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OZET

PROGRAMLAMA TEMELLERI DERSINE YONELIK MOBIL OGRENME
ARACININ GELISTIRMESI

CENGiZ DEHMENOGLU
BILGI TEKNOLOJILERI

Tez Danismani: Prof. Dr. Hiiseyin UZUNBOYLU

Haziran, 2015, 42 Sayfa

Tablet bilgisayar ve akilli telefon gibi mobil cihazlarin kullaniminda son yillarda biiyiik
bir artig gozlenmistir. Bu cihazlarin bir iletisim araci olarak kullaniminin yaninda egitim
alaninda da kullanimim1 saglayan uygulamalar gelistirilmektedir. Yapilan alanyazin
taramasinda mobil 6grenme alaninda pek cok uygulama gelistirildigi, fakat bu
uygulamalarin sayisinin yetersiz oldugu gozlemlenmistir. Yine yapilan arastirmada,
Google Play Store ve AppStore’da programlama egitimi i¢in gelistirilen uygulama
sayisinin da yetersiz oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmalar sonucunda bu konuda ¢alisma

yapilmasinin 6nemi anlagilmistir.

Yapilan ¢alismada, Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alani
Programlama Temelleri Dersinin mobil 6grenme ile desteklenmesini saglayacak
Android tabanli Kod Her Yerde isimli bir mobil uygulama gelistirilmistir. Ayrica
uygulamayr kullanan ve kullanmayan Ogrencilerin akademik basarilar1 arasindaki

farklar ol¢tilmiistiir.

Calisma 2014 - 2015 egitim dgretim yilinda Milli Egitim Bakanligi’'na (MEB) bagli bir
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nin 10. smifinda 6grenim goren 31’er kisilik
birbirine denk oldugu varsayilan iki grup 6grencinin katilimiyla yapilmistir. Bir gruba
sadece yiiz ylize egitim uygulanirken, diger gruba yiiz ylize egitimin yani sira mobil
uygulama ile destek verilmistir. Uygulama sonucu yapilan testlerin sonuglari SPSS
programi araciligi ile analiz edilmistir. Sonug olarak, mobil 6grenmenin 6grencilerin

akademik basarilar1 {izerinde istatistiki olarak anlamli bir etkisinin oldugu, mobil
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ogrenme ile desteklenen 6grencilerin sadece yiiz yiize egitim alan 6grencilerden daha

yiiksek basar1 sagladigi goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Ogrenme, Programlama Temelleri, Oyunlastirma, Android



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A MOBILE EDUCATION TOOL FOR FUNDAMENTALS OF
PROGRAMMING LESSONS

CENGiZ DEHMENOGLU

The Graduate School of Natural and Applied Sciences
Information Technologies

Supervisor: Prof. Hiiseyin UZUNBOYLU

June, 2015, 42 Pages

A large increase in the use of mobile devices such as smartphones and tablet computers
has been observed in recent years. Besides its use as a communication tools, some other
applications of being developed that allows the usage of these devices in the field of
education. During a literature review, it has been observed that many applications have
been developed in the field of mobile learning, but the number of these applications are
insufficient. Also in the research, the number of applications developed for the Google

Play Store and AppStore for the purpose of programming education is inadequate.

In this study, a mobile application, based on Android named with Kod Her Yerde, has
been deveoped that allows us to support Vocational High School Information and
Computer Technologies Department Introduction To Programming lesson. In addition,
differences between students’ academic success using the application and not using the

application were measured

The study was done during 2014 - 2015 academic year of a Vocational Public High
School with the participation of two groups each consist of 31 10th grade students
which assumed to be equivalent to each other.While one group is only given face to face
training, the other group is supported by mobile application as well as face to face
training. The results of the tests performed in the course of the application were

analysed over the program SPSS. As a result, it has been observed that mobile learning
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has a significant effect on students' academic achievement. Moreover,the students
supported by mobile learning have become more successful than the students supported

by only face to face training.

Keywords: Mobile Learning, Introduction To Programming, Gamification, Android
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1. GIRIS

Gliniimiizde bilgiye her zaman ve her yerde erisebilmek 6nemli bir ihtiya¢ haline
gelmistir. Yapilan arastirmalar, bilgiye erisim i¢in bir zamanlar kullanilan sabit ve
diziistii bilgisayarlarin  yerini hizli bir sekilde mobil cihazlarin aldigin1 ortaya

koymaktadir.

KBCP (Kleiner Perkins Caufield & Byers) ’nin yaptigi bir arastirmaya gore (Meeker
2014), 2010 yilindan itibaren akilli telefon ve tabletlerin satiglarinin, masaiistii ve
diziistii bilgisayar satislarint geride biraktigi goriilmiistiir. Yine ayni aragtirmaya gore
2013 yilinda akilli telefon ve tabletlerin satiglarinin, masaiistii ve diziistli bilgisayarlarin
satiglarindan en az 4 kat fazla oldugu ortaya konulmustur. Ayni aragtirmanin bir baska
boliimiinde, 2013 yilinda Tirkiye’de bireylerin giinliikk ekran karsisinda gecirdikleri
ortalama zaman oOl¢lilmiis ve bireylerin giinde ortalama 111 dakikalarini televizyon
karsisinda, 109 dakikalarin1 masaiistii ve diziistii bilgisayar karsisinda, 171 dakikalarini

ise akill telefon ve tabletler karsisinda gecirdikleri goriilmiistiir.

Gilinlimiizde mobil cihazlarda yaygin olarak 3 igletim sistemi kullanilmaktadir. Bunlar
Apple firmasi tarafindan piyasaya siirtilen 10S (iPhone Operating System), Google
firmas tarafindan piyasaya siiriilen Android ve Microsoft firmasi tarafindan piyasaya

stirilen Windows (Digital Trends 2014).

Mobil cihazlarda gliniimiizde ¢ok farkli amaclar icin gelistirilen uygulamalar mevcuttur.
Eglenceden finansa, sagliktan sosyal medyaya kadar pek ¢ok alanda mobil telefonlar ve
tablet bilgisayarlar igin uygulamalar gelistirilmistir. Kullanilan uygulamalar iginde
egitim uygulamalarinin sayist her gegen giin artmaktadir. 2015 yilinin Mart ay1
itibariyle 10S isletim sistemindeki uygulamalarin yiizde 9.95’in1 egitim uygulamalari
olusturmaktadir ve bu, tiim uygulama kategorileri i¢inde en ¢ok uygulama bulunan 3.
kategoridir (Statista 2015). Android isletim sisteminde oyunlardan bagimsiz bir
siralama yapildiginda en fazla sayida uygulama olan kategori egitimdir. Google Play
Store’da Mayis 2015 itibariyle 120000°den fazla egitim uygulamasi yer almaktadir
(AppBrain 2015).



Mobil 6grenme kavrami giiniimiizde egitim ¢evrelerinde oldukga ilgi ¢eken bir konudur.
Quinn’e gore mobil 6grenme her zaman ve her yerden erisilebilir icerigi, giiclii arama
Ozelligi, zengin etkilesimi, etkili 6grenme icin giiclii kaynagi ve performansa dayali
degerlendirmeyi igeren, e-6grenme ile mobil bilgi islemin kesistigi noktadir” (Quinn
2000).

Quinn’in mobil 6grenme tanimindan anlasilacagi gibi mobil 6grenme e-O6grenmeyle
iliskili bir yapidir. Fakat aralarinda biiyiik farkliliklar da vardir. Ornegin e-6grenmede
egitim bilgisayarin oldugu bir ortamda yapilirken mobil 6grenmede herhangi bir ortam
kisitlamas1 yoktur. E-6grenmede iletisim i¢in zaman planlamasi yapilmasi gerekirken

mobil 6grenmede bdyle bir zorunluluk bulunmamaktadir. (Sharma ve Kitchens 2004)

Mobil 6grenmenin sagladigi belki de en biiyiik kazang, kisinin 6grenme siirecini zaman
ve mekan smirlarint ortadan kaldirarak devam ettirebilmesine olanak saglamasidir

(Oran ve Karadeniz 2007).

Mobil 6grenme, pek ¢ok Ogrenme kuramiyla desteklenen bir egitim yontemidir:
Davranis¢1 6grenme, yapilandirmaci 6grenme, durumlu 6grenme, isbirlikli 6grenme ve

yasam boyu O6grenme kuramlart bunun en belirgin 6rnegidir (Naismith ve digerleri

2004).

Bu kapsamda yabanci dil egitiminden (Yildirnm 2012, Sandberg ve digerleri 2011,
Chung ve digerleri 2015) fen bilimleri egitimine (Land ve Zimmerman 2015), tip
egitiminden (Lundby ve digerleri 2002, Dearnley ve digerleri 2008) bilgisayar bilimleri
egitimine (Mock 2004, Kormaz 2010, Igbal ve digerleri 2013) kadar pek c¢ok alanda

yapilmis mobil egitim uygulamalari bulmak miimkiindiir.

E-6grenme’de oldugu gibi mobil 6grenmede de, yiiz yiize 6grenme sistemindeki
“Ogretmenin Ogrenciyi motive edebilmesi” gibi bir durum yoktur ve bu durum
ogrencinin derse baglanmasinda bir eksiklige yol acabilmektedir. Bu eksiklik

oyunlastirma 6geleriyle giderilebilir (Muntean 2011).

Oyunlastirma, oyunlarda kullanilan bazi 6gelerin kullanici ilgisini ve bagliligini

arttirmak ic¢in oyun dis1 uygulamalarda kullanilmasidir (Deterding ve digerleri 2011,



Muntean 2011). Tanimda s6z edilen oyun disi1 uygulamalardan birisi de egitimdir.
Oyunlagtirmanin  kullanildigr egitim uygulamalarma alan yazinda (Banfield ve
Wilkerson 2014, Barata ve digerleri 2013, Cheong ve digerleri 2013) ve ticari

uygulamalarda (6rnegin duoLingo) rastlanabilmektedir.

Yapilan arastirmada, igerisinde oyunlastirma Ogelerinin oldugu bir mobil 6grenme
uygulamasi gelistirilmis ve bu uygulamanin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi

Olclilmeye caligilmistir.
1.1 AMAC

Arastirmanin amaci, Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri
alanlarindaki Programlama Temelleri dersinin desteklenmesi amaciyla bir mobil
O0grenme uygulamasiin gelistirilmesi ve bu aracin 6grencilerin akademik basarilarina

etkisinin belirlenmesidir. Bu amag temelinde asagidaki soruya yanit aranmistir:

Geleneksel yontemle birlikte mobil 6grenme uygulamasinin kullanildigi deney grubu ile
sadece geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubunun akademik basarilari arasinda

istatistiki olarak anlamli bir fark var midir?

Bu calismadaki akademik basar1 kavrami, 6grencilerin Programalama Temelleri dersi

icin hazirlanan sinavda gosterdikleri basaridir ve arastirmanin bagimli degiskenidir.
1.2 ONEM

Mobil 6grenme her gegen giin biraz daha yayginlagsmaktadir. Fakat mobil 6grenmenin
egitimdeki onemi heniiz yeterli derecede kavranilamamistir (Giilbahar ve digerleri
2015). Bunun gostergelerinden biri de yeterli sayida mobil 6grenme uygulamasi
bulunmamasidir (Giilbahar ve digerleri 2015, Sara¢c 2014, Poyraz 2014, Ozkale ve
digerleri 2014).

