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یابی  فرایند هویتعناصر و بر  و نمایش خلاق بازی های آموزشی بررسی اثربخشی

 پیش دبستانی نوآموزان دوره ی

 
  1 رقیه غرایاق زندی

 مریم ردایی
2  

  روانشاسی عمومیکارشناسی ارشد 

 کارشناسی مشاوره

 
 چکیده:

دوره ی پیش  نوآموزانفرایند هویت یابی و عناصر بر  و نمایش خلاق بازی های آموزشیهدف بررسی تاثیرپژوهش حاضر با 

در این تحقیق از طرح آزمایشی یک گروه با پیش آزمون و پس آزمون استفاده شده است که ابتدا از است.  شهرستان کلاردشتدبستانی 

جامعه  شده است. گروه مورد نظر، سنجش انجام شد و بعد از اجرای برنامه آموزشی نیز پس آزمون اجرا گردید و نتایج آن مقایسه 

مشغول به تحصیل می باشند.  شهرستان کلاردشتدر مراکز پیش دبستانی  1971-79آماری شامل نوآموزانی است که در سال تحصیلی 

انتخاب  سادهنفربرآورد شد که بصورت نمونه گیری تصادفی  08،در این پژوهش بر اساس از جدول کرجسی و مورگان یآمار نمونه

که توسط مربیان  نوآموزان پیش دبستانی استفاده شده است یابی هویت فرایندوری اطلاعات پرسشنامه محقق ساخته گردید. ابزار گردآ

بازی های  شاملکه  شرکت داشتند جلسه دو ساعته 4. گروه آزمایش در نوآموزانی که در پژوهش شرکت داشتند، تکمیل گردیده است

نتیجه آزمون قبل و بعد اجرای دوره، بعد از برگزاری برنامه ی آموزشی،  جام شده است.انتوسط مربیان  کهبوده  آموزشی و نمایش خلاق

فرایند در دوره ی پیش دبستانی بر  بازی های آموزشی و نمایش خلاق نتایج پژوهش نشان می دهد که آموزش. مورد مقایسه قرار گرفت

 باشد.شناخت و ادراک نوآموزان تاثیرگذار می  عناصر هویت، وهویت یابی 

 

 فرایند هویت یابیعناصر و  ، پیش دبستانی ،نمایش خلاق  ، بازی های آموزشی ، بازی : واژه ها دیکل
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 مقدمه

های طلایی، چنانچه  کنند. در این سال دنیای پیرامونشان سپری میسال های پیش از دبستان، مرحله شکل گیری شخصیت کودک است. 

کند وکودک  یابد و یا اشیا را طبق شکل یا رنگ آن ها طبقه بندی می شود، استعدادها پرورش می محیط و آموزش غنی باشد، هوش، شکوفا می

هویت سرچشمه ی  دهد. این قدم بزرگی است؛ ر را توضیح میتواند از حداکثر توانایی های خود بهره مند گردد. کودک امروز، دلیل این کا می

 معنا و تجربه برای مردم است ، همانطوری که کالهن می نویسد ما هیچ مردم بی نامی نمی شناسیم ،هیچ زبان یا فرهنگی سراغ نداریم که بین

 (  22:  1908خود و دیگری ، ما و آنها تمایز برقرار نساخته  باشد. ) کاستلز ، 

ت شخص ، شکل دهنده ی مسیری است که باید آن را طی مدتی که طول عمر نامیده می شود و از لابلای قرارگاههای نمادین بپیماید. هوی

 (    92:1909)گیدنز،

 جنکینز ، هویت را دنیوی ترین و در عین حال شگفت انگیزترین چیزها می داند که خصیصه ی همه ی انسان ها بعنوان موجود اجتماعی است

 (   20:1901و ریشه ی آنها در شباهت هت و تفاوت های میان انسانها می داند. )جنکینز، 

 (     20:1901هویت یعنی توازنی بین خود و دیگران برقرار کردن، هویت را همچنبن یک مرحله در چرخه ی زندگی می پندارند )شرفی، 

میشد که کودکان دارای نیاز ها و فعالیت های ویژه ای از جمله بازی هستند. با از دوران مصر باستان تا پایان قرون وسطی در اروپا ف تصور 

