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Günümüzün popüler teknolojilerinden bir tanesi de mobil teknolojilerdir.  Bu 

çalıĢmanın amacı mobil teknolojilerin öğrenci baĢarısı üzerine etkisini araĢtırmaktır. 

Bu amaç doğrultusunda Android iĢletim sistemi platformunda Bilgisayar Donanımı 

ve Elektronik dersi konularını kapsayan bir uygulama hazırlanmıĢtır.  

AraĢtırma nicel ve nitel veri toplama yöntemlerinin kullanıldığı karma yöntem ile 

yürütülmüĢtür. Hazırlanan baĢarı testi kullanılarak öğrencilerin akademik 

baĢarılarındaki değiĢim gözlemlenmeye çalıĢılmıĢtır. Eğitsel Yazılım Değerlendirme 

Formu ile hazırlanan uygulamanın çeĢitli açılardan değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır. 

Ayrıca öğrenci görüĢleri veri toplama formu ile öğrencilerin mobil öğrenme ve 

uygulama hakkındaki görüĢleri tespit edilmeye çalıĢılmıĢtır. 

AraĢtırma 2015-2016 Eğitim-Öğretim yılı Güz döneminde Ġnönü Üniversitesi 

Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü II. sınıfında 

eğitim gören 36 öğrenciden oluĢan örneklem grubu üzerinde yürütülmüĢtür. Deney 

grubu sekiz erkek, 13 kız toplam 21 öğrenci; Kontrol grubu beĢ erkek, 10 kız toplam 

15 öğrenciden oluĢmaktadır. Otuz sekiz sorudan oluĢan bir test veri toplamak için 

kullanılmıĢtır. Bu test hem ön-testte hem de son-testte ortak olarak kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢma, 12 hafta sürmüĢtür. Deney grubundaki öğrencilerin telefonlarına hazırlanan 

uygulama yüklenmiĢtir. Kontrol grubunda bulunan öğrencilerin telefonuna ise 
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herhangi bir uygulama yüklenmemiĢtir. AraĢtırma sonuçlarına göre deney grubunun 

akademik olarak kontrol grubuna göre anlamlı derecede baĢarılı olduğu görülmüĢtür.  

 

Anahtar Sözcükler: Mobil Öğrenme, Android Uygulamalar, Donanım ve 

Elektronik.  
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ABSTRACT 

PREPARING MOBIL LEARNING MATERIAL FOR COMPUTER HARDWARE 

COURSE AND EFFECTS OF THIS MATERIAL UPON THE STUDENTS 

SUCCESS 

KALINKARA, Yusuf  

M.S., Inonu University Institute of Educational Sciences 

Department of Computer and Instructional Technologies Education 

 

Advisor: Asst. Prof. Dr. Metin KAPIDERE 

May-2017, XI + 114 pages  

 One of the present day’s popular technologies is mobile technology. The 

aim of this study is to investigate the impact of mobile technology upon student 

success. For this purpose, an application has been prepared covering the subjects of 

Computer Hardware and Electronics course on the Android operating system 

platform.  

 The research is performed with mixed method in which qualitative and 

quantitative data collecting methods. By using prepared success test, it was tried to 

observe the change in the students’ academic successes. With educational software 

assessment forms aimed to evaluate the prepared application from various angles. 

Also with students reviews data collection forms tried to be detected students’ views 

on mobile learning and application. 

This research was carried out in the Department of Computer and 

Instructional Technologies at Inonu University Faculty of Education in the fall 

semester of 2015 – 2016 academic years with sample group which composed of 36 

people. The experimental group is eight male and 13 female totally 21 students; the 

control group is five males and 10 females totally 15 students. An achievement test 

used as data collection tool which contains 38 questions. Achievement test is used as 

both pretest- posttests. The study lasted 12 weeks. Prepared application installed 

smartphones to students in the experimental group. Nothing installed to students 

phone which in the control group. According to the results of the research 
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participants in experimental group were more successful than those in the control 

group.  

  

Keywords: Mobile Learning, Android applications, Hardware and Electronics  
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1. GĠRĠġ 

 

 

 Bireyin davranıĢlarında yaĢantı yoluyla istendik davranıĢ değiĢikliği 

geliĢtirme olan eğitim, çeĢitli araçlara ihtiyaç duymaktadır. Bu araçlar basılı 

materyallerden teknolojik ürünlere kadar geniĢ bir yelpazede çeĢitlilik 

göstermektedir (Ertürk, 2013). 

Eğitimde araç olarak sadece kâğıt kalem kullanılmamaktadır. Zamanına göre 

eğitim aracı olarak farklı materyaller kullanılmıĢtır. Bu materyaller geliĢen bilim ve 

teknolojinin bir sonucu olarak zamanla değiĢmiĢtir. Sonuç olarak değiĢen teknoloji 

eğitimi de etkilemektedir. Eğitimi etkileyen teknoloji kavramını tanımlamak 

gerekirse: Teknoloji, kuramsal bilgilerin pratiğe dökülmüĢ halidir. Bilimsel alandaki 

geliĢimler gündelik hayatta teknolojik aletler olarak kullanılmaktadır. Teknoloji aynı 

zamanda bilimsel ilkeler doğrultusunda insan makine etkileĢiminin sağlanması, 

organizasyonu ve iĢletilmesi süreçlerini de kapsamaktadır. Eğitim teknolojisi de 

öğrenme ortamlarındaki personel ve araçların faaliyetlerini organize eden teknolojik 

süreçlerdir (Alkan, 2005). 

Eğitim teknolojileri denilince artık akla beyaz tebeĢir kara tahta 

gelmemektedir. Artık kara tahtalar yerini etkileĢimli tahtalara, kâğıtlar yerini 

tabletlere bırakmaktadır. BiliĢim teknolojilerinin hızlı geliĢimi, internetin küresel 

ölçekte yaygınlaĢması eğitim teknolojilerinde de değiĢimlere neden olmuĢtur. 

Gittikçe daha da yaygınlaĢan bilgisayarlı eğitim artık günümüzde yerini mobil 

öğrenmeye ve daha farklı tekniklere ve yöntemlere bırakmaktadır (Bulun, Gülnar & 

Güral, 2004).  

Ülkemiz de eğitim teknolojilerindeki bu değiĢimden etkilenmektedir. 

Okullarda yeni eğitim teknolojilerinin kullanımına bir örnek olarak FATĠH 
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(Fırsatları Arttırma ve Teknolojiyi ĠyileĢtirme Hareketi) projesi gösterilebilir. Bu 

proje sayesinde ülke genelindeki Lise ve Ortaokullarda eğitimin etkileĢimli tahtalar, 

tabletler ve eğitsel yazılımlar ile yapılması planlanmaktadır (Ekici & Yılmaz, 2013). 

EtkileĢimli tahtalar dünya çapında da ilgi görmektedir. Ġngiltere, Amerika, 

Avustralya gibi birçok ülkede etkileĢimli tahtalara ayrılan bütçe büyük oranda 

artmıĢtır (Zengin, Kırılmazkaya & Keçeci, 2012). Her yeni teknoloji eğitim 

ortamlarına öyle ya da böyle etki etmektedir. 

Eğitimde teknoloji kullanımının öğrenci baĢarısına etkileri üzerine çalıĢmalar 

yapılmaktadır. Yapılan bir araĢtırmada öğrencilerin tablet bilgisayar kullanımını 

eğlenceli buldukları, tablet bilgisayar kullanımının öğrenmelerine katkıda 

bulunduğunu düĢündükleri görülmüĢtür (Tekerek, Altan & Gündüz, 2014). 

Japonya’da yapılan bir araĢtırmada çoklu ortam imkânları ile donatılan sınıflarda, 

öğrenci baĢarısının arttığı, Ġsrail’de yapılan baĢka bir çalıĢmada ise %42’lik 

matematik dersi baĢarı oranının, matematik derslerinin özel yazılımlarla ve 

bilgisayar destekli öğretimle sunulması sonucunda %99’a ulaĢtığı görülmüĢtür 

(Akdağ & Tok, 2014).  

Tayvan’da yapılan bir araĢtırmada okul öncesi öğrencileri iki gruba 

ayrılmıĢtır. Deney grubu öğrencilerinin hareket algılayıcı Asus Xtion PRO kamerası 

yardımıyla motor becerilerinin ve öğrenme düzeylerinin geliĢtirilmesi amaçlanmıĢtır. 

Kontrol grubu öğrencilerinin ise aynı amaçlara geleneksel yöntemlerle ulaĢması 

sağlanmıĢtır. Sonuç olarak kontrol grubundaki öğrencilerin deney grubundaki 

öğrencilerden daha fazla geliĢim gösterdikleri görülmüĢtür (Hsiao & Chen, 2016). 

Çin’de yapılan bir araĢtırmada araĢtırmacılar, öğrencilerin yabancı dil 

(Ġngilizce) öğrenebilmeleri amacıyla bir uygulama hazırlamıĢlardır. Deney grubu 

öğrencilerinin uygulamayı kullanmaları, kontrol grubu öğrencilerinin ise 

uygulamaya eriĢememeleri sağlanmıĢtır. ÇalıĢma sonunda deney grubundaki 

öğrencilerin akademik anlamda daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Wu, 2015, 

s.170). 

Mitchell ve Fox, 2014 yılında yaptıkları çalıĢmada okuma sorunu yaĢayan 1. 

sınıf öğrencilerini iki gruba ayırarak, bir gruba geleneksel öğretim yöntemleriyle, 

diğer gruba ise özel bir yazılım ile eğitim verilmesini sağlamıĢlardır. Geleneksel 
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öğretim yöntemlerinin uygulandığı grubun okuma becerilerinde anlamlı bir 

değiĢiklik olmazken, özel yazılım kullanılan gruptaki öğrencilerin okuma 

becerilerinde anlamlı bir artıĢ olduğu gözlemlenmiĢtir (Karsak, Ada & AĢıcı, 2014).  

Ülkemizde de eğitimde teknolojilerinin kullanımının öğrenci baĢarısına etkisi 

ile ilgili çeĢitli araĢtırmalar yapılmaktadır. Yapılan bir araĢtırmada geleneksel 

öğretim ve PowerPoint sunum destekli eğitim karĢılaĢtırılmıĢtır. Bu araĢtırma 

sonucunda da PowerPoint sunum destekli öğrenmenin geleneksel öğretime kıyasla 

öğrenci baĢarısını arttırdığı sonucu ortaya çıkmıĢtır. Elde edilen bulgular ıĢığında 

eğitimde teknoloji kullanımının öğrenci baĢarısına pozitif etkisi olduğu söylenebilir 

(Akdağ & Tok, 2014). 

Günümüzün yükselen eğitim teknolojisi ise mobil teknolojilerdir. Mobil 

teknolojiler birçok alanda kullanılmaktadır. Mobil teknolojiler sadece iletiĢim ve 

eğlence amaçlı kullanılmamaktadır.  

Mobil teknolojilerin kullanıldığı alanlara birçok örnek vermek mümkündür. 

Örneğin sık sık depremlerin yaĢandığı Japonya’da mobil operatörler müĢterilerine 

depremleri haber vermek için erken uyarı sistemleri geliĢtirmiĢlerdir (Ağca & Bağcı, 

2013). Bir baĢka örnekte ise Sri Lanka’da Tsunami’den etkilenenlerin izleri cep 

telefonu sinyalleriyle takip edilmektedir. Mobil teknolojilerin sağlık alanında 

kullanımı ile ilgili de vücuda takılan izleme aygıtları vasıtası ile kiĢinin sağlık 

durumu takip edilmektedir (Ağca & Bağcı, 2013). 

Eğitimde mobil teknolojilerin kullanımının kullanıcıya birçok faydası 

bulunmaktadır. Literatürde mobil öğrenme adıyla (m-öğrenme) tanımlanan mobil 

araçlar ile öğrenme mekân ve zamandan bağımsız olarak tanımlanabilmektedir 

(Arıcı & Bal, 2011). 

Mobil teknolojilerin kullanımı sayesinde yaĢam boyu öğrenme 

sağlanabilmektedir. Çünkü mobil teknolojiler ile her yerden ve her zamanda bilgiye 

eriĢim mümkün olmaktadır. Mobil teknolojiler ile bireyler farkında olmadan 

öğrenmektedirler. Ayrıca mobil teknolojiler sayesinde yer ve zaman kısıtlamaları 

kaldırılarak ömür boyu öğrenme gerçekleĢtirilebilir. Eğitimde mobil teknolojiler 

sayesinde ihtiyaç anında bilgiye ulaĢılabildiği için ihtiyaç anında öğrenmede 

gerçekleĢmiĢ olmaktadır. Ayrıca mobil öğrenme yer ve zamana uyarlanabilen 
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öğrenme yaĢantıları gerçekleĢtirebilmeyi sağlayan bir öğrenmedir. Çanakkale 

Ģehitliğini gezen bir kiĢi akıllı telefonundan Çanakkale Deniz SavaĢları ile ilgili 

bilgilere ulaĢabilir, bu Ģekilde yerinde ve zamanında öğrenme gerçekleĢtirebilir 

(Bulun, Gülnar & Güral, 2004). 

Mobil öğrenmede eğitsel yazılımlar da kullanılmaktadır. Mobil telefonlarda 

kullanılan eğitsel yazılımları anlayabilmek için öncelikle mobil iĢletim sistemlerine 

bakmak faydalı olacaktır. Mobil cihazlarda günümüzde yaygın olarak kullanılan üç 

iĢletim sistemi bulunmaktadır. Bu iĢletim sistemleri: Android, IOS(Iphone/Ipad 

Operation System), Windows Phone olarak sıralanabilir. Bu iĢletim sistemlerinden 

en yaygın olanı 2016 yılı ikinci çeyreği itibariyle Android iĢletim sistemidir 

(Smartphone OS Market Share, Q2 2016).  

Bu tez çalıĢmasında mobil cihazlarda eğitsel bir yazılım hazırlayabilmek için 

yukarıda anlatılan üç iĢletim sisteminden en yaygın olanı, yani Android tabanlı bir 

uygulama kullanılmıĢtır. Android iĢletim sistemini kullanarak Bilgisayar Donanımı 

ve Elektronik dersleri ile ilgili bir adet uygulama geliĢtirilmiĢtir. Böyle bir Android 

uygulaması geliĢtirilmesinin bir nedeni de eğitimde Android uygulamaların 

kullanımına dair birçok farklı örnek mevcut olsa da sadece belirli bir derse veya 

kursa yönelik uygulamaları bulabilmenin her zaman mümkün olmamasıdır. Bu 

nedenlerle ortaöğretim kurumlarından, yükseköğretim lisans programlarına 

Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi verilen eğitim kurumlarının Android iĢletim 

sisteminde hazırlanmıĢ bir uygulama yoluyla desteklenmesi amaçlanmıĢtır.  

     Hazırlanan uygulama yardımıyla öğrencilerin istedikleri zaman, herhangi bir 

yerden mobil cihazlardan ders içeriklerine ulaĢabilmeleri, anakart elemanlarını doğru 

bir Ģekilde birleĢtirebilmeleri, sesli hata mesajlarını duyarak doğru bir Ģekilde 

hataları tanımaları, mantık kapılarıyla etkileĢimde bulunarak mantık kapılarını 

kavramaları amaçlanmaktadır. Ayrıca bu uygulama ile gördükleri bir direncin renk 

halkalarına göre değerini tespit edebilmeleri, animasyonlar eĢliğinde daha kaliteli bir 

öğrenme yaĢantısına sahip olmaları, adam asmaca oyunu yardımıyla bilgilerini 

eğlenceli bir Ģekilde pekiĢtirmeleri, teorik bilgilere anında ulaĢabilmeleri, testler 

yardımıyla kendilerini geliĢtirmeleri amaçlanmaktadır. 
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1.1. Problem Durumu 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde problemin analizi yapılmıĢtır. Öncelikle problem 

durumu ortaya konulmuĢtur. ÇalıĢmanın amacı açıklandıktan sonra bu çalıĢmanın 

neden önemli olduğu belirtilmiĢtir. Ayrıca bu bölümde araĢtırmanın hangi 

varsayımlara dayandığı, hangi sınırlılıklar ile sınırlandırıldığı ve konu ile ilgili 

tanımlar yer almaktadır. 

Uzaktan eğitim, fiziksel olarak birbirinden farklı ortamlarda bulunan 

öğretmen ve öğrencilerin çeĢitli teknolojiler kullanılarak etkileĢimde bulunarak 

yapılan eğitim faaliyetlerini kapsamaktadır (ĠĢman, 2011). Uzaktan eğitimin 

gerçekleĢtirilmesi için çeĢitli araçlara ihtiyaç duyulmaktadır. Bu araçlar mektup, TV 

yayınları olabileceği gibi internet ve mobil teknolojiler de olabilmektedir. 

Günümüzde birçok farklı araç ile uzaktan eğitim faaliyetleri gerçekleĢtirilmektedir. 

Ġnternet uzaktan eğitim sistemlerinin yönetilmesi ve uzaktan eğitim faaliyetlerinin 

gerçekleĢtirilmesinde kullanılan bir araçtır. 

Mesleki ve uygulamalı derslerin öğretilmesi, sözel ve anlatıma dayalı derslere 

göre bazı farklılıklar içermektedir. Uygulamaya dayalı derslerin öğretiminde 

laboratuvar Ģartlarında çeĢitli öğretim yöntem ve teknikleri uygulanmaktadır. 

Uygulamalı derslerin etkin öğretiminde laboratuvar gibi, özel fiziksel mekânlara 

ihtiyaç duyulması, öğrencilerin fiziksel olarak kısıtlanması anlamına da gelmektedir.  

Uzaktan eğitimde mesleki ve uygulamalı derslerin anlatımında laboratuvar 

imkânlarının kısıtlı olması neticesinde yeterli akademik baĢarıya ulaĢılması için 

ekstra araçların kullanılması önem arz etmektedir. Uzaktan eğitimdeki bu sorunlara 

çözüm oluĢturabilmek adına çeĢitli etkileĢimli öğrenme nesneleri tasarlanmaktadır. 

Gazi Üniversitesinde yapılan bir çalıĢmada elektrik makineleri konusunun uzaktan 

eğitim yoluyla anlatılması amacıyla internet tabanlı bir laboratuvar uygulaması 

geliĢtirilmiĢtir (Irmak, 2007). 
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Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi bölümlerinde okutulmakta olan bir ders olup, uygulamalı bir derstir. 

Uygulamalı bir ders olduğundan dolayı uzaktan eğitim yoluyla etkin bir Ģekilde 

öğretilmesi için ekstra araçlara ihtiyaç duyulmaktadır.  

Mobil teknolojiler, hayatımızın birçok alanında karĢımıza çıkmakta olup, 

kolay taĢınabilirliklerinden dolayı etkin bir öğrenme aracı olarak 

kullanılabilmektedirler. Mobil teknolojilerin yer ve zaman kısıtlarını ortadan 

kaldırması ve her yerden kullanılabilen bir öğrenme nesnesi olmaları nedeniyle, 

uzaktan eğitimde kullanılabileceği düĢünülmektedir.  

