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 ایران.

  

شده  قفل اتاق یک در کنندگان شرکت آن در که هستند ایجذاب و تعاملی هایبازی های فراراتاق :چكیده

 توانداتاق فرار می. کنند حل را ییمعما به صورت تیمی و در محدوده زمانی مشخص باید فرار برای و گیرندقرار می

 فعال کنندگان شرکت به غیرفعال تماشاگران از دانشجویان دانشجویان و تبدیل یادگیری برای ابزاری عنوان به

 و دانش ارتقا برای آموزشی توسط همتایان فرار بازی اتاق ارزشیابی و اجرا شود. این مطالعه با هدف طراحی، استفاده

این پژوهش یک مطالعه کیفی  اهواز انجام شد. شاپور جندی پزشکی علوم دانشگاه پیراپزشکی دانشجویان مهارت

نفر از دانشجویان دانشکده پیراپزشکی دانشگاه علوم پزشکی جندی شاپور  02بر روی  8389می باشد، که در سال 

از سه قسمت تشکیل شده  ها پرسشنامه ای پژوهشگر ساخته بود کهاهواز صورت گرفته است. ابزار گردآوری داده

بود. در انتها، ارزشیابی در خصوص میزان رضایت مندی دانشجویان از اجرای بازی اتاق فرار مورد بررسی قرار گرفت. 

نیازسنجی و امکان سنجی، طراحی سناریو و اتاق فرار، آماده  مراحل اجرای این بازی شامل موارد زیر می باشد:

تایج ارزیابی دانشجویان نشان داد اکثر دانشجویان از انجام این بازی رضایت کامل سازی، اجرای بازی، ارزشیابی. ن

داشتند و برگزاری اتاق فرار را به عنوان شیوه نوین آموزشی، موثر میدانستند و خواستار ادامه این روند در دانشکده 

با توجه به استقبال بالای دانشجویان   بودند و اکثر دانشجویان، شرکت در اتاق فرار را آموزنده و مفید می دانستند.

تواند به عنوان شیوه نوین آموزشی در رشته های مختلف و در سبک های از بازی اتاق فرار همتامحور، این بازی می

 تواند در سطح دانشگاه ادامه یابد.متفاوت می

 .یهمتایان، بازی ساز اتاق فرار، مهارت بالینی، رضایت مندی، گروه واژگان کلیدی:
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 مقدمه

( به عنوان یک عامل trainingآموزش و تعلیم )     

