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 چكيده
گسترش آن مستلزم شرایط  و ها بالقوه موجود است اما بروزخلاقیت موهبتی است که در تمام انسان زمینه:    

توان به کودکان و میدهد خلاقیت را مینشان  آموزشتحقیقات انجام شده در زمینه خلاقیت با ت. مناسب اس
پرورش خلاقیت را به  ،و پروش پویایی برخودارند آموزشاز از این رو کشورهایی که داد.  آموزشنوجوانان 

 دهند. میها مورد توجه قرار عنوان یکی از مهمترین هدف
به منظورپرورش "ایرایانههای چهارچوب درس بازی"طراحی و اعتبارسنجی ف این پژوهش هدهدف:      

 آموزان پایه ششم است. خلاقیت دانش
به لحاظ هدف محقق در  و تحقیق در این مطالعه آمیخته است رویکرد محقق حسب ماهیتروش پژوهش:      

ی تحقیق آمارجامعه گیرد. میای بهره ن از تحقیق زمینهو محقق در انجام آ استاین تحقیق از نوع کاربردی 
ای رایانههای و معلمان پایه ششم و متخصصان بازی روانشناسان تربیتیریزان درسی،  پیش رو عبارتند از برنامه

 حجم نمونه گرفته شده در این تحقیق بر اساس جدولای همکاری داشتند. رایانههای که با بنیاد ملی بازی
وری دادها با توجه به موضوع تحقیق با مصاحبه با صاحبنظران و افراد آشیوه جمع مورگان انتخاب شده است. 

ای رایانههای ای که بر اساس آن چهارچوب درس بازیپرسشنامهمتخصص در این حوزه انجام شده است. 
برای سط محقق طراحی شده است. گویه است که تو 34گیرد دارای میمورد ارزیابی متخصصان ذیربط قرار 

 توصیفی و استنباطی استفاده شده است.  آمارتجزیه و تحلیل دادهای فراهم شده از روش 
طراحی چهارچوب درس  ،دهدمیه نشان آمدترین یافته به دست عمدهگیری: های بحث و نتیجهیافته
اصالت و بسط که پذیری، انعطاف ش عناصر سیالیت،باعث افزای تاباای مبتنی بر برنامه درسی رایانههای بازی

 شود. میآموزان پایه ششم از عناصر مهم خلاقیت گیلفورد هستند در دانش

 .ایرایانههای درس بازیآموزان پایه ششم، دانشپرورش خلاقیت، برنامه درسی تابا،  های کليدی:واژه
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 پيشگفتار
با  عمدتاًهای نرم افزاری تعاملی هستند که های ویدئویی برنامهبازی ای یارایانههای بازی     

های هایی اشاره دارد که از طریق رایانهها به بازیاین بازیاند. هآمدهدف سرگرمی به وجود 

شود و انجام آن مستلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه های بازی انجام میشخصی یا کنسول

تحت ای در امر یادگیری، رایانههای کاربرد بازی. استالعاده سریع  اطلاعات منطقی و فوق

این اصطلاح به طور کلی اشاره به رویکرد عنوان یادگیری مبتنی بر بازی شناخته شده است. 

های گیرد که دارای ارزشمیای بهره رایانههای نوینی در یادگیری دارد که از نوع بازی

ای و رایانههای آن چه موجب تفاوت بین بازی(. 2014)زنگنه، دی و یادگیری هستنآموزش

میی مرتبط آموزش ایرایانههای شود به اهداف مهم بازیمیی آموزش ایرایانههای بازی

 (. 2013)بیجاری، الب بازی استقمفاهیم در  آموزشترین آن همان که مهم شود

های صوتی و اجتماعی درکنار سایر رسانهای به عنوان یك پدیدة های رایانهبازی

های اخیر با طی سالهای ارتباطی، در دنیای امروز به دلیل رشد چشمگیر فناوری تصویری

ترین مخاطبان خود را از میان کودکان و نوجوانان عمدهای حیرت انگیز، جاذبه کشش و

قشر را به خود اختصاص و نه تنها بخش قابل توجهی از اوقات فراغت این  کندانتخاب می

رسد حتی اوقاتی را که آنان باید به انجام تکالیف درسی یا حضور در داده بلکه به نظرمی

توجه به این امر مهم باید بیش از  لذااختصاص دهند نیز پوشش داده است.  جمع خانواده

دهد میها نشان آخرین بررسی(. 1388د )شاوردی، پیش مورد توجه و بازنگری قرار گیر

در  زیرا کاربر بسزایی دارد تأثیرای در تقویت و خلاق ساختن ذهن انسان رایانههای بازی

ترین راه موفقیت یا حل مسئله بازی ترین زمان مناسبکوشد در کوتاهمیطول بازی همواره 

ه ابداع در کودکان پرداختن ب های رشد و توسعه خلاقیت ورا بیابد بنابراین یکی از راه

است که خود حاصل خلاقیت مغز آدمی  ای استانداردرایانههای هایی همچون بازیفعالیت

در نتیجه استفاده از دانش (. 1387)فرهودی،  کندمیبوده و این قوه را در کودکان تقویت 

 ایرایانههای درسی جهت استاندارد سازی و استفاده حداکثری از پتانسیل بازی ریزیبرنامه
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ی و درسی کشور قرار آموزشآموزان باید مورد توجه برنامه ریزان منظور خلاقیت دانشبه 

 گیرد. 

های اندیشه انسانی است که در رشد فرد و ترین جلوهترین و عالیخلاقیت از پیچیده

دانشمندان تعاریف متعددی از خلاقیت ارایه  (2017 ،1ی دارد)سوحمؤثرتمدن بشری نقش 

شکاف در اطلاعات، مسائل، عبارت است از فرآیند حس کردن مشکلات، 2خلاقیت کردند

ها ها و فرضیهارزیابی و آزمون این حدس حدس زدن فرضیه سازی درباره این نواقص و

به نقل از سیف،  3)تورنس لاخره انتقال نتایج استاب ها وتجدید نظر و دوباره آزمودن این

اند و قدرت تخیل برای ایجاد چیزهایی که قبلا وجود نداشتهخلاقیت یعنی استفاده از (. 1388

طبق یك نظر علمی خلاقیت  (1397انجام مواردی که تا کنون کسی انجام نداده )فقیه آرام، 

مرتبط و مناسب برای انجام یك کار مشخص تولید چیزی که در عین نو و بدیع بودن مفید، 

ها بینش نظرها، ها،انایی شخص در خلق ایدهخلاقیت را تو 5( ورنون2017 ،4باشد)دورن

مبتکران و از لحاظ داند که از نظر محققان، می هاسایر زمینه اشیای جدید و باز تولید علوم و

خلاقیت یکی از  (1398مدزاده، محشوند)به نقل از رقیبی و خانمیعلمی ارزشمند تلقی 

های افراد در گروه ها و پیشرفتام موفقیتتمهای خردمندی افراد است. بینی کنندهپیش

های اندیشه افراد تفکر ترین جلوهترین و عالیاز پیچیده اوست. مؤثرپویا و اندیشه بارور، 

