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که این عامل قابل  کلیدی برای رشد اقتصادی و اجتماعی است و از آن جایی  کارآفرینی یک عامل  چکیده: 

آموزش و یادگیری است، با ابزارهای نوین آموزشی همچون بازی‏های دیجیتالی می‏توان ذهنیت، روحیه 
، مرور مطالعات انجام‏شده  کرد. هدف اصلی پژوهش حاضر کارآفرینی را در یادگیرندگان ایجاد  و شایستگی 
کارآفرینی و پاسخ به  در زمینة استفاده از بازی‏های دیجیتالی برای یادگیرندگان، در راستای بهبود ذهنیت 
گرفت. جست‏وجوها  سؤالات پژوهش بود. این پژوهش به شیوة مرور نظام‏مند و با پروتکل پریزما صورت 
 Digital Games، کلیدی  گان  واژ با  و   ProQuest و   Scopus، Web of Science ، Wiley پایگاه‏داده‏های  در 
که  شد  یافت  مقاله   137 فرایند  این  در  گرفت.  انجام   Students و   Cultivating Entrepreneurial Mindset
نهایت، داده‏های 21 مقاله مورد  و در  گردیدند  به معیارهای ورود و خروج، برخی مقالات حذف  با توجه 
گی‏هایی  استخراج، توصیف، تحلیل و تبیین قرار گرفتند. یافته‏ها نشان داد بازی‏های دیجیتالی به دلیل ویژ
کنترل،  افزایش  راهبردی،  تفکر  بهبود  واقعی،  محیط  مشابه  محیطی  آوردن  فراهم  خطرپذیری،  همچون 
افزایش توان رهبری و افزایش مشارکت می‏توانند در جهت بهبود ذهنیت کارآفرینانه، مفید باشند. همچنین 
رویکردهای آموزشی منطبق بر ذهنیت کارآفرینانه، شامل یادگیری تجربی و همیارانه بود. از تحلیل و تبیین 
که استفاده از بازی‏های دیجیتالی، به دلیل فراهم آوردن فرصت  کرد  گونه استدلال  یافته‏ها می‏توان این 
خطرپذیری و امکان تکرارپذیری جهت بهبود ذهنیت کارآفرینانه مورد توجه است و همچنین بر مؤلفه‏های 

کارآفرینانه است. کلیدی ذهنیت  که از عناصر  تبلور وجودی مؤثر بوده 
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مقدمه.1 
رشـد  بـرای  حیاتـی  عنصـری  امـروزه  و   )Carlen, 2016( می‏دهـد  شـکل  را  مـا  دنیـای  از  بخشـی  کارآفرینـی 
اقتصـادی و اجتماعـی تبدیـل شـده اسـت )Stamboulis & Barlas, 2014; Akbari et al., 2023(. بـه همیـن 
دلیـل، اندیشـمندان در تالش هسـتند تـا بتواننـد روحیـة کارآفرینـی را در میـان یادگیرنـدگان رشـد دهنـد کـه 
خـود، باعـث توجـه بـه نقـش آمـوزش کارآفرینـی شـده اسـت )Cui & Bell, 2022(، چـون برخـی از مهارت‏هـای 
کتسـابی هسـتند )Soltani & Mehrabi, 2019( و ایـن امـر می‏توانـد موجب ایجـاد ذهنیت، روحیه  کارآفرینـی ا
خوداشـتغالی،  در  همچنیـن  و   )Bacigalupo et al., 2016( شـود  یادگیرنـدگان  در  کارآفرینـی  شایسـتگی  و 
خودکارآمـدی و ایجـاد فرصت‏هـای نوآورانـه، مفیـد و مؤثر واقع شـود )Cui, 2021(. بنابراین آموزش کارآفرینی 
بـرای رشـد اقتصـادی، انسـجام اجتماعـی،  بـرای پیشـرفت و توسـعه جوامـع، محرکـی  یـک زمینـة مناسـب 

.)Jardim et al., 2021( موفقیـت سـازمانی و تحقـق اهـداف شـخصی تلقـی می‏شـود
اقتصـادی،  کارایـی  افزایـش  خلاقیـت،  نـوآوری،  جهـت  در  طرح‏ریزی‏شـده  پیـش  از  حرکتـی  کارآفرینـی 
گروه‏هـا بـرای  خطرپذیـری و فعـال بـودن تلقـی می‏شـود )Kreiser et al., 2013( و شـامل اقدامـات افـراد یـا 
کشـف، ارزیابـی و بهره‏بـرداری از فرصت‏هـا اسـت )Frese & Gielnik, 2023(. کارآفرینـی یک زیسـت‏بوم نوآوری 
 Pradhan et al.,( کشـورها اسـت کلیـدی بـرای افزایـش رفـاه اجتماعی-اقتصـادی  قـوی و دارای محرک‏هـای 
کارآفرینـی اسـت، جوامـع بایـد بـه  کلیـد حـل همـة چالش‏هـای اقتصـادی در دسـت  کـه  2020( و از آن جایـی 
فکـر ایجـاد یـک فرهنـگ یادگیـری باشـند. یـک فرهنـگ یادگیـری خـوب، نـه تنهـا بـه کارکنـان کمـک می‏کند تا 
سـطح بالایـی از عملکـرد را نشـان دهنـد بلکـه باعـث ارتقـای فـردی و گروهـی آنهـا در سـازمان نیز خواهد شـد 

.)Malik et al., 2011; Khalili Khezrabadi et al., 2023(
از ایـن رو، بـا توجـه بـه اهمیـت کارآفرینـی در جوامع امروزی از منظرهای مختلـف اقتصادی و اجتماعی، 
، بـا توجـه بـه پیشـرفت  کارآفرینانـه در یادگیرنـدگان، حائـز اهمیـت اسـت و از سـوی دیگـر پـرورش ذهنیـت 
چشـمگیر فنـاوری و تأثیـر آن بـر اعمـال روزمـره مـا، نظـام آموزشـی نویـن، مسـتلزم اسـتفاده از فناوری‏هـای 
جدیـد آموزشـی بـرای سـازمان‏دهی مؤثـر فراینـد یادگیـری اسـت )Norbutaevich, 2020(. آمـوزش هوشـمند، 
کـه همـراه بـا پذیـرش و علاقـه یادگیرنـدگان بـه سـرعت در حـال گسـترش اسـت. ایـن  شـکلی از آمـوزش اسـت 
 ، نکتـه، نشـان‏دهنده ایـن واقعیـت اسـت کـه آموزش مبتنـی بر فناوری‏های مـدرن، فرصت یادگیـری کارآمدتر
جذاب‏تـر و راحت‏تـری را بـرای یادگیرنـدگان ممکـن می‏سـازد )Singh & Miah, 2020(. بیشـتر فناوری‏هـای 
، طبـق  نویـن، فعالیتـی همه‏جانبـه، داوطلبانـه و لذت‏بخـش را فراهـم می‏کننـد زیـرا اهـداف چالش‏برانگیـز
قوانیـن توافق‏شـده دنبـال می‏شـوند )Camilleri & Camilleri, 2020(. یکـی از ایـن فناوری‏هـا کـه با اسـتفاده 
از آن می‏تـوان کارآفرینـی را آمـوزش داد، بازی‏هـا هسـتند کـه می‏تواننـد بـرای بهبـود مهارت‏هـای یادگیرندگان 
امـروزی،  یادگیرنـدگان  از  بسـیاری   .)Kazimoglu et al., 2012( شـوند  گرفتـه  کار  بـه  نوآورانـه  شـیوه‏ای  بـه 
کـه ایـن تحـولات، منجـر  بازی‏هایـی را بـا دسـتگاه‏هایی نظیـر تلفن‏هـای همـراه و تبلت‏هـا انجـام می‏دهنـد 
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بـه تغییـر رویکردهـای یادگیـری و آموزشـی شـده اسـت )Mayer & Johnson, 2010(. یادگیـری مبتنـی بـر بازی 
نه‏تنهـا سـرگرم‏کننده اسـت، بلکـه بـه یادگیرنـدگان اجـازه می‏دهـد تـا معانـی خـود را بسـازند و بتواننـد جهـان 
کـه همسـو بـا ارزشـمندترین اهـداف آمـوزش و   )Yelland, 1999( کننـد را بـه روش‏هـای خـود درک و تفسـیر 
پـرورش، یعنـی تعلیـم و تربیـت دانش‏آموزانـی باشـد کـه توانایـی مقابلـه بـا چالش‏هـای دنیـای واقعـی را دارنـد 
 Heydari et( کننـد و می‏تواننـد از آموخته‏هـا و تجربیـات گذشـته خـود، بـرای یافتـن راه‏حـل جدیـد اسـتفاده 

