
52 
 

 

The Effective Effectiveness of Computerised Cognitive Games on Executive Functions and 

Creativity of Preschool Children 

Tayebe Ahmadshahi1, Faride Sadat Hoseini2*, Soran Rajabi3 

1 Master Student of education psychology, Persian Gulf University, Bushehr, Iran. 
2
 Associate Professor,Department of Psychology, Literature and Human Faculty, Persian Gulf University, Bushehr, Iran. 

fhoseini@pgu.ac.ir 
3
 Associatin Professor, Departmen of Psychology, Literature and Human Faculty, Persian Gulf University, Bushehr, Iran. 

 

 

Abstract 

Computer-based cognitive games are new and exciting for kids and adolescents 

that can help them to improve their cognitive functions and creativity in 

addition to entertainment. The aim of the present study was to investigate the 

effectiveness of computerised cognitive games on executive functions and 

creativity of preschool children. This study is a quasi-experimental study with a 

pre-test, post-test, and control group design. The sample consisted of 21 

preschool female and male children, who were selected by convenience 

sampling in a preschool centre in Bushehr. Participants were matched on the 

basis of gender, age and intelligence and were allocated to three groups of 

seven children, i.e., two experimental groups and one control group. Before 

and after cognitive games, the Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT), a 

simple Stroop software and the working memory Wechsler Memory Scale 

(WMS) were used. The experimental groups played cognitive games such as 

Lomocyte and Tetris for 16 one-hour sessions, and the control group did not 

play any games during this time. The results showed that playing computerised 

cognitive games has a significant effect on creativity and working memory 

among preschool children. However, there is no significant effect on selective 

attention, cognitive flexibility, planning and organising. The results of this 

research have important theoretical and applied implications regarding the role 

of computerised cognitive games in promoting cognitive functions of preschool 

children. 
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 یديکل واژگان

كاركرد  اي،یانهرا يشناخت يباز

 كودک يت،خلاق یي،اجرا

 دبستانييشپ

 دهيچک

 باشديكودكان و نوجوانان م يبرا يزانندهو برانگ یدجد يوهش یک ايیانهرا يشناخت هاييباز

و  يشناخت يها كمک كند تا كاركردهاكننده، به آنسرگرم يهاعلاوه بر جنبه توانديكه م

 يشناخت هاييباز ياثربخش يحاضر با هدف بررس يمطالعه .خود را ارتقا ببخشند يتخلاق

 يمطالعه .انجام شده است دبستانييشكودكان پ يتو خلاق یياجرا يبر كاركردها ايیانهرا

آزمون با گروه كنترل اجرا شده پس -آزمونيشبا طرح پ یشيآزما يمهحاضر در قالب روش ن

در  يوهبودند كه به ش دبستانييشكودک دختر و پسر مقطع پ 21 يقنمونه تحقاست. 

بر اساس  يهمتاساز يوهشهر بوشهر انتخاب شدند و به ش دبستانييشز پركم یکدسترس در 

 یگزینگروه كنترل جا یکو  یشدو گروه آزما یعنينفره  7، سن و هوش در سه گروه يتجنس

افزار تورنس و نرم یريتصو يتآزمون خلاق ي،شناخت يهايباز يشدند. قبل و بعد از اجرا

 هاييباز یشيآزما يهاسه گروه اجرا شد. گروه يرو وكسلر بر ياستروپ ساده و حافظه كار

را  يشناخت هاييساعته باز یک يجلسه 16به مدت  یکهر  ریستت هاييو باز يتيلوموس

نشان داد كه  یجنتا .نکردند یافترا در يباز گونهيچمدت ه ینانجام دادند و گروه كنترل در ا

 يرتأث دبستانييشكودكان پ يارفظه كو حا يتبر خلاق ايیانهرا يشناخت هاييانجام باز

 ینا یجنتا .معنادار ندارد يرتأث يشناخت یريپذو انعطاف يبر توجه انتخاب يمعنادار دارد ول

در  ايیانهرا يشناخت هاييمهم در ارتباط با نقش باز يو كاربرد ينظر یحاتپژوهش تلو

 در بردارد. دبستانييشكودكان پ يكاركرد شناخت يارتقا
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 مقدمه

 زیرا ، ترین دوره زندگي آدمي استودكي اولين و مهمك

روانشناختي /یک دوره بحراني براي رشد فرایندهاي عصب

ي و كه زیربناي كاركردهاي شناختي عالشود محسوب مي

 ،تود -یورگلون)رود بشمار ميرفتار اجتماعي و هيجاني 

كودک تغييراتي وضعيتي در مناطق  مغزدر  (.2007

كاركردي و ساختاري، به ویژه مناطق قشر ليمبيک مختلف 

هویت و  -احمد، بيتنکورت) دهدرخ ميو مناطق فرونتال 

 (.2015، سباستين

جواني تا نو از كودكي يكاركردهاي اجرایباید گفت 

 ،تزمن، ایکوویچ، یانگ و كالرکلا) دیابگسترش مي

 كودكان نقشي كليدي در رشد ،این كاركردها(. 2010

كند تا هایي هستند كه به شخص كمک ميدارد و مهارت

توجه كند و براي اتمام آن  فهاي مهم تکليبه جنبه

این كاركردها  (.2010، هارت و جيکوب)ریزي نماید برنامه

هيجاني و اجتماعي هاي شناختي، ي از مهارتبراي بسيار

هایي در قشر پيشاني بنيادي است و با نابهنجارياساسي و 

هاي قشري و زیر قشري ارتباط دارد )لزاک، و دیگر بخش

 ،كاركردهاي اجرایي(. 2004، هوینسون، لورینگ و فيشر

ها شامل سازماندهي، هدفمندي، وانمنديتز اي امجموعه

سازي آماده و بازداري پاسخ ،پذیريطافنعا ،ریزيبرنامه

هاي سازد در موقعيتفرد را قادر مي كه اشدبپاسخ مي

داوسون و )مختلف به صورت مستقل و هدفمند عمل كند 

 ،هاي مهم كاركردهاي اجرایيهلفؤیکي از م (.2018 ،گوآیر

 از ايدسته به توجه توانایي ت؛انتخابي اس توجه

 سایر گذاشتن ارنك حال عين در و اطلاعات

 به انتخابي توجه .(2008 همکاران، و هان( اطلاعات

 دهدمي امکان فرد به كه دارد اشاره فرایندهایي

 مزاحم و نامربوط اطلاعات سركوب با همزمان

 در بيروني دیداري و شنيداري هاي)شامل محرک

ي(، عادتي درون هايپاسخ یا مزاحم افکار محيط و

 بيشتر، پردازش ايرب را خاصي دادهايدرون

 ،رباولي و استيونز( كند تمركز آن بر و انتخاب

، كاركردهاي اجرایي مؤلفه مهم دیگر (.2012

پذیري شناختي است؛ یعني فرد بتواند در انعطاف

دهد، تغيير ایجاد كند، هایي كه به یک سؤال ميپاسخ

ها تعميم داده و كاربرد داند به سایر زمينهآنچه را كه مي

پذیري، نکند. درواقع انعطافمحدود به زمينه خاصي  آن را

توانایي بازنگري در برنامه هنگام برخورد با موانع، اطلاعات 

شامل سازگاري با  ،پذیريیا خطاهاي جدید است. انعطاف

مهم  يمؤلفه (.2004تغيير شرایط است )داوسون و گوایر، 

دهي است كه شامل دیگر كاركردهاي اجرایي، سازمان

بندي كردن، مرتب كردن طبقه منظورها بهفاده از رویهاست

دهي ادراكات، احساسات، افکار یا اعمال یا هرگونه نظم

منظور افزایش یا بهبود كارایي تجربه، یادگيري یا به

، عملکرد است )مک كلوسکي، هویت، هنزل و یوسبيو

ریزي را نيز به صورت توانایي (. توانایي برنامه2009

براي  ازيموردنصر دهي مراحل و عنازمانساو  شناسایي

اند )لزاک و انجام یک قصد یا رسيدن به هدف تعریف كرده

مهم دیگر كاركردهاي اجرایي،  يلفهؤم(. 2004همکاران، 

یک نظام ذهني است كه وظيفه اندوزش  نيز حافظه كاري

و پردازش موقتي اطلاعات براي انجام یک رشته از تکاليف 

استدلال  نظير، فهميدن )درک كردن(،پيچيده شناختي 

، ، كين و انگلكانوي) كردن و یادگيري را بر عهده دارد

 در اطلاعات نگهداري توانایي حافظه كاري، .(2003

 همچنين و پيچيده تکاليف انجام ذهن حين

 هايموقعيت براي قبلي تجارب از استفاده توانایي

 براي راهبردهاي حل مسئله از استفاده و فعلي

 (.2018  گوآیر، و داوسون(است ندهیآ

ان این موضوع را مطرح كرد كه توطوركلي ميب

ملکرد عهمي در توانند نقش مكاركردهاي اجرایي مي

دار كاركردهاي اجرایي عاملي معنازیرا  كودكان ایفا كنند،

ر كننده براي توانایي و پيشرفت تحصيلي دبينيو پيش

؛ 2011مکليا،  و بنگا هيئي، ویسوپترا،)است آینده 

(. 2009 و همکاران، بروک، 2011،  ناگليرير و ميل ،بست

كودكاني كه در اوایل مراحل رشد، سطوح بالایي از 

هاي كاركردهاي اجرایي دارند، صلاحيت اجتماعي مهارت

بيشتر، مشکلات دارویي كمتر و محکوميت قضایي كمتري 

د هندسالي نشان ميگدر پيش از دبستان، دبستان و بزر

به  (.2011و همکاران، تيموفف ؛2013 ،هيومز و انسور)