در یك تعریف خلاقیت را به کارگیری توانایی ذهنی برای  (2018، 6خلاق است )پلوسنیك

به نقل از بهرامی و 2017 7مپ و شافرکنند )ونلو کلمیایجاد ایده یا فکری بدیع تعریف 

های جدید است از این به کارگیری توانایی ذهنی در خلق ایده خلاقیت، (1397همکاران، 

پذیر نیست و افکار خلاقانه فرهنگ فکری  رو خلاقیت به ایستایی و عدم پویایی امکان

                                                 
1. Soh 

2. Creative power 

3. Torrance 
4. Doron 

5. Vernon 

6. Plociennik 
7.  yunlu,Clapp-Smith.Shaffer 
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ت در وجود انسان به هرچند توانایی خلاقی (1397باقری و کردستانی، مدارس شوند)عباسی، 

فایی آن نیازمند پرورش است )کریمی، به ودیعه نهاده شده است اما شکوصورت فطری 

(و از آنجا که خلاقیت عامل اصلی پیشرفت و توسعه در جامعه 1396 مهرافزون و جعفری،

 کند.میشود توجه به ایجاد بستر مناسب برای پرورش آن اهمیت بیشتری پیدا میمحسوب 

پرورش خلاقیت به عنوان مهارتی ضروری برای توسعه در عصر حاضر امری غیر قابل انکار 

 (2016، 2میسراوفیسر، 1)هنریکسن است

ی برنامه درسی به معنای میدان مسابقه و یا فاصله و مقدار راهی است که افراد باید هواژ

ازلحاظ ، درسی ریزینامهبر(. 1397)مهرمحمدی، مورد نظر دست یابند تا به هدف طی کنند

)فتحی  ی درسی استمفهومی اشاره به یك فرآیند دارد که حاصل یا نتیجه آن برنامه

های گروهی و ها بحث فعالیتمطالعهها، برنامه درسی شامل کلیه تجربه(. 1395واجارگاه، 

 دهدمیفردی و سایر اعمالی است که که شاگرد تحت سرپرستی و راهنمایی مدرسه انجام 

درسی در حقیقت نوعی نقشه یا چارت تجارب  ریزیبرنامه(. 1397به نقل از ملکی،  3)دال

بیاموزد و در  آمدرود مطالب را به طور کارمیآموز انتظار است که از طریق آن از دانش

 .(1395به نقل از فتحی واجارگاه،  ،4های واقعی زندگی به کار گیرد)اسکیلبكموقعیت

ی طراحی شده که به قصد آموزشدرسی عبارت است از یك سلسله وقایع  ریزیامهبرن

به نقل از 5آموز پیش بینی شده است)ایزنری برای یك یا چند دانشآموزشتحقق نتایج 

 رودمیدرسی به شمار  ریزیازدیدگاه بابیت که یکی از متفکران عرصه برنامه(. 1397ملکی، 

درسی است.  ریزیهای مهم و در عین حال محوری در برنامهمولفهمفهوم ارزشیابی یکی از 

نیازمند های تربیتی، همانند سایر زمینهدرسی،  ریزیدلیل این امر نیز آن است که برنامه

 ریزیاز این رو ضروری است تا تمام ابعاد و عناصر برنامهبررسی و کنترل کیفیت باشد. 

                                                 
1. Henriksen,Mishra&Fisser 
2. Fisser 

3. Doll 

4. Skilbeck 
5. Eisner 
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گیرد و بر پایه این بررسی اصلاحات لازم در برنامه درسی  درسی مورد بررسی و تحقیق قرار

 (. 1395و یا اجزای آن صورت گیرد )فتحی واجارگاه، 

ریزی کنند باید در برنامهمعتقد است آنانی که برنامه درسی را اجرا می 1«هیلدا تابا»

نامه ریزان ای را در مدل خود برشمرد که در آن برتابا یك طرح هفت مرحلهشرکت نمایند. 

برنامه ریز درسی با تعیین نیازهای  تشخیص نیاز:-1دهند. میدرسی اعمال زیر را انجام 

برنامه ریز درسی تعیین هدف:  -2کنند. درسی را شروع می ریزیآموزان فرآیند برنامهدانش

های جه به هدفبا توانتخاب محتوا: -3کند. های قابل تحقق را معین میهدفباتعیین نیازها، 

برنامه ریز درسی نباید به سازماندهی محتوا: -4شود. محتوای مناسب انتخاب میتعیین شده، 

 -5بلکه لازم است با توجه به رشد فراگیران محتوا را انتخاب کنند. انتخاب محتوا اکتفا کند. 

محتوا را مرتب و  شود و آنهاآموزان داده میمحتوا به دانشهای یادگیری: انتخاب تجربه

همانطور که محتوا توالی و سازمان های یادگیری: سازماندهی فعالیت-6دهند. سازمان می

های یادگیری بر توالی فعالیتهای یادگیری نیز لازم است سازمان یابد. فعالیتکند، پیدا می

هایی که چه هدف برنامه ریز درسی باید تعیین کندارزشیابی: -7شود. اساس محتوا انجام می

(. 1397آموزان انجام شود )ملکی، شیوه ارزشیابی باید با همفکری دانشاند. هتحقق پیدا کرد

ترین مسائل درسی یکی از مهم ریزیترین متفکران عرصه برنامهشاخص یکی ازایزنر، 

ز لحاظ تربیتی های خواندن و نوشتن یاد کرده و اکید بر مهارتأت ی فعلی راآموزشهای نظام

فاقد فضیلت شمرده است و برای اصلاح و بهبود چنین وضعیتی در نظام  هایی راچنین مهارت

علاقه به درس و پروش تفکر  هایی همچون استقلال فکری،تقویت خصیصه تعلیم و تربیت،

ی کشور ما به آموزش(به همین دلیل سیستم 1382نماید)شعبانی و مهرمحمدی، میرا توصیه 

های تفکر به ویژه خلاقیت را مهارت آموزشتواند میو یادگیری  آموزش عنوان متولی امر

با  ترین مرتبه فعالیت ذهنی است را در برنامه درسی خود مورد توجه قرار دهد وکه عالی

 های درسی خلاقیت محوربه رسالت خود جامه عمل بپوشاند. تدوین برنامه

                                                 
1. taba 
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های ذهنی آدمی است که تعلیم ترین فعّالیتترین و پیچیدهخلاقیتو نوآوری یکی از عالی

ترین روانشناسانی که در حوزه تفکر گیلفورد از برجستهو تربیت باید به آن توجهّ نماید. 

