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ABSTRACT 

The transformation of educational systems, driven by the need to foster 21st-
century skills such as collaboration, creativity, and critical thinking, 
necessitates a reevaluation of classroom assessment methods. This study 
investigates the application of educational escape boxes for stealth 
assessment in primary education. By integrating storytelling, puzzles, and 
group collaboration, escape boxes create engaging and psychologically safe 
environments that promote active learning and natural peer interaction. The 
research was conducted through a systematic review and qualitative content 
analysis of 34 credible academic sources from reputable databases, selected 
via purposive sampling based on inclusion and exclusion criteria focusing on 
educational escape boxes and publications from 2013 to 2024. The data were 
analyzed in three stages using thematic analysis. The findings identified five 
key strategies: designing targeted puzzles for assessing cognitive skills, 
narrative scenarios for evaluating collaboration, time-bound challenges for 
measuring time management and focus, interactive feedback for assessing 
self-regulation, and game-based rewards for evaluating intrinsic motivation. 
Detailed explanations of these strategies were provided. Implementing 
educational escape boxes requires support from educational systems to 
enhance student engagement and motivation while facilitating authentic, 
unobtrusive assessment of essential skills. 
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Introduction 
In recent years, the limitations of traditional educational assessment methods, 
such as written and score-based exams, have become increasingly evident, 
particularly in their tendency to induce anxiety, reduce motivation, and promote 
superficial learning among students (Cantwell et al., 2022). These methods often 
fail to effectively measure 21st-century skills, such as collaboration, critical 
thinking, creativity, and self-regulation, which are essential for success in modern 
contexts. To address these challenges, researchers have explored innovative 
approaches that assess not only knowledge but also process-oriented and non-
cognitive competencies. Stealth assessment, a method that seamlessly integrates 
evaluation into learning activities without students’ awareness, has emerged as a 
promising solution, particularly in game-based environments like educational 
escape boxes (Rahimi & Shute, 2023). 

Stealth assessment is characterized by real-time evaluation, continuous data 
collection, a focus on the learning process, and assessment in life-like contexts, 
enabling a more precise examination of student performance (Tijsterman, 2023). 
Educational escape boxes, inspired by recreational escape rooms, foster group 
learning, problem-solving, and social interaction through challenging, narrative-
driven scenarios (Veldkamp et al., 2020). These environments provide valuable 
data on students’ decision-making, critical thinking, collaboration, and emotional 
responses in natural settings, making them ideal for implementing stealth 
assessment (Karageorgiou et al., 2023). However, despite their potential, there is 
a lack of clear theoretical and practical frameworks for systematically applying 
stealth assessment in escape boxes (Licchelli & Barnett, 2023). This study aims 
to bridge this gap by proposing practical strategies for teachers to use escape 
boxes for unobtrusive, human-centered, and process-based evaluation, aligning 
with the educational needs of the 21st century (Shute & Rahimi, 2021). 

Literature Review 
The literature underscores the inefficiencies of traditional assessments, which 
often prioritize rote memorization and standardized responses, limiting their 
ability to evaluate process-oriented skills and non-cognitive competencies 
(Cantwell et al., 2022). Stealth assessment, grounded in Evidence-Centered 
Design (ECD), offers a framework for collecting performance data 
unobtrusively during learning activities, particularly in game-based settings 
(Shute & Rahimi, 2023). This approach is well-suited to interactive environments 
like educational escape boxes, which engage students in problem-solving, 
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collaboration, and critical thinking within narrative-driven contexts (Tidbury & 
Bridge, 2023). 

Educational escape boxes involve students working collaboratively to solve 
curriculum-aligned puzzles within a time limit, fostering active learning, intrinsic 
motivation, and social interaction (Veldkamp et al., 2020). These environments 
enable teachers to observe authentic behaviors, such as decision-making and 
emotional responses, which are difficult to assess through traditional methods 
(Karageorgiou et al., 2023). Key features of escape boxes—problem-solving, 
collaboration, time pressure, and creativity—align with the principles of stealth 
assessment. For instance, multi-layered puzzles encourage analytical thinking, 
while group dynamics reveal collaboration and communication skills 
(Tijsterman, 2023). Time constraints elicit authentic responses, allowing 
assessment of stress management and decision-making (Cantwell et al., 2022), 
and non-linear structures promote innovative problem-solving (Karageorgiou et 
al., 2023). 

Despite their potential, the systematic integration of stealth assessment into 
escape boxes remains underdeveloped. Existing studies primarily focus on 
learning outcomes or engagement, with less attention to deriving valid 
assessment data from in-game interactions (Licchelli & Barnett, 2023). This 
research addresses this gap by developing actionable strategies that enable 
teachers to use escape boxes for authentic, evidence-based assessment, blurring 
the boundary between learning and evaluation (Shute & Rahimi, 2021). By 
bridging modern assessment theories with creative tools like escape boxes, this 
study aims to enhance teachers’ ability to evaluate cognitive and non-cognitive 
skills in a stress-free, engaging manner (Veldkamp et al., 2020). 

Methodology 
The study adopted a qualitative content analysis approach to identify strategies 
for using educational escape boxes in stealth assessment within primary 
education classrooms. A systematic review of 34 credible academic sources, 
published between 2013 and 2024, was conducted using databases such as 
Google Scholar, SID, Scopus, ResearchGate, and ScienceDirect. Sources were 
selected through purposive sampling based on specific criteria: full-text 
availability, a focus on educational applications of escape games, and publication 
in peer-reviewed journals or reputable reports. Quality was ensured using tools 
like AMSTAR 2 for systematic reviews and the CASP checklist for qualitative 
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studies. Articles on non-educational games or traditional assessments were 
excluded. 

The search utilized keywords such as “Educational Escape Games,” “Stealth 
Assessment,” “Game-Based Learning,” and their Persian equivalents, combined 
with Boolean operators (e.g., (“Educational Escape Games” OR “Escape 
Rooms in Education”) AND “Stealth Assessment”). From an initial pool of 150 
articles, 70 were shortlisted after title and abstract screening, and 34 were 
selected after full-text review, achieving theoretical saturation. Data were 
analyzed using thematic analysis in three stages—basic, organizing, and 
overarching themes—to extract five key strategies for stealth assessment in 
escape boxes (Shute & Rahimi, 2023). 

Conclusion and Strategies 
The study aimed to explore how educational escape boxes can serve as tools for 
simultaneous teaching and assessment in primary education. Through systematic 
review and thematic analysis, five key strategies were identified, as detailed 
below: 

1. Targeted Puzzle Design for Assessing Cognitive Skills: Curriculum 
concepts are embedded in puzzles requiring practical application of 
knowledge, logic, and higher-order thinking. This approach assesses 
cognitive skills like analysis and reasoning in a meaningful, stress-free 
context, unlike traditional tests (Rahimi & Shute, 2023). For example, in 
a sixth-grade math escape game, students calculate a rectangle’s 
perimeter to unlock a box, demonstrating conceptual understanding 
without direct testing (Tijsterman, 2023). 