 .)al., 2015
کارآفرینانـه صورت‏گرفتـه  گونـی در خصـوص ذهنیـت  گونا کـه مطالعـات  جسـت‏وجوها بیانگـر ایـن اسـت 
کـرد.  کـه از میـان آنهـا می‏تـوان بـه پژوهـش )Mokhtari Bai Kalaei & Kohn Ghaziani, 2021( اشـاره  اسـت 
کارآفرینانـه  کارآفرینـی می‏توانـد زمینـة توسـعه اقدامـات  کـه آمـوزش  نتایـج پژوهـش نشـان‏دهنده ایـن اسـت 
کارآفرینـی پرداخته‏انـد. بـه طـور مثـال،  کنـد. همچنیـن برخـی پژوهش‏هـا بـه تأثیـر بـازی بـر آمـوزش  را فراهـم 
کارآفرینـی  گی‏هـای  کـه می‏توانـد ویژ )Ismail et al., 2018( در پژوهـش خـود بـه معرفـی یـک بـازی پرداختنـد 
 Sidhu et( کنـد. همچنیـن افـراد را بـر اسـاس برنامه‏ریزی‏هـا و فعالیت‏هـای آنهـا حیـن انجـام بـازی توصیـف 
al., 2015( در پژوهشـی بـه ایـن نتیجـه رسـیدند کـه رویکـرد آمـوزش مبتنـی بـر بـازی، بـه دانش‏آمـوزان اجـازه 
 Usart & Romero,( .کننـد کارآفرینـان مقایسـه  کشـف و آن را بـا ذهنیـت  می‏دهـد تـا ذهنیـت فعلـی خـود را 
کلـی قابـل  2013( نشـان دادنـد، رویکـرد یادگیـری مبتنـی بـر بـازی در دوره‏هـای برخـط آزاد انبـوه1، رضایـت 
کـه بـا رویکـرد مـرور نظام‏منـد  قبولـی را بـه همـراه دارد. در میـان ایـن پژوهش‏هـا، می‏تـوان بـه پژوهش‏هایـی 
کـرد. بـرای نمونـه )Casau et al., 2023( در پژوهـش خـود بـه بررسـی »رویکردهـای  انجـام شـدند، نیـز اشـاره 
 Bagheri( یادگیـری مبتنـی بـر بـازی بـرای توسـعه کارآفرینـی در آمـوزش عالـی« پرداختنـد. همچنین پژوهـش
آمـوزش  بهبـود  بـرای  آن  پیامدهـای  و  عالـی  آمـوزش  در  »بازی‏وارسـازی  مؤثـر  نقـش  بیانگـر   )et al., 2019

کارآفرینـی« بـود.
آمـوزش عالـی  کـه مطالعـات صورت‏گرفتـه، بیشـتر در زمینـة  ایـن اسـت  از  کـی  نتایـج جسـت‏وجوها حا
کارآفرینانـه  بـوده )Bagheri et al., 2019; Casau et al., 2023( و بـه رویکردهـای آموزشـی پـرورش ذهنیـت 
بـر  دیجیتالـی  بازی‏هـای  تأثیـر  بررسـی  بـه  تنهـا  مطالعـات،  همچنیـن  نداشـته‏اند.  توجهـی  خـاص  طـور  بـه 
کـه بـه چرایـی اسـتفاده از  کارآفرینـی پرداخته‏انـد )Ismail et al., 2018( و در بررسـی انجام‏شـده، پژوهشـی 
بازی‏هـای دیجیتالـی اشـاره کـرده باشـد، نیـز مشـاهده نشـد. از این رو، نیاز اسـت یک مـرور نظام‏مند و جامع 
صـورت بگیـرد تـا بدیـن وسـیله بـه بررسـی خلأ پژوهشـی حاضـر بپردازد و بـه بدنه دانـش در ایـن زمینه کمک 
کنـار هـم قـرار دادن  کارآفرینانـه و  کنـد. پژوهـش حاضـر در تالش اسـت بـا بازنمایـی چرخـه پـرورش ذهنیـت 
حلقه‏هـای اتصـال ایـن چرخـه بـه مربیـان و کارآفرینـان اطالع دهـد کـه مداخالت کارآفرینـی را با کـدام رویکرد 

1- MOOC (Massive Open Online Course)
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آموزشـی ادامـه دهنـد تـا نتیجـه خوبـی حاصـل شـود و همچنیـن دیـد عمیقـی بـرای طراحـان آموزشـی بـازی 
ایجـاد شـود کـه بـا در نظـر گرفتـن سـن مخاطبـان و دوره‏هـای تحصیلـی، رویکـرد آموزشـی مناسـبی در جهـت 

کارآفرینانـه اتخـاذ نماینـد.  بهبـود ذهنیـت 
کمـک می‏کنـد تـا هنـگام انتخـاب اقدامـات، بـه  یـک محیـط یادگیـری مبتنـی بـر بـازی بـه یادگیرنـدگان 
.)Breien & Wasson, 2021( سمت یک هدف مشخص گام بردارند، پیامدهای آن را بپذیرند و تجربه کنند 
اشـتباه  مرتکـب  بازی‏بـاز  یـا  یادگیرنـدگان  کـه  زمانـی  می‏شـود،  باعـث  خطرپذیـر  بـازی  محیـط  یـک  تنظیـم 
کننـد و بـا تفکـر بـه تجدیدنظـر در مـورد اقدامـات قبلـی بپردازنـد  می‏شـوند، شکسـت‏ها را بـه چالـش تبدیـل 
کارهـا دسـت یابنـد )Behnamnia et al., 2020(. ایـن امـر باعـث جذابیـت، تحقـق  تـا بـه روش صحیـح انجـام 
اهـداف یادگیـری و ایجـاد حـس تأثیرگـذار بـودن در فـرد می‏شـود که همسـو بـا مؤلفه‏های ذهنیـت کارآفرینانه 

است.
، درک جامعـی از مطالعات انجام‏شـده در زمینه اسـتفاده از بازی‏های  بنابرایـن هـدف از پژوهـش حاضـر
کارآفرینانـه و بررسـی ابعـاد مختلـف آن، بـه منظـور پاسـخ بـه سـؤالات زیـر  دیجیتالـی بـرای پـرورش ذهنیـت 

است: 
	1 کارآفرینانـه خواهـد . کنونـی، بازی‏هـای دیجیتالـی چگونـه موجـب بهبـود ذهنیـت  بـا توجـه بـه مطالعـات 

؟  شد
	2 بازی‏هـای . در  به‏کاررفتـه  آموزشـی  رویکردهـای  از  یـک  کـدام  صورت‏گرفتـه،  پژوهش‏هـای  اسـاس  بـر 

شـد؟  خواهـد  کارآفرینانـه  ذهنیـت  بهبـود  موجـب  دیجیتالـی 
	3 از ابعـاد نه‏گانـه . کدام‏یـک  مطابـق بـا تحقیقـات فعلـی، اسـتفاده از بازی‏هـای دیجیتالـی موجـب بهبـود 

تبلـور وجـودی خواهـد شـد؟

چارچوب نظری.2 
بـر فعالیت‏هـای سـودآور متمرکـز اسـت  کـه   )Diandra & Azmy, 2020( کارآفرینـی یـک نظـام منظـم اسـت
 )Schumpeter, 2013( از کارآفرینـی، بـه عنـوان یـک فراینـد نوآورانـه و خالق یـاد شـده اسـت .)Ratten, 2023(
 Sekliuckiene( کـه تـوان مقابلـه بـا مشـکلات اقتصـادی، چالش‏هـای اجتماعـی و ارائـه پاسـخ بـه آنهـا را دارد
کارآفرینـی، بـه عنـوان »فراینـد شناسـایی، ارزیابـی و پیگیـری فرصت‏هـا از  کلـی  Kisielius, 2015 &(. بـه طـور 
طریـق خلاقیـت، نـوآوری و دگرگونـی بـرای تولید محصـولات، فرایندها و ارزش‏های سـودمند و جدید« تعریف 
شـده اسـت )Majid & Koe, 2012( کـه درک فراینـد شناسـایی فرصـت، یکـی از عناصـر اصلـی حـوزه کارآفرینی 
گرفته شـده  کارآفرین، فرصت‏ها و شـرایطی را که توسـط دیگران نادیده  اسـت )Gaglio & Katz, 2001(. پس 

