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 خلاقیت کودکان دبستانی بر های آموزشیبازی تأثیر اسنادی مطالعه
 

 2، امیر کریمی* 1رباب رحمتی

 

 کیدهچ
در  ژهیوبههای شناختی است که توجه به آن در فرایند آموزشی ترین مؤلفه: خلاقیت یکی از مهمزمینه     

 ابتدایی حائز اهمیت است.  دوره

ان آموزدانشرشد خلاقیت  های آموزشی برتأثیر انواع بازی طالعهمهدف  با هدف: لذا پژوهش حاضر     
 است.  شدهانجام

 پایگاه نسانی،ا علوم جامع پرتال نورمگز، اطلاعاتی هایپایگاه روش پژوهش: از نوع مروری بود و
 هایدواژهاز کلی استفاده با...  و مگیران نت، علم سیویلیکا، دانشگاهی، جهاد علمی اطلاعات مرکز

بررسی  اب وانتخ 1400 تا 1390 سال از منتشرشده مقاله مرتبط از بین مقالات 19پژوهش بررسی شدند و 
 شدند.

 اثبات ار دبستانی کودکان خلاقیت بر بازی مثبت تأثیر مقالات ازدرصد  84های پژوهش: یافته     

قیت نشان ندادند. بازی و خلاتأثیر معناداری بین  درصد 11 و منفی تأثیر مقالات از درصد 5 اند،کرده
های کامپیوتری را بر خلاقیت کلی/تفکر انتزاعی/ بار شناختی/ ها تأثیر بازیدرصد از پژوهش 29 همچنین
ای / سازی رایانههای اکشن کامپیوتری / بازیسیالی/ پیشرفت تحصیلی نشان دادند. بازی و پذیریانعطاف

های درصد بر خلاقیت اثر داشته و بازی 9گویی /شعر با صهوانمودی/ ق ساعت بازی متوسط / تخیل/بازی
 هبرنام بر های درک، خطی و ترکیبی/ مبتنیخلاقانه کانون پرورش فکری/ پرورش گیاهان و بازی/ بازی

درصد بر  5های آموزشی هندسی با درمانی خلاقیت محور/ بازیایفای نقش/ بازی هایتابا/ بازی درسی
  داشتند. ریتأثخلاقیت 

-زیهایی چون: بابازی ریأثتای بیشترین بوده و های رایانهبیشترین توجه مقالات به بازیگیری: نتیجه     

 هایی بازیتجاری، با هایبازی طبیعت، و باز فضای بازی در خواندن، آواز دویدن، کوهنوردی، های
استفاده  جهیدرنتاند. ول ماندهآفرینی مغفنقش جدی هایشده، بازی شرطی هایبازی مؤثر، هایاستراتژی
ل های مغفوو توجه به جنبه شودان آموزدانشتواند موجب افزایش خلاقیت های آموزشی میاز بازی

 ها حائز اهمیت است.مانده در پژوهش

 .مروری آموزش خلاقیت، بازی، کودکان دبستانی، :هاکلید واژه

                                                 
 r.rahmati@cfu.ac)نویسنده مسئول(  کرج، ایران ،البرز یاندانشگاه فرهنگ یتيگروه آموزش علوم ترب یاراستاد.  1

 Am.karimi7935@gmail.comایران زنجان،  ي،مطالعات اجتماع یردب.  2
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 پیشگفتار
بشر  ازیموردنهایی ترین ویژگیاساسی در قرن بیست و یکم به یکی از 1تفکر خلاق

 مهم اریبسهای جدید کسب این توانایی برای نسل جوامع، از است و در بسیاری شدهلیتبد

، 2ویژه از زمانی که تفکر خلاق، توسط سازمان توسعه همکاری اقتصادیشود. بهتلقی می

است و بسیاری  شدهمطرحان موزآدانشالمللی ارزیابی زمینه نوآورانه برای برنامه بین عنوانبه

اند. داده قرار خلاق در مدارس را جزو اهداف خود تفکر هایمهارت یافته،از کشورها توسعه

 شود تامی دیتأکمعلمان نیز  و های گسترده خود برای توسعه خلاقیت به مربیاندر کنار برنامه

کنند  طراحی انآموزنشداهای خلاق مهارت توسعههدف  باجدیدی را  یادگیری هایتجربه

 (.2022، 3و کامرت سامر )بلوت،

پردازی به همراه قیت، قدرت تخیل و ایدهلاخ وپرورشآموزشرسد امروزه در به نظر می     

رمضانپور ) اندشده لیهای ضروری تبدروزمره به مهارت شدن فعال با مسائلتوانایی درگیر

 که هستند اساسی هایمهارت 5سواد و 4قیت( و خلا1401، تقوایی ،پیرانی ،عقوبیی گلیرد

 ،رونیازا(. 2021، 6)لام و تانگکسب کنند  را هاآن امروزی، کودکان رودمی انتظار

باشد )هوانگ  کودکان آموزش و پرورش در اصلی هایدغدغه از خلاق، باید یکی آموزش

توان با آموزش را میقیت لابسیاری از کشورها معتقدند که خ ؛ در این راستا(2019، 7فو نیم

 است ترتیق بااهملادوره دبستان در توسعه و تقویت تفکر خو  دو یادگیری تقویت کر

 (.1400، لطیفی، باقری)

ت، مسائل، شکاف در لافرآیند حس کردن مشکتوان به در تعریف خلاقیت می     

ها و دسارزیابی و آزمون این ح ،سازی درباره این نواقصفرضیه ،عات، حدس زدنلااط

اشاره کرد )تورنس به نقل خره انتقال نتایج لأها و باو دوباره آزمودن این دنظریها تجدفرضیه

                                                 
1  .  Creative Thinking 

2  .  Organisation for Economic Co-operation and Development 
3  .  Bulut, D., Samur, Y. & Cömert 

4  .  Creativity 

5  .  literacy 
6  .  Lam & Tong 

7  .  Hoang Minh Phu 
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 ،1واگرا تفکر سازی، تنوع انگیزه، عنوانبه (. خلاقیت1399، سیف نراقی، آسا، نادریاز 

 به ایده یک از سفر یک عنوانبه پیچیده پدیده یک جدید، مشکلات کشف برای توانایی

 ظهور و متمایز شناختی ظرفیت یک عنوانبه مفید، و مفهوم جدید عنوانبه محصول، یک

ای از رشد عقلی نوآوری، مرحله و در کنار (2019 ،2ایاست )والمطرح  جدید هایایده

. تر زیستن منجر شودتواند به ساخت و ایجاد موقعیتی برای راحتکه میشود محسوب می

برای اقدامات یا اعمال گوناگون و متنوع انسان به کار  یک مفهوم علمی است کهخلاقیت 

معلی لاابراهیم، غ، به نقل از گالونو) تواند منجر به نتایج جدید و ارزشمند شودرود و میمی

