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  1چکیده
ساز کسب و کار روش یادگیري مناسبی در آموزش کسب و کار و کارآفرینی هاي شبیه بازي

هاي مدیریت  ویژه در مدارس و دانشگاه ها به هاي اخیر، کاربرد و استفاده از این بازيباشند. در سال می
طور روز افزونی افزایش پیدا کرده  اسر جهان بهاي در سرت سسات حرفهؤو کسب و کار و همچنین م

ثري براي ؤها ابزار کارآمد و م ها آن است که آن است. دلیل اصلی شهرت و محبوبیت این نوع بازي
دهند تا هیجان، چالش و واقعیت عملی باشند و به فراگیران اجازه میتسهیل یادگیري تجربی می

رو،  خطر تجربه نمایند. از اینبی را در محیطی ایمن و نسبتاًاندازي و اداره یک کسب و کار مجازي  راه
تواند از طریق ساز کسب و کار در آموزش کارآفرینی کشاورزي میهاي شبیهاستفاده از بازي

 هاي کسب و کار کشاورزي به یادگیري تجربی هاي زندگی واقعی و همچنین محیط سازي موقعیت شبیه
هایی را کسب نمایند که  ها و صلاحیت دهند تا مهارتمی گیران اجازه به فرا هاکمک نماید. این بازي

توانند به ارتقاي ین طریق میا هباشد و ب هاي آموزشی سنتی مشکل می ها از طریق روش فراگیري آن
التحصیلان در این بخش کمک نمایند. هدف مقاله حاضر آن است کارآفرینی کشاورزي و اشتغال فارغ

ساز کسب و کار در فرایند آموزش، هاي شبیه اریخچه و مزایاي استفاده از بازيبر بیان ت که علاوه
ساز کسب و کار پیشنهاد هاي شبیهکند. با توجه به مزایاي بازي ها را معرفی  تعدادي از این نوع بازي

رینی هاي آموزشی کارآف ها را در برنامه هاي کشاورزي این نوع بازي ها و آموزشگاه شود که دانشگاه می
  ها بهره بگیرند. و کسب و کار خود ادغام نمایند و از کاربرد آن

  

  ساز کسب و کارهاي شبیه : آموزش کارآفرینی، کارآفرینی کشاورزي، کسب و کار، بازيهاي کلیدي واژه
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  مقدمه
 - عنوان منبع مهم نوآوري، ایجاد اشتغال، رشد و توسعه اقتصادي هاي اخیر، کارآفرینی به در سال  
علت  . به(Karimi et al., 2014)ماعی، مورد توجه کشورهاي مختلف جهان قرار گرفته است اجت

هاي بسیاري براي بهبود و ارتقاي آن انجام شده است که از جمله  همین نقش حیاتی کارآفرینی، تلاش
ي سسات آموزشی در کشورهاؤها و م هاي آموزش کارآفرینی در دانشگاه ها ارایه برنامه مهمترین آن

ترین عوامل تعیین کننده  نظران معتقدند که یکی از عمده باشد. بسیاري از صاحب مختلف جهان می
 ,Audretsch et al., 2002; Kuratko)باشد  سطح کارآفرینی در هر کشوري آموزش کارآفرینی می

2005; Valerio et al., 2014) طبق گفته اتحادیه اروپا .(European Union, 2012)  آموزش
ثیر مثبتی بر تفکر کارآفرینانه افراد جوان، نگرش و قصد کارآفرینانه آنان، میزان قابلیت أرآفرینی تکا

گونه که گزارش کمیسیون  ها در جامعه و اقتصاد دارد. ولیکن همان ها و بالاخره بر نقش آن استخدام آن
انش باشد بلکه باید کند آموزش و یادگیري کارآفرینی نباید صرفا محدود به کسب د کید میأاروپا ت

هاي کارآفرینی را در بر بگیرد  هاي شخصیتی و قابلیت مجموعه دانش، مهارت، نگرش، ویژگی
(European Commission 2002).  

 يدانش آموختگان کشاورز میعظ لیخ يبرا یشغل يهااشتغال و فرصت جادیا ی،کنون طیر شراد
 يندهینرخ فزا کنیباشد. ولیکلان کشور م زانیرهو برنام رانیگمیتصم يهادغدغه نیتریاز اصل یکی
فاقد  لانیالتحص گروه از فارغ نیاز آن دارد که ا تیدر کشور حکا يکشاورز لانیالتحص فارغ يکاریب

خود  يکسب و کار برا يمناسب و راه انداز یشغل يهافرصت جادیا ایو  افتنی يلازم برا يهاییتوانا
هستند و  کاریب يکشاورز لانیالتحص درصد از فارغ 22شده، حدود  باشند. بر اساس آمار منتشریم

 ياریبس .(Movahedi, 2009)باشند  میکار  مشغول به يرکشاورزیدرصد هم در مشاغل غ 35حدود 
 یدر نظام اجتماع ینیکارآفر يباورند که ارتقا نیبر ا یمانند بانک جهان یالملل نیو ب یمل يهااز سازمان

دانش آموختگان  يکاریو حل معضل ب يتواند به دولت در توسعه اقتصادیم یلاز جمله آموزش عا
ها  لیکن آموزش کارآفرینی در کشاورزي هم مانند سایر رشتهو(Karimi et al., 2010).  رساند ياری

هاي کارآفرینی در  ها و قابلیت آنچنان که باید اثربخش نبوده و از عدم موفقیت در ارتقاي مهارت
برد. براي مثال، نتایج مطالعه کریمی و همکاران  هاي آموزشی سنتی رنج می ا استفاده از روشفراگیران ب

