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Background and Objectives: Today computer games are one of the most effective media among various 
educational media. However, playing games can be used as a training method in education process.In the 
opinion of many researchers, making the game by the students can have deeper effects and it is an instructive 
and enjoyable experience for people, especially students. Computer game-making will stimulate thinking and 
creativity because in this action individuals are engaged in the multi-dimension activities. Due to the fact that 
computer game-making by students is a new phenomenon and lack of enough research on the impact of this 
activity on creativity, there is a need for more research in this area. In this regard, the main purpose of this 
study was to investigate the effect of computer game-making on the creativity of elementary male students 
and its secondary goals were: 1-investigating the effect of computer game-making on the fluid dimension of 
creativity. 2- investigating the effect of computer game making on the originality dimension of creativity. 3-
investigating the effect of computer game making on the flexibility dimension of creativity. 4- investigating 
the effect of computer game making on the expansion dimension of creativity. 
Methods: The research method in this study was a quasi-experimental pre-test and post-test design with a 
control group. The statistical population was all boys' primary schools in the city of Islamshahr. One of these 
schools was selected. The sample of this study was 40 students from fourth to sixth grade who were selected 
using simple random sampling method and were randomly assigned to the control and experimental groups. 
The data collection tool was the Torrance Form B Creativity Test, which includes four subscales: fluidity, 
flexibility, originality, and expansion. The method of data collection was survey and the method of data 
analysis was differential t-test. 
Findings: Data analysis showed that computer game-making had a positive effect on creativity and its 
dimensions. Regarding the sub-hypotheses, the results showed that the mean score of the fluidity dimension 
of creativity in the experimental group was 9.21 with a standard deviation of 4.52 and the mean score of the 
control group was 2.25 with a standard deviation of 1.43. Analysis of the data showed that the experimental 
group experienced more changes in the creative fluid dimension than the control group and their fluidity 
increased as was compared to before playing, (sig .001). Therefore, the research hypothesis was confirmed at 
the level of p <.01. Regarding the second hypothesis, the results showed that the mean score of the creativity 
originality dimension of the experimental group was 32.28 with a standard deviation of 9.12 and the mean 
score of the control group was 8.43 with a standard deviation of 4.6. Analysis of the data showed that the 
experimental group experienced more changes in the originality dimension of creativity than the control 
group and their originality dimension increased compared to before the implementation of game-making (sig 
.001). As a result, the research hypothesis was confirmed at the level of p <0.01. Regarding the third 
hypothesis, the results showed that the mean score of the creativity flexibility dimension of the experimental 
group was 9.71 with a standard deviation of 4.35 and the mean score of the control group was 2.06 with a 
standard deviation of 2.43. Analysis of the data showed that the experimental group experienced more 
changes in the flexibility dimension of creativity than the control group and their flexibility dimension 
increased compared to before the game-making (sig .001). As a result, the research hypothesis was confirmed 
at the level of p<0.01. Regarding the fourth hypothesis, the results showed that the mean score after the 
development of creativity in the experimental group was 79.92 with a standard deviation of 29.32 and the 
mean score of the control group was 18.68 with a standard deviation of 8.63. Analysis of the data showed 
that the experimental group experienced more changes in the creative expansion dimension than the control 
group and their expansion dimension increased compared to before the game-making (sig. 0.001). Therefore, 
the research hypothesis was confirmed at the level of p<0.01. 
Conclusion: game-making involves the user in a real multidimensional problem, and it can provide the 
context for fostering creativity. Game-making required the presentation of new ideas in the process of 
designing and producing games, and students saw the result of their work objectively, they had an inner 
motivation to keep working and continued to complete their ideas as well as come up with new ideas, and 
this is the point that has been emphasized in theories of creativity. 

 

Tech. Edu. J. 14(3): 739-748, Summer 2020 

 
Technology of Education Journal 

(TEJ) 
Homepage:  jte.sru.ac.ir 

 

TEJ SRTTU 

mailto:aliabadikh@atu.ac.ir


 .Kh. Aliabadi et al                                                                      (                740)                                                                          آبادی و همکارانلیخدیجه ع

 
NUMBER OF TABLES 

5 

 
NUMBER OF FIGURES 

0 

 
NUMBER OF REFERENCES 

0 

 

 پژوهشی مقاله  

 آموزان دوره ابتدایی ای بر خلاقیت دانشسازی رایانهبازی  تأثیربررسی 

 محسن روشنیان رامین1، خدیجه  علیآبادی*،1، علی دلاور2

 ان ، تهران، ایرطباطبائیعلامه  ، دانشگاهگروه تکنولوژی آموزشی، دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی 1

 ، تهران، ایران طباطبائی، دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی، دانشگاه علامه  گیریاندازهسنجش و گروه  2
 

 چکیده               

 

 1399فروردین  27تاریخ دریافت: 

 1399خرداد  7: تاریخ داوری

 1399مرداد  5اصلاح: تاریخ 

 1399مرداد  28پذیرش: تاریخ 

 

 

 واژگان کلیدی: 

 خلاقیت

ای زی رایانهبا  

سازی بازی   

 
 نویسنده مسئول * 

aliabadikh@atu.ac.ir  
 5865389 -0912 

 

گرچه انجام بازی    باشد.های مختلف آموزشی میهای موثر در بین رسانههای رایانه ای امروزه یکی از رسانهبازی پیشینه و اهداف:

جریان آموزش به عنوان یک روش آموزشی بکار گرفته شود اما به اذعان بسیار از محققان ساختن بازی توسط خود دانش  می تواند در

آموزان می تواند تاثیرات عمیق تری داشته و یکی از تجارب آموزنده و لذت بخش برای افراد بویژه دانش آموزان است. در بازی سازی 

فعالیت های چندوجهی باعث رشد تفکر و خلاقیت خواهد شد. با توجه به جدید بودن پدیده بازی رایانه ای به دلیل درگیری فرد با  

سازی رایانه ای توسط دانش آموزان و کمبود پژوهش در زمینه بررسی تاثیر این فعالیت بر خلاقیت، نیاز به پژوهش بیشتر در این  

آموزان پسر ابتدایی ای بر خلاقیت دانش سازی رایانه ررسی تأثیر بازی این مقاله، ب زمینه احساس می شود. در همین راستا، هدف اصلی  

ای بر بعد  سازی رایانه بررسی تأثیر بازی-2ای بر بعد سیالی خلاقیت؛  سازی رایانه بررسی تأثیر بازی-1فرعی شامل:  انجام شد و اهداف  

انعطافسازی رایانه بررسی تأثیر بازی-3اصالت خلاقیت؛   ای بر بعد بسط سازی رایانه بررسی تأثیر بازی-4خلاقیت؛    پذیریای بر بعد 

 خلاقیت، بود.

