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چکیده 
هدف اصلی مطالعه حاضر بررسی تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردهای تعاملی می باشد. این پژوهش با شیوه شبه آزمايشي با طرح پیش آزمون- پس آزمون با گروه کنترل اجرا شد. جامعه آماری پژوهش، شامل کليه دانش آموزان دوره اول ابتدایی شهر شیراز در سال تحصیلی 99-98 مي باشد. برای گزینش نمونه تحقیق ابتدا با استفاده از روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای از بین9 منطقه شهرستان شیراز  منطقه 7 و از بین4 ناحیه این شهر ناحیه4 انتخاب شد سپس از بین مدارس دوره اول ابتدایی ناحیه مذکور، 6 مدرسه به صورت تصادفی انتخاب و از هر مدرسه ابتدایی 2 کلاس و از هر کلاس با توجه به پایه‌های موجود در دوره اول ابتدایی این مدارس 5 دانش آموز به صورت تصادفی ساده انتخاب شدند . بنابراین تعداد 60 نفر به عنوان نمونه در دسترس قرار گرفت. ابزار گردآوری داده ها در اين پژوهش شامل پرسشنامه مهارت های اجتماعی گرشام و الیوت (فرم معلم) و پرسشنامه تفکر خلاق ولچ و مکداول (2002) مي باشد که تواناييهاي آزمودني ها را در عملکرد تعاملی و مهارت تفکر خلاق مي سنجند. در ادامه از هر دو  گروه آزمایش و کنترل، پیش آزمون و پس آزمون به عمل آمد. سپس گروه آزمایش در معرض آموزش با بازی های رایانه ای قرار گرفت و گروه کنترل به روش معمول، آموزش را ادامه دادند. در پایان از تمامی دو گروه پس آزمون گرفته شد و اطلاعات با استفاده از نرم افزارSpss مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند. 
نتایج با استفاده از روش کوواریانس تحلیل گردید. یافته ها نشان داد که استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در  تفکر خلاق و راهبردهای تعاملی تاثیر معنی داری دارد. مبتنی بر یافته ها میتوان بیان داشت که استفاده از بازی های آموزشی رایانه ای میتواند ابزار مهمی برای افزایش خلاقیت و تعاملات اجتماعی در کودکان و نوجوان گردد که این خود تاثیر وسیعی بر زندگی و مهارت های اجتماعی و فردی در افراد میشود.
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1) مقدمه 

در دنیای دیجیتال امروز و با فراگیر شدن تلفن های همراه هوشمند و همچنین پیشرفت سخت افزاری کنسول های بازی و کامپیوترهای شخصی، صنعت بازی های رایانه ای به یکی از سرگرمی‌های جدایی‌ناپذیر انسان‌ها تبدیل شده است؛ به گونه ای که هر شخص حتی با به دست آوردن چند دقیقه زمان خالی در بین کارهای روزمره اش به سرعت به سراغ تلفن همراهش رفته و سرگرم بازی کردن می شود. هر چند که ساخت بازی‌های رایانه‌ای در ایران بسیار نوپاست در این مورد بیشتر می‌توان از کمبودها صحبت کرد تا پیشرفت ها(خزایی و جلیلیان،1393). محققان در سال ۱۹۸۰ شروع به ارزیابی تاثیر پرداختن به بازی‌های رایانه‌ای در حوزه‌های گوناگون شامل سلامتی ، هماهنگی چشم ، پیشرفت تحصیلی و آسیب شناسی روانی کردند. در سال ۱۹۸۳ در یک کنفرانس حمایت شده ، بر اثرات مثبت پرداختن به این نوع بازی‌ها تاکید شد(فانک و بوچمن[footnoteRef:1]،1996). بازی یکی از ابزارهای سودمندی است که می‌توان از آن در رشد و پرورش کودک بهره گرفت. اگرچه تعاریف مختلفی از بازی وجود دارد اما بازی به طور کلی فعالیتی خود انگیخته ، آگاهانه و غیر واقعی که کودک فعالانه در آن شرکت می کند و لذت می برد(هاگس،1999).  [1:  Funk & Buchman] 

