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مرضیه دکتر ، 2رضوان حکیم زادهدکتر  ، 1احمد ملکی پور

 4محمدرضا زالیدکتر ، 3دهقانی
امروزه با توجه به توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات و  چکیده:

یک  عنوان بهساز  های شبیه همچنین یادگیری مبتنی بر وب بازی

بدیلی را در بهبود یادگیری فعال و  ابزار آموزشی اثربخش نقش بی

کند. هدف  کارآفرینی دانشجویان ایفا می های محور شایستگی-مساله

ساز آموزش  های شبیه پژوهش حاضر مطالعه کیفی کاربست بازی

ی های کارشناسی علوم اجتماعی و رفتار کارآفرینی در قلمرو رشته

این پژوهش کیفی از نوع پدیدارنگاری است که با استفاده از بود. 

روش مصاحبه انجام شده است. جامعه پژوهش شامل دانشجویان 

که دوازده نفر از آنها  علوم اجتماعی و رفتاری در دانشگاه تهران بود

یری هدفمند با تکنیک گلوله برفی تا رسیدن به گ نمونهاز طریق 

صورت  نیمه ساختاریافته مصاحبهو با آنها  شداشباع نظری انتخاب 

 کیفی محتوای تحلیل روش با ها مصاحبه متن گرفت. آنگاه

ساز  های شبیه ها نشان داد که کاربست بازی شد. یافته وتحلیل تجزیه

های کارشناسی علوم اجتماعی و  آموزش کارآفرینی در قلمرو رشته

سه زیر مقوله  و سترفتاری مستلزم توجه به چهار مقوله اصلی و بی

زیر مقوله(،  7زیر مقوله(، آموزشی) 6های انسانی) شامل؛ مقوله

 زیر مقوله( است. 5زیر مقوله(، و تکنولوژیکی) 5مدیریتی)
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Abstract: The development of information and 
communication technologies and web-based 
learning has made simulation games an 
effective educational tool for active and 
problem-based learning as well as improving 
entrepreneurial competencies of students. This 
study aims to examine the application of 
simulation games in entrepreneurship education 
in the social and behavioral sciences. The 
present study is conducted within a qualitative 
framework through phenomenography and 
semi-structured interviews. The population for 
this study includes students majoring at social 
and behavioral sciences in Tehran University. 
Twelve students are selected through snowball 
sampling as the sample for study. The 
interviews are analyzed by qualitative content 
analysis. The results reveal that four categories 
need to be addressed in the application of 
simulation games in entrepreneurship education 
for social and behavioral sciences that include 
human categories (6 subcategories), education 
(7 sub-categories), management (5 
subcategories), and technological (5 
subcategories).    
Keywords: simulation games, entrepreneurship 

education, social and behavioral sciences 
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 مقدمه

در آموزش در بین همه قشرهای جامعه  1های جدی در دهه گذشته تمایل به استفاده از بازی

 استچشمگیری گسترش پیدا کرده  طور بههمچون بازرگانان، مردم عامه و افراد دانشگاه 

های جدی ابزار مفیدی  ق با نظریه یادگیری تجربی، بازیزیرا مطاب ؛(2009و همکاران،  2ریترفلد)

توانند مسیرهای یادگیری تجربی را  برای خلق فضای یادگیری در یادگیرندگانی است که می

، 3)آناکه هدف آنها فراتر از سرگرمی است  هایی هستند های جدی بازی ، بازیآزمون کنند

که هدف  کنند یمهایی تعریف  بازی عنوان بههای جدی را  ( بازی2006) 5و چن 4میکائیل(. 2007

های  اصلی آن سرگرمی یا لذت نیست، بلکه هدف آن آموزش و یادگیری است. یکی از تفاوت

های نوع اول علاوه بر جنبه سرگرم  های غیرجدی این است که بازی های جدی با بازی اصلی بازی

د دارد، و همچنین در بازی های کنندگی بر بهبود یادگیری فرد در خصوص یک موضوع نیز تاکی

و همکاران،  6)کوک رود جدی با ایجاد یک محیط واقعی، یادگیری فراتر از کسب دانش ساده می

های غیر جدی تنها جنبه سرگرم کنندگی را مورد پوشش قرار  (، در صورتی که بازی2010

 دهند.  می

 7ن یادگیری مبتنی بر وبامروزه با توجه به توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات و همچنی

های جدی به شکل  یا دیجیتالی به عنوان یکی از بازی 8ساز های شبیه گیری از بازی بهره

آموزش ، (2011و همکاران،  10، بروکس2013و همکاران،  9اکل) بهداشتای در آموزش  گسترده

 (2010و همکاران،  12و تحقیقات )کوپر (2009و همکاران،  11پمپک) وکار کارآفرینی و کسب

جانبه مجازی اشاره دارند که یک موقعیت  ها به یک محیط همه شود. این نوع بازی استفاده می

و  13نوهر) آورند های مختلف در فراگیران را فراهم می رشد و توسعه شایستگی واقعی برای

ساز یا دیجیتالی آن  ایده اصلی بازی های شبیه (.2008و همکاران،  15؛ بلکلی2010، 14آرتس

                                                 
1- Serious Games 
2- Ritterfeld 
3- Anne 
4- Michael 
5- Chen 
6- Cook 
7- Web 
8- simulation games 
9- Akl 
10- Brox 
11- Pempek 
12- Cooper 
13- Nohr 
14- Aarts 
15- Blakely & Skirton 
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یک موقعیت زندگی واقعی، رویداد یا ) ساز ها سعی می شود عناصر شبیه ه در این بازیاست ک

ها )بازیکنان، قوانین و قواعد، رقابت، همکاری( در کنار  عناصر بازیفعالیت( کپی برداری شود و با 

هایی  ساز بازی های شبیه ( معتقد است بازی2004)1(. گردلر1392هم قرار گیرند )کریمی، 

 کند. های عملی وارد دنیای دیگر می ه کاربران را با تاکید بر فعالیتهستند ک

طور که گفته شد، با توجه به تمایل قشر دانشگاهی به این روش آموزشی، امروزه  همان

و  (2006، 2اند )مویزر و لین های دانشگاهی تبدیل شده ساز به جزء مهمی از برنامه های شبیه بازی

کنند  یک برنامه آموزشی ایفا می عنوان بهی آموزشی کلاس ها تیفعالنقش مهمی را در 

(، افزایش انگیزه یادگیرندگان و سوق دادن یادگیرندگان به درگیری بیشتر با 2006، 3)دفریتس

(، 2013و همکاران،  4شوند )ووترس ساز محسوب می های شبیه اهداف مهم بازی ازجمله ها چالش

 توان یمی سنتی آموزش هم کردهایروبه شکل تلفیقی با  های علاوه بر این فواید، از این بازی

تواند تمام مشکلات  ینمها در کلاس  ( اگرچه انجام بازی1996) 5بهره برد. طبق گفته نمرو

تواند ابزار آموزشی مفیدی باشد و روش و تکنیک متفاوتی  آموزشی موجود را حل کند، اما می

ی طراحی شود خوب به اگرایجاد نماید. یک بازی  برای مشارکت فراگیران در فرایند یادگیری را

ی طور بهدر فرایند یادگیری دخالت داده شوند  کنندگان شرکتتواند منجر به این امر شود که  می

 فعالیت و یادگیری هستند. حال درکه آنها احساس کنند در یک دنیای واقعی 

آموزشی اثربخش، کمک شایانی یک ابزار  عنوان بهساز  های شبیه از آنجایی که بازیامروزه، 

و  7؛ رنچهود2012و همکاران،  6نماید )کونولی یممحور -به یادگیری فعال، تجربی و مساله

معتقدند برای ارتقا آموزش  نظران صاحب(، بسیاری از 2006، 8ایک ؛ ون2014همکاران، 

و  10؛ نیک2013، 9های شبیه ساز استفاده کرد )فایولی توان از پتانسیل بازی می کارآفرینانه