 همين دليل نياز به تقویت كاركردهاي اجرایي براي تمام

دبستاني از اولویت بالایي برخوردار كودكان در سنين پيش

 .است
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مفهوم مهم دیگر در كودكان كه كمتر مورد توجه قرار 

عنوان یکي از بهاست. خلاقيت  1گرفته است، خلاقيت

شود و وامع مدرن در نظر گرفته مياي جهاي هستهرزشا

عنوان یک نکته كليدي در كمک به رشد دانش جوامع به

، به نقل از آت و 2006، 2در نظر گرفته شده است )ماركولا

(. تعيين یک 2011، ؛ ليو، چنگ و هوانگ2012، پوزي

واقع  . درتعریف دقيق از خلاقيت فرایندي دشوار است

دهد كه زمينه نشان ميهد پژوهشي در این مروري بر شوا

اما تعریف مختلف از خلاقيت وجود دارد.  100بيش از 

كه خلاقيت كمي موضوع وجود دارد بر سر این  يتوافقات

بيشتر از اصالت و تازگي است. دیدگاه رایج در این زمينه 

ارند عنوان تازگي و مناسب بودن در نظر دخلاقيت را به

شکلات زیادي در جهان وجود (. م2008، )پالتز و پنگ

هاي حلطور مؤثر با استفاده از راهتوانند بهدارد كه مي

طور مؤثر مورد موجود یا قبلي، محول كردن یا مشاوره به

حال، برخي از تکاليف مهم در توجه قرار گيرد. بااین

ياز مدرسه و زندگي كودكان وجود دارند كه به نتایجي ن

پاسخ ساختار باشند؛ زیرا هيچ  دارند كه جدید و بدون

 اي وجود ندارد.آماده

به  ايرایانه /هاي ویدیویي، بازيهگذشت يطي چند دهه

هاي اند. در واقع بازياي متداول شدهشکل گسترده

اي از زندگي كودكان و عنوان بخش روزمرهالکترونيکي به

(. جالب 2010 ،ولسون)ا اندنوجوانان در نظر گرفته شده

ها در بهبود ي به تأثير بازياخيراً توجه زیاد اینکه

هاي سني مختلف شده است. یادگيري و شناخت در گروه

در همين راستا، طرفداران اینگونه بازي ها ادعاهاي بسيار 

هاي دیجيتالي براي متحول زیادي راجع به قدرت بازي

مکگونيکال، ؛ 2003اند )گي، كردن آموزش مطرح كرده

بر طبق نظر (. براي مثال، 2011و اسکویر،  2011

هاي بازي كودكان از طریقآنچه ( 2006پرنسکي )

سودمندتر  گيرند، براي آینده آنهایاد مي ايرایانه /ویدیویي

كودكان . آموزندآنچه كه در مدرسه ميبه نسبت است، 

هاي بازيكه فقط براي سرگرمي به حتي هنگامي

چيزهایي باشند قادر شاید  ،پردازندمي ايرایانه /ویدیویي

اي اتفاقي گونهرا یاد بگيرند. این یادگيري ممکن است به

هاي خاصي را روي دهد و از رهگذر آن، كودكان مهارت

                                                           
1 creativity 
2 Markkula 

ه اي دیگري از كاربري رایانفراگيرند كه شاید در زمينه

شاید بتوان چنين استدلال كرد كه انجام . سودمند باشد

پردازانه و يالاي ختجربه ايرایانه /هاي ویدیویيبازي

تواند در زندگي كودكان مفيد است و مي كننده ريدرگ

اي هاي رایانه(. در واقع بازي2006 ،شوگانگباشد )

ها و تهدیدها هستند اي از فرصتي مجموعهرندهيدربرگ

ها اثرات شناختي این ترین این فرصتیکي از مهمكه 

 ،اي( و دریک بازي رایانه2008 منطقي،هاست )بازي

مهارت افراد مانند دقت، سرعت عمل و غيره به چالش 

هاي رسد بازيبه نظر مي(. 2000 ،بدليشود )كشيده مي

ي مهارت كودكان ي جدیدي در توسعهاي دریچهرایانه

هاي شناختي و رفتاري مهارت باشد و بتواند بر روي

اند  داده ها نشانبرخي از پژوهش .كودكان تأثيرگذار باشد

 يتوجه، حافظه كارمنجر به بهبود  یيویدیو هاييزباكه 

؛ 2013 ،ي)بلکر و كورب شودمي یياجرا يو كاركردها

 ج،ینبريپارونگ و ب ر،ی؛ ما2012 نگستون،يو ك شولميچ

 يجینتا نيهستند كه به چن هایيپژوهش ي(. ول2019

 (.2011 ن،يو مکل نگتونيرم رونز،ی)آ اندافتهيدست ن

بوسيله بدیو، آدامز، مایر،  راتحليلاز یک فشواهد بيشتر 

( به دست آمده است. آنها 2018تيپتون، گرین و باولير )

بازي ویدیویي  در پژوهش خود نشان دادند، افرادي كه

ساعت بازي كرده بودند در  8اكشن بمدت حداقل 

هاي توجه ادراكي و توانایي فضایي نسبت به افرادي آزمون

نمره بهتري كسب  ،دده بودنها انجام نداكه اینگونه بازي

كرده بودند در مقابل، فراتحليلي كه بوسيله سالا، تاتليدیل 

دهد كه انجام ( انجام شده نشان مي2018و گوبت )

هاي توجه ثير ناچيزي روي مهارتأت هاي ویدیویيبازي

ثير ناچيز یا أت ،هاادراكي دارد و همچنين انجام این بازي

تي مانند كاركردهاي اخشنهاي منفي روي دیگر مهارت

هاي استدلالي دارند. بنابراین اجرایي، حافظه و توانایي

هنوز مشخص نيست كه بازي ویدیویي چه نقشي در رشد 

 دارد. هاي شناختيمهارت

( نشان داد كه 2006هاي پژوهش گرین و باولير )یافته

ابزارهاي شناختي مؤثري براي  ،ايرایانه /هاي ویدیویيبازي

هاي توجه كردن، هم براي اجرایي و مهارت ياكاركرده

 بعلاوه جيباشد. سالان مينوجوانان و هم براي بزرگ

 ايرایانه /هاي ویدیویيبازي( معتقد است كه 2005)

هاي خلاقيت و حل مسئله را بهبود توانند مهارتمي
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كنند قبل از كه بازیکنان را تشویق ميببخشند، مانند وقتي

ها لف را بررسي كنند و استراتژيختم حركت كردن، عوامل

در  جلو بردن بازي در نظر بگيرند. و اهداف جدیدي براي

( انجام شد، 2003یک مطالعه كه توسط گرین و باولير )

هاي ارتباطاتي بين توجه انتخابي دیداري و انجام بازي

، ویس بوت كامپيوتري یافتند. همچنين مطالعات باساک،

هاي نجام بازياند كه انشان داده (2008) وكرامر

توانند كاركردهاي اجرایي از جمله تغيير كامپيوتري مي

مدت دیداري، استدلال كوتاه حافظه كاري، حافظه تکليف،

 بهبود ببخشندكودكان و همچنين حل مسئله را در ميان 

( در پژوهش خود به این نتيجه 2014مایر ) .(2002 ،كو)

روي مهارت ثبتي ثير مأرسيد كه انجام بازي تتریس ت

 دریک آزمایش كنترل شدههمچنين  ارد.چرخش ذهني د

( 2015هاردي و همکاران ) در مقياس بزرگ كه توسط

 50در افرادي كه  د كهبه این نتيجه رسيدنانجام شد، 

 ،لموسيتي پرداخته بودندهاي اي به بازيدقيقه 15جلسه 

 ازل كلمات را حلنسبت به گروه كنترل فعال كه یک نوع پ

هاي شناختي نمره بهتري كسب وندر تمام آزم ،كردندمي

 كرده بودند. 

هاي شناختي مثبت بازي ثيراتأهایي كه تبر پژوهشعلاوه 

هایي پژوهش ،دهندهاي شناختي را نشان ميروي مهارت

كنند. براي مثال، را تایيد نمي هاهستند كه این یافته

تي لوموسيتي ثيرات بازي شناخأت( 2018بينبریج و مایر )

ایج نتیري شناختي و توجه بررسي كردند، پذرا روي انعطاف

پژوهش آنها نشان داد كه گروه بازي نسبت به گروه كنترل 

هاي شناختي نمره بهتري كسب هيچکدام از آزموندر 

له شوت، ونتورا و كي در پژوهشي دیگر كه بوسينکردند. 

