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 چکیده: 
پژوهش از   . روشه است در درس قرآن بود دورۀ ابتداییآموزان دانش یلیتحص یریو درگ تیبر خلاق یاتاق فرار آموزش تأثیر پژوهشاین هدف 

  ابتدایی  چهارم   پایۀآموزان پسر  دانش  تمامی شامل  پژوهش    این آماری    ۀجامع  بود. کنترل گروه  با   آزمونپس  _آزمون پیشطرح    باآزمایشی  مهنینوع  

صورت تصادفی به دو گروه  هدر دسترس انتخاب و بیری  گروش نمونهبه  نفر    36بود که از بین آنها    1401- 1402یلیتحص  لشهر تهران در سا

درگیری تحصیلی    پرسشنامۀو    تورنس  تیسنجش خلاق  پرسشنامۀها شامل  نفر( تقسیم شدند. ابزار گردآوری داده   18) و کنترل  نفر(  18)ش  ی آزما

پیش از اجرای   استفاده شد.برای درس قرآن  با راهبرد اتاق فرار آموزشی ساختهآموزشی محقق  یاپژوهش از بازی رایانه یندر ا( بود. 2013) ریو

درگیری تحصیلی از هر دو گروه آزمایش و کنترل به عمل آمد. سپس    پرسشنامۀو    تورنس  تیسنجش خلاق پرسشنامۀآزمون شامل  مداخله، پیش

آزمون به عمل  . در پایان پژوهش از هر دو گروه پسمتداول آموزش دیدند  ۀآموزشی و گروه کنترل به شیو اتاق فراراز طریق بازی  آزمایشگروه 

( استفاده انسی کووار  لی)تحل  یو انحراف استاندارد( و آمار استنباط  نیانگی)م  یفیتوص  ی آمار  یهاها از شاخص داده   ل یوتحلهی به منظور تجز  آمد.

. از این رو پیشنهاد  است گذارتأثیرآموزان  دانش یلیتحص درگیریو  خلاقیتبر  های فرار آموزشیاتاقاستفاده از های پژوهش نشان داد  . یافتهشد

و وزارت آموزش    شود  استفاده  اتاق فرار آموزشی  یاز باز  دورۀ ابتدایی آموزاندانش  خلاقیت و درگیری تحصیلی  نیزام  شی افزا یبراکه  شود  می

 ریزی نماید.  های درسی برنامههای آموزشی ضمن خدمت با هدف توانمندسازی معلمان در استفاده از این راهبرد آموزشی در برنامهو پرورش دوره 
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 مقدمه

 وجود آورده است نیز به   جوامع بلکه در    ، نه تنها در آموزش   ، سیار تغییرات اساسی   ی های فناوری اطلاعات و ارتباطات و پیشرفت فناور 

توانند وجود آورده که می مشارکت نسلی جدید از فراگیران را به   ، ارتباطات  و   (. در واقع تغییرات در دسترسی به اطلاعات 2022  بکر،) 

این پیشرفت،   نتیجۀدر   (.2018  ،آدامز و همکاران )   یادگیری را با تعامل یکدیگر و محیط خود در دنیای مجازی و واقعی ایجاد کنند   ۀزمین 

و   های یادگیری نوآورانه فرایند یادگیری در بین فراگیران و ایجاد فرصت ها برای تسهیل  ی آموزش از این فناور   حوزۀ   تادان مربیان و اس

آموزان را در یک (. اینکه دانش 2020،  داکن )   نقش اساسی در یادگیری دارد   و درگیری  انگیزه   .( 2020،  آباکس )   ند ا هاستفاده کرد ،  خلاقانه 

طور فعال در یادگیری لذا، آنها باید به   ؛تا شانس آنها برای قبولی در آن درس افزایش یابد بسیار مهم است   کنید   درگیردرس تا پایان آن  

شود آموزان می ترین عواملی که باعث یادگیری دانش . بر اساس مطالعات آموزشی، یکی از اصلی ( 2020 و همکاران،   بگان )  شرکت کنند 

باعث   های مختلف، یادگیری را بهبود و با استفاده از پویایی   خلاف مدل سنتی آموزش، بر  توانند می   آموزش ابتدایی معلمان در  .  انگیزه است 

 (.2017،  بورگو )   در فراگیران شودانگیزه   ایجاد 

زمانی حاصل   اثربخش یادگیری  نشان داد که   (2020،  کاریگ ؛ 2019و همکاران،  کلاسون ؛  2017  های )کلارک و همکاران، نتایج پژوهش 

ه و درگیرشدن آموزان، برای انگیز ، محیط یادگیری دانش یادشدهبر موارد    افزون.  درونی داشته باشند   ۀ انگیز   و  شود که یادگیرندگان علاقهمی 

 ی هانسل   ی تفکر خلاق برا   ی ها مهارت   از طرفی   (. 1400؛ زارع و همکاران،  2020،  دیلافلو و همکاران )   باشد آموزش بسیار مهم می آنها در  

توسط   نآموزا دانش   ی اب ی ارز  ی الملل نی ب   ۀ برنام   ینوآورانه برا   ۀن ی عنوان زم که تفکر خلاق به  یاز زمان   ژه یو مهم شده است، به   اری بس  د ی جد 

تفکر خلاق در   یها مهارت   ن،ی بر ا   افزون(.  2019  ن،آموزا دانش   ی ابی ارز  ی المللن ی ب   ۀ برنام د )و توسعه انتخاب ش   ی اقتصاد  ی سازمان همکار

کند، ی مهم م   اری (. آنچه که مهارت تفکر خلاق را بس2019،  ادوارد د ) اهمیت دارن  شوند، ی م   ن یی که تع   نده ی آ  ن ی آفرتحول   یها ی ستگ ی شا   انی م 

. درگیری تحصیلی و شده توسط سازمان ملل است نیی تع   داری پا   ۀ به اهداف توسع  ی اب ی دست  ی خلاقانه و نوآورانه برا   یها به راه حل   از ی ن 

یادگیری .  ( 2019و همکاران،    ایوکلد ) ه آموزان را افزایش د یادگیری دانش   انگیزۀ   و  ی آموزشی باشد ها روش   تأثیرتواند تحت  خلاقیت می 

