
 تفکر خلاقبر تفننی  ایرایانهی بازیهاو استراتژیک  ایرایانهی بازیها تأثیرمقایسه 

 آموزاندانش

 1سوسن فرخی

 2پناه سالمی

  3کیمیا مقدم

 4مهدی بدلی

 چکیده
بر  ای تفننیی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیها تأثیرمقایسه هدف این پژوهش 

محققان در روش  بوده است. پایه اول متوسطه شهر تهران آموزاندانشپرورش خلاقیت 
 از روه بود که یک گروهآزمون با دو گآزمون و پسبا طرح پیش شبه آزمایشی، این پژوهش

 .انداستفاده کردهای تفننی ی رایانهبازیها از و گروه دیگر ای استراتژیکرایانهی بازیها
در  تهران شهر متوسطه اول پایه پسر آموزاندانش شامل همۀ پژوهش این آماری جامعه

 گیرینمونه روش با مدرسه یک جامعه،این  ازبوده است.  3141-49سال تحصیلی 
 متوسطه اول پایه کلاس دو نیز مدرسهآن  از و شد انتخاب ایمرحله چند ایخوشه

تصادفی یک کلاس گروه کنترل و دیگری گروه آزمایش را تشکیل  ه طورکه ب شد انتخاب
 هر دودر اجرای پژوهش ابتدا آزمون خلاقیت برای هر دو گروه اجرا شد. سپس  دادند.

ای ی رایانهبازیها)یک گروه ای ی رایانهبازیهاگروه به مدت یک ترم تحصیلی در معرض 
آزمون ترم پس پایانقرار گرفت. در ( ای تفننیی رایانهبازیهااستراتژیک و گروه دیگر 

خلاقیت برای هر دو گروه اجرا شد. درنهایت نمرات حاصل از آزمون با روش آماری 
های این پژوهش، اثربخشی یافته تحلیل کوواریانس مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت.

را در خلاقیت و  ای تفننیی رایانهبازیهانسبت به  ای استراتژیکی رایانهبازیهااستفاده از 
 دارامعن یپذیری و بسط( نشان داد ولی در بعد ابتکار، تفاوتابعاد آن )سیالی، انعطافسه 
ای ی رایانهبازیهانتیجه این پژوهش دال بر مفید بودن  دو گروه مشاهده نشد. میان

      ؛ آموزان بوددانشخلاقانه  تفکررشد ای تفننی در ی رایانهبازیهانسبت به  استراتژیک
  شود که مسئولان، مدیران، معلمان و والدین انجام دادن بازیهای رو توصیه میاین از

 آموزان توصیه کنند.ای استراتژیک  را برای دانشرایانه

 تفکر خلاق ،ای تفننیبازی رایانه ،ای استراتژیکبازی رایانه ،ایبازی رایانه کلید واژگان:
 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 38/9/49 تاریخ پذیرش:                     82/3/49تاریخ دریافت: 

 farokhi2910@yahoo.com                  . دانشجوی دکتری روانشناسی تربیتی، دانشگاه آزاد اسلامی، واحد علوم و تحقیقات، تهران، ایران3

  Salemi.atu@gmail.com                                                     . دانشجوی دکتری مشاوره، گروه مشاوره، دانشگاه الزهرا، تهران، ایران8

 moghadam_kimia@yahoo.com       . دانشجوی دکتری روانشناسی عمومی، گروه روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی، واحد قم، قم، ایران1

 badali.tech@gmail.com  (نویسنده مسئول) . دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی، گروه علوم تربیتی، دانشگاه تربیت مدرس، تهران، ایران9
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 مقدمه

های قبل به شدت دچار تحول و دگرگونی شده ها و هزارهامروزه بشر در مقایسه با سدهزندگی 

است. این نوع زندگی به دلیل پیچیدگیهای اجتماعی، تحصیلی، اقتصادی و فرهنگی نیازمند 

  توان به تفکر سطح بالا اشاره کرد. تفکر سطح بالا را می آنها میانخاص است که از  ییمهارتها

های متنوعی را تولید حلو پیچیده دانست که اغلب راه 3نوعی تفکر غیرالگوریتمی مثابهه توان بمی

توان به می آنها میانکه از  ستااز تفکر سطح بالا شناسایی شده های متفاوتیگونهکند. تاکنون می

تفکر  مهم هایبهیکی از جن(. 8002، 8)میری، دیوید و یوری ر خلاق و تفکر انتقادی اشاره کردتفک

ذهنی  هایترین فعالیتترین و پیچیدهخلاقیت و نوآوری یکی از عالیخلاقیت است. سطح بالا، 

خلاقیت مفهومی مرتبط با (. 3140آدمی است که تعلیم و تربیت باید به آن توجه نماید )حسینی، 

هد چرا که توضیح د ه استتفاوتهای موجود در افراد است. این مفهوم به این منظور ابداع شد