 (.1400،افروز ،ارجمندنیا، لواسانی

ن تریشود که یکی از مهمها و ابزارهای مختلفی استفاده میبرای پرورش خلاقیت از شیوه     

های یادگیری جدید، استفاده از این ابزارها برای پرورش خلاقیت کودکان و کسب تجربه

 افزایش برنامه،بی شهرنشینی دلیل به هاست. مخصوصاً در دنیای کنونی کهانواع بازی

و  3ندارند )بلوت را باز فضای در بازی فرصت خود والدیناندازه به امنیتی، مسائل و جمعیت

 .(2022همکاران، 

 ستفادها خود خلاقیت از کودک تا دهدمی اجازه و است کودک طبیعی جهان بازی،     

 دهد.می رشد را خود شناختی و جسمی عاطفی، قدرت و چابکی مهارت، تخیل، نموده و

 در طریق این از و گیردمی یاد را چیزهایی دیگران و خود مورد در بازی طریق از کودک

 مفید نتایج که است هاییروش زمره از بازی. کندمی تعامل خود اطراف جهان با پایین سنین

 بخشدمی تعادل تکانشی و هیجانی رفتارهای به مثبتی شیوه به و آوردمی بار به توجهیقابل و

 (.1399 غیاثی، و گادیانی آقایی)

 از استفاده با بازی طریق از وقتی کودکان که کرد استدلال که بود کسی اولین 4افلاطون     

 با شمارش هایفعالیت انجام و سیب دادن با ضرب و تقسیم جمع، تفریق، حسابی روش

                                                 
1  .  divergent thinking 

2  .  Walia 
3  .  Bulut 

4  .  Plato 
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 2دیویی (.2020 ،1ی)دارنهستند  درک قابل ترآسان شوند،می داده آموزش سیب از استفاده

 بیستم قرن اول دوره در رسمی آموزشی راهبرد عنوانبه را بازی ،3گشتالتی پردازاننظریه و

 که باشد ایگونهبه باید مدرسه و خانه فضای کند؛می بیان دیویی چنانکه. نداکرده معرفی

 (.1394 یوسفی،) بیاورد ارمغان به کودکان برای را سرزندگی و نشاط

بوده و باور بسیاری بر این  موردتوجهرسد بازی از روزگاران قدیم تا به امروز به نظر می      

 یارمحمدی)باشد  یادگیری در مهم ابزار یک عنوانبه تواندمی کودکان برای بازی است که

 یادگیری برای جدید ابزاری عنوانبه آموزشی هایو در این راستا بازی (1393 واصل،

اند مطرح و مورد استقبال قرارگرفته جذاب ایشیوه به اجتماعی، -فرهنگی محتوای

 تواندمی که است کنندهسرگرم فعالیت آموزشی یک بازی(. 2019و همکاران،  4)ووکاتورو

 عنوانبه که است سرگرمی گیرد و یا یک قرار مورداستفاده آموزشی ابزار یک عنوانبه

 بازی .(2019و همکاران،  5ستانتوی)کرشده است طراحی یادگیری از حمایت در سازیغنی

 هایقسمت تا دهدمی اجازه انآموزدانش به که است آموزشی استراتژی یک 6آموزشی

 طریق از آموزشی بازی. کنند بررسی یادگیری روش یک عنوانبه را بازی یک تلفمخ

 آورد، دست به جدیدی دانش و هامهارت تا دهدمی اجازه آموزدانش به خود طراحی

(. 2020 ،7ی)الشمارکند  تقویت را اجتماعی -عاطفی رشد و برانگیزد را بدنی هایفعالیت

 اطلاعات، ماندگاری شده، درس به آموزدانش قهعلا افزایش های آموزشی باعثبازی

کند می تسهیل را ترکیب مانند هاییمهارت رشد و کندمی تضمین را تخیل و خلاقیت

 به کنند ومی بحث خود بین فعالیت طول در انآموزدانش (.2021و همکاران،  8کلری)چل

 توان مدعی شد کهینهایت م شود و درمی ارائه موضوع این مورد در فکری طوفان هاآن

                                                 
1  .  Darni 

2  .  Dewey 

3  .  Gestalt theorists 
4  .  Vocaturo 

5  .  Kristanto 

6  .  Educational Game 
7  .  Alshammari 

8  .  Çelikler 
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، 1)اروگلواست  مفید نیز هاآن روزمره زندگی در آموزشی هایبازی که شودمی تصور

2020.) 

 های آموزشی نیزفنّاوری و تکنولوژی، در بازی های اخیر، همراه با پیشرفتدر دهه     

 با پایین سنین از کودکان(. 2021و همکاران،  2زی)روئتغییرات چشمگیری اتفاق افتاده است 

 بازی یک دقیقه 25 مدت به روز هر ساله 2 تا 0 کودکان. شوندمی آشنا دیجیتال هایبازی

 یک با را خود دقیقه 42 روز هر ساله 8 تا 5 کودکان کهیدرحال دهند،می انجام دیجیتال

 دقیقه 90 حدود روز هر ساله 12 تا 8 کودکان مشابه،طور به کنند ومی سرگرم دیجیتال بازی

-می دیجیتال یهایباز صرف را بیشتری زمان کودکان سن افزایش با بنابراین؛ کنندمی ازیب

 سنتی هایروش به پایبندی جایبه نسل این آموزاندانش (.2022کنند )بلوت و همکاران، 

 و داده تطبیق را فناوری سرعتبه است، دشوار برایشان هاآن با مقابله که یادگیری قدیمی

 برای را هاآن ها،بازی طریق از فناوری انطباق نسل، این آموزش و تعامل رایب پذیرند.می

 این هایچالش. کندمی آماده یکم و بیست قرن رقابتی و پیوستههمبه فناوری، بر مبتنی دنیایی

و همکاران،  زی)روئبوده  توجهقابل است، تغییر حال در سرعتبه فناوری توسط که نسل

 معیار این . توسعهاستکودکان نکته بسیار  بازی از جدیدی معیار زیابیار و و توسعه (2021

و  3)دوداست  توجهقابل قوت نقطه یک کودکان بازی متخصصان و والدین همکاری با

 توسعه برای آموزاندانش توانایی بر تواندمی بالقوه طوربه دیجیتال بازی (.2021همکاران، 