2. Narrative Scenarios for Evaluating Collaboration: Story-based 
scenarios, such as solving a historical mystery, encourage group 
collaboration, task division, and decision-making. Teachers observe 
interactions to assess communication and teamwork skills unobtrusively 
(Khanna et al., 2021). For instance, in a math escape game, students 
collaborate to solve integer-based puzzles, with teachers recording group 
dynamics using structured forms. 

3. Time-Bound Challenges for Measuring Time Management and 
Focus: Time constraints in escape games reveal students’ ability to 
prioritize and maintain focus under pressure. Metrics like puzzle-solving 
time or error rates are collected without students’ awareness, providing 
authentic data on time management (Shute, Lu, & Rahimi, 2021). For 
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example, a sixth-grade math game tracks time spent solving 
multiplication puzzles to assess decision-making speed. 

4. Interactive Feedback for Assessing Self-Regulation: In-game 
feedback, such as hints, encourages students to reflect on strategies and 
adjust approaches, fostering self-regulation. Data on hint usage or error 
correction provide insights into metacognitive skills (Licchelli & Barnett, 
2023). For example, post-game discussions with guided questions help 
teachers assess students’ planning and reflection processes. 

5. Game-Based Rewards for Evaluating Intrinsic Motivation: 
Rewards like points or narrative progression enhance intrinsic 
motivation, with data on puzzle completion or optional challenge 
engagement indicating enthusiasm (Shute & Ventura, 2013). In a digital 
math escape game, software tracks puzzle-solving frequency to gauge 
motivation levels. 

These strategies enable authentic assessment of cognitive and non-cognitive 
skills without test anxiety, supported by practical classroom examples to ensure 
applicability in resource-limited settings (Shute et al., 2021; Licchelli & Barnett, 
2023). 

Implications and Recommendations 
Theoretical Implications: This research enriches the literature on stealth 
assessment and game-based learning by providing a framework for designing 
educational escape boxes. It integrates Evidence-Centered Design (ECD) 
principles, blurring the line between learning and assessment while emphasizing 
21st-century skills (Shute & Rahimi, 2023). This framework addresses theoretical 
gaps and supports the development of human-centered, stress-free evaluation 
models (Veldkamp et al., 2020). 
Practical Implications: The strategies are practical for teachers, enabling 
assessment of collaboration and self-regulation through group activities in 
resource-limited classrooms. Educational planners can develop localized escape 
box kits aligned with national curricula, enhancing assessment quality and 
reducing test anxiety (Rahimi & Shute, 2023; Khanna et al., 2021). 

Recommendations: 
1. Low-Cost Design: Teachers can create escape boxes using affordable 

materials like cardboard and manual locks, embedding puzzles like 
fraction calculations (Veldkamp et al., 2020). 
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2. Teacher Training: Short-term courses on structured observation can 
enhance teachers’ ability to record behaviors like collaboration using 
standard forms (Nugent & Crews, 2013). 

3. Simple Technology: Tools like Google Forms can track performance 
data, such as puzzle-solving attempts, in digital environments (Shute, Lu, 
& Rahimi, 2021). 

4. Interdisciplinary Collaboration: Teachers, educational psychologists, 
and game designers should collaborate to create inclusive escape boxes 
for diverse learners (Karageorgiou et al., 2023). 

5. Documentation and Research: Teachers should document 
experiences to build a local knowledge base, with future studies 
exploring long-term impacts on motivation and learning in subjects like 
math (Tijsterman, 2023). 

This research demonstrates that educational escape boxes offer a meaningful 
platform for integrating teaching and assessment, fostering 21st-century skills 
while eliminating traditional test stress. By implementing these strategies, 
teachers can gain deeper insights into students’ abilities, learning styles, and 
needs, aligning with modern educational demands. 
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 ها:کلیدواژه
  ،یفرار آموزش یباز

 نامحسوس،  یابیارزش
  کم،یوستیقرن ب یهامهارت

 فعال،  یریادگی
 ییآموزش ابتدا

 چکیده 
 تیخلاق ،یمانند همکار کمیوستیقرن ب یهابه پرورش مهارت ازین یآموزش یهاتحول نظام

پژوهش  نیساخته است. ا یرا ضرور یکلاس یابیارزش یهادر روش یبازنگر ،یو تفکر انتقاد
ت؛ کرده اس یبررس یینامحسوس در دوره ابتدا یابیارزش یرا برا یفرار آموزش یهایکاربرد باز

 نمیجذاب و ا یطیمح ،یگروه یمعما و همکار ،یپردازداستان قیفرار با تلف یهایباز رایز
 لیو تحل کیستماتی. پژوهش با مرور سآورندیفراهم م یعیفعال و تعامل طب یریادگی یبرا

 یریگانجام شد. منابع با نمونه یمعتبر علم یهاگاهیمعتبر از پا یمنبع علم 34 یفیک یمحتوا
 2013ر در بازه و انتشا یفرار آموزش یهایورود و خروج با تمرکز بر باز یارهایهدفمند و مع

رد را پنج راهب هاافتهیشدند.  لیمضمون در سه مرحله تحل لیانتخاب و با روش تحل 2024تا 
 یداستان یوهایسنار ،یشناخت یهاسنجش مهارت یهدفمند برا یمعماها یطراح نیبا عناو

زمان و تمرکز، بازخورد  تیریسنجش مد یدار برازمان یهاش، چالیهمکار یابیارز یبرا
 ییرا شناسا یدرون زهیسنجش انگ یبرا محوریباز زیجوا ،یمیخودتنظ یابیارز یبرا یتعامل

نظام  تیحما ازمندیفرار ن یهایباز ی. اجرادیراستا ارائه گرد نیدر ا یحاتیکرد که توض
دهد و  شیافزاان آموزدانش انیرا در م زهیمشارکت و انگ زانیابزار م نیاست تا ا یآموزش
 طور نامحسوس فراهم آورد.موردنیاز آنان به یهامهارت یرا برا لیاص یابیارزش
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  مقدمه
ویژه در دوره ابتدایی، به دلیل نقش محوری این مرحله در پرورش تحولات آموزش مدرن، به

ویکم مانند همکاری، تفکر انتقادی، خلاقیت، و خودتنظیمی، از اهمیت بیست های قرنمهارت
آموزان ای برای رشد شناختی و غیرشناختی دانشای برخوردار است. آموزش ابتدایی پایهویژه

 Cantwellهای دنیای معاصر حیاتی است )ها برای چالشسازی آنکند و برای آمادهفراهم می

et al., 2022ها های کتبی، اغلب در سنجش این مهارتای سنتی ارزشیابی، مانند آزمونه(. روش
دهند. ناکارآمد بوده و با ایجاد اضطراب و کاهش انگیزه، یادگیری سطحی را ترویج می

های جذاب و تعاملی، یادگیری های فرار، با ایجاد محیطرویکردهای نوین آموزشی، مانند جعبه
های همکاری، تفکر انتقادی، و ایی برای بروز طبیعی مهارتهفعال را تقویت کرده و فرصت

های ها با ادغام سنجش در فعالیت(. این روشVeldkamp et al., 2020آورند )خلاقیت فراهم می
محور، امکان ارزیابی فرآیندهای یادگیری مانند خودتنظیمی را بدون فشار آزمون فراهم بازی

