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Hakan Camoglu kimdir?

Egitim teknolojileri alaninda 15 yili askin siredir calisiyor,
0grenmenin daha etkili, erisilebilir ve siirdiiriilebilir hale gelmesi
icin dijital cozuimler gelistiriyorum.

Kariyerim boyunca ozellikle dijital 6grenme ¢oziimleri ve egitim
odakli Uriin gelistirme alanlarina yogunlastim. UX/UI tasarimi,
urtin yonetimi ve full-stack yaziim gelistirme konularindaki
deneyimimi, egitim teknolojileriyle birlestirerek kullanici odakli
ve surdirulebilir coziimler trettim. 2004 yilinda kurdugum dijital
ajans araciligiyla bircok kurumsal markaya dijital projeler
gelistirdim. 2010 yilinda hayata gecirdigim Vidobu, Tiirkiye’nin
onde gelen e-learning platformlarindan biri haline geldi. 2013’te
Mynet’e devrettigim bu girisimin CEO’lugunu 11 yil boyunca
surdurdim.

Bugtin, kurucusu oldugum Lur8 markasi altinda, kurumlara 6zel
mobil 6grenme ¢ozlimleri gelistiriyorum. Mobil oncelikli altyapi,
mikro 0grenme metodolojisi ve oyunlastirma deneyimiyle
desteklenen bu B2B odakli platform, kurumlarin egitim
sureclerini dijitallestirerek daha etkili ve siirdirilebilir hale
getiriyor.

Kurumlarin  egitim siireclerinde dijital donisiime katki
saglamaktan ve Ogrenme deneyimini yenilik¢i yaklasimlarla
gelistirmekten heyecan duyuyorum.

Hakan Camoglu
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Katkida Bulunanlar ve Tegekkiir

Bu kitabin yazim siireci, yalnizca bilgi aktarimi amaciyla degil,
ayni zamanda kurumlarin egitim stratejilerine yon verecek bir
doniisiim rehberi olusturmak amaciyla basladi. Yol boyunca,
destekleriyle bu kaynagin tamamlanmasina katki saglayan bircok
kisiye ve kuruma tesekkiir etmem gerekiyor.

Glivenilir veriler, akademik calismalar ve sektor raporlari bu
kitabin temel yapi taslarini olusturdu. Alaninda uzman arastir-
macilara, sektorel analizleri paylasan kurumlara ve agik kaynakli
icerik Ureticilerine tesekkiir ederim.

Bu kitabi yazmak icin bana ilham veren ve ilk adimi atmami
saglayan degerli dostum Faruk Erdogan’t da ayrica anmak
isterim.

Her satinyla kurumlara, egitimcilere ve icerik Ureticilere bir yol
haritasi sunmayl amagladigim bu kitap, aslinda bir davet
niteliginde:

“Gelin, 6grenmenin gelecegini birlikte insa edelim.”

Hakan Camoglu



Bolum 1:
Girig ve Temeller




1. Mobil Ogrenmeye Girig

Mobil cihazlarin hayatimizdaki yeri artik tartismasiz. Sabah
gozlimuzl acar agmaz elimiz telefona gidiyor; giin icinde haber
okumak, mesajlara bakmak, sosyal medyada gezinmek ya da bir
konuda bilgi aramak igin slrekli ekran basindayiz. Statista’nin
2023 verilerine gore dunya genelinde bir yetiskin giinde orta-
lama 4.8 saatini mobil cihazlarda geciriyor. Egitim ise, bu mobil
ekran siiresinden neden payini almasin?

Mobil 6grenme (mLearning), tam da bu davranis degisikliginden
yola c¢ikan bir egitim modelidir. Kisaca tanimlamak gerekirse;
O0grenme iceriginin mobil cihazlar lzerinden erisilebilir, tiike-
tilebilir ve etkilesimli hale getirilmesidir. Ancak burada durup
sunu sormamiz gerekiyor: Mobil cihazda calisabilen her egitim
icerigi, gercekten “mobil 6grenme” midir?

Bugtin bircok kurum, egitimlerini “mobil uyumlu” hale getirdigini
soyliiyor. Evet, teknik olarak bu icerikler cep telefonunda aciliyor.
Ancak icerikler hala masaiisti mantiginda hazirlaniyor. Uzun
videolar, karmasik arayiizler, bol metinli sayfalar... Gercek mobil
O0grenme, yalnizca bir erisim bicimi degil; bastan sona bir tasarim
felsefesidir. Mobil ekranin sinirliliklarini degil, sundugu firsatlan
gozeten bir yaklasimdr.

Ozellikle masa basinda calismayan, sahada aktif goérev alan
calisanlar icin mobil 6grenme bir tercih degil, zorunluluktur. Bir
Uretim bandinda calisan bir teknisyeni, yogun bir serviste nobet
tutan bir hemsireyi ya da satista giin boyu sahada olan bir



personeli diisiinelim. Bu kisilerin bir LMS sistemine girip 45
dakikalik bir video izlemelerini beklemek ne kadar gercekgi?

iste bu noktada mikro 6grenme (microlearning) ve mobil 6gren-
me birlikte devreye giriyor. 3-5 dakikalik kisa videolar, hizli bilgi
kartlari, uygulama senaryolari ya da aninda geri bildirimli
quiz’ler... Bunlar, mobil cihazlar icin optimize edilmis ve 6gren-
meyi zamana degil ana sigdiran icerik tiirleridir.

Kurumsal egitimlerde mobil 6grenmenin payi giderek artiyor.
LinkedIn Learning’in 2022 raporuna gore, mobil cihazlardan
tamamlanan egitimlerin orani bir onceki yila gore %24 artis
gostermis. Bununla birlikte mobil kullanicilarin egitim tamam-
lama orani, masaiistiine gore %72 daha yiiksek. Bu da bize
sunu gosteriyor: Mobil 6grenme sadece erisilebilir degil, ayni
zamanda daha etkili.

Ancak burada bir uyari yapmamiz gerekiyor. Mobil 6grenme bir
teknoloji yatinmiyla degil, bir zihniyet donisiimiyle baslar.
Egitim ekiplerinin, icerik Ureticilerinin ve yoneticilerin mobil
odakli dlistinmeyi 6grenmesi gerekir. Uzun icerikleri kiigliltmek
degil, icerigi bastan mobil mantikla kurgulamak esastir. Bu da
yeni bir 6grenme dili, yeni bir tasarim anlayisi, yeni metrikler ve
yeniicerik Uretim suirecleri demektir.

Bu kitap boyunca su temel sorularin pesinden gidecegiz:

e Mobil 6grenme gercekten neyi ifade ediyor?
e Hangi durumlarda mobil 6grenme zorunluluk haline gelir?
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e Mevcuticerikler ve teknolojiler mobil 6grenmeye ne kadar
uygun?

o Kurumlar mobil 6grenmeye gecerken nelere dikkat etmeli?

e Mobil 6grenme performansi nasil 6lguliir ve gelistirilir?

Mobil 6grenme bir trend degil. Yeni nesil calisanlarin temel
beklentisi, kurumlarin siirdurilebilir gelisim hedeflerinin vaz-
gecilmez bir parcasi. Ogrenmenin zamani, yeri ve formati degisti.
Artik egitim ofiste degil; cebimizde, elimizde, yolculukta, mola
aninda. Kurumlar bu doéniisimi ne kadar erken ve ne kadar
dogru baslatirsa, calisan baglilig ve gelisiminde o kadar yliksek
sonuglar elde edebilir.

Kurumlara Oneriler

1. Egitim iceriklerinizi “mobil uyumlu” degil, “mobil odakl”
sekilde yeniden tasarlayin.
Mikro 6grenme ilkelerini mobil iceriklere entegre edin.
Sahada calisanlarin geri bildirimlerini toplayarak ihtiyaclarini
anlayin.

4. Mobil egitim deneyimini sadece icerikle degil, kullanici ara-
yuiziyle de optimize edin.

5. Egitim ekiplerinizi mobil pedagojik tasarim konusunda biling-
lendirin.
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2. Egitimde Dijital Doniigiim

Egitim, tarih boyunca her zaman mevcut teknolojilerden
etkilenmistir. Yazinin icadiyla baslayan 0grenme siireci
matbaanin gelisiyle kitlelere ulasti, radyo ve televizyonla evlere
girdi, internetle ise sinirlari tamamen asti. Son 20 yilda yasa-
digimiz dijitallesme ise bu dontsiimleri birkag¢ kat hizlandirdi.
Artik bilgiye ulasmak saniyelerle dlclliiyor; 6grenme ise zaman
ve mekan sinirlarini tamamen kaybetmis durumda.

Peki egitimdeki bu dijital donlisiim ne anlama geliyor? Her seyin
dijital olmasi yeterli mi? Ya da teknoloji, egitimin kalitesini oto-
matik olarak artirir mi?

Burada durup gerceklere bakmakta fayda var. Diinya Ekonomik
Forumu'nun 2023 raporuna gore, sirketlerin %94’( dijital beceri
gelistirmeyi oncelikli stratejileri arasinda goriyor. Ayni rapor, bu
kurumlarin yarnsindan fazlasinin hala etkili dijital 6grenme
¢ozlimleri sunamadigini gosteriyor. Bu da gosteriyor ki, dijital
doniisiim sadece bir yazilim veya platform degisimi degil; koklu
bir kiilttirel donlisim meselesidir.

Dijital donuistimiin egitimdeki yansimalarini ig ana baslik altinda
toplayabiliriz:

1. igerik déniisiimii: Basili kitaplardan interaktif iceriklere,
diiz videolardan artinlmis gerceklik uygulamalarina gegis.

2. Ogrenme ortamlarinin déniisiimii: Sinif ortamindan LMS
sistemlerine, oradan da mobil uygulamalara uzanan yapi.
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3. Kullanici davranislarinin doniigiimii: Bilgiye ulasan pasif
kullanicidan, icerik Uireten, paylasan, etkilesen aktif bir
O0grenene gegcis.

Dijital donuisiim siirecinde kurumlarin en sik yaptigl hata, eski
yaply! yeni teknolojiyle siirdiirmeye calismak. Ornegin, sinif
egitimlerinde anlatilanlari oldugu gibi video haline getirip LMS’e
yliklemek. Bu, dijital dontisim degil, dijital tasima islemidir.
Gercek doniisiim, 6grenenin ihtiyaclarini anlayarak siireci yeni-
den tasarlamayi gerektirir.

iste bu noktada mobil 6grenme devreye giriyor. Dijital dénii-
simlin en dogal uzantilarindan biri olan mobil 6grenme,
teknolojiyi sadece sunmakla kalmaz; bireyin gercek yasam
kosullarina uygun hale getirir. Zaten mobil 6grenme olmadan
dijital doniisim eksik kalir. Clinkii buglin 6grenenin ihtiyag
duydugu sey yalnizca icerik degil; o icerige istedigi an, istedigi
yerde ulasabilme 6zglirligudiir.

Egitimde dijital donusiimiin basarisi; teknolojiye yapilan yatirim
ile degil, o teknolojinin nasil kullanildigiyla 6lgiliir. Bir kurum en
iyi LMS sistemine sahip olabilir, ama bu sistem kullanici dostu
degilse, icerikler sikiclysa ya da sadece yoOneticilerin kontroliine
odaklaniyorsa; o yatirnm bosa gidebilir.

Ozetle, dijital donustiim bir baslangic noktasidir. Mobil 6grenme
ise bu donlisiimiin yasayan, soluyan, kullaniciyla gercek zamanli
etkilesim kurabilen hali. Eger dijitallesme sayesinde egitimi daha
erisilebilir, daha demokratik ve daha etkili hale getiremiyorsak,

13



kullandigimiz teknolojiler ne kadar yeni olursa olsun egitim hala

eski kalir.

Kurumlara Oneriler

1.

Dijital donlisiml sadece yazilim yatirimi olarak degil, bir
kiiltiirel donustim olarak ele alin.

Egitim teknolojilerinin kullanici deneyimini ve mobil erisile-
bilirligini mutlaka test edin.

Geleneksel igerikleri aynen dijitale tasimak yerine, yeniden
tasarlayarak donustirin.

Mobil 6grenmeyi dijital doniislim stratejinizin temel yapitasi
olarak konumlandirin.

Egitim teknolojilerinin basari kriterlerini “tamamlama orani”
degil, “etki dlizeyi” olarak belirleyin.
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3. Mobil Ogrenmenin Ortaya Cikisi ve
Evrimi

Mobil 6grenme buglin ¢cok konusulan bir kavram olabilir, ancak
aslinda kokleri distindiiglimiizden ¢ok daha eskilere dayaniyor.
Mobil 6grenmeyi anlamanin en iyi yollarindan biri, onun tarihine
ve gecirdigi evrim siirecine yakindan bakmak. Ciinkii bu do-
niisim, yalnizca teknolojik bir gelisim degil; ayni zamanda

insanlarin bilgiye ulasma biciminin, 6grenme aliskanliklarinin ve
egitim kiiltliriiniin nasil degistigini de bize gosteriyor.

Baslangi¢ Noktasi: Tasinabilirlik Kavrami

Mobil 6grenmenin temelinde “tasinabilirlik” fikri yatar. Bilgiyi bir
sinifa, bir bilgisayara ya da belirli bir zamana sabitlemek yerine,
o0greneni merkeze koymak... 1990’larin sonlarinda tasinabilir CD
oynaticilar ve ilk diziistl bilgisayarlarla baslayan bu hareketlilik,
2000’lerin basinda PDA (kisisel dijital asistan) cihazlari ve basit
mobil uygulamalarla ilk mobil 6grenme 6rneklerine dondistii.

ilk mLearning uygulamalari, genellikle metin tabanliydi. Uni-
versiteler, 6grencilere kisa ders 6zetlerini SMS ile gonderiyor; bazi
sirketler calisanlarina e-posta lzerinden mobil egitim mikro
icerikleri sunuyordu. O dénem igin basit goriinen bu ¢oziimler,
aslinda buglinkii mLearning’in temelini olusturuyordu.

Akilli Telefonlarin Yiikselisi

2007 yilinda iPhone’un piyasaya suriilmesi, mobil 6grenmenin
evriminde bir kirilma noktasi oldu. Dokunmatik ekranlar, mobil
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uygulama ekosisteminin gelisimi ve internet baglantisinin
mobilde de kesintisiz hale gelmesiyle, egitim icerikleri artik
sadece erisilebilir degil, etkilesimli de hale geldi.

Android cihazlarin yayginlasmasi, mLearning'in demokratikles-
mesini sagladi. Artik sadece teknoloji sirketleri degil, saglik,
finans, perakende gibi bircok farkli sektor de mobil egitim
¢ozlimlerini kullanmaya basladi.

Giiniimiizde mLearning: Mikro, Mobil, Kisisel
Bugtin geldigimiz noktada mLearning, yalnizca mobil cihazlarda
calisan bir icerik degil; basli basina bir 6grenme yaklasimi. Mobil
O0grenme; mikro 6grenme (microlearning), oyunlastirma
(gamification), kisisellestirme (personalization) ve kullanici
deneyimi (UX) gibi kavramlarla i¢ ice ge¢mis durumda.

o

MiKRO OGRENME Dj
W _l\
ﬁ D

CE N zgm%m

Ux KiSISELLESTIRME

OYUNLASTIRMA
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Ornegin; bir saha satis elemaninin sabah ise baslamadan 6nce
telefonunda 2 dakikalik bir iirlin glincellemesi videosu izlemesi,
bir hemsirenin vardiya arasinda ilag etkilesimleriyle ilgili
interaktif kartlari gozden gegirmesi ya da bir magaza calisaninin
QR kodla eristigi glinlik brief'i okumasli... Bunlarin hepsi
buglinkli mLearning uygulamalarinin farkli yansimalaridir.

2023 verilerine gore, diunya genelinde ¢aliganlarin %70’inden
fazlasi egitim iceriklerine mobil cihazlar iizerinden erisiyor.
Mobil egitim platformlarinin kullanici basina egitim tamamlama
orani ise, masadstiine gore %50 daha yiiksek. Bu veriler, mobilin
artik bir “alternatif” degil; ana kanal haline geldigini ¢ok net
sekilde ortaya koyuyor.

Siirekli Evrim ve Gelecek Perspektifi

mLearning’in evrimi burada bitmiyor. Bugtin artirilmis gerceklik
(AR), yapay zeka (Al) ve chatbotlar gibi yeni teknolojiler mobil
o0grenmenin dogasini yeniden tanimliyor. Artik kullanici, yalnizca
icerigi tiiketen degil; onunla etkilesime giren, deneyimleyen,
yonlendiren bir aktore doniisiiyor.

Onuimiizdeki dénemde mLearning daha da kisisellesecek, anlik
o0grenme ihtiyaclarini karsilayacak ve kurumlarin 6grenme kiil-
turtni sekillendiren birincil kanal olacak. Ozellikle uzaktan ve
hibrit calisma modellerinin yayginlasmasiyla birlikte, mobil
o0grenme ¢oziimleri kurumlarin egitim stratejisinde merkezi bir

rol oynamaya devam edecek.
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Kurumlara Oneriler

1.

Mobil 6grenmenin yalnizca yeni bir kanal degil, farkli bir
o0grenme yaklasimi oldugunu kabul edin.

Mobil 6grenme projelerinize baslarken teknolojiden c¢ok
kullaniciyr merkez alin.

Mobil cihazlarda gercekten calisan degil, etkili olan icerikler
uretin.

Gelisim surecinde gecmis orneklerden ders cikararak, gele-
cege uyum saglayan bir strateji olusturun.

Mobil 6grenmenin stirekli evrilen bir yapiya sahip oldugunu
unutmayin; diizenli olarak glincelleme ve iyilestirme yapin.
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4. mLearning ve eLearning
Arasindaki Farklar

Egitim teknolojileriyle ilgili konusmalarda en sik karsilasilan
kavram ciftlerinden biri: eLearning ve mLearning. Pek cok kisi bu
iki terimi birbirinin yerine kullaniyor, hatta bazen mLearning’i
eLearning’in mobil versiyonu olarak goriiyor. Oysa bu iki yaklasim
arasinda temel farklar var ve bu farklar sadece cihazla sinirli degil.

eLearning Nedir?

eLearning (elektronik 6grenme), genis tanimiyla internet ya da
bilgisayar destekli cihazlar Gizerinden gerceklestirilen her tirli
O0grenme slirecini kapsar. 1990’larin sonunda yayginlasmaya
baslayan bu model, kurumlarin egitim siireglerini dijitallestir-
mesinde devrim yaratti. MasaUstii bilgisayarlar, diziistl cihazlar,
intranet sistemleri ve LMS platformlar eLearning’in omurgasini
olusturur.

Genellikle uzun siireli, detayli ve modiil bazli iceriklerle destek-
lenir. Video dersler, sunumlar, quiz'ler, odevler ve sertifikali
kurslar bu sistemin yapi taslaridir. Bircok kurum hala egitim
sureclerinin biiylik kismini bu yontemle yiirGtiyor.

mLearning Nedir?

mLearning (mobil 6grenme) ise, 6grenme siirecinin mobil cihaz-
lar Gzerinden yirituldigl, yer ve zamandan bagimsiz olarak
bilgiye ulasilabildigi daha esnek ve kullanici merkezli bir
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yaklasimdir. Bu modelde temel amag, 6grenmenin 6grenene

uyum saglamasidir.

Yani 6grenme, kullanicinin cebine girer. Metroda beklerken,

yemek sirasinda, molada ya da sahada calisirken... mLearning,

bu anlara sizabilen, hizli, kiiglik ve etkili 6grenme anlari yaratmayi

hedefler. Mikro 6grenme icerikleri, bildirimlerle tetiklenen

senaryolar ve mobil uygulamalar bu modelin olmazsa olmazidir.

Temel Farklar

Ozellik

Cihaz

Kapsam

Erigim

icerik
Tasarimi

Etkilesim

Kullanici
Profili

Olciimleme

eLearning

Bilgisayar agirlikli

Kapsamli, uzun
modiiller

Genellikle sabit ortam

Masalistii odakli

Klasik LMS yapisi

Bilgisayar erigimi olan

kullanici

Tamamlama orani,
quiz sonuclar
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mLearning

Mobil cihazlar (telefon,
tablet)

Kisa, mikro 6grenme
parcalari

Her yerden, anlik erigsim

Mobil odakli, dikey ekran
uyumlu

Push bildirimler, QR,
offline destek

Sahada ¢alisanlar dahil
tim kullanicilar

Anlik etkilesim,
davranigsal veriler



Bu tablo aslinda ¢ok net bir seyi ortaya koyuyor: mLearning,
eLearning’in sadece farkli bir versiyonu degil; kendi basina
ayn bir yaklagimdir. Elbette bu iki model birbirini dislamaz.
Hatta iyi bir kurumsal 6grenme stratejisi, her iki yontemi birlikte
ve dengeli sekilde kullanmalidir.

Ne Zaman Hangisini Se¢meli?
Kurumsal egitim planlamasi yaparken bu sorunun yaniti ¢ok

kritik: Hangi durumda mLearning, hangi durumda elearning
kullanilmali?

e Eger calisanlarinizin ¢ogu sahadaysa, hareket halindeyse
veya bilgisayar erisimi kisitliysa > mLearning oncelik olmali.

o Derinlemesine teknik icerikler, uzun modiiller veya sertifikali
egitimler verilecekse > eLearning daha uygun.

e Eger amag, giincel bilgiye hizli erisim ve davranissal degisim
yaratmaksa > mLearning daha etkilidir.

e Karma (blended) egitim modellerinde ise her iki yaklasim bir
arada kullanilabilir.

Zihin Degisikligi Gerek

eLearning’den mLearning’e gegcmek, yalnizca platform degisikligi
degil; bir zihniyet degisimidir. icerik uzunlugu, etkilesim bicimi,
kullanici beklentisi, 6lgme-degerlendirme yontemleri... her sey
degisir. Bu ylizden kurumlarin, mobil 6grenmeye gecmeden 6nce

bu farklarin tamamen farkinda olmasi gerekir.
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Kurumlara Oneriler

1.

mLearning ve elearning’i birbirinin rakibi degil, tamamla-
yicisi olarak konumlandirin.

Mobil 6grenme iceriklerini eLearning iceriklerinden “kopyala-
yapistir” ile Gretmeyin.

Egitim ihtiyacina gore hangi modelin daha uygun oldugunu
belirleyin.

Sahadaki calisanlara erisim saglayabilmek icin mobil 6gren-
meyi onceliklendirin.

Egitim stratejinizi cihaz odakli degil, kullanici odakli olarak
yeniden kurgulayin.
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5. Neden Mobil Ogrenme? Yeni Nesil
Ogrenme Aligkanliklari

Teknoloji degisiyor, calisma sekilleri degisiyor... ama en 6nemlisi,
ogrenme aliskanliklarimiz kokten degisiyor. Artik bilgiye
erismek i¢in kutliphaneye gitmeye, egitimi almak igin bir sinifa
girmeye ya da bilgisayar basina gecmeye gerek yok. Clinkl yeni
nesil calisanlar, bilgiye aninda, mobil, kisisellestirilmis ve
icgiidiisel olarak ulasmak istiyor. iste bu ylizden mobil grenme,
sadece bir kolaylik degil; kurumsal 6grenme stratejileri icin bir
zorunluluk haline geliyor.

Dijital Doganlarin Beklentisi

Bugiiniin calisanlari, 6zellikle Z kusagi ve sonrasinda gelen “dijital
doganlar”, yasamlari boyunca mobil cihazlarla i¢ ice biiylidii. Bu
nesil icin mobil cihazlar sadece iletisim araci degil; ayni zamanda
bir bilgi kaynag), alisveris platformu, sosyal etkilesim ortami ve
evet, bir 6grenme alani.

Google'inyaptigi bir arastirmaya gore, genc yetiskinlerin %91’ bir
sey 6grenmek istediklerinde 6nce mobil cihazlarina bagvuruyor.
Bu sadece teknolojiye olan bagi degil, ayni zamanda bilgiye
ulasma reflekslerinin degistigini de gosteriyor. Artik insanlar
bilgiye ulasmak icin degil, bilgi kendilerine gelsin istiyor.

Zamanin Degeri Artti

Gunlmuzde zaman herkes icin ¢ok daha kiymetli. Yogun is
temposu, hibrit calisma diizeni, surekli degisen gorevler ve dikkat
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dagitici unsurlar derken, geleneksel uzun siireli egitimler artik
surdirilebilir olmaktan ¢ikiyor.

Tam da bu noktada mobil 6grenme devreye giriyor. Clinkii mobil
0grenme, zamani yonetmenin degil, anlar degerlendirmenin
bir yolu. Mola arasinda izlenen bir mikro video, sabah serviste
¢oziilen bir quiz ya da bir satis gorlismesi 6ncesi hizlica okunan
uriin kart... Ogrenme, artik kisa ama etkili dokunuslarla hayatin
icine entegre oluyor.

Anlik ve Kisisellestirilmis Deneyim

Mobil 6grenme, sadece ulasilabilirlik degil; ayni zamanda
kisisellestirme imkani da sunuyor. Her kullaniciya gére adapte
edilebilen icerikler, davranissal 6grenme analizleri ve anlik geri
bildirimlerle desteklenen yapilar sayesinde, 6grenen kisi kendi
hizinda, kendi ilgisine gore 6grenebiliyor.

Ornegin bir calisan, satis becerileri konusunda eksik oldugunu
fark ettiginde, telefonundan bu konuya o6zel icerikleri izleye-
biliyor. Sistem, onun 6nceki yanitlarina gore oneriler sunabiliyor.
Bu da kullaniciya “bana 6zel bir egitim aliyorum” hissi yaratiyor ki
bu, icerige baglligi blyiik 6l¢lide artinyor.

Egitim Tamamlama Oranlarinda Doniisiim

Mobil 6grenmenin sagladig erisilebilirlik ve esneklik, egitim
tamamlama oranlarina dogrudan yansiyor. eLearning modiil-
lerde tamamlama orani genellikle %30-40 civarindayken, mobil
o0grenmede bu oran %70’in lizerine ¢ikabiliyor. Bunun en biiylk
nedeni: 6grenme kullaniciya gore tasarlaniyor.
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Calisanlarinicerikle ne kadar etkilesime girdigini, hangi saatlerde
daha ¢ok egitim aldigini, hangi icerik tiirlerine daha yatkin
oldugunu analiz eden sistemler sayesinde, mobil 6grenme
sadece bir aktarim araci degil, bir deneyim tasarimi haline geliyor.

Yeni Nesil, Yeni Kiiltiir

Mobil 6grenme ayni zamanda kurumsal kiiltiirti donistlren bir
glic. Geleneksel hiyerarsik 6grenme sistemleri yerine, esit erisim,
sosyal paylasim ve 6grenme topluluklarini tesvik eden yapilar,
Ozellikle geng nesilicin cok daha motive edici.

Kurumlara Oneriler

1. Egitim stratejinizi yeni nesil calisanlarin aliskanliklarini
merkeze alarak guincelleyin.

2. Uzun ve klasik egitim iceriklerini kisa, ilgi ¢ekici ve mobil
uyumlu formatlara dondisturiin.

3. Egitim iceriklerini sadece aktarmakla kalmayin, kullaniciya
Ozel hale getirin.

4. Mobil 6grenmeyi sadece bireysel degil, sosyal ve kiiltiirel bir
donlisiim araci olarak da goriin.

5. Egitim performansini tamamlama orani degil, etkilesim ve
davranissal etkiyle 6l¢ln.
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Bolum 2;
Kurumsal Arka Plan
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6. Ogrenme Kuramlari ve Mobil
Ogrenme

Mobil 6grenme yalnizca bir teknoloji trlini degil; ayni zamanda
guclii bir pedagojik temele sahip. Basarili bir mobil 6grenme
stratejisi olusturmak icin, oncelikle insanlarin nasil 6grendigini
anlamak gerekiyor. Clinkii teknoloji degisse de insan beyninin
bilgiyi isleme bicimi binlerce yildir ayni temel mekanizmalar
lizerinde calisiyor.

Bu bolimde mobil 6grenmeyi sadece “bir seyleri telefona
aktarmak” olarak degil, 6grenme kuramlariyla desteklenen bir
ogrenme deneyimi olarak ele alacagiz. Peki hangi kuramlar,
mobil 6grenme modeline yon veriyor?

Davraniscilik (Behaviorism): Tekrar, Pekistirme,
Geri Bildirim

Davraniscilik  kurami, o6grenmeyi gozlemlenebilir davranig
degisiklikleri tizerinden tanimlar. Bu kurama gore bir bilgi,
tekrarlandikca ve dogru tepki verildiginde pekistirilerek 6grenilir.

Mobil 6grenme, bu yaklasimi mikro quiz'ler, aninda geri bildirim,
puanlama ve basari rozetleri gibi unsurlarla destekler. Ornegin bir
kullanici bir soruya yanlis cevap verdiginde, sistem aninda dogru
yaniti gosterir ve bir sonraki benzer soruyu daha sonra yeniden
sunar. Bu siirecte 6grenme pekisir.
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Mobil uygulamalarda yaygin olarak kullanilan "dogru yaptikca
puan kazan" mantig aslinda dogrudan davraniscili§in  bir
yansimasidir.

Bilisselcilik (Cognitivism): Bilgi isleme, Anlam
Kurma

Bilissel yaklasim, 6grenmeyi zihinsel slirecler lizerinden aciklar.
Bilgi, disaridan alinir, zihinsel yapilarla islenir, hafizaya kaydedilir
ve gerektiginde geri cagrilir.

Mobil 6grenme bu kurami; bilgi haritalari, interaktif gorseller, kisa
ama anlamli igeriklerle destekler. Karmasik kavramlar kuglik
parcalara boliinerek sindirilebilir hale getirilir. Ornegin; bir saglik
¢alisani icin mobil uygulamada adim adim gosterilen bir
prosediir, zihinsel isleme siirecini kolaylastirir.

Push bildirimleriyle yapilan tekrar hatirlatmalarn (spaced
repetition) da bilissel slireci gliclendiren bir yontemdir.

Yapilandirmacilik (Constructivism): Ogrenen
Merkezli, Deneyim Temelli

Yapilandirmaciliga gore bilgi, birey tarafindan aktif olarak insa
edilir. Herkes bilgiyi kendi deneyimi, on bilgisi ve baglami
dogrultusunda anlamlandirir.

Mobil 6grenme bu noktada esneklik ve kisisellestirme avantajiyla
one cikar. Kullanici, ne zaman, nerede, ne kadar ve nasil
ogrenecegine kendisi karar verebilir. Bu da 6grenmenin kendi
kontroliinde gerceklesmesini saglar.
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Mobil 6grenme ayni zamanda O&greneni pasif bir icerik
tuketicisinden aktif bir icerik Ureticisine donustirir. Ornegin bir
calisan, ogrendigi bilgiyi sahada uygulayip video olarak
paylasabilir. Boylece hem kendi bilgisi pekisir hem de akran
O0grenmesi gerceklesir.

