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ABSTRACT 
In today’s world, soft skills such as problem-solving, critical thinking, 

effective communication, and collaboration are considered essential 

components of success in the 21st century. Despite growing emphasis on 

their importance, there are still challenges in teaching these skills effectively. 

The integration of mobile learning technologies with gamification can 

provide an engaging and motivating environment that fosters the 

development of soft skills and increases student participation in the learning 

process. The present study aimed to review existing research on the impact 

of gamification-integrated mobile learning on soft skills development. This 

research employed a systematic review methodology. The study population 

included peer-reviewed articles published between 2017 and 2024 in 

databases such as Scopus, ScienceDirect, ERIC, and Google Scholar. A total 

of 142 articles were identified; after applying inclusion and exclusion criteria 

and conducting initial screening based on the PRISMA guideline, 20 eligible 

articles were selected and analyzed. Findings revealed that gamified mobile 

learning fosters time management, self-regulation, and responsibility by 

enhancing intrinsic motivation, active participation, goal-oriented 

interaction, and self-directed learning. Moreover, collaborative activities, 

immediate feedback, and competitive structures were found to enhance skills 

such as collaboration, critical thinking, and problem-solving. In conclusion, 

gamification in mobile learning environments holds significant potential for 

cultivating key 21st-century competencies. 
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Introduction 
Soft skills such as critical thinking, problem-solving, and collaboration are 
increasingly important in the 21st century, yet effectively teaching them remains 
challenging. Emerging technologies, especially mobile learning and gamification, 
provide interactive and motivating environments that help strengthen these 
skills. Mobile learning enables education anytime and anywhere through portable 
devices, while gamification uses game elements to boost learner motivation and 
engagement. A successful example of this integration is the Duolingo app, which 
leverages game-based design to enhance skills like time management and critical 
thinking. This study explores how the integration of gamification in mobile 
learning can improve the development of soft skills. 

Literature Review 
Research indicates that skills such as teamwork, work ethic, time management, 
problem-solving, creativity, and leadership are essential for ensuring students' 
success in their chosen professions (Madhura, 2025). In this regard, mobile 
learning, which enables learning anytime, anywhere, has created an effective 
environment for the development of communication skills, critical thinking, 
problem-solving, and teamwork, as confirmed by studies from Jemson et al. 
(2023) and Claros-Perdomo et al. (2022). 

Furthermore, Apandi (2019) states that gamification is a learning approach 
that can be an excellent strategy for teaching the necessary skills in the 21st 
century. The combination of mobile learning with gamification in educational 
settings can increase interaction, collaboration, and the effectiveness of the 
learning process, serving as a useful method for improving knowledge 
acquisition and long-term retention. It can also be used as a supplement to core 
educational materials (Sujarwo et al., 2023; Kodyalamoole & Jacob, 2024; 
Hamdan et al., 2020). Gamification tools such as points, experience, badges, and 
progress bars can lead to enhanced learning, motivation, and student 
participation (Pretorius, 2024). Additionally, they improve interaction and 
motivation by providing immediate feedback (Mohtar et al., 2022). 

Gamified education in mobile learning stimulates students to focus on real-
world scenarios and enables them to interact with course materials during 
learning (Wu Ya-Ling, 2016). 
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Methodology 
This study employs a systematic review method to investigate the impact of 
gamification in mobile learning on improving soft skills. Following the PRISMA 
guidelines, a search was conducted in the Scopus, ScienceDirect, ERIC, and 
Google Scholar databases using keywords related to mobile learning, 
gamification, and soft skills. The search covered articles published between 2017 
and 2024, initially retrieving 142 articles. After removing duplicates, 126 articles 
were screened based on their titles and abstracts according to inclusion and 
exclusion criteria. Ultimately, 38 articles were selected for full-text review, of 
which 20 peer-reviewed articles with accessible full texts were analyzed. 

Conclusion 
This research aimed to explain how the integration of gamification in mobile 
learning enhances soft skills. The results indicated that this integration can 
significantly contribute to soft skill development through a series of educational 
and psychological processes. An analysis of selected studies revealed that 
mobile-based gamification, by providing immediate feedback, progress levels, 
individual and group challenges, and interactive learning structures, increases 
learners' intrinsic motivation, cognitive engagement, and active participation. 

This engagement fosters the practice and reinforcement of skills such as 
critical thinking, decision-making, responsibility, and effective social interaction, 
aligning with findings from Hsiu Li (2024), Hamdan et al. (2020), Jemson et al. 
(2023), Apandi (2019), Sujarwo et al. (2023), and Altomari & Valent (2023) 

One of the achievements of this approach is facilitating the formation of 
structured collaboration among learners. Designing collaborative activities based 
on shared mission challenges and group goal-setting in gamified learning 
environments encourages learners to exchange ideas, collectively solve 
problems, and share responsibilities within a purposeful framework. This type 
of collaboration goes beyond superficial interactions, providing a suitable 
ground for practicing interpersonal skills and strengthening a sense of social 
participation, as confirmed by Altomari & Valent (2023). 

Furthermore, the learning experience in mobile learning combined with 
gamification, due to its immersive, challenging, and meaningful nature, can lead 
to a more effective transfer of learned skills to real-life and professional contexts. 
This approach elevates soft skill training from a theoretical to a practical level by 
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transforming learning into a dynamic, creative, and participatory experience, 
aligning with the findings of McGowan et al. (2023) and ElAzab & Ab-Hashima 
(2024). 

Overall, when gamification is combined with mobile learning approaches, it 
not only enhances the quality of the learning experience but also provides a 
powerful capacity for developing soft skills, which are essential for success in 
today's complex and evolving educational and employment environments. 