بازي رایانه اي را می توان، منبع یادگیري و نیز سرگرمی به شمار آورد و کودکان از این راه ، راهبردهاي تعمیم یافته اي را به منظور یادگیري براي یادگیري به دست آوردند. که باعث بهبود تجسم فضایی و افزایش مهارت انتزاعی ذهنی آزمودنی ها می شود(اسکارک[footnoteRef:2]،2006). به دلیل انعطاف پذیري در دسترسی به انواع برنامه ها، خودپویایی، محتواي غنی و توانایی پاسخگویی به نیازهاي فراگیران، بسیار مورد توجه شناخت انواع بازي هاي نظام هاي آموزشی قرار گرفته است (ذوفن و لطفی پور،1380). برنامه‌های نرم‌افزاری تعاملی هستند که عمدتاً  با هدف سرگرمی بوجود آمده‌اند. به اصطلاح بازی‌های رایانه‌ای اشاره به بازی های مبتنی بر رایانه های شخصی و بازی های فرمانی دارد. بازی های رایانه ای نوعی بازی است که از طریق فناوری رایانه مورد استفاده قرار می گیرد(تانگ و همکاران[footnoteRef:3]،2009). یک فعالیت شناختی است که می تواند موجب پیشرفت فرآیندهای شناختی و ادراکی و حرکتی شود انجام آن مستلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه پاسخ های منطقی و فوق‌العاده سریع است (دلبری ، محمد زاده، و دلبری ۱۳۸۸) نوعی سرگرمی تعاملی در محیط شبیه سازی شده و یا مجازی هستند که توسط دستگاه های رایانه ای مجهز به پردازش گر انجام می شود (پناهی فرد، ۱۳۸۹(. این نوع بازی می‌تواند به عنوان محتوای تعاملی در حوزه‌های علمی‌باشد و به یادگیری کمک کند. در بازی‌های رایانه ای کاربران به دلایل غیر آموزشی جذب بازی می‌شوند ولی در حین بازی مهارت‌های یادگیری را فرا می‌گیرند(گرین[footnoteRef:4] و همکاران، 2003). [2:  Squirck]  [3:  Tang,  Hanneghan & El Rhalibi]  [4:  Green] 

بازی های آموزشی از جمله بهترین روش های موثردر یادگیری می باشند؛ چراکه بازی جزء شیوه تفکر دانش آموزان دوره ابتدایی است. کودکان به وسیله بازی می توانند بسیاری ازمفاهیم، نگرش ها و ارزش ها، مهارت های زندگی مورد نیازشان را فراگیرند. بازی های آموزشی اثرات مثبت بی شماری راهمچون رشد: ذهنی، عاطفی، اخلاقی، اجتماعی وجسمانی برای دانش آموزان به همراه دارد؛ که با به کارگیری روش های مختلف مثل: کارکردی، سازندگی، نمایشی، قاعده مند، این اهداف به وقوع می پیوندند. لذا مربیان بایستی توجه داشته باشندکه دانش آموزان نقش تعیین کننده و فعالی را در اینگونه روشهای تدریس و یادگیری دارند، بنابراین میبایست با توجه به انواع و مراحل این روش یاددهی- یادگیری، زمینه و محیط مناسبی را برای این نوع از یادگیری تعاملی در زمان های مناسب در کلاس درس فراهم سازند(شفیعی سروستانی و مسگرپور، 1396).
بازی های رایانه ای آموزشی تاثیر زیادی بر خلاقیت انسانها به ویژه کودکان و نوجوانان دارد. تحقیقات زیادی در مورد تاثیر بازیهای رایانه ای بر ابعاد خلاقیت کودکان و نوجوانان صورت گرفته است. با توجه به روند رو به رشد استفاده از بازیهای رایانهای، پیوسته قابلیت های جدیدی به این بازی ها افزوده می شود و بشر کارکردی تازه از آن می طلبد. در این میان داشتن تفکری خلاق موجب کشف، حل مسئله، ابداع و موفقیت در زندگی فردی و اجتماعی می شود و نهایتا در خرسندی زندگی شخصی و اجتماعی افراد نقش به سزایی ایفا خواهد کرد. علاوه بر تاثیر ویژگی های فردی و عوامل خارجی از جمله بازی ها در پرورش توانمندی ها، نباید فراموش کرد که دانش آموز به عنوان عضوی از خانواده و اجتماع برای انجام این بازی ها به منابع و حمایتهایی نیاز دارد که می توانند در انجام فعالیت ها و کاربرد فناوری ها تاثیر مهمی بیافرینند(رشیدی و همکاران،1395). خلاقیت ایده ها یا راه حل های جدید و مفید می باشد که دارای سه جز است: دانش تخصصی و مهارت های تفکر ابتکاری و انگیزش(آمابیل،1998،به نقل از چن و همکاران، 2013).  امروزه روانشناسان بر این باورند که خلاقیت می‌تواند اکتسابی باشد. از طریق آموزش می‌توان به کودکان آموخت که به راه حل های غیر معمول فکر کنند و از طریق تفکر واگرا به بررسی مشکلات خود بپردازند و به راه‌حل‌های مناسب دست یابند (پارسامنش و همکاران ۱۳۹۲).
گیلفورد (1950، به نقل از ریاندو و همکاران[footnoteRef:5]،1989) معتقد است خلاقیت، تفکر واگرا در حل مسائل است که توسط آزمونهای ساخته شده در این رابطه اندازه گرفته می‌شود. از نظر وی تفکر واگرا تفکریست که با تولید اطلاعات، ایده های نوین، انعطاف‌پذیری و ابتکار مرتبط است و به گونه ای متفاوت از جریان های عام فکری موجود سعی در حل مسائل می نماید.  [5:  Reynolds, Ronning & Glover] 