Baglanticilik (Connectivism): Dijital Cagin
Ogrenme Kurami

Baglanticilik, o&zellikle dijital c¢agin  6grenme bicimlerini
aciklamak icin gelistirilen bir yaklagimdir. Bilgi artik sadece
bireyin zihninde degil; cihazlarda, aglarda, platformlarda ve diger
insanlarla olan baglantilarda yer alir.

Mobil 6grenme bu baglamda, 6grenenin sadece bilgiye degil, bilgi
kaynaklarina ve topluluklara da siirekli bagli kalmasini saglar. Bir
uygulamada yer alan forum, anlik mesajlasma, egitmenle
iletisim, es zamanli geri bildirim gibi ozellikler bu kuramin tam
karsiligidir.

Baglanticiligin en biyiik glicli suradan gelir: “Ne bildigin degil,
nereden ulasabilecegini bilmek” artik daha onemli.

Kuramlar + Teknoloji = Anlamli Ogrenme
Mobil Ogrenme, yukaridaki kuramlarin her birinden farkli
unsurlar tasir. Etkili bir mobil egitim stratejisi kurmak icin bu
kuramlari sadece teorik bilgi olarak degil, icerik tasariminin ve
kullanici deneyiminin merkezine yerlestirmek gerekir.
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GClnki mobil 6grenme sadece icerik sunmaz; ayni zamanda

davranis degistirir, zihni uyarir, deneyim yaratir ve bireyi bir

O0grenme agina dahil eder. Yani gercek 6grenmenin tiim boyut-

larini kapsar.

Kurumlara Oneriler

1.

Egitim iceriginizi olustururken davranisci, bilissel ve yapi-
landirmaci kuramlarin temel prensiplerinden faydalanin.
Sadece bilgilendirme degil, pekistirme ve uygulama iceren
etkilesimler olusturun.

Ogrenenin aktif rol aldigi, kendi deneyimiyle icerik Urete-
bildigi ortamlar tasarlayin.

Baglanticiligl destekleyen sosyal 6grenme 6zellikleri (yorum,
paylasim, geri bildirim) eklemeyi unutmayin.

Her icerigi “nasil daha anlamli ve kalici hale getirebilirim?”
sorusuyla test edin.
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7. Mikro Ogrenme (Microlearning) ile
Entegrasyon

Mobil 6grenmenin bu kadar etkili olmasinin temel sebeplerinden
biri, kisa sureli ve hedef odakli iceriklerle ¢alismasidir. Bu igerik
yapisi, egitim dilinyasinda mikro 6grenme (microlearning)
olarak bilinir. Mikro 6grenme, bilgi parcaciklarinin kiiglk,
sindirilebilir ve hemen uygulanabilir sekilde sunulmasini
amaclayan bir yaklasimdir. Ve mobil 6grenmeyle birlestiginde
ortaya gercekten guclii bir 6grenme deneyimi ¢ikar.

Mikro Ogrenme Nedir?

Mikro 0grenme, geleneksel uzun egitim modiillerinin aksine,
birka¢ dakikada tamamlanabilecek kisa iceriklerle 6grenmeyi
hedefler. Bu icerikler video, infografik, kart seti, kisa metin,
podcast ya da hizli bir quiz gibi farkli formatlarda sunulabilir.

Amag, 6grenene fazla zaman harcatmadan bir kavrami, beceriyi
ya da bilgiyi aktarmak ve hemen uygulamasina zemin hazir-
lamaktir. Ornegin:

o 2 dakikalik “Uriin nasil tanitilir?” videosu
o 5soruluk “misteri itirazi nasil karsilanir?” mini testi
e 3adimli “hasta kabul prosediirii” gorseli

Bu kii¢lk icerikler, biiyiik dontisiimlerin yapi taslari olabilir.
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Mikro + Mobil = Miikkemmel Uyum

Mobil cihazlar, uzun siireli odaklanma ve sabit ekran kullanimina
pek uygun degildir. Kiiglik ekranlar, dikkat dagitici unsurlar ve
hareket halinde kullanim, 6grenme siiresinin dogal olarak kisa
tutulmasini gerektirir. iste bu nedenle mikro dgrenme, mobil
platformlar icin adeta bicilmis kaftandir.

Mobil kullanicilarin ¢ogu 0grenmeye “firsat buldukca” degil,
“aninda ihtiya¢ duydukga” yonelir. Bu da bizi anlik 6grenme
(just-in-time learning) kavramina gotiirlir. Mikro icerikler, bu
anlik ihtiyaclara en hizli sekilde yanit verebilen yapilar oldugu icin
mobil ortamda maksimum etki saglar.

Ogrenme Bilimi Perspektifi

Beyin, bilgiyi klicuik parcalar halinde alip tekrar ettiginde daha
kolay Ogrenir ve uzun sireli hafizaya atar. Bu ylizden mikro
O0grenme sadece pratik degil, ayni zamanda norobilimsel olarak
da desteklenen bir yontemdir.

Dahasi, mikro 6grenme igeriklerinin araya zaman koyularak
sunulmasi (spaced repetition) kaliciigi daha da artirir. Ornegin;
bir kavram pazartesi tanitilir, carsamba bir quiz yapilir, cuma
glinii bir vaka 6rnegi gosterilir. Bu yapi, unutma egrisini yavaslatir
ve bilgiyi daha kalici hale getirir.
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Nerelerde Kullanilir?

Mikro 6grenme 0Ozellikle su alanlarda oldukga etkilidir:

Satis egitimi: Uriin 6zelliklerini hizlica 6grenme

ise alistirma (onboarding): ilk giin bilgilerini sindirerek
verme

Uyumluluk egitimleri: Yasal prosediirlerin kisa
hatirlatmalari

Performans destegi: Gorev dncesi hatirlatmalar
Liderlik gelisimi: Mikro senaryo ve karar anlari

Mikro icerik Nasil Tasarlanmali?

Her mikro icerik “tek bir amacg” lzerine kurulmalidir. Cok fazla

bilgi, cok az suirede verilmeye calisilirsa mikro degil, sikistirilmis

O0grenme olur.

Iyi bir mikro 6grenme icerigi:

1-5 dakika arasinda tuketilebilir olmali
Tek bir hedef/kazanim icermeli
Uygulanabilir ya da diistindiiriici olmall
Aninda geri bildirim veya 6rnek sunmali
Gorsel olarak sade, mobil uyumlu olmali
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Kurumlara Oneriler

1. Mikro Ogrenmeyi, egitim stratejinizin tamamlayicisi degil,
merkezi bir 6gesi olarak ele alin.

2. Uzun egitim modiillerini parcalara ayirarak mikrolastirmaya
baslayin.

3. Hermikroicerik igin net bir kazanim belirleyin.
Mobilde tiiketilmesi icin tasarlanan igeriklerin boyutuna,
okunabilirligine ve hizina mutlaka dikkat edin.

5. Mikro icerikleri zamana yayarak sunun ve davranissal
verilerle takibini yapin.
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8. Oyunlastirma ve Etkilesimli
Ogrenme

Ogrenmek cogu zaman zorlayici bir siirectir. Ozellikle calisanlar
icin, yogun is temposunun arasinda egitimlere zaman ayirmak
kolay degildir. Bu ylizden modern 6grenme yaklasimlari,
6grenmeyi daha motive edici, ilgi ¢ekici ve siirdiiriilebilir hale
getirmeye calisiyor. iste bu noktada devreye oyunlagtirma
(gamification) ve etkilesimli 6grenme giriyor.

Mobil 6grenmenin etkili olmasinin en gii¢lii sebeplerinden biri,
bu iki kavramla kurdugu dogal bagdir. Mobil cihazlar zaten
kullaniclyr ekran basina kilitleyen oyunlara, uygulamalara ve
sosyal platformlara aliskin. Ayni prensipleri egitim iceriklerine
uyarladigimizda, ortaya hem eglenceli hem de etkili bir 6grenme
deneyimi ¢ikiyor.

Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma, oyunlara ait motivasyon unsurlarinin (puan,
seviye, rozet, liderlik tablolari, gorevler ve geri bildirim gibi) oyun
disi alanlara, yani egitim gibi ciddi ortamlara uygulanmasidir.

Buradaki amag sudur: kullaniciyr oyundaki kadar motive etmek
ama onu bilgiye yonlendirmek.

Ornegin bir calisan, her tamamladigl egitim modiiliinde puan
kazanabilir. Bu puanlar belirli bir seviyeye ulastiginda rozetler
acilir, belirli basarilar kazanilir. Hatta kurumsal bazda bir
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“6grenme liderligi” siralamasi bile yapilabilir. Bu hem bireysel
motivasyonu hem de takim ici rekabeti artirir.

Neden Mobilde Oyunlastirma Daha Etkilidir?

Mobil cihazlar, kullaniciya anlik bildirimler, dokunsal geri
bildirimler (haptic feedback), gorsel odiiller ve hizli etkilesim
sunma konusunda masaliistiinden ¢ok daha avantajlidir. Kul-
lanici zaten oyun uygulamalar ve sosyal medya sayesinde bu
dinamiklere aliskindir.

Bir mobil 6grenme uygulamasinda:

e Her dogru cevap sonrasi ekranin titremesi

e Yenirozet kazaninca animasyon ¢ikmasi

e “Buglin 3. giin Ust Uste giris yaptin!” bildirimi gelmesi
e Arkadaslarini gegince bildirim alman

bunlarin hepsi basit ama ¢ok etkili oyunlastirma unsurlaridir.

Etkilesimli Ogrenme: Pasiften Aktife

Etkilesimli 6grenme, kullanicinin sadece icerik tiiketen degil,
icerikle etkilesime giren bir rol Uistlendigi 6grenme tiirlidiir. Mobil
platformlar bu konuda biiyiik avantaj sunar ¢linkii:

e Ekrana dokunma, siiriikleme, siralama gibi etkilesimlerle
bilgi isleme daha aktif hale gelir.

e Ogrenci secim yapar, karar verir, sonuclarini gortr.

e lyitasarlanmis interaktif bir icerik, klasik bir videodan cok
daha etkili olabilir.
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Oyunlastirma + Etkilesim = Ogrenmede
Donligiim

Bir kullanicrigin egitim, eglenceli hale geldiginde daha az direncle
karsilasir. Geri bildirim aldiginda gelistigini hisseder. Rekabet
ettiginde daha cok bag kurar. Kendi kararlaryla ilerlediginde
0grendigini sahiplenir.

Ogrenme, sadece zorunlu bir goérev olmaktan cikar; merak
uyandiran bir yolculuga doniisir ve tim bunlar mobil
platformlarda oldugunda, kullanici bu deneyimi cebinde tasir.
Her bos an, bir 6grenme firsatina donsiir.

Kurumlara Oneriler

1. Egitim platformunuzda rozetler, puanlar, gorevler ve liderlik
tablosu gibi oyunlastirma bilesenlerine mutlaka yer verin.

2. Etkilesimli icerikler (suriikle-birak, siralama, se¢imli senaryo
vb.) ile kullaniciyi pasif izleyicilikten kurtarin.

3. Oyunlastirmayi sadece “eglence” degil, motivasyon stratejisi
olarak konumlandirin.

4. Mobil bildirimler, animasyonlar ve mikro basarilar ile kul-
laniciya sik sik geri bildirim verin.

5. Egitim ekiplerinizi oyun tasarimi konusunda bilgilendirin;
klasik icerik iretimi yaklasiminin Gtesine gegin.
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9. Ogrenme Yolculuklari (Learning
Path)

Geleneksel egitim anlayisinda 6grenme, cogu zaman tek boyutlu
ve herkes i¢in ayni sekilde sunulan bir slregti. Herkese ayni
icerikler, ayni sirayla ve ayni strede verilirdi. Ancak glinimiiz
calisan profili artik bu yaklasimla ilerlemiyor. Ogrenenler daha
kisisel, daha esnek ve daha anlamli yollarla gelismek istiyor. iste
bu noktada karsimiza ¢ikan kavram: Ogrenme Yolculuklar ya da
ingilizce adiyla Learning Path.

Mobil 6grenme platformlarinin yiikselisiyle birlikte 6grenme
yolculuklari artik sadece bir pedagojik tercih degil; ayni zamanda
dijital bir tasarim alani haline geldi.

Ogrenme Yolculugu Nedir?

Bir 6grenme yolculugu, 6grenenin belirli bir hedefe ulasmak igin
adim adim ilerledigi, yapilandirilmis ama esnek bir 6grenme
stirecidir. Bu slireg, kisinin bilgi seviyesine, 6grenme ihtiyacina ve
kurumsal hedeflere gore sekillendirilir.

Ornegin bir satis temsilcisi icin:
Temel Urlin bilgisi egitimi
Misteri iletisimi moduli

itiraz karsilama simiilasyonu
Gercgek vakalarla uygulamali quiz

o e

Performans geri bildirimi ve kisisel gelisim plani
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Bu yapi bir “yolculuktur.” Amacg yalnizca bilgi vermek degil; bu
bilginin bir butin halinde is sonuclarina donlsmesini
saglamaktir.

Mobil Ogrenmede Neden Daha Etkili?

Mobil platformlar 6grenme yolculuklarini daha kisisel, takip
edilebilir ve etkilegimli hale getirir. Clinkd:

e Her kullanici kendi cihazindan siireci bireysel olarak
deneyimler.

e Sistem, kullanicinin ilerlemesini, eksiklerini ve ilgi alanlarini
analiz ederek Oneriler sunabilir.

e Ogrenme sadece modiil modiil ilerlemek degil; ayni
zamanda bir akis hissi yaratmaktir. Mobil uygulamalarda bu
akis tasarimi ¢cok daha giicli bir sekilde kurgulanabilir.

Ornegin: Kullanici modiil 2’yi tamamladiginda sistem “Harika!
Artik gercek musteri ornekleriyle kendini test etmeye hazir
misin?” seklinde bir yonlendirme yapabilir. Bu, motivasyonu
artinr ve 0grenmeyi “bitirilen gorevler dizisi” degil, “gelisim
yolculugu” olarak hissettirir.

Nasil Tasarlanmali?

Basarili bir 6grenme yolculugu olusturmak icin su adimlar kritik
Onem tasir:

1. Hedef Belirleme: Bu yolculuk sonunda kullanici neyi
basarmis olacak?
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Yeterlilik Analizi: Kullanicinin mevcut bilgi seviyesi nedir?
Nereden baslamali?

Adim Adim ilerleme: Karmasik bilgiler kiiciik parcalara
bolinmeli.

Degerlendirme Noktalari: Her asamada kullanici gelisimini
gorebilmeli.

Kigisel Geri Bildirim: Sistem kullanicinin basarisina gore
yonlendirme yapmali.

Sertifikasyon ve Takdir: Yolculugun sonunda somut bir
basari duygusu verilmeli.

Kurumsal Uygulamalarda Katkisi

Ogrenme yolculuklari, 6zellikle onboarding siireclerinde, yetenek
gelisim programlarinda ve liderlik egitimlerinde son derece etkili
bir modeldir.

Bir yolculuk haritasi sayesinde:

Galisanlar “neredeyim?” ve “nereye gidiyorum?” sorularina
net cevap alir.

Egitim ekipleri kimin ne kadar ilerledigini detayli olarak
izleyebilir.

Daginik igerikler yerine yapilandirilmis bir gelisim siireci
olusturulmus olur.

Bu yaklasim ayni zamanda calisan bagliigini da artirir. Clinkd kisi

sadece icerik tlketmiyor; ayni zamanda gelisiminin yonin,

hizini ve sonucunu gorebiliyor.
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Kurumlara Oneriler

1. Ogrenme iceriklerinizi bagimsiz modiiller yerine bir yolculuk
mantigiyla yapilandirin.
Her calisan icin kisisellestirilebilir 6grenme yollari tanimlayin.
Mobil uygulamalarda yolculugu gorsellestiren bir arayiiz
kullanin (6rnegin harita, asama ¢ubugu, kilometre taslari).

4. Yolculuk siirecinde basarilari kutlayan bildirimler ve geri
bildirimlerle motivasyonu artirin.

5. Ogrenme yolculuklarini kariyer gelisim planlariyla entegre
hale getirin.
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10. Egitimde Deneyim Tasarimi
(LxD - Learning Experience Design)

Egitim artik sadece icerik sunmak degil, bir deneyim tasarlamak
demek. Ciinkili kullanici sadece bilgi aramiyor; bu bilginin nasil
sunuldugu, ne kadar kolay erisildigi, ne kadar ilgi cekici oldugu da
en az bilgi kadar dnemli hale geldi. iste bu ylizden, modern egitim
diinyasinda karsimiza c¢ikan yeni bir kavram var: Learning
Experience Design (LxD), yani Ogrenme Deneyimi Tasarim.

Mobil 6grenmenin etkili olabilmesi icin, yalnizca teknik altyapi ya
da Kkaliteli icerik yetmez. Ogrenme siirecinin tamami bir
“deneyim” olarak kurgulanmali. Bu deneyim ne kadar akici,
kisisel ve anlamliysa, 6grenme de o kadar giiclii olur.

LxD Nedir?

LxD, sadece icerik Uretmeyi degil; 6grenen kisinin yasadigl tim
stireci bir biitiin olarak ele almayi ifade eder. Bu siireg, egitimin
basindan sonuna kadar olan tiim temas noktalarini kapsar:

e Egitimeilk girigani

e Arayuzdeki ilk etkilesim

e cerigin akisi ve siralanisi

e Kullanicinin igerige verdigi duygusal ve zihinsel tepkiler
e Egitim sonrasi his, hatirlanma diizeyi ve uygulanabilirlik

LxD, 6greneni merkeze alir. Tasarimci burada egitmenin degil,
Ogrenenin bakis acisindan diistinmek zorundadir. Bu yaklagim,
hem pedagojik hem de kullanici deneyimi (UX) odaklidir.
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Mobil Ogrenmede LxD Neden Onemli?

Mobil cihazlarda ekran kiiglik, dikkat sliresi kisa, 6grenme ortami
ise degiskendir. Bu da demek oluyor ki, mobil 6grenmede
tasarim hatasi 6grenmeyi tamamen baltalayabilir.

Iyi bir LxD siireci sayesinde:

e cerikler kisa, odakli ve akici hale gelir

o Kullanici ekran lizerinde kaybolmaz, yonlendirilir

e Bilgi sade ve gorsel olarak anlasilir bicimde sunulur
e Kullanici egitimin neresinde oldugunu bilir

o Etkilesimler dogal, akis sezgisel olur

Mobil 6grenmede iyi bir deneyim yoksa, kullanici “gikmak” igin ilk
firsati arar. Ama deneyim iyiyse, kullanici “devam etmek” ister.

LxD Tasarimi igin Kritik Unsurlar

1. Empati Haritalari: Ogrenenin kim oldugunu, neler
hissettigini, nelere ihtiya¢c duydugunu analiz etmeden
tasarima baslanmaz.

2. Akig Tasarim: icerikler nasil bir sirayla sunulacak? Hangi
adim hangi deneyimle baglanacak?

3. Mikro Etkilesimler: Butonlar, gecis animasyonlari, geri
bildirimler... Bunlarin timu deneyimi canli tutar.

4. Gorsel Sadelik ve Hiyerarsi: Bilgi yogunlugu mobil ekran
icin optimize edilmeli. En 6nemli icerik en dnde olmall.

5. Kigisellestirme: Kullaniciya 6zel 6neriler, mesajlar veya
ilerleme kurgulari sunulmali.
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6.

Siiriikleyici Anlatim: Hikayeleme, senaryo tabanli ilerleme,
karakter bazli 6rnekler gibi araglarla duygusal bag kurmak
mumkin hale gelir.

lyi Bir Ogrenme Deneyimi Nasil Anlagilir?

Kullanici 6grenme siireci boyunca kendini rahat ve
yonlendirilmis hissediyorsa,

icerigi birakmak degil, tamamlamak istiyorsa,
Sonrasinda hatirliyor ve uygulayabiliyorsa,
Platformu tekrar kullanmak istiyorsa...

0 zaman o egitim deneyimi basarilidir.

Kurumlara Oneriler

1.

Egitim iceriklerinizi sadece “anlatacak seyler” olarak degil,
“yasatilacak deneyimler” olarak tasarlayin.

icerigi iretmeden dnce kullanici profillerini ¢cikarin ve empati
haritasi olusturun.

Mobildeki sinirlamalar kisit degil, tasarim firsati olarak
degerlendirin.

Gorsel karmasadan uzak, net ve sade arayiizler olusturun.
Egitim iceriklerinizi “bir oturumluk bilgi sunumu” degil,
“surikleyici bir yolculuk” haline getirin.
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Bolum 3:
Teknolojik Altyapi ve
Platformlar

@
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11. Mobil Ogrenme icin Kullanilan
Cihazlar ve Teknolojiler

Mobil 6grenme dedigimizde ilk akla gelen sey “telefonla egitim
almak” olabilir. Ama isin icinde bundan ¢ok daha fazlasi var.
mLearning ekosistemi sadece cihazlardan ibaret degildir; ayni
zamanda bu cihazlan anlamli hale getiren uygulamalar,
yazilimlar, icerik formatlari ve baglanti teknolojilerinden olusur.
Bu bolimde mobil 6grenmeyi miimkiin kilan altyapiyi yakindan
inceleyecegiz.

Hangi Cihazlar Kullanilir?

Mobil 6grenme icin kullanilan cihazlan {¢ ana grupta topla-
yabiliriz:

1. Akilli Telefonlar
Mobil 6grenmenin temel tasi. Ogrenme icerigine her an, her
yerden ulasim saglar. Bildirim alma, uygulama kullanma, QR
kod okuma gibi temel mLearning deneyimleri igin
vazgegcilmezdir.

2. Tabletler
Daha biiyiik ekran ve daha zengin multimedya destegi sunar.
Egitim videolari, interaktif icerikler ve grup calismalari icin
uygundur. Ozellikle sinif icinde mobil cihazlarla 6grenmeyi
destekleyen okullar ve kurumlar tarafindan tercih edilir.

3. Giyilebilir Cihazlar (Wearables)
Akilli saatler, gozliikler ve fitness bileklikleri gibi cihazlar
o0grenmeyi “glindelik yasama” entegre eder. Henliz yaygin
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olmasa da, anlik bildirimlerle mikro 6grenmeyi
destekleyebilir. Ornegin: “Toplantidan dnce 30 saniyelik
hatirlatma.”

Kullanilan Teknolojiler ve Yazilimlar

Mobil 6grenmeyi miimkiin kilan teknik altyapi su bilesenlerden
olusur:

Mobil Uygulamalar (Native / Hybrid Apps)

Kullanicilarin dogrudan cihazlarina yiikledigi uygulamalardir.
Offline erisim, bildirim sistemi, kisisellestirme ve hizli etkilesim
gibi avantajlari vardir.

e Native uygulamalar (6rnegin iOS ya da Android’e 6zel)
performans acgisindan gili¢lidir.

e Hybrid uygulamalar (Flutter, React Native ile gelistirilenler)
daha az maliyetli ve platformlar arasi uyumludur.

Responsive Web Tabanli LMS Sistemleri

Her cihazda ayni deneyimi sunabilen web arayiizleridir. Mobil
uyumlu bir LMS, ayr bir uygulamaya ihtiya¢c duymadan tarayici
lizerinden erisim saglar. Ancak offline destek, push bildirim gibi
gelismis ozellikler icin genelde uygulama gerekir.

Bildirim ve Hatirlatma Sistemleri (Push Notifications)

Mobil 6grenmeyi canli ve siirdiriilebilir kilan unsurlardan biridir.
Sistem, kullaniciya “devam et”, “yeniden dene”, “bugiinki
icerigini tamamla” gibi tetikleyiciler gonderebilir.
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QR Kod ve NFC Teknolojileri

Mobil 6grenmenin fiziksel diinyayla baglantisini kurar. Ornegin
bir magazada (iriin basina yerlestirilmis QR kod ile o lrliniin satis
tekniklerini gosteren egitime ulasilabilir.

Bulut Tabanli Depolama ve Senkronizasyon

Kullanicinin kaldigi yeri, basarilarini ve tercihlerine gore onerileri
cihazlar arasi senkronize eden sistemlerdir. Google Drive,
Firebase, AWS gibi altyapilarla desteklenebilir.

icerik Formatlari

e MP4videolar

e HTML5 interaktif moduller

e PDF veya ePub dokiimanlar

e SCORM veya xAPI uyumlu 6grenme paketleri

e Mikro animasyonlar ve oyunlastinlmis icerikler

Baglanti Teknolojileri

mLearning’in sirekliligi icin baglanti altyapisi ¢cok onemlidir.
Ozellikle saha calisanlarinin disiik internet erisimi olan
ortamlarda egitim alabilmesi icin:

e Offline erisim destegi olan uygulamalar

e Egitimlerin 6nceden indirilebilmesi

e Egitim verilerinin buluta otomatik yliklenmesi
gibi ¢oziimler mutlaka devreye alinmalidir.
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5G, Wi-Fi 6 gibi yeni nesil baglanti teknolojileri ise gelecekte
mLearning deneyimini daha da sorunsuz hale getirecek.

Teknoloji Degil, Deneyim Onemli

Mobil 6grenmede teknolojiyi iyi bilmek 6nemlidir ama yeterli
degildir. Asil mesele, kullaniciya bu teknolojilerle nasil bir
deneyim sundugunuzdur. iyi bir cihaz ve yazilim altyapisi, ancak
dogru tasarlanmis iceriklerle, akici bir kullanici deneyimiyle ve
anlamli bir 6grenme hedefiyle birlestiginde gercek deger yaratir.

Kurumlara Oneriler

1. Mobil uygulamanizin offline calisabilirligini ve kullanici dostu
arayuiziini mutlaka test edin.

2. Egitimlerinizi sadece mobil uyumlu degil, mobil &ncelikli
olarak tasarlayin.

3. Bildirim sistemlerini kullaniciya rahatsizlik vermeyecek ama
harekete gecirecek sekilde kurgulayin.

4. IT ve L&D ekiplerinizi birlikte calisacak sekilde organize edin;
teknik ve egitimsel boyutu paralel yonetin.
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12. Mobil Ogrenme Platformlari -
LMS, LXP ve Ozel Uygulamalar

Mobil 0grenme sadece icerikle degil, bu icerigin sunuldugu
platformla da anlam kazanir. Hangi cihazda ¢alistig kadar, nasil
bir deneyim sundugu da biiylik 6nem tasir. Bu noktada karsimiza
¢ temel ¢cozlim cikiyor: LMS, LXP ve 6zel mobil uygulamalar.

Peki bu yapilar neyi ifade eder? Birbirlerinden nasil ayrilirlar? Ve
kurumlar hangi durumda hangisini tercih etmeli?

LMS (Learning Management System) Nedir?

LMS, yani Ogrenme Yonetim Sistemi, kurumsal egitimlerin uzun
suredir temel altyapisini olusturan sistemdir.

Temel ozellikleri:

e Egitim iceriklerini organize etme

e Katilimci yonetimi

e Quiz, sertifikalandirma ve takip raporlar
e SCORM uyumlulugu

Mobil uyumlu LMS’ler, tarayici lizerinden erisim saglayarak
mLearning’e hizmet edebilir. Ancak bu sistemlerin cogu masaiistii
mantigiyla gelistirildiginden, mobildeki kullanici deneyimi sinirli
olabilir.

Avantaji: Kurumsal kontrol ve detayli raporlama sunar.
Sinirlamasi: Klasik, hiyerarsik ve bazen kati yapilar igerir.
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LXP (Learning Experience Platform) Nedir?

LXP, yani Ogrenme Deneyimi Platformu, LMS’in bir adim 6tesine
gecer. Kullaniciyt merkezine alan, deneyime ve kisisellestirmeye
odaklanan bir sistemdir.

One cikan o6zellikleri:

o Kullaniciya 6zel icerik onerileri

e Mikro 6grenme odakli yapi

e Sosyal etkilesim (yorum, begeni, paylasim)
e cerik kesfi ve takibi

e Mobil 6ncelikli deneyim tasarimi

Bir LXP, tipki Netflix gibi “sana 6zel 6grenme” deneyimi sunar.
Kullanicinin davraniglarina gore icerik Onerir, ilgisini ¢eken
alanlari 6n plana gikarir.

Avantaiji: Kisisellestirme, esneklik, mobil uyumluluk.
Sinirlamasi: Kurumsal yoneticiler icin bazi kontrol araclari sinirli
olabilir.

Ozel Mobil Uygulamalar

Bazi kurumlar, kendi egitim stratejilerine tam olarak uyan 6zel
mobil uygulamalar gelistirir. Bu uygulamalar hem LMS hem LXP
bilesenlerini birlestirebilir, hem de daha fazla 6zgiirliik sunar.

Ozellikleri:

e Kuruma 6zel marka kimligiyle tasarlanir
e Mobil oncelikli (hatta sadece mobil) gelistirilir
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e Oyunlastirma, push bildirim, mikro icerik gibi yenilikgi
oOzellikleri kolayca entegre eder
e Offline calisma imkani sunar

Avantaji: Uctan uca ozellestirilebilir, kullaniciya daha glicli bir
deneyim sunar.
Sinirlamasi: Gelistirme maliyeti ve siire ihtiyaci olabilir.

Hangisi Ne Zaman Tercih Edilmeli?

Kurum Profili Tavsiye Edilen
Platform

Klasik, hiyerarsik yapi, yogun i¢ denetim LMS
ihtiyaci

Modern, geng kullanici kitlesi, LXP
bireysellesmis 6grenme

Ozgiin is modeli, mobil odakli vizyon, 6zel  Ozel Mobil
gereksinimler Uygulama

Ger¢ek diinya orneklerine bakildiginda, bir¢cok biyilik kurum
LMS + LXP + Mobil uygulama icliistini birlikte kullanarak hibrit
bir yapi kuruyor. Clinkii her ¢oziimiin sundugu deger farkli ve
birbirini tamamlayici.
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Kurumlara Oneriler

1.

Egitim hedeflerinizin dogasi ve kullanici profilinize gore
platform secimini yapin.

Mobil kullanici deneyimi zayif olan LMS’leri desteklemek i¢in
uygulama entegrasyonlari diistiniin.

Eger 6zel bir mobil uygulama gelistiriyorsaniz, hem IT hem de
L&D ekiplerinin birlikte ¢alistigi bir yapi olusturun.
Kisisellestirme, oyunlastirma ve sosyal etkilesim gibi LXP
ozelliklerini onceliklendirin.

