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Ozet: Giiniimiizde insanlarin elektronik postalara bakmak, farkli bilgi kaynaklarina erismek, ders notlarini ve ders
programlarin1 6grenmek ya da daha farkli gereksinimleri kargilamak i¢in mobil cihazlari kullanmay1 tercih etmesi
ile, diilnyada mobil 6grenme uygulamalar1 giderek yayginlasmaktadir. Bu uygulamalar; kullanilan platformlar, iletim
ortamlari, teknolojiler ve kullanim araglarina gore farklilagmaktadir. Bu galismada, mobil 6grenme uygulamalarinda
kullanilan mobil 6grenme teknolojilerine ve araglarina yer verilmis, bunun yaninda farkli amaglar i¢in hazirlanmus,
degisik platformalarda hizmet veren, ileri diizey mobil 6grenme uygulamalari, kullanilan teknolojiler ve araglar
bakimindan degerlendirilmistir. Bu ¢aligmanin mobil 6grenme arastirmacilarina ve uygulamacilarina yol gdsterici
nitelik tasiyacag diisliniilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Mobil Ogrenme, Mobil Ogrenme Uygulamalari, Mobil Teknolojiler, Mobil Araglar
Mobile Learning Technologies and Tools

Abstract: Currently, mobile learning practices are increasingly becoming popular by means of people prefer mobile
devices in order to check their e-mail, access a variety of online resources, learn their exams’ results and their
education curriculums, and meet their different needs. These mobile practices show some differences depend on
using platforms, delivering media, technologies and tools. In this study, mobile learning technologies and tools have
been described as well as advanced mobile learning practices which are designed for the different purposes, have
been evaluated. It has been considered that this study would be a quality guide for mobile learning researchers and
practitioners.
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1.Giris

Son  yillarda, kuramsal acgidan  davranigci
paradigmadan sosyal yapilandirmact  6grenme
yaklagimi gibi 6grenme ¢evresi ile etkilesimi
merkeze alan ve kullanicinin $grenme ortaminda
aktif olmasmi savunan Ogrenme yaklagimlarinin
benimsenmesi, tasarimsal ag¢idan bilgisayar destekli
ogretimden sanal 6grenme cevrelerine gecilmesi,
teknolojik acidan mobil cihazlarin bellek ve gii¢
kapasitelerinin artmasi, kablosuz internet, GPRS,
bluetooth ve 3G teknolojilerinde yasanan ileri
gelismelerle birlikte gelisen mobil teknolojinin ¢oklu
ortam etkilesimini desteklemesi sonucunda mobil
O0grenme, popliler ve ¢ok disiplinli bir ¢aligma alani
haline gelmistir. Diinya da bir ¢ok iiniversite; cep
telefonlar, cep bilgisayarlar1 gibi mobil teknolojiler
aracihigiyla, ders programi degisimi, 6grenci notlart,
kayit islemleri, yonetimsel islemler gibi siirelerde
Ogrencilerle iletisime gegebilmek, ders klavuzu, ders
Ozeti  hatirlatma  gibi  Ogretimsel  gdrevleri
saglayabilmek ve dersin tamami mobil teknolojiler
araciligiyla gergeklestirmek amaciyla mobil 6grenme
uygulamalarimi kullanmaktadir .

Mobil Ogrenme

Alanyazinda mobil 6grenmenin ilk tanimlar1 daha
cok teknoloji merkezli olmustur. Ornegin; Palm,
Windows CE makineleri ve dijital cep telefonu gibi
mobil sayisal cihazlarla yapilan elektronik &grenme
(e-6grenme) olarak tanimlamustir [1].

Keegan’nin teknoloji merkezli taniminda ise, mobil
cihazlar1 kullanicilar tarafindan tasinabilir olanlar ile
simnirlamaktadir  ve hareketlilik kavramina vurgu
yapmaktadir [2]. Ona gore mobil 6grenme, kadinlarin
cantalarinda, erkeklerin  ceplerinde  kolaylikla
tastyabildigi mobil cihazlardan kullanic1 hareket
halindeyken gergeklesen 6grenmedir. Giintimiizde ise
mobil 6grenme arastirmacilar tarafindan kapsami
genigletilmis ve ayr1 bir paradigma degisimi olarak
tanimlanmaktadir.  Genel olarak mobil 6grenme,
belirli bir yere bagli olmadan egitim igerigine
erisebilmeyi, dinamik olarak iiretilen hizmetlerden
yararlanmay:r ve bagkalartyla iletisimde bulunmayi
saglayan, kullanicinin bireysel olarak gereksinimine
aninda cevap vererek tiretkenligini ve ig performans
verimliligini arttiran, mobil teknolojiler aracilifiyla
gergeklesen bir egitim yontemidir (3,4,5).



