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Abstract 
Introduction: The world of children is full of joy, freshness and wonder. Play 

is the biggest support for the child's personality and mental well-being, as well 

as the child's mental and physical development. Playing games is the bond that 

forms their friendships and gives them the opportunity to acquire mental and 

emotional skills. The purpose of this study was to investigate the effect of 

educational games in cyberspace on increasing the learning of the Persian 

alphabet by first grade elementary school students. 

 Research Method:  the research study was experimental type. The study 

population includes first grade male students in District 8 at Tehran city. Sixty 

first grade students of Fakhami-1 school in two classes of 30 people have been 

selected based on the random sampling method. These two classes were selected 

from all the first elementary classes and one class of 30 people was randomly 

assigned as the control group and the other 30 people as the experimental group. 

To collect the data, a researcher-made educational achievement test of Persian 

alphabet was used. The educational game was also designed by the researcher 

and implemented on the experimental group. 

Finding: results showed that the educational games in virtual education have 

been effective to increase the learning of the Persian alphabet in first grade 

students. The findings indicate that educational games in virtual education are 

effective in increasing the reading and writing skills of the Persian alphabet in 

first grade elementery school students. 
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  چکیده

 همچنین و کودک روانی و شخصیتی پشتوانه بزرگترین بازی. شگفتی است و ،تازگی شادی از سرشار کودکان دنیای
. آنهاست عاطفی و ذهنی های مهارت کسب فرصت و کودکان دوستی پل بازی،. است کودک جسمی و هوشی رشد

 آموزان دانش در فارسی الفبای یادگیری افزایش بر مجازی فضای در آموزشی های بازی تأثیرهدف از این پژوهش 
 ابتدایی بوده است.  اول پایه

دانش آموزان پسر  شامل تحقیق جمعیت. با توجه به موضوع پژوهش، پژوهش حاضر از نوع آزمایشی استروش:  

در دو کلاس  1نفر از دانش آموزان پایه اول ابتدایی مدرسه فخامی  60باشد.  می ر تهرانشه 8پایه اول منطقه 
شدند و به عنوان گروه آزمایش گمارش گردیدند. برای  انتخاب نمونه عنوان به پژوهش روش اساس بر نفری  30

نین بازی آموزشی توسط گردآوری اطلاعات از آزمون پیشرفت تحصیلی معلم ساخته الفبای فارسی استفاده شد. همچ
 محقق طراحی وبر روی گروه آزمایش اجرا گردید. 

 آموزان دانش در فارسی الفبای یادگیری افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های بر اساس نتایج، بازی نتایج:

خواندن و  مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های تأثیر داشته است.یافته ها نشان داد که بازی اول پایه
 تاثیر داشت. اول پایه آموزان دانش در فارسی الفبای نوشتن 
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  مهدمق
خصوص در زبان هحال ب نی. در عنموده اندخود قرارداد  نینشان دادن اصوات ب یها برااست که انسان ییاالفبا مجموعه علامت ه

و معمولا  ندیگو یصدا هم م یشود که آنها را حروف ب یها( گفته مهمخوان ها)صامت ینوشتار یالفبا معمولا به نشانه ها یو عرب یفارس
بلند سه گانه از سه تا از حروف الفبا بهره  یهامصوت یبرا ی. ولندیگو یو به آنها حروف صدادار م ستندیالفبا ن فها( جزء حرومصوت)ها واکه

اند.  یمتفاوت نوشتار یحالت ها یگانه، دارا ۳۲حروف  نی. اشودیبدون علامت کمک گرفته م یکوتاه در فارس یهامصوتاز شود و  یبرده م
اشاره  یچندواج متفاوت باشد و برعکس، ممکن است چند حرف متفاوت همگ ندهینما است ممکنحرف  کیاز  کسانیشکل  کی ایحرف  کی

شود که با سه  یاز سه تا از حروف الفبا کمک گرفته م زیو (ن ،ی)ا،        بلند سه گانه  ینگاشتن واکه ها یداشته باشند. برا کسانیواج  کیبه 
)فتحه « زبر» یبا علامت ها یکوتاه معمولا بدون علامت و در موارد ضرور یهاشوند. واکه  یهم شکل نوشته م «ی»و « واو»، «الف»صامت 

 Emami)شود یگفته م« حروف صدادار»واکه ها  یبه کار رفته برا یگردند. به علامت ها یم )ضمه ( مشخص  «شیپ»)کسره ( و  «ریز»(، 

et al;2019 ) 
داشته باشد؛ نخست  ییارهایمع دیو با افتهیاست سازمان یتیو فعال رودیمبه شمار  یریادگیـ  یاددهی یهاتیاز موقع یکی یآموزش یباز

توجه داشته باشد؛  تیالعمل به موقع و پرورش خلاقو دقت و تمرکز و عکس تیباشد؛ دوم، به تقو هاییو توانا ازهاین ها،یژگیآنکه متناسب با و
وجود  یمنطق رابطه یمختلف باز یهابخش نیو مفهوم( داشته باشد؛ چهارم، ب ی)معن یمنطق ریتعب ،یموجود در باز یو رفتارها هاتیفعال م،سو

 ( Shariatmadari et al 2018) نشود دیشود که بر اعلام برنده و بازنده تأک یطراح یاداشته باشد؛ پنجم، به گونه
 یباز تیدر مورد اهم(Amir Teymouri;2007)داشته است.  یطرفداران و منتقدان شهیهم یریادگیو  یاددهیدر  یباز اربردک

به  .دینما یم لیدست اول را  تسه ینو به تجربه ها یشدن تجربه ها کینزد نهیشاد و جذاب زم یطیمح جادیبا ا یمعتقد است باز یآموزش
 یاست، به گونه ارا کند کرده  یریادگیو  یاددهیاذهان روند کاربرد گسترده آن در حوزه  یاریدر بس یزمحض با یسرگرم کردیطور عمده رو

نمود. اما کاربرد  جادیا رییدر آن تغ یتوان با استفاده از باز یاست که نم قیو عم دهیچیچنان پ تیو ترب میتعل تیباورند که ماه نیبر ا یکه عده ا
 نیتر یرا اساس یباز زین (Wi gateski1989)بخشد ،  له و تفکر خلاقانه را ارتقاأدر حل مس رانیتوان فراگ ندتوا یم نیبه عنوان تمر یباز

