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Abstract 

Introduction: The purpose of this study was to compare creativity among students interested in computer 

games based on the style of play, the place of play, the history of the game, and the hours of playing the day. 

Methods: The method of this descriptive - comparative type. The statistical population of this research was 

elementary school students in Baharestan 2, a sample of 372 of them selected through multi-stage cluster 

sampling. Torrance's questionnaire was used to measure creativity. Validity and reliability were investigated by 

the researcher. The validity of this questionnaire was verified by the researcher and the reliability of the 

questionnaire was obtained by Cronbach's alpha (0.47). 

Results: There is a significant difference between students creativity based on computer game styles, computer 

games history and hours of computer games usage per day. But there is no significant difference between 

creativity learning of students according to the location of the computer game. 

Conclusions: According to the results of the research, computer game styles, computer games history and hours 

of computer games can make a difference in the creativity of the students. 
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بر حسب سبک،  یاانهیرا یهایدانش آموزان علاقه مند به باز تیخلاق سهیمقا

 یساعت انجام باز زانیسابقه و م
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 22/40/1332 تاریخ دریافت:

 23/42/1332 :پذیرش تاریخ

 چکیده
محل  ،یبر حسب سبک باز یاانهیرا یدانش آموزان علاقه مند به باز تیخلاق سهیبا هدف مقا قیتحق نیا :مقدمه

 .دیانجام گرد یاانهیرا یساعت انجام باز زانیو م یسابقه باز ،یباز

دانش آموزان منطقه  قیتحق نیا یبود. جامعه آمار یاسهیمقا یاز نوع عل ،یفیتوص قیتحق نیروش ا :کار روش

چند  یاخوشه یریآنها به روش نمونه گ انیاز م ینفر 322نمونه  کیتهران( بودند که  یها)شهرستان2بهارستان 

شنامه پرس نیا ییقرار گرفت. روا استفادهپرسشنامه تورنس مورد  ت،یخلاق یریاندازه گ ی. برادیانتخاب گرد یامرحله

 بدست آمد. 20/4کرانباخ  یپرسشنامه به روش آلفا ییایو پا یتوسط محقق بررس

 یهایباز یهادانش آموزان بر حسب سبک تیخلاق نینشان داد که ب انسیوار لیو تحل هیآزمون تجز جینتا :هایافته

وجود داشت،  یدر روز تفاوت معنادار یاانهیرا یهایساعت استفاده از باز زانیو م یاانهیرا یهایسابقه باز ،یاانهیرا

 مشاهده نشد. یتفاوت معنادار یاانهیرا یدانش آموزان بر حسب محل باز تیخلاق نیاما ب

 تواندیم یاانهیرا یدر روز و سابقه باز یساعت باز زانیم ،یاانهیرا یهایسبک باز قیتحق جیطبق نتا: گیرینتیجه

 کند. جادیدانش آموزان تفاوت ا تیدر خلاق

 واژگان کلیدی:

