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 چکیده
 هایرشته قلمرو در کارآفرینی آموزش ساز شبیه هایبازی کاربست کیفی مطالعه حاضر پژوهش هدف

 انجام مصاحبه روش از استفاده با که است پدیدارنگاری نوع از کیفی پژوهش این. بودعلوم تربیتی  کارشناسی

 طریق از آنها از نفر دوازده که بود چابهار  دانشگاه درعلوم تربیتی  دانشجویان شامل پژوهش جامعه. است شده

 نیمه مصاحبه آنها با و شد انتخاب نظری اشباع به رسیدن تا برفی گلوله تکنیک با هدفمند گیرینمونه

 هایافته. شد وتحلیلتجزیه کیفی محتوای تحلیل روش با هامصاحبه متن آنگاه. گرفت صورت ساختاریافته

علوم تربیتی  کارشناسی هایرشته قلمرو در کارآفرینی آموزش ساز شبیه هایبازی کاربست که داد نشان

 7)آموزشی ،(مقوله زیر 6)انسانی هایمقوله شامل؛ مقوله زیر سهوبیست و اصلی مقوله چهار به توجه مستلزم

 .است( مقوله زیر 3)تکنولوژیکی و ،(مقوله زیر 3)مدیریتی ،(مقوله زیر

 تربیتی علوم ، کارآفرینی آموزش، ساز شبیه هایبازی واژگان کلیدی: 
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 مقدمه

 سازی شبیه هایبازی از گیریبهره وب بر مبتنی یادگیری همچنین و ارتباطات و اطلاعات فناوری توسعه به توجه با امروزه

 همکاران، و بروکس ،2115 همکاران، و اکل) بهداشت آموزش در ایگسترده شکل به جدی هایبازی از یکی عنوان به دیجیتالی

 نوع این. شودمی استفاده( 2111 همکاران، کوپرو) تحقیقات و( 2119 همکاران، و پمپک) وکارکسب و کارآفرینی آموزش ،(2111

 فراگیران در مختلف هایشایستگی توسعه و رشد برای واقعی موقعیت یک که دارند اشاره مجازی جانبههمه محیط یک به هابازی

 این در که است آن دیجیتالی یا سازشبیه های بازی اصلی ایده(. 2112 همکاران، و بلکلی ؛2111،آرتس و نوهر) آورندمی فراهم را

 هابازی عناصر با و شود برداری کپی( فعالیت یا رویداد واقعی، زندگی موقعیت یک) سازشبیه عناصر شود می سعی هابازی

 سازشبیه هایبازی است معتقد( 2114گردلر(. 1592 کریمی،)گیرند قرار هم کنار در( همکاری رقابت، قواعد، و قوانین بازیکنان،)

 از استفاده به تمایل گذشته دهه در .کندمی دیگر دنیای وارد عملی هایفعالیت بر تاکید با را کاربران که هستند هاییبازی

 گسترش چشمگیری طوربه دانشگاه افراد و عامه مردم بازرگانان، همچون جامعه قشرهای همه بین در آموزش در جدی هایبازی

 فضای خلق برای مفیدی ابزار جدی هایبازی تجربی، یادگیری نظریه با مطابق زیرا ؛(2119 همکاران، و ریترفلد) است کرده پیدا

 هدف که هستند هاییبازی جدی هایبازی کنند، آزمون را تجربی یادگیری مسیرهای توانندمی که است یادگیرندگانی در یادگیری

 هدف که کنندمی تعریف هاییبازی عنوانبه را جدی هایبازی( 2116) چن و میکائیل(. 2117 آنا،) است سرگرمی از فراتر آنها

 هایبازی با جدی هایبازی اصلی هایتفاوت از یکی. است یادگیری و آموزش آن هدف بلکه نیست، لذت یا سرگرمی آن اصلی

 تاکید نیز موضوع یک خصوص در فرد یادگیری بهبود بر کنندگی سرگرم جنبه بر علاوه اول نوع هایبازی که است این غیرجدی

 همکاران، و کوک) رودمی ساده دانش کسب از فراتر یادگیری واقعی، محیط یک ایجاد با جدی های بازی در همچنین و دارد،

 هایبازی که آنجایی از امروزه، .دهندمی قرار پوشش مورد را کنندگی سرگرم جنبه تنها جدی غیر هایبازی که صورتی در ،(2111

 همکاران، و کونولی) نمایدمی محور -مساله و تجربی فعال، یادگیری به شایانی کمک اثربخش، آموزشی ابزار یک عنوانبه سازشبیه

 از توانمی کارآفرینانه آموزش ارتقا برای معتقدند نظرانصاحب از بسیاری ،(2116 ایک،ون ؛2114 همکاران، و رنچهود ؛2112

 روش این اصلی هدف(. 2111 لوتینچلگر؛ و هس ؛2111گرینی و نیک ؛2115 فایولی،) کرد استفاده ساز شبیه هایبازی پتانسیل

 برای بهتر یادگیری و جذابیت بر مبتنی وزشیآم تجربی هایبرنامه هایارزیابی و سازیپیاده توسعه، کارآفرینی آموزش در آموزشی

 که است این کارآفرینی آموزش در سازشبیه هایبازی فواید ترینمهم از یکی(. 2114 همکاران، و بیلوتی) است کارآفرینی تحریک

 در نزدیک آینده در بدانند آنها اینکه منظوربه را شانواقعی کار کاربران که هستند محیطی ایجاد برای مفید ابزار یک آنها

 یک در را بیشتری عملی تجربیات همچنین سازیشبیه هایبازی. دهدمی توسعه و بهبود را کنند رفتار چگونه خاص هایوضعیت

 شد، گفته که طورهمان (.2112 مندز، نتوو) کندمی فراهم بیندازند راه را خود وکارکسب بتوانند کارآفرینان اینکه برای امن محیط

 تبدیل دانشگاهی هایبرنامه از مهمی جزء به سازشبیه هایبازی امروزه آموزشی، روش این به دانشگاهی قشر تمایل به توجه با

 دفریتس،) کنندمی ایفا آموزشی برنامه یک عنوانبه کلاس آموزشی هایفعالیت در را مهمی نقش و( 2116 لین، و مویزر) اندشده

 سازشبیه هایبازی مهم اهداف ازجمله هاچالش با بیشتر درگیری به یادگیرندگان دادن سوق و یادگیرندگان انگیزه افزایش ،(2116

 آموزش سنتی رویکردهای با تلفیقی شکل به هایبازی این از فواید، این بر علاوه ،(2115 همکاران، و ووترس) شوندمی محسوب

 کند، حل را موجود آموزشی مشکلات تمام تواندنمی کلاس در هابازی انجام اگرچه( 1996) نمرو گفته طبق. برد بهره توانمی هم

 یک. نماید ایجاد را یادگیری فرایند در فراگیران مشارکت برای متفاوتی تکنیک و روش و باشد مفیدی آموزشی ابزار تواندمی اما

 که طوریبه شوند داده دخالت یادگیری فرایند در کنندگانشرکت که شود امر این به منجر تواندمی شود طراحی خوبیبه اگر بازی

 هایبازی تاریخی نظر از که دهدمی نشان موجود شواهد .هستند یادگیری و فعالیت حال در واقعی دنیای یک در کنند احساس آنها

