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 چکیده

شد میرو پیشپژوهش   یچهارچوب ،چیمارکوو مدلخلاق کودکان و  تفکر لیتحل و انیجر یهایهنظر مددبهکو
به روش مرور نظام این جسنن ار. ارائه کخد  الیجید هاییباز قطری و خلاق از یشننخاخ بازیتفکر  پرورش یبرارا 

 خگر،یاشنن ر خس،وننایآووبپروکوئسنن ، اوننکوپو ،  یاطلاعات هایگاهی( در پا2020) زمایپر ینامهوهشننی با مخد
 یابان خ یارهایمع بانوش ه  20 ، تخهامقاله 995 از میان. ه او انجام گرف  رک دایخسیو وا یلیوا نیک ابخانه آنلا

وجود و خلاق  یشخاخ بایز تفکر ناگسس خی میان یپیوند که بر این باورند سخدگانیاز نو ی. برخخوانی داش هم
خاص  یبه حوا  واکخش شخاخ  یباشخاخ یز و تفکر نوآورانه هایاندیشه دیخلاق، تول تفکر کهیدرصورت. دارد
را و خلاق  یشخاخ بایز تفکر پرورش مؤلفهچخد  ای کیبهبود   الیجید هاییباز یژگیهر و نچخیدارد. هم دیتأک
 هایییباز یدارد که به دنبال طراح بازی دهخدگانو توونننعه انیمرب یبرا یمهم یامدهایها پاف هی نی. اپی دارددر

در پرورش   الیجید یهایباز یاثربخشننن پیوندنباید  ،نیباوجودا. هسننن خدو خلاق  یشنننخاخ بایز بهبود تفکر برای
. نادیده انگاش  کخانیباز یفرد یهایژگیو و او فاده خهیزم ،یباز یطراح  یفیک را باو خلاق  یشخاخ بایز تفکر

و   یبر رشنند خلا   الیجید هاییاثرات درازمدت باز یعوامل و بررونن نیکشننا ا یبرا یشنن ریب هایپژوهش
 او . ازیموردن آموزان 0دانش زیباشخاخ ی
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 مقدمه

 به نقششماری پژوهشگران بیگرچه . او  معاصر دوراندر  یورگرم ریمخبع فراگ  الیجید یهایباز
باور دارند  یرشننند شنننخ ننن یو ارتقا خلاق تفکرپرورش  ،یریادگی شیافزا در  الیجید یهایباز

(Zeng et al, 2020; L. Zhang et al, 2020; Saraidar et al, 2021) ،آنها را  اما برخی
 ,Brand et al))دانخد می یاو قام  بدن ی واج ماع یهامهارت ،یرشد شخ  یبرا جدی یدیتهد

2020; Van Rooij et al, 2018; Burleigh et al, 2019; Stevens et al, 2021). 
 و خلاق مانخد تفکر یم عال یبه اهداف یابیدوننن  یابر مخدنظام یچارچوبایجاد ، هاینگران باوجود این

 .او  یضرور  الیجید یهایبازدر  خ یشخابایز

عارتوان می  فاوتی از  ایت گارم  ئه کردخلاق  تفکر یهان باز آن(. Thompson, 2018) ارا  یدر 

سئلهحل نوآورانهمهارت  معادل سئله  با حلها یباز .(Kaufman & Glăveanu, 2019) او  م م

فراهم خلاق  پرورش تفکر یبرا یبسنن ر مخاوننب باز،یباز (هوشننبهری )ذهخ یهاییتوانا شینما ی وگروه

دهد که یها نشنننان ملی(. تحلBoytos et al, 2017; Salehimuslim et al, 2011)کخد می

شبهر  شبهر ب یخلاق تخها زمان تفکرو رابطه هو و  که هو شهود ا شد 120تا  75 نیم  نیا وجودنیا با .با

 ,Said-Metwaly et al, 2022; Hoogman et al) کخدینم نیخلاق را تضنم موضنو  تفکر

2020; Ferrari et al, 2023; Abbasi et al, 2018.) 

با تکیه بر بر  یمب خ خود که( Robson, 2014خلاق کودکان ) تفکر لیتحل هینظر جسننن ار کخونی 
 خلاق مفهوم تفکراونن  به برروننی  1جدول  و به شننر  (1967) یگوتسننکیو یفرهخگ یاج ماع هینظر
 .پردازدمی

 (.Behnamnia, Kamsin, Ismail, et al, 2020) تالیجید یخلاق در باز تفکر یها. مولفه1جدول 

 هافیتوص هامولفهزیر یاصل یهامولفه

 و ماجراجویی اکتشاف

 میل به کشا
 کی لیبه کشا پ انس لیتما

  یفعالیا  چالش

 دیجد یها یدر فعال یریدرگ

 کیشدن در ریدرگ یبرا
 دهیا کیو ارائه   یفعال

 .دیآماده باش دیجد

 آگاهانهان خاب  
 یبردن از کخجکاو لذت

 یباز مراحل هخگام ان خاب
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و عخاصر   ی، واخ ار روادیداری و شخیداری  یجذابشامل   الیجید یهایدر باز خ یشخاییبایمفهوم ز