تفکر خلاق به آن نوع فعاليت فکري گفته می شود كه به حل مشکلات و مسائل سخت و حل نشده می پردازد؛ یا براي مسائل حل نشده گذشته راه حل هاي جدیدي می یابد. مهارت تفکر خلاق، مهارتی است که شخص از تلفیق مهارت های حل مسئله و تصمیم گیری از افکار یا روابط نو برخوردار شده و قدرت کشف و انتخاب راه حل های جدید را پیدا می کند(رنجدوست و عیوضی، 1392). بررسی و مطالعه تحولات گسترده در دو دهه آخر قرن بیستم نشانه خلاقیت ، به عنوان جوهری اساسی کلیه فرآیندهای اجتماعی اقتصادی و تکنولوژیکی، است که عمیقاً ارکان نظام های آموزشی را دگرگون کرده است، که این دگرگونی در جهت تغیر نظام های آموزشی از ارائه برنامه‌های صرفاً آموزشی به سوی برنامه‌های تربیت تفکر خلاق با تغییر محتوا و روش های آموزش همراه بوده است (دوبونو،2003). پروفسور ماتیولیپمن در طی بررسی های خود درباره نقش قدرت تمایز  و استدلال  در زندگی انسان ها به این نتیجه رسید که بسیاری از دانش‌آموزان و حتی دانشجویان فاقد قدرت استدلال و داوری صحیح می باشند که این خود نتیجه عدم آموزش تفکر و استدلال به آنها در دوران کودکی است ، به همین خاطر برنامه جدیدی را با عنوان آموزش فلسفه به کودکان با هدف بهبودی در تفکر و استدلال کودکان ، طراحی و آن را وارد مدارس کرد(غلامی و کریم زاده،1390). با توجه به اهمیت این موضوع، رشد خلاقیت یکی از اهداف مهم هر کشوري محسوب میشود و نظام هاي آموزشی مختلف در دنیا به دنبال پیدا کردن راهکارهایی براي افزایش و رشد قوه ي خلاقیت دانش آموزان هستند. به استناد تحقیقات انجام شده، یکی از منابع مهم جهت رشد خلاقیت کودکان و نوجوانان بازي هاي رایانه اي هستند(لی[footnoteRef:6]،2005). با توجه به محتوای ارائه شده، می توان به پژوهش های زیر اشاره کرد: [6:  Lee] 

