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ÖZET 

ÖĞRENMEYE YENĠ BĠR BAKIġ: CĠHAZ, YER VE  

ZAMANDAN BAĞIMSIZ (UBIQUITOUS LEARNING)  

BĠR ÖĞRENME ORTAMI GELĠġTĠRME ÇALIġMASI 

ORHAN ÖZEN, Sevil 

Yüksek Lisans Tezi  

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalı 

Tez DanıĢmanı : Yrd. Doç. Dr. Yüksel Deniz ARIKAN 

Haziran 2013, 159 sayfa 

Bu araĢtırmada, Türkiye’de yaygın olan mobil cihazları kullanarak 

katılımcıların Ġngilizce kelime öğrenmelerine katkı sağlamak ve cihaz, yer ve 

zamandan bağımsız bir öğrenme ortamının nasıl tasarlanabileceği ile ilgili 

çıkarımlarda bulunmak için ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin Ġngilizce kelime 

bilgilerini artırmaya yönelik bir U-öğrenme ortamı geliĢtirmek ve katılımcıların 

değerlendirmelerini almak amaçlanmıĢtır.  

AraĢtırmada karma araĢtırma desenlerinden eĢ zamanlı çeĢitleme stratejisi 

kullanılmıĢ, nicel ve nitel veriler ayrı toplanarak analiz edilmiĢ, bulgular 

yorumlamada nitel ağırlıklı olacak Ģekilde birleĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen U-öğrenme 

ortamı, dijital öğrenme materyalleri ve gerçek öğrenme nesnelerini QR etiketler 

aracılığıyla birbirine entegre edilmesiyle günlük yaĢam içinde gömülü öğrenme 

etkinliklerine tablet kullanılarak eriĢilen bir öğrenme ortamıdır. AraĢtırmada nicel 

veri toplama aracı olarak Kelime Kontrol Listesi (KKL) testi kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmada nitel veri toplama aracı olarak, yarı yapılandırılmıĢ katılımcı ve 

öğretmen görüĢme formları kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın nitel boyutundaki veriler 

betimsel analiz ile nicel boyutundaki veriler ise frekans, yüzde değerlerinden ve 

Wilcoxon ĠĢaretli Sıralar testi ve web analiz programlarından yararlanılarak analiz 

edilmiĢtir. ÇalıĢma grubu ölçüt örnekleme yöntemi kullanılarak belirlenmiĢ ve 

katılımcıların mobil bir cihaza sahip olması ölçüt olarak kabul edilmiĢtir. Bu 
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ölçüte göre, 11 kız ve 10 erkek olmak üzere toplamda 21 ilkokul dördüncü sınıf 

öğrencisi ve sınıfın Ġngilizce öğretmeni çalıĢma grubunu oluĢturmuĢtur.  

AraĢtırmada öğrenme etkinlikleri düĢük oranda tamamlanmasına rağmen, 

U-öğrenme ortamının katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerini olumlu yönde 

etkilediği görülmüĢtür. Katılımcılar U-öğrenme ortamını kolaylıkla 

kullanabildiklerini, U-öğrenme ortamında eğlendiklerini, mutlu hissettiklerini ve 

bu nedenle uygulamayı beğendiklerini, U-öğrenme ortamını hem tablet 

kullanmada hem de Ġngilizce kelime bilgisi edinmede öğretici ve pekiĢtirici 

bulduklarını, Ġngilizce ve Ġngilizce dersleri dıĢında benzer etkinliklerle devam 

edilmesini istediklerini ifade etmiĢlerdir. Öğretmen ise, U-öğrenme ortamını 

eğitim için avantajlı olmadığını, zaman kaybı, dikkat dağınıklığı gibi nedenlerle 

dezavantajlarının fazla olduğunu, bu nedenle de kendi derslerinde kullanmak 

istemediğini ifade etmiĢ, ancak uygulamanın eğitimde yaygınlaĢamayacağını 

vurgulamasına rağmen, içerik, kullanılan yöntem ve materyallere bağlı olarak 

benzer etkinliklerin farklı derslerde uygulanabileceğini söylemiĢtir.  

U-öğrenmenin Türkiye’de yeni bir alan olması nedeniyle, araĢtırmanın 

farklı U-öğrenme ortamlarının tasarlanmasıyla tekrar edilmesi, farklı öğrenme 

alanlarında farklı öğrenme teknik ve yöntemlerinin kullanılmasıyla U-öğrenme 

örneklerinin alanyazında arttırılması önerilebilir. 

Anahtar sözcükler: E-öğrenme, M-öğrenme, U-öğrenme, çevreleyen 

öğrenme, yaygın biliĢim, QR kod. 
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ABSTRACT 

LEARNING A NEW PERSPECTIVE:  

UBIQUITOUS LEARNING ENVIRONMENT  

DEVELOPMENT STUDY 

ORHAN ÖZEN, Sevil 

Master’s Thesis in Computer and Instructional  

Technologies Education Department. 

Supervisor : Assist. Prof. Yüksel Deniz ARIKAN 

June 2013, 159 pages 

The aim of this study is to contribute participants’ English word learning 

process, by regular mobile instruments used in Turkey, by developing a U-

learning environment, which is device, place and time-independent, for 4th grade 

students in order to augment their English word capacity. This also involves to get 

participants’ feedbacks regarding designed the environment.    

As a mixed type design concurrent variation strategy was used in this study 

and qualitative and quantitative data were analyzed separetly, emphasising mostly 

qualitative findings. This developed U-learning environment is an environment 

that is accessed through tablets within daily embedded learning activities where 

digital learning materials and the actual learning objects are integrated via QR 

tags. Word Control List (WCL) instrument was used to gather quantitative data 

and semi-structured interviews instrument was used to gather qualitative data. 

Qualitative data was analyzed by content analysis methods and quantitative data 

was analyzed by using frequencies, percentages, relevant sampling T-test, 

Wilcoxon signed rank test and web analysis programs. By using criterion 

sampling methods the study group consists of twenty-one 4ht grade students of 

whom are eleven girls and ten boys and one English teacher, were selected 

depending upon a creation of having a mobile instrument.    
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Findings suggest that the U-learning environment positively affected the 

students’ English word capacity whilst the students did not fulfill all the learning 

activities. Participants state they used this environment easily, had fun, enjoyed 

with the application. Further, participants found the environment instructional and 

it reinforced their learning capacity. They eventually expressed their desire to 

continue with similar activities for other lessons. However, the teacher of the class 

felt that the environment demands much time to adapt, its disadvantages are 

overwhelming than advantages and eventually leads to distractions.  For these 

reasons, she is not willing to use this application in her lessons. Nevertheless she 

states similar activities would be more feasible to implement within other lessons 

regarding its content, methods and materials whilst emphasising this model would 

not become widespread in the educational system.  

In light of findings, it can be suggested that this environment ought to be 

retested by designing different U-learning environments as it is a nowel 

environment for Turkey along with using different learning techniques and 

methods in other learning environments. 

Key words: E-learning, M-learning, U-learning, surrounding learning, 

common informatics, QR code. 
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1. GĠRĠġ 

Bu bölümde araĢtırmanın amacı ve önemi, araĢtırma problemi ve alt 

problemler, araĢtırmacının kiĢisel ilgi ve deneyimi, sayıltılar, sınırlılıklar, tanımlar 

ve kısaltmalar verilecektir. 

1.1. Problem Durumu 

Teknoloji ilerlemesini tarihsel süreç içinde incelemeye aldığımızda 1870’li 

yıllarda gazete ve mektup, 1930-1950’li yıllarda basılı materyaller, 1950-1980’li 

yıllarda sırasıyla radyo, televizyon, video, 1980-1995’li yıllarda bilgisayar ve 

1995’ten sonra yaygın olarak internet üzerinden web teknolojileri eğitime hizmet 

etmiĢtir (Ozan, 2008; Özarslan’dan, 2010). ġekil 1.1’de, eğitim sürecinin 

teknolojinin geliĢimine dayalı olarak günümüze kadar olan seyri ve geleceğe 

dönük olarak öngörülen öğrenme eğilimleri gösterilmiĢtir. 

ġekil 1. 1. Teknoloji ve öğrenme eğilimleri (Özarslan, 2010). 
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Günümüzde bilgi ve iletiĢim teknolojilerinin birbirine yakınsamasıyla 

eğitime hareketlilik kazandırılmıĢ, zaman ve yer sınırlarını kaldıran teknolojilerin 

kullanımına olan ihtiyaç günden güne artmıĢ ve artmaya devam etmektedir 

(Korucu ve Alkan, 2011). ġekil 1. 1’ de görüldüğü gibi son yıllarda kablosuz 

iletiĢim teknolojileri ve bant geniĢliğindeki hızlı değiĢimler ile günlük yaĢamda 

kablosuz uygulamalardan faydalanma olanağı artmıĢtır (Hwang, 2006). Dahası 

mobil cihazlar, sensörler ve uyarıcılar, RFID (Radyo Frekans Tanımlama) kartları 

ve giyilebilir bilgisayarlar günümüz yaĢamına hızla dahil olmaya devam etmiĢtir. 

Teknolojideki hızlı geliĢmeler nedeniyle internetin her daim hali hazırda 

bulunduğu ortamlar eğitim faaliyetlerindeki değiĢimi önemli boyutlara taĢımıĢtır. 

Bilgi miktarı artmıĢ, artan bilgi miktarının ezbere olmasını önlemek için ise bilgi 

kaynağına her an her yerden eriĢme ihtiyacı doğmuĢtur. Bunun sonucu olarak da 

E-öğrenme (electronic learning) paradigması geliĢmiĢtir.  

E-öğrenme, Yılmaz (2011) tarafından “bilginin kaynağına her yerde ve her 

zaman çevrimiçi olarak ulaĢabilme” olarak tanımlanmıĢtır. E-öğrenme 

aracılığıyla, istenilen zamanda ve mekanda bilgiye ulaĢmada bireylere kolaylık 

sağlanmıĢ, öğrenenin farklı ortamlardan eğitimini gerçekleĢtirebildiği imkanlar 

söz konusu olmaya baĢlamıĢtır. Böylece öğrenene istediği an bilgi sahibi olabilme 

Ģansı verilmiĢtir (Orhon, 1994). Devam eden yıllarda kablosuz iletiĢim ve sensör 

teknolojilerindeki süreçle birlikte E-öğrenme araĢtırmacıları, E-öğrenme 

konularının M-öğrenme’ye (mobile learning) doğru kaydığını fark etmiĢtir. 

ġimdilerde ise bu dönüĢüm M-öğrenme’den U-öğrenme’ye (ubiquitous learning) 

doğru geliĢme göstermektedir (Hwang, Tsai ve Yang, 2008). Arkün ve AĢkar 

(2010a, 2010b) U-öğrenme kavramını Türkçe olarak “çevreleyen öğrenme”, 

Özarslan (2010) ise, teknoloji ve öğrenme eğilimleri ile ilgili zaman çizelgesinde 

“cihaz, yer ve zamandan bağımsız öğrenme” Ģeklinde ele almıĢtır. Cheng, Sun, 

Kansen, Huang ve He’e (2005) göre, U-öğrenme Ģimdilik E-öğrenme’de gelinen 

son noktadır ve bununla ilgili geliĢim sürecinin her basamağı bir öncekini 

kapsayacak Ģekilde birbiri ile bağlantılı olarak ilerlemektedir. 

U-öğrenme kablosuz iletiĢim ve mobil biliĢim teknolojilerindeki geliĢme ve 

ilerlemeler sayesinde ortaya çıkmıĢtır. Bununla birlikte öğrenenlerin her zaman ve 

her yerde öğrenmelerini gerçekleĢtirebileceği yeni bir öğrenme ortamı 



 3 

 

oluĢturulması üzerine U-öğrenme eğitim alanında yeni bir araĢtırma konusu 

olarak ele alınmıĢtır (Sakamura ve Koshizuka, 2005). Ayrıca U-öğrenme 

sayesinde öğrenme ortamlarına gerçek dünyada öğrenen davranıĢlarını keĢfeden 

sensör teknolojiler dahil olmuĢ ve daha aktif öğrenme etkinlikleri yürütmeye 

imkan tanınmıĢtır (Chiou, Tseng, Hwang ve Heller, 2010).  

 U-öğrenme ortamlarının temelinde gerçek dünyadaki öğrenen davranıĢlarını 

ve sıcaklık, nem, saat gibi çevresel parametrelerin algılanmasıyla uyum sağlama 

özelliği vardır. Belli çevresel parametreler öğrenen konumunun tanınması için 

kullanılabilmektedir (Chin ve Chen, 2013; Yoshihiro, Masateru, Hiroyuki ve 

Tomonori’dan, 2003). Bunun yanı sıra U-öğrenmenin iki önemli özelliğinden biri 

kolayca taĢınabilme düzeyine göre öğrenenin yüksek seviyede hareketli olması, 

diğeri ise geniĢ depolama alanı ve kullanılan bellek düzeyine göre öğrenme 

nesnelerinin yüksek seviyede gömülü olmasıdır (Ogata ve Yano, 2003).  

  U-öğrenme uygulamaları genelde öğrenme etkinliklerini gerçekleĢtirmek 

için kablosuz teknolojileri ve mobil cihaz platformlarını kullanır. U-öğrenme için 

kullanılan mobil cihazlar; PDA (Personal Digital Assistant), tablet PCler ve mobil 

telefonları içerir. Ayrıca U-öğrenme ortamlarında kablosuz ağ teknolojilerinin 

yanı sıra GPS (Global Positioning System), RFID (Radio Frequency 

Identification) tagler, QR (Quick Response) etiketler ve sensörler gibi gömülü 

bilgisayar cihazları kullanılır (Marinagi, Skourlas ve Belsis, 2013).  

 Son yıllarda araĢtırmacılar çeĢitli uygulamalar için U-öğrenme ortamları 

geliĢtirmiĢlerdir. Jones ve Jo (2004), Chen, Chang ve Wang (2008), Hsieh, Jang 

ve Chen (2011) gibi araĢtırmacılar, öğrenenleri çevreleyen nesneler üzerinde 

RFID tagler kullanmıĢlardır. Örneğin, öğrenen bir nesneye yaklaĢtığı zaman, 

sensörler öğreneni keĢfeder ve nesne hakkındaki bilgi geçiĢi öğrenenin elindeki 

mobil cihaz aracılığıyla sağlanır. U-öğrenme ortamlarında nesne tanımlaması için 

çoğunlukla RFID sistemleri kullanılmasına rağmen, bazı çalıĢmalar QR etiketler 

ile uygulama gerçekleĢtirmiĢtir. Tseng, Hsu ve Hwang (2009), Liu (2009), Law ve 

So (2010) tarafından yapılan çalıĢmalarda ise, öğrenenleri çevreleyen nesneler 

üzerinde QR etiketleri kullanmıĢtır. Örneğin, öğrenen bir nesneyi gözlemler, QR 

etiketi elindeki mobil cihazda yer alan barkod okuyucu program aracılığıyla 
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okutur ve nesne hakkındaki bilgi geçiĢi sağlanır. RFID okuyucular genelde 

PDA’larda bulunmaktadır. Bu nedenle RFID kullanılan U-öğrenme ortamları için 

her bir öğrenciye PDA verilmesi gerekmektedir. Bu durum maddi açıdan ayrı bir 

yükümlülük getirmektedir. Bu nedenle QR okuyucu programlar ek bir masraf 

gerektirmeksizin kolaylıkla mobil cihazlara yüklenebilmekte ve bu yönüyle düĢük 

maliyetli olmaktadır. QR etiketlerin çalıĢmalarda tercih nedeni kolay eriĢilebilir 

ve düĢük maliyetli olmasıdır. Bu araĢtırmada da U-öğrenme ortamının 

tasarlanması için mobil cihaz olarak tablet kullanılmıĢ, düĢük maliyeti ve 

kolaylıkla oluĢturulabilmesi için QR etiketlerden yararlanılmıĢtır. Böylece U-

öğrenme ortamında QR etiketler aracılığıyla gerçek öğrenme nesneleri ve dijital 

öğrenme materyallerinin birbirine entegre edilmesi sağlanmıĢtır.  

 U-öğrenme ortamlarının çeĢitli uygulamalarda kullanılmasının yanı sıra dil 

öğrenme amaçlı kullanılması da son yıllarda önem kazanmıĢtır. Ogata, Akamatsu 

ve Yano (2005), dil öğrenme için RFID kullanan TANGO isimli bir U-öğrenme 

sistemi kurmuĢtur. Liu (2009) dil öğrenmede dinleme ve konuĢma üzerine QR 

etiketleri kullanan HELLO isimli bir U-öğrenme ortamı geliĢtirmiĢtir. Huang, 

Huang, Huang ve Lin (2012) ise dil öğrenmede Ġngilizce kelime öğrenmenin 

önemi vurgulayan UEVL isimli bir U-öğrenme ortamı oluĢturmuĢlardır. Onların 

çalıĢmasına göre birçok Ġngilizce konuĢamayan ülkede Ġngilizce öğrenmek ve 

Ġngilizce öğrenmek için ise kelime öğrenmek oldukça önemlidir. Huang ve 

arkadaĢları (2012) gibi çoğu çalıĢma dil öğrenmenin temelini kelime öğrenmeye 

dayandırmıĢtır. Ancak dil öğrenmede kullanılan kelime öğrenme yöntemleri 

düĢünüldüğünde ezberleme gibi etkili olmayan yöntemlerin yoğun olduğu 

görülmüĢtür (Kim ve Gilman, 2008). Bu durum ülkemizde de çok önemli bir 

farklılık göstermemektedir. Bu nedenle Ġngilizce öğrenmenin temelinde yatan 

kelime öğrenme için kullanılan yöntemlerin nasıl desteklendiği ya da 

destekleneceği önemli bir konudur. Bu bağlamda yapılan bu araĢtırmada Ġngilizce 

kelime öğrenme yöntemlerine alternatif olabilecek yeni bir U-öğrenme ortamı 

oluĢturulmaya çalıĢılmıĢ, geliĢtirilen U-öğrenme ortamının hazırlanmasında U-

biliĢim teknolojilerinden kablosuz teknolojiler, mobil cihaz platformu için tablet 

ve fonksiyonel nesnelerin oluĢturulmasında QR etiketler kullanılmıĢtır. Aynı 

zamanda U-öğrenme ortamının doğru yer ve zamanda öğrenmeye imkan 

vermesinin yanı sıra, cihazdan bağımsız olma yani farklı cihazlardan sisteme 
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girilse de öğrenme sürecinin bozulmaması özelliğini taĢımasına dikkat edilmiĢtir. 

Dahası öğrenme etkinliklerinin bağlam farkındalığını oluĢturması için gerçek ya 

da doğal ortamda öğrenmenin sağlanması çalıĢılmıĢtır. Bu bakımdan ele alınan 

temel problem ile alt problemler, araĢtırmanın amacı ve öneminin verilmesinden 

sonra sunulmuĢtur.  

1.2.  AraĢtırmanın Amacı ve Önemi 

Bu araĢtırmada, Türkiye’de yaygın olan mobil cihazları kullanarak 

katılımcıların Ġngilizce kelime öğrenmelerine katkı sağlamak ve cihaz, yer ve 

zamandan bağımsız bir öğrenme ortamının nasıl tasarlanabileceği ile ilgili 

çıkarımlarda bulunmak için ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin Ġngilizce kelime 

bilgilerini artırmaya yönelik bir U-öğrenme ortamı geliĢtirmek ve katılımcıların 

değerlendirmelerini almak amaçlanmıĢtır.   

 Bu araĢtırmanın, Türkiye’de yeni olan U-öğrenme kavramı ve önemine 

yönelik sunduğu kavramsal çerçeve ile alanyazına ve kuramcılara; U-öğrenme 

ortamlarının nasıl tasarlanabileceğine, oldukça yaygın kullanılan mobil cihazların 

aktif bir Ģekilde eğitimle nasıl bütünleĢtirilebileceğine yönelik model oluĢturması, 

U-öğrenme ile ilgili olarak diğer araĢtırmacıları cesaretlendirmesi bakımından 

eğitim teknologlarına ya da öğretim tasarımcılarına; Fatih projesi kapsamında 

kullanılan mobil cihazların eğitimde etkililiği için içerik hazırlamada alternatif 

olması yönüyle MEB’e; öğrencilerin gerçek ortamda öğrenme 

gerçekleĢtirmelerini destekleme ve dikkatlerini öğrenme içeriğine 

yoğunlaĢtırmaya yönelik olarak uygulayıcı ya da öğreticilere; Ġngilizce kelime 

öğrenmede ezberci yöntemler yerine gerçekçi bir ortamda öğrenme 

gerçekleĢtirebilme fırsatı sunması yönüyle öğrenenlere katkı sağlayacağı 

düĢünülmektedir. Bunların yanı sıra alanyazın incelendiğinde hem Türkiye’de 

yeni olan U-öğrenme çalıĢmaları hem de Ġngilizce kelime öğrenme çalıĢmaları 

içerisinde U-öğrenme ortamının kullanılması yönüyle bir ilk olması açısından 

araĢtırmanın önemli olduğu düĢünülmektedir.  
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1.3. AraĢtırma Problemi  

Ġngilizce kelime bilgisini artırmada U-öğrenme ortamının etkisi ve bu 

ortama iliĢkin katılımcıların görüĢleri nedir? 

1.3.1. Alt problemler  

1) Katılımcıların geliĢtirilen U-öğrenme ortamındaki öğrenme 

etkinliklerini tamamlama durumlarına göre, Ġngilizce kelime bilgilerinde 

anlamlı bir farklılık var mıdır? 

2) GeliĢtirilen U-öğrenme ortamına iliĢkin katılımcıların ve 

öğretmenin görüĢleri nelerdir?  

 

1.4. Sayıltılar 

Katılımcıların ölçme araçlarında ve görüĢme formlarında yer alan sorulara 

içtenlikle yanıt verdikleri, bir mobil cihaz olarak tablet kullanımı konusunda temel 

becerilere sahip oldukları kabul edilmiĢtir.  

1.5. Sınırlılıklar  

AraĢtırma,  

1. Süreç olarak 2012-2013 eğitim-öğretim yılının ikinci dönemi ile, 

2. Veri kaynağı olarak Ġzmir’deki bir özel okulda öğrenim gören dördüncü 

sınıf öğrencileri ve sınıfın Ġngilizce dersini veren öğretmen ile, 

3. Ünite olarak “Times and Daily Activities” dördüncü sınıf konusu 

kapsamında uzmanlar tarafından hazırlanan metinsel içerik ve sorular ile,   

4. Öğrenme materyali olarak araĢtırmacı tarafından hazırlanan görseller, 

videolar ve öğrenme nesneleri ile, 

5. Veri toplama aracı olarak KKL testi, web sitesi analiz eden yazılım ve 

bileĢenler, araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen yarı yapılandırılmıĢ öğrenci 

ve öğretmen görüĢme formu sınırlıdır.  
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1.6. Tanımlar 

E-öğrenme: Zaman, mekan ve öğrenme konusunda tercih yapabilme 

düĢüncesinden yola çıkarak, “nerede, ne zaman ve ne istersen öğren” yaklaĢımını 

benimseyen ve internet ya da intranet teknolojilerini kullanan öğrenme (Duran, 

Önal ve KurtuluĢ, 2006).   

M-Öğrenme: Her zaman ve her yerden bilgiye eriĢilmesi ve öğrenme 

gerçekleĢtirilebilmesinde taĢınabilir elektronik cihazların ya da mobil iletiĢim 

araçlarının kullanılması (Adar ve Kandemir, 2008).  

U-öğrenme: Doğru bilgi ve hizmetle, doğru yer ve zamanda, doğru bir 

Ģekilde kullanıcıyı destekleyen biliĢimin aynı anda, her yerde bulunması 

(Bomsdorf, 2005). 

U-öğrenme ortamı: U-biliĢim teknolojilerinin kullanılmasıyla dijital 

öğrenme materyalleri ve gerçek öğrenme nesnelerini birbirine entegre ederek, 

günlük yaĢam içinde gömülü öğrenme etkinliklerine izin veren bir öğrenme 

ortamı. 

U-biliĢim: Kablosuz teknolojileri, mobil cihaz platformlarını, GPS, RFID 

tagler, QR etiketler ve algılayıcı sensörleri kullanan, böylece insanların her zaman 

ve her yerde çok sayıda fonksiyonel nesneye eriĢebilmelerini sağlayan bir 

teknoloji.  

Bağlam Farkındalığı: U-öğrenme ortamının, kullanıcının durumunu, ön 

bilgilerini, geçmiĢ deneyimlerini, yaĢantılarını ve bulunduğu gerçek ortamın 

bilgilerini algılamasıyla bireyselleĢtirilmiĢ hizmetler sağlaması olarak 

tanımlanabilir. 
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2. KAVRAMSAL BAĞLAM 

Bu bölümde U-biliĢim, U-öğrenme kavramı, U-öğrenme özellikleri, ortam 

tasarımı, U-öğrenme ortamında öğrenme teorileri, öğrenen özellikleri, etkinlik 

tasarlamak için ilke ve yöntemler, E-öğrenme ve M-öğrenme’den U-öğrenme’ye 

doğru geliĢmeler ve bu üç öğrenme arasındaki farklar, U-öğrenme ile yabancı 

dilde kelime öğrenme, eğitimde QR kodların kullanılması ve çalıĢmanın kuramsal 

temelini destekleyen yurt içi ve yurt dıĢı araĢtırmalar verilmiĢtir.  

2. 1. U-biliĢim 

U-biliĢim kavramını ilk kez kullanan 90’ların baĢında Xerox Palo Alto 

AraĢtırma Merkezi’nde (Xerox PARC) çalıĢan Mark Weiser’dir. Weiser ve 

PARC’ taki arkadaĢları “kiĢisel” bilgisayar kavramının yanlıĢ konumlandırıldığını 

ve laptopların, e-book ve bilgi kılavuzlarının bilgi teknolojilerinin gerçek 

potansiyeline eriĢmede geleneksel bir adım olduğunu düĢünmüĢlerdir. Bu nedenle 

bilgisayarlar ile ilgili olarak insanın doğal ortamını yerine bilgisayarların arka 

planda tutulacağı, göz ardı edilebileceği yeni bir düĢünce bulmaya çalıĢmıĢlardır. 

Teknolojiyi arka planda tutma, göz ardı etme ile insan psikolojisinin temele 

alınmasının gerekliliğini vurgulanmıĢtır. Bu düĢünce temelinde insanlar bazı 

Ģeyleri yeterince iyi öğrendiği zaman, öğrendikleri Ģey hakkında farkında olmayı 

bırakırlar. Örneğin, bir kiĢi caddedeki bir iĢareti gördüğünde, bilinçli bir Ģekilde 

okuma rolü gerçekleĢtirmeden bilgiyi alır ve o bilgi ile harekete geçer. BaĢka bir 

Ģekilde, bir kiĢi araba kullanırken aracın nasıl çalıĢtığı ya da teknik yapısını 

düĢünmeden gideceği yeri, mekanı ya da ortamı düĢünür. Bu açıdan görünmeyen 

ya da arka planda tutulan teknolojiler sayesinde bir kiĢi kullanılan teknolojiyi 

düĢünmeden teknolojinin barındırdığı bilgiye eriĢmeye odaklanır (Weiser, 1991). 

Weiser’e (1991) göre, bir bilgisayar baĢka bir görevi yapmada yardımcı 

olarak kullanılmalıdır. Sessiz ve dikkat çekmeyen ya da görünmez Ģekilde çalıĢan 

bilgisayar, en iyi bilgisayar olarak düĢünülmelidir. Bu nedenle en temel 

teknolojiler görünmeyen teknolojilerdir. Bu teknolojiler ise, günlük hayatla 

bütüncül bir Ģekilde birleĢtirilmelidir. Bu düĢüncelere dayanarak Weiser U-biliĢim 

kavramını ortaya atmıĢtır. U-biliĢim günlük iĢ, ev ve okul ortamlarımızın her 
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tarafında gömülü bir Ģekilde bilgi teknolojilerini inĢa eden bir etkileĢim 

paradigmasıdır. Bu paradigma çevremizdeki dünya içerisine gömülen ve bir takım 

akıllı ara yüzler aracılığıyla eriĢilen bilgiyi temel almaktadır.  

Yıllardır U-biliĢim üzerine teknik alt yapı ya/ya da bağlam farkındalığı 

gibi belli özellikleri vurgulayan az sayıda çeĢitli tanımlamalar yapılmıĢtır. 

“Yaygın biliĢim (pervasive computing)”, “etkin biliĢim (proactive computing)” ve 

“çevreleyen biliĢim (ambient computing)” gibi düĢünceler U-biliĢim ile aynı 

anlamda kullanılmıĢtır. Kullanılan terime bakılmaksızın, U-biliĢimin ilgi odağı 

gözden kaybolan teknolojilerdedir. Ġnsanlar ortam ve durum içinde bu 

teknolojileri deneyimlemektedir. Bu süreçte insanlar iĢlem yapma ya da 

hesaplama yerine, görevlerini ya da isteklerini gerçekleĢtirecek bilgiye ya da 

hizmete ihtiyaç duymaktadırlar. Bu anlamda bilgisayarların arka planda tutulması 

yeni değildir, ancak doğru bilgi ve hizmetle, doğru yer ve zamanda, doğru bir 

Ģekilde kullanıcıyı destekleyen biliĢimin aynı anda her yerde bulunması yeni bir 

durum olarak nitelendirilebilir (Bomsdorf, 2005).  

Becta (2007) U-biliĢimin geliĢim sürecinde, Weiser’in üç biliĢim dalgası 

ile karĢılaĢtığından bahsetmiĢtir. ġekil 2.1’ de gösterilen bu üç biliĢim dalgasından 

birincisi birçok insanın bir bilgisayarı paylaĢtığı ana bilgisayar dalgası, ikincisi bir 

kiĢinin bir bilgisayar kullandığı kiĢisel bilgisayar dalgası ve üçüncüsü bir bireyin 

birçok bilgisayarı kullandığı U-biliĢim dalgasıdır.  

 

 

 

 

 

 

 ġekil 2.1. U-biliĢimin geliĢme sürecindeki biliĢim dalgaları (Becta, 2007; 

http://sandbox.xerox.com/ubicomp/’den). 
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ġekil 2.1’deki biliĢim dalgalarının oluĢmasında da etkisi olarak 

görülebilecek bant geniĢliği, kablosuz internet ve mobil teknolojilerde son yıllarda 

hızlı geliĢmeler görülmüĢtür. Bu geliĢmeler nedeniyle günlük hayatta kablosuz 

uygulamaların ve buna bağlı olarak geliĢen RFID tagler, QR kodlar gibi bağlam 

içinde günlük hayatta gömülü sensörlerin kullanımı artmıĢtır. Sensörler ve ilgili 

yazılım bileĢenlerinin internet ile buluĢması ile kablosuz iletiĢim nesneleri 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır (Hwang vd., 2008). Bu geliĢmeler çerçevesinde U-

biliĢim, insanların internet ağları aracılığıyla her zaman ve her yerde, çok sayıda 

ve türde “fonksiyonel nesnelere” eriĢebilmelerini ve bu nesnelerden 

faydalanabilmelerini sağlayan bir teknoloji olarak tanımlanabilir (Minami, 

Morikawa ve Aoyama, 2004). Dolayısıyla kullanıcı ve ortam bilgisini keĢfeden 

sensörlerin gömülü olduğu kablosuz iletiĢim nesnelerinin kullanılması U-biliĢimin 

önemli bir özelliğidir (Hwang vd., 2008). Bunun dıĢında U-biliĢimin iki temel 

özelliği daha vardır. Bunlardan ilki fiziksel bütünleĢme (physical integration) ve 

ikincisi anında birlikte çalıĢma (spontaneously interoperate) özelliğidir (Hwang, 

2006; Kinder ve Fox’dan, 2002). Fiziksel bütünleĢme, bir U-biliĢim sistemi ile 

dijital ve fiziksel dünya arasında belli bir birleĢmenin olması ya da bu iki 

dünyanın birbirini bütünlemesi anlamında kullanılır. Örneğin, bu özellik 

sayesinde sensörler ve ağ bileĢenlerine sahip gerçek ortamdaki bir kahve fincanı, 

“dolu ya da boĢ, tut ya da yere bırak gibi” kendi durumunu anlatacak ya da 

kullanıcıya yönlendirmeler sağlayacak Ģekilde iletiĢim kuran akıllı bir kahve 

fincanı olabilir (Hwang, 2006; Beigl, Gellersen ve Schmidt’den, 2001). Anında 

birlikte çalıĢma, bir U-biliĢim sistemindeki donanım ve yazılımların ortamlara 

göre birlikte çalıĢabilmesi için anında değiĢmesi özelliğidir. Örneğin, bir 

videokonferans alanında U-biliĢim sistemi, en yakınındaki fonksiyonel nesnenin 

yerini bularak, cihazların anında çalıĢmasını sağlar. Eğer katılımcı bulunduğu 

ortamdan baĢka bir yere doğru hareket ederse, U-biliĢim sistemi kullanıcının yeni 

ortamına göre kullanılan cihazları değiĢtirecek ve böylece videokonferansın 

sorunsuz bir Ģekilde sürmesini sağlayacaktır (Hwang vd., 2008). 

Bir U-biliĢim ortamındaki cihazlar, nesneler ya da ağların fonksiyonel 

olabilmesi için anahtar bileĢenler olarak tanımlamaya (identification), yer 

belirlemeye (location), algılamaya (sensing) ve bağlantısallığa (connectivity) 

ihtiyaç duyar (Becta, 2007).  
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2.1.1. Tanımlama 

Bilgiyi paylaĢma ağı olarak U-biliĢim sistemi içinde cihazların ve nesnelerin 

fonksiyonel ya da akıllı bir parça olabilmesi için, her birinin tanımlanması 

gerekmektedir. Tanımlama ile sadece birçok nesnenin birbiri ile bağlantılanması 

sağlanmamaktadır. Ayrıca bu nesnelerin birer bilgi kaynağı olması ve baĢka bilgi 

kaynakları için ara yüz olarak kullanılmasına da imkan verilmektedir. 

Tanımlamanın yapılabilmesi için RFID tagleri ve QR etiketler olmak üzere iki 

önemli teknoloji kullanılmaktadır. 

2.1.2.  Konum Belirleme 

Nesne ve cihazların diğer bir önemli fonksiyonellik ya da akıllılık düzeyini 

oluĢturmak için konum belirleme bilgisi kullanılmaktadır. Bu özellik insanların, 

nesnelerin ve kaynakların keĢfedilerek, konum tabanlı araç ve hizmetlerin 

sağlanmasına imkan verir. Konum belirlemenin sağlanabilmesi için günümüzde 

kullanılan teknoloji küresel konumlama sistem GPS çipleridir. Bu çipler PDA ve 

mobil telefon gibi çoğu cihazda bulunabilmektedir.  

2.1.3.  Algılama  

Tanımlama ve konum belirleme bilgilerinin yanı sıra algılama özelliği, 

bilginin toplanması ve olay ya da hareketlere cevap verilmesi için “göz ve kulak” 

sistemlerinin nesnelere eklenmesi anlamına gelmektedir. RFID etiketlere dahil 

edilen sensörler ya da diğer kablosuz teknolojiler her an her yerde hali hazırda 

bulunan ağlar için farkındalık oluĢturmaktadır. Buradaki farkındalık ağların 

keĢfedebilmesi ve buna göre ortama cevap verilmesi anlamında kullanılmaktadır. 

Bunun yanı sıra, algılama özelliği toplanıp, analiz edilebilen bilgiyi elde etme 

imkanı sağlamaktadır.  

2.1.4.  Bağlantısallık  

Kablosuz bağlanabilirlik, U-biliĢim sistemlerinin temel bileĢenlerinden 

biridir. U-biliĢim sistemindeki cihazlar, nesneler ve kullanıcılar birbirlerine 
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kablosuz teknolojiler aracılığıyla bağlanarak, aralarında bir etkileĢim 

gerçekleĢtirebilir, bilgi ve dosya paylaĢımında bulunabilirler.  

2.2. U-öğrenme 

U-öğrenme, U-biliĢim teknolojisi ve alt yapısından yararlanarak her zaman 

ve her yerde, her Ģeyle ilgili öğrenme gerçekleĢtirebileceğimiz yeni bir öğrenme 

biçimidir (Sakamura ve Koshizuka, 2005). Bu açıdan U-biliĢim teknolojileri, 

günlük yaĢam içinde gömülü bireysel öğrenme etkinlerine izin veren U-

öğrenmeye yol açmıĢtır (Bomsdorf, 2005). U-biliĢim teknolojisi ile kullanıcılara 

gün boyunca sürekli ve aralıksız bir Ģekilde çaba harcamadan bilgiye ulaĢma ve 

paylaĢma imkanı verilmektedir. Ayrıca bu teknolojinin eğitimde kullanılmasıyla 

öğrenme sisteminin bireysel ihtiyaçlara cevap vermesi ve öğrenenlerin aktif bir 

Ģekilde öğrenme etkinliklerine dahil olması sağlanabilmektedir. Böylece U-

biliĢim teknolojisinin öğrenme için kullanılması düĢünceleri araĢtırmacıların 

dikkatini çekmiĢtir (Hwang vd., 2008).   