گیری تفکر خلاق بیان داشته خلاق مطالعات فراوانی داشته است چهار ویژگی را برای اندازه

( سیالی یا روانی 1388تازگی و گسترش)سیف، ذیری، پانعطافاست که عبارتند از سیالی، 

هایی که در یك زمان معین به یك سوال پاسختعداد  های فرد مثلاًاندیشه به کمیت اندیشه

های سرعت و تعداد پاسخهای مخصوص سنجش سیالی، در آزمونکند. دهد اشاره میمی

ها و غیر رمش در تفکر به تنوع پاسخیا نپذیری انعطافگیرند. فرد ملاک سنجش قرار می

از دیدگاه گیلفورد هرچقدرتفکر فرد بیشتر دارای انعطاف باشد قالبی بودن آنها اشاره دارد. 

استفاده از راه  گیلفورد برای عنصرتازگی )اصالت(بیشتر نشان دهنده خلاقیت در تفکر است. 

 )بسط( عامل گسترش سنجش رد و دهدمیهای منحصر به فرد و نو مورد توجه قرار حل

های فراوانی پژوهش(. 1388تولید جزییات وتعیین تلویحات و کاربردها مد نظر است)سیف، 

آموزان در داخل و خارج خلاقیت دانش هوش وای بر تفکر، رایانههای بازی تأثیردر حوزه 

 از کشور شده است. 

ای بر هوش هیجانی و خلاقیت رایانههای بازی تأثیرای با عنوان ( در مقاله1395) سلحشور

ای بر خلاقیت و هوش هیجانی رایانههای کند که بازیمیآموزان پسر بیان دانش

های بازی تأثیرای تحت عنوان در مقاله(. 1394)عرب تیموری،  مثبت دارد تأثیرآموزان دانش

بیان هفتم شهرستان تربت جام، آموزان دختر پایه ای بر هوش هیجانی و خلاقیت دانشرایانه

در مثبت دارد.  تأثیرآموزان ای بر خلاقیت و هوش هیجانی دانشهای رایانهدارد که بازیمی

-بیان می« آموزانای با هوش هیجانی در دانشهای رایانهارتباط بازی»ای تحت عنوان مقاله

دهند و نوع بازی که ترجیح ای که انجام میآموزان با نوع بازیکند که هوش هیجانی دانش

 . گذاراستتأثیردر ارتباط و دهند، می

ای با رایانههای محققان دانشگاه رجیستر با انجام مطالعاتی متوجه شدند که بازیکنان بازی

دهد با دریافت میآنها اجازه قابلیتی که به شوند، میافزایش قدرت استنباط احتمالی روبرو 
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(. 1994و همکاران،  1های درستی بگیرند )گرینفیلدتصمیم رافشان،اطلاعات از محیط اط

ای اطلاعات بینایی را رایانههای بازیکنان بازی ،نشان دادند (2006، 2همچنین)گرین و باولایر

ای رایانههای از این رو اظهار داشتند که انجام بازی کنند.میسریعتر از غیر بازیکنان پردازش 

، 3های پژوهش )بوردن و بیردیافته. شودمیود پردازش بینایی در سطوح مختلف موجب بهب

تلقی شده و باعث مؤثر به عنوان راهبرد  ای عموماًرایانههای (نشان داده است که بازی2006

(. 2003، 4شود)فرانکلین و ولیسمیآموزان در یك کلاس افزایش یادگیری و انگیزه دانش

نتایج آموزان را تسهیل کند. توانند یادگیری دانشمیی آموزشهای بازی نشان دادندکه،

های یژو ترکیب استراتهای خلاقانه ( همچنین حمایت از فعالیت2005، 5های)دنسرپژوهش

ای رایانههای بازی تأثیر(نیز 2018، 6شود)سوسامیدر افراد خلاقانه منجر به افزایش خلاقیت 

 تحقیق دریید کرده است. أهای حساب و خواندن را تتوجه و تمرکز در مهارترا بر افزایش 

هماهنگی چشم و  تواندمیی آموزشای رایانههای اشاره شده است بازی (2004، 7)گانتر

های از آنجا که بازیهای ویژه تجسم فضایی را رشد دهد. دست را افزایش دهند و مهارت

کند)روی میآموزان را تحریك زا هستند خلاقیت دانشچالشهای ای دارای محیطرایانه

آموزان فراهم ها فرایند شناختی مختلفی را برای دانشهمچنین این بازی(. 2000، 8وموجیس

پژوهش خود با توسعه یك محیط یادگیری بازی محور از  در(. 2012، 9چنگ و سوکند)می

به کارگیری  تأثیر بعدی خوب طراحی شده عملاً های سهطریق کاربرد نرم افزارهای بازی

آموزان ارزیابی کرده است و یادگیری دانش بر مؤثر هایی را در محیط یادگیری،چنین بازی

در  (2012رستگارپور و مرعشی) دهد.میرا نشان  هامثبت این بازی تأثیره آمدنتایج با دست 

                                                 
1. Greenfield 

2. Green & Bevelier 

3. Burden&Byrd 

4. Frenkline&Lewise 

5. Dancer 
6. Sosa 

7. Gunter 

8. Roe&Muijs 
9. Ching&Hsue 



 

 

رة 
 دو

ی،
سان

م ان
علو

در 
ت 

لاقی
و خ

ار 
تک

اب
هم

د
رة 

ما
 ش

،
، سه

ن 
ستا

زم
 

99
 

76 
 

برر

سی 

تأث

 یر

عوام

ل 

فرد

ی و 

سازم

انی 

بر 

خلاق

یت 

مدیرا

 ن
.… 

 

ی را با روش سنتی آموزشای رایانههای تحقیق خود یادگیری مفاهیم شیمی از طریق بازی

گیرد میمقایسه کردند و نشان دادند که تفاوت معناداری بین دو روش وجود داشته و نتیجه 

 شودمیکه بازی کردن از طریق ایجاد هیجان و لذت باعث تسهیل درک مفاهیم شیمی 

های مبتنی بربازیروش تدریس  تأثیردر پژوهش خود  (1391پور،فر و صالح صدیق)امین

نتیجه رسیدند  آموزان بررسی کردند و به اینای را بر پیشرفت تحصیلی ریاضی دانشرایانه

پیشرفت تحصیلی بیشتری اند هدید آموزشای رایانههای آموزانی که به وسیله بازیکه دانش

در (. 1385رد، اند داشتند )مژده آوهدید آموزشموزانی که به روش معمولی آش نسبت به دان

نگرش و یادگیری درس ریاضی  ریاضی با کمك رایانه بر آموزشپژوهشی به عنوان 

های هشتگرد به این نتیجه دست یافت که آموزان دختر سال دوم رشته ریاضی دبیرستاندانش

ریاضی در مقایسه با روش تدریس سنتی موجب افزایش  آموزشرایانه در  استفاده از

در پژوهشی با طراحی یك (. 2009و همکاران،  1شود )توزونمیموزان آیادگیری دانش

آموزان پیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش در ای رارایانههای ات بازیتأثیربازی سه بعدی 

درس ریاضی بر  آموزشای رایانههای بازی تأثیربابررسی (. 1392داشته است )بیجاری، 

آموزان پایه پنجم شهر بیرجند به این نتیجه دست یافت نشخودراهبری و پیشرفت تحصیلی دا

درس ریاضی بر خودراهبری و پیشرفت تحصیلی  آموزشای رایانههای که بازی

های بازی تأثیربا هدف بررسی  (1383مثبت دارد )پورمحسنی و همکاران،  تأثیرآموزان دانش

