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 هاآپگذاری روی استارتو سرمایه

 2زینب سنجری پور، 1محمد مهدی پوربصیر

کتری کارآفرینی دانشگاه ، ددانشکده مهندسی صنایع دانشگاه خواجه نصیر الدین طوسیاستاد مدعو مبانی کارآفرینی  1
 poorbasir@gmail.com   تهران

 Zeynabsanjary09@email.com تهراندانشگاه  کارآفرینیدانشکده کارآفرینی  کارشناسی ارشد دانش آموخته  2

   چكیده
ای که هم در  ینحال، توسعه بازی کارآفرینانهادانشجویان در کلاس درس دارد. با یادگیری ای در افزایش ، توانایی قابل ملاحظهبازی کارآفرینییک 

به  جذاب بازی کارآفرینی خلاقانه یکرسد. مطالعه حاضر، به دنبال بررسی موفق باشد، موضوعی دشوار به نظر می سرگرمی و رقابتآموزش و هم از نظر 
این مطالعه با برگزاری باشد. ای اکتشافی میها، مطالعهباشد. مطالعه حاضر از نظر هدف کاربردی و از نظر گردآوری دادههمراه زیربناهای علمی آن می

ز برگزاری این ا. هدف ای در بین دانشجویان دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی با همکاری انجمن علمی مهندسی صنایع این دانشگاه پرداخته استمسابقه
یند بازی به این شکل بود که با معرفی فرای و فضای کارآفرینی بود. آپاستارتمسابقه یادگیری خلق کسب و کار، نوشتن بوم ناب و آشنایی با اکوسیستم 

 شودآپ مرجع معرفی میها یک استارتتیمه هر یک از بحوزه متفاوت کسب و کار،  5های مرجع( در آپ)استارت برتر داخلی و خارجی آپاستارت 5
های کننده در بازی قسمتهای مشارکتتیمکنند. می پردازیطراحی و ایدهآپاستارت آپ مرجعاستارت در حوزه رقیبآپ استارت یک هکنندشرکتهای تیم

های گذار و پلنی جذب سرمایهادامه بازی با طراحی و ارائه هند. دراند در قابل بوم ناب باید طراحی و توسعه دی آن را دادهآپی که ایدهمختلف استارت
های برنده تیمهای توسعه داده شده، بازی نظریهشود و در پایان با فرمول مشخصی که بر اساس ی میپذیری بازی وارد فاز رقابتگذاری و سرمایهسرمایه

در  نفر شرکت کننده 100با بیش از  1399و  1398در سال  دوره برگزاری آن 2ج شود و نتایشود. در این مقاله بازی طراحی شده تشریح میتعیین می
ین بازی برای اولین بار در کشور ا این بازی هم به صورت آنلاین هم به صورت حضوری قابلیت برگزاری دارد. گردد.گزارش می دانشگاه خواجه نصیر

با انتشار باشد. آن در سطح جهانی نیز مشابه مستقیم ندارد و در چند بعد دارای نوآوری می سازیسازی شده است و همچنین طراحی و پیادهطراحی و پیاده
برداری نمایند و آن را توسعه رآفرینی بتوانند از آن بهرههای آموزش کاها و کارگاهرود سایر کلاسجزئیات این بازی و نتایج مسابقات برگزار شده، امید می

 دهند.

 هابازی نظریه، آپاستارت، کارآفرینی آموزش، یبازی کارآفرینکارآفرینی، سازی شبیه کلمات کلیدی:

 :مقدمه -1
ها به عمل دهیا لیفرد در تبد کی ییبه توانا ینیکارآفر

است که  گانهم یبرا یدیکل شایستگی کی نیاشاره دارد و بنابرا
تر و دهند خلاقیکه انجام م یکند تا در هر کاریکمک م آنهابه 

مدت زمان طولانی  .[1] باشند یشتریاعتماد به نفس ب یدارا

است، با  و مورد توجه قرار گرفته وجود داشته ینیمفهوم کارآفر
 است که دینسبتاً جد مفهوم کی ینیوجود، آموزش کارآفر نیا

در حال   .[2] اضافه شده است دانشگاه یدرس یهابه برنامه اخیرا

 یهاها و مهارتتیآموزش در ارتقا ذهن رینقش چشمگحاضر 

علاوه بر  .[3] شناخته شده است یابه طور گسترده انهنیکارآفر
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رشد در  یاز عوامل اصل یکیبه عنوان  ینی، آموزش کارآفرنیا
کاربرد این حوزه در آینده  نیشده است و بنابرا رفتهیپذ ندهیآ