Alan yazın incelemesinde Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersinin 

uzaktan öğretimine yönelik fazla içeriğe rastlanmamıĢtır. Alan yazındaki bu 

eksikliğin giderilmesi için böyle bir uygulamanın hazırlanması ve hazırlanan 

uygulamanın öğrenci baĢarısı üzerindeki etkisinin incelenmesi amacıyla böyle bir 

çalıĢma yapılmıĢtır. Uygulamada var olan etkileĢimli, geri bildirimli içerikler 

sayesinde öğrencilerin uygulama gerektiren dersleri daha iyi bir Ģekilde öğrenmesi 

amaçlanmıĢtır. Öğrencilere uygulanan akademik baĢarı testinin yanı sıra, 

uygulamanın eğitsel özelliklerinin, görsel tasarım özelliklerinin, çoklu ortam 

özelliklerinin, içerik özelliklerinin, yönlendirme ve yardım özelliklerinin, kurulum 

ve kullanım özelliklerinin tespiti için öğrencilere eğitsel yazılım değerlendirme 

formu da uygulanmıĢtır. Öğrencilerin mobil öğrenme ortamına dair görüĢlerini 

alabilmek için de mobil öğrenme ortamına yönelik öğrenci görüĢleri değerlendirme 

formu uygulanmıĢtır.  
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1.2. Amaç 

 

Bu araĢtırmada Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi konularını kapsayan 

bir mobil içeriğin öğrencilerin akademik baĢarısı üzerine etkisi araĢtırılmaktadır. 

ÇalıĢmanın ana problemi “Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi konularını 

kapsayan mobil içeriğin Ġnönü Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi Bölümü II. Sınıf öğrencilerinin akademik baĢarıları üzerinde anlamlı bir 

etkisi var mıdır?” Ģeklindedir. 

Anılan probleme bağlı olarak aĢağıdaki hipotezler geliĢtirilmiĢtir: 

 H0: Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin akademik baĢarı ön test puanları 

arasında bir farklılık yoktur. 

 H1: Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin akademik baĢarı son test puanları 

arasında bir farklılık yoktur. 

Ayrıca uygulamanın eğitsel, görsel ve diğer açılardan değerlendirilmesi 

açısından öğrencilere eğitimsel yazılım değerlendirme formu uygulanmıĢtır. Öğrenci 

görüĢleri değerlendirme formu kullanılarak da öğrencilerin mobil öğrenme ve 

uygulama hakkındaki fikirleri alınmaya çalıĢılmıĢtır. 

 

 

1.3. Önem 

 

 Teknoloji çok hızlı bir Ģekilde geliĢmekte ve bu geliĢmeler eğitim ortamlarını 

da değiĢtirmektedir. ÇeĢitli teknolojilerin öğretimi ne Ģekilde etkilediği 

araĢtırmacıların çoğunlukla üzerinde durduğu bir soru olarak durmaktadır.  

 Mobil teknolojiler özellikle akıllı telefonlar ve tabletler vasıtası ile 

eriĢilebilen eğitsel içerikler vasıtası ile gerçekleĢtirilmektedir. Mobil teknolojilerin 

taĢınabilir olması ve bu nedenle kullanıcının mobil cihazları ile farklı ortam ve 

zamanlarda eğitsel içeriklere ulaĢabiliyor olması eğitsel amaçlarla mobil 
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teknolojilerin kullanımını ön plana çıkarmıĢtır. Akıllı telefonlar da içerdiği farklı 

uygulamalar sayesinde kullanıcının dikkatini fazlası ile çekmektedir. Tüm bu 

nedenlerle böyle bir çalıĢmanın yapılması ihtiyacı duyulmuĢtur. Bu çalıĢmada mobil 

uygulamaların öğrenci baĢarısını geleneksel öğretim yöntemlerine göre nasıl 

değiĢtirdiği anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır.    

    Ayrıca bu çalıĢma, Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersini alan 

öğrencilerin akademik baĢarılarını arttırmaya yönelik hazırlanmıĢ ve öğrenciler 

üzerinde etkisi gözlemlenmiĢ literatürdeki nadir çalıĢmalardan birisidir. 

  AraĢtırma, yükseköğretim kurumlarına yönelik bir mobil uygulamanın 

eğitsel, görsel ve kullanılabilirlik açılarından hangi kriterleri karĢılaması gerektiği 

konusunda da yol gösterici niteliktedir. Öğrencilerden alınan gözlem formu verileri 

ıĢığında hazırlanan uygulamanın avantajları ve dezavantajları, bu türden 

uygulamaların derste kullanımı ile ilgili öğrenci görüĢlerinin tespiti için oldukça 

önemlidir. 

  Akıllı telefonlar için üretilen ve kullanılan mevcut uygulamalar 

incelendiğinde, Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi ile alakalı uygulamalar 

bulunabilmekle birlikte, tam olarak bu dersi hedefleyen paket program Ģeklindeki 

Türkçe uygulama sayısının az olduğu görülmektedir. Bu nedenle böyle bir 

uygulamanın gerçekleĢtirilmiĢ olması önemlidir. 

  Ülkemizde FATĠH projesi kapsamında ortaöğretim seviyesindeki okullarda 

Android iĢletim sistemi yüklü tabletler kullanılmaktadır. Bu tabletlerdeki eğitsel 

materyal içeriğine katkı sağlamak amacıyla böyle bir uygulamanın geliĢtirilmesi 

önem arz etmektedir. 

  Uzaktan Eğitim yoluyla uygulamalı derslerin öğretilmesinde, fiziksel 

etkileĢimin gerekliliklerinden dolayı bazı zorluklar ile karĢılaĢılmaktadır. Bu tür 

zorlukların üstesinden gelebilmek için, tekrar imkânı veren, kendi kendine 

öğrenmeyi gerçekleĢtirmeyi sağlayabilen, etkileĢimli içeriklere ihtiyaç vardır. Bu 

nedenle böyle bir uygulamanın hazırlanması ve böyle bir çalıĢmanın yapılması 

oldukça önemlidir. 
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1.4.Varsayımlar 

 

AraĢtırma kapsamında; 

 Katılımcıların, mobil cihazları temel kullanma becerilerine sahip olduğu 

varsayılmıĢtır. 

 Öğrencilerin sorulan sorulara samimi cevaplar verdiği varsayılmıĢtır. 

  

 

1.5. Sınırlılıklar 

 

1. Bu araĢtırma Malatya Ġli, Ġnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve 

Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü II. sınıf öğrencileri ile 

sınırlandırılmıĢtır. 

2. AraĢtırma toplanan veriler ile sınırlı olacaktır. 

3. AraĢtırma Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi ile sınırlı olacaktır. 

4. AraĢtırma 2015-2016 eğitim – öğretim yılı güz yarıyılında 12 hafta ile 

sınırlıdır. 

 

 

1.6. Tanımlar 

 

 Ana kart: Bilgisayarın parçaları ile iletiĢimi sağlayan ve iĢlemci, ram bellek gibi 

bilgisayar elemanlarının üzerinde bulunduğu baskı devresidir. 

Android: Özgür yazılım topluluğunca ve Open Handset Alliance tarafından, 

Google firmasının desteğiyle de geliĢtirilen Linux kökenli, çoğunlukla mobil 

ortamlar için kullanılan bir iĢletim sistemidir. Desteklenen uygulama uzantısı 

.APK'dir.  

http://tr.wikipedia.org/wiki/APK
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 App Store: IOS iĢletim sisteminde çalıĢan programların bir arada bulunduğu 

Apple firmasının resmi uygulama mağazasıdır. 

 Asus Xtion PRO: Kullanıcıların vücut hareketlerini algılayan bilgisayar 

hareket algılama sistemidir. 

 Bellek: Bilgisayardaki verilerin saklanması için kullanılan elektronik donanım 

birimlerine verilen isimdir. 

 E – Okul: 2007 yılında Milli Eğitim Bakanlığınca kullanıma sunulan okul 

yönetim bilgi sistemidir. 

 Emülatör: Bir sistemde baĢka bir sistemin taklit edilmesi esasına dayanan, 

uygulama geliĢtiricilerin uygulamalarının farklı cihazlarda nasıl görüneceğini test 

etmelerine yarayan sistemdir. 

 Java Programlama Dili: Sun Microsystems tarafından üretilen yazılım 

üretmeye yarayan yardımcı araçlar ve yardımcı yazılımlar toplamıdır. 

 MacOS: Apple firmasının Mac cihazlarda kullanmak üzere hazırladığı iĢletim 

sistemidir. 

 Visual Studio: Microsoft tarafından geliĢtirilen tümleĢik yazılım geliĢtirme 

ortamıdır. 

 Windows Phone: Microsoft firmasının akıllı telefonlarda kullanılmak üzere 

hazırladığı iĢletim sistemidir. 

 Xamarin: Farklı platformlar için yerel uygulamalar geliĢtirmek için çoklu 

platform desteği sunan uygulama geliĢtirme ortamıdır. 
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2. KURAMSAL BĠLGĠLER VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde yapılan çalıĢmanın temelini oluĢturan Android 

iĢletim sisteminden, mobil öğrenmeden, mobil teknolojilerden, mobil öğrenmenin 

avantajlarından ve dezavantajlarından ayrıca konu ile ilgili yapılmıĢ çalıĢmalardan 

bahsedilmektedir. 

 

 

2.1. Android ĠĢletim Sistemi 

 

Bu iĢletim sistemi, Google tarafından desteklenen ve birçok farklı cihaz 

üreticisi tarafından cihazlarda kullanılan çoğunlukla mobil cihazlarda kullanılan açık 

kaynak kodlu, Linux tabanlı bir iĢletim sistemidir. Android, IOS iĢletim sisteminden 

farklı olarak sadece bir cihazda kullanılmak üzere tasarlanmamıĢtır (Begun, 2011). 

Günümüzde birçok farklı cihazda Android iĢletim sistemi kullanılmaktadır. 2016 yılı 

ikinci çeyrek verilerine göre dünyadaki mobil cihazların %86’sında Android iĢletim 

sistemi bulunmaktadır (Smartphone OS Market Share, Q2 2016).  

Android iĢletim sistemi birçok farklı sürüme sahiptir. Bu sürümler ve ne 

oranda kullanıldıkları aĢağıdaki tabloda belirtilmiĢtir. 
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Tablo 1 Android ĠĢletim Sistemi sürüm kodları ve yaygınlık düzeyleri 

Versiyon Kod Adı API(Application 

Programming 

Interface) Seviyesi 

Dağıtım 

    

2.2 Froyo 8 0.1% 

2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread 10 1.2% 

4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream 

Sandwich 

15 1.2% 

4.1.x Jelly Bean 16 4.5% 

4.2.x  17 6.4% 

4.3    18 1.9% 

4.4 KitKat 19 24.0% 

5.0 Lollipop 21 10.8% 

5.1  22 23.2% 

6.0 Marshmallow 23 26.3% 

7.0 Nougat 24 0.4% 

    

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

ne  

 

 

AraĢtırmada kullanılan uygulama API 12 ve sonrası iĢletim sistemlerini 

kapsamaktadır. Tablodan da görülebileceği üzere uygulama Android yüklü 

cihazların %98’inden fazlasında kullanılabilmektedir. 

 

 

 

 

https://developer.android.com/about/versions/android-2.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-2.3.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.1.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.1.html
https://developer.android.com/about/versions/marshmallow/index.html
https://developer.android.com/about/versions/nougat/index.html
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_source=suzunone
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2.2. Android GeliĢtirme Ortamları 

 

Android’de kod yazarak ya da sürükle bırak tarzı form elemanlarını 

kullanarak uygulama hazırlayabilmek mümkündür. Fakat çoğunlukla Eclipse ve 

Android studio, Android uygulama hazırlamak için kullanılmaktadır. Eclipse 

geliĢtirme ortamı java diliyle kod yazmak isteyen kullanıcılar için hazırlanmıĢ bir 

IDE (Integrated Development Environment-TümleĢik GeliĢtirme Ortamı) 

ortamıdır. Android Studio ise Google tarafından resmi olarak desteklenen giyilebilir 

teknolojiler, telefonlar ve tabletlere dönük uygulama geliĢtirmek için hazırlanmıĢ bir 

IDE ortamıdır. 

 

 

2.3. Mobil Teknolojiler 

  

Mobil teknolojiler, teknolojideki hızlı geliĢimin bir sonucu olarak yaĢama 

dâhil olmuĢlardır. Ġlk çıkan ve sadece SMS (Short Message Service-Kısa Mesaj 

Servisi) gönderilip arama yapılabilen cep telefonlarından günümüzde kullanılan çok 

iĢlevli akıllı telefonlara değin birçok farklı mobil teknoloji kullanılmıĢtır. Mobil 

teknolojiler iletiĢim, eğlence ve bilgi edinme amaçları ile kullanılabilen taĢınabilir 

özelliğe sahip görece küçük ebatlara sahip cihazlar diye tanımlanabilir. Mobil 

teknoloji denilince cep telefonları, akıllı telefonlar, tabletler ve çeĢitli araçlar akla 

gelmektedir. Mobil teknolojilerin hızlı geliĢimi mobil öğrenme kavramının ortaya 

çıkmasına neden olmuĢtur. 
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2.4. Mobil Öğrenme Nedir? 

 

Mobil öğrenme mobil araç ve gereçler kullanılarak yapılan öğrenme 

biçimidir. Mobil öğrenme akıllı telefonlar, tabletler ve diğer teknolojiler kullanılarak, 

gerek formal eğitim içerisinde gerekse de informal eğitim içerisinde öğrenme 

faaliyetlerinin tamamının ya da bir kısmının gerçekleĢtirilmesi olayıdır. 

Mobil öğrenme cihazları sayesinde zaman ve mekâna bağlı olmadan öğrenme 

gerçekleĢtirilmektedir. Ġnternet tabanlı öğrenmede bir araç olarak kullanılan mobil 

cihazların yaygın ve etkin bir Ģekilde kullanılması için bu konuda öğrenci 

görüĢlerinin alınması oldukça önemlidir (Kurnaz, 2010). 

Alan yazında mobil teknolojilerin çeĢitli tanımları vardır. Traxler’e (2005) 

göre mobil teknolojiler elde ya da avuç içinde tanımlanabilen cihazlar ile yapılan 

öğrenmeyi kapsamaktadır. Bu tanıma göre diz üstü bilgisayar mobil öğrenme nesnesi 

olarak tanımlanabilirken, masa üstü bilgisayarlar bir mobil öğrenme aracı olarak 

düĢünülmemektedir. 

  Mobil öğrenme Özcan’a (2008) göre, bir yere bağlı kalmadan e-öğrenme 

materyallerine ulaĢabilmeyi, dinamik hizmetlerden yararlanabilmeyi ve baĢkaları ile 

iletiĢimde bulunabilmeyi kapsamaktadır. 

Mobil öğrenme aynı zamanda bir uzaktan öğrenme nesnesi olarak da 

düĢünülebilir. Mobil öğrenmenin yer ve zaman kısıtlamalarını hafifleten özellikleri 

neticesinde mobil öğrenme araçlarının uzaktan eğitimde eĢzaman ve asenkron 

öğrenme amaçları için kullanılabilme avantajı vardır. Mobil öğrenme bu yönüyle 

uzaktan öğretimde bir tamamlayıcı eğitim materyali olarak da düĢünülebilir. 

Uzaktan öğrenme bir zamanlar masa üstü bilgisayarlar vasıtası ile yapılırken 

tam olarak bir mekânsal özgürlük sunamıyordu. Mobil teknolojinin öncülleri 

sayılabilecek olan el bilgisayarlarının yaygınlaĢması ile uzaktan eğitimdeki yer 

kısıtlamaları daha da azalmıĢ, uzaktan eğitimde mobil teknolojiler daha çok tercih 

edilir olmuĢtur (Bulun ve diğerleri,  2004).   
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2.5. Mobil Öğrenme Araçları 

 

Mobil platformda çalıĢan öğrenme uygulamaları amaçlara göre çeĢitlilik 

göstermektedir. Birçok farklı eğitsel amaç için hazırlanmıĢ mobil uygulamalara 

rastlamak mümkündür. Bu uygulamalar arasında rehberlik amaçlı uygulamalar, 

doğrudan öğrenme içerikleri, yardımcı kaynaklar, eğlence ile öğrenmeyi bir arada 

sunan oyun tabanlı uygulamalar, danıĢmanlık hizmetleri kapsamındaki uygulamalar, 

anlık bildirim almayı ya da anlık mesajlaĢmayı sağlayan uygulamalar göze 

çarpmaktadır. ÇeĢitli sınavlar için hazırlanmıĢ uygulamalar, farklı dilleri öğretici ya 

da bu dillerdeki bilinmeyen kelimeleri bulmaya yarayan uygulamalar da mevcuttur. 

Günümüzde birçok farklı mobil cihaz kullanılmaktadır. En yaygın kullanılan 

mobil aygıt akıllı telefonlar olup, bunun yanında tabletler, taĢınabilir cep 

bilgisayarları, ses kayıt cihazları da diğer mobil aygıtlar arasındadır. Bu mobil 

cihazlarda kullanılan iĢletim sistemleri çeĢitli olmakla birlikte en çok kullanılan üç 

iĢletim sistemi Android, IOS, Windows Phone’dur (Smartphone OS Market Share, 

Q2 2016). 

Mobil uygulamalarda iletiĢim için kullanılan birçok farklı teknik vardır. En 

bilinen iletiĢim teknikleri, e-posta, MMS (Multimedia Messaging Service-Çoklu 

Ortam MesajlaĢma Servisi), SMS, sesli mesaj ve diğerleridir. Bu teknikler 

gönderinin türüne göre tercih edilmekte olup, farklı amaçlar için farklı iletiĢim 

teknikleri ve ortamları tercih edilmektedir. 

Mobil uygulama geliĢtirmek için birçok farklı ortam kullanılabilir. Temel 

olarak Android için Java, IOS için C++, Windows Phone için C programlama dilleri 

kullanılmaktadır. Aslında birçok farklı programlama dili de uygulama geliĢtirmek 

için kullanılmaktadır. Ayrıca farklı ortamlar kullanılarak da uygulama hazırlanabilir. 

ġu an birçok farklı çevrimiçi ortamda form elemanlarını kullanarak da uygulama 

geliĢtirip yayınlayabilmek mümkündür. 
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2.6. Mobil Öğrenmenin Avantajları ve Dezavantajları 

 

Mobil öğrenme kullanıcının öğrenme içeriklerine her yerden ve her zamanda 

eriĢebilmelerini sağlar. Mobil öğrenmenin kullanıcılara sunduğu çeĢitli avantajlar 

vardır: 

 Yaşam Boyu Öğrenme: Mobil öğrenme taĢınabilir cihazlardan yapıldığı için 

kullanıcının ömür boyu kendi belirleyebileceği zamanda ve mekânda eğitsel 

materyallere ulaĢıp öğrenme süreçlerine dâhil olmasına imkân verir ( Oran & 

Karadeniz, 2007). 

 Zaman ve Mekân Bağımsız Öğrenme: Mobil Öğrenme sayesinde kullanıcı 

asenkron olarak dilediği zaman ve yerde eğitsel materyallere ulaĢabilir ( Oran 

& Karadeniz, 2007). 