Despite the efforts made in conducting this research, the study faced certain 
limitations that should be considered when interpreting and generalizing the 
results. A significant portion of the conducted studies focused on university 
student samples and did not include groups such as school students. Most 
existing studies were reviewed within short timeframes, whereas assessing the 
stability of soft skills in real-life situations requires long-term and longitudinal 
studies. Due to the limited scope of article searches to English sources, selected 
databases, and incomplete access to the full text of some articles, there is a 
possibility that other relevant research was overlooked. 

Considering these limitations, it is suggested that future research utilize 
longitudinal and experimental research designs to investigate the stability of the 
impact of integrating gamification in mobile learning on soft skills. Additionally, 
studies focusing on analyzing the role of individual factors such as learning style, 
gender, educational level, personality traits, and different age groups in the extent 
of gamification's impact on soft skills in mobile learning can contribute to 
enriching existing knowledge. 
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 ها:کلیدواژه
  ،یوارساز یباز

 نرم،  یهامهارت
 ، 21قرن  یهامهارت

 مند، مرور نظام
 اریس یریادگی

 چکیده 
 از یارتباط مؤثر و همکار ،ینرم مانند حل مسئله، تفکر انتقاد یهادر عصر حاضر مهارت

 تیبر اهم دی. با وجود تأکشوندیمحسوب م کمیو  ستیدر قرن ب تیموفق یدیکل یهامؤلفه

 یهایاز فناور یریگها وجود دارد. بهرهآموزش مؤثر آن نهیدر زم ییهاها چالشمهارت نیا

 تیتقو یبرا یزشیفعال و انگ یبستر تواندیم یوارساز یها با بازادغام آن و اریس یریادگی

دهد. هدف  شیافزا یریادگی ندیآموزان را در فرادانش ها فراهم آورد و مشارکتمهارت نیا

 در یوارساز یادغام باز ریتأث یمطالعات موجود در خصوص چگونگ یپژوهش حاضر بررس

د. مند انجام شپژوهش با استفاده از روش مرور نظام نینرم بود. ا یهابر مهارت اریس یریادگی

 یهاگاهیدر پا 2024تا  2017 یهاسال نیمنتشرشده ب یجامعه موردمطالعه شامل مقالات علم

شد که پس از اعمال  افتیمقاله  142و گوگل اسکالر بود.  کیار رکت،یدا نسیاسکوپوس، سا

انتخاب  طیمقاله واجد شرا 20 زمایه و دستورالعمل پریاول یورود و خروج و غربالگر یارهایمع

از  اریس یریادگیدر  یوارساز یازنشان داد که ادغام ب هاافتهیقرار گرفتند.  لیو مورد تحل

 سازنهیزم میخودتنظ یریادگیمشارکت فعال، تعامل هدفمند و  ،یدرون زشیانگ تیتقو قیطر

 یطراح نی. همچنشودیم یریپذتیسئولو م یزمان، خود نظم ده تیریمد یهارشد مؤلفه

 ،یکارمانند هم ییهاموجب ارتقا مهارت یو ساختار رقابت یبازخورد فور ،یمشارکت یهاتیفعال

 اریس یریادگی یهاطیدر مح یوارساز یباز جهیو حل مسئله شده است. در نت یتفکر انتقاد

 .اردد کمیوستیقرن ب یدیکل یهایستگیپرورش شا یبرا ییبالا تیظرف
   

نرم:  یهابر مهارت اریس یریادگیدر بستر  یزوار سایباز ریتأث(. 1404. )شریفی، فاطمه، و روشنیان رامین، و شریفی، فاطمه استناد به این مقاله:
 .27-5(، 6)2، نشریه روندها و دستاوردها در فناوری یادگیری. مندمرور نظام

https://doi.org/10.22034/jlt.2025.2062174.1040 
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  مقدمه
که باید در سیستم آموزشی، آموزش  باشندیمی نرم عناصر مهم در زندگی شخصی افراد هامهارت

های بین فردی و عاطفی هستند که ارتباطات، کار گروهی و ناییهای نرم توامهارتداده شوند. 
آموخت  توانیها را ممهارتاین دهند. ای و شخصی افزایش میهای حرفهسازگاری را در محیط

 (.Binkley, 2020) درهای تفکر، یادگیری، کار و زندگی در جهان را تقویت کتا روش
 ی نرم تمرکزهامهارتات بر ارتقا و ارزشیابی ی گذشته تعداد بسیاری از مطالعدههدر دو 

طور چشمگیری ی کار بههاطیمحی نرم در ارتباط با تحول هامهارتچرا که اهمیت  اندکرده
 21(. از سوی دیگر توسعه سریع فناوری در قرن Emanuel et al., 2021افزایش یافته است )

ازجمله آموزش را به همراه داشته  ی مختلف زندگیهانهیزمی بسیاری در هاچالشتغییرات و 
و  هاخواستهی دوران مدرسه برای مواجهه با هاآموزشآموزان پس از دانش رودیماست انتظار 

 ییهامهارتی عصر دیجیتال آماده باشند که این موضوع نیازمند دانش آکادمیک و هافرصت
ان عنواغلب به هامهارتین که ا است مؤثری و ارتباط همکار مسئله، حل مانند تفکر انتقادی،

 (.Seliro Wangi & Wajdi, 2022) شودیمی نرم یاد هامهارت
ی هانهیزم ریتأثتحت  هامهارتاین  استی نرم یک فرایند چندوجهی هامهارتی توسعه

( Kautz et al., 2014) ردیگیمجامعه و محل کار قرار  مدرسه مختلف ازجمله خانواده،
یمی تفکر سطح بالا در نظر گرفته هامهارتنی بهترین مرحله برای کسب مثال، نوجواعنوانبه