 و دیجیتال تجربه در هامهارت کسب دانش، انتقال ،انتقادی تفکر و خلاقانه هایمهارت

 فراهم را بصیرتی و عمیق یادگیری همچنین و بگذارد تأثیر یادگیری به نسبت مثبت نگرش

 (.2020 و همکاران، 4)بهنامیان کند

-نقش بازی خصوصبهاهمیت و جایگاه بازی در زندگی و ابعاد مختلف رشد کودکان،      

به  نظرانصاحبقیت کودکان موجب شده تا توجه پژوهشگران و های آموزشی در رشد خلا

                                                 
1  .  EROĞLU 

2  .  Ruiz 
3  .  Dodd 

4  .  Behnamnia 
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ها انواع بازی ریتأثهای متعددی در این رابطه صورت گیرد. این مسئله جلب شده و پژوهش

های مختلف آموزشی بازی ریتأثخاص  صورتبههای مختلف زندگی مطالعه شده و بر جنبه

 مندانعلاقهستاوردهای آن در دسترس است و د قرارگرفتهی موردبررسبر ابعاد خلاقیت 

ها و های این پژوهشاست. آنچه در این مورد حائز اهمیت است، توجه به یافته قرارگرفته

است. مرور مطالعات صورت گرفته و  در این حوزه شدهانجامهای مقالات تحلیل یافته

و محققان بعدی  تواند راهگشای متصدیان، میشدهانجامی هاپژوهشبررسی ابعاد گوناگون 

توانند با اطمینان بیشتر برای بروز و کارگیری این دستاوردها میبا به آموزش انیمتصد باشد و

ها و توجه به ان گام برداشته و محققان با توجه به این پیشنهادآموزدانشرشد خلاقیت 

ی مسیر مهها به عناوین جدید دسترسی پیداکرده و اداهای مغفول مانده در این پژوهشحیطه

پاسخ داده  سؤالاتتر خواهد شد. لذا در این مقاله تلاش شده است تا به این برایشان روشن

های آموزشی تأثیری بر خلاقیت در مقالات، آیا بازی شدهارائهشود که بر اساس نتایج 

هایی تأثیر بیشتری بر خلاقیت دارند؟ چه ان دوره ابتدایی دارند؟ چه نوع بازیآموزدانش

و چه مواردی  قرارگرفته موردمطالعهیی بر ابعاد خلاقیت اثر گذاشتند؟ چه ابعادی هایزبا

 مغفول مانده است؟

 
 

 پژوهش روش
: اطلاعاتی هایپایگاه آن، اساس بر و است شدهانجام مروری روش به حاضر، نگاشته 

 ،3هیدانشگا جهاد علمی اطلاعات مرکز پایگاه ،2انسانی علوم جامع پرتال ،1نورمگز

 از وجوجست برای. گرفتند قرار وجوجست مورد... و 6مگیران ،5نت علم ،4سیویلیکا

                                                 
1  .  ensani 
2  .  Normagz 

3  .  SID 

4  .  Civilica 
5  .  Elmnet 

6  .  Magiran 
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، «های آموزشیبازی» ،«دبستان» ،«مدرسه» ،«خلاقیت» ،«کودکان» ،«بازی»: هایکلیدواژه

 نتایج شدن محدود عدم و توسعه برای. شد استفاده «آموزش خلاق»، «ایهای رایانهبازی»

عنوان  39بر  بالغ شده بازیابی منابع تمامی حالنیباا ،شدن اعمال وجوجست هنتیج در تغییراتی

 اهداف با ارتباط محتوا، عنوان، اساس بر اولیه هایبررسی از پس مقالات این که بودند مقاله

 مقاله عنوان 19 و شده فیلتر 1400-1390 هایسال بین نتایج، و موضوع بودن تکراری و مقاله

 انتخاب برای .گرفتند قرار ارزیابی مورد و انتخاب بودند، حاضر پژوهش نوانع با منطبق که

 نفر توسط دو آمدهدستبه مقالات تمام چکیده و عناوین ابتدا ها،استخراج داده و مطالعات

 ماندهباقی مقالات چکیده و سپس عنوان شد، حذف تکراری موارد و بررسی طرح، نویسنده

ساختاریافته  مرور این به ورود معیارهای فاقد مقالات و رفتقرارگ مطالعه مورد دقتبه

 شرایط واجد مقالات بررسی شد، احتمالی مرتبط مقالات کامل متن درنهایت. شدند حذف

 از پس نیز هاداده استخراج بخش در .شد اقدام غیر مرتبط موارد حذف به نسبت و انتخاب

 .شدند نویسیخلاصه مقالات هاینهادپیش و نتایج ها،یافته بخش مقالات، کل مطالعه

 

 

 های پژوهشیافته
 است. شدهارائهدر این بخش نتایج بررسی مقالات در قالب جداول 

 های پژوهشو یافته پژوهشار، روش شده بر اساس عنوان، سال انتشمقالات بررسی .1جدول

 نتایج روش عنوان سال نویسندگان ردیف

1 
صالحی و 

 دیگران
1400 

 هایبازی اثربخشی

 و خلاقیت بر کامپیوتری

 هیجانی هایواکنش

 کودکان

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 با سهمقای در اکشن، کامپیوتری هایبازی انجام از بعد

 در بالاتری هاینمره هاآزمودنی اکشن، غیر هایبازی

 کسب پذیریانعطاف و بسط و شرح ابتکار، هایمقیاس

 یزهانگ در زیبا نوع دو هر انجام این، بر علاوه کردند؛

 هیجان ایجاد باعث( اشتیاق یا خواهش) آوریروی

 عثبا کامپیوتری هایبازی درنتیجه. شودمی مثبت

 کودکان در هیجانی هایواکنش و خلاقیت افزایش

 .شودمی
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 نتایج روش عنوان سال نویسندگان ردیف

2 
داودی و 

 دیگران
1400 

 آموزشی هایروش تأثیر

 آموزش درک، برای بازی

 بر خطی و ترکیبی ورزش،

 در کودکان خلاقیت

 فوتسال

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 درک برای بازی آموزش بین اختلاف متغیرها همه در

 این نتایج. بود معنادار خطی و ترکیبی و خطی و

 و درک برای بازی آموزش روش بودن مؤثر پژوهش

 که است کرده نمایان را خطی روش به نسبت ترکیبی

 تهداش کاربرد هامهدکودک و مدارس در تواندمی

 .باشد

3 
تفتی و  فلاح

 دیگران
1399 

 به اعتیاد تأثیر تحلیل

 بر ایرایانه هایبازی

 کارآفرینی نیت و خلاقیت

 بازهای-بازی: موردمطالعه)

