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ویژه طرح ملی باشگاه کارآفرینان نوجوان

دفتر توسعه کارآفرینی وزارت کار، تعاون و رفاه اجتماعی
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سرفصلها
کارآفرینانهتوانمندی های درونی و خودشناسی نوجوانان برای ایجاد نگرش شناخت -

شناخت نقش مهارتهای نرم، خلاقیت و سبک تفکر طراحی در پرورش نوجوانان با -

رویکرد کارآفرینی

اننوجواندر کار با کووچینگ و تکنیک های یادگیری شناخت و به کارگیری مهارتهای -

باشگاه کارآفرینان نوجوان در بازیها و چندگانه شناخت و به کارگیری مهارتهای -

فعالیتها

شناخت و به کارگیری روش اجرای دوره به صورت حضوری و مجازی-



ویژگی های دوران نوجوانی

مراحل رشد نوجوان* 

سال13تا 11: مرحله اوایل نوجوانی-1

سال16تا 14: مرحله اواسط نوجوانی-2

سال19تا17: مرحله اواخر نوجوانی-3



ویژگی های دوران نوجوانی

(سال13تا 11)مرحله اول

انطباق با تغییرات بلوغ-

یادگیری نحوه به کارگیری-

قابلیت های شناختی جدید-

پیدا کردن جایگاه خود بین همسالان-

کنارآمدن با انتظارات مربوط به جنسیت-



ویژگی های دوران نوجوانی

(سال16تا 14)مرحله دوم

تسلط بر مسائل جنسی و کامل شدن تغییرات بلوغ-

اتخاذ تصمیم های اخلاقی-

شکل گیری روابط جدید با همسالان-

برقراری تعادل بین خودمختاری و پاسخگویی-



ویژگی های دوران نوجوانی

(سالگی19تا 17) مرحله سوم 

تثبیت هویت-

تجربه کردن روابط صمیمانه-

تمایل به نقش پذیری بزرگسالانه-

ترک منزل-



نحوه تفکر در دوران نوجوانی

تفکر درباره ممکنات-1

تفکر آینده نگر-2

تفکر با کمک فرضیات-3

اندیشیدن به خود تفکر-4

تفکر در ورای حدود قراردادی-5



نکات مهم در سبک تفکر دوره نوجوانی و 
رشد شناختی

و سبک تفکری در این دوران، بسته به موقعیتها و جوامع گوناگون متفاوت است

.همه نوجوانان به گونه ای برابر از یک نوع تفکر برخوردار نیستند

.بنابراین توجه به تفاوت های فردی در این دوران اهمیت زیادی دارد

در مسیر رشد شناختی، نوجوان برخلاف یک کودک دبستانی که معمولا وضعیت

موجود جهان را همان گونه که هست می پذیرد، و دستورالعملهای بزرگسالان را 

اجرا می کند، قادر است مسیرهای فرضی متفاوت از این واقعیت ها را در ذهن 

.ایراد بگیرد، و حتی واقعیت ها را نپذیرد... از خانه، مدرسه و. خود ترسیم کند



:نانتوسعه شناختی مبتنی بر تغییرات مغزی در نوجوا

مجوعه ای از از توانایی های شناختی هستند که به : کارکردهای اجرایی مغز

نوجوان اجازه می دهد افکار و اعمالش را در مواجهه با موقعیتهای جدید و 

ند و پیچیده ، که پاسخ خودکار و تکانشی برای آنها مفید نیست، کنترل ک

.خود را برای انجام کار مناسب در آن موقعیت خاص تنظیم نماید

فعالیتهای باشگاه کارآفرینان نوجوان بستر مناسبی برای پرورش 

کارکردهای اجرایی نوجوانان دربعضی سطوح و حوزه ها فراهم می نماید



سطوح و حوزه های پرورش کارکردهای اجرایی

سازی خود فعال -خودکنترلی: سطح یکم 

خود تنظیمی-خودکنترلی: سطح دوم 

...مولفه های درک و دریافت، تمرکز، انتخاب، تعدیل، سازمان دهی، برنامه ریزی، اولویت بندی وشامل 