وجود این ، در طول دوران رنسانس ، کودکان در مقایسه با بزرگسالان اهمیت کمتری داشتند و به طور کامل با دنیای بزرگسالس یکپارچه 

بازی می کردند. در قرن هفدهم ، تصور جدیدی از کودکان پدید آمد. اینک بودند، بدین معنا که تمام افراد در سنین مختلف با یکدیگر کار و 

آنان شایسته ی تئجه  و دارای نیازهای رشدی  و مشکلاتی متفاوت با بزرگسالان در نظر گرفته می شدند.. فرانسه همیشه بیش از انگلستان 

در حالی که بازی در انگلستان ، فعالیتی بیهوده پنداشته میشد که  بازی را می پذیرفت. بازی ، در تنها برای کودکان مناسب به نظر می آمد،

گاه ها دررشد انضیاط کودک مانع ایجاد می کرد و زمان مورد نیاز برای کار را از بین می برد. میراث پیوریتن در ایالات منحده ، دوسوگرایی دید

مقایسه با بریتانیایی ها به فرزندان خود نزدیک تر و نسیت به آنها آسان  درباره ی کودکان و در زمینه ی ارزش بازی بوده است،آمریکایی ها در

 (1971گیرتر بوده اند و آگاهی بیشتری از ویزگیهای خاص رشد و نیازهای کودکان دارند )هیوز، فرگاس ،

نیاتوری از یک بزرگسال در نظر گرفت . کودکان را باید از چشم انداز رشد و تحول بررسی و درک کرد. نباید آنها را بزرگسالانی کم سال یا می 

 دنیای آنها جهانی از واقعیات عینی و ملموس است و آنان معمولا تجربه های خود را در خلال بازی ابراز می کند. 

ها فعالیت محوری برخلاف بزرگسالان که ابزار ارتباطی آنها طبعا بیان کلامی است ، ابزار طبیعی ارتباط در کودکان بازی و فعالیت است. بازی تن

( می گوید که کودکان به وسیله ی بازی چیزی را یاد می 1702دوران کودکی است که کودکان در تمام زمان ها ، به آن می پردازند. فرانک )

ت ، ساخت ها ، و گیرند که هیچ کس نمی تواند به آنها بیاموزد . آنها از طریق بازی ، به کاوش و شناخت جهان واقعی فضا و زمان ، اشیا، حیوانا

ال انسان ها می پردازند.کودکان در فرایند بازی می آموزند که در جهان نمادین ما که بر پایه ی معانی و ارزش هاست زندگی کنند و در عین ح
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کردن  تجربه ها و ، به شیوه ی فردی خود به کاوش ، آزمایش و یادگیری بپردازند. بازی زبان نمادین کودک برای ابراز خویش است .بازی ابراز 

و احساسات ، برای کودکان  طبیعی ترین فرایند پویا ودرمانبخش خود است که می توانند به آن بپردازند.  دنیای کودک جهانی از موارد عینی 

عینی و ملموس  ملموس است و هرگاه لازم باشد که ارتباطی با کودک برقرار شود، باید دنیای او را از همین منظر در نظر گرفت . بازی بیان

کودک و شیوه ی ائ برای دست و پنجه نرم کردن با دنیای خویش است .  بازی مستلزم بازنمایی خودجسمی ، ذهنی و عاطفی کودک به 

 ( .   1978شیوه ای  خلاقانه است که ممکن است با تعامل اجتماعی هم همراه باشد  )لندرث،

رین ساخته ی دست بشر ،در دوران کودکی انسان است و به گونه ای تصویر پیشین و یا فروبل معنقد است که بازی  پاک ترین و روحانی ت

تقلیدی از زندگی آینده انسان بشمار می آید،  همانا راز زندگی طبیعی انسان و همه موجودات است . بازی برای کودک لذت ، آزادی، رضایت 

رد. پیاژه ازعان می نماید : ))نمی توانید پیش از آن که کودک به سطح رشدی درونی و بیرونی و احساس آرامش از محیط را به ارمغان می آو