 تحت معروف بازی نخستین 1996 سال در(. 2114 گردلر،) گرفتند قرار استفاده مورد 1943 سال از ابتدا در وکارکسب سازشبیه

 انجمن توسط که مدیریت سمینارهای در و شد طراحی آمریکا مدیریت انجمن وسیلهبه ارشد مدیریت تصمیم سازیشبیه عنوان
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 طراحی کینزی مک مشاوره شرکت برای ادلینگر و گرینه وکارکسب مدیریت هایبازی 1937 سال در. شد گرفته کار به شد، برگزار

 در وکارکسب گذاریسیاست کلاس یک در بار اولین برای 1937 سال در اسچریبر وسیلهبه هم «ارشد مدیریت تصمیم» بازی و شد

 افزایش سرعت به وکارکسب سازشبیه هایبازی تعداد بعد به تاریخ این از. گرفت قرار استفاده مورد واشنگتن دانشگاه در دانشگاه

 1969 سال در که وکارکسب هایبازی کتاب. شدند گرفته بکار و ساخته وکارکسب بازی 111 از بیش 1961 سال تا و کرد؛ پیدا

 آموزش در سازشبیه هایبازی از استفاده راهنمای کتاب که حالی در است، کرده فهرست را وکارکسب بازی 191 حدود شد چاپ

 گزارش( 1993) دیکینسون و فاریا(. 1594 کریمی،) برد نام وکارکسب سازشبیه بازی 222 حدود شد چاپ 1921 سال در که

 .گرفت قرار استفاده مورد دانشگاه 1711 از بیش در معلم 9111 توسط وکارکسب بازی 211 از بیش 1994 سال در که کردند

 امر یک به هاروارد و مریلند پنسیلوانیا، بابسون، همچون؛ جهان پیشرو هایدانشگاه در ساز شبیه هایبازی از استفاده امروزه 

 آموزش در ساز شبیه هایبازی روش از نیز برکلی کالیفرنیا دانشگاه(. 1593 همکاران، و پور ملکی)است شده تبدیل متداول

 سه باید آموزش که است مبتنی فرض این بر برکلی کالیفرنیا دانشگاه در ساز شبیه های بازی از استفاده برد،می بهره کارآفرینی

 به مربوط حقایق و دانش که هاچارچوب و( محیطی هایحمایت) هاشبکه. بگیرد بر در را چارچوب و ذهنیت ها،شبکه اصلی عنصر

 برنامه در گمشده عنصر یک ذهنیت ولی گیرد،می قرار پوشش مورد سنتی درسی برنامه وسیله به گیردمی بر در را کارآفرینی

 کارآفرین فرد ذهنیت اینکه اول است؛ مبتنی فرض دو بر کارآفرینی آموزش برای برکلی روش اساس براین است، سنتی درسی

 تقویت و ترغیب برای کارآمد وسیله یک بازی رویکرد اینکه دوم. شود توصیف تواندمی رفتاری الگوهای از مجموعه یک عنوانبه

 با را آن و کشف را خود فعلی ذهنیت دانشجویان بازی بر مبتنی آموزش روش در بنابراین است؛ آموزان دانش رفتاری الگوهای

 که است مبتنی موضوع و دانشجو بین ارتباط بر بیشتر کارآفرینی آموزش برای برکلی روش. دهندمی قرار مقایسه مورد کارآفرینان

 برکلی کالیفرنیا دانشگاه مسئولین رو این از. کندمی درک را آموزشی دوره در شده فراهم دانش و تجربیات اطلاعات، چگونه دانشجو

 خود درک توسعه برای فعالانه طوربه دانشجویان و دارد تأکید صرف انتقال جایبه یادگیری بر آموزشی روش این که دارند اذعان

 هایبازی جمله از(. 2113 همکاران، و سیدهو) شودمی داده سوق بیاموزانند، هاآن به را مطالبی کسی اینکه برای انتظار جایبه

 ثریشولد بازی به توانمی گیرد،می قرار استفاده مورد کارآفرینی آموزش برای عالی آموزش مراکز در امروزه که سازشبیه

 (.1594 کریمی،)کرد اشاره بیزینس شود هوت پرایمرو بیزینس ونچر، سیم آپ، تیم ونچر، گو،انترپینور

 ارزیابی در( 2119) همکارن و چاین گردد؛می اشاره آن به که گرفته صورت کشور از خارج در تحقیقاتی حاضر پژوهش با ارتباط در

 و کونولی. بدهند آموزش را واقعی اطلاعات تا قادرند هایبازی این که یافتند دست نتیجه این به سازشبیه هایبازی اثربخشی

 با ایرایانه هایبازی یافتند دست نتیجه این به که دادند قرار بررسی مورد را مقاله 129 خود پژوهش در نیز( 2112) همکاران

 وکارکسب هایبازی کاربرد اثربخشی از حاکی نیز مختلف مطالعات نتایج. دارد اثر رفتار و عاطفه شناخت، انگیزش، بر گسترده دامنه

 ؛2112 همکاران، و تاو ؛2115 همکاران، و ریلی ؛2114 همکاران، و رنچهود) است مختلف هایرشته در فراگیران آموزش در

 کارگیریبه خصوص در نیز( 1969) دیل(. 2114 همکاران، و گوسن ؛2116 همکاران، و بروکس ؛2112 همکاران، و استفان

 از  اما باشند داشته یاد به اندخوانده که را آنچه درصد 11 فقط قادرند فراگیران است معتقد آموزش بهبود در سازشبیه هایبازی

 را اندفراگرفته عملی طوربه حرفه یک در فعالیت و مشارکت جریان در که را آنچه درصد 91 حدود سازشبیه های بازی طریق

 در پژوهش این اینکه اول دلیل است اهمیت حائز دلیل چند به پژوهش این شد، گفته که آنچه به توجه با .آورند خاطر به توانندمی

 هایبازی پتانسیل از گیریبهره برای را عالی آموزش مسئولین و گذارانسیاست تواندمی اینکه دوم دلیل. باشدمی جدید خود نوع

 و هامهارت نداشتن امروزه که آنجایی از اینکه سوم دلیل و کند ترغیب دانشجویان کارآفرینی هایشایستگی پرورش برای سازشبیه

 روازاین است، ایران جمله از مختلف کشورهای در کارآفرینان ناکارآمدی و شکست عمده دلایل از یکی کارآفرینی هایقابلیت

 هایشایستگی پرورش در بسزایی نقش تواندمی کارآفرینی آموزش در سازشبیه هایبازی پتانسیل از گیریبهره و استفاده

 کارآفرینی آموزش دیجیتالی یا ساز شبیه هایبازی کاربست کیفی مطالعه پژوهش این هدف لذا. باشد داشته دانشجویان کارآفرینی
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 هایبازی کاربست که باشدمی سوال این به پاسخ درصدد پژوهش این بنابراین. استعلوم تربیتی  کارشناسی هایرشته قلمرو در

 است؟ هاییمولفه چه مستلزمعلوم تربیتی  کارشناسی هایرشته قلمرو در سازشبیه

 پژوهش روش

 پدیددارنگاری،. است شده استفاده[ 33]پدیدارنگاری نوع از کیفی روش از موردمطالعه، موضوع ماهیت به بنا پژوهش این انجام برای

 ایدن. پدردازدمی گونداگون افراد برای پدیده یک پدیدارشدن متفاوت هایشیوه توصیف به که معنا بدین هاست؛پدیدارشدن توصیف

