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Abstract 
This study aimed to investigate the effectiveness of modeling in group-based problem-solving 

games on the development of entrepreneurial self-efficacy in adolescent girls in Khorramabad.  

A quasi-experimental pretest-posttest design with a control group was employed. The 

population included all female students in lower and upper secondary schools in Khorramabad 

during the 2025–2026 academic year. Thirty students meeting inclusion criteria were 

purposively selected and randomly assigned to experimental and control groups (15 per group). 

The experimental group participated in sessions involving modeling through group-based 

problem-solving games, while the control group received no intervention. Data were collected 

using the Entrepreneurial Self-Efficacy Questionnaire (De Noble et al., 1999), the Problem-

Solving Inventory (Heppner & Petersen, 1982), and the Creativity Questionnaire (Abedi, 

1993). Analyses were performed using descriptive statistics and multivariate and univariate 

analysis of covariance (MANCOVA and ANCOVA) via SPSS 28. After controlling for pretest 

scores, the experimental group demonstrated significant improvements compared to the control 

group in entrepreneurial self-efficacy (F=84.29, p<0.001, η²=0.525), problem-solving skills 

(F=34.62, p<0.001, η²=0.562), and creativity (F=27.15, p<0.001, η²=0.501). These results 

indicate the effectiveness of modeling in group-based problem-solving games in enhancing 

adolescents’ cognitive and entrepreneurial capabilities. Modeling in group-based problem-

solving games is an effective method to enhance entrepreneurial self-efficacy, problem-solving 

skills, and creativity among adolescent girls and can be incorporated into school educational 

programs to strengthen students’ psychological and entrepreneurial competencies. 

Keywords: Entrepreneurial self-efficacy, group-based problem-solving games, modeling, 
problem-solving skills, creativity, adolescent girls 
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 مقدمه

و نقش  شودیشناخته م داریو توسعه پا ییزااشتغال ،ینوآور ،یرشد اقتصاد یهامحرک نیتراز مهم یکیعنوان معاصر به یایدر دن ینیکارآفر

بر دانش  یمبتن یکه اقتصادها یطیاز گذشته مورد توجه قرار گرفته است. در شرا شیجوامع ب یو اجتماع یانسان هیبه سرما یدهآن در شکل

به  ده،یچینوآورانه به مسائل پ یهاحلها، خلق ارزش و ارائه راهفرصت ییافراد در شناسا ییبه سرعت در حال گسترش هستند، توانا یرو فناو

 نیبر ا ینیو کارآفر تیو پژوهشگران حوزه ترب یآموزش گذاراناستیرو، س نیشده است. از ا لیتبد یو اجتماع یفرد تیاز الزامات موفق یکی

 یهاتیفعال یلازم برا یهایستگیها، باورها و شانگرش یریگشکل نهیآغاز شود تا زم نییپا نیاز سن دیبا نانهیکارآفر یهارند که آموزش مهارتباو

 ،یتیو هو یاجتماع ،یتحول شناخت یهایژگیو لیبه دل ینوجوان ان،یم نی. در ا(Gorbani et al., 2022)فراهم گردد  ندهیدر آ نانهیکارآفر

و  یشغل ندهیمرتبط با خود، آ یاز باورها یاریبس رایز شود؛یمحسوب م نانهیکارآفر یهاتیپرورش قابل یها برادوره نیترحساس از یکی

 .(Martín-Gutiérrez et al., 2024) شوندیم تیدوره شکل گرفته و تثب نیدر ا یفرد یهاییتوانا

مفهوم که  نیاست. ا نانهیکارآفر یخودکارآمد کند،یم فایا ینقش اساس نانهیکارآفر تیکه در موفق یشناختروان یهاسازه نیتراز مهم یکی

 ینیمرتبط با کارآفر یهاتیو فعال فیوظا زیآمتیخود در انجام موفق ییبندورا دارد، به باور فرد درباره توانا یاجتماع-یتشناخ هیدر نظر شهیر

ها، تحمل ابهام، چالش رشیبه پذ یشتریب لیبرخوردار هستند، تما نانهیکارآفر یاز خودکارآمد یکه از سطح بالاتر ی. افرادکندیاشاره م

دارند، معمولاً از ورود به  دیخود ترد یهاییکه نسبت به توانا ی. در مقابل، افراددهندیاهداف نوآورانه نشان م یریگیها و پفرصت یجستجو

 زیمختلف ن یها. پژوهش(De Noble et al., 1999) شوندیدلسرد م ترعیو در مواجهه با موانع، سر کنندیاجتناب م نانهیکارآفر یهاتیعالف

 یازانددر راه تیو موفق نانهیرفتار کارآفر نانه،یقصد کارآفر یهاکنندهینیبشیپ نیتریاز قو یکی نانهیکارآفر یاند که خودکارآمدنشان داده

دارد،  میاثر مستق نانهیتنها بر قصد کارآفرنه یاند که خودکارآمدنشان داده دتریمطالعات جد نی. همچن(Rahmani, 2012)وکار است کسب

 .(Setiawan, 2023) گذاردیم ریتأث نانهیکارآفر یرفتارها یریگبر شکل زین گرید یو اجتماع یشناختروان یرهایتعامل با متغ قیبلکه از طر

توسعه  یمؤثر برا یهاروش ییشناسا ،یآموزش زانیرپژوهشگران و برنامه یاصل یهااز دغدغه یکی نانه،یکارآفر یخودکارآمد تیتوجه به اهم با

 یدخودکارآم یدر ارتقا ینقش مهم تواندیم ینیاند که آموزش کارآفرآموزان است. مطالعات متعدد نشان دادهنوجوانان و دانش انیسازه در م نیا

 یو آمادگ یستگیاعتماد به نفس، احساس شا شیبر تجربه، پروژه و مشارکت فعال موجب افزا یمبتن یآموزش یهامثال، برنامه یکند. برا فایا

آموزش  افتهیساختار یهابرنامه یاجرا نی. همچن(Hershmann et al., 2023) شوندیم نانهیکارآفر یهاتیورود به فعال یآموزان برادانش

-Martín)دهد  شیرا در نوجوانان افزا یمثبت نسبت به نوآور یهاو نگرش یابتکار فرد ،یدر مدارس توانسته است خودکارآمد ینیآفرکار

Gutiérrez et al., 2024)نشان داده است که مشارکت نوجوانان  یابرنامهو برون یابرنامهدرون نانهیکارآفر یهاتیفعال یبررس گر،ید ی. از سو

 .(Pukkinen et al., 2024) شودیآنان م نانهیکارآفر یو خودکارآمد تیمطلوب تیموجب تقو ییهاتین فعالیدر چن

 یبه جا رندگانیادگی کردها،یرو نیمحور است. در افعال و تجربه یریادگی یهاطیاستفاده از مح ،ینیدر آموزش کارآفر نینو یکردهایاز رو یکی

اقدامات خود است.  یدهاامیپ یابیتعامل، حل مسئله و ارز ،یریگمیکه مستلزم تصم رندیگیقرار م ییهاتیمنفعلانه اطلاعات، در موقع افتیدر

کمک  یفرد یهاییمثبت نسبت به توانا یباورها یریگو به شکل کنندیرا فراهم م دارتریو پا ترقیعم یریادگیامکان  ییهاتجربه نیچن

را دارد که با  یاثربخش نیشتریب یزمان ینیاند که آموزش کارآفرراستا، مطالعات نشان داده نی. در هم(Setiawan, 2023) ندینمایم

 یهادر سال ل،یدل نی. به هم(Naderi et al., 2025)همراه باشد  شدهیسازهیشب ای یواقع یهاو تجربه یمشارکت یریادگی ،یعمل یهاتیفعال

معطوف شده  ینیکارآفر یریادگی یبه عنوان ابزارها یگروه یهاتیو فعال هایسازهیشب ،یآموزش یهایبه استفاده از باز یادیتوجه ز ریاخ

 است.