Tum sistemlerin veri paylasimi yapabilecegi bir entegrasyon
stratejisi olusturun.
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13. Mobil Ogrenme icin Uygulama
Gelistirme Temelleri

Mobil 6grenme platformlarinin  basarisi sadece icerik ve
pedagojik yaklasimla degil, ayni zamanda bu deneyimi tasiyan
uygulamanin nasil gelistirildigiyle de dogrudan ilgilidir. Clinki
kullanici mobil uygulamada kotii bir deneyim yasarsa, eniyiicerik
bile etkisini yitirir. Bu bolimde, mLearning uygulamasi gelis-
tirmek isteyen kurumlar, iirlin yoneticileri ve yazilim ekipleri i¢in
temel adimlari ele alacagiz.

Oncelikle Sunu Belirleyin: Neden Bir Uygulama?
Her kurumun mobil 6grenme i¢in ayri bir uygulama gelistirmesi
sart mi? Hayir. Ancak asagidaki hedeflere sahipseniz, 6zel bir
mobil uygulama sizin icin dogru bir yatinmdir:

e Egitim deneyimini daha kontrollu, 6zellestirilebilir ve offline
sunmak istiyorsaniz

o Kullaniciya bildirimler ve kisisellestirilmis yonlendirmeler
gondermek istiyorsaniz

e Kurum kiltiirlini yansitan, marka kimligine 6zel bir deneyim
sunmak istiyorsaniz

e LMS/LXP disinda daha sade, kullanici dostu bir yapi
istiyorsaniz
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Uygulama Gelistirme Siirecinde Dikkat Edilmesi
Gerekenler

1. Hedef Kitleyi ve Kullanim Senaryolarini Belirleyin
Mobil uygulamaniz kim igin gelistiriliyor?

e Saha calisanlari mi?
e Kurumsal yoneticiler mi?
e Satis ekipleri mi?

Bu gruplarnn ihtiyaclar, ekran etkilesimi, baglanti imkani ve
6grenme aliskanliklari farklidir. Ornegin bir depo calisani igin
sade ve hizli erisim kritik iken, bir yoneticinin ihtiyaci gelismis
raporlamadir.

2. Dogru Teknolojiyi Secin: Native mi, Hybrid mi?

¢ Native uygulamalar (Swift, Kotlin): En iyi performansi ve
cihaz entegrasyonunu sunar ama gelistirme siiresi uzundur.

e Hybrid uygulamalar (Flutter, React Native): Platformlar
arasi calisir, hizli gelistirilir ve bakim maliyeti dUstiktur.

Gogu kurum, mobil 6grenme uygulamasi icin hibrit teknolojileri
tercih eder. Hem hizli gelisir hem de hem iOS hem Android i¢in tek
kod tabaniyla calisir.

3. Offline Calisabilme Ozelligi

Mobil uygulamalar her zaman internete bagli olmayabilir. Bu
nedenle:

e iceriklerin offline indirilebilmesi
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o Kullanicinin ilerlemesinin yerel olarak tutulmasi

e Baglanti saglandiginda verilerin sunucuya senkronize
edilmesi
gibi mekanizmalar mutlaka diistiinilmeli.

4, Push Bildirim ve Hatirlatma Mekanizmalari

Mobil 6grenmenin sirekliligi icin en glicli araclardan biri,
uygulamanin kullaniciyt  hatirlatmalarla motive etmesidir.
“Bugilin 5. gliniin, harika gidiyorsun!” gibi kisisel ve zamanli
mesajlar, uygulamaya doniis oranini ciddi sekilde artirir.

5. Kullanici Arayiizii (Ul) ve Deneyimi (UX)
Mobil egitim uygulamasinda tasarim, sade ama gii¢lii olmalidir:

e Buylk butonlar, net metinler, dokunulabilir alanlar
e ilerleme gostergesi (tamamlanan modiiller)

o Karanlik mod / erisilebilirlik secenekleri

e Minimum tiklamayla maksimum bilgi

Tasarim mobilde ne kadar basit ve sezgisel olursa, kullanici o
kadar cok kalir.

6. Veri Analitigi ve Takip Mekanizmasi
Uygulama igerisinde su sorulara cevap verebilmelisiniz:

e Hangiicerikler daha ¢ok izleniyor?
o Hangikullanicilar nerede birakiyor?
e Hangi glin/saatte kullanim yogunlugu var?
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Bu veriler, hem igerik iyilestirmesi hem de kullanici deneyimi

optimizasyonu icin altin degerindedir.

Guvenlik ve Erisim

Kurumsal egitim uygulamalarinda veri givenligi goz ardi

edilmemelidir:

JWT veya OAuth ile kullanici kimlik dogrulama
Sifreli veri transferi (HTTPS)

Yetki bazli igerik erigimi

GDPR uyumu ve acik KVKK politikalari

Mobil o6grenmede kullanici yalniz degildir; sistemle, diger

kullanicilarla ve kurumsal veriyle surrekli etkilesim halindedir. Bu

nedenle sistemin glivenligi ve gizliligi kritik Sneme sahiptir.

Kurumlara Oneriler

1.

Uygulama gelistirmeye baslamadan once detayli kullanici
arastirmasi ve persona calismalari yapin.

Tim egitim siireclerini mobilde sadelestirin; “az ama 06z”
icerik sunun.

Mobil cihazda en ¢ok kullanilan hareketleri ve senaryolari
(kaydir, tikla, videoyu izle) merkeze alin.

Uygulama icinde oyunlastirma, sosyal 60grenme ve mikro
icerik gibi motivasyon artirici 6gelere yer verin.

Yayina aldiktan sonra kullanici geri bildirimlerini dinleyin ve
surekli glincelleyin.
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14. SCORM, xAPI ve Diger Ogrenme
Standartlan

Online egitimlerde icerik ne kadar etkileyici olursa olsun, arka
planda calisan standartlar olmadan o icerigi yonetmek, izlemek
ve Olgmek neredeyse imkansiz hale gelir. Kurumsal egitim
diinyasinda, igeriklerin platformlarla uyumlu calismasini,
kullanici verilerinin glivenle toplanmasini ve ilerlemenin
izlenmesini saglayan bazi teknik protokoller vardir.

Bu bélimde en yaygin (i¢ standart olan SCORM, xAPI (Tin Can
API) ve cmi5 kavramlarini mobil 6grenme perspektifinden ele
alacagiz.

SCORM Nedir?

SCORM (Sharable Content Object Reference Model), eLearning
iceriklerinin dijital 6grenme platformlarinda (LMS) calisabilmesi
icin gelistirilmis ilk biiylik standarttir. SCORM sayesinde bir egitim
modiili birden fazla platformda calisabilir, kullanici ilerlemesi
izlenebilir ve tamamlama bilgisi raporlanabilir.

Avantajlar:

e Tim LMS’lerle yuksek uyumluluk
¢ Kolay raporlama (tamamlandi, gecildi, puanlandi vb.)
e cerigin yeniden kullanilabilir olmasi

Sinirlamalari:

e Genellikle online ¢alismak zorunda
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e Mobil uygulamalarda entegre edilmesi zor ve hantaldir
o Etkilesim takibi sinirlidir (kullanicinin davranislarini detayli
analiz edemez)

Ozet: SCORM hala bircok kurumun temelidir, ama mobil deneyim
acisindan yetersizdir.

XAPI (Tin Can API) Nedir?

XAPI, SCORM’un sinirlamalarini agsmak igin gelistirilmis daha
modern ve esnek bir standarttir. Ozellikle mobil, offline ve
senaryo bazli 6grenmeler icin idealdir. Kullanicinin tim egitim
aktiviteleri, sadece platformda degil, gercek diinyada yaptig
o0grenmeler bile takip edilebilir.

Neleri Takip Eder?

e Mobil uygulamadaki ilerleme

e QRkodla ulasilan icerikler

e Oyunlastinlmis modiillerdeki davranislar

e Podcast dinlemek, video izlemek gibi informal 6grenme
aktiviteleri

e Biregitmenden alinan geribildirim, bir makalenin okunmasi
vb.

Avantajlar:

e Platformdan bagimsizizleme (web, mobil, VR, fiziksel ortam
fark etmez)

e Offline kullanimda veri saklama, sonra LRS’ye senkronize
etme
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o Kisisellestirilmis 6grenme analitigi
o Daha detayli davranis verisi

Nasil Calisir?

XAPI verilerini tutan sistemlere LRS (Learning Record Store)
denir. xAPI her 6grenme aktivitesini su sekilde kayit eder:

“Ahmet tamamladi ‘Uriin Tanitimr’ videosunu, 5 dk 21 sn izledi.”

SCORM vs. xAPI

Ozellik SCORM XAPI (Tin Can)

Platform LMS'e bagimli Tim sistemlerle

Bagimsizligi calisir

Offline Destek Genelde yok Var

Veri Derinligi Temel (puan, Davranissal ve
tamamlandi vb.) detayli

Mobil Uyumluluk  Kisitl Yiiksek

Gelistirme Destegi Kolay ama sinirli Esnek ama daha

teknik

cmi5 Nedir?
cmi5, SCORM’un kullanim kolayligi ile xAPI'nin esnekligini
birlestirmeyi hedefleyen yeni nesil bir standarttir. Henliz SCORM
kadar yaygin degildir ama gelecekte 6nemli bir rol oynamasi
beklenmektedir.
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Peki Kurumlar Ne Yapmali?

Mobil 6grenme projelerinde su sorulara net cevap verilmelidir:

e icerikler SCORM mu olacak, xAPI mi destekleyecek?
e Kullanici verisi sadece LMS uzerinde mi tutulacak?

o Offline calisacaksa veriler nasil senkronize edilecek?
e icerikler birden fazla platformda mi kullanilacak?

Ornegin; sahada calisan bir teknik ekip icin hazirlanan mobil
video iceriklerin hem offline izlenmesi, hem de davranis
verilerinin merkezi bir LRS’ye gonderilmesi gerekiyorsa, XAPI en
dogru tercihtir.

Kurumlara Oneriler

1. Egitim iceriklerinizi SCORM ile degil, miimkiinse xAPI uyumlu
sekilde gelistirin.

2. Mobil uygulamanizda kullanici davraniglarini 6lgmek igin LRS
entegrasyonu dusindin.

3. IT ve L&D ekiplerini birlikte calistirarak teknik gereksinimleri
bastan planlayin.

4. SCORM iceriklerinizi mobil uyumlu hale getirirken kullanici
deneyimini test edin.

5. LXP ya da ozel uygulama gelistirecekseniz, xAPI ile
kisisellestirilmis 6grenme verileri toplamaya odaklanin.
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15. Bulut Teknolojileri, Giivenlik ve
Erigilebilirlik

Mobil 6grenme platformlar, sadece kullaniciya dokunan
araylzlerden ibaret degildir. Arkada calisan sistemler, verilerin
nasil saklandig, paylasildigi ve korunarak sunuldugu, mLearning
deneyiminin omurgasini olusturur. Bu boliimde, basarili bir mobil

O0grenme altyapisi icin U¢ kritik konuyu ele alacagiz: bulut
biligsim, veri giivenligi ve erisilebilirlik.

Bulut Tabanli Altyapi: Esneklik ve
Ol¢eklenebilirlik

Mobil 6grenme platformlari cogu zaman onlarca, hatta binlerce
kullaniciya ayni anda hizmet verir. Bu nedenle sistemin hem hizli
¢alismasi hem de 6l¢eklenebilir olmasi gerekir. Bulut teknolojileri
tam da bu noktada devreye girer.

Neden Bulut?

e Olgeklenebilirlik: Kullanici sayisi arttikca sistem otomatik
olarak kapasitesini artirabilir.

e Uptime: Hizmetin kesintisiz calismasi (7/24 erisim).

o Yedekleme: Veriler diizenli olarak yedeklenir ve felaket
senaryolarina karsi korunur.

e Cografi Dagitim: Farkli tilkelerdeki calisanlara hizli erigsim
sunmak i¢in sunucular cografi olarak yayilabilir.

Popiiler Bulut Servis Saglayicilari:

e AWS (Amazon Web Services)
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e Google Cloud Platform (GCP)
e Microsoft Azure
o Firebase (0zellikle mobil uygulamalar icin)

lyi bir mobil dgrenme platformu, iceriklerin yiiklenme hizi, video
akis performansi ve kullanici verilerinin anlik senkronizasyonu
acisindan giiclu bir bulut altyapisi kullanmalidir.

Giivenlik: Egitim Verileri de Hassastir

Mobil 6grenme uygulamalarinda genellikle “kisisel veri” ve
“egitim performansi” gibi hassas bilgiler islenir. Bu verilerin hem
saklanma bicimi hem de paylasimi ciddi guvenlik onlemleri
gerektirir.

Alinmasi Gereken Temel Onlemler:

e Veri Sifreleme (Encryption): Hem aktarim sirasinda
(TLS/HTTPS), hem de veri tabaninda (AES-256 gibi)
sifreleme.

¢ Kimlik Dogrulama (Authentication): JWT, OAuth 2.0 gibi
modern glivenlik protokolleri ile kullanici girisleri.

¢ Yetkilendirme (Authorization): Kim hangiicerige
ulasabilir? Yetki bazli kontrol mekanizmalari.

o Veri Saklama Politikalari: GDPR, KVKK gibi yasal
dlizenlemelere tam uyum.

Egitim verisi, ¢cogu zaman performans degerlendirmeleriyle
entegre calisir. Bu nedenle gizlilik politikalari agik, seffaf ve
erisilebilir olmalidir.
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Erigilebilirlik (Accessibility): Herkes i¢in
Ogrenme

Mobil 6grenmenin en biiylik avantaji erisim kolayligidir. Ancak bu
erisim sadece “cihaz erisimi” degil; ayni zamanda bireysel
ihtiyaclara gore erisim anlamina gelir.

Nelere Dikkat Edilmeli?

o Ekran okuyucu uyumu: Gorme engelli kullanicilarigin

e Kontrast ve renk se¢imi: Renk korlugi gibi durumlarn
dikkate alarak

e Alt yazi ve sesli agiklamalar: isitme engelli ya da sessiz
ortamlarda 6grenen kullanicilar igin

o Duyarli tasarim: Farkli ekran boyutlarina ve cihazlara tam
uyumluluk

o Dokunmatik kolaylik: Biiyiik butonlar, yeterli bosluklar, tek
elle kullanim destegi

Erisilebilirlik bir secenek degil; kurumsal sosyal sorumlulugun ve
kapsayici 6grenme kiltiirliniin ayrilmaz bir parcasidir.

Gercek Diinya Senaryosu

Bir saha calisani internetin zayif oldugu bir bolgede egitim
alirken, sistemin yavaslamamasiicin bulut CDN (Content Delivery
Network) kullanilmis olabilir.

Bir gorme engelli calisan, ekran okuyucusuyla quiz ¢6ziip modiil
tamamlayabilir.
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Bir yonetici, kullanici verilerinin guvenligini seffaf bir denetimle

izleyebilir.

Tim bu senaryolar, glicli altyapi ve dogru etik tasarimla

mumkinddr.

Kurumlara Oneriler

1.

Mobil 6grenme platformunuzun mutlaka bulut tabanli
¢alismasini saglayin.

Egitim uygulamanizin giivenlik protokollerini diizenli olarak
denetleyin.

GDPR, KVKK gibi veri gizliligi regililasyonlarina tam uyumlu
olun.

Erisilebilirlik ilkelerini sadece uyum icin degil, insan odakli
tasarim icin benimseyin.

IT ve egitim ekiplerinin birlikte calistigi bir “6grenme
teknolojileri altyapi ekibi” olusturun.
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Bolum 4:
icerik Gelistirme Siireci

2
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16. Mobil Ogrenme icerigi Nasil
Hazirlanir?

Mobil 6grenmede icerik her seydir. Clinkli kullanici, sadece
ekranda ne oldugunu degil, nasil hissettirdigini de degerlendirir.
Masaustu i¢in hazirlanmis bir PowerPoint sunumu ya da saatler
suren bir video, mobilde yalnizca birer engeldir. Bu nedenle
mobil 6grenme icerikleri, bastan sona mobil platforma ozel
olarak tasarlanmalidir.

Bu bolimde mLearning igeriklerinin nasil hazirlanmasi
gerektigini anlatacagiz: hedef belirlemekten format secimine,
yazi dilinden gorsel kullanimina kadar.

Hedef Belirlemeden icerige Baslanmaz

Her icerik bir hedefe hizmet etmeli. Sadece “bilgi vermek” degil;
o bilgiyle neyi degistirmek, 6gretmek ya da diisiindiirmek
istediginizi netlestirin.

Kotii hedef: “Satis egitimi verelim.”
iyi hedef: “Yeni iriinlerin avantajlarini 2 dakikada aktaralim.”

Mobil icerikler kisa slirede tiiketilecegi icin, icerik tasarimina
baslamadan once su 3 soruya mutlaka yanit verin:

1. Kullanici bu icerikten sonra neyi daha iyi bilecek?
2. Neyiyapabilir hale gelecek?
3. Buicerik hangi baglamda kullanilacak?
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Siireyi Degil, Ani Tasarla

Mobil kullanici icin zaman kisitl, dikkat daginik, ekran kiigiik.
Bu nedenle icerigin siiresi degil, odaklanilabilirligi 5nemlidir.

o 1dakikalik kisa bir animasyon
e 3 maddelik liste
e 30 saniyelik karar ani senaryosu

Bunlar, etkili mobil 6grenme oOrnekleridir. Mobil icerikler ideal
olarak 1-5 dakika arasinda tiiketilebilecek sekilde tasarlan-
malidir. Bu “mikro 6grenme” formati, bilgiyi sindirilebilir hale
getirir.

icerik Formatini Dogru Segin

Mobil 6grenmede farkli formatlarin farkli amaclan vardir. Bazi

ornekler:
Hedef Format
Bilgi aktarimi Kisa video, animasyon, madde listesi
Uygulama Interaktif senaryo, mikro quiz
Hatirlatma Kart seti, push bildirim
Yorumlama Mini vaka analizi, karsilastirma gorevi

Unutma: Mobilde icerik, cihazin sundugu dogal davranislara
uygun olmali (kaydir, dokun, suiriikle vb.).
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Yazi Dili: Kisa, Net, Konusur Gibi

Mobil 6grenme igeriginde uzun agiklamalara yer yok. Yazdiginiz
her cimlede su testi yapin:

“Bu ciimle mobilde gercekten gerekli mi?”

iyi yazimin temel kurallar::

e Uzun paragraflar yerine kisa bloklar

o Akademik degil, sade bir dil

o Kalabalik kelimeler yerine giicli fiiller
e Okuyucuyla konusur gibi yazmak

o Gereksiz giris cimlelerinden kaginmak

Ornegin:
X “Bu modiiliin amaci, katilimciya temel miisteri iliskileri
davranislarini aktarmaktir.”

“Musteriyle ilk temasi nasil kuracagini 6gren.”

Gorseller ve Medya: Mobil Goze Uygun

Mobilde gorsel kullaniminda dikkat edilmesi gerekenler:

e Yatay degil, dikey oranli gorseller

e Az metinliinfografikler

e Animasyonlu kisa videolar

e Yiksek kontrastli ve sade tasarimlar

e Uyumlu renk paleti (koyu mod uyumu dahil)
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Ayrica gorsellerin dosya boyutlar kiiciik olmali. Mobilde yavas

yliklenen bir video, en iyi icerigi bile degersiz hale getirir.

Etkilesimli icerikler: Dokunulabilir Bilgi
Mobil icerikler etkilesimli hale geldiginde, kullanici sadece bilgi

almaz, ayni zamanda deneyim yasar. Etkilesim ornekleri:

“Sen olsaydin ne yapardin?” senaryosu
Karar verme oyunlari

Dogru-yanlis kartlari

Suriikle-birak icerikler

Bu tiir uygulamalar, 6grenmeyi zihinsel olarak daha kalici hale

getirir.

Kurumlara Oneriler

1.

G o> W N

Her icerigi “mobilde kag saniyede tiiketilir?” sorusuyla test
edin.

Her modiil sadece tek bir 6grenme amaci tasisin.

Videolari 1-5 dakika ile sinirli tutun, alt yazi ekleyin.

icerik yaziminda sadelestirme editdrliigii yapin.

Etkilesimli araglar kullanarak kullaniciy aktif hale getirin.
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17. Senaryo Yazimi ve Ogretim
Tasarimi

Mobil 6grenme icerigi olusturmak yalnizca bilgi sunmak degil;
kullaniciya anlaml, akilda kalici ve baglam iginde bir 6§renme
deneyimi yasatmaktir. Bu da ancak iyi bir 6gretim tasarimi ve
dogru kurgulanmis senaryolar ile miimkiin olur.

Senaryolar, 6grenen kisinin icerige sadece goz gezdirmesini degil;
dislinmesini, karar vermesini, empati kurmasini ve icerigi kendi
gercekligiyle iliskilendirmesini saglar. Mobilde bu etki, kisa ve
odakli senaryolarla ¢cok daha gliclii hale getirilebilir.

Ogretim Tasarimi Nedir?

Ogretim tasarimi (Instructional Design), bir 6grenme iceriginin
amacini, yapisini, yontemini ve degerlendirme bicimini
sistematik sekilde planlama siirecidir.

Mobil 6grenmede 6gretim tasariminin temel ilkeleri:

Hedef odaklilik - Her icerik tek bir kazanim hedeflemeli
Kisa 6grenme dongiileri - Giris, gelisme, uygulama, 6zet
Aktif katiim - Ogreneni dahil eden yapi

Hwnh e

Gercek yasam baglami - Ogrenenin karsilastigi durumlarla
eslesme

5. Aninda geri bildirim - Hatalar diizeltme, basariyi
pekistirme
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Ozetle: Mobil 6gretim tasarimi = “Hizli + Anlamli + Etkilegimli”
ogrenme kurgusu

Senaryo Yazimi Nedir?

Senaryo, 6grenme iceriginin dramatik ya da olay temelli sekilde
yapilandirilmasidir. Genellikle:

o Diyaloglara, karakterlere ve karar anlarina dayanir
e Gergek hayattan orneklerle ilgiyi artirir
o Kullaniciy pasif dinleyiciden aktif katilimciya donustiiriir

Ozellikle mobilde senaryo yazimi, kullaniciyi icerige baglamak
icin blylik avantaj saglar. Clinki kisa bir etkilesimle bile empati
kurulabilir, karar ani yasatilabilir, bir “vay be” etkisi birakilabilir.

Mobil Senaryo Tiirleri

1. Karar Ani Senaryolari

Kullaniciya bir durum sunulur, ardindan secenekler verilir:

“Musteri sinirli bir sekilde Uiriinii iade etmek istiyor. Ne yaparsin?”

A. lade kosullarini hatirlat
B. Uriini kontrol et ve nazikce ¢oziim 6ner
C. Yoneticiye yonlendir

Her secenegin sonucu farklidir. Bu, kullaniciya 6grenmeyi
yasatarak ogretir.
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2. Hikaye Temelli Ogrenme

Bir karakterin yasadig olaylar lizerinden ilerler. Kullanici
karakterle 6zdeslesir, empati kurar.

“Ayse, satis ekibine yeni katildi. ilk miisteri toplantisinda yasadig)
durum seni bekliyor...”

3. Senaryo Tabanli Quiz

Klasik testlerin yerine, baglam icinde sorular sorulur.

“Eger hasta su semptomlari gosteriyorsa, hangi uygulama dogru
olur?”

Mobil Ogrenme icin Senaryo Yazarken Dikkat

Edilmesi Gerekenler

o Kisa sahneler kullan: Her sahne 15-30 saniyede
tlketilebilmeli

e Gorsel destek sart: Karakter gorselleri, emoji, durum
ikonlari etkiyi artirr

e Gergekgi ol: Kullanicinin kendi is ortamina benzerlik
gostermeli

o Net yonlendirme yap: "Ne yapardin?" veya "Sence en etkili
yontem hangisi?" gibi cagrilarla etkilesimi baslat

e Sonug ver: Her kararin sonucunu goster, geri bildirimle
ogrenmeyi pekistir
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Ogretim Tasariminda Kullanilan Popiiler
Modeller

Mobil 6grenmede en c¢ok tercih edilen Ogretim tasarimi

modellerinden bazilar:

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation)

> Sistematik ve asamali planlama

ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction)

> Motivasyon odakli yapi

SAM (Successive Approximation Model)

> Hizli prototipleme ve test

Microlearning Tasarim Modeli

> Hedefe odakli, kiiglik, baglamsal icerikler

Karmasik yapilar yerine, mobilde sade, hizli ve tekrarlanabilir

tasarimlar tercih edilmelidir.

Kurumlara Oneriler

1.

Her 6grenme hedefi icin kisa bir senaryo yazin ve bunu quiz
yerine deneyimle sunun.

Mobil iceriklerde olay temelli anlatimla dikkat ¢ekin, empati
kurdurun.

Geri bildirimleri sadece “dogru/yanlis” seklinde degil, agik-
layici sekilde sunun.

Mobilde senaryo ile 6grenmeyi oyunlastirma ve mikro
o0grenme ile birlestirin.
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18. Gorsel ve Video Tasarim ilkeleri

Mobil 6grenmede icerik yalnizca “ne” sdylediginizle degil, “nasil”
sundugunuzla da ilgilidir. Kullanicilar artitk uzun metinleri
okumaktan cok, iyi hazirlanmis gorsellerle desteklenen, kisa ve
dikkat cekicivideolarla 6grenmeyi tercih ediyor. Ancak bu araglari
mobil ekran icin dogru kullanmak ¢ok kritik.

Bu boliimde, etkili bir mobil 6grenme deneyimi icin gorsel ve
video tasariminin olmazsa olmazlarini ele alacag)z.

Mobil Uyumlu Gorsel Tasarim
Mobil ekran kiiciik. Bu nedenle bir tasarim masaliistinde sik
gorlinse bile mobilde ise yaramayabilir. Gorsel tasarimlar su 4
temel kritere gore optimize edilmelidir:

1. Dikey Format

Mobil cihazlarda en iyi kullanici deneyimi dikey formattadir (9:16
orani idealdir). Yatay gorsellerde icerik kayar, kii¢iiliir ve etkisini
yitirir.

2. Sade ve Odakli Tasarim

e Tek bir mesaj, tek bir gorselde iletilmeli
o Arka plan temiz, metin kontrastli olmal
e GOz yormayan, sade ikonlar tercih edilmeli
o Gereksiz detaylar ve siislemeler azaltilmali

3. Okunabilirlik

16-20 px altinda yazi kullanmaktan kaginin
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o Kisa basliklar ve madde isaretleriyle ilerleyin
e Tim metinler mobilde en az 1 saniyede okunabilir olmali

4. Renk ve Kontrast

Renk korluigi, parlak glines 15181, gece modu gibi mobilde dikkat
edilmesi gereken durumlar vardir. Yiiksek kontrastli, uyumlu renk
paletleri tercih edilmelidir.

Mobil icin Video Tasarimi

Video mobil 6grenmede en etkili araglardan biridir. Ancak etkili
olmasi i¢in asagidaki kriterlere gore planlanmalidir:

1. Kisa ve Net Olmali

Mobil kullanici, uzun videolara zaman ayirmak istemez. Bu
nedenle ideal suire:

e Bilgi videosu: 1-5 dakika
e Mikro egitim: 30-90 saniye
e Hatirlatma: 15-30 saniye

Video ne kadar kisa olursa, tamamlama orani o kadar yuksek olur.

2. Dikey Format (9:16)

Kullanicilarin ¢cogu telefonlarini gevirmeden igerik tiiketir. Dikey
formatta hazirlanmis videolar daha rahat izlenir.

3. Alt Yazi Eklenmeli

Kullanici sessiz ortamda olabilir. iste ya da toplu tasimadayken
sesi acamayan kullanicilar igin alt yazi zorunluluktur.
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4. ilk 5 Saniye Onemli

Kullanicrilk birkag saniyede ilgisini cekmezse videoyu kapatir. Bu

yuzden:

Etkili bir soru

ilging bir cimle
Hizli bir 6rnek

ile giris yapilmalidir.

5. Hafif ve Hizli Yiiklenir Olmali

Video dosyalari mobil veri kullanimini g6z éniinde bulundurarak

sikistirilmali. Gecikme, kullanici deneyimini bozar.

En Sik Yapilan Hatalar

Karmasik infografiklerin kiigtltiliip mobilde sunulmasi
Videoda ¢ok kiiglik metin kullanilmasi

Yavas internet ortaminda optimize edilmemis medya
sunulmasi

Arka plan miziginin sesi anlatimi bastirmasi

Metinlerle dolu bir video ekrani hazirlanmasi

Mobil kullanici izl anlamak, kolay gormek, az cabayla

ogrenmek ister. Bu ylizden tasarim dili, minimal ama giicli

olmalidir.

Onerilen Araglar

Canva [ Adobe Express: Mobil uyumlu sosyal medya post
formatlari, slaytlar
Lumen5 / Animoto: Mikro videolar icin animasyon aracglar
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o Descript [ CapCut: Mobil video diizenleme ve otomatik alt
yazi

e Flaticon [ IconScout: Sade ve uyumlu ikon setleri

o Figma: Mobil dncelikli prototipleme ve arayiiz tasarimi

Kurumlara Oneriler

1. Tum gorsel ve video iceriklerinizi mobil oncelikli olarak
tasarlayin.

2. Egitim iceriklerini sadelestirmek icin grafik tasarimcilardan
destek alin.

3. Videolardailk 5 saniyeyi “etki yaratacak” sekilde planlayin.
Alt yazi ve mobil boyut optimizasyonunu asla atlamayin.
Mobilde gorsel iceriklerin kullaniciyr yonlendirmesi gerek-
tigini unutmayin.
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19. Animasyon ve Interaktif Icerik
Uretimi

Mobil 6grenmenin en gliclii yanlarindan biri, 6greneni yalnizca
icerik tuketicisi olmaktan c¢ikarip aktif bir katiimciya doniis-

tiirmesidir. Bunu saglayan en etkili iki arac: animasyon ve
interaktif iceriklerdir.

Karmasik konular sadelestirmek, kullaniclyr dikkatle icerige
baglamak ve bilgiyi kalici hale getirmek istiyorsaniz, statik
metinler ya da videolar tek basina yetmeyebilir. iste tam burada
animasyonlar ve etkilesimli yapilar devreye girer.

Neden Animasyon?

Animasyon, Ozellikle mobil ekranlarda dikkat ¢cekmenin, bilgiyi
sadelestirmenin ve hizla aktarmanin etkili bir yoludur.