(. هدف اصلی این روش آموزشی در آموزش 2011؛ 13و لوتینچلگر 12؛ هس2011، 11گرینی

ی تجربی آموزشی مبتنی بر جذابیت و ها برنامهی ها یابیارزی و ساز ادهیپتوسعه،  کارآفرینی
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فواید  نیتر مهم(. یکی از 2014و همکاران،  1یادگیری بهتر برای تحریک کارآفرینی است )بیلوتی

این است که آنها یک ابزار مفید برای ایجاد محیطی  ساز در آموزش کارآفرینی های شبیه ازیب

های  اینکه آنها بدانند در آینده نزدیک در وضعیت منظور بهشان را  هستند که کاربران کار واقعی

ی همچنین تجربیات ساز هیشبهای  دهد. بازی خاص چگونه رفتار کنند را بهبود و توسعه می

خود را راه بیندازند  وکار کسببتوانند  نانیکارآفربیشتری را در یک محیط امن برای اینکه  عملی

 .(2012، 3و مندز 2)نتو کند یمفراهم 

در ابتدا از سال  وکار کسبساز  های شبیه که از نظر تاریخی بازی دهد یمشواهد موجود نشان 

نخستین بازی معروف تحت  1996در سال  (.2004، رلگردمورد استفاده قرار گرفتند ) 1945

ی شد و در طراح 4یله انجمن مدیریت آمریکاوس بهسازی تصمیم مدیریت ارشد  یهشبعنوان 

های  بازی 1957سمینارهای مدیریت که توسط انجمن برگزار شد، به کار گرفته شد. در سال 

بازی طراحی شد و  6برای شرکت مشاوره مک کینزی 5رینه و ادلینگرگ وکار کسبمدیریت 

برای اولین بار در یک کلاس  1957یله اسچریبر در سال وس بههم  «تصمیم مدیریت ارشد»

در دانشگاه در دانشگاه واشنگتن مورد استفاده قرار گرفت. از این تاریخ  وکار کسبگذاری  یاستس

 بیش از 1961تا سال  ؛ ووکار به سرعت افزایش پیدا کرد ساز کسب های شبیه به بعد تعداد بازی

 1969وکار که در سال  های کسب و بکار گرفته شدند. کتاب بازی وکار ساخته بازی کسب 100

وکار را فهرست کرده است، در حالی که کتاب راهنمای استفاده  بازی کسب 190چاپ شد حدود 

ساز  بازی شبیه 228چاپ شد حدود  1980ساز در آموزش که در سال  های شبیه از بازی

( گزارش کردند که در سال 1995) 8و دیکینسون 7(. فاریا1394کریمی، وکار نام برد ) کسب

دانشگاه مورد استفاده  1700معلم در بیش از  9000وکار توسط  بازی کسب 200بیش از  1994

 قرار گرفت.

 ،9ی پیشرو جهان همچون؛ بابسونها دانشگاههای شبیه ساز در  استفاده از بازیامروزه  

به یک امر متداول تبدیل شده است)ملکی پور و همکاران، هاروارد و  11، مریلند10پنسیلوانیا
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های شبیه ساز در آموزش کارآفرینی بهره  نیز از روش بازی 1دانشگاه کالیفرنیا برکلی (.1395

برد، استفاده از بازی های شبیه ساز در دانشگاه کالیفرنیا برکلی بر این فرض مبتنی است که  می

های  ها )حمایت ها، ذهنیت و چارچوب را در بر بگیرد. شبکه شبکهآموزش باید سه عنصر اصلی 

به وسیله برنامه  گیرد را در بر می ها که دانش و حقایق مربوط به کارآفرینی محیطی( و چارچوب

گیرد، ولی ذهنیت یک عنصر گمشده در برنامه درسی سنتی  درسی سنتی مورد پوشش قرار می

بر دو فرض مبتنی است؛ اول اینکه  موزش کارآفرینیاست، براین اساس روش برکلی برای آ

تواند توصیف شود. دوم اینکه  عنوان یک مجموعه از الگوهای رفتاری می ذهنیت فرد کارآفرین به

 رویکرد بازی یک وسیله کارآمد برای ترغیب و تقویت الگوهای رفتاری دانش آموزان است؛

ذهنیت فعلی خود را کشف و آن را با  روش آموزش مبتنی بر بازی دانشجویان بنابراین در

بیشتر بر ارتباط بین  دهند. روش برکلی برای آموزش کارآفرینی کارآفرینان مورد مقایسه قرار می

دانشجو و موضوع مبتنی است که دانشجو چگونه اطلاعات، تجربیات و دانش فراهم شده در دوره 

یفرنیا برکلی اذعان دارند که این روش کند. از این رو مسئولین دانشگاه کال آموزشی را درک می

طور فعالانه برای توسعه  و دانشجویان به جای انتقال صرف تأکید دارد آموزشی بر یادگیری به

شود  ها بیاموزانند، سوق داده می جای انتظار برای اینکه کسی مطالبی را به آن درک خود به

که امروزه در مراکز آموزش عالی برای  ساز های شبیه (. از جمله بازی2015و همکاران،  2)سیدهو

، 4، گو ونچر3توان به بازی ثریشولد انترپینور گیرد، می آموزش کارآفرینی مورد استفاده قرار می

 (.1394اشاره کرد )کریمی،  8و هوت شود بیزینس 7، بیزینس پرایمر6، سیم ونچر5تیم آپ

گرفته که به آن اشاره  در ارتباط با پژوهش حاضر تحقیقاتی در خارج از کشور صورت

ساز به این نتیجه دست  های شبیه ( در ارزیابی اثربخشی بازی2009) 9گردد؛ چاین و همکارن می

( 2012و همکاران ) کونولی. های قادرند تا اطلاعات واقعی را آموزش بدهند یافتند که این بازی

های  نتیجه دست یافتند بازیمقاله را مورد بررسی قرار دادند که به این  129نیز در پژوهش خود 

نتایج مطالعات مختلف نیز ای با دامنه گسترده بر انگیزش، شناخت، عاطفه و رفتار اثر دارد.  رایانه

های مختلف است  وکار در آموزش فراگیران در رشته های کسب حاکی از اثربخشی کاربرد بازی
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و  3؛ استفان2012کاران، و هم 2؛ تاو2013و همکاران،  1؛ ریلی2014)رنچهود و همکاران، 

( نیز در 1969) 6دیل(. 2004و همکاران،  5؛ گوسن2006و همکاران،  4؛ بروکس2002همکاران، 

 10معتقد است فراگیران قادرند فقط ساز در بهبود آموزش  های شبیه یری بازیکارگ بهخصوص 

 90ساز حدود  بیهاند به یاد داشته باشند اما  از طریق بازی های ش درصد آنچه را که خوانده

را  اند طور عملی فراگرفته درصد آنچه را که در جریان مشارکت و فعالیت در یک حرفه به

 توانند به خاطر آورند. می

با توجه به آنچه که گفته شد، این پژوهش به چند دلیل حائز اهمیت است دلیل اول اینکه 

گذاران و مسئولین  اند سیاستتو یمباشد. دلیل دوم اینکه  یماین پژوهش در نوع خود جدید 

های  یستگیشاساز برای پرورش  های شبیه یری از پتانسیل بازیگ بهرهآموزش عالی را برای 

و  ها مهارتیی که امروزه نداشتن آنجاو دلیل سوم اینکه از  دانشجویان ترغیب کند کارآفرینی

نان در کشورهای مختلف یکارآفریکی از دلایل عمده شکست و ناکارآمدی  های کارآفرینی یتقابل

ساز در آموزش  های شبیه گیری از پتانسیل بازی رو استفاده و بهره ینازااز جمله ایران است، 

دانشجویان داشته باشد. لذا  های کارآفرینی تواند نقش بسزایی در پرورش شایستگی می کارآفرینی

آموزش کارآفرینی در  ساز یا دیجیتالی های شبیه هدف این پژوهش مطالعه کیفی کاربست بازی

های کارشناسی علوم اجتماعی و رفتاری است. بنابراین این پژوهش درصدد پاسخ به  قلمرو رشته

