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ABSTRACT 
Objective: Entrepreneurship is widely recognized as a key driver of economic growth, innovation, and job 
creation. Within this context, the identification of entrepreneurial opportunities remains the most challenging 
and decisive step in the entrepreneurial process, as it demands the discovery of emerging needs, the recognition 
of market gaps, and the conversion of creative ideas into real economic value. Research evidence indicates 
that young people — particularly those belonging to Generation Z — despite demonstrating relatively high 
levels of interest in entrepreneurship, face considerable limitations in analyzing and identifying emerging 
opportunities. This limitation is largely attributable to the experiential and cognitive demands of opportunity 
recognition, which conventional theoretical education is less equipped to cultivate. In this regard, digital game 
mechanics and gamified environments offer an experiential and simulated learning platform grounded in game 
design principles, motivational psychology, and interactive technologies. Through elements such as 
competition, immediate feedback, challenge, and reward, these environments may foster exploratory thinking 
and strengthen opportunity recognition among young people. Although quantitative research in this domain 
has expanded considerably — focusing primarily on measurable outcomes such as learning motivation and 
entrepreneurial attitude — the lived experiences, perceptions, and meaning-making processes of young people 
remain largely unexplored. How this generation engages with game-based environments, and what precise 
role such engagement plays in shaping entrepreneurial opportunity recognition, constitutes a substantial 
research gap that quantitative data alone cannot adequately address. Furthermore, opportunity recognition is 
not merely a cognitive or educational phenomenon; it is a mul that quantitative data alone cannot adequately 
address. Furthermore, opportunity recognition is not merely a cognitive or educational phenomenon; it is a 
multof subjective experience, therefore provides an appropriate framework for examining this process. 
Accordingly, the present study adopts Colaizzi’s descriptive phenomenological method to explore and explain 
the experiences, perceptions, and subjective interpretations of Generation Z youth regarding the role of digital 
game mechanics and gamified environments in entrepreneurial opportunity recognition. 

Method: This qualitative study employed Colaizzi’s descriptive phenomenological approach. The study 
population comprised young people aged 15 to 29 in Kermanshah city who had experience with gaming and 
participation in gamified activities. Sampling proceeded through the snowball method until theoretical 
saturation was reached, yielding 17 semi-structured interviews. Data were analyzed using Colaizzi’s seven-
step protocol. To enhance the credibility and trustworthiness of the findings, multiple complementary 
strategies were employed: theoretical saturation, independent coding by two researchers, calculation of inter-
coder agreement, and member checking. 

Findings: Data analysis yielded 97 initial codes, 25 basic themes, and 4 organizing themes, all subsumed 
under an overarching theme designated “Development of Entrepreneurial Competencies in Generation Z.” 
The four organizing themes were: (1) development of cognitive competencies (encompassing competitive 
intelligence, cultural intelligence, and environmental intelligence); (2) development of an achievement-
oriented disposition (encompassing resilience, risk-taking, and self-efficacy) ; (3) development of managerial 
skills (encompassing negotiation, teamwork, and planning); and (4) development of decision-making and 
problem-solving competencies. Participants perceived gamified environments as conducive to cultivating 
skills and attitudes relevant to entrepreneurial activity and opportunity recognition. Further analysis revealed 
that this perceived competency development was linked to a tendency toward continuous environmental 
monitoring, competitor analysis, and simulation of real-world opportunities — processes participants 
associated with reinforcing the motivational foundations necessary for accepting risk and tolerating failure. 
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Conclusion: The findings of the present study indicate that participants perceived digital game mechanics and 
gamified environments as a meaningful factor in strengthening the competencies associated with 
entrepreneurial opportunity recognition in Generation Z. This role extends beyond short-term motivational or 
engagement effects and encompasses the broader development of entrepreneurial competencies. From the 
participants’ perspective, gamified environments function as experiential and simulated spaces in which 
individuals can develop capacities for coping with uncertainty and tolerating failure without bearing the real 
costs of failure. This study contributes to the existing literature at the intersection of game-based learning, 
youth entrepreneurship, and opportunity recognition by demonstrating, through a phenomenological lens, that 
this generation experiences engagement with gamified environments not merely as a recreational activity, but 
as a platform for shaping entrepreneurial attitudes, skills, and behavior. From a practical standpoint, the 
findings offer guidance for educational policymakers, entrepreneurship trainers, and business development 
program designers. The purposeful integration of digital game mechanics into entrepreneurship education can 
provide more effective experiential learning for a generation accustomed to immediate feedback, constructive 
competition, and digital interaction. Entrepreneurship support organizations may similarly leverage gamified 
environments as simulated spaces for cultivating early-stage entrepreneurial capability among young people. 
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 چکیده

های کارآفرینانه شود و شناسایی فرصتزایی شناخته میعنوان موتور محرک رشد اقتصادی، نوآوری و اشتغالکارآفرینی به هدف:
رود؛ فرایندی که مستلزم کشف نیازهای نوظهور، شناسایی خلأهای بازار و ترین گام در این مسیر به شمار میکنندهدشوارترین و تعیین

رغم علاقه نسبتاً بالا به ، علیZویژه نسل دهد جوانان، بهخلاقانه به ارزش اقتصادی است. شواهد پژوهشی نشان می هایتبدیل ایده
اند؛ محدودیتی که ریشه در ماهیت تجربی و شناختی توجهی مواجههای قابلها با محدودیتکارآفرینی، در تحلیل و تشخیص فرصت

وار، های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیعارف کمتر توانایی پرورش آن را دارند. مکانیکهای نظری متاین قابلیت دارد و آموزش
های تعاملی، از طریق عناصری چون رقابت، شناسی انگیزشی و فناوریای مبتنی بر اصول طراحی بازی، روانرشتهعنوان رویکردی بینبه

تواند تفکر اکتشافی و توانایی آورند که میشده برای یادگیری فراهم میزیسابازخورد فوری، چالش و پاداش، بستری تجربی و شبیه
پذیری چون انگیزش عمدتاً بر پیامدهای سنجشکه  های کمی در این حوزهگسترش پژوهش باوجودتشخیص فرصت را تقویت کند. 

ها و نقش دقیق اند، تجربه زیسته، ادراک و معنابخشی جوانان نسبت به تعامل با این مکانیکیادگیری و نگرش کارآفرینانه متمرکز بوده
های که داده ییتنهابههای کمی توجهی مواجه است؛ خلئی که دادهدهی به شناسایی فرصت کارآفرینانه، با خلأ پژوهشی قابلآن در شکل

ها و تعاملات ی یا آموزشی نیست، بلکه فرایندی چندبعدی است که از تجربه زیسته، انگیزه. تنهایی قادر به تبیین آن نیستندکمی به
مین اساس، پژوهش آورد. بر هرویکرد پدیدارشناسی چارچوب مناسبی برای تبیین آن فراهم می رونیازاپذیرد؛ اجتماعی افراد تأثیر می

 Zها، ادراکات و تفسیرهای ذهنی جوانان نسل حاضر با اتخاذ روش پدیدارشناسی توصیفی کولایزی، درصدد واکاوی و تبیین تجربه
 های کارآفرینانه است.وار در فرایند شناسایی فرصتهای بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیدرباره نقش مکانیک

ساله شهر ۲۹تا  ۱۵را جوانان  پژوهشجامعهگیری از رویکرد پدیدارشناسی توصیفی کولایزی انجام شد. بهرهاین پژوهش کیفی با  روش:
اشباع برفی و تا دستیابی به گیری به روش گلولهدادند. نمونهوارشده تشکیل میهای بازیبازی یا مشارکت در فعالیت باتجربهکرمانشاه 

گانه کولایزی تحلیل شدند. برای های هفتها بر اساس گامساختاریافته انجام شد. دادهاحبه نیمهمص ۱۷ادامه یافت و در نهایت  هاداده
، کدگذاری مستقل توسط دو پژوهشگر، محاسبه ضریب توافق هااشباع دادهها، از راهبردهای مکمل ارتقای اعتبار و اعتمادپذیری یافته

 کدگذاران و بررسی اعضا استفاده شد.بین
توسعه »دهنده انجامید که ذیل مضمون فراگیر مضمون سازمان ۴مضمون پایه و  ۲۵کد اولیه،  ۹۷ها به شناسایی تحلیل داده :هایافته
های شناختی )شامل ( توسعه قابلیت۱دهنده عبارت بودند از: )بندی شدند. چهار مضمون سازماندسته« Zهای کارآفرینانه در نسل قابلیت

( ۳پذیری و خودکارآمدی(، )آوری، ریسکطلبی )شامل تاب( توسعه روحیه موفقیت۲ی و هوش محیطی(، )هوش رقابتی، هوش فرهنگ
کنندگان گیری و حل مسئله. مشارکتهای تصمیم( توسعه قابلیت۴ریزی( و )های مدیریتی )شامل مذاکره، کارتیمی و برنامهتوسعه مهارت

دانستند. های ضروری برای فعالیت کارآفرینانه و تشخیص فرصت مرتبط مینگرشها و وارشده را با پرورش مهارتهای بازیمحیط
های واقعی پیوند داشته سازی فرصتها با گرایش به رصد مداوم محیط، تحلیل رقبا و شبیهتر نشان داد این توسعه قابلیتتحلیل عمیق

 د.کنو زیرساخت انگیزشی لازم برای پذیرش ریسک و تحمل شکست را تقویت می
 .کندیمهای پژوهش نشان داد گیری: یافتهنتیجه
فرصت  و تشخیصوار های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیکنندگان، مکانیکهای پژوهش نشان داد مشارکتیافته گیری:نتیجه

های کارآفرینانه مدت، در قالب توسعه قابلیتکردند؛ نقشی که فراتر از افزایش انگیزش یا مشارکت کوتاهادراک می Zکارآفرینانه در نسل 
کنند که شده عمل میسازیمثابه فضاهایی تجربی و شبیهوارشده بههای بازیکنندگان، محیطشود. از دیدگاه مشارکتتر تبیین میگسترده

را پرورش دهند. این پژوهش با رویکردی  تیعدم قطعهای واقعی شکست، توانایی مواجهه با ن تحمل هزینهتوانند بدودر آن افراد می
کند و نشان و تشخیص فرصت کمک می Zهای دیجیتال، کارآفرینی نسل های بازیپدیدارشناسانه به ادبیات موجود در تقاطع مکانیک
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دهی به نگرش، مهارت و رفتار صرفاً فعالیتی تفریحی، بلکه بستری برای شکلوار را نه های بازیدهد این نسل تعامل با محیطمی
تواند های آموزش کارآفرینی میهای دیجیتال با برنامههای بازیکند. از منظر کاربردی، آمیختن هدفمند مکانیککارآفرینانه تجربه می

های ی، رقابت سازنده و تعامل دیجیتال مأنوس است. سازمانتری برای نسلی فراهم آورد که با بازخورد فوریادگیری تجربی اثربخش
 مند شوند.شده برای پرورش کارآفرینان جوان بهرهسازیعنوان فضاهای شبیهها بهتوانند از این محیطحمایت از کارآفرینی نیز می

 
 های کارآفرینانه، پدیدارشناسی کولایزیشناسایی فرصت، کارآفرینی، Zوار، نسل های بازیهای دیجیتال، محیطهای بازیمکانیک ها:کلیدواژه
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 مقدمه .1

 ،یتوسعه نوآور ،یرشد اقتصاد تیتقو یمهم برا یاز سازوکارها یکی ،یدر جهان پرشتاب و متحول کنون ینیکارآفر
 یالگوها رییتغ تال،یجی. تحولات فناورانه، گسممترش اقتصمماد درودیجوامع به شمممار م یتوان رقابت شیو افزا جادیا

نوظهور،  یهااز فرصت یبردارو بهره ییشناسا یبرا اهافراد و سازمان شودیباعث م دیجد یمصرف و ظهور بازارها
شومپ ازین یشتریب نانهیکارآفر یهاتیبه قابل شند ) شته با  در .(۲۰۲۴ ، ، عطایی و همکاران۲۰۰۷ ،۲چی، آدر۱۹۳۴ ،۱تریدا

سان نیتراز مهم یکیعنوان جوانان به ان،یم نیا سب جادیو ا ینوآور یبرا یمنابع ان  یاژهیو گاهیجا د،یجد یوکارهاک
شنا ،یریپذانعطاف رایدارند. ز س یها براآن یو آمادگ نینو یهایبا فناور ییآ  تواندیمتفاوت م یشغل یرهایتجربه م
صممرفاً معطوف به  هاتیظرف نیا حال،نی(. باا۲۰۰۶، ۳شممود )شمموف جرمن دیجد یاقتصمماد یهاتیفعال یریگبه شممکل
س ای یدانش نظر ستر س ییبلکه به توانا ست،ین هایبه فناور ید سا ،یطیمح راتییتغ ریجوانان در تف و  ازهاین ییشنا

سانیبرا. گرددیبازم نیآفرارزش یهاها به فرصتآن لیتبد ساییا شنا از  یکی توانیرا م نانهیکارآفر یهافرصت س، 
 .دانست نانهیکارآفر یهاتیقابل یریکارگدر به یو اساس نیآغاز یهانشانه

سایی صت شنا ست که در آن فرد تغ یو چندبعد دهیچیپ یندیفرا نانهیکارآفر یهافر  کند،یرا درک م یطیمح راتییا
. دهدیم وندیپ یاجتماع ای یارزش اقتصاد جادیها را به اکرده و آن ییموجود را شناسا یهامشکلات و شکاف ازها،ین

و  رندیگیشممکل م طیدر مح یاجتماع ای یاقتصمماد ه،فناوران راتییتغ جهیها در نتکشممف فرصممت، فرصممت دگاهیدر د
 نانهیکارآفر یاری(. هوش۲۰۰۳ ،۴نی، ش۱۹۷۳)کرزنر،  کندیم ییها را شناساآن نانهیکارآفر یاریهوش قیاز طر نیکارآفر
 کردی. در مقابل، رورسندیبه نظر م ارتباطیاشاره دارد که در نگاه نخست ب ییهاداده انیارتباط م صیتشخ ییبه توانا

ساز صت بر نقش کنش، تجربه و معنا شکل نیکارآفر یخلق فر صت تأک یریگدر  صت  نیدارد؛ به ا دیفر معنا که فر
شف م طیفقط در محنه سا ط،یبا مح نیتعامل کارآفر ندیفرابلکه در  شود،یک شگران ا ریمنابع و   فیو بازتعر جادیکن
سایینی(. بنابرا۲۰۰۷ ،۵ی)آلوارز و بارن شودیم شنا صت را نم ،   ایبازار  ینیع یهایژگیاز و یاجهیصرفاً نت توانیفر

ویژه این امر به. ردیگیشکل م یاجتماع نهیاز خلال تعامل فرد، تجربه و زم ندیفرا نیدانست، بلکه ا یفرد یهاتیقابل
سلاست، اهمیت بیشتری می افتهیرشدکه در محیطی دیجیتال  Zدر مورد نسل  های نسلی بندیدر تقسیم ی کهیابد. ن