تغییر و پیشرفت در افراد شناخته شده است )صادقی و 

(. مهمترین هدف آموزش دانشگاهی، تربیت 8383صداقت 

فارغ التحصیلان موفق و توانمند در استفاده از آموخته ها 

و چالش های محیط  واقعی انجام کار در حل مشکلات 

است. برای رسیدن به این هدف باید روش های تدریس و 

یادگیری را در جهتی هدایت شود که برانگیزاننده رضایت 

و انگیزه تحصیلی فراگیران باشد )هاردره و سولیوان 

 آموزش در چشمگیر هایپیشرفت وجود (. با0229

 پایه یک میآموزش تعلی ،گذشته دهه یک در پزشکی

در نظام آموزشی . دنیاست پزشکی آموزش در اصلی

های ماهیت رشته به لحاظهای علوم پزشکی دانشگاه

ها، امر تدریس و آموزش مهارت کار موجود در این دانشگاه

از اهمیت خاصی برخوردار است و ارتقای کیفیت آموزش 

ها و فنون دانشجویان علوم پزشکی، بدون تحول در روش

-دانشگاه از بسیاری حال، این پذیر نیست. باامکانتدریس 

 فعال یادگیری هایاستراتژی جهان پزشکی های علوم

 را تیم بر مبتنی و یادگیری مورد بر مبتنی یادگیری مانند

 شرکت به غیرفعال تماشاگر از یادگیرنده تبدیل برای

 این که است شده داده نشان. اند کرده اجرا فعال کننده

 سراسر در دانشجویان برای مفیدی تأثیرات ایدار ها روش

این  که دهد می نشان مطالعات است، آموزشی هایبرنامه

هر دوره  نمرات روش های تدریسی افزایش میانگین

مفاهیم )چموندسواری و  افزایش درک (،0282)دیلماک 

 از دانشجویان مثبت درک افزایش (،0282باکیاراج 

 کاهش ( و0283یگارت یادگیری مطالب )اُ بروکتا و سو

 مقایسه ( در8889از دوره )فلدر و دیتز  تحصیل ترک نرخ

محور  سخنرانی سنتی هایروش با دانشجویانی که با

 ،مورد بر مبتنی یادگیری. شوند را در پی داردمی تدریس

 به جراحی هایسازی شبیه و مسئله بر مبتنی یادگیری

 اند شده لتبدی پزشکی آموزش در شده پذیرفته هایروش

 "سازی بازی" یا بازی بر مبتنی یادگیری اخیراً همچنین ،

 .است اعتبار و جایگاه پیدا کرده پزشکی درسی در برنامه

-مؤلفه ادغام شامل بازی سازی در آموزش علوم پزشکی

آموزشی که قبلاً به صورت بازی  هایبا زمینه بازی های

. (0289شود )روتدلج و همکاران شده اند میارائه نمی

 و ایجاد مشارکت در آن توانایی به سازی بازی ارزش

. بستگی دارد مدرن دانشجویان بالغ در یادگیری تقویت

 یک عنوان بازی سازی را به زیادی حد تا پزشکی جامعه

 و رزیدنت ها در آموزش علوم پزشکی به مکمل

 هایرزیدنت مثال، عنوان به. است پذیرفته دانشجویان،

یادگیری  مشغول که متحده ایالات در هقفسه سین جراحی

 تمرینات بودند، دانش و تکنیک بر مبتنی مبتنی بر بازی

 نشست یک در یکدیگر با رقابت برای خود سازی شبیه

. (0282افزایش داده اند )موکدم و همکاران  ملی را

 بازی آموزش مبتنی بر که پزشکی دانشجویان همچنین،

رحمی را  خارج حاملگی به خطرناک مربوط سبک های

دانشجویانی که آموزش مبتنی بر  با مقایسه در دیدند

 حفظ ،لذت این مبحث را فراگرفتند، به مربوط سخنرانی

بالاتری را نشان  بین اساتید و دانشجو و تعامل اطلاعات

 . (0222دادند )اولری و همکاران 

 تعاملی، جذاب و همه جانبه هایفرار از بازی هایاتاق

 و قفل شده قرار میگیرند اتاق یک در زیکنانبا که است

 یک اتاق در از فرار منظور به معماها سری یک حل برای

 بیشتر .کنندمی همکاری با یکدیگر مشخص زمانی بازه

 هایاتاق حال، این با. هستند تفریحی کاملاً فرار های اتاق

 برای ابزاری عنوان به ایحرفه هایبرنامه آموزشی با فرار

 ترغیب و خود یادگیری محیط در نشجویاندا جذب

در حال  اجتماعی هایمهارت مجموعه توسعه و همکاری

بیشتری می باشند )فوتاریس و  پیدا کردن محبوبیت

 مورد در های زیادینتایج و داده. (0288ماستوراس 

 های بازی جمله از فعال، یادگیری راهکارهای منفعت

 ظهور به توجه با ،حال این با. است شده منتشر آموزشی

 ارزش و مزایای درباره اطلاعات فقدان فرار، هایاتاق اخیر

 آموزش دانشجویان برای آموزشی هایبازی چنین

دارد با توجه به وظایف شغلی حساس  وجود پیراپزشکی

آنان در آینده نیاز به چنین آموزش هایی به طور جدی 
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لذا بر آن شدیم مطالعه ای با هدف   .شودحس می