 (.Tidbury & Bridge, 2023ویکم است )آموزشی قرن بیستراستا با نیازهای کنند، که هممی
تر های سنتی ارزشیابی، نیاز به بررسی دقیقهای روشبا توجه به این زمینه، محدودیت

های استاندارد، اغلب با های سنتی، مانند آزمونیابیارزش .کندهای موجود را برجسته میچالش
ای هیادگیری سطحی همراه بوده و در سنجش مهارتافزایش اضطراب، کاهش انگیزه، و ترویج 

(. این Cantwell et al., 2022ویکم، مانند همکاری و خودتنظیمی، محدودیت دارند )قرن بیست
محور تمرکز دارند، توانایی محدودی در ارزیابی های دانشها، که عمدتاً بر خروجیروش

شوند ق اهداف آموزشی مدرن میهای غیرشناختی و فرایندی داشته و مانع تحقشایستگی
(Rahimi & Shute, 2023برای مثال، آزمون .)هاییتوانند مهارتهای کتبی استاندارد اغلب نمی 

که این گیری کنند، درحالیصورت معتبر اندازهمانند همکاری گروهی یا خودتنظیمی را به
های نوینی مانند ز به روشاند. این چالش، نیاها برای موفقیت در دنیای معاصر ضروریمهارت

های فرار آموزشی اجرا های یادگیری فعال و تعاملی مانند جعبهسنجش پنهان را که در محیط
آوری محور، امکان جمعهای بازیشوند، برجسته کرد. سنجش پنهان با ادغام ارزیابی در فعالیت

کند آزمون فراهم می های معتبر از عملکرد شناختی و غیرشناختی را بدون ایجاد فشارداده
(Veldkamp et al., 2020; Tijsterman, 2023.) 
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های تری از کلیدواژههای مرتبط، لازم است تعاریف دقیقبرای درک بهتر این مفاهیم و چارچوب
 اصلی ارائه شود.

 محور است که با استفاده از : بازی فرار آموزشی نوعی فعالیت بازیبازی فرار آموزشی
وهای داستانی، و ابزارهای فیزیکی یا دیجیتال، اهداف آموزشی را در محیطی معماها، سناری

 برانگیز،های چالشآموزان در موقعیتها، با قرار دادن دانشکند. این بازیتعاملی ادغام می
کنند و مشارکت فعال ها را به همکاری گروهی، حل مسئله، و تفکر خلاق ترغیب میآن

آموزان ممکن است برای باز کردن قفلی در یک مثال، دانشنوانعنمایند. بهرا تقویت می
و انگیزه  کندجعبه فرار، معادلات ریاضی را حل کنند، که یادگیری را با سرگرمی تلفیق می

دهد (. این رویکرد به معلمان امکان میVeldkamp et al., 2020دهد )درونی را افزایش می
 ر محیطی بدون فشار ارزیابی کنند.های شناختی و اجتماعی را دتا مهارت

 سنجش پنهان رویکردی نوین در ارزشیابی آموزشی است که عملکرد و سنجش پنهان :
شده در آوریهای جمعها و از طریق دادهآموزان را بدون آگاهی مستقیم آنرفتار دانش

بت ش با ثکند. این روهای تعاملی، ارزیابی میویژه بازیهای یادگیری، بهجریان فعالیت
 هایهای فرار، دادهها یا تعاملات گروهی در جعبهگیریرفتارهای طبیعی، مانند تصمیم

م آورد. برای مثال، معلهای شناختی و غیرشناختی فراهم میمعتبر و جامعی از شایستگی
ها برای حل یک معما یا نحوه همکاری گروهی را بدون مداخله تواند تعداد تلاشمی

(. این رویکرد فشار روانی آزمون را حذف Rahimi & Shute, 2023د )مستقیم ثبت کن
 کند.کرده و ارزیابی را با فرآیند یادگیری ادغام می

 های شناختی و ای از شایستگیها مجموعه: این مهارتویکمهای قرن بیستمهارت
ه ک غیرشناختی، شامل همکاری، حل مسئله، تفکر انتقادی، خلاقیت، و خودتنظیمی هستند

ها فراتر از اند. این مهارتهای کاری و اجتماعی مدرن ضروریبرای موفقیت در محیط
پذیری، و تعامل اجتماعی را در هایی مانند مدیریت زمان، انعطافدانش نظری، توانایی

ی دهنده توانایگیرند. برای مثال، همکاری گروهی در حل یک معما در جعبه فرار نشانبرمی
د شوهای سنتی اغلب نادیده گرفته میار تیمی است، که در ارزشیابیآموز در کدانش

(Cantwell et al., 2022.) 
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 آموزان را از طریق : یادگیری فعال رویکردی آموزشی است که دانشیادگیری فعال
های کلاسی، های عملی، تعاملی، و مشارکتی، مانند حل معماهای گروهی یا بحثفعالیت

کند. این روش با تشویق به مشارکت فعال و تفکر عمیق، گیر میدر فرآیند یادگیری در
دهد. برای مثال، در جعبه درک مفاهیم را تقویت کرده و یادگیری سطحی را کاهش می

آموزان با حل مسائل واقعی و مرتبط با درس، مانند محاسبات ریاضی در یک فرار، دانش
 (.Karageorgiou et al., 2023ند )یابتر دست میسناریوی داستانی، به یادگیری عمیق

 سال( است که  ۱۲تا  ۶ای از آموزش )سنین : آموزش ابتدایی مرحلهآموزش ابتدایی
های شناختی )مانند خواندن و محاسبه(، اجتماعی )مانند همکاری و های مهارتپایه

ل یدهد. این دوره به دلارتباط(، و عاطفی )مانند مدیریت احساسات( کودکان را شکل می
حیاتی  العمرویکم و آمادگی برای یادگیری مادامهای قرن بیستتأثیر پایدار بر رشد مهارت
های حل مسئله و توانند مهارتهای جعبه فرار در این دوره میاست. برای مثال، فعالیت

 (.Tidbury & Bridge, 2023همکاری را تقویت کنند )
ها، ل توانایی آن در کاهش فشار روانی آزموننیاز به سنجش پنهان در آموزش ابتدایی به دلی

های های شناختی و غیرشناختی برجسته است. محیطافزایش انگیزه، و ارزیابی اصیل مهارت
های فرار آموزشی، با ایجاد فضایی جذاب و بدون استرس، امکان مشاهده تعاملی مانند جعبه

(. Rahimi & Shute, 2023کنند )یآموزان را فراهم مرفتارهای طبیعی و عملکرد واقعی دانش
علمان بخشند و به مها با تقویت یادگیری فعال، مشارکت و تعامل اجتماعی را بهبود میاین روش
د صورت معتبر ارزیابی کننهایی مانند همکاری و خودتنظیمی را بهدهند تا شایستگیامکان می

(Tijsterman, 2023برای مثال، سنجش پنهان با کاهش فشا .) ،ر آزمون و ایجاد محیطی جذاب
آموزان را های ناملموس را در آموزش ابتدایی فراهم کرد و انگیزه دانشامکان ارزیابی مهارت

