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Objective: The present study was conducted with the aim of investigating the effect of 

educational interventions based on gamification and synectics on the creativity of sixth-

grade elementary students in Divandarreh City. 

Methods: The method of the current research was quasi-experimental (pre-test-post-test 

design). The statistical population of the research included all sixth-grade male students 

of Divandarreh City in the academic year 2022-2023. The study sample was selected from 

among the elementary schools of the city using a random cluster sampling method. The 

statistical sample included 60 sixth-grade students who were randomly assigned to two 

experimental groups (n:30). To collect data, Torrance's visual creativity standard test was 

used. Educational interventions based on gamification and synectics were implemented 

during 12 sessions and five consecutive weeks. Data analysis was done on two descriptive 

and inferential levels with the help of a multivariate covariance analysis test. 

Results: The findings of data analysis showed that the use of educational interventions 

based on gamification and innovation have a significant effect on students' creativity 

(p<0.05). This influence in the components of originality and elaboration has been in 

favor of educational interventions based on gamification, but there have been the same 

effects in the components of flexibility and fluency (p<0.05). 

Conclusions: The results of this research show that educational interventions based on 

gamification have had more significant effects than synectics on increasing students' 

creativity, and gamification can be used as a method to cultivate and promote creativity. 
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Extended Abstract  

1. Introduction 

Creativity and the possibility of cultivating creativity have always been of interest during 

different times (Dehghani et al., 2018). Vernon (1989) considers creativity as a person's 

ability to create methods, ideas, theories, new products, and scientific reproduction that are 

scientifically valuable. In another definition, creativity has been defined as the mental 

ability to create new ideas (Harvey and Berry, 2022). Guilford considers four characteristics 

of fluency, flexibility, originality, and elaboration to measure creative thinking (Wu, 2019). 

fluency refers to the number of responses that a person can make in a given amount of time 

(Eysenck, 1994). Flexibility refers to a person's ability to solve crises using different 

methods (Saif, 2018). Originality or novelty refers to the uniqueness and novelty of one's 

reactions and responses (Runco and Jaeger, 2012). Finally, elaboration refers to adding new 

concept to existing basic concepts or the ability to add details (Sternberg, 2018). The term 

gamification means the use of game elements and mechanics in a non-game environment 

or inducing a sense of play into an environment in various contexts to motivate and attract 

people to perform specific activities and solve various problems (Kapp, 2012). Another 

active model of education is synectics. The word synectics refers to the combination of 

diverse ideas (Jafari Kamangar, Foroghi, 2018). This model was designed by William 

Gordon (1961) and his assistants to reveal the flow of creativity and innovation (Mehrjo, 

Sarmadi, and Beheshti, 2020). 

 

2. Materials and Methods 

This research was a multi-group pre-test-post-test quasi-experimental research. The 

statistical population was all male students of the sixth grade of Divandarreh city, who were 

studying in the academic year of 2022-2023. sing the cluster random sampling method, one 

of the primary schools of the second period of the city was selected. The statistical sample 

included 60 male students in the sixth grade who were organized into two classes of 30 

students one class was randomly selected as the experimental group of gamifications and 

the other class as the experimental group of synectics. were implemented during 12 sessions 

and five consecutive weeks. 
 

Table 1. Topics of Sessions in Research Groups 

Synectics Group 
Gamification Group 

Training Session 
Activity Done Game Map 

pre-exam & introduction pre-exam & introduction avatar login First Session 

Become a piece of paper 
storytelling with unfinished 

sentences 
step 1 Second Session 

Become a store seller shopping display from the store step 2 Third Session 

Become a planet Earth Making a replica of the globe step 3 Fourth Session 

Become a Building architect Construction of pasta structure step 4 Fifth Session 

Become Iran Making Iran map puzzle step 5 Sixth Session 

Become a blind person Blind artist show step 6 Seventh Session 

Become a wheat seed Invent strange jobs step 7 Eighth Session 

Become a bank employee New money design step 8 Ninth Session 

Become a Disposable container Crafts with disposable items step 9 Tenth Session 

Become a class teacher Create a new game step 10 Eleventh Session 

Post-test implementation Post-test implementation Reach the box Twelfth Session 



Investigating Educational Interventions Based on Gamification …            Mohammadi & et al.     23 
 

 

To operationalize gamification in the experimental group, a game map (Figure 1) was 

designed by the researchers according to the characteristics of the research. The game map 

showed an earthy path in the middle of a pond, which consisted of ten steps. 
 

 

Figure 1. The Game Map used in the Experimental Group by the Gamification Method 
 

In the synectics group, six stages of the strategy of this model were used in each session. 
 

 
Figure 2. Synectics Stages 

 

In the present study, Torrance's visual creative thinking test was used as a measurement 

tool.  

 

3. Results 

The results of data analysis using multivariate covariance analysis at a significance level of 

less than 0.05 showed that there is a significant difference between the use of educational 

interventions based on gamification and synectics on students' creativity, in such a way that 

the use of these interventions increases It has become creative (p>0.05). Also, the amount 

of changes in originality and elaboration components using gamification intervention is 

significantly more than innovation, but the difference in flexibility and fluency components 

of the two groups was not significant (p<0.05). 
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Table 2. The Results of Covariance Analysis in Variables 

PES P F MS DF SS Source Variable 

0.003 0.704 0.146 18.150 1 18.150 Per-test 
Creativity 

0.169 0.001 11.759 1540.2 1 1540.2 group 

0.006 0.565 0.335 3.267 1 3.267 Per-test 
Originality 

0.193 0.000 13.902 166.6 1 166.6 group 

0.001 0.842 0.40 0.417 1 0.417 Per-test 
Elaboration 

0.281 0.000 22.630 273.0 1 273.0 group 

0.000 0.966 0.002 0.017 1 0.017 Per-test 
Flexibility 

0.020 0.284 1.168 12.150 1 12.150 group 

0.007 0.536 0.387 3.750 1 3.750 Per-test 
Fluency 

0.018 0.313 1.036 11.267 1 11.267 group 

 

4. Discussion and Conclusion 

The present research was conducted with the aim of investigating educational interventions 

based on gamification and synectics on creativity and its components in sixth grade 

elementary school students. The results of this research showed that the use of educational 

interventions based on gamification and synectics had significant effects on creativity. The 

result obtained with the findings of the researches Ugur (2019), Chang et al. (2019) and 

Aljraiwi (2019) is aligned. In explaining this result, it can be said that the use of educational 

interventions based on gamification and its elements directly and indirectly cultivated the 

metaphorical way of thinking in students and has been effective on the components of 

originality, elaboration, flexibility and fluency of students. Also, the results of data analysis 

show that educational interventions based on gamification had more significant effects on 

the components of originality and elaboration. The findings of this research also showed 

that despite the effectiveness of educational interventions based on gamification and 

synectics on creativity and its components and the greater impact of educational 

interventions based on gamification on the components of originality and elaboration, but 

in the two components of flexibility and fluidity, no significant difference was observed 

between these two interventions. Fluency means the ability to produce many answers and 

ideas, and flexibility means diversity in answers. In line with Maroofi and Moludi (2014), 

it can be said that there is a significant impact on fluency and flexibility components due to 

relative stability in mental formats through uniform curriculum, passive teaching methods, 

repetitive exercises, and activities, coordinated evaluations, all of which encourage 

convergent thinking. It was not possible to conduct this research in a limited time. 
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  ها:واژهکلید
  یوارسازی،باز