Mobil 6grenme kavrammin bu kadar tutulmasmin sebeplerini Harriman s6yle

aciklamistir (2004):

a.  Igerige her yerde erisim kolaylig1



b.  Isbirlikci ve paylasimci olusu
c.  Egitim igeriginin taginabilirligi
d.  Mobil cihazlarin yaygin olusu ve egitim igeriginin bu cihazlara gore tasarlanmasi

e.  Eglenceli olmasi, oyunlar ve eglenceli icerikle desteklenebilmesi.

Kod Her Yerde mobil egitim uygulamasi, sayica yetersiz olarak goriilen miifredata
uygun mobil uygulamalar arasina girmesi a¢isindan Onemlidir. Ayrica elde edilen
verilerin mobil 6grenme ile ilgili gelecekte yapilacak caligmalara yon vermesi agisindan

da ayr1 bir 6nemi bulunmaktadir.
1.3 SINIRLILIKLAR

Calisma, MEB (Milli Egitim Bakanligi)’na bagli bir Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi
10. smifina devam etmekte olan 52 erkek 10 kiz toplam 62 Ogrenciyle
gergeklestirilmigtir. Okuldaki kiz 6grenci sayisinin az olmasi sebebiyle arastirmada
cinsiyete bagli analiz yapilamamistir. Calisma Programlama Temelleri dersi Kontrol

Deyimleri modiilii Diziler konusu ile sinirlandirilmistir.

Kod Her Yerde uygulamasmin kod calistirma kisminda giivenlik nedeniyle bazi
kodlarin calistirilmasina izin verilmemistir. Bu engellenen kodlar miifredat dahilinde
olmayip, Ogrencinin Ogrenmesine herhangi bir engel teskil etmemektedir. Ancak

Ogrencinin ileri seviye denemeler yapmasi konusunda oniinde bir set olusturmaktadir.

Aragtirmanin amaci, mobil 6grenmenin sadece dgrencilerin akademik basarilarina etkisi
ile siirlandirilmistir.  Motivasyon, derse baglilik ve mobil egitimi kabul edebilme

diizeyiyle ilgili herhangi bir 6lgme ve degerlendirme ¢alismasi yapilmamigtir.
1.4 VARSAYIMLAR
Calisma sirasinda

a.  Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin derse olan ilgi ve tutumlarmin ayni
diizeyde oldugu

b.  Sadece yiiz yiize egitim alan grubun uygulamay1 kullanma imkaninin olmadig1



C. Mobil egitimle desteklenen 0&grencilerin uygulamayr kullanirken gereken
hassasiyeti gosterdikleri ve uygulamayi yeterli siire boyunca kullandiklari

d.  Yiiz ylize egitimde tiim 6grencilerin ayni siirelerde derse devam ettikleri
varsayilmistir.
1.5 BOLUM OZETI

Glinlimiizde mobil bilgisayarlarin kullanim1 hizla yayginlagsmaktadir. Bu calismada
artan mobil bilgisayar kullanimi ile ortaya ¢ikan mobil 6grenme kavraminin
ogrencilerin akademik basarilar1 tizerinde etkisi arastirilacaktir. Bu kapsamda
Ogrencilerin Programlama Temelleri dersinde kullanmalari i¢in Kod Her Yerde isimli
bir mobil &grenme uygulamasi hazirlanmis, uygulama istanbul’daki bir Mesleki ve
Teknik Anadolu Lisesi’ndeki bir grup 6grenciyle birlikte denenmistir. Uygulamanin
temellerini olusturan mobil 6grenme kavrami, oyunlastirma kavrami ve mobil yazilim

kavramlarindan giris boliimiinde kisaca bahsedilmistir.



2.  KURAMSAL TEMELLER

Calismanin bu boliimiinde, yapilan g¢alismanin temellerini olusturan mobil isletim
sisteminden, mobil O6grenme kavramindan ve oyunlastirma kavramindan
bahsedilecektir. Bunun yan1 sira, mobil 6grenme ve oyunlastirmayla ilgili alanyazinda

yapilmig bazi arastirmalardan ve uygulamalardan da bahsedilecektir.

2.1 ANDROID ISLETIM SiSTEMI
2.1.1 Android isletim Sisteminin Tarihcesi

Android isletim sistemi, mobil cihazlarda ¢aligmak iizere iiretilmis, agik kaynak kodlu,
Linux cekirdegini kullanan, ana destekgisi ve imtiyaz sahibi Google firmas1 olan, pek
¢ok firma tarafindan desteklenen ve gelistirilmesine katki saglanan bir mobil igletim
sistemidir (Begun 2011). IOS isletim sisteminden farkli olarak, sadece bir markanin
cihazinda ¢aligmasi tlizere iretilmemistir (Begun 2011). Mayis 2015 itibariyle
diinyadaki akilli telefonlarin yiizde 78’inde Android isletim sistemi bulunmaktadir (IDC
2015)

Tablo 2.1: Android isletim Sistemi siiriim kodlar1 ve yayginhk diizeyleri

Strtim Numarass Stiriim Ad1 A_PI ] Yayginlik Yiizdesi
Seviyesi

2.2 Froyo 8 0,4
2.3.3-2.37 Gingerbread 10 6,40
403-4.04 Ice Cream Sandwich 15 5,70
4.1.x 16 16,50
4.2.x Jelly Bean 17 18,60
4,3 18 5,60
4.4 KitKat 19 41,40

5 _ 21 50

5.1 Lollipop 22 0,4

Kaynak: https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone, Dashboard,
[Erigim tarihi 07.04.2015]



https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone

Tablo 2.1°de Android isletim sisteminin piyasada kullanilan siiriimleri ve kullanim
oranlart gosterilmektedir. Arastirmanin yapildigi donemde Android isletim sisteminin
en son 5.1 siirlimii piyasaya siirilmiistiir, fakat heniiz yaygin kullanim olanagi

bulamamustir.

2.1.2 Android Isletim Sistemindeki Bazi Kavramlar
21.2.1 Fragment

Android isletim sistemini kullanan bir kullanicinin, sistemde herhangi bir islem yapmak
igin kullandig1 yapilara Activity denir." Android 3.0’dan sonra gelen bir ézellik ile bu
activityler alt activitylere boliinebilir hale gelmistir. iste bu alt activitylere fragment
denir.? Bir activity icerisinde birden fazla fragment kullanilabilir veya bir fragment

birden fazla activity i¢erisinde kullanilabilir.?
2.1.2.2 Swipe Views

Swipe Wievs (Yiiriiyen Goriintiiler), Android i¢indeki yan gezinti yapilarindan biridir
(digerleri tablar, listeler, 1zgaralar ve karusel).* Bir diger ismi de Horizontal Paging
(Yatay Sayfalama) dir. Birbirleri ile iliskili olan ekranlar arasinda kolayca gegis
saglamak icin kullanilir. Sayfalar arasinda ileri — geri diigmeleri ile geg¢is yapmak yerine
swipe views ile saga veya sola parmak hareketleriyle kaydirmak suretiyle daha hizli bir

gecis saglanabilir. °

! http://developer.android.com/guide/components/activities.html, Activities, [Erisim tarihi 01.06.2015]
2 http://developer.android.com/guide/components/fragments.html, Fragments, [Erisim tarihi 07.04.2015]
% http:/developer.android.com/guide/components/fragments.html, Fragments, [Erisim tarihi 07.04.2015]

* https://developer.android.com/training/design-navigation/descendant-lateral.html, Providing Descendant
and Lateral Navigation, [Erisim tarihi 01.06.2015]

> https:/developer.android.com/design/patterns/swipe-views.html, Swipe Views, [Erisim tarihi

01.06.2015]



Sekil 2.1: Android Swipe Views yapisinin uygulama i¢inde kullanimi
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2.1.2.3

Navigation Drawer (Gezinti Cekmecesi)

Navigation Drawer yapisi, Android isletim sisteminde Google tarafindan belirlenen

gezinti yapilarindan bir tanesidir. Diger gezinti yapilari tablar, gezinti ¢ekmecesi ve

tablar, igerik iginde gezintidir.® Bu gezinti yapilarindan hangisinin segilecegi lgiitlere

baglanmistir. Ust seviye fragment sayist 3 veya daha fazlaysa navigation drawer

kullanimi tavsiye edilmektedir.’

Sekil 2.2: Android Navigation Drawer yapisinin uygulama icinde kullanimi
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® http://www.google.com/design/spec/patterns/navigation.html, Navigation, [Erisim tarihi 01.06.2015]

" https://developer.android.com/design/patterns/navigation-drawer.html, Navigation Drawer, [Erisim

tarihi 01.03.2015]



2124 Android Studio

Android Studio, Android i¢in resmi biitiinlesik gelistirme ortamidir ve temel olarak
Intelli) programini kullanir.® Farkli yapilar i¢in apk (Android application package)
dosyasi iiretimi yapabilme 6zelligi, kod sablonlari, kolay ve zengin ara yiiz gelistiricisi,

performans 6l¢iim araglari gibi baslica 6zellikleri vardur.?

Sekil 2.3: Android Studio arayiizii
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2.1.25 Android Emulator

Android emulatdr, Android isletim sistemi i¢in yazilan bir uygulamanin gergek bir
Android cihaz olmadan denenmesini saglayan bir tiir sanal Android cihazdir (Donn ve
Joshua 2011).° Uygulama gelistirme siirecinde gelistiricinin elinde her ekran

boyutunda, her islemci tiirinde ve her farkli donanim yapisinda cihaz olmadigi

® http://developer.android.com/tools/studio/index.html, Android Studio Overview, [Erisim tarihi

07.04.2015]

° http://developer.android.com/tools/studio/index.html, Android Studio Overview, [Erisim tarihi

07.04.2015]

19 http://developer.android.com/tools/help/emulator.html, Android Emulator, [Erisim tarihi 07.04.2015]
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durumlarda, gelistirilen yazilim istenilen ekran boyutu veya donanima uygun

emiilatorde denenerek sorunlar 6nceden goriilebilir (Donn ve Joshua 2011).

2.2 MOBIL OGRENME
2.2.1 Mobil Ogrenme Kavram

Egitimin bireysellesmesi ve Ogrenen merkezli olmasi, insanlarin her yerde bilgi
erisimine ihtiya¢ duymalar: ve mobil teknolojideki gelismeler, mobil egitim kavraminin

ortaya ¢ikma sebepleri arasinda gosterilebilir (Sharples 2000).

Quinn (2000), mobil 6grenmenin ozelliklerini tanmimlarken erisilebilir igerigi, giiclii
arama oOzelligi, zengin etkilesimi, etkili 6grenme i¢in giicli kaynagi ve performansa
dayali degerlendirmeyi igermesinden bahseder. Keegan (2005, sf:145) ise mobil

O0grenmeyi, “mobil cihazlar tarafindan saglanan egitim” olarak tanimlar.

Shepherd (2001)’in mobil 6grenme tanimi su sekildedir: “Ogrenilmesi zor bir dersi

Ogrenen insanlar i¢in bir e-6grenme yontemidir.”

