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 چکیده

ویژه در دوران ابتدایی روز به روز درحال افزایش است. باتوجه به ترین وجه زندگی است و اهمیت آن بههدف: خلاقیت مهم

های خلاق هستند که دهند، سرعت تغییرات شتابان درحال افزایش است. این انسانای رخ میاینکه تحولات جهانی امروز لحظه

ابراین وقتی کودکانی خلاق داشته باشیم؛ در آینده موفق خواهند بود. کسب و کار و درآمد توانند همراه این جریان باشند. بنمی

آموزان ابتدایی است. های ارتقای این مهارت در دانشو شغل در آینده بدون خلاقیت معنا نخواهد داشت. بازی، یکی از روش

روش تحقیق: ما در این مقاله بعد از استفاده نماید. دهد تا کودک از خلاقیت خود بازی، جهان طبیعی کودک است و اجازه می

ایم. ها پرداختهآوری مطالب و بیان آنهای اینترنتی به صورت توصیفی به جمعهای مقالات، کتب و پایگاهبررسی و تحلیل یافته

درمانی پرداخته و سپس مطالبی ای و بازیهای رایانههای آموزشی، بازیها: ابتدا به توضیح مفهوم خلاقیت، بازی، بازییافته

بحث و ایم. آموزان را ذکر کردهدرمورد عوامل موثر بر خلاقیت و تاثیرات هر یک از انواع بازی بر پرورش مهارت خلاقیت دانش

شمار آموزان بهترین راه برای بروز و رشد استعدادهای دانشبازی مناسب ها حاکی از آن است کهنتایج بررسی گیری:نتیجه

های مختلف آموز با وسایل و روشرود و نقش بازی در پرورش خلاقیت کودکان قابل انکار نیست. در فرآیند بازی چون دانشمی

 آشنا شده و مدام درگیر طراحی، تولید و اصلاح است؛ باعث بهبود قدرت خلاقیت در فرد خواهد شد. 

 آموزاندانش ،یدرمانیباز ت،یخلاق ،یاانهیرا یباز ،یآموزشیبازهای كلیدی: واژه
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 مقدمه 

های ذهنی مورد توجه دانشمندان و روانشناسان قرار گرفته است. عنوان یکی از تواناییهای متمادی است که خلاقیت بهسال

ی الهی تحت تاثیر عوامل ها قرار دارد. شکوفا شدن و پرورش این قوهای است که در وجود همه انسانخلاقیت ویژگی ذاتی

های آزادانه وجود دارد و اعتماد به نفس افراد را ی نظرات و فعالیتهایی که برای بیان آزادنهمتعددی قرار دارد ازجمله: فرصت

تر در اختیار ها را از سنین پایینشود فرد نقش فعالی در اجتماع داشته باشد. اگر تمامی این فرصتافزایش داده و موجب می

های رشد و پرورش هرچه بیشتر این موهبت خدادادی را فراهم خواهیم کرد. دوره ابتدایی یکی از کودکان قرار دهیم، زمینه

(. خلاقیت یعنی 1401ند )احمدی، کآموزان فراهم میهای بیشتری را برای پرورش خلاقیت در دانشهایی است که فرصتدوره

حل مسائل و مشکلات. خلاقیت یا آفرینندگی توان ساختن یا های متعدد، جدید و مناسب برای حلها و راهتوانایی تولید ایده

خلق نمودن چیزی نو است، راهکاری نو برای حل یک مشکل، یک روش یا یک دستگاه نو، یا یک شیء یا فرم نو هنری. 

از یک های اقتصاد، زندگی، فناوری، صنایع نو، ثروت نو و کلیه چیزهایی است که همچنین خلاقیت بشر تعریفی از قابلیت

ترین فعالیت برای کودکان است که بر رشد اجتماعی، بازی مهم (.1401زاده و همکاران، گیرد )حسناقتصاد خوب جریان می

های خلاق فرصت مناسبی برای رشد خلاقیت در کودکان هستند. خلاقیت و ابداع از عاطفی و شناختی کودکان تاثیر دارد. بازی

ها در خردسالی است. این متغیر عمیقا در ها در دوران بزرگسالی مشروط به پرروش آننفرآیندهایی هستند که بکارگیری آ

تنها به ماند. بازی نهعنوان بخش خلاق وجودمان باقی میبازی ریشه دارد و روحیه بازی کردن در طول دوران زندگی ما به

کند. و عزت نفس کودکان را هم تقویت میکند دهد بلکه تخیل را تحریک میهای جدید را میکودکان فرصت کشف ملاک

توانند بهتر احساس و افکار خود را در مقایسه با کودکان دارای عزت نفس بالا ابتکار بالاتری دارند. کودکان در بازی می

اس راحتی ها طبیعتا با بیان حالات خود از طریق بازی و وسایل مربوط به آن احسها بیان کنند. آنی انحصاری از واژهاستفاده

و مشکلاتشان توانند آگاهی بهتری نسبت به خاطرات کنند. بنابراین کودکان از طریق بیان غیرمستقیم در بازی میبیشتری می

های ها که با پیشرفت و ظهور تکنولوژی وارد دنیای کودکان شده، بازییک نوع دیگر از بازی(. 1399دست آورند )ممشلی، به

رفته است )پایان ها پیشی گهای مختلف از دیگر رسانههای نوینی است که از جنبهها یکی از رسانهای است. این بازیرایانه

 (.1401گندمانی، 

آموزان ای تفننی بر تفکر خلاق دانشهای رایانهای استراتژیک و بازیهای رایانه( با مقایسه تاثیر بازی139۵فرخی و همکاران )

آموزان مفید هستند؛ ای تفننی در رشد تفکر خلاقانه دانشهای رایانهاستراتژیک نسبت به بازی ایهای رایانهدریافتند که بازی

آموزان ای استراتژیک را برای دانشهای رایانهشود که مسئولان، مدیران، معلمان و والدین انجام دادن بازیاز این رو توصیه می

 توصیه کنند.