و  1مسائل و مشکلات دارند )ژاک برایحلهای جدید ابداع راه درافرادی توانایی بیشتری  از برخی

، به نقل 8003استرانبرگ ) .شده استارائه خلاقیت برای  های بسیارتاکنون تعریف(. 8031همکاران، 

      ( معتقد است که خلاقیت ترکیبی از قدرت ابتکار، 3121اصفهانی و همکاران، از آگاهی

سازد که به نتیجه مولدی پذیری و حساسیت در برابر نظریاتی است که فرد را قادر میانعطاف

بیندیشد که حاصل آن رضایت شخصی و خشنودی دیگران است. اما هم اکنون بسیاری از 

حلهای ها یا راهی خلق ایدهاخلاقیت به معن .انداز خلاقیت رسیده پژوهشگران به تعریفی واحد

؛ 8031و همکاران،  6، به نقل از چن3422، 9؛ آمابیل8039، 9جدید و مفید است )موتیل و فیلیپی

سازنده و  ی(. در زمینه اجزا8039و همکاران،  2، به نقل از آنتونیو8002، 2زیمرر و اسکاربورو

و  ، به نقل از چن3422)4است. برای مثال آمابیل انجام شده پژوهشهاهای خلاقیت نیز برخی مؤلفه

ی تفکر مهارتها: دانش تخصصی، ستکرده ا( خلاقیت را به سه جزء تقسیم 8031همکاران، 

( خلاقیت را به طور خلاصه 3128، به نقل از عابدی، 3424ابتکاری و انگیزش. اما تورنس و گف )

( ابتکار یعنی 8های فراوان؛ ( سیالی یعنی استعداد تولید ایده3ند: نداچهار عامل اصلی میمرکب از 

                                                           
1. Non-algorithmic 

2. Miri, David &  Uri 
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5. Amabile 
6. Chen 
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ها و پذیری یعنی استعداد تولید ایده( انعطاف1های بدیع، غیرعادی و تازه؛ استعداد تولید ایده

 ( بسط یعنی استعداد توجه به جزئیات.9ی بسیار گوناگون؛ روشها

تواند اکتسابی باشد. بلکه می نیستکه خلاقیت، ذاتی یا فطری  باورندن امروزه روانشناسان بر ای

و از طریق تفکر  کنندحلهای غیرمعمول فکر توان به کودکان آموخت که به راهاز طریق آموزش می

   های مناسب دست یابند )پارسامنش و لحو به راه بپردازندواگرا به بررسی مشکلات خود 

اند که خلاقیت در انسان قابل پرورش نشان داده بسیارپژوهشهای تی ح(. 3148قراملکی، صبحی

گردد تا به عنوان یک استعداد است و بیشتر به عنوان یک استعداد اکتسابی محسوب می

ذهن  (.3148به نقل از بدلی، دانامزرعه، فرخی تیرانداز و حرفه دوست، ، 3429، 3ذاتی)تورنس

. بی شک، قدرت استدر حال زایش و آفرینندگی  دائماًانسان، کهکشان ناشناخته ای است که 

   سازدتولید فکر و روح آفرینندگی و خلاقیت است که انسان را از سایر موجودات ممتاز می

نظامهای آموزشی امروزی، باید نیروهایی را تربیت (، 3126(. بنا به گفته شعبانی )3122خانیان، )سام

خلاق و مبتکر باشند و  ،د، توانمند و در مدیریت و رهبری آنموجو ۀکنند که در درک دنیای پیچید

، . توجه به خلاقیت از این لحاظ ضروری است که امروزه پیشرفت در هر جامعهکنندمنطقی رفتار 

)زنگنه،  بیشتر منوط به وجود نیروهای انسانی خلاق و مجرب است تا منابع زمینی و زیرزمینی

سازی ادارات و شرکتها که امروزه به بیکاری م اتوماسیون. از طرفی ه(3148موسوی و بدلی، 

، در صورتی که آنها خلاق و قادر به ایجاد  شغل  و کار برای خود انجامدبسیاری از کارکنان می

لذا پیشرفت در  های هنگفتی، هم برای جامعه و هم خودشان خواهد شد؛نباشند، دربردارندۀ هزینه

 لاق است. جوامع، بیشتر منوط به افراد خ

با شروع قرن بیستم پیشرفتهای تکنولوژیکی بشر سرعت بیشتری یافت و این پیشرفت بر شکل 

، عامل (8)فاوافناوری اطلاعات و ارتباطات  همچنین و کیفیت تفریحات انسان نیز اثر گذاشت.

