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ABSTRACT 
The present study aimed to explore the cognitive mechanics in AI-based 
games and heuristically evaluate their impact on the components of creativity 
(fluency, originality, flexibility, and elaboration) in children. The theoretical 
foundations of the research distinguish between two main approaches: 
explicit and implicit programming. The implicit approach, through forming 
a core intelligence and learning from data, enables the modeling of 
combinatorial creativity and dynamic adaptability—a capability absent in 
explicit systems based on predetermined rules. This study employed a mixed-
methods design (qualitative-quantitative) with a single-group quasi-
experimental plan (pretest-posttest). In the qualitative phase, through a 
systematic review of six selected games based on adaptive and generative 
algorithms, key mechanics such as "interactive co-creation" and "dynamic 
challenge adaptation" were extracted and categorized into four main design 
strategies. In the quantitative phase, twelve children aged 4 to 7 in Tehran 
were purposively selected and participated in a four-week intervention 
period (three 45-minute sessions per week). The data collection instrument 
was the figural version of the Torrance Tests of Creative Thinking, Form A, 
with an inter-rater reliability of 0.87. The quantitative findings showed that 
the mean total creativity score increased from 85.50 (SD = 5.20) to 112.40 
(SD = 6.10) (t(11) = 21.42, p < 0.0001), with a large effect size (d = 1.19). 
Given the exploratory nature, the absence of a control group, and the limited 
sample size, these findings are considered only an early indication of the 
potential of intelligent games to facilitate creativity. The qualitative analysis 
also revealed that artificial intelligence, by providing a platform for "safe trial 
and error" and acting as an interactive "co-creator," can function as a 
cognitive facilitator. 
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Introduction 
In the present era, the integration of advanced technologies into the field of 
education has transformed traditional learning paradigms. Computer games, 
once considered mere tools for entertainment, have now, through the use of 
artificial intelligence, evolved into dynamic and adaptive environments for 
cognitive development (Haenlein & Kaplan, 2019). The fundamental distinction 
between this new generation of games and their rule-based counterparts lies not 
in visual or narrative appeal, but in the “intelligent agents” at their beating heart. 
These agents, by analyzing the player’s behavioral data in real time, create a 

dynamic feedback loop that deeply personalizes the learning experience . 

Fostering creativity, as one of the most critical skills of the 21st century, has 
consistently drawn the attention of educational researchers (Shahabzadeh & 
Shahabzadeh, 1401). From the perspective of cognitive psychology, creativity is 
not a static trait but a dynamic process of problem-solving and generating novel 
ideas, encompassing components such as fluency, flexibility, originality, and 
elaboration (Torrance, 1974). Vygotsky’s theory of the “Zone of Proximal 
Development” (ZPD) reflects precisely this dynamic view: cognitive growth 
occurs in a space where the child faces challenges beyond their current ability 
but within reach with the assistance of a “more knowledgeable other” (Vygotsky, 
1978). The intersection of these two theoretical frameworks lies in AI-based 
games. An adaptive AI system plays precisely the role of the “enabling 
collaborator” within the zone of proximal development: by analyzing the child’s 
performance in real time, it adjusts the difficulty level so that the child is 
consistently kept at the cutting edge of their ability. This state, which 
Csikszentmihalyi (1990) termed “flow,” is an optimal psychological state in 
which an individual becomes so immersed in a challenging and goal-directed 
activity that they lose their sense of time and self, and this is precisely the ideal 

context for experiencing the peak of creativity (Chen et al., 2021) . 

The existing research literature has addressed the potential harms of 
computer games, including violent behaviors or social isolation (Hajipour & 
Sadeghian, 1401; Schoeppe et al., 2017). However, a significant theoretical and 
empirical gap exists: most studies have either focused on the entertainment and 
pathological aspects of games, or have examined the relationship between “play” 
and “creativity” in a general manner without technical differentiation. These 
studies rarely answer the pivotal question: which specific AI mechanism 
transforms a digital game from a trivial pastime into a “cognitive facilitator” for 
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nurturing creativity? Put more clearly, we do not know whether the unique 
features of artificial intelligence (such as “interactive co-creation” and “adaptive 
feedback”) can purposefully stimulate the four components of creativity 
(according to the Torrance model) or not. This theoretical void is a gap among 
the three fields of “computer science,” “game design,” and “child cognitive 

psychology” that the present research seeks to fill . 

Accordingly, the central problem of this research is the systematic 
investigation of the relationship between specific AI mechanics and the 
cognitive processes of creativity in children. The present study was designed with 
a dual objective: (1) the identification and structural analysis of AI-based 
mechanics in common educational games and the extraction of design strategies 
relevant to creativity, and (2) conducting a preliminary exploratory study for the 
initial measurement of the impact of experiencing these games on children’s 
creativity scores. 

Research Question(s) 

1. What AI-based mechanics and design strategies exist in contemporary 
educational games that can potentially stimulate the components of 

creativity ? 

2. Can a controlled intervention period with selected AI-based games lead to 
statistically significant changes in the total creativity scores of children aged 
4 to 7? 

Literature Review 
Artificial intelligence is among the emerging sciences that refers to the body of 
knowledge surrounding the intelligentization of machines (Patel & Kore, 2020; 
Haenlein & Kaplan, 2019). This science divides a system's awareness into 
different phases, and to understand games based on it, the methods of applying 
this awareness must first be examined. These methods are divided into two 
forms: explicit (command-line) and implicit (data-driven) (Kharkovyna, 2019). 
In the explicit model, the programmer states all the problem states before their 
occurrence, and the system produces a proportionate output (Wilkening, 2019). 
For example, in a computer game, a system opponent performs a proportionate 
action, such as shooting or jumping, in response to the user's move. However, 
this model is complex, and the programmer must periodically fix bugs to achieve 
a stable product (Beaumont et al., 2021). For this reason, companies provide the 
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game to a testing team before release (Arnab et al., 2019). Despite its problems, 
this type of programming holds the largest market share, and major companies 
still develop the core of games explicitly due to its high speed and simplicity in 
applying rules (Laakso et al., 2021). Nevertheless, the growth of implicit 
programming has shown that in the near future, the game market will move 

towards games based on implicit artificial intelligence (Du-Harpur et al., 2020). 

Implicit programming, instead of providing direct commands, forms a core 
intelligence and strengthens it with data (Gallego-Durán et al., 2019), exactly like 
human learning, which identifies connections between phenomena through 
experience and acquired information (Hacker, 2021). In this method, the 
appropriate AI core is first selected according to the topic and then learns with 
datasets (Wang et al., 2020). In this way, modeling and implementing concepts 
of human creativity in the game process and teaching it becomes easily possible. 
The nature of this machine creativity is predominantly "combinatorial 
creativity," meaning that systems create new works by combining pre-existing 
data, whereas human creativity can be "transformational creativity" and 
transcend existing reference frameworks (Latifzadeh, 1403). This fundamental 
difference has significant legal consequences in the field of ownership of 
produced works and has confronted legal systems with the challenge of defining 
specific intellectual property rights (Sui Generis) and the possibility of granting 
limited electronic personhood to artificial intelligence (Latifzadeh, 1403). The 
important point is that, similar to a human, the AI core also matures with more 
data and simulates more advanced levels of creativity. Given the abundance of 

databases, this maturation is not far-fetched (Johnson, 2019). 

Educational video games are an excellent tool for teaching, creating 
motivation, and providing an opportunity for the development of brain 
capabilities in children. The intelligentization of these games provides a path for 
learning and the flourishing of targeted creativity. Research on the cognitive 
effects of digital games, especially games based on open and construction 
environments, has shown that these environments have a high capacity for 
experiential learning. Lee et al. (2024) and Slattery et al. (2021) addressed the 
constructivist nature of these games, and the results indicate that their open, 
creative, and problem-oriented environment leads to deeper cognitive 
engagement and increased intrinsic motivation, especially when activities are 
designed as group work and based on collaborative learning (Andersen & 

Rustad, 2022; Lee et al., 2024; Slattery et al., 2021) . 
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The three-dimensional and construction-based nature of these games has 
turned them into a tool for studying spatial processing skills. The player must 
constantly mentally visualize shapes, rotate them, plan complex designs, and 
retrieve their position on the mental map. These goal-directed interactions 
strengthen key components of spatial processing, including visuospatial 
memory, mental rotation, depth perception, and structural integration (Andrus 
et al., 2020). In the domain of executive functions, Smith and Basak (2023) also 
showed that continuous engagement in these environments activates and 
improves memory and planning processes. The findings of Becker et al. (2024) 
also indicate that three-dimensional games, by increasing connectivity in the 
right prefrontal and parietal brain networks, enhance sustained attention and 
more effective decision-making (Becker et al., 2024; Smith & Basak, 2023). At 
the individual level, Tangkui and Keong (2023) showed that by creating 
challenging and self-directed situations, these games lead to the growth of 
learners' cognitive self-regulation and self-efficacy (Tangkui & Keong, 2023). 
Overall, the literature review indicates that intelligent digital games provide an 
efficient platform for the interaction between play, cognition, and learning. 
Wang et al. also found that 65% of male and 57% of female students play video 
games for 1 to 6 hours per week, and 39% of men and 16% of women play for 
1 to 2 hours. Under these circumstances, using computer games as a tool for 

fostering creativity and applied education is receiving attention. 

Furthermore, given the importance of teacher-student relationships in 
increasing self-esteem and learning motivation, establishing a balance between 
technology and pedagogy and designing AI-based educational games to provide 
effective communication and an educational assistant has become increasingly 
important. The World Economic Forum in 2025 also drew attention to the 
design of intelligent games and toys to maximize learning opportunities and 

minimize risks associated with children . 

In the following, with a look at AI-based games in the past and present, their 
effectiveness on the development of children's creativity is evaluated. There are 
two major differences between these games and the previous generation: first, 
previous-generation games only had predictable reactions based on explicit rules, 
which reduced their appeal (Kharkovyna, 2019). For example, in a buying and 
selling game, the child quickly masters the fixed environment through trial and 
error, but if the game becomes intelligent based on real data, the behavior of the 
agents will reflect the unpredictability of real transactions. In explicit 
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programming, creating random behavior is done merely with a function, which 
is often unrealistic and leads to incorrect learning (Romero & Kalmpourtzis, 
2020). Second, implicit intelligentization adjusts its level to the user (Neves & 
Zagalo, 2021). In traditional games, a fixed difficulty level can be boring for an 
expert user and difficult for a beginner, and this is the primary reason for the 
failure of many children's cognitive games. Whereas, in data-driven games, the 
system assesses the difficulty level according to the user's performance and 
increases the level with their progress without the child noticing (Kleiner, 2003). 
Such flexibility previously required defining countless states and posed a serious 

challenge to development (Kalmpourtzis, 2019) . 

In summary, these factors range from graphical details to the behavior of 
automated characters, providing a realistic and pleasant environment for 
teaching and improving creativity, speed, and accuracy. From an educational 
perspective, children's creativity includes four components: fluency, flexibility, 
originality, and elaboration. Designing AI-based games with strategies such as 
interactive co-creation eliminates the fear of failure and strengthens creative self-
confidence by removing the judgmental role. This technology acts as a "coach" 
or "facilitator," providing immediate and personalized feedback. 

Methodology 
This research was conducted with a mixed-methods approach in two 
consecutive phases. The first phase was a qualitative systematic review to identify 
and analyze games, and the second phase was an exploratory field study with a 
single-group design, implemented solely for the purpose of initial evaluation and 
feasibility, not for testing a causal hypothesis. This separation is necessary in 
response to the inherent limitations of the design, which are elaborated on 

below . 

