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  چکیده

رااا  پژوهش سااا اض  وتیاضو  پفاضآااهاض  تآ ب  آا   ب  باضب  با  وو  یفی  ر تر یفاو و باض هاار یاضوب     حاض  و وت

نا د  و آاتوا تا ت   ساضب گیفیفیفیف شاضآم ریضآ  پژوهشوتو سا ج مضآ   تآضو   شاا  ت سا  ی    هضتنجضم  آ راط ت

سااض  نااگضه ن ن وآگ ن آگف ت ن پ رض  مضآع ول م هض  آ  ا   تخل   و پضاگض  ۱۴۰۳رض  ۱۳۹۵هض  بف   تبمیل  مهض   تن

ساضن  ساف الفیضن ول  ن   تن شاا و  نا   سا  پژوهشآن  سا  هض تب وو  هی  آ حل تناج ب ت  ب و سای  و بضوو ساناو  ت  

شااااج باض وو  نی نا  سااا یاض    ساااضا ون ت ن  آقاضوا  ۱۵تووفا ن آطاضو ا   ۴۵یف   هااریناان تب آفاض  ت  و ر تاناا ر باضوگ   ب ت

خاض  ی  اااچیفاا ن آت  ت و وو  پژوهش  طاضو اضت آن خاون تب و تن  فا  آ ااضب  یفی آا  گب  CASPتب تو ب ت  توب ناض  

شااجآهضوت سا یض    ناگ ت   هض  توباضب  تن قض  د ت مای  نپژوه سا یض   تب وو  رتلفم آ سا خ ت   ۱28 بض ت یا تووف  وت ت

مااای    ۱۹تب ط اق یاایارتو  آت و  تا  یااهاض وت  و  اضواو ی    و  سااا ا  ر و آ سااا ت باض رجیفع   بناا  ی  نااج 

ر    گتورقضء تنگف  ن بها   ور ضوهض  ساضبنا ن ر سا   وسافانا ی  واضورنا تب   تصال آمای    ۵آ راطن ب   ر و آماضآف  

شا  گبها   تآآهضوت نانضخ  دن تآ ب سا   ووتن ساو بض هضن تر تاش ر ضآلاتن به ا سا   آت  ت  آ نض  ب  و اض یف  ن ر 

،اااض  ن تم یاضو ن  آااا اا  یاضوتآاا یلاا  وادن آتفط  گت   شااا ن  هااتر تآ ب نا  ت ساااضب ن رتقق بهف باضب  وتو

ساا  ،اا ر آنضبعن تن قض  تآ ب  ب  آتفط یضودن ر بف   گر بف   ان ن ر بف  ساافض ساا ن آاا ا  آ یرتو ن آتفط با

   با سضخ  هض  رجهف تت و رنضوو ن ر س   و ریضآم بضب  وتوسضب دجر هنگ د و رین و ژ  و رنضوو  گر س 
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 مقدمه

شاااا ووبتر و  رناضوو  سااا ا  و و ت  وت  و بناای  آ  م مهاض  پااااا توو   هاض  ن ا  ریفف تت ویاا ر 

شا   و ب  ح ب  تا  ریفف تت ب  ج)(Dreimane, 2021تسا  هض  ی نضی ن  تبمیل  تآ ب  رأثف  یرت

سااا  ب  ی ن  شاااا   ت سااا یض   تب رین و ژ   و تآ ب  آنج   سااا   ت ت  ی  آ  ر ت  تظهضو ی   ر 

ج و با  )Becker et al. , 2017(تنااهاض  ااض یف   وت ریفف   ت  هاض و آتفطهاض  ن ا ن وو رناضوو 

یرتو ب  سای  ووای   ج)Council, 2013(تناضن  ی   بها   ر تانا تآ ب  و اض یف   ییک شاضا

هض  ن ا  تآ بش  وت آ و  ینا رض تس یض   تب رنضوو هض  تآ بش  وت آ ظف آ آا ن  ب  شضاس گ ن نظضم

 یف  هیا ج  و تا  آفاض  تریاض اضت و وونااهاض  مهاضن  هی    )(Khaitova, 2021ر ما    تو  هناا

COVID-19  ساا  نظضم شااا  ت شاا  تب ت  آ مو  شاا تاط خضب ب  وم   تآا  نض شاا  و  هض  تآ ب

ر   آ و  ر م  و رأیفا هض  ن ا  تآ بشا  وت ب  شایم ما هض  مااا و وو تسا یض   تب رنضوو 

ای  تب ریفف تت ویا  وخ  ت    و بآفن  اض  ه  و اض یف    ج)Ratten & Jones, 2021(  تو هنا 

ساض  سا یض   ر مهضت ویا هض  تخف  ی   و  نا  و ت سا ن بت  یفیفیفیف ت  وت ب  خ   ملو ی    ت

ساضب   و تآ  تآ ب  و اض یف   آ  شاا تب بضب   نا  ج)Corrales Serrano, 2023(بض اض  یفیفیفیف

ساضب  ب  آ نض  به   صا  آا ن  ب  بضب  آلم آیضنفکبضب  وتو  هضن ریی  و رینفک بضب  یف   تب ونض

سااضخ ضوهض  ب ت  هار  رف  تب بض ،ااا بضرب    ر ضآلات ر تیف ت ن تر تاش تنگف   و رق ا   ب  ب   

شاا  آ  ناایلات تآ ب شاا  و حم آ شاااتآ ب ناا  فج یفیفیفی(Rastgar & Tavakoli,2022) بض

سااا ناا باضب  یاضآام نی ب خلار باضب  شااایام یاضآل  تب باضب  ه شاااا بلیا  رقط تب هاض  ماا  یا   باض

ن  ب  یضویف   بضب   و آتفط فر ت  تظهضو  تش  یفیفیفی ب  ج  ووت ع آ هض  بضب  به   آ تویض 

صااا  باضب  سااا ج تا  پااااا  وت آ  ر ت  با  خااآا   وتوو   وناض شااا  نف هاض  هاض تبمیلا  رج با تآ ب

سااضا آ رقف ن بضبخ و ن ر ضآم و هییی  ن  و آ  چ چضوش   تو ی ر  ن پض ت  ورت بخش و تح

یا اا  وواا ساااا ج ت شااا   تن فاط تآا ب تا آا فااضبتوو   و  آا ا حا ب و ت چا       و  را   یااضو آا ا هااض  

سااضبآض تآ ب  سااضن   شاا ن آنضبع تن ساا یض   وپ وو ن بهات ،اا ر بهفن  تن ژ  آ و  ت هض و تآ ب  آ

سا  شاا  ت ساط م آخ لف نظضم ج(Ghasemi Arganeh et. al,2022) وت ع  نا   و  هض  یفیفیفیف

شاا  تبمیل  آقضطع پفش سااط  و ح   تآ ب  تآ ب ساا ضن ن تب اتا ن آ   نااگض  ب هض ب  یضو وضو  و  تن

سااا  شاااا  ت سااا  ترژ   )(Alshammari, 2020; Varannai et al. , 2017ی ر ا   هاض  باضب  ت
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صاا  ساان   وت ریفف   ت   و ر  سااضب ن تآ ب  ب  وو   شاا  مااا  وت ر ته  آ وتو ینا هض  تآ ب

باض به   ناااضویا   تنشبا ت  با  آتفطیف   تب تا  ووای   ر اضآام و آ هاض  شااا   هاض تآ بت  رن تآ ب

ساافک آتاو  نی  نااض   جWillig et al. , 2021)(شاا   یلا شااا  ن سااضا  آطضو ضت تنجضم  هی نف  

سا  بض وو  ت   شا   و آقضا نا     تو  و ر تیف ت  تنا ی  تا  ووای   تآ ب سان   ر  یضوتا  بف هض  

با  آ  ااض یف   وت رج  نااا    تب  نااساااطی بف یا     (Zampeta Legaki et. al. ,2020)ین چ ت