استخود تحلیلی و خود آگاهی خود ادراکی که شامل دو مولفه -کنترلیخود : سطح سوم 

شناخت عمیق تر توانایی ها و محدودیت های خود که باعث می شود نوجوان نسبت به ادارکات، احساسات، افکار و : خود آگاهی 
اگر این توانایی حاصل نشود نوجوان قادر به درک . عملکردهای خود، آگاهی پیدا کند و خود را به عنوان یک فرد متمایز درک کند

.دیگران به منزله ی افرادی مستقل نخواهد بود

.بلند مدت استبرنامه ریزی و هدف گذاری خود تعین گری که شامل دو مولفه -خود کنترلی

هر چه . این توانایی به نوجوان امکان می دهد تا با دور اندیشی و طراحی برنامه های آتی فراتر از برنامه های کوتاه مدت عمل کند
نوجوان بیشتر این توانایی را در خود رشد دهد بهتر می تواند خواسته هایش را برای لذت های آنی سرکوب کند تا به اهداف بلند 

.مدت برسد

خود آفرینی: چهارم سطح 

خود-درهم تنیدگی ماورا: سطح پنجم 



بهیورسیدنوشناختیرشددرریشهکهدورهایندرآلیایدهتفکر

وعیواقزندگیبینعمیقیشکافاحساسموجبدارد،انتزاعیتفکر

ن،والدیبرابردرتقابلباکهجاییتاشد،خواهداوذهنیهایآلایده

نهاآبرابردرعصیانوپرخاشگریبهاجتماعی،نهادهایسایرومدرسه

.بپردازد

اساحسوخود،باطنوظاهروضعوحرکاتبهبینی،حساسیتخودمرکز

ابرانوجواناستممکنکهاستدوراناینهایویژگیازهمتاییبی

.سازدمواجهنیزخطرهایی

ازنوجواناننرممهارتهایواجتماعی-عاطفیهوشپرورشبنابراین،

بهتواندمیدورانایندرآنهاشدندیدهوشنیدههمدلی،توجه،طریق

وخلاقیتمسیردروکردهکمکایشانذهنیوفکریطبیعیرشد

.دهدقرارنوآوری



:(رهیار)کووچنقش

تعاملوگفتگوبرایمناسبفضایایجاد.1

ایشانافکارونوجوانانشمردنارزشباومهم.2

دیده شدن+ ارزشمندی = پذیرش

ه موثرتایید احساسات و نیازهای نوجوان، برای ابراز وجود خویش و ایجاد رابط.4

سوالات هدفمند، رشد دهنده و شفاف:پرسشگری فعال . 4

مواجهه با الگوهای انگیزشی و تاثیرگذار. 4

تشویق و ترغیب به جستجوگری و کندوکاو.5

توانمندسازی نوجوان بدون مداخله یا ارائه راه حل ها. 6





معرفی کتاب



راهنمای تدوین بسته پرورش مهارت های شناختی
محمود تلخابی

موسسه فرهنگی و هنری شناخت و تربیت انگاره

طراحی، اجرا و ارزشیابی: یادگیریعالیت های ف
محمود تلخابی

موسسه فرهنگی و هنری شناخت و تربیت انگاره



چرا مهارتهای نرم؟

راین مهارتها بیشتر با خلق خو و شخصیت فرد مرتبط هستند و ریشه د

. بینش و نگرش افراد دارند

اهمیت مهارتهای نرم در مسیر کارآفرینی به این دلیل است که فقط به 

یک زمینه خاص محدود نبوده و سبب می شوند افراد در جهانی که مدام 

بوده و خلاقانه به حل مسائل بپردازند، وانعطاف پذیر در حال تغییر است 

این

.نگرش کارآفرینانهیعنی 



مهارتهای زندگی... مهارتهای نرم

وفردیهایتوانمندیوهاشایستگیازبخشیواقعدرنرممهارتهای

فردیهرودارد،زندگیپایهمهارتهایدلدرریشهکهاستگروهی

.استنیازمندآنبهجدیدهزارهدرزیستنبرای

تخصصودانشداشتنکناردرفردکهاستمهارتهااینبهبودنمجهزبا

ودخاجتماعیوفردیزندگیدرراآرامشوتعادلمختلف،موضوعاتدر

.کندمیتجربه



مهارتهای دهگانه زندگی