 یاز متخصصان حوزه آموزش استفاده از باز یاریبس دهیمطلب که به عق نیبا اشاره به ا (Bavi2014)داند.  یم رانیفراگ یعامل رشد شناخت
 یمجاز یهایه بازدارد ک دیمهم تأک نیبر ا و است یریادگی یها تیفعال یارتقا یلازم برا نهیزم جادیا یااز جمله راهکاره سیتدر ندیدر فرا

آموزش در  یاستفاده برا تیقابل ،یانجام باز وهیش ایدر عناصر و  رییشود، بلکه با تغیآنها محصور نم یایبه کودکان و دن ج،یبر خلاف تصور را
  (Ajand;2018)دارد را یسن طیتمام شرا

 یطیو در چه شرا یچه کس یبرا ،یچه زمان چگونه، نکهیا نهیدر زم یعمل یهاییه راهنمایکند که ارایم انیب(Venak;2006) نکو
 یریادگی نهیدر زم یامروز یهاپژوهش ازیباهم ادغام شوند، موردن یریادگی یهاتیظرف شیافزا یتوانند  برایم یریادگیها  و آموزش و یباز

حوزه  نیهستند و متخصص یدیانه جدها رسیکند که باز یم انیوزاک به نقل از دل بلانکو ب نیاست. همچن یا انهیرا یهایبر باز یمبتن
و مطابقت  یآموزش یاز جمله توجه به مبان یمتنوع یهاو آموزش با چالش یریادگیدر  دیرسانه جد نیاستفاده از ا یو آموزش برا یریادگی

 .مواجه هستند یسدر یها با اهداف برنامه هایباز
بازی های  : دستاوردها ، چالش ها هیش سادرباره آموز یقیتطب قاتیتحقبه بررسی  (Jawank et al ;2020)و همکاران جاوانک 

به بررسی  (tinaha;2019)ثیر مثبت و مفید بازی های آموزشی در اثرگذاری بر روی یادگیری می باشد. نتایج حاکی از تأ؛ آموزشی پرداخته اند
این آموزش اثرگذار بوده است اثربخشی یادگیری مجازی بر دانش آموزان کلاس پنجم درس ریاضی پرداخته است؛ یافته ها نشان داد که 

(sagon et al 2018)  در پژوهش خود به بررسی اثربخشی آموزش یادگیری الکترونیکی بر میزان یادگیری دانش آموزان پرداخته اند؛ یافته
در  (Pouria Farani et al;2018) ها حاکی از آن است که بین میانگین گروه پیش آزمون و پس آزمون تفاوت معناداری وجود دارد.

 یاصل لهمسأمطالب فوق،  فیتوص با پژوهشی نشان دادند که آموزش بازی های آموزشی بر یادگیری لغات دانش آموزان اثرگذار بوده است. 
 ییاول ابتدا هیدر دانش آموزان پا یفارس یالفبا یریادگی شیبر افزا یمجاز آموزشدر  یآموزش یهایباز ایآ نکهیپژوهش عبارت است از ا

  ذار است؟اثرگ

 پژوهش یروش شناس
 با توجه به موضوع پژوهش، پژوهش حاضر از نوع تجربی و نیمه آزمایشی است.
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  م طرح پژوهش به شرح جدول زیر است:دیاگرا

 دیاگرام کلی پژوهش

 پس آزمون متغیر مستقل آزمونپیش هاانتصاب به گروه انتخاب هاگروه

 بلی وزشیبازی آم بلی تصادفی نفر 30 گروه آزمایش

 بلی تدریس عادی بلی تصادفی نفر 30 گروه کنترل

نفر از دانش آموزان پایه اول ابتدایی مدرسه فخامی  60 باشد. می شهر تهران 8دانش آموزان پسر پایه اول منطقه  شامل جامعه آماری تحقیق
روش نمونه گیری به صورت تصادفی بوده است  د.شده  ان انتخاب تحقیق نمونه عنوان به پژوهش روش اساس بر نفری  30در دو کلاس  1

نفری به عنوان گروه کنترل و کلاس  30که دو کلاس از بین همه کلاس های اول ابتدایی انتخاب شده اند و به صورت تصادفی یک کلاس 
 نفری دیگر به عنوان گروه آزمایش انتخاب شده اند.  30

 ابزار گرد آوری اطلاعات :

 رفت تحصیلی الفبای فارسی:آزمون معلم ساخته پیش
 با توجه به شرایط دوره تحصیلی دانش آموزان ،محقق آزمون را طراحی کرده و در پیش آزمون و پس آزمون از آن استفاده شده است.

 بازی آموزشی:
ر گروه آزمایش و فقط د« ث »و « ص » و «  س » این بازی به منظور تشخیص کلماتی است که دارای نشانه های یک صدا هستند مانند 

 .اجرا شده است 

ها  هد و هیچ راهی برای تشخیص نوشتاری کلماتی که دارای این نشاننبا توجه به این که در گویش زبان فارسی این نشانه ها مانند هم می باش
 کلمه باشد . هستند ، وجود ندارد ، به نظر می رسد بهترین روش برای آموزش به کودکان ، کمک در جهت به یادسپاری شکل کلی 

نوع 
 آموزش

موزان و ارزیابی دانش آ
 اجرای بازی اول

وضعیت آموزش پس از 
 اجرای بازی اول

اشکالات دیده شده در 
 اول مرحله 

وضعیت آموزش پس از 
 اجرای بازی دوم 

 نهایی نتیجه 

نشانه های  
 ث  و ص 

از دانش آموزان خواسته 
شد کلماتی بگویند که 

» ابتدای آن ها  صدای
داشته باشد سپس « س

کلماتی را بگویند که آخر 
« س » آن ها  صدای  

داشته باشد . در این مرحله 
نوع نوشتاری نشانه مهم 

» نبود فقط داشتن صدای 
در کلمه هایی که « س 

 می گفتند ملاک بود.  
سپس بازی اول را اجرا 
نمودیم . دانش آموزان 
پس از گفتن کلمه هایی 
که صدای مورد نظر را 

ند ، با شکل نوشتاری داشت
آن ها هم در بازی آشنا 

 شدند . 

پس از اجرای بازی 
مشخص شـد بیشتر دانش 
آموزان ) حداقل دو سوم ( 

انند کلمات آن ها   می تو
گفته  را با توجه به نشانه

شده تفکیک کنند . یک 
سوم باقی مانده نیز دچار 
شک و تردید شده بودند 
که آیا می توانند کلمات را 

نویسند یا خیر . بدرست 
مطلب  این نشان دهنده 

مهمی بود . آموزش به 
صورت کامل در این گروه 

 تثبیت نشده بود .

