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A B S T R A C T 

This study aimed to develop and explain a STEAM-based learning model for fostering innovation and 

entrepreneurial creativity among lower secondary school students. This applied qualitative study 

employed a grounded theory approach. The study population comprised lower secondary school 

administrators, experts in educational management and entrepreneurship, teachers, and university 

faculty members in Kurdistan Province. Participants were selected through purposive and snowball 

sampling, and semi-structured interviews were conducted with 10 participants until theoretical 

saturation was achieved. Data were analyzed using qualitative content analysis through open, axial, 

and selective coding. Member checking and review by non-participating experts were employed to 

enhance the credibility of the findings. Data analysis yielded 177 open codes and 49 axial codes and 

resulted in a paradigmatic model centered on “empowering students’ innovation and entrepreneurial 

creativity through STEAM-based learning.” The causal conditions comprised project-based learning 

and real-world problems, interdisciplinary integration, educational technologies, and process-oriented 

assessment. Educational support and leadership, stakeholder collaboration, and school readiness 

constituted the contextual conditions, while supportive and motivational mechanisms and appropriate 

regulations represented the intervening conditions. The principal strategies included promoting an 

innovative culture, designing targeted learning programs, and enhancing teachers’ and students’ 

knowledge and skills. These mechanisms culminated in improved learning quality, greater student 

innovation and creativity, and stronger entrepreneurial attitudes and competencies. STEAM-based 

learning can effectively foster students’ innovation and entrepreneurial creativity when 

interdisciplinary and problem-based learning is supported by appropriate school conditions, 

institutional support, teacher empowerment, and coherent cultural and instructional strategies. 
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EXTENDED ABSTRACT 

INTRODUCTION 

The rapid transformation of knowledge-based economies, technological 

environments, and occupational structures has substantially changed expectations 

regarding the role of schools and formal education. Contemporary educational systems are 

increasingly expected not merely to transmit disciplinary knowledge but also to develop 

learners who can identify problems, generate original ideas, integrate knowledge across 

disciplinary boundaries, use technologies purposefully, collaborate with others, and 

transform ideas into solutions that create value. Within this context, innovation, creativity, 

problem-solving, technological literacy, collaboration, and entrepreneurial competencies 

have emerged as central educational outcomes. Entrepreneurship itself extends beyond the 

establishment of new businesses and encompasses opportunity recognition, innovation, 

initiative, value creation, resource mobilization, decision-making under uncertainty, and 

the capacity to transform ideas into action (1). Accordingly, entrepreneurial competence is 

increasingly conceptualized as a mindset and behavioral capability that can be cultivated 

through educational experiences rather than as an innate characteristic restricted to 

adulthood or professional contexts (2). One educational approach with considerable 

potential to support these competencies is STEAM education, which integrates science, 

technology, engineering, arts, and mathematics within interdisciplinary, problem-oriented, 

and experiential learning environments. STEAM should not be regarded as the simple 

juxtaposition of several school subjects; rather, it represents an integrated pedagogical 

approach in which different disciplinary perspectives are mobilized to address meaningful 

and authentic problems (3). Reviews of STEAM education indicate that interdisciplinary 

integration, active participation, real-world problem-solving, creativity, design, and the 

production of tangible or conceptual solutions are among its defining characteristics (4). 

The inclusion of arts within traditional STEM education is particularly important because 

it creates opportunities for imagination, visualization, divergent thinking, aesthetic 

judgment, and creative expression. Systematic evidence has shown that STEAM education 

can contribute to students' creativity, cognitive flexibility, divergent thinking, and problem-

solving abilities (5). Creativity in this framework is not considered a fixed individual trait 

but a capacity that can be fostered when learners are provided with opportunities to 

formulate questions, generate multiple ideas, take intellectual risks, experiment, and revise 

their solutions (6). Design thinking further strengthens this orientation by engaging learners 

in iterative processes of problem identification, ideation, prototyping, testing, and 
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refinement (7). Its integration into STEAM education enables students to connect scientific 

and mathematical reasoning with technological, engineering, and artistic forms of 

knowledge while developing solutions to authentic challenges (8, 9). Project-based learning 

is another fundamental feature of STEAM. Through authentic projects, students assume 

responsibility, distribute roles, investigate information, collaborate, design products, 

receive feedback, and communicate outcomes. Such experiences can strengthen 

collaboration and communication as integral dimensions of STEAM learning (10). 

Evidence from entrepreneurship-oriented classroom projects similarly suggests that 

experiential and project-based activities can strengthen responsibility, cooperation, self-

confidence, decision-making, and problem-solving competencies (11). Technology also 

plays a significant role, particularly when digital tools are used for exploration, modeling, 

design, documentation, simulation, and presentation rather than merely for content 

delivery. Emerging technologies have been associated with greater learner engagement, 

exploratory learning, creativity, critical thinking, and problem-solving in STEAM 

environments (12), while students' positive attitudes toward work and technology have also 

been associated with technological self-efficacy, creativity, initiative, and entrepreneurial 

attitudes (13). Nevertheless, successful STEAM implementation depends not only on 

instructional activities but also on teacher competencies, school culture, leadership, 

resources, assessment practices, and institutional support (14). Recent systematic evidence 

similarly indicates that STEAM can foster creativity, innovation, motivation, 

collaboration, and problem-solving, while emphasizing the need for theoretically grounded 

models capable of explaining the mechanisms and contextual conditions through which 

these outcomes are generated (15). In Iran, research on entrepreneurial schools and 

STEAM-oriented entrepreneurship curricula has likewise highlighted the importance of 

school culture, educational management, experiential learning, soft skills, inquiry, 

creativity, skill-based assessment, and supportive learning environments (16, 17). 

Accordingly, the present study aimed to develop a comprehensive STEAM-based learning 

model for fostering innovation and entrepreneurial creativity among lower secondary 

school students. 

METHODS AND MATERIALS 

This study was applied in purpose and qualitative in approach and employed 

grounded theory as its principal research strategy. The study population consisted of 

educational administrators, lower secondary school teachers, specialists in educational 

management and entrepreneurship, and university faculty members with expertise in 
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educational sciences, curriculum studies, entrepreneurship, educational technology, and 

interdisciplinary education in Kurdistan Province. Participants were selected through 

purposive and snowball sampling based on their professional experience, academic 

expertise, and familiarity with educational innovation and STEAM-related learning. Data 

collection continued until theoretical saturation was achieved, which occurred after semi-

structured interviews with 10 participants. The interviews focused on the components of 

STEAM-based learning, causal factors influencing its formation, contextual and 

intervening conditions affecting its implementation, organizational and educational 

strategies required for its development, and its expected consequences for students' 

innovation and entrepreneurial creativity. The interviews were transcribed accurately and 

analyzed through the systematic grounded theory procedures of open, axial, and selective 

coding. During open coding, meaningful concepts and statements were identified directly 

from the interview transcripts. Similar codes were compared, merged, and organized 

during axial coding, while selective coding was used to integrate the categories into a 

coherent paradigmatic model comprising causal conditions, the central phenomenon, 

contextual conditions, intervening conditions, strategies, and consequences. Credibility 

was enhanced through participant review and evaluation by experts who had not 

participated in the original interviews. Careful and accurate transcription of participants' 

statements and continuous comparison across interviews were also used to increase 

dependability and analytical consistency. 

FINDINGS 

Analysis of the qualitative data generated 177 open codes and 49 axial codes, which 

were subsequently integrated into the final paradigmatic model. The central phenomenon 

was identified as “empowering students' innovation and entrepreneurial creativity through 

STEAM-based learning.” The causal conditions consisted of four major dimensions: 

project-based learning and authentic real-world problems, interdisciplinary integration 

within the learning process, application of educational and digital technologies, and 

process-oriented assessment accompanied by opportunities to present and defend ideas. 

More detailed causal elements included problem-solving approaches, design thinking, 

localization of projects around community and regional issues, integration of science, 

mathematics, arts, technology, and engineering, connection of curriculum content with 

future occupations, use of digital tools in designing and testing ideas, and multidimensional 

assessment of process, product, teamwork, and creativity. The central phenomenon itself 

included strengthening creativity and ideation, divergent thinking, imagination and 
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visualization, transformation of ideas into prototypes, and continuous learning through 

errors and feedback. Contextual conditions included redesigning learning spaces, access to 

educational resources and equipment, a school culture supportive of innovation, 

psychological safety for expressing unconventional ideas, flexible curriculum time, 

localization of STEAM projects, interaction between schools and families, educational 

leadership, stakeholder collaboration, and organizational readiness for STEAM 

implementation. Intervening conditions consisted of managerial and institutional support, 

professional development of teachers, teachers' motivation and attitudes toward STEAM, 

collaboration among teachers, traditional assessment constraints, infrastructural and 

budgetary limitations, and administrative rules affecting project implementation. The 

principal strategies included implementation of project-based learning, establishment of 

student teams with defined responsibilities, teacher facilitation instead of direct 

transmission of information, stimulation of questioning and scientific curiosity, 

development of critical thinking and decision-making, application of digital tools for 

creating and presenting ideas, documentation of project processes, public presentation of 

outcomes, structured and iterative feedback, and connections with local entrepreneurs, 

industry, and community organizations. At a broader level, these strategies were organized 

into awareness-building and promotion of an innovative culture, design and 

implementation of purposeful learning programs, and enhancement of the knowledge and 

skills of teachers and students. The consequences of effective STEAM implementation 

included increased student innovation, enhanced entrepreneurial creativity, stronger self-

efficacy and confidence, greater risk-taking and resilience, improved problem-solving, 

stronger collaborative and communication skills, improved technological literacy, greater 

academic engagement and motivation, more positive entrepreneurial attitudes, and 

improved preparedness for future educational and occupational pathways. These outcomes 

were ultimately consolidated into three overarching categories: improved learning quality, 

increased student innovation and creativity, and strengthened entrepreneurial attitudes and 

competencies. 

DISCUSSION AND CONCLUSION 

The findings indicate that fostering entrepreneurial creativity through STEAM is not 

the result of a single instructional technique but rather the outcome of a systemic interaction 

among pedagogy, school context, institutional support, teacher competence, assessment 

practices, and student participation. Authentic project-based learning appears to constitute 

a central mechanism because it places students in situations requiring them to identify 
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problems, generate alternatives, integrate knowledge, make decisions, construct solutions, 

and revise their work through experience. Such processes transform learning from the 

passive acquisition of information into an iterative process of inquiry and value creation. 

Interdisciplinary integration further enables students to approach problems from multiple 

perspectives rather than remaining confined to the logic of individual school subjects. The 

combination of scientific reasoning, mathematical thinking, technological tools, 

engineering design, and artistic imagination creates a learning environment in which 

creativity can be translated into practical and potentially valuable outcomes. The model 

also demonstrates that design thinking and prototyping are especially relevant to 

entrepreneurial creativity because they normalize experimentation, revision, and 

productive failure. Students are encouraged not merely to propose ideas but to visualize, 

test, defend, and improve them. Technology contributes to this process when it is used 

purposefully for creation, modeling, experimentation, documentation, and communication 

rather than simply as a delivery mechanism for instructional content. Another important 

implication is that conventional outcome-focused assessment may restrict creative risk-

taking; consequently, process-oriented and multidimensional assessment is required to 

recognize inquiry, teamwork, originality, persistence, and improvement alongside the final 

product. The contextual findings further demonstrate that successful STEAM education 

requires supportive leadership, psychological safety, flexible learning arrangements, 

adequate resources, teacher collaboration, and connections between schools and their 

surrounding communities. Teacher professional development is particularly critical 

because the teacher's role shifts from direct instructor to designer, facilitator, mentor, and 

provider of iterative feedback. The proposed model therefore conceptualizes STEAM-

based entrepreneurial learning as an ecosystem rather than an isolated classroom 

intervention. When causal conditions, supportive contexts, enabling institutional 

mechanisms, and purposeful strategies operate coherently, STEAM-based learning can 

improve the quality of learning while simultaneously strengthening creativity, innovation, 

technological literacy, resilience, collaboration, self-efficacy, and entrepreneurial 

orientation. In conclusion, the model developed in this study provides a context-sensitive 

framework for explaining how STEAM-based learning can foster innovation and 

entrepreneurial creativity among lower secondary school students and suggests that 

sustainable outcomes depend on coordinated changes in instructional design, teacher 

competencies, assessment systems, school culture, institutional support, and relationships 

between schools and the wider community. 
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 یدیواژگان کل

یادگیری مبتنی بر 

STEAM  ،نوآوری ،

خلاقیت کارآفرینانه، 

آموزان مقطع متوسطه  دانش 

 اول.