 تیخلاق

 یتفکر انتقاد

 حل مساله

 یاانهیرا یباز

 یفرسودگ

 علوم دانشگاه برای نشر حقوق تمامی

 .است محفوظ پزشکی بقیه الله )عج(

مقدمه

خاصی مد نظر  یهایدر هر دوره تاریخی متناسب با پیشرفت جامعه باز

در مرکز ثقل توجه کودکان  یاانهیرا یهایکودکان بوده است. امروزه باز

برای  هایاز مهمترین سرگرم به یکی یاانهیرا یهای. باز[1]است 

کودکان، نوجوانان، جوانان و حتی بزرگسالان درعصر مدرن تبدیل شده 

 هاست موجب نگهمهمترین ویژگی این نوع بازی است. جذابیت که

ها و ابزارهای دیگر های متمادی در مقابل رایانهداشتن افراد در ساعت

های های مختلف به میزانکودکان در سنین و ملیت [2]شود بازی می

ند، یا نشینروبروی صفحه تلویزیون یا کامپیوتر به تماشا می متفـاوتی

ای پردازند در مطالعهبه بـازی و انجام کارهای مختلف با کـامپیوتر می

قیقـه اعـلام شـده د 32سـاعت و  6آمریکا این میـزان در کـل روز  در

این  ودکان ایرانی نیز مدت زیادی از عمر خود را صرف. ک[5-3]است 

میــزان کبیر و همکاران، طبق تحقیق  .کنندها مینوع سرگرمی

اســتفاده کودکــان ایرانی مــورد مطالعــه از صــفحات نمــایش 

دقیقه در روز بود در حـالی کـه در  04ساعت و  6الکترونیکی در کل 

 32سـاعت و  6مطالعـه مشابهی بر روی کودکان آمریکائی این میـزان 

های آنلاین بطور کلی، در یک دهه گذشته، بازی .[6] دقیقـه بوده است

ز اند و جای در بین کاربران پیدا کردهبوبیت گستردهو اجتماعی، مح

ای که نباید از آن غافل نکته .[2] آیندفعالیتهای اصلی آنها به شمار می

تواند تاثیرات روانی، ای میهای رایانهشد این است که استفاده از بازی

 باشد.فرهنگی، اجتماعی، و حتی سیاسی بر کاربران آن داشته 

میزان تأثیر پذیری کودک و نوجوان از های آسلمو نشان داد که بررسی

ای در بالاترین اندازه ممکن است، زیرا بر اساس های رایانهبازی

درصد آنچه  04شنوند و درصد آنچه را که می 24ها، کودکان پژوهش

 آموزند. ولی این مقدار، برای آنچه را کهکنند، میرا که را مشاهده می

ز کنند، به بیش اشنوند و با علاقه با آن کار میبینند و میهمزمان می

رسد. بر این اساس با توجه به اینکه کودکان و نوجوانان، درصد می 25

شنوند و هم به بینند و هم میای، هم میهای رایانهدر فرآیند بازی

 ارندای، به آن علاقه دهای رایانهخاطر ماهیت تفریحی و سرگرمی بازی

ها به بازی مشغول یاشند، به شدت از محتوای این و حاضرند ساعت

ای دو رویکرد های رایانه. در مورد بازی[8] شوندها متأثر میگونه بازی

ای ها مبتنی بر این دو رویکرد است. عدهشوجود دارد و تقریباً اکثر پژوه

اند و معتقدند این های مثبت مورد بررسی قرار دادهها را از جنبهبازی

ها باعث سامان بخشیدن به اوقات فراغت کودکان و نوجوانان و بازی

های ای دیگر معتقدند بازیشود. عدهافزایش خلاقیت در آنان می

دهند و این گ و خشونت را ترویج میهایی نظیر جنای گفتمانرایانه

ها نگران هستند و معتقدند محتوای عده، درباره محتوای این بازی

کند و مرز بین ای فرد را درگیر ماجرا و سناریو بازی میهای رایانهبازی

ها را از زندگی مولد در جان برند و انسانواقعیت و خیال را از بین می
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دهند که مفید نیستند و ایی را بسط میهکنند و مهارتواقعی دور می

 رو، ایناندازند. از گاهی در زندگی واقعی انسان را به دردسر می

اند؛ مختلفی انجام داده ها تحقیقاتاثرات این بازیمون پژوهشگران پیرا

اند از رویکرد دوم یعنی ها در این زمینه نتوانستهاما اکثر پژوهش

برود و  های فرهنگی فراترو آسیب های ظاهری مربوط به خشونتلایه

 فرد ای را به عنوان یک فرصت بسیار خاص و منحصربههای رایانهبازی

ظم تحقیقات انجام شده . قسمت اع[14, 3] موردبررسی قرار دهند

ای های رایانهتوسط متخصصان و روان شناسان، بر تاثیرات منفی بازی

ای ههای رایانهای مثبت استفاده از بازیمتمرکز بوده است و کمتر جنبه

. این در حالی است که استفاده مناسب [10-11]مورد توجه بوده است 

خلاقیت دانش آموزان  زمینه تواندیم یاانهیرا هایاز بعضی از این باز

 ارتقاء دهند، زیرا محتوای بعضی ها را به سطح بالاتریرا فراهم و آن

و بازیکن را با مسائل  شبیه دنیای واقعی است باًیتقر یاانهیرا یهایباز

. نتایج تحقیق حسینی [15] کندیرو م و مشــکلات دنیای واقعی روبه

نیز حاکی از این  [18]، رشیدی و شهرای [12]، امیری و اسعدی [16]

