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Background and Objectives: Training of entrepreneurship skills is considered as one of the key 
factors to achieve sustainable economic development. In most countries, in addition to 
entrepreneurship education in college courses, extensive efforts to teach entrepreneurship to 
children and primary school students are in progress. However, countries with resource-dependent 
economy have low levels of entrepreneurship education in schools. Design and development of 
training programs in the field of entrepreneurship in schools can strengthen the entrepreneurial 
attitudes or the background needed to enter the field of entrepreneurship; and in fact, consider 
entrepreneurship as a suitable career choice or entrepreneurial job preference. The evidence 
suggests that formal training cannot create the required entrepreneurial motivation to start a new 
business. Skills acquired through playing games can be obtained faster and can last longer than 
what is learned in the classroom. Today, games and game features are used to create innovations 
in teaching and learning in entrepreneurship and this is probably the most attractive and 
challenging application of the games. Using games is a good way to experience life and the complex 
and unknown world of entrepreneurship, especially beacuse this experience takes place in an 
environment that protects the student from serious risks such as bankruptcy or emotional damage. 
Therefore, this study investigated the effect of video games by enhancing adolescents' self-efficacy 
on their career preferences. 
Method: In this research, a quasi-experimental method was used. For this purpose, some high-
school students in Birjand participated in this research. A purposive cluster sampling method was 
used to select participants. To this end, considering the homogeneity of gender, family 
characteristics, and income level of the family, the two boys' schools, namely “Sama” and” Darol - 
Oulum” were considered as the main clusters. In each school, 24 students were selected randomly 
from 13- to 14-year-old students and were divided into experimental and control groups. 
Eventually, 20 people participated as the experimental group and 22 people participated as the 
control group. Pre-test and post-test were taken from all of the four groups and paired samples t-
test and Pearson Correlation were used to test the research hypotheses. The data were analyzed 
using SPSS 26. 
Findings: The results of the independent samples t-test confirmed the increase in entrepreneurial  
self-efficacy of adolescents in the experimental group through video games (and not environmental 
conditions and external factors). Also, the results of independent samples t-test confirmed the 
effect of video games on adolescent entrepreneurial job preference.  Based on the results of 
Pearson correlation test, a positive and significant relationship between entrepreneurial self-
efficacy and adolescent entrepreneurial job preference was also confirmed. Overall, the results 
showed that playing video games has a positive and significant effect on enhancing entrepreneurial 
self-efficacy and entrepreneurial job preferences of the participants. 
Conclusion: The innovative aspect of our research was the smart choice of video games for 
entrepreneurship education. During the observations, the effect of the game on the improvement 
of team skills and teamwork was evident. Also, the increase in entrepreneurial job preferences in 
the test group can be attributed to increasing self-confidence and improving leadership skills. 
Another interesting result obtained in the study is the importance of the role of planning and 
coordination in increasing the effectiveness of games for education. Therefore, in order to increase 
the effectiveness of games in training, satisfaction and support of school officials and parents, it is 
recommended that the participation of players and playing as a team, creating a competitive 
environment and facilitating self-assessment and smart choice of video games and game time 
planning should be considered. 

 

Tech. Edu. J. 16(2): 339-350, Spring 2022 

 Technology of Education Journal 
(TEJ) 

Homepage: jte.sru.ac.ir 

 

TEJ SRTTU 



 .A. Moghaddam et al                                                                    ( 340)                                                                           علیرضا مقدم و همکاران

 
NUMBER OF TABLES 

7 

 
NUMBER OF FIGURES 

1 

 
NUMBER OF REFERENCES 

28 

 

 پژوهشی مقاله  

 نوجوانان یشغل ح یو ترج  نانهیکارآفر یبر خودکارآمد یتال ی ج ید یهای باز تأثیر

 یمدرس ثمی، م *  مقدم  رضا یعل  ، یسروش رزق

 ، سمنان، ایران دانشگاه سمنان ت،ی ری دانشکده اقتصاد و مد ،یصنعت  تیر یگروه مد 
 
 چکیده   

 

 1400آبان  26: تاریخ دریافت

 1400 دی 18: تاریخ داوری

 1400بهمن  4اصلاح: تاریخ 

 1400اسفند  10پذیرش: تاریخ 

 

 

 واژگان کلیدی: 

   ینیآموزش کارآفر

 یی دئویو یباز

 خودکارآمدی 

 ی شغل حیترج

 

 
 نویسنده مسئول * 

moghaddam@semnan.ac.ir 
 31532562 -023 
 

به حس  ا    داریپا  یبه توس  عه اقتص  اد  دنیرس     یبرا  یدیاز عوامل کل  ینیکارآفر  یهاآموزش مهارت اهداف:پیشیینه و  

  ین یآموزش کارآفر یبرا یاگس ترده یها، تلاشدانش گاهی  یهادر دوره  ینیعلاوه بر آموزش کارآفردر اکثر کش ورها  .آیدمی

در کش ورهایی با اقتص اد وابس ته به منابس، س مح آموزش    . با این حالدر حال انجام اس ت  ییآموزان ابتدابه کودکان و دانش 

تواند به تقویت آموزش ی در حوزه کارآفرینی در مدارس میی  هاهکارآفرینی در مدارس پایین اس ت. رراحی و توس عه برنام

عنوان ی   گیین ه  ک ارآفرینی ب ه  ترجیحی مورد نی از برای ورود ب ه عرص   ه ک ارآفرینی و  ه اهپیش زمین    ونگرش ک ارآفرین ان ه  

 یبرا لازم یهیانگ  تواندنمی  نانهیکارآفر  یرس م  یهاآموزش مناس   ش غلی کم  کند. اتهته ش واهد حاکی از این اس ت که

  ی ییاز آن چ ترسیتوانند س ریم هارریق انجام بازیدس ت آمده از به  یهامهارت  .کند  جادیا را  دیجد  کار  و کس    ی  ش رو  

 جادیا  یبرا یباز  یهایژگیو و هایباز ازامروزه  .دارند یش   تریب  دوامو   ندیدس   ت آبه  ش   ود،یم  ادگرفتهی هاکه در کلاس

  هایکاربرد  نییتریو چاتش برانگ  نیترجذا   یکی از  نیو ا شود  یم استفاده  کارآفرینی در  یریادگی و  آموزش  امر در ینوآور

خص و  اس ت به  کارآفرینی ناش ناخته  و  پیچیده  و دنیای  تجربۀ زندگی برای  مناس هی ، روشها. اس تفاده از بازیاس ت یباز

 عارفی  یهاآس ی   یا  ورش کس تگی مانند  جدی در برابر خمرات آموزاز دانش  که گیردمحیمی ش کل می  آنکه این تجربه در

ترجیح شغلی   و  کارآفرینانه  خودکارآمدی  تیتقو  بر ییدئویو یهایاثر باز یپژوهش به بررس  نیا  ن،یبنابراکند. می محافظت

 است. پرداخته نوجوانان کارآفرینی

آموزان متوس مه اول از دانش   یجمعاین منظور   برایدر این تحقیق از روش ش هه آزمایش ی اس تفاده ش ده اس ت.   :هاروش

و   یامرحله یاخوش ه یریگکنندگان از روش نمونهانتخا  مش ارکت ی. برامش ارکت داش تند قیدر تحق  رجندیش هرس تان ب

  ت، یجنس     یابتدا دو مدرس  ه پس  رانه س  مار و داراتعلوم با توجه به همس  ان  ،یترت  نیبدص  ورت هدفمند اس  تفاده ش  د.  هب

نفر  24در نظر گرفته ش دند. در هر مدرس ه تعداد   یاص ل  یهاعنوان خوش هو س مح درآمد خانوارها به یخانوادگ یهایژگیو

  تی در نهاش دند.   میو کنترل تقس    ش یدو گروه آزما بهانتخا  ش ده و    یص ورت تص ادفس اته به  14تا  13آموزان دانش  نیاز ب

. از هر چهار گروه داش تند  مش ارکت قیتحق یانتها تا ابتدا از ،گروه کنترل عنوانبهنفر  22و   ش یگروه آزما  عنوانبهنفر    20

 رس ونیپ  یهمهس تگ  یض ر و مس تقل  tآزمون   ازی تحقیق هاهبرای آزمون فرض ی و  گرفته ش د آزمونپس و   آزمونپیش 

 شد. لیو تحل هیتجی SPSS26یار فانرم  لهیوسدست آمده بههب یهادادهشد.   استفاده

  انجام  لیدت به ش یآزما گروه  نوجوانان  نانهیکارآفر  یخودکارآمد تیتقو مس تقل یهانمونه t آزمون  جینتا براس اس ها:یافته

 تأثیر مس  تقل یهانمونه t آزمون جینتا  ،نیهمچن.  ش  د تأیید(  یخارج عوامل  و یمیمح طیش  را نه  و)  ییدئویو یهایباز

 یین رس ونیپ  یآزمون همهس تگ جیاس اس نتابر کرد.  تأییدنوجوانان را   ینیکارآفر  یش غل حیبر ترج  ییدئویو یهایباز  انجام

  پژوهش نتایج  در مجمو    ش د. تأییدنوجوانان    ینیکارآفر  یش غل  حیو ترج  نانهیکارآفر  یخودکارآمد  دارمعنیمثهت و  رابمه

 تأثیر کنندگان  مش ارکت ترجیح ش غلی کارآفرینی   و  خودکارآمدی کارآفرینانه  تقویت بر  ویدئویی هایبازی  انجام داد نش ان