چون اکثر دانش آموزان تا 
به این جا یاد گرفته اند که 
نباید کلمات را به ذهن 
بسپارند و باید از روی آن 
ها بخوانند ، این بار باید 
می آموختند که برخی 

ط به ذهن کلمات را باید فق
بسپارند و حفظ کنند . 

یده شد که مشکل این جا د
 اگر دانش آموزی حافظه 
کوتاه مدت قوی نداشته 
باشد نمی تواند کلمات را 
کامل به ذهن بسپارد و 
حفظ کند . لذا لازم شد 

 بازی دوم اجرا شود .

بازی دوم با اشتیاق و توجه 
بیشتری از سوی دانش 
آموزان اجرا شد . پس از چند 

رحله بازی و کمک به م
تثبیت یادگیری آنان ، 
ارزیابی به عمل آمد و 
مشخص شد تقریبا تمام 

دانش آموزان به راحتی                    
می توانند کلمات را با صدای 

و شکل های « س » 
نوشتاری متفاوت بیان کنند 

 . 
فقط دو دانش آموز به دلیل 
نداشتن تمرکز کافی 

 ملکا نتوانستند کلمات را
بازیابی کنند و گاهی 

 اشکالاتی داشتند .  

بازی برای آموزش 
یکی از بهترین 

روش ها می باشد 
زیرا می توانند در 
کوتاه ترین زمان و 

همراه با حس 
شادابی و نشاط در 
دانش آموز ، هدف 
مد نظر را محقق 

 نماید .
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.  دو سر طناب را روی دیوار یا محلی که محکم باشد نصب می  متر انتخاب می کنیم 5تا  4ابتدا یک نخ یا طناب به طول تقریبا  -1
طناب کنیم . ارتفاع طناب از کف زمین ، در نقاط اتصال ، باید به اندازه ی قد        دانش آموز باشد . در میانه محل های اتصال ، جایی که 

 ز باشد . ) مانند شکل (دانش آمو ، میزان افتادگی باید به اندازه  زمین تا سرشانه شکم می اندازد 
 

 

 
 
 
 

 

 

 

 
 

این «  . س » و« ص » اول بازی ، سه کلمه را انتخاب می کنیم که دو شکل از نشانه های هم صدا را داشته باشد مانند :  در مرحله 
  شابه   می نویسیم . )مانند نمونه (سه کلمه را روی مقواهای یک رنگ و یک شکل و با رنگ ماژیک م

 
 
 

 ها را با گیره روی طناب آویزان می کنیم . ارتسپس ک
از دانش آموز می خواهیم در فاصله ای دورتر از طناب و موازی با آن بایستد . سپس عنوان یکی از کلمه هایی که روی کارت ها نوشته 

کند ، با ز کنار طناب و کلمه ها عبور می دانش آموز باید شروع به دویدن کند و همزمان که ا«  . ساخت »  مثلاً  .شده است را بلند می گوییم
 گفته شده است ، بزند .  دست روی کارتی که کلمه

تا اضافه می شود و کلمات بیشتری نمایش داده می شود . لازم به یادآوری است که از کلمات  2ها دوم به تعداد کارت در مرحله 
 مراحل قبل نباید استفاده شود . 

 ها اضافه می شود و هم از کلمات قبل هم می توان استفاده کرد . تسوم هم تعداد کار در مرحله
این بازی در دو جلسه باعث به خاطر سپاری شکل کلمات در دانش آموز شده و امکان خطای نوشتاری او را بسیار زیاد پایین می آورد 

 . 
 بازی بعدی با استفاده از لیوان های یک بار مصرف است .  -2

ای یکبار مصرف با روش بازی قبل ، مقواهای رنگی می چسبانیم و روی هر مقوا کلمه ای را می نویسیم . سپس یک هابتدا روی لیوان
های ردیف اول شکلات یا یک اسباب بازی کوچک یا هر چیزی ردیف لیوان طرح دار روی میز کنار هم و برعکس قرار می دهیم .در زیر لیوان

های کلمات باشند . در ردیف بالاتر یعنی ردیف سوم هم های ردیف دوم باید لیوانت قرار می گیرد . لیوانکه بتوان به عنوان پاداش در نظر گرف
 های ساده استفاده کنیم .  می توانیم از لیوان

وانی شقاب به سمت لیخواهیم با تیرکمان دست ساز یا یک توپ و یا یک بگوییم .  از دانش آموز میمورد نظر را بلند می سپس کلمه 
تواند به درست انتخاب شد ، دانش آموز می توپ به لیوان برخورد کرد و کلمهمورد نظر روی آن نوشته شده است ، پرتاب کند . اگر  که کلمه 

بسازد  های ردیف اول را انتخاب کند و جایزه اش را بردارد . در غیر این صورت باید با کلمات جمله های جداگانهطور شانسی یک لیوان از لیوان
 . 

 ردیف کلمه دارند گسترش دارد .  3ردیف لیوان که  5این بازی هیجان زیادی دارد و می توان آن را تا 
 شود . ) تیله بازی قدیم ( این بازی با چند توپ  و با حضور دانش آموز و  یک نفر رقیب انجام می -3

ه باشد تا خروج توپ از زمین مشخص شود . سپس کلماتی را که روی گیریم . زمین بازی باید مرز داشتابتدا زمینی هندسی در نظر می
مورد نظر را  کنیم . حالا کلمه ها را در زمین مورد نظر پراکنده  میچسبانیم و توپهای پلاستیکی میمقواهای یک رنگ نوشته ایم ، روی توپ

مورد نظر روی  سط زمین دارد ( به توپی که کلمه ی با توپ های وخواهیم  توپ اصلی را ) که رنگ متفاوتکنیم و از دانش آموز میتکرار می
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 سه ضربه وارد کند . اگر با ضربه قل بدهد و سعی کند آن را به سمت خارج از زمین علامت گذاری شده هدایت کند . او اجازه دارد  ،آن است
باید سعی کند توپ او را منحرف کند . دانش آموز می تواند یک رقیب  ،پاداش دارد و اگر نتوانست ت توپ را به بیرون زمین بفرستد،اول توانس

سوم اگر توپ او از زمین شود. در مرحله  بار دیگر شانس خود را امتحان کند و اگر بار دوم هم موفق نشد مجدد رقیب سعی می کند مانع خروج
  بار بنویسد .   3از روی کلمه ها هر کدام پاداش دریافت می کند در غیر این صورت باید  وانست توپ را از زمین خارج کند،ت