Avantajlar:

o Kisasiirede karmasik konulari 6zetler

e Metin yerine gorselle bilgi sunar

e Duygu, mizah ve empati gibi unsurlari tasiyabilir

o Kullanici dikkatini artirir ve daha uzun siire igerikte
kalmasini saglar

Ne Tiir Animasyonlar Kullanilir?

e Mikro animasyonlar: Bir kavramin 15-30 saniyede
gorsellestirilmesi
e Karakter temelli anlatimlar: Hikayelestirme icin
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o infografik animasyonlar: Sayl, oran ve siirec anlatimi icin
e islem animasyonlari: “Nasil yapilir?” adimlarini gstermek
icin

Ornek: “Yeni CRM sisteminde nasil teklif olusturulur?” sorusunun
60 saniyelik bir animasyonla anlatilmasi, PDF rehberden cok
daha etkilidir.

Etkilesimli icerik Nedir?
interaktif icerikler, kullanicinin sadece izleyen degil, dokunan,
segen, karar veren bir aktor oldugu 6grenme tiriidir.

Ornek Etkilesim Tirleri:

o Siriikle-birak aktiviteleri

e Dogru-yanlis kartlari

e Senaryo tabanli secimler

o Gorsel eslestirme gorevleri

e Hizli geri bildirimli quiz’ler

e 360° gorsel gezintiler veya simiilasyonlar

Bu icerikler, kullaniciy1 6grenme siirecine dahil eder ve pasif bilgi
aktariminin aksine, 6grenilenin kaliciligini bliyiik oranda artirir.

Mobilde Etkilesimli icerik Tasarlarken Nelere

Dikkat Etmeli?

1. Basit ve dogal etkilesimler kullanin (dokun, kaydir, sec).

2. Geri bildirimleri anlik verin. Kullanici neyi neden
dogru/yanlis yapti, hemen 6grenmeli.
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Zorluk seviyesini iyi ayarlayin. Cok kolay icerikler sikici, cok
zor olanlar ise yildirici olabilir.

Her etkilesim tek bir amac tasimali. “Simdi sen ne
yapardin?” gibi karar odakli sorular etkileyicidir.

icerigin mobilde sorunsuz calistigindan emin olun. Yiiksek
grafik performansi gerektiren etkilesimlerden kaginin.

icerik Uretimi icin Kullanilabilecek Araglar

Animasyon

Vyond: Karakter ve sahne tabanli egitim animasyonlari
Animaker [ Powtoon: Hizli infografik animasyon tretimi
LottieFiles: Hafif, mobil uyumlu mikro animasyonlar
Canva [ Adobe Express: Basit hareketli sosyal grafikler
Adobe After Effects: Profesyonel ve detayli animasyonlar

Etkilesimli icerik

Articulate Rise / Storyline: SCORM ve mobil uyumlu
interaktif icerik Giretimi

H5P: Web tabanli, agik kaynakli interaktif modiil tireticisi
Genially: Gorsel hikayeler, etkilesimli infografikler
Adobe Captivate: Mobil odakli etkilesimli 6grenme
deneyimleri

Ogrenme Uzerindeki Etkisi

Arastirmalara gore etkilesimli icerikler:

Egitim tamamlama oranini %60'a kadar artiriyor
Bilgi hatirlama oranini %90’a ¢ikarabiliyor
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Kullanicilarin igerikte gecirdigi slireyi 2-3 kat artiriyor
“Eglenerek 6grenme” kavraminin gerceklesmesini sagliyor

Mobilde, bu etkilesimlerin kullaniciya hissettirdigi  sey

“kontrol”diir. Ogrenci artik sadece bir izleyici degil, bir karar

vericidir. Ve bu, 6grenmenin dogasini degistirir.

Kurumlara Oneriler

1.

Egitim konularinizi analiz edin; hangileri animasyonla
sadelestirilebilir?

Mobil uygulamaniza kiigclik etkilesimli modiiller ekleyin;
ornegin her giin bir mini gorev.

Quiz'leri yalnizca bilgi olcen degil, karar aldiran sekilde
tasarlayin.

Animasyonlarinizi sesli anlatim + alt yazi ile erisilebilir hale
getirin.

Kullanici geri bildirimlerini diizenli toplayarak iceriklerinizi
surekli iyilestirin.
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20. Mobil Uyumlu Quiz ve Ol¢me-
Degerlendirme Yontemleri

Egitimde Olgmediginiz seyi gelistiremezsiniz. Ancak mobil
o0grenmede O6lgme-degerlendirme siirecleri, geleneksel sinav
sistemlerinden oldukga farklidir. Clinkii burada amacg sadece
bilgiyi test etmek degil, 6grenme yolculugunu desteklemek,
kullanicinin  kendini kesfetmesini saglamak ve ilerlemesini
gorlndr hale getirmektir.

Bu boliimde, mobil cihazlara uygun quiz tasarimlari ve alternatif
olcme-degerlendirme yontemlerini ele alacagiz.

Mobilde Quiz Tasarimi Neden Farklidir?
Mobil kullanicr:

e Hizlidustinmek ister

e Karmasik sorularda ¢abuk sikilir
o Tek parmakla ¢oziim ister

e Aninda geri bildirim bekler

Bu nedenle klasik “coktan se¢meli test” mantigl cogu zaman
yetersiz kalir. Mobilde quiz'ler daha ¢ok bir oyun, bir senaryo ya
da bir mini test hissi yaratmalidir.

Etkili Mobil Quiz Formatlari

Mikro Quizler

e Her biri tek kazanima odaklanir
e 1-3sorudan olusur
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e 30-60 saniyede tamamlanir
e Gunlik tekrarigin idealdir

Ornek: “Bu haftaki tirlin gamina dair 3 soruya cevap ver!” - 45
saniyelik mini quiz

Senaryo Tabanli Quizler

e Kararanlaryla 6greneni icerige dahil eder
e Hersecenek farkli sonug¢ dogurur
e Geri bildirim 6grenmeyi pekistirir

“Musteri Onerilen fiyati pahali buldugunda nasil tepki verirsiniz?”
gibi karar odakli sorular

Oyunlastirilmig Quizler

e Puan, seviye, zaman kisiti, rozet gibi 6gelerle yarisma hissi
verir

e Ozellikle satis, teknik bilgi ve oryantasyon egitimlerinde
etkilidir

Gorsel [ Medya Tabanli Quizler

e Gorsel lizerinden secim yapma
e Videoicinde “su anda ne yapilmali?” sorulari
e Harita, tablo ya da akis diyagrami Ustiinden soru Gretimi

Mobilde Olgcme-Degerlendirme Stratejileri

Mobil ortamda kullaniclyi sadece sinav sonuglarina gore
degerlendirmek yerine, biitiinsel bir ilerleme takibi yapmak
gerekir.
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Alternatif Yontemler:

e Tamamlanan gorev sayisi

e cerik gériintiileme orani

e Video tamamlama orani

e Quiztekrarsayisi

o Etkilesimli modiil katilimi

e Kullanicinin kendi degerlendirmesi

Bu veriler, sadece “bilip bilmedigini” degil, nasil 6grendigini de
gosterir.

Mobil Quizlerde Dikkat Edilmesi Gerekenler

Sorular kisa ve anlasilir olmall

4 siktan fazlasi 6nerilmez

Butonlar kolay tiklanabilir olmali

Her sorunun geri bildirimi agiklayici olmali

o s P

Quiz’in sonunda genel bir 6zet sunulmali (basari orani,
tekrar 6nerisi vb.)

Kullanilabilecek Araglar

o Typeform / Google Forms (mobil uyumlu anket/quiz)
o HS5P (gorsel etkilesimli quiz moddilleri)

e Kahoot / Quizizz (oyunlastirilmis 6grenme)

e Articulate Rise (mobil oncelikli quiz tasarimi)

e LMS sistemlerindeki 6zel quiz modiilleri
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Gercek Diinya Uygulamasi

Bir lojistik firmasinda calisanlara yonelik hazirlanan “Depoda
Guvenli Hareket” egitimi, 5 adet mikro quiz igeriyor. Her quiz
yalnizca 3 sorudan olusuyor, tamamlanmasi ortalama 45 saniye
surliyor. Quiz sonrasi verilen ipuclari, sahada yapilan gozlemlerle
ortuslyor.

Sonug: Hem tamamlama oranlari hem de is kazasi oranlari
olumlu yonde degisiyor.

Kurumlara Oneriler

1. Her egitim modiiliiniin sonunda mutlaka kisa bir mobil quiz
sunun.
Sorular yalnizca bilgi 6lgmesin, uygulama yaptirsin.
Quiz sonrasi “neden dogru/yanlis” oldugunu agiklayan
metinler kullanin.

4. Basari ve ilerlemeyi sadece quiz skoru lzerinden degil,
katilim ve tekrar lizerinden degerlendirin.

5. Kullaniciya 6grenme siirecini yonetecegi bir geri bildirim
ekrani sunun.
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Bolum 5:
Kurumsal Egitimde
mLearning
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21. Kurumsal Ogrenme ve Mobil
Ogrenmenin Rolii

Kurumsal oOgrenme artik vyalnizca egitim  birimlerinin
sorumlulugunda olan bir faaliyet degil. Rekabetin hizla arttig, is
gliclinlin slrekli degistigi bir cagda ogrenme, kurumun
siirdiiriilebilirligi ve biiyiimesi icin stratejik bir 6ncelik haline
geldi. Bu doniisiimde mobil 6grenme (mLearning), kurumlar igin

kritik bir rol oynuyor.

Mobil 6grenme sadece bir icerik sunum araci degildir; kurumun
ogrenme kiiltiiriinii doniistiiren, calisanlarin gelisimini glinlik
akisa entegre eden ve egitimleri bireysellestiren giicli bir
platformdur.

Ogrenme, Artik Kurumsal Stratejinin Bir Parcasi
Eskiden kurumlar icin 6grenme “ihtiyac halinde devreye giren bir
destek siireciydi”. Buglin ise basarili sirketler 69grenmeyi rekabet
avantajina doniistiiriiyor. Peki bu ne anlama geliyor?

e Yeni urlin gtkmadan 6nce ekiplerin egitimi

e Mdsteri sikayetlerinin analiziyle glincellenen senaryo
egitimleri

e Satis verilerine gore kisisellestirilen 6grenme yollari

o Liderlik gelisimi igin siirekli mikro 6grenme modiilleri

Bunlarin hepsi, organizasyonun “0grenen bir yapiya” sahip
oldugunu gosterir. Ve bu yapinin en hizli yayilan araci: mobil
O0grenme.
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Mobil Ogrenme: Kurumsal Ogrenmeyi Nasil
Giiclendirir?

Mobil 6grenmenin kurumsal diinyaya getirdigi en biiyik katki:
erisimi demokratiklestirmesi. Yani herkes, her yerden, her an
Ogrenebilir hale gelir.

e Ofiste olmayan calisanlar (saha, depo, santiye vb.) da esit
erisim saglar

e Uzaktan calisan ekipler icin tutarli egitim sunumu yapilabilir

e Tiim calisanlara ayni anda bilgi glincellemesi ulastirilir

e Ogrenme, sadece “egitim glinii” degil, giinlik aliskanlik
haline gelir

Bu sayede kurumlar; bilgi esitsizligini azaltir, egitimde firsat
esitligi sunar ve daha kapsayici bir gelisim kiiltiirii insa eder.

Mobil Ogrenme ile Performans Arasindaki
Dogrudan Baglanti

Mobil 6grenme, dogrudan performans artisi saglar ¢linkii:

e Bilgiye ihtiya¢ aninda ulasilir

e Mikro 6grenmeler aninda uygulanir
o Siirekli tekrar imkani sunar

e Kisazamanda 6grenme orani artar

Ornegin satis ekiplerinde, yeni Griin egitimi mobil olarak
sunuldugunda, Uriin satis hizi %20’ye kadar artabiliyor. Teknik
destek ekiplerinde ise prosediir hatirlaticilari sayesinde c¢agri
¢6zlim siiresi %15 azalabiliyor.
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Ogrenen Organizasyon Olma Yolculugunda
Mobil Ogrenmenin Yeri

“Ogrenen organizasyon” kavrami, kurumlarin sadece bilgi

tiketen degil, bilgi tireten, paylasan ve gelistiren yapilar olmasini

ifade eder. Bu yapiy1 desteklemek igin:

Her calisana 6zel gelisim yollari sunulmali

Geri bildirimler analiz edilip igerikler siirekli yenilenmeli
Ekip ici bilgi paylasimi tesvik edilmeli (mobilde sosyal
O0grenme!)

Egitimde pasif degil, etkilesimli modeller kullanilmali

mLearning, tim bu unsurlar tek bir mobil uygulama lizerinden

gerceklestirebilme imkani sunar.

Kurumlara Oneriler

1.

Ogrenme hedeflerinizi is hedefleriyle hizalayin (6rn: “%20
daha hizli miisteri donlisli = onboarding egitimi”).

Egitimleri bir maliyet degil, yatirim olarak degerlendirin.
mLearning projelerini sadece egitim birimi degil, iK ve st
yonetimle ortak ydritin.

Egitim verilerini is sonuglanylailiskilendirin.

Ogrenme kiiltlirini yaymak icin yonetici rol modelleri
olusturun.
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22. Calisan Geligsimi ve Mobil
Ogrenme Stratejileri

Bir sirketin en degerli kaynag|, insan kaynagidir. Bu climle artik
bir klise gibi goriinse de, hala en giicli gercegi ifade ediyor. Ancak
yetenekli calisanlari ise almak tek basina yeterli degil. Onlari
gelistirmek, elde tutmak ve siirekli 6grenmelerini saglamak asil
fark yaratan nokta.

Mobil 6grenme (mLearning), calisan gelisimini zamana ve
mekana bagli olmaktan kurtarip, kisisellestirilmis bir deneyim
haline getiriyor. Bu da kurumlara daha gevik, daha esnek ve daha
etkili stratejiler gelistirme imkani sunuyor.

Gelisimin Bireysellestirilmesi

Her calisanin gelisim ihtiyaci ayni degil. Bir cagri merkezi
calisaniyla, saha satis temsilcisinin ihtiyaclarn farklidir. Mobil
0grenme, her calisan igin ayri bir 6grenme yolu, ayri bir hiz ve
ayri bir odak sunabilir.

Nasil yapilir?

e Yetkinlik haritalari ¢ikanlir

o Roller bazinda egitim icerikleri planlanir

o Kullanicinin ilerleme verilerine gore oneri sistemleri sunulur

e “Sana 0zel buglinkii 6neri” gibi mikro 6grenme tetikleri
kullanilir
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Bu yaklasim, hem motivasyonu artirir hem de egitimin is

performansina etkisini gliclendirir.

Mobil Odakli Gelisim Stratejileri

Mobil 6grenme platformlari sadece egitim icerigi sunmak igin

degil; stratejik gelisim planlarini hayata gecirmek icin de

kullanilabilir. Asagida etkili birkag strateji 6rnegi var:

Siirekli Gelisim Dongiisti

Mikro moduiller > Anket > Geri bildirim > Yeni icerik onerisi >
Quiz

Boylece kullanici hem 6grenir hem gelisir hem de sistemi
yonlendirir

30-60-90 Giinliik Geligim Planlan

Yeni ise baslayan c¢alisanlar icin mobilde otomatik tanimli
gelisim adimlarn
Her adim tamamlandiginda geri bildirim ve basari kaydi

Giinliik Egitim Hatirlatmalan

“Buglinlik 3 dakikalik gelisim firsatin hazir” bildirimleriyle
kullaniciyr egitime ceker

WhatsApp/Slack/Teams gibi platformlara entegre mobil
icerik paylasimi

Kariyer Yollariyla Entegre Egitim

Terfi stireclerine bagli egitim yollar: “Liderlik egitimi
tamamla > Aday gosteril” gibi

92



Calisan Gelisiminin Olciilmesi

Mobil 6grenme, yalnizca igerik sunmakla kalmaz; ayni zamanda
detayli veri sunar. Bu veriler gelisim planlarinin ise yarayip
yaramadigini 6lcmekte cok degerlidir.

izlenebilecek metrikler:

e Egitim tamamlama orani

e Quiz basari ylzdeleri

e cerige geri doniis sikligi

e Gelisim yolculugundaki ilerleme

e Video izleme orani / birakma noktalari

Bu verilerle bireysel ya da ekip bazinda gelisim analizleri
yapilabilir, zayif noktalar tespit edilip hizli miidahale saglanabilir.

Mikro Ogrenme ile Derinlesen Gelisim

Mobilde 6grenme, kiiciik dozlarla sunulmali ama biiylk etki
birakmalidir. Bunun i¢in mikro 6grenme modiilleri biiyiik avantaj
sunar.

Ornekler:

o  “Pazarlik teknikleri - 2 dakikalik 3 ipucu videosu”
e “Birvaka - Bir ¢6ziim: Giinliik satis senaryosu”

e “Haftanin sorusu” ile haftalik bir quiz tetiklemesi
o “Bilgi kartlan” ile tekrar destekli 6grenme

Mikro 6grenme stratejileri, 6zellikle yogun tempolu ¢alisanlarigin
gelisimi guinllik rutine entegre etmenin en pratik yoludur.
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Kurumlara Oneriler

1. Tim egitimleri bir yolculuk olarak tasarlayin: baslangic, orta,
uzman.
Her rol icin ayri gelisim setleri olusturun.
Egitim Oneri sistemlerini mobil uygulama icinde aktif
kullanin.
Terfi ve 6dil mekanizmalarini egitimle iligkilendirin.

5. Kullanici verileriyle gelisim siireglerini stirekli glincelleyin.

Mobil 6grenme, calisan gelisimini "yapilmasi gereken bir gérev"
olmaktan ¢ikarip, kisisel bir ilerleme yolculuguna dondistiirir.
Dogru stratejilerle kurgulandiginda, sadece bilgi degil, baglilik ve
motivasyon da kazandirir.
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23. Mobil Ogrenme ile Onboarding
(Yeni Calisan Egitimi)

Yeni bir calisan ise basladiginda yasadigi ilk deneyimler, kurum
hakkindaki algisini ve performansini dogrudan etkiler. Eger bu
deneyim plansiz, karmasik ve zorlayiciysa; calisan ya kopar ya da
potansiyelinin altinda bir performansa sikisir. iste bu yiizden

onboarding siireci, kurumlarin en kritik 6grenme adim-
larindan biridir.

Geleneksel oryantasyon programlari ¢ogu zaman sikici, uzun ve
unutulmaya mahkdmdur. Ancak mobil 6grenme ile bu slire¢ hem
daha etkili hem de daha ¢alisan dostu hale gelir.

Mobil Onboarding Nedir ve Neden Etkilidir?

Mobil onboarding, yeni calisanlara gerekli bilgi ve becerilerin
mobil cihazlar iizerinden, zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak sunuldugu sirectir. Ozellikle ilk giinlerinden itibaren
kendilerini degerli ve glivende hissetmeleri icin harika bir aractir.

Avantajlar:

e Calisanlar istedikleri zaman, istedikleri hizda ilerleyebilir
e Bilgiler sindirilerek 6grenilir, tekrar muimkiindur

e Masa basinda olmayan c¢alisanlara da esit firsat sunar

e ilk giin stresini azaltir, kuruma adaptasyonu hizlandirir

e  Kurumun dijital kimligini ve kilttriind yansitir
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Mobil Onboarding Siireci Nasil Tasarlanmali?

lyi bir mobil onboarding siireci, sadece bilgi aktarmakla kalmaz;
ayni zamanda kultlr aktarimi, duygusal bag kurma ve gorev
hazirlgr da saglar. Asagidaki adimlarla ideal bir siireg
kurgulanabilir:

Asama 1: Tanigma ve Kurum Kiiltiirii

e  Kurumun hikayesi, misyonu, vizyonu

e Kuruculardan ya da yoneticilerden kisa videolar

e Mobil uygulama icinde kurumsal degerler lizerinden
interaktif icerikler

Asama 2: Temel Bilgiler

e K prosediirleri, iletisim kanallari

e Mobilde “Sik Sorulan Sorular” kartlar

e Kurumiigi sistemler, yazilim ve araglarin tanitimi (kisa
videolarla)

Asama 3: Gorev ve Rol Tanitimi

e Gorev beklentileri, performans olgltleri

e ilk hafta yapilmasi gerekenler icin “yapilacaklar listesi”

¢ Rol bazli mikro modiiller (6rnegin: satis ekipleri icin misteri
senaryolari)

Asama 4: Oyunlagtirilmis Deneyim

e Quiz'lerle bilgiler pekistirilir
e  Gunlik “mini gorev”lerle aktif katilim tesvik edilir
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e Rozetler, puanlar ve seviye atlama mantigiyla motivasyon
artinilir

Asama 5: Geri Bildirim ve Degerlendirme

e ilk hafta sonunda mini degerlendirme

e Mobil anketlerle onboarding memnuniyeti dlclimi

e Yoneticiden kisisel mesaj ya da video ile “hos geldin” hissi
giclendirme

Mobil Ogrenme ile Onboarding Basari Olciitleri

Mobil onboarding’in etkisini 6lgmek icin su metrikler
kullanilabilir:

e Tamamlama siresi (kac glinde tamamlandi?)
e Quizbasariorani

e ilkayicindeki gdrev basarim orani

e Egitim sonrasi memnuniyet puani

e ilk 3 ayda elde tutma orani

Bu veriler hem siirecin iyilestirilmesine hem de K stratejilerinin
gliclendirilmesine katki saglar.

Gercek Hayattan Ornek

Bir cagri merkezi firmasi, yeni calisanlar icin mobil onboarding
uygulamasi gelistirdi. ilk 3 giin icin video icerikler, quiz’ler ve
gorevler yiklendi. Uygulama lizerinden calisanlara her sabah
bildirimle “Buglinkii hedefin: kurum kiltiri moduliu” gibi
yonlendirmeler yapildi.
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Sonug:

e Onboarding suresi 5 glinden 2,5 giine diistii
e Egitim memnuniyet orani %92’ye ¢ikti
e ilk 3 ayda calisan ayrilma orani %18 azaldi

Kurumlara Oneriler

1. Yeni ise baslayan her galisan icin mobil onboarding modiilu
hazirlayin.

Mobil uygulamada ilk hafta igin takvimli icerikler kurgulayin.
Video, gorsel, quiz ve etkilesimli icerikleri dengeli kullanin.
Siireci oyunlastirin ve basariyi gorsellestirin.

G o> N

Surekli glincelleyin. Eski icerikler calisan baglligini diistirdr.

Mobil onboarding, calisanlari daha ilk giinden kazanmak icin
essiz bir firsattir. Eger iyi kurgulanirsa, sadece bilgi aktarimi degil,
ayni zamanda kuruma baglilik, motivasyon ve hizli iiretkenlik
saglar.
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24. Mobil Performans Destek
Sistemleri (Performance Support
Tools)

Bir calisan disliniin. Sahada musteriyle karsi karslya ve yeni
Uriinle ilgili bir soruya cevap vermesi gerekiyor. Ya da teknik bir
cihazi tamir edecek ama adimlarin sirasini unutmus. Bu anlarda
klasik bir egitim modiiliine dénmek imkansiz. iste bu tiir kritik
“ihtiyac anlarinda” devreye mobil performans destek
sistemleri girer.

Bu sistemler, calisanlara isi yaparken dogru bilgiye aninda
ulagma imkani sunar. Yani 6grenme degil, anlik destek odak-
lidir. Egitim tamamlandiktan sonra bile “6grenme devam eder”
anlayisinin pratik yansimasidir.

Performans Destek Sistemi Nedir?

Performans destek sistemleri (Performance Support Tools - PST),
calisanlara glinliik islerini daha verimli yapmalariigin anlik, sade,
yonlendirici bilgi sunan araclardir. Mobilde sunulduklarinda hem
erisilebilirlik artar hem de ihtiyag aninda ¢6ziim imkani dogar.

Amag: “Egitim alma” degil, “isi dogru yapma”yi saglamak.

Ne Zaman ve Nerede Kullanilir?

Mobil performans destek araclari Ozellikle su durumlarda
idealdir:
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e Yeni goreve baslayan bir calisanin ilk saha glinlerinde

o Karmasik prosediirleri hatirlamak gerektiginde

o Teknik destek veya miisteri hizmetlerinde senaryo yonetimi
icin

e Urlin bilgisi, fiyat listesi ya da kampanya detaylari gibi sik
degisen bilgilere erisim icin

e Kaza riskinin yiiksek oldugu ortamlarda giivenlik
adimlarinin hatirlatilmasi

Mobil Performans Destek Araglarinin Tirleri
Bilgi Kartlari (Job Aids)

Kisa, gorsel ve adim adim anlatim iceren mikro iceriklerdir.
Genellikle tek bir islemi nasil yapacagini gosterir.

Hizli Video Rehberler

30-60 saniyelik mini videolarla islemler, cihaz kullanimlari,
prosedirler anlatilir.

Karar Destek Akiglari

“Eger bu olduysa, sunu yap” mantigiyla calisan interaktif icerikler.
Ozellikle teknik ya da cagri siireclerinde tercih edilir.

Hizli Arama Motoru

Kurum ici bilgi bankasina erisim. Anahtar kelimeyle calisan,
mobilde sade tasarlanmis icerik arama sistemleri.
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QR Kod ile Ulasilabilir Bilgiler

Saha calisanlarinin cihaz ya da {riin lzerinde bir QR kodu
okutarak ilgili bilgiye ulagsmasini saglar.

Kurumlar icin Faydalari

e Calisan verimliligini artirir
e Hataoranlarini azaltir

e Egitim yuklnu hafifletir

e Zaman kaybini onler

Yeni ¢alisanlar icin 6grenme siirecini hizlandinr

Ozellikle sahada veya misteriyle dogrudan etkilesimde olan
ekiplerde, bu tiir destek sistemleri anlik ihtiyaclara aninda ¢6ziim
uretir. Bu da hizmet kalitesini dogrudan yiikseltir.

Uygulama Ornekleri

Perakende Sektorii

Reyon calisanlari, uriin kodlarini okutup kampanya bilgilerine
aninda ulasabiliyor. “Hangi Uriin ne zaman indirime girdi?” gibi
sorular aninda cevaplanabiliyor.

insaat ve Teknik Saha

Montaj sirasinda mobil uygulamadan adim adim kurulum
rehberine erisim. Her asamada gorsel destek sunuluyor. Hatali
montaj orani %40 azaliyor.
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Cagri Merkezleri

Yeni temsilciler icin “musteri sorusu - Onerilen cevap” akis
semalari mobilde erisilebilir durumda. Arama kalitesi ve ¢ozim
suresi iyilesiyor.

Kurumlara Oneriler

1. Encok hatayapilan ya da unutulan islemleri tespit ederek ise
baslayin.

2. Buislemler igin gorsel destekli, kisa ve sade mobil rehberler
olusturun.

3. Mobil uygulama icine “Destek Noktasi” boliimu ekleyin.

4. Kullanim verilerini analiz edin, en ¢ok goriintiilenen rehber-
leri belirleyin.

5. Destek araglarini diizenli olarak giincelleyin (fiyat, prosediir
degisikligi vb.).

Mobil performans destek sistemleri, 6grenmenin “yer ve zaman”
sinirlarini  ortadan kaldirirken, isin icindeyken &grenmeyi
mumkin kilar. Bu da ¢alisanlarin hem kendine glivenini artirir
hem de kurum ici is yapma kalitesini ylikseltir.
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25. ROl ve Egitim Verimliligi
Ol¢iimleme

Kurumsal dinyada her yatirnmin geri donilisi sorgulanir.
Pazarlama harcamasi musteri getirisiyle, Gretim yatirimi verimle
oOlciilur. Ancak konu egitime geldiginde hala bircok kurum “etkiyi
nasil dlcecegini” bilememekte. Oysa egitim de bir yatinmdir ve
geri donulsi (ROI - Return on Investment) olciilebilir.

Ozellikle mobil dgrenme gibi yenilikci ¢oziimler séz konusu
oldugunda, kurumlar (st yonetime bu yatirmlarin somut
katkisini gosterebilmelidir. iste bu bélim, mobil 6grenme
yatirimlarinin etkisini, verimliligini ve finansal geri doniisiinii
nasil analiz edebileceginizi adim adim anlatiyor.

ROI Nedir ve Neden Onemlidir?

ROI, yapilan bir yatinmin ne kadar kazang sagladigini 6lgen bir
performans gostergesidir. Egitim diinyasinda bu su soruya
dondsiir:

“Bu egitimi verdik, ne degisti?”

Mobil 6grenme yatirnmlarinda ROI’nin 6nemi surada yatar:
Kurumlar sadece icerik Uretmekle degil, ayni zamanda bu
icerigin davranisa ve performansa ne dlciide yansidigini da
gormek ister.
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Egitimde ROI Nasil Hesaplanir?

Genel formil sudur:

ROI = (Elde Edilen Kazang - Egitim Maliyeti) / Egitim
Maliyeti x 100

Ancak mobil 6grenme gibi soyut ciktilariolan alanlarda bu kazang

farkli sekillerde hesaplanabilir:

Ornek Kazang Trleri:

Hata oranlarinda azalma - maliyet tasarrufu

Siireg siirelerinde kisalma > zaman kazanci

Satis oranlarinda artis > dogrudan gelir artis

Personel devir oraninda dlisiis - ise alim/oryantasyon
maliyeti azalmasi

Misteri memnuniyetinde artis - yeniden satin alma orani
yukselisi

Egitim Verimliligi Ol¢iimleme Yontemleri

Mobil 6grenmenin verimliligini sadece ROI ile degil, asagidaki

Olcutlerle de degerlendirmek gerekir:

1.

Tamamlama Orani

Kag kullanici egitimi tamamladi? Ne kadar siirede?
Quiz Bagari Orani

Katilimcilarin degerlendirme skorlari ne kadar?
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3. lcerik Etkilesimi
Hangi icerikler daha fazla izlenmis? Nerelerde birakilmig?
4, Davranigsal Gozlem
Egitim sonrasi is yapis bicimi degisti mi?
5. Yoneticiden Geri Bildirim
Ekip liderlerinin, calisanlarin gelisimine dair gozlemleri
6. lsSonuglariile iliskilendirme
Oncesi-sonrasi satis, islem hizi, hata orani gibi metrik
karsilastirmalarn

Mobil Ogrenmenin Veriye Dayali Ol¢iimleme
Avantajlari

Mobil platformlar sayesinde egitimin her asamasi kayit
altindadir:

e Kullanicinin egitime ne zaman basladig
e Hangi cihazla eristigi

o Kacg defa tekrar ettigi

e Hangi modiilleri tamamladig

e Hangi quiz sorularinda zorlandigl

Bu veriler, klasik egitim yontemlerinde miimkiin olmayan
derinlemesine analiz olanagi sunar. Kurumlar bu verileri egitim
sureclerini optimize etmek icin kullanabilir.