  پردازی،بدیعه
  یی،ششم ابتدا پایه

 .خلاقیت

ت یبر خلاق یپردازعهیو بد یوارسازیبر باز یمبتن یمداخلات آموزش تاثیر بررسیپژوهش حاضر با هدف  هدف:

 شد.به انجام  دیواندرهشهرستان  ییه ششم ابتدایآموزان پادانش

پژوهش شامل  یآزمون( بود. جامعه آمارپس-آزمونشی)طرح پ یشیآزما مهین پژوهش حاضر از نوعروش  روش:

. نمونه مورد مطالعه با بود 1091-1092 یلیدر سال تحص دیواندره ششم شهرستان پایهآموزان پسر دانشکلیه 
 09لشام آماریسطح شهر انتخاب شد. نمونه  ییمدارس ابتدا یناز ب ایتصادفی خوشه گیریاستفاده از روش نمونه

ها داده یآور( گمارش شدند. جهت جمعn:39) یشدر دو گروه آزما تصادفیششم بود که به صورت  پایهآموز دانش
در  پردازیعهیو بد یوارسازیبر باز یمبتن یتورنس استفاده شد. مداخلات آموزش تصویریت یاز آزمون استاندارد خلاق

ها در دو سـطح توصـیفی و استنباطی بـه کمك اجرا شد. تجزیه و تحلیـل داده یجلسه و پنج هفته متوال 12طول 
 انجام گرفت. چند متغیره آزمون تحلیل کوواریانس

و  یواراسازیبر باز یمبتن یاستفاده از مداخلات آموزش ،نشان داد هاهای تجزیه و تحلیل دادهیافته ها:یافته

های ابتکار و بسط به این تاثیرگذاری در مولفه(. p<90/9) دندار یمعنادار اثرآموزان دانش تیبر خلاق یپردازعهیبد
یکسانی  ثیراتأپذیری و سیالی تهای انعطافنفع مداخلات آموزشی مبتنی بر بازیوارسازی بوده است، اما در مولفه

 (.p>90/9) وجود داشته است

ری نسبت ی تاثیرات معنادارتوارسازیبر باز یمبتن یمداخلات آموزشدهد، نتایج این پژوهش نشان می گیری:نتیجه

توان از بازیوارسازی به عنوان روشی جهت پرورش آموزان داشته است و میپردازی بر افزایش خلاقیت دانشبه بدیعه
 و ارتقای خلاقیت بهره گرفت.

 
 
 
 
 
 
 

آن  هایو مولفه خلاقیتبر  پردازیبدیعهو  بازیوارسازیبر  مبتنی آموزشیمداخلات  ررسیب(. 1090) محمدحسنی، نسرین، و سلیمی، جمالمحمدی، مهران،  :استناد

 /j.psychogy.2024.27881.2590https://doi.org/10.22084 .32-10 (،02)31 ،اهبردهای شناختی در یادگیریر .ییششم ابتدا پایهآموزان در دانش

 .نویسندگان ©ناشر: دانشگاه بوعلی سینا.                                                                
 

 

mailto:mehran_mohammadi74@khu.com
mailto:n.mohammadhasani@khu.ac.ir
https://doi.org/10.22084/j.psychogy.2024.27881.2590
https://asj.basu.ac.ir/article_5471.html?lang=fa
https://asj.basu.ac.ir/article_5471.html?lang=fa
https://asj.basu.ac.ir/article_5471.html?lang=fa
https://orcid.org/0009-0003-9817-1034
https://orcid.org/0000-0001-6555-1354
https://orcid.org/0000-0002-8134-6702


 3242، 62، شماره 31 دوره ،راهبردهای شناختی در یادگیری                                                                                                  62

 

 

 مقدمه. 1
 تیخلاق(. 1300و همکاران،  ی)دهقان است بوده توجه مورد مختلف یهازمان طول در همواره تیخلاق پرورش امکان و تیخلاق

 عیبد یهاهینظر و دیجد یهاحل راه نو، یهاروش صورت به آن جهینت اما شود،ینم مشاهده میمستق طور به که است یمفهوم
مختلف  یهاجنبه یبه طور تخصص که یاست و محققان انهیگرامفهوم کثرت كی تی(. خلاق2990 ،1)استنبرگ است مشاهده قابل
را  تیخلاق( 1000) 3ورنون(. 2910، 2همکاران و دریاسنا) کنندیم ریمتفاوت آن را تفس یاهوهیبه ش اند،کرده یبررس را تیخلاق

ناعمی، کریمی ) باشند ارزشمند یعلم نظر از که داندیمی دیتولو باز  دیجد محصولات ات،ینظر ها،دهیا ها،روش خلق در فرد یینااتو
 (. 2922 ،0یبر و یهارو) اندکرده فیتعر نو یفکر خلق یبرا یذهن ییتوانا را تیخلاق گرید یفیتعر در .(1300 ،و فقیهی

ها و محصولات دهیا دیشامل تول تیوجود دارد که خلاق یتوافق کل كیرسد یبه نظر م ت،یخلاق فیاز تعر یلغو یهادر طول بحث
 یعنی مفهوم نیا شگامانیپ قاتیتحق و مطالعات مرهون یکنون شکل به تیخلاقهر صورت  در (.2993، 0است )مامفورد دیو مف عیبد
 را خلاقیت به علمی نگرش که بود یشمندانیاند نینخست جمله از(. گیلفورد 1099دولتی و همکاران، است ) 2و تورنس 0لفوردیگ

 (1002) لفوردیگ(. 1300و همکاران،  ی)دهقان داد قرار مطالعه مورد انسان هوش ساختار در واگرا تفکر حسب بر را آن و گسترش
 ای یالیس(. 2910، 12)وو ردیگیتفکر خلاق در نظر م یریگاندازه یرا برا 11و بسط 19اصالت ،0یریپذانعطاف ،0یالیس یژگیو چهار
نرمش  ای یریپذ(. انعطاف1000 ،13زنكیآکند ) جادیتواند در مدت زمان مشخص ایکه فرد م است ییهاتعداد پاسخ به معنای یروان

واکنش بودن نو و بودن فرد به منحصر به یتازگ ایاصالت و  (1300 ف،یس) یقالب ریمختلف و غ هادهیا دیتول یبرا فرد ییبه توانا
 بهجالب  اتیاضافه کردن جزئ ییبه توانا گسترش ای بسط ت،یدر نهاو (. 2912 ،10گری)رانکو و ج دارد اشاره فرد یهاپاسخ و ها

 (.2910 استنبرگ،روش اشاره دارد ) ای دهیا یمنظور بهبود و تعال

 ،پور و همکارانرمضان) است پرورش ازمندین آن ظهور اما دارد، وجود انسان در یفطر طور به خلاق تفکر ییتوانا آنکهوجود  با
اند افتهیرا  یو آموزش تفکرات خلاق، شواهد یسال تجربه مطالعات 10 یکه ط کنندی( اشاره م2910(. تورنس و همکارانش)1091

توسعه در عصر  یبرا یفرد یمهارتبه عنوان  تیرو توجه به پرورش خلاق نیا ازتوان آموزش داد. یرا م تیدهد خلاقیکه نشان م
 به ما کشور مدارس در شده ارائه یدرس برنامه که ییآنجا از(. 2910 ،10شریف و شرایم کسن،ی)هنر است انکار قابل ریغ یامر حاضر