Phase One: Systematic Review and Qualitative Analysis of Games 
In this phase, a rigorous systematic search protocol was developed and 
implemented to identify AI-based games related to children's creativity. The 
search was conducted using logical operators on the three main axes of the 
research: "artificial intelligence," "game," and "creativity." The search strategy 
for each database was individually configured by combining specialized 
synonyms (with the OR operator within each axis and AND between axes). 
Persian and English keywords such as "Artificial Intelligence," "Video Games," 
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"Serious Games," and "Creativity" were searched for in the title, abstract, and 

keywords of articles . 

The search was carried out in four reputable citation databases, including 
Science Direct, Google Scholar, IEEE Xplore, and SID, focusing on articles 
published within the last five years. To ensure maximum coverage, a manual 
search of the reference lists of key articles was also performed. Given the 
emerging and interdisciplinary nature of the topic, the Scoping Review method 
was used for source selection to cover both research articles and technical 
reports from educational game developers. Sources were screened based on 
precise inclusion and exclusion criteria in two stages: first, the titles and abstracts, 
and then the full text of the articles. Two researchers independently performed 
this process, and a Kappa agreement coefficient of 0.89 was calculated between 

them. Cases of disagreement were resolved through discussion and consensus. 

The inclusion criteria were: core technology relevance (explicit use of AI 
algorithms such as machine learning, computer vision, or neural networks as the 
game's main mechanic), target population (children and adolescents under 18), 
dependent variable (addressing cognitive components, especially creativity, 
problem-solving, or divergent thinking), document type (original research 
articles, papers from reputable technical conferences, reports from educational 
game developers), and language (Persian and English sources). The exclusion 
criteria included games lacking AI (linear games without learning capability) , 
lack of relevance to creativity (sole focus on entertainment or violence aspects), 
unrelated target population (studies on adults or the elderly) , and non-scientific 
sources. Finally, six final games were selected from the search results based on 
precise criteria including explicit use of an AI algorithm (such as machine 
learning, computer vision, neural network), educational or developmental goal, 
suitability for the under-10 age group, and public accessibility. Each game was 
experienced and analyzed by two independent researchers for at least 5 hours. 
Game mechanics, type of AI algorithm, and interactive dynamics were extracted 

and categorized in the form of a matrix. 

Phase Two: Exploratory Field Study (Limitations and Methodological 
Considerations) 
The quantitative phase was designed with a purely exploratory aim. Here, prior 
to describing the implementation method, it is necessary to acknowledge three 
fundamental limitations of this phase, which are required by its pilot and 
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exploratory nature. These limitations are: (1) limited statistical power due to the 
small sample size, (2) the absence of a control group, which prevents separating 
the intervention's effect from natural development or practice effects, and (3) 
the wide age range, which encompasses developmental differences. This phase 
is designed not to prove a causal relationship, but solely to examine the feasibility 
of implementing such an intervention and to observe initial patterns in creativity 

scores . 

With this introduction, the quantitative phase was executed exploratorily 
using a single-group quasi-experimental pretest-posttest design. The statistical 
population consisted of children aged 4 to 7 in Tehran. Considering the 
exploratory and preliminary nature of the research, as well as the complex ethical 
considerations in working with children, a purposive and convenience sampling 
method was used. The final sample included 12 children (6 girls and 6 boys) who 
had no history of regular play with smart consoles. Although this sample size is 
entirely insufficient for testing causal hypotheses and generalizing to a larger 
population (and this is the most significant limitation of this phase), it was 
assessed as suitable for a pilot study aimed at the initial identification of the 
potential of game mechanics. In fact, the findings of this study are not intended 
to be generalized to the population of children, but rather the goal is to generate 

hypotheses for future studies . 

For statistical analyses, to relatively control for the developmental differences 
of 4-year-old and 7-year-old children, the approach of analyzing "within-
individual changes" was adopted. This means the main analysis (paired t-test) 
was calculated not based on raw scores, but based on the difference between 
each child's pretest and posttest score relative to themselves. In other words, 
each child acted as their own control. However, this method cannot completely 
neutralize the effect of natural development in this age range, which itself leads 
to an increase in creativity, and this issue must be considered in the limitations 

and interpretation of the results . 

Prior to the start of the intervention, written informed consent was obtained 
from the parents, and the research objectives and the safety of the game content 
were explained to them. The research instrument was the Torrance Figural 
Creativity Test (Form A), chosen due to its non-verbal nature and suitability for 
the participants' age. To manage the challenge of administering this test in the 4 
to 7 age range, the test was administered individually in a calm, distraction-free 
environment for each child. Trained assessors used the standard age-specific 
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instructions of the Torrance test for encouragement and guidance, and the 
response time was adjusted according to the attention capacity of each age 
group. This test measures the four components of creativity—fluency, 
originality, flexibility, and elaboration—through the completion of incomplete 
drawings. The inter-rater reliability was calculated with the participation of two 
trained independent assessors on 30 percent of the tests using the intraclass 

correlation method, yielding a value of 0.87, indicating satisfactory reliability . 

Session-by-Session Implementation of the Intervention 
After the pretest, the children entered a 4-week intervention period (three 45-
minute sessions per week, totaling 12 sessions). All sessions were held in a quiet 
playroom, free of distracting stimuli, under the supervision of a trained 

instructor. The session plan was designed as follows : 

Session One (Introduction and Familiarization): This session was dedicated 
to building a positive relationship between the instructor and the children and 
familiarizing them with the environment and equipment. Without providing 
specific instructions, the instructor encouraged the children to freely explore the 
game environment. The goal was to reduce potential anxiety and create initial 

motivation. 

Week One (Sessions 2 to 4) - Free Exploration and Basic Experience: During 
this week, each child was individually introduced to the tablet equipped with the 
selected games. The instructor provided minimal guidance and was mostly an 
observer so that the children could discover the basic mechanics of the games 
without pressure. Each session consisted of 30 minutes of free play and 15 

minutes of rest and informal conversation about the child's experience . 

Week Two (Sessions 5 to 7) - Structured Games Focusing on Co-creation: 
During this week, the two games "Let's Color" and "Quick, Draw! " were 
provided to the children on a rotating basis. This time, the instructor had a more 
active facilitation role and encouraged the children to expand their creative ideas 
with the help of artificial intelligence. At the end of each session, the children 

shared their produced works. 

Week Three (Sessions 8 to 10) - Structured Games Focusing on Adaptability 
and Problem Solving: During this week, the games "Smartick" and "Code 
Monkey" were central. The instructor challenged the children to try higher 
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difficulty levels and find alternative strategies when facing failure. The emphasis 

was on the trial-and-error process and enjoying learning. 

Week Four (Sessions 11 and 12) - Consolidation and Combined Games: In 
the final two sessions, children were free to choose their favorite games from 
among all six games and play them in combination. Reviewing the 4-week 

experience, the instructor encouraged the children to provide final feedback . 

The order of presenting the games in each session was randomly rotated to 
neutralize order effects. One week after the end of the last session, the posttest 
was administered using the same Torrance test. Quantitative data were analyzed 
using descriptive statistics (mean and standard deviation) and inferential statistics 
(paired t-test) to compare scores before and after the intervention. Prior to 
performing the t-test, the normality of the score difference distribution was 
confirmed with the Shapiro-Wilk test (p > 0.05). To determine the magnitude 
of changes, the effect size was calculated. 

Results 
The results of the analysis of the six selected games are presented in Table 1. 

From this analysis, four main design strategies were extracted : 

Interactive Co-creation: Artificial intelligence in the role of a creative partner. 

Challenge Adaptability: Dynamic adjustment of the difficulty level within the 

zone of proximal development. 

Immediate and Non-Judgmental Feedback: Accelerating the trial-and-error 

learning cycle . 

Digital-Physical Bridging: Extending creativity to the real world. 

Table 1. 
Analysis of the Technical and Mechanical Features of Selected AI-Based Games 

Game Name AI Core Smart Service/Feedback Game Mechanics & 
Dynamics 

Quick, Draw! Neural Networks Real-time recognition of 
drawn lines and guessing 
the final image. 

Mechanic: 20-second 
time limit for drawing. 
Dynamic: Creating 
instant tension/ 
excitement; encouraging 
simplification and 
abstract viewing. 
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Game Name AI Core Smart Service/Feedback Game Mechanics & 
Dynamics 

LEGO Builder Computer Vision Scanning a pile of LEGO 
pieces and suggesting 
buildable models with 
available parts. 

Mechanic: Augmented 
Reality scan and step-by-
step instructions. 
Dynamic: Discovering 
hidden potential in 
existing objects. 

CodeMonkey Recurrent Neural 
Networks 

Analyzing user code, 
identifying logical errors, 
and intelligently 
completing code lines. 

Mechanic: Solving 
puzzles by writing 
commands. Dynamic: 
Learning through trial 
and error in a safe 
environment. 

Smartick Reinforcement 
Learning 

Adjusting question 
difficulty based on the 
child's previous speed 
and accuracy 
(adaptability). 

Mechanic: Instant 
rewards and short 
exercises. Dynamic: 
Maintaining the player in 
a 'flow' state. 

Emoji 
Scavenger 
Hunt 

Object Detection Confirming the match 
between a real-world 
object and the requested 
emoji via phone camera. 

Mechanic: Physical 
search with time limit. 
Dynamic: Physical 
mobility and interaction 
with the real 
environment. 

PaintsChainer Generative 
Adversarial 
Networks 
(GANs) 

Transforming simple line 
drawings into full-color 
images with texture and 
shading. 

Mechanic: Uploading a 
design and choosing a 
coloring style. Dynamic: 
Human-machine 
collaboration (Co-
Creation) in creating an 
artwork. 

 
Before presenting the results, it is crucial to note that given the small sample size 
(n=12) and the lack of control for natural maturation, the figures presented 
merely illustrate initial trends and should be interpreted with caution. 

Table 2. 
Descriptive Indicators of Creativity Scores in Pre-test and Post-test (n=12) 

Test Phase Mean Std. Deviation Minimum Score Maximum Score 

Pre-test 85.50 5.20 78 92 
Post-test 112.40 6.10 104 120 
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A descriptive analysis of the data reveals a notable increase in all creativity 
indicators after the intervention period. The total mean creativity score increased 
from 85.50 in the pre-test to 112.40 in the post-test, indicating a growth of 26.90 
points. This increase was observed almost uniformly across the entire score 
range; the minimum score rose from 78 to 104 (a 26-point increase), and the 
maximum score rose from 92 to 120 (a 28-point increase). This consistency in 
the growth of the lowest and highest scores suggests that the intervention had a 
relatively uniform effect, regardless of the children's baseline creativity levels. 
Additionally, the standard deviation increased from 5.20 to 6.10, indicating a 
slight increase in score dispersion at the post-test, which could be attributed to 
individual differences in response to the intervention. 

Table 3. 
Results of Paired t-test and Effect Size for Comparing Creativity Scores 

Indicator Mean 
Difference 

Std. Deviation 
Difference 

t-
statistic 

df Significance 
(p) 

Pre-test – 
Post-test 

-26.90 4.35 -21.42 11 0.0001 

 

The results of the paired t-test (Table 3) indicate a statistically significant 
difference between pre-test and post-test scores (p < 0.001). The mean 
difference (26.90) with a relatively low standard deviation of the difference (4.35) 
suggests that the improvement in scores occurred with relatively similar intensity 
in most children. The high t-statistic (21.42) confirms that the observed increase 
was far greater than random fluctuations. However, given the lack of a control 

group, this change cannot be definitively attributed to the intervention. 