ی استدلال در بین نوجوانان پشتیبانی توسعهی شناختی از هاییتوانای است که امرحلهچون  شود
نتایج و  توانیمهای نوآورانه و تعاملی از راهبرد(. با استفاده Guerra et al., 2014) کندیم

 & Seliro Wangi)یی را افزایش داد هامهارتآموزان در چنین دانشتجربیات یادگیری 

Wajdi, 2022.) 
 یهاتوسعه و استفاده از رسانه ،هایفناور روزافزونپیشرفت با توجه به در حال حاضر 

آموزان فناوری برای افزایش انگیزه یادگیری و استقلال دانشی هاشرفتییادگیری که از آخرین پ
ی ارتباطی در آموزش هایفناور(. ادغام Hamdan et al., 2020) مهم است اریبس برندیبهره م

 (.Kumar, 2025طور چشمگیری تغییر داده است )ی نرم را بههامهارتی پرورش وهیش
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ی تلفن همراه مانند هایفناورطور ویژه ی اطلاعات بههایفناورکه  انددادهمطالعات نشان 
آموزان ی نرم دانشهامهارتیی هستند که به افزایش هاروشی از تلفن همراه هوشمند یا تبلت یک

یم( آموزش و یادگیری از این طریق را یادگیری سیار Jemson et al., 2023) کنندیمکمک 
به یک محیط یادگیری آگاه از  شودیجا نیز نامیده مهمه در یادگیری که 1سیار یادگیری .نامند

ی هایژگیوی است. دسترستلفن همراه و اینترنت قابل یهاستگاهاز طریق د کهزمینه اشاره دارد 
، تعامل، همکاری، یسازیحمل بودن، شخصجا بودن، قابلهمه :اند ازعبارتاصلی یادگیری سیار 

ور آموزش سنتی از راه د. یادگیری سیار استبا یکدیگر  هاآن بودن اطلاعات و ترکیب واسطهیب
 (.Li, 2024) بخشدییادگیری در هر مکان و زمان بهبود م زان برایآمورا با توانمندسازی دانش

ی اخیر محبوبیت و توجه بسیاری را به خود جلب هاسالیی که در هایاستراتژیکی دیگر از 
ی وارسازی از عناصر و اصول بازی برای افزایش باز .استکرده بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( 

مزایای مختلف مانند  تواندیمو  کندیممانند یادگیری استفاده  تعامل و انگیزه در زمینه غیر بازی
 ,Felder & Brentکند )علاقه، لذت، بازخورد، استقلال و تعامل اجتماعی را فراهم  شیافزا

 یهادر توسعه برنامه (.Timms et al., 2018؛ Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018؛ 2016
 ,.Ishaq et alشود )یممشاهده م بازی وارسازی مفاهی ی بهتوجهروند قابل سیاریادگیری 

ول اما بر هیجان در ط تا حدودی شبیه به یادگیری مبتنی بر بازی است بازی وارسازی (.2021
 ارکتو مشهستند کننده عناصر بازی که سرگرم فرآیند یادگیری تأکید دارد. در بازی وارسازی

طراحی متمرکز بر انسان  . این فرآیندشوندیم رااجدنیای واقعی  یهاتیدر فعال کنندیمرا ایجاد 
 آموزان یا کاربردانشبه حداکثر رساندن انگیزه، ادراک و مشارکت  و هدف آن شودینیز نامیده م

 (.Li, 2024است )
ق ی موفانمونهعنوان ی آموزش زبان بههابرنامهدر میان تعداد بسیار بالایی از  2برنامه دولینگو

با استفاده از عناصر برنامه  نیا .شودیمبازی وارسازی در یادگیری سیار شناخته گیری از در بهره
روزانه توانسته است  یهایادآوریبندی و های رتبهها، جدولبازی مانند امتیازدهی، نشان

اند که این رویکرد مطالعات نشان داده. ای تعاملی و انگیزشی برای کاربران فراهم آوردتجربه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. M- learning 

2. Duolingo 
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یی مانند هامهارتو  شودیایش مشارکت، انگیزه و حفظ کاربران در فرآیند یادگیری ممنجر به افز
 (.Shortt et al., 2021) بخشدیمانتقادی را بهبود  تفکر مسئله، حل مدیریت زمان،

های نرم همچون تفکر انتقادی، حل مسئله، ارتباط شده اهمیت مهارتبا توجه به مطالب گفته
مورد تأکید قرار گرفته است. در همین  شیازپشیهای آموزشی معاصر بممؤثر و همکاری در نظا
های آموزش و یادگیری ایجاد توجهی در شیوههای نوین تحولات قابلراستا گسترش فناوری

های نوآورانه ازجمله یادگیری سیار فراهم ساخته است. گیری از روشکرده و زمینه را برای بهره
 درثر مؤ نقشی یادگیری_با تلفیق عناصر بازی در فرایند یاددهی وارسازی در این میان بازی

بازی  ترکیب موفقیت از بارز اینمونه. کندمی ایفا یادگیری پایداری و تعامل انگیزه، افزایش
محور، گیری از طراحی بازیاست که با بهرهدولینگو  پلیکیشنوارسازی و یادگیری سیار ا

 .ن ارائه داده استای اثربخش در یادگیری زباتجربه
تفکر انتقادی، حل مسئله، ارتباط مؤثر، مدیریت زمان ی نرم مانند هامهارتبا توجه به آنکه 

و نقش  ندیآیمی و شغلی به شمار اجتماع از الزامات موفقیت در زندگی تحصیلی، یو کار گروه
ویکم ن بیستهای آموزشی قرنظامطور ویژه در مهمی در سازگاری فرد با محیط دارند و به