 .دارد یدارمعنی  و  مثهت

 مش اهدات ری. بود  کارآفرینی  آموزش برای ویدئویی یهابازی  هوش مندانه  انتخا  ما، تحقیق  نوآوری  جنهه  گیری:نتیجه

  ش  غلی  ترجیحات افیایش   ،نیهمچن. بود  مش  هود کاملاً گروهی کار  و  تیمی  یهامهارت  ارتقای بر بازی تأثیر گرفته ص  ورت

 جات   نتیجه.  داد نس   هت  رههری  یهامهارت  ارتقای  و  نفس  به  اعتماد  رفتن بالا به  توانمی  را  آزمایش  گروه  در  کارآفرین انه

 برای هابازی  اثربخش ی افیایش  در  هماهنگی  و  ریییبرنامه  نقش   اهمیت به مربوط آمد  دس تبه  مماتعه  در که دیگری توجه

 مدرسه مسئوتین پشتیهانی و رضایت  آموزش در هابازی  اثربخشی  افیایش   منظوربه شودمی پیشنهاد  ن،یبنابرا.  است  آموزش

  هوش مندانه  انتخا   و  خودارزیابی تس هیل  و  رقابتی  فض ای  ایجاد  تیمی،  ص ورتهب بازی  انجام  و بازیکنان  مش ارکت اوتیا،  و

 .شود گرفته نظر بازی در مدت ریییبرنامه و  ویدئویی یهابازی
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 مهمقدّ

بازی  بر کسی  هااهمیت  امروزه  ویدئویی    از  نقل  به.  ستین  دهیپوشی 

 صورتبه  تال یجید یها یباز  بازار اندازه  (Statista)  استیاستات پورتال 

 )بدون  یدانلود  و  یلیموبا ن،یآنلا   یهای باز  رهقه  سه  در  یجهان

 نیا  که شده   گیارش 2016 سال در دلار  اردیلیم  5/50 ( افیارسخت 

 شده،  ارائه آمار  با  .است  تالیجید ی هارسانه  بازار از ٪4/55 عدد

 تأثیر  و  [1]  است تال یجید ی هارسانه  بازار ن یبیرگتر یاانه ی را ی های باز

  تأثیر   [2]  اکانتانیجا  که  ییاست تا جا  ری چشمگ  اریآنها بر جوانان بس

  و   مذه  ،یقیموس تأثیر به را جوانان بر یاانه یرا یهای باز  صنعت امروز

بناست  کرده  هیتشه  ریاخ  یهادهه   در  استیس آمار  رهق    ی مل  ادی. 

  ی ا انه یرا  یهاینفر به باز  ونیلیم  23از    شیب  ران،یا  یاانه یرا  یهای باز

  را   خود  روز  از  ساعت   ی  از  شیصورت متوسط بهبمشغول هستند و  

ب   کنندی م  آن  صرف   ل ی را نوجوانان تشک(  33%)  تیجمع  نیا  شتریکه 

  ی رراح  یدرستکه به  ییهای محققان باز  یهاافته یرهق    .[3]  دهندیم

پان توانیم  نداشده  اثرات  مهنا  یاه ید  آموزان    یریادگیبر    ییو  دانش 

ابه   یهامهارت   .[4]  بگذارند از  آمده  مشابه    تواندی م  های باز   نیدست 

آموزش داده    هاه دانشگا و    یدانشگاه  یهاباشد که در رشته  ییهامهارت 

از    ترس یسر  یاانه یرا  یهای باز   قیتوانند از رری ها ممهارت  نی. اشودیم

  ، نیهمچنو    ندیدست آبه   شود،یم  ادگرفتهی  هاس که در کلا  یی یآن چ

   .[5]  دارند  را  کلاس  از  آمده  دستبه  یهامهارت   به  نسهت  یشتر یب  دوام

  شده   دوچندان  امروز  یایدن  در  آموزش،  در  ییدئویو  یهای باز  تیاهم

  آموزش   و  یریادگی  تیتقو  در  ییدئویو  یهای باز   از  استفاده  و  است

  حال  در . [6]است   شده  لیتهد  جیرا   یامر  به  تلفمخ  یهاده یا  و  میمفاه

  فرا   را  ما  جامعه  ،یفرهنگ  دهیپد   ی  عنوانبه  ییدئویو  یهای باز  حاضر

  نوجوانان،   و  کودکان  آموزش  در  یباز   یهایژگیو  و  های باز   از  و  اندگرفته

  ی برا   آنها  از  .شودی م  استفاده  یاجتماع  یهاسازمان   و  کار  یرو ین  تیترب

  احتمالاً   نیا  و  شودی م  استفاده  یر یادگی  و  آموزش  امر  در  ینوآور   جادیا

   .[6]  است  آموزش  در  یباز  کاربرد  نییتری برانگ  چاتش  و  نیترجذا 

مهارت   گرید  یسو   از ن  ینیکارآفر  یهاآموزش  به  و   از یبا توجه  کس  

به توسعه    دنی رس  یبرا   یدیاز عوامل کل  یکیدارد و    یفراوان  تیکارها اهم

ا  یاقتصاد اجتماع  جادیو    اد یبن  قاتیاست. رهق تحق  داریپا  یتحولات 

  انگر یب  نهیزم  نیمختلف در ا  یهاتجار  کشور  ،[ 7]  دانمارک  ینیکارآفر

اغل     نیا که  است    عناصر   بر  یمهتن  ینیکارآفر  یهاآموزش ممل  

  از   نانهیکارآفر  یرفتارها  ییشکوفا  و  رشد  ت،یخلاق  ری نظ  نانهیکارآفر

م  هیپا  یلیتحص  یهادوره    شکل  دو  به  ینیکارآفر  آموزش.  شوندیآغاز 

که در   ینیکارآفر  یرسم  آموزش  [ 8]  شودی م  ارائه  یررسمیغ  و  یرسم

  شود یم  هدر مقارس مختلف ارائ  یواحد درس  عنوانبهکشور    ینظام آموزش

  و   شودی نم  رانیفراگ  در  نانهیکارآفر  قصد  جادیا  به  منجر  ییتنها  به

  ی ها ت یفعات  دادن  انجام  به  یچندان  رغهت  یدانشگاه  لانیاتتحصفارغ

  ی رسم یهاآموزش  قتیحق در .[9]  دهندینماز خود نشان  نانهیرآفرکا

  کار   و  کس    ی  شرو   یبرا   را  لازم  یهی انگ  است  نتوانسته  نانهیکارآفر

امروزه در اکثر کشورها علاوه بر آموزش    .کند  جادیا  انیدانشجو  در  دیجد

دور  ینیکارآفر تلاش   یهاهدر  آموزش    یبرا   یین  یاگسترده   یهابالا، 

در حال انجام است. حدود    ییآموزان ابتدابه کودکان و دانش  ینیکارآفر

را    ینیآموزش کارآفر  ضرورتبه صراحت    ییاروپا  یاز کشورها   سوم  دو

از   شی خود در دوره پ یمل یدرس ی هاه داده و آن را وارد برنام صیتشخ

[  11]  بنا بر گیارش کمیسیون اروپایی  و  [10]  اندنموده   ییدبستان و ابتدا

  و   آموزش  ستمیس  نیگییجا  ینیکارآفر   و  ینوآور  ت،یخلاق  ندهیآ  در

  ج یترو  و  هامهارت  توسعه  که  رسدی م  نظر  به  تذا.  گرددیم  یفعل  پرورش

ی  ضرورت جدی اقتصادی، اجتماعی    فرهنگ کارآفرینی  یساز نهیزم  و

است   کشور  هر  برای  فرهنگی  گیارش  [.  7]و  جهانی  دیده رهق  بان 

مناس   کش  [12]کارآفرینی   سمح  دارای  نوآورانه،  اقتصاد  با  ورهایی 

که در کشورهایی با اقتصاد  درحاتی   ؛آموزش کارآفرینی در مدارس هستند 

موزش کارآفرینی در مدارس پایین است. رهق  آسمح    ،مهتنی بر منابس

موزش کارآفرینی در مدارس وضعیت چندان  آ این گیارش ایران در زمینه  

براساس همین  ام قرار دارد.  37کشور در رتهه    62مناسهی ندارد و از میان  

در مدارس    هاایران که شامل آموزش   ی اوتیه کارآفرینیهاگیارش آموزش 

تری نسهت به منمقه خود یعنی  د، سمح پایینشوابتدایی و دبیرستان می 

رراحی و   از این روآمریکای شماتی دارد.    ،نیهمچنآسیا و اقیانوسیه و  

ی آموزشی در حوزه کارآفرینی در مدارس امری ضروری  هاتوسعه برنامه 

توانند با هدف تقویت نگرش کارآفرینانه  ی آموزشی می هاه . این برناماست

و    ی مورد نیاز برای ورود به عرصه کارآفرینیهازمینهو یا تقویت پیش  

ی  گیینه مناس  شغلی یا   عنوانبهدر واقس مناس  دانستن کارآفرینی  

 باشند.    ینیکارآفر  یشغل  حیترج  همان  

 کشور، ی  مردم  آیا که کندمی مشخص  ینیکارآفر  یشغل  حیترج  

 بتواند جایگیین که مناس   شغلی گیینه ی  عنوان به  را کارآفرینی

 اینکه یا دارند  قهول باشد،  کارمندی  مانند  اشتغال  ی دیگر هاشکل 

. رهق گیارش  کنندی نم  قلمداد اشتغال یبرا  یمناسه  نهیگی را کارآفرینی

ارلاعات و    که  یاقتصاد  61  نیب  در  [12]  ینیکارآفر  یبان جهان  دهید

ا  یهادگاه ید در  ااست  شده  یآور  جمس  نه یزم  نیآنها  رتهه   در   رانی، 
  ی شغل  حیترج  که بر    یاز عوامل  یکی   .است  52  ،ینیکارآفر  یشغل  حیترج
م  ینیکارآفر   ی خودکارآمد است.    نانهیکارآفر  یخودکارآمد گذارد  ی اثر 