 جادیا بخشزهیو انگ ایپو یطیمح هایباز نی. اشوندیفعال محسوب م یریادگی یهاروش نیترو اثربخش نیتراز جذاب یکی یآموزش یهایباز

را مشاهده کنند.  شانیهامیتصم امدیکرده و پ شیخود را آزما یهادهیاز شکست، ا یبدون نگران توانندیم رندگانیادگیکه در آن  کنندیم
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 یشناخت یهامهارت تیوو به تق دهدیم شیرا افزا یتجرب یریادگیمشارکت فعال و  ،یدرون زشیآموزش، انگ ندیدر فرا یاز عناصر باز هاستفاد

نقش  توانندیم هایاند که بازنشان داده یوارسازیشده در حوزه بازانجام یها. پژوهش(Park & Kim, 2023) کندیکمک م یو اجتماع

را فراهم  یجیتدر شرفتیو مشاهده پ یبازخورد فور افتیدر ت،یفرصت تجربه موفق رایافراد داشته باشند؛ ز یخودکارآمد شیدر افزا یمؤثر

کامل  یاند، همخوانبندورا مطرح شده هیکه در نظر یخودکارآمد یریگشکل یبا منابع اصل هایژگیو نی. ا(Zhao et al., 2023) کنندیم

 دارند.

آموزان در کردن دانش ریعلاوه بر درگ هایباز نیبرخوردارند. ا یاژهیو تیحل مسئله از اهم یگروه یهایباز ،یآموزش یهایانواع باز انیم در

 یهابهتنها از تجرافراد نه ،یطیمح نی. در چنکنندیوادار م زین یجمع یریگمیتبادل نظر و تصم ،یا به تعامل، همکارحل مسائل، آنان ر ندیفرا

 نی. اشوندیمند مبهره زین یگروه یندهایبازخورد همسالان و مشارکت در فرا افتیدر گران،یبلکه از مشاهده عملکرد د آموزند،یخود م یشخص

منجر شود  یخودکارآمد شیبه افزا تواندیو م کندیفراهم م تیو کنترل بر موقع یستگیاحساس شا یریگشکل یابر یفرصت مناسب طیشرا

(Zhao et al., 2023)یریگمیهمچون تفکر خلاق، تصم ییهاتوسعه مهارت یبرا یمناسب نهیحل مسئله زم یگروه یهایباز ن،ی. افزون بر ا، 

 .(Park & Kim, 2023) شوندیمحسوب م نانهیکارآفر تیموفق یاساس یهااز مؤلفه یکه همگ کنندیفراهم م یمؤثر و همکار ارتباط

اشاره دارد که در آن  یندیبه فرا یاست. مدلساز یدهد، مدلساز شیرا افزا یگروه یهایباز یاثربخش تواندیکه م یمهم یاز سازوکارها یکی

 یریادگی هی. بر اساس نظرآموزندیعمل کردن م یبرا یدیجد یالگوها گران،یعملکرد د یامدهایمشاهده رفتار، راهبردها و پ قیافراد از طر

 تیفعال کی زیآمتیانجام موفق ییباور به توانا تواندیمشابه فرد هستند، م هایژگیکه از نظر و یافراد ژهیوبه گرانید تی، مشاهده موفقیاجتماع

و در  یفرد یهاییمثبت نسبت به توانا یباورها یریگبه شکل تواندیم یو گروه محوریباز یهاطیدر مح یمدلساز ن،یدهد. بنابرا شیرا افزا

طور مستمر آموزان بهنشدا ،یگروه یهایباز طی. در مح(De Noble et al., 1999)منجر شود  نانهیکارآفر یتوسعه خودکارآمد جهینت

خود در نظر  تیاز امکان موفق یعنوان شواهدآنان را به یهاتیو موفق آموزندیآنان م یاز راهبردها کنند،یعملکرد همسالان خود را مشاهده م

 کند. افیا نانهیکارآفر یهاتیفعال یبرا یاعتماد به نفس و آمادگ شیدر افزا ینقش مهم تواندیم ندیفرا نی. ارندیگیم

مطالعه  جیاند. نتاکرده دییرا تأ نانهیکارآفر یو رفتارها هاشیگرا یریگدر شکل یخودکارآمد تیاهم زین یداخل یهاپژوهش گر،ید یسو از

. (Rahmani, 2012)وجود دارد  یرابطه مثبت و معنادار انیدانشجو نانهیو قصد کارآفر نانهیکارآفر یخودکارآمد نینشان داد که ب یرحمان

در  ینقش مهم تواندیم یشناختروان هیسرما قیاز طر یشغل یو زهراکار نشان داد که خودکارآمد یآبادعیوند، شفپژوهش معارف نیهمچن

مشخص شد که  زیپژوهشگران ن نیاز هم یگری. در مطالعه د(Maarefvand et al., 2024b)کند  فایآموزان ادانش نانهیقصد کارآفر نییتب

. (Maarefvand et al., 2024a)نوجوانان را دارد  نانهیکارآفر یهاشیگرا ینیبشیتوان پ ،یدر تعامل با هوش معنو یشغل یخودکارآمد

افراد داشته  یاو حرفه یشغل ندهیآ یبرا یمهم یامدهایپ تواندیم یدر دوره نوجوان یخودکارآمد یباورها تیکه تقو دهدینشان م هاافتهی نیا

 باشد.

 دیتأک نانهیکارآفر یهامند مهارتبر ضرورت توجه به آموزش نظام زین ینیو آموزش کارآفر یدرس یهامطالعات مربوط به برنامه ن،یبر ا علاوه

در  ینقش مهم توانندیدر دوره متوسطه نشان داده است که مدارس م ینیبر آموزش کارآفر یمبتن یبرنامه درس یالگو یاند. اعتبارسنجکرده

 یهاپژوهش نی. همچن(Daneshi-Moghaddam & Saber Garkani, 2024)کنند  فایآموزان ادانش نانهیکارآفر یهایستگیشا عهتوس

 یو رفتارها تینگرش، ذهن ،یموجب بهبود خودکارآمد تواندیم ینیکارآفر یآن است که آموزش رسم انگریب یشده در سطح دانشگاهانجام

آموزش  یبر نقش محور زین انیدانشجو نانهیبهبود رفتار کارآفر یپردازمفهوم گر،ید ی. از سو(Shahabi et al., 2025)شود  نانهیکارآفر

 .(Naderi et al., 2025)کرده است  دیتأک نانهینوآورانه و کارآفر یرفتارها یریگدر شکل ینیکارآفر

 دهدیپژوهش نشان م نهیشیپ یبررس ،یآموزش یهایو باز نانهیکارآفر یخودکارآمد ،ینیوجود گسترش مطالعات مرتبط با آموزش کارآفر با

