
 
 

 
 

Journal of Skill Sciences and Creativity 
 

National University of Skill 
 

Summer 2025, Vol. 2, No. 1, p. 69-95 
 

Journal Homepage: https://jssc.tvu.ac.ir/?lang=en 
 

: 10.48301/jssc.2025.483205.1026 

 

Mobile-Based Coding Education Platforms for 
Beginners: Independent Learning Without the Need for 
a Mentor or Computer 

Hassan Alizadehghadikolaei1*  

1Department of Computer Engineering, National University of Skills (NUS), Tehran, Iran. 
 

A R T I C L E    I N F O   A B S T R A C T 

Article Type: 
Original Research 

 
This paper explores the increasing role of mobile-based 
platforms in teaching coding to beginners, allowing 
learners to practice and develop coding skills 
independently, without the need for traditional computers 
or instructor-led guidance. As smartphones become more 
affordable and widespread, these platforms offer valuable 
educational opportunities, particularly for students in 
underserved areas with limited access to technological 
tools like laptops or professional teachers. The study 
reviews popular platforms such as SoloLearn, 
Grasshopper, and Codecademy, focusing on their use of 
online compilers and interactive, gamified methods to 
facilitate coding education. It evaluates the strengths and 
challenges of these tools, noting that while they provide 
greater accessibility and flexibility, especially in 
disadvantaged regions, limitations such as small screen 
sizes can make writing and debugging complex code more 
difficult. Additionally, the paper compares mobile-based 
coding instruction with traditional teaching methods that 
involve direct interaction with instructors and desktop 
computers. The aim is to assess the effectiveness of these 
mobile platforms in providing beginners with essential 
coding skills and to identify areas for improvement that 
could further enhance the mobile coding learning 
experience, particularly for students who lack access to 
conventional educational infrastructure. 
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EXTENDED ABSTRACT 

Introduction 
In today's world, learning programming skills has become one of the essential competencies of 

the 21st century. With the rapid growth of technology and the increasing demand for 

professionals in information technology, programming has become a core component of modern 

education. However, traditional programming education has always heavily depended on access 

to advanced resources such as powerful computers, specialized software, and experienced 

instructors. This dependency has created significant barriers, especially for students in 

underprivileged areas with limited access to educational resources and technology 

infrastructure. In such contexts, aspiring programmers often face fundamental challenges in 

acquiring programming skills. 

One of the key features of these platforms is the integration of online compilers. An online 

compiler is a powerful tool that allows users to write and execute code directly through a browser 

or mobile application without needing to install complex software. This capability allows 

students to practice programming on the go without access to advanced computers. This feature 

is particularly valuable for students in underprivileged areas who may lack access to robust 

computing resources. By providing online compilers, these mobile platforms enable users to 

experience real-time code execution and debugging, which is crucial for effective learning. 

One of the most significant advantages of these platforms is their widespread accessibility to 

coding education. In underprivileged areas where technology infrastructure is weak, and 

students have limited access to teachers and computers, mobile-based platforms provide a vital 

opportunity for learning. Smartphones, being more affordable and accessible than computers, 

can serve as a powerful educational tool in these regions. Additionally, mobile learning 

applications reduce dependence on instructors, empowering students to learn programming 

skills at their own pace. 

However, mobile coding platforms also face challenges. One of the main obstacles is the limited 

screen size of smartphones, which can make writing and reviewing complex code cumbersome 

and occasionally restrictive. Furthermore, the lack of real-time interaction with an instructor may 

lead to students encountering more difficulties and delays in resolving questions and issues 

during the learning process. 

Methodology 
The research methodology for this study focused on evaluating the effectiveness of mobile-based 

programming learning platforms, particularly for beginner programmers in underprivileged 

areas. The methodology was divided into several stages, including research design, data 

collection, and data analysis. 

1. Research Design 

This study adopted a mixed-methods approach, combining both quantitative and qualitative 

research methods to gain a comprehensive understanding of the impact of mobile learning 

platforms on programming education. The quantitative aspect included surveys and statistical 
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analysis, while the qualitative aspect involved interviews and case studies to capture learners' 

experiences and perspectives. 

2. Sampling Selection 

Participants were selected from various underprivileged areas, including rural and low-income 

urban communities. A purposive sampling technique was employed to ensure that participants 

had limited access to traditional educational resources, such as computers and instructors. The 

target population consisted of beginner programmers who used mobile learning platforms to 

enhance their coding skills. 

3. Data Collection 

a. Surveys 

A structured questionnaire was designed to collect quantitative data from participants. This 

survey included questions related to: 

o Demographic information (age, gender, educational background) 

o Access to technological resources (smartphones, internet connectivity) 

o Usage patterns of mobile learning platforms (frequency of use, preferred 

features) 

o Perceived effectiveness of mobile learning platforms in enhancing 

programming skills 

o Satisfaction with the learning experience 

The survey was distributed through online platforms and mobile applications to ensure broad 

accessibility. 

b. Interviews 

In addition to surveys, semi-structured interviews were conducted with a subset of participants. 

The interviews focused on: 

o Personal experiences with mobile learning platforms 

o Challenges faced during the learning process 

o The role of online compilers in enhancing learning 

o Suggestions for improving mobile programming education 

Depending on the preferences and availability of participants, the interviews were conducted 

through video calls or phone calls. 

c. Case Studies 

Case studies were conducted to provide in-depth insights into specific learning experiences. 

Selected participants who demonstrated significant progress in their programming skills were 

analyzed. This qualitative approach highlighted the effectiveness of mobile learning platforms 

and the role of online compilers in facilitating learning. 

4. Data Analysis 

Quantitative data from the surveys were analyzed using statistical software (e.g., SPSS or R). 

Descriptive statistics summarized demographic data, while inferential statistics (such as t-tests 
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or ANOVA) were used to assess differences in learning outcomes based on various factors (e.g., 

frequency of use, access to resources). 

Results and discussion 
The findings of this research provide meaningful insights into the effectiveness and impact of 

mobile learning platforms for teaching programming, particularly in underprivileged areas. The 

research question focused on whether mobile platforms can sufficiently provide a 

comprehensive learning experience for beginner programmers, especially those without access 

to traditional resources such as computers or instructors. The data indicate a high degree of user 

satisfaction, improvement in coding skills, and increased engagement, suggesting that mobile 

platforms are a suitable alternative for programming education, especially for users who may not 

have access to more conventional tools. 

Conclusion 
This research highlights the transformative potential of mobile learning platforms in 

programming education, especially for beginners in underprivileged areas. The findings of this 

study suggest that these platforms can provide accessible, flexible, and engaging learning 

experiences, serving as a viable alternative to traditional educational methods that often rely on 

computers and instructors. Although challenges such as internet connectivity and offline 

capabilities remain, these platforms represent a crucial step towards democratizing 

programming education for all individuals. 