 ازو پرورش تفکر خلاق  تیخلاق شیلازم است به منظور افزا اند،نشده یطراح لیتخ و خلاق تفکر پرورش یراستا در میمستق طور
 (.1093 ،حسنی و خسروی) شود گرفته بهره دیجد آموزش مداخلات

 یهابلکه مهارت شوند،یم گرفته کار بهساخت دانش  درنه تنها  آموزش در یبه عنوان ابزار یآموزش یهایاستفاده از باز
حال  نیکاربرد، در عجذاب و پر اریبس یآموزش یباز كی جادیکنند. اما ایم تیرا تقو یحل مسئله و همکار ت،یخلاقمانند  یمهم

یم دنبالشده است را  نیتع یتوسط طراح باز که یریادگیاز اهداف  یااست. معمولاً فقط مجموعه نهیو پرهز ریکه دشوار، وقت گ
بهره ،و توسعه دارد یطراح یتلاش برا یادیبه مقدار ز ازیکه ن دهیچیپ یهایاز باز ده(. برخلاف استفا2910و همکاران،  10می)ک دکن
حل مشکلات  یراه حل مناسب برا كیتواند یسرگرم کننده بودن، م لیبه دل یآموزش وهیش كیعنوان  به 12یوارسازیاز باز یریگ
 یهاكیاستفاده از عناصر و مکان یاـــبه معن یوارسازی(. اصطلاح باز2911و همکاران،  10نگیتردــیددر کلاس باشد ) رندهیادگی

                                                           
1. Sternberg 

2. Snyder & Ect 

3. Vernon 

4. Harvey & Berry 

5. Mumford   

6. Guilford 

7. Torrance 

8. Fluency 

9. Flexibility 

10. Originality 

11. Elaboration 

12. Wu 

13. Eysenck 

14. Runco & Jaeger 

15. Henriksen, Mishra & Fisser 

16. Kim 

17. Gamification 

18. Deterding 
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و جذب افراد در انجام  زهیانگ جادیگوناگون جهت ا یهانهیدر زم طیمح كیبه  یحس باز یالقا ای یبازریغ طیدر مح یباز
 یلادیم 2992بار در سال  نیلاو یبرا یوارسازی(. باز2912، 1خاص و حل مسائل مختلف به کار گرفته شده است )کپ یهاتیفعال

درباره آن آغاز  یفراوان یو مطالعات دانشگاه قاتیتحق 2911چندان مورد استقبال قرار نگرفت. در سال  2919ابداع شد، اما تا سال 
 نیا تیعاما واق رند،یگیبهره نم یآموزش کردیرو كیاز آن، به عنوان  یآموزش یاز نهادها یشد اگر چه با گذشت زمان هنوز تعداد

(. از 1099 اده،عطارز و ینیالعابدنیز ،یاصنافبه دست آمده است ) یخوب جیشده است، نتا ادهیپ ستمیس نیکه ا ییاست که در جاها
آموزان در طول کردن و همراه کردن دانش ریدرگ ،یآموزش یهادوره رانیبالا در فراگ زشیانگ جادیبه منظور ا یوارسازیباز یایمزا

 دنیرس جهیشده و به نت ادگرفتهیموارد  یعدم فراموش ،معمول سیبه تدرنسبت  یلیتحص شرفتیپ شیکلاس، افزا ندیمدت فرآ
 (. 2922 ،یو محمدحسن نیخوشنش ،یمحمد ؛2910، 3؛ برک2910، 2)بل است شدهاستفاده  یواقع یایداده شده در دن یهاآموزش

 تیدر تقو یوارسازیباز یاز راهبردها یریگداشت، بهره انیب ژهیو یازهایآموزان با ندانش یرو بر ی( در پژوهش2921) 0وانگ
ر میزان لگو ب قیتأثیر آموزش از طر یهمراه بوده است. در بررس یمثبت ریتأبا ث یذهن تیمعلول یآموزان دارادانش یقیموس تیخلاق

کودکان  تیلگو بر خلاق قیاز آن بود، آموزش از طر یها حاکافتهی( 1099) یعقوبیو  یرزاصفیدبستانی توسط مخلاقیت کودکان پیش
 یاثربخش ی( در بررس2929) 0انتورویزبیداشته است. کر یمثبت و معنادار ریتأث یریپذو انعطاف تیالیابتکار، بسط، س یهاو مؤلفه

 شیافزا یمتعارف برا سینسبت به روش تدر یوارسازینشان داد، باز تیو خلاق آموزان بر زمانتسلط دانش شیبر افزا یوارسازیباز
 ریتاث یهمکار یوارسازی( نشان داده شد، عنصر باز2929) 0و منزور تهایودیمؤثرتر است. در مطالعه ن تیو خلاق تسلط بر زمان

و  یلیتحص شرفتیبر وب بر پ یمبتن یوارسازیباز ریتاث یبا هدف بررس یوهشژخلاقانه دارد. در پ یپردازدهیبر توان ا یداریمعن
 شیو افزا یلیتحص شرفتیباعث پ یوارسازیکند، استفاده از بازیم دی( تاک2910) 2یالجرائو یآموزان دبستانتفکر خلاق در دانش

 بر یمبتن یداشت، استفاده از جعبه ابزار آموزش دیکأت یشیآزما یاهعمطال( در 2910) 0اوگور آموزان شده است.تفکر خلاق دانش
 نیب یاحتمال یهمبستگ کند،یم انی( ب2910) 0نائوسکاسیکالاما  .شودیخلاق م یهادهیا جادیباعث ا میبه طور مستق یوارسازیباز
 .تمشکوک اس یموضوع تیخلاق تیو تقو انیبه حالت جر دنیرس

 syn یونانیدو کلمه  بیترک به یپردازعهیبد واژهاست.  19کسینکتیس ای یپردازعهیبد آموزش، فعال یالگوهااز  گرید یکی
الگو به  نیا(. 1300 ،یفروغ ،کمانگر یمتنوع اشاره دارد )جعفر یهادهیا بیترک یمعنا به( متنوع یهادهیا) ektos( و بیترک)

 یسرمد ،)مهرجو شد یطراح یو نوآور تیبروز خلاق انیجر یمنظور آشکارساز به یو ارانیتدس و( 1001)11گوردون امیلیو لهیوس
کار تا فرصت اببه م یعنی ،بکشاند یرمنطقیغ یایاست که ما را به دن افتهی نیتدو یابه گونه یپردازعهیبد یالگو(. 1300 ،یو بهشت

 از یریگبهره با است معتقد( 1001(. گوردون )1300 ،یرنگهون: ترجمه بهو کال ل،یو س،ی)جو دهدیم را دیجد یهاراه حل خلق و
 درندارد و  دهیچیپ یتیماه تیخلاق کندیم دیتاک گوردون. داد ارتقا و پرورشرا  تیخلاق توانیم یگروه یهانیتمر از یامجموعه

 (.2921 ،12یو هرماوات ی)سار است مهمتر معقول از نامعقول عناصر و یعقل بعد از یعاطف بعد تیخلاق بروز انیجر
 یاصل یۀذکر شده پا اسیـه نوع قــ. سشودیم استفاده فشرده تعارض و شخصی مستقیم، قیاس نـوع سه از الگو ایـن در