 ارتقا برای همتامحور فرار اتاق ارزشیابی و اجرا احی،طر

 علوم دانشگاه پیراپزشکی دانشجویان مهارت و دانش

  اهواز قدمی در این راستا برداریم. شاپور جندی پزشکی

 مواد و روش ها

این پژوهش یک مطالعه کیفی می باشد، که در سال 

 02صورت گرفته است. جامعه هدف این پژوهش،  8389

های علوم تغذیه، علوم آزمایشگاه،  ز دانشجویان رشتهنفر ا

هوشبری، تکنولوژی پرتو شناسی و فناوری اطلاعات 

سلامت در مقطع کارشناسی، کارشناسی ارشد و دکتری 

شاغل به تحصیل در دانشکده پیراپزشکی دانشگاه علوم 

پزشکی جندی شاپور اهواز بودند، که با تشکیل تیم های 

زی اتاق فرار شرکت داشتند. ابزار بین رشته ای در با

گردآوری داده ها پرسشنامه بود. پرسشنامه پژوهشگر 

ساخته که از سه قسمت تشکیل شده بود، آماده شد. 

قسمت اول پرسشنامه سوالات مربوط به اطلاعات 

، (رشته تحصیلی، مقطع تحصیلی)جنس،  دموگرافیک

قسمت دوم شامل هشت سوال با مقیاس لیکرت جهت 

میزان رضایت دانشجویان از برگزاری اتاق فرار سنجش 

( و قسمت سوم را سوالات تشریحی تکمیلی 8)جدول 

در برگزاری اتاق فرار همتامحور چه مشکلاتی را »شامل: 

و « مشاهده کردید؟ لطفاً آن هارا ذکر فرمایید.

پیشنهادات خود را برای برگزاری هرچه بهتر اتاق فرار »

داد. در طراحی و یل میتشک« همتامحور ذکر کنید.

انتخاب سوالات، علاوه بر بررسی متون با سه نفر از افراد 

متخصص در حوزه آموزش پزشکی کشور مشورت شد و 

بر اساس بازخورد گرفته شده از آن ها اصلاحات لازم 

اعمال گردید و به این طریق روایی سوالات تعیین شد. در 

ی انتها ارزشیابی در خصوص میزان رضایت مند

دانشجویان از اجرای بازی اتاق فرار مورد بررسی قرار 

 گرفت. مراحل اجرای این بازی شامل موارد زیر می باشد:

نیازسنجی و امکان سنجی، طراحی سناریو و اتاق فرار، 

 آماده سازی، اجرای بازی، ارزشیابی 

 مرحله اول: نیازسنجی و امكان سنجی 

ست و جو در منابع با توجه به نبود مطالعه مشابه پس از ج

اطلاعاتی داخلی، ابتدا به بررسی متون خارجی و کارهای 

ی خارجمعتبر داده  هایگاهیپامشابه در زمینه اتاق فرار در 

به  جستجو یاستراتژو سایر دانشگاه ها پرداخته شد. 

 یراهنما یو مرور جستجو بر مبنا یمنظور بررس

BEME 3 از کلمات منظور  با استفاده  نیبه ا .انجام شد

 gamification", "peer-based",  "scape"ی دیکل

room",  "clinical skill" معتبر داده  هایگاهیدر پا

 MEDLINE, Educational Resource یخارج

Information Center, Web of Science, 

Cochrane Central, Scopus, Campbel, Eric, 

AMEE Guides, BEME Guidesاتی, تجرب 

مورد  یعلوم پزشک یها و دانشکده ها تیدر سامرتبط 

مقالات  ،کامل یجستجو قرار گرفتند. بعد از جستجو

و شواهد واجد  اتی. سپس تجربدیمرتبط استخراج گرد

 دیاز اسات. قسمت استفاده شدند نیانتخاب و در ا طیشرا

شاپور  یجند یدانشگاه علوم پزشک یراپزشکیدانشکده پ

دانشگاه  یوسعه آموزش پزشکاهواز و مرکز مطالعات و ت

در رابطه با ابده مطرح  شاپور اهواز یجند یعلوم پزشک

شده نیازسنجی صورت گرفت و همچنین از دانشجویان 

دانشکده پیراپزشکی که  8381و  8382ورودی سال 

های آموزشی موجود شامل مهارت های بالینی را به روش

د، جهت انتئوری، عملی، بالینی و آزمایشگاهی فراگرفته

سنجش نیازهای آموزشی و رضایت دانشجویان نسبت به 

ایده مطرح شده نظرسنجی انجام شد. همچنین امکانات و 

مورد نیاز در سطح دانشکده مورد بررسی قرار  تجهیزات

 گرفت. 