مناسب برسد به وی یاد دهید که ادراکات لفظی داشته باشد ، بایستی روشی برگرفته از عمل را به کار برد.(( کودک  پیش از دبستان چون 

ای نارسا و ضعیف است . بنابراین در این مرحله برای کمک به یادگیری هنوز از لحاظ گفتاری رشد کاملی نیافته است ، گفتار برای او وسیله 

کودک بایستی از روش های غیر کلامی استفاده کرد  و آموزش پیش از دبستان باید تاکید بیشتری بر بازی داشته باشد و در تدوین برنامه ی 

 (  1978درسی و آموزش کودکان به عنوان یک اصل مورد استفاده قرار گیرد. )انگجی،

مارگارت لووزفلد معتقد است بازی در دنیای کودکان در یک چیدمان خلاق دو عنصر )شناخت و احساسات( را در کنار یکدیگر قرار می دهد و 

 زندگی عاطفی کودک را منعکس می سازد و کودک را آماده می کند تا در آینده عواطف خود را از طریق هنر بیان نماید. بازی به عنوان ابراز

 (   1978استراحت و لذت به کودکان خدمت می نماید. )انگجی،

به منبع جدید خلاقیت توجه شد . در این  28و اوایل قرن  17خلاقیت در گذشته ، پدیده ای مترادف با نبوغ تلفی می شد. در اواخر قرن 

شود ، رنگ باخت . نزدیک به نیم قرن طول کشید تا  دوران این تفکر نبوغ یا توانایی غیر معمولی در یک فرد ، از یک روح بیرونی ناشی می

( بر عهده داشت )سام خانیان 1797-1719خلاقیت به طور علمی و دقیق مطالعه شود .رهبری این جریان علمی را گیلفورد در سال های  )

،1909. ) 

ی کنیم به سرعت در حال تغییر است و بدون شک پیشرفت های بشر در زندگی حاصل خلاقیت و نوآوری است. دنیایی که در آن زندگی م

( .خلاقیت 1901تفکر خلاق ، کلیدی است که امکان مواجهه با مشکلات ، سازگاری و در نهایت موفقیت را برای ما فراهم می سازد )لامزدین، 

 .   (santrock,2004)  یعنی توانایی اندیشیدن درباره ی امور به راه های تازه و غیرمعمول و رسیدن به راه حل های منحصر به فرد

نمایش خلاق  جزیی از طبیعت و شخصیت انسان در سنین کودکی است ، و  همه کودکان در همه جای دنیا با هر فرهنگ و آداب و رسومی ، 

    (1972بیشترین وقت اوقات فراغت خود را به بازی و نمایش خلاق می گذرانند) پشت دار ،
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 پیشینه پژوهش

قیقات بسیار زیادی انجام شده است اما پژوهش های انجام شده در این زمینه و در ارتباط با اثربخشی بازی و نمایش در خصوص هویت یابی تح

( تحت عنوان بررسی اثربخشی نمایش خلاق بر 1979خلاق بر هویت یابی کودکان پیش دبستانی کمتر است . از جمله پژوهش عبدی قشلاق )

اد که با توجه به یافته های پژوهش  نمایش خلاق می تواند به عنوان یک روش در جهت افزایش خلاقیت کودکان پیش دبستانی  نشان د

که  "تاثیر نمایش خلاق بر خلاقیت کودکان دبستانی  "( تحت عنوان  1972خلاقیت کودکان مورد استفاده قرار گیرد.پژوهش صبوری و کیان )

تکنیک های آموزش هنر ، در افزایش نمرات خلاقیت کودکان پیش دبستانی بطور نشان داد بهره گیری از نمایش خلاق به عنوان یکی از 

( نیز رابطه سن وسبک هویتی را آشکار ساخته است. تویوانن ، کومولانین ،رویسماکی  2880چشمگیری موثر است.  فیلیپس )

(toivanen,komulainen&Ruismaki )(2811در پژوهشی نشان دادند که تدریس از طریق نما ) یش خلاق و تمرین های نمایشی و بداهه

عظیمی و همکاران  مانند بازی های کلامی خودبه خودی ، نقش بازی کردن و حرکت فیزیکی در اعتماد به نفس و ارتباط غنی موثر است . 