 Kendi İstediği Anda Öğrenme: Mobil teknolojileri kullanarak kullanıcı 

istediği zaman diliminde öğrenme gerçekleĢtirebilir ( Oran & Karadeniz, 

2007). 

 Eğitim Desteği: Mobil cihazlar ile öğrencilerin bilgiye eriĢimleri kolaylaĢır. 

 Etkileşim: Mobil öğrenme ile sınıf ortamında aktif olamayan öğrencilerin 

etkileĢim imkânları arttırılabilir. 

 Yönetim: Kullanıcıların mobil araçları kendilerinin kullanması neticesinde 

eğitim ortamını yönetebilmeleri imkânı doğar. 

 Geniş Erişim: Akıllı telefon ve diğer cihazlar ile çok geniĢ kitlelere ulaĢmak 

mümkündür. 

 Özel Eğitim: Özel eğitim ihtiyacına yönelik çözümler üretilebilir. 

 Uzaktan Eğitimde Kullanabilir: Mobil teknolojiler etkin birer uzaktan eğitim 

aracı olarak da kullanılabilirler. 
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Bu avantajların yanı sıra mobil teknolojilerin bazı dezavantajları da Ģöyle 

sıralanabilir. 

 Depolama Sorunları: Mobil cihazların kısıtlı bir hafızaya olmaları çeĢitli 

sorunlara yol açar (Gülseçen, Gürsul, Bayrakdar ve Canım 2010). 

 Cihaz Boyutları: Cihaz boyutları görsel anlamda öğrenmede sorunlar ile 

karĢılaĢılmasına neden olabilir (Gülseçen ve diğerleri 2010). 

 Pil Ömrü: Mobil öğrenmede kullanılan en büyük sorun mobil cihazların pil 

ömrüdür. Pil ömrünün çabuk bitmesi mobil öğrenmede kesintilere neden 

olabilmektedir (Gülseçen ve diğerleri 2010). 

 Farklı İşletim Sistemleri: Farklı iĢletim sistemlerinin mobil araçlarda 

kullanımı, bir iĢletim sisteminde çalıĢan uygulamanın diğer iĢletim 

sisteminde çalıĢmamasına neden olmaktadır (Gülseçen ve diğerleri 2010). 

 Kullanılabilirlik: Mobil öğrenme için hazırlanan uygulamalar ya da web 

sayfalarının kullanılabilirliğinin ihtiyaçları karĢılamaması mobil öğrenmeyi 

negatif etkileyen bir diğer unsurdur. 

 

 

2.7. Ġlgili AraĢtırmalar 

 

Mobil öğrenme ile ilgili ulusal ve uluslararası birçok yayına rastlamak 

mümkündür. Bu kısımda öncelikle mobil uygulamalardan bahsedilmiĢ, daha sonra 

mobil öğrenme ile ilgili ulusal yayınlar son olarak da uluslararası yayınlardan 

bahsedilmiĢtir. 
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2.7.1. Mobil Uygulamalar 

 

Literatür taramasında hem mobil öğrenme ile ilgili akademik yayınlar hem de 

Google Play Store üzerinde yerleĢik eğitsel Android uygulamalar taranmıĢtır. 

Android uygulamaların barındırıldığı Google Play Store’da yapılan 

taramalarda çeĢitli örneklerle karĢılaĢılmıĢtır (Google Market-

https://play.google.com/store, 2015). Yapılan taramada uygulamalar baĢlığı altında 

eğitim alt baĢlığındaki ürünler incelenmiĢtir. Söz konusu incelemede mevcut 

uygulamaların genellikle dil öğretimi, KPSS, hızlı okuma, üniversiteye hazırlık, din 

eğitimi, matematik öğretimi, tarih, e-okul gibi konu baĢlıklarında olduğu 

görülmüĢtür.  Bilgisayar, Donanım ve Elektronik ile ilgili yapılan aramalarda çeĢitli 

örneklerle karĢılaĢılmıĢtır. Bu örneklerden “Bilgisayar Dersleri TV” (Google Play 

Store: Bilgisayar Dersleri TV, 2016) adlı uygulama ile Youtube üzerinde çeĢitli 

bilgisayar programları anlatılmaktadır.  Uygulamanın dili Türkçedir. 

Bir diğer uygulamada ise (Computer Hardware) bilgisayarı oluĢturan fiziksel 

parçalar hakkında interaktif eğitimler verilmektedir. Uygulamanın dili Ġngilizcedir. 

Elektronik alanında hazırlanmıĢ bir diğer uygulamada ise (Elektronik Ders), 

Elektronik kanunları ve teoremleri anlatılmaktadır. Uygulamanın dili Ġngilizce olup, 

Türk kullanıcılar için otomatik çeviri tercih edilmiĢtir. 

Akademik anlamda mobil uygulamalar ve mobil öğrenme ile ilgili birçok 

yayın yapılmıĢtır. Bu yayınlar ile ilgili alan taraması ulusal ve uluslararası 

yayınlardan derlenerek aĢağıda listelenmiĢtir. 

 

 

2.7.2. Ulusal Yayınlar 

 

Mobil Öğrenme ile ilgili yapılan bir çalıĢmada yüz yüze eğitim ile mobil 

öğrenme karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırma 2009-2010 eğitim-öğretim yılı bahar 

döneminde gerçekleĢtirilmiĢtir. Probleme dayalı öğrenme tekniklerinin incelendiği 

bu çalıĢmada bir yanda yüz yüze eğitim yapılırken, diğer yandan mobil eğitim ve 
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Black Board Öğrenme Yönetim Sistemi, Facebook, MSN (Microsoft Network) ve 

kısa mesaj servisleri kullanılmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda mobil ortamda eğitim gören 

grubun yüz yüze eğitim gören gruba göre istatistiksel olarak daha baĢarılı olduğu 

görülmüĢtür (Korkmaz, 2010). 

Öğretmenlerin mobil uygulamaya karĢı algı düzeyleri bu uygulamaları ders 

içi etkinliklerde ne derecede kullanabilecekleri ile doğrudan ilgilidir. Bu konuda 

yapılan bir araĢtırmada Ġstanbul’daki 28 farklı okulda görev yapan 610 öğretmenin 

mobil uygulamalara karĢı algıları tespit edilmeye çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda 

öğretmenlerin genel anlamda mobil öğrenmeye ve mobil uygulamalara karĢı 

tutumlarının pozitif olduğu görülmüĢtür. Öğretmenler mobil uygulamayı geleneksel 

öğretim teknikleri içerisinde bir yardımcı materyal olarak düĢünmektedirler. Ayrıca 

mobil cihazların yer ve zaman kısıtlamalarını ortadan kaldırması da öğretmenlerin bu 

cihazlara karĢı pozitif bir tutum içerisine girmesine neden olmuĢtur (KuĢkonmaz, 

2011). 

Mobil öğrenmenin uzaktan öğrenmeye de etkileri vardır. Bu konuda yapılan 

bir araĢtırmada Gazi Üniversitesi Uzaktan Eğitim Meslek Yüksekokulu için bir 

uygulama geliĢtirilmiĢtir. Uzaktan öğrenime destek mahiyetinde geliĢtirilen bu mobil 

uygulama uzaktan eğitimde öğrenim gören 13 öğrenci üzerinde sınanmıĢtır. GörüĢ 

formları ve yüz yüze görüĢme tekniği ile hazırlanan uygulamanın uzaktan eğitimin 

sınırlılıklarını kaldırmada ne kadar etkili olduğu anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırma 

neticesinde uygulamanın e-öğrenmede görülen yer ve zaman sınırlılıklarını ortadan 

kaldırdığı tespit edilmiĢtir. Ayrıca uygulama sayesinde öğrenciler duyurulardan 

zamanında haberdar olmaktadır. Öğrenciler mobil uygulamayı kullanırken ekran 

boyutlarının küçük olması, videoları oynatırken sıkıntılar yaĢamaları ve internet 

bağlantısının zayıf olduğu yerlerde eriĢim sorunu yaĢamaları gibi sorunlarla 

karĢılaĢmıĢlardır (Tanrıverdi, 2011).  

Yapılan baĢka bir çalıĢmada akademisyenler için bir mobil öğrenme sistemi 

tasarlanmıĢ ve bu sistem sınanmıĢtır. Hazırlanan bu sistemin akademisyenlerce 

olumlu karĢılandığı ve akademisyenlerin mobil öğrenmeye karĢı tutumlarının olumlu 

olduğu görülmüĢtür. (Keskin, 2011). 
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Sinop Üniversitesi’nde yapılan bir çalıĢmada ise web tabanlı öğrenme ve 

mobil tabanlı öğrenme yöntemleri karĢılaĢtırılmıĢtır. Sinop Üniversitesi Gerze 

Meslek Yüksekokulu’nda yapılan çalıĢmaya toplam 89 öğrenci katılmıĢtır. Bu 

öğrencilerin bir kısmı bilgisayar donanımı için hazırlanan mobil sayfalarla, diğer 

kısmı ise bilgisayar donanımı için hazırlanan web sayfalarıyla desteklenmiĢtir. 

ÇalıĢma sonucunda iki grup arasında akademik baĢarı anlamında anlamlı bir farklılık 

görülmemekle birlikte iki grubun da akademik baĢarı düzeyleri artmıĢtır. Ġki grubun 

da öğrenme yöntemlerine iliĢkin tutumları olumludur (Sur, 2011). 

Mobil öğrenmenin eğitsel bir materyal olarak kullanımı gittikçe artmaktadır. 

Mobil uygulamalar sayesinde kullanıcılar yer ve zaman sıkıntısı yaĢamadan eğitsel 

materyallere eriĢebilmektedirler. Bu durum öğrencilerin bilgiye eriĢimlerini 

kolaylaĢtırmaktadır (Demir, 2014). Bir mobil öğrenme ortamı tasarlanırken mevcut 

araĢtırmalardan yararlanmak ve buna göre öğrenme tasarımları yapmak yerinde 

olacaktır.  

Dokuz Eylül Üniversitesi’nde yapılan bir diğer çalıĢmada Bilgisayar ve 

Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümünde okutulmakta olan Animasyon ve Grafik 

dersinde kullanılan mobil uygulamaların öğrencilerin mobil öğrenme karĢısındaki 

tutumlarına ve akademik anlamda baĢarılarına etkisi araĢtırılmıĢtır. Yapılan çalıĢma 

sonucunda mobil uygulamalar kullanan deney grubunun son test baĢarı puanlarının 

anlamlı olarak kontrol grubundan yüksek olduğu görülmüĢtür (Demir, 2014). 

Mobil öğrenme ve farklı öğrenme yöntem ve teknikleri üzerine yapılan baĢka 

bir araĢtırmada iĢbirlikli yüz yüze öğrenme ile iĢbirlikli mobil öğrenme 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Milli Eğitim Bakanlığına bağlı Ġstanbul’daki bir lisede yapılan bu 

araĢtırmada 10. Sınıf öğrencileri iki gruba ayrılmıĢtır. Bir grup iĢbirlikli yüz yüze 

öğrenme ile öğrenime tabii tutulurken diğer gruba iĢbirlikli mobil öğrenme 

uygulanmıĢtır. Ön test sonuçlarında herhangi bir fark görülmeyen bu çalıĢmada son 

test sonuçlarında iĢbirlikli mobil öğrenme lehine anlamlı bir farklılık olduğu 

görülmüĢtür. Bunun nedeni olarak da mobil teknolojilerin zamandan ve mekandan 

bağımsız öğrenmeyi sağlaması ve grup içi etkileĢimi arttırması olarak 

gösterilmektedir (Cak, 2014). 
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BaĢka bir çalıĢmada otizmli çocuklar için Android tabanlı bir uygulama 

geliĢtirilmiĢtir (Hanaylı, Serbest & Ürekli, 2015). Hazırlanan bu uygulama ile 

otizmli bireylerin mobil ortamlarda eğlenerek öğrenmeleri amaçlanmıĢtır. ÇalıĢma 

neticesinde mobil uygulama sayesinde daha etkin bir öğrenme gerçekleĢtirildiği 

görülmüĢtür.  

KahramanmaraĢ Sütçü Ġmam Üniversitesinde yapılan bir çalıĢmada ise 

Kimya dersi için hazırlanan Android tabanlı mobil öğrenme aracı lise öğrencilerinin 

kullanımına sunulmuĢtur. ÇalıĢma sonucunda mobil uygulamayı kullanan deneklerin 

öbür öğrencilere nazaran daha baĢarılı oldukları tespit edilmiĢtir (Kılıç, 2015). 

Öğrencilerin mobil öğrenmeye karĢı tutumları da mobil öğrenmede önemli 

bir unsurdur. Öğrencilerin mobil araçlara ve mobil öğrenmeye karĢı tutumlarını 

bilmek mobil öğrenme ortamı hazırlanırken bu tutumlara göre bir ortam tasarlamayı 

sağlar. Ege üniversitesinde yapılan bir çalıĢmada ortaöğretim kurumlarında öğrenim 

gören 16509 öğrencinin mobil öğrenmeye karĢı tutumları incelenmiĢtir (ġener, 

2016). Yapılan araĢtırma sonucunda öğrencilerin  %95’ten fazlasında mobil cihazlar 

olduğu görülmüĢtür. Öğrenciler ağırlıklı olarak akıllı telefon sahibidir ve günde 

ortalama iki, üç saat mobil uygulamalar ile meĢgul olmaktadırlar (ġener, 2016). 

 

 

2.7.3. Uluslararası Yayınlar 

 

Mobil öğrenme sadece ülkemizde değil aynı zamanda Dünya’da da birçok 

araĢtırmaya konu edilmiĢtir. AraĢtırmanın bu bölümünde mobil öğrenme ile ilgili 

uluslararası yayınlardan bahsedilmiĢtir. 

Tayvan’da yapılan bir araĢtırmada sorgu temelli mobil öğrenme uygulaması 

ile bir grup öğrencinin baĢarısı ölçülmeye çalıĢılmıĢtır. Yapılan çalıĢma neticesinde 

sorgu temelli mobil öğrenmenin öğrenci baĢarısına anlamlı bir etkisi olduğu 

görülmüĢtür (Shih, Chuang & Hwang, 2010). 
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Tayvan’da yaĢ ortalaması 10 olan 30 kiĢilik bir öğrenci grubu ile yapılan bir 

çalıĢmada mobil teknolojiler, RFID (Radio Frequency Identification-Radyo Frekansı 

ile Tanımlama) teknolojisi ile harmanlanarak kablosuz bağlantılı bir mobil uygulama 

geliĢtirilmiĢtir. On beĢer kiĢilik deney ve kontrol gruplarına ayrılan denekler 

üzerinden mobil uygulama çeĢitli senaryolar eĢliğinde denenmiĢtir. Yapılan 

çalıĢmada bir öğrenim senaryosu, kavram haritaları ve mobil uygulama 

harmanlanarak deney grubunun akademik baĢarısına ne derece etkili olduğu 

araĢtırılmıĢtır. Sonuç olarak deney grubu öğrencilerinin son test sonuçlarına göre 

kontrol grubundan daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Hwang, Wu, & Ke, 2011). 

Hwang, yaptığı araĢtırmada klasik sorgulamaya dayalı öğrenme ile mobil 

sorgulamaya dayalı öğrenmeyi karĢılaĢtırmıĢtır. Klasik sorgulamaya dayalı 

öğrenmede öğrencilerin sorarak, araĢtırarak ve bilgileri analiz ederek öğrenme 

gerçekleĢtirmesi beklenmektedir. Mobil sorgulamaya dayalı öğrenmede sanal ve 

gerçek öğrenme materyalleri birlikte sunularak öğrencilerin her iki öğrenme 

nesnesini kullanarak ve keĢfederek mobil öğrenme gerçekleĢtirmeleri 

beklenmektedir. AraĢtırma için hazırlanan mobil öğrenme içerikleri ve senaryo 

deney grubu üzerinde uygulanırken, kontrol grubunda ise klasik sorgulamaya dayalı 

öğrenme teknikleri kullanılmıĢtır. AraĢtırmada deney ve kontrol gruplarının öğrenme 

baĢarısı, kovaryans analizi (ANCOVA)  yardımıyla karĢılaĢtırılmıĢtır. KarĢılaĢtırma 

sonucunda sorgulamaya dayalı mobil öğrenmeye tabii tutulan öğrencilerin kontrol 

grubuna nazaran akademik anlamda daha yüksek baĢarıya sahip olduğu görülmüĢtür 

(Hwang, Wu, Zhuang, & Huang, 2013). 

Mobil öğrenme ile ilgili araĢtırmalarda mobil öğrenmenin karĢılaĢtırıldığı  

öğrenim yöntem ve tekniklerine kıyasla öğrenci baĢarısını daha az oranda arttırdığı 

da görülmektedir. Amerika’da yapılan bir araĢtırmada mobil öğrenme ve bilgisayar 

destekli öğrenme karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırmada deneklerin bu teknolojilere karĢı 

tutumları Likert tipi bir ölçekle, akademik baĢarıları da ön test son test uygulanarak 

tespit edilmiĢtir. ÇalıĢmada Resim dersinin bir konu baĢlığı ile ilgili bilgisayarlar ve 

ipad/ipod mobil araçları için iki ayrı ders içeriği hazırlanmıĢtır. Öğrencilerin mobil 

içeriğe yönelik tutumlarının daha yüksek olduğu görülürken, akademik baĢarı 
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anlamında bilgisayar destekli eğitim ile öğrenim gören öğrencilerin daha baĢarılı 

oldukları görülmüĢtür (Martin ve Ertzberger, 2013). 

Mobil teknolojiler engelli bireylerin eğitim hayatında daha aktif olarak yer 

almaları için de kullanılabilmektedir. Kanada’da yapılan bir çalıĢmada sınıf içi 

ortamda serebral parsi ve otizm hastası bireylerin sınıf içi iletiĢimini sağlamak 

amacıyla iPad tabanlı bir uygulama kullanılmıĢtır. GoTalkNow isimli uygulama ile 

Elton isimli engelli öğrencinin sınıf içi iletiĢiminin arttırılması amaçlanmıĢtır. Bu 

uygulama tatbik edilmeden önce çocuğun ebeveynleri, okul yönetimi ve öğretmeni 

de uygulama ile ilgili ufak bir eğitime tabii tutulmuĢtur (Desai, Chow, Mumford, 

Hotze & Chau, 2014).  

BaĢka bir çalıĢmada mobil öğrenmenin mimarlık üzerine etkileri 

araĢtırılmıĢtır. Mimari tasarım dersleri için yapılan bu çalıĢmada deney grubu mobil 

öğrenme ile desteklenirken kontrol grubu geleneksel öğrenme yöntemleri ile dersi 

iĢlemiĢtir. AraĢtırma sonucunda mobil öğrenme ile dersi takip eden öğrencilerin 

kontrol grubuna göre daha baĢarılı olduğu ortaya çıkmıĢtır (Sung, Hwang, Liu, & 

Chiu, 2014). 