مهارتهای دهگانه زندگی



کههستندفردیبینمهارت هایوشخصیتیصفاتنرم،مهارت هایدرواقع

،رتباطیامهارت هایمثالبعنوان.می کنندمشخصرادیگرانباشخصیروابط

بهتوجهباوهستندنرممهارت هایازمثال هاییمسالهحلوتیمیکار

پیداریبیشتاهمیتروزبه روزفردی،بینوانسانیروابطشدنپیچیده تر

تسخمهارت هایمکملبه عنواننرممهارت های.امروزهکهبطوریمی کنند،

.می شوندشناخته

زمینهیکبهفقطآنهاکهاستنهفتهواقعیتایندرنرمهایمهارتاهمیت

موردافرادزندگیازایجنبههردرتوانندمیوشوندنمیمحدودخاص

ازتواندمیامهارتهاینسازینهادینهوپرورشبنابراین.بگیرندقراراستفاده

راخودازبرونودرونشناختودرکتواناییانسانکهشودآغاززمانی

.نوجوانیوکودکیطلاییدورانیعنیاینوداراست





لیست مهارتهای لازم در عصر امروز



...توسعه فردی با



نقش مهارتهای نرم در ایجاد نگرش کارآفرینانه

ارآفرینکیکبهشدنتبدیلبرایفردیککهدهدمینشانمهممطالعاتبندیجمع

کاراینهکداردخوددرتغییرنگرشبرایبنیادینیونرممهارتهایپرورشبهنوآور،نیاز

.شودآغازنوجوانیوکودکیسنینازبایستمی

کهستند،هدیگرتکمیلیمهارتچندوزیراصلیمهارتپنجشاملکلیبطورمهارتهااین

روشازاستفادهباوباشگاههدفمندبازیهایومشارکتیهایفعالیتقالبدر

کارآفریناننوجوانپرورشبراییادگیری،فرآینددرنوجوانساختندرگیروغیرمستقیم

.گرددمیاجرا

شبکه 
سازی

تفکر 
پیوندی

آزمایش 
گری

پرسش
گری

مشاهده 
گری





مهارتهای چندگانه باشگاه

مشاهده گری

پرسشگری

یادگیری  و 
آزمایشگری

تفکر 
پیوندی

خلق بازار
و اکتشاف 

مشتری

تخیل و
معناسازی هوش 

احساسی

زیبایی شناسی
و دیزاین

نفوذ و
اقناع

شبکه 
سازی





تفکر طراحانه

و با گذر از عصر اطلاعات به عصر مفهوم پردازی، باید ذهن

.ذهنیت جدیدی برای خود خلق کنیم

جهانی که مدام در حال تغییر است ما را وادار می سازد تا از 

و ی تحلیل های منطقی،ریاضتفکرات قدیمی که بر اساس 

یای امروز بنا شده است عبور کنیم و برای دنکامپیوتری شبه 

، مهمتر ازهمدلیو طراحیدنیایی که در آن، . بیندیشیم 

.محاسبات ریاضی و مهندسی است



تفکر طراحی

هاینهزمیدرمسائلشناختبراییافتهسازمانروشی”طراحیتفکرِ“

ایانش.هاستآنبرایخلاقانهحلیراهکردنپیدابرایتلاشومختلف

بهراخلاقیتزمینۀفناوری،وعلمکناردرطراحیتفکرِ کهاستذکر

برایاحیطرتفکرِ باآشناییرو،اینازسازد؛میفراهمگستردهایگونه

حلباتوانندمیهاآن.استضروریبسیارامریجوانانونوجوانان

راخودهایمهارتوخلاقیت،نیازهاکردنبرآوردهجهتدرمسئله

یکرفعبراینوآوریکهشوندآشنانکتهاینباهمچنینودهند،توسعه

.شودمنجرکارآفرینیوکاروکسبتوسعۀبهتواندمینیاز،



فرآیند تفکر طراحانه



(تعریف و شناخت کامل مساله)حقیقت یابی .1

(جمع آوری اطلاعات درباره مساله و تجزیه تحلیل آن) آماده سازی.2

(ایده سازی و ایده پردازی)ایده یابی.3

(داوری بر اساس معیارهای داشته)ارزیابی.4

(گزینش ایده)راه حل یابی.5

(اجرا و بازخورد گیری) پذیرش.6

فرآیند تفکر خلاق و حل مساله



معرفی کتاب



فعالیت ها و بازیهای باشگاه کارآفرینان نوجوان
فعالیت های مبنی بر مهارت مشاهده گری-