.)Kiakjuri & Rodgrenjad, 2008( را غنیمـت می‏شـمارد و بـه خوبـی درک می‏کنـد
کارآفرینـی، ترکیبـی از رفتـار و ذهـن اسـت )McGrath & MacMillan, 2000( کـه منجـر به تمایل فرد برای 
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انجـام اقدامـات در شـرایط عـدم اطمینـان، کوشـش و خطـا، درس گرفتـن از شکسـت‏ها و تغییـر یادگیـری بـه 
سـمت اهـداف خـاص بـرای حـل مشـکل بـه بهتریـن روش می‏شـود )Lynch & Corbett, 2023(. در همیـن 
راسـتا، برخـی از مطالعـات در خصـوص کارآفرینـی و شـناخت، راه را بـرای رشـد ذهنیـت کارآفرینانـه بـه عنـوان 
یـک مفهـوم همـوار کـرد )Baron, 1998; Baron, 2004(. ذهـن بـرای یافتـن یـک نتیجـه خـاص تنظیـم شـده و 
ذهنیـت نوعـی تشـخیص الگـو اسـت کـه افـراد در موقعیت‏هـای جدیـد بـا روش‏هـای خـودکار مبتنـی بـر رفتـار 
مؤلفه‏هایـی  کارآفرینـی،  ذهنیـت   .)Cohen-Kdoshay & Meiran, 2007( می‏دهنـد  پاسـخ  آن  بـه  گذشـته، 
ثبـت  واقعـی، چارچـوب مشـخص،  گزینه‏هـای  از  اسـتفاده  توانایـی تشـخیص فرصت‏هـا، هوشـیاری،  چـون 

.)Zupan et al., 2018( فرصـت، تعییـن هـدف و تعییـن زمـان مناسـب را در برمی‏گیـرد
Ji� )ب�ا توج�ه ب�ه اه�داف ای�ن پژوه�ش، ب�ا در نظ�ر گرفت�ن مؤلفه‏های الگ�وی ش�ناختی- اجتماعی بن�دورا) 
کلـب )Lynch & Corbett, 2023(، چرخـه  atong et al., 2021( و الگـوی یادگیـری تجربـی برگرفتـه از الگـوی 
آنچـه در شـکل 1، مشـخص شـده اسـت،  بـا  آمـده اسـت. مطابـق   ۱ کارآفرینانـه، در شـکل  پـرورش ذهنیـت 
ایـن چرخـه در سـه مرحلـه تعاملـی قابـل اجـرا اسـت و تمـام ایـن مراحـل در زیسـت‏بوم یادگیـری و در بسـتر 
کـه بـر فراینـد  کلیـدی تجربـه، تبلـور وجـودی و اجـرا اسـت  فرصت‏هـا شـکل می‏گیـرد و متشـکل از سـه عنصـر 
یادگیـری تأثیـر می‏گـذارد و باعـث ایجـاد ذهنیـت کارآفرینانـه در فـرد می‏شـود، بـه گونـه‏ای کـه فـرد کارآفرین در 

گذشـته، از خـود بـه جـای می‏گـذارد. هـر فرصـت جدیـد، عملکـرد بهتـری را نسـبت بـه فرصت‏هـای 
ایـن چرخـه برگرفتـه از شـکل نظریه‏هـای کارآفرینی در سـطح فردی اسـت کـه بر نحوه فعالیـت کارآفرینان 
آینده‏نگـر مربـوط می‏شـود زیـرا فراینـد کارآفرینـی جهت تصمیم‏گیری برای حرکت رو به جلو، مسـتلزم قضاوت 
است که بر اساس تجربیات قبلی انجام می‏شود )McMullen & Shepherd, 2006(. این داوری یک انتخاب 
)Gollwitzer, 2012( گاهانه انجام شـود گاهانه نیسـت، بلکه چیزی اسـت که می‏تواند به طور خودکار و ناآ  آ
کـه فـرد در موقعیـت  گـردد. ایـن مرحلـه از الگـو در فـرد نهادینـه خواهـد شـد تـا زمانـی  و منجـر بـه »تجربـه« 
اجـرا قـرار بگیـرد امـا ایـن کـه چـه انتخابـی انجـام خواهد شـد، بـه عوامل متعـددی از جملـه اهداف، اندیشـه، 
کـه ایـن مرحلـه، »تبلـور وجـودی« نامیـده   )Haynie & Shepherd, 2009( تجربیـات و محیـط بسـتگی دارد
شـده اسـت. تبلـور وجـودی ریشـه در روان‏شناسـی مثبـت دارد و بـه تمرکـز بـر رشـد و بهبـود مسـتمر و پرورش 
کـه بـه افـراد و جوامـع امـکان شـکوفایی می‏دهـد، می‏پـردازد )Fredrickson, 2001(. تبلـور وجـودی  عواملـی 
نـه مؤلفـه حیاتـی دارد کـه عبارتنـد از هیجان‏های مثبت، مشـارکت، هدفمنـدی، خودکارآمدی، خوش‏بینی، 
گی‏هـای عملیاتـی  تـاب‏آوری، امیـدواری، خودتعیین‏گـری و تعامـل )Huppert & So, 2009(. ایـن مـوارد ویژ
تبلـور وجـودی هسـتند کـه در مرحلـه میانـی یعنـی پـس از کسـب تجربـه و قبـل از اجـرا در فـرد شـکل می‏گیرد. 
فـرد کارآفریـن در ایـن چرخـه تعاملـی بـا عنصـر تجربـه و بهبود مسـتمری که در تبلـور وجودی اتفـاق می‏افتد، 
تـا  گذشـته درس می‏گیـرد  اشـتباهات  از  و  بهبـود می‏بخشـد  را  قبلـی خـود  در هـر فرصـت جدیـد، عملکـرد 
عملکـرد بهتـری را اجـرا کنـد. در واقـع او در هـر فرصـت، از تفکـر تأملـی بهـره می‏بـرد و بـه نظـام شـناختی خـود 
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کمـک می‏کنـد تـا در آینـده عملکـرد بهتـری داشـته باشـد.
کارآفریـن در تالش بـرای توسـعه ایده‏هـای خـود بـا چالش‏هـا، شکسـت‏ها و بن‏بسـت‏ها روبـه‏رو خواهـد 
را  کارآفریـن، مسـیر اجرایـی فعلـی  کـه ممکـن اسـت  از آن جایـی  ، اجتناب‏ناپذیـر اسـت و  کـه ایـن امـر شـد 
بـه عنـوان عـدم ایجـاد نتایـج مطلـوب تجربـه کنـد، شـاید تلاش‏هایـش در مسـیر اجرایـی فعلـی، خنثـی شـود 
کارآفریـن تسـلیم نمی‏شـود و دسـت بـه ایده‏هـای جدیـدی  )Lynch & Corbett, 2023(. بـا ایـن حـال، فـرد 
کارآفرینـی می‏زنـد )Wood et al., 2012(. تغییـر از مرحلـه تجربـه تـا اجـرا، بـه  در مـورد چگونگـی ادامـه رونـد 
یک‏بـاره اتفـاق نمی‏افتـد، بلکـه فراینـدی و همـراه بـا رشـد و یادگیـری اسـت. در صـورت عـدم دسـتیابی بـه 
نتیجـه مطلـوب از سـوی کارآفریـن، شـاید فراینـد تغییـر شـناختی در مرحله تبلـور وجودی دوباره تکرار شـود. 
زیـرا نقطـه قابـل توجـه در مسـیر تجربـه بـه سـوی اجـرا، بازگشـت بـه تبلـور اسـت کـه یـک فراینـد مسـتمر ذاتـی 
کارآفرینانـه اسـت )Wood et al., 2012(. ایـن رونـد، توسـعه فرصـت را بـه عنـوان فراینـدی نشـان  در ذهنیـت 
 McMullen( کـه در مرکـز خـود بـا یادگیـری، خطاهـای مرتکب‏شـده و شکسـت آمیختـه شـده اسـت می‏دهـد 
کارآفرینانـه و مـوارد بیان‏شـده )مطابـق  Shepherd, 2006 &(. از ایـن رو، بـا توجـه بـه چرخـه پـرورش ذهنیـت 
بـا شـکل 1(، فـردی کـه دارای ذهنیـت کارآفرینانـه اسـت بایـد یک مسـیر تعاملی مشـخص را طـی کند و همین 
کـه در نهایـت پـس از  کارآفریـن موفـق شـود  کنـد تـا بتوانـد تبدیـل بـه یـک  گی‏هایـی دسـت پیـدا  طـور بـه ویژ