راستا است و به بهبود کیفیت یادگیری و افزایش داد. این رویکرد با نیازهای آموزشی مدرن هم
 (.Veldkamp et al., 2020کند )ارزشیابی کمک می

اهمیت این رویکرد، نوآوری پژوهش در استفاده از ابزارهای جدید برای تحقق با توجه به 
عنوان ابزاری های فرار آموزشی را بهپژوهش بازی نیگیرد. ااین اهداف موردتوجه قرار می

ر، کند. با وجود پتانسیل بالای این ابزانوآورانه برای سنجش پنهان در آموزش ابتدایی معرفی می
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های بومی در ایران و فقدان راهبردهای عملی برای معلمان در استفاده از جعبه هایکمبود پژوهش
(. این مطالعه با ارائه راهبردهای Licchelli & Barnett, 2023فرار برای ارزشیابی مشهود است )

محور های بازیدهد تا از محیططراحی مشخص، خلأ موجود را پر کرده و به معلمان امکان می
د های نظری مانناصیل و بدون استرس بهره ببرند. این نوآوری با ادغام چارچوب برای ارزیابی

( و تمرکز بر نیازهای آموزشی ایران، رویکردی عملی و بومی ECDطراحی مبتنی بر شواهد )
 (.Shute & Rahimi, 2021دهد )ارائه می

 .ته ضروری اسبرای درک بهتر جایگاه این نوآوری، مروری بر پیشینه پژوهش و هدف مطالع
 هایهای ارزشیابی سنتی، مانند ناتوانی در سنجش مهارتهای پیشین بر محدودیتپژوهش

(. چارچوب سنجش پنهان، Cantwell et al., 2022غیرشناختی و ایجاد اضطراب، تأکید دارند )
های عملکردی را در آوری داده( است، امکان جمعECDکه مبتنی بر طراحی مبتنی بر شواهد )

مند این حال، ادغام نظام(. بااینShute & Rahimi, 2023کند )محور فراهم میهای بازیحیطم
های فرار آموزشی هنوز توسعه نیافته است و مطالعات بیشتر بر نتایج یادگیری رویکرد با جعبه

 & Licchelliبازی )های معتبر از تعاملات درونیا مشارکت تمرکز دارند تا استخراج داده

Barnett, 2023شده شامل موارد زیر است:(. کمبودهای شناسایی 
 های کافی درباره کاربرد بازی فرار آموزشی در آموزش ابتدایی ایراننبود پژوهش: 

های عملی برای معلمان ایرانی ارائه مطالعات بومی در این زمینه محدود بوده و راهنمایی
 (.Veldkamp et al., 2020نشده است )

 های : بیشتر پژوهشمطالعات جهانی بر سنجش پنهان در دوره ابتدایی تمرکز محدود
جهانی بر آموزش عالی یا متوسطه متمرکز بوده و کاربرد در آموزش ابتدایی کمتر بررسی 

 (.Licchelli & Barnett, 2023شده است )
های فرار آموزشی برای اجرای این پژوهش با هدف شناسایی راهبردهای طراحی بازی

کند تا با ارائه چارچوبی عملی، پنهان در آموزش ابتدایی انجام شد. این مطالعه تلاش میسنجش 
 آموزان درمعلمان را در ارزیابی اصیل و بدون استرس عملکرد شناختی و غیرشناختی دانش

ا باشد راستویکم همای که با نیازهای آموزشی قرن بیستگونهمحور یاری کند، بههای بازیمحیط
(Shute & Rahimi, 2023.) 
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 روش
و استخراج  ییانجام شده و هدف آن شناسا یفیک یمحتوا لیتحل کردیپژوهش با رو نیا

درس  یهانامحسوس در کلاس یابیدر ارزش یفرار آموزش یهایاستفاده از باز یبرا ییراهبردها
 یمنابع علم از کیستماتیمرور س کیهدف، ابتدا  نیبه ا یابیدست یبوده است. برا ییدوره ابتدا

مضمون در سه مرحله  لیشده با استفاده از تحلاستخراج یهامرتبط انجام شد و سپس داده
 شدند. لی( تحلریدهنده و فراگسازمان ه،یپا نی)مضام

در  یجامع یمنابع، جستجو یآورجمع یبرا کیستماتیاز مرور س قیدر بخش اول تحق
، Google Scholar ،SID ،Scopusشامل  یالمللنیو ب یداخل یاطلاعات یهاگاهیپا

ResearchGate  وScienceDirect ۲۰۲۴تا  ۲۰۱۳انتشار منابع از سال  یانجام شد. بازه زمان 
 و مرتبط پوشش داده شوند. زروبه یهاشد تا پژوهش نییتع

 انتخاب شدند: ریز یارهایبر اساس مع منابع
 د.ها در دسترس بوشدند که متن کامل آن یبررس یکامل به متن: تنها مقالات یدسترس •
به  میرمستقیغ ای میطور مستقبه دیفرار: منابع با یهایباز یآموزش یتمرکز بر کاربردها •

 مرتبط باشند. یابیدر آموزش و ارزش محوریباز یهاطیمح ایفرار  یهایاستفاده از باز
 شدند. یبررس یسیو انگل یفارس یهازبان: مقالات به زبان •
 ایهمتا(  یداور ندیفرآ ی: مقالات منتشرشده در مجلات معتبر )دارایاعتبار علم •

 تیفافو ش تیفیک یابیارز یشده انتخاب شدند. برااز مؤسسات شناخته یعلم یهاگزارش
 CASP ستیلمرتبط( و چک کیستماتیس یمرورها ی)برا AMSTAR 2منابع، از ابزار 

و  یاسشنحاصل شود که منابع ازنظر روش نانیماط( استفاده شد تا یفیمقالات ک ی)برا
 لازم را دارند. یاستانداردها یاعتبار علم

 یسنت یابیارزش ای یرآموزشیغ یهایکه صرفاً به باز یخروج: مقالات اریمع •
ها مانند وبلاگ ،یرعلمیمنابع غ ن،ی( پرداخته بودند، حذف شدند. همچنرنامحسوسی)غ
 همتا، کنار گذاشته شدند. یمقالات بدون داور ای
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 انجام شد، ازجمله: یبیمشخص و ترک یهادواژهیبا استفاده از کل جستجو
 Educational Escape Games", "Stealth Assessment", "Game-Based": یسیبه انگل •

Learning", "Escape Rooms in Education", "Classroom Assessment", 

"Elementary Education" 
آموزش »، «یبر باز یمبتن یریادگی»، «نامحسوس سنجش»، «یفرار آموزش یباز: »یفارسبه  •

 انجام شد: ریصورت ز( بهAND ،OR) یبول یبا عملگرها هادواژهیکل بیترک« ییابتدا
 AND ("Educational Escape Games" OR "Escape Rooms in Education")مثال:  •

("Stealth Assessment" OR "Subtle Assessment") AND "Elementary 

Education" مثل  گاهیپا یلترهایو با استفاده از ف یصورت دستبه هاگاهیجستجو در پا(
مقاله( پس از  ۱۵۰)حدود  شدهییه شناسایو نوع سند( انجام شد. منابع اول یبازه زمان