آموزان ابتدایی نتیجه های آموزشی در انگیزش تحصیلی، خلاقیت و پیشرفت درسی دانش( با بررسی تاثیر بازی1401میری )

یادگیری، پیشرفت تحصیلی، افزایش -توانند تاثیرات شگرفی در فرایند یاددهیهای آموزشی میشیوه بازیگرفتند که آموزش به

وس مختلف در دوران ابتدایی داشته باشند. ازطرفی نوع بازی و میزان تاثیر آن در دوران آموزان در درانگیزه و خلاقیت در دانش

 پذیری و یادآوری کودکان نقش اساسی دارد. های ذهنی، ادراکی و تجربهابتدایی بر روی توانایی

ت که باید پرورش یابد. های تفکر انتزاعی اسمهارت تفکر خلاقانه نقشی موثر در یادگیری کودکان دارد و بخشی از مهارت

دهد و رشد نتایج یادگیری ها را افزایش میکنند، خلاقیت درک آنتوجه میآموزان به فرایند یادگیری که دانشزمانی

آموزان بایستی توان خلاقانه خود را کشف کنند، تا بتوانند  مسائل را (. دانش2012بخشد )بیتلستون، آموزان را تحکیم میدانش

(. این روش یادگیری 2018های استدلال و تفکر خلاقانه است )ساری و همکاران، ل کنند و این امر نیازمند مهارتدرستی حبه
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های خود را ابراز کنند. خلاقیت ممکن است با پیشرفت تحصیلی دهد تا سوالات خود را بپرسند و ایدهآموزان امکان میبه دانش

های خلاق زمانی کند. فعالیتطورکلی خلاقیت پیشرفت تحصیلی را تسهیل میبه (، اما2017همراه نباشد )کتلر و همکاران، 

(. 201۵همکاری داشته باشند )چان، آموزان در محیط احساس ایمنی و غیرقراردادی بودن کنند و باهم آید که دانشپیش می

در نوآوری و حل مشکلات بشری از  ایهای شناختی است که نقش بسیار عمدهترین تواناییهمچنین خلاقیت یکی از برجسته

های مختلف فلسفی، فرهنگی، علمی، فنی و هنری های بشری در حوزهترین یافتهترین آن تا پیشرفتهترین و ابتداییکوچک

های غیرمعمول و فاصله گرفتن از دارد. ازجمله فواید این مهارت عبارت است از: ظرفیت دیدن روابط جدید، پدید آوردن اندیشه

محور در پرورش مهارت خلاقیت در گیری از رویکرد بازیبهرههدف پژوهش  (.1399نوروزی و رباط میلی، گوی سنتی تفکر )ال

 است. آموزان ابتداییدانش

 

 مبانی نظری 

 خلاقیت 

 های مختلفی تشکیل شده است از جمله: خلاقیت از مولفه

 سیالی، یعنی تعداد تولید زیاد ایده. 

 یعنی تولید تعداد زیاد ایده متفاوت.پذیری، انعطاف

 هابخشی، شاخ و برگ دادن یا تکمیل کردن ایدهبسط، یعنی توسعه

 . پا افتاده نیست یا از نظر آماری نادر استهایی که بدیعی یا پیشابتکار، یعنی استفاده از ایده

و دارای تعاریف مختلف است.  های مغزی استخلقیت مفهومی بسیار مهم و ناشی از ماهیت پیچیده و مرکب کنش

وجود آوردن است(. خلاقیت ترین تعریف، ارائه فکر نو و متفاوت است و معنی ادبی آن )پدیده نو و جدیدی را بهمتداول

فرآیندی است ذهنی که نتیجه آن ایجاد افکاری جدید و ارزشمند است. در لغت روانشناسی، خلاقیت استعداد، ابتکار و خلق 

فرهنگی فرد، ارتباط محسوس دارد -صورت بالقوه در هر فردی و در هر سنی وجود دارد و با محیط اجتماعیبهکردن است که 

ها در یک روش منحصر بفرد یا ایجاد پیوستگی بین معنای توانایی ترکیب ایده(. در تعریف دیگر خلاقیت را به139۵)محمودی، 

که نتیجه آن یک اثر مشخص است و این نتیجه توسط گروهی اجتماعی کند. همجنین خلاقیت فرآیندی است ها بیان میایده

شود. برخی از روانشناسان، خلاقیت و حل مسئله را عنوان محصول مفید و ارضاکننده پذیرفته میدر یک برهه زمانی به

. دانددگیری را حل مسئله میبندی خود از انواع یادگیری، بالاترین سطح یادانند. برای مثال، گانیه در طبقهفرآیندی مشابه می

تر از خلاقیت است و توان بین حل مسئله و خلاقیت از این لحاظ تفاوت قائل شد که حل مسئله، فعالیتی عینیدرعین حال می

که تری دارد؛ یعنی حل مسئله بیشتر بر واقعیت استوار است و هدف آن عینی و بیرونی است، درحالیاز آن هدف مشخص

جنبه ذهنی دارد و بیشتر از حل مسئله مبتنی بر شهود و تخیل است. به تعبیر دیگر، در حل مسئله شخص با خلاقیت بیشتر 

حل آن را خود حل بیابد، اما در خلاقیت، فرد هم موقعیت مسئله و هم راهشود که باید برای آن یک راهرو میموقعیتی روبه

سازد، تازگی نتایج تفکر آفریننده است )مهرعلی و مسئله متمایز میآفریند. ویژگی مهم دیگر خلاقیت که آن را از حل می

 (.1397موحدی، 
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 بازی

دهد تا کودک از خلاقیت خود استفاده نموده و تخیل، مهارت، چابکی و قدرت بازی، جهان طبیعی کودک است و اجازه می

گیرد و از این و دیگران چیزهایی را یاد می. کودک از طریق بازی درمورد خود دهدعاطفی، جسمی و شناختی خود را رشد می

بار توجهی بههایی است که نتایج مفید و قابلکند.  بازی از زمره روشطریق در سنین پایین با جهان اطراف خود تعامل می

ن اولین (. افلاطو1399بخشد )آقایی گادیانی و غیاثی، آورد و به شیوه مثبتی به رفتارهای هیجانی و تکانشی تعادل میمی

کسی بود که استدلال کرد که کودکان وقتی از طریق بازی با استفاده از روش حسابی تفریق، جمع، تقسیم و ضرب با دادن 