گی‏هـا بیشـتر نمایـان خواهنـد شـد. پاسـخ بـه سـؤالات پژوهشـی، ایـن ویژ

کارآفرینانه شکل 1. چرخه پرورش ذهنیت 
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روش پژوهش.3 
تـا مـارس 2024(  تـا فروردیـن 1403 )دسـامبر 2023  از دی 1402  بـا روش مـرور نظام‏منـد،  پژوهـش حاضـر 
جسـتجو شـده اسـت. مرور نظام‏مند، یکی از انواع روش تحقیق کیفی اسـت که در آن فقط مطالعات فردی 
مـورد بحـث قـرار نمی‏گیـرد بلکـه نتایـج حاصـل از مطالعـات مختلـف را مـورد بررسـی قـرار می‏دهـد و ترکیـب 
می‏کنـد )Hammersley, 2001(. اسـتفاده از مـرور نظام‏منـد، ایـن امـکان را بـرای مخاطبـان فراهـم می‏کنـد که 
 Petticrew &( به تفسـیرِ مطالعات، شـامل خلاصه‏سـازی، ارزیابی، تحلیل و ترکیب دسترسـی داشـته باشـند

Roberts, 2008(. لـذا اقدامـات زیـر صـورت گرفتـه اسـت:
	1 سـندی . پریزمـا  اسـت.  شـده  اسـتفاده   )2020( پریزمـا  شـیوه‏نامه  از  پژوهـش  ایـن  در  جسـتجو:  راهبـرد 

 .)Moher et al., 2009( گزارش‏هایـی معتبـر همـراه بـا منابـع مفیـد اسـت حـاوی توضیحـات سـودمند و 
گرفتـه اسـت. کلیدواژه‏هـای مرتبـط در یـک خـط و چنـد خـط صـورت  بـا  راهبـردی  جسـت‏وجوی 

راهبرد جست‏وجوی یک‏خطه جهت استخراج پژوهش‏ها:
(“Digital game*” OR “Digital game design” OR “Classroom games” OR “Game-based learning” 
OR Gamification* OR “Learning activities play” OR “Digital game validation) AND (“Cultivating 
entrepreneurial mindset” OR “Fostering entrepreneurial mindset” OR “Developing entrepreneurial 
mindset” OR “Entrepreneurial thinking” OR “Entrepreneurial attitude”) AND (Student* OR 
Learner*)

کـه بـه معنـای »یـا« اسـت درواقـع یکـی از کلمـات داخـل کوتیشـن بـرای جسـتجو اسـتفاده می‏شـود،    or
کنـار یکدیگـر به‏صـورت  کوتیشـن در  ولـی and بـه معنـای »و« نشـان‏دهنده اسـتفاده از اصطلاحـات داخـل 

هم‏زمـان در راهبـرد جسـتجوی ماشـین اسـت.
	2 بـه سـؤالات، . پاسـخ  و همچنیـن  پژوهـش  ایـن  بـه هـدف  بـه جهـت دسـتیابی  انتخـاب مقـالات:  معیـار 

کارآفرینانـه  از بازی‏هـای دیجیتالـی جهـت توسـعه ذهنیـت  کـه  گرفتنـد  پژوهش‏هایـی موردبررسـی قـرار 
از سـوی پژوهشـگران  از ایـن رو، هیچ‏گونـه محدودیـت زمانـی، مقطعـی و سـنی  کـرده بودنـد.  اسـتفاده 
از  روزنامه‏هـا  گزارش‏هـای مجالت عمومـی و مقـالات  پایان‏نامه‏هـا،  کتـاب،  امـا فصل‏هـای  اعمـال نشـد 
رونـد جسـت‏وجو خـارج شـدند. جـدول 1، معیارهـای داخـل شـدن و خـارج شـدن مقـالات را در تمـام 

بررسـی نشـان می‏دهـد. مراحـل جهـت 

جدول 1. معیارهای ورود و خروج مقالات از مرور نظام‏مند

معیار خارج شدن مقالاتمعیار داخل شدن مقالات

غیرمرتبط با بازی دیجیتالمرتبط با بازی دیجیتال

کارآفرینانه کارآفرینانهمرتبط با ذهنیت  غیرمرتبط با ذهنیت 

مرتبط با معلمان، مدیران، طراحانمرتبط با یادگیرندگان

مرتبط با یادگیرندگان با نیاز ویژهمرتبط با یادگیرندگان طبیعی

کلیدواژه‏های مربوط کلیدواژه‏های مربوطمرتبط با  غیرمرتبط با 
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ادامه جدول 1

معیار خارج شدن مقالاتمعیار داخل شدن مقالات

مقالاتی به‏جز زبان فارسی و انگلیسیمقالات فارسی و انگلیسی

گزارش‏هامقالات علمی و همایشی معتبر کتاب‏ها، روزنامه‏ها،  مطالب منتشرشده در 

عدم دسترسی به مقالاتمقالات قابل دسترس از منابع موجود

	3 خروجـی جسـت‏وجوی نظام‏منـد: مطابـق بـا آنچـه در شـکل 2، مشـخص اسـت، جسـتجوی نظام‏منـد .
scopus، Web of Science ، Wiley کـه جسـت‏وجوها، در پایگاه‏داده‏هـای انجـام شـد. شـایان ذکـر اسـت 
و ProQuest انجـام گرفـت و بـا توجـه بـه معیارهـای ورود و خـروج کـه در جـدول 1، مشـخص اسـت، برخـی 
کـه 13 مقالـه آن، از طریـق جسـت‏وجوی  گردیـد  مقـالات حـذف شـدند. در ابتـدا 137 مقالـه مشـخص 
دسـتی در ResearchGate به دسـت آمده بود. 3 مقاله به دلیل تکراری بودن، از فهرسـت مقالات حذف 
، 101 مقالـه بـه وسـیله مـرور عنـوان و چکیـده و 6 مقاله به وسـیله  شـدند و سـپس در مرحلـه غربالگـری نیـز
، در پایگاه‏داده‏هـای  کامل‏تـر گردیدنـد. همچنیـن بـرای بررسـی  کامـل از رونـد انتخـاب حـذف  مـرور متـن 
Jstor و Eric نیـز جسـت‏وجوی دقیقـی صـورت گرفـت کـه بـا کلمات کلیـدی و معیارهای مربـوط، مقاله‏ای 
یافـت نشـد. در نهایـت، بـا توجـه بـه هـدف پژوهـش و همـة جوانـب درنظرگرفته‏شـده، 21 مقالـه جهـت 

تحلیـل و بررسـی نهایـی موردپذیـرش قـرار گرفتنـد.

مرحله اول
شناسایی )137 مقاله(

مرحله دوم
حدف مقالات تکراری 

)134 مقاله(

مرحله سوم
غربالگردی در عنوان و 

چکیده )33مقاله(

مرحله چهارم
کامل  غربالگری در متن 

)27 مقاله(

مرحله پنجم
مشمول )21 مقاله(

Scopus (6)
Web of science (3)

Wiley (2)
ProQuest (113)
سرچ دستی )12(

مقالات تکراری خارج 
شده

تعداد: 3

101 مقاله خارج شده 
به وسیله مرور عنوان 

و چکیده
47 مقاله: عدم ارتباط 

با معیارهای ورود
19 مقاله: عدم ارتباط با 

بازی دیجیتالی
14 مقاله: عدم ارتباط 

کلیدواژه با هر سه 
13 مقاله: عدم ارتباط 

کارآفرینی با 
8 مقاله: عدم ارتباط با 

یادگیرندگان

6 مقاله خارج شده به 
کامل  وسیله مرور متن 

مقاله
4 مقاله: عدم ارتباط با 

بازی دیجیتالی
1 مقاله: عدم ارتباط با 

معیارهای ورود
1 مقاله: یافت نشد

مقالات توسط سه 
نویسنده اصلی بررسی 

و استخراج شدند.
ارزیابی کیفی مقالات 

به وسیله چک لیست 
ارزیابی بتن و همکاران 

انجام شده است.