دانشجوي مقطع ليسانس از  77( انجام شد، 2015)

ي )بازي انشگاه فلوریدا به صورت تصادفي به دو گروه بازد

 8تقسيم شدند، و بمدت لموسيتي و یک بازي اكشن( 

تند. ساعت در طول یک تا دو هفته به بازي پرداخ

همچنين ماندگاري  هاي حل مسئله و فضایي آنها،مهارت

از آزمایش سنجيده شد. نتایج آنها  ها قبل و بعداین مهارت

كنندگاني كه به بازي اكشن تنها شركت نشان داد كه

بصورت معناداري نسبت به گروه بازي  ،پرداخته بودند

لموسيتي در آزمون حل مسئله و توانایي فضایي بهبود پيدا 

  كردند.

 ايرایانه /هاي ویدیویيبازي كه كنندمي بيان پژوهشگران

 رشد براي ابزاري مناسب توانندمي شده طراحي خوب

 در كه باشند خلاقيت و پيچيده مسائل لح هايمهارت

(. 2009، فانک و گریف) است موردنياز واقعي دنياي

 اكشن، يهاسبک مانندشده ) طراحي خوب هايبازي

 مسئله حل بهبود باعث دليل این به( استراتژیک و یيمعما

 و بازیکن بين مستمر تعامل یک كه شوندمي خلاقيت و

، واک ون ؛2009، ریورا-زاپاتابائرو ،ونتورا شوت،) دارند بازي

هاي یکي از مواردي كه امروزه در بسياري از بازي (.2006

نوع این  دار بودنهدف ،شوداي رعایت ميرایانه

تواند تا حد زیادي تمرین مکرر مي ،هاست. از طرفيبازي

عملکرد افراد را در یک تکليف بهبود ببخشد، این روند در 

نشان  مثلاً . كنديميز صدق ي شناختي نهایيتوانامورد 

هاي آموزش شناختي حافظه كاري را كه برنامهشده داده

این  از(. بسياري 2014 و همکاران، كليبخشد )بهبود مي

اي هاي رایانههاي آموزشي اكنون به صورت بازيبرنامه

اند و هاي خاص شناختي طراحي شدهبراي تمرین حوزه

در شوند. اخته ميهاي شناخت محور شنبازي عنوانبه

عبدي، عرباني، حاتمي و پرند همين راستا پژوهش 

منجر به اي رایانهشناختي هاي ( نشان داد كه بازي1393)

داراي كودكان  پذیري توجه در حافظه كاري، انعطافبهبود 

  شود.مياختلال بيش فعالي/ نقص توجه 

پژوهش با توجه به هدف  نیكه در ا يشناخت يهايباز

و  سیتتر يورد استفاده قرار گرفت، بازپژوهش م

پازل است و در  ينوع سیتتر ي. بازاستي تيلوموس

مناسب  يالگوها نیو تدو يبهبود سازمانده يراستا

صفحه  يقطعات پازل از بالا آن شده است كه در يطراح

صفحه،  نیيدر پا دیبا کنیو باز افتنديصفحه م نیيبه پا

و  یيوفا ،يحسنرمپو) كند خط مرتب کی يقطعات را رو

 يپنج مهارت اساس زين يتيلوموس يباز (1384آزاد فلاح، 

حل  يها مهارت وي ریپذ حافظه، توجه، سرعت، انعطاف

 يهايژگیاز و يکی ني. همچنسنجديافراد را م يمسئله

از  استفادهي برا يعنیتحت وب بودن آن است،  يباز نیا

 داشت. يدسترس نترنتیبه ا دیآن با

ان پيش از دبستان دوره حساس رشد اینکه دور با توجه به

و  ونيبرس گارون،)است  خلاقيت و كاركردهاي اجرایي

در كاركردهاي اجرایي و خلاقيت نقص  .(2008 ،تياسم

هایي نظير كودكان ممکن است به صورت ضعف در حيطه
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حل مسئله، یادگيري، حافظه، پردازش اطلاعات و 

یگران و تعاملات استدلال، ارتباط برقرار كردن با د

مدرسه، اجتماعي، درک خواندن، نوشتن، انجام تکاليف در 

هاي گروهي، انجام یک پروژه یا كاردستي و ... انجام بازي

 در زمينه پژوهش اما(، 2010، خود را نشان دهد )براكمير

در كودكان كمتر مورد توجه خلاقيت و كاركردهاي اجرایي 

نه رفته در این زميگتحقيقات انجام قرار گرفته است و

به  ان مبتلابيشتر متمركز بر كودكان باليني همچون كودك

هاي اختلال نارسایي توجه/بيش فعالي و داراي ناتواني

تحقيق در خصوص كودكان  اند ویادگيري متمركز بوده

. بعلاوه بسيار فقير است غير مبتلاعادي و دبستاني پيش

قيت كودكان اي در خلاهاي شناختي/ رایانهنقش بازي

 بررسي ،این پژوهش لذا دبستاني بررسي نشده است.پيش

اي بر تقویت خلاقيت و بهبود هاي شناختي رایانهتأثير بازي

 عنوانبهدبستاني كودكان پيش كاركردهاي اجرایي را در

بر همين  دهد.ي پژوهشي مورد توجه قرار ميمسئلهیک 

 اساس فرضيه هاي پژوهش حاضر عبارتنداز:

اي شناختي )لموسيتي و تتریس( منجر ي هباز -1

دهاي اجرایي )توجه انتخابي، ربه افزایش كارك

انعطلف پذیري شناختي و حافظه كاري( 

 كودكان پيش دبستاني مي شود.

بازي هاي شناختي )لموسيتي و تتریس( منجر  -2

به افزایش خلاقيت )سيالي، انعطاف پذیري، 

 .بسط و ابتکار( كودكان پيش دبستاني مي شود

 روش

آزمون پس -آزمونآزمایشي از نوع پيشنيمه ،روش پژوهش

شایان ذكر است كه با توجه به این گسترش یافته است. 

هاي پژوهش حاضر كودكان پيش ودنينکته كه آزم

آزمون متفاوت را تکميل  4د و لازم بود  دبستاني بودن

دقيقه زمان نياز  90ها به حدود نمایند )تکميل آزمون

ن بررسي آزمودني ها در دوره پيگيري لذا امکاداشت(. 

نفر بودند كه در فاصله  21نمونه تحقيق  وجود نداشت.

گيري به روش نمونه 1397 تا خرداد 1397زماني فروردین 

شهر  دبستانيدر دسترس از بين كودكان مراكز پيش

نفره )گروه آزمایشي  7بوشهر انتخاب شدند و در سه گروه 

كنترل( به صورت همتاسازي و گروه  2، گروه آزمایشي 1

و  ، سنشده جایگزین شدند. سه گروه از لحاظ جنسيت

نفر  2ه هوش همتاسازي شدند، به صورتي كه در هر گرو

ي ورود شامل هاملاکنفر پسر قرار گرفتند.  5دختر و 

ي هوش بهنجار، عدم وجود اختلالات دوران بهرهداشتن 

س )بر اسا كودكي همچون بيش فعالي و نقص توجه

بين  سن با والدین(، DSM-5ي باليني بر مبناي مصاحبه

براي  هاآنسال و اعلام آمادگي و رضایت والدین  6تا  5

ي خروج نيز غيبت بيش از هاملاک ر تحقيق بود.شركت د

هاي آموزشي مرتبط جلسه و شركت همزمان در كلاس 2

 با موضوعات روان شناختي بود.

 از:عبارت است  هشوپژاین  ابزار مورد استفاده در

: این آزمون 1آزمون خلاقيت تصویري تورنسفرم ب الف( 

هاي تفکر خلاق تورنس است كه در یکي از مجموعه آزمون

ي پرسنل منتشر شد. توسط شركت انتشارات 1974سال 

خرده مقياس سيالي،  4این آزمون داراي سه فعاليت در 

آمده  1دول بسط است كه در ج پذیري، ابتکار وانعطاف

 است.

 خرده مقياس و سؤال برحسبقيت آزمون خلا -1جدول 

 سنجندتصاویري كه خرده مقياس را مي فعاليت خرده مقياس

 هاتکميل تصویر، دایره 3و  2 سيالي

 هاتکميل تصویر و دایره 3و  2 پذيریانعطاف

 هاساخت تصویر، تکميل تصویر، دایره 3و  2، 1 ابتکار

 ساخت تصویر، تکميل 3و  2، 1 بسط

 

هاي تفکر خلاق تورنس، مستلزم تصویري آزموناشکال  

طور عمده ماهيت ترسيمي یا هایي است كه بهپاسخ

اي تصویري )فرم هتجسمي دارد. استفاده از مجموعه آزمون

الف و فرم ب( از سطح كودكستان تا سطوح پس از 

توصيه شده است. زمان پاسخگویي براي این  دبيرستان

دقيقه آن جهت  15كه دقيقه است  45زمون در مجموع آ

دقيقه جهت انجام سه فعاليت  30ها و توضيح دستورالعمل

گذاري شود. در نمرهدقيقه است( صرف مي 10)هر فعاليت 

شود، ن آزمون بر مهارت عالي نقاشي با ترسيم تأكيد نميای

آنچه ملاک ارزیابي است، وجود ایده در هر تصویر است. 