 .[4] خواهد نمود دایپ یشتریب

در  انهذهنیت کارآفرین ترغیب جهتها بر نیاز دانشگاه، [5] 

نوپا  کسب و کارهای رابطه بادانشجویان و تشویق نوآوری در 
 رییها در جامعه به سرعت در حال تغنقش دانشگاه. اندنموده تأکید

و مشوق  یمشارکت ییفضا جادیبه ا ازیآنها ن نیو بنابرا [4] است

و توسعه  یانسان هیسرما یریگ، شکلکسب و کار جادیا جهت
در  .دانشجویان دارند انهنیکارآفر یهاو مهارت هاتیذهن

. اهمیت دارد یاز گذشته رشد اقتصاد شیآزاد مدرن ب یاقتصادها
 یو انقلاب در فناور یساز یاست که جهان نیامر ا نیا لیدل

 مندازین کهدهد یرا نشان م یساختار رییبه تغ ازیاطلاعات ن
 یبرا دیشد یامر تقاضا نیا .باشدمیمجدد منابع  صیتخص

ها ، مدارس و دانشگاهینیکند. در درک کارآفریرا القا م ینیکارآفر
را اجرا  ییبرنامه ها و دوره ها دیبا نیدارند و بنابرا ینقش مهم

 یفناور تیریمد نهیدر زم تربیتکه باعث بهبود آموزش و  نمایند
ها در سراسر جهان به دنبال ها و دانشگاهدولت. شود ینیو کارآفر

 دیتول« 1نیمهندسان کارآفر» شتریهستند که ب یآموزش یهابرنامه
 یها تیصلاح یمعنا که دارا نیهستند به ا« 2دوزبانه»که  نمایند

 ینیعناصر کارآفر نیتراز مهم. [6] دوگانه هستند یو فن یتیریمد

که باشند میها و عملکردها ها، مهارتنگرششامل  در سطح افراد
ها آموزش داده در مدارس و دانشگاه یسنت یهادر کلاس یتا حد

جویان، در دانش انهنیکارآفر یهاتیذهن جادیا نیهمچن شوند. ینم
 ینوآورانه در آموزش را ضرور محتوایها و استفاده از مدل

 نیها و همچندوره یمحتوا ریید و ممکن است شامل تغسازیم

از دیدگاه آموزش کارآفرینی،  یک . [7] باشد یریادگیند فرایخود 

های آموزشی سنتی بازی کارآفرینانه بسیار جذاب است. روش
همانند سخنرانی، خواندن و مطالعه موردی ابزارهای سودمندی 

های تحلیلی در بین دانشجویان جهت پرورش و تقویت مهارت
روش ها تنها به ترغیب دانشجویان به  مشارکت باشد. اما، این می

دهندگان کارآفرینی نمایند. آموزشدر سطح جزئی محدود می

 .[8] بایستی از تکنیک های یادگیری تجربی استفاده نمایند

رویکردهای تجربی بر این اعتقادند که یادگیری بایستی  از 
هایی برای طریق برانگیختن انگیزه و فراهم نمودن فرصت

جستجوی ابعاد ابتکاری و عاطفی کارآفرینی، سرعت بخشیده 
ها مکمل روش های تعلیم و تربیت سنتی هستند شوند. این روش

                                                   
1 entrepreneurial engineers 

2 bilingual 

نمایند. در های آموزش کارآفرینی کمک میو به غلبه بر چالش
شود، واقع زمانیکه کارآفرینی از طریق بازی بازی آموزش داده می

آورد که م میهدانشجویان فرا تجربیات کارآفرینانه واقعی را برای

البته این  .[9] مزایای بسیاری را برای آنها به ارمغان خواهد آورد

ها سازیها و در مجموع شبیهقابل ذکر است که بازی موضوع
تواند پیچیدگی هایی هستند. هیچ بازی نمیدارای محدودیت

دنیای واقعی را بازسازی نماید و با توجه به همین مطلب، بازی تا 
حد امکان بایستی انعکاسی از دنیای واقعی باشد تا بتواند برای 

ن مطالعه نیز نویسندگان به آفرینی نماید. در ایدانشجویان ارزش
ای که طراحی یک بازیدنبال تحقق چنین هدفی هستند. 