  ه ینظر  نییته  یرا برا   آن  [13]  بندورابار    نینخست  یکه برا   تاس  یمفهوم

  ی برا   یاساس  یشرر  شیپ  را  آن  و  داد  هئارا  خود  یاجتماع  یشناخت

.  [ 14]  گرفت  نظر  در  افراد  ینیکارآفر   پنهان  یهااستعداد   ییشکوفا

  ا یآ  نکهیافراد در مورد ا  یدرون  افکاربه باورها و    نانهیکارآفر  یخودکارآمد

را دارند    ییآمکار نوآورانه و مخارره    یانجام    یلازم برا   ییآنان خود توانا

  ی خود را برا   یهامهارت   یتوانند به شکل اثربخشی آنان م ایآ  نکهیا  ایو  

  ی اشاره دارد. افراد دارا   ر،یخ  ای  رندیکار گه کس  و کار ب   ی  یاندازراه 

را    تیآن فعات  یخا ، به احتمال قو  تیفعات   ی  یبالا برا  یخودکارآمد

 . [13]ورزند    یاصرار م  تیانجام آن فعات  کنند و سپس بری دنهال م

  ی نیدر مشاغل کارآفر  یخودکارآمد   اتتأثیررسد که  ی به نظر م  یمنمق

که هر   یا ده یچیپ  یهاتیوجود داشته باشد. در واقس، با فرض فعات  یین

کند، منابس را در کنار هم قرار دهد،    جادیارا    یفرد در دست دارد تا فرصت
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کند،    یموفق  یبه کار تجار  لیو آن را تهد  ندازدیبه راه ب  یکس  و کار

در موفق بودن   شتنیخو  ییباور به توانا  ای  یخودکارآمد رسد    یبه نظر م

  ار یبس  یهادارد. پژوهش   یا  ژهیو  ار یبس  تیاهم  ن،یکارآفر   ی  عنوانبه

ب  رور کاملاًبه  ینیدر حوزه کارآفر  یقو   ی خودکارآمد   نیروشن رابمه 
  قرار داده است   یرا مورد بررس  ین یکارآفر  یشغل  لاتی و تما  نانهیکارآفر

م   نیا  جینتا  .[15] نشان  افراد یمماتعات    ی خودکارآمد که    یدهد 
کارآفر  یبالاتر   نانهیکارآفر مقاصد  و    دی بودارند.    یبالاتر  ینیدارند، 

دارا   معتقدند  [16]  سیکیوز بالاتر    یافراد    ی خودکارآمد درجات 
دارند    یبالاتر   ینیمقاصد کارآفر  ،یرشد شغل   هیدر مراحل اوت  نانهیکارآفر

در    مقاصد بالاتر، بعداً  ییبالاتر و ن  ی خودکارآمد افراد با    نکهیو احتمال ا

 تأثیر  ،نیهمچناست.    شتریشوند، ب  ینیکارآفر  تیفعات  ریخود درگ  یزندگ

  پژوهش در    ینیکارآفر  یشغل  حی ترجبر    نانهیکارآفر  یخودکارآمد

قرار گرفت.  آرور  به  [17]  نویمارت  و  کلیک  ،لسونیو اثهات  مورد  شکار 

و   هاتوانند تقویت ویژگیموزشی کارآفرینی میآی  هابرنامه    ،یترت  نیبد

همچون  هاهزمین کارآفرینانه  قصد  گیری  شکل    ی خودکارآمد ی 
موزش  آی  های نوین برنامه هارا هدف قرار دهند. یکی از روش   نانهیکارآفر

  برای   مناسهی  ، روشهای استفاده از باز  است.  کارآفرینی استفاده از بازی

خصو   به   ؛است  کارآفرینی  ناشناخته  و  پیچیده  و دنیای  تجربۀ زندگی

این تجربه در آن برابر    آموزاز دانش  که   گیردمحیمی شکل می  که  در 

د کنمی   محافظت  عارفی  یهاآسی    یا  ورشکستگی  مانند  جدی  خمرات

[18] . 
.  است  گرفته  صورت  یمماتعات  آموزش  در  های باز  یاثربخش  خصو   در

  و   مهم عامل دو چاتش و یسرگرم  [19] وبر و گامات  پژوهش براساس
  نظر   براساس.  شوندیم  محسو   ییدئویو  یهای باز   انجام  یبرا   یدیکل
  توانند   یم  های باز   شان،یا  قیتحق  در  کنندگانمشارکت   از  درصد  89

 ادی  را  «یابیارز  و  جستجو»  رینظ  ،یواقع  یایدن  ازین  مورد  یهامهارت 
  از  [20]  لدیه  و  اسپاروواک  ،نیفارت  م   که   ی قیتحق  در.  دهند
  ها ی باز  که  دادند  نشان  ،آوردند  عمل  به  معلمان  و  نیواتد  آموزان،دانش 
  و   زبان  ،یشخص  شرفتیپ  در(  یاه کنند  تیتقو)  یاکنندهت یحما  نقش
.  دارند  افراد  یکیییف  توسعه  و  جهان  درک  ،یاضیر  یهامهارت   سواد،
  توسعه   در  یوتر یکامپ  یهای باز  که   داشتند  اشاره  معلمان  از  یاریبس

  و   برادران  ،آتش .  داشتند  یثرؤم  نقش   یهمکار   و  یارتهار  یهامهارت 
 بر  ایرایانه  آموزشی  ی هابازی  تأثیر  یبررس  هدف  با  یین  [21]  احمدوند
 از  نفر 60 آموزان،دانش  تحصیلی پیشرفت و اجتماعی مهارت

 دسترس،   در گیرینمونه  روش به  را  ابتدایی پنجم سال آموزاندانش 

  شان یا پژوهش نتایج.  کردند  یبنددسته  گواه و  آزمایش  گروه دو  در
 ابراز   و  (تعاون) همکاری  بر ایرایانه آموزشی بازی اگرچه  داد نشان

 افیایش باعث  معناداری روربه ،نداشت معناداری  تأثیر وجود

 مهارت  افیایش بر  های باز  مجمو  در  .تاس  شده  همدتی  و ی خودکنترت

  مماتعات   براساس ،نیهمچن .است داشته  معناداری ثیرأت اجتماعی
 را تحصیلی پیشرفت مؤثر،  ای هگون به ای رایانه  آموزش گرفته، صورت
 تأثیر  به  خود  مقاته  در  یین  [22]  یماکر   و  لاکوپوتوس  .است داده افیایش 
 .پرداختند  یعات  لاتیتحص  یرو  آن   یساز هیشه  و  ییویدیو  یهای باز

  در   آنها  یساز هیشه  و  های باز   تأثیر  بررسی  مماتعه  این  یاصل  هدف
  و   های باز  که  داد  نشان  جینتا  .بود  خا   یر یادگی  اهداف  به  یابیتدس
  متوجه   محققان.  دارند  یریادگی  اهداف   بر  یمثهت  تأثیر  های ساز هیشه
  و   یرفتار  ،یشناخت  یدستاوردها  مانأتو  تحقق  به  قادر  های باز  شدند
 . هستند  یریادگی  یعارف

  برخوردار   تیاهم  از  یین  مناس   یاانه یرا  یهای باز   انتخا   وجود،  نیا  با

  ی شیآزما  مهین  ررح  از  استفاده  با  [23]  یحام  و  جلودار.  است

  یی توانا  بر  یاانه یرا  یهایباز  تأثیر  کنترل،   گروه  با  آزمونپس -آزمونش یپ

  را   (بابل  شهر  چهارم  و  سوم  هیپا  آموزان دانش )  کودکان  در  تهأمس  حل

  ی ها ی باز  که  داد  نشان  شانیا  تحقیق  جینتا.  دادند  قرار  بررسی  مورد

 در  تهأمس  حل  ییتوانا  در  متفاوتی  تأثیر   یاستراتژ  و  اکشن  یاانه یرا

  تفاوت   یآموزش  و   یاستراتژ  یاانه یرا  یهای باز  اثر  و  دارند  کودکان

  استفاده   با  خود  پژوهش  در  یین  [24]   یانصار  .ندارند  گریکدی  با  یمعنادار 

  گروه   و  شی آزما  گروه)  آزمونپس   و   آزمونش یپ  نو   از  یتجرب  شهه  روش

  ت یخلاق  و  یهوش  یباورها  بر  یا  انهی را  یهای باز   تأثیر  بررسی  به(  کنترل

  پژوهش   یهاافتهی.  پرداخت  متوسمه  سوم  مقمس  در  دختر  آموزاندانش 

  ی هوش   یباورها   بر(  یرجنگیغ  و  یجنگ )  یا  انهی را  یهایباز  که  داد  نشان

 .  دارد  یمعنادار  تأثیر  متوسمه  سوم  مقمس  دختر  آموزاندانش   تیخلاق  و
  ی هامهارت   توسعه  بر  یجد   یهای باز  انجام  تأثیر  شده  انجام  قاتیتحق
  ن یت  ،ی وبرین رابرت.  کنندیم  تأیید  را  ینیکارآفر  و  کار  و  کس   ازین  مورد
  ی نیکارآفر(  تین)  قصد  بر  یجد  ی تجار  یهای باز  تأثیر  [25]  یریمو  و