 (یزد شهر منتخب

شی
مای

پی
 

 و ایرایانه هایبازی به هابازیکن افراطی علاقه میان

 معناداری ارتباط کارآفرینی نیت و خلاقیت ظهور

 در ناتوانی و هابازی ارجحیت همچنین. ندارد وجود

 اعتیاد یدهندهنشان اصلی هایمؤلفه از زمان مدیریت

 انجام در بودن متعهد مندی،نظام و ایرایانه هایبازی به

 پذیرریسک و خلاق هایبازی بارز هاینشانه از کارها

 .است

4 
 و بیرنگ

 علیوندی
1399 

 درمانیبازی اثربخشی

 بر محور خلاقیت

 و خلاقیت نفس،عزت

 انآموزدانش کمرویی

 ... کمروی

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 خلاقیت و نفسعزت بر محور خلاقیت درمانیبازی

. دارد یمعنادار تأثیر ابتدایی مقطع انآموزدانش

 یکمروی میزان توانست محور خلاقیت درمانیبازی

 طوربه بازی از استفاده با را کمرو انآموزدانش

 دهد. کاهش یمعنادار

5 

 روشنیان

مین و را

 دیگران

1399 

 سازیبازی تأثیر بررسی

 خلاقیت بر ایرایانه

شی ابتدایی دوره انآموزدانش
مای

آز
مه 

نی
 

 مثبت أثیرت آن ابعاد و خلاقیت بر ایرایانه سازیبازی

 .است داشته

6 
آسا و 

 دیگران
1399 

 و اعتبارسنجی طراحی

 درس چهارچوب"

 منظوربه"ایرایانه هایبازی

 خلاقیت پرورش

 ششم پایه انآموزانشد

خته
آمی

 

 بر مبتنی ایرایانه هایبازی درس چهارچوب طراحی

 سیالیت، عناصر افزایش باعث تابا درسی برنامه

 مهم عناصر از که بسط و اصالت پذیری،انعطاف

 مشش پایه انآموزدانش در هستند، گیلفورد خلاقیت

 .شودمی

7 

 احمدزاده

بهشتی و 

 دیگران

1399 

 در گیاهان ردکارب اثربخشی

 بر بازی و آموزش محیط

شی کودک خلاقیت پرورش
مای

آز
مه 

نی
 

 بر کودک یادگیری و بازی محیط در گیاهان کاربرد

 و بسط مؤلفه زیر نیز و کودک خلاقیت

 زنده وحر انتقال. داشت یمعنادار تأثیر پذیری،انعطاف

 محیط بین ارتباط باعث داخلی فضاهای به طبیعت

 پذیریانعطاف تا شودمی موجب و شده درون و بیرون

 .شود تقویت وی خلاقیت و
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 نتایج روش عنوان سال نویسندگان ردیف

8 
ریزی  امامی

 و دیگران
1398 

 کارگیریبه تأثیر بررسی

 درس در آموزشی هایبازی

 پیشرفت و خلاقیت بر هندسه

 دختر انآموزدانش تحصیلی

 ابتدایی سوم پایة

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 پیشرفت بر آموزش در آموزشی هایبازی از استفاده

 .دارد مثبت تأثیر خلاقیت نمره و یتحصیل

9 

 باقری

کراچیو 

 دیگران

1397 

 خلاقیت مقایسه

 به مندعلاقه انآموزدانش

 برحسب ایرایانه هایبازی

 میزان و سابقه سبک،

شی
مای

پی
 

 و روز در بازی ساعت میزان ای،رایانه هایبازی سبک

 انآموزانشد خلاقیت در تواندمی ایرایانه بازی سابقه

 .کند ایجاد وتتفا

10 
مهرعلی و 

 موحدی
1397 

 هایبازیاسباب تأثیر

 پرورش کانون خلاقانه

 نوجوانان و کودکان فکری

 کودکان خلاقیت میزان بر

 سال 9 تا 7 دبستانی

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 افزایش ثباع خلاقانه هایبازیاسباب از استفاده

 شدهآزمایش مورد گروه آن هایمؤلفه و خلاقیت

 هایبازیاسباب مثبت تأثیرات به وجهت با و است

 این زا توانمی که آموزاندانش خلاقیت در خلاقانه

 سرگرمی، هوسیل یک عنوانبه هابازیاسباب نوع

 به کمک برای اثربخش آموزشی و خلاقانه

 .نمود استفاده خلاقیت زمینه در آموزاندانش

11 

 پور روستایی

 و اردکانی

 عارفی

1396 

 آموزش اثربخشی مقایسه

 ایرایانه بازی بر مبتنی

 مبتنی آموزش و آموزشی

 خلاقیت بر آموزشی فیلم بر

 انآموزدانش انگیزش و

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 فیلم با یسهمقا در آموزشی ایرایانه هایبازی از استفاده

 مؤلفه در انگیزش افزایش موجب تربیش آموزشی

 یشفزاا برای بنابراین، شود.می آموزشی مواد به علاقه

 وضعیت و شرایط به توجه با انآموزدانش خلاقیت

 فیلم یا ایرایانه بازی از توانمی مدرسه در موجود

 کرد. استفاده آموزشی

12 
 و مرادی

 نوروزی
1395 

 از آموزش اثربخشی مقایسه

 آموزشی هایبازی طریق

 بر سنتی روش و ایرایانه

 و انتقادی تفکر هایمهارت

 هوشتیز انآموزدانش خلاقیت

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 با مقایسه در ایرایانه آموزشی هایبازی از استفاده

 و افزایش انتقادی تفکر هایمهارت بر سنتی روش

 .است بوده مؤثر آموزاندانش خلاقیت

13 
علاءالدینی 

 و دیگران
1394 

 نقش ایفای هایبازی تأثیر

 و هیجانی خلاقیت بر

شی کودکان شناختی
مای

آز
مه 

نی
 

 ارتقای برای مرجح فعالیت یک نقش ایفای بازی

 .است کودکان خلاقیت
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 نتایج روش عنوان سال نویسندگان ردیف

14 
 و خزایی

 مشهدی
1394 

 بر مجازی بازی تأثیر بررسی

 خلاقیت و شناختی بار

 ترکیبی پودمان در فراگیران

 انگلیسی نوشتار آموزش

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 فراگیران خلاقیت و شناختی بار بر مجازی بازی تأثیر

 تایید شد.