 یدرس یهابرنامه ،ینیآموزش کارآفر یرسم یهابر دوره نیشیپ یهاحوزه وجود دارد. بخش عمده پژوهش نیدر ا یمهم یهاکه هنوز شکاف
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 یمطالعات اندک نیاند. همچنحل مسئله پرداخته یگروه یهایدر بستر باز یاند و کمتر به نقش مدلسازمتمرکز بوده نانهیارآفرک یهاتیفعال ای

 نیدر ا نانهیکارآفر یهاو نگرش یستگیاعتماد به نفس، احساس شا تیکه تقو یاند؛ در حالبر دختران نوجوان متمرکز شده یبه طور اختصاص

 نینو یهاروش یاثربخش یرو، بررس نیداشته باشد. از ا ندهیآنان در آ یو اجتماع یمشارکت اقتصاد یبرا یبلندمدت یمدهاایپ تواندیگروه م

 .رسدیبه نظر م یضرور رند،یرا دربرگ یحل مسئله و مدلساز ،یفعال، تعامل اجتماع یریادگیزمان که بتوانند به صورت هم یآموزش

دختران نوجوان  نانهیکارآفر یحل مسئله بر توسعه خودکارآمد یگروه یهایدر باز یمدلساز یاثربخش یرسپژوهش حاضر با هدف بر ن،یبنابرا

 آباد انجام شد.شهر خرم

 شناسیروش

بود. با  ۱۴۰۴-۱۴۰۵آباد در سال تحصیلی آموزان دختر دوره متوسطه اول و دوم شهر خرمجامعه آماری پژوهش حاضر شامل تمامی دانش

های هفتم تا دوازدهم به عنوان جامعه هدف در آموزان پایهگیرد، دانشسال را در بر می ۱۸تا  ۱۲ه نوجوانی معمولاً دامنه سنی توجه به اینک

آموزان شود تعداد دانشآباد و با توجه به وجود دو ناحیه آموزشی، برآورد مینظر گرفته شدند. بر اساس آمار اداره آموزش و پرورش شهر خرم

مشغول به تحصیل هستند. به  ۲و نیمی دیگر در ناحیه  ۱هزار نفر باشد که تقریباً نیمی از آنان در ناحیه  ۱۴تا  ۱۲ین مقطع حدود دختر در ا

ه منظور افزایش نمایندگی نمونه، ابتدا مدارس دخترانه دو ناحیه به عنوان طبقات اصلی در نظر گرفته شدند و سپس از هر ناحیه تعدادی مدرس

آموزان واجد شرایط، نمونه پژوهش انتخاب شد. با توجه به ای انتخاب گردید. در ادامه، از میان دانشای چندمرحلهگیری خوشهونهبه شیوه نم

گیری هدفمند انتخاب و آموزان دختر نوجوان دارای شرایط ورود به مطالعه به شیوه نمونهنفر از دانش ۳۰آزمایشی پژوهش، تعداد ماهیت نیمه

 . نفر( جایگزین شدند ۱۵صادفی در دو گروه آزمایش و کنترل )هر گروه به صورت ت

این پرسشنامه یکی از ابزارهای معتبر و پرکاربرد در حوزه : (1999نابل و همکاران )پرسشنامه استاندارد خودکارآمدی کارآفرینانه دی

های کارآفرینانه طراحی شده است. آمیز وظایف و نقشم موفقیتکارآفرینی است که با هدف ارزیابی باور افراد نسبت به توانایی خود در انجا

ها و دستیابی به ها، مدیریت منابع، غلبه بر چالشخودکارآمدی کارآفرینانه به باور فرد درباره ظرفیت و توانایی خویش برای شناسایی فرصت

ها، مهارت ایجاد محیط نوآورانه، مهارت توسعه منابع ناخت فرصتگویه و شش مؤلفه مهارت ش ۲۳اهداف کارآفرینانه اشاره دارد. این ابزار شامل 

ها دهی به گویههای غیرمنتظره و مهارت شناسایی هدف اصلی است. پاسخگذاران، مهارت رویارویی با چالشانسانی، مهارت ایجاد رابطه با سرمایه

دهنده سطح بالاتر خودکارآمدی شود و نمرات بالاتر نشانانجام می« کاملاً موافقم»تا « کاملاً مخالفم»ای لیکرت از درجهبر اساس طیف پنج

های اند و در پژوهش( پایایی این ابزار را با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ مطلوب گزارش کرده۱999نابل و همکاران )کارآفرینانه است. دی

باشد. در پژوهش گزارش شده است که بیانگر همسانی درونی مناسب آن می 7۰/۰مختلف نیز ضرایب پایایی ابعاد و نمره کل پرسشنامه بالاتر از 

ای که نمره بالاتر گویه پرسشنامه محاسبه شد؛ به گونه ۲۳شده در حاضر، نمره خودکارآمدی کارآفرینانه هر آزمودنی از مجموع نمرات کسب

 .کارآفرینانه است هایهای خود در انجام فعالیتتر فرد نسبت به تواناییبیانگر باور قوی

آموزان از پرسشنامه حل مسئله هپنر و به منظور ارزیابی مهارت حل مسئله دانش(: 1982) پرسشنامه مهارت حل مسئله هپنر و پترسن

ن های سنجش ادراک فرد از توانایی حل مسائل روزمره است و بر ایترین مقیاسشده( استفاده شد. این ابزار یکی از شناخته۱9۸۲پترسن )

برانگیز های چالشهای حل مسئله، نقش مهمی در عملکرد واقعی آنان هنگام مواجهه با موقعیتفرض استوار است که نحوه ادراک افراد از توانایی

گویه بوده و سه مؤلفه اعتماد به حل مسئله، سبک گرایش ـ اجتناب و کنترل شخصی را مورد سنجش قرار  ۳۵دارد. این پرسشنامه شامل 

شوند. این ابزار توانایی فرد را در گذاری مینمره« کاملاً مخالفم»تا « کاملاً موافقم»ای لیکرت از درجهها بر اساس طیف شش. پاسخدهدمی

دهد. هپنر و پترسن ها مورد ارزیابی قرار میحلگیری و ارزیابی پیامدهای احتمالی راههای جایگزین، تصمیمحلشناسایی مسئله، تولید راه

اند که بیانگر پایایی بسیار مطلوب آن است. همچنین مطالعات متعدد را برای نمره کل پرسشنامه گزارش کرده 9۰/۰ب آلفای کرونباخ ضری

های اند. در پژوهش حاضر، مجموع نمرات حاصل از گویهرا برای این ابزار گزارش نموده 9۱/۰تا  7۸/۰داخلی و خارجی ضرایب پایایی بین 
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تر و کارآمدتر فرد از توانایی خود در حل وان شاخص مهارت حل مسئله در نظر گرفته شد و نمرات بالاتر بیانگر ادراک مطلوبپرسشنامه به عن

 .ها بودمسائل و مقابله با چالش

زار بر ( استفاده شد. این اب۱99۳آموزان از پرسشنامه خلاقیت عابدی )به منظور سنجش خلاقیت دانش(: 1993)پرسشنامه خلاقیت عابدی

رود. خلاقیت در های آموزشی به شمار میهای سنجش خلاقیت در محیطاساس نظریه تفکر واگرا طراحی شده و یکی از پرکاربردترین مقیاس