Mobil öğrenme ile bilgisayar destekli öğrenme sıklıkla karĢılaĢtırılan iki 

öğrenme yaklaĢımıdır. Bu nedenle bu iki yaklaĢımı karĢılaĢtıran çalıĢmalara sıkça 

rastlamak mümkündür. Yapılan bir araĢtırmada öğrenmede tabletler ile bilgisayarlar 

karĢılaĢtırılmıĢtır. Mobil teknoloji araçlarından birisi olan tabletlerin gündelik 

yaĢamda ve eğitimde masaüstü bilgisayarlarına ve laptoplara kıyasla bazı avantajları 

vardır. Bu avantajlardan bazıları Ģunlardır: TaĢınabilirlik, dokunmatik özellikler. Bu 

avantajları arttırmak mümkündür. Tabletlerin bu avantajları onları sınıf içi eğitimde 

daha kullanılabilir hale getirmiĢtir. Amerika BirleĢik Devletlerindeki bir araĢtırmada 

ortaöğretim düzeyindeki öğrencilerin öğrenim hayatında öğretmenlerin Fen Bilimleri 

alanında uygulama seçerken kullanabilecekleri bir rubrik çalıĢması yapılmıĢtır. Bu 

çalıĢmadaki amaç öğretmenlerin Fen derslerinde öğrencilerin tabletlerinde 

kullanabileceği bir mobil uygulama seçerken hangi kriterlere uyması gerektiğinin 

tespit edilmesidir (Green, Hechter, Tysinger & Chassereau, 2014). 
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Mobil öğrenme ve bilgisayar destekli öğrenmenin karĢılaĢtırıldığı baĢka bir 

araĢtırma Tayvan’da yapılmıĢtır. Bu araĢtırmada Ġngilizce öğrenimi ile ilgili yaygın 

okuma programlarının etkisi hem mobil hem de bilgisayar üzerinden araĢtırılmıĢtır. 

Yaygın okuma programları yabancı dil öğrenen öğrencilerin dilsel geliĢimleri 

üzerinde pozitif etkilidir. On haftalık bir süreyi kapsayan araĢtırma sürecinde aynı 

öğretmenin dersine girdiği iki sınıftan birinde öğrenciler bilgisayar üzerinden diğer 

sınıftaki öğrenciler ise tabletler vasıtası ile internet üzerindeki bir yaygın okuma 

programına eriĢmiĢlerdir. Mobil cihazlar ile yaygın okuma programına eriĢen grubun 

bilgisayarlar vasıtası ile eriĢen gruba göre hem okuma becerilerini yerine getirme 

konusunda hem de yaygın okuma programındaki aktiviteleri yerine getirme 

konusunda daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Lin, 2014). 

Mobil telefonların sınıf içinde etkin kullanımı üzerine yapılan bir diğer 

araĢtırmada ise sınıf içinde mobil telefon kullanımı ve bunun konsantrasyon ve ilgi 

çekicilik açısından etkileri araĢtırılmıĢtır. Bu uygulamada üç farklı gruba ayrılan 

öğrencilerden bir gruba metin içerikleri, diğer gruba grafik içerikleri, diğer gruba ise 

video içerikleri verilmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda mobil öğrenme amaçlı verilen metin, 

grafik ya da video içeriklerin konsantrasyona herhangi bir etkisinin olmadığı 

görülmüĢtür. AraĢtırma sonucunda ayrıca mobil öğrenme aĢamasında grafik içerik 

ile eğitim gören öğrencilerin video ve metin içerik ile mobil öğrenme gerçekleĢtiren 

öğrencilere göre akademik anlamda daha baĢarılı olduğu görülmüĢtür (Yang, Li, & 

Lu, 2015). 

Mobil öğrenmenin değiĢik öğrenme biçimleri üzerine etkisi ilgili yapılan 

diğer bir çalıĢmada öz denetimli öğrenmede mobil öğrenmenin önemi araĢtırılmıĢtır. 

AraĢtırmada çevrimiçi kurslarda eğitim alan bir grup öğrencinin mobil araçlar ile 

kendi kendine öğrenme, öz denetimli öğrenme yapması sağlanmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda mobil öğrenme ile yapılan öz denetimli öğrenmenin öğrenme süreçlerine 

pozitif katkıları olduğu görülmüĢtür (Tabuenca, Kalz, Drachsler & Specht, 2015). 

Güney Kore’de bulunan bir Açık Üniversitenin Öğretim Yönetim Sistemi 

(ÖYS) üzerine yapılan bir araĢtırmada, üniversitede mobil ÖYS kullanan öğrenciler 

ile kullanmayan öğrenciler akademik baĢarı bağlamında karĢılaĢtırılmıĢlardır. Sonuç 



 
 

25 
 

olarak mobil ÖYS kullanan öğrencilerin istatistiki olarak anlamlı olmasa da mobil 

ÖYS kullanmayan öğrencilere göre daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Han, Shin, 

2016). 

Biyoloji öğrencileri için hazırlanan bir mobil uygulama Norveç’te mobil 

öğrenmenin etkileri üzerine yapılan bir araĢtırmada kullanılmıĢtır. Hazırlanan 

uygulama Biyoloji bölümü öğrencilerinin Biyolojideki Tür kavramını daha iyi 

kavramaları için tasarlanmıĢtır. AraĢtırmada Biyoloji öğretimindeki geleneksel 

araçlar ve mobil uygulama karĢılaĢtırılmıĢtır. Öğrenciler üzerinde Artsapp isimli 

uygulamanın etkilerini ölçmeyi amaçlayan çalıĢma sonunda mobil uygulama ile 

öğrenim gören öğrencilerin geleneksel yöntem ile öğrenim gören öğrencilere göre 

akademik anlamda daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Jeno, Grytnes & Vandvik, 

2017). 

Mobil öğrenmenin çeĢitli öğrenme yaklaĢımları ile birlikte kullanılması 

neticesinde öğrenci baĢarısına farklı etkileri vardır. Mobil öğrenme ve iĢbirlikli 

öğrenmenin öğrenci baĢarısı üzerine etkilerinin araĢtırıldığı bir çalıĢmada yarı 

deneysel metod kullanılmıĢ olup bu araĢtırmada mobil öğrenme araçları iĢbirlikli 

öğrenme teknikleri ile birlikte kullanılarak ve öğrenciler küçük gruplara ayrılarak, 

mobil öğrenmenin öğrencilerin eleĢtirel düĢünme davranıĢlarına etkisi 

gözlemlenmeye çalıĢılmıĢtır. Mobil öğrenmenin iĢbirlikli öğrenme ile birlikte 

kullanıldığında öğrencilerin eleĢtirel düĢünme davranıĢları üzerine pozitif etkisi 

olduğu görülmüĢtür (Heflin, Shewmaker, & Nguyen 2017). 

Mobil uygulamalar ve mobil öğrenme farklı ders içeriklerinin ve disiplinlerin 

öğretiminde kullanılmaktadır. Yapılan bir araĢtırmada yükseköğrenimdeki 

öğrencilerin Fizik Modelleme konusunda mobil aygıtlar, legolar ve dijital video 

kaydediciler ile yaptıkları çalıĢmaların baĢarıları karĢılaĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmaya 

örneklem olarak seçilen öğrencilerin bu farklı araçları kullanarak çeĢitli fiziksel 

modellemeleri gerçekleĢtirmeleri araĢtırma sonucunda beklenmektedir. Yapılan 

araĢtırma sonucunda mobil teknolojiler kullanılarak laboratuvar ortamında yapılan 

modelleme çalıĢmalarının diğer metotlar ile yapılan çalıĢmalara göre daha baĢarılı 

olduğu görülmüĢtür ( Liu, Wu, Wong, Lien, & Chao, T. K. 2017). 
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Gerek ulusal yayınlar olsun, gerekse de uluslararası yayınlar olsun, alan 

yazında mobil öğrenme ile ilgili birçok yayın vardır. Yapılan bu yayınlara 

bakıldığında bu çalıĢmalarda genellikle diğer öğretim yaklaĢımlarının mobil 

öğrenme ile karĢılaĢtırıldığı görülmektedir. Ayrıca engelli bireylerin eğitim 

ortamlarına daha etkin katılımını sağlamak amacıyla da çeĢitli araĢtırmalar 

yapılmıĢtır. Bir kısım araĢtırmalarda ise katılımcıların mobil öğrenmeye karĢı 

tutumları belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Sonuç olarak mobil öğrenme ile diğer öğretim 

yaklaĢımlarının karĢılaĢtırıldığı çalıĢmalarda mobil öğrenmenin akademik baĢarıya 

etkisinin diğer öğretim yaklaĢımlarına göre daha fazla olduğu görülmüĢtür. Yapılan 

çalıĢmalarda engelli bireylerin eğitim ortamlarına daha etkin katılımı amacıyla mobil 

teknolojilerin kullanılabileceği görülmüĢtür. Yapılan bazı çalıĢmalar sonucunda ise 

katılımcıların mobil öğrenmeye karĢı tutumlarının olumlu olduğu görülmüĢtür. 
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3. YÖNTEM 

 

 

ÇalıĢmanın bu kısmında araĢtırmada kullanılan yöntemden bahsedilmiĢtir. 

AraĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, verilerin toplanması, verilerin analizi, 

uygulamanın geliĢtirilmesi bu kısımda bahsedilen alt baĢlıklardır.  

 

 

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

 

ÇalıĢmada Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi bölümlerinde 

okutulmakta olan Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi için hazırlanmıĢ mobil bir 

uygulamanın öğrencilerin akademik baĢarısına etkileri analiz edilmiĢtir. AraĢtırmada 

bağımsız değiĢkenler öğretim yöntemleri, bağımlı değiĢken ise akademik baĢarıdır. 

AraĢtırmada nicel ve nitel veri toplama araçlarının birlikte kullanıldığı karma yöntem 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada nicel araĢtırma modellerinden ön-test son-test kontrol 

gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. 

Deneysel desenler değiĢkenler arasındaki neden sonuç iliĢkisini tespit etmek 

amacıyla hazırlanır. Yarı deneysel desende, tam deneysel desenin aksine deney ve 

kontrol guruplarına örneklem seçimi rastgele değildir (Karasar’dan Aktaran 

Sandalcı, 2013). Bu araĢtırmada deney ve kontrol grubuna örneklem seçerken, bazı 

kriterlere dikkat edilmiĢtir. Öncelikle deneklerin akıllı telefona sahip olup 

olmadıklarına bakılmıĢtır. Akıllı telefonu olmayan denekler kontrol grubuna 

atanmıĢtır. Akıllı telefonu olan deneklerin telefonunda yüklü iĢletim sistemine 
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bakılmıĢtır. Telefonunda Android iĢletim sistemi yüklü olmayan denekler kontrol 

grubuna atanmıĢtır. Deney ve kontrol grupları ayrılırken böyle bir ayrıma 

gidilmesinin nedeni hazırlanan uygulamanın Android iĢletim sistemi için hazırlanmıĢ 

olmasıdır. 

ÇalıĢma 2015-2016 Eğitim - Öğretim yılının Güz Döneminde Malatya Ġli 

Ġnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

Bölümü II. sınıfında yapılmıĢtır. ÇalıĢma 12 hafta sürmüĢtür. ÇalıĢmada veri 

toplama aracı olarak baĢarı testi, mobil uygulama, eğitsel yazılım değerlendirme 

formu, öğrenci görüĢleri veri toplama formu kullanılmıĢtır.  

Öğrencilerin Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi konularında baĢarısını 

ölçmek için araĢtırmacı tarafından 70 soru hazırlanmıĢtır. Hazırlanan bu sorular 

kapsam geçerliliğinin tespiti amacıyla uzman görüĢüne sunulmuĢ, yapılan 

düzeltmelerle soru sayısı 53’e düĢmüĢtür. Uzman görüĢünden geçen 53 soru, madde 

güçlük indeks değerlerini belirlemek amacıyla önceden bu dersi almıĢ olan Ġnönü 

Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü 4. Sınıf 

öğrencilerinden ve Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmenliği yapmakta olan 

alan öğretmenlerinden oluĢan 92 kiĢilik bir gruba uygulanmıĢ, yapılan madde analizi 

ıĢığında soru sayısı 53’ten 38’e düĢürülmüĢtür (Ek-4). Sorular, madde güçlük indeksi 

değerlerine ve madde ayırt edicilik indeksi değerlerine bakılarak elenmiĢtir. 

Büyüköztürk’e göre madde ayırt edicilik indeksi 0.40’dan büyük veya eĢitse soru 

çok iyidir. Madde ayırt edicilik indeksi 0.30 ile 0.39 arasında ise iyi olmakla birlikte 

ufak düzeltmeler gerekebilmektedir. 0.20 ile 0.29 arasındaki madde ayırt edicilik 

indeksi durumunda maddenin düzeltilmesi gerekmektedir. Madde ayırt edicilik 

indeksi 0.20’den küçük ise ölçekten çıkarılmalı ya da tamamen gözden geçirilmelidir 

(Turgut’tan Aktaran Akbulut & Çepni, 2013). Madde güçlük indeksi soruların zorluk 

seviyelerini belirlemek için kullanılır. Madde güçlük indeksi değerinin 1’e 

yaklaĢması demek o maddeyi geçerli olarak iĢaretleyen öğrenci sayısının artması 

anlamına gelir. Madde ayırt edicilik indeksi sıfır değerine yaklaĢtıkça soruyu doğru 

bilen kiĢi sayısı düĢer. Soru maddelerinin madde güçlük indeksi değerleri Ek-1’de 

yer almaktadır. 
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Bu çalıĢmada deneysel yöntem de kullanılmıĢ olup, birçok deneysel 

çalıĢmada öğrenciler deney ve kontrol gruplarına atanırken seçkisizlik önemlidir 

(Büyüköztürk, vd., 2008). Fakat her durumda seçkisizlik mümkün olmayabilir. Bu 

çalıĢmada da telefonlarında Android iĢletim sistemi olmayan veya akıllı telefonu 

olmayan öğrenciler hazırlanan Android tabanlı mobil uygulamayı kullanamayacağı 

için doğrudan kontrol grubuna atanmıĢlardır. Öğrenciler deney ve kontrol gruplarına 

atanırken ön test kiĢisel bilgiler kısmındaki aĢağıdaki sorulara verdikleri cevaplar 

ıĢığında kontrol ve deney gruplarına atanmıĢlardır: 

 Akıllı telefona sahip misiniz? 

 Eğer akıllı telefona sahipseniz akıllı telefonunuzda hangi iĢletim sistemi 

yüklüdür?( Android, IOS, Windows Phone, Diğerleri) 

 Eğer akıllı telefona sahipseniz telefonunuzdaki uygulamaları ne sıklıkla 

kullanıyorsunuz? ( Çok sık, vakit buldukça, nadiren, hiç kullanmam) 

 

 1. sorudan alınan sonuçlar neticesinde akıllı telefonu olmayan öğrenciler 

kontrol grubuna atanmıĢlardır.  

 2. sorudan alınan cevaplar ıĢığında telefonunda Android iĢletim sistemi 

olmayan öğrenciler kontrol grubuna atanmıĢlardır. 

Deney grubu ise telefonunda Android iĢletim sistemi bulunan öğrencilerden 

seçilmiĢ ve bu öğrencilerin telefonlarına hazırlanan mobil uygulama yüklenmiĢtir. 

Ön test sonuçları alındıktan sonra deney ve kontrol gruplarına bağımsız örneklem t 

testi uygulanarak, grupların denkliği sağlanmıĢtır. 

ÇalıĢmaya Ġnönü Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

Bölümü II. sınıf ders müfredatında yer alan Bilgisayar Donanımı ve Elektronik 

dersini alan toplam 36 öğrenci katılmıĢtır. 

AraĢtırmada ayrıca nitel yöntemler de kullanılmıĢtır. Deney grubundaki 

öğrencilerin uygulamayı değerlendirebilmesi için öğrencilere “Eğitsel Yazılım 

Değerlendirme Formu” ve öğrencilerin uygulama ve mobil öğrenme hakkındaki 
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görüĢlerini alabilmek için de “Mobil Öğrenme Ortamına Yönelik Öğrenci Görüşleri 

Veri Toplama Formu” uygulanmıĢtır. 

AraĢtırmaya deneysel desen seçerken ön test ve son test kontrol gruplu 

deneysel desen seçilmiĢtir. Deney ve kontrol grubuna ayrılan öğrenciler iki faktörlü 

deneysel desen ile belirlenmiĢtir. Bu modelde bir öğrenci, deney veya kontrol 

gruplarından yalnızca birinde yer almaktadır.  

Deney ve Kontrol gruplarına dönem sonunda son-test uygulanmıĢtır. Son-test 

ve ön-test sonuçları SPSS 17 programı ile analiz edilmiĢtir. 

 

 

3.2. ÇalıĢma Grubu 

 

AraĢtırmanın çalıĢma grubu Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi alan 

lisans öğrencilerinden oluĢmaktadır. Örneklem grubu ise Ġnönü Üniversitesi 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü II. Sınıf öğrencileridir. 

Deneysel çalıĢmalarda uygun örneklem için belirli bir kural olmamakla birlikte 30-

40 arasında bir örneklem grubu sonuçların genellenebilirliği ve güçlü istatistikler 

açısından araĢtırmacıya avantaj sağlar (Büyüköztürk ve diğerleri, 2008).  

Dağılımın normal dağılımdan aĢırı sapma göstermediği Ģeklinde bir 

varsayımı ileri sürmek için öngörülen örneklem büyüklüğü genellikle 30 ve daha 

büyük olarak gösterilmektedir. Ancak sosyal bilimlerde pek çok araĢtırmalar, 

özellikle de deneysel araĢtırmalar, daha küçük gruplar üzerinde yapılabilmektedir. 

Literatürde alt grupların her birinin büyüklüklerinin 15 ve daha yüksek olması 

durumunda parametrik bir istatistiğin kullanılmasının, analizde hesaplanacak p 

anlamlılık düzeyi üzerinde önemli bir sapmaya yol açmadığına iliĢkin incelemelere 

rastlanmaktadır (Büyüköztürk, 2012). 

Belirlenen 38 sorudan oluĢan ön-test soruları çalıĢmaya katılan Ġnönü 

Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü II. Sınıf 

öğrencilerden oluĢan toplam 49 öğrenciye uygulanmıĢtır. Bu öğrencilerden alınan 

yanıtlar ıĢığında kapsam geçerliliğini sağlamak ve güvenilir sonuçlar ortaya koymak 
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için denek sayısı 36’ya düĢürülmüĢtür. Deney grubu sekiz erkek, 13 kız olmak üzere 

toplam 21; kontrol grubu beĢ erkek, 10 kız öğrenci olmak üzere toplam 15 

öğrenciden oluĢmaktadır.  

Ayrıca deney grubu öğrencilerine hazırlanan uygulamanın çeĢitli yönlerden 

değerlendirilmesi amacıyla “Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formu”, mobil 

öğrenmeye iliĢkin düĢüncelerini alabilmek için ise “Mobil Öğrenme Ortamına 

Yönelik Öğrenci Görüşleri Veri Toplama Formu” uygulanmıĢtır. 