15 
 و خزایی

 نجلیلیا
1393 

 آموزشی هایبازی تأثیر

 پیشرفت بر ایرایانه

 خلاقیت و تحصیلی

 ابتدایی مقطع انآموزدانش

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 مراتن از یمعنادار طوربه کنترل گروه از تجربی گروه

. است برخوردار بالاتری خلاقیت و تحصیلی پیشرفت

 هایمؤلفه مورد در تنها خلاقیت، هایمؤلفه میان از

 کنترل گروه از آزمایش گروه سیالی و یریپذانعطاف

 .بود برخوردار بالاتری نمرات از یمعنادار طوربه

16 

 دردی قربان

 و نژاد

 خزایی

 

1393 

 مجازی بازی میدان تأثیر بررسی

 و مشارکتی خلاقیت بر

 در فراگیران یادگیری پیشرفت

 آموزش ترکیبی پودمان

 انگلیسی زبان واژگان

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 مجازی بازی تمرین و تولید در راگیرانف مشارکت

 اندوخته دانش کردن فعال در راه کردن هموار ضمن

 آینده تجسم و گذشته تداعی در آنان به فراگیران

 .کندمی کمک

17 

 و پارسامنش

 صبحی

 قراملکی

1392 

 وانمودی هایبازی تأثیر

 خلاقیت پرورش بر شعر

شی کودکان
مای

آز
مه 

نی
 

 مانند گوناگون هایکنیکت با کودکان خلاق رفتار

 .یابدمی پرورش شعر و وانمودی بازی تخیل،

18 

رادبخش و 

 دیگران

 

1392 
 گوییقصه و بازی اثربخشی

 کودکان خلاقیت برافزایش

شی
مای

آز
مه 

نی
 

 بردن بین از با گویی،قصه و بازی هایروش از استفاده

 با مسائل حل به کمک و فکری سکون خلاقیت، موانع

 افزایش موجب کنندهسرگرم و خشبلذت روندی

 .شودمی انآموزدانش خلاقیت

19 
پشتی  توران

 زاده کریم و
1390 

 بر ایرایانه هایبازی تأثیر

 با آن رابطه و خلاقیت

 روانی سازگاری

 انآموزدانش

شی
مای

پی
 

 طبس و اصالت ابعاد کاهش در ایرایانه هایبازی

 هاگینمیان مقایسه با است و معنادار انآموزدانش

 دادندمی انجام را ایرایانه هایبازی که آموزانیدانش

 به نسبت تریپایین نمرات خلاقیت بعد دو در

 دادندنمی انجام را ایرایانه هایبازی که آموزانیدانش

 .بودند برخوردار

فوق پس از  مقالات تمامی که دهدمی نشان( 1) شماره جدول در شدهارائه هاییافته

در  خصوصبهپژوهشی نسبت به رابطه بازی و خلاقیت  رویکردی دارای له کردنفرآیند ر

 نسبت کلی نگرش یک توان بهمی جدول این در سیری با واقع در که است کودکان ابتدایی
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از نوع  پژوهشهای درصد از روش 79 این حوزه نائل شد. در شدهچاپ منتخب مقالات به

درصد به روش آمیخته بودند. بیشترین مقالات این  5درصد پیمایشی و  16نیمه آزمایشی، 

ای در این حوزه بوده که هیچ مقاله 91درصد و کمترین در سال  26با  99حوزه در سال 

 است. منتشرنشده
 بررسی در مقالات عناوین مورد.2جدول 

 عناوین پژوهشی

 فراوانی درصد نوع

 11 57 های کامپیوتری و مجازیبازی

 1 5/5 بازیاسباب

 1 5/5 بازی بدنی

 1 5/5 درس هندسه

 1 5/5 درمانیبازی

 1 5/5 شعر محور هایبازی

 1 5/5 محیط بازی

 2 10 موضوعات دیگر

 19 %100 مجموع

دهد که در میان عناوین پژوهشی این حوزه، عناوین ( نشان می2) های جدول شمارهیافته

ه، هندس بدنی، درس بازی، بازید، اسبابدرص 57ای یا مجازی با های رایانهبازی

د دیگر عناوین را تشکیل درص 5/5بازی با  محور، محیط شعر هایدرمانی، بازیبازی

 دهند.می
 ها بر خلاقیتتأثیر بازی .3جدول 

 فراوانی درصد نوع

 16 84 تأثیر مثبت بازی بر خلاقیت

 1 5 تأثیر منفی بازی بر خلاقیت

 2 11 بدون تأثیر

 19 %100 عمجمو

ها پرداخته است؛ نشانگر آن بندی نتایج پژوهشکه به دسته( 3) های جدول شمارهیافته     

درصد از مقالات تأثیر مثبت بازی بر خلاقیت کودکان دبستانی را اثبات  84است که 
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درصد  11درصد از مقالات تأثیر منفی بازی بر خلاقیت را نتیجه گرفتند و  5اند، کرده

 ها و خلاقیت نشان ندادند.نیز تفاوت معناداری بین بازیمقالات 
 های خلاقیتتأثیر انواع بازی بر آیتم .4جدول 

 درصد فراوانی ی خلاقیتهاحوزهیر بر تأث نوع بازی

های اکشن ها/بازیسبک بازی

 کامپیوتری
 9 2 کسب پذیریانعطاف و بسط و شرح ابتکار،

 های کامپیوتریبازی
 و پذیریر انتزاعی/ بار شناختی/ انعطافخلاقیت کلی/تفک

 سیالی/ پیشرفت تحصیلی
6 29 

 5 1 خلاقیت در فوتسال های درک، خطی و ترکیبیبازی

 9 2 خلاقیت و ابعاد آن/تداعی گذشته/ تجسم آینده ایسازی رایانهبازی

 5 1 بسط و اصالت پذیری،انعطاف سیالیت، تابا درسی برنامه بر مبتنی

 5 1 خلاقیت و کمرویی درمانی خلاقیت محوربازی

 5 1 خلاقیت کلی ایفای نقش هایبازی

 9 2 خلاقیت ساعت بازی متوسط

 5 1 پذیریانعطاف و بسط پرورش گیاهان و بازی

 5 1 خلاقیت و پیشرفت تحصیلی ندسیهای آموزشی هبازی

های خلاقانه کانون پرورش بازی

 فکری
 5 1 بسط و پذیریافانعط ابتکار، سیّالی،

گویی وانمودی/ قصه تخیل/بازی

 شعر/
 9 2 خلاقیت کلی

 %100 21  مجموع

های ها تأثیر بازیدرصد از پژوهش 29( به ترتیب 4های جدول )بر اساس یافته

سیالی/ پیشرفت  و پذیریکامپیوتری را بر خلاقیت کلی/تفکر انتزاعی/ بار شناختی/ انعطاف

ای / ساعت سازی رایانههای اکشن کامپیوتری / بازیبعد بازی در رتبه تحصیلی نشان دادند.