ناااضویا  بف  هاض  ین ن  نظاضمساااضب  ب خ  چاضوشب باض شااا  تبمیلا  ییا   ر اضآام و آ هاض  تآ ب

راض آف ت   ناا  و بف  ر تیف ت  وت  ااض یف  ناا  و  ااض  ه قاات  هییاضو  بف   ر تیف ت ن ییا   تنگف   و ر

ساااضب  و ینااج تب ط ر   اگ  تآیاض  توت ا  باضبخ و هاض  ر و  و آاث  وت آهفاض آ بااض   ب ط ر آ 

 Mirzaei Feiz) هاساضب  شاا   و تخ فضو ر تیف ت    تو آ تفط اض یف   آلا  و شاخ،ا اک آ

Abadi et al. ,2022)  ساااطی ویلی   ر تیف ت  تب  اگ ج هی نف  تر تاش خلا فا  و بها   یل  

شااااساااضب   و تآ  تآ ب  آ آ تااض  باضب  سااا یاض   تب باضتا  (Cavus et. al. ,2023). باض حاض  ت

صا ور بضب  شاا خ   آ ساضب   و سا  بض ساطت  و نض و شا   و آضنع ی   ر تنا ب  اک چضوش رااام 

هض  بف ون   و تا  وو  آنج  ب  تاجض  تبحا ب  پض ت  سا فضب  ب  تهاتر تآ بشا  شا  ج ریف  بفش

شاا  نآات و رف  آاث  آ هض  ی رض تنگف   شا  تب بضب  ی    آیی  ضشا   و ر هن  و ضب   تاجض  

ساا  آضنع  ،اا  و  ت شااخ ساا ضوو هض   سااضبنا  ی    و بفش تب بفش تهیف    تاجض  هییضو  و ر ضآم 

سااا ا  یناا تنی ت   وت  و بف   تنش ضر  تم تن چاضوش ج با  ولاو  ه انا  با) (Fuch,2023تآ بت  ب م

سااانجش ساااض ام نظاضور  تب  اگ  چاضوش نتوبااضب  و  ساااأوا  حیلا تطلاواضت و آ سااا یاض   تب هاض  تآ

ب  ص وت یل  یفیفیفیفن  بض ت رضم  دجMirzaei Feiz Abadi et al. ,2022بضشاگیفیفیفیفن  آ 

مارت  و فاضت  باضب   و تآ ب ن رج ب صااا   ناض جاض  تنگف  و جاض  ی    و ب ت   تنش هف تآ بت  تا

،ااافل  ت آ  ناااار تناا ویلی   رت  باض تا  حاض  ج)Akçayır & Akçayır, 2017(هاض وت بها   بخ

شاایناتن   صاا ور  هارینا و  و چضوچ ب  ه  ساا یض   تب تا  وو   و تآ ب  و اض یف   بضاا ب   ت

سااا  تآض تا  ورت ناضاا هار  صااا  ورت ت صااال  ت ن رق ا  اض یف   تب ط اق ونض شااااج هار ت بض

شاا  وت رت  ناا ضق   تو  هاج ر ضوف  یفی تآ ب ساا ی آ  و تهاتر اض یف   وت ب تو ط و شااا  بضاا 

صااا وت یل  مه  به  (Alsawaier, 2018)و یناآ  ض   ر یف نااا   و ج ب   یف   تب یفیفیفیف

ساااضنا  آ تاض  ت  ناااضانااهض و  نتآ ب  و ب  حاتیل  و سااا یاض   تب ت   و آطاضو اضت بضاا پف پفاضآاهض  ت
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سااا  و رافف    تو یف  ج ساااضب  ب  آ یف  هض  ی نضی    و آطضو ضت ی نضی   آ و  ب و رضثف  بضب  وتو

سااا ج  و ای  تب تا  آطضو ضتآخ لف  تخل  و  سااا    تو ی ر   ت   Soheili etخضوم  آ و  ب و

al.,(2023)  سا ت  تطلاوضر   تنش تآ بت  پ  تخ ناج ساضب   و اض یف    سا  نقش بضب  وتو  ب  ب و

ساضبآض   ساضب  ب  آهضوت هض  توباضب  تطلاوضت ن  سا یض   تب بضب  وتو ناض   ت  ت ن ضاج پژوهش تنهض ن

وااضت و آفا  ااا   تو ج ه  تطلا رااضثفا  آل اااض   و ر ااضآلات  تنش تآ بت    Kargarkhosh et ت  ر

al.,(2023)  فا   ان   و  وو  تب ااتا سااااضب  ر ب باضب  وتو  باض ون ت  توت ا  توگ    طاضو ا  خ     و آ

 واضر نا ی  تسا یض   تب بضب  وتو ساضب  آ  ر تنا تب تو آنضساا  ب ت  ر بف   ان   تنش تآ بت  بضشااج 

Baniamerian & Esmaeeli Gojar(2021)  سااضب  ب  اض یف   وت آ و  پژوهش   تو نقش بضب  وتو

ساااضب  گباضبخ و ن تآ فاضبن و   بناا ن  صااا  باضب  وتو ناااض   ت  یا  وناض  ت نااج ااضر ا  هاض  آطاضو ا  تنهاض ن

 و ضب ن آنضوی ن ن تو پفن ر ن پض ت ن چضوشن وتهنیضن سفگنض ن هناتو  هنا  ن آضآ وا د ب  وو 

شاااا   و تا   خاضوم  تب  آطاضو اضت ااض یف   راضثف  آلا    تونااج هی نف   و ت تآا  چناا نی نا  تنجاضم 

سااا    تو  ح ب  باض ون ت   و پژوهش خ  ن   Cattoni et al.(2024) ج  خ تهناا ی را آ و  ب و

شاا    و آاتوا تب ات  بها   آهضوت هض  چگ نگ و  ناا فیفیفیفی  فب  ت ساا ا  آقضا خ تنا  و ن 

سااا   اضبلفا  تب توهاض  آا ن  ب  باضب  ساااضب   و تورقاض  تنگف   و بها   تآ ب   ل  و یاضرار با  ب و

شااا    تنشآهضوت ناااض  ۱۱رض  8تآ بت  هض  خ تنا  و ن   هنا  بها    ضبم ساااضو  پ  تخ ناج ن ضاج ن

شااا    و ه   و ی و  ب   تآاض ی وه  یا  تب ب ناضآا  ناا  و ن  سااا وا  و   ا  خ ت  هاض ر مه   و 

سا یض   آ بضب  شاا  ت ناض   ت ناج هی نف   تنشساضب   نا    ن نا ر  بف تآ بت  تا  ی و  ی  نان پف

بض  و پژوهش خ  ن   Weng et al.(2024(هض  تشا ناتنگف   و تشا فض  بفنا    نساا  ب  تنجضم ر ضوف 

شاااا  باض وت   نااا فیفیفیفی ی  اوو ضااتون ت      فو تنگ   فض یاا جار تناا ن اض  تر و   آ  فات راضم 

سااا اضنف تنش تآ بت   ب هاا  شاتر ت کفاوت  و  وو  توی  ون    ااض یف   آا ن  ب     تب ووای   

سااا یض   ی  نا اضر   نااا  هی ت  بض وت  ف  تر و   ت ناااض   ت  ی  ویلی    تنشیفیفیفیف تآ بت  هض ن

هاضوت آاضاش  و آ نا-هاض  ووتن ی و  تب آاض  و بآف با  ی و  ین    به   ب   ت اا   سااا هاض   ح ی   ن

ر مه  بف   و ی و  آنضها  نناج هی نف   و ح ب  تنگف   اض یف  ن شنضخ   و وضطی  ریضوت  ضبم

شااا ن رنهاض  و مها  سااااا  با  ی و  ین    ویلی   به     ت یف   هاار  وون  ی و  تبآاضاش ن