Ultimately, mobile technologies offer a unique opportunity to bridge the gap between resource-

rich areas and underprivileged regions, facilitating access to essential programming skills and 

knowledge. 
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 مقدمه

در دنیای امروز، یادگیری مهارت های برنامه نویسی به یکی از ضروری ترین شایستگی های قرن بیست و یکم 

. با رشد سریع فناوری و افزایش تقاضا برای متخصصان در زمینه فناوری اطلاعات، برنامه [1]تبدیل شده است.

نویسی به یکی از اجزای اصلی آموزش مدرن تبدیل شده است. با این حال، آموزش برنامه نویسی سنتی همیشه 

به دسترسی به منابع پیشرفته مانند رایانه های قدرتمند، نرم افزارهای تخصصی و مدرسان مجرب وابسته به شدت 

بوده است. این وابستگی موانع قابل توجهی ایجاد کرده است، به ویژه برای دانش آموزان در مناطق محروم که 

ینه هایی، برنامه نویسان مشتاق دسترسی به منابع آموزشی و زیرساخت های فناوری محدود است. در چنین زم

 .[2]شوند.اغلب با چالش های اساسی در کسب مهارت های برنامه نویسی مواجه می

کننده در نحوه آموزش و یادگیری موبایل، تغییری دگرگونهای یادگیری کدنویسی مبتنی بر ظهور پلتفرم

، فرصتی را [3]نویسی ایجاد کرده است. این پلتفرم ها با بهره گیری از قدرت تلفن های هوشمند و اینترنتبرنامه

. برنامه های آموزشی مانند [4]کند تا برنامه نویسی را بدون نیاز به معلم یا رایانه یاد بگیرند.برای افراد فراهم می

SoloLearn، Grasshopper  وCodecademy دهند که اصول به برنامه نویسان مبتدی این امکان را می

 .[5]برنامه نویسی را به صورت تعاملی و عملی تنها با استفاده از گوشی های هوشمند خود درک کنند.

یکی از ویژگی های کلیدی این پلتفرم ها ادغام کامپایلرهای آنلاین است. کامپایلر آنلاین ابزار قدرتمندی است که 

یماً از طریق مرورگر یا برنامه تلفن همراه کد افزار پیچیده، مستقسازد تا بدون نیاز به نصب نرمان را قادر میکاربر

های پیشرفته، دهد تا بدون دسترسی به رایانهآموزان اجازه می. این قابلیت به دانش[6]بنویسند و اجرا کنند.

نویسی را در حال حرکت تمرین کنند. این ویژگی به ویژه برای دانش آموزان مناطق محروم که ممکن است برنامه

های تلفن اشند ارزشمند است. با ارائه کامپایلرهای آنلاین، این پلتفرمبه منابع محاسباتی قوی دسترسی نداشته ب

زدایی در زمان واقعی را تجربه کنند، که برای یادگیری مؤثر دهند تا اجرای کد و اشکالهمراه به کاربران اجازه می

 نشان می دهد. را  W3schools.comنمونه ای از کامپایلر آنلاین پایتون از پلتفرم 1بسیار مهم است. شکل 
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 کامپایلر آنلاین پایتون .1شکل 

تر و های تعاملی هستند که برای یادگیری جذابهای کدنویسی مبتنی بر موبایل اغلب دارای ویژگیپلتفرم

ی کدنویسی و هاهای گام به گام، چالشها آموزشاند. برای مثال، بسیاری از این پلتفرمتر طراحی شدهبخشانگیزه

. آنها همچنین عناصر [7]کند.آموزان را در فرآیند یادگیری راهنمایی میدهند که دانشهایی را ارائه میتمرین

. این رویکرد به ویژه [8]کندگیمیفیکیشن را در خود جای داده اند که تجربه یادگیری را لذت بخش و ارزشمند می

برای مبتدیان و افرادی که تجربه برنامه نویسی قبلی ندارند مفید است، زیرا مفاهیم پیچیده را به مراحل قابل 

یک نمونه کوییز آنلاین از پلتفرم سولولرن را به روش گیمیفیکیشن نشان می  2کند. شکل مدیریت تقسیم می

 دهد.
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 مونه ای از کوییز جاوا به روش گیمیفیکیشن از پلتفرم سولولرنن .2شکل 

 

دسترسی گسترده آنها به آموزش کدنویسی است. در مناطق محروم که  [9]یکی از مهمترین مزایای این پلتفرم ها

های مبتنی ها دارند، پلتفرمآموزان دسترسی محدودی به معلمان و رایانههای فناوری ضعیف است و دانشزیرساخت

تر و در های هوشمند که مقرون به صرفه. گوشی[10]کنند.بر موبایل فرصتی حیاتی برای یادگیری ارائه می

توانند به عنوان یک ابزار آموزشی قدرتمند در این مناطق عمل کنند. علاوه بر ها هستند، میتر از رایانهدسترس

سازد تا آموزان را قادر میدهند و دانشهای یادگیری موبایلی وابستگی به مربیان را کاهش میاین، اپلیکیشن

 .[11]نویسی را با سرعت خودشان بیاموزند.ی برنامههامهارت

با این حال، پلتفرم های کدنویسی مبتنی بر موبایل نیز با چالش هایی روبرو هستند. یکی از موانع اصلی، اندازه 

تواند نوشتن و مرور کدهای پیچیده را دست و پا گیر و محدود صفحه نمایش گوشی های هوشمند است که می

. علاوه بر این، فقدان تعامل در زمان واقعی با یک مربی ممکن است باعث شود دانش [12]گهگاه محدود کند.

 آموزان در طول فرآیند یادگیری با مشکلات و تأخیر بیشتری در حل سؤالات و مسائل مواجه شوند.

های تلفن همراه با اتکا صلی تحقیق این مطالعه این است که آیا این پلتفرمها، سوال ابا توجه به این مزایا و چالش

آموزان نویسی برای دانشهای سنتی آموزش برنامهتوانند به طور موثر جایگزین روشبه کامپایلرهای آنلاین، می

ها، تأثیر د این پلتفرمها شوند؟ این تحقیق عملکرویژه در مناطقی با دسترسی محدود به معلمان و رایانهمبتدی، به

 کند.های مختلف را بررسی میآموزان از زمینهاستفاده از کامپایلرهای آنلاین و ارزیابی تجربیات دانش

نویسی در دسترس ها در ارائه آموزش برنامههای این پلتفرمهدف اولیه این مطالعه ارزیابی اثربخشی و محدودیت

نویسی در مقیاس هایی برای بهبود دسترسی به آموزش برنامهاستراتژیبه جوامع محروم، با امید به شناسایی 

 .[13]جهانی است
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نویسان مبتدی در نویسی مبتنی بر موبایل برای برنامههای یادگیری برنامهاین مطالعه به بررسی اثربخشی پلتفرم

مناطق محروم پرداخته است. روش تحقیق به صورت ترکیبی طراحی شده و شامل مراحل مختلفی از جمله طراحی 

ها و این مطالعه، جنبه کمی با استفاده از نظرسنجیباشد. در ها میها و تجزیه و تحلیل آنآوری دادهتحقیق، جمع