(Karimi et al., 2014) هاي رایج و  دهد که آموزش کارآفرینی نتوانسته با استفاده از روش نشان می
براین هاي کسب و کار را بهبود بخشد. بنا سنتی تدریس، قابلیت فراگیران در زمینه تشخیص فرصت
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باشد و نتوانسته  رغم نیاز روزافزون به آموزش کارآفرینی، این نوع آموزش هنوز نابالغ و نارس می علی
گونه که باید و شاید نیازهاي آموزشی و عملی فراگیران را برآورده سازد و هم از لحاظ محتوا  است آن

 .(Bellotti et al., 2014) باشد هاي آموزش دچار کاستی و نارسایی می و هم از لحاظ ابزار و روش
توان براي بهبود و جبران کمبودهاي موجود و در نتیجه  بسیاري از صاحبنظران بر این باورند که می

هاي  هاي اینترنت محور و کامپیوتر محور نظیر بازي بهبود و ارتقاي آموزش کارآفرینی از فناوري
 Fayolle, 2013; Neck and Greene, 2011; Haase and)بهره گرفت  1ساز کسب و کار شبیه

Lautenschläger, 2011) بر اساس مطالعه . با توجه به مباحث مذکور، هدف مقاله حاضر آن است تا
ساز کسب و کار بپردازد و ضمن معرفی چند هاي شبیه ی، به بررسی بازينترنتیو منابع ا يا کتابخانه

  ارآفرینی در کشاورزي را تبیین نماید.ها در فرایند آموزش ک ها، کاربرد آن نمونه از این بازي
ساز و هاي یک شبیه اشاره به فناوري دارد که هم مشخصه "ساز بازي شبیه"واژه  :ساز هاي شبیه بازي

کنند شبیه یک  هایی هستند که تلاش می ها، مدل ساز گیرد. شبیه هاي یک بازي را در بر می هم مشخصه
بینی کنند، آموزش دهند یا باعث سرگرمی شوند  را پیش اي از رویدادها موقعیت، محیط یا مجموعه

(Prensky, 2004)اي از واقعیت هستند که شامل  شده  سازها مدل ساده عبارت دیگر، شبیه . به
. از طرف دیگر، (Sauve et al., 2007)باشند  متغیرهاي مشخص و روابط پویا بین این متغیرها می

داراي قوانین، متغیرها و پیامدهاي قابل سنجش، "مود: گونه تعریف ن توان این ها را می بازي
و  گذاري پیامدهاي احتمالی، نیازمند تلاش بازیگر، نیازمند یک بازیگر براي رسیدن به یک نتیجه ارزش

فعالیتی هدف محور و   "بازي"عبارت دیگر،  . به(Juul, 2003) "باشند داراي نتایج قابل مذاکره می
باشد و درون چارچوبی از قوانین و مقررات  می ، بازیکن دیگر یا خود فرد)رقابتی (در مقابل رایانه

  . (Lindley, 2004)شود  مورد توافق، اجرا می
سازها سازگار و هماهنگ هستند و اگر به خوبی تلفیق  و شبیه ها رغم تفاوت موجود، بازي علی  

عث بهبود اثربخشی فرایند یادگیري آمیزي یکدیگر را کامل نمایند و با طور موفقیت توانند به شوند می
مسابقه بین افرادي تعریف نمود که به سوي "توان  ساز را می هاي شبیه . بازي(Pensky, 2001)شوند 

کنند که به اندازه کافی یک موقعیت دنیاي  اهداف مشخصی تحت شرایط و الزامات معین حرکت می
توان این  ساز را می بارت دیگر، بازي شبیهع . به (Gredler, 1994)"واقعی را الگوسازي خواهد کرد

                                                             
1- Business simulation games 
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یک مدل پویا و ساده شده از یک نظام فرضی یا واقعی که در آن بازیگران در "گونه تعریف نمود: 
دهند، و  موقعیت رقابت یا همکاري هستند، قوانین و قواعد اقدامات و اعمال بازیگر را سازمان می

ساز آن است که در هاي شبیه . ایده اصلی بازي(Sauvé et al. 2011, p. 193)هدف برنده شدن است 
سازها (یک موقعیت زندگی واقعی، رویداد یا فعالیت) کپی شود عناصر شبیه ها سعی می این بازي

ها (بازیکنان، قوانین و قواعد، رقابت، همکاري) درکنار هم قرار گیرند.  برداري شود و با عناصر بازي
هاي جدیدي براي ترکیب این دو ابزار  انه و فناوري اطلاعات، فرصتهاي اخیر در زمینه رای پیشرفت

  . (Ulicsak and Wright, 2010)آموزشی فراهم آورده است 
هاي  ساز به استفاده از بازي هاي شبیه اگرچه کاربرد آموزشی بازي  : ساز در فرایند آموزشهاي شبیه بازي

 Smith, 2010; Wolfe and)گردد  می ال قبل برس 5000جنگی در آموزش نظامی در چین باستان حدود 

Crookall, 1998)مورد استفاده قرار گرفتند  1955ساز کسب و کار از سال ، اما بازهاي مدرن شبیه
(Gredler, 2004) ساز تصمیم مدیریت شبیه"نخستین بازي معروف تحت عنوان  1996. در سال

احی شد و در سمینارهاي مدیریت که توسط طر (AMA)2وسیله انجمن مدیریت آمریکا  هب 1"ارشد
AMA براي  3بازي مدیریت کسب و کار گرینه و ادلینگر 1957شد، به کار گرفته شد. در سال برگزار می

براي  6وسیله اسچریبر ههم ب 5"تصمیم مدیریت ارشد"طراحی شد و بازي  4شرکت مشاوره مک کینسی
در دانشگاه واشینگتن مورد استفاده قرار گرفت. از گذاري کسب و کار  اولین بار در یک کلاس سیاست

بیش  1961ساز کسب و کار به سرعت افزایش پیدا کردند. تا سال هاي شبیه این تاریخ به بعد، تعداد بازي
که در سال  "7هاي کسب و کار بازي"بازي کسب و کار ساخته شدند و به کار گرفته شدند. کتاب  100از 

راهنماي "زي کسب و کار را فهرست کرده است در حالی که کتاب با 190چاپ شد حدود  1969
ساز کسب بازي شبیه 228چاپ شد، حدود  1980که در سال  "8ساز در آموزش شبیههاي  استفاده از بازي

  و کار را نام برده است. 

