Jani, 2008محمد جانی )( و Jackson et al., 2012جکسون و همکاران )

( و گاکنباخ و دوپکو Hamlen, 2009های هملن ) خوانی دارد و در تضاد با نتایج پژوهش هم (،1393جليليان، 

(Gackenbach & Dopko, 2012است ). احی تعاملی و ساختار توان گفت طر می ،در تبيين این یافته

 ۀیک وظيف فقط محيطی ایجاد کرده است که در آن، فرایند حل مسئله نه «آرش و آنا»محور بازی  مسئله

های  های بصری، چالش بازی با ترکيب مؤلفهاین شود.  بخش و خلاقانه تلقی می ای لذت بلکه تجربه ،آموزشی

 ییها دهیهای سنتی عبور و ا حل کند تا از راه ویق میرا تش آموزان دانشگيری،  باز و مسيرهای متنوع تصميم

عنوان پاسخ   دهد ابتکار را نه به آموزان اجازه می از منظر خود خلق کنند. این فرایند اکتشافی به دانش  نوآورانه

د ان پيشين نيز نشان داده های . یافتهراهی برای تجربه، آزمون و بروز خود تجربه کنند ۀمثاب  درست، بلکه به

مؤثر در تحریک  یگيری آزاد دارند، نقش یی که ساختار باز و تصميمانهآ ژهیو  ای، به های آموزشی رایانه بازی

 ,.Moffat et al., 2017; Vally et al) کنند های ابتکاری کودکان ایفا می تفکر واگرا و شکوفایی توانمندی

انتخاب، اشتباه،  ۀکردن بستری برای تجرب با فراهم «آرش و آنا»توان نتيجه گرفت بازی  بر این اساس، می (.2019

آموزان را به سوی توليد افکار بدیع  بخشد، بلکه ذهن دانش یادگيری را تعميق می فقط اصلاح و بازاندیشی، نه

 .دهد و مستقل سوق می

 ۀمعنادار بر افزایش مؤلف یريتأث «آرش و آنا»ای  بازی آموزشی رایانه های پژوهش حاضر نشان داد یافته

(، جکسون و Song et al., 2012های سونگ و همکاران ) که با پژوهش آموزان دارد در خلاقيت دانش سيالی

، به نقل از خزایی و جليليان، Becky & Mahmoud, 2009) محمود بکی و( و Jackson et al., 2012همکاران )

های کليدی خلاقيت، توانایی توليد سریع و  توان گفت یکی از مؤلفه می ،سو است. در تبيين این یافته هم (1393

های آموزشی  موقعيت ۀبا ارائ« و آناآرش »یابد. بازی  هاست؛ مهارتی که در مفهوم سيالی بازتاب می متنوع ایده

آموزان را به  های باز، ذهن دانش های بصری و شنيداری و طراحی سناریوهایی با پایان پویا، استفاده از محرک

کردن یادگيری از مسيرهای خطی و  این بازی با خارج .کند های متنوع ترغيب می ها و ایده پی پاسخ در توليد پی

و تخيل  یبلکه از قدرت تداع ،از حافظه فقط آموزان نه کند که در آن دانش فراهم می پذیر، بستری بينی پيش

آموز فرصت تجربه، آزمون و  شود که دانش زمانی شکوفا می معمولاًگيرند. از آنجا که خلاقيت  خود بهره می

مراحل متوالی و با طراحی  «آرش و آنا»ای  های گوناگون را داشته باشد، بازی آموزشی رایانه حل کشف راه

  نیا هشود. ب های متنوع می واژگان ذهنی و گسترش توان توليد پاسخ ۀدایر ترشدن یغيرتکراری، موجب غن
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افتادن   جریان  ای برای سرگرمی، بلکه محرکی مؤثر برای به وسيله فقط ای نه ، این بازی آموزشی رایانهبيترت