و اعمال . سپس، با مطالعه متن کامل افتیمقاله کاهش  ۷۰به  ده،یعنوان و چک یبررس
 هدفمند انتخاب شدند. یریگمنبع به روش نمونه ۳۴ورود و خروج،  یارهایمع

 ۳۴ لیبدان معناست که پس از تحل نی. اافتیادامه  یبه اشباع نظر دنیمنابع تا رس انتخاب
 یاز راهبردها یها اضافه نشد و پوشش جامعبه داده یاطلاعات متفاوت ای دیجد نیمنبع، مضام
 قیقد یبا بررس ندیفرآ نینامحسوس به دست آمد. ا یابیو ارزش یفرار آموزش یهایمرتبط با باز

 پاسخ به سؤال پژوهش انجام شد. یها براداده تیاز کفا نانیمنابع و اطم یامحتو
 :یغربالگر ندیفرآ

ها شدند تا مرتبط بودن آن یمنابع بررس یهادهیو چک نی(: عناوهیاول یمرحله اول )غربالگر. ۱
شد  یمرحله دوم )مطالعه متن کامل(: متن کامل مقالات بررس. ۲شود.  دییبا موضوع پژوهش تأ

 دییأت یشناسروش تیفینامحسوس( و ک سنجش ایورود )مانند تمرکز بر آموزش  یارهایتا مع
 تیع از اعتبار و قابل(، منابیی(: در مرحله سوم )انتخاب نهاییمرحله سوم )انتخاب نها. ۳. دشو
 لیتحل یکرد که تنها منابع معتبر و مناسب برا نیتضم ندیفرآ نیشد. ا یها بررسداده نانیاطم

 انتخاب شوند.
مضمون  لیمنبع، از روش تحل ۳۴شده از استخراج یهاداده لیتحل یبرا قیبخش دوم تحق در

 ییو توانا یریپذانعطاف لیروش به دل نی( استفاده شد. ا۲۰۰۶براون و کلارک ) کردیبر اساس رو
ت. در سه مرحله انجام گرف لیانتخاب شد. تحل یفیک یهادر داده ییمعنا یالگوها ییآن در شناسا

 یانجام شد. رمزگذار هیاول یها از منابع استخراج و رمزگذارداده هیپا نیمضام دیتول یبرا تدااب
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نامحسوس صورت  سنجش یهاو روش یفرار آموزش یهایباز یطراح یبا تمرکز بر راهبردها
 نیمضام دیتول یشد. در مرحله دوم برا ییشناسا هیرمز اول ۱۲۰مرحله، حدود  نیگرفت. در ا

ه دهندسازمان یهامرتبط با هم در گروه نیشدند و مضام یبنددسته هیاول یدهنده رمزها نسازما
 نیده استخراج شد. در مرحله سوم مضامدهنمضمون سازمان ۱۲مرحله،  نیقرار گرفتند. در ا

سؤال پژوهش بودند که  یگوشدند که پاسخ لیتبد تریو کل ریفراگ نیدهنده به مضامسازمان
 یفرار آموزش یهایباز یطراح یجامع برا یاستخراج شد که چارچوب ریمضمون فراگ ۵درنهایت 

 .دهندینامحسوس ارائه م سنجشو 

 ها یافته
 ندیرا در فرآ کیو نقش هر  کندیرا گزارش م هالیحاصل از تحل یینها نیمضام ۱جدول 

آموزان در چارچوب جعبه دانش یو عاطف یاجتماع ،یشناخت یهاسنجش نامحسوس مهارت
 نیتدو یمبنا ،یچارچوب مفهوم کیعنوان به نیمضام نی. ادینمایم نییتب یفرار آموزش

 اند.پژوهش قرار گرفته یبعد لدر مراح یاتیعمل یراهبردها

 . 1جدول 

 راهبردهای جعبه فرار آموزشی در سنجش نامحسوس کلاسی
 شرح راهبرد

هدفمند  یمعماها یطراح
 یهامهارت یابیارز یبرا

 یشناخت

مانند حل مسئله و  یشناخت یهاکه مهارت شوندیم یطراح یاگونهجعبه فرار به یمعماها
معادله  کیمثال، حل  یهدف قرار دهند. برا یداستان یهارا در قالب چالش یاضیاستدلال ر

عملکرد )مانند  یها. دادهسنجدیم میرا بدون آزمون مستق میباز کردن قفل، درک مفاه یبرا
 دهندیاستدلال را نشان م ییو توانا شدهیآورصورت نامحسوس جمع( بهاهتعداد تلاش

(Rahimi & Shute, 2023.) 
 یوهایاستفاده از سنار

سنجش  یبرا یداستان
 یهمکار یهامهارت

 میتقس ،یآموزان را به همکاردانش ،یخیتار یجعبه فرار، مانند حل معما یداستان یوهایسنار
. معلمان با رصد تعاملات )مانند تعداد کنندیم قیتشو یگروه یریگمیو تصم ف،یوظا

 کنندیم یابیصورت نامحسوس ارزو ارتباط را به یهمکار یهاها( مهارتمشارکت
(Khanna et al., 2021.) 

 یدار برازمان یهاچالش
زمان و  تیریمد یابیارز

 تمرکز

. سنجدیفشار را مزمان و تمرکز تحت تیریمد ییفرار، توانا یهادر جعبه یزمان تیمحدود
استرس فراهم  تیریو مد یبندتیاز اولو ییهامثال، حل معماها در زمان محدود، داده یبرا
 (.Shute et al., 2021) شوندیمشاهده ثبت م ای تالیجید یابزارها قیکه از طر کندیم
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 شرح راهبرد
 یگنجاندن بازخورد تعامل

 یمیسنجش خودتنظ یبرا
و  هایاستراتژ یآموزان را به بازنگردانش ،یبازدرون یهامانند سرنخ ،یتعامل یبازخوردها

از  یریادگی ییشده، توانااستفاده یهامانند تعداد سرنخ ییها. دادهکنندیم قیتشو یمیخودتنظ
 (.Licchelli & Barnett, 2023) دهندیصورت نامحسوس نشان ماشتباهات را به

و  زیاستفاده از جوا
 محوریباز یهازهیانگ
 زهیسنجش انگ یبرا

 یدرون

مانند تعداد  ییهاکرده و داده تیرا تقو یدرون زهی( انگازاتی)مانند امت یبازدرون زیجوا
صورت آموزان را بهدانش اقیسطح اشت ،یاریاخت یهامشارکت در چالش ایشده حل یمعماها

 (.Shute & Ventura, 2013) سنجندینامحسوس م

 گیری بحث و نتیجه
عنوان به یاز جعبه فرار آموزش توانیپرسش که چگونه م نیپژوهش با هدف پاسخ به ا نیا

 ۳۴مند مرور نظام قیاستفاده کرد، از طر ییزمان در دوره ابتداآموزش و سنجش هم یبرا یابزار
 ،یداستان یوهایهدفمند، سنار ی)معماها یدیمضمون، پنج راهبرد کل لیو تحل یمنبع علم

راهبردها، که در  نیکرد. ا یی( را شناسامحوریباز زیو جوا ،یبازخورد تعامل دار،انزم یهاچالش
 یرشناختیو غ یعملکرد شناخت لیاند، امکان سنجش اصشرح داده شده لیصتفبه ۱جدول 