نيست؛ بنابراین، به هر ک ارزیابي ت هنري ترسيم، ملاكيفي

                                                           
1 Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) 
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دهنده تفکر خلاق باشد، در ارزیابي تصویري كه نشان

امتياز تعلق خواهد گرفت. در فعاليت تصویرسازي، ترسيم 

مبناي عناصر ابتکار )غيرمعمول و نادر بودن پاسخ( و  بر

بسط )توانایي اضافه كردن جزئيات به تصویر( ارزیابي 

ها برمبناي سيمتصاویر، تردر فعاليت تکميل  شود.مي

هاي ارائه شده در قالب تصویر(، عناصر سيال )تعداد پاسخ

پذیري )توانایي توليد انواع گوناگون و متنوع انعطاف

گردد. در ها در قالب تصویر( ابتکار و بسط ارزیابي ميپاسخ

ها بر مبناي ها )تصاویر تکراري( ترسيمفعالي دایره

براي هر تصویر كامل  سط و سياليپذیري، ابتکار، بانعطاف

(. این آزمون در 1382 شود )حقيقت،شده ارزیابي مي

گيري خلاقيت عنوان ملاكي براي اندازهمطالعات بسياري به

دارند (، اظهار مي1989كار رفته است. تورنس و گلف ) به

گيري خلاقيت، براي اندازههاي موجود كه از بين آزمون

اشته است. مطالعات تورنس بالاترین كاربري را د آزمون

مربوط به بررسي اعتبار آزمون خلاقيت تورنس اعتبار بالاي 

(. ضرایب اعتبار 1990اند )تورنس، را گزارش كرده 90/0

ي براي آزمون تصویري خلاقيت تورنس در پنج مطالعه

بوده است )تورنس و  1تا  78/0ي بين شده در دامنهانجام

كارگيري آزمون را با بهي و سازه (. روایي محتوا1984بال، 

روش تحليل عاملي مورد بررسي قرار گرفته و مطالعات 

ي مطلوب را براي آزمون شده روایي محتوا و سازهانجام

(. مطالعات روایي 1984اند )تورنس و بال، زارش كردهگ

دهد كه نمرات آزمون خلاقيت تصویري بين نشان ميپيش

هاي رفتاري با پيشم ب همبستگي معنادتورنس فر

سالگي دارد  40و  22، 12خلاقانه در مطالعات طولي در 

ي ایراني رستمي (. در نمونه1972، 2002،1981)تورنس، 

نفر از كودكان  30ایي این مقياس را در ( ضریب پای1391)

آوردند كه در  دستبا استفاده از ضریب آلفاي كرونباخ به 

و بسط  84/0، ابتکار 81/0پذیري انعطاف، 85/0بعد سيالي 

محاسبه گردید. وي به منظور محاسبه روایي ابتدا  87/0

ي از اساتيد مورد نظرسنجروایي صوري پژوهش را با 

 بررسي قرار داد. 

این  :1ي ریون رنگي كودكانروندههاي پيشماتریسب( 

توسط ریون مورد تجدیدنظر قرار  1956آزمون در سال 

سال  11تا  5 و براي ارزیابي استدلال كودكانگرفته است 

شکل هندسي در سه  36طراحي شده است و شامل 

                                                           
1 The Raven’s Coloured Progressive Matrices Test 

گذاري آزمون ریون كودكان است. نمره A,B,ABمجموعه 

اي كه كودک بيشترین نمرهبه صورت صفر و یک است و 

است.  36و تواند در این آزمون كسب كند صفر مي

ي دونيمه آزمون را ( ضریب پایای1997آناستازي و آرمينا )

گزارش كردند.  92/0و  46/0سال  14تا  6براي سنين 

( ضریب باز آزمایي آزمون 1956همچنين ریون )

 سال را به 5/9تا  5/6ي ریون كودكان شده دنظریتجد

كرد كه حاكي از گزارش  80/0و  60/0ي یک سال فاصله

هاي هایي در برون داد فعاليتحساسيت آزمون به نوسان

ایب ثبات دروني در اوایل كودكي است. باركه ضر عقلي

 97/0تا  98/0آزمودني بين  5000آزمون ریون را با 

رحماني  گزارش كرده است. در داخل كشور عابدي و

نشان دادند  هاآني آزمون پرداختند. ( به هنجاریاب1383)

سال استان  10تا  5كه این آزمون براي هوش كودكان 

سي برر منظورپایایي بوده است. به اصفهان داراي روایي و 

همبستگي آزمون را با آزمون وكسلر مورد  هاآنروایي 

بررسي قرار دادند و نشان دادند كه همبستگي با نمره خام 

ر معنادار، با نمره خام بخش عملي و غي 33/0بخش كلامي 

و  48/0و معنادار، با نمرات استاندارد بخش كلامي  44/0

دار و و معنا 37/0د بخش عملي ستاندارمعنادار، با نمرات ا

به منظور محاسبه  هاآنو معنادار بود.  48/0با نمره كل نيز 

در یک گروه  یيباز آزماپایایي نيز با استفاده از ضریب 

محاسبه  86/0یک ماه  نفره به فاصله زماني 30كودكان 

 كردند.

كه یکي از  2آزمون استروپ :آزمون استروپ سادهج( 

جه متمركز و خابي یا توهاي توجه انتین آزمونپركاربردتر

عنوان یک ( به2006، 3بازداري پاسخ است )چان، چن و لاو

ي مدل آزمایشگاهي و یک آزمون پایه براي عملکرد قطعه

ي وسيلهبه 1935باشد. اولين بار در سال ميپيشاني مغز 

پذیري گيري توجه انتخابي و انعطافمنظور اندازهبه ریدلي

حاضر نوع آزمون استروپ پژوهش  ختي ساخته شد. درشنا

ها اجرا )كلمه/ رنگ( به صورت كامپيوتري روي آزمودني

هاي باشد. شاخصشد كه مشتمل بر سه مرحله مي

از: توجه انتخابي ون عبارتند در این آزم موردسنجش

ي تداخل(. پذیري )نمرههاي صحيح( و انعطاف)تعداد پاسخ

گر پایایي و پيرامون این آزمون نشان شدههاي انجامپژوهش

                                                           
2 Stroop Test 
3 Chan, Chen & Law 
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، 2( و كودكان )بارن1991، 1لئودسالان )مکروایي در بزرگ

( است. ميزان روایي ملاكي این آزمون براي سنجش 2004

هاي مغزي لوب پيشاني بال آسيبنقایص شناختي به دن

و همکاران،  3درصد ذكر شده است )اندرسون 86بالاي 

اي از از طریق بازآزمایي در دامنه(. اعتبار این آزمون 1991

در  .(2004، گزارش شده است )لزاک 91/0تا  80/0

( ضریب 1390پژوهش محمودعليلو، حميدي و شيرواني )

گزارش  71/0دو هفته پایایي بازآزمایي این آزمون براي 

 شده است. 

آزمون فراخناي هدف  :4حافظه كاري وكسلر افزارنرمد( 

گيري حافظه مدت یا اندازهاهارقام، سنجش حافظه كوت

ر، دقت و جابجایي الگوهاي تفکر است. ارقام واطوطي

وار و ارقام معکوس توانایي تمركز، مستقيم، حافظه طوطي

(. 2003، 5گروث مارناتسنجد )پذیري را ميصبر و انعطاف

ه داراي چهار اي آزمون كدر این پژوهش از ویرایش رایانه

دادادي، مشهدي و اماني، مرحله بود استفاده شد )خ

بایست اعدادي را كه ين مرحله، آزمودني مي(. در اول1388

شنيد به خاطر سپرده و با اتمام هر ردیف اعداد مي

نمایشگر انتخاب  موردنظر را به همان ترتيب از روي صفحه

ي اما صورت شنيداركند. در مرحله دوم، اعداد بازهم به

م باید ارقامي كه روي شد. در مرحله سومعکوس ارائه مي

بایست به ترتيب انتخاب شدند ميمي نمایش ظاهرصفحه

صورت شوند. در مرحله چهارم نيز فرایند ارائه ارقام به

از طریق  باشد. روایي این آزموندیداري معکوس مي

هاي حافظه مناسب گزارش شده همبستگي با سایر آزمون

تبار این (. روایي و اع1388)خداداي و همکاران، است 

ایران مورد بررسي قرار گرفت، نتایج نشان داد  آزمون در

 فرم چهارم، مقياس –آزمون هوشي وكسلر كودكان كه بين

 هايتجدیدنظر شده هوش وكسلر كودكان و ماتریس

معناداري  هاي مرتبط همبستگيون در بخشنده ریروپيش

سازي و  هاي دونيمهآزمون با روشوجود داشت. اعتبار 

دونيمه سازي  شده بود. ضرایب اعتبارمایي محاسبه بازآز

بودند )صادقي و  ها در حد كافي تا عاليكليه زیرمقياس

(. ضرایب اعتبار بازآزمایي كليه 1390همکاران، 

                                                           
1 MacLeod 
2 Baron 
3 Anderson 
4 The Wechsler Memory Scale (WMS) 
5 Groth-Marnat 

از زیرمقياس مفاهيم تصویري نيز در حد غيرها بهزیرمقياس

در  (.2012و همکاران،  6)سوانسون عالي بود كافي تا

آزمون این پس-آزمون( اعتبار پيش2009) پژوهش چونگ

 بود. 89/0تکليف 

هاي شناختي به منظور اجراي بازي :ي مداخلهبرنامهه( 

 (2011، 7دونالدمک)فين و  هاي لوموسيتياي از بازيرایانه

( استفاده شد كه در 2013و همکاران،  )نوچي 8سو تتری

 ادامه هر بازي مورد بررسي قرار گرفته است.