های کارشناسی علوم اجتماعی  ساز در قلمرو رشته های شبیه باشد که کاربست بازی این سوال می

 هایی است؟  و رفتاری مستلزم چه مولفه

 روش پژوهش

 7روش کیفی از نوع پدیدارنگاری از بنا به ماهیت موضوع موردمطالعه،برای انجام این پژوهش 

 های توصیف شیوه به که معنا بدین هاست؛ پدیدارشدن توصیف استفاده شده است. پدیدارنگاری،

 مستلزم معمولاً روش تحقیق، پردازد. این می گوناگون افراد برای پدیده یک پدیدارشدن متفاوت

 پژوهشگر که است ای مسأله از درک و نظر افراد چگونگی و چرایی ختشنا برای افراد با مصاحبه

ترین ابزار است )گال و  غنی، مصاحبه قوی های داده به دسترسی برای و است کرده مطرح

پژوهش حاضر، شامل دانشجویان علوم اجتماعی و رفتاری در دانشگاه تهران (. 1394همکاران، 
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دانشکده کارآفرینی، روانشناسی و علوم عی و رفتاری هفت های علوم اجتما بودند، منظور از رشته

بندی دانشگاه تهران  بدنی و علوم اجتماعی طبق دسته تربیتی، اقتصاد، جغرافیا، مدیریت، تربیت

گیری هدفمند با تکنیک گلوله  شوندگان از روش نمونه است. در این پژوهش برای انتخاب مصاحبه

گیری این بود که در این پژوهش از افراد مورد  روش نمونهبرفی استفاده شد، علت انتخاب این 

های آموزشی کارآفرینی را  شوند، یا دوره مصاحبه برای معرفی افرادی که کارآفرین محسوب می

 شوندگان به حد اشباع رسید نفر از مصاحبه 12اند، کمک گرفته شد. جمعاً مصاحبه با  گذرانده

ها چهار معیار سابقه دانشجو  انتخاب نمونهدر  ید نشد.های جدیدی تول و دیگر داده (1-جدول)

های کارشناسی علوم اجتماعی و رفتاری،  کارشناسی بودن در دانشگاه تهران در قلمرو رشته

بودن به شرکت در فرایند  مند علاقهکارآفرین بودن یا گذراندن درس آموزش کارآفرینی و 

ی شد. آور جمعابزار مصاحبه نیمه ساختاریافته  قیرط ازها  مصاحبه بود. پس از انتخاب افراد، داده

شود  ای است که در آن، سوالات مصاحبه از قبل مشخص می مصاحبه نیمه ساختار یافته مصاحبه

های  شود؛ اما آنها آزادند که پرسش ای پرسیده می های مشابه و از تمام پاسخ دهندگان، پرسش

(. البته در راهنمای 1392)کریمی و همکاران، خواهند پاسخ دهند  خود را به هر طریقی که می

مصاحبه جزئیات مصاحبه، شیوه بیان و ترتیب آنها ذکر نمی شود، بلکه این موارد در طی 

 (. 1383شوند)دلاور،  مصاحبه تعیین می

شروع شد و مدت  94های دی و بهمن  گیری و مصاحبه این پژوهش طی ماه کار نمونه

و در همان حین با توجه به توافقی که با  دقیقه طول کشید 30تا  18مصاحبه برای هر کدام 

نیز این  شوندگان مصاحبهو همچنین به  شد یمها ضبط  انجام شده بود گفته کنندگان شرکت

، کرد یمکه چنانچه مطلب یا موضوعی مهمی بعد از مصاحبه به ذهن آنها خطور  فرصت داده شد

ی آور جمع و رسیدن به مرحله اشباع نظری، انکنندگ شرکتپس از مصاحبه با تماس بگیرند. 

؛ به نقل از 1995 1)اسمیت ها از روش پیشنهادی اسمیت برای تحلیل داده به پایان رسید. ها داده

ها در روش پدیدارشناسی سه روش  استفاده شد. او برای تحلیل داده (1392ادیب و همکاران، 

. تلفیق موردها. براین اساس 3ها؛  وتحلیل داده . تجزیه2. تولید اطلاعات؛ 1پیشنهاد کرده است: 

دهد و کل متن را خط  ها بلافاصله به آنها گوش می در مرحله اول پژوهشگر پس از ضبط مصاحبه

ها در ابتدا مضامین فرعی  کند. سپس با مطالعه و مقایسه نوشته به خط روی کاغذ پیاده می

ها مضامین اصلی را بیرون  ها و شباهت فاوتو بعد با ادامه مقایسه و در نظر گرفتن ت استخراج

ی برا شوند. و در آخر به همان شیوه و از طریق تلفیق، مضامین نهایی شناسایی می کشد؛ می

ی مصاحبه قبل از شروع کار با چند نفر از اساتید رشته ها سؤالروایی صوری و محتوایی 
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و همچنین برای میزان  ورت گرفتی درسی گروه علوم تربیتی دانشگاه تهران مشورت صزیر برنامه

یی مشاهدات همزمان افزا همی مصاحبه از تکنیک پایایی همزمان که بر مقایسه و ها سؤالپایایی 

ها از راهبرهایی همچون بازبینی  جهت تعیین اعتبار دادهدارد، استفاده شد.  دیتأک

ها  از اینکه تفسیر داده و بازبینی پژوهشگران همکار استفاده شد. برای اطمینان شوندگان مصاحبه

پدیده مورد مطالعه است، از روش پرسش از همکار و چک اعضا استفاده شد. براین  دهنده نشان

ها توسط سه پژوهشگر همکار که با  ها، کدگذاری داده ی اولیه دادهساز ادهیپاساس در ابتدا بعد از 

از اعمال نظرات و که بعد  روش تحقیق کیفی آشنایی داشتند، مورد بررسی قرار گرفت

آنها قرار گرفت. در مرحله دوم برای چک اعضا نیز  دییتأهای آنها فرایند کدگذاری مورد  دیدگاه

های استخراج شده از مصاحبه با چهار نفر از افراد مصاحبه شده در میان  نتایج تحلیل و کدبندی

ژوهش حاضر از یک ناظر آنها قرار گرفت. برای قابلیت اطمینان در پ دییتأکه مورد  گذاشته شد

تا  ها آشنایی کافی داشت، نیز استفاده شد داده لیوتحل هیتجزخارجی که با روش تحقیق کیفی و 

که در نهایت قابلیت اطمینان پژوهش  نماید دییتأها را بررسی و  کلیه مراحل و فرایند تحلیل داده

 نیز حاصل گردید.
 ن در پژوهششوندگا ی مصاحبهشناس تیجمع: ویژگی های 1-جدول

 وضعیت دانشکده رشته تحصیلی جنسیت کدها ردیف

رشته  مرد 1کد دانشجو  1
 تکنولوژی آموزشی

دانشکده روانشناسی و علوم 
 تربیتی

گذراندن دوره  کارآفرین و
 آموزش کارآفرینی

دانشکده روانشناسی و علوم  رشته روانشناسی زن 2کد دانشجو  2
 تربیتی

گذراندن دوره آموزش 
 نیکارآفری

 علوم و روانشناسی دانشکده ی درسیزیر برنامه مرد 3کد دانشجو  3
 تربیتی

کارآفرین وگذراندن دوره 
 آموزش کارآفرینی

گذراندن دوره آموزش  یبدن تیترب دانشکده علوم ورزشی مرد 4کد دانشجو  4
 کارآفرینی

گذراندن دوره آموزش  مدیریت دانشکده مدیریت بازرگانی زن 5کد دانشجو  5
 کارآفرینی

مدیریت  مرد 6کد دانشجو  6
وکارهای  کسب

 کوچک

 کارآفرین و مدیریت دانشکده
گذراندن دوره آموزش 

 کارآفرینی
گذراندن دوره آموزش  مدیریت دانشکده مدیریت دولتی زن 7کد دانشجو  7

 کارآفرینی
گذراندن دوره آموزش  دانشکده اقتصاد علوم اقتصادی زن 8کد دانشجو  8

 یکارآفرین
گذراندن دوره آموزش  دانشکده اقتصاد اقتصاد نظری مرد 9کد دانشجو  9
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 وضعیت دانشکده رشته تحصیلی جنسیت کدها ردیف

