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 چکیده

ریاضیات از جایگاه بسیار مهمی در آموزش و پرورش برخوردار است و نقش بسیار مهمی در توسعه هوش، علم و فناوری دارد. 

در ریاضیات انجام شد.  آس و پنتاگو( بر خلاقیت فکری استراتژیک )بلاک های بازیلذا پژوهش حاضر با هدف تعیین اثربخشی 

ی سوم ابتدایی شهر اهواز در  ان پسر پایهآموز دانشپژوهش حاضر به روش نیمه آزمایشی همراه با گروه گواه انجام شد. از بین 

تصادفی در  صورت بهنفر( انتخاب و  25نفر )هر گروه  32در دسترس  گیری نمونهبراساس روش 2044-2042سال تحصیلی 

 کنندگان شرکتسنجش خلاقیت و آزمون برج لندن استفاده گردید.  ند. برای گردآوری اطلاعات از پرسشنامهها گمارده شد گروه

ای دریافت کردند. اما  دقیقه 94ی  فکری استراتژیک را در ده جلسه های بازیهای معمول،  در گروه مداخله علاوه بر آموزش

های توصیفی و  ، شاخصSPSS-25از  نتایجتحلیل  برایکردند. های معمول را دریافت در گروه گواه آموزش کنندگان شرکت

 ازنظرنتایج پژوهش حاضر نشان داد که  مکرر استفاده گردید. گیری اندازههای تحلیل کوواریانس و تحلیل واریانس با  آزمون

ی وجود دارد و پیگیری تفاوت معنادار آزمون پسهای آزمایش و گواه در مراحل  های خلاقیت بین گروه خرده مقیاس

(46/4>P.) 

 .ریاضیات فکری استراتژیک، خلاقیت و های بازیهای كلیدی:  واژه
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 مقدمه -1

(. 2445، 2های علوم، فناوری، مهندسی و ریاضیات توجه گردیده است )نویمان ی اخیر به اهمیت خلاقیت در زمینه در دو دهه

ثابت و ذاتی به تفسیری  نسبتاًهای فردی  ویژگی عنوان بهتغییر درک سنتی از خلاقیت  ی دهنده نشانبر پرورش خلاقیت  تأکید

؛ 2449، 2گسترش یابد )کافمن و بگتو آموز دانشتواند در هر  ها است که می ای از مهارت مجموعه عنوان بهیرتر از خلاقیت فراگ

شود و با روانی )سیالی(،  های خاصی تعریف می ویژگی عنوان به(. خلاقیت ریاضی 2422و همکاران،  3به نقل از بیکر

 (. 2423و همکاران،  0شود )کاتو بط با ریاضیات مشخص میی مسائل مرت و اصالت در زمینه پذیری انعطاف

. باشد میابزاری جهت رشد خلاقیت  عنوان بهها  گردد، این روش های متنوعی برای افزایش خلاقیت استفاده می امروزه از روش

 (.2392)رادبخش و همکاران، 

(. به همین منظور، استفاده از 2426، 6ور و یاداوشرای های مهم تفکر انتقادی و تفکر محاسباتی است )دی تفکر خلاق از جنبه

؛ 2426، 5ها تاثیر دارد )اسنالون اصول تفکر محاسباتی در حل مسئله، بر سطح مشخصی از تفکر خلاق در تدوین راه حل

یده نام "خلاقیت"مهمی در پیشرفت ریاضیات دارد. توانایی تفکر خلاق   (. سطح بالای تفکر، نقش2422، 5وسکوگلو و باکلی

؛ 2425، 9؛ نوریانتی2426، 8کلی تضمین و تبیین نماید )نوگراها و محمودی صورت بهشود که احتمال دارد رشد ریاضیات را  می

 (. 2426، 22گردد )ین و هالیلی (. یادگیری مبتنی بر خلاقیت منجر به بهبود کیفیت آموزش و تفکر خلاق می2420، 24سناریو

توان از  های تفکر هموارتر شده است که می های لازم برای رشد مهارت ها زمینه زشی و بازیبا رشد فناوری، نرم افزارهای آمو

؛ به 2384های فکری و حل مسئله بهره گرفت )دوران،  های عملی، مهارت ها در راستای بهبود و ایجاد خلاقیت، رشد مهارت آن

های شناختی  ه دارد که نیاز به اطلاعات معنادار و تلاشهایی اشار فکری به بازی های بازی(. 2399نقل از رزبان و همکاران، 

ها منجر به ایجاد فضای جذاب، لذت بخش و پر جنب و جوش برای پرورش ابتکار و خلاقیت کودکان  دارند. همچنین، این بازی

و همکاران،  گردد )رادبخش کردن باعث آمادگی روانی و جسمانی کودکان جهت یادگیری می  گردد. علاوه بر این، بازی می

استراتژیک برای کودکان و اهمیت یادگیری درس  های بازیمطالب گفته شده و با توجه به کاربرد  بر اساس(. بنابراین، 2392

آس و پنتاگو( پرداخته  فکری استراتژیک )بلاک های بازیریاضی جهت بهبود خلاقیت، در پژوهش حاضر به بررسی اثربخشی 

آس و پنتاگو(  فکری استراتژیک )بلاک های بازیدنبال پاسخگویی به این سوال است که آیا شده است. لذا، پژوهش حاضر به 

 تاثیری اثربخشی بر افزایش خلاقیت در ریاضیات به طور معناداری، دارد؟

 ها وجود ندارد ی این علم و برای حل مسائل ریاضی که راه حل آسانی برای آن خلاقیت در ریاضیات برای اطمینان از توسعه