Uygulama Ornegi

Bir teknoloji sirketi, satis temsilcilerine yonelik mobil bir iriin
egitimi baslatti. 3 aylik veriler analiz edildiginde:
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e Egitim tamamlayanlarin satis orani %17 artti
e Hataorani %22 azaldi

e Egitim maliyeti: 18.000 TL

o Ekgelir (3ayicinde): 52.000 TL

e ROI=(52.000 - 18.000) / 18.000 x 100 = %188

Yani yatirilan her 1 TL, 2,88 TL olarak geri dondii.

Kurumlara Oneriler

1. Egitim baslamadan once “dlgmek istediginiz ciktiy1”
belirleyin.

Egitim Oncesi ve sonrasi verileri mutlaka karsilastirin.

Mobil platformlarin sundugu veri panellerinden yararlanin.
Geri bildirimleri sayisallastirarak raporlayin.

G o> W

ROI'yi sadece mali kazangla degil; zaman, kalite ve baglilik
boyutlariyla da degerlendirin.

Mobil 6grenme yatinnmlarinin geri donis, yalnizca bir maliyet
hesabi degil; ayni zamanda stratejik basari gostergesidir. Bu
basariy kanitlamak igin 6lciimleme sarttir. Egitim birimleri, artik
sadece “egitim verdik” degil, “bu egitimin sonuclar sunlar oldu”
diyebilmelidir.
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Boliim 6:
Egitimciler ve icerik
Ureticileri icin Rehber

O

cC 1 )
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26. Egitimciler icin Mobil Ogrenme
Yontemleri

Mobil 6grenme denildiginde ¢ogu zaman akla teknoloji gelir:
uygulamalar, cihazlar, sistemler... Ancak bu teknolojileri etkili
hale getiren sey, egitimcilerin yaklagimidir. Egitimciler mobil
platformlarda sadece bilgi aktaran degil, ayni zamanda rehberlik
eden, yonlendiren ve deneyim tasarlayan bir role sahiptir.

Mobil 6grenme, geleneksel sinif ortamindan farklidir. Zaman,
dikkat, ekran boyutu, etkilesim sekli degisir. Bu nedenle
egitimcilerin kullandig) yontemlerin de mobil ortama 6zel olarak
yeniden dusilinllmesi gerekir.

Mobil Ogrenme Egitimciden Ne Bekler?

Mobil 6grenmede egitimciler artik sadece “egitim veren” degil:

e icerik mimari

e Ogrenme tasarimcisi
e Etkilesim yoneticisi
e Verianalisti

e Ogrenme kogu

gibi farkli rollere burlinir. Bu da yontemlerin daha cok deneyim
tasarimi odakli olmasini gerektirir.
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Mobil Uyumlu Ogrenme Yontemleri

Mikro Ogrenme (Microlearning)

Az, 6z ve etkili icerikler... Bir oturumda tek bir kavram, 2-3
dakikalik bir video, 5 maddelik bir liste. Mobilde ideal 6grenme
seklidir.

Ornek:
“Ikna Teknikleri” yerine

“Musteri itirazi nasil ¢evrilir?” - 90 saniyelik animasyon

Senaryo Tabanli Ogrenme

Mobilde dikkat siiresi kisa oldugu icin 6grenmenin baglama
oturmasi ¢ok Onemlidir. Gercek hayat senaryolari lizerinden
ogretmek hem ilgiyi hem kaliciligi artirir.

Ornek:
“Yeni bir miisteriyle ilk arama” similasyonu

interaktif: “Bu durumda ne yapardiniz?” secenegiyle yonlendirme

Sik Sorulan Sorular ve Anlik Bilgi Kartlari

Mobil kullanici 6grenmeyi “ihtiyac aninda” talep eder. Bu nedenle
bilgiye hizli erisim saglayacak FAQ (sik sorulan sorular) ve mini
rehber kartlar cok etkilidir.

Adim Adim Rehberler

Bir siireci adim adim anlatan icerikler (step-by-step), ozellikle
teknik veya operasyonel egitimlerde ¢ok islevseldir.
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Ornek:
“CRM sistemine musteri nasil eklenir?” - 5 adimda anlatim

Spaced Repetition (Aralikli Tekrar)

Mobilde 6grenilen bilgilerin unutulmamasi icin tekrar sistemleri
tasarlamak 6nemlidir. Aralikli tekrar algoritmalari ile kullaniciya
belli araliklarla quiz veya bilgi karti gostermek etkili olur.

Etkilesim ve Oyunlastirma Yontemleri

Etkilesim, mobil 6grenmenin ruhudur. Egitimci icerik Uretirken
sunlari da distinmelidir:

e Quiz’ler: Video sonunda tek soruluk test

o Siiriikle-birak oyunlari: Kavram eslestirme

e Anketler: “Bu bilgiyi isinizde nasil kullanirsiniz?”
e Rozetler [ puanlar: ilerlemenin gorsellestirilmesi
e Yorum boliimii: Sosyal 6grenme tesviki

Oyunlastirma, kullaniciyr tekrar tekrar uygulamaya c¢eken dogal
bir tetikleyicidir. Ancak egitimciler bunu “oyun i¢in oyun” degil,
O0grenmeyi tesvik edecek sekilde planlamalidir.

icerik ve Kullanici Verilerini Okuma

Mobil platformlar sayesinde egitimciler artik iceriklerinin ne
kadar etkili oldugunu gorebilir:

e Hangi modiil daha cok izlenmis?
e Hangi quiz sorusunda ¢ok hata yapilmis?
e Kim hangi bolimu yarida birakmig?
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Bu veriler egitimcinin icerigini gelistirmesi icin altin degerindedir.
Veriye gore icerik glincellemek, egitim kalitesini suirekli iyilestirir.

Egitimcilere Oneriler

1. Her modul igin “tek bir mesaj” belirleyin, cok sey anlatmaya
calismayin.
Video iceriklerini 1-5 dakika araliginda tutun.
Her icerigin sonunda “0grenmeyi pekistiren” bir etkilesim
kurgulayin.
Egitimleri lineer degil; esnek ve parcali sekilde yapilandirin.
Mobilde sade tasarim ve acik anlatim ilkelerine sadik kalin.

Mobil 6grenme, egitimcilere yepyeni bir alan agiyor. Bu alan,
sadece icerik degil deneyim tasarlayan, sadece bilgi vermeyen
rehberlik eden egitimcilerin etkisiyle gercek potansiyeline ulasir.
Uygun yontemlerle donatildiginda, her egitimci mobilde biiyiik
bir etki yaratabilir.
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27. Mobil Ogrenme icin icerik
Ureticisi Olmak

Mobil 6grenme, teknolojik bir platformla sinirli degil. Asil deger,
platformu besleyen iceriklerde sakli. Ancak bu icerikler masaiistii
ya da sinif egitimi icin hazirlanmis klasik iceriklerle ayni sekilde
kurgulanamaz. mLearning icerikleri daha farkli bir bakis acisi,
daha sade bir dil ve daha stratejik bir kurgu ister.

Bu bolimde, mobil 6grenme igin icerik lretmek isteyenler icin
temel prensipleri, dikkat edilmesi gereken noktalari ve pratik
onerileri adim adim paylasiyoruz.

Mobil icerik Ne Demek?

Mobil icerik; kilclk ekranlarda tiiketilebilen, kisa siireli dikkat
dilimine uygun, sade ve hedefe yonelik hazirlanmis iceriktir.

Ana ilke: "Kisa, 0z, etkili"

Mobil kullanict bir egitim icerigini telefonunda actiginda
genellikle:

e Ayakta bekliyordur,

e Toplu tagimadadir,

e Moladadir,

e Hizlica bilgiye ulagmak istiyordur.
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Bu durumda uzun, agir ve gorsel acidan karmasik icerikler etkili
olamaz. iste bu yiizden icerik {reticilerinin "mobil odakl
diisinmesi" gerekir.

icerik Ureticisinin Diisiinme Bicimi Degismeli
Bir mLearning igerik Ureticisi su sorular kendine sik sik
sormalidir:

e Buicerik bir climlede 6zetlenebilir mi?

e Kullanici bunu 3 dakikadan kisa stirede anlayabilir mi?

e Ekranda sadece en gerekli bilgi mivar?

e Gorsel 6geler ekrana ve 6grenmeye uygun mu?

o Video yerine grafik ya da interaktif yapi daha mi uygun
olurdu?

Mobilde icerik iretmek, bilgi aktarmaktan cok bilgiyi damitarak
sunma sanati gibidir.

Kullanilabilecek icerik Formatlari

mLearning icin icerik Uretirken kullanilabilecek temel formatlar:

o Kisavideolar: 1-5 dakikalik mikro anlatimlar

¢ infografikler: Konuyu gérsel bir bakisla 6zetleyen grafik
icerikler

e Quiz’ler ve etkilegimli sorular

e Minisenaryolar: Karar verme lizerine kurgulanan kisa
hikayeler

o Bilgi kartlari: Kavram, ipucu ya da formiil gibi 6grenme
ozetleri

113



o “Nasil yapilir?” adim adim rehberleri

e Mini podcastler: Kulaklikla kisa sesli icerikler dinleme

e Swipeable (kaydirmali) icerikler: Sosyal medya formatina
benzeyen, modiiler bilgi akisi

Tasarim ve Dil Kullanimi

Mobil iceriklerde tasarim ve dil cok daha 6nemlidir ¢linkii:

e Ekran kicuktlr > az ama o6z icerik gerekir.
o Dikkat siiresi kisadir > etkileyici baglangig sarttir.
e Konu coksa bile parcalara bolmek gerekir.

Yazim Dili:

e Konusma diline yakin

o Cilimleler kisa ve net

e Basliklar sade ve carpici

o Herekrana bir fikir / bir mesaj

Gorsel Tasarim:

e Buylk puntolar

e Kontrast renkler

e Bosluklar bol

e lliistrasyon veya ikon kullanimi
e Belirgin ve tiklanabilir butonlar
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ierik Ureticilere Oneriler

1.

S

Senaryo yazin: icerigi kurgulamadan énce bir senaryo plani
yapin.

Video yerine interaktif formatlari da distiniin.

Tasarimi mobil ekran boyutunda test edin.

Kullanicinin dikkatini dagitmayacak sadelikte tasarlayin.
Kisa ama anlamli quiz’lerle 6grenmeyi pekistirin.

Mobilde 6nizleme yapmadan hicbir icerigi yayina almayin.

Kimler icerik Uretebilir?

Eger mobil odakli diiginmeyi 6grenir ve kullaniclyr merkeze

koyarsaniz, siz de etkili bir mLearning icerik Ureticisi olabilirsiniz.

mLearning’de icerik Giretmek, sadece bilgi aktarmak degil; kisitli

alanda en fazla etkiyi yaratma sanatidir. Bu sanati 0grenen

egitimciler, kurumlar icin paha bicilmez bir deger haline gelir.
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28. Mobil Pedagoji ve Tasarim
Dusiincesi

Mobil 6grenmeyi sadece icerikleri kiiciiltmek ya da egitimleri cep
telefonuna tasimak olarak gormek biiyiik bir yanilgi olur. Asil fark,
0grenmenin nasil tasarlandigi ve nasil deneyimlendigiyle ilgilidir.

iste bu noktada devreye mobil pedagojik yaklagim ve tasarim
diisiincesi (design thinking) girer.

Mobil cihazlarla 6grenen bireyler farkli zamanlarda, farkli ruh
hallerinde, farkli fiziksel ortamlarda egitimle bulusur. O halde
bizim de egitimleri bu kosullara gore yeniden tasarlamamiz, yani
“6grenme deneyimi”’ni merkez almamiz gerekir.

Mobil Pedagoji Nedir?

Mobil pedagoji, 6grenme siirecini mobil cihazlarin sundugu
olanaklara gore yeniden sekillendiren bir egitim anlayisidir.

e Ogrenci merkezli

e Zaman ve mekan bagimsiz

e Mikro anlarda 6grenmeye acik

e Kullaniciyr yonlendiren degil; 6grenme deneyimini
kolaylastiran

Bu anlayista egitimci, “icerik veren kisi” olmaktan cikar;
ogrenmeyi kolaylastiran bir rehbere donisir. icerikler ise
“Ogretme amaciyla” degil, “6grenmeye yol agmak” amaciyla
tasarlanir.
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Tasarim Diisiincesi (Design Thinking) ile Mobil
Ogrenme Tasarimi

Tasarim diisiincesi; problemleri insan odakli, yaratici ve iteratif
sekilde ¢cozme yaklagimidir. Egitimde kullanildiginda, icerigi degil
deneyimi merkez alir.

Mobil 6grenme icin tasarim diisiincesi siireci soyle isler:

1. Empati Kur
Kullaniciyi (6greneni) tan:

e Nerede 6greniyor?

e Hangi cihaz kullaniyor?
e Zamani ne kadar?

e Dikkatini ne dagitiyor?

2. Problemi Tanimla

Kullanicinin egitimde yasadigi zorluklar neler?
“Bilgiye ulasmakta mi zorlaniyor, yoksa ilgisini mi kaybediyor?”

3. Fikir Uret

Mobil ekran icin farkli 6grenme formatlari, yollari, etkilesimler
disun.

“Bu bilgi animasyonla mi, quiz’le mi, senaryoyla mi daha iyi
ogrenilir?”
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4. Prototiple

icerigin kiictik bir versiyonunu hazirla.

Ornegin: 2 dakikalik bir tanitim videosu + 1 soru + 1 gorsel bilgi
karti

5. Test Et ve lyilestir

Gercek kullanicilarla test et. Nerede sikildilar? Nerede
hizlandilar?
icerigi bu verilere gére giincelle.

Mobil Pedagojide Tasarim ilkeleri

Mobilde etkili bir 6grenme deneyimi tasarlamak icin su temel
ilkeler goz 6niinde bulundurulmalidir:

¢ Hedefe odaklilik: Her icerik net bir 6grenme ¢iktisi sunmali

e Duyusal sadelik: Gorsel ve isitsel karmasadan kaginilmali

¢ Kisisellestirme: Kullanicinin seviyesine ve roluine gore
uyarlama

e Etkilesim: Kullanicinin sadece izlemesi degil, dokunmasi,
se¢mesi, karar vermesi tesvik edilmeli

o Tutarliik: Tiim iceriklerde benzer yapi ve stil korunmali

e Anlamllk: Gercek yasamla iliskilendirilmis 6grenme
ornekleri sunulmali
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Pratik Ornek: Mobil Pedagoji ile Yeniden
Tasarim

Klasik Yaklagim:

"Etkili sunum teknikleri" baslikli 20 slaytlik PowerPoint

Mobil Pedagojik Yaklasim:

1 dakikalik giris videosu

"Sunumda beden dili nasil kullanilir?" gorsel rehber
3 soruluk quiz

Gercgek bir sunumdan alinmis kisa video klip
Kullaniciya: “Bu bilgileri kendi sunumun icin nasil
kullanirsin?” sorusu

Sonug: Ayni icerik, cok daha etkilesimli ve kisisellestirilmis

sekilde deneyimlenir.

Kurumlara ve Egitimcilere Tavsiyeler

1.

Her egitim icerigini mobilde yeniden kurgulamaya calisin.
Sadece kiicliltmeyin, yeniden distiniin.

Egitim tasarimi siirecine hedef kullaniciy1 dahil edin.
Tasarim disiincesi atolyeleri diizenleyin, empati yapmayi
Ogrenin.

Egitimleri yalnizca bilgi aktarmak icin degil, deneyim
yagatmak icin hazirlayin.

Mobil pedagojiyi kurumunuzda standart haline getirin.
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29. Egitimciler icin Araglar ve
Uygulamalar

Mobil 6grenmenin giiclinli aciga ¢ikarmak icin yalnizca iyi bir fikir
yeterli degil. Bu fikri hayata gecirecek dogru araglara ve
uygulamalara da ihtiya¢c var. Giiniimlzde icerik Uretmek,
0grenme deneyimi tasarlamak ve kullanicilarla mobil ortamda
etkilesim kurmak artik hi¢ olmadig kadar kolay. Cunki
egitimcilerin hizmetinde sayisiz dijital arag ve platform var.

Bu bolimde, egitimcilerin  mobil 6grenme  sireglerini
kolaylastiracak, icerik Uretiminden analizlere kadar bircok
asamada kullanabilecekleri araglara odaklanacagiz.

icerik Uretimi icin Araglar
Canva / Genially / Visme

e Mikro 6grenme gorselleri, infografikler, sunumlar hazirlamak
icin idealdir.

e Mobil uyumlu sablonlar sayesinde hizli Gretim yapilabilir.

e CanvaDocsileigerik + tasarim birlikte yonetilebilir.

Lumen5 / Animaker / Vyond

e Egitim amagli animasyon ve kisa videolar olusturmak icin
kullanilir.

¢ Kod bilmeden icerik liretme imkani sunar.

e mLlLearningicin etkili 60-90 saniyelik videolar hazirlamak
mumkdan.
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Anchor [ Soundtrap

e Kisa sureli podcast veya sesli anlatimlar olusturmak icin
idealdir.
e Mobil 6grenme icin “dinleyerek 6grenme” segenegi sunar.

Etkilesim ve Oyunlastirma Araclari
Kahoot! [ Quizizz [ Mentimeter
e Quiz ve anketlerle kullanicilar 6grenmeye dahil eder.

e Mobilde kolay kullanilabilir ve oyunlastirilmis bir deneyim
sunar.

Classkick [ Nearpod

e Ogretmen ve katilimci arasinda anlik etkilesim saglar.
e Gergek zamanli geri bildirim vermek igin kullanilabilir.

Credly / Classbadges

e Rozet ve sertifika sistemi kurarak oyunlastirma yapmanizi
saglar.

e mLearning kullanicilarini 6dullendirmek ve tesvik etmek igin
birebirdir.

Ogrenme Yonetimi ve Analitik Araglar
LMS Altyapilan

e mlLearning odakliigerikleri organize eder ve sunar.
e Mobil uygulamalari sayesinde her yerden erisim saglar.
e Gelismis kullanici takibi ve raporlama 6zellikleri sunar.
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Google Forms + Sheets

e Hizli degerlendirme ve geri bildirim toplama araglaridir.
e Kullanicilardan gelen verileri analizetmek icin sade ama etkili
bir ¢ozimdyir.

XAPI destekli platformlar (SCORM Cloud, Watershed LRS)

o Detayli kullanici davranisi takibi saglar
e Ogrenme deneyiminden elde edilen verilerle icerik
gelistirilebilir

Mobil icin Ozel Tasarlanmig Uygulamalar

Brainscape

e Aralikli tekrar (spaced repetition) ile bilgi kalicilligl saglar
e Mobilde mikro 6grenme icin oldukga etkilidir

PushApp / OneSignal

e Kullanicilara mobil bildirimlerle hatirlatma ve tegvik
gondermek igin kullanilir
e Ogrenmenin surekliligini destekler

Lur8 /| EdApp

e Mobil mikro 6grenme igerikleri sunmak igin gelistirilmis bir
platformdur

e Siiriikle-birak arayiiziiyle kolay icerik tiretimi saglar

e Quiz, slayt, video, senaryo gibi bircok yapi destekler
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Egitimcilere Oneriler

1. Hedef kitlenizin hangi araclari daha rahat kullandigini
gozlemleyin.

2. Tekbiraragyerine, birden fazla araci entegre ederek giiclii bir
deneyim sunun.

3. lcerik tiretim siirecinizi planlarken zamandan kazanmak icin
sablonlar ve otomasyonlar kullanin.
Mobil 6nizleme yapmadan hicbir icerigi yayina almayin.

5. Basit ama etkili araglar secin, teknolojiyi degil 6grenmeyi
merkeze alin.

Mobil 6grenme sadece bir icerik lretim silireci degil; ayni
zamanda araglan etkin gekilde kullanma becerisi isteyen bir
dontsiimdir. Dogru araglar kullanan egitimciler, sadece bilgi
sunmakla kalmaz; kullaniciy1 merkeze alan giiclii bir 6grenme
deneyimi de tasarlar.
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30. Dijital Okuryazarlik ve Mobil
Medya Etik

Mobil 6grenme, yalnizca bilgiye erisim saglamakla kalmaz; ayni
zamanda kullanicilar dijital diinyada daha aktif ve bilingli
bireyler olmaya da davet eder. Ancak bu doniisiim, beraberinde
onemli bazi sorumluluklar getirir: dijital okuryazarlik ve etik
medya kullanimi.

Kurumsal egitimlerde, 6zellikle mobil cihazlar tizerinden sunulan
iceriklerde bu iki kavramin g6z ardi edilmesi; kullanicilarin bilgi
kirliligine, yanlis yonlendirmelere ya da dijital ortamda etik disi
davranislara maruz kalmasina neden olabilir.

Dijital Okuryazarlik Nedir?

Dijital okuryazarlik, bireylerin dijital teknolojileri bilingli, elestirel
ve etkili bir sekilde kullanabilme becerisidir. Sadece bilgiye
ulasmak degil; bilgiyi sorgulamak, dogru yorumlamak ve glive-
nilir kaynaklardan beslendiginden emin olmak anlamina gelir.

“Bilgiye erigim” degil, “bilgiyi yonetme” becerisi

Temel Yetkinlikler:

e Bilgi dogrulugunu kontrol etme

e Kaynak glivenilirligini sorgulama

e icerik manipiilasyonlarini ayirt edebilme
e Dijital araglariamaca uygun kullanabilme
e Kisisel verilerin korunmasina dikkat etme
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Mobil Ortamda Medya Etik Neden Onemli?

Mobil 6grenme icerikleri genellikle kisa, etkileyici ve kolay
erisilebilir yapida olur. Ancak bu hiz ve erisilebilirlik, etik sinirlarin
goz ardi edilmesine neden olabilir.

Egitimcilerin dikkat etmesi gereken etik konular:

o Telif hakkiihlali (gorsel, video, metin icerikleri)

e Kisisel verilerin izinsiz toplanmasi ve kullanimi

e Yaniltici veya dogrulanmamis bilgi paylagimi

o Kiiltiirel duyarliliklara saygi gosterilmemesi

o Kullaniciyi zorlayacak manipulatif icerik stratejileri

Mobil ortamda etik; sadece yasalara degil, kullanicinin duygusal
ve zihinsel giivenligine de saygi gostermek anlamina gelir.

Kurumlar i¢in Dijital Okuryazarlik Politikalari

Kurumsal mobil egitimlerde dijital okuryazarlik kiltird
olusturmak icin su adimlar atilabilir:

Galisanlara dijital okuryazarlik egitimleri verilmesi

2. lceriklerde kaynak gosterme ve seffaflik ilkesinin
uygulanmasi

3. Mobil 6grenme platformlarinda gizlilik politikalarinin agik¢a
paylasilmasi

4. Kullanicilara icerik lizerinde yorum yapma ve geri bildirim
verme hakki taninmasi

5. Etik kullanim kurallarinin platform icinde gorunir sekilde
sunulmasi
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Egitimcilere Oneriler

1. cerik hazirlarken kaynak linkleri paylasin.

2. Kullanicidan veri topluyorsaniz mutlaka a¢ik onay alin.

3. Gorseller icin licretsiz ve ticari kullanima uygun kaynaklar
(Freepik, Unsplash, Pexels, Flaticon vb.) tercih edin.

4. Katilimcilarla iletisimde nezaket diline 6zen gosterin.

5. Egitimin sonunda “dogru bilgiye nasil ulasilir’ gibi dijital

farkindalik modiilleri ekleyin.

Dijital Diinyada Giiven inga Etmek

Mobil 6grenme platformlari, sadece bilgi sunan degil; ayni
zamanda kurumun giivenilirligini temsil eden yapilardir. Etik
degerlere bagli, kullaniciya saygili, kaynaklara sadik icerikler;
kullanici goziinde kurumu daha itibarli bir konuma tasir.

Mobil 6grenme, yalnizca teknolojik bir gelisme degil; ayni
zamanda kiiltlrel bir doniisimdiir. Bu doniisiimde basari, sadece
icerik kalitesinde degil, bu icerigin nasil bir dijital bilingle
sunuldugunda saklidir.
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Bolum 7:
Kullanici Deneyimi (UX)
ve Erisilebilirlik
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31. Mobil Kullanici Deneyimi
Tasarimi

Mobil 6grenme bir teknolojiden ibaret degildir; aslinda bu bir
deneyim tasarimidir. Kullanici uygulamayi actiginda ne goriyor,
nasil hissediyor, ne kadar kolay ilerliyor, ne zaman sikiliyor? iste
tim bu sorulara cevap aramak, etkili bir mobil kullanici deneyimi
(UX) tasarimrigin kritik Gnem tasir.

Gunkil kullanici deneyimi iyi olmayan bir egitim platformu, ne
kadar kaliteli icerik sunarsa sunsun ©Ogrenmeyi sekteye
ugratabilir. Mobilde ise bu risk daha da yiiksektir. Kii¢lik ekran,
kisa dikkat stiresi, sinirli etkilesim alani... Tim bunlar, mobil UX
tasarimini masaustiinden farkli bir sekilde ele almayi zorunlu
kilar.

Mobil Ogrenmede UX Neden Ayri Diisiiniilmeli?

Mobil cihazlar:

o Kiicuk ekranlara sahiptir

o Dokunmatik arayiizle ¢alisir

e Heryerde ve her zaman kullanilir

o Bildirim ve ¢coklu gorevle bolinmis dikkat ortaminda isler

Bu kosullar altinda kullanicidan masatistiindeki gibi uzun dikkat
stiresi beklenemez. Dolayisiyla her 6ge, her etkilesim amaca
hizmet etmeli ve kullaniciyi yormamalidir.
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“Kullanici ne kadar az ¢cabayla hedefine ulasabiliyor?” sorusu, UX
tasariminin 6ziddur.

lyi Bir Mobil UX Tasariminin Bilegenleri
Basitlik (Sadelik)

Karmasik mentler yerine sade navigasyonlar kullanilmali.
Ekranda tek bir ana amac net sekilde goriinmeli.

Odaklanma
Kullanici her adimda ne yapacagini ve nereye gitmesi gerektigini

actkca gorebilmeli.

Gereksiz animasyonlardan veya dikkat dagitan detaylardan
kaginilmali.

Sezgisel Navigasyon

icgiidiisel olarak anlasilir buton yerlesimi, menii konumu ve
ilerleme mantigi olmali.

Kullanici yardim almadan dogal sekilde ilerleyebilmeli.

Hiz ve Performans

Mobil platformda hiz her seydir. Sayfalar ge¢ aciliyorsa ya da ge¢
yanit veriyorsa, kullanici deneyimi olumsuz etkilenir.

Gorsel Hiyerarsi

Baslik, aciklama, gorsel ve aksiyon ogeleri (buton vb.) net bir
hiyerarsi icinde yer almali. Onemli bilgiler tstte ve belirgin olmali.
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Eylem Odaklilik

Her ekran bir aksiyona hizmet etmeli: Oku, izle, cevapla, kaydet,

paylas, ilerle gibi.

Mobil Ogrenme igin UX Tasarimi Onerileri

Egitim modaullerini kisa kartlar veya “swipe” yapilabilir
bloklar halinde sunun

Quiz sorulari ekranin tam ortasinda ve sade bir arayiizle
verilsin

Video icerikleri mutlaka dikey formatta ve tam ekran
calisacak sekilde optimize edilsin

Geri bildirim ekranlari kullaniciyr motive etsin: "Tebrikler!",
"Bir adim daha 6grendiniz" gibi

Kullanicinin ilerlemesini gosteren gorsel 6geler ekleyin

Deneyimi Test Etmeden Yayina Almayin

Mobil UX tasarimi iteratif bir siirectir. Tasarlanan her ekran,

kullaniciyla test edilmeden yayina alinmamali. Ozellikle dikkat

edilmesi gerekenler:

Tiklanabilir alanlarin yeterince bliyiik olup olmadigi

Tiim igeriklerin farkli telefon modellerinde nasil gériindtigu
Kullanicr akisinin anlasilir olup olmadigi

Erisilebilirlik unsurlarinin (renk kontrasti, font biytkliga,
sesli anlatim) yeterli olup olmadig

Bunlar test edilmeden yayina alinan igerikler, kullaniciyi yorar,

egitimi terk etmesine neden olabilir.
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Kurumlara ve Egitimcilere Oneriler

1. Her egitim icerigi icin ayri mobil tasarim yapin, masa-
Ustiinden kopyalamayin.
Kullanicinin 6grenme hedefi tasarimin merkezine alin.
Geri bildirim ve mikro etkilesimlerle deneyimi destekleyin.
Tum tasarimlar mobil ekranlarda 6n izlenmeli ve test edilerek
yayina alin.

5. Kullanici deneyimi verileri (nerede cikiliyor, hangi sayfa
tamamlanmiyor vs.) mutlaka analiz edin.

Mobil 6grenmede basari sadece igerigin kalitesine degil,
kullanicinin bu icerige nasil ulastigi ve deneyimledigine
bagldir. Gliclli bir mobil kullanici deneyimi, egitimlerin
tamamlanma oranini artirir, kullanict memnuniyetini yukseltir ve
kurumsal egitimin etkisini gorlindir sekilde artirir.
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32. Erisilebilirlik Standartlar

Mobil O6grenme, her an her yerde egitime ulasma imkani
sunarken, bu erisimin gercekten herkes icin mumkiin olup
olmadigini sorgulamak gerekir. Peki ama “herkes” derken kimleri
kastediyoruz? isitme engeli olan biri, renk kérii bir kullanici,
gorme kaybi yasayan bir calisan ya da gegici bir fiziksel zorluk
yasayan bir kisi... iste bu noktada erisilebilirlik (accessibility)
kavrami devreye giriyor.

Erisilebilirlik, sadece yasal bir zorunluluk degil; ayni zamanda
kapsayici bir 6grenme kiiltlriinlin temel tasidir. Egitim, herkesin
hakkiysa, mLearning coziimleri de bu hakka uygun sekilde
tasarlanmalidir.

Erisilebilirlik Nedir?

Erisilebilirlik, dijital iceriklerin fiziksel, zihinsel ya da duyusal
herhangi bir engeli olan bireyler tarafindan da rahatca
kullanilabilmesini saglama siirecidir. Bu kavram mobil 6grenme
dlinyasinda hem etik hem stratejik bir oncelik olmalidir.

Erisilebilirlik # Tasarimi karmasiklastirmak

Erisilebilirlik = Kullaniciyr dislamamak

Mobil Ogrenmede Erisilebilirlik Neden Kritik?