 کارآفرینی
جغرافیا و  زن 10کد دانشجو  10

 ی شهریزیر برنامه
گذراندن دوره آموزش  دانشکده جغرافیا

 کارآفرینی
علوم اجتماعی  زن 11کد دانشجو  11

 یشناس مردم
دانشکده علوم 

 اجتماعی
گذراندن دوره آموزش 

 آفرینیکار
پژوهشگری علوم  مرد 12کد دانشجو  12

 اجتماعی
دانشکده علوم 

 اجتماعی
 کارآفرین و 

گذراندن دوره آموزش 
 کارآفرینی

 ها یافته

ساز یا دیجیتالی آموزش  های شبیه دست آمده از پژوهش، کاربست بازی اساس نتایج به بر

شوندگان مستلزم  گاه مصاحبههای علوم اجتماعی و رفتاری، از ن در قلمرو رشته کارآفرینی

 گردد. که در زیر به آنها اشاره می باشد می های اصلی و فرعی کاربست یک سری مقوله

 های انسانی ؛ کاربست مقوله1 مقوله اصلی
دانشجویان به مواردی از جمله؛ توجه به نیازها و دست آمده از مصاحبه  اساس نتایج به بر

ساز، تناسب  های شبیه انشجویان، جذابیت و سرگرمی بازیهای فردی د علائق دانشجویان، تفاوت

در دانشجویان و عدم پیچیدگی در استفاده از این  انگیزه ایجاد با فرهنگ و هنجارهای جامعه،

 باشد؛ ها به شرح ذیل می هایی از نقل قول ها اشاره کردند. مضامین فرعی و نمونه بازی

 : نیازها و علایق1 مقوله فرعی

های مهم در  شوندگان توجه به علایق و نیازهای دانشجویان را یکی از مقوله حبهبرخی از مصا

ایده ...کنندگان معتقد است: دانستند. برای نمونه یکی از شرکت ساز می های شبیه کاربست بازی

آمیز است که با آن چیزی که من لازم دارم هم منطبق و هم  صورتی موفقیت در بازی کارآفرینی

ربط با دنیای واقعی باشد که طبیعتاً بازی دیگر  ها بی د، اگر قرار باشد موضوعتأثیرگذار باش

ببیند واقعاً ما  معنی است،... دانشجوی دیگری گفت؛ ...یک بازی باید به نیازهای ما توجه بکند، بی

 چه چیزی نیاز داریم...

 های فردی : تفاوت2 مقوله فرعی

های فردی فراگیران در کاربست  تفاوتکننده در مصاحبه توجه به  دانشجویان شرکت

عنوان نمونه یکی از  را یکی از موارد مهم در نظر گرفتند. به آموزش کارآفرینیساز  شبیههای  بازی

برد از  ها رو طراحی بکنند که فرد همزمان که لذت می دانشجویان گفت؛...باید جوری این بازی

های فردی در  نیازمند این است که تفاوت کار و فعالیت بازخورد لازم رو بگیرد که این خودش

کارآفرینی هایی که برای  نظر گرفته شود... دانشجو دیگر معتقد بود؛...علاوه بر یادگیری ویژگی
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های فردی نیز ازجمله عواملی  تفاوت به آن توجه شود،ساز  شبیههای  لازم است و باید در بازی

ها خیلی موفق عمل نخواهندکرد و شاید با  بازیتوان گفت این  است که اگر مدنظر قرار نگیرد می

 جنبه آموزشی آن مغفول واقع خواهد شد... شکست هم مواجه شوند و

 : جذابیت3 مقوله فرعی

شوندگان یکی از  از نظر مصاحبهساز  شبیههای  توجه به مبحث جذابیت و سرگرمی در بازی

عنوان مثال یکی از  شود. به میمحسوب ساز  شبیههای  های اصلی برای ارتقا کیفیت بازی بخش

آید مطمئناً باید چیزی باشد که سرگرمی و لذت رو  وقتی بحث بازی پیش می...دانشجویان گفت؛

ساز  شبیههای  دانشجوی دیگر اذعان داشت؛...استفاده از بازی ...با خودش به همراه داشته باشد

لذت و  علاوه بر جنبه یادگیری،نیازمند توجه به این است که باید به چه شکل طراحی بشود که 

 جذابیت هم با خودش به همراه بیاورد...

 های جامعه : تناسب با ارزش4 مقوله فرعی

ها و فرهنگ  ساز در آموزش عالی باید متناسب با هنجارها، ارزش های شبیه کاربست بازی

 های جامعه، زشبومی موجود در جامعه باشد، به شکلی که فراگیران با توجه به تناسب بازی با ار

شوندگان گفت؛...ما وقتی که  به بازی احساس تعلق بکنند. در این خصوص یکی از مصاحبه

شک  در آموزش عالی تدارک ببینیم، بی خواهیم یک بازی را برای آموزش کارآفرینی می

های کشورهای دیگر در دانشگاه استفاده بکنیم چون ممکن است در این  توانیم از بازی نمی

های جامعه ما مطابقت  ها وجود داشته باشد که با ارزش ی یک سری مسائل و چالشها بازی

ها نقش زیادی را در ارتقا  ندارد... دانشجو دیگر گفت امروزه موضوع توجه به فرهنگ و قومیت

ها از فرهنگ بومی خودمان بهره  کند بنابراین اگر ما بتوانیم در این بازی آموزش در جهان ایفا می

 توانیم نتیجه بگیریم... تر میببریم به

 : تحریک انگیزه5 مقوله فرعی

کارگیری و استفاده بهینه از  شوندگان بر تحریک انگیزه فراگیران برای به برخی از مصاحبه

کردند. یکی از دانشجویان گفت؛... من وقتی برای  ساز در آموزش عالی تأکید می های شبیه بازی

گویند برای تو مفید است اگر این وسیله نتواند  م که به من میکن اولین بار با یک وسیله کار می

شود این خیلی روشن است  انگیزه من را برای استفاده دوباره از آن بالا ببرد من دلسرد می

هایی که حس کنجکاوی دانشجویان رو تحریک کند تاًثیر بیشتری در یادگیری دارد...دیگر  بازی

خلاقانه باشد که نه تنها جنبه سرگرمی داشته باشد بلکه باعث قدر  ها باید آن معتقد بود، بازی

کار  موقعیت شغلی به صورت جدی در آن را به تا بتواند کاربرد ایجاد انگیزه در دانشجو شود

 گیرد...
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 : استفاده آسان6 مقوله فرعی

ها  بازی ساز نباید پیچیده باشد، این های شبیه دانشجویان معتقد بودند فرایند استفاده از بازی

آسانی و بدون سردرگمی از آنها استفاده بکند. یکی از  باید به شکلی طراحی شوند که فراگیر به

دانشجویان گفت؛... ولی این رو هم در نظر بگیریم که استفاده از قوانین بازی خیلی پیچیده 

لی از نباشد جوری که منجر به دلسرد شدن دانشجویان شود... دانشجو دیگر اعتقاد داشت؛ خی

کنند که انگار خودشان  ها رو درست می کنند، جوری این بازی ها رو طراحی می کسایی که بازی

قدر استفاده کردن از آنها سخت است که بعد از  های استفاده بکنند، آن خواهند از این بازی می

 شوید... مدت کوتاهی از بازی زده می

 آموزشیهای  ؛ کاربست مقوله2 مقوله اصلی
 در ساز آموزش کارآفرینی های شبیه ها در ارتباط با کاربست بازی تایج مصاحبهبررسی ن

تسلط و  های علوم اجتماعی و رفتاری نشان داد که دانشجویان به مواردی از جمله؛ قلمرو رشته

گر، محتوا مناسب و  عنوان یک راهنما و تسهیل های جدی، نقش اساتید به شناخت اساتید از بازی