 چکیده 

آموزان  دانش   نانهیکارآفر  تیو خلاق  یپرورش نوآور  یبرا STEAM بر  یمبتن  یریادگیمدل    ن ییو تب  یهدف پژوهش حاضر، طراح

بود. جامعه    ادیبنداده   هیبا استفاده از روش نظر  یفیک  کرد،یو از نظر رو   یپژوهش حاضر از نظر هدف کاربرد  .مقطع متوسطه اول بود

دانشگاه در استان   یعلم ئتیه یمعلمان و اعضا ،ینیو کارآفر یآموزش تیریمدارس متوسطه، متخصصان مد رانیپژوهش شامل مد

مشارکت بود.  نمونهکردستان  با  گلوله   یریگکنندگان  و  گردآور  یبرفهدفمند  و  شدند  طرداده   یانتخاب  از    ی هامصاحبه   قیها 

  ی مراحل کدگذار  یو ط  یفیک  یمحتوا  لی ها با استفاده از تحل. داده افتیادامه    یبه اشباع نظر  یابینفر تا دست  10با    افتهیساختارمهین

انتخاب  ی باز، محور  کننده رمشارکت یکنندگان و مرور خبرگان غمشارکت   ینیاز بازب  زین  هاافته ی  یاعتباربخش  یشدند. برا   لیتحل  یو 

  ی »توانمندساز   یمحور  دهیحول پد  یمیمنجر شد و مدل پارادا  یکد محور 49کد باز و   177ها به استخراج  داده   لی تحل  .استفاده شد

خلاق  ینوآور طردانش   نانهیکارآفر  تیو  از  گرفت.   »STEAM بر  یمبتن  یریادگی  قیآموزان   ی ر یادگیشامل    یعل  طیشراشکل 

  ی همکار   ،یآموزش  یو رهبر  تیبود. حما  یندیفرا یابیو ارزش  یآموزش  یهایفناور  ،یارشته ان یم  قیتلف  ،یمحور و مسائل واقعپروژه

گر مداخله   طیعنوان شراو مقررات مناسب به   یزشی انگ  ،یتیحما  ی و سازوکارها  یانه یزم  طی عنوان شرامدرسه به   یو آمادگ  نفعانیذ

دانش و مهارت معلمان    یهدفمند و ارتقا  یریادگی  یهابرنامه   یفرهنگ نوآورانه، طراح  جیشامل ترو   یاصل  یشدند. راهبردها  ییشناسا

 .شدندیمنجر م نانهیکارآفر یستگینگرش و شا تی و تقو تیو خلاق ینوآور شیافزا ،یریادگی تیفیآموزان بود که به بهبود کو دانش 

 ی ریادگیآموزان منجر شود که  در دانش   نانهیکارآفر  تیو خلاق  ینوآور  دار یبه پرورش پا  تواندی م  یزمان  STEAMبر    یمبتن  یریادگی

منسجم همراه    یو آموزش  یفرهنگ  ی معلمان و راهبردها  ی مناسب، توانمندساز  رساختیمدرسه، ز  تیمحور با حماو مسئله   یارشته انیم

 شود.
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 مقدمه

  ی شدن مسائل اجتماع   تردهیچ یمشاغل و پ  تیماه  رییتغ  ان،یبنگسترش اقتصاد دانش   ،یفناور  ع یتحولات سر  ر،یاخ  یهادهه در  

از   یاانتقال مجموعه ی برا ی صرفاً مکان  گر یدگرگون ساخته است. مدرسه د   ی طور اساسرا به ی آموزش   یها انتظارات از نظام  ، یو اقتصاد

  د، یباشد که بتواند در مواجهه با مسائل جد   ی پرورش نسل  ی برا  یبستر  رودی بلکه انتظار م   شود، ی نم   یتلق   شدهنییتعش ی ازپ  یهادانش 

مسائل    یو برا  دی نما  ییها را شناساارتباط برقرار کند، فرصت  یمختلف معرفت  یهاحوزه   انیم  رد، ی صورت خلاقانه به کار گدانش را به

و نگرش   ی سواد فناور ، یحل مسئله، کار گروه  ، یتفکر انتقاد  ،ی نوآور ت، یخلاق ، یبستر  ن یچننوآورانه ارائه دهد. در  یهاحل راه  یواقع

صرفاً به    ینی کارآفر  ز،ین  ی نیاند. از منظر آموزش کارآفر آموزان مطرح شدهدانش   یضرور   یهای ستگ یاز شا  یعنوان بخشبه  نانهیکارآفر

نکسب  یاندازراه   یمعنا مجموعه   ست،یوکار  شامل  قابلنگرش   زا  یابلکه  و  تشخ  هاتیها  نوآور  صیمانند  ارزش،  خلق    ، یفرصت، 

که    شود ی م   دی راستا، تأک  ن ی. در هم(1) به عمل است    دهی ا  لی منابع و تبد  ت یریابتکار عمل، مد   ت،یعدم قطع  ط یدر شرا   ی ریگم یتصم

مواجهه فعال    ییو توانا  نانهیکارآفر  یهانگرش   یریگشکل   رایآغاز شود، ز  یآموزش رسم  نی شیاز مراحل پ  دیبا   ینیکارآفر   هیپرورش روح

.  (2)محدود کرد    ی تخصص  یهادوره   ای  ی دانشگاه  یهاآن را صرفاً به آموزش   توانی است و نم   یج یتدر  یندیها فراها و چالش با فرصت

و انتقال منفعلانه    ی محورحافظه  یجااست که به  یی الگوها   ازمند ینبه الزامات جامعه معاصر    یی گوپاسخ  ی برا  ینظام آموزش   ن، یبنابرا

 قرار دهد.  ده یا د یاکتشاف، مشارکت و تول ، یتجربه، طراح  تیآموز را در موقعدانش، دانش 

  STEAMاست.    STEAMبر    یمبتن   ی ریادگیضرورت مورد توجه گسترده قرار گرفته،    نیکه در پاسخ به ا  ییکردهایاز رو  ی کی

  ی هاتجربه جاد یدروس و ا ان ی م یسنت  ی های شکل گرفته و هدف آن عبور از مرزبند اتیاضیهنر و ر  ،ی مهندس  ، یعلوم، فناور ق یاز تلف

صورت مستقل و بدون ارتباط مؤثر  که هر درس را به  یارهی جز  یهابرخلاف آموزش  کرد،یرو  نیامحور است.  و مسئله  کپارچهی  یریادگی

چندگانه    یهااز دانش و مهارت   د یها با فهم و حل آن   ی که برا  سازد ی مواجه م  ییهات یآموز را با موقعدانش   کنند،ی ها ارائه محوزه   ری با سا

صرفاً کنار هم قرار    دی مفهوم را نبا  ن یکه ا  دهد ی نشان م  STEAM  تی درباره ماه  شدهانجام   یهای زمان استفاده کند. بررسطور همبه

  ، یطراح  ، یحل مسائل واقع  ،یارشتهان یم  ی ریادگی است که    ی چارچوب آموزش  ک ی  STEAMکرد؛ بلکه    ی تلق   یدادن چند حوزه درس 

  دهد ی نشان م  زیحوزه ن ن یا ات ی. مرور ادب(3) دهدی م ار قر ی آموزش ند یحل را در مرکز فراراه  ای و خلق محصول  رانیمشارکت فعال فراگ

مورد توجه قرار    ی و تجربه عمل  ی نوآور  ت،یبا خلاق  ی علم   یری ادگی  وند ی پ  ی برا  ی عنوان بستربه   ر یاخ  یها در سال   STEAM  کرد یکه رو

.  (4)شده است  شنهاد یپ  ی آموزش ی هاط ی در مح  یارشتهان ی م قی تحقق تلف ی برا یی اجرا  ی هاوهی ها و شاز مدل  یاگسترده  ف یگرفته و ط

  ل ی فعال تبد  یارنده یادگیبه    یدرس   یمنفعل محتوا   کنندهافتی آموز را از درکه دانش   شود ی م  یاز آنجا ناش   STEAM  تیدر واقع، اهم

  کند،ی م   دی تول  دهیا   سازد،ی ارتباط برقرار م   میمفاه  انیم  کند،ی م   یآورجمع   را  ازی اطلاعات مورد ن  کند،ی م   فیکه مسئله را تعر   کندیم

 . کندی و در صورت لزوم آن را اصلاح م دی آزمای حل خود را مراه
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مؤلفه   ی کی رو  یاساس  یهااز  تفکر طراح   تی ، نقش خلاقSTEAM  کرد یدر  در ساختار سنت   یو  هنر  مؤلفه  ادغام    ی است. 

STEM یشناسیی بایز ل، ی فراتر رود و با تخ ی و محاسبات ی از قالب صرفاً منطق  ی و فن ی علم  ی ریادگیکه   سازد ی امکان را فراهم م  ن ی ا ،  

هنر در    ق ینشان داده است که تلف  STEAMو    STEMمند مطالعات مرتبط با  . مرور نظام ابد ی  وند یمتنوع پ   ی هاحلراه   د ی و تول  ده یا  ان یب

تفکر واگرا و حل خلاقانه مسئله    ،یشناخت  یری پذانعطاف   ت،یرشد خلاق  یبرا  ی شتریب  تیظرف  تواندی و فناورانه م   ی علم  ی هاآموزش 

آن را    توانی است که م   ی تی بلکه قابل  شود،ی ثابت در نظر گرفته نم   ی فرد  یژگ ی و  کیصرفاً    یوب چارچ  نی در چن  تی. خلاق(5)کند    جاد یا

امکان آزمون و اصلاح    جاد یمتنوع و ا  ی هاپاسخ  رشیپذ  ده،ی ا  د یکردن فرصت تولمناسب، فراهم  یریادگی  یهاط ی مح  ی طراح   قیاز طر

فراهم سازد    ی طیشرا  ،یی ارائه پاسخ نها   ی جاتر است که معلم بهاثربخش   یزمان   ت یخلاق  ی مبنا، آموزش برا  ن یپرورش داد. بر هم  هاده یا

شکست   ی به پاسخ، امکان تجربه و حت  ی ابی دست ر یو در مس د ینما  ی مختلف را بررس یهاحل آموز درباره مسئله پرسش کند، راه که دانش 

باشد   چن( 6)داشته  ساختار    ی نگاه  نی .  ز   ییبالا  یهمخوان   STEAMبا  طببه  کردی رو  نی ا  رایدارد،  چرخه  دانش   یع یطور  در  را  آموز 

 . دهد ی قرار م  ی ساخت، آزمون و بازطراح ، یطراح  ،ی پردازده یا

  ی . تفکر طراح شودی محسوب م  STEAMفناورانه و خلاقانه    ،یابعاد علم   ان یم  ی اصل   ی هاونددهندهیاز پ  ی ک ی  ز ین  یطراح   تفکر 

  ی هاحل و آزمون، به توسعه راه   یسازنمونه  ،یپردازده یا  قی محور است که از شناخت مسئله آغاز شده و از طرمحور و انسان مسئله   یندیفرا

سوق   هاده ی مستمر ا یاب یمتعدد و ارز یها نه یگز د یحل، تولفعالانه راه  یوجو آموز را به جست دانش   ند،یفرا نی. ا شودی م  یقابل اجرا منته 

  ت یو فعال  ینظر   یریادگی   انیکند که در آن مرز م  جادیا   یبستر  تواندی م   STEAMبا    یتفکر طراح  قیتلف   ، ی. از منظر آموزش (7)  دهدیم

  ن ی. همچن( 8)  رد ی واحد به کار گ  ند یفرا  ک یو هنر را در    ی فناور  ات، یاضی علوم، ر   ، یمسئله واقع  ک یحل    ی برا  ر ی ابد و فراگیکاهش    یعمل 

  ی ریادگی  ندیفرا  ی به بخش ساختار  یجانب   تیفعال  کیرا از سطح    تی، خلاق STEAMدر آموزش    یشده است که تفکر طراح   دیتأک

 STEAM  جه،ی. در نت( 9)  دهد ی ها سوق م حل مختلف و اصلاح مستمر راه   یهانه یآزمون گز   ، یش یرا به بازاند  آموزنش و دا  کندی م   لی تبد

 ارتباط دارند.  ی نیو کارآفر  یاست که با نوآور  ییرفتارها ی عمل  ن یتمر یبرا ی طیبلکه مح  ،یاچندرشته  یری ادگی ی برا ی فقط بسترنه