آزمون با گروه گواه بود. جامعه آماری کلیه مدددارس پس -آزمونروش تحقیق در این پژوهش، شبه آزمایشی از نوع طرح پیش  :هاروش

آموز از پایه چهارم تا ششم بود که دانش   40وهش ابتدایی پسر شهرستان اسلامشهر بود که یکی این مدارس انتخاب شد. نمونه این پژ

صورت جایگزینی تصادفی در گروه گددواه و آزمددایش قددرار داده شدددند. گیری تصادفی ساده انتخاب شدند و بهبا استفاده از روش نمونه

پذیری، اصالت و بسددط فها آزمون تصویری فرم ب خلاقیت تورنس بود که شامل چهار خرده مقیاس: سیالی، انعطاابزار گردآوری داده

 ها از طریق آزمون آماری تی افتراقی بود.وتحلیل دادهصورت پیمایشی و روش تجزیهها بهباشد. روش گردآوری دادهمی

در مورد فرضیه هددای فرعددی  ای بر خلاقیت و ابعاد آن تأثیر مثبت داشته است.سازی رایانه ها نشان داد که بازیتحلیل داده ها:یافته

بددا  25/2و میددانگین گددروه کنتددرل    52/4با انحددراف معیددار    21/9ج نشان داد که میانگین نمره بعد سیالی خلاقیت گروه آزمایش  نتای

ها نشان داد که گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل تغییراتی بیشددتری را در بعددد سددیالی وتحلیل دادهبود. تجزیه  43/1انحراف معیار  

( درنتیجدده فرضددیه پژوهشددی sig 001/0یافته است )ها افزایش سازی، سیالی آنبت به قبل از اجرای بازیاند و نسخلاقیت تجربه کرده

بددا  28/32نتایج نشان داد که میانگین نمددره بعددد اصددالت خلاقیددت گددروه آزمددایش در مورد فرضیه دوم  تائید شد.>P 01/0در سطح 

ها نشان داد که گروه آزمایش نسبت بدده وتحلیل دادهبود. تجزیه 6/4معیار    با انحراف  43/8و میانگین گروه کنترل    12/9انحراف معیار  

هددا سددازی، بعددد اصددالت آناند و نسددبت بدده قبددل از اجددرای بازیگروه کنترل تغییراتی بیشتری را در بعد اصالت خلاقیت تجربه کرده

در مددورد فرضددیه سددوم نتددایج نشددان داد کدده  .تائید شددد>P 01/0( درنتیجه فرضیه پژوهشی در سطح sig 001/0یافته است )افزایش 

بددا انحددراف معیددار  06/2و میانگین گروه کنتددرل  35/4با انحراف معیار  71/9پذیری خلاقیت گروه آزمایش انعطاف میانگین نمره بعد

پذیری خلاقیددت نعطافها نشان داد که گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل تغییراتی بیشتری را در بعد اوتحلیل دادهبود. تجزیه  43/2

( درنتیجه فرضیه پژوهشی sig 001/0یافته است )ها افزایش پذیری آنسازی، بعد انعطافاند و نسبت به قبل از اجرای بازیتجربه کرده

بددا  92/79بسددط خلاقیددت گددروه آزمددایش  در مورد فرضیه چهارم نتایج نشان داد که میانگین نمره بعددد. تائید شد>P 01/0در سطح 

هددا نشددان داد کدده گددروه آزمددایش وتحلیل دادهبود. تجزیدده 63/8با انحراف معیار   68/18و میانگین گروه کنترل    32/29اف معیار  انحر

هددا سازی، بعد بسط آناند و نسبت به قبل از اجرای بازینسبت به گروه کنترل تغییراتی بیشتری را در بعد بسط خلاقیت تجربه کرده

 تائید شد.>P 01/0( درنتیجه فرضیه پژوهشی در سطح sig  001/0یافته است )افزایش 

تواند زمینه را بددرای کند میسازی به دلیل اینکه کاربر را در یک مسئله واقعی چندبعدی درگیر مینتایج نشان داد بازی  گیری:نتیجه

لید بازی بوده و دانش آموزان چددون بدده بازی سازی نیازمند ارائه ایده های جدید در فرآیند طراحی و تو  پرورش خلاقیت فراهم نماید،

صورت عینی نتیجه کار خود را می دیدند برای ادامه کار داری انگیزه درونی بودنددد و بدده تکمیددل ایددده هددای خددود و هم نددین ارئدده 

 های جدید ادامه می دادند و این همان نکته ای که در نظریه های خلاقیت به آن تاکید شده است.ایده
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 مه ّ مقد

بتوانند درمیان دریای خروشان اطلاعات و    21ندگان قرن  یادگیر باید 

ارتباطات نیازهای خود را برطرف کرده و به اهداف خود برسند این امر  

مهارت  برخی  داشتن  مسئله،  نیازمند  حل  توانایی  ازجمله  خاص  های 

های جدید و  داشتن تفکر انتقادی، آشنایی و مهارت استفاده از فنّاوری 

قیت است. خلاقیت یکی از اهداف آموزشی دردنیای  داشتن قدرت خلا

امروز   خلاقیت  [1]است  متغیر  مورد  در  آمریکایی  محقق  تورنس،   .

می  گونهاین خلاقیت  بیان  که  هستیم  آن  نیازمند  بقا  برای  »ما  کند 

استرس  باوجود  و  این زمانه  برانگیزیم، چراکه در  های  کودکان خود را 

اسلحه وجود روانی،  خلاقیت  جز  جنگ    ای  به  بتوان  آن  با  که  ندارد 

از اهمیت خلاقیت   گونهاین ]3[ (De Bononدبونو ) .[2]مشکلات رفت«

بدون خلاقیت، هیچ پیشرفتی اتفاق نخواهد افتاد و ما  گوید »سخن می

کرد«.  خواهیم  تجربه  زندگی  در  را  یکسانی  الگوهای  همیشه    برای 

داند و معتقد  مرتبط میرا با خلاقیت    واگراتفکر    ]4[  (Gilford)  گیلفورد

های  سیالی )توانایی تولید ایده   -1است که از چهار مؤلفه تشکیل است:  

مدت  یک  در  است(، زیاد  محرک  یک  به  پاسخ  تعداد  یا  کوتاه         زمان 

پاسخ انعطاف -2 )دادن  قابلپذیری  متفاوت(، های  طبقات  به        تقسیم 

ایده   اصالت-3 تولید  )توانایی  تازگی  نو  یا  برای  های  غیرمعمول  و 

)  -4مسائل(،   ایدهبسط  کردن  غنی  و  جزئیات  به  توجه  ها(.  توانایی 

الگوی ساختار  »گیلفورد مطالعه منظم و علمی خلاقیت را با پردازش  

خودذهن یا   «  بخش  سه  از  گیلفورد  ذهنی  ساخت  یا  الگو  کرد.  آغاز 

بانامسه اصلی  خرده  طبقه  تعدادی  و  فرآورده  و  محتوا  عملیات،  های 

تعامل   از  و  یافته  تشکیل  فعالیت  یا  یا    120باهم    هاآن طبقات  عامل 

می  وجود  به  ذهنی  تفکر  توانش  عامل  دو  نظریه  این  در  گیلفورد  آید. 