که با نتایج مرتبط متغیرهای قابل اجرایی را در دل خود جای دهد 
بایستی ابعاد اصلی فرایند آل باشند. یک بازی کارآفرینانه ایده

در بازی، دانشجویان با شرکت در  کارآفرینانه را در خود جای دهد.
ازی تجربیات کارآفرینانه واقعی را با ایفای نقش های مختلف ب

نمایند صاحب ایده، طراح مدل کسب و کار، سرمایه گذار کسب می
 نماید. بر اساسکه آنها را با دنیای واقعی کسب و کار آشنا می

ایفای نقش و بازی از ایعد آموزشی مطرح در آموزش  [11]و  [10]

 یری دانشجویان موثرند.کارآفرینی هستند که در یادگ

معتقدند که آموزش کارآفرینی نیازمند: الف(انعکاس ، [12]

هایی که به دنبال این نوع ها و شایستگیدرکی بهتر از مهارت
تری جهت های اثربخششوند؛ ب( ارائه روشآموزش ایجاد می

تری در های آموزشی و ج( انجام مطالعات دقیقارزیابی روش
نشان داده اند که  شواهدباشد. می آموزشیرابطه با اثربخشی 

بکار گرفته  1945استفاده از بازی در آموزش کارآفرینی از ابتدای 
به طراحی بازی تحت عنوان  3شده است. انجمن مدیریت آمریکا

شبیه سازی تصمیم مدیریت ارشد پرداخت و پس از آن بازی های 
روزه شبیه ساز کسب و کار توسعه پیدا نمودند بطوریکه ام

هایی همچون بابسون، پنسیلوانیا، مریلند و هاروارند به دانشگاه

. دانشگاه برکلی نیز با [14] پردازندها میاستفاده از این بازی

های شبیه ساز در آموزش کارآفرینی به نوعی استفاده از روش بازی
محور پرداخته است که در -رویکرد یادگیری جامع و دانشجو

شود. آموزش دسان کارآفرین بیشتر منجر مینهایت به پرورش مهن
ها، ذهنیت و ارائه شده توسط این دانشگاه شامل سه عنصر شبکه

باشد. در بین این سه عنصر ذهنیت اغلب  عنصری ها میچارچوب

 .[14] [6] های سنتی استمفقوده در دوره
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ش با وجود اینکه مطالعات در زمینه نقش بازی در آموز
جام گرفته حال تکامل می باشند اما مطالعات ان کارآفرینی هنوز در

ر تاثیر ها بر انگیزش، شناخت و رفتاحامی از این هستند که بازی

 .[19] ،[18] ،[17] ،[16]، [6]،[15]می گذارند 

از چندین منظر حائز  اهمیت است. اول وهش حاضر پژ 
رینانه اینکه، مطالعه حاضر به بررسی و تعریف نوعی بازی کارآف

پردازد. دوم اینکه، جدید در دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی می
 مطالعه حاضر  می تواند به ترغیب دانشگاه های دیگر جهت
 بکارگیری رویکرد بازی در آموزش کارآفرینی و شرکت دادن

ذهنیت  دانشجویان در چنین مسابقاتی و در نهایت پرورش روحیه و
ه معرفی بند. مطالعه حاضر کارآفرینانه در بین آنها سوق داده شو

ی بر های کارآفرینانه مبتنپلتفرمی جهت آموزش و پرورش مهارت
تواند نقش بسزایی در رشد پردازد که میرویکردی علمی می

ه های کارآفرینانه دانشجویان در سراسر کشور داشتشایستگی
یک بازی باشد. بر همین اساس، این پژوهش به طراحی  

اندازی یک فرایند و مفاهیم راه آموزش جهتکارآفرینی 
 پرداخته است.  آپاستارت

 روش پژوهش -2

در مطالعه حاضر با هدف طراحی یک بازی کارآفرینانه، ابتدا 
معیارهایی جهت طراحی بازی تعریف و سپس با توجه به این 

از  سازی شدند.سازی و پیادهمعیارها، مراحل مختلف بازی مفهوم
این مقاله علاوه بر تدریس و پژوهش جا که نویسنده مسئول آن

است،   5گذار فرشتهو سرمایه  4کارآفرینی، خود کارآفرین سریالی
ها آپسازی فرایند واقعی رقابت استارتاین بازی بر اساس شبیه