یافته های پژوهش خزاعی(1393) نشان داد که  گروه آزمایش که توسط بازی های آموزشی رایانه ای آموزش دیده اند نسبت به گروه کنترل که به طور معمول آموزش دیده اند؛ به طور معنی دارياز  نمرات پیشرفت تحصیلی و خلاقیت بالاتري برخورداراست. از میان مؤلفه هاي خلاقیت، انعطاف پذیري، ابتکار، بسط و سیالی، تنها در مورد مؤلفه هاي انعطاف پذیري و سیالی گروه آزمایش از گروه کنترل به طور معنی داري از نمرات بالاتری برخوردارند. اسماعیلی و همکاران(1395) نشان دادند که بازی های آموزشی رایانه ای باعث افزایش مهارت حل مساله در دانش آموزان و ثبات مهارت اجتماعی در هر دو گروه شاهد و گواه شد. پژوهش رشیدی و همکاران(1395) نشان داد که، میان کابرد بازی های رایانه ای و تفکر خلاق همبستگی مستقیم وجود دارد ولی بین حمایت اجتماعی ادراک شده با مقیاس خانواده و کاربرد بازی های رایانه ای همبستگی معکوس و معنادار وجود دارد. نتيجه پژوهش  فرخی و همکاران(1394) دال بر مفيد بودن بازيهاي رايانه اي استراتژيک نسبت به بازيهاي رايانه اي تفنني در رشد تفکر خلاقانه دانش آموزان بود.  خلیفه و همکاران (۱۳۹۰) نشان دادند که میان خلاقیت و عملکرد دانش آموزان متناسب با تجربه و مدت زمان پرداختن به بازی‌های رایانه‌ای تفاوت معناداری وجود دارد. لی(2005) نیز در پژوهش خود به این نتیجه رسید که بازي هاي رایانه اي شامل مسائل خلاقانه و چالش برانگیزي است که کودکان و نوجوانان و حتی بسیاري از بزرگسالان را جذب می کند و باعث می شود تا آنها بسیاري از اوقات خود را با این نوع بازي ها پر کنند . وي همچنین بر این عقیده است که درگیري با این بازي ها به مهارت هاي شناختی سطح بالا مانند حل مسأله و خلاقیت در دانش آموزان کمک می کند. منصوری(1391) نیز در پژوهشی به این نتیجه  رسید که بین میزان فعالیت ها و سرگرمی جمعی دانش آموزانی که از بازي هاي رایانه اي استفاده می کنند در مقایسه با دانش آموزانی که از آن استفاده نمی کنند تفاوت وجود ندارد. بین روابط اجتماعی دانش آموزانی که از بازي هاي رایانه اي استفاده می کنند در مقایسه با دانش آموزانی که از آن استفاده نمی کنند تفاوت وجود دارد.
در تبیین این یافته های می توان گفت که بازي هاي رایانه اي به دلیل جذابیت، به کارگیري همزمان حواس چندگانه و تعامل با کاربر، محیط جذاب و لذت بخشی را براي کاربر فراهم می کنند؛ به طوري که بسیاري از کاربران به صورت خودانگیخته و با اشتیاق فراوان به این نوع بازي ها می پردازند. همچنین از آنجا که در این محیط قابلیت تکرار و بازخورد سریع، عدم ترس از تنبیه و آزادي عمل در جریان بازي وجود دارد انگیزه ي دانش آموزان براي انجام این بازي ها بسیار زیاد است. همچنین با توجه به گسترش و کاربرد بازي هاي ریانه اي در میان کودکان و نوجوانان چنین بازي هایی با ایجاد فضایی جذاب تر در مقایسه با انجام تکالیف درسی قادرند باعث تداخل در عملکردهاي علمی و تحصیلی دانش آموزان شوند (گانتر،ترجمه پورعابدی،1382).
بازي هاي رايانه اي به سبب نوظهور بودن و جايگاهي که امروزه در بين گروه هاي سني مختلف يافته است و از آنجا که جزو اولين درگاههاي ورود کودکان و نوجوانان به جهان فن آوري اطلاعات و ارتباطات و کسب مهارت در استفاده از رايانه محسوب ميشوند؛ مطالعه پيرامون آن داراي اهميت است. بازی‌های رایانه‌ای دیگر تنها وسیله‌ای برای سرگرمی و تفریح نیستند و کاربرد علمی و آموزشی پیدا کرده اند. با طرح این پیش زمینه هدفی که می توان برای این پژوهش قائل شد این است که این صنعت تا حد زیادی دارای پیامدهای آموزشی است؛ همچنین به سبب ویژگی هایی از جمله: دارا بودن منافع نسبی، قابلیت رقابتی، برخورداري از درجاتی از پیچیدگی آزمایش پذیربودن و چالش برانگیزي در بازی های رایانه ای آموزشی، اثرهاي قابل ملاحظه اي بر جاي می گذارند( اسکاردر و باستینس ،2012).  از آن جهت که منافع و پیامدهاي این بازي ها برجسته تر از موانع کاربست آن ها تلقی می شوند؛ بنابراین ضروری است که در نظام آموزش و پرورش ایران به تاثیر استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق در کودکان  و میزان تعامل دانش آموزان در یادگیری توجه ویژه ای گردد.  با این اوصاف، هدف از طرح این مسئله در این پژوهش در وهله اول کاستی هایی است که در زمینه موضوع پژوهش در ایران وجود دارد و همچنین کم توجهی به بازی درمانی در فرایند یاددهی- یادگیری می باشد؛ که احتمالا دلیل این امر عدم وجود تحقیقات لازم و کاربردی در زمینه بازی های رایانه ای آموزشی و به کارگیری آن ها بوده است؛ از این رو این پژوهش بر آن است که با  مرجع قرار دادن منابع داخلی و خارجی به نگاه جدیدی از کاربرد شناختی و روان شناختی بازی‌های رایانه‌ای آموزشی در آموزش و پرورش ایران دست یابند.
2) ابزار اندازه گیری
براي اندازه گيري میزان راهبردهای تعاملی دانش آموزان از پرسشنامه استاندارد مهارت های اجتماعی گرشام و الیوت استفاده شد. پس از اجرای آزمایشی و تجزیه و تحلیل سوالات و محاسبه همبستگی  سوالات با کل آزمون 27سوال به عنوان پرسشنامه نهایی تعامل اجتماعی انتخاب شد. مقیاس اندازه گیری سوالات پرسشنامه بر اساس طیف سه گزینه ای (هرگز، برخی اوقات و اغلب اوقات) می باشد که با مشاهده معلم و توسط وی پر شد. ضریب آلفای کرونباخ جهت سنجش پایایی پرسشنامه در پژوهش حاضر 92/0بدست آمد.
همچنین برای اندازه گیری میزان تفکر خلاق در دانش آموزان از پرسشنامه ارزیابی مهارت تفکر خلاق ترجمه ولچ و مکداول (2002) استفاده شد. این پرسشنامه دارای 20 سوال می باشد که مقیاس اندازه گیری آن ها طیف پنج نقطه ای لیکرت است. ضریب آلفای کرونباخ جهت سنجش پایایی پرسشنامه در پژوهش حاضر 90/0 بدست آمد.