کند و کلید خلاقیت را در  را از یکدیگر متمایز می   و تفکر واگرا  همگرا

داند. تفکر واگرا یک جستجوی ذهنی است که به دنبال  تفکر واگرا می 

های ممکن برای یک مسئله و در مقابل تفکر همگرا قرار  حلراه تمام  

کوشد تا با ادغام اطلاعات به روش منطقی فقط دارد که در آن فرد می

به یک پاسخ صحیح برسد. در نظریه گیلفورد، تفکر واگرا از چند عامل  

 : اند ازاین عوامل عبارت   ؛ کهشده است مختلف تشکیل
 

o معین؛ زمان  دی اندیشه در یکسیالی )روانی( تولید تعدا 

o  اندیشهانعطاف تولید  )نرمش(  راهپذیری  و  و  حل ها  متنوع  های 

 ؛غیرمعمول برای یک مسئله

o  ؛ فرد و نوهای منحصربهحل تازگی )اصالت( استفاده از راه 

o ؛ هاگسترش )بسط( توجه به جزئیات و تعیین تلویحات و کاربرد 

o  ؛ مخوانهای ناهترکیب کنار هم قرار دادن اندیشه 

o  دهند؛تشکیل های نمادین به عناصر  تحلیل شکستن ساختار 

o کارکرد دادن  شکل  تغییر  دادن  طرح سازمان  مورد    هاها،  و 

 ؛هااستفاده 

o  اندیشه تعدادی  با  کردن  برخورد  توانایی  و  پی یدگی  مختلف  ها 

 ؛ زمانهمطور  مرتبط به

یکی    .دتر هستنهمه مهم   از  های مذکور سه ویژگی اول از میان ویژگی 

نظریه  خلاقیت  درباره  که  دانشمندان  از  و  دیگر  کرده  پردازی 

است.پژوهش  تورنس  پاول  است  داده  انجام  زیادی    تورنس   های 

(Torrance)  ]5[    بازنگری مجله  در  اظهارنظرش  جدیدترین  در 

یک   است.  داده  ارائه  خلاقیت  برای  تعریف  سه  پرورشی  روانشناسی 

هنری تعریف  یک  پژوهشی،  ی  تعریف  در و  بقاء.  به  وابسته  تعریف  ک 

تعریف پژوهشی او، تفکر خلاق یا آفریننده عبارت است از فرایند حس  

های  شده، چیز کردن مشکلات، مسائل، شکاف در اطلاعات، عناصر گم

سازی درباره این نواقص و ارزیابی و آزمودن  ناجور، حدس زدن و فرضیه

حدس  فرضیه این  و  دوبارها  و  کردن  تجدیدنظر  آزمودن  ها،  و    هاآن ه 

بالاخره انتقال نتایج. بسیاری از متخصصان بر این باوراند که خلاقیت،  

باشد  ویژه در سنین پایین قابل پرورش و رشد می مهارتی است که به

. پس باید دید که خلاقیت جهت رشد نیاز به چه شرایطی دارد و  [6]

به می عبارت یا  رشد  شرایطی  در چه  این  دیگر خلاقیت  را  کند  شرایط 

توان درراه پرورش خلاقیت قدم  توان فراهم کرد و چگونه میچگونه می 

برداشت. آموزش در هر سنی راه و روش خاص خود را دارد و بهترین  

وسیله و روش آموزشی در دوران کودکی بازی است و کودکان هر دوره  

ویژگی به  توجه  بازی با  به  خود  عصر  دارند.  های  علاقه  خاصی  های 

بازی زندگی   بروی  امروز  کودکان  دیجیتال  و    تأثیرهای  گذاشته 

نیز حالت دیجیتال به خود گرفته است.  بازی  های موردعلاقه کودکان 

رایانه بازی  بازی های  نوجوانان،  ای،  کودکان،  امروزه  که  است  هایی 

بزرگ  را صرف آن میسالان ساعت جوانان و حتی  کنند.  ها وقت خود 

می بازی  افراد  رایانه   هدف  کنند؟چرا  بازی  یک  چیست؟  بازی  ای  از 

بازی است که برای اجراشدن به رایانه نیاز دارد. یک معیار مهم برای  

کمک  با  که  است  پنهانی  یا  آشکار  قواعد  داشتن  بازی  کیفیت 

رایانه برنامه  مینویسی  تعبیه  و  بازی طراحی  در  ممکن  ای  بازی  شوند. 

که با    یک هدف آشکار  است یک یا چند هدف داشته باشد، اما حداقل

قابل  بازی  فضای  در  و  زمان  وجود  صرف  آن  در  باید  باشد،  دستیابی 

داشته باشد. داوطلبانه بودن بازی باید از تعریف بازی خارج شود، زیرا  

های آموزشی رسمی، حتی باوجود درجاتی از امکان  یک از بازیدر هیچ

شود  زیکن داده میانتخاب برای بازیکن یا یادگیرنده، تکالیفی که به با

   .[7]نیستند  داوطلبانه  

)سالن   زیمرمان  می   Salen & Zimmerman)  [8]و  که بیان  کنند 

بازی   انجام  برای  درونی  انگیزه  و  اصلی  تجربه  بردن  لذت  و  جذابیت 

آسانی توضیح داده شود  تواند به است. لذت بردن چیزی است که نمی

جربه کنند این متخصص ولی چیزی است که افراد تمایل دارند آن را ت

عنوان فعالیت غیر سودمند  کنند بازیکنان، بازی را بههم نین بیان می

می نظر  آوردن  در  دست  به  برای  که  است  فعالیتی  بازی  یعنی  گیرند 

شوند که  ها به این دلیل انجام می شود. بازی سود و منفعتی انجام نمی 

تجربه کردن   برای  افراد  عبارتی  به  شوند  انجام  را  فقط  آن  بازی  خود 

ها دارای انگیزش درونی زیادی هستند و  بنابراین بازی ؛  دهندانجام می

شوند برای به دست آوردن سود بیرونی  افرادی که به بازی مشغول می 
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نمی  انجام  را  بازی آن  تحقیقات  مرکز  اعلام  دیجیتال  های  دهند. طبق 

 100از هر  میلیون نفرِ کشور ایران    81از جمعیت    1396دایرِک( سال  )