Bu araĢtırma örneklem grubu üzerinde 2015-2016 eğitim öğretim yılı Güz 

döneminde 12 haftalık süreçte uygulanmıĢtır. Örneklem grup aĢağıdaki tablo 2’de 

gösterilmiĢtir: 

 

 

 

 

Tablo 2 Örneklem Verileri 

 Kız Erkek Toplam 

Kontrol Grubu 10 5 15 

Deney Grubu 13  8 21 

Toplam 23 13 36 

 

 

3.3. Verilerin Toplanması 

 

Verilerin toplanması amacıyla kontrol ile deney gruplarına baĢarı testi ön test 

ve son test olarak uygulanmıĢtır. Ön-test dönemin ilk haftası son test ise dönemin 

son haftası uygulanmıĢtır. “Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formu”, ve “Mobil 

Öğrenme Ortamına Yönelik Öğrenci Görüşleri Veri Toplama Formu” da dönem 

bitiminde deney grubu öğrencilerine uygulanmıĢtır. 
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Deney grubuna verilen mobil uygulama Bilgisayar Donanımı ve Elektronik 

dersi konularını kapsamaktadır. Uygulamada yer alan baĢlıklardan bir kısmı tablo 

3’te verilmiĢtir. Konu baĢlıklarının tamamı Ek-2’de yer almaktadır. 

 

 

Tablo 3 Uygulama Konu BaĢlıkları 

 Ana BaĢlık 1. Alt baĢlık 2. Alt BaĢlık 3. Alt BaĢlık 4. Alt BaĢlık 

1 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Barkod 

Okuyucular 

2 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Tarayıcılar 

3 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

ÇıkıĢ 

Birimleri 

Modemler 

4 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Ana kartlar  

5 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Bilgisayar 

Montajı 

 

6 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Radyo ve 

TV Kartları 

 

7 Bilgisayar Yazılım BIOS   

8 Bilgisayar Yazılım Sesli Hata 

Mesajları 

  

9 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Kanunları 

Kirchhoff 

Gerilimler 

Kanunu 

 

10 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Türleri 

Statik 

Elektrik 

 

11 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

Seri Bağlı 

Bobinler 
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12 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

Bobinler 

Hakkında Bilgi 

13 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Bağlama 

Paralel Bağlı 

Dirençler 

14 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Bağlama 

Dirençler 

Hakkında Bilgi 

15 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

KarıĢık Bağlı 

Kondansatörler 

16 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

Kondansatörler 

Hakkında Bilgi 

17 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Devre 

Çizimi 

 

18 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Ve Kapısı 

19 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Diyotlar  

20 Elektrik-

Elektronik 

Sözlük    

21 Elektrik-

Elektronik 

Testler    

 

AteĢ (2010)’in hazırladığı Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formu (Ek-5), 

öğrencilerin uygulamayı değerlendirebilmesi için uygulanmıĢtır.  

 Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formunun son hali 43 maddeden 6 alt 

basamaktan oluĢmaktadır: Bunlar; (1) Eğitsel özellikler, (2) Görsel tasarım 

özellikleri, (3) Çoklu ortam özellikleri, (4) Ġçerik, (5) Yönlendirme ve yardım, (6) 

Kurulum ve kullanım Ģeklindedir. Bu çalıĢma bir mobil uygulama ile sınırlı olduğu 

için ve bu mobil uygulamada formda yer alan bazı soruların karĢılıkları 

olmadığından dolayı bazı sorular elenmiĢtir. Bunlar, 22. Soru - Video gibi görsel 

unsurlar için durdurma, ileri, geri, yeniden oynatma özelliklerinin etkin çalıĢması, 
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36. Soru - Yazılımın, kullanım kılavuzuna bakılmadan kolaylıkla kullanılabilmesi, 

41. Soru- Kullanıcı adı ve Ģifresi gibi kullanıcı bilgilerinin kaydının tutulması, 45. 

Soru- Kullanım kılavuzunda yazılımın yüklenmesi ve çalıĢtırılması ile ilgili 

yönergelerin yeterli olması, 46. Soru- Kullanım kılavuzunda yazılımın çalıĢması için 

gerekli minimum sistem gereksinimlerinin olması,  47. Soru- Kullanım kılavuzunda 

yazılım üreticileriyle iletiĢim bilgilerinin olması, 48. Soru-Yazılımın hatasız 

çalıĢması Ģeklindedir. Böylelikle materyalleri değerlendirmek için kullanılan ölçek 5 

alt basamaktan ve 43 maddeden oluĢmaktadır.  Veriler nicel hale getirildikten sonra 

Microsoft Excel programı ile analiz edilmiĢtir. Eğitsel yazılım değerlendirme formu 

ile ilgili eser sahibinden izin alınmıĢtır.  

Katılımcıların, mobil öğrenme ortamına iliĢkin görüĢ ve düĢünceleri “Mobil 

Öğrenme Ortamına Yönelik Öğrenci Görüşleri Veri Toplama Formu” (Ek-6) 

kullanılarak elde edilmiĢtir. Öğrenci görüĢleri veri toplama formu ile öğrencilerin 

hem mobil öğrenme hakkındaki görüĢleri hem de hazırlanan mobil içerik hakkındaki 

görüĢleri alınmaya çalıĢılmıĢtır.  

 

3.4. Verilerin Analizi 

 

ÇalıĢmada veriler SPSS 17 programı ile analiz edilmiĢtir. Öncelikle 

değiĢkenlere ait frekans, minimum, maksimum değerleri kontrol edilmiĢ, hatalı veri 

giriĢinin olmadığı görülmüĢtür. Ayrıca öğrencilerin kiĢisel bilgileri (akıllı telefon 

sahiplikleri vs.) için yüzdelik ve frekans çizelgesi oluĢturulmuĢtur. 

Bu çalıĢmada verilerin analizi parametrik test analizleri kullanılarak 

yapılmıĢtır. Dağılımın normal olması (Özer, 2007), elde edilen verilerin aralıklı ya 

da oransal olması ve varyansların eĢit olması parametrik istatistiklerin 

kullanılabilmesi için birer ön koĢuldur (Kalaycı, 2010). Bu nedenle, çalıĢmanın 

parametrik test analizlerine uygunluğunu tespit etmek için öncelikle Kolmogorov 

Smirnov test analizi yapılmıĢ ve verilerin parametrik dağılım gösterdiği görülmüĢtür 

(p>.05). Kolmogorov Smirnov test analizi sonuçları Tablo 4’te gösterilmiĢtir. Bu 
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kapsamda uygulama sonuçlarından toplanan verilerin analiz edilmesinde Bağımsız 

Örneklem T Testi kullanılmıĢtır. Analizde bağımlı değiĢken baĢarı testinden alınan 

puanlar, bağımsız değiĢken ise gruplara uygulanan yöntemlerdir.   

 

Tablo 4 Normallik Testi 

 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Ġstatistik df Anlamlılık Ġstatistik df Anlamlılık 

Ön Test ,099 36 ,200
*
 ,968 36 ,364 

Son Test ,117 36 ,200
*
 ,971 36 ,459 

*. Anlamlılık Alt sınırı. 

a. Lilliefors Anlamlılık Sınaması 

 

AraĢtırmada nitel veri toplama araçları kullanılarak öğrencilerin mobil 

uygulamayı eğitsel bir yazılım olarak değerlendirmesi ve öğrencilerin mobil 

öğrenme ile ilgili görüĢlerinin alınması amaçlanmıĢtır. Açık uçlu sorulardan elde 

edilen benzer cevaplar kategorilendirilerek verilerin analizi yapılmıĢtır. 

 

 

3.5. Uygulamanın GeliĢtirilmesi 

 

Hazırlanan uygulama Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi konularını 

pekiĢtirmek için hazırlanmıĢtır.  Uygulama, birçok farklı Bilgisayar Donanımı ve 

Elektronik dersi konu baĢlığını içermektedir. Uygulamada etkileĢimli nesneler, sesli 

içerikler, sürükle-bırak tarzı eğitim nesneleri, testler, sözlük, animasyonlar, oyun gibi 

içerikler yer almaktadır. Uygulamanın oluĢturulmasına uzaktan eğitimde uygulamalı 

derslerin tatbikinde karĢılaĢılan sorunlara bir çözüm oluĢturmak amacıyla 

baĢlanmıĢtır. Bu amaç doğrultusunda Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersinin bir 

konu baĢlığı olan Mantık Kapıları ile ilgili etkileĢimli bir öğrenme nesnesi 

geliĢtirilmiĢtir. Mantık Kapıları konusu tamamlandıktan sonra, uygulamanın tüm 

Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi konu baĢlıklarını kapsayacak Ģekilde 

geniĢletilmesine karar verilmiĢtir. Bu karar doğrultusunda Ġnönü Üniversitesi Eğitim 
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Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi II. sınıfında anlatılan 

Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersinin konu baĢlıkları belirlenerek, bu konular 

paralelinde bir uygulama hazırlanmıĢtır. Uygulama, Eclipse geliĢtirme ortamında 

Java Programlama dili ile hazırlanmıĢtır. Uygulama sanal emülatörlerde ve gerçek 

cihazlarda test edilerek farklı ekran boyutlarında ve farklı cihazlarda stabil olarak 

çalıĢtığı görülmüĢtür. Kırka yakın konu baĢlığını içeren bu uygulama sayesinde 

Bilgisayar Donanımı ve Elektronik Dersi ile ilgili kapsamlı bir yardımcı kaynak elde 

edilmiĢtir. Uygulama Bilgisayar Donanımı ve Elektronik dersi ana baĢlıkları altında 

yapılandırılmıĢ olup, ilgili diyagramlara ve bazı ekran görüntülerine aĢağıda yer 

verilmiĢtir. Daha fazla ekran görüntüsüne Ek-3 Uygulama Resimleri baĢlığından 

eriĢilebilir. 

 

 

ġekil 1 “Bilgisayar Donanımı” baĢlığı diyagramı 
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ġekil 2 “Elektrik-Elektronik” baĢlığı diyagramı 

 

ġekil 3  “Bilgisayar Montajı” ekran görüntüsü  
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ġekil 4 “Seri Bağlı Bobinler” ekran görüntüsü 

 

ġekil 5 “Paralel Bağlı Dirençler” ekran görüntüsü 
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ġekil 6 “Direnç Hesaplama” ekran görüntüsü 

 

 

 ġekil 7 “Veya Değil Mantık Kapısı” ekran görüntüsü  
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ġekil 8  “Testler” ekran görüntüsü 

 

ġekil 9 “Animasyon” ekran görüntüsü 
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ġekil 10  “Oyun” ekran görüntüsü 
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4. BULGULAR VE TARTIġMA 

 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde araĢtırma sonucunda elde edilen bulgulardan 

bahsedilmiĢtir. Daha sonra tartıĢma bölümü yer almaktadır. 

 

 

4.1. Bulgular 

 

Bu araĢtırmada nicel çalıĢma kapsamında Ġnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü II. sınıfında okutulan Bilgisayar 

Donanımı ve Elektronik dersi için hazırlanan Android tabanlı bir mobil uygulamanın 

öğrenci baĢarısı üzerine etkisi var mıdır? problemi araĢtırılmıĢtır.  

Nitel çalıĢma kapsamında ise hazırlanan uygulamanın eğitsel özellikler, 

görsel tasarım özellikleri, çoklu ortam özellikleri, içerik, yönlendirme ve yardım, 

kurulum ve kullanım özellikleri açısından bir eğitsel yazılım olarak değerlendirilmesi 

amacıyla deney grubu öğrencilerine AteĢ (2010) tarafından hazırlanan “Eğitsel 

Yazılım Değerlendirme Formu” gerekli izinler alındıktan sonra uygulanmıĢtır. 

Ayrıca uygulamayı kullanan öğrencilerin uygulama ve mobil öğrenme ile ilgili 

görüĢlerini alabilmek için deney grubu öğrencilerine Çelik (2012) tarafından 

hazırlanan Mobil Öğrenme Ortamına Yönelik Öğrenci Görüşleri Veri Toplama 

Formu uygulanmıĢtır. 
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Deney ve kontrol gruplarının belirlenmesinde, grupların denkliğinin 

sağlanmasında ve uygulamanın öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde bir etkisi 

olup olmadığının anlaĢılmasında kullanılan akademik baĢarı testinin sonuçları 

aĢağıdaki tablolarda listelenmiĢtir. 

 

 

Tablo 5 Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Ön Test Puanları Arasındaki 

Bağımsız Örneklem T Testi Sonuçları 

Gruplar N  ̅ S Sd t p 

Deney Grubu 21 22.43 4.434 34 1.248 0.22 

Kontrol Grubu 15 20.47 4.941    

 

 

Öğrencilerin akademik baĢarı testinden aldıkları ön test ortalama puan ve 

standart sapma değerleri Tablo 5’te verilmiĢtir. Tablo 5’te verildiği üzere deney 

grubunun aritmetik ortalaması  ̅=22,43, standart sapması(SS) ise 4,434’dür. Kontrol 

grubunun aritmetik ortalaması  ̅=20,47, standart sapması(SS)  ise 4,941’dir. Deney 

ve kontrol grubunun ön test ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılık oluĢmadığı görülmektedir, t(34)=1.248; p>.05. Bir baĢka ifade ile uygulama 

öncesinde grupların denk düzeyde olduğu söylenebilir. 

 

 

Tablo 6 Deney ve Kontrol Grubu Öğrencilerinin Son Test Puanları Arasındaki 

Bağımsız Örneklem T Testi Sonuçları 

Gruplar N  ̅ S Sd t p 

Deney Grubu 21 27.19 4.523 34 2,480 0.018 

Kontrol Grubu 15 23.53 4.121    

 

 

Tablo 6’da gösterildiği üzere deney grubunun aritmetik ortalaması  ̅=27,19, 

standart sapması ise 4,523’tür. Kontrol grubunun aritmetik ortalaması  ̅=23,53, 
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standart sapması ise 4,121’dir. Deney ve kontrol grubunun sontest baĢarı 

ortalamalarının istatistiksel olarak farklı olduğu görülmektedir, t(34)=2.480; p<.05. 

Mobil öğrenme yönteminin uygulandığı deney grubunun geleneksel öğretim 

yönteminin kullanıldığı kontrol grubuna göre akademik anlamda daha baĢarılı 

olduğu görülmüĢtür. 

Hazırlanan uygulama eğitsel özellikler açısından incelenmiĢtir. Ġnceleme 

sonucunda ortaya çıkan standart sapma değerleri ve ortalama değerler aĢağıdaki 

gibidir. 

 

 

Tablo 7 Materyallerin Eğitsel Özelliklerine Göre Standart Sapmaları ve Ortalama 

Değerleri 

  MATERYALĠN EĞĠTSEL ÖZELLĠKLERĠ SS Ort. 

   SS  ̅ 

1
. 
E

Ğ
ĠT

S
E

L
 Ö

Z
E

L
L

ĠK
E

L
R

Ġ 

1. Hedef kitlenin öğrenme gereksinimlerine uygunluk 1,91 3,0 

2. Hedeflerin uygun biçimde belirtilmesi 1.71 2,6 

3. Öğrenen kitlesi açısından tümcelerin açık ve anlaĢılır olması 1.77 2,7 

4. Konuya dikkat çekebilmesi 1.75 2,7 

5. Öğrencilerin ön bilgilerini sınaması 1.82 2,8 

6. Yönergelerin açık ve anlaĢılır olması 1.77 2,7 

7. Sayfa baĢlıklarının konuyu yansıtması 2.14 3,3 

8. 

Ġstenmeyen unsurlardan (ırk, din, dil, Ģiddet, saldırganlık, korku, 

cinsiyet ayrımı  vb.) arınık olması 2.14 

 

3,3 

9. Gereken her durumda öğrenciye geribildirim vermesi 1.60 2,2 
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10. Yeterli miktarda alıĢtırma ve uygulama yapma olanağı  sunması 1.67 2,5 

11. Ders konularının öğrenilmesini desteklemesi 1.94 3,0 

2
. 

G
Ö

R
S

E
L

 T
A

S
A

R
IM

 

12. Metinlerin gereğinden az veya fazla olması 1.67 2,5 

13. Menülerin uygun tasarlanması 1.71 2,6 

14. Düğmelerin (buton) uygun tasarlanması 1.82 2,8 

15. Sayfa baĢlıklarının yerleĢim açısından uygunluğu 1.88 2,9 

16. Görsel tasarım ilkelerine uygunluğu 1.75 2,7 

3
. 
Ç

O
K

L
U

 O
R

T
A

M
 

17. 

Kullanılan çoklu ortam öğelerinin (ses, video, metin, animasyon, 

simülasyon, resim, vb.) amaca uygunluğu 1.82 

 

2,8 

18. Tüm iĢitsel unsurların (ses, müzik, konuĢma vb.) olması 1.60 2,2 

19. Yeterince görsel unsurun (resim, video, grafik) olması 1.58 2,1 

20. Yeterince canlandırmanın (animasyon) olması 1.60 1,8 

21. 

Çoklu ortam öğeleri ile ilgili açıklama ve göndermelerin 

uygunluğu 1.67 

 

2,5 

22. 

Ses, müzik gibi iĢitsel unsurlar için durdurma, ileri, geri, yeniden 

oynatma özelliklerinin etkin çalıĢması 1.69 

 

2,5 

4
. 
ĠÇ

E
R

ĠK
 

23. Ġçerikte doğru bilgilere yer verilmesi 2.32 3,5 

24. Ġçerikte güncel bilgilere yer verilmesi 1.85 2,9 

25. Konunun diğer derslerle iliĢkilendirilmesi 1.60 2,2 

26. Konunun gerçek yaĢamla iliĢkilendirilmesi 1.64 2,4 
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27. Ġçeriğin basitten karmaĢığa/somuttan soyuta doğru düzenlenmesi 1.69 2,5 

28. Yazılım içeriğine ait bir “Kaynakça” bölümünün olması 1.71 2,6 

29. Dilin, doğru ve etkili kullanılması 1.85 2,9 

5
. 

Y
Ö

N
L

E
N

D
ĠR

M
E

 V
E

 Y
A

R
D

IM
 

30. Sayfalar arası  bağlantıların (ileri, geri, ana sayfa) yeterli olması 1.80 2,8 

31. Öğrenciye gerekli durumda ipuçları  sunulması 1.69 2,5 

32. Yazılımda, iĢlevsel bir yardım menüsünün olması 1.94 3,0 

33. EtkileĢimli bir yazılım haritasının olması 1.64 2,4 

34. 

Yazılımın kullanımı  ile ilgili gerekli yönlendirmelerin yazılımda 

Olması 1.80 

 

2,8 

6
. 

K
U

R
U

L
U

M
 V

E
 K

U
L

L
A

N
IM

 Ö
Z

E
L

L
ĠK

L
E

R
Ġ 

35. Yazılımın otomatik olarak kurulması 2.00 3,1 

36. 

Yazılımın ekran boyutunun kullanıcının isteğine göre 

değiĢtirilebilmesi 1.58 

 

2,0 

37. Kullanıcının, istediği yerden yazılıma baĢlayabilmesi 1.88 2,9 

38. 

Kullanıcının, kaldığı  yerden sonradan kolaylıkla devam 

edebilmesi 1.71 

 

2,6 

39. 

Ġstediğinde yazılımın ayarlarını  (arka plan, fon müziği..vb.) 

değiĢtirebilmesi 1.58 

 

2,0 

40. Yazılımın kullanıcı  komutlarına kısa sürede yanıt verebilmesi 1.67 2,5 

41. 