 انیجر كیو شروع  یهمزمان به منظور آمادگ ایبه طور مستقل  توانیکه از آنها م دهندیم شکل را یپردازعهیبد یهاتیفعال
 هب نسبت را خود احساسات و تصورات تا شودمی خواسته شاگردان از مستقیم قیاس در(. 1302 ،یدیکرد )خورش استفاده خلاقانه
 آموزاندانش شخصی قیاس(. در 1300 ،ی)شعبان است مفهـوم دو یا موجود دو ساده یمقایسه مستقیم، قیاس. کنند بیان موضوع
 بیان را خود هایانگیزه و تمایلات احساسات، و کنند ایجاد همدلی و سویی هم شده، انتخاب مفهـوم و خـود بین شوندمی ترغیب

                                                           
1. Kapp 

2. Bell 

3. Burke 

4. Wong 

5. Krisbiantoro 

6. Nivedhitha & Manzoor 

7. Aljraiwi 

8. Ugur 

9. Kalinauskas 

10. Synectics 

11. William J.J Gordon 

12. Sari & Hermawati 
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 اس،یق شکل سومین عنوان به فشرده تعارض(. 2990 ،2هاملاست ) 1همدلانه درگیری برقیاس  نی(. تأکید ا1302 ،ی)صفو دارند
 ای دهیفایب کارآمد مثل. باشند هـم نقیض یا ضد نظر به کلمه دو این که طـوری به. است موضوع از ایکلمه دو توصیفی معمولاً

 (. 1092، عباسی و همکاران) روشن شب
 مسائل و هادهیا تا شودیم کمك آموزاناول به دانش راهبردمشخص وجود دارد. در  راهبرددو  یپردازعهیبد یالگو یاجرا در

 اسیموجود، ق طیشرا فیشامل شش مرحله توص و است ساختن بیغر را آشنا گرید عبارت به کند نگاه تازه یدید با را یقبل
 تلاشدوم  راهبرد در(. 2910 ،3دانوآاست ) نینخست فیو بررسی دوباره تکل میمستق اسیشخصی، تعارض فشرده، ق اسیق م،یمستق

هفت  شاملکه  است ساختن آشنا را بیغر گرید عبارت به کنند، داریو ناآشنا را معن دیجد مطالب آشنا مطالب از استفاده با شودیم
 ،ی)شعبان زایی استاکتشاف و قیاس ،هاتوضیح تفاوت ،هامقایسه قیاس ،قیاس شخصی ،قیاس مستقیم ،های واقعیداده انیمرحله ب
1300.) 
 0سوفاو  هیهرسیشده است، و پرداخته زین یپردازعهیبد از یریگبهره با تیامکان پرورش خلاق یبه بررس یمطالعات متعدد در

آموزان کمك کند تا به دانش تواندیم یشخص اسیبا ق یپردازعهیبد یالگو که افتندی دست جهینت نیا به یامطالعه در( 2921)
 آن از یحاک( 1300) یخسروشاه وابوالفضل  بر،یکل یبیپژوهش حب جیخلاقانه خود را در ساخت آثار رقص توسعه دهند. نتا یهادهیا

 هدف با یپژوهش دردارد.  ریتأث آموزانبر تفکر خلاق دانش یاهفت مرحله یریادگی یو چرخه یپردازعهیبد سیتدر یالگو که بود
 یو هرماوات یسار ،ییابتدا دورهآموزان تفکر خلاق دانش ییبهبود توانا یبرا یشخص اسیبر ق یمبتن یپردازعهیبد یالگو یبررس

 یگوال یدانیم یسازادهیباشد، اما در پ داشتهتفکر خلاق  شیدر افزا ینقش مهم تواندیم یپردازعهیبد چه اگر داشتند، انیب( 2921)
قرار  ریمطلوب را تحت تأث جینتا وبگذارد  ریتأث یریادگی ندیفرآ تیتواند بر موفقیدارد که م وجود یخود مسلماً موانع ،یپردازعهیبد

 با برخورد در سازدیم قادر را زانموآدانش یپردازعهیبد روش افتند،یدر( در پژوهش خود 1300) یو فروغ کمانگر یجعفردهد. 
 .باشند داشته مطالب از یبهتر لیتفص و شرح و نموده توجه شتریب اتیجزئ به دیجد موضوعات و مسائل

 یبررس یامطالعه کمتر در و اندپرداخته یسنت روش با سهیمقا در دیجد یهاروش ریتاث یبه بررس انجام شده هایپژوهش شتریب
بر  یپردازعهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات سهیمقا منظور به یامطالعه تاکنونو  است گرفته صورت یاسهیمقا

بر  یمبتن یمداخلات آموزش ریتاث یاسهیمقا یشده است به بررس تلاش پژوهش این دررو  نیا ازانجام نشده است.  تیخلاق
 قتحقی این از حاصل نتایج. شود پرداخته ییششم ابتدا هیآموزان پاآن در دانش یهاو مولفه تیبر خلاق یپردازعهیو بد یوارسازیباز
 .باشند داشته آموزاندانش خلاقیترا بر  یمعنادار راتیثأت تا نماید کمك معلمان به تواندمی

 

 . روش پژوهش2

 هیآموزان پسر پادانش هیکل یبود. جامعه آمار چند گروهیآزمون پس-آزمونشیاز نوع پ آزمایشینیمه پژوهش كی پژوهش نیا
ی تصادف یریگنمونه روش از استفاده با. بودند لیتحص به مشغول 1091-1092 یلیتحص سال در که بود، واندرهیششم شهرستان د

ششم  هیپسر پا آموزدانش 09شامل  مطالعه مورد یآمار نمونه. دیگرد انتخاب شهرستان دوم دوره ییابتدا مدارس از یکی ایخوشه
لاس و ک یوارسازیباز شیکلاس به عنوان گروه آزما كی یشده بودند و به صورت تصادف یسازمانده نفره 39بود که در دو کلاس

 هایورود به پژوهش، تحصیل در پایه ششم، نداشتن بیماری یهاملاک. دیانتخاب گرد یپردازعهیبد شیبه عنوان گروه آزما گرید
های خروج از پژوهش، غیبت بیش از دو جلسه در جلسات پژوهش، معلولیت روانشناختی، تمایل به شرکت در پژوهش و ملاک

گروه  پژوهش با دو نیدر ا پژوهشگرانجسمانی، شرکت همزمان در برنامه آموزشی دیگر، مصرف داروهای خاص پزشکی بود. 
 عنوان به تیخلاق و مستقل ریمتغ عنوان به یپردازعهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات ریکه تأث بودندمواجه  یآزمودن

تورنس در مدت  تیآموزان، آزمون خلاقدانش تینمره خلاق نیانگیدر ابتدا به منظور کسب م .گرفت قرار یبررس مورد وابسته ریمتغ
موضوعات مطرح شده  یو در پنج هفته متوال دقیقه( 00) جلسه 12ادامه در طول  درگرفته شد.  هایاز هر دو گروه آزمودن قهیدق 39

توسط همان معلم  یهمان مطالب درس گریگروه د درو  یوارسازیبر باز یمبتن یاستفاده از مداخلات آموزش با 1در جدول شماره 
                                                           
1. Empathetic Involvement 

2. Hummell 

3. Dhanoa 

4. Wiharsih & Sofa 
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آموزان بود. در مدت اجرای پژوهش ملاک انتخاب موضوعات بر اساس برنامه کلاسی دانش. شد دادهآموزش  یپردازعهیبر بد یمبتن
زمین  آموزان به مبحثشد. به طور مثال با رسیدن دانشگیری از مداخلات آموزشی تعیین شده تدریس میمطالب کلاسی با بهره

پردازی، بیان احساسات از زبان سیاره زمین به وه بدیعهپویا در کتاب علوم، در گروه بازیوارسازی ساخت ماکت کره زمین و در گر
 گرفته شد. تیخلاقآزمون دوره آموزش از هر دو گروه پس انیپس از پاعنوان تکلیف انتخاب شد. 