According to Cohen's (1988) benchmarks, values above 0.8 represent a large 
effect size. Thus, the value of 1.19 falls within the "large" range. Nevertheless, 
caution must be exercised in interpreting this figure: in single-group studies with 
small samples, the effect size is inherently inflated due to the lack of control for 
confounding variables (such as practice effects, natural maturation, and the halo 
effect). This number does not necessarily represent the true effect size of the 
intervention but merely indicates that the within-group changes exceeded the 
variance of the differences. A more precise estimation of the effect size 
necessitates a randomized controlled trial (RCT). 
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Conclusion 
This research aimed to qualitatively analyze AI mechanics in games and conduct 
an exploratory evaluation of their impact on children's creativity. Although 
quantitative findings showed a significant increase in creativity scores, this result, 
given the design limitations and adjusted effect size, serves only as an initial 
indication. The primary contribution lies in the qualitative analysis linking 
specific AI mechanics to components of creativity. The nearly uniform score 
growth suggests the multifaceted intervention allowed children with different 
baseline abilities to each find a cognitive strength, though a slight increase in 
variance indicates responses were not entirely uniform. Four hypothetical 
pathways between AI mechanics and Torrance's creativity dimensions were 
mapped. The "dynamic challenge adaptability" mechanic targets fluency and 
flexibility by constantly maintaining the child in a state of flow within the zone 
of proximal development, a process potentially supported by strengthened 
executive functions and neural connectivity. The "interactive co-creation" 
mechanic strengthens originality and elaboration by reducing fear of failure and 
removing judgment, thereby fostering creative self-efficacy where failure 
becomes material for recreation. The "immediate and non-judgmental feedback" 
mechanic creates a safe trial-and-error loop, simultaneously supporting rapid 
idea generation and the gradual completion of responses, transforming the child 
into an active agent in their learning process. Finally, the "digital-physical 
bridging" mechanic targets flexibility by teaching that a single physical object can 
have multiple mental representations, acting as cognitive flexibility training. 
Synthesizing these, the four strategies do not work in isolation but together form 
a "creative learning ecosystem": adaptability is the foundation, co-creation the 
engine of imagination, safe feedback its fuel, and the digital-physical bridge 
expands the impact from screen to real world. This model portrays creativity as 
a dynamic, multidimensional process facilitated by targeted technology, rather 
than a static skill. Critically, these interpretations must be weighed against 
significant limitations. The absence of a control group means natural maturation, 
practice effects, or the halo effect cannot be ruled out. The small, purposive 
sample severely limits generalizability, and the short intervention without long-
term follow-up may not reflect lasting change. Moreover, the links drawn 
between mechanics and creativity components are theoretical hypotheses from 
qualitative analysis and were not empirically tested in this study. Despite these 
limitations, the study's core achievement is an analytical framework that 
systematically connects technical AI mechanics with cognitive creativity 
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processes, offering a roadmap for future research and the targeted design of 
educational games. 
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 ها:کلیدواژه
   آموزش، در یمصنوع هوش

   ،ی جد ی های باز
  کودکان، تیخلاق

  ،یاکتشاف مطالعه
   ،یق یتطب  ی ر ی ادگی

   یشناخت ی ها کیمکان

 چکیده 
 ی مصنوع هوش  بر یمبتن یهای باز در یشناخت یهاک ی مکان یواکاو  هدف با حاضر پژوهش

  در   بسط(  و   یریپذانعطاف   ابتکار،  ،یالی )س  تیخلاق  یها مؤلفه   بر  هاآن   ریتأث  یاکتشاف  یابیارز  و 
 یضمن  و   حیصر  یسینوبرنامه   یاصل  کردیرو   دو   نیب پژوهش  ینظر  یمبان  .شد  انجام  کودکان

  داده،   قیطر  از  یریادگی  و   یفکر  هسته  کی  لیتشک  با  ،یضمن  کردیرو   .شودی م  قائل  زیتما
  در   که  یتیقابل   آورد،ی م  فراهم  را  ایپو  یریپذقیتطب  و   یبیترک  تیخلاق  یسازمدل   امکان

  ی بیترک  نوع از   مطالعه   ن یا  .است بیغا  شده ن ییتع  شی پ  از   قواعد   بر   یمبتن  حیصر یهاستمیس
 با  ،یفیک فاز در .بود آزمون(پس -آزمونشی)پ یگروهتک یشیآزمامهین طرح با (یکم-یفی)ک

  ی دیکل  یها ک یمکان  مولد،  و   یقیتطب  یهاتمیالگور  بر  یمبتن  منتخب  یباز  6  مندنظام  مرور
  ی طراح  یاصل  راهبرد  چهار  در  و   استخراج  چالش«  یا یپو  قی»تطب  و   «یتعامل  ینیآفر»هم  رینظ

  انتخاب   هدفمند  صورت به   تهران  شهر  در  ساله  7  تا   4  کودک  12  ،یکم  فاز  در   .شدند  یبنددسته 
  ی گردآور   ابزار   .کردند  شرکت  (یاقه یدق  45  جلسه  3  یا)هفته   یاهفته   4  مداخله  دوره  کی  در  و 

  . بود  0٫۸7  ابانیارز  ن یب  ییایپا  با   (A)  فرم  تورنس  تیخلاق  آزمون  یریتصو  نسخه  ها،داده 
  112.40  به  (SD = 5.20) ۸5٫50  از  تیخلاق  کل  نمره  نیانگیم داد  نشان  یکم  یهاافتهی
(SD = 6.10)  است  افتهی  شیافزا   (t(11) = 21.42, p < 0.0001)   بزرگ   اثر  اندازه   و   
(d = 1.19 )ن ی ا محدود، نمونه حجم و  کنترل، گروه نبود ،یاکتشاف تیماه  به توجه با .بود  
  . شودیم  یتلق   تیخلاق  لیتسه  ی برا  هوشمند  یهایباز   لیپتانس  از  هیاول  یانشانه   تنها  هاافتهی

 ی وخطاآزمون» بستر یآورفراهم  قیطر از یمصنوع  هوش ساخت مشخص زین یفیک  لیتحل
 کند. عمل  یشناخت تسهیلگر عنوانبه  تواندیم ، یتعامل ن«یآفر»هم  نقش یفایا و  من«یا
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 مقدمه
  را   یر یادگی   یسنت  یهامیپارادا  آموزش،  عرصه  در  شرفتهیپ  یهایفناور  ادغام  حاضر،  عصر   در

  شدند،یم  یتلق   یسرگرم  ی برا  یابزار  صرفاً  یزمان  که  یا انهیرا  یها یباز  .است  ساخته  دگرگون
 لی تبد  یشناخت  رشد  ی برا  یقیتطب  و  ای پو  یی هاطیمح  به   یمصنوع  هوش  از   یر یگبهره  با   اکنون

  یها نمونه  با  ها یباز   از  نینو  نسل  ن یا  نیادیبن  ز یتما  وجه  .(Haenlein & Kaplan, 2019)  اندهشد
  ی ها»عامل  در  بلکه  ،ییروا  ای   یبصر  ی هاتیجذاب  در  نه  (،Rule-based)  ثابت  قواعد   بر  یمبتن

 کن،یباز یرفتار  یها داده یالحظه لی تحل با هاعامل نیا .هاستآن تپنده قلب در نهفته هوشمند«
 . کندیم یساز یشخص قاًیعم  را یریادگی  تجربه که  کنندیم  جادی ا ای پو بازخورد حلقه کی

  موردتوجه   همواره  ،کیوستی ب  قرن  یهامهارت  نیترید یکل  از  یکی  عنوانبه  تی خلاق  پرورش
  منظر  از  . (Shahabzadeh & Shahabzadeh, 1401)  است  بوده  تیترب  و  میتعل  حوزه  پژوهشگران

  دی تول  و  مسئله  حل  از  ای پو  یندیفرآ  بلکه  ست،ین  ستایا  یژگیو  کی   تیخلاق  ،یشناخت  یشناسروان
 رد یگیم  بر  در  را  بسط  و  ابتکار  ،ی ر یپذ انعطاف  ،یالی س  ری نظ  ییهامؤلفه  که  است  نینو  یها دهیا
(1974 Torrance,).  را   ایپو  دگاهید  نیهم  دقیقاً  زین  یگوتسکیو  «1رشد   یبیتقر  »منطقه  هینظر  

 ییتوانا  از  فراتر  ییهاچالش  با  کودک  که  دهدیم  رخ  ییفضا  در  یشناخت  رشد  :کندیم  منعکس
 . (Vygotsky, 1978)  شود  مواجه  آگاه«  یِگر ی»د  کی   کمک  با  ی ابیدست  محدوده  در  اما  ،ینکنو

 ستمیس  کی   .است  یمصنوع   هوش  بر  ی مبتن  ی هایباز  در  ی نظر  چارچوب  دو  نیا  ی تلاق  نقطه
  فایا  رشد  ی بیتقر  منطقه   در  را   «2توانمندساز   »همکار  نقش  همان  قاً یدق  ی قیتطب  یمصنوع  هوش

  کودک  که  کندیم   میتنظ  یاگونهبه  را  یدشوار  سطح  کودک،  عملکرد  بلادرنگ  لی تحل  با  :کندیم
  Csikszentmihalyi  (1990 )  که  تی وضع  نیا  .شود داشته  نگه  خود  ییتوانا  ینیبال  مرز  در  وستهیپ

 تیفعال  کی  غرق  چنان  فرد  آن  در  که  است  یشناختروان  نهیبه  حالت  کی  نامد،یم  «3ی »غرقگ  را  آن
  بستر  قاًیدق   نیا  و  دهدیم  دست  از  را  خود  و  زمان  حس  که  شودیم  هدفمند  و  ز یبرانگشچال

 (. Chen et al., 2021) است تیخلاق اوج تجربه یبرا  مناسب

 

1. ZPD 

2. Scaffolder 

3. Flow 
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  چگونگی   در  معمولی  های بازی  و  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  هایبازی  میان  بنیادین  تفاوت
 صریح،   قواعد  بر  مبتنی  سنتی  هایبازی  کهدرحالی  .است  نهفته  1اجرایی   کارکردهای  درگیرسازی

 کوتاه  مدتی  از  پس   شناختی  درگیری  کاهش  به  منجر  که   دارند  پذیربینیپیش  هاییواکنش  اغلب
 ضمنی،   نویسیبرنامه  از  گیریبهره  با   هوشمند  هایبازی  (Kharkovyna, 2019)  شوندمی

 ,Smith & Basak)  دارندمی  نگاه  فعال   مستمر  صورتبه  را  ریزیبرنامه  و  حافظه  فرآیندهای

 توجه   مغز،  راست  ایآهیانه  و  پیشانیپیش  هایشبکه  در  ارتباطات  افزایش   با  هاسیستم  این  .(2023
  هوش   این،  بر  علاوه  .(Becker et al., 2024)  دهندمی  ارتقا  را  مؤثرتر   گیری تصمیم  و  پایدار

 معمولی،  هایبازی  خطی  هایمحیط  برخلاف  شده،خودراهبری  های موقعیت  ایجاد  با  مصنوعی
 و   (Tangkui & Keong, 2023)  شودمی  خودکارآمدی  و  شناختی  خودتنظیمی  رشد  به  منجر
 Andrus et) کندمی تقویت مندنظام شکلی به را ذهنی چرخش نظیر  فضایی پردازش هایمؤلفه

al., 2020) . 
  ا ی  خشن  یرفتارها  ازجمله  یا انهی را  یها یباز   یاحتمال  مضرات   به  موجود  یپژوهش  اتیادب
 . (Hajipour & Sadeghian, 1401; Schoeppe et al., 2017)  است   پرداخته  یاجتماع  یانزوا 
  یها جنبه  بر  ا ی  مطالعات   شتریب  دارد:  وجود  توجه قابل  یتجرب  و  ینظر   شکاف  کی  ، حال بااین