 .آموزان است افکار سيال و شکوفایی ذهنی در دانش

 ۀمعنادار بر افزایش مؤلف یتأثير «آرش و آنا»ای  های پژوهش حاضر نشان داد بازی آموزشی رایانه یافته

(، Song et al., 2012های سونگ و همکاران ) این نتيجه با یافته. آموزان دارد در خلاقيت دانش پذیری انعطاف

 Michigan State( و گزارش دانشگاه ایالتی ميشيگان )Jackson et al., 2012 جکسون و همکاران )

University, 2011آموز را برای  توانند ذهن دانش های یادگيری تعاملی می راستاست که تأکيد دارند محيط ( هم

اطلاعات  ۀفراتر از ارائ «آرش و آنا»بازی  .مختلف تربيت کنند حل و نگاه از زوایای مواجهه با چندین راه

ای  گونه  های متنوع طراحی شده است. ساختار این بازی به بستری برای بازاندیشی در موقعيت ۀمثاب  صرف، به

که پاسخ  کند یمرا با مسائلی مواجه ا نهآکشد و  های ذهنی رایج بيرون می آموزان را از قالب است که دانش

آموزان را برای تطبيق  ها و آزادی در انتخاب مسيرهای پاسخ، ذهن دانش یکسان ندارند. این تنوع در موقعيت

در سطح  فقط  پذیری نه واقع، انعطاف کند. در سریع با تغييرات و بررسی سناریوهای جایگزین تربيت می

، یگيرد دنيای پيرامونش چندبُعد آموز یاد می ششود؛ زیرا دان شناختی، بلکه در سطح نگرشی نيز تقویت می

شود؛  میتبدیل ابزار توانمندساز ذهنی  کی در چنين چارچوبی، بازی به .های متنوع است حل پيچيده و دارای راه

وخطا و تحليل پيوسته، دیدگاه انتقادی را در  کردن فضا برای مشاهده دقيق، آزمون ابزاری که با فراهم

 .کند یمگيری در شرایط متغير آماده  برای تصميمرا ا نهآآموزان نهادینه و  دانش

 بسط ۀمعنادار بر افزایش مؤلف یريتأث «آرش و آنا»ای  های پژوهش حاضر نشان داد بازی آموزشی رایانه یافته

(، جکسون Song et al., 2012های سونگ و همکاران ) این یافته با نتایج پژوهش. آموزان دارد در خلاقيت دانش

، به نقل از مرادی CalinT & McCarthy, 2001)کارتی  تی و مک و کالين (Jackson et al., 2012 و همکاران )

ناریوهای باز توان گفت طراحی چندلایه و س می ،در تبيين این اثرگذاری .خوانی دارد هم( 139۵و نوروزی، 

کند. بازی  های خطی و محدود دعوت می هایی فراتر از گزینه آموزان را به توليد پاسخ دانش «آنا و آرش»بازی 

هایی که فاقد پاسخ  موقعيت ۀاز چند منظر نگاه کنند، بلکه با ارائ پرسشکند تا به یک  آنها را تشویق می فقط نه

زمانی  ژهیو  دهد. این فرایند به ا در مسيرهای خلاقانه سوق میه ایده ۀرا به توسع انهآمشخص هستند، ذهن 

شوند جزئيات بيشتری اضافه  های خود، ناگزیر می کارآمدی ایده یآموزان برای ارتقا شود که دانش تقویت می

 ۀر طراحی کنند. این شيوت یاجرا و چندبُعد  های خود را قابل کنند، زوایای مختلف موضوع را تحليل و پاسخ

زیسته برای  ۀفقط یک مهارت ذهنی، بلکه یک تجرب  ها نه شود بسط ایده دگيری فعال و مشارکتی، موجب مییا

و در ذهن تثبيت  رديگ یمهای بازی شکل  ها و انتخاب ای که در تعامل با محيط، چالش کودک باشد؛ تجربه

عنوان ابزارهای کارآمد در   توانند به پذیر، می حال انعطاف نيع هایی با طراحی هدفمند و در شود. چنين بازی می