به این نتیجه «  علوماثربخشی بازی های آموزشی رایانه ای بر پیشرفت تحصیلی و نگرش به یادگیری درس » ( در پژوهشی یا عنوان 1979)

دانش آموزانی که بازی های آموزشی رایانه ای را انجام دادند، به صورت معناداری پیشرفت تحصیلی و نگرش به یادگیری بالاتری رسیدند که 

 .نسبت به دانش آموزانی که به روش سنتی آموزش دیدند، داشتند

ید و کارکردهای متفاوتی است ) به نقل از قاسم تبار ، اله ویردیانی ، حاجی تبار  نتایج پژوهش ها نشان می دهد بازی و نمایش خلاق دارای فوا

( .با توجه به اینکه بازی زبان نمادین کودک برای ابراز خویش است و می تواند تصویری که کودک از خود در ذهن خویش 1978و محمدجانی ،

ی و نمایش خلاق و کودکان دوره ی پیش دبستانی شکافی وجود دارد ، پژوهش ( . با نظر به اینکه بین باز1978دارد را آشکار کند )لندرث،

حاضر با هدف پاسخ گویی به این سوال که آیا بازی های آموزشی و نمایش خلاق بر عناصر و فرایند هویت یابی نوآموزان دوره پیش دبستانی 

 اثر گذار می باشد؟ انجام شده است . 

 

 اهداف تحقیق 

 تعیین اثربخشی بازی های آموزشی و نمایش خلاق بر عناصر و فرایند هویت یابی کودکان دوره پیش دبستانی 

 تعاریف نظری و عملیاتی پژوهش 

 بازی :هر نوع فعالیتی که ، توسط کودکان به منظور تفریح انجام گیرد ، بازی نامیده می شود.  

،جهت کسب لذت وانجام فعالیت از طرف کودک و به قصد فراهم آوردن امکاناتی در جهت  بازی آموزشی :  هرگاه بازی به عنوان وسیله ای

و  "این داستان  را تمام کن "(. در این پژوهش بازی های آموزشی 1978تعامل با محیط انجام گیرد به آن بازی آموزشی می گوییم )انگجی،

 داستان گویی اجرا شده است. 
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یش هایی که بهره ای از فی البداهگی دارند و به قصد پرورش توانایی های فردی کار می روند ، نمایش خلاق نمایش خلاق : در اصطلاح به نما

 ساعته اجرا شد .  2جلسه ی  4( . در پژوهش حاضر با استفاده از تخیل پردازی و قصه های نمایشی در طی 1907نامیده می شوند. )جعفری، 

مل بر صفات جوهری او باشد هویت تعریف می شود که مجموعه ی نگرش ها ، ویژگی ها و حقیقت شی ء یا شخص که مشتهویت یابی : 

 روحیاتی را در بر می گیرد که او را از دیگران متمایز می کند.  

 

 های پژوهشسوال

 سوال اصلی

 ؟تاثیر داردکودکان پیش دبستانی  فرایند هویت یابی عناصر و بر  و نمایش خلاق بازی های آموزشیایآ

 رضیه پژوهشف

 اثیر دارد.تکودکان پیش دبستانی  فرایند هویت یابی عناصر و بر  بازی های آموزشی و نمایش خلاقفرضیه: 

 

 و جامعه آماری، برآورد نمونه و روش نمونه گیری  روش پژوهش

مسئله و مشکلی باید روش راه حل باشد، انسان در برخورد با هر ترین نقش را در یک پژوهش علمی دارا میترین و اساسیروش پژوهش مهم

آزمون و پس آزمون  در این تحقیق از طرح آزمایشی یک گروه با پیشخاصی را انتخاب نماید که متناسب با موضوع و مشکل وی باشد. 

و نتایج آن مقایسه استفاده شده است که ابتدا از گروه مورد نظر، سنجش انجام شد و بعد از اجرای برنامه آموزشی نیز پس آزمون اجرا گردید 

 همچنین این پژوهش از نظر هدف در رسته تحقیقات کاربردی قرار دارد. شده است. 