است.    STEAM  کرد یرو  یمحور   یهااز مؤلفه   ی واقع  یهابر پروژه و مسئله  یمبتن   یری ادگی  ،ی و تفکر طراح  تیبر خلاق  افزون

  م یتقس ، ی زیرکه مستلزم برنامه شودی م یاپروژه   ر یاز اطلاعات منفک، درگ یامجموعه  افتی در  یجاآموز بهدانش   ، یریادگی نوع  ن یدر ا

استقلال، مهارت    ،ی ریپذ تیرشد مسئول  نه یزم  تواندی م  یندیفرا  نیاست. چن  جهیساخت و ارائه نت  ،یراحاطلاعات، ط  یوجوجست   ف،یوظا

  ی اند که همکارنشان داده   STEAM  یهات یمربوط به فعال  یهاافتهی را فراهم کند.    یو خودکارآمد   ی ریگمیتصم  ، یهمکار  ،یارتباط

است و    یری ادگیو اهداف مهم    امدها یاز پ  ی ک یبلکه خود    ست،ین  ف یانجام تکل  ی راب  ی ها صرفاً ابزارپروژه  انیآموزان در جر دانش   انیم

در قالب    ین یکارآفر  یهاآموزش مهارت   زین  ی. در مطالعات داخل (10)کند    تیرا تقو  یگروه  ی و هماهنگ  یارتباط  یهامهارت   تواندیم

داده شده    وندیپ  ین یمرتبط با کارآفر یهامهارت  گریحل مسئله و د نفس،ادبهاعتم ،یهمکار  ،یری پذتیبا رشد مسئول  یکلاس  یهاپروژه
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و    ینی تنها درباره کارآفرآموز نه فراهم کنند که در آن دانش   یی فضا  توانندی م   یواقع  ی هاکه پروژه   دهدی امر نشان م   ن ی. ا(11)است  

 را در عمل تجربه کند.   هاآن مرتبط با    یبلکه رفتارها اموزد،یب تیخلاق

صرفاً   کردیرو  نیدر ا یاست. فناور یآموزش  نینو  یو ابزارها  یاز فناور یریگ، بهرهSTEAM کنندهن یی از ابعاد تع گرید  یکی

.  رود یبه کار م  دهی آزمون و ارائه ا  د،یتول  ،یسازمدل   ، یوجو، طراحجست  یبرا  ی عنوان ابزاربلکه به   ست،یارائه محتوا ن  ی برا  یالهیوس

  تال، یج ید   ی هاط یهمچون مح  ییهاینشان داده است که فناور   STEAMنوظهور در آموزش    ی هایدرباره فناور  اتمند مطالعمرور نظام

حل مسئله،    ، یاکتشاف  ی ری ادگی  ران، یسطح مشارکت فراگ  توانندی نو م   یها ی فناور  ر یافزوده و سا   تیواقع  ک، یربات  ، یسینوبرنامه   ی ابزارها

انتقاد خلاق  ی تفکر  باا  ت یو  دهند؛  ارتقا  طراح آن   یاثربخش   حال،ن ی را  نحوه  به  وابسته  توانمند  ی آموزش  تیفعال  ی ها  در    ی و  معلم 

از   یابا مجموعه ی نگرش به درس کار و فناور ز یآموزان متوسطه ن. در سطح دانش (12)است  ی ریادگیبا اهداف   ی فناور ی سازکپارچه ی

کارآفر  ی رهایمتغ و  رهبر  ت،ی خلاق  ، یخودکارآمد از جمله    نانه،یفناورانه  کارآفر  ی ابتکار،  نگرش  است    نانهیو  داده  نشان  .  (13)ارتباط 

به محصول و استفاده    ده یا   لی تبد  یآموز برادانش   یی از توانا   ی هدف مستقل، بلکه بخش   ک ینه    STEAMسواد فناورانه در مدل    رو،ن یازا

 . است ی مناسب در حل مسائل واقع یاز ابزارها

فناورانه    ی به ابزارها  یتنها به دسترس   توانی را نم   STEAM  تی که موفق  دهندی ها نشان مپژوهش   ، یفناور  تیوجود اهم  با

در تحقق اهداف    زین  ی تیر یمد  تیمعلمان، فرهنگ مدرسه و نوع حما  یتوانمند   ها، تیفعال  یطراح   وهیش  ،ی برنامه درس  ت یفینسبت داد. ک

  ی ها تی فعال  ،ی آموزش  یمحتوا  انیانسجام م  ازمند ین  STEAMمؤثر    یاند که اجرااز آن   ی حاک  یمرورنقش دارند. مطالعات    کردیرو  نیا

ها صرفاً برچسب برنامه   ی سبب شود که برخ  تواندی روشن م   یاست و نبود چارچوب مفهوم   ی ابیارزش  وهیو ش   یری ادگی  طی محور، محپروژه

STEAM  درباره کاربرد    دیمند جد مرور نظام  کی در    نی. همچن( 14)کنند    محققآن را    یواقع   یهای ژگیداشته باشند، بدون آنکه و

STEAM  و مهارت    یهمکار  زش،یانگ  ،ینوآور   ت،یخلاق  شی همچون افزا  یی امدها یبا پ  کردیرو   نیاند که انشان داده   جی در مدارس، نتا

صرفاً    STEAM  یبررس   ن، ی. بنابرا (15)است    ییاجرا  نهیو زم  یزش آمو  یطراح   تیفی آن وابسته به ک  تی حل مسئله همراه است، اما موفق

مدل    کی در قالب    زیآن ن  یمؤثر بر اجرا  یو آموزش   یسازمان   ط یو لازم است مجموعه شرا  ستین  یکاف   سیروش تدر   کیدر سطح  

 . رد ی منسجم مورد توجه قرار گ

  ی های ستگیتوسعه شا   یکه برا  دهندی نشان م  یدارد. مطالعات داخل   یاژه یو  تیاهم  زین  رانیا  یمسئله در نظام آموزش   نیا

  ، ی مانند فرهنگ سازمان  یدر ابعاد   د یو مدرسه با  ست ین  ی کاف  ی نی درس مستقل درباره کارآفر  ک یدر مدرسه، صرف افزودن    نانهیکارآفر

  ی های ستگ یشا   ن، یکند. در مدل مدرسه کارآفر   ر ییتغ  یرامون یپ  ط یو تعامل با مح  ی ری ادگی  ی هاجربه ت  س، ی تدر  ی هاروش   ، یآموزش   ت یریمد

فرهنگ نوآورانه،    تیاند و بر اهمشده   نیی تب   یآموزش   یامدهای گر، راهبردها و پعوامل مداخله   ،یانهیزم  ،یعل    طی در تعامل با شرا  نانهیکارآفر

 STEAM  یقی تلف  کردیبر رو  یمبتن  ین یکارآفر   یبرنامه درس   یطراح  نی . همچن(16)است    هشد  دیتأک  یتجرب  یری ادگیمدرسه و    تیریمد

مؤلفه  که  است  داده  روح  یی هانشان  پرورش  کاوشگر  یهامهارت   نانه،ی کارآفر  هیمانند    یابیارزش  ،یری ادگی  طی مح  نش،یآفر  ، ینرم، 
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فرهنگ مهارت  و  قالب    توانندی م   یسازمحور  چن(17) شوند    یده سازمان   کپارچهی  ارچوب چ   کیدر  م   یجی نتا  نی .  که    دهدی نشان 

STEAM   در قالب    توانند ی هستند و م  ی توجهنقاط اشتراک قابل   ی دارا  ی آموزش  ی از نظر اهداف و سازوکارها  ی نیو آموزش کارآفر

 . دشون  قی تلف  نانه یکارآفر تیو خلاق یپرورش نوآور ی منسجم برا ییالگو

  یی هاده ی و توسعه ا  د یتول  یی توانا  توان ی را م  نانه یکارآفر  تی. خلاقابدیی م   تینقطه اهم  ن یدر هم  نانه یکارآفر   تیخلاق  مفهوم 

  ست،ین  ی کاف  ده ی ا  د یچارچوب، صرف تول  نی را دارند. در ا  یواقع   یازها یبه ن   ییگوارزش و پاسخ   جاد یا  تی قابل  ، یدانست که علاوه بر تازگ 

  ی نیکارآفر  ی هاه ی. نظرردیدر نظر گ  زیآن را ن   ی امدهایو پ  ها ت یمخاطبان، محدود  از، یمنابع موردن  ده، ی ا  یامکان اجرا   تواندب  دی با  ر ی بلکه فراگ

مرتبط با    ی ندیرا فرا  نانهیکارآفر   تیو توسعه ذهن  ( 1)دارند    د یتأک  نانهیرفتار کارآفر  یریگفرصت در شکل   ییو شناسا  ی بر نقش نوآور

کمک کند که    نانهیکارآفر   تیبه پرورش خلاق  تواندی م   یزمان  یآموزش  طیمح  رو،ن ی. ازا (2)  دانندی مستمر م  یری ادگیاقدام و    جربه،ت

از    فاعبدهد و فرصت ارائه و د  یحل به آنان استقلال نسبو آزمون راه   ی پردازده یا   ی رو سازد، براروبه  ی آموزان را با مسائل واقعدانش 

  ی هاتی و فعال  ی تفکر طراح  ،ی واقع  یها در قالب پروژه  ژهیو، به STEAM  ی ری ادگیبا منطق    قاً یدق  ها ی ژگیو  ن ی را فراهم کند. ا  هاده یا

 سازگار هستند.  ،یگروه 

است    یمعلمان   ازمندین  STEAM  ی. اجراردیمورد توجه قرار گ  د یبا   زین  نفعان ی نقش بافت مدرسه و ذ  ،یکنار ابعاد آموزش   در

  ت ی حما  دی جد  یهاده ی که از تجربه و آزمون ا  ی رانیمحور برخوردار باشند، مد مسئله   یهات یفعال  یو مهارت طراح   یارشتهان یکه از دانش م

شده درباره  انجام   یهارا داشته باشد. پژوهش   یری ادگی  ی دهو سازمان   یاب یارزش  یهاروش   رییتغ  یلازم برا  طافکه انع  یکنند، و ساختار

آموز فرصت مشارکت  که دانش   رسدی مطلوب م   ج یبه نتا  ی زمان  یارشتهان یخلاقانه و م  یر یادگیاند که  نشان داده   STEAM  یاجرا

و    STEAMمرتبط با    یهاپژوهش   نی . همچن( 10)کار خود را داشته باشد    ندیفرا  رهدربا  ی شیمحصول و بازاند   دی تول  ،یهمکار   ،یواقع

را    رانیخلاق فراگ  تیظرف  تواندی چندگانه م  ی هاحلعمل، تجربه و ارائه راه   ی آزاد  ی برا  ییهاتیموقع  ی دارند که طراح  د یتأک  تیخلاق

کردن فرصت  به منابع، ارتباط مدرسه با جامعه و فراهم   ی خطا، دسترس  رشیفرهنگ پذ  ،ی سازمان  تیحما  ل، ی دل  نی. به هم (5) کند    ت یتقو

 داشته باشند.   کنندهنیینقش تع یمدل  نی چن تیدر موفق  توانندی م  یتعامل با مسائل بوم 

  ی آموزش   ی امدهایپ   ی بر بررس   STEAM  ی هااز پژوهش   ی توجهکه بخش قابل   سازد ی حال آشکار م   ن یموجود در ع  ات یادب  مرور

اند.  ارائه کرده  نانهیکارآفر تیو خلاق ینوآور  ی ریگشکل  ی چگونگ نییتب یبرا ی سازوکار منسجم یاند و مطالعات کمترآن متمرکز بوده 

  ان یوجود دارد که روابط م  ییهابه مدل   ازی، هنوز نSTEAMدر حوزه    یوجود رشد مطالعات تجرب   بااند که  کرده   دیمرورها تأک  یبرخ

نشان    ز ین  دتریمرور مطالعات جد  جی. نتا(14)کنند    نییمند تبصورت نظامرا به  ی ریادگی   یامدهایو پ  ییاجرا  ی هانه یزم  ، یعناصر آموزش

  یی و حل مسئله وجود دارد، شناسا  یهمکار   زش، ی انگ  ت،یبر خلاق  STEAMدرباره آثار مثبت    ی توجهکه اگرچه شواهد قابل   دهد یم

  دی تأک  ن ی . همچن(15)است    شتر یپژوهش ب ازمند ین  ی هااز حوزه  ی ک یهمچنان    کنند ی م  ت یتقو  ا ی   جاد یرا ا امدهایپ  ن ی که ا  یط یشرا  ق یدق

  را یداده است، ز   شی را افزا  یو سازمان   ی آموزش   ،ی زمان عوامل انسانهم  ی بررس  ورت، ضرSTEAMنوظهور در    یهای بر نقش فناور 
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فهم جامع نقش    یبرا  جه، ی. در نت(12)   شود ی منجر نم  تیخلاق  ا ی  یمناسب لزوماً به نوآور   ی آموزش  ی بدون طراح  یاستفاده از فناور

STEAM  استفاده    یمداخله آموزش   کیفراتر از سنجش ساده اثر    یکرد یلازم است از رو  ،آموزان دانش   نانهیکارآفر   ی هات یدر توسعه قابل

 شود. 