(. در همین راستا، ضروری است که معلمان در محیط آموزشی از خلاقیت 2423، 22پانتازی -ضروری است )لیکین و پیتا 

ترین و  (. علاوه بر این، خلاقیت از پیچیده2424، 23ی آن برنامه ریزی کنند )شریکی ان حمایت نمایند و برای توسعهآموز دانش
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ان مستعد باید به آن توجه آموز دانشر آموزش و پرورش به منظور تعلیم و تربیت های ذهن انسان است که د ترین فعالیت مهم

مستقیم در مراحل آموزش باید مورد توجه قرار گیرد.  صورت به(. بنابراین، خلاقیت 2426و همکاران،  2بسیار زیادی گردد )رویز

یری چالش برانگیز و رقابتی ایجاد گردد و به کودکان کند تا محیط یادگ علاوه بر این، استفاده از بازی این امکان را فراهم می

 -مهارتی روانی  عنوان به(. در همین راستا، استفاده از بازی 2426و همکاران،  2جهت درک مفاهیم کمک نماید )وایاکن

مبتنی بر بازی های  (. لذا، مداخله2425و همکاران،  3ان آسان نماید )بنمارکچیآموز دانشتواند یادگیری را برای  شناختی می

های شناختی )مانند  ی که علاوه بر تحول قابلیتصورت بهاحتمال دارد اثر قابل توجهی بر خلاقیت در یادگیری داشته باشد. 

(. بنابراین، پژوهش حاضر با هدف تعیین 2426ی فردی تاثیر بگذارد )مافرا،  های اجتماعی، هیجانی و انگیزه تفکر( بر توانش

 آس و پنتاگو( بر افزایش خلاقیت در ریاضیات انجام شد. کری استراتژیک )بلاکف های بازیاثربخشی 

 

 ادبیات تحقیق -2

 خلاقیت -2-1

ی تعریفی جامع و مورد توافق از آن دشوار است. علاوه بر  تعاریف گوناگونی وجود دارد و به همین دلیل ارائه 0در مورد خلاقیت

( وقتی 2425) 6دیدگاه ساک بر اساسحققان به خلاقیت نسبت داده شده است. های بسیاری وجود دارد که ازطرف م این، جنبه

رسند که خلاقیت شامل دستیابی به محصولی جدید و  تمام مطالعات موجود در مورد خلاقیت ترکیب شوند به این نتیجه می

ی و تناسب رعایت گردد. در توان گفت برای رسیدن به چیزی خلاقانه باید معیارهای نوآور مناسب است. در همین راستا، می

این مرحله، نوآوری و تناسب مهم است اما کافی نیست. به همین منظور، ارزیابی صلاحیت و اهمیت محصول خلاقانه از دیگر 

 (.2429، 5؛ به نقل از نواوغلو و آکگول2425عوامل مهم برای ارزیابی میزان خلاقیت و نوآوری آن محصول است )ساک، 

های  شوند، اما این باور در سال های ژنتیکی منتقل می های خلاقانه افراد از طریق جنبه رسید که توانایی ر میاگر چه قبلا به نظ

های خلاقانه تاثیر دارد و با  های فردی در برخورداری از توانایی اخیر تغییر کرده است. امروزه اعتقاد بر این است که تفاوت

ان فرصت کسب آموز دانشتوسعه داد. از طرفی دیگر، اعتقاد بر این است که وقتی توان خلاقیت را حمایت و  آموزش مناسب می

ها رشد  های آموزشی مناسب را دریافت نمایند توانایی خلاقیت آن های یادگیری مناسب را داشته باشند و شرایط و شیوه مهارت

دهد  ها در مورد توسعه خلاقیت نشان می وهش(. نتایج پژ2448، 8؛ سینگر و سینگر2444و همکاران،  5یابد )جونز و توسعه می

 (.2424، 9که صلاحیت و کفایت آموزش در مورد توسعه تفکر خلاق از اهمیت بالایی برخوردار است )کاراتاس و اوزکان

توان گفت که هر فردی دارای سطح منحصر به فردی از خلاقیت است. عواملی مانند خانواده،  اطلاعات موجود، می بر اساس

ی خلاقیت نقش قابل توجهی  اقتصادی در پیدایش و توسعه -اجتماعی و شرایط اجتماعی  -موزشی، محیط فرهنگی محیط آ

ی  دهند، شانس کمتری برای کشف و توسعه کنند که فردیت را مورد توجه قرار نمی دارند. افرادی که در جوامعی زندگی می

و  24های آموزشی توسعه داد. کاوینگتون ها و تکنیک تفاده از برنامهتوان با اس خلاقیت دارند. از طرفی دیگر، خلاقیت را می

های آموزشی باشد. همچنین، تیلور و  ( اظهار داشتند که گسترش مهارت تفکر خلاق باید هدف اولیه برنامه2955همکاران )
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ه در عین حال متفکر، تولید کننده ان صرفا یادگیرنده نیستند، بلکآموز دانش( اشاره کردند که معلمان باید بدانند 2953) 2بارون

 (. 2429و خلاق هستند )به نقل از نواوغلو و آکگول، 

تواند  شود، زیرا خلاقیت می یک ضرورت در حوزه آموزش تلقی می عنوان بهقابل توجهی  صورت بهبنابراین، رشد خلاقیت 

تاثیر قرار دهد. در واقع، بیشتر معلمان وقتی  ها را تحت ان را برای عملکرد بهتر برانگیخته و موفقیت آینده آنآموز دانش

های خلاقانه بازیابی نمایند، به خاطر بسپارند و به کار  توانند اطلاعاتی را در مقابل دیدگاه دانند، می تر می ان را باهوشآموز دانش