و همچنین رویدادهای  6برای جذب سرمایه در رویدادهای روز ارائه
فرسته طراحی شده است.   7گذارانهای سرمایهحضور در باشگاه
تحت عنوان  1399و  1398های در سال  باردو  این بازی تاکنون 

به عنوان  «گذاری در کسب و کارو سرمایه آپاستارت خلق»
فعالیت جنبی کلاس درسی مبانی کارآفرینی دانشکده مهندسی 

نصیر الدین طوسی )با تدریس نویسنده صنایع دانشگاه خواجه

                                                   
4  Serial Entrepreneur  

5  Angel investor 

این  با همکاری انجمن علمی صنایع ( ومسئول مقاله حاضر
در این بازی هم دانشجویان کلاس برگزار گردیده است.  دانشگاه

 اند.مندان شرکت داشتهو هم سایر علاقه

 معیارهای تعریف شده در این بازی عبارتند از:

 های آپ)استارت های معرفی شدهآپاستارت
شده و نوآور در شناخته، کسب و کارهای مرجع(

 ی کسب و کاری خاص هستند.یک حوزه

 کننده در قالب تیم به رقابت با افراد شرکت
 ؛پردازندیکدیگر می

 کننده هم در بازی طراحی شده، افراد شرکت
گذار را با نقش کارآفرین و هم نقش سرمایه

 . نمایندهمدیگر ایفا می

این بازی با یک وبینار تخصصی، چندین ساعت کارگاه 
هایی مانند کنندگان با مهارتو آشنایی شرکت ویدئویی آموزشی

 گذاری و ارائه در زمان کوتاه همراه بودنگارش بوم ناب، سرمایه
آن وزن  که به جنبه علمی و آموزشی بازی، بیشتر از فضای رقابتی

از سراسر  همچنین این بازی در بین دانشجویان و داوطلبانمیداد.  
لاین روز متوالی بصوت آنکشور برگزار گردید و دوره بازی سه 

 بود. 

های بازی طراحی شده در این مطالعه با دیگر اشکال تفاوت
  باشند:شامل موارد زیر می ویکند آپاستارتمسابقات و 

  و های برنده با داوری نیستتیماین بازی انتخاب در 
به رای جمعی سرمایه گذاران از طریق  این انتخاب

در خیلی از . داشتخواهد سرمایه گذاری بستگی 
لیل به دویکندها  آپاستارترویدادهای مشابه و 

ها عدم آشنایی آنبعضا و  گیری احتمالی داورهاجهت
ممکن است فضای رقابت به ، با فضای کارآفرینی

 .کشانده شودبیراهه 

6  Demo Day 

7  Angel Club 
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  ،لیل ها تحتیمویکندها به  آپاستارتدر همچنین
شود و نوعی نمیداده آموزش  ی مختلفکسب و کارها

تیکه در صور. باشندمیکارآفرینی  –مسابقه رقابتی 
 -یشده در این مطالعه، یک مسابقه رقابت طراحیبازی 

آموزشی است که به عنوان جزئی از برنامه درسی 
کننده شانس بررسی بازارهای دانشگاهی افراد شرکت

ای هها و همچنین پرورش ایدنآمختلف و آشنایی با 
 . زه انتخابی را خواهد داشتخاص در در یک حو

 در این بازی طراحی شده به دلیل طرح موضوع آموزش 
سب کارآفرینی، مواردی از قبیل طراحی و نوشتن بوم ک

ها و ارائه بوم کسب و کار به و کار توسط تیم
ین هایی هستند که در ببرگزارکنندگان از جمله مهارت

 کنندگان تقویت خواهد شد و در پایان بازیشرکت
کنندگان با نحوه نوشتن و طراحی بوم تمامی شرکت

 . کسب و کار بطور کامل آشنا خواهند شد

  ،گذاری و بازی بر روی سرمایهاین در در نهایت اینکه
. فرایند آن نیز نوعی شبیه سازی صورت خواهد گرفت

 کنندگان این تجربه را که چگونه امکانتمامی شرکت
گیری و تصمیم گذار،حضور در جایگاه یک سرمایه

گذار را با گذاری به عنوان یک سرمایهسرمایه
 . سازی فرا خواهند گرفتشبیه

صورت بگیرد ان شرکت داورتواند با داوری در این بازی می
ازی، کنندگان در بفرایند جمعی نظرات شرکتبر اساس یا اینکه 
ه باشند، اگر هم داورها در فرایند داوری حضور داشتبگیرد. صورت 