(. دیویی 2020تر قابل درک هستند )دارنی، شوند، آسانهای شمارش با استفاده از سیب آموزش داده میسیب و انجام فعالیت

. چنانکه دیویی بیان اندعنوان راهبرد آموزشی رسمی در دوره اول قرن بیستم معرفی کردهرا بهپردازان گشتالتی، بازی و نظریه

 (.1394ای باشد که نشاط و سرزندگی را برای کودکان به ارمغان بیاورد )یوسفی، گونهکند، فضای خانه و مدرسه باید بهمی

 درمانی بازی

عنوان روش درمانی وی بکار برده طبیعی بیان حالات کودک، یعنی بازی بهوسیله آن، ابراز درمانی روشی است که بهبازی

درمانی غالبا برای درمان کودکان شود تا به کودک کمک کند، فشارهای احساسی خویش را تحت کنترل قرار دهد. از بازیمی

(. 2017منش و همکاران، )آزادیشود که نسبت به حل مسائل مربوط به سازگاری مشکل دارند؛ استفاده میناسازگار و کسانی

طور عنوان مشاوره برای کودکان و درمان برای بزرگسالان عمل کند. بازی یک رفتار پیچیده است که بهتواند بهدرمانی میبازی

لات عنوان روشی جهت ابراز عواطف، رفتار اجتماعی، شدت رفتار و مشکها بازی را بهدرمانی، بچه. در بازیشودساده ظاهر می

آید. ثبات این رابطه مهم وجود میدرمانی، بین کودک و درمانگرش رابطه قوی بهکنند. در طول بازیخانوادگی، استفاده می

شود که محیط امن و مطمئنی برای کودک جهت اجرای بازی و برای درمانگر جهت وارد شدن به دنیای است؛ زیرا سبب می

(. بازی برای کودکان مفید است چون بازی موقعیت 201۵شود )صریحی و همکاران، کودک و زیرنظر گرفتن رفتارهایش ایجاد 

ی درونی است تا انگیزه بیرونی و این بازتاب درون کند. بازی بیشتر ناشی از انگیزهمناسبی برای تشخیص و درمان فراهم می

ی تمایلات، کند و همچنین موجب توسعهاش را بیان شود که کودک احساسات و ارتباطات بیرونیکودک است. بازی موجب می

 (.1401زاده، شود )شیخعلیهای ارتباطی و افزایش شادی و سازگاری کودک با محیط اطرافش میمهارت

 بازی آموزشی 

تواند رسد بازی از روزگاران قدیم تا به امروز مورد توجه بوده و باور بسیاری بر این است که بازی برای کودکان میبه نظر می

عنوان ابزاری جدید برای یادگیری محتوای های آموزشی بهعنوان یک ابزار مهم در یادگیری باشد. در این راستا بازیهب

(. بازی آموزشی یک 2019اند )ووکاتورو و همکاران، ای جذاب مطرح و مورد استقبال قرار گرفتهاجتماعی، به شیوه-فرهنگی

عنوان عنوان یک ابزار آموزشی مورد استفاده قرار گیرد و یا یک سرگرمی است که بهتواند بهفعالیت سرگرم کننده است که می

(. بازی آموزشی یک استراتژی آموزشی است 2019سازی در حمایت از یادگیری طراحی شده است )کریستانتو و همکاران، غنی

. بازی آموزشی از وش یادگیری بررسی کنندعنوان یک رهای مختلف یک بازی را بهدهد تا قسمتآموزان اجازه میکه به دانش

های بدنی را برانگیزد و رشد ها و دانش جدیدی به دست آورد، فعالیتدهد تا مهارتآموز اجازه میطریق طراحی خود به دانش

قیت و آموز به درس شده، ماندگاری اطلاعات، خلاهای آموزشی باعث افزایش علاقه دانشعاطفی اجتماعی را تقویت کند. بازی

آموزان در طول (. دانش2021کند )چلیکلر و همکاران، هایی مانند ترکیب را تسهیل میکند و رشد مهارتتخیل را تضمین می
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توان مدعی شد که شود و در نهایت میکنند و به آن.ها طوفان فکری در مورد این موضوع ارائه میفعالیت بین خود بحث می

 (.1401ها نیز مفید است )رحمتی و کریمی، شی در زندگی روزمره آنهای آموزشود که بازیتصور می

 ای بازی رایانه

های تکنولوژق بشر سرعت بیشتری یافت و این پیشرفت بر شکل و کیفیت تفریحات انسان نیز اثر با شروع قزن بیستم پیشرفت

یادگیری جدید و ایجاد تغییرات سریع در  دهی به محیطگذاشت. همجنین فناوری اطلاعات و ارتباطات. عامل اساسی در شکل

های مختلف زندگی فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و تربیتی افراد و اجتماعات تاثیر جامعه است. امروزه این فناوری بر جنبه

یت سوی نیازهای مردم هداهای سریع در حوزه فناوری اطلاعات و ارتباطات در عصر حاضر، فناوری را بهگذاشته است. پیشرفت

ها، وکار و صنعت گرفته تا بازیهای متفاوت زندگی انسان امروز از کسبکرده است. فناوری اطلاعات و ارتباطات در عرصه

ها پا را از این فراتر گذاشته و در راستای های تحقیقاتی نقشی موثر ایفا کرده است. البته در حوزه آموزش آنها و حوزهسرگرمی

تدارک امکان یادگیری برای آن دسته از فراگیرانی هستند که در شرایط عادی امکان یادگیری و سازی فرصت برابر و فراهم

ای است. های رایانهوجود آمده و بر زندگی مردم تاثیر گذاشته، بازیاند. یکی از ابزارهایی که تحت فاوا بهتحصیل نداشته

افزاری شروع به رشد کرد. افزاری و نرمسپس در نظام سخت با پانگ آغاز شد و 1972ای در سال رایانه -های ویدیوئیبازی

ای های رایانهویژه نوجوانان شد. اگرچه بازیها سبب گسترش روزافزون این رسانه در میان جامعه بهبهبود کیفیت و تنوع بازی

ن مرتبط دانسته شده است، با برخی پیامدهای منفی همانند پرخاشگری، رفتارهای ناسازگار، افسردگی و پیشرفت تحصیلی پایی