“E-6grenme 80’lerin sonlarinda ortaya ¢ikmis, 90’larda masaiistii bilgisayarlardan
diziistii bilgisayarlara tasinmistir. Mobil cihazlarin yayginlagmasi, ucuzlamasi ve

gelismesi ile mobil 6grenme haline gelmistir.” (Harriman 2004)

Keskin, mobil 6grenmeyi tanimlarken her zaman 6grenme ve genisletilmis 6grenmeden

bahseder (2014, sf:4):

Giincel yaklasimlardan bazilari mobil ogrenmeyi, gelecegin yeni G&grenme
yontemlerinden ikisi olan her yerde ve her zaman 6grenme (ubiqutious learning) ve
genigletilmiy 6grenme (augmented learning) 'nin igine alir. Her yerde ve her zaman
o6grenme, oOgrenenin tam olarak c¢esitli baglam ve durumlarda siirekli erigilebilen
ogrenme siirecinin iginde oldugu bir 6grenme bicimidir. Genigletilmis 6grenme ise;
mobil araglar araciligiyla ¢evreyi ogrenene uyarlayan bir ogrenme teknigidir.

Mobil 6grenme isinde, 6grenmenin bir yerden bir yere giderken (mobil) olmasi gibi bir

gereklilik yoktur (Garg 2012). Mobil 6grenmenin temeli, her yerde 6grenmedir.

Mobil 6grenme, bilgisayar destekli 6grenmeye gore bazi olanaklar saglar. Masaiistli
bilgisayarlarin okullarda sabit konumda bulunmalarindan dolay1 her derste kullanilmasi

uygulamada miimkiin degildir ve “eger egitimde bir kaynak sik kullanilmazsa biiyiik bir
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etki olusturmaz” (Roschelle ve Pea 2002, sf:51). Tasinabilir cihazlar ise daha ucuz
olmalar1 sebebiyle her 6grenci tarafindan sahip olunabilir ve daha sik kullanilabilir.

(Roschelle ve Pea 2002).

Mobil 6grenme e-0grenmeye gore bazi alanlarda degisiklikler meydana getirmistir.
Sharma ve Kitchens (2004) bu degisiklikleri gruplandirarak Tablo 2.2°deki gibi

Ozetlemistir:
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Tablo 2.2: Mobil 6grenmenin pedogojik, 6grenci — 68retmen ve 6grenci — 6grenci
iletisimi, 6grenciye geri bildirim ve sinavlar yoniinde getirdigi yenilikler

E-Ogrenme Mobil Ogrenme
Daha ¢ok yazi ve resim i¢eren Daha ¢ok ses, resim, video ve animasyon
O6grenme icerigi igeren 0grenme igerigi
Pedagojik
Bilgisayarin oldugu ortamda egitim Hareket halinde Vequ herhangi bir yerde
egitim
Ogrenci kendine gonderilen iletiyi Ogrenciye gelen ileti veya e-posta 6grenci
veya e-postayi siirekli kontrol tarafindan aninda goriiliir ve aninda
. etmeli cevaplanabilir
Ogrenci -
gret . e e
Qgrc? men Pasif ve asenkron iletisim Anlik ve senkron iletisim
iletigimi
Planlanmus iletigim Planlanmamus iletigim
e-posta - e-posta iletigim saglanir 7/24 anlik iletigim kurulur
Internet kaynagna erisim icin bir
) yerden baska bir yere gitmek Her yerde yapilabilir
~ Ogrenci - gerekebilir
Ogrenci iletisimi
Grup gorlismeleri i¢in zaman tayini Grup goriismeleri i¢in planlamaya gerek
gerekir yoktur
Zayif iletisim Zengin iletisim
) Kistas tabanli not verme Performansa ve gelisime gore not verme
Ogrenciye geri
bildirim Simiilasvon tabanli denevimler Gergek hayat durumlar ve buna bagl
y y deneyimler
Sinifta Herhangi bir yerde
Belirlenmis bir zamanda 7/24 ve anlik
Simavlar Standart sinavlar Bireysellestirilmis siavlar
Zayif ve gecikmeli geribildirim Daha zengin ve anlik geribildirim

Gorsel ve isitsel 6geleri iginde barindirabilen

Daha ¢ok metin tabanli sorular
sorular

Kaynak: Sharma, S. K., & Kitchens, F. L. (2004). Web services architecture for m-learning. Electronic
Journal on e-learning, 2(1), 203-216.
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Leung ve Chan’e gore mobil 6grenmenin 6zellikleri sunlardir (2003):

a.  Mobil 6grenme giinceldir. Ogrenene her zaman en giincel bilgiyi sunar.

b.  Mobil 6grenmede 6grenen istedigi bilgiye istedigi zaman erisir.

C.  Mobil 6grenmede 6grenenler birbirleriyle baglantilidir. Bu sayede bilgi paylagimi
s6z konusudur.

d.  Mobil 6grenmede 6grenen, kendine saglanan 6grenme yontemleri i¢inde o anda
istedigini segebilir.

e.  Mobil 6grenme pek ¢ok dgretim yontemini barindirir..

Alanyazinda mobil 6grenme ile ilgili pek cok farkli sinirliliklardan bahsedilmektedir.

Bunlar su sekilde 6zetlenebilir:

a.  Mobil 6grenmeyi kullanacak yetismis 6gretmen eksikligi (Sarag 2014)

b. Kaliteli ve miifredata uygun uygulama yetersizligi (Sara¢ 2014, Giilbahar ve
digerleri 2015, Poyraz 2014, Ozkale ve digerleri 2014)

C.  Mobil cihazlarin diger bilgisayar destekli 6grenme araclarina gére ucuz olmasina
ragmen, kisisel olmasi sebebiyle her 6grenci tarafindan ulasilabilir olmamasi

(Ozkale ve digerleri 2014, Ilgi 2014, Agca ve Bagc1 2013)

Bir mobil 6grenme uygulamasi hazirlanirken karsilagilan zorluklar sunlardir (Elias

2011, Corbeil ve Valdes-Corbeil 2007, Harriman 2004, Sarrab ve digerleri 2012):

a.  Farkh sekildeki cihazlar (Tablet PC, akilli telefonlar) ve farkli isletim sistemleri
oldugu i¢in, tamamina uygun bir uygulama gelistirmek zordur. Ayrica cihazlar
kisa siirede giincelligini yitirdiginden yazilimlarin zaman zaman giincellenmesi
gerekir.

b.  Kablosuz internet erisimi her zaman miimkiin degildir ve mobil aglar her zaman
uygun internet baglant1 hizin1 saglayamayabilir.

c.  Ekran ¢oziiniirliikleri ve ekran boyutlar1 baz1 mobil cihazlarda yetersizdir.

d.  Kiusith pil siiresi kesintisiz kullanim siiresini engeller.

e. Klavyeden veri giris yapilmasit mobil cihazlarda kullanici i¢in bir zorluk tegkil
eder.

f. Kiiciik hafiza boyutlar1 biiyilik boyutlu igerik i¢in yetersiz kalabilir.
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Farkli ekran boyutlar1 ve farkli donanimlar i¢in igerigin farkli tiirlerde
hazirlanmasi gerekebilir.

Yazici kullanimi sabit bilgisayarlara gore ¢ok kolay degildir.

Icerigin siirekli giincellenmesi gerekir, ¢iinkii mobil dgrenme her zaman giincel
olmak zorundadir (Leung ve Chan 2003).

Teknolojiye ilgisi olan 6grencilerin teknolojiye ilgisi olmayan 6grencilere gore
iistiinliik kurmasina yol agar. Ayrica teknoloji alanina ilgisi olmayan 6grenciler
tizerinde diglanma veya soyutlanma etkisi olusturabilir.

Teknolojiye ilgisi olmayan 6grenciler igin ek bir egitim gerekebilir.

Bu zorluklarin yaninda mobil 6grenmenin sagladigi bazi essiz istiinliikler de vardir

(Elias 2011, Corbeil ve Valdes-Corbeil 2007, Harriman 2004, Sarrab ve digerleri 2012):

a.

Hareket halindeki insanlar i¢in iyi bir 6grenme yontemidir. Her yerde, her zaman
ve siirekli egitim saglar. Ozellikle biiyiik sehirlerde dgrencilerin bir kisminin
okullarina ulasirken toplu tasima araglarinda vakit harcadiklar1 goz Oniinde
bulunduruldugunda, her zaman ve her yerde uygulamali egitime ulagabilmeleri
daha fazla 6nem arz etmektedir.

Mobil 6grenme, diger bilgisayar destekli 6grenme sekillerine goére daha ucuz ve
daha yaygindir.

Mobil cihazlarin ses ve goriintii kaydedebilme, metin, resim, video oynatabilme
ve bunlar paylasabilme 6zellikleri sayesinde farkli tiirlerdeki ortam dosyalariyla
egitim saglanabilmektedir.

Ogretmen — &grenci, 6grenci - dgrenci arasindaki iletisimi gelistirir, aradaki
iletisimsel ve kiiltiirel engelleri ortadan kaldirir.

Konu tekrari i¢in gilizel bir yontemdir.

Ogrenci merkezli egitimi gelistirir. Farkli grenme ihtiyaglarina sahip bireylerin
ithtiyaclaria cevap verilebilmesini saglar.

Motivasyonu arttirir.

Teknoloji alanina ilgili 6grencilerin derse bagliligini gelistirir.

Engelli 6grencilerin egitiminde kolayliklar saglar.
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Keskin, mobil 6grenme uygulamalarinin 5  farkli  kullanom  amacindan

bahsetmistir(2014):

a.  Yonetimsel siirecler

b.  Ogretimsel siiregler

C. Sinif'igi etkilesimi arttirmak
d.  Simf dis1 etkilesimi arttirmak
e. Dersin tamaminin islenmesi

Mobil 6grenme kavrami 5 farkli 6grenme teorisine dayandirilir (Naismith ve digerleri

2004, Jacob ve Isaac 2014):

Davraniggt 6grenme: Davranigg1t 0grenmede amag¢ Ogrenenin davranislarinda
gelisim saglanmasidir(Mergel 1998). Geri bildirimler ile 6grenende gelisim
saglanabilir.

Yapilandirmact  6grenme:  Yapilandirmact  6grenmede  Ogrenen, geemis
bilgilerinden yararlanarak yeni bilgiler {retebilir. Temelinde gercek hayat
deneyimleri sunulmasi vardir (Mergel 1998). Mobil 6grenme simiilasyonlar ve
mobil oyunlarla gerc¢ek hayat deneyimi saglanmasina katki saglar.

Durumlu 6grenme: Durumlu 6grenmede duruma gore igerik esastir (Kilig 2004).
Mobil 6grenme ile her 6grenme durumu ve konumuna uygun olarak igerik
uyarlanabilir.

Isbirlikli égrenme: Isbirlikli 6grenmede egitimde dgrenenler grup halindedir ve
birbirlerini desteklerler (Gokhale 1995). Mobil 6grenme icindeki sosyal ag
kullanimi1 ve veri paylasimi sayesinde 6grenmede isbirligi saglanabilir.

Yasam boyu 6grenme: Mobil 6grenme ile 6grenen egitim igerigine her zaman, her

yerde ve baska bir bireye ihtiyag duymadan erisebilir.