شده ۲۰۱۰تا اوایل دهه  ۱۹۹۰شود که از دهه معمولاً به افرادی اطلاق می سل در متولد  اند. البته مرزهای دقیق این ن
ست  ست و باید با دیدی تحلیلی به آن نگری شو۲۰۱۸ ،۶موکی)دمطالعات مختلف یکسان نی (. ۲۰۱۸ ،۷گیو لادو گری؛ 

که تجربه اسممتفاده از  شممودیاطلاق م یاسمماله ۲۹تا  ۱۵به جوانان  یاتیصممورت عملبه Z در پژوهش حاضممر، نسممل
 تال،یجید یهایاسمممت که فناور افتهیرشمممد یطینسمممل در مح نیرا دارند. ا واریباز یهاطیمح ای تالیجید یهایباز
و  ۸)وگلز دهندیم لیآن را تشمممک یارتباطات و سمممرگرم ،یریادگیاز  یبخش مهم یاجتماع یهاو رسمممانه نترنتیا

سایی تواندینم ییتنهابه تالیجید یهامهارت حال،نی(. باا۲۰۱۹، دیگران صت شنا ضم نانهیکارآفر یهافر کند،  نیرا ت
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صم ط،یمح لیوتحلهیمانند تجز ییهابه مهارت تیقابل نیا رایز سئله، ت صت و بهره یابیارز ،یریگمیحل م از  یریگفر
 .دارد ازین زیتجربه ن
 افتیدر ،یو مشارکت دارد. بازخورد فور یریادگی نهیدر زم یمتفاوت یالگوها ن،یشیپ یهابا نسل سهیدر مقا Z نسل
نسممل  نیرفتار ا فیاسممت که در توصمم ییهایژگیازجمله و یو اسممتفاده از فناور دیجد یهااطلاعات، تجربه عیسممر

 یهاطیحضممور مسممتمر در مح ن،ی(. همچن۲۰۱۷ ،۲نگیتوا ۲۰۱۶ ،۱سیو گر لریمیقرار گرفته اسممت )سمم موردتوجه
سانه تالیجید س یاجتماع یهاو ر ست ب شده ا ضا یاریسبب  سازوکارها نیا یاز اع سل با  شان و  از،یمانند امت یین ن

 واریهمه عناصر باز یو قطع کسانی رشیپذ یبه معنا یژگیو نیا حال،نیداشته باشند. باا یشتریب ییآشنا یبندرتبه
 یهابرداشممت ط،یمح یطراح تیفیو ک یاجتماع طیشممرا ،یفرد یهاتفاوت ریتأثتحتافراد  رایز سممت؛یتوسممط آنان ن

وار در توسمممعه های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیدر نتیجه، نقش مکانیکسمممازوکارها دارند.  نیاز ا یمتفاوت
 .های آن استآموزشی و محدودیتهای زمان به فرصت، مستلزم توجه همZ های کارآفرینانه نسلقابلیت

شن یا بازی سازی بهگیمیفیکی ست که ذاتاً ماهیت وار سترهایی ا صول طراحی بازی در ب صر و ا کارگیری هدفمند عنا
 رودای به کار میهای حرفههایی مانند آموزش، بازاریابی، توسممعه مهارت و محیطبازی ندارند. این رویکرد در حوزه

 ازخورد،چالش، ب ،یبندنشممان، سممط  از،ی(. امت۲۰۱۲، ۵، ورباخ و هانتر۲۰۱۱، و همکاران ۴نگیتردید ۳،۲۰۲۲میلانسممی)
صر را یبندپاداش و رتبه سازیباز جیازجمله عنا ستند که م یوار شارکت، فعال شیافزا یبرا توانندیه باز و  یهاتیم

شوند. باا ستمرار به کار گرفته  سازیبازی حال،نیا شب یجد یکامل، باز یبا باز وار سانی سازهیو   ی. بازستین ک
کامل اسممت که با اهداف  یباز کی ،یجد یاسممت. باز یرمسممرگ یاصممل باهدفمسممتقل  یتیمعمولاً فعال تالیجید

ش شبشودیم یطراح یاحرفه ای یدرمان ،یآموز کند. در  ییرا بازنما یواقع تیموقع کی طیشرا کوشدیم زین سازهی. 
 کی نکهیبدون ا رد،یبه کار گ یربازیغ تیفعال کیرا در  یاز عناصر باز یممکن است تنها برخ وارسازیبازیمقابل، 

ضر (. ۲۰۱۱و همکاران،  ینگتردیکند )د جادیا یجامع یسازهیشب ایکامل  یباز این تمایز مفهومی برای پژوهش حا
های دیجیتال ها از بازیصرفاً تجربه آنوار است، نه ها و عناصر بازیمهم است؛ زیرا مطالعه، تجربه جوانان از محیط

 .های آموزشی کاملیا بازی
ای شممامل تجربه عینی، مشمماهده تأملی، گیرد که فرد در چرخهاز منظر یادگیری تجربی، این فرایند زمانی شممکل می

و های دیجیتال بازی هایعناصمممر مکانیک (.۱۹۸۴، ۶کلب) سمممازی انتزاعی و آزمایش فعال مشمممارکت کندمفهوم
سئلهتوانند این چرخه را در محیطوار میهای بازیمحیط فرد در مواجهه با  محور فعال کنند.های یادگیری تعاملی و م

صم کی صم امدیپ رد،یگیم میچالش ت شاهده م میت صم کندیم یخود را بازنگر راهبرد کند،یخود را م را  یریگمیو ت
صمیمتواند با تقویت مهارتیچنین فرایندی م. بردیبه کار م یبعد تیدر موقع سئله، ت ریزی گیری، برنامههای حل م

تواند کردن نیسممت، بلکه میهای بازی صممرفاً ابزاری برای سممرگرمدر این یادگیری، مکانیک. و ارزیابی مرتبط باشممد
ایی که از منظر شممده ارا ه کند؛ فرایندهمحیطی برای تجربه، آزمون، دریافت بازخورد و تأمل درباره پیامدهای انتخاب

 .فرصت پیوند داشتند شناسایی های توسعهکنندگان با قابلیتمشارکت

                                                 
1 .  Seemiller and Grace 

2 .  Twenge 

3. Milanesi et al 

4 .  Deterding 

5 .  Werbach and Hunter 

6 .  Kolb 
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 وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیک ینحوه اثرگذار نییتب یبرا یچارچوب زین یگرنییخودتع ریهنظ
ساس اکندیارا ه م سه ن ردیگیشکل م یو معنادار زمان داریپا زشیانگ ه،ینظر نی. بر ا س ازیکه  سا  ،یشناختروان یا

انتخاب مسیر یا (. ۲۰۲۰ ،یو دس انیرا ۲۰۰۰ ،۱انیو را ی)دس شوندیم نیو ارتباط، تأم یستگیشا ،یخودمختار یعنی
ساستواند راهبرد می شن و مرحله بااح شد. بازخورد رو ستگی پیوند ای میخودمختاری مرتبط با شای تواند با ادراک 

منظر،  نیاز ا ای برای گسممترش ارتباط با دیگران فراهم کنند.توانند زمینههای مشممارکتی میداشممته باشممد و فعالیت
کمک کند که افراد را  نانهیکارآفر یهاتیبه قابل تواندیم یزمان وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیک

 یازهایاز امت یکند. در مقابل، اسممتفاده افراط بیخود ترغ یراهبردهاو اصمملا   یریگمیبه مشممارکت، تجربه تصممم
 .افراد را از مشارکت خارج کند یبرخ ایکند  فیرا تضع یدرون زشیانگ تواندیم یبندرقابت و رتبه ،یرونیب
مرتبط با  یهاتیبا قابل تواندیم یاصل ریاز چند مس وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیک، اساسنیبرا

سایی شد.  شنا شته با صت ارتباط دا ضوعالشچفر شارکتهای مو ست در ادراک م  بهباتوجهکنندگان محور ممکن ا
وخطا از امکان آزمون. کندیمرا فراهم  هامیو اصمملا  تصممم ینیبازب ،یبازخورد فور .تغییرات محیطی مرتبط باشممند

شارکت سک باتحملکنندگان منظر م شتابهام و ری شکل یگروه یهاتیفعالو  هپذیری پیوند دا س یریگبه   یرهایتف
صت سا ل و فر شترک از م شب تواندیم واریتجربه باز ن،ی. همچندنکیها کمک مم  امدها،یپ یذهن یسازهیفرد را به 

 ،یریگمیتصممم ط،یمح لیمانند تحل ییهاتیبلبا قا ندهایفرا نیکند. ا بیمختلف ترغ یراهبردها سممهیو مقا هاینیبشیپ
 یطراح تیفیو به ک ستندین کسانیو  یآثار قطع نیا حال،نیفرصت ارتباط دارند. باا یابیحل مسئله و ارز ،یزیربرنامه
 .اندکاربران وابسته یو نحوه معناپرداز ینوع عنصر باز ط،یمح

مشمممارکت و  دنتوانیم وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیکاند که نشمممان داده زین نیشمممیپ مطالعات
، و همکاران۲ینظر وجود ندارد )هامارآثار اتفاق نیا یدارید، اما درباره شدت و پانده شیرا افزا رندگانیادگی زشیانگ

سا۲۰۱۴ شان و رقابت می (.۲۰۱۷، ۳لری،  ستفاده بیش از حد از امتیاز، ن سب  یجابهتواند ا تقویت یادگیری، آن را به ک
هد کا هد و از میزان انگیزش درونی ب یل د یاز تقل فاکس .امت هانوس و  به ن،ی(. همچن۲۰۱۵، ۴) ندجدول رت و  هایب

ست برا یاجتماع یهاسهیمقا شد و برا بخشزهیانگاز افراد  یبرخ یممکن ا سترس گرید یبرخ یبا طردکننده  ایزا ا
تر اثربخش یوارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیککه  دهندیم اننشمم زیها ناز پژوهش یباشممد. برخ

شند و صرفاً به یساختار یهاتیکاربران و فعال یازهایهستند که با بافت، ن شته با  طیبه مح ینییتزصورت تناسب دا
 هایمکانیک بنابراین، مسئله اصلی در پژوهش حاضر صرفاً تعیین اثربخشی(. ۲۰۱۷ ،و همکاران ۵اضافه نشوند )مکلر

ست، بلکه فهم چگونگی تجربه و ادراک وار های بازیهای دیجیتال و محیطبازی های دیجیتال و بازی هایمکانیکنی
توانند مشارکت و گیری این تجربه، و شرایطی است که در آن این عناصر میسازوکارهای شکل ،وارهای بازیمحیط

 انگیزش یادگیرندگان را تقویت یا تضعیف کنند.
. ابدییدوچندان م یتیبازار کار جوانان اهم طیشمرا بهباتوجهاسمتان کرمانشماه،  ژهیوبه ران،یموضموع در ا نیا یبررسم

شگاه یهاآموزش انیعدم تطابق م ،یشغل یهافرصت یداریمانند ناپا ییهابا چالش رانیجوانان در ا  یازهایو ن یدان
کشور  ساله۲۴تا  ۱۵جوانان  یکارینرخ ب ،ی. بر اساس اطلاعات رسمستندها مواجه هفرصت تیبازار کار و محدود

                                                 
1 .  Deci and Ryan 

2 .  Hamari 

3 .  Sailer 

4 .  Hanus and Fox 

5 .  Mekler 
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عنوان مقاله به فارسی ... )نام نویسنده اول و همکاران(     
   

 نیکشور، بالاتر یهااستان انیاستان کرمانشاه در م ن،یدرصد گزارش شده است. همچن ۲۱برابر با  ۱۴۰۳در زمستان 
شته است )مرکز آمار ا نیرا در هم شتریو ب ساله۱۵ تیجمع یکارینرخ ب  دهدینشان م آمار نی(. ا۱۴۰۳ ران،یدوره دا

شود، بلکه با ینظر میصرفاً به انتقال مفاه دیکه آموزش جوانان نبا سا ط،یمح لیتحل یها را براآن دیمحدود   ییشنا
صم صت، ت ستربه توانندیم واریباز یهاطیمنظر، مح نیارزش توانمند کند. از ا جادیو ا یریگمیفر مکمل  یعنوان ب

 .رندیقرار گ موردتوجه نانهیکارآفر یهاتیقابل نیتجربه و تمر یبرا
در استان کرمانشاه تنها به بسترهایی  وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیکاین، اهمیت مطالعه  باوجود

بلکه برخاسته از این واقعیت است که تجربه  ؛شودچون نرخ بالای بیکاری یا ضرورت آموزش کارآفرینی محدود نمی
گیرد. در واقع، زمینه اجتماعی، اقتصممادی و فرهنگی آنان شممکل می ریتأثتحتوار همواره های بازیجوانان از محیط
سازنده ادراک میبرای یک فرد چالشسازوکارهایی که  ست برای دیگری بیانگیز و بازخوردِ  اهمیت، شوند، ممکن ا

سممازد که رو، واکاوی تجربه جوانان در شممهر کرمانشمماه مشممخص میزا یا حتی بازدارنده جلوه کنند. ازایناسممترس
چگونه در بسمممترهای روزمره و در فرایندهای مرتبط با کاوش  وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیک

 یابد.طلبی معنا میریزی و روحیه موفقیتگیری، حل مسئله، مدیریت زمان، برنامهمحیطی، تصمیم
 اتیچند خلأ مهم در ادب وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیکها درباره گسمممترش پژوهش رغمعلی

استفاده از  انیانجام شده و بر رابطه م یصورت کماز مطالعات به یتوجهاست. نخست، بخش قابل دهمانیباقموجود 
صر باز شارکت  زش،یمانند انگ ییامدهایو پ واریعنا سا۲۰۱۴و همکاران،  ۱یاند )هامارمتمرکز بوده کردعمل ایم  لری، 
که افراد چگونه  دهندیم  یهستند، اما کمتر توض دیمف یکل یالگوها ییشناسا یمطالعات برا نی(. ا۲۰۱۷و همکاران، 

ها، از پژوهش یاری. دوم، در بسمممکنندیرا درک و معنا م وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی هایمکانیکتجربه 
فرد از  یو تجربه کل افتهیلیتقلنشمممان  ای ازیاز عناصمممر منفرد مانند امت یابه مجموعه های دیجیتالبازی هایمکانیک

 شممناسمماییو های دیجیتال بازی هایمکانیک انیقرار گرفته اسممت. سمموم، رابطه م موردتوجهکمتر  واریباز طیمح
صت سترها ستهیهنوز از منظر تجربه ز نانهیکارآفر یهافر صاد یاجتماع یجوانان و در ب س یبوم یو اقت شده  یبرر ن

 .تاس
 یزندگ یاجتماع طیشناخت و شرا زه،ی، انگباتجربهبلکه  ست،ین ینیصرفاً ع یادهیپد نانهیکارآفر یهافرصت شناسایی
 یهاتنها به سنجش شاخص توانینم دهیپد نیفهم ا یبرا رو،نی(. ازا۲۰۰۳و همکاران،  یلیویچیدارد )آرد وندیافراد پ
عنوان به یدارشممناسممی. پدردیگیافراد شممکل م ییو معنا یادراک یندهایفرااز آن در  یبخش مهم رایاکتفا کرد، ز یکم
سف کردیرو کی  دیافراد تأک یدر آگاه هادهیظهور پد یو چگونگ ستهیبر مطالعه تجربه ز ،یفیو روش پژوهش ک یفل