قرار دارند که نگرش    یادوره در مرحله  ن یآموزان در ادانش   را یز  ابد،یی م   ی شتریب  ت یضرورت در دوره متوسطه اول اهم  نیا

است. قرار دادن آنان در    ت یو تثب  یریگدر حال شکل   یشخص   یهایی و توانا  ی و شغل  ی ل یتحص  نده یآ   ، ی فناور  ، یری ادگیآنان نسبت به  

فراهم    تیو خلاق  ی همکار  ، یتجربه خودمختار  ی برا  یفرصت مناسب   تواندی محور م و پروژه  یارشتهان یم  ، یاکتشاف  ی ریادگی  یهاتیموقع

  ی مرتبط با کار و فناور  یآموزش   یهاکه تجربه  دهدی نشان م   زیآموزان ندانش   نانهی مرتبط با نگرش فناورانه و کارآفر  یهاافتهی کند.  

مطالعات مرتبط با آموزش    گر،ید   ی. از سو(13)ارتباط داشته باشند    نانهیابتکار و نگرش کارآفر   ت،یمانند خلاق  ییهابا مؤلفه   توانند یم

  ی ریادگی   تواندی م   یگروه  یهات یدر انجام فعال یر یپذت یو مسئول  یواقع  یهااند که تجربه پروژهآن  انگریمدرسه ب  ط یدر مح ین یکارآفر

در حوزه برنامه   شدهی طراح  ی الگوها نی . همچن (11)کند  لی تبد یخارج کرده و به تجربه عمل  ینظررا از حالت  نانهیکارآفر یهامهارت 

  ی ها زمان مهارت پرورش هم  یبرا یمناسب نهیزم تواندی دو حوزه م نی ا قیکه تلف  دهندی نشان م STEAMبر   یمبتن  ینیکارآفر  یدرس

 . (17)فراهم آورد  نانهیارآفرفناورانه و ک ، یاجتماع ، یشناخت

  ی مبتن  ی ری ادگی  ی امدهایو پ  ییاجرا  یگر، راهبردها و مداخله   یانه یزم  ، یعل    طی که بتواند شرا  ی بوم   ی به مدل  از ی منظر، ن  نی ا  از

  ی فراتر از معرف  تواند ی م  ی مدل   نی کند، آشکار است. چن  نیی آموزان تبدانش   نانه یکارآفر   ت یو خلاق  یرا در ارتباط با نوآور  STEAMبر  

تکن  یامجموعه  و شرا  ،یآموزش  یهاک یاز  عناصر  دهد که چه  آموزش   دیبا   یطینشان  نظام  و  مدرسه  صورت  به   یدر سطح کلاس، 

  ی هاپروژه  ،یارشتهان یم  قیچارچوب، تلف   نیمنجر شوند. در ا   نانهیکارآفر  یامدهایبه پ  STEAM  یهات یهماهنگ عمل کنند تا ظرف

عنوان  منفک، بلکه به  ی هاصورت مؤلفهنه به   دی با  یسازمان  تیو حما  یمشارکت   ی ریادگی  ،یندیفرا  یابیارزش  ،یفناور   ،یتفکر طراح   ،یواقع

  ن یا  کپارچهیو    ی چندبعد  تیبر ماه  STEAM  اتی شده بر ادبانجام  یمنسجم در نظر گرفته شوند. مرورها   ی نظام آموزش  کی  یاجزا

  یهاکه حوزه  رد یگی شکل م   ی زمان  یواقع  STEAMدارند که    د ینکته تأک  ن یبر ا   ز ین  د یجد  ی های پردازو مفهوم  (4)اند  کرده   د یتأک  کردیرو

  ه یآن است که با تک  یاساس، پژوهش حاضر در پ  نی . بر هم( 3) رندی مسئله مشترک و معنادار قرار گ کی در خدمت حل    یمختلف دانش

را در    STEAM  قی از طر  نانهیکارآفر   تیو خلاق  یمرتبط با پرورش نوآور   یازوکارهاس   ،یآموزش   یهامتخصصان و تجربه   دگاهی بر د

 کند.  ن ییو تب  ییچارچوب منسجم شناسا کی

تب  ن، یبنابرا ارائه و  نوآور  STEAMبر    ی مبتن   ی ری ادگیمدل    ن ییهدف پژوهش حاضر  پرورش    نانهیکارآفر  تیو خلاق  یدر 

 آموزان مقطع متوسطه اول است. دانش 
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 روش پژوهش 

روش پژوهش حاضر از نظر اهداف، کاربردی است: زیرا پژوهشگر قصد دارد به توسعه دانش کاربردی در یک زمینه خاص  

آموزان بپردازد. این پژوهش در  در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMتحت عنوان ارائه الگوی یادگیری مبتنی بر  

عمیق و غنی، از دیدگاه صاحب نظران و متخصصان رشتة مدیریت آموزشی    زمره ی تحقیقات کیفی است و طی آن، به منظور توصیف 

ارائه الگوی آن، از  آموزان و برای در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش  STEAMو کارآفرینی نسبت به یادگیری مبتنی بر 

بر مبنای یافته های میدان مطالعه است که در آن به جای بکار  نظریه داده بنیاد یک نظریه    راهبرد نظریه اده بنیاد استفاده شده است. 

بستن نظریه های کلان در مورد واقعیت خاص به خود واقعیت های ملموس مراجعه می کنند تا نظریه مناسب را برای توضیح این  

در پرورش نوآوری و    STEAMواقعیت ها بسازند. دو مرحله اصلی فرایند انجام این پژوهش شامل ارائه مدل یادگیری مبتنی بر  

آموزان دوره متوسط اول کردستان و ارائه الگویی مناسب برای این مدارس می باشد. با توجه به شاخص های  خلاقیت کارآفرینانه دانش 

شناسایی شده، حجم نمونه و روش نمونه گیری هر مرحله به شرح زیر است: در بخش اول پژوهش، با توجه به مبانی نظری و پیشینه  

پژوهش و نیز با استفاده از روش نمونه گیری هدفمند و مصاحبه نیمه ساختار یافته و سپس جهت تکمیل و تایید روایی مولفه ها ها، با  

نفر از مدیران مدارس مقطع متوسطه، متخصصان رشته مدیریت آموزشی و اعضای هیات علمی دانشگاه استان کردستان که دارای    10

قل کارشناسی ارشد رشته مدیریت آموزشی،کارآفرینی، علوم تربیتی، تکنولوژی آموزشی بودند، مصاحبه  مدرک تحصیلی دکترا و حدا

نیمه ساختار یافته با سوالات پیگیرانه انجام شد. در نهایت شاخص های استخراج شده از تحلیل مصاحبه ها با توجه به اصل اشباع  

حلیل داده های مستخرج از مصاحبه های انجام شده، از روش تجزیه و تحلیل  نظری پژوهشگر مورد تایید قرار گرفت. برای تجزیه و ت

داده های کیفی )تحلیل محتوای کیفی و فرایند کدگذاری( استفاده شد. فرایند تحلیل شامل انجام مصاحبه ها، تحلیل مصاحبه های  

بخش   در  باشد.  می  انتخابی  کدگذاری  و  محوری  کدگذاری  باز،  کدگذاری  گرفته،  بر  انجام  مبتنی  یادگیری  الگوی  پژوهش،  دوم 

STEAM   آموزان با توجه به شاخص های شناسایی شده در بخش اول پژوهش،  در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش

طراحی و ارائه شده؛ سپس توسط متخصصان رشته مدیریت آموزشی و کارآفرینی اعتباریابی شد. در هنگام گرد آوری داده های پژوهش  

 واره سوالات زیر مدنظر بوده است:هم

 آموزان کدامند؟ در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMهای یادگیری مبتنی بر مؤلفه  -1

 آموزان کدامند؟ در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMشرایط علی مؤثر بر یادگیری مبتنی بر  -2

آموزان کدام  در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMساز یادگیری مبتنی بر  عوامل سازمانی زمینه   -3

 اند؟

 آموزان کدامند؟ در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMگر یادگیری مبتنی بر  عوامل سازمانی مداخله    -4
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 آموزان کدامند؟ در پرورش نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه دانش   STEAMراهبردهای سازمانی مؤثر بر یادگیری مبتنی بر    -5

بر    -6 یادگیری مبتنی  تغییر در ساختار  استقرار مدیریت  نوآوری و خلاقیت کارآفرینانه    STEAMپیامدهای  پرورش  در 

 آموزان چیست؟ دانش 

داده های گردآوری شده در سه مرحله کدگذاری باز، کدگذاری محوری و کدگذاری انتخابی مورد تحلیل قرار گرفت. مقوله ها  

در مقایسه با مفاهیم، انتزاعی تر بوده و شالوده ساختن تئوری هستند. در مرحله کدگذاری باز، مفاهیم و مقوله های متن مصاحبه ها  

راری از آنها حذف گردید. مفاهیم شامل کلمات و عبارت های کوتاهی بود که محتوای مصاحبه ها و  پیاده و شمارش شد و مطالب تک 

ها از کدهای باز استخراج و کدهای محوری   -تجربه های خبرگان کلیدی را منعکس می ساخت. در مرحله کدگذاری محوری، مقوله

یک مقوله مرحله کدگذاری باز را انتخاب می کند و آن را در مرکز فرایندی  تشکیل گردید. در واقع در این مرحله، نظریه پرداز داده بنیاد،  

به عبارتی در این   که در حال بررسی است )به عنوان پدیده مرکزی( قرار می دهد و سپس دیگر مقوله ها را به آن مرتبط می سازد.

مرحله داده هایی که در فرایند کدگذاری باز شکسته شده بودند، دوباره گردآوری می شوند تا یک تبیین دقیق تر و کامل تر از پدیده  

  ارائه شود. برای این منظور مقولات و روابط میان آنها با استفاده از »الگوی کدگذاری محوری« و در قالب برچسب های پدیده مرکزی، 

 (. 1شرایط علی، راهبردها، شرایط زمینه ای، شرایط مداخله گر و پیامدها طبقه بندی شدند)نمودار

مابین مقوله های موجود   مرحله پایانی، کدگذاری انتخابی است. در این مرحله نظریه پرداز داده بنیاد، یک نظریه از روابط فی

در مدل کدگذاری محوری را به نگارش در می آورد. در این مرحله، با ایجاد روابط بین گروه ها، آنها را یکپارچه ساخته و چارچوب اولیه  

 نظریه شکل می گیرد. به عبارت دیگر، این مرحله به فرایند شکل دهی مقوله های اصلی و فرعی آنها اشاره دارد. 

پدیده محوری؛ مرکز فرایند در حال بررسی است که سایر مقوله ها به آن ربط داده می شوند. شرایط عل ی؛ مقوله هایی هستند  

شرایط زمینه ای؛ شرایط خاصی است که بر راهبردها اثر می گذارد.   که نسبت به پدیده محوری مقدم بوده و بر آن تأثیر می گذارند. 