 .کار روند  به آموزان دانشوپرورش خلاقيت  سازی آموزش غنی یراستا

متنوع و بدون ساختار  جالب، های سبکرا در  ییادگير جدید اتيتجربها و  فرصتها  طراحان این نوع بازی

در تعدد م یهـا شود تا با انتخاب گزینـه یاجازه داده م آموزان دانشکه به  یطور  به ،کنند میو طراحی  تدوین



 201 ی و همکارانمعتمد يالی ...            بهارو ابعاد آن )ابتکار، س يتآرش و آنا بر عملکرد خلاق ای یانهرا یآموزش یباز يرتأث

 

 

و  یندآبر فراوان ۀانگيزو  ا علاقهب ییادگير یها چالش پستکاليف مختلف را انجام دهند و از  ،ییادگير ندیفرا

مند  بهره ،پذیری و بسط یعنی ابتکار، سيالی، انعطاف ،آنۀ دهند ليتشک یها مؤلفهاز خلاقيت و  ،در این ميان

 شوند.

های انسانی و  برداری بهينه از پتانسيل پرورش خلاقيت در افراد تضمينی است بر بهره رسد یبه نظر م

ای و تقویت خلاقيت در  های آموزشی رایانه ، توجه به بازیرو نیا از ؛استعدادهای موجود در جامعه

قوت و بهبود نقاط  درگذاری  و سرمایه شود یممنجر به پيشرفت تحصيلی چشمگيرتر  آموزان احتمالاً دانش

 . را به دنبال خواهد داشت انهآنقاط ضعف 

د. یکی از نهایی همراه بود که باید در تفسير و تعميم نتایج مدنظر قرار گير پژوهش حاضر با محدودیت

چهارم ابتدایی در یکی از مدارس شهر  ۀآموزان پسر پای ها تمرکز مطالعه بر دانش ترین این محدودیت مهم

آموزی، از جمله دختران، سایر  های دانش پذیری نتایج به دیگر گروه تواند تعميم وضوع میاصفهان است. این م

شود در  های تحصيلی و مدارسی با شرایط اجتماعی یا فرهنگی متفاوت را محدود کند. بنابراین، توصيه می پایه

رافيایی انتخاب شود تا تحصيلی و موقعيت جغ ۀای با تنوع بيشتر از نظر جنسيت، پای های آتی، نمونه پژوهش

 .نتایج حاصل قابليت تعميم بيشتری داشته باشند

آموز  دانش 30 فقطهای این پژوهش بود. با توجه به اینکه  محدودبودن حجم نمونه نيز یکی دیگر از چالش 

های  هایی با نمونه شود. انجام پژوهش ها تا حدودی محدود می در این مطالعه شرکت داشتند، قدرت آماری یافته

های آماری  تواند به افزایش دقت، اعتبار و قابليت تحليل گيری تصادفی می های نمونه تر و استفاده از روش بزرگ

 .تر کمک کند پيچيده

بر خلاقيت  «آرش و آنا»مدت بازی آموزشی  ها، تمرکز پژوهش بر بررسی اثرات کوتاه از دیگر محدودیت 

 رو، نیا از نشد؛ی و ماندگاری اثر این بازی در بلندمدت بررسی آموزان است. در این پژوهش، پایدار دانش

ها را بر  تا بتوان ميزان دوام اثرات آموزشی این نوع بازی شوندشود مطالعاتی با طراحی طولی انجام  پيشنهاد می

 .خلاقيت در طول زمان ارزیابی کرد

 ۀهای آموزشی است. بررسی و مقایس زیبا سایر با «آرش و آنا»اثربخشی بازی  ۀمهم دیگر عدم مقایس ۀنکت 

تواند در سنجش اثربخشی نسبی آن و انتخاب  ای، می ای و چه غيررایانه های مشابه، چه رایانه این بازی با بازی