Arkün ve AĢkar’a (2010a) göre teknoloji; öğrenmeyi kolaylaĢtırmalı, 

öğreneni rahatsız etmemeli, öğrenmede kullanılan araçlar uzmanlık 

gerektirmemelidir. Aksi halde öğrenenin dikkati dağılmaktadır. Ancak, U-

öğrenme ile teknoloji görünmez ve doğal bir Ģekilde günlük yaĢamımızda gömülü 

olacağından, öğrenenlerin öğrenmeye çok daha kolay odaklanılması sağlanır (Li, 

Zheng, Ogata ve Yano, 2005). Bir U-biliĢim ortamındaki kullanıcıların 

görüĢlerine göre, etraftaki her yerde gömülü olan bilgisayarları herkes her zaman 

kullanabilir. Mobil cihaza sahip bir öğrenen, kablosuz iletiĢim teknolojilerini 

kullanarak ağa eriĢebilir ve onların her birine bağlanabilir (Uemukai, Hara ve 

Nishio, 2004). Bu durumda öğrenenlerin sistem için daha fazla bir uzmanlık 

edinmek için çaba sarf etmelerine gerek kalmadan öğrenmeye odaklanması 

sağlanabilir. Ayrıca böyle bir ortamda bir öğrenme etkinliği çevre etkileri, fiziksel 

alan ya da kullanılan araçlar tarafından kısıtlanmadan, öğrenenler ve uzmanlar 

gibi birçok iletiĢim paydaĢları arasında etkileĢim ya da öğrenme, sürekli bir 

Ģekilde kendiliğinden gerçekleĢebilir (Bomsdorf, 2005; Prometeus’den, 2001). 



 13 

 

Hwang (2006) teknolojinin fiziksel anlamda ortadan kaldırılmasından öte, 

cep telefonu gibi zamanla kullanıcının bir parçası haline gelmesi ve bu Ģekilde U-

öğrenmenin teknolojiyi görünmez kılarak sağladığı avantajların dıĢında, öğrenme 

süreci için baĢka avantajlar sağladığından bahsetmiĢtir. Bunlar:  

1) Öğrenme ortamı geçmiĢ deneyim ve yaĢantılara vurgu yapan öğrenme 

bağlamının farkındadır; sistem öğrenen durumunu ve sıcaklık, nem 

gibi ortama ait parametreleri algılayabilir. 

2) Öğrenen ve sistem arasındaki etkileĢim bireyselleĢtirilmiĢtir; böylece 

sistem öğrenme sürecinde her bir öğrenene bireysel rehberlik 

sağlayabilir. 

3) Öğrenme gerçek dünyada ilerlemektedir; örneğin, öğrenen U-öğrenme 

sistemi rehberliğiyle gerçek dünyadaki farklı bitki çeĢitlerini doğada 

gözlemleyerek öğrenir. 

4) Öğrenme süreci görünmezdir; öğrenen bir yerden bir yere hareket 

ettiğinde, U-öğrenme sistemi öğrenmeyi kesintiye uğratmadan 

rehberliğe devam edebilir. Yani sistem kablosuz ağların ve öğrenme 

cihazlarının anında bir yerden diğerine geçme özelliğini kullanarak, 

anında birlikte çalıĢma özelliğini uygular.  

2.2.1.  U-öğrenmenin özellikleri 

Alanyazında birçok çalıĢmada U-öğrenmenin karakteristik özellikleri 

verilmiĢ, bu çalıĢmada da aĢağıda sıralanmıĢtır (Hsieh, Chen ve Hong, 2007;  

Chen vd.’den, 2002; Curtis vd.’den, 2002): 

1) Süreklilik (Permanency): Öğrenenler amaçlı bir Ģekilde silinmedikçe, 

çalıĢmalarını asla kaybetmezler. Bunun yanı sıra tüm öğrenme süreci 

günlük olarak devamlı bir Ģekilde kaydedilir.  

2) EriĢilebilirlik (Accessibility): Öğrenenler herhangi bir yerden 

belgelerine, verilerine ya da videolarına eriĢebilirler. Bu bilgi onların 

istekleri temelinde sağlanır. Bu nedenle dahil olunan öğrenme öz 

yönlendirme ile gerçekleĢir. 
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3) Anındalık (Immediacy): Öğrenenler her nerede olurlarsa olsunlar 

herhangi bir bilgiye anında ulaĢabilirler. Bu yüzden öğrenenler 

problemleri çok daha çabuk çözebilirler. Aksi takdirde öğrenenler 

soruyu kaydedebilir ve cevabını daha sonra arayabilirler.    

4) EtkileĢim (Interactivity): Öğrenenler uzmanlar, öğretmenler ya da 

diğer öğrenenlerle senkron veya asenkron iletiĢime geçebilirler. 

Böylece uzmanlar çok daha kolay ulaĢılabilir duruma gelirken, bilgi 

de çok daha eriĢilebilir hale gelir.  

5) Öğretimsel etkinliklerinin durumu (Situating of instructional 

activities): Öğrenme günlük yaĢantımızın içine gömülebilir. 

KarĢılaĢılan problemler ve onları çözmek için ihtiyacımız olan bilgiler 

kendi doğal ortamlarında, otantik bir Ģekilde sunulur. Bu da öğrenene 

problem durumlarının özelliklerini farketmelerinde yardımcı olur.  

6) Uyarlanabilirlik (Adaptability): Öğrenenler doğru bir Ģekilde, doğru 

yerde doğru bilgiyi elde edebilirler.  

7) Hareketlilik (Mobility): Öğrenen ortamda farklı noktalara hareket etse 

bile sistem sorunsuz bir Ģekilde çalıĢabilir. 

8) Konum farkındalığı (Location aware): Sistem kullanıcı ve cihazların 

konumunu keĢfederek belirleme özelliğine sahiptir.  

9) Birlikte çalıĢabilirlik (Interoperability): Sistem içinde cihazlar ya da 

nesneler birbirleri arasında görevleri takas ederek birlikte çalıĢma 

özelliği gösterirler.  

10) Sorunsuz çalıĢma (Seamless): Sistem içinde cihazların bağlantıları 

hiçbir zaman sonlandırılmaz, cihazlara bağlı öğrenme ortamı devamlı 

olarak hizmete açıktır. 

11) Bağlam farkındalığı (Context aware): Sistem kullanıcının durumunu 

keĢfeder ve tanımlar.  

12) Anında uyum sağlama (Timely adaptation): Sistem kullanıcının 

durumlarına anında cevap vererek, ihtiyaca göre hizmet verir.  

Hwang (2006), U-öğrenmenin karakteristik özelliklerini diğerlerinden farklı 

bir Ģekilde açıklamıĢtır: 
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1) Bir U-öğrenme ortamı, bağlam farkındalığı özelliğine sahiptir. 

Öğrenenin ve öğrenenin bulunduğu ortamın durumu algılanabilir. 

2) Bir U-öğrenme ortamı hem öğrenene ve öğrenen ortamına iliĢkin 

algılanan durumu hem de öğrenen profili ile öğrenme portfolyosunu 

göz önüne alarak doğru yer, doğru zaman ve doğru Ģekilde bireysel 

destek sağlanmasına imkan verir. 

3) Bir U-öğrenme ortamı her zaman ve her yerde kesintisiz öğrenme 

sağlar. Yani bir yerden bir yere hareket ederken bölünmeyen bir 

öğrenme gerçekleĢtirmesinde öğrenene izin verilir. 

4) Bir U-öğrenme ortamında ortam içerikleri farklı taĢınabilir cihazların 

fonksiyonlarına göre uyum sağlayabilir. 

Çizelge 2.1’de U-öğrenmenin özellikleri, tanımları ve iĢlevleri gösterilmiĢtir 

(Huang, Chiu, Liu ve Chen, 2011). 

Çizelge 2. 1. U-öğrenmenin özellikleri, tanımları ve iĢlevleri (Huang vd., 2011). 

Özellikler Tanımlar Örnek Fonksiyonlar 

Öğrenme 

ihtiyacının 

önceliği/önemi 

U-öğrenme ortamları önemli bir 

öğrenme konusu için kullanılabilir. 

 Anahtar sözcük 

kullanarak arama 

 Çevrimiçi problem 

tanıları 

 Materyal sunumları 

 ÇalıĢma kılavuzu 

 E-mailler 

 MSN ya da Skype 

kullanımı 

 Web sitelerdeki, 

kurslardaki vb. yorumlar 

 Öğrenme materyalleri ile 

ilgili bağlantılar 

 Öğrenme materyallerinde 

öğrenenlerin geri 

bildirimleri   

Ön bilgi  

elde etme 

 

U-öğrenme sistemi öğrenciye istediği 

zaman eksik olan bilgiyi verir.  

 

EtkileĢimli 

öğrenme süreci 

 

Öğrenciler uzmanlar, öğretmenler ve 

akranlarıyla U-öğrenme sistemi ara 

yüzü sayesinde etkili bir Ģekilde 

iletiĢim kurabilir.  

 

Öğretimsel  

etkinlik durumu 

U-öğrenme ortamında, öğrenme süreci 

günlük yaĢamda gömülüdür ve gerekli 

bilgi gerçek bağlamda sunulur.  
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Çizelge 2.1 - devamı. 

Bağlam 

farkındalığı 

U-öğrenme ortamı, öğrenene ilgili 

bilgiyi sağlamak için öğrenenin 

durumlarına ya da gerçek ortamın 

niteliğine dayanan bağlam farkındalığı 

ile nitelendirilir. 

 RFID’ler 

 GPS’ler 

 Sensörler 

 Biyolojik geri bildirim 

 BireyselleĢtirilmiĢ 

öğrenme veri tabanı 

 Kullanıcı kılavuzu 

 Takvimler 

 Görev listeleri 

 Bloglar ve forumlar 

 TaĢıyıcılar (messengers) 

 Sohbet odaları 

 Önerilen sistem 

 Temsilciye dayalı model 

 Test etme sistemi 

 Tanılama sistemi 

Aktif 

kiĢiselleĢtirme 

Öğrenenin özel bağlamlarına göre U-

öğrenme, öğrenene aktif bir Ģekilde 

bireysel destek verir. 

Öz 

yönlendirmeli 

öğrenme 

U-öğrenme sistemleri öğrenene 

öğrenme süreçlerini aktif bir Ģekilde 

kontrol etme fırsatı veren fonksiyonlar 

sağlar. 

Öğrenme 

topluluğu 

U-öğrenme, topluluk üyeleri arasındaki 

öğrenme etkileĢimlerini 

zenginleĢtirmek için internet 

aracılığıyla çevrimiçi topluluk 

etkileĢimlerini kolaylaĢtırır.  

Uyumlayıcı 

(adaptive) 

öğrenme 

U-öğrenme her bir öğrenenin 

öğrenmesinin uyarlanabilir olması için 

her bir öğrenen durumuna göre 

düzenlemeler yapar.  

Yapılandırmacı 

öğrenme  

U-öğrenme etkinlikleri öğrenenlerin ön 

bilgileri, deneyimleri temeline 

dayanmalı  ve yeni bilgi öğrenmeye 

doğru geniĢletilebilir olmalıdır.  

2.2.2.  U-öğrenme ortam tasarımı  

U-öğrenme ortamı, fiziksel bir ortam içinde yer alır. Nesneler ya da cihazlar 

içerisinde mikroiĢlemcilerin bulunmasının yanı sıra kablosuz ve mobil 

teknolojiler kullanılır. Kablosuz ve mobil teknolojileri kullanmak, eğitimsel 

etkinliklere katkı sağlar ve onlara eriĢimi kolaylaĢtırır. Buradaki kablosuz ve 

mobil cihazlar, mobil telefonlar ya da PDA’lardan oluĢabilmektedir. ġekil 2.2’de 

beĢ cihaz ya da nesne içeren ve dört öğrencinin sistem içinde bulunduğu bir U-

öğrenme ortamının örneği gösterilmektedir (Jones ve Jo, 2004).  
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ġekil 2. 2. Örnek bir U-öğrenme sistemi (Jones ve Jo, 2004). 

Bir U-öğrenme ortamı, cihaz ve nesnelerin yanı sıra farklı boyut ve 

seviyelerde çeĢitli öğrenme ortamlarının birleĢmesiyle de oluĢturulabilir. ÇeĢitli 

eğitim kurumları, çalıĢma alanları ve evler bir U-öğrenme ortamı içinde organik 

bir Ģekilde birleĢtirilebilir. Bu durumda öğrenenler, eğitimciler ve veliler eğitimin 

kalitesini ve niteliğini artırmak için daha etkili bir iletiĢim ve iĢbirliği içinde 

olabileceklerdir (Junqi, Yumei ve Zhibin, 2010).  

Huang (2011) bir U-öğrenme ortamı oluĢturmak için aĢağıdaki bileĢenlere 

ihtiyaç olduğunu söylemiĢtir:   

1) Öğrenen (öğrenenin konumunu belirleme ve vücut sıcaklığı gibi) ve 

ortam (öğrenme ortamının sıcaklığı ve nemi gibi) durumlarını 

keĢfetmede kullanılan bir dizi sensörler.  

2) Durumları kaydeden ve öğrenene aktif ya da pasif bir Ģekilde destek 

veren bir sunucu. 

3) Öğrenenlerin internet üzerinden bilgiye eriĢebilmeleri, sunucudan 

rehberlik ya da destek alabilmeleri için her bir öğrenen için bir mobil 

öğrenme cihazı. 

4) Mobil öğrenme cihazları, sensörler ve sunucu arasında iletiĢim 

sağlamak için kablosuz ağlar. 
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 Genel olarak bu bileĢenlerden hazırlanmıĢ bir U-öğrenme ortamında 

bilginin kaynağı nesnelerdedir ve öğrenen öğrenmek için bir Ģey yapmak zorunda 

değildir, sadece ortamda bulunması yeterlidir. Öğrenenin öğrenme sürecinden 

haberi olmasa bile öğrenme öğrenenin her tarafını çevrelemektedir (Zhang, Jin ve 

Lin, 2005). 

2.2.3.  U-öğrenme için öğrenme teorileri  

Bağlam farkındalığı özelliğine sahip bir U-öğrenme ortamı için öğrenme 

teorilerinden durumlu öğrenme, yaparak öğrenme, gerçek bağlamda öğrenmeden 

bahsedilmektedir (Leone ve Leon, 2011).  

2.2.3.1. Durumlu öğrenme 

Öğrenenler öğrenme sürecinin merkezinde yer alır. Öğrenme süreci içerik, 

bağlam, topluluk ve katılım bileĢenlerinin bütün bir Ģekilde iĢlenmesi ile oluĢur. 

Bu süreçte içerik görev ve etkinlikleri yansıtır; bağlam içeriği kullanan ve 

uygulayan öğrenene ait ortamı, durumu,  geçmiĢ deneyimleri, yaĢantıları, 

değerleri ve inançları içerir; topluluk öğrenenlerin bir grup içinde durum ile ilgili 

anlamı oluĢturma sürecidir; katılım uzmanlarla birlikte gerçek hayata iliĢkin 

problemleri çözme sürecidir (Brown, Collins ve Duguid, 1989).  

Durumlu öğrenmede edinilen bilgi ve beceri geliĢtiği, kullanıldığı kültüre, 

bağlama ve uygulamaya aittir (Brown vd., 1989). Bu açıdan durumlu öğrenme 

gerçek hayatın yansıtılarak birçok duruma transfer edilebilen bilgi ve becerinin 

kazandırılmasını gerekli görmektedir. Öğrenme çevredeki gerçek uygulamalara 

olabildiğince benzeyen bir bağlamda gerçekleĢmelidir. Bunun 

gerçekleĢtirilebilmesi için öğrenen öğrenme sürecinde basit değil, karmaĢık ve 

çeĢitli durumlar içinde yer almalıdır. Böylece transfer edilebilen bilgi ve becerinin 

elde edilmesi gerçek hayatı yansıtan durumların yanı sıra, çoklu bakıĢ açıları ile 

düĢünmeyi gerçekleĢtirecek Ģekilde düzenlenmiĢ ortamlarda gerçekleĢebilir 

(Kılıç, 2004). Bu bakımdan Kılıç’a (2004) göre transfer edilebilir bilgi ve 

becerinin kazanılabileceği öğrenme ortamı belli özelliklere sahip olmalıdır 

(Herrington ve Oliver, 1995);  
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 Gerçek hayatta kullanılabilecek bilgileri yansıtan gerçek bağlamlar 

sağlamalıdır. 

 Gerçek etkinlikler sunmalıdır. 

 Uzman deneyimlerinden yararlanabilme imkânı sağlamalıdır. 

 Çoklu roller ve bakıĢ açıları sağlamalıdır. 

 Bilginin iĢbirliği içinde yapılandırılması desteklemelidir. 

 Soyut düĢüncelerin Ģekillenmesine imkân veren yansımayı 

desteklemelidir. 

 Bilgilerin ifade edilmesini desteklemelidir. 

 Değerlendirmenin görevler yolu ile yapılmasını sağlamalıdır. 

2.2.3.2. Otantik öğrenme 

Cholewinski’ye (2009) göre “otantik” kelimesinin alanyazında iki anlamı 

vardır. Birinci olarak, öğrenme için özel olarak hazırlanmamıĢ (gazete, film, Ģarkı 

sözleri gibi) gerçek nesneler ile eĢ anlamlı olarak kullanılır. Bu anlamıyla sınıfta 

gerçek öğrenme vurgulanır. Ġkinci olarak, gerçek hayattaki durum ve 

karmaĢıklığın sınıf ortamına getirilmesiyle elde edilen kazanımlar anlamına 

gelmektedir.  

Otantik öğrenme süreci, gerçek dünyadan ayrılmayacak Ģekilde teoriyi 

uygulama ya da pratiğe dökerek aktif öğrenme gerçekleĢtirilmesidir (Kılıç, 2004). 

Öğrenme sürecinde otantik görevler vardır. Bu görevler ile öğrenenin gerçek 

hayatta karĢılaĢabileceği durum ya da problemlere çözüm üretebilecek nitelikte 

bilgi ve becerilerin kazandırılması amaçlanmaktadır. Örneğin; bir öğrenen otantik 

bir ortamda Matematik dersi görüyorsa, yalnızca Matematik öğrenmez, bir 

Matematikçi gibi düĢünmeyi de öğrenir (Horzum ve BektaĢ, 2012). Ayrıca otantik 

öğrenmede önceden belirlenmiĢ bilgi kaynakları yerine çeĢitli öğrenme 

kaynaklarından söz edilir. Bilgi ve beceri birkaç yerden sağlanarak, farklı bakıĢ 

açısıyla düĢünme geliĢtirilmeye çalıĢılır (Bay ve Karakaya, 2009).  

2.2.3.3. Yaparak öğrenme  

Yaparak öğrenmenin resmi olarak eğitimde yaygınlaĢmamasının iki temel 

nedeni vardır. Birincisi yaparak öğrenme için gerekli donanımların olmadığı 
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durumlarda yaparak öğrenme doğasını yakalamanın zor olmasıdır. Yaparak 

öğrenmede gerekli donanım yoksa “yapma” kavramını sınıf ortamında verebilmek 

zorlaĢır. Örneğin bir araba kullanmayı öğretmek, yaparak öğrenmenin temel 

mantığını anlatmak için uygun olabilir. Aynı zamanda gerekli olan donanımın 

düĢük maliyetli ve güvenli olması da gerekir. Bu ve bunun gibi nedenlerle 

yaparak öğrenme, göz ardı edilmektedir. Ġkincisi ise eğitimcilerin yaparak 

öğrenmenin temelini tam olarak anlamamıĢ olmasıdır (Schank, 1995).  

Psikolojik açıdan bakıldığında yaparak öğrenmenin oluĢması için gerçek 

hayatta yaparak doğal ortamda öğrenme gerçekleĢtirilmelidir. Doğal öğrenme 

öğrenen ihtiyaç duyduğunda gerçekleĢir ve dolayısıyla ihtiyaç duyulan bir 

öğrenmede öğrenen aktif olarak görev alacak, motivasyon ise problem 

olmayacaktır. Öğrenen aktif olarak görev yapacağı gibi öğrenme sorumluluğunu 

da üzerinde taĢır. Öğrenme sürecinde bilgi aktarımı yerine öğrenenin keĢfe dayalı 

bütüncül bir öğrenme gerçekleĢtirmesi için bir bağlama ihtiyaç vardır. Bağlam 

genelde farklı rollerin üstlenildiği genelde senaryo ya da olaylara dayalı bir süreç 

olarak ele alınır. Bu Ģekilde öğrenenin beceri ve kiĢisel deneyim kazanmak için 

bağlam içinde kiĢiler ve yaĢantılar ile iletiĢim kurması sağlanır (Gülbahar, Avcı ve 

Ergün, 2012).  

2.2.4.  U-öğrenme ortamında öğrenen özellikleri 

U-öğrenmenin avantajları ve özellikleri, U-öğrenme ortamında öğrenenlerin 

yaĢam boyu öğrenenler olmalarını sağlamaktadır. YaĢam boyu öğrenenler, öz 

yönlendirme özelliğine sahip kiĢilerdir. BaĢka bir ifadeyle, U-öğrenme ortamında 

öğrenenler öğrenme ve geliĢim süreçlerini kendi kendilerine yönlendirme 

yeteneğine sahip olup, öğrenmeye aktif bir Ģekilde katılırlar (Leone, 2010). 

2.2.5.  U-öğrenme etkinlikleri tasarlamak için ilke ve yöntemler 

Hwang ve arkadaĢları (2008) ise, gerçek dünyada bir U-öğrenme etkinliği 

yürütmek için beĢ çeĢit durum parametresinin tanımlanması gerektiğini 

belirtmiĢtir.  
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1) Sistem tarafından algılanan kişisel durumlar: Öğrenenlerin konumu, 

eriĢim zamanı, sıcaklık, kalp atıĢı, kan basıncı vs. 

2) Sistem tarafından algılanan çevresel durumlar: Sensör ID’leri ve 

konum belirleme, sıcaklık, nem oranı, hava içerikleri ve sensör 

etrafındaki diğer çevre parametreleri. 

3) Mobil öğrenme cihazı aracılığıyla öğrenenden geri bildirim: Hedef 

maddelerden gözlenmiĢ ve algılanan veri (çevresel sıcaklık ve suyun 

asit değeri, hava kirliliği, ağaç rengi ve Ģekli gibi), elde edilen 

fotoğraflar ya da öğrenme sistemi ile etkileĢimler (test maddelerine 

verilen cevaplar ve sisteme yapılan giriĢler gibi). 

4) Veri tabanından alınan kişisel veri: Öğrenenin profili ve öğrenme 

portfolyosu, önceden tanımlanmıĢ öğrenen planı, bir öğrenme 

etkinliğine baĢlamada beklenilen süre,  bir öğrenme etkinliğine en 

uzun ve en kısa eriĢilebildiği süre, öğrenme yeri, öğrenme yolları ya 

da kurs aĢamaları vb. gibi.  

5) Veri tabanından alınan çevresel veri: Öğrenme durumunun detaylı 

bilgisi, sitedeki öğrenme etkinliklerini planlama, site kurallarını 

yönetme, siteyi kullanma notları, siteyi kullanan yönetici ya da 

kullanıcı kiĢiler vb. gibi.  

Bu parametrelere dayanan bir U-öğrenme etkinliği yürütebilmek için 

Hwang (2006) on iki U-öğrenme modeli, stratejisi ve bu etkinliklerin örneklerini 

bir çizelgede göstermiĢtir (Çizelge 2.2).  
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Çizelge 2.2. U-öğrenme etkinlikleri yürütmek için on iki model. 

Model U-öğrenme Stratejileri ve Örnekleri 

Gerçek dünyada çevrimiçi  

rehberlikle öğrenme 

Öğrenenler, kiĢisel profil, portfolyo ve sensörler tarafından toplanan gerçek dünya verisine dayalı olarak sistem 

rehberliğinde gerçek dünyada öğrenirler.  

Örnek: Deneysel kimya dersindeki öğrenenler için, deney süresince gerçek dünyada öğrenen hareketlerine dayalı 

olarak sistem tarafından ipuçları verilir.  

Gerçek dünyada  

çevrimiçi destekle öğrenme 

Öğrenenler kiĢisel profil, portfolyo ve sensörler tarafından toplanan gerçek dünya verileri temelinde otomatik bir 

Ģekilde sistem tarafından destek ile gerçek dünyada öğrenir. 

Örnek: Kampüsteki bitki çeĢitlerinin tanımlarını öğrenenler için, öğrenen etrafındaki bitkiler ve konum temelli 

her bir bitki çeĢidi ile ilgili bilgi sistem tarafından otomatik bir Ģekilde verilir.   

Gerçek dünya nesneleri  

üzerindeki gözlemlemeye  

dayalı çevrimiçi test 

Öğrenenler gerçek dünyadaki nesneleri gözlemleyerek mobil cihaz aracılığıyla sorulan soruları cevaplandırır. 

Örnek: “Önünde yer alan ağacın çeĢidi nedir?”  

Gerçek nesne gözlemleme 

Öğrenenlerden mobil cihazları aracılığıyla sorulan soruları temel alarak, gerçek dünyadaki nesneyi bulmaları 

istenir. 

Örnek: “Etrafındaki bitkileri gözlemleyin ve ekranda gördüğün bitkiye en yakın olanı bulun.” 

Gerçek dünyada gözlemler  

yoluyla veri toplama 

Öğrencilerden gerçek dünya nesnelerini gözlemleyerek veri toplamaları ve topladıkları verileri kablosuz iletiĢim 

aracılığıyla sunucuya göndermeleri istenir. 

Örnek: “Bu yerdeki bitkileri gözlemleyin ve bitkilerin özellikleri ve fotoğraflarını içeren verileri sunucuya 

yükleyin.” 
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Çizelge 2.2 – devamı. 

Model  U-öğrenme Stratejileri ve Örnekleri  

Gerçek dünyada sensörler 

yoluyla veri toplama 

Öğrencilerden gerçek dünyadaki nesneleri algılayarak veri toplamaları ve buldukları veri hakkında rapor 

vermeleri istenir. 

Örnek: “Üç farklı türde su örneği bulun ve sensörleri kullanarak bulduğun herhangi bir kirletici maddenin 

raporunu sunucuya yükleyin.” 

Gerçek dünya  

nesnesini tanımlama 

Öğrenenlerden gerçek dünya nesnelerinin tanımları ile ilgili sorulan sorulara cevap vermesi istenir.  

Örnek: “Öğretmenin gösterdiği böceğin ismi nedir?” 

Öğrenme ortamının  

gözlemlenmesi  

Öğrenenlerden etraflarındaki öğrenme ortamları ile ilgili sorulan sorulara cevap vermesi istenir.  

Örnek: “Okul bahçesini gözlemleyin ve bulduğunuz böceklerin isimlerini yükleyin.” 

Deneylerle problem çözme 

Gerçek dünya deneyleri tasarlayarak problem çözme ve internet yoluyla ipuçlarını bulma. 

Örnek: “Öğretmenin verdiği balonu düĢünerek, balonun kütlesi ve irtifası arasındaki iliĢkiyi bulacak bir deney 

tasarlayın.” 

Çevrimiçi veri taramayla  

gerçek dünyayı gözlemleme 

Öğrenenlerden gerçek dünya nesnelerini gözlemlemeleri ve internete eriĢerek çözüm bulmaları istenir. 

Örnek: “Önünüzde duran binayı gözlemleyin ve bina hakkında çevrimiçi detaylı veri toplayın.” 

ĠĢ birlikli  

veri toplama 

Bir grup öğrenenden iĢbirliği içinde gerçek dünyada veri toplamaları ve mobil cihazlar yoluyla elde edilen 

bulguları diğer öğrenenlerle tartıĢmaları istenir.  

Örnek: “ĠĢbirliği içinde her alanı ölçerek okulun haritasını çıkarın ve toplanmıĢ verileri birleĢtirin.”  

ĠĢ birlikli  

problem çözme 

Öğrenenlerden gerçek dünya problemlerini mobil cihazlar yoluyla tartıĢarak iĢbirliği içinde çözmeleri istenir. 

Örnek: “Okulun her köĢesini araĢtırın ve hava kirliliğinin derecesini belirlemek için kullanılabilecek kanıtlar 

bulun.” 
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2.3. E-öğrenme ve M-öğrenme’den, U-öğrenme’ye Doğru 

Dijital bilgi paylaĢımı, depolanması ve bu geliĢmeler üzerinde önemli 

katkısı olan kablosuz ve iletiĢim teknolojilerindeki ilerlemeler ile eğitimde son 

yıllarda öğrenme Ģekli, E-öğrenme (elektronik öğrenme) ve M-öğrenme’den 

(mobil öğrenme) U-öğrenme’ ye doğru adım adım hareket etmeye baĢladı (Hsieh, 

Chen ve Hong, 2007). Sonuç olarak bu hareketlilik araĢtırmacılar ve eğitimcilerin 

dikkatini çekmeye ve bu teknolojik geliĢmelerin kullanılması için yeni yolların 

araĢtırılmasına baĢlandı.  

1990’ların ortasında çevrimiçi eğitim ve E-öğrenme’nin öncüsü olan 

Bilgisayar destekli eğitim (BDE), bu geliĢmelerin ilk aĢamalarından birisidir. Bu 

dönemlerde bilgisayarlar yaygınlaĢmıĢ, bilgi ve iletiĢim teknolojileri müthiĢ bir 

Ģekilde ilerlemiĢti. Daha sonra hem evde eğitimin hem de uzaktan eğitimin daha 

nitelikli olmasını sağlayan E-öğrenme, eğitimde büyük bir çığır açtı (Jones ve Joe, 

2004). E-öğrenme çevrimiçi bilgi paylaĢma ve iletiĢim kurma; çevrimiçi eğitim ve 

öğretim; iletme, etkileĢim kurma ya da kolaylaĢtırma için LAN, WAN ya da 

internet kullanan herhangi bir öğrenmedir. E-öğrenme yaklaĢımının gündeme 

gelmesi ile geleneksel eğitimin sınırları geniĢletilmiĢtir (Boyinbode ve Akintola, 

2009). Devamında mobil teknolojilerin hızlı bir Ģekilde geliĢmesi, mobil 

cihazların daha da küçük ekranlarda daha güçlü fonksiyonlarla çalıĢması ve 

popülerliğinin yaygınlaĢması ile M-öğrenme hareketliliği baĢladı (Lan ve Sie, 

2010). M-öğrenme, her çeĢit bilgi ve beceriyi mobil teknolojiler kullanarak elde 

etmedir (Grosso, 2003). M-öğrenme sıkça E-öğrenme’nin bir sonraki basamağı, 

E-öğrenme’nin doğal bir geliĢimi olarak kullanılır (Korucu ve Kalkan, 2011). 

Ancak Georgiev ve arkadaĢları (2004) M-öğrenme’yi, E-öğrenme’ nin bir parçası, 

alt seviyesi olarak tanımlamayı daha doğru bulmaktadır. Onlar M-öğrenme’nin, 

E-öğrenme süreci içerisinde yeni bir aĢama olduğuna, yani onun E-öğrenme 

sınırları içinde kaldığını belirtmiĢlerdir. Kablosuz iletiĢim ve mobil 

teknolojilerindeki geliĢmelerin yanına sensör teknolojilerindeki geliĢmelerin de 

eklenmesi ile gerçek dünya ortamları ve dijital dünya kaynaklarını birleĢtiren yeni 

öğrenme stratejileri uygulamak için eğitimde beklenmedik fırsatlar sağlandı. 

Öğrenme sisteminde sensör teknolojileri aracılığıyla öğrenenlerin öğrenme 

davranıĢlarının hem gerçek dünyada hem de dijital dünyada keĢfedilip, kayıt 
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altına alınabildiği bu geliĢmenin adı cihaz, yer ve zamandan bağımsız öğrenme 

yani U-öğrenme’dir (Chu, Hwang ve Tsai, 2009).  

2.4.  E-öğrenme ve M-öğrenme ile U-öğrenme Arasındaki Farklar 

Kablosuz teknolojilerin hızlı bir Ģekilde geliĢmesi nedeniyle E-öğrenme’den 

U-öğrenmeye doğru kademeli bir yükselme görülmüĢtür. Cheng ve arkadaĢları 

(2005), U-öğrenmenin Ģimdilik E-öğrenme’de gelinen son nokta olduğunu ve 

bununla ilgili geliĢim sürecinin her basamağının bir öncekini kapsayacak Ģekilde 

birbiri ile bağlantılı olarak ilerlediğini belirtmiĢtir. E-öğrenme geleneksel eğitimin 

sınırlılıklarını azaltacak yöntemler sunarken, U-öğrenme daha fazlasını 

sağlamaktadır. Boyinbode ve Akintola (2009) U-öğrenme ve E-öğrenme 

sistemlerini sağladıkları imkanlara göre karĢılaĢtırarak, farkı bir çizelgede 

özetlemiĢtir (Çizelge 2.3). 

Çizelge 2.3. U-öğrenme ve E-öğrenme sistemlerinin karĢılaĢtırılması (Boyinbode 

ve Akintola, 2009). 

U-öğrenme Sistemi E-öğrenme Sistemi 

Sistem, bağlam farkındalığı özelliği 

ile öğrenenin bulunduğu ortamı 

algılayabilir. 

Sistemin bağlam farkındalığı özelliği 

yoktur. Öğrenenin bulunduğu ortam 

algılanamaz. 

Öğrenenler çalıĢmalarını 

kaybetmezler. Bu Ģekilde öğrenmede 

devamlılık vardır.  

Öğrenenler çalıĢmalarını 

kaybedebilirler. Öğrenmede 

devamlılık yoktur. 

Öğrenenler bilgilerine her yerden 

eriĢebilirler. 

Öğrenenler bilgilerine belirlenmiĢ 

yerlerden eriĢebilirler. 

Öğrenenler bilgiyi anında elde 

edebilir.  

Öğrenenler bilgiyi anında elde 

edemezler. 

Öğrenenler uzmanlar ve diğer 

öğrenenler ile iletiĢim kurabilir. 
Öğrenenlerin etkileĢimi sınırlıdır.  

Öğrenenler doğru zamanda doğru 

bilgiyi elde ederler.  

Öğrenenler eriĢilebilir haldeki bilgiyi 

elde ederler. 
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U-öğrenmenin amacı, doğru zaman ve doğru yerde, doğru öğrenme 

hizmetleri ile öğrenme gerçekleĢtirilmesidir. Bu özelliği ile M-öğrenme’ den 

ayrılır. Çünkü M-öğrenme’ de her zaman ve her yerde öğrenme performansı 

vurgulanır (Hsieh vd., 2007). Ancak U-öğrenme terimi için araĢtırmacılar farklı 

fikirler ortaya atmıĢlardır. Bir bakıĢ açısına göre “her zaman” ve “her yerde” 

öğrenme, U-öğrenmenin çok geniĢ bir tanımıdır. Bu tanıma göre, öğrenenin her 

zaman her yerde öğrenme içeriğine eriĢmesine izin veren herhangi bir öğrenme 

ortamı, kablosuz iletiĢim ya da mobil cihazlar olsa da olmasa da bir U-öğrenme 

ortamıdır. Bu bakıĢ açısına göre, bir M-öğrenme ortamı öğrenenlerin mobil 

cihazlar aracılığıyla öğrenme içeriğine eriĢtiği bir durum olup, ayrıca U-öğrenme 

tanımlanması içerisinde özel bir durum olarak yer almaktadır. (Hwang vd., 2008). 

Burada bahsedilen U-öğrenme, sadece kablosuz iletiĢimi değil, sensör 

teknolojilerinin de kullanımını vurgulayan “U-biliĢim teknolojisi ile öğrenmeye” 

eĢit değildir (Hwang vd., 2007).  

 ġekil 2.3. U-öğrenme, M-öğrenme, U-biliĢim teknolojisi ile öğrenme ve bağlam farkındalığına 

dayalı U-öğrenme arasındaki iliĢki (Hwang vd., 2008). 