 

 پژوهش یهاگروه در جلسات موضوع نیعناو .1 جدول

 آموزش جلسه
 یوارسازیباز گروه

 یپردازعهیبد گروه
 شده انجام تیفعال یباز نقشه

 ییآشنا و یمعرف آزمون،شیپ یاجرا ییآشنا و یمعرف آزمون،شیپ یاجرا آواتار ورود اول جلسه

 بودن کاغذ برگه ناتمام جمله با یپرداز داستان 1 مرحله دوم جلسه

 بودن فروشگاه فروشنده فروشگاه از دیخر شینما 2 مرحله سوم جلسه

 بودن نیزم ارهیس نیزم کره ماکت ساخت 3 مرحله چهارم جلسه

 بودن ساختمان معمار یماکارون سازه ساخت 0 مرحله پنجم جلسه

 بودن رانیا کشور رانیا نقشه پازل ساخت 0 مرحله ششم جلسه

 بودن نایناب شخص نایناب هنرمندنمایش  0 مرحله هفتم جلسه

 بودن گندم دانه بیغر بیعج مشاغل ابداع 2 مرحله هشتم جلسه

 بودن بانك کارمند دیجد پول یطراح 0 مرحله نهم جلسه

 بودن مصرف بار كی ظرف یختنیر دور ایاش با یکاردست 0 مرحله دهم جلسه

 بودن کلاس معلم دیجد یباز خلق 19 مرحله ازدهمی جلسه

 آزمونپس یاجرا آزمونپس یاجرا صندقچه به دنیرس دوازدهم جلسه
 

 یپژوهش طراح یژگیبا توجه به و نیمحقق توسط( 1)شکل  ینقشه باز كی شیدر گروه آزما یوارسازیکردن باز یاتیعمل یبرا
در  یباز شهنققرار گرفته است.  یآواتار باز ریمس یدر ابتدا که دادیبرکه را نشان م كی انیدر م یخاک ریمس كی یشد. نقشه باز

که در هر  بود،مرحله  19 شامل ینقشه باز. دینصب گرد یوارسازیگروه باز سبنر چاپ و در کلا یمتر بر رو كیمتر در  كیاندازه 
 عناصر از. در طول مراحل اجرا شد ارائه آموزانبه دانش 1انتخاب شده مطابق جدول شماره  یاز مطالب درس یکیکدام از مراحل 

در طول مراحل با چالش آموزاندانش. شد گرفته بهره یپردازداستان و یهمکار یهاكینامید و پاداش نشان، از،یامت یوارسازیباز
شده بود که  هیتعب یاصندقچه یباز انی. در پاکردندیم افتیدر را لازم یبازخوردها ازین صورت در و شدندیم مواجه مختلف یها

 گروه در نظر گفته شده بود. یبود که برا یانینشان دهنده پاداش پا
 

 
 یوارسازیباز روش به یشیآزما گروه در شده گرفته کار به یباز نقشه .1شکل
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 روش دوم جلسه نمونه طور به که شد، گرفته کار به الگو نیااول  راهبرددر هر جلسه شش مرحله  یپردازعهیگروه بد در
 .است شده حیتشر کاغذ موضوع یعنی 1 شماره جدول مطابق یپردازعهیبد
کاغذ  یهایژگیو حیتشر و فیتوص به خود یقبل دانش به توجه با شد هخواست آموزاندانش از اولگام  در: موجود طیشرا فیتوص. 1
 ند.زپرداب

 ند.ردک سهیآنها را مقا یهایژگیو و نددبر نام را کاغذ مختلف انواع آموزاندانش مرحله نیا در :میمستق اسیق. 2
 انیب خود زبان از را دوم مرحله یهااسیق کاغذ برگه كی عنوان به شدند، بیترغ آموزاندانش در مرحله سوم :شخصی اسیق. 3

 .کنند
استعاری مراحل قبل، چند تعارض فشرده را ارائه  هایفیتوص اساس بر شد خواسته آموزاندانش از گام نیا در :فشرده تعارض. 0

 را انتخاب کنند.  کییآنها  انیکنند و از م

 بهره زین هارچ مرحله متضاد کلمات از و کنند ارائه را یشتریب میمستق اسیق شد خواسته آموزاندانش از ادامه در: میمستق اسیق. 0
 .رندیبگ
 ارائه را ودخ اسیق نیآخر و بازگردند نخست فیتکل به تا کردمی تیهدا را آموزاندانش معلم :نینخست فیتکل دوباره بررسی. 0

 .دهند

 
 یپردازعهیمراحل بد .2شکل 

 

. گرفت رارق استفاده مورد یریگاندازه ابزار عنوان به تورنس یریتصوپژوهش حاضر آزمون مداد کاغذی سنجش تفکر خلاقیت  در
 ولفهم چهار که شد عرضه ب و الف یمواز فرم دو درو  است شده ساخته خلاق تفکر از تورنس تعریف و تئوری پایۀ بر آزمون این

مجزا  تیبوده و شامل سه فعال یعملکرد یهاآزمون جزء آزمون نیا. کندیم یریگاندازه را بسط و یپذیرانعطاف اصالت، سیالی،
 ساختن از بود عبارت اول تیفعال: ری( ساخت تصو1. دیبه طول انجام قهیدق 39و در مجموع  قهیدر مدت ده دق تیاست که هر فعال

 تیناقص: در فعال ریتصاو لی( تکم2 ،داستان جالب درباره آن كی انیو ب یمنحن كیخطوط به  افزودن با فرد به منحصر ریتصو كی
 نوشتندیعنوان م كیهر کدام  یو برا لیحالت ممکن آنها را تکم نیبه جالبتر دیآموزان باناقص ارائه شد که دانش ریدوم ده تصو

 توانندیم که تعداد هر به شد خواسته آموزاندانش از که بود یمواز خطوط ریتصو هجده شامل سوم تیفعال: یمواز خطوط( 3 و
 .بکشند یتکرار ریغ ریتصو

 ریسا با 03/9 معادل را ییروا بیضر و 00/9 تا 00/9 از تصویری هایآزمون برای را پایایی ضریب خود مطالعه در تورنس
 00 یرو ییبازآزما روش به را 09/9 ییایپا بیضر( 1322) یرخائفیپ(. 1003 تورنس،) است کرده گزارش تیخلاق یهاآزمون
 است کرده انیب 09/9 بسط مولفه در و 01/9 یریپذانعطاف در، 20/9 ابتکار در، 20/9 یالیس مولفه در هفته، دو طول در یآزمودن

و برای  0/02 برای مقیاس خلاقیت کرونباخ یبا روش آلفا آزمون ییایدر پژوهش حاضر پا(. 1099و همکاران  دهی)به نقل از جهاند
ی درون یآن با همسان ییآمد و روا به دست 20/9و  02/9، 01/9، 00/9ی به ترتیب الیو س یریپذابتکار، بسط، انعطافهای مولفه

 از فانحرا و نیانگیم فیتوص به اول بخش در. گرفت قرار لیتحل و هیتجز مورد بخش دو درآوری شده جمع هایدادهکنترل شد. 