 پژوهشدگر کده اسدت ایمسدأله از افدراد نظر و درک چگونگی و چرایی شناخت برای افراد با مصاحبه مستلزم معمولاً تحقیق، روش

 شدامل حاضدر، پژوهش(. 1594 همکاران، و گال) است ابزار ترینقوی مصاحبه غنی، هایداده به دسترسی برای و است کرده مطرح

 علدوم و روانشناسدی کدارآفرینی، دانشکده هفتعلوم تربیتی  هایرشته از منظور بودند، چابهار  دانشگاه درعلوم تربیتی  دانشجویان

 انتخداب برای پژوهش این در. است چابهار  دانشگاه بندیدسته طبق اجتماعی علوم و بدنیتربیت مدیریت، جغرافیا، اقتصاد، تربیتی،

 در کده بود این گیرینمونه روش این انتخاب علت شد، استفاده برفی گلوله تکنیک با هدفمند گیرینمونه روش از شوندگانمصاحبه

 را کدارآفرینی آموزشدی هدایدوره یدا شدوند،می محسدوب کدارآفرین کده افدرادی معرفدی بدرای مصاحبه مورد افراد از پژوهش این

 جدیددی هایداده دیگر و( 1-جدول) رسید اشباع حد به شوندگانمصاحبه از نفر 12 با مصاحبه جمعاً. شد گرفته کمک اند،گذرانده

علدوم  کارشناسدی هایرشته قلمرو در چابهار  دانشگاه در بودن کارشناسی دانشجو سابقه معیار چهار هانمونه انتخاب در. نشد تولید

 انتخداب از پدس. بدود مصداحبه فرایندد در شرکت به بودن مندعلاقه و کارآفرینی آموزش درس گذراندن یا بودن کارآفرین ،تربیتی 

 آن، در کده اسدت ایمصداحبه یافتده سداختار نیمده مصداحبه. شد آوریجمع ساختاریافته نیمه مصاحبه ابزار طریق از هاداده افراد،

 کده آزادندد آنهدا امدا شدود؛می پرسدیده ایمشدابه هایپرسدش دهندگان، پاسخ تمام از و شودمی مشخص قبل از مصاحبه سوالات

 جزئیدات مصداحبه راهنمدای در البتده(. 1592 همکداران، و کریمدی) دهندد پاسخ خواهندمی که طریقی هر به را خود هایپرسش

 و گیرینمونده کدار (.1525 دلاور،)شوندمی تعیین مصاحبه طی در موارد این بلکه شود، نمی ذکر آنها ترتیب و بیان شیوه مصاحبه،

 در و کشدید طدول دقیقده 51 تدا 12 کددام هر برای مصاحبه مدت و شد شروع 1411 آذر و آبان هایماه طی پژوهش این مصاحبه

 ایدن نیدز شدوندگانمصاحبه بده همچنین و شدمی ضبط هاگفته بود شده انجام کنندگانشرکت با که توافقی به توجه با حین همان

 بدا مصداحبه از پس. بگیرند تماس کرد،می خطور آنها ذهن به مصاحبه از بعد مهمی موضوعی یا مطلب چنانچه که شد داده فرصت

 اسدمیت پیشدنهادی روش از هاداده تحلیل برای. رسید پایان به هاداده آوریجمع نظری، اشباع مرحله به رسیدن و کنندگانشرکت

 پیشدنهاد روش سده پدیدارشناسی روش در هاداده تحلیل برای او. شد استفاده( 1592 همکاران، و ادیب از نقل به ؛1993 اسمیت)

 ضدبط از پدس پژوهشدگر اول مرحلده در اسداس بدراین. موردهدا تلفیدق. 5 ها؛داده وتحلیلتجزیه. 2 اطلاعات؛ تولید. 1: است کرده

 در هانوشدته مقایسه و مطالعه با سپس. کندمی پیاده کاغذ روی خط به خط را متن کل و دهدمی گوش آنها به بلافاصله هامصاحبه

 در و کشدد؛می بیدرون را اصدلی مضدامین هاشباهت و هاتفاوت گرفتن نظر در و مقایسه ادامه با بعد و استخراج فرعی مضامین ابتدا

 از قبدل مصداحبه هایسداال محتوایی و صوری روایی برای. شوندمی شناسایی نهایی مضامین تلفیق، طریق از و شیوه همان به آخر

 بدرای همچندین و گرفدت صورت مشورتچابهار  دانشگاه تربیتی علوم گروه درسی ریزیبرنامه رشته اساتید از نفر چند با کار شروع

. شدد اسدتفاده دارد، تأکیدد همزمدان مشاهدات افزاییهم و مقایسه بر که همزمان پایایی تکنیک از مصاحبه هایساال پایایی میزان

 اطمیندان برای. شد استفاده همکار پژوهشگران بازبینی و شوندگانمصاحبه بازبینی همچون راهبرهایی از هاداده اعتبار تعیین جهت

 در اسداس بدراین. شدد اسدتفاده اعضدا چک و همکار از پرسش روش از است، مطالعه مورد پدیده دهندهنشان هاداده تفسیر اینکه از

 مدورد داشدتند، آشدنایی کیفی تحقیق روش با که همکار پژوهشگر سه توسط هاداده کدگذاری ها،داده اولیه سازیپیاده از بعد ابتدا

 چدک برای دوم مرحله در. گرفت قرار آنها تأیید مورد کدگذاری فرایند آنها هایدیدگاه و نظرات اعمال از بعد که گرفت قرار بررسی

 مدورد کده شدد گذاشدته میدان در شده مصاحبه افراد از نفر چهار با مصاحبه از شده استخراج هایکدبندی و تحلیل نتایج نیز اعضا

 هداداده وتحلیلتجزیه و کیفی تحقیق روش با که خارجی ناظر یک از حاضر پژوهش در اطمینان قابلیت برای. گرفت قرار آنها تأیید
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 اطمیندان قابلیدت نهایدت در که نماید تأیید و بررسی را هاداده تحلیل فرایند و مراحل کلیه تا شد استفاده نیز داشت، کافی آشنایی

 .گردید حاصل نیز پژوهش

 هایافته

علوم های ساز یا دیجیتالی آموزش کارآفرینی در قلمرو رشته های شبیهپژوهش، کاربست بازیبر اساس نتایج به دست آمده از 

 گردد.باشد که در زیر به آنها اشاره میهای اصلی و فرعی میشوندگان مستلزم کاربست یک سری مقوله ، از نگاه مصاحبهتربیتی  

 های انسانی؛ کاربست مقوله1مقوله اصلی 

های فردی دست آمده از مصاحبه دانشجویان به مواردی از جمله؛ توجه به نیازها و علائق دانشجویان، تفاوتبر اساس نتایج به 

ساز، تناسب با فرهنگ و هنجارهای جامعه، ایجاد انگیزه در دانشجویان و عدم های شبیهدانشجویان، جذابیت و سرگرمی بازی

 باشد؛ها به شرح ذیل میهایی از نقل قولضامین فرعی و نمونهها اشاره کردند. مپیچیدگی در استفاده از این بازی

 : نیازها و علایق1مقوله فرعی 

ساز های شبیههای مهم در کاربست بازیشوندگان توجه به علایق و نیازهای دانشجویان را یکی از مقولهبرخی از مصاحبه