ها در بسترهای سنتی آموزش اغلب حال، پرورش این مهارتبااین اند.موردتوجه ویژه قرار گرفته
 .های نوین و فناورانه استگیری از روشهایی همراه بوده و نیازمند بهرهبا محدودیت

 مل وبازی برای ایجاد انگیزه، تعا عنوان رویکردی نوآورانه که از عناصروارسازی بهبازی
نرم فراهم  هایکند بستری مناسب برای رشد مهارتمشارکت فعال در فرآیند یادگیری استفاده می

شده، ازیسحمل امکان یادگیری شخصیهای قابلگیری از فناوریبا بهره نیز سیار یریادگیآورد. 
های های جدیدی برای طراحی محیطمنعطف و فراگیر را فراهم کرده است. تلفیق این دو فرصت

های نرم توانند منجر به افزایش اثربخشی آموزش و تقویت مهارتآورد که مییادگیری فراهم می
 .آموزان شوددر دانش

صورت پراکنده و مطالعات بهاین  شدهانجام در این زمینه ی بسیاری کههاپژوهش با وجود
ی که به بررسی نقش منداند و تاکنون مرور نظامهای موردی یا تجربی بودهدر قالب پژوهش

 های نرم بپردازد صورت نگرفته است.آن بر مهارت ریوارسازی در یادگیری سیار و تأثبازی
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مند مطالعات ، به بررسی نظامپژوهشی پژوهش حاضر با هدف پاسخ به این خلأ رونیازا
ار بازی وارسازی در بستر یادگیری سی در پی پاسخ به این پرسش است کهو پردازد مرتبط می
 های نرم منجر شود؟تواند به بهبود مهارتچگونه می

 ی،کار اخلاق یی مانند کار تیمی،هامهارتبیانگر این موضوع هستند که  شدهانجامی هاپژوهش
و رهبری برای تضمین موفقیت دانشجویان در مشاغل  تیخلاق مسئله، حل زمان، تیریمد

ینه یادگیری سیار که امکان یادگیری در ( در همین زمMadhura, 2025هستند )انتخابی لازم 
 تفکر ی ارتباطی،هامهارتی اثربخش برای رشد انهیزم آوردیمهر زمان و مکانی را فراهم 

(، 2023همکاران )و  Jemsonی هاپژوهشمسئله و کار تیمی ایجاد کرده است که  حل انتقادی،
Claros-Perdomo  آن هستند. دکنندهییتأ( 2022همکاران )و 

یمکه بازی وارسازی رویکرد یادگیری است که  کندیم( بیان 2019)Apandi  سوی دیگر از
باشد. ترکیب یادگیری سیار  21ی لازم در قرن هامهارتیک استراتژی عالی برای آموزش  تواند

ی فرایند یادگیری اثربخشهمکاری و  ،تعامل تواندیمی آموزشی هاطیمحبا بازی وار سازی در 
عنوان هباشد و ب بلندمدتبهبود کسب دانش و حفظ آن در  منظوربههد و روشی مفید را افزایش د

 ;Sujarwo et al., 2023مکمل مواد آموزشی اصلی برای دانش استفاده شود )

Kodyalamoole & Jacob, 2024; Hamdan et al., 2020). مانند  بازی وارسازیی ابزارها
و  زهیانگ منجر به دانش ارتقای یادگیری، توانندیمفت و نوار پیشر هانشان ،تجربه امتیازات،

فوری تعامل و انگیزه  بازخورد( همچنین با ارائه Pretorius, 2024شوند )آموزان مشارکت دانش
 (.Mohtar et al., 2022) بخشدیمرا بهبود 

تا بر روی  کندیمآموزان را تحریک آموزش بازی وار سازی شده در یادگیری سیار دانش
ی واقعی تمرکز کنند و قادر باشند تا به تعامل با مطالب درسی در طول یادگیری باشند وهاینارس
(Wu, 2016 Ya-Ling.) 

 روش
با هدف شناسایی، ارزیابی و تجمیع  شد این روشمند استفاده در این پژوهش از روش مرور نظام

نبال پاسخگویی به حاضر به د پژوهش .رودبه کار می مشخصمطالعات مرتبط با یک موضوع 
ی نرم هامهارتبه بهبود  تواندیماست که بازی وارسازی در یادگیری سیار چگونه سؤال این 
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شده است. پریزما یک راهنمای  انجام 1کمک کند؟ این پژوهش بر اساس دستورالعمل پریزما
یح و مورد تشر 27و این مطالعات را بر اساس  استمند برای مطالعات مرور نظام شدهیطراح

مقالات در  وجویجست(. برای این منظور Urrutia & Bonfill ,2010بخشد )یمبهبود 
صورت گرفت.  5اسکوپوس و 4اسکالر گوگل ،3، ساینس دایرکت2ی داده علمی اریکهاگاهیپا

ارسازی، ی وباز از ترکیب کلمات کلیدی مرتبط با یادگیری سیار، هاگاهیپادر  وجوجستبرای 
 استفاده شد. 1مطابق با جدول  ی نرمهامهارت

 . 1جدول 

 مندکلمات کلیدی در مرور نظام
Soft Skills  Mobile Learning  Gamification 

OR 
 

 21st century skills 
Collaboration 

Problem solving 
Critical thinking 

AND 

OR 

 
M-learning 

Mobile_based 
AND 

OR 

 
Game-based learning 

Serious games 

 
 ی:خطکوجوی یراهبر جست

("Gamification" OR "Game-based learning" OR "Serious games") AND 
("Mobile learning" OR M-learning OR Mobile_based) AND ("Soft skills" 
OR "21st century skills" OR Collaboration OR "Problem solving" OR 
"Critical thinking") 