، گونزالز فریو  )   که آموزش دانش و مهارت در یک بازی فعال است  کند عنوان یک روش آموزشی از یک بازی استفاده می مبتنی بر بازی، به 

 . ( 2013/ 1401؛ پرفکت و لیندسی  2019

-ش ی کودکان پ   یی و ادراک فضا   ت یبر خلاق   ی اانه ی را  ی ها ی کاربرد باز   ی اثربخش "( تحت عنوان  1398و همکاران )   ه پناقت ی حق پژوهش  

 یدبستان ش ی کودکان پ   یی و ادراک فضا   ت یخلاق   زان یم   بر  ، یا انه یرا   ی های کاربرد باز   یا برنامه مداخله   ی نشان داد که اجرا  ج ینتا   "ی بستان د 

 ثیر دارد. أ ت 

آموزان دانش  ی اض ی ر ی ر یادگ ی  ی داری و پا  ی ری ادگ یبر دقت، سرعت،   ی ا انه ی را ن ی جورچ  ی باز   ی اثربخش   "عنوان    با ( 1399پژوهش کیهان ) 

گروه   ی اض ی سرعت و دقت در انجام محاسبات ر   ش ی برافزا   ی اثر معنادار   ی ا انه یرا   ن ی جورچ   ی ها ی که باز نشان داد    "اول متوسطه  دورۀ 

نبود. با   دار معنا   ی اض یر   ی ر ی ادگ ی   یدار ی و پا  ی اض ی ر  ی ر ی ادگ یبر    ی ا انه یرا   ی اثر باز   که ی با گروه گواه داشته است، درحال   سه یدر مقا   ی شی آزما 

 یها ی از باز   توانند ی آموزش م   ان ی معلمان و متصد   ق، یتحق   ن یدر ا   یاضیر   ی ری ادگ یبر سرعت و دقت    یا انه یرا   ی ها ی باز   تأثیر توجه به  

های چالش بالا بردن سطح    از طریق توانند  های آموزشی می بازی در واقع    استفاده کنند.   ی اض یدرس ر   یدر کنار آموزش کلاس   ی وتری کامپ

  ه و درگیری فراگیر در سراسر فرایند حفظ انگیز  ، تعامل کاربر  و   استقلال به افزایش    موقع بازخورد به و    پاداش بهره بردن از قدرت  ،  آموزشی

تفکر خلاق کمک کنند و از این طریق باعث ایجاد مشارکت فراگیران در فرایند یادگیری تسلط بر دانش و  تقویت  و در نتیجه،یادگیری 

ها نقش مهمی بازی   .( 2020،  گوکین   ؛ 2019،  همکاران و  گومز    ؛ 2020،  گورد ؛  2019و همکاران،  فردریش  ؛  2019و همکاران،    فرانکو ) شود  

درونی یا   ۀ انگیز ، تقویت  ( 2019،  هارا درگیری تحصیلی )   و   پیشرفت ،  (4:  2019آموزان )آلبرتازی و همکاران،  دانش   انگیزۀ   در افزایش 

، لاپلیگا؛  2019،  کوتزین  ؛ 2019،  ؛ کینو 2019،  کانلوپولس )  یادگیری   ( یا لذت 2020،  جامبکر   ؛ 2020،  ؛ هانگ 2019همکاران،    هلی و بیرونی ) 

 دارند. (  2020
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را برای های فرار در چند سال اخیر، محبوبیت زیادی پیدا کرده و بسیاری از مربیان و محققان  استفاده از اتاق توان گفت که  بنابراین می 

های رویکرد آموزشی جدید به ایجاد محیط عنوان یک  مفهوم اتاق فرار آموزشی به"  سوق داده است.   تلفیق این فناوری در فرایند یادگیری 

هایی ها و یافتن راه حل کلیدی برای حل پازل  ، های آمـوزشی دانش فنی را با شایستگی   ۀ که ارائ  ، آموزشی و یادگیری اختصاص داده شده 

 .( 2020،  مورل )   "کند ایجاد می های شناختی، در یک محیط کـاری  کند و چالش های فیزیکی ترکیب می برای معماها با استفاده از روش 

ها را کشف و شوند، سرنخ هـا مواجه می کنندگان با یک سری چالش است که در آن شرکت   گونه یک محیط بازی آموزشی های فرار اتاق 

 (.2015نیکلسون،  د ) کنن معماهایی را برای »فرار از اتاق« و برای برنده شــدن حل می 

 تلفیق   از طریق   های یادگیری اختصاص داده شده است که رویکرد آموزشی جدید به ایجاد محیط عنوان یک  بهدر واقع اتاق فرار آموزشی  

با شایستگی  پازل   ، آموزشی   هایدانش فنی  برای حل  یافتن راه حل کلیدی  برای معماها ها و  کرده   هایی  ایجاد  گیری باعث شکلو    را 

های فرار برای اهداف آموزشی، اتاق   ۀ در زمین .  (2020)ولدکمپ و همکاران،  شود  می   مبتنی بر بازی های شناختی در یک محیط  چالش 

و از   کرده آموزان را به مشارکت و تعامل تشویق  ترین آنها این است که این روش دانش گیرند. قابل توجه مختلف مورد استفاده قرار می

های روش  ۀشود. این در تضاد با تجرب عنوان مزایایی برای اهداف یادگیری شناخته می کند، که به الی را ترویج می  ـاین طریق یادگیری فع 

دهند  تند و ترجیح می  ـآموزان همچنان با ترس از شکست مواجه هسهای مربیان، بسیاری از دانش رغم تلاش است، که در آن علی    سنتی 

  (. 2020مورا و سانتوس،  د ) ها شرکت فعالانه نداشته باشن در کلاس 

 کلیدی است: ۀ مؤلف اتاق فرار آموزشی دارای چندین  ( معتقدند  2022)  هالت هیم، داک و  

 شتری کند. بیم   یی »فرار« از اتاق راهنما   یبرا   کنندگان را در تلاش که شرکت باشد  میدر سراسر اتاق  شده  پنهان    ی معماها  ا یمتن  سرنخ؛    . 1  

نکات سرنخ  ارائه م   ی ها  استفاده کند  تا شرکت   دهند ی م   وند ی پ  ی به اطلاعات   ای  دهند ی را  از آن  تع   ی کد   دهد امکان    تا کننده   وکنند    ن یی را 