سرل سی(. در پد۲۰۱۲، ۳؛ گالاگر۱۹۷۰، ۲دارد )هو شنا ص یدار شگر م ،یفیتو شدیپژوه شارکت کو کنندگان را تجربه م
با خوانش  زین یزیکولا یامرحلهمشممترک آن را اسممتخراج کند. روش هفت یکرده و معنا فیتوصمم قیدق تاحدامکان

جامع،  فیتوصمم ن،یدر مضممام یمعان یدهسممازمان ،یمعان یبندها، اسممتخراج عبارات مهم، صممورتمکرر مصمماحبه
ساختار بن ستخراج  سنج دهیپد یادیا شارکت قیاز طر هاافتهی یو اعتبار سبازگشت به م سجم  یکنندگان، امکان برر من

 .(۱۹۷۸ ،یزی)کولا کندیرا فراهم م ستهیز یهاتجربه

                                                 
1. Hamari 

2 .  Husserl 

3 .  Gallagher 
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ساسنیبرا ضر با روش پدا سی، پژوهش حا شنا ستفاده از روش هفت یفیتوص یدار س ،یزیکولا یامرحلهو ا  یبه برر
سل ستهیتجربه ز شاه از Z جوانان ن وار در توسعه های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازینقش مکانیک شهر کرمان
 ،عناصر نهکه جوانان چگو پردازدیها مپرسش نی. پژوهش به اپردازدهای کارآفرینانه میفرصت ی شناساییهاقابلیت
 ،یشمممناخت یهاتیابلها چگونه با قتجربه نیا کنند،یرا تجربه م واریباز یهاطیو محهای دیجیتال های بازیمکانیک
ارتباط  نیا محدودشممدن ای لیباعث تسممه یطیو چه شممرا شممودیمرتبط م یطلبتیحل مسممئله و موفق ،یریگمیتصممم

 .گرددیم
 :پژوهش عبارت است ازاصلی  پرسش

سل سته خود را از مکانیک Z جوانان ن شاه چگونه تجربه زی وار های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیشهر کرمان
 کنند؟های کارآفرینانه معنا میفرصت شناساییدر پیوند با 

 :اند ازپژوهش عبارت یفرع یهاپرسش
 کنند؟ادراک میوار را چگونه تجربه و های بازیهای دیجیتال و موقعیتهای بازیاین جوانان مکانیک .۱

های گیری قابلیتوار از منظر آنان چه نقشی در شکلهای بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیمکانیک .۲
 کارآفرینانه دارد؟

 کند؟ها و شرایطی این تجربه را تقویت یا تضعیف میچه زمینه .۳
های مکانیک یکم ریتمرکز بر تأث یجا: نخسمممت، بهکندیموجود کمک م اتیحاضمممر از سمممه جهت به ادب پژوهش
سل  یپردازمفهوم ندیفراو  ستهیتجربه ز ،وارهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی . دوم، کندیم یرا بررس Zجوانان ن

 یاریهوشممم هیبا نظر وندیرا در پ نانهیکارآفر یهافرصمممت شمممناخت های دیجیتال وهای بازیمکانیک انیرابطه م
سوم، با تمرکز بر جوانان شهر و  کندیم لیتحل یگرنییخودتعو  یتجرب یریادگیکشف و خلق فرصت،  نانه،یکارآفر

شواهد شاه،  شکل یکرمان ستر نانهیکارآفر یهاتیقابل یریگدرباره  صاد یاجتماع یدر ب ارا ه  هشدمطالعهکمتر  یو اقت
هدیم تهی. د ندیپژوهش م نیا یهااف کارآفر وار،یزبا یهاطیمح یطراح یبرا توان تدو ینیبهبود آموزش   نیو 
 .رندیقرار گ مورداستفاده Zنسل  طیمتناسب با شرا یتیحما یهااستیس
 
 . مروری بر مبانی نظری و پیشینه پژوهش2

 یکارآفرین. 1-2

صر به صاد معا شناخته میعنوان یکی از مهمکارآفرینی در اقت سعه پایدار  شود. ترین عوامل خلق ارزش، نوآوری و تو
صتافراد یا گروه، این فراینددر  سایی فر شنا سک، اقدام به ایجاد ارزش ها با  ها، ترکیب خلاقانه منابع و پذیرش ری

صادی و اجتماعی می سترش فناوری. (۲۰۲۲ ،۱ )رحمان و همکاران کننداقت وکار های دیجیتال، تغییر الگوهای کسبگ
وکار جدید نباشممد، بلکه به معنای ایجاد یک کسممبو افزایش رقابت جهانی موجب شممده کارآفرینی دیگر صممرفاً 

 ۲، )راتن گیری خلاقانه از منابع تلقی شممودها، نوآوری، پذیرش ریسممک و بهرهفرایندی مبتنی بر شممناسممایی فرصممت
در این چارچوب، کارآفرینان با ترکیب دانش، خلاقیت و توانایی تحلیل محیط، قادرند نیازهای نوظهور بازار  (.۲۰۲۳

وکار نوآورانه، مزیت رقابتی ایجاد کنند های کسممبایی کرده و از طریق ارا ه محصممولات، خدمات یا مدلرا شممناسمم

                                                 
1. Rahman et al 

2. Ratten 
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عنوان مقاله به فارسی ... )نام نویسنده اول و همکاران(     
   

شان میپژوهش (.۲۰۲۳ ۱، )فرس و گیلنیک صادهای مبتنی بر کارآفرینی، انعطافهای جدید ن شتری دهد اقت پذیری بی
شتغال و رشد بهرههای اقتصادی از خود نشان داده و ظرفیت بالاتری بردر برابر بحران )رحمان وری دارند ای ایجاد ا
در این چارچوب، کارآفرینان با ترکیب دانش، خلاقیت و توانایی تحلیل محیط، قادرند نیازهای  (.۲۰۲۲و همکاران، 

صولات، خدمات یا مدل سایی کرده و از طریق ارا ه مح شنا سبنوظهور بازار را  وکار نوآورانه، مزیت رقابتی های ک
پذیری مبتنی بر کارآفرینی، انعطاف دهد اقتصادهایهای جدید نشان می(. پژوهش۲۰۲۳ایجاد کنند )فرس و گیلنیک، 

شتری در برابر بحران شتغال و رشد بهرهبی شان داده و ظرفیت بالاتری برای ایجاد ا وری دارند های اقتصادی از خود ن
 (.۲۰۲۲)رحمان و همکاران، 

سال ست؛ زیرا تو موردتوجههای اخیر، اهمیت کارآفرینی در میان جوانان بیش از پیش در  سعه نگرش و قرار گرفته ا
سماز افزایش خوداشمتغالی، کاهش بیکاری و تقویت نوآوری اجتماعی شمود. بر تواند زمینههای کارآفرینانه میمهارت

ساس گزارش صر تحول دیجیتال نیازمند مهارتا هایی فراتر از دانش فنی، از جمله تفکر های جدید، کارآفرینی در ع
سایی خلاق، توانایی صمیم شنا ست )گیری دفرصت، ت ستمر ا شرایط عدم قطعیت و یادگیری م  ۲، چنگ و همکارانر 

های نوین یادگیری، گیری از روشاند تا با بهرهها و مراکز آموزشممی در تلاشرو، بسممیاری از دانشممگاه(. ازاین۲۰۲۴
بهمحیط عاملی و تجر یتهایی ت قابل یان، توجه محور برای پرورش  ند. در این م جاد کن نه ای نا کارآفری مل های  به عوا

ویژه در نسممل جوان، به یکی از محورهای اصمملی گیری رفتار کارآفرینانه، بهشممناختی و انگیزشممی مبثر بر شممکل
به بیان نظری، این توجه با ادبیات  (.۲۰۱۴ ، هاماری و همکارانهای نوین کارآفرینی تبدیل شمممده اسمممت )پژوهش

آن اسممت که وقتی یادگیرندگان احسمماس خودمختاری، گری مبید راسممتاسممت؛ نظریه خودتعیینزا همانگیزش درون
ای همچون های پیچیدهزا و تعهد پایدار آنان به فعالیتشممایسممتگی و ارتباط با دیگران را تجربه کنند، انگیزش درون

 (.۲۰۲۰یابد )هایوارد و فیشمن، کشف و ارزیابی فرصت افزایش می

 انههای کارآفرینفرصت شناسایی. 2-2

شممود نیازها، های کارآفرینانه به فرایندی شممناختی و تحلیلی اشمماره دارد که طی آن فرد قادر میفرصممتشممناسممایی 
آفرین و هایی ارزشها را به ایدههای موجود در بازار و محیط را شمناسمایی کرده و آنمشمکلات، تغییرات یا شمکاف

بل ند ) یبرداربهرهقا یل ک بد کاراناقتصمممادی ت یادیا (.۲۰۲۳ ۳، لیم و هم ند ین مفهوم یکی از بن حل فرای ترین مرا
گیری هر فعالیت کارآفرینانه، پیش از هر چیز، به توانایی فرد در کشممف و شممود؛ زیرا شممکلکارآفرینی محسمموب می

های کارآفرینانه (. پژوهشممگران معتقدند فرصممت۲۰۲۵ ۴، همکارانهای بالقوه وابسممته اسممت )نافوخو و درک فرصممت
های موجود شممکل نشممده بازار و ناکارآمدیغییرات فناورانه، تحولات اجتماعی، نیازهای برآوردهمعمولاً در بسممتر ت

گیرند و افراد کارآفرین با برخورداری از دانش، تجربه، خلاقیت و قدرت تحلیل محیط، قادر به شمممناسمممایی این می
های اجتماعی، (. در این فرایند، عواملی مانند سممرمایه انسممانی، شممبکه۲۰۲۲، ۵، خانین و همکارانها هسممتند )فرصممت

شناختی فرد نقش تعیینیادگیری تجربی و ویژگی ساییرو، کنند. ازاینای ایفا میکنندههای  صرفاً یک  شنا صت  فر

                                                 
1. Frese & Gielnik 
2. Cheng et al 

3. Lim et al 

4. Nafukho et al 
5. Khanin et al 
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شناختی، رفتاری و محیطی را دربر م ست که ابعاد  ست، بلکه فرایندی چندبعدی ا صادی نی  ۱، بارونگیرد )یمهارت اقت
۲۰۰۶.) 

سال سبهای اخیر، با پیچیدهدر  شدن محیط ک سرعت بالای تغییرات فناوری، اهمیت توانایی تر  ساییوکار و   شنا
تر خواهند بود بنیان، افرادی موفققرار گرفته است. در اقتصاد دانش موردتوجههای کارآفرینانه بیش از گذشته فرصت

های نوظهور را به مزیت رقابتی تبدیل کنند ان تغییرات محیطی را درک کرده و فرصمممتتر از دیگرکه بتوانند سمممریع
سازه(. ۲۰۲۳)فرس و گیلنیک،  ست؛ مفهومی یکی از  شیاری کارآفرینانه ا های نظری کلیدی در تبیین این توانایی، هو

 که پیوندهایی؛ ا تأکید داردهکه بر ظرفیت توجه انتخابی به اطلاعات محیطی و بازشمممناخت پیوندهای نهفته میان آن
شخصیتی، بلکه ۷۲۰۱، و همکاران۲)کاکس مانندمی غافل هاآن از دیگران شیاری کارآفرینانه نه یک ویژگی ثابت  (. هو

گیرد و های یادگیری، برانگیختگی شناختی و بازخوردهای محیطی شکل میتجربه ریتأثتحتحالتی شناختی است که 
به همین . وار، تقویت کردهای بازیهای آموزشممی و تجربی، از جمله محیطتوان آن را از مسممیر طراحیرو میازاین

فکر خلاق، حل مسممئله، هایی مانند تکنند مهارتهای توسممعه کارآفرینی تلاش میهای آموزشممی و برنامهدلیل، نظام
فرصممت  شممناسمماییدهد تقویت توانایی ها نشممان مینگری و تحلیل فرصممت را در جوانان تقویت کنند. پژوهشآینده
آلبا و زوکارهای پایدار و ارتقای رشد اقتصادی در جوامع شود )رویساز افزایش نوآوری، توسعه کسبتواند زمینهمی

 (.۲۰۱۹ ۳، همکاران

 یریو یادگ وارسازیبازی. 2-۳

های شناسی انگیزش و فناوریای است که از ترکیب اصول طراحی بازی، روانرشتهوارسازی، مفهومی میانبازی 
(. در ۲۰۲۴ ،۴هیواشاره دارد )خیا و و  یربازیغهای و به استفاده هدفمند از عناصر بازی در زمینه گرفتهشکلتعاملی 

ای معنادار، جذاب و انگیزاننده برای کاربران است این رویکرد، هدف اصلی صرفاً سرگرمی نیست، بلکه ایجاد تجربه
شامل امتیاز،  وارسازیبازی(. عناصر رایج ۲۰۲۰ ،۵هامنرتا مشارکت و تعامل آنان در یک فعالیت افزایش یابد )سایلر و 

مند در فرایندهای آموزشی، سازمانی ت، رقابت و پاداش است که با طراحی نظاممرحله، چالش، بازخورد فوری، مأموری
کند تا رفتار، نگرش یا وار تنها از برخی سازوکارهای بازی استفاده میمحیط بازیشوند. یا اجتماعی به کار گرفته می

 (.۲۰۱۵ ،۶فلس)سیبورن و عملکرد افراد را در راستای اهداف مشخص هدایت کند 

. نخست، بازی قا ل شدتر این حوزه، ضروری است میان چهار مفهوم متفاوت اما مرتبط تمایز حلیل دقیقبرای ت

کردن و لذت حاصل از آن است و همه عناصر دیجیتال به اثری کامل و خودبسنده اشاره دارد که غایت درونی آن بازی

است که در آن طراحی  یکامل بازی ،بازی جدی گیرد. دوم،طراحی بازی، از روایت تا قواعد و تعامل، را در بر می

گیرد و کل عمدی در خدمت هدفی فراتر از سرگرمی، مانند آموزش، سلامت یا تغییر رفتار، قرار می به طوربازی 

از یک سیستم واقعی است که دقت  بازنمایی مدل و سازیگذارد. سوم، شبیهچرخه تجربه بازی را در اختیار کاربر می

گونه )مانند آنکه لزوماً سازوکارهای انگیزشی و ساختارهای بازیگیرد، بیو صحت بازتاب شرایط واقعی را هدف می

                                                 
1. Baron 

2 . Cox  
3. Ruiz-Alba et al 

4. Xiao & Hew 

5. Sailer & Homner 

6. Seaborn & Fels 
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وار به بستری اشاره دارد که در آن، برخلاف بندی، پاداش و روایت( در آن طراحی شده باشد. چهارم، محیط بازیسط 

بندی ، نشان، جدول ردهازیمانند امت ؛یبازهای منتخب فعالیت غیربازی صرفاً با تزریق مکانیکدو مفهوم نخست، یک 

، آنچه در پژوهش اساسنیبرا(. ۲۰۲۴؛ خیا و و هیو، ۱۵و ؛ خیا و ۲۰۱۵بازیورن و فلس، ) است و بازخورد فوری