دارد. لی نیز  ریدر خلاقیت دانش آموزان تأث یاانهیرا یهایبود که باز

حاوی مسائل  یاانهیرا یهایدر پژوهش خود به این نتیجه رسید که باز

خلاقانه و چالش برانگیزی اســت که کودکان و نوجوانان و حتی 

آنها بســیاری از  شودیه و باعث مبســیاری از بزرگسالان را جذب کرد

سپری کنند. وی همچنین بر این عقیده  هایاوقات خود را با این نوع باز

به مهارتهای شناختی  هایاست که سابقه درگیری بیشتر با این باز

 کندیسطح بالای دانش آموزان مانند حل مسأله و خلاقیت کمک م

. زاپرنیک نیز نشــان داد که نمرات مهارتهای شــناختی و حل [13]

 داشتند، به یاانهیرا یهایسابقه بیشتری در باز مسأله در کودکانی که

طور معناداری بیشتر از نمرات کودکانی بود که سابقه کمتری در 

که بازیهای  کندیداشتند. در ادامه، وی اظهار م یاانهیرا یهایباز

و ویدیوئی، در رشد مهارتهای شــناختی و حل مسأله در  یاانهیرا

به عقیده برخی پژوهشگران،  .[24]کودکان یک ابزار ســودمند است 

های های آنلاین اجتماعی به عنوان فعالیتز برخی از بازیتوان امی

برند یاد فکری و مهارتهای اجتماعی نوین که نوجوانان از آنها بهره می

توان گفت، امروزه تربیت و پرورش در یک جمع بندی می .[21]نمود 

های مهم آموزش و پرورش است و افراد خلاق، مبتکر و مولد از هدف

تواند در کمک به تحقق ای یکی از ابزارهایی است که میهای رایانهبازی

 بررسیاین هدف مؤثر باشد. این تحقیق نیز در همین راستا با هدف 

 2یت دانش آموزان منطقه بهارستان میزان تفاوت در خلاق

ای، سابقه و میزان سبک بازی رایانههای تهران( بر حسب )شهرستان

 ای انجام گردید.های رایانهاستفاده از بازی

 روش کار

ر دای بود که تحقیق حاضر یک مطالعه توصیفی از نوع علی مقایسه

دانش  انجام گردید. جامعه آماری این تحقیق 1336-32سال تحصیلی 

 12180های تهران( به تعداد )شهرستان 2آموزان منطقه بهارستان 

پسر و  185نفری ) 322دختر( بود که یک نمونه  6153پسر و  6425)

ای ای چند مرحلهدختر( از میان آنها به روش نمونه گیری خوشه 182

حجم نمونه نیز طبق فرمول کوکران محاسبه گردید. بدین انتخاب شد و 

مدرسه  14از میان تمام مدارس ابتدایی منطقه بهارستان،  ترتیب که

مدرسه پسرانه( به صورت تصادفی ساده انتخاب  5مدرسه دخترانه و  5)

و از هر مدرسه نیز بصورت تصادفی ساده یک کلاس انتخاب گردید. و 

 پرسشنامه گرد اوری شد. برای اندازه گیری خلاقیت از 324در نهایت 

سؤال  64استفاده شد. این پرسشنامه مشتمل بر  پرسشنامه تورنس

 22سؤال در بخش بسط،  11سؤال در بخش سیالی،  16باشد؛ که می

پذیری قرار دارد. سؤال نیز در بخش انعطاف 11در بخش ابتکار و سؤال 

باشد که باید جلوی سؤالات هر سؤال مشتمل بر سه گزینه یا پاسخ می

گذاری نمود. سپس آزمون گر برای دستیابی به نتیجه آزمون به علامت

امتیاز  3امتیاز و پاسخ )ج(  2امتیاز، پاسخ )ب(  1ازای هر پاسخ )الف( 

ط های سیالی، بسگیرد. به این ترتیب چهار نمره برای بخشمی در نظر

آید که با جمع کردن پذیری به دست میو گسترش، ابتکار و انعطاف

 16تا  1گردد. )سؤال این چهار بخش نمره خلاقیت آن فرد تعیین می

 -نمره ابتکار 03تا  28سؤال -نمره بسط 22تا  12سؤال -نمره سیالی

سنجد(. روایی این پرسشنامه پذیری را مینمره انعطاف 64تا  54سؤال 

( تأیید و پایایی این پرسشنامه نیز توسط عابدی 2442توسط عابدی )