را از تفکر خلاق بازدارد ان آموز دانشتواند  ببرند. با این وجود، قوانین سخت و انعطاف ناپذیر کلاس و محیط آموزشی می

 (.2428و همکاران،  2ورگارا -)کاستیو 

 

 خلاقیت ریاضی -2-2

ترین تعریفی که در مور خلاقیت ریاضی مور استفاده قرار  های متفاوتی تعریف شده است. متداول صورت بهخلاقیت ریاضی 

ای در ریاضی  انه و مفید برای مسئلههای جدید، نوآور حل  خلاقیت ریاضی فرآیندی است که منجر به راه"گرفته شامل 

گیرد. در تکالیف  (. خلاقیت ریاضی از طریق تکالیف واگرای ریاضی مورد ارزیابی قرار می2446، 3است )سریرامان "گردد می

ی خاص ریاضی پیدا  های مختلف خلاقانه برای یک مسئله شود تا حد امکان راه حل ان خواسته میآموز دانشواگرای ریاضی از 

ترین تکالیف واگرا که  گیرد. متداول ها، خلاقیت ریاضی با بیش از یک تکلیف واگرا مورد ارزیابی قرار می ند. در اکثر پژوهشکن

و  20، 24، 0، 3و =(، اعداد ) ÷، ×، -گیرند شامل اعمال اصلی ریاضی )+،  برای سنجش خلاقیت ریاضی مورد استفاده قرار می

سیالی )روانی(،  ازنظرهای خلاقانه  (. سپس این راه حل2424و همکاران،  0کاروفسکیهای هندسی هستند ) ( و تمرین52

 (. 2428و همکاران،  6شوند )شوورز و اصالت )ابتکار( درجه بندی می پذیری انعطاف

 

 های تحقیق مدل و فرضیه -3

 عناداری دارد. خلاقیت در ریاضیات تاثیر م  آس و پنتاگو( بر مولفه فکری استراتژیک )بلاک های بازی

 ی سیالی در ریاضیات تاثیر معناداری دارد. آس و پنتاگو( بر مولفه فکری استراتژیک )بلاک های بازی -1فرضیه شماره 

 ی ابتکار در ریاضیات تاثیر معناداری دارد. آس و پنتاگو( بر مولفه فکری استراتژیک )بلاک های بازی -2فرضیه شماره 

 

 روش تحقیق -4

 گیری و روش نمونه ماریآجامعه  -4-1

پژوهش حاضر به روش نیمه آزمایشی با طرح قبل، حین و بعد از مداخله همراه با گروه گواه )گروه کنترل( انجام شد. 

های  باشند که در تلاش هستند مشابه پژوهش های غیر آزمایشی می ی از پژوهش های نیمه آزمایشی زیر مجموعه پژوهش

طرح پژوهش حاضر در جدول (. 2449، 5؛ کرک2448، 5قد تخصیص تصادفی هستند )کوک و وانگآزمایشی انجام شوند، اما فا

 زیر نشان داده شده است:2

 1جدول 
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بعد از 

 مداخله

حین  مداخله

 مداخله

قبل از  مداخله

 مداخله

  گروه

T3 X T2 X T1 مداخله 
T3 - T2 - T1  گواه

 )کنترل(

-2042ی سوم ابتدایی شهر اهواز در سال تحصیلی  ان پسر پایهآموز دانش ی آماری در پژوهش حاضر، شامل تمامی جامعه

 بود.  2044

در دسترس و با توجه به  ریگی نمونهی آماری مورد مطالعه در پژوهش حاضر، در ابتدا با استفاده از روش  از بین جامعه

( آموز دانش 25های پژوهش )هر گروه  روهتصادفی در گ صورت بهانتخاب شدند. سپس  آموز دانش 32معیارهای ورود به پژوهش 

 های پژوهش ریزش نداشتند.  گروه کنندگان شرکتگمارده شدند. در فرآیند پژوهش 

 

 ابزار -4-2

 پرسشنامه سنجش خلاقیت -4-2-1

سوال است که در  54( ساخته شد. این پرسشنامه شامل 2352( توسط عابدی )2985) 2نظریه تورنس بر اساساین پرسشنامه  

شوند. سوالات این پرسشنامه در چهار  ای )الف= یک امتیاز، ب= دو امتیاز و ج= سه امتیاز( نمره گزاری می درجه 3ف لیکرت طی

-284ی کل این پرسشنامه بین  ی نمره شوند. دامنه گنجانده می پذیری انعطافخرده مقیاس سیالی، بسط )پیچیدگی(، ابتکار و 

مربوط به خرده مقیاس بسط  23-33سیالی، سوالات   مربوط به خرده مقیاس 2-22است. علاوه بر این، سوالات  54

است )به  پذیری انعطاف  مربوط به خرده مقیاس 64-54مربوط به خرده مقیاس ابتکار و سوالات  30-09)پیچیدگی(، سوالات 

پرسشنامه در پژوهش عابدی (. پایایی آزمون مجدد این 2392؛ حمیدی و همکاران، 2383نقل از دائمی و مقیمی بارفروش، 

 84/4و  80/4، 82/4، 86/4و بسط )پیچیدگی( به ترتیب برابر  پذیری انعطافهای سیالی، ابتکار،  ( برای خرده مقیاس2352)

( آلفای کرانباخ 2995(. همچنین، در پژوهش آزمندی و همکاران )2383گزارش گردید. )به نقل از دائمی و مقیمی بارفروش، 

گزارش شد )آزمندی  52/4و  52/4، 55/4، 56/4، ابتکار و بسط )پیچیدگی( به ترتیب پذیری انعطافی سیالی، ها خرده مقیاس

