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Mobil egitim sayesinde 6grenci ogrenim yerini ve zamanini kendi belirleyebilmektedir. Ancak giiniimiizde bu kigisel
cihazlar her ne kadar teknolojik nitelikleri bakimindan gelismis cihazlar olsa da; gerekli egitimsel yazilimlar ol-
madan verimli egitim materyalleri olamazlar. Ogretim yazilumlart ise diger 6gretim materyalleri ile karsilastiril-
diginda; ogretmen tarafindan gelistirilmesi zor ve pahali olan materyallerdir. Karsilasilan bu simirliliklar; ¢ogu
zaman geleneksel ve e-6grenme materyallerinin birebir mobil egitim materyalleri olarak icerige aktarilmasi egili-
mini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durum hedeflenen egitimi daha da karmasik ve kullanissiz hale getirmektedir. Gor-
sel ve isitsel etkilesim séz konusu oldugunda tabletler ve kisisel bilgisayarlar ihtiyaglart karsiliyor gériinebilirler.
Ancak mobil egitimden bahsettigimizde, iceriklerin gerek gérsel tasarim, gerekse coklu ortam ézellikleri tasima-
mast, onlari geleneksel egitim materyali olmaktan uzaga gotiirememektedir. Bu bilgiler is1ginda ¢calismanin amaci;
egitim materyali olarak tablet ve kisisel bilgisayarlarin faydalarini incelemektir. Kullanici ile gorsel, igitsel ve
fiziksel iletisimde olan bu cihazlar ayni zamanda yeri ve zamani 6grencinin belirledigi bir egitim modeline olanak
saglamaktadir. Ayni baglamda ¢alisma; tablet ve kisisel bilgisayarlarin dogru tasarlanmis egitim yazilimlar ile
ogrencilerin egitim siireglerine fayda saglayabilmesi, égrenci algisina yonelik tasarim diistincesi ile de egitim dii-
zeyinin ne yonde gelisebilecegi iizerine hedefler sunmaktir.

Anahtar Sozciikler: Mobil uygulama, araytiz, m-6grenme, uygulama tasarimi

Abstract

Students transport their learning processes to mobile media thanks to tablets and PCs. Students can determine the
place and time of learning thanks to mobile education. Although these personal devices are technologically devel-
oped in today’s world, they cannot turn into education materials without necessary educational software.
When teaching software is compared with other teaching materials, we see that they are difficult to
develop and expensive materials for teachers. Those limits led the transformation of traditional and e-learning
materials as exactly same to content as education materials. This situation turns the aimed education to a more
complex and unpractical situation. When it comes to visual and audial interaction, tablets and PCs seem as
they serve the purpose. But, when we come to mobile education; since the contents do not have visual
design and multimedia characteristics, they cannot turn them to developed devices but just traditional
education materials. Aim of this study is to examine the advantages of tablets and PCs as education materials.
These devices have a visual, audial and physical communication with the user. Besides, they led an education
method which students can determine education place and time. In this context, this study aims to present goals
about contribution of tablets and PCs to educational processes throughout the correctly designed education soft-
ware and the development methods of educational level.
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1. Giris

Akilli telefonlarimiz neredeyse giinliik yasantimizin ve hatta bedenimizin bir pargast haline
gelmistir. Gegmis yillarda tek gorevi sesli iletisim olan bu cihazlar; giiniimiizde kisisel asistani-
miz, sekreterimiz ve yardimcilarimizdir (Incearik, Paksoy ve Sahin, 2013). Teknolojinin hizli
ilerlemesi ile artik kolaylikla satin alabilecegimiz bu mobil cihazlar, evimizde kullandigimiz ki-
sisel bilgisayarlar kadar gelismis durumdadir. Bizimle bu kadar etkilesim halinde olan bu cihazlar
ayn1 zamanda bizlerle dogru bir iletigsim i¢inde olmalidirlar. Cihazlarin bizimle iletisime gegmek
icin kullandig1 iletisim araci ise grafik arayiizlerdir. Arayiiz ise genel anlamda, bir sistem ile onun
kullanicist arasindaki etkilesime aracilik eden yiizeye ya da ortama denir. (Demir, 2010) Arayiiz
veya kullanici araylizii denilince kastedilen, sadece grafiksel kullanici arayiizii degildir. Genis
anlamiyla arayiiziin tanimi soyle yapilabilir: Herhangi bir programlama bilgisine sahip olmayan
kullanicilarin da bilgisayar programlarii veya bilgisayar programlar1 ve komutlar igeren maki-
neleri kullanabilmelerini miimkiin kilmak i¢in gelistirilen gorsel, isitsel veya dokunsal kumanda
araglarmin timii. (Nielsen, 1993). Her gegen giin sayisi artan ve gesitlenen bu cihazlar berabe-
rinde kullanim alan1 ve tasarimina gore farkli ekran ¢oziiniirliikleri ile birlikte gelmektedir. Bu
farkli ekran ¢oziiniirliikkleri kullanici arayiizli tasarimi esnasinda birgok tasarimciy1 zorlayan et-
kenler baginda gelmektedir. Bu baglamda kullanicinin son gordiigii ve etkilesim i¢cinde bulundugu
arayliz tasarimi biiyiik 6nem tagimaktadir. Giiniimiizde bu arayiizler mobil cihazlarda uygulama
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Spesifik bir is i¢in yazilan ve 6zellestirilmis bu uygulamalar her
gecen giin yaygiligini arttirmaktadir.