نامه ها اشاره دارد. پرسشپذیری شناختی و گسترش ایدههای متنوع، انعطافحلهای جدید، ارائه راهاین پرسشنامه به توانایی فرد در تولید ایده

پذیری پذیری، ابتکار و بسط است. سیالی به توانایی تولید تعداد زیادی ایده، انعطافگویه و چهار مؤلفه سیالی، انعطاف 6۰خلاقیت عابدی شامل 

ها اشاره دارد. ایده های نو و غیرمعمول و بسط به توانایی توسعه و تکمیلهای متنوع، ابتکار به تولید ایدهحلبه توانایی تغییر دیدگاه و ارائه راه

شود و مجموع نمرات بیانگر میزان خلاقیت فرد است. عابدی در مطالعه اولیه خود ای انجام میدرجهها بر اساس مقیاس سهدهی به گویهپاسخ

ای نمره کل حدود و بر 7۵/۰تا  6۱/۰ها بین مقیاسضرایب پایایی مناسبی برای ابعاد مختلف پرسشنامه گزارش نمود و آلفای کرونباخ خرده

شده در ایران نیز ضرایب پایایی مطلوبی برای این ابزار گزارش شده است. در پژوهش حاضر، نمره های انجامبه دست آمد. در پژوهش ۸۵/۰

ی نوآورانه در هادهنده سطح بالاتر خلاقیت و توانایی تولید ایدهخلاقیت از مجموع نمرات چهار بعد پرسشنامه محاسبه شد و نمرات بالاتر نشان

 .آموزان بوددانش

و  یمشارکت یریادگی ،یاصول مدلساز یو اجرا شد و بر مبنا یطراح یاقهیدق 9۰ یجلسه گروه ۱۲پروتکل مداخله پژوهش حاضر در قالب 

حل  یهایباز تیو ماه یمشارکت گروه نیگروه با اهداف برنامه، قوان یاعضا ،ییحل مسئله استوار بود. در جلسات ابتدا یگروه یهایباز

 یهاآموزان در قالب گروهانجام گرفت. در ادامه، دانش زشیانگ شیو افزا یاعتماد، انسجام گروه جادیا یبرا ییهاتیفعال ومسئله آشنا شدند 

و انتخاب  یریگمیتصم ،یپردازدهیاطلاعات، ا یآورمسئله، جمع ییمحور شدند که مستلزم شناسامسئله یوهایو سنار هایباز ریکوچک درگ

 یابیخلاقانه، ارز یهاحلراه دیتول ت،یموقع لینحوه تحل ،یمدلساز قیابتدا از طر گرلیتسه ای یمناسب بود. در هر جلسه، مرب یهاحلراه

 یهاتیب فعالها را در قالالگوها، همان مهارت نیآموزان با مشاهده او سپس دانش دادیم شینما یصورت عملها را بهچالش تیریو مد هانهیگز

به اشتراک بگذارند، از عملکرد  گریکدیمختلف را با  یگروه فرصت داشتند راهبردها یاعضا ها،یباز ی. در طول اجراکردندیم نیتمر یگروه

و  فتای شیافزا یباز یوهایمسائل و سنار یدگیچیپ ج،یتدر. بهندیخود را مشاهده نما یهامیتصم امدیکنند و پ افتیهمسالان بازخورد در

 هاتیدر فعال نانهیکارآفر یریگمیو تصم یگروه یهمکار سک،یر تیریمد ،یمنابع، نوآور صیتخص ها،تفرص ییهمچون شناسا یموضوعات

کرده، نقاط قوت و  لیخود را تحل اتیآموزان تجربتا دانش شدیبرگزار م یو بحث گروه یشیمرحله بازاند زیهر جلسه ن انیگنجانده شد. در پا

 ی. هدف کلندیرا درک نما ینیو کارآفر یزندگ یواقع یهاتیشده و موقعآموخته یهامهارت نیکنند و ارتباط ب ییکردشان را شناساضعف عمل

فعال  نیسازنده و تمر یتعامل اجتماع ،یجیتدر تیموفق، تجربه موفق یمشاهده الگوها یمکرر برا یهابرنامه، فراهم ساختن فرصت نیا

 آموزان بود.دانش تیمهارت حل مسئله و خلاق نانه،یکارآفر یارآمدخودک یبه منظور ارتقا نانهیارآفرو ک یشناخت یهامهارت

 ن،یانگیم رینظ ییهاشاخص ،یفیاستفاده شد. در بخش آمار توص یو استنباط یفیپژوهش، از آمار توص یهاداده لیو تحل هیبه منظور تجز

 تیمهارت حل مسئله و خلاق نانه،یکارآفر یپژوهش شامل خودکارآمد یرهایمتغ یهایژگیو فیتوص یحداقل و حداکثر نمرات برا ار،یانحراف مع

ها با استفاده داده عیشامل نرمال بودن توز کیپارامتر یهاآزمون یاجرا یلازم برا یهاابتدا مفروضه ،ید. در بخش آمار استنباطیمحاسبه گرد

 نییشد. سپس به منظور تع یبا آزمون باکس بررس هاانسیکووار سیماتر یون لون و همگنبا آزم هاانسیوار یهمگن لک،وی–رویاز آزمون شاپ

با کنترل  (MANCOVA) رهیچندمتغ انسیکووار لیوابسته پژوهش، از تحل یرهایحل مسئله بر متغ یگروه یهایدر باز یزسامدل یاثربخش

از  کیهر  یبرا (ANCOVA) رهیمتغتک انسیکووار لیتحل ره،یچندمتغ آزمون جیاستفاده شد. در صورت معنادار بودن نتا آزمونشینمرات پ

مداخله از  ریشدت تأث نییتع یبرا نی. همچندیبه طور جداگانه اجرا گرد تیمهارت حل مسئله و خلاق نانه،یکارآفر یخودکارآمد یرهایمتغ
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در سطح  IBM SPSS Statistics یافزار آمارفاده از نرمبا است هالیتحل یاستفاده شد. تمام (Eta Squaredشاخص اندازه اثر مجذور اتا )

 انجام شد. P≤۰۵/۰ یمعنادار

 هایافته

اند و توزیع نسبتاً متعادلی های مختلف دوره متوسطه اول و دوم انتخاب شدهکنندگان پژوهش از پایهدهد که شرکتنشان می .۱نتایج جدول

اند که بیانگر آموزش و پرورش انتخاب شده ۲درصد از ناحیه  ۵۰و  ۱رصد نمونه از ناحیه د ۵۰شود. همچنین های تحصیلی مشاهده میدر پایه

نفر در گروه کنترل قرار گرفتند. بیشترین  ۱۵نفر در گروه آزمایش و  ۱۵بندی نیز گیری است. از نظر گروهرعایت توازن جغرافیایی در نمونه

 .درصد( بود ۲۰سال ) ۱۸تا  ۱7صد( و کمترین فراوانی مربوط به گروه سنی در ۴۳/۳سال ) ۱۴تا  ۱۲فراوانی مربوط به گروه سنی 