 روش های تجزیه و تحلیل : 
وتحلیل های آزمایش و کنترل با اســتفاده از آمار توصــیفی  و آمار اســتنباطی مورد تجزیهآزمون گروهآزمون و پسنتایج به دســت آمده از پیش

گی برای ارایه وضــعیت متغیرهای مســتقل و وابســته پژوهش های گرایش مرکزی و پراکندآماری قرار گرفت. در ســطت توصــیفی از شــاخص
ستنباطی نیز از آزمون شد. در سطت ا ستفاده  سمیرنوف و آزمون لوین توزیع طبیعی نمرات( و ت -ها )کلموگروف فرضهای بررسی پیشا حلیل ا

 انجام شد.  22نسخه  1عیهای آماری با استفاده از بسته آماری برای علوم اجتماتحلیل کواریانس استفاده شد. کلیه

 

 یافته ها
 .است اثرگذار اول ایهپ آموزان دانش در فارسی الفبای خواندن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های فرضیه اول: بازی

 

 پیش فرض همگنی واریانس -1جدول 

F df1 df2 Sig. 

.601 1 58 .441 

آمده است دست هز پنج صدم بها پرداخته است؛ با توجه به آنکه سطت معناداری بیشتر ا نتایج جدول فوق به بررسی پیش فرض همگنی واریانس
 یید قرار گرفته است؛ برای بررسی این پیش فرض از آزمون لوین استفاده شده است. لذا این پیش فرض مورد تأ

 پیش فرض شیب خط رگرسیون -2جدول 

 .F Sig میانگین مجذورات df مجموع مجذورات منبع

 001. 14.27 254.10 1.00 254.10 ش آزمونپی

 366. 0.85 15.09 1.00 15.09 گروه

     17.80 26.00 462.90 خطا

       30 17308 کل

یید قرار گرفته ض نیز مورد تأگرفت که این پیش فر دست آمده است لذا می توان نتیجههبا توجه به آنکه سطت معناداری بیشتر از پنج صدم ب
 است.

 فارسی الفبای خواندن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های بررسی اثربخشی بازی - 3جدول 

مجموع  منبع

 مجذورات

df  میانگین

 مجذورات

F Sig.  ضریب

 اثربخضی

 455. 000. 47.582 8.811 1 8.811 پیش آزمون

 199. 000. 14.159 2.622 1 2.622 گروه

       185. 57 10.555 خطا

         60 881.000 کل

ه آنکه سطت معناداری کمتر برای بررسی فرضیه فوق از آزمون کواریانس یک راهه استفاده شده است؛ بر اساس اطلاعات جدول فوق با توجه ب
سی فار الفبای خواندن تمهار افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های بازی دست آمده است لذا می توان گفت که اثربخشیهاز پنج صدم ب

 مستقل تبیین شده است. از واریانس متغیر وابسته توسط متغیردرصد  19اثرگذار بوده است. نتایج شاخص اثربخشی نیز نشان می دهد که 

 
1. Statistical package for social science (Version 22)  
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 میانگین و انحراف استاندارد متغیر خواندن -4جدول 

 پس آزمون پیش آزمون گروه

 4.00 3.60 میانگین آزمایش

 0.09 0.89 انحراف استاندارد

 4.00 1.00 ینکمتر

 4.00 4.00 نبیشتری

 3.57 3.57 میانگین کنترل

 0.82 0.82 انحراف استاندارد

 1.00 1.00 کمترین

 4.00 4.00 نبیشتری

ز جدول فوق به بررسی میانگین و انحراف استاندارد متغیر خواندن پرداخته است؛ با توجه به آنکه سطت سنجش متغیر فاصله ای بوده است لذا ا
ها نشان می دهد که میانگین میزان خواندن در پس آزمون های میانگین و انحراف استاندارد برای بررسی آن استفاده شده است؛ یافتهخصشا

 این در حالی است که در گروه کنترل تغییر زیادی مشاهده نشده است. و گروه آزمایش نسبت به پیش آزمون افزایش یافته است
 .است اثرگذار اول پایه آموزان در دانش فارسی الفبای نوشتن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در زشیآمو های فرضیه دوم: بازی

 برای بررسی این فرضیه از آزمون کواریانس استفاده شده است. ابتدا به پیش فرض های این آزمون پرداخته شده است.

 پیش فرض همگنی واریانس -  5جدول 

F df1 df2 Sig. 

3.216 1 58 .078 

آمده است دست هنتایج جدول فوق به بررسی پیش فرض همگنی واریانس ها پرداخته است؛ با توجه به آنکه سطت معناداری بیشتر از پنج صدم ب
 یید قرار گرفته است؛ برای بررسی این پیش فرض از آزمون لوین استفاده شده است.لذا این پیش فرض مورد تأ

 پیش فرض شیب خط رگرسیون - 6جدول 

 .F Sig میانگین مجذورات df مجموع مجذورات منبع

 0.01 7.86 1252.41 1.00 1252.41 پیش آزمون

 0.08 3.42 544.26 1.00 544.26 گروه

     159.31 26.00 4142.18 خطا

       30 708714 کل

یید قرار گرفته فت که این پیش فرض نیز مورد تأردست آمده است لذا می توان نتیجه گهبا توجه به آنکه سطت معناداری بیشتر از پنج صدم ب
 است.

 فارسی الفبای نوشتن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های بازی بررسی اثربخشی آموزش - 7جدول 

مجموع  منبع

 مجذورات

df  میانگین

 مجذورات

F Sig.  ضریب

 اثربخضی

 263. 000. 20.315 2.461 1 2.461 پیش آزمون

 118. 008. 7.623 923. 1 923. گروه

       121. 57 6.906 خطا

         60 915.000 کل
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برای بررسی فرضیه فوق از آزمون کواریانس یک راهه استفاده شده است؛ بر اساس اطلاعات جدول فوق با توجه به آنکه سطت معناداری کمتر 
وده اثرگذار ب فارسی الفبای نوشتن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های بازی دست آمده است لذا می توان گفت کههاز پنج صدم ب

.از واریانس متغیر وابسته توسط متغیر مستقل تبیین شده است  درصد 11است. نتایج شاخص اثربخشی نیز نشان می دهد که   
 در این بخش به توصیف متغیرهای پژوهش پرداخته شده است.