شکل 2. چارت روند انتخاب مقالات
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	4 اسـتخراج داده‏هـا: مقـالات منتخـب به دقت مورد بررسـی قـرار گرفتند و اطلاعاتی همچـون عنوان مقاله، .
نویسـنده، سـال، هـدف تحقیـق، نـوع و روش تحقیـق، ابزار جمع‏آوری داده، کشـور محـل تحقیق، جامعه 
کنتـرل و آزمایـش و  گـروه  آمـاری، سـن شـرکت‏کنندگان، تعـداد نمونـه آمـاری، فعالیـت شـرکت‏کنندگان در 

موضـوع نتایـج تحقیـق اسـتخراج شـدند کـه قسـمتی از آنهـا در جدول 2، قابل مشـاهده اسـت.
	5 همـکاران . و  بَتِـن  کیفـی  ارزیابـی  وارسـی  فهرسـت  از  مقـالات  ارزیابـی  جهـت  بـه  مقـالات:  کیفـی  ارزیابـی 

می‏پـردازد آمیختـه  و  کیفـی  کمـی،  روش  ارزیابـی  بـه  و  اسـت  سـؤال   45 شـامل  کـه  شـد   اسـتفاده 
)Batten et al., 2014(. مقیـاس درجه‏بنـدی ایـن فهرسـتِ وارسـی، شـامل: بلـه )2(، تـا حـدودی )1( و خیـر 

( امتیـاز اسـت و در پایـان، مجمـوع امتیـازات تبدیـل به درصد می‏شـود. یـا بیان‏نشـده )صفـر
	6 ، بـرای تجزیه‏وتحلیـل . روش تجزیه‏وتحلیـل داده‏هـا: بـه منظـور ارائـه درک بهتـر از مـرور نظام‏منـد حاضـر

بـه  تنهـا  توصیـف،  مرحلـه  در  شـد.  اسـتفاده  تبییـن  تحلیـل-  و  توصیـف  دومرحلـه‏ای  روش  از  داده‏هـا 
بیـان و توصیـف داده‏هـا، مرحلـه تحلیـل- تبییـن نیـز بـه بررسـی داده‏هـا از منظـر چرخـه پـرورش ذهنیـت 

کارآفرینانـه، برگرفتـه از نظریه‏هـای شـناختی و تجربـی پرداختـه شـد.

جدول 2. مشخصات و یافته‏های توصیفی مقالات داخل‏شده در مرور نظام‏مند
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یافته‏ها.4 
بـرای  و  شـده‏اند  جمـع‏آوری  نظـر  مـورد  داده‏هـای  پژوهـش،  سـؤالات  بـه  پاسـخ  بـرای  بخـش  ایـن  در 
تجزیه‏وتحلیـل داده‏هـا، از روش دومرحلـه‏ای توصیـف و تحلیـل- تبییـن اسـتفاده شـده اسـت و نهایتـا نتایج 
در مـورد هـر یـک، مـورد بحـث قـرار گرفتـه که مطابق بـا چرخه پرورش ذهنیـت کارآفرینانه )شـکل 1(، در ادامه 

گـزارش شـده اسـت.

کنونی-14.  کارآفرینی از منظر پژوهش‏های  نقش بازی‏های دیجیتالی در بهبود ذهنیت 
گرفـت و  گی‏هـای مربـوط بـه بازی‏هـای دیجیتالـی مـورد توجـه قـرار  بـرای پاسـخ بـه ایـن سـؤال پژوهشـی، ویژ

کارآفرینانـه، بـه تحلیـل- تبییـن یافته‏هـا پرداختـه شـد. سـپس بـر اسـاس چرخـه پـرورش ذهنیـت 
الف( داده‏های توصیفی

بررسـی مقـالات منتخـب، بیانگـر ایـن اسـت کـه بیشـتر بـه جنبه‏های مثبـت اسـتفاده از بازی‏هـای دیجیتالی 
گی‏هایی، همچـون افزایش کنتـرل ارادی،  جهـت پـرورش ذهنیـت کارآفرینـی اشـاره شـده اسـت کـه شـامل ویژ
 ، کسـب‏وکار زمینـه  در  مشـابه  محیـط  یـک  تجربـه  خطرپذیـری،  توجـه،  کنتـرل  محیـط،  پـردازش  سـرعت 
گروهـی، افزایـش مهارت‏هـای حـل مسـئله و توانایـی تشـخیص فرصت‏هـا اسـت. همـان طـور  کار  مشـارکت و 
که در شـکل 3 مشـخص اسـت، بیشـترین فراوانی مربوط به تجربه یک محیط مشـابه بازار کسـب‏وکار )%35( 
گـی خطرپذیـری )13%(، بهبـود توانایـی تشـخیص فرصـت و تفکـر راهبـردی )13%(، افزایـش  و در ادامـه ویژ
کنتـرل رفتـاری و ذهنـی )13%( و افزایـش مشـارکت و  توانایـی رهبـری و توجـه بـه چشـم‏انداز )13%(، افزایـش 

گروهـی )13%( بـود. کار 

ب( تحلیل- تبیین داده‏ها
گی‏هـای  از تحلیـل داده‏هـا می‏تـوان این‏گونـه برداشـت کـرد کـه بازی‏هـای دیجیتالـی، بـه دلیـل دارا بـودن ویژ
 Cope,( سـرعت پـردازش محیط ،)Rae, 2005( مشـترک و همسـو بـا کارآفرینـی همچـون افزایـش کنترل ارادی
مشـابه  محیـط  یـک  تجربـه   ،)Chen et al., 2021( خطرپذیـری   ،)Fox et al., 2018( توجـه  کنتـرل   ،)2005
فرصـت  تشـخیص  توانایـی  نیـز  و   )Chen et al., 2021( گروهـی  کار  و  مشـارکت   ،)Mennecke et al., 2008(
)Fox et al., 2018( می‏توانـد موجـب بهبـود ذهنیـت کارآفرینـی شـود. یافته‏هـا نشـان می‏دهنـد کـه بازی‏های 
دیجیتالـی بـا فراهـم آوردن محیطـی مشـابه، فرصتـی بـرای یادگیرنـدگان فراهم می‏کنـد تا از طریـق آن بتوانند 
کننـد، خطرپذیـر باشـند  کننـد، شکسـت‏ها و چالش‏هـا را تجربـه  کسـب‏وکارهای مختلـف را ایجـاد و مدیریـت 
کننـد  عمیق‏تـر  واقعـی  حـوادث  بـه  نسـبت  را  خـود  درک  و  کننـد  فکـر  انتقـادی   ،)Zulfiqar et al., 2019(
)Takemoto & Oe, 2021(. ایـن تکرارپذیـری چرخـه یادگیـری و داشـتن قابلیـت مشـاهده و کنتـرل عملیـات 
بازی دیجیتالی اسـت که به یادگیرندگان کمک می‏کند تا درک بهتری از عملیات تجاری در واقعیت داشـته 
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باشـند )Chang et al., 2017(. ایـن قابلیـت بسـتری را بـرای یادگیرنـدگان فراهـم می‏کنـد تـا در یـک محیـط 
 .)Newbery et al., 2016( کارآفرینی را تجربه کنند کم‏خطر و مشـابه محیط‏های واقعی، دشـواری نقش‏های 
همـة ایـن مـوارد بـه کمـک بازی‏هـای دیجیتالـی، در ایجـاد ذهنیـت کارآفرینانـه در یادگیرنـدگان نقـش دارنـد. 
گی‏هـای بیان‏شـده بازی‏هـای دیجیتالـی، همسـو بـا ذهنیـت  کـه ویژ بـا نگاهـی بـه شـکل ۱، می‏تـوان دریافـت 
کـه در نهایـت، منجـر بـه انتخـاب بهتریـن روش  کارآفرینـی  کارآفرینـی اسـت. قابلیـت تکرارپذیـری در چرخـه 
کـه ایـن فراینـد  بـرای پاسـخگویی بـه چالش‏هـا خواهـد شـد، نیـاز بـه فراهـم آوردن فرصـت خطرپذیـری دارد 
نیـز از طریـق بازی‏هـای دیجیتالـی فراهـم می‏شـود. تحقیقـات متعـدد نشـان داده‏انـد، بازی‏هـای دیجیتالـی 
 Fischer et al.,( کـه منجـر بـه خطـر می‏شـوند، تمایـل بـه خطرپذیـری را در دنیـای واقعـی افزایـش می‏دهنـد
Fischer et al., 2007 ;2009( بـه همیـن دلیـل بازی‏هـای دیجیتالـی می‏توانند محیط یادگیری مناسـبی برای 
کارآفرینـی یادگیرنـدگان باشـند و آنهـا را توانمنـد سـازند تـا آمادگـی مقابلـه بـا چالش‏هـا  پـرورش مهارت‏هـای 
ارتقـا بخشـند، دانـش  را  کننـد، همچنیـن مهارت‏هـای تحلیلـی  بـر محدودیت‏هـا غلبـه  و  باشـند  را داشـته 
کارآفریـن شـدن را ترفیـع  کارآفرینـی، تمایـل بـه  کسـب‏وکار خـود را رشـد دهنـد و در نتیجـه، بـا بهبـود ذهنیـت 