ها و مطالعات موردی بررسی شده است تا تجربیات یادگیرندگان تجزیه و تحلیل آماری و جنبه کیفی با مصاحبه

 .به طور جامع درک شود

ب شدند. کنندگان در این تحقیق از مناطق مختلف محروم، شامل جوامع روستایی و شهری کم درآمد، انتخاشرکت

ها به منابع آموزشی سنتی استفاده شد. گیری هدفمند برای اطمینان از دسترسی محدود آناز تکنیک نمونه

های ساختاریافته که شامل اطلاعات دموگرافیک، دسترسی به فناوری و الگوهای های کمی از طریق پرسشنامهداده

ساختاریافته و مطالعات موردی برای بررسی های نیمهآوری شد. همچنین مصاحبهها بود، جمعاستفاده از پلتفرم

 .های یادگیرندگان انجام شدتجربیات شخصی و چالش

های های کمی و تحلیل موضوعی برای دادهافزارهای آماری برای دادهها شامل استفاده از نرمتجزیه و تحلیل داده

ها کمک های آنجربیات یادگیرندگان و چالشها به شناسایی الگوها و مضامین مرتبط با تکیفی است. این روش

ها در کنندگان کسب شد تا حقوق آنهای اخلاقی لازم دریافت و رضایت آگاهانه از شرکتکرد. همچنین، تأییدیه

های های موجود، به دنبال ارائه ارزیابی جامع از اثربخشی پلتفرمنظر گرفته شود. این مطالعه با شناسایی محدودیت

 .نویسی در جوامع محروم استبایل و بهبود دسترسی به آموزش برنامهیادگیری مو

دهیم و پس در ادامه مقاله ابتدا نگاهی به پیشینه تحقیق خواهیم داشت. سپس داده ها و مشاهدات را نمایش می

 از آن به تحلیل داده ها خواهیم پرداخت و نتایج بدست آمده را به دست خواهیم داد.

 پیشینه تحقیق

ش برنامه نویسی از دیرباز به عنوان یکی از حوزه های کلیدی در آموزش علوم کامپیوتر در نظر گرفته شده آموز

آموزان پیشنهاد شده است، از جمله نویسی به دانشهای مختلفی برای آموزش برنامهها، روشاست. در طول دهه

. با این حال، [14]های عملی.ه و تمرینهای درسی دانشگاهای درسی، آموزش حضوری در کلاساستفاده از کتاب

عه فناوری های دیجیتال و ظهور اینترنت این روش ها را متحول کرده و راه را برای رویکردهای جدید در توس

 .[15]آموزش هموار کرده است.

ها به یکی از مهم ترین تحولات در این زمینه، ظهور پلتفرم های یادگیری مبتنی بر موبایل بوده است. این پلتفرم

نویسی را یاد های هوشمند خود برنامهدهند بدون نیاز به کامپیوتر و تنها با استفاده از گوشیآموزان اجازه میدانش

برنامه نویسان  grasshopperو  Codecademyو  SoloLearn. برنامه های آموزشی مانند [16]بگیرند

این محیط ها را  5تا  3شکل های . [17]سازند تا به طور تعاملی اصول کدنویسی را درک کنند.مبتدی را قادر می

های ها را بررسی کرد و نشان داد که پلتفرمهای این پلتفرم( قابلیت2022لمینو و همکاران )نشان می دهند. 

آموزان مبتدی فراهم کنند. این توانند یک تجربه یادگیری در دسترس و جذاب برای دانشیادگیری سیار می
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.[18]ویژه در مناطقی که دسترسی به منابع آموزشی محدود است، برجسته کردمطالعه اهمیت این ابزارها را به 

 
Sol. محیط یادگیری کدنویسی 3 شکل oLearn 

 

 
 Grasshopper  محیط یادگیری کدنویسی .4 شکل
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 Codecademy. محیط یادگیری کدنویسی 5شکل 

نویسان نوآموز، ابتدا افزاری در آموزش کدنویسی موبایلی برای برنامهافزاری و نرمهای سختبرای بررسی پلتفرم

 :ها از هر دو جنبه بپردازیمهای اصلی این پلتفرمباید به ویژگی

های هوشمند هستند. این های یادگیری موبایلی به طور عمده مبتنی بر گوشیپلتفرم :افزاریهای سختپلتفرم

هایی را فراهم های کدنویسی، قابلیتهای آموزشی و اپلیکیشنهای کافی برای اجرای برنامهها، با پردازندهدستگاه

های هوشمند در دسترس دهد. گوشییکنند که به کاربران امکان نوشتن و اجرای کدهای ساده تا متوسط را ممی

های شوند. از ویژگیمند میها حتی در مناطق محروم نیز از این فناوری بهرهافراد زیادی هستند و بسیاری از آن

 :توان به موارد زیر اشاره کردهای هوشمند میافزاری گوشیسخت

 د تا کدها را به سرعت اجرا کنند و های امروزی به قدر کافی توانمند هستنپردازنده :پردازنده موبایل

 .های آموزشی را به راحتی پردازش کننداپلیکیشن

 ها را فراهم های هوشمند امکان تعامل سریع و آسان با پلتفرمویژگی لمسی گوشی :نمایشگر لمسی

نویسی پیچیده تواند برای برنامههایی مثل کوچک بودن صفحه نمایش میکند، اما محدودیتمی

 .ز شودسامشکل

 اینترنت پایدار برای استفاده از کامپایلرهای آنلاین ضروری است و بسیاری از  :اتصال به اینترنت

 .ها و تعاملات نیاز به اتصال مداوم به اینترنت دارندهای موبایلی برای اجرای برنامهپلتفرم

Solهای موبایلی مانند افزاری، پلتفرمدر زمینه نرم :افزاریهای نرمپلتفرم oLearn ،Grasshopper  و 

Codecademy های زیر هستندها دارای ویژگیکنند. این برنامهنقش حیاتی ایفا می: 



 حسن علیزاده قادیکلایی                              95-69، 1، 2، دوره1404، تیو خلاق یعلوم مهارت هینشر

80 
 

 کنند تا کاربران بتوانند کدها را افزارها از کامپایلرهای آنلاین استفاده میاین نرم :کامپایلرهای آنلاین

افزارهای تخصصی دهد بدون نیاز به نصب نرمهای ابری اجرا کنند. این امر به کاربران اجازه میدر محیط

 .و پیچیده، از طریق مرورگر یا اپلیکیشن کدنویسی کنند

 ها با استفاده از رویکردهای تعاملی و گیمیفیکیشن، فرایند این پلتفرم :گونههای تعاملی و بازیروش

های دنویسی تعاملی از روشهای کگام و چالشبهاند. تمرینات گامتر کردهتر و آسانیادگیری را جذاب

 .اصلی آموزشی هستند

 اند که دسترسی به ها برای کاربرانی طراحی شدهاین پلتفرم :آموزش مستقل و بدون نیاز به مربی