ساضا  منا  وحضو  ناض  نات ناج ی   شا  ریضوت چنایگف   ن  و  Mylonas et al.(2023)هض  تنگف 
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سا یض   تب یون ت  هش خ  ن پژو شا ن  ن اب  ت  آا ن  تآ بشا  و تب توهض نا فیفیفیفت  و مه   ضءفت

سااا   و ت ضتفتب رج ب  ب خ -   و تن ژ ا صااا ر  م  ت  ب  نضم تم ت  پ وژ  بض  نض او  ضف ضوا و آاو

ناااض   ت ساااا   و ت اتمنن ن نااا  آ  ن»تیضه   سااا یض   تب و ضب  و یفیفیفیف ناااضوی  ر تنا ا ی  ت آ

نااایگف   تر تاش  ها و تنش ساااا  ب  بها   ویلی   یل  یلاا بضو  تآ بت  وت ب  آف ت  چ هض ن

 مفو رتل  ارج بض ون ت    و پژوهش خ   Mohand et al.(2021)-Hosseinجشا  هض   ال   وو 

سااا یاض   و ت راضم توگ   نااا فیفیفیفب  پ وژ  و ی  آا ن   فض یاا  هاضآ ی ان وو    فض یاا  ت

ساا راااط آ لیض  ور  ساا ض ف ب  ض شااف     ساا  آ یف هض  آ راط بض  راافضت ی  ب  ب و هض  راوات واض

هض  هض  آخ لف تآ بش  رأثف  بگرتونان پ  تخ ناج ن ضاج رتلفمهض و وو ر تننا ب  تن خض  آا آ 

نااض   ت  ی  آا  ناا  رأثف تت تآضو  ن هض  اض یف   آ ی ان اض یف   آا ن  ب  پ وژ  و یفیفیفیف

آاا آلا شاااا   و تن خاض   فاضوهاض  توبااضب   ااض یف   پ ااض و وو    ب  آ  رااوات هاض   هاض  ر اض  

 جواضرفضت  تش 

شاا  و به   یف   تب تب تو و رجهف تت مااا نفضبآنا  ساا یض   تب ه  ووای   ن ا  تآ ب باو  ر  اا ت

ناااضانا هض و و تآم آ ث  ب  تم ت  یضوتآا ت  و تب ط ر   اگ  پفضآا هض و  سااا  ی  تب ط ر  پف ت  ت

یض   خ وم  هض  ت  ب ا تب تس یض    و آقفضا هض  آتاو ن آ و  ب وس  و ینیض    تو یف  ج تس 

سا   شاا و آتا بف  باض   پفات ی    ت ساضوفض  تخف  و نا  تی چ   و  تب تآ ب  آجضب  و یفیفیفی

شایل  ویفق ر  ب وسا   سا  رض پفضآا هض  به   یف   تب تا  ن ق تآ ب  ب   تآض هی نض  نفضبآنا ت  ت

فنا   تب تا  شا   رض آسال وف  و آ لیض  و ح    تنش تآ بت  بض ر م  ب  آ تاض  ت  ب  تسا یض   ه  چ  ب

سااضنا  ت  ت اتم  سااا  ب  یضهش و ب  حات م و صاا وت وم   آ ضاو ن شاا نا و  و  ووای   ر رفو 

سااااضب  ب   تنش  باضب  وتو راضثف   جاضم تا  پژوهش  وی ویفق ر   تب  باض تن نااج تب ط ر   اگ   یاضا ن

شاانضخ  ب   ساا  وتا   ساا  تآا  ت شاا  ب    تآ بت ن آ لیض ن آاتوا و ب  ط و یل  نظضم هض  تآ ب

سا یض   یننا و آ ا  هض  به   ذ سا  ت سا  ترژ  هض   و انی ض  ییک آ  ینا رض  و تم ت  ت  تب ت

سااا  باض ر ما  با  تا  یا   و ووای    سااااج هی نف  ربم با  ذی  ت یف   تب تا  وو  با  حااتیل  ب 

سا  پفضآاهض  بضب   شا نا ب و سا  آ   سا یضرفک ب و ساف شایل   را وضت ب   ساض م و آ  ر تر یفو آ

ساضب  بض تا شا  ج تب تا  وو و بض وتو سافع تب پااا  آ و  آطضو   آ   شانضخ  مضآع و و   وو  آ مو 

نا  آطضو   ت   نافن  هض  پژوه ر م  ب  تهیف  آ را ق و بض  و نظ  ی ر   تا  نی   ی   و ب وسا  پف
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ی  ب  شایم هی  مضنا  پفضآا هض  بضب  وتو ساضب   و آاتوا تا ت  وت ب وسا  ی    بضشاا اضر  نناا 

ساضب د  و نظضم آطضو   حض نا  گبضب  وتو سا یض   تب وو  یفیفیفیف ساضا  پفضآاهض  ت شانض را  بض هار 

ناااخ  یناا  سااافاا راض آ  تآ ب پفاضآااهاض  تآ ب  و پ وو  تا ت  و باض وو  ر تر یفاو با  تنجاضم و

 آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  یاتآنا 

                                                                                                                                     روش 

شاف   ی  توو    سا  و  شاا ن هار یضوب    ت  و تا  پژوهش ی  ب  وو  یفی  ر تر یفو تنجضم 

شاضآم ریضم پژوهش ت   سا ج مضآ   تآضو   سانض  و آاتوی آ م   تنجضم ی ر   ت ساضا ت ض و ههض ب  ت

نا د  و آاتوا تا ت  آا ن  ب  بضب  تآ ب آطضو ضت رضوسا  آ راط بض رأثف تت  ساضب  گیفیفیفیف وتو

ساض  سا  ی   و  ناگضه ن ن وآگ ن  و پضاگض  ۱۴۰۳رض  ۱۳۹۵هض  ت هض  آ  ا   تخل  تبمیل  مهض   تن

سااضن  شااا  آگف ت ن پ رض  مضآع ول م تن ناا   سااف الفیضن ول  ن  آن  توراضط  هضا  ی تناج پژوهشو 

ساا یض   تب وو  نی ن  شااانا و بض ت شاا نا حرر   ۴۵یف   هارینان تب بف  یی    بض هار آطضو    ت

فا ن  ساااضا ون ت ن چیفاا ن آت  ت و وو  پژوهش آقاضوا  ۱۵آطاضو ا  توو ناا ر باضوگ   ب ت یا    و ر تا

شاااا شااا نان تن خض   رااا ق  ت نااا  ا  توراضط وت بض آ   ن تبب ت  توباضب  یفیف  آطضو ضت آن خوو  بف

شااااج  ناضآا  آهاضوتگب  CASPتب تو سااا یاض     و تا  آطاضو ا  تب وو  هیا   هاض  توبااضب  تن قاض  د ت

سا  پژوهش Barroso و  Sandelowski ت آ حل  هض  تووف  آ راط بض پفضآاهض  راوات ب ت  ب و

  تس د توت   شا  ۱وتوسضب   و آاتوا تا ت  تس یض   ی  اا و آ تحم تا  وو   و شیم گبضب 

 

 Sandelowski & Barroso, 2007ای روش هفت مرحله سازیهای پیاده: گام1شکل 

  ط م سات  پژوهش   و تا  ووای  ن تووف  یضم راوا  س ترر  تس  ی  آتققض  ب   ناض  ۱یضم 

پفضآاهض  هس ناج  و تا  وتس ض  و پژوهش حضر  اک سات  تسضس  آط م تس    پضسخگ ا  ب  ت 

 یاتآنا  آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  تآ ب 

آنا آ    تنجضم پرا ر ج بض ر م  ب  سات  ت بفضت   و یضم  ومن ب وس  نظضم آنا ب   آ وو  نظضم2یضم 

آا ن  ب  بضب   تآ ب نتآ ب ن پفضآاهض  تآ ب هض  بض تس یض   تب یلفاوتژ  وم پژوهشن مس 
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آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د و پفضآاهض   تآ ب وتوسضب  گیفیفیفیفن دن پفضآاهض  