 ای بررایانههای دادند که تمرین بازیآموزان نشان ای برتوانایی چرخش ذهنی دانشرایانه

به بررسی این  (2009، 2داشته است )چانگ و چن تأثیرتوانایی چرخش ذهنی نوجوانان 

 کندمیای یادگیری شناختی را در کودکان تسهیل رایانههای یا بازیآموضوع پرداختند که 

های به خاطر آوردن را بهبود ندای نه تنها فرایرایانههای نتایج نشان دادکه بازیخیر.  یا

های چندگانه برای های حل مسئله را به وسیله شناسایی راه حلبلکه توانایی، بخشدمی

                                                 
1. Tuuzum 
2. chang&chen 
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ها و ماجراجویی ها،نیز براین عقیده استکه بازی(. 2004، 1دهد )اوریلمیمشکلات افزایش 

ها شرکت کنند که بتوانند در عالیتتا در ف کندمیکودکان را قادر  ای،رایانههای شبیه سازی

تمرکز و کارگروهی  توانند در ارتقا حافظه،می هااین بازیآنها به کاوش و تجسس بپردازند. 

 (1384فضلی خانی،  ترجمه 2004وریل، آات گوناگونی داشته باشند)تأثیرسزا و هنقش ب

زایش خلاقیت در این تحقیق به طراحی یك چهار چوب علمی که بتوان باعث اف

 و پذیری و تازگیانعطافهای خلاقیت مانند سیالیت، متغیرگیری آموزان و اندازهدانش

پرداخته شده آموزان پایه ششم باشد، ای در دانشرایانههای گسترش در اثر استفاده از بازی

های چهارچوب درس بازی"بنابراین در این پژوهش به طراحی و اعتبارسنجی است. 

 آموزان پایه ششم پرداخته شده است. دانشبه منظور پرورش خلاقیت "اییانهرا

 

 

 روش پژوهش
به لحاظ هدف محقق  ورویکرد محقق حسب ماهیت تحقیق در این مطالعه آمیخته است      

گیرد. میبهره  2ایو محقق در انجام آن از تحقیق زمینه استدر این تحقیق از نوع کاربردی 

جهت ی، آماردر بخش اول )طراحی الگو(جامعه وهش در دو بخش انجام شده است. این پژ

استخراج دادها در زمینه عناصر برنامه درسی در الگوی پیشنهادی از مجموع افکار 

و خلاقیت اظهار نظر  برنامه درسیای، رایانههای اندیشمندان و متخصصانی که در حوزه بازی

های اینترنتی در و سایتها، مجلات و پایان نامهاسناد، ها، کتاب، در قالب مقالات ،اندهکرد

و سیف نراقی،  شریعتمداریکشورهای پیشرو و نیز داخل کشور نمود داشته )کرم افروز، 

ی شامل چهار گروه آماردر بخش دوم )ارزشیابی الگو(جامعه استفاده شده است.  (1390

و برنامه ریزان درسی شاغل  روانشناسان تربیتی،ه ششم، متخصصان که عبارتند از معلمان پای

                                                 
1. Oril 
2. Fild reserch 
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ای که با بنیاد ملی رایانههای و متخصصان بازی 97-96در سال  استان البرز 3در ناحیه

برابر با ی معلمان پایه ششم آماراندکه از این میان جامعه ای همکاری داشتهرایانههای بازی

ورگان نفر مرد هستند و بر اساس جدول م 62فر زن و ن 129نفراست که از این تعداد  191

ی در آمارهای در خصوص تعیین حجم نمونه از دیگر گروه نفر انتخاب شدند، 127تعداد

ای با توجه به رایانههای مورد متخصصان برنامه درسی و روانشناسان تربیتی و متخصصان بازی

شدند )نادری و سیف نراقی،  ی به صورت عمدی گزینشآمارمحدود بودن حجم جامعه 

انتخاب شدند که از این نفر،  16( که از این تعداد متخصصان برنامه درسی برابر 1397

نفر آقا بودند و حدود  15ای رایانههای متخصصان بازینفر مرد و دو نفر زن( بودند. 14تعداد)

 بودند.  نفر زن(3نفر مرد و 11نفر متخصصان روانشناسی تربیتی ) 14

های مورد نظر ارائه شد تا به گروهابزار جمع آوری دادها پرسشنامه محقق ساخته بود.      

ن آموزانامه درسی تابا به منظور پرورش خلاقیت دانشای مبتنی بر بررایانههای بازیدرس 

ته براین ابزار جمع آوری دادها در این بخش پرسشنامه معلم ساخبنامورد ارزشیابی قرار گیرد. 

های )گویه گویه 7مولفه است که افزایش سیالیت  4این پرسشنامه شامل است. 

(، 8.9.10.11.12.13.14های گویه )گویه7پذیری های انعطافشاخص(، 1.2.3.4.5.6.7

های شاخص(، 15.16.17.18.19.20.21.22.23.24گویه ) 10های اصالت یا تازگی شاخص

این ( است. 25.26.27.28.29.30.31.32.33.34های گویه )گویه10سطگسترش یا ب

خیلی -5زیاد، -4متوسط، -3کم، -2خیلی کم، -1ای )گزینه5پرسشنامه در طیف لیکرت 

نفر از  15نفر از روانشناسان تربیتی،  14نفر از دبیران و  50ابتدا زیاد( تنظیم شده است. 

ریزان درسی انتخاب شدند وبا استفاده از نفر از برنامه 16ای و یانهراهای کارشناسان بازی

درصد است و بیانگر آن  87که برابر  شدروش آلفای کرونباخ ضریب پایایی آن محاسبه 

است که پرسشنامه از همسانی درونی و ضریب پایایی بالا و قابل قبولی برخوردار است. 

هش به تعدادی از اساتید که در زمینه پژوهش پرسشنامه همراه با اهداف و سوالات پژو

تجربه و تخصص کافی دارند قرار داده شد تا درباره محتوای سوالات پرسشنامه و تناسبان با 
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پرسشنامه سپس نظرات آنها جمع آوری، اهداف و سوالات پژوهش قضاوت و داوری کنند. 