آپی تارتاسدر این مورد داور . خواهند شده فرایند داوری اضافه ب
وی  به که گذار، پولیبه عنوان سرمایهتنها ندارد و  در بازی

گذاری بر روی به سرمایه راتخصیص داده شده است 
 . پردازدکه به نظر وی مناسب هستند، میییهاآپاستارت

 های پژوهشیافته -3
اد شامل مور مسابقه برایطراحی شده  مختلفهای بخش

 باشد:زیر می

 کارگاه آموزشی 

 تحلیل کسب وکار و بازار 

 بندیتیم 

 سیدبندی 

                                                   
8  Seeding 

 روز اول و دوم مسابقه 

 شرکت آموزش و آشنایی برای: کارگاه آموزشی

 کار، و کسب طراحی و کارآفرینی: مثل مباحثی با کنندگان
 کسب نابِ بوم کردن پر صحیح شیوه ،آپاستارت های اکوسیستم

 بهترین انتخاب و گذاری سرمایه های روش نهایت در و کار و
 آموزشی محتوای و کارآفرینی وبینار و آنلاین هایکارگاه ایده،

 قرار هاتیم دسترس در و تهیه ساعت 4 مدت به مجموعاِ  ویدیویی
 ل: شام ها کارگاه این. گرفت

 کارآفرینی وبینار  
 ناب بوم نگارش آموزش 

 و ها ایده روی بر گذاری سرمایه آموزش 
 ها آپاستارتآپاستارت

 ارائه هایمهارت آموزش 
 بلق آخر روزهای در آموزشی، مطالب و هاکارگاه این تمام که

 .فتگر قرار کنندگان شرکت اختیار در رایگان طور به مسابقه،
سازی سطح علمی ها برای یکساندر حقیقت این کارگاه

نشجویان کلاس است، در با داکنندگان خارج از کلاس شرکت
کنندگان صورتیکه در آینده یک بازی فقط منحصر به شرکت

 باشد.های مجدد نمیکلاس باشد نیازی به برگزاری کارگاه

یک هفته قبل از شروع  :تحلیل کسب و کار و بازار

آپ مطرح داخلی و خارجی در اختیار استارت 30روز مسابقه، لیست 
های مرجع نهایی از بین آپگیرد و استارتمیکنندگان قرار شرکت

شود کنندگان خواسته میآپ خواهند بود، از شرکتاستارت 30این 
آپ استارت 30مانده تا شروع رسمی مسابقه این در یک هفته باقی

نمایند را از ابعاد مختلف و بازاری که هر یک در آن فعالیت می
رد بهتری لی مسابقه عملکبررسی نمایند، تا بتوانند در دو روز اص

گذاری در آپ خود و هم در سرمایههم در طراحی و توسعه استارت
 ها داشته باشند.سایر طرح

با  های دو تا چهار نفرهتیمشرکت کنندگان در بندی: تیم

 شوند.بندی میتیممانده با قید قرعه انتخاب خود یا افراد باقی

 تیم 5یا  4ها، هر تیمبا توجه به تعداد کل : 8یدبندیس

 گیرند.در یک سید رقابتی قرار می

 آپاستارت طراحی :اول مسابقه روز



 

 

 کارآفرینی ملی چهارمین کنفرانس

 –دانشگاه صنعتی شریف –تهران 

 1399ماه بهمن 

آموزش  جهتتوسعه یک بازی کارآفرینی طراحی و 

گذاری و سرمایه آپاندازی یک استارتفرایند و مفاهیم راه

 هاآپروی استارت
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با : نگارش بوم نابآپ جدید و ابعاد استارت 

 30 به هر سید به انتخاب قرعه یکی از شروع روز اول مسابقه
های آن سید تیمشود و ده میآپ مرجع تخصیص دااستارت

های زیر را آپ مرجع فعالیتاستارتبایست در حوزه فعالیت می
 انجام دهند:

 آپ جدید برای پردازی برای تاسیس یک استارتایده
 آپ مرجع.رقابت و فعالیت در حوزه استارت

 آپ پردازی برای توسعه ابعاد مختلف این استارتایده
 طراحی شده.