Sawaya ve Putnam (2015), matematikle ilgili bir mobil yazilim gelistirirken 3 ana

madde g6z dniinde bulundurulmasi gerektiginden bahseder:

a.
b.

Mobil cihazlarin saglayabildikleri.
Egitimde amaglanan seyler

Ogrencilerin yapacag egitim etkinlikleri
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2.2.2 Diinya’da Mobil Ogrenme Uygulamalari

Farooq ve digerleri (2002), bir mobil 6grenme icin mobil cihazlar ile masaiistii
bilgisayarlarin bir arada kullanilmasinin 6nemine deginmislerdir. Bu iki tiir sistemi
kullananlarin sorunsuz bir sekilde iletisim icinde olduklarim1 ve paylasilan bilgiyi

kullanip degistirebildiklerini ortaya koymuslardir.

Lundby ve digerleri (2002), mobil 6grenmeyi tip egitiminde kullanmiglardir. Oslo
Universitesi'nde dgrenim gdren bir grup tip dgrencisinin, alanlarindaki bilgiye PDA

yardimiyla erisebilmeleri saglanmistir.

Dawabi ve digerlerinin yaptig1 bir ¢alismada (2002), mobil 6grenme sinifta yilizyilize
O0grenmenin bir pargasi olarak kullanilmig ve 6grenciler mobil cihazlari kullanarak beyin
firtinas1 yapmuslardir. Yiiz yiize egitim, daha iyi bir iletisim ortami kurarken, sayinin
artmasi bu iletisimin kalitesini ve dolayisiyla egitimin kalitesini azaltmaktadir goriistinii
ortaya koyarak, yiiz yiize egitimi mobil 6grenme ile destekleyerek bu sorunun
iistesinden gelmeye calismislardir. Ogrenciler ve egitmenlerden alinan goriislere gore,
yiiz yiize Ogrenmenin mobil O6grenme ile desteklenmesinin olumlu bakildig:

gOriilmiistir.

Mock yaptig1 bir calismada (2004), tablet bilgisayarlar1 iiniversitedeki Bilgisayar
Bilimleri (CS1) ve Yazilim Miihendisligi derslerinde kullanmis ve bunun i¢in kara
tahtayi tablet ile degistirmistir. Bunun yaninda tablet bilgisayar1 projeksiyon cihazina ve
Microsoft One Note uygulamasina baglamistir. Ders icerigi, ekran video alintis1 ile
kaydedilerek ders notlar1 ile birlikte ogrenciler ile paylasmistir. Sonu¢ olarak
ogrencilerin tamamina yakininin geleneksel kara tahta kullanimina gdre bu yontemi

tercih ettikleri gortilmistiir.

2007 yilinda Dearnley ve arkadaslarinin (Dearnley ve digerleri 2008) Ingiltere’de ebelik
egitimi alan 29 0grenci ve 5 egitmenden, mobil teknolojilerin sosyal bakim ve saglik
alaninda egitimlerde kullanimina ait degerlendirmeler yapmalar1 istenmistir.
Ogrencilerin kagit materyal yerine cep bilgisayarinin diizeninden ve dayanikliligindan
dolayr kullanimimi tercih ettikleri goriilmiis, ancak Ogrencilerin cihazlar1 kaybetme

korkusu yasadiklar1 ve bu sebeple gergin olduklar1 sonucuna varilmigtir.
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2008 yilinda Holdener (Holdener 2008), mobil cihazlarda kullanilan ekran boyutunun
ogrenmeye etkilerini incelemistir. Bu kapsamda, Isvicre’de 34 iiniversite dgrencisi iki
gruba ayrilmis, gruplardan birine 20 ing¢ ekran biiyiikliigiinde bilgisayarlar, diger gruba
ise 2.8 ing¢ ekran biiyiikliiglinde mobil telefonlar verilmistir. Arastirmada her iki gruba
da ayni1 tasarimlarda ve ayni igerikte denizcilikle ilgili video, tablo igeren metin, oyun
iceren animasyon ve ses i¢eren animasyon verilmistir. Arastirmada 6grencilerin verilen
egitim igeriklerini 6grenebilme seviyeleri ve 6grenme hizlar olgiilmiistiir. Sonug olarak
bliyiik ekran kullanan 6grencilerin egitimi daha hizli tamamladiklari, fakat kiigiik ekran

kullanan 6grencilerin konuyu 6grenme seviyelerinin daha iyi oldugu goriilmiistiir.

Uzunboylu ve digerlerinin 2009 yilinda yaptig1 ¢alismada (Uzunboylu ve digerleri
2009), Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti Yakin Dogu Universitesi’nde dgrenim goren 41
Ogrencinin mobil 6grenmeye olan tutumlari degerlendirilmistir. Calisma sonucunda
ogrencilerin mobil 6grenmenin her zaman ve her yerde kullanilabilme 6zelliginden

memnun olduklar1 sonucuna varilmaistir.

2010 yilinda Malezya’da Universiti Teknologi Petronas’da toplam 90 tane Kimya,
Elektirk - Elektronik ve insaat Miihendisligi dgrencisi ile yapilan bir ¢alismada (Sahilu
ve digerleri 2010), 6grencilerin mobil 6grenmeyi nasil algiladiklart sorgulanmistir. Bu
calisma sonucunda eger mobil O0grenme geleneksel Ogrenme ydntemiyle beraber
kullanilirsa 6grencilerin mobil 6grenmeye daha rahat uyum sagladiklar1 ve mobil
o0grenmenin geleneksel O0grenme i¢in 1yi bir destekleyici 6ge oldugu sonucuna

varilmistir.

2010 yilinda Istanbul’da Riistii Akin Meslek Lisesi’nde yapilan bir ¢alismada (Kormaz
2010), probleme dayali mobil 6grenmenin Ggrencilerin akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Caligma, Ag Temelleri dersini alan 32 6grenci ile yapilmistir. Mobil
O0grenme ortaminda sosyal aglar, anlik haberlesme programlari, BlackBoard sistemi ve
kisa mesaj servisi kullanilmistir. Caligma sonucunda probleme dayali mobil 6grenme
sistemi kullanan 6grencilerin basarisinin yiiz yilize egitim alan 6grencilerin basarisindan

daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

2011 yilinda Hollanda’da yapilan bir ¢alismada (Sandberg ve digerleri 2011), 5. sinif

ogrencilerinin Ingilizce kelime 6greniminde mobil teknolojileri kullanimmin &nemi
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degerlendirilmistir. Calismada 3 farkli okulda bulunan toplam 85 5. sinif 6grencisi ile
calisilmigtir. Calismada Ogrencilerin kelime O0grenme becerilerine yonelik bir mobil
uygulama gelistirilmis ve uygulama igerisine egitici oyunlar eklenmistir. Ogrenciler 3
ayr1 gruba ayrilmis, bir gruba sadece yiiz yiize egitim verilmis, diger gruba yiiz yiize
egitim sonrasi bir hayvanat bahg¢esinde mobil uygulamayla egitim verilmis, ti¢lincii
gruba ise bir dnceki gruptan farkli olarak uygulamayi evlerinde de kullanmalarina izin
verilmistir.  Arastirma sonunda mobil teknolojilerin  kullaniminin  68renci
motivasyonunu arttirdigir gozlemlenmistir. Ayrica O6grencilerin, uygulama sayesinde
okula bagl kalmadan bos zamanlarinda Ogrenimlerini pekistirebildikleri de
ispatlanmistir. Arastirma sonucunda en fazla gelisim gosteren grubun ii¢lincii grup
oldugu saptanmis, mobil dgrenmenin yiiz yiize egitim ile birlikte kullanildigr sistemin

basarisi ortaya konulmustur.

Elazig’da 3 ayn ilkokulda yapilan arastirmada, (Yildirrm 2012), dgrencilerin ingilizce
kelime 6grenmelerine yonelik egitici bir mobil oyun gelistirilmistir. Caligma sadece
ilkdgretim 5. siif 6grencilerini kapsamustir. Uygulama igin hazirlanan oyunda Ingilizce
kelimeler 6grencilere isitsel ve gorsel olarak 6gretilmeye ¢alisilmistir. Yapilan 6n test
ve son test sonucunda, égrencilerin mobil oyunu kullanmasi sonrast basarilarinin arttig

gbzlemlenmistir.

Kenar (2012) yilinda yaptig1 arastirmada ogrenci velilerinin derslerde tablet PC
kullanimina yonelik tutumlarini incelemistir. Cocuklarina tablet PC dagitilmig 27
ogrenci velisi ile tablet PC dagitilmamis 27 6grenci velisine donem basi ve donem
sonunda On test ve son test uygulanmistir. Sonug¢ olarak velilerin tablet PC’ye karsi
tutumlarinin olumlu diizeyde oldugu, Fen ve Teknoloji dersinde tablet PC kullaniminin

Ogrenci basarisini arttiracagi yoniinde bir goriis sahibi olduklar1 goriilmiistiir.

2013 yilinda Umman’da yapilan bir aragtirmada (Igbal ve digerleri 2013), C++ egitim
igerigi hazirlanmis ve bu igerige web tabanli igerigin yaninda mobil cihazlardan da
erisim saglanmigtir. Calisam Buraimi University College’de 6grenim goren ve
“Programlamaya Giris ve Algoritmalar” dersi alan 56 6grenci ile yapilmistir. Sonug
olarak ogrencilerin yiizde 95’1 mobil cihazlarla yapilan bu sekildeki bir egitimin, sinif

i¢i yapilan egitimin tekrar edilmesi agisindan faydali oldugu goriisiinii belirtmislerdir.
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Hirvatistan’da yapilan bir arastirmada (Picek ve Greic 2013), farkli alanlarda 6grenim
goren lniversite Ogrencilerine gdre mobil 6grenme gelecegin dgrenmesi olacaktir.
Yapilan arastirmanin bir diger sonucu da, 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun egitim
materyallerini mobil cihazlardan degil sabit bilgisayarlardan (masaiistii ve laptop) takip

ettkleri gortilmiistiir.

Agca ve Bagci’nin yaptigi Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi’ndeki 112
Ogrenciyi kapsayan ¢alismada (2013), ogrencilerin yabanci dil egitiminde mobil
O6grenmenin kullanimina yonelik goriisleri incelenmistir. Mobil 6grenmenin §grencilerin
motivasyonlarini yiikselttigi goriilmiistiir. Ogrenciler mobil cihazlarin tasmabilirlik
ozelliklerini, kitaplarla birlikte daha etkin kullanim saglamasi agisindan avantaj olarak
gdrmiislerdir. Ogrenciler donanimsal sorunlar yiiziinden egitimde sorunlar yasamis ve

bu durum 6grencilerin motivasyonlarinin diismesine sebep olmustur.

Department of Information Technology & Communication of University Kuala Lumpur
ve Lim Kok Wing University of Creative Technology’de (Malezya) yapilan ¢aligmada
(Fazlina ve digerleri 2013) 153 o&grencinin mobil 6grenmeyi kullanma istekleri
Ol¢iilmiis, 0grencilerin ylizde 81’inin mobil 6grenmeyi kullanmaya istekli olduklar

sonucuna varilmistir.