 (.139۵های مثبتی هم دارد که معطوف به اثرات شناختی آن است )فرخی و همکاران، اما جنبه

 

 پیشینه تحقیق

آموزان پایه سوم ابتدایی ای باعنوان تاثیر بازی با حروف الفبای فارسی بر خلاقیت دانش( در مقاله139۵محققی و همکاران )

سازی از طریق بازی با حروف الفبای فارسی باعث افزایش کل نمره خلاقیت و زیر که آموزش واژه شهر همدان نتیجه گرفتند

های مبهم و ناشناخته های متفاوت در زمینهحلآموزان شده است؛ زیرا، افراد خلاق از پیدا کردن راههای آن در دانشمولفه

ها چنین موقعیتی را تدارک این افراد است. فضای بازی با واژهبرند و این لذت ناشی از برطرف شدن نیازهای شناختی لذت می

 بیند که افراد در معرض چالش شناختی قرار بگیرند.می

های خلاقانه کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان بر بازیای تحت عنوان تاثیر اسباب( در مقاله1397مهرعلی و موحدی )

های های خلاقانه باعث افزایش خلاقیت و مولفهبازیسال دریافتند که استفاره از اسباب 9تا  7میزان خلاقیت کودکان دبستانی 

ها بازیتوان از این نوع اسبابآموزان که میهای خلاقانه در خلاقیت دانشبازیمثبت اسباب شود و باتوجه به تاثیراتآن می

آموزان در زمینه خلاقیت استفاده نمود. همچنین عنوان یک وسیله سرگرمی، خلاقانه و آموزشی اثربخش برای کمک به دانشبه

 ها توجه نشان داد. بازیسبابها در این اهای دیگر از جمله تجربه و مهارتتوان به جنبهمی

های آموزشی در درس هندسه بر خلاقیت و پیشرفت تحصیلی کارگیری بازی( با بررسی تاثیر به1398ریزی و همکاران )امامی

های آموزش به کودکان و نظیرترین روشترین و بیآموزان دختر پایه سوم ابتدایی نتیجه گرفتند که بازی یکی از بزرگدانش

های آموزان ترسی از اینکه مورد ارزشیابی قرار بگیرند ندارند و آزادانه ایدهها دانشهای کودکی است. در بازیمام خوشیکلید ت

های بازی این است که در آن اجبار وجود ندارد تواند به خلاقیت منجر شود. یکی دیگر از مزیتکنند و این میخود را بیان می

 شود. های نو در بازی که بخشی از خلاقیت است، مید کشف روشو این آزادی انتخاب باعث ایجا
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نفس، خلاقیت محور بر عزتدرمانی خلاقیتای تحت عنوان اثربخشی بازی( در مقاله1399وفا )نتایج تحقیق بیرنگ و علیوندی

آموزان و خلاقیت دانشنفس محور بر عزتدرمانی خلاقیتآموزان کمروی مقطع ابتدایی نشان داد که بازیو کمرویی دانش

محور توانست میزان کمرویی درمانی خلاقیتداری دارد. همچنین براساس نتایج حاصله، بازیمقطع ابتدایی تاثیر معنی

تواند نقش محور میدرمانی خلاقیتداری کاهش دهد. بر این اساس، بازیطور معنیآموزان کمرو را با استفاده از بازی بهدانش

نفس و کاهش میزان کمرویی کودکان ایفا نموده و در مداخلات مربوط به کمرویی کودکان ش خلاقیت و عزتمهمی در افزای

 مورد استفاده قرار گیرد.

های آموزشی بر خلاقیت کودکان دبستانی بیشترین توجه ( باعنوان مطالعه اسناد تاثیر بازی1401در مقاله رحمتی و کریمی )

های کوهنوردی، دویدن، آوازخواندن، بازی در فضای باز و طبیعت، هایی چون: بازیتاثیر بازی ای بوده وهای رایانهبه بازی

اند. درنتیجه آفرینی مغفول ماندههای جدی نقششده، بازیهای شرطیهای موثر، بازیهایی با استراتژیهای تجاری، بازیبازی

ها های مغفول مانده در پژوهشآموزان شود و توجه به جنبهدانش تواند موجب افزایش خلاقیتهای آموزشی میاستفاده از بازی

 حائز اهمیت است.

آموزان ( باعنوان اثربخشی نقاشی درمانی و بازی درمانی بر خلاقیت و مشکلات رفتاری دانش1401زاده )نتایج تحقیق شیخعلی

آموزان تاثیر دارند. همچنین لات رفتاری دانشمدارس ابتدایی نشان داد که نقاشی درمانی و بازی درمانی بر خلاقیت و مشک

آموزان تاثیر بیشتری دارد. نتایج آزمون تعقیبی نشان داد که نقاشی درمانی بر خلاقیت و بازی درمانی بر مشکلات رفتاری دانش

بوده است. آموزان اثربخش براساس نتایج، نقاشی درمانی و بازی درمانی بر بهبود خلاقیت و کاهش مشکلات رفتاری دانش

رسد که این نظر میهای لازم جهت برگزاری جلسات نقاشی درمانی و بازی درمانی در مدارس ضروری بهدرنتیجه ایجاد زمینه

 آموزان موثر باشد.شناختی و تحصیلی این دانشتواند در بهبود وضعیت روانموارد می

 

 روش تحقیق

آموزان ابتدایی محور بر توسعه مهارت خلاقیت دانشرسی تاثیر رویکرد بازیاین مطالعه از نوع تحقیقات کاربردی است زیرا به بر

ها از مقالات، کتب و مروری انجام گرفته و برای گردآوری یافته-صورت توصیفی و با روش تجزیه و تحلیل کتابخانهپردازد. بهمی

 های اینترنتی معتبر در این زمینه استفاده شده است. پایگاه

 

 هایافته

 آموزان ابتداییل موثر در پرورش خلاقیت دانشعوام

 رفتار معلم در کلاس درس 

آمادگی معلم در ارایه مطالب درسی، تخصص معلم در رشته تحصیلی خود، نظم و انضباط معلم در کلاس درس، شناخت معلم 

مندی معلم به ابعاد مختلف رشد قهمندی معلم به تدریس، علاآموزان، میزان علاقهآموزان، روابط منطقی معلم با دانشاز دانش