اند داده شده   وند یپ   ی خارج   ی ای که به اش  ی ر یبا تصاو  ی اصل   د ی ها در اسلا سرنخ   ، یاتاق فرار مجاز   ک ی . در  کند ی را باز م   ربوطه م   «ی ها »قفل 

  . شوند ی ها( نشان داده مدستورالعمل  ا ی اطلاعات   ی اسناد حاو   ، یمقالات علم   ها، لم ی ، فبرای نمونه ) 

 .فل را باز کند ق تواند ی که م   ند یآ ی به دست م ها  هستند که از سرنخ   یی الفبا   ی های کدها توال کدها؛ .  2

 "هاسرنخ "کدها با استفاده از   ن ی شوند. ایحل م   ها باز کردن قفل  ی برا ، حی کد صح   ۀ ی که فقط با ته ی مجاز  ای   ی ک یز ی ف یمعماها ها؛ قفل  . 3

 دهد.ی آنها ارائه م   ی بودن کدها ح ی کنندگان در مورد صحشرکت   ی را برا  ی بازخورد فورو   ند یآ ی دست م پنهان شده در اتاق به 

به   ا ی   شوند و   برنده و    "فرار کنند "کنندگان بتوانند  کند تا شرکت ی اتاق فرار، که معمولًا اتاق را باز م   ک یدر    یی نها  ی معما قفل نهایی؛  .  4

 گرید   یها قفل   ۀاز هم   بتوانند کنندگان  کنند تا شرکت ی کوچکتر استفاده م   یها از تمام قفل   یاز قطعات   یینها   یها برسند. قفل   بازی  انی پا 

همچنین نتایج   .حل شود(   حی طور صح به آن دارد که به   ی سرنخ و قفل بستگ   ک ی  یعن ی د )را باز کنن   یینها قفل    ت یعبور کنند تا با موفق 

 اتاق  داد   نشان   "آموزان راهنماییآموزش درس ریاضی دانش   برایثیر فناوری اتاق فرار  أت "  عنوان   با   ( 2023پژوهش صالح عبدالعزیزی ) 

 را آنها  ی منف  نگرش  و   شود می  آموزان دانش  ی خودمختار   و  زه ی انگ  ش یافزا   اضطراب،  کاهش  ، ی ری ادگ ی  شرفت یپ  زه، ی انگ  ش ی افزا باعث    فرار 

اتاق فرار دیجیتالی و فیزیکی برای یادگیری "( تحت عنوان  2023پژوهش آنگ، کی و لیو )   ر د   . برد می   ن ی ب   از   ی اضیر   ی ر یادگ ی   مورد   در 

شود. آموزان می و در نهایت افزایش میزان یادگیری دانش   ی ر ی ادگ ی   انگیزۀ   ت یتقو   ی موجب آموزش   فرار   ی ها اتاق   نشان داد   "درس شیمی 

 از  استفاده  با   توان ی م   را  د ی جد   ی هافرهنگ   مورد  در   ی ری ادگ ی   به   علاقه   و   زه یانگ ( نشان داد  2022کوتزبو، زومباخ و برندلمایر ) پژوهش  

 .کرد  ی بان ی پشت   ی آموزش  فرار  ی هااتاق   با   ی باز بر  ی مبتن   یر ی ادگ ی 

 پژوهشگران که توسط    دیجیتالی برای آموزش مفاهیم درس قرآن است   های فرار آموزشی متشکل از چند اتاق اتاق   ، در پژوهش حاضر 

 کرده هایی دست پیدا اند به سر نخ هایی که کسب کرده آموزان با توجه به مهارت دانش   . در این اتاق فرار، سازی شده است طراحی و آماده

عناصر   ن ی . ا کند ی م   زی متما   گر ی د   هایبازی برخوردار هستند که آنها را از    ی از عناصر   های فرار اتاق .  شوند ها خارج  ها را باز و از اتاق تا قفل 

 گری کد یعناصر به همراه    ن ی هدف و واقعگرا بودن آنها. ا  ک یاز    ی برخوردار   ، چالش زمان   ت، ی باشند: تعامل، سطح فعال  ل ی قب   ن ی از ا  تواند ی م 
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به   ی ا انه یرا   ی ها ی باز  حوزۀ که در    یپژوهشگران   ن ی همچن   باشند.   ه کنندسرگرم  سنی   های تمام رده   ی برا   ها ی باز این  که    شوند ی موجب م

 یها ی باز  ۀ بالقو   یها ت یهستند که قابل   نی ا   ازمندین   کنند، ی کار م   ی ا انهیرا   ی ها ی باز   د ی تولکه در صنعت    یمشغول هستند و افراد   ت یفعال 

مقاصد   ی که براهای فرار( بزنند،  ی آموزشی از جمله )اتاق های باز   د ی در تول   ی را بشناسند و سع   ی ر یادگ یو    آموزش   ۀ ن ی در زم  ی ا انهی را 

 .است   شده   ی طراح   یآموزش 

آن بر    تأثیر های فرار آموزشی و تعبیه آن با هدف بررسی  های اتاق ه مؤلف در درس قرآن ابتدایی و مبحث یافتن    آنچه بیان شد، با توجه به    

شروع لذا    ؛ زیرا این راهبرد در نظام آموزشی مغفول مانده است   ، باشد خلاقیت و درگیری تحصیلی فراگیران بیش از پیش دارای اهمیت می 

 شروعیک    معلمان،و همچنین معرفی آن به    ساخت محتواهای اتاق فرار آموزشی بر اساس اهداف آموزشی دروس آموزش و پرورش

باشد. با توجه به اسناد بالادستی در سند تحول بنیادین آموزش و می های این سبک آموزش  عملیاتی برای معرفی و ترویج زیر ساخت 

گیری فناوری با توجه به های فرار آموزشی، شکل نوینی از بهرهها در امر آموزش، فرایند اتاق بر استفاده از فناوری   تأکید پرورش، با  

از این فناوری نوظهور برای درگیر کردن مخاطب در فرایند یادگیری  می توان در خلال آموزش  رود وهای این نسل به شمار می ویژگی 