های کارآفرینانه، بهبود راهبردهای تفکر، بازخورد  های دنیای واقعی، ارتقا شایستگیمنطبق با نیاز

ها به  قول هایی از نقل اشاره داشتند. مضامین فرعی و نمونه مناسب به فراگیران و یادگیری گروهی

 باشد؛ شرح ذیل می

 های جدی : آگاهی اساتید از بازی1 مقوله فرعی

عنوان یکی از عوامل  ساز را به های شبیه اساتید از بازیشوندگان تسلط و شناخت  مصاحبه

های علوم اجتماعی و  در قلمرو رشته ساز آموزش کارآفرینی های شبیه مهم در کاربست بازی

ساز  های شبیه عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛... اساتید باید از بازی رفتاری بیان نمودند. به

د شناخت و تخصص لازم را داشته باشند چون به احتمال زیاد دهن که برای دانشجویان ارائه می

ها روبرو شویم،  ها به یکی سری مشکلات و چالش ما ممکن است در هنگام استفاده از این بازی

اینجاست که باید بتوانند به ما کمک لازم را بکنند... دانشجو دیگر معتقد بود؛ باید دورهای 

خواهند دانشجویان را کمک کنند برگزار بشود تا خود  ه میآموزشی برای خود اساتید و کسایی ک

ها رو داشته باشند، اگه استاد  این مدرسان هم شناخت کامل از فرایند و چگونگی استفاده از بازی

از بازی چیزی نداند یا آگاهی او در سطح کم باشد دیگر چه امیدی هست که ما چیزی یاد 

 بگیریم...

 نوان راهنماع اساتید به: 2 مقوله فرعی

های سنتی رفتار کنند  شوندگان معتقد بودند که اساتید نباید همانند روش برخی از مصاحبه

بلکه آنها باید در فرایند آموزش نقش یک تسهیل گر و راهنما را ایفا نمایند. یکی از دانشجویان 
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ند بلکه های سنتی جواب رو در جا به دانشجویان بده ولی خوب اساتید نباید مثل روش گفت؛

باید سعی بکنند که آنها فقط دانشجویان را در رسیدن به جواب درست هدایت بکنند... دانشجو 

کنند که  دیگر بیان کرد؛ خیلی از مدرسان ما از الگوهای تدریس شناخت کافی ندارند و فکر می

رتی وظیفه اصلی آنها فقط انتقال یکی سری محتویات با روش سخنرانی به فراگیران است در صو

که در این روش فراگیر باید با تفکر و به چالش کشیدن ذهن خود مسئله رو حل کند که این 

نیازمند این است معلم روش تدریس خود را عوض کنند و فقط در مواقع بحرانی به فراگیران 

 ...کمک کند و بیشتر بر کار آنها نظارت بکند

 محتوا مناسب :3 مقوله فرعی

ساز باید از  های شبیه که محتوا و سناریو به کار رفته در بازیدانشجویان معتقد بودند 

شوندگان اذعان داشت؛...این  نیازهای واقعی بازار نشأت گرفته باشد. در این ارتباط یکی از مصاحبه

های مرا در خصوص  ها و توانایی ها باید محتوایی را مورد تأکید قرار بدهند که واقعاً مهارت بازی

اگر قرار باشد که  ها در دنیای واقعی استفاده بکنیم ش دهد و ما بتوانیم از آنافزای کارآفرینی

آیند...  وقت به کار ما نمی محتوا ربطی به مشکلات و نیازهای روز ما نداشته باشد خوب هیچ

دانشجو دیگری گفت؛... دنیای امروزی به سرعت برق و باد در حال تغییر است و هر لحظه 

کند بنابراین شکی نیست که باید محتوا و مراحل  عت و جامعه تغییر مینیازهای موجود در صن

 بازی باید از این مواد تبعیت کند...

 های کارآفرینانه : ارتقا شایستگی4 مقوله فرعی

ها  های جدی را مستلزم ارتقا دانش، مهارت، توانایی شوندگان کاربست بازی برخی از مصاحبه

این  دانستند. به عنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛... یان میدانشجو در و رفتارهای کارآفرینی

ساز باید به شکلی ذهن مرا درگیر بکند که من واقعاً احساس بکنم که  های شبیه محتوا در بازی

ها، نگرش... دانشجو  این مسئله در دنیای واقعی پیش روی من قرار گرفته است و به ارتقا توانایی

ها و رفتارهایی در من باشد که واقعاً  ها باید پروش ویژگی صلی این بازیدیگر معتقد بود؛ هدف ا

 روحیه کارآفرینی من را تقویت بکند...

 بهبود راهبردهای تفکر: 5 مقوله فرعی

های علوم اجتماعی و رفتاری  در قلمرو رشته ساز آموزش کارآفرینی های شبیه کاربست بازی

طور کلی راهبردهای تفکر افراد را بهبود  تقادی و بهباید مهارت حل مسئله، خلاقیت، تفکر ان

مستلزم داشتن کارآفرینی شوندگان گفت؛...ازآنجاکه  عنوان نمونه یکی از مصاحبه ببخشد. به

نشده،  بینی مسائل پیش حل مسئله برای مقابله با هایی چون خلاقیت برای ایده پردازی، ویژگی

المللی  بین های ملی و با سایرین است آشنایی با بازیمهارت ارتباط گروهی برای برقراری ارتباط 
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های  ضروری است پس بازی حتی جهانی برای اینکه تولیدات در این ارتباط عرضه شود، و

ادامه خواهم گفت را آموزش داده و  که در ها را ها و دیگر ویژگی ساز باید تمام این ویژگی شبیه

گفت؛ ما در زندگی به مسائل و مشکلات زیادی  دیگری ...وجود افراد نهادینه کند آن را در

خوریم و چنانچه از قبل با چگونگی برخورد با این مسئله آشنایی داشته باشیم به شکل  برمی

های جدی باید باعث بشود که ما مسائل  توانیم از عهده آن مسئله بربیاییم نتیجتاً بازی بهتری می

نفس و  افزایش اعتمادبه خلاق و انتقادی، ا تفکررو بهتر حل بکنیم که این خودش نیازمند ارتق

 امیدواری است و...

 بازخورد مناسب به فراگیران: 6 مقوله فرعی

ساز باید در زمینه بازخورد به فراگیران نیز  های شبیه برخی دانشجویان معتقد بودند که بازی

کنم باید بفهمم  کار میهای  باید موفق عمل نماید. یکی از دانشجویان گفت؛ وقتی من با این بازی

ام یا نه اگه متوجه بشم که مسیر را اشتباه رفتم یا اینکه بهتر  که واقعاً کارم رو درست انجام داده

توانم عمل کنم... دانشجو دیگری گفت؛...هر  توانستم عمل کنم خوب در مراحل بعدی بهتر می می

اید مبحث ارزشیابی را هم در نظر چیزی که هدفش این است که به افراد یک فرایند را بیاموزد ب

شود که افراد بهتر پیشرفت کنند و  ترین عنصر آموزشی است باعث می بگیرد چون ارزشیابی مهم

 به این شکل از اشتباهات خود درس بگیرند...