3)  روش اجرای پژوهش

پژوهش حاضر كه با هدف بررسي استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردهای تعاملی انجام شده است، از نظر هدف، كاربردي و در زمره تحقیقات شبه آزمایشی  با گروه آزمایش و کنترل همراه با اجراي پيش آزمون و پس آزمون قرار میگیرد. 
ابتدا با استفاده از روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای از بین 9 منطقه شهرستان شیراز  منطقه 7 و از بین4 ناحیه این شهر ناحیه4 انتخاب شد؛ سپس از بین مدارس دوره اول ابتدایی ناحیه مذکور، 6 مدرسه به صورت تصادفی انتخاب و از هر مدرسه ابتدایی 2 کلاس و از هر کلاس با توجه به پایه‌های موجود در دوره اول ابتدایی این مدارس 5 دانش آموز به صورت تصادفی ساده انتخاب شدند. با توجه به محاسبات بالا نمونه پژوهش شامل 60 نفر از دانش آموزان ابتدایی پسر است که در سال تحصیلی 99-1398 در ناحیه چهار آموزش و پرورش شهرستان شیراز مشغول به تحصیل هستند. 
پس از همسان سازي ناشي از اجراي پيش آزمون پرسشنامه تفکر خلاق و سنجش تعاملات اجتماعی، نمونه حاضر در دو گروه 30 نفري، آزمايش و کنترل جايگزين شدند؛ در مرحله اول بازي آموزشي رايانهاي موجود در بازار شناسايي شدند و سپس از ميان آنها، بازي آموزشي رايانهاي كه بيشترين تناسب را با متغیرهای پژوهش داشتند، برگزيده شد. سپس از تمامی دو گروه شاهد و گواه پیش آزمون از پرسشنامه مهارتهای اجتماعی و تفکر خلاق  گرفته شد. دانش آموزان گروه آزمایش به مدت یکماه و 10 جلسه مفید، هر جلسه 1 ساعت، در معرض بازی های آموزشی رایانه ای قرار گرفتند. دانش آموزان گروه کنترل در این مدت به روش معمول اطلاعات آموزشی را دریافت کردند. در پايان تمامي اعضاي هر دو گروه با اجراي پس آزمون مورد ارزيابي مجدد قرارگرفتند. پس از جمع آوری داده ها، با استفاده از نرم افزار spss و تحلیل کواریانس تجزیه و تحلیل داده ها انجام شد.