، انعطاف 82/4، ابتکار 85/4( از طریق آزمون مجدد برای سیالی 2442)

. در این تحقیق نیز پایایی [22] به دست آمد 84/4و بسط  80/4پذیری 

بدست آمد. پس از انجام  20/4پرسشنامه به روش آلفای کرانباخ، 

ها در شنامههای لازم با مسئولان مدرسه، نسبت به توزیع پرسهماهنگی

بین دانش آموزان مورد مطالعه اقدام شد. به کلیه افراد شرکت کننده 

ها به صورت محرمانه در پژوهش اطمینان داده شد که اطلاعات آن

ها توسط دانش آموزان حفظ خواهد گردید. پس از تکمیل پرسشنامه

های و آزمون SPSS 22های بدست آمده توسط نرم افزار آماری داده

کراسکال والیس مورد تجزیه و تجزیه و تحلیل واریانس، لوین و  آماری

 تحلیل قرار گرفت.

 هایافته

درصد  1/03درصد پاسخگویان مرد و  3/54از میان پاسخگویان، 

درصد  8درصدپاسخگویان در منزل،  6/25باشند. پاسخگویان زن می

کنند. درصد هم در منزل و هم در گیم نت بازی می 0/16گیم نت و 

تا  1درصد  3/13سال،  1درصد پاسخگویان کمتر از  0/33سابقه بازی 

بیشتر  1/24سال و  0تا  3درصد  1/3سال،  3تا  2درصد  1/12سال،  2

درصد  8/22ساعت،  1درصد پاسخگویان نیم تا  2/53 .سال است 0از 

ساعت در  0تا  3درصد  6/5ساعت،  3تا  2درصد  3/12ساعت،  2تا  1

درصد پاسخگویان به  2/33 .کنندای میای رایانههروز صرف بازی

 5/32های انفرادی درصد به بازی 2/23های آنلاین گسترده تیمی، بازی

 1جدول همانطور که در . های ترکیبی علاقه مند هستنددرصد به بازی

ای شود بین میانگین خلاقیت بر حسب سبک بازی رایانهمشاهده می

تفاوت وجود دارد و بیشترین میانگین خلاقیت مربوط به دانش آموزان 

باشد. به منظور ( می14/3علاقه مند به سبک آنلاین گستره تیمی )

بررسی امکان تعمیم این تفاوت میانگین به جامعه آماری از تجزیه و 

س استفاده شد که نتایج آزمون آماری تجزیه و تحلیل تحلیل واریان

( نشان داد که تفاوت میانگین خلاقیت در بین علاقه 1جدول واریانس )

 .(F ،446/4≤ P=26/2)ای معنادار است مندان سه سبک بازی رایانه

قبل از ارائه نتایج آزمون تجزیه و تحلیل واریانس لازم است همگونی 

ها نیز مورد بررسی قرار گیرد برای این منظور از آزمون واریانس داده

 45/4لوین استفاده شد. معنادار بودن آزمون لوین در سطح کمتر از 

 > P، 20/6باشد )آماره لوین=ها همگون نمینشان داد که واریانس داده

http://bankmaghale.ir/%d9%be%d8%b1%d8%b3%d8%b4%d9%86%d8%a7%d9%85%d9%87-%d8%ae%d9%84%d8%a7%d9%82%db%8c%d8%aa-%d8%aa%d9%88%d8%b1%d9%86%d8%b3/
http://bankmaghale.ir/%d9%be%d8%b1%d8%b3%d8%b4%d9%86%d8%a7%d9%85%d9%87-%d8%ae%d9%84%d8%a7%d9%82%db%8c%d8%aa-%d8%aa%d9%88%d8%b1%d9%86%d8%b3/
http://bankmaghale.ir/%d9%be%d8%b1%d8%b3%d8%b4%d9%86%d8%a7%d9%85%d9%87-%d8%ae%d9%84%d8%a7%d9%82%db%8c%d8%aa-%d8%aa%d9%88%d8%b1%d9%86%d8%b3/
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(، لذا در تکمیل پاسخ به این سؤال نتایج آزمون غیر پارامتری 45/4