نویس بازي ن بازي توسط طراح و برنامهیا: یستتر بازي

است )نوچي و  انجام شده فالکسي پاژیتنو روسي

اي دو بعدي یک پازل رایانه« تتریس(. »2013همکاران، 

ن ميافتند و ي صفحه به پایياست. قطعات پازل از بالا

بازیکن باید در پایين صفحه، قطعات را روي یک خط 

 هميرووفق نشود، قطعات پازل مرتب كند. اگر بازیکن م

كه ارتفاع  دیآيمي از قطعات پدید اتودهو  شوديمانباشته 

. در این حالت، بازي تمام رسديمآن به بالاي صفحه 

طور هدر پایين صفحه ب. بازیکن باید قطعات را شوديم

مناسب كنار هم بچيند. هر خط پس از تکميل، حذف 

. هرچه بازیکن بيشتر به رديگيمو بازیکن امتياز  شوديم

افتند. پایين مي ترعیسربازي ادامه دهد، قطعات پازل 

، قطعات پازل را ديكلصفحه لهيوسبه توانديمبازیکن 

یي كه هرجاو در  خواهديمكه  طورآنرا  هاآنبچرخاند و 

، در پایين صفحه قرار دهد. این بازي از سطح خواهديم

بازي را از هر  دلخواهبه توانديمو بازیکن  باشديمصفرتا نه 

اما هرچه سطح بازي ؛ آغاز كند خواهديمسطحي كه 

آمدن قطعات پازل بيشتر خواهد  نیيپاسرعت، بالاتر برود

روه هاي گدني(. آزمو1384شد )پورمحسني و همکاران، 

 16آزمایشي تتریس این برنامه را به صورت انفرادي در 

به مدت تقریباً دو جلسه یک ساعته،  2جلسه، هر هفته 

 ند.ماه دریافت كرد

ي است كه با شعار ابرنامهلوموسيتي نام  :بازي لوموسيتي

ز« تمرین مغز» براي دو  9توسط كمپاني لوموس لب

ت. این برنامه شده اسمنتشر IOS  عامل آندروید وسيستم

ترین و بهترین اپليکيشن موبایلي دانست توان كاملرا مي

                                                           
6 Swanson 
7 Finn & McDonalad 
8 Tetris 
9 Lumos Labs 
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ش، حافظه و بازده مغز انسان كه در زمينه تقویت هو

 (. برنامه2011، دونالدمکطراحي شده است )فين و 

لوموسيتي مبتني بر گستره عظيمي از تحقيقات و 

لمي هاي عهاي محققين بزرگ بوده و با روشپژوهش

یي را در قالب بازي براي تقویت حافظه و قدرت هارینتم

يد كه این كند. جالب است بدانآناليز مغز انسان ارائه مي

ترین اپليکيشن موبایلي اپليکيشن در حال حاضر محبوب

بازي  .شودوب ميارائه شده در زمينه مذكور محس

لوموسيتي پنج مهارت اساسي حافظه، توجه، سرعت، 

ي افراد را اي حل مسئلهههارتري و مپذیانعطاف

هاي این بازي تحت سنجد. همچنين یکي از ویژگيمي

ي ورود به سایت از طریق ایميل حلهبودن آن است. در مر

شود، براي هر فرد نام كاربري و رمز ورود تعریف مي

هاي شده، بازيهاي مطرحن براي هركدام از مهارتازآپس

مربوط را  هايرتكه مهامتنوعي در نظر گرفته شده 

(. این بازي 1393كند. )عبدي و همکاران، تقویت مي

قسمت  4امل مرحله است كه هر مرحله ش 5شامل 

 باشد:مي

. به یاد 1باشد: قسمت مي 4: این مرحله شامل حافظه

. نگهداري توالي 2ها ها بعد از تعاریف آنسپردن نام

. فراخواني مکان 3زمان طور همچندین عقيده به

طور دقيق و . یادگيري موضوعات تازه به4شياء ا

هاي متنوعي براي مهارت حافظه در صحيح. بازي

ازي توان به به شده است كه مينظر گرفت

Memory Matrix  .اشاره كرد 

ز ا. جلوگيري 2. بهبود باورها در محل كار و خانه 1: توجه

. نگهداري و تداوم توجه و تمركز بر 3پرتي حواس

. تمركز به هنگام 4ف مهم در طول روز روي تکالي

اي از یادگيري موضوعات تازه. در این قسمت نمونه

ائه مهارت توجه ار حي شده برايهاي طرابازي

 ام دارد. ن Lost in migrationشود. این بازي مي

گيري در . تصميم2. سرعت پردازش شناختي 1 :سرعت

 .4. سازگاري با تغيير محيط 3هاي حساس موقعيت

 العمل.سرعت عکس

زمان چند . انجام هم2. ممانعت از اشتباه 1: پذیريانعطاف

. 4تفکر بيرون از جعبه  .3تکليف سریع و ضروري 

 کر روشنتف

. توانایي حساب 2. تشریح مسائل پيچيده 1 :حل مسئله

. توانایي تخمين و برآورد سریع و 3كردن در ذهن 

 ش عمل.ي بهترین روگيري درباره. تصميم4صحيح 

جلسه، هر  16ها را در گروه آزمایشي لوموسيتي این بازي

ماه دریافت  جلسه یک ساعته در طي حدود دو 2هفته 

 كردند.

منظور اجراي پژوهش پس از اخذ اجازه از به: اجراروش و( 

نفر به  21ورود،  هايدبستاني و بررسي ملاکمركز پيش

ي ي اصلنمونه عنوانبه در دسترسي ريگنمونهروش 

سن، خاب شدند. پس از همتاسازي گروها از لحاظ انت

، 1مایشي اجرا شد. گروه آز هاآزمونشيپهوش و جنسيت، 

لوموسيتي را دریافت كردند، هاي بازي گروهي كه

هاي خلاقيت، استروپ ساده و حافظه كاري آزمونپيش

، گروهي كه 2وكسلر را دریافت كردند، گروه آزمایشي 

هاي آزموندریافت كردند، پيشهاي تتریس را بازي

را دریافت كردند و گروه كنترل  حافظه كاريخلاقيت و 

ظه كاري حافو خلاقيت، استروپ ساده،  هايآزمونپيش

، گروه هاآزمونشيپوكسلر را دریافت كردند. بعد از اتمام 

 دوي اهفتهجلسه، به مدت دو ماه،  16 در 1آزمایشي 

وموسيتي را هاي ل، بازيیک ساعت جلسه و هر جلسه

جلسه به مدت دو  16در  2آزمایشي  گروه دریافت كردند.

، بازي یک ساعت هر جلسهي دو جلسه و اهفتهماه، 

ي امداخلهرا دریافت كردند. گروه گواه در این مدت  تتریس

را دریافت نکردند. بعد از اتمام جلسات، بلافاصله 

و اجراي  هاآزموناجرا شد. تمامي  هاگروهبر  هاآزمونپس

 دبستاني انجام شد.ها در مركز پيشبازي

 هايافته

ارد متغيرهاي سن و ميانگين و انحراف استاند 2جدول 

كه ملاحظه  گونههماندهد. هوشي را نشان مي يبهره

ي هوشي هر سه گروه، شود، ميانگين سن و بهرهمي

ه است. كجي و كشيدگي داده ها نيز در نزدیک به هم بود

 هنجار بوده است.دامنه ب
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 هانيی هوشي آزموداف استاندارد متغيرهای سن و بهرهميانگين و انحر -2جدول 

 متغير
 بازی تتريس بازی لوموسيتي گروه کنترل

 كشيدگي كجي انحراف معيار ميانگين كشيدگي كجي انحراف معيار ميانگين كشيدگي كجي انحراف معيار ميانگين

 -84/0 -23/1 24/0 36/6 00/1 -65/1 19/0 43/6 -80/1 -37/0 27/0 29/6 سن

 -48/0 20/0 37/10 71/109 -84/0 34/0 49/13 29/110 43/1 13/1 73/15 57/111 ی هوشيبهره

 

هاي تحليل نتایج مربوط به رعایت پيش فرض 3در جدول 

هاي لامبداي ویلکز، كوواریانس چندمتغيره یعني آزمون

رگرسيون، خطي بودن رابطه باكس و لوین، همگني شيب 

تحليل ، قبل از بررسي نتایج مونمتغير كمکي و پس آز

 .شده است گزارش ري، يغكوواریانس چندمت

 

 های تحليل کوواريانس چند متغيرهنتايج پيش فرض -3جدول 

 گروه مولفه ها متغير
 ضریب همبستگي

(2R) 

 لامبداي ویلکز آزمون باكس آماره لوین رگرسيونهمگني شيب 

ي
راي

اج
د 

کر
ار

ک
 

 توجه انتخابي
 039/0 87/0 آزمایش

(84/0=P) 

87/2 

(12/0=P) 

23/1 

(27/0=P) 

18/1 

(30/0=P) 

 66/0 كنترل

 پذیري شناختيانعطاف
 30/0 31/0 آزمایش

(58/0=P) 

42/1 

(26/0=P) 63/0 كنترل 

 كاريحافظه 
 11/2 52/0 آزمایش

(18/0=P) 

53/0 

(48/0=P) 38/0 ترلنك 

 خلاقيت
 16/0 35/0 آزمایش

(85/0=P) 

57/2 

(12/0=P) 

60/0 

(84/0=P) 

23/10 

(001/0=P) 13/0 كنترل 

 

هاي باكس و لوین در داري آزمونبا توجه به عدم معني

هاي واریانس كوواریانس و ، شرط همگني ماتریس3جدول 

ني هاي بين گروهي و مفروضه همگشرط برابري واریانس

شيب رگرسيون رعایت شده است. بررسي نمودارهاي 

اي و پس آزمون متغيره پراكنش مقادیر پيش آزمون

ي خطي است. ي وجود رابطههندهپژوهش هم نشان د

امکان گزارش نتایج تحليل كوواریانس چند بنابراین 

لامبداي ویلکز به عنوان همچنين نتایج  متغيره وجود دارد.