آمیز است که با آن چیزی که بازی کارآفرینی در صورتی موفقیت کنندگان معتقد است:...ایدهدانستند. برای نمونه یکی از شرکتمی

معنی ربط با دنیای واقعی باشد که طبیعتاً بازی دیگر بیها بیمن لازم دارم هم منطبق و هم تأثیرگذار باشد، اگر قرار باشد موضوع

 قعاً ما چه چیزی نیاز داریم.وا است،... دانشجوی دیگری گفت؛ ...یک بازی باید به نیازهای ما توجه بکند، ببیند

 های فردی: تفاوت2مقوله فرعی 

ساز آموزش کارآفرینی را یکی های شبیههای فردی فراگیران در کاربست بازیکننده در مصاحبه توجه به تفاوتدانشجویان شرکت

ها رو طراحی بکنند که فرد همزمان که زیعنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛...باید جوری این بااز موارد مهم در نظر گرفتند. به

های فردی در نظر گرفته شود... برد از کار و فعالیت بازخورد لازم رو بگیرد که این خودش نیازمند این است که تفاوتلذت می

ساز به آن توجه های شبیههایی که برای کارآفرینی لازم است و باید در بازیدانشجو دیگر معتقد بود؛...علاوه بر یادگیری ویژگی

ها خیلی موفق عمل نخواهندکرد و توان گفت این بازیهای فردی نیز ازجمله عواملی است که اگر مدنظر قرار نگیرد میشود، تفاوت

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

 : جذابیت3مقوله فرعی 

های اصلی برای ارتقا کیفیت شوندگان یکی از بخشساز از نظر مصاحبههای شبیهتوجه به مبحث جذابیت و سرگرمی در بازی

آید مطمئناً باید چیزی عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛...وقتی بحث بازی پیش میشود. بهساز محسوب میهای شبیهبازی

ساز نیازمند های شبیهان داشت؛...استفاده از بازیباشد که سرگرمی و لذت رو با خودش به همراه داشته باشد... دانشجوی دیگر اذع

 توجه به این است که باید به چه شکل طراحی بشود که علاوه بر جنبه یادگیری، لذت و جذابیت هم با خودش به همراه بیاورد...

 های جامعه: تناسب با ارزش4مقوله فرعی 

ها و فرهنگ بومی موجود در جامعه باشد، به شکلی که جارها، ارزشساز در آموزش عالی باید متناسب با هنهای شبیهکاربست بازی

شوندگان های جامعه، به بازی احساس تعلق بکنند. در این خصوص یکی از مصاحبهفراگیران با توجه به تناسب بازی با ارزش

های توانیم از بازیشک نمی، بیخواهیم یک بازی را برای آموزش کارآفرینی در آموزش عالی تدارک ببینیمگفت؛...ما وقتی که می

ها وجود داشته باشد که با های یک سری مسائل و چالشکشورهای دیگر در دانشگاه استفاده بکنیم چون ممکن است در این بازی

زش ها نقش زیادی را در ارتقا آموهای جامعه ما مطابقت ندارد... دانشجو دیگر گفت امروزه موضوع توجه به فرهنگ و قومیتارزش

 توانیم نتیجه بگیریم.ها از فرهنگ بومی خودمان بهره ببریم بهتر میکند بنابراین اگر ما بتوانیم در این بازیدر جهان ایفا می
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 : تحریک انگیزه5مقوله فرعی 

آموزش عالی  ساز در های شبیهکارگیری و استفاده بهینه از بازیشوندگان بر تحریک انگیزه فراگیران برای بهبرخی از مصاحبه

گویند برای تو مفید کنم که به من میکردند. یکی از دانشجویان گفت؛... من وقتی برای اولین بار با یک وسیله کار میتأکید می

هایی که شود این خیلی روشن است بازیاست اگر این وسیله نتواند انگیزه من را برای استفاده دوباره از آن بالا ببرد من دلسرد می

قدر خلاقانه باشد که نه ها باید آنجکاوی دانشجویان رو تحریک کند تاًثیر بیشتری در یادگیری دارد...دیگر معتقد بود، بازیحس کن

صورت جدی در موقعیت شغلی به تنها جنبه سرگرمی داشته باشد بلکه باعث ایجاد انگیزه در دانشجو شود تا بتواند کاربرد آن را به

 کار گیرد...

 : استفاده آسان6 مقوله فرعی

ها باید به شکلی طراحی شوند که فراگیر ساز نباید پیچیده باشد، این بازیهای شبیهدانشجویان معتقد بودند فرایند استفاده از بازی

نین آسانی و بدون سردرگمی از آنها استفاده بکند. یکی از دانشجویان گفت؛... ولی این رو هم در نظر بگیریم که استفاده از قوابه

بازی خیلی پیچیده نباشد جوری که منجر به دلسرد شدن دانشجویان شود... دانشجو دیگر اعتقاد داشت؛ خیلی از کسایی که 

های استفاده بکنند، خواهند از این بازیکنند که انگار خودشان میها رو درست میکنند، جوری این بازیها رو طراحی میبازی

 شوید...سخت است که بعد از مدت کوتاهی از بازی زده میقدر استفاده کردن از آنها آن

 های آموزشی؛ کاربست مقوله2مقوله اصلی 

نشان داد که علوم تربیتی های ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتههای شبیهها در ارتباط با کاربست بازیبررسی نتایج مصاحبه

گر، محتوا عنوان یک راهنما و تسهیلهای جدی، نقش اساتید بهاز بازی دانشجویان به مواردی از جمله؛ تسلط و شناخت اساتید

های کارآفرینانه، بهبود راهبردهای تفکر، بازخورد مناسب به فراگیران و مناسب و منطبق با نیازهای دنیای واقعی، ارتقا شایستگی

 باشد؛رح ذیل میها به شقولهایی از نقلیادگیری گروهی اشاره داشتند. مضامین فرعی و نمونه

 های جدی: آگاهی اساتید از بازی1مقوله فرعی 

ساز های شبیهعنوان یکی از عوامل مهم در کاربست بازیساز را بههای شبیهشوندگان تسلط و شناخت اساتید از بازیمصاحبه

های جویان گفت؛... اساتید باید از بازیعنوان مثال یکی از دانشبیان نمودند. بهعلوم تربیتی های آموزش کارآفرینی در قلمرو رشته

دهند شناخت و تخصص لازم را داشته باشند چون به احتمال زیاد ما ممکن است در هنگام ساز که برای دانشجویان ارائه میشبیه

بکنند... دانشجو  ها روبرو شویم، اینجاست که باید بتوانند به ما کمک لازم راها به یکی سری مشکلات و چالشاستفاده از این بازی

خواهند دانشجویان را کمک کنند برگزار بشود تا خود این دیگر معتقد بود؛ باید دورهای آموزشی برای خود اساتید و کسایی که می

ها رو داشته باشند، اگه استاد از بازی چیزی نداند یا آگاهی او در مدرسان هم شناخت کامل از فرایند و چگونگی استفاده از بازی

 یدی هست که ما چیزی یاد بگیریم.کم باشد دیگر چه ام سطح

 عنوان راهنما: اساتید به2مقوله فرعی 

های سنتی رفتار کنند بلکه آنها باید در فرایند آموزش نقش شوندگان معتقد بودند که اساتید نباید همانند روشبرخی از مصاحبه