های دیجیتالی های بازیر و مکانیکواهای بازیسازی صرف، بلکه محیطحاضر مدنظر است، نه بازی کامل و نه شبیه

 شوند.شناسی به کار گرفته میاست که در خدمت تجربه یادگیری و فرصت
، انگیزه و چالش محورهای تعاملی و ها در محیطبر این ایده اسممتوار اسممت که انسممان این رویکرد، از دیدگاه نظری

از طریق  گونههای بازیکانیکم گریاین ادعا با نظریه خودتعیین دهند.درگیری ذهنی بیشمممتری از خود نشمممان می
بندی )تأمین نیاز اعطای حق انتخاب و مسیرهای متنوع پیشرفت )تأمین نیاز به خودمختاری(، بازخورد فوری و سط 

یوارد و کنند )هازا را فعال میبه شمممایسمممتگی( و همکاری و رقابت گروهی )تأمین نیاز به ارتباط(، انگیزش درون
دهد که یادگیرنده در گرایی و فراشممناخت، یادگیری عمیق زمانی رخ میهمچنین از منظر سممازنده. (۲۰۲۰فیشمممن، 

های وار با چالشهای بازیموقعیتی اصیل، دانش خود را بسازد و فرایندهای فکری خود را پایش و تنظیم کند؛ محیط
صمیم سناریوهای ت ستمر، تدریجی،  صتساز و بازخورد م شناخت را فراهم دقیقاً همین فر ساختن دانش و فرا های 

وار با افزایش تمرکز، اسممتمرار در های بازیاند محیطها نشممان داده(. برخی پژوهش۲۰۱۷آورند )سممکر و ازدمال، می
ستند، زیرا کاربران در فرایند انجام فعالیت شناختی مرتبط ه سریع دریافت میفعالیت و درگیری  نند و کها بازخورد 

های در واقع، مکانیک (.۲۰۲۴هیو، ؛ خیا و و ۲۰۱۴نمایند )هاماری و همکاران، احساس کنترل و پیشرفت را تجربه می
صرفاً افزودن ویژگیهای بازیهای دیجیتال و محیطبازی ستند، بلکه نوعی وار  ستم نی سی های ظاهری بازی به یک 

ارهای انگیزشمممی، رفتار افراد را در جهت اهداف موردنظر شمممکل گیری از سمممازوکطراحی تجربه کاربرند که با بهره
 (.۲۰۱۵دهند )سیبورن و فلس، می

(( دامنه تحلیلی خود را به پیامدهای ۱۴۰۴رحمانی باروجی و همکاران )از جمله از ادبیات موجود ) یحال، بخشبااین
سازیبازی محیطفردی و تربیتی  سمی )همچون مدارس( م وار ستر آموزش ر ساخته و از تبیین چگونگی در ب حدود 

پژوهش حاضر با اتخاذ رویکردی  .است بازماندهفرصت(  ژه شناسایییوبهپیوند این پیامدها با فرایندهای کارآفرینانه )
، این خلأ نظری را هدف گرفته و گامی در جهت بسممط مرزهای Zپدیدارشممناسممانه و تمرکز بر تجربه زیسممته نسممل 

 دارد.برمیکارآفرینی  های دیجیتال وبازیهای مفهومی مکانیک
 
 
 
 
 
 

 های کارآفرینیفرصت شناساییوار در های بازیهای دیجیتال و محیطبازی نقش مکانیک. 2-4

توان مکانیک بازی را نه صرفاً یک ویژگی های دیجیتال و شناسایی فرصت، میبازی در تبیین نظری رابطه میان مکانیک

های بازی از طریق قواعد، بازخورد و . مکانیکدر نظر گرفتدهی رفتار افزار، بلکه سازوکاری برای سازمانفنی نرم
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کنند و توجه فرد را به اد میدهی شناختی ایجها جهتکنند: اهداف و مأموریتبندی میها، رفتار را قالبمحدودیت

سازند که در ای میبندی، حلقه یادگیری کوتاه و پیوستهسازند؛ بازخورد فوری و سط ابعاد معین مسئله معطوف می

ها فراهم شود؛ و همکاری، معنا و بستر اجتماعی برای این فعالیتسازی، آزمون و اصلا  سریع ممکن میآن فرضیه

 ازیموردندهی رفتاری دقیقاً همان سازوکاری است که ظرفیت شناختی (. چنین سازمان۲۰۱۵، آورند )سیبورن و فلسمی

دهد )کاکس های محیط و پیوندزدن اطلاعات پراکنده، را پرورش میهوشیاری کارآفرینانه، یعنی توجه انتخابی به نشانه

 (.۲۰۱۷، همکارانو 

های بازی )اهداف، بندی کرد: مکانیکتوان چنین صورتبر اساس این مبانی، زنجیره مفهومی پژوهش حاضر را می

 حس هیجانی، و انگیزشی درگیری) واربازی تجربه ←بندی، روایت و همکاری( ها، بازخورد فوری، سط مأموریت

 خلاق، مسئله حل فراشناخت، اکتشافی، تفکر) اجتماعی و شناختی فرایندهای ←ختاری، شایستگی و ارتباط( خودم

 گونهبازی هایمکانیک نخست، حلقه در. کارآفرینانه فرصت ارزیابی و شناسایی ←( دانش تبادل و اجتماعی یادگیری

(. در حلقه دوم، ۲۲۰۲، ۱و هیوارد کنند )فیشمنفعال می شناختیروان بنیادین نیازهای تأمین مسیر از را زادرون انگیزش

کند؛ فرایندی که با هوشیاری کارآفرینانه های اکتشافی هدایت میاین درگیری انگیزشی، منابع شناختی فرد را به فعالیت

سازد )کاکس های نوآورانه آماده میو تقویت تفکر اکتشافی و حساسیت شناختی پیوند دارد و افراد را برای کشف ایده

(. در حلقه و چهارم، این فرایندهای شناختی و اجتماعی به کشف، تفسیر و ارزیابی ۲۰۲۵ ؛ سیرایت،۲۰۱۷، همکارانو 

 (.۲۰۰۶شوند )بارون، می منجرهای بالقوه فرصت

ها، سناریوهای وار با ایجاد چالشهای بازیاین چارچوب نظری با شواهد تجربی موجود نیز سازگار است. محیط

دهند که ناچار به مشاهده، تحلیل و تفسیر شرایط هایی قرار میا در موقعیتتعاملی و بازخوردهای فوری، افراد ر

شناخت فرصت کارآفرینانه نیازمند توانایی تحلیل محیط، شناسایی نیازهای پنهان  (.۲۰۲۵مختلف هستند )سیرایت، 

تواند فرایند یادگیری یگیری در شرایط عدم اطمینان است و این رویکرد مبازار، خلاقیت در ارا ه ایده و قدرت تصمیم

حال، برخی معتقدند کاربست این چارچوب در بااین (.۲۰۲۴، خشایاریکند )ای را تسهیل های پیچیدهچنین مهارت

های موضوعی متفاوت، نیازمند بازنگری بنیادین و کشف راهبردهای مکمل است بسترهای غیرالکترونیکی و حوزه

 (.۱۴۰۵زاده و همکاران، )دهقان

های شناختی مبثر توانند از طریق افزایش انگیزش و مشارکت فعال، زمینه توسعه مهارتها می، این محیطگریدیازسو

، امتیازدهی، مأموریت و پاداش، احساس مانند رقابت ؛یبازهای شناسی را فراهم کنند. بسیاری از مکانیکدر فرصت

اند ها نشان داده(. پژوهش۲۰۲۳ریستوپلاس و همکاران، )ک .کنندپیشرفت و درگیری ذهنی بیشتری در افراد ایجاد می

پذیری شناختی را تقویت های تعاملی، خلاقیت، حل مسئله، تفکر انتقادی و انعطافیادگیری مبتنی بر بازی و محیط

ب های کارآفرینانه محسوهایی که از عوامل کلیدی در فرایند تشخیص فرصت(؛ ویژگی۱۴۰۴کند )یعقوبی و ایرانی، می

های مختلف را آزمایش توانند بدون مواجهه با پیامدهای واقعی شکست، ایدههایی، افراد میشوند. در چنین محیطمی

(. ۲۰۲۰ها را بهبود دهند )آریز و همکاران، گیری و ارزیابی فرصتکرده و از طریق تجربه و بازخورد، توانایی تصمیم

                                                 
1. Fishman & Hyvard 
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اهمیت دارد؛ زیرا فرد در بازاندیشی پس از هر دور بازخورد، راهبردهای  وخطا از منظر فراشناختی نیزاین امنیت آزمون

گیری قضاوت آگاهانه درباره کند و همین چرخه فراشناختی، هسته شکلشناختی خود را پایش، ارزیابی و تنظیم می

 (.۲۰۱۷هاست )سکر و ازدمال، فرصت

ت اجتماعی و یادگیری مشارکتی را نیز در فرایند توانند تعاملاوار میهای بازیعلاوه بر ابعاد شناختی، محیط

وار مبتنی بر همکاری، رقابت های بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیشناسی تقویت کنند. بسیاری از مکانیکفرصت

های ارتباطی، یادگیری اجتماعی و افزایش تبادل دانش گروهی و تبادل ایده هستند و این امر موجب گسترش شبکه

های کارآفرینانه اغلب در نتیجه تعاملات اجتماعی، (. ازآنجاکه فرصت۲۰۱۹شود )رویزآلبا و همکاران، فراد میمیان ا

توانند بستری مناسب وار میهای بازیگیرند، محیطهای مختلف شکل میمشاهده تجربیات دیگران و ترکیب دانش

ها فراتر از به همین دلیل، پژوهشگران معتقدند این محیط(. ۲۰۲۵برای پرورش این توانایی فراهم آورند )لی و ایلهام، 

عنوان رویکردی آموزشی و تجربی، در توسعه ذهنیت کارآفرینانه و تقویت توانند بهکنند و میابزار سرگرمی عمل می

 (.۲۰۲۳توانایی تشخیص فرصت در جوانان و دانشجویان نقش مبثری ایفا کنند )لیونز و همکاران، 

های های بازیدهد چهار سازه دانشی مورد بحث )کارآفرینی، شناسایی فرصت، مکانیکمرور مبانی نظری نشان می

ها، یعنی اتکایی برخوردارند؛ اما نقطه تلاقی آنتنهایی از پشتوانه نظری قابلوار( هر یک بهدیجیتال و محیط بازی

های دیجیتال و های بازیدر مکانیک Zه زیسته نسل شدن قابلیت شناسایی فرصت از دل تجربچگونگی برساخته

وار، کمتر مورد بررسی قرار گرفته است. مطالعات موجود عمدتاً بر سنجش کمی رابطه میان های بازیمحیط

اند و ماهیت تفسیری این پیوند را در سط  معنا گونه و متغیرهای انگیزشی یا نگرشی متمرکز بودههای بازیمکانیک

های آموزشی غرب تولید شده و اند. افزون بر این، بخش عمده شواهد تجربی موجود در بافتردهواکاوی نک

کوشد با اتخاذ رویکرد پذیری آن به زمینه فرهنگی و نهادی ایران نیازمند بررسی مستقل است. پژوهش حاضر میانتقال

 هد.کنندگان اصلی پدیده پوشش دشکاف را از منظر تجربه اینپدیدارشناختی، 

 

 پیشینه پژوهش .۳
های شناختی و های موجود عمدتاً بر پیشراندهد که پژوهشبررسی پیشینه تجربی موضوع در داخل کشور نشان می

شخیص فرصت متمرکز بوده سته مواجهه با محیطی ت وار های بازیمحیطدیجیتال و  یهایبازمکانیک اند و تجربه زی
صت سازی از فر ست که کمتر در پیوند با معنا ضوعی ا ست موردتوجههای کارآفرینانه، مو ، حالنیباا. قرار گرفته ا

المللی، در پیشممینه بیناند. های کارآفرینی در این بخش بررسممی شممدهبرخی مطالعات مرتبط با تشممخیص فرصممت
، حالنیباااند؛ های کارآفرینی را کاوش کردهکارآفرینانه و شایستگی وارسازی با قصدهای متعددی پیوند بازیپژوهش

 در (وارهای بازیربه زیسممته محیطتج دل از کارآفرینانه هایفرصممت معناسممازی چگونگی) عد تفسممیری این رابطهب
 .است گرفته قرار موردتوجه کمتر موجود مطالعات

 . پیشینه تجربی موضوع پژوهش1جدول 
Empirical background of the research topic 

 هایافته عنوان پژوهش نویسنده
طهرانی و 
 (۱۴۰۳)همکاران 

 یهافرصت شناسایی بر مبثر عوامل یسازمدل
 درمانی گردشگری در کارآفرینی

 هایفرصت کارآفرینی، بسترهای وکار،کسب عوامل محیطی، عوامل
کارآفرینانه  هایویژگی کارآفرینانه و هوشیاری کارآفرینانه، دانش فناورانه،
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های کارآفرینی را توانند تشخیص فرصتعواملی هستند که می نیترمهم
 قرار دهند. ریتأثتحت

نورآبادی و 
 (۱۴۰۲)همکاران 

 کارآفرینی هایفرصت تشخیص هایپیشران
 استان کشاورزی بخش کارآفرین روستایی زنان
 ایلام

 هوش ،یشناختروان یهایژگیو انسانی، سرمایه اجتماعی، سرمایه
 عنوانبهتوانند تلاطم، می و محیطی هایحمایت هوشیاری، کارآفرینانه،

 های مطر  گردند.فرصت تشخیص هایپیشران نیترمهم

 استراتژی بر اجتماعی هایشبکه تأثیر بررسی (۱۴۰۰)جعفری 
 کارآفرینی هایفرصت تشخیص

 نقش کارآفرینی هایفرصت تشخیص استراتژی بر با اجتماعی هایشبکه
 دارد

خشایاری و 
 (۱۴۰۰)همکاران 

 بر مبثر یهامبلفه بررسی در پژوهشی
 رترب نانیکارآفر دیدگاه از کارآفرینی یهافرصت

 و یدستعیصنا ،یفرهنگراثیم سازمان در
 گردشگری

 ایهزیرساخت مالی، منابع تأمین مشاوره، کارآفرینی، هایمهارت آموزش
 واملع محیطی، عوامل ،(تجاری - یفیزیک - یاقتصاد - یفرهنگ) اساسی

 دانش فرهنگی، عوامل ،(شخصیتی یهایژگیو) فردی عوامل استراتژیک،
 رینی،کارآف هوشیاری اجتماعی، هایشبکه ،برندهشیپ نیروهای اولیه،

 و یسازتیظرف مقررات، و قوانین اصلا  کلان، پیامدهای فردی، پیامدهای
 عمومی شرایط کارآفرینانه و انگیزش نظام کارآفرینانه، توانمندسازی

نه های کارآفرینابر تشخیص فرصت مبثرعوامل  نیترمهمگر از تسهیل
 .هستند

محمدی الیاسی و 
 (۱۳۹۰)همکاران 

-فرصت تشخیص در اجتماعی یهاشبکه نقش

 کارآفرینی های
 و دارد مثبت یرابطه هافرصت تشخیص با کارآفرینان اجتماعی هایشبکه
 ترینبیش اجتماعی روابط محتوای اجتماعی، هایشبکه ابعاد بین از