توصیف شرایط 
موجود

مقیاس مستقی

قیاس 
شخصی

تعارض فشره

مقیاس مستقی

بررسی دوباره 
ینتکلیف نخست
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 اتیفرض 127SPSSافزار با استفاده از نرم متغیره چند کوواریانس تحلیل و یاستنباطاستفاده از آمار  باو در بخش دوم  هاداده اریمع
 تجزیه و تحلیل قرار گرفت. مورد پژوهش

 

 های پژوهش. یافته3
آموز پسر بود که در مدرسه عادی مشغول به تحصیل بودند. دانش 09اطلاعات دموگرافیك نشان داد نمونه مورد مطالعه شامل 

بود که  1.0با میانیگن  3تا  1سطح توصیفی خوب بود. تعداد فرزند خانواده سال و میانگین نمرات آنها در  12میانگین سنی آنها 
 یهاشاخصه یپراکندگ ها،داده بر حاکم هیاول یالگو نییتع منظور به ابتدا در فرزند اول خانواده بودند. 20/9تك فرزند و  03/9

 تحلیل و تجزیه مورد آزمونپس و آزمونشیپ در پژوهش یهاگروه كیتفک به تیخلاق یهامولفه در اریمع از انحراف و نیانگیم
 .گرفت قرار آماری

 

 پژوهش یهاگروه در تیخلاق یفیتوص یهاشاخص یپراکندگ عیتوز .2 شماره جدول

 تعداد یپراکندگ عیتوز مداخله نوع
 تفاضل آزمون پس آزمون شیپ

 انحراف از معیار نیانگیم انحراف از معیار نیانگیم هانیانگیم

 یوارسازیباز

 00/0 02/3 02/31 90/3 13/23 39 ابتکار

 02/19 12/3 22/31 90/3 09/29 39 بسط

 0/2 02/3 92/22 90/3 02/10 39 تیالیس

 02/2 00/3 09/22 23/2 03/10 39 یریپذانعطاف

 02/30 03/11 09/112 20/19 23/03 39 تیخلاق

 یپردازعهیبد

 00/0 30/3 33/20 10/3 02/22 39 ابتکار

 32/0 20/3 99/22 32/3 03/29 39 بسط

 23/2 00/2 29/20 12/3 02/10 39 تیالیس

 93/2 00/2 09/20 29/3 02/10 39 یریپذانعطاف

 00/20 20/11 02/192 91/12 13/02 39 تیخلاق
 

 یمعنادار تفاوت آزمون شیپ در آن یهامولفه و تیخلاق نیانگیم نمره کرد، مشاهده توانیم 2 شماره جدول یهاداده لیتحل با
 در تیخلاق نمره که یاگونه به. است داشته یتوجه قابل راتییتغ گروه دو هر در هاآزمونپس نیانگیم تفاوت اما دهد،ینم نشان را

 با یپردازعهیبد گروه تیخلاق نیانگیم نمره و آزمونپس در 09/112 به آزمونشیپ در 23/03 از رییتغ 02/30 با یوارسازیباز گروه
 .است افتهی شیافزا 02/192 به 13/02 از اختلاف 00/20

استفاده  2ونوفیاسم-کولموگروف آزمون از از هاداده بودن كیناپارامتر ای كیپارامتر نییتع منظور به یاستنباط آمار بخش در
 تیالیس بسط، ابتکار، یهادر هرکدام از مولفه تیپنج صدم متغیر خلاق یدر سطح معنادارآزمون نشان داد،  نیحاصل از ا جیشد. نتا

 از پژوهش مداخلات یبررس منظور به هاداده بودن كیپارامتر با جهت نیا از(. <90/9P) است نرمال عیتوز یدارا یریپذانعطاف و
 انسیوار یهمگن ها،انسیکووار سیماتر یهمسان جمله از انسیکووار لیتحل یهافرض شیپ ابتدا در. شد استفاده انسیکووار لیتحل

 استفاده شد. 3نیلو آزمون از هاانسیوار یهمگن یبه منظور بررس .گرفت قرار یبررس مورد ونیرگرس بیضرا یهمگن و
 

 انسیوار همگنی آزمون جینتا .3 جدول

 یداریمعن سطح 2 آزادی درجه 1 آزادی درجه F متغییر

 019/9 00 1 009/9 ابتکار آزمونشیپ

 220/9 00 1 000/1 بسط آزمونشیپ

 020/9 00 1 000/9 تیالیس آزمونشیپ

 011/9 00 1 000/9 یریپذانعطاف آزمونشیپ

 210/9 00 1 022/1 تیخلاق آزمونشیپ

                                                           
1. Statistical Product and Service Solutions 

2. Kolmogorov - Smirnov Test 

3. Leven`s Test 
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 002/9 00 1 912/9 ابتکار آزمونپس

 302/9 00 1 002/9 بسط آزمونپس

 000/9 00 1 030/9 تیالیس آزمونپس

 190/9 00 1 000/2 یریپذانعطاف آزمونپس

 112/9 00 1 910/9 تیخلاق آزمونپس
 

(. <90/9P) باشدیم بزرگتر صدم پنج از هامولفه تمام در یمعنادار سطح که ییآنجا از دهدیم نشان 3 شماره جدول جینتا
 یهمگن آزمونضرایب رگرسیون از  یبه منظور بررس نی. همچنباشدیم برقرار هاانسیوار یهمگن مفروضه داشت، انیب توانیم

شان داد، ن ونیرگرس بیضرا یها استفاده شد. نتایج حاصل از آزمون همگنآزمونشیبا مشخص نمودن تعامل پ ونیرگرس بیضرا
 ،0روی ریشه بزرگترین ،3هتلینگ اثر ،2ویلکز لامبدای ،1در هر چهار آماره چند متغیری مربوطه یعنی اثر پیلایی یداریسطح معن
 نیا یهاداده گردد،یم مشاهده شده مطرح یهافرضشیپ مجموع به توجه با ترتیب بدین(. >91/9P) باشدمی کصدمی از کوچکتر
 .باشندیم دارا را متغیره چند انسیکووار لیتحل به ورود تیقابل پژوهش

 یمعنادار تفاوت وزانآمدانش تیخلاق بر یپردازعهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفاده نیب: اصلی هیفرض

 .دارد وجود
 

 تیخلاق متغیر در انسیکووار لیتحل جینتا .4 شماره جدول

 تغییرات منبع 
 مجموع

 مجذورات

 درجه

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 F نسبت

 سطح

 یداریمعن

 اندازه

 اثر

 از عرض

 مبدا

 003/9 999/9 2/3209 019102 1 019102 تیخلاق آزمونپیش

 009/9 999/9 2/0021 202020 1 202020 تیخلاق آزمونپس

 گروه
 993/9 290/9 100/9 109/10 1 109/10 تیخلاق آزمونپیش

 100/9 991/9 200/11 2/1009 1 2/1009 تیخلاق آزمونپس

 خطا
    000/0 00 0/2239 تیخلاق آزمونپیش

    0/139 00 0/2002 تیخلاق آزمونپس
 

 باشدیم 290/9 تیخلاق متغیر آزمونشیپ در یمعنادار سطح ییآنجا از دهد،یم نشان 0 جدول هایداده لیتحل و هیتجز

(P>0/05 .)مقـدار آزمون پس در که ییآنجا از نیهمچن. است نداشته وجود آزمونشیپ نمرات در یمعنادار تفاوت (991/9=P )