شرایط مداخله گر؛ شرایط عمومی است که بر راهبردها تأثیر می گذارد و آنها را تسهیل یا محدود و مقید می سازد. راهبردها؛ کنش ها  

 ن کنش ها و برهم کنش ها است. یا برهم کنش هایی است که برای اداره پدیده محوری اعمال می شود و پیامد حاصل ای

 ها یافته

داده هاي پژوهش، حاصل كدگذاري متن مصاحبه ها با خبرگان كليدي است كه با هدف طراحی الگویی براي  

آموزان و از طریق ابعاد علی، محوري، زمينه  در پرورش نوآوري و خلاقيت كارآفرینانه دانش   STEAMیادگيري مبتنی بر  

اي، مداخله اي، راهبردي و پيامدهاي حاصل از كاربرد استراتژي تحليل شده اند. رونوشت مصاحبه ها براي یافتن مقوله  

كد باز    177هاي كلی، مقوله هاي محوري و مقوله هاي فرعی به طور منظم بررسی شد. طی این فرایند كدگذاري تعداد
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كد انتخابی احصاء گردید و در شش مقوله اصلی    17كد محوري و از تلفيق آنها نيز    49استخراج و از تلفيق آن ها تعداد  

شرایط علی)ایجاد تسهيل كننده هاي تغيير، مشاركت عمومی اعضا و ذي نفعان، تعيين اهداف و اولویت ها، تحليل موجودیت  

اي مدیران   مقوله محوري)توسعه حرفه  زمينه  فعلی(،  تغيير(، شرایط  با  متناسب  ایجاد فرهنگ سازمانی  اجرایی،  و كادر 

اي)رهبري قوي در سازمان، تعامل و همکاري اعضاي سازمان، آمادگی سازمانی براي تغييرات(، شرایط مداخله گر)تدوین  

موثر، ایجاد یک نقشه راه    راهبردهاي مناسب تغيير، تدوین قوانين متناسب با تغييرات(، راهبردها)آگاهی بخشی و ارتباطات

جامع براي تغيير، ارتقاي دانش و مهارت هاي جدید در كاركنان( و پيامدهاي مدیریت تغيير در آموزش و پرورش )بهبود  

 كيفيت آموزش، افزایش انعطاف پذیري سازمانی، افزایش رضایتمندي ذینفعان( دسته بندي شدند. 

 

 : فرآیند کدگذاری و تقلیل داده ها1  شکل

 :ارائه شده است 1كدگذاري باز براساس مصاحبه ها در جدول شمارة  

 های کیفی پژوهش شده از مصاحبه(: خلاصه متون و کدهای استخراج1جدول)

كد  

 شونده مصاحبه

سابقه   سمت / نقش 

 )سال( 

 كدهاي محوري مرتبط  گزاره كليدي و متن مصاحبه 

P1   علوم دبير 

 تجربی 

نظر من، یادگيري   16 آموز از پشت ميز كند كه دانشوقتی معنا پيدا می  STEAM»به 

دانشبلند شود. ما در پروژه با هنر تركيب كردیم. مثلاً  علوم را  آموز  هاي اخير، درس 

بعدي با مواد بازیافتی  براي درک ساختار سلول، به جاي حفظ كردن، باید یک مدل سه

اتفاق میساخت. اینجاست كه یادگيري پروژهمی گيرد افتد و بچه یاد میمحور واقعی 

 كه چطور علم را به یک محصول فيزیکی تبدیل كند.«

پروژه سواد  یادگيري  محور، 

ميان تلفيق  اي،  رشتهعلمی، 

 ساخت مدل فيزیکی 

P2   مدرسه مدیر 

 متوسطه اول 

تواند محدودیت را كمرنگ  »چالش اصلی ما زیرساخت است. اما حمایت مدیریتی می 22

آموز از اشتباه كردن نترسد.  ام سعی كردم فضایی ایجاد كنم كه دانشكند. من در مدرسه

سازي شکست خورد، نمره از دست  اش در مرحله نمونهآموز بداند كه اگر ایدهوقتی دانش

 شود.«اش تقویت میپذیريكند و روحيه ریسکدهد، امنيت روانی پيدا مینمی

امنيت   مدیریتی،  حمایت 

تحمل   كلاس،  در  روانی 

روحيه   شکست، 

 پذیري ریسک

P3   و دبير فرهنگ 

 هنر

، هنر ابزاري براي  STEAMكنند هنر فقط نقاشی است، اما در مدل  »بسياري فکر می 12

ایدهبصري دیدهسازي  من  است.  دانشها  كه  میام  وقتی  مسئله  آموزان  یک  خواهند 

ریاضی پيچيده را حل كنند، اگر از رویکرد تفکر طراحی استفاده كنند و ایده را ابتدا  

رود. این یعنی تلفيق  شان به شدت بالا میسازي كنند، قدرت حل مسئلهنقاشی یا مدل

 منطق و خلاقيت.«

بصري هنري،  سازي  سواد 

حل  ایده طراحی،  تفکر  ها، 

 مسئله خلاقانه 
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P4   كارشناس

آموزش  

 متوسطه 

خط 25 در  است.  نوآوري  راه  سد  سنتی،  ارزیابی  نظام  كه  بپذیریم  باید  گذاري  مشی»ما 

دهد كه  به ما یاد می  STEAMآموزشی جدید، باید به سمت ارزشيابی فرایندي برویم. 

آموزي كه یاد  آموز نمره بدهيم. دانشبه جاي نمره پایان ترم، به مسير پرسشگري دانش

شناسی كند و براي یک نياز محلی در شهر بانه، یک راهکار فناورانه  بگيرد چطور فرصت

 ارائه دهد، در واقع یک كارآفرین آینده است.«

فرایندي،   ارزشيابی 

آموزشی،  مشیخط گذاري 

فرصت شناسی  پرسشگري، 

 بومی 

P5  ها خشک بوده. اما وقتی ریاضی را در قالب مهندسی و ساخت  »ریاضی هميشه براي بچه 14 دبير ریاضی

بيند براي ساخت یک  آموز وقتی میپروتوتایپ وارد كلاس كردیم، ورق برگشت. دانش

پل ماكتی، باید محاسبات دقيق انجام دهد، پيوند ميان دانش تئوري و مهارت عملی را  

 دهد.« ها را هم رشد میفردي آنهاي بينكند. این كار تيمی، ناخودآگاه مهارتدرک می

سواد ریاضی، سواد مهندسی،  

عمل،   و  تئوري  پيوند 

بينمهارت )كار  هاي  فردي 

 تيمی(

P6   و كار  دبير 

 فناوري

گيرند كه تبلت و موبایل  ها یاد می»من روي سواد فناورانه تأكيد دارم. در كلاس من، بچه 18

گيرد آموز یاد میفقط براي بازي نيست، بلکه ابزاري براي خلق ایده است. وقتی دانش

نرم دفاع  با یک  نهایت از طرحش  را مستندسازي كند و در  افزار ساده، مراحل كارش 

كند كه ركن اصلی كارآفرینی  كند، در واقع دارد تمرین قدرت اقناع و دفاع از ایده می

 است.«

مستندسازي   فناوري،  سواد 

دفاع،   و  اقناع  قدرت  ایده، 

 خودكارآمدي كارآفرینانه 

P7  هاي امروز زود  آوري است. بچه»یکی از پيامدهاي مهم این نوع یادگيري، بالا رفتن تاب 9 مشاور مدرسه

، چون كار تيمی است و با خطا همراه است،  STEAMهاي  شوند. اما در پروژهنااميد می

یاد میدانش انگيزه  آموز  را اصلاح كند. این  بازخورد گرفتن، كارش  با  گيرد كه چطور 

ها را براي ورود به بازار كار آینده بالا  نفس آندرونی براي یادگيري اكتشافی، اعتمادبه

 برد.«می

بازخورد  تاب تحصيلی،  آوري 

درونی،   انگيزه  اصلاحی، 

 نفس )خودباوري( اعتمادبه

P8   آموزشی راهبر 

 منطقه

آموزان را تشویق  هاي كشاورزي زیادي داریم. من دانش»ما در منطقه خودمان پتانسيل 19

هاي آبياري ساده  ، براي حل مسائل محلی مثل سيستمSTEAMكردم كه با رویکرد  

دنياي  آموز میها. وقتی دانشسازي پروژهایده بدهند. این یعنی بومی بيند ایده او در 

 شود.«واقعی كاربرد دارد، نگرش مثبت به كارآفرینی در او نهادینه می

پروژهبومی حل  سازي  ها، 

مثبت   نگرش  محلی،  مسائل 

 آفرینیبه كارآفرینی، ارزش

P9  ها درباره  آموزان حاضر شدم، تعجب كردم. آن»من وقتی به دعوت مدرسه در جمع دانش 15 كارآفرین مدعو

می منابع سوال  مدیریت  و  بازار  مینيازهاي  نشان  این  در  پرسيدند.  درگيري  كه  دهد 

ها را سيستمی كرده است. پيوند مدرسه با جامعه و  هاي علمی و هنري، ذهن آنپروژه

 آموزي را به ثروت تبدیل كند.«تواند نوآوري دانشاي است كه میصنعت، حلقه

پيوند   سيستمی،  تفکر 

شناخت   جامعه،  با  مدرسه 

 آفرین نياز بازار، نوآوري ثروت

P10   و فيزیک  دبير 

فعال  

 سرا پژوهش

پژوهش 21 واگرا كار می»در  تفکر  ما روي  از دانشسرا،  براي یک  آموز میكنيم.  خواهيم 

یادگيري    10مشکل،   بدهد.  دانش  STEAMراه حل  میبه  یاد  یک  آموز  به  كه  دهد 

پدیده از زوایاي مختلف نگاه كند. این همان ذهنيت نوآور است كه ما براي توسعه استان  

 كند.« هاي دستی، معجزه میكردستان و كشور به آن نياز داریم. تلفيق فناوري با مهارت

نوآور،   ذهنيت  واگرا،  تفکر 

منطقه اي  توسعه 

و   دست  تلفيق  )كردستان(، 

 ذهن

 

 (: مفاهیم استخراج شده از کدگذاری محوری 2جدول )

 مفاهيم )كدهاي محوري(  ردیف  مفاهيم )كدهاي محوري(  ردیف 

 تشویق به پرسشگري و كنجکاوي علمی  26 تلفيق هنر در آموزش علوم و ریاضی  1

 استفاده از ابزارهاي دیجيتال در خلق ایده 27 (PBLهاي واقعی )یادگيري مبتنی بر پروژه 2

 هاي محيطی مهارت در تحليل داده 28 رویکرد حل مسئله در طراحی آموزشی  3

 پروتوتایپ سازي و ساخت توانایی مدل 29 ( در كلاس Design Thinkingتفکر طراحی ) 4

 ها تفکر انتقادي در مواجهه با چالش STEAM 30هاي  همکاري تيمی در انجام فعاليت 5

 ایجاد فضاي ایمن براي شکست و تجربه  31 ارتباط مفاهيم درسی با مشاغل آینده  6

 سواد فناورانه و كاربرد آن در نوآوري  32 ها سازي ایدهتقویت تخيل و بصري 7

 انگيزه درونی براي یادگيري اكتشافی  33 هاي اجرا نوآوري در روشتشویق به  8

 هاي ارتباطی در ارائه نتایج پروژه مهارت 34 خودكارآمدي در انجام وظایف دشوار  9

 یادگيري خودراهبر و مستقل 35 هاي نو سازي ایدهپذیري در پيادهریسک 10
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 ها استفاده از مواد بازیافتی در ساخت مدل 36 آوري در برابر موانع كارآفرینانه تاب 11

 تركيب منطق ریاضی با خلاقيت هنري  37 آموز هاي محيطی توسط دانششناسایی فرصت 12

 هاي رهبري در كار گروهیتوسعه مهارت 38 سواد مالی و مدیریت منابع محدود  13

 محصولات توليديشناسی در توجه به زیبایی 39 پذیري در تفکر و عمل انعطاف 14

 پيوند ميان دانش تئوري و مهارت عملی  40 گيري براي پروژه استقلال در تصميم 15

 پذیري اي و مسئوليتارتقاي اخلاق حرفه 41 هاي متعددحلتفکر واگرا در یافتن راه 16

 علمیهاي پيرامون با نگاه كنکاش در پدیده 42 استفاده از تکنولوژي براي حل مسائل محلی 17

 ها بر اساس بازخوردها سازي ایدهبهينه 43 ساختارشکنی در الگوهاي ذهنی سنتی 18

 مدیریت زمان در فرایند توليد محصول  44 فردي در تعاملات كاري هاي بينمهارت 19

 زایی نگرش مثبت به كارآفرینی و اشتغال 45 قدرت اقناع و دفاع از ایده نوآورانه  20

 درک اهميت مالکيت فکري و معنوي  46 ها نيازهاي بازار و جامعه در طرحتوجه به  21

 مهارت در مستندسازي مراحل كار  47 خلاقيت در بازطراحی ابزارهاي موجود  22

 STEAMهاي  سازي پروژهپشتکار در نهایی 48 توانایی تبدیل تهدید به فرصت )خلاقيت(  23

 اندازسازي براي آینده شغلی چشم 49 نگرش سيستمی به اجزاي یک پدیده  24

 خودارزیابی و نقد عملکرد شخصی  25
  

 

  آن   سوي   به   ها­واكنش  و  ها­ اي است كه جریان كنش پدیده مورد نظر، ایده و فکر محوري، حادثه، اتفاق یا واقعه 