Mobil cihazlar ¢ok kisisel olabilir, ama herkesin cihazi ayni degil.
Font buykligl, ekran parlaklig, etkilesim hizi, sesli iceriklere
ulasim gibi 6zellikler kullanicidan kullaniciya ¢ok degisebilir.
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Mobil erisilebilirlik 6zellikle su durumlarda hayati 6nem tasir:

o Gorme engelli kullanicilar icin ekran okuyucu destegi

e isitme engelliler icin videolarda altyazi

e Motor becerilerde zorluk yasayanlar icin tek elle kullanim ve
buyik dokunma alanlari

e Renk korligi olanlaricin dogru kontrast ve renk
kombinasyonlari

Temel Erisilebilirlik Standartlari (WCAG)

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), diinya genelinde
kabul goren erisilebilirlik standartlarini tanimlar. Ozellikle su 4
ilkeye dayanir:

Algilanabilir (Perceivable)

Kullanicricerigi gorebilmeli, duyabilmeli veya hissedebilmeli
- Alternatif metinler (alt-text)

- Sesli anlatim opsiyonu

- Yeterli renk kontrasti

Kullanilabilir (Operable)

Kullanicriicerikle etkilesime gecebilmeli
- Dokunmatik alanlar yeterli biyuklikte olmali
- Klavye veya sesli komutlarla da erisim mumkiin olmali

Anlasilabilir (Understandable)

icerik ve navigasyon mantig) kolayca kavranabilmeli
- Karmasik cimlelerden kaginilmali
- Hata mesajlari acik ve yonlendirici olmali
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Saglam (Robust)

icerik farkli cihaz ve tarayicilarda sorunsuz calismali

- Tim mobil ekran boyutlarinda test edilmis olmali

- Erisim teknolojileri (ekran okuyucu, biyiiteg vs.) ile uyumlu
olmali

Kurumlara ve Egitimcilere Oneriler

1. Videolara otomatik altyazi ekleyin (YouTube, Vimeo veya
bazi LMS platformlari destekler).
Gorseller icin her zaman agiklayici alt metin yazin.
Kontrast orani en az 4.5:1 olacak sekilde renk segimleri
yapin.
Egitim modiillerini ekran okuyucularla test edin.

5. Quiz ve formlarda kullaniciyr yonlendiren agiklamalara yer
verin.

6. Tek elle kullanilabilir arayiizler tasarlayin (6zellikle sag alt
koseye yerlestirilmis butonlar).

Erigilebilirlik = Kapsayicilik

Erisilebilirlik, sadece engelli bireyleri degil; yash calisanlari,
gecici bir sakatlik yagayanlari, stresli bir giinde dikkat sorunu
yasayanlari da kapsar. Yani erisilebilir bir mobil egitim, daha
insan merkezli bir 6grenme anlamina gelir.

Bu da egitimcilerin ve kurumlarin sadece teknoloji degil; insan
farkindaligi odaginda hareket etmesini gerektirir.
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Mobil 6grenme herkes icin ulasilabilir olmadikca, gercekten
“esitlik¢i” olamaz. Bu ylizden erisilebilirlik, UX’in bir detayi degil;
mobil 6grenme stratejisinin temel tasidir.
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33. Farkli Ogrenen Profillerine Gore
Tasarim

Kurumsal egitimlerde tek tip icerik artik yeterli degil. Clinkl her
calisan ayni sekilde 6grenmiyor, ayni hizda ilerlemiyor, ayni
motivasyonlarla egitime katilmiyor. Mobil 6grenmenin en giiclii
yonlerinden biri de tam bu noktada devreye giriyor:
kisisellestirme. Ama bu kisisellestirme yalnizca “daha az goster,
daha cok gecsin” anlamina gelmemeli. Asil mesele, farkli 6grenen
profillerinin ihtiyaglarina gore tasarimi yeniden diigiinmek.

Ogrenen Profilleri Neden Onemlidir?

Her birey farklidir. Ancak bu farklar 6zellikle kurumsal egitimde su
dort temel boyutta ortaya cikar:

o Biligsel farklar: Bilgi isleme ve anlama hizi, dikkat suresi

e Motivasyon diizeyi: Kendi istegiyle mi 6greniyor, yoksa
zorunlu mu?

¢ Teknoloji okuryazarligi: Mobil araglara olan yatkinlik

e Zaman-mekan kisitlari: Ogrenmeye ne zaman ve nerede
erisebiliyor?

iste bu parametreler, 6grenme deneyimini dogrudan etkiler.
Egitimciler ve kurumlar, kullanicilarini bu o&zelliklerine gore
segmente etmeli ve farklilastirllmis icerik deneyimleri
sunmalidir.
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Temel Ogrenen Tipleri ve Mobil Ogrenme
Yaklagimlari

Sonug Odakli Hizli Ogrenenler

e Bu kisiler dogrudan 6zeti ister, vakit kaybindan hoslanmaz.

o Mikro iceriklerle sunum yapilmali

e “Sikca Sorulan Sorular” veya “5 Maddede Oz” gibi béliimler
eklenmeli

e Quiz'ler kisa, ama sonug odakli olmali

Derinlemesine Ogrenmek isteyenler
Konunun temeline inmek ister, analiz etmeyi sever.

e Ek kaynaklar, detayli okuma linkleri sunulmali
e Vaka calismalari ve senaryolar kullaniimali
o “ileri seviye” icerik etiketleriyle yonlendirme yapilmali

Sosyal Ogrenenler
Baskalariyla etkilesim kurarak 6grenir, yorum yapmayi sever.

e Yorum bolumleri, anketler, fikir paylasim alanlan
olusturulmali

e Grup ici tartisma aktiviteleri entegre edilebilir

e Rol tabanli mini simiilasyonlar faydali olabilir

Hareket Halindekiler
Genellikle yolda, molada veya kisa zaman araliklarinda 6grenir.

e Dikey video ve sesli icerikler (podcast) tercih edilmeli
e Egitimler 2-5 dakikalik mikro parcalara boliinmeli
o Offline modda kullanilabilen icerikler desteklenmeli
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Tasarimda Kisisellestirme Nasil Saglanir?

Kisisellestirilmis bir mobil 6grenme deneyimi icin su araclar

kullanilabilir:

Kullanici baglangig anketi: Ogrenme tarzini ve ihtiyacini
analiz etmekigin

icerik 6neri sistemleri: Kullanicinin énceki davraniglarina
gore icerik sunmak

Esnek 6grenme yollari (learning paths): Herkese ayni
sirayi degil, farkli secenekleri tanimak

Etiketleme sistemleri: icerikleri ilgi alanlarina gore
filtrelemeye olanak tanimak

Egitimcilere Oneriler

1.
2.

Egitim basinda kullanicidan kisa bir 6grenme tarzi testi alin.
icerikleri kisa kartlar halinde tasarlayin, boylece gerektiginde
se¢meli 6grenme saglarsiniz.

“Ileri okuma” ya da “hizli ge¢” butonlariyla farkli hizlara izin
verin.

Geri bildirimleri analiz ederek kullanici tiplerine gore glincel-
lemeler yapin.

Miimkiinse LMS veya uygulama iginde kullanici profillerine
gore otomatik icerik onerileri sunan sistemler entegre edin.
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Tasarim, icerigin Kendisinden Bile Onemli
Olabilir

Ayni icerik, dogru kullanici icin dogru sekilde sunulmadiginda
o0grenme gerceklesmez. Ama farkli 6grenme profillerine gore
tasarlanmis bir mobil deneyim, kullaniciyi yakalar, motive eder ve
o0grenmeyi siirdirilebilir kilar.

“Esit icerik sunmak” adil goriinse de, esit deneyim sunmak ¢ok
daha degerlidir.

139



34. Mobilde Etkili Navigasyon ve Ul
Prensipleri

Mobil Ogrenme deneyimi sadece icerikten ibaret degildir.
Kullanicilarin buigerige nasil ulastigl, ne kadar kolay gezinebildigi
ve hangi yolda ilerledigi, 6grenme basarisini dogrudan etkiler.
Ozellikle mobil cihazlar s6z konusu oldugunda navigasyon (y6n
bulma) ve kullanici arayiizii (Ul) tasarimi, egitim icerigi kadar
kritik hale gelir.

Bir kullanici uygulamayi actiginda ilk birkag saniyede karar verir:
Devam edecek mi, yoksa ¢ikacak mi? Bu kararin temelinde de
genellikle icerikten Once arayiiziin sezgisel olup olmadig yatar.

Mobilde Navigasyon Neden Ayri Diisiiniilmeli?
Mobil ekranlar kigliktlr, dikkat suresi kisadir ve kullanicilar
genellikle hareket halindedir. Bu ortamda gezinme mantig basit,
dogrudan ve sezgisel olmalidir.

Sik yapilan hatalar:

e Asiri karmasik meni yapilan

e Kiicuk veya birbirine cok yakin tiklanabilir alanlar
e Belirsizikonlar ve karisik sayfa hiyerarsisi

e Geridonis yapilamayan akislar
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Etkili Ul Tasarimi icin Temel Prensipler
Tutarliik

Tiim ekranlarda ayni renk, ikon ve yerlesim mantigi kullanilmali.
Kullanici bir sayfadan digerine gectiginde sasirmamali.

Gorsel Hiyerarsi

En 6nemli bilgi en 6nce ve en biiyiik sekilde sunulmali. Baslik,
actklama ve aksiyon butonlari gorsel olarak ayrismali.

Parmak Uyumlu Tasarim

Butonlar en az 44x44 piksel boyutunda olmali. Basparmakla
kolayca ulasilabilecek alanlara (6zellikle alt kisimlar)
yerlestirilmeli.

Sezgisel Akis

Kullanici ne yapacagini disiinmeden anlayabilmeli. Asama
asama ilerleyen bir yapivarsa (6rnegin modiiller), bu ilerleme net
sekilde gosterilmeli.

Hizli Yiiklenme

Ul agir gorsellerle sisirilmemeli. Mobil kullanicilar birkag saniyelik
gecikmede uygulamayi kapatabilir.

Mobil Ogrenme icin ideal Navigasyon Yapilari

Hamburger Menii

Kapsamli bir icerik yapisinda iyi ¢alisir ancak igerik ¢ok fazla
degilse gereksiz olabilir.
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Alt Menii Navigasyonu (Bottom Navigation Bar)

Mobilde en ¢ok onerilen yapidir. Egitim, profil, ilerleme gibi ana

sekmelere kolay ulasim saglar.

Swipe [ Kaydirma Navigasyonu

Ozellikle kart bazli icerikler (flashcard, mikro video, quiz) icin
idealdir.

Sabit Aksiyon Butonlari (Floating Action Buttons - FAB)

Kullaniciyr harekete gecirmeye yonlendirir. Ornegin: “Sonraki
Modiil,” “Testi Baslat” gibi.

Egitimcilere ve Kurumlara Oneriler

1.

Mobil egitim platformunda en fazla tiklanan menii 6gelerini
analiz edin ve basitlestirin.

“Bir ekran, biramac” ilkesine sadik kalin: Her ekran sadece bir
islemi yonlendirmeli.

Karmasik icerikleri parcalayarak birden fazla basit ekrana
boldn.

Geri donus akislarini goriiniir hale getirin. Kullanici her
zaman "geri donebildigini" bilmeli.

Ul 6gelerini miimkiinse mobil cihazlarda test eden gercek
kullanicilarla deneyin.

Erisilebilirlik icin butonlara ikon + metin yerlestirin (sadece
ikon degil).

142




Ogrenme Deneyimi, Arayiizde Baslar

Bir mobil egitim uygulamasi ne kadar dolu igerik sunarsa sunsun,
kotii bir navigasyon ve zayif bir Ul tasarimi ylziinden kullanici
kaybi yasar. Ama sezgisel, hizli ve sade bir arayiiz, kullanicinin
0grenmeye odaklanmasini saglar.

lyi tasarim, goriinmeyen ama hissedilen bir deneyimdir.
Mobil 6grenmede bu deneyim, 6grenmenin devamlili§ini belirler.
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35. Geri Bildirim Mekanizmalan

Mobil 6grenme yalnizca bilgi aktarmakla kalmaz, ayni zamanda
0grenenle sistem arasinda siirekli bir iletisim kurma firsati sunar.
Bu iletisimin temelinde ise etkili geri bildirim mekanizmalari
yatar. Geri bildirim; kullanicly1 motive eder, yonlendirir, gelisimini
izler ve egitimi canli tutar. Sessiz bir deneyim yerine, kullaniciyla
konusan, ona yol gosteren bir sistem yaratmak miimkiinddir ve bu
fark, egitim verimliligini dogrudan etkiler.

Geri Bildirim Neden Kritik?

Mobil 6grenmede kullanicilar ¢ogu zaman yalnizdir. Bir sinif
ortamindaki anlik geri bildirim, mobilde ancak tasarlanmig
mekanizmalarla saglanabilir. Kullanici neyi dogru yapti, neyi
yanlis yapti, neyi tamamladi, ne kadar ilerledi... Tim bu noktalar,
anlik ve anlamli geri bildirimlerle desteklenmelidir.

“Geri bildirim yoksa 0grenme tamamlanmaz; sadece bilgi
sunulmus olur.”

Geri Bildirim Tiirleri
Anlik (Aninda) Geri Bildirim
Kullanici bir quiz sorusuna yanit verdiginde, sistem hemen

sonucu gosterir. Dogruysa tebrik eder, yanlissa nedenini aciklar.
Bu tiir geri bildirim:

e Motivasyonu artirir
e Hatali bilgiyi pekistirmeyi engeller
e Ogrenme siirecini hizlandirir
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ilerleme Bazli Geri Bildirim

Kullanici  egitim siirecinde hangi noktada? Ne kadarini
tamamladi? Ne kadar siirede bitirdi? Bu bilgiler, gorsel olarak
sunulabilir:

e Yiizdelik cubuklar
e “Suanakadar 3 modil tamamladiniz” gibi bildirimler
e Rozet veya puan sistemleri

Egitmenden / Sistemden Nitelikli Geri Bildirim

Kullanicinin cevapladigi acik uclu sorulara sistem ya da egitmen
yorumu eklendiginde Kkisisel bir deneyim yaratilir. Ozellikle
davranissal egitimlerde etkili olur.

Kullanicidan Sisteme Geri Bildirim

Kullanici da sistemin bir parcasi olmali. “Bu egitim size faydali
oldu mu?”, “Hangi kismi sikici buldunuz?” gibi anketlerle hem
memnuniyet olculiir hem de platform gelistirilebilir.

Mobil Ogrenmede Geri Bildirim Nasil

Tasarlanmali?

1. Gorsel geri bildirim unsurlari (renk degisimi, ikon,
animasyon) kullanilmali

2. Geri bildirim kisa ama agiklayici olmali: “Bu cevabiniz
dogru. Sebebi: ..”

3. “Tebrikler!” gibi duygusal tonu pozitif geri bildirimlerle
motivasyon artirilmali

4. ilerleme takibi kullanicinin bir sey basardigini hissettirmeli
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5. Kullaniciya egitim sonrasinda “geri bildirim birakma” alani
mutlaka sunulmali

Kurumlara ve Egitimcilere Oneriler

1. Egitim sonuna kisa anketler entegre edin (1 dakikada tamam-
lanabilir).

Agik uglu sorulara yorum yapma imkani taniyin.

Geri bildirimleri analiz edip igerikleri glincelleyin.

Egitim sonunda basari rozetleri ya da dijital sertifikalar verin.

G o> W N

Kullanicinin basarisini kutlayan mikro etkilesimler tasarlayin.

Geri Bildirim = Dongiisel Bir Ogrenme Siireci

Geri bildirim sadece bir sonu¢ degil; bir donglddr. Kullanicinin
gelisimini destekler, eksikleri ortaya ¢ikarir, yeni icerikler icin yon
verir. Bu nedenle mLearning tasariminin en basindan itibaren geri
bildirim mekanizmalari dislnidlmeli ve siirece entegre
edilmelidir.

Unutmayalim: “lyi tasarlanmig bir geri bildirim, iyi
tasarlanmis bir icerigin tamamlayicisidir.”

146




Bolum 8:
Degerlendirme ve
Analitik
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36. Ogrenme Verisi ve Analitigi

“Olcemedigin seyi yonetemezsin” Bu cumle, 6zellikle mobil
0grenme diinyasinda her zamankinden daha gecerli. Egitimler
dijital ortama tasindik¢a, her tiklama, her etkilesim, her
tamamlanan modiil degerli bir veri noktasi haline geliyor. Bu
verileri anlamli sekilde analiz eden kurumlar, sadece daha iyi
egitim sunmakla kalmaz, ayni zamanda ¢alisan gelisimini Olcer,
zayif noktalari gorur ve stratejik kararlar alabilir.

Ogrenme Verisi Nedir?

Mobil 6grenme platformlari kullanicilarin sistemle olan etkilesim-
lerinden siirekli veri Uretir:

e Hangi modiiller tamamlandi?

e Ortalama izleme suresi nedir?

e Encokterk edilenicerikler hangileri?

e Quiz basariorani nedir?

e Mobil uygulama en ¢cok hangi saatlerde kullaniliyor?

Bu veriler yalnizca “istatistik” degil, 6grenme davranislarinin
aynasidir.

Analitik Neden Bu Kadar Onemli?
Egitimciler icin:
e icerigin ne kadar etkili oldugunu gérme sansi verir

¢ Kullanicilarin nerede zorlandigini belirlemeye yardimci olur
e Egitimlerin glincellenmesi icin objektif zemin saglar
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Kurum yoneticileri igin:

e Egitim yatinmlarinin geri donisiini 6lger (ROI)

e Hangi departmanlarin gelistigini, hangilerinin geride
kaldigini gormeye olanak tanir

e Egitim kararlarini sezgisel degil, veriye dayali almayi
mumkin kilar

Hangi Metikler Takip Edilmeli?

Katilim Verileri

e Kag kullanici egitimlere eristi?
e Hangi cihazlar ve tarayicilar kullanildi?
e Katilim hangi saatlerde en yogun?

Davranis Verileri

e Ortalama oturum siresi
e Encokizlenen veya terk edilen icerikler
e Quizlerde yanlis yapilan sorularin ortak ozellikleri

Basari ve Geligim Verileri

e Egitim tamamlama orani
e Quiz puanlari ve gelisim egrisi
e On test-son test karsilastirmalari

Geri Bildirim Verileri

o Kullanicilardan gelen yorumlar
e Anket puanlari
e “Buegitim faydaliydi” tiirii degerlendirme yiizdeleri
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Analitigin Kullanim Alanlari

icerik optimizasyonu: En cok terk edilen videolar tespit
edilerek gilincellenebilir

Kisisellestirme: Ogrencinin gecmis verilerine gore 6neri
sistemleri gelistirilebilir

Departman bazli analiz: Satis, teknik ekip, insan kaynaklari
gibi gruplarin basari diizeyleri karsilastirlabilir

Sertifika yonetimi: Hangi kullanici hangi egitimleri
tamamladi, hangi sertifikalari aldi?

Uygulanabilir Araglar ve Yaklagimlar

LMS icinde yerlesik analiz panelleri

SCORM veya xAPI entegrasyonlariyla detayli veri toplama
Google Analytics gibi harici araclarla kullanici davranisi
izleme

Tableau, Power Bl gibi dashboard araclariyla gorsel veri
analizi

Mobilde Firebase Analytics ile kullanici akislarini
gorsellestirme

Gelecege Hazirlik: Ogrenme Analitigi + Yapay
Zeka

Ogrenme analitigi artik sadece raporlama icin degil, tahminsel

modeller olusturmak icin de kullaniliyor. Ornegin:

“Bu kullanici egitimi tamamlamayabilir”
“Bu ¢alisan terfiye hazir”
“Bu icerik glincellenmezse terk edilme orani artacak”
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Yapay zeka ile desteklenen veri analitigi, kurumlarin proaktif
ogrenme stratejileri gelistirmesine zemin hazirlar.

Son So6z: Veriler Konugsun

Mobil 6grenme diinyasinda kararlar artik sezgiye degil, veriye
dayanmali. Egitimciler ve yoneticiler, hangi icerigin ise yaradigini,
hangisinin gelistirilmesi gerektigini ancak dogru analitik
sistemlerle anlayabilir. Clinki:

“Dogru veriyi okuyanlar, dogru 6grenmeyi tasarlar.”
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37. Mobil Ogrenmede Basari
Kriterleri

Mobil 6grenme bir yatirim. Tipki diger kurumsal yatirimlar gibi, bu
yatinmin da basariya ulasip ulasmadigini 6lgmek gerekir. Ancak
mobil 6grenmede basari, yalnizca egitim tamamlama oranlarina
bakarak anlasilmaz. Gergek basari, calisanlarin 6grendiklerini ise
ne kadar yansittigiyla, bu 6grenmenin kuruma ne gibi katkilar
sagladigiyla ve deneyimin kullanicilar tarafindan nasil deger-
lendirildigiyle ortaya cikar.

Neden Basari Kriterleri Tanimlanmali?

Mobil 6grenme sureci karmasiktir: icerik Uretimi, teknolojik
altyapi, kullanici deneyimi, egitmen katkisi ve kullanic
performansi gibi pek cok faktor vardir. Bu nedenle basarinin
Olculmesi de ¢ok boyutlu olmalidir. Ayrica:

e Egitim programlarinin strekli iyilestirilmesi icin geri bildirim
saglar

e Yoneticilere ve yatinmcilara somut veri sunar

e Egitim butgesinin verimliligini analiz etmeyi mimkin kilar

En Temel mLearning Basari Kriterleri

Tamamlama Orani
Kullanicilarin basladiklari egitimleri ne 6l¢lide tamamladig.

o %80 Uzeri: yiiksek baglilik
e %50 alti: icerikte ya da deneyimde bir sorun olabilir
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Quiz ve Test Basari Orani

Ogrencilerin ne kadar bilgi kazandigini gosterir. Ancak sadece
bilgi degil, anlama ve uygulama da degerlendirilmelidir.

Davranigsal Degisim

Egitim sonrasi ¢alisanin is yapis biciminde somut bir degisiklik
gozlemlenebiliyor mu?

e Ornegin: Satis egitiminden sonra satis oranlarinin artmasi
e Glvenlik egitimi sonrasi kaza oranlarinin azalmasi

Kullanici Geri Bildirimleri

Egitim sonundaki anket ve yorumlar, deneyim kalitesine 151k
tutar:

e “Bu egitim size faydali oldu mu?”
e “Mobil erisim yeterli miydi?”
e “Hangi bolimde zorlandiniz?”

Katilim Siiresi ve Frekansi

Kullanicilar sisteme ne siklikla giriyor, ne kadar vakit geciriyor?
Surekli ve kisa sureli katilim mobil 6grenme icin ideal bir
gostergedir.

Egitimden Alinan ROI (Yatirnm Geri Doniisii)

Egitim sayesinde elde edilen ciktilar (verimlilik, satis, hata orani
diisusii vb.), egitim maliyetleriyle karsilastirilarak hesaplanabilir.
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Kurumlar i¢in Uygulanabilir Basari
Degerlendirme Adimlari

Her mobil egitim programi icin ol¢iim hedefleri belirleyin
Quiz, test ve gorev sonuglarini sistemli sekilde toplayin
Egitim Oncesi ve sonrasi performans farklarini kiyaslayin
Katilimci memnuniyet anketlerini kisa ve anlamli kurgulayin
Geri bildirimleri entegre ederek siirekli gelistirme yapin

S T A

Yilda en az 1 kez mobil 6grenme programinizin stratejik etki
analizini gergeklestirin

Mobil Ogrenmenin Basarisini Artiran Etkenler

e Kisave odakliicerik (mikro 6grenme)

o Kullanici dostu mobil tasarim

e Motivasyonu artiran unsurlar (rozet, puan, sertifika)
e Kisisellestirilmis 6grenme yollari

o Siirekli geri bildirim ve destek mekanizmalari

Basari Tesadiif Degildir, Tasarlanir

Mobil 6grenmede basari; dogru icerik, uygun teknoloji, kullanici
dostu deneyim ve stratejik degerlendirme siireglerinin uyum
icinde calismasiyla miimkiinddr. Egitim tamamlama orani tek
basina bir basar ol¢iitu degil; davranigsal gelisim, kurumsal
katki ve kullanici memnuniyeti gibi farkli acilardan destek-
lenmelidir.

Gergek basari, sadece icerigi sunmak degil; icerigin 6greneni,
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38. Adaptif Ogrenme ve
Kisisellestirme

Her calisan farklidir. Kimi hizli 6grenir, kimi daha ¢ok tekrar
yapmaya ihtiyag¢ duyar. Bazilar gorsel anlatimi severken bazilar
metin lizerinden 6grenir. Geleneksel egitim sistemlerinde bu
farkliliklari  yonetmek zordur. Ancak mobil 06grenmede
teknolojinin sundugu olanaklar sayesinde, her kullaniciya 6zel
kigisellestirilmis bir dgrenme yolculugu sunmak artik
mimkin. Bu yaklasima adaptif (uyarlanabilir) 6grenme diyoruz.

Adaptif Ogrenme Nedir?

Adaptif 6grenme; kullanicinin davranislarina, tercihine, hizina ve
performansina gore icerik, akis ve zorluk seviyesini otomatik
olarak uyarlayan bir 6grenme yontemidir.

Bu sistemler genellikle:

o Kullanicinin ilk tepkilerini analiz eder

e Onceki cevaplarina gore sorulari degistirir

e icerik sirasini kullaniciya gore yeniden sekillendirir
e Eksik kaldigr alanlara odakli yonlendirmeler yapar

Mobil 6grenme ile birlestiginde, adaptif sistemler kullaniciya
“Ozel hissettiren” bir deneyim sunar.

Kisisellestirme Neden Bu Kadar Onemli?

e Zaman kazandirir: Kullanici sadece ihtiyaci olan icerigi alir
e Bagliigi artinir: Kullanici kendini daha degerli hisseder
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e Basari oraniniyiikseltir: Bireysel ihtiyaglara uygun icerik
daha kolay 6grenilir

e Kurum ici gelisimi hizlandirir: Farkli seviyelerdeki
calisanlar ayni egitimde daha verimliilerler

Mobil Ogrenmede Kisisellestirme Nasil
Uygulanir?

Ogrenme Yolu Uyarlamasi

Kullanicinin rolii, departmani veya hedefleri dogrultusunda farkli
modul dizilimleri sunulabilir.

On Testler ve Seviye Belirleme

Kullanicinin mevcut bilgi diizeyine gore igerik akisi belirlenir.
Temel seviyeyi gecenlere ileri icerikler sunulabilir.

Dinamik icerik Akisi

Kullanicinin dnceki tercihlerine, tamamladig) igeriklere veya quiz
performansina gore bir sonraki icerik 6nerilir.

Tercih Edilen Medya Tiiriine Gore Sunum

Bazi kullanicilar video ile, bazilar metin ile 6grenmeyi tercih eder.
icerikler bu tercihlere gore alternatifli sunulabilir.

Performansa Dayali Geri Bildirim

Zorlandigl alanlara daha fazla 6rnek, basarili oldugu alanlara
daha hizli gegis yapilabilir.
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Kurumlara Oneriler

LMS sistemine kullanici roliine gore icerik eslestirme ozelligi
entegre edin.

Egitimleri baslatmadan 6nce mini bir seviye testi sunun.
Egitim sirasinda kullanici tercihlerini kaydeden sistemler
kullanin.

Al tabanli icerik 6neri motorlari gelistirin.

Egitim sonunda, kullanicinin ilgi alanina gore ek kaynaklar
onerin.

Yapay Zeka ile Birlikte Adaptif Ogrenmenin
Gelecegi

Gelismis mLearning platformlarinda yapay zeka su an bile:

Hangi icerigin hangi kullaniciya uygun oldugunu tahmin
edebiliyor

Bireysel 6grenme stillerini analiz edebiliyor

Hatta egitimi ger¢ek zamanli olarak yeniden
yapilandirabiliyor

Bu sayede egitim artik “herkese ayni sekilde” degil, “herkese 6zel

sekilde” sunulabiliyor.
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39. Ogrenme Siireglerinde
Gamification Analitigi

Oyunlastirma (gamification), mobil 06grenmenin en giicli
araglarindan biri. Ancak sadece rozet vermek ya da puan tablosu
eklemek, gercek bir etki yaratmak icin yeterli degil.
Oyunlastirmanin etkili olabilmesi igin ol¢tilmesi, analiz edilmesi
ve veriye dayali olarak optimize edilmesi gerekir. iste bu noktada
gamification analitigi devreye girer.

Oyunlastirma yalnizca eglenceli bir arayliz sunmak degil, ayni
zamanda kullanici  davraniglarini  yonlendirmek, 6grenme
stirecini daha siirdiiriilebilir hale getirmek ve baglligi artirmak
icin stratejik bir tasarim siirecidir. Peki bu stratejinin ise yarayip
yaramadigini nasil anlariz?

Neden Gamification Verileri Onemlidir?

e Kullanicilarin hangi motivasyon unsurlarina daha duyarli
oldugunu anlamak

e Rozet, seviye, gorev gibi unsurlarin kullanici performansina
etkisini gormek

e Sik kullanilan oyunlastirma unsurlarinin hangilerinin
stirdiiriilebilir davranis degisikligi yarattigini 6lgmek

e Kisavadeliilgiden ¢ok, uzun vadeli 6grenme katkisini
degerlendirmek
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Takip Edilmesi Gereken Temel Gamification
Metrikleri

Rozet Kazanma Orani

e Hangirozetler kazanildi?
e Ne kadar slirede elde edildi?

e Kag kullanicr hig rozet kazanmadi?

Gorev Tamamlama Orani

o Kullanicilarin kagta kagi oyunlastinlmis gorevleri
tamamliyor?
e Hangi gorevler terk ediliyor?

Seviye Atlama Sikluigi

o Kullanicilar hangi siklikla seviye atliyor?
o Belirli seviyelerdeki kullanici sayisi dagilimi nedir?

Aksiyon-Odiil Orani

e Kullanicinin yaptig aksiyon sayisina karsilik verilen odl
sayisi dengeli mi?
e Fazla odil, motivasyonu dsiirtiyor olabilir mi?

Etkilesim ve Geri Doniis Orani

o Kullanicilar oyunlastirma 6geleri sayesinde platforma daha
stk mi doniiyor?
e Hangigiinlerde/ozelliklerde artis goriiliiyor?
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Gamification Analitigi Nasil Kullanilmali?

1.

Tetikleyici davraniglari tanimlayin: Ornegin giinlik giris,
quiz tamamlama, yorum yapma gibi.

Her tetikleyici icin bir 6diil mekanigi belirleyin ve etkisini
test edin.

Odiil kazanan ve kazanmayan kullanici gruplarinin
performans farklarini karsilastirin.