مشغول به تحصیل می باشند.  شهرستان کلاردشتدر مراکز پیش دبستانی  1979-70جامعه آماری شامل نوآموزانی است که در سال تحصیلی 

برآورد شد که بصورت نمونه گیری تصادفی ساده انتخاب  نفر 08(1798و مورگان )در این پژوهش بر اساس از جدول کرجسی  یآمار نمونه

 گردید.

آموز است که به شیوه نمونه گیری تصادفی ساده انتخاب شدند، بدین صورت که از بین مراکز پیش نونفر  08نمونه مورد نظر در این پژوهش 

نفر به عنوان نمونه انتخاب شدند سپس  08،مرکز به تصادف 4نوآموزان این مرکز به تصادف انتخاب و از بین  4شهرستان کلاردشتدبستانی 

 شرکت کردند. بازی های آموزشی و نمایش خلاقبر اساس جلسه دو ساعته( در دوره آموزشی  4) هفته ای 2 گروه آزمایش در یک دوره 
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 : تعداد شرکت کنندگان در پیش آزمون و پس آزمون1نمودار

 

 

 : نحوه انجام آزمون1دولج

 

 گروه آزمایش    

 پیش آزمون پس آزمون نفر 08 پسرنوآموز 

 پیش آزمون پس آزمون نفر 08 دخترنوآموز 

 

 :  گرفتانجام زیر دو طریق  بهروش گردآوری اطلاعات در این پژوهش 

ی پژوهش پیشینهنظران و تدوین های صاحبدیدگاه و بررسی نظریای در بخشمبانی روش کتابخانهدر این پژوهش از  : ایکتابخانهروش  -

 . شده استاستفاده  پیرامون موضوع پژوهش

 .نامه محقق ساخته از روش میدانی استفاده شده استهای پژوهش با استفاده از پرسشروش میدانی: جهت بررسی و آزمون سوال -

 ابزار گردآوری اطلاعات

، مهارت برقراری ، روابط بین فردی مولفه ) 4سوال و در  11ای است که دارای نامه محقق ساختهسشابزار گردآوری اطلاعات در این پژوهش پر

ای لیکرت )خیلی کم، کم، متوسط، زیاد و خیلی زیاد( طراحی و تدوین شده است که به (، در طیف پنج گزینهتفکر و خلاقیت، خودکارآمدی

 شوند.گذاری مینمره 9الی  1ترتیب از 
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 گیریپایایی ابزار اندازه روایی و

کند. آزمونی دارای روایی است روایی: روایی اصطلاحی است که با هدفی که آزمودنی برای تحقق بخشیدن به آن درست شده است اشاره می -

د و روایی یک امر گیری آنچه مورد نظر است کافی و مناسب باشد یک آزمون ممکن است از جهتی روا اما از جهاتی دیگر نباشکه برای اندازه

های متناظر با هر متغیر را فهرست نمود و های اصلی، گویه(. محقق پس از مطالعه ادبیات پژوهش و شناسایی مولفه1901نسبی است )سیف، 

د و نهایتا به نظران امر قرار داد و سپس با نظرات آنان اصلاحات و تغییرات مورد نیاز را اعمال نمودر اختیار  پنج نفر از متخصصان و صاحب

 .صوری و محتوایی ابزار مورد تایید قرار گرفتی یرواتایید اساتید راهنما و مشاور رسیده است و به این ترتیب 

-های یکسان دارای نمرات مشابهی باشند پایایی یک وسیله اندازههای مختلف بکار برده شود و آزمودنیپایایی: هرگاه ابزار در شرایط و زمان -

پذیری آزمون اشاره می کند )سیف، پذیری و ثبات و تکرارکند پایایی در واقع به دقت، اعتماده به دقت نتایج حاصل اشاره میگیری است ک

به گروه واحدی از ی تحقیق نامهپرسش در این روش نمود.استفاده  آزمون ضریب آلفای کرونباخ از ابزاری یجهت سنجش پایا(. محقق نی 1901

، بدست آمده و این مقدار  از α=01/8که مقدار آن محاسبه   SPSSنمرات حاصل از طریق نرم افزار و داده شد نفر 98عداد نمونه آماری به ت

 باشد.لحاظ آماری معنادار و مورد تأیید می

 