 (.2385گزارش گردید )رضایی و منوچهری،  852/4(. در پژوهش دیگری پایایی کل این پرسشنامه 2995و همکاران، 

 آس بازی بلاک -4-2-2

خانوادگی است و برای کودکان در  صورت بهرای دو تا چهار نفر است. این بازی یک بازی رنگارنگ و انتزاعی ب 2آس بازی بلاک

هندسی روی یک تخته  صورت بههایی را  ان کاشیآموز دانشسن مدرسه، هفت سال یا بالاتر بسیار مناسب است. در این بازی، 

درست مرتب نمایند. هر کدام از  صورت بهکنند و هدفشان این است که سریع تمام کاشی را  ها را پر می دهند، شکاف قرار می

ان قابل آموز دانشنشینند و با توجه به قوانین مورد نظر این قطعات ممکن است برای سایر  ای از تخته می ان در گوشهآموز دانش

 گردد.  مشاهده باشد یا نباشد. علاوه بر این، بازی با انتخاب یک شکل برای قرار گرفتن در گوشه تخته شروع می

ی یکی از  کنند و باید در گوشه های خود را انتخاب می نوبت خود، یکی از کاشی بر اساسان آموز دانشاین بازی هر کدام از در 

گیرند. با  مورب روی تخته قرار می صورت بههای مربوط به آن  های همرنگ خودش قرار گیرد. در هر بار نوبت فرد، مهره کاشی

های خود را برای قفل شدن در اطراف یکدیگر انتخاب کنند.  توانند کاشی ان دیگر میآموز دانشفکر و برنامه ریزی دقیق، 

توانند به کامل شدن آن  تر است و اطمینان حاصل نمایند که می ی الگو مناسب ان باید ببینند که چه شکلی در توسعهآموز دانش

شود. این بازی زمانی به اتمام  ن بازیکنان شدیدتر میالگو کمک نمایند. زمانی که این بازی در حال تکمیل شدن باشد، رقابت بی
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ها  رسد که هیچ کدام از بازیکنان نتوانند حرکتی انجام دهند یا قطعات مورد نظر تکمیل شده باشد. اگر بازیکنی تمام کاشی می

های باقیمانده از  اد کاشیها تکمیل نشده باشد با توجه به تعد گیرد و بازیکنانی که قطعات آن امتیاز می 26خود را قرار دهد 

ها باید دو رنگ را انتخاب کنند و  گردد. در صورتی که دو نفر بخواهند این بازی را انجام دهند، هر کدام از آن ها امتیاز کم می آن

ار نفره دو یا چه صورت بهدهد که  ها را وارد بازی نمایند. بهترین حالت در این بازی زمانی رخ می های مخالف تخته آن از گوشه

، 2کشد و بازی دو نفره مدت بیشتری نیاز دارد )ناتان کومبز دقیقه طول می 24-26انجام شود. هر بار بازی چهار نفره کامل بین 

2429.) 

 بازی پنتاگو  -4-2-3

یک گردد که از یک پایه و چهار بلوک بازی قابل چرخش تشکیل شده است. پنتاگو  با یک صفحه بازی خالی شروع می 2پنتاگو

ی سه در سه دارد.  ها یک شبکه بازی استراتژیک دو نفره است که از چهار قسمت تشکیل شده است و هر کدام از این قسمت

درجه  94 صورت بهها در هر جهت  چرخش بازیکن شامل قرار دادن یک قطعه در فضایی باز و سپس چرخاندن یکی از ربع

کند که بازیکن  یک نوبت مشخص انجام دهد. این بازی تا زمانی ادامه پیدا می است. هر بازیکن باید هر دوی این اقدامات را در

های خودش برسد یا تخته بسته شود و در نتیجه مساوی گردد. از آنجایی که بازی پنتاگو یک بازی  ای متوالی از مهره به دنباله

ها  ها تعداد نامحدودی از حرکت شود که بازیکن میتواند به نتایج تقریبا کاملی منجر گردد. این بازی باعث  استراتژیک است می

 (.2422، 3را در آینده ببیند و تصمیم گیری نماید که کدام حرکت را انجام دهد )هیون و اوتینگ

 

 یافته های تحقیق -5

 های توصیفی از برای بررسی یافتهاستفاده گردید.  SPSS-25به منظور تجزیه و تحلیل اطلاعات از نرم افزار آماری 

های  های توصیفی )شامل میانگین و انحراف استاندارد( استفاده شد. برای بررسی وضعیت نرمالی متغیرها از آزمون شاخص

ها از آزمون لون و برای بررسی  ویلک استفاده گردید. برای بررسی وضعیت همگنی واریانس -اسمیرنف و شاپیرو  -کولموگروف 

های پرت از نمودار  زمون ام باکس استفاده گردید. علاوه بر این، برای بررسی دادهکوواریانس از آ -همگنی ماتریس واریانس 

های تحلیل کوواریانس و  های پژوهش از آزمون ای استفاده گردید. در نهایت، به منظور بررسی نتایج مربوط به فرضیه جعبه

 ه و بعد از مداخله( استفاده گردید.ی قبل از مداخله، حین مداخل مکرر )سه مرحله گیری هاندازتحلیل واریانس با 

ی سوم ابتدایی شهر اهواز در  ان پسر پایهآموز دانشنفر( از  25نفر و گروه کنترل  25نفر )گروه آزمایش  32در پژوهش حاضر، 

های توصیفی و همسانی  ، شاخص2سال بود. در جدول  9 کنندگان شرکتشرکت کردند. سن تمام  2044-2042سال تحصیلی 

 های پژوهش ارائه شده است.  در گروه کنندگان شرکتاجتماعی  -قتصادی وضعیت ا

 