 اصلاح و روی متخصصان و دبیران اجرا شد. بعد از بازنگری، 

برای تجزیه و تحلیل است.  شدهانجام  25SPSSافزاربه وسیله نرم هادادهتجزیه و تحلیل      

برای  درصد و رسم نمودار(توصیفی )جداول توزیع فراوانی،  آمارهای پژوهشی از داده

به منظور تحلیل دادها و اعتبار  (2استنباطی)آزمون خی  آمارهای پژوهشی و از متغیرتوصیف 

وابسته به توزیع دادها نیست ودر 2آزمون خی لگوی پیشنهادی استفاده شده است. سنجی ا

آزمون مجذور خی همراه  عمدتاًو  ستیاین تحقیق نیز چگونگی توزیع دادها مد نظر محقق ن

 (. 1389سفرکیش،  شود)طلوعی اشلقی ودادهای اسمی استفاده می

 

 

 های پژوهشیافته

 16درصد ) 3/9نفر( معلمان و  127درصد ) 8/73ه مورد بررسیدر گرودر این تحقیق،      

نفر( طراح  15درصد ) 8/7نفر( روانشناسان تربیتی،  14درصد ) 1/8نفر( برنامه ریزان درسی، 

 و تحصیلی مدرکجنسیت،  به مربوط فراوانی به توزیع 1 در جدولای بودند. رایانههای بازی

 پرداخته شده است.  اندهندگ پاسخ جامعه گروه خدمت سابقه
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 دهندگانپاسخگروه جامعه  سابقه خدمت مدرک تحصیلی وجنسیت،  به مربوط فراوانی توزیع :1جدول 

 معلمان متغیر
برنامه ریزان 

 درسی

 روانشناسان

 تربیتی

های طراح بازی

 ایرایانه
 کل

 

 

 جنسیت

 مرد
 93 15 11 14 53 فراوانی

 %1/54 %7/8 %4/6 %1/8 %8/30 درصد

 زن
 79 0 3 2 74 فراوانی

 %9/45 %0/0 %7/1 %2/1 %0/43 درصد

 کل
 172 15 14 16 127 فراوانی

 %0/100 %7/8 %1/8 %3/9 %8/73 درصد

   

لی
صی

تح
ک 

در
م

 

 کاردانی
 3 0 0 0 3 فراوانی

 %7/1 %0/0 %0/0 %0/0 %7/1 درصد

 کارشناسی
 117 7 0 0 110 فراوانی

 %0/68 %1/4 %0/0 %0/0 %0/64 درصد

کارشناسی 

 ارشد

 45 8 11 12 14 فراوانی

 %2/26 %7/4 %4/6 %0/7 %1/8 درصد

 دکترا
 7 0 3 4 0 فراوانی

 %1/4 %0/0 %7/1 %3/2 %0/0 درصد

 کل
 172 15 14 16 127 فراوانی

 %0/100 %7/8 %1/8 %3/9 %8/73 درصد

 

 

سابقه 

 خدمت

 سال 5
 52 5 5 4 38 فراوانی

 %2/30 %9/2 %9/2 %3/2 %1/22 درصد

 سال10
 66 4 6 7 49 فراوانی

 %4/38 %3/2 %5/3 %1/4 %5/28 درصد

 سال15
 54 6 3 5 40 فراوانی

 %4/31 %5/3 %7/1 %9/2 %3/23 درصد

 کل
 172 15 14 16 127 فراوانی

 %0/100 %7/8 %1/8 %3/9 %8/73 درصد
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پرداخته شده  دهندگانپاسخ و معلمان تحصیلی رشته به طمربو فراوانی توزیع 2 در جدول

 است. 
 دهندگانپاسخرشته تحصیلی معلمان و  به مربوط فراوانی توزیع :2جدول 

 درصد فراوانی فراوانی رشته تحصیلی معلمان

 3/6 8 درسی ریزیبرنامه

 4/50 64 ابتدایی آموزش

 2/14 18 یآموزش مدیریت

 2/10 13 یآموزش تکنولوژی

 8/11 15 روانشناسی

 1/7 9 مشاوره

 0/100 127 جمع

 

انحراف معیار و توصیفی متغیرهای تحقیق از جمله میانگین،  آماربه بررسی  3در جدول      

 شود. میکمترین و بیشترین پرداخته واریانس، 

 توصیفی متغیرهای تحقیق آمار: 3جدول 

 طبس تازگی پذیریانعطاف سیالیت متغیرها

 172 172 172 172 تعداد

 92/4 84/4 90/4 90/4 میانگین

 0000/3 0000/3 0000/4 0000/4 میانه

 27399/0 37977/0 33590/0 30699/0 انحراف معیار

 527/1 579/1 122/1 369/1 واریانس

 028/0 -068/0 -409/1 -623/0 چولگی

 -020/1 -071/1 510/1 -814/0 کشیدگی

 00/1 00/1 00/1 00/1 کمترین

 00/5 00/5 00/5 00/5 بیشترین
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 و تازگیپذیری، انعطافسیالیت،  متغیرهای به مربوط دهندگانپاسخ فراوانی توزیع 4 جدول

درصد  91/3پذیری متغیر انعطافدرصد افراد،  89/5برای متغیر سیالیت دهد. میرا نشان  بسط

پاسخ خیلی زیاد درصد افراد،  91/9درصد افراد وبرای متغیر بسط  84/9متغیر تازگی افراد، 

 اند. هداد
 

 تازگی وبسطپذیری، انعطافمتغیرهای سیالیت،  دهندگان مربوطبهپاسخ فراوانی توزیع: 4جدول 

 هاگروه
  سیالیت

 کل خیلی زیاد زیاد کم خیلی کم

 معلمان
 127 109 18 0 0 فراوانی

 %73/8 %63/4 %10/5 0 0 درصد

 برنامه ریزان درسی
 16 16 0 0 0 فراوانی

 %9/3 %9/3 %0/0 0 0 درصد

 روانشناسان تربیتی
 14 14 0 0 0 فراوانی

 %8/1 %8/1 %0/0 0 0 درصد

 ایرایانههای طراح بازی
 15 15 0 0 0 فراوانی

 %8/7 %8/7 %0/0 0 0 درصد

 کل
 172 154 18 0 0 فراوانی

 %100/0 %89/5 %10/5 0 0 درصد

 هاگروه

  پذیریانعطاف

خیلی 

 کم
 کل خیلی زیاد زیاد تاحدودی کم

 معلمان
 127 116 9 2 0 0 فراوانی

 %73/8 %67/4 %5/2 %1/2 0 0 درصد

 برنامه ریزان درسی
 16 14 2 0 0 0 فراوانی

 %9/3 %8/1 %1/2 %0/0 0 0 درصد

 روانشناسان تربیتی
 14 13 1 0 0 0 فراوانی

 %8/1 %7/6 %0/6 %0/0 0 0 درصد

 15 14 1 0 0 0 فراوانی ایرایانههای طراح بازی
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 %8/7 %8/1 %0/6 %0/0 0 0 درصد