های آنلاین این های آموزشی داخلی و فورومکنند. سیستممربی ندارند و به طور مستقل یادگیری می

 .ت کاربران در فضای دیجیتال حل شوددهند تا سوالات و مشکلاامکان را می

هایی نظیر کنند، اما چالشهای آموزشی زیادی را فراهم میها فرصتهرچند این پلتفرم :هاها و چالشمحدودیت

کوچک بودن نمایشگر گوشی، پیچیدگی در نوشتن و دیباگ کردن کدهای بزرگ و نبود تعامل مستقیم با مربی را 

 .نیز به همراه دارند

کنند که ابزارهای قدرتمندی هستند که به  از کامپایلرهای آنلاین استفاده میهای مبتنی بر موبایل معمولاًمپلتفر

افزار پیچیده، کد را مستقیماً از طریق مرورگر یا برنامه تلفن همراه دهند بدون نیاز به نصب نرمکاربران اجازه می

تواند روند یادگیری را تسریع کند و نیاز به کامپیوترهای پیشرفته را از . این قابلیت می[19]بنویسند و اجرا کنند.

( نقش کامپایلرهای آنلاین را در آموزش برنامه نویسی بررسی کردند و دریافتند 2020بین ببرد. اسمیت و جانسون )

. آنها همچنین بر ارزش این ابزارها [20]که این ابزارها تأثیر مثبتی بر تجربیات یادگیری عملی دانش آموزان دارد.

 برای دانش آموزانی که به منابع محاسباتی پیشرفته دسترسی ندارند تأکید کردند.

یکی دیگر از جنبه های مهم آموزش برنامه نویسی، استفاده از روش های تعاملی و بازی سازی شده در پلتفرم های 

( تأثیر گیمیفیکیشن بر یادگیری را مورد مطالعه قرار داد و 2019. براون و همکاران )[21]یادگیری موبایلی است.

افزایش دهد و عملکرد آنها را بهبود بخشد. تواند انگیزه دانش آموزان را برای یادگیری نشان داد که این رویکرد می

تحقیقات آنها نشان داد که ابزارهای بازی سازی شده، مانند چالش های کدنویسی و سیستم های پاداش، تجربه 

 .[22]کند تا مفاهیم پیچیده را به راحتی درک کنند.کند و به دانش آموزان کمک مییادگیری را لذت بخش تر می

( 2022با وجود این مزایا، پلتفرم های یادگیری برنامه نویسی سیار نیز با چالش هایی روبرو هستند. کیم و لی )

های هوشمند را برجسته کردند و اشاره کردند که نوشتن کدهای های اندازه صفحه نمایش کوچک تلفنمحدودیت

. آنها همچنین خاطرنشان کردند که عدم تعامل [23]کننده و دشوار باشد.تواند خستهها میده در این دستگاهپیچی

ن ممکن است منجر به چالش های اضافی برای دانش آموزان شود و روند یادگیری را کندتر چهره به چهره با مربیا

 کند.
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تواند به طور قابل توجهی دهد که آموزش برنامه نویسی در مناطق محروم میدر نهایت، مطالعات مختلف نشان می

العه ای را با بررسی تأثیر پلت فرم ( مط2023از طریق استفاده از این پلتفرم ها افزایش یابد. گارسیا و همکاران )

توانند دسترسی به های یادگیری برنامه نویسی بر جوامع محروم انجام داد و به این نتیجه رسید که این ابزارها می

. آنها همچنین [24]آموزش با کیفیت را برای دانش آموزانی که فاقد منابع آموزشی کافی هستند بهبود بخشد.

های موجود در آموزش تواند به پر کردن شکافهای مبتنی بر موبایل میخاطرنشان کردند که استفاده از پلتفرم

 های آموزشی برابر را برای همه افراد فراهم کند.علوم رایانه کمک کند و فرصت

مه نویسی مبتنی بر موبایل، به ویژه توان نتیجه گرفت که پلتفرم های یادگیری برنابا توجه به این مطالعات، می

آنهایی که کامپایلرهای آنلاین و روش های تعاملی را در خود جای داده اند، پتانسیل زیادی برای جایگزینی 

توانند نقش کلیدی در افزایش دسترسی به آموزش رویکردهای سنتی آموزش برنامه نویسی دارند. این پلتفرم ها می

 ر مناطقی که دسترسی محدود به معلمان و رایانه دارند، ایفا کنند.برنامه نویسی، به ویژه د

 روش شناسی

روش تحقیق برای این مطالعه بر ارزیابی اثربخشی پلتفرم های یادگیری برنامه نویسی مبتنی بر موبایل، به ویژه 

طراحی تحقیق،  برای برنامه نویسان مبتدی در مناطق محروم متمرکز بود. روش شناسی به چند مرحله از جمله

 جمع آوری داده ها و تجزیه و تحلیل داده ها تقسیم شد.

 . طراحی تحقیق1

این مطالعه یک رویکرد ترکیبی را اتخاذ کرد، که هر دو روش تحقیق کمی و کیفی را ترکیب کرد تا درک جامعی 

ه کمی شامل نظرسنجی و نویسی به دست آورد. جنبهای یادگیری تلفن همراه بر آموزش برنامهفرماز تأثیر پلت

تجزیه و تحلیل آماری بود، در حالی که جنبه کیفی شامل مصاحبه و مطالعات موردی برای گرفتن تجربیات و 

 دیدگاه های فراگیران بود.

 . انتخاب نمونه2

شرکت کنندگان از مناطق مختلف محروم از جمله مناطق روستایی و جوامع شهری کم درآمد انتخاب شدند. یک 

کنندگان به منابع آموزشی سنتی، مانند گیری هدفمند برای اطمینان از دسترسی محدود شرکتنمونه تکنیک

رایانه و مربیان، استفاده شد. جامعه هدف شامل برنامه نویسان مبتدی بود که از پلتفرم های یادگیری مبتنی بر 

 کردند.موبایل برای تقویت مهارت های کدنویسی خود استفاده می

 آوری داده ها. جمع 3

 الف نظرسنجی ها

یک پرسشنامه ساختاریافته برای جمع آوری داده های کمی از شرکت کنندگان تهیه شد. این نظرسنجی شامل 

 سوالات مربوط به:
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 )اطلاعات دموگرافیک )سن، جنس، سوابق تحصیلی 

 )دسترسی به منابع فناوری )تلفن های هوشمند، اتصال به اینترنت 

 ز سیستم عامل های یادگیری تلفن همراه )تکرار استفاده، ویژگی های ترجیحی(الگوهای استفاده ا 

 اثربخشی درک شده از پلتفرم های یادگیری تلفن همراه در افزایش مهارت های برنامه نویسی 

 رضایت از تجربه یادگیری 

 رسی گسترده توزیع شد.های تلفن همراه برای اطمینان از دستهای آنلاین و برنامهاین نظرسنجی از طریق پلتفرم

 ب مصاحبه ها

علاوه بر نظرسنجی ها، مصاحبه های نیمه ساختاریافته با زیرمجموعه ای از شرکت کنندگان انجام شد. مصاحبه 

 ها بر این موضوع متمرکز بود:

 تجربیات شخصی با پلتفرم های یادگیری موبایلی 

 شوندچالش هایی که در طول فرآیند یادگیری با آن مواجه می 

 نقش کامپایلرهای آنلاین در افزایش یادگیری 

 پیشنهاداتی برای بهبود آموزش برنامه نویسی موبایل 

بسته به ترجیحات و در دسترس بودن شرکت کنندگان، مصاحبه ها از طریق تماس های ویدیویی یا تماس های 

 تلفنی انجام شد.