Yazılım ekranındaki tüm öğelerin iĢlevlerinin açık ve anlaĢılır 

Olması 1.97 

  

3,0 
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42. Yazılım içeriğinin güncellenebilmesi 1.58 2,0 

43. Ek bir program kurmayı gerektirmeden çalıĢabilmesi 2.14 3,3 

 

 

Hazırlanan uygulama eğitsel özellikleri açısından değerlendirildiğinde en 

yüksek puanı “Sayfa Başlıklarının Konuyu Yansıtması” ( ̅  3,3) , “İstenmeyen 

Unsurlardan Arınık Olması” ( ̅  3,3) almıĢtır. En düĢük puanı ise “Gereken Her 

Durumda Öğrenciye Geri Bildirim Vermesi” ( ̅  2,2), “Yeterli Miktarda Alıştırma 

ve Uygulama Yapma Olanağı Sunması” ( ̅  2,5) baĢlıkları almıĢtır.  

Uygulama Görsel tasarım özellikleri açısından değerlendirildiğinde en 

yüksek puanı “Sayfa Başlıklarının Yerleşim Açısından Uygunluğu”(  ̅  2,9) 

almıĢtır. En düĢük puanı ise “Metinlerin Gereğinden Az veya Fazla Olması” 

( ̅  2,5) almıĢtır. 

Uygulamanın çoklu ortam özellikleri açısından değerlendirilmesi sonucu en 

yüksek puanı “Kullanılan Çoklu Ortam Öğelerinin (Ses, Video, Metin, Animasyon, 

Simülasyon, Resim, vb.) Amaca Uygunluğu” ( ̅  2,8), “Çoklu Ortam Öğeleri İle 

İlgili Açıklama ve Göndermelerin Uygunluğu” ( ̅  2,5) almıĢtır. Bu baĢlık altında 

en küçük değerleri ise “Yeterince Canlandırmanın (Animasyon) Olması” ( ̅  1,8), 

“Yeterince Görsel Unsurun (Resim, Video, Grafik) Olması” ( ̅  2,1) almıĢtır.  

Uygulamanın içeriği de incelenen bir diğer baĢlıktır. Ġçerik baĢlığı altında en 

yüksek puanı “İçerikte doğru bilgilere yer verilmesi” ( ̅  3,5), Dilin, Doğru ve 

Etkili Kullanılması ( ̅  2,9), “İçerikte güncel bilgilere yer verilmesi” ( ̅  2,9) 

Ģeklindedir. En düĢük puanı ise “Konunun Diğer Derslerle İlişkilendirilmesi” 

( ̅  2,2), “Konunun Gerçek Yaşamla İlişkilendirilmesi” ( ̅  2,4), “İçeriğin 

Basitten Karmaşığa/Somuttan Soyuta Doğru Düzenlenmesi” ( ̅  2,5) baĢlıkları 

almıĢtır.  

Uygulama Yardım ve Yönlendirme özellikleri açısından da incelenmiĢtir. Bu 

baĢlık altında en yüksek puanı “Yazılımda, İşlevsel Bir Yardım Menüsünün Olması” 
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( ̅  3,0), en düĢük puanı ise “Etkileşimli Bir Yazılım Haritasının Olması” ( ̅  2,4) 

almıĢtır. 

Uygulama Kurulum ve Kullanım Özellikleri açısından incelendiğinde ise en 

yüksek puanı, “Ek bir program kurmayı gerektirmeden çalışabilmesi” ( ̅  3,3), 

“Yazılımın Otomatik Olarak Kurulması” ( ̅  3,1) almıĢtır. En düĢük puanı ise 

“Yazılımın Ekran Boyutunun Kullanıcının İsteğine Göre Değiştirilebilmesi” 

( ̅  2,0) , “İstediğinde Yazılımın Ayarlarını  (Arka Plan, Fon Müziği..vb.) 

Değiştirebilmesi” ( ̅  2,0) , “Yazılım İçeriğinin Güncellenebilmesi” ( ̅  2,0) 

almıĢtır. 

Öğrencilerin mobil öğrenme ve uygulama hakkında fikirlerini almak için 

Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama Formu deney grubu öğrencilerine uygulanmıĢtır. 

“Mobil Uygulamaların Öğrenme Amacıyla Kullanılmasını Nasıl Tanımlarsınız? 

Düşüncenizi Kısaca Açıklayınız.” sorusuna katılımcıların verdiği benzer cevaplar 

kategorilendirilerek yüzde ve frekans değerleri ortaya çıkarılmıĢtır. 

 

 

Tablo 8 Mobil Uygulamalar ve Öğrenme  

GörüĢ Frekans (f) Yüzde (%) 

Her Yerde ve Her Zaman Kullanılması Öğrenmeyi 

KolaylaĢtırır. 

10  55.55 

Telefonlar Yaygın Kullanıldığından Dolayı 

Öğrenmeyi KolaylaĢtırır. 

3 16.66 

Kolay EriĢilebildiklerinden Dolayı Öğrenmeyi 

KolaylaĢtırır. 

3 16.66 

Teknolojik Etkilerinden Dolayı Öğrenmeyi 

KolaylaĢtırır. 

1 5.55 

Etkili Öğrenmeyi Sağladığından Dolayı Öğrenmeyi 

KolaylaĢtırır.  

1 5.55 

Toplam 18 100 
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Tablodaki veriler incelendiğinde öğrencilerin tamamı mobil uygulamaların 

öğrenme amacıyla kullanılmasının faydalı olduğu görüĢündedir. Öğrencilerin 

%55.55’i mobil uygulamaların her yerde ve her zaman kullanılması sonucu 

öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını düĢünmektedir. Öğrencilerin %16.66’sı telefonların 

yaygın kullanımı neticesinde öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını düĢünmektedir. 

Öğrencilerin %16.66’sı mobil uygulamaların kolay eriĢilebildiklerinden dolayı 

öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını düĢünmektedir. Öğrencilerin %5.55’i teknolojik 

etkilerinden dolayı mobil uygulamaların öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını düĢünmektedir. 

Öğrencilerin %5.55’i mobil uygulamaların etkili öğrenmeyi sağladığı için faydalı 

olduğunu düĢünmektedir.  AraĢtırmaya katılan bir öğrenci mobil uygulamaları 

öğrenme açısından “kolay ulaşılması ve her yerde öğrenmemiz açısından kullanıma 

çok uygundur.” olarak tanımlamaktadır. 3 öğrenci bu soruya herhangi bir cevap 

vermemiĢtir. 

Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama Formunda yer alan “Derste ve Ders Dışında 

Mobil Uygulamayı Kullanırken Herhangi Bir Sorunla Karşılaştınız mı? Belirtiniz.”  

sorusuna öğrencilerin verdikleri cevaplar sınıflandırılarak aĢağıdaki tablo 

oluĢturulmuĢtur.  

 

 

Tablo 9 Mobil Uygulamayı Kullanırken KarĢılaĢılan Sorunlar 

GörüĢ Frekans (f) Yüzde (%) 

Hayır, KarĢılaĢmadım. 19 90.48 

Oyunda Hata Vardı. 1 4.76 

Sayfalar Üst Üste Açılıyor.  1 4.76 

Toplam 21 100 

 

 

Tablodaki veriler incelendiğinde öğrencilerin %90,48’nin uygulamayı 

kullanırken herhangi bir sorun ile karĢılaĢmadığı görülmüĢtür. Öğrencilerin %4,76’sı 
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uygulamayı kullanırken oyun kısmında hata ile karĢılaĢtığını belirtmiĢtir. 

Öğrencilerin %4,76’sı uygulamayı kullanırken sayfalar üst üste açılıyor hatası ile 

karĢılaĢmıĢtır. Katılımcılardan birisi karĢılaĢtığı sorunu “Ders dışında kullandığımda 

sayfalar üst üste açılıyor” Ģeklinde belirtmiĢtir. Ayrıca bir öğrenci kullanılan ara 

yüzü boğucu ve sıkıcı olarak nitelemektedir. Bu cevap uygulamanın çalıĢmasına 

engel teĢkil etmediğinden dolayı bir hata olarak sınıflandırılmamıĢtır. 

Formda yer alan bir diğer soru olan “Derste Mobil Uygulama Kullanmanın 

Size Sağladığı En Önemli Avantaj Nedir? Kısaca Açıklayın.” sorusuna verilen 

cevaplardan benzer olanlar gruplandırılarak aĢağıdaki tablo oluĢturulmuĢtur.  

 

 

Tablo 10 Derste Mobil Uygulama Kullanma 

GörüĢ Frekans (f) Yüzde (%) 

Ġstenildiği Zaman Bilgiye EriĢim Ġmkânı Sunar. 10  47,61 

Tekrar Etme Ġmkânı Sunar. 3 14,28 

Kitap TaĢıma Yükünden Kurtarır. 2 9,52 

Konu Anlatımı Ve Soruların Bir Arada Bulunması 

Yararlıdır. 

1 4,76 

Hazır BulunuĢluğu Arttırır.  1 4,76 

Yaygın Kullanım Nedeniyle Öğrenmede Avantaj 

Sağlar.  

1 4,76 

Uygulamalı Dersler Ġçin Avantaj Sağlar.  1 4,76 

Teknolojiye Ġlgisi Olan Öğrencilerin Ġlgisini Çeker. 1 4,76 

Ön Bilgi Kapsamında Faydalıdır. 1 4,76 

Toplam 21 100 

 

 

Tablodaki veriler incelendiğinde öğrencilerin %47,61’i derste mobil 

uygulama kullanmanın en büyük avantajı olarak “istendiği zaman bilgiye erişim 

imkanı sunar.” ifadesini kullanmıĢlardır. Öğrencilerin %14,28’i ise mobil 
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uygulamaların en büyük avantajını “tekrar etme imkânı” olarak belirtmiĢlerdir. 

Katılımcıların %9,52’si ise mobil öğrenmenin en büyük avantajını “kitap taşıma 

yükünden kurtarmak” olarak belirtmiĢlerdir. Derste mobil uygulama kullanmanın en 

büyük avantajı nedir? sorusuna verilen diğer cevaplar, “konu anlatımı ve soruların 

bir arada bulunması öğrenmede avantaj sağlar”, “hazır bulunuşluğu arttırır”, 

“yaygın kullanım nedeniyle öğrenmede avantaj sağlar”, “uygulamalı dersler için 

avantaj sağlar”, “teknolojiye ilgisi olan öğrencilerin öğrenmeye olan ilgisini 

arttırır”, “ön bilgi kapsamında faydalıdır” Ģeklindedir. Öğrencilerden bir tanesi bu 

konudaki görüĢünü, “Her an yanımızda yani anlık erişim sağlıyoruz. Ayrıca kitap 

yükünden kurtuluyoruz.” Ģeklinde belirtmiĢtir. 

Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama Formunda yer alan “Uygulama İçerisinde 

Yer Alan Başlıklardan Ve İçeriklerden (Etkileşimli İçerikler, Konu Anlatımları, 

Oyun, Sözlük, Test) Hangisi/Hangileri Daha Kalıcı Bir Öğrenme Ortamı 

Sunmuştur?” sorusuna verilen cevaplar kategorize edilerek aĢağıdaki tablo 

oluĢturulmuĢtur. 

 

 

Tablo 11 Daha Kalıcı Öğrenme 

GörüĢ Frekans (f) Yüzde (%) 

Oyun 3  15,78 

Testler Ve Oyun  3 15,78 

Konu Anlatımı Ve Oyun 2 10,52 

Oyun, Sözlük 1 5,26 

Testler  1 5,26 

EtkileĢimli Ġçerikler, Oyun Ve Testler  1 5,26 

Konu Anlatımları  1 5,26 

EtkileĢimli Ġçerikler 1 5,26 

Oyun, Sözlük Ve Testler  1 5,26 

Konu Anlatımları Ve Testler 1 5,26 
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Hepsi Aynı Oranda 1 5,26 

Toplam 19 100 

 

 

Öğrencilerin %15,78’i oyunun daha kalıcı bir öğrenme imkânı sunduğunu 

düĢünmektedir. Kalıcı öğrenmeyi testler ve oyun kısımlarının sağladığını düĢünen 

öğrencilerin oranı ise %15,78’dir. Öğrencilerin %10,52’si konu anlatımı ve oyun 

kısımlarının eĢit derecede kalıcı öğrenme sağladığını düĢünmektedir. Öğrencilerin 

verdiği diğer cevaplar Ģu Ģekildedir: “oyun, sözlük”, “testler”, “etkileşimli içerikler, 

oyun ve testler”, “konu anlatımları”, “etkileşimli içerikler”, “oyun, sözlük ve 

testler”, “konu anlatımları ve testler”, “hepsi aynı oranda” Ģeklindedir. Bu soruya 

öğrencilerden bir tanesi “Kasa içerisine parçaları yerleştirme oyunu” Ģeklinde cevap 

vermiĢtir. 

Öğrencilerin “Bu Mobil Uygulamanın Ya Da Benzer Uygulamaların Eğitim 

Ortamlarında Yaygınlaşacağını Düşünüyor Musunuz?” sorusuna verdikleri 

cevapların tamamı olumlu anlam çağrıĢtıran cevaplardan oluĢmaktadır.  

 

 

4.2. TartıĢma 

 

Mobil uygulamalar ile öğrenmenin geleneksel öğretim yöntemleri ile 

öğrenmeye kıyasla öğrenme üzerindeki etkisini ölçmek ve uygulama ile ilgili öğrenci 

görüĢlerinin tespiti için yapılan bu çalıĢma neticesinde elde edilen bulgular ve 

sonuçlar bu kısımda tartıĢılmıĢtır. 

Geleneksel öğretim yöntemlerinde öğretmenin aktif öğrencilerin pasif olduğu 

öğretim yöntemlerine alternatif öğretim yöntemleri geliĢtirilmektedir. Mobil 

öğrenme ile ilgili araĢtırmalar da öğrencilerin öğrenme süreçlerinde daha aktif hale 

gelebilmesi, daha etkin bir öğrenme ortamının sağlanması amacıyla yapılmaktadır. 
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Mobil cihazların her yerden ve her zaman kullanılabilir olması da mobil öğrenme 

üzerine araĢtırmalar yapılması gerekliliğini ortaya koymaktadır.  

Bu çalıĢma neticesinde mobil öğrenmenin geleneksel öğrenme yöntemlerine 

göre öğrenci baĢarısını daha fazla arttırdığı ortaya konulmuĢtur. Alan yazında mobil 

öğrenmenin öğrenci baĢarısı üzerine etkisini ortaya koymaya çalıĢan birçok farklı 

araĢtırma mevcuttur.  

Yapılan farklı araĢtırmalarda farklı sonuçlar ortaya çıkmıĢtır. Yapılan bu 

araĢtırmaların bazılarında bu çalıĢmada olduğu gibi mobil teknolojilerin öğrenci 

baĢarısı üzerine pozitif bir etkisi olduğu görülmüĢtür (Demir, 2014). Bazı 

araĢtırmalarda ise bu çalıĢmadakinin aksine mobil öğrenme yöntemlerinin diğer 

öğrenme yöntemleri karĢısında istatistiki olarak daha az baĢarı sağladığı görülmüĢtür 

(Sur, 2011).  

Mobil teknolojilerin eğitimde kullanılması ile ilgili sıklıkla karĢılaĢılan 

sorunlardan bir tanesi mobil teknolojilerin öğrencinin dikkatini dağıtması, sınıf içi 

kontrolün sağlanmasının zorluklarıdır. Mobil teknolojilerin eğitimde kullanılmasının 

avantajları ise, öğrencinin ilgisini çekmesi, yer ve zaman kısıtlaması olmadan 

eriĢilebilir olması sayılabilir. AĢağıda daha önceki yıllarda mobil teknolojilerin 

eğitimde kullanılması ile ilgili çeĢitli araĢtırmalara yer verilmiĢtir.  

Bir çalıĢmada Google Play Store’da ve App Store’da programlama eğitimi ile 

ilgili uygulamaların az olduğu tespit edilmiĢ ve programlama eğitiminde kullanılacak 

bir uygulama geliĢtirilmiĢtir. Kod her yerde isimli uygulama bir grup öğrenci 

üzerinde denenmiĢtir. Kontrol ve deney gruplarına ayrılan öğrencilerden deney 

grubundaki öğrencilere yüz yüze eğitim ve mobil uygulama verilirken kontrol 

grubundaki öğrenciler sadece yüz yüze eğitimle konuları takip etmiĢlerdir. SPSS ile 

yapılan analiz neticesinde mobil uygulama ile desteklenen öğrencilerin daha baĢarılı 

oldukları görülmüĢtür (Dehmenoğlu, 2015). Buradan çıkan sonuç ile bu çalıĢmada 

çıkan sonuç karĢılaĢtırıldığında her ikisinde de mobil öğrenmenin öğrenci baĢarısını 

arttırmada karĢılaĢtırılan öğretim yönteminden daha etkili olduğu görülmüĢtür. 

Ege Üniversitesinde Eğitimde BiliĢim Teknolojileri Dersi-I için geliĢtirilen 

Android tabanlı mobil uygulama Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

Öğrencileri üzerinde denenmiĢtir. Mobil uygulama verilen deney grubu 
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öğrencilerinin istatistiksel olarak baĢarılarında anlamlı bir artıĢ olduğu, kontrol grubu 

öğrencilerinin baĢarılarında anlamlı bir artıĢ olmadığı görülmüĢtür (YeĢil, 2015).  

Hsiao ve Chen yaptıkları bir çalıĢmada mobil öğrenme yöntemi ile eğitim 

alan öğrencilerin geleneksel yöntemlerle eğitim alan öğrencilere nazaran daha 

baĢarılı olduklarını ortaya çıkarmıĢtır (Hsiao & Chen, 2016). Bu sonuç bu 

araĢtırmadan çıkan sonuç ile benzerlik göstermektedir. 

2015 yılında Çin’de yapılan bir araĢtırmada deney grubuna yabancı dil 

öğrenimi için hazırlanan mobil uygulama verilirken, kontrol grubuna bu uygulama 

verilmemiĢtir. Sonuç olarak deney grubundaki öğrencilerin kontrol grubuna göre 

daha baĢarılı oldukları görülmüĢtür (Wu, 2015, s.170). 

Bu araĢtırma kapsamında öğrencilerin mobil uygulama ve mobil öğrenme ile 

ilgili görüĢleri de alınmıĢtır. Bu görüĢler alındıktan sonra öğrencilerin mobil 

öğrenmeye karĢı görüĢlerinin olumlu olduğu görülmüĢtür. Öğrenci görüĢleri veri 

toplama formundan elde edilen sonuçlar derlendiğinde öğrencilerin mobil 

öğrenmeye karĢı olumlu bir tutum içinde oldukları görülmüĢtür. Mobil öğrenme ile 

ilgili yapılan farklı araĢtırmalarda da benzer sonuçlar ortaya konulmuĢtur. 