  یزگذار ی تما  بدون  و  ی کل  صورت به  ای   اند،بوده  متمرکز  هایباز  شناسانهبی آس  و  سازانه یسرگرم
  پرسش  نیا  به  ندرت به  مطالعات  ن یا  .اندکرده  یبررس  را   ت«ی»خلاق  و  «ی»باز   انیم  ارتباط  ،یفن

  را  تال یجید  یباز  کی  که  است  یمصنوع   هوش  خاصِ  سمیمکان  کدام   که  دهندیم  پاسخ  یمحور 
  عبارت  به  کند؟یم  لیتبد  تیخلاق  پرورش  یبرا   «یشناخت  تسهیلگر»   کی  هب  ی تفنن  ابزار  کی  از

 «یتعامل   ین یآفر»هم  )مانند  یمصنوع  هوش  فردمنحصربه  یهایژگیو  ایآ  که  میدانینم  ما  تر،روشن
  تورنس( مدل   )طبق  تیخلاق  چهارگانه  یها مؤلفه  هدفمند  طوربه توانندیم («یقیتطب  »بازخورد  و
 ی »طراح  وتر«،یکامپ   »علوم  حوزه  سه  انیم  است   یشکاف  ،ینظر   خلأ  نیا  .ریخ  ا ی  کنند  کی تحر  را

 است. آن کردن پر  درصدد حاضر پژوهش که کودک«  یشناخت یشناس»روان و «یباز
  ی ها کیمکان  انیم  رابطه  کیستماتیس  یواکاو  پژوهش،  نیا   یاصل   مسئله  اساس،   نیا  بر

 با   حاضر   پژوهش  .است  کودکان  در  ت یخلاق  یشناخت  ی ندهایفرآ  و  یمصنوع  هوش  مشخص
  هوش   بر  یمبتن  یهاکیمکان  یساختار  لیتحل   و  ییشناسا  (1)  است:  شده  یطراح  دوگانه  یهدف

 

1. Executive Functions 
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  (2)  و  تیخلاق  با  مرتبط  یطراح  یراهبردها  استخراج  و  جیرا  ی آموزش   یها یباز  در  یمصنوع 
  نمرات  بر  هایباز  نیا  تجربه  ریتأث  هیاول  یریگاندازه  یبرا  یمقدمات  یاکتشاف  مطالعه  کی  انجام
 است: ها پرسش نیا  به پاسخ یپ در  پژوهش نیا .کودکان تیخلاق

  معاصر  یآموزش   یها یباز  در  یمصنوع  هوش  بر  یمبتن  یطراح  ی راهبردها   و  هاکی مکان  چه  .1
 کودکان   در  را  بسط  و  یر یپذ انعطاف  ابتکار،  ،یالیس  یها مؤلفه  توانند یم  بالقوه  که  دارد  وجود

 کنند؟  کیتحر
  منجر  تواند یم  ،یمصنوع  هوش  بر  یمبتن   منتخب  یها یباز   با  شدهکنترل   مداخله   دوره  کی   ایآ  .2
 شود؟   سال  ۷  تا  ۴ کودکان ت یخلاق کل نمرات  در یآمار  معنادار راتییتغ به

 پژوهش  پیشینه
  یهوشمندساز   رامونیپ  یهادانش  مجموعه  به  که  است  ینوظهور   علوم   ازجمله   یمصنوع  هوش

 ی آگاه   علم  نیا  .( Patel & Kore, 2020; Haenlein & Kaplan, 2019)  شودیم  اطلاق  هانیماش
  دیبا  ابتدا  آن،  بر  یمبتن  یهایباز  درک   یبرا  و  کندیم  میتقس  یمتفاوت   یفازها   به  را  ستمیس  کی

 و  (یفرمان  )خط  حی صر  صورت   دو  به   هاروش  نیا  .شود  یبررس  یآگاه  ن یا  مالاع  ی هاروش
  تمام  سینوبرنامه  ح،یصر  مدل   در  . (Kharkovyna, 2019)  شودیم  میتقس  داده(  هیپا  )بر  یضمن

 ,Wilkening)  کندیم   دی تول  متناسب  ی خروج  ستمیس  و  کرده  انیب  رخداد  از  شی پ  را  مسئله   حالات 

  مانند   متناسب  یعمل  کاربر،  حرکت  برابر  در  یاانهیرا  یباز  در  یستمیس  فی حر  مثال،  یبرا  .(2019
 متناوباً   دی با  سینوبرنامه  و  است  دهی چی پ  مدل   نیا  حال،نیباا  .دهدیم  انجام  دنیپر  ای   یراندازیت 
 لی دل  نیهم  به  . (Beaumont et al., 2021)  شود  حاصل  ایپا  یمحصول   تا  کند  رفع  را  رادهایا

 ن یا  .(Arnab et al., 2019)  دهندیم   قرار  شی آزما  میت   اریاخت  در  انتشار  از   شی پ  را   یباز   هاشرکت
 لیدل  به  بزرگ  یها یکمپان  و  دارد  را  بازار  سهم  نیشتریب  مشکلات،  رغمیعل  یسینوبرنامه  نوع

  دهندیم  توسعه  حیصر  صورتبه  را  هایباز  هسته  همچنان  قواعد،  اعمال   یسادگ  و  بالا   سرعت
(Laakso et al., 2021) .  کی نزد  یاندهیآ در  که  داده  نشان  یضمن  یسینوبرنامه  رشد  وجود،نیباا  

 Du-Harpur)  کرد  خواهد  حرکت   یضمن  ی مصنوع  هوش  هیپا  بر  ی هایباز  سمت   به  ها یباز   بازار

et al., 2020 .) 
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  با   را  آن  و  داده  لیتشک  یفکر  هسته   کی  م،یمستق  دستورات  ارائه  یجابه  یضمن  یسینوبرنامه
 با  که  انسان  یر یادگی  همانند  درست  (،Gallego-Durán et al., 2019)  کند یم   تیتقو  هاداده

 در   .(Hacker, 2021)  کندیم  ییشناسا   را  هادهی پد  نیب  ارتباطات  شده،کسب  اطلاعات  و  تجربه
  هاداده  مجموعه  با  و  شدهانتخاب  موضوع  با  متناسب  یمصنوع   هوش  هسته  ابتدا  ،روش  نیا
 ت ی خلاق  م یمفاه  یساز ادهی پ  و  یساز مدل   بیترت   نیبد  .(Wang et al., 2020)  کندیم  یریادگی

 ینی ماش  تیخلاق  نیا  تیماه  .شودیم  ری پذ امکان  یسادگبه  آن  آموزش  و  یباز  روند  در  یبشر
 خلق  به  موجود  شیپ   از  یهاداده  ب یترک  با  هاستمیس  که  معنا  نیبد  است،  «یبیترک  ت ی»خلاق  عمدتاً

  از  و  باشد  ن«یآفرتحول   تی»خلاق  تواندیم  یانسان  تیخلاق  کهدرحالی  پردازند،یم  دیجد  آثار
 یحقوق   یامدهایپ  نیادی بن  تفاوت  نیا  .(1۴03  زاده،فی)لط  رود  فراتر  موجود  مرجع  یها چارچوب

 تی مالک  حقوق  ف یتعر  چالش   با   را  یحقوق  ی هانظام  و   دارد  دشدهی تول  آثار  ت یمالک  نه یزم  در   یمهم
 یمصنوع   هوش  به  محدود  یکیالکترون  تیشخص  یاعطا   امکان  و (Sui Generis)  خاص  یمعنو

  هوش  هسته  انسان،  همانند  که   است  ن یا  مهم   نکته   .(1۴03  زاده،فی )لط  است   ساخته  مواجه 
  یساز هیشب  را  تی خلاق  از  یتر شرفتهیپ  سطوح  و  رسدیم  یپختگ  به  شتریب  یها داده  با  زین  یمصنوع 

 ,Johnson)  ستین  ذهن  از  دور  ، یاطلاعات   یهابانک  یفراوان   به  توجه  با  یپختگ  نیا  .کندیم

2019 .) 
  رشد   فرصت  و  زهی انگ  جادی ا  آموزش،  یبرا  یعال  یابزار  یآموزش  ییویدیو  یها یباز
 ییشکوفا  و  یر یادگی  ر یمس  هایباز   نیا  یهوشمندساز  .هستند  کودکان  در   مغز  ی هایتوانمند

 تال،یجید  یهایباز   یشناخت  اثرات  نهیزم  در  هاپژوهش  .کندیم  فراهم  را  هدفمند  یهاتیخلاق
 یی بالا   ت یظرف  ها طیمح  ن یا  که  داده  نشان   وساز،ساخت  و  باز  یهاطیمح  بر   ینمبت  یها یباز  ژهیوبه
 تی ماه  به  Slattery et al.  (2021 )  و  Lee et al.  (202۴)  .دارند  تجربه  بر  یمبتن   ی ریادگی   یبرا

 محورمسئله  و  خلاقانه  باز،  طیمح  که   است  آن  انگریب  جینتا  و  پرداخته  هایباز  نیا  انهیگراساخت
 که  یزمان  ژهیوبه  شود،یم  یدرون  زش یانگ   شی افزا  و  ترقیعم  یشناخت   یر یدرگ  بموج  ها،آن 

 ;Andersen & Rustad, 2022)  شوند   یطراح  یمشارکت   یریادگی  بر  یمبتن  و  یگروه  هاتیفعال

Lee et al., 2024; Slattery et al., 2021 .) 
  مطالعه  ی برا  یابزار  به  را  ها آن  ها یباز   نیا  وسازساخت  بر  یمبتن  و  یبعد سه  ت یماه
 یذهن  تجسم  را  اشکال   دی با  مداوم  طوربه  کنیباز  .است  کرده  لیتبد   ییفضا  پردازش  یها مهارت
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 ی ذهن   نقشه  در  را   خود  ت یموقع  و  د ینما  یزی ربرنامه  را   دهی چی پ  یها طرح  بچرخاند،  را  ها آن  کند،
- ی دارید  حافظه  ازجمله  ییفضا  پردازش   ید یکل  یهامؤلفه  هدفمند،  تعاملات  نیا  .کند  یابیباز

 ,.Andrus et al)  کندیم  تیتقو  را   یساختار   یکپارچگی  و  عمق  ادراک  ،یذهن  چرخش  ،ییفضا

  ی ر ی درگ  که  دادند   نشان  Smith and Basak  (2023 )  زین   ییاجرا  یکارکردها   نهیزم  در  .(2020
 .بخشدیم  بهبود  و  ساخته  فعال   را  یزی ربرنامه  و  حافظه  یندهایفرا  هاطیمح   نیا  در  مستمر

  ارتباطات  شی افزا  با   یبعدسه  یهایباز  که  است  آن  از   یحاک  زین  Becker et al.  (202۴)  یهاافتهی
  ارتقا  را   مؤثرتر   یریگمیتصم  و  داری پا  توجه  مغز،  راست  یا انهیآه   و  ی شانیپ شی پ  ی هاشبکه  در
 Tangkui and  ،یفرد  سطح  در  .(Becker et al., 2024; Smith & Basak, 2023)  دهند یم

Keong  (2023)  رشد  به   شده،یخودراهبر  و  یچالش  ی هاتیموقع  جادی ا  با   هایباز  ن یا  دادند   نشان  
 . (Tangkui & Keong, 2023)  شوندیم  منجر  رندگانیادگی  یخودکارآمد  و  یشناخت  یمیخودتنظ