4) یافته ها

در پژوهش حاضر  چگونگی توزیع متغیرهای پژوهش، برای گروه آزمایش و کنترل، بر اساس شاخصهای مرکزی و پراکندگی به شرح زیر است:
[bookmark: _Toc357278319]جدول 1.  شاخصهای مرکزی، پراکندگی و توزیع متغیرهای مورد بررسی در پژوهش

	تعداد
	میانگین
	انحراف معیار
	کمترین مقدار
	بیشترین مقدار
	متغیرها

	30
	2.1267
	.58835
	1.00
	3.00
	کنترل
	مهارت اجتماعی پیش ازمون

	30
	2.8467
	.89432
	1.00
	4.00
	ازمایش
	

	60
	2.4867
	.83371
	1.00
	4.00
	کل
	

	30
	2.3600
	.86367
	1.00
	4.00
	کنترل
	مهارت اجتماعی پس ازمون

	30
	3.7667
	1.30472
	1.00
	5.00
	ازمایش
	

	60
	3.0633
	1.30630
	1.00
	5.00
	کل
	

	30
	2.4410
	.66256
	1.00
	4.00
	کنترل
	تفکر خلاق پیش ازمون

	30
	2.6800
	.78407
	2.00
	5.00
	ازمایش
	

	60
	2.5605
	.72970
	1.00
	5.00
	کل
	

	30
	2.4833
	.75251
	1.00
	4.00
	کنترل
	تفکر خلاق پس ازمون

	30
	3.4333
	1.30472
	2.00
	5.00
	ازمایش
	

	60
	2.9583
	1.15953
	1.00
	5.00
	کل
	



[bookmark: _Toc357278278]جدول 2. آزمون كولموگروف اسميرنوف و شاپیرو ویلک  متغيرهاي پژوهش
	سطح معنی داری
	اماره ازمون شاپیروویلک
	سطح معنی داری
	اماره ازمون کالموگروف اسمیرنوف
	متغیرها

	.432
	.459
	.324*
	.213
	مهارت اجتماعی

	.276
	.598
	.129*
	.334
	تفکر خلاق



همانطور که از دادههای جدول 2 مشخص است، سطح معناداری آزمون کلموگروف- اسمیرنوف  و شاپیرو ویلک برای همه متغیرها  بزرگتر از مقدار 05/0 است. در نتیجه این متغیرهای مورد بررسی در پژوهش حاضر دارای توزیع نرمال میباشند و برای اثبات فرضیات تحقیق می توان از ازمون های پارامتریک استفاده کرد.
برای بررسی یکسانی واریانس ها از آزمون لوین استفاده شد. با توجه به جدول زیر، از انجایی که میزان سطح معنی داری برای تمامی متغیرهای تحقیق در ازمون لوین بیشتر از 0.05 بدست امده است؛ لذا با 95 درصد اطمینان شرط برابری واریانسها برقرار بوده و مجاز به استفاده از تحلیل کواریانس میباشیم.

فرضیه اول :  استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق تاثیر معنی داری دارد.
جدول 4 : نتیجه تحلیل کوورایانس

	مجموع میانگین مربعات
	درجه ازادی
	میانگین مربعات
	F
	سطح معنی داری
	Source

	14.135a
	2
	7.068
	6.180
	.004
	مدل تصحیح شده

	.598
	1
	.598
	.523
	.473
	تفکر خلاق پیش ازمون

	14.111
	1
	14.111
	12.338
	.001
	گروه

	65.190
	57
	1.144
	
	
	خطا

	604.430
	60
	
	
	
	کل

	79.326
	59
	
	
	
	مدل تصحیح شده

	a. R Squared = .178 (Adjusted R Squared = .149)