 ارائه گردیده است. 2جدول سکال والیس انجام و در کرا

 
 یاهای رایانهمیانگین و انحراف استاندارد نمرات خلاقیت در تمام سبک بازی :1جدول 

انحراف  میانگین تعداد دانشگاه

 معیار

F sig 

های آنلاین بازی

 گسترده تیمی

123 14/3 55/4 15/5 446/4 

 446/4 15/5 03/4 32/2 143 انفرادیهای بازی

 446/4 15/5 08/4 33/2 104 های ترکیبیبازی

 

و  43/2طبق نتایج آزمون ناپارامتری کراسکال والیس مقدار خی دو، 

بین میانگین که است به این معنی  423/4سطح معناداری معناداری 

ت ای تفاورایانههای های بازیها در بین تمام علاقه مندان به سبکرتبه

آزمون کراسکال والیس نتیجه آزمون  معناداری وجود دارد. در نتیجه،

توان درصد می 35کند و با اطمینان تجزیه و تحلیل واریانس را تأیید می

ای ههای رایانخلاقیت دانش آموزان علاقه مند به بازینتیجه گرفت بین 

تفاوت معناداری وجود ای های رایانههای مختلف بازیبا تاکید بر سبک

های آنلاین گسترده بازیکه به  دارد. به این معنی که دانش آموزانی

یبی های ترکتیمی علاقمند هستند نسبت به دانش آموزانی که به بازی

 و انفرادی علاقه مندند، از خلاقیت بیشتری برخوردارند.
 

وت بین میانگین نتایج آزمون غیر پارامتری کراسکال والیس در مورد تفا :2جدول 

 هاسبک

میزان ساعت انجام 

 ایبازی رایانه
 تعداد

رتبه 

 میانگین

خی 

 دو

درجه 

 آزادی
 معناداری

های آنلاین بازی

 گسترده تیمی
123 22/242 43/2 2 423/4 

 423/4 2 43/2 28/184 143 های انفرادیبازی

 423/4 2 43/2 13/123 104 های ترکیبیبازی

 423/4 2 43/2 - 322 جمع

 

ای ، بین میانگین خلاقیت بر حسب محل انجام بازی رایانه3جدول طبق 

تفاوت وجود دارد. اما طبق نتایج آزمون تجزیه و تحلیل واریانس این 

. از آنجاییکه (F ،35/4≤ P=403/4تفاوت میانگین معنادار نیست )

باشد )آماره ها همگون میدهد که واریانس دادهآزمون لوین نشان می

توان نتیجه درصد می 35(، لذا با اطمینان P > 45/4، 468/4لوین=

ای با های رایانهخلاقیت دانش آموزان علاقه مند به بازیگرفت بین 

 .نداردای تفاوت معناداری وجود تاکید بر محل انجام بازی رایانه
 

 ایمیانگین و انحراف استاندارد نمرات خلاقیت بر حسب محل بازی رایانه :3جدول 

انحراف  میانگین تعداد دانشگاه

 معیار

F sig 

 35/4 403/4 03/4 38/2 282 منزل

 35/4 403/4 51/4 35/2 23 گیم نت

 35/4 403/4 53/4 32/2 61 منزل و گیم نت

 

ود ای نیز تفاوت وجسوابق بازی رایانهبین میانگین خلاقیت بر حسب 

سال  0دارد و بیشترین میانگین خلاقیت مربوط به سابقه بیشتر از 

(. نتایج تجزیه و تحلیل واریانس نشان 0جدول باشد )( می16/3)