2014 yilinda yapilan bir calismada (Geng ve Bayburt 2014), Firat Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde kullanilan web tabanli bir
mobil 6grenme uygulamasi olan FUMOO (Firat Universitesi Mobil Ogrenme
Ortami1)’nun Bilgisayar Aglar1 ve iletisim dersinde kullabilabilirligi hakkinda dgrenci
goriisleri alinmugtir. Firat Universitesi Egitim Fakiiltes, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Bolimii {iclincii sinifta bulunan 93 6grencinin katilimiyla yapilan
calismada, oOgrenciler uygulamay: “kullanilabilirligi yiliksek bir yazilim” olarak

tanimlamiglardir.

Mobil cihazlarin egitimde motivasyona etkisini Ol¢en bir arastirma (Ciampa 2014),
mobil dgrenmenin problem ¢dzmede karsilagilan sorunlarla daha fazla ugrasma, merak
uyandirma, kisisellestirme, rekabet etme, birlikte ¢alisma ve algilama konusunda

motivasyonu arttirdigini ortaya koymustur.
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Poyraz yaptigi1 aragtirmada (2014), Amasya ilindeki okullarda kendilerine tablet PC
dagitilan 6grencilerin Dil ve Anlatim ile Matematik derslerinde tablet PC kullanimi
sonucu performans artist olup olmadigini goézlemlemistir. Arastirma sonucu bu
derslerde tablet PC kullaniminin dgrencilerin performanslarinda kayda deger bir artisa

yol agmadig1 sonucuna varmistir.

Cin’de yapilan bir arastirmada (Mao 2014), iiniversite 6grencilerinin mobil 6grenmeyi
kullanim memnuniyetleri Ol¢iilmiistiir. Arastirmaya Southwest University’den 300
ogrenci katilmigtir. Arastirma sonucunda 6grencilerin gogunlugunun mobil 6grenmeden
memnun olduklar1 ve gelecekte mobil 6grenmeyi kullanacaklart sonucuna varilmaistir.
Ayrica, arastirmaya katilan dgrencilerin yaridan fazlasi mobil 6grenmenin zamani daha

iyi kullanmalarini sagladig goriisiinii belirtmistir.

flgi yaptig1 arastirmada (2014), egitim fakiiltesinde 6grenim goren dgrencilerin, mobil
egitim i¢in hazir bulunusluk diizeylerini ve mobil egitimi kabul seviyelerini dl¢miistiir.
Ogrencilerin mobil egitim ve mobil 6grenme uygulamalari igin yeterince hazir olmadig
sonucuna varmigtir. Burada en dnemli sorunun &grencilerin tablet PC veya akilli telefon
fiyatlar1 ve bunlara ulagsma zorlugu oldugu goriilmistiir. Ancak, 6grencilerin mobil
ogrenmeyi, klasik 6grenmeye tercih ettikleri ve mobil 6grenmenin 6grencilerin 6grenme
motivasyonlarini arttirdigt anlasilmistir. Mobil cihazlarda kullanilan mobil oyunlar,
barkod okuyucular ve konum servisleri gibi bazi bilesenlerin dgrencilerin
motivasyonlarina katkida bulundugundan bahsedilmistir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin mobil 6grenmenin faydalarindan haberdar oldugu da goriilmiistiir. Ayrica
mobil 6grenmenin, 6grencilerin iretkenliklerine ve performanslarina katki sagladigi da

ortaya ¢ikmistir.

Chung ve digerlerinin yaptig1 bir calismada (2015), Tayvan’da Ingilizce dil egitimi alan
84 ogrenciyle yapilan ¢alismada, dgrencilerin Ingilizce kelime 6grenmeleri icin mobil
icerik saglanmis ve Ogrencilerin mobil 6grenmeyi kabul edebilme diizeyleri
Olglilmiistiir. Sonug olarak dgrencilerin davranigsal amag diizeylerinin yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Land ve Zimmerman (2015) caligmalarinda, mobil cihazlarin okul disinda fen

egitiminde kullanimini 6lgmiislerdir. Bunun i¢in agaclar hakkinda igerik hazirlamiglar
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okul disinda, arboretumda ve bir doga merkezinde kullanmalarmi saglamislardir.
Calismanin sonucunda, mobil cihazlarin egitimde kullaniminin okul disinda yapilan fen
egitiminde ¢ocuklarin ve ailelerinin egitim deneyimlerini gelistirdigini ortaya

koymuslardir.

Ozdamli ve Uzunboylu’nun Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti’nde 32 ortaokulda 2138
O0gretmen ve 18862 Ogrenci ile yaptig1 calisma (2015), 6grencilerin egitimde mobil
ogrenmeyi kullanmak istedikleri ama bu konuda gereken yeterlilige sahip olmadiklarini

ortaya ¢ikarmistir.

2.3 OYUNLASTIRMA

2.3.1 Opyunlastirma Kavrami

Oyunlagtirma, oyunlarda kullanilan bazi 06gelerin kullanici ilgisini ve bagliligini
arttirmak i¢in oyun dis1 uygulamalarda kullanilmasidir (Deterding ve digerleri, 2011,
Muntean 2011).

Oyunlagtirmanin kullanildig1 oyun dis1 uygulamalar ¢cok genis bir alan1 kapsar: Cevreyi
korumadan (Srnegin recyclebank™) forumlara (6rnegin donamimhaber'?), egitimden
(6rnegin codeacademy™®) spora (6rnegin Endomondo) pek ¢ok alanda oyunlastirma

ogeleri goriilmektedir.

Oyunlastirmada kullanilan oyun 6geleri ¢ok ¢esitlidir. Bu dgelere rozet, oyunda daha
fazla gii¢ veya yetenek, tecriibe puani (XP), oyundaki gizli 6gelerin agilmasi, herkesin
gorebildigi liderlik tahtasi ornek olarak verilebilir (Ar ve Akgiin 2014, Crumlish ve
Malone 2009). Bu 6geler bir isi tamamlayarak, bir seyler basararak, iste devamligi

saglayarak, isle ilgili egitimi tamamlayarak alinabilir (Montola ve digerleri 2009).

1 \www.recyclebank.com
12 forum.donanimhaber.com

13 \www.codecademy.com
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Motivasyon egitimde onemli bir etkendir. Eger bir &grenci bir konuyu o6grenmek
konusunda yeterince motive edilmemigse o konuyu tam olarak kavrayamaz (Muntean
2011).

E-6grenmede oldugu gibi mobil 6grenmede de, yiiz yiize 6grenmedeki “Ogretmenin
ogrenciyi motive” edebilmesi gibi bir durum yoktur ve bu durum 6grencinin derse
baglanmasinda bir eksiklige yol agmaktadir (Muntean 2011). Bu eksiklik rozet ve
liderlik tahtas1 gibi oyunlastirma 6geleriyle giderilebilir (Muntean 2011, Zicherman ve
Cunningham 2011, Glover 2013).

Oyunlastirma 0Ogeleri, bagkalar1 tarafindan goriiliip begenilme, istedigi bir amaca
ulasma, kendini sinama gibi nedenlerle kisiyi motive edebilmektedir (Montola ve

digerleri 2009, Banfield ve Wilkerson 2014, Barata ve digerleri 2013).

Oyunlagtirma’nin e-6grenmede baska faydalari da vardir. Pappas’a (2014) gore bu

faydalar:

a.  Ogrencinin derse bagliligimni arttirir

b.  E-Ogrenmeyi daha eglenceli ve etkilesimli bir hale getirir
c.  Bilginin kaliciligini ve 6grenilebilirligini arttirir.

d.  Ogrenene gercek hayat deneyimleri saglama olanag: verir

e.  Her yas grubu i¢in daha etkili bir 6grenme saglar
2.3.2 Egitimde Oyunlastirma Uygulamalari

Portekiz’de Instituto Superior Técnico’da 2013 yilinda yapilan bir ¢alismada (Barata,
ve digerleri 2013) Bilgi Teknolojileri ve Bilgisayar Miihendisligi egitimindeki
“Cokluortam Igerik Uretimi” dersinde oyunlastirma kullanimimin 6grenciler iizerindeki
etkileri incelenmistir. EZitim igerigine seviye, tecriibe puani(XP), liderlik tablosu ve
rozet gibi oyunlastirma 6geleri eklenmistir. Bunun yaninda, ayr1 durumlar icin ayri
tinvanlar verilmistir. Arastirma sonucunda, oyunlastirma eklendikten sonraki yil egitime
katilan 6grenci sayist daha az olmasina ragmen 6grencilerin toplam ders icerigi indirme

sayist artmistir. Ayrica derse katilim ve oOgrencilerin egitimle ilgili forumda
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bulunduklar1 paylasimlarin da arttigi goriilmiistiir. Fakat 6grenci basarisinda kayda

deger bir artig goriilmemistir.

Cheong ve digerlerinin yaptig1 ¢alismada (2013), oyunlastirma 6geleri igeren bir mobil
web smav uygulamasi gelistirilmis ve bu uygulama 76 bilgisayar bilimleri 6grencisiyle
denenmistir. Uygulama igerisindeki her soru i¢in 6grenciye belli bir siire verilmekte ve
her sorunun bir puani olmaktadir. Ogrenci soruyu dogru cevapladiginda kendisine puan
verilmekte, 6grenci tiim sorular1 cevapladiginda dogru ve yanlis cevapladig sorular ile
her sorudan aldig1 puan ve toplam puan dgrenciye gosterilmektedir. Ogrencinin kendi
puanim1 diger Ogrencilerle kiyaslayabilecegi bir liderlik tahtasi uygulama igerisinde
bulunmaktadir. Calisma sonrast yapilan ankette dgrencilerin ¢cogunlugunun calismay1
Ogrenim performansini ve etkinligini arttirmak konusunda basarili buldugu, yaklasik
yaris1 uygulamanin daha yiiksek not almak konusunda kendilerine yardimci olabilecegi
goriislinii belirtmislerdir. Uygulamayr kullanan 06grencilerin biiyiilk bir ¢ogunlugu
(yiizde 78) testleri tamamlamak istedigini belirtmistir. Buradan uygulamanin baglilik
yoniinden de basarili oldugu anlasilmaktadir. Uygulamayr kullananlarin yarisindan
azinin uygulamay1 kullanirken mutlu olduklarini, ancak cogunlugunun da mutsuz

olmadig1 yapilan ankette ortaya ¢ikmustir.

Amerika’da 2014 yilinda bir devlet {liniversitesinde yapilan arastirmada (Banfield ve
Wilkerson 2014) oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu ve kigisel yeterlilige etkisi
Olciilmiistiir. Arastirma toplam 96 6grenci tizerinde ve 2 farkli derste (Bilgisayar Aglar
ve Sistem YOnetimi) yapilmistir. Her iki derste de oOgrencilere ders Once klasik
yontemle anlatilmis, ardindan oyunlagtirma yontemi kullanilacak olanlar ic¢in dersler
devam etmistir. Her iki derste de farkli alistirmalar yapilmistir ve 6grencilerin
alistirmalarda kazandigi puanlar tiim smifin gorebilecegi sekilde tahtaya yazilmistir.
Sonug olarak, klasik yontemle dersi isleyen dgrencilerin sadece ylizde 30,51 motive
olmusken oyunlastirma ile dersi isleyen 6grencilerin yiizde 92,2°Sinin motive oldugu
gorilmistiir. Kisisel yeterlilik konusundaki sonu¢ da motivasyondakine benzer sekilde

oyunlastirma kullanan 6grenciler lehine ¢ikmustir.
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2.4 BOLUM OZETi

Bu boliimde c¢alismayla ilgili kavramlar ele alinmistir. Bu kavramlar, sirasiyla mobil

yazilim, mobil 6grenme ve oyunlastirmadir.