  یبرا   کارآمد  یبستر   هوشمند  تالیجید  ی هایباز  که   ست ا   آن  از  ی حاک  نه یشیپ  مرور  درمجموع،
  درصد  65  که  افتندیدر  زین  .Wang et al  .سازندیم  فراهم  یریادگی  و  شناخت  ،یباز  انی م  تعامل
  39  و  دهندیم  انجام  ییویدیو  یباز  هفته  در  ساعت  6  تا  1  دختران  درصد  5۷  و  پسر  آموزاندانش
  ی ا انهیرا  ی هایباز  ی ریکارگبه  طی شرا  نیا  در  .اعتس  2  تا   1  زین  زنان  درصد  16  و  مردان  درصد

 . ردیگیم  قرار موردتوجه  ی کاربرد  یهاآموزش و تیخلاق جادیا  ابزار عنوانبه
  زهی انگ  و  نفسعزت  شیافزا  در  آموزاندانش  و  معلمان  روابط  تیاهم  به  توجه  با  نیهمچن

  هوش  بر  ی مبتن  یآموزش  ی هایباز  ی طراح  و  آموزش   و  یفناور  نیب  تعادل   ی برقرار  ،یریادگی
  مجمع .است  افتهی  ت یاهم  ش یازپشی ب  یآموزش  اری دست  و  مؤثر  ارتباط کردن  فراهم یبرا   یمصنوع 

  به حداکثر  یبرا   را  هوشمند  یهایباز اسباب  و  هایباز  یطراح  زی ن  2025  سال   در  اقتصاد  یجهان
 داده  قرار  موردتوجه  کودکان  با  مرتبط  خطرات  رساندن  به حداقل  و  یر یادگی  ی هافرصت  رساندن

 است. 
  بر   هاآن  ی اثربخش  حال،  و  گذشته  در  ی مصنوع  هوش   بر  یمبتن  یها یباز   به  نگاه  با   ادامه  در
 دارد:   وجود  قبل نسل  با  هایباز  نیا  نیب  عمده  تفاوت  دو  .شودیم   یابیارز کودکان تیخلاق  رشد

 حیصر   ن یقوان  بر  ی مبتن  و  ینیبشی پقابل  ییهاالعملعکس  تنها  ن یشیپ  نسل   یها یباز   نخست،
  یباز   کی   در  مثال   یبرا  .(Kharkovyna, 2019)  کاست یم  ها آن  تیجذاب  از   که   داشتند 

 هیپا  بر یباز اگر  اما شود،یم رهیچ ثابت طیمح بر سرعتبه وخطاآزمون با کودک دوفروش،یخر
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 ی واقع   معاملات   بودن  ی نیبشیپرقابلی غ  از  یبازتاب  ها عامل  رفتار  شود،  هوشمند  یواقع  یهاداده
 اغلب  که  شودیم  انجام  تابع  کی  با   صرفاً  یتصادف  رفتار  جادیا  ح،یصر   یسینوبرنامه  در  .بود  خواهد

 دوم،   .( Romero & Kalmpourtzis, 2020)  دارد  همراه  به  را   اشتباه  آموزش  و  یرواقعیغ
 در  .( Neves & Zagalo, 2021)   کندیم  میتنظ  کاربر  با  را  خود  سطح   یضمن  یهوشمندساز

  دشوار   یمبتد   یبرا   و  ز یانگملال   یا حرفه  کاربر  ی برا  تواندیم  تثاب  یسخت  سطح   ،یسنت  یها یباز
 در   که یدرحال  .است  کودکان  یفکر  یها یباز   از  ی اریبس  شکست  لیدل  ن یتریاصل  نیا  و  باشد

 آنکه   بدون  و  کرده  یابی ارز  کاربر  عملکرد  با  متناسب  را  یسخت  ستم یس  داده،  بر  یمبتن  یها یباز
 در یانعطاف نیچن .( Kleiner, 2003) دهد یم  شی افزا او  شرفتیپ  با را  سطح  شود، متوجه   کودک
 ساختیم  مواجه  ی جد  چالش  با  را   توسعه  و  بود  شماریب  حالات   فی تعر  ازمند ین  گذشته

(Kalmpourtzis, 2019 .) 
  گرفته  بر  در  را  خودکار  یکاراکترها   رفتار  تا  یکیگراف  اتیجزئ  از  فاکتورها  نیا  خلاصه،  طوربه

  از   .کنندیم  فراهم  دقت  و  سرعت  ت،یخلاق  بهبود  و  آموزش  یبرا  چسبدل   و  یواقع  یطیمح  و
 . است  بسط  و  ابتکار  ،یری پذ انعطاف  ،یالی س  مؤلفه  چهار  شامل  کودکان  تیخلاق  ،یآموزش  منظر
 از   ترس  ،یتعامل  ینیآفرهم  چون  یی راهبردها  با   یمصنوع  هوش  بر   یمبتن   ی هایزبا  ی طراح

 نی ا  .کندیم تی تقو را  خلاقانه   نفساعتمادبه  گر،قضاوت نقش  حذف  با  و  برده  نیب  از را  شکست
 . دهدیم  ارائه  شدهیسازیشخص  و یآن یبازخوردها  «تسهیلگر»  ای «ی»مرب مثابهبه یفناور

 روش 
 یف یک   مندنظام  مرور  کی   اول   فاز  .شد  انجام  یمتوال  فاز  دو  در  و  یبیترک  کردیرو  با  پژوهش  نیا

 یگروه تک  طرح  با  یاکتشاف  یدانی م  مطالعه  کی   دوم  فاز  و  بود  ها یباز   لیتحل  و  ییشناسا  یبرا
  کیتفک   نیا  .یتیعل  هیفرض  آزمون  یبرا   نه  شد،  اجرا  یسنجامکان  و  هیاول  یابی ارز  هدف  با  صرفاً  که
 است.  یضرور شود،یم  حیتشر ادامه در که  طرح یذات یهاتیمحدود به پاسخ در

 ها یباز یفیک لیتحل و مندنظام مرور اول: فاز
  هوش  بر  یمبتن  یها یباز   ییشناسا  ی برا  قیدق  مند نظام  یجستجو  پروتکل  کی   فاز،  نیا  در

 ی منطق   یعملگرها   از  استفاده  با  جستجو  .شد  اجرا  و  نیتدو  کودکان  تیخلاق  با  مرتبط  یمصنوع 
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 راهبرد  .شد  انجام  ت«ی»خلاق  و  «ی»باز  «،ی مصنوع  »هوش  یعنی   پژوهش  یاصل  محور  سه  در
 و   محور   هر  درون  در  `OR  عملگر  )با  یتخصص  یها مترادف  بی ترک  با  گاهیپا  هر  یبرا   جستجو

AND`  ر ینظ  یسیانگل  و  یفارس  ی هادواژهی کل  .دیگرد  میتنظ  جداگانه   صورتبه  محورها(  نیب  
  ی»باز  «،Video Games»  /  «یاانهیرا  یهای»باز  «،Artificial Intelligence»  /  «یمصنوع  »هوش

  یها دواژهیکل  و  دهی چک  عنوان،  در   «Creativity»  /  «تی»خلاق  و   «Serious Games»  /  «یجد
 گرفتند. قرار جستجو مورد  مقالات

 Science Direct،  Google Scholar،  IEEE  شامل  معتبر  یاستناد   گاهیپا  چهار  در  جستجو

Xplore  و  SID  ی برا  .شد  انجام  ریاخ  سال   پنج  یزمان   بازه  در  منتشرشده   مقالات  بر  تمرکز   با  
  صورت  زین  ید یکل  مقالات  منابع  فهرست  در  یدست   یجستجو  ،یحداکثر  پوشش  از  نانیاطم

 Scoping)  ی پژوهگستره  روش  از   موضوع،  یا رشتهنیب  و  نوظهور  تی ماه  به  توجه   با   .گرفت

Review)  یفن   یها گزارش  هم  و  یپژوهش  مقالات   هم  تا  شد  استفاده  منابع   انتخاب  یبرا 
  خروج   و  ورود  یارها یمع  اساس  بر  منابع  .شوند  داده  پوشش  یآموزش  یهایباز  دهندگانتوسعه

 یبررس  مقالات کامل  متن  سپس و هادهیچک و نیعناو ابتدا   شدند: یغربالگر   مرحله دو در قیدق
 هاآن  نیب  0٫۸9  یکاپا   توافق  بیضر  و  دادند  انجام  را  ندیفرآ  نیا  مستقل  طوربه  پژوهشگر  دو  .شد

 .دیگرد حل اجماع و بحث قیطر  از اختلاف  موارد .شد  محاسبه
  ی هاتمیالگور  از  حی صر  )استفاده  هسته  یفناور  بودن  مرتبط  از  بودند  عبارت  ورود  یارها یمع
 یاصل  کیمکان  عنوانبه  یعصب  یهاشبکه  ای  ن،یماش  یینایب  ن،یماش یری ادگی  مانند  یمصنوع  هوش

  یها مؤلفه  به  )پرداختن  وابسته  ریمتغ  سال(،  1۸  ریز  نوجوانان  و  )کودکان  هدف  جامعه  (،یباز
  مقالات  ل،ی اص  یپژوهش  )مقالات  مدرک   نوع  واگرا(،  تفکر  ای  مسئله  حل  ت،یخلاق  ژهیوبه  یشناخت

 و  یفارس   )منابع  زبان  و  (یآموزش  یها یباز   دهندگانتوسعه  یها گزارش  ،یفن  معتبر  یهاکنفرانس
 تی قابل  بدون  ی خط  یها ی)باز  یمصنوع   هوش  فاقد یهایباز  شامل خروج  یارها یمع .(یسیانگل

  هدف   جامعه  خشونت(،  ا ی  یسرگرم  یها جنبه  بر  صرف   )تمرکز  تی خلاق  با  ارتباط  عدم  (،یریادگی
  یباز  شش  ،درنهایت  .بود  یرعلمی غ  منابع  و  سالمندان(  ای  سالانبزرگ  یرو  )مطالعات  نامرتبط

  هوش  تمیالگور  از  حیصر  استفاده  شامل  قی دق  یارها یمع  اساس  بر   جستجو  جینتا  انی م  از  یینها
 تناسب   ،یپرورش  ای  یآموزش   هدف  (،یعصب  شبکه  ن،یماش  یینایب  ن،یماش  یر یادگی  )مانند  یمصنوع 

 ساعت 5 مدت به حداقل یباز هر .شدند انتخاب یعموم یدسترس و سال  10 ریز یسن گروه با
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 یمصنوع   هوش  تمیالگور  نوع  ،یباز  یها کی مکان  .شد  لیتحل  و  تجربه  مستقل  پژوهشگر  دو  توسط
 شدند.   یبنددسته سی ماتر  کی قالب رد و استخراج  یتعامل  یهاکینامید و

 ( یشناختروش ملاحظات و هاتی)محدود یاکتشاف یدانیم مطالعه دوم: فاز
  اجرا،  روش  حیتشر  از  شیپ  است  لازم  نجایا  در  .شد  یطراح  یاکتشاف  کاملاً  هدف  کی  با  یکم  فاز
 .شود  اذعان  است،  آن  یاکتشاف  و  لوتیپا  تیماه  یمقتضا  که  فاز  نیا  یاساس   تیمحدود  سه  به
  گروه   فقدان  (2)  کم،  نمونه  حجم  ل یدل  به   محدود  ی آمار  توان  (1)  از:  اند عبارت  هاتیمحدود  نیا
 یسن   دامنه  (3)  و  دهد،ینم  را  نی تمر  اثر  ای  یعیطب  رشد  از  مداخله  اثر  کی تفک  امکان  که  نترل ک

  صرفاً   بلکه  ،یتیعل  رابطه  اثبات  یبرا   نه  فاز  نیا  .ردیگیم  بر  در  را  یتحول  یهاتفاوت  که  گسترده
 تی خلاق  نمرات  در  هیاول  یالگوها  مشاهده  و  یا مداخله  نیچن  یاجرا   یری پذ امکان  یبررس  یبرا