هض   تخل  تبمیل   و پضاگض   ت   آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  تآ ب 

و سف الفیضن ول  ن   و بضب  بآضن   مهض   تننگضه ن ن وآگ ن آگف ت ن پ رض  مضآع ول م تنسضن 

 ص وت پرا ر ج ۱۳۹۵ -۱۴۰۳

 
 رآیند انتخاب مطالعات نهایی مرتبط با موضوع: ف2شکل 

  تن خض  آ    آ راط   و تا  آ حل ن آقضرت ب   س  تآا  تب آ ر وهض  مس ج  ط  چناا  ۳یضم  

آ حل  ر بضوگ   شانا رض آ    آنضسو بض هار پژوهش تن خض  ی  ناج ب  تسضا ر تانا  ی   و 

هضن آت  تن  س  س  و  و نهضا  یفیف  چیفا  ننض   ت   شا  تس ن تب ات ونضوا ن س تد 2شیم گ

هضا  ی  توراضط یی    بض هار آطضو    تش نا هض آ و  توباضب    تو ی ر ج پژوهشوو  پژوهش

آقضو  ی  بفن  ا   ۱۵آطضو   تووف ن  ۴۵یف   هارینان تب بف  حرر شانا و بض تس یض   تب وو  نی ن 

شضاض  ذی  تس  ی  ب   وفم ری ی  پژوهش ب  آاتوا  توراضط وت بض آ ر ق  تش نان تن خض  شاج

 .شا  تب آنضبع  تخل  ب  ناتا ت ن ریضآ  آطضو ضت تن خض 

هض  توباضب  تن قض  د تس یض    نضآ  آهضوتگب  CASPتب تو ب ت  توباضب  یفیف  آطضو ضت آن خون تب

ط و یس     وو  و ب یضو آ ب هض  یفی  ون ت  آ فضو  ب ت  سنجش یفیف  پژوهششاج تا  تب تو ب 

شضآم  CASP ش  ج ر م و آطضو ضت ر تر یفو ب ت  توباضب  ووتا  و پضاضا  ب  یضو ی ر   آ 

 ها و ب  هض  آخ لف اک پژوهش وت آ و  ب وس    تو آ سات  تس  ی  منا  ۱۰ت  تب آجی و 

تا  ساترت شضآم آ تو  با   ینا رض تو اضو و  وس   آطضو ضت وت توباضب  یناجپژوهنگ  ییک آ 

د ۴د ط تح  آطضو  ؛ ۳شنضس  و آنطق؛ د وو 2د رطضبق تهاتر پژوهش بض س ترت رتقفق؛ ۱هس نا  

د ووضا  تص   7پرا   و یس    ن ضاج؛ د تن یضا6هض؛ توو   ت  د یفیف  میع۵یف  ؛ شف   نی ن 
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ه  آقضو   .د توب  یل  پژوهش۱۰ج؛ و د ور م  و توت   ن ضا۹هض؛ د      و رتلفم  ت  8تخلا  ؛ 

اض بفن   بضشان  2۵هض ینا و آقضرر  ی  تآ فضب یم ت  واضر  آ  ۵رض  ۱ب تسضا تا  آ فضوهض تآ فضب  تب 

ی  ناج حاتیل  تآ فضب ش نان  وحضو  ی  آقضرت بض تآ فضب یی   حرر آ  و ب وس  یفی  پرا ر   آ 

تآ فضب یسو یننان تب  2۵آقضرر  ی  یی   تب  ج (Pierson, 2016) تس  ۵۰آیی  ب ت  ه  آقضو  

ش نا  بنا  آ آطضو   حرر خ تهنا شاج ب  تسضا تا  سفس   تآ فضب ه ن آقضرت  و پنج  س   طاق 

 2۰رض  ۱۱تآ فضبدن آ  سط گ ۳۰رض  2۱تآ فضبدن خ   گ ۴۰رض  ۳۱تآ فضبدن بسفضو خ   گ ۵۰رض  ۴۰وضو  گ

 ج (Kamali, 2017) دتآ فضب ۱۰رض  ۰تآ فضبد و ر فف گ

ط و   فق و شا  ب   تس خ ت  تطلاوضت رتقفق   و آ حل  چهضومن آت  ت  آطضو ضت تن خض ۴یضم 

آا ن  ب  بضب  وتوسضب   تآ ب م    ب وس  شا رض آیضهف  یلفا  آ راط بض پفضآاهض  

سضب  آیضهف  آنضب  و گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  شنضسضا  ی   ج س ت پژوهنگ ت  بض ای ضوچ 

ر   س  اضر ناج  و هض    فقبنا هضن تب ط اق یایرتو  آت و  ب   س  اضر   توراضطضت آفض  ت 

هض  تصل  رتقفق ب  ییک آق و  هض و ب وس  توراضطضت آیه آ نبنا نهضا ن بض ر یفو تا   س  

هض  یفی ن یایرتو  ی انن  تس خ ت  شاج ب ت   س فضب  ب  ن ضاج   فق و  ضبم تو یض   و پژوهش

هض  آاث   و تا  ص وت آنظ  و سضخ ضوآنا رتلفم ش ناج ای  تب وو هض ب ر وو  تس   ت  

هض  یفی    آ م    و  ت  وتس ضن رتلفم آمی   تس  ی  ب  شنضسضا ن رتلفم و توت   توگ هض

ینا و تطلاوضت پ تینا  هض  آ ن  ویم آ ون ت  اک ر تانا ب ت  رتلفم  ت  پ  تب ج تا  وو  ب آ 

نیضااج رتلفم آمی   اک ووای   مضآع تس  ی  هض  آیه آ  و رن  رااام آ و آ ن ق وت ب   ت  

 ج(Abedi Jafari et al., 2011) ب  هض  پژوهش یفی  ب  یضو ر ت  ت  وت  و بسفضو  تب وو آ 

 بضشا د آ ۱ونضوا  آقضرت آن خو نهضا  ب  ش م ماو  گ
 : عناوین مقالات نمونه به همراه نویسندگان و شماره منبع1جدول 

 نویسندگان/ سال انتشار کد مقاله نویسندگان/ سال انتشار کد مقاله
 د۱۴۰۱بنگن  گسلفی  و  9 د۱۴۰۳پ و و بض    گ  تب تهفی 1
 د۱۴۰۰بض    و طلفی  گ 10 د۱۴۰۳تسیفجضن  و هییضوت  گ 2
 د۱۴۰۰فل  ی مضو گ بن  وضآ اض  و تسی 11 د۱۴۰۳ی آ  و هییضوت  گ 3
 د۱۴۰۰ورض ت  و هییضوت  گ 12 د۱۴۰۳ا سف و  و ی اض گ 4
 د۱۴۰۰شیف   س وس ضن  و هییضوت  گ 13 د۱۴۰2تحیا  و هییضوت  گ 5
 د۱۴۰۰اضر فض  و واا  گ 14 د۱۴۰2هییضوت  گسهفل  و  6
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 د۱۳۹6آتیاحسن  و ت ضبت   گ 15 د۱۴۰2یضوی خ   و هییضوت  گ 7
 د۱۴۰۱رلام ری   و هییضوت  گ 8

 

یا تووف  وت بض  ۱28هض  یفی    و تا  یضم آتققض  پژوهشن ورتلفم و ر یفو اضر    رج ا ۵یضم 

هض تب ط اق یایرتو  آت و  ینضو ه    تو  ت   آیضهف  یلفا  آنضب  و توراضطضت آیه آ  بف  ت 

آ راط و  ر و بنا  ی  نا و  و نهضا  بض ینضو ه    تو  ت   آمضآف   س   ر و آمی    ۱۹ و 

 و توراضط بض پفضآاهض  راوات آا ن  ب  بضب   تصل آمی    ۵هض ر تنس نا ب  توراضطضت آیه آ  بف  ت 

 اضبناجوتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت   س 

وتا  ر صفی  رلا  شا  تس  رض حاتیل    ین    یفیف    و تا  پژوهشن ب ت  تر تاش و6یضم 

ر ات  آقضرت آ راط شنضسضا  و ی  توو  ش ناج ب ت  ب وس  پضاضا ن تب وو  ر ترق بف   و یایرتو 

به   ی ر   شا؛ ب  تا  ص وت ی  ولاو  ب  پژوهنگ  تصل  ی  یایرتو  تووف  وت تنجضم  ت ن 

تنجضم  ت ج ب ت  سنجش آف ت  ر ترق آفض   هض وتط و آس قم یایرتو   ت  پژوهنگ   اگ   نف  ب 

آ یف  تس ؛ ه چ  وا  ب   ۱رض  ۱- و یایرتون تب شضخ  یضپض تس یض   شاج آقاتو تا  شضخ  بف  

هض تس ج  و آقضبمن ه چ  تا  آقاتو ب   هنا  ر ترق بضرر  آفض  یایرتو ر  بضشان ننض ن  اک ۱

تس  و  و ص ور  ی  یضپض آنی  بضشان ر ترق  آفض   هنا  ر ترق یی   ر  بضشان ننض صی  ن  اک

بفضنگ  آ نض تو  تا  ر ترق تس ج  ۰۵ج۰هض وم   ناتو ج هی نف ن ر او آ نض تو  یی   تب یایرتو 

آتضسا  شا ی   8۱۳ج۰و شضخ  یضپض  ۰۱ج۰ن آقاتو ر او آ نض تو  SPSS تر توبض تس یض   تب ن م

 و توباضب  ووتا  پژوهشن ن ضاج ب  پنج نی  تب آ خ،،ض  و  هنا  پضاضا  آنضسو تس ج ب  آنظننض 

 .هض ن ضاج یفی  وت رأافا ی  نایضوشنضسض  رتقفق یفی  توت   شا و پت تب بضببفن  ر تانا پژوهشن ت 

پفضآاهض  راوات هض هض  مه  پضسخ ب  سات  پژوهش حضر  ب ا تب ب وس   ت    توتا  اضر  7یضم 

 گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  تس خ ت  ی  ااناجآا ن  ب  بضب  وتوسضب  

 :هایافته

 آنضها  تس  د  ضبم2 س ضوو هض  حضصم تب وو  رتلفم آمی   آطضبق ماو  گ
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 اولیه، ثانویه و تم اصلی مضامین: فرایند کدگذاری مفاهیم اولیه در قالب 2جدول 

آمضآف   آمضآف  ر و  یا آقضرت آیضهف  یلفا 
 تصل 

ر  
 تصل 

تورقضء تنگف  ن ر س   تنگف    وون  و بف ون ن تنگف   
 ورا  

و6و۵و2و۱
 و۱۰و8و7
۱۴و۱2و۱۱

 ۱۵و 

 تورقضء تنگف  

 
  
ر

 

 
اهض
فضآ
پ

 
 
 ب
تآ

 
ت 
تا 
ا 
اتو
و آ
د  
ن 
یف
فیف
یفی
  گ
سضب
وتو
  
بضب
ب  
  
آا ن

 

تآ بن ییک ب  ریفف  ور ضو ر  ن  وی ور ضو  تنش
ور ضوهض  هض  ور ضو ن یضهش شنضسضا  آاوی 

نضسضبیضوتن ن تورقضء  ویف   ور ضو ن ر س   ور ضوهض  
تآ بن ر س   ور ضو وو و آ وان پن فاضن  تب ور ضو  تنشبه  

 تم یضو 

و ۵و۳و2و۱
۱2و۱۱و۱۰

 ۱۴و 

بها   ور ضوهض  
 سضبنا 
 

ر س   آهضوت توبشفضب  تطلاوضتن بها   آهضوت 
آهضوت حم شنضخ  ن ر س   آهضوت واضر ن بها   

آسأو ن ر س   آهضوت ریی  تن قض  ن ر س   آهضوت 
تم یضو ن ر س   آهضوت ذهن ن ر س   آهضوت رن ن 

 ر س   آهضوت رنضووتن 

و ۱2و ۱۱و6
 ۱۴و۱۳

 آهضوت هض ر س     

تآ بن ر س   توراضط و تر تاش ر ضآم و آنضوی   تنش
 تآ بن مل یف   تب تن وت   تنش تآ بر ضآم  تنش

و 8و6و۵و۱
 ۱۳و۱2و۱۱

 تر تاش ر ضآلات

حت تس قلا ن حت شضاس گ ن یضهش ترط ت ن وشا 
نیتن تش فض ن  ویف   ب و پ وو  خلا ف ن تو یض 

پرا  ن حم و شنضخ  ن ینجیضو ن شنضخ  ن آسل وف 
 آات و بلناآاتبها   حضرظ  ی رض 

و۴و۳و2و۱
۱2و۹و8و6

 ۱۴و 

به اس   
 ووتنننضخ  

ریی تت رنضووتن  بض اض یف   و تآ ب ن بها   ر یفو 
ت ن ر س   آتفط تآ بش  اض یف  ن اض یف   چناوسضن 

شض  و مرت ن اض یف   شنضخ   ویفقن اض یف   
سضب  تآ ب ن پن فاضن  تب ن توو   و تث بخشن شخ، 

 تآ ب 

و۴و۳و2و۱
و8و7و6و۵
و۱2و۱۱و۹
 ۱۵و۱۴و۱۳

بها   تآ ب  و 
 اض یف  

ش 
 ب
تآ

 

ر س   آت  ت  تآ بش ن مرتبف  شف   هض  راواتن 
هض  تآ بش ن ر س   آت  ت  هفجض  تنگف  شا  س ر،م

هض   وس  آا ن  ب  بضب ن تآ بش   ان ن رأوفف ی ض 
 ینجضنا  تن تق بضب گ س  ن بان ن نیضان  و جججد

و7و۵و۴و۱
و 8
 ۱۴و۱2و۱۰

ر س   آت  ت  
آ نضسو بض 

وتو       بضب  
 سضب 

تناتب تآ ب ن رتقق تهاتر تآ ب ن ر س   چن 
 تر تاش  اه   وو  تآ ب 

 و۱۳و6و2
۱۴ 

رتقق بهفن  تهاتر 
 تآ بش 



 93/… مبتنی بر بازی وارسازی )گیمیفیکیشن(  آموزشواکاوی پیامدهای 

 
ر تنضشا  آ ل  مه  تنجضم توبشفضب  آس ی ن تاجض  
ر ص  تبآضاش تب س   آ ل ن بها   آاا ا  یلاا 
 وا ر سط آ ل ن بها   توراضط و ر ضآم آ ل ن 

تآ ب ر سط تآ ب  بض منسف   تنشسضب  شف   آ نضسو
آن طف شا  یلاا  وان رمض  شض   و یلاا  نآ ل 

 وان ووضا       و یلاا  وان سی ت  و یلاا 
  وا هنگضم راوات

آاا ا  یضوتآا  ۱۰و8و۴و۱
 یلاا  وا

رق ا  خل ب نف ن ر حفا تو قض   و ویل ن تیضه  و 
هض  توب آ  ر   ان ن ر س   ر بف   ان ن حیلا 

تخلا  ن رق ا  تص    ا  و ر وق  ا ن رق ا  بضووهض  
 وشا و پ وو  نگ    ان  نتوبش 

 و۱2و7و۱
۱۵ 

 ر بف   ان 

  
 بف
ر

ر س   بس  سضب  ر هنگ ن ر واج ر هنگ ن رسهفم  
تن نضو ساک بنای  ب آ ن تشضو  ر هن   ان ن رسهفم 