Kullanicinin 6diile yaklastiginda davranis degistirip
degistirmedigini gozlemleyin.

“Motivasyon zirvesi” ve “diisiis noktalari”ni belirleyin
(6rnegin 3. seviyede ¢ok sayida kullanici birakiyor olabilir).
A/B testleri ile farkli oyunlastirma 6gelerinin etkililigini
kiyaslayin.

Kurumlara Oneriler

Her egitim modiiliine kiiciik oyunlastirma ogeleri entegre
edin.

Rozet sistemini sadece tamamlama uzerine degil, kalite
odakli davranislar tizerine de kurun.

Oyunlastiriimis ilerleme ekranlarini kullanarak motivasyonu
gorsellestirin.

Haftalik/aylik oyunlastirma verilerini analiz ederek icerik ve
akislari glincelleyin.

“Gizli basarilar” gibi siirpriz 6dillerle tekrar katilimi tesvik
edin.
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Oyunlagtirma + Analitik = Etkilegimli Ogrenme
Ekosistemi

Oyunlastirma unsurlanyla donatilmis bir mobil 6grenme
platformu, eger bu unsurlar dogru sekilde olciilip optimize
edilirse, yalnizca dikkat cekmekle kalmaz, ayni zamanda
davranigsal doniisiim saglar. Bu da egitim yatirimlarinin
surdirilebilirligini artirir.

“Odiil, sadece bir tesvik degil; bir icgoridur.”
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40. Yapay Zeka Destekli Mobil
Ogrenme Analitigi

Mobil 6grenme artik sadece icerik sunma meselesi degil; icerikten
O0grenme davranisina, kisisel gelisimden kurumsal stratejiye
kadar tum sireci anlama, analiz etme ve iyilestirme
yolculugudur. Bu yolculugun en giiclii yol arkadasi ise sliphesiz
yapay zeka (Al).

Yapay zeka, klasik 6grenme analitiginden farkli olarak sadece ne
oldugunu degil, neden oldugunu ve ne olacagini da ortaya
koyabilir. Bu da kurumlara sadece ge¢cmise bakmakla kalmayip
gelecege dair stratejik kararlar alabilme imkani sunar.

Yapay Zeka Mobil Ogrenme Analitiginde Ne
Saglar?
Otomatik Veri Analizi

Kullanici davranislar biiyik veri klimesi olusturur. Al bu verileri
anlik olarak analiz ederek anlamli i¢goriiler ¢ikarabilir.

Tahmine Dayali Analizler

Hangi kullanicilarin egitimi tamamlamama riski tasidigl, hangi
iceriklerin daha ¢ok terk edildigi ya da hangi formatin daha ¢ok
etkilesim yarattig) nceden tahmin edilebilir.

Kisisellestirilmis Geligim Haritalar

Yapay zeka, her kullanici igin kisiye 6zel 6grenme yollari, icerik
Onerileri ve gelisim hedefleri sunabilir.
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Anomali Tespiti
Beklenmeyen kullanici davraniglar (6rnegin asin hizli modul

gecisi, alisiimadik diisiik performans) tespit edilerek kalite
kontrol saglanabilir.

Al Destekli Takip Edilebilecek Anahtar Metikler
e Egitim terk orani tahmini

e icerik sikicilik skoru (izleme davranisina gore)

e Etkilesim yogunlugu haritalari

e Zaman bazli 6grenme aligkanliklari

e Ogrenme hizina gore basari tahmini

e Otomatik olusturulan kullanici segmentleri

Nasil Uygulanir?

1. Veri Toplama Katmanlari Olusturun

LMS’nizden, mobil uygulamanizdan, quiz sisteminizden ve
kullanici etkilesimlerinden gelen tiim veriler tek bir analiz
sisteminde birlesmeli.

2. Al Analitik Platformlar Entegre Edin

Google Cloud Al, Microsoft Azure ML, Amazon gibi platformlarla
entegrasyon saglayarak verilerinizden daha derin icgoriiler
¢ikarabilirsiniz.

3. Al Motorunu Egitin

Sisteminizdeki gecmis verileri kullanarak yapay zekanin anlamli
ongoriler sunmasini saglayabilirsiniz. “Ge¢miste su davranis bu
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sonucu dogurdu” bilgisinden yola c¢ikarak kullaniciya 0ozel
aksiyonlar tanimlanabilir.

4, Siirekli Gézlemleyin ve iyilestirin

Al tek basina yeterli degildir. insan gdzetimi ve sezgisiyle birlikte
calistiginda en verimli sonuglari verir.

Dikkat Edilmesi Gerekenler

o Veri gizliligi ve KVKK/GDPR uyumu

e Yapay zekanin 6nerdigi icgoriiler korii koriine degil, insan
tarafindan siizgecten gecirilerek degerlendirilmelidir

o Al modelleri diizenli olarak glincellenmeli ve egitim verileri
seffaf olmalidir

Kurumlara Stratejik Katkilari

e Egitim yatirnmlarinin daha isabetli yonlendirilmesi

o Yiiksek potansiyelli calisanlarin erken kesfi

e Riskli ya da diisiik performans gosteren kullanicilarin
desteklenmesi

e cerik stratejisinin veriye dayali optimize edilmesi

o Kisisellestirilmis kariyer gelisim planlari sunulmasi

Gelecek, Ogreneni Taniyan Sistemlerde

Yapay zeka destekli mLearning analitigi, egitimi tek tip bir siireg
olmaktan ¢ikarir; her calisanin kendine 6zel bir gelisim yolculugu
yasamasini saglar.

“En iyi egitim, 6greneni en iyi taniyan sistemdir.”
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Bolum 9:
Sektor Incelemeleri ve
Ornek Olaylar
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41. Farkli Sektorlerde Mobil Ogrenme
Uygulamalari

Mobil 6grenme (mLearning), yalnizca teknoloji sirketlerine ya da
ofis calisanlarina 6zel bir ¢c6ziim degil. Bugiin liretimden sagliga,
perakendeden finans sektoriine kadar bircok alanda mobil
0grenme ¢oziimleri hayati rol oynuyor. Clinkii her sektoriin ortak
bir ihtiyaci var: yer ve zamandan bagimsiz, etkili ve erisilebilir
egitim.

Her sektorun dinamikleri farkli olsa da mobil 6grenmenin
sundugu esneklik, hiza uyum saglama ve maliyet avantaji gibi
faktorler, onu evrensel bir ¢6ziim haline getiriyor.

1. Saglik Sektoriinde Mobil Ogrenme

o Hedef kitle: Hekimler, hemsireler, saglik teknisyenleri

e icerikler: Prosediir videolari, vaka simiilasyonlari, hizli karar
verme rehberleri

¢ Kullanim drnegi: Acil servis calisanlarina yonelik mobil
“protokol glincellemeleri” uygulamalari

e Faydasi: Sahada giincel bilgiye aninda erisim, egitimlerin
hasta hizmetine yansimasi

2. Uretim ve Sanayi Sektériinde Mobil Ogrenme

o Hedef kitle: Mavi yaka calisanlar, saha teknisyenleri
e cerikler: Is giivenligi egitimleri, makine kullanimi
rehberleri, gorsel adim adim egitimler
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e Kullanim 6rnegi: Makine basinda QR kodla erisilen mikro
egitim videolari

e Faydasi: Uretimi durdurmadan egitim verme, is kazalarini
azaltma, hatalari minimize etme

3. Perakende ve Satis Sektoriinde Mobil

Ogrenme

o Hedef kitle: Magaza calisanlari, saha satis temsilcileri

e icerikler: Uriin bilgisi egitimleri, satis teknikleri, miisteri
deneyimi rehberleri

e Kullanim drnegi: Yeni (iriin lansmani 6ncesi calisanlara
mobil egitim akisi

o Faydasi: Tim calisanlarin hizli sekilde bilgilendirilmesi,
musteri memnuniyetine katki

4, Finans ve Bankacilik Sektoriinde Mobil

Ogrenme

o Hedef kitle: Sube personeli, cagri merkezi ¢calisanlari,
danismanlar

e lcerikler: Regiilasyon egitimleri, iiriin egitimi, etik ve uyum
modiilleri

¢ Kullanim drnegi: Yeni bir mevzuat ¢iktiginda calisanlara 10
dakikalik mobil egitim atamasi

e Faydasi: Hizli giincellenen icerikler, hukuki riskin azaltilmasi

5. Turizm ve Hizmet Sektériinde Mobil Ogrenme

o Hedef kitle: Otel personeli, rehberler, restoran ¢alisanlari
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icerikler: Miisteri hizmetleri egitimi, cok dilli iletisim
icerikleri, kriz yonetimi

Kullanim drnegi: Yeni baslayan otel personeline mobil
onboarding egitimi

Faydasi: Mevsimlik ve sik degisen calisanlara hizli
oryantasyon saglama

6. Egitim ve Yayincilik Sektoriinde Mobil
Ogrenme

Hedef kitle: Egitmenler, editorler, icerik Ureticileri
icerikler: Pedagojik gelismeler, dijital arac egitimleri, icerik
tasarimi

Kullanim 6rnegi: Ogretmenlere yonelik glincel egitim
trendleri mobil biltenleri

Faydasi: Siirekli gelisim, 6grenme toplulugu olusturma

7. Ingaat ve Altyapi Sektériinde Mobil Ogrenme

Hedef kitle: Santiye personeli, miihendisler, saha
yoneticileri

icerikler: is sagligi ve giivenligi (ISG) modiilleri, prosediir
egitimleri

Kullanim 6rnegi: Sahada belirli durumlarda agilan konum
tabanli egitim icerikleri

Faydasi: Riskli is alanlarinda bilgiye aninda erisim, kazalarin
onlenmesi
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Sektor Fark Etmez, Mobil Ogrenme Her Yerde
Mobil 6grenmenin giicli, sektorden bagimsiz olarak ¢alisanlarin
gercek zamanli bilgiye, kisisel gelisim firsatlarina ve giincel
iceriklere hizlica ulagabilmesidir. Her sektor icin farkli igerik, farkli
dil, farkli yaklasim gerekebilir ama temel ihtiyag aynidir: zaman
ve mekandan bagimsiz 6grenme.

“Saha neresi olursa olsun, bilgi artik cebimizde.”
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42. Saglik, Perakende, Finans,
Teknoloji Sektorlerinde Mobil
Ogrenme

Mobil 6grenme artik sektor bagimsiz bir ihtiyac degil; sektore
ozel bir strateji haline geldi. Ozellikle saglik, perakende, finans
ve teknoloji gibi hizli doniisen, bilgi yogunlugu yiiksek ve insan
kaynag kritik olan alanlarda mLearning, hem rekabet avantaji
yaratmakta hem de c¢alisan gelisimini dogrudan destekle-
mektedir.

Bu boliimde her sektore o6zel mobil 6grenme stratejilerine
yakindan bakacagiz.

Saglik Sektoriinde mLearning: Dakikalar Hayat
Kurtarabilir

Saglik profesyonellerinin zamani sinirli, 6grenme ihtiyaci ise
stirekli. mLearning bu noktada su avantajlari saglar:

e Giincel protokollere anlik erisim: Yeni bir tedavi yontemi,
ilac ya da pandemi siirecindeki 6nlem gibi bilgiler mobilde
hizla ulastinlabilir.

e Hasta basinda mikro egitim: Hemsire ve teknisyenler, hasta
yaninda dahi kisa egitim modiillerine goz atabilir.

e Gorsel ve video tabanliicerikler: Prosediirlerin video ile
anlatilmasi 6grenme kalitesini artirir.
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e Uyumluluk ve etik egitimleri: Mobilde kolay erisim, bu
kritik egitimlerin daha sik ve eksiksiz tamamlanmasini
saglar.

Perakende Sektoriinde mLearning: Hizli Egitim,
Hizli Hizmet

Perakende sektoriinde ¢alisan devir hizi yliksektir. mLearning bu
devinime adapte olmayi saglar:

¢ Yeni iiriin tanitimi ve lansman icerikleri: Magaza
calisanlari yeni kampanyalari mobilden 6grenebilir.

e Satis teknikleri egitimi: Gercek senaryolarla olusturulmus
mikro modiiller, saha personeline pratik kazandirir.

e Donemsel egitimler: Bayram, indirim donemi gibi
donemsel stratejiler mobilde egitimle desteklenebilir.

¢ Gamification ile baglilik: Rozet, seviye gibi unsurlarla
egitim hem eglenceli hem siirdirilebilir hale gelir.

Finans Sektoriinde Mobil Ogrenme:
Regiilasyonlar Degisir, Bilgi Giincel Kalmali

Bankacilik ve finans, regiilasyonlarin sik degistigi, hata riskinin
yliksek oldugu bir sektordiir:

e Uyum ve mevzuat egitimleri: KVKK, MASAK gibi
diizenlemeler mobilde gilincellenerek sunulabilir.

e Miisteri iligkileri egitimi: Duygusal zek3, stres yonetimi ve
kriz anlarinda iletisim igerikleri mobilde kolayca erisilebilir.
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o Risk yonetimi ve fraud 6nleme: Mobil mikro senaryolarla
orneklendirilmis egitimler, davranis degisikligine katki
saglar.

o Gizliicerik ve sifreli dagitim: Mobilde giivenli icerik
paylasimi saglanabilir.

Teknoloji Sektoriinde Mobil Ogrenme: Bilginin
Hizi Kadar Hizli Egitim

Teknoloji sektorli hizli degisen trendler, araglar ve yazilim
dilleriyle doludur. Bu sektérde mLearning su konularda kritik
avantaj saglar:

¢ Giincel yazilim ve arag egitimleri: Her yeni versiyon icin
kisa mobil egitim modiilleriyle giincel kalmak miimkiindiir.

e Onboarding siiregleri: Remote ¢alisan gelistiriciler igin
mobil oryantasyon modiilleri

e Egitici kod simiilasyonlari: Kodlama bilgisi gerektiren
pozisyonlara yonelik mobil interaktif uygulamalar

e Kiiresel ekiplerde lokal igcerik: Mobil platformlar cok dilli
icerik destegi sunarak global uyumluluk saglar
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Karsilastirmali Bakis

Sektor Oncelikli Egitim Tiirii mLearning’in Katkisi
Saglik Protokol, vaka, etik Aninda bilgi erisimi, hasta
glivenligi

Perakende Uriin, kampanya, satis = Hizli oryantasyon, calisan

baglilig
Finans Uyum, etik, prosediir  Risk azaltma, diizenli
giincelleme
Teknoloji  Teknik araclar, Giincellik, uzaktan calismaiile
onboarding uyum

Mobil Ogrenme, Sektore Gore Sekillenir

Her sektoriin kendi ihtiyaclari, zorluklari ve ¢alisan profili vardir.
Basarili bir mobil 6grenme stratejisi, bu farkliliklari anlamaktan
ve icerikleri bu farklara gore sekillendirmekten gecer.

“Mobil 6grenme; her sektor icin 6zeldir.”
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43, Ornek Kurumlar ve Uygulama
Basari Hikayeleri

Kurumsal diinyada mobil 6grenme bir trend degil, stratejik bir
zorunluluk haline geldi. Ancak bu doniislimiin sadece “neden
gerekli” oldugunu konusmak degil, “nasil basarldigini”
gostermek cok daha ilham verici ve yol gosterici olur. Bu bolimde
farkli sektorlerden, farkli olceklerde kurumlarin mLearning
uygulamalarini nasil hayata gecirdigine ve hangi sonuglari elde
ettigine yakindan bakacag)z.

1. Klinik Bilgiye Aninda Erigim

Sektor: Saglk

Coziim: Mobil klinik egitim platformu

Uygulama: Saglik profesyonellerine yonelik cihaz kullanimi ve
hasta senaryolarina 6zel kisa videolar hazirlandi. Mobil
uygulama sayesinde bu iceriklere istedikleri an, sahada
ulasabildiler.

Sonuc:

e Egitim tamamlanma orani %87’ye ¢kt
e Cihaz kullanim hatalarinda %25 azalma
e Hasta memnuniyeti skoru yiikseldi

2. Magaza ici Egitimde Gamification

Sektor: Perakende
Coziim: Mobil oyunlastirilmig satig egitimi
Uygulama: Magaza calisanlarina mobil lizerinden Uriin bilgisi,
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satis stratejisi ve musteri hizmetleri Gizerine gamification iceren
egitim modaulleri sunuldu. Rozetler, mini testler ve seviyelerle
calisanlar eglenerek 6grendi.

Sonuc:

e Egitim siiresinde %40 azalma
e Yeni Uirlin satis oraninda %18 artis
e Egitim sonrasi degerlendirme basari orani %92

3. Uyum Egitimlerinde Mobil Mikro Ogrenme
Sektor: Finans

Coziim: Mikro mobil uyum modiilleri

Uygulama: Calisanlara yonelik KYC, AML, GDPR gibi kritik
regiilasyon konularini kisa, gorsel agirlikli mobil modiillerle
sunuldu. Egitimler kahve molasinda bile tamamlanabilir hale
geldi.

Sonuc:

e Egitim bitirme siiresi ortalama 12 dakikaya indi
e Uyumi ihlallerinde %35 azalma
e Kurum ici denetim puanlarinda yikselme

4. Global Olcekte Mobil Ogrenme Platformu

Sektor: Teknoloji

Coziim: Al destekli mobil 6grenme platformu

Uygulama: Global ¢alisanlara yonelik yapay zeka destekli,
kisisellestirilmis bir mobil 6grenme ¢6ziimii sunuldu. Sistem,
kullanicinin gegmis egitim verisine gore igerik onerdi.
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Sonuc:

e Egitime geri doniis orani %60 artti

o Al destekliicerik onerileri sayesinde %25 daha yliksek
tamamlama

e Kullanici basina ortalama 6grenme siiresi 3 katina ¢ikti

5. Mobil Oryantasyon Sistemi

Sektor: Havacilik

Coziim: Yeni calisanlar icin mobil onboarding modulleri
Uygulama: Yeni ise baslayan kabin memurlari icin mobil
uygulama lizerinden, gorev dncesi egitim, kriz yonetimi, musteri
iletisimi gibi alanlarda mikro modiiller sunuldu.

Sonuc:
e Oryantasyon siireci %50 kisaldi

e Yenicalisan baglilik skoru yiikseldi
e Yizyiize egitim maliyetlerinde %30 tasarruf saglandi

Ortak Bagari Faktorleri

Tum bu 6rneklerin ortak noktalari sunlar:

o Hedef kitleye gore ozellestirilmis icerik

e  Mobil uyumlu, mikro modiiller

o  Siirekli 6lciim ve analiz

e  Geri bildirim ve giincelleme mekanizmalar

e Ust yonetim destegiyle entegre 6grenme stratejisi

Mobil 6grenme sadece 6grenmeyi hizlandirmaz; daha siirdiirii-
lebilir, etkili ve erigilebilir hale getirir.
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44, Mobil Ogrenme Uygulamalarinda
Karsilasilan Zorluklar

Mobil 6grenme projeleri baslangicta heyecan verici goriinse de
hayata gecirildiginde bircok gizli bariyer glin yiiziine cikabilir.
Teknoloji altyapisindan icerik tasarimina, kullanici aliskanlik-
larindan yonetsel destek eksikligine kadar pek c¢ok unsur,
projelerin beklenen basariya ulasmasini engelleyebilir.

Bu boliimde kurumlarin mLearning uygularken siklikla karsilas-
t1g1 zorluklari ve bunlara yonelik ¢oziim stratejilerini ele aliyoruz.

Teknolojik Altyapi Sorunlari

e Diisiik donanimli cihazlar: Ozellikle mavi yaka calisanlar
icin sirket telefonu veya internet erisimi sinirli olabilir.

e Uyumsuz uygulamalar: iOS/Android/cevrimdisi kullanim
gibi farkli ihtiyaglara cevap vermeyen ¢oziimler kullaniciyi
disarida birakir.

e Mobil veri tiiketimi: Video agirlikli icerikler, calisanlarin
mobil veri kotalarini zorlayabilir.

e  Coziim Onerisi: Offline kullanim imkani sunan hafif
uygulamalar tercih edilmeli, kurum cihaz ve internet destegi
sunmalidir.

Kullanici Direnci ve Aligkanliklar

e Mobil egitim yabanciligi: Bazi ¢alisanlar geleneksel egitim
yontemlerine daha aliskindir.

177



is yiikii bahanesi: “Zamanim yok” en yaygin 6grenme
engellerinden biridir.

Motivasyon eksikligi: Egitim, 6diil ya da gelisimle bag
kurulmadiginda kullanici katiimi diser.

¢o6ziim Onerisi: Oyunlastirma, lider panolari, sertifika
sistemleriyle katilim tesvik edilmeli; yoneticiler 6rnek
olmalidr.

icerik Uygunlugu

Masaiistii icerigi dogrudan mobilde sunuluyor: Bu
yaklasim mobilde okunamayan, karmasik ve ilgisiz icerikler
yaratir.

Asir1 uzun modiiller: Mobil 6grenmenin dogasina aykiri
uzun icerikler terk edilme oranini artirir.

Yetersiz gorsel/etkilesim: Metin yiginlar kullaniciy
uzaklastirir.

Co6ziim Onerisi: mLearning’e 6zel, mikro boyutlu ve gérsel
agirlikli icerikler gelistirilmeli; kullanici testleriyle optimize
edilmelidir.

Ol¢iimleme Eksikligi

Egitim verileri toplanmiyor: Kullanici davranislari
izlenmeden yapilan egitim yatirimlar bosa gidebilir.
Yaniltici metrikler: Sadece “tamamlandi” bilgisi basari
anlamina gelmez.

Co6ziim Onerisi: Detayli analitik paneller, segment bazli
raporlamalar ve 6grenme davranislarini izleyen yapilar
kurulmalidir.
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Yonetim Destegi ve Kurum Kiiltiirii

e mLearning'i yan faaliyet olarak gormek: Yonetimin destegi
olmadan sistem tutmaz.

e Performansla iliskilendirilmemesi: Egitim gelisimiyle
performans arasinda baglanti kurulmazsa 6grenme
degersizlesir.

e  Coziim Onerisi: mLearning kurumsal hedeflerle
iliskilendirilmeli, yoneticiler egitim elgisi olarak slirece aktif
katilmalidir.

Giivenlik ve Veri Koruma

o Kisisel veri toplama kaygisi: Mobilde kullanici verilerinin
toplanmasi gliven kaybi yaratabilir.

e KVKK/GDPR uyumsuzlugu: Yasal slirecler atlanirsa
kurumlar risk altina girer.

e  Coziim Onerisi: Acik izin formlari, seffaf veri politikalari ve
guvenli altyapilar sarttir.

Ozetle: Basari, Zorluklari Ongérmekten Geger
Mobil 6grenme projeleri sadece icerik veya yazilim gelistirme
sureci degil, ayni zamanda davranigsal doniisiim, teknolojik
adaptasyon ve kurumsal sahiplenme siirecidir. Bu zorluklar
dogal ama asilabilirdir. Basari, bu engelleri 6nceden fark edip
stratejik olarak yaklasmakla miimkiinddir.

“Zorluklari yonetemeyen kurum, 6grenmeyi yonetemez.”
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45. Gercek Hayattan Uygulama
Ornekleri

Mobil 6grenme teoride kulaga ne kadar etkileyici gelse de asil
fark, sahada gosterdigi etkiyle oOlgiliur. Gergcek kurumlarin
yasadigi donilisim hikayeleri, sadece basariyi degil ayni zamanda
karsilasilan zorluklar, uygulama stratejilerini ve 6grenilen
dersleri de ortaya koyar.

Bu bélimde, mobil 6grenme uygulamalarinin kurumlara nasil
deger kattigini 6rnekleriyle birlikte inceliyoruz.

1: Mavi Yaka icin Mobil Mikro Egitim

Sektor: Uretim

Sorun: Mavi yaka calisanlarin egitimlere erisememesi, zaman
kisitlar

Goziim: Uretim hattindaki calisanlara yonelik kisa, video temelli
mobil icerikler hazirlandi. Konular arasinda is gtivenligi, makine
bakimi ve {iretim hatasi azaltma yer ald1.

Sonuc:

e 3ayda%76 tamamlanma orani
e iskazalarinda %12 azalma
e Egitimlere bagli verimlilik artisi

Ornek 2: Mobil Onboarding Deneyimi

Sektor: Turizm
Sorun: Mevsimsel ise alimda personel oryantasyonu yetersiz
kaliyordu
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Coziim: Yeni baslayan calisanlara mobil onboarding akisi
hazirlandi. Uygulama tizerinden kurum kiiltlirti, musteri iliskileri
ve acil durum prosediirleri anlatildi.

Sonuc:

e Oryantasyon slresi %40 kisaldi
e Yenicalisan bagliligi puani %85’e ulasti
e ilk 90 giinde isten ayrilma orani %18 azald\

Ornek 3: Mobil Uyum Egitimleri

Sektor: Finans

Sorun: Mevzuat ve regiilasyon degisimlerine ge¢ yanit verme
Coziim: Tim calisanlara yonelik kisa, giincel uyum modiillerini
mobil platform lizerinden sunuldu. Egitimler hem gorsel hem de
interaktif iceriklerle desteklendi.

Sonuc:

e Uyum egitimlerinde %95 tamamlanma
e Egitimin ardindan sube denetim puanlarinda artis
o Kullanicilar ortalama 9 dakikada modiilii tamamladi

Ornek 4: Satis Personeli Egitimi

Sektor: Perakende

Sorun: Yeni urlinler ve kampanyalar hakkinda calisanlarin
yetersiz bilgilendirilmesi

Coziim: Magaza calisanlarina yonelik gamification iceren bir
mobil egitim platformu gelistirildi. Her yeni kampanya oncesi
kisa quiz'ler ve bilgi kartlari sunuldu.
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Sonuc:

e Yeni urlin satislarinda %20 artis
e Quiztamamlama orani %91
o Kullanici basina ortalama 2.3 modiil tamamlandi

Ornek 5: Siirekli Mesleki Gelisim

Sektor: ilac/Saglik

Sorun: Yogun saha temposu nedeniyle egitime zaman
ayrilamiyordu

Coziim: Mobil uygulama tzerinden satis temsilcilerine yonelik
bilimsel gelismeler, (irlin bilgisi ve iletisim becerilerine dair
modauiller sunuldu.

Sonuc:

e Egitime erisim orani 4 kat artti

e icerik giincelligine verilen puan %92

e Performans degerlendirmesinde egitimli calisanlarin 6ne
¢itkmasi

Ogrenilen Dersler

Bu gercek orneklerde one ¢ikan ortak basari faktorleri:

e Mobilicerik sade, kisa ve gorsel agirlikli olmali

e Egitimleris akisina entegre edilmeli (molada, vardiya
aralarindavs.)

o Katilim tesvik edilmeli (rozet, puan, basari takibi)

e Yonetim destegi ve takip sureci kritik

e Egitim sonrasi performansla iliskilendirilmeli
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Teori Uygulamayla Anlam Kazanir

Gercek hayatta karsiligl olan ornekler, kurumlara hem cesaret
verir hem de model olma islevi goriir. Mobil 6grenme tek basina
bir uygulama degil; kurum kiltlrini yeniden sekillendiren bir
degisim aracidir.

“Mobil 6grenme vizyon ister; siirdiiriilebilir basar ise uygulama
ister”
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Bolum 10:;
Gelecek Trendleri ve
Vizyon
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46. 5G, AR/VR ve Mobil Ogrenme
Gelecegi

Mobil 6grenme, bugtine kadar bize hizi, esnekligi ve erisilebilirligi
sundu. Ancak gelecekte bu kavram ¢ok daha etkilesimli,
siiriikleyici ve kisisellestirilmis bir hale gelecek. 5G teknolojisi,
artinlmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve yapay zeka
entegrasyonlari; 6grenme deneyimini tamamen donlstiirmeye
hazirlaniyor.

Bu bolimde, yakin gelecekte mLearning alaninda bizi nelerin
bekledigine birlikte bakalim.

5G: Hiz, Diisiik Gecikme ve Ger¢cek Zamanli
Deneyim

5G ile birlikte mobil internetin hizinda 10 kat artis, gecikmede ise
%90 azalma bekleniyor. Bu gelismeler mLearning acisindan su
faydalari sunacak:

e Gercek zamanli video etkilesimi: Canli siniflar, anlik soru-
cevap sistemleri, es zamanli kogluk uygulamalar mimkiin
olacak.

e Zengin iceriklerin aninda yiiklenmesi: Agir videolar,
animasyonlar ve interaktif modiiller, baglanti hizi sorunlari
olmadan oynatilabilecek.

¢ Mekandan bagimsiz senkron egitim: Uzak bolgelerde bile
kesintisiz 6grenme miimkiin hale gelecek.
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e Cok katiimcili 6grenme deneyimleri: Es zamanli testler,
takim calismalari, yarismalar anlik yapilabilecek.

AR (Artirilmis Gergeklik): Gercegin Uzerine Bilgi
Katmak

AR teknolojisi, fiziksel dlinyanin Uzerine dijital bilgi bindirme
imkani sunar. Mobil cihazlar sayesinde bu deneyim, 6zellikle saha
calisanlariicin devrim niteliginde olacak.

Kullanim Senaryolari:

e Bir liretim hattinda, makine tizerine mobil cihazla
bakildiginda kullanim talimatlari dijital olarak ekranda
belirecek.

e Perakende sektorlinde urlin tanitimi sirasinda satis elemani,
AR ile Urlin bilgilerini aninda goriintileyebilecek.

e Saglik sektoriinde, bir prosediir uygulamasi sirasinda hangi
adimin yapilmasi gerektigi AR ekranla gosterilebilecek.

Faydalari:

e Gorsel 6grenme deneyimini gliclendirir
e Hata oranini azaltir
o Karmasik bilgileri somutlastirir

VR (Sanal Gerceklik): Tam Etkilesimli Ogrenme
Ortamlari

VR, kullaniclyr tamamen dijital bir ortamin icine sokar. Egitimde
kullanildiginda simiilasyon tabanli 6grenmeyi miimkdn kilar.
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Uygulama Alanlar::

o Kriz senaryolari: Miisteri sikayeti, yangin tatbikati, kaza
yonetimi gibi stresli ortamlar risksiz sekilde
deneyimlenebilir.

o Teknik egitimler: Bir cihazi parcalara ayirma, yeniden
montaj yapma gibi uygulamalar sanal ortamda 6grenilebilir.

o Soft skill egitimleri: Liderlik, catisma yonetimi, empati gibi
konular gercek hayata yakin senaryolarla aktarilabilir.

Mobil Entegrasyon:

Yeni nesil mobil VR gozliikleriyle tim bu deneyimler artik cantaya
sigacak kadar tasinabilir hale geliyor.