راهبردها،  نیتر شدن کاربرد املموس ی. براکنندیفشار آزمون فراهم م جادیآموزان را بدون ادانش
ها آن در کلاس درس همراه شده است تا معلمان بتوانند آن یاز اجرا یعمل یمثال اهر مضمون ب

 شوندیم یراهبردها بررس نیکنند. در ادامه، ا یسازادهیو با منابع محدود پ یواقع طیرا در شرا
 ییراستاموفق توسط معلمان، و هم یاجرا طی، شرانامحسوس سنجش یها براآن یهاتیتا ظرف

 مشخص شود. نیشیپ یهابا پژوهش
 یمیسنجش خودتنظ یبرا یگنجاندن بازخورد تعامل .1

عنوان ناظر خاموش، بدون مداخله مستقیم در جریان بازی، رفتارهایی بهراهبرد، معلم این در 
کند. ماهیت تعاملی جعبه فرار آموزان را ثبت مینظیر تعامل، حل تعارض، و مدیریت زمان دانش

 ,.Shute et alسازد )امکان بروز طبیعی این رفتارها را بدون تأثیر اضطراب آزمون فراهم می

2021; Licchelli & Barnett, 2023 برای افزایش ارزش تشخیصی مشاهدات، استفاده از .)
های رفتاری دقیق و آموزش پیشین ناظران ضروری است تا از های ساختاریافته با شاخصفرم

 (.Nugent & Crews, 2013تفسیرهای ذهنی و متناقض جلوگیری شود )
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( نشان دادند که 2013و همکاران ) Snydmanاند. مطالعات متعدد این راهبرد را تأیید کرده
های پزشکی در حین تدریس، کیفیت تعاملات بالینی را بهبود بخشیده مشاهده مستقیم رزیدنت

( نیز دریافت که بازخورد فوری 2022) Cureusتری فراهم کرد. مطالعه و بازخورد دقیق
را  های ارتباطیو مهارتتر اصلاح های همتایان، اشتباهات را سریعدانشجویان پزشکی به ارائه

( همچنین بر اهمیت آموزش ناظران و ارائه بازخورد 2013) TEAM-TNتقویت کرد. گزارش 
 موقع در بهبود تدریس تأکید دارد.به

ی برای هایآموزان در گروهمثال، در یک فعالیت ریاضی پایه ششم با جعبه فرار، دانشعنوانبه
کنند. معلم، بدون صحیح روی محور اعداد همکاری می یافتن رمز قفل با استفاده از عددهای

کند های ساختاریافته ثبت میوگوها، تقسیم وظایف، و همکاری گروهی را در فرمدخالت، گفت
 تا برای بازخورد یا تحلیل بعدی استفاده شود.

 : اجرای این راهبرد نیازمند آموزش گسترده معلمان برای تشخیص دقیقهاها و چالشمحدودیت
ویژه در بر و پرهزینه باشد، بهتواند زمانهای ساختاریافته است که میرفتارها و استفاده از فرم

های پرجمعیت ممکن است زمان مشاهدات در کلاسمدارسی با منابع محدود. همچنین، ثبت هم
 دشوار باشد و خطر تفسیرهای ذهنی، حتی با ابزارهای ساختاریافته، همچنان وجود دارد.

 زمان و تمرکز تیریمد یابیارز یدار برازمان یهاالشچ .2

کند های پنهانی را برای ارزشیابی تعریف میراهبرد، معلم پیش از شروع بازی شاخص این در
ها شامل زمان شوند. این شاخصگیری میآموزان، اندازهکه در جریان بازی، بدون اطلاع دانش

د خطاها، یا سطح همکاری گروهی هستند. این روش حل معما، دفعات استفاده از راهنما، تعدا
 & ,Shute, Luسازد )آموزان را نمایان میبا کاهش فشار روانی ارزشیابی، رفتارهای اصیل دانش

Rahimi, 2021; Shute & Wang, 2016.) 

 گیریاندازهراستا و قابلها باید با اهداف آموزشی همبرای اثربخشی این راهبرد، شاخص
ر کنند تتصویری معتبر از یادگیری ارائه دهند و ساختار بازی را ازنظر آموزشی غنی باشند تا

(Rahimi & Shute, 2023مطالعات متعدد این رویکرد را تأیید کرده .) .اندShute  و همکاران
ها و نشان دادند که رفتارهایی مانند تعداد تلاش ۱زمین بازی نیوتن( در بازی آموزشی 2013)

نیز  ResearchGate Study (2015)سنجند. ها، درک مفاهیم فیزیکی و پشتکار را میحلنوع راه
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. Physics Playground 
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آموز را گیری و مسیر انتخابی، عملکرد نهایی دانشهایی مانند زمان تصمیمدریافت که شاخص
همچنین تأکید کرد که ارزشیابی مبتنی بر  OECD Outlook (2021)کنند. گزارش بینی میپیش

 کند.طور معتبر ارزیابی میهایی چون حل مسئله و تفکر انتقادی را بهبازی، مهارت
آموزان با استفاده از مثال، در یک فعالیت جعبه فرار برای پایه ششم، دانشعنوانبه

آموزان، تعداد خطاها، دفعات کنند. معلم بدون اطلاع دانشضرب، قفل رمزداری را باز میجدول
 کند تا بعداً برای تحلیل عملکرد استفاده شود.شده را ثبت میدرخواست راهنما، و زمان صرف

راستا با اهداف آموزشی نیازمند های پنهان دقیق و هم: طراحی شاخصهاها و چالشمحدودیت
ین، رانگیز باشد. همچنبزمان و تخصص است که ممکن است برای معلمان با تجربه محدود چالش

های پرجمعیت به ابزارهای دقیق و زمان کافی نیاز دارد. ها در کلاسآوری و تحلیل دادهجمع
های نامناسب ممکن است به نتایج نادرست منجر عدم آموزش کافی معلمان یا استفاده از شاخص

 شود.
 یهمکار یهاسنجش مهارت یبرا یداستان یوهایاستفاده از سنار .3

کند. پس از اتمام بازی، آموزان فراهم می، امکان تعمق و خودارزشیابی را برای دانشراهبرد این
آموزان را به تأمل درباره شده، دانشهای هدایتوگوهای گروهی یا پرسشمعلم از طریق گفت

های فراشناختی مانند کند. این روش مهارتهایشان دعوت میها، و همکاریتصمیمات، چالش
های کیفی ارزشمندی از تفکر، استدلال، و حل ریزی را تقویت کرده و دادهیمی و برنامهخودتنظ

 ;Khanna et al., 2021شوند )های سنتی اغلب نادیده گرفته میدهد که در آزمونمسئله ارائه می

Rahimi & Shute, 2023های پرسشی، به (. استفاده از ابزارهای ساختاریافته، مانند کارت
 & Licchelliکند )هایی چون همکاری و ابتکار کمک میشواهد معتبر از شایستگی استخراج

Barnett, 2023.) 