ی ل یتحص   خلاقیت و درگیری   آن بر   تأثیر و    ی اتاق فرار آموزش   تأثیر ، هدف پژوهش حاضر  یادشده استفاده کرد. با توجه به مبانی نظری  

 در درس قرآن بود.  دورۀ ابتدایی آموزان دانش 

 شود. می   دورۀ ابتدایی آموزان  دانش ی ل ی تحص   خلاقیت و درگیریباعث افزایش   ی در درس قرآن اتاق فرار آموزش کلی: استفاده از   ۀ فرضی 

 شود. می   دورۀ ابتدایی آموزان  دانش   ت یدر درس قرآن باعث افزایش خلاق   یاول: استفاده از اتاق فرار آموزش   یۀ فرض

 شود. می  دورۀ ابتدایی آموزان  دانش   ی لی تحص   ی ر یدر درس قرآن باعث افزایش درگ   یاستفاده از اتاق فرار آموزش دوم:    یۀ فرض

 شناسی پژوهش روش 

 ۀجامعبود.    کنترل  گروه  با  آزمونپس  _ آزمونپیشاز نوع طرح  در دسترس و  آزمایشی  مهنی  هایاجرای پژوهش از نوع طرحروش  

در    1402-1401یلیتحص  لکه در سا  بود   شهر تهران   اول ابتدایی  ۀدور  چهارم  پایۀآموزان پسر  دانش  تمامیشامل  پژوهش    اینآماری  

و  یری از نوع هدفمند  گ ، روش نمونه  بیدطلمیکامپیوتری را    پژوهش حاضر امکانات خاص  یاجرا  هک یی  ز آنجاا  ل بودند.یحال تحص

نفری انتخاب شد وحجم کل نمونه   18ش و کنترل( کلاس  یاز دو گروه )آزما  کپژوهش برای هر ی  یندر ا.  شد  انتخابدر دسترس  

به    زیربا رویکرد اتاق فرار آموزشی استفاده شد که در  ساخته  آموزشی محقق  یاک بازی رایانهیپژوهش از   یننفر تعیین شد؛ در ا  36

 فرایند طراحی آن اشاره شده است:

ابتدایی انتخاب و براساس آن سناریوی اتاق فرار آموزشی براساس اصول طراحی آموزشی    دورۀابتدا دو فصل از درس قرآن پایه چهارم  

ها و  بایست پازلآموزان میای تولید شد. در بازی اتاق فرار آموزشی، دانشتدوین شد. سپس مفاهیم درس به صورت چند رسانه

ابزار کودک از مفاهیم تکمیل و او را    ۀروابط و پیوندهای موجود بین مفاهیم درسی را کشف کند. با پیدا کردن هر قطعه از پازل جعب

بعدی وارد شود. در طراحی بازی    ۀکشاند تا به رمز درست، دست پیدا کند و قفل این مرحله را بگشاید و به مرحلبه حل مساله می

آموزان در فرایند یادگیری درس ای که باعث کاهش انگیزه و درگیری دانشبه گونهاستفاده شد    اتاق فرار آموزشی از یک سیستم خبره

کند تا مسیر درست را  هایی را برای او روشن میآموز مسیرهای کم دانشهای مختلف و یا با درک فعالیت زمانقرآن نشود و در  

 راهیابی کند. 

تکنولوژی آموزشی و همچنین متخصصان   حوزۀدر خصوص اعتبارسنجی بازی اتاق فرار آموزشی برای درس قرآن، از متخصصان  

آموزش قرآن برای بررسی روایی محتوایی بازی آموزشی استفاده شد. به این صورت که بعد از تایید سناریوی بازی توسط گروه    ۀحوز

  پرسشنامۀ به همراه  ماه به طول انجامید وسپس محتوای تولید شده    3استادان راهنما و مشاور، فرایند تولید بازی آغاز شد که حدود  

جهت اصلاح    در اختیار متخصصان تکنولوژی آموزشی قرار گرفت و نکات پیشنهادیساخته با هدف اعتبارسنجی برنامه آموزشی  محقق
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ن استفاده شد. به این صورت که  ااعتباریابی بازی اتاق فرار آموزشی از پانل متخصص  برایدر این پژوهش  فرایند بازی دریافت شد.  

ابهام عبارات یا  ،  ابتدا روایی صوری بسته آموزشی درس قرآن از نظر اعتبار، کاربرد پذیری، تناسب، جامعیت، نوآوری، ادراک پذیری

تولید شده بازی اتاق فرار به همراه    ۀراهنما و مشاور مورد بررسی و اصلاح قرار گرفت. سپس نسخه اولی  تادانمعانی کلمات از نظر اس

سازماندهی فرایندها به متخصصان ارسال شد. این پرسشنامه معیارهای اعتبار،  ها و  همؤلفبه منظور بررسی کفایت  ،  اعتباریابی  پرسشنامۀ 

سازی پرسشنامه اعتباریابی  سنجد. پس از نهاییکاربرد پذیری،انسجام، تناسب، جامعیت، نوآوری و مقبولیت این بسته آموزشی را می

ن قرار گرفت تا اعتباریابی  ادرونی بازی اتاق فرار آموزشی، فایل بازی اتاق فرار به همراه توضیحات عناصر آن در اختیار متخصص

پرسشنامه محقق،   این  در  بررسی شود.  بازی  از متخصصان  26درونی    ۀ حوز  متخصصان  همچنین  و  آموزشی  تکنولوژی  ۀحوز  نفر 

های استخراج شده را در یک طیف لیکرت  همؤلفابتدایی درخواست کرد که وضعیت هر یک از    دورۀقرآن و همچنین معلمان    آموزش

آماری، پرسشنامه را تکمیل کردند.    ۀ نفر از اعضای نمون  18  ، در نهایت   ،رسانی و پیگیریدرجه ارزیابی کنند. بعد از چندین بار اطلاع  5

 بررسی و گزارش شده است.   1  شمارۀ  ن در جدولآای بررسی شد، که نتایج  نمونهشده با استفاده از آزمون تی تک  های گردآوریداده

 آموزشی فرار اتاق . معیارهای اعتباریابی درونی بازی1 جدول شمارۀ

 میانگین معیار گویه 
انحراف 

 معیار

میانگین حد متوسط:  

