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While entrepreneurship education is one of the most important and 
necessary aspects of entrepreneurship promotion programs in 
society, its teaching in the traditional method alone is not effective and 
more innovative and flexible methods are needed. Therefore, the 
present study was conducted by combining previous research with 
the aim of providing a comprehensive picture of the components of 
the role of gamification on entrepreneurship education. The research 
methodology was qualitative with a meta- synthesis approach. 
Accordingly, after searching the databases, 121 related studies were 
evaluated and finally, after multiple screenings, 41 articles were 
selected. Using seven-step model of Sandelowski and Barroso, the 
findings of 41 previous studies related to the objectives of the study 
were reviewed, aggregated, combined and interpreted. With the help 
of the coding method, 37 codes, 6 concepts and 3 components were 
identified and validated through Kappa Cohen coefficient. Then, the 
role model of gamification on entrepreneurship education was 
presented and drawn. The findings of this study indicated that the use 
of gamification in entrepreneurship education can be very effective on 
all three types of educational goals, namely the creation of learning 
and desirable changes in learners' behavior in various aspects of 
cognitive, emotional and skills. As a result, the use of gamification in 
entrepreneurship education should be considered as a new and 
effective method along with traditional methods of entrepreneurship 
education, particularly during the Coronavirus pandemic, which 
necessitated a distant and virtual education system. 
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EXTENDED ABSTRACT 

Introduction 

In the past decades, developing and developed countries have invested huge amounts of 

resources in entrepreneurship education because entrepreneurship education is one of the 

important and necessary dimensions in entrepreneurship promotion programs in society. 
The main goal of entrepreneurship education programs is to cultivate entrepreneurial 

attitudes and skills in students regardless of their academic fields. However, most of such 

programs use traditional methods for entrepreneurship education  and these methods often 

do not provide a real business scenario. In this way, entrepreneurship educators are looking 
for effective methods that promote entrepreneurial knowledge, emotions, and 

competencies of learners and enable them to successfully overcome challenges and 

limitations of entrepreneurship education. The conventional passive approach to 
entrepreneurship education cannot necessarily provide students with the real dynamics of 

business and to be more effective, entrepreneurial learning should be more flexible and 

active and emphasize an experience-based approach. One of the efficient methods of 

teaching entrepreneurship is through games. Serious games, simulations, and gamification 
have been proposed as innovative approaches for entrepreneurship education and in the 

last decade, gamification has become a key educational approach in entrepreneurship 

education. The use of gamification in education and learning is growing rapidly globally and 
according to the report in 2020 on the Statistica website, the growth rate of the gamification 

market in the field of education has increased from 93 million dollars in 2015 to 

approximately one and a half billion dollars in 2020, and it is predicted that by the end of 

2021, the global value of the gaming market will increase to almost 12 billion dollars. In 
recent years, academic research in the field of gamification of entrepreneurship education 

has grown rapidly. Nevertheless, the research conducted in this field is still divergent, 

partial and scattered, and the existing articles have discussed some of the indicators and 
dimensions of the role of gamification on entrepreneurship education separately. 

Therefore, the current research attempted to choose a different perspective from previous 

research and identify, combine and deeply understand the components, concepts and 

indicators of the role of gamification on entrepreneurship education. 

Methodology 
The meta-synthesis approach based on the guidelines of Sandelowski and Barroso was 

applied in the present study. This approach is a systematic review of qualitative research 

findings to create a new interpretation through a logical and consistent seven-step process. 
The meta-synthesis process included defining the research questions and goals, organized 

reviews of the literature, searching and choosing related studies, extracting textual 

information, analysing and synthesizing qualitative findings, controlling the quality, and, 
finally, presenting the findings. 
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Results and discussion  
A systematic review of qualitative research findings was performed by employing the 

keywords of gamification, gamify, gamified, game simulation, and serious games concerning 

entrepreneurship education and training in published articles during 2000–2021. 
According to steps 1 to 6 model of the Sandelowski and Barroso method, after searching the 

databases, 121 related studies were evaluated and finally, after multiple screenings, 41 

articles were selected. Then, the findings of 41 previous studies related to the objectives of 
the study were reviewed, aggregated, combined, and interpreted. With the aid of the coding 

method, 37 codes, 6 concepts, and 3 components were identified and validated through the 

Kappa Cohen coefficient. 

Finally, in the seventh step of the meta-synthesis method, the research model obtained 
from the meta-synthesis analysis was presented. Based on the findings of the research, the 

final model of the role of gamification on entrepreneurship education was compiled 

according to the following diagram. 
 

 
Figure 1. The role model of gamification on entrepreneurship education.  

Conclusion 
The results of the present research reflect great diversity in the role and impact of 

using the innovative educational method of gamification on entrepreneurship education. 

In order for teaching and learning to be undertaken correctly, there is a set of goals that 
include cognitive, emotional, and skills dimensions. In fact, the goal of education is to 

create learning and desirable changes in the behaviour of learners in different cognitive, 

emotional, and skills aspects. The findings of this study indicated that the use of 

gamification in entrepreneurship education can be very effective on all three types of 
educational goals, namely the creation of learning and desirable changes in learners' 

behaviour in various aspects of cognitive, emotional, and skills. As a result, the use of 
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gamification in entrepreneurship education should be considered as one of the new and 

effective methods in addition to the traditional methods of entrepreneurship education, 

particularly during the Coronavirus pandemic, which necessitated distance and virtual 
education. Furthermore, entrepreneurship professors and trainers can choose and use 

the most effective gamification system based on entrepreneurial skills and competencies 

they intend to teach and improve in students.  In fact, this research seeks to motivate 

schools and higher education institutions to consider gamification as a complementary 
activity to formal teaching methods in an entrepreneurship course and highlight its 

importance.  The results of this research can provide valuable insight to managers and 

policymakers who are attempting to improve the entrepreneurship education method 
and increase the entrepreneurial behaviour of society. In addition, this research can be 

used at more practical levels by entrepreneurship trainers and professors as well as 

entrepreneurship education planners and people involved in the academic or 

professional entrepreneurship education.  
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 وارسازی بر آموزش کارآفرینی با رویکردی فراترکیب نقش بازی 

  3پورنیحس یمهد ، 2ینادر نادر  ،*1ییخدا هیعط

 

 .رانیکرمانشاه، ا   ،ی، دانشگاه راز یدانشکده علوم اجتماع ، ینی و کارآفر ت یری، گروه مد ینی کارآفر ی دکتر ی دانشجو -1

 .رانیکرمانشاه، ا ،ی ، دانشگاه رازیدانشکده علوم اجتماع ،ی نیو کارآفر  تی ریگروه مد اریدانش  ،یآموزش  ت ی ریمد ی دکتر -2

 . رانیکرمانشاه، ا ، ی، دانشگاه رازیدانشکده علوم اجتماع ،ی نیو کارآفر  تی ریگروه مد اریاستاد  ک،ی استراتژ ت ی ریمد ی دکتر -3

 

 چکیده   اطلاعات مقاله 

    ی پژوهشمقاله  مقاله:  نوع
 

که   حالی  برنامه در  در  ضروري  و  مهم  ابعاد  از  یکی  کارآفرینی،  ترویج  آموزش  هاي 
است، اما آموزش آن به شیوۀ سنتی به تنهایی مؤثر نیست و به  کارآفرینی در جامعه  

تري نیاز است. لذا هدف پژوهش حاضر از طریق ترکیب  هاي نوآورانه و منعطف شیوه 
مؤلفه از  تصویري جامع  ارائه  با  پیشین  بازيتحقیقات  نقش  آموزش  هاي  وارسازي بر 

شناسی پژوهش، کیفی با رویکرد فراترکیب است. بر  کارآفرینی انجام گرفته است. روش 
مطالعه مرتبط ارزیابی و   121هاي اطلاعاتی، تعداد  این اساس، پس از جستجو در پایگاه 

بررسی   از  الگوي هفت    41در نهایت، پس  از  استفاده  با  است.  گردیده  انتخاب  مقاله 
ین مرتبط با اهداف پژوهش،  پژوهش پیش   41هاي  اي سندلوسکی و باروسو، یافته مرحله 

کد،    37بررسی، تجمیع، ترکیب و تفسیر شده است. با استفاده از روش کدگذاري تعداد  
مؤلفه شناسایی و اعتبار هریک، از طریق آزمون کاپاي کوهن تایید گردیده    3مفهوم و    6

-وارسازي بر آموزش کارآفرینی ارائه و ترسیم شده است. یافتهاست و الگوي نقش بازي 
وارسازي در آموزش کارآفرینی  هاي این پژوهش حاکی از آن است که استفاده از بازي 

اـدگیري و تغییــرات مطلــوب   آموزش، یعنیهـدف  تواند بر هر سه نوع می  اـد یـ ایج
مهارتی  در جنبــه   فراگیراندر رفتــار   عاطفی و  مختلــف شــناختی،  اـي  بسیار  هـ

به عنوان    د ی، باوارسازي در آموزش کارآفرینی ه از بازي  استفاد ، درنتیجه   اثرگذار باشد. 
نظر گرفته  هاي سنتی آموزش کارآفرینی در  کنار روش در  هاي نوین و مؤثر  یکی از روش 

ها از راه دور و به صورت مجازي  ، به ویژه در شرایط بیماري کرونا که بایستی آموزش شود 
 انجام گیرد.  