                                                             
1- Top Management Decision Simulation 
2- American Management Association 
3- Greene and Andlinger’s Business Management Game 
4- McKinsey and Company 
5- Top Management Decision Game 
6- Schreiber 
7- Business Games Handbook (Graham and Gray 1969) 
8- The Guide to Simulations/Games for Education and Training (Horn and Cleaves 1980) 
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 200بیش از  1994گزارش دادند که در سال  (Dickinson and Faria, 1995)دیکینسون و فاریا  
دانشگاه مورد استفاده قرار گرفتند. هر چند  1700معلم در بیش از  9000زي کسب و کار توسط با

ساز کسب و کار وجود دارد اما از هاي شبیه دلایل متعددي براي رشد روزافزون استفاده از بازي
ت و هاي اطلاعا ویژه فناوري هاین موارد اشاره نمود: پیشرفت فناوري ب توان به مهمترین آنها می

ارتباطات (نظیر اینترنت و رایانه)، توسعه یادگیري و آموزش الکترونیکی، افزایش تقاضا براي آموزش 
تغییر ماهیت تجارت  ،است  تر شده اثربخش  هاي آموزشی هزینه عالی که باعث نیاز به توسعه روش

یروي انسانی هاي مختلف براي بقاي خود در محیط متغیر بازار نیازمند ن جهانی که در آن شرکت
  باشند.   هاي مختلف کسب و کار می توانمند، خلاق، به روز و ماهر در زمینه

هاي مهمی از برنامه جزءساز تبدیل یه  هاي شبیه هاي اخیر، بازي بیان شد در سال طور که قبلاً همان  
ربرد . نتایج مطالعات مختلف حاکی از اثربخشی کا (Moizer and Lean, 2010)اند دانشگاهی شده

 ,.Ranchhod et al)باشد هاي مختلف می ساز در آموزش فراگیران در رشتههاي کسب و کار شبیه بازي

2014; Riley et al., 2013; Tao et al, 2012; Stephen, et al., 2002; Brooks et al., 2006 
Gosen and Washbush, 2004) .  

مفاهیم نظري در یک دنیاي مجازي فراهم آورند توانند فرصتی تعاملی براي انتقال  ها می این بازي  
(Hughes and Scholtz, 2015)ي نمرو  . طبق گفته(Nemerow, 1996) ها در  اگرچه انجام بازي

تواند ابزار آموزشی مفیدي  تواند تمام مشکلات آموزشی موجود را حل کند، اما می کلاس درس نمی
ران در فرایند یادگیري ایجاد نماید. یک بازي اگر باشد و روش و تکنیک متفاوتی براي مشارکت فراگی

کنندگان در فرایند یادگیري دخالت داده  تواند منجربه این امر شود که شرکت خوبی طراحی شود می به
ها احساس کنند در یک دنیاي واقعی در حال فعالیت و یادگیري هستند. طبق  ن طوري که آ شوند به

اند به یاد بیاورند اما  درصد آنچه را که خوانده 10 قادرند فقطفراگیران  (Dale, 1969)گفته دیل 
طور عملی و یا از طریق  درصد آنچه را که در جریان مشارکت و فعالیت در یک حرفه به 90حدود 

عنوان یک روش یادگیري  سازها بهآورند. استفاده از شبیه اند، به یاد می سازي فراگرفتهیک بازي شبیه
 1سازهاي جدي و شبیه بازي .(Kolb et al., 2014)باشد نظران می ن صاحبتجربی مورد اذعا

محور  -عنوان یک ابزار آموزشی اثربخش، کمک شایانی به یادگیري فعال، تجربی و مساله توانند به می
  . (Connolly et al., 2012;  Ranchhod et al., 2014; Van Eck, 2006)نمایند 

                                                             
1- Serious games and simulations 
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ساز با بررسی هاي شبیه در ارزیابی اثربخشی بازي (Chin et al., 2009)چین و همکارانش   
ها قادرند تا اطلاعات واقعی را آموزش دهند.  ساله اخیر نتیجه گرفتند که این نوع بازي 40مطالعات 

هاي آموزشی ترجیح  ها و فعالیت ها را بر دیگر روش ها مشاهده کردند که فراگیران این نوع بازي آن
ها از جمله نگرش نسبت به  به تغییر نگرش آن تواند منجر ها می ر این بازيدهند و مشارکت د می

 129نیز در مطالعه اخیر خود   (Connolly et al., 2012)آموزش و شغل شود. کونولی و همکاران
ها نشان داد  هاي جدي و کامپیوتري را مورد بررسی قرار دادند. نتایج آن مقاله پژوهشی در زمینه بازي

اي از اثرات و پیامدهاي انگیزشی، شناختی، عاطفی و  اي با دامنه گسترده هاي رایانه ازيکه انجام ب
در زمینه کسب دانش، درك محتوا و پیامدهاي انگیزشی و  تأثیررفتاري مرتبط است. مهمترین پیامد و 