 ( که تفاوت میانگین خلاقیت در بین سوابق مختلف0جدول دهد )می

 .(F ،41/4≤ P=33/3ای معنادار است )بازی رایانه
 

 یامیانگین و انحراف استاندارد نمرات خلاقیت بر حسب سوابق بازی رایانه :4جدول 

 33/3 41/4 33/3 41/4 33/3 سوابق

 41/4 33/3 51/4 30/2 102 سال 1کمتر از 

 41/4 33/3 05/4 33/2 22 سال 2تا  1

 41/4 33/3 06/4 35/2 05 سال 3تا  2

 41/4 33/3 06/4 82/2 33 سال 4تا  3

 41/4 33/3 53/4 16/3 25 سال 4بیشتر از 

 

ها همگون دهد که واریانس دادهاما معنادار بودن آزمون لوین نشان می

(. لذا در تکمیل آزمون تجزیه P < 45/4، 22/2باشد )آماره لوین=نمی

والیس انجام شد  و تحلیل واریانس آزمون غیر پارامتری کراسکال

( که نتایج آزمون کراسکال والیس نیز نتیجه آزمون تجزیه و 5جدول )

(. در نتیجه با اطمینان 00/12تحلیل واریانس را تأیید کرد )خی دو = 

های خلاقیت دانش آموزان علاقه مند به بازیتوان نتیجه گرفت بین می

ای تفاوت معناداری وجود های رایانهبازیای با تاکید بر سوابق رایانه

 دارد.
 

 هانتایج آزمون غیر پارامتری کراسکال والیس در مورد تفاوت بین میانگین :5جدول 

سابقه انجام بازی 

 ایرایانه
 تعداد

رتبه 

 میانگین

خی 

 دو

درجه 

 آزادی
 معناداری

 410/4 0 00/12 10/160 102 سال 1کمتر از 

 410/4 0 00/12 45/120 22 سال 2تا  1

 410/4 0 00/12 32/184 05 سال 3تا  2

 410/4 0 00/12 23/131 33 سال 4تا  3

 410/4 0 00/12 22/223 25 سال 4بیشتر از 

 410/4 0 00/12  322 جمع

 

یز ای نبین میانگین خلاقیت بر حسب میزان ساعت انجام بازی رایانه

 مربوط به میزان ساعتتفاوت وجود دارد و بیشترین میانگین خلاقیت 

(. نتایج مربوط به 6جدول ( بود )40/3ساعت در روز ) 1بازی نیم تا 

د کنتجزیه و تحلیل واریانس معناداری این تفاوت را نیز تأیید می

( اما به خاطر این که نتایج آزمون لوین بیانگر عدم همگونی 6جدول )

، در تکمیل پاسخ به این (P < 45/4، 46/5ها بود )آماره لوین=واریانس

 سؤال آزمون غیر پارامتری کراسکال والیس انجام شد.
 

میانگین و انحراف استاندارد خلاقیت بر حسب میزان ساعت انجام بازی  :6جدول 

 ایرایانه

انحراف  میانگین تعداد سوابق

 معیار

F sig 

 431/4 38/2 53/4 40/3 221 ساعت 1نیم تا 

 431/4 38/2 01/4 85/2 85 ساعت 2تا  1

 431/4 38/2 02/4 36/2 06 ساعت 3تا  2

 431/4 38/2 03/4 32/2 24 ساعت 4تا  3

 

نتیجه آزمون تجزیه و تحلیل واریانس را نیز آزمون کراسکال والیس ک

توان نتیجه گرفت بین درصد می 35( و با اطمینان 2جدول تأیید )

ای با تاکید بر میزان های رایانهخلاقیت دانش آموزان علاقه مند به بازی

 .ای در روز تفاوت معناداری وجود داردساعت انجام بازی رایانه
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ها بر تفاوت بین میانگین نتایج آزمون غیر پارامتری کراسکال والیس در مورد :7جدول 