تا  2017ی هاسالدر طی  هامقالهو کلمات کلیدی  دهیچک در عنوان، هاواژه وجویجست
استفاده از بازی وارسازی و یادگیری سیار در  بازه زمانیدر این  رایز صورت گرفت؛ 2024

های نرم در زمان توجه به تقویت مهارتگیری افزایش یافته و همطور چشمآموزش به
ی ورود ارهایمع 2همچنین جدول ها شدت گرفته است. شهای آموزشی و پژوهگذاریسیاست

  .دهدیمیا خروج مقالات از روند بررسی را نشان 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. PRISMA 

2. ERIC 

3. Science direct 

4. Google Scholar 

5. Scopus 
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 . 2جدول 

 مندوجوی نظامی ورود و خروجی در جستارهایمع

 معیار خارج شدن مقالات معیار داخل شدن مقالات
 مقالات علمی داوری شده

 2024تا  2017 در بازه زمانی
 مقالات انگلیسی

ی هامهارتو  بط با یادگیری سیار و بازی وارسازیمرت
 نرم

 هاگزارش ،هاروزنامه در منتشرشدهمطالب 
 2017 مقالات قبل از

 مقالات غیر انگلیسی
و عدم ارتباط با یادگیری سیار و بازی وارسازی 

 ی نرمهامهارت

 
ند پایگاه مقاله به دست آمد که پس از حذف مقالات مشابه که در چ 142وجو پس از جست

این مرحله عنوان و چکیده  در مورد کاهش پیدا کرد. 12۶داده نمایه شده بودند این تعداد به 
 ۸۸ شدهانیبی ارهایمعاساس  بر ی قرار گرفت.موردبررسی خروجی ارهایمعمقالات بر اساس 

کامل مقاله دارای متن  20اما تنها مقاله برای بررسی کامل انتخاب شدند  3۸و  شدهحذفمقاله 
ت تحلیل مضمون بوده اس واحد .کردتر را فراهم میدسترس بودند که امکان تحلیل دقیقو قابل

ی نرم با بازی وار سازی هامهارتی الگوی مفهومی بهبود امقولهی باز و کدهاو پس از استخراج 
ی آموزشی فناور اساتید ازنظردر بستر یادگیری سیار تبیین شده است همچنین برای ارزیابی نتایج 

 .استبیانگر روند انتخاب مقالات  1 استفاده شد. شکل
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  .1 شکل

 وجو و انتخاب مقالاتجست روند

 

 ها یافته
 آمدهدستبهانتشار و نتایج  سال ی مربوط به مشخصات پژوهشگران،هادادهبررسی مقالات شامل 

 .دهدیمرا نشان  هامقالهوتحلیل از تجزیه آمدهدستبهنتایج  3جدول  .استاز پژوهش 

  .3ل جدو

 و بررسی نتایج مطالعات اتیجزئ
 آمدهدستبهنتایج  پژوهشگران/سال

Affah Mohd Apandi 
2019 

 افزایش انگیزه و مشارکت
 ؤثرم، حل مسئله، همکاری تیمی و ارتباط ی نرم مانند تفکر انتقادیهامهارتبهبود 

 ایجاد محیطی تعاملی و رقابتی
 21ی قرن هاتمهارفراهم آوردن بستری مناسب برای تمرین 

 شدن یادگیری ترجذاب
 و امتیاز هانشانایجاد تمرکز و درک بهتر محتوای آموزشی با استفاده از 

Chang Yeh 
2021 

 افزایش تمرکز و انگیزه
 افزایش مشارکت

مقاله یافت شده در پایگاه های اطلاعاتی142

مقاله جهت بررسی12۶

مقاله انتخاب شده برای مرور متن کامل3۸

مقاله وارد شده به مطالعه جهت تحلیل 20
نظامند

 مقاله مشابه 1۶حذف 

 ارهایمعمقاله به واسطه  ۸۸ حذف

به علت در دسترس  مقاله 1۸ حذف

 نبودن متن کامل
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 آمدهدستبهنتایج  پژوهشگران/سال
 ایجاد جو مثبت

 ناشناس صورتبه هادهیای گذاراشتراک
 بهبود تفکر انتقادی

McGowan et al 
2023 

 ی نرمهامهارتوشی مناسب برای بهبود بازی وارسازی ر
 ایجاد آمادگی برای بازار کار آینده

 گروهی کار ،مؤثر ارتباط ی نرم مانند حل خلاقانه مسئله،هامهارتبهبود 
Giannakas et al 

2017 
 ریپذانعطافایجاد تجربیات یادگیری 

 یادگیری زمینه محور و واقعی
 ی متفاوتهامکانآموزش در 

 هاتیفعالت در افزایش مشارک
 انتقادی تفکر ی حل مسئله،هامهارتبهبود 

 مؤثری راهبردهالزوم طراحی دقیق و ادغام 
Altomari et al 

2023 
 افزایش انگیزه یادگیری

 بهبود مشارکت در یادگیری
 ی شغلی خاصازهاینی نرم مربوط به هامهارتتوسعه 

 ارسازیی نرم با استفاده از بازی وهامهارت میرمستقیغبهبود 
 افزایش تعامل فردی و اجتماعی