فعالیت های مبنی بر مهارت پرسشگری-

فعالیت های مبنی بر مهارت آزمایشگری-

فعالیت های مبنی بر مهارت شبکه سازی-

فعالیت های مبنی بر مهارت تخیل و معنا سازی-

فعالیت های مبنی بر مهارت تفکر پیوندی-

طراحی،دیزاین و زیبایی شناسیفعالیت های مبنی بر مهارت تفکر -

همدلی ،نفوذ و اقناعفعالیت های مبنی بر مهارت -

نوآوریفعالیت های مبنی بر کاربرد تکنولوژی و -

فعالیت های مبنی بر خلق بازار و اکتشاف مشتری-

درگیرکننده هوش احساسی مبنی بر مهارت یادگیریبازیهای هدفمند، جذاب و -



برنامه کلی بخش مجازی



برنامه کلی بخش مجازی



برنامه کلی بخش مجازی



برنامه کلی بخش مجازی



!!!به وقت بازی

بازیها با هدف یخ شکنی و  وارم آپ   -1

:مثال

من کیستم-

بداهه گویی-

...این من هستم-

من اینجا هستم-



(استیو جابز... )خلاقیت، پیوند دادن چیزهاست

(سنتتیک)بازیها با هدف مهارت تفکر پیوندی -2

:مثال

عنوان یابی-

دیالوگ-

داستان سه عکس -



:نمونه بازی

عنوان یابی



:نمونه بازی

سنتز



...دست در دست هم دهیم به مهر

بازیها با هدف شبکه سازی و مشارکت-3

:مثال

دو تصویر-

من کیستم-

من اینجا هستم-

حرکت جمعی-



پروبال دادن به نیروی خیال

بازیها با هدف تخیل، داستان پردازی و معناسازی

:مثال

بداهه گویی-

...در حالی که-

ایده اسباب بازی-

تصویرسازی کلمات-



!...نقشه کجاست؟
بازیها با هدف طراحی، نقشه ریزی، دیزاین و خلق بازار

:مثال

کارگاه خرس سازی-1

اسباب بازی-2

قصه دیگران-3



فعالیت های اصلی و تمرین ها

با توجه به پنج مهارت اصلی باشگاه و چهار مهارت تکمیلی که در جدول 

برنامه کلی گنجانده شده است، هر جلسه پس از اجرای هر فعالیت، چه 

بصورت حضوری یا مجازی ، بحث و تعمق گروهی پیرامون این سوالات 

انجام می گیرد و مربی یادگیریو حل مساله برای ایجاد و تقویت مهارت 

:جمع بندی بحث را مستندسازی می نماید

این فعالیت چه میخواست بگوید؟ هدف چه بود؟-

...اما الان فکر می کنم که... من قبلا فکر می کردم که-



خلاقیت و حل مساله

!؟بودن"محورمساله "یا   بودن "محورپاسخ "