Aragtirmada kullanilan mobil yazilim igin secilen mobil isletim sistemi Android’dir.

Boliimde Android isletim sistemi hakkinda genel bilgiler anlatilmistir.

Mobil 6grenme kavramindan bahsedilen kisimda, mobil 6grenme tanimi, kullanim
kolayliklar1 ve zorluklarindan bahsedilmis, mobil 6grenme uygulamasi hazirlanirken

dikkat edilmesi gerekenlerden s6z edilerek bir sonraki boliime temel olugturulmustur.

Bu boliimde ayrica calismayla ilgisi oldugu diisiiniilen arastirmalar ve bunlarin
sonuclarindan bahsedilmistir. Yapilan arastirma sonucunda mobil 6grenmenin tip
bilimleri, bilgisayar bilimleri, matematik, yabanci dil ve fen bilimleri alanindaki
kullanimlar1 goriilmiistiir. Bu ¢alismalardan, mobil 6grenmenin 6grencilerin akademik
basarilarina, motivasyonlarina ve zamani etkili kullanmalarina olumlu etkilerinden
bahsedilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin mobil 6grenme uygulamalarina karst olumlu
tutum gelistirdikleri ve mobil 6grenme uygulamalarin1 kullanmaya istekli olduklari

goriilmektedir.

Oyunlagtirma kavramindan bahsedilen kisimda, oyunlagtirmanin hangi amagla ve ne
sekilde kullanildigindan bahsedilmistir. Oyunlastirmayla ilgili arastirmada bahsedilen
caligmalarda, oyunlastirmanin Ogrencilerin motivasyonunu ve derse bagliliklarini

arttirdig1 sonucu goriilmektedir.
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3. VERIi VE YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, arastirma evreni, arastirma degiskenleri, kullanilan

Ogretim materyalleri, uygulama siireci ve veri analizi siirecleriyle ilgili bilgi verilmistir.
3.1 ARASTIRMA MODELI

Bu tez calismasinda deneysel yontem kullanilmistir. Calismada mobil 6grenme
uygulamasi ile desteklenen Ogrencilerin akademik basarilari, sadece geleneksel
yontemle 0grenim goren dgrencilerin basarilariyla kiyaslanmig, bunun i¢in 6grencilere

On test ve son test uygulanmustir.
3.2 EVREN VE ORNEKLEM

Calisma, 2014 — 2015 egitim 6gretim yili1 bahar doneminde MEB’na bagli bir Mesleki
ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alani 10. sinifina devam etmekte olan
62 dgrenciyle gergeklestirilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir kismi, dgretim gordiikleri alan
sebebiyle teknolojik gelismelerden haberdar olmakla birlikte tamamina yakini akill
telefon kullanmaktadir. Deney grubundaki 6grencilere ¢alisma sirasinda uygulamanin
nasil kullanilacagi hakkinda o6n bilgi verilme geregi duyulmamis, Ogrenciler
kullandiklart diger uygulamalardan kazandiklar1 tecriibelerle bu uygulamay: rahatlikla
kullanmiglardir. Calisma Programlama Temelleri dersi Kontrol Deyimleri modiilii
Diziler konusu ile sinirlandirilmistir. Uygulamada 31 kisilik deney ve 31 kisilik kontrol
gruplar1 olusturulmustur. Gruplar olusturulurken 6grencilerin uygulamay1 ¢alistiracak
uygunlukta (Android 4.0 ve flizeri igletim sistemine sahip) mobil cihaz sahibi olup
olmadiklarima gore se¢cim yapilmak zorunda kalinmistir. Sadece yiiz ylize egitim alan

grubun uygulamay1 kullanma imkan1 olmadig1 varsayilmistir.
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Tablo 3.1: Deney ve kontrol gruplar: 6grenci sayilari

Ogrenci Sayilar1

Erkek Kiz | Toplam

Ogrenci gruplar

Sadece yliz yiize egitim alan 6grenciler 26 5 31

Mobil 6grenme uygulamasi ile desteklenen 6grenciler 26 5 31

Kaynak: Bu tablo Cengiz Dehmenoglu tarafindan hazirlanmigtir.

3.3 ARASTIRMANIN DEGiSKENLERIi

Arastirmanin bagimsiz degiskeni mobil 6grenme uygulamasidir. Bagimsiz degisken
sadece yiiz yiize egitim ile yiiz yiize egitimin mobil 6grenme ile desteklenmesi olarak
iki alt gruba ayrilabilir. Arastirmanin bagimli degiskeni ise akademik basar1 seviyesidir.
Akademik basar1 seviyesi Ogrencilerin veri toplama yonteminden elde ettikleri puan

olarak degerlendirilmistir.
3.4 VERI TOPLAMA YONTEMIi

Arastirma 2014 — 2015 Egitim &gretim yili 2. Doneminde uygulanmis olup, bu
dénemde miifredatta bulunan 10. simif Programlama Temelleri dersi Karar ve Dongii

Yapilar1t modiiliintin Diziler konusu islenerek uygulanmstir.

Calismada, basar1 testi 0grencilerin 10. sinif Programlama Temelleri dersi Karar ve
Dongii Yapilart modiilii Diziler konusuna iliskin basarilarini belirlemek i¢in, Mesleki
Egitim Ve Ogretim Sistemini Gelistirme Projesi (MEGEP) ders anlatim modiilleri konu
sonu degerlendirme sorularindan hazirlanmistir. On test, son test olarak kullanilan

basari testi, konunun basinda ve sonunda deney ve kontrol gruplarina uygulanmstir.

Egitim oncesi tiim 6grencilerin Diziler konusu ile ilgili bilgileri 6l¢lilmiistiir. Yapilan
yliz yiize egitimin bitimi sonrasinda her iki gruba son test uygulanmasiyla uygulama

kullaniminin 6ncesi ve sonrast 6grenci kazanimlari 6lglilmeye ¢aligilmustir.

Hazirlanan sorular, Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri alan1 10.
sinif Programlama Temelleri dersi Karar ve Dongili Yapilar1 modiilii Diziler konusu
kazanimlarina uygun, ders igerigini tamamen kapsayan sorulardan olusmustur. Sorular

coktan se¢meli ve dogru yanlis sorular1 seklindedir. Yapilan testler, okulun 6gretmenleri
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tarafindan hazirlanan bir program yardimi ile 6grencilere sunulmus ve ayni program

tarafindan degerlendirilmistir.
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3.5 KOD HER YERDE MOBIL OGRENME UYGULAMASI

Sekil 3.1: Kod Her Yerde uygulamasi icindekiler ve madalyalar boliimii

=Hl¥al Kod Her Yerde C#

47%  Degiskenler ve Sabitler
0%  Operatorler
61% Karar Kontrol Deyimleri

0%  Dongl Deyimleri Gaylak kodcu Harika kodcu
=__= En az 1 kere kum havuzunda En az 5 kere kum havuzunda
0% DIZI'EI’ kod galigtirma kod ¢alistirma

55% Metotlar
0% Hazir Metotlar

Kodlarin lordu Efsane kodcu
En az 10 kere kum havuzunda En az 20 kere kum havuzunda
kod calistirma kod ¢alistirma

Kod Her Yerde mobil 6grenme uygulamasi, Android 3.0 ve iizerini (APl Level 14 — Ice
Cream Sandwich) kullanan tim mobil cihazlarda kullanmak iizere tasarlanmustir."®
Uygulama icerisindeki “Fragment” yapisinin calisabilecegi en disiik siirim API
Seviyesi 11 (Honeycomb)’dir.’> Fakat bu siirimde calisan cihaz bulunmamasindan
dolay1 uygulamanin ¢alisacagi en diisiik siirlim olarak APl (Application Programming

Interface) Seviyesi 14 (Ice Cream Sandwich) secilmistir.’® Bu sekilde diinyada

% http://developer.android.com/quide/topics/manifest/uses-sdk-element.html, <user-sdk>, [Erisim tarihi
01.03.2015]

15 http://developer.android.com/quide/components/fragments.html, Fragments, [Erisim tarihi 07.04.2015]

16 https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone, Dashboard,

[Erisim tarihi 07.04.2015]
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kullanilan tim Android cihazlarin ylizde 93’lik kism1 uygulamay1 kullanabilecektir.*’
3’ten fazla list seviye fragment igermesi Navigation Drawer kalibinin kullanilmasini
zorunlu kilmistir'® Uygulama Igindekiler, Kum Havuzu, Madalyalar ve Hakkinda olmak
lizere 4 ana fragmentten olusmaktadir. Ayrica igindekiler boliimii, her konu igin ayr1
ayr1 fragmantlere baglanmaktadir. Her bir konu anlatimi ve soru arasindaki gecis,
Ogrencinin gecisini kolaylastirmasi icin diigmelerle degil, diger pek c¢ok yazilimdan
Ogrencinin aligkin oldugu swipe views™ yapist ile saglanmistir. Burada kullanicinin
uygulama siirecine alisma siirecinde sorun yasamamasi hedeflenmistir (Picek ve Grcic
2013). Ayrica igerik yeri geldigince parcalara ayrilmis, bu sayede kullanicinin ¢ok fazla
kaydirma yapmaya ihtiya¢c duymamasi hedeflenmistir (Picek ve Greic 2013).

Konu sonlarinda konu degerlendirme sorular1 bulunmaktadir. Sorular tek cevapli goktan
secmeli, c¢ok cevapli ¢oktan se¢meli, dogru yanlis ve acik uglu kisa cevapl
olabilmektedir. Her konu sorulartyla birlikte bittikten sonra kullanictya sonucunu ve
dogru cevaplari ile yanlis cevaplarin1 gosteren bir ekran ¢ikmaktadir. Bu sayede hizli
geri bildirim saglanmistir ve davranis¢1 6grenme modeline uygun bir tasarim yapilmaya

calisilmistir(Mergel 1998).

Ayrica kullanicinin aldigi puan eger daha dnceki puanindan yiiksekse “Igindekiler”
ekraninda da puanm goziikkmekte ve konu renk degistirmektedir. Bu uygulamanin
oyunlastirma &gelerinden birisidir ve bu 6zellik ile 6grencinin motivasyonunu arttirmak
amaglanmistir (Crumlish ve Malone 2009, Montola ve digerleri 2009, Muntean 2011,
Zicherman ve Cunningham 2011, Glover 2013).

o https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone, Dashboard,

[Erisim tarihi 07.04.2015]

'8 https://developer.android.com/design/patterns/navigation-drawer.html, Navigation Drawer, [Erisim
tarihi 01.03.2015]

19 https://developer.android.com/design/patterns/swipe-views.html, Swipe Views, [Erisim tarihi

01.06.2015]
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Kullanicinin 6rnek uygulama calistirabilmesi i¢in bir modiil tasarlanmistir. Bu modiile
“Kum Havuzu” denilmistir. Bu modiilde 6grenci C#’ta program yazip bunu
caligtirabilmekte ve ekran ¢iktisin1 gorebilmektedir. Bu kisimda yapilandirmaci

ogrenme yaklasimi temel alinmistir (Mergel 1998). Giivenlik nedenleriyle bazi kodlarin

Sekil 3.2: Kod Her Yerde Uygulamasi konu anlatimi ve test sonu¢ boliimii

B8 Karar Kontrol Deyimleri

=l%l Karar Kontrol Deyimleri

Ornek6 icice if ifadesi Sonuug

yapilmasi istenilen durumlarda yine ig-ige If Testl .
ifadeleri kullanilirlar. Bu durumdaki i¢-ige If Asaguidakilerden hangisi bilyuktiir ya da
ifadelerinin kullanimi su sekildedir. esittir manasina gelen karsilastirma
operatorleridir?

if(kosull) X Test2
{ Asadida verilen bilgilerden hangisi yanlstir?