Mobil Ogrenme Teknolojileri ve Araclarina Genel
Bakis

Mobil O6grenme uygulamalart kullanict
gereksinimlerine gore cesitlenmektedir. Ornegin,
meslege yonelik yetistirme ve Kullanici performansi
gelistiren mobil performans destek sistemleri, egitim,
bilgi kaynagi ve referans bilgilerini i¢eren mobil
o6grenme uygulamalari, uyar1 ve bildiri niteligindeki
mobil destekli uygulamalar, kullanicilarin kendilerini
degerlendirmelerine yonelik hazirlanan testler ve
aligtirmalar, hem eglence hem de 6grenmeye yonelik
oyun ve simiilasyonlar, etkilesim ve igbirligini
destekleyici damismanlik ve rehberlik hizmetleri gibi
uygulamalar giiniimiizde mobil cihazlar {izerinden
gerceklesmektedir.

Gilinlimiizde en ¢ok kullanilan mobil cihazlar olarak
cep telefonlari, cep bilgisayarlari, tasinabilir oyun
araglari, tablet bilgisayarlar, dijital ses kayit cihazlar
gosterilebilir. Platform seceneklerinde ise
Blackberry, Palm, Windows Mobile, Android, i-
Phone, Symbian, J2ME, Tablets 6rnek olusturubilir.

Mobile uygulamalar farkli iletim ortamlarini
kullanmaktadir. Bunlar e-mail, mesaj ortami (SMS,
MMS), Ses (podcasting, etkilesimli sesli yanit (IVR),
grafik (mobil kamera), video (animasyon), GPS,
Mobil Web (WAP), aplikasyonlardir. Kullanilacak
iletim ortami kullanicinin ozellikleri,
gereksinimlerine ve tercihlerine gore tasarlanabilir.

Podcast, mobil 6grenme de yaygin olarak kullanilan
ses ve videonun genis bir kitleye iletimini saglamanin
kolay bir yoludur. Youtube, Gcast, TalkShoe gibi
podcasting araglar araciligiyla, podcast yaratmak ve
buna mobil cihazlar {izerinden erisebilmek oldukga
kolaydir. Kullanici kendisi herhangi bir podcast
yayinciligini, Ornegin iTunes iizerinden, podcast
sitelerini takip ederek dinleyebilir veya izleyebilir.
Podlinez, LiquidTalk gibi podcast araglar ile cep
telefonlar1 tizerinden podcast yaratabilir veya bagka
bir podcast sistemine yine cep telefonlar tizerinden
baglanabilir.

Mobil yazilim araglar1 olarak Acrobat Reader,
Dreamweaver, Flash Captivate ( Flash Lite) ,
Camtasio Studio, Java Platform Micro Edition gibi
yazilimlar  aracilifiyla da mobil  6grenme
uygulamalart  yaratilabilir; ayrica bir  egitim
iceriginin, farkli platformlar kullanan gesitli mobil
cihazlar tarafindan iletilmesine izin veren Hot Lava
Software, Blackboard, iWriter, MobiPocket Creator
gibi yazilimlarda son yillarda  artmustir.
MobiSiteGalore, ~ Winksite  gibi  araglar ise
websitenizi, her hangi bir mobil web tasarimcisina
gerek kalmadan, mobil web sitesine doniistiirmek igin
kullanilmaktadir.

Mobil Ogrenme Uygulamalar

Bu boliimde USA’de Florida Merkez
Universitesi’nde (University of Central Florida) yer
alan 2006 yilinda, endiistri, akademi, askeri, ve kar
amaci giitmeyen kurumlar ile isbirligi saglayarak
O6grenme ve bilgi i¢in gilincel teknolojilerin
aragtirtlmas1  ve gelistirilmesi amaciyla kurulan
METIL (Mixed Emergenging Technology Integration
Lab) laboratuarinda gergeklestirilen Microsoft Mobil
Ogrenme Projesi, Mobile Sports Pulse, TUSK,
Johnson & Johnson, Allogy mobil &grenme
uygulamalarina yer verilmektedir.