 .دارد کارآفرینی فرصت تشخیص بر را اثرگذاری

یوسفی و 
 (۲۰۲۶)همکاران 

 قصد بررسی نقش گیمیفیکیشن بر تقویت
 دانشجویان میان در کارآفرینانه

 یادگیری، درگیری و درونی انگیزش دانشگاهی، یادگیری در بازی رابطه
 ن، وگیمیفیکیش دیجیتال و فناورانه ابزارهای و اجتماعی همکاری و تعامل
 .است بوده معنادار و مثبت دانشجویان کارآفرینانه قصد

راشمادی و 
 ۱همکاران

(۲۰۲۵) 

 درگیری و کارآفرینانه هایشایستگی تقویت
 وارسازیبازی طریق از دانشجویان

انه های کارآفرینتواند شایستگیوار میبازی آموزش و یادگیری به روش
 .قرار دهد ریتأثتحتمثبت و معنادار  صورتبهدانشجویان را 

ماکیاس و ز پر
 (۲۰۲۲)همکاران 

 مهمی نقش شدهریزیبرنامه رفتار نظریه متغیرهای با تعامل در گیمیفیکیشن ینیدر تمایل به کارآفر وارسازیبازینقش 
 .دارد کارآفرینانه قصد ایجاد در

 آموزش در وارسازیبازی کارگیریبررسی به (۲۰۲۰) ۲ایزابل
 کارآفرینی

 یادگیری تواندمی آموزشی هایمحیط در بازی سازوکارهای از استفاده
 انگرمذکور بی پژوهش هایکند. همچنین، یافته تقویت را عملی و تجربی

 و تیرقاب تعاملی، محیطی ایجاد با تواندمی گیمیفیکیشن که است آن
 .کند تقویت را جویاندانش کارآفرینانه نفساعتمادبه و هامهارت محور،تجربه

آریز و همکاران 
(۲۰۲۰) 

 بر آن یرتأث و یادگیری فرایند در وارسازیبازی
 کارآفرینانه قصد

ر ها، نقش مهمی دوارسازی فرایند آموزش و یادگیری در دانشگاهبازی
 دانشجویان به کارآفرینی دارد.افزایش تمایل 

آلبا و زروی
 (۲۰۱۹)همکاران 

 ه است.شد دییتأمعنادار گیمیفیکیشن در ایجاد تمایلات کارآفرینانه  ریتأث وارسازی و تمایلات کارآفرینیبازی

 
 پژوهش یشناسروش. 4

                                                 
1. Rachmadi et al 

2. Isabelle 
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 رویکرد پژوهش. 4-1

ف دتوصممیفی انجام شممده اسممت. ه یدارشممناسممیپدمطالعه حاضممر پژوهشممی کیفی اسممت که با اسممتفاده از رویکرد 
 اندکردههای اجتماعی از دیدگاه افرادی اسمممت که آن پدیده را تجربه پدیده تیو ماهپدیدارشمممناسمممی، مطالعه ذات 

شواهد تجربی کافی، گریدعبارتبه(. ۲۰۲۰ ،۱آتارو) شرایط فقدان  ست که در  شی ا سی رویکردی پژوه شنا ، پدیدار
شارکت سته م سی تجربه زی سیر پدیده را از طریق برر سایی و تف شنا آورد )فرشت و کنندگان فراهم میامکان کاوش، 

فرایند پژوهش  است که شدهکارگرفتهبهزی ی(. در این پژوهش، رویکرد پدیدارشناسی توصیفی کولا۲۰۲۰ ،۲همکاران
شکل  شخص ) سامان می۱را در هفت مرحله م شناختی در پدیدهدهد. (  شواهد کاربرد رویکردهای پدیدار هایی که 

 ،۳ماننون) گسممترده تأیید شممده اسممت به طورشممناسممی کیفی ها وجود دارد، در ادبیات روشتجربی اندکی درباره آن
های کارآفرینی در تشممخیص فرصممت واریبازدیجیتال و محیط  یهایبازهای مکانیکاینکه نقش  بهباتوجه(. ۲۰۲۱
تواند شواهد تجربی مناسبی در این مستقل مورد بررسی قرار نگرفته است، پدیدارشناسی توصیفی می به طورتاکنون 

 .زمینه فراهم آورد
 

 (21: 2020آتارو، )ی پدیدارشناسی توصیفی کولایزی امرحلههفتفرایند : 1شکل 

Colaizzi's seven-step descriptive phenomenological process 

 گیریجامعه و نمونه. 4-2

تا  ۱۵ساکن شهر کرمانشاه تشکیل دادند که در محدوده سنی  Zرا جوانان نسل  موردمطالعهجامعه  حاضر پژوهش در
وارشده بودند. این دامنه سنی بر های بازیهای دیجیتال یا فعالیتسال قرار داشته و دارای تجربه زیسته در بازی ۲۹

 ۱۹۹۰دقیق متولدان اواخر دهه  به طورکنندگان انتخاب شد تا مشارکت( ۲۰۱۹، ۴اساس تعاریف رایج نسلی )دایمک
 در دامنه سنی جوانان قرارداشتن( ۱طالعه عبارت بودند از: )معیارهای ورود به مرا شامل شوند.  ۲۰۱۰تا اوایل دهه 

داشتن سابقه ( ۳، )وارشدهیبازهای های دیجیتال یا محیطداشتن حداقل دو سال تجربه مستمر در بازی Z ،(۲) نسل
های آموزشی کارآفرینی یا اظهار قصد وکار )نظیر شرکت در دورهاندازی کسبفعالیت کارآفرینانه یا تمایل صری  به راه

                                                 
1. Ataro  

2. Frechette et al 

3. Van Manen & van Manen 
4 . Daymak 
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رضایت آگاهانه برای شرکت ( ۵توانایی و تمایل به بیان شفاف و بازاندیشانه تجربه زیسته خود و )( ۴خوداشتغالی(، )
 .در پژوهش و ضبط صدا

، داشتن تجربه زیسته فعال در کنندگانمشارکتصورت هدفمند )قضاوتی( انجام شد؛ ملاک ورود گیری بهنمونه ندیفرا

یا خدمات پولی(  یدرون باز، ارز هاتمیآبازی )خرید/فروش  ای برخط و سابقه مشارکت در اقتصاد درونبازیهای رایانه

معرفی شدند. انتخاب تا زمان رسیدن به  هایژگیوهمین  کنندگان دیگری با، مشارکتیبرفگلولهبود. سپس با روش 

 متنوع هایتجربه با کنندگانمشارکت از. کردند شرکت پژوهش این در نفر 17ادامه یافت و در نهایت ها دادهاشباع 

 .شود حاصل هاتیروا در کافی تنوع تا شد استفاده( تکمیلی تحصیلات دانشجوی تا آموزدانش بزرگسال، تا نوجوان)
  شوندگانمشخصات مصاحبه: 2جدول 

Interviewee Profiles 
 تجربه مرتبط با پدیده )ملاک ورود( های موردعلاقهبازی تحصیلات جنسیت سن ردیف

دانشجوی  مرد ۲۰ ۱
 کارشناسی

و  یبازدونهای تجربه خرید اسکین و آیتم کالاف آو دیوتیفوتبال، 
 فروش اکانت

آموز دانش پسر ۱۶ ۲
 دبیرستان

 دوفروشیخرپس و ای بتلتجربه خرید دوره کلش آف کلنز
 اسکین 

ای و حرفهتجربه مدیریت یک تیم گیمینگ نیمه های هیجانی و ترسناکبازی دانشجوی دکتری مرد ۲۷ ۳
 جذب اسپانسر

های اکشن، کالاف آو دیوتی، فورتنایت، بازی کارشناسی مرد ۲۵ ۴
 کلش آف کلنز و کلاش رویال

کلش با ارز  یبازدونمنابع  دوفروشیخرتجربه 
 واقعی

دانشجوی  مرد ۲۱ ۵
 کارشناسی

های ماشینی، کالاف آو دیوتی، فوتبال، بازی
 اسپایدرمن، گاد آو وار

فیفا و فروش  FUTهای تجربه خرید کارت
 بازیکنان در بازار

دانشجوی  مرد ۱۸ ۶
 کارشناسی

، فارکرای، کالاف آو جهان بازهای بازی
 دیوتی، کلش آف کلنز

های تجربه مبادله اکانت و فروش آیتم در انجمن
 تخصصی

تجربه مدیریت یک کلن سط  بالا و توزیع منابع  کلش آف کلنز کارشناسی مرد ۲۴ ۷
 بین اعضا

های فیفا و های فیفا و سرمایهتجربه خرید پک کالاف آو دیوتی و فوتبال کارشناسی مرد ۲۶ ۸
 های خاصکارتگذاری روی سرمایه

های اکشن آنلاین مانند کالاف آو بازی کارشناسی مرد ۲۲ ۹
 کسینبوسیردیوتی، کانتر استرایک و 

 اسکین دوفروشیخرتجربه 

آموز دانش پسر ۱۵ ۱۰
 دبیرستان

تجربه خرید بازیکنان در فیفا التریمیت تیم و  فوتبال
 ترید کارت

دانشجوی  مرد ۱۹ ۱۱
 کارشناسی

ای در های افسانهاسلحه دوفروشیخرتجربه  کالاف آو دیوتی
 یبازدونمارکت 

های رنک بالا و گذاری روی اکانتتجربه سرمایه کالاف آو دیوتی، گاد آو وار ارشدیکارشناس مرد ۲۷ ۱۲
 هافروش سودآور آن

پس و فروش های زمانی بتلتجربه خرید کارت کالاف آو دیوتی کارشناسی مرد ۲۵ ۱۳
 قفلغیرقابلمحتوای 

دانشجوی  مرد ۲۳ ۱۴
 کارشناسی

از  یو کسب سود نقد فایکارت در ف دیتجربه تر فوتبال، گاد آو وار
 کنانیفروش باز

ارتقاهای )آپگرید( سلا  در  دوفروشیخرتجربه  کالاف آو دیوتی کارشناسی مرد ۲۸ ۱۵
 بازار ثانویه
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آموز دانش پسر ۱۸ ۱۶
 دبیرستان

های محدود و کلکسیونی در تجربه فروش آیتم دیوتی، کالاف آو کسینبوسیر
 رویدادهای فصلی

بازیکنان در حالت کرییر  دوفروشیخرتجربه  فوتبال کارشناسی مرد ۲۴ ۱۷
 بازی فیفا مود

 

 هاابزار و گردآوری داده .4-۳

صاحبه نیمه ۱۷های پژوهش از طریق داده  صاحبهم شد که میانگین زمان م دقیقه  ۲۷ باًیتقر هاساختاریافته گردآوری 
صاحبه ضبط و بهبود. تمامی م ضایت آگاهانه  سب ر شدند. کلمه پیادهبهصورت کلمهها پس از ک گردآوری سازی 

ستان  هاداده ساس قاعده  .شد انجام ۱۴۰۳در تاب شباع دادهحجم نمونه بر ا صاحبه  یبه طورتعیین گردید؛  هاا که از م
پانزدهم به بعد مضمون جدیدی استخراج نشد و دو مصاحبه پایانی جهت اطمینان از اشباع انجام گرفت )مشخصات 

ست(. ۲شناختی در جدول جمعیت شده ا صاحبه ارا ه  صلی )م شگر ا سط پژوه سابقهها تو آموزش کارآفرینی و  با
های دانشگاهی و اجتماعی شناسایی شدند ها از طریق شبکهشوندهبازی دیجیتال( انجام شد. مصاحبه بافرهنگآشنایی 

کنندگان محدود به معرفی اولیه یا ارجاع همتا بود تا از اثرگذاری روابط قبلی بر و رابطه پیشین پژوهشگر با مشارکت
 .ها کاسته شودصداقت پاسخ

 اعتبار و پایایی پژوهش. 4-4

( بهره گرفته شممد. باورپذیری از طریق ۱۹۸۵ها، از معیارهای چهارگانه لینکلن و گوبا )منظور تضمممین کیفیت یافتهبه
شگر با دادهدرگیری طولانی شارکتها و بازگرداندن یافتهمدت پژوه شد. ها به م کنندگان )گام هفتم کولایزی( تأمین 

 کنندگان فراهم گردید.های مشارکترا ه توصیف غنی از بستر پژوهش و ویژگیپذیری با اانتقال
انجام  اول توسط پژوهشگرمصاحبه(  ۱۷مصاحبه از  ۵ها )از مصاحبه ٪۳۰مستقل پذیری از طریق کدگذاری اطمینان

از این تعداد،  گشت.واحد تحلیل را شامل می ۲۴۱تعریف شد که در مجموع « جمله یا بند معنادار»شد واحد تحلیل 
شتند. ضریب توافق میان ۱۹۸ محاسبه شد که  ۸۳/۰کدگذاران با استفاده از شاخص کاپای کوهن مورد توافق کامل دا
شده بر اساس شانس تصادفی را گرفته شد تا توافق تعدیل به کار این دلیل شاخصهاین  دهنده توافق قوی است.نشان

پس از توافق نهایی روی کدها، نرخ توافق کلی با استفاده از . اکتفا نشودمنعکس کند و صرفاً به درصد توافق سطحی 
ستی ) سبه ۱۰۰ × ۱۹۷/۲۴۱=۱/۸۲٪( برابر با PAOضریب هول شاخص متفاوت به این دلیل  محا گردید. کاربرد دو 

ستقل را می ست که کاپا پایایی مرحله کدگذاری م صد توافق نهایی پس از رفع اختلافات را ا ستی در سنجد و هول
شاخصدهد. در روشگزارش می صیفی، این  سی تو شنا سی پدیدار صاری اعتبار، بلکه ها نه بهشنا عنوان معیار انح

های ها بر غنای توصممیفگرفته شممدند؛ اعتبار نهایی یافته به کارفرایند کدگذاری  یسممازشممفافعنوان ابزارهای به
 کنندگان استوار است.زیسته مشارکت باتجربهپدیدارشناختی و انطباق آنها 

صاحبه  ۱۷در فرایند کدگذاری، ابتدا از متن  ستخراج گردید. این کدها در  ۹۷م سته ۳۴کد اولیه ا شدندمفهوم د  بندی 
دهنده کد اولیه نشان ۹۷مفهوم به  ۳۴مضمون اصلی سازمان یافتند. نسبت  ۲۴مضمون فرعی و نهایتاً  ۲۹و سپس در 

کد اولیه تشکیل شده است. همچنین تقلیل  ۳معنا که هر مفهوم میانگین از حدود هاست؛ بدینتراکم معنایی بالای داده
 خانواده در مرحله انتزاع بوده است.هیم هممضمون اصلی، حاصل ادغام مفا ۲۴مضمون فرعی به  ۲۹
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شت ستمر یاددا شواهد تحقق یافت. افزون بر این، مطابق الزام تأییدپذیری نیز با ثبت م های تأملی و نگهداری زنجیره 
شنایی شاملهای خود درباره پدیده را فرضژوهشگران پیشپرویکرد توصیفی،  شیاری هاینظریه با آ  کارآفرینانه هو

نگ ) کاران، و ت یان و دسمممی، گری، خودتعیین(۲۰۱۲هم یادگیری تجربی (۲۰۰۰)را لب و  لب  (۱۹۸۴) ک قا در 
شت صاحبه و کدگذاری فرضاین پیش های تأملی پیش از ورود به میدان مکتوب کردند و با تعلیقیاددا ها در طول م

ها صرفاً در مرحله این نظریه. نمودندکنندگان را بدون تحمیل چارچوب پیشین استخراج اولیه، تجربه زیسته مشارکت
 .گرفته شدند به کارشده معانی شناسایی عنوان قالب کدگذارینه به و ترها برای فهم عمیقتفسیر و بحث یافته

 ملاحظات اخلاقی. 4-۵

صاحبه، اهداف و ماهیت پژوهش  شارکت به طورپیش از انجام هر م ضایت شفاف برای م کنندگان تبیین گردید و ر
شارکتآگاهانه آنان به صوص م شد. در خ شفاهی و کتبی اخذ  سن صورت  کنندگانی که در زمان انجام پژوهش به 

ضایت آگاهانه والدین یا قیم قانونی نیز دریافت  ۱۸قانونی  صی، ر شخ ضایت  سیده بودند، افزون بر ر سال تمام نر
کنندگان با کدهای عددی جایگزین و هرگونه صمممیانت از اصمممل محرمانگی، هویت کلیه مشمممارکت منظوربهگردید. 