 رد متغیر نوشتنمیانگین و انحراف استاندا - 8جدول 

 پس آزمون پیش آزمون گروه

 4.00 3.50 میانگین آزمایش

 0.09 1.01 انحراف استاندارد

 4.00 1.00 کمترین

 4.00 4.00 نبیشتری

 3.77 3.57 میانگین کنترل

 0.57 0.82 انحراف استاندارد

 2.00 1.00 کمترین

 4.00 4.00 نبیشتری

 
انحراف استاندارد متغیر نوشتن پرداخته است؛ با توجه به آنکه سطت سنجش متغیر فاصله ای بوده است لذا از جدول فوق به بررسی میانگین و 

یافته ها نشان می دهد که میانگین میزان نوشتن در پس آزمون  د برای بررسی آن استفاده شده است.شاخص های میانگین و انحراف استاندار
 ش یافته است این در حالی است که در گروه کنترل تغییر زیادی مشاهده نشده است.گروه آزمایش نسبت به پیش آزمون افزای

 پایه آموزان دانش        در فارسی الفبای یادگیری افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی های فرضیه اصلی: بازی

 است. اثرگذار اول

 پراکندگی ماتریس همگنی مفروضه بررسی برای باکس آزمون نتایج -9جدول 

 سطت معناداری 1درجه آزادی  Fآماره  آماره باکس شاخص آماری

 b2.307 2.00 .12 16. گروه ها

 معنادار کوواریانس -واریانس های ماتریس همگنی دست آمده آزمونهب Fبا توجه به مقدار سطت معناداری بالاتر از پنج صدم و همچنین مقدار 
 باشد.  می برقرار  پراکندگی ماتریس همگنی فرض ترتیب بدین ،نیست

 ( n=60) های آزمایش و کنترل برای آزمون اثر متقابلدر گروه الفبای فارسی تحلیل کوواریانس نتایج 10- جدول 

درجه  مجموع مجذورات منبع
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F سطت معنی-

 داری

 000. 14.259 2.657 1 2.657 پس آزمون خواندن بین گروه ها

 008. 7.605 930. 1 930. پس آزمون نوشتن

   186. 56 10.436 پس آزمون خواندن خطا

   122. 56 6.848 پس آزمون نوشتن

    60 881.000 پس آزمون خواندن کل

    60 915.000 پس آزمون نوشتن

 اثرات آزمون برای صرفاً انسکوواری اجرای یید قرار گرفته است. بنابرایننشان می دهد که فرضیه فوق مورد تأداده های جدول فوق فرضیه 
 . گیردمی صورت گروه و خواندن و نوشتن تحصیلی آزمون پس اصلی متغیرهای
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  (n=60نتایج آزمون تحلیل کوواریانس )مانکوا( برای فرضیه اصلی ) -11 جدول 

 b14.319 2.000 55.000 .000 342. ضریب پیلاس

 b14.319 2.000 55.000 .000 658. لامبدا ویکلز

 b14.319 2.000 55.000 .000 521. لینگسهات

 b14.319 2.000 55.000 .000 521. لارجست

 
و خطای اندازه گیری پنج صدم، سطت معناداری آزمون لامبدای ویلکز کمتر از درصد  95مطابق جدول فوق، چون در سطت اطمینان 

 دو بین یعنی گردد،می ییدتأ پژوهش فرضیه و رد صفر فرض ایندست آمده است. بنابرهب Fپنج صدم محاسبه شده است؛ این نتیجه بر اساس 
که بازی های آموزشی در آموزش مجازی  گرفت نتیجه توانمی لذا. دارد وجود معناداری تفاوت آزمون مورد متغیرهای از یکی در حداقل گروه

 بر افزایش یادگیری الفبای فارسی اثرگذار می باشد.

 بحث و نتیجه گیری
 .است اثرگذار اول پایه آموزان دانش در فارسی الفبای خواندن مهارت افزایش بر آموزش مجازی در آموزشی های بازیفرضیه اول: 

اول بود.  پایه آموزان دانش در فارسی الفبای خواندن مهارت افزایش بر آموزش مجازی در آموزشی های ثیر بازیهدف از تحقیق تأ
 های بازی دست آمده است لذا می توان گفت که اثربخشیهسطت معناداری کمتر از پنج صدم ب اساس اطلاعات جدول فوق با توجه به آنکه

درصد  19فارسی اثرگذار بوده است. نتایج شاخص اثربخشی نیز نشان می دهد که  الفبای خواندن مهارت افزایش بر مجازی آموزش در آموزشی
 ست.از واریانس متغیر وابسته توسط متغیر مستقل تبیین شده ا

،   emami et al ;2019  ، shariatmadari et al;2018   ،amir teymouri;2007 دست آمده با نتایج اهنتایج ب
bavi;2014  ،wigateski;1989  ،ajand;2018  ،venak;2006  ،jawank et al;2020 ، sagon et al;2018 

،tinaha;2019   pouria farani et al ;2018 و می باشد همس. 
باشند یم میسه ،شود یاست که هم خواننده و هم محتوا در آنچه آموخته م یو تعامل ایپو یندیخواندن فرآیین نتایج می توان گفت ، درتب

با  دار، خواندن برخورد معنا  گرید یبعض دهیو به عقکرده اند  فیچاپ شده تعر اینوشته شده  یکلام یمعنا دار نمادها ریخواندن را تفس ی. بعض
که  دهیچیو پ یاست عال یندیدر اصل خواندن، فرآ یول میشمار یم یهمه آن را عاد دیاست که شا یرتت به هر حال خواندن مهامتن اس

 . ردیگ یرا در برم یمتعدد اتییجز
 یجتدرهخارج قاصر است بعد ها کودک ب یایدن یها یدهپد ییاز شناسا  گذاردیکه کودک پا به عرصه وجود م یدارد زمان یدهفروم عق

از عوامل مؤثر در شکل  یکی. ل شودیغذا و منبع جوشش آن تفاوت قا یانتا م شودیاو قادر م .شودیم یخارج یاو قادر به درک اش کندیرشد م
ها را تحت کنترل عضلات خود باشد و آن یکه کودک قادر به تکان دادن اراد یبه محض یعنیاست .  یمرحله باز ینشناخت کودک در ا یبخش

در کودک توان بالقو  یراز نمود  یتترب یاجتماع یزندگ یکودک را برا یدفروبل معتقد است که با است. یرونیب یطقادر به تماس با مح ،ار دهدقر
 ینیکه همنش یدافزا یشود. او م یکودک م یباعث به فعل در آمدن توان بالقوه اجتماع یگرانبا د ینیبودن موجود است و صرفا همنش یه اجتماع