 (N=30) کنندگانشناختی شرکتهای جمعیت. توزیع فراوانی ویژگی1جدول 

 درصد فراوانی طبقه متغیر

 ۳/۱۳ 4 هفتم پایه تحصیلی

 7/۱6 5 هشتم

 ۰/۲۰ 6 نهم

 7/۱6 5 دهم

 ۰/۲۰ 6 یازدهم

 ۳/۱۳ 4 دوازدهم

 ۰/۵۰ 15 ۱ناحیه  احیه آموزشین

 ۰/۵۰ 15 ۲ناحیه 

 ۳/۴۳ 13 سال ۱۴تا  12 سن

 7/۳6 11 سال ۱6تا  15

 ۰/۲۰ 6 سال ۱۸تا  17
 

آزمون بسیار نزدیک به یکدیگر بوده است که بیانگر همگنی اولیه دهد که میانگین نمرات دو گروه در مرحله پیشنشان می ۲جدول  نتایج

 ۸6/7۳به  67/۴۰آزمون، میانگین خودکارآمدی کارآفرینانه در گروه آزمایش از جرای مداخله آموزشی است. در مرحله پسها پیش از اگروه

 ۱۰۸/۲7رسید. همچنین میانگین مهارت حل مسئله در گروه آزمایش از  6۸/۱۳به  66/9۳افزایش یافت، در حالی که در گروه کنترل تنها از 

افزایش یافت. در مقابل، تغییرات گروه کنترل در هر سه متغیر بسیار اندک بود. این  ۱۲۱/۵۳به  9۸/۱۳از و میانگین خلاقیت  ۱۳۲/۴۰به 

 .های گروهی حل مسئله بر متغیرهای مورد مطالعه استسازی در بازیها به صورت توصیفی بیانگر اثربخشی مدلیافته

 آزمونآزمون و پسش و کنترل در مراحل پیشهای آزمایهای توصیفی متغیرهای پژوهش در گروه. شاخص2جدول 

 انحراف معیار میانگین گروه مرحله متغیر

 8/25 67/40 آزمایش آزمونپیش خودکارآمدی کارآفرینانه

 7/84 66/93 کنترل  

 6/92 86/73 آزمایش آزمونپس 

 7/51 68/13 کنترل  

 10/31 108/27 آزمایش آزمونپیش مهارت حل مسئله

 11/02 107/60 کنترل  

 8/85 132/40 آزمایش آزمونپس 

 10/48 109/27 کنترل  

 11/64 98/13 آزمایش آزمونپیش خلاقیت

 10/96 97/40 کنترل  

 10/22 121/53 آزمایش آزمونپس 

 10/74 99/07 کنترل  
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های متغیرهای پژوهش با استفاده از آزمون های پارامتریک، نرمال بودن توزیع دادههای اساسی آزمونفرضبه منظور بررسی یکی از پیش

 و مسئله حل مهارت کارآفرینانه، خودکارآمدی متغیرهای برای ویلک–شاپیرو آماره که داد نشان نتایج. گرفت قرار بررسی مورد ویلک–شاپیرو

 ۱97/۰، ۳۸۲/۰ن متغیرها به ترتیب آمده برای ایدستاست. همچنین سطوح معناداری به 97۱/۰و  9۵۱/۰، 96۴/۰ترتیب برابر با  به خلاقیت

توان نتیجه گرفت که ها رد نشد و میهستند. بنابراین فرض صفر مبنی بر نرمال بودن توزیع داده ۰۵/۰تر از بود که همگی بزرگ ۵۲۱/۰و 

جمله تحلیل کوواریانس  های پارامتریک ازتوزیع نمرات متغیرهای پژوهش از نرمالیت کافی برخوردار است. در نتیجه، استفاده از آزمون

 .ها مناسب و قابل توجیه استمتغیره برای تحلیل دادهچندمتغیره و تک

 هاداده بودن نرمال بررسی برای ویلک–. نتایج آزمون شاپیرو3جدول 

 سطح معناداری ویلک–آماره شاپیرو متغیر

 ۳۸۲/۰ 96۴/۰ خودکارآمدی کارآفرینانه

 ۱97/۰ 9۵۱/۰ مهارت حل مسئله

 ۵۲۱/۰ 97۱/۰ تخلاقی

 

و گروه کنترل در مجموعه  شیگروه آزما نیب آزمون،شینشان داد که پس از کنترل اثر نمرات پ رهیچندمتغ انسیکووار لی. تحل۴جدول  جینتا

(. P ،9۴/۱۸=F=۰۰۱/۰وجود دارد ) یتفاوت معنادار تیمهارت حل مسئله و خلاق نانه،یکارآفر یوابسته پژوهش شامل خودکارآمد یرهایمتغ

دو گروه  انیوابسته به تفاوت م یرهایشده در متغمشاهده راتییاز تغ یاآن است که بخش عمده انگریب ۲9۸/۰برابر با  لکزیو یمقدار لامبدا

له از مداخ یوابسته ناش یرهایمتغ یبیترک راتییدرصد از تغ 7۰/۲نشان داد که حدود  7۰۲/۰مقدار مجذور اتا برابر با  نی. همچنشودیمربوط م

 نی. اشودیبزرگ محسوب م اریاندازه اثر بس کی یآمار یارهایحل مسئله بوده است که بر اساس مع یگروه یهایدر باز یزسامدل یآموزش

معنادار و  ریتأث یمورد بررس یهایها و توانمندتوانسته است به طور همزمان بر مجموعه مهارت یبرنامه آموزش یکه اجرا دهدینشان م افتهی

مورد مطالعه  یرهایحل مسئله بر متغ یگروه یهایدر باز یسازمدل یبر اثربخش یپژوهش مبن یرو، فرض کل نی. از ادداشته باش یتوجه قابل

 قرار گرفت. دییمورد تأ

 (MANCOVA) . نتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیره4جدول 

 مجذور اتا سطح معناداری F مقدار آزمون

 7۰۲/۰ ۰۰۱/۰ 9۴/۱۸ ۲9۸/۰ لامبدای ویلکز

 

نشان داد که پس از کنترل  جیاجرا شد. نتا رهیمتغتک انسیکووار لیپژوهش، تحل یرهایاز متغ کیمداخله بر هر  ریتأث زانیم نییبه منظور تع

 ی(. بررس۰۰۱/۰P=  ،۸۴/۲9= Fوجود دارد ) یتفاوت معنادار نانهیکارآفر یخودکارآمد ریو کنترل در متغ شیگروه آزما نیب آزمون،شیاثر پ

 یدر حال افته،ی شیآزمون افزادر پس ۸6/7۳به  آزمونشیدر پ 67/۴۰از  شیگروه آزما نانهیکارآفر ینشان داد که نمره خودکارآمد هانیانگیم

آن  رانگیب ۵۲۵/۰مقدار مجذور اتا برابر با  نی. همچندیرس 6۸/۱۳به  66/9۳از  نیانگیمشاهده نشد و م یریچشمگ رییکه در گروه کنترل تغ

 مداخله بوده است. یاز اجرا یناش نانهیکارآفر یخودکارآمد راتییدرصد از تغ ۵۲/۵است که 

 متغیره برای متغیرهای پژوهش. نتایج تحلیل کوواریانس تک5جدول 

 مجذور اتا سطح معناداری F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات متغیر