های سنتی جواب رو در جا به دانشجویان گفت؛ ولی خوب اساتید نباید مثل روشیک تسهیل گر و راهنما را ایفا نمایند. یکی از 

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

که وظیفه اصلی آنها فقط انتقال یکی سری  کنندکرد؛ خیلی از مدرسان ما از الگوهای تدریس شناخت کافی ندارند و فکر می

محتویات با روش سخنرانی به فراگیران است در صورتی که در این روش فراگیر باید با تفکر و به چالش کشیدن ذهن خود مسئله 

و  رو حل کند که این نیازمند این است معلم روش تدریس خود را عوض کنند و فقط در مواقع بحرانی به فراگیران کمک کند

 بیشتر بر کار آنها نظارت بکند...
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 : محتوا مناسب3مقوله فرعی 

ساز باید از نیازهای واقعی بازار نشأت گرفته باشد. در این های شبیهدانشجویان معتقد بودند که محتوا و سناریو به کار رفته در بازی

های ها و تواناییمورد تأکید قرار بدهند که واقعاً مهارت ها باید محتوایی راشوندگان اذعان داشت؛...این بازیارتباط یکی از مصاحبه

ها در دنیای واقعی استفاده بکنیم اگر قرار باشد که محتوا ربطی به مرا در خصوص کارآفرینی افزایش دهد و ما بتوانیم از آن

ت؛... دنیای امروزی به سرعت برق و آیند... دانشجو دیگری گفوقت به کار ما نمیمشکلات و نیازهای روز ما نداشته باشد خوب هیچ

کند بنابراین شکی نیست که باید محتوا و مراحل باد در حال تغییر است و هر لحظه نیازهای موجود در صنعت و جامعه تغییر می

 بازی باید از این مواد تبعیت کند...

 های کارآفرینانه: ارتقا شایستگی4مقوله فرعی 

ها و رفتارهای کارآفرینی در دانشجویان های جدی را مستلزم ارتقا دانش، مهارت، تواناییبازیشوندگان کاربست برخی از مصاحبه

ساز باید به شکلی ذهن مرا درگیر بکند که من های شبیهدانستند. به عنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛... این محتوا در بازیمی

ها، نگرش... دانشجو دیگر معتقد ش روی من قرار گرفته است و به ارتقا تواناییواقعاً احساس بکنم که این مسئله در دنیای واقعی پی

 ها و رفتارهایی در من باشد که واقعاً روحیه کارآفرینی من را تقویت بکند.ها باید پروش ویژگیبود؛ هدف اصلی این بازی

 : بهبود راهبردهای تفکر5مقوله فرعی 

باید مهارت حل مسئله، خلاقیت، تفکر انتقادی و علوم تربیتی های رینی در قلمرو رشتهساز آموزش کارآفهای شبیهکاربست بازی

شوندگان گفت؛...ازآنجاکه کارآفرینی مستلزم عنوان نمونه یکی از مصاحبهطور کلی راهبردهای تفکر افراد را بهبود ببخشد. بهبه

نشده، مهارت ارتباط گروهی برای بینیمقابله با مسائل پیش هایی چون خلاقیت برای ایده پردازی، حل مسئله برایداشتن ویژگی

المللی و حتی جهانی برای اینکه تولیدات در این ارتباط عرضه شود، های ملی و بینبرقراری ارتباط با سایرین است آشنایی با بازی

دامه خواهم گفت را آموزش داده و آن را در ها را که در اها و دیگر ویژگیساز باید تمام این ویژگیهای شبیهضروری است پس بازی

خوریم و چنانچه از قبل با چگونگی برخورد وجود افراد نهادینه کند... دیگری گفت؛ ما در زندگی به مسائل و مشکلات زیادی برمی

دی باید باعث بشود که های جتوانیم از عهده آن مسئله بربیاییم نتیجتاً بازیبا این مسئله آشنایی داشته باشیم به شکل بهتری می

 نفس و امیدواری است و..ما مسائل رو بهتر حل بکنیم که این خودش نیازمند ارتقا تفکر خلاق و انتقادی، افزایش اعتمادبه

 : بازخورد مناسب به فراگیران6مقوله فرعی 

یز باید موفق عمل نماید. یکی از ساز باید در زمینه بازخورد به فراگیران نهای شبیهبرخی دانشجویان معتقد بودند که بازی

ام یا نه اگه متوجه بشم که کنم باید بفهمم که واقعاً کارم رو درست انجام دادههای کار میدانشجویان گفت؛ وقتی من با این بازی

یگری گفت؛...هر توانم عمل کنم... دانشجو دتوانستم عمل کنم خوب در مراحل بعدی بهتر میمسیر را اشتباه رفتم یا اینکه بهتر می

ترین چیزی که هدفش این است که به افراد یک فرایند را بیاموزد باید مبحث ارزشیابی را هم در نظر بگیرد چون ارزشیابی مهم

 شود که افراد بهتر پیشرفت کنند و به این شکل از اشتباهات خود درس بگیرند..عنصر آموزشی است باعث می

 : یادگیری گروهی7مقوله فرعی 

شود که باید مورد توجه قرار گیرد. ساز محسوب میهای شبیهگیری مشارکتی و گروهی یکی از موارد مهم در کاربست بازییاد

گذارد که ما بتوانیم در قالب مشارکت گروهی آن عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛...بازی وقتی بیشتر اثر خودش رو میبه

وبرو هستیم را حل کنیم... یکی دیگر گفت؛ امروزه موفقیت افراد در جامعه برای هر شغل و مسئله و آن چالشی که در بازی با آن ر

های همکاری و تعامل رو یاد بگیرند، به نظر من یادگیری به شکل تیمی وظیفه نیازمند تعامل و همکاری افراد است افراد باید روش

 باشد.
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 های مدیریتیمقوله ؛ کاربست3مقوله اصلی 

ساز در برنامه درسی آموزش کارآفرینی در آموزش عالی توجه به های شبیههای مدیریتی برای کاربست بازیمقوله از جمله زیر

ها و اختیارات در خصوص حمایت مالی، انسانی، اداری، ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان و تفویض بعضی مسئولیت

  گردد؛ها در ذیل اشاره میهایی از نقل قولهباشد. به مضامین فرعی و نموناین فرایند می

 : حمایت مالی1مقوله فرعی 

ساز آموزش کارآفرینی را منوط به حمایت مالی و تأمین بودجه و اعتبارات  های شبیهکنندگان کاربست بازیتعدادی از مصاحبه

که ما نسبت به دیگر کارکنان و مدیران ارشد عنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛...درست است دانستند. بهلازم برای آن می

بینیم که ها سروکار داریم ولی اگر موضوع را به شکل عمیق مورد بررسی قرار بدهیم میطور مستقیم در استفاده از این بازیبه

ود... دانشجو دیگر ها ممکن نخواهد ببدون حمایت مالی، انسانی و اداری مدیران ارشد و کارکنان بسترسازی اثربخش این نوع بازی

وسیله بازی آموزش بدهیم اول از همه باید یک بودجه خوب معتقد بود؛... اگر ما واقعاً در پی این هستیم که آموزش کارآفرینی را به

ها جانبه از این روش جدید تخصیص بدهیم به شکلی که متصدیان دغدغه مالی برای تهیه امکانات و زیرساخترا برای حمایت همه

 داشته باشند...را ن

 : حمایت انسانی2مقوله فرعی 

ساز یکی از موارد دیگر است که باید مورد توجه قرار بگیرد. در این های شبیهتأمین نیروی انسانی متخصص برای کاربست بازی

د نیروی انسانی ها مدیریت دانشگاه بایکنیم؛...برای اجرا بهتر این بازیشوندگان اشاره میخصوص به چند نقل قول از مصاحبه

باشد... ما باید یک ها فراهم نماید که لازمه این کار تخصیص بودجه و اعتبارات برای این کار میمتخصص را برای آموزش این بازی

ره ریزی بلندمدت داشته باشیم، برای این کار باید تمام جوانب را باید در نظر بگیریم یکی اینکه باید نیروی انسانی و افراد خببرنامه

 تخصصی برای این کار تربیت کنیم.را به شکل 

 : حمایت اداری3مقوله فرعی 

ها باید حمایت اداری لازم هم تدارک دیده شود. کارگیری این بازیشوندگان اذعان داشتند که در خصوص بهبرخی از مصاحبه

جانبه مدیریت و روسای های همهاز حمایتها به شکل پررنگی متأثر عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛ موفقیت این بازیبه

عنوان یک مانع باعث کندی و دلسرد شدن افراد در همان ها مقررات اداری بهدانشگاه بخصوص از نظر اداری است، چون خیلی وقت

چیز حرف اول همه دهند... دانشجو دیگر گفت؛ ...در کشور ما متأسفانه کاغذبازی درشود و افراد انگیزه خود را از دست میابتدا می

ها و روندهای اداری رو میزنه اول از همه باید مدیریت و افرادی که دخیل در این کار هستند متعهد بشوند که از این کاغذ بازی

 کاسته بشه..

 : محیطی پویا4مقوله فرعی 

ساز در های شبیهدر کاربست بازیهای افراد برخی از دانشجویان به ایجاد یک محیط پویا و تعاملی برای ابراز نظرات و دیدگاه

شوندگان در این ارتباط گفت؛...در ارتباط با چگونگی ارتقا و همچنین روزآمد کردن آموزش کارآفرینی اشاره کردند. یکی از مصاحبه

های آنها در اهها باید جلساتی با همکاری دانشجویان و مدرسان این فرایند آموزشی برگزار بشود که به نظرات و دیدگاین نوع وسیله

دهند که اگر واقعاً ها و نظرات را ارائه میها دانشجویان ایدهاین جلسه توجه شود... دانشجو دیگر گفت؛ در کلاس ما بعضی وقت

ترس نظرات ها بدون ها و نظرات ارائه بشود تا بچهشود باید در دانشگاه فضای آزاد برای ارائه این ایدهعملی بشوند خیلی خوب می

 شان را بیان کنند.خود

 : تفویض اختیار5مقوله فرعی 

طور مستقیم با این روش آموزشی سروکار دارد ها به اساتید و دانشجویانی که بهتفویض مسئولیت و اختیار در ارتباط با این بازی

عنوان مثال شود. بههای جدی در برنامه درسی آموزش کارآفرینی در آموزش عالی محسوب مییکی از موارد مهم در کاربست بازی
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کنیم شکی نیست که اطلاعات ما از شوندگان گفت؛... وقتی من دانشجو و استاد از نزدیک با این روش جدید کار مییکی از مصاحبه

 ها به خود ماها داده شود که واقعاًگیرند بیشتر است بنابراین باید یکی سری مسئولیتبقیه افرادی که از بیرون برای ما تصمیم می

آید که تهیه کنیم... دانشجو دیگر گفت؛...در این روش آموزشی باید حس به چه چیزی نیاز داریم و چه چیزی به کار ما می

توانند بعضی از اختیارات را به خود دانشجویان بدهند، پذیری نیز در دانشجویان رشد یابد برای این کار مسئولین اصلی میمسئولیت

نحو ممکن از عهده کار  کنند به بهترینکنند تمام مسئولیت آن بر گردن خودشان است سعی میمی چون در این صورت افراد فکر

 برآیند.

 های تکنولوژیکی؛ کاربست مقوله4مقوله اصلی 

نشان داد که علوم تربیتی های ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتههای شبیهها در ارتباط با کاربست بازیبررسی نتایج مصاحبه

های موردنیاز، اینترنت فعال و پرسرعت، دسترسی به ها باید به مواردی از جمله؛ تدارک تجهیزات رایانهرای کاربست این نوع بازیب

های اشاره کردند. مضامین فرعی و های فنی برای تعمیر و نگهداری و نیز تدارک زیرساختافزارهای مناسب، پشتیبانینرم

 باشد؛شرح ذیل میها به هایی از نقل قولنمونه

 ای: تجهیزات رایانه1مقوله فرعی 

ساز بیان نمودند. های شبیهای نوین را یکی از موارد مهم در کاربست بازیشوندگان فراهم نمودن تجهیزات رایانهبعضی از مصاحبه

های ستفاده قرار بدهیم سیستمیکی از دانشجویان در این خصوص گفت؛... یکی از منابع مهمی که ما در این روش بازی باید مورد ا

وسیله کامپیوتر ها بهای را فراهم نمایند... دانشجو دیگر گفت؛ این بازیاندرکاران تجهیزات رایانهکامپیوتری هستند که باید دست

 در دسترس دانشجویان قرار بگیرد..اندازه کافی کامپیوتر شود بنابراین باید بهانجام می

 اینترنت پرسرعت : دسترسی به2مقوله فرعی 

ساز آموزش کارآفرینی اشاره کردند. های شبیهشوندگان به فراهم نمودن اینترنت پرسرعت در کاربست بازیبعضی از مصاحبه

ها اگر به شکل آنلاین انجام شوند باید در آن محیط اینترنت فعال و پرسرعت عنوان نمونه یکی از دانشجویان گفت؛ این بازیبه

اینکه یک اینترنت ضعیف داشته باشیم که همش قطع و وصل شود... دانشجو دیگر گفت؛ من وقتی با مشکلی روبرو فراهم شود، نه 

ها هم ممکن است آید این است که زود آن مشکل را در اینترنت جستجو بکنم و در این بازیشوم اولین چیزی که به ذهنم میمی

 است تا مشکلاتمان را رفع کنیم.. رنتما با مسائلی روبرو شویم که نیازمند داشتن اینت

 افزارهای مناسب: دسترسی به نرم3مقوله فرعی 

باشد. ساز آموزش کارآفرینی یکی از موارد مهم میهای شبیهافزارهای مناسب برای دانشجویان در کاربست بازیدسترسی به نرم

افزاری مواجه شود که عنوان مثال یکی از دانشجویان گفت؛ در وسط کار با سیستم ممکن است سیستم با مشکلات نرمبه

افزارهای مناسب را در دسترس ماها قرار بدهند... دانشجو دیگر بینی کنند و نرمپیش هااندرکاران باید از قبل این چالشدست

ها مورد استفاده افزاری تا مدتهای نرمکردیم، ممکن است به خاطر نبود برنامههایی که قبلًا از آن استفاده میگفت؛...کامپیوتری

 سیستم کار کنند.. چند نفری با یکقرار نگیرد و دانشجویان مجبور بشوند با هم 

 : پشتیبانی فنی4مقوله فرعی 

ساز آموزش های شبیهافزاری در کاربست بازیشوندگان بر پشتیبانی فنی برای تعمیر و نگهداری تجهیزات سختبرخی مصاحبه