تا او در  شود¬یکودک باعث م یو عقل یجسم یرویعلاوه بر تکامل ن یهنگام باز ینانجام شود و در ا یبه صورت باز تواند¬یم یگرانا دب
را با استفاده از  یکنانباز یدبا یکند که باز یم یان( ب2007) یبرنسک .یدل آینا یها یتبه موفق یزخود ن  یاخلاق یها یژگیمورد پرورش و

 ی،آموزش یعناصر رسانه مناسب، روش ها یز،چالش  بر انگ یمانند محتوا یتعادل در عناصر این  .جلب کند یو مشکل به بازتنش  یجادا
کنندگان  یدکه طراحان و تول کند¬یم یانب ی. وکند¬یم یمعرف یدمف یرا به عنوان ابزار آموزش یساز یهو شب یاست که باز یچالش و کنجکاو

 .کنندیم یتاصول را رعا ینشان ا یطراح یندکنند لازم است در فرا لیدتو یخوب یکه بتوانند باز نیا یبرا یآموزش یها یباز
و  یرشد هوش نیکودک و همچن یو روان یتیپشتوانه شخص نیبزرگتر ی. بازستا یو شگفت ی،تازگ یکودکان سرشار از شاد یایدن

 آنهاست. یو عاطف یذهن یهاکودکان و فرصت کسب مهارت یپل دوست ،یکودک است. باز یجسم
 یاند. برا دهینام یو بصر ینوع آموزش را آموزش سمع نیکنند که ا یاستفاده م یینایو ب ییاز حواس شنوا شتریمعمولا در آموزش ، ب

 حواس ، حس لامسه است نیاز ا یکیهم استفاده کرد،  گریاز حواس د دیتر باشد. با قیکه آموزش عم نیا
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سپس چشم  میبساز لونینا ایمثل چوب  یمسه ، لازم است حروف الفبا را در اشکال مختلف از جسم جامدآموزش الفبا با حس لا در
 ایپس از لمس ، نام آن حرف را همراه با نوع آن ، آخر  میو از او بخواه میرا به دست کودک بده« ص»از حروف مثل  یکیو  میبچه ها را ببند

 دیوبگ رهیو غ رآخریغ
تا با  میبگذار ارشینقطه در اخت یپس از دادن حروف ، تعداد ایتوان حروف را وارونه به دست کودک داد  یم لمس قیاز طر یباز در

کودکان  یبرا یدارد. ول ینقش اساس انینایناب یلمس برا قیکند؛ البته آموزش از طر« پ»را « ب» ایو  «نیش»را  «نیس»استفاده از نقطه 
 .تواند داشته باشد یم نیتمرو تنوع در آموزش و  تیسالم ، نقش تفر

بر ارزش مثبت بازی در جنبه های ها است که در اغلب آن شماری در زمینه اثرات بازی و ارزشمندی آن صورت گرفتهتحقیقات بی
، اهمیت ، نتیجه تحقیقات و مطالعات بیشماریتأکید شده است گوناگون رشد کودکان اعم از رشد جسمانی، روانی ، عاطفی، اخلاقی، و شناختی

 بازی و لزوم توجه به آن را روشن می سازد و این سؤال پیش می آید که ارزش بازی چیست؟ 

او را قادر  دهد.دازد . بازی کودک را در شناخت و کنترل محیط یاری میکودک نیروی ذهنی خود را به کار بینبازی سبب می شود که 
بازی یاد می گیرد که میان واقعیت ها و خیال فرق بگذارد. کودک به هنگام بازی به می سازد که توانایی هایش را بیازماید . همچنین ضمن 

از فعالیت های خود نتیجه می گیرد که این فعالیت ها به او کمک می کنند تا در آینده بتواند متکی به نفس،  در نهایتاستدلال می پردازد و
 .مستقل و در حل مشکلات توانمند باشد

مهم ترین تأثیرات بازی را می توان در فرایند های آموزشی و رشد همه جانبه قوای ذهنی، جسمی، شخصی و  یکی از عمده ترین و
شناسی، به چگونگی اجتماعی کودک دانست.همین امر موجب شده است تا توجه دست اندرکاران بسیاری در فرایند تعلیم و تربیت و علم روان

 این میان می توان به افلاطون ، ارسطو، مونته سوری ، فروبل و.... اشاره کرد.نقش بازی در آموزش کودکان معطوف شود. در 
  .است اثرگذار اول پایه آموزان دانش در فارسی الفبای نوشتن مهارت افزایش بر مجازی فضای در آموزشی های بازیهدف از تحقیق 

 در آموزشی هایبازی ذا می توان گفت کهدست آمده است لهدم ببر اساس اطلاعات جدول فوق با توجه به آنکه سطت معناداری کمتر از پنج ص
درصد از واریانس  11اثرگذار بوده است. نتایج شاخص اثربخشی نیز نشان می دهد که  فارسی الفبای نوشتن مهارت افزایش بر مجازی آموزش

 متغیر وابسته توسط متغیر مستقل تبیین شده است.
،   emami et al ;2019  ، shariatmadari et al;2018   ،amir teymouri;2007نتایج بدست آمده با نتایج ا 

bavi;2014  ،wigateski;1989  ،ajand;2018  ،venak;2006  ،jawank et al;2020 ، sagon et al;2018 
،tinaha;2019   pouria farani et al ;2018 ،marwat et al:2019 ،moghaddam and turkaman;2002                             

 همسو می باشد 
(sagon et al; 2018)  در پژوهش خود به بررسی اثربخشی آموزش یادگیری الکترونیکی بر میزان یادگیری دانش آموزان پرداخته

 اند؛ یافته ها حاکی از آن است که بین میانگین گروه پیش آزمون و پس آزمون تفاوت معناداری وجود دارد.
بررسی اثربخشی یادگیری مجازی بر دانش آموزان کلاس پنجم درس ریاضی پرداخته است؛ یافته ها  هب(Tinaha;2019) تیناها

 نشان داد که این آموزش اثرگذار بوده است.
بررسی اثربخشی آموزش بازی های آموزشی در پیشرفت تحصیلی پرداخته است؛  به  (Marwat et al;2019)ماروات و همکاران