 تن نضو آیضهف  ر هنگ 

 ر بف  ر هنگ  ۱۰و8و7و۵

هض  ر س   پضااتون ر س   ت  ،ض  ن یضهش ه ان 
 تآ ب 

 ت  ،ض   ۱۳و۱۰

ط 
تف
آ

 

تر تاش تیضه  تم یضو   و آ و  آتفط باس ن ر بف  
شه ونات  تیض ن تورقضء  ویف   تم یضو ن ر ضآم 

 آسل رن  تم یضو ن ر س   تم یضو 

۱۰و7و۵و2
 ۱۳و ۱2و 

 تم یضو 

یفیفیفیفن  تب سفضس گرتو  ب ت  راوات آان  ب  
 یرتو  تطلاوضت ووت  تب اتا ن ر س   سفضس 

۱۰و7و6و۵
 ۱۱و 

 یرتو سفضس 

آتفط ن آاا ا  پسیضنان یضهش حم آ ملات باس 
 آتفط تو  ی  باس 

 آتفط باس  ۱۰و۵

آاا ا  آ، ر ت ن آاا ا  آ، ر ب  ن آاا ا  
آ، ر یضبن حیلا منگمن حیلا حف تنضتن یضهش 

 آ، ر تن ژ 

آاا ا  آ، ر  ۱۰و۵
 آنضبع

هض ب  آتفط صن   و رجضوتن ر س   ر س   بضب 
 تب توهض  یضوب    تب آتفط تآ ب  ب  آتفط یضو

تن قض  تآ ب  ب   ۱۱
 آتفط یضو

ر س   رنضوو ن ر س   تان  ن ن ر س   یضوب   رنضوو   و 
ر س   تب توهض   نتر توتآ ب ن ر س   ن م

توی  وآیضنفی ن ر س   رجهف تت بضب ن ر س   تس یض   تب 
 تر تورجهف تت  اجف ضو ن ر س   سخ 

و ۱۰و۳و۱
و ۱۱
 ۱۴و۱۳

 

ر س   با سضخ  
هض  رجهف تت و 

 رنضوو 

 و 
 
 ژ
ن و
ری

 
وو
رنض
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هض بض آتفط بنای  وت   ن ر س   رضبل   آطضبق  بضب 

هض  بضب ن ر س   پل ی مهض  و آتفط تآ فضبتت و آا 
بضب  وتوسضب   و تآ ب  آجضب  ب  خ، ب تپلفیفن  

هض  بضب گتوترضون آا  وجججدن شض ن ر س   آیضنفک
تس یض   هی آض  تب صاتن ر، ا ن واا   وجججن ر س   

هض  بضب   اجف ض  ب ت  حم آنیلاتن ر س   رینفک
 هض  بضب رل و 

 و۱۰و۹و۱
و ۱2
 ۱۵و۱۴و۱۳

 ر س   و ریضآم
 بضب  وتوسضب 

پفضآاهض  راوات آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و  نآطضو    تخل  ۱۵ب ا تب ب وس  

هضن آمی   تصل   ر    گتورقضء تنگف  ن بها   ور ضوهض  سضبنا ن ر س   آهضوت ۵شضآم  آاتوا تا ت 

تر تاش ر ضآلاتن به اس   ووتنننضخ  دن تآ بش  گبها   تآ ب  و اض یف  ن ر س   آت  ت  

آ نضسو بض بضب  وتوسضب ن رتقق بهفن  تهاتر تآ بش ن آاا ا  یضوتآا یلاا  وادن آتفط  

یرتو ن آتفط باس ن آاا ا  آ، ر آنضبعن تن قض  تآ ب  ب  آتفط و ن سفضس گت  ،ض  ن تم یض

یضودن ر بف   گر بف   ان ن ر بف  ر هنگ د و رین و ژ  و رنضوو  گر س   با سضخ  هض  رجهف تت 

 و رنضوو ن ر س   و ریضآم بضب  وتوسضب د  ضبم شنضسضا  و ب وس  تس ج

 

ی  ب ی ر   تب اضر   هض  پژوهش حضر   آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت  تآ ب  پفضآاهض     توگ   آیه آ ۳شیم

آمی   تصل   ر    گتورقضء  ۵شضآم  پفضآاهض  راوات آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا تا ت آ  بضشاج  و تا  توگ  
ر ضآلاتن به اس   ووتنننضخ  دن تآ بش  گبها   تآ ب  و اض یف  ن ر س    هضن تر تاشتنگف  ن بها   ور ضوهض  سضبنا ن ر س   آهضوت



 95/… مبتنی بر بازی وارسازی )گیمیفیکیشن(  آموزشواکاوی پیامدهای 

 
آت  ت  آ نضسو بض بضب  وتوسضب ن رتقق بهفن  تهاتر تآ بش ن آاا ا  یضوتآا یلاا  وادن آتفط  گت  ،ض  ن تم یضو ن 

   ان ن ر بف  ر هنگ د و رین و ژ  و یرتو ن آتفط باس ن آاا ا  آ، ر آنضبعن تن قض  تآ ب  ب  آتفط یضودن ر بف   گر بفسفضس 
 رنضوو  گر س   با سضخ  هض  رجهف تت و رنضوو ن ر س   و ریضآم بضب  وتوسضب د  ضبم آنضها  آ  بضشاج

 

 بحث و نتیجه گیری

پفضآاهض  راوات آا ن  ب  بضب  وتوسضب  گیفیفیفیفن د  و آاتوا طاق اضر   هض  پژوهش حضر ن 

هضن تر تاش آمی   تصل   ر    گتورقضء تنگف  ن بها   ور ضوهض  سضبنا ن ر س   آهضوت ۵شضآم  تا ت 

ر ضآلاتن به اس   ووتنننضخ  دن تآ بش  گبها   تآ ب  و اض یف  ن ر س   آت  ت  آ نضسو بض 

بضب  وتوسضب ن رتقق بهفن  تهاتر تآ بش ن آاا ا  یضوتآا یلاا  وادن آتفط  گت  ،ض  ن 

یرتو ن آتفط باس ن آاا ا  آ، ر آنضبعن تن قض  تآ ب  ب  آتفط یضودن و ن سفضس تم یض

ر بف   گر بف   ان ن ر بف  ر هنگ د و رین و ژ  و رنضوو  گر س   با سضخ  هض  رجهف تت و 

تهیف  تس یض   تب  رنضوو ن ر س   و ریضآم بضب  وتوسضب د  ضبم شنضسضا  و ب وس  تس ج

هض  آخ لی  ب وس  ی   ی  ب  ط و یل  ب  بها   ر تانا ر ت  تب منا وت آ یفیفیفیفن   و آاتوا 

یفیفیفیفن   و ص وت ط تح  و تم ت  صتفین  .ش  اض یف   و تورقض  یفیف  تآ ب  آنج  آ 

حض ن نفضبآنا تیضه  تب پفضآاهض  ر تنا تب تو   اورینا ب ت  بها   ر تانا اض یف   بضشاج بضتا آ 

هض   وون  ت  تم ت ش   ی  تنگف  ی ن هضتس ج تا  وو  بضاا ب ب ت  یضهش ت آنی  و رلا  

اضر   هض  پژوهش حضر  بض  . وس   آتقق ش ناهض  تآ بش  ب تآ بت  رق ا  شا  و هار تنش

 Chen & Liang(2022); Hernández-Fernández et al.(2020); Smiderle etاضر   هض  

Poondej & Lerdpornkulrat(2019); ddin et al.(2024); Ahmad Syawalual.(2020); 

et  Sánchez-Camacho Mediavilla et al.(2024);-Jaramillo Rivera & Garden(2021);

al.(2023); Sailer et al.(2017); Zainuddin et al.(2020); Emilio López-Navarro et 

et al.(2022) LampropoulosGiráldez et al.(2022); -Arufeal.(2023);  هیس  آ  بضشا 

ساضب  اض  صاتفی آ بضب  وتو سا یض    نا  بض ت شااج توا  یفیفیفیف  ر تنا تب تو  اورینا   و تآ ب  بض