 13/09/1400  دریافت مقاله: 
 1400/ 11/ 02بازنگری مقاله: 
 1400/ 11/ 19پذیرش مقاله: 

 

  کلید واژگان: 
 وارسازی بازی 

 آموزش 
 کارآفرینی 

 کسب و کار 
 رویکرد فراترکیب 

 ییخدا   ه ی عط   نویسنده مسئول: * 
 پست الکترونیکی: 

atiehkhodaei@yahoo.com      

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2538-4430
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2382-9796
https://karafan.tvu.ac.ir/
https://www.doi.org/10.48301/KSSA.2022.317311.1880
https://orcid.org/0000-0002-6881-1235
https://orcid.org/0000-0002-1055-6390
https://orcid.org/0000-0002-6800-402X


 همکاران  و  ییخدا هیعط    119-141، 2شماره (،  2140) 20فصلنامه علمی کارافن، 

124 

 مقدمه
گذاري  یافته منابع عظیمی را در آموزش کارآفرینی سرمایه هاي گذشته، کشورهاي در حال توسعه و توسعه در دهه 

هاي ترویج کارآفرینی آموزش کارآفرینی، یکی از ابعاد مهم و ضروري در برنامه چراکه  ،  1( 2021و همکاران،    ووی آ )  اندکرده 
 هاي اخیر،دلیل آشکارشدن اهمیت و نقش کارآفرینان در دهه  در واقع به . ( 2020بادزبان و همکاران، ) است در جامعه 

هاي متنوع براي آموزش و پرورش کارآفرینان در مراکز دانشگاهی کشورهاي هاي آموزشی ویژه به شکل برگزاري برنامه
هاي آموزشی کارآفرینی برنامه و    ( 2020فرد،  و دانش   انا ی آر ) بوده  مختلف، اعم از پیشرفته و در حال توسعه، رو به گسترش  

.  2( 201۸فاکس و همکاران،  )   استهاي آموزشی کشورهاي جهان گسترش یافته  اي در تمام سطوح سیستم به طور فزاینده 
 هايفارغ از رشته جویان  هاي کارآفرینانه در دانش هاي آموزش کارآفرینی پرورش نگرش و شایستگی هدف اصلی برنامه 

برنامه ( 201۸فاکس و همکاران،  ) آنها است    تحصیلی  با این حال، اکثر چنین  براي آموزش هایی از روش .  هاي سنتی 
در   هاي سنتی راها و دوره دانشمندان تأثیر برنامه  حالی که در . 3( 2006و همکاران،  ول یفا )  کنند کارآفرینی استفاده می 
بین دانشجویان و فراگیران و    4( 2019اوتاچه،  )   اند برده   سؤال زیر    فراگیران هاي کارآفرینانه مورد نظر  پرورش انگیزه و مهارت 

هاي بالاي فرآیند هاي متداول براي آموزش پیچیدگی وجود دارد که چنین روش   و نظر کلی   آموزش کارآفرینی یک اجماع 
 يتجار   ي و ی سنار   ک ی   اغلب   هاي آموزش سنتی چراکه روش   . 5( 2010و همکاران،    ک ی اوسترب )   کارآفرینی مؤثر نیستند

هاي مؤثري هستند که به این ترتیب، مربیان کارآفرینی به دنبال روش   . 6( 2021تاکموتو و اوه،  )   د ن ده ی ارائه نم   ی واقع 
ها را قادر سازد  ن و آ   7( 201۸و کنوتاس،    نن ی کاسور ) شود   فراگیرانهاي  باعث ارتقاء دانش کارآفرینی، عواطف و شایستگی 

منفعل    کرد ی رو   . ۸( 2017  نگ،ی د )   هاي رو به رشد آموزش کارآفرینی غلبه کنندمحدودیت   ها و تا با موفقیت بر چالش
  ( 2021تاکموتو و اوه،  )   دهد ارائه    ان ی کسب و کار را به دانشجو   ی واقع   یی ا ی تواند پوی الزاماً نم   کارآفرینی   متعارف به آموزش 

تر باشد و بر رویکرد مبتنی بر تجربه تاکید کند. پذیرتر و فعال و براي اثربخشی بیشتر، یادگیري کارآفرینانه باید انعطاف 
سازي هاي جدي، شبیه بازي   . 9( 2021احسان و فلتهان،  )   هاي کارآمد آموزش کارآفرینی از طریق بازي استیکی از روش 

 ۀدر دهو  10( 201۸فلنهوفر، ) به عنوان رویکردهاي نوآورانه براي آموزش کارآفرینی پیشنهاد شده است وارسازي و بازي 
بازي   گذشته، گیمیفیکیشن  کراجگر و ) به یک رویکرد آموزشی کلیدي در آموزش کارآفرینی تبدیل شده    وارسازي یا 

، طوري که  در جهان به سرعت در حال رشد است  ي ر ی ادگ ی در آموزش و  وارسازي بازي استفاده از و  11( 2020همکاران، 
 ری نوظهور تاث  ي ها ي ژ تکنولو  ر ی با سا ب ی در ترک  وارسازي بازي  2020که در سال  ه کرد  ی ن ی ب ش ی طور پ  ن یا  گارتنر  سسه ؤ م 

زیادي  آموزش   بسیار  توسع   بر  داشت   ي فرد   ۀ و  ا .  خواهد  بر  گزارش   ن یعلاوه  سال    ی طبق  در  وبسا   2020که    ت ی در 
 کی  باًی به تقر  ، 2015  دلار در سال  ون ی ل ی م  93آموزش از   ۀ در حوز   ي وارساز ي رشد بازار باز   زان یآمده است م   کا ی ست ی استات 

ارزش    2021سال    انی است که تا پا   نموده   ی ن ی ب ش یطور پ   نی است و ا   افتهی   ش ی افزا   2020در سال    دلار   ارد ی ل ی م   می و ن 
از طرفی،   . ( 2021و همکاران،  ی مان ی سل )   ابد ی یم  ش ی افزا  ز ی دلار ن  ارد ی ل ی م  12 نزدیکی  تا تقریبا  ي ز وارسا ي بازار باز  ی ن جها 

مانع   ک ؛ که این به عنوان ی خواهد بود  ن یآنلا   بیماري   وع یو تا زمان ش منجر به آموزش آنلاین شده    19- بیماري کووید 
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، چرا که آموزش کارآفرینی بایستی به 1( 2021چن و همکاران،  ) شود  ی در نظر گرفته می ن ی ارائه آموزش کارآفر  ي برا 
رویکرد   ۀبه عنوان راهی براي تعبی   وارسازي و بازي   هاي شبیه سازي بازي   صورت عملی و نظري صورت گیرد. بنابراین، 

توانند با بازآفرینی محیط کسب و می  وارسازي فراگیران از طریق بازي تر افزایش یافته است. این بدان معناست که عملی 
گرفتن از طریق انجام کار از آن بهره به عنوان راهی براي آزمایش و یاد و   در محیطی چون محیط آنلاین یاد بگیرند کار 

بازي . در سال 2( 2021جونز و همکاران،  )ببرند   وارسازي آموزش هاي اخیر، تحقیقات آکادمیک و دانشگاهی در زمینه 
همچنان واگرا، جزئی و پراکنده کارآفرینی به سرعت در حال رشد است. با این وجود، تحقیقات انجام شده در این زمینه  

 ، آن هم بهوارسازي بر آموزش کارآفرینی نقش بازي ها و ابعاد  هاي موجود در این زمینه، برخی از شاخص مقاله و    است 
تا    حاضرپژوهش    لذااند؛  صورت مجزا پرداخته  انتخاب زاوی درصدد است  و دیدي متفاوت از پژوهش   ۀ با  هاي پیشین 

 فراترکیب در خصوص   ۀ تحلیلی سیستماتیک و جامع به شیو   ، ها ، مفاهیم و شاخص هامؤلفه شناسایی، ترکیب و درك عمیق  
 ارائه دهد.   وارسازي بر آموزش کارآفرینی بازي نقش  الگوي   ارائه 

 مبانی نظری و پیشینۀ پژوهش

کرده را مطالعه    ی ن ی کارآفر  ، 3بان جهانی کارآفرینیدیده  ، 1999از سال   بررسی  ب   و  ارتباط   نیو هدف آن درك 
 يبرا   ی ن ی را که کارآفر   ي اد ی ز   ت ی اهم   بان جهانی کارآفرینی ي دیده ها مطالعات و گزارش   . است   ي اقتصاد ۀ  و توسع   ی ن ی کارآفر 

توسعه و رشد که    ی را ارتباط تنگاتنگ   و هچنین   دست آورده است به  ی اجتماع   یۀثروت و سرما   دی ، تول کسب و کارها   جاد ی ا 
، به دنبال ارائه دانش، ی نیزن ی آموزش کارآفر  . ( 2010و همکاران،    ک ی اوسترب ) دهد  نشان می   دارد   ی ن ی با کارآفر   ي اقتصاد 

آموزش    ۀن ی زم و    مختلف است   ي ها نه ی در زم   نانهیکارآفر   تی موفق   قی تشو   ي برا و دانشجویان  به دانش آموزان    زه ی مهارت و انگ 
-ی اجتماع   ۀ مند به مشارکت در توسع افراد علاقه   ۀکه به هم   دکن ی م   ف یرا تعر   ی رسم   ي ها از آموزه   ي ا مجموعه   ی ن ی کارآفر 
 آگاهیاطلاع،    ، کوچک  کسب و کار   ۀتوسع   ای   کسب و کار   جاد ی، ا ین ی کارآفر   ی آگاه   ي ارتقا   يبرا   ي ا پروژه   قی از طر   ي اقتصاد 

 جدید  »الگوي :  از   است  عبارت   کارآفرینانه  . در واقع آموزش 4( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو یگر )  دهد ی و آموزش م 
 ها  توانایی   روي   باید  دانشجویان   همۀ  است و   آموزش  کلیدي  محور   آموز و دانشجو دانش   آن   در   که  انگیزه  بر  مبتنی   آموزشی 

  اصلی   جدید(. هدف  ارزش   )خلق   کنند   ایجاد   جامعه   افراد   سایر  سپس   و  خود   براي   بتوانند ارزشی   تا   کنند   کار   تمایلاتشان   و 
 محیط   تغییر   به  نسبت   حساس   و   پیشگام  فعال،   گرا،   فرصت   نوآور، پذیر، انعطاف   و   تربیت افرادي خلاق   آموزشی   الگوي   این 