  عاطفی بود. 
هاي  ها و قابلیت ارتنداشتن مه :ها در آموزش کارآفرینی ساز کسب و کار و کاربرد آنهاي شبیه بازي

کارآفرینان در کشورهاي مختلف از جمله ایران  شکست و ناکارآمديعمده  لیاز دلا یککارآفرینی ی
هاي یادگیري مختلفی نظیر کارآموزي، ایفاي نقش و بازهاي  تکنیک. (Arasti et al., 2014) باشد یم

ها و  وزشی و ارتقاي مهارتمنظور افزایش توجه و علاقه فراگیران به موضوع آم کسب و کار به
هاي کسب و کار در فرایند آموزشی  اند. ادغام بازي ها مورد استفاده قرار گرفته هاي کارآفرینی آن قابلیت

طور  بر اصول نمایشی، فعالیت، دسترسی، ترکیب تئوري با عمل، مشارکت و ماهیت علمی که به باید مبتنی
  شند.شوند، با گسترده در تدریس عملی استفاده می

که یک کسب و کار را مدیریت  دهند می را فرصت این فراگیرانبه  کار و کسب ساز هشبیي ها يباز  
ها پیامدها و عواقب  . این بازينمایندکار اتخاذ  و ند و تصمیماتی درباره چگونگی رشد کسبنک

این  کنند. یم زيسا هشبی را گیردو کار می گوناگون کسب هايمحیط در فراگیراحتمالی تصمیماتی که 
هاي مختلف فراگیران  کنند که در آن گروه سازي می کار را شبیه و  ها، یک محیط کسب نوع بازي

تجربه کردن  قیاز طراندازي و اداره نمایند، با یکدیگر رقابت کنند،  کارهاي خود را راه و  توانند کسب می
(آنچنان  یو خطرات احتمال سکیو فاقد رامن  یطیرا در مح یتیریمد يریگ میتصم ندیو فرا رندیبگ ادی

در  .)Fito-Bertran et al., 2015( رندیوجود دارد) تجربه کنند و فرابگ یواقع يایو دن یکه در زندگ
هاي مدیران کسب و کارها را به عهده  ها و مسئولیت این محیط کاربران قادر خواهند بود تا نقش

اطلاعات دخیل شوند، بین مفاهیم تئوري و عمل ارتباط بر داده و  بگیرند، در گرفتن تصمیمات مبتنی
عبارت  . به(Ben-Zvi, 2007)هاي حیطه کاري خود را توسعه دهند  برقرار نمایند و دانش و مهارت
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دهد تا از طریق عمل و تجربه یاد بگیرند و فرایند  سازي به فراگیران اجازه می دیگر، این شبیه
ها روبرو هستند را لمس نمایند، بدون آن که ریسک و  ا آنگیري و مشکلاتی که مدیران ب تصمیم

ساز کسب و کار محیط مناسبی براي فراگیران  ها شود. شبیه خطرات حاصل از اشتباهات متوجه آن
هاي یادگیري سنتی  ها از طریق روش هایی را به دست بیاورند که کسب آن نماید تا مهارت فراهم می

  . (Fitó-Bertran et al., 2014)بود بر خواهد  بسیار مشکل یا هزینه
ساز کسب و کار صورت گرفته است، هاي شبیه اندکی در زمینه اثربخشی بازي هرچند که مطالعات نسبتاً  

هاي آموزشی سنتی بسیار بیشتر و بهتر بر  سازها در مقایسه با روش اما نتایج حاصله بیانگر آن است که شبیه
 Aranda et al., 2016; Xu and Yang, 2011; Coffey and)ر دارندثیأانگیزه و یادگیري دانشجویان ت

Anderson, 2006)طور مثال، هوبسشر و لندنر  . به(Huebscher and Lendner, 2010)  دریافتند که
ثیري مسقیم و مثبت بر یادگیري آموزش کارآفرینی دارند بلکه همچنین أسازهاي کسب و کار نه تنها ت شبیه

  بخشند.   ي دانشجویان را نیز ارتقا می ارآفرینانهنگرش و حساسیت ک
توانند به آموزش کارآفرینی و  ها از جهات گوناگون و به طرق مختلف می طور کلی این نوع بازي به  

صورت  ها به باشند که در زیر به بعضی از آن هاي متعددي می کسب و کار کمک نمایند و داراي مزیت
  :(Pando-Garcia et al., 2015; Fitó-Bertran et al., 2014; Ben-Zvi, 2007)شود  خلاصه اشاره می

سازي شده به محیط واقعی نزدیک باشد، یادگیري و یادآوري مطالب و  هرچقدر که محیط شبیه -
  هاي آموحته شده بیشتر و بهتر خواهد بود. مهارت

  باشند.سازها یک روش یادگیري تجربی می شبیه -
کنند  عبارتی به فراگیران کمک می آورند و به ا براي انجام اشتباهات فراهم میسازها محیط امنی ر شبیه -

  شان در دنیاي واقعی کسب نمایند.  تا تجارب لازم را بدون ریسک و هزینه اجراي تصمیمات
که نیاز به ابزار و  سازند بدون این سازها شرایط و محیط مناسبی را براي یادگیري فراهم می شبیه -

  ان قیمت داشته باشند.تجهیزات گر
گیري کاهش  توانند زمان یادگیري را به مقدار چشم اند می خوبی طراحی شده سازهایی که بهشبیه -

به زمان  ازنی ها آن کردن تجربه يکه برا یدهند مسائل یامکان را م نیا فراگیرانها به  يبازدهند. این نوع 
تجربه  يبرا یافتند و فرصت یاتفاق م کباریتنها  یکه در زندگ یمسائل ایسال) است و  10 (مثلاً ادیز