ها زدوده شممد. همچنین، حق انصممراف از ادامه همکاری در هر مرحله از پژوهش، بدون اطلاعات شممناسمماگر از داده
شارکتهیچ ضمین گردید.گونه پیامد یا الزامی، برای تمامی م که این پژوهش در زمره مطالعاتی این بهباتوجه کنندگان ت

 و کامل محرمانگی و غیرحساس، موضوع والدین، رضایت با یا بالغ کنندگانمشارکت ،گیردقرار می با ریسک حداقل
های غیربالینی ( که پژوهش۱۳۹۶ مصوب) پزشکیزیست هایپژوهش در اخلاق ملی کمیته اجرایی نامهآیین با مطابق

شافی را از دریافت کد اخلاق الزامی معاف می- یبا ماهیت کیف شت. اکت ضرورت ندا صوبه کمیته اخلاق  کند، اخذ م
نه، محرمانگی، حق انصمممراف و حفاظت از هویت حالنیباا ها گا یت آ مامی اصمممول اخلاقی از جمله رضممما ، ت

 .کامل رعایت شد به طورکنندگان مشارکت
 
 ها. یافته۵

 . استخراج مضامین۵-1

ساس گامف ضامین بر ا ستخراج م ست، متن صورت نظامگانه کولایزی بههای هفترایند ا مند اجرا گردید. در گام نخ
های مکرر و دقیق مورد واکاوی قرار گرفت تا هر مصمماحبه بلافاصممله پس از انجام آن، طی قرا ت شممده یسممازادهیپ

مستقیم  به طورهایی که گام دوم، عبارات و گزاره کننده دست یابد. درجهان مشارکتمحقق به درکی عمیق از زیست
و  یابیشده بازها استخراج شدند. در گام سوم، تمامی عبارات استخراجمرتبط بودند، از بطن داده موردمطالعهبا پدیده 

. عبارت معنادار احصمما و به همین تعداد کد اولیه تقلیل یافت ۹۷معنابخشممی گردیدند؛ در نتیجه این وارسممی دقیق، 
 ارا ه شده است. ۲ای از فرایند کدگذاری در جدول جهت مستندسازی زنجیره شواهد، نمونه

 های اولیهفرایند استخراج و کدگذاری عبارت. ۳جدول 

The process of extracting and coding initial phrases 

 ردیف عبارت مستخرج از مصاحبه کد )مضمون( اولیه

کند مخصوصاً در دنیای ها در شناسایی فرصت به من کمک میاین بازی برای کشف فرصت وکار به بازیسازی کسبشبیه
 .کردمسازی میها را شبیهواقعی صحنه

۱ 

 ۲ .ریزی داشته باشیمکنیم در زمان برنامهسعی می های مدیریت زمانافزایش مهارت

 ۳ .داشته باشیمقبلش باید یک گیم پلن  از عمل پیشریزی های برنامهتوسعه قابلیت
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… … … 

 ۹۵ .کننده دارندهای تعیینها لحظهاکثر این بازی گیری سریعتصمیم هایمهارتافزایش 

 ۹۶ .بردهای استراتژیک، ریسک انسان را بالا میبازی افزایش قابلیت تحمل ابهام پذیری/افزایش ریسک

 ۹۷ .کنیهای استراتژیک تیمی بازی میبازیدر  های مذاکرهکارتیمی/توسعه مهارت هایبهبود قابلیت

( در متن اصمملی ۹۴تا  ۴های میانی )ای از فرایند اسممتخراج عبارات و کدگذاری اولیه اسممت. ردیفاین جدول نمونه
در گام چهارم، کدهای تکراری حذف و کدهای مشممابه از نظر معنایی ادغام  .صممورت کامل موجود اسممتپژوهش به

ای از های جامعی از ابعاد مختلف پدیده ایجاد گردید. نمونهبندی شده و توصیفشدند. در گام پنجم، مضامین دسته
 .است مشاهدهقابل ۳این فرایند در جدول 
ین ایجاد شممده مورد بررسممی و ارزیابی قرار گرفته و ضمممن ها، در مرحله بعد، تمامی مضممامپس از اتمام کدگذاری

سته سبت به د شابه )از نظر معنایی(، ن ضمونحذف کدهای تکراری و ادغام کدهای م شده و بندی م سایی  شنا های 
صیف ست. نمونهایجاد تو شده ا ضوع اقدام  سبت به ابعاد مختلف مو شده در این های جامع ن ای از اقدامات انجام 
 .است مشاهدهقابل ۴دول مرحله در ج

 بندی مضامین شناسایی شدهینی و دستهبنمونه اقدامات انجام شده در راستای باز. 4جدول 
Examples of actions taken to review and categorize the identified themes 

بندی و توصیف جامعدسته مضمون اولیه  

 های شناختیتوسعه قابلیت وکار به بازی برای کشف فرصتسازی کسبشبیه
 های مدیریتیتوسعه مهارت های مدیریت زمانافزایش مهارت
 های مدیریتیتوسعه مهارت ریزی پیش از عملهای برنامهتوسعه قابلیت
 گیری و حل مسئلههای تصمیمتوسعه قابلیت گیری سریعهای تصمیمافزایش قابلیت
 طلبیتوسعه روحیه موفقیت ابهامپذیری/ افزایش قابلیت تحمل افزایش ریسک
 های مدیریتیتوسعه مهارت های مذاکرههای کارتیمی/ توسعه مهارتبهبود قابلیت

صیف شم، تو ش سلدر گام  سته ن سانه تجربه زی شنا  یهایبازهای مکانیکاز  Z های جامع برای ارا ه تحلیل پدیدار
 ۵گونه که جدول های کارآفرینانه ترکیب شدند. همانو نقش آن در شناسایی فرصت شده واریبازدیجیتال و محیط 

 .مضمون پایه قابل تبین است ۲۵دهنده و مضمون سازمان ۴مضمون فراگیر،  ۱دهد، این نقش در قالب نشان می

 
 Zهای کارآفرینانه در نسل گیمیفیکیشن در شناسایی فرصت ینیآفرنقشچگونگی . ۵جدول 

How gamification can help identify entrepreneurial opportunities in Generation Z Role of game 
mechanics and gamified environments in identifying entrepreneurial opportunities among Generation Z 

 مضامین پایه دهندهمضامین سازمان مضمون فراگیر

 کارآفرینانههای توسعه قابلیت
 Zدر نسل  

 توسعه هوش رقابتی 

 توسعه هوش فرهنگی 

 های شناختیتوسعه قابلیت
های برداری از فرصتتوسعه هوش محیطی )افزایش قابلیت بهره

 محیطی(

 وکار به بازی برای کشف فرصتسازی کسبتوسعه قابلیت شبیه 

  

 افزایش خلاقیت و نوآوری 

 نفساعتمادبهافزایش  
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 مضامین پایه دهندهمضامین سازمان مضمون فراگیر

 ایجاد فرصت برای رفع خستگی ذهنی

 آوریافزایش تاب 

 پذیریافزایش ریسک 

 بهبود خودکارآمدی طلبیتوسعه روحیه موفقیت

 افزایش قابلیت تحمل ابهام 

 های دیگرانتوسعه توانایی الگوگیری از موفقیت 

 پذیریافزایش نظم 

 های مذاکرهتوسعه مهارت 

 بخشی به دیگرانهای الهامافزایش قابلیت 

 های کارتیمیبهبود قابلیت 

 از عمل پیشریزی های برنامهتوسعه قابلیت 

 های اشتراک دانش و تجربهافزایش مهارت های مدیریتیتوسعه مهارت

 های مدیریت منابع انسانیافزایش قابلیت 

 های مدیریت مالیتوسعه مهارت 

 های ارتباطیمهارتتوسعه  

 های مدیریت زمانافزایش مهارت 

 صورت چندبعدیافزایش توانایی بررسی مسا ل به 

گیری و حل های تصمیمتوسعه مهارت
 مسئله

 گیری سریعهای تصمیمافزایش قابلیت

 توسعه توانایی شناسایی و حل مسئله 

 و دهندهسازمان مضامین فراگیر، مضمون شامل)شده ساختار بنیادین استخراج، کولایزی ندیفرادر گام هفتم و پایانی 
ضامین شارکت از تعدادی به (پایه م  بازگردانده بودند، کرده اعلام پیگیری برای را خود آمادگی ترپیش که کنندگانیم

 و گرفت انجام و حضوری تلفنی کوتاه جلسات قالب در ندیفرا این. شود ارزیابی شانزیسته باتجربه آن انطباق تا شد
 مرحله این از اصمملاحی بازخورد دو. بازشممناختند شممدهارا ه مضممامین قالب در را خود تجربه کنندگانمشممارکت اکثر

 شناختی، پیامدی نه را «ذهنیخستگی  رفع برای فرصتی» پایه مضمون کنندگانمشارکت از یکی نخست،: شد حاصل
شارکتتو بازیابی برای شناختیروان نیازیپیش بلکه ضمون کنندهصیف کرد؛ دوم، م های افزایش قابلیت»ای دیگر م
های فردی. این های اجتماعی و چندنفره تجربه کرده بود، نه بازیرا عمدتاً در بسمممتر بازی« بخشمممی به دیگرانالهام

تخوش تغییر گردد، های تفسیری شد، بدون آنکه ساختار کلی مضامین دسبازخوردها منجر به اصلا  جز ی توصیف
 .ها افزودیافته و در مجموع بر اعتبار

 تحلیل مضمون تجارب زیسته. ۵-2

کردند. ها روایت میکنندگان تجربه خود را غالباً حول سه دسته کلی از بازیها نشان داد که مشارکتتحلیل مصاحبه
های پیچیده و ( با ایجاد موقعیتهای جنگی و مدیریت منابعسمممازیهای شمممبیههای اسمممتراتژیک )نظیر بازیبازی

های دهند. بازیهای مدیریتی انجام میگیری و مهارتهای تصمیمای، بیشترین سرمایه را در توسعه قابلیتچندمرحله
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تری در کردند و نقش پررنگوکار فضای مستقیم برای تجربه سناریوهای کارآفرینانه میسازی کسبآموزشی و شبیه
سعه قابلیت شتو شاهدات و ساز تجربههای اجتماعی چندنفره نیز زمینهنمودند. بازیناختی ایفا میهای  های تیمی، م

سعه مهارتالهام ضمون تو شانی را با م شترین همپو طلبی های مدیریتی و روحیه موفقیتبخشی به دیگران بودند و بی
 دهد.شده در ادامه این بخش به دست میهای ارا هبرای یافته یریتفسگانه، بندی سهداشتند. این دسته

 های شناختیتوسعه قابلیت: مضمون اول
های ذهنی، سممازیگیری از شممبیه، با بهرهواریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازمکانیک دهد که ها نشممان مییافته

کنند که در عمل می« آزمایشگاه ذهنی»یک  مثابهبهها کند. این بازیکنندگان را بازتعریف میالگوهای ادراکی مشارکت
با اشمماره به  چهاردهمکننده شمموند. مشممارکتهای واقعی منتقل میمسممتقیم به موقعیت به طورآن، راهبردهای ذهنی 

کنم. های ذهنی بازی را بازسازی میسازیهای واقعی، شبیهدر صحنه»گوید: تجربه زیسته خود در ورزش فوتبال می
دهد که این شممواهد نشممان می«. گیردمربی قرار می دییموردتأکنم، گیرم و در زمین پیاده میهایی که از بازی میایده

شکاف میان  ، از طریقدیجیتال یهایبازمکانیک  شناختی محیط،  سازی  را پر « عملکرد واقعی»و « تجربه مجازی»باز
 کند.می

 طلبی و غلبه بر ترس از ریسکروحیه موفقیت: مضمون دوم
با کاراکتر بازی، « پیوند هویتی»از طریق  شده یوارسازیباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازمکانیک در این مضمون، 

کنندگان، گردد. نتایج حاکی از آن اسممت که مشممارکتسمماز بروز جسممارت و کاهش هراس از شممکسممت میزمینه
کننده دوم در اند. مشارکتهای استراتژیک آموختههای بازیوکارهای واقعی را در پیوند با ریسکپذیری کسبریسک

یان می های اسمممتراتژیک باعث شمممد ترس من از خطرات احتمالی در بازارهای مالی تجربه بازی»کند: این باره ب
این یافته بیانگر یک کنش دوسویه است؛ «. ها هستمانفعال، فعالانه به دنبال شناسایی فرصت یجابه؛ اکنون زدیفروبر
های شممخصممیتیِ ویژگی« کنندهتقویت»و « گرتسممهیل»زمان کننده دهم تأکید دارد، بازی همطور که مشممارکتهمان
 پذیری در فرد است.ریسک

 های مدیریتی و رهبریارتقای مهارت: مضمون سوم
های اسمممتراتژیک هسمممتند. در بازی «ریزی راهبردیبرنامه»سمممازی الگوی دهنده درونیوضمممو  نشمممانها بهداده

های ریزی پیشممینی در بازی، الگوی ذهنی مواجهه با چالشبر این باورند که برنامهو نهم کننده اول و دوم مشممارکت
های ارتباطی و رهبری تیمی به های گروهی آنلاین، مهارتدهد. افزون بر این، در بستر بازیدنیای واقعی را شکل می
های آنلاین، برای پیشممبرد ازیدر ب»کند: کننده نهم در این زمینه تشممری  مییابد. مشممارکتشممکلی ملموس ارتقا می

شممدت ، قدرت مذاکره و مدیریت منابع انسممانی من را بهندیفراها هسممتم؛ این تیمیاهداف، نیازمند متقاعدسممازی هم
ست های اجتماعی، جسارت لازم برای حضور در تعاملات مدیریتی ها با کاهش ترسهمچنین، بازی«. افزایش داده ا