تا سطوح   کودکی   یۀ اول   ي ها از سال   . آموزش کارآفرینی بایستی ( 2019و همکاران،    یی طغرا ) است    و چندبعدي   پیرامون 
متمرکز است که   ین ی فرهنگ کارآفر   ۀتوسع   ي برا   ی به عنوان راه   ین ی آموزش کارآفر   ي بر ارتقا انجام گیرد، زیرا    ی دانشگاه 

، هدف آموزش ی به طور کل .  ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر ) شود  ی م   دار ی پا توسعۀ  و    شتری ب   ي اقتصاد   ۀ منجر به توسع 
به آموزش حوز   ی ن ی کارآفر  که به منظور   شود می   یی هات ی شامل فعال   ن یاست. ا   نانی و آموزش کارآفر   ی ن یکارآفر   ۀاشاره 
نوع آموزش به   نی شود. ا ی منابع آنها انجام م   ت ی ری مد   ۀو نحو   گران ی جهان، خود و د   ز ا   فراگیران درك    يها وه یش   ۀتوسع 

 . ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر )   به خود است  ی فرد خود اشتغال و متک   ک ی  د ی منظور تول 
فعال است که  نان ی کارآفر   آموزش شامل آن شود، مربوط به   دی با   ین ی آموزش کارآفر  يها که برنامه  ی اصل  ۀجنب   ک ی 

 یسنت   ي ها ، از روش ی ن یکارآفر   ی آموزش  يها دهند. در اکثر برنامه ی را گسترش م  کسب و کار  کی  ت ی ری مد  يدانش نظر 
 کردهای رو  نیحال، ا  نی با ا . ( 2019و همکاران،  ووکوستوپولویگر ) است  ي نظر  يها ی شود و بر اساس سخنران ی استفاده م 

و  نی تدو  ۀ ن ی اتخاذ شده در زم  مات ی اقدامات و تصم  ي امدها ی پ  حی درك صح  ي برا   و دانشجویان  آموزان در کمک به دانش 
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مکمل آموزش   د ی باو نوینی    ی اضاف   س ی تدر   ي ها ها و روش ، روش ن یبنابرا کند.  به تنهایی کمکی نمی کسب و کار،    ک ی اداره  
 باشد  آنها   ی اجتماع   ي ها حل مسئله و مهارت   ش یافزا   ن ی و همچن  و دانشجویان   فعال دانش آموزان   ي ر ی ادگ ی و ارتقاء    ي نظر 

و با   ی ررسم ی غ   ي ر ی ادگ ی   ي ها با استفاده از روش   د ی با   ی سنت   ی رسم   ي ر یادگ ی راستا،    ن ی در ا .  1( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) 
 نیتمر  ي کردها ی دهد که رو   ی نشان م   مطالعات   ن، یعلاوه بر ا   .شود   ل ی تکم   ي بر اساس باز   ي ساز هی و شب   ير ی ادگ ی استفاده از  

محتوا،  دگاه ی سرانجام، از د  . تر است مناسب  ی ن ی کارآفر  ي ر یادگ ی آموزش و  ي برا  را ی ها گنجانده شوند ز در برنامه  د ی محور با 
 ینی کارآفر   ۀ ( آموزش حوز 1شامل سه هدف مهم باشد: )   د ی با  ی ن ی کارآفر  ی آموزش  ي ها مطالعات نشان داده است که برنامه 

نها 3و )   ی ن یکارآفر   ي ها وهی عمل به ش  ۀنحو  یادگیري   (2، ) و دانشجویانبه دانش آموزان   به   تی ( در  تبدیل فراگیران 
 .2( 2017و هرون،    ی تسک یبل ) موفق    ی نان ی کارآفر 

 تیکنند که تحت محدود ی م   فی ( تعر کنان ی )باز   رقبا   ن ی( ب ي را هرگونه مسابقه )باز   « ي »باز ی،  آموزش   ان ی مرب از طرفی،  
شود. با ی انجام م   ی سرگرم   ي ها برا ي کنند. هزاران سال است که باز ی ( عمل م ي روز یپ   و   برد مثل  )   ی هدف   ي ( برا ن ی)قوان 

 یمعرف   ي ا به طور گسترده   ی جنگ   ي ها ي که باز   ییآغاز شد، جا   1۸در آموزش در قرن    ي و باز   ي ساز هی حال، کاربرد شب   ن ی ا 
 يتجار   ي ها به طور گسترده در بخش هاي گذشته  وارسازي در آموزش طی سال استفاده از بازي   . 3( 2013  م، ی تسن ) ند  شد 

. داد از دست    ی« پول واقع » با    سه ی در مقا   ، را   ي« مجاز   بدون ارزش   پول که»  بهتر است   را یشود، ز ی استفاده م   ي و اقتصاد 
ا   علاوه  افزا  ی در مدارس و آموزش عال   وارسازي بازي   تی ، محبوب نی بر  به  و   «با انجام کار   ي ر ی ادگ »ی   را یاست، ز   ش یرو 

وارسازي یعنی انجام کارها با بازي، اما کارهایی که بازي   . ( 2013  م،ی تسن )   دهد  ی م   شی را افزا  ي«ر ی ادگ ی   ی و لذت سرگرم » 
وارسازي نام دارد. با استفاده از  بازي   ، هاي غیر بازي هاي بازي در زمینه از المان  بازي ندارند. در حقیقت علم استفاده  ه جنب 

هاي آموزشی وارد کرد.  س لا کننده تا ک  هاي خسته ها را در کارهاي دیگر، اعم از فعالیت توان جذابیت بازي این دانش می 
هاي مورد  . در حال حاضر یکی از روش کننددار می جوش وا   و   هاي طبیعی به جنب در این روش مخاطب را با محرك 

بازي  الکترونیک،  دنیاي  فراگیري  و  آموزش  براي  استاستفاده  همکاران،    ي هنر )   وارسازي  اصلی  ( 2019و  هدف   .
وارسازي به ماهیت تجربی یک بازي بستگی دارد که . بازي وارسازي، افزایش انگیزه، تجربه و مشارکت فراگیران است بازي 

 فراگیران را به خود جلبتوجه کامل  شده و  یادگیري درگیر    ۀدهد تا به طور کامل در چرخ به فراگیران این امکان را می 
که در آن افراد از تفکر و مکانیک   است وارسازي فرایندي بازي . آن شود  « ماهیت بازي » کند و باعث حفظ دانش به دلیل 

جایزه، وارسازي شامل تعدادي از عناصر بازي مانند  . بازي کنند بازي، براي حل مسأله و درگیر شدن مخاطب استفاده می 
و پاداش به کاربران  زه ی انگ  جاد ی مشارکت، ا  ي عناصر برا  ن یا  است.  و نوارهاي پیشرفت  تابلوي امتیاز، نشان، سطوح، غنایم 

، ازها ی ، امتی زش ی انگ   ي ها نهی هز   ان ی از م .  گنجانده شده است   ف ی رفتارها در وظا   ر ییتغ   ا ی   د ی جد   ي ها رت مها   ي ر یادگ ی   ي برا 
آموزش و یادگیري یکی از  . 4( 2015و فلس،  برون یس )  هستند  ي ساز وار ي عناصر باز  ن یتر ج ی ها را راهنما و نشان  ي تابلوها 

از جمله عواملی که منجر به رشد گسترده یادگیري مبتنی بر .  شود وارسازي محسوب می هاي بازي پرکاربردترین حوزه 
توان به خسته کننده بودن و عدم جذابیت آموزش سنتی، انتظارات دانشجویان و افزایش محبوبیت می بازي شده است 

هاي سنتی و کند که در آموزش یادگیري که مبتنی بر بازي باشد، هیجانی را ایجاد می .  هاي دیجیتال اشاره کرد بازي 
 . زندگی روزمره وجود ندارد 

در   ( 2021و همکاران،  فرد ی ف ی نظ ) هاي داخلی کمی به موضوع اختصاص دارند. در حوزۀ موضوع پژوهش، پژوهش
 طراحی  هايچالش   شناسایی  ی« بهسازمان   ي ها در آموزش   ي پرداز ي باز   ی طراح   يها چالش   ییشناسا پژوهش خود با عنوان» 

اند که پرداخته   پردازي بازي   و   آموزش   حوزۀ  فعالان   هاي تجربه   به   استناد   با   انسانی   منابع   آموزشی   هاي در دوره   پردازي بازي 
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پردازي، بازي   ی طراح   ی پردازي، ابعاد فن بازي  ی طراح   ی ردازي، ابعاد سازمان پ بازي   ی طراح   ابعاد رفتاري ها شامل  این چالش
در    ( 2020و همکاران،    يرواحد ی م )   . است پردازي  بازي   یطراح   ییهاي اجرا الزام   و   واره بازي   ی طراح   مختلف   هايجنبه 

عنوان »  باز   ی طراح پژوهشی تحت  بابر وب   ی مبتن   نانه یکارآفر   ي وکارها   در کسب   ي پرداز ي مدل   روش  از   استفاده   « 
همچنین  . پرداختند   وارسازي براي کسب و کارها حوزۀ بازي   در  مدلی  جهت طراحی پژوهشی  بنیاد،  داده  پردازي نظریه 

بازي  از  با استفاده  ارائه داده راهبردهایی را  ب اند، که  وارسازي جهت کسب توجه و افزایش وفاداري مخاطبانشان   نیاز 
 نی عنوان مهمتر   را به  ی رون یب   ي ها زه ی به انگ   تنخ زمان با پردا هم   ن یمخاطب   ی درون ي  ها زهی شده توجه به انگ  ه ئ ارا   ي راهبردها 

 یسنتزپژوه در پژوهش خود با عنوان »  ( 2020و همکاران،    ی مان ی سل )   بیان کردند.   ي پرداز ي مدل باز   ک ی ی راهبرد در طراح 
 موفقیت  کلیدي   »عوامل مدل روبرتس   ي بر مبنا   ي وارساز ي باز   ق یاز طر   ي ا حرفه   ۀ در آموزش و توسع   ت ی موفق   ي د ی عوامل کل 