  .دنتجربه کن یرا در زمان اندک وجود نداردها  آن
  آورند.  محیطی جالب و جذاب براي سرگرمی در کنار یادگیري فراهم می -
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  شوند. هاي کار تیمی و مشارکت می باعث توسعه مهارت -
  کنند. مات اتحاذ شده فراهم میبازخورد سریع و واضح درباره پیامد تصمیمات و اقدا -
  نماید. هاي حل مساله، خلاقیت، نوآوري و تفکر انتقادي را تشویق می مهارت -
  انگیزاند. علاقه و انگیزه کاربران براي یادگیري را از طریق پاداش معنوي بر می -
  .آورند یفراهم می لازم را تیریمد يها تیها و صلاح امکان کسب مهارت رانیفراگ يراب -

ساز بسیاري در زمینه آموزش شبیه  هاي امروزه بازي  :ساز کسب و کار هاي شبیه هایی از بازي مثال
شود. بسیاري از این نوع  ها در زیر اشاره می کارآفرینی و کسب و کار وجود دارند که به بعضی از آن

د و بنابراین گیرن ها اصول مقدماتی و عمومی کارآفرینی و مدیریت کسب و کار را در بر می بازي
هاي مختلف از جمله کشاورزي استفاده  ها و حیطه ها براي آموزش کارآفرینی در رشته توان از آن می

دهند  یکارکرد کسب و کار را پوشش م ایمفهوم  کیسازها تنها  هیشب یبعضنمود. لازم به ذکر است که 
(مثل  گرید یبعض که یدهد)، در حال یرا آموزش م 2نقطه سر به سر لیکه تحل Tanro1(مثل 

Markstratو  قیتحق ،یامور مال ،یابیکسب و کار از جمله بازار میاز اصول و مفاه یعی) دامنه وس
  . دهند یرا پوشش م دیتوسعه و تول

-Threshold Entrepreneur  )www.prenhall.com/threshold(براي  هاي لازم : این بازي توانایی
دهد. این بازي  را توسعه می زي، سازماندهی و کنترل سازمان)ری کسب و کارهاي نوپا (مثل برنامه

  باشد.  داراي دو نسخه کارآفرینی تیمی (تیم فراگیران) و کارآفرینی انفرادي می
- GoVenture )www.goventure.net(: ساز فراگیران مانند کارآفرینان اقدام به در این شبیه
خصوص را انتخاب نمایند و  هتوانند یک شرکت ب ها می نمایند. آن اندازي یک کسب و کار جدید می اهر

تواند یک مغازه  اندازي نمایند. در این بازي، فراگیر می که کسب و کار مخصوص به خود را راه یا این
  ساندویچی، کافه، مغازه بستنی فروشی و یا موسیقی را مدیریت نماید. 

- Team Up  )www.teamupgame.com:(  یک بازي سه بعدي چند نفره است که سعی دارد رفتار
و عملکرد تیمی را در عصر شبکه و دیجیتال آموزش دهد. چهار نفر در یک جزیره ویران و دورافتاده 

ها و مشکلات را  با همکاري هم یکسري چالش ها باید با یکدیگر ارتباط برقرار کنند و قرار دارند. آن
حل نمایند تا بتوانند خود را به آن طرف جزیره برسانند. ایده اصلی بازي این است که به بازیگر نشان 
                                                             
1- http://www.knowledgedynamics.com/demos/Breakeven/  
2- Breakeven analysis 
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اگر یکی از اعضاي تیم همکاري نکند یا بیش از اندازه چالش طلب باشد چه اتفاقی براي  دهد مثلاً
صورت سمبلیک هستند و هیچ متنی وجود ندارد،  هبهاي بازي  هنماییها و را افتد. تمام نشانه ها می آن

تواند از آن بهره بگیرد. اگر فردي از گروه، مهارت بازي دیجیتالی را  بنابراین فراگیر با هرزبانی می
تواند به تقویت یادگیري  شود اما می نداشته باشد، هرچند که باعث ایجاد خنده و شادي در گروه می

  د.     هم کمک نمای
- SimVenture  )http://simventure.co.uk/index.php:( اندازي و  این بازي انفرادي اصول راه

دهد. در این بازي، فراگیر در نقش  هاي کارآفرینانه را آموزش می مدیریت کسب و کار و مهارت
ر زمینه یعنی نماید. در این بازي فراگیر در چها اي کوچک را مدیریت می کارآفرین یک شرکت رایانه

ها  بیند و تصمیماتی را در این زمینه آموزش می فروش و بازاریابی، سازماندهی، عملیات و امور مالی
  کند.  کند و پیامد اقداماتش را مشاهده می اتخاذ می

-Cesim SimFirm )http://www.cesim.com(: هاي عمومی کسب  این بازي بر مدیریت و مهارت
یران در این بازي مدیریت فروش و عملیات یک شرکت داروسازي را انجام و کار تمرکز دارد. فراگ

گیري مالی، لجستیک و تولید را فرا  هاي نظیر بازاریابی، تصمیم دهند و در جریان بازي مهارت می
  سازد.  تر از دنیاي کسب و کار مرتبط می علاوه سازمان را با یک محیط گسترده گیرند. به می

- The Business Fundamentals Simulation )http://www.marketplace-simulation.com(: 
باشد  هاي غیر کارآفرینی و کسب و کار می ساز اصول کسب و کار بیشتر مناسب دانشجویان رشتهشبیه