1-Microsoft Mobil Ogrenme Projesi

Satis ve Pazarlamay1 desteklemek igin, Windows
Mobile platformunda tasarimlanan Microsoft Mobil
Ogrenme  Projesinde,  kullanici  performansini
gelistirmeye yonelik modiiler yapida kurslar ve sesli
materyaller kullanmilmaktadir. Microsoft ile Tell me
(http://www.tellme.com) teknolojilerinin
birlesiminden sonra, Windows Mobile tabanli
herhangi bir telefondan gergek zamanli ses paylasinu
(podcast) gerceklesmektedir [6]. Boylece kullanici
tell me teknolojisi ile sesini kullanarak hizli arama,
bilgiye aninda erisme ve sesli mesaj yollama gibi
ozellikleri gereksinim duydugunda kullanarak, is
performans siirecini hizlandirmay1 amaglar.
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With Microsoft Windows Server 2008,
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Resim 1- Microsoft Mobil Ogrenme Projesi
2-MySportsPulse.com

My Sports Pulse, spor temali senaryolart kullanan,
bilimde ve matematik alanlarinda  6grencilerin
basarisini ve ilgisini artirmak icin tasarimlanan, cep
telefonlar1 gibi mobil cihazlar i¢in tasarlanan, IVR,
SMS, video mesaji araciligiyla iletilen bir egitim
oyunudur. Her mesaj, kulanicin spor bilgisini test
etmek ve matematik, bilim ve teknoloji alan bilgisini
tamamiyle eglence ile Ogretmeyi amagclayan spor
temal1 sorulari igerir.

Bu programda, kullamcﬂar," inlii sporculardan ses,
SMS ve e-posta alirlar. Ornegin Andre Aggasi,
‘Servis atisim 132 mph, ne kadar feet\saniyedir?


http://www.tellme.com/

Yardim icin mysportpulse.com’a gidiniz.” sorusunu
sorar ve cevaba erigebilmek i¢in yonlendirme verir.
Cevap kullanici tarafindan SMS yolu ile geri
gonderilir ve sonu¢ otomatik olarak sistemde
belirtilir. Eger kullanici cevap vermekte zorlaniyorsa,
My Sports Pulse Web sitesine girer ve bu site
araciligiyla kullanict sorulan sorularin cevaplarini
gorebilir. Kullanict sorulara verdigi dogru cevap ve
zamana gore puan alir. En ¢ok puan alan kullaniciya
odiil olarak telefon miizigi, oyun ve ek siire verilir.
Her oyuncunun puam sitede gosterilir. Puan
siralamasina  goére oyunu kazananlar aciklanir.
Orlando Sharks, Orlando Magic ve Orlando Hoops
oyuncular1 bu programda goérev almiglardir.
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Resim I1- MySport Pulse Mobil Web Sayfasi

Bu sistemde teknoloji  olarak  senaryolarin,
hikayelerin, geri bildirimlerin, oyuncu profillerinin ve
portal igeren ‘The Moving Knowledge’ (Tasinan
bilgi)  sistemi  kullanilmigtir.  Tagman  bilgi
teknolojisinde acik kaynak bilesenleri ve ileri ses
iletimi yapist arastirmacilar tarafindan
birlestirilmistir. Asterisk PBX igeren bu sistemin
anahtar bilesenleri ise, agik kaynak ses devre
anahtarlama, etkilesimli, sesli yamit (IVR), Joomla
acik kaynak portali, veritabani, e-posta , SMS, sesli
mesaj Ve videonun iletimi i¢in zamanlama sistemi ve
Ogrenci puanlarini, yarigsma punlari ve avatar
karakterleri igin veri tabanindan olugmaktadir, Bilgi
sistemi  6grenme igerigine yonelik baglamin bir
pargasi olarak, soru girdileri ve konulari birbirinden
aylrir.