 مرحله دوم: طراحی سناریو و اتاق فرار

در این مرحله تیم اجرایی متشکل از دانشجویان کمیته 

ه آموزش دانشکده پیراپزشکی جهت دانشجویی توسع

طراحی برنامه اتاق فرار آموزشی تشکیل شد و وظایف هر 

یک از اعضا شرح داده شد. سپس با برگزاری جلسات 

متعدد ابتدا نتایج حاصل از بررسی متون به تفصیل توضیح 
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داده شد و منابع مورد نیاز به آنها معرفی گردید. سپس 

ذکر شده توسط اعضا،  پس از مطالعه و فراگیری منابع

افرادی که منابع را فراگرفته بودند به عنوان همتا درنظر 

گرفته شدند. سناریو اولیه با هدف آموزش علوم 

ی همتایان و بکارگیری تکنیک بارش پیراپزشکی بوسیله

افکار، بر اساس منابع ذکر شده تهیه شد. سپس بر اساس 

ازی نتایج جلسه گایدلاینی جهت آشنایی و شفاف س

سناریو برای تیم اجرایی تهیه شد. فایل سناریو طراحی 

شده قبل از نهایی شدن در اختیار تیم مشاوره متشکل از 

های آموزشی دانشکده اساتید هیئت علمی از اساتید گروه

پیراپزشکی قرار گرفت و با توجه به بازخوردهای ایشان، 

یل اصلاحات مورد نیاز توسط دانشجویان اعمال گردید و فا

 سناریو نهایی تهیه شد.

 مرحله سوم: آماده سازی

به منظور آماده سازی اتاق فرار ابتدا موارد مورد نیاز جهت 

طراحی اتاق فرار فراهم گردید. همچنین راهنماهای لازم 

برای شرکت کنندگان آماده شد. پس از مشخص شدن و 

فراهم سازی مکان برگزرای، چیدمان تجهیزات لازم اتاق 

رت گرفت. در انتها تبلیغات و اطلاع رسانی های فرار صو

لازم جهت ثبت نام و شرکت در اتاق فرار در سطح 

 دانشکده انجام گردید.

 مرحله چهارم: اجرای بازی

در مرحله اجرایی سه نفر از همتایان جهت راهنمایی 

شرکت کنندگان در نظر گرفته شدند. ابتدا شرایط لازم 

له تشکیل تیم های بین جهت شرکت در اتاق فرار از جم

رشته ای دو الی چهار نفری پیش از ورود به بازی توضیح 

داده شد. همچنین قوانین و توضیحات لازم به تیم های 

شرکت کننده ارائه گردید. جهت حل معماهای اتاق فرار 

دقیقه فرصت در اختیار هر تیم دانشجویی قرار داده  82

متایان، از شد. همچنین در طی این مدت دو نفر از ه

طریق مشاهده زنده فیلم برگزاری بازی، روند اجرای بازی 

هر تیم دانشجویی را نظارت و بررسی کردند تا پس از 

پایان بازی خطاهای هر گروه به آن ها توضیح داده شود. 

همچنین درنهایت کل پروتوکل اجرایی سناریو برای تیم 

های  برنده و بازنده توضیح داده شد تا بتوانند مهارت

 بالینی و عملی مورد نظر را فرا گیرند. 