2010 yılında yapılan bir çalıĢmada Ġngilizce sözcük öğretiminde cep telefonu 

kullanımının etkisi araĢtırılmıĢtır (BaĢoğlu, 2010). Yapılan bu çalıĢmada deney 

grubu öğrencilerinin cep telefonlarındaki bir uygulama yardımıyla; kontrol 

grubundaki öğrencilerin ise sözcük kartları ile Ġngilizce kelimeleri öğrenmesi 

amaçlanmıĢtır. Sonuç olarak mobil öğrenme gerçekleĢtiren öğrencilerin baĢarısı daha 

fazla artarken öğrencilerin mobil öğrenmeye karĢı tutumlarının da olumlu olduğu 

görülmüĢtür. Bu çalıĢma kapsamında da öğrencilerin mobil öğrenme ile ilgili 

görüĢlerini alınmıĢtır. Bu görüĢler ile BaĢoğlu’nun çalıĢması karĢılaĢtırıldığında 

benzer sonuçlar ile karĢılaĢıldığı görülmektedir. 

Mersin Üniversitesinde Eğitim Fakültesi öğrencilerinin mobil uygulamaya 

yönelik görüĢleri alınarak eğitim bilimlerine yönelik bir uygulama geliĢtirilmeye 

çalıĢılmıĢtır. Bu çalıĢma kapsamında öğrencilerin mobil öğrenmeye karĢı 

tutumlarının tespiti için nitel veri toplama araçları ile toplanan veriler ıĢığında 

öğrencilerin mobil öğrenmeye karĢı tutumlarının olumlu olduğu tespit edilmiĢtir 

(YokuĢ, 2016). 
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Bu araĢtırma kapsamında öğrencilere mobil öğrenmenin ders içindeki 

kullanımının en önemli avantajı nedir sorusu da yöneltilmiĢtir. Alınan cevaplar 

ıĢığında mobil öğrenme araçlarının ders içinde her zaman ulaĢılabilir olması ve 

tekrar yapma imkânı sunması en önemli avantajı olarak görülmüĢtür. Mobil öğrenme 

ile ilgili yapılan baĢka bir araĢtırmada ise öğrencilere öğrenmede mobil öğrenmenin 

en önemli avantajları sorulmuĢtur. AraĢtırma sonucunda Bilgiye Hızlı Ulaşılabilirlik, 

Karşılıklı Etkileşimde Bulunabilirlik ve Taşınabilirlik en önemli avantajlar olarak 

ortaya çıkmıĢtır (Ağca & Bağcı, 2013). Bu araĢtırmada da benzer sonuçlar ile 

karĢılaĢılmıĢtır.  
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5. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

 

Bu bölümde araĢtırmanın bulgularına bağlı olarak oluĢturulan sonuç ve 

önerilerden bahsedilmiĢtir. 

 

 

5.1. Sonuçlar 

 

Günümüzde teknoloji hayatımızın her alanına girmiĢtir. Yoğun teknoloji 

kullanımı neticesinde eğitim ortamlarında da yeni teknolojilerin kullanıldığı ve 

eğitim ortamlarının bu yeni ortamlara adapte edilmeye çalıĢıldığı görülmektedir. 

Mobil teknolojiler de günümüzde yaygın olarak kullanılan teknolojiler arasındadır. 

Bu çalıĢmada da mobil teknolojilerin eğitim ortamlarına entegrasyonu ile ilgili bir 

mobil içerik hazırlanmıĢ ve bu içeriğin öğrenci baĢarısı üzerine etkileri 

araĢtırılmıĢtır. Ayrıca Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama formu ve Eğitsel Yazılım 

Değerlendirme Formu aracılığı ile uygulamanın çeĢitli açılardan değerlendirilmesi 

amaçlanmıĢtır. Bu çalıĢmalar neticesinde çeĢitli sonuçlar ile karĢılaĢılmıĢtır. Bu 

sonuçlara bakılacak olursa: 

1. Öğrencilerin çalıĢma öncesinde akademik baĢarı olarak benzer olduğu 

görülmüĢtür. Ön test sonuçlarına göre deney ve kontrol grupları arasında anlamlı bir 

farklılık olmadığı görülmüĢtür. 
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2. Deney ve Kontrol gruplarının ön test ve son test sonuçları incelendiğinde 

her iki grupta da artıĢ olduğu görülmüĢtür. 

3. Her iki grubun son test sonuçlarına bakıldığında iki grup arasında anlamlı 

bir farklılığın oluĢtuğu gözlemlenmiĢtir. Deney grubu öğrencilerinin son test 

puanlarının kontrol grubu öğrencilerinin son test puanlarından daha fazla olduğu ve 

bu fazlalığın istatistiki olarak anlamlı olduğu görülmüĢtür. Hazırlanan uygulamanın 

öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde olumlu bir etkisinin olduğu görülmüĢtür. 

4.  Deney ve Kontrol grubu öğrencilerinin son test puanları arasında deney 

grubu lehine anlamlı bir farklılık olmasının mobil öğrenmenin geleneksel öğretime 

nazaran öğrenci baĢarısını arttırmada daha fazla etkili olduğu sonucu ortaya 

çıkmıĢtır. 

5. Öğrencilere uygulanan Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formu ile 

uygulamanın bir eğitsel nesne olarak değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır. Eğitsel 

Yazılım Değerlendirme Formu ile uygulamanın eksik yanlarının ve beğenilen 

yanlarının ortaya çıkarılması amaçlanmıĢtır. Eğitsel Yazılım Değerlendirme 

Formundan çıkan sonuçlara göre en yüksek puanları “içerikte doğru bilgilere yer 

verilmesi”, “sayfa başlıklarının konuyu yansıtması”, “istenmeyen unsurlardan 

arınık olması”, “ek bir program kurmayı gerektirmeden çalışabilmesi” almıĢtır. En 

düĢük puanları ise “yeterince canlandırmanın (animasyon) olması”, “yazılımın ekran 

boyutunun kullanıcının isteğine göre değiştirilebilmesi”, “istediğinde yazılımın 

ayarlarını  (arka plan, fon müziği..vb.) değiştirebilmesi”, “yazılım içeriğinin 

güncellenebilmesi”, “yeterince görsel unsurun (resim, video, grafik) olması” 

almıĢtır. Bu sonuçlar ıĢığında uygulamanın doğru bilgiler içerdiği, sayfa baĢlıklarının 

konuyu tam olarak yansıttığı, uygulamada istenmeyen unsurların az bulunduğu, ek 

bir programa ihtiyaç duymadan doğrudan çalıĢtırılabilir olduğu sonucuna ulaĢılabilir. 

Uygulamada yeterince animasyon olmaması, uygulamanın ekran boyutunun 

kullanıcıya göre ayarlanamaması, yazılımın arka plan unsurlarına eriĢimin ve bu 

unsurların değiĢtirilmesinin zor olduğu, uygulamanın güncellenemediği, uygulamada 
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az sayıda görsel ögenin bulunduğu uygulamada var olan eksiklikler olarak 

görülebilir. 

6. Öğrencilere uygulanan Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama Formundan alınan 

veriler değerlendirildiğinde öğrenciler mobil uygulamaların her yerde ve her zaman 

kullanılmasını öğrenme için önemli bir artı olarak görmektedirler. Öğrencilerin 

ekseri çoğunluğu uygulamayı kullanırken herhangi bir sorun ile karĢılaĢmamıĢtır. 

Öğrenciler ders içinde mobil uygulamayı kullanmanın en önemli avantajını 

istenildiği zaman bilgiye eriĢim olarak tanımlamaktadırlar. Öğrenciler uygulama 

içerisinde yer alan oyun ve testler kısmının kalıcı öğrenmeyi diğer kısımlara göre 

daha fazla arttırdığını düĢünmektedirler. Öğrenciler gelecekte mobil uygulamaların 

eğitim ortamlarında daha fazla yer alacağını düĢünmektedirler. 

 

 

5.2. Öneriler 

 

Toplanan veriler ıĢığında gelecekte yapılabilecek benzer çalıĢmalar için Ģu 

öneriler ortaya konulmuĢtur.  

o Uygulama daha geniĢ bir örneklem grubu üzerinde test edilmelidir. Benzer dersi 

alan farklı gruplar üzerinde uygulama yeniden test edilerek daha kapsamlı 

sonuçlar elde edilebilir.  

o Uygulama tek bir ders için dizayn edilmiĢtir. Benzer dersler için yeniden 

düzenlenerek sonuçları analiz edilmelidir. Benzer derslerin konuları da öğrenme 

modülüne eklenerek yeni sonuçlar elde edilebilir. 

o Uygulama sadece Android platformu için hazırlanmıĢtır. Uygulama farklı mobil 

iĢletim sistemlerinde çalıĢacak Ģekilde tekrar düzenlenebilir. 

o Uygulama internet bağlantısı gerektirmemektedir. Daha fazla içeriğe eriĢebilmek 

için uygulamaya internet bağlantısı gerektiren video ve içerik bağlantıları 

eklenebilir. 



 
 

59 
 

o Uygulama farklı sosyal ağlar ile bütünleĢmiĢ hale getirilebilir. 

o Uygulamada öğrenci öğretmen etkileĢimini sağlayacak unsurlar 

bulunmamaktadır. Uygulamanın geliĢtirilmesi adına öğretmen öğrenci 

etkileĢimini sağlayabilecek unsurlar eklenebilir. 

o Uygulamada var olan test kısımları arttırılarak uygulama aynı zamanda bir ölçme 

ve değerlendirme aracına dönüĢtürülebilir. 

o Uygulama görsel olarak iyileĢtirilebilir. 

o Uygulamanın masa üstü bilgisayarlardan eriĢimini sağlamak için uygulama 

içeriği web ortamına taĢınabilir.  

o Uygulama oyun yönünden zenginleĢtirilerek öğrencilerin uygulama ile daha fazla 

vakit geçirebilmeleri sağlanabilir. 

o Uygulama ortaöğretim seviyesindeki benzer derslerin içeriklerine göre yeniden 

düzenlenerek ortaöğretim seviyesi için daha etkin bir yardımcı ders materyali 

olarak kullanılabilir. Bunun yanında Ön Lisans ve Lisans seviyesinde yardımcı 

ders materyali açığının giderilmesinde kullanılabilir. 

o Uygulama etkileĢimli içeriği sayesinde pratiğe dayalı derslerin uzaktan öğretim 

yoluyla öğretilmesinde yardımcı bir araç olarak kullanılabilir. 

o Uygulama Android iĢletim sisteminde hazırlandığı için FATĠH projesi 

kapsamında dağıtılan tabletlerde yardımcı ders materyali olarak kullanılabilir. 

o Uygulama ile ilgili Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formundan elde edilen 

sonuçlara bakılarak yeni düzeltmeler yapılabilir. Bu formdan en az puan alan 

baĢlıklar irdelenerek uygulamanın eksik yönleri tespit edilebilir ve daha etkili bir 

öğrenme nesnesi oluĢturabilmek için bu eksik yönlerin güçlendirilmesi yoluna 

gidilebilir. 

o Uygulama ile ilgili öğrencilere uygulanan Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama 

formundan alınan veriler ıĢığında uygulama daha iĢlevsel bir hale getirilebilir. 

o Uygulamanın akademik baĢarı üzerindeki etkisini ölçmek için geliĢtirilen baĢarı 

testi benzer çalıĢmalarda kullanılabilir. 

o Uygulama FATĠH projesinde kullanılmak üzere Eğitim BiliĢim Ağı (EBA) 

üzerinde yayınlanabilir. 
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6. SÜRE VE OLANAKLAR 

 

 

      AraĢtırmanın bu bölümünde araĢtırmanın gerçekleĢtirilme süresi ve ne 

zaman yapıldığı hakkında bilgiler yer almaktadır. Ayrıca bu kısımda araĢtırma 

sürecinde hangi imkânlardan faydalanıldığından bahsedilmiĢtir. 

  

 

6.1. AraĢtırmanın Zamanlaması 

       

      AraĢtırma, 05.10.2015 ile 27.12.2015 tarihleri arasında 12 haftalık bir sürede 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 

 

6.2. Mevcut Olanaklar 

 

      Ġnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi Bilgisayar Donanımı Laboratuvarı 

uygulama ve araĢtırma için kullanılmıĢtır. Akıllı telefon, değiĢik boyutlarda tabletler 

uygulamanın test aĢamasında, 1 adet diz üstü bilgisayar uygulamanın geliĢtirilme 

sürecinde kullanılmıĢtır.  
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EKLER 

 

Ek 1. Ġndeks Değerleri 

Soru 

No: 

Cevaplar BOġ TOPLAM Madde 

Güçlük 

Ġndeksi 

Madde 

Ayırt 

Edicilik 

Ġndeksi 

Varyans 

A B C D 

1 56 11 11 8 6 92 0,60 0,32 0,24 

2 77 7 2 1 5 92 0,84 0,30 0,14 

3 32 35 12 9 4 92 0,38 0,24 0,24 

4 51 18 2 18 3 92 0,20 0,20 0,16 

5 2 1 3 86 0 92 0,93 0,12 0,06 

6 13 65 10 2 2 92 0,14 0,20 0,12 

7 14 12 63 3 0 92 0,68 0,20 0,22 

8 57 16 15 2 2 92 0,17 0,12 0,14 

9 80 9 1 1 1 92 0,87 0,24 0,11 

10 53 20 6 7 6 92 0,58 0,36 0,24 

11 46 13 3 23 7 92 0,25 0,48 0,19 

12 47 9 22 6 8 92 0,51 0,56 0,25 

13 64 13 5 3 7 92 0,70 0,52 0,21 

14 43 11 28 5 5 92 0,47 0,08 0,25 

15 14 27 5 41 5 92 0,30 0,48 0,21 

16 33 31 13 10 5 92 0,34 0,36 0,22 

17 13 68 2 5 4 92 0,74 0,36 0,19 
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18 35 12 16 12 17 92 0,38 0,48 0,24 

19 68 9 11 0 4 92 0,74 0,36 0,19 

20 49 20 10 3 10 92 0,53 0,52 0,25 

21 22 11 26 22 11 92 0,28 0,16 0,20 

22 46 9 20 7 10 92 0,50 0,48 0,25 

23 18 52 8 8 6 92 0,20 0,08 0,16 

24 78 3 5 1 5 92 0,85 0,44 0,13 

25 51 10 14 6 11 92 0,55 0,60 0,25 

26 65 5 5 8 9 92 0,70 0,52 0,21 

27 58 9 6 5 14 92 0,63 0,56 0,23 

28 27 35 6 14 10 92 0,29 0,36 0,21 

29 4 14 18 40 16 92 0,43 0,48 0,25 

30 26 11 28 13 14 92 0,30 0,40 0,21 

31 43 26 6 6 11 92 0,47 0,44 0,25 

32 13 9 53 4 13 92 0,58 0,56 0,24 

33 9 23 44 2 14 92 0,48 0,60 0,25 

34 72 6 5 2 7 92 0,78 0,68 0,17 

35 50 10 9 10 13 92 0,57 0,44 0,25 

36 16 31 21 14 10 92 0,34 0,36 0,22 

37 64 6 11 6 5 92 0,07 -0,04 0,06 

38 36 23 13 6 14 92 0,39 0,52 0,24 

39 24 57 6 0 5 92 0,62 0,48 0,24 

40 76 4 4 2 6 92 0,82 0,48 0,14 

41 59 15 6 6 6 92 0,64 0,56 0,23 

42 28 15 40 4 5 92 0,44 0,52 0,25 

43 63 7 6 11 5 92 0,68 0,68 0,22 

44 68 5 6 8 5 92 0,74 0,56 0,19 

45 28 15 40 4 5 92 0,63 0,52 0,23 

46 9 31 27 8 17 92 0,29 0,52 0,21 

47 63 6 3 8 12 92 0,68 0,36 0,22 
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48 65 5 7 6 9 92 0,05 -0,08 0,05 

49 16 29 33 2 12 92 0,35 0,52 0,23 

50 46 10 22 7 7 92 0,50 0,36 0,25 

51 42 31 7 5 7 92 0,45 0,40 0,25 

52 45 28 7 3 9 92 0,30 0,32 0,21 

53 79 2 4 1 6 92 0,86 0,48 0,12 
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Ek 2. Konu BaĢlıkları 

 Ana BaĢlık 1. Alt baĢlık 2. Alt BaĢlık 3. Alt BaĢlık 4. Alt BaĢlık 

1 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Barkod 

Okuyucular 

2 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Blu-Ray 

3 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Ġstemciler 

4 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Kameralar 

5 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Klavyeler 

6 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

GiriĢ 

Birimleri 

Tarayıcılar 

7 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

ÇıkıĢ 

Birimleri 

Modemler 

8 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

ÇıkıĢ 

Birimleri 

Monitörler 

9 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Çevre 

Birimleri 

ÇıkıĢ 

Birimleri 

Yazıcılar 

10 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Ana kartlar  

11 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Bellek 

Birimleri 

 

12 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Bilgisayar 

Kasaları 

 

13 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Bilgisayar 

Montajı 

 

14 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Ekran 

Kartları 
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15 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Güç 

Kaynakları 

 

16 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

ĠĢlemciler  

17 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Radyo ve 

TV Kartları 

 

18 Bilgisayar Donanım 

Birimleri 

Temel 

Birimler 

Sabit Diskler  

19 Bilgisayar Yazılım BIOS   

20 Bilgisayar Yazılım Sesli Hata 

Mesajları 

  

21 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Kanunları 

Kirchhoff 

Akımlar 

Kanunu 

 

22 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Kanunları 

Kirchhoff 

Gerilimler 

Kanunu 

 

23 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Kanunları 

Ohm 

Kanunu 

 

24 Elektrik-

Elektronik 

Elektrik Elektrik 

Türleri 

Statik 

Elektrik 

 

25 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

Seri Bağlı 

Bobinler 

26 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

Paralel Bağlı 

Bobinler 

27 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

KarıĢık Bağlı 

Bobinler 

28 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Bobin 

Bağlama 

Bobinler 

Hakkında Bilgi 

29 Elektrik- Elektronik Pasif Devre Direnç Seri Bağlı 
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Elektronik Elemanları Bağlama Dirençler 

30 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Bağlama 

Paralel Bağlı 

Dirençler 

31 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Bağlama 

KarıĢık Bağlı 

Dirençler 

32 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Bağlama 

Dirençler 

Hakkında Bilgi 

33 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Direnç 

Hesaplama 

 

34 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

Seri Bağlı 

Kondansatörler 

35 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

Paralel Bağlı 

Kondansatörler 

36 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

KarıĢık Bağlı 

Kondansatörler 

37 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Pasif Devre 

Elemanları 

Kondansatör 

Bağlama 

Kondansatörler 

Hakkında Bilgi 

38 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Devre 

Çizimi 

 

39 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Ve Kapısı 

40 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Veya Kapısı 

41 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Değil Kapısı 

42 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Ve Değil 

Kapısı 

43 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Veya Değil 

Kapısı 

44 Elektrik- Elektronik Dijital Mantık Özel Veya 
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Elektronik Elektronik Kapıları Kapısı 

45 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Mantık 

Kapıları 

Tampon 

Kapısı 

46 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Anahtar 

Lamba 

Devresi 

 

47 Elektrik-

Elektronik 

Elektronik Dijital 

Elektronik 

Diyotlar  

48 Elektrik-

Elektronik 

Sözlük    

49 Elektrik-

Elektronik 

Testler    
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Ek 3. Uygulama Resimleri 

 