آموزان، نحوه ارایه آموزش و تسلط بر درس، تسلط معلم بر الگوهای نوین های دانشآموزان ارزیابی مستمر آموختهدانش
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کند، آراستگی ظاهری و جذابیت معلم، روابط عاطفی معلم با تدریس، شناخت معلم نسبت به مواد درسی که تدریس می

 میزان انگیزه معلم در تدریس.آموزان و دانش

 آموزپشتکاری دانش

آموزان برای تقویت روح مطالعه و کتابخوانی، کسب یادگیری خلاق، کسب یادگیری اصیل و عمیق، تلاش شامل تلاش دانش

ن پنداری مثبت و خودباوری، برای پیوند دادبرای مناسب نمودن محتوا با فهم خود، تقویت عزت نفس، تلاش برای خویشتن

های قبلی و جدید، احترام نسبت به تلاش دیگران، تلاش برای برقراری ارتباط با مدرسه و والدین، تقویت اعتماد میان آموخته

 آموزان است.گیری و تلاش برای ارتباط موثر با دانشبه نفس، تلاش برای تقویت قدرت تصمیم

 آموزعلاقه مندی دانش

آموز، معدل هر نیم آموز در کلاس درس، میزان مطالعه دانشخوش اخلاقی دانششامل علاقه به تحصیل و رشته تحصیلی، 

های واقعی آموز، به کار گیری مطالب یاد گرفته شده در موقعیتپذیری دانشسال تحصیلی، معدل سال قبل تحصیلی، نظم

 کلاسی هاست.مندی به همان و علاقهمندی به معلمآموزان به اولیاء مدرسه، علاقهمندی دانشآموز، علاقهزندگی توسط دانش

 های تدریسروش

شامل روش آموزش تقویت استقلال، تعهد به اصلاح امور اجتماعی، نقش الگویی معلم در کلاس از طریق تعهد به یادگیری،  

 تعهد به اصلاح امور فرهنگی، تعهد به اصلاح امور فرهنگی و شیوه حل مسائل اجتماعی است.

 محتوای آموزش 

های آموزشی با رشد آموز، تناسب برنامهآموز، با معنا و جذاب بودن، محتوا برای دانشتناسب محتوا با رشد عاطفی دانش شامل

آموز و مفید و مناسب بودن محتوا برای آموز، تناسب محتوا با اهداف تعلیم و تربیت، آموزش محتوا با انگیزه دانشذهنی دانش

 آموز است.دانش

 آموزش خلاقیت

آموز، تقویت صبر و بردباری آموز، یاددادن روش آموزش کنترل خود و محیط به دانشامل یادگیری چگونه دانستن به دانشش 

آموز، توجه به آموز، تقویت خود ارزیابی در دانشآموز، دادن آزادی عمل به دانشآموز، یادگیری اصیل و عمیق به دانشدر دانش

های مقابله با استرس، توجه به اهمیت عقلانی در آموزش، آموزش تقویت هوش عاطفی راه پویا و سازنده بودن آموزش، آموزش

آموز، توجه به آموزان، وجود جو آزاد و غیرمستبدانه در آموزش، آموزش چگونه با دیگران زیستن به دانشو اجتماعی به دانش

سازی محتوا آموزش چگونگی آموز، آموزش غنینشپذیری به داهای عاطفی آموزش، آموزش خود راهبری، آموزش انعطافجنبه

 آموزان است. های تفکر به دانشآموزان و آموزش روشارزیابی میزان یادگیری به دانش

 حاکمیت روابط انسانی معلم در کلاس درس

زگاری معلم، استقبال بیان معلم، توانایی تطبیق و ساآموزان، اخلاق و رفتار معلم، احترام به جمع، فنشامل مشارکت دادن دانش

داشتن اجتماعی، اطلاعات عمومی معلم، روابط حاکم در کلاس درس، آداب و رسوم موجود در کلاس درس و دوست

 هاست. کلاسیهم



 طالعات علوم انسانیمجله دستاوردهای نوین در م
 1402 آبان، 66، شماره مششسال 

7۵ 

 

 محیط آموزش

شامل موقعیت فیزیکی محیط آموزشی، جذابیت و جالب بودن محیط آموزشی، امکانات گوناگون موجود در محیط آموزشی، 

اگون موجود در محیط آموزشی، رفتار و نگرش حاکم در محیط آموزش، توجه به هوش اجتماعی در محیط آموزش، امکانات گون

مناسب بودن و کافی بودن محیط آموزشی، وضعیت اجتماعی حاکم بر محیط آموزشی، مثبت و مفید بودن محیط آموزشی، جو 

جو حاکم بر محیط آموزشی، تکنولوژی آموزشی موجود  حاکم بر محیط آموزشی، تکنلوژی آموزشی موجود در محیط آموزشی،

در محیط آموزش، توجه به کار و آموزش گروهی در محیط آموزشی و ساختار منطقی حاکم بر محیط آموزشی است )جهانیان، 

139۵.) 

 آموزان درمانی بر خلاقیت دانشبازی-تاثیر هنر

بخش، اختیاری، دارای انگیزه درونی های لذتسری فعالیتمایش یکگویی، تئاتر و نبازی و فعالیت هنری مانند نقاشی و قصه

 -درمانی شناختی(. در بازی2012پذیری در انتخاب و نحوه استفاده از یک شی است )لندرس، کودک محور، دربردارنده انعطاف

مورد نیاز شناختی و رفتاری  درمانی درمانگر با مشارکت فعال ضمن بازی، الگوهای جدیدعنوان شیوه بازی( بهCBPTرفتاری )

درمانی نماید. این نوع بازیوسیله بازی برای کودک فراهم میکند و امکان یادگیری و تمرین این الگوها را بهکودک را اجرا می

آموزش  ها و احساساتآورد، راهبردهای جدید برای مقابله با موقعیتتر افکار و رفتارها فراهم میراهبردهایی برای رشد انطباقی

 (. نتایج2008تر جایگزین کند )محمداسمعیل، های سازگارانههای ناسازگار مقابله را با راهتواند شیوهدهد و کودک میمی