این دهی به محیط یادگیری جدید و ایجاد تغییرات سریع در جامعه است. امروزه اساسی در شکل

 تأثیرهای مختلف زندگی فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و تربیتی افراد و اجتماعات فناوری بر جنبه

اطلاعات و ارتباطات  فناوری(. پیشرفتهای سریع در حوزه 3140 و همکاران، گذاشته است)نخعی

طات است. فناوری اطلاعات و ارتبا هدایت کردهرا به سوی نیازهای مردم  فناوریدر عصر حاضر، 

، سرگرمیها و بازیهازندگی انسان امروز از کسب و کار و صنعت گرفته تا  متفاوتهای در عرصه

البته در حوزه آموزش آنها پا را از این فراتر گذاشته  ست.ا کرده ایفا مؤثر یهای تحقیقاتی نقشحوزه

                                                           
1. Torrance 
2. Information and Communications Technology (ICT) 
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هستند  فراگیرانیسازی فرصت برابر و تدارک امکان یادگیری برای آن دسته از و در راستای فراهم

 اند.که در شرایط عادی امکان یادگیری و تحصیل نداشته

     گذاشته، بازیهای  تأثیرد آمده و بر زندگی مردم ووجه ب فاوایکی از ابزارهایی که تحت 

)یک بازی تنیس روی میز  8پانگبا  3428ای در سال رایانه –ی ویدیوئی بازیهااست.  3رایانه ای

افزاری شروع به رشد کرد. بهبود کیفیت و شد و سپس در نظام سخت افزاری و نرمای( آغاز رایانه

نوجوانان شد )موریسون و  به ویژهافزون این رسانه در میان جامعه گسترش روز سبب بازیهاتنوع 

ای به ی رایانهبازیها(.  هرچند ورود 3129، به نقل از عبدالخالقی و همکاران، 8003، 1کروگمن

 بسیاردر میان نوجوانان محبوبیت به ویژه  بازیهااکنون این می تأخیر صورت گرفت اما همایران با ک

موزان دبیرستانی انجام دادند مشخص آ ( روی دانش3126د. در تحقیقی که امینی و همکاران )ندار

 کنند.ای استفاده میی رایانهبازیهادرصد از آنان از  91شد که 

و همکاران،  9بایوابرخی پیامدهای منفی همانند پرخاشگری )سلطانای با ی رایانهبازیهااگرچه 

(، 3140(،  رفتارهای ناسازگار  )برای مثال چشمی و زمانی، 3129؛ عبدالخالقی و همکاران ، 8031

؛ شریفی، 8004و همکاران،  6(، و پیشرفت تحصیلی پایین )اِئو8033و همکاران،  9افسردگی )لمولا

های مفید استفاده نیز به جنبه پژوهشهامرتبط دانسته شده است، اما برخی ( 3140شقاقی و شریفی، 

ف به اثرات ای معطوی رایانهبازیهااند. بیشترین توجهات در زمینه اثرات مثبت از آن تأکید کرده

  بازی  تأثیر( 3141نقل از خزایی و جلیلیان، به ؛ 8009) 2است. پژوهش دنسرشناختی آن بوده

دلبری، ی حساب و خواندن را تایید کرده است. مهارتهاای بر افزایش توجه و تمرکز در رایانه

ای بر بهره هوشی، زمان واکنش ساده، زمان ی رایانهبازیها( دریافتند که 3122محمدزاده و دلبری )

 پژوهشدارند.  ادارمعن یتأثیرحرکت ساده، زمان واکنش تشخیصی و زمان حرکت تشخیصی 

 با متناسب آموزان دانش عملکرد و خلاقیت میان که داد ( نشان3140) بندگانیابراهیم نوخلیفه و 

در  یوهشژپ نتایجاما دارد.  وجود معنادار یتفاوت ای رایانه یبازیها به پرداختن زمان مدت و تجربه

شود آموزان میای سبب کاهش برخی از ابعاد خلاقیت در دانشی رایانهبازیهاایران نشان داد که 

نیز مشخص  (8038نائینی و مسعود )حبیبیان(. در پژوهش 3140زاده، پشتی و کریمتورانغلامی )

                                                           
1. Computer games 

2. Pong 

3. Morrison & Krogman 
4. Sultanbayeva 

5. Lemola 

6. Eow 
7. Donser 
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 ، سیالی و )اصالت خلاقیت سه بعدموزشی با افزایش آ رایانه ایی بازیهاشد که استفاده از 

ای، بر ی آموزشی رایانهبازیها( نشان دادند که 3141خزایی و جلیلیان )است.  همراه پذیری(انعطاف

و همکاران  1هوانگهمچنین نتایج پژوهش . گذارندآموزان اثرخلاقیت و پیشرفت تحصیلی دانش

ای بر پیشرفت ی آموزشی رایانهبازیهامهندسی دانش نسبت به توسعه  د( نشان داد که رویکر8038)

 تحصیلی و نگرشهای یادگیری و انگیزشی اثر مثبت دارد. 