  تجارت   رشته  در  انگلستان  دانشگاه  در   که   یکارشناس  اول  سال  انیدانشجو
 که داد نشان جینتا. دادند قرار یبررس مورد را بودند ل یتحص به مشغول
  ی نیکارآفر  قصد  کاهش  باعث  ه،یاوت  مداخله   ی  عنوانبه   یجد  یهای باز
  ان یدانشجو  به  ینیکارآفر  عرصه  به  ورود  بدو  در  یباز   از  استفاده.  شوندیم

  آورند،   دستبه  ینیکارآفر  مورد  در  یانانه یب  واقس  دگاهید  تا  کندیم  کم 
  و   هیپا  و  کنند،  مشخص  را  انتظاراتشان  ندازند،یب  دور  را  هافرض   شیپ

  ی سنت  یهابرنامه   اگرچه.  کنند  فراهم  یبعد   مراحل  یبرا   یاساس
  ی ا حرفه  ت یمملوب  و  یعموم  وجهه  هستند  تلاش  در  ،ینیکارآفر
  ی جد   یتجار   یهای باز  یاتیعمل  اعتهار  ،برشمارند   افراد  یبرا   را  ینیکارآفر
  آن  روزمره تیواقع و ینیکارآفر ابهامات و های دگیچیپ یخوببه دتوان یم
 .  کند  یبازساز  را

 در   یین  ینیکارآفر  ی شغل  حیترج    و  یخودکارآمد  نیب  رابمه  ن،یا  بر  علاوه
  شان یا. است گرفته  قرار یبررس مورد[ 17] همکاران و لسونیو پژوهش
  در   را  نانهیکارآفر  مقاصد  و  ینیکارآفر  یکارآمد   خود  ت،ی جنس  نیب  رابمه
  ت یریمد  رشته  ارشد  یدانشجو   بیرگسال  افراد  و  نوجوانان  نمونه  گروه  دو

  زنان   و  دختران  یرو  که  پژوهش  نیا  ج ینتا.  کردند  یبررس  کار  و  کس 
  ی بالاتر   نانهیکارآفر  یخودکارآمد  که  یافراد  که  داد  نشان  شد  انجام
  ی ین  یبالاتر  ینیکارآفر  یشغل  حیترج   از  داشتند  افراد  هیبق  به  نسهت
 . بودند  برخوردار

  خودکارآمدی رابمه بین  از ی  سو    در تحقیقات انجام شده  ،یکل  رورهب

ی  هاو از سوی دیگر اثر بازی به اثهات رسیده    ینیکارآفر  یشغل  حیترج  و  

با این    .یید قرار گرفته استأمورد ت  هاویدئویی بر آموزش و تقویت مهارت 
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 یشغل  حیترج  تقویت خودکارآمدی و  ی ویدئویی بر  هابازی  تأثیرحال  
در  ناشناخته  هنوز  ینیکارآفر و  است  نامعلوم  ی  ها بازی  تأثیر  مورد  و 

  نانه یکارآفر  یخودکارآمد از رریق    ینیکارآفر  یشغل  حیترج  بر  ویدئویی
پژوهش حاضر در    ن،یبنابرا .پژوهشی انجام نشده است تاکنوننوجوانان 

توانند از رریق  ی ویدئویی میهااست که آیا بازی   سؤالپی پاسخ به این  

بر  دانش   نانهیکارآفر  یخودکارآمدبر    تأثیر   ی شغل  حیترج  آموزان 
آنها اثر بگذارند؟ با توجه به مهانی نظری و پیشینه تحقیق   ینیکارآفر

 است.   شدهرراحی    1رهق شکل  تحقیق  مدل مفهومی  

 

 پژوهش روش

تجربی حقیقی از  از تحاظ هدف از نو  کاربردی و با روش  این پژوهش  

. در این  انجام شده استبا گروه کنترل    آزمونپس   -آزمونپیش نو  ررح  

اثر   بررسی  به  بازپژوهش  بر  های انجام  ویدئویی    ی شغل  حیترج  ی 
  عنوان به  خودکارآمدینوجوانان پرداخته شده است. تقویت    ینیکارآفر

و   میانجی  و شغل  متغیر  آموزان    واتدینسن، جنسیت    عنوان به دانش 

از روش    هاجهت کنترل متغیراند.  متغیرهای کنترتی در نظر گرفته شده

متغیر  است   هاحذف  شده  استفاده  آزمایش  محیط  که بدین   ؛در  گونه 

  14تا  13آموزان پسر رده سنی دانش بین ، از کنندگان تحقیقمشارکت 

   .اندشده ، انتخا   استها کارمند یا فرهنگی  آن   واتدینسال که شغل  

تحقیقجامعه   شهرستان  دانش   را  آماری  اول  متوسمه  مقمس  آموزان 

داده بیرجند     روش   ،کنندگانمشارکت   انتخا   یبرا  .اندتشکیل 

  به   .گرفت  قرار  نظر  مد  یامرحله   چند  یا خوشه   یتصادف  یریگه نمون

  شهر   متوسمه  اول  دوره  پسرانه  مدرسه  7  نیب  از  ابتدا  که  صورتنیا

  آموزان دانش   نیب  از  و  شدند  انتخا   یتصادف  صورتبه   مدرسه  2  رجند،یب

 هر  در   نفر  20  ،خانواده   کسانی  یدرآمد   سمح  با  پسر  سال  14  تا  13

  نفره   10  گروه   ی  تینها  در.  شدند  انتخا   یتصادف  صورتبه   مدرسه

  عنوان به  نفره  10  گروه   ی  و  شی آزما  گروه  عنوانبه  یتصادف  صورتبه

  احتمال  گرفتن نظر در با ،حال نی ا با .شدند گرفته نظر در کنترل گروه

  نان یارم منظور  به  و قیتحق  رول در  مشارکتکنندگان  از یبرخ  انصراف

  گروه   هر  یبرا   ق،یتحق  انی پا  تا  گروه  هر  در  نفر  10  حداقل  مشارکت  از

  42  تینها  در  که  ؛(نفر  48  مجمو   در)  شد  گرفته  نظر  در  نفر  12

  به   رجندیب  شهر  داراتعلوم  و  ر سما  پسرانه  مدارس  هفتم  کلاس  آموزدانش 

 . کردند  مشارکت  قیتحق  نیا  در  1  جدول  شرح
 

 
 
 
 
 
 
 

  لسون یوی  سؤات  6از رریق مقیاس خودارزیابی    نانهیکارآفر  یخودکارآمد

همکاران   گرفت.  [  17]و  قرار  ارزیابی  مقیاس  هاسؤال مورد  این  ی 

ی مربوط به موفقیت کس  و کار و کارآفرینی است  هادهنده توانایینشان 

مصاحهه با رههران کس  و کارهای موفق شکل گرفته است.  و بر مهنای  

ی خود  هاکنندگان خواسته شد تا خودشان را با همکلاسیاز مشارکت 

ت ارزیابی کنند.  سؤالامقایسه و مییان توانمندی خود را در هر ی  از  

گیری، مدیریت پول،  ت عهارت بودند از: توانایی حل مسأته، تصمیمسؤالا

متقاعد کردن مردم در موافق بودن با شما، و رههر بودن.  خلاق بودن،  

ی تحقیق سمح خودکارآمدی خود را  هاکنندگان در کلیه گروه مشارکت 

= بدترین حاتت ممکن؛  1بندی کردند )امتیازی تیکرت رتهه   5در مقیاس  

معیار  5 خو (.  خیلی  از  هری     نانهیکارآفر  یخودکارآمد = 

 محاسهه شد.   سؤال  6کل  کنندگان براساس میانگین  مشارکت 

 
 حجم نمونه آزمایش  :1جدول 

Table 1: Sample size 

  رمدرسه سما
Sama School  

 مدرسه دارتعلوم
Darol-Oulum School 

 گروه آزمایش

Experimental 
Group 

10   

 گروه کنترل 

Control Group 
10 

 گروه آزمایش

Experimental 
Group 

10   

 گروه کنترل 

Control Group 
12 

 نفر  42مجمو  

A total of 42 people 
 

سنجش خصو   مقیاس  ینیکارآفر  یشغل  حیترج  در  مقاصد    از 

آموزان خواسته  از دانش شد.  استفاده  [  17]  و همکاران  لسونیوکارآفرینی  

شخصی را  کس  و کار اندازی یا ماتکیت ی  ه نسهت به راخود   نظرشد 

مقیاس   )  5در  بندی کنند  رتهه  تیکرت  مورد علاقه  1امتیازی  = قمعا 

  « کس  و کار یتماتک/ راه اندازی»= شدیدا مورد علاقه است(.  5نیست، 

بین   شامل:    11در  دیگر  شغلی  کارترجیح  و   /دکتر،  تیریمد  /کس  

  / هنرمند ،  اجرا  یهاشکل   سایر  ا ی  گر یبازی،  مشاغل پیشک  سایر  /پرستار

گراف با    کار،  سنده ینو  نگار/روزنامه ،  مهندس   /دانشمندی،  کیرراح 

ی  ردوتتیغ/یخصوصو    معلمی،  ابیبازار  /فروشی،  نظام، مشاغل  وتریکامپ

   قرار داده شده بود.