ġekil 2.3’te U-öğrenme, M-öğrenme, U-biliĢim teknolojisi ile öğrenme ve 

bağlam farkındalığına dayalı U-öğrenme arasındaki iliĢkiyi göstermektedir. Buna 

göre daha açık bir ifadeyle U-biliĢim teknolojisi ile öğrenmenin, M-öğrenme’ nin 

özel bir durumu olduğu söylenebilir.  
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Hwang (2006) U-öğrenme ve M-öğrenme arasındaki farkları Çizelge 

2.4’teki gibi göstermiĢtir. Bu çizelgedeki özelliklere göre M-öğrenme ve U-

öğrenme arasında iki önemli farklılık vardır. Bunlardan ilki U-öğrenme sisteminin 

kullanıcının geçmiĢ deneyimlerini, yaĢantılarını, durumunu ve bulunduğu gerçek 

ortamın bilgilerini algılamasıyla kiĢiselleĢtirilmiĢ hizmetler sağlaması olarak 

bilinen “bağlam farkındalığı (context awareness)”dır. Ġkincisi ise, kullanıcının 

istediği zamanda, istediği yerde ve istediği ortam ya da baĢka bir ifadeyle cihaz ile 

tercihlerini, birikimlerini ya da ön bilgilerini eyleme dönüĢtürebilmesi ve ortamın 

bu eyleme uyum göstermesi olarak “eylem giriĢimi (action initiative)”dir.  

Çizelge 2.4. U-öğrenme ve M-öğrenme sistemlerinin karĢılaĢtırılması (Hwang, 

2006). 

M-öğrenme Sistemi U-öğrenme Sistemi 

Sistem veri tabanına eriĢerek öğrenen 

durumunu anlayabilir.  

Sistem öğrenen durumunu sadece veri tabanının 

yanı sıra, gerçek dünyadaki öğrenenin konumunu, 

kiĢisel ve çevresel durumlarını algılama/sensörler 

yoluyla anlayabilir. 

Öğrenen kablosuz ağlar aracılığıyla sisteme 

aktif bir Ģekilde eriĢebilir. 

Sistem öğrenene, aktif bir Ģekilde öğrenen 

bağlamında dayalı bireyselleĢtirilmiĢ hizmet 

sağlar.  

Öğrenme portfolyosu öğrenenin çevrimiçi 

davranıĢlarını kaydeder.  

Öğrenme portfolyosu öğrenenin çevrimiçi 

davranıĢlarının yanı sıra, gerçek dünyadaki 

öğrenen davranıĢlarını ve öğrenenin çevresel 

bilgilerini de kaydeder.  

Sistem veri tabanındaki öğrenen profili ve 

çevrimiçi davranıĢlara dayalı olarak destek 

sağlar.  

Sistem doğru Ģekilde, doğru yer ve doğru 

zamanda öğrenenin gerçek dünyadaki kiĢisel ve 

çevresel durumlarına dayalı olarak 

bireyselleĢtirilmiĢ destek sağlar.  

Sistem sadece belli mobil cihazlarla 

donatılmıĢ ortamlarda her zaman ve her 

yerde öğrenme sağlar. Öğrenme cihazlarının 

değiĢmesi ya da hareket edilerek öğrenme 

alanının değiĢtirilmesi ile öğrenme 

etkinlikleri yarıda kalacaktır.  

Sistem öğrenen bir yerden bir yere hareket etse ya 

da ortam (öğrenme cihazları ve ağları içeren) 

değiĢtirse bile her zaman her yerde öğrenme 

sağlar.  

Öğrenen belli mobil cihazlar için sürücü ya 

da yazılımları indirmek zorundadır. 

Sistem çeĢitli mobil cihazların fonksiyonları ile 

karĢılaĢıldığında konu içeriğine aktif bir Ģekilde 

uyum sağlar. 
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U-öğrenmeyi daha açık bir Ģekilde anlayabilmek için, Hsieh ve arkadaĢları 

(2007) hareketlilik ve gömülü olma düzeylerine göre bilgisayar destekli öğrenme, 

E-öğrenme, M-öğrenme ve U-öğrenmeyi iki boyutta karĢılaĢtırmıĢtır (ġekil 2.4).  

ġekil 2.4. Bilgisayar destekli öğrenme, E-öğrenme, M-öğrenme ve U-öğrenme’nin 

karĢılaĢtırılması (Ogata ve Yano, 2003). 

 ġekil 2.4’te öğrenme ortamları arasındaki farkı anlayabilmek için 

hareketlilik ve gömülülük olmak üzere iki önemli özellik temel alınmıĢtır. Buna 

göre hareketlilik; kolay taĢınma düzeyini, gömülü olma durumu ise; kullanılan 

bellek ve depolama alanlarının geniĢliğini vurgulayan bir özelliktir. Buna göre, 

bilgisayar destekli öğrenmenin her iki özelliğe göre düĢük; E-öğrenme’nin 

hareketlilikte düĢük, gömülülükte yüksek; M-öğrenme’nin hareketlilikte yüksek, 

gömülülükte düĢük düzeyde olduğu görülmektedir. Diğer taraftan U-öğrenmenin 

ise, hem kolay taĢınabilme konusunda hareketlilik hem de depolama kapasitesi 

konusunda gömülülük özelliğine yüksek düzeyde sahip olduğu görülmektedir.   

2.5. U-öğrenme ile Yabancı Dil Kelime Öğrenme 

Ġngilizce dünyada en önemli dillerden biridir ve Ġngilizce konuĢmayan çoğu 

ülkede en önemli ikinci dil haline gelmiĢtir. Bu ülkelerde Ġngilizce okuma, yazma, 

dinleme ve konuĢma becerilerinin geliĢtirilmesine dair izlenen yolların bazı 

sınırlılıkları vardır. Bu sınırlılıklardan biri Ġngilizce öğretiminin gerçek yaĢamla 

bağlantılı olmamasından kaynaklanır. Geleneksel Ġngilizce eğitimi ve öğretimi 

E-öğrenme U-öğrenme 

M-öğrenme Bilgisayar 

destekli öğrenme 

hareketlilik 

yüksek 

gömülülük 

yüksek 

düĢük 

düĢük 
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yaĢam becerilerinin geliĢtirilmesi yerine yalnızca bilgi elde etmeyi sağlar. 

Öğrenciler yalnızca geleneksel Ġngilizce sınıflarında öğrenim görürler. Öğrenciler 

Ġngilizce öğrenimi sırasında zaman ve mekan sınırı olmaksızın sınıf dıĢı çok az 

uygulamaya katılma fırsatı bulabilmektedirler (Liu, 2009). Bu nedenle 

katılımcıların Ġngilizce öğrenmelerinin nasıl desteklendiği ya da destekleneceği 

önemli bir konudur.  

  Çoğu çalıĢmada dil öğrenmenin temeli kelime öğrenmeye 

dayandırılmıĢtır. Huang ve arkadaĢları (2012) yeterince kelime bilinirse 

düĢüncelerin rahatlıklı ifade edilebileceğini söylemiĢtir. Ancak öğrenciler çoğu 

zaman ezbere kelime öğrenme gibi etkili olmayan öğrenme yöntemlerine 

baĢvurmaktadırlar (Kim ve Gilman, 2008). Aslında onların ezbere bir hafıza 

kullanmak yerine etkili bir kelime öğrenme yöntemine ihtiyaçları vardır (Huang 

vd., 2012). Bu gibi nedenlerle kelime öğrenme üzerine teknolojiyi kullanan 

araĢtırmalar yürütülmüĢtür.   

Sun ve Dong (2004) kelime öğrenmeyi desteklemek ya da kolaylaĢtırmak 

için multimedya teknolojilerini kullanmıĢtır. Bu çalıĢmada öğrenciler kelimeleri 

bir bağlam içinde daha etkili bir Ģekilde öğrenmiĢlerdir. Yeni kelimenin anlamını 

belirlemek için öğrenciye bağlamsal ipuçları verilmiĢtir. 

Kim ve Gilman (2008) ortaokul öğrencilerinin yabancı dil kelime 

öğrenmelerine destek olması için görsel ve sesli metin ve grafikleri kullanarak bir 

multimedya öğrenme ortamı geliĢtirmiĢtir. AraĢtırma sonuçları, öğrenme 

ortamında kullanılan grafiklerin katılımcıların yeni kelimeleri öğrenmeyi 

desteklediğini göstermiĢtir.  

Multimedya teknolojiler gibi mobil ve kablosuz teknolojilerin geliĢmesi 

araĢtırmacıların dikkatini çekmiĢtir. Chen ve Chung (2008), PDA kullanarak 

kiĢiselleĢtirilmiĢ bir mobil kelime öğrenme sistemi geliĢtirmiĢtir. Sistem 

öğrencilerin konumlarına bağlı olmaksızın kelime öğrenmelerini destekleme 

fırsatı vermektedir. AraĢtırma sonuçlarında kullanılan sistem ile öğrencilerin hem 

kelime öğrenme performanslarının hem de dikkatlerinin arttığı görülmüĢtür. 
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Mobil ve kablosuz teknolojilerin yanı sıra sensör teknolojilerinin de eğitime 

entegre edilmeye baĢlanması ile bağlam farkındalığı ve hareketliliğin yüksek 

olduğu öğrenme ortamları gündeme gelmiĢtir. Bu konuda Huang ve arkadaĢları 

(2012) bir Ġngilizce kelime öğrenme üzerine UEVL isimli bir U-öğrenme sistemi 

geliĢtirmiĢtir. Sistemin geliĢtirilmesinde U-teknolojiler ve video klipler 

kullanmıĢtır. AraĢtırma modeli inĢa etmek için teknoloji kabul modelini 

uygulamıĢtır. AraĢtırma sonuçlarında U-teknolojileri ve video klip 

uygulamalarının, öğrencilerin sistemi kullanmak için dikkatlerini etkilemede ve 

meraklarını arttırmada kullanıĢlı olduğu görülmüĢtür. Bu sonuçlara göre U-

teknolojileri ve video klip uygulamalarının kelime öğrenmek için öğrenci 

motivasyonunu artırmada kullanılabileceği vurgulanmıĢtır.  

Bu çalıĢmada önemli bir dil olarak görülen Ġngilizce için kelime öğrenme 

üzerine U-teknolojilerin kullanılması amaçlanmıĢtır. Böylece öğrencilere günlük 

yaĢamlarında bağlam içinde öğrenme fırsatı sunulması düĢünülmüĢtür. Ayrıca 

Huang, Huang, Huang ve Lin (2012) çalıĢma sonuçlarına dayanarak öğrencilerin 

kelime öğrenme motivasyonunu etkileyebilmek için öğrenme içeriğinde U-

teknolojilerin yanı sıra video klip uygulamalarının da kullanılmasına önem 

verilmiĢtir.  

2.6.  Eğitimde QR Kodların Kullanılması  

QR kod ve RFID tagler, M-öğrenme ve U-öğrenme ortamları için eğitim 

araĢtırmalarında bağlam içine yerleĢtirilebilmektedir (Vazquez-Briseno, Hirata, 

Sanchez-Lopez, Jimenez-Garcia, Navarro-Cota ve Nieto-Hipolito, 2012). QR 

kodlar RFID’lere göre daha düĢük maliyetlidir. Kullanıcılar için PDA ya da RFID 

okuyucu gibi nadiren kullanılan yüksek maliyetli cihazları çok pratik değildir. 

RFID’leri kullanmak yerine daha düĢük maliyetli ve QR kodları rahatça ve 

ücretsiz okuma fırsatı sunan mobil cihazları kullanarak çok sayıda kullanıcıya 

eriĢilebilir. Böylece daha fazla kullanıcı yeni teknolojileri deneyimlemiĢ 

olabilecektir (Hwang, Wu, Tseng ve Huang, 2010). Bu çalıĢmada da ek bir 

maliyet gerektirmeden QR kod okuyucuları barındıran mobil cihazlar 

kullanılmıĢtır. 
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Eğitimde QR kodların kullanılması ile ilgili birçok araĢtırma örneği 

bulunmaktadır. Örnek araĢtırmalara geçmeden önce QR kodun ne olduğu, tarihi, 

nasıl oluĢturulduğu ve nasıl okutulacağı ile ilgili bilgi verilmiĢ, sonrasında QR 

kod kullanmanın avantajlarına ve eğitimde nasıl kullanılacağına dair örnekler 

sıralanmıĢtır.  

2.6.1. QR kod nedir?  

 QR kod, Japon bir Ģirket olan Denso Wave tarafından 1994 yılında bir 

tarayıcı aracılığıyla kolayca okunabilen bir tür sembol olarak geliĢtirilmiĢtir. QR 

terimi “Quick Response”den gelmiĢ olup, metin, URL, otomatik mesaj gönderme, 

iletiĢim bilgisi verme gibi çeĢitli türde içerik depolayabilmektedir.  Bilgiyi hem 

yatay hem dikey yönde depolayan QR kod (ġekil 2.5), bu yönüyle bilgiyi yalnızca 

yatay yönde depolayan normal bir barkodtan daha kullanıĢlıdır. QR kodtaki bilgi 

dahili bir kamera ve QR kod okuma yazılımının yüklü olduğu bir mobil cihaz 

tarafından dekodlanarak edinilir (Savarani ve Clayton, 2009). 

 

ġekil 2. 5. Wintec araĢtırma arĢivinden örnek bir QR kod (Savarani ve Clayton, 2009). 

 QR kodların oluĢturulabilmesi için, “qrcode.kaywa.com, 

qrkodolusturma.com, qrstuff.com ve the-qrcode-generator.com” gibi birçok web 

sitesi vardır. Bu çalıĢmada “qrkod.org” sitesi kullanılmıĢtır. Ġlgili bilgi kaynağının 

linkini bu sitedeki alana yapıĢtırdıktan sonra oluĢtur dediğinizde oluĢturulan QR 

kod yanda gösterilecektir. Burada boyutları ve QR kod içeriği için seçenekler 

mevcuttur. Bundan sonra QR kodunuzun üzerine sağ tıklayıp bilgisayarınıza ġekil 

halinde kaydederek, baskılayabilirsiniz. QR kod oluĢturma sitesine bir örnek ġekil 

2.6’ da verilmiĢtir.  

http://www.qrstuff.com/
http://www.the-qrcode-generator.com/#/
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ġekil 2.6. QR kod oluĢturma sitesi. 

2.6.2. Eğitimde QR kod 

QR kodların eğitimde kullanılması için birçok avantajı vardır. Bunlar; düĢük 

maliyet, kolay kullanım, taĢınabilirlik/hareketlilik, anında eriĢim ve anlık duyulan 

hazdır. Tabi bunların aksine QR kodların eğitimde kullanılmasını bazı zorlukları 

da vardır. Bunlar ise; mobil internetin çok yavaĢ olması, mobil internetin çok 

pahalı olması, yazılım, birbirlerine benzemeleri, ıĢık ayarları ve karmaĢık bir 

süreç olmasıdır (Leone ve Leo, 2011). Bu avantajlar ve zorluklar çerçevesinde QR 

kodların eğitimde kullanılmasına yönelik birçok örnek çalıĢma yapılmıĢ ve 

yapılmaktadır.  

Bath Üniversitesi eğitimde QR kod uygulamasını öncelikli olarak 

kullananlardandır. Onlar QR kodları öğrenme sürecinin birkaç alanına 

birleĢtirmiĢlerdir. Örneğin, kütüphanede kitapların baĢlık, yazar ve raftaki yerini 

veren bilgilerini tutan QR kodlar oluĢturmuĢlardır. QR kodun her sayfasını 

otomatik olarak içeren bir Moodle geliĢtirmiĢlerdir. QR kod Moodle kursun 

linklerini yani URL’yi içermektedir.  Bunların yanı sıra kampüs etrafındaki 

posterlere web sitesi, blog hizmetleri, etkinlikleri ve pazarlama ürünlerini içeren 

QR kodlar basmıĢlardır (So, 2011; Bath’den, 2010). 

Susono ve Shimomura’ya (2006) göre, QR kodlar bir Web sayfasına URL 

adresini elle yazmak yerine daha kolay bir Ģekilde doğrudan eriĢim sağlar. Ayrıca 
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onlar Japonya’da lise öğrencilerinin çoğunluğunun mobil cihaza sahip olduğunu 

ve bu cihazların eğitimde kullanılabilmesinin önemli olabileceğini 

düĢünmüĢlerdir. Böylece mobil cihazları ve QR kodları kullanarak sınıfta bir sınıf 

ve yorumlar hakkında öğretmene dönüt vermek için öğrencilere anket 

uygulamıĢlardır. Öğrencilerin cevapları bir sunucuya gönderilmiĢtir. Öğretmen 

sonuçları anında görebilmiĢ ve öğrencilerden alınan dönütlere göre ihtiyaç varsa 

sınıfta düzenlemeler yapabilmiĢtir.  

Law ve So (2010) matematik ve bilim dalında QR kodları kullanarak sınıf 

dıĢı etkinlikler gerçekleĢtirmiĢtir. Bunun için sınıf dıĢında farklı yerlere sorular 

içeren QR kodlar yerleĢtirmiĢtir. Öğrenciler bu kodları mobil cihazları aracılığıyla 

okutarak soruları cevaplamıĢlardır. Ayrıca onlar QR kodların dil öğrenme 

etkinliklerinde etkili olabileceğini düĢünmüĢ ve bunun üzerine QR kodları 

kullanarak Ġngilizce dinleme egzersizleri yapmıĢlardır. Burada QR kodlar 

öğretmenler tarafından hazırlanan çalıĢma sayfaları için ses kayıtlarının 

bulunduğu bir Web sayfasının linklerini içermiĢtir.  

QR kodların eğitimde kullanılmasına bir örnekte Ölçme, Seçme ve 

YerleĢtirme Merkezi’nin Yükseköğretime GeçiĢ Sınavı (2013) için aldığı 

güvenlik önlemidir. Bu sınavda her aday ve kitapçık için özel hazırlanan bir QR 

kod öğrencilerin sınav evraklarının hangi öğrenciye ait olduğunun belirlenmesi 

üzerine güvenlik amacıyla kullanılmıĢtır (Kaya, 2013).  

Ogen (2012) QR kodların eğitimde nasıl kullanılacağı ile ilgili örneklere yer 

veren bir sunum gerçekleĢtirmiĢtir. Bu sunumda aktarılan örneklerden birkaçı 

aĢağıda verilmiĢtir.  

 Bir kitapta, o kitabın içeriği ile ilgili ses, video ya da web sayfalarına 

bağlantı verme, o kitabın yazarı ya da yazarın biyografisi ile ilgili 

bilgileri paylaĢma ya da okuyucunun hangi kitabı okuyacağına karar 

vermesine yardımcı kitabın içeriği ile ilgili bağlantı verilmesi. 

 Öğrenci çalıĢmalarını kaydetmek için örneğin, öğrenci bir yazıyı 

okurken ses kaydı gerçekleĢtirmesi için gereken uygulamaya bağlantı 

verilmesi. 
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 Sınıf ortamında günlük nesneler üzerine QR kod yerleĢtirilmesiyle 

nesne ile ilgili yabancı dilde telaffuzunu veren bir ses dosyasına ya da 

kelimenin yabancı dilde anlamını veren bir linke bağlanılması. 

  EtkileĢimli bir takvim oluĢturmak için “tarihte bugün”ü anlatan 

medya içeriklerine bağlantı verilmesi. 

 Bir ev ödevi ya da çalıĢma sayfasına QR kod kullanılmasıyla sorulara 

cevap vermeyi kolaylaĢtıracak web kaynaklarına bağlantı verilmesi.  

  Bir periyodik cetvel ile elementler hakkında video ya da bilgilere 

bağlantı verilmesi.  

 Bir okulda ziyaretçiler için sınıflar ve etkinlikleri sunan sanal bir tur 

oluĢturmada QR kod kullanılması.  

 Örneğin belli sergilerin gezilmesinde etkileĢimli deneyimlerin 

oluĢturulması için bir alan gezisi ile QR kod olan yerleri bulmak, 

olmayan yerler için QR kod oluĢturmak.  

 Okul gazetelerinde haberler için ya da yıllıklarda yazılanlar için video, 

ses dosyası gibi online bilgiye bağlantı verilmesi.  

2.7. Ġlgili AraĢtırmalar 

Bu bölümde U-öğrenme ile ilgili yapılan yurt içinde birkaç alanyazın 

çalıĢması ve yurt dıĢında oldukça yaygın bir Ģekilde yürütülmüĢ çalıĢmalardan 

bahsedilmiĢtir.   

2.7.1. Yurt içinde yapılan araĢtırmalar 

Yurt içinde yeni bir terim olmasından dolayı U-öğrenme ile ilgili deneysel 

çalıĢmalar bulunamamıĢtır. Bunun yanı sıra alanyazına dayalı çalıĢmalar da 

oldukça azdır. Bu konuda U-öğrenmeyi “çevreleyen öğrenme” olarak ele alan 

Arkün ve AĢkar (2010a), çevreleyen öğrenmenin amaçları, özellikleri ilkeleri, ana 

bileĢenleri üzerinde durmuĢ, çevreleyen öğrenme etkinliklerini yürütmek için 

modellerini, stratejilerini ve bunların örneklerini incelemiĢtir. Ayrıca bu çalıĢmada 

öğretmen yetiĢtirme alanında çevreleyen öğrenmenin kullanımına yönelik 

görüĢler de sunulmuĢtur. Arkün ve AĢkar (2010b) çevreleyen öğrenme ile ilgili 

yapılan örnek çalıĢmaları incelemiĢ ve çevreleyen öğrenmenin eğitim alanındaki 
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geleceğini tartıĢmıĢlardır. Ayrıca Parlakkılıç (2011), E-öğrenme’den U-

öğrenmeye ilerleyen geliĢmeleri, U-öğrenme sisteminin temel özelliklerini, ortam 

ve araĢtırmaları iĢleyen bir alanyazın çalıĢması yapmıĢtır. 

2.7.2. Yurt dıĢında yapılan araĢtırmalar 

U-öğrenme, son yıllarda yurt dıĢındaki çalıĢmaların ilgi odağıdır. Bu konuda 

birçok çalıĢma yürütülmüĢ ve konu üzerinde çalıĢmalar devam etmektedir.  

Laroussi (2004) çalıĢmasında, Ubi-Learn isimli U-öğrenmeye yönelik bir 

sanal sınıf geliĢtirmiĢtir. Öğrenenler sanal sınıfa ister dıĢardan isterlerse sınıftan 

katılım göstermekte, bir bilgisayar ya da herhangi bir mobil cihaz 

kullanmaktadırlar. Bu araçları ile öğrenenler, öğreticiler, diğer öğrenenler ya da 

farklı öğretim üyeleri ile etkileĢim kurabilmektedirler. Bu çalıĢmada bir dil kursu 

yürütülmüĢ, öğrencilere kurs slaytları anlatılmıĢ ve ara ara sorular yöneltilmiĢtir. 

Ayrıca öğretici slaytların ve sorulan soruların gösterilmesinde bir beyaz tahta 

kullanmıĢtır. Ubi-Learn sistemine yönelik geliĢtirilen senaryo ġekil 2.7’de 

verilmiĢtir.  

 

 

 

 

 

ġekil 2.7. Ubi-Learn içindeki etkileĢim senaryosu. 

Yatani, Onuma, Sugimoto ve Kusunoki (2004) öğrenenlerin bir müzede 

PDA kullanarak iĢbirlikli öğrenme ve keĢfetmelerini destekleyen Musex isimli bir 

iĢbirlikli öğrenme sistemi geliĢtirmiĢlerdir. Öğrenenler sistemde çiftlere ya da 

gruplara ayrılırlar. Öğrenenler harita üzerinde iĢaretli olan noktaya mümkün 

olduğu kadar hızlı bir Ģekilde ulaĢmayı hedeflemektedirler. Her noktada 
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öğrenenler soru cevaplama ya da oyun oynama gibi görevler yapmaktadırlar. 

Öğrenenler ayrıca PDA’ları aracılığıyla kullanıcıların durumlarını 

görebilmektedirler. Böylece diğer öğrenenlerin nerede olduğunun farkındalığı 

verilmekte ve kullanıcılar arası etkileĢime olanak tanınmaktadır. Ancak yalnızca 

grup arkadaĢları arasında anında sözlü etkileĢim gerçekleĢtirilebilmektedir. 

ÇalıĢma müzeyi ziyaret ettikten sonra posterler ya da duyurular yoluyla 

uygulamayı öğrenen 13’ü veli ve çocuk, 12’si iki arkadaĢ olan 25 çiftten oluĢan, 

50 katılımcı ile yürütülmüĢtür. ÇalıĢmada gözlemlenen katılımcı davranıĢları 

temelinde Musex ile ilgili çeĢitli özellikler araĢtırılmıĢtır. Bunlar; kullanıcı-

kullanıcı, kullanıcı-sistem, kullanıcı-sergilenen nesne arasındaki etkileĢimdir. 

Sonuçta çocukların müzede normalde odaklanmadıkları eserler üzerine daha fazla 

odaklandıkları, sistemin çocukların bilim öğrenmeye olan motivasyonu ve 

kullanıcılar arası etkileĢimi artırmada etkili olduğu görülmüĢtür.  

iDORM (The intelligent Dormitory) isimli çalıĢmada Doctor, Hagras ve 

Callaghan (2005) kullanıcının öğrenme davranıĢlarının ve alıĢkanlıklarının 

keĢfedilip, kayıt altına alındığı bir U-öğrenme sistemi geliĢtirmiĢtir. Bu sistem 

ayrıca kullanıcı davranıĢlarına uygun yardım sağlamaktadır. Kullanıcının hangi 

saatlerde çalıĢtığı, çalıĢma süreleri, nerede, neler yaptığı, iç sıcaklık, dıĢ sıcaklık, 

yatak basıncı, saat gibi beĢ günlük kullanıcı davranıĢları veri olarak toplanmıĢ, bu 

veriler karĢılaĢtırılarak öğrenen doğru yer ve zamanda destek verilmiĢtir.  

TANGO (Tag Added learNing Objects) isimli çalıĢmada bir U-biliĢim 

ortamında bilgisayar destekli dil öğrenme üzerine bir sistem geliĢtirilmiĢtir. Bu 

sistem ile öğrenen, etrafındaki öğrenme nesnelerini RFID kullanarak keĢfeder ve 

dil öğrenme üzerine doğru bilgiyi bu Ģekilde edinir. Ayrıca bu sistem web temelli 

öğrenme ötesinde PDA kullanarak günlük yaĢamda öğrenmeyi de destekler 

(Ogata vd., 2005).  

Japonya’da bağlama göre değiĢen nezaket ifadelerini öğrenmek oldukça 

karmaĢık olabilmekte, aksi durumlar yanlıĢ anlamalara sebebiyet verebilmektedir. 

Bu nedenle Japon nezaket ifadelerini öğrenmek için PDA, RFID tagler, GPS ve 

WLAN kullanarak dil öğrenmeyi destekleyen JAPELAS (Japanese polite 

expressions learning assisting system) isimli bir U-öğrenme sistemi 
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geliĢtirilmiĢtir. Bu sistemin kullanıcıları yurt dıĢından gelerek Japonya’da 

üniversite okuyan ve Japonca öğrenmek isteyen öğrencilerdir. 10’u yabancı 

uyruklu, 8’i Japon toplamda 18 öğrenci sistemi kullanmıĢtır. Öğrenciler uygulama 

sonunda JAPELAS’ı değerlendiren bir anket doldurmuĢlardır. Anket sonuçlarına 

göre JAPELAS’ın çok kullanıĢlı olduğu bulunmuĢtur (Yin, Ogata, Yano ve Oishi, 

2005).  

Ogata, Yin ve Yano (2006) kablosuz sensörlerin kullanılmasıyla Japon 

mimetik (taklitçi) ve yansımalı kelimeleri öğrenmeyi destekleyen bağlam 

farkındalıklı JAMIOLAS (Japanese Mimicry ve Onomatopoeia Learning 

Assistant System) isminde bir U-öğrenme sistemi geliĢtirmiĢlerdir. Bu çalıĢmada 

JAMIOLAS’ın kullanıcı ara yüzü, kullanma senaryosu, nasıl uygulandığı 

betimlenmiĢtir.  

Yang (2006) öğrenme ortamı içinde RFID okuyucular ile ve dıĢarda GPS, 

aracılığıyla öğrenmeyi destekleyen PPM isimli bir U-öğrenme platformu 

geliĢtirmiĢtir. Platform eĢler arası içerik paylaĢımı, kiĢisel not alma yönetimi ve 

gerçek zamanlı grup tartıĢmaları olmak üzere üç sistemden oluĢmaktadır. Bu 

çalıĢmada bağlam farkındalıklı bir U-öğrenme ortamında öğrenene iĢbirlikli 

öğrenme açısından nasıl destek verileceğini ve böyle bir durumun nasıl 

tasarlanacağını gösteren örnek bir öğrenme senaryosu gerçekleĢtirilmiĢtir  

Barbosa, Hahn, Barbosa ve Geyer (2007) yeni bir tür akademik yapıda 

öğrenmeyi geliĢtirmek ve desteklemek için U-biliĢim ve mobil teknolojilerin 

kullanıldığı GREFE (Undergraduate Course of Reference) isminde bir sistem 

geliĢtirmiĢtir. ÇalıĢma Güney Brezilya’da  Unisinos adında bir üniversitede 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Öğrenenlerin cihazlarına kiĢisel bilgileri saklayan, mesaj 

iletimi ve gönderimi sağlayan kiĢisel asistanlar yerleĢtirilmiĢtir. Sistemin bağlam 

farkındalığı özelliği ile öğrenenin konumu ve kiĢisel bilgilerine göre uygun 

öğrenme nesnesi seçilir ve öğrenen ulaĢtırılır ya da öğrenenin diğer öğrenenler ile 

etkileĢime girmesi sağlanır. ÇalıĢma sonucunda sistem hem teknik olarak hem de 

öğrenen notlarının analiz edilmesiyle pedogojik olarak değerlendirilmiĢtir. 
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Ogata, Li, Hou, Uosaki, Moushir ve Yano (2010), katılımcının günlük 

yaĢamda U-teknolojiler kullanarak öğrendiklerini dijital kayıt altına alan 

SCROLL (System for Capturing and Reminding Of Learning Log) isimli U-

öğrenme loglarını tanıtmıĢtır. Sistem öğrenme deneyimlerini diğer öğrenenlerin 

tekrar kullanması ve paylaĢması için fotoğraf, video, ses, konum, QR kod, RFID 

tag ve sensörlerle kaydetme imkanı verir. SCROLL kullananlar bireysel quizler ve 

sorularının cevaplarını sistem sayesinde alabilirler. Ayrıca onlar diğer 

öğrenenlerin yaptıklarından haberdar olabilir ve yönlendirilebilir. Bu sistemin ilk 

değerlendirilmesi Ġngilizce kursu için lisans öğrencileri üzerinde uygulanmıĢtır. 

Sistemin ilk sonuçları Ġngilizce kelime öğrenme için etkili olduğu yönündedir.   

Liu ve Chu (2010), HELLO isimli bir U-öğrenme ortamındaki oyunların 

Ġngilizce öğrenme baĢarısı ve motivasyonunu nasıl etkilediği araĢtırmıĢlardır. Bir 

okul bahçesinde Ġngilizce müfredatı bağlam farkındalığına sahip U-öğrenme 

ortamında yürütülmüĢtür. Sistem oyun-temelli öğrenme, iĢbirlikli öğrenme, 

bağlam farkındalığına dayalı öğrenme ile ilgili öğrenme etkinliklerini yürütmede 

öğrencilere yardımcı olmuĢtur. Katılımcılar lise öğretmenleri ve birinci sınıf 

öğrencilerinden oluĢmuĢtur. Deney sürecinde öğrenciler oyun tabanlı U-öğrenme 

ortamı ve oyun olmayan U-öğrenme ortamı olmak üzere iki gruba ayrılmıĢ, 

testleri cevaplamıĢ ve bir de anket doldurmuĢlardır. Ayrıca öğrencilerle görüĢme 

yapılmıĢtır. Öğrenme çıktıları ve motivasyonu değerlendirme sonuçları, oyun 

tabanlı U-öğrenme ortamındaki Ġngilizce öğrenme sürecinin, oyun olmayan U-

öğrenme ortamındaki sürece göre daha iyi öğrenme çıktıları ve motivasyon elde 

edildiğini göstermiĢtir. Ayrıca çalıĢma sonuçlarından öğrenme çıktıları ve 

motivasyon arasında olumlu bir iliĢki olduğu anlaĢılmıĢtır. 

Leone ve Leo (2011), U-öğrenme ortamında Ġngilizce dil öğrenme için QR 

kodlar kullanarak paper temelli materyalleri, dijital materyaller ile birleĢtirmiĢ, üç 

farklı Ġngilizce kursuna yönelik üç farklı senaryo geliĢtirmiĢlerdir. Toplamda 54 

katılımcı ile çalıĢılmıĢtır. Öğrenme içeriği paper temelli ve dijital olmak üzere 

gramer ve kelime öğrenme etkinlikleri içermektedir. Sonuçlar bazı zorluklara 

rağmen, bazı geliĢmeleri ortaya çıkarmıĢtır. QR kodların bilgi edinmede ve 

bireysel öğrenmede esnek olması açısından mobil cihazların etkisini artırabileceği 
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görülmüĢtür. Ayrıca çalıĢmada teknoloji odaklı öğrenme yerine geliĢmiĢ bir 

teknoloji ile öğrenme gerçekleĢtirme yaklaĢımının önemi vurgulanmıĢtır.  

Hsieh, Jang, Hwang ve Chen (2011) doğa bilimi kursları için kelebek 

ekolojisi bahçesinde bir U-öğrenme ortamı kurmuĢtur. ÇalıĢmanın amacı bağlam 

içinde bir U-öğrenme ortamındaki öğrencilerin derin düĢünme seviyesi üzerine 

öğrenme ve öğretme stillerinin etkisi olup olmadığının incelenmesidir. Tayvan’ın 

güney doğusunda 39 beĢinci sınıf öğrencisi ile çalıĢma yürütülmüĢtür. Öğrenciler 

kelebek ekoloji bahçesinde PDA’lara dayalı bir uygulama gerçekleĢtirmiĢtir. 

Bilgileri geri almak, iletiĢim kurmak ve gözlemlerini kaydetmek için öğrenciler 

PDA’larını kullanmıĢlardır. Sonuçta öğrencilerin öğrenme stillerinin öğretme 

stilleri ile uyuĢması, öğrencilerin derin düĢünme seviyelerini anlamlı bir Ģekilde 

geliĢtirmektedir.  

Hwang, Chen, Chu ve Cheng (2012) bireysel öğrenme ve bilgi paylaĢımı 

üzerine algılama sensörleri, android mobil telefon ve Web 2.0 teknolojilerini 

kullanarak okul bahçesinde bitkiler üzerine gerçekleĢtirilen bir U-öğrenme sistemi 

kurmuĢlardır. Öğrenenlerin gerçek dünyadaki öğrenmelerini belirlemek için mobil 

telefon ile eriĢilebilen ve RFID’ye göre düĢük maliyetli QR kodlar kullanılmıĢtır. 

Ayrıca öğrenenleri iĢbirlikli bir öğrenme materyali veri tabanı ile desteklemek için 

Web 2.0 teknolojilerinden yararlanılmıĢtır. ÇalıĢma ortalama yaĢın 10 olduğu 100 

ilkokul öğrencisi ile 2012 ġubat ayında okul bahçesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Öğrenciler ilgileri doğrultusunda öğrenme hedeflerinin fotoğrafını ve öğrenme 

hedefi ile ilgili öğretici materyali seçmiĢ ve sonrasında kiĢisel cihazları yoluyla 

bunları sisteme yüklemiĢlerdir. Ayrıca seçimleri ile ilgili QR kodu mobil 

telefonları aracılığıyla oluĢturup, basımını gerçekleĢtirmiĢlerdir. Uygulama 

sonrası öğrenciler tarafından Teknoloji Kabul Modeli (TAM) anketi 

doldurulmuĢtur. 

Tüm bu araĢtırmalardan yola çıkarak, bu çalıĢma için geliĢtirilecek U-

öğrenme ortamında kullanılabilecek teknolojiler keĢfedilmiĢ ve ortama iliĢkin 

araĢtırma konusu ile ilgili fikir edinilmiĢtir. Ayrıca araĢtırmanın temel 

probleminin belirlenmesinde de yapılan bu çalıĢmalar öncülük etmiĢtir.  
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3. YÖNTEM 

Bu bölümde, araĢtırma desenine, çalıĢma grubuna, U-öğrenme ortamı 

baĢlığı altında ortamın tasarımı ve kullanılmasına, veri toplama araçlarına, veri 

toplama sürecine, verilerin analizine, geçerlik ve güvenirlik önlemlerine, 

araĢtırmacının rolü ve etik konusuna değinilmektedir. 

3.1. AraĢtırmanın Deseni 

Bu araĢtırmanın deseni, nicel ve nitel araĢtırma yöntemlerinin her ikisini 

barındırması yönüyle karma araĢtırmadır. Karma araĢtırma deseni, nicel ve nitel 

verinin tek bir çalıĢmada ya da aynı fenomeni araĢtıran bir dizi araĢtırmada 

toplanması, analiz edilmesi ve yorumlanmasıdır (Onwuegbuzie ve Leech, 2006: 

474). AraĢtırmacı tek bir çalıĢmada nicel ve nitel verileri toplar, analiz eder ve 

entegre eder (Creswell, 2003). 