توانند از این بازي بهره  فرینی دارند، میو افرادي که اطلاعات اندکی در زمینه کسب و کار و کارآ
بگیرند. این بازي اصول کسب و کار نظیر بازاریابی، فروش، منابع انسانی و امور مالی را پوشش 

  توانند در این بازي با یکدیگر و یا با رایانه به رقابت بپردازند.   دهد. فراگیران می می
- Business Primer )http://www.marketplace-simulation.comساز هم تمام  ین شبیه): ا

اصول مقدماتی کسب و کار (نظیر بازاریابی، فروش، منابع انسانی، امور مالی و حسابداري) را پوشش 
  شود.  اندازي یک کسب و کار می دهد و باعث تشویق و ترغیب فراگیران براي راه می

- BizCafe )http://www.interpretive.com(:  در این بازي، فرگیران اهمیت اصول اولیه کسب و
ها  کنند. در خلال مدیریت کافه، آن اندازي یک کافی شاپ نزدیک دانشگاه درك می کار را از طریق راه

کنند.  با مشکلات متعددي در زمینه مدیریت پرسنل، بازاریابی و مدیریت امور مالی خود برخورد می
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 این کند تا درك و شناخت خود از ها به فراگیران کمک می گیري درباره این مشکلات و حل آن صمیمت
  اصول را توسعه دهند.  

- Entrepreneur )http://www.interpretive.com( :هاي کارآفرینی و  ساز براي کلاساین شبیه
صورت  از دانشجویان بهسمقدماتی مدیریت کسب و کارهاي کوچک طراحی شده است. در این شبیه

شوند و یاد  کنند و با مسایل رو در روي یک کسب و کار نوپا آشنا می تیمی با هم همکاري می
باشد را چگونه  گیرند که سه سال نخست کسب و کار نوپا که دوره بسیار پرچالش و سختی نیز می می

شاك درباره اصول اساسی ها همچنین در قالب یک مغازه کوچک خرده فروشی پو آن مدیریت نمایند.
گیرند و به اثرات مثبت کسب  مدیریت، عملیات، بازاریابی، مسایل مالی و منابع انسانی مطالبی را فرا می

  برند.  و کار درون یک جامعه محلی پی می
- Hot Shot Business )http://disney.go.com/hotshot/hsb2/index.html(:  یک بازي فلش

باشد. این بازي توسط  یی فرگیران با اصول اساسی و مقدماتی محیط کارآفرینی میبسیار مفید براي آشنا
باشد. فراگیران طراحی شده و براي معلمان و دانشجویان رایگان می 2و بنیاد کافمن 1شرکت دیزنی

اندازي و مدیریت نمایند و تصمیمات مناسب جهت موفقیت آن  توانند کسب و کار خود را راه می
دهد تا با مفاهیم هاي تحصیلی گوناگون این امکان را می اتخاذ نمایند. این بازي به فراگیران با زمینه

  باشد. اصلی کارآفرینی آشنا شوند. استفاده از این بازي بسیار آسان می
- The Enterprise Game )www.pixelearning.com( :ساز نسبتا ساده است که یک بازي شبیه

تواند اصول پایه فراگیر هیچ نیازي به دانش قبلی در زمینه نحوه مدیریت یک کسب و کار ندارد و می
کارآفرینی را از طریق بازي یاد بگیرد. اهداف کلیدي بازي تطابق مشتریان با نیازهاي بازار، افزایش 

باشد و به فراگیران العمل رقبا می در نیروي کار و کنترل عکس سود و سرمایه شرکت، ایجاد انگیزه
  دهد. پذیري و تصمیم گیري را آموزش میریزي، سازماندهی، ریسکهاي برنامهمهارت

-  INNOV8)http://www-01.ibm.com/software/solutions/soa/innov8/index.html( : این
هم  3ه مدیریت فرایند کسب و کار آي بی امب طراحی شده IBMبازي که توسط شرکت آي بی ام 

آشنا شوند و درك کنند چگونه   IBMشرکت دهد تا بامعروف است به کاربران این فرصت را می

                                                             
1- Disney 
2- Kauffman Foundation 
3- IBM Business Process Management 
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شوند. این بازي سه بعدي فرایند ایجاد یک اطلاعات و تصمیمات در دنیاي کسب و کار پردازش می
تر، خدمات مشتري افیک هوشمندانهدهد: تر کسب و کار هوشمند را در سه سناریو نشان می

  تر.  تر و زنجیره عرضه هوشمندانههوشمندانه
 - Entrepreneurship Simulation: The Startup Game )http://hbsp.harvard.edu/list/simulations( :

صورت  توانند به محور توسط دانشگاه پنسیلوانیا طراحی شده است. فراگیران می -ساز  وباین شبیه
گذار، موسس، کارمند) نقش بازي کنند و هیجان، آشفتگی و  هاي مختلف (سرمایه روهی در نقشگ

براي موفقیت پیدا کنند. ثري را ؤاندازي یک شرکت جدید را تجربه نمایند و راهبردهاي م پیچیدگی راه
آمیز،  گذاري مخاطره ساز موضوعاتی نظیر کارآفرینی، بازاریابی، مذاکره، فروش، سرمایهاین شبیه

  دهد. گذاري را پوشش می اندازي کسب و کار و ارزش راه
- Restaurant Empire )http://www.restaurant-empire.com(: ساز فراگیر با نحوه در این شبیه

شود (از استخدام پیش خدمت گرفته تا دکوراسیون و  اندازي یک رستوران از ابتدا تا انتها آشنا می راه
آموزان درباره اقتصاد،  منظور آموزش دانش به 1هاي ایالت وایومینگ در دبیرستان پخت غذا). این بازي

ها و ارایه) مورد  افزارهاي صفحه گسترده، پایگاه داده افزارهاي کسب و کار (نظیر نرم کسب و کار و نرم
بازي را  خواهد تا در یک گروه دو نفره این آموزان می آموزشگر از دانش گیرد. مثلاً استفاده قرار می

افزارهاي صفحات گسترده  انجام دهند و حاشیه سود و دیگر مباحث مالی شرکت را با استفاده از نرم
  گزارش دهند. 