 ها تیمبهتر،  شود برای جذب سرمایهتوصیه می
 گذاری کنند.اسمآپ خود را استارت

 برای  9طراحی، توسعه و نگارش بوم ناب کسب و کار
 آپ طراحی شده.استارت

 که طی حداکثر جذب سرمایه 10طراحی و تنظیم ارائه ،
آپ طراحی شده خود، بایست استارتمی تیمدقیقه  7

ابعاد مختلف آن و تیم خود را برای جذب سرمایه ارائه 
تواند به صورت میها بسته به شرایط نمایند. ارائه

 حضوری یا آنلاین/ویدئویی باشد.

، تیمآپ مرجع یک سید و به عنوان مثال اگر استارت
از آن سید باید مراحل  تیمهای هر د، تیمباش «فیلیمو»آپ استارت

آپ در حوزه پردازی و توسعه یک استارتبالا را برای ایده

)که بازیگرانی چون نماوا و فیلیمو دارد(  11VODهای آپاستارت
انجام دهند و در حقیقت باید یک مدل کسب و کار به عنوان رقیب 

 مستقیم یا غیر مستقیم فیلیمو توسعه دهند.

شود و صبح شروع می 10مسابقه در روز اول از ساعت 
پایان روز  ها موظف هستند درتیمرسد، شب به پایان می 8ساعت 

رائه امدل کسب و کار خود به همراه فایل نهایی اول فایل بوم 
 خود را به مسئولین برگزاری مسابقه تحویل دهند.

                                                   
9  Lean business model canvas  

10 Pitch deck 

با  :گذاریو سرمایه ارائه ایده، مسابقه روز دوم

ها هر سید تیمرسد، ها میی تیمنوبت به ارائهشروع روز دوم 
دهند، سپس به جز ی خود را برای جذب سرمایه انجام میارائه
های ارائه شده آپها روی استارتهای آن سید بقیه تیمتیم

برای هر گذاری هر تیم در سرمایه دهند.گذاری انجام میسرمایه
تواند با آن سید مبلغ مشخصی پول مجازی در اختیار دارد که می

گذاری کند. یک تیم های حاضر در مسابقه سرمایهآپدر استارت
تواند یک سید هستند نمیهای رقیب خود که در روی تیم

توانند گذاری کند )طبعا روی خودشان هم نمیسرمایه
تواند بودجه خود را به گذاری کنند( ولی در بقیه سیدها میسرمایه

ی مخصوص هر تیم برای گذاری کند، ولی بودجهدلخواه سرمایه
گذار های سرمایهتیم هر سید قابل انتقال به سایر سیدها نیست.

گذاری خود در هر استارت آپ  را به برگزار کنندگان یهمبلغ سرما
 دهند.اطلاع می

ها و اتمام روز دوم مسابقه بعد از اتمام کل ارائه
ها بلافاصله رسد و برندهبه اتمام می 18ها در ساعت گذاریسرمایه

 شود.بعد از آن اعلام می

ها از دو تیم شوند؟یم نییتع چگونه برنده یهامیت

رفتن گ -1توانند امتیاز )یا پول بازی( را کسب و کنند: طریق می
ها و رین تیمشناسایی بهت -2ها تر از سایر تیمسرمایه بیش

ها و به دست آوردن بهترین ضریب گذاری روی آنسرمایه
 بازگشت سرمایه

ها تیم :هامیت ریسا از ترشیب هیسرما گرفتن -1

کنند با انجام موارد زیر شانس خود را برای جلب نظر سعی می
ترین سرمایه ممکن را جذب تر کنند و بیشگذاران بیشسرمایه

 کنند:

 آپ خود در طراحی و توسعه استارت جذاب یهادهیا
آپ طراحی شده شانس رقابت که نشان دهد استارت

 در بازار را خواهد داشت.

11 - Video on demand 
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  ای از مشتری و بازار حوزه حرفهتحلیل صحیح و
 مربوطه

 ی مهم و سعی برای شناسایی حداقل یک مساله
 آپ طراحی شدهحل از طریق استارتپیشنهاد راه

 طراحی و نگارش صحیح بوم کسب و کار 

 گذاریای ارائه جذب سرمایهطراحی و پرزنت حرفه 

  انعکاس قدرت و پتانسیل اعضای تیم به
چگونه تیم از پس اجرایی که گذاران و اینسرمایه

 .کردن ایده برخواهد آمد

 یگذارهیو سرما هامیت نیبهتر ییشناسا -2

بازگشت  بیضر نیها و به دست آوردن بهترآن یرو

ها و گذاری خود بهترین تیمها باید در سرمایهتیم: هیسرما

ها ها را شناسایی کنند و پول خود را روی آنآپاستارت
دست آوردن بهترین  تا شانس خود را برای بهگذاری کنند سرمایه