( با Foster & Shah, 2014) PCaRD  کنند. مدلشواهد پژوهشی این رویکرد را تأیید می
ند و کوگو، بازتاب درباره مسیر بازی و تصمیمات را هدایت میایجاد فضایی امن برای گفت

 Frontiers in Psychologyای در بخشد. مطالعههیم و تثبیت یادگیری را بهبود میدرک مفا
های بازی و مفاهیم دنیای واقعی را ( نشان داد که جلسات بازتابی، ارتباط میان فعالیت2020)
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در آموزش پزشکی دریافت که  SAGE Journals (2023)کند. همچنین، پژوهشی در تقویت می
 دهد.تر و ماندگاری یادگیری را ارتقا میسازی، درک عمیقز شبیهنویسی پس ابازتاب

هایی مانند برای مثال، در یک بازی جعبه فرار ریاضی پایه ششم، معلم پس از بازی با پرسش
ب آموزان را به بازتادانش« چگونه در گروه همکاری کردید؟»یا « برانگیز بود؟کجای بازی چالش»

وزان را آمکند تا یادگیری و فرآیند تفکر دانشها به معلم کمک میوگوکند. این گفتدعوت می
 دهد.هایشان را میدهی بهتر آموختهها فرصت سازمانتحلیل کرده و به آن

شده وگوهای هدایت: اجرای این راهبرد نیازمند زمان کافی برای گفتهاها و چالشمحدودیت
حدود باشد. همچنین، مهارت معلم در های فشرده کلاسی ممکن است ماست که در برنامه

های مؤثر حیاتی است و نیاز به آموزش دارد. تفاوت های گروهی و طراحی پرسشمدیریت بحث
های ناهمگون منجر شود و تحلیل را آموزان نیز ممکن است به دادهدر میزان مشارکت دانش

 دشوار کند.
 یشناخت یهامهارت یابیارز یهدفمند برا یمعماها یطراح .4

های جعبه فرار طراحی در راهبرد معماهای ارزشیابی، مفاهیم درسی در قالب سناریوها و چالش
کارگیری عملی دانش، منطق، و تفکر سطح بالا باشد. این روش، ها نیازمند بهشوند تا حل آنمی

ری تسنجند، یادگیری را در بسصورت انتزاعی میهای سنتی که مفاهیم را بهبرخلاف آزمون
(. این معماها عملکرد Rahimi & Shute, 2023کند )معنادار و بدون احساس آزمون ارزیابی می

سنجند و انگیزه و تعامل گیری میهایی مانند محاسبه، تحلیل، و نتیجهآموزان را در مهارتدانش
 (.Tijsterman, 2023دهند )را افزایش می

 ResearchGateاند. در پژوهشی از کرده مطالعات متعدد اثربخشی این رویکرد را تأیید
های تفکر انتقادی و همکاری تعبیه شدند که مهارت makerهای (، معماهایی در کلاس2021)

( نشان داد که 2018) ResearchGateای دیگر در های سنتی سنجیدند. مطالعهرا بدون آزمون
ل منطقی و خلاقیت واداشتند و های مهندسی، دانشجویان را به استدلامعماهای پیچیده در دوره

( گزارش داد که 2022) Oxford Academicابزار مؤثری برای سنجش یادگیری بودند. همچنین، 
طور ضمنی آموزان را بههای ریاضی و فیزیک، فهم مفهومی دانششده در درسمعماهای گنجانده

 ارزیابی کردند.
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آموزان باید محیط مستطیل را دانش برای مثال، در یک بازی جعبه فرار ریاضی پایه ششم،
محاسبه کنند تا رمز قفل را بیابند. موفقیت در این چالش، درک درست از مفهوم محیط را نشان 

دهد شواهد معتبری از یادگیری دهد، بدون نیاز به آزمون مستقیم. این روش به معلم امکان میمی
 (.Rahimi & Shute, 2023آوری کند )جمع

راستا با اهداف آموزشی نیازمند زمان، تخصص، : طراحی معماهای همهاچالشها و محدودیت
های برانگیز است. تفاوت در تواناییو منابع کافی است که در مدارسی با امکانات محدود چالش

آموزان ممکن است به نتایج ناهمگون منجر شود. همچنین، عدم دقت در طراحی معماها دانش
 عتبر تولید کند و تحلیل را دشوار سازد.های غیرمتواند دادهمی

 یدرون زهیسنجش انگ یبرا محوریباز یهازهیو انگ زیاستفاده از جوا .5

به محور مانند جعهای بازیآموزان در فعالیتهای رفتاری دانش، با ثبت و تحلیل دادهاین راهبرد
ما، شده برای حل معزمان صرفهایی نظیر کند. دادهفرار، الگوهای پنهان یادگیری را شناسایی می

هایی از سبک یادگیری و دفعات درخواست راهنما، و نحوه مشارکت گروهی، شاخص
های (. این رویکرد، برخلاف ارزشیابیShute et al., 2021دهند )های شناختی ارائه میمهارت

سنتی که بر خروجی تمرکز دارند، بر فرآیند یادگیری تأکید کرده و بازخوردهای 
 (.Rahimi & Shute, 2023سازد )شده و مبتنی بر شواهد را ممکن میسازیصیشخ

( نشان 2013) Baker and Siemensاند. مطالعات متعدد اثربخشی این روش را تأیید کرده
آموزان گویی و مشارکت، به شناسایی دانشهای رفتاری، مانند سرعت پاسخدادند که تحلیل داده

کند. پژوهشی در شده کمک میسازینیازمند حمایت و طراحی مسیرهای یادگیری شخصی
ACM Digital Library (2016 با تحلیل خطاهای کدنویسی دانشجویان، امکان بازطراحی )

( گزارش داد که 2018) Wiley Online Libraryی را فراهم کرد. همچنین، محتوای آموزش
های پرریسک، عدالت آموزشی داشبوردهای تحلیلی در مدارس، با پایش مستمر عملکرد گروه

 را تقویت کردند.
افزار زمان حل معمای برای مثال، در یک بازی دیجیتال جعبه فرار ریاضی پایه ششم، نرم

درک  ها،کند. معلم با تحلیل این دادهشده را ثبت میهای انتخابها، و گزینهتقسیم، تعداد خطا
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 هاهای بعدی را بر اساس نیازهای آنآموزان از مفهوم تقسیم را ارزیابی کرده و فعالیتدانش
 کند.طراحی می
های تحلیلی معلمان های دیجیتال و مهارت: این راهبرد به فناوریهاها و چالشمحدودیت

ها بسته است که در مدارسی با منابع محدود ممکن است در دسترس نباشد. تحلیل دقیق دادهوا
هاست. همچنین، تفاوت در میزان بر است و نیازمند آموزش معلمان برای تفسیر صحیح دادهزمان

 های ناهمگون منجر شود و تحلیل را پیچیده کند.تواند به دادهآموزان میمشارکت دانش
سنجش  یبرا یجعبه فرار آموزش یراهبردها نهیپژوهش در زم یهاافتهی با توجه به

 یآموزش اتیبه توسعه ادب تواندیدارد که م یمهم یو عمل ینظر یامدهایمطالعه پ نینامحسوس، ا
 درس کمک کند. یهادر کلاس یو کاربرد عمل