 یادگیری گروهی: 7 مقوله فرعی

وب ساز محس های شبیه یادگیری مشارکتی و گروهی یکی از موارد مهم در کاربست بازی

عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛...بازی وقتی بیشتر  شود که باید مورد توجه قرار گیرد. به می

گذارد که ما بتوانیم در قالب مشارکت گروهی آن مسئله و آن چالشی که در  خودش رو می اثر

امروزه موفقیت افراد در جامعه برای هر  بازی با آن روبرو هستیم را حل کنیم... یکی دیگر گفت؛

های همکاری و تعامل رو یاد  شغل و وظیفه نیازمند تعامل و همکاری افراد است افراد باید روش

 نظر من یادگیری به شکل تیمی باشد... بگیرند، به

 مدیریتیهای  مقوله ؛ کاربست3 مقوله اصلی
ساز در برنامه درسی آموزش  های شبیه های مدیریتی برای کاربست بازی از جمله زیر مقوله

کارآفرینی در آموزش عالی توجه به حمایت مالی، انسانی، اداری، ایجاد یک محیط پویا و 

ها و اختیارات در خصوص این فرایند  نظرخواهی از دانشجویان و تفویض بعضی مسئولیت

 گردد؛ ها در ذیل اشاره می هایی از نقل قول باشد. به مضامین فرعی و نمونه می
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 حمایت مالی: 1 مقوله فرعی

ساز آموزش کارآفرینی را منوط به  های شبیه کنندگان کاربست بازی تعدادی از مصاحبه

عنوان نمونه یکی از  دانستند. به حمایت مالی و تأمین بودجه و اعتبارات لازم برای آن می

طور مستقیم در  شد بهدرست است که ما نسبت به دیگر کارکنان و مدیران ار...دانشجویان گفت؛

ها سروکار داریم ولی اگر موضوع را به شکل عمیق مورد بررسی قرار بدهیم  استفاده از این بازی

بسترسازی اثربخش این  بینیم که بدون حمایت مالی، انسانی و اداری مدیران ارشد و کارکنان می

واقعاً در پی این هستیم که  ها ممکن نخواهد بود... دانشجو دیگر معتقد بود؛... اگر ما نوع بازی

وسیله بازی آموزش بدهیم اول از همه باید یک بودجه خوب را برای  را به آموزش کارآفرینی

جانبه از این روش جدید تخصیص بدهیم به شکلی که متصدیان دغدغه مالی برای  حمایت همه

 ...ها را نداشته باشند تهیه امکانات و زیرساخت

 انیحمایت انس: 2 مقوله فرعی

ساز یکی از موارد دیگر است که  های شبیه تأمین نیروی انسانی متخصص برای کاربست بازی

شوندگان اشاره  باید مورد توجه قرار بگیرد. در این خصوص به چند نقل قول از مصاحبه

ها مدیریت دانشگاه باید نیروی انسانی متخصص را برای  برای اجرا بهتر این بازی...کنیم؛ می

که لازمه این کار تخصیص بودجه و اعتبارات برای این کار  ها فراهم نماید بازی آموزش این

ریزی بلندمدت داشته باشیم، برای این کار باید تمام جوانب را باید در  ما باید یک برنامه ...باشد می

نظر بگیریم یکی اینکه باید نیروی انسانی و افراد خبره را به شکل تخصصی برای این کار تربیت 

 ...کنیم

 حمایت اداری: 3 مقوله فرعی

ها باید حمایت  کارگیری این بازی شوندگان اذعان داشتند که در خصوص به برخی از مصاحبه

ها به  موفقیت این بازی عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛ اداری لازم هم تدارک دیده شود. به

ی دانشگاه بخصوص از نظر اداری جانبه مدیریت و روسا های همه شکل پررنگی متأثر از حمایت

عنوان یک مانع باعث کندی و دلسرد شدن افراد در  ها مقررات اداری به است، چون خیلی وقت

دهند... دانشجو دیگر گفت؛ ...در کشور ما  شود و افراد انگیزه خود را از دست می همان ابتدا می

باید مدیریت و افرادی که دخیل  چیز حرف اول رو میزنه اول از همه متأسفانه کاغذبازی در همه

 ...ها و روندهای اداری کاسته بشه در این کار هستند متعهد بشوند که از این کاغذ بازی

 محیطی پویا: 4 مقوله فرعی

های افراد  برخی از دانشجویان به ایجاد یک محیط پویا و تعاملی برای ابراز نظرات و دیدگاه

شوندگان در  اشاره کردند. یکی از مصاحبه ش کارآفرینیساز در آموز های شبیه در کاربست بازی
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ها باید  این ارتباط گفت؛...در ارتباط با چگونگی ارتقا و همچنین روزآمد کردن این نوع وسیله

جلساتی با همکاری دانشجویان و مدرسان این فرایند آموزشی برگزار بشود که به نظرات و 

ها  دانشجو دیگر گفت؛ در کلاس ما بعضی وقت ...های آنها در این جلسه توجه شود دیدگاه

شود باید  دهند که اگر واقعاً عملی بشوند خیلی خوب می ها و نظرات را ارائه می دانشجویان ایده

ها بدون ترس نظرات  ها و نظرات ارائه بشود تا بچه در دانشگاه فضای آزاد برای ارائه این ایده

 خودشان را بیان کنند...

 فویض اختیارت: 5 مقوله فرعی

طور  ها به اساتید و دانشجویانی که به تفویض مسئولیت و اختیار در ارتباط با این بازی

های جدی در  مستقیم با این روش آموزشی سروکار دارد یکی از موارد مهم در کاربست بازی

عنوان مثال یکی از  شود. به در آموزش عالی محسوب می برنامه درسی آموزش کارآفرینی

کنیم  شوندگان گفت؛... وقتی من دانشجو و استاد از نزدیک با این روش جدید کار می مصاحبه

گیرند بیشتر است  شکی نیست که اطلاعات ما از بقیه افرادی که از بیرون برای ما تصمیم می

ها به خود ماها داده شود که واقعاً به چه چیزی نیاز داریم و چه  بنابراین باید یکی سری مسئولیت

دانشجو دیگر گفت؛...در این روش آموزشی باید حس  ...که تهیه کنیم آید به کار ما میچیزی 

توانند بعضی از  پذیری نیز در دانشجویان رشد یابد برای این کار مسئولین اصلی می مسئولیت

کنند تمام مسئولیت آن  اختیارات را به خود دانشجویان بدهند، چون در این صورت افراد فکر می

 کنند به بهترین نحو ممکن از عهده کار برآیند... خودشان است سعی میبر گردن 

 تکنولوژیکیهای  ؛ کاربست مقوله4 مقوله اصلی
در  ساز آموزش کارآفرینی های شبیه ها در ارتباط با کاربست بازی بررسی نتایج مصاحبه

ها باید به  زیهای علوم اجتماعی و رفتاری نشان داد که برای کاربست این نوع با قلمرو رشته

های موردنیاز، اینترنت فعال و پرسرعت، دسترسی به  مواردی از جمله؛ تدارک تجهیزات رایانه

های اشاره  های فنی برای تعمیر و نگهداری و نیز تدارک زیرساخت پشتیبانی افزارهای مناسب، نرم

 باشد؛ به شرح ذیل می ها هایی از نقل قول کردند. مضامین فرعی و نمونه

 ای : تجهیزات رایانه1 ه فرعیمقول

ای نوین را یکی از موارد مهم در  شوندگان فراهم نمودن تجهیزات رایانه بعضی از مصاحبه

ساز بیان نمودند. یکی از دانشجویان در این خصوص گفت؛... یکی از  های شبیه کاربست بازی

های کامپیوتری  تممنابع مهمی که ما در این روش بازی باید مورد استفاده قرار بدهیم سیس

ای را فراهم نمایند... دانشجو دیگر گفت؛ این  اندرکاران تجهیزات رایانه هستند که باید دست
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اندازه کافی کامپیوتر در دسترس  شود بنابراین باید به وسیله کامپیوتر انجام می ها به بازی

 دانشجویان قرار بگیرد...

 دسترسی به اینترنت پرسرعت: 2 مقوله فرعی

ساز  های شبیه شوندگان به فراهم نمودن اینترنت پرسرعت در کاربست بازی از مصاحبه بعضی

ها اگر به شکل  عنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛ این بازی اشاره کردند. به آموزش کارآفرینی

آنلاین انجام شوند باید در آن محیط اینترنت فعال و پرسرعت فراهم شود، نه اینکه یک اینترنت 

ف داشته باشیم که همش قطع و وصل شود... دانشجو دیگر گفت؛ من وقتی با مشکلی روبرو ضعی

آید این است که زود آن مشکل را در اینترنت جستجو بکنم  شوم اولین چیزی که به ذهنم می می

ها هم ممکن است ما با مسائلی روبرو شویم که نیازمند داشتن اینترنت است تا  و در این بازی

 را رفع کنیم... مشکلاتمان

 افزارهای مناسب دسترسی به نرم: 3 مقوله فرعی

ساز آموزش  های شبیه افزارهای مناسب برای دانشجویان در کاربست بازی دسترسی به نرم

عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛ در وسط کار با  باشد. به یکی از موارد مهم می کارآفرینی

اندرکاران باید از قبل این  که دست افزاری مواجه شود مسیستم ممکن است سیستم با مشکلات نر

افزارهای مناسب را در دسترس ماها قرار بدهند... دانشجو دیگر  بینی کنند و نرم ها پیش چالش

های  کردیم، ممکن است به خاطر نبود برنامه هایی که قبلاً از آن استفاده می گفت؛...کامپیوتری

اده قرار نگیرد و دانشجویان مجبور بشوند با هم چند نفری با یک ها مورد استف افزاری تا مدت نرم

 سیستم کار کنند...