 گوناگونانواع  تأثیربارۀ مطالعات وسیع، تاکنون پژوهشی که در دادن پژوهشگران با انجام

که خلاقیت به اینبا توجه به ند، لذا ه ابر تفکر خلاق، انجام شده باشد پیدا نکرد ایرایانهی بازیها

       ای برای ی رایانهبازیهاد و همچنین استفاده از شواستعدادی قابل پرورش تلقی می منزلۀ

که آیا  استیافتن پاسخ به این سئوال  در پیپژوهش حاضر  ،اجتناب ناپذیر استآموزان دانش

دارند؟  و ابعاد آن بر خلاقیت ی یکسانتأثیری رایانه ای تفننی بازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیها

 از: اندهای کلی و فرعی این پژوهش عبارت بنابراین فرضیه

  اصلیفرضیه  

 آموزانای تفننی بر تفکر خلاق دانشی رایانهبازیهاای استراتژیک و رایانهی بازیها تأثیر بین

 دارد. وجود داراتفاوت معن

 فرضیه هاي فرعی 

ای تفننی بر قابلیت سیالی ی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیها میزان اثربخشی بین .3

 دارد.وجود   داراتفاوت معن آموزاندانش

ای تفننی بر قابلیت ی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیهامیزان اثربخشی بین  .8

 .وجود دارددار اآموزان تفاوت معنپذیری دانشانعطاف

ای تفننی بر قابلیت ابتکار ی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیهامیزان اثربخشی بین  .1

 .وجود دارددار اآموزان تفاوت معندانش

ای تفننی بر قابلیت بسط ی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیهامیزان اثربخشی بین  .9

 .وجود دارددار اآموزان تفاوت معندانش

 روش

پس آزمون با دو  –پیش آزمون با طرح آزمایشی  ی و روش نیمهاین پژوهش از پارادایم کمّ در

 که ارائه آن به شرح زیر است: هگروه استفاده شد

                                                           
1. Hwang 
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   X    

   -    

 بوده است تهران شهرپایه اول متوسطه  آموزان پسردانش شامل همۀجامعه آماری این پژوهش 

با روش یک مدرسه جامعه این از  ند.ه امشغول به تحصیل بود 3141-49تحصیلی که در سال

متوسطه  اولمدرسه نیز دو کلاس پایه آن و از  های انتخاب شدای چند مرحلهگیری خوشهنمونه

 14نفر بودند که در کل حجم نمونه  80 دیگری و 34 یکی کلاس آموزاندانشتعداد ) شدانتخاب 

ای بازی رایانه در معرضگروهی را تشکیل دادند که به طور تصادفی یکی از این کلاسها  . (نفر بود

PES 14، مورد استفاده قرار گرفتآموزان بازی تفننی که در این پژوهش روی دانش) تفننی
 بود( 3

ای استراتژیکی که مورد )بازی رایانه ای استراتژیکو گروهی دیگر هم به بازی رایانهقرار گرفتند 

Hero of the Kingdom، استفاده قرار گرفت
روش اجرا چنین بود که بعد از  .پرداختند (بود 8

در به کارگیری طرح  ورزشی لازم با مدرسه انتخاب شده و توجیه مدیر مدرسه و معلم یهاهماهنگ

بعد از آزمون خلاقیت به عمل آوردند و متوسطه، پیش اولپژوهشی، ابتدا محققان از دو کلاس پایه 

ترم ( به مدت یک ی رایانه ای استراتژیکبازیهاای تفننی و ی رایانهبازیهامتغیر مستقل )آزمون، پیش

 درخواستآموزان هر دو گروه دانش از) آزمایش اعمال گردید هایتحصیلی)سه ماه( روی گروه

گذاشته شده که در اختیارشان بپردازند ای بازی رایانه حداقل باید هفته ای چهار ساعت بهشد که 

را در نهایت بعد از پایان ترم تحصیلی، پس آزمون پرسشنامه خلاقیت روی هر دو گروه اج. (است

در س مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت. آوری شد و سپگردین ترتیب اطلاعات مورد نیاز ه اب .شد

 بررسی  و برای 80نسخه  SPSSمحاسبات آماری از نرم افزار دادن این پژوهش برای انجام 

 ( استفاده شد.1های پژوهش از آزمون تحلیل کوواریانس تک عاملی )آنکوافرضیه

 در این پژوهش به شرح زیر بود: ابزار استفاده شده

                                                           
 عرصه، این در. دارند کردن بازی فوتبال به بسیار علاقه نیز آموزاندانش شود؛ می داده بسیار اهمیت فوتبال ورزش به ای،رایانه بازیهای صنعت در. 3

 پایین مصنوعی هوش PES قدیمی هاینسخه ضعفهای ترینمهم از. هستیم آنها جدال شاهد سال هر که دارند وجود  PESو  FIFAعنوان دو

 جدید، موتور از استفاده با ، PES 2014در ولی! بگیرید پیشی رقیب از صفر بر 30 مسابقه، یک طی توانستید می که طوری به. بود حریف بازیکنان