ر د یفرار آموزش یهاجعبه یطراح یبرا یعمل یپژوهش با ارائه چارچوب نیا :پیامدهای نظری
کمک  یبر باز یمبتن یریادگیمرتبط با سنجش پنهان و  اتیادب یسازیسنجش نامحسوس، به غن

 یها( و تمرکز بر مهارتECDبر شواهد ) یمبتن یچارچوب، با ادغام اصول طراح نی. اکندیم
 دمحورنیفرآ یابیارز قیرا پر کرده و امکان تلف ینظر یهاخلأ موجود در مدل کم،یوستیقرن ب
(. Shute & Rahimi, 2023; Veldkamp et al., 2020) آوردیرا فراهم م محوریباز یهاطیبا مح

 یآموزش یهاهیبلکه به توسعه نظر کند،یو سنجش را محو م یریادگی انیتنها مرز منه کردیرو نیا
 .دینمایو بدون استرس کمک م تریانسان یابیارز نهیدر زم نینو
دار، زمان یهاهدفمند و چالش یمعماها یمانند طراح ،یشنهادیپ یراهبردها :یعمل یامدهایپ

 ای یسنجش همکار یبرا یگروه یهاتیمعلمان در کلاس درس )مانند استفاده در فعال یبرا
 ،نیشوند. همچن یسازادهیبا منابع محدود پ توانندیاجرا هستند و مآموزان( قابلدانش یمیخودتنظ

و استاندارد، مانند  یبوم یهابسته یطراح یراهبردها برا نیاز ا توانندیم یشآموز زانیربرنامه
در  یابیشارز تیفیبهره ببرند تا ک ،یمل یجعبه فرار متناسب با برنامه درس یآموزش یهاتیک

کاربردها، با کاهش  نی(. اRahimi & Shute, 2023; Khanna et al., 2021مدارس را ارتقا دهند )
 .کنندیکمک م یدر سطوح عمل یبه بهبود عملکرد آموزش زه،یانگ شیآزمون و افزا باضطرا

ش سنج یبرا یعنوان ابزاربه یفرار آموزش یهامؤثر از جعبه یریگمنظور بهرهبه انیدر پا
ارائه  ریز یهاشنهادیپ ،یآموزش یهاطیآن در مح یاجرا لینامحسوس در کلاس درس و تسه



 

 ... یفرار آموزش یباز یطراح یراهبردها

 163 | فحهو همکاران، ص انیکسائ

 ییراستاشده در پژوهش و هممطرح یراهبردها یسازیاتیبا هدف عمل هاشنهادیپ نی. اگرددیم
 اند:شده یطراح یآموزش ظامن یازهایبا ن
 یبا استفاده از ابزارها توانندیمعلمان م با منابع محدود: یفرار آموزش یهاجعبه ی. طراح1

 یاهجعبه ،یکاغذ یو معماها ،یرمزدار دست یهاقفل ،ییمقوا یهاجعبه ریساده و در دسترس، نظ
 میکه مفاه ییمثال، معماها یکنند. برا یطراح یمتناسب با اهداف برنامه درس یفرار آموزش

اندک  نهیبا هز توانندیم دهند،یرا هدف قرار م یکسر اتیعمل ای طیمانند محاسبه مح یاضیر
ا امکانات ب یفرار را در مدارس یهاتر از جعبهامکان استفاده گسترده کردیرو نیشوند. ا یسازادهیپ

 .سازدیمحدود فراهم م
 رینظ ییاز راهبردها یمندبهره یبرا: افتهیمشاهدات ساختار یاجرا ی. آموزش معلمان برا2

 لیثبت و تحل نهیلازم است معلمان در زم ،داری زمانهاو چالش یگنجاندن بازخورد تعامل
 یارائه راهنماها ایمدت کوتاه یآموزش یهادوره ی. طراحنندیآموزان آموزش ببدانش یرفتارها
مانند  ،یریادگیمرتبط با اهداف  یرفتار یهابه معلمان کمک کند تا شاخص تواندیم افتهیساختار
 یهاو ثبت کنند. استفاده از فرم ییشناسا قیصورت دقزمان، را به تیریحل مسئله، و مد ،یهمکار

 (.Nugent & Crews, 2013) دهدیم شیمشاهده استاندارد، دقت و اعتبار مشاهدات را افزا
به  یکه امکان دسترس ییهاطیدر مح ها:داده لیتحل یساده برا یهایفناور یریکارگ. به3

 یاافزارهنرم ای تالیجید یهاساده مانند فرم یوجود دارد، استفاده از ابزارها تالیجید یهایفناور
 هامثال، ثبت تعداد تلاش ی. براشودیم هیآموزان توصدانش یعملکرد یهاثبت داده یبرا هیپا

 Googleمانند  ییابزارها قیاز طر تواندیهر چالش م یشده برازمان صرف ایحل معماها  یبرا

Forms یکرده و به معلمان امکان م لیرا تسه یرفتار یهاداده لیروش، تحل نیانجام شود. ا
 کنند. ییرا شناسا یریادگی یالگوها ده،یچیپ یهارساختیبه ز ازیتا بدون ن دده
 یکه معلمان با همکار شودیم شنهادیپ :ریفراگ یهاجعبه یطراح یبرا یارشتهنیب ی. همکار4

را  یفرار آموزش یهاجعبه ،یو طراحان باز ،یتیان تربشناسروان ،یآموزش یمتخصصان فناور
 ار ژه،یو یازهایآموزان با نآموزان، ازجمله دانشمتنوع دانش یازهایکنند که ن یطراح یاگونهبه

 ت،یمنجر شود که ضمن حفظ جذاب ییهابه توسعه جعبه تواندیم یهمکار نیپوشش دهد. ا
 مناسب و کارآمد باشند. رندگانیادگیمختلف  یهاگروه یبرا
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 اتیتا تجرب شوندیم قیمعلمان و پژوهشگران تشو :یآت یهاو پژوهش اتیتجرب ی. مستندساز5
مستند  یمطالعات مورد ای یعلم یهارا در قالب گزارش یفرار آموزش یهاجعبه یخود از اجرا

 یعمل یهاییکمک کنند که راهنما یدانش بوم گاهیپا کی جادیبه ا توانندیمستندات م نیکنند. ا
 بلندمدت راتیتأث یبر بررس دیبا ندهیآ یهاپژوهش ن،یارائه دهد. همچن یرانیا معلمان یبرا

خاص، مانند  یدرس یهاآموزان در حوزهو عملکرد دانش ،یریادگی زه،یفرار بر انگ یهاجعبه
 و علوم، متمرکز شوند. یاضیر

کلاس  یواقع یهاطیدر مح یفرار آموزش یهاجعبه یاجرا لیبا هدف تسه هاشنهادیپ نیا
 نیا یریکارگکه با به رودیاند. انتظار مارائه شده یابیو ارزش یریادگی انیم وندیپ تیدرس و تقو

 یابیآموزش و ارزش تیفیک یارتقا یابزار نوآورانه برا نیا یهاتیراهکارها، معلمان بتوانند از ظرف
 مند شوند.بهره کمیوستیقرن ب یازهایراستا با نهم

 تعارض منافع
 ندارند. گونه تعارض منافعینویسندگان هیچ
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