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Tasmabilir akilli cihazlarin hizla yayginlasmasiyla bu cihazlara yonelik
tasarlanan uygulamalar da katlanarak artmistir. Ozellikle mobil uygulamalar
yoluyla bireylerin kisisel gelisimlerine katki saglayacak 6grenme igerikleri alan
uzmanlarinin &zverili ¢aligmast sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Kisiye 6zgii
ogrenme stilleri de alan uzmanlarmin konuya egilimi neticesinde
hazirlanabilecek 6nemli mobil uygulama igeriklerinden bir tanesidir. Bu
arastirma Ogrencilerin 6grenme stillerini belirlemek amaciyla mobil uygulama
geligtirilmesini ve gelistirilen uygulamanin 6gretim siirecine entegre edilmesini
amaclamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda tasarim tabanli aragtirma yontemi ile
O0grenme stillerini belirlemeye yonelik mobil uygulama gelistirilmigtir.
Uygulama tasarim tabanli arastirma agamalarina gore olusturulmustur. Hazirlik
asamasinda yapilan arastirma sonucunda App Inventor platformunun gelistirme
stirecinde kullanilmasina karar verilmistir. Gelistirilen mobil uygulama ile
kullanicilara 60 farkli test maddesi sorulmustur. Kullanicilarin kendilerine en
uygun olan evet veya hayir segenegini tercih etmeleri istenmistir. Daha sonra
geligtirilen prototip test edilmis ve uzman goriislerine bagvurulmustur. Elde
edilen bulgular 151¢mda 6grenme stilleri mobil uygulama son seklini almis ve
uygulayicilarin kullanimina sunulmugtur. Sonug olarak, gelistirilen mobil
uygulama ile bireylerin 6grenme stilleri belirlenebilecektir.

Developing A Mobile Application to Measure Students' Learning

Styles

Article Information

Abstract

DOI:

Article History:

Received :29.11.2023
Revised :23.12.2023
Accepted :27.12.2023

Keywords
Learning Styles,

With the rapid spread of portable smart devices, the applications designed for
these devices have increased exponentially. Learning content that will contribute
to the personal development of individuals, especially through mobile
applications, is created as a result of the devoted work of field experts. Personal
learning styles are also one of the important mobile application contents that can
be prepared as a result of the subject matter experts' tendencies. This research aims
to develop a mobile application to determine students' learning styles and integrate
the developed application into the teaching process. For this purpose, a mobile
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Mobile Application, application was developed to determine learning styles using the design-based
Visual, Auditory, research method. The application was created according to design-based research
Kinesthetic stages. As a result of the research conducted during the preparation phase, it was

decided to use the App Inventor platform in the development process. With the
. developed mobile application, users were asked about 60 different test items.
Research Article Users were asked to choose the yes or no option that best suited them. Later, the
developed prototype was tested and expert opinions were sought. In the light of
the findings, the learning styles mobile application took its final form and was
made available to practitioners. As a result, individuals' learning styles can be
determined with the developed mobile application.

Article Type:

Giris

Icinde bulundugumuz 21. yiizyilda global olarak her alanda yasanan gelismeler ve degisimler haliyle
teknoloji alaninda da goriilmekte ve “mobil ¢ag” olarak tanimlanan devri baslatmaktadir (UNESCO, 2022).
Teknolojik ortam kapsamindaki ¢agdas teknoloji, bireylerin yasamlarinda var olan alanlarmn etkilesim ve
haberlesme yontemlerini gelistirmekte ve farklilagtirmaktadir (Mahé ve digerleri, 2011). Bireylerin
yasamlarinda olusan bu degisim ve gelisimin bas aktérlerinden birisi her gegen giin artan mobil cihaz
kullanimidir. Kullanima giren mobil cihaz sayisina ek olarak, cihazlarda ¢esitli amaglarla kullanilan mobil
uygulama sayisinin da siirekli olarak arttigi anlasiimaktadir (Ciloglu, Ozeren ve Ustiin, 2021). Portio
Research (2013)’i{in yaptig1 bir arastirma ¢alismasinda 2012 yilinda diinya genelinde mobil cihazlara gesitli
platformlardan yiiklenen uygulama say1s1 1,2 milyar olarak tespit edilmistir. Ulkemiz 6zelinde ise Nielsen
ve Budiu (2013)’in caligmalarinda, akilli telefon kullanicilarinin %38’inin her ay en az bir uygulama
yiikledigi, yiiklenen uygulamalarin agirlikli olarak sosyal medya ortamlarina ulasmak ve oyun oynamak
icin yararlanilan uygulamalar oldugundan bahsedilmektedir. Akilli mobil cihazlarda kullanilmak iizere
olusturulan mobil uygulamalar, kiginin istek ve zevklerine uygun igerikler ve hizmetler saglamaktadir
(Sarisakal ve Aydin, 2003). Mobil uygulamalar ayni zamanda kullanicilara herhangi bir kisitlama
olusturmadan erisilebilirlik getirmektedir. Siirekli artan akilli cihaz kullanicisi nedeniyle bulunan mobil
uygulamalarin gelistirilmesi ile yeni ve farkli alanlarda mobil uygulama gelistirme ihtiyact hissedilmistir.
Bu durum aynmi zamanda da kisilerin akilli mobil cihazlar1 kullanim siiresini de fazlalagtirmaktadir.
Bugiinkii mobil uygulamalarin kullanim alanlarina gére internet sitelerinden daha giincel ve hizli olmalari
ayrica ulagim ve kullanim kolayligi saglamasi ile farkli alanlara hitap etmesi kisilerin mobil uygulama
kullanimina olumlu anlamda katki saglamaktadir.