خورند و ی استهلاک میافزارمرور زمان این وسایل سختعنوان نمونه یکی از دانشجویان معتقد بود؛... بهکارآفرینی تأکید کردند. به

ها داشته باشند... رو کرده باشند و افراد متخصصی را برای تعمیر و نگهداری آننیاز به تعویض قطعات دارند، مسئولین باید فکر این

 ریزی برای نگهداری و آپدیت کردن وسایل و امکانات هست...ریزی بلندمدت مستلزم برنامهدانشجو دیگر گفت؛ یک برنامه
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 ها و تجهیزات: زیرساخت5فرعی  مقوله

ساز آموزش کارآفرینی های شبیهشوندگان در کاربست بازیهای و تجهیزات یکی دیگر از مواردی بود که مصاحبهتدارک زیرساخت

به خواهیم بازی رو در آموزش عالی بسترسازی بکنیم باید اول به آن اشاره کردند. یکی از دانشجویان معتقد بود؛...وقتی ما می

های لازم تدارک دیده شده است... دانشجو دیگر ها و تدارک تجهیزات لازم توجه بکنیم، اینکه آیا واقعاً زیرساختزیرساخت

شوند و علت خیلی از این کنیم که بعد از مدتی با شکست روبرو میهای خیلی زیادی رو اجرا میگفت؛...متأسفانه ما در جامعه پروژه

ها و تجهیزات هستش، مثلاً چند سال پیش طرح هوشمندسازی در مدارس به اجرا در آمد ولی اصلاً به ها نبود زیرساختشکست

ایم میز و صندلی پروژکتور داریم؟ مدرسه وسایل لازم رو ها و تجهیزات لازم رو فراهم کردهاین فکر نکردند که واقعاً ما زیرساخت

وسیله بازی هستیم شکست روبرو شد، اگه ما واقعاً در پی اجرا طرح آموزش بهدارد؟ و ...همه دیدیم که بعد از مدتی این طرح با 

 موزشی رو در دانشگاه پیاده کرد..های آشود بازیجوری که نمیطبیعتاً باید به این مسائل نگاه بکنیم، همین

 آموزش کارآفرینی ساز های شبیههای اصلی و فرعی کاربست بازی: مقوله1-جدول 

 های فرعیمقوله های اصلیمقوله

 ساز به نیازها و علائق یادگیرندگانهای شبیهتوجه بازی انسانی

 های فردیساز به تفاوتهای شبیهتوجه بازی

 سازهای شبیهتوجه به جذابیت و سرگرمی در بازی

 سازهای شبیهتوجه به استفاده آسان از بازی

 تحریک انگیزه در دانشجویانساز به های شبیهتوجه بازی

 های جامعهتناسب با هنجارها و ارزش

 سازهای شبیهتخصص و شناخت اساتید از بازی آموزشی

 عنوان یک تسهیل گرنقش اساتید به

 سازهای شبیهتوجه به محتوا و سناریو جذاب در بازی

 کارآفرینانههای های جدی به ارتقا شایستگیتوجه بازی

 های جدی به بهبود راهبردهای تفکرتوجه بازی

 های جدی به بازخورد مناسب به یادگیرندهتوجه بازی

 سازهای شبیهتوجه به یادگیری گروهی دربازی

 سازهای شبیهحمایت مالی از بازی مدیریتی

 سازهای شبیهحمایت انسانی از بازی

 سازشبیههای حمایت اداری از بازی

 ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان

 تفویض بعضی اختیارات به دانشجویان

 سازهای شبیهای مدرن برای بازیتهیه تجهیزات رایانه تکنولوژیکی

 تدارک زیرساخت های

 تدارک اینترنت و پهنای باند مناسب

 افزارهای مناسبدسترسی به نرم

 برای تعمیر و نگهداری های فنیپشتیبانی

 گیریبحث و نتیجه 
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شود، همین امر طور عمیق در مسئله درگیر میساز به علت اینکه فراگیر شخصاً با علاقه و همراه با سرگرمی بههای شبیهدر بازی

توانند به بهترین نحو گردد و در پی آن فراگیران میهای فرد در خصوص مسئله میمنجر به ارتقا دانش، مهارت، نگرش و توانایی

گیری از این روش آموزشی نقش بسزایی را در عهده مشکل مواجهه شده برآیند، از این رو استفاده و بهره ممکن در دنیای واقعی از

ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو های شبیههای لازم برای دانشجویان دارد. با این حال بدیهی است کاربست بازیکسب شایستگی

کارگیری آن است. از این رو هدف پژوهش حاضر ط و بستر لازم برای بهنیازمند شناخت شرایعلوم تربیتی های کارشناسی رشته

)مطالعه موردی: دانشگاه علوم تربیتی های کارشناسی ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتههای شبیهمطالعه کیفی کاربست بازی

های این پژوهش در خصوص سوال اصلی این های صورت گرفته از مشارکت کنندگان یافته( بود. با استفاده از مصاحبهچابهار

مستلزم توجه به علوم تربیتی های کارشناسی ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتههای شبیهتحقیق نشان داد که کاربست بازی

های خاص ها دارای زیر مقولهی، مدیریتی و تکنولوژیکی است که هر یک از این مقولهاساسی از جمله؛ انسانی، آموزش چهار مقوله

 باشند.خود می

های آنها از جمله دانش، مهارت، کارگیری افراد کارآفرین در توسعه و رشد جامعه نیازمند پرورش مجموعه شایستگیامروزه به

های آموزشی برای آنها استفاده کرد که شخصاً با مسائل و باید از روشباشند، لذا های لازم مینگرش، توانایی و همچنین ویژگی

عنوان یکی از ها را در ذهن خود ترسیم کنند. در چند دهه قبل پیاژه بههای مواجهه و ساختار معنایی آن شایستگیچالش

وزش کودکان تأکید داشت، با این حال گیری از پتانسیل بازی برای آمنظران حوزه تعلیم و تربیت بر اهمیت استفاده و بهرهصاحب

ساز برای آموزش در حوزه های شبیهامروزه با توجه به توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات نوع جدیدی از بازی ها تحت عنوان بازی

 آموزش عالی نیز راه پیدا کرده است. 