توان می که (Corradi et al, 2020; Skov & Nadal, 2020; Keogh, 2021)شود می یباز
 ;Fingerhut & Prinz, 2020) وننناخ محقق  بازیونننازوکار و  یورغوطه هایطر با  آن را

Menninghaus et al, 2019; Ruf et al, 2022.) به  هر ،(2012) چیمارکووباور  به تجر
 .او  2 شماره جدولشر   به یشامل وه جخبه محور یباشخاخ یز
 
 
 

 ورزی همیارانهاندیشه

 وازیجویی و فرضیهدهیا

 د،یجد هایریمس اف نی
 ای یاو فاده از دانش  بل

دو  آوردن به یبرا دیجد
 هیفرض ای دهیا کی

 هادهیا لیتحل

 یریگمیو ت م دهیارائه ا
 یریگیپ عدم ای یریگیپ یبرا

 آن

 گریو پروش یزنگمانه

از  وجو و پر تخمین زدن
 پیرامون هم ایان ایمعلمان 

آنها  یفعال  

یتعامل یها فعالی  

 ای هم ایانتعامل با 
 کی جادیا یبزرگسالان برا

  یفعال ای دهیا

 رشد مستمر

 یماندگارآوری و تاب
و  یباز به انجام او مرار

 آن هایتحمل ابهام

 جوییمخاطره
گرف ن کردن و در خطر 

 از اش باهات

 احساوات خوشایخد بهبود

ابراز  ،تقوی  باور به خود
حس مثب  به  احساوات،

حل راه اف نی و لذت خود
 هاچالش یبرا
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 (.Marković, 2012) تالیجیدیدر باز یباشناختیزتفکر یها. مولفه2جدول 

 
خار یگروهی الیجید یهایباز ئه وننن خدهیفر یوهایبا ارا  پرورش تفکربه  هادهیا شیآزما قیو تشنننو ب

ی چون نظر یهاچارچوب الب ه (.Norsworthy et al, 2021)رواند مییاری  خلاقو  خ یباشخایز
ند می (Csikszentmihalyi, 1990) انیجر هینظر یابیامکان توا  زیر را میسنننر ونننازد  باور ارز
سه باعث  الیجید یهایباز بر .شودمی خلاقو  شخاخ یبایهماهخگ با تفکر ز یگروه یها یفعال لیت

پرورش تفکر  یبرا یببسنن ر مخاونن ،شننود یطراحدرونن    الیجید یهایبازاگر  ،انیجر هیاوننا  نظر

 هافیتوص هامولفهزیر یاصل یهامولفه

 شناختیبایز یفتگیش

 یادراک یتازگ

 که فرد از ایمیزان بیگانگی
دریاف   طیمح ای یش کی

 .کخدمی

 یادراک  ی طع عدم
مبهم  یش کیکه  یادرجه

 شود.یدرک م

 یادراک یدگیچیپ
 دهیچیپ یش کیکه  یادرجه

 شود.یدرک م

 شناختیبایز یابیارز

 شدهادراک ییبایز
 ریدل ذ یش کیکه  یادرجه

 شود.یم یتلق

 شدهادراک یهماهخگ

 یش کیکه عخاصر  یادرجه
-یادغام م ریدل ذ یاگونهبه

 شوند.

 شدهادراک انسجام
مثابه به یش کیکه  یادرجه

 شود.یواخ ار درک م کی

 یشناختبایز احساس

 مثب  ریتاث
-بایزتجربه کیکه  یادرجه

 نظیرمثب  ی احساوات یشخاخ 
 .زدیانگیبرم یشاد

 خفیم ریتاث

-بایز تجربه کیکه  یادرجه

 یمخفی احساوات یشخاخ 
 .زدیانگیمانخد غم برم

 یشخاخ بایز  ضاوت

-بایز تجربه کیکه  یادرجه

 یمخف ایمثب   یشخاخ 
 .شودیم یابیارز
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 ,Hadjiyanni, 2013; Leder & Nadal) وننازدمیفراهم  آموزانخلاق دانشو  خ یشننخابایز

2014; Chatterjee & Vartanian, 2016; Fingerhut & Prinz, 2020.) 

 آموزدانش کاملو مسننن لزم مشنننارک ِ  یگروه یها یفعال یتجربهِ عاطف انگری( ب1991) انیجر هینظر
 ,Csikszentmihalyi, 2020; Buil et al) ونن ا هایسنن گیو وابسنن ه به شننا یپرتحوا  بدون

هدافبه  انی(. جر2018 و  یفور هاییابیارز ،یآموزشننن یطراح شننننده دری ازپیش تعیینگروها
 Lambert & Csikszentmihalyi, 2020; Engelstein) دارد بس گی اف هیارتقاء هایچالش

& Shalev, 2022; Tekinbas & Zimmerman, 2003; Vann & Tawfik, 2020; 
Kaufman & Beghetto, 2023; Perttula et al., 2017) تر با تعامل گسنن ردهتواند با و می

صدا دیداری یاجزا و دلال ،و مرتبط با   عیبد میمفاه جادیبه ا تا مخجر را تقوی  کخد ییو توانا یلیتخ ا
 Schutte & Malouff, 2020; Chemi, 2016; Cseh, 2022; Köping Olsson) شود

& Harmat, 2022; Persson, 2021; Vigl et al, 2017; Wanzer et al, 2020.) 