تحقیق،   این  مدت    آزمایشگروه  در  و  ماه    2به  راهنمایی  رریق  از 

ی  ها صورت جدی و رقابتی درگیر انجام بازی ه شده بهئی اراهاش آموز 

   شدند.  2به شرح جدول  ویدئویی منتخ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ویدئویی یهابازی
Video Games 

 کارآفرینانه خودکارآمدی
Entrepreneurial Self-efficacy 

 ینیکارآفر یشغل حیترج 
Preference for 

 Entrepreneurial Jobs 

 مدل مفهومی تحقیق: 1شکل

Fig 1: The conceptual model of the study  
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ی مورد استفاده در آزمایش هابازی :2جدول   

Table 2: Games used in the experiment 

 نام بازی 

Game 

 سازنده 

 ی باز

Creator 

  یباز ازیامت

در گوگل 

 یپل

Rating on 

Google 

Play 

 سه  انجام بازی 

Style 
 مدت زمان 

Duration 

Hay Day SuperCell 4.4 

 واستراتژی  

 ی نیکارآفر
Strategic and 

entrepreneurship 

 ماه 2

2 months 

LandLord 

Reality 

Games 

LTD 
4.4 

 وهوش ماتی 

 ی گذار هیسرما
Financial 

intelligence and 
investment 

حین انجام  

 بازی اول
During the 
first game 

 
  تلفن   یبرا(  Online)  برخط  گانیرا  یباز    ی(  Hay Day)  یدِ  یهِ  یباز

  ی رراح(  SuperCell)  سوپرسل  شرکت  توسط  که  است  تهلت  و  همراه

  ی راههرد   سه   یهای باز   نیپرررفدارتر  از  یکی  یباز  نیا.  است  شده

  کاملاً   ید   یه  یباز  طیمح.  رود  یم  حسا به   یکشاورز   و  ی دارمیرعه 

 به  ورود  هنگام  به  کاربر  به  یندی خوشا  حس  و  است  یداشتن  دوست

  انوا    یآسان  به  تواندیم  کنیباز  یباز  نیا  در.  دهدیم  یباز  طیمح

  آوردن   دستبه   ی برا  را  رهیغ  و  یینانوا   ات،یتهن  و  قند  دیتوت  یهاکارخانه 

  ی هافروشگاه   در  را  خود  محصولات  شتر، یب  فروش  ی برا  و  کند  جادیا  درآمد

 لیتهد  کنیباز  یینها  هدف  .کند  غی تهل  روزنامه  در   ای  و   کند  عرضه  مختلف

  ی ه یدار میرعه  یباز یهایژگیو از  یبرخ. است نمونه کشاورز به شدن

  صورت   به  یباز   امکان  ،فروش  و  دی خر  ،دی توت  با  ییآشنا  :از  عهارتند  ید

  انوا    ساخت  ،یاجتماع  یهاشهکه   در  دوستان  با  درآمد  کس   و  نیآنلا

 در  و   کار  و  کس   گسترش  و  درآمد  کس   یبرا   مختلف  یهاکارخانه 

 . [26]  کار  و  کس   بههود  یبرا   مختلف  یهاابیار   انوا   بودن  دسترس

  ی داره یسرما  شده  یساز هیشه  یباز   نیاوت(  Landlord)  ترد  تند  یباز

  شرکت   توسط  که  است  یواقع  یاقتصاد  یزندگ  یهاداد یرو  براساس

  ی باز   ی  یباز  نیا.  است  شده  عرضه(  Reality Games LTD)  م یگ  یاتتیر

  و   یسازه یشه  سه   یهای باز  دسته   از  متفاوت  و  جات   اریبس

  تواند یم  یمکان  هر  در  و  ییجا  هر  کنیباز.  است(  Tycoon)  یگذار هیسرما

  ی واقع  یایدن  در  که  ییهامل    خود  یا موقعیت   و  نترنتیا  کردن  روشن  با

.  بپردازد  آنها  فروش  و  دیخر  به  و  کند   مشاهده  یباز  در  را  دارند  وجود

  د ی خر  فقط  هدف  که  است  املاک  دیخر  یاستراتژ   به  مربوط  یباز  نکته

  انجام   را  مل   فروش  و  دیخر  ینحو  به  دی با  بلکه  ؛ست ین  متیق  گران  مل 

  ی شتر یب  املاک  و  باشد  داشته  کنیباز  یبرا  یخوب  یسودآور  که  داد

  با   اری اخت  در  یهامل   ارزش  بردن  بالا  یباز  گرید  نکته.  کند  معامله

  و   یشیگرما  امکانات  کن،  سرد  آ    ری نظ  یباز   امکانات  از  استفاده

از رریق    کنیباز  هدف.  است  رهیغ  و  یشیسرما   شتر یبافیایش سرمایه 

 و  ستین  یراحت  ی لیخ  کار  که  است  اریاخت  در  یهامل   تعداد  کردن

  قابل   ازاتیامت  کس   صورت  در  کنیباز.  است  هیسرما  تیریمد  ازمندین

  کن یباز  یباز  نیا  در.  باشد  داشته  ییجا  یجهان  دربردیت  در  تواندیم  توجه

  ی ها داده   و  یمعاملات  یهاتیفعات  انجام   مشاغل،  انجام  قیرر  از  تواندیم

 کس   را   تجربه  تینها  و  کند  یباز  نیآنلا  صورتبه  افیوده  تیواقع  یمات

  انجام   با  کنیباز.  کند  استفاده  خود  ی واقع  یزندگ  در   آن   از  یحت  و  کرده

  د ی خر  عاقلانه،  یگذاره یسرما.  ردیگی م  فرا  را  سود   کس   یهاراه   یباز   نیا

  ن ی ا یای میا از دوستان با رقابت جو  و کنانیباز ریسا با ستد  و داد سهام،

 . [27]  است  یباز

اخذ مجوز  از  پژوهش پس  اول  مرحله  از  هادر  و  اداره  ی لازم  آموزش 

شد.  ، تیست مدارس سال هفتم شهر بیرجند تهیه  بیرجندشهر  پرورش  

مشارک مسئول  هماهنگی  پرورش  هات با  و  آموزش  اداره  مردمی  ی 

اوتیای  که  مدارسی  و  بررسی  دقت  به  مدارس  تیست    شهرستان، 

انتخا     همسان بودند،شغل  به تحاظ سمح درآمد و  ها  آن   آموزاندانش 

ویژگی  7  تعداد  شدند. دارای  بودنمدرسه  آنها  دهای لازم  بین  از    4  و 

  2از بین مدارس مدنظر تعداد    صورت تصادفی انتخا  شدند.مدرسه به 

اجتماعی  دتیلبه    مدرسه و  امنیتی  ملاحظات  در    برخی  مشارکت  از 

آمادگی    «ر سما»و    «داراتعلوم»  دادند و در انتها مدارسانصراف  تحقیق  

 اعلام کردند.   کامل خود را جهت انجام تحقیق در ساعات درسی مدرسه
  رضایت کامل اوتیا   و  اخلاق  تیرعا  در اجرای این آزمایش،ته اصلی  أمس
بوددانش   و و توجیه    .آموزان  اوتیا  با   ایشان،بدون رضایت  این تحقیق 

، نتایج درستی از تحقیق  انجام   شد و حتی در صورتشکست مواجه می 
نمی به   و   یهیتوج  جلسات  یبرگیار   ر،یمس  نیا  در  اول  گامآمد.  دست 
  پرورش   و  موزشآ  اداره  نیمسئوت  با  پژوهش  مختلف  ابعاد  یبررس

  ی رسم  یمجوزها  ررح،  مختلف  یهاجنهه   یبررس  ضمن  تا  بود  شهرستان
  . دشو  اخذ  شهرستان  پرورش  و  موزشآ  اداره  یسو   از  شیآزما  انجام  یبرا 
مدارس،    ،آن  از  پس مسئوتین  هماهنگی  اوتیای  جلسه با  با  ای 
گروه دانش  شدآزمایش    یهاآموزان  جلسه  برگیار  این  در  و    اهداف. 
بودن   پژوهشی  هایویژگ فرد  به  منحصر  و  علمی  استاندارد،  قهیل  از 
کشور    مماتعه اوتیا  در  جلسهشد  تهیینبرای  این  در  رسمی  پوستر    . 
اوتیا داده    نیی به)با مشارکت اداره آموزش و پرورش شهرستان(  مماتعه  

علمی و رسمی   یهاو نسهت به جنهه  شدهجل   شد تا اعتماد واتدین  
  ش ی آزما  ررح  در  حاضر  موزانآدانش   و  ایاوت  هیکل  از.  ارمینان یابندتحقیق  
آموزان به  در پایان جلسه معین شد که دانش   .شد  افتیدر  نامهتیرضا
  دقیقه   45به مدت   صورت روزانه ورا در خانه به   مدنظر  ماه بازی  2مدت  

بیشتر  امکان انجام بازی  روزهای پنج شنهه با اجازه اوتیا  انجام دهند. در  
بازی  ،نیهمچنفراهم شد.    دقیقه   45از   دقیقه در   45به مدت    انجام 

و تحت  مدرسه    امکان بازی در  تا  آموزان گنجانده شدبرنامه درسی دانش 
است که.  فراهم شودنظر محقق   به ذکر  ی  مشاور خهره در    از  لازم 
برنامه  برای    کم  گرفته شدنیی  رییی درسی  زمینه    آموز دانش   20تا 
دقیقه بازی    45مناسهی برای  رییی  برنامه ی آزمایش  هاحاضر در گروه 
ای که آسیهی متوجه پیشرفت  گونه به ماه انجام شود    2روزانه در رول  

 درسی ایشان نشود. 