بازیکن هستند. به   35ایرانی   بازیکن در    28ترتیب  ایننفر  نفر  میلیون 

درصد    35درصد بازیکنان مرد و    65  هاآنایران وجود دارد که از میان  

میلیون نفری ایران از هر   81بازیکنان زن هستند. هم نین از جمعیت 

ایران    100 ایران    100نفر و از هر    24زن در  بازیکن  نفر    45مرد در 

نفر بازی دیجیتال انجام    1طور متوسط  هستند. در هر خانوار ایرانی به

ایرانی  می بازیکنان  سن  متوسط  و  میان    19دهد  در  است.  سال 

زیر    31کنندگان  بازی  کودکان  را  را    36سال،    12درصد  درصد 

درصد    6سال،    34تا    20درصد را جوانان    26سال،    19تا    12نوجوانان  

  60های بالای سال سال و یک درصد را کهن  59تا  35ای هسال را میان 

های دیجیتال دو برابر سرانه مطالعه  دهند. مصرف بازی سال تشکیل می

می کشور  در  ارائه .  [9]باشد  کتاب  آمارهای  به  توجه  میبا  توان  شده 

بازی که  گرفت  رایانه نتیجه  رسانه های  به  امروزه  نزد  ای  محبوب  ای 

جامعه   مختلف  سال تبدیلاقشار  در  است.  بازی شده  اخیر  های  های 

به رایانه  رسانه ای  دیگر  کنار  در  اجتماعی  پدیده  یک  ها  عنوان 

اند و با کشش و جاذبه فراوان خود کودکان، نوجوانان و حتیّ  قرارگرفته

   .[10]  اندسالان را به خود مشغول داشته بزرگ 

رایانه بازی  میهای  فراهم  فرد  برای  را  شرایطی  فرض  کای  که  نند 

کند در یک موقعیت واقعی قرار دارد و جهت حل معما، مشکل و  می

بازی  مسئله مراحل  کردن  طی  از  و  کند  مسئولیت  احساس  بازی  ی 

های  بازی .  [11]دهد  احساس خرسندی و اطمینان خاطر به او دست  

هیجانرایانه  محرکای  به  آدمی  نیاز  و  و  انگیزند  جدید  های 

اینجالب  در  که  گرایش  بازی  توجهی  در  مهمی  نقش  دارد،  وجود  ها 

انگیز، خلق  های شگفت دارند. طرح موضوع ها به عهده افراد به این بازی 

های ورزشی پرتحرک، توجه به مد و  آور، ارائه موضوع های اعجاب صحنه

بازی  جذابیت  دلایل  از  هیجان  و  زیبایی  و  قدرت  رایانه ادغام  ای  های 

در راستای پرورش خلاقیت بکار    تواند می   هاویژگیو این    [12]هستند  

خلاقیت   خلاقیت،  حیطه  متخصصان  نظر  به  توجه  با  شود.  گرفته 

ارتقا و  مهارتی است که از طریق فراهم کردن شرایط و آموزش  ، قابل 

راه  از  یکی  محققان،  اذعان  به  است.  خلاقیت  افزایش  افزایش  های 

 . [19-13]  استای  های رایانه بازی 

عنوان ابزاری توانمند  توانند به ای امروزه میهای رایانه ازی ب  باوجوداینکه

آن  اما  بگیرند  قرار  مورداستفاده  یادگیری  و  آموزش  توسط  در  چنان 

ای  های رایانه اند. بازی متخصصان حیطه آموزش موردتوجه قرار نگرفته 

قابلیت  این  دارای  زیرا  هستند  یادگیری  و  آموزش  در  بسیاری  های 

کاربرانبازی  چالش   ها  در  را  با  خود  و  کرده  درگیر  بازی  های 

آموزش  و  آنی  سازماندهیبازخوردهای  انگیزه  های  افزایش  باعث  شده 

می بازی [20]شوند  آنان  رایانه .  بههای  بازی ای  رایانه ویژه  ای  های 

و یادگیرندگان  فضایی  مهارت  افزایش  باعث  بر   تأثیر  آموزشی  مثبت 

مسئله   حل  ادراکی،    ، [21]نوجوانان  توانایی  توانایی  بر  مثبت  اثرات 

و   رفتاری، هیجانی  نجفی    [22]انگیزشی  شناختی،    [ 23] خواهد شد. 

بازی از  استفاده  بین  که  رسید  نتیجه  این  به  خود  پژوهش  های  در 

هم نین رایانه  و  دارد  وجود  مثبتی  همبستگی  واگرا  تفکر  و  ای 

بازی به از  استفاده  رایانه طورکلی  یهای  در  را  کاربر  موقعیت  ای  ک 

تفکر   تفکر،  مسئله،  حل  بر  مثبتی  تأثیرات  و  نموده  درگیر  اکتشافی 

آفرینندگی و  محمدجانی    واگرا  دارند.  که    در  [13]کاربران  پژوهشی 

بازی  که  رسید  نتیجه  این  به  داد  رایانه انجام  افدزایش  های  در  ای 

گروه  بازی خلاقیت  است.  بوده  مؤثر  دختر  و  پسر  آموزشی  های  های 

مؤلفه ارایانه  افدزایش  موجب  دختران  در  و  ی  ابتکار  بودن،  سیال  های 

های سیال بدودن و بسدط را فدراهم  پذیری و در پسران، مؤلفه انعطاف 

سه    تأثیرآورده است. موفات کرومبی و شابالینا در پژوهشی به بررسی  

رایانه  بازی  اول نوع  و  باز  پایان  معمایی،  خلاقیت  ای  بر  جنگی  شخص 

سال پرداختند و به این نتیجه رسیدند که این    30تا    18دانشجویان  

دانشجویان  بازی  خلاقیت  در  بازی [24]دارند    تأثیرها  برخی  های  . 

بازی رایانه  مانند  ویژگی  هایای  به  توجه  با  مسئله  معمایی  مانند  هایی 

هایی برای حل  وسیله شکست و داشتن چالش محور بودن، یادگیری به 

تأثیرگذاری پتانسیل  این    توانمیکه    [25]  رادارندبر خلاقیت    شدن، 

 نیز پیدا کرد.   سازیبازی را در روش    هاویژگی

با    سازیبازی  که  است  فراهم    ایزمینهلازم    هایآموزش روشی  را 

 ند موارد زیر را انجام دهند:توانمیان  آموز دانش که از طریق آن    کندمی

اتژی( درگیر شوند و  و استر  هامهارتبازی )  هایمؤلفه فعال با    طوربه  -

  ها مؤلفهاز این    تریعمیقخود، درک    نوبهبهرا کشف کنند و    هاآنیا  

 بسازند. 

که بعد   هاییورزش انتقادی در مورد تجارب بازی کردن و یا    صورتبه  -

 فکر کنند.   دهندمی از بازگشت از مدرسه انجام  

را در  مشارکتی یاد بگیرید و مشکلات    طوربه یاد بگیرند که چگونه    -

 . [26]کنند  حل    هاگروه 

مزایای    سازیبازی  از  پرورش خلاقیت است. یکی  برای  مناسبی  روش 

بارز این روش این است که ساختن بازی یک فعالیت گروهی است و  

انجام   فضایی  کلاس    شودمی در  و  گروه  اعضای  بین  غنی  تعامل  که 

این  افتدمیاتفاق   ساخت    هاتعامل .  است    هابازی برای    زیرا اساسی 

بلکه با ارائه    کنندمی برای طراحی بازی باهم کار    تنهانه   هاگروه اعضای  

ی دیگر(، قبل از ارائه  هاگروه آموزان )دانش با دیگران    هابازی و آزمایش  

  سازی بازی . هدف اصلی از  کنندمیمحصول نهایی، بازخورد را دریافت  

  سازی بازی .  ان، تسهیل دانش، نوآوری و تأمل استآموز دانش   وسیلهبه

 . [27]  استفرآیند آزمایش و اصلاح  

فرآیند   و    آموزدانش چون    سازیبازیدر  وسایل  مختلف    هایروش با 

بهبود   باعث  است  اصلاح  و  تولید  طراحی،  درگیر  مدارم  و  شده  آشنا 

را طراحی    هابازی ان  آموزدانشقدرت خلاقیت در فرد خواهد شد. وقتی  

ک  هاآن ،  کنندمی هستند  فضایی  به  در  احترام  مدارا،  همکاری،  به  ه 

به   و  دارد    هاایده   گذاریاشتراک دیگران    سازی بازی   دیگرعبارتبه نیاز 

مشارکت گروهی   و  بر همکاری  بین    تأکیدبیشتر  رقابت  تا  افراد  دارد 

[26] . 
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در   کندمیبیان    گونهاین در پژوهش خود    [28]  (Mozeliusموزلیوس)

که   باز  پایان  طراحی،  هابازی ان  آموز دانش تکالیف  را  دیجیتالی  ی 

آزمایش    سازیپیاده  افزایش    زمانهم،  کنندمیو  ی  ها مهارتبا 

 . یابدمی ان نیز افزایش  آموز دانش آنان، خلاقیت این    نویسیبرنامه 

  شده انجام   [29](Kafai & Kafaiکافایی )کافایی و    مطالعاتی که توسط

  هابازی ساخت    یلهوسبهکه یادگیری مبتنی بر بازی    دهدمیاست نشان  

برای    تواندمی را  یادگیری    های ب ه خلاقیت  کند.  تحریک  دبستان 

راهی برای ایجاد انگیزه    عنوانبهساخت بازی،    وسیلهبه مبتنی بر بازی  

و هم نین برای تحریک یادگیری فعال و تقویت   [28]ان آموز دانش در 

ین  در پژوهش خود به ا[  27]  چنگ.  [30]است    شدهشناختهخلاقیت  

در افزایش انگیزه    تواندمی   سازیبازی نتیجه رسید که استفاده از روش  

باشد. نجفی    مؤثران  آموز دانش و خلاقیت    مسئلهیادگیری، توانایی حل  

که بین استفاده از    کندمی  گیرینتیجه  گونهایندر تحقیق خود    [23]