Alanyazında karma desen türleri için çeĢitli sınıflamalar yapılmaktadır. Bu 

araĢtırmada, Creswell’in (2003) karma araĢtırma desen türleri için yaptığı 

sıralamadan eĢ zamanlı çeĢitleme desen türü (concurrent triangulation design) 

kullanılmıĢtır. EĢ zamanlı çeĢitleme desen türü bulguları doğrulama, geçerliğini 

test etme ve iliĢkilendirme amacıyla iki farklı yöntemin kullanılacağı durumlarda 

seçilir. Nicel ve nitel yöntem verileri aynı anda toplanır, belli bir sıralama 

olmadan ayrı ayrı analiz edilir ve bulgular yorumlamada birleĢtirilir. AraĢtırmada 

bu desenin seçilmesine neden olan etkenler olarak bilgiyi güçlendirme, eksik 

yanları ortaya çıkarma üzerine yoğunlaĢan bir desen türü olması, zaman açısından 

karma araĢtırma yönteminin diğer desenlerine göre daha elveriĢli olması, pratik 

uygulamada önceliğin nicel ya da nitel yaklaĢımdan birine verilebilmesi gibi 

özellikleri gösterilebilir (Creswell, 2003).  

Creswell’e (2003) göre, karma bir modelde araĢtırma yapılırken, nicel ve 

nitel yöntemlerin hangi sırada olacağı, bu yöntemlerden hangisine öncelik 

verileceği yani baskın olacağı ve yine bu yöntemlerin araĢtırmanın hangi 

aĢamasında birleĢtirileceği ile ilgili sınırlar belirtilmelidir. Bu nedenle ġekil 2.1’ 
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de, eĢ zamanlı çeĢitleme desen türünü kullanan araĢtırma deseni ifade 

edilmektedir. 

 

 

 

          

ġekil 3.1. AraĢtırmanın deseni. 

 ġekil 3.1’e göre araĢtırmada artı iĢaretinin anlamı olarak nicel ve nitel 

veriler aynı süreçte toplanmıĢ, belli bir sıralama izlenmemiĢ ve ayrı ayrı analiz 

edilmiĢtir. Bulguların karĢılaĢtırılmasında ise büyük harf kullanılmasının anlamı 

olarak nitel verilere öncelik verilmiĢ ve nitel veriler, nicel veriler ile 

güçlendirilmeye çalıĢılmıĢtır. AraĢtırma deseninin uygulama aĢamalarına iliĢkin 

detaylar Çizelge 3.1’de verilmiĢtir. 

Çizelge 3.1. AraĢtırma deseninin uygulama aĢamaları. 

Yöntem Ölçüm 1 ĠĢlem Ölçüm 2 

Nicel  

Yöntem 

KKL  

Testi 

U-Öğrenme 

Etkinlikleri 

KKL  

Testi 

Nitel  

Yöntem 

Ölçüm  

Yok 

U-Öğrenme 

Etkinlikleri 

Katılımcı GörüĢme Formu  

Öğretmen GörüĢme Formu 

Çizelge 3.1’e göre, araĢtırmanın nicel yönteminde, katılımcılar uygulama 

öncesi ve sonrası kelime kontrol listesi testini (KKL) doldurmuĢlardır. KKL testi, 

katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerinde bir değiĢiklik olup olmadığını 

gözlemlemek için ön test-son test karĢılaĢtırmasında kullanılmıĢtır. AraĢtırmaya 

baĢlanmadan önce, ön hazırlık için sistem katılımcılara uygulamalı bir Ģekilde 

tanıtılmıĢ, bir oryantasyon dersi gerçekleĢtirilmiĢ ve bu süreç araĢtırma 

uygulamasının dıĢında tutulmuĢtur. Deneysel iĢlemde katılımcılar U-öğrenme 

Nicel veri 

toplama 
Nitel veri 

toplama 

Nicel veri 

analizi 
Nitel veri 

analizi 
Bulguları kıyaslama 

nicel 
  

NĠTEL 
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ortamı etkinlikleri için tarak, saat, televizyon gibi gerçek nesneler ve görsel 

flashkartlar olmak üzere iki farklı türde öğrenme nesnelerini incelemiĢlerdir. 

AraĢtırmanın deneysel sürecinde katılımcılar öğrenme nesnelerini gözlemlemiĢ, 

bu nesneler üzerindeki QR etiketler aracılığıyla hazırlanan sistemde nesne ile ilgili 

bağlantıya eriĢmiĢ, bu bağlantıdaki videoyu izlemiĢ, dinlemiĢ ve videonun 

devamında verilen soruyu cevaplamıĢlardır.   

AraĢtırmanın nitel yönteminde, katılımcıların ve öğretmenin ortama iliĢkin 

görüĢlerini almak için yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler gerçekleĢtirilmiĢtir. Yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme verileri dıĢında uygulama süreci içerisinde 

katılımcılardan sistem üzerinde açık uçlu bir soruya yorum yapmaları istenmiĢtir. 

Öğrenciler sistem üzerinde birbirlerinin yaptıkları yorumları görebilmiĢlerdir. 

Böylece gerçek hislerini daha rahat yansıtabilmeleri için akranları ile sohbet 

ortamı oluĢturmak hedeflenmiĢtir. Buradan elde edilen yorumlar da nitel veri 

kapsamında analiz edilmiĢtir.   

3.2. ÇalıĢma Grubu  

AraĢtırmanın çalıĢma grubunun seçilmesinde amaçlı örnekleme 

yöntemlerinden ölçüt örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. Ölçüt örnekleme yöntemi 

örneklemin problemle ilgili olarak belirlenen niteliklere sahip kiĢiler, olaylar, 

nesneler ya da durumlardan oluĢturulmasıdır (Büyüköztürk, Kılıç-Çakmak, 

Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2011).  

Amaçlı örnekleme bazı zamanlar “rasgele olmayan” örnekleme olarak 

adlandırılır. Burada evrenin her bir üyesinin eĢit seçilme Ģansı yoktur, aslında bazı 

zamanlar evrenin eĢit seçilme Ģansı hiç olmaz. AraĢtırmacı örnekleminin evrenin 

temsilcisi olmasını ister ve bundan emin olmak için bahsedilen kriterleri taĢıyan 

bireylerin her birini örneklem için ayırır (Fraenkel, Wallen ve  Huyn, 2011:100). 

Bu araĢtırmada ise katılımcıların kiĢisel taĢınabilir bir cihaza sahip olması 

çalıĢmanın sağlıklı yürütülebilmesi açısından önemlidir. Bu nedenle katılımcıların 

mobil bir cihaza sahip olması çalıĢma grubunun belirlenmesinde ölçüt olarak 

alınmıĢtır. Bu ölçüt çevresinde yapılan araĢtırmalar sonucunda bazı özel okullarda 

tablet sınıflarının oluĢturulduğu bilgisine ulaĢılmıĢ ve ilgili okullar ile irtibat 
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kurulmuĢtur. GörüĢmeler sonucunda Ġzmir’deki bir özel okulda böyle bir tablet 

sınıfının mevcut olduğu ve uygulamanın burada gerçekleĢtirilebileceği konusunda 

ilgili okul müdürlüğünün çalıĢmaya destek verebileceği dönütü alınmıĢtır. Bunun 

üzerine 2012-2013 eğitim-öğretim yılının ikinci döneminde uygulamanın 

gerçekleĢtirilmesi için okul müdürlüğüne çalıĢmanın kapsamını ve içeriğini 

anlatan bir bilgilendirme formu gönderilmiĢtir (Ek 1). Devamında okul 

müdürlüğü ile yapılan yüz yüze görüĢme sonucunda uygulama için ilgili araĢtırma 

izni alınmıĢtır (Ek 2).  

Yapılan görüĢmeler sonucunda Ġngilizce dersini veren bir öğretmen ve bu 

dersi gören öğrenci grubunun U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri alınmak üzere 

çalıĢma grubuna dahil edilmesine okul yönetimi ve öğretmen ile birlikte karar 

verilmiĢtir. ÇalıĢma grubu 11 kız ve 10 erkek öğrenci, toplamda 21 dördüncü sınıf 

öğrencisi ve sınıfın Ġngilizce öğretmeni olan, 1 kadın öğretmenden oluĢmaktadır. 

Okul yönetimi ve öğretmen ile yapılan görüĢmeler sırasında edinilen bilgilere 

göre, okul 2012-2013 eğitim-öğretim yılında hizmete baĢlamıĢtır. Katılımcıların 

bir kısmı devlet okulundan, bir kısmı ise Fransızca ya da Almanca yabancı 

dillerinin görüldüğü kolejlerden bu okula geçiĢ yapmıĢtır. Ayrıca öğrenciler 

anaokulundan beri Ġngilizce dersi almakta ve haftalık sekiz saat Ġngilizce dersi 

görmektedirler. Okulda tablet kullanımı üzerine uygulamalar henüz 

baĢlamamıĢtır. Dolayısıyla okuldaki ilk tablet uygulaması yapılan bu araĢtırma ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Buna rağmen öğrenciler ile yapılan görüĢmelerden elde edilen 

bilgilere göre, öğrencilerden yalnızca iki kiĢi dıĢında, diğerlerinin her biri Ģahsi 

olarak evde tablet kullanan kiĢilerdir. Bunun dıĢında çalıĢma kapsamında 

kullanılan QR kodları günlük hayatta herhangi bir Ģekilde gören öğrenci sayısı 

azdır. 14 öğrenci bu etiketleri daha önce hiç görmemiĢ, 4 öğrenci bu kodları 

markette ürünlerin üzerinde, okul tabelasında ya da internette oyun oynarken 

görmüĢ, ancak amacını ve nasıl kullanılacağını anlayamamıĢtır. Yalnızca 2 

öğrenci bu kodların ne amaçla ve nasıl kullanıldığını bildiklerini ya da 

gördüklerini belirtmiĢlerdir.  
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3.3. U-Öğrenme Ortamı  

AraĢtırmada U-öğrenme ortamı tasarımı ve kullanılmasına iliĢkin detaylar 

bu baĢlık altında verilmiĢtir.  

3.3.1. U-öğrenme ortamının tasarımı 

ÇalıĢmada kullanılacak U-öğrenme ortamının tasarlanması için araĢtırmacı 

tarafından izlenecek aĢamaların analizi yapılmıĢ, ortamın hazırlanma süreci Ģema 

haline getirilmiĢtir (ġekil 3. 2). 

 

 

 

 

 

 

ġekil 3. 2. U-öğrenme ortamı mimarisi. 

U-öğrenme ortamının oluĢturulması için ilk önce araĢtırmacı tarafından 

Joomla 2.5.9 sürümünde kurulum gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmacının teknik 

yeterlilikleri temelinde bir web sitesi oluĢturulması için kolay yönetimi ve ücretsiz 

olması nedeniyle Joomla tercih edilmiĢtir. Kuruluma baĢlamadan önce bir alan ve 

“uenglearning.net” isimli domain alınmıĢtır. Joomla kurulumu gerçekleĢtirildikten 

sonra soruların oluĢturulacağı “Joomla Quiz Deluxe” bileĢeni, yorum yazmak için 

“JComments” bileĢeni kurulmuĢtur. Joomla ve ek bileĢenlerin kurulumundan 

sonra web sitesi için Joomla sürümüne ve en önemlisi katılımcıların uygulama 

sırasında kullanacağı tablet özelliklerine uygun olacak mobil uyumlu bir tema 

seçilmiĢ ve yüklenmiĢtir. Web sitesi teması yüklendikten sonra öğrenme nesneleri 

Alt Yapı 
(domain ve alan, Joomla ve ek bileĢenler) 

Analiz Programları 
(woopra, joomla quiz, goo.gl) 

Web Site 
(mobil 

uyumlu tema, 

menüler, 

sayfalar) 

Ġçerik 
(metinsel içerik, 

sorular, 

görselleĢtirme, 

videolar) 

QR Etiket 
(linkler, 

öğrenme 

nesnelerine 

gömme) 

Öğrenme 

nesnesi 

Tablet  

(flash, 

browser, 

QR Droid) 

Ġnternet 

 

Bağlantısı 
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için bağlantıları oluĢturacak menüler hazırlanmıĢtır. Uygulama sırasında 

kullanılacak web sitesi alt yapısına ait teknik özellikler Çizelge 3.2’de verilmiĢtir. 

Çizelge 3. 2. Web sitesi için alt yapı özellikleri. 

Sitenin 

Özellikleri 

Domain adı 
Joomla 

sürüm 

Web  

sunucu 

Php  

sürümü 

Veri 

tabanı 

uenglearning.net 2.5.9 Apache 5.3.19 Mysql 

Diğer taraftan web sitesi için ġekil 3.3’te verilen, katılımcıların sisteme 

login olabilecekleri bir giriĢ sayfası oluĢturulmuĢtur.  

ġekil 3. 3. Login sayfası. 

ġekil 3.4 (a)’da katılımcıların giriĢ yaptıktan sonra yönlendirileceği bir 

yönerge sayfası 1 ve ġekil 3.4 (b)’de hedef kelime ile ilgili görevleri 

tamamladıktan sonra alacağı yönlendirme için yönerge sayfası 2 verilmiĢtir.  
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ġekil 3.4. (a) Yönerge sayfası 1; (b) Yönerge sayfası 2. 

Son olarak ġekil 3.5’te katılımcının sistemden çıkıĢ yaptıktan sonra 

yönlendirileceği ve yorum yazmasını bekleyen yorum sayfası verilmiĢtir.  

ġekil 3.5. Yorum sayfası. 
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U-öğrenme ortamında içeriğin oluĢturulması için, hedeflenen 35 kelimenin 

her biri için gramer kurallarını anlatan metinler, Ġngilizce cümleler ve sorular 

ilkokulda görev yapan 1 Ġngilizce öğretmeni ve bir üniversitenin yabancı diller 

bölümünde çalıĢan 2 okutman tarafından hazırlanmıĢtır. 35 hedef kelime için 22 

öğrenme nesnesi hazırlanmıĢtır. Kalan 13 kelime öğrenme nesnesinin gramer 

bilgilerinde verilmekte ve bu nedenle bir öğrenme nesnesi birden fazla kelimeyi 

barındırmaktadır. Metinsel içeriğin hazırlık aĢamasında 22 bağlantının sunulacağı 

22 öğrenme nesnesi için, kelimeler iki gruba ayrılmıĢtır. Birinci grup ilgili hedef 

kelimenin gerçek bir nesne üzerinden sunulduğu kelimelerden oluĢmaktadır. 

Ġkinci grup ilgili hedef kelimenin gerçek doğası içinde baĢka bir ifadeyle gerçek 

bağlamda öğrenciye sunulmasını sağlayan görsel öğrenme nesneleri yani 

flashkartlardır (Ek 8). Üçüncü grup ise, gramer kuralları içinde ilk iki grup 

öğrenme nesneleri üzerinden sunulan kelimelerden oluĢmaktadır. Hedef kelimeler 

ve ayrıldıkları gruplar Çizelge 3.3’te gösterilmektedir.  

Çizelge 3.3. Hedef kelimeler ve öğrenme nesnesi için ayrılan gruplar. 

Gerçek nesneler Flashkartlar Gramerdekiler 

1. midnight / noon 

2. o’clock 

3. half past 

4. (a) quarter to 

5. (a) quarter past 

6. five to.../twenty five to... 

7. ten past../twenty past../twenty five past.. 

8. watch TV 

9. brush teeth 

10. brush hair 

1. get up 

2. have breakfast 

3. have lunch  

4. have dinner 

5. play game 

6. go to school 

7. wash face 

8. wash hands 

9. do homework 

10.take a bath 

11.go to bed  

12.come home 

1. morning 

2. afternoon 

3. evening 

4. night 

5. always 

6. usually  

7. sometimes 

8. often 

9. never 

Çizelge 3.3’te gösterilen “midnight” ve “noon” kelimeleri; “five to...” ve 

“twenty five to...” kelimeleri; “ten past...”, “twenty past...” ve “twenty five past...” 

kelimeleri için ilgili içerik tek bir öğrenme nesnesi üzerinden verilmiĢtir. 

“morning”, “afternoon”, “evening”, “night” kelimeleri saatlere ait gerçek öğrenme 
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nesneleri üzerinden, “always”, “usually”, “sometimes”, “often” ve “never” 

kelimeleri ise günlük etkinliklere ait flashkartlar üzerinden verilmiĢtir.  

Hazırlanan metinsel veriler araĢtırmacı tarafından görselleĢtirilmiĢtir. 

Görsellerin hazırlanmasında hazır çevrim içi karikatür ve animasyon oluĢturma 

sitelerinden yararlanılmıĢtır. Daha sonra bu görseller ve ilgili metinler Adobe 

Captivate 5.0 çoklu tasarım programı kullanılarak flash tabanlı toplam 22 video 

hazırlanmıĢtır. Her bir video altına, videoda anlatılan içerik ile bağlantılı bir soru 

yerleĢtirilmiĢtir. Bu sorular, yanıtların raporlaĢtırılabilmesi için “Joomla Quiz 

Deluxe” bileĢeni kullanılarak oluĢturulmuĢtur. Bu sorular ya direk Ġngilizce bir 

soruya yanıt vermeyi gerektiren ya da dağınık halde verilen cümle öğelerinin 

Ġngilizce bir cümle oluĢturmak için doğru Ģekilde sıralanmasını gerektiren boĢluk 

doldurma sorularından oluĢmaktadır. Görsellerin, cümlelerin doğasına uygun 

Ģekilde hazırlanması için materyalin son hali metinsel içeriği hazırlayan uzmanlar 

tarafından tekrar incelenmiĢtir. Metinsel içerik hazırlanması, soruların yazılması 

ve bunların görselleĢtirilerek videoların oluĢturulmasından sonra her bir içerik, 

ilgili bağlantı adresi altında sisteme aktarılmıĢtır. 

Ġçerik hazırlıklarından sonra QR etiketlerin oluĢturulması aĢamasında ise, 

öğrenme nesnelerine ait bağlantı adreslerinin her biri “goo.gl” sitesinde 

kısaltılmıĢtır. Bu bağlantılara “kim, nereden, kaç kez ve hangi tür cihazla 

tıklamıĢ?” sorularının cevabı bu site aracılığıyla sağlanmıĢtır. Diğer taraftan her 

bir öğrenme nesnesi için hazırlanan içeriğe katılımcılar tarafından eriĢilip 

eriĢilmediğinin takibi için “Woopra Analytics” web analiz programı 

kullanılmıĢtır. Bunun için web sitesinde kullanıcıların takibi için gerekli izleme 

kodları sisteme yerleĢtirilmiĢtir. Bu iĢlemlerden sonra 10 gerçek nesne ve 12 

flashkarttan oluĢan toplamda 22 öğrenme nesnesi için QR etiketlerin hazırlanması 

aĢamasına gelinmiĢtir. KısaltılmıĢ bağlantıların her biri için “qrkod.org” 

sitesinden “url” özelliği kullanılarak QR etiketler hazırlanmıĢ ve basılmıĢtır. 

BasılmıĢ QR etiketler ilgili öğrenme nesnesi üzerine yapıĢtırılmıĢtır. QR 

etiketlerin takibi bağlantı adreslerini izleyen “goo.gl” sitesi üzerinden yapılmıĢtır.  

Son olarak U-öğrenme ortamında kullanılacak tabletler QR etiketleri okuma 

programı olarak QR Droid android uygulaması kurulmuĢtur. Ayrıca öğrenme 
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içerikleri flash tabanlı videolar içerdiği için tabletler flash çalıĢtırabilen uygulama 

ve videoların herkeste aynı Ģekilde açılmasını sağlayacak tarayıcı olarak Firefox 

kurulmuĢtur. Bağlantıların QR Droid programında direk açılabilmesi için gerekli 

tarayıcı ve uygulama ayarları her bir tablet için düzenlenmiĢtir. Böylece 

katılımcılar etiketleri okuma iĢleminden sonra herhangi yere tıklamadan içeriğe 

ulaĢmıĢlardır. Ayrıca uygulamaya katılan öğrenciler tarayıcı ve flash sürümüne 

bakılarak kolayca ayırt edilebilmiĢtir. Katılımcıların kullandıkları tablete ait 

özellikler Çizelge 3.4’te verilmiĢtir.  

Çizelge 3.4. Tablet özellikleri. 

Tablet cinsi Platform 
Ekran 

Boyutu 
Kamera 

Barkod Okuma 

Programı 
Browser 

Samsung 

Galaxy Tab 

2 

Android 10.1" Dahili 3 MP QR Droid Firefox 

3.3.2.  U-öğrenme ortamının kullanılması 

U-öğrenme ortamı için hazırlanan web sitesi, öğrenme nesneleri ya da 

hedeflenen kelimeler için hazırlanan içeriğin tutulmasında ve katılımcılara 

öğrenme nesneleri üzerindeki QR etiketler aracılığıyla sunulmasında 

kullanılmıĢtır. Öğrenme etkinliklerinin tamamlanmasında katılımcı takibinin 

yapılabilmesi için sisteme giriĢ yapmaları sağlanmıĢtır. Hazırlanan web 

sitesindeki bağlantılara yalnızca QR etiketler aracılığıyla eriĢilmiĢ, site içi ya da 

bağlantılar arası gezinti yapılması engellenmiĢtir. QR etiketlerin url saklama 

özelliği kullanılarak, her bir öğrenme nesnesi için içeriği sunacak olan bağlantılar 

gerçek hayattaki öğrenme nesneleri üzerine yapıĢtırılmıĢ ya da görsel flashkartlara 

basılmıĢtır. Örneğin, bir hedef kelime için tek bir sayfada içerik sunulmuĢ ve bu 

içeriğin kısaltılmıĢ bağlantısı için QR etiketler hazırlanmıĢtır. Buradaki amaç hem 

etikete kaç kiĢinin, ne zaman ve hangi cihazlarla tıkladığının izlenmesini hem de 

etiketin daha kısa bir bağlantı ile daha hızlı ve kısa süreli okunmasını sağlamaktır.  

U-öğrenme ortamının kullanılması süreci Çizelge 3.5’te gösterilen 

etkinlikler ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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Çizelge 3.5. U-öğrenme ortamının kullanılması. 

AĢamalar Etkinlikler 

Hazırlanma  

(ders1-ders2) 

-AraĢtırmacı uygulama amacını ve değerlendirme 

yöntemlerini açıkladı ve öntesti uyguladı. 

-Uygulama hakkında oryantasyon dersi yapıldı. 

Öğrenciler sisteme giriĢ yaparak örnek bir flashkart ve 

gerçek nesneyi gözlemledi. Böylece öğrenciler sistemi 

önceden kullandılar.  

Öğrenme nesnesi: Gerçek nesne 

(ders3-ders4) 

-Öğrencilere her ders beĢ, iki ders için toplamda 10 

gerçek öğrenme nesnesi verilerek, bunları sisteme giriĢ 

yaptıktan sonra gözlemlemeleri istendi. 

-Ders sonunda sistemden çıkıĢ yaptıktan sonra önlerine 

gelen yorum sayfasındaki açık uçlu soruya cevap 

vermeleri istendi. 

Öğrenme nesnesi: Flashkart 

(ders5-ders6) 

-Öğrencilere her ders altı, iki ders için toplam 12 flashkart 

verilerek, bunları sisteme giriĢ yaptıktan sonra 

gözlemlemeleri istendi. 

-Ders sonunda sistemden çıkıĢ yaptıktan sonra önlerine 

gelen yorum sayfasındaki açık uçlu soruya cevap 

vermeleri istendi. 

Değerlendirme 

(ders7-ders8) 

-AraĢtırmacı son testi uyguladı. 

-AraĢtırmacı, öğrenciler ile yüz yüze ve birebir görüĢme 

yaptı. 

-AraĢtırmacı, öğretmenin belirlediği bir zaman diliminde 

öğretmen ile görüĢme yaptı.  

Çizelge 3.5’e göre ilk ders katılımcılara öğretmen ile birlikte uygulamanın 

amacı ve değerlendirme yöntemi hakkında bilgi verilmiĢ, ilgili konuyu tablet 

kullanarak iĢleyecekleri söylenmiĢ ve öntest uygulanmıĢtır. Bu süreç 

katılımcıların Ġngilizce derslerini yürüttükleri sınıf ortamında öğretmen ile birlikte 

gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Ġkinci ders katılımcılara ders baĢlangıcında tabletlerle birlikte kulaklık 

verilmiĢtir. Bu kulaklıklar ile katılımcıların öğrenme içeriklerini rahatça 

dinlemeleri sağlanmıĢtır. katılımcıların uygulamayı daha net anlayabilmeleri, 

neler yapacaklarını önceden görebilmeleri ve kendilerini ortamda rahat 

hissedebilmeleri için uygulamanın gerçekleĢtirileceği tablet sınıfında bir 

oryantasyon yapılmıĢtır. Katılımcıların kalabalık olması nedeniyle iki grup 

yapılmıĢ ve oryantasyon kapsamında verilecek nesnelerden ikiĢer tane 

hazırlanmıĢtır. Oryantasyon dersinde öğrencilere tablet sınıfında yer alan “start” 

ve “finish” flashkartları gösterilmiĢ, bu flashkartlar aracılığıyla kendileri için 

hazırlanan sisteme nasıl giriĢ yapacakları tablet üzerinde anlatılmıĢtır. Her bir 
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katılımcı için, öğrenci numaralarından oluĢan bir kullanıcı adı ve baĢına sıfır 

gelecek Ģekilde öğrenci numaralarından oluĢan bir parola sisteme kaydedilmiĢtir. 

Her iki gruptaki katılımcıların kendi kullanıcı adı ve parolası ile sisteme giriĢleri 

sağlandıktan sonra gruplara birer mouse ve flashkart verilmiĢtir. Sonrasında bu 

öğrenme nesnelerini gösterildiği gibi okutmalarını ve öğrenme içeriğine eriĢmeleri 

istenmiĢtir. Oryantasyon dersi için hazırlanan bu nesnelerin bağlantıları 

“eba.gov.tr” sitesinde “mouse” (“hırsız fare” videosunun nesnesi) ve “kuzu” 

(“internet meraya gelirse” videosunun nesnesi) içerikli iki videoyu içermektedir. 

Bu Ģekilde katılımcıların hem eğlenmeleri hem sistemi nasıl kullanacaklarını 

görmeleri hem de uygulama kapsamında gözlemledikleri nesne ile bağlantılı bir 

içeriğe eriĢecekleri algısını oluĢturmaları sağlanmıĢtır. ġekil 3.6’da oryantasyon 

dersi ile ilgili görseller verilmiĢtir.  

       

(a) (b) 

 

(c) 

ġekil 3.6. Oryantasyon görüntüleri; (a) baĢlama etiketi okutulurken, (b) bitiĢ etiketi okutulurken, 

(c) uygulama anlatılırken. 
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Üçüncü ve dördüncü ders saatinde, değerlendirmeye alınacak deneysel 

uygulama baĢlamıĢtır. Bu saatte katılımcılar Ġngilizce dersinden çıkarak tablet 

sınıfına gelmiĢlerdir. Her bir katılımcıya tablet ve kulaklıklar karıĢık bir Ģekilde 

verildikten sonra, katılımcılar iki gruba ayrılmıĢlardır. Her grup için kol saati, 

masa saati, tablet sınıfındaki televizyon, diĢ fırçası ve tarak gibi ders baĢına beĢer 

gerçek öğrenme nesnesi verilmiĢtir. Örneğin, “o’clock” kelimesi için ilgili içerik 

tam saati gösteren bir masa saati arkasına yapıĢtırılan QR etiket aracılığıyla 

sunulmuĢtur. ġekil 3.7’de gerçek öğrenme nesneleri ile ilgili görselleri verilmiĢtir.  

    
(a)  (b) 

  
ġekil 3.7. Gerçek öğrenme nesneleri; (a) saatler 1, (b) saatler 2. 

Katılımcılardan bu nesneleri oryantasyon dersindeki gibi gözlemlemeleri, 

ilgili içeriğe eriĢmeleri istenmiĢtir. Katılımcılar bu Ģekilde oryantasyonda 

izledikleri gibi bir videoya ulaĢmıĢlardır. Ancak bu video farklı olarak ilgili 

nesnedeki hedef kelimenin Ġngilizce karĢılığını ve doğru gramerle bir cümle 

içinde kelimenin nasıl kullanıldığını, görsel ve sesli ifadeler ile anlatmaktadır. 

Ayrıca katılımcılar videonun altında bir soru ile karĢılaĢmıĢlardır. Bu soru 

izledikleri videonun içeriğine uygun ve hedef kelime konusunda bir alıĢtırma 

niteliğinde hazırlanmıĢtır. Katılımcılar sisteme giriĢ yaptıktan sonra bu iki derste 

10 gerçek öğrenme nesnesini incelemiĢ, QR etiketi aracılığıyla bağlantılara 

eriĢmiĢ ve sistemden çıkıĢ yaparak dersi bitirmiĢlerdir. Ayrıca dördüncü ders 

sonunda katılımcılar çıkıĢ yaptıktan sonra bir yorum sayfasına yönlendirilmiĢ ve 

tablet kullanarak yaptıkları etkinlik hakkında beğendikleri ya da beğenmedikleri 

Ģeyleri yorum olarak sisteme yazmaları istenmiĢtir. 

BeĢinci ve altıncı derslerde, katılımcılar yine Ġngilizce dersinden çıkarak 

tablet sınıfına gelmiĢler ve üçer gruba ayrılmıĢlardır. Bu derslerde katılımcılara 
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gerçek öğrenme nesneleri yerine QR etiketleri üzerinde basılı olan görsel 

flashkartlar verilmiĢtir. Örneğin, “wash hands” kelimesi için ilgili içerik ellerini 

yıkayan bir çocuğun resmi yanına basılmıĢ QR etiket aracılığıyla sunulmuĢtur. 

ġekil 3.8’de flashkart Ģeklindeki öğrenme nesnelerinin görselleri verilmiĢtir.  

  

(a) (b) 

ġekil 3.8. Flashkartlar halindeki öğrenme nesneleri; (a) yüzünü yıkamak, (b) okula gitmek. 

Her gruba altı flashkart verilmiĢ ve bunları sisteme giriĢ yaptıktan sonra 

gözlemlemeleri, ilgili flashkartın sunduğu bağlamı incelemeleri, 12 flashkarta ait 

öğrenme etkinliklerini tamamlamaları ve sistemden çıkıĢ yaptıktan sonra yorum 

sayfasına yorum yazarak dersi bitirmeleri istenmiĢtir. Tüm bu süreçte araĢtırmacı, 

dersin öğretmeni ile sınıfa girerek teknik açıdan katılımcılara yardım ve rehberlik 

etmiĢtir. ġekil 3.9’da U-öğrenme ortamının kullanılması sürecinden birkaç 

görüntü verilmiĢtir.   

  

(a) (b) 
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(c) (d) 

ġekil 3.9. U-öğrenme ortamının kullanılması; a) saat nesnesi, (b) flashkartlar, (c) televizyon 

nesnesi, (d) diĢ fırçası nesnesi okuturken. 

 Yedinci ve sekizinci dersler ise U-öğrenme ortamının uygulaması sona 

ermiĢ, değerlendirme süreci baĢlamıĢtır. Katılımcılara son test uygulanmıĢ ve U-

öğrenme ortamına iliĢkin katılımcılar ve öğretmen ile görüĢmeler yapılmıĢtır.  

3.4. Veri Toplama Araçları  

AraĢtırmada veri toplama araçları olarak; KKL testi, videoların altında yer 

alan sorular, QR etiketler ve katılımcıların hareketlerini izleyen takip programları, 

yorum sayfası ve yarı yapılandırılmıĢ katılımcı ve öğretmen görüĢme formları 

kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmanın “Katılımcıların geliĢtirilen U-öğrenme ortamındaki öğrenme 

etkinliklerini tamamlama durumlarına göre, Ġngilizce kelime bilgilerinde anlamlı 

bir farklılık var mıdır?” birinci alt problemini açıklayabilmek için videoların 

altında yer alan sorular ve QR etiketler ile sistem içindeki katılımcıların 

hareketlerini izleyen takip programlarından yararlanılmıĢtır. Bu Ģekilde 

katılımcıların öğrenme etkinliklerini tamamlama durumları betimlenmiĢ, 

sonrasında KKL testinden yararlanılarak katılımcıların öğrenme etkinliklerini 

tamamlama durumlarına göre, Ġngilizce kelime bilgilerinde bir farklılık olup 

olmadığı incelenmiĢtir.  
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 AraĢtırmanın “GeliĢtirilen U-öğrenme ortamına iliĢkin katılımcıların ve 

öğretmenin görüĢleri nelerdir?” ikinci alt problemini açıklayabilmek için internet 

sitesindeki yorum sayfası ve yarı yapılandırılmıĢ katılımcı ve öğretmen görüĢme 

formundan yararlanılmıĢtır. 

3.4.1. Nicel veri toplama araçları 

Bu bölümde nicel veri toplama aracı olarak kullanılan KKL testi, bu testin 

geçerlik, güvenirlik çalıĢmaları ve puanlanması ile ilgili detaylı bilgiler 

verilmektedir.  

3.4.1.1. Kelime kontrol listesi testi 

 Katılımcıların uygulama öncesi ve sonrası Ġngilizce kelime bilgilerinde 

değiĢiklik olup olmadığını belirlemek için nicel veri toplama aracı olarak 

Zimmerman’nın (1997) kullandığı dört aĢamalı bilgi ölçeği ile Paribakht ve 

Wesche’nin (1993;1996) geliĢtirdiği kelime bilgi ölçeği (VKS-Vocabulary 

Knowledge Scale) referans alınarak uyarlanan ve Ünal (2006) tarafından 

hazırlanan dört kategorili KKL testi kullanılmıĢtır. Ek 3’te araĢtırmada kullanılan 

ve katılımcılar tarafından doldurulmuĢ bir KKL testi verilmiĢtir. Bu testin 

çalıĢmada kullanılması için gerekli iznin alınması sürecinde araĢtırmacıya çeĢitli 

nedenlerle ulaĢılamamıĢtır. Ancak test için gerekli kullanım izni araĢtırmacının 

danıĢmanından e-mail aracılığıyla alınmıĢtır (Bkz. Ek 4). KKL testindeki 

maddeler uygulama süresinde katılımcıların öğrenme materyallerinde 

deneyimleyeceği 35 kelimeyi kapsamaktadır. Bu 35 kelime, çalıĢma grubunun 

bulunduğu okulda kullanılan dördüncü sınıf Ġngilizce kitabının “Times and Daily 

Activities” konusu kapsamında öğrenilecek kelimelerden dersin Ġngilizce 

öğretmeni ile birlikte seçilmiĢtir. 

ÇalıĢmada kullanılan testin altında yatan kuramsal yapı, bu testin çalıĢmaya 

dahil edilmesinde önemli görülmektedir. Bu test aslında öğrenenin kelime 

bilgisinin derecesini değerlendiren bir kelime bilgi ölçeğidir. Tipik bir kelime 

bilgi ölçeği bilginin, üç ya da dört aĢamalı olarak farklı seviyelerde ölçüldüğü ve 

katılımcının seviyesine kendi baĢına karar verdiği Evet/Hayır testidir. Böyle 
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ölçekler, kelime bilgisinin “bilinir” ya da “bilinmez” Ģeklinde iki taraflı 

olmadığını, belli aralıklarla aĢamalar halinde “bilinmez” den “iyi bilinir” e doğru 

ilerlediğini ve bu yüzden temelde doğrusal bir yapı gösterdiğini varsayar. Ayrıca 

bu ölçekler katılımcının kelime hakkında bildiklerini bize rapor halinde sunar. Bu 

nedenle katılımcının kaç kelimeyi, ne kadar iyi bildiği konusunda bir 

değerlendirme için bu tip ölçekler sıkça kullanılmaktadır (Waring, 2002).  

Zimmerman’ın (1997) bilgi ölçeği, katılımcının yalnızca “kelimeyi Ģu 

seviyede biliyorum” diyebileceği ve bilgisi hakkında bir doğrulama ya da kanıt 

göstermesini gerektirmeyen bir ölçektir. Zimmerman’ın ölçeğinden bir yönüyle 

ayrılan VKS ise, katılımcı tarafından bilginin yüksek seviyede bilindiği 

söyleniyorsa, bunu kanıtlamasını ya da doğrulanmasını gerektirmektedir. Ünal 

(2006) bu iki ölçeğin özelliklerini birleĢtirmiĢ; Zimmerman’ın (1997) bilgi 

seviyesini değerlendirmek için kullandığı dört seviyeli bilgi ölçeğinin 

kategorilerini referans almıĢ, Paribakht ve Wesche’nin (1993) kelime bilgi 

ölçeğinden ise belirtilen seviyenin doğrulanması gerekliliğini teste dahil 

edilmiĢtir. Kullanılan KKL testinin detayları Çizelge 3.6’da gösterilmektedir. 