 جای که کرد اشاره فوتبالیستها پرجزئیات و دقیق پردازیچهره به توان می گرافیک، بخش ویژگیهای دیگر از. است شده سخت حریف به زدن گل

 .دارد شگفتی

8 .  Hero of the Kingdom 8031 سال در که است استراتژیک سبک به بازی یک Big Fish Games  برایPC  داستان. است کرده ارائه 

     روزی اینکه تا.  است زندگی حال در خوبی به کوچک ای مزرعه در پدرش همراه که است پسری دربارۀ  Hero of the Kingdomبازی

 کمک به باید که است این بازی در( پسر نقش در) کنندهبازی وظیفه. کند تغییر کلی به روز یک در آنها زندگی که شودمی سبب مزرعه سوزی آتش

 .بازگردد مزرعه به پدر که شود این سبب و بپردازد صادرات و خود، به تجارت کوچک مزرعه در کوشش و تلاش و خلاقیت

3. ANCOVA 
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بر در تهران  3161عابدی در سال را (: آزمون سنجش خلاقیت CT) 3آزمون سنجش خلاقیت

اساس نظریه تورنس درباره خلاقیت ساخته است. این پرسشنامه چندین بار مورد تجدید نظر قرار 

. این آزمون کرده استدر دانشگاه کالیفرنیا تدوین را ی آن سؤال 60فرم عابدی و در نهایت  هگرفت

پذیری تشکیل ای دارد که از چهار خرده آزمون سیالی، بسط، ابتکار و انعطافسه گزینه سؤال 60

دهنده خلاقیت پایین، دو که یک نشان شدهگذاری ها از یک تا سه نمرهگزینهیک شده است. هر 

ع نمرات کسب شده در هر خرده مقیاس، نمایانگر . مجموستخلاقیت متوسط و سه خلاقیت بالا

نمره آزمودنی در آن بخش است و مجموع نمرات آزمودنیها در چهار خرده مقیاس، نمره کلی 

خواهد بود.  320و  60 میاندهد. دامنه نمره کل خلاقیت هر آزمودنی خلاقیت او را نشان می

پذیری به انعطاف 60تا  90به ابتکار و  94تا  19به بسط،  11تا  81به سیالی،  88تا  3ت سؤالا

به  20/0، و بسط 29/0پذیری ، انعطاف28/0، ابتکار 29/0مربوط است. ضریب پایایی بخش سیالی 

(. در یک پژوهش نیز که به منظور تعیین روایی و پایایی آزمون 3128دست آمده است )عابدی، 

مقیاس ، آلفای کرونباخ برای خردهانجام شد آموز اسپانیاییدانش 8820روی  سنجش خلاقیت

به دست آمد )آوزمندی، ویلا و  63/0و بسط  63/0، ابتکار 66/0پذیری ، انعطاف29/0سیالی 

 (.3446، 8عابدی

 هایافته

ای ی رایانهبازیها»متغیرهای مستقل  تأثیرتجربی بود که به مقایسه تحقیق حاضر از نوع شبه

 14در پژوهش حاضر پرداخت. « خلاقیت»بر متغیر وابسته « ای تفننیی رایانهبازیهااستراتژیک و 

گروه  آموزان( حضور داشتند. میانگین سنی دانشمتوسطه اول پایه کلاس دوآموز پسر )دانش

آموزان گروه و میانگین سنی دانش ود 29/0با انحراف استاندارد  61/36 ای تفننیی رایانهبازیها

  بود. 96/0با انحراف استاندارد  96/36استراتژیک ای ی رایانهبازیها

ی آماری توصیفی و استنباطی به صورت زیر تحلیل روشهاهای حاصل از این پژوهش با داده

 شده است. 

 جداول شاخصهای توصیفی

آزمون به تفکیک گروههای آموزان در پیششاخصهای توصیفی نمرات دانش 3در جدول شماره 

     آموزان در شاخصهای توصیفی نمرات دانش 8ه و در جدول شمارمورد بررسی آمده است 

 است. ارائه شدهآزمون پس

                                                           
1. Creativity Test 
2. Auzmendi, Villa & Abedi 
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 تفننیبازی  و  استراتژیک بازی آزمون به تفکیک گروهآموزان در پیششاخصهای توصیفی نمرات دانش.  4جدول 

 آزمون به تفکیک گروه بازی استراتژیک و بازی تفننیآموزان در پسشاخصهای توصیفی نمرات دانش.  8جدول 

 هاتحلیل استنباطی یافته

به کار آزمون آماری تحلیل کوواریانس تک عاملی )آنکوا(  ،های پژوهشبرای بررسی فرضیه

که در طرح تحقیق حاضر محقق برای تفاوتهای  است. دلیل استفاده از این آزمون این رفته است

پیش آزمون به عنوان متغیر کنترل استفاده کرده است. جهت استفاده از از اولیه و تعدیل این عوامل 