 اند.را فراهم کرده
 و حل مسئله خلاقانه فشارتحتگیری تصمیم: ارممضمون چه

تال یهایباز ندهتعیین»با طراحی لحظات  دیجی های گیری، محیطی امن برای تمرین تصممممیم«برانگیزچالش»و « کن
ساس فراهم می شارکتح سم کند. م سک»کنندگان، مکانی صلی پرورش خلاقیت « آزمون و خطای بدون ری را عامل ا

شارکتمی ستناد به تجربه حل معما در بازیدانند. م گوید: ه )مانند رزیدنت اویل( میهای ماجراجویانکننده چهارم با ا
های خلاقانه زندگی ای که در بازی برای عبور از مراحل دشمموار آموختم، مسممتقیماً در حوزهالگوهای حل مسممئله»
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ستشخصی شته ا شان میاین روایت«. ام کاربرد دا ستری برای تمرین دهد که بازیها ن سئله خلاقانه»ها ب در « حل م
 هستند.مواجهه با شرایط بحرانی 

از طریق چهار مسممیر  واریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازمکانیک دهد که های پژوهش حاضممر نشممان مییافته
صتهممکمل و به شناخت فر سته بر  سل پیو ست، بازیتأثیر می Zهای کارآفرینانه در ن شبیهگذارد: نخ ساز با های 

، الگوهای شممناختی را بازتعریف کرده و شممکاف میان تجربه مجازی و عملکرد واقعی را از «آزمایشممگاه ذهنی»ایجاد 
با کاراکتر، هراس از شممکسممت را کاهش داده و « پیوند هویتی»های اسممتراتژیک از طریق دارند؛ دوم، بازیمیان برمی
های گروهی آنلاین با سممازند؛ سمموم، بازیمثابه یک ویژگی شممخصممیتی پایدار درونی میپذیری را بهسممکروحیه ری

هزینه ریزی راهبردی را در بستری تعاملی و کمهای رهبری، مذاکره و برنامههای مدیریتی، مهارتسازی موقعیتشبیه
های ماجراجویانه، بسممتری امن برای بازیدر « آزمون و خطای بدون ریسممک»دهند؛ و چهارم، مکانیسممم پرورش می

ها از یک الگوی نظری آورد. در مجموع، این یافتهو حل مسممئله خلاقانه فراهم می فشممارتحتگیری تمرین تصمممیم
محیط »نه صرفاً ابزاری انگیزشی، بلکه یک  واریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایباز کنند که در آنمنسجم حمایت می
زمان و صممورت همهای شممناختی، عاطفی و اجتماعی لازم برای کارآفرینی را بهاسممت که قابلیت «یادگیری تجربی

 .دهدیکپارچه توسعه می

 یفیک یهالیاعتبار تحل یابیارز .۵-۳

ضمبه  ،یریپذانتقال ،یریاعتبارپذ اریچهار مع هیمکمل بر پا یاز راهبردها یامجموعه ها،افتهی یریاعتمادپذ نیمنظور ت
تأمین  یدر راسمممتا .(۱۴۰۳و همکاران،  ی؛ باقر۱۹۸۵و گوبا،  نکلنیگرفته شمممد )ل به کار یریدپذییو تأ یریاتکاپذ

 خود درباره یها و انتظارات نظر، تجربههافرضپیش، آوری دادهجمع ندیفرااز آغاز  شیپاورپذیری، پژوهشمممگر ب
سایی های دیجیتالمعناهای بازی ندیفرابا  واریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازمکانیک  رابطه میان شنا صت  و  فر
را به  هافرضشیپ نیها، اداده لیو تحل یگردآور ندیمکتوب کرد و در سممراسممر فرا یتأمل یهاادداشممتیرا در قالب 
ضامین از دل تجربه این فرایند تعلیق ذهنی، (۱۹۷۸ ،یزی؛ کولا۱۹۷۰درآورد )هوسرل،  قیحالت تعل ضمین کرد که م ت
سته  شارکتزی شش تن از برخیزد. در گام بعدی، یافته کنندگانم شارکتهای تحلیلی به  شد و  کنندگانم بازگردانده 

 بازخورد آنان در بازبینی نهایی مضامین لحاظ گردید.
صات انتقال شخ ستر پژوهش و م صیف غنی ب شارکتپذیری از طریق تو شد تا خوانندگان بتوانند کنندگانم  تأمین 

 کنند. یابیخودارزمشابه را  یهانهیزمبه  هاافتهیانتقالقابلیت 
 یاتازههیچ مضمون یا بعد مفهومی  شانزدهم و هفدهم یهامصاحبهتعیین گردید.  هاداده اشباع بر اساسکفایت داده 

برای  صرفاً یلیها در مصاحبه پانزدهم حاصل و دو مصاحبه تکمداده اع، اشباساسنیبرا .فزودندینبه ساختار تحلیلی 
 انجام شد. تثبیت این اشباع

سوگ یریپذنانیاطم شگر،  یریو کاهش  شدپژوه ستقل ارزیابی  ستقل کدگذار کی. از طریق کدگذاری موازی و م  م
شنا به روش  ینیکارآفر یآموخته دکتردانش) سیپدآ شنا صاحبه (یدار شگر ها را متن م سی به نتایج پژوه ستر بدون د

صلی  ست کرده یکدگذارا ستخراج  ۶۳)مجموعاً  شدهیبندصورت یمعنا ۲۹دوم  دگذارو ک ۳۴. کدگذار نخ کد( ا
سامورد به ۲۴ها آن انیکردند که از م شنا شترک  ست بیضر هیتوافق بر پا زانیشده بود. م ییصورت م مطابق ، یهول

 :( محاسبه شد۱رابطه )
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درصد توافق درون موضوعی(:۱) رابطه                            =
تعداد توافقات×𝟐

کدهاکل
× 𝟏𝟎𝟎  

2 × 24

63
× 100 = 76/19% 

 
مرحله نخسممت  یکه برا یدرصممد ۷۰و از آسممتانه  دهدیاز جلسممه اجماع را نشممان م شیپ یهی، توافق اولاین مقدار
؛ اوکانر و جوف، ۱۹۹۴و هوبرمن،  لزی)م رفتشممده اسممت، فراتر  هیتوصمم یفیک یهامسممتقل در پژوهش یکدگذار
 کدگذارانانیم یلیتحل یوگوبلکه نقطه آغاز گفت سمممت،ین اراعتب یینها اریمع ییتنهابه هیتوافق اول حال،نی(. باا۲۰۲۰

سوب م س ی. در ادامه، تمامشودیمح شترک برر سه م صاحبه یموارد اختلاف در دو جل ها شد و با رجوع به متن م
 یکدها، حذف کدها یرگذاموجب کاهش ابهام در نام ندیفرا نی. ادیکامل حاصمممل گرد و اجماعبررسمممی شمممد 

 یینها یمضمون یهاو خوشه شدهیبندصورت یخام، معان یهاداده انیاستدلال م رهیتر شدن زنجو شفاف یپوشانهم
توافق تصادفی را در محاسبه لحاظ  احتمالکه برخلاف هولستی، ) کاپای کوهنپس از رسیدن به اجماع، ضریب  .شد
و اعتبار  (۱،۱۹۷۷و کوچ سیندل) ردیگیمقرار  تریقوبه دسمممت آمد. این مقدار در محدوده توافق  k=۰.۸۳ (کندیم

 .کندیمبرای پژوهش کیفی تأیید  قبولقابلکدگذاری را در سط  
را به طور مستقل مرور  هالیتحل یدارشناسیپداز طریق بازبینی همتا انجام شد. دو متخصص در حوزه  یریدپذییتأ

ی تأملی پژوهشگر در تمام هاادداشت. همچنین یکردند و پیشنهادهای آنان در اصلا  نهایی مضامین منعکس شد
ی باشد. در مجموع ضریب هولستی نه مراحل مطالعه حفظ گردید تا زنجیره شواهد برای ممیزی بیرونی قابل بازیاب

 .شودیمی و تفسیر اعتباربخشاجماع و سایر شواهد کیفی  ندیفراشاخص کمی مکمل در  عنوانبهتنها معیار، بلکه  مثابهبه
 
 بحث .6

ساکن شهر کرمانشاه در  Zهای حاصل از این مطالعه پدیدارشناختی، توصیفی ژرف از تجربه زیسته جوانان نسل یافته
ای نه همچون فعالیتی حاشیه« بازی»دهد. در این توصیف، می ارا ه واریبازهای محیطدیجیتال و  یهایبازمواجهه با 

های شممود که از طریق آن، فرد به بازاندیشممی درباره قابلیتفضممایی معناسمماز تجربه می به منزلهو صممرفاً تفننی، بلکه 
شین همسو است، آمده در برخی جنبهدستپردازد. این تصویر بهخویش و امکانات محیط پیرامون می ها با ادبیات پی

دامه، هر یک از این سه محور گیرد. در ادهد و در یک محور اساسی از آن فاصله میهایی آن را گسترش میدر بخش
 :تفصیل مورد تحلیل قرار خواهند گرفتتطابق، بسط و تمایز به

کنندگان از توصمممیف مشمممارکت :وارهای بازیهای دیجیتال و محیطهای بازیمکانیکبا ادبیات شمممناختی  ارتباط

( درباره پیامدهای شمممناختی گسمممترده ۲۰۲۵و همکاران ) ۲های راشممممادیدگرگونی در شمممیوه ادراک محیط، با یافته

تغییر « وقوع»حال، آن دسممته از مطالعات عمدتاً به گزارش وارشممده برای جوانان همسمموسممت. بااینهای بازیمحیط
سته واکاوی نکرده سط  تجربه زی سازوکار معناپردازی آن را در  سنده کرده و  شان شناختی ب ضر ن اند. پژوهش حا

شارکت دهد اینمی شکلتغییر در روایت م ست،  ست: نخ شده ا سیر معنا  صد کنندگان عمدتاً از دو م گیری عادت ر
ها پیش از وقوع. نکته درخور توجه آن سممازی ذهنی موقعیتمسممتمر و تحلیل رقبا؛ و دوم، توانایی بازنمایی و شممبیه

                                                 
1 . Landis & Koch 
1. Rushmadi 
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ه و به ادراک روزمره خود از محیط شهری کنندگان این دو مسیر را از مرزهای محیط بازی فراتر برداست که مشارکت
سری داده صادی ت شیاری کارآفرینانه پیوند میو اقت خورد و در اند؛ همان چیزی که در ادبیات کارآفرینی با مفهوم هو

 شود.بعد بررسی می پاراگراف
صت ارتباط شف فر شیاری کارآفرینانه و منطق ک شارکت :با هو پویش »به « لانهعبور منفع»کنندگان از گذار گزارش م
محیط، بازتاب تجربی همان حساسیت ادراکی است که کرزنر در تبیین هوشیاری کارآفرینانه بر آن تأکید کرده « مداوم

ست. بااین ست. روایتحال، یافتها شف نی صر به منطق ک شارکتهایی که در آنها منح کنندگان از ترکیب منابع، ها م
سناریوهای بدیل و بازطراحی را صت نزدیکهآزمون  سخن گفتند، به منطق خلق فر سته  نی؛ بنابراترندحل  تجربه زی

به یکاین گروه،  ید  تأی یا خلق، بر همجای  به یکی از دو رویکرد کشمممف  زیسمممتی آن دو دلالت دارد: محیط جان
شده همبازی ست. تحقق هر دووار صت را آزادتر کرده ا ساختنِ فر ستِ  صت را تیزتر و د شمِ دیدنِ فر ، اما، زمان چ

 شود.مستلزم زیرساخت انگیزشی است که در بند بعد تبیین می
کنندگان، امتیاز و ترین یافته انگیزشی این پژوهش آن است که مشارکتبرجسته :گریبا نظریه خودتعیین ارتباط
که یکی از آنان گذشتن اند؛ چنانعنوان شاهدی بر شایستگی تفسیر کردهمثابه پاداش بیرونی، بلکه بهبندی را نه بهسط 

ر با گزاره محوری نظریه بر توانایی حل مسئله پیچیده دانست. این بازتفسی« یک مدرک»از مرحله دشوار را 

( ۲۰۰۰، ۱است )ریان و دسی یهمخوانگری درباره نقش ارضای نیاز شایستگی در پایداری انگیزش درونی خودتعیین

خطری که ادبیات انتقادی  اند؛کند که چرا در این نمونه، عناصر بیرونی به تضعیف انگیزش درونی نینجامیدهو تبیین می
های پیشین عمدتاً بر بهبود عملکرد که پژوهشنسبت به آن هشدار داده است. افزون بر این، درحالی دیجیتال یهایباز

های حاضر حاکی از آن است (، یافته۲۰۱۴، ۲؛ لندرز۲۰۱۴اند )هاماری و همکاران، مدت متمرکز بودهو تعامل کوتاه

شده پذیری محاسبهآوری، تحمل ابهام و ریسکابهای پایدارتری نظیر تگیری سازهکنندگان به شکلکه تجربه مشارکت
 توان در چارچوب یادگیری تجربی توضی  داد.ها را میگیری آنهایی که سازوکار شکلمعنا شده است؛ سازه

شده در این مطالعه، گیری کشفهای مدیریتی و تصمیمهای مهارترتباط با نظریه یادگیری تجربی )کلب(: خوشها
در  ینیع تجربه شامل ای کلباست. چرخه چهارمرحله نییتبقابل (۱۹۸۴)ادگیری تجربی کلب همسو با چارچوب ی

در دور  فعال یشگریآزماسازی انتزاعی در قالب تدوین استراتژی، و پس از شکست، مفهوم حین بازی، مشاهده تأملی
هزینگی خطا. شود: فشردگی زمانی و کموار با دو ویژگی ممتاز تکمیل میهای بازیمحیط در بعدی بازی
ای کوتاه و بدون تحمل پیامدهای واقعی شکست تکرار ها بار در بازهاند این چرخه را دهکنندگان توانستهمشارکت

زی پیشاپیش یا تخصیص بهینه منابع، در ریهایی مانند برنامهکننده این است که چرا مهارتکنند. همین ویژگی، تبیین
مند خطا های موقعیتی و تکرار نظاممثابه محصول آموزش رسمی، بلکه برآمده از الزامکنندگان نه بهروایت مشارکت
ها خود ضامن انتقال مبثر آموختهخودیحال، باید تأکید کرد که تکرار صرف چرخه یادگیری، بهاند. بااینتوصیف شده

این پژوهش از بخشی از ادبیات پیشین را شکل  یهاافتهیزیتماای که محور اصلی های واقعی نیست؛ نکتهتبه موقعی
 دهد.می

 وار،یباز یهاطیو مح یجد یهایباز یاثربخش نهیموجود در زم اتیشده: ادبکسب یهامشروط انتقال مهارت تیماه
به  یانتقال مهارت از بستر باز یها بر دشواراز پژوهش ی: گروهدهدیها ارا ه ماز انتقال مهارت یدوقطب یریتصو

                                                 
1. Ryan & Deci 
2 . Landers 
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و عملکرد در  یتجربه باز انیم وندیپ گر،ید یگروه .(۲۰۱۲و همکاران،  ۱کانولی) دارند دیتأک یواقع یهاتیموقع
 انیآشکارا از ارتباط م زیکنندگان پژوهش حاضر ن. مشارکت(۲،۲۰۱۱سیتزمن) کنندیم دییرا تأ یواقع یایدن