3 

T داری معنا 

 فرار اتاق بازی تا چه اندازه مفاهیم آموزش داده شده در (1

 مرتبط با موضوع پژوهش هستند؟ 
 001/0 43/9 57/0 28/4 اعتبار

كار رفته در بازی  هه های بمؤلفچینش و توالی عناصر و  (2

 اتاق فرار تا چه حد مناسب است؟ 
 001/0 17/6 72/0 06/4 تناسب 

تا چه اندازه اصول طراحی بازی های آموزشی مناسب   (3

 ابتدایی هستند؟  دورۀآموزان دانش
 001/0 18/6 68/0 00/4 انسجام 

تواند در اثربخش  تا چه اندازه این بازی آموزشی می (4

 آموزان مفید باشد؟ كردن محیط یادگیری برای دانش
 001/00 00/7 71/0 17/4 كاربردپذيري 

آموزان  تواند نیازهای دانشبازی میتا چه اندازه این  (5

 ن را برطرف سازد؟ آابتدایی در درس قر
 001/0 58/5 80/0 06/4 اطمينان 

تا چه اندازه این بازی اتاق فرار از نوآوری برخوردار است   (6

های نوین آموزشی در ارتباط  رویکرد ۀتواند به اشاعو می

 آموزان كمک كند؟ با دانش

 001/0 18/6 68/0 00/4 نوآوري

آموزان  برای دانشبین عناصر بازی را  ۀتا چه اندازه رابط (7

 دانید؟ مناسب محیط یادگیری مبتنی بر وب میابتدایی 
 002/0 71/3 82/0 72/3 جامعيت 

تواند برای استفاده و تا چه اندازه بازی اتاق فرار می (8

ثر و مورد قبول واقع  ؤكاربست آن در مدارس ابتدایی م

 شود؟ 

 001/0 44/8 70/0 39/4 مقبوليت

( متخصصان اعتبار درونی بستۀ اموزشی اتاق فرار آموزشی را از نظر معیارهای 1جدول شمارۀ  ای )براساس نتایج آزمون تی تک نمونه

 (.  P<0/ 01کردند ) تأییددرصد اطمینان  99اعتبار، کاربردپذیری،انسجام، تناسب، جامعیت، نوآوری و مقبولیت با 
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 ها:ابزار گردآوری داده

 : تورنس تیسنجش خلاق  ۀرسشنامپ

( تدوین و معرفی گردید. 1372تورنس در ایران شناخته شده که توسط عابدی ) خلاقیت  سنجش  پرسشنامۀ آزمونی که تحت عنوان  

، ابتکار،  یالیس   یعنی  ت یخلاق  ۀدهندلیتورنس در واقع چهار عامل تشک  ت ی سنجش خلاق  پرسشنامۀ  .باشدیم  سؤال  60  یآزمون دارااین  

در    ت ی که کفا  یقیخواهد بود. در تحق  120تا    0  نیب یهر آزمودن  ت ی کل خلاق ۀنمر  ۀدهد. دامنیقرار مانعطاف و بسط را مورد سنجش 

کل آزمون   برای%   90  را   براون  _ رمنیو فرمول اسپ  فیپرسشنامه با استفاده از روش تصن  یی ایپا  زانی موصوف انجام داده بود م   عموضو

%    05در سطح کمتر از  جی% گزارش شده که همه نتا39% و بسط  39ابتکار    اسیمق  ،%77  یریپذانعطاف  اسیمق  ،%  88  یالیس  اسیمق

 ،یریانعطاف پذ  اسیمق  ،یالیس  اسی مق  ،کل  ت یخلاق  زانیم  یکرونباخ برا  یاز روش آلفا  ادهبا استفدر این پژوهش  باشد.  یدار م  معنا

 . دار است معنا% 05در سطح کمتر از  زین  جینتا نیکه ا گزارش شد %70% و 37، 0/ 81، %87%، 87 جی نتا ب ی ابتکار و بسط به ترت

 (:  2013درگیری تحصیلی ریو) پرسشنامۀ

) درگیری    ۀمؤلف  4طراحی و تنظیم شده است و دارای  (    2013  )که توسط ریو    است   سؤال  17درگیری تحصیلی دارای    پرسشنامۀ

صوری و    ییق روایاز طر  ،درگیری تحصیلی  پرسشنامۀروایی  .  باشدرفتاری، درگیری عاملی، درگیری شناختی و درگیری عاطفی( می

سپس   تن از متخصصان علوم تربیتی صورت گرفت.  3انطباق با بنیان نظری آن توسط  ی و از جهت  داوری تخصص  ۀمحتوایی به شیو 

ی تمقدما  مرحلۀایی کل پرسشنامه در  یآزمون آلفای کرونباخ پا   ۀوسیل  درگیری تحصیلی به  پرسشنامۀآزمون مقدماتی برای    کبا اجرای ی

 می باشد. قبول  مطلوب و قابل % به دست آمد که در حد 92سؤال  38با 

اتاق  ها )آزمایش( از طریق بازی  یکی از گروههای آزمایش و کنترل اجرا شد . سپس  پیش از اجرای آزمایش پیش آزمون بر روی گروه

  تی سنجش خلاق  پرسشنامۀپس آزمون شامل    . در پایان تحقیقمتداول آموزش دیدندۀ  )کنترل( به شیو   آموزشی و گروه دیگر  فرار

گروه  پرسشنامۀ و  تورنس   روی  بر  تحصیلی  اجرا  درگیری  کنترل  و  آزمایش  تحلیل    هاهداد  لیوتحلهیتجز  یبرا   شد.های  آزمون  از 

 .شد استفادهکوواریانس چندمتغیری 

 اصلی بازی آموزشیۀ . نمایی از صفح1شمارۀ شکل

 های پژوهش یافته

های وابسته پژوهش( و بعد اطلاعات مربوط به آمار   ریمتغ  اریوانحراف مع  نیانگی )م  یفیابتدا اطلاعات مربوط به آمارتوصدراین بخش  

 کنندگان پسر بودند. سال بود. تمامی شرکت  11/ 5آموزان میانگین سنی دانش ها ارائه شده است.ریدر مورد متغ یاستنباط
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 آزمون و پس آزمون دو گروه مورد مطالعه  ش یدر پ متغیرهای تحقیق   اریوانحراف مع نیانگ یم . 1جدول شمارۀ 