ها ممکن عدم رعایت این مفروضه ، زیراچند مفروضه برقرار باشد آزمون تحلیل کوواریانس بایستی

ند از : نرمال بودن توزیع ا ها عبارتاین مفروضه .است نتایج تحقیق را با سوگیری همراه سازد

 شاخصها

 لفه ؤم

انحراف    میانگین تعداد گروهها

 استاندارد

بالاترین  ترین نمرهپایین

 نمره

 سیالی
 11 81 9.68 86.13 34 تفننیبازی 

 18 88 9.19 86.80 80 استراتژیکبازی 

 انعطاف پذیری
 32 30 1.64 31.00 34 تفننیبازی 

 34 30 1.23 31.69 80 استراتژیکبازی 

 ابتکار
 88 31 1.22 32.30 34 تفننیبازی 

 83 31 1.13 36.9 80 استراتژیکبازی 

 بسط
 80 30 9.03 31.22 34 تفننیبازی 

 80 33 1.22 39.29 80 استراتژیکبازی 

 خلاقیت
 تفننیبازی 

 استراتژیکبازی 

41 

80 

14.84 

14.11 

40.11 

2.31 

14 

11 

20 

24 

 شاخصها

 لفه ؤم

انحراف    میانگین تعداد گروهها

 استاندارد

بالاترین  ترین نمرهپایین

 نمره

 سیالی
 11 81 8.82 82.00 34 بازی تفننی

 92 86 9.24 19.40 80 بازی استراتژیک

 انعطاف پذیری
 80 33 3.21 39.92 34 بازی تفننی

 89 39 8.00 32.19 80 بازی استراتژیک

 ابتکار
 81 39 8.38 32.49 34 بازی تفننی

 88 39 3.91 36.69 80 بازی استراتژیک

 بسط
 18 36 1.31 88.39 34 بازی تفننی

 80 33 3.22 39.29 80 بازی استراتژیک

 خلاقیت
 بازی تفننی

 بازی استراتژیک

41 

80 

24.11 

400.1 

1.31 

1.23 

10 

21 

404 

484 
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شرط همگن بودن خطوط رگرسیون. جهت  وپراکندگی داده ها، شرط برابری واریانسهای خطا 

بررسی قرار گرفت که نتایج نشان داد استفاده از این آزمون  حصول اطمینان، این مفروضه ها مورد

 نتیجه آزمون تحلیل کواریانس نشان داده شده است. 1 شماره در جدول .استبلامانع 
 .  خلاصه نتایج تحلیل کوواریانس متغیرهای مورد بررسی پس از تعدیل اثر پیش آزمون3جدول  

مجذورات متغیر خلاقیت کل  شود مجموعمشاهده می  1طور که در جدول شماره همان

، در Fآزمون  ۀشده است که این انداز  =91/22Fکه منجر به اندازه آزمون  است 90/1880برابر

 سیالی برابر مؤلفهدار است )تایید فرضیه کلی پژوهش(. مجموع مجذورات امعن 03/0سطح 

، در سطح Fآزمون  ۀشده است که این انداز  =88/29Fکه منجر به اندازه آزمون  است  41/240

 94/20 پذیری برابرانعطاف مؤلفه(. مجموع مجذورات 3دار است )تایید فرضیه فرعی امعن 03/0

 03/0، در سطح Fآزمون ۀ شده است که این انداز  =04/83Fکه منجر به اندازه آزمون  است

که منجر به  است 94/9ابتکار برابر  مؤلفه(. مجموع مجذورات 8دار است )تایید فرضیه فرعی امعن

دار امعندرصد  9درصد و 3، در سطح Fآزمون  ۀشده است که این انداز  =84/9Fاندازه آزمون 

 ۀکه منجر به اندازاست  82/629بسط برابر  مؤلفه(. مجموع مجذورات 1فرضیه فرعی  رد) نیست

دار است )تایید فرضیه امعن 03/0، در سطح Fآزمون  ۀشده است که این انداز  =28/92Fآزمون 

حتی بعد از تعدیل اثر پیش  بازی استراتژیکو  بازی تفننیدوگروه  میان(. به عبارت دیگر، 9فرعی 

. با توجه به )غیر از بعد ابتکار( در نمرات متغیرهای وابسته وجود دارد ادارمعن یآزمون تفاوت

توان رسید آزمون به این نتبجه میدر پس  گروه بازی استراتژیکو  بازی تفننیمیانگین نمرات گروه 

ای تفننی است و ی رایانهبازیهاآموزان موثرتر از ای استراتژیک برای خلاقیت دانشی رایانهبازیهاکه 

 است. شده آموزاندانشخلاقیت  موجب بهبود

  

مجموع  متغیر

 مجذورات

میانگین  درجه آزادی

 مجذورات

 سطح معناداری Fمقدار 

 0.000 29.88 240.41 3 240.41 سیالی

 0.000 83.04 20.94 3 20.94 پذیریانعطاف

 0.062 9.84 9.94 3 9.94 ابتکار

 0.000 92.28 629.82 3 629.82 بسط

 0.000 12.13 3880.10 4 3880.10 خلاقیت کل
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 گیريبحث و نتیجه