درصد بر خلاقیت اثر دارد و  9شعر با  گویی /وانمودی/ قصه بازی بازی متوسط / تخیل/

های درک، خطی و های خلاقانه کانون پرورش فکری/ پرورش گیاهان و بازی/ بازیبازی
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درمانی خلاقیت محور/ ایفای نقش/ بازی هایبازی تابا/ درسی برنامه بر ترکیبی/ مبتنی

 درصد در رتبه سوم تأثیرگذاری بر خلاقیت را نشان دادند. 5های آموزشی هندسی با بازی

 

 

 گیریبحث و نتیجه 
 در اخیر سال ده در شدهانجام مقالات هدف، تحلیل با مروری روش با حاضر ژوهشپ

در مسیر . گرفت صورت ن دبستانیبررسی رابطه بازی با خلاقیت کودکا خصوص

عنوان از مقالات منتخب در  19آمده از منابع اطلاعاتی، دستبررسی مقالات به وجو وجست

ه بررسی ببررسی و تحلیل قرار گرفتند. در این راستا  حوزه بازی و خلاقیت آموزشی مورد

لاقیت و ها بر خاثربخشی بازی در مقالات، عناوین مقالات، مورداستفاده پژوهشهای روش

 پرداخته شد. های خلاقیتها بر آیتمانواع بازی ریتأث تیدرنها

های وشدرصد از ر 79 است. آن آمده در بخش اول پژوهش نشانگردستهای بهیافته     

رصد به روش د 5درصد پیمایشی و  16، از نوع نیمه آزمایشی، شدهارائهدر مقالات  پژوهش

وش مروری رای به دهد که هیچ مقالهاین بخش از پژوهش نشان میهای آمیخته بودند. یافته

ی اندازچشمراستا  تواند در اینو نگارش مقالاتی با روش مروری می نشدهانجامدر این رابطه 

 جدیدی به نویسندگان و محققان این حوزه ارائه نماید.

هشی این حوزه، عناوین که در میان عناوین پژو دهدیمهای بخش دوم پژوهش نشان یافته     

هندسه،  بدنی، درس بازی، بازیدرصد، اسباب 57ای یا مجازی با های رایانهبازی

درصد، عناوین مقالات را تشکیل  5/5بازی با  محور، محیط شعر هایدرمانی، بازیبازی

در ادبیات پژوهش  شدهمطرحهای دهد که برخی حوزهدهند. عناوین پژوهش نشان میمی

 ، بازی در(2021و همکاران،  1ارنی)دخواندن  آواز دویدن، کوهنوردی، هایازیب مانند

، (2019و همکاران،  2)روزاتجاری  های، بازی(2021)دود و همکاران،  طبیعت و باز فضای

                                                 
1  .  Darni 
2  .  Rosa 
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 عنوانبه هاگیری از بازی، بهره(2019و همکاران،  1ی)عل یمصنوع هوش آموزش توسعه

 و ، لزوم تنوع(2019 ،2داوانیچوا و ل-سی)ر زبان خارجی یهاکلاس مؤثر در هایاستراتژی

علوم  آموزش برای ، بازی(2020، 3)کاسو و ون در کمپ شده شرطی هایبازی در خلاقیت

مغفول ( 2020، 5)مردا آفرینینقش جدی های، بازی(2022و همکاران،  4اروای)دان مختلف

 محققان قرار گیرند. موردتوجهآتی  هایعناوین پژوهش عنوانبهتوانند اند که میمانده

 تأثیر مقالات از درصد 84 که است آن های پژوهش نشانگردر بخش سوم پژوهش، یافته     

 منفی تأثیر مقالات از درصد 5 اند،کرده اثبات را دبستانی کودکان خلاقیت بر بازی مثبت

ین بازی و خلاقیت نشان نیز تأثیر معناداری ب درصد 11 و گرفتند نتیجه را خلاقیت بر بازی

 جهان های این بخش از پژوهش باید به این نکته توجه داشت که بازیدر تبیین یافته .ندادند

با  کودک را بروز دهد. خود خلاقیت از کودک تا دهدمی اجازه و است کودک طبیعی

 از دهد ومی رشد را خود شناختی و جسمی عاطفی، قدرت و چابکی مهارت، بازی تخیل،

 با پایین، سنین در خلال بازی در آموزد.می را چیزهایی دیگران و خود مورد در بازی یقطر

 بیان را خود هایاضطراب و هاناکامی ارتباط برقرار کرده و احساسات، خود اطراف جهان

 بازی انتخاب با باورند، این بر البته پژوهشگران (.1399 غیاثی، و گادیانی آقایی) داردمی

 توانایی و استعداد هراندازه با آموزیدانش هر برای یادگیری موقع،به و سبمنا آموزشی

 یادگیری از درست است که استفاده(. 1400بود )نوری و رحیمی مروتی،  خواهد پذیرامکان

 که یادگیری آموزش با همکاری صورت در را بهتری یادگیری تجربه تواندمی بازی بر مبتنی

 باید بازی بر مبتنی یادگیری از استفاده ،حالنیا . بادهد ارائه کند،می راهنمایی را انآموزدانش

و  6وی)ساترباشد  داشته وجود سازگاری درس و بازی بین تا باشد موجود هایروش با متناسب

 (.2021همکاران، 

                                                 
1  .  Ali 
2  .  Reyes-Chua & Lidawan 

3  .  Caso & van der Kamp 

4  .  Daniyarova 
5  .  Marda 

6  .  Satrio 
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 29ی خلاقیت نشان داد که به ترتیب هاتمیآبر  بحث بررسی تأثیر انواع بازی در ادامه    

تفکر انتزاعی/ بار  لاقیت کلی/های کامپیوتری را بر خیها تأثیر بازاز پژوهشدرصد 

های ی بعد بازیسیالی/ پیشرفت تحصیلی را نشان دادند. در رتبه و پذیریشناختی/ انعطاف

وانمودی/  ی متوسط / تخیل/بازیای / ساعت بازسازی رایانهاکشن کامپیوتری / بازی

های خلاقانه کانون پرورش فکری/ ر خلاقیت اثر دارد و بازیدرصد ب 9گویی /شعر با قصه

تابا/  درسی برنامه بر کیبی/ مبتنیهای درک، خطی و ترپرورش گیاهان و بازی/ بازی

درصد در  5های آموزشی هندسی با درمانی خلاقیت محور/ بازیایفای نقش/ بازی هایبازی

 رتبه سوم تأثیرگذاری بر خلاقیت را نشان دادند.