ها به  سئوال اصلی همراه است كه داده  این با  محوري پدیده. دهند  پاسخ آن به یا و  كنترل   اداره، را آن  تا شوند می  رهنمون

. این مقوله  اي است كه اساس و محور فراگرد است كنند؟  مقوله محوري ایده )انگاره، تصور( یا پدیدهچه چيزي دلالت می 

اي كه  . مقوله شودهمان عنوانی )نام یا برچسب مفهومی( است كه براي چارچوب یا طرح به وجود آمده در نظر گرفته می 

. این  شود باید به قدر كافی انتزاعی بوده و بتوان سایر مقولات اصلی را به آن ربط داد به عنوان مقوله محوري انتخاب می 

ها، تأیيد اعتبار بندي، اصلی مرتبط كردن سيستماتيک آن با دیگر دسته مرحله عبارت است از فراگرد انتخاب دسته بندي 

  ها و مفاهيم استخراج شده مقوله   3. در جدول  نياز به اصلاح و توسعه بيشتري دارند هایی كه  بندياین روابط و تکميل دسته 

 .در مرحله كدگذاري انتخابی گزارش گردیده است

 در کدگذاری انتخابی   ها و مفاهیم استخراج شده(: مقوله3جدول )

 كدهاي ثانویه  مفاهيم نوع عامل  ردیف 

1  

 

 

 

 

 

 

 شرایط علی 

 محورِ مرتبط با زندگی واقعی هاي مسئلهتعریف پروژه هاي واقعی  یادگيري مبتنی بر پروژه

 پردازي، آزمون( هاي حل مسئله )تعریف مسئله، ایدهآموزش گام رویکرد حل مسئله در طراحی آموزشی  2

 سازي، آزمون پردازي، نمونههمدلی، تعریف مسئله، ایده تفکر طراحی در كلاس  3

مسائل  مسئله 4 با  پيوند  و  محوري 

 اي محلی/منطقه

 ها هاي بومی )مدرسه/محله/استان( براي پروژهانتخاب چالش

 ها ادغام علوم، ریاضی، هنر، فناوري و مهندسی در فعاليت رشتگی در یادگيري تلفيق ميان 5

 ها معرفی مسيرهاي شغلی/مهارتی مرتبط با پروژه ارتباط مفاهيم درسی با مشاغل آینده  6

 كارگيري ابزارهاي دیجيتال در طراحی/ارائه/آزمایش ایده به هاي آموزشی و دیجيتالاستفاده از فناوري 7

8 
 

 هابرگزاري نمایشگاه/ارائه كلاسی/داوري ایده هاي ارائه، نمایش و دفاع از ایده ایجاد فرصت

 كاري و خلاقيت محصول، تيمسنجش مبتنی بر فرایند،  ارزشيابی فرایندي و چندبعدي  9
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10  

 

 

 مقوله محوري 

كارآفرینانه   و خلاقيت  نوآوري  توانمندسازي 

بر  دانش مبتنی  یادگيري  طریق  از  آموزان 

STEAM 

شایستگیشکل ایدهگيري  نمونههاي  و  پردازي،  سازي 

 آفرینیارزش

 مسئلههاي متعدد و بدیع براي یک توليد ایده پردازي تقویت خلاقيت و ایده 11

 هاي متنوع و جایگزین حلارائه راه هاي متعددحلتفکر واگرا در یافتن راه 12

 سازي ذهنی براي تبدیل ایده به طرح ترسيم/مدل ها سازي ایدهتقویت تخيل و بصري 13

 ساخت پروتوتایپ/ماكت/نسخه آزمایشی  سازي(توانایی تبدیل ایده به محصول )نمونه 14

 بازطراحی ایده بر اساس بازخورد و آزمون  یادگيري از خطا و بازخورد مستمر  15

16  

 

 

 

 

 ايشرایط زمينه

 محور سازي فضاي كارگاهی/آزمایشگاهی/سازندهفراهم بازطراحی فضاي یادگيري و امکانات مدرسه 

 امکانات حداقلیها و تأمين ابزار، مواد، كيت دسترسی به منابع و تجهيزات آموزشی  17

 گريهاي نو و حمایت از تجربهپذیرش ایده فرهنگ مدرسه در حمایت از نوآوري 18

 ها، كاهش ترس از قضاوت اجازه اشتباه، احترام به ایده ها امنيت روانی براي بيان ایده 19

 ها فعاليتبينی زمان پروژه و انعطاف در اجراي پيش زمان و انعطاف برنامه درسی  20

 STEAMهاي  سازي پروژهبومی 21

 تعامل مدرسه با خانواده و جامعه 

 هاي كردستان ها با نيازها و ظرفيتسازي پروژهمتناسب

 22 مشاركت خانواده/كارآفرینان محلی/نهادهاي بيرونی 

23  

 

 

 گر شرایط مداخله

 مدرسه، تأمين منابع و مجوزها هاي پشتيبانی مدیر، سياست حمایت مدیریتی و نهادي 

 گري یادگيري ، طراحی پروژه و تسهيلSTEAMآموزش  اي معلمان توانمندسازي حرفه 24

 و تمایل به اجراي آن  STEAMباور به اثربخشی  STEAMنگرش و انگيزش معلمان نسبت به   25

 ها تقسيم نقشطراحی مشترک درس/پروژه و  همکاري بين معلمان )تدریس مشاركتی(  26

 محور مقاومت در برابر ارزشيابی عملکردي و پروژه هاي ارزیابی و سنجش سنتیچالش 27

 كمبود تجهيزات، فضا، اینترنت یا منابع مالی  اي هاي زیرساختی/بودجهمحدودیت 28

برنامهمحدودیت قوانين و الزامات اجرایی مدرسه  29 و  اداري  را  هاي  پروژه  اجراي  كه  دشوار  اي 

 كندمی

30  

 

 

 

 

 

 راهبردها 

 STEAMهاي طراحی، اجرا و مدیریت چرخه پروژه محور  اجراي یادگيري پروژه

 دهنده( تقسيم نقش )رهبر، طراح، سازنده، ارائه دهی آموزي و نقشهاي دانشتشکيل تيم  31

 بازخورد به جاي پاسخ آماده ها، منابع و  هدایت پرسش گري معلم به جاي تدریس مستقيمتسهيل 32

 محوريسازي و مشاهدهتوليد سؤال، فرضيه تمرین پرسشگري و كنجکاوي علمی  33

 ها با معيارها و انتخاب بهترین گزینه حلارزیابی راه گيريتقویت تفکر انتقادي و تصميم 34

 ايسازي، ارائه چندرسانهشبيهتوليد محتوا،  استفاده از ابزارهاي دیجيتال براي خلق/ارائه  35

 مستندسازي فرایند كار  36

 برگزاري رویدادهاي ارائه و نمایش دستاورد

 ثبت مراحل، مشکلات، اصلاحات و نتایج پروژه

 37 جشنواره/نمایشگاه/داوري و ارائه عمومی 

 اي بازخورد مرحلهليست/روبرک و  استفاده از چک بازخورددهی ساختارمند و تکرارشونده  38

 دعوت از خبره، بازدید، یا حل مسئله واقعی بيرون مدرسه  پيوند با كارآفرینان/صنعت/جامعه محلی  39

40  

 

 

 پيامدها 

 ها و محصولات جدید/بهتر حلتوليد راه آموزان افزایش نوآوري دانش

 تبدیل به محصول/خدمت آفرین و قابل پردازي ارزشایده افزایش خلاقيت كارآفرینانه  41

 باور به توان انجام كارهاي دشوار و ارائه عمومی نفس ارتقاي خودكارآمدي و اعتمادبه 42

 استمرار در كار با وجود شکست و اصلاح مداوم  آوري پذیري و تابافزایش ریسک 43

 حل اثربخش توانایی تعریف مسئله و انتخاب راه ارتقاي مهارت حل مسئله  44

 وگو و ارائه/اقناع تعامل تيمی، گفت هاي همکاري و ارتباطی ارتقاي مهارت 45

 استفاده هدفمند از فناوري براي یادگيري و ساخت  بهبود سواد فناورانه  46

 مشاركت فعال، علاقه به یادگيري و پيگيري پروژه  افزایش انگيزش و درگيري تحصيلی  47

 نگري شغلی زایی و آیندهآفرینی، اشتغالگرایش به ارزش كارآفرینی تقویت نگرش مثبت به  48

 هاي موردنياز آیندهشناخت مشاغل و مهارت آمادگی براي مسيرهاي تحصيلی/شغلی آینده 49
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یادگيري«،  اي در فرایند  رشته هاي واقعی«، »تلفيق ميان چهار مولفه اصلی شامل »یادگيري مبتنی بر پروژه و مسئله 

عنوان علل موجده این فرایند ها« به »كاربست فناوري و ابزارهاي نوین آموزشی« و »ارزشيابی فرایندي و فرصت ارائه ایده 

هاي كيفی نشان داد كه سه عامل كليدي »حمایت و رهبري آموزشی«، »تعامل و همکاري تحليل داده   شناسایی شدند.

ذي  اجراي  ميان  براي  مدرسه  بستر  »آمادگی  و  آموزشی«  تشکيل STEAMنفعان  زمينه «  شرایط  فرایند  دهنده  این  اي 

هاي  در این پژوهش، دو مقوله كلی »تدوین سازوكارهاي حمایتی و انگيزشی« و »تنظيم قوانين و دستورالعمل  هستند.

  STEAMمبتنی بر  گر شناسایی شدند. براي استقرار اثربخش یادگيري  عنوان عوامل مداخله به   STEAMمتناسب با اجراي  

دانش  كارآفرینانه  و خلاقيت  نوآوري  پرورش  »آگاهی در جهت  شامل  اصلی  راهبرد  سه  فرهنگ  آموزان،  ترویج  و  بخشی 

آموزان« شناسایی هاي معلمان و دانشهاي یادگيري هدفمند« و »ارتقاي دانش و مهارت نوآورانه«، »طراحی و اجراي برنامه 

، فرایند آموزشی  STEAMهاي كيفی نشان داد كه در صورت اجراي اثربخش یادگيري مبتنی بر  شد. تحليل نهایی داده 

آموزان« و  در مدرسه با سه پيامد عمده همراه خواهد بود: »بهبود كيفيت یادگيري«، »افزایش نوآوري و خلاقيت دانش 

 »تقویت نگرش و شایستگی كارآفرینانه«.  
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 گیریبحث و نتیجه

آموزان مقطع  دانش  نانهی کارآفر تیو خلاق یدر پرورش نوآور STEAMبر  یمبتن  یریادگیپژوهش حاضر با هدف ارائه مدل 

مدل،    یمحور   دهی نشان داد که پد  یکدگذار  ندیو فرا  افتهیساختار مهین  یها مصاحبه   لیحاصل از تحل   یها افتهی متوسطه اول انجام شد.  