دهد كه بين ر آزمون نشان ميهاي اعتبایکي از شاخص

خلاقيت و هاي لفهؤگروه آزمایشي و گروه كنترل در م

داري وجود دارد. بر این تفاوت معني رایياجكاركردهاي 

هاي لفهؤكم در یکي از متوان گفت كه دستاساس مي

تفاوت معناداري وجود دارد  كاركردهاي اجرایيخلاقيت و 

 هاحل تفاوتبه بررسي م 4كه در ادامه در جدول 

 .پردازیممي
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لوموسيتي، گروه آزمايش  در سه گروه آزمايشخلاقيت  و اجرايي هایرکردهای کالفهؤمهت مقايسه نتايج تحليل کوواريانس در متن مانکوا ج -4جدول 

 کنترلگروه و  تتريس

 

ير
تغ

م
 

 مولفه ها اجرا

 گروه کنترل بازی تتريس بازی لوموسيتي

F 
معني 

 داری

اندازه 

 ميانگين اثر
انحراف 

 معيار
 ميانگين

انحراف 

 معيار
 ميانگين

انحراف 

 معيار

  ا
ی

ها
رد

رک
کا

ي
راي

ج
 

ش
پي

ون
زم

آ
 

 47/0 01/0 92/9 18/6 16/41 08/5 44/38 52/13 29/37 توجه انتخابي

 04/0 50/0 48/0 38/0 -14/0 12/1 65/0 75/2 71/0 پذیري شناختيانعطاف

 44/0 01/0 59/8 14/2 29/4 50/1 02/3 68/1 14/3 حافظه شنيداري

 12/0 24/0 57/1 98/1 71/3 25/1 00/3 60/1 29/2 حافظه دیداري

 01/0 79/0 07/0 49/0 29/3 44/1 65/2 25/1 71/2 فراخناي شنيداري

 08/0 068/0 52/3 72/1 43/2 00/2 42/1 81/1 43/1 فراخناي دیداري

 10/0 048/0 04/2 74/5 71/13 02/5 00/10 16/5 57/9 حافظه كاري )كل(

س
پ

ون
زم

آ
 

 18/0 14/0 46/2 76/7 86/40 33/6 10/42 69/3 57/42 توجه انتخابي

 02/0 66/0 21/0 12/4 -43/0 15/1 64/0 21/2 71/0 پذیري شناختيانعطاف

 23/0 001/0 26/12 45/2 5 01/2 02/7 72/1 57/7 حافظه شنيداري

 57/0 001/0 36/14 5/2 29/3 00/2 33/7 70/1 29/7 حافظه دیداري

 02/0 61/0 28/0 53/0 57/3 93/0 00/3 5/1 29/3 فراخناي شنيداري

 47/0 01/0 75/9 60/1 29/2 89/0 58/3 49/0 71/3 فراخناي دیداري

 56/0 003/0 81/13 20/6 14/14 30/4 99/20 72/3 86/21 حافظه كاري )كل(
ت

قي
لا

خ
 

ش
پي

ون
زم

آ
 

 26/0 02/0 05/6 59/5 57/12 55/3 71/16 91/7 86/16 سيالي

 32/0 01/0 91/7 26/3 43/10 95/1 86/10 13/0 11 پذیريانعطاف

 01/0 73/0 13/0 55/3 43/8 55/3 43/7 64/0 43/9 ابتکار

 04/0 44/0 64/0 26/6 86/18 45/6 57/17 08/6 71/16 بسط

 20/0 06/0 18/4 66/14 29/50 84/12 57/52 32/9 54 خلاقيت

س
پ

ون
زم

آ
 

 42/0 01/0 08/6 78/3 57/12 68/9 22 61/3 23 سيالي

 52/0 002/0 32/9 30/2 57/9 08/2 12 25/1 71/13 پذیريانعطاف

 44/0 01/0 67/6 88/2 57/7 14/4 86/9 50/1 71/13 ابتکار

 36/0 02/0 88/4 78/4 14/14 80/10 22 07/4 71/26 بسط

 57/0 001/0 47/11 22/11 86/43 32/19 86/65 52/6 14/77 خلاقيت
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دهد نشان ميژوهش رضيه اول پينه فدر زم 4نتایج جدول 

و گروه كنترل(  بازي لوموسيتي، تتریسكه بين سه گروه )

پذیري انعطاف و توجه انتخابياز نظر كاركردهاي اجرایي 

ن سه گروه از يباما تفاوت معناداري وجود ندارد.  شناختي

نظر متغير حافظه كاري و ابعاد آن )حافظه شنيداري، 

به استثنایي فراخناي  داري(دیداري، و فراخناي دی

شنيداري تفاوت معني داري وجود دارد. همچنين مقایسه 

ها با آزمون تعقيبي بن فروني نشان داد ندو به دوي ميانگي

ه كنترل زمایش با گروآها بين هر دو گروه كه این تفاوت

ن دو گروه آزمایش تفاوت دار بوده است اما بيمعني

یکساني در اثربخشي معني داري وجود ندارد كه به معني

در افزایش دو شيوه آموزشي بازي لوموسيتي و تتریس 

 حافظه كاري است.

دهد نشان ميدر زمينه فرضيه دوم پژوهش  4نتایج جدول 

هاي بازي لوموسيتي و تتریس و گروه كنترل، از بين گروه

وجود دارد و معناداري فاوت نظر هر چهار بعد خلاقيت ت

سه با گروه كنترل ميانگين مقای هاي آزمایش درگروه

كسب در پس آزمون ابعاد مختلف خلاقيت  بالاتري در

 وجود بانتایج آزمون تعقيبي بن فروني نشان داد اند. كرده

بين گروه آزمایش بازي لوموسيتي و تتریس از نظر  نکهیا

دار وجود پذیري و ابتکار تفاوت معنيابعاد سيالي، انعطاف

داري با معنيبعد بسط تفاوت  وه دراین دو گر ندارد اما

یکدیگر داشتند و گروه بازي لوموسيتي در مقایسه با گروه 

 .ميانگين بالاتري كسب كرده بودبسط بازي تتریس در بعد 

دبستاني هر دو گروه ودكان پيشكخلاقيت  ،در مجموع

در پس آزمون در مقایسه با  بازي لوموسيتي و بازي تتریس

 این افزایش. ي داري داشته استعنگروه كنترل افزایش م

 تتریسگروه بازي لوموسيتي و گروه بازي در دو خلاقيت 

ندارد كه به معني یکساني در  يدارتفاوت معني باهم

خشي دو شيوه آموزشي بازي لوموسيتي و تتریس در اثرب

افزایش خلاقيت است. اما صرفاً آموزش از طریق بازي 

  بسط شده است.  عدلوموسيتي موجب افزایش بيشتر در ب

 گيری نتيجهو بحث 

شناختي  هاياین پژوهش با هدف تعيين اثربخشي بازي

اي )لوموسيتي و تتریس( بر ارتقاي كاركردهاي رایانه

دبستاني صورت جرایي و خلاقيت در كودكان پيشا

 پذیرفت. 

هاي در فرضيه اول پژوهش حاضر بر تأثير معنادار بازي

شامل توجه انتخابي،  جرایيشناختي بر كاركردهاي ا

كودكان پيش  انعطاف پذیري شناختي و حافظه كاري در

 نتحليل كوواریانس در ای نتایج شود.اني تأكيد ميدبست

 اي )لوموسيتيشناختي رایانههاي اد كه بازينشان دزمينه 

دبستاني ( در بهبود توجه انتخابي كودكان پيشو تتریس

یج تحقيق احمدي و نتا مؤثر نبوده است. این یافته با

( و بينبریج و مایر 2015ونتورا و كي )(،  1396همکاران )

، (1396ج اسماعيلي و بهرامي پور )همسو و با نتای( 2018)

 (، رباط ميلي1395د بوشهري و همکاران )عيسي نژا

گرین و باولير  (،1393(، عبدي و همکاران )1393)

يب و تاك-و ال (2013و كسلر و همکاران ) (2003)

گونه كه پيش از این همان سو بود.ناهم( 2018همکاران )