 حسب میزان ساعت بازی

میزان ساعت انجام 

 ایبازی رایانه
 تعداد

رتبه 

 میانگین

خی 

 دو

درجه 

 آزادی
 معناداری

 403/4 3 10/8 31/138 221 ساعت 1نیم تا 

 403/4 3 10/8 55/182 85 ساعت 2تا  1

 403/4 3 10/8 34/181 06 ساعت 3تا  2

 403/4 3 10/8 53/153 24 ساعت 4تا  3

 403/4 3 10/8 - 322 جمع

 

 بحث

بر خلاقیت، ایــن تحقیق به  یاانهیرا یهایبا توجه به اهمیت و اثر باز

، محل یاانهیمقایسه خلاقیت در دانش آموزان بر اساس سبک بازی را

نتایج این  پرداخته است. یاانهیانجام بازی، میزان و سابقه بازی را

که بین میانگین خلاقیت دانش آموزان بر حسب  حاکی از آن بودتحقیق 

ای تفاوت معنی داری وجود دارد. به این معنی های رایانههای بازیسبک

های آنلاین گسترده تیمی علاقمندند، بازیبه  که دانش آموزانی که

نتایج  .نسبت به بقیه دانش آموزان از خلاقیت بیشتری برخوردار هستند

 [18]، رشیدی و شهرای [12]، امیر و اسعدی [16]حسینی  تحقیق

ای در های رایانهو حاکی از این است که بازیهمسو با این تحقیق 

های رسد ساختار بازیخلاقیت دانش آموزان تأثیر دارد. به نظر می

ای سبک آنلاین گسترده از انعطاف پذیری بالایی برخوردار است، رایانه

تفکر  کند، تواناییهای مختلفی روبرو میکاربرانش را با مسائل و وضعیت

دهد، کاربرانش را در معرض رایج به کاربرانش می به شیوه متداول و غیر

های چالش بر ها را با موقعیتدهد و آنهای مختلفی قرار میانتخاب

ور ای دارد. بطکند که نیاز به ابتکار و خلق روش تازهانگیزی روبرو می

 یهایبویژه سبک آنلاین گسترده تیمی، باز یاانهیرا یهایکلی باز

 یهارا تنوع و غنای بیشتری بخشیده و با ارائه روشکودکان و نوجوانان 

متنوع حل مسأله به رشــد مهارتهای شناختی سطح بالا مانند خلاقیت 

نتایج دوم این تحقیق نشان داد که،  .کنندیدر دانش آموزان کمک م

ای بین میانگین خلاقیت دانش آموزان بر حسب محل انجام بازی رایانه

دارد. یعنی محل انجام بازی چه منزل باشد تفاوت معنی داری وجود ن

کند. در واقع و یا گیم نت در خلاقیت دانش آموزان تفاوتی ایجاد نمی

شود که کاربران با مسائل چالش برانگیزی روبرو محل بازی باعث نمی

نیز  تحقیق نتایج سومشوند که نیاز به ابتکار و خلق روش تازه شود. 

های میانگین خلاقیت بر حسب سابقه بازیبین  حاکی از آن بود که

ای تفاوت معناداری وجود دارد. به این معنی که هر چه سابقه رایانه

ابد. یای افزایش یابد، خلاقیت دانش آموزان نیز افزایش میبازی رایانه

( همسو است. 2446( و زاپرنیک )2445لی ) این نتایج با نتایج تحقیق

 یهایبه این نتیجه رسید که باز( نیز در پژوهش خود 2445لی )