 

 

 

 

 
 

 های پژوهش در گروه كنندگان شركتاجتماعی  -های توصیفی و همسانی وضعیت اقتصادی  ، شاخص2جدول 
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 متغیر

 همسانی گروه كنترل گروه آزمایش

-P آماره درصد فراوانی درصد فراوانی

value 

 -وضعیت اقتصادی 

 اجتماعی

 56/58 22 26/82 23 متوسط
*55/4 586/4 

 26/32 6 56/28 3 بالا

 * آزمون کای اسکوئر                

 

 کنندگان شرکتدرصد از  56/58در گروه آزمایش و  کنندگان شرکتدرصد از  26/82نشان داده شده،  ،2همانطور که در جدول 

های پژوهش  نتایج آزمون کای اسکوئر بین گروه بر اساسبودند. اجتماعی متوسط  –در گروه کنترل دارای وضعیت اقتصادی 

های توصیفی و نتایج آزمون  ، شاخص3در جدول  (.P>46/4معناداری وجود ندارد ) اجتماعی تفاوت -وضعیت اقتصادی  ازنظر

 تی مستقل برای متغیرهای پژوهش ارائه شده است.

 رای متغیرهای پژوهشهای توصیفی و نتایج آزمون تی مستقل ب ، شاخص3جدول 

 متغیر

 تی مستقل گروه كنترل گروه آزمایش 

 مرحله
 میانگین

انحراف 

 استاندارد
 میانگین بیشترین کمترین

انحراف 

 استاندارد
 t P-value بیشترین کمترین

 <442/4** 92/5 32 26 83/2 29/28 35 34 24/2 33 آزمون پس

پیش  سیالی خلاقیت

 آزمون
56/8 42/2 5 23 65/22 66/2 5 26 05/3- **442/4 

میان 

 آزمون
00/20 39/2 24 29 82/22 60/2 8 25 42/3 **446/4 

 <442/4** 93/0 25 24 24/2 23 22 22 60/2 45/25 آزمون پس

 **42/4>P * ،46/4>P 

 

ترین برای متغیرهای های توصیفی میانگین، انحراف استاندارد، کمترین و بیش نشان داده شده، شاخص ،3همانطور که در جدول 

های پژوهش ابتدا از آزمون  پژوهش ارائه شده است. همچنین، به منظور انتخاب آزمون آماری مناسب جهت بررسی نتایج فرضیه

خرده  ازنظری پیش آزمون  های پژوهش در مرحله نتایج آزمون تی مستقل بین گروه بر اساستی مستقل استفاده گردیده است. 

به منظور بررسی وضعیت نرمال بودن (. P<46/4سیالی و پیچیدگی( تفاوت معناداری وجود دارد )های خلاقیت ) مقیاس

 46/4اسمیرنف استفاده گردید. در صورتی که سطح معناداری این آزمون بالاتر از  -متغیرهای پژوهش از آزمون کولموگروف 

های  ، وضعیت نرمال بودن متغیرهای پژوهش در گروه0شود. در جدول  باشد، توزیع متغیر مورد نظر نرمال در نظر گرفته می

 آزمایش و کنترل به تفکیک مراحل پژوهش ارائه شده است. 

 های آزمایش و كنترل به تفکیک مراحل پژوهش ، وضعیت نرمال بودن متغیرهای پژوهش در گروه4جدول 
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 متغیر
ی  مرحله

 پژوهش

 گروه كنترل گروه آزمایش

 اسمیرنف -وگروف کولم اسمیرنف -کولموگروف 

 P-value آماره P-value آماره

پیش  سیالی خلاقیت

 آزمون
206/4 *244/4 253/4 *244/4 

میان 

 آزمون
209/4 *244/4 225/4 *244/4 

 244/4* 283/4 244/4* 226/4 آزمون پس

 

های  یرهای پژوهش در گروهاسمیرنف متغ -نتایج آزمون کولموگروف  بر اساسنشان داده شده،  ،0همانطور که در جدول 

(. بنابراین، پیش فرض نرمال بودن P>46/4آزمایش و کنترل به تفکیک مراحل پژوهش از توزیع نرمال برخوردار هستند )

 متغیرهای پژوهش تایید شده است.

در این آزمون به منظور بررسی همگنی واریانس متغیرهای پژوهش از آزمون لون استفاده گردید. در صورتی که سطح معناداری 

، همگنی واریانس متغیرهای پژوهش به 6شود. در جدول  همگن در نظر گرفته می صورت بهها  باشد، واریانس 46/4بالاتر از 

 تفکیک مراحل پژوهش ارائه شده است. 

 ، همگنی واریانس متغیرهای پژوهش به تفکیک مراحل پژوهش 5جدول 

-df1 df2 P آماره مرحله تحلیل متغیر

value 

ل  سیالی خلاقیت
تحلی

س 
کوواریان

چند متغیره 

)مانکووا(
 593/4 34 2 25/4 میان آزمون 

 256/4 34 2 93/2 آزمون پس

 

نتایج آزمون لون واریانس متغیرهای پژوهش در مراحل مختلف پژوهش  بر اساسن داده شده، انش ، 6همانطور که در جدول 

 ط به همگنی واریانس متغیرهای پژوهش تایید شده است. (. بنابراین، پیش فرض مربوP>46/4همگن هستند )

 كوواریانس -همگنی ماتریس واریانس 

مکرر و آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا(  گیری اندازههای لازم برای آزمون تحلیل واریانس با  یکی از پیش فرض

 -لذا، به منظور بررسی همگنی ماتریس واریانس کوواریانس متغیرهای پژوهش است.  -بررسی همگنی ماتریس واریانس 