 تیخلاق آزمونپس در پژوهش یهاگروه نمرات بین درصد 00 نانیاطم سطح در داشت، انیب توانمی باشد،می( F=200/11) و
 متغیر در یپردازعهیبد گروه به نسبت یوارسازیباز گروه میانگین تفاوت و 2 جدول به توجه با. است داشته وجود معنادار تفاوت

 یپردازعهیبد رب یمبتن یآموزش مداخلات از شتریب یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفاده گرفت، نتیجه توانمی تیخلاق
 بودهدرصد  0/10 تاثیر این اندازه گرفت نتیجه توانمی اتا مجذور مشاهده با .است بوده رگذاریتاث آموزاندانش تیخلاق متغیر بر

 .است تایید مورد تحقیق اصلی فرض رو این از است،

پذیری و ، بسط، انعطافابتکار هایمولفه بر یپردازعهیبد و یسازروایباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفاده نیب: فرعی هیفرض

 .دارد وجود یمعنادار تفاوت آموزاندانشسیالی 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                           
1. Pillai's Trace 

2. Wilks' Lambda 

3. Hotelling's Trace 

4. Roy's Largest Root 
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 یالیو س یریپذابتکار، بسط، انعطاف یهامولفه در انسیکووار لیتحل جینتا .5 شماره جدول

 آزمون مولفه تغییرات منبع
 مجموع

 مجذورات

 درجه

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 F نسبت

 سطح

 یداریمعن

 اندازه

 اثر

 ابتکار

 از عرض
 مبدا

 002/9 999/9 0/3223 31000 1 31000 آزمونپیش

 002/9 999/9 3/0090 00999 1 00999 آزمونپس

 گروه
 990/9 000/9 330/9 202/3 1 202/3 آزمونپیش

 103/9 999/9 092/13 0/100 1 0/100 آزمونپس

 خطا
    201/0 00 1/000 آزمونپیش

    000/11 00 3/000 آزمونپس

 بسط

 از عرض
 مبدا

 022/9 999/9 2/2023 20209 1 20209 آزمونپیش

 000/9 999/9 3/0229 09020 1 09020 آزمونپس

 گروه
 991/9 002/9 09/9 012/9 1 012/9 آزمونپیش

 201/9 999/9 039/22 9/223 1 9/223 آزمونپس

 خطا
    019/19 00 2/093 آزمونپیش

    90/12 00 0/000 آزمونپس

 پذیریانعطاف

 از عرض
 مبدا

 020/9 999/9 0/2000 23001 1 23001 آزمونپیش

 002/9 999/9 3/0313 00001 1 00001 آزمونپس

 گروه
 999/9 000/9 992/9 912/9 1 912/9 آزمونپیش

 929/9 200/9 100/1 109/12 1 109/12 آزمونپس

 خطا
    000/0 00 0/013 آزمونپیش

    090/19 00 0/093 آزمونپس

 سیالی

 از عرض
 مبدا

 020/9 999/9 0/2200 22100 1 22100 آزمونپیش

 000/9 999/9 9/3010 02009 1 02009 آزمونپس

 گروه
 992/9 030/9 302/9 209/3 1 3.209 آزمونپیش

 910/9 313/9 930/1 202/11 1 202/11 آزمونپس

 خطا
    002/0 00 0/002 آزمونپیش

    020/19 00 0/039 آزمونپس
 

 پذیری، بسط، انعطافابتکار مولفه آزمونشیپ در یمعنادار سطح ییآنجااز  دهد،ینشان م 0های جدول داده لیو تحل هیتجز
. است نداشته وجود آزمونشیپ نمرات در یمعنادار تفاوت(. <90/9P) باشدیم 030/9و  000/9، 002/9، 000/9و سیالی به ترتیب 

( F=100/1) و( P=200/9)و در مولفه بسط ( F=092/13) و( P=999/9) مقـدار ابتکار مولفه آزمونپس در که ییآنجا از نیهمچن
 و بسط ابتکار هایمولفه آزمونپس در پژوهش یهاگروه نمرات بین درصد 00 نانیاطم سطح در داشت، انیب توانمی باشد،می

 نتیجه توانمی یپردازعهیبد گروه به نسبت یوارسازیباز گروه میانگین تفاوت و 2 جدول به توجه با. است داشته وجود معنادار تفاوت
عهیبد بر یتنمب یآموزش مداخلات از شتریب یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفادههای ابتکار و بسط در مولفه گرفت،

و برای مولفه بسط  3/10 مولفه ابتکاربرای  تاثیر این اندازه گرفت نتیجه توانمی اتا مجذور مشاهده با .است بوده رگذاریتاث یپرداز
در مولفه و ( F=100/1) و( P=200/9) مقـدارپذیری مولفه انعطاف آزمون پس در که ییآنجا از نیهمچن. است بوده درصد 1/20

 پس در پژوهش یهاگروه نمرات بین درصد 00 نانیاطم سطح در داشت، انیب توانمی باشد،می( F=930/1) و (P=313/9) سیالی
 مداخلات از استفاده گرفت، نتیجه توانمی نیبنابرا. است نداشته وجود یمعنادار تفاوت ی و سیالیریپذانعطاف هایمولفه آزمون
 یکسانی ریتاث ی و سیالیریپذانعطاف هایمولفه بر یپردازعهیبد بر یمبتن یآموزش مداخلات نسبت یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش
 .است داشته

 

 گیری. بحث و نتیجه4
 آموزاندانش در آن یهامولفه و تیخلاق بر یپردازعهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات یبررس هدف با حاضر پژوهش

عهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفاده داد، نشان پژوهش نیا از حاصل جینتا. شد انجام ییابتدا ششم هیپا



 3242، 62، شماره 31 دوره ،راهبردهای شناختی در یادگیری                                                                                                  12

 

 

 باعث یپردازعهیبدو  یوارسازیبازبر  یمبتن یوزشمداخلات آم گرید عبارت به. است داشته را یمعنادار راتیتاث تیخلاق بر یپرداز
 یکمانگر و فروغ یجعفر ،(2910اوگور ) یهاپژوهش افتهی با حاصله جهینت. است شده ششم هیپا آموزاندانش تیخلاق شیافزا

 مداخلات از استفاده گفت، توانیم جهینت نیا نییتب در. است همسو( 2910) یالجرائو و( 1300و همکاران، ) یدهقان(، 1300)
 یپرورش م آموزاندانش در را یااستعاره تفکر نحوه میمستق ریغ و میمستق طور به آن عناصر و یواراسازیباز بر یمبتن یآموزش
 یهادهیا شیافزا آن دنبال به و یفکر متنوع تجارب یساز فراهم باعث یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات از استفادهدهد. 