 پشتیبانی فنی: 4 مقوله فرعی

افزاری در  شوندگان بر پشتیبانی فنی برای تعمیر و نگهداری تجهیزات سخت برخی مصاحبه

از دانشجویان  عنوان نمونه یکی تأکید کردند. به ساز آموزش کارآفرینی های شبیه کاربست بازی

خورند و نیاز به تعویض قطعات  افزاری استهلاک می مرور زمان این وسایل سخت معتقد بود؛... به

ها  و افراد متخصصی را برای تعمیر و نگهداری آن رو کرده باشند دارند، مسئولین باید فکر این

ریزی برای نگهداری و  ریزی بلندمدت مستلزم برنامه دانشجو دیگر گفت؛ یک برنامه ...داشته باشند

 آپدیت کردن وسایل و امکانات هست...

 ها و تجهیزات زیرساخت: 5 مقوله فرعی

شوندگان در کاربست  های و تجهیزات یکی دیگر از مواردی بود که مصاحبه تدارک زیرساخت

ما  ساز آموزش کارآفرینی به آن اشاره کردند. یکی از دانشجویان معتقد بود؛...وقتی های شبیه بازی

ها و تدارک تجهیزات  خواهیم بازی رو در آموزش عالی بسترسازی بکنیم باید اول به زیرساخت می
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دانشجو دیگر  ...های لازم تدارک دیده شده است لازم توجه بکنیم، اینکه آیا واقعاً زیرساخت

ا شکست کنیم که بعد از مدتی ب های خیلی زیادی رو اجرا می متأسفانه ما در جامعه پروژه...گفت؛

ها و تجهیزات هستش، مثلاً چند  ها نبود زیرساخت شوند و علت خیلی از این شکست روبرو می

سال پیش طرح هوشمندسازی در مدارس به اجرا در آمد ولی اصلاً به این فکر نکردند که واقعاً ما 

سایل ایم میز و صندلی پروژکتور داریم؟ مدرسه و ها و تجهیزات لازم رو فراهم کرده زیرساخت

لازم رو دارد؟ و ...همه دیدیم که بعد از مدتی این طرح با شکست روبرو شد، اگه ما واقعاً در پی 

جوری که  وسیله بازی هستیم طبیعتاً باید به این مسائل نگاه بکنیم، همین اجرا طرح آموزش به

 های آموزشی رو در دانشگاه پیاده کرد... شود بازی نمی

 آموزش کارآفرینی ساز های شبیه و فرعی کاربست بازیهای اصلی  : مقوله2- جدول

 های فرعی مقوله های اصلی مقوله
 ساز به نیازها و علائق یادگیرندگان های شبیه توجه بازی انسانی

 های فردی ساز به تفاوت های شبیه توجه بازی

 ساز های شبیه توجه به جذابیت و سرگرمی در بازی

 ساز های شبیه ازیتوجه به استفاده آسان از ب

 ساز به تحریک انگیزه در دانشجویان های شبیه توجه بازی

 های جامعه تناسب با هنجارها و ارزش

 آموزشی
 
 
 
 
 
 
 

 ساز های شبیه تخصص و شناخت اساتید از بازی

 عنوان یک تسهیل گر نقش اساتید به

 ساز های شبیه جذاب در بازی توجه به محتوا و سناریو

 های کارآفرینانه های جدی به ارتقا شایستگی ازیتوجه ب

 های جدی به بهبود راهبردهای تفکر توجه بازی

 های جدی به بازخورد مناسب به یادگیرنده توجه بازی

 ساز های شبیه توجه به یادگیری گروهی دربازی

 ساز های شبیه حمایت مالی از بازی مدیریتی
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 های فرعی مقوله های اصلی مقوله
 ساز های شبیه حمایت انسانی از بازی

 ساز های شبیه حمایت اداری از بازی

 ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان

 تفویض بعضی اختیارات به دانشجویان

 ساز های شبیه بازیبرای  ای مدرن تجهیزات رایانهتهیه  تکنولوژیکی

 تدارک زیرساخت های

 تدارک اینترنت و پهنای باند مناسب

 ارهای مناسبافز دسترسی به نرم

 های فنی برای تعمیر و نگهداری پشتیبانی

 

 گیری بحث و نتیجه

کارگیری افراد کارآفرین در توسعه و رشد جامعه نیازمند پرورش مجموعه  امروزه به

باشند،  های لازم می های آنها از جمله دانش، مهارت، نگرش، توانایی و همچنین ویژگی شایستگی

و  ی مواجههها چالشبا مسائل و  شخصاًشی برای آنها استفاده کرد که های آموز لذا باید از روش

 عنوان بهها را در ذهن خود ترسیم کنند. در چند دهه قبل پیاژه  ساختار معنایی آن شایستگی

گیری از پتانسیل بازی برای  حوزه تعلیم و تربیت بر اهمیت استفاده و بهره نظران صاحبیکی از 

ت، با این حال امروزه با توجه به توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات داش دیتأکآموزش کودکان 

ساز برای آموزش در حوزه آموزش عالی نیز  های شبیه نوع جدیدی از بازی ها تحت عنوان بازی

با علاقه و همراه با  شخصاًساز به علت اینکه فراگیر  های شبیه راه پیدا کرده است. در بازی

شود، همین امر منجر به ارتقا دانش، مهارت، نگرش و  سئله درگیر میعمیق در م طور بهسرگرمی 

توانند به بهترین نحو ممکن  و در پی آن فراگیران می گردد یمهای فرد در خصوص مسئله  توانایی

گیری از این روش  در دنیای واقعی از عهده مشکل مواجهه شده برآیند، از این رو استفاده و بهره

ی لازم برای دانشجویان دارد. با این حال بدیهی ها یستگیشاا در کسب آموزشی نقش بسزایی ر

ی کارشناسی علوم ها رشتهساز آموزش کارآفرینی در قلمرو  های شبیه است کاربست بازی
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ی آن است. از این رو هدف ریکارگ بهاجتماعی و رفتاری نیازمند شناخت شرایط و بستر لازم برای 

های  ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشته های شبیه ت بازیپژوهش حاضر مطالعه کیفی کاربس

مطالعه موردی: دانشگاه تهران( بود. با استفاده از ) کارشناسی علوم اجتماعی و رفتاری

های این پژوهش در خصوص سوال اصلی  های صورت گرفته از مشارکت کنندگان یافته مصاحبه

های  از آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتهس های شبیه این تحقیق نشان داد که کاربست بازی

اساسی از جمله؛ انسانی،   کارشناسی علوم اجتماعی و رفتاری مستلزم توجه به چهار مقوله

های خاص خود  ها دارای زیر مقوله که هر یک از این مقوله آموزشی، مدیریتی و تکنولوژیکی است

 باشند. می

ساز آموزش کارآفرینی،  های شبیه در بازی های بدست آمده از کاربست مقوله انسانی یافته

های فردی، توجه به فرایند جذابیت،  زیرمجموعه نیازها و علائق دانشجویان، تفاوت 6شامل 

های جامعه و همچنین ارتقا انگیزه  استفاده آسان بازی های شبیه ساز، تناسب با هنجارها و ارزش

( نیز به نتایجی اشاره 2012کاران )همکونلی و (، 2009) چاین و همکارن دانشجویان بود.