 ،يساختار   ، اند. این عوامل عبارتند از فردي شناسایی کرده  وارسازي« بازي   طریق  معلمان از  اي توسعۀ حرفه  و  آموزش  در 
 يپرداز ي مفهوم باز   ن ییتب در پژوهشی تحت عنوان »   ( 2017و منتظر،    انی مهان ) ی.  آموزش ي و  فرد   ان ی م  ، یی نما ي باز   ی طراح 
 ندی که در آن فرا   دادند   ه ی در آموزش ارا   ي پرداز ي از باز   ي بهره بردار  ي برا  ی مدل «  از آن در آموزش   ي بردار مدل بهره   ه ی و ارا 

سازماندهی ،  تعیین اهداف آموزشی ،یادگیرندههاي تعیین ویژگی مؤلفه  6و  حی تشر  ي پرداز ي باز   ز ا  ير ی گ بهره يلازم برا 
  ( 2017پور و همکاران،  ی ملک )  شده است.   ن یی ح تب لا ازخورد و اص و ب  افزودن عناصر بازي ، احصاي منابع  ، آموزشی ۀ برنام 

کارشناسی   هاي رشته   قلمرو   در   کارآفرینی   آموزش   سازي شبیه   هاي بازي   کاربست   کیفی   در پژوهش خود با عنوان »مطالعۀ 
 ین یکارآفر   ساز آموزش هی شب   ي ها ي کاربست باز   ی ف ی ک  ۀ مطالع تهران(«به    دانشگاه :  موردي   رفتاري )مطالعۀ   و   اجتماعی   علوم 

 يها ي نشان داد که کاربست باز   ي این پژوهشها افته ي پرداختند. ی و رفتار   ی علوم اجتماع   یکارشناس   ي ها در قلمرو رشته 
  ی اصل  ۀمستلزم توجه به چهار مقول  ي رفتار  و  ی علوم اجتماع  ی کارشناس  ي ها در قلمرو رشته  ی ن ی کارآفر آموزش  ساز هی شب 

 بر  مبتنی  روشی   »ارائه  ( 2014  ان،ی و جعفر   ي اور ی )   .است ی  ک ی تکنولوژ و    یت ی ر یمد ی،  آموزش   ی،انسان   ي ها مقولهشامل  
موجود و  اتی کاري بر اساس ادب از بازي  ی مدل مفهوم کی ابتدا سازمانی«  فرهنگ کارآفرینی  ارتقاي  منظور  به بازیکاري 
انتخاب گرد از مدل   ی ک ی مرور شد و    ی سازمان   ی ن یهاي موجود در فرهنگ کارآفر ازمدل   ی چارچوب   مراحل  . سپس د ی ها 

 ن یی به اهداف تع  ی اب ی دست   به خطوط استراتژي به منظور   ی اب ی دست   ۀبازي کاري شده و نحو   ندی فرآ   ک ی  ی مختلف طراح 
 .شد   ی شده معرف 

در زمینۀ تحقیقات خارجی، تحقیقات بسیاري در این زمینه صورت گرفته و پژوهشگران متفاوتی به این موضوع 
 ندهیآ  ي ها دگاه ی ها و د ها: چالش در دانشگاه  ی ن ی آموزش کارآفردر پژوهشی با عنوان »   ( 2021تاکموتو و اوه،  ) اند.  پرداخته 
آموزش   يبرا   ی عمل   ي ها ه ی توص   جاد ی ا   ي برا   نی آنلا   شن ی ک ی ف ی م ی گ  ل ی ها و پتانس چالش   ۀمطالع   « به نی آنلا  ي ها ي باز   ي در اجرا 
براي آموزش کارآفرینی   ی ش ی آزما   ي باز   ک یاز  بیانگر سودمندي و اهمیت استفاده  مطالعه    نی ا   نتایج  . اند پرداخته   ی ن ی کارآفر 

چن و همکاران، )  هاي سنتی آموزش کارآفرینی به تنهایی به دانشجویان است. به دانشجویان و عدم کفایت استفاده از شیوه 
 یآموزش   ي ها ي فناور   ک ی ستمات ی س   ی : بررس ی ن ی کارآفر   ی ق ی و تلف   ن یآموزش آنلا در پژوهش خود تحت عنوان»   ( 2021
. اند کرده ارائه   ن یو آنلا   ی ب ی ترک   ی ن ی و آموزش کارآفر   ي ر ی ادگ ی با تمرکز بر   قات ی از تحق   ک ی ستمات ی س   ل ی تحل  ک ي« ی کاربرد 

دارد که   یی ها و چالش   ای مزا   ،برده شود به کار   ی ن ی در آموزش کارآفر  ی کهزمان   ي هر فناور نتایج این پژوهش نشان داد که  
انتخاب   ی ن ی به اهداف دوره کارآفر  ی اب ی دست   ي ها را برا ي فناور   ب ی ترک  ن یتر و مناسب   کرده   سه ی مقا   د ی با  ران ی و فراگ   ان ی مرب 
 یستگ ی و شا   زه ی انگ   ت ی تقو   ي برا   ي جد   ي ک ابزار بازدر پژوهش خود با عنوان »فلیجبی: ی   ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) .  نند ک 

را به عنوان   یک بازي با عنوان فلیجبی که    ی آموزش   ۀ موسس   ک ی از    ي مورد   ۀ مطالع  ک ی   ی ارائه و بررس ی« با  ن ی در کارآفر 
هاي حاصل از آن پرداختند. مورد استفاده قرار داده است، به بررسی مهارت   ان ی به دانشجو  آموزش کارآفرینی براي    ابزاري 

 يهامهارت   ۀ را در توسع   ي د ی مرتبط و امکانات جد  ي ها ل ی پتانس   وارسازي استفاده از بازي که    داد   ان نش   نتایج این پژوهش
در آموزش   ي ساز ه یشب در پژوهش خود با عنوان»  ( 201۸فاکس و همکاران،  )   . دهد ی ارائه م   ی ن ی و کارآفر   ي رهبر   ت،ی ر ی مد 

باز ی ن ی کارآفر  ادب ي«  باز   ق ی از طر   ي ر یادگ ی و    ي جد   ي ها ي :  مرور  نقش   ي ا بر   ی ن ی آموزش کارآفر   ات ی با  نظر گرفتن  در 
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ا   یاب ی و ارز   يجد   ي ها ي باز   ت ی ماه   یبررس   به   ها ي ساز ه ی شب  باز   نی نقش   ی ن ی کارآفر   ي ر یادگ ی   ي ساز ه یدر شب   ها ي گونه 
 یکند تا آمادگ ی فراهم م   فراگیران کارآفرینی   ي خطر را برا ی آموزش ب   ک ی ها  ي باز   اند که و به این نتیجه رسیده  اند پرداخته 

در پژوهشی   1( 2015 و همکاران،  ی آنتوناس )  .دهند  ش ی افزا  د ی کار جد   ک ی به   وستن ی پ  ا ی خود را قبل از شروع  ی ن ی کارآفر 
مسائل مربوط به   ی مرور کل « پس از یک  : تمرکز بر اهداف و ابزار ی ن ی در کارآفر   ي ساز وار ي باز   ی مشارکت   ۀدور تحت عنوان » 
اند. آنها در پژوهش خود به این را بیان کرده   ي ساز وار ي باز   يها استفاده از دوره   ها و ابزارهاي زهی انگ  ی،ن ی آموزش کارآفر 
 يها عنوان مهارت  به  طرز تفکر کارآفرینانه کسب و کار و  هايی ستگ ی ، شا ی ن یکارآفر   ۀ زی انگ  اند که افزایش  نتیجه رسیده 

  2( 2014و همکاران،  ی بلوت ) شود. وارسازي در آموزش کارآفرینی منجر می کارگیري بازي حاصل از به   ی ن ی کارآفر ي د ی کل 
 ی« علاوه بر آموزش عال   یمهندس   انی در دانشجو   ی ن یکارآفر   تی ذهن   ۀ و توسع   ي جد  ي ها ي باز در پژوهش خود با عنوان » 

نیز   ها ن و مسائل مربوط به استفاده از آ  ا ی مزا ی به بررسی  ن ی آموزش کارآفر   يموجود در بازار برا   ي جد   ي ها ي از باز   ی مرور کل 
همچنین   کسب و کار و  ت ی ر ی و مد  ی مانند امور مال   ی ن ی کارآفر   ي ها ی ستگ ی شا  ها و مهارت   بهبود پرداختند. این مزایا شامل  

 است.   ی و استدلال   ی تفکر خلاق، اکتشاف   ي ها وه ی ش  و   ي ا چند رشته   ي ها مهارت کسب  

 شناسیروش 
ها ها و روش تحلیل کیفی و از لحاظ روش گردآوري داده کاربردي، از نظر ماهیت داده پژوهش حاضر از نظر هدف  

وارسازي در  ي بازي هاي منتشر شده در زمینه ها، همۀ پژوهش آوري داده بر اساس اطلاعات اسنادي است. براي جمع 
بر اساس کلیدواژهپایگاه   ، جدي« »بازي ،  وارسازي« »بازي ،  هاي »گیمیفیکیشن« هاي اطلاعاتی معتبر داخلی و خارجی 
و    " gamification "  ، "gamified "  ، "gamify "  ،"serious games"   ،کاري« »بازي   ، سازي« »بازي  ، پردازي« »بازي 

 "game simulation "  براي مجلات مدیریتی و آموزشی تعریف شده و  »آموزش کارآفرینی و کسب و کار« در رابطه با
ترین مطالعات با استفاده از رویکردي اشباع نظري را موجب شود پیمایش شد و مرتبط اي که یابی به نمونه جهت دست 

کارهاي مطالعۀ یابی به آن از راهاي است و براي دست هدفمند انتخاب شد. اساس روایی پژوهش حاضر، روایی نظریه 
توصیفی است. به منظور - میدانی گسترده، تکثرگرایی نظري و کاربرد نظر متخصصان استفاده شد. روش پژوهش تحلیلی 