ت او ش یمیاو . رح انجام شده در این زمیخه یمعدود هایمرورتاکخون  موضو ، نیا  یاهم رغمیعل
و برای  کخخدیم جادیرا ا انیکه حال  جر ی الیجید یهایبازدونن ه از آن لیپ انسنن یبررونن به (2021)

وبخدخلاق  تفکرارزیابی  شش نو  مح ول  ریتأث یابیارزبه ( 2022). تانگ و همکاران اندپرداخ ه ،مخا
شان داد پرداخ ه آموزاندانش خلاق بر تفکر  الیجید سیار که نداهو ن یادگیری  یراهبردهابه  این مهم ب
شو  س گی دارد یآموز س .ب وبا  (2022)و همکاران  ویالک ند اهی دریاف  الیجید یباز یکی طراح یبرر

 کخد.کمک می یریادگی به یباز که جذابی 

ف مهم در اهدا که از خلاقو  خ یشنننخابایز تفکر پرورش برایبالایی  لیپ انسننناز   الیجید یهایباز
بهآموزش، هخر و ونننرگرم یهاحوزه مار میی  ئه  پژوهش نی. ابرخوردار اوننن  رودشننن بال ارا به دن

 انیجر نظریهبراونننا    الیجید یهایباز قیطرخلاق ازو  زیباشنننخاخ ی تفکرپرورش چهارچوبی برای
  پاوخ دهدهای زیر پروشبه کوشد می حاضر همقال باشد.می (1991)

 خلاق ازو  خ یشننخابایز تفکر پرورش یهاها و تفاوتشننده، شننباه انجامهای پژوهش در  (1)

 ؟چیس   الیجید یهایباز قیطر

 یهایخلاق و باز تفکرخ ی، شننخابایز تفکروننرشنن  پیوند میان  ی،کخونمطالعاتبراوننا   (2)

 ؟چیس   الیجید

ر ب  الیجید یهایبازدر  یدیکلونننازوکارهای  و هایژگیو، کدام های پیشنننینپژوهش در (3)

 ؟ددار ریخلاق تأثو  خ یشخابایپرورش تفکر ز
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 روش
 یدیفم اطلاعات کوشنندیم و (2020) زمایپر نامهوهیشنن براوننا  مخدنظام اونن  یپژوهش حاضننر مرور

  ام شده او انج جس ار نیا رد ریز امات. ا ددهدارائه خلاق  و یشخاخ بایز تفکر پرورش رامونیپ

، 3خسیوننا آفوب، 2اوننکوپو ، 1پروکوئسنن  یهاگاهیپا از هاداده  داده یهاگاهیروند جسنن جو در پا .1

ش ر و  هدش یگردآور 6رک یداخسیواو  5یلیوا نیآنلا ، ک ابخانه4خگریا  یدیکل واژگانوجو . پر ا

بارت خاخ بایز تفکر ،7خلاقتفکر  از خدع باز 8یشننن به اف نی یبرا .9 الیجید یو  هان موضنننو  یهاجخ  ،پخ

 هشنند نجاما 10اوننکالرگوگل در مجله بر یمب خ و مقالات یخاکسنن ر اتیهدفمخد، از جمله ادب یجسنن جو

 .او 

 

 ها،. ورمقاله او ه رار گرف  یابی، مورد ارز3جدول  یارهایمطالعات با مع ورود و خروج  یارهایمع .2

 .انددهنش گخجانده مرور نیا در یشیروزنامه و مقالات هما یهاک اب، گزارش یهاف ل رها،یتفس
 ت.الاداخل و خارج شدن مق یارهای. مع3جدول شماره 

 یخروج یارهایمع ورودی یارهایمع ابعاد معیارها

 داده یهاگاهیپا
 

پروکوئست، ی هاگاهیپاانتشار در 
، نگری، اشپرنسسای آفاسکوپوس، وب

 رکتداینسیو سای لیوا نیکتابخانه آنلا

 هاگاهیپا ریدر ساانتشار 
 

 2024-2018های شده در سالمنتشر یزمان بازه
 میلادی

 2024-2018های شده در سالنمنتشر
 میلادی

 (JCR)مجلات  نامعتبر مقالات (JCR)مجلات  معتبر مقالات مقاله نوع

 یسیانگلغیر یسیانگلزبان گارشن زبان

-75) یعیطب با هوشبهر فراگیران كنندگانشركت
120). 

 یعیطب هوشبهر بدون رندگانیادگی
(<75, 120<). 