Mobil uygulamalar, teknolojik gelismeler dogrultusunda bilgisayar-insan etkilesiminin son
derece yaygin kullanildigi kullanici arayliz tasarim iriinleri ile hedef kitleye hizmet etmektedir.
Tiim bu tasarim {irlinlerinin ortaya ¢ikmasindaki amag, insanlarin giinliik yasamda karsilastigi
sorunlarin giderilmesinde yaratici fikirlerle ¢6ziim yollar1 bulmak, ihtiyaclarina cevap vermek,
uyarict ve bilgilendirici islevi ile katkida bulunmaktir. Uygulamalar bu temel 6zelliklerinin ya-
ninda ozellestirilmis alanlarda da kullanilabilmektedir. Bu alanlardan biride egitim-6gretimdir.
Giincel mobil cihazlarda bulunan ¢oklu ortam yazilimlarimin getirdigi kolayliklar, egitim alaninda
onemli yapisal degismeler yapmustir. Artik goriintiiniin, sesin, hareketin sunumu izleyiciye daha
kolay iletilmektedir. Bu cihazlar bugiinkii durumda 6grenimi biiyiik oranda bireysellestirerek ge-
leneksel smif 6gretiminin konuyu tek bir kaynaktan 6grenme ya da konuyu ezberleme gibi olum-
suzluklarmi ortadan kaldirmaya yardimci olmaktadir. Egitimde bir arag olarak kullanilmaya bas-
lanan mobil cihazlar, gorsel — isitsel araglarin pek ¢ogunun islevini yerine getirmesiyle iletigimi
etkinlestirerek bireysel 6grenmeyi kolaylastirmaktadir.

2. Mobil cihazlarla egitim

Beyinlerimiz oriintii eslestirmede oldukga basarili, izleme-yonetiminde olduk¢a mantiklidir.
Fakat hata yapma konusunda oldukga eminiz: hafiza hatalari ve performans hatalari gibi. Ornegin
rastgele bir bilgiyi hatirlama konusunda hata yapariz. Ger¢ek ¢6ziim beyinlerimizin yapmakta
yetersiz oldugu seyi ona yaptirmak yerine onlara yapmakta ve odaklanmakta iyi oldugu seye yo-
neltmektir (Quinn, 2011, s. 15-16). Biligsel kuramlara gore 6grenme, zihinsel bir siire¢ olarak
adlandirilmakta ve bireyin etkin katilimini gerektirmektedir (Fer,2011, s. 31). Bilgiyi isleme ku-
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ramina gore insan beyni, bilgisayarla ayni sekilde ¢aligmaktadir. Bilgisayar programi bilgiyi sec-
mek, depolamak, diizeltmek, birlestirmek, ¢ikt1 vermek i¢in belirlenmis yollar izlerse, insan beyni
de ayni1 sekilde bellek depolart ve bilissel siiregler araciligi ile gergeklestirir.