رایانه بازی  و  های  دارد  وجود  مثبتی  همبستگی  واگرا  تفکر  و  ای 

بههم ن بازی ین  از  استفاده  رایانه طورکلی  یک  های  در  را  کاربر  ای 

موقعیت اکتشافی درگیر نموده و تأثیرات مثبتی بر حل مسئله، تفکر،  

تفکر واگرا و آفرینندگی کاربران دارند. در پژوهشی که توسط خزایی و  

معرض    [15]جلیلیان   در  ماه  سه  مدت  به  آزمایش  گروه  شد،  انجام 

آموزشیبازی  کنترل  رایانه   های  گروه  و  گرفتند  قرار  و کوشا  میشا  ای 

اجرای   از  پس  و  پایان  در  اجرا شد،  آنان  برای  معمولی  تدریس  روش 

در   آزمایش  گروه  که  شد  مشخص  تورنس  تصویری  خلاقیت  آزمون 

پذیری و سیالی از گروه کنترل عملکرد بهتری دارند.  های انعطاف مؤلفه 

توان به این نکته پی برد که  ده میشهای انجام با بررسی اولیه پژوهش 

پژوهش  این  در  تناقضات  به  برخی  برخی  اینکه  ازجمله  دارد  وجود  ها 

عدم   برخی  و  مثبت  رایانه بازی   تأثیرنتایج  و  های  خلاقیت  بر  ای 

میمؤلفه  قضیه  این  و  است  داده  نشان  را  آن  دلیل های  این  به  تواند 

بازی  که  انتخاب باشد  هدفمند  انشده ها  و  بازی اند  بازی    صرفبهها  ین 

بازی،  ای بودن و بدون توجه به نوع و ویژگی رایانه  بر    هاآن   تأثیرهای 

نمی طبیعتاً  که  است  قرارگرفته  موردبررسی  نتایج  خلاقیت  به  توان 

بازی  زیرا  رسید  مکانیک یکسانی  نیز  و  مختلف  اهداف  دارای  و  ها  ها 

بازی ویژگی حالیکه  در  هستند.  مختلفی  رهای  توانایی  ایانه هایی  ای 

  .های خاص خود باشندبر خلاقیت رادارند که دارای ویژگی  تأثیرگذاری

انجام دادند   [31] ( .Dyson et al) دایسون و همکاران پژوهشی که در

هستند    تأثیرگذارها بر پتانسیل خلاقانه  نتایج نشان داده که این بازی 

کدرزمینهاما   و  آزمایش  گروه  بین  احساسی  خلاقیت  تفاوت  ی  نترل 

نشد. مشاهده  همکاران  معناداری  و    (.Inchamnan et al)این امنان 

ای  های رایانه های خود به این نتیجه رسیدند که بازی در پژوهش   [25]

برای   ها مانند داشتن  بر خلاقیت دارای برخی ویژگی  تأثیرگذاریباید 

انعطاف  برنامه اهداف  و  تفکر  به  داشتن  نیاز  داستانی،  خط  ریزی  پذیر، 

چالش  بازی،  مسئله  حل  موارد  برای  و  فوری  بازخورد  متنوع،  های 

استفاده از   هایروش ها و نیز دهد بازی دست باشد. نتایج نشان می ازاین 

ویژگی  باید  و  آن  خلاقیت  بر  بتواند  که  باشند  داشته  خاص  های 

روش  مؤلفه  شوند.  واقع  مؤثر  آن  از    سازی بازی های    های روش یکی 

ب مبتنی  محسوب  آموزش  بازی  ازجمله  شودمیر  انجام    هایضرورت . 

این حیطه مشهود می  این پژوهش، باشد و جهت  کمبود پژوهش در 

پژوهش  نیازمند  کاربردی  اصول  یکسری  به  میدانی  رسیدن  های 

بیشتری هست که نقاط مبهم را روشن نماید و با توجه به شکاف بین  

بازی  محبوبیت  زمینه،  این  در  عمل  و  ر تئوری  اهمیت  ایانه های  و  ای 

مقاله   این  در  پژوهشگر  ابتدایی،  سنین  در  خلاقیت  دنبال پرورش    به 

این   به  روش    سؤالپاسخگویی  آیا  که  خلاقیت    سازیبازی بود  بر 

 ؟ دارد  تأثیرآموزان پسر ابتدایی  دانش 

مانند پژوهش حاضر بررسی نقاط ضعف    هاییپژوهش دستاورد    ازجمله

ها در سیستم  از این نوع بازی   استفاده جهت    ایرایانه ی  هابازی و قوت  

باعث تغییر نگرش    دستازاین   هاییپژوهش باشد و  آموزشی کشور می 

در آموزش و باعث دستیابی به نتایج علمی    هابازی   نسبت به پتانسیل 

 ی آموزشی خواهد شد. هابازی در راستای بهبود  

 : اهداف پژوهش

 :هدف اصلی

 ؛ آموزان پسر ابتداییبر خلاقیت دانش ای  رایانه  سازیبازی   تأثیربررسی  

 : اهداف فرعی

خلاقیت    ای رایانه   سازیبازی   تأثیربررسی   -1 سیالی  بعد  بر 

 ؛ آموزان پسر ابتداییدانش 

خلاقیت    ای رایانه   سازیبازی   تأثیربررسی   -2 اصالت  بعد  بر 

 ؛ آموزان پسر ابتداییدانش 

انعطاف   ایرایانه   سازیبازی   تأثیربررسی   -3 بعد  خلابر  قیت  پذیری 

 ؛ آموزان پسر ابتداییدانش 

آموزان  بر بعد بسط خلاقیت دانش ایرایانه  سازیبازی  تأثیر بررسی  -4

 ؛ پسر ابتدایی

 : فرضیه اصلی

 دارد.  تأثیرآموزان پسر ابتدایی  بر خلاقیت دانش   ایرایانه   سازیبازی 

 : های فرعیفرضیه

ابتدایی    آموزان پسربر بعد سیالی خلاقیت دانش   ایرایانه   سازیبازی  -1

 دارد.  تأثیر

آموزان پسر ابتدایی  بر بعد اصالت خلاقیت دانش   ایرایانه   سازیبازی  -2

 دارد.  تأثیر

آموزان پسر  پذیری خلاقیت دانش بر بعد انعطاف   ایرایانه   سازیبازی   -3

 دارد.  تأثیرابتدایی  

آموزان پسر ابتدایی  بر بعد بسط خلاقیت دانش   ایرایانه   سازیبازی  -4

 دارد.  تأثیر
 

 روش تحقیق

-آزمونپیش روش تحقیق در این پژوهش، نیمه آزمایشی از نوع طرح  

پسر  پس  ابتدایی  مدارس  کلیه  آماری  جامعه  بود،  گواه  گروه  با  آزمون 

این   نمونه  انتخاب شد.  این مدارس  بود که یکی  شهرستان اسلامشهر 
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با دانش   40پژوهش   که  بود  ششم  تا  چهارم  پایه  از  مدرسه  این    آموز 