های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  کوواریانس متغیرهای پژوهش شامل توانایی حل مسئله و خرده مقیاس

باکس استفاده گردیده است. در همین راستا، در صورتی که سطح معناداری در این آزمون بالاتر از  -( از آزمون ام پذیری انعطاف

، نتایج همگنی 5شود. در جدول  کوواریانس متغیرهای پژوهش همگن در نظر گرفته می -باشد، ماتریس واریانس  46/4

های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  کوواریانس متغیرهای توانایی حل مسئله و خرده مقیاس -ماتریس واریانس 

 ( ارائه شده است. پذیری انعطاف
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های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  كوواریانس خرده مقیاس -اتریس واریانس ، نتایج همگنی م6جدول 

 (پذیری انعطاف

 تحلیل متغیر
مراحل 

 پژوهش

 -آماره ام 

 باكس
F df1 df2 P-

value 

های  خرده مقیاس

 خلاقیت

تحلیل کوواریانس چند 

 متغیره )مانکووا(

 452/4 59/0342 24 52/2 22/24 میان آزمون

 450/4 59/0342 24 56/2 64/24 آزمون پس

 

کوواریانس متغیرهای توانایی  -باکس ماتریس واریانس  -نتایج آزمون ام  بر اساسنشان داده شده،  ، 5همانطور که در جدول 

بنابراین، پیش فرض (. P>46/4( همگن هستند )پذیری انعطافحل مسئله و خرده مقیاس خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و 

 کوواریانس برای متغیرهای فوق تایید گردیده است.  -ماتریس واریانس همگنی 

های دوم، سوم، چهارم و پنجم( از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره  های خلاقیت )فرضیه برای بررسی نتایج خرده مقیاس

های خلاقیت  ا( برای خرده مقیاس، نتایج آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکوو5)مانکووا( استفاده گردید. در جدول 

 ی میان آزمون ارائه شده است.  ( در مرحلهپذیری انعطاف)سیالی، پیچیدگی، ابتکار و 

های خلاقیت )سیالی،  ، نتایج آزمون تحلیل كوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای خرده مقیاس7جدول 

 ی میان آزمون ( در مرحلهپذیری انعطافپیچیدگی، ابتکار و 

 مونآز
ارزش 

 )مقدار(
F 

درجه آزادی 

 فرضیه

درجه آزادی 

 خطا
P-

value 
اندازه 

 اثر

 35/4 420/4 23 0 06/3 356/4 آزمون پیلای

 35/4 420/4 23 0 06/3 526/4 لامبدای ویلکز

 35/4 420/4 23 0 06/3 699/4 اثر هتلینگ

بزرگترین ریشه 

 روی
699/4 06/3 0 23 420/4 35/4 

 

حداقل یکی از خرده  ازنظری میان آزمون  نشان داده شده، بین دو گروه آزمایش و کنترل در مرحله 5ل همانطور که در جدو

(. همچنین با F ،46/4>P=06/3( تفاوت معناداری وجود دارد )پذیری انعطافهای خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  مقیاس

درصد از  35ی میان آزمون  آس و پنتاگو( در مرحله ستراتژیک )بلاکفکری ا های بازی، آموزش 5ی اثر در جدول  توجه به اندازه

های  ( را نسبت به آموزشپذیری انعطافهای خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  واریانس تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

س تک متغیره )آنکووا( در متن ها از تحلیل کوواریان ی تفاوت بین گروه کند. لذا، به منظور بررسی نقطه معمول مدرسه تبیین می

، نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیره )آنکووا( در متن 8تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( استفاده گردید. لذا در جدول 

های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای بررسی تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

 ی میان آزمون ارائه شده است.  ( در مرحلهپذیری انعطاف
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، نتایج تحلیل كوواریانس تک متغیره )آنکووا( در متن تحلیل كوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای 8جدول 

ی میان  ( در مرحلهپذیری انعطافهای خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  بررسی تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

 آزمون

نبع م

 تغییرات

مجموع  متغیر

 مجذورات

df  میانگین

 مجذورات

F P-

value 
 اندازه اثر

 گروه

 46/4 253/4 32/2 58/5 2 58/5 سیالی

 25/4 432/4 29/6 82/22 2 82/22 پیچیدگی

 49/4 222/4 52/2 38/28 2 38/28 ابتکار

 45/4 222/4 56/2 54/6 2 54/6 پذیری انعطاف

 

، F=29/6ی میان آزمون برای خرده مقیاس پیچیدگی ) نشان داده شده، تفاوت بین گروهی در مرحله ،8همانطور که در جدول 

46/4>Pتوان نتیجه گرفت برای بررسی  می 0-2های گزارش شده در جدول  ( معنادار بوده است. همچنین، با توجه به میانگین

از تحلیل کوواریانس چند  آزمون پسی  ( در مرحلهپذیری انعطافهای خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  وضعیت خرده مقیاس

های خلاقیت  ، نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای خرده مقیاس9متغیره )مانکووا( استفاده گردید. در جدول 

 ارائه شده است.  آزمون پسی  ( در مرحلهپذیری انعطاف)سیالی، پیچیدگی، ابتکار و 

های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار  حلیل كوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای خرده مقیاس، نتایج ت9جدول 

 آزمون پسی  ( در مرحلهپذیری انعطافو 

 آزمون
ارزش 

 )مقدار(
F 

درجه آزادی 

 فرضیه

درجه آزادی 

 خطا
P-value 

اندازه 

 اثر

 52/4 <442/4 23 0 95/20 522/4 آزمون پیلای

 52/4 <442/4 23 0 95/20 258/4 لامبدای ویلکز

 52/4 <442/4 23 0 95/20 542/2 اثر هتلینگ

بزرگترین ریشه 

 روی
542/2 95/20 0 23 442/4> 52/4 

 