 .)Thanasi-Boçe, 2020( دهنـد

پ( بحث در مورد یافته‏ها
،)Ismail et al., 2018( پژوهـش  یافته‏هـای  بـه  می‏تـوان   ، حاضـر پژوهـش  یافته‏هـای  بـا  همسـویی   در 

)Tiilikka et al., 2016)، (Protopsaltis et al., 2013)، (Tragazikis et al., 2012( و )Remmele, 2010( اشاره 
کـرد کـه بـر اهدافـی، ماننـد بهبـود کسـب دانـش و مهارت‏های شـناختی همچون حـل مسـئله، تصمیم‏گیری، 
کار گروهی که از اهداف مشترک  گاهی از موقعیت، مهارت‏ها و نگرش‏های عاطفی و همچنین مهارت‏های  آ
کارآفرینانـه اسـت، متمرکزنـد. برخـی پژوهش‏هـا نیـز در ناهمسـویی  بازی‏هـای دیجیتالـی و پـرورش ذهنیـت 
یافته‏هـای بـالا بودنـد کـه می‏تـوان بـه پژوهـش )Newbery et al., 2016( اشـاره کـرد. از نظـر آنهـا ممکـن اسـت 
علاقـه یـک یادگیرنـده قبـل از فعالیـت بـازی و فقـط شـور و شـوقی باشـد کـه در حافظـه پنهـان او جای داشـته 
و فقـط جهـت سـرگرمی تحریـک شـده باشـد. لـذا پنهـان کردن اهـداف کارآفرینی از سـوی مربیـان و متصدیان 
اقتصـادی ممکـن اسـت آسـیبی جـدی بـه دانش‏آموزان وارد کنـد. همچنیـن )Yılmaz et al., 2022( در پایان 
گـروه آزمایـش، در خصـوص  گـروه کنتـرل و  کـه تفـاوت معنـاداری بیـن  پژوهـش خـود بـه ایـن نتیجـه رسـیدند 
اسـتفاده از بازی‏هـای دیجیتالـی در پـرورش ذهنیـت کارآفرینانـه وجـود نـدارد. شـاید از مـوارد بیان‏شـده ایـن 
نتیجـه اتخـاذ شـود کـه بازی‏هـای دیجیتالـی ممکـن اسـت متغیـر مناسـبی بـرای پـرورش ذهنیـت کارآفرینانـه 
کـی از ایـن اسـت کـه بایـد در گنجانـدن اهـداف کارآفرینـی در بازی‏هـای دیجیتالـی دقت  نباشـد امـا نتایـج حا
از  از ایـن بازی‏هـا بایـد نیازسـنجی مناسـبی  آموزشـی در اسـتفاده  لازم صـورت بگیـرد و همچنیـن طراحـان 

یادگیرنـدگان داشـته باشـند کـه تفـاوت معنادارتـری بیـن گـروه کنتـرل و گـروه آزمایش وجود داشـته باشـد.
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گی بازی‏های دیجیتالی شکل 3. فراوانی ویژ

رویکردهای آموزشی مبتنی بر بازی دیجیتالی بر اساس پژوهش‏های جاری-24. 
الف( داده‏های توصیفی 

داده‏هـای استخراج‏شـده از 21 پژوهـش منتخـب در شـکل 4، آورده شـده اسـت و سـهم قابـل توجهـی از ایـن 
پژوهش‏هـا، بـه رویکردهـای یادگیـری هم‏یارانـه و یادگیـری تجربـی )مراجعـه شـود بـه مقـالات ردیـف 1، 2، 3، 
5، 8، 9، 10، 11، 12، 14، 15، 16، 17، 18، 19 و 21 در جـدول 2 پرداختـه بودنـد. البتـه رویکردهـای آموزشـی 
مختلفـی بـرای پـرورش ذهنیـت کارآفرینانـه در بازی‏هـای دیجیتالـی موردبررسـی قرارگرفتـه بودنـد کـه شـامل 
کتشـافی، رویکـرد یادگیـری فعـال، رویکـرد یادگیـری اجتماعـی، رویکـرد یادگیـری مبتنـی بـر  رویکـرد یادگیـری ا
کلاس معکـوس، رویکـرد یادگیـری مبتنـی بـر تقاضـا و رویکـرد  حـل مسـئله، رویکـرد یادگیـری رقابتـی، رویکـرد 

آمـوزش حمایتـی اسـت.

ب( تحلیل- تبیین داده‏ها
بـر اسـاس یافته‏هـا، رویکردهـای یادگیـری هم‏یارانـه و یادگیـری تجربـی، بیـش از سـایر رویکردهـا مـورد توجـه 
بـود زیـرا هدفمنـدی، از افق‏هـای ذهنیـت کارآفرینانـه اسـت و یادگیـری هم‏یارانـه نیـز یک گروه سـاختاریافته، 
متشـکل از افـراد باهـدف مشـترک اسـت )Ma et al., 2023(. بـه همیـن علـت، ایـن رویکـرد آموزشـی به اهداف 
پـرورش  دانـش،  شـکل‏گیری  موجـب  و  بـود  خواهـد  ثمـر  مثمـر  آن  از  اسـتفاده  و  اسـت  نزدیـک  کارآفرینـی 
توانایی‏هـای نوآورانـه و همچنیـن تعامـل و مشـارکت یادگیرنـدگان خواهـد شـد )Ma et al., 2023(. در خـور 
ارزشـمندتر  یادگیـری  فراینـد  یادگیرنـدگان، طـی  بـرای  به‏دسـت‏آمده  و مهارت‏هـای  کـه دانـش  توجـه اسـت 
اسـت که این خود بیانگر یادگیری تجربی اسـت. یادگیری تجربی، مبتنی بر افرادی اسـت که دارای ظرفیت 
 Kayes,( طبیعـی از یادگیـری هسـتند و تجربیـات آنهـا، مشـوقی جهـت حرکـت بـه سـوی بهبـود و رشـد اسـت
کشـف خلاقیـت،  بـا هـدف  کـه  کارآفرینـی هسـتند  برنامه‏هـای  یادگیـری تجربـی،  از نمودهـای  یکـی   .)2002
گی‏هـای بیان‏شـده در  انعطاف‏پذیـری، مشـارکت، تعامـل و رهبـری صـورت می‏گیرنـد )Lei et al., 2023(. ویژ
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خصـوص یادگیـری هم‏یارانـه و یادگیـری تجربـی، به‏خوبـی در شـکل 1، مشـخص اسـت. در واقـع یادگیرنـده 
فعـال پـس از کسـب تجربـه در فرصت‏هـای اولیـه و همچنین مشـارکت و تعامل دوسـویه در این فرصت‏ها، در 
پایـان ایـن چرخـه یعنـی در فرصـت سـوم، تبدیـل به یـک کارآفرین موفق خواهد شـد. فعالیت‏های شـناختی 
کـه پـس از یادگیـری هم‏یارانـه و یادگیـری تجربـی در افـراد شـکل می‏گیـرد، موجـب دسـتیابی یادگیرنـدگان بـه 
سـطح بالاتـری از مهارت‏هـای یادگیـری و تفکـر شـده اسـت )Hosseini, 2008( و مشـابه فراینـدی اسـت که در 
چرخـه ذهنیـت کارآفرینـی انجام‏گرفتـه اسـت تا در فرصت سـوم و پیش‏آمد نهایی، یادگیرنـده به یک ذهنیت 

کارآفرینانـه و سـطح بالایـی از تفکـر دسـت پیـدا کنـد. 