نمونه  روش  از  به استفاده  و  شدند  انتخاب  ساده  تصادفی  صورت  گیری 

که پس از    جایگزینی تصادفی در گروه گواه و آزمایش قرار داده شدند

که در طی فرآیند پژوهش اتفاق افتاد نهایت گروه آزمایش    هاییریزش 

آزمون تصویری فرم ب خلاقیت    ابزارنفر شدند.  16نفر و گروه گواه  14

ب  می تورنس  واگرا  تفکر  آزمون  اصل  در  آزمون  این  که  ود.        باشد 

شامل:   که  است  مقیاس  خرده  چهار  )  -1دارای  تولید  سیالی  توانایی 

،  ( زمان کوتاه یا تعداد پاسخ به یک محرکهای زیاد در یک مدتایده 

)انعطاف   -2 پاسخ پذیری  قابلدادن  متفاوت(، های  طبقات  به        تقسیم 

تازگی  -3 یا  ایده   اصالت  تولید  برای  )توانایی  غیرمعمول  و  نو  های 

)  -4مسائل(،   ایده بسط  کردن  غنی  و  جزئیات  به  توجه  ها(  توانایی 

باشد. این آزمون شامل سه قسمت ساخت تصویر، تکمیل تصویر و  می

دقیقه و کل آزمون    20ها است. زمان پاسخگویی به هر فعالیت  دایره 

به طول می  60 آزمون  انجامد. محاسبه  دقیقه  و محتوایی  روایی سازه 

که به روش تحلیل عاملی صورت گرفته است، شواهد نظری و تجربی  

های آزمون به دست  قابل قبولی در حمایت از روایی هر یک از قسمت

را بین   99/0تا    86/0ضریب همبستگی بین    [32]تورنس  داده است.  

است.    دیده و آموزش ندیده گزارش کردهنمرات نمره دهندگان آموزش 

های تصویری از  در بررسی دیگری، میانگین ضریب پایایی برای آزمون 

پیر  گزارش 96/0تا  88/0 ایران،  در  است.  ضریب    [33]  خائفیشده 

ای به شیوه باز آزمایی بر روی  را در فاصله زمانی دوهفته  80/0پایایی

سیالی  دانش   48 عناصر  در  انعطاف 74/0ابتکار    78/0آموز  پذیری  ، 

 گزارش نمود.   90/0ط  و بس  81/0

داده  گردآوری  بهروش  پرسشنامه ها  تجزیه صورت  روش  و  وتحلیل ای 

به این صورت    روش اجراها از طریق آزمون آماری تی افتراقی بود.  داده 
انتخاب شدند، به این گیری تصادفی ساده نمونهبود از طریق نمونه ها 

شهر انتخاب شد،  صورت که ابتدا یکی از مدارس ابتدایی پسرانه اسلام

دانش  بین  از  ششم  سپس  تا  چهارم  پایه  به   40آموزان  صورت  نفر 

لیست   روی  از  بهآموزدانشتصادفی  و  انتخاب،  جایگزینی ان  صورت 
یک نفر در گروه آزمایش و    شدهانتخاباز ابتدای لیست افراد  تصادفی )

نفر( و    20آزمایش )یک نفر در گروه گواه قرار داده شد( در دو گروه  

که در طی فرآیند    هاییریزش پس از  شدند ) نفر( قرار داده   20کنترل )
نهایت گروه آزمایش   افتاد  اتفاق  نفر    16نفر و گروه گواه    14پژوهش 

از   بر    تأثیرگذارو    کنندهمخدوش عوامل    تأثیرشدند(. جهت جلوگیری 

)متغیر   و گواه  آموز دانش خلاقیت(،  وابسته  آزمایش  در    تقریباًان گروه 

هردو    جزبه  هازمینهتمام   زیرا  داشتند  یکسانی  شرایط  مستقل  متغیر 
از   و  بودند  مدرسه  دریک  استفاده    هایبرنامهگروه    کردند می یکسانی 

و  آموزدانشهم نین   بوده  منطقه  یک  به  مربوط  شرایط    ازلحاظان 

در سطح یکسانی بودند. جهت اطمینان از پدیده تسری   تقریباًفرهنگی 
ا مستقل،  متغیر  از  آموز دانش ز  اثر  شد  خواسته  آزمایش  گروه  ان 

خود اطلاعاتی در اختیار گروه گواه قرار ندهند.    سازیبازی های  کلاس 

  آزمون پیش از همه جهت کنترل عوامل ناخواسته از هردو گروه    ترمهم 
 به عمل آمد.   آزمونپس و  

دموگرافیگ   بود:    هاینمونه مشخصات  زیر  موارد  شامل  پژوهش 

سن    6-4پایه    آموزدانش  که  بودند  و    12-10  هاآندبستان  سال 

و    جنسیت اقتصادی  لحاظ  به  متوسط  مناطق  در  و  بود  پسر  آنان 

 فرهنگی ساکن بودند. 

کلاس  اجرای  خلاقیت  روش  آزمون  ابتدا  که  شد  صورت  این  به  ها 

روال   کنترل  گروه  سپس  شد،  اجرا  گروه  دو  هر  برای  عادی  تورنس 

و  ) آموزش  راسازی بازی بدون  خود  آزمایش    (  گروه  اما  کرد    16طی 

دو   طی  نیم  و  ساعت  یک  )جلسه  هفته  ماه  فرآیند    2هر  از  جلسه( 

استفاده کردند. فرآیند به این صورت بود در چند    سازیبازی آموزش و  

پاورپوینت    افزارنرم و  سازیبازی جلسه اول به گروه آزمایش اصول اولیه 

  ای درزمینه  شدمیه  خواست  هاآنآموزش داده شد. در جلسات بعدی از  

و دیگر    دهندهآموزش خاص سناریوی بازی را طراحی کنند و با کمک  

ادامه   تولید کاربردی کنند در  برای  و  ویرایش کرده  را  آن  افراد گروه 

  کردند میگروهی بازی را تولید    صورتبهو    شدهبندی گروه ان  آموزدانش 

ارائه   را  خود  بازی  گروه  هر  اعضا    دادمیسپس  بقیه  بازی  و  مورد  در 

و گروه بازی    کردندمیو نحوه بهبود آن نظرات خود را بیان    شدهارائه 

. در طی جلسات، موضوعات مختلفی به انتخاب  کردمی خود را اصلاح  

در آن موضوع، بازی را طراحی و    هاگروه و    شدمیاعضاء یا مربی، ارائه  

و   کردندمی تولید   ارزیابی  فرآیند  بازی    اصلاح  و  مورد  ی  هاگروه در 

 . شدمی مختلف انجام  

 

 نتایج و بحث 

 فرضیه اصلی 
روش  آموزدانش  از  که  پیشنهادی    سازیبازی انی  الگوی  بر  مبتنی 

با    کنندمیاستفاده   استفاده  آموز دانشدر مقایسه  این روش  از  انی که 

 در خلاقیت عملکرد بهتری دارند.   کنندمین
ر بودند که از گروه  نف  20  هرکدامدر این پژوهش گروه آزمایش و گواه  

کنترل    6آزمایش   گروه  از  و  نمره    4نفر  میانگین  داشت.  ریزش  نفر 

آزمایش   گروه  معیار    14/131خلاقیت  انحراف  میانگین    11/41با  و 

گواه   معیار    43/31گروه  انحراف    ها داده  وتحلیلتجزیه بود.    87/11با 

ری را  نشان داد که گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل تغییراتی بیشت

،  سازیبازی و نسبت به قبل از اجرای    اندکردهدر خلاقیت خود تجربه  

)  یافتهافزایش   هاآن خلاقیت   فرضیه   درنتیجه (  sig  001/0است 
سطح   در  تحقیقات   تائید  >01/0Pپژوهشی  نتایج  با  نتیجه  این  شد. 