ها با استفاده از روش فراترکیب گردآوري و مورد تجزیه و ها از روش کدگذاري استفاده شد و داده تجزیه و تحلیل داده 
تحلیل قرار گرفت. رویکرد فراترکیب یا متاسنتز براي ترکیب نتایج تحقیقات کیفی است و به پیشبرد دانش فعلی با ایجاد 

هاي اخیر، رویکرد فراترکیب توجه پژوهشگران بسیاري  . در سال 3( 200۸بو، )کند جدید کمک می  یک ترکیب تفسیري 
مند براي محققان، ازطریق ترکیب را به خود جلب کرده است. متاسنتز یا فراترکیب از طریق فراهم کردن رویکردي نظام 

کند و درنتیجه ضمن ارتقاي دانش  هاي جدید و اساسی را کشف می هاي کیفی متفاوت، موضوعات و استعاره پژوهش
آورد. این رویکرد نیازمند بازنگري دقیق و عمیق پژوهشگر از جاري، دیدي جامع و گسترده در زمینۀ مسائل پدید می 

 . ( 2015  ، ی و رونق   ان ی مان ) است  هاي کیفی مرتبط  هاي پژوهشیافته 
اي فراترکیب سندولوسکی و باروسو استفاده شد. این هفت هاي پژوهش از روش هفت مرحله جهت بررسی یافته

از: تنظیم سؤال  انتخاب مقاله مند اسناد و متون، جست هاي پژوهش، بررسی نظام مرحله عبارتند  هاي مناسب، وجو و 
و   ی ساندلوسک ) ها  هاي کیفی، کنترل کیفیت پژوهش و نهایتا ارائه یافتهنتایج، تجزیه و تحلیل و ترکیب یافتهاستخراج  
 . 4( 2003باروسو،  
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 نتایج تحلیل فراترکیب
 در این بخش نتایج هر یک از مراحل به صورت جداگانه بیان شده است. 

 های پژوهشی اول: تنظیم سؤال مرحله 

 . های پژوهش تحلیل فراترکیب . سؤال 1جدول  

 ها پاسخ  های پژوهش سؤال  ها شاخص 

 وارسازي بر آموزش کارآفرینی به چه صورت است؟ بازي   هاي نقش مؤلفه  چیزي چه 
وارسازي بر هاي نقش بازي شناسایی مؤلفه 

 آموزش کارآفرینی 

 هاي علمی معتبر تمام پایگاه  ها کدام است؟جامعۀ مورد مطالعه براي شناسایی این مؤلفه  جامعۀ مطالعه 

 2021تا    2000از سال   اند؟این تأثیرات در چه دورۀ زمانی بررسی و جستجو شده  محدودۀ زمانی 

 تحلیل اسنادي  چه روشی براي فراهم کردن این مطالعات استفاده شده است؟  چگونه 

 مند اسناد و متونمرحلۀ دوم: بررسی نظام 
هاي ثانویه )اسناد و مدارك گذشته( مورد استفاده قرار در رویکرد و تحلیل فراترکیب جهت گردآوري اطلاعات، داده 

هاي وارسازي آموزش کارآفرینی از پایگاه هاي در دسترس انجام شده در زمینۀ بازياین تحقیق همۀ پژوهش گیرد. در  می 
 ScienceDirect  ،Elsevier  ،Taylor & Francis  ،Wiley  ،Emerald  ،Springer  ،Magiran  ،SIDاطلاعاتی شامل  

هایی وجوي کلیدواژهآوري اطلاعات مجلات علمی داوري شده بود با جست و غیره مورد بررسی قرار گرفتند. ابزار جمع 
، " gamification "  ، "gamified"   ، کاري« »بازي   ،سازي« »بازي   ، جدي« »بازي ،  وارسازي« »بازي ،  شامل: »گیمیفیکیشن«

 "gamify "  ، "serious games "    و "game simulation "    با محدودۀ   »آموزش کارآفرینی و کسب و کار«. در رابطه 
ها وجوي کلیدواژه هاي خارجی براي جست در پژوهش   2021تا  2000هاي داخلی و در پژوهش  1400تا   13۸5زمانی 

 ها انتخاب گردیدند. ترین پژوهشدر نظر گرفته شد و با استفاده از رویکردي هدفمند مرتبط 

 های مناسبوجو و انتخاب مقاله مرحلۀ سوم: جست 
نظرگرفتن پارامترهایی چون عنوان، دسترسی، چکیده، روش پژوهش و  در این مرحله، در پژوهش حاضر با در  

مقاله انتخاب گردید. جهت ارزیابی کیفیت    41مقاله در حوزۀ موضوع پژوهش ارزیابی شده و نهایتا تعداد    121کیفیت  
این مرحله  ها در  شیوۀ انتخاب مقاله   1( استفاده شد. در شکل  CASPها از روش ارزیابی حیاتی کسپ ) این پژوهش

 ارائه شده است. 
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 .ها . شیوۀ انتخاب مقاله1شکل  

 مرحلۀ چهارم: استخراج نتایج
کدها و منابع استخراج   2جدول  در مرحلۀ چهارم و پس از انتخاب و گزینش منابع، تعدادي کد استخراج گردید. در  

 کدها ارائه شده است. 

 .. کدبندی مطالعات پژوهش 2جدول  

 برخی از منابع استخراج شده کد 

. افزایش سواد دانشجویان در زمینۀ امور حسابداري، مالی و  1

 اقتصادي 

و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) ؛  ( 2021تاکموتو و اوه،  ) 

 1( 2019و همکاران،    ی رسل ) ؛  ( 2014

 ( 2021تاکموتو و اوه،  )  . داشتن تفکر انتقادي 2

 . بهبود یادگیري تجاري 3
  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) ؛  ( 2021تاکموتو و اوه،  ) 

 2( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 2019

 ( 2021تاکموتو و اوه،  )  تی ر یمد   ي ها مدل خلق ها و  ه ی نظر   ي ر ی ادگ ی   ي برا   یی مبنا   . 4

 ( 2021احسان و فلتهان،  )  . افزایش مهارت بصري 5

 . افزایش دانش عمومی کارآفرینی6
و    ی آنتوناس )   ؛ ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2021احسان و فلتهان،  ) 

 ( 2015همکاران،  

 
1 Rosli 
2 Wawer 

   121تعداد منابع یافت شده 

  92انتخاب بر اساس چکیده 

 6۸هاي انتخاب شده مقاله

 53هاي تایید شده بر اساس محتوا مقاله

   29هاي رد شده بر اساس عنوان  مقاله

   24هاي رد شده بر اساس چکیده مقاله

   15هاي رد شده بر اساس محتوا  مقاله

   مورد 41هاي نهایی تایید شده مقاله

   12هاي رد شده بر اساس کیفیت مقاله
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 برخی از منابع استخراج شده کد 

 افزایش احتمال و انگیزه براي شروع و اقدام به کارآفرینی   . 7

فلنهوفر،  ) ؛  1( 2013و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2021احسان و فلتهان،  ) 

؛  ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  2( 2016و آوچتر،    ز ی کر ) ؛  ( 201۸
 ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر ) 

 . بهبود ذهنیت کارآفرینانه ۸

تاکموتو و اوه، ) ؛  3( 2014و همکاران،    ا ی لاگارد ) ؛  ( 2021احسان و فلتهان،  ) 

 ووکوستوپولو ی گر ) ؛  ( 201۸فلنهوفر،  )  ؛ ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2021
 ( 2019و همکاران،  

 هاي کارآفرینی ها و شایستگی . توسعۀ مهارت 9

آلگرا و ) ؛  ( 2014و همکاران،    ا ی لاگارد ) ؛  ( 2021احسان و فلتهان،  ) 
فاکس و همکاران،  ) ؛  5( 2012و همکاران،    ی بلوت ) ؛  4( 2013همکاران،  

؛  ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس ) ؛    ( 2013و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 201۸

بگدناس  ) ؛  ۸( 2012  ندرز، ی چندرا و ل ) ؛    7( 2011آرمر،  ) ؛  6( 2015  امز، ی ل ی و ) 
و   ووکوستوپولوی گر ) ؛  ( 2021چن و همکاران،  ) ؛  9( 2010و همکاران،  

 ( 2017پور و همکاران،    ی ملک ) ؛  ( 2019همکاران،  

 . بهبود طرز تفکر و دانش کارآفرینانه 10

هوبسچر و  ) ؛  ( 2014و همکاران،    ا ی لاگارد ) ؛  10( 2015و همکاران،    دهو ی س ) 

؛  ( 2013و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) ؛  11( 2010لندنر،  

و آوچتر،   ز ی کر ) ؛  ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس ) ؛  ( 2021چن و همکاران،  ) 
2016 ) 

  ي ر ی گ م ی در تصم   ی عمل   ن ی و تمر   ده ی چ ی درك روابط متقابل پ .  11
 نانهی کارآفر 

  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) ؛  ( 2021تاکموتو و اوه،  ) ؛  ( 2010هوبسچر و لندنر،  ) 
 ( 2017پور و همکاران،    ی ملک ) ؛  ( 2011آرمر،  ) ؛  ( 2019

 . افزایش اشتیاق و انگیزه براي یادگیري 12

و   ی آنتوناس ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) ؛  ( 2021احسان و فلتهان،  ) 

و همکاران،    ی بلوت ) ؛  12( 201۸و همکاران،    ی وانگ ) ؛  ( 2015همکاران،  
 13( 2014و همکاران،    شر ی ف ) ؛    ( 2013

 . آموزش مشارکتی، تعاملی و همه جانبه 13
و    ی وانگ ) ؛  ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) 

 14( 2020  زابل، ی ا ) ؛  ( 201۸همکاران،  

 . افزایش پذیرش و آمادگی کارآفرینانه 14
و   ز ی کر ) ؛  ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس ) ؛  ( 201۸فاکس و همکاران،  ) 