چهار مؤلفه    ،یی « است. در مدل نها STEAMبر    یمبتن  یریادگی  قیآموزان از طردانش   نانهیآفرکار  تی و خلاق  ینوآور  ی»توانمندساز

  « یآموزش  ن ینو   ی و ابزارها  ی »کاربست فناور  «، ی ریادگی   ند یدر فرا   یارشتهان یم  ق ی»تلف  «، یواقع  ی هابر پروژه و مسئله  ی مبتن   یر یادگی»

»تعامل    «، یآموزش   ی و رهبر  ت ی»حما  ن،یشدند. همچن  یی شناسا  یعل    طی در قالب شرا  ها« ده یفرصت ارائه ا   جادیو ا   ی ندیفرا  ی ابی و »ارزش

  ط یدادند. شرا  لی مدل را تشک  یانه یزم  ط ی« شراSTEAM  ی اجرا  یبستر مدرسه برا  ی و »آمادگ   « یآموزش  نفعانی ذ  ان یم  ی و همکار

شد. در بخش    ن ییتب  STEAM  یمتناسب با اجرا  یهاو دستورالعمل   ن یو قوان  ی زشی و انگ  ی تیحما   یدر قالب سازوکارها   ز یگر نمداخله 

معلمان و    ی هادانش و مهارت   یهدفمند و ارتقا   یری ادگی  ی هابرنامه  یو اجرا   ی فرهنگ نوآورانه، طراح  ج یو ترو  یبخشی راهبردها، آگاه

  ی ستگینگرش و شا   ت یآموزان و تقودانش   تیو خلاق  ی نوآور  ش یافزا  ، یریادگی   ت یفیبهبود ک  ت،یشد و در نها  ییآموزان شناسادانش 

 مدل استخراج شدند.  ی اصل ی امدهایعنوان پبه نانهیکارآفر

  ت یو خلاق  ی نوآور  یریگدر شکل   یواقع  ی هابر پروژه و مسئله  یمبتن   یری ادگی  ن یادیمهم پژوهش، نقش بن  افتهی  نینخست

  ، یپردازده یمسئله، ا  ف یتعر  ریمنفعلانه اطلاعات درگ  افتیدر   یجاآموزان به که دانش   یآمده، زمان دستبود. بر اساس مدل به   نانهیکارآفر

.  کنندی م  دای پ نانه یکارآفر ی به تفکر خلاق و رفتارها ی دهشکل  یبرا یشتر یفرصت ب شوند،ی حل مراه ح ساخت، آزمون و اصلا ،یطراح

  تواند ی م   یکلاس   یهادر قالب پروژه  ین یکارآفر   یهاو همکاران همسو است که نشان دادند آموزش مهارت   نژادن ی حس  جیبا نتا   افتهی  نیا

با    جهی نت  نی ا  ن، ی . همچن(11)آموزان را توسعه دهد  دانش   ی ریگم یتصم  یی و توانا   ئله نفس، حل مساعتمادبه  ، ی همکار  ، ی ریپذت یمسئول

به عمل    دهیا   لی و تبد  یفرصت، خلق ارزش، نوآور  ص یبر تشخ  یمبتن  ی ندیرا فرا  ین یو همکاران سازگار است که کارآفر  چیسر یه  دگاهید

  د ی آموز بادانش   رایفراهم آورند؛ ز نانهیرفتار کارآفر یبرا ین یتمر طیمح ی نوع توانندی م  STEAM یهامنظر، پروژه  نی ا. از (1) دانندیم

حل قابل دفاع  راه   ای محصول    کیارائه    یکند و برا  تیر یمنابع موجود را مد  د،ینما   جادیمختلف ا  یهاحل را درک کند، راه   یامسئله

تجربه، اقدام، آزمون    ق یاز طر  رد،ی شکل گ  میمفاه  ی از آنکه با انتقال نظر  شیب  نانهیکارآفر  تیکه ذهن  اردد  د یتأک  زیتلاش کند. کراتکو ن

  ک ینه صرفاً    STEAMدر   ی محورکه پروژه  دهدی حاضر نشان م  افتهی  ن، ی . بنابرا(2)  ابدیی توسعه م   هام یتصم  یامدها یاز پ  ی ری ادگیو  

 است.  نانه یکنش خلاق و کارآفر ی برا از یمورد ن یهات یو قابل یامدرسه  ی ریادگی  انیم وند ی پ یبرا ی کاربلکه سازو س،ی روش تدر

تلف   گرید  افتهی نقش  بر  پرورش خلاق  یارشتهان یم  قیپژوهش  نوآور  تیدر  علوم،    د یتأک  ی و  ادغام  در مدل حاضر،  داشت. 

همسو    نایو آلس  لوایس-گزیرودر  ج یبا نتا  افتهی  ن یشد. ا  ییشناسا  ی اصل  ی از عوامل عل   یک یعنوان  به  اتیاضیهنر و ر   ، یمهندس   ،یفناور

دانش و    ب یترک  ق یاز طر  یحل مسائل واقع   یبرا  کپارچه ی  ی کردیدادن چند درس، بلکه رو  ر را نه کنار هم قرا  STEAMاست که  
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  ی ارشتهتک   یت یمعمولاً ماه  ی زندگ  یگفت که مسائل واقع  توانیم  افتهی   نی ا  نیی. در تب(3)  کنندی م  یمختلف معرف  یهارشته   یهامهارت 

است.    یهنر  لی و تخ یفناورانه، اصول مهندس  یابزارها ،یاض ی محاسبات ر ، یزمان از منطق علمهم  فادهها مستلزم است ندارند و حل آن 

شده  را کشف کند و از دانش آموخته  یدانش   ی هاحوزه  ان یمجبور است ارتباط م  رد،یگی قرار م  ییهاتیموقع  نی آموز در چنکه دانش   ی هنگام

  ی از عناصر اساس  ی کی  یارشتهان یم  یکپارچگ ی   نی که هم  دهد ی نشان م   زین  STEAMات ی. مرور ادبدی متفاوت استفاده نما  یانه یدر زم

  ی و همکاران در طراح   ی چراغ  ن، ی. همچن(4)مشارکت فعال و مهارت حل مسئله است    ت، یتوسعه خلاق  ی برا  یانه یو زم  کرد یرو  نیا

  ی ریادگی  طی نرم و مح  یهاتوسعه مهارت   نش،یآفر  ،یمانند کاوشگر  ییهابر مؤلفه   STEAMبر    یمبتن  ی ن یکارآفر  یچارچوب برنامه درس

و بسته تفکر خارج کرده و به او امکان دهد    یخط   یآموز را از الگوهادانش   تواندی ها م رشته  قیتلف   ن، ی. بنابرا(17)اند  کرده   د یتأک  کپارچه ی

 گوناگون مشاهده کند.   یایمسئله را از زوا 

شده،  پژوهش برجسته بود. در مدل استخراج   یهاافته یدر    زیاز خطا ن  ی ریادگیو    یسازنمونه  ، یپردازدهی ا  ،ی تفکر طراح  نقش

اول   ده یا   لی تبد  ها، ده یا  ی سازی و بصر  لی متعدد، تفکر واگرا، تخ  یهاده ی ا  دی تول  یی توانا از    هیبه نمونه  بازخورد  و اصلاح آن بر اساس 

دارد؛ آنان تفکر    یهمخوان  یرازوک و شوت درباره تفکر طراح   دگاهی با د  جه ینت  نی محسوب شدند. ا  یمحور   دهی دمرتبط با پ   ی هامؤلفه 

  یهاحل راه جاد ی به ا  ی آزمون و بازنگر ، یسازنمونه   ، ی پردازده ی ا  ق یو از طر  شود ی که از درک مسئله آغاز م  دانند ی م  ی ندیرا فرا  ی طراح

  گاه یاز جا  تیخلاق  شود ی موجب م  STEAMدر    ی که استفاده از تفکر طراح  دهد ی نشان م   ز ین  کسن ی. هنر( 7)  شود ی قابل استفاده منجر م

اصل   یفرع   تیفعال  کی به بخش  و  تب( 8)شود    لی تبد  یر یادگی  ندیفرا  یخارج شده  در  م  افتهی   نیی .   تیگفت که خلاق  توان ی حاضر 

مختلف    یهانباشد، بلکه اجازه داشته باشد پاسخ   ح«ی»پاسخ صح  افتنیآموز صرفاً به دنبال  که دانش   شودی م  تیو تق  یهنگام   نانهیکارآفر

  ط ی مح جاد یبگتو بر ا دی با تأک دگاه ی د ن ی. ادیحل خود را اصلاح نما و بر اساس تجربه و بازخورد، راه دیازمای ها را باز آن  یکند، برخ جاد یا

 تیخلاق  ،ی تفکر طراح  انیم  کیبر ارتباط نزد   کسنیهنر   ن،ی. همچن(6)همسو است    لیبد   یهاو پاسخ   خطا  ت،یعدم قطع  یرا یپذ  یآموزش 

  ران یفراگ   ت یو خلاق  یانعطاف شناخت   تواندی م   یو بازطراح   ی که چرخه مستمر طراح  دهد ی کرده و نشان م  د یتأک  STEAM یری ادگیو  

 . (9)را توسعه دهد 

  ی ریادگی از عوامل مهم در تحقق    گرید  یکی   تالیجی د  یو ابزارها  ینشان دادند که کاربست فناور  نی پژوهش همچن  یهاافتهی

STEAM  ابزار  ست، ین  یآموزش   ی انتقال محتوا  یبرا  یاله یدر مدل حاضر تنها وس  ی است. فناور   ، یسازمدل   ، یطراح   ی برا  ی بلکه 

مند  و همکاران مطابقت دارد که در مرور نظام  ی ویل   جی با نتا  افتهی  نی . اشودی محسوب م   ده یخلق محصول و ارائه ا  ، یمستندساز  ش، ی آزما

حل    ،یتفکر انتقاد   ، یاکتشاف  یری ادگیمشارکت فعال،    تواندیم  STEAM  یهاط ینوظهور در مح  یهایخود نشان دادند استفاده از فناور 

و    ینگرش مثبت به درس کار و فناور انیم  ی و همکاران رابطه معنادار  ی محمود  ن، ی بر ا  وه. علا(12)را توسعه دهد  تیمسئله و خلاق

  یکه فناور  دهد ی نشان م   یی همسو  نی . ا (13)گزارش کردند    نانه ی ابتکار و نگرش کارآفر  ت، یفناورانه، خلاق  ی مانند خودکارآمد  یی رها یمتغ
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  ی مدرسه به فناور  ز یتجه  رو،ن ی استفاده کند. ازا  دهی و ارائه ا  ش یآزما   د،یتول  یآموز از آن برادانش   کهرا دارد    یارزش آموزش  نیشتر یب  یزمان

 شود.  ل یحل مسئله و خلق ارزش تبد ندیاز فرا یبه بخش  تالیج ی ابزار د د یبلکه با  ست؛ین یمعنادار کاف یهات یفعال ی بدون طراح

بازخورد بود. مدل پژوهش نشان داد که    افت یو در  ده یفرصت ارائه ا   ، یندیفرا  ی ابیارزش  تیمهم، اهم  یهاافته یاز    گرید  ی کی

تلاش،    ند یفرا  د یسازگار باشد و با   STEAM  یخلاق و تجرب  تیبا ماه  تواندی آموز نم محصول دانش   ا ی  یی نها   جهیسنجش صرفاً نت

با مطالعه هرو و همکاران همسو است که بر    افته ی  ن ی. ارد یمورد توجه قرار گ  ز یارائه ن  ت یفیک  و اصلاح خطا    ، یپردازده یا  ، یکارمیت

پژوهش    ن، ی. همچن( 10)کردند    دی تأک  یتعامل گروه   ندیو توجه به فرا  STEAM  یهات یآموزان در فعالدانش   یضرورت سنجش همکار

دارد    ی شناخت   ی ری پذتفکر واگرا و انعطاف   ت، یرشد خلاق  ی برا  ی توجهقابل   ت یظرف  STEAMکه    دهدی نشان م  ال یرو- زیو اورت   لرا یآگ

  ی هاحل آموز ممکن است از تجربه راه کند، دانش   دیتأک  یینها  جهیتنها بر پاسخ استاندارد و نت  یابیاگر نظام ارزش  ،ین یی. از منظر تب(5)

و    یریادگ ی از    یعنوان بخش خطا به   رشی با پذ  ی ندیفرا   یابیاجتناب کند. در مقابل، ارزش  ع یبد  یهاده یو آزمون ا   سکیر   رشی پذ  د،ی جد

 دهد.   شی آموز را افزادانش  ی ریپذ سک ینفس و راعتمادبه  ، یروان ت یامن تواندی م ها دهی ارائه و دفاع از ا ی فرصت برا جاد یا

و    نفعان ی ذ  ان ی م  یتعامل و همکار   ، یآموزش   ی و رهبر  تیمدل مربوط بود. حما  یانه یزم  طی به شرا  ها افتهی از    ی گری د  بخش

  ی برنامه آموزش  ک ی  ی که حت  دهدی نشان م  افتهی   ن یشدند. ا  یی شناسا  STEAMموفق    یاجرا  یبستر مدرسه از عوامل اساس  ی آمادگ

ممکن است به   ینوآور  یرای پذ  یو فرهنگ سازمان  زاتیمناسب، تجه  ی فضا   ، یکاف  زمان  ، یتی ریمد  تی در صورت نبود حما  زیمناسب ن

  ، یآموزش  تیر یدارد که در آن فرهنگ مدرسه، مد  ی و همکاران همخوان  یغفران  ن یبا مدل مدرسه کارآفر  جهی نت  نیمطلوب نرسد. ا  جینتا

و    گناتیمرور پر   نی . همچن( 16)اند  شده  ی معرف  نانهیآفرکار   یهای ستگی توسعه شا  ی از عناصر اساس  طی و تعامل با مح  یتجرب   ی ریادگی

  نهیو زم  تیفعال  یمعلمان، منابع، نوع طراح   یتوانمند  ،یساختار برنامه درس  ریتحت تأث  STEAM  ینشان داد که اجرا  نکانترویبوئن-کتز