Çizelge 3.6. KKL testi öz bildirim kategorileri (Ünal, 2006). 

Öz bildirim 

kategorileri 
Anlamı 

A Kelimeyi bilmiyorum. 

 

B Kelimeyi daha önce gördüm, fakat anlamından emin değilim. 

C Kelimeyi cümle içinde gördüğümde anlarım, fakat onu cümle içinde 

kullanamam. 

D Kelimeyi cümle içinde kullanabilirim. 

KKL testi geçerlik ve güvenirlik çalışmaları: Ünal (2006) KKL testini 

Ġngilizce olarak kullanmıĢtır. Ayrıca bu testin geçerlik ve güvenirlik çalıĢmalarına 

ulaĢılamamıĢtır. Bu nedenle kullanılan test, üniversitede çalıĢan, biri yüksek lisans 

diğeri doktora seviyesinde öğrenim görmekte olan, iki Ġngilizce öğretim elemanı 

tarafından Türkçe’ ye çevrilmiĢtir. Daha sonra bu çevirilerin dördüncü sınıf 

öğrencisi tarafından anlaĢılır olması için ilkokulda görev yapan, lisans seviyesinde 

3 Ġngilizce öğretmeninin ve üniversitede çalıĢan, ikisi yüksek lisans, ikisi doktora 

seviyesinde okumakta olan 4 Ġngilizce öğretim elemanının dil geçerliği 
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bakımından görüĢleri alınmıĢtır. Ek 5’te dil geçerliği bakımından uzman görüĢ 

formu verilmiĢtir. Ayrıca KKL testinin görünüĢ ve kapsam geçerliliği için, 

üniversitede çalıĢan, ikisi yüksek lisans, ikisi doktora seviyesinde okumakta olan 

4 Ġngilizce öğretim elemanının, ölçme değerlendirme alanında yüksek lisans 

seviyesinde öğrenim görmekte olan 2 öğretim elemanının ve ilkokulda görev 

yapan, lisans seviyesinde 3 Ġngilizce öğretmeninin görüĢleri alınmıĢtır. Ek 6’da 

KKL testi için uzman görüĢ formu verilmiĢtir. Ayrıca KKL testindeki 

kategorilerin anlaĢılır olup olmadığı konusunda UĢak ilindeki 10 dördüncü sınıf 

öğrencisinin kelime kontrol listesini okumaları istenmiĢtir.  

Çizelge 3.7’de, testin dil geçerliliği ile görünüĢ ve kapsam geçerliliğine 

iliĢkin görüĢleri alınan uzmanların özellikleri verilmiĢtir. 

Çizelge 3.7. Uzmanların özellikleri. 

Geçerlilik 

Uzmanların Özellikleri 

Öğrenim durumu Görev Yeri Sayısı 

Dil  

Geçerliği 

Lisans seviyesinde 

Yüksek Lisans okumakta 

Doktora okumakta 

Ġlkokul 

Üniversite 

Üniversite 

3 

2 

2 

GörünüĢ ve 

Kapsam 

Geçerliği 

Lisans seviyesinde 

Yüksek Lisans okumakta 

Doktora okumakta 

Ġlkokul 

Üniversite 

Üniversite 

3 

4 

2 

AraĢtırma kapsamında kullanılan KKL testi, anaokulundan beri Ġngilizce 

dersi alan ve haftalık sekiz saat Ġngilizce dersi gören dördüncü sınıf öğrencilerinde 

uygulanmıĢtır. Türkçe’ ye çevrilmiĢ KKL testinin güvenirlik çalıĢması Ġzmir’deki 

bir devlet okulunda öğrenim gören altıncı sınıf öğrencileri ile yapılmıĢtır. Sınıf 

seviyesinin devlet okulunda yüksek seçilmesinin nedeni, güvenirlik 

çalıĢmalarındaki ve araĢtırma uygulamasındaki katılımcıların Ġngilizce eğitim 

seviyelerindeki farkın en aza indirmeye çalıĢılmasıdır. Güvenirlik çalıĢması için 

testin Ġzmir’deki bir devlet okulunda öğrenim gören altıncı sınıf öğrencilerine 

uygulanabilmesi için alınan izin belgesi Ek 7’de verilmiĢtir. Bu uygulamada 
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katılımcılar testi yaklaĢık 40 dakikada tamamlamıĢtır. KKL testi, 65 kız (%54,2), 

55 erkek (%45,8) toplamda 120 altıncı sınıf öğrencisine uygulanarak güvenirlik 

analizi yapılmıĢtır. Güvenirlik testi yapılmadan önce KKL testlerinde bazı 

katılımcılar belli hedef kelimeler için iĢaretleme yapmamıĢ, bu durum kayıp veri 

olarak değerlendirilmiĢtir. Bu nedenle veri kaybını önlemek için kayıp veri analizi 

yapılmıĢtır. Kayıp veri analizi yapılmadan önce maddelerin frekanslarına 

bakılarak her bir madde için kayıp veri sayısının toplam katılımcı sayısının %5’lik 

oranının geçilmemesine dikkat edilmiĢtir. Kayıp verilerin bu sınırı geçmediği 

görülmüĢ ve test yapılarak bu verilere ortalamayı etkilemeyecek yeni bir değer 

atanmıĢtır. Kayıp veri analizi sonrası veri setine güvenirlik testi uygulanmıĢ, elde 

edilen Cronbach Alpha güvenirlik katsayısı KKL testindeki 35 kelime için, ,949 

olarak hesaplanmıĢtır. 

KKL testi puanlama sistemi: KKL testi, bilinmeyenden (seviye A), en iyi 

bilinen kelimeye doğru (seviye D) ilerleyen öz bildirim kategorilerinden 

oluĢmaktadır. ÇalıĢmada katılımcılara uygulama öncesi ve sonrası KKL testi 

verilmiĢ ve her kelime için katılımcının kelimeyi bilme seviyesini göstermesi 

istenmiĢtir. Katılımcı her kelime için, bilme seviyesini temsil edeceğini 

düĢündüğü en doğru kategoriye karar vermiĢtir.  

Katılımcı kelimeyi A seviyesinde bildiğini belirtmiĢse kelimenin hiç tanıdık 

gelmediğini; kelimeyi B seviyesinde bildiğini belirtmiĢse kelimeyi daha önce 

gördüğünü ancak anlamını tam olarak bilmediğini; C kategorisinde bildiğini 

belirtmiĢse kelimenin anlamını bildiğini, ancak kelimeyi cümle içinde 

kullanamayacağını kabul eder. Ayrıca bu seviyedeki katılımcıdan kelimenin 

Türkçe çevirisini vererek kanıt göstermesi beklenir. Katılımcı kelimeyi D 

seviyesinde bildiğini belirtmiĢse kelimeyi cümle içinde kullanabileceğini kabul 

eder. Ayrıca bu seviyeli katılımcıdan kelimeyi anlamsal uygunluk ve doğru bir 

gramerle cümle içinde kullanması beklenir.  

KKL testinin puanlaması için Paribakht ve Wesche (1993;1996) 

çalıĢmasında kullanılan VKS puanlama yöntemlerinden yararlanılmıĢtır. KKL 

testi için puanlama kategorileri ve bu puanların anlamları Çizelge 3.8’de 

gösterilmiĢtir.  
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Çizelge 3.8. KKL puanlama kategorileri ve anlamları (VKS puanlama 

kategorilerinden uyarlanmıĢtır. (Paribakht ve Wesche, 1993; 1996)). 

Öz bildirim 

kategorileri 
Puanlar Puanların anlamı 

A 1 Kelimeyi tanıdık değil.  

B 2 Kelime tanıdık, fakat anlamını bilmiyor. 

C 
3 Kelimeyi cümle içinde gördüğünde anlar ve 

kelimenin çevirisini verir. 

 
4 

Kelimeyi anlamsal uygunluk içinde bir cümle 

içinde kullanır. 

 

D 5 
Kelimeyi anlamsal uygunluk ve doğru 

gramerle bir cümle içinde kullanır.  

Katılımcılar tarafından verilen cevapları puanlamak için Çizelge 3.8 

kullanılır. Bu Ģekle göre 1 puan, kelime A seviyesinde bilindiğinde yani kelime 

hiç tanıdık gelmediğinde;  daha yüksek seviyelerden C ya da D seçilmiĢse, ancak 

geçersiz bir seçim olarak kelimenin çevirisi verilmediğinde ya da kelime cümle 

içinde kullanılmadığında verilir. 2 puan, kelime B seviyesinde bilindiğinde yani 

kelimenin anlamı bilinmediğinde; kelimenin C seviyesinde bildiğini söylenmiĢse, 

ancak verilen çeviri yanlıĢ olduğunda; kelimenin D seviyesinde bilindiğini 

söylenmiĢse ancak kurulan cümle anlamsal uygunluk ve doğru gramer içinde 

olmadığında ve kelimenin çevirisi belirtilmediğinde verilir. 3 puan, kelime C 

seviyesinde bilindiğinde yani testi alan kiĢi tarafından kelimenin çevirisi doğru bir 

Ģekilde verildiğinde; kelimenin D seviyesinde bilindiği söylenmiĢse, ancak 

kurulan cümle anlamsal uygunluk ve doğru gramer içinde olmadığında ve 

kelimenin çevirisi belirtilmediğinde verilir. 4 puan, kelime anlamsal uygunluk 

içinde cümle içinde kullanılmıĢsa, ancak gramer hataları bulunduğunda verilir. 5 

puan, kelime en yüksek D kategorisinde bilindiğinde, yani kelime katılımcı 
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tarafından anlamsal uygunluk ve gramer hatası olmadan bir cümle içinde 

kullanıldığında verilir.  

Her kelimenin kategorilere göre puanlanması ilkokulda görev yapan iki 

Ġngilizce öğretmeni tarafından yapılmıĢtır. Katılımcıların hedef kelimelere 

verdikleri cevaplar ayrı ayrı puanlandıktan sonra, bireylerin uygulama öncesi ve 

sonrası kelime bilgi seviyelerini göstermek için frekans verileri ve yüzdeleri 

hesaplanmıĢ, “bilinen” ve “bilinmeyen” Ģeklinde öz bildirim kategorileri iki gruba 

bölünmüĢtür. Frekanslar verilirken A ve B öz bildirim kategorilerinde puanlanan 

kelimeler, baĢka bir ifadeyle 1 ve 2 ile puanlanan kelimeler, katılımcı tarafından 

“bilinmeyen kelime”, C ve D öz bildirim kategorilerinde puanlanan kelimeler, 

baĢka bir ifadeyle 3, 4 ve 5 ile puanlanan kelimeler, katılımcı tarafından “bilinen 

kelime” olarak belirlenmiĢtir.  

3.4.2. Nitel veri toplama araçları 

ÇalıĢmada veri toplamak için görüĢme formu yaklaĢımı kullanılmıĢ ve 

görüĢmeler yüz yüze yapılmıĢtır. Bu veri toplama yöntemi, “farkı kiĢilerden 

benzer konulara değinen aynı tür bilgileri toplamak” amacıyla kullanılır (Patton, 

1987:111). GörüĢme formu, “araĢtırma problemi ile ilgili tüm boyutların ve 

soruların kapsanmasını sağlamak için geliĢtirilmiĢ bir yöntem”dir (Yıldırım ve 

ġimĢek, 2005:122). 

3.4.2.1.  Yarı yapılandırılmıĢ katılımcı ve öğretmen görüĢme formu 

  GeliĢtirilen U-öğrenme ortamının kullanım kolaylığı, uygulama sırasındaki 

duyguları, öğrenmelerine etkisi ve benzer etkinliklerin devamlılığına iliĢkin 

öğrenci görüĢlerinin alınması amacıyla araĢtırmacı tarafından yarı yapılandırılmıĢ 

katılımcı görüĢme formu (Ek 9) kullanılmıĢtır. Ayrıca uygulama sürecini takip 

eden öğretmenin geliĢtirilen U-öğrenme ortamının avantaj ve dezavantajları, 

kullanılan materyaller ile uygulama yöntemi ve benzer etkinliklerin devamlılığına 

iliĢkin görüĢlerinin alınması amacıyla yarı yapılandırılmıĢ öğretmen görüĢme 

formu (Ek 10) kullanılmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu, katılımcılardan 

alınacak belli cevapları ortaya çıkarmak için sorulan sorulardan oluĢur. Ancak bu 
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sorular ve sıralamaları sabit tutulmayabilir, görüĢme sırasında geliĢebilir 

(Fraenkel vd., 2011). 

 Yarı yapılandırılmıĢ katılımcı görüĢme formu toplam 9 sorudan, öğretmen 

görüĢme formu ise toplam 7 sorudan oluĢmaktadır. GörüĢme formu için 

hazırlanan soruların uygulanabilirliğine dair üniversitede çalıĢan, ikisi doktora 

seviyesinde, ikisi yüksek lisans seviyesinde okuyan toplamda dört uzmanın 

görüĢü alınmıĢtır. Bu uzmanların daha önce nitel araĢtırmalarda görüĢme verisi 

toplama üzerine deneyimlerinin olmasına dikkat edilmiĢtir. Uzman görüĢlerinden 

sonra düzenlemeleri yapılan görüĢme formunun pilot çalıĢması için UĢak ilinde 3 

dördüncü sınıf öğrencisi ve ilkokulda görev yapan 1 Ġngilizce öğretmeni ile ön 

görüĢme yapılmıĢtır. Ön görüĢmenin yapılması ile soruların anlaĢılabilirliği ve 

ortalama görüĢme süresi ölçülmüĢ ve gerekli görülen düzeltmeler için sözlü geri 

bildirimler alınmıĢtır. Uzman görüĢleri ve pilot çalıĢma sonrası, katılımcıların ve 

öğretmenin görüĢme sırasında sorulan sorulardan uzaklaĢmasını önlemek ya da 

daha derinlemesine cevaplar alınabilmesi için her iki forma da sondalar ve 

alternatif sorular eklenmiĢtir. Ayrıca öğrenciler ile görüĢmenin süresi en fazla 5 

dakika, öğretmen ile görüĢmenin süresi ise en fazla 6 dakika olarak belirlenmiĢtir. 

3.5. Veri Toplama Süreci 

Veri toplama süreci için öncelikle çalıĢma grubu belirlenmiĢ, veri toplama 

araçları hazırlanmıĢ ve uygulamanın gerçekleĢtirilebilmesi için ilgili okuldan izin 

yazısı alınmıĢtır. Uygulama 2012-2013 ġubat ayında, eğitim-öğretim yılının ikinci 

döneminde gerçekleĢtirilmiĢtir. Uygulama süresine ve kapsamına okul yönetimi 

ve ilgili dersin öğretmeni ile karar verilmiĢtir. Karar verme sürecinde okulun 

müfredatına uygun bir konunun seçilmesine ve ilgili konunun müfredatta iĢlenme 

süresine denk gelmesine dikkat edilmiĢtir. Bu Ģekilde çalıĢma ile okulda 

öğrenciler ve öğretmenin ilgili müfredatı devam ettirmeleri sağlanmıĢtır. 

Uygulama için seçilen kapsam, “Times and Daily Activities” konusu, 

değerlendirme süreçleri ile birlikte toplamda 8 ders saatinde tamamlanmıĢtır.  

Hazırlanan U-öğrenme ortamı çalıĢma grubunun seçildiği okulun tablet 

sınıfında uygulanmıĢtır. Tablet sınıfı, okulun diğer sınıfları gibi bireysel 
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oturulacak sıralardan, masalardan ve katılımcıların eĢyalarını koyabilecekleri 

dolaplardan oluĢmaktadır. Sıra ve masalar dersin iĢleniĢ tarzına göre değiĢiklik 

gösterebilecek Ģekilde düzenlenebilir. Bu nedenle uygulama sırasında sınıf düzeni 

grupların rahatça çalıĢabileceği Ģekilde ayarlanmıĢtır. Ayrıca tablet sınıfında bir 

kısmı televizyon olan bir akıllı tahta bulunmaktadır. Buradaki televizyon çalıĢma 

kapsamında U-öğrenme ortamında bir öğrenme nesnesi olarak kullanılmıĢtır.  

Katılımcılara yaklaĢık 40 dakika U-öğrenme ortamının kullanılmasından 

önce ve sonra KKL testi uygulanmıĢtır. Bu süreç katılımcıların Ġngilizce derslerini 

yürüttükleri sınıf ortamında öğretmen ile birlikte gerçekleĢtirilmiĢtir.  

U-öğrenme ortamını kullanan 21 katılımcıdan birinin veri toplama sırasında 

bulunmaması nedeniyle 20 katılımcı ile görüĢme yapılmıĢtır. Veri kaybının 

önlenmesi için görüĢmeler ses kayıt cihazı ile kaydedilmiĢ ve not alınmıĢtır. Kayıt 

cihazı kullanmadan önce katılımcıların izni alınmıĢ, kendileri için bir sorun teĢkil 

edip etmeyeceği sorulmuĢtur. GörüĢme ortamı için katılımcıların her zamanki 

derslerini iĢledikleri sınıfın yanında yer alan boĢ sınıf kullanılmıĢtır. Her katılımcı 

ile birebir görüĢme yapılabilmesi için katılımcılar görüĢme ortamına tek tek 

alınmıĢtır. Bir katılımcı araĢtırmacı ile görüĢme yaparken diğer katılımcılar sınıf 

öğretmenleri ile görüĢme ortamının yanındaki sınıfta derslerine devam 

etmiĢlerdir. Öğretmen ile yapılan görüĢme ortamı ise Ġngilizce derslerini iĢlediği 

sınıfta ve kendi tercih ettiği zaman diliminde gerçekleĢtirilmiĢtir. GörüĢme 

ortamının özel ve rahat olmasına, katılımcıların ve öğretmenin kendilerini rahat 

ifade edebilecekleri ve serbestçe konuĢmalarına imkan verecek bir sessizlikte 

olmasına özen gösterilmiĢtir. Ayrıca katılımcıların ve öğretmenin heyecan, 

tedirginlik gibi durumları yaĢamasının önüne geçilmeye çalıĢılmıĢtır. Bunun için 

görüĢmeye baĢlamadan önce görüĢmenin gizli olduğu, konuĢulanların bazı 

araĢtırmacılar dıĢında baĢka kimse tarafından bilinmeyeceği, görüĢmelerin ses 

kaydına alınacağı ve istenildiği zaman kaydın durdurulabileceği konusunda bilgi 

verilmiĢtir. 20 katılımcı ile yapılan görüĢmeler toplam 60.92 dakika, öğretmen ile 

yapılan görüĢme ise toplam 4.28 dakikada tamamlanmıĢtır. 
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3.6. Veri Analizi ve Yorumlanması 

Veri analiz süreci, karma araĢtırma deseninin türleri içinde farklılık 

göstermektedir. Bu araĢtırmada Onwuegbuize ve Teddlie (2003:375) çalıĢmasında 

bahsedilen, “karma desen araĢtırmacısının yaratıcılığını sınırlamayan ve eĢ 

zamanlı çeĢitleme desen türüne uygun görülen sonuçları karĢılaĢtırma analiz 

süreci” takip edilmiĢtir. Bu süreçte nicel veri analizinden elde edilen veriler, nitel 

veriler ile karĢılaĢtırılmıĢ, nitel temalar istatiksel veriler ile desteklenmiĢtir.  

Bu bölümün devamında nitel ve nicel verilerin analizleri alt baĢlıklar 

halinde detaylı bir Ģekilde verilmektedir.  

3.6.1.  Nicel veri analizi ve yorumlanması  

AraĢtırmada katılımcıların öğrenme etkinliklerini tamamlama durumlarını 

belirlemek için, U-öğrenme sisteminde analiz programları kullanılmıĢtır. Sistemde 

hangi bağlantılara kaç kiĢinin giriĢ yaptığı, sayfayı kaç kez görüntülediğine dair 

veriler Woopra web analiz programındaki, video altındaki sorulara verilen yanıtlar 

Joomla Quiz bileĢenindeki ve QR etiketlere tıklama sayıları ise goo.gl sitesindeki 

raporlardan alınmıĢtır. Sorulara verilen yanıtlara ait raporlar ilkokulda görev 

yapan iki Ġngilizce öğretmeni tarafından değerlendirilmiĢtir. Katılımcıların bu 

verileri birbirleri karĢılaĢtırılarak yorumlanmıĢtır.  

AraĢtırmada katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerinde değiĢiklik olup 

olmadığının anlaĢılması için KKL testinden alınan toplam puanlar SPSS 19 

programı ile analiz edilmiĢtir. Verilerin analizinde KKL testinin birinci ölçüm 

puanları öntest; ikinci ölçüm puanları sontest olarak değerlendirilmiĢtir.  

Katılımcılar için öntest-sontest toplam puanların hesaplanması yapılmıĢ, 

bireylerin uygulama öncesi ve sonrası kelime bilgi seviyelerini göstermek için her 

kelime için verilen puanın frekans verileri ve yüzdeleri alınmıĢ, KKL testinde 

“bilinen” ve “bilinmeyen” Ģeklinde öz bildirim kategorileri iki gruba bölünmüĢtür. 

Frekansların hesaplanmasında 1 ve 2 ile puanlanan kelimeler katılımcı tarafından 

“bilinmeyen kelime”; 3, 4 ve 5 ile puanlanan kelimeler, katılımcı tarafından 
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“bilinen kelime” olarak belirlenmiĢtir. Bu Ģekilde öntest ve sontestte bilinen ve 

bilinmeyen kelimelerin yüzdeleri arasındaki fark grafik halinde sunulmuĢtur.  

Aynı bulguyu desteklemek amacıyla öntest-sontest puan ortalamaları 

üzerinde parametrik testlerden iliĢkili örneklem t testi yapılmıĢtır. Bunun için 

öncelikle normallik testi uygulanmıĢtır. Diğer taraftan çalıĢma grubunun küçük 

bir örnekleme sahip olması ve araĢtırma sonuçlarını evrene genelleme kaygısı 

taĢınmaması nedeniyle toplam puanlar üzerinde non-parametrik testlerden 

Wilcoxon ĠĢaretli Sıralar testi de yapılmıĢtır. Böylece aynı sonuca ulaĢmak için 

birden fazla analiz yöntemine baĢvurulmuĢ, veri analizinde çeĢitleme yöntemi 

kullanılmıĢtır. 

QR etiketlerin analizinde dört öğrenme nesnesinin içeriğine ulaĢılmadığı 

görülmüĢtür. Bu durum QR etiketlerin yanlıĢ basılması nedeniyle araĢtırmacı 

hatasından kaynaklanmıĢtır. Bu nedenle hatalı olan dört öğrenme nesnesine ait 

hedef kelimeler öntest-sontest toplam puanlarının hesaplanması ile nicel veri 

analizi ve yorumlanması aĢamalarına dahil edilmemiĢtir. 

3.6.2.  Nitel veri analizi ve yorumlanması  

AraĢtırmada elde edilen nitel verilerin çözümlenmesi için betimsel analiz 

kullanılmıĢtır. Betimsel analizde elde edilen veriler için kullanılacak temalar 

önceden belirlenmekte ve belirlenen bu temalara göre veriler özetlenerek 

yorumlanmaktadır. Yine betimsel analizde elde edilen bulgular, düzenlenerek ve 

yorumlanarak okuyucuya sunulmaktadır.  Bu doğrultuda veriler önce sistematik 

ve açık bir Ģekilde betimlenir, sonra betimlemelerin açıklamaları ve yorumları 

yapılır, neden-sonuç iliĢkileri bakımından değerlendirilir ve bu Ģekilde belli 

sonuçlara eriĢilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2008). Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formlarında yer alan sorular katılımcılar ile yapılan görüĢme verilerinin analizi 

için “kullanım kolaylığı, uygulama sırasındaki duyguları, öğrenmelerine etkisi ve 

benzer etkinliklerin devamlılığı”; öğretmen ile yapılan görüĢme verilerinin analizi 

için ise “avantaj ve dezavantajlar, kullanılan materyaller ile uygulama yöntemi ve 

benzer etkinliklerin devamlılığı”  tema olarak belirlenmiĢtir. Elde edilen veriler bu 
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temalara göre düzenlenmiĢtir. Katılımcıların sisteme yazdıkları yorum sayfası 

görüĢme verilerinin analiz edildiği temalar altında düzenlenmiĢtir.  

Nitel verilerin çözümlenmesinde ön hazırlık aĢaması gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu aĢamada analiz basamaklarını belirlemek, araĢtırmacıya bir izleme süreci 

oluĢturabilmek amacıyla alanyazında betimsel analiz sürecinde neler yapılacağına 

iliĢkin okumalar yapılmıĢtır. Sürecin betimlenmesinden sonra katılımcılara ait 

görüĢme verilerinin ses kayıtları için katılımcılar K1-gör, K2-gör, K3-gör, …; 

öğretmene ait görüĢme verilerinin ses kaydı ise K-ögrt Ģeklinde kodlanarak 

klasörlenmiĢ ve veriler ses kaydı dinlenerek araĢtırmacı tarafından yazıya 

geçirilmiĢtir. Katılımcıların sistemde yazmıĢ oldukları yorumlar ise pdf halinde 

analiz edilmek üzere klasör içine kaydedilmiĢ ve sisteme yorum yazan katılımcılar 

K1-yrm Ģeklinde kodlanmıĢtır. Bilgisayar ortamına aktarılmıĢ nitel veri setine ait 

detaylar Çizelge 3.9’da verilmiĢtir.  

Çizelge 3.9. Nitel veri seti. 

Nitel Veri  

Toplama 

Yöntemi 

Veri 

Kaynağı 
Materyal 

Veri Seti 

(sayfa) 

Verilerin 

DeĢifre Süresi 

(gün) 

GörüĢme 

Öğrenci 

(K*-gör) 

20 dijital ses kaydı 

(60.92 dk) 
40 

24  

Öğrenci 

(K*-yrm) 
Sitedeki 28 yorum 2  

Öğretmen 

(K-ögrt) 

1 dijital ses kaydı 

(4.28 dk) 
3 1 

Toplam 45 25 

Çizelge 3.10’da belirtildiği gibi görüĢme verileri elektronik ses kayıt cihazı 

ile kaydedilmiĢ ve toplamda 21 ses dosyası oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmada toplam 

45 sayfadan oluĢan nitel veri seti günlük yaklaĢık 2 saatlik bir çalıĢma ile 25 

günde deĢifre edilmiĢtir. Nitel veri setinde öğrenci ses kayıtları için en kısa ses 

kaydı 2.13 dakika, en uzun ses kaydı ise 4.4 dakika, toplamda ise 60.92 dakikadır. 
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Katılımcı görüĢme ses kayıtları 40 sayfa olarak yazıya dökülmüĢtür. Veri setinde 

iki sayfa katılımcıların sisteme yazdıkları ve sistemden otomatik olarak pdf çıktısı 

alınan 28 ayrı yorum yer almaktadır. Öğretmen ses kaydı 4.28 dakika sürmüĢ, bu 

görüĢmenin analizi 3 sayfa olarak belgeye dökülmüĢ ve 1 günde yaklaĢık bir 

buçuk saatlik bir çalıĢma ile yazıya geçirilmiĢtir.  

Ön hazırlıktan sonra, veriler görüĢme sorularından yola çıkarak belirlenmiĢ 

temalara göre kodlanmıĢtır. Verilerin kodlanmasında görüĢme verilerinin yanı sıra 

sistemde öğrenciler tarafından yazılan yorumlar da tema baĢlıklarıyla 

gruplandırılmıĢtır. Bu aĢamada iki kez kesintisiz, 3 kez aralıklı olarak okunmuĢ, 

kodlara ayrılmıĢ ve kodlamalara ait alıntılar düzenlenmiĢtir. Bu kodlar temalara 

göre gruplandırılmıĢ ve verilerin sunumu için doğrudan alıntılar seçilmiĢtir. Bu 

süreç bir ay süre ile iki kez gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Verilerin hangi tema altında mantıklı ve anlamlı olduğunun seçilmesinden 

sonra bulguların tanımlanması aĢamasına geçilmiĢtir. Bu aĢamada düzenlenen 

veriler bulgularda yazılmak üzere tanımlanmıĢtır. Tanımlanan bulgular ise seçilen 

doğrudan alıntılar ile betimlenmiĢtir. Son aĢama olarak bir önceki aĢamada 

tanımlanan bulgular birbirleri ile iliĢkilendirilerek, açıklanarak araĢtırma 

sonuçlarına ulaĢılmıĢ ve sonuçlar bu Ģekilde raporlanmıĢtır.  

3.7. Geçerlik ve Güvenirlik Önlemleri 

Bu araĢtırmada geçerlik ve güvenirliğin nasıl sağlanmaya çalıĢıldığı 

alanyazın desteğinin verilmesinden sonra maddeler halinde sıralanmıĢtır. 

Ġç geçerlik, “araĢtırmacının ölçmek istediği verinin kullanılan araç ya da 

yöntemlerle gerçekten ölçülüp ölçülemeyeceği temeline dayanır. Ġç geçerliğin 

sağlanmasında bulguların anlamlı ve tutarlı olması, belirsiz alanların çıkarılması 

ve ele alınan kuramın çeĢitli boyutlarıyla bazı iliĢkilerin kurulması önerilebilir” 

(Yurdakul, 2004). Buna göre araĢtırmada iç geçerliğinin sağlanması için yapılan 

çalıĢmalar aĢağıda verilmiĢtir: 
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 AraĢtırma sonuçlarının doğruluğunun sağlanması için bulgular verilerin 

elde edildiği ortama bağlı olarak tanımlanmıĢtır.  

 Veriler orijinal ve dijital halleri gerektiğinde kanıt olarak referans 

gösterilebilmesi için korunacak Ģekilde saklanarak depolanmıĢtır.  

 GörüĢme verilerinin transkripte dökülmesinde araĢtırmacı çeĢitliliğine 

baĢvurulmuĢ, üniversitede çalıĢan ve görüĢme yönteminde daha önce 

deneyimi olan iki kiĢi kayıtları dinleyerek yazıya dökülenler ile aynı olup 

olmadığını kontrol etmiĢlerdir. Ayrıca veri toplama araçları ve veri analiz 

yöntemlerinde de çeĢitleme yapılmıĢtır. 

 AraĢtırma modeli, modele uygun veri toplama araçları, veri analizi, 

araĢtırmacını rolü ve geçerlik güvenirlik önlemleri ile ilgili alanyazın 

okunmuĢ, bu okumalar araĢtırmanın tüm aĢamalarında rehber olarak 

kullanılmıĢtır.  

 ÇalıĢma grubunun ve araĢtırma modelinin seçiminde kullanılan yöntemin 

çalıĢmanın bütünü düĢünüldüğünde tutarlı bir Ģekilde gerekçeleriyle 

aktarılmasına ve uygulanmasına dikkat edilmiĢtir.  

 AraĢtırma bulgularının elde edilen veriler ile tutarlı olmasına özen 

gösterilmiĢ, verilerin sunulmasında doğrudan alıntılara yer verilmiĢ, alıntı 

sonrasında yorumlar yapılmıĢtır. Bu Ģekilde inanılırlığın artırılması 

sağlanmıĢtır.  

DıĢ geçerlik, elde edilen sonuçların benzer çalıĢma grupları ya da 

ortamlarına aktarılabilirliğidir. DıĢ geçerliğin sağlanmasında çalıĢma grubu ve 

ortama ait süreç özelliklerinin baĢka araĢtırmalarla karĢılaĢtırma yapılabilecek 

seviyede detaylı bir Ģekilde tanımlanması, araĢtırma probleminin araĢtırma 

sonuçları ile tutarlı bir Ģekilde sunulması, elde edilen bulguların benzer ortamlarda 

rahatlıkla tekrar uygulanabilmesi için ayrıntılı açıklanması önerilebilir. Ancak bu 

koĢulların hepsinin sağlanabilmesi güç olabilmesine rağmen, araĢtırma 

sonuçlarının benzer ortamlara genellenebilmesi için, araĢtırmacının yaptığı 

çalıĢmanın tüm aĢamaları hakkında okuyucuya ayrıntılı bilgi vermesi ile dıĢ 

geçerlik önlemleri alınabilir (Sözbilir, 2013). Buna göre araĢtırmada dıĢ 

geçerliğinin sağlanması için yapılan çalıĢmalar aĢağıda verilmiĢtir: 
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 ÇalıĢma kapsamında kullanılan ortam dıĢında genelleme yapmamak, 

sadece benzer durumlara genelleme yapılabileceği dikkate alınmıĢtır.  

 AraĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu ve seçimi, sayıltı ve sınırlılıklar, veri 

toplama araçları ve oluĢturulma süreci, uygulama süreci, veri analiz ve 

yorumlama süreci, araĢtırmacının araĢtırmadaki rolü ve alınan geçerlik 

güvenirlik çalıĢmaları aynı süreci kullanarak araĢtırmayı tekrar etmek 

isteyen diğer araĢtırmacılar için ayrıntılı bir Ģekilde betimlenmiĢtir.  

 AraĢtırmada kullanılan ham veri, yorumların öncesinde doğrudan alıntılar 

ile okuyucuya aktarılmıĢtır. 

AraĢtırmanın veri toplama sürecindeki adımlar gibi benzer iĢlemlerin, 

benzer sonuçlarla tekrarlanabilirliğini göstermesi, o araĢtırmanın güvenirliğini 

ifade etmektedir (ġahna, 2012). Ancak her araĢtırmacının olayları farklı algılama 

ve yorumlaması kaçınılmaz bir durumdur. (Yıldırım ve ġimĢek, 2005). Bu 

nedenle araĢtırmacının nitel çalıĢmalarda güvenirlik önlemleri alabilmesi için 

kendine özgü önlemler geliĢtirilmesi doğal karĢılanabilir. Buna göre araĢtırmada 

dıĢ güvenirliğinin sağlanması için yapılan çalıĢmalar aĢağıda verilmiĢtir: 

 ÇalıĢma grubunun ve uygulama ortamının özellikleri benzer araĢtırmalar 

yapmak isteyen diğer araĢtırmacıların çalıĢma grubu ve uygulama ortamını 

oluĢturmada yararlanabileceği düĢünülerek betimlenmiĢtir.  

 AraĢtırmacının çalıĢma konusundaki ön deneyimleri ve kiĢisel ilgileri 

açıklanmıĢtır. AraĢtırmacının çalıĢma kapsamında yeterli uzmanlığı 

olmadığı durumlarda, konu alanında uzman kiĢilerden destek alınmıĢtır. 

 AraĢtırmada görüĢme verilerinin elde edilmesinde ses kayıt cihazı 

kullanılarak veri kaybı önlenmeye çalıĢılmıĢ, uygulama süreci ise fotoğraf 

kareleri ile betimlenmiĢtir.  

 Öğretmen ile yapılan görüĢmede verilerin katılımcıya görüĢme sonunda 

dinletilmesi ile katılımcı kontrolünün yapılması sağlanmıĢtır. Öğrenciler 

ile yapılan görüĢme süresinin kısıtlı olması nedeniyle katılımcı kontrolü 

görüĢmeler sırasında gerçekleĢtirilememiĢtir.  
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AraĢtırma iç güvenirliğinin sağlanması için yapılan çalıĢmalar aĢağıda 

verilmiĢtir: 

 ÇalıĢma kapsamında ham veriler araĢtırmadan bağımsız bir akademisyene 

verilerek incelemesi istenmiĢ, benzer sonuçlara ulaĢıp ulaĢmadığı teyit 

edilmiĢtir.  

 Nitel veriler nicel veriler ile desteklenmiĢ, farklı veri toplama ve analiz 

yöntemleri kullanılarak bulguların doğruluğu ve inandırıcılığının 

artırılmasına özen gösterilmiĢtir.  

 Bulgular, alanyazın okumalarındaki diğer araĢtırma bulguları ile 

desteklenmiĢ, sonuçların güvenirliği teyit edilmeye çalıĢılmıĢtır. 

3.8. AraĢtırmacının Rolü ve Etik 

Bu bölümde araĢtırmacının süreç içinde ne gibi roller üstlendiği, araĢtırma 

kapsamında araĢtırmacının hangi etik kurallara dikkat ettiği ile ilgili bilgiler 

verilmektedir.  