 ج مطالعات موردی

د تجارب یادگیری خاص انجام شد. شرکت کنندگان منتخبی که مطالعات موردی برای ارائه بینش عمیق در مور

پیشرفت قابل توجهی در مهارت های برنامه نویسی خود داشتند مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند. این رویکرد 

 های یادگیری سیار و نقش کامپایلرهای آنلاین در تسهیل یادگیری را برجسته کرد.کیفی اثربخشی پلتفرم

 تحلیل داده ها. تجزیه و 4

( تجزیه و تحلیل Rیا  1SPSSداده های کمی از نظرسنجی ها با استفاده از نرم افزارهای آماری )به عنوان مثال، 

یا  tکند، در حالی که آمار استنباطی )مانند آزمون های جمعیت شناختی را خلاصه میشد. آمار توصیفی داده

ANOVA2گیری بر اساس عوامل مختلف )مثلاً فراوانی استفاده، دسترسی ها در نتایج یاد( برای ارزیابی تفاوت

 به منابع( استفاده شد.

داده های کیفی حاصل از مصاحبه ها و مطالعات موردی با استفاده از تحلیل موضوعی مورد تجزیه و تحلیل قرار 

تجربیات  ها برای شناسایی مضامین و الگوهای مشترک مرتبط باگرفت. این روش شامل کدگذاری داده

                                                           
1 Statistical Package for the Social Sciences 
2 Analysis of Variance 
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های کمی و کیفی، درک جامعی از رو و پیشنهادهایی برای بهبود است. ادغام دادههای پیشیادگیرندگان، چالش

 دهد.نویسی ارائه میهای یادگیری سیار بر آموزش برنامهفرمتأثیر پلت

 . ملاحظات اخلاقی5

یدیه اخلاقی از هیئت بررسی نهادی مربوطه اخذ شد. رضایت آگاهانه از همه شرکت کنندگان خواسته شد تا تأی

اطمینان حاصل شود که آنها هدف تحقیق و حقوق خود را برای محرمانگی و ناشناس بودن درک کرده اند. شرکت 

 کنندگان همچنین حق داشتند در هر زمان از مطالعه انصراف دهند.

 دیت ها. محدو6

ها کنندگان و چالش تعمیم یافتههای بالقوه، مانند سوگیری انتخاب خود در استخدام شرکتاین مطالعه محدودیت

شده را تأیید کرد. علاوه بر این، اتکا به داده های خود گزارش شده ممکن است باعث ایجاد فراتر از مناطق انتخاب

 سوگیری در پاسخ ها شود.

یک ارزیابی جامع از اثربخشی پلت فرم های یادگیری برنامه نویسی مبتنی بر موبایل برای  این روش با هدف ارائه

های های ترکیبی، بینشبرنامه نویسان مبتدی، به ویژه در مناطق محروم بود. این تحقیق با استفاده از روش

های مختلف رای جمعیتنویسی و افزایش تجارب یادگیری بارزشمندی را برای بهبود دسترسی به آموزش برنامه

 ارائه کرد.

 . جنبه نوآوری در مقایسه با مقالات اخیر۷

مقاله چند نوآوری کلیدی نسبت به دیگر مقالات در زمینه آموزش کدنویسی موبایلی دارد که آن را متمایز این 

 :کندمی

ید بر های مهم مقاله، تأکیکی از نوآوری :تمرکز بر مناطق محروم و دسترسی محدود به منابع .1

آموزانی است که به منابع آموزشی پیشرفته و دانش های موبایلی برای مناطق محرومپلتفرمپتانسیل 

صورت ای( دسترسی ندارند. این جنبه در بسیاری از مقالات دیگر کمتر به)مانند کامپیوتر یا مربی حرفه

 .اندی استاندارد پرداختههاها در محیطجامع بررسی شده و بیشتر مقالات به اثربخشی کلی پلتفرم

اکثر تحقیقات انجام شده در این زمینه در خارج از ایران انجام شده اند. در حالی که این تحقیق بر  .2

جامعه یادگیرندگان برنامه نویسی در ایران به خصوص در مناطق کمتر توسعه یافته متمرکز شده است. 

های ایران از کامپیوتر مناسب و اساتید باتجربه تحقیقات نشان می دهد که بسیاری از مدارس و دانشگاه 

 در حوزه برنامه نویسی برخودار نیستند.

نیاز به های مقاله، پرداختن به یکی دیگر از نوآوری :توجه به نیاز به ابزارهای یادگیری آفلاین .3

بزارها که چگونه این ا یمطور ویژه این موضوع را بررسی کردبه مااست.  های آموزشی آفلاینپلتفرم
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توانند در مناطقی با دسترسی محدود به اینترنت مفید باشند، در حالی که بسیاری از مقالات دیگر می

 .تمرکز بیشتری بر آموزش آنلاین دارند

مقال این در  :های هوشمندبررسی استفاده از کامپایلرهای آنلاین و تجربه یادگیری در گوشی .4

پرداخته شده است که این  های هوشمندآنلاین در گوشیاستفاده از کامپایلرهای طور خاص به به

کند. این جنبه در برخی مقالات های این رویکرد را تحلیل میها و محدودیتطور مفصل قابلیتبخش به

 است. صورت کلی مطرح شدهمشابه به

 تجزیه و تحلیل داده ها

نویسی مبتنی بر های یادگیری برنامهفرمشی پلتهای جامع برای ارزیابی اثربخدر این مطالعه، تجزیه و تحلیل داده

های کمی و کیفی را ویژه در مناطق محروم انجام شد. تجزیه و تحلیل دادهنویسان مبتدی، بهموبایل برای برنامه

 دهد.شود که درک کاملی از تجربیات و نتایج یادگیری ارائه میشامل می

 . تجزیه و تحلیل داده های کمی1

شرکت کننده توزیع شد جمع آوری شد. این  200از طریق نظرسنجی های ساختاریافته که بین  داده های کمی

شناختی، الگوهای استفاده های مختلفی بود که برای به تصویر کشیدن جمعیتها و آیتمنظرسنجی شامل مقیاس

لیل با استفاده از نرم های یادگیری تلفن همراه طراحی شده بودند. تجزیه و تحو اثربخشی درک شده از پلتفرم

 ( برای استخراج بینش معنی دار از داده ها انجام شد.SPSS، Rافزار آماری )به عنوان مثال، 