ElAzab & Ab-
Hashima 

2024 

 بهبود حفظ و نگهداری مطالب
 افزایش انگیزه

 افزایش مشارکت
 بهبود تعامل و حل مسئله

 ی واقعیهاتیموقعتسهیل انتقال یادگیری در 
Meepung 

2024 
 افزایش انگیزه و درگیری
 نفسعزتبازخورد و پاداش منجر به افزایش 

Sian & Soon 
2023 

 ی سنتیهاروشاز  تربخشزهیانگبازی وارسازی 
 ی نرم در بین دانشجویانهامهارتاهمیت نیاز به 

 هامهارتآموزشی در بهبود این  مؤثری هاروشنیاز به 
مجازی  تیواقع افزوده، تیواقع یی مانند تلفن همراه،هایفناورپیشنهاد استفاده از 

 هامهارتبهبود این  منظوربه
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 آمدهدستبهنتایج  پژوهشگران/سال
Adhiatma et al 

2019 
 افزایش مشارکت 

 ایجاد محیط حمایتی
 ی افرادازهاینایجاد اطمینان از سازگاری روش آموزش با  

 ی نرمهامهارتبهبود 
Altomari & Valent 

2023 
 ی بین فردی و اجتماعیهایستگیشابهبود 

 ی نرم در موفقیت تحصیلی و کاریهامهارتاهمیت 
 کتافزایش انگیزه و مشار

 بهبود مهارت مدیریت زمان
 بهبود مهارت حل مسئله

 بهبود مهارت کار تیمی و همکاری
Sulisworo et al 

2024 
 درگیری فعال یادگیرندگان

 ی تفکر انتقادیهامهارتتوسعه 
 فرایند محور تأملی حل مسئله و راهبردهاکارگیری به

 و مسیر یادگیری تطبیقی شدهیسازیشخصاهمیت بازخورد 
 رفتن با سرعت شخصیپیش 

 انتقادی تفکر گیری،ی تصمیمهاییتوانابهبود 
 ی و تطبیقیمشارکت بخش،ایجاد محیط یادگیری انگیزه

Claros-Perdomo et al 
2022 

 افزایش انگیزه و علاقه
 بهبود مشارکت

Kherazi & Bourray 
2024 

 افزایش انگیزه
 شدهیسازیشخصتجربیات یادگیری 

 مؤثری و ارائه بازخورد فور
 ی نرمهامهارتبهبود 

Boyinbode 
2018 

 لزوم تفکر انتقادی و حل مشکل در محیط بازی وارسازی شده
 ی فرایند یادگیریریپذانعطاف

 پذیرش مسئولیت یادگیری توسط یادگیرنده
 ی نرمهامهارتایجاد محیط مناسب برای بهبود 
 افزایش انگیزه

 افزایش مشارکت
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 آمدهدستبهنتایج  پژوهشگران/سال
 ی واقعیهاطیمحبه  انتقالقابلو  ریپذانعطافتجارب یادگیری 

Hamdan et al 
2020 

 افزایش انگیزه
 ایجاد تجربه یادگیری تعاملی

 ی بین فردیهامهارتتوسعه 
 ردیابی پیشرفت منظوربهبازخورد 

 دستاوردهادریافت پاداش برای 
Sujarwo et al 

2023 
 بهبود همکاری
 مشارکت فعال

 احترام به یکدیگر
 پذیریانعطاف

Durão et al 
2020 

 افزایش مشارکت
 بازخورد ارائه

 غلبه بر موانع یادگیری
 ی نرمهامهارتبهبود 

Li 
2024 

 افزایش رقابت سالم و انگیزه
 ی اجتماعیهامهارتارتقای 

 افزایش انگیزه درونی و حس موفقیت
 تقویت پرسشگری

 استقلال در یادگیری
 ازیموردنی فعالانه اطلاعات وجوجست 

Ishaq et al 
2021 

 افزایش مشارکت
 افزایش انگیزه

 بهبود کنترل یادگیرنده در فرایند یادگیری
 درک بهتر مفاهیم

 یمیخودتنظتمرین 
 تقویت حافظه و تمرکز

که ادغام بازی وارسازی در یادگیری سیار چگونه منجر به تقویت  سؤالپاسخ به این در 
های یادگیری فعال، با ایجاد تجربه ن ادغامینشان داد که چنی هاافته؟ یشودیمی نرم هامهارت
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های نرم را برای یادگیرندگان ای از مهارتی طیف گستردهتعاملی، و انگیزشی امکان توسعه
 شامل افزایش انگیزه و مشارکت فعال، در قالب شش مؤلفه اصلی ندهایفراهم کرده است. این فرا

 ،شدهیسازیشخصو  میخودتنظگیری ی شناختی و بین فردی، یادهامهارت بهبود همکاری،
و آمادگی برای کار  های واقعیانتقال مؤثر یادگیری به موقعیت یادگیری عمیق، تجربه

های فردی، اجتماعی و شناختی یادگیرندگان که هر یک بر ابعادی از توانمندی اندلیتحلقابل
ارسازی در بستر یادگیری ی نرم از طریق بازی وهامهارت. مدل مفهومی بهبود گذارندتأثیر می

 طراحی شده است. 2 سیار در شکل

  .2 شکل

 ی نرم از طریق بازی وارسازی در بستر یادگیری سیارهامهارتمفهومی بهبود  مدل

 
 