علاقه و مشارکت در  یباز ریغ طیمح در یباز یعناصر طراح از استفاده با یوارسازیباز(. 2929و منزور،  تهایودی)ن شودیم خلاقانه
 شیافزامراحل  یهاچالش حل یبرا را آموزاندانش زهیانگمناسب  یسازواریباز عناصرکه  ییکند. از آنجایم نیها را تضمتیفعال

به  فرد لیتما لیبه دل مدتدراز  درو  دادهقرار  ریثأتتحت را یگرنیی(. خود تع2922 ،یو محمدحسن نیخوشنش ،ی)محمد دهدیم
 راهبرد با یپردازعهیبد یدر الگو گرید یاز طرف. (2910 ،اوگور) گذاردیم ریتأث تیبر خلاق مضاعفو تلاش  شتریصرف زمان ب

 از کندیم کمك آموزاندانش به فشرده تعارض و یشخص اسیق م،یمستق اسیق از یدرپیپ استفاده و شده گرفته کار به ییآشنازدا
 پرورش با یپردازعهیبد یالگو(. 2921 ،یهرماوات و ی)سار کنند تجربه را دیجد یذهن یهاساخته و رفته رونیب خود یواقع یفضا
 پرورش و لیاز قدرت تخ شتریو استفاده ب یذهن یرسازیرا به سمت تصو آموزاندانش ذهن اس،یق از استفاده و یااستعاره تفکر
 استفاده به آموزاندانش بیترغبا  یپردازعهیبد بر یمبتن یآموزش مداخلات(. 1300 ،یکمانگر و فروغ ی)جعفر کندیم تیهدا تیخلاق

 تفکر شیافزا باعثتصورات و احساسات خود  انیو ب یااستعاره یهاتیفعال قالب در همدلانه یریدرگ و یهمانندساز سه،یمقا از
 .شودیم تیخلاق پرورش و خلاق

(، 2910)نائوسکاسی(، کال1300) یخسروشاه وابوالفضل  بر،یکلیبیحب یهاپژوهش جیهمسو با نتا پژوهش نیا یهاافتهی
بر  یمبتن یکه استفاده از مداخلات آموزش استاز آن  یحاک( 2921) وانگ و( 1099) یعقوبیو  یرزاصفی(، م2921) سوفاو  هیهرسیو

 هیتجز جینتا نیهمچن. است بوده موثر آموزاندانش یالیس و یریپذانعطاف بسط، ابتکار، یهامولفه بر یپردازعهیو بد یوارسازیباز
داشته است.  بسطابتکار و  یهامولفه بر را یمعنادارتر راتیتاث یوارسازیباز بر یمبتن یآموزشمداخلات  دهدیم نشان هاداده لیتحل و

دهیو گسترش ا اتیتوجه به جزئ ییتوانا بسط از منظور و دارد اشاره رمتعارفیغ یهاپاسخو  دیجد لاتومحصخلق  ییبه توانا ابتکار
 د،یجد یباز خلق و بیغر بیعج مشاغل ابداع ،یماکارون سازه ساخت مانند یهاتیبا انجام فعال یوارسازیباز گروه دراست.  ها

 یریگبهره با ورا کنار نهاده  جیواضح و را یهادهیا و هاکه پاسخ شدندیم قیتشوبا مراحل  یشدن عاطف ریدرگ ضمن آموزاندانش
د رش ،یو اکتشاف گوشیمحرک، باز یریادگی طیمح جادیبا ا یسازواریدهند. باز ائهار ینیگزیجا یهاپاسخخود  یذهن تیاز ظرف
را فراهم  دیجد یکردهایشده و امکان تجربه رو یآموزش ندیتر با فرآقیعم یریرگعوامل منجر به د نیکند. ایم كیرا تحر یشناخت

 (. 2910 نائوسکاس،ی)کال کندیم
متنوع و ابداع  ی،ابتکار یهاپاسخ دیتول امکان یوارسازیباز مراحلتوان بیان داشت، های پژوهش همچنین میدر تبیین یافته

 یبرا یدیاز عناصر کل یکیبه عنوان  نیگزیجا یرهایمس یجستجو برا نی. ادهدیممراحل را گسترش  یبرا نیگزیجا یرهایمس
دانش یریدرگ سطح متنوع یهاچالش و مراحل نمودن فراهم با یوارسازیباز (.2929 انتورو،یزبی)کرکند یعمل م تیپرورش خلاق

 راآموزش  نهیدر زم تیو خلاق یریدرگ نیرابطه ب خود مطالعه در( 2990. مکدونالد، برن و کارلتون )دهدیم شیرا افزا آموزان
. شودیم یمنته تیفیبا ک باتیو ترک تیبالاتر به سطوح بالاتر خلاق یریدرگسطوح  دهدیم نشان آنها پژوهش یهاافتهی. افتندیدر

 حی. بازخورد صحکردیمعمل  یدرون زهیانگ تیمحرک در تقو كیبه عنوان  یوارسازیاز بازخورد در مراحل باز استفاده نیهمچن
 ریغ یهانهیدر زم یباز عناصردر استفاده از  یوارسازیباز تیماه رایشد، زیم شتریب اتیجزئ با و یابتکارراه حل  افتنیمنجر به 

 نهفته است. یباز
 شتریب یرگذاریتاث وآن  یهامولفه و تیبر خلاق یمداخلات آموزش یرگذارینشان داد با وجود تاث نیپژوهش همچن نیا یهاافتهی

 انیم یتفاوت معنادا یالیو س یریپذانعطاف هایمولفه دراما  بسط و ابتکار یهامولفه بر یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخله
در تبیین علت احتمالی ( 1300) یو مولود یبا معروف همسومشاهده نشد.  یپردازعهیو بد یوارسازیبر باز یمبتنمداخلات آموزشی 

 کنواخت،ی یدرسبرنامه  قیطر از یذهن یهادر قالب یثبات نسب لیدل بهتوان گفت می یهامولفهاین  در عدم وجود تفاوت معنادار
کننده تفکر همگرا است،  بیترغ یهمگ کههماهنگ  یهایارزشاب ،یتکرار یهاتیفعال و هانیتمر رفعال،یغ یآموزش یهاروش
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ای هایجاد تاثیرات معنادار در راستای بهبود تفکر واگرا و تاثیرگذاری معنادار بر مولفهپژوهش  نیدر مدت زمان محدود انجام ا
  .است پذیری و سیالی امکان پذیر نبودهانعطاف
مداخله ییرهامتغ اما شد کنترل یلیتحص هیپا و ییایجغراف منطقه سن، ت،یجنسمانند  یهامتغیر آنکهپژوهش با وجود  نیا در

 تورنس یریتصو تیخلاق آزمون یگذارنمره که ییآنجااز  نیکنترل نشد. همچن یریادگی یهاسبك و زهیانگ و هوش مانند یگر
 دهنش مشخص یدرست به آموزاندانش توسط شده کشده ریتصاو نمرهممکن است  دارد،به مهارت، تخصص و صرف وقت  ازین

 هادشنیپ اساس نیا بر. است ریانکارناپذ تیخلاق بر یپردازعهیبد و یوارسازیباز بر یمبتن یآموزش مداخلات ریتاث وجود نیا با اما. باشد
کلاس قالب در یپردازعهیبد و یوارسازیباز جمله از فعال یالگوها یمعرف و آموزش یهادورهمناطق  یآموزش یهاگروه شود،یم

 با بمتناس موضوعات انتخاب و دروس یمحتوا در یبازنگر با یدرس کتب نیلفؤم. ندینمابرگزار  معلمان یبرا خدمت ضمن یها
 یریگبهره و خود سیتدر یهاروش در رییتغ جادیبا ا معلمان نیهمچن. ندینما فراهم ار آنها شتریمذکور امکان استفاه ب یهاروش

 .ندینما فراهم را آموزاندانش تیخلاق پرورش امکان یپردازعهیو بد یواراسازیبر باز یمبتن یاز مداخلات آموزش
 

 قدردانی و تشکر

امیری و همچنین مسئولین محترم اداره آموزش و پروش آموزان، کادر آموزشی مدارس ابتدایی آزادگان، شهید از همکاری دانش
 شود.صمیمانه تشکر و قدردانی می 1091-1092شهرستان دیواندره در سال 
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