 الف آمار توصیفی

آمار توصیفی برای خلاصه کردن مشخصات دموگرافیک شرکت کنندگان محاسبه شد که مشتمل بر سه فاکتور 

 نشان داده شده است. 6تا  4که به ترتیب در شکل ها  توزیع جنسیتی و پیشینه آموزشی بود ٬توزیع سنی

 
 . توزیع سنی شرکت کنندگان6 شکل
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 . توزیع جنسیتی شرکت کنندگان7 شکل

 

 
 . توزیع شرکت کنندگان از لحاظ پیشینه آموزشی8شکل 

 

 ب الگوهای استفاده

فراوانی استفاده از پلتفرم یادگیری و مدت زمان هر جلسه  ،تجزیه و تحلیل الگوهای استفاده، شرکت کنندگانبرای 

 نمایش یافته است. 8و 7را گزارش کردند، که به ترتیب در شکل های 

 
 . میانگین فرکانس استفاده از پلتفرم بر حسب درصد شرکت کنندگان9شکل 
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 . میانگین زمان جلسه بر حسب درصد شرکت کنندگان10شکل 

 ج ارزیابی استانداردهای اثربخشی

برای ارزیابی اثربخشی آموزش برنامه نویسی مبتنی بر موبایل، سه شاخص بهبود مهارتهای کدنویسی، تعامل با 

ت کنندگان جنبه های مختلف تجربه مواد آموزشی و رضایت کلی از تجربه یادگیری در نظر گفته شد. شرک

 را ببینید. 1( رتبه بندی کردند. جدول 5-1یادگیری خود را در مقیاس لیکرت )

 

 . ارزیابی استاندارد اثربخشی یادگیری1جدول 

 5امتیاز از  درصد نظر استاندارد اثربخشی

 بهبود مهارت های کدنویسی

 35٪ کاملا موافق

۴.۲ 
 45٪ افقمو

 15٪ خنثی

 5٪ مخالف

 تعامل با مواد آموزشی

 50٪ کاملا موافق

۴.۵ 
 40٪ موافق

 10٪ خنثی

 0٪ مخالف

رضایت کلی از تجربه 

 یادگیری

 40٪ کاملا راضی

۴.۳ 
 45٪ راضی

 10 خنثی

 5 ناراضی
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 خشی. نمودار ارزیابی استاندارد اثرب11شکل 

 

( برای مقایسه اثربخشی درک شده بر اساس عوامل مختلف، ANOVAیا  tآمار استنباطی )به عنوان مثال، آزمون 

مانند دسترسی به منابع یا فراوانی استفاده از پلت فرم، انجام شد. این آزمون ها به شناسایی تفاوت های قابل توجه 

 را ببینید. 9ل در نتایج یادگیری در میان زیر گروه ها کمک کرد. شک

 . تجزیه و تحلیل داده های کیفی2

تری در آوری شد و بینش عمیقهای نیمه ساختاریافته و مطالعات موردی جمعهای کیفی از طریق مصاحبهداده

 های یادگیری سیار ارائه کرد. تجزیه و تحلیل شامل چندین مرحله است:فرمکنندگان با پلتمورد تجربیات شرکت

 الف رونویسی

ها، کلمه به کننده( و برای اطمینان از دقت در تجزیه و تحلیل دادهها ضبط شد )با رضایت شرکتتمام مصاحبه

 کلمه رونویسی شد.

 ب کدگذاری و تحلیل موضوعی

برای شناسایی مضامین و الگوهای رایج در داده های کیفی از تحلیل موضوعی استفاده شد. موضوعات کلیدی 

 از:شناسایی شده عبارتند 

 بسیاری از شرکت کنندگان بر راحتی امکان یادگیری در هر زمان و هر مکان تاکید کردند. دسترسی :

دهد که در داشتن پلتفرم روی تلفنم به من این امکان را می»کنندگان اظهار داشت: یکی از شرکت

 «.توانستم انجام دهمطول رفت و آمدم کدنویسی را تمرین کنم، که غیر از این نمی

 شرکت کنندگان از کامپایلرهای آنلاین قدردانی کردند و خاطرنشان کردند قش کامپایلرهای آنلاینن :

دهند. همانطور که یکی از شرکت کنندگان به اشتراک که اجازه بازخورد فوری و آزمایش کد را می
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یادگیری  کامپایلر آنلاین به من کمک کرد تا خطاهای کدم را فوراً درک کنم، چیزی که در"گذاشت، 

 "کردم.سنتی با آن دست و پنجه نرم می

 شرکت کنندگان همچنین به چالش هایی اشاره کردند، به ویژه مربوط به اندازه کوچک چالش ها :

خواندن کد روی تلفنم برایم "صفحه نمایش دستگاه های تلفن همراه. یکی از شرکت کنندگان گفت: 

 "کند.میسخت است. گاهی اوقات اشکال زدایی را دشوار 

 ج ادغام یافته ها

های یادگیری سیار فرمهای کمی و کیفی برای ارائه یک درک جامع از اثربخشی پلتهای حاصل از تحلیلیافته

های کیفی کند، در حالی که بینشادغام شدند. نتایج کمی روندهای کلی در ادراک اثربخشی را برجسته می

 سازد.ن روندها را غنی میدهند که درک ایهای شخصی ارائه میروایت

 . اعتبار سنجی یافته ها3

 برای اطمینان از روایی و پایایی تحلیل، از راهبردهای زیر استفاده شده است:

 مقایسه یافته ها از منابع داده های مختلف )نظرسنجی، مصاحبه، مطالعات موردی( برای مثلث سازی :

 تایید نتایج.

 رصت داده شد تا صحت متن مصاحبه و تفاسیر خود را بررسی : به شرکت کنندگان این فبررسی اعضا

 شود.و بازخورد ارائه دهند که این امر باعث افزایش اعتبار داده های کیفی می

این تجزیه و تحلیل بینش های جامعی را در مورد اثربخشی پلت فرم های یادگیری برنامه نویسی مبتنی بر موبایل 

دهد و تری از تجربیات یادگیرندگان اجازه میهای کمی و کیفی به درک عمیقدادهبرای مبتدیان ارائه کرد. ادغام 

ویژه در مناطق محروم که دسترسی به منابع آموزشی نویسی، بهها را برای تقویت آموزش برنامهپتانسیل این پلتفرم

های یادگیری سیار فرمکند. نتایج نشان داد که در حالی که پلتسنتی ممکن است محدود باشد، برجسته می

های مربوط به قابلیت استفاده و پشتیبانی باقی دهند، چالشتوجهی در دسترسی و تعامل ارائه میمزایای قابل

 مانده است. این یافته ها زمینه را برای توصیه هایی برای بهبود آموزش برنامه نویسی موبایل در آینده فراهم کرد.