                                                      
1 ProQuest 

2 Scopus 
3 Web of Science 
4 Springer 
5 Wiley Online Library 
6 Science Direct 
7 Creative Thinking 
8 Aesthetics Thinking 
9 Digital Game 
1 0 Google Scholar 
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( 2021و همکاران ) جیپ نامهشیوهبراوا   را مطالعات ان خاب روند ،1 شکل  مخدنظامان خاب خدیفرآ .3

 .دهدیم نشان

 

 
 

 مندشده نظامگنجاندهمطالعات

 (18)تعداد=

 شدهگنجاندهمجموع مطالعات

 (20)تعداد=

 

-سوابق خارج

 :شده

تمرکز روی عدم

 موضوع 

 (9)تعداد=

شرایط سوابق واجد

 (11)تعداد=

 :شدهسوابق خارج

 تمرکز روی موضوع عدم

 (3)تعداد=

غیراصلی سوابق 

 (5)تعداد=

شرایط سوابق واجد

 (27)تعداد=

 

نشده بازیابی سوابق

 ( 71)تعداد=
جستجو سوابق برای بازیابی 

 ( 98)تعداد=

شده سوابق حذف

 (39)تعداد=

شده سوابق غربالگری

 (137)تعداد=

 :شده ازسوابق شناسایی

اسکالر گوگل

 (13)تعداد=

جستجوی براساس 

 (11)تعداد=ها استناد

از  شده قبلسوابق حذف

 :غربالگری

رکوردهای تکراری حذف 

 (291)تعداد= شده

سوابق نامناسب 

شده توسط گذاریعلامت

 (567)تعداد= اتوماسیون

 شده ازسوابق شناسایی

 (7)تعداد= دادهپایگاه

 (995)تعداد= شدهثبتمقالات

 ها دیگر روش شناسایی هدفمند مطالعات از یهای اطلاعاتپایگاهطریق مند مطالعات ازشناسایی و ثبت نظام

ی
سای

نا
ش

 
ی

گر
بال

غر
 

ده
جان
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ها داده ن،یبازبنخس ین . میگرف  بهره نیاز وه بازب ،یریرواندن ووگبه حدا ل  یبرا  خدیفرآ یریووگ .4

و م ن کامل  دهیعخوان، چک یابیارزبه  دوم نیاو . بازب کردهاو خراج  پژوهش یهاپروشرا براوا  
 از او فاده. او  بودهتفاهم  به لین یبرا هانظراخ لاف یبرروووم  نیبازب هفیوظاو .  پرداخ همقالات 

به آماره خدرت به بیضنننر یب پا  ندازهکا بازب یریگعخوان واحد ا فاهم  ان خاب مقالات  خدیها در فرآنیت
 .دهدیم یگواه اآنه نیتوافق خوب ب بربود که  682/0

( و 2022) ،(، چانگ و همکاران2021روش هوانگ و تو ) براوا  خدیفرآ نیا  هاداده لیتحل خدی. فرآ5
 .او  شده انجام 2شکل شماره  مطابق( 2022چو و همکاران. )

 
 
 
 
 
 

 
 .پژوهش یهایژگیو و رهایمتغنمودار ارتباط  .2شکل 
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 آموزشی طراحی آموزشی طراحی
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 تفکر پرورش هایتفاوت و هاشباهت ازمنظر شدهانجام هایپژوهشبررسی  در (1)

 تالیجید یهایباز قیطر و خلاق از یشناختبایز

 .بازنمایی شده او  6و  5جدول های این بخش در یاف ه
 .خلاق تفکر پیرامون هاییافته. 5جدول 

 توصیف )سال انتشار( سندهینو

 ها اشاره دارد.ادامه حل چالش ،یارزشمخد ،یشخ  یهایژگیبه تفکر واگرا و همگرا، و  یخلا  (2019و همکاران ) هی

و همکاران  لیاسماع ن،یکامس ا،یبهنام ن
(2020) 

 .گرانیبا د دیجد یانجام کارها قیخلق کردن از طر یعخی  یخلا 

 هاو .دهیا لیو تحل یابیارز یاو فاده از احساوات برا  یخلا  (2022و همکاران ) ویالکس

 آنهاو . شیمشکلات، حل و آزما ییشخاوا  یخلا  (2019) یل

 روشن او . یزیرشدن در آن و انجام با برنامهریدرگ ع،یبد یها یتوجه به فعال  یخلا  (2019چانگ و همکاران ) ه،ی

 یطراح گریکدیشوند که تفکر با یم ایتعر یررومیغ یریادگیم خو   یهاعخوان جلوهبه یو همکار  یخلا  (2019ارناب و همکاران )
 کخخد.یم