آموزان عبارت دیگر دانشآموزان ابتدایی موثر است. بهدرمانی بر رشد خلاقیت دانشبازی-نشان داد هنر بدست آمده پژوهش

های یادگیری مانند نمایش خلاق و نقاشی گروهی، کشیدن نقاشی درهم و برهم، خود از فعالیت ابتدایی که در جریان آموزش

های ایجاد شده در صفحه شنی، ها یا صحنهگویی و اجرای نمایش متناسب با نقاشیکشیدن نقاشی از سه وضعیت، داستان

بازی های خیمه شبره، استفاده از عروسکتکنیک باغ فکر، ساعت فکر و احساس، اجرای نقاشی گروهی یا کارگروهی دونف

های نو و افکار واگرایی را ارائه نمودند. حلهای بدیع، راهآموزان دیکر ایدهآموزان در مقایسه با دانشاستفاده کردند. این دانش

های احتمالی حلچناچه براساس مبانی تئوریکی گلیفورد، خلاقیت را تفکر واگرا بدانیم که در آن کودک تلاش دارد به راه

های عجیب، بدیع و اصیلی را تولید کند و از طرف دیگر اگر براساس دیدگاه های درست اجتناب نموده و ایدهبرسد، از پاسخ

)بهار و اوزترک،  حل، حدس زدن فرض کنیمتورنس خلاقیت را فرایند حساس شدن نسبت به یک مسئله، جستجو برای راه

درمانی از طریق بازی-های نظری خلاقیت دارد. در برنامه هنرپوشی زیادی با پایهدرمانی همبازی -برنامه هنر (، محتوای2018

های مختلفی مانند نمایش خلاق و نقاشی گروهی، کشیدن نقاشی درهم و برهم، کشیدن نقاشی از فعالیت یادگیری و تکنیک

های ایجاد شده در صفحه شنی، تکنیک حدس بزن به ها یا صحنهقاشیگویی و اجرای نمایش متناسب با نسه وضعیت، داستان

های کنم، تکنیک باغ فکر، ساعت فکر و احساس، اجرای نقاشی گروهی یا کارگروهی دونفره، استفاده از عروسکچی فکر می

قاشی ده مورد از شب بازی، ایفای نقش اجتماعی و خانوادگی، اجرای آموزش تکنیک اکنون متوقف شو و تامل کن، نخیمه

های ها از کلیشهآموزان ابتدایی فرصتی فراهم شد تا آنهای یادگیری، برای دانششادترین رخدادهای زندگی و سایر فعالیت

اندیشند و چنین شیوه متفاوتی بیهای خود بهگروهمسئله و الگوهای قالبی فکری خود جدا شده و بتوانند به کمک همحل

 (.1400ها شده است )صالحی و همکاران، شد خلاقیت آنفضای یادگیری موجب ر

 آموزانبازی خلاقانه در پرورش خلاقیت دانشتاثیر اسباب
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جمعی و گروهی های دسته( بر این اعتقادند که مشارکت کودکان در فعالیت2014ای از پژوهشگران مانند ترن و همکاران )عده

ها نیز کمک شود و همچنین به رشد اجتماعی آنو بازی با همسن و سالان خود موجب رشد و شکوفا شدن استعدادهای آن می

عنوان یک عضو از گروه بهتر عمل آورد تا کودک تعامل با دیگران را بیاموزد و بهوجود میهایی را بهها فرصتکند؛ زیرا بازیمی

(. بازی برای کودکان همانند نفس کشیدن امری حیاتی است، چراکه از این طریق درونیاتش را نشان 2010نیا، کند )مهدوی

( بازی 2010(. براساس گفته اسمیت )2010)کندی، کند کند و با محیط اطرافش ارتباط برقرار میدهد و ابراز وجود میمی

گیرد. حتی اگر بازی به افزایش قدرت یا توسعهدخلاقیتشان کمک کند، کودکان این بخش مهمی از رشد کودکان را فرا می

هیم ذهنی های آموزشی و خلاقانه، به مفابازی ویژهها، به. کودکان در خلال بازیدهندفعالیت را برای لذت بردن انجام می

کننده و های خلاق، نوعی هدایت(. بازی2004کنند )ریان، های بیشتری را کسب میکنند و مهارتجدیدی دسترسی پیدا می

(. 1392باشد )حسنی و همکاران، صورت فی البداهه میهای گوناگون بهساز برای ترغیب و مشارکت کودک به ایفای نقشزمینه

ها با هدف آموزش منجر به ایجاد محیط یادگیری به صورت مستقیم و غیر ران، استفاده از بازیهمچنین بنابر نظر سایر پژوهشگ

پذیری در شود. در اینجا منظور از یادگیری مستقیم، فراگیری نکات آموزشی توسط کودک است و فراگیری نقشمستقیم می

(. با توجه به کارکردهای 2012د )اوستر و منسبچ، شوهای گروهی، به آموزش غیر مستقیم منجر میزندگی، تعاملات و فعالیت

شود که به کودکان، آموزش داده شود ویژه نقش بازی در آموزش، این ضرورت احساس میبازی، بهمختلف بازی و اسباب

عمل دهیم، با این حل آن را به کودک آموزش میآموزیم، موضوع و راههنگامی که استفاده از وسیله جدیدی را به کودک می

(. 139۵کنیم )تربتی و همکاران، ایم و زمینه رشد و خلاقیت او را فراهم میتمام چیزهایی را که برای شروع نیاز دارد به او داده

ها و کسب دهند، به مواجه شدن او با مشکلات و واقعیتبر اینکه وسعت فکر، دقت و توانایی کودک را افزایش میها علاوهبازی

های خلاقانه علاوه بر اینکه لحظات پرنشاط و کند. چنانچه اسباب بازیبروز خلاقیت کمک فراوانی میهای جدید و تجربه

هایی مثل: برقراری ارتباط، نظم، دقت، تمرکز و غیره ای را برای آموزش مهارتآورد، زمینهدلپذیری را برای کودک به وجود می

هایی را توانند به شکل غیرمستقیم چنین مهارتهای آموزشی مییق بازیسازد و بدین گونه است که کودکان از طررا فراهم می

ها برای های خلاقانه و تشویق به استفاده از اسباب بازیهای یادگیری و روشبیاموزند. همچنین به چالش کشیدن ویژگی