 یافته ها

های فرمکند که برای درک بهتر تأثیر پلتها را ارائه میحاصل از تجزیه و تحلیل داده های کلیدیاین بخش یافته

 اند.بندی شدهنویسان مبتدی طبقهنویسی مبتنی بر موبایل بر برنامهیادگیری برنامه

 . توزیع جمعیتی1 

یت نشان داد. اکثریت توزیع جمعیت شناختی این مطالعه ترکیبی متعادل از شرکت کنندگان را از نظر سن و جنس

سال بودند. از نظر جنسیت،  35بالای  ٪25و  34-25در محدوده سنی  ٪30سال،  24-18( از کاربران بین 45٪)
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درصد  45درصد زن بودند. سوابق تحصیلی کاربران حاکی از آن بود که  40درصد از شرکت کنندگان مرد و  60

 درصد دانشجوی کارشناسی ارشد بودند. 20ی دبیرستان و درصد دارای مدرک تحصیل 35دارای مدرک کارشناسی، 

 . الگوهای استفاده2

الگوهای استفاده از پلتفرم های برنامه نویسی مبتنی بر تلفن همراه، مشارکت قابل توجهی را در بین کاربران نشان 

کنند، در حالی که یداد. نیمی از شرکت کنندگان گزارش کردند که از این پلتفرم ها به صورت روزانه استفاده م

کنند. با توجه به مدت زمان جلسه، درصد به صورت ماهانه از آنها استفاده می 20درصد به صورت هفتگی و  30

دقیقه در هر جلسه صرف  60بیش از  ٪25دقیقه و  60-30 ٪35دقیقه در هر جلسه،  30از کاربران کمتر از  40٪

 شوند.ل اغلب در فواصل کوتاه و در دسترس استفاده میهای موبایدهد که پلتفرمکردند. این نشان می

 . اثربخشی بسترهای یادگیری سیار3

های کدنویسی، تعامل کاربر و رضایت ها بر اساس سه معیار کلیدی ارزیابی شد: بهبود مهارتاثربخشی این پلتفرم

 کلی.

 مهارت های کدنویسی 5ز ا 4.2( با میانگین امتیاز %80: اکثر کاربران )بهبود مهارت های کدنویسی ،

 آنها را تا حد قابل توجهی بهبود بخشیده اند.

 از کاربران گزارش دادند که ویژگی های  ٪90: سطوح تعامل به ویژه بالا بود، به طوری که مشارکت

کند تا بر یادگیری متمرکز شوند. میانگین امتیاز تعاملی و دسترسی آسان پلت فرم به آنها کمک می

 بود. 4.5برای تعامل 

 کنندگان از تجربه درصد از شرکت 85های مبتنی بر تلفن همراه با : رضایت کلی از پلتفرمرضایت کلی

 بود. 4.3یادگیری ابراز رضایت یا رضایت کامل داشتند. میانگین امتیاز رضایت 

 . چالش های پیش روی شرکت کنندگان در مناطق دورافتاده و محروم4

افتاده و محروم چالش هایی مانند دسترسی محدود به اینترنت و نیاز به ابزارهای شرکت کنندگان از مناطق دور

های تلفن همراه ها، کامپایلرهای آنلاین ادغام شده در پلتفرمرغم این چالشیادگیری آفلاین را برجسته کردند. علی

تا کد را کامپایل و اجرا داد یک ویژگی ضروری بودند که به کاربران بدون دسترسی به رایانه شخصی اجازه می

کنند. این ویژگی ها به ویژه برای دانش آموزان مناطق محروم که ممکن است به لپ تاپ یا رایانه های رومیزی 

 دسترسی نداشته باشند مفید است.

 . نقش پلتفرم های موبایل در کاهش نیاز به مربی5

های خودکار، نیاز به ها و ارزیابیها، تمرینآموزش نویسی موبایل، باهای برنامهاین مطالعه نشان داد که پلتفرم

دهند. این امر به ویژه برای مبتدیانی که به مربیان واجد توجهی کاهش میطور قابلآموزش مستقیم معلمان را به
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( موافق بودند که پلتفرم های تلفن همراه ٪75شرایط دسترسی ندارند بسیار مهم است. بسیاری از پاسخ دهندگان )

 کنند.ابع کافی برای یادگیری مستقل و بدون کمک فوری یک مربی را فراهم میمن

نویسی مبتنی بر موبایل در ارائه تجربیات یادگیری در دسترس و های برنامهفرمدهد که پلتها نشان مییافته

م کامپایلرهای آنلاین و نویسان مبتدی در مناطق دورافتاده یا ضعیف، مؤثر هستند. ادغاویژه برای برنامهکارآمد، به

سایر ابزارهای خودکار وابستگی به روش ها و تجهیزات آموزشی سنتی را کاهش داده است و برنامه نویسی را 

های های مربوط به دسترسی به اینترنت و نیاز به ویژگیفراگیرتر و قابل دسترس تر کرده است. با این حال، چالش

 ود بیشتر باقی مانده است.هایی برای بهبتر، زمینهآفلاین قوی

 بحث

های یادگیری سیار برای آموزش فرمهای معناداری در مورد اثربخشی و تأثیر پلتهای این تحقیق بینشیافته

دهد. سوال تحقیق بر این موضوع متمرکز بود که آیا پلتفرم های ویژه در مناطق محروم ارائه مینویسی، بهبرنامه

ندازه کافی یک تجربه یادگیری جامع را برای برنامه نویسان مبتدی، به ویژه آنهایی که به توانند به اتلفن همراه می

ها درجه بالایی از رضایت کاربر، بهبود منابع سنتی مانند کامپیوتر یا مربیان دسترسی ندارند، ارائه دهند. داده

های تلفن همراه جایگزین مناسبی رمدهد پلتفدهد، که نشان میهای کدنویسی و افزایش تعامل را نشان میمهارت

تر دسترسی نداشته ویژه برای کاربرانی که ممکن است به ابزارهای معمولینویسی هستند، بهبرای آموزش برنامه

 باشند.

پیامدها برای مناطق محروم به ویژه قابل توجه است. دستگاه های تلفن همراه در پیامدها برای مناطق محروم:

ان بسیار بیشتر از رایانه های شخصی در دسترس هستند و این پلتفرم ها نیاز به کلاس درس بسیاری از نقاط جه

دهد که مستقیماً برند. ادغام کامپایلرهای آنلاین به کاربران این امکان را میفیزیکی و رایانه شخصی را از بین می

محیط های دارای منابع خوب و کسانی از دستگاه های خود کدنویسی را تمرین کنند و شکاف بین زبان آموزان در 

که در مناطق محروم تر هستند را پر کنند. برای بسیاری، این پلتفرم ها تنها ابزار دسترسی به آموزش برنامه نویسی 

 دهند.هستند و مانع ورود به حوزه های مرتبط با فناوری را کاهش می

نویسی عمدتاً بر روی یادگیری آنلاین برای برنامه تحقیقات قبلی در مورد پلتفرم هایمقایسه با تحقیقات قبلی:

ابزارهای مبتنی بر وب یا پلتفرم هایی که به رایانه شخصی نیاز دارند متمرکز شده است. در حالی که این مطالعات 