 ۵۲۵/۰ ۰۰۱/۰ 29/84 1268/42 1 1268/42 خودکارآمدی کارآفرینانه

 ۵6۲/۰ ۰۰۱/۰ 34/62 1987/56 1 1987/56 مهارت حل مسئله

 ۵۰۱/۰ ۰۰۱/۰ 27/15 1542/73 1 1542/73 خلاقیت
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 ۱۰۸/۲7میانگین نمرات گروه آزمایش از  (.۰۰۱/۰P= ،6۲/۳۴= F) در متغیر مهارت حل مسئله نیز تفاوت معناداری بین دو گروه مشاهده شد

رسید.  ۱۰9/۲7به  ۱۰7/6۰آزمون افزایش یافت، در حالی که میانگین گروه کنترل تنها از در مرحله پس ۱۳۲/۴۰آزمون به در مرحله پیش

درصد از واریانس مهارت حل مسئله به واسطه اجرای برنامه آموزشی تبیین شده است که  ۵6/۲نشان داد که  ۵6۲/۰مقدار مجذور اتا برابر با 

 .آموزان استاخله در ارتقای توانایی حل مسئله دانشبیانگر اثربخشی بالای مد

میانگین نمرات خلاقیت  (.۰۰۱/۰P= ،۱۵/۲7= F) در خصوص متغیر خلاقیت نیز نتایج حاکی از تفاوت معنادار بین گروه آزمایش و کنترل بود

ر گروه کنترل تغییر چندانی مشاهده نشد و آزمون افزایش یافت، در حالی که ددر پس ۱۲۱/۵۳آزمون به در پیش 9۸/۱۳در گروه آزمایش از 

درصد از تغییرات خلاقیت به مداخله  ۵۰/۱نشان داد که حدود  ۵۰۱/۰رسید. همچنین مقدار مجذور اتا برابر با  99/۰7به  97/۴۰میانگین از 

های گروهی حل مسئله توانسته یسازی در بازمتغیره نشان داد که مدلآموزشی مربوط بوده است. در مجموع، نتایج تحلیل کوواریانس تک

است به طور معناداری موجب افزایش خودکارآمدی کارآفرینانه، بهبود مهارت حل مسئله و ارتقای خلاقیت دختران نوجوان شود و فرضیه اصلی 

 .پژوهش را تأیید نماید

 گیرینتیجهبحث و 

 یخودکارآمد یطور معنادارحل مسئله توانسته است به یوهگر یهایدر باز یبرنامه مدلساز یپژوهش حاضر نشان داد که اجرا جینتا

 یهاتیکه در فعال یآموزاندانش گر،یدهد. به عبارت د شیافزا شیدختران نوجوان را در گروه آزما تیمهارت حل مسئله و خلاق نانه،یکارآفر

 یهاتیخود در انجام فعال یهایینسبت به توانا یشتریباور ب یشرکت کردند، پس از مداخله آموزش یبر حل مسئله و مدلساز یمبتن یگروه

. (De Noble et al., 1999; Shahabi et al., 2025)است  افتهیبهبود  زیآنان ن تیو خلاق یشناخت یهانشان دادند و مهارت نانهیکارآفر

 دینوجوانان است و تأک نانهیکارآفر یهایستگیمحور بر توسعه شاو تجربه یتعامل یآموزش یهاطیاثر مثبت و گسترده مح انگریب هاافتهی نیا

 Martín-Gutiérrez)داشته باشد  یخودکارآمد یبه باورها یدهدر شکل کنندهنییتع ینقش تواندیم یفعال و مشارکت یریادگیکه  کندیم

et al., 2024; Pukkinen et al., 2024). 

 طیدر مح گرانیو مشاهده عملکرد د یجیتدر تیامکان تجربه موفق ش،یدر گروه آزما نانهیکارآفر یخودکارآمد شیافزا یاز عوامل اصل یکی

 تیبازخورد مثبت و تجربه موفق افتیموفق، در یهابندورا، شامل مشاهده مدل یاجتماع یریادگی هیا نظرمطابق ب ند،یفرا نیبود. ا یگروه

حل مسئله،  یگروه یهایباز طی. در مح(De Noble et al., 1999) روندیبه شمار م یخودکارآمد یریگشکل یاصل منابعاست که  یشخص

ها موجب تجربه نیخود را مشاهده کنند. ا یهامیتصم یامدهایمتفاوت حل مسئله را آزمون کرده و پ یتا راهبردها افتندیآموزان فرصت دانش

و نوآورانه ارتقا  دهیچیپ یهاتیالخود در انجام فع یهاییشد و باور آنان نسبت به توانا تیو تسلط بر موقع ترلکن ،یستگیاحساس شا شیافزا

 .(Park & Kim, 2023; Zhao et al., 2023) افتی

تجربه کرد. مشارکت فعال  ریمتغ نیدر ا یبهبود معنادار شینشان داد که گروه آزما زیمهارت حل مسئله ن نهیپژوهش حاضر در زم یهاافتهی

 نیارائه دهند و بهتر یمتنوع یهاحلآنان را قادر ساخت تا با مسائل مختلف مواجه شوند، راه ،یآموزان در جلسات حل مسئله گروهدانش

و همکاران همسو است که نشان دادند  Hershmann یهابا پژوهش جینتا نیکنند. ا یابیرا ارز یاحتمال یامدهایانتخاب کرده و پ را هانهیگز

 شودیآموزان ممؤثر در دانش یریگمیمهارت حل مسئله و تصم یموجب ارتقا محور،یو باز یعمل یهاتیشامل فعال ،ینیکارآفر یبیآموزش ترک

(Hershmann et al., 2023)و  یشناخت یهامهارت تیموجب گسترش دامنه تفکر و تقو هادگاهیو تبادل د یتعامل گروه ن،ی. علاوه بر ا

 .(Pukkinen et al., 2024)شد  یفراشناخت

 هادهیابتکار و بسط ا ،یریپذانعطاف ،یالیشامل س تیمختلف خلاق یدر بعدها شیآموزان گروه آزمانشان داد که دانش جینتا ت،یخلاق نهیزم در

 یآموزان بدون نگرانفراهم کردند که در آن دانش یپردازدهیا یو امن برا ریپذانعطاف یطیمح ،یگروه یهایداشتند. باز یقابل توجه شرفتیپ

 یهایباز یدارد که طراح یو همکاران همخوان Zhaoبا پژوهش  هاافتهی نینو بودند. ا یهادهیو توسعه ا انیقضاوت، قادر به ب ایاز شکست 
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پژوهش  جینتا ن،ی. همچن(Zhao et al., 2023)کند  تیآموزان را تقودانش تینوآورانه و خلاق یهادهیا دیتول ییتوانا تواندیمناسب م یآموزش

 ,Daneshi-Moghaddam & Saber Garkani)همسو است  ینیدر حوزه آموزش کارآفر نیشیپ یالمللنیو ب یحاضر با مطالعات داخل

2024; Maarefvand et al., 2024a, 2024b; Shahabi et al., 2025) یتجربه عمل و تیبر فعال یکه آموزش مبتن دهدیو نشان م 

 نوجوانان را توسعه دهد. یشناختو روان یشناخت یهایتوانمند تواندیم

بود. مشاهده عملکرد همسالان  یشناخت یهاو مهارت یخودکارآمد شیدر افزا ینقش مدلساز دییپژوهش، تأ نیا جیاز نکات مهم نتا گرید یکی

 نیدهند. ا شیها افزاخود را در مواجهه با چالش ییو توانا اموزندیب گرانیفق دمو یآموزان از الگوهاموجب شد دانش یبازخورد فور افتیو در

 یمدلساز قیاز طر محور،یو باز یگروه یریادگیاند ( همسو است که نشان داده۲۰۲۳) Park & Kim( و ۲۰۲۳) Setiawanبا مطالعه  افتهی

 ,Park & Kim, 2023; Setiawan)کند  تیرا تقو نانهیکارآفر یهاتیلفعا یبرا یو آمادگ یخودکارآمد یباورها تواندیم م،یو تجربه مستق

2023). 