ن و پس آزمون گروه آزمایش به لحاظ نمره پیشرفت تحصیلی تفاوت معنادار وجود دارد؛ بدین ترتیب یافته ها از این قرار است که بین پیش آزمو
 های آموزشی در پیشرفت تحصیلی اثرگذار بوده است. یآموزش باز
 جانیه با هک هایباز قیاست. کودکان از طر یکودکان و نوجوانان، باز یبرا ژهیهمه، به و یبخش و سازنده برالذت یهاتیاز فعال یکی

 یتیشخص ،یجسم ،یذهن یقوا آن در رشد همه جانبه یهادهیو فا یهر باز یهایژگی. وکنندیم نیرا تمر ندهیآ یایدر دن یهمراه است، زندگ
نقش آن در امر آموزش کودکان معطوف  یبه چگونگ تیو ترب میاز دست اندرکاران تعل یادیکودک باعث شده است توجه تعداد ز یو اجتماع

 .ببرند یو آن را بهتر بشناسند و به مشکلات آنان پ ابندیکودکان راه  یایاست تا به دن یمناسب لهیدرمانگران وس یبرا یباز .ودش
 توانیآن م قیاست که از طر یالهیوس نیبهتر ،ی. بازکندیکسب م یگوناگون یهامهارت هایباز قیآموزش است و کودک از طر ،یباز

هستند که استفاده  ییاز جمله راهکارها یآموزش یهای. باز (Moghaddam and Turkman;2002)آموزش داد را  میاز مفاه یاریبس
 یآموزش ی. بازدهدیم لیرا تشک یحوزه آموزش یو تخصص یاز مباحث اصل یکیها، در آن تیخلاق جادیفعال کردن متعلمان و ا یها برااز آن

آموز چند دانش ایمشخص که در آن دو  نیو همراه با قوان افتهیاست سازمان یتیو فعال رودیمار مبه ش یریادگیـ  یاددهی یهاتیاز موقع یکی
داشته باشد؛ نخست آنکه  ییارهایمع دیو با ستین یلیتحم ی. بازرندیگیشده، در ارتباط با هم قرار منییاز قبل تع یبه اهداف آموزش دنیرس یبرا

توجه داشته  تیالعمل به موقع و پرورش خلاقو دقت و تمرکز و عکس تیکودکان باشد؛ دوم، به تقو یهاییو توانا ازهاین ها،یژگیمتناسب با و
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 یمنطق رابطه یمختلف باز یهابخش نیو مفهوم( داشته باشد؛ چهارم، ب ی)معن یمنطق ریتعب ،یدر باز جودمو یو رفتارها هاتیباشد؛ سوم، فعال
 . (Afroz;2010)نشود  یادیز دیشود که بر اعلام برنده و بازنده تأک یطراح یاوجود داشته باشد؛ پنجم، به گونه

مطرح شده  (Mihay,1992) است که توسط  یالیس یهنظر ،باشد یآموزش م یبرا ها¬یسرگرم یبانکه پشت ییها یهاز نظر یکی
از تمرکز  حالتیکار در  یکنشگر در زمان انجام ک یککنش است که در آن  یکهنگام انجام  یا یژهو یحالت ذهن ی،شناسدر روان یالیاست. س

کامل  یراییگ با یاست که کس یتیوضع یالی. به سخن ساده تر، سشود¬یانجام کار غوطه ور م ینددر فرا خشنودیکامل به کار و  یبندیپا یرو،ن
 شودیبه آنچه سرگرم انجام آن است، شناخته م

کند رهایی یابد. بازی به او فرصت هایی که محدودیت های محیطی به او تحمیل میکودک نیاز دارد از تشنج در زندگی روزمره، 
دهد که احساسات خود را به طریقی قابل قبول در اجتماع بیان کند و به وی اجازه می دهد انرژی تحت فشار خود را به طریقی بیرون بریزد می

ازی می تواند  احساساتی از قبیل ترس ، رنجش ، نگرانی و شادی خود را آن طور که از نظر دیگران و کلا اجتماع مانع ندارد. کودک از طریق ب
بازی درمانی بر اساس این حقیقت بنیاد نهاد  لینکه میل دارد در قالب شخصیت دلخواهش بیان کند و کدورت درونیش را بزداید. به گفته اکس

موقعیتی است که به کودک داده می شود تا احساسات و مشکلات خود را شده است که بازی وسیله طبیعی کودک برای بیان خود است. بازی 
  (Shariatmadari;2011)عرضه کند 

تدریج هبعد ها کودک ب .عقیده دارد زمانی که کودک پا به عرصه وجود می گذارد  از شناسایی پدیده های دنیای خارج قاصر است فروم
یکی از عوامل مؤثر در  .ل شودذا و منبع جوشش آن تفاوت قایاو قادر می شود تا میان غ .خارجی می شود یرشد می کند و قادر به درک اشیا

ها را تحت شکل بخشی شناخت کودک در این مرحله بازی است . یعنی به محضی که کودک قادر به تکان دادن ارادی عضلات خود باشد و آن
 قادر به تماس با محیط بیرونی است. ،کنترل قرار دهد
معتقد است که باید کودک را برای زندگی اجتماعی تربیت نمود ، زیرا در کودک توان بالقوه اجتماعی بودن موجود است و صرفا  فروبل

ی همنشینی با دیگران باعث به فعل در آمدن توان بالقوه اجتماعی کودک می شود. او می افزاید که همنشینی با دیگران می تواند به صورت باز
لاقی  خود شود تا او در مورد پرورش ویژگی های اخین هنگام بازی علاوه بر تکامل نیروی جسمی و عقلی کودک باعث میانجام شود و در ا

 . (Mahjor;2001)ل آیدنیز، به موفقیت های نای

 پیشنهادهای کاربردی پژوهش
 ه ای بهره برده شود.های طبقه بندی به دانش آموزان پیش دبستانی از بازی های آموزشی رایانبرای آموزش مهارت

 پیشنهاد می شود بازی های آموزشی در مهد کودک برای کودکان صورت داده شود تا ذهن کودک با آن آشنا گردد.
 با توجه به کمبود امکانات تجهیز مدارس به زیرساخت ها و ابزارهای لازم صورت گیرد.

( متشکل از متخصصان یکشور یا یمنطقه ا ،ی)به صورت استاندر ادارات آموزش و پرورش  یا ژهیو یهاگردد کارگروه یم شنهادیپ
مناسب  یآموزش یهایباز یساز ادهیو پ یطراح ف،یبه منظور تعر یدرس یزیو متخصصان برنامه ر انهیمتخصصان را ،یدبستان شیآموزش پ

 گردد. فیتعر یدبستان شیکودکان پ یبرا

 ملاحظات اخلاقی

 پیروی از اصول اخلاق پژوهش
 ها تکمیل شد.های رضایت نامه آگاهانه توسط تمامی آزمودنیدر مطالعه حاضر فرم

 حامی مالی
 های مطالعه حاضر توسط نویسندگان مقاله تامین شد.نههزی

 تعارض منافع
 بنابر اظهار نویسندگان مقاله حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع بوده است.