AraĢtırmacı daha önce U-öğrenme ortamına benzer bir Ģekilde dijital 

ortamların gerçek ortamlar ile bütünleĢtirilmesi ile ilgili sanal gerçeklik, 

geniĢletilmiĢ gerçeklik konularına yönelik alanyazın araĢtırmaları yapmıĢtır. Bu 

araĢtırmalar sırasında U-öğrenme çalıĢmaları ile karĢılaĢmıĢ ve bu yönde deneysel 

araĢtırmaların yapılabilirliği üzerine çalıĢmalar okumuĢtur. Türkiye’de henüz yeni 

olan bu konu kapsamında özel bir durumun detaylı bir Ģekilde incelenmesi 

gerektiğini düĢünmüĢ ve karma bir çalıĢma üzerine yoğunlaĢmıĢtır. AraĢtırmacı 

karma çalıĢma üzerine daha önce alanyazında araĢtırmalar yapmıĢ, nitel ve nicel 

becerileri deneyimleyecek çalıĢmalarda bulunmuĢtur. Ayrıca araĢtırmacının 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi bölümünden mezun olmasının 

araĢtırma kapsamında yeterli olabileceği düĢünülmektedir.     

AraĢtırmacı geçerlik ve güvenirliği sağlayacak konular ve uyulması 

gereken etik kurallar ile ilgili alanyazında gerekli bilgileri sürekli olarak okumuĢ 

ve alınacak önlemlere ayrıca dikkat etmeye çalıĢmıĢtır. Ġzlenen tüm süreçleri 

detaylı ve yansız bir Ģekilde açıklamaya özen göstermiĢtir. AraĢtırmacı araĢtırma 
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sürecini, ortam, kiĢi ve uygulamayı olabildiğince detaylı ve zengin betimlemelerle 

aktarmaya çalıĢmıĢtır.  

AraĢtırmacı uygulama içeriğinde uzmanlık gösteremediği yerlerde ilgili 

alan uzmanlarından destek almıĢtır. Uygulama sırasında Ġngilizce öğretmeninin 

süreçte bulunmasına ve böylece katılımcıların uygulamayı her zamanki dersin bir 

parçası olduğunu düĢünmeleri sağlanmıĢtır. AraĢtırmacı uygulamada öğretmene 

teknik yardımcı olacak Ģekilde rol almıĢ ve süreci bu Ģekilde yönetmiĢtir. Böylece 

katılımcıların yabancı bir kiĢiye alıĢma çabasına girmemeleri, tedirginlik ya da 

heyecana kapılmadan doğal ortamdaki rahatlıklarını sergilemeleri sağlanmaya 

çalıĢılmıĢtır.  

AraĢtırmacı süreçte elde edilen verilerin orjinallerini ve dijitallerini 

saklamıĢtır. AraĢtırma sürecinde gerekli olan yer ve kiĢilerden izinler almıĢ ve bu 

izin belgelerini orjinalleri ve dijitalleri korunacak Ģekilde saklamıĢtır. AraĢtırma 

sürecinde doğal olarak ilerlemesi gereken aĢamalarda araĢtırmacıdan ya da 

sistemden kaynaklanan hatalar ya da yanlıĢlıkları detaylı bir Ģekilde nedenleriyle 

belirtmiĢtir. Böylece verilerin manipüle edilmesinin ve aynı süreci yaĢayabilecek 

araĢtırmacılar tarafından aynı hatalara düĢülmesinin önüne geçmeye çalıĢmıĢtır. 

Ayrıca araĢtırmacı elde edilen verilerin analizinde ve sunumunda katılımcıları 

kodlamıĢ, gerçek isimlerini vermekten kaçınmıĢtır. AraĢtırmacı bu Ģekilde 

araĢtırma kapsamında herhangi bir etik sorunun yaĢanmamasına özen 

göstermiĢtir. 
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4. BULGULAR VE YORUMLAR 

Bu bölümde veri çözümlemeleri sonucuna ait elde edilen bulgular, araĢtırma 

temel problemine yanıt aranmak üzere alt problemlere ayrılarak verilmiĢ ve 

devamında bulgulara ait yorumlar yapılmıĢtır. Nicel verilerden elde edilen 

bulgular için istatiksel açıklama ve devamında yorumlama yapılmıĢtır. Nitel 

verilerden elde edilen bulgular için doğrudan alıntılara yer verilerek verinin ham 

halinin okuyucuya yansıtıldıktan sonra ve devamında yorumlama yapılmıĢtır.  

4.1. Birinci Alt Probleme ĠliĢkin Bulgular   

AraĢtırmanın birinci alt problemi “Katılımcıların geliĢtirilen U-öğrenme 

ortamındaki öğrenme etkinliklerini tamamlama durumlarına göre, Ġngilizce kelime 

bilgilerinde anlamlı bir farklılık var mıdır?” olarak belirlenmiĢ ve yanıtlara iliĢkin 

bulgular betimlenmiĢtir.  

Katılımcıların öğrenme etkinliklerini tamamlama durumlarına ait bulguların 

hesaplanmasında ilk olarak “goo.gl” adresinden hangi öğrenme nesnesindeki 

etikete kaç katılımcının tıkladığı uygulama tarihi, saati, iĢletim sistemi ve browser 

çeĢidi dikkate alınarak incelenmiĢtir. Ġkinci adımda Woopra web sitesi analiz 

programından elde edilen bulgular incelenmiĢtir. Web analiz programındaki 

veriler uygulama tarihleri dıĢında ip adresi, Ģehir, cihaz tipi, tarayıcı, iĢletim 

sistemi ve referans kaynağına göre filtrelenerek incelenmiĢtir. Buna göre 

uygulama sırasında Woopra’daki verilerin filtrelenmesinde ölçüt olarak kullanılan 

özellikler Çizelge 4.1’ de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.1. Woopra'da verileri filtreleme ölçütleri. 

IP adres ġehir 
Cihaz 

Tipi 

Tarayıcı ve 

Tarayıcı 

Sürümü 

ĠĢletim 

Sistemi 

Referans 

Kaynağı 

78.186.209.184 Izmir Tablet Firefox 18.0 Android Direct 

Woopra ile katılımcılar tarafından açılan sayfalardaki ziyaretçi sayıları ve 

sayfa görüntüleme sayılarına; Joomla Quiz bileĢeni ile video altındaki soruları 
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yanıtlayan katılımcı sayısına iliĢkin bulgular elde edilmiĢtir. Goo.gl sitesi ile ise, 

QR etiketlerin okutulma sayısına eriĢilmiĢtir. Çizelge 4.2’de her bir kelime için 

hazırlanan etkinlik için katılımcı sayısı, bu katılımcıların sayfayı kaç defa 

görüntülediği ve videolar altındaki soruları yanıtlayan katılımcı sayısı belirtilmiĢ 

ve bu değerler QR etiketlerin okutulma sayısı ile karĢılaĢtırılarak yorumlanmıĢtır. 

Çizelge 4.2. Öğrenme etkinliklerine göre elde edilen nicel bulgular. 

Öğrenme 

etkinliği 

Katılımcı 

Sayısı 

Sayfa 

Görüntüleme 

Sayısı 

Soruları 

Yanıtlayan 

Katılımcı 

Sayısı 

QR Etiket 

Okutulma  

Sayısı 

V1 11 19 6 40 

V2 10 13 9 33 

V3 9 11 7 24 

V4 6 6 4 17 

V5 11  16 8 29 

V6 10 13 10 20 

V7 12 16 8 19 

V8 13 14 13 22 

V9 14 19 14 26 

V10 12 22 12 30 

V11 13 18 13 32 

V12 9 10 9 16 

V13 8 8 5 12 

V14 12 13 10 18 

V15 11 12 11 18 

V16 11 15 9 32 

V17 8 12 7 18 

V18 15 16 15 23 

V19 0 0 0 0 

V20 0 0 0 0 

V21 0 0 0 0 

V22 0 0 0 0 

Toplam 195 253 170 429 
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Çizelge 4.2’ye göre V19, V20, V21 ve V22 kelimelerinin görüntülenme 

sayısı ve QR etiket okutulma sayısı 0’dır. Bu durum QR etiketlerin yanlıĢ 

basılması nedeniyle araĢtırmacıdan kaynaklanmıĢ bir hatadır. Bu nedenle bu 

kelimeler veri analizi ve bulguları aĢamalarında göz ardı edilmiĢtir.    

Diğer taraftan bu değerlere göre katılımcı sayısının, QR etiket okutulma 

sayısı ve sayfa görüntüleme sayısından düĢük olması, katılımcıların aynı etiketi 

birden fazla okutmuĢ olduğu ve aynı sayfayı birden fazla görüntülemiĢ olduğu 

Ģeklinde yorumlanabilir. Örneğin 10 katılımcının 9’u video altındaki soruyu 

yanıtlamıĢ, V2 kelimesine eriĢimi sağlayan QR etiketi 33 defa okutmuĢ, ancak 

sayfayı 13 defa görüntülemiĢtir. QR etiket okutulma sayısı ve sayfa görüntüleme 

sayısı arasındaki farkın, okutma sırasında sayfanın açılamamıĢ olması nedeniyle 

etiketin birden fazla okutulmuĢ olmasından kaynaklanmıĢ olabilir. 

Katılımcı sayısının soruları yanıtlayan katılımcı sayısından fazla olması ise, 

sayfayı gören katılımcıların birkaçının sorulara yanıt vermeden etkinliği bitirmiĢ 

olduğu, baĢka bir ifadeyle bir katılımcının video sayfasını görmüĢ olmasına 

rağmen video altındaki soruya yanıt vermemesi nedeniyle öğrenme etkinliğini 

yarım bıraktığı Ģeklinde yorumlanabilir. Bu durumda soruları yanıtlayan 

katılımcılar hem video sayfasına ulaĢmıĢ hem de video altındaki soruya 

yanıtlamıĢ olduğu için etkinliği tamamlayanlar olarak kabul edilmiĢtir. Bu 

nedenle her bir etkinlik için katılımcı sayısı ve soruları yanıtlayan katılımcı sayısı 

arasındaki farklar hesaplanmıĢ ve bu farklar 18 etkinlik için toplamda 25 olarak 

bulunmuĢtur. Bu değer ise, etkinliklere giren 25 katılımcının öğrenme 

etkinliklerini tamamlamadığı, 170 katılımcının ise tamamladığı Ģeklinde 

yorumlanmıĢtır. Bu değerlendirmeler diğer tüm hedef kelimelerdeki değerler için 

aynı Ģekilde yorumlanmıĢtır.  

Diğer taraftan Çizelge 4.2’de elde edilen bulgulara göre, 18 öğrenme 

nesnesine ait QR etiketler toplamda 429 defa okutulmuĢ, sayfa görüntüleme 

sayıları ise toplamda 253 olarak bulunmuĢtur. Bu değerlere göre, katılımcıların 

uygulama sürecinde toplam okutulan QR etiket sayısına göre, öğrenme 

etkinliklerine ait sayfayı görüntüleme yüzdesi 58.97’dir. Bu değer öğrenme 

etkinliklerinin yarısından fazlasının katılımcılar tarafından görüntülenmiĢ olduğu 
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Ģeklinde yorumlanabilir. Bunun yanı sıra burada “katılımcılar öğrenme 

etkinliklerini % 58.97 ile orta düzeyde tamamlamıĢlardır” ifadesi ile yorum 

yapmak QR etiketlerin birden fazla okutulmuĢ ya da sayfanın birden fazla 

görüntülenmiĢ olabileceği gibi nedenlerle sınırlı kalacaktır.   

Katılımcıların videoların devamındaki sorulara verdikleri yanıtlar hem 

sistem üzerinden raporlama yoluyla hem de sistemden alınan pdflerin ilkokulda 

görev yapan iki Ġngilizce öğretmeni tarafından incelenmesi ile değerlendirilmiĢtir. 

Sistem 21 katılımcıya 18 öğrenme nesnesindeki videoların devamında verilen 

soruları 4 defa yanıtlama hakkı vermektedir. Ancak 21 katılımcıdan 2 kiĢi 

soruların hiçbirini yanıtlamamıĢtır. Dolayısıyla katılımcılar soruları en fazla 1368, 

en az 342 defa yanıtlayabilmektedir. Katılımcıların yanıtlama sayısı, bu iki 

değerin ortalaması 855 ile kıyaslanarak; katılımcıların yanıtlarından kaçının doğru 

ve yanlıĢ olduğuna dair frekans ve yüzde değerleri hesaplanmıĢtır (Çizelge 4.3). 

Çizelge 4.3. Katılımcıların sorulara verdikleri yanıtlara iliĢkin bulgular 

Soruların Ortalama 

Yanıtlanabilme Sayısı 

Katılımcıların 

Yanıtlama Sayısı 

Doğru YanlıĢ 

855 
170 

% 19,88 

125 58 

% 73,52 % 34,11 

Çizelge 4.3’te görüldüğü gibi sistemde soruların ortalama yanıtlanabilme 

sayısına göre katılımcılar %19,88 oranında soru tekrarlı olabilecek Ģekilde 

yanıtlamıĢtır. Sistemdeki yanıtlanan soruların ise %73,52’u doğru, % 34,11’i 

yanlıĢ olarak girilmiĢtir. Bu oranlar katılımcıların neyi ne kadar doğru ya da yanlıĢ 

yaptığını göstermiĢ olmasına rağmen, araĢtırmanın amacına yönelik net bir sonuç 

içermemektedir. AraĢtırmada katılımcıların doğru ve yanlıĢ yanıtlarını yerine, kaç 

katılımcının kaç soruyu yanıtladığı konusuna odaklanılarak öğrenme etkinliğini 

tamamlama durumu ortaya çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır. Bu amaçla farklı 

katılımcılardan alınan yanıtlama sayısı hesaplanmıĢ ve bu sonuç toplam 18 soru 

için sorulara yanıt veren 19 farklı katılımcı için verebilecek değer (18x19) ile 

karĢılaĢtırılarak yüzdeleri alınmıĢtır (Çizelge 4.4). 
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Çizelge 4.4. Farklı katılımcılardan alınan yanıtlama sayısına iliĢkin bulgular. 

Beklenilen 

 Yanıtlama Sayısı 

Farklı katılımcılardan  

Alınan Yanıtlama Sayısı 

342 
170 

% 49,70 

Çizelge 4.4’te görüldüğü gibi uygulama sırasında toplamda 170 farklı 

katılımcıdan yanıt alınmıĢ, 19 katılımcıdan 18 etkinlik için beklenilen yanıtlama 

sayısına göre, %49,70 oranında katılımcılar sistemdeki soruları yanıtlayarak 

öğrenme etkinliklerini tamamlamıĢlardır.  

Bu bulgulara göre, katılımcıların öğrenme nesnesine ait etkinlik sayfasını 

görüntülemesi ya da video altındaki soruya yanıt vermesi alt problemi açıklamada 

sınırlı kalmaktadır. Bu nedenle baĢka bir yöntem daha düĢünülmüĢtür. U-öğrenme 

ortamında katılımcılar etkinlikleri tamamladıktan sonra bir QR etiket ya da menü 

aracılığıyla ulaĢılmayan yönerge sayfası 2’ye yönlendirilmektedir. Bu sayfaya 

eriĢmek için katılımcıların videoyu izlemiĢ ve video altındaki soruya yanıt vermiĢ 

olması gerekmektedir. Aksi bir durumda katılımcılar ya öğrenme etkinliğine ait 

sayfadan geri giderek çıkıĢ yapmıĢ ya da ilgili etkinliği tamamlaması gerektiğine 

ait uyarı almıĢtır. Bu nedenle katılımcıların çıkıĢ sayfası olarak, yönerge sayfası 2 

bağlantısını kullanması ve bu sayfaya giriĢ yapan katılımcı sayısı ve sayfa 

görüntüleme sayısı değerleri, etkinlikleri tamamlayan katılımcıları yorumlamak 

için kullanılabilir. 

Çizelge 4.5. ÇıkıĢ sayfası olarak yönerge sayfası 2' ye ait değerler. 

ÇıkıĢ Sayfası 
Katılımcı 

Sayısı 

Sayfanın 

Görüntülenme Sayısı 

Yönerge Sayfası 2 

(Etkinlik bittikten sonra 

yönlendirilen bağlantı) 

14 
78 

%30.95 

 

Çizelge 4.5’e göre 21 katılımcının yalnızca 14’ü yönerge sayfası 2 

bağlantısına eriĢmiĢ ve bu katılımcılar 78 defa sayfayı görüntülemiĢtir. Bu 

değerlerde 14 katılımcının birden fazla etkinliği tamamlamıĢ ve yönerge sayfası 2 
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bağlantısına eriĢmiĢ olduğu unutulmamalıdır. U-öğrenme ortamında yönerge 

sayfası 2’ye eriĢen katılımcıların 18 öğrenme etkinliğini tamamladığı düĢünülürse, 

yönerge sayfası 2’nin görüntülenme sayısı 18 etkinlik ve 14 katılımcı için 

toplamda 252’dir. Buna göre katılımcıların %30,95 değeri ile düĢük bir oranda 

öğrenme etkinliklerini tamamlamıĢ oldukları söylenebilir. Katılımcıların Ġngilizce 

kelime bilgilerinde değiĢiklik olup olmadığı bu bulgu göz önüne alınarak 

yorumlanmıĢ ve ilgili bulgular aĢağıda verilmiĢtir.  

 Katılımcıların uygulama öncesi ve sonrası Ġngilizce kelime bilgilerini 

belirtmek için bilinen ve bilinmeyen kelimelere göre, frekans ve yüzdeler 

hesaplanmıĢ, bunun yanı sıra non-parametrik test kullanılmıĢtır. Bu Ģekilde elde 

edilen bulgular iki farklı yolla sunulmuĢtur. Non-parametrik test sonuçları yüzde 

beĢ anlamlılık değerine göre yorumlanmıĢtır.  

   Ġlk olarak katılımcıların uygulama öncesi ve sonrası kelime bilgi 

seviyelerini göstermek için, her bir hedef kelimeden alınan puana göre frekans 

verileri ve yüzdeleri hesaplanmıĢ, KKL testindeki öz bildirim kategorileri 

“bilinen” ve “bilinmeyen” Ģeklinde iki gruba bölünmüĢtür. Frekans ve yüzdelerin 

hesaplanmasında 1 ve 2 ile puanlanan kelimeler (A ve B öz bildirim 

kategorilerinde puanlanan kelimeler) katılımcı tarafından “bilinmeyen kelime”; 3, 

4 ve 5 ile puanlanan kelimeler (C ve D öz bildirim kategorilerinde puanlanan 

kelimeler) katılımcı tarafından “bilinen kelime” olarak belirlenmiĢtir. Kelime 

kontrol listesine iliĢkin öntest-sontest frekans ve yüzdeleri ġekil 4.1’ de 

gösterilmiĢtir.  

 

ġekil 4.1’e göre KKL öntest kelime bilgilerinin %38,9’u katılımcılar 

tarafından bilinmeyen kelime, %57’si bilinen kelimedir. KKL son test kelime 

bilgilerinin ise, %21’i katılımcılar tarafından bilinmeyen kelime, %67,4’ ü bilinen 

kelimedir. Sonuçlar son testte bilinmeyen kelime yüzdesinde, ön testte bilinmeyen 

kelime yüzdesine göre %17,9’luk bir düĢüĢ olduğunu; son testte bilinen kelime 

yüzdesinde ön testte, bilinen kelime yüzdesine göre %10,4’lük bir artıĢ olduğunu 

göstermiĢtir. Bu sonuçlara göre geliĢtirilen U-öğrenme ortamının katılımcıların 

Ġngilizce kelime bilgi seviyelerini artırdığı söylenebilir.    
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ġekil 4. 1. KKL ön test-son test frekans ve yüzdeleri 
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  Katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerinde farklılık olup olmadığına 

iliĢkin bulgular için ikinci olarak, katılımcı sayısının 30’un altında olması 

nedeniyle ön test-son test toplam puanlarına non-parametrik testlerden Wilcoxon 

ĠĢaretli Sıralar testi uygulanmıĢtır. Wilcoxon ĠĢaretli Sıralar tekniği, z-test 

istatistiğine dayanır ve az denekle yürütülen araĢtırmalarda sıklıkla kullanılır 

(Büyüköztürk, 2007). Bu teste iliĢkin elde edilen bulgular Çizelge 4.6’da 

verilmiĢtir. 

Çizelge 4.6. Öntest-sontest Wilcoxon ĠĢaretli Sıralar testi sonuçları. 

 N 
Aritmetik 

Ortalama 

Standart 

Sapma 
Z p 

KKL Öntest 21 104,3 26,65 

-3,304 ,001 

KKL Sontest 21 116 26,72 

p= ,05      

Çizelge 4.6’ya göre, katılımcıların KKL öntest puan ortalamaları 104,3, son 

test puan ortalamaları ise 116’dır. Katılımcıların KKL ön test-son test puan 

ortalamaları arasında görülen bu fark istatiksel olarak anlamlı bulunmuĢtur (Z=-

3,304, p< ,05). Sonuç olarak birinci alt probleme ait bulgulara göre, katılımcıların 

geliĢtirilen U-öğrenme ortamındaki öğrenme etkinliklerini tamamlama oranlarının 

düĢük bulunmasına rağmen, geliĢtirilen ortamın Ġngilizce kelime bilgilerini 

olumlu yönde değiĢtirdiği söylenebilir.   

4.2. Ġkinci Alt Probleme ĠliĢkin Bulgular 

AraĢtırmanın ikinci alt problemi “GeliĢtirilen U-öğrenme ortamına iliĢkin 

katılımcıların ve öğretmenin görüĢleri nelerdir?” olarak belirlenmiĢ ve yanıtlara 

yönelik bulgular katılımcılar ve öğretmen için ayrı ayrı betimlenmiĢtir. 
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4.2.1. Katılımcıların U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri  

Katılımcıların U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri, yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme formunda yer alan sorular temel alınarak belirlenmiĢ ve a) kullanım 

kolaylığına, b) uygulama sırasındaki hislerine, c) öğrenmelerine etkisine ve d) 

benzer etkinliklerin devamlılığına iliĢkin katılımcı görüĢleri olmak üzere 4 tema 

halinde bulgular betimlenmiĢtir. Ayrıca temalara ait nitel bulgular, birinci alt 

probleme ait nicel bulgular ile bütünleĢtirilerek yorumlanmıĢtır. Bu Ģekilde elde 

edilen nitel bulguların nicel bulgular ile desteklenmesi sağlanmıĢtır. 

4.2.1.1. Kullanım kolaylığı 

GeliĢtirilen U-öğrenme ortamının kullanım kolaylığına iliĢkin görüĢme 

verileri ve sistemdeki yorumlardan elde edilen bulgulara göre, katılımcılar 

uygulama sırasında “zorluk çeken” ve “zorluk çekmeyenler” olarak iki gruba 

ayrılmıĢtır. Katılımcıların 5’i QR kodları okutmada, 5’i yazı yazmak için klavyeyi 

kullanmada, 4’ü kullanıcı ismi ve Ģifresi ile sisteme giriĢ yapmada ve 1’i kulaklık 

kullanılmasında sıkıntı çektiğini belirtmiĢtir. Katılımcılardan 1’i ise tabletinin 

arızalanmasından dolayı uygulama sırasında zorlandığını söylemiĢtir. Tüm 

verilere bakıldığında ise 10 öğrencinin uygulama sırasında zorluk yaĢadığı 

anlaĢılmıĢtır.  

Diğer taraftan katılımcıların 5’i sistemi kullanırken hiç zorluk çekmediğini, 

aksine kolay geldiğini belirtmiĢtir. Ayrıca katılımcıların 3’ü yalnızca internet 

bağlantısında zorluklar yaĢadığını, 1’i de baĢlangıçta QR kodları okutmalarından 

kaynaklı olarak zorlandığını ifade etmesine rağmen, sistemi çok rahat 

kullandıklarını söylemiĢlerdir. Katılımcıların 1’i ise uygulamayı yaparken 

zorlanacağını düĢünmesine rağmen, çok kolay olduğunu belirtmiĢtir. Bu nedenle 

bu katılımcılar zorluk çekmeyen gruba dahil edilmiĢ ve tüm verilere bakıldığında 

10 öğrencinin sistemi rahat kullanabildikleri bulgusuna ulaĢılmıĢtır. 

 Katılımcıların biri U-öğrenme sisteminde yaptığı yorumda, uygulamayı 

beğenmesine rağmen kullanım kolaylığı konusunda zorluk çektiğini: 

“Çok güzel. Fakat kullanması biraz zor.” [K5-yrm].  
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diyerek belirtmiĢtir. Katılımcıların nerelerde zorlandığı ile ilgili görüĢme 

ifadelerinden bazıları aĢağıda sırasıyla verilmiĢtir. 

 K1-öğr düzgün bir Ģekilde tutmasına rağmen kodların okunmaması 

nedeniyle:  

“Azıcık zorluk çektim. Onlarda bazen etiketleri okumadığında olmuştu. Tutuyordum 

 tutuyordum, dümdüz tutuyordum ama bazen okumuyordu.” [K1-öğr]. 

 K2-öğr kodların iyi okunmaması ve okutmanın uzun sürmesi nedeniyle: 

“Bazen yaşamıştım. Mesela bazen okuması çok uzun sürüyordu. Bazen 

okuyamıyordu pekiyi.” [K2-gör].  

 K5-gör ise zor olması nedeniyle QR kodları okuturken zorlandığını: 

“Şu QR hani tarıyordu ya biraz o zor. Okutmak sıkıntı bence. Buna daha başka 

yöntemler bulunabilir diyorum ben.” [K5-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve QR kodları okumanın sıkıntılı olduğunu ortaya koymuĢlardır. 

Diğer taraftan uygulama sırasında katılımcıların QR kodları okutma sayısına 

bakıldığında, öğrenme nesnelerine ait kodların en az 21 katılımcı tarafından 

okutulmuĢ olması beklenmektedir. Bu nedenle 21’den az okutma sayısına sahip 

değerler dikkate alınarak, 18 öğrenme etkinliğinden 7’sinin (%38,8) 21’den az 

okutulduğu görülmüĢtür (Bkz. Çizelge 4.2). Yani 18 etkinliğin tamamı 21 

katılımcı tarafından okutulmamıĢtır. Bu durumda katılımcıların QR kodları 

okutmada zorluk çekmiĢ oldukları söylenebilir. Ancak katılımcıların QR kodları 

bilinçli olarak okutmak istememiĢ olabileceği de unutulmamalıdır. 

 K5-gör ve K7-gör, klavyede harflere basmanın zor olması ve harflere 

karĢılık otomatik olarak yazmak istedikleri kelimenin değiĢmesi nedeniyle 

klavyede yazı yazarken zorlandığını: 

“Birazcık tabletlerdeki klavye var ya. İşte o klavyeyi kullanırken birazcık zorluk 

çektim. Şimdi oranın yazımı birazcık zor. Onu daha önce de söylemiştim. Ayrıca 

bazen basımı zor. Hani klavyeye yazı çıkıyor ya.” [K5-gör]. 

 “Ben yazmada. Çünkü yazarken tablette değişik değişik şeyler çıktı. Çok 

çekmedim ama birazcık zorlandım.” [K7-gör].  



 81 

 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sırasında klavye ile yazı yazmanın sıkıntılı 

olduğunu ortaya koymuĢlardır. Diğer taraftan katılımcıların videolar altındaki 

sorulara verdikleri yanıtlarda yazım hataları görülmüĢtür. Örneğin K6’nın V3 

etkinliğine ait soruya verdiği yanıt sistemde; 

“ıst half past 12” [K6-yanıt]. 

Ģeklinde kayıtlanmıĢtır. Bu durum katılımcıların yazım hatalarının farkında 

olmaması ya da kelimelerin yazım Ģekli konusunda yanlıĢ bilgiye sahip olması 

Ģeklinde yorumlanabileceği gibi, katılımcıların tabletteki klavyeye hakim olmada 

zorluk çekmiĢ olabileceği Ģeklinde de yorumlanabilir.  

 K6-gör, K10-gör ve K20-gör kullanıcı adı ve Ģifresinin yanlıĢ olması 

nedeniyle giriĢ yaparken zorlandığını: 

 “Girişe bastığımda şifrenizi mi unuttunuz gibi şeyler sordu. Orda biraz..” [K6-gör]. 

 “Şifremi falan yazdım. Yanlış çıktı. O yüzden çok üzüldüm.” [K10-gör].  

 “Çok az bazı yerler yani. Çünkü ilk gün giriş yapamamıştım. Biraz zorluk çekmiştim 

orada. Ama sonradan giriş yaptım.” [K20-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve sisteme giriĢ yaparken sıkıntı yaĢadıklarını ortaya 

koymuĢlardır. Diğer taraftan 4 katılımcının sisteme giriĢ yaparken zorlandığına 

iliĢkin bulguyu desteklemek amacıyla, web analiz programında çıkıĢ sayfaları 

dikkate alınarak kaç katılımcının yönerge sayfası 1’e eriĢebildiğine bakılmıĢtır. 

Bu sayfa katılımcıların baĢarılı bir Ģekilde giriĢ yaptıklarında yönlendirildiği sayfa 

olup, herhangi bir menü ya da QR etiket okutma yoluyla sayfaya eriĢim 

yapılamamaktadır. 

Çizelge 4.7. ÇıkıĢ sayfası olarak yönerge sayfası 1’e ait değerler. 

ÇıkıĢ Sayfası 
Katılımcı 

Sayısı 

Yönerge Sayfası 1 

(login sonrası yönlendirilen bağlantı) 
17 
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 Woopra web analiz programından elde edilen bulguya göre 21 katılımcının 

17’sinin çıkıĢ sayfası olarak yönerge sayfası 1’i kullandığı görülmüĢtür. Bu durum 

katılımcıların 4’ünün sisteme baĢarılı bir Ģekilde giriĢ yapamadığını göstermiĢtir. 

Bu katılımcıların ikisi sınıfa yeni katılmıĢ olmaları nedeniyle uygulama öncesi 

sınıf öğretmeninden alınan listede olmadığı için sisteme kayıt edilmemiĢ, ikisi ise 

araĢtırmacının hatası nedeniyle kullanıcı adı ve Ģifresi yanlıĢ kayıt edilmiĢtir.  

 K9-gör uygulama sırasında videoların bireysel bir Ģekilde dinlenebilmesi 

için kullanılan kulaklıkların düĢmesi nedeniyle kulaklık kullanırken zorlandığını: 

“Kulaklığı takarken biraz zorlandım. İki de bir kulağımdan düşüyordu.” [K9-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sırasında kulaklık kullanmanın sıkıntılı olduğunu 

ortaya koymuĢtur. 

 K1-gör tabletinin arızalanması nedeniyle zorlandığını: 

 “Zaten o tablette de arıza çıkmıştı bir öncekinde, yenisi geldiğinde gayet rahat 

ettim. Bana çok zor bir etkinlik gibi gelmedi.” [K1-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve ancak tabletini değiĢtirmesiyle etkinliklere devam 

edebildiğini ortaya koymuĢtur.  

 K3-gör ve K14-gör: 

 “Yok, hiç zorluk çekmedim. Çok kolaydı. Etiketlerde daha kolay, etiketleri 

okuyordu.” [K3-gör].  

“Hayır, zorluk çekmedim, aksine kolay geldi.” [K14-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulamanın kolay olduğunu ortaya koymuĢlardır. 

 K4-gör ve K17-gör internetin yavaĢ olması ve bazen kodları okuyamamaları 

dıĢında uygulamada zorlanmadıklarını: 

“Aslında ben çok zorlanmadım. Sadece internetin yavaş olmasından, bazen 

tarayamamamdan dolayı zorlandım. Öyle.” [K4-gör]. 
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“Hayır. Bazen bir kere takıldığımda internete bağlanmamıştı. O zaman sizden 

yardım aldım. Onun dışında rahat oldu girmek.” [K17-gör].  

diyerek belirtmiĢ ve uygulamanın rahat olduğunu ortaya koymuĢlardır.  

 K9-gör uygulamanın zor olacağını düĢünmesine rağmen, aksine kolay 

olduğunu: 

“İlk başta çok zorlanmıştım aslında. Yapamayacağımı düşünmüştüm. Ama ikinci 

gün çok kolay oldu.” [K9-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 Diğer taraftan katılımcıların uygulama sırasındaki sıkıntılarını 

giderebilmeleri ve uygulamaya rahat bir Ģekilde devam edebilmeleri için 

araĢtırmacı tarafından teknik destek ve rehberlik yapılmıĢtır. Katılımcılardan 15’i 

bu rehberlik ve yardımı yeterli bulmuĢ, 3’ü yeterli olmadığını ve 2’si sınıfta 

kargaĢaya yol açması nedeniyle fazla olduğunu ifade etmiĢtir. KarĢılaĢılan 

zorlukların giderilmesinde araĢtırmacı tarafından verilen rehberlik ve yardım 

üzerine katılımcıların bazı ifadeleri aĢağıda verilmiĢtir. 

 K4-gör kalabalık olmasına rağmen verilen yardımı yeterli bulduğunu:  

“Evet. Zaten çok fazla kişi olduğu için benimle bu kadar ilgilenmeniz çok hoşuma 

gitti.”  [K4-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K16-gör araĢtırmacı tarafından verilen rehberlik ve yardımın yeterli 

olmadığını: 

 “Yani daha fazla olması iyi olurdu bence.” [K16-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve yeterli gelmeyen rehberlik ve yardım hizmetinin biraz daha 

fazla olması gerektiğini ortaya koymuĢlardır. 

 K14-gör ve K17-gör kargaĢa yaratması nedeniyle araĢtırmacı tarafından 

verilen rehberlik ve yardımın fazla olduğunu: 
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“Ben gereğinden fazla buldum gereğinden fazla ilgilendiniz. Bence daha az 

olmalıydı. Herkes size geldi çünkü.” [K14-gör]. 

“Biraz kargaşa gibi oldu. Onda birazcık zorluk çekildi gibi oldu. Biraz karmaşaydı 

yani.” [K17-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K13-gör araĢtırmacı tarafından verilen rehberlik ve yardımın yeterli 

olduğunu: 

“Evet. Yardım olmasa da yapardım diye düşünüyorum.” [K13-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulamanın kolay olduğuna dikkat çekmiĢtir. 

Sonuç olarak geliĢtirilen U-öğrenme ortamında katılımcıların 10’unun 

geliĢtirilen U-öğrenme ortamının uygulamasında QR etiket okutma, klavye 

kullanımına hakim olma, sisteme giriĢ yapma, kulaklık kullanma ve tablet arızası 

gibi yerlerde zorluk çektiği; katılımcıların 10’unun ise geliĢtirilen U-öğrenme 

ortamını kolay bulduğunu ve rahatlıkla uygulanabileceğini söylenebilir. Bunun 

yanı sıra katılımcıların çoğunluğunun araĢtırmacı tarafından verilen rehberlik ve 

yardımı yeterli bulması nedeniyle zorluk yaĢadıkları yerlere çözüm üretildiği 

söylenebilir.  

4.2.1.2. U-öğrenme ortamını kullanan katılımcıların duyguları 

GeliĢtirilen U-öğrenme ortamını kullanırken katılımcıların hissettikleri 

duygulara iliĢkin görüĢme verileri ve sistemdeki yorumlardan elde edilen 

bulgulara göre, katılımcılar 9 gruba ayrılmıĢlardır (Çizelge 4.11). Buna göre 

öğrencilerden 14’ü U-öğrenme ortamını eğlenceli/keyifli bulduğunu, 12’si 

sevdiğini/beğendiğini, 1’i sevmediğini/beğenmediğini, 8’i U-öğrenme ortamında 

mutlu hissettiğini, 6’sı heyecanlı olduğunu, 5’i sıkıldığını, 4’ü merak duyduğunu, 

1’i sinirli hissettiğini ve 1’i de korku duyduğunu belirtmiĢtir.  

Katılımcıların U-öğrenme ortamında hissettikleri duygularla ilgili bazı 

ifadeleri aĢağıda verilmiĢtir.  
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 Yazı yazmaktan hoĢlanmayan K13-gör U-öğrenme ortamının eğlenceli 

olduğunu: 

 “Etkinliği uygularken, etkinlikte eğlenceli olduğunu düşündüm, filmler izledim. O 

yüzden eğlenceli geçti.” [K13-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. K2-gör, K16-gör tablet gibi bir teknolojiyi kullanmanın 

verdiği haz ile U-öğrenme ortamının eğlenceli olduğunu:   

“Şimdi ben yani çok teknolojiden hoşlanan bir çocuğum. Yani bütün her teknolojileri 

bilirim. Çok iyi bilirim. Çok severim de. Yani onun için çok eğlendim. Etkinliği çok 

sevdim. Çokta eğlenceliydi.” [K2-gör]. 