 کل
 172 157 13 2 0 0 فراوانی

 %100/0 %91/3 %7/6 %1/2 0 0 درصد

 هاگروه

  تازگی

خیلی 

 کم
 کل یادخیلی ز زیاد تاحدودی کم

 معلمان
 127 102 24 1 0 0 فراوانی

 %73/8 102 %14/0 %0/6 0 0 درصد

 برنامه ریزان درسی
 16 16 0 0 0 0 فراوانی

 %9/3 %9/3 %0/0 %0/0 0 0 درصد

 روانشناسان تربیتی
 14 14 0 0 0 0 فراوانی

 %8/1 %8/1 %0/0 %0/0 0 0 درصد

 ایرایانههای طراح بازی
 15 14 1 0 0 0 وانیفرا

 %8/7 %8/1 %0/6 %0/0 0 0 درصد

 کل
 172 146 25 1 0 0 فراوانی

 %100/0 %84/9 %14/5 %0/6 0 0 درصد

 هاگروه

  بسط

خیلی 

 کم
 کل خیلی زیاد زیاد تاحدودی کم

 معلمان
 127 113 14 0 0 0 فراوانی

 %73/8 %65/7 %8/1 0 0 0 درصد

 رسیبرنامه ریزان د
 16 16 0 0 0 0 فراوانی

 %9/3 %9/3 %0/0 0 0 0 درصد

 روانشناسان تربیتی
 14 14 0 0 0 0 فراوانی

 %8/1 %8/1 %0/0 0 0 0 درصد

 ایرایانههای طراح بازی
 15 15 0 0 0 0 فراوانی

 %8/7 %8/7 %0/0 0 0 0 درصد

 کل
 172 158 14 0 0 0 فراوانی

 %100/0 %91/9 %8/1 0 0 0 درصد
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 استنباطی آمارهای های پژوهش از روشها و آزمون فرضیهبرای تجزیه و تحلیل داده     

 . شداستفاده  آزمون خی دو

( در 535/107مقدار خی دو محاسبه شده )در متغیر سیالیت،  نشان داد که 5نتایج جدول      

است و  (2-1)یلی زیاد وجود دارد، و درجه آزادی چون فقط دو گزینه زیاد و خ 05/0سطح 

خی پذیری،  انعطاف در متغیر( است. 12/0و مقدار سطح معناداری ) 68/0 میزان ریسك خطا

زیاد و خیلی است و فقط سه گزینه تاحدودی،  0/320( در سطح 942/260دو محاسبه شده )

خی دو محاسبه شده ، تازگی متغیربرای ( است. 2( و استپس درجه آزادی )3-1)وجود دارد، 

فقط سه گزینه تاحدودی، ( است. 2و درجه آزادی ) 317/0( در سطح معناداری 709/210)

خی بسط،  متغیربرای ( است. 2پس درجه آزادی ) ( و است3-1)زیاد و خیلی وجود دارد، 

و درجه آزادی چون فقط دو  است 372/0( در سطح معناداری 558/120دو محاسبه شده )

بنابراین . شودمی( 1پس درجه آزادی ) است (2-1)ه زیاد و خیلی زیاد وجود دارد، گزین

گانه باعث افزایش عوامل چهار درسی تا ریزیای بر اساس برنامهرایانهی آموزشهای بازی

 شود. می (بسط تازگی وپذیری، انعطافخلاقیت گیلفورد )سیالیت، 
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 های مورد مطالعهبسط در بین گروه تازگی وپذیری، انعطافچگونگی توریع سیالیت،  :5جدول 

 متغیر سیالیت 
درجه 

 آزادی
 

2x  

 
فراوانی 

 مشاهده شده
 درصد

فراوانی مورد 

 انتظار
 معناداری

1 

میزان ریسك 

 خطاپذیری
 

 86 5/10 18 زیاد

12/0 

0/68- 535/107 

 0/68 86 5/89 154 خیلی زیاد
 

  172 0/100 172 کل

 پذیریمتغیر انعطاف 
درجه 

 آزادی
 

2x  

 
فراوانی 

 مشاهده شده
 درصد

فراوانی مورد 

 انتظار
 معناداری

1 

میزان ریسك 

 خطاپذیری
 

 3/57 2/1 2 تا حدودی

320/0 

3/55- 
942/260 

 -3/44 3/57 6/7 13 زیاد

  7/99 3/57 3/91 157 خیلی زیاد

   172 0/100 172 کل

 تازگیمتغیر  
درجه 

 آزادی
 

2x  

 
فراوانی 

 مشاهده شده
 درصد

فراوانی مورد 

 انتظار
 معناداری

2 

میزان ریسك 

 خطاپذیری
 

 3/57 6/0 1 تا حدودی

317/0 

3/56- 

709/210 
 -3/32- 3/57 5/14 25 زیاد

 7/88 3/57 9/84 146 خیلی زیاد

  172 0/100 172 کل

 بسطمتغیر  
درجه 

 آزادی
 

2x  

 
فراوانی 

 هده شدهمشا
 درصد

فراوانی مورد 

 انتظار
 معناداری

1 

میزان ریسك 

 خطاپذیری
 

 86 1/8 14 زیاد

372/0 

0/72- 

 0/72 86 9/91 158 خیلی زیاد 558/120

  172 0/100 172 کل
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 گيرینتيجهبحث و 
ای به رایانههای هدف طراحی و اعتبار سنجی چهارچوب درس بازی پژوهش حاضر با     

با توجه به نتایج آموزان پایه ششم انجام پذیرفته است. خلاقیت دردانشور پرورش عناصر منظ

ای مبتنی بر رایانههای ایجاد یك چهارچوب مفهومی برای درس بازی هآمد به دست

اصالت و پذیری، انعطافبا باعث افزایش عناصر خلاقیت )مانند سیالیت،  های درسی تامولفه

 ه ازآمدبر اساس نتایج به دست شود. آموزان پایه ششم دبستان میدانشمیان  بسط( در

ه از توزیع فراوانی مربوط به آمدنتایج به دست اول تحقیق در پاسخ فرضیه  دهندگان،پاسخ

گزینه 10/0درصد از پاسخ دهندگان گزینه خیلی خوب و89/0دهدکه میسیالیت نشان 

های دهد الگوی ارایه شده به منظور طراحی بازیمی اند که نشانهخوب را انتخاب کرد

با  که یکی از عناصر خلاقیت گیلفورد است را تقویت کندتواند عنصر سیالیت، ای میرایانه

هایی مانند توجه های باید مولفهدر طراحی بازیای، رایانههای توجه به این الگو طراحان بازی

حلاجی درست و غلط بودن های موجود، ورد راه حلکاوش در مهای متفاوت، به راه حل

ها از ساده به های ذهنی و توالی منطقی راه حلتوجه به فرایندهای درست در ذهن، راه حل

ای به منظور افزایش عنصر سیالیت به مورد توجه قرار رایانههای طراحی بازی را درپیچیده 

هایی است که این ای فقدان طراحی بازیرایانههای یکی از مشکلات عمده تولید بازیدهند. 