ی محققان ی توجه ویژهدهندهنشاندر بخش اول و چهارم پژوهش  آمدهدستبههای یافته     

ین نکته توان به ایین این یافته میدر تب ؛ کهها استدر مقابل سایر بازی ایهای رایانهبا بازی

 آموزشی نیز هایافزون فناوری، بازیاشاره نمود که با پیشرفت تکنولوژی و گسترش روز

 نیز برای آموزشی هایروش و ابزارها پیشرفت فناوری، سرعت با اند. همگامکرده ییرتغ

 برابر دو آموزاندانش در حال تغییر و پیشرفت است. امروزه آموزاندانش جدید هاینسل

 کردن آگاه برای های کامپیوتریبازی گذارند.می وقت ابزارها بیشتر از دانشجویان برای این

 این. کنند مجهز هامهارت به را هاآن تا اندشدهطراحی مشخص موضوعی مورد در افراد

 ایجاد با کهدرحالی دهند،می ارتقاء را تعامل و مسئله حل انطباق، قوانین، اهداف، هابازی

 و اعیاجتم تعامل آدرنالی، خلاقیت نفس، ارضای انگیزه، ساختار، پرشور، مشارکت لذت،

 یادگیری(. 2021و همکاران،  زی)روئکنند می تأمین را یرییادگ اساسی نیازهای احساسات،

 ارتقا را فناوری از استفاده به مربوط شناختی هایمهارت و انتقادی تفکر خلاقیت، بازی، بر مبتنی

. دهدمی پوشش عارفمت یادگیری به نسبت را تریوسیع حوزه اینترنت و فناوری با یادگیری .دهدمی

 ایجاد برای شود.می تلقی حیاتی یادگیری اهداف به دستیابی برای رییادگی در آوریفن ادغام

 کرد استفاده بازی بر یمبتن یادگیری اعمال برای هوشمند گوشی از توانمی کننده،سرگرم یادگیری

 (.2021و همکاران،  وی)ساتر
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شنهاد لاقیت، پیی آموزشی بر خهایبازبودن  مؤثری پژوهش و هاافتهدر نتیجه بر اساس ی    

س توجه ی آموزشی در کنار تدریهایبازمعلمان و والدین به طراحی و اجرای  که شودیم

 به بازی افزودن شوند،می سرگرم بازی انجام حین در انآموزدانشچراکه ویژه داشته باشند. 

 در دهد.می افزایش هاآن کردن سرگرم حالدرعین و کلاس در را هاآن مشارکت آموزش،

 به کنند، اجرا مهبرنا در تغییر بدون کلاس در مؤثر طوربه را هابازی که زمانی مانمعل حقیقت،

 یک عنوانبه آموزشی هایبازی (.2021و همکاران،  کلری)چلکنند می کمک آموزدانش موفقیت

 آموزاندانش به که ودش تعریف آموزشی رویکرد یک عنوانبه تواند و یامی آموزشی استراتژی

 فرآیند در هابازی مختلف هایبخش با بررسی آموزش متخصصان سایر و معلمان. هددمی اجازه

 و قوانین تاریخ، مانند درسی تموضوعا که کنند طراحی ایگونهبه را هابازی توانندیادگیری می

 (.2020 ،ی)الشمارکند  متعادل را بازی یک انجام اجتماعی هایویژگی همچنین

ه حائز اهمیت ی آموزشی نیز امروزهایبازی روز در مدارس برای هایاورفنهمچنین استفاده از     

 یل،دل همین به. کودکان نیست آموزش و آینده برای کافی ابراز کلاسیک آموزش چراکهاست. 

 برای جدیدی ابزار عنوانبه دهد، جای خود در را فناوری که دارند ایسامانه به نیاز که هاییبازی

 شخصم موضوعی مورد در هاانسان کردن آگاه برای هابازی این. ستا آشکارشده یادگیری

 و مسئله حل انطباق، قوانین، اهداف، هابازی این. کنند مجهز هامهارت به را هاآن تا اندشدهطراحی

 نفس، یارضا انگیزه، ساختار، پرشور، مشارکت لذت، ایجاد با کهدرحالی دهند،می ارتقاء را تعامل

و  زی)روئ کنندمی تأمین را یادگیری اساسی نیازهای احساسات، و اجتماعی تعامل الی،آدرن خلاقیت

 (.2021همکاران، 

است و در  طنز به شبیه خلاقیت نوعی ( بازی2021) 1همچنین بر اساس نظر همیرشوج    

که آن خلاقانه اجرا کرد تا محصول« عمل با همراه طنز» عنوانبه توانمی را بازی مدارس

 .باشد ترجذاببرای کودکان  است دارخنده و تخیل از یبیترک

 

 

                                                 
1  .  Hammershøj 
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 و مآخذ منابع
 هایبازی درس اعتبارسنجی چهارچوب و طراحی(. 1399). م نراقی، سیف ع، ک، نادری، آسا،

 ،انسانی علوم در قیتخلا و ابتکار .ششم پایه انآموزدانش خلاقیت پرورش منظورای، بهرایانه

10(3  ,)69-94 . 
قیت لاشخصیتی و خ بررسی نیمرخ هوشی،(. 1400. )غ ،، افروز ع ،ارجمندنیا .م ،معلی لواسانیلاغ .ا یم ،ابراه

  . 1-22، (1)11. قیت در علوم انسانیلانشریه علمی ابتکار و خ .ان تیزهوش تحصیلیآموزدانش

 گیاهان ربردکا اثربخشی(. 1399). ا حامی، ج، پور، بابا س، اجیرلو، علیزاده س، بهشتی، احمدزاده

 ،شناختیروان نوین هایپژوهش فصلنامه. کودک خلاقیت پرورش بر بازی و آموزش محیط در

15(59)، 127-141. 

 ذهنیت روی بر درمانی وارهطرح و درمانیبازی اثربخشی مقایسه(. 1399)ز غیاثی، گلدیانی،آقایی

 شناسی،روان در نوین هایپیشرفت. یادگیری اختلالات دارای کودکان در پذیرآسیب کودک

 .37-44 ،(3)32 وپرورش،آموزش و تربیتی علوم

 در آموزشی هایبازی کارگیریبه تأثیر بررسی(. 1398. )ع یوسفی، ف، ک، حقانی، ریزی، امامی

 در ژوهشپ. ابتدایی سوم پایه دختر انآموزدانش تحصیلی پیشرفت و خلاقیت بر هندسه درس
( (, 61 پیاپی) 34)16 ،(درسی ریزی برنامه-تربیتی علوم در پژوهش و دانش) درسی ریزیبرنامه

64-74 . 
مقطع  انآموزنشداقیت لامغز برتر بر تمرکز، حافظه و خ اثربخشی مداخله بسته(.1400)زلطیفی، .ن باقری،    

 .8-63 ، (4)10،قیت در علوم انسانیلانشریه علمی ابتکار و خ. دبستان شهر اصفهان

 به مندعلاقه انآموزدانش خلاقیت مقایسه(. 1397. )م رزمجو، س، ، صادقی،ا کراچی، باقری

 در آموزش یراهبردها) آموزش راهبردهای. میزان و سابقه ،سبک برحسب ایرایانه هایبازی
 . 25-20 ،(6)11،پزشکی علوم

 و لاقیتخ, نفسعزت بر محور خلاقیت درمانیبازی اثربخشی(. 1399. )م وفا، علیوندی ن، بیرنگ،

-137 ،(52)13 ،(تربیتی علوم) ارزشیابی و آموزش. ابتدایی مقطع کمروی انآموزدانش کمرویی

159 . 