 است.  شده  یطراح
 صورت به  آزمونپس-آزمونشی پ  یگروهتک  یشیآزمامهین  طرح   از  استفاده  با  یکم  فاز
 تی ماه  به  توجه   با  .بودند  تهران  شهر  ساله  ۷  تا   ۴  کودکان  ،یآمار   جامعه  .شد  اجرا   یاکتشاف
  روش   از  کودکان،  با  کار  در  دهیچی پ  یاخلاق  ملاحظات  نیهمچن  و  پژوهش  یمقدمات   و  یاکتشاف
 پسر(  6 و دختر 6) کودک 12 شامل یی نها نمونه .شد استفاده دسترس در و هدفمند یریگنمونه

 آزمون یبرا اگرچه نمونه حجم نی ا .نداشتند را هوشمند یها کنسول  با منظم یباز سابقه که بود
 ن ی ا تیمحدود نیترمهم نیا  )و  است  یناکاف  کاملاً  تربزرگ  جامعه  به  میتعم و  یت یعل یها هیفرض

  یها کی مکان  لیپتانس هیاول  ییشناسا هدف با لوتیپا مطالعه کی ی برا اما (،شودیم محسوب ازف
 داده   میتعم  کودکان  جامعه  به  ستی ن  قرار  مطالعه  نیا  یهاافتهی  ،درواقع  .شد  یابیارز  مناسب  ،یباز

 است. ی آت  مطالعات  یبرا ه یفرض دی تول هدف، بلکه شوند،
  ساله،   ۷  و  ساله  ۴  کودکان  یتحول   یها تفاوت  ینسب  کنترل   یبرا   ،یآمار  یها لی تحل  یبرا

 ( یزوج   یت   )آزمون  یاصل  لی تحل  که   معنا  نیا  به  .شد  اتخاذ  «یفرددرون  راتیی»تغ  لیتحل   کردیرو
 نسبت  کودک  هر   آزمون پس  و  آزمونشیپ  نمره  تفاوت   اساس  بر  بلکه   خام،  نمرات  اساس   بر  نه
 ، حالبااین  .کرد  عمل  خودش  کنترل   عنوانبه  کودک  هر  ،دیگرعبارتبه  .دیگرد  حاسبهم   خودش  به
 انجامد،یم  تی خلاق  شیافزا  به  خود  که  را  یسن  بازه  نیا  در  یعیطب  رشد  ری تأث  تواندینم  روش  نیا

 .ردیگ قرار  مدنظر دی با جینتا ر ی تفس و هاتیمحدود بخش در  موضوع  نیا و کند  یخنث کاملاً
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 و  پژوهش  اهداف  و  شد  اخذ   ن یوالد  از  یکتب  آگاهانه  نامهتی رضا  مداخله،  شروع  از  شیپ
  یر ی تصو  تیخلاق  آزمون  پژوهش،  ابزار   .دیگرد  حی تشر  هاآن  یبرا  هایباز  ی محتوا  خطربودنیب

  .شد  انتخاب   کنندگانشرکت  سن  با  تناسب  و  یرکلامیغ  تیماه   لی دل  به  که  بود  ( A  )فرم  تورنس
  و   ی انفراد  صورتبه  آزمون  سال،  ۷  تا  ۴  یسن  دامنه  در  آزمون  نی ا  یاجرا  چالش  تیریمد  یبرا
 ده ی دآموزش  ابانی ارز  .شد  اجرا  کودک  هر  یبرا   یپرت حواس  از  یعار   و  آرام  یطیمح  در

  و   بردند   کار  به  ییراهنما  و  قیتشو  یبرا   را   تورنس  آزمون  یسن   استاندارد  ی هادستورالعمل
 مؤلفه  چهار  آزمون  ن یا  .شد  میتنظ  ی سن  گروه  هر   توجه   تیظرف  با   بمتناس   ی دهپاسخ  زمان مدت
 ناقص  یهاینقاش  لیتکم  قیطر  از  را  بسط  و  یر یپذ انعطاف  ابتکار،  ،یالیس  یعنی  تیخلاق

  درصد  30  ی رو  بر  و  مستقل  دهی دآموزش  ابیارز  دو  مشارکت   با   ابانیارز  ن یب  ییای پا  .سنجدیم
 دهندهنشان و آمد دست به 0٫۸۷  مقدار  که  شد  محاسبه یا طبقهدرون توافق  روش به  هاآزمون از
 بود. مطلوب  یی ایپا

 مداخله  جلسهبهجلسه یاجرا
  ۴5  جلسه  3  هفته  )هر  ی اهفته  ۴  مداخله  دوره  ک ی  وارد  کودکان  آزمون،شیپ  یاجرا   از  پس

  ی ها محرک  از   ی عار  و   آرام  یباز اتاق کی   در  جلسات   هی کل  . شدند  جلسه(  12 مجموعاً  ،یا قهیدق
 ی طراح   ریز صورتبه جلسات برنامه .شد برگزار دهیدآموزش یمرب کی  نظارت  تحت و مزاحم

 بود: شده
 و   کودکان  و  یمرب  انیم  مثبت  رابطه  جادیا  به  جلسه  نیا  (:یآشناساز  و  )معارفه  اول   جلسه  -

  را  کودکان ، یخاص دستورالعمل ارائه بدون یمرب  .داشت اختصاص  زات یتجه  و طیمح با  ییآشنا
 زه ی انگ جاد ی ا و یاحتمال  اضطراب کاهش  هدف، .کردیم ق یتشو ی باز  طیمح در آزادانه  کاوش  به
 .بود هیاول
  صورت به  کودک  هر   هفته،  نیا  در  :هیپا  تجربه  و  آزاد  کاوش   -  (۴  تا  2  )جلسات   اول   هفته  -

 و   دادیم  ارائه   را   ییراهنما  حداقل  یمرب  .شد  آشنا  منتخب  یهایباز  به  مجهز   تبلت  با   یانفراد
  هر   .کنند  کشف  را  ها یباز   هیپا  یها کیمکان  فشار،  بدون  بتوانند  کودکان  تا   بود  گرمشاهده  شتریب

  کودک  تجربه  درباره  یررسمی غ  صحبت  و  استراحت  قهیدق  15  و  آزاد  ی باز  قهیدق  30  شامل  جلسه
 بود. 
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 دو   هفته،   ن یا  در   :ینیآفرهم  بر   تمرکز  با   افتهیساختار  ی هایباز  -  (۷  تا  5  )جلسات  دوم  هفته   -
 .گرفت  قرار   کودکان  ار یاخت  در  یچرخش  صورتبه  بکش!«  ینقاش  ع ی»سر  و  کن«  یز یآم»رنگ  یباز
 خلاقانه ی هادهی ا تا   کردیم قیتشو  مطابق  را کودکان   و داشت یتر فعال   یلگر ی تسه  بار ن یا یمرب

 خود   دشدهی تول آثار کودکان جلسه،  هر  انیپا در .دهند گسترش یمصنوع  هوش کمک با را خود
 این   .دهدیم  نشان  عمل  در  را  «یتعامل   ینیآفر»هم  کیمکان  1  شکل  .گذاشتندیم  اشتراک  به  را

  ایفای  با  مصنوعی  هوش  .دهدمی  نشان  عمل  در  را  تعاملی«  آفرینی»هم  مکانیک  بصری،  شواهد
 )با   »بسط«  و  جدید(  مفاهیم  خلق  به  تشویق  )با  »ابتکار«  های مؤلفه  از  خلاق،  شریک  یک  نقش
 .کندمی حمایت خلاقیت جزئیات(  افزودن  به بخشیالهام

 .1 شکل
  ( ی ن ی آفر هم   فاز   دوم،   )هفته   مداخله   طول   در   ی مصنوع   هوش   بر   یمبتن   ی نقاش  ی باز   ک ی   با   کودک   تعامل 

 
 
 مسئله:   حل  و  یر یپذ قیتطب   بر  تمرکز  با  افتهیساختار  یهایباز  -  ( 10  تا  ۸  )جلسات  سوم  هفته  -

 به  را  کودکان  یمرب  .داشتند  تیمحور  س«ینوبرنامه  مونی»م  و  ک«ی »اسمارت   ی هایباز  هفته،  نیا  در
  یها راهبرد  شکست،  با   مواجهه  در  و  کنند  امتحان  را  یبالاتر   یدشوار  سطوح  تا  دی کشیم  چالش

 بود. یریادگی از بردن لذت و وخطاآزمون ند یفرآ بر دی تأک  .ابندیب نیگزیجا
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 کودکان  ،یانیپا  جلسه  دو  در  :یب یترک  یهایباز  و  تی تثب  -  (12  و  11  )جلسات  چهارم  هفته  -
  صورتبه  و  کرده  انتخاب  را  خود  موردعلاقه   یهایباز  ،یباز  شش  یتمام  انی م  از  تا  بودند  آزاد
 .کردیم  قیتشو  یینها  بازخورد  ارائه  به   را  کودکان  هفته،  ۴  تجربه  مرور  با  یمرب  .کنند  ی باز  یب یترک
  کی   .شود  یخنث  بی ترت   اثر   تا   بود  یچرخش  ی تصادف  صورتبه  جلسه  هر  در  ها یباز   ارائه  بیترت 

 . دی گرد  اجرا   تورنس   آزمون  همان  از  استفاده  با  آزمونپس  جلسه،  نیآخر  انی پا  از  پس   هفته
 یت  )آزمون  یاستنباط  آمار  و  (اریمع  انحراف  و  نیانگی)م  یفیتوص  آمار  از  استفاده  با  یکم  یهاداده
 ،ی ت   آزمون  یاجرا  از  شی پ  .شدند  لیتحل  مداخله  از  پس  و  شی پ  نمرات  سهیمقا  یبرا  (یزوج

 نیی تع  یبرا   .(p  >  0٫05)  شد  دیی تأ  لکیو-روی شاپ  آزمون  با  نمرات  تفاوت   عیتوز  بودن  نرمال 
 .دیگرد محاسبه  اثر اندازه رات،ییتغ  زانیم

 هایافته
 یاصل   راهبرد  چهار  ل،یتحل  نیا  از   .است  شده  ارائه  1  جدول   در  منتخب  یباز   6  لیتحل  جینتا

 : دیگرد استخراج  یطراح
 خلاق. کی شر  نقش در یمصنوع  هوش :یتعامل  ینیآفرهم .1
 رشد.  یبیتقر  منطقه در یدشوار  سطح   یایپو میتنظ چالش: یر یپذ قی تطب .2
 .یش یآزما یر یادگی چرخه عیتسر :یرقضاوتیغ و یآن بازخورد .3
 ی واقع جهان به تی خلاق گسترش :یکیزی ف-تال یجی د یزنپل .۴

 .1 جدول
 مصنوعی  هوش   بر   مبتنی  منتخب   های بازی   مکانیکی   و   فنی   تحلیل 

 هوش هسته  بازی  نام
 مصنوعی

 بازی  هایدینامیک و هامکانیک هوشمند بازخورد و خدمات

 نقاشی سریع
 !بکش

  و خطوط بلادرنگ   تشخیص عصبی  هایشبکه
 نهایی تصویر حدس

  ایجاد دینامیک: .ثانیه 20 زمانی محدودیت  مکانیک:
 .انتزاع  و سازیساده به تشویق   هیجان؛

  با وسازساخت
 لگو

  پیشنهاد و  قطعات اسکن ماشین  بینایی
 ساخت  قابل هایمدل

  دستورالعمل و افزوده  واقعیت اسکن  مکانیک:
 .موجود  اشیاء  پتانسیل کشف دینامیک: .گامبهگام
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 هوش هسته  بازی  نام
 مصنوعی