های تدریس را تحت شعاع شترین ابزار برای مربیان آموزشی است. به طوری که روهای شناختی کودکان مهمپیشرفت مهارت

 (.201۵شود)سیلویا، دهد و منجر به بازتابی از روند تفکر خلاق برای بهبود نتایج یادگیری و قوه خلاقیت کودکان میقرار می

 آموزانای بر خلاقیت دانشسازی رایانهتاثیر بازی

وسیله شکست و محور بودن، یادگیری بهنند مسئلههایی ماهای معمایی باتوجه به ویژگیای مانند بازیهای رایانهبرخی بازی

توان این (. که می2012هایی برای حل شدن، پتانسیل تاثیرگذاری بر خلاقیت را دارند )اینچامنان و همکاران، داشتن چالش

کند که از می ای را فراهمهای لازم زمینهسازی روشی است که با آموزشسازی نیز پیدا کرد. بازیدر روش بازی ها راویژگی

 توانند موارد زیر را انجام دهند:آموزان میطریق آن دانش

تری از این نوبه خود درک عمیقها را کشف کنند و بهها و استراتژی( درگیر شوند و یا آنهای بازی )مهارتطور فعال با مولفهبه

 ها بسازند.مولفه

 دهند فکر کنند.ایی که بعد از بازگشت از مدرسه انجام میهور انتقادی در مورد تجارب بازی کردن و یا ورزشطبه

 (.2010ها حل کنند )هستی، طور مشارکتی یاد بگیرید و مشکلات را در گروهیاد بگیرند که چگونه به
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سازی روش مناسبی برای پرورش خلاقیت است. یکی از مزایای بارز این روش این است که ساختن بازی یک فعالیت بازی

ها برای ساخت افتد. این تعاملشود که تعامل غنی بین اعضای گروه و کلاس اتفاق میت و در فضایی انجام میگروهی اس

ی محصول نهایی، بازخورد را کنند بلکه با ارائهتنها برای طراحی بازی باهم کار میها نهها اساسی است زیرا اعضای گروهبازی

سازی فرآیند آموزان، تسهیل دانش، نوآوری و تامل است. بازیوسیله دانشهسازی بکنند. هدف اصلی از بازیدریافت می

 (.2009آزمایش و اصلاح است )چنگ، 

های مختلف آشنا شده و مداوم درکیر طراحی، تولید و اصلاح است؛ باعث آموز با وسایل و روشسازی چون دانشدر فرآیند بازی

ها در فضایی هستند که به همکاری، کنند، آنآموزان بازی را طراحی مینشبهبود قدرت خلاقیت در فرد خواهد شد. وقتی دا

سازی بیشتر بر همکاری و مشارکت گروهی عبارت دیگر بازیها نیاز دارد بهاشتراک گذاری ایدهمدارا، احترام به دیگران و به

( در تحقیق خود پی برند 1399اران )(. روشنیان رامین و همک2010تاکید دارد تا رقابت بین افراد بیشتر شود )هستی، 

اند در خلاقیت و آموزانی که از این روش استفاده نکردهاند در مقایسه با دانشسازی استفاده کردهآموزانی که از ردش بازیدانش

آموزان پذیری، اصالت و بسط عملکرد بهتری داشتند. مشاهدات پژوهشگر حاکی از پیشرفت دانشابعاد آن یعنی سیالی، انعطاف

ها و بیان آموزان ابتدا جرات نشان دادن طرح. دانشپذیری بوداندیشی و انعطافپذیری، ممکنهایی مانند ریسکدر ویژگی

های دادند؛ جلسه به جلسه بهتر شدند و در جلسات بعدی با غرور طرحسختی این کار را انجام میهای خود نبودند یا بهایده

ای کردند که بازی رایانهشدند و فکر می. ابتدا معمولا از چارچوب تفکرات خود خارج نمیکردندمیخود را برای کلاس ارائه 

ای بدهند ها ایدهتوانستند خارج از فضای این بازیای است و نمیهای جنگی و مسابقهای مانند فیفا، بازیهای رایانهفقط بازی

دادند. شاید بتوان های جالب و متفاوتی ارائه میهای متنوع، طرحو در زمینه پذیری فراوانی پیدا کردندولی رفته رفته انعطاف

سازی است زیرا در تعداد زیادی از عوامل موثر ای روش بازیوسیله بازی رایانههای مناسب برای پرورش خلاقیت بهیکی از روش

پذیری، کارگروهی، دانش و تجربه کار، مسئولیتتوان به افزایش انگیزه، پستبر خلاقیت رشد داشتند از جمله این موارد می

ها چیز جدید را طراحی معنی واقعی است که کاربر باید در همه آنسازی یک تمرین خلاقانه بهسازی اشاره کرد.روش بازیبازی

لسه نتایج آموزان بود و هر جکرده و بسازد.یکی از دلایل موفقیت این روش داستن خروجی عینی ک قابل مشاهده برای دانش

ها بهتر های آناند و کیفیت بازیتر شدهکردند که نسبت به جلسه قبل باتجربهکردند و هر جلسه حی میکار خود را ارزیابی می

آموزان در طور کلی این دانشهای جدید و نو بود. بهشود. از دیگر دلایل رشد خلاقیت در این روش تخیل جهت کشف ایدهمی

داد که بیشتر انگیزه ها انگیزه مینکه چیزی خلق کرده بودند احساس خوبی داشتند و این احساس به آنپایان هرجلسه از ای

 درونی بود که در زمینه خلاقیت توسط متخصصانی چون آمابیل  مورد توجه قرار گرفته است.