که در طول مقاله    طورهمان   باشدمیهمسو    [30 ،28 ،27 ،25]  قبلی

فعالیت واقعی و چندبعدی    آموزان را در یکدانش   سازیبازی اشاره شد  

که انجام آن مستلزم تفکر و نوآوری است و از طرفی با   کندمیدرگیر  
، دیگر اعضای کلاس و هم نین معلم هاگروهیهمکه از    بازخوردهایی

را  هاایده   کندمیدریافت   خود  کاربردی    هاآن و    کردهاصلاح ی  را 

 است.   شده  ارائه  1. نتایج مربوط به این فرضیه در جدول  کندمی

بازی دانش  -1 روش  از  که  استفاده  آموزانی  الگو  بر  مبتنی  سازی 

کنند آموزانی که از این روش استفاده نمی کنند در مقایسه با دانش می

 در بعد سیالی خلاقیت عملکرد بهتری دارند. 
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 یش و کنترل در خلاقیت ی گروه آزماآزمون تی برای مقایسه :1جدول 
Table 1: T-test for comparison of experimental and control groups in creativity 

P 
سطح  

 معنادای

Df 
درجه  

 آزادی

T 
آزمون  

 تی 

Std. 
deviation 

انحراف 

 معیار

Mean 
 میانگین

Group 
 گروه

0.01 > 28 8.75 41.11 131.14 

(n=14) 
Experimental 

 نفر(   14آزمایش)

   11.87 31.43 

(n=16) 
Control 

 نفر(  16کنترل)

 
آزمایش   گروه  خلاقیت  سیالی  بعد  نمره  میانگین  که  داد  نشان  نتایج 

معیار    21/9 انحراف  میانگین گروه کنترل    52/4با  انحراف    25/2و  با 

آزمایش    هاداده  وتحلیلتجزیه بود.    43/1معیار   گروه  که  داد  نشان 

تغییراتی کنترل  گروه  به  خلاقیت    نسبت  سیالی  بعد  در  را  بیشتری 

اجرای    اندکردهتجربه   از  قبل  به  نسبت  سیالی  سازیبازی و    هاآن ، 

)  یافتهافزایش  سطح    درنتیجه(  sig  001/0است  در  پژوهشی  فرضیه 

01/0 P<25 ،23 ،15]قبلی  شد. این نتیجه با نتایج تحقیقات   تائید، 

  کندمی نکته اشاره    به این  درواقع. سیالی  باشدمی همسو    [30 ،28 ،27

یک   در  و    زمانمدتکه  ایده  تعداد  چه  فرد    حلراه معین  ذهن  به 

چون  رسدمی ساختار    سازیبازی .  بدون  عمل  در   باشدمییک  فرد 

بعد   بهبود  باعث  امر  این  و  داشته  عمل  آزادی  راهکار  و  ایده  انتخاب 

روه  در گ  هاایده اطلاعات و    گذاریاشتراک و از طرفی به    گرددمیسیالی  

باز    آموزدانش و کلاس دید   بهبود سیالی    کندمی را  باعث  این خود  و 

 است.   شدهارائه   2خواهد شد. نتایج مربوط به این فرضیه در جدول  
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Table 2: T-test for comparison of experimental and control groups in fluency 
dimension 

P 
سطح  

 معنادای

Df 
درجه  

 آزادی

T 
آزمون  

 تی 

Std. 
deviation 
 انحراف معیار

Mean 
 میانگین

Group 
 گروه

0.01 > 28 5.51 4.52 9.21 

(n=14) 
Experimental 

 نفر(   14آزمایش)

   1.43 2.25 
(n=16) Control 

 نفر(  16کنترل)

 
روش  آموزدانش  -2 از  که  استفاده  مب  سازیبازی انی  الگو  بر  تنی 

 کنندمی انی که از این روش استفاده نآموز دانش در مقایسه با    کنندمی

 در بعد اصالت خلاقیت عملکرد بهتری دارند. 

آزمایش   گروه  خلاقیت  اصالت  بعد  نمره  میانگین  که  داد  نشان  نتایج 

با انحراف    43/8و میانگین گروه کنترل    12/9با انحراف معیار    28/32

نشان داد که گروه آزمایش نسبت    هاداده  وتحلیلتجزیهبود.    6/4معیار  

تجربه   خلاقیت  اصالت  بعد  در  را  بیشتری  تغییراتی  کنترل  گروه  به 

اجرای    اندکرده  از  قبل  به  نسبت  اصالت  سازیبازی و  بعد    ها آن ، 

)  یافتهافزایش  سطح    درنتیجه(  sig  001/0است  در  پژوهشی  فرضیه 

01/0 P<[  30 ،28 ،27 ، 25 ،23]  هایپژوهش جه با  شد. این نتی  تائید

اشاره    هاحلراه و    هاایده و جدید بودن    تازگیبه بعد اصالت  .  همسو است

برای  زمی  سازیبازی دارد.   را  فراهم  هاایدهنه  نو  و  جدید    کندمیی 

بوده و ارزش    ترجذاب جدیدتر باشد    هاایده به هر میزان    دیگرعبارت به

ز شرایط لازم برای پرورش بعد اصالت در  بیشتری خواهد داشت. یکی ا

ی جدید  هاایده خلاقیت فراهم بودن شرایط و ارزش داشتن و تشویق  

در   که  ای  سازیبازی است  به  مربوط  نتایج  است.  فراهم  شرایط  ن  این 

 است.   شدهارائه   3فرضیه در جدول  

 
 ی گروه آزمایش و کنترل در بعد اصالتآزمون تی برای مقایسه :3جدول 

Table 3: T-test for comparison of experimental and control groups in the 
originality dimension 

P 
سطح  

 معنادای

Df 
درجه  

 آزادی

T 
 آزمون تی 

Std. 
deviation 
 انحراف معیار

Mean 
 میانگین

Group 
 گروه

0.01  > 28 8.84 9.12 32.28 

(n=14) 
Experimental 

 نفر(   14آزمایش)

   4.6 8.43 

(n=16) 
Control 

 نفر(  16کنترل)

 
روش  آموزدانش  -3 از  که  استفاده    سازیبازی انی  الگو  بر  مبتنی 

 کنندمی انی که از این روش استفاده نآموز دانش در مقایسه با    کنندمی

 خلاقیت عملکرد بهتری دارند.   پذیرانعطاف در بعد  

بعد نمره  میانگین  که  داد  نشان  خلاقیت  پذیرانعطاف  نتایج  گروه  ی 

با    06/2و میانگین گروه کنترل    35/4با انحراف معیار    71/9آزمایش  

معیار   گروه    هاداده  وتحلیلتجزیهبود.    43/2انحراف  که  داد  نشان 

بعد   در  را  بیشتری  تغییراتی  کنترل  گروه  به  نسبت  آزمایش 

تجربه  پذیرانعطاف  خلاقیت  اجرای    اندکرده ی  از  قبل  به  نسبت  و 

بعد  سازیبازی  )  یافتهافزایش   ها آن ی  پذیر طاف انع ،  (  sig  001/0است 

پژوهشی در سطح    درنتیجه با    تائید>P 01/0فرضیه  نتیجه  این  شد. 