های آموزشی کمک  هایی همچنين به طراحان بازی ابزارهای آموزشی مؤثرتر نقش داشته باشد. چنين مقایسه

های فردی  همچنين، این پژوهش به نقش تفاوت .را شناسایی و تقویت کنندهای مؤثرتر  کند تا ویژگی می

 ۀهای یادگيری، انگيزه، تجرب آموزشی توجه نکرده است. عواملی مانند سبک ۀآموزان در پاسخ به مداخل دانش

و، ر  تأثيرپذیری از بازی آموزشی مؤثر باشند. از این ۀتوانند بر نحو های شخصيتی می قبلی بازی و ویژگی

سازی  بررسی شوند تا امکان شخصی تر قيطور دق  های آینده، این متغيرها به شود در پژوهش پيشنهاد می

 .آموزان فراهم شود های مختلف دانش مداخلات آموزشی برای گروه
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ابتدایی، استفاده از  ۀهای درسی در دور شود طراحان برنامه های پژوهش حاضر، پيشنهاد می بر اساس یافته 

های لازم  سازی زیرساخت های رسمی آموزشی لحاظ کنند. فراهم ای خلاق را در برنامه های آموزشی رایانه بازی

الزامات  ۀافزارهای مناسب و زمان کافی، از جمل ها، نرم توسط مدیران مدارس، از جمله دسترسی به رایانه

ضمن خدمت برای معلمان با هدف  های آموزشی برگزاری دوره ،. همچنينهستندهایی  اجرای مؤثر چنين برنامه

هدفمند از این  ۀساز استفاد تواند زمينه های آموزشی در کلاس درس، می کارگيری بازی های به آشنایی با شيوه

 .ابزارها باشد

 ۀبرنام های فوق های آموزشی در برنامه در نهایت، تجهيز سراهای خلاقيت و نوآوری و گنجاندن بازی

آموزان فراهم آورد. همچنين، برگزاری  ی بيشتری برای تقویت خلاقيت دانشها تواند فرصت مدارس، می

تواند به  ای می های رایانه استفاده ایمن و سازنده از بازی ۀنحو ۀآموزان دربار هایی برای والدین و دانش کارگاه

 .برداری بهتر از این ابزارها در فضای آموزشی و خانوادگی کمک کند بهره

 

 موازین اخلاقی

بودن اطلاعات و ورود  از جمله اخذ رضایت آگاهانه، رازداری و محرمانه ،اصول اخلاقی ۀر این پژوهش، کليد

 .شدنداز پژوهش رعایت  کنندگان شرکتو خروج داوطلبانه 

 

 سپاسگزاری

نشان، مدیر  ویژه سرکار خانم شقایق نيک  محترم مدرسه مدادهای رنگی و به کارکنان ۀاز همکاری صميمان

آموزانی که در این پژوهش شرکت کردند،  از تمام دانشم این مدرسه، کمال تشکر و قدردانی را داریم. محتر

 .سپاسگزاریم

 

 تعارض منافع

 گونه پشتيبانی مالی و تعارض منافع نداشته است.  بر اظهارات نویسندگان، این مقاله هيچ بنا  
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 منابع

(. انتشـارات دنيـای   مترجمانزاده و پروین عظيمی،  حسن قاسم) شکوفایی خلاقيت کودکان(. 137۵) مابيل، ترزاآ

 (1988 در منتشرشده یاصل. )اثر نو

ششم ابتـدایی شـهر    ۀآموزان پای  تدریس اثربخش هنر بر خلاقيت و خودباوری دانش ريتأث. (1394جلالی، پریسا )
 .دانشگاه آزاد اسلامی البرز [.ارشد یکارشناس ۀمنتشرنشد ۀنام انیپا]ج کر

 .نشر استان قدس رضوی. پرورش آن یها وهيماهيت خلاقيت و ش. (1387)ت افضل السادا سينی،ح