سااا گ  فا  تا  وو  ب فا  آ رق سااااو ر اضو ناض ناضا با  ط تح  آ هاض و ر ت فاضب باض ن طاضبق ت   هاض  هاض و ر

هض و هارینا ی    تسا یض   تب یفیفیفیفنا   و آاتوان بض ر یفو مرتبف  بضب  .تآ بت   تو  تنش

هض  تآ بشا  سان   تسا ج تا  وو  هض  سافسا  ب ت  پضساخ ب  چضوش آاث  و تآ ب ن ووشا  هضت 

ساا  اض یف   وت ب ت   تنش ساا   ت وت ب ت  آ تمه  بض هضت ر  ینا و ر  و تث بخشتآ بت  مرت ر تن
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فاض  وت    تآاض  چاضوش ساااضب هاض   ن رااا   .ر   حاض آااهاض   و پژوهش  فاض باضب   تآ ب پ آا ن  ب  

نا د  و آاتوا  ساضب  گیفیفیفیف ساضا  ی  ااناج ۵ و  ضوو  تا ت وتو شانض صال   مای   ت  و ت تآ   آ

 ه اک تب تنهض ب وس  و رافف  آ  ش ناج

گتورقضء تنگف  ن بها   ور ضوهض  سضبنا ن ر س   پفضآاهض  ر    شنضسضا  شا  شضآم پیامدهای فردی:

بضاا ون ت  ی   ب  ج  و مه  رافف  تا  اضر   هض  هضن تر تاش ر ضآلاتن به اس   ووتنننضخ  دآهضوت

تآ بت  ب ت  اض یف   وت تر تاش تس یض   تب یفیفیفیفن  ب  ط و آ نض تو  تنگف    تنش  ی 

هض  آلی ا و ج تا  وو  تب ط اق تاجض  و ضب  سضو ن پض ت )McGuire et al. , 2017( هاآ 

 و چضوش ب  تنگف  ر  ر هض  آ نضسو بض سطی ر تنضا  ر  ن آتفط تآ بش  وت مرت چضوش

رنهض ور ضوهض  آلا  آضننا پن یضو و خلا ف  وت جیفیفیفیفن  ن (Ramezani et al. , 2024)یناآ 

هض  آهی  آضننا حم آسأو ن یضو ی وه  و آاا ا  بآض  وت ر س   ینا بلی  آهضوترق ا  آ 

یضو  بفن   آفض  آت ون تبمیل  یضو ی وه  و و ضب ن ب  ر ضآلات تم ونضص  بضب ج  هاآ 

هض  تم یضو  و ر تننا آنج  ب  ر س   آهضوتینناج تا  ر ضآلات آ تآ بت  ییک آ  تنش

آتفط شض  و مرت  تآ بش   . (Hashempour, 2024)تآ بت  ش ناهیاس گ  بفن   آفض   تنش

  تآ بت  وت یضهش  ت   و تحسضا ورضا  و شض نضش  تب یفیفیفیفن ن ترط ت  و تس  ا  تنش

تب تا  وو سلاآ  و به اس   ووتن  ر تیف ت  ج (Ghasemi Arganeh, 2021)بفن    ب  هی ت   تو 

 بها   پفات خ تها ی  ج

بها   تآ ب  و اض یف  ن  پفضآاهض  تآ بش  شنضسضا  شا  واضوت ب  نا  پیامدهای آموزشی:

ر س   آت  ت  آ نضسو بض بضب  وتوسضب ن رتقق بهفن  تهاتر تآ بش ن آاا ا  یضوتآا یلاا 

آ حل  و ب یفیفیفیفن  تب ط اق توت   بضبخ و  تن ن تورقض  سطی  وس  ب  ص وت آ حل ج  وا

ر  و آ ث ر  ت مرت هضن اض یف   وهض و پض ت هضا  آضننا ننض تاجض  تنگف   تب ط اق تویض 

وتو آضننا ج ط تح  آت  ت  تآ بش  بض تس یض   تب ونضص  بضب (Asadi & Asadi, 2024)یناآ 

تآ بت  ینا ی   تنشهض  آ  تو ن یلاا  وا وت ب  آتفط  پ اض رااام آ س تا  و چضوش تس ض 

و ر ضآل  تح یض  یناج هی نف  آت  ت  مرت  وت ب ت   ویف  شا  بض آ ر وضت  وس  ر رفو آ 

ر تنا ب  رتقق به   وتوسضب  آ بضب .  هاآضنایضو  اض یف    و حضرظ  بلناآات وت تر تاش آ 

تهاتر تآ بش  ییک یناج تا  وو  بض رأیفا ب  و ضب  سضو ن رسلط راواج  ب  آیضهف  و تآ ب  
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تا  وو  بضو  . یناتآ بت  وت ب ت  وسفا  ب  ن ضاج آطل   تآ بش  هاتا  آ یضمن  تنشب یضم

هض  آ نض تو ش نا و تنگف   بفن    ب ت  آنضوی   و یلاا تآ بت   ویف  ر ضوف ش    تنشآ 

 Babaei, 2023; Falah Tafti)ش  بضشنا ی  ب  آاا ا  به   بآض  و تن ژ  آ ل  آنج  آ  تش  

et al. , 2022) . 
یاامادهاای تربیتی: فا   ان  و ر هنگ ج   پ فاضآاا هاض وااضوت ب  ناا تب ر ب نااا   و تا  پ راأثف  یفیفیفیف

سااا  یا  ر ما   رااا و  ت تآ ب ن با  واژ   و بآفنا  تآ ب   ان  و ر هنگ   و آااتوا تا ت ن آ 

سااا ج ت راضم رج بفاضت ااض یف   آا ن  ب  باضب  آ  شاااا  ت ر تناا راأثف تت آلا   ب  ووبتر ون  با  ت  

شاا و اض یف   وت مرت تآ ب   ان  و ر هنگ   شا   بض نا  ر  یناج ب ر  و ر ضآل  ت واژ ن یفیفیفیف

هاض  هاض   ان  و  تنش ر هنگ  وت آاث ر  تب وو تآ بت  ییاک یناا یا  توب ر تناا با   تنشآ 

سافم ر واج تیضه  ر هنگ  وت  تو  با ت  .ساضب  ینناسان    وون  نا  پ ضن ولاو  ب  تا ن یفیفیفیف

صا وت ر ضآل  آف ت  ر هنگ  خ   وت یناف و  وی ینناج بض ینا رض ب نا اق آ تآ بت  وت ر تنش

اا  ناا  ووت جااض باضب ن  تنشهاض  ر هنگ  و  واین ظاضاف آا ن  ب   تآ بت  هاض  تخلا    و و

هض  ریی  تن قض   وت نف  حض  آهضوتهض   ان  خ   تشانضشا نا و  ووف هض و توب ر تننا بض سان آ 

نااا ها  ,Niroomand et al. , 2022; Abdollahzadeh & Ahmadi Mirghaaed)پا وو   

2022)  
شاضآم پیامدهای محیطی: را   شاا   و آطضو   حض ساضا   شانض ،اض  ن  پفضآاهض  آتفط   پفضآا هض  ت  

آ   یرتو ن آتفط باسا ن آاا ا  آ،ا ر آنضبع و تن قض  تآ ب  ب  آتفط یضوتم یضو ن سافضسا 

وو  سافسا   تآ بشا  یفیف  تآ ب  و  و ن فج  تر تاش به   ر تنا ب  بها  یفیفیفیفنا  آ  بضشااج

ط و آاث ر   آطضوو وت اض  بگف نا ی  ر تننا ب تآ بت  آ آنج  شا  ج بض تسا یض   تب تا  وو ن  تنش

نااا  آناضبع  وو    و ر تناا  و بلنااآاات با  یاضهش ه انا تا  تآ  آ  شااا  و تر تاش تث بخ هاض  تآ ب