پ( بحث در مورد یافته‏ها
و   )Ma et al., 2023)، (Feng et al., 2021)، (Hosseini, 2008( یافته‏هـای  بـا  حاضـر  پژوهـش  یافته‏هـای 
)Bondarouk, 2006( همسـو بـوده و چشـم‏اندازی را از رویکردهـای آموزشـی یادگیـری هم‏یارانـه و یادگیـری 
تجربـی ارائـه می‏کنـد کـه باعـث تسـریع فعالیت‏هـا، درک مشـترک و تفکر تأملـی در پرورش ذهنیـت کارآفرینانه 
 Obschonka & Stuetzer,( ،از طریـق بازی‏هـای دیجیتالـی شـده اسـت. در مـورد ناهمسـویی بـا ایـن یافته‏هـا
گی‏هـای منفرد خود عمل  2017( در پژوهـش خـود بیـان می‏کننـد، بـه دلیـل این‏که فـرد به عنوان مجموع ویژ
می‏کنـد، توجـه بـه رویکـرد شـخص‏محور بـا تمرکـز بـر پویایی‏هـای درون‏فـردی بـه منظـور بهبـود انگیزه‏هـای 
انسـانی  کارآفریـن،  کـه  کردنـد  اظهـار  پژوهشـی  در   )Nicolaou & Shane, 2009( اسـت.  مفیـد  کارآفرینـی 
منحصربه‏فـرد در تعامـل بـا فرصت‏هـای شناخته‏شـده اسـت کـه تصویـری قهرمانانـه از او می‏سـازد. همچنین 
کارآفرینـی مطابقـت  کـه بـا درک فـردی از یادگیـری و  مهارت‏هـای فـردی یـا تغییـر ذهنیت‏هـای فـردی اسـت 
کارآفرینـی، تحـت تأثیـر عوامـل فـردی شـخصیت قـرار  کلـی، توسـعه شایسـتگی‏های هم‏یارانـه  دارد. بـه طـور 

.)Obschonka et al., 2011( می‏گیـرد. بنابرایـن نبایـد از ایـن مهـم غافـل شـد

شکل 4. فراوانی رویکردهای آموزشی به‏کاررفته در بازی‏های دیجیتالی
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تأثیر بازی‏های دیجیتالی بر مؤلفه‏های تبلور وجودی بر اساس پژوهش‏های فعلی-34. 
الف( داده‏های توصیفی

کارآفرینـی مـورد بررسـی  در 21 پژوهـش موجـود، متغیرهـای مختلفـی همچـون یادگیـری و میـزان پیشـرفت 
تبلـور  مؤلفه‏هـای  بـا  مرتبـط  داده‏هـای  دنبـال  بـه  پژوهـش  ایـن  در  پژوهشـگران،  امـا  بودنـد  گرفتـه  قـرار 
کـه در شـکل 5، مشـخص اسـت، هیجان‏هـای مثبـت، مشـارکت، هدفمنـدی،  وجـودی بودنـد. همان‏طـور 
تبلـور  مؤلفه‏هـای  جملـه  از  تعامـل،  و  خودتبیین‏گـری  امیـدواری،  تـاب‏آوری،  خوش‏بینـی،  خودکارآمـدی، 
کـه از ایـن میـان، بیشـترین یافته‏هـا مربـوط بـه خودتبیین‏گـری )25%(، مشـارکت )%23(،  وجـودی هسـتند 

اسـت.   )%12( خودکارآمـدی  و   )%14( تعامـل 

ب( تحلیل- تبیین داده‏ها
کـه بازی‏هـای دیجیتالـی، تأثیـر مثبتـی بـر مؤلفه‏هـای تبلـور  تحلیـل داده‏هـای بررسی‏شـده نشـان می‏دهـد 
ایـن  علـت  دارنـد.  خودکارآمـدی  و  تعامـل  مشـارکت،  خودتعیین‏گـری،  مؤلفـه  چهـار  خصـوص  بـه  وجـودی 
کارآفرینانـه یـک مفهـوم چندبعـدی اسـت و بـر ابعـاد مختلـف شـناختی،  کـه توسـعه ذهنیـت  امـر آن اسـت 
رفتـاری و اجتماعـی تأثیـر می‏گـذارد )Yang et al., 2022(. بازی‏هـای دیجیتالـی بـا توجـه بـه پتانسـیل خاصـی 
 Panoutsopoulos( کارآفرینـی دارنـد کـه در پیونـد دادن محیـط مجـازی بـا مسـائل دنیـای واقعـی همچـون 
آن،  نتیجـه  کـه  فراهـم می‏کننـد  را  و درگیرسـازی  کارآفرینـی  بهتـر موقعیت‏هـای  امـکان درک   ،)et al., 2011
از   .)Grivokostopoulou et al., 2019( اسـت  خودکارآمـدی  و  تعامـل  مشـارکت،  خودتعیین‏گـری،  افزایـش 
، حمایتـی و کاوشـی را فراهـم می‏آورنـد کـه منجـر به  سـوی دیگـر بازی‏هـای دیجیتالـی، بسـتری چالش‏برانگیـز
خودتعیین‏گـری و افزایـش اتـکا بـه توانایـی بالقـوه خواهـد شـد )Antonaci et al., 2015( زیـرا در ایـن فراینـد، 
گـروه همیشـه سـازگار نباشـد امـا همیـن تعـارض درون‏گروهـی می‏توانـد  ممکـن اسـت نظـرات بیـن اعضـای 
ذهنیـت کارآفرینانـه یادگیرنـدگان را بهبـود بخشـد و توانایـی بالقـوه آنـان در مدیریـت تعارض گـروه را عملیاتی 
و  خودتبیین‏گـری  تعامـل،  مشـارکت،  درنهایـت  و   )Arias-Aranda & Bustinza-Sánchez, 2009( کنـد 

خودکارآمـدی را افزایـش دهـد.

پ( بحث در مورد یافته‏ها
،)Rizgi et al., 2022)، (Buil et al., 2020( یافته‏هـای  بـا  همسـو  پژوهـش  ایـن  یافته‏هـای  چـه   گـر 
)Bellotti et al., 2014( و )Pejić Bach et al., 2020)، ( Bagheri et al., 2019)، (Hernández-Lara et al., 2019( 
اسـت و بـر تأثیـر مثبـت بازی‏هـای دیجیتالـی بـر مؤلفه‏هایـی چـون مشـارکت، تعامـل، ارتباطـات، انگیـزش، 
خودتبیین‏گـری و خودکارآمـدی اشـاره دارنـد امـا در ناهمسـویی بـا یافته‏هـای پژوهـش حاضـر می‏تـوان بـه 
کـه بازی‏هـای دیجیتالـی تأثیـر مثبتـی بـر تعامالت،  کـرد. او معتقـد اسـت  پژوهـش )Almeida, 2017( اشـاره 
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ندارنـد. همچنیـن )Korneychuk & Bylieva, 2018( در پژوهـش خـود  خودتبیین‏گـری و خودکنترل‏گـری 
اذعـان داشـتند کـه بازی‏هـای دیجیتالـی، بـه دلیـل استانداردسـازی و فردی‏سـازی موجب مسـخ شـخصیت 
یادگیرنـدگان دبسـتانی خواهـد شـد و خودتبیین‏گـری آنـان را زیـر سـؤال می‏بـرد. در تبییـن ایـن ناهمسـویی، 
کارآفرینـی در بازی‏هـای دیجیتالـی بـه مخاطبـان )سـن و مقطـع تحصیلـی(  گنجانـدن اهـداف  بایـد هنـگام 
توجـه شـود و همچنیـن مؤلفه‏هایـی چـون خود-تبیین‏گـری، مشـارکت، تعامـل و خود-کارآمـدی در طراحـی 

بازی‏هـای دیجیتالـی لحـاظ شـود.