 شیموجب افزانه تنها  یآموزش یحل مسئله و مدلساز ،یگروه یهاتیفعال قیگرفت که تلف جهینت توانیآمده، مدستبه جیتوجه به نتا با

 یطراح تیاهم هاافتهی نی. اکندیم تیتقو زیآموزان را ندانش تیحل مسئله و خلاق یهابلکه مهارت شود،یم نانهیکارآفر یخودکارآمد

 Martín-Gutiérrez یهاو با پژوهش دهدینوجوانان نشان م نانهیکارآفر یهایستگیرا در پرورش شا یو مشارکت یتعامل یموزشآ یهابرنامه

 یهاافتهی ن،ی. همچن(Martín-Gutiérrez et al., 2024; Pukkinen et al., 2024)( همسو است ۲۰۲۴) Pukkinen( و ۲۰۲۴)

 نیدارند و ا یخودکارآمد یباورها یدهدر شکل یساسو مشارکت فعال نقش ا یتعامل اجتماع م،یستقکه تجربه م دهدیمطالعه حاضر نشان م

 .رندیمورد توجه قرار گ یآموزش یهابرنامه یدر طراح دیعوامل با

از  های. نخست، حجم نمونه نسبتاً کوچک و انتخاب آزمودنردیمدنظر قرار گ جینتا ریدر تفس دیبود که با تیچند محدود یحاضر دارا پژوهش

ممکن است تحت  یخودگزارش یمحدود باشد. دوم، استفاده از ابزارها ییایمناطق جغراف ریبه سا هاافتهی میتعمشهر موجب شده تا امکان  کی

 یابیبلندمدت مانع ارز یریگی. سوم، عدم انجام پردیقرار گ یمطلوب اجتماع یهاآموزان به ارائه پاسخدانش لیو تما یدهپاسخ یریگسو ریتأث

آموزان دانش نیب یفرد یهاو تفاوت یآموزش طیمربوط به کنترل کامل مح یهاتیمحدود ن،یان شد. همچناثرات مداخله در طول زم داریپا

 مداخله اثرگذار باشد. ریبر شدت تأث تواندیم

 ینگو فره ییایتر و شامل مناطق جغرافبزرگ یهابا نمونه ندهیآ یهاکه پژوهش شودیم شنهادیموجود، پ یهاتیو محدود هاافتهیاساس  بر

بر  یگروه یهایبر باز یمبتن یهابرنامه مدتیطولان راتیتأث یبررس ن،ی. علاوه بر اابدی شیافزا هاافتهی میتعم تیمتنوع انجام شود تا قابل

 یانجیم یرهایمطالعه نقش متغ ن،یاست. همچن یمناسب، ضرور یریگیپ یهادوره قیآموزان از طردانش یشناخت یهاو مهارت یخودکارآمد

 یدهنده خودکارآمدشکل یهاسمیاز مکان یدرک بهتر تواندیم یاجتماع تیو حما یشناختروان هیسرما ،یآورتاب شرفت،یپ زشینند انگما

را روشن  یتیجنس یهاتفاوت تواندیم زیطور جداگانه نآموزان پسر و دختر بهبر دانش ییهابرنامه نیاثرات چن یکند. بررس مفراه نانهیکارآفر

 .دینما

مورد استفاده  یروش مؤثر در مدارس و مراکز آموزش کیبه عنوان  تواندیحل مسئله م یگروه یهایبر باز یمبتن یآموزش یهابرنامه یاجرا

 نیاز ا توانندیم یآموزش زانیرشود. معلمان، مشاوران و برنامه تیآموزان تقودانش تیمهارت حل مسئله و خلاق ،یتا خودکارآمد ردیقرار گ

 یمحور براو تجربه یفعال، مشارکت یریادگی یهاطیمح جادیکنند. ا یبرداربهره یآموزش یهابرنامه و کارگاهفوق یهاتیفعال یطراح یرابروش 

 یهامواجهه با چالش یبرا ندهینسل آ یسازو آماده شودیآنان م یشناخت یهاییو توانا یتعامل اجتماع زه،یانگ شیآموزان، موجب افزادانش

تا از عملکرد  کندیآموزان کمک مبه دانش یو بازخورد گروه یاستفاده از مدلساز ن،ی. همچنکندیم لیرا تسه یو اجتماع یشغل ،یلیتحص

 دهند. شیو اعتماد به نفس خود را افزا اموزندیب گرانید

 مشارکت نویسندگان
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سس .س گ .شستینسمق لخستم میس  یس  گ نس قشسیکس  یستیف سکر    

 فعتعارض منا

س وج  س  ت. سیتض  سم  ف سگ  خچهت ج مسمط ل خسح ضر،سهس .

Extended Abstract 
Introduction 

Entrepreneurship has emerged as a critical factor in economic growth, social development, and individual 

empowerment, particularly in societies that are transitioning toward knowledge-based economies. The ability 

to identify opportunities, generate innovative solutions, and navigate complex challenges is essential for future 

success. Developing entrepreneurial competencies early in life, especially during adolescence, is increasingly 

recognized as a strategic approach to foster self-efficacy, creativity, and problem-solving skills among youth 

(Gorbani et al., 2022). Adolescence is a sensitive developmental stage characterized by rapid cognitive, social, 

and emotional changes. Many of the beliefs, attitudes, and decision-making patterns that influence career 

choices are formed during this period (Martín-Gutiérrez et al., 2024). Consequently, designing effective 

educational interventions to nurture entrepreneurial self-efficacy and related cognitive skills is crucial for 

equipping adolescents with the tools necessary for future economic participation and innovation. 

Entrepreneurial self-efficacy, a construct rooted in Bandura’s social cognitive theory, refers to an individual’s 

belief in their capability to perform entrepreneurial tasks successfully (De Noble et al., 1999). High levels of 

entrepreneurial self-efficacy are associated with greater persistence in the face of challenges, a higher 

likelihood of opportunity recognition, and increased engagement in innovative behaviors. Research indicates 

that self-efficacy is not only a predictor of entrepreneurial intentions but also mediates the relationship between 

psychological capital, career self-efficacy, and entrepreneurial behavior (Maarefvand et al., 2024a, 2024b; 

Rahmani, 2012). Therefore, interventions that enhance self-efficacy may have significant downstream effects 

on actual entrepreneurial actions and mindset formation among adolescents (Setiawan, 2023). 