تر قیعم لیتحل حال،نیسخن گفتند. باا یواقع یدر زندگ یریگمیتصم ندیو فرا یاتخاذشده در باز یهایاستراتژ
 یهاافتهی. دهدیبه دست نم تیاز واقع یقیدق ریدو موضع مطلق، تصو نیاز ا یکیکه اتخاذ  دهدینشان م هاتیروا
آشکار  هاحوزه یدر تمام کسانیو نه  ینشیصورت گزانتقال مهارت بهمبتنی بر  را ترفیو ظر انهیم یمطالعه، موضع نیا
از  «تیموقع ییشناسا»از انتقال مهارت  یروشنکنندگان است که بهاز مشارکت یکی، تجربه ادعا نیا شاهد. سازدیم
در بهبود مهارت  هایکرد که باز  یوکار خود گزارش داد، اما در همان مصاحبه تصرکسب یفوتبال به عرصه واقع یباز

 یمهارت و شکست در انتقال مهارت کی)انتقال موفق  یفردتفاوت درون نیاند. انداشته یریتأث گونهچیه یمذاکره و
شباهت  زانیبلکه به م وار،یباز طیمواجهه با مح صرفبهسازوکار انتقال، نه  دهدمی نشان فرد واحد( کیدر  گرید

 یواقع یاینبه د یآنچه از بستر باز تر،قیدق انیهدف وابسته است. به ب یواقع تیو موقع یباز تیموقع انیم یساختار
 یهایستگیاز شا یعام و کل یااست، نه بسته «هم ساختارهای حل مسئله در موقعیت یالگوها» شود،یمنتقل م
 ترنانهیبواقع یاو به آن چهره سازدیخارج م انهیگراپژوهش را از حالت مطلق یهم ادعا ،یبندصورت نی. انانهیکارآفر

و روشن به همراه دارد:  یعمل یوار، دلالتیباز یهاطیمح دیجیتال و یهایبازمکانیک  طراحان یو هم برا بخشدیم
 .یباز یهاکیمکان یسازادهیاست، نه صرفاً پ محورتیموقع یاز طراح یانتقال، تابع یاثربخش

دهند که حتی در میان یک گروه نسمممبتاً همگن مانند ها نشمممان میپذیری: یافتههای تعمیمتنوع تجربه و محدودیت
عنوان نمونه، معنای رقابت و مقایسه اجتماعی وارشده یکدست نبوده است. بههای بازی، تجربه محیطZجوانان نسل 

د: برای برخی، این عناصممر منبعی برای انگیزش و کنندگان به دو صممورت کاملاً متفاوت تفسممیر شممبرای مشممارکت
سترس. در روایتپیش شار روانی و ا هایی دیگر، بازی پیش از آنکه به ابزاری برای ران بودند؛ برای دیگران، موجد ف

عنوان سازوکاری برای گریز از فشارهای روزمره تجربه شده بود. این واریانس تجربی، هشدار یادگیری تبدیل شود، به
شدت متأثر از مبنی بر اینکه پیامدهای این رویکرد به ،کندرا تأیید میدیجیتال  یهایبازم ادبیات انتقادی در حوزه مه

سازه با اثربخشی عام در نظر گرفت. بر ی یکتوان آن را مداخلهکیفیت طراحی و شیوه معنابخشی کاربر است و نمی
 کرد. یبندصورتتوان سهم نظری پژوهش حاضر را ها، میمبنای این مرزبندی
و  Z، کارآفرینی نسممل واریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازاین پژوهش در تقاطع سممه حوزه  :مشممارکت نظری

سایی فرصت قرار می شخص دارد. نخست، برخلاف غالب مطالعات که با رویکردی کمی به شنا سهم م سه  گیرد و 
صر بازی شده و وار پرداختهسنجش اثر عنا شاناند، در اینجا فرایند معناپردازی کاربران واکاوی  که همان  شدهدادهن

فراد مختلف معناهای متفاوتی بیابد. دوم، پژوهش حاضممر با تواند برای ابندی( میعنصممر )مانند امتیاز یا جدول رتبه
صورت شکلبندیتفکیک معانی  سازوکارهای خرد  شه،  شکار گیری قابلیتشده ذیل چهار خو های کارآفرینانه را آ

عنوان تبیینی برای تناقض ظاهری میان مطالعات مبید و منتقد انتقال کرده اسممت. سمموم، شممرط شممباهت سمماختاری به
عنوان ( از کارآفرینی به۲۰۰۰) ۳یشممنهاد شممده اسممت. این معناپردازی درمجموع با تلقی شممین و ونکاتارامانمهارت پ

کنندگان یادگیری در بازی را مستقیماً تبیین است؛ چراکه مشارکتبرداری از فرصت قابلفرایند کشف، ارزیابی و بهره

                                                 
1 . Connolly 

2 .  Sitzmann 

3. Shane & Venkataraman 
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های عملی روشنی نیز ها دلالتزون بر سهم نظری، یافتههای واقعی مرتبط دانستند. افبه توان کشف و ارزیابی فرصت
 دارند.

 گیری. نتیجه۷
 کلی یریگجهینت. ۷-1

ای کولایزی، به این مرحلهکارگیری روش هفتپژوهش حاضمممر با اتخاذ رویکرد پدیدارشمممناسمممی توصمممیفی و به
دیجیتال و  یهایبازمکانیک شهر کرمانشاه، تجربه زیسته خود از نقش  Zجوانان نسل »پاسخ داد که  یمحورپرسش

«.  کنند؟های کارآفرینانه را چگونه توصممیف و معنا میهای شممناسممایی فرصممتدر توسممعه قابلیت واریباز یهاطیمح
( توسممعه ۱کنندگان، به اسممتخراج چهار خوشممه مضمممونی اصمملی منجر شممد: )های مشممارکتمند روایتتحلیل نظام

های ( توسممعه مهارت۴های مدیریتی، و )( توسممعه مهارت۳طلبی، )( توسممعه روحیه موفقیت۲های شممناختی، )قابلیت
صمیم شه، درهمت سئله. این چهار خو ساختار بنیادی پدیده گیری و حل م )تجربه  موردمطالعهتنیده و مکمل یکدیگر، 

 دهند.را تشکیل می (ینیدر بستر کارآفر بازیهای دیجیتال
هزینه برای تمرین مواجهه با عدم قطعیت معنا مثابه فضایی کموار را بهکنندگان محیط بازیمشارکت بدین صورت که

سنگینی ندارد، بازخورد بیکرده شکست بهای  ضایی که در آن  صمیم اند؛ ف ست و امکان تکرار ت سترس ا درنگ در د
های شناختی امکان کنند: قابلیتعمل می شود. در این ساختار، چهار خوشه نه مستقل، بلکه مکمل یکدیگرفراهم می

یدن فرصمممت را فراهم می یتد یه موفق ند، روح هارتطلبی جر ت پیگیری آن را میک هد، م مدیریتی توان د های 
سازد. حلقه اتصال گیری گذار از ادراک به اقدام را ممکن میهای تصمیمکند، و مهارتدهی منابع را ایجاد میسازمان
 هزینه خطاست.ربه مکرر و کم، تجچهارعنصراین 
ها بر یکنواختی یا عمومیت این تجربه دلالت ندارد. انتقال مهارت از محیط بازی به موقعیت واقعی، حال، یافتهبااین

کنندگان مشروط و گزینشی بود و به نوع بازی و میزان شباهت ساختاری میان دو موقعیت بستگی در روایت مشارکت
گیری اصلی این پژوهش آن رو، نتیجهقایسه اجتماعی نیز برای همه یکسان تجربه نشد. ازاینداشت. معنای رقابت و م

های کارآفرینانه، بلکه حلی عام برای توسممعه قابلیتنه راه واریباز یهاطیمحدیجیتال و  یهایبازمکانیک اسممت که 
شی آن به کیفیت طراحی محیط، هم ست که اثربخ شروط ا ستری م سبریختی آن با موقعیتب وکار و های واقعی ک

 کند.های کاربردی را فراهم میگیری، مبنای دلالتشیوه معناپردازی کاربر وابسته است. این نتیجه

 کاربردیهای . دلالت۷-۲

وکار سممه دلالت های توسممعه کسممبگذاران، مربیان کارآفرینی و طراحان برنامههای این پژوهش برای سممیاسممتیافته
 روشن دارد.

صر بازی سط  آموزش کارآفرینی. ادغام عنا صله میان انتقال مفاهیم نظری و تمرین عملی وار مینخست، در  تواند فا
صمیم سلی که با بازخورد بیویژه برگیری را کاهش دهد؛ بهت شتری ای ن شنایی بی درنگ و یادگیری مبتنی بر تجربه آ

جای تمرکز صممرف بر امتیاز و جدول هایی باید بههای این پژوهش، طراحی چنین برنامهحال، بر پایه یافتهدارد. بااین
کنندگان در روایت مشممارکتوکار اسممتوار شممود؛ زیرا انتقال مهارت های واقعی کسممببندی، بر بازنمایی موقعیترتبه

 است. دادهرخدقیقاً در نقطه شباهت ساختاری 
سه اجتماعی  ست. ازآنجاکه رقابت و مقای ضروری ا سط  طراحی محیط. توجه به تنوع معناپردازی کاربران  دوم، در 

های طشود محیتوصیف شد، توصیه می فشار آوربخش و برای بخشی دیگر کنندگان انگیزهبرای بخشی از مشارکت
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شین خود بهآموزشی بازی جای رقابت با دیگران( را وارشده مسیرهای پیشرفت جایگزین )مانند رقابت با عملکرد پی
 نیز در اختیار کاربران قرار دهند تا نیاز به خودمختاری تضعیف نشود.

ست سیا سط   ستانگذاری منطقهسوم، در  الای بیکاری جوانان، هایی با نرخ بای. نهادهای حمایت از کارآفرینی در ا
شاه، می عنوان فضایی برای تجربه شکست و بازآزمایی ایده پیش از شده بهسازیهای شبیهتوانند از محیطنظیر کرمان

ورود به بازار واقعی بهره گیرند. در شممرایط ناپایداری اقتصممادی که هزینه فرصممت خطا برای کارآفرینان نوپا بسممیار 
 ها، البتهشممده ورود به کارآفرینی را کاهش دهند. تحقق این دلالتانند ریسممک ادراکتوبالاسممت، چنین فضمماهایی می
 های پژوهش حاضر است.مشروط به توجه به محدودیت

 پژوهشیی هامحدودیت .۷-۳

رو ای هدفمند از جوانان یک شهر انجام شده است؛ ازایننخست، پژوهش حاضر با رویکرد پدیدارشناختی و بر نمونه
کل نسمممل هدف آن ت به  ماری  نه تعمیم آ به بوده،  ها بر خوداظهاری . دوم، دادهZوصمممیف عمیق سممماختار تجر
شارکت ستقل عملکرد کارآفرینانه آنان کنندگان درباره انتقال مهارت به موقعیتم سنجش م ست و  های واقعی متکی ا

سوم، ماهیت مقطعی پژوهش، امکان ردیابی  شت.  شده در طول پایداری تغییرات گزارشدر دامنه این مطالعه قرار ندا
سهیلزمان را فراهم نمی شرایط ت سش فرعی مربوط به  کننده و محدودکننده، هرچند در بخش موارد کند. چهارم، پر

صاحبه صلی م سخ یافت، به دلیل تمرکز ا سعه قابلیتمتعارض تا حدی پا صورت جامع واکاوی ها، بهها بر تجربه تو
 نشد.

 های آیندهی پژوهشپیشنهادها برا. ۷-۴

 شود:های آینده پیشنهاد می، چهار مسیر برای پژوهشمذکوری هابر پایه محدودیت
ها در فعالیت شمممده و ردیابی تحقق عملی آنهای گزارش. انجام مطالعات طولی برای بررسمممی پایداری قابلیت۱

 کارآفرینانه واقعی.
وکار، رقابتی برخط( برای آزمون فرضممیه سمماز کسممب)اسممتراتژیک، شممبیهای میان انواع بازی های مقایسممه. پژوهش۲

 عنوان شرط انتقال مهارت.شباهت ساختاری به
 های عینی رفتار کارآفرینانه پیوند دهد.کنندگان را با شاخص. مطالعات ترکیبی که خوداظهاری مشارکت۳
تواند مرزهای میکه  اندداشممته وارهای بازیمحیطه منفی از بهایی که مواجهه محدود یا تجر. بررسممی تجربه گروه۴

 .ها بکاهدتر کند و از سوگیری نمونهاین پدیده را روشن

 منابع

. طراحی الگوی توسعه گردشگری (۱۴۰۳)اصغر؛ شکاری، فاطمه و معاون، زهرا. ، مسلم؛ مباشری، علیباقری
. ۴۱-۶۵، (۴۸) ۱۳، گردشگریریزی و توسعه برنامهبنیاد. خوراک در ایران با رویکرد داده

:Doi 6352.3848JTPD.2024.2/10.22080 
فصلنامه  .. فرایند تدریس معلمان در یادگیری مبتنی بر بازیهای دیجیتال(۲۰۲۵)حجت.  & ،زادهدهقان ،زادهدهقان

 .۲۱۲-۱۹۳ ,( ۲)۴۱ ،تیوتربمیتعل
انداز چشمهای کارآفرینی. اجتماعی بر استراتژی تشخیص فرصت های. بررسی تأثیر شبکه(۱۴۰۰)، رضا. جعفری

  _html?lang=en131172https://www.jamv.ir/article. . ۱-۸، (۴۲) ۴، حسابداری و مدیریت

https://doi.org/10.22080/jtpd.2024.26352.3848
https://www.jamv.ir/article_131172.html?lang=en
https://www.jamv.ir/article_131172.html?lang=en
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-بر فرصت مبثر یهامبلفه. پژوهشی در بررسی (۱۴۰۰). زاده، سیناو نعمتی یدعباسیسخشایاری، پژمان؛ حیدری، 

 ۱۷، مطالعات هنر اسلامیو گردشگری.  یدستعیصنا، یفرهنگراثیمبرتر در سازمان  نانیکارآفرهای کارآفرینی از دیدگاه 
(۴۴) ،۱۵۰-۱۷۳ .2021.293839.1653ias./10.22034Doi:  

های های اجتماعی در تشخیص فرصت. نقش شبکه(۱۳۹۰). لیکم دیسمحمدی الیاسی، قنبر؛ رکنی، ندا و طیبی، 
 html?lang=en22785cle_https://jed.ut.ac.ir/arti.. ۷-۲۶، (۱۱) ۴، توسعه کارآفرینیکارآفرینی. 

های های تشخیص فرصت. پیشران(۱۴۰۲)پورسعید، علیرضا. نورآبادی، الهام؛ واحدی، مرجان؛ آرایش، محمدباقر و 
Doi :. ۲۱-۴۸، (۱) ۲۶، روستا و توسعهکارآفرینی زنان روستایی کارآفرین بخش کشاورزی استان ایلام. 

 rvt.2021.354887.1368/10.30490 
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