و در گروه    5/ 12و    120/ 22ترتیب  به  ت یخلاق  ریآزمون متغشیپ  اریو انحراف مع  نیانگیم  دهد،ینشان م  1  جدول شمارۀکه    طورهمان

و    152/ 33ترتیب  در گروه آزمایش به  ت یخلاق  ریآزمون متغپس  اریو انحراف مع  نیانگی بوده است. م  5/ 37و    118/ 50  ب یترتکنترل به

  ۀ سی به مقا  انسیووارک   لیاز تحل  ستفادهبا ا   یاستنباط  یهاافتهیبوده است. در بخش    5/ 94و    126/ 64  ب ی ترتو در گروه کنترل به  4/ 65

آزمون و کاهش واریانس خطا بود. از این رو به  دلیل استفاده از این آزمون، کنترل اثر پیش  هر دو گروه پرداخته شده است.  نیانگیم

 های آن بررسی شد.فرضمنظور استفاده از تحلیل کوواریانس، ابتدا پیش

 درشد.  تأیید(  p>0.05)  0/ 05بزرگتر از    یدر دو گروه با سطح معنادار  یلیتحص  یریو درگ  ت یخلاق  یها رینرمال بودن در متغ  ۀمفروض

  ی ( و براsig 2.96  = F=0/ 095)    ت ی خلاق  ریمتغ  یبرا  معناداریخطا سطح    یهاانسیوار  یهمگن  ۀ مفروض  یبررسبرای    نیآزمون لو 

 = sig 08/7=0/ 012)    با  یلیتحص  یریدرگ   ریمتغ  یمفروضه برا  نیشد. ا  تأیید  (sig 08/3 = F=0/ 052)    یلیتحص  یریدرگ   ریمتغ

Fها  انسی وار یهمگن ۀمفروض باشد نبست به ردّ یحجم نمونه در دو گروه مساو  یزمان انسیکووار لی تحل  نکهی( رد شد. با توجه به ا

آزمون    (.1395  امنش،یترجمه، ک   ولسون،یکند )شینم  جادیا  انسی کووار  لیدر استفاده از تحل  یمفروضه مانع  نیا  باشد، ردّیمقاوم م

 F=،68/0  0/ 38)  یلیتحص  یری درگ  ری=(، در متغF=،18/0 sig  1/ 78)  ت ی خلاق  ریدر متغ  ونیرگرس  ب ی ش  یبررس  ی برا  انسیوار

sig  )=تأیید  ( .شدp>0.05نت.)ی دارمعنابا سطح    انسی کووار_ انس یوار  سیماتر  یبرابر  ۀمفروض  یآزمون ام باکس جهت بررس  ۀجی  

 (. <0p/ 05د )ش تأیید 0/ 76

 وابسته ی رهایدر متغ ینمرات دو گروه آزمودن نیانگ یم   سهیمقا  یبرا یری چندمتغ انسیآزمون کووار جینتا . 2 جدول شمارۀ

 ضریب ایتا Sig خطا  DF فرضیه F DF ارزش  منابع 

 96/0 001/0 31 2 87/340 96/0 اثر پيلايي 

 دهدینشان م  یلیتحص  یریو درگ   ت یخلاق  یرهایو کنترل متغ  شیدو گروه آزما  نیب  ۀسی مقا  یبرا  2  یر یچندمتغ  انسیکووار  ل یتحل  جینتا

  و   یدو روش اتاق فرار آموزش تأثیرتفاوت  یعنی(؛  >0P/ 01وجود دارد ) یدارمعنااختلاف  0/ 001 ی دارمعنادو گروه با سطح  نیکه ب

  تأثیر مشخص شود    نکهیا  یبوده است. برا  دارمعنادر درس قرآن    یلیتحص  یریو درگ   ت یخلاق  یخط  ب ی ترک   شیدر افزا  یروش سنت

 شده است.  گزارش زیردر جداول   یریتک متغ انسی کووار لیتحل جی بوده است، نتا  شتریکدام روش ب

 شود. در درس قرآن می دورۀ ابتداییآموزان دانش ت ی باعث افزایش خلاق یاتاق فرار آموزش استفاده ازاول:  یۀفرض

 دو گروه  نیب تیبرای متغیر خلاق یر یمتغتک  انسیکووار  لیتحل جینتا. 3جدول شمارۀ 

 توان آزمون  اثر  ۀانداز معناداری سطح  F آزادی  ۀدرج مجموع مجذورات  راتیمنبع تغی

 00/1 94/0 001/0 43/2133 1 30/6400 مدل تصحيح شده 

 53/0 12/0 044/0 99/50 1 99/50 عرض از مبدأ 

 00/1 51/0 001/0 39/385 1 39/385 آزمون پيش

 00/1 93/0 001/0 12/437 1 28/5054 گروه

 آزمون پیش آزمون پس
 متغیرها هاگروه

 میانگین انحراف معیار میانگین انحراف معیار شده میانگین تعدیل

 آزمايش  22/120 12/5 33/152 65/4 65/151
 خلاقيت 

 كنترل 50/118 37/5 94/126 94/5 62/127

 آزمايش  33/81 27/13 38/91 75/13 64/89
 درگيري تحصيلي

 كنترل 88/77 57/15 61/81 95/15 36/83
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     32 00/370 خطا 

     36 00/708735 كل

و کنترل در   شیگروه آزما  نیتفاوت ب  آزمون،شینمرات پ  لی(،پس از تعد0P< 12/437=F/ 01)3  جدول شمارۀ  جی توجه به نتا  با

بوده    127/ 62شده گروه کنترل    ل یتعد  نیانگیو م  151/ 65  ریمتغ  نیدر ا  شیشده گروه آزما  لیتعد  نی انگی م  دار است؛معنا  ت یخلاق  ریمتغ

(  ه یآزمون )اختلافات اولشیتوان گفت بعد از حذف اثر پیم  جهیاز گروه کنترل بوده است، در نت  شتری ب  شیگروه آزما نیانگی است که م

 انس یاز واردرصد    9/ 3،  0/ 93اثر    ۀبا انداز  یشیآزما  ریبوده است. متغ  شتریآموزان بدانش  ت یخلاق  شیدر افزا  یموزشآاتاق فرار    تأثیر