Gelecege Dair Ongoriiler

e Yapay Zeka + 5G + AR/VR birlesimi, kisisellestirilmis ve
adaptif mLearning deneyimlerini mimkun kilacak.

e Veri analitigi, kullanicinin 6grenme hizina ve ilgi alanlarina
gore icerik sunan mobil platformlarin temel bileseni olacak.

e Sesli asistanlar ve konusma tabanli egitim, 6zellikle
hareket halindeyken 6grenme icin yeni bir kanal olacak.
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Kurumlara Oneriler

1. Buglinden deneysel projelerle AR/VR uygulamalarini test
edin.
Teknoloji altyapinizi 5G’ye hazir hale getirin.
Egitim iceriklerinin yeni formatlara uygun hale getirilmesi
icin ekipler ve icerik Ureticileri destekleyin.

4. Dijital okuryazarlik seviyesini, sadece kullanicilar igin degil
egitim tasarimcilari i¢in de arttirin.

Son S6z: Gelecek, Mobilin Otesinde Etkilesim

Mobil 6grenme, bir ekran Uzerinde bilgi sunmanin Otesine
geciyor. Gelecekte 6grenme, dokunulan, hissedilen, yasanan
bir deneyime dontiisecek.

“Mobil 6grenmenin gelecegi sadece cebimizde degil, gercekligin
kendisinde.”
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47. Mobil Ogrenmede Al, Chatbot ve Otomasyon

Mobil 6grenme artik sadece icerik sunmakla sinirli degil;
kullaniclyr taniyan, yonlendiren ve onunla etkilesime giren
sistemler haline geliyor. Bu donilisimde yapay zeka (Al),
chatbotlar ve 6grenme otomasyonlari 6nemli bir rol iistleniyor.

Bu boliimde, Al destekli teknolojilerin mobil 6grenme deneyimini
nasil daha Kkigisellestirilmig, verimli ve etkilesimli hale
getirdigine odaklanacagz.

Yapay Zeka ile Kisisellestirilmis Ogrenme
Deneyimi

Yapay zeka, kullanicilarin 6grenme davranislarini analiz ederek
onlara en uygun icerikleri 6nerebilir. Bu, mobil 6grenmede kritik
bir avantaj saglar:

e icerik 6neri motorlari: Kullanicinin énceki egitimlerine, ilgi
alanlarina ve basari diizeyine gore icerik siralamasi yapilir.

o Zorluk diizeyine gore adaptasyon: Kolay gelen icerikler
hizli gegilirken zorlanilan konular detaylandirilir.

e Ogrenme aligkanliklarina gére zamanlama: Sabah
0grenmeye yatkin kullaniciya sabah bildirim, gececi
¢alisanlara gece hatirlatma yapilabilir.

Ornek: Duolingo uygulamasinin Al destekli “smart review”
ozelligi, kullanicinin en ¢ok hata yaptigi kelimeleri daha sik tekrar
ettirerek 6grenme verimliligini artirir.
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Chatbot Destekli Ogrenme Asistanlari

Chatbotlar, mobil 6grenmede hem yonlendirme hem de icerik
sunma agisindan kritik rol oynar:

o 24/7 destek: Kullanici soru sordugunda aninda yanit alabilir.

e Mini quizler ve mikro testler: Chatbot lizerinden etkilesimli
testler yapilabilir.

e Oyunlastirma deneyimi: Sorulara yanit vererek puan
toplama, rozet kazanma gibi mekanikler chatbotlarla
entegre edilebilir.

Ornek: Bir satis egitiminde chatbot, “Misteri itirazi nasil
yonetilir?” sorusuna 3 farkli yanit verip en dogru secenegi
kullaniciya sectirerek 6grenmeyi pekistirebilir.

Otomasyonlar: Dogru icerik, Dogru Zamanda

Otomasyon, 0Ogrenme yolculugunu kullaniciya o6zel olarak
kurgulamak igin kritik bir aractir:

o Tetikli 6§renme akislari: Ornegin, bir kullanici modul 1’i
tamamladiginda otomatik olarak modul 2’ye davet edilir.

e Hatirlaticl bildirimler: Uzun slire uygulamaya girmeyen
kullaniclya otomatik geri cagirma mesaji gonderilir.

o Kisiye 6zel 6grenme yollari: Her kullaniciya farkli bir icerik
dizisi atanabilir.

Uygulama Ornegi: Bir onboarding siirecinde ilk 5 glin boyunca her
sabah belirli iceriklerin otomatik olarak mobil cihazlara
gonderilmesi.
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Tiim Bu Sistemler Nasil Entegre Edilir?

Mobil 6grenme platformlar asagidaki bilesenlerle
gi¢lendirilebilir:

Teknoloji Rolii Kazanim

Al Kisisellestirme Kullaniciya 6zel deneyim

Chatbot Etkilesim ve Surekli destek, sikicr iceriklere
rehberlik alternatif

Otomasyon Akis yonetimi Zamandan tasarruf, yiiksek

tamamlanma orani

Dikkat Edilmesi Gerekenler

e Al modelinin egitimi nemlidir: Veri kalitesi kisisellestirme
basarisini dogrudan etkiler.

e Chatbot sinirlari net olmalidir: Karmasik sorularda
yonlendirme yapilmali, kullanici yalniz birakilmamalidir.

e Otomasyon fazla agresif olmamali: Bildirim siklig
kullaniciyl bunaltacak diizeyde olmamalidir.

Akilli Ogrenme, Mobilde Gercek Oluyor

Al, chatbot ve otomasyon entegrasyonu sayesinde mobil
o0grenme artik sadece bilgiye ulasma araci degil; dijital bir
ogrenme asistanina donlisliyor. Bu teknolojiler, kullaniciyi tanir,
ona rehberlik eder ve siirekli gelisimini destekler.
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48. Mobil Ogrenme ve Yagam Boyu
Ogrenme

Ogrenme bir dénemle sinirli degil; artik tiim hayatimiza yayilmis
bir siirec. Degisen meslek tanimlari, dijital doniisiim, yeni beceri
ihtiyaclari ve bireysel merak; 6grenmeyi siireklilestiriyor. Bu yeni
dlizende mobil 6grenme, yasam boyu 6grenmenin vazgecilmez
bir parcasi haline geliyor.

Bu bdliimde, mLearning’in bireyleri nasil siirekli 6grenmeye
tesvik ettigini, bunun kurumlara ve topluma olan katkilarini ve
gelecekte bizi nelerin bekledigini ele aliyoruz.

Yasam Boyu Ogrenme Neden Onemli?

o Dijital beceriler hizla eskimekte: 5 yil 6nce gecerli olan
bilgi bugiin yetersiz olabilir.

e Meslekler degisiyor: Diinya Ekonomik Forumu’na gore
2030’a kadar bugtinkii islerin %40’ doniisecek.

o Bireyler kendi gelisimlerinden sorumlu: Kurumlar
O0grenmeyi desteklese de asil motivasyon kisiden gelmeli.

Bu yiizden bireylerin her an, her yerde kendini gelistirebilmesi
gerekir. iste mobil 6grenme bu ihtiyaci karsilar.

Mobil Ogrenme ile Siirekli Ogrenmenin Anahtari

Mobil 6grenme, yasam boyu 6grenmeyi mimkiin ve siirdiiri-
lebilir kilan 3 temel avantaj sunar:
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1. Zaman ve mekan bagimsizlik: ise giderken, beklerken,
kahve molasinda 6grenme mimkdn.

2. Kiigiik dozlarda 6grenme (microlearning): Bilgi
parcaciklari, zihni yormadan sindirilir.

3. Kigiselilgi alanlarina yonelik icerik: Mobil platformlar
kisisel gelisimi destekleyen genis icerik kiitliphaneleri sunar.

Kisisel Ogrenme Yolculuklarinin Desteklenmesi

Yasam boyu 6grenmenin 6zlinde kisisel sorumluluk ve ilgi yatar.
Mobil 6grenme bu yolculugu su yonlerden destekler:

e Oz yodnelimli 6grenme: Kullanici kendi ihtiyacina gore icerik
secer, zamani belirler.

o Gelisim takibi: Kullanici ne 6grendigini, neleri tekrar etmesi
gerektigini sistem lizerinden gorebilir.

e l¢sel motivasyonun tetiklenmesi: Oyunlastirma, rozetler,
seviyeler ve anlik bildirimlerle bireyin motivasyonu canli
tutulur.

Kurumlar icin: Siirekli Ogrenmeyi Tesvik Eden
Kiiltiir

Mobil 6grenme sadece birey icin degil, kurumlar icin de 6grenen
organizasyon olmanin yolunu agar:

e Kariyer yollarina entegre egitimler: Terfi, gelisim planlan
mobil 6grenme ile desteklenir.

e Mentorluk ve koglukla biitiinlesme: Mobil platformlar
uzerinden rehberlik desteklenebilir.
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e Ogrenme topluluklari: Calisanlar mobil lizerinden igerik
paylasabilir, birbirinden 6grenebilir.

Gelecek Perspektifi: “Her An Ogren, Her Yerde

Uygula”

e mLearningile “just-in-time” 6grenme hayatimizin pargasi
olacak.

e Yasam boyu 6grenme, sadece kariyer icin degil; saglik,
finans, iletisim gibi yasam becerileri icin de mobil iceriklerle
desteklenecek.

e “Hayat boyu 6grenen birey” profili, toplumlarin
stirdiirtilebilir kalkinmasinda en biiylik kaldirag haline
gelecek.

Son So6z: Ogrenme Sonsuz Bir Yolculuktur

Yasam boyu 6grenme artik bir ideal degil, bir zorunluluk.
mLearning ise bu yolculugun en yakin yol arkadasi.

“Ogrenme sadece bir dénem degil; bir yasam bicimidir. Mobil
O0grenme ise bu yasamin ritmine en iyi uyum saglayan rehberdir.”
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49. Mobil Ogrenme ile Kiiresel Egitim
Erigimi

Bugilin diinyada milyonlarca insan hala kaliteli egitime
erisemiyor. Bunun nedenleri arasinda cografi izolasyon, altyapi
eksikligi, ekonomik imkansizliklar ve sosyal esitsizlikler yer aliyor.

Ancak mobil 6grenme, bu engellerin bliylik kismini ortadan
kaldirabilecek potansiyele sahip.

Bu bollimde, mobil teknolojilerin egitime erisimi nasil
demokratiklestirdigini ve ozellikle gelismekte olan bdlgelerde
nasil bir doniisiim araci oldugunu ele aliyoruz.

Egitim Erigsiminin Oniindeki Engeller
UNESCO verilerine gore diinya genelinde yaklasik 244 milyon

¢ocuk ve genc, okul disi durumda. Bu duruma neden olan baslica
faktorler sunlardir:

e Kirsal bolgelerde okul eksikligi
e Ekonomik yetersizlik nedeniyle egitimi birakma
e Dogal afet ve savas gibi olaganiistii durumlar

Bu gibi durumlarda klasik egitim coziimleri yetersiz kalir. Ancak
mobil 6grenme sayesinde bu engeller biyiik olciide asilabilir.

Mobil Ogrenmenin Erisim Giicii

Mobil cihazlar diinyanin hemen her kdsesine ulasmis durumda.
Bu cihazlarin egitime entegre edilmesiyle:
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¢ Kirsal alanlara dijital okul saglanabilir

e internet erisimi olan herkes egitime katilabilir

e Zaman ve mekan esnekligi sayesinde c¢ocuklar calisma
saatleri disinda 6grenebilir

e cerikler yerel dillere ve kiiltiirlere gore uyarlanabilir

Ornek: Kenya’daki Eneza Education projesi, SMS tabanli bir egitim
platformuyla kirsaldaki o6grencilere diisik maliyetle ders
icerikleri ulastinyor.

Dil ve Kiiltiirel Uyum: Evrensel Ama Yerel

Mobil 6grenme platformlar, farkli cografyalara 6zel olarak
lokalize edilebilir:

o Dilsecenekleri: Kullanici ana dilinde egitim alabilir

e Kiiltiirel uyum: Ornekler, gorseller ve senaryolar yerel
gerceklige uygun secilir

e Offline erigim: internetin sinirl oldugu yerler icin cevrimdisi
moduiller sunulabilir

Kurumlar ve STK’lar i¢in Model Olabilecek

Uygulamalar

e UNICEF Learning Passport: Gelismekte olan ulkelerde
mobil egitim modiilleri sunan bir platform

o Khan Academy Offline App: Elektrik ve internetin sinirli
oldugu bolgeler icin cevrimdisi egitim icerikleri

o Worldreader: Afrika’da ¢ocuklara ve gencglere mobil
Uzerinden licretsiz kitaplar ulastiriyor
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Etki: Bireyden Topluma

Mobil 6grenme erisimi sadece bireysel gelisimi degil; toplumsal
donlisiimii de saglar:

e Egitimli bireyler, ailelerinin ve cevrelerinin yagam kalitesini
artirir

e Bilgiye erisen bireyler, daha demokratik ve bilincli
toplumlarin temelini olusturur

e Yerel girisimcilik ve istihdam artar

Egitim Herkesin Hakkiysa, Mobil Ogrenme
Anahtardir

Mobil 6grenme, diinyanin en licra kosesindeki bir cocuga bile
kaliteli 6grenme deneyimi sunabilecek glictedir. Yeter ki dogru
icerik, dogru teknoloji ve dogru niyetle bir araya gelsin.

“Egitime erisim bir ayricalik degil, bir haktir. Mobil 6grenme
bu hakki herkes i¢in miimkiin kilar.”
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50. Gelecegin Egitim Teknolojileri
Perspektifi

Egitim sadece bilgi aktarimi degil, ayni zamanda bireyi hayata
hazirlayan bir donlsim sirecidir. Bu donlisim siireci,
teknolojinin glicliyle her gecen giin yeniden sekilleniyor. Artik
sadece "ne 6grendigimiz" degil, "nasil 6grendigimiz" de biiylk
bir degisim icinde.

Bu bolimde, oniimizdeki 5-10 yil icerisinde egitimde hangi
teknolojilerin  6ne c¢ikacagini, mobil 6grenme ile nasil
bitilinlesecegini ve kurumlarin bu gelecege nasil hazirlanmasi
gerektigini ele aliyoruz.

Egitimde Teknolojik Evrimin Ana Hatlari

Egitim teknolojilerindeki donusiim dort ana eksende ilerliyor:

Kisisellestirme (personalization)
Surikleyici deneyim (immersive learning)
Veriye dayali karar verme (learning analytics)

Hwn e

Surekli 6grenme kiiltiri (lifelong learning)

Bu eksenler uzerinde gelisen teknolojiler, klasik 6grenme
yontemlerini kokten degistiriyor.

Yapay Zeka ve Adaptif Ogrenme

Yapay zeka, her kullanicinin 6grenme stilini, hizini ve ihtiyaglarini
analiz ederek kisiye 0zel 6grenme vyollar olusturabilecek
kapasiteye sahip.
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o Al destekliicerik 6neri sistemleri
e Gercek zamanli 6grenme analitigi
e Beceri bosluklarinin otomatik tespiti ve yonlendirme

Vizyon: Egitim artik herkese ayni igcerik sunmak yerine, herkes icin
dogru icerigi dogru zamanda sunacak.

Beyin-Bilgisayar Arayiizleri (BCl)
Gelecekte, 0©grenme sirasinda beyin dalgalarini  Slgerek
kullanicinin dikkat seviyesi analiz edilebilecek. Bu sayede:

o Anlik odak diisusleri tespit edilip icerik yeniden
diizenlenebilecek

e Ogrenme stilleri bilimsel verilere dayali olarak
gelistirilebilecek

e Egitim tasarimi norobilim temelli olacak

Deneme asamasinda: BCl teknolojileri su anda AR/VR
simiilasyonlari ile test ediliyor.

Blockchain ile Ogrenme Sertifikasyonu

Egitimde blockchain kullanimi sayesinde:

o Sertifikalar dijital olarak dogrulanabilir ve sahtecilige karsi
korunur

e Ogrenme gecmisi bir bireyin “68renme pasaportu” olarak
kaydedilir

e Mikro 6grenme basarilari bile kalici ve tasinabilir hale gelir
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Potansiyel: Uluslararasi gecerlilige sahip seffaf ve gilivenli dijital
diploma sistemleri

Genetik ve Biligsel Profil Tabanli Ogrenme

Her bireyin 6grenme yatkinligi farklidir. Gelecekte, DNA verileri ve
bilissel testlerle 6grenme yaklasimlari daha hassas sekilde
kisisellestirilebilir.

e Zihinselisleme tarzina uygun igcerik sunumu
e Duyusal ylk analizine gore ekran tasarimi
e Bireyin psikolojik dayanikliligina uygun 6grenme temposu

Etik dikkat: Bu alandaki uygulamalarin etik kurallara uygun
yuratilmesi kritik oneme sahiptir.

Egitim Tasariminda Otomasyon ve No-Code
Donemi

Gelecekte egitim tasarimi, yazilim bilmeden yapilabilecek. No-
code araclarla:

e Kurumiciegitimler hizlica gelistirilecek
e Ogrenme yollari siiriikle-birak mantigiyla insa edilecek
e Egitimciler, icerik Ureticisine donusecek

Etkisi: Egitim tasarim silireci demokratiklesecek, hizlanacak ve
daha cok kisiye yayilacak.
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Kurumlara Oneriler

1. Deneysel projelere yatirim yapin.

AR/VR ve Al entegrasyonlarini arastirmaya baslayin.

Veri odakli egitim stratejileri gelistirin.

Egitim departmanlarinizi teknolojiyle entegre hale getirin.

G o> W

Galisanlariniza 6grenmenin gelecegini deneyimletin.

Gelecek Egitimle Degisecek

Gelecegin diinyasi, buglinin  6grenme aliskanliklaryla
sekillenmeyecek. Yeni beceriler, yeni 6grenme yollari ve yeni
teknolojilerle donanmis bireyler; hem kurumlar hem de toplumu
dondisturecek.

“Gelecegin egitim sistemini buglnun aliskanliklariyla insa
edemeyiz. Egitimde gelecek vizyonu, bugiin baslar.”

201




EK-1: Terimler Sozliigii

Mobil 6grenme (mLearning) alaninda kullanilan teknik terimler
ve kisaltmalar, bu alana yeni adim atan kurum yoneticileri ve
egitimciler icin zaman zaman kafa karistirici olabilir. Bu sozluk,
kitabin okunmasini  kolaylastirmak ve 0Ogrenme siirecinizi
desteklemek amaciyla hazirlanmistir.

mLearning (Mobile Learning)

Mobil cihazlar tizerinden gerceklestirilen 6grenme siireci. Zaman
ve mekan bagimsizligi saglar.

LMS (Learning Management System)

Ogrenme Yonetim Sistemi. EZitim iceriklerinin yonetildigi,
sunuldugu ve takip edildigi dijital platform.

LXP (Learning Experience Platform)

Kullanici deneyimi odakli, kisisellestirilmis icerik onerileri sunan
gelismis bir 6grenme platformu tird.

Microlearning

Kisa ve hedefe yonelik iceriklerle yapilan 6grenme yaklasimi. 2-5
dakikalik bilgi parcalari seklindedir.

Adaptive Learning

Yapay zeka ya da algoritmalarla bireysel 6grenme hizina ve
seviyesine gore icerigin sekillendirilmesi.
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Gamification

Ogrenme siirecine oyun mekanigi (puan, rozet, seviye, yarisma
vb.) entegre ederek motivasyonu artirma yéntemi.

Chatbot

Kullanicilarla yazili ya da sesli olarak etkilesime gecen, dnceden
tanimlanmis ya da yapay zeka destekli dijital asistan.

Learning Analytics

Ogrenme siireci boyunca toplanan verilerin analiz edilerek
O0grenme kalitesini ve sonuglarini iyilestirme amaciyla
kullanilmasi.

SCORM (Sharable Content Object Reference
Model)

Farkli sistemlerde calisabilen ve paylasilabilen egitim icerikleri
olusturmak icin kullanilan teknik standart.

Instructional Design

Egitim tasarimi. Ogrenme hedeflerine ulagsmak igin icerik, ydntem
ve araglarin sistematik bicimde planlanmasi.

Responsive Design

Egitim iceriginin ekran boyutuna gore (telefon, tablet, masadistii)
uyumlu sekilde goriintiilenmesini saglayan tasarim yaklasimi.

203



Al (Artificial Intelligence)

Yapay zeka. Ogrenme siireclerinde kisisellestirme, tahminleme,
otomasyon gibi islevlerde kullanilir.

AR (Augmented Reality)

Artinlmis gerceklik. Gergek diinya lizerine dijital katmanlar (bilgi,
gorsel, ses) eklenerek daha zengin bir deneyim sunar.

VR (Virtual Reality)

Sanal gerceklik. Tamamen dijital bir ortamda, genellikle gozliikle
saglanan suriikleyici egitim deneyimi.

KPI (Key Performance Indicator)

Anahtar performans gostergesi. Egitim basarisini 6lgmek icin
kullanilan sayisal hedef ve dlclitler.

Lifelong Learning

Yasam boyu &6grenme. Ogrenmenin yalnizca okul dénemiyle
sinirli kalmayip, hayat boyunca devam etmesi.

Just-in-Time Learning

ihtiyac duyulan bilgiye anlik ve hizli erisim saglayan 6grenme

modeli. Genellikle is basinda uygulanir.

Modular Content
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Boliimlere ayrilmis, her biri tek basina da kullanilabilir sekilde
tasarlanmis egitim icerikleri.

5G

Yeni nesil mobil ag teknolojisi. Duislik gecikme siiresi ve yiiksek
veri hizi ile gercek zamanli egitim uygulamalarint miimkiin kilar.

Bu sozliik kitabin diger boliimleriyle daha rahat baglanti kurmani
ve egitim teknolojileriyle ilgili karar siireclerinde daha saglikli
degerlendirmeler yapmani kolaylastiracaktir.
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EK-2: Ornek Mobil Ogrenme icerik
Sablonlan

Mobil 6grenme igerikleri, geleneksel egitim materyallerinden

farkli olarak kisa, hedef odakli ve etkilesimli olmalidir. Asagida

sunulan sablonlar, kurumlarin farkli egitim ihtiyaclarina gore

oOzellestirilebilir yapilar sunar. Her sablon, mikro 0grenme

prensiplerine uygun olarak tasarlanmistir.

1. Mikro Egitim icerigi Sablonu (3-5 Dakika)

Amac: Tek bir kavrami veya beceriyi 6gretmek.

Alan

Baslik

Ogrenme
Hedefi

Giris
Ana icerik

Mini Quiz

Ozet

ilgili Kaynak

Aciklama

Konunun 6ziint anlatan kisa bir baslik (6rn: "Etkin
E-Posta Yazimi")

Bu igerik sonunda kullanici ne 6grenecek? (6rn:
Profesyonel e-posta formatini tanir.)

2-3 ciimlelik kisa bir baglam / 6rnek durum
2-3 ekranlik gorsel/infografik veya kisa video

1-2 soruluk etkilesimli soru (dogru-yanlis, coktan
secmeli)

En 6nemli bilgilerin tekrarlandigi kisa metin

Dilersen oku: baglanti veya PDF
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2. Mobil Onboarding Modiilii Sablonu

Amag: Yeni ise baslayan calisana kurum kiiltiiri ve suregleri
tanitilir.

B6liim icerik

Hos Geldiniz Yoneticiden kisa bir video mesaj veya yazili

karsilama
Kurum Sirket vizyonu, misyonu ve temel degerler
Tanitimi (animasyon/video)

Organizasyon  Departmanlar, ekip yapisi ve iletisim bilgileri

Siiregler Gunlik rutinler, is akisi, dijital araglar (interaktif
gorsel)

Politika ve Etik Temel prosediirler ve kurallar (mini quizile
desteklenebilir)

ilk Hafta Yeni baslayan icin kiiclik gorevler listesi
Hedefi

Destek Bilgisi Kime ne zaman ulasmali? (butonlu rehber ekrani)
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3. Uriin Egitimi icerigi Sablonu

Amag: Calisana kurumun urlin ya da hizmetleri hakkinda bilgi

vermek.

Alan

Uriin Tanimi

Ozellikler

Kullanim
Senaryosu

ipuglari
Mini Quiz

indirilebilirler

icerik

Uriin ne ise yarar? Kimler i¢in? (kisa metin +
gorsel)

3-5 temel ozellik (ikon + kisa aciklama)

Uriin nasil kullanilir? (video/ekran goriintiisii
ile gosterim)

Pratik oneriler, yaygin hatalar ve ¢éziim yollan
Bilgilerin pekistigi etkilesimli 3-5 soruluk test

Brosdr, fiyat listesi, teknik dokiiman
baglantilari
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4. Soft Skills icin $ablon

Amag: iletisim, liderlik, zaman ydnetimi gibi becerileri dgretmek.

B6liim icerik

Senaryo Gergek bir olaydan kisa hikaye (video veya sesli
anlatim)

Analiz Kullaniclya "Ne yanlis gitti?" sorusu (coktan
secmeli)

Ogrenme Konunun 6zeti (madde madde ya da kisa aciklama)

Notu

Uygulama “Sen olsaydin ne yapardin?” tarzi etkilesimli ekran

Kapanis Ana mesajlar + davranis degisikligi onerisi

Geri Bildirim | Kullanicidan 1-5 yildiz veya yorum

Notlar:

Tum sablonlar responsive yani mobil cihazlara uyumlu
tasarlanmalidir.

icerikler maksimum 5 dakikada tamamlanabilir sekilde
yapilandirilmalidir.

Multimedya kullanimi (video, ses, animasyon) dikkatli ve
dengeli sekilde tercih edilmelidir.

Erisilebilirlik kurallarina (renk kontrasti, alt yaz, sesli
betimleme) dikkat edilmelidir.
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EK-3: Okuma ve Kaynakga Onerileri

Mobil 6grenme (zerine yapilan akademik arastirmalar, sektor
raporlart  ve uygulamali rehberler bu alanda c¢alisan
profesyoneller icin gii¢ll bir bilgi temeli olusturur. Asagida, hem
bilimsel hem de pratik anlamda referans alabileceginiz
kaynaklari bulabilirsiniz.

Kitaplar

1. “The Mobile Learning Edge” - Gary Woodill
Mobil 6grenmenin kurumsal uygulamalari ve potansiyelini
anlatan oncil kaynaklardan biridir.

2. “Design for How People Learn” - Julie Dirksen
Egitim iceriklerinin nasil daha etkili tasarlanabilecegini sade
ve uygulamali sekilde ele alir.

3. “Microlearning: Short and Sweet” - Karl M. Kapp &
Robyn A. Defelice
Mikro 6grenme yaklasimini teorik temeller ve pratik
orneklerle aciklar.

4. “E-Learning and the Science of Instruction” - Ruth Colvin
Clark & Richard E. Mayer
Bilimsel temelli e-6grenme tasarimi icin referans niteliginde
bir eserdir.

5. “Learning Experience Design” - Niels Floor
Kullanici deneyimi ve pedagoijiyi birlestiren modern egitim
tasarimi yaklasimi.
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Raporlar ve Yayinlar

1. UNESCO Mobile Learning Reports
Mobil 6grenmenin kiiresel etkilerine dair arastirmalar ve
stratejik Oneriler.
https://www.unesco.org/en/mobile-learning

2. The Future of Jobs Report - World Economic Forum
Gelecekteki yetkinlikler ve egitimin donisliimiine dair
analizler.
https://www.weforum.org

3. EdTech Digest & eLearning Industry Trend Reports
Egitim teknolojileri sektoriindeki yenilikleri takip
edebileceginiz yillik raporlar.
https://www.elearningindustry.com

Akademik Makaleler

1. Traxler, J. (2009). “Learning in a Mobile Age”, International
Journal of Mobile and Blended Learning.

Mobil 6grenmenin teorik gergevesi lizerine 6ncii bir makale.

2. Kukulska-Hulme, A. (2012). “Language Learning Defined by
Mobile Devices”, ReCALL Journal.

Mobil cihazlarin dil 6grenimine etkisini inceleyen akademik
bir calisma.

3. Ally, M. (Ed.). (2009). “Mobile Learning: Transforming the
Delivery of Education and Training”, Athabasca University
Press.

Derleme kitap formatinda sunulan, farkli makalelerden
olusan kapsamli bir eser.
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Web Siteleri ve Bloglar

https://mlearning.org

Mobil 6grenme haberleri, vaka analizleri ve uzman gorisleri.
https://elearningindustry.com

Egitim teknolojileri ve dijital 6grenme diinyasinda gilincel
bilgiler.
https://nielsfloor.com

Learning Experience Design alaninda igerikler ve sablonlar.
https://lur8.com/kaynaklar

Mobil 6grenmeye dair Tiirkce kaynaklar, blog yazilari ve
ornek uygulamalar.

Video ve Podcast Onerileri

“The EdSurge Podcast” - Egitim teknolojilerindeki
gelismeleri aktaran haftalik icerikler.

“The eLearning Coach Podcast” - Connie Malamed
Egitim tasarimi, icerik stratejileri ve mLearning lizerine
roportajlar.

TED Talks Education - Gelecegin 6grenme bicimleri lizerine
ilham verici konusmalar.

Not:

Bu kaynaklar, kitabin temel aldigi bilgilerden bazilarini destekler

nitelikte olup, ayni zamanda okuyucunun kendi yolculugunu

derinlestirmesi icin yon gosterici olacaktir.
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Tesekkurler!

Zaman ayirip bu kitabi okudugunuz icin ¢ok tesekkiir ederim.
Umarim sizin icin de faydali olmustur.

Bu kitabin daha fazla kisiye ulasmasi igin, cevrenizle
paylasmaniz beni ¢ok mutlu eder.

Hakan Camoglu
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Mobil Ogrenme (mLearning):
Yeni Nesil Egitim Ekosistemi

Egitim diinyasl, dijital donlisimle birlikte artik sinif duvarlarinin
cok Gtesine gecti. Bu kitap, cebimize sigan ama etkisi sinirsiz olan
mobil 6grenmenin, bireylerin ve kurumlarin hayatindaki yerini
yeniden tanimliyor.

Sade ve anlasilir diliyle, sektdrde yolunu arayanlara yon gosteren
bu kitap; ilham verici 6rneklerle, uygulanabilir modellerle ve
stratejik bakis acisiyla 6grenmeyi her an, her yerde mimkiin
kilmanin ipuglarini veriyor.

Egitimde doniisiim kaginilmazsa, mobil 6grenme bu doniisiimiin
en glcli adimidir.

Hakan Camoglu

Bu kitap Lur8 katkilariyla hazirlanmistir.

Lurg

Ogrenmenin Mobil Hali
—_——

www.lur8.com
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