حاوی مسائل خلاقانه و چالش برانگیزی اســت که کودکان و  یاانهیرا

 ودشینوجوانان و حتی بســیاری از بزرگسالان را جذب کرده و باعث م

سپری کنند. وی  هایآنها بســیاری از اوقات خود را با این نوع باز

ه ری بیشتر با این بازیها بهمچنین بر این عقیده است که سابقه درگی

مهارتهای شناختی سطح بالای دانش آموزان مانند حل مسأله و 

( نشــان داد که نمرات 2446. زاپرنیک )[13] کندیخلاقیت کمک م

سابقه بیشتری در  مهارتهای شــناختی و حل مسأله در کودکانی که

داشتند، به طور معناداری بیشتر از نمرات کودکانی  یاانهیرا یهایباز

داشتند. در ادامه، وی اظهار  یاانهیرا یهایبود که سابقه کمتری در باز

و ویدیوئی، در رشد مهارتهای شــناختی و  یاانهیکه بازیهای را کندیم

نتایج  .[24]حل مسأله و خلاقیت در کودکان یک ابزار ســودمند است 

بین میانگین خلاقیت دانش آموزان بر چهارم تحقیق نشان داد که 

تفاوت معناداری وجود دارد. به  ایمیزان ساعت انجام بازی رایانه حسب

های ساعت در روز صرف بازی 1انی که نیم تا این معنی دانش آموز

کنند نسبت به بقیه دانش آموزان از خلاقیت بیشتری بهره ای میرایانه

نتایج این تحقیق با نتایج تحقیق چاتون و جوادی همسو . مند هستند

در کنار  یاانهیرا یهایاند که بازاست، این محققان نیز اذعان کرده

محاسنشان برای مدت طولانی اثر مخرب روحی، جسمی بر کودکان و 

نوجوانان بر جای گذاشته و منجر به عوارض جسمانی، روانی و اجتماعی 

 رسدی. به نظر م[20, 23]و در خلاقیت تاثیری ندارد  شودیمتعدد م

 ودشیم هایرایانه در روز باعث اعتیاد به این باز یهایانجام بیشتر باز

 .دهدیم هایجای خود را به اعتیاد به این باز هایازجنبه چالشی این ب

تبدبل به ابــزاری برای تلف کردن  یاانهیرا یهایدر این حالت باز

و آثار منفی برای دانش آموزان دارد و فاقد  شودیوقــت دانش آموزان م

با توجه به نتایج تحقیق و رابطه . شودیآنان م مســائل خلاقانه برای

گردد مدارس ای با خلاقیت پیشنهاد میبازی رایانه هایبین سبک

ها و دانش های آموزشی جهت آشنایی هر چه بیشتر خانوادهکارگاه

های ای بر گزار کنند و بازیهای رایانهآموزان با مزایا و معایب بازی

آنلاین گستره تیمی مجاز به دانش آموزان و والدین معرفی گردد و 

ای مخرب و غیر مجاز به آنان گوشزد شود. دانش های رایانهمعایب بازی

ای مجاز و غیر مخرب به صورت های رایانهآموزان تشویق به انجام بازی

های ساعت شوند و میزان ساعت انجام بازی 1روزانه در حدود نیم تا 

ساعت در روز محدود شود. همچنین پیشنهاد  1ای به نیم تا رایانه

های آنلاین ای بومی منجمله بازیرایانههای شود بروی تهیه بازیمی

به ذکر است که این تحقیق با  لازم. گستره تیمی سر مایه گذاری شود

توانایی اندک دانش آموزان در پر کردن پرسشنامه هایی مانند محدودیت

 بصورت مستقل و پراکندگی مدارس همراه بود.

 گیرینتیجه

ه حسب سبک مورد استفادنتایج نشان داد بین خلاقیت دانش آموزان بر 

ای تفاوت ای، سابقه و میزان ساعت انجام بازی رایانهدر بازی رایانه

معناداری وجود دارد. بنابراین در جهت ارتقا خلاقیت دانش آموزان 

ای، سابقه و میزان ساعت بایستی به سه مقوله مهم سبک بازی رایانه

 ای در روز توجه نمود.انجام بازی رایانه

 یسپاسگزار

این مقاله از پایان نامه کارشناسی ارشد استخراج گردیده است، 

مجوزهای لازم از همه نهادهای ذیر بط اخذ گردیده است، از همه 

 اند، تقدیر و تشکرکسانی که در انجام این تحقیق با ما همکاری کرده

 شود.می

 اخلاقی تأییدیه

ان به پاسخگوی این مقاله از پایان نامه کارشناسی ارشد استخراج شده و

 ها اطمینان داده شد.در مورد محرمانه ماندن داده
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 تعارض منافع

 بین محققان هیچ گونه تضاد منافع وجود ندارد.

 

 منابع مالی

منابع مالی این پژوهش تماماً توسط محققین این پژوهش تهیه شده 

 است
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