 مرحله آخر: ارزشیابی

های شرکت کننده در اتاق فرار، پس جهت ارزشیابی از تیم

رضایتمندی از  میزان در خصوصاز پایان برگزاری بازی 

اجرای اتاق فرار همتامحور، پرسشنامه ای پژوهشگر نحوه 

 ساخته به آن ها داده شد.

 الات اصلی مصاحبه. سو1جدول شماره 

 هاپرسش
بسیار 

 موافقم
 موافقم

نظری 

 ندارم
 مخالفم

بسیار 

 مخالفم

      از نحوه برگزاری اتاق فرار راضی بوده ایم.

      سناریو اتاق فرار جذاب بود.

      با شرکت در اتاق فرار، مطالب جدیدی را فرا گرفتم.

      مکان برگزاری اتاق فرار مناسب بود.

      برگزاری اتاق فرار کافی بود.زمان 

      در صورت برگزاری مجدد، در این بازی شرکت خواهم کرد.

      به صورت کلی از بازی اتاق فرار لذت بردم.

      برگزاری دوره ای اتاق فرار می تواند فرصتی برای یادگیری دانشجویان را فراهم سازد.

ق فرار، رئیس نتایج بدست آمده به اجراکنندگان اتا

 دانشکده پیراپزشکی، مسئول کمیته توسعه آموزش

دانشکده پیراپزشکی، سرپرست کمیته دانشجویی توسعه 

آموزش دانشگاه و مدیر مرکز مطالعات و توسعه آموزش 

 پزشکی دانشگاه بازخورد داده شد. 
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 هایافته

در بازی اتاق فرار، شش تیم بین رشته ای که شرایط 

بازی را داشتند وارد بازی شدند. در  لازم جهت شرکت در

این بازی دو تیم چهار نفری و چهار تیم سه نفری که در 

نفر بودند شرکت داشتند که دو تیم موفق به  02مجموع 

حل معمای اتاق فرار و خروج از اتاق شدند. هر دوتیم که 

موفق به خروج از اتاق شدند سه نفره بودند و همچنین 

ت کار گروهی را پیش گرفته شیوه حل مسئله به صور

بودند. نتایج ارزیابی دانشجویان نشان داد اکثر دانشجویان 

از انجام این بازی رضایت کامل داشتند و برگزاری اتاق 

فرار را به عنوان شیوه نوین آموزشی، موثر میدانستند و 

خواستار ادامه این روند در دانشکده بودند. اکثر 

ر را آموزنده و مفید می دانشجویان، شرکت در اتاق فرا

 دانستند. 

درصد رضایت تیم های شرکت کننده از نحوه برگزاری 

، میزان رضایت از داستان کلی %92بازی اتاق فرار بالای 

، میزان آموزنده بودن اتاق %82اتاق فرار و محوریت آن 

، %822، میزان رضایت از مکان برگزاری بازی %82فرار 

، تمایل به 02جرای بازی %میزان رضایت از مدت زمان ا

و رضایت کلی دانشجویان  %822شرکت مجدد در بازی 

معتقد  %82می باشد. همچنین  %82نسبت به این بازی 

بودند برگزاری دوره ای اتاق فرار می تواند فرصتی را برای 

 یادگیری دانشجویان فراهم سازد.

 
 اپزشکی از اجرای بازی اتاق فرار آموزشیمیزان درصد رضایتمندی دانشجویان دانشکده پیر .1نمودار 

چنین در قسمت سوالات تکمیلی پرسشنامه، سوالات  هم

در برگزاری اتاق فرار همتامحور چه »تشریحی شامل: 

و « مشکلاتی را مشاهده کردید؟ لطفاً آن هارا ذکر فرمایید.

پیشنهادات خود را برای برگزاری هرچه بهتر اتاق فرار »

 مطرح شده بود..« همتامحور ذکر کنید

از دانشجویان )چهار دانشجو(  %02در پاسخ به سوال اول 

بیان کردند که تمرکز کافی جهت انجام بازی نداشته اند. 

از دانشجویان )سه دانشجو( به کمبود راهنمایی لازم  82%

از دانشجویان )چهار نفر(  %02در اتاق فرار اشاره کردند. 