Ogrenme konusunda bilgisayarlar kullanildiginda ise bizim yerimize karmasik pek ¢ok islemi
yapabilmektedirler. Kullanici ile iletisim kurmak igin kullandiklar1 arayiizler de insan Oriintii es-
lestirme Ozelligi ile bilgisayarlarla iletisime gecer. Mobil cihazlar ise sagladiklar1 imkanlar ile
kullaniciya interaktif bilesenleri gezer halde saglamaktadir. Bu gezgin olabilme 6zelligi mobil
cihazlarin gelisimiyle birlikte egitim amacl olarak da kullanilmaya baslanmistir. Daha sonra bu
Ozellik sayesinde mobil cihazlar 6grenen i¢in 6grenimi her yerde saglayabildigi bir ara¢ olmustur.

Kisaca bilgiyi isleme kurami insan beyninin ¢alismasini bellek depolari ve bilissel siiregleri
ile saglamaktadir. Bilgi, duyusal bellek, kisa siireli bellek ve uzun siireli bellekler arasinda transfer
olur. Bu gecis sirasinda 6nemli adimlar bulunmaktadir. Bilgiyi isleme modelinin agsamalarina gore
duyusal bellege gelen uyaranlardan sadece dikkat edilenler diger belleklere gecis saglayabilmek-
tedir. Bu durumda 6grenme ortaminda yani sinif ya da atdlye ortaminda 6gretim materyalinin
dikkat ¢eken 6ge olmasi gerekmektedir. Sadece dikkat edilen bilgi algilama siirecinden gegecek-
tir(Fer, 2011, s. 45-49). Ogrenci bilgiyi segici algiyla kisa siireli bellege yerlestirir, egitimin tekrar
olanag1 sayesinde kisa siireli bellekte bulunan bilgiyi, gérseller ve videolar yardimiyla uzun siireli
bellege tasiyabilir. Boylelikle 6grenilen bilgi kalic1 olma 6zelligi kazanmaktadir. Icerikte yer alan
ilgi ¢ekici isaretler semboller imgeler, resimler, grafikler ve ¢oklu simgelerin yer almasi 6grenci
acisindan monotonlugu engelleyici ve motive edici olacaktir. (Fer, 2011, s. 97). Mobil cihazlarin
sagladigi imkanlar ile de 6grenciler her zaman ve her yerde bu bilgiye kolayca ulasabilmektedirler
(Ireland ve Woollerton, 2010, s. 39).

Farkli bilgi, beceri ve tutum diizeyindeki bireylerden olusan bir 6grenci toplulugu arasinda,
mobil cihazlar araciligtyla yapilan egitim; gruptaki her bireyin kendi yeteneginde gelismelerine
ve gorsel, isitsel yardimci materyallerle konuyu yasayarak 6grenmelerine olanak saglamakta ve
cesitli beklentileri karsilayabilmektedir. (Preece, 1993, s.141). Egitimde yardimci bir materyal
olarak kullanilan mobil egitim uygulamalarinda ses, duragan ya da hareketli goriintiiniin ve yazi-
nin bir arada kullanilmasi, anlasilir bir igerige sahip olmasi, giidiileyici unsurlar igermesi bireyle-
rin dikkatini cekmekte ve bireylerin konuya odaklanmalarini saglamaktadir. Mobil cihazlar i¢in
hazirlanmig egitim amagli uygulamalarda bireylerin konuyu kavrama siiresi, konuyu siirekli tek-
rar edebilme olanagi oldugu icin kisalabilmekte ve birey zaman ve mekana bagli olmadan bagim-
siz olarak ¢alisabilmektedir. Yani egitim i¢in hazirlanmis uygulamalarda bireysel 6grenmeyi ger-
ceklestiren birey; bu 6grenme ile konu i¢inde ileri gidebilir, geri gelebilir ve istedigi zaman da
konuyu birakip daha sonra tekrar istedigi yerden devam edebilir.

Mobil uygulamalarla gelisen teknolojinin imkanlarindan yararlanan dgrenciler klasik egitim-
den farkli olarak kendi hizlarinda 6grenmeyi gerceklestirebilirler. Bu kendi kendine 6grenme sii-
recinde 0grenci; arastirma yapabilir, kendisine yon belirleyebilir ve istedigi ya da sorun yasadigi
konular1 tekrar edebilirler. Mobil cihazlar bir ders araci olarak diisiiniildiigiinde, sagladig: inte-
raktif imkanlarin tek bir cihazda toplaniyor olmasi ve bu olanaklarin kullanicinin ders ortaminda
bulunmasi gerektirmemesi agisindan énemi biiyiiktiir. Bu ¢er¢evede; mobil uygulamalar saye-
sinde 6grenciler s6z konusu egitimlerinde teknoloji destegi ile daha etkin ve hizli bir sekilde kav-
rayabilecekler ve ihtiyag duyduklar1 zaman tekrar edebilme sans1 bulabileceklerdir.
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3.Uygulama tasarmm
3.1. Uygulama tasarimlarmin onemi

Masaiistii ve diziistii bilgisayarlar, akilli telefonlar, cep bilgisayarlari tabletler gibi teknoloji-
lerden; dijital kol saatlerine ve hesap makinelerine kadar genis bir ger¢evede bilgisayar tabanli
teknolojiler yaygin bir halde kullanilmaktadir. Bu teknolojilerin bazilari kullanim1 kolay gorsel
Ogeler iceren grafiksel bir arayiiz ile hazirlanmigken, baz1 teknolojilerde ise metin tabanl elekt-
ronik gosterimlerin ve ifadelerin bulundugu ve gorsel 6gelerin yer almadig arayiizler bulunmak-
tadir. Tamamui sayisal teknoloji altyapisina sahip bu aygitlar ile kullanicilar arasinda bir iletisim
ve etkilesim s6z konusudur. Aygit tarafindan iiretilen sayisal mesajin belirli algoritmalar ve kod-
lamalar temelinde kullanicilarin anlayabilecegi yazili, isitsel ve gorsel iletilere veya simgelere
doniistiiriilmesi gerekmektedir. Insan bilgisayar arasindaki s6z konusu bu etkilesim genel olarak
arayiiz ad1 verilen ve ¢oklu ortam uygulamalarinda yaygin olarak gorsel 6gelerle desteklenebilen
yapilar araciligi ile gergeklestirilmektedir. (Dursun ve Odabasi, 2011, s. 125).

Insan ve makine etkilesimi ilk zamanlarda mekanik olarak daha sonra teknolojinin gelismesi
ile elektronik olmaya baslamistir. Bu etkilesim ilk baglarda bir kol iken artik bir tus veya dokun-
matik bir ekran olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kontrollerin insan ve makine arasinda bir ileti-
sim araci olarak kullanildigini sdyleyebiliriz. Insanin makine ile etkilesiminde gorsel ve isitsel
olarak kurdugu iletisimse araylizler sayesinde saglanmaktadir.

Arayliz tasarimini basit bir sekilde tanimlamak istersek, kullanici ile makine arasindaki ileti-
simi saglayan bir yazilim uygulamasi veya parcasi olarak agiklayabiliriz (Dursun ve Odabasi,
2011, s. 125). Egitim i¢in hazirlanmis uygulamalar s6z konusu oldugunda ise anlagilabilirlik ve
basitlik 6nemli bir 6gedir. Bu baglamda hazirlanan tasarimlarda verilmek istenen mesaji dogru
bir sekilde alicinin almasi i¢in karmagikliktan uzak bir yaklagim sergilenmelidir. Gorsel 6gelerin,
yazilarin ses ve video bilesenlerinin yerinde ve etkin kullanimi bu mesaj iletimini kolaylastirmak-
tadir. Belirli bir uyum ve dil ile hazirlanmis egitim uygulamalarinin gorsel 6geleri, 6grencinin
konu igerisinde kaybolmasimi engelleyerek 6grencinin 6grenim diizeyinde hazirlanmahidir. Yo6n-
lendirici ve bilgilendirici 6geler anlasilir ve mesaji en agik ve etkili bir sekilde 6grenciye sunma-
lidir. Yonlendirme icin kullanilan gorsel 6geler de ise tasarim islevini yerine getirmeli karmasa-
dan uzak bir sekilde izleyiciyi yonlendirmelidir. Bu kullanilan igaret ve semboller tasarlanan ara-
yiiz ile uyumlu olup bir biitiinii olusturmalidir. Tasarlanan bu uygulama arayiizii temel olarak bir
uyum igerisinde olmalidir. Aktarilmak istenen mesaj esnasinda farkli boliimlerde farklilik goster-
meyerek uyumu ve diizeni 6grencinin kafasini karistirmadan 6grenciye sunmalidir.

3.2 Uygulama arayiiz tasarlanirken dikkat edilmesi gereken adimlar
3.2.1 U¢ adim kurali

Uygulamay1 kullanan kullanici istedigi alana ulasirken en fazla 3 kez butonlar kullanmalidir.
Bu kural kullanicinin uygulamadan sikilmamasini ve aradigi bilgiye hizli erismesinin saglar.