 اسمیرنوف( -آزمون نرمالیته )آزمون کولموگروف

 ارائه شده است. 1اسمیرنوف استفاده شده که نتایج آن در جدول -ها از آزمون کولموگروفجهت بررسی و آزمون نرمال بودن توزیع داده

 ها: تجزیه و تحلیل نرمال بودن توزیع داده1 جدول

 سطح معناداری حجم نمونه انحرافمعیار میانگین متغیرهای پژوهش

 821/8 08 180/8 822/9 متغیر کلی

 
ها از محاسبه شده است، لذا داده <89/8Sig، سطح معناداری =89/8گیری %و خطای اندازه79چوندر سطح اطمینان ، 1مطابق جدول 

 های آماری پارامتریک مجاز است.ها، استفاده از آزمونکنند و جهت تجزیه و تحلیل استنباطی دادهتوزیع نرمال پیروی می

 

 اثیر دارد.تبی کودکان پیش دبستانی هویت یا عناصر و فرایند بر  فعالیت ها و بازی های آموزشیفرضیه اصلی: 

 : مقایسه میانگین و انحراف معیار پس آزمون2جدول

 تعداد انجراف معیار میانگین گروه

 48 0/04 98/4 پیش آزمون

 48 99/8 12/9 پس آزمون
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 08 0/75 9/9 مجموع

 
می باشد.  12/9میانگین  پیش آزمونو در گروه  98/4میانگین  پس آزمون، مقایسه میانگین ها نشان می دهد که در گروه 2مطابق جدول 

فعالیت ها و تفاوت معنا داری وجود دارد. با مقایسه میانگین ها می توان به تاثیر مثبت  پیش آزمون و پس آزمونبدین ترتیب بین میانگین 

 نوآموزان پی برد. فرایند هویت یابی بر بازی های آموزشی

 

 آزمون و پس آزمون: نتایج آزمون کوواریانس پیش 9جدول

 

 F میانگین درجه آزادی مجموع مجذورات 
سطح معنای 

 داری

81/21 مدل  2 749/12  288/288  888/8  

891/8 پیش آزمون  1 828/8  144/8  888/8  

884/28 گروه  1 884/28  829/201  888/8  

772/1 خطا  90 890/8    

120/918 مجموع  99    

 

فرایند هویت میانگین  سهیمقاسطح معنی داری( فرضیه پژوهش پذیرفته می شود. با <89/8ریانس)با توجه به سطح معنی داری آزمون کووا

مشاهده می شود که بعد اجرای دوره، مهارت هویت یابی  بازی های آموزشی و نمایش خلاقآموزش در قبل و بعد از اجرای دوره  آموزاننو یابی

به نوآموزان بر  فعالیت ها و بازی های آموزشیآموزش  درصد می توان ادعا کرد که 79 در کودکان افزایش یافته است. بنابراین با اطمینان

 فرایند رشد و هویت یابی آن ها تاثیر گذار است.

 

 

 

 

 

 نتیجه گیری :  

پژوهش حاضر با هدف تعیین اثربخشی بازی های آموزشی و نمایش خلاق بر عناصر و فرایند هویت یابی نوآموزان پیش دبستانی 

ام شد . طبق بررسی های انجام شده می توان گفت که بازی ها و خلق موقعیت های جدید و بداهه برای نوآموزان موثر می باشد انج

در قبل و بعد از اجرای دوره آموزش بازی های  آموزانمیانگین فرایند هویت یابی نو سهیمقابه . برای بررسی این ادعا با توجه 

ی شود که بعد اجرای دوره، مهارت هویت یابی در کودکان افزایش یافته است. بنابراین با اطمینان مشاهده مو نمایش خلاق  آموزشی
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فعالیت ها و بازی های آموزشی به نوآموزان بر فرایند رشد و هویت یابی آن ها تاثیر گذار آموزش درصد می توان ادعا کرد که  79

دبستانی فرایند هویت یابی نوآموزان پیش  شی و نمایش خلاق بر عناصر ودر نتیجه فرض پژوهشی تایید می گردد و بازی آموز است.

 تاثیر گذار می باشد.
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