ها )که برای شناسایی بهترین تیم ضریب بازگشت افزایش دهند.
ها استفاده شده است، طبعا یک موضوع کیفی است( از تئوری بازی

ای تیمی بهترین تیم است که در این مسابقه از نظر سرمایه
موفق است گذاری ترین سرمایه را جذب کرده است، و سرمایهبیش

ها را جذب ترین سرمایهکه شناسایی کند کدام تیم احتمالا بیش
جذب  خواهد کرد. بدین معنا که هر چه یک ایده سرمایه بیشتری
جدول  نموده باشد، مقدار بازگشت سرمایه نیز بیشتر خواهد شد.

ده آن آورده به همراه ابتدا و انتهای باز ضرایب بازگشت سرمایهزیر 
واحد پولی برای  2000که هر تیم رض این)با ف شده است

 :گذاری برای هر سید در اختیار دارد(سرمایه

 ضرایب بازگشت سرمایه .1جدول 

نرخ بازگشت  گذاری شده بر روی ایدهمجموع میزان سرمایه
سرمایه)در صورت 

گذاری بر روی سرمایه
 ایده(

 انتهای بازده ابتدای بازده

0 2000 50% 

2001 4000 75% 

4001 8000 100% 

8001 12000 150% 

12001 16000 200% 

16001 20000 250% 

20001 24000 300% 

24001 28000 350% 

28001 32000 375% 

                                                   
12 Business Model 

32001 36000 400% 

36001 40000 450% 

40001 ... 500% 

 
هایی را در بین شرکت بازی طراحی شده چه مهارت
  ؟کنندگان را پرورش و تقویت می نماید

 در این بازی  : درک و تحلیل کسب و کارهای موجود

ز های مختلف در هفته پیش اآپاستارت با معرفی

ها و آپاستارتکنندگان با تعداد زیادی مسابقه، شرکت

 بازارها آشنا خواهند شد.

 طراحی و نگارش 12طراحی و توسعه بیزینس مدل :

های مهارتترین مدل کسب و کار که یکی از مهم

ای است که بایستی دانشجویان کارآفرینی نانهکارآفری

 با آن آشنایی پیدا نمایند. 

 بررسی ابعاد مختلف ایده وپردازی و خلاقیتایده : 

، یکی آپاستارتتعیین ارزش پیشنهادی ایده چگونگی 

هایی است که در این بازی افراد دیگر از مهارت

 فراخواهند گرفت. 

 هایی همچون مهارتفرصت یادگیری : کار تیمی

سازی بین تیمی در زمان محدود سازی و هماهمگتیم

 )بنوعی مدیریت زمان(، تقسیم وظایف نیز در مراحل

و کنندگان قرار خواهد گرفت. در اختیار شرکت بازی

 های دیگری همچون:مهارت

 13نحوه تنظیم ارائه کسب و کار 

 ارائه موثر و جذاب، جلب نظر شنوندگان، سخنوری 

 گذاریسازی فضای سرمایهشبیه 

 ها شخصیت شناسی مخاطبین و تئوری بازی 

 سرعت عمل و قابلیت تطبیق 

 گیری:نتیجه -4

را با انجام ابزارها فراهم  یارزشمند یریادگی یها به طور کلیباز
 یریادگیتوانند  یم انیهستند که مرب یموثر یهاکنند و روش یم

 نمایند تیتقو از طریق آن را در داخل و خارج از کلاس یتجرب

، انتخاب یریگمیتصم یهاها چارچوبی، بازدموار شتریدر ب .[9]

13 Pitch Deck 
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 یندهایبه فرآ رانیفراگ. کنندیم یسازهیشب یو اقدام را به خوب
 یو باز یسرگرم یبرا یکنند و فرصتیم دایپ یمناسب دسترس

بر همین  .[20] هستند کسب و کار کی انگذاریبن نکهیمثل ا دارند

گیری نمود که بازی در فرایند توان اینگونه نتیجهاساس می
اجازه جویان به دانش بازی .آموزش کارآفرینی ارزش زیادی دارد

کنند و با تجربه  ای را سرگرم کننده یتجرب یریادگیدهند تا  یم
 نیدر اجویان آموزش دانش یبرا یعال یبانیپشت سمیکار مکان نیا