3.2.2.Ergonomi kurallar

Bir uygulama tasarimi yapildiginda ergonomi kurallar biiyiik dnem tasimaktadir. Ozellikle bu
kurallar yazi alanlari isin igine girdiginde biiyiik dnem tasir. Bilgisayar ekrani i¢in tasarlanmig bir
metin kutusunu ayni sekil ve punto biiyiikligiinde uygulama igin kullanamaz. Uygulamanin yer
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aldig1 ekran bir mobil cihaz ise hi¢ bir zaman yaz1 alan1 standart monitorlerdeki bir 6l¢iide olma-
yacaktir. Bu baglamda yazi (okuma) ve yazi girme alanlarinin biiyiikliigii uygulamanin tasarlan-
dig1 cihaza uygun olmalidir.

Sekil 1. Bilgi aktariminin ekran boyutlarina gore sekillenmesi

IVAHE ‘

- =\

ABC ABC

z A ABC||| ABC | ||ABC

=
-

3.2.3. Bilgi aktaruiminin ekran boyutlarina gére sekillenmesi

Egitim igeriklerini bilginin bulundugu kaynaktaki oldugu gibi birebir gérsel halde mobil uy-
gulamaya tasimak dogru olmaz. Ornegin biiyiik bir kitaptaki uzun bir paragraftan olusan bilgiyi
birebir mobil uygulamaya tagimak dogru olmaz. Bunun nedeni mobil uygulamada kisitli olan
ekran ve okunma alanlaridir.

3.2.4.Uygulamanin en énemli fonksiyonun goz ardi etmek

Bir uygulama tasariminda tasarlanan iiriin amacina hizmet etmelidir. Bu amag bir iletisim bir
hizmet ya da bilgi aligverisi olabilir. Amacindan uzak veya amacina erigimi zorlagtiran bir uygu-
lama kullanicinin yararindan ¢ok vakit kaybetmesine neden olacaktir.

3.2.5.I¢cerigin goriinebilir olmast

Bir mobil cihazin en biiyiik sorunlarindan biri de giines 1s181nda veya gérme problemi yasayan
insanlar tarafindan zor kullanilabilir olmasidir. Uygulama tasarimcisi uygulamayi ya da i¢indeki
bilgi akisini tasarlarken hem giin 1s18inda gériinme sikintilarini ortadan kaldiracak, hem de gérme
problemi yasayan insanlar i¢in uygun bir bicimde yerlesimlerini yapmak zorundadir.

3.2.6. Yonlendirme butonlarinin biiyiikliigii

Mobil uygulamalar fare ya da klavye gibi fiziksel girdi cihazlarinin olmadigi cihazlardir. Mo-
bil uygulamalar1 kullanirken cogu zaman girdi birimi olarak parmaklarimizi kullanmamiz gerekir.
Insan parmagimin ekranlar {izerinde kapladig1 alan en az 57px2 ortalamada ise 72 px2 olarak ta-
nimlanmigtir. Bu baglamda mobil uygulama tasarimindaki butonlar tasarlanirken bu 6l¢iilere dik-
kat edilerek tasarlanmalidir.
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4. Sonug ve oneriler

Her giin kullanimi1 artan mobil cihazlar ve barindirdiklari uygulamalar egitim alaninda da sik¢a
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kullanimin sonucu olarak gelisen, gerek egitim kurumlariin gerekse
0zel kurumlarin hazirladigi bu uygulamalar gorevini dogru olarak yerine getirmeyebilmektedir.
Bunun en biiyiik nedeni aliciya bilginin aktarimi esnasindaki sorunlardir. Uygulamanin yanlis
tasarlanmig olmasi bu sorunlardan biridir. Bu tasarim siirecinde hedef kitle ve bu kitlenin 6grenim
Ozellikleri 6n planda bulundurulmalidir. Kullanicinin uygulamay kullandig1 esnada karsilasacagi
metinler, gorsel 6geler, butonlar, gecis hareketleri, yonlendirmeler gibi tasarim 6gelerinin nasil
tasarlandig1 dogrudan 6grenim siirecine etki edebilmektedir. Bu 6gelerin 6grenime olumlu yonde
etki etmesi igin belirli kurallar ¢ergevesinde tasarlanmasi gerekmektedir. Dogru tasarlanmis ara-
yiiz ve etkilesimli tasarimlar ile 6grenci, 6grenim siirecini dogru mobil uygulama tasarimlar ile
pekistirecektir. Istedigi yer ve zaman tercihiyle de 6grenci, klasik egitime nazaran daha etkili bir
bicimde 6grenim siirecini gelistirebilmektedir.