 Apandi (2019،)(، 2022همکاران )و  Perdomo یهاپژوهشی اول بر اساس مؤلفه

Kao  (، 2023همکاران )وIshaq  (، 2021همکاران )وBoyinbode (2018) افزایش انگیزه 

 یادگیری سیار

 بازی وارسازی

 تفکر انتقادی،نرم ) یهامهارتبهبود 

 گیری، میتصم مسئله، حل ،یهمکار

 زمان وخودنظم دهی( تیریمد

افزایش تعامل و  افزایش انگیزه و مشارکت فعال

 همکاری

 ظیم ویادگیری خود تن

 تجربه یادگیری عمیق شخصی سازی شده

یادگیری به  مؤثرانتقال 

ی واقعی و هاتیموقع

 آمادگی برای کار

ی شناختی و هامهارت

 بین فردی
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مانند رقابت، پاداش، بازخورد آنی و  یاز طریق عناصربازی وارسازی است و مشارکت فعال 
. دنشوموجب ارتقای انگیزه درونی و درگیری فعال یادگیرندگان در فرآیند یادگیری میامتیازدهی 

 .گردندیمی نرم محسوب هامهارت انگیزه و مشارکت فعال عاملی مهم برای توسعه
 تصور اردد مهارت همکاریبه سزایی در تقویت  ریتأثبازی وارسازی در بستر یادگیری سیار 

ر د که برخلاف این موضوع است عنوان ارتباطات سطحی میان یادگیرندگانسنتی از تعامل به
های در قالب فعالیتصورت هدفمند و همکاری به بازی وارسازی شدههای یادگیری سیار محیط

تقسیم  گیری گروهی،تنها بر تعامل کلامی بلکه بر تصمیمگیرد. این همکاری نهمعنادار شکل می
ی مختلفی وجود دارند که این نوع همکاری هاپلتفرم وظایف و حل مسئله مشترک استوار است

هایی ت گروهی در فعالیتصوردهند تا بهها به یادگیرندگان امکان میاین پلتفرم کنندیمرا تسهیل 
های تعاملی و سناریوهای های تیمی، مسابقات امتیازمحور، پاسخ به پرسشمانند چالش

نشان داد که استفاده از چنین Chang Yeh (2021 ) یگیری مشارکت کنند. مطالعهتصمیم
بازی وارسازی  عناصر .کندیمکمک  ها در گروهتفکر انتقادی و اشتراک ایده بهبود ابزارهایی به

 هاینشان و بندیسطح گروهی، امتیازدهی فوری، بازخورد شامل هادر این برنامه کاررفتهبه
. رندآومی فراهم را گروهی کار در پایدار و مؤثر مشارکت برای لازم که انگیزه باشندیمپیشرفت 
اند دهتأکید کر( 2023و همکاران ) Sujarwo و( 2023همکاران ) و McGowan یهاپژوهش

عال، فمشارکت هایی نظیر شاخص های یادگیری سیار مبتنی بر بازی وارسازیکه فعالیت
ت آموزان تقویپذیری رفتاری را در دانشپذیری جمعی و انعطاففردی، مسئولیتهمکاری بین

خش و بسازی بستری تعاملی، لذتبا فراهم در یادگیری سیار بازی وارسازی رونیازا .کنندیم
اجتماعی و مشارکتی تبدیل کند که فراتر از کسب  یتواند یادگیری را به تجربهرمند میساختا

 .منجر شودهای اجتماعی و نرم دانش مفهومی به رشد مهارت

ی ی تعاملی بازی وار سازهااست برنامه ی شناختی و بین فردیهامهارتبهبود  سومین مؤلفه
یماً با اند مستقسازی طراحی شدهی باز و شبیهگیری، سناریوهاکه بر پایه چالش، تصمیم شده

ع . این نودر ارتباط هستندهای شناختی سطح بالا مانند تحلیل، ارزیابی و استدلال مهارت
به  دارد شدهیسازیگویی سریع و شخصکه پاسخ ی سیارریادگیویژه در  طورها بهطراحی

عی های واقاجتماعی خود را در موقعیت های شناختی ویادگیرندگان امکان داده است تا توانمندی
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گیری منطقی و تفکر هایی چون حل مسئله خلاقانه، تصمیمموجب رشد مهارتو  تمرین کنند
 ,McGowan et al., 2023, Sujarwo et al., 2023, Altomari & Valent) شودمی انتقادی

2023). 
هایی برای ی سیار فرصتشده در بستر یادگیربازی وار سازی های محیط ،چهارم مؤلفه

توانند با سرعت و آورند. یادگیرندگان میفراهم می شدهیسازیو شخص یادگیری خودتنظیم
نند. ک دنبالو عملکرد خود را  کردهسبک یادگیری خود پیش بروند بازخورد هدفمند دریافت 

ان ریت زمپذیری و مدی، مسئولیتدهی هایی چون خود نظماین فرآیند منجر به تقویت مهارت
 ,Ishaq et al., 2021 ،Li) ی نرم نقش مهمی ایفا کندهامهارتدر بهبود  تواندیشود که ممی

2024.) 
 در فضای دیجیتال بازی وارسازی آموزشاز طریق  عمیق تجربه یادگیری مؤلفهین پنجم 
 کند که ضمن افزایش مشارکت حسی وای فراگیر و چندوجهی خلق می، تجربهی همراههاتلفن

ای و های چندرسانهعمیق و ماندگار است. استفاده از قابلیتیادگیری ساز عاطفی، زمینه
محور  گیری یادگیری معنادار و انگیزههای موبایلی، موجب شکلدر اپلیکیشن فوری بازخوردهای

، Durão et al., 2020کند )های عاطفی و روانی کمک میشود که به تقویت مهارتمی
Giannakas et al., 2017.) 