 
 
 
 

References 
Ajand, Azam. (2018). Teaching the alphabet in non-Persian language using educational 

software, Rokhsar, No. 6, 90-103. ) in persian( 



 پایه اول ابتدایی ادگیری الفبای فارسی دانش آموزانهای آموزشی در آموزش مجازی بر افزایش یتاثیر بازی

 

 70 59-71صفحات  ، 1401تابستان  ،دوشماره  ،دوره دوم ،فصلنامه آموزش و پرورش متعالی

Aghazadeh, Rahim and Mohammad Hassani, Nasrin (2016). Impact of digitalization, 

educational multimedia and face-to-face training in seventh grade English. Technology 

Education and Year 3, No. 12. ) in persian  (  

Emami, Kobra., Haqqani, Fariba and Yousefi, Alireza. (2019). Investigating the effect of 

using educational games in geometry course on creativity and academic achievement of third 

grade elementary school female students. Research in Planning, 16 (2), 64-74. ) in persian  (  

Pourvand, Elahe, Vesali Mazin, Younes., Zafarmand, Zahra and Abdi Nasibfar, Abbas 

(2015). Investigating the effect of educational software (game play) on the elementary level of 

mathematics of first grade students, the eighth conference of new research in science and 

technology (in persian  (  

Hosseini Khairabadi, Seyed Hassan., Momeni Mahmouei, Hossein and Rai, Tahereh. 

(2014). The effect of educational games on strengthening the spelling of students with special 

disabilities in the first grade of elementary school in Torbat-e Heydarieh, the first national 

conference on empowerment of social people with special needs, Ghaenat ) in persian  (  

Sarmasti, Jila., Moghaddasi, Mana, Mir Hosseini, Masoumeh., Marjab, Mahshid and 

Rastegarnejad, Azam. (2020). The Impact of Educational Aid on Primary School Students, 9th 

National Conference on Psychology, Educational and Social Sciences. ) in persian  (  

Shariatmadari, Ali., Ghodsi, Ahqar and Ghanbari, Nasrin. (2018). Investigating the role of 

educational games on the concepts of education and comparing mathematical numbers of first 

grade elementary school girls in Rey. Journal of Behavioral Sciences Research and Studies No. 

2, 1-13. ) in persian  (  

Gholampour, Narjis (2020). The effectiveness of educational games on students' math 

lessons with an emphasis on star games. The Second National Conference on New Findings of 

Teaching-Learning in Primary School, Bandar Abbas. ) in persian( 

Ghasemi, Nazanin (2020). Investigating the role of play in improving the quality of 

elementary school students. 8th Scientific-Research Conference on Educational Sciences and 

Psychology, Social and Cultural Damages of Iran, Tehran. ) in persian( 

Mohagheghi, Hossein., Yaghoubi, Abolghasem and Ghaemi, Sara. (2015). The effect of 

playing with the letters of the Persian alphabet on the creativity of third grade elementary students 

in Hamadan. Journal of Innovation and Creativity in the Humanities, No. 20, 1-13. ) in persian  (  

Moghaddasi, Mana, Sarmasti, Jila., Mir Hosseini, Masoumeh., Afshar, Amin and 

Taherzadeh Thani, Samira (2020). Game-educational technology on academic achievement of 

elementary students, 9th National Conference on Psychology, Educational and Social Sciences, 

Babol 

. ) in persian( 

Moghadam, Mostafa (2007) Chapter and Treatment of Mental, Emotional, Social and 

Physical Problems through Play, First Edition, Tehran: Children Educational Services 

Publications. ) in persian( 

Yaghmaei, Ahmad, (2012) The effect of school atmosphere on the level of creativity of 

fifth grade elementary students in the 20 education districts of Tehran, M.Sc. Thesis. ) in 

persian  (   

Cronin, L. D., & Allen, J. (2017). Development and initial validation of the Life Skills Scale for 

Sport. Psychology of Sport and Exercise, 28, 105-119. 

Emamirizi, C., Haghani, F., & Yousefy, A. (2019). The study effect of using educational games 

in the teaching of geometry in achievement and creativity of the female students in third grade. 

Marcia, J. E. (2017). Ego-Identity Status: Relationship to Change in Self-Esteem. Social 

Encounters: Contributions to Social Interaction, 340. 

Meng, J. L. (2001). The study of creativity of engineering curriculum of department of 

technology education in college. International conference engineering education. Agust 6. Osd. 

Norway 



 پایه اول ابتدایی ادگیری الفبای فارسی دانش آموزانهای آموزشی در آموزش مجازی بر افزایش یتاثیر بازی

 

 71 59-71صفحات  ، 1401تابستان  ،دوشماره  ،دوره دوم ،فصلنامه آموزش و پرورش متعالی

Möller-Recondo, C., & D'Amato, J. P. (2020). New genius-entrepreneurs: Itinerary and 

trajectories of university educational excellence. Comunicar, 28(64), 73-83. 

Morowatisharifabad, M. A., Sharifzadeh, G. R., Miri, M., & Dastjerdi, R. (2019). Life Skills and 

Self-Esteem in Teenage Girls in Birjand, Iran. International Journal of Pediatrics. 

Neuman, R., & Reiter, S. (2017). Couple relationships as perceived by people with intellectual 

disability—implications for quality of life and self-concept. International Journal of Developmental 

Disabilities, 63(3), 138-147. 

Poorbaferani, Z., Mazaheri, M. A., & Hasanzadeh, A. (2018). Life satisfaction, general self-

efficacy, self-esteem, and communication skills in married women. Journal of Education and Health 

Promotion, 7(1), 173. 

Scholten, A. (2007). creativity and depression. Natural foundation for depressive illness 

Seligman,  M. E. P. (2002).  Authentic Happiness: Using the new positive psychology to 

realize your potential for lasting fulfillment. New York.  Simon and Schuster 

Zhang, W., & Bray, M. (2020). Comparative research on shadow education: 

Achievements, challenges, and the agenda ahead. European Journal of Education, 55(3), 322-

341. 

 
 

 