 تأثیر کنند،می زنـدگی آن در انـسانهـا کـه محیطـی و فضا بر تنها نه فناوری پیشرفت امروزه

 تغییر زیادی تـا حدود نیـز را انسانهـا سرگرمی و فراغت اوقات گذران ۀبلکه نحو است، گذاشته

 و تغییر این هایاز جلوه یکی و است نمانده مصون تغییرات این از نیز نوجوانان دنیای. است داده

 و ظهور در توانمی را بـارز آن نمود که است جامعه از قشر این هایبازی نوع در تغییر دگرگونی،

 محققـان، از بسیاری بازیها، شـیوع این و بروز با همزمان. کرد مشاهده ایرایانه هایبازی گسترش

پیامدهای مثبت و  و آثار در کنکاش به و کنجکاو شدهپدیـده  ایـن بـهنسبت  والـدین و مربیـان

 عنصر دو بر توجه تمرکز مورد این در. ندپرداختـه ا ویدیوئی و ای رایانه بازیهای از حاصل منفی

با توجه طور که ذکر شد، همان. است بوده ایبـازیهـای رایانه و نوجوانـان یعنـی رابطـه؛ این اصلی

آموزان و استفاده اجتناب ناپذیر دانش ای در سالهای اخیری رایانهبازیها گوناگونانواع به گسترش 

مثبت و منفی آن حائز اهمیت بسیار است. این پژوهش به منظور  شناخت پیامدهای ،بازیهااز این 

آموزان دانش ای تفننی بر خلاقیتی رایانهبازیهاای استراتژیک و ی رایانهبازیهامقایسه اثربخشی 

 .ه استانجام گرفت

 ایرایانهی بازیها به که آموزانیدانشدر میزان خلاقیت های پژوهش حاضر نشان داد که یافته

 معنادار یتفاوت ،کردنداستفاده  تفننی ایی رایانهبازیهاکه از  آموزانیدانشو  پرداختند استراتژیک

ای استراتژیک ی رایانهبازیهابه این تفاوت به نفع گروهی بود که .  )تایید فرضیه اصلی(ردوجود دا

پذیری و بعد سیالی، انعطاف ، در سهخلاقیت بعداز چهار همچنین نتایج نشان داد که . پرداختند

 های)تایید فرضیه پرداختندی استراتژیک بازیهابه که  بود گروهیبه نفع  دارااختلاف معن ،بسط

، است ای بر خلاقیت پژوهشی یافت نشدهی رایانهبازیهاانواع  تأثیر مقایسه زمینۀدر . (3.8.9فرعی 

آموزان اثر ای بر خلاقیت دانشی رایانهبازیهاکه  دهندمینشان چند پژوهش مرتبط های یافتهاما 

 ی بازیهاای از ( دریافتند که داشتن تاریخچه8038) 1برای مثال گاکنباخ و دوپکو د.نمثبت دار

ی مشابه دیگری نیز که پژوهشهاهای خلاقیت مرتبط است. این یافته در ای با برخی جنبهرایانه

     ( انجام 8009) 2( و  لی3140نوبندگانی )ابراهیمی (، خلیفه و8038نائینی و مسعود )حبیبیان 

      که  است( نشان داده 3140نوبندگانی )ابراهیمیه و پژوهش خلیف اند.شدهتکرار  ،داده اند

 در بیشتریه تجربـ واند  کـرده ای رایانـه بازیهـای صرف را بیشتری زمان مدت که آموزانیدانش

نیز که با ( 8038)نائینی و مسعود  حبیبیان پژوهش. دارند بالاتری خلاقیت دارند، بازیها این انجام

                                                           
1. Gackenbach  & Dopko 
2. Lee 
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بر  مثبت تأثیرای ی رایانهبازیهاای بر خلاقیت انجام شده بود نشان داد که ی رایانهبازیها تأثیرعنوان 

د. ندار ندارامعن تأثیرد و بر بعد ابتکار نپذیری دارخلاقیت و سه بعد، اصالت، سیالی و انعطاف

شهر تهران با هدف  پایه اول متوسطهآموزان نیز که روی دانشحاضر پژوهش  هاییافته براساس

 تأثیرای استراتژیک ی رایانهبازیهای تفننی بر خلاقیت انجام شد بازیهاو ای ی رایانهبازیهامقایسه 

 .گذارندمیآموزان ای تفننی بر خلاقیت دانشی رایانهبازیهانسبت به  بسیار

بـازیهـای  اینکـه بـر مبنـی( 3442 ،8سجـومی و رو از نقلبه )3 فیلد گرین ۀفرضی با یافته این