ساز  های شبیه در خصوص کاربست مقوله انسانی در بازیاند، که با این یافته همخوانی دارد.  کرده

توان استدلال کرد  های کارشناسی علوم اجتماعی و رفتاری می آموزش کارآفرینی در قلمرو رشته

اندرکان و مسئولین  بسته است لذا دستکه از آنجایی که ذات بازی بر سرگرمی و جذابیت آن وا

مربوطه باید با تأکید بر این جنبه مهم، نیازها و علایق دانشجویان را نیز شناسایی و در قالب یک 

کننده و آسان تدارک ببینند، تا همین عامل منجر به افزایش انگیزه دانشجویان در  فرایند سرگرم

  شود. در آموزش کارآفرینی ساز  های شبیه کارگیری و استفاده از بازی به

ساز آموزش کارافرینی  های شبیه یافته دیگر این پژوهش در ارتباط با مقوله آموزشی بازی

نقش اساتید  ساز، های شبیه زیر مقوله از جمله؛ آگاهی و دانش اساتید نسبت به بازی 7بیانگر 

های  قعی، ارتقا شایستگیگر، مطابقت محتوا با نیازهای دنیای وا یک راهنما و تسهیل عنوان به

کارآفرینانه، بهبود راهبردهای تفکر از جمله ارتقا راهبرد حل مسئله، تفکر خلاق، تفکر انتقادی، 

(، 2009) در خصوص این نتایج چاین و همکارن باز خورد مناسب و یادگیری در قالب گروه بود.

(، استفان و 2012ن )(، تاو و همکارا2013(، ریلی و همکاران )2014رنچحود و همکاران )

نیز ( 1969دیل ) و( 2004(، گوسن و همکاران )2006(، بروکس و همکاران )2002همکاران، )

های شبیه ساز آموزش  در ارتباط با مقوله آموزشی بازی. اند کردهنتایج مشابهی را گزارش 

د باید یک توان گفت که عوامل دخیل در برنامه درسی از جمله مربی و دیگر افرا کارآفرینی می

دانش و آگاهی  ها داشته باشند تا یادگیری اثربخش گردد، اول اینکه، اساتید باید سری ویژگی

لازم را نسبت به چگونگی استفاده و همچنین تسهیل یادگیری دانشجویان داشته باشند، آنها در 

ل گر و عنوان یک تسهی و به گیری از این روش آموزشی باید نقش سنتی خود را رها کرده بهره
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ناظر ظاهر شوند، و دانشجویان را برای کشف مسئله به شکل غیرمستقیم هدایت نمایند. محتوا و 

سناریو آموزشی نیز باید از نیازهای دنیای واقعی نشأت گرفته باشد، زیرا هدف از کاربست 

از این کارگیری آنها در دنیای واقعی است،  های دانشجویان برای به های جدی ارتقا شایستگی بازی

و این فرایند ضمن بهبود  سازی دنیای واقعی باشد های جدی باید شبیه رو سناریو و محتوا بازی

راهبردهای تفکر همچون؛ حل مسئله، تفکر خلاق، تفکر انتقادی بازخورد لازم را به دانشجویان 

 در خصوص پیشرفت آنها نیز ارائه نماید. 

  زیر مقوله 5ساز آموزش کارآفرینی، نتایج شامل  های شبیه در ارتباط با مقوله مدیریتی بازی

ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان و تفویض حمایت مالی، انسانی، اداری،  از جمله؛

این فرایند آموزشی بود. علاوه بر توجه به عناصر  ها و اختیارات در خصوص بعضی مسئولیت

ریزی بلندمدت خارج از  نیازمند یک برنامهساز  یهشبهای  مرتبط در فرایند آموزشی، کاربست بازی

های مالی  باشد، از جمله اینکه مسئولین باید ضمن تخصیص بودجه و حمایت نیز می کلاس درس

انداز بلندمدت نیروی  چشم  باید با یک آموزش کارآفرینی،ساز  شبیههای  لازم برای کاربست بازی

های جدی، با توجه به تغییرات و تحولات  بازی سازی انسانی متخصص و کارآمد را برای بهینه

جامعه در خصوص نیازهای آینده آموزش دهند. بدیهی است، از آنجایی که دانشجویان و اساتید 

های آموزشی سروکار  اندرکار از نزدیک با چگونگی استفاده از این بازی نسبت به بقیه عوامل دست

نها در ایجاد یک محیط پویا و همچنین در صورت های آ دارند، لذا استفاده از نظرات و دیدگاه

 .تواند، اثربخش باشد ها به آنها می امکان تفویض بعضی اختیارات و مسئولیت

 5ها بیانگر  ساز آموزش کارآفرینی، یافته های شبیه در خصوص مقوله تکنولوژیکی بازی 

افزارهای  ترسی به نرم، دسترسی به اینترنت پرسرعت، دس تدارک رایانهفرعی از قبیل؛   مقوله

های فنی برای تعمیر و نگهداری و نیز تدارک  های شبیه ساز، پشتیبانی مناسب بازی

های  توان استدلال کرد که بهترین طرح های و تجهیزات بود. در ارتباط با این مقوله می زیرساخت

نندگان آنها آموزشی زمانی که تنها فقط روی کاغذ پیاده شوند، هیچ دستاوردی را برای اجراک

های شبیه ساز باید نیازسنجی لازم در خصوص  نخواهد داشت، از این رو برای کاربست بازی

افزاری، دسترسی به اینترنت پرسرعت، پشتیبانی فنی  افزاری و نرم ها، تجهیزات سخت زیرساخت

 برای نگهداری و تعمیر تجهیزات نیز صورت گیرد.

توان گفت، از آنجایی که نسل امروزی یا سوم  ی میطور کل با توجه به نتایج این پژوهش به

تربیت نیروهای انسانی کارآفرین و ارتباط با های کارآفرین با هدف  ها، به نام دانشگاه دانشگاه

های آموزشی کارآمد همچون  کند، لذا توجه به بسترسازی روش آفرینی می در جامعه نقش صنعت

بدیلی را در تسهیل  دانشجویان نقش بی کارآفرینیهای  در پرورش شایستگیساز  شبیههای  بازی
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اندرکاران آموزشی  گذاران و دست کند. از این رو لازم است سیاست ها ایفا می استقرار این دانشگاه

آورد فناوری اطلاعات و ارتباطات  های سنتی آموزش کارآفرینی از پتانسیل ره با دوری از روش

ز در آموزش کارآفرینی اقدام نمایند. در راستای این سا نسبت به استفاده از بازی های شبیه

 گردد: پژوهش پیشنهادهای کاربردی زیر ارائه می

 پیشنهادهای کاربردی

در آموزش  ساز در آموزش کارآفرینی های شبیه در راستای استفاده از بازی •

ریزی  گردد که یک شورای متشکل از دانشجویان، متخصصان برنامه عالی پیشنهاد می

، کارآفرینان برتر و مدیران اجرایی برای اتخاذ تصمیمات معقولانه در این درسی

 خصوص تشکیل گردد.

های از طرف وزارت علوم تخصیص داده  بودجه لازم برای بسترسازی این بازی •

 شود.

گیری از  های ضمن خدمت برای اساتید در خصوص چگونگی بهره دوره •

 ردد.برگزار گ های جدی در آموزش کارآفرینی بازی

ساز یک روش نوین در آموزش  های شبیه گیری از بازی از آنجایی که بهره •

های پیشرو دنیا  هست لذا از متخصصین خارجی که در این زمینه در دانشگاه کارآفرینی

 عمل آید. تجربه دارند، برای همکاری و استفاده از دانش آنها دعوت به

ریزان درسی و  سط برنامهساز تو های شبیه محتوای برنامه درسی برای بازی •

متخصصان کارآفرینی در مؤسسات پژوهشی وابسته به آموزش عالی با توجه به نیازهای 

های  و بستر لازم برای ورود بخش خصوصی در زمینه تهیه بسته بازار تدوین شود

 آموزشی محیا گردد.
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