چه کسی همه جوابها را می داند؟



حل مساله

پرسشگری.1

مشاهده گری.2

(آزمایشگری)کشف و تجربه.3

تخیل،تجسم،تصور.4



تمرین برای پرسشگری و مهارت حل مساله 

خوب دیدن

خوب شنیدن

خوب پرسیدن

خوب گفتن

خوب نوشتن



روشها و تکنیک ها...یادگیری

ما از . تفکر اساس یادگیری و یاددهی است

طریق تامل بر تجربیات، احساسات و باورها 

. چیزهایی را یاد می گیریم

.استفکرکردنپس مبنای یادگیری 



.فکر کردن آموختنی است



مبا روش غیرمستقی... یادگیری
پرسشگری 

شناخت مساله

و بعد،

حل مساله

خوب دیدن
خوب شنیدن

خوب پرسیدن                                         
خوب گفتن

خوب نوشتن

مشاهده تصاویر*

مشاهده و بررسی پدیده ها*

نمایش فیلم*

تئاتر و نمایش*

دیدن انیمیشن*

نویسی قصه خوانی و قصه *

خلاق 

کارگروهی و تیم سازی*

یادداشت برداری*

...تصویرسازی و* 



یادگیری

درگیر کردن 

حواس 

پنجگانه

بالا بردن

دقت و تمرکز
کشف و لذت





انبرنامه کلی باشگاه کارآفرینان نوجو
(18تا 15و 15تا 12رده سنی )جلسه 18هر دوره شامل -

ساعت بسته به تعداد افراد گروه3الی 2مدت زمان هر جلسه حضوری-

(نفر با یک رهیار15حداکثر )

نفره8الی 5ساعت برای گروه های 1.5الی 1و مدت زمان هر جلسه مجازی 

با اجرای بازیهای جداب و هدفمند به منظور جذب و درگیرشدن نوجوانانشروع جلسات -1

(آنچه آموختم)با ارائه گزارش نوجوانان از فعالیت و تمرین های جلسه قبلادامه جلسه -1-1

با اجرای فعالیت های ذکر شده در دستورالعمل موجود در سایتبدنه اصلی جلسه -2

ارش توسط با تعمق گروهی، بازخوردگیری و توضیح تمرین جلسه آینده و تهیه گزپایان جلسه -3

(مشاهده گری، رصد و تحلیل عملکرد نوجوانان و ثبت آن، نه گزارش خبری)رهیار 



نکات ویژه اجرای مجازی باشگاه

قبل از اجرا-1
:نظراز ( مربی-رهیار)آماده سازی کادر آموزشی-

و شرکت در جلسات اعلام شده( آنلاین-آفلاین)آموزشهای کووچینگ : الف

هاو فعالیت باشگاه،بازیها با اهداف آشنایی : ب

مطالعه کامل بخش محتوای آموزشی ویژه رهیاران در سایت و انجام پروژه ها و ارائه بازخورد: ج

www.bashgah-nojavan.com

حضوری یا مجازی،کار با رسانه ها و ابزارهای آنآموزش در فضای آمادگی و توانمندی رهیاران برای -

شهریه و فرم، اخذ ثبت نامتوجیهی و پرسش و پاسخ، نوجوانان، برگزاری جلسات و جذب انتشار فراخوان -
تعهد



اجرا-2
ا حضور ترجیحا در ابتدا ب)تشکیل گروه پشتیبانی در یکی از پیام رسانهای قابل دسترسی برای همه برای هماهنگی و تبادل اطلاعات : الف

(والدین

یآماده سازی شرکت کنندگان برای کار با بستر مجازی مد نظر، نحوه ورود به سایت باشگاه و دسترسی به فایلها برای بخش مجاز:ب

گروه بندی شرکت کنندگان -

یک رهیار+ نفر8الی 5مجازی .1

یک رهیار+ نفر15حضوری .2

زمانبندی جلسات-

اجرا -

بازخورد گیری و حفظ ارتباط در گروه پشتیبان-

مستندسازی و ارائه گزارش توسط رهیاران و بارگذاری در سایت-

جمع بندی نهایی و ارائه به مجری باشگاه و دفتر توسعه کارآفرینی -



نمونه گزارش رهیار اجرا-2



پس از اجرا-3

نظارت و پیگیری جهت ارائه گزارش از روند پروژه نهایی هر گروه از نوجوانان-

توسط نوجوانان( پروتوتایپ)اجرای جلسه ارائه نهایی پروژه -

به دفتر توسعه ( با ارائه کامل و تایید پروژه)ارسال لیست نوجوانان شرکت کننده -

وزارت کار و صدور گواهینامه

انتخاب گروه های برتر جهت شرکت در اردوهای تشویقی و کمپ های نوآوری-

رهیاریارائه لیست رهیاران جهت ثبت در مرکز تربیت مربی و صدور گواهینامه-





سپیده سیدموسوی: تدوین
یتسهیلگر خلاقیت و کارآفرین-مدرس باشگاه

آینده از همین 
الان شروع 

!میشه