حداقل یکی از خرده  ازنظر آزمون پسی  نشان داده شده، بین دو گروه آزمایش و کنترل در مرحله ،9همانطور که در جدول 

(. همچنین F ،442/4>P=95/20( تفاوت معناداری وجود دارد )پذیری انعطافی، ابتکار و های خلاقیت )سیالی، پیچیدگ مقیاس

درصد از  52 آزمون پسی  آس و پنتاگو( در مرحله فکری استراتژیک )بلاک های بازی، آموزش 9با توجه به اندازه اثر در جدول 

های  ( را نسبت به آموزشپذیری انعطافتکار و های خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، اب واریانس تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

ها از تحلیل کوورایانس تک متغیره )آنکووا( در متن  ی تفاوت بین گروه کند. لذا، به منظور بررسی نقطه معمول مدرسه تبیین می
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س تک متغیره ، نتایج تحلیل کوواریان24تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( استفاده گردید. به همین منظور در جدول 

های خلاقیت )سیالی،  )آنکووا( در متن تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( برای بررسی تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

 ارائه شده است. آزمون پسی  ( در مرحلهپذیری انعطافپیچیدگی، ابتکار و 

ریانس چند متغیره )مانکووا( برای ، نتایج تحلیل كوواریانس تک متغیره )آنکووا( در متن تحلیل كووا11جدول 

ی  ( در مرحلهپذیری انعطافهای خلاقیت )سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  بررسی تفاوت بین گروهی خرده مقیاس

 آزمون پس

منبع 

 تغییرات

مجموع  متغیر

 مجذورات

df  میانگین

 مجذورات

F P-

value 
 اندازه اثر

 گروه

 22/4 422/4 65/5 05/39 2 05/39 سیالی

 20/4 448/4 25/8 09/32 2 09/32 یدگیپیچ

 52/4 <442/4 46/02 86/239 2 86/239 ابتکار

 22/4 426/4 55/5 54/06 2 54/06 پذیری انعطاف

 

، F=65/5های سیالی ) برای خرده مقیاس آزمون پسی  نشان داده شده، تفاوت بین گروهی در مرحله 24همانطور که در جدول 

46/4>P( پیچیدگی ،)09/32=F ،46/4>P( ابتکار ،)46/02=F ،442/4>P پذیری انعطاف( و (55/5=F ،46/4>P معنادار )

فکری  های بازیتوان نتیجه گرفت که آموزش  ، می0-2های گزارش شده در جدول  بوده است. همچنین با توجه به میانگین

ی خرده  مدرسه توانسته است نمره های معمول نسبت به آموزش آزمون پسی  آس و پنتاگو( در مرحله استراتژیک )بلاک

را به میزان بیشتری افزایش دهد. علاوه بر این با توجه به اندازه اثر در  پذیری انعطافهای سیالی، پیچیدگی، ابتکار و  مقیاس

درصد از واریانس تفاوت بین  22 آزمون پسی  آس و پنتاگو( در مرحله فکری استراتژیک )بلاک ایه بازی، آموزش 24جدول 

درصد از واریانس تفاوت  52درصد از واریانس تفاوت بین گروهی خرده مقیاس پیچیدگی،  20روهی خرده مقیاس سیالی، گ

های  را نسبت به آموزش پذیری انعطافدرصد از واریانس تفاوت بین گروهی خرده مقیاس  22بین گروهی خرده مقیاس ابتکار و 

 کند.  معمول مدرسه تبیین می

مشارکتی یاد  صورت بهها  ان نیاز است که آنآموز دانشبرای رشد و پرورش نوآوری یا ابتکار در دهد نشان مینتایج این پژوهش 

خواهند یاد بگیرند علاقه مند باشند. از طرفی دیگر، مشارکت و هم فکری در فرآیند یادگیری باعث  بگیرند و نسبت به آنچه می

 عنوان بهآس و پنتاگو  ند مسائل را حل نمایند. در همین راستا، بازی بلاکتری بتوان راحت صورت بهان آموز دانششود که  می

های جدیدی  حل  کنند تا جهت انجام بازی و رسیدن به موفقیت راه دو نفره یا چند نفره هستند که به فرد کمک می های بازی

به دلیل فضای رقابتی که بین بازیکنان ایجاد  ها را تجربه نماید و به ابتکار در حل مسئله مورد نظر بپردازد. همچنین، این بازی

 کنند.  ها کمک قابل توجهی می کنند به پرورش انگیزه و اعتماد به نفس آن می

های  نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیره )آنکووا( در متن تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( نشان داد که بین گروه

ی  تفاوت معناداری وجود داشت. در همین راستا، این نتیجه آزمون پسی  ط( در مرحلهی پیچیدگی )بس مولفه ازنظرپژوهش 

(، 2428استولکی و اکونومیدس )(، 2399احمد شاهی و همکاران )(، 2422بولوت و همکاران )پژوهش حاضر با نتایج پژوهش 
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( و پارسا 2392رادبخش و همکاران )(، 2396(، محققی و همکاران )2396مرادی و نوروزی )(، 2396) عمادی و عروتی موفق

 راستا و همسو بود. هم( 2392منش و صبحی قراملکی )

ها به  ها و راه حل ها را جهت یافتن مسائل، روش های ریاضی آن ان برای مشارکت در فعالیتآموز دانشدر واقع، تشویق کردن 