الذکر  ساز فوقهاي شبیه هرچند که بازي: ساز کسب و کار در کارآفرینی کشاورزيهاي شبیهبازي
توان بنابر نیاز و نوع درس و رشته و  قابلیت کاربرد در آموزش کارآفرینی کشاورزي را نیز دارند و می

ساز هم وجود دارند هاي شبیه ه گرفت، اما یکسري بازيها بهر همچنین سطح آموزشی دانشجویان از آن
توانند به آموزش کارآفرینی در این زمینه  اند و می که ویژه کسب و کارهاي کشاورزي طراحی شده

کنند، رآفرینان کشاورزي در آن فعالیت میعلت محیط پویا و متغیري که کا کمک نمایند. به
ها به  شود. فرصت گیري سریع تحت شرایط مبهم و نامطمئن یک مهارت کلیدي محسوب می  تصمیم

روند. کارآفرینان فرصت برررسی پیامدهاي  آیند و می ویژه در بازار متغیر کشاورزي به سرعت می
تواند مهلک باشد و باعث  غفلت و کاهلی هم میمحتمل را قبل از اقدام کردن ندارند و از طرف دیگر 
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ساز کشاورزي این امکان را براي هاي شبیهها و یا ورشکستگی گردد. محیط بازياز بین رفتن فرصت
ها و گیري خود را بهبود بخشند و مهارت آورند تا قدرت و سرعت تصمیم فراگیران فراهم می

  شود.    ها اشاره میذیل به چند مورد از این بازي هاي کارآفرینی لازم را کسب نمایند. درصلاحیت
- The Purdue Agribusiness Management Simulation 
)http://agribusiness.purdue.edu/resources/agribusiness-simulation(:  دانشگاه پوردو این

ست. این منظور کاربرد در دروس مدیریت کسب و کار کشاورزي طراحی کرده ا ساز را بهشبیه
اندزي  دهد تا یک فروشگاه مواد غذایی یا مواد شیمیایی کشاورزي راه ساز به دانشجویان اجازه می شبیه

  گذاري، مدیریت منابع انسانی و مالی را فرا بگیرند.  نمایند و از این طریق اصول قیمت
- AgriMarket Simulation )http://eco-ventures.org/folio/curriculum-training( : سازمان

ساز  براي آموزش کارآفرینی به جوانان یکسري بازهاي شبیه 1المللی کسب و کارهاي اکولوژیکی بین
باشد. این بازي نحوه کاربرد اصول بازاریابی و  طراحی نموده است که از آن جمله اگري مارکت می

هد. این بازي به د ریزي کسب و کار را در کشاورزي به روشی ساده و قابل فهم نشان می برنامه
کند تا نحوه کار کردن با سرمایه و بازار را براي ایجاد یک کسب و کار  کشاورزان خرده پا کمک می

  .که بتوانند بین بازار و نیازهاي غذایی خانوار تعادل برقرار کنند کشاورزي پایدار درك کنند در حالی
وند و توانایی خود براي تعامل، ایجاد ش هاي عاملان مختلف بازار آشنا می کنندگان با نقش مشارکت

  دهند. ارتباط، مذاکره و همکاري با شرکا و رقباي مختلف را توسعه می
  - AgriPlanner Simulation )http://eco-ventures.org/folio/curriculum-training( : این هم

احی نموده است. المللی کسب و کارهاي اکولوژیکی طر ساز دیگري است که سازمان بینبازي شبیه
کند تا اصول کارآفرینی و  ایفاي نقش و یادگیري تجربی به فراگیران کمک می این بازي با استفاده از

ریزي کاربري اراضی و زراعی،  ها شامل برنامه هاي کشاورزي را یاد بگیرند. این اصول و مهارت مهارت
نیروي کار، درك چرخه کسب و  ها و مدیریت فصلی براي به حداکثر رساندن بازده، تخصیص نهاده

  باشند.   هاي بازاریابی و فروش می کار کشاورزي و بهبود مهارت
- Prostar )http://www.prostar.ilstu.edu :(ساز در دانشکده کشاورزي دانشگاه ایلینویز این شبیه

ري و دیگر توانند با استفاده از آن خرید و فروش، انباردا آمریکا طراحی شده است و فراگیران می
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هاي کشاورزي و کودهاي شیمیایی را در یک بازار  اصول مربوط به یک شرکت عرضه کننده نهاده
  رقابتی مدیریت نمایند. 