 دارند. یش ریعملکرد ب ش ریب یو همکار اقیآموزان با اش دانش (2019و همکاران ) یریحز

 .انجامدبه تولید میاو  که  یشخاخ  یخدیفرآ  یخلا  (2019هررا و همکاران )-بلانکو

 ریپذسکیو ر داریپا ی یشخ  یژگیو (2021) یو کارپات یبرچک

 .بیافریخخدارزش  ،یتا با همکار کخخدیم قیآنها را تشو برند،یآموزان در کلا  در  لذت مدانش یو   (2020و همکاران ) نایسان

تفکر  یآنها را برا ییکه توانا فرد فکر کخخدمخح ربه یتا به روش کخدیآموزان کمک مخلاق بودن به دانش (2020دانکن )
 .بخشدیبهبود م یان قاد

 یهدف، بدبخ  میتخظ ،یو ذهن آگاه  یفعال بیمهارت، ترک میتخظ -عبارت او  از چالش  یخلا  (2019چن و همکاران ) ه،ی
 .یخودآگاه

 او .  یپرورش خلا  یبرا یدیکل یفرد یها ییکارها و توانا یدشوار نیتعادل ب اف نی (2023و همکاران ) هی

 از آن هس خد. یهمه بخش تمرکز، ،یبردن خودآگاه نیاهداف، از ب نییتع ،یعمل و آگاه بیترک (201۷) یامپریو  نچمنانیا

او . دیجد یهادهیارائه ا یبرا  الیجید یهایاو فاده از ابزارها و فخاور  الیجید  یخلا  (2022ون رنسبورگ و همکاران ) انسهی  

 او . میت کیم خو  در کخار  یکردهایرو قیآنها از طر ینوآورانه و اجرا میمفاه یخلاق بودن طوفان فکر (2018هافمن و همکاران )

 معمول اشاره دارد. یهاها و راهتفکر خارج از  الب ییبه توانا  یخلا  (2018) دسیو اکونوم یاستولاک

 باشد. رمخ ظرهیارتباطات غ جادیو ا نو یهاحل مسائل به روش د،یجد یزهایچ جادیشامل ا  یخلا  (2020لمن و همکاران )

 .فکر کخخد یو کاربرد نینو یهادهیاپیرامون تا  وازدیکه افراد را  ادر م او  یذهخ یخدیفرا  یخلا  (2018اشمولز )

 .دیآیخودآگاه و ناخودآگاه انسان م یخدهاینو و ارزشمخد او  که از فرا یزهایچ جادیا ییتوانا  یخلا  (2018مارش و همکاران )

 .یباشناختیز تفکر پیرامون. نظر نویسندگان 6جدول 

 توصیف )سال انتشار( سندهینو

 .وحش خاک او  اءیاش یو جس جو یکه مربوط به واخ ار شخ  یشخاوییبایبه ز لیم (2019و همکاران ) هی

و همکاران  لیاسماع ن،یکامس ا،یبهنام ن
(2020) 

 .مهم او  دیجد یهاهیها / فرضدهینشان دادن ا یو اصال  برا یریپذدرجه انعطاف
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 .به لذت، احسا  و معاشرت اشاره دارد  الیجید یدر باز یدانیتجربه دووم (2022و همکاران ) ویالکس

 .شودیبه ر م یریادگی جیمخجر به ن ا گرید یاریو بس علا ه، لذت زه،یانوا  احساوات مانخد انگ (2019) یل

 .شوند ریدرگ بیو غر بیعج یآموزان با مح وادانشاف د که یاتفاق م یزمان یذهخ یریادگی (2019چانگ و همکاران ) ه،ی

خود را باز کخخد و احسا   یتا در همگروه کخدیم قیآموزان را تشواو  که دانش یاو راتژ کی یمیکار ت (2019ارناب و همکاران )
 .رندیکخخد و در کخار هم  رار بگ یریپذبیآو

 .شودیم ایتوص شود،یم جادیا کنیکه در باز یباز یعخوان بخش حسبه یشخاوییبایز (2019و همکاران ) یریحز

 .معمول ارائه دهخدریغ یادهیا دیهمچخان با ییویدیو یهایباز (2019هررا و همکاران )-بلانکو

 .او  یبر فخاور یآموزش مب خ یاصال  عامل اصل (2021) یو کارپات یبرچک

 .کردندیم یوازمانده خهیشیرا با پ دیجد یهایریادگیواخ ار،  جادیا یبرا دیباآموزان دانش (2020و همکاران ) نایسان

کخد تا در مدروه خوب یبه آنها کمک م رایز جویخدخود مشارک   یریادگیآموزان مهم او  که در دانش یبرا (2020دانکن )
 .عمل کخخد

 .شوندیآگاهانه م یریادگی ریشوند درگ مواجه دهیچیو پ دیآموزان با اطلاعات جددانشهرگاه  (2019چن و همکاران ) ه،ی

مشخص  ی او و لمس یب ر یجخبه هاکه دربردارندة آن  یشخاوییبایزابعاد با  کخانیباز یبرا یباز کی  یجذاب (2023و همکاران ) هی
 .شودیم

 .باشد کیس ماتیطور وبه ایاش یو وازمانده حیاهداف صر جادیا میبر مفاه دیبا  الیجید یباز کی یاصل دیتاک (201۷) یامپریو  نچمنانیا