موفقیت خود را نشان داده اند، آنها تا حد زیادی پتانسیل پلتفرم های تلفن همراه برای دموکراتیک کردن دسترسی 

ویژه های تلفن همراه را در این فضا، بههای ما نقش جدید پلتفرمگیرند. یافتهه آموزش برنامه نویسی را نادیده میب

کند. این تحقیق همچنین از برای مناطقی که دسترسی به اینترنت محدود یا غیرقابل اعتماد است، برجسته می

کند، در حالی که راه حل های موبایل را پشتیبانی می ادبیات موجود در مورد مزایای یادگیری تعاملی و خودگام

به عنوان یک روش مقیاس پذیر برای آموزش برنامه نویسی بدون نیاز به مربیان سنتی یا آزمایشگاه های رایانه 

 کند.معرفی می
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 چالش ها و محدودیت ها

نه محدود به کاربرانی بود در طول این تحقیق با چالش ها و محدودیت های متعددی مواجه شد. اول، حجم نمو

ها ممکن است به طور کامل نشان دهنده های هوشمند دسترسی داشتند، به این معنی که یافتهکه قبلاً به تلفن

های هوشمند ندارند، نباشد. اگرچه هایی که دسترسی مداوم به اینترنت یا تلفنکمترین جمعیت، به ویژه آن

دهند، مشکلات اتصال به اینترنت توسط کاربران در مناطق زیادی را ارائه میپذیری های تلفن همراه انعطافپلتفرم

های آنلاین را های وابسته به کامپایلرهای مبتنی بر ابر و آموزشدورافتاده ذکر شده است، که عملکرد کامل پلتفرم

 کند.محدود می

بران از پیشرفت مهارت و رضایت کند، زیرا ارزیابی ذهنی کارهمچنین یک محدودیت ایجاد میخود گزارش دهی

تواند آنها ممکن است به طور دقیق پیشرفت واقعی آنها یا اثربخشی کلی پلتفرم ها را منعکس نکند. داده ها می

پذیری نتایج ممکن تحت تأثیر سوگیری های کاربران یا سوء تفاهم از سؤالات نظرسنجی باشد. علاوه بر این، تعمیم

نویسی های یادگیری تلفن همراه برای مبتدیان محدود باشد. آموزش برنامهتفرماست به دلیل تمرکز بر پل

تر نیاز دارد، خارج از محدوده این تحقیق بود و همچنان های عمیقتر و راهنماییتر، که به ابزارهای پیچیدهپیشرفته

 های آموزشی متفاوتی نیاز داشته باشد.تواند به منابع یا روشای است که میحوزه

 دستورالعمل ها و توصیه های آینده

های یادگیری تلفن همراه ها، چندین پیشرفت در پلتفرمبر اساس یافتهبهبود بسترهای یادگیری موبایلی:

تواند توصیه شود. اول، نیاز به تقویت بیشتر عملکرد آفلاین وجود دارد و به کاربران در مناطقی که دسترسی می

سازی بهتر تواند شامل ذخیرهدهد بدون وقفه به یادگیری ادامه دهند. این میزه میمتناوب به اینترنت دارند اجا

 های زمان واقعی متکی نیستند.های قابل دانلودی باشد که به دادهمطالب آموزشی، کامپایلرهای کد آفلاین یا تمرین

ها بر اساس سب کردن محتوا و آموزشرا برای متناهای یادگیری تطبیقی توانند سیستمها میعلاوه بر این، پلتفرم

تر نویسان مبتدی راهنمایی شخصیپیشرفت کاربر و سبک یادگیری ترکیب کنند و اطمینان حاصل کنند که برنامه

توان برای حفظ تعامل و انگیزه کاربر، به ویژه برای یادگیری کنند. عناصر گیمیفیکیشن را نیز میدریافت می

 طولانی مدت، گسترش داد.

تحقیقات آینده باید بر روی بررسی اثربخشی پلتفرم های برنامه نویسی سیار صیه هایی برای تحقیقات آینده:تو

در موضوعات برنامه نویسی پیشرفته تر، مانند الگوریتم ها، ساختارهای داده، و روش های توسعه نرم افزار تمرکز 

( یا واقعیت مجازی 1ARهای واقعیت افزوده )ناوریتواند بررسی کند که چگونه فکند. علاوه بر این، تحقیقات می

                                                           
1 Augmented Reality 



 حسن علیزاده قادیکلایی                              95-69، 1، 2، دوره1404، تیو خلاق یعلوم مهارت هینشر

92 
 

(1VRممکن است در پلتفرم )نویسی دنیای واقعی یا تجربیات های برنامهسازی محیطهای تلفن همراه برای شبیه

 یادگیری مشترک ادغام شوند.

ایل بر اشتغال و یکی دیگر از زمینه های حیاتی برای تحقیقات آینده، تأثیر بلندمدت آموزش برنامه نویسی موب

های موبایل توانند بررسی کنند که آیا یادگیرندگانی که با پلتفرمتوسعه شغلی در مناطق محروم است. مطالعات می

های شغلی تبدیل شوند یا خیر و چگونه یادگیری مبتنی بر تر یا فرصتتوانند به آموزش رسمیکنند، میشروع می

 شود.ول زمان مقایسه میتلفن همراه با اشکال سنتی آموزش در ط

 نتیجه گیری

ویژه برای مبتدیان در نویسی، بههای یادگیری موبایل در آموزش برنامهآفرین پلتفرماین تحقیق بر پتانسیل تحول

توانند تجربیات یادگیری ها میدهد که این پلتفرمکند. نتایج این مطالعه نشان میبرخوردار تأکید میمناطق کم

های آموزشی سنتی که نعطف و جذاب را فراهم آورند و به عنوان جایگزینی مناسب برای روشقابل دسترس، م

های آفلاین هایی نظیر اتصال به اینترنت و قابلیتمعمولاً به رایانه و مربی وابسته هستند، عمل کنند. اگرچه چالش

نویسی برای همه افراد دن آموزش برنامهها گامی حیاتی در راستای دموکراتیک کرهنوز وجود دارند، اما این پلتفرم

 .شوندمحسوب می

های تلفن همراه فرصتی منحصر به فرد برای کاهش فاصله بین مناطق با منابع فراوان و مناطق در نهایت، فناوری

ی نویسی ارزشمندهای برنامهدهند که مهارتآورند و به افراد از هر قشری این امکان را میبرخوردار فراهم میکم

دهی به آینده آموزش ها نقش کلیدی در شکلهای مداوم در فناوری تلفن همراه، این پلتفرمرا بیاموزند. با پیشرفت

ویژه در جوامع محروم که دسترسی به منابع آموزشی سنتی محدود است. با توجه به ایفا خواهند کرد، به

تواند به ابزاری نویسی مبتنی بر موبایل میمههای این تحقیق، آموزش برناهای فعلی و گسترش یافتهمحدودیت

 .قدرتمند برای توانمندسازی اجتماعی و اقتصادی تبدیل شود
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