با توجه به جدول بالا مشخص است که سطح معنی داری  با مقدار f=12.338  کمتر از 0.05 بدست امده است( p=0.001)، لذا این نتیجه حاصل میشود که استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در  تفکر خلاق تاثیر معنی داری دارد و این فرضیه تایید می شود.لازم به ذکر است که میزان شدت تاثیر برابر 8.17 درصد است.
فرضیه دوم : استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در  مهارت های اجتماعی تاثیر معنی داری دارد.
جدول 5 : نتیجه تحلیل کوورایانس
	مجموع میانگین مربعات
	درجه ازادی
	میانگین مربعات
	F
	سطح معنی داری
	Source

	49.214a
	2
	24.607
	27.253
	.000
	مدل تصحیح شده

	19.533
	1
	19.533
	21.634
	.000
	مهارت اجتماعی پیش ازمون

	8.879
	1
	8.879
	9.834
	.003
	گروه

	51.465
	57
	.903
	
	
	خطا

	663.720
	60
	
	
	
	کل

	100.679
	59
	
	
	
	مدل تصحیح شده

	a. R Squared = .489 (Adjusted R Squared = .417



با توجه به جدول بالا مشخص است که سطح معنی داری  با مقدار f=9.834  کمتر از 0.05 بدست امده است ( p=0.003)، لذا این نتیجه حاصل میشود که استراتژی بازی های رایانه ای آموزشی در  مهارت های اجتماعی تاثیر معنی داری دارد و این فرضیه تایید می شود. لازم به ذکر است که میزان شدت تاثیر برابر 9.49 درصد است .

بحث و نتيجهگيري 

این پژوهش با هدف بررسی تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق در کودکان با استفاده از راهبردهای تعاملی انجام شد. نتایج حاصل از پژوهش نشان داد که انجام بازی های آموزشی رایانه ای باعث افزایش مهارت های اجتماعی و تفکر خلاق گروه آزمایش میشود که این امر در طول اجرای جلسات بازی آموزشی رایانه ای و پس از آن قابل مشاهده بود. در ایران نیز بیش از 50 درصد جمعیت را افراد زیر 15 سال تشکیل میدهند (قهاری، مهریار و بیرشک،1382). لذا ما شاهد این هستیم که درصد زیادی از کودکان در این دورهی مهم از زندگی شان درگیر بازیهای موبایلی و رایانهای هستند، واقعیت این است که نمیتوان آنها را از این ابزار قدرتمند و لذت بخش دور کرد اما میتوان با طراحی بازیهای جدی و محتوا محور آنها را درگیر بازیهایی کرد چون درحالی که برای آنها لذت بخش هستند مهارتهایی را هم در آنها ارتقاء میدهند(محمدی نسب، 1394 ). رشد مناسب شخصیت کودکان، اجتناب از خشونت، یادگیری شیوه های مناسب برخورد با دیگران، برقراری رابطه با سایر افراد، داشتن مهارتهای اجتماعی در دنیای کنونی امری ضروری است (استوارت، 2007 ).
نتایج این مطالعه با پژوهش یافته های پژوهش خزاعی(1393)، اسماعیلی و همکاران(1395)، رشیدی و همکاران(1395)، فرخی و همکاران(1394)، خلیفه و همکاران (۱۳۹۰)، لی(2005)، منصوری(1391) همسو است. 
با این اوصاف، هدف از طرح این مسئله در این پژوهش در وهله اول کاستی هایی است که در زمینه موضوع پژوهش در ایران وجود دارد و همچنین کم توجهی به بازی درمانی در فرایند یاددهی- یادگیری می باشد که احتمالا دلیل این امر عدم وجود تحقیقات لازم و کاربردی در زمینه بازی های رایانه ای آموزشی و به کارگیری آن ها بوده است؛ ازاين رو توصيه ميشود که مسوولان، مديران، معلمان و والدين انجام دادن بازي هاي رايانه اي را براي دانش آموزان در فرایند آموزش و یادگیری در الویت قرار دهند. امید است که با انجام پژوهشهای بیشتری از این دست درمانگران و مربیان از قدرت و نفوذ بیشتر فناوری آگاه شوند و بتوانند از جنبه های مثبت این ابزار قدرتمند در درمان و آموزش بهترین بهره را برند.

5) محدودیت ها
از جمله مهمترین محدودیت پژوهش حاضر این است که با توجه  به  زمان بندی همایش، پژوهشگران فرصت کافی برای انجام تست های پیگیری جهت پایداری تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی را نداشتند.
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