از همه دانش در   آموزان گروه کنترل و  اوتین روز پژوهش در مدارس، 

  ی نیکارآفر  یشغل  حیترج  و    نانهیکارآفر  یخودکارآمد ی  هاآزمایش آزمون 
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  موزان گروه آزمایش آدانش روی تلفن همراه  مدنظر    یهابازی   .گرفته شد

ارائه شد.  آبه  ی اوتیه بازی  هانص  و آموزش  ها و  توصیه  ،نیهمچننها 

مثال    عنوانبهارائه شد.    آموزان گروه آزمایشدانشی لازم نیی به  هاتذکر

دقیقه در روز با موبایل    45افرادی که بیشتر از    که  یکی از قوانین این بود

خود بدون هماهنگی اوتیا مشغول به بازی شوند، از گروه اخراج خواهند  

هیچشد اینکه  یا  و  دانش ؛  از  آزمایش  ی   گروه  دوره  آموزان  اتمام  تا 

در مدرسه و بین  یا صحهت در مورد آن را  اجازه انتشار بازی  آزمایش  

ندارندهمکلاسی  خود  ارمینان    -های  که  بود  بابت  این  از  قانون  این 

کنندگان گروه کنترل در رول آزمایش بازی را  حاصل شود که مشارکت

باشند.   نداده  مشکلات  انجام  پژوهش  حین  مورد  دانش در  در  آموزان 

آموزان و  شد و بقیه زمان صرف نظارت بر دانشها جوا  داده میبازی

  ن ی واتد کنترل  یافیارها  نرم از  استفاده  باشد.  حین بازی می   هارفتار آن

  صورت ه ب  یباز   انجام  مدت  شد،  نص   آموزاندانش   یگوش  یرو  بر  که

 . گرفت  قرار  کنترل  و  یبررس   مورد  محقق  و  ای اوت  توسط  روزانه

ی  هان روز از هر دو گروه آزمایش و کنترل در دو مدرسه، آزمو  60بعد از  

نتایج  گرفته شد و  ینیکارآفر یشغل حیترج و   نانهیکارآفر یخودکارآمد

 . قهل و بعد از آزمایش مقایسه شد

 

 نتایج و بحث 

ش   هاداده   فیتوصمنظور    هب از  پژوهش    ی فیتوص  یار آم  یهاص اخدر 

( استفاده شده است. در بخش  ارهیمتغ   اری و انحراف مع  نیانگی م  ،یفراوان)

به    اتیفرض  آزمونبرای    یتنهاراس باز   تأثیرمربوط  بر    یانجام 

آزمون    ینیکارآفر  یشغل  حاتیترجو    نانهیکارآفر  یخودکارآمد   tاز 

( استفاده  آزمونپس  -آزمونپیش  سه ی)مقا  یزوج  ای  مستقل  یهانمونه 

  ی خودکارآمد   یرهایمتغ  نیسنجش رابمه ب  یبرا  نیهمچنشده است.  
  رسون یپ  ی همهستگ   یضر  از  ینیکارآفر  یشغل  حاتیترجو    نانهیکارآفر

و    هیمورد تجی  SPSS26افیار  از نرم   تفاده با اس  هاداده   .است  شده  استفاده

   قرار گرفتند. لیتحل

آنها  ؛ کهبودندنفر    42  کنندگان تحقیقمشارکت  آموزان  را دانش  همه 

نفر از این جمعیت را گروه آزمایش با میانگین    20. اندپسر تشکیل داده 

میانگین سنی    22و    8/12سنی   با  را گروه کنترل  شامل    27/13نفر 

  شود.می
مشارکت   3جدول   خودکارآمدی  تفکی  میانگین  به  را  کنندگان 
میانگین  دهد. همانمور که مشاهده می شود ی مماتعه نشان می هاگروه 

  88/3آزمون انجام شده برابر  نوجوانان گروه کنترل در پیش  خودکارآمدی
  خودکارآمدی میانگین    است.  71/3آزمون انجام شده برابر  و در پس(  5)از  

پیش  در  آزمایش  گروه  برابر  نوجوانان  شده  انجام  در    50/3آزمون  و 
  تفاوت   یدار معنی  خصو   در  .است  36/4آزمون انجام شده برابر  پس 
بحث    هاه یفرض  یو بررس  یاستنهار  لیدر بخش تحل  هاگروه   ن یب  نیانگیم

 شده است. 
مختلف را    یشغل  یهادسته  بهنوجوانان    یمندعلاقه   نی انگیم  4جدول  

نشان    شیدر دو گروه کنترل و آزما  آزمونپس و    آزمونپیش   ۀدر دو مرحل
در  ه ب  ،شودیم  مشاهده  رورکههمان.  دهدیم گروه    آزمونپسجی 
سا  ش،یآزما بارز  هابخش   ریدر  نوجوانان    یشغل  حیترج  نیب  یتفاوت 

  آزمون پس   در  اما.  شودی نم  مشاهده  مشاغل  مختلف  یهانسهت به دسته
 نسهتاٌ  حیترج  35/4  نیانگیم  با  ینیکارآفر  یشغل  دسته  شیآزما  گروه
 داشته است.   یشغل  یهادسته   ریسا  با  سهیمقا  در  یبارز

  انجام»که   فرض یه اص لی تحقیق این اس تهای تحقیق:  بررس ی فرض یه
 یش  غل  حیترجو    نانهیکارآفر  یخودکارآمد  تیتقو  بر  ییدئویو  یهایباز

برای آزمون این    «دارد.  یو معن ادار  مثه ت  ت أثیر  نوجوان ان  ینیک ارآفر
 ی فرعی به شرح ذیل آزمون شد:هافرضیه، فرضیه
فرعی   باز:  1فرضیه    ی خودکارآمد   تیتقو  بر  ییدئویو   یهای انجام 
 دارد.    یمعنادار مثهت و    تأثیرنوجوانان    کارآفرینانه

باز 2  یفرع  هیفرض انجام    ی شغل  حیترج  شی افیا  بر  ییدئوی و  یهای : 
   دارد.  یو معنادار   مثهت  تأثیرنوجوانان    ینیکارآفر
با    نانهیکارآفر  یخودکارآمد :  3  یفرع  هیفرض  یشغل  حیترجنوجوانان 
 دارد.   یدار امعننوجوانان رابمه مثهت و    ینیکارآفر

 

 های توصیفی مربوط به خودکارآمدی مشارکت کنندگان شاخص :3جدول 

Table 3: Descriptive statistics of the participants' self-efficacy 

 

 

 کمینه

Minimum  

 بیشینه 

Maximum  
 میانه

Median  
 انحراف معیار 

SD  
 میانگین

Mean 
 نو  

Type 

 گروه  

Group     

1.83 4.67 4.16 0.76 3.88 
 آزمون پیش

pre-test     کنترل 

Control 
2.17 4.83 3.83 0.64 3.71 

 آزمون  پس

Post-test    

2.50 5.00 3.58 0.67 3.50 
 آزمون پیش

pre-test     آزمایش 

 ثمحثقهئثدفشم  
3.67 5.00 4.33 0.45 4.36 

 آزمون  پس

Post-test    
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 شیکنترل و آزما هایآزمون گروه آزمون و پسپیش ۀ در دو مرحل یشغل مختلف هایدسته بهنوجوانان  یندمعلاقه ن یانگیم :4 جدول
Table 4: Average of adolescents’ interest to different job categories in two phases of pre-test and post-test across control and experimental groups 

 

تقو  ییدئویو  یهایباز  انجام  تأثیر  یبررس  جهت   ی خودکارآمد   تیبر 
بعد با قهل از   نانهیکارآفر  یخودکارآمد  جه ینت  اختلاف  ابتدا  ،نانهیکارآفر

دست  دست آمد. نمره بهو کنترل به  شیهر فرد در دو گروه آزما  شیآزما

 قرار  ل یتحل  و   هیتجی  مورد  مستقل  ی هانمونه   tآزمون  استفاده از    با  ،آمده

  اختلاف کند که  ی م  انی صفر ب  فرضآزمون،    نیا  در.  ( 5)جدول   گرفت

  گروه   دو  در  آزمونشی پ  و  آزمونپس  ۀنوجوانان در دو مرحل  یخودکارآمد

کند که ی م  انیندارد و فرض مقابل ب  یمعنادار   اختلاف  شیکنترل و آزما

  دو   آزمونشیپ  و  آزمونپس   ۀنوجوانان دو مرحل  یخودکارآمد   اختلاف

 .دارد  یمعنادار   اختلاف  گریکدی  با  گروه

در    آزمونپس و    آزمونپیش   یهانی انگی ، اختلاف م5جدول    جیممابق نتا

رد فرض صفر و    یایگو(  -174/0) و کنترل  (  866/0)  شیدو گروه آزما

توان اذعان داشت  یم  %95  نانیکه با ارمفرض پژوهش است. چنان   تأیید

آزما  نانهیکارآفر  یخودکارآمد که   گروه  رر  شی نوجوانان  انجام    قیاز 

شده    تی( تقویو عوامل خارج  یمی مح  طی)و نه شرا  ییدئویو  یهایباز

کرد:   انیتوان بیشود و میم تأیید 1 یفرع هیفرض  ،یترت نیا بهاست. 