 ( 2016آوچتر،  

 ( 201۸فاکس و همکاران،  )  . یادگیري در محیط امن و بدون ریسک 15

 ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  15( 2017  دا، ی آلم )  ي رهبر   مورد نیاز   هاي و شایستگی   ها مهارت . توسعۀ  16
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 برخی از منابع استخراج شده کد 

 گننده، جالب و لذت بخش . یادگیري سرگرم 17
چن و همکاران،  )   ؛ ( 2017  دا، ی آلم ) ؛  ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس ) 

 ( 2017پور و همکاران،    ی ملک )   ؛  ( 2021

 ( 2017  دا، ی آلم ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت )  ي ا چند رشته   ي ها مهارت . کسب  1۸

هاي طرح کسب و کار به شیوۀ و بهبود مهارت   . آموزش تهیه 19

 عملیاتی 
 (2016و آوچتر،    ز ی کر ) ؛  ( 2017  دا، ی آلم ) 

و   ن ی با امکان تمر   گیري عملی و ي با جهت نظر   . تکمیل مبحث 20

 نانه ی واقع ب   ي و ی سنار  ن ی ها در چند مهارت   د یی تأ 

واور و همکاران،  ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2021چن و همکاران،  ) 

 ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر ) ؛  ( 2010

 هاي حل مسأله گیري و مهارت . بهبود تصمیم 21
و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2017  دا، ی آلم ) ؛  ( 2011آرمر،  ) ؛  ( 2013  م، ی تسن ) 

 ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد ) ؛  ( 2014

 . بهبود نگرش کارآفرینانه22
  امز، ی ل ی و )   ؛ ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس )   ؛ ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) 

 ( 2021چن و همکاران،  ) ؛  ( 2015

 ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2017  دا، ی آلم ) ؛  ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد )  اندازي کسب و کار هاي مورد نیاز در هنگام راه . توسعۀ مهارت 23

 ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 2019  دا، ی و آلم   ي بوزاد )  ی جان ی هوش ه ي  فرد   ن ی ارتباط ب   بهبود توانایی   .  24

 . افزایش خلاقیت، نوآوري و ابتکار 25
؛  ( 2017  دا، ی آلم ) ؛    ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 201۸و همکاران،    ی وانگ ) 

 ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) 

 ( 201۸و همکاران،    ی وانگ )  هاي یادگیري فعال درگیري در فرصت   . 26

 ( 201۸و همکاران،    ی وانگ )  . افزایش اشتیاق و رضایت از یادگیري 27

 ( 201۸و همکاران،    ی وانگ )  هاي جدید . بهبود دانش در خصوص فناوري 2۸

. افزایش علاقه و اشتیاق براي همۀ دانشجویان و به ویژه 29
 تر نسبت به بقیه عملکرد پایین دانشجویان منفعل و با  

 1( 2017  ت، ی دا ی ه ) ؛    ( 2013و همکاران،    ی بلوت ) 

 هاي دانشجویان براي کار گروهی و تیمی . بهبود توانایی 30
و    ي بوزاد ) ؛  ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  2( 201۸  ، ی سوبهاش و کودن ) 

 ( 2019  دا، ی آلم 

 ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 2015  امز، ی ل ی و ) ؛  ( 2016و آوچتر،    ز ی کر )  هاي مدیریت کسب و کار. افزایش دانش  و مهارت 31

 ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2017  دا، ی آلم )  پذیري. مدیریت ریسک و ریسک 32

 ( 2010واور و همکاران،  ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت ) ؛  ( 2017  دا، ی آلم )  . توسعۀ تفکر استراتژیک33

در    ی واقع   ي ها در مورد چالش   ي بر باز   ی مبتن   ي ر ی ادگ . ی 34

 ي تجار   ي ها ط ی مح 
 ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر ) 

 ( 2020  زابل، ی ا )  نانهی کارآفر   تجربه   . افزایش 35

 ( 2020  زابل، ی ا )  ي کارآفرینانهخودکارآمد . افزایش  36

 ( 2017  دا، ی آلم ) ؛  ( 2014و همکاران،    ی بلوت )  ی و استدلال   ی تفکر خلاق، اکتشاف   ي ها وه ی ش   . یادگیري 37

 های کیفیمرحلۀ پنجم: تجزیه و تحلیل و ترکیب یافته 
 41هاي انجام شده به کمک تحلیل محتوا، محتواي  در مرحلۀ پنجم و با استفاده از روش کدگذاري بر اساس تحلیل 

ها در  بندي یافته مؤلفه شناسایی شده است. مقوله  3  مفهوم و   6  کد و   37  مقالۀ نهایی گزینش شده است و در مجموع 
مندي در مطالعات گذشته ها نشان داد که چنین مطالعۀ منسجم و نظام ارائه شده است. در این مرحله یافته   3جدول  

 اند.ها را مورد توجه قرار داده اي از این مقوله انجام نگرفته است و مطالعات پیشین هر یک جنبه 

 
1 Hidayat 
2 Subhash & Cudney 
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 .هابندی یافته مقوله .  3جدول  

 شاخص  مفاهیم  ها مؤلفه 

 شناختی 

 دانشی 

افزایش سواد دانشجویان در زمینۀ امور حسابداري، مالی و اقتصادي، افزایش دانش عمومی کارآفرینی،  

هاي مدیریت کسب و کار، بهبود  هاي جدید، افزایش دانش و مهارت بهبود دانش در خصوص فناوري 
 جانبه کارآفرینانه، آموزش مشارکتی، تعاملی و همه طرز تفکر و دانش  

 آفریدن 

در فرصت  درگیري  فعال، مدیریت ریسک و ریسک بهبود یادگیري تجاري،  پذیري،  هاي یادگیري 

هاي مدیریت، آموزش تهیه و بهبود  ها و خلق مدل توسعۀ تفکر استراتژیک، مبنایی یادگیري نظریه 
 شیوۀ عملیاتی هاي طرح کسب و کار به  مهارت 

 عاطفی 

 نگرشی 
افزایش   انتقادي، بهبود ذهنیت کارآفرینانه،  داشتن تفکر  امن و بدون ریسک،  در محیط  یادگیري 

 پذیرش و آمادگی کارآفرینانه، ، بهبود نگرش کارآفرینانه

 انگیزشی 

انگیزه براي یادگیري،  افزایش احتمال و انگیزه براي شروع و اقدام به کارآفرینی، افزایش اشتیاق و  

ویژه دانشجویان  افزایش اشتیاق و رضایت از یادگیري، افزایش علاقه و اشتیاق براي همۀ دانشجویان و به 
ی، یادگیري  جان ی هوش ه ي فرد  ن ی ارتباط ب  تر نسبت به بقیه، بهبود توانایی منفعل و با عملکرد پایین 

 بخش کننده، جالب و لذت سرگرم 

 مهارتی 

 ذهنی 
-هاي تفکر خلاق، اکتشافی و استدلالی، بهبود تصمیم اي، یادگیري شیوه هاي چند رشته مهارت کسب  

 هاي حل مساله، افزایش خلاقیت، نوآوري و ابتکارگیري و مهارت 

 حرکتی 

نیاز رهبري،  ها و شایستگی هاي کارآفرینی، توسعۀ مهارت ها و شایستگی توسعۀ مهارت  هاي مورد 
مهارت  راه هاي  توسعۀ  در هنگام  نیاز  افزایش  مورد  افزایش تجربۀ کارآفرینانه،  اندازي کسب و کار، 

ي،  تجار  ي ها ط ی در مح  ی واقع  ي ها در مورد چالش  ي بر باز  ی مبتن  ي ر ی ادگ خودکارآمدي کارآفرینانه، ی 
  ي وی سنار   ن ی ها در چند مهارت   د یی و تأ   ن یبا امکان تمر   گیري عملی و ي با جهت نظر   تکمیل مبحث 

هاي دانشجویان براي کار گروهی و تیمی، افزایش مهارت بصري، درك روابط  ، بهبود توانایی نانه ی واقع ب 

 گیري کارآفرینانه متقابل پیچیده و تمرین عملی در تصمیم 

 مرحلۀ ششم: کنترل کیفیت پژوهش
قرار   خبرگان  اختیار  در   قبل  مرحله  باشد جهت سنجش کیفیت نتایج در این مرحله از پژوهش که کنترل کیفیت می 

و از آزمون کاپاي کوهن استفاده شده است. در این روش، دو پژوهشگر نتایج کدگذاري را به طور مستقل بررسی   گرفته
با یک فرد خبره استفاده شده است. سپس می  افزار   نرم   از   استفاده   با   کنند. در این پژوهش از مقایسۀ نظر پژوهشگر 

SPSS ،   که زمانى   دراین صورت .  گردید   محاسبه  فرد خبره(  و  )پژوهشگر  نفر   دو   کدگذاري  نتایج  مقایسۀ   براي  کاپا   ضریب 
 تا   0/ 6  زیاد،   نسبتاً  0/ 6تا    0/ 4  متوسط،   0/ 4  تا   0/ 2  بین ضعیف،  توافق  که  است  این  بیانگر  باشد   0/ 2  از   کمتر کاپا   ضریب 

بیانگر   کاپا در این پژوهش  آماره  محاسبه  نتایج   . 1( 1977و کوچ،    س یلاند ) است    کامل   تقریباً  0/ ۸  از  بیشتر   و   زیاد   0/ ۸
 باشد.می  پژوهش   اعتماد این  دهندۀ قابلیت نشان  که   است   0/ 05  از   کمتر   معناداري   سطح   و   0/ 674  کاپا برابر   ضریب 

 هایافته   مرحلۀ هفتم: ارائه 
 بر  این پژوهش  در  شد، اشاره پنجم گام در  که طور شود. همان هاي تحقیق بیان می مرحلۀ هفتم یافته در نهایت در 

به   پژوهشی   الگوي   گام   این   در .  شده است   تأیید   آنها   کیفیت   آزمون   و   شناسایی   مؤلفه   3  و   مفهوم   6  تحلیل   نتایج   اساس 
هاي حاصل از پژوهش الگوي نهایی اساس یافته بر  .  شود ارائه می   است  فراترکیب  تحلیل   حاصل   درواقع   که  دست آمده 
 تدوین شده است.  2وارسازي بر آموزش کارآفرینی مطابق شکل  نقش بازي 

 
1 Landis & Koch 
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 .وارسازی بر آموزش کارآفرین . الگوی نقش بازی 2شکل  

 گیریبحث و نتیجه 
وارسازي  هاي مختلف در مورد نقش بازي بررسی پیشینۀ نظري در خصوص آموزش کارآفرینی نشان دهندۀ دیدگاه 

تواند در بهبود آموزش کارآفرینی بسیار مؤثر باشد. اما، با وجود در آموزش کارآفرینی است؛ عواملی که توجه به آن می 
نگر در این حوزه ندارد و خلاء پژوهش در خصوص احصاي ه رویکردي جامع ارائه شد  مطالعات زیاد در این مورد، نتایج 

با رویکردي فراترکیب یک طبقه ابعاد معرفی شده احساس می  بر اساس پیشینۀ شود. در این پژوهش  بندي مناسب 
شد و سپس  بر اساس   ی خصوص بررس   این   پژوهش در   ۀ ن ی ش ی منظور ابتدا پ  ن ی بد   تحقیقات صورت گرفته ارائه گردید. 