شکل 5. یافته‏های تحقیقات بر اساس مؤلفه‏های تبلور وجودی

نتیجه‏گیری.5 
کارآفرینانـه بـه شـیوة  پژوهـش حاضـر بـا هـدف بررسـی تأثیـرات بازی‏هـای دیجیتالـی جهـت بهبـود ذهنیـت 
مـرور نظام‏منـد انجـام شـد. یافته‏هـای به‏دسـت‏آمده از ایـن پژوهـش بـر اسـاس اهـداف آن، بیانگـر ایـن بـود 
کارآفرینانـه  کـه می‏تواننـد در راسـتای بهبـود ذهنیـت  گی‏هایـی هسـتند  کـه بازی‏هـای دیجیتالـی دارای ویژ
گی‏هـا شـامل خطرپذیـری )Melo et al., 2023(، تجربـه یـک محیـط مشـابه  مثمرثمـر واقـع شـوند. ایـن ویژ
 Thanasi-Boçe,( بهبـود توانایـی تشـخیص فرصـت و تفکـر راهبـردی )Yılmaz et al., 2022( بـازار کسـب‏وکار
2020(، افزایـش توانایـی رهبـری و توجـه بـه چشـم‏انداز )Buzady & Almeida, 2012(، افزایش کنترل رفتاری 
گروهـی )Grivokostopoulou et al., 2019( بودنـد  کار  و ذهنـی )Kraus et al., 2022( و افزایـش مشـارکت و 
بـه خـود  را  کسـب‏وکار )35%( بیشـترین پژوهش‏هـا  بـازار  گی‏هـا، تجربـه محیطـی مشـابه  ایـن ویژ از میـان  و 
کـه بازی‏هـای  گرفـت  ایـن پژوهـش می‏تـوان نتیجـه  از  یافته‏هـای حاصـل  بـر اسـاس  بـود.  اختصـاص داده 
دیجیتالـی، بـه دلیـل شبیه‏سـازی محیط‏های کسـب‏وکار می‏توانند امـکان خطرپذیـری و تکرارپذیری را برای 
یادگیرنـدگان فراهـم کننـد تـا بـه نوعـی یادگیـری کارآفرینـی و ایجـاد ذهنیـت کارآفرینانـه در یادگیرنـدگان شـکل 

 .)Panoutsopoulos et al., 2011( بگیـرد
از سـوی دیگـر بیشـترین رویکـرد آموزشـی لحاظ‏شـده در پژوهش کنونـی، رویکردهای یادگیـری هم‏یارانه 
)31%( و یادگیـری تجربـی)31%( بودنـد. بـر ایـن اسـاس، نتیجـه گرفتـه می‏شـود کـه یادگیـری همیارانـه امـکان 
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کارآفرینانـه اسـت، ایجـاد  گی‏هـای بازی‏هـای دیجیتالـی و ذهنیـت  کـه از ویژ گروهـی را  کار و بحـث  یادگیـری، 
از  بهره‏گیـری  امـکان  ایجادشـده،  فرصت‏هـای  تکـرار  بـا  نیـز  تجربـی  یادگیـری  و   )Ma et al., 2023( می‏کنـد 
تجـارب گذشـته را فراهـم می‏کنـد )Lei et al., 2023(. بـه همیـن جهـت این دو رویکرد آموزشـی، امکان تبدیل 

شـدن بـه یـک کارآفریـن موفـق را ترتیـب می‏دهنـد.
بـر اسـاس یافته‏هـای حاصـل از ایـن پژوهـش می‏تـوان چنیـن نتیجه گرفت کـه چرخه ذهنیـت کارآفرینی 
 ،)Cano et al., 2022( مثبـت  هیجان‏هـای  مؤلفه‏هـای  بـر  مثبتـی  تأثیـر  کـه  شـود  طراحـی  به‏گونـه‏ای  بایـد 
 ،)Chen & Tu, 2021( خودکارآمـدی   ،)Yang et al., 2022( هدفمنـدی   ،)Melo et al., 2023( مشـارکت 
 Dagnino et al.,( امیـدواری ،)Roelofs, 2015( تـاب‏آوری ،)Perju-Mitran & Budacia, 2014( خوش‏بینـی
تبلـور  کـه  باشـند  تعامـل )Antonaci et al., 2015( داشـته  و   )Kraus et al., 2022( خودتعیین‏گـری ،)2015

وجـودی بـه عنـوان عنصـر اصلـی ایـن چرخـه، تأثیـر بـه سـزایی در ایـن مؤلفه‏هـا دارد.

محدودیت‏ها
	1 کلیـدی و . کلمـات  کـه علی‏رغـم دقـت پژوهشـگران در انتخـاب  محدودیت‏هـای پژوهـش حاضـر ایـن بـود 

پایگاه‏داده‏هـای مرتبـط، ممکـن اسـت برخـی مقـالات از چرخـه جسـتجوی نظام‏منـد خـارج شـده باشـند.
	2 ، تنهـا . از دیگـر محدودیت‏هـای ایـن پژوهـش، انتخـاب معیارهـای ورود و خـروج بـود. در پژوهـش حاضـر

کـه از زبـان فارسـی و انگلیسـی پشـتیبانی می‏کردنـد. مقالاتـی انتخـاب شـده بودنـد 

پیشنهادها
	1 کـرده اسـت و بـه پژوهشـگران پیشـنهاد . ضـرورت تحقیقـات بیشـتر در ایـن زمینـه اهمیـت زیـادی پیـدا 

می‏شـود، پژوهش‏هـای خـود را بـا معیارهایـی کـه سـبب خروج مقـالات در این پژوهش شـد، انجام دهند 
تـا سـایر ابعـاد ایـن حـوزه نیـز روشـن‏تر شـود. 

	2 کارآفرینانـه . کـه بازی‏هـای دیجیتالـی، تأثیـر مثبتـی بـر بهبـود ذهنیـت  پژوهـش صورت‏گرفتـه نشـان داد 
کـه مربیـان، پژوهشـگران و طراحـان آموزشـی دغدغه‏منـد بـا درک  دارنـد. از ایـن رو، پیشـنهاد می‏شـود 
کارآفرینانـه از  جامعـی از یافته‏هـای ایـن پژوهـش، تصمیمـات مناسـب‏تری در خصـوص بهبـود ذهنیـت 

کننـد. طریـق بازی‏هـای دیجیتالـی اتخـاذ 
	3 همچنیـن پیشـنهاد می‏شـود بـا توجـه بـه یافته‏هـای ایـن پژوهـش، در ایـن زمینـه مطالعـات بیشـتر و بـا .

روش‏هـای آزمایشـی صـورت بگیـرد تـا خلأهـای پژوهشـی حاضـر پر شـود و نتایج ارزشـمندتری بـرای بدنه 
گردد. دانـش فراهـم 
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W	 دانش‏آموختـه لیسـانس رشـته تکنولـوژی آموزشـی : علـی رحمانی‏پـور

کارشناسی  در سال 1401 در دانشگاه بوعلی‏سینا و ورودی سال 1402 

ارشـد رشـته تکنولـوژی آموزشـی در همـان دانشـگاه اسـت. ایشـان در 

دانشـگاه  در  تربیتـی  علـوم  علمـی  انجمـن  دبیـر   1401  -1402 سـال 

، عضو انجمن فناوری آموزشـی  بوعلـی سـینا بوده‏انـد و در حـال حاضر

پـرورش  آمـوزش،  زمینـه  در  ایشـان  پژوهشـی  علایـق  هسـتند.  ایـران 

کارآفرینانه، بازی‏های دیجیتالی و بازی‏های جدی است. ذهنیت 

W	 سـال در  آموزشـی  تکنولـوژی  رشـته  دانش‏آموختـه  محمـدی:  شـکیلا 

مقالـه  چندیـن  دارای  ایشـان  اسـت.  بوعلی‏سـینا  دانشـگاه  در   1401

علایـق  هسـتند.  داخلـی  مختلـف  کنفرانس‏هـای  در  کنفرانسـی 

هـوش  ارزشـیابی،  و  سـنجش  آمـوزش،  زمینـه  در  ایشـان  پژوهشـی 

و  دیجیتالـی  بازی‏هـای  کارآفرینانـه،  ذهنیـت  پـرورش  مصنوعـی، 

بازی‏های جدی است.

W	 علامـه دانشـگاه  از  را  آموزشـی  تکنولـوژی  دکتـری  زنگنـه:  حسـین 

کرد و به عنوان دانشـیار تکنولوژی  طباطبایی در سـال 1392 دریافت 

کار شـد.  بـه  از همـان سـال مشـغول  آموزشـی دانشـگاه بوعلی‏سـینا، 

حـوزه مـورد علاقـه و تخصـص اصلـی ایشـان، طراحـی و توسـعه پژوهـی 

آموزشـی )توسـعه فناوری‏هـای یادگیـری و محتـوای دیجیتـال هـم در 

کارشـناس و طـراح آمـوزش در  پژوهـش و هـم در حـوزه عمـل( اسـت. 

سـازمان‏های مختلـف )بـه عنـوان همـکار پـروژه، مجـری و مدیـر پروژه 

و  مؤلـف  همچنیـن  پـروژه(،   100 از  بیـش  انجـام  و  سـال   11 مـدت  بـه 

مترجـم 11 کتـاب و بیـش از 30 مقالـه هسـتند و به عنـوان کارآفرین برتر 

و  مرکـز رشـد دانشـگاه بوعلی‏سـینا در سـال 1395 در حـوزه طراحـی 

توسعه محتواهای دیجیتال انتخاب شده‏اند.