Recent advances in entrepreneurship education emphasize active, experiential, and collaborative learning 

approaches. Rather than relying solely on theoretical instruction, learners are placed in simulated or real-world 

problem-solving contexts where they must interact, make decisions, and evaluate outcomes (Naderi et al., 

2025). These environments are believed to enhance intrinsic motivation, provide meaningful feedback, and 

foster skills critical to entrepreneurial success. Educational games, and particularly group-based problem-

solving games, have received attention as effective mechanisms for promoting active learning, collaboration, 

and cognitive development (Park & Kim, 2023). By providing a safe, dynamic, and engaging environment, 

such games allow students to experiment with multiple strategies, receive immediate feedback, and observe 

the consequences of their choices, thereby reinforcing their belief in their capabilities and fostering self-

efficacy (Zhao et al., 2023). 

Group-based problem-solving activities also align with the principles of social learning and modeling, which 

posit that observing the successful performance of others and receiving verbal encouragement are primary 

sources for developing self-efficacy beliefs (De Noble et al., 1999). When learners participate in group 

interactions, they are exposed to peer strategies, witness successful problem-solving attempts, and experience 

incremental successes, all of which contribute to a sense of competence. This social dimension is particularly 

important in adolescence, where peer influence and social comparison significantly affect confidence and 

motivation. Furthermore, these collaborative experiences enhance not only self-efficacy but also problem-

solving abilities, creativity, and adaptive thinking, which are fundamental components of entrepreneurial 

competence (Martín-Gutiérrez et al., 2024; Pukkinen et al., 2024). 

Empirical studies in various contexts support the use of experiential and collaborative approaches for 

developing entrepreneurial self-efficacy. For instance, blended entrepreneurship courses integrating project-
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based learning and gamification have been shown to improve both self-efficacy and entrepreneurial intentions 

among secondary school students (Hershmann et al., 2023). Similarly, curricular and extracurricular 

entrepreneurial activities, especially in rural youth, enhance desirability and self-confidence for entrepreneurial 

endeavors (Pukkinen et al., 2024). At the higher education level, courses specifically designed to improve 

self-efficacy, attitudes, and entrepreneurial behaviors have demonstrated measurable improvements in student 

capabilities (Naderi et al., 2025; Shahabi et al., 2025). These findings collectively suggest that well-designed 

interventions that integrate experiential learning, collaboration, and modeling can effectively support the 

development of entrepreneurial competencies in adolescents. 

Despite growing interest and positive outcomes from such interventions, there remains a gap in research 

regarding the direct effect of modeling within group-based problem-solving games on entrepreneurial self-

efficacy among adolescent girls. Most prior studies have either focused on mixed-gender cohorts, general 

entrepreneurship education programs, or broader cognitive and attitudinal outcomes, leaving the gender-

specific efficacy of interactive modeling largely unexplored. Moreover, the intersection of active, participatory 

learning strategies with social modeling principles has not been fully examined in the context of secondary 

education, particularly in diverse cultural settings. Given that self-efficacy is a key predictor of future 

entrepreneurial behavior, targeted interventions for girls—who may report lower baseline confidence in certain 

entrepreneurial domains—are both timely and essential. 

The present study seeks to address these gaps by investigating the impact of modeling in group-based problem-

solving games on entrepreneurial self-efficacy, problem-solving skills, and creativity among adolescent girls 

in Khorramabad. By integrating principles of experiential learning, social modeling, and collaborative 

engagement, this research aims to provide evidence-based insights into effective strategies for fostering 

entrepreneurial competence in young female students. The study focuses on examining whether participation 

in structured group-based problem-solving games, guided by modeling techniques, can enhance adolescents’ 

belief in their capabilities, their ability to tackle complex problems, and their creative output. This approach 

not only contributes to theoretical understanding but also has practical implications for educational program 

design and policy. 

Methods and Materials 

This study employed a quasi-experimental design with pretest-posttest measures and a control group. The 

population consisted of all female students in lower and upper secondary schools in Khorramabad during the 

2025–2026 academic year. Thirty students who met the inclusion criteria were purposively selected and 

randomly assigned to either the experimental group (n=15) or the control group (n=15). The experimental 

group participated in 12 sessions of group-based problem-solving games incorporating modeling, while the 

control group received no intervention. 

Data were collected using three standardized instruments: the Entrepreneurial Self-Efficacy Questionnaire (23 

items), the Problem-Solving Inventory (35 items), and the Abedi Creativity Questionnaire (60 items). Pretest 

and posttest scores were obtained for all participants. Data analysis included descriptive statistics, multivariate 

analysis of covariance (MANCOVA) to assess overall intervention effects, and univariate ANCOVAs to 

evaluate effects on each dependent variable individually. The significance level was set at p ≤ 0.05. 

Findings 

The experimental group showed a substantial increase in entrepreneurial self-efficacy scores from pretest to 

posttest (pretest mean = 67.40, posttest mean = 86.73), whereas the control group showed minimal change 

(pretest mean = 66.93, posttest mean = 68.13). Similarly, problem-solving skills improved significantly in the 

experimental group (pretest mean = 108.27, posttest mean = 132.40) compared with negligible change in the 

control group (pretest mean = 107.60, posttest mean = 109.27). Creativity scores also increased markedly in 

the experimental group (pretest mean = 98.13, posttest mean = 121.53), whereas the control group’s scores 
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remained relatively stable (pretest mean = 97.40, posttest mean = 99.07). MANCOVA results indicated a 

significant multivariate effect of the intervention on the combined dependent variables (Wilks’ Lambda = 

0.298, F = 18.94, p < 0.001, η² = 0.702). Univariate ANCOVAs confirmed significant effects for 

entrepreneurial self-efficacy (F = 84.29, p < 0.001, η² = 0.525), problem-solving skills (F = 34.62, p < 0.001, 

η² = 0.562), and creativity (F = 27.15, p < 0.001, η² = 0.501). 

Discussion and Conclusion 

The findings demonstrate that modeling within group-based problem-solving games can effectively enhance 

entrepreneurial self-efficacy, problem-solving skills, and creativity among adolescent girls. Participation in 

structured, interactive, and collaborative activities provides opportunities for observing successful strategies, 

receiving feedback, and experiencing incremental achievement, which reinforces self-efficacy and promotes 

cognitive development. The intervention also facilitated social learning and engagement, encouraging students 

to internalize strategies and solutions demonstrated by peers and facilitators. Improvements in problem-solving 

skills are attributed to active engagement in analyzing situations, generating alternative solutions, and 

evaluating outcomes within a collaborative context. Enhanced creativity likely resulted from the flexible, low-

risk environment provided by the games, which allowed students to experiment with novel ideas and approach 

problems from multiple perspectives. 

Overall, the study underscores the value of integrating experiential learning, collaborative problem-solving, 

and modeling in entrepreneurship education programs for adolescent girls. The intervention not only 

strengthened students’ belief in their capabilities but also enhanced their cognitive and creative capacities, 

which are critical for entrepreneurial success. These findings suggest that incorporating game-based, 

participatory methods into secondary school curricula can foster essential skills for future entrepreneurial 

engagement and contribute to developing the next generation of capable and confident female entrepreneurs. 

The results of this study have both theoretical and practical implications. Theoretically, they support the social 

cognitive framework of self-efficacy and demonstrate how experiential and modeled learning can be applied 

in educational settings to achieve measurable outcomes. Practically, the findings provide evidence for 

educators and policymakers to design interventions that combine group collaboration, problem-solving, and 

modeling to nurture entrepreneurial competence. Implementing such approaches may prepare adolescents to 

navigate complex challenges, engage in innovative thinking, and pursue entrepreneurial activities with greater 

confidence. 
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