(. علاوه بر این، 2446، 2ا عملی سازند )سیلور و کایشود تا خلاقیت خود ر ها کمک می کشاند. در همین راستا، به آن چالش می

ای )شاخ و برگ دادن، توسعه بخشی و کامل  کنند به سطوح پیچیده و بسط یافته ان مسائلی را ابداع میآموز دانشزمانی که 

های آموخته  و تجربه ها ها را ملزم به استفاده از دانش، مهارت یابند که این امر آن ها( از تامل و خلاقیت دست می کردن ایده

تواند دانش  کند که می ای از استدلال هدایت می ان را به مرحلهآموز دانشنماید. این فرآیند، در نهایت  ی قبلی ریاضی می شده

ی آموزشی، غفلت از پیچیدگی در خلاقیت احتمال دارد منجر به  (. در زمینه2420، 2ها را بسازد )بلانکو و پرز ریاضی بعدی آن

، 3شناختی ایجاد نکند )واکلوارسما و کویمبرا -های آموزشی خنثی گردد که هیچگونه شرایطی را برای رشد اجتماعی فرآیند

ای  دهند باید با درک پیچیدگی زمینه های سیستم آموزشی را تشکیل می (. در همین راستا، رهنمودها و اصولی که پایه2422

های آموزشی  های درسی و برنامه ی پیچیدگی خلاقیت در برنامه ادغام مولفه ی خلاق فرد هماهنگ باشد. به همین دلیل، تجربه

توان با استفاده از رویکردهای  (. در واقع، به این معناست که می2420و همکاران،  0امری ضروری و قابل توجه است )بوسچی

 ا به سطح متعادلی رساند.ها ر شناختی فرد را تحت تاثیر قرار داد و آن های رشد روان آگاهانه و عمدی ویژگی

های جدید  فکری بلاک آس و پنتاگو نیاز به مشارکت فعال جهت رسیدن به راه حل های بازیدر همین راستا، از آنجایی که 

های خود احتمال دارد موثر واقع شوند. علاوه بر  های جدید و شاخ و برگ دادن به ایده ان در جهت ایجاد ایدهآموز دانشدارند به 

 تواند کمک قابل توجهی کند. ها می ها به اجتماعی شدن آن عامل هدف دار بین بازیکنان در این بازیاین، ت

 

 بحث و نتیجه گیری -6

های  نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیره )آنکووا( در متن تحلیل کوواریانس چند متغیره )مانکووا( نشان داد که بین گروه

ی پژوهش حاضر  تفاوت معناداری وجود داشت. در همین راستا، این نتیجه آزمون پسی  هی ابتکار در مرحل مولفه ازنظرپژوهش 

عمادی و عروتی (، 2428(، استولکی و اکونومیدس )2399(، احمد شاهی و همکاران )2422با نتایج پژوهش بولوت و همکاران )

(، رادبخش و همکاران 2390ی و همکاران )(، علاء الدین2396(، محققی و همکاران )2396(، مرادی و نوروزی )2396) موفق

 راستا و همسو بود. ( هم2392( و پارسا منش و صبحی قراملکی )2392)
شود که شامل لذت، نشاط، قدرت و احساس  هایی اطلاق می ( بازی به آن دسته از فعالیت2952) 6دیدگاه گیلمو بر اساس

تعاملی  صورت بههای یادگیری عالی هستند زیرا،  ها محیط زی(. با2425و همکاران،  5خودابتکاری است )به نقل از دنهام

کنند  دهند و سطح مناسبی از چالش برای سازگاری فراهم می دهند، توجه را افزایش می  هستند، بازخوردهای مستمر ارائه می

و همکاران،  8اند )مازانا ها فرآیند عملکرد ضعیف در ریاضیات را در بسیاری از کشورها نشان داده (. پژوهش2422، 5)شات و که

(. در واقع، فرآیند عملکرد ضعیف 2420و همکاران،  22؛ سعد2424و همکاران،  24؛ اندوم2422و همکاران،  9؛ امبوگوا2424
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کنند ریاضیات موضوعی خسته کننده  ان احساس میآموز دانشی ریاضیات مرتبط است.  ان به مطالعهآموز دانشی کم  با علاقه

ان آموز دانشهای ناکافی یادگیری  ی موضوع و شیوه ی معلمان، محتوای گسترده های نوآورانه ند فقدان آموزشاست. عواملی مان

های آموزشی در تسهیل  (. در همین راستا، ابتکارها و نوآوری2425، 2شود )شعیب و سعید ها می منجر به کاهش علاقه آن

، 2ها نقش اساسی دارد )کیهوله و مکوموا ان و افزایش موفقیت آنآموز دانشی پایین  های علاقه یادگیری برای رسیدن به چالش

2422.) 
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Abstract 

Mathematics has a very important place in education and plays a very important role in the development of 

intelligence, science and technology. Therefore, the current research was conducted with the aim of determining 

the effectiveness of strategic thinking games (Black Ace and Pentago) on creativity in mathematics. The current 

research was conducted in a semi-experimental way with a control group. 32 students (16 students in each 

group) were selected from among the male students of the third grade of elementary school in Ahvaz in the 

academic year of 2011-2014 and randomly assigned to groups. To collect information, the creativity assessment 

questionnaire and the Tower of London test were used. The participants in the intervention group received 

strategic thinking games in ten 90-minute sessions in addition to regular training. But the participants in the 

control group received the usual training. To analyze the results, SPSS-25, descriptive indices, covariance 

analysis and variance analysis with repeated measures were used. The results of the present study showed that 

there is a significant difference between the experimental and control groups in terms of creativity subscales in 

the post-test and follow-up stages (P<0.05). 
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