- My Wonderful Farm  وFarm Frenzy 
)http://www.learn4good.com/games/tycoonbusiness.htm :(1هاي تایکون شرکت بازي 

ها چندین بازي کسب و کار کشاورزي  ساز متعددي را طراحی کرده که در بین آن هاي شبیه بازي
هاست اما  تر از جنبه آموزشی آن ها پررنگ رایگان نیز وجود دارد. هرچند که جنبه سرگرمی این بازي

ها که مناسب  ثر باشند. در این بازيؤها م توانند در یادگیري بعضی از مهارت در هر حال می
اندازي و اداره  هاي موردنیاز براي راه باشد، بازیکنان مهارت دبیرستان می آموزان مقطع راهنمایی و دانش

گذاري، صرف درآمد و منابع مالی در زمینه تغذیه  گیرند و با نحوه سرمایه کردن یک مزرعه را فرا می
  شوند.       ها آشنا می آوري محصولات و فروش آن ، جمعها، پرورش گیاهان زراعی دام
  

  گیري نتیجه
سال گذشته رشد  50عنوان یک ابزار آموزشی اثربخش در طول  ساز کسب و کار بههاي شبیهبازي  

ویژه رایانه و  ههاي اطلاعات و ارتباطات باند. توسعه و در دسترس بودن فناوريچشمگیري داشته
با  ها در آموزش کسب و کار و کارآفرینی کمک شایانی کرده است. مسلماًین بازياینترنت به کاربرد ا

اي در هاي آینده شاهد تغییرات گسترده توجه به سرعت و وسعت تغییرات تکنولوژیکی در سال
  ها خواهیم بود. هاي کسب و کار و نحوه کاربرد آن بازي
هاي مهم نهادهاي آموزشی ها و چالشهامروزه بهبود و ارتقاي آموزش کارآفرینی یکی از دغدغ  
التحصیلان بیکار کشاورزي از یک طرف حکایت از ناکارآمدي آموزش  باشد. خیل عظیم فارغمی

ها و التحصیلان داراي مهارت کشاورزي دارد و از طرف دیگر بیانگر آن است که این فارغ
سات آموزش کشاورزي باید بیش از سؤها و م باشند. بنابراین دانشکدههاي کارآفرینانه نمی صلاحیت

پیش به توسعه و ارایه آموزش کارآفرینی کشاورزي همت گمارند و در این راه سعی نمایند به جاي 
هاي آموزشی سنتی، بر جنبه عملی و کاربردي هاي نظري و ارایه مطالب به روش تکیه صرف بر جنبه

ساز کسب و کار هاي شبیه ند که بازينظران بر این باور کید نمایند. بسیاري از صاحبأآن هم ت
توانند با تلفیق این  ها و مراکز آموزش کشاورزي می له کمک نمایند. دانشکدهأتوانند به حل این مس می
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ها در دروس آموزش کارآفرینی، از تمرکز صرف بر بعد نظري و انتقال دانش پرهیز نمایند و  بازي
 نیادهند که  افه نمایند. نتایج مطالعات نشان میاین دروس اض یادگیري عملی و تجربی را هم به

  هستند. ینیکارآفر يها تیها و قابل و توسعه مهارت یتجرب يریادگی يبرا يابزار کارآمد ها يباز
ساز کسب و کار در این مقاله معرفی شدند. رایج و معروف شبیه هاي نسبتاً بعضی از بازي  
ها در آموزش کارآفرینی  توان از آنه فراخور نیاز میهاي بسیار دیگري نیز وجود دارند که ب بازي

ها و ها در آموزش کارآفرینی کشاورزي با چالشکشاورزي بهره گرفت. ولیکن کاربرد این بازي
باشد. از جمله این ها نیازمند تحقیقات بیشتر می باشد که پاسخ به آنسوالات متعددي نیز روبرو می

ها توسط  درسی و نحوه استفاده و کاربرد آن هاي ها در برنامهاین بازيتوان به نحوه تلفیق ها میچالش
  آموزشگران اشاره نمود. 

ساز کسب و کار در آموزش کارآفرینی کشاورزي در هاي شبیهطور کلی در فرایند کاربرد بازي به  
موزش هاي رایج آاین باور برسند که روش اندرکاران امر باید به مرحله اول آموزشگران و دست

هاي کارآفرینی از کارآمدي لازم برخوردار نیستند و بهره ها و صلاحیتکارآفرینی در توسعه مهارت
تواند به بهبود این مساله ساز مناسب میهاي شبیههاي نوین آموزشی از جمله بازيگرفتن از روش

ها در دروس  رد آنها و نحوه تلفیق و کاربکمک نماید. در گام بعدي باید آموزشگران با این بازي
هاي کشاورزي هم باید  سسات و دانشکدهؤکه م کارآفرینی کشاورزي آشنا شوند. و سرانجام این

ها را فراهم آورند. اگر امروز از این فرصتی  فرهنگ، شرایط و امکانات لازم براي استفاده از این بازي
و به موقع جهت بهبود و ارتقاي که فناوري اطلاعات و ارتباطات در اختیار ما قرار داده به درستی 

خاطر  هاي آینده قبل از هرچیز و هر کسی باید خود را بهآموزش کارآفرینی استفاده نکنیم، در سال
  برداري نکردن از آن سرزنش نماییم. بهره
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Abstract 1 
Business simulation games constitute a relevant learning method in business 

and entrepreneurship education. In recent years, the use of simulations has grown 
progressively, especially in business and management schools, universities and 
professional associations all over the world. The main reason for their popularity is 
that business simulation games are considered as effective tools for facilitating 
experiential learning, allowing students to experience the excitement, challenge 
and operational reality of starting up and running a virtual company but in a safe, 
relatively risk-free environment. Accordingly, the use of these business games in 
agricultural entrepreneurship can contribute to experiential learning through a 
simulation of real-life situations and agri-business environments and thereby allow 
learners to acquire certain skills and competences above and beyond the skills 
fostered by traditional learning methods and thereby fostering agricultural 
entrepreneurship and employment of agricultural graduates. In the present paper, 
the author argues that business simulation games can be used to foster students’ 
entrepreneurial mindset and competences in different academic majors including 
agricultural sciences. In this paper, some examples of entrepreneurship games are 
presented which can be used in agricultural entrepreneurship education. At the end, 
it is recommended that agricultural universities and schools need to incorporate 
business simulation games into their entrepreneurship and business curricula and 
benefit from the usage of these games.   
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