ها های موجود بازیهای ذهنی در مواجهه با راه حلامکان را به نوجوان بدهد تا بتواند کاوش

ی باید آموزشآموزان از مواردی است که طراحان داشته باشد توجه به فرایندهای ذهنی دانش

 ن توجه ویژه داشته باشند. آبه 

از توزیع آمدنتایج به دست در پاسخ فرضیه دوم تحقیق ه آمد به دستیج نتابا بررسی 

 6/7درصد گزینه خیلی خوب و  03/91دهد پذیری نشان میفراوانی مربوط به عنصر انعطاف

دهد الگوی ارایه شده به منظور طراحی اند که نشان میهدرصدگزینه خوب را انتخاب کرد

پذیری را که یکی از عناصر خلاقیت گیلفورد انعطاف تواند عنصرای میرایانههای بازی

هایی باید مولفه ای.رایانههای ه طراحان بازیآمدبا توجه به نتایج به دست . تقویت کنداست، 
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های مختلف را در ذهن خود تحلیل آموز بتواند راه حلهایی که دانشمانند طراحی بازی

استفاده از اشکال هندسی برای تفهیم مباحث  کردن،آموز به فکر وادار کردن دانشکند، 

ها از مواردی ها و رنگو خلق شخصیتآموز، ها توسط دانشخلق تصاویر و داستانریاضی، 

توجه  آنتوانند به میپذیریای برای تقویت عنصر انعطافرایانههای است که طراحان بازی

 داشته باشند. 

بر اساس  ،آمدنتایج به دست در پاسخ فرضیه سوم تحقیق ه آمدبر اساس نتایج به دست 

درصد از پاسخ دهندگان  6/0توان عنوان نمود. میتوزیع فراوانی مربوط به عنصرتازگی 

درصد از  9/84درصداز پاسخ دهندگان گزینه خوب و  5/14عنصرتازگی گزینه تا حدودی 

دهد الگوی ارایه شده به نشان میاندکه هپاسخ دهندگان گزینه خیلی خوب را انتخاب کرد

تواند عنصر تازگی را که یکی از عناصر خلاقیت ای میرایانههای منظور طراحی بازی

ای به رایانههای ه طراحان بازیآمد به دستبا توجه به نتایج تقویت کند. گیلفورد است، 

هایی که از طراحی بازیهایی مانند استفاده تازگی یا اصالت باید مولفه منظور تقویت عنصر

آموزان و سطح بندی توجه به توانایی دانشحل مسائل در زندگی واقعی را شبیه سازی کند، 

ان و توجه به آموزتوجه به توانایی فردی دانش های درسی،توجه به مطالب کتاب ها،بازی

ن روانشناسان تربیتی در و استفاده از تواان آموزعقلی و جسمی دانش عاطفی، شرایط ذهنی،

توانایی و توجه داشته باشند.  آنها به ها مواردی است که باید در طراحی بازیطراحی بازی

ای باید به ان توجه داشته رایانههای ها ازمواردی است که طراحان بازیسطح بندی بازی

توجه به کمك کند.  تواند به فهم بهتر مطالبمیهای درسی استفاده از مطالب کتابباشند. 

ان از دیدگاه آموزان در این سن به ویژه ورود دانشآموزهای فکری و ذهنی دانشظرفیت

ان در این سن تسلط آنها بر آموزترین ویژگی دانشپیاژه به سن تفکر انتزاعی که مهم

 . آنها توجه کنندای باید به رایانههای نمادهاست مواردی است که طراحان بازی

از توزیع  آمدنتایج به دست چهارم تحقیق ه در پاسخ فرضیه آمد به دستبا توجه به نتایج 

از پاسخ دهندگان  درصد 01/8ای رایانههای در طراحی بازیها مربوط به عنصر بسط فراوانی
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که  اندهدهندگان گزینه خیلی خوب را انتخاب کرداز پاسخ 09/91عنصر بسط گزینه خوب و

تواند عنصر بسط را که یکی از عناصر خلاقیت گیلفورد الگوی ارایه شده می، دهدنشان می

ای به منظور پرورش رایانههای با توجه به پاسخ سوالات طراحان باریتقویت کند. است، 

هایی که بتواند طراحی بازی استفاده از چك لیست، های مانندباید به مولفهعنصر گسترش 

تشویق از کار خود،  آموزارزیابی دانش ارائه دهد، آموزدانشبازخورد سریع به 

استفاده از ارزشیابی فرایندی و پایانی و استفاده از نظریات برنامه ریزان درسی ان، آموزدانش

ای خلاقیت هها برای ثبت فرایندها و فراورداستفاده از چك لیستباید مورد توجه قرار گیرد. 

ن اشاره شده است آان یکی از مواردی است که در برنامه درسی به زآمودر میان دانش

این آنها را پرورش دهد. تواند توان خلاقه میان آموزهای امتیازی در دانشهمچنین تشویق

 (1987) 1(تورنس1389پیر خائفی و مبینی)هایی است که زارع، نتایج همسو با پژوهش

، 6( )تورنبول2009، 5( )کاندمیر گیور2000، 4پترووسکی()1996، 3)فریر (1988، 2)ریچارد

اند و مدعی هخلاقیت انجام داد آموزش(درباره 2010دی اسدو لیزارگا اولیور، ، 7()سانز2010

 آموزشاصالت و بسط( قابل  پذیری،انعطافهای )سیالی، اند که خلاقیت در سطح مولفههشد

خلاقیت قادر است سطح عملکردی ذهن و  آموزشرفت توان نتیجه گمیبنابراین است. 

 برای کارکرد و انطباقی بهتر و بالاتر ارتقا دهد. شخصیتی افراد را 

این است که فضایی در  انآموزترین مسئله در فرآیندتقویت تفکر خلاق در دانشمهم

در کند. ی را مدیریت آموزشی ما بتواند این جریان آموزشایجاد شود که نظام  آموزش

استفاده . شودتواند مثمر ثمر واقع درسی می ریزیمدیریت این جریان استفاده از توان برنامه

خطی در این تحقیق توانایی این  ریزیبه عنوان یك مدل برنامه درسی تا ریزیاز مدل برنامه

                                                 
1. Torrance 

2. Rycards 

3. Fryer 
4. Petrowski 

5. Kandemir 

6. Turnbull 
7. Sonz 
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توانند در وسیله آن طراحان بای بیاید تا به رایانههای را داردتا به کمك طراحان بازی

هایی را طراحی کنند که توانایی آن را داشته باشد که جریان خلاقیت را چوب آن بازیچهار

تواند در مطالعات تطبیقی میمسلم است که نتایج مطاله حاضر ان تقویت کند. آموزدر دانش

الاتر و های سنی بگروه انجام دادن این مطالعه در موردبه علاوه گیرد.  مورد استفاده قرار

تواند نتایج ارزشمندی در زمینه اثربخشی این روش در خلاقیت به همراه میسالان حتی بزرگ

 داشته باشد. 

ی آموزشبا آن روبرو بود ذهنیت منفی بدنه  هایی که پژوهشگراز مهمترین محدودیت      

با  ای و نبود شناخت کافی نسبترایانههای کشور و مدیران مربوطه نسبت به بازی

تواند در کشور می و پرورش خلاقیت آموزشای به منظور رایانههای هایی که بازیظرفیت

ی کشور هر چه بیشتر از آموزشمراکز رود با مطالعاتی از این دست، میامید  داشته باشد.

ش خلاقیت استفاده رمطالب درسی و پرو آموزشای برای رایانههای های بازیظرفیت

 نمایند. 