.  باشد می همسو [ 30 ، 28 ، 27 ، 25 ،23 ،15]قبلی نتایج تحقیقات 

  هاایده و راهکارها اشاره دارد. برای تنوع    هاایده ی به تنوع  پذیرانعطاف 

برای ایده پردازی متنوع   موردنظرظیفه و کار باید زمینه فراهم بوده و و

باشد.   پردازی مختلف و متنوع    سازیبازی مناسب  ایده  برای  زمینه را 

ی گوناگون به طراحی و  هادرزمینه  تواندمی زیرا هر فرد    کندمی فراهم  

و   نظرات  از  آگاهی  طرفی  از  بپردازد.  بازی  دیگران  هاایده ساخت  ی 

  شود می جدید    هایدیدگاه ه به مسائل از  باعث باز شدن دید فرد و توج

ایده پردازی متنوع خواهد شد. نتایج مربوط به این    ساززمینه که خود  

 است.   شده  ارائه   4فرضیه در جدول  
 

 ی پذیرانعطافی گروه آزمایش و کنترل در بعد آزمون تی برای مقایسه :4جدول 
Table 4: T-test for comparison of experimental and control groups in flexibility 

dimension 
P 

سطح  

 معنادای

Df 
درجه  

 آزادی

T 
 آزمون تی 

Std. 
deviation 
 انحراف معیار

Mean 
 میانگین

Group 
 گروه

0.01  > 28 5.82 4.35 9.71 

(n=14) 
Experimental 

 نفر(   14آزمایش)

   2.43 2.06 

(n=16) 
Control 

 نفر(  16کنترل)
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که  آموزدانش  -4 روش  انی  استفاده    سازیبازی از  الگو  بر  مبتنی 

 کنندمی انی که از این روش استفاده نآموز دانش در مقایسه با    کنندمی

 در بعد بسط خلاقیت عملکرد بهتری دارند. 

بعد نمره  میانگین  که  داد  نشان  آزمایش   نتایج  گروه  خلاقیت  بسط 

معیار    92/79 انحراف  کنترل    32/29با  گروه  میانگین  ا  ب  68/18و 

معیار   گروه    هاداده   وتحلیلتجزیه بود.    63/8انحراف  که  داد  نشان 

بسط   بعد  در  را  بیشتری  تغییراتی  کنترل  گروه  به  نسبت  آزمایش 

، بعد بسط سازیبازی و نسبت به قبل از اجرای  اندکردهخلاقیت تجربه 

)  یافتهافزایش   هاآن در   درنتیجه (  sig  001/0است  پژوهشی  فرضیه 

شد. بعد بسط خلاقیت به میزان جزئیات ایده و    یدتائ>P 01/0سطح  

پیشنهادی به چه میزان    حلراهایده و    دیگرعبارت بهاشاره دارد،    حلراه 

اجرا جزئیات دارد.   به تقویت بعد بسط کمک خواهد    سازیبازی برای 

ان باید دارای جزئیات  آموز دانش ی بازی  هاایده   سازیبازی کرد زیرا در  

را برای   هاایده را بتوان ساخت و بتوان  موردنظره بازی ک ایگونهبه بوده 

در   داد.  توضیح  جزئیات  با  برای    سازیبازی دیگران  بازی  و  ایده  ارائه 

شدن ایده    ترکاربردی دیگران و هم نین بحث و نظرات دیگران، باعث  

پس   شد.  خواهد  ایده  ضعف  نقاط  رفع  برای    سازیبازی و  تمرینی 

بسط   بعد  جدول  .  باشدمیپرورش  در  فرضیه  این  به  مربوط    5نتایج 

 است.   شدهارائه 
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Table 5: T-test for comparison of experimental and control groups in the 
elaboration dimension 

P 
سطح  

 معنادای

Df 
درجه  

 آزادی

T 
آزمون  

 تی 

Std. deviation 

 انحراف معیار

Mean 

 میانگین
Group 

 گروه

0.01 > 28 7.53 29.32 79.92 
(n=14) Experimental 

 نفر(   14آزمایش)

   8.63 18.68 
(n=16) Control 

 نفر(  16کنترل)

 

 گیری نتیجه

که   داد  نشان  آماری  تحلیل  آزمون  روش آموزدانشنتایج  از  که  انی 

انی که از این روش  آموزدانشه با  در مقایس  اندکرده استفاده    سازیبازی 

ن آن یعنی سیالی،    اندکرده استفاده  ابعاد  و  ی،  پذیر انعطاف در خلاقیت 

آزمایش   گروه  اصلی  فعالیت  داشتند  بهتری  عملکرد  بسط  و  اصالت 

 پوینت بود. این نتیجه با نتایجی ساده با پاورهابازی طراحی و ساخت  

ب  ]27،  25،  28،  31،  24،  13  ،15،  23[ نتایج   ود.همسو  بر  علاوه 

پیشرفت   از  پژوهشگر حاکی  آماری، مشاهدات  ان در  آموزدانش آزمون 

مانند  هاویژگی و  پذیریریسک یی  اندیشی  ممکن  بود.  پذیرانعطاف ،  ی 

دادن  آموزدانش  نشان  جرات  ابتدا  بیان    هاطرح ان  خود  هاایده و  ی 

انجام    سختیبهنبودند و یا   سه بهتر  ند. جلسه به جلدادمیاین کار را 

با غرور   ارائه  هاطرح شدند و در جلسات بعدی  ی خود را برای کلاس 

ند و فکر  شد میاز چارچوب تفکرات خود خارج ن معمولاً. ابتدا کردندمی

بازی    کردندمی شامل    ای رایانه که  فیفا،    ایرایانه   هایبازی فقط  مانند 

ی این  ستند خارج از فضا توانمیاست و ن  ایمسابقه ی جنگی و  هابازی 

پیدا کردند و    فراوانیی  پذیر انعطاف   رفته رفتهبدهند ولی    ایایده   هابازی 

متنوع،  هادرزمینه ارائه  هاطرح ی  متفاوتی  و  جالب  شاید  دادمیی  ند. 

از   یکی  خلاقیت    هایروش بتوان  پرورش  برای  بازی    وسیلهبهمناسب 

بر    ؤثرمتعداد زیادی از عوامل    است زیرا در  سازیبازی روش    ایرایانه 

داشتند   رشد  موارد    ازجملهخلاقیت  انگیزه،    توانمیاین  افزایش  به 

اشاره    سازیبازی ، کارگروهی، دانش و تجربه  پذیریمسئولیت پشتکار،  

تمرین  یک  روش  این  بود.  آن  شاهد  نزدیک  از  پژوهشگر  که  کرد 

  های راه با  منعطف هایفعالیت خلاقانه به معنی واقعی بود زیرا طیفی از 

شامل    مختلف همه    شدمیرا  در  باید  کاربر  را    هاآنکه  جدید  چیز 

و   کرده  داشتن  ساختمیطراحی  روش  این  موفقیت  دلایل  از  یکی   .

ان بود هر جلسه نتایج کار  آموزدانش برای    مشاهدهقابلخروجی عینی و  

ارزیابی   را  حس    کردندمی خود  جلسه  هر  به   کردندمیو  نسبت  که 

. از  شودمیبهتر    هاآنی  هابازی و کیفیت    نداشده   ترباتجربهجلسه قبل  

ی  هاایده ان تخیل جهت کشف آموز دانش دیگر دلایل رشد خلاقیت این 

ان در پایان هر جلسه از اینکه  آموز دانش این    طورکلیبه جدید و نو بود.  

  ها آنچیزی خلق کرده بودند احساس خوبی داشتند و این احساس به  

خلاقیت توسط   درزمینهه درونی بود که  که بیشتر انگیز  دادمی انگیزه  

 است.   قرارگرفتهمتخصصانی چون آمابیل موردتوجه  
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