کافی نبود و یکی از  بیان کردند مدت زمان اجرای بازی

دانشجویان نیز به عدم جذابیت دکوراسیون داخلی اتاق 

نفر از دانشجویان در خصوص پرسش  80اشاره نمود. 

 تکمیلی نظری ارائه نکردند.

از دانشجویان )سه نفر( بیان  %82در پاسخ به سوال دوم 

داشتند که میتوان برای بهبود محیط اتاق فرار از تجهیزات 

ری بهره برد. همچنین یک نفر اعلام کرد که بهتر و بیشت
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برای تمرکز بیشتر بر روی قسمت های اصلی و مهم می 

از  %82توان از تجهیزات کمتری در اتاق استفاده نمود. 

دانشجویان )سه نفر( پیشنهاد دادند که اتاق فرار میتواند 

از دانشجویان  %02ار شود. در مکانی با آرامش بیشتر برگز

)چهار نفر( پیشنهاد دادند که می توان با اضافه کردن 

جلوه های بصری و صوتی به اتاق فرار جذابیت های 

دانشجویان )دو نفر( بیان  %82بیشتری را اضافه کرد. 

کردند که اتاق فرار را با سناریو های متفاوت برگزار 

های تکمیلی را دانشجو نیز قسمت پاسخ  9نمایید. تعداد 

 (0)جدول  خالی گذاشتند.

 . مضامین به دست آمده از مطالعه2جدول

 مشکلات مرتبط با برگزاری اتاق فرار

 عدم جذابیت دکوراسیون داخلی تجهیزات و امکانات

 اجرای بازی

 عدم تمرکز کافی 

 کمبود زمان لازم 

 کمبود راهنماهای لازم 

 پیشنهادات جهت بهبود برگزاری مجدد

 یزات و امکاناتتجه

 استفاده از تجهیزات بهتر و بیشتر جهت بهبود طراحی داخلی اتاق فرار 

 استفاده از تجهیزات کمتر جهت جلوگیری از اتلاف وقت 

 استفاده از جلوه های صوتی و بصری جهت جذابیت بیشتر اتاق فرار 

 اجرای بازی
 برگزای اتاق در مکانی با آرامش بیشتر 

 سناریوهای متفاوت برگزاری اتاق فرار با 

 تیجه گیریو ن بحث

امروزه استفاده از شیوه های نوین آموزشی از جمله 

یادگیری فعال، استفاده از بازی سازی در آموزش پزشکی 

پیشرفت چشمگیری داشته است. این مطالعه در پی 

طراحی، اجرا و ارزشیابی طرح اتاق فرار همتامحور با تاکید 

آن ها از این فرایند  بر سنجش میزان رضایت مندی

صورت گرفت. بازخورد مثبت گرفته شده از دانشجویان از 

اجرای این طرح و موافق بودن آن ها با اینکه برگزاری اتاق 

فرار می تواند فرصتی برای یادگیری دانشجویان را فراهم 

سازد، نشان میدهد استفاده از بازی اتاق فرار می تواند به 

در کنار کلاس های درس برای عنوان شیوه نوین آموزشی 

 دانشجویان پیراپزشکی به صورت روتین برگزار شود. 

در مطالعه انجام شده توسط بک هوس و ملیک در سال 

که درمورد برگزاری اتاق فرار جهت آموزش حفظ  2019

امنیت بیمار به دانشجویان پزشکی در انگلسان صورت 

ز گرفته است نشان داده شد که دانشجویان آموزش ا

 طریق جلسات تعاملی موثر میدانستند و در ارزیابی به

اعتماد به نفس  شیو افزا دیجد یکسب دانش و مهارت ها

 یدر کارها ماریب یمنیا مینسبت به به کار بردن مفاه

بیشترین امتیاز را اختصاص دادند. )بک هوس و  ندهیآ

( که نتایج آن با مطالعه حاضر با توجه به 0288ملیک 

بالای دانشجویان همسو بود. همچنین در  درصد رضایت

مطالعه گومز و همکاران دانشجویان سطح رضایت بالایی را 

نسبت به شرکت در بازی اتاق فرار نشان دادند و اظهار 

داشتند در صورت برگزاری مجدد آن حاضر به شرکت 

(. که 0288باشند )گومز و همکاران مجدد در اتاق فرار می

اضر با توجه به درصد رضایت بالای نتایج آن با مطالعه ح

 دانشجویان همسو بود.