 بازی  هایدینامیک و هامکانیک هوشمند بازخورد و خدمات

  میمون
 نویس برنامه

  عصبی هایشبکه
 بازگشتی 

  خطاهای شناسایی کد، تحلیل
 منطقی 

 .دستورات نوشتن طریق   از معما  حل  مکانیک:
  محیط در  وخطاآزمون طریق  از یادگیری دینامیک:

 .امن

  اساس بر دشواری سطح تنظیم تقویتی  یادگیری اسمارتیک  
 کودک  دقت و سرعت

 .کوتاه تمرینات و فوری دهیپاداش  مکانیک:
 .«»غرقگی حالت حفظ دینامیک:

  پیدا را ایموجی
 کن

 با  واقعی شیء  تطابق  تأیید اشیاء  تشخیص
 شده خواسته ایموجی

 .زمان محدودیت  با فیزیکی جستجوی  مکانیک:
 به نگاه تغییر واقعی؛  محیط با تعامل دینامیک:

 .اشیاء 

  مولد هایشبکه کن آمیزیرنگ 
(GAN) 

  به ساده خطی نقاشی تبدیل
 ای حرفه رنگی تصویر

 دینامیک: .سبک  انتخاب و طرح بارگذاری  مکانیک:
 .هنری  اثر  خلق  در ماشین و انسان همکاری

 میدانی( )مطالعه کمی  فاز هاییافته
 و   (n=12)  کوچک  نمونه  حجم  به  توجه  با  که  است  یضرور  نکته  نیا  ذکر  ج،ی نتا  ارائه  از  شیپ

 اطیاحت  با  دیبا  و  دهندیم  نشان  را  هیاول  یروندها  صرفاً  شدهارائه  ارقام  ،یعیطب  رشد  اثر  نشدنکنترل 
 شوند.  ریتفس

 .۲ جدول
 (n=12)  آزمون پس  و   آزمون پیش   در   خلاقیت   نمرات  توصیفی   های شاخص 

 نمره بیشترین نمره کمترین معیار  انحراف میانگین  آزمون مرحله 

 92 ۷۸ 5٫20 ۸5٫50 آزمون پیش

 120 10۴ 6٫10 112٫۴0 آزمون پس

 
 دوره  از پس تی خلاق یهاشاخص  تمام  در توجهقابل شی افزا دهندهنشان هاداده یفیتوص لیحلت 

 آزمونپس  در  ۴0/112  به  آزمونشیپ  در  50/۸5  از  تیخلاق  کل  نمره  نیانگیم  .است  مداخله
 در  ی بیتقر  طوربه  شیافزا  نیا  .است  نمره  90/26  معادل   یرشد   دهندهنشان  که  است  افتهی   شیافزا
 (یا نمره  26  شی)افزا  10۴  به  ۷۸  از   نمره  نیکمتر  کهیطوربه   شود؛یم  مشاهده  نمرات  دامنه  کل

 زان یم  در  یخوانهم  نیا  .است  افتهی  ریی تغ  (یا نمره  2۸  شی )افزا  120  به  92  از  نمره  نیشتریب  و
 تی خلاق  هی پا  سطح  از  نظر صرف  مداخله،  که  دهدیم   نشان  نمرات  نیشتریب  و  نیکمتر  رشد
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 به 20/5  از  نمرات  اری مع انحراف  ن،یهمچن .است بوده همراه کنواختی نسبتاً ید رون با  کودکان،
  تواندیم  و  است  آزمون پس  در  نمرات  یپراکندگ  در  شی افزا  ی اندک  از   ی حاک  که   افتهی   شیافزا  10/6
 باشد.  مداخله به یدهپاسخ  در یفرد  یهاتفاوت از  یناش

 .۳ جدول
 خلاقیت  نمرات   مقایسه   برای   اثر   اندازه   و   زوجی   تی   آزمون   نتایج 

 (p) معناداری سطح آزادی  درجه  t آماره تفاوت  معیار انحراف تفاوت  میانگین شاخص 

 0٫001 11 21٫۴2 ۴٫35 26٫90 آزمون پس - آزمونپیش

 
 و   آزمونشی پ  نمرات  نیب  یآمار  معنادار  تفاوت  دهندهنشان  (3  )جدول   یزوج  یت   آزمون  جینتا

 ( 35/۴)  نییپا  نسبتاً  اریمع  انحراف  با  (90/26)  نمرات  تفاوت  نیانگیم  > p  0٫001  است  آزمونپس
 t  آماره  .است داده  رخ  یمشابه  نسبتاً شدت  با   کودکان اکثر  در  نمرات  بهبود  که   است  آن  از   یحاک
 ی تصادف   نوسانات  از  فراتر   اریبس  شده مشاهده  شی افزا  زانی م  که  کند یم  د ییتأ  زی ن  (۴2/21)  بالا 

  مداخله   به  یقطع  طوربه  را  رییتغ  ن یا  توانینم  کنترل،  گروه  فقدان  به  توجه  با  ،حال بااین  .است
 داد. نسبت

  ی ارها ی مع  اساس  بر  .شد  محاسبه  19/1  تفاوت  نیا  یبرا  (d)  کوهن  اثر  اندازه  اثر:  اندازه  لیتحل
 در  19/1  مقدار  ن،یبنابرا؛  هستند  بزرگ   اثر   اندازه   دهندهنشان  ۸/0  ی بالا   ری مقاد  (،19۸۸)  کوهن

  عاتمطال  در  کرد:  اطیاحت  دیبا  عدد  نیا  ریتفس  در  ،وجودنیباا  .ردی گیم  قرار  »بزرگ«  محدوده
 ن، ی تمر  اثر  )مانند  گرمداخله  یرها ی متغ  کنترل  عدم   ل یدل  به  اثر  اندازه  کوچک،  نمونه   با  یگروهتک

 مداخله   یواقع  اثر  اندازه  انگریب  لزوماً  عدد  نیا  .شودیم  تورم  دچار  ذاتاً  (یاهاله  اثر  و  یعیطب   رشد
 . است   بوده  شتریب  هاتتفاو  یپراکندگ  از  یگروهدرون  راتییتغ  که  دهدیم  نشان  صرفاً  بلکه  ست،ین

 است.  یضرور (RCT) شدهکنترل  ی تصادف ییکارآزما  کی انجام اثر، اندازه  ترقیدق برآورد یبرا

 گیری نتیجه   و بحث 
  انجام   و  هایباز  در  ی مصنوع  هوش  یهاکی مکان  از  یفیک  لیتحل  کی   ارائه  پژوهش،  نیا  هدف

 دهندهنشان  یکم  یها افتهی  .بود  کودکان   تی خلاق  بر  هاآن  ریتأث  از  هیاول  یاکتشاف  یابیارز  کی
 به  اثر  اندازه  به  توجه  با  ،حال بااین  .بود  مداخله  دوره  از  پس  تیخلاق   نمرات  در  معنادار  شیافزا
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  کی  نه و هیاول نشانه کی عنوانبه صرفاً دی با را جهینت نیا طرح، یها تیمحدود بر دی تأک  و 19/1
  را  یقیتطب یها یفناور لیپتانس که است یمطالعات  با همسو افته،ی نیا .کرد ریتفس یقطع دستاورد

 ، وجودنیباا  .(Guan et al., 2022; Nam, 2021)  دهندیم  نشان  یشناخت  رشد  از  تیحما  در
  یها کی مکان  انیم  وندیپ   جادیا  و  یف یک  لی تحل  در  بلکه  ،یکم  اعداد  در  نه  پژوهش  نیا  یاصل  ارزش
 . شودیم لیتحل ادامه  در که  است تی خلاق یهامؤلفه و یمصنوع  هوش خاص

 ی کم و یفیک یهاافتهی یقیتلف ری تفس و لیتحل 
 دامنه  در  کسانی   باًیتقر  رشد   :سازدیم  آشکار  را  یجالب  یالگو  ،یف یتوص  ی هاافتهی   ترقیدق  یبررس

 از فارغ مداخله،  که دهدیم نشان نمره( نیشتریب یبرا نمره 2۸ و نیکمتر یبرا نمره 26) نمرات
 از   یاببازت  تواند یم  «یسراسر  »اثر  نیا  . است  داشته  ی کنواختی  نسبتاً   ریتأث  ت،ی خلاق  هیپا  سطح 
  ی هنر  ین یآفرهم  )از  ی متنوع  یها کی مکان  با  کودک   هر  آن،  در  که   باشد  مداخله  ی چندوجه  ی طراح

 ،حال بااین  .است  کرده  دایپ  را  خود  یشناخت  قوت  نقطه   لذا  و  شده  ریدرگ  (یمنطق  مسئله  حل   تا
 و  ودهنب  کدستی  ری تأث  نیا  که  دهدیم هشدار  (10/6  به  20/5  )از  ار یمع  انحراف  در  یجزئ  شیافزا
  ی برا   ید یکل   تواندیم   مداخله«  به  پاسخ  در  یی»واگرا  ن یا  .اندداده  نشان  یبهتر   پاسخ  کودکان  یبرخ
 باشد. ریز  یفی ک یوندهایپ  ترقیعم لیتحل

  ی مصنوع  هوش  یهاکیمکان  انی م  را  یفرض  ریمس  چهار  توانیم   ها،یباز  یفیک   لیتحل  اساس  بر
 یبان یپشت  هاآن  از   یحدود  تا  زین  یکم  ی هاداده  که   کرد  میترس  تورنس   تیخلاق  خاص   ابعاد  و
 :کنندیم

 ی ر یپذانعطاف و  ی الیس  یارتقا  و  چالش«  یا یپو  ی ری پذقی »تطب ک یمکان  .1
 با   (یبازگشت   یعصب  یها )شبکه  س«ی نوبرنامه  مونی»م  و  (یتیتقو  یریادگی)  ک«ی»اسمارت   یها یباز
 حالت  در  یگوتسکیو  رشد«  یب یتقر  »منطقه  در  وستهیپ  را  کودک  ،یدشوار   یالحظه  میتنظ

  ی ر ی پذ انعطاف  و  (دی جد  یهاچالش  مداوم  ارائه  )با  یال یس  ماًیمستق  امر  نیا  .دارندیم  نگاه  «ی»غرقگ
 ن ی ا  لی تحل  .دهدیم  قرار  هدف  را  حل(راه  کی  بر  تی تثب  از  یریجلوگ  و  قواعد  یایپو  رییتغ  ا)ب
  یدشوار   ساده  میتنظ  کی   از  فراتر   ک یمکان نیا  که دهدیم نشان  دی جد  یهاپژوهش  پرتو در  افتهی

  یها طیمح  نیچن  با  مستمر   یریدرگ  که  اندداده  نشان  یبعدسه  ی ها یباز   یرو  مطالعات  .است
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 & Smith)  سازدیم   فعال   را  یکار  حافظه  و  یز یربرنامه  مانند  مغز  ییاجرا  یکارکردها  ،ییایپو

Basak, 2023)  یها افتهی  اساس  بر  یحت  و  Becker et al.   (202۴،)  و   داری پا  توجه  بهبود  به 
  مغز راست یاانهیآه و یشانیپشی پ  یهاشبکه در ارتباطات  شی افزا ق یطر  از مؤثرتر یریگمیتصم

 تی تقو  از   یبازتاب  تواند یم  شده مشاهده  یر یپذ انعطاف  و  یال یس  ش ی افزا  ن،یبنابرا؛  کندیم   کمک
 )اسمارتیک(  تطبیقی  ریاضی  بازی  از  تصویری  2  شکل  .باشد  یشناخت- یعصب  یها رساختیز  نیا