 .شده بود یخود با اطلاعات تازه وازمانده یدانش  بل بیبا ترک س میو کی جادیآموزان ادانش فهیوظ (2022ون رنسبورگ و همکاران ) انسهی

مهم  اریشما بس  یباز بودن و خلا  شینما ینوآورانه برا یهایتئور ایها دهیا جادیا یشما برا  یبرجس ه کردن ظرف (2018هافمن و همکاران )
 .او 

 .دهدیفلسفه هخر را پوشش م نیو ذوق، همچخ ییبایز  یاز فلسفه او  که موضو  آن ماه ایشاخه یشخاوییبایز (2018) دسیو اکونوم یاستولاک

و نگرش فرد را  هیدر روح رییکه تغ یقیو موو هاسیمانخد تخد ییهادهیو پد ییبایحوزه به درک به ر ادراکات ز نیا (2020لمن و همکاران )
 .پردازدیبه همراه دارند، م

و  کخدیخاص عمل م یبه روش ییبایدهد چرا ز حیتوض دوشکیبلکه م پردازد،یم ییبایز ایتخها به تعرحوزه نه نیا (2018اشمولز )
 .کخدیاح راز م گرید یهادارد و از فرم یخاص یهاچرا هخر فرم

 میرا درک کخ ییبایشخاخ  و تجربه ز یها براراه نیتا به ر کخدیبه ما کمک م یشخاوییبایدر وا ع، ز (2018مارش و همکاران )

 
 همدر بسیارخلاق و  خ یشخابایز کخخد که تفکریاو دلال م پژوهشگراناز  یبرخ ،6و  5جدول براوا  

 ییبایز یوجوو جسنن  یباشننخاخ یز یهادهیا دیخلاق شننامل تول خدیباورند که فرآ نی. آنها بر ااندتخیده
 (2019) مازون و الگامالو ( 2019(. هان و همکاران )Sajnani et al, 2020; Zhou, 2021او  )

 موثر اوننن  و تفکرخلاق و  خ یشنننخابایز او از تفکر ریتفسننن بر بازیباز یفرهخگ یهاخهیممع قدند که ز
حین تورنس  آزموندانخد. می زیباشنننخاخ ی را درک زیبایی بازی بدیع و تفکرهای خلاق را تولید ایده

دهد توجه نشنننان می یریپذافاصنننال ، بسنننط و انعط ،ونننیالی چونیی ارهایمع به خلاق تفکرارزیابی 
(Gorina et al, 2019; Bracci, 2022; Guerra & Villa, 2017; Salehrad et al, 

به حال آنکه ارزیابی تفکر  (2019 خاخ ی معطوف  باشننن به نظیریی ارهایمعزی خدرت  و ییبایز یذهخ یب
-Larraz-Rábanos, 2021; Belfi et al, 2019; Vincent)اونن   زیباشننخاخ یتجربه  ا یمق

Lancrin et al, 2019.) 

 پروش نخس های در مورد یاف ه بحث
 یاج ماع یمانخد هخجارها یباف  فرهخگهای ویژگی که ه او دریاف  (2023مخگ ) ،در مطالعات همسو

 که نداه( نشنننان داد2019و همکاران ) امای ایک .داردزیباشنننخاخ ی تاثیر  تفکربر  یفرهخگ یهاو ارزش
افراد  کردیتواند بر نحوه رویم ییگرابه جمع یشر  فرهخگ لیتماو  ییبه فردگرا یغرب فرهخگ لیتما

که  نداهکرد انیب (2020هو و همکاران ) ،مطالعات ناهمسو دربگذارد.  ریخلاق و حل مسئله تأث به تفکر
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 در آنها وجود داش ه یفرهخگ یهایریرا نشان ندهد و ووگ و غخا یدگیچیپ تواندمیاو اندارد  یارهایمع

 شننخهادیخلاق پو  خ یشننخابایز درک تفکر یرا برا یدی( چارچوب جد2020باشنند. وننالا و همکاران )
 او . یو اج ماع یفرد که شامل عوامل نداهکرد

براساس  تالیجید یهایتفکر خلاق و باز ،یشناختبایتفکر ز انیم وندیپ سرشت (2)

 ستیچ یکنونمطالعات

 .دهدیرا نشان م  الیجید یهایخلاق و بازو  خ یشخابایز رابطه تفکر 7جدول 
 

 .تالیجید یهایخلاق و بازو  ختیشنابایز رابطه تفکر. ۷جدول 
 نوع تیماه )سال انتشار( سندهینو

 خ یشخابایز خلاق فکرت

 شدید * * (2019و همکاران ) هی

و همکاران  لیاسماع ن،یکامس ا،یبهنام ن
(2020) 

 کم  *

 شدید *  (2022و همکاران ) ویالکس

 وطحی-شدید * * (2019) یل

 شدید  * (2019چانگ و همکاران ) ه،ی

 شدید-شدید * * (2019ارناب و همکاران )