“Eğlendim öyle bir koşuşturma içindeydi herkes güzeldi. Böyle eğlenceli, böyle 

insan eğleniyor yaparken serbest hissediyor. Bence eğlenceliydi. Tekrar yapmak 

isterdim. Öyle yani. Tabletler gerçekten çok eğlenceliymiş.” [K16-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K4-gör, K5-gör yazmak yerine dinlemeyi tercih ettiğini, etkinlikteki 

Ģekillerin net olması nedeniyle U-öğrenme ortamını sevdiklerini: 

 “Birinci sınıfta öğretmen bize o kadar çok yazı yazdırmıştı ki artık yazmayı 

sevmemiştim. Onun için yazmak yerine dinlemek daha hoşuma gitti.” [K4-

gör]. 

“Evet, hatta Ipad’ime indirmeye çalıştım. Ayrıca şekilleri net. Onu sevdim.” [K5-

gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve K8-gör ve K18-yrm ise, 

“Çok güzeldi. Haftada 2 tane bilgisayar dersi gibi bir şey olmuştu. Ya ben 

bilgisayarı da seviyorum açıkçası. Ya yani baya. Yani çok güzeldi.” [K8-gör]. 

“Çok güzel, her şey çok güzeldi. Hazırlayan için teşekkürler.” [K18-yrm]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamından hoĢlandıklarını ortaya koymuĢlardır. 

 K2-gör daha önceden merak ettiği QR kodları öğrenmesi nedeniyle mutlu 

olduğunu: 
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 “Ya etiketleri biliyordum. Etiketlerin nereden okutulduğunu bilmiyordum. Öyle yok 

işte QR Droid, öyle çok merak ediyordum. Burada öğrendiğim için de çok 

mutluyum.” [K2-gör]. 

 K17-gör ise, yapamayacağını düĢündüğü bir etkinliği gerçekleĢtirdiğini 

görmesi ve K18-gör ise okulda böyle farklı bir etkinlik yapmaları nedeniyle 

uygulama sırasında mutlu olduğunu: 

“Belki de bilmiyorum ama sadece o tarama şeylerinde herhalde yüklenebiliyor. O 

zaman değişik bir şey diye. Çünkü çok olacak bir şey değil her zaman her yerde 

normalde biz yükleyemeyiz galiba o yüzden değişik geldi. Evet yani. İlk düşündüm 

kendim yapacağımı düşünemiyorum. Ama sonra yapınca mutlu oluyorum.” [K17-

gör]. 

“Ya ben biraz işte sevindim. Çünkü yani hiç hayatımda okulda öyle bir şey 

kullanmamıştım.” [K18-gör]. 

diyerek belirtmiĢler ve uygulama sırasında mutluluk hissettiklerini ortaya 

koymuĢlardır. 

 K1-gör ve K3-gör tabletler ile etkinlik yapılması nedeniyle heyecan ve 

merak duyduklarını: 

 “İlk önce birazcık nasıl desem içimde bir heyecan oldu. İlk tabletleri görünce falan 

hayatımda ilk kez bu kadar tableti bir arada gördüm çünkü.” [K1-gör]. 

“O uygulamayı kullanırken ben içimde birazcık heyecan hissettim. Çünkü programı 

ilk defa görüyordum…………Birazcık meraklıydım. Ne olacağı ile ilgili.” [K3-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. K17-gör ise, uygulama sırasında farklı etkinlikler ile 

karĢılaĢılması nedeniyle heyecan duyduğunu: 

“Değişik bir şey olunca böyle çok heyecanlı olacağız. Çünkü hani kodları okutunca 

yine bir şeyler çıkıyor. Birazcık heyecanlı oldum. Değişik şeyler ne olduğunu 

bilmediğim için güzel geliyor. Güzeldi yani.” [K17-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

  K9-gör ve K10-gör etkinlik ve videoların sıkıcı olduğunu: 

 “Etkinliği uygularken, hemen bitireyim de şu oyunu oynayayım da. Öyle bir 

şey hissettim.” [K9-gör]. 
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“Öyle videolar falan sıkıcıydı birazcık. Ama eğlenceliydi yine de birazda. Birazcık 

sıkıcıydı.” [K10-gör]. 

K11-gör kullanılan tablet modeli nedeniyle zevk almadığını: 

“Yani mutluydum ama pek zevk alamadım. Nedense yani bilmem. Belki de ben 

Samsung’un tabletini pek sevmedim.” [K11-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sırasında sıkıldıklarını ortaya koymuĢlardır. 

 K9-gör uygulamayı beğenmediğini:   

 “Hiç güzel değil.” [K9-yrm]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulamayı sevmediğini ortaya koymuĢtur. 

  K6-gör etkinliklere hakim olmada zorlanması nedeniyle sinirlendiğini:  

 “Start’ta birazcık nasıl böyle sinirlendim biraz. Çünkü olmuyordu.” [K6-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K15-gör ilk kez tablet kullandığı ve tablete bir zarar gelebileceğini 

düĢünmesi nedeniyle korktuğunu: 

 “Ben sadece arkadaşımın tabletinde bir kere oyun oynamıştım. Sadece 

dünyada bir kere tablet gördüm. Bu nedenle biraz korkmuştum. Yere düşüreceğim 

ya da yanlış bir şey yapacağım diye sadece. Duygularım bu.” [K15-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sırasında korku duyduğunu ortaya koymuĢtur. 

Sonuç olarak geliĢtirilen U-öğrenme ortamını kullanırken katılımcıların 

hissettikleri duygulara bakıldığında, yazmak yerine dinlemeyi tercih etme, 

etkinliklerdeki Ģekillerin netliği, farklı bir etkinlik olarak görme, QR kodları 

öğrenme ve tablet kullanma gibi nedenlerle geliĢtirilen U-öğrenme ortamını 

eğlenceli buldukları, sevdikleri, ortamda mutlu ve heyecanlı oldukları 

söylenebilir. Bunun yanı sıra tablet modelini beğenmeme, etkinlikteki videoları 

sıkıcı bulma gibi nedenlerle katılımcıların ortamda sıkıldıkları ve sevmedikleri; 

öğrenme nesnesi ile ilgili ne tür bir etkinlik ile karĢılaĢacaklarından haberdar 
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olmamaları nedeniyle meraklı oldukları; etkinlikleri uygularken zorluk çekmeleri 

nedeniyle sinirli ve tablete zarar verebileceği endiĢesiyle korku duydukları 

söylenebilir.  

4.2.1.3. Öğrenmelerine etkisi 

GeliĢtirilen U-öğrenme ortamının katılımcılar öğrenmelerine etkisine iliĢkin 

görüĢme verileri ve sistemdeki yorumlardan elde edilen bulgulara göre, 

katılımcılar dört gruba ayrılmıĢtır. Buna göre katılımcıların 7’si U-öğrenme 

ortamını öğretici, 7’si hem pekiĢtirici hem de öğretici, 5’i tablet kullanımı 

konusunda öğretici bulduklarını ve 1’i ise öğrenmesine etkisi olmadığını 

belirtmiĢtir. Öğretici-pekiĢtirici altında değerlendirilen katılımcıların 1’i 

öğrenmesine pek katkısı olmadığını söylemesine rağmen, tekrar yaptığını ifade 

etmiĢ ve bu nedenle öğretici-pekiĢtirici grubu altında değerlendirilmiĢtir.  

Katılımcıların U-öğrenme ortamının öğrenmelerine etkisi ile ilgili bazı 

ifadeleri aĢağıda verilmiĢtir. 

 K7-gör, K9-gör, K17-gör ve K20-gör U-öğrenme ortamındaki etkinliklerin 

yeni kelimeler öğrenmede etkisi olduğunu: 

 “Öğrenmemizi daha çok kolaylaştırdı. Ders dinlerken sıkılıyoruz doğal olarak. 

Öğrendiğimiz kelimeleri tekrar yapıyoruz. Etkinlik yapıyoruz. Burada o etkinlikleri 

eğlenceli bir şekilde yapıyoruz. Çünkü derste daha çok eğlenerek öğreniyoruz 

tabletle. Normal ders işlerken dinliyoruz, dinlerken sıkılıyoruz. Tabletle uygulayarak 

daha kolay öğreniyoruz.” [K7-gör].  

“Siz küçük kelimelerle cümle kurmamızı istediniz ya. Orada da bazı kelimeler verip 

cümle içinde kullanmıştık. Onun orada bir yararı olduğunu düşündüm.” [K9-gör]. 

 “Evet. O testte bir boşluğum kaldı. Eskiden 4 tane vardı. 2 tane kelimeyi de 

öğrendim.” [K17-gör]. 

“Evet, evet düşündüm. Çünkü biz onları okuttuğumuzda hem nasıl okutulacağını 

öğrendik, hem de İngilizce de sorular çıkmıştı orada bize. Hem onları cevapladık, 

hem de videoları izledik. İngilizceyle bir takım.” [K20-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamının Ġngilizce kelime öğrenme konusunda 

öğretici olduğunu ortaya koymuĢlardır. 
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 K4-gör ve K19-gör U-öğrenme ortamındaki etkinliklerin hem yeni 

kelimeler öğrenmede hem de bildiklerini pekiĢtirmede etkisi olduğunu: 

“Evet. Ben geçen sene biliyordum. Ama bu sene unutmuştum. Mesela saatleri 

daha iyi öğrendim. Diğerlerini biliyordum, ama diğerlerini daha çok pekiştirdim. 

Bunun için bilgime baya katkısı oldu.” [K4-gör]. 

“Biraz öğrendim tabi ki. Videolardan unuttuklarımı hatırladım.” [K19-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamının Ġngilizce kelime öğrenme konusunda 

hem öğretici hem de pekiĢtirici olduğunu ortaya koymuĢlardır. Ayrıca K3-gör U-

öğrenme ortamındaki etkinliklerin Ġngilizce kelime öğrenme konusunda hem 

öğretici hem de pekiĢtirici olduğunu, ancak Ġngilizce içeriğin yetersiz olduğunu: 

“Evet, öğrenmeme katkı sağladı. Yeni şeyler evet öğrendiğimi düşünüyorum. 

İngilizce kelimeleri de birazcık da olsa pekiştirmiş olduk kendimize. Ama hani belki 

de birazcık daha çoğullaştırılmalı. Belki de hani birazcık daha fazla olmalı 

diyebilirim, içerik. Biraz fazla olmalı, biraz arttırılmalı. Onun içerisine biraz metin 

koyabilirsiniz onun içindeki boşlukları doldurun mesela. Hani onun gibi birazcık 

daha çok olabilir içerikler.” [K3-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamındaki Ġngilizce içeriğin biraz daha metin 

temelli yoğunlaĢtırılması gerektiğini ortaya koymuĢtur. 

 K11-gör U-öğrenme ortamındaki etkinliklerin öğrenmede pek katkısı 

olmadığını: 

“Pek katkı sağlamadı. Tekrar gibi oldu.” [K11-gör]. 

diyerek belirtmiĢ olmasına rağmen etkinliklerin pekiĢtirici yönüne de dikkat 

çekmiĢtir.  

 K2-gör ve K6-gör U-öğrenme ortamındaki etkinliklerin tablet kullanımı 

konusunda öğrenmelerinde etkisi olduğunu: 

“Evet. Ya etiketleri biliyordum. Etiketlerin nerden okutulduğunu bilmiyordum. 

Öyle yok işte QR Droid, öyle çok merak ediyordum. Burada öğrendiğim için 

de çok mutluyum.” [K2-gör]. 
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“Tablet kullanımında oldu. Mesela yorum yazarken de zorluk yaşamıştım. 

Çünkü tuşlara basılmıyordu. Sonra işte orada yazdım. Şimdi ondan sonra 

nasıl yapılacağını öğrendim onun. İşte yani o takım şeyler.” [K6-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamının tablet kullanımı konusunda öğretici 

olduğunu ortaya koymuĢlardır. 

 K16-gör U-öğrenme ortamındaki hedef kelimelerin hepsini bilmesi 

nedeniyle öğrenmesine etkisi olmadığını: 

“Aslında çok düşünmedim doğrusu. Yani çünkü sadece okuttuk. Bazı sorular 

çıktı. Hepsi benim bildiğim konulardı. Çok bir şey yeni bir şeyler öğrenmedim 

doğrusu.” [K16-gör]. 

diyerek belirtmiĢ ve U-öğrenme ortamındaki etkinliklerin öğrenme üzerine etkisi 

olmadığını ortaya koymuĢtur. Joomla Quiz raporlarına göre, yalnızca iki 

katılımcının (K14 ve K16’nın) öğrenme etkinliklerindeki hiçbir soruya yanıt 

vermediği görülmüĢtür. Bu durum K16’nın U-öğrenme ortamının öğrenmesine 

etkisi konusundaki düĢüncesini desteklemektedir. Ancak K14;  

“Evet. Eski okulumda da öğrenmiştik onları. Ama şimdi pekiştirdim ve bilmediğim 

şeyler çıktı. Onları öğrendim burada.” [K14-gör]. 

Ģeklinde U-öğrenme ortamını öğretici-pekiĢtirici bulduğunu belirtmiĢtir. Bu 

durum katılımcının görüĢlerine ters olmakla birlikte, öğrenme etkinliklerindeki 

soruları yanıtlamamıĢ olması videoları izlemediği anlamına gelmemektedir.   

Diğer taraftan birinci alt probleme ait bulgularda U-öğrenme ortamının 

katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerini artırdığı yönünde bir sonuca ulaĢılmıĢtır 

(Bkz. Çizelge 4.6). Yine katılımcıların videolar altındaki sorulara verdikleri 

yanıtlar incelendiğinde, soruların %73,52’nin doğru, %34,11’nin yanlıĢ 

yanıtlandığı görülmüĢtür (Bkz. Çizelge 4.3). Bu sonuçlar U-öğrenme ortamının 

öğrenmeye etkisine iliĢkin katılımcı görüĢlerinden elde edilen bulguları 

desteklemektedir.  

Sonuç olarak geliĢtirilen U-öğrenme ortamının katılımcıların öğrenmelerine 

etkisine iliĢkin görüĢme verileri, sistemdeki yorumlar, öntest-sontest toplam 

puanlar ve video altındaki soruların doğru ya da yanlıĢ yanıtlanma durumlarından 
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elde edilen bulgulara göre, katılımcıların geliĢtirilen U-öğrenme ortamını öğretici, 

pekiĢtirici ve tablet kullanımında öğretici buldukları söylenebilir.  

4.2.1.4. Benzer etkinliklerin devamlılığı 

GeliĢtirilen U-öğrenme ortamının benzer etkinliklerle devamlılığına iliĢkin 

katılımcılar iki gruba ayrılmıĢtır. Buna göre bulgular Ġngilizce dersinde ve 

Ġngilizce dıĢındaki derslerde benzer etkinliklerin devamlılığı Ģeklinde ayrı ayrı ele 

alınmıĢtır.  

Katılımcıların 17’si daha eğlenceli ve serbest öğreneceklerini düĢünmeleri 

nedeniyle geliĢtirilen U-öğrenme ortamının benzer etkinliklerle Ġngilizce dersinde 

devam etmesini istediğini, 3’ü ise derslerinin bölüneceğini ve geri kalacaklarını 

düĢünmeleri nedeniyle etkinliklerin devam etmesini istemediğini belirtmiĢtir. 

Katılımcıların Ġngilizce dersi için benzer etkinliklerin devamlılığı ile ilgili 

bazı ifadeleri aĢağıda verilmiĢtir.  

K4-gör ve K16-gör daha iyi, rahat, eğlenceli ya da serbest bir Ģekilde 

öğrendiklerini düĢünmeleri nedeniyle geliĢtirilen U-öğrenme ortamına benzer 

etkinliklerin Ġngilizce dersinde devam etmesini istediğini: 

“Daha çok isterim hatta. Çünkü daha rahat öğrendim. Bazen genellikle bir 

öğretmenden bir öğretmene geçerken anlatmasına alışmam biraz zor oluyor. 

Bunu dinlerken çok hoşuma gitti.” [K4-gör]. 

 “Devam etmesini istiyorum. Çünkü böyle eğlenceli, böyle insan eğleniyor 

yaparken, serbest hissediyor.” [K16-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K6-gör ve K15-gör Ġngilizce dersinin bölüneceğini düĢünmeleri ya da bu 

derste çok baĢarılı olmaması nedeniyle geliĢtirilen U-öğrenme ortamına benzer 

etkinliklerin devam etmesini istemediğini: 

“Bilmem, yani olur. Yani benim için sakıncası yok. Ama İngilizce dersleri 

kesilmesin. Çünkü ben başka derslerde olmasını daha çok isterim. İngilizceyi 

çok seviyorum.” [K6-gör]. 
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 “Normalde sınavımız olacağı için olmasını pek istemiyorum. Çünkü ben 

İngilizce’de pekiyi değilim.” [K15-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

Katılımcılardan 1’i geliĢtirilen U-öğrenme ortamına benzer etkinliklerin 

Ġngilizce dıĢındaki hiçbir derste devam etmesini istemediğini, 7’si ise tüm 

derslerde devam etmesini istediğini belirtmiĢtir.  

“Benzer etkinliklerin hangi derslerde devamlı olması iyi olur?” sorusuna 

öğrencilerden 5’i Türkçe, 4’ü Matematik,  3’ü Sosyal Bilgiler ve 1’er kiĢi Görsel 

Sanatlar, Almanca, Fransızca, laboratuvar ve Beden Eğitimi derslerini 

belirtmiĢlerdir. Ayrıca bu soruya öğrencilerden 2’si boĢ derslerde ve teneffüs 

aralarında, 1’i ise son derslerde olabilir Ģeklinde yanıt vermiĢlerdir. “Benzer 

etkinliklerin hangi derslerde devamlı olması iyi olmaz?” sorusuna yanıt olarak 

öğrencilerden 4’ü Beden Eğitimi, 3’ü Müzik, 2’si Matematik ve 1’er kiĢi Görsel 

Sanatlar, Türkçe ve laboratuvar derslerini belirtmiĢlerdir. 

Katılımcıların Ġngilizce dıĢındaki derslerde benzer etkinliklerin devamlılığı 

ile ilgili bazı ifadeleri aĢağıda verilmiĢtir.  

 K3-gör ve K8-gör her Ģeyin bilgisayar ve tablet üzerinden yapıldığını ve bu 

nedenle öğrenmesinin bir bakıma iyi olacağını düĢünmesi nedeniyle geliĢtirilen 

U-öğrenme ortamına benzer etkinliklerin Ġngilizce dıĢındaki derslerde belli 

düzeyde devam etmesini istediğini: 

“Onun dışında öğretmenin bazı derslerinde, çok olmasın. Hani yani bir, iki, 

üç derslerinde de olabilir. Belli dengede olsun. Hani çok olmasın. Arada 

sırada başka derslerde de tabletlerle uygulama yapalım. O benim için yeterli 

oluyor.” [K3-gör]. 

“Bizim Pazartesi günleri sadece iki tane branş derslerimiz oluyor. Onlardan 

bir iki ders sadece ya da bir ders falan. Öyle bu kadar. Çünkü artık her şey 

bilgisayardan oluyor, tabletten oluyor. Yani öğrenmek bir bakıma iyi bir şey. 

Bir de elinle görmek daha güzel bir şey. O yüzden.” [K8-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 
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 K20-gör okul dıĢında sürekli ders çalıĢması nedeniyle sıkılması ve bu 

uygulamayı ise eğlenceli bulması nedeniyle geliĢtirilen U-öğrenme ortamına 

benzer etkinliklerin Ġngilizce dıĢındaki derslerde devam etmesini istediğini: 

“Türkçe dersinde olabilir. Yani aslında bütün derslerde olmasını isterdim. 

Olmasın dediğim bir ders beden eğitimi tablet dersi olmasın. Çünkü o beden 

eğitimi dersinde olduğunda hiç spor yapamayız. Çünkü eve gidince direk 

derslerimizi yapıyoruz, yani nerdeyse hiç televizyon ve bilgisayar 

oynayamıyoruz. O yüzden olmasını isterdim, en azından okulda oynardık. 

Çok eğlenceliydi ve bütün derslerde olmasını isterdim. Bir daha da yapmak 

isterdim.” [K20-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K11-gör ve K16-gör yazı yazmanın sıkıcı olması ya da öğrenci yazılarının 

net bir Ģekilde okunmaması nedeniyle geliĢtirilen U-öğrenme ortamına benzer 

etkinliklerin Ġngilizce dıĢındaki derslerde devam etmesini istediğini: 

“Olabilir yani. Mesela Görsel Sanatlar’ da ya da başka şeylerde onun gibi 

sosyal şeylerde olmasını istemem. Ama mesela Türkçe’ de yani Sosyal’ de 

Matematik’ te, Fen’ de bir de İngilizce’ de isterim. Bilmem belki yani daha 

rahat olur ama. Türkçe de daha rahat olur sanırım. Çünkü yazmaktan daha 

iyi.” [K11-gör]. 

“Bence şeyde kötü olur matematik dersinde yani artık herkes bilgisayardan 

şey yapar onları. O yüzden pek güzel olmaz. Ama güzel olması Türkçe 

dersinde olabilir. Böyle artık anlamları yazabiliriz. Öğretmen gelip bakıp ne 

yaptığımızı görebilir. Zaten bazılarının yazılarını okuyamıyor. Öyle yararı olur 

Türkçe dersine.” [K16-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

 K10-gör uygulamanın yalnızca Ġngilizce içerik ile sunulması nedeniyle 

geliĢtirilen U-öğrenme ortamına benzer etkinliklerin Ġngilizce dıĢındaki derslerde 

devam etmesini istemediğini: 

“Yok. Ama İngilizceyi isterim. Çünkü tablette İngilizce öğreniyoruz. 

İngilizceyle alakalı olduğu için.” [K10-gör]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

Sonuç olarak geliĢtirilen U-öğrenme ortamının daha iyi, daha rahat ve 

eğlenceli ya da daha serbest öğrenmeye imkan vermesi gibi nedenlerle 
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katılımcıların Ġngilizce dersinde benzer etkinliklerin devam etmesini istedikleri 

söylenebilir. GeliĢtirilen U-öğrenme ortamında klavye aracılığıyla tıklayarak 

yazmanın daha iyi olması ve bu sayede öğreticinin öğrenci yazısını daha rahat 

okuyabilmesine imkan verilmesi ya da dinlemenin tercih edilmesi, tablet 

kullanmanın eğlenceli bulunması gibi nedenlerle daha çok Türkçe, Sosyal gibi 

sözel derslerde ve Matematik gibi sayısal derslerde devamlı olmasının istendiği, 

ancak sosyal ve sanatsal aktivite içeren derslerde ise devamlı olmasının 

istenmediği söylenebilir.  

4.2.2. Öğretmenin U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri 

 Öğretmenin U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri, yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme formunda yer alan sorular temel alınarak belirlenmiĢ ve a) avantaj ve 

dezavantajlarına, b) kullanılan materyaller ve uygulama yöntemine ve c) benzer 

etkinliklerin devamlılığına iliĢkin öğretmen görüĢleri olmak üzere 3 tema halinde 

bulgular betimlenmiĢtir. Her bir temaya ait bulgu ve yorumlar baĢlıklar halinde 

verilmiĢtir. 

4.2.2.1. Avantaj ve dezavantajları 

K-öğrt U-öğrenme ortamının avantajları hakkında fikirleri sorulduğunda U-

öğrenme ortamının dersler için avantajlı olduğunu düĢünmediğini: 

“Bu etkinlik bizim derslerimizde çok fazla büyük bir avantaj sağlayamıyor.” 

[K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve bunun nedenlerini uygulamanın uzun bir süreç içermesi, 

zaman kaybının yaĢanması, sınıf hakimiyetinin zor olması ve dikkat dağınıklığına 

sebep olması olarak ifade etmiĢ, böylece ortamın dezavantajlarını ortaya 

koymuĢtur. Buna göre K-öğrt’nin U-öğrenme ortamının dezavantajları hakkındaki 

fikirleri dört baĢlık altında incelenmiĢ ve bu baĢlıklar altında K-öğrt’nin ilgili 

ifadeleri verilmiĢtir.  

K-öğrt U-öğrenme ortamında uygulama sürecinin uzun olduğunu: 
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“QR kodlarını okutabilmek için bir start noktasından başlıyoruz. Tek tek 

nesneleri okutuyoruz. Sonra da bir finishle bitiriyoruz ve her nesneden sonra 

nesneyle ilgili karşımıza bir PowerPoint tarzında kısaca bir sunu çıktı 

nesneyle ilgili bilgiyi verebilmek için. Fakat bizler için bu süreç çok uzun bir 

süreç.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulamanın uzun bir süreç olmasını dezavantaj olarak 

ortaya koymuĢtur.  

K-öğrt U-öğrenme ortamında uygulama sürecinin uzun olmasının yanı sıra 

katılımcıların yarıĢ içinde oldukları bir sistemde dersi anlatmak için zaman 

kalmadığını: 

“Şimdi barkod okutturmamız için çocuğun Ipad’ini alması lazım, önce bir 

başlangıç yapması lazım. Barkodları okutacak, o barkodları basacak, tekrar 

o izleyeceği slayt karşısında. Bakın bunları söylediğimiz zaman bile 15 dk. 

alıyor. Dersi ne zaman anlatacağız? Sizin sistem tamamen bizim için zaman 

kaybı. Biz zaten büyük bir yarış içindeyiz, böyle bir sistemde okutma 

sistemiyle, barkod barkod okutma sistemiyle yapamayız.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulamanın zaman kaybına yol açmasını dezavantaj 

olarak ortaya koymuĢtur.  

K-öğrt ayrıca U-öğrenme ortamında uygulama sürecinin uzun olması 

nedeniyle öğrencilere hakim olma konusundaki zorluğu: 

“Çocukların ilgileri dağılıyor ve çocukları toparlamak mümkün olmuyor bu 

süreçte. Bu yüzden çok avantajlı bir iş değil, tüm sistemi göremiyorum. Sınıf 

hakimiyetini biraz kaybediyoruz.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sürecinde sınıf hakimiyetinin zor olduğunu ortaya 

koymuĢtur.  

K-öğrt katılımcıların tablet ile karĢılaĢınca öğrenme etkinliği dıĢındaki farklı 

uygulamalara yönelmek istemeleri nedeniyle uygulama sırasında dikkat 

dağınıklığının yaĢandığını: 

“Çocuk bir tableti eline aldığı andan itibaren başka şeylerle ilgileniyor. Dikkat 

dağınıklığı var. Verilen yönergeleri izlemiyorlar, barkod okumasını bitiriyor 

farklı şeylere yöneliyor.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢtir 
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Sonuç olarak öğretmen, U-öğrenme ortamının avantajını görmediğini, 

aksine aĢamaların uzun bir süreç alması, dolayısıyla zaman kaybının yaĢanması, 

tablette katılımcıların dikkatlerinin çabuk dağılması ve sınıf hakimiyetinin zor 

olması gibi dezavantajları gördüğünü belirtmiĢtir.   

4.4.2.2. Kullanılan materyaller ve uygulama yöntemi 

K-öğrt uygulama sırasında kullanılan öğrenme materyalleri ve uygulama 

yöntemi hakkındaki fikirlerini:  

“Materyaller ve uygulama yönteminde herhangi bir sıkıntımız yok.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve öğrenme nesneleri ile QR kodların dikkat çekici olması, QR 

kodların kolaylıkla okunabilir boyutta basılması,  araĢtırmacının hazırlıklı olması 

ve doğru bir Ģekilde anlaĢılabilir yönergelerin verilmesi nedeniyle uygulamada 

kullanılan materyaller ve yöntemin etkili olduğunu ortaya koymuĢtur.  Buna göre 

K-öğrt’nin U-öğrenme ortamında kullanılan materyaller ve yöntem hakkındaki 

fikirleri dört baĢlık altında incelenmiĢ ve bu baĢlıklar altında K-öğrt’nin ilgili 

ifadeleri verilmiĢtir.  

K-öğrt katılımcıların dikkatlerini çekecek nesnelerin seçildiğini: 

“QR kodlarını eğer baz alıyorsak materyaller ve uygulama şekli gayet 

başarılıydı. Herhangi bir problem yok. Çocukların dikkatini çekecek nesneler 

seçilmiş.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve kullanılan materyaller ve uygulama yönteminin baĢarılı 

olduğunu ortaya koymuĢtur.  

K-öğrt QR kodları rahat bir Ģekilde okunabilir boyutta olması nedeniyle 

katılımcıların zorluk çekmediğini: 

“Kodlar da çocukların dikkatini çekecek şekildeydi ve okutabilecekleri 

büyüklükteydi. En azından çocuklar zorlanmadı.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢtir. 
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K-öğrt araĢtırmacının uygulama sırasında ne yapılacağını iyi bildiğini: 

“Öğretmenimiz iyi hazırlanmıştı. Ne yapması gerektiğini iyi biliyordu.” [K-

öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sırasında kullanılan materyaller ve yöntem 

hakkında araĢtırmacının hazırlıklı olduğunu ortaya koymuĢtur.  

K-öğrt araĢtırmacının uygulama hakkında öğrencilere düzgün ve anlaĢılır 

yönergeler verdiğini: 

“Öğretmenimiz, yönergeleri öğrencilere çok düzgün verdi. Herhangi bir 

sıkıntı yaşamadık sınıfımızda. Çocuklarda çok memnundu bu deneyimden.” 

[K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

Sonuç olarak, öğretmenin görüĢme verilerine göre, U-öğrenme ortamında 

kullanılan materyaller için dikkat çekici nesnelerin seçilmesi, QR etiketlerin 

katılımcıların okutabileceği boyutta basılması gibi nedenlerle; u-uygulama 

yöntemi için ise araĢtırmacının hazırlıklı gelmesi, uygulama sırasındaki 

yönergelerin iyi bir Ģekilde aktarılması gibi nedenlerle kullanılan materyaller ve 

uygulama yöntemini etkili bulduğu söylenebilir.   

4.4.2.3. Benzer etkinliklerin devamlılığı 

 K-öğrt U-öğrenme ortamının benzer etkinliklerle devamlılığı hakkındaki 

fikirlerini kendi dersleri, diğer dersler ve eğitimde U-öğrenme ortamının geleceği 

olarak üç baĢlık altında belirtmiĢtir. 

K-öğrt içeriğin akıllı tahta sistemi ya da bilgisayar aracılığıyla verilmesi ve 

Ġngilizce derslerinde uyguladıkları yöntemin kullanılan U-öğrenme ortamından 

daha kalıcı öğrenmeye yol açması nedeniyle: 

“Bizler zaten akıllı tahta sistemini sınıfımızda kullanıyoruz. Her bir kitabın bir 

sistemi var. Barkod okutmuyoruz ama direk tüm kitabımızı bilgisayar 

aracığıyla ekrana yansıtıyoruz. Bir nesneyi öğrenebiliyor çocuklar o süreç 

içerisinde ne kadar kalıcı oluyor? Hiç. Ama bizler nesneyi powerpointin 
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içinde anlattığımız zaman ve gerçek objeleri sınıfa getirdiğimiz zaman çok 

daha kalıcı ve daha fazla egzersiz yapabiliyoruz.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢtir. 

K-öğrt kullanılan U-öğrenme ortamının Ġngilizce dıĢındaki derslerde 

devamlılığı konusundaki düĢüncelerini: 

“Belki bir matematik dersinde olabilir şekilleri tanımlamak için. Belki bir Fen 

dersinde olabilir. Bu yapılacak olan etkinliğin yöntemine bağlı, içeriğe bağlı, 

kullanılacak objelere bağlı.” [K-öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve uygulama sürecinde yapılacak etkinliğe, yönteme, içeriğe ve 

nesnelere bağlı olarak U-öğrenme ortamının kullanılabileceği derslerinde 

değiĢeceğini ortaya koymuĢtur. 

K-öğrt barkodlar ile gerçekleĢtirilen U-öğrenme ortamını eğitimde 

devamlılığı konusundaki düĢüncelerini: 

“Bu yöntem eğitimde yaygınlaşamaz. Barkodla ilgili mümkün değil bir şey 

söyleyemem. Ancak belki bir kitabın kendi barkodlu sistemi olur da. Kitap 

üzerinden ünitelerin kenarlarında barkod olur. Belki o üniteye o kitabın 

içerisinde o sistem okutulur da alıştırması otomatikman ortaya çıkar. O 

zaman olabilir. Ama bireysel bir eğitimde mümkün değil kullanılamaz.” [K-

öğrt]. 

diyerek belirtmiĢ ve bu uygulamanın eğitimde yaygınlaĢamayacağını 

vurgulamıĢtır. Bununla birlikte barkodların bir U-öğrenme ortamı içinde eğitimde 

nasıl kullanılabileceği konusunda bir örnek vererek bireysel eğitimde 

kullanılamayacağını düĢündüğünü ifade etmiĢtir.  

Sonuç olarak öğretmen Ġngilizce dersleri için okulunda akıllı tahta ya da 

bilgisayar aracılığıyla uyguladıkları yöntemi, U-öğrenme ortamından daha etkili 

bulması nedeniyle kendi derslerinde kullanmak istememekte ve uygulamanın 

dezavantajlarına dayanarak eğitimde yaygınlaĢamayacağını düĢünmektedir. 

Ancak buna rağmen öğretmenin kullanılan yöntem, içerik ve nesnelere bağlı 

olarak Ġngilizce dıĢındaki diğer derslerde bu uygulamaların yürütülebileceğini 

düĢündüğü söylenebilir. 
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5. SONUÇLAR VE ÖNERĠLER 

 Bu bölümde araĢtırmanın alt problemlerinde elde edilen bulgulara yönelik 

sonuçlara ve araĢtırmacılara yönelik öneriler verilmiĢtir.  

5.1. Sonuçlar  

 AraĢtırma sonuçları, araĢtırmanın amacı doğrultusunda yanıt aranan alt 

problemlere dayalı olarak ele alınmıĢ ve alanyazın ile desteklenerek sunulmuĢtur.  

5.1.1. Birinci Alt Probleme ĠliĢkin Sonuçlar 

 Katılımcıların araĢtırmada öğrenme etkinliklerini tamamlama durumlarının 

incelenmesi için linklere giren katılımcı sayısı, bu katılımcıların sayfa 

görüntüleme sayısı ve QR etiketlerin okutulma sayısı karĢılaĢtırılmıĢ, öğrenme 

etkinlikleri içindeki videoların izlenme sonuçları üzerine yorum getirilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Diğer taraftan video altında yer alan sorulara verilen yanıtlara iliĢkin 

elde edilen bulgular sonucu da katılımcıların öğrenme etkinliklerini tamamlama 

durumlarına yönelik yorumlar getirilmeye çalıĢılmıĢtır.  

 Sonuçlara göre, 18 öğrenme nesnesine ait QR etiketleri toplam okutma 

sayısına göre katılımcıların %58,97’si öğrenme etkinliklerini tamamlamıĢlardır. 

Soruları yanıtlama durumlarına göre ise, 21 katılımcıdan 2 kiĢinin hiçbir soruyu 

yanıtlamadığı görülmüĢ ve değerler 19 katılımcı üzerinden oranlanarak, 

katılımcıların %49,70 oranında öğrenme etkinliklerindeki soruları yanıtladıkları 

görülmüĢtür.  

 Ancak katılımcıların öğrenme etkinliğine ait sayfayı görüntülemesi ve 

soruları yanıtlama oranları alt problemi açıklamak için yeterli bulunmamıĢtır. Bu 

nedenle hem videoların izlenmesi hem de soruların yanıtlanması bütün olarak 

düĢünüldüğünde katılımcıların çıkıĢ sayfası olarak etkinliği tamamladıklarında 

ulaĢabilecekleri yönerge sayfası 2’ye eriĢmiĢ olmaları gerekmektedir. 

Katılımcıların bir QR etiket ya da menü aracılığıyla ulaĢılamayan yönerge sayfası 

2’yi çıkıĢ sayfası olarak kullanma sayısına göre, 14 katılımcının etkinlikleri 

tamamlama sayfasına eriĢtiği ve öğrenme etkinliklerini genel anlamda 

beklenilenden düĢük bir seviyede, % 30,95 oranında tamamladıkları söylenebilir. 
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Bu sonuçları alanyazın ile karĢılaĢtırabilecek çalıĢmalar incelenmiĢ ancak uygun 

bir çalıĢma bulunamamıĢtır. Bunun nedeni uygulamanın öğrenme içeriğinin farklı 

olması, öğrenme etkinliklerini tamamlama durumunun betimlenmesi ile çalıĢmada 

Ġngilizce kelime bilgilerinde anlamlı farklılık olup olmadığının araĢtırılmasına ait 

diğer bir sonucun desteklenmeye çalıĢılması gibi etkenlerle karĢılaĢtırma 

yapmanın açıklayıcı olmadığının düĢünülmesi söylenebilir. 