توجه انتخابي به توانایي اجتناب از تداخل  ،مطرح شد

خاب اطلاعات هدف اشاره انت واطلاعات نامربوط به تکليف 

عنوان پاسخي چه اطلاعات برانگيزاننده حواس به .دارد

 –رعنوان پاسخي غير غالب )فورنيغالب عمل كنند، چه به

ان این امکان را توجه به انس (.2009و همکاران،  ویسنته

هاي مختلف را به صحنه دهد كه بتواند ورود محرکمي

هاي گوناگون رکهشياري ذهن كنترل كند و از ميان مح

 ،ها را برگزیند. در این راستافقط تعداد محدودي از آن

ها صورت مؤثرتري با این نقصاي كه بتوان بهیافتن شيوه

اي ها گزینهبازي لذا،حائز اهميت بسيار است.  ،مقابله كرد

مناسب و كاربردي هستند. بازي فرایندي است كه كودک 

تلفيق آموزش با  گفت كه توانبرد و مياز آن لذت مي

تواند اثرات مي ،بخش استذتلكودک براي  فرایندي كه

بخش آموزش را بالاتر ببرد و درواقع از طریق فعاليتي لذت

رد نيز گردد. درواقع هاي شناختي فساز اصلاح جنبهزمينه

كند و اي كودكان را با چالش مواجه ميهاي رایانهبازي

نماید و این كنجکاوي ها را تحریک ميكنجکاوي آن

ها در فرایند یادگيري و در موجب افزایش انگيزش آن

شاید از دیدگاه شهودي بتوان  شود.نتيجه ارتقاي توجه مي

 ياتجربه ي،اانهیهاي راكرد كه انجام بازي استدلال چنين

در زندگي  توانديكننده است و م ريو درگ پردازانهاليخ

شدت به تواننديم هايبازكودكان مفيد باشد؛ زیرا این 

م تنظي همرا  اشيختگيلب و ميزان انگجكودک را  جهتو

كودكان از مسائل  توجهكردن  حرف؛ یعني با منكند

 سازنهيزمو ترغيب او به افزایش تمركزش  نندهكگمراه

اما نتایج پژوهش حاضر نشان داد شود؛ مي وي بهبود توجه
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لوموسيتي در توجه آزمایشي  كه با وجود نمره بالاتر گروه

هاي شناختي این تفاوت معنادار نبود و بازي ،انتخابي

اي سبب ارتقاي معنادار توجه انتخابي در كودكان رایانه

 اني نشد.دبستپيش

 از چندین نظرآنرا توان مي ،این فرضيه دیيتأعدمدر تبيين 

كه مفاهيم شناختي چون موردبررسي قرار داد. نخست این

مدت بي نياز به تمرین مکرر و مفصل در طولانيتوجه انتخا

است و با چند جلسه آموزش دشوار است كه بتوان این 

رد مغز در عملکعملکرد عميق شناختي كه به گستردگي با 

هاي ارتباط است را ارتقا بخشيد. علاوه بر این اكثر پژوهش

 ،سو بودندكه با تحقيق كنوني ناهم گرفتهانجامپيشين 

فعالي و ختلالاتي چون نارسایي توجه/بيشمتمركز بر ا

ها، نقص در اند كه در این اختلالهاي یادگيري بودهاختلال

توان ه بر این ميعلاو هاي اصلي است.توجه یکي از مؤلفه

این موضوع را مطرح كرد كه با توجه به هدف چندگانه این 

ممکن است پژوهش، اختصاص دادن چند جلسه دیگر 

اي مؤثر هاي شناختي رایانهبازيتواند در اثربخش كردن ب

 باشد.

هاي نشان داد كه بازي مرتبط با فرضيه اول، یافته بعدي

بهبود ( در تتریسو  اي )لوموسيتيشناختي رایانه

دبستاني مؤثر نبوده پذیري شناختي كودكان پيشانعطاف

، (1984با نتایج تحقيق كلمنتس و گولو ) این یافته است.

 (2018بين بریج و مایر )( و 2011فين و مک دونالد )

(، 1396همسو و با نتایج تحقيقات احمدي و همکاران )

(، 2017(، پارونگ و همکاران )1393عبدي و همکاران )

، (2009(، نلسون و استراچان )2015و همکاران )بلو 

سو ( ناهم2013و گلاس و همکاران ) (2018الفرس و باند )

یي انسان براي سازگار پذیري شناختي به تواناانعطاف بود.

شود كه مي اطلاق كردن راهکارهاي فرایند شناختي

منظور مواجهه با شرایط جدید و غيرمنتظره در محيط به

(. در این راستا با 2003و همکاران،  )كاناس رودار ميبک

هاي كه بازي رفتيمتوجه به شواهد پژوهشي انتظار 

ودكان مؤثر پذیري كاي بر بهبود انعطافشناختي رایانه

 باشد كه این موضوع مورد تأیيد قرار نگرفت.

پيشين  قاتيبا تحقدر تبيين عدم همسویي این یافته 

گرفته كه تحقيقات انجام ا مطرح كردتوان این موضوع رمي

پيشين در این زمينه بيشتر بر روي كودكاني چون 

فعال، ناتوان یادگيري و ناتوان شناختي متمركز بيش

هاي هاي مدنظر در پژوهشوه بر این بازياند. علابوده

تواند نتایج را تحت باشد كه این هم ميمختلف متفاوت مي

ي سنجش اري كه براتأثير قرار دهد. همچنين ابز

قرار  مورداستفادهها پذیري شناختي در پژوهشانعطاف

گرفته متفاوت بوده است كه این موضوع مقایسه نتایج را 

وه بر این لازم به ذكر است كه كند. علادچار مشکل مي

نمره كودكان گروه آزمایشي )لوموسيتي( در مقایسه با 

تر آزمون بالاپذیري شناختي در پسگروه كنترل در انعطاف

 بود. هرچند كه این تفاوت معنادار نبود.

 نشان داد كه بازي مرتبط با فرضيه اول پژوهش، یافته سوم

تریس در بهبود اي لوموسيتي و تهاي شناختي رایانه

این  دبستاني مؤثر بوده است.حافظه كاري كودكان پيش

، (1396یافته با نتایج تحقيق احمدي و همکاران )

سي نژاد بوشهري و ، عي(1396بهرامي پور ) اسماعيلي و

رل و وت(، 1393، عبدي و همکاران )(1395همکاران )

رد، ویرس و پرینس وا در (، دیویس، ون2009همکاران )

و یتس ( رابينسون، كایزار، كتروپا، گادفري 2015)

(، 1391گيوي و همکاران )(، 2014(، مایر )2014)

( 2013را و همکاران )( و آنگو2017) پماكاهوا و همکاران

حافظه كاري سيستم فعال و پویایي است كه  همسو بود.

كاري موقتي اطلاعات و انجام براي اندوختن و دست

ند یادگيري، استدلال، ادراک و تکاليف شناختي پيچيده مان

(. 2016و استرنبرگ، رود )استرنبرگ تفکر به كار مي

است  حافظه كاري، سيستم شناختي چند محوريدرواقع 

سازد تا اطلاعات را در حضور كه كودكان را قادر مي

هاي نامرتبط حفظ و جهت دستيابي به یک فعاليت محرک

 (.2002 ي،بدل)كاري كنند هدفمند، اطلاعات را دست

هاي شناختي در تقویت حافظه در تبيين اثربخشي بازي

توان به ماهيت بازي لوموسيتي  و تتریس اشاره فعال مي

یي هستند اهيبازبازي لوموسيتي و تتریس  ،قعكرد. دروا

كه تمركزش بر حافظه كاري است و سبب تمرین مغز 

طراحان این بازي از متخصصان علوم مغز و شود. مي

با اختصاص  كودكاناند و معتقدند ک گرفتهاعصاب كم

هاي متنوع فکري ه وقت به انجام بازيدقيق 15دادن روزانه 

شوند؛ به افراد داده مي فظهجذاب كه بر اساس قدرت حا

شان باشند. د شاهد تقویت قدرت ذهني خودنتوانمي

، آن را با شعار افزایش هوش و شاخص بازيسازنده این 
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به بازار عرضه كرده است. این  در جامعه افرادكردن 

هاي روزانه مستمر همراه با ارائه مجموعه بازي، با تمرین

در یک محيط هاي مختلف در بخش كودكانامتيازات 

 هاي مغز را داردكاربرپسند و زیبا، ادعاي تقویت ماهيچه

 (.2014مایر، )

هدف اصلي بازي لوموسيتي تقویت حافظه و ذهن است كه 

طریق رابط كاربري و محيط بصري بسيار دف را از این ه

هاي متعدد و متنوع، امکان نمایش ميزان زیبا، بازي

و امکان  مختلف هايي كاربر از جنبهذهنهاي موفقيت

كند. این موضوع مقایسه عملکرد خود با دیگران دنبال مي

( از حافظه كاري مرتبط است. 2002با تعریف بدلي )

، سيستم شناختي كاريه حافظد كه درواقع وي معتقد بو

سازد تا اطلاعات را قادر مي كودكانچند محوري است كه 

ي به هاي نامرتبط حفظ و جهت دستيابرا در حضور محرک

. علاوه بر كاري كنندیک فعاليت هدفمند، اطلاعات را دست

 كودكانارائه تکاليف از ساده به دشوار این امکان را به این 

هاي اوليه براي انجام رتلط بر مهادهد كه ضمن تسمي

تکاليف دشوارتر از انگيزه بيشتري براي به پایان رساندن 

 تکليف برخوردار باشد

تر از كلمات اي تصاویر بسيار مهمیانههاي رادر اكثر بازي

ء در حال حركت را دهند شيهستند و به افراد اجازه مي

ن نموده هاي مختلف تعييتعقيب و موقعيت آن را در زمان

اي از واقعيت داشته باشد. همچنين آگاهي كنجکاوانه و

اي با دارا بودن ویژگي رقابتي، پيچيدگي، هاي رایانهبازي

پذیري، خود پویایي و توانایي ، انعطافآزمایش پذیري

اي بر ملاحظهپاسخگویي به نيازهاي فراگيران تأثير قابل

قع رند. دروا، یادگيري، شخصيت و استعداد افراد داخلاقيت

هاي انگيزشي اي ضمن استفاده از ویژگيهاي رایانهبازي

اي و دادن انگيزه براي ادامه بازي جهت هاي رایانهبازي

مندي از قوانين و اصول یادگيري نظير بهره موفقيت و

هایي چون حافظه توانند در بهبود ویژگيفوریت تقویت مي

 (. 2009تورل و همکاران، ) فعال مؤثر باشند

دوم پژوهش تأثير بازي هاي شناختي بر خلاقيت فرضيه 

تحليل نتایج كودكان پيش دبستاني مطرح گردید. 