 قیتخلا پرورش بر شعر وانمودی هایبازی تأثیر(. 1392)ن  قراملکی، صبحی ف، پارسامنش،

 .141-158 ،(4)2 ،انسانی علوم در خلاقیت و ابتکار .کودکان
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 اییانهرا بازی بر مبتنی آموزش اثربخشی مقایسه(. 1396. )ز عارفی،س،  اردکانی، پورروستایی

 آموزش فناوری. انآموزدانش انگیزش و خلاقیت بر آموزشی فیلم بر مبتنی آموزش و آموزشی
 . 63-74 ،( 1)12 ،(آموزش و فناوری)

 سازگاری با آن هرابط و خلاقیت بر ایرایانه هایبازی تأثیر(. 1390. )ص زاده، کریم م؛ پشتی، توران

( 1)7 ،(تربیتی لومع در تازه هایاندیشه) آموزشی مدیریت هاینوآوری. انآموزدانش روانی

 .68-55 ،((25 مسلسل)

 کودکان قیتخلا بر والدمحور درمانیبازی تأثیر. (1398گ ) ح، آخوندزاده، حجتی، ن، حسینی،

 .46-52( :3) 8 .پرستاری آموزش. دبستانیپیش

 در یرانفراگ خلاقیت و شناختی بار بر مجازی بازی تأثیر بررسی(. 1394. )ا شهدی،م س، خزایی،

 ،زدی پزشکی علوم آموزش توسعه و مطالعات مرکز. انگلیسی نوشتار آموزش ترکیبی پودمان
 .72-83 ،((18 پیاپی) 1)10

 خلاقیت و یحصیلت پیشرفت بر ایرایانه آموزشی هایبازی تأثیر(. 1393. )ن جلیلیان، ک، خزایی،

 ،((18 پیاپی) 2)5 ،تربیتی علوم در ارتباطات و اطلاعات آوریفن. ابتدایی مقطع انآموزدانش

23-39 . 

 ،درک ایبر بازی آموزشی هایروش تأثیر(. 1400. )ع ف، بهرام، ر، قدیری، م،یاعلی، داودی،

 در نکودکا خلاقیت بر خطی و( بازی آموزش+ درک برای بازی) ترکیبی ،ورزش آموزش

 . 293-311 ،( 3)13 ،(حرکت) ورزشی-حرکتی یادگیری و رشد. فوتسال

 افزایش بر گوییقصه و بازی اثربخشی(. 1392. )ف ارثی، کیان م، فر، محمدی ن، رادبخش،

 . 177-195 ،(4)2 ،انسانی علوم در خلاقیت و ابتکار. کودکان خلاقیت

ور مبتنی بر رویکرد اثربخشی مداخالت بازی مح(. 1401) .د ،تقوایی ذ. ،پیرانی .ا ،یعقوبی .ز ،رمضانپور گلیرد

در  خلاقیتر و نشریه علمی ابتکا .ان ابتداییآموزدانشقیت و خود ارزشمندی لاشناختی رفتاری بر خ
  . 137-158،  (4)10،علوم انسانی

 خلاقیت بر یارایانه سازیبازی تأثیر بررسی(. 1399. )ع دلاور، خ، آبادی،علی م،  رامین، روشنیان

-739 ،( (55 پیاپی) (3)14 ،(آموزش و فناوری) آموزش فناوری. ابتدایی دوره انآموزدانش

748 . 
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 و خلاقیت رب کامپیوتری هایبازی (. اثربخشی1400م ) شهیدی، قدرتی م،  علیمردانی، ط، صالحی،

 .447 - 433، 57، تربیتی علوم و روانشناسی مطالعات ،کودکان هیجانی هایواکنش

 خلاقیت بر نقش ایفای هایبازی تأثیر(. 1394. )ح م، مولوی، کجباف، م، کلانتری، ز، علاءالدینی،

  .15-25 ،(45)12 ،(ایرانی روانشناسان) تحولی روانشناسی. کودکان شناختی و هیجانی

 بر ایرایانه هایبازی به اعتیاد تأثیر تحلیل(. 1399. )م ف، رضائی، سانیج، منتظری ح، تفتی، فلاح

 ،رینیکارآف توسعه(. یزد شهر منتخب بازهای-بازی: موردمطالعه) کارآفرینی نیت و خلاقیت
13(3 )، 381-400 . 

 و شارکتیم خلاقیت بر مجازی بازی میدان تأثیر بررسی(. 1393. )س خزایی، ف، نژاد، دردی قربان

 خلاقیت و ابتکار. یسیانگل زبان واژگان آموزش ترکیبی پودمان در فراگیران یادگیری پیشرفت
 . 1-31 ،(3)4 ،انسانی علوم در

 و ایرایانه آموزشی هایبازی طریق از آموزش اثربخشی مقایسه(. 1395. )د نوروزی، ر، مرادی،

 ،مدرسه شناسیروان. تیزهوش انآموزدانش خلاقیت و انتقادی تفکر هایمهارت بر سنتی روش
5(2)، 131-150 . 

 و کودکان فکری پرورش کانون خلاقانه هایبازیاسباب (.تأثیر1397) مهرعلی، ر، موحدی، ی

 ،(11)3، دبستان و دبستانپیش مطالعاتسال،  9 تا 7 دبستانی کودکان خلاقیت میزان بر نوجوانان

1-24. 

 موزشآ در پژوهش. آلی شیمی آموزش در بازی از استفاده(. 1400. )ر مروتی، رحیمی ر، نوری،
 .101-123 ،(1)3 ،شیمی

 ریاضی نگرش بهبود بر بازی طریق از آموزش(. 1393. )ف بهرامی، خ، رشید، م، واصل، یارمحمدی

 .135-122 ،(3)3 مدرسه، روانشناسی. ابتدایی مقطع دختر انآموزدانش

-90، (9 پیاپی) (1)3 ،کودک و فلسفه نشریه دیویی، جان نظر از کودکان(. 1394) عاطفه یوسفی،

83. 
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