 آموزان  های آموزشی بر پيشرفت تحصيلی و خلاقيت دانش بازی ريتأث .(1393) نوشين، و جليليان ،نخزایی، کاميا

  .39-23 (،2)۵، آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربيتی نف. مقطع ابتدایی
https://www.sid.ir/paper/175441/fa  

، های علوم شـناختی  تازه .(. هنجاریابی آزمون خلاقيت1383و مقيمی بارفروش، سيده فاطمه ) ،ائمی، حميدرضاد

6(3-4 ،)1-8. https://sid.ir/paper/83013/fa  

 ـقابل و کـاربرد  ت،ياهم ف،یتعر: یا انهیرا یآموزش یها یباز ؛یباز یايدن .(1398، مرضيه )دپوريسع  دفتـر . هـا  تي

  https://www.roshdmag.ir/fa/article/23619 .ها رسانه در یآموزش یفناور و انتشارات

 ۀهای فرزندپروری با خلاقيت و رابط ـ ها و نگرش بررسی ارتباط شيوه (.1373)محمد  ،کفایت و ،نحسي، کرکنش
دانشگاه شهيد  .اهواز ۀهای پسران آموزان سال اول دبيرستان متغير اخير باهوش و پيشرفت تحصيلی دانش

 .چمران اهواز

. ۵4-4۵، (3) ،یشـناخت  روان یهـا  پـژوهش  .نآ یري ـگ نـو در انـدازه   یوهايت و شيخلاق .(1372، جمال )یعابد
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/43035 

 پـور و الهـه عمـو،    )منصـور بهرامـی   و خلاقيـت  ییدئوی ـهای و بازی(. 1396و کافمن، جيمز سی )گارو،  ،گرین

 (201۵ در منتشرشده یاصل)اثر . نوشتهشر ن(. مترجم

تربيتـی و   های تحقيق کمی و کيفی در علوم روش(. 1382و بورگ، والتر آر ) ،گال، جویس پی ،دامين گال، مردیت

 (1942 در منتشرشده یاصل)اثر  .سمتانتشارات . (مترجم ،نصر و همکارانرضا احمد) روانشناسی

(. اثـر روش بـارش مغـزی در افـزایش خلاقيـت      1384هاشمی، مالـک ) و مير ،شریفی، حسن پاشا ،گنجی، حمزه

  https://sid.ir/paper/87733/fa .112-89(، 1)21، تيتربو ميتعلآموزان.  دانش

 ـ   ري(. تأث1391و هدایتی، فاطمه ) ،بهشته، نيوشا ،گنجی، کامران ر افـزایش خلاقيـت   آموزش خلاقيت بـه مـادران ب

  .93-71(، 2)2، یانسان و خلاقيت در علومابتکار . یدبستان شيکودکان پ
https://sid.ir/paper/223293/fa  

https://www.sid.ir/paper/175441/fa
https://www.sid.ir/paper/175441/fa
https://sid.ir/paper/83013/fa
https://www.roshdmag.ir/fa/article/23619
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/43035
https://www.noormags.ir/view/fa/articlepage/43035
https://sid.ir/paper/87733/fa
https://sid.ir/paper/223293/fa
https://sid.ir/paper/223293/fa
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ی و ا انـه یرای آموزشـی  هـا  یبـاز ی آموزش از طریق اثربخش ۀمقایس (.139۵و نوروزی، داریوش ) ،مرادی، رحيم

(، 2)۵، ی مدرسـه شناس ـ روانآموزان تيزهوش.  های تفکر انتقادی و خلاقيت دانش روش سنتی بر مهارت

131-1۵0 .https://sid.ir/paper/216747/fa 

 خودکارآمدی نجیميا نقش با خلاقانه عملکرد در موفق هوش تأثير. (1401)و تعجبی، محمود  ،نی، حسينمعجو 

  .98-8۵، (1)17، یآموزش نوین رویکردهای. معلمان
https://doi.org/10.22108/nea.2022.134628.1808 
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