و  ییشناسا   کد  37 وارسازي بر آموزش کارآفرینی،ۀ نقش بازي پژوهش معتبر در حوز  41ۀ و مطالع  بی فراترک  ي کرد ی رو 
شامل دانشی، آفریدن، ذهنی، حرکتی،   بود  وارسازي بر آموزش کارآفرینی بازي نقش بیانگر  که    مفهوم  ششکدها در  ن ی ا 

  شناختی، عاطفی و مهارتیمؤلفه شامل    سه شده تحت    یی شناسا  مفاهیم   ت. درنهای شد   ي بند طبقه  انگیزشی و نگرشی 
 ی آنتوناس ) و    ( 2021چن و همکاران،  )  ، ِ(2021تاکموتو و اوه،  ) هاي انجام شده توسط  هاي این پژوهش با پژوهش است. یافته

وارسازي در آموزش کارآفرینی درنظر هایی را براي استفاده از بازي که هریک  به صورت مجزا نقش  ( 2015و همکاران، 
 سو بوده و تکمیل کنندۀ آنهاست. اند، هم گرفته 

 يبا اضافه کردن عناصر نظر صورت گرفته در این پژوهش    قاتی تحق .  شده است   می ترس   2عوامل ذکر شده در شکل  
وارسازي در آموزش کارآفرینی به توسعۀ تئوریک و عملی  کارهاي عملی و بیان اهمیت استفاده از بازي راه   و ارائه   د ی جد 

 کند. مبحث آموزش کارآفرینی کمک شایانی می 
 ی ن ی نداشته است. آموزش کارآفر  ت یبه اندازه امروز اهم   پیوسته در حال افزایش است و هیچ گاه  ی ن ی کارآفراهمیت 
در    هايت ی اولو   ترین ی از اصلی ک ی ،  ی اجتماع   یۀ سرما  جاد یو ا   ي کار ی ، مبارزه با ب ي رشد اقتصاد   ي ارتقا   ي برا   ي به عنوان ابزار 
به اهم ویژه ایران  و به   ها در سراسر جهان  استی دستور کار س  ها و روش   نی ، ضرورت تدو ی ن یکارآفر   ت یاست. با توجه 

به منظور   ی ن ی و مؤثر آموزش کارآفر  هاي کارامد روش   و استفاده از   نی . تدو د ی آ ی وجود م ه ب نوین و کارامد    یآموزش   ي ها برنامه 
را در    ي اد ی تنوع ز   تحقیق حاضر   ج ی نتا   مورد توجه است.   ار ی بس فراگیران    ي برا   ی ن ی کارآفر  ي و القا   ج ی ، ترو ح ی آموزش صح 

و  براي آنکه تدریس . کند ی منعکس م  وارسازي بر آموزش کارآفرینی تأثیر استفاده از روش نوآورانه آموزشی بازي و نقش 
هـدف  در واقع  اي از اهداف وجود دارد که شامل شناختی، عاطفی و مهارتی است.  ، مجموعه گیردانجام  به درستی    آموزش 

 

 نقش 

وارسازي در بازي

 آموزش کارآفرینی

 عاطفی شناختی

 نگرشی

 حرکتی

 دانشی

 ذهنی

 مهارتی

 انگیزشی آفریدن
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هــاي مختلــف شــناختی، عاطفی و در جنبــه  فراگیرانایجـاد یــادگیري و تغییــرات مطلــوب در رفتــار  آموزش 
 در ادامه نقش سه مؤلفه شناختی، عاطفی و مهارتی بیان شده است.  . ( 2023  ،ی ف ی و س   ی خندق ن ی ام )   مهارتی است 

 هاه ی از نظر   ود درك خ  قی و تعم   ي ر ی ادگ ی تا    سازد ی را قادر م   دانشجویان  وارسازي در آموزش کارآفرینی استفاده از بازي 
کند که بتوانند به ی فراهم م  فراگیران  ي امکان را برا  ن ی ا و  ( 2021تاکموتو و اوه، ) بود بخشند را به  ي کارآفرینی ها و مدل 

که کسب   یی کنند، جا ی نم  دا ی پ  ی سنت   ي آموزشی ها کنند که معمولاً در کلاس  دای پ   ی نوآورانه و متفاوت دسترس  ی ط ی مح 
  ي ساز وار ي باز   ي ر ی ادگ ی   ي ها ت ی فعال  همچنین   . ( 2017  دا، ی آلم )   کند ی م   ي رو ی پ   ي )نمایشی( تر ی ل ی تفص   کرد ی دانش از رو 

با توجه   و  کرده  ری کند، درگ ی م   ي را ملزم به استفاده از دانش نظر آنها  که   يا نانه یواقع ب   ي ها ت ی را در موقع  فراگیرانشده  
و   ووکوستوپولو ی گر )   دارد آنها    ي ر ی ادگ ی بر    ي شتر ی ب   ر ی آنها، تأث   ي ر یادگ ی   ۀ درك و تجرب   ن یو همچن   ی ن ی کارآفر   م ی به مفاه 

باز   ی مبتن   ی آموزش   ي کردها ی رو درحقیقت    . ( 2019همکاران،   اصول  م   فراگیرانبه    ي سازي بر  تا  ی اجازه  ودهد   دانش 
خود مقابله   ی ن یکارآفر   ي رها ی تا با موانع روزمره در مس   کند می لازم را کسب کرده و به آنها کمک    ي ي کارآفرینانه ها مهارت 
 يوها ی سازد تا در مورد سنار   ی دانش آموزان را قادر م   وارسازي در حقیقت، بازي   . ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولو ی گر)   کنند 

تاکموتو و )  کرد  ت ی ها تقو ن در ذهن آ را  ي نظر  ي ر یادگ ی توان ی م درنتیجه فکر کنند، که  ي مشارکت در باز  قی از طر  ي باز 
  یکند تا آمادگ ی فراهم م دانشجویان  ي را برا  ریسک خطر و بدون   ی آموزش ب   ک وارسازي ی استفاده از بازي  . ( 2021اوه، 

   . ( 201۸فاکس و همکاران،  )   دهند   شی د افزا ی جد   کسب و کار   ک ی به  وستن ی پ  ا ی خود را قبل از شروع   ی ن ی کارآفر 

تواند به طور واضح و شفاف موجب ایجاد انگیزه در افراد براي درگیري و اجراي یادگیري کارآفرینانه از طریق بازي می 
آموزشی، افراد انگیزه و علاقه بیشتري خواهند داشت که هر  ۀ مستقیم کسب و کار واقعی شود و پس از شرکت در دور 

. در حقیقت با استفاده از  ( 2021احسان و فلتهان، ) کسب و کار بپردازند چند در مقیاس کوچک اما به طور مستقیم به  
بیشتر   اندازي کسب و کار اقدام به کارآفرینی و راه    آموزشی کارآفرینی   ۀ کنندگان در یک دور گیمیفیکیشن اشتیاق شرکت 

احسان )   کار گیرند شوند که آن را در زندگی واقعی به سازي در بازي علاقه دارند و کنجکاو می ، چرا که آنها به شبیه شده 
و   ( 201۸فاکس و همکاران، ) وارسازي روشی سرگرم کننده براي درگیر کردن دانشجویان است . بازي ( 2021و فلتهان، 

 ن ی رقابت ب   . همچنین ( 2021چن و همکاران،  ) کنند  هاي بدون بازي می تر از دوره آموزش کارآفرینی را جالب و جذاب 
هوش ي و  فرد   نی ارتباط ب   هاي ، توانایی از دانش آموزان  ي ار ی بس   ۀ ز یانگ   ی علاوه بر افزایش م ی درون ت   ي و همکار   ی م ی ت 
 .( 2015و همکاران،    ی آنتوناس ) بخشد  ی آنها را نیز بهبود میجان ی ه 

کنندگان ملی هستند، شرکت اقدام ع   سازي کرده و بر مبنايکسب و کارهاي واقعی را شبیه ،  ها در حالی که بازي 
از  یبرخ  یمعرف  يبرا و  ( 2021چن و همکاران، ) آموزند ها و دانش کارآفرینی را از طریق سناریوهاي تجربی می مهارت 

-. استفاده از بازي ( 2015و همکاران،    ی آنتوناس) باشند  می   د ی مف   ی عمل   ي ها روش   ن یو تمر   ي ر ی ادگ ی موضوعات دشوار و  
  ۀ هاي فنی را در زمین مهارت   کند که آموزان و دانشجویان فراهم می ارسازي در آموزش کارآفرینی این امکان را براي دانشو 