های بخوبی طراحی رسد بازیلذا، بنظر می .کنندیفراهم م نهیزم
ای را برای دانشجویان از طریق یادگیری حین شده ارزش ویژه

 یمجاز یهاطیرا در محجویان ها دانشیباز .[9] دارند  14عمل

 یباشد، و آمادگ جانبههمهتواند یدهد که میقرار م یتعامل
 جادیا ریسک برای آنانامن و بدون  طیمح کیرا در  انهنیکارآفر

 جینتا، حل مسئله دارند یقو ابعادها یباز از آنجائیکه. [20] کنند

را   15یتأمل یریادگیحل مسئله، اشکال  طیحلقه بازخورد در شرا
 ریدرگ با روشی پویا راجویان دانش نیآنها همچن. نمایدمی بیترغ
 انهنیکارآفر یهانهیرا در زم ییهانشیکنند که بیم ییهاتیروا

 قیاز طر وارائه ( کوچک و کارکسب تیریعمدتاً مد)مشخص 
آنها را بسوی   یمجاز یو انتخاب ها ماتیها، تصم تیموقع

بر همین اساس، در ادبیات موجود . دهندحرکت و اقدان سوق می
بین محققان بر سر این موضوع که بازی ابزار مهم و قابل توجهی 

، [9] وجود دارد نظردر جعبه ابزار آموزش کارآفرینی است، اتفاق

گیری ویروس با توجه به ادامه شرایط همه. [21]، [10]

COVID 19های فناورانه همانند واقعیت ، استفاده از پیشرفت
های تواند جهت بکارگیری در برنامهمجازی و هوش مصنوعی می

های بسیاری آموزشی کارآفرینانه مجازی برای دانشجویان فرصت
 . را فراهم آورد

آموزش  یشده برا رفتهیمعمول پذ یهاآموزشمرور با 
دهد  یوجود دارد که نشان م اتیدر ادب ی، شواهد محکمینیکارآفر

 یتریتجرب کردیرو کیبه  ازین انهنیکارآفر لانیتوسعه فارغ التحص
و محور -بر عمل و دانشجو یمبتن حاًیدارد، که ترج یریادگی یبرا
مرتبط با  هایشایستگیانه و نیکارآفر یتمرکز بر توسعه مهارتهام

                                                   
14 learn-by-doing 

زماینکه یک بازی به عنوان ابزاری آموزشی   .[22] باشد ینیکارآفر
شود، دو موضوع قابل تامل است: ابتدا میزان اشتیاق و طراحی می

کنندگان ایجاد نموده است و دوم ای که بازی بین شرکتانگیزه
گذاری دانشی کاینکه بازی طراحی شده منجر به انتقال و اشترا
نفر از شرکت  50مفید شده باشد. برای این منظور، ما به تعداد 

آذر ماه به اتمام  21این مسابقه که در مورخ  دومکنندگان در دور 
 رسید، به نظرسنجی پرداختیم. 

 بازخوردهای دانشجویان شرکت کننده در مسابقه. 2جدول 
 میانگین 

های این مسابقه روشی مفید جهت آشنایی با پیچیدگی
 .بود آپاستارتطراحی یک 

3.9 

اد این مسابقه ابعادی از شخصیت من را به من نشان د
 که تا کنون با آن آشنا نبودم. 

3.9 

مایه این مسابقه روشی مفید جهت یادگیری مذاکره با سر
 .ها بودآپاستارتگذاران برای صاحبین 

3.8 

های کاری قدرتمند گیری تیممسابقه منجر به شکل این
 های یکدیگر شد.و آشنایی با توانایی

2.9 

 این مسابقه، راهی خلاق جهت طراحی، اجرا و پیاده
 .در دنیای واقعی بود آپاستارتسازی یک 

2.5 

کنندگان در هفته پس از اتمام مسابقه درخواست از شرکت
لات بالا )کاملا مخالفم(  به سوا 1)کاملا موافقم( تا  5شد بین 

ودند چنین معتقد بکنندگان، درصد از شرکت 95جواب دهند. 
 ای بایستی به عنوان جزئی از دروس دانشگاهی آنها ارادهمسابقه
یاز به ندرصد از آنها معتقد بودند که بازی طراحی شده  40شود. 

جاد درصد معتقد به ای 25تغییر یا اصلاح ندارد و در نهایت 
 اصلاحاتی کوچک در فرایند بازی بودند. 
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