 نشان  را   غیرقضاوتی«  و  آنی  »بازخورد  و  چالش«  پویای  پذیری»تطبیق  هایمکانیک  که  است
  سطح   چگونه  سیستم  که  دهدمی  نشان  رفت«  بالاتر  دشواری  سطح  »آفرین!  خاص  پیام  .دهدمی

 این   .دهدمی  ارائه  فوری  مثبت  بازخورد  و  کندمی  تنظیم  غرقگی  حالت  حفظ  برای  را   چالش
  یوخطا آزمون  امکان  )با  »سیالی«  ابعاد  از  چگونه  بازی  که  دهدمی  نشان  مستقیماً  بصری  شواهد
 .کندمی حمایت خلاقیت (حل راه یک بر تثبیت از  جلوگیری )با پذیری«»انعطاف و سریع(

 .۲ شکل
  را   « ی رقضاوت ی غ  و   ی آن   بازخورد »   و   چالش«   ی ا ی پو  ی ر ی پذ ق ی تطب »   ی ها ک ی مکان  که   ( ک ی اسمارت )   ی ق ی تطب  ی اض ی ر   ی باز 

 دهد می   نشان 

 

 بسط   و  ابتکار ت یتقو  و « یتعامل ینی آفر»هم  ک یمکان  .۲
 (، یعصب   یها )شبکه  بکش!«  ی نقاش  عی»سر  و  (GAN  مولد  ی ها)شبکه  کن«  یز یآم»رنگ  یها یباز
 حذف  با  ند یفرآ  نیا  .دهندیم  کاهش  را  شکست  از  ترس  خلاق،  ن«یآفر»هم  کی   نقش  یفا یا  با
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 تی تقو  را  (اتیجزئ  افزودن  به  بی)ترغ   بسط  و  (عی بد  یهادهیا  )ارائه  ابتکار  خاص  طوربه  قضاوت،
  . Slattery et al  و  Lee et al.  (202۴)  یها پژوهش  با  هاافتهی  نی ا  تر،قیعم  لی تحل  در  .کندیم
  یبرا   امن  یفضا   کی   جادیا  با  خلاقانه،  و  باز   یها طیمح  دادند   نشان  که  است  راستاهم  (2021)

 بودن«  یرقضاوت ی »غ  بر   دی تأک  آنکه  ترفی ظر  نکته  .دهندیم  ش یافزا  را  یدرون  زش ی انگ  ،وخطاآزمون
 آموزد یم  کودک  انجامد؛یم  خلاقانه  یخودکارآمد   پرورش  به  ق،ی تشو  صرف   از  فراتر  خورد،باز
 است.  ینیبازآفر یبرا یخام ماده  بلکه مانع، کی  نه شکست  که

 منیا  یر یادگی  چرخه و  « یرقضاوتی غ  و ی آن »بازخورد  ک یمکان  .۳
 »چرخه   کی  بازخورد،  یفور   ارائه  با  است،  برجسته  س«ینوبرنامه  مون ی»م  یباز  در  که  کی مکان  نیا

 بسط   و  (هادهی ا  عیسر  دی)تول  یالی س  زمانهم  طوربه  امر  نیا  .کندیم  جادیا  من«یا  یوخطاآزمون
 Tangkui and  کار  کنار   در   افتهی ن یا  ل یتحل  .کندیم   یبانیپشت را  پاسخ(   ی جیتدر  ل یتکم  )فرصت 

Keong  (2023)  یشناخت  ی میخودتنظ  یها مهارت  پرورش  با  ،ییهاطیمح  نیچن  که  دهد یم  نشان، 
 لی تبد  خود یریادگی  ندیفرآ در فعال  عامل کی به بازخورد منفعل کنندهافتیدر کی از  را کودک

 .کنندیم

 ی ریپذانعطاف فیبازتعر و  «ی ک یزیف-تالیجید  یزن»پل ک یمکان  .۴
 نگاه  (،نیماش  یی نای)ب  لگو«  با   وساز»ساخت  و  (اءی اش  ص ی)تشخ  کن«  دای پ  را  ی موجی»ا  یها یباز

 . دهدیم  قرار  هدف  را   ی ری پذ انعطاف  ماً یمستق  راهبرد  ن یا  .دهندیم   ریی تغ  را   ی واقع  جهان  به   کودک
 توانیم  را  هاکی مکان  نیا  (،Andrus et al., 2020)  ییفضا  پردازش  با  مرتبط  یها پژوهش  پرتو  در

 یک یزیف  ءیش   کی   آموزدیم   کودک  که  ییجا  کرد؛  یتلق  «یشناخت  ی ریپذ انعطاف  »آموزش   ینوع
 باشد.  داشته یمتعدد یذهن  یها ییبازنما تواندیم واحد

 کپارچهی یمفهوم مدل کی یسوبه  :یینها سنتز
  مجزا   صورتبه  شدهییشناسا  راهبرد  چهار  که  دهدیم   نشان  هاافتهی   یقیتلف  ل یتحل  ،درمجموع

 شالوده  ،یری پذ قیتطب  .دهندیم  لی تشک  را   خلاق«  ی ریادگی  ستمی»اکوس   ک ی  بلکه   کنند،ینم  عمل
 منیا  بازخورد  کند،یم   فایا  را  لی تخ  محرک   موتور  نقش  ینیآفرهم  سازد،یم  را  ستمیاکوس  نیا

 به   شی نماصفحه از  را یرگذاریتأث  دامنه ی کیزیف- تال یجید پل و دارد، را موتور  نیا  سوخت  نقش
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  کی   را  تی خلاق  که  یسنت  یهادکریرو  برخلاف  مدل،  نیا  .دهدیم   گسترش  کودک  یواقع  جهان
 آن   توانیم  که  کندیم  میترس  یچندبعد  و  ای پو  ندیفرآ  کی  عنوانبه  را  آن  نند،یبیم  ستایا  مهارت

 نمود.  لیتسه فناورانه  هدفمند اخلاتمد با را

 ی آت  یهاپژوهش  ری مس  و ها تیمحدود
 : ردیگ صورت مطالعه مهم یها تیمحدود  گرفتن نظر در با دی با وندهای پ نیا  ریتفس

 طور به  توانینم  ن،یبنابرا؛  است  کنترل   گروه  وجود  عدم  ت،یمحدود  نیتریاصل  :قی تحق  طرح  .1
 نی تمر  اثر  ،یعیطب  بلوغ  اثر  مانند  یعوامل  .داد  نسبت  مداخله  به  تنها  را  نمرات  شی افزا  یقطع

  نقش  توانند یم  ز ین  ( یاهاله  )اثر  انیمرب  از   شدهافتیدر  ژهیو  توجه  ای   تورنس(،  آزمون  با  یی)آشنا
 باشند.  داشته

  تیقابل   هدفمند،  ی ری گنمونه  روش  و  نفر(  12)   کوچک  نمونه  :می تعم  ت یقابل  و  نمونه   حجم   .2
 یاکتشاف   لوتی پا  کی  حالت،  نی بهتر  در  مطالعه  نیا  .کندیم  محدود  شدت  به  را  ها افتهی  میتعم

 . دهدیم ارائه  را هیاول یها نشانه که  است
  ر ی سا بر  کامل کنترل  اما باشد، شدهکنترل  طیمح شد تلاش  اگرچه  گر:مداخله  یرها یمتغ  کنترل  .3

 نبود. ممکن  پژوهش جلسات از خارج در  کودکان خلاقانه یها تیفعال
  یر ی گیپ  و  نباشد  یکاف  داریپا  رات یی تغ  جادیا  یبرا   است   ممکن  یا هفته  ۴  دوره  مداخله:  طول   .۴

 نشد.  انجام  بلندمدت
 یاتیفرض  ت،یخلاق  یهامؤلفه  و  هاکیمکان   انیم  جادشدهیا  یوندها یپ  :وندهایپ  نگرپس  تیماه  .5

  یآمار   و  یتجرب  صورتبه  حاضر  پژوهش  در  وندهایپ  ن یا  .هستند  ی فیک  ل یتحل  از   برخاسته   ینظر 
 ی آت  ی هاپژوهش  به   منوط  هاآن  اعتبار  و  اندنشده  آزمون  تورنس(  یها اسیرمقی ز  لیتحل  با  )مثلاً
 . است

  یبرا   یل یتحل  چارچوب  کی  ارائه   مطالعه،  نیا  دستاورد  نیترمهم  ها،تیمحدود  باوجوداین
 ن ی ا  .است  ت یخلاق  ی شناخت  یندهایفرآ  با   یمصنوع   هوش  یفن   ی هاکیمکان  مندنظام  وندیپ

  یهایباز   هدفمند  یطراح  و  یآت   ی ها پژوهش  یبرا  راه  نقشه   کی   عنوانبه  تواندیم  چارچوب
 کند.   عمل یآموزش
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 :ندهی آ ی پژوهش  یشنهادها یپ
  و  (RCT) یتصادف  شدهکنترل  طرح با یواقع یشیآزما یهاپژوهش انجام :وندهای پ یتجرب آزمون

  شده ارائه  ینظر   یوندهایپ  رد  ای  دییتأ  یبرا  تورنس  چهارگانه  یها اسیرمقیز  یکی تفک  یآمار   لیتحل
 مطالعه. نیا در
 یتیتقو   یریادگی   )مثلاً  یمصنوع  هوش  یهاتمیالگور  خاص  انواع  ر یتأث  مطالعه  :هاتمیالگور  سهیمقا
 . یشناخت  مختلف ابعاد  بر مولد( یها شبکه مقابل در

  ی برا  مشابه(  اما  رهوشمندی غ  ی هایباز   انجام  )مثلاً  فعال   گواه  گروه  از  استفاده  فعال:  کنترل   گروه
 . یمصنوع هوش خاص اثر کردن زولهیا
  یها مهارت  بر  ری تأث  و  راتیی تغ  یدار ی پا  یبررس  یبرا   یطول  مطالعات  انجام  بلندمدت:  یامدهایپ

 (. دیجد یهاتیموقع  در مسئله  حل )مانند یانتقال 
 (یباز  نیح  رفتار  لیتحل  و  کودکان  با  )مصاحبه  یفی ک  یهاپژوهش  انجام  :قیعم  یفیک  مطالعات

 .ی فرض یوندها یپ  به یاعتباربخش و آنان یذهن تجربه درک یبرا
 عنوان به  نه   ،یآموزش  یها یباز  در  ی مصنوع  هوش  که   دارد  دیتأک   نکته  نیا  بر  پژوهش   نیا  ان،یپا  در
  قدرتمند  «ی شناخت  تسهیلگر»  کی  عنوان به  بلکه  ،ین یع  یهایباز  ای  ی انسان  تعاملات  یبرا   ینیگزیجا
 مشارکت  و  ترقیدق  یهاپژوهش  مسئولانه،  یطراح  با  .ردیگ  قرار   موردتوجه  تواندیم   سازیشخص  و

 برد.   بهره  ترخلاق  یها نسل  پرورش خدمت  در  نوظهور لیپتانس  ن یا  از  توانیم  ان،یمرب  و  نیوالد
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 ملاحظات اخلاقی 

 پیروی از اصول اخلاق پژوهش 

 دییاند و این موضوع موردتأنویسندگان اصول اخلاقی را در انجام و انتشار این پژوهش علمی رعایت نموده 

 هاست. همه آن 

 تعارض منافع 

 وجود ندارد.  یگونه تعارض منافع چیه

 ی مال حامی

 یرانتفاعیغ  ای   یتجار   ،یدولت  یهادر بخش  ی مال  یکنندهن یتأم  یاز نهادها  یمشخص  یبودجه   چ یپژوهش ه  نی ا

 نکرده است.  افتی در

 سپاسگزاری 

 است.  گزارکنندگان در این پژوهش صمیمانه سپاساز تمامی شرکت هنویسند
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