سیاری است. بو آمادگی برای کار  های واقعیششمین مؤلفه انتقال مؤثر یادگیری به موقعیت
هایی که از طریق بازی وارسازی در یادگیری سیار آموخته اند که مهارتاز مقالات تأکید کرده

های قعیتهای واقعی چه در تعاملات اجتماعی و چه در موکارگیری در محیطقابلیت به شوندمی
ح های نرم را از سطشغلی را دارند این تطابق با دنیای واقعی یادگیری را معنادارتر کرده و مهارت

 ElAzab & Ab-Hashima, 2024, Adhiatmaدهد )شناختی به سطح عملکردی ارتقا می

et al., 2019 .)تنها یک ابزار توان گفت که بازی وارسازی در یادگیری سیار نهدرنهایت می
ی توسعه توانمند برا بستریکننده نیست بلکه با طراحی دقیق و راهبردی انگیزشی یا سرگرم

ای در قرن آورد که برای موفقیت فردی، تحصیلی و حرفهچندبعدی فراهم می های نرممهارت
 .باشندیم یکم حیاتیوبیست

 
 



 

 ... یریادگیدر بستر  یساز واریباز ریتأث

 23 | فحه، صنیرام انیروشن و یفیشر

 گیری بحث و نتیجه
ادغام بازی وارسازی در یادگیری سیار بر تقویت  ریتأثپژوهش حاضر با هدف تبیین چگونگی 

ای از تواند از طریق مجموعهنشان داد که این ادغام می نتایج است. .های نرم انجام شدمهارت
های نرم مؤثر باشد. مهارت تقویتشناختی به شکل معناداری در دهای آموزشی و روانفرآین

ن بازخورد کردواسطه فراهمبه وارسازی در بستر موبایلتحلیل مطالعات منتخب نشان داد که بازی
های فردی و گروهی و ساختارهای یادگیری تعاملی موجب ، سطوح پیشرفت، چالشفوری

گیری در نیا .شود، درگیری شناختی و مشارکت فعال یادگیرندگان میافزایش انگیزش درونی
پذیری و تعامل گیری، مسئولیتتفکر انتقادی، تصمیم مانندهایی ساز تمرین و تثبیت مهارتزمینه

(، 2020و همکاران ) Li(2024 ،)Hamdan  یهاپژوهشکه با نتایج  مؤثر اجتماعی است
Jemson ( 2023و همکاران ،)Apandi (2019 ،)Sujarwo ( 2023و همکاران ،)Altomari 

and Valent (2023 )استراستا هم. 
 ستاگیری همکاری ساختاریافته میان یادگیرندگان تسهیل شکل این ترکیبیکی از دستاوردهای 

گذاری گروهی در های مشترک و هدفهای مشارکتی مبتنی بر چالش مأموریتطراحی فعالیت
یادگیرندگان در چارچوبی هدفمند به  تا شودیمسازی شده باعث واریهای یادگیری بازمحیط

تبادل ایده، حل مسئله مشترک و تقسیم مسئولیت بپردازند. این نوع همکاری فراتر از تعاملات 
فردی و تقویت حس مشارکت اجتماعی های بینبرای تمرین مهارت ی مناسبانهیزمسطحی 

همچنین تجربه  کندیم دییتأآن را  Altomari and Valent (2023)که پژوهش  کندیمفراهم 
برانگیز و ماهیت فراگیر، چالش لیدل به با بازی وارسازی شدهبیترکیادگیری سیار یادگیری در 

 غلیشهای واقعی زندگی و شده به زمینههای آموختهتواند به انتقال مؤثرتر مهارتمعنادار خود می
های هارتآموزش م ای پویا، خلاقانه و مشارکتیگیری به تجربهبا تبدیل یاد شاین رو .منجر شود

 و McGowan یهاپژوهشد که با نتایج دهنرم را از سطح نظری به سطح کاربردی ارتقا می
 .استراستا هم ElAzab and Ab-Hashima (2023)(،2023همکاران )

ت تجربه تواند کیفیمی تنهابا یادگیری سیار ترکیب شود نه وقتیبازی وارسازی طورکلی به 
ورد که آهای نرم فراهم مییادگیری را ارتقا بخشد، بلکه ظرفیتی قدرتمند برای توسعه مهارت

 .ی آموزش و اشتغال امروز استیافتههای پیچیده و تحولی موفقیت در محیطلازمه
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 است روروبهیی هاتیمحدودی صورت گرفته در انجام پژوهش این مطالعه با هاتلاش رغمیعل
بر  شدهانجامی از مطالعات اعمدهکه باید در تفسیر و تعمیم نتایج موردتوجه قرار گیرد. بخش 

اغلب  گرفتینمآموزان را دربر یی مانند دانشهاگروهی دانشجویی متمرکز بود و هانمونه
ی هاتمهارسنجش پایداری  کهیدرحال اندشدهی زمانی کوتاه بررسی هابازهمطالعات موجود در 

با توجه به محدود بودن . استو طولی  بلندمدتی زندگی مستلزم مطالعات هاتیموقعنرم در 
رخی و عدم دسترسی کامل به متن ب های منتخبپایگاه ،دامنه جستجوی مقالات به منابع انگلیسی

اد شنهپی هاتیمحدود. با توجه به این وجود دارد هاپژوهشسایر ماندن  احتمال نادیده از مقالات
 ریأثتبررسی پایداری  منظوربهی پژوهشی طولی و تجربی هاطرحی آینده از هاپژوهش شودیم

ی نرم بپردازند همچنین مطالعاتی با تمرکز هامهارتادغام بازی وارسازی در یادگیری سیار بر 
 های شخصیتیویژگی ،تحلیل نقش عوامل فردی مانند سبک یادگیری، جنسیت، سطح تحصیلیبر 
یم مهای نربر مهارت در یادگیری سیار در میزان تأثیر بازی وارسازیی سنی متفاوت هاگروه و

 باشد. مؤثرسازی دانش موجود در غنی تواند

 تعارض منافع
 ندارند. یتعارض منافع گونهچیه سندگانینو
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