 

این پژوهش برگرفته از پایان نامه دکتری دانشگاه آزاد واحد علوم و تحقیقات تهران سپاسگزاری: 

معلمان ، کارشناساندانند از همکاری و مساعدت مدیریت، میاست نویسندگان مقاله بر خود لازم 

زاری سپاسگ ،اندهکرج که در این پژوهش مارا یاری نمود 3و پرورش ناحیه  آموزشگرانقدر 

 نمایند. 

 

 و مآخذ منابع
 

ای برانگیزه و رایانههای بازیتأثیر»(. 1391زاده )حسین بهرام و دباغ،پور، صالح صدقالهه؛ فر، امینی

 .184-177، 3، شماره6جلد  ،آموزشفناوری «. انآموزپیشرفت ریاضی دانش

(. 1384وچهر فضلی خانی )ترجمه من ،نقش آی سی تی در کلاس درس(.2004لاوس)اوریل، 

 تهران،ورای دانش.
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ریاضی بر خودراهبری و پیشرفت تحصیلی  آموزشای رایانههای بازیتأثیر(.»1392)ملیحه. بیجاری، 

 نامه کارشناسی ارشد دانشگاه بیرجند.پایان«. ان پایه پنجم شهر بیرجندآموزدانش

بررسی (.»1397مریم) فاطمه و قاسمی،لی خورشیدی، رسوسیده فاطمه؛ راد، باقریمعصومه؛ بهرامی، 

 ،فصلنامه ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی ،«های خلاقیت کافمنهای روانسنجی مقیاس دامنهویژگی

8(1 ،)165-182. 

رخش ای برتوانایی چرایانههای بازی تأثیر(.»1383پرویز) آزادفلاح،مریم؛ وفایی،  فرشته؛ پورمحسنی،

 .84-75، 6ج  های علوم شناختیتازه ،«ذهنی

های ان پسر مقطع دوم دبیرستانآموزبررسی رابطه هوش با خلاقیتبی دانش(.»1373علیرضا) پیر خائفی،

 دانشگاه علامه طباطبایی.نامه کارشناسی ارشد، پایان، «تهران

همایش ملی خلاقیت عالی،  آموزشدر خلاقیت و نوآوریتأثیر(.1387محمدعلی)فریبا،؛نادری، حنیفی، 

 دانشگاه آزاد واحد کرج.عالی،  آموزشو نواوری در 

 آموزشپرورش خلاقیت کودکان شش ساله با استفاده از (.»1398زهرا)محمدزاده، خانمهوش؛ رقیبی، 

 .129-152(، 4)8 ،ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی ،«نقاشی خلاق

 نشر چهارم، تهران، آوای نور. ی،آموزشمبانی نظری و عملی تکنولوژی (.1396حسین )زنگنه، 

 آگاه. چاپ نهم،تهران،  .روانشناسی پرورشی(.1388)علی اکبر. سیف، 

بررسی نظرات کودکان و نوجوانان و مادران نسبت به اثرات اجتماعی (.»1388تهمینه)شاوردی، 

 .76-74 ی،فصلنامه تحقیقات فرهنگ،«ایرایانههای بازی

ه با استفاده متغیره و چند متغیری تك آمارهای تحلیل و تفسیر آزمون(.1389)سفرکیش طلوعی اشلقی، 
 تهران، دانشگاه آزاد واحد علوم و تحقیقات تهران. ،Spssاز 

یه ان دختر پاآموزای برهوش هیجانی و خلاقیت دانشرایانههای بازیتأثیر .(1394ابراهیم)عرب تیموری، 

 دومین کنفرانس ملی توسعه پایدار در علوم تربیتی و روانشناسی،هفتم شهرستان تربیت جام. 

 مطالعات اجتماعی و فرهنگی.

بررسی رابطه سرمایه انسانی با (. »1397فرشته ) کردستانی،مریم؛ باقری، اله؛ لطفعباسی سروک، 

(، 2)8 ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی ،«خلاقیت و نواوری کارکنان مدارس دولتی شهر تهران

228-209. 
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ای برافزایش خلاقیت کودکان رایانهی آموزشهای استفاده از بازی تأثیر(.بررسی 1387هاجر)فرهودی، 

ایران،  مدیریت نوآوری، اولین کنفرانس ملی خلاقیت شناسی و مهندسی.مقطع سوم دبیرستان. 

 قیت شناسی و نوآوری. تهران، پژوهشکده علوم و خلا

 علم استادان. ،درسی ریزیبرنامه اصول و مفاهیم اساسی(. 1395کورش )فتحی واجارگاه، 

رابطه هوش چندگانه با ویژگی شخصیتی کارآفرینی و خلاقیت دانشجویان (.»1397بتول )فقیهه آرام، 

 .197-196(، 4)7 در علوم انسانی، فصلنامه ابتکار و خلاقیت ،«کارشناسی ارشد دانشگاه آزاد اسلامی

های زندگی به مهارت آموزش تأثیربررسی(.»1396علیرضا) جعفری، داریوش؛مهرافزون، ناهید؛ کریمی، 

 فصلنامه ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی،،«ان ابتداییآموزگویی بر مولفه خلاقیت دانشروش قصه

7(2 ،)149-166. 

طراحی الگوی برنامه درسی (. »1390مریم )سیف نراقی، علی، شریعتمداری،  محمدجواد،کرم افروز، 

 ی،آموزشفصلنامه تحقیقات مدیریت ،«ان دوره راهنمایی تحصیلیآموزتربیت شهروندی برای دانش

 .48-29، 2، شماره3دوره

. چشم اندازهارویکردها، ها، نظرگاه درسی. ریزیبرنامه(. 1397محمودوهمکاران )مهرمحمدی، 

 چاپ دهم.هاتهران،سمت، ناشرسازمان مطالعه و تدوین کتب علوم انسانی دانشگاه

ریاضی با کمك کامپیوتربرنگرش و یادگیری درس ریاضی  آموزش تأثیر»(. 1385)مژده آورد 

گاه دانشنامه کارشناسی ارشد، پایان، «سال دوم رشته ریاضی دبیرستان هشتگرد ان دخترآموزدانش

 تربیت معلم تهران. 

 چاپ هفدهم مشهد پیام اندیشه. راهنمای عمل، ، درسی ریزیبرنامه(. 1397حسن )ملکی، 

مجله ، «انآموزای با هوش هیجانی در دانشرایانههای ارتباط بازی(.»1394سید حمید و همکاران)نبوی، 
 .7دوره  دانشگاه علوم پزشکی خراسان شمالی،

های تحقیق و چگونگی ارزشیابی آن در علوم روش(. 1397مریم )زت الله و سیف نراقی، عنادری، 
 تهران، ارسباران.چاپ یازدهم، ویرایش هفتم،  انسانی،

 تهران، روان. سازی طرح تحقیق،راهنمای عملی فراهم. (1397عزت الله و سیف نراقی مریم )نادری، 

Burden, P. R. & Byrd, D. M. (2006). Method for effective teaching (fourth 

education). Bostone: allyn. & Bacon.  
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