 م ووط  * (2019و همکاران ) یریحز

 کم  * (2019هررا و همکاران )-بلانکو

 شدید  * (2021) یو کارپات یبرچک

 شدید  * (2020و همکاران ) نایسان

 شدید  * (2020دانکن )

 وطحی-شدید * * (2019چن و همکاران ) ه،ی

 شدید  * (2023و همکاران ) هی

 شدید  * (201۷) یامپریو  نچمنانیا

ون رنسبورگ و همکاران  انسهی
(2022) 

 وطحی * 

 شدید  * (2018هافمن و همکاران )

 وطحی *  (2018) دسیو اکونوم یاستولاک

 وطحی *  (2020لمن و همکاران )

 وطحی  * (2018اشمولز )

 وطحی  * (2018مارش و همکاران )

به طراح ،7جدول براوننننا   یداری یهایتوجه  عث نوآور ویژه هایجلوه ی وداریشنننخ ،د  ی دربا
 ;Hoogman et al, 2020; Reich, 2022شننود )ی م هاداونن ان  یروا و یباز یهاسننمیمکان

Ikard, 2016; Desai & Vidyapeeth, 2019; Kuang et al, 2023 )یباشخاخ یز . تفکر، 
صل از  ودرک حا و حوا سب  بهکه  ی ا شان داده م شی کی ن  ایخاص  یشخاخ شود و واکخش ین

 ;Cropley & Patston, 2019; Hellström, 2011)دارد ) دنبالبه نسنننب  به آن راپاونننخ 

Noseworthy et al, 2018; Landoni et al, 2020; Li, 2020) .با  توانخدیم یطراحان باز
 ،یباشخاخ یز تفکر قیطرو از یس گیو شا  یاحسا  کفاباز بازیدر خلاق  تفکر یبرا لازم بس ر ایجاد

 Eshghi et al, 2020; Baber et al., 2019; Ferreira) بیافریخخد  یو جذاب یشگف  احسا 

& Classe, 2022; Kraus et al., 2019.) 
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 دوم پروشهای در مورد یاف ه بحث

سو شخاخ یز نقش تفکر (2020و همکاران ) خگیل ،در مطالعات هم  یلیموبا یهایباز یرا در طراح یبا
. لخدرز و وننانچز گذاشنن  ریتوان بر احسنناوننات و تعامل کاربران تأثیکه م نداهاف یدر و هکرد یبررونن

 یمخف اتیو تجرب ترک آنبه  یباز یدهیچیاز حد پ شیب ونننازوکارکه  نداهداد نشنننانهم ( 2022)
سودر د. انجاممی و  یدیمخجر به ناام ایضعی که طراح مع قدند( 2020و همکاران ) یل ،مطالعات ناهم

خلاق در  که فقدان تفکر دخکخمی تایید (2021و همکاران ) ادوی ریمید همچخینشود. میمشارک   عدم
 .داردرا در پی  باززیبا یعلا گیو ب خس گی ،یباز یطراح

بر پرورش تفکر  مؤثر تالیجید یهایباز یدیکل یساااازوکارها و هایژگیو (3)

 های گذشتهاز منظر پژوهشخلاق  و یباشناختیز

 .دهدیرا نشان م یشخاخ بایز تفکر وخلاق  تفکر یهامؤلفهترتیب، به ،9و  8جدول 

 در مقالات.خلاق تفکرمؤلفه ها .8جدول 
 تداوم مشارکت و لذت اکتشاف )سال انتشار( سندهینو

1
 

2
 

3
 

1
 

2
 

3
 

4
 

1
 

2
 

3
 

 * * *        (2019و همکاران ) هی

و  لیاسماع ن،یکامس ا،ینبهنام
 (2020همکاران )

 *  *       

      *     (2022و همکاران ) ویالکس

       * * * * (2019) یل

        * *  (2019چانگ و همکاران ) ه،ی

    * *      (2019ارناب و همکاران )

    *       (2019و همکاران ) یریحز

       *  * * (2019هررا و همکاران )-بلانکو

 * * *        (2021) یو کارپات یبرچک

    *       (2020و همکاران ) نایسان

     * *     (2020دانکن )

 * *         (2019چن و همکاران ) ه،ی

 *          (2023و همکاران ) هی

   *        (201۷) یامپریو  نچمنانیا

ون رنسبورگ و همکاران  انسهی
(2022) 

* *         

       * *   (2018همکاران )هافمن و 

           (2018) دسیو اکونوم یاستولاک

           (2020لمن و همکاران )

           (2018اشمولز )

           (2018مارش و همکاران )

 ی در مقالات.شناختییبایزتفکر یهامؤلفه.9جدول 

 یشخاخ بایز احسا  شخاخ یبایز یابیارز شخاخ یبایز یف گیش )سال انتشار( سندهینو

1 2 3 1
 

2
 

3
 

1
 

2
 

3
 

    * *     (2019و همکاران ) هی

و  لیاسماع ن،یکامس ا،ینبهنام
 (2020همکاران )