بر این موجب افزایش   . مدیریت و کارآفرینی افزایش دهند  رهبري، کار گروهی، هوش   همچون هاي نرم  مهارت   علاوه 
، شامل کار جدید بسیار مهم است کسب و  اندازي یک  که هنگام راه   را هاي حل مسئله و سایر موارد  هیجانی، مهارت 

  وارسازي آموزش به کمک بازي  قی تا از طر  سازد ی را قادر م  دانشجویان  وارسازي بازي  . ( 2019 دا، ی و آلم  ي بوزاد ) شود می 
 يباز   ي ها ت ی که به دنبال فعال   ي تئور   ي ری ادگ ی با    د ن توا ی م این  فکر کنند، که    ي باز   ي وها ی در مورد سنار   ي به طور انتقاد 

 يساز ي بر اصول باز   ی مبتن   ی آموزش   ي کردها ی رو .  ( 2021تاکموتو و اوه،  )   شود   ي ها جاساز ن و در ذهن آ  تی تقو   شود، ی انجام م 
 يها در مورد چالش  ي بر باز   ی مبتن   ي ر ی ادگ ی   ي ها ت ی فعال   ن یو همچن   جانبه همه  ي ها وه ی دهد تا به ش ی اجازه م   فراگیران به  

-علاوه بر این بازي   . ( 2019و همکاران،    ووکوستوپولوی گر)   کنند   ، بررسی شود ی م   افت ی   ي ر تجا   ي ها ط ی که در مح ی را  واقع 
 يها ط ی که در مح   ی واقع   يها جانبه و بر اساس چالش همه   ی را به روش   ین ی کارآفر   ي ها مهارت   دهدی اجازه م ارسازي  و 

با  همراه   و  علاقه  با  شخصاً   فراگیر  کهاین   علت   به همچنین  . ( 2019  دا،ی و آلم   ي بوزاد )  توسعه دهند   شود،ی م   افت ی   ي تجار 
  در  فرد  هاي و توانایی  نگرش  مهارت،  دانش،  ارتقاي  به   منجر  امر  همین  شود، می  درگیر  مسئله  در  عمیق  طور  به  سرگرمی 
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 شده  مواجهه   مشکل   عهدۀ   از   واقعی   دنیاي   ممکن در   نحو   بهترین   به   قادرند   فراگیران   آن   پی   در   و   شده   مسئله   خصوص 
 دانشجویان   براي   لازم  هاي شایستگی   کسب   در   را   بسزایی   نقش   روش آموزشی   این  از   گیري بهره   و   استفاده   رو   این  از   برآیند، 
 . ( 2017پور و همکاران،    ی ملک ) دارد  

می یافته  پژوهش  این  سیاست هاي  و  مدیران  به  ارزشمند  بینشی  آموزش تواند  شیوۀ  بهبود  درصدد  که  گذارانی 
 تر توسطی سطوح عمل تواند در  ی م   ن یعلاوه بر ا   ق ی تحق   ن ی ا کارآفرینی و افزایش رفتار کارآفرینانه جامعه هستند، ارائه دهد.  

ي ا حرفه  ا ی  ک ی آموزش آکادم  ر ی افراد درگ ریزان شیوۀ آموزش کارآفرینی و مربیان و استادان کارآفرینی و همچنین برنامه 
بازي یافته  . رد ی مورد استفاده قرار گ   کارآفرینی  از  وارسازي در آموزش  هاي این پژوهش حاکی از آن است که استفاده 

در   فراگیرانایجـاد یــادگیري و تغییــرات مطلــوب در رفتــار    آموزش، یعنیهـدف  تواند بر هر سه نوع  کارآفرینی می 
-بازي که  ی رسد که نقش ی ، به نظر م درنتیجه  بسیار اثرگذار باشد. هــاي مختلــف شــناختی، عاطفی و مهارتی جنبــه 

ریزان و مربیان با شناخت و دانش برنامه تا    ردی ر گ به وضوح مورد توجه قرا   د ی کند، بای م   فا ی ا وارسازي بر آموزش کارآفرینی  
بازي علاوه  . وارسازي در آموزش کارآفرینی عمل کنند بیشتري نسبت به استفاده از بازي  وارسازي در  براین، استفاده از 

با توجه به  ژه یو به  ي ر ی ادگ ی  ج ی نتا  ش ی افزا   يبرا   د ی ابزار مف   ک ی متقابل،    ی تعامل   ي ر ی ادگ ی  ي همراه با فضا آموزش کارآفرینی،  
-استفاده از بازي ، ن یبنابرا  . را از راه دور ارائه دهند  ها آموزش  بایست ی می سسات آموزش ؤکه م  کروناست   ت ی وضع  شرایط 

هاي سنتی آموزش کارآفرینی کنار روش در هاي نوین و مؤثر عنوان یکی از روش به   د ی ، با وارسازي در آموزش کارآفرینی 
  وارسازيي تا باز   ست ا   ی سسات آموزش عال ؤ م مدارس و  در    زه ی انگ   جاد ی به دنبال ا   پژوهش   ن ی ا . درحقیقت،  نظر گرفته شود در  

. را برجسته کند   آن   ت ی و اهم   رند ی در نظر بگ   ی ن ی دوره کارآفر   ک ی در    س ی تدر   ی رسم   ي ها مکمل روش   ی ت ی را به عنوان فعال 
  وارسازي بازي موضوع خود از   ي ها ی دگ ی چی از پ ي تر ق ی عم  نش ی دست آوردن ب ه ب   ي توانند برا  یم  نان ی که کارآفر ی در حال 

، که رند ی گ ی ها را فرا م ن از آ  ی مرور کل   ک ی و   ی ن ی کارآفر   ی در مورد مسائل اساس   ی زش یانگ   ۀ دور   ک ی  فراگیران استفاده کنند،  
ایجـاد یــادگیري و تغییــرات   آموزش، یعنی هـدف  سه نوع  آموزشی همراه با  تواند  ی م براي فراگیران در سطوح بالاتر  

 باشد. هــاي مختلــف شــناختی، عاطفی و مهارتی  در جنبــه   فراگیرانمطلــوب در رفتــار  
 

 پیشنهادها 
  وارسازي توان گفت، استفاده از بازي در رابطه با پیشنهادهاي کاربردي پژوهش به استادان و مدرسان کارآفرینی می

با هدف تعمیق آموزش است که می   مؤثر نوآورانه و  و روشی    ک ی تکن یک    آموزش کارآفرینی به عنوان در   هاي بایست 
توانند ی م   همچنین استادان و مربیان کارآفرینی.  هاي سنتی مورد استفاده قرار گیرد کارآفرینی و کسب و کار در کنار روش 

دانش   در   آموزش و بهبود را که قصد    ي ا نانه ی کارآفر   ي ها ی ستگ ی شاها و  مهارت را بر اساس    شنی ک ی ف ی م ی گ   ستم ی س  مؤثرترین 
 ای و ارائه هدا   وارسازي ي استفاده از باز ایستی با  ب   همچنین مدرسان  . و مورد استفاده قرار دهند   ، انتخاب کنند دارند آموزان  

از   ی )ناش   زه ی نگانگیزۀ آنها را براي یادگیري و شروع یک کسب و کار افزایش دهند که این ا  ی، ن یکارآفر   ان ی به دانشجو 
 .دهند   ش یرا افزا   هاي آموزش کارآفرینی برنامه  ی اثربخش   جه ی و در نتکرده   ت ی ها را از درس تقو ن آ  ت ی تواند رضا ی ( م ي باز 

سیاست  پیشنهادهاي  با  رابطه  می در  یک گذاري  که  کرد  بیان   متخصصان   دانشجویان،   از   متشکل   شوراي   توان 
وارسازي  بازي  از   خصوص استفاده   در   معقولانه   تصمیمات   اتخاذ   براي   اجرایی   مدیران  و  برتر  کارآفرینان  ریزي درسی، برنامه 

 تخصیص   علوم   وزارت   طرف   از   وارسازي بازي   این  بسترسازي   براي   لازم   شود. همچنین بودجۀ   تشکیل   کارآفرینی   آموزش   در 
 استادان و مربیان  براي   خدمت   ضمن   هاي علاوه براین دوره داده شود و بسترهاي لازم براي آن بیش از پیش توسعه یابد.  

بازي   گیري بهره   چگونگی  خصوص  در  از   برگزار   کارآفرینی   آموزش   در   جدي   هاي از   از  گیري بهره   که  آنجایی  گردد. 
هاي دانشگاه   در   زمینه  این   در   که   خارجی   متخصصین   از   لذا   هست   آموزش کارآفرینی   در   نوین   روش   وارسازي یک بازي 

 درسی برنامۀ  آید. همچنین محتواي  عمل به   دعوت  آنها  دانش  از  استفاده  و  همکاري  براي  دارند،  دنیا تجربه  پیشرو   برتر و 
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بازار  به  توجه  با   پژوهشی   مؤسسات   در   کارآفرینی   و متخصصان  درسی   ریزان برنامه   وارسازي توسط بازي   براي    نیازهاي 
 گردد.   مهیا   هاي آموزشی بسته  تهیه   زمینۀ  در   خصوصی   بخش   ورود   براي  لازم   بستر  و   شود   تدوین 

وارسازي در آموزش هاي داخلی در زمینۀ نقش بازي توان به تعداد محدود پژوهش حاضر می  هاي تحقیق از محدودیت 
 هاي انتخاب شده نیز محدود به گروه زبان فارسی و انگلیسی بود. کارآفرینی اشاره کرد. علاوه بر این پژوهش

وارسازي باشد.  آموزش کارآفرینی و استفاده از بازي   ب ی ترک ترین  مؤثر   ی بررس   تواند ی م   نده ی آ   قات ی راستا، تحق   ن ی در هم 
پژوهش  آ  ی بررس   توانند می   نده ی آ   هاي همچنین  ب   ی ت ی جنس   ۀ رابط  ا ی کنند که  ارتباط  وروش   ن یا   ن یبر  و   يهای ژگ ی ها 

 .  وجود دارد   نانه ی کارآفر 
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