در این مطالعه همچنین به حل مسئله از طریق همکاری 

جمعی تاکید شده است. و از این طریق دانشجویان قادر 

خواهند بود مهارت انجام کار گروهی خود را ارتقا دهند. از 

آنجا که این همکاری جمعی به صورت بین رشته ای می 

 می تواند فرصت آموزش بین رشته ای را فراهم کند. باشد،
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مطالعه حاضر نسبت به مطالعات بررسی شده در پایگاه 

 های داده خارجی دارای تمایزات زیر است:

دانشجویان همتا مطالب تعیین شده  در مطالعه حاضر ابتدا

جهت طراحی سناریو اتاق فرار را فراگرفتند. سپس 

آموزشی سناریو طراحی  دانشجویان شرکت کننده مطالب

شده را بر طبق آموزش مبتنی بر حل مسئله فراگرفتند. 

همچنین دانشجویان همتا در پایان فرآیند بازی مطالب 

آموزشی سناریو را به دانشجویان شرکت کننده ارائه دادند. 

سناریو آموزشی طراحی شده براساس نیازهای آموزشی 

رای این بازی درک شده توسط دانشجویان همتا بوده و اج

فرصتی را جهت برطرف کردن نیازهای آموزشی 

 آورد.دانشجویان بوجود می

این مطالعه در سطح دانشکده پیراپزشکی جندی شاپور 

اهواز نتایج مثبتی به همراه داشته است و دانشجویان 

نسبت به آن رضایتمندی زیادی را بیان کرده اند و 

ه اند. در آموزش خواستار اجرای دوباره آن در دانشکده شد

علوم پزشکی محوریت و موضوعات متفاوتی وجود دارد که 

می تواند جهت نگارش سناریو های متفاوت از آن استفاده 

می توان  انیاز دانشجو بر اساس بازخورد گرفته شدهنمود. 

 روند برگزاری مجدد اتاق فرار همتا محور را بهبود بخشید.

اجرای این طرح، به  گردد با توجه به موفقیتپیشنهاد می

طور مستمر در دانشگاه ادامه یابد و به عنوان الگو در 

آموزش رشته های مختلف دانشگاه و همچنین در سبک 

 های متفاوت از قبیل تیمی، رقابتی و سرعتی اجرا شود.
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Abstract: Escape rooms are interesting and interactive games in which participants are locked 

in a locked room and have to solve the puzzle in a timely manner. The escape room can be used 

as a tool for learning students and turning students from inactive spectators into active 

participants. The purpose of this study was to design, implement and evaluate a peer educational 

escape room games to enhance the knowledge and skills of paramedical students in Ahvaz 

Jundishapur University of Medical Sciences. This study is a qualitative study, which was done 

on 20 students of Paramedical Faculty of Ahvaz Jundishapur University of Medical Sciences. 

Data collection tool was a researcher-made questionnaire consisting of three parts. Finally, the 

evaluation of students' satisfaction with the performance of the escape room game was 

evaluated. The implementation stages of the game include: needs assessment and feasibility, 

scenario and escape room design, preparation, implementation of the game, evaluation. The 

results of student evaluation showed that most students were satisfied with the game and 

considered running the room as a new educational method effective and wanted to continue the 

process in the college. Due to the high student acceptance of the peer-reviewed escape room 

game, this game can continue as a new way of teaching in different disciplines and in different 

styles at the university level.  

 

Key words: escape room, clinical skill, satisfaction, peer groups, gamification. 
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