AçılıĢ Ekranı 

 

 

 

GiriĢ Ekranı 
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 “Bilgisayar” baĢlığı diyagramı 

 

 “Elektrik-Elektronik” baĢlığı diyagramı 
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“Hızlı Erişim” ekranı 

 

 

 

 

 

“Anahtar Lamba Devresi” ekranı 
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“Ana kartlar” ekranı 

 

 

 

 

 “Barkod Okuyucular” ekranı 
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“Bellek Birimleri” ekranı 

 

“Bilgisayar Kasaları” ekranı 
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“Bilgisayar Montajı” ekranı 

 

 

 

“Bilgisayar Montajı” ekranı 
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“BIOS” ekranı 

 

 

 

“BIOS” ekranı 
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 “Blu – ray” ekranı 

 

 

 

 “Bobin Bağlama” ekranı 
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“Seri Bağlı Bobinler” ekranı 

 

 

“Bobinler Hakkında Bilgi” ekranı 
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“Devre Çizimi” ekranı 

 

 

 

 

“Direnç Bağlama” ekranı 
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“Paralel Bağlı Dirençler” ekranı 

 

 

 

 

“Direnç Hesaplama” ekranı 
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“Direnç Hesaplama” ekranı 

 

 

 

 “Diyotlar” ekranı 
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 “Diyotlar” ekranı 

 

 

 

“Ekran Kartları” ekranı 
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“Güç Kaynakları” ekranı 

 

 

“İstemciler” ekranı 
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 “İşlemciler” ekranı 

 

 

 

“Kameralar” ekranı 
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“Kirchhoff Akımlar Kanunu” ekranı 

 

 

“Kirchhoff Gerilimler Kanunu” ekranı 
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“Klavyeler” ekranı 

 

 

“Kondansatör Bağlama” ekranı 
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“Karışık Bağlı Kondansatörler” ekranı 

 

 

 

 “Mantık Kapıları” ekranı 
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 “Veya Değil Kapısı” ekranı 

 

 

 

 “Özel Veya Kapısı” ekranı 
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“Özel Veya Kapısı” ekranı 

 

 

“Modemler” ekranı 
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“Monitörler” ekranı 

 

 

“Ohm Kanunu” ekranı 
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“Radyo ve TV kartları” ekranı 

 

 

“Sabit Diskler” ekranı 
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“Sesli Hata Mesajları” ekranı 

 

 

 

“Sözlük” ekranı 
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“Statik Elektrik” ekranı 

 

 

 “Tarayıcılar” ekranı 
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“Testler” ekranı 

 

 

 

 “Testler” ekranı 
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 “Yazıcılar” ekranı 

 

 

“Animasyonlar” ekranı 
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“Akım - İletken” ekranı 

 

 

“Oyun” ekranı 
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Ek 4. BaĢarı Testi Soruları 

Sayın Katılımcı, bu form bilgisayar donanımı ve elektronik dersi ile ilgili beceri 

düzeyinizi ölçmek için hazırlanmıĢtır. Bu anket iki kısımdan müteĢekkildir. Birinci 

kısım kiĢisel bilgilerle ilgili bölümdür. Ġkinci bölümde ise Bilgisayar Donanımı ve 

Elektronik dersi alan bilginizi tespit etmeye yönelik sorular bulunmaktadır. 

Verdiğiniz cevaplar tamamen gizli tutulacak ve cevaplarınız araĢtırmaya önemli 

katkılarda bulunacaktır. Değerli vaktinizi ayırdığınız için teĢekkür ederim. 

BÖLÜM I 

    Öğrenci Numaranız  :……………………….…….. 

1-  Cinsiyetiniz? 

      a-) Kız      b-) Erkek 

 

2- Akıllı telefona sahip misiniz? 

    a-) Evet      b-) Hayır 

 

3- 2. Soruya verdiğiniz cevap evet ise telefonunuzda bulunan uygulamaları ne 

sıklıkla kullanırsınız? 

    a-) Çok sık   b-) Vakit buldukça   c-) Nadiren  d-) hiç kullanmam 

 

4- 2. Soruya verdiğiniz cevap evet ise telefonunuzda hangi iĢletim sistemi 

yüklüdür? 

   a-) Android   b-) IOS               c-) Windows d-) Diğer  

 

 

BÖLÜM II 

1- Seçeneklerdeki ifadelerden hangisi bir geniĢleme yuvasını temsil etmez? 

a) ISA  b) PCI   c) AGP  d) PGP 
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2- Bunlardan hangisi bir bellek çeĢidi değildir? 

a) SDRAM    b) EDORAM   

c)   DRRAM    d) DDRAM 

 

3-  Seri bağlı bir bobin devresinde L1=4 Henry, L2=5 Henry ise Ltoplam kaç 

Henry’dir? 

a) 9 Henry  b) 1 Henry  c) 9/20 Henry  d) 3 Henry 

 

4- Paralel bağlı bir devrede R1=6 Ohm, R2=9 Ohm, ise toplam direnç kaç 

ohm’dur? 

a) 15 ohm  b) 6 ohm  c) 9 ohm d) 18/5 ohm 

 

5- AĢağıdakilerden hangisi direncin bir katı değildir? 

a) Makoohm  b) Pikoohm   

c) Mikroohm  d) Nanoohm 

 

6- “Bir iĢlemcinin birden fazla komut iĢlemini aynı anda yapmasıdır.” Bu 

cümlede tanımlanan teknoloji aĢağıdakilerden hangisidir? 

a) Multi Tasking b) Hyper Threading c) Çoklu iĢlemci d) Multi Threading 

 

7- Elektrik yüklerini kısa süreliğine depolayan devre elemanlarına ne denir? 

a) Kapasitör      b) Kondansatör  c) Rezistans  d) Akümülatör 

 

8- AĢağıdaki önermelerden hangisi yanlıĢtır? 

a) Veya değil kapısının en az iki giriĢi ve bir çıkıĢı olur. 

b) Ve değil kapısının en az iki giriĢi ve bir çıkıĢı olur. 

c) Tampon kapısının iki giriĢi ve bir çıkıĢı olur. 
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             d) Veya kapısının en az iki giriĢi ve bir çıkıĢı olur. 

(9-10-11-12. soruları aĢağıdaki Ģekle bakarak cevaplayınız.) 

 

 

 

 

9) Yukarıdaki Ģekilde ĠĢlemci nereye takılmalıdır? 

a) X   b) X   c) X  d) X 

 

10) Yukarıdaki Ģekilde TV Kartı nereye takılmalıdır? 

a) X   b) X   c) X  d) X 

 

11) Yukarıdaki Ģekilde Ram Bellek nereye takılmalıdır? 

a) X   b) X   c) X  d) X 

 

12) Yukarıdaki Ģekilde Ekran Kartı nereye takılmalıdır? 

a) X   b) X   c) X  d) X 
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13) AĢağıdaki Ģıklardan hangisinde verilen bir monitör türü değildir? 

a) VGA  b) Plazma  c) CRT d) LCD 

 

 

14) Bir elektrik devresinde akım, gerilim ve direnç arasındaki bağıntıyı 

inceleyen kanuna ne denir? 

a) Kirchhoff Akımlar Kanunu  b) Kirchhoff Gerilimler Kanunu 

c)   Ohm Kanunu    d) Volta Kanunu 

 

15) Tarayıcıdan taranan belgelerin metin dosyalarına dönüĢtürülmesi için 

kullanılan yazılım nasıl isimlendirilir? 

a) JPG  b) OCR  c) GPS  d) KVR 

 

16) Kondansatörlerin elektrik depolama kapasitesi hangisine bağlı değildir? 

a) Plakaların Yüzey Alanına     c) Plakalar Arasındaki Uzaklığa 

b) Akıma         d) Kullanılan Dielektrik Malzemeye 

 

17) Hangisi veri yolu birimidir? 

a) DX   b) Mhz   c) Ġnç  d) GPS 

 

18) AĢağıdakilerden hangisi bir güç kaynağı stilidir? 

a) TXYY  b) PC/XT  c) ANTTT d) ZQQ 

 

19) AĢağıda Ekran Kartlarında AGP veri yolu ile ilgili önermelerden hangisi 

yanlıĢtır? 

a) AGP 1X  66 Mhz saat hızında 226 MB/s transfer hızında çalıĢır? 

b) AGP 2X  133 Mhz saat hızında 533 MB/s transfer hızında çalıĢır? 

c) AGP 4X  266 Mhz saat hızında 1  GB/s transfer hızında çalıĢır? 

d) AGP 8X  1  Ghz saat hızında 1 GB/s transfer hızında çalıĢır? 
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20) ĠĢlemci komut döngüsünde programın çalıĢtırılabilmesi için dört ara iĢlem 

gerçekleĢtirilir. AĢağıdakilerden hangisi bunlardan birisi değildir? 

a) Alma (Fetch) Hafızadan CPU’ya komut alınır. 

b) AyrıĢtırma (Decode) Komut ayrıĢtırılıp yapılacak iĢ kararlaĢtırılır. 

c) Ġcra (Execute) Komut çalıĢtırılıp yapılacak iĢ kararlaĢtırılır. 

d) Bölme (Apply) Komut iĢ parçacıklarına bölünür. 

 

21) Seri bağlı kondansatörlerde eĢdeğer kondansatör nasıl hesaplanır? 

a) Kondansatör değerleri toplanır. b)Kondansatör değerleri çıkarılır. 

c)   Kondansatör değerleri çarpılır. d) Kondansatör değerlerinin                                                

                                                          çarpımı kondansatör değerlerinin  

             toplamına bölünür. 

 

22) Hangisi bir bellek modülü değildir? 

a) SIMM  b) RIMM  c) DIMM  d) PIMM 

 

23) Seri bağlı bobinlerde toplam bobin nasıl hesaplanır? 

a) Bobin değerleri toplanır.  c) Bobin değerleri çarpılır. 

b) Bobin değerleri çıkarılır.  d) Bobin değerlerinin çarpımı   

                                                         bobin değerlerinin toplamına bölünür. 

 

24) “Sadece okunabilir bellekler üç farklı şekilde üretilir. Bunlar ROM, …… ve 

EPROM’dur.” Bu cümlede boĢ kısım uygun bir Ģekilde doldurunuz. 

a) PROM b) NPROM  c) CPROM  d) DDROM 

 

25) Hangisi bir video ekran teknolojisi değildir? 

a) HGC (Hercules Graphics Card)  c) CGA (Colors Graphics  Adapter) 

                                                       

b) EGA (Enhanced Graphics Adapter) d) SGA (Synchronous  Graphics Adapter) 
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26) AĢağıdakilerden hangisi bir güç kaynağı standardı değildir? 

a) WTF  b) MTX  c) SFX   d) ATX 

 

27) Paralel bağlı iki bobinin toplam değeri nasıl hesaplanır? 

a) Bobin değerleri toplanır.  c) Bobin değerleri çarpılır. 

b) Bobin değerleri çıkarılır.  d) Bobin değerlerinin çarpımı   

                                                         bobin değerlerinin toplamına bölünür. 

 

28) AĢağıdakilerden hangisi, bir yazıcının inç baĢına basabildiği nokta sayısı, 

çözünürlük anlamına gelir? 

a) PNP  b) DPI   c) CRT  d) Mhz 

 

 

29)  AĢağıdaki seçeneklerden hangisi, veri iletim hızını belirlemek için 

kullanılan bir birimdir? 

a) Byte  b) Bit   c) Bps   d) CRT 

 

30) AĢağıdakilerden seçeneklerin hangisinde doğrudan anakart üzerine 

yerleĢtirilemeyecek olan bir donanım bileĢeni yer almaktadır? 

a) ĠĢlemci   b) Ekran Kartı  c) Bellek d) Sabit Disk 

 

31) AĢağıdakilerden hangisi akıma karĢı zorluk gösteren devre elemanıdır? 

a) Led Diyod  b) Transistör elemanı c) Direnç elemanı d) Kondansatör 

 

32) AĢağıdakilerden hangisi akımın birimidir? 

a) Watt  b) Ohm  c) Volt   d) Amper 

 

33) AĢağıdakilerden hangisi renk sıralaması Turuncu-Turuncu-Kahverengi-

Altın olan 4 bandlı direncin değerine karĢılık gelir? 

a) 440 ohm  b) 330 ohm  c) 220 ohm  d) 110 ohm 



 
 

109 
 

34) ġekildeki devre elemanı hangi Ģıkta doğru olarak verilmiĢtir? 

a) Kondansatör b) Tristör  c) Op-amp  d) Bobin 

 

35) Yanda verilen kapı aĢağıdaki lojik kapılardan hangisini temsil 

etmektedir? 

a) Değil  b) Tampon  c) Özel ve d) Özel veya değil 

 

36) Bu Ģekilde hangi devre elemanı temsil edilmektedir? 

a) Sensör  b) Ģase  c) 4 konumlu anahtar d) 12 V Güç Kaynağı 

 

37) Fosfor bulunan bir düzleme elektron fırlatarak görüntü oluĢturan ekran 

tipine ne ad verilir? 

a) CRT  b) TitreĢimsiz Monitör c) Düz Monitör d) LCD  

  

 

38) AĢağıdaki ana kart üzerindeki yuvalardan hangisi ekran kartı yerleĢtirmek 

için idealdir? 

a) PCI  b) VESA  c) ISA  d) AGP 
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Ek 5. Eğitsel Yazılım Değerlendirme Formu 

EĞĠTSEL YAZILIM DEĞERLENDĠRME FORMU  

 

Adı Soyadı:…………………………………………….. …………….. 

Öğrenci Numarası: ………………………………………………………. 

 

Bu form aracılığıyla, incelemiş olduğunuz eğitsel yazılımının aşağıdaki 

özelliklerini 0 ile 4 ( 0: 0 puan/Gözlenmedi, 1: 1 puan/Zayıf, 2: 2 

puan/Orta, 3: 3 puan/Ġyi, 4: 4 puan/Çok iyi ) arasında puan 

vererek değerlendirebilirsiniz. 

 

Lütfen ilgili kutucuğa (X) işareti koyarak değerlendirmelerinizi yapınız. 

 

       

 EĞĠTSEL YAZILIMIN ÖZELLĠKLERĠ 0 1 2 3 4 

       

 1. Eğitsel Özellikleri      

       

1 Hedef kitlenin öğrenme gereksinimlerine uygunluk      

2 Hedeflerin uygun biçimde belirtilmesi      

3 
Öğrenen kitlesi açısından tümcelerin açık ve anlaşılır 
olması      

4 Konuya dikkat çekebilmesi      

5 Öğrencilerin ön bilgilerini sınaması      

6 Yönergelerin açık ve anlaşılır olması      

7 Sayfa başlıklarının konuyu yansıtması      

8 İstenmeyen unsurlardan (ırk, din, dil, şiddet, saldırganlık,      

 korku, cinsiyet ayrımı  vb.) arınık olması      

9 Gereken her durumda öğrenciye geribildirim vermesi      

10 
Yeterli miktarda alıştırma ve uygulama yapma olanağı  
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sunması 

11 Ders konularının öğrenilmesini desteklemesi      

 2. Görsel Tasarım Özellikleri      

12 Metinlerin gereğinden az veya fazla olması      

13 Menülerin uygun tasarlanması      

14 Düğmelerin (buton) uygun tasarlanması      

15 Sayfa başlıklarının yerleşim açısından uygunluğu      

16 Görsel tasarım ilkelerine uygunluğu      

 3. Çoklu ortam Özellikleri      

17 Kullanılan çoklu ortam öğelerinin (ses, video, metin,      

 animasyon, simülasyon, resim, vb.) amaca uygunluğu      

18 Tüm işitsel unsurların (ses, müzik, konuşma vb.) olması      

19 Yeterince görsel unsurun (resim, video, grafik) olması      

20 Yeterince canlandırmanın (animasyon) olması      

21 Çoklu ortam öğeleri ile ilgili açıklama ve göndermelerin      

 Uygunluğu      

22 Ses, müzik gibi işitsel unsurlar için durdurma, ileri, geri,      

 yeniden oynatma özelliklerinin etkin çalışması      
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 4. İçerik 0 1 2 3 4 

23 İçerikte doğru bilgilere yer verilmesi      

24 İçerikte güncel bilgilere yer verilmesi      

25 Konunun diğer derslerle ilişkilendirilmesi      

26 Konunun gerçek yaşamla ilişkilendirilmesi      

       

27 İçeriğin basitten karmaşığa/somuttan soyuta doğru      

 Düzenlenmesi      

28 Yazılım içeriğine ait bir “Kaynakça” bölümünün olması      

29 Dilin, doğru ve etkili kullanılması      

 5. Yönlendirme ve yardım      

30 
Sayfalar arası  bağlantıların (ileri, geri, ana sayfa) yeterli 
olması      

31 Öğrenciye gerekli durumda ipuçları  sunulması      

32 Yazılımda, işlevsel bir yardım menüsünün olması      

33 Etkileşimli bir yazılım haritasının olması      

34 
Yazılımın kullanımı  ile ilgili gerekli yönlendirmelerin 
yazılımda      

 Olması      

 6. Kurulum ve Kullanım Özellikleri      

35 Yazılımın otomatik olarak kurulması      

36 Yazılımın ekran boyutunun kullanıcının isteğine göre      

 Değiştirilebilmesi      

37 Kullanıcının, istediği yerden yazılıma başlayabilmesi      

38 Kullanıcının, kaldığı  yerden sonradan kolaylıkla devam      

 Edebilmesi      

39 
İstediğinde yazılımın ayarlarını  (arka plan, fon 
müziği..vb.)      

 Değiştirebilmesi      

40 
Yazılımın kullanıcı  komutlarına kısa sürede yanıt 
verebilmesi      
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41 
Yazılım ekranındaki tüm öğelerin işlevlerinin açık ve 
anlaşılır      

 Olması      

42 Yazılım içeriğinin güncellenebilmesi      

43 Ek bir program kurmayı  gerektirmeden çalışabilmesi      

 
GENEL 
TOPLAM      

 

Diğer Görüşleriniz : 
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Ek 6. Öğrenci GörüĢleri Veri Toplama Formu 

MOBĠL ÖĞRENME ORTAMINA YÖNELĠK ÖĞRENCĠ GÖRÜġLERĠ 

1. Mobil uygulamaların öğrenme amacıyla kullanılmasını nasıl tanımlarsınız? 

DüĢüncenizi kısaca açıklayın. 

 

 

 

 

 

  

 

2. Derste ve ders dıĢında mobil uygulamayı kullanırken herhangi bir sorunla 

karĢılaĢtınız mı? Belirtiniz. 

 
 
 
 
 
 

3. Derste mobil uygulama kullanmanın size sağladığı en önemli avantaj nedir? 

Kısaca açıklayın. 

 
 
 
 
 
 
 

4. Uygulama içerisinde yer alan baĢlıklardan ve içeriklerden (etkileĢimli içerikler. 

Konu anlatımları, oyun, sözlük, test) hangisi/hangileri daha kalıcı bir öğrenme 

ortamı sunmuĢtur? 

 
 
 
 
 
 
 

5. Bu mobil uygulamanın ya da benzer uygulamaların eğitim ortamlarında 

yaygınlaĢacağını düĢünüyor musunuz? 
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