 کرد. یم ینیب شیرا پ ت یخلاق ریمتغ

 شود.  در درس قرآن می دورۀ ابتداییآموزان دانش یلیتحص یر یباعث افزایش درگ  یاتاق فرار آموزش استفاده ازدوم:  یۀفرض

 دو گروه  نیب یلیتحص ی ریبرای متغیر درگ  یری تک متغ انسیکووار  لیتحل جینتا . 4جدول شمارۀ 

 توان آزمون  اثر  ۀانداز معناداری سطح  F آزادی  ۀدرج مجموع مجذورات  راتیمنبع تغی

 00/1 99/0 001/0 34/958 1 50/8310 مدل تصحيح شده 

 14/0 02/0 36/0 85/0 1 46/2 عرض از مبدأ 

 00/1 97/0 001/0 80/1232 1 51/3563 پيش آزمون 

 00/1 79/0 001/0 17/119 1 47/344 گروه

     32 50/92 خطا 

     36 00/277764 كل

و کنترل در    شیگروه آزما  نیتفاوت ب  آزمون،شینمرات پ  لی(،پس از تعد0P< 17/119=F/ 01)  : 4  جدول شمارۀ  جی توجه به نتا  با

  83/ 36شده گروه کنترل    لیتعد  ن یانگیو م  89/ 64  ریمتغ  نیدر ا  شی گروه آزما  ۀشدلیتعد  نیانگیم  دار است؛معنا  یلیتحص  یریدرگ   ریمتغ

آزمون )اختلافات  شیتوان گفت بعد از حذف اثر پیم  جهیاز گروه کنترل بوده است، در نت  شتریب  شی اگروه آزم  نیانگی بوده است که م

درصد    7/ 9،  0/ 79اثر    ۀبا انداز  یش یآزما  ریبوده است. متغ  شتریآموزان بدانش  یلیتحص  یریدرگ   شیدر افزا  یموزشآفرار    اتاق  تأثیر  (هیاول

 کرد. یم ینیبشیرا پ یل یتحص یریدرگ  ریمتغ انسیاز وار

 و بحث  گیرینتیجه

بود. یافته پژوهش   دورۀ ابتداییآموزان  دانشی  لیتحص  خلاقیت و درگیری  آن بر  تأثیرو    یفرار آموزش  یهااتاق  تأثیرهدف تحقیق حاضر  

های این پژوهش با یافته  شود.در درس قرآن می  دورۀ ابتداییآموزان  دانش  ت یباعث افزایش خلاق  یفرار آموزش  یهااتاقنشان داد  

  ( 2020)جامبکر  (،2020)(، هانگ2019  ن )همکارا  هلی و  (،2017بورگو)  ،(2013د )بو   (،1398و همکاران )  پنا  قت یحق  هایپژوهش

 آموزان مدارس اثربخش است.  در تحقیق خود دریافتند که به کارگیری اتاق بازی آنلاین در بهبود خلاقیت دانش

باز  یاثربخش"( تحت عنوان  1398و همکاران )  پنا  قت یحقبرای مثال پژوهش   ادراک فضا  ت یبر خلاق  یا انهی را  یهایکاربرد    یی و 

کودکان    ییو ادراک فضا  ت یخلاق  زانی م  بر  ، یاانهیرا  ی هایکاربرد باز  ی ابرنامه مداخله  ینشان داد که اجرا  جینتا   "یدبستانشیکودکان پ

تواند منجر به بهبود  آموزشی بازی فرار می ۀ( نشان داد استفاده از مداخل2022و چونا ) (2019) تحقیق کینو  ۀثیر دارد. همچنین نتیجأت

 آموزان شود.  دانشخلاقیت و تفکر سطح بالا در 

های آموزشی از جمله اتاق  های آموزشی است. یادگیری فعال که از طریق بازیهای تحقق یادگیری فعال، استفاده از بازییکی از راه

که با رویکرد آموزش سنتی قابل  را  هایی  آموزان و مهارتهای شناختی و عاطفی دانش تواند حوزهمی  ،شودفرار آموزشی محقق می

 ( 2021پریتو،جانگ و گومز، د )کسب نیست بهبود ببخش
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  به طور خاص،   اتاق فرار  یبازویژه از  به و    طبیعیبه طور    یآموزان کم سن و سال عموما ً از بازدانشتوان گفت  در تبیین این یافته می

  به  مفاهیم آموزشیکه    یبه آنها ارائه شود، نسبت به زمان  اتاق فرار یدر قالب باز  مفاهیم آموزشیاگر    ل،یدل  نی. به همکنندیم  استقبال

های آموزشی بازیاز طرفی    .دهندیاز خود نشان م  یریادگ ی  یرا برا  یشتری ب  اقیبه آنها آموزش داده شود، اشت  سنتیمرسوم    روش

، برای تغییر  تفکر خلاقتسلط بر دانش و    برای تقویت  ، موقعاستقلال کاربر، تعامل، و بازخورد به  ها،توانند بر چالش، روایت، پاداشمی

 باشد.  مؤثرآموزان تواند بر خلاقیت دانشکه این امر می باشند مؤثرمفید و درگیری یادگیری  انگیزۀیا حفظ  رفتار و

های کودکانه در سطوح و  طلبی  پـذیر بـودن گنجانـدن چالشمبنـی بـر امکـان یفرار آموزش ی بازیهااتاقهـای با توجه بـه قابلیـت 

هـای تازه استفاده نمود. تفکر قابل انعطاف الگوهای جدیدی برای اندیشیدن توان به عنوان فرصت مراحل ساده تا پیچیده، از آنها می

زمانی    اثربخشیری  ـکه یادگ   نشان داد  هاتواند با ادبیات نظری همسو باشد که نتایج پژوهشاز طرفی این یافته میکند.  را طراحی می

؛ 2017،  کلارک و همکاران)  آموزند داشته باشندواقعی به موضوعی که می  ۀدرونی و علاق  انگیزۀشود که یادگیرندگان  حاصل می

آنها را رشد دهند و این باعث    انگیزۀ  تاکنند  آموزان کمک نمیبیشتر معلمان به دانش  (.2020،  کاریگ؛  2019  ،و همکارانکلاسون  