*         
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 *  *       (2022و همکاران ) ویالکس

 *  *       (2019) یل

       * * * (2019چانگ و همکاران ) ه،ی

     * *    (2019)ارناب و همکاران 

 *         (2019و همکاران ) یریحز

هررا و همکاران -بلانکو
(2019) 

* *        

 * * *      * (2021) یو کارپات یبرچک

    * *     (2020و همکاران ) نایسان

     * *    (2020دانکن )

       * *  (2019چن و همکاران ) ه،ی

 * * *       (2023و همکاران ) هی

     *     (201۷) یامپریو  نچمنانیا

ون رنسبورگ و همکاران  انسهی
(2022) 

     *    

         * (2018هافمن و همکاران )

 دسیو اکونوم یاستولاک
(2018) 

         

          (2020لمن و همکاران )

          (2018اشمولز )

          (2018مارش و همکاران )

 یمجاز یفضنننادر  یبر باز یمب خ یها یاز کودکان به فعال یبرخ زیاد لیتما ،9و  8جدول براونننا  
 Schwarz) کخخد میتخظ راهبردیطور برنامه را به کی یهاجخبه باید انیو مرب نیکه والد دهدینشان م

et al, 2020; Zhang et al, 2020.) غلبه بر مولفه خردهبه بهبود  هایبازاین نو   زیم ما یژگیو
شخاخ ی مخجر می تفکر هشدادراک یهماهخگ مولفهخردهخلاق و  تفکر موانع  Kender et) شودزیبا

al., 2020; Kinnula et al., 2021; Grammenos and Antona ,2018; Ofcom 
 وخلاق  مخجر به بهبود مولفه اک شننناف تفکر کخدیان خاب را فراهم م یکه آزاد ییهایباز. (2019,

با  دهدیاجازه م کخانیکه به باز ییهای. بازشننودمی یشننخاخ بایز ی تفکرمثب /مخف ریتاث هایمولفهخرده
شیف گیشوند،  ریدرگ ها یشخ  و ها یروا  ,.Rega, et al)د روانیاری می یشخاخ بایز به بهبود 

2019; Gu et al., 2022; Mastandrea et al., 2019; Ritter & Mostert, 2017.) 

 های پروش دومدر مورد یاف ه بحث
مشنننکلات  حل برکه  ی الیجید یهایکه باز اف خدی( در2020، تاوب و همکاران )همسنننودر مقالات 

که  کخدمیاو دلال ایخگونه ( 2008) ی. پرنسکدشومی خلاقو  خ یشخابایز تفکر بهبود باعث ندزم مرک
 گریکدیمح وا با  یگذارو اشنن راک جادیا به کخانیباز تا وننازدمیرا فراهم   یفرصنن ،نیآنلا یهایباز

  الیجید یهای( اوننن دلال کردند که باز2019و چونگ ) یو ،سنننوناهم یها. در مقالهمبادرت ورزند
( 2020و همکاران ) ی. لبدل شننود خلاق تفکرو  یریادگیبه ونندی برای  یپرتحوا  د با ایجادتوانیم

 خلاقو  خ یشنننخابایز مانع تفکر آفریخد ومیاحسنننا  اضنننطراب  ،ان خاب بسنننامد بالای که اف خدیدر
 .دشومی
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 یریگجهینت و بحث

شخاخ یز تفکرپرورش یبرا یارچوبپژوهش به دنبال ارائه چ نیا    الیجید یهایباز قیطرو خلاق از یبا

 سخدگانیاز نو ی. برخاو  چیمارکوو الگوو خلاق کودکان  تفکر لیتحل هینظر ،انیجر هیبراوا  نظر

 دیتفکرخلاق، تول کهیدرصننورت. خدمرتبط همبه اریو خلاق بسنن یباشننخاخ یز که تفکر کخخدیاونن دلال م

 یژگیهر و ن،یچخهمدارد.  دیخاص تاک یواکخش شننخاخ  ،به حوا  یباشننخاخ یتفکرز و عیبد یهادهیا

شخاخ یزتفکرپرورش چخد مولفه ای کیمخجر به بهبود   الیجید یهایباز  اف هی نی. اشودیو خلاق م یبا

 مخجرکه  باشخد یطراحهای شیوهبه دنبال  تادارد  یدهخدگان بازو تووعه انیمرب یبرا یمهم یامدهایها پ

 یهایباز ینک ه مهم اون  که اثربخشن نیابهحال، توجهنی. باادگردخلاق  و یباشنخاخ یزتفکر بهبود به

 یفرد یهایژگیاو فاده و وخهیزم ،یبازیطراح  یفیک بهخلاق  و یباشخاخ یزتفکردر پرورش   الیجید

 یهایاثرات درازمدت باز یعوامل و بررو نیکشا ا یبرا یش ریب یهاپژوهشدارد.  یبس گ بازیباز

 او . ازیدانش آموزان مورد ن یباشخاخ یزو   یبر رشد خلا   الیجید
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