باز  نوجوانان    نانهیکارآفر  یخودکارآمد  تیتقو  بر  ییدئویو  یهای انجام 

 دارد.   یو معنادار  مثهت  تأثیر

 قهل  با بعد اختلاف سهیبه مقا مربوط  مستقل یهانمونه tآزمون  جیتا: ن5 جدول

 شینوجوانان در دو گروه کنترل و آزما نانهیکارآفر یخودکارآمد شی آزما از
Table 5: Results of independent samples t-test to compare the 

 difference between pre-and posttest of entrepreneurial self-efficacy of  
adolescents across control and experimental groups  

 
 گروه

Group 

 نیانگیم

Average 

 مقدار

 آماره 

 آزمون

The 

Test 

Statistic   

 درجه

  یآزاد 

Degree 

of 

Freedom   

 ی دارمعنی

Significant 

 اختلاف

  آزمونپس

 با

 آزمون پیش

The  

difference 

between 

pre- and 

posttest 

 ش ی آزما

Experimental  

0.8667 

5.281 40    0.000 

 کنترل  0.1742-

Control 

 مرحله 

Phase 
 ی شغل یبند دسته

Jobs categories 
 مشاغل

Jobs 

 شیآزما گروه 
Experimental group 

 کنترل  گروه 
Control group 

 نیانگیم
Mean   

 انحراف

 اریمع

SD 

 نیانگیم
Mean   

 انحراف

 اریمع

SD 

 آزمون پیش

Pre-test   

 ی نیکارآفر
Entrepreneurship 

 خود  کار و کس   مات  / کننده شرو 

Start your own business/Owner 
2.95 0.90 2.63 1.39 

  با مرتهط مشاغل

 ی نیکارآفر
Jobs related to 

entrepreneurship 

 یردوتتیغ / یخصوص -یابیبازارفروش/  -تیریمد  / کار و کس 
Business/Sales management- sales/ Marketing- private/ NGO 

2.85 0.90 3.15 1.15 

  مرتهط ریغ مشاغل

 ی نیکارآفر با
Jobs not related 

to 
entrepreneurship 

  -یکیگراف رراح /هنرمند -یپیشک مشاغل گرید پرستار، دکتر،

 -ینظام -وتریکامپ با کار -سنده ینو/ نگارهروزنام -مهندس/ دانشمند

 معلم 

Doctor/ Nurse/ Other medical occupations- Artist/ Graphic 
designer- Scientist/ Engineer- Journalist/ Writer- Computer 

specialist- Military- Teacher 

2.96 0.96 2.91 0.77 

 آزمون پس

Post-test 

 ی نیکارآفر
Entrepreneurship 

 خود  کار و کس   مات  / کننده شرو 

Start your own business/Owner 
4.35 0.98 2.50 1.58 

  با مرتهط مشاغل

 ی نیکارآفر
Jobs related to 

entrepreneurship 

 یردوتتیغ / یخصوص -یابیبازار /فروش -تیریمد  / کار و کس 
Business/ Management- Sales/ Marketing- Private/ NGO 

2.45 1.22 2.73 1.05 

  مرتهط ریغ مشاغل

 ی نیکارآفر با
Jobs not related 

to 
entrepreneurship 

  -یکیگراف رراح /هنرمند -یپیشک مشاغل گرید پرستار، دکتر،

  -ینظام -وتریکامپ با کار -سنده ینو/ نگارروزنامه -مهندس / دانشمند

 معلم 

Doctor/ Nurse/ Other medical cccupations- Artist/ Graphic 
Designer- Scientist/ Engineer- Journalist/ Writer- Computer 

Wspecialist- Military- Teacher 

2.58 0.94 2.86 0.79 
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  انجام   تأثیر  یبررس  جهت  مستقل  یهانمونه   tآزمون    جینتا  6  جدول

دهد.  ینوجوانان را نشان م  ینیکارآفر  ی شغل  حیترجبر    ییدئویو  یهایباز

ا ب  نیدر  صفر  فرض  که  یم   انیآزمون،    ی شغل  حیترج  اختلافکند 
مرحل  ینیکارآفر دو  در    گروه در    آزمونش یپ  و   آزمونپس  ۀنوجوانان 

آزما گروه  و  معنادار   شیکنترل  ب  یاختلاف  مقابل  فرض  و    ان یندارد 

که  یم مرحل  ینیکارآفر  یشغل  حیترج  اختلافکند  دو    ۀ نوجوانان 

آزما  آزمونشی پ  و  آزمونپس  و  کنترل  معنادار   شیدوگروه    ی اختلاف 

 دارد. 

 

 بعد با قهل  اختلاف سهیبه مقا مربوط  مستقل یهانمونه tآزمون  جینتا :6 جدول

 ش ینوجوانان در دو گروه کنترل و آزما ینیکارآفر یشغل حیترج تیوضع شی از آزما
Table 6: Results of independent samples t-test to compare 

 the difference between pre- and posttest of adolescent entrepreneurial 
 job preference status across control and experimental groups 

  
 گروه

Group 

 نیانگیم

Average 

 مقدار

 آماره 

 آزمون

The 

Test 

Statistic   

 درجه

  یآزاد 

Degree 

of 

Freedom   

 ی دارمعنی

Significant 

 اختلاف

 با آزمونپس

 آزمون پیش

The  

difference 

between  

pre-test and 

posttest 

 ش ی آزما

Experimental  

1.400 

4.387 40    0.000 

 کنترل 

Control 
-0.136 

 

در    آزمونپس و    آزمونپیش   یهانی انگیاختلاف م  ،6جدول    جیممابق نتا
  تأیید رد فرض صفر و    یای( گو-13/0( و کنترل )40/1)  شیدو گروه آزما

توان اذعان داشت که    یم  %95  نانیفرض پژوهش است. چنانکه با ارم
  ی ها یانجام باز   قیاز رر  شیگروه آزما  نوجوانان  ینیکارآفر  یشغل  حیترج
  به شده است.    تی( تقویو عوامل خارج  یمیمح  طی)و نه شرا  ییدئویو
کرد: انجام    انیتوان ب  یشود و م  ی م  تأیید  2  یفرع  هیفرض   ،یترت  نیا
 تأثیرنوجوانان    ینیکارآفر  یشغل  ح یترج  شیافیا  بر  ییدئوی و  یهای باز

 دارد.   یو معنادار   مثهت
بررس  رسونی پ  یهمهستگ  آزمون  جینتا  7  جدول خصو     ۀ رابم  یدر 

نوجوانان را نشان    ینیکارآفر  یشغل  حیترجبا    نانهیکارآفر  یخودکارآمد
 دهد.  یم

    یو ضر  یهمهستگ   یشود، ضریمشاهده م   7که در جدول  رورهمان
دست آمده است. از آنجاکه  به  000/0و    670/0   یرابمه به ترت  یدار امعن
  نان یارم  %95از   شیتوان با بیاست، م 05/0از   کمتر  یدارا معن   یضر
  ی نیکارآفر  یشغل  حیترج  و  نانهیکارآفر  یخودکارآمد   نیگرفت که ب  جهینت

 تأیید  3  یفرع  هیفرض   یترت  نیرابمه مثهت وجود دارد. به ا  نوجوانان
م و  نتی شده  با    نانهیکارآفر  یخودکارآمدگرفت:    جهیتوان  نوجوانان 

 دارد.   یدارمعنینوجوانان رابمه مثهت و    ینیکارآفر  یشغل  حیترج

  یشغل یخودکارآمد  ۀرابم رسونیپ یآزمون همهستگ جی: نتا7 جدول

 ی نیکارآفر یشغل حیترج و
Table 7: The result of Pearson Correlation of the relationship between  

entrepreneurial self-efficacy and preference for entrepreneurial Jobs 

 وابسته  ریمتغ

Dependent 

Variable 

 مستقل  ریمتغ

Independent 

Variable 

  یضر

 ی همهستگ

Correlation 

Coefficient 

  یضر

 ی دارمعنی

Significant 

  یشغل حیترج

 ی نیکارآفر

Preference for 

entrepreneurial 

jobs 

  یخودکارآمد

 نانهیکارآفر

Entrepreneurial 

self-efficacy 

0.670 0.000 

 

 نتیجه گیری

در   مختلفی  تحقیقات  بازاگرچه  گرفتههای حوزه  صورت  جدی  ،  ی 
انجام شده است،   [25]رابرت نیوبری نمونه تحقیقی که توسط  عنوانبه

مورد   در  زیادی  تحقیقات  مهاحث  های باز  تأثیرتاکنون  بر  ویدئویی  ی 
ی ویدئویی بر  هابازی   تأثیرکارآفرینی انجام نشده است. در این تحقیق  
کارآفرینانه در نوجوانان مورد  تقویت خودکارآمدی و ترجیحات شغلی  

تحقیق نتایج  قرار گرفت.  با    -بررسی  و  آزمایشی  شهه  مماتعه  در ی  
ی ویدئویی  هانشان داد که بازی  -ی احتماتی اثرگذارهاکنترل سایر متغیر 

  نانه یکارآفر  یشغل  حیترج  ونوجوانان    نانه یکارآفر  ی خودکارآمدتقویت    بر
اثر دارد. نتایج این تحقیق با سایر تحقیقات انجام شده در این    ایشان

این    [17]  ویلسون و همکارانخوانی دارد. براساس پژوهش  حوزه نیی هم
بالاتر  می  تأییدموضو    سمح  دارای  افراد  که    ی خودکارآمد شود 
 بالاتری نیی دارند.   ینیکارآفر  یشغل  حیترج  ،  نانهیکارآفر

ما،   تحقیق  نوآوری  ویدئویی  های باز هوشمندانه  انتخا   جنهه  برای  ی 
ی ویدئویی را برای آنکه سرگرم  هابازی   ،بازیکنانآموزش کارآفرینی بود.  