اي بر شناختي رایانههاي نشان داد كه بازيكوواریانس 

 هاي آن مؤثر بوده است.ارتقاي خلاقيت و همه مؤلفه

همچنين نتایج نشان داد كه بين هر دو گروه بازي 

ترل تفاوت معناداري وجود ا گروه كنلوموسيتي و تتریس ب

دارد اما بين دو گروه آزمایشي تفاوت معناداري وجود 

 ندارد.

بهرامي پور  واین یافته با نتایج تحقيقات اسماعيلي 

(، محسني جم و 1395، خرم بخت و همکاران )(1396)

، فرهودي (1393(، كيافر و اصغري نکاح )1394كيذوري )

همکاران  ، جکسون و(2012(، آت و پوزي )1378)

هررا، جنتيل و راكوم -، بلانکو(2009(، هاملن )2012)

، گرین، شوگرمن، مدفورد، كلوبينسکي و باولير (2019)

( همسو بود. همچنين 1984كلمنتس و گولو )و  (2012)

سو ناهم (،1390با نتایج غلامي توران پشتي و كریم زاده )

كاهش اي سبب هاي رایانهنشان دادند كه بازي هاآنبود. 

شود.این تحقيقات مي ابعاد اصالت و بسط دانش آموزان

ها بر خلاقيت كودكان بود. گویاي اثربخشي انواع بازي

هاي ( نشان دادند كه بازي1396هرامي پور )و باسماعيلي 

 12-7آموزان كامپيوتري شناخت محور بر خلاقيت دانش

( نشان دادند 1393ساله مؤثر است. كيافر و اصغري نکاح )

طور معناداري باعث تواند بهكه برنامه پرورش خلاقيت مي

هاي آن در كودكان گردد. محسني ارتقاء خلاقيت و مؤلفه

( نشان دادند كه بازي نقش مهمي 1394)ري جم و كيذو

نشان . دبستاني دارددر پرورش خلاقيت كودكان پيش

طور معناداري باعث دادند كه استفاده از روش بازي به

هاي بازي و قيت در هر چهار مؤلفه آن در گروهافزایش خلا

( 1390گویي شد. غلامي توران پشتي و كریم زاده )قصه

اي را انجام هاي رایانهاني كه بازيموزآنشان دادند كه دانش

تري نسبت به دادند در ابعاد اصالت و بسط نمرات پایينمي

دادند اي انجام نميهاي رایانهآموزاني كه بازيدانش

( نشان دادند كه 2012برخوردار بودند. آت و پوزي )

ساله، هاي دیجيتالي در خلال یک دوره زماني سهبازي

خلاقانه كودكان و نگرششان به  هايسبب افزایش مهارت

( نشان دادند كه بازي 2012و همکاران ) آن شد. جکسون

 ي تمام ابعاد خلاقيت است.بيني كنندهویدیویي پيش

شناسان را كه امروزه توجه بسياري از روانیکي از مواردي 

به خود جلب كرده، مسئله خلاقيت كودكان است. در طول 

اي از الهامات عرفاني بوده و لوهمثابه جتاریخ، خلاقيت به

تنها در دوران مدرن است كه خلاقيت به موضوعي براي 

قيت در مطالعه رشد خلا. شودمطالعات تحقيقي تبدیل مي

پيش از دبستان همواره  يهادوره ش آن دركودكان و پرور
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همراه  هایيتربيتي و با فراز و نشيب هاي علمي وجذابيتبا 

مطالعات نظري، پژوهشي و  كه بوده است تا بدان جا

توان در زمره قيت كودكان را ميلاكاربردي در حيطه خ

و تعليم و تربيت كودكان  روانشناسي ازيمباحث موردن

ویژه دامنه دبستاني بهن، دوره پيشميا در این برشمرد و

اي اهميت ویژه سال از منظر رشد خلاقيت 6تا  5سني 

دبستاني با عنوان شپي دارد تا بدان جا كه برخي از سنين

اند اولين دوره طلایي براي رشد خلاقيت كودكان یاد كرده

 (.2008)یه و لي، 

هاي در پژوهش حاضر ارتقاي خلاقيت از طریق بازي

توان گفت بود. در این راستا مي مدنظراي رایانه شناختي

در كودكان  يکیزيو ف يروان يبازي كردن، باعث آمادگ

 قتي. در حقآماده شوند رشیو پذ يريگادی شود تا برايمي

 را براي به دست آوردن يکیزيو ف يروان روهايين بازي

 .(2016كرامبي، موفات و شابالينا، ) كندفعال مي تيخلاق

اي بر خلاقيت هاي شناختي رایانهن اثربخشي بازيدر تبيي

 ازيعلت افزایش خلاقيت این است كه بتوان گفت مي

شناختي را از پيش و روان موانع خلاقيت و سکون فکري

بخش و دارد و حل مسائل را با روندي لذتپاي افراد برمي

كه در  كودكانيچنين برد. همكننده به پيش ميسرگرم

هاي اصيل و حلاند در یافتن راهور داشتهبازي حض جلسات

تر هستند و زماني كه كودكان در جدید براي مسائل موفق

گيرند، خلاقيت قرار مي هاي افزایشمعرض آموزش روش

 (.2005لي، ) دهندمي هاي دیگر ترجيحبازي را به روش

مبتني بر توجه فرد به جزئيات معمول كه  نيزمؤلفه بسط 

تایج نشان در این زمينه نباشد. د، ميشونض ميبدیهي فر

ت و داد كه تنها بازي لوموسيتي بر ارتقا بسط مؤثر بوده اس

 هر چه توجه بهنداشته است.  بازي تتریس تأثير معناداري

جزئيات بيشتر باشد، دقت و توجه افزایش خواهد یافت و 

محيطي ي هابالا رفتن سطح توجه منجر به دریافت تازه

 گشت. خواهد 

هاي توان گفت در بازيها ميدر تبيين این یافتهطوركلي به

از یک طرف فقدان كنترل بر روي یک  مدنظر ايرایانه

دهي براي رسيدن به اهداف را كاهش پاسخوضعيت، انگيزه 

دهد و احساس عدم كنترل بر روي یک وضعيت، زمينه مي

هاي كند. از طرف دیگر بازيشناخت منفي را ایجاد مي

اي احساس كسب مهارت را در مقابل شانس افزایش رایانه

زندگي فاوت از آنچه در دهد و مفهوم شکست را متمي

، ها. این بازيكندهم ميكنند برایشان فراتجربه مي

شود كه این باعث ميدهند. ي شکست را كاهش ميتجربه

شوند تا خطر سند و تشویق ميتراز شکست نكودكان 

 ها بپردازند. لذا تحان ناشناختهكنند، كشف كنند و به ام

كنند ا فراهم ميپذیري راي احساس كنترلهاي رایانهبازي

 .شودمي خلاقيت كه این امر درنهایت باعث افزایش

پژوهش حاضر تنها محدود به در پایان شایان ذكر است كه 

ساله( بود كه  6تا  5دبستاني )كودكان مقطع پيش

مواجه  تیدودمحرا با  آمدهدستبهي نتایج ریپذميتعم

عدم كنترل و  محدود بودن حجم نمونههمچنين  .سازديم

 ايایانههاي ري استفاده از بازيتجربهمتغيرهایي همچون 

شود پيشنهاد مي از محدودیت هاي دیگر این پژوهش بود.

براي سنين  وپژوهشي در این زمينه با حجم نمونه بيشتر 

رتيب امکان شود. بدین تانجام  هاي بالينيمختلف و نمونه

شود هاد ميپيشنهمچنين  شود.مقایسه نتایج فراهم مي

رایي ابزارهاي سنجش بيشتري براي بررسي كاركردهاي اج

صورت مجزا طراحي و ساخته دبستاني بهدر كودكان پيش

هاي شود اثرات بلندمدت بازيپيشنهاد مي در نهایت شود.

دیگر عبارتير گيرد. بهرد بررسي قرااي شناختي نيز مورایانه

دماهه در این هاي پيگيري چنشود كه آزمونپيشنهاد مي

 زمينه در نظر گرفته شود.

 تشکر و قدرداني

. بدین استرشد انامه كارشناسيبرگرفته از پایانن مقاله ای

وسيله از تمامي افرادي كهه مها را در انجهام ایهن پهژوهش 

 . گرددميیاري نمودند تشکر و قدرداني 
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