ه و درگیرشدن  آموزان، برای انگیز، محیط یادگیری دانشیادشدهبر موارد    افزون  (.2019،  داویس)د  شوآموزان می دانش  انگیزۀکاهش  

 (. 2020، دیلافلو و همکاراند )باشآموزش بسیار مهم میآنها در 

در درس قرآن   دورۀ ابتداییآموزان  دانش  یلیتحص  یریباعث افزایش درگ   یفرار آموزش  یهااتاقبعدی پژوهش نشان داد    ۀهمچنین یافت

ن  و همکارا  ، فرانکو (2019)  ، فریو گونزالز(1399)  کیهان،  (1398ن )همکارا  و  هپناقت یحقهای  های این فرضیه با پژوهشیافته  شود.می

همکارافردریش    (،2019) ) و  و  2019  ن  هلی  گوکی2019)  همکاران(،   ،)( (،  2022)  زومباخ  کوتزبو،(،  2020)  هانگ  ،(2020ن 

اثر    یاانهیرا   نیجورچ  یهایکه باز( نشان داد  1399باشد. پژوهش کیهان )همسو می(  2023)  و یو ل  یک   آنگ،،  (2023)  یزیعبدالعز

د  همچنین گور  .با گروه گواه داشته است   سهیدر مقا   یشیگروه آزما  یاضی سرعت و دقت در انجام محاسبات ر  شیبرافزا   یمعنادار

های خود دریافتند که به  ( در پژوهش2020)   (، هانگ2019ن )همکارا، هلی و  (2020ن )، گوکی(2019  ن )همکاراو  (، گومز  2020)

توان همچنین میشود.  آموزان در جریان تدریس میهای اتاق فرار در مدرسه و محیط یادگیری منجر به درگیری تحصیلی دانشبازی

کارگیری اتاق فرار آموزشی منجر  بهدر  آنها    ۀاشاره کرد که در مداخل  (2019ن )( و کوتزی2019)  ،کینو (  2020)  به نتایج تحقیق جامبکر

  و  زهیانگ( نشان داد 2022کوتزبو، زومباخ و برندلمایر )همچنین پژوهش  آموزان شد.بیشتر دانش انگیزۀبه مشارکت تحصیلی بیشتر و  

 . کرد یبانیپشت  یآموزش فرار یها اتاق با یباز  بر یمبتن یریادگ ی از استفاده با توانیم را دیجد یهافرهنگ مورد در یریادگی به علاقه

ت یافتهبیدر  این  به   یهات یفعال  یبر رو   شگفتی  تأثیر  تال،یجید  یها یفناور  کاربرد  شیافزاکه  توان گفت  ها میین  در آموزش  معلم 

شوند.   دیجد  یهابه راه ی ریادگ ی  ریدرگتا  کندفراهم میآموزان معلمان و دانش  یرا برا یی هافرصت   ،هایفناور نی. اداردآموزان دانش

عات لاکسب اط  یبه راهنما  شد،یتنها منبع دانش محسوب م  عنوانبه    لاً نقش معلم که قب  نترنت،یبه ا  یمثال با سهولت دسترس  یبرا

  یریادگ یآموزش و  یبرا یاانهیرا یهایاستفاده از باز تال،یجید یها یها و فناورکاربرد رسانه ۀنمون ازد. گرد لیتبد یامروز یایدر دن

کند جذابیت و درگیری و خلاقیت و تفکر  ایجاد می های جدیدی که  که با چالش  است   های فرار آموزشیویژه اتاقبه  آموزاندانش

 انگیزاند. آموزان را برمیدانش

  فرار   یهااتاق  نشان داد  "اتاق فرار دیجیتالی و فیزیکی برای یادگیری درس شیمی"( تحت عنوان  2023پژوهش آنگ، کی و لیو )  رد

توان  این یافته می  تأییدهمچنین در    شود.آموزان مییادگیری دانشو در نهایت افزایش میزان    یریادگ ی  انگیزۀ  ت ی تقو   ی موجب آموزش

  محیط مبتنی بر   که آموزش دانش و مهارت در یک   کند، به عنوان یک روش آموزشی از یک بازی استفاده می گفت راهبرد اتاق فرار

  ، ی ریادگ ی  شرفت یپ  زه،یانگ  شیافزاباعث    فرار  اتاق  داد  نشان  (2023.نتایج پژوهش صالح عبدالعزیزی )(2019،  فریو گونزالز)  بازی است 

  . بردمی  نیب   از  یاضی ر  یریادگ ی  مورد  در  را  آنها  یمنف  نگرش  و  شودمی  آموزاندانش  یخودمختار  و   زهیانگ  شیافزا  اضطراب،  کاهش

تسلط بر دانش و    برای تقویت   ، موقعاستقلال کاربر، تعامل، و بازخورد به  ها،توانند بر چالش، روایت، پاداشهای آموزشی میبازی
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  فرانکود )و منجر به درگیری تحصیلی بیشتر شون باشند مؤثرمفید و درگیری یادگیری  انگیزۀیا حفظ  ، برای تغییر رفتار و تفکر خلاق

درگیری    نیزام  شیافزا   یبراشود  پیشنهاد می  .(2019،  همکارانو  گومز  ؛  2020،  گورد؛  2019و همکاران،  فردریش  ؛  2019و همکاران،  

پیشنهاد  ،  پژوهشهمچنین با توجه به نتایج    شود.  استفاده  اتاق فرار آموزشی  یاز باز  ، قرآندر درس    دورۀ ابتدایی  آموزاندانش   تحصیلی

از   ود کیفیت تدریسـ ـبهب  راستایهای درسی در  آموزشی در مقاطع مختلف تحصیلی و تلفیق آن با برنامه  اتاق فرارکاربرد    شودمی

کار  افزارهای مرتبط برای تولید بازیطریق معرفی این راهبرد به معلمان و آموزش نرم های آموزشی مبتنی بر اتاق فرار در دستور 

 آموزش و پرورش قرار گیرد. 

 . کنیمیتشکر و قدردانی م صمیمانهآموزانی که ما را در این پژوهش یاری نمودند، همکاران و دانش تمامیاز  تشکر و قدردانی:
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