 Katılımcıların U-öğrenme ortamındaki etkinlikleri tamamlama durumlarına 

göre, araĢtırma öncesi ve sonrası Ġngilizce kelime bilgi seviyelerini ölçmek için 

kullanılan KKL testi sonuçlarına üç farklı yolla ulaĢılmıĢtır. Elde edilen iki farklı 

sonuca göre, katılımcıların kelime bilgilerinde uygulama sonrası olumlu bir artıĢ 

görülmüĢtür. Bu sonuçlar U-öğrenme ortamındaki öğrenme etkinliklerinin düĢük 

seviyede tamamlanmıĢ olmasına rağmen, U-öğrenme ortamının katılımcıların 

Ġngilizce kelime bilgilerini olumlu yönde etkilediğini göstermiĢtir. Katılımcıların 

U-öğrenme ortamındaki etkinlikleri tamamlama oranının orta düzeyde olduğuna 

dikkat edilirse, Ġngilizce kelime bilgilerinde görülen bu artıĢın da orta düzeyde 

olduğu söylenebilir. Ancak bunun yanı sıra hedef kelimelerin çoğu katılımcı 

tarafından önceden biliniyor olması nedeniyle U-öğrenme ortamındaki 

etkinliklerin bu katılımcılar için pekiĢtireç olması da unutulmamalıdır. Tabi bu 

durumun U-öğrenme ortamının olumlu etkisi olmadığı anlamını taĢımadığı aksine 

bu ortamın farklı boyutta bir etkisinin ortaya çıkarıldığı söylenebilir. Alanyazında 

yabancı dil kelime öğrenme üzerine U-öğrenme ortamını kullanan çalıĢmalara 

bakıldığında Ogata ve arkadaĢlarının (2006) araĢtırma sonuçlarının paralellik 

gösterdiği gözlenmiĢtir. 

5.1.2. Ġkinci Alt Probleme ĠliĢkin Sonuçlar 

 Katılımcıların U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢlerine ait bulgular 20 ses 

kaydının ve sistemdeki 28 yorumun analiz edilmesiyle 4 ayrı tema altında 

incelenmiĢtir.  

1) U-öğrenme ortamının kullanım kolaylığına iliĢkin sonuçlara göre, 10 

katılımcının QR etiket okutma, kullanıcı adı ve Ģifrenin yanlıĢ olmasından dolayı 

sisteme giriĢ yapma, tabletteki klavyede yazı yazma, kulaklık kullanma ve 
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tabletinin arızalanması gibi nedenlerle U-öğrenme ortamında zorluk yaĢamıĢ, 10’u 

ise hiç zorlanmamıĢ aksine ortamı çok kolay bulmuĢlardır. Sonuç olarak, sıkıntı 

yaĢayan katılımcıların sistemdeki aksaklıklardan kaynaklı sıkıntı yaĢadıkları, 

ancak araĢtırmacı tarafından verilen teknik destek ve rehberlik ile sonraki süreçte 

problemlerin devamlılığının engellenmeye çalıĢıldığı söylenebilir. Ortamı oldukça 

kolay bulan katılımcıların ise genel anlamda tableti rahat kullanabiliyor ve 

teknolojiyi seviyor olmalarının onlar için bir ayrıcalık oluĢturmuĢ olduğu ifade 

edilebilir. Uemukai, Hara ve Nishio (2004), bir U-öğrenme ortamındaki çevrede 

gömülü olan biliĢimin, mobil cihaz ve kablosuz iletiĢim teknolojileri ile herkes 

tarafından her zaman kullanabileceğini söylemektedir. Bu durum araĢtırma 

sonuçları ile paralellik göstermektedir.  

2)  U-öğrenme ortamını kullandıkları sırada katılımcıların duygularına iliĢkin 

sonuçlara göre, katılımcılar U-öğrenme ortamında eğlendiklerini, mutlu 

olduklarını, nesnelerin arkasındaki etkinlikleri merak ettiklerini ve bu nedenle de 

heyecan duyduklarını ve ortamı genel olarak beğendiklerini ifade etmiĢlerdir. 

Katılımcıların ortam hakkındaki olumlu duygularının tablet kullanmaları, yazı 

yazmak yerine klavye kullanmaları ve dinlemeleri, gerçek öğrenme nesneleri ve 

görseller ile eğlenerek öğrenmeleri gibi nedenlere bağlı olarak oluĢtuğu 

söylenebilir. Diğer taraftan katılımcılardan ortamı sıkıcı bulan, uygulamaları 

yapamamaları nedeniyle sinirli hisseden ve tablete zarar verebileceğini düĢünmesi 

nedeniyle korktuğunu belirten katılımcılar az da olsa vardır. Korku hisseden 

katılımcının görüĢme verilerinden elde edilen bulgulara göre ikinci kez eline 

tablet alması nedeniyle bu duyguya kapıldığı söylenebilir. Diğer katılımcıların ise 

etkinlikten hoĢlanmamalarının nedeni, tableti farklı uygulamalar için kullanma 

düĢüncesine bağlanabilir. BaĢka bir ifadeyle, bu katılımcıların U-öğrenme 

ortamındaki etkinlikleri hemen bitirip tablet içerisindeki diğer uygulamaları ya da 

interneti kullanmak istedikleri ve bu nedenle U-öğrenme etkinliklerine 

odaklanmadıkları söylenebilir.  

Bu sonuçlar etkinlikten hoĢlanan katılımcılar için, tablet kullanmaktan 

duydukları hazzın yanında sınıf ortamında iĢlenen dersten çıkılarak daha esnek bir 

ortamda serbest ve bireysel öğrenme sağlamıĢ olmaları ya da QR etiketler gibi 

günlük hayatta çok karĢılaĢtıkları ancak iĢlevini tam olarak bilemedikleri bir 
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teknolojinin öğrenmede kullanılması; etkinlikten hoĢlanmayan katılımcılar için 

ise, tabletlere öğrenme amaçlı yaklaĢmak yerine onun bir oyuncak aracı olarak 

algılanması, öğrenme etkinliklerinin içerdiği konuların bu katılımcılar tarafından 

daha önceden biliniyor olması ya da tabletin geçmiĢte yeterince karĢılaĢılmamıĢ 

ve bu yüzden ilk kez kullanılıyor olması gibi nedenlerle ortaya çıkmıĢ olabilir.  

3)  U-öğrenme ortamının öğrenmeye etkisine iliĢkin sonuçlara göre, 

katılımcıların U-öğrenme ortamını öğretici ve pekiĢtirici buldukları ve diğer 

taraftan uygulamanın tablet kullanımında da öğretici olduğunu düĢündükleri 

söylenebilir. Bu sonuçlar, birinci alt probleme ait bulgulara göre sistemdeki 

sorulara verilen doğru yanıtların fazla olmasına ve ikinci alt problemlere ait 

bulgulara göre katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerindeki artıĢa iliĢkin sonuçlar 

ile desteklenmiĢtir. Ayrıca katılımcıların biri sistemin öğrenmesinde etkisi 

olmadığını belirtmiĢtir. Bu katılımcı aynı zamanda uygulamayı sıkıcı bulmuĢ ve 

tablet içindeki baĢka uygulamalara odaklanarak U-öğrenme ortamındaki 

etkinliklere odaklanmada dikkat dağınıklığı yaĢamıĢtır. Bu nedenle katılımcının 

öğrenmesine etkisi olmadığını düĢünmesinde bu durumların etken olduğu 

söylenebilir. Bunun yanı sıra dil öğrenme üzerine baĢarıyı inceleyen alanyazın 

çalıĢmaları incelendiğinde sonuçların, Ogata vd. (2010), Leeone ve Leo (2011) 

gibi araĢtırma sonuçları ile paralellik gösterdiği gözlemlenmiĢtir.  

4)  U-öğrenme ortamının benzer etkinlikler ile devamlılığına iliĢkin sonuçlara 

göre, katılımcıların çoğunlukla tablet kullanmayı eğlenceli bulması, günümüzde 

artık her Ģeyin tablet ile yürütüldüğünü, bu nedenle tablet kullanmayı öğrenmenin 

gerekli olduğunu ve dahası bu Ģekilde serbest öğrendiklerini düĢünmeleri 

nedeniyle Ġngilizce ve Ġngilizce dıĢındaki derslerde benzer etkinliklerin devam 

etmesini istedikleri görülmediktedir. Katılımcılar genelde çok fazla yazı 

yazdıkları Türkçe ve Sosyal Bilgiler gibi sözel derslerde buna benzer etkinliklerin 

yürütülebileceğini, Beden Eğitimi ve Müzik gibi fiziksel etkinlik ve beceri 

gerektiren derslerde ise istemediklerinin ifade etmiĢlerdir. Bunun nedeni yazı 

yazmaktan çok klavye kullanmayı ve dinleyerek öğrenmenin daha rahat olduğunu 

düĢünmeleri olarak gösterilebilir. Diğer taraftan 3 katılımcının Ġngilizce dersinde 

değil de, Ġngilizce dıĢındaki derslerde benzer etkinliklerin devam edebileceğini 

düĢündüğü görülmüĢtür. Bunun nedeni ise, Ġngilizce dersinin bölündüğü 
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düĢüncesi ve Ġngilizce öğretmenine ait profili görmek istemeleridir. Sonuç olarak 

katılımcıların tablet gibi bir teknolojiyi kullanmaktan hoĢlanmaları, eğlenceli bir 

öğrenme gerçekleĢtiriyor olmaları ve uygulamanın okulda farklı bir etkinlik 

olarak görülmesi nedeniyle benzer etkinliklerin devam etmesi konusunda istekli 

oldukları söylenebilir. Alanyazında farklı ders profilleri için hazırlanan ve 

araĢtırmadaki uygulamaya benzer etkinliklerin yürütüldüğü çalıĢmalara 

bakıldığında Ogata ve arkadaĢları (2005) dil öğrenme üzerine, Hsieh ve 

arkadaĢları (2011) doğa bilimleri kursunda kelebekler üzerine, Hwang ve 

arkadaĢları (2012) Fen Bilimleri dersinde bitkiler üzerine, yapılan çalıĢma gibi 

birçok araĢtırmanın yürütüldüğü gözlenmiĢtir.   

 Öğretmenin U-öğrenme ortamına iliĢkin görüĢleri ise, 3 ayrı tema altında 

incelenmiĢtir. 

1) Öğretmenin U-öğrenme ortamını avantajlı bulmadığı aksine 

uygulamanın uzun sürmesi ile zaman kaybına yol açması, katılımcıların 

dikkatlerinin dağılması, sınıf hakimiyetinin kaybolması gibi nedenlerle 

dezavantajlarını vurgulamıĢtır. Alanyazında U-öğrenme ortamlarının avantaj ve 

dezavantajları üzerine yürütülen çalıĢmalar incelediğinde araĢtırma sonuçlarının 

öğretmenden alınan görüĢlere göre farklılık taĢıdığı gözlemlenmiĢtir. Yatani ve 

arkadaĢları (2004) MUSEX isimli müzede yürüttüğü çalıĢma ile katılımcıların 

normalde odaklanmadıkları eserler üzerine daha fazla odaklandıkları sonucuna 

eriĢmiĢtir. Bunun yanı sıra alanyazında Hwang (2006) gibi çalıĢmalar U-

öğrenmenin avantajlarını sıralayarak araĢtırma sonuçlarından farklı sonuçlar elde 

edilmiĢtir. 

2) Öğretmenin U-öğrenme ortamında kullanılan materyal ve yöntemi dikkat 

çekici bulduğu, araĢtırmacının hazırlıklı olması ve yönergeleri katılımcılara iyi bir 

Ģekilde sunması ile uygulama sürecinde sıkıntı yaĢanmadığı, katılımcıların bu 

nedenle memnun olduğu anlaĢılmıĢtır. Bu nedenle araĢtırmada kullanılan yöntem 

ve materyallerin etkili ve dikkat çekici olduğu söylenebilir.  

3) Öğretmen kendi derslerinde sınıfa gerçek nesnelerin getirilmesi ve 

öğrenme içeriğinin bir sunu üzerinden aktarılması Ģeklinde yürütülen yöntemi, U-
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öğrenme ortamına göre daha etkili bulmuĢ ve bu nedenle derslerinde buna benzer 

etkinliklerin etkili olmayacağını düĢündüğü görülmüĢtür. Bu durumun tartıĢmaya 

açık olmasının yanında uygulanan U-öğrenme ortamında da katılımcılar gerçek 

nesne üzerinde öğrenme içeriğine eriĢmiĢ, gerçek dünya nesneleri ile dijital 

öğrenme içeriğinin birleĢtirilmesi sağlanmıĢtır. Tabi bu uygulamada daha çok 

öğrenen aktif olmakta, öğretmen profili sınıfta bir rehber olarak bulunmaktadır. 

Öğrenen dikkatini toplamak ve her bir katılımcı ile tek tek ilgilenmek öğretmenin 

zorluk yaĢamasına neden olabilir. Bunun yanı sıra öğretmen U-öğrenmenin 

Matematik gibi bir derste Ģekilleri tanımlamada kullanılabileceği gibi içerik, 

kullanılan materyaller ve yönteme göre değiĢecek benzer etkinliklerin 

yürütülebileceğini ifade etmiĢtir. Ancak buna rağmen öğretmen, uygulanan U-

öğrenme ortamının bireysel eğitimde kullanılamayacağını vurgulamıĢ ve eğitimde 

yaygınlaĢamayacağını düĢünmüĢtür. Diğer taraftan bu sonuçların aksine 

alanyazında Bomsdorf (2005), U-öğrenme ortamının günlük yaĢam içinde gömülü 

bireysel öğrenme etkinlerine izin vererek, bireysel öğrenmede yararlı 

olabileceğini vurgulamıĢtır.  

5.2. Öneriler 

AraĢtırmanın bulguları, yorumları ve sonuçlarına dayanılarak, 

araĢtırmacılara ve gelecek çalıĢmalara iliĢkin aĢağıdaki öneriler geliĢtirilmiĢtir: 

1) AraĢtırmada katılımcılar için sınıfta bir U-öğrenme ortamı 

hazırlanmıĢ, ancak uygulama süresi için formal eğitimin devamlılığı 

nedeniyle yeterli zaman ayırılamamıĢtır. Bu nedenle U-öğrenme 

ortamlarına katılımcıların adapte olması için uygun zaman verilerek 

araĢtırmanın tekrar edilmesi yararlı olabilir.  

2) U-öğrenme ortamının hazırlanması için QR etiketler kullanılmıĢ, 

ancak katılımcılar tarafından az da olsa QR etiket okutmada sıkıntı 

yaĢanmıĢtır. Diğer taraftan katılımcılar sınıf içinde etkinlikler 

yürütmüĢ, konum belirleme için web analiz programları tarafından 

alınan Ģehir, IP adres gibi sınırlı çevresel parametreler için GPS 

sistemleri kullanılmamıĢtır. U-öğrenme ortamında katılımcı ve 

çevresel durumları algılamada RFID, konum belirleme için ise GPS 
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sistemlerinin kullanılarak hazırlandığı bir ortamın oluĢturulması ve 

her iki U-öğrenme ortamını karĢılaĢtıran çalıĢmaların yürütülmesi 

alanyazın için katkı sağlayabilir.  

3) Günlük hayatın her alanında yayılmaya baĢlayan QR etiketlerin 

öğrenme sürecine aktarılması ve bunun üzerine çalıĢmaların 

artırılması önemli olabilir. Ayrıca QR etiketler bireysel öğrenmede 

esnek olması yönüyle, mobil cihazların etkililiğini artırmada da etkili 

olabilir. Bu nedenle QR etiketlerin kullanıldığı çalıĢmaların 

öğrenmeye katkısı üzerine farklı boyutları incelemesi, onların 

eğitimdeki etkililiğini belirlemek için destekleyici olabilecektir. 

4) U-öğrenme ortamında zaman ve yerden bağımsızlığın yanı sıra 

cihazdan bağımsız kavramı da gündeme gelmektedir. Bu araĢtırmada 

kullanılan mobil cihazlar tüm katılımcılar için aynı modelde olup, 

öğrenme süreci içerisinde katılımcılar arasında kullanılan tabletler 

değiĢtirilmesine rağmen, farklı modelde bir mobil cihaz ile ortam 

denenmemiĢtir. Farklı katılımcıların farklı mobil cihazlara sahip 

olduğu ve süreç içinde bu araĢtırmadaki gibi cihazların katılımcılar 

arasında değiĢtirildiği bir öğrenme sürecinde U-öğrenmenin 

araĢtırılması yararlı olabilir.  

5) Sınıf içi ve sınıf dıĢı etkinlikler ile formal eğitimin yanı sıra informal 

eğitimde de U-öğrenme araĢtırmalarının yapılması yararlı olabilir. 

6) AraĢtırmada katılımcıların uygulamalarına iliĢkin bir öğretmenin 

görüĢleri alınmıĢtır. Daha fazla öğretmenin görüĢleri alınarak 

çalıĢma grubunun geniĢletilmesi ile araĢtırmanın tekrar edilmesi 

daha farklı sonuçlar doğurabilir.  

7) U-öğrenme özel bir konuda öğrenme gerçekleĢtirilmesi için etkili 

olabilir. Bu araĢtırmada Ġngilizce kelime öğrenme üzerine yürütülen 

U-öğrenme, farklı konularda farklı etkinlikler ile farklı öğrenme 

konuları üzerine gerçekleĢtirilebilir.  

8)  U-öğrenme ortamlarında katılımcının kullandığı aracı 

düĢünmeksizin hareket etmesi, öğrenme gerçekleĢtirdiği bilincinde 

olmasa da öğrenme sürecinde aktif rol alması için önemlidir. Bu 

Ģekilde U-öğrenme ortamları, katılımcının aktif bir Ģekilde öğrenme 

sürecine katılmasını destekleyebilir. Bunun gerçekleĢtirilmesi 
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öğrenme sürecinin katılımcının müze gibi doğal ortamlarda 

gerçekleĢtirilmesi, kısaca bağlam farkındalığının en iyi Ģekilde 

verilebilmesi ile mümkün olabilir.  

9) Türkiye’de oldukça yeni bir alan olması nedeniyle, ilkokul 

düzeyindeki katılımcıların yanı sıra farklı uygulama ve etkinlikler ile 

farklı yaĢ grupları üzerinde U-öğrenme araĢtırmalarının yürütülmesi 

yine alanyazın için yararlı olabilir. Bunun yanı sıra yapılacak 

çalıĢmalar U-öğrenme ortamlarının nasıl tasarlanabileceği ve mobil 

cihazların eğitimde aktif bir Ģekilde nasıl rol alabileceği konusunda 

model olması ve cesaretlendirmesi yönüyle eğitim teknologlarına, 

öğretim tasarımcılarına ya da diğer araĢtırmacılara önemli katkılar 

sağlayabilir.  

10) AraĢtırmada U-öğrenme ortamındaki katılımcıların bireysel olarak 

takibi yalnızca web analiz programlarıyla sınırlı bir Ģekilde 

izlenmiĢtir. Bu nedenle daha kapsamlı uygulamalar ile katılımcıların 

her anını kaydeden, U-öğrenme ortamının katılımcı ön bilgilerine 

göre uyum sağlaması ile bireyselleĢtirilmiĢ öğrenmeye hizmet 

edebilecek U-öğrenme çalıĢmalarının yapılması önemli olabilir.  

11) Fatih projesi kapsamında içerik hazırlanması ve uygulaması için U-

öğrenme ortamları alternatif bir rol alabilir ve bu sayede mobil 

cihazların projedeki etkililiği arttırılabilir. Bu nedenle MEB 

bünyesinde ve Fatih projesi kapsamında U-öğrenme ortamlarının 

tasarlanması ve uygulanmasının önemli katkıları olabilir.  

12) Bu araĢtırmada U-öğrenme ortamı QR kodlar kullanılarak 

hazırlanmıĢtır. QR kodlar ile U-öğrenme ortamında dijital 

materyaller ve gerçek öğrenme nesneleri birleĢtirilmiĢ, 

bütünleĢtirilmiĢtir. Bu açıdan bakıldığında U-öğrenme ortamının 

gelecekte geniĢletilmiĢ gerçekliğe doğru ilerleyeceği söylenebilir. 

GeniĢletilmiĢ gerçeklik konusu da Türkiye’de oldukça yeni bir 

kavramdır. Bu nedenle U-öğrenme üzerine yapılacak çeĢitli 

çalıĢmalar, henüz yayılmakta olan geniĢletilmiĢ gerçeklik kavramına 

da bir bakıĢ açısı kazandırabilir ve kapsamında ilerleyen çalıĢmalara 

zemin hazırlanmıĢ olabilir. 
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EK 1 Araştırma İzni İçin Okul Bilgilendirme Formu 

Öğrenmeye Yeni Bir Bakış: Cihaz, Yer ve Zamandan Bağımsız Bir 
Öğrenme Ortamı Geliştirme Çalışması 

 

Eğer herhangi bir konu açık değilse ya da daha fazla bilgi almak isterseniz 
lütfen beni bilgilendirin. Zaman ayırdığınız için şimdiden teşekkür ederim.  

 
Arş. Gör. Sevil ORHAN ÖZEN 

 

Amaç: Desktop PC, laptop, PDA, tablet PC ve akıllı telefonlar gibi taşınabilir 
cihazların eğitimde kullanılması ile katılımcıların İngilizce kelime öğrenme 
performanslarına destek olabilecek bir U-öğrenme ortamı geliştirilmesi, 
katılımcıların İngilizce kelime öğrenme performanslarında bir artışın olup 
olmadığının gözlenmesi ve bu ortama ilişkin katılımcı öğrenciler ve 
öğretmenin görüşlerinin alınması hedeflenmiştir.  
 

Tez Projesinin Önemi: Mobil cihazların hızlı bir şekilde yayılması öğrenme 
ortamlarının belli bir mekân ve zamana bağımlı olarak geliştirilmesi 
gerekliliğini kaldırmış, öğrenenin istediği anda ve yerde öğrenme 
gerçekleştirebilmesi kolaylaşmıştır. Mobil öğrenmeden sonra her zaman ve 
her yerde bilgisayar teknolojisinin (ubiquitous computing) gelişmesi ile U-
öğrenme (ubiquitous learning); cihaz, yer ve zamandan bağımsız öğrenme 
ortamları gündeme gelmiştir. Mobil öğrenmeye bakıldığında, her zaman ve 
her yerde öğrenme yalnızca mobil öğrenme cihazları ile belirtilen sabit 
ortamlarda iken gerçekleştirilebilir. Dahası mobil öğrenmede, öğrenme 
cihazlarının değişmesi ile öğrenme etkinlikleri de yarıda kalacaktır. Ancak U-
öğrenmede her zaman ve her yerde öğrenme, öğrenenin cihaz ve ağın 
bulunduğu ortamı değiştirmesi ya da cihazların değişmesine bağlı olmaksızın 
gerçekleştirilir (Hwang, 2006). Öğrenme sırasında bilgi, kablolu ve kablosuz 
mobil algılayıcılar kullanılmasıyla öğrenenin etrafında yer alan nesneler 
üzerinde gömülü haldedir. Öğrenen etrafında gizlenmiş teknolojinin farkında 
değildir, ancak arka planda çalışacak olan mikro işlemciler ile etkileşim 
halindedir. Böylece teknolojik karmaşa nedeniyle öğrenen üzerinde 
oluşabilecek dikkat dağınıklığı önlenir.   
 

Bu bağlamda katılımcıların İngilizce kelime öğrenme performansını artırmak 
için cihaz, yer ve zamandan bağımsız bir öğrenme ortamı geliştirmek 
alanyazın için önemli olacaktır. Ayrıca çalışma, mobil öğrenmenin bir üst 
basamağı olan U-öğrenme çalışmalarının artırılmasıı için de bir örnek teşkil 
edecektir. 
 

Proje Materyali ve Yöntemleri: Araştırma yöntemi nicel ve nitel veri 
toplanması nedeniyle karma araştırma olacaktır. U-öğrenme ortamının 
geliştirilmesi için bir İngilizce kelime öğrenme web sitesi hazırlanmış, 
öğrenme etkinliklerinin depolandığı bir veri tabanı ve server kurulmuştur. 
Katılımcılar öğrenme içeriğine görsel materyal olarak sınıfta kullanılacak olan 
flashkartlar ve şemsiye gibi gerçek bir nesne üzerinde yer alan QR kodlar 
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aracılığıyla ulaşacaklardır. Uygulamanın yapılması ve verilerin toplanması 
tahmini olarak 8 hafta ya da ders saati olarak sürdürülecektir. Katılımcılar U-
öğrenme ortamında nesneler ya da flashkartlar ile QR kodlar aracılığıyla 
etkileşim kuracaklardır. 
 

Veri Toplama Yöntemleri: Katılımcılara uygulama öncesi ve sonrası Kelime 
Kontrol Listesi testi uygulanacaktır. Ayrıca uygulama sonrası U-öğrenme 
ortamına ilişkin katılımcı öğrenciler ve öğretmen ile görüşme yapılacaktır. 
Görüşmeler için araştırmacı tarafından hazırlanan yarı yapılandırılmış 
görüşme formu kullanılacaktır. 
 

 
Web Sitesi: http://uenglearning.net 
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Ek 2 Araştırma İzin Belgesi 
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Ek 3 KKL Testi 
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Ek 4 KKL Testi Kullanım İzni E-Posta Görüntüsü 
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Ek 5 KKL Testi Dil Geçerliğine İlişkin Uzman Görüş Formu 

 

DĠL GEÇERLĠLĠĞĠ ĠÇĠN UZMAN GÖRÜġ FORMU 

 

 

Sayın Uzman,   

 

Ege Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı Yüksek Lisans Programı’nda Yrd. Doç. Dr. 

Y. Deniz ARIKAN’ın danıĢmanlığında “Öğrenmeye Yeni Bir BakıĢ: Cihaz, Yer 

ve Zamandan Bağımsız Bir Öğrenme Ortamı (Ubiquitous Learning Environment-

ULE) GeliĢtirme ÇalıĢması” baĢlıklı bir tez çalıĢması yapmaktayım. Bu kapsamda 

aĢağıda görüĢlerinize sunulan ve Ġngilizce’den Türkçe’ye çevirilen “Kelime 

Kontrol Listesi Testi”, katılımcıların verilen kelimeler üzerine bilgisinin olup 

olmadığını değerlendirmeyi amaçlamaktadır. Sizden istenilen, bu kontrol listesi 

testini dil geçerliliği için yapılan çeviriye göre nitelendirmenizdir.  

 

Eğer devam eden bölümde, belirtilen çeviriyi dil geçerlik açısından yeterli 

buluyorsanız, çevirinin düzeltilmesi gerektiğini düĢünüyor ya da çeviriyi yetersiz 

buluyorsanız lütfen ilgili alanı iĢaretleyiniz. Ayrıca ilgili yerlere gerekli 

gördüğünüz düzeltmeleri lütfen yazınız.  

 

Katkınız için teĢekkür ederim. 

 

Sevil ORHAN ÖZEN 
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Uzman için demografik bilgiler: 

Cinsiyet: 

Eğitim Düzeyi: 

ÇalıĢma Alanı:  

VOCABULARY CHECKLIST TEST 

Examine the words below very carefully. For 

each word among the choices a, b, c, or d circle 

the most suitable one for you. The letters next to 

the vocabulary items refer to form to form of the 

word that is asked; verb (v), adjective (adj), noun 

(n), and adverb (adv). IF YOU SELECT 

CHOICE D, you are expected to use this word in 

an English sentence in the best way that it will 

illustrate the meaning of the word and write this 

sentence in the sentence part right below the 

item. IF YOU SELECT CHOICE C, you are 

expected to write down the vocabulary item and 

its number with a definition or translation on the 

separate piece of paper that your instructor has 

distributed along with the test. 

KELĠME KONTROL LĠSTESĠ TESTĠ 

Kelimeleri dikkatli bir Ģekilde inceleyiniz. 

Her bir kelime için seçenekler arasında 

size en uygun olanı daire içine alınız. 

Kelimelerin yanındaki harfler sorulan 

kelimenin türünü ifade eder: fiil (verb - v), 

sıfat (adjective - adj), isim (noun - n), ve 

zarf (adverb - adv). Eğer D seçeneğini 

iĢaretlerseniz, sizden bu kelimeyi anlamını 

en uygun Ģekilde gösterecek ingilizce bir 

cümle içinde kullanmanız ve bu cümleyi 

kelimenin altındaki “cümle:” kısmının 

karĢısına yazmanız beklenir. Eğer C 

seçeneğini iĢaretlerseniz, sizden bu 

kelimenin türkçe anlamını kelimenin 

altındaki “çeviri:” kısmının karĢısına 

yazmanız beklenir.   

Çeviri Yeterli  Çeviri Düzeltilmeli  Çeviri Yetersiz  

Çeviri için düzeltme:  
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Öz Bildirim Kategorileri 

 

Self-Report 

Categories 

Ç
ev

ir
i 

Y
et

er
li

 

Ç
ev

ir
i 

d
ü

ze
lt

il
m

el
i 

Ç
ev

ir
i 

Y
et

er
si

z
 

A Kelimeyi bilmiyorum. 
I don’t know the 

word. 

   

 Çeviri için düzeltme:  

 

 

B 

Kelimeyi daha önce 

gördüm, fakat anlamından 

emin değilim. 

I have seen the 

word before but am 

not sure of the 

meaning. 

   

 Çeviri için düzeltme:  

 

 

C 

Kelimeyi bir cümle içinde 

gördüğümde ya da 

duyduğumda anlarım, 

fakat onu yazılarımda ya 

da konuşmalarımda nasıl 

kullanacağımı bilemem. 

I understand the 

word when I see or 

hear it in a sentence, 

but don’t know how 

to use it in my 

speaking or writing. 

   

 Çeviri için düzeltme: 

 

 

D 
Kelimeyi cümle içinde 

kullanabilirim. 

I can use the word 

in a sentence. 

   

 Çeviri için düzeltme: 
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Ek 6 KKL Testi Kapsam Geçerliğine İlişkin Uzman Görüş Formu 

UZMAN GÖRÜġ FORMU 
 
 
 Sayın Uzman,  

 

Ege Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı Yüksek Lisans Programı’nda Yrd. Doç. Dr. 

Y. Deniz ARIKAN’ ın danıĢmanlığında “Öğrenmeye Yeni Bir BakıĢ: Cihaz, Yer 

ve Zamandan Bağımsız Bir Öğrenme Ortamı (Ubiquitous Learning Environment-

ULE) GeliĢtirme ÇalıĢması” baĢlıklı bir tez çalıĢması yapmaktayım. Bu kapsamda 

aĢağıda görüĢlerinize sunulan “Kelime Kontrol Listesi” katılımcıların verilen 

kelimeler üzerine bilgisinin olup olmadığını değerlendirmeyi amaçlamaktadır. 

Sizden istenilen, bu kontrol listesi testini “amacına uygunluk” yani “katılımcıların 

verilen kelimeler üzerine bilgisinin olup olmadığını değerlendirme” durumuna 

göre nitelendirmenizdir.  

Eğer kelime kontrol listesi testinin amacına uygunluk konusunda yeterli 

olduğunu düĢünüyorsanız devam eden bölümünde uzman görüĢleri alanındaki A 

seçeneğini, düzeltme gerekeceğini düĢünüyorsanız B seçeneğini, yeterli 

olmadığını düĢünüyorsanız C seçeneğini iĢaretleyiniz. Lütfen bu bölümdeki 

demografik bilgileri doldurunuz ve düzeltme gerektiğini düĢünüyorsanız ilgili 

düzeltmeleri yazınız. Ek’ te kelime kontrol listesi testi verilmiĢtir.  

Katkınız için teĢekkür ederim. 

Sevil ORHAN ÖZEN 
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Uzman için demografik bilgiler: 
 

Cinsiyet: 

Eğitim Düzeyi: 

ÇalıĢma Alanı:  

 

Uzman görüĢleri:  
 

A - Kontrol listesi testi özellik için gerekli 

B - Kontrol listesi testi özellik için yararlı ancak yetersiz 

C - Kontrol listesi testi özellik için gereksiz 

 

Lütfen diğer öneri ve düzeltmelerinizi buraya yazınız. 
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Ek 7 KKL Testi Güvenirlik Çalışması İçin Okul İzin Belgesi 
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Ek 8 Öğrenme Nesnesi Olarak Flashkartlar 
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Ek 9 Yarı Yapılandırılmış Katılımcı Görüşme Formu 

KATILIMCI GÖRÜġME FORMU 

 

Tarih:                                                          Saat (BaĢlangıç/BitiĢ): 

 

 

Merhabalar, 

Adım Sevil ORHAN ÖZEN, Ege Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı’nda yüksek lisans 

yapıyorum ve tez aĢamasındayım. 4. Sınıf Ġngilizce dersi kapsamında “Times and 

Daily Activities” konusu kapsamında katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerini 

artırmak için hazırlanan U-öğrenme ortamına iliĢkin, katılımcıların görüĢlerini 

araĢtırmaya yönelik bir çalıĢma yürütüyorum. Katkılarınız için Ģimdiden teĢekkür 

ederim.    

GörüĢmemize geçmeden önce, görüĢmemizin gizli olduğunu belirtmek 

isterim. GörüĢmede konuĢulanları ben ve bazı araĢtırmacılar dıĢında baĢka 

kimsenin bilmeyeceği konusunda emin olabilirsiniz. Bunun yanında tez 

çalıĢmamda isminizden de bahsedilmeyecektir.  Tahminen yaklaĢık 5 dakika 

sürecek olan görüĢme sırasında ses kayıt cihazını istediğiniz zaman 

durdurabilirsiniz. Sormak istediğiniz soru ya da belirtmek istediğiniz bir düĢünce 

var mıdır?  

GörüĢme sorularına baĢlamamı ister misiniz? 

1) Daha önce tablet kullandın mı? 

2) Tablet ve QR kodların kullanıldığı bu etkinliği gerçekleĢtirirken zorluk çektin 

mi? (Sonda: Nerelerde zorlandın?) 

3) Etkinlik sırasında yapılan rehberlik ve yardım yeterli oldu mu? 

4) Etkinliği uygularken neler hissettin? 

5) Ġngilizce derslerinde benzer etkinliklerle karĢılaĢmak ister misin? (Sonda: 

Neden?) 

6) Diğer derslerinde benzer etkinliklerle karĢılaĢmak ister misin? (Sonda: 

Neden?; Sonda: Hangi derslerde olabilir ya da olmayabilir?) 

7) OR kodları daha önce günlük hayatta ya da baĢka bir yerde gördün mü? 

(Sonda: Nasıl gördün? Bizimle paylaşır mısın?) 

8) Tablet ve QR kodlar ile yaptığın etkinliğin öğrenmene katkı sağladığını 

düĢündün mü?  

9) Etkinlik hakkında baĢka neler söylemek istersin? 
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Ek 10 Yarı Yapılandırılmış Öğretmen Görüşme Formu 

ÖĞRETMEN GÖRÜġME FORMU 

 

Tarih:                                                          Saat (BaĢlangıç/BitiĢ): 

 

Merhabalar, 

Adım Sevil ORHAN ÖZEN, Ege Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı’nda yüksek lisans 

yapıyorum ve tez aĢamasındayım. 4. Sınıf Ġngilizce dersi kapsamında “Times and 

Daily Activities” konusu kapsamında katılımcıların Ġngilizce kelime bilgilerini 

artırmak için hazırlanan U-öğrenme ortamına iliĢkin, katılımcıların görüĢlerini 

araĢtırmaya yönelik bir çalıĢma yürütüyorum. Katkılarınız için Ģimdiden teĢekkür 

ederim.    

GörüĢmemize geçmeden önce, görüĢmemizin gizli olduğunu belirtmek 

isterim. GörüĢmede konuĢulanları ben ve bazı araĢtırmacılar dıĢında baĢka 

kimsenin bilmeyeceği konusunda emin olabilirsiniz. Bunun yanında tez 

çalıĢmamda isminizden bahsedilmeyecektir.   

Tahminen yaklaĢık 6 dakika sürecek olan görüĢme sırasında ses kayıt cihazını 

istediğiniz zaman durdurabilirsiniz. Sormak istediğiniz soru ya da belirtmek 

istediğiniz bir düĢünce var mıdır? GörüĢme sorularına baĢlamamı ister misiniz? 

 “Times and Daily Activies” konusu kapsamında seçilen kelimeleri öğrenme 

üzerine yapılan; 

1) Etkinliğin, avantaj ve dezavantajları konusunda düĢünceleriniz nelerdir? 

2) Etkinlikte kullanılan materyaller ve uygulama yöntemi hakkında 

düĢünceleriniz nelerdir? 

3) Etkinliği gelecekte kendi derslerinizde kullanmak ister misiniz? Neden? 

4) Etkinliğin Ġngilizce dıĢındaki derslerde kullanılması hakkında ne 

düĢünürsünüz? 

5) Etkinliğin eğitimde yaygınlaĢabileceğini düĢünür müsünüz?  

(Sonda: Etkinliğin eğitimde yaygınlaşabilmesi için önerileriniz nelerdir?) 

6) Etkinlik hakkında baĢka neler söylemek istersiniz? 