Bu bilgiler 1s1nda, mobil cihazlarin faydalarinit dogru ve etkili kullanabilen egitim uygulama-
lar1 bilgiyi dogru tasarimlar ile 6grencilere klasik egitimden daha etkili olarak sunabilmektedir.
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Extended Abstract in English

Mobile devices are used by lots of people in their daily lives in today’s world. Technological
development of these devices and increase of the number of people who want to take education,
led the use of many devices like television, video and computer for education. Presentation of
information together with graphics, animation, sound and video increase interaction

Copyright © 2015 by IJSSER
ISSN: 2149-5939



206

Delil, S. (2017). Mobil Cihazlarin Bir Egitim Materyali Olarak Kullanimi: Dogru Tasarlanmig Mobil Egitim
Uygulamalarinin Ogrenime Katkisi. International Journal of Social Sciences and Education Research, 3(1),
200-207.

and decrease process of understanding. Students transport their learning processes to mobile
media thanks to tablets and PCs. Students can determine the place and time of learning thanks to
mobile education. Although these personal devices are technologically developed in today’s
world, they cannot turn into education materials without necessary educational software.
When teaching software is compared with other teaching materials, we see that they are
difficult to develop and expensive materials for teachers. Those limits led the transformation
of traditional and e-learning materials as exactly same to content as education materials. This
situation turns the aimed education to a more complex and unpractical situation. When it comes
to visual and audial interaction, tablets and PC's seem as they serve the purpose. But, when
we come to mobile education; since the contents do not have visual design and multimedia
characteristics, they cannot turn them to developed devices but just traditional education
materials.

Under the light of these, aim of this study is to examine the advantages of tablets and PCs as
education materials. These devices have a visual, audial and physical communication with the
user. Besides, they led an education method which students can determine education place and
time. In this context, this study aims to present goals about contribution of tablets and PCs to
educational processes throughout the correctly designed education software and the development
methods of educational level.

Our smart phones are a part of our daily lives even out bodies. While those devices were used
just for audial communication in the past, they turned to our personal assistants, secretaries and
helpers nowadays (Incearik M. E., Paksoy M. Sahin M. S. 2013). Mobil devices, which we can
buy easily thanks to the technological development, are as technologically developed as PCs.
Those devices, which are in that much interaction with us, should be in a correct interaction as
well. The interaction and communication way of those devices with us is their graphical inter-
faces. Interface is the surface or environment which mediate the interaction between the system
and the user (Demir A. 2010). When ““user interface” term is used, the meaning is not the graphical
interface. Meaning of interface is: All visual, audial and tactual control devices which were de-
veloped for making possible the use of computer programs or computer programs and command
using machines for the users who don’t know any kind of programming (Nielsen J. 1993). These
devices, whose number increase and diversified day by day, are produced with a new area of use
and with different screen resolutions according to their designs. These different screen resolutions
are among the most compelling issues for the designer during the design of user interface. In this
manner, user interface design has a big importance. In this day, we see these interfaces as appli-
cations in mobile devices. Extensivenesses of these applications increase day by day.

Mobile applications serve to the target group with the user interface design products where
computer-human interaction is widely used throughout the technological developments. Aim of
all those design products is to find solutions to problems in the daily lives of people throughout
creative ideas, to answer their needs and to contribute to people’s lives with their alerting and
informative functions. Applications could be used in customized areas as well as their basic char-
acteristics. One of these areas is educational system. Facilities of multimedia software in current
mobile devices led to important structural changes in the education system. Image, audio and
movement can be presented easily to the audience. These devices make education more individ-
ualized and remove the negativities of traditional class education such as memorizing or learning
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from a single source. Mobile devices make the individual education easier since they can function
as visual - audial devices.

With a well-designed interface and interactive design, the student will reinforce the learning
process with the right mobile application designs. With the choice of time and place, the student
can develop the learning process more effectively than classical education.

Under the light of these informations, the education applications which can use the benefits of
the mobile devices correctly and can present the students more effectively than the usual educa-
tion with the correct interface designs.
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