 حـل مسأله اسـتدلالی، ۀمکاشـف در مهارتهـایی رشد سبب تواندمی حادثه پر ویدیوئی و ای رایانه

 1پـسترناک ــ سوونیسـال و گلفوند پژوهش به بنا همچنین .است همسو شوند، خلاقیت رشد و

 وبخشند می بیشتر غنای و تنوع نوجوانان و کودکان بـه بازیهای ای رایانـه بـازیهـای( 8009)

 سـطح شـناختی مهارتهای رشد به روشها این . کنندمی ارائه حـل مسأله بـرای را متنوعی روشهای

 خلاقانـه مـسائل شامل را ای رایانه بازیهای نیز( 8009) لی. کنندمی آمـوزان کمک دانـش در بـالا

 شناختی یمهارتها به توانند می آنها با درگیری با آموزاندانش که داندبرانگیـزی می چـالش و

 بـه تواننـدمـی ایرایانـه بازیهـای بنابراین .یابند دست خلاقیت و مسأله ماننـد حل بالاتری سطح

 در بیـشتر خلاقیـت و نـوآوری بـرای را آنهـا ۀانگیـز و کنند کمک آموزانخلاقیـت دانش رشـد

 هنگام آموزدانش از یک سو گفت توانمی هایافته این تبیین در .دهند افزایش هـای گوناگون زمینـه

 این در موجود متعدد معماهای و مشکلات بـا مجهولات، ای استراتژیک رایانـه بـازیدادن  انجـام

 برای که کندمی تلاش و دارد دست در را بازی کنترل سویی دیگر از و شودمی روه روب بازیها نوع

 بر و بیافریند تازه راههای دهد؛ خرج به کنجکاوی نظـر خود مورد هدف و پاسخها به دستیابی

     دست خود خلاقیت و ابتکار عامل افزایش به، از این رو آید فائق بازی در موجود چالشهای

کند. برای اندیشیدن طراحی می را الگوهای جدیدتفکر قابل انعطاف  و (8009 لـی،) زنـدمی

دهی سبب سازمانپذیری بالایی برخوردار است و به ای استراتژیک از انعطافی رایانهبازیهاساختار 

تواند قدرت اندیشیدن و بنابراین می ،دهدقرار می متفاوترا در موقعیتهای  غیرخطی، کاربران

 آموزان را پرورش دهد.دانش یتقخلا

 حـل بـر مبتنـی و برانگیز چـالش محیطهایی دارای ای استراتژیک رایانه بازیهای همچنین

 در دلخواه نتیجه به دستیابی و شدن برنده برای تا کنندمی وادار را کـه بازیکنان هـستند مـسأله

                                                           
1. Greenfield 

2. Roe & Muijs 
3. Gelfond & Salonius- Pasternak 
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 دانـش خلاقیـت رشد به فعالیتها این که بزنند مسأله حل به دست و چالشها بیندیشند این مورد

 یشهاچال بتوانند باید بازیها این دادن انجام برای بازیکنان همچنین. ندنککمـک می آمـوزان

 بازیهای بنابراین.  برآیند آنها حل عهده از تا کنند تفکر آن ۀدربار و دهندتـشخیص  را احتمـالی

     بازیها این بهپرداختن  با هستند. آنان نوجوانان خلاقیت برای مهم عاملی ای استراتژیکرایانه

 دلیـل بـه کهاستراتژیک  ایرایانـه بـازیهـای به ویژه. دهنـد رشـد را خـود خلاق تواننـد تفکرمی

 و کودکان خلاقیت بـرای افزایشرا  لازم شـرایط مشخص، ساختوجود  عدم و پذیری انعطاف

با توجه همچنین  .دنافزایمـسائل می حـل در آنهـا توانمندی میزان بر و ندآورمی  فراهم نوجوانان

     پـذیر بـودن گنجانـدن مبنـی بـر امکـان کژیاسترات ای بـه قابلیـتهـای بـازیهـای رایانـه

فرصتهـای تازه  منزلۀتوان به طلبیهای کودکانه در سطوح و مراحل ساده تا پیچیده، از آنها میچالش

 کند. برای اندیشیدن طراحی می را استفاده نمود. تفکر قابل انعطاف الگوهای جدیدی

  توانندمی دندار گوناگونکه انواع  ایی رایانهبازیهاتوان چنین نتیجه گرفت که می مجموعدر 

های جنبههای مثبت و برخی برخی جنبه که این اثرات گذارندبآموزان روی دانش ی مختلفاثرات

 اشاره کرد.توان به افزایش خلاقیت می ای استراتژیک ی رایانهبازیهاهای مثبت . از جنبهدارندفی من

صورت ه ای، باید فرصتهای بدیع یادگیری را در قالبهای جذاب و بی رایانهبازیهابنابراین طراحان 

 .یاری رسانندکاربران د تا به رشد و پرورش قدرت تفکر ناستراتژیک طراحی کن-منظم
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