ی  ها این یکی از ویژگی  و  دهندشوند و به چاتش کشیده شوند انجام می
صورت  بهاین موضو   .  تر کردن آموزش استجذا   منظوربهمهم بازی  
دیده  گروه آزمایش    از رفتارهای  نویسندگان مقاته در مشاهدات    عینی
 ظر برگیاری کلاس بودند. تبا شور و شوق منهر هفته  آموزان  دانش شد و  

  [ 6]  یگو    یجفر   هاتمیکه توسط    «چارچو  عمل»در این مماتعه ما از  
مماتعه کردیم.    هابازی  تأثیر  برای  استفاده  دادند  ارائه  آموزش  این  بر 

ی استفاده از بازی در آموزش عاتی و دیگر  هاترین شیوه چارچو  متداول
توانند  معلمان می دهد. بر این اساس  را ارائه می ی کلاس درس  هامحیط

شیوه   دو  بازی به  کنند  عنوانبه   هااز  استفاده  مماتعه  و    :هدف  تجییه 
.  هنگام بازیی هافعاتیتیا مشاهده و تقویت بازی و نتایج تحلیل دقیق 

دانش  از  پژوهش  این  در  بازی  ما  انجام  به  فقط  که  خواستیم  آموزان 
ی بازی از بازی تذت بهرند  هاپرداخته و با استفاده از قواعد و دستوراتعمل

یان نیاوردیم. به متحلیل آن و حرفی از مماتعه بر روی بازی و تجییه  و
است    ن،یبنابرا اهمیت  حائی  نکته  این  به  بدون  توجه  نتایج  این  که 
اوتیا وهیچ دست  به  انآموز دانش   گونه توضیحی در مورد کارآفرینی به 
 آمد.  
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عمل»براساس   رفتارهای    «چارچو   از  ما  مشاهدات  استفاده،  مورد 

شگفت هاگروه  نتایج  مماتعه  دوره  ری  کنترل  و  آزمایش  به  ی  انگییی 

ی تیمی و  هابازی بر ارتقا مهارت تأثیرهمراه داشت. ری این مشاهدات 

آموزان با  مشهود بود. در چند جلسه اول کلاس، دانش گروهی کاملاً   کار

نحوی که  نامفهوم بود؛ به   هاهم همکاری زیادی نداشتند و بازی برای آن 

گروه آزمایش را ترک کردند و با نفرات جدید    کنندگانمشارکت دو نفر از  

صورت انفرادی و به دور  جایگیین شدند. تعدادی نیی در گوشه کلاس به 

آموزان مشغول بازی بودند. بعد از گذشت سه جلسه اول  از بقیه دانش 

ی مختلفی تقسیم هاه صورت خودجوش به گروآموزان بهکلاس، دانش 

همکا هم  با  تیمی  صورت  به  و  میشدند  پیشینه  ری  براساس  کردند. 

شوند، در انوا   سازی میهایی که منجر به موفقیت تیمتحقیق گرایش

بازی دتیل  مختلف  به  و  هستند  مشترک  کامپیوتری  و  ویدئویی  های 

درگیر   و  کنندگی  سرگرم  بازیماهیت  این  می کنندگی  بر  ها،  توانند 

 . [28]ئق آیند  سازی سنتی نیی فاهای تمرینات و اجراهای تیممحدودیت

توان نتیجه گرفت که افیایش  می مشاهدات انجام شده  براساس    ،نیهمچن

تحت   آزمایش  گروه  در  کارآفرینانه  شغلی  رفتن   تأثیرترجیحات  بالا 

تغییر  دست آمده است.  ی رههری به هامهارت   یاعتماد به نفس و ارتقا 
به علت فضایی    آزمونپیش ترجیح شغلی کارآفرینانه نسهت به   معنادار

آموزان گروه  نفر از دانش   3وجود آمد.  تحقیق به  یبود که در اواسط اجرا 

آزمایش که در بازی رتهه بالاتری نسهت به بقیه بازیکنان کس  کرده  

  آزمون پس و    آزمونپیش بودند، ترجیح شغلی و خودکارآمدی بالاتری در  
یه افراد داشتند. موضو  بالا بودن رتهه در بازی باعث بالا  نسهت به بق

  بازیکنان در کلاس شده بود.   سایرو رههری  ایشان  رفتن اعتماد به نفس  

در  ی زود بازده هاگذاری موزان سرمایه آدانشبین بحث اصلی  ،نیهمچن
مداوم  صورت  و به  بردمی را بالا    هاکه اعتماد به نفس آن  بود  تند تورد   یباز

دست آورده بودند  ه گذاری بی مجازی که در این بازی از سرمایههاپول 

احساس برتری    هاگذاشتند و این موضو  به آنرا با هم به اشتراک می 

  و  تند تورد  تلفیق دو بازیرور کلی  هب  داد.نسهت به بقیه افراد گروه می
و  ه بود وجود آورده موزان را بآی گفتمان و بحث بین دانش فضا هی دی

اندازی کس  و کار و اثهات برتری هری   در رابمه با راه  هااکثر صحهت

که در مورد این   سؤالآموزان با  . برخی از دانش بوداز اعضا به یکدیگر  
اندازی کرد اثهات این  شود ی  مغازه یا ی  کارخانه بیرگ راه چمور می 

تحقیق، این  پایانی  جلسات  در  حتی  کردند.  تشدید  را  رهق    فرضیه 

آموزان گروه آزمایش خود را از  دانش   ی تفریح،هامشاهدات ما در زنگ 

  ها بالاتر از آن   که در سمحیدیدند و احساس این گروه کنترل جدا می
سفانه حتی ی  بار این کار به نیا  بین دو  أمت  و  قرار دارند مشهود بود

 گروه نیی کشیده شد. 

توج جات   به   هنتیجه  مماتعه  این  در  که  نقش  دیگری  به  آمد  دست 

برای آموزش مربوط    هارییی و هماهنگی در افیایش اثربخشی بازی برنامه 

کید و توجه زیاد نویسندگان بر عدم انجام بازی توسط  أرغم تاست. علی 

مصاحهه مشارکت  کنترل،  گروه  آزمایش  هاکنندگان  انتهای  در  ما  ی 

نوجوانا  از  برخی  که  کرد  حس  مشخص  روی  از  کنترل  گروه  در  ن 

اوتیا نسهت به نص  و   و  اعضای تیم تحقیق  کنجکاوی و بدون ارلا  

باز  بودند. بررس  های اجرای  میلی ما نشان داد که  کی تهایاقدام کرده 

افراد،  علی این  بازی توسط  انجام  در ترجیحات شغلی کارآفرینانه  رغم 

ما    ن،یبنابرااشته است.  ی ند دار امعنجه و  وافیایش قابل ت گروه کنترل  

در آموزش موارد زیر در    هاکنیم برای افیایش اثربخشی بازی پیشنهاد می 

 نظر گرفته شود: 

o  محیط کنترل شده و با رضایت    ی انتخا  شده در ی های انجام باز

 )کاهش استرس و ترس از برخورد(   و پشتیهانی مدرسه و اوتیا

o صورت تیمی ه مشارکت بازیکنان و انجام بازی ب 

o   پیشرفت  آموزان از  رقابتی و تسهیل خودارزیابی دانشفضای  ایجاد

رریق با  از  )  سایر  مقایسه  گروه  ی  ها ویژگیتقویت  اعضای 

 خودکارآمدی( 

o   مثال    عنوانبه )صورت استاندارد  ی ویدئویی بههای انجام باز انتخا  و

رییی  برنامه و ( در این آزمایشو هی دی    تند تورد  دو بازیترکی  

 دقیقه(  45شده )روزانه  

 

 مشارکت نویسندگان

این مقاته مس   تخرج از پایان نامه س   روش رزقی اس   ت که برای اخذ  

مدرک کارش ناس ی ارش د از دانش گاه س منان انجام ش ده اس ت. علیرض ا  

اس اتید راهنما و مش اور هدایت    عنوانبهمقدم و میثم مدرس ی به ترتی   

اند.  و راهنمایی دانش  جو در مس  یر تحقیق و مماتعه را بر عهده داش  ته

ظری و پیش نهاد روش ش هه آزمایش ی و رراحی فض ای  ارائه چارچو  ن

ی علیرض   ا مق دم و میثم ه ایآزم ایش مرهون پیش   نه ادات و راهنم ای

ی لازم و اجرای  هامدرس ی اس ت. انجام مماتعات میدانی، کس   مجوز

 آزمایشگاهی این پژوهش توسط سروش رزقی انجام شده است.

 

 تشکر و قدردانی

ه کارشناسی ارشد دانشگاه سمنان است و  ناماین مقاته مستخرج از پایان 

اداره آموزش و    در پایگاه گنج )ارلاعات علمی ایران( ثهت شده است.

پسرانه سما و  پرورش شهرستان بیرجند و مسئوتین و معلمان مدارس  

بیرجند شهر  تحقیق    داراتعلوم  این  انجام  در  زیادی  بسیاری  همکاری 

از ایشان تشکر می شود.   آموزان کلاس  دانش  از  ن، یهمچنداشتند که 

انجام   رول  در  همکاری  کمال  که  ایشان  اوتیای  و  مدارس  این  هفتم 

 . شودتحقیق را داشتند تشکر می 
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