3- TUSK

TUSK, Tufts Universitesinin Bilim Bilgitaban1 olarak
kullanilan mobil cihazlardan erisebilen bir bilgi
sistemidir  (http://tusk.tufts.edu/). Tuft Universitesi,
Saglik Bilgi Kiitiiphanesi, tip, dis, veterinerlik
okullarinin destegi ile dinamik c¢okluortamli bilgi
yonetim sistemi olarak TUSK yaratilmistir. Amaci
fakiilte ve oOgrencilerin Ogretim ve Ogrenmesini
desteklemektir. TUSK ¢evrimi¢i materyaller ve ilgili
aplikasyonlar araciligiyla saglik bilgisinin biiyiik
boslugunu kisisel olarak organize etmek i¢in yol ve

birlestirilmis  bilgi govdesi i¢in bir portal
saglamaktadir.
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Resim Il1- TUSK Projesi
4- Johnson & Johnson

J&J PRD 3D Universitesi i¢in dgrenme teknolojisi
odiilii kazandi. 3D ¢evrelerini kullanan, gelecek nesil
O0grenme ¢odziimleri icin tasarlanan bu teknoloji,
mobil oyunlar, simulasyonlar ve bilgi veri tabani is
birligi saglayarak sanal diinyasin1 genisletmistir.
Blackberry RIM ile gergeklestirilen deneme
uygulamasi . e-posta, sesli mesaj, metin mesaji iletim
ortamlarini da destekler.
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Resim 1V- Johnson ve Johnson 3D Universite Projesi
5- ALLOGY

UCF’de  bilgisayar  miihendisligi  dgrencileri
tarafindan gergeklestirilmesi planlanan bu sistem i-
Phone’lar igin egitim programina ve kurslara erisimi
saglayan aplikasyon olarak tasarlanmis, buna ek
olarak  Android platformlarinda ¢alisan mobil
cihazlar igin ise mobil Ogrenme ydnetim sistemi
olarak tasarlanmaktadir. ~Android platformunu
kullanan bu sistem, ag¢ik egitim malzemelerini
destekler.


http://tusk.tufts.edu/
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Resim V- Allogy Mobil Projesi
Sonuclar ve Oneriler

Mobil ¢agin yeni paradigmasi olan, mMobil 6grenme
uygulamalar1 farkli teknolojileri ve araglart kullanir
ve kullanict gereksinimine karsilik vermek igin
degisik platformlarda hizmet verir. Podcast, SMS,
IVR, MMS gibi iletim ortamlar1 araciligiyla
kullanicilarin ve egitim gevreleri ile etkilesimine ve
kullanicilarin  birbiri ile iletisimine izin verir.
Simulasyonlar ve oyunlar ile sanal 6grenme ortamlari
iizerinden kullanicilara yonelik eglenceli egitim ve
sanal gerceklik uygulamalariin yaratilmasi sonucu
kullanic1 motivasyonunu ve performasini artirir.

Gelecekte mobil uygulamalarda flash tabanli
animasyonlara izin verilmesi, mobil sistemlerin web
2.0 araglar ile entegre edilmesi, second life gibi sanal
gerceklik programlarinin mobil cihazlar {izerinden
O6grenme i¢in kullanilmasi beklenmektedir. Mobil
teknolojilerde ki  gelismeler, gelecegin 4G
teknolojisinin sagladigi hizli internet segenekleri ve
mobil cihazlarin kullanicilar tarafindan kullanim
oranimin her gegen giin artmasina bakilacak olunursa,
mobil 6grenme uygulamalarinin daha cazip, yogun ve
etkili bir sekilde gergeklestilecegini soylemek
miimkiindiir.

Diinya da yapilan mobil 6grenme uygulamalarinin ve
kullanilan teknolojilerin, ileri diizey de oldugu ve
egitim c¢evrelerin de yaygin olarak kullanildig:
gozlenmektedir. Ulkemizde ise mobil 6grenme
oldukga yeni bir ¢aligma alanidir. Bu ¢aligma alaninin
gelisimi i¢in mobil 6grenmeye yonelik g¢alismalara
yerel yonetimler ve sivil kuruluglar tarafindan destek
verilmelidir. Mobil 06grenme uygulamacilart ve
aragtirmacilar1 is birligi yaparak yeni projeler
gelistirebilir ve bununla ilgili olarak kendi aralarinda
bir haberlesme ag1 olusturabilir. Yapilan bu projelerin
GSM sirketleri tarafindan desteklenmesi ile egitim de
mobil 6grenme uygulanmalart hizlandirilabilir.
Egitim ortamlarinda mobil 6grenme uygulamalarimin

etkiliginin degerlendirilmesi ile mobil Ogrenmeye
yonelik kuram olusturma caligmalar1 yapilabilir.
Bunlara ek olarak mobil 6grenme terminolojisinin
Tiirkgeye ¢evrilmesine yonelik caligmalar da
diizenlenebilir.
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