AT X Test3

kosul1 ve kosul2 dogruysa yapilacak if(sayi1>0) || (sayi1<5) ifadesindeki kogul

islemler; asagidakilerden hangisidir?

} Test4

else Case blogunu sonlandirmak igin kullanilan

anahtar kelime agagidakilerden hangisidir?
kosul1 dogru ve kosul2 yanlissa

yapilacak islemler; Te.Sts o : 3 e
a bir int degiskendir. Asagida verilen if

s bloklarindan hangisi hatalidir?
¥ X Testb
else Bir switch blogunda ayni sabite sahip birden

cocul . Lacak iclemler: fazla case ifadesi yer alabhilir.

osull yanlissa yapilacak islemler; Test?

¥ float veri tipi bir case sabiti olarak
Bu durumdaki ic-ige If ifadelerinin akis kullanilabilir.

diyagramlariyla gésterimi su sekildedir;

caligmasi engellenmistir. Ancak bu engellenen kodlar 6grencinin konuyu 6grenmesine

engel teskil edecek miifredat dahilindeki kodlar degildir.

Programin kurulum diginda Internet baglantis1 gerektiren tek kismi kodun calistirilmasi
ve ekran c¢iktisinin kullaniciya gosterilmesi kismidir. Burada kodun yiiklenmesi
(upload) ve ekran ¢iktisinin indirilmesi (download) siireclerinin kullanicinin diisiik
baglant1 hizlarinda dahi sorun olusturmamasi amaciyla kod ve ekran ¢iktist sikistirma

islemine tabi tutulmustur (Picek ve Greic 2013)
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Kullanici bir C# kodu yazip ¢alistirdiginda, yazdigi kod bir bulut bilgisayara giderek,
orada olusturulan yap1 tlizerinde derlenmekte ve ekran ¢iktis1i kullaniciya geri

gelmektedir. Burada sonsuz dongii i¢in bir sigorta kodu mevcuttur.

Sekil 3.3: Kod Her Yerde Uygulamasi kum havuzu béliimii

-lB3 Kod Her Yerde C#

using System;
using System.Collections;
namespace HelloWorld

class Class

¢ static void Main()
: for(int 1=0; 1<10; i++)
! Console.WriteLine(i);
s
}
g
¥

Ayrica kullanicr istedigi takdirde yazdigi kodu mobil cihazina kaydedebilir veya sectigi
bir yontemle (elektronik posta, kisa mesaj gibi) herhangi bir kisiye de gonderebilir.

Burada isbirlikli 6grenme yaklagiminin kullanim1 amaglanmigtir (Gokhale 1995).

Kullanici her kod ¢alistirdiginda ve her konu bitirip puan aldiginda bir unvan alir, ayrica
madalya kazanir. Kazanacagi unvanlar Tablo 3.3 ve Tablo 3.4°de listelenmistir. Bu
kistm uygulamanin bir diger oyunlastirma o6gesidir. Bu yaklagimin kullanicinin
motivasyonunu arttiracagi disiinilmistiir (Crumlish ve Malone 2009, Montola ve
digerleri 2009, Muntean 2011, Zicherman ve Cunningham 2011, Glover 2013).
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“Hakkinda” kismi, uygulama hakkinda bazi 6zet bilgiler icerir. Buradan uygulamanin

Facebook sayfasina baglanilabilir.

Tablo 3.2: Kod c¢ahstirilarak kazanmilabilecek unvanlar

Unvan

Yapilmasi gereken Is

Caylak kodcu

En az 1 kere kum havuzunda kod galistirma

Harika kodcu

En az 5 kere kum havuzunda kod calistirma

Kodlarin lordu

En az 10 kere kum havuzunda kod calistirma

Efsane kodcu

En az 20 kere kum havuzunda kod ¢aligtirma

Kodlarin efendisi

En az 100 kere kum havuzunda kod ¢alistirma

Kaynak: Kod Her Yerde mobil uygulamasinda kullanilmak iizere Cengiz Dehmenoglu tarafindan
hazirlanmustir.

Tablo 3.3: Konu bitirilerek kazanilabilecek unvanlar

Unvan Yapilmas: gereken Is
Caylak Ct#c1 En az 1 konuyu en az %50 basari ile bitirme
C#a1 En az 1 konuyu en az %100 basart ile bitirme
C# Ustasi Tiim konular1 en az %50 basar1 ile bitirme

Tim konular1 en az %100 basari ile bitirme

Sinir tamimayan C#¢1

Kaynak: Kod Her Yerde mobil uygulamasinda kullanilmak iizere Cengiz Dehmenoglu tarafindan
hazirlanmstir.

Kod Her Yerde uygulamasinin gelistirilmesi sirasinda Google firmasi tarafindan
piyasaya siiriilen Android Studio 1.1.0 programi kullanilmistir. C# uygulamalarinin
calistinlldig1 server yazilimi NetBeans IDE 8.0 ile gelistirilmistir. Server CentOs 7

isletim sistemi iizerine konumlanmaistir.

Mobil uygulama gelistirme siirecinde uygulamanin test edilmesi islemleri Motorola
marka Moto G model Android 5.0.2 yiikli telefon ile HTC marka Desire C model
Android 4.0.3 yiiklii bir telefonda gergeklestirilmistir. Bunlarin disinda kalan Android

stirlimleri i¢in emulatorlerden yararlanilmastir.

Uygulamanin gelistirilmesi siirecinde, uygulamanin farkli Android siiriimlerinde ve
farkli ekran boyutlarinda ¢aligabilir olmasina 6zellikle dikkat edilmistir (Elias 2011,
Harriman 2004).
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Uygulama hazirlanirken Sawaya ve Putnam’in (2015) matematik dersi igin bir mobil
yazilim hazirlarken g6z oniinde bulundurulmasi gereken maddelerinin Programlama

Temelleri dersine uyarlanmistir. Soyle ki:

a.  Mobil cihazlarin saglayabildikleri: igerik goriintiileyebilme, kullanic1 etkilesimi,
veri gonderip alabilme, veri isleme

b.  Egitimde amaglanan seyler: Konuyu kavrayabilme, konuyla ilgili kod yazabilme

c.  Ogrencinin yapacag: egitim etkinlikleri: Okuma, sorular1 cevaplama, kod yazma,

yazdigi kodu ¢alistirma
3.6 UYGULAMA SURECI

Arastirmada Istanbul’daki bir Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nin 10. Siifinda
ogrenim goren 52 erkek 10 kiz toplam 62 &grenci ile yapilmustir. Ogrencilere yiiz yiize

egitimi ayni1 6gretmen vermektedir.

Konu islenmeye baglanmadan once her iki gruba hazirlanan 6n test sunularak,
ogrencilerin konu hakkindaki on bilgileri 6l¢iilmiistiir. Daha sonra Kod Her Yerde
uygulamasinin ¢alisabilecegi cihaza sahip goniillii 31 6grenci segilerek bu 6grencilere
uygulamadan bahsedilmis, uygulamayr mobil cihazlarina kurmalari saglanmistir.
Ogrencilerin elektronik posta adresleri almarak bir posta grubu kurulmus, bu grup
kanaliyla 6grencilerin uygulamayla ilgili sorular1 cevaplandirilmistir. Ayrica uygulama
icindeki geri bildirim diigmesi ile Ogrencilerden uygulamanin c¢aligmas1 aninda

yasadiklar1 sorunlardan anlik olarak haberdar olunmustur (Sekil 3.4).
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Diger 31 6grenciye de konuyla ilgili bilgi verilmis, ama uygulama kurmalarina izin

verilmemistir.

Sekil 3.4: Kod Her Yerde Uygulamasi’ndan alinan geri bildirimler

T v .4@1045 3O v 401055
[+ I | [+ I |
Kodheryerde C# hakkinda bir Kodheryerde C# hakkinda bir
geribildirimim var!  Gelen kusu geribildirimim var!  Gelen Kutusu
Eren « Selim «
Alicilar: ben Alicilar: ben, Cengiz
8 May Ayrintilar goriintiile 1 Nis Ayrintilar goriintiile

Uygulamay arka plana alinca formatlaniyor. e

Console.ReadLine(); yazinca uygulama hatali oluyor ve API Level: 17

calistirmiyor. App Version Code: REL
Device: samsung GT-19060

T ———— Display: 240dpi 480X800

API Level: 19 Language: tr_TR

App Version Code: REL R ——

Device: Samsung SM-N910C

Display: 640dpi 2560x1440 Telefon cekmiyodu calistira bastim cevap gelmedi
Language: tr_TR sonra geri tusuyla cikip diger sayfalarda gezinirken
e birden uygulama coktu. Buyuk ihtimal server yaniti
gelince oldu..
Cengiz Dehmenoglu «
Alicilar: Eren - N »
8 May Ayrintilan gdriintiile Yanitla Tumdnd yanitla Yénlendir

Her iki 68renci grubu da yliiz yiize egitimi ayn1 giin ve saatte ayni laboratuvar ortaminda
ayni 6gretmenden almistir. Yiiz ylize egitim sirasinda 6grenciler arasinda her hangi bir

ayrima gidilmemistir.
3.7 VERILERIN ANALIZI

Mobil ve yiiz yilize 6grenme yontemleri aragtirmanin bagimsiz degiskenleri, akademik
basar1 da arastirmanin bagimli degiskenidir. Analizler mobil 6grenme yonteminin,
akademik basariya etkisi oldugunu ya da olmadigini belirleme amaciyla yapilmistir.
Basari testi(0n test - son test) ile toplanan veriler istatistiksel hesaplamalarda kullanilan
SPSS (Statistical Package for Social Sciences for Windows) programi araciligi ile analiz

edilmistir. Bu baglamda, mobil 6grenmeyle desteklenen ve mobil 6grenmeyle
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desteklenmeyen 6grencilerin 6n test ve son test akademik basari ortalamalarinin analizi

eslestirilmis gruplar t testi (Paired Samples T- Test) yontemi ile yapilmustir.
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4.  BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirma, Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri alanlarindaki
Programlama Temelleri dersinin desteklenmesi amaciyla hazirlanan mobil 6grenme
uygulamasinin 6grencilerin akademik basarisina etkisini 6l¢mek tizere yapilmistir ve su

sonuclar alinmustir:

Tablo 4.1: Mobil 6grenmeyle desteklenen 6grencilerinin 6n test ve son puanlarimn
karsilastirilmasina iliskin eslestirilmis gruplar t-testi sonuclari

Denek | Aritmetik | Standart Serbestlik |
Deney | Onem degeri
Sayis1 | Ortalama | Sapma t Derecesi
Grubu (P)
(N) X) (SS) (df)
OnTest | 31 3106 | 17646 | . 2000
SonTest | 39 52,074 | 15341 ’ '

Kaynak: SPSS programi araciligtyla hazirlanmstir.