  ازمند ی آن ن  تیدرس دانست؛ بلکه موفق ک ی ا یمعلم   کی  تیصرفاً مسئول توانی نم  ا ر STEAM  یاجرا ن،ی. بنابرا( 14)مدرسه قرار دارد 

 است. نفعان ی ذ  ری و سا یمختلف، خانواده، جامعه محل  ی هامدرسه، معلمان رشته  تیری مشارکت مد

و امکان تجربه شکست را برجسته ساختند.    یاز نوآور   ت یفرهنگ حما  ، یروان  تیپژوهش نقش امن  ی هاافته یارتباط،    ن ی هم  در 

  ی اساس  ی هاشرط ش یاز پ  ی کیخود را مطرح کند،    دهی ا  ی منف  ی امدهایپ  ا یآموز بتواند بدون ترس از تمسخر  که دانش   ی ط یمح  جاد یا

  ی هاکه در آن ابهام، پاسخ  داندی م  یی فضا  ازمندیرا ن  تیخلاق  یبرا  سی سازگار است که تدر  تو بگ  دگاهی با د  جهینت  ن یاست. ا  تیخلاق

  ی برا  یبلکه اطلاعات   ست،ین  یری ادگی   انیپروژه پا  کیشکست    ،یطی مح  نی . در چن(6)شوند    رفتهی سازنده پذ  یهاو اشتباه   رمنتظرهیغ

آزمون، بازخورد    ت،یذاتاً با عدم قطع  ین یکارآفر   رایدارد، ز   یاژه ی و  تیاهم  نانه یکارآفر  تیخلاق  یمسئله برا  نی. ا کندی فراهم م  دهی اصلاح ا

از    ینگرش مدرسه از کنترل خطا به استفاده آموزش  ر ییپژوهش حاضر بر ضرورت تغ  یهاافته ی  ن،ی. بنابرا(2)همراه است    یو بازطراح

 خطا دلالت دارد. 
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معلمان، نگرش معلمان نسبت   یاحرفه  ی توانمندساز ، ینهاد  ت ینشان دادند که حما زیگر نمداخله طی مربوط به شرا ی هاافتهی

محدود    ا ی  لی مدل را تسه  ی اجرا  توانندی م  ی و مقررات  ی مال   ، یرساخت یز  ی هات یمحدود  ن یمعلمان و همچن  ن یب  ی ، همکارSTEAMبه  

  ی نوآور  ت،یبر خلاق STEAMمند خود علاوه بر آثار مثبت همکاران همسو است که در مرور نظام و میی  یهاافته یبا  جهینت نی کنند. ا

و همکاران    یوی ل  جی نتا  ن،ی . همچن(15)کردند    د یآن تأک  یاجرا  نهیمعلم و زم  یبرنامه، آمادگ  یطراح  ت یفیک  تیو حل مسئله، بر اهم

  ی با اهداف آموزش  یادغام فناور   یی توانا  د یو معلمان با   ستین  STEAM  تیموفق   کنندهن یمعامل تض   خودی خودبه   ی نشان داد که فناور

  یفراتر از آموزش کار با ابزارها باشد و مهارت طراح دی معلمان با یامنظر، توسعه حرفه نی . از ا( 12)را داشته باشند  یواقع  یهاو مسئله

 . ردیدربر گ زیرا ن   یآموزدانش  ی هامیت ت یو هدا یارشتهان ی م سی ، تدری عملکرد ی ابیارزش ،ی لگری پروژه، تسه

دانش و مهارت    یهدفمند و ارتقا  یری ادگی  ی هابرنامه   یفرهنگ نوآورانه، طراح  ج یو ترو  یبخشی بخش راهبردها، آگاه  در

  ، یآموزدانش   یهام یت لی مدل بر تشک  یل یتفص یهاافته ی  ن،ی بودند. همچن شدهیی شناسا یراهکارها نی ترآموزان از مهم معلمان و دانش 

مراحل    یمستندساز  تال،یجید   ی استفاده از ابزارها  ،یتفکر انتقاد  تیتقو  ،یپرسشگر  نی تمر  م،یقمست  س ی تدر  یجامعلم به   ی لگریتسه

  ی ریادگی   تیبا ماه  ییراهبردها  ن یداشتند. چن  د یتأک  یو جامعه محل   نانیدستاوردها، بازخورد مستمر و ارتباط با کارآفر یکار، ارائه عموم 

STEAM    ات یدر مرور ادب  زیفوئنتس و همکاران ن  ا یدارند. گارس  یاستوار است همخوان   بهبر تجر  یمبتن   یریادگیکه بر مشارکت فعال و  

STEAM  چارچوب    گر، ی د  ی . از سو (4)اند  کرده  د ی تأک  کمیوست یقرن ب  ی هادانش و توسعه مهارت   ق ی فعال، تلف  ی ر یادگی  تیبر اهم

  ی هامهارت  ،یمناسب، کاوشگر  ی ریادگی  ط یهمراه با مح  د یبا  STEAMو    ی نیرآفر آموزش کا   ق یکه تلف  دهد ی و همکاران نشان م  ی چراغ

زمان در محتوا،  هم  رییتغ  ازمندین  نانهیکارآفر  تیآن است که پرورش خلاق  انگریب  ییهمسو   نی. ا (17)محور باشد  مهارت   یابینرم و ارزش

 است.  ی ابیارزش وهینقش معلم و ش س،ی روش تدر

ک  یامدها یپ  ت،ینها  در بهبود  حوزه  در سه  تقو  تیو خلاق  ی نوآور  شی افزا  ،یر یادگی   تیف یمدل  شا  ت یو  و    ی ستگ ینگرش 

تفص  نانهیکارآفر ر اعتمادبه   ،یخودکارآمد   شی افزا  زین  یل یآشکار شد. در سطح    ی ها حل مسئله، مهارت   ، یآورتاب   ،ی ریپذسک ینفس، 

با مرور    هاافتهی   نی بودند. ا  STEAM  ی اجرا  یامدها یاز پ  ندهیآ  یرهایمس  یبرا  ی آمادگو    ی لی تحص  زش یسواد فناورانه، انگ  ، یارتباط

  ن ی و همکاران درباره اثر ا  میی  جیو با نتا  (5)همسو است    تیدر توسعه خلاق  STEAMدرباره نقش    الیرو- زیو اورت   لرای مند آگنظام

ابتکار،    ،یتوسعه خودکارآمد   ،ین یاز منظر کارآفر  ن،ی. همچن( 15)و حل مسئله تطابق دارد    یهمکار  زش،ی انگ  ،ینوآور   ت،یبر خلاق  کردیرو

اساس،    ن ی. بر ا(1)  شوندی محسوب م   نانهیکارآفر  تیذهن  یریگبه خلق ارزش از عناصر مهم شکل   شی فرصت و گرا  صیتشخ  یی توانا

  نده یآ   ی برا  از ی مورد ن  ی های ستگ یو توسعه شا  یامدرسه   یر یادگی  انیم  ی پل   تواند ی م  STEAM  هک  دهد ی مدل پژوهش حاضر نشان م 

  ک یحاصل عملکرد    STEAM  یآن است که اثربخش  انگریب  جی کند. در مجموع، نتا  جادیآموزان ا دانش   یو اجتماع  ی شغل  ،یل یتحص

بستر    ،ی ندیفرا  ی ابی ارزش  ، یها، فناوررشته  ق یتلف  محور، ئله مس  ی آموزش  یطراح   ان یمند متعامل نظام   جه یبلکه نت  ست،یمؤلفه منفرد ن

 است.  ی فرهنگ نوآور ج یترو یمعلمان و راهبردها ی مدرسه، توانمندساز یت یحما
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پژوهش و    یف یک  تی. نخست، ماهرد ی مورد توجه قرار گ  هاافتهی  ریدر تفس دیهمراه بود که با   ییهات یحاضر با محدود  پژوهش

  ی ها به تمامآن   یآمار  میباشد و تعم   دهی پد  ق یعم  نییتب  هاافته ی  یکه هدف اصل  شودی از خبرگان سبب م  ی استفاده از تعداد محدود

مشخص قرار داشتند    یو آموزش   یی ایبستر جغراف  ک یکنندگان عمدتاً در  . دوم، مشارکت ردیصورت گ  اط ی با احت  یمدارس و مناطق آموزش 

اثر بگذارد.   STEAM  یاجرا وهیبر ش تواندی ها و مناطق مختلف م استان  انیم یت یری و مد ی رساختیز ،ی اقتصاد ،یفرهنگ  یهاو تفاوت 

  ی طول  ی ابیارز  ا ی STEAM یهاکلاس  میشدند و مشاهده مستق یردآورکنندگان گها بر اساس مصاحبه و برداشت مشارکتسوم، داده 

  ی هاط ی و مح  یفناور  زات،یمدارس به تجه  یبرخ   یدسترس   تیمحدود   ن، ی آموزان در پژوهش حاضر صورت نگرفت. همچندانش   راتییتغ

 گذاشته باشد.   ری مدل تأث یآنان از امکان اجرا  یاب یکنندگان و ارزبر تجربه مشارکت تواندی م ی کارگاه 

ارائه  ندهی آ   ی هاپژوهش   شود ی م   شنهادیپ نمونه مدل  در  را  استان بزرگ   ی هاشده  در  و  محتر  و  متفاوت    ی آموزش  یهاط یها 

.  رندیمدل بهره بگ  یهامؤلفه   ان یروابط م  ی با آزمون تجرب  ی فی ک  یهاافتهیعمق    بیترک  یبرا  خته یآم  ی هاکنند و از طرح   یاعتبارسنج 

  تواند ی م   زین  نانهیو نگرش کارآفر   ی خودکارآمد  ،ینوآور  ت،یبر خلاق  STEAMاثرات آموزش    یداری پا  یبررس   یبرا  یانجام مطالعات طول 

نوع مدرسه،    ،یـ اجتماع   ی اقتصاد  تیوضع   ، یل یتحص  هیپا   ت، یمانند جنس  ییرهاینقش متغ  ی بررس  ن،یفراهم کند. همچن  یترق یشواهد دق

.  دهند ی کاهش م  ا ی ش ی مدل را افزا یمنجر شود که اثربخش ی طیشرا ییسا به شنا تواند ی معلمان م س یو سبک تدر  یبه فناور ی دسترس

مانند   یعوامل  یانقش واسطه  ی متداول و بررس یهاوه ی با ش STEAMآموزش   سه یمقا یبرا یش یآزمامهیو ن ی شیمطالعات آزما  یطراح

 . شودی م  شنهادیپ ز ین یگروه  ی و همکار یخودکارآمد زش، ی انگ ،یتفکر طراح 

پراکنده و    یهات یرا از سطح فعال  STEAMمدل، آموزش    ی اجرا  یبرا  یآموزش   رانیو مد  گذاراناستی س  شودی م  شنهادیپ

بخش   ی مناسبت تبد  ی به  مدرسه  منظم  برنامه  واقع  یهاپروژه   یکنند. طراح   ل یاز  با مسائل  ن  یمرتبط    ی هامیت   جاد یا   ،ی بوم  ی ازهایو 

  تالیجید  یبه ابزارها  یکردن دسترسو فراهم ی کارگاه یفضاها زیها، تجهپروژه   یبرا نعطفاز معلمان، اختصاص زمان م یارشتهان یم

  ی لگریتسه   ، ی پروژه، تفکر طراح  ی طراح  نهیمعلمان در زم  ی برا  ی توانمندساز  ی هالازم است دوره   نیاست. همچن   ی از اقدامات ضرور 

  ی هاجشنواره  ،یآموز دانش   ی هاشگاهی از نما  توانندی . مدارس م ود برگزار ش  یاز فناور  یو استفاده آموزش  ی عملکرد  یاب یارزش  ، یریادگی

استفاده کنند.    ین یآفرارزش   یتجربه واقع  جادیو ا  زشیانگ  ش یافزا  یها براپروژه  یو ارائه عموم   ی محل  عی و صنا  نان یارتباط با کارآفر  ده،یا

بر    ی تلاش، اصلاح مبتن  ، یکار گروه  ،یپرداز ده ی ا  ند یفرا  ،یی است تا علاوه بر محصول نها   ی ضرور  زین ی اب یارزش  ی هاوه ی در ش  ی بازنگر

 . رد ی مورد سنجش قرار گ دهی دفاع از ا  ییو توانا تیبازخورد، خلاق

 تعارض منافع 

 . وجود ندارد  ی تضاد منافع گونه چ یانجام مطالعه حاضر، ه در
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