شاا   شاا  آ هی ن .ح ب  تآ ب  آنج   شاایضرف  تا  وو  تآ ب هض  تم یضو  ر تنا ب  یضهش 

ر تنا هض و تب توهض   اجف ض  آ رأثف یرتو بضشاا با ت تآیض   سا  سا  ب  آنضبع تآ بشا  تب ط اق بضب 

ناااضو آخ لف ماضآ ا  ییاک یناا راض با با   تنش شااا  به  تآ بت  تب ت  آناا ط و ب تب  تب تآیاضناضت تآ ب

(Deterding et al. , 2011)  با  ریفف تت  و شااا   ظاضم تآ ب نااا   و ن پارا   یفیفیفیف شااا ناا 

هض  راواتن ر تنا شاضآم بضبنگ    و وو هض  تآ بشا  نفضب  تو ج تا  ریفف تت آ یرتو سافضسا 

سااضخ  ساافت با  شاااتوباضب  و رأ ساا گض  .هض   اجف ض  بض ناا   تب   ساا یض   بف ر تنا هض   اجف ض  آ ت
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شااا  ،ااا ر تن ژ  و ر وفاا بباضوا آنج  با  تر تاش آ ج (Oliveira et al. , 2021)هاض  توی  ونفی  

ر ت  تب تا  وونا ب ت  ر واج ور ضوهض  پضااتور  و تس یض    وس   آاا ا  ش  ن آ حض  تی  ب بضتا 

ساا یض   ی  بهفن  صاا   آاا ا  آنضبعن آضننا هض آ بضب  جر  تب آنضبع ت صاا   ب ت  اض یف   ت ر تننا ر 

ساافضو  تب بضب تبتنجضا   (Guillen et al. , 2021)آض ن تن ژ  و آنضبع آضو ن ر ته  ینناب هض  ی  ب

سااأو ن ریی  تن قض   و آهضوت شاا  نفضب ب  هییضو  رفی ن حم آ ر تننا هض  توراضط   تونان آ تآ ب

رااا وو  ب ت  آ رقفا   و آتفط یاضو وت  و  تنشآهاضوت هاض تتآ بت  رق اا  یننااج تا  آهاضوهاض  

.)  McGuireهض  آخ لف آ و  نفضب تسا هضا  هسا نا ی   و  نفض  وت    و  و شایمشاضآم ر تنضا 

)et al. , 2017 
ساااضخا  هاض  رجهف تت و  تا  پفاضآااهاض وااضوت ب  ناا تب  پیاامادهاای تکنولوژی و فنااوری سااا ا  با  ر 

سااضب ج  و مه  رافف  تا  اضر   هض  ساا   و ریضآم بضب  وتو ناا   بضاا تظهضو ی  رنضوو ن ر  یفیفیفیف

ساااضخا  نااا ر ا ب ت  تم ت با  با  ،اااض  پاضاااتو با  تان  نا ن هاض  رناضوو  پف شاااضآام تر ت  نفاضب  تو  یا  

سا هضن یضآ ف ر هض و ن مرجهف تت  اجف ض  آضننا رال  نا ر   ت  (Baxter et al. , 2015)تر توهض  پف

ناا  آ  ساا  ب  رنضوو   و آنضطیفیفیفیف ساا   ساا      ساا  ر تنا ب  ی اضر   ییک ینان ق یی   ر 

ساا  ساافض ناا وط ب  تانی   ناا  آ یرتو آ ساا   یفیفیفیف شااا ر  شاا   بض ر تنا هض  حیضا   وم    ت

ت رضم یفیفیفیفنا  بض  .(Park et al. , 2019) آ مو رق ا  صانضاع آ راط بض رنضوو  تآ بشا  شا  

هض  راوات آ بشا  و وو ر تنا ب  بها   هیضهنگ  بف  آت  ت  ت آ هض  آاا ا  تآ ب ساضآضن 

ر تنا آ مو رق ا  صنضاع ر س   یفیفیفیفن  آ  (Kayımbaşıoğlu et al. , 2016) ییک ینا

فااینناایاض  ن م شاااضآام ر و ناضاع  صااا شااا  ج تا   شااا   ناضوو  تآ ب شااا ن آ راط باض ر تر توهاض  تآ ب

 .ش   هنایض  خاآضت تان  ن   آ هض  تآ بش  و توت   هنایض  بضب ر س  

ون ت  اک یضرضوف وو ب ت  ر س   رنضوو  و ن توو   و ر تنا ب آا ن  ب  یفیفیفیفن  آ راوات 

هض  یرتو   و با سضخ حض ن آ رقف  ت  ب  ت اتآضت سفضس   و س آضا تآ ب  ویم یناج بضتا 

 وس   آاا ا  رنضوو ن تآ ب  آ لیض  و ر س   آت  ت  تآ بش  وتبس   تس ج تی  تا  و تآم ب 

 .آنا ش  ر تنا تب تا  ووای   ب ت  بها   یفیف  تآ بش  و وشا رنضوو  به  تا ت  آ ش نان 

آ لیض   و آاتوا و آ تی  و  ب نضآ  وا ت ن ضاج حضر  وهنی  هض  یضوب    ب ت  آسل وف  تآ ن 

 بضب  وتوسضب ی نضی   تس یض   تب  فضآاهض بنا  پشنضسضا  و  س   تآ بش  آخ لف ر ته  آ  یناج 
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وترت  تب ن ضاج و خ وم  هض  ت   و  ها و  اایض  تر تاش آ  وت یضه  ذانی ض  وت تب آ ر قت

 ر ت  ب  شیم  وس   پفضآاهض آ  ج هی نف  ربم ب  ذی  تس  ی  بض شنضخ آاتوا تا ت  توت   آ  ینا

به    تس یض   تا  ووای   وت آاا ا  نی   و ذانی ض  وت  ر رفو ی   رض ب  ص ور  یضوتآا تب ت 

و آنخ  شا  ن ضاج  شنضسضا  شا   و آطضو   حضر  پفضآا هض ج ب  هیف  آانض و بض ر م  ب  یف نا

 ی    ر ات   پفننهض  یضوب    ب  ش م با  توت   آ  آلا  تس یض   تب بضب  وتو سضب   و تآ  تآ ب  

ب  به   یف   تب بضب  رن اق تنهض مه  آ لیض   هض  ر تنیناسضب  ب ت هض و  وو * ب ی تو  یضویض 

 وتو سضب   و تآ  تآ ب  و راواتج

هض  نظ  بف   تننج اض  و ط تح  ر ضوف یف   تب بس  هض  تنلاا  ب ت  راض  * تس یض   و به  

 ی وه  ب  آنظ و رن اق  تننج اض  ب  ر ضآمج

ض  مااا و خلق و تاجض   رمضا  حیضا   ب ت  آ لیض  ب  نت   ی  تنهض ب  تس یض   تب وو  ه* 

 ن تووتن  هی    بضب  وتوسضب  ورا  پفات ینناج 

 ب   و آاتوا و تیض  سضب  وتواا  تب آ تاض  ت جف تت ربم ب ت  تم ت  بضب  وتو سضرضآف  رجه* 

* هییضو  آن  ی بض آاتوا  اگ  ب ت  تم ت  پ وژ  هض  آن  ی  و بآفن  بضب  وتوسضب   و 

  ضوو ط م یضن   هض  آاوس  ت ج

 
 اد منافع/ حمایت مالی:تض

و هف گ ن  رمض  آنضر    و بف  ن اسنایض  وم   ناتش   ب  ص وت تبت  تنجضم پرا ر   آقضو  حضر  

ربم ب  ذی  تس   هی نف  پژوهش حضر  بض آنضرع هفچ سضبآض  و اض تویضن   و رمض  نفس جتس ج 

 رأآف  آنضبع رتقفق حضر ن ریضآضً ب  وها  ن اسنایض  پژوهش ب    تس ج
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