Tablo 4.1°de goriildiigli gibi deney grubu dgrencilerinin mobil uygulamay1 kullanmadan
once ve mobil uygulamay: kullandiktan sonraki yapilan testlerde gosterdikleri basari
arasinda 20,968 puan (yiizde 67) fark vardir. Onem degeri p 0<0,05 oldugundan dolay:
sonug istatistiki olarak anlamlidir ve “deney grubundaki 6grenciler yiiz yiize 6grenme

ve mobil 6grenme yontemleri sonrast konuyu 6grenmistir” sonucuna varilmaigtir.

Tablo 4.2: Sadece yiiz yiize egitim alan 6grencilerinin 6n test ve son puanlarmin

karsilagtirilmasina iliskin eslestirilmis gruplar t-testi sonuglari

Denek | Aritmetik | Standart Serbestlik |
Kontrol | Onem degeri
Sayis1 | Ortalama | Sapma t Derecesi
Grubu (P)
(N) X) (SS) (df)
OnTest | 31 Bo45 | 19098 | . S ont
SonTest | 31 50,922 | 16,776 | '

Kaynak: SPSS programui araciligtyla hazirlanmstr.

Tablo 4.2°de goriildiigi gibi kontrol grubu 6grencilerinin yiiz yiize egitim almadan 6nce

ve yiiz ylize egitim aldiktan sonraki yapilan testlerde gosterdikleri basari arasinda
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14,977 puan (yiizde 41) fark vardir. Onem degeri p 0,001<0,05 oldugundan dolay:
sonug istatistiki olarak anlamlidir ve “kontrol grubundaki dgrenciler yiiz ylize 6grenme

yontemi sonrast konuyu 6grenmistir” sonucuna varilmistir.

Tablo 4.3: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test ortalamalari
ile deg@isim yiizdesi

On Test Ortalamas1 Son Test Ortalamasi Degisim %
Deney Grubu 31,11 52,07 67,41
Kontrol Grubu 35,94 50,92 41,67

Kaynak: Google Drive programi araciligiyla hazirlanmigtir.

Sekil 4.1: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test sonuclarinin
degisim grafigi

54.00 —— Deney
Grubu
— Fontrol
4200 Gt
g
™
£ 4200
-
=
3
36.00
3000 ;
On Test Ortalamas Son Test Ortalamas:

Tablo 4.3 ile Sekil 4.1°den goriildiigi gibi deney grubu 6grencileri, son test sonucunda
On teste gore yiizde 67,41 gelisim kaydederken, kontrol grubu 6grencilerinde bu gelisim
yiizde 41,67°de kalmistir. Bu veriler 15181nda mobil 6grenmenin 6grencilerin akademik

basarilarina olumlu bir etkisi oldugu goriilmektedir.
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5. SONUCLAR VE TARTISMA

Bu aragtirmanin ana amaci, mobil &grenmenin Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi
Bilisim Teknolojileri alanlarindaki Programlama Temelleri dersinde 6grencilerin
akademik basarilarina etkisini 6lgmektir. Bu arastirma kapsaminda, hazirlanan “Kod
Her Yerde” isimli Android isletim sistemli bir mobil uygulama ile desteklenmesinin
Programlama Temelleri dersinin, 6grencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmis,
mobil uygulamay1 kullanan ve mobil uygulamay1 kullanmayan gruba ayr1 ayr1 yapilan
On test ve son test sonuglart arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark oldugu ve bu

farkin mobil uygulamay1 kullanan grubun lehine oldugu gézlemlenmistir.

Calisma sonucunda yapilan testler ve testlerin analizi sonrasi asagidaki sonuglara

ulasilmistir:

a.  Sadece yiiz ylize egitimin uygulandigi kontrol grubu 0n test ve son test sonuglari
arasinda 14,977 puan (ylizde 41,67) bir fark olmustur. Buradan sadece yiiz yiize
egitimin uygulandigr kontrol grubundaki O6grencilerin Programlama Temelleri
Dersi Karar ve Dongii Yapilart modiiliiniin Diziler konusunu 6grendikleri sonucu
cikartilabilir.

b.  Yiiz yilize egitimin mobil 6grenme ile desteklendigi deney grubu 6n test ve son
test sonuglar1 arasinda 20,968 puan (yiizde 67,41) farki olusmustur. Buradan yola
¢ikarak sadece yiiz yiize egitimin mobil 6grenme ile desteklendigi deney grubu
grubundaki 6grencilerin Programlama Temelleri Dersi Karar ve Dongii Yapilari
modiiliiniin Diziler konusunu dgrendikleri sonucu ¢ikartilabilir.

c.  Sadece yiiz yiize egitimin uygulandigi kontrol grubunun uygulama siirecinde
yiizde 41.67 ile yiiz ylize egitimin mobil 6grenme ile desteklendigi deney grubu
Programlama Temelleri Dersi Karar ve Dongli Yapilart modiiliiniin Diziler
konusunu anlama diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu, bu farkin mobil
ogrenme ile desteklenen 6grencilerin lehine bir fark oldugu sonucu c¢ikartilabilir.
Ayrica bu sonugtan, mobil Ogrenmenin yiiz yiize O0grenmeyi desteklemekte

basarili oldugu ¢ikarimi yapilabilir.
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Arastirma bulgularina dayanarak elde edilen sonuglar literatlir taramalarinda da
ulasildigr lizere Korkmaz'in (2010) sonuglarini desteklemektedir. Bunun yaninda, elde
edilen sonucun mobil 6grenmenin Bilgisayar Bilimleri disindaki diger alanlarda
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi ile de (Sandberg ve digerleri
2011, Yildirim 2012) uyumlu oldugu goriilmektedir. Alan yazinda yapilan aragtirmada,

alinan sonucun sadece Poyraz’in 2014 yilinda yaptig1 calismayla ¢elistigi goriilmiistiir.

Mobil 6grenmenin yliz ylize 6grenmeyi desteklemesiyle ilgili yapilan calismalara
bakildiginda da yapilan ¢alismanin yine 6nceki ¢aligmalardan (Sahilu ve digerleri 2010,
Sandberg ve digerleri 2011, Dawabi ve digerleri 2004, Igbal ve digerleri 2013, Agca ve
Bagc1 2013, Tanriverdi 2011) farklilik géstermedigi gdzlemlenmistir.

Uygulamanin i¢inde yer alan oyunlastirma 6gelerinin ders basarisi iizerindeki etkisi
sorgulandiginda, bu calismada elde edilen sonucun Barata ve digerlerinin 2013 yilinda
yaptiklar1 caligmayla celisirken Cheong ve digerlerinin 2013 yilinda yaptiklar
calismayla esdeger uyumluluk gosterdigi gozlemlenmistir. Elde edilen sonucun ortaya

cikmasinda oyunlastirma 6gelerinin ne kadar etkisi oldugunun da dlgiilmesi Onerilir.

Alan yazinda yapilan taramada, mobil 6grenmenin &grenci motivasyonuna (Ciampa
2014, Sandberg ve digerleri 2011) ve zamani daha etkili kullanmalarma (Mao 2014)
olumlu etkisi oldugunu gosteren aragtirmalara rastlanmistir. Yapilan calismada, daha

once kullanilan bu 6lgeklere yer verilmemesi, aragtirmanin sinirliligi olarak goriilebilir.

Programlama Temelleri dersinin egitsel oyunlarla islenmesinin 6grencilerin akademik
basarilarina olumlu etkisini gosteren ¢aligmalardan (Yurdaarmagan 2013) hareketle, bu
calismada yapilan uygulamanin egitsel oyunlarla desteklenmesi, s6z konusu

arastirmanin gelistirilebilirligine 6rnek teskil etmektedir.
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6. ONERILER

Yapilan analiz sonuglari, 6n test ve son test sonuglari ile 6grenci anketleri sonrasi

gelecekte yapilacak benzer ¢alismalar i¢in su 6nerilerde bulunulmustur:

Uygulama daha fazla 6grenci tarafindan test edilmelidir. Ayn1 denklikteki baska
okullarda ve ayni siif diizeyinde farkli siniflarda uygulama benzer sekillerde
denenebilir.

Uygulama Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri alanlarindaki
Programlama Temelleri dersinin tek bir modiliniin tek bir konusunda
denenmistir. Farklt modiillerde ve farkli konularda denenerek sonuglar
degerlendirilebilir.

Uygulama Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri alanlarindaki
diger dersler i¢in de uygulanabilir. Programimn “Kum Havuzu” kismi1 Veri Tabani,
Web Programciligi, Nesne Tabanli Programlama derslerine uyarlanabilir.
Programin kod anlatim ve soru kisimlar diger dersler i¢in uyumludur. Farkli
iceriklerle program diger derslerde denenerek mobil 6grenmenin bu derslerin
islenisine etkisi dlgiilebilir.

Uygulamanin kod ¢alistirma kismi olan “Kum Havuzu”, internet baglantisi
gerektirmeyecek bir hale getirilebilir.

Uygulamada test sorular1 ¢esitlendirilerek uygulama bir 6lgme degerlendirme
uygulamasi haline getirilebilir. Bu sayede uygulamanin sadece bir ders isleme
uygulamasi olmasi disinda, ayn1 zamanda bir 6lgme degerlendirme uygulamasi
haline gelmesi saglanabilir.

Uygulamanin igerigi, modiille uygun olarak degistirilebilir. Boylece &grenciler
ayni konuyu farkli 6rneklerle isleme imkanina kavusur.

Uygulamanin ana bilgisayar kismi gelistirilerek 6grenci test sonuglari burada
tutulabilir. Burada bir 6gretmen kullanici girisi ile 6gretmenler 6grencileri takip
edebilir.

Uygulama diger sosyal aglarla (Google+ , linkedin, vb...) entegre hale getirilebilir.

Uygulamada gorsel iyilestirmeler yapilabilir.
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Uygulama igin bir web sayfast yapilarak uygulamanin mobil disindaki
platformlardan da kullanimi saglanabilir.

Kod Her Yerde uygulamasi native olarak yazilmis bir Android uygulamasidir.
Uygulama phone gap veya benzeri yapilar kullanilarak diger mobil isletim
sistemlerine (10S, BlackBary, Windows ) uyumlu hale getirilebilir. Boylece
Elias’in bahsettigi (Elias 2011) sorunlardan biri ¢oziilmiis olur.

Yurdaarmagan’in 2013 yilinda yaptig1 calismada Programlama Temelleri dersinde
egitici oyunlarin motivasyonu arttirict etkisini ortaya koymustur (Yurdaarmagan
2013). Bu baglamda uygulama igerisinde konuyla ilgili egitsel oyunlara yer
verilebilir.

Milli Egitim Bakanligi’nin bu ve benzeri ¢aligmalara acilen destek vermesi ve

tesvik etmesi gerekmektedir.
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