 آموزانهای رایانه ای آموزشی بر خلاقیت دانشتاثیر بازی

اند. همگام با سرعت پیشرفت فناوری، های آموزشی نیز تغییر کردهوزافزون فناوری، بازیبا پیشرفت تکنولوژی و گسترش ر

آموزان دو برابر آموزان در حال تغییر و پیشرفت است. امروزه دانشهای جدید دانشهای آموزشی نیز برای نسلابزارها و روش

امپیوتری برای آگاه کردن افراد در مورد موضوعی مشخص های کگذارند. بازیبیشتر از دانشجویان برای این ابزارها وقت می

دهند، در ها اهداف، قوانین، انطباق حل مسئله و تعامل را ارتقاء میها مجهز کنند. این بازیها را به مهارتاند تا آنطراحی شده

اجتماعی و احساسات، نیازهای حالی که با ایجاد لذت مشارکت پرشور، ساختار، انگیزه، ارضای نفس، خلاقیت آدرنالی، تعامل 

های (. یادگیری مبتنی بر بازی، خلاقیت تفکر انتقادی و مهارت2021کنند )روئیز و همکاران، اساسی یادگیری را تأمین می

تری را نسبت به یادگیری دهد. یادگیری با فناوری و اینترنت حوزه وسیعشناختی مربوط به استفاده از فناوری را ارتقا می

شود. برای ایجاد یادگیری دهد. ادغام فناوری در یادگیری برای دستیابی به اهداف یادگیری حیاتی تلقی میپوشش می متعارف
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(. معلمان 2021توان از گوشی هوشمند برای اعمال یادگیری مبتنی بر بازی استفاده کرد )ساتریو و همکاران، کننده میسرگرم

آموزان در حین انجام ای آموزشی در کنار تدریس توجه ویژه داشته باشند. چراکه دانشهو والدین باید به طراحی و اجرای بازی

دهد. ها افزایش میها را در کلاس و در عین حال سرگرم کردن آنشوند، افزودن بازی به آموزش، مشارکت آنبازی سرگرم می

آموز کمک در برنامه اجرا کنند، به موفقیت دانشطور مؤثر در کلاس بدون تغییر ها را بهکه بازیدرحقیقت، معلمان زمانی

تواند و یا به عنوان یک رویکرد های آموزشی به عنوان یک استراتژی آموزشی می(. بازی2021کنند )چلیکر و همکاران، می

ها ازیهای مختلف بدهد. معلمان و سایر متخصصان آموزش با بررسی بخشآموزان اجازه میآموزشی تعریف شود که به دانش

های ای طراحی کنند که موضوعات درسی مانند تاریخ، قوانین و همچنین ویژگیها را به گونهتوانند بازیدر فرآیند یادگیری می

 اجتماعی انجام یک بازی را متعادل کند. 

ه آموزش کلاسیک های آموزشی نیز امروزه حائز اهمیت است. چرا کهای روز در مدارس برای بازیهمچنین استفاده از فناوری

ای دارند که فناوری را در خود جای هایی که نیاز به سامانهابراز کافی برای آموزش و آینده کودکان نیست. به همین دلیل بازی

ها در مورد موضوعی مشخص ها برای آگاه کردن انسانعنوان ابزار جدیدی برای یادگیری آشکار شده است. این بازیدهد، به

دهند، در ها، اهداف، قوانین، انطباق، حل مسئله تعامل را ارتقاء میها مجهز کنند. این بازیها را به مهارتتا آناند طراحی شده

که با ایجاد لذت، مشارکت پرشور، ساختار، انگیزه، ارضای نفس، خلاقیت آدرنالی، تعامل اجتماعی و احساسات، نیازهای حالی

 (.2021ز و همکاران، کنند )روئیاساسی یادگیری را تأمین می

 

 گیری بحث و نتیجه

. در لغت روانشناسی، خلاقیت استعداد، ابتکار و خلاقیت فرایندی است ذهنی که نتیجه آن ایجاد افکاری جدید و ارزشمند است

محسوس فرهنگی فرد، ارتباط -صورت بالقوه در هر فردی و در هر سنی وجود دارد و با محیط اجتماعیخلق کردن است که به

مندی آموز، علاقهدارد. عوامل بسیاری در پرورش آن دخیل هستند از جمله: رفتار معلم در کلاس درس، پشتکاری دانش

هایی است ایم. بازی از جمله روشکه در اینجا به بررسی تاثیر بازی بر این مفهوم پرداخته های تدریس و غیرهآموز، روشدانش

بخشد. انواع مختلفی از آورد و به شیوه مثبتی به رفتارهای هیجانی و تکانشی تعادل میبار میا بهتوجهی رکه نتایج مفید و قابل

نوعی در پرورش خلاقیت نقش دارند. بازی  های آموزشی و غیره که هر کدام بهای، بازیهای رایانهها وجود دارد مانند بازیبازی

ساز برای ترغیب و مشارکت کودکان به ایفای کننده و زمینههدایتگیرد و نوعی بخش مهمی از رشد کودکان را فرا می

آموزان ابتدایی که در ( دانش1400باشند. براساس تحقیقات صالحی و همکاران )صورت فی البداهه میهای گوناگون بهنقش

و برهم، کشیدن نقاشی های یادگیری مانند نمایش خلاق و نقاشی گروهی، کشیدن نقاشی درهم جریان آموزش خود از فعالیت

های ایجاد شده در صفحه شنی، تکنیک باغ فکر، ها یا صحنهگویی و اجرای نمایش متناسب با نقاشیاز سه وضعیت، داستان

بازی استفاده کردند. این های خیمه شبساعت فکر و احساس، اجرای نقاشی گروهی یا کارگروهی دونفره، استفاده از عروسک

های نو و افکار واگرایی را ارائه نمودند. همچنین استفاده از حلهای بدیع، راهآموزان دیکر ایدهسه با دانشآموزان در مقایدانش

های آموزشی نیز امروزه حائز اهمیت است. چرا که آموزش کلاسیک ابراز کافی برای های روز در مدارس برای بازیفناوری

عنوان ای دارند که فناوری را در خود جای دهد، بههایی که نیاز به سامانهآموزش و آینده کودکان نیست. به همین دلیل بازی

اند تا ها در مورد موضوعی مشخص طراحی شدهها برای آگاه کردن انسانابزار جدیدی برای یادگیری آشکار شده است. این بازی

که با ایجاد دهند، در حالیئله تعامل را ارتقاء میها، اهداف، قوانین، انطباق، حل مسها مجهز کنند. این بازیها را به مهارتآن
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لذت، مشارکت پرشور، ساختار، انگیزه، ارضای نفس، خلاقیت آدرنالی، تعامل اجتماعی و احساسات، نیازهای اساسی یادگیری را 

 کنندتأمین می
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