زیرمجموعه نیازها و علائق  6کارآفرینی، شامل  ساز آموزشهای شبیههای بدست آمده از کاربست مقوله انسانی در بازییافته

های جامعه و های فردی، توجه به فرایند جذابیت، استفاده آسان بازی های شبیه ساز، تناسب با هنجارها و ارزشدانشجویان، تفاوت

اند، که با این اشاره کرده( نیز به نتایجی 2112(، کونلی و همکاران )2119همچنین ارتقا انگیزه دانشجویان بود. چاین و همکارن )

های کارشناسی ساز آموزش کارآفرینی در قلمرو رشتههای شبیهیافته همخوانی دارد. در خصوص کاربست مقوله انسانی در بازی

اندرکان و مسئولین توان استدلال کرد که از آنجایی که ذات بازی بر سرگرمی و جذابیت آن وابسته است لذا دستمیعلوم تربیتی 

کننده و آسان بوطه باید با تأکید بر این جنبه مهم، نیازها و علایق دانشجویان را نیز شناسایی و در قالب یک فرایند سرگرممر

ساز در آموزش های شبیهکارگیری و استفاده از بازیتدارک ببینند، تا همین عامل منجر به افزایش انگیزه دانشجویان در به

 شود.کارآفرینی 

زیر مقوله از جمله؛ آگاهی و  7ساز آموزش کارافرینی بیانگر های شبیهین پژوهش در ارتباط با مقوله آموزشی بازییافته دیگر ا

گر، مطابقت محتوا با نیازهای دنیای واقعی، عنوان یک راهنما و تسهیلساز، نقش اساتید بههای شبیهدانش اساتید نسبت به بازی

بود راهبردهای تفکر از جمله ارتقا راهبرد حل مسئله، تفکر خلاق، تفکر انتقادی، باز خورد های کارآفرینانه، بهارتقا شایستگی

(، ریلی و 2114(، رنچحود و همکاران )2119مناسب و یادگیری در قالب گروه بود. در خصوص این نتایج چاین و همکارن )

( و 2114(، گوسن و همکاران )2116وکس و همکاران )(، بر2112(، استفان و همکاران، )2112(، تاو و همکاران )2115همکاران )

توان گفت های شبیه ساز آموزش کارآفرینی میاند. در ارتباط با مقوله آموزشی بازی( نیز نتایج مشابهی را گزارش کرده1969دیل )

یادگیری اثربخش گردد، اول ها داشته باشند تا که عوامل دخیل در برنامه درسی از جمله مربی و دیگر افراد باید یک سری ویژگی

اینکه، اساتید باید دانش و آگاهی لازم را نسبت به چگونگی استفاده و همچنین تسهیل یادگیری دانشجویان داشته باشند، آنها در 

عنوان یک تسهیل گر و ناظر ظاهر شوند، و دانشجویان را گیری از این روش آموزشی باید نقش سنتی خود را رها کرده و بهبهره

برای کشف مسئله به شکل غیرمستقیم هدایت نمایند. محتوا و سناریو آموزشی نیز باید از نیازهای دنیای واقعی نشأت گرفته باشد، 

کارگیری آنها در دنیای واقعی است، از این رو سناریو و های دانشجویان برای بههای جدی ارتقا شایستگیزیرا هدف از کاربست بازی
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سازی دنیای واقعی باشد و این فرایند ضمن بهبود راهبردهای تفکر همچون؛ حل مسئله، تفکر باید شبیههای جدی محتوا بازی

 خلاق، تفکر انتقادی بازخورد لازم را به دانشجویان در خصوص پیشرفت آنها نیز ارائه نماید.

از جمله؛ حمایت مالی، انسانی، اداری،  مقولهزیر  3ساز آموزش کارآفرینی، نتایج شامل های شبیهدر ارتباط با مقوله مدیریتی بازی

ها و اختیارات در خصوص این فرایند آموزشی بود. علاوه ایجاد یک محیط پویا و نظرخواهی از دانشجویان و تفویض بعضی مسئولیت

ارج از کلاس درس ریزی بلندمدت خساز نیازمند یک برنامههای شبیهبر توجه به عناصر مرتبط در فرایند آموزشی، کاربست بازی

ساز آموزش های شبیههای مالی لازم برای کاربست بازیباشد، از جمله اینکه مسئولین باید ضمن تخصیص بودجه و حمایتنیز می

های جدی، با توجه به تغییرات سازی بازیانداز بلندمدت نیروی انسانی متخصص و کارآمد را برای بهینهچشم کارآفرینی، باید با یک

لات جامعه در خصوص نیازهای آینده آموزش دهند. بدیهی است، از آنجایی که دانشجویان و اساتید نسبت به بقیه عوامل و تحو

های آنها در ایجاد های آموزشی سروکار دارند، لذا استفاده از نظرات و دیدگاهاندرکار از نزدیک با چگونگی استفاده از این بازیدست

 تواند، اثربخش باشد.ها به آنها میورت امکان تفویض بعضی اختیارات و مسئولیتیک محیط پویا و همچنین در ص

، دسترسی رعی از قبیل؛ تدارک رایانهف مقوله 3 بیانگر هایافته کارآفرینی، آموزش سازشبیه هایبازی تکنولوژیکی مقوله خصوص در 

های فنی برای تعمیر و نگهداری و نیز تدارک ه ساز، پشتیبانیهای شبیافزارهای مناسب بازیبه اینترنت پرسرعت، دسترسی به نرم

های آموزشی زمانی که تنها فقط روی توان استدلال کرد که بهترین طرحهای و تجهیزات بود. در ارتباط با این مقوله میزیرساخت

های شبیه ساز باید کاربست بازی کاغذ پیاده شوند، هیچ دستاوردی را برای اجراکنندگان آنها نخواهد داشت، از این رو برای

افزاری، دسترسی به اینترنت پرسرعت، پشتیبانی فنی برای افزاری و نرمها، تجهیزات سختنیازسنجی لازم در خصوص زیرساخت

 نگهداری و تعمیر تجهیزات نیز صورت گیرد.

های کارآفرین با ها، به نام دانشگاهیا سوم دانشگاهتوان گفت، از آنجایی که نسل امروزی طور کلی میبا توجه به نتایج این پژوهش به

های آموزشی کند، لذا توجه به بسترسازی روشآفرینی میهدف تربیت نیروهای انسانی کارآفرین و ارتباط با صنعت در جامعه نقش

تسهیل استقرار این بدیلی را در های کارآفرینی دانشجویان نقش بیساز در پرورش شایستگیهای شبیهکارآمد همچون بازی

های سنتی آموزش کارآفرینی اندرکاران آموزشی با دوری از روشگذاران و دستکند. از این رو لازم است سیاستها ایفا میدانشگاه

ساز در آموزش کارآفرینی اقدام نمایند. در آورد فناوری اطلاعات و ارتباطات نسبت به استفاده از بازی های شبیهاز پتانسیل ره

 گردد:استای این پژوهش پیشنهادهای کاربردی زیر ارائه میر

 پیشنهادهای کاربردی

 گردد که یک شورای متشکل ساز در آموزش کارآفرینی در آموزش عالی پیشنهاد میهای شبیهدر راستای استفاده از بازی

اتخاذ تصمیمات معقولانه در این ریزی درسی، کارآفرینان برتر و مدیران اجرایی برای از دانشجویان، متخصصان برنامه

 .خصوص تشکیل گردد

 های از طرف وزارت علوم تخصیص داده شودبودجه لازم برای بسترسازی این بازی. 

 های جدی در آموزش کارآفرینی برگزار گرددگیری از بازیهای ضمن خدمت برای اساتید در خصوص چگونگی بهرهدوره. 

 ساز یک روش نوین در آموزش کارآفرینی هست لذا از متخصصین خارجی که شبیه هایگیری از بازیاز آنجایی که بهره

 .های پیشرو دنیا تجربه دارند، برای همکاری و استفاده از دانش آنها دعوت به عمل آیددر این زمینه در دانشگاه

 ی در ماسسات پژوهشی ریزان درسی و متخصصان کارآفرینساز توسط برنامههای شبیهمحتوای برنامه درسی برای بازی

وابسته به آموزش عالی با توجه به نیازهای بازار تدوین شود و بستر لازم برای ورود بخش خصوصی در زمینه تهیه 

 .های آموزشی محیا گرددبسته
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