Mobil Ogrenme

Mobil &grenme, sinirli bir ortamdan bagimsiz olarak egitim igerigine ulasabilmeyi, etkin bir bi¢cimde
olusturulan hizmetlerden faydalanabilmeyi, diger kisilerle kolay bir bigimde iletisim kurabilmeyi, kisinin
ferdi sekilde ihtiyaglarina anlik olarak ¢dziim gelistirerek basar1 degerlerini yiikseltmesini saglayabilmeyi
amaglayan ve mobil cihaz ve teknolojiler kullanilarak gerceklestirilen 6grenme seklinde agiklanmaktadir
(Ozdamar, 2011). Baska bir tanima gore mobil 6grenme, bireysel elektronik aygitlar aracihig1 ile icerik ve
toplumsal etkilesim siire¢lerinden yararlanarak farkli durumlarda olusan 6grenme bicimidir (Crompton,
2013). Mobil 6grenme, bilgileri kesfedebilme, kisilerde detayl tetkik yapabilme, verileri analiz edebilme
ve sorumluluk alabilme becerilerini gelistirmesine katki saglamaktadir. Ayrica kisilerin her tiirlii dijital ve
gercek ortam icerisinde kisitlama yapmadan etkilesime girmesine yardimci olmaktadir (Topaloglu, 2020).
Mobil cihazlarin kullanim ve iletisim kolaylig1 saglamasi, 6grenme araglar1 olarak mobil cihazlarin daha
verimli ve etkin olma &zelliklerini arttirmaktadir. Ustelik mobil cihazlar 6grenme isini gerceklestiren kisiler
arasinda iletisimi, kaynak erisimi ve kaynaklarin aktarimini biiyiik oranda olumlu etkilemektedir (Chen,
Chang ve Wang, 2008). Mobil 6grenme ile egitmen ve 6grenciler onemli kazanimlar elde etmektedir.
Bunlardan baglicalar1 6grencilerde 6z denetimin, i¢sel sayginin, ortak ¢alisma ve planlama becerilerinin ve
odaklanmanin artmasi olarak ifade edilebilir (Dokouhaki ve Zarifsanaiey, 2019). Bu bilgiler 1g1§inda mobil
uygulamalarim egitim 6gretimde 6grenme araci olarak kullanilmasi, siire¢ sonunda alinacak verimi
ylikseltecek bir etken olarak belirtilebilir. Mobil 6grenmenin 6grenme siireci ile olan iliskisi; kisilerin
sosyallesme siirecine olan katkisi, farkli ortamlara gore anlik ve gilincel veri akisi saglamasi, diger
teknolojik ortamlar ile baglant1 olusturabilmesi ve kisiye 6zgiin bir sekilde giincellenebilmesi nedeniyle
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kapsami da her gegen giin genislemektedir (Talan, 2021). Mobil 6grenme siirecinde en 6nemli faktorlerin
basinda 6grenme siirecinde kullanilan mobil uygulamalar gelmektedir.

Keskin ve Metcalf, (2011) tarafindan yapilan tarifte mobil 6grenme, sinirlandirilmig sartlar olmaksizin
egitim miifredatinin icerigine ulagabilmeyi, canli olarak gelistirilen hizmetlerden faydalanabilmeyi, diger
kisilerle iletisime gecebilmeyi, O0grenen bireylerin kisisel bigimde ihtiyaclarina anlik olarak yanit
verebilmeyi ve bu sekilde verimi arttirarak ve mobil cihazlar aracilig1 ile gerceklestirilen 6grenme bicimi
seklinde agiklamaktadir. Semertzidis (2013) ise mobil dgrenmeyi kisilerin kullandigi mobil aygitlar
aracilifi ile yapilan 6grenme bicimi olarak tanimlamaktadir. Tanimda kullanilan mobil aygitlar araciligi ile
ifadesinde bilgi ve yeteneklerin ev ve okul siirecinde karsilikli olarak aktarilmasi ifade edilmektedir. Ayrica
farkli zaman dilimlerinde mobil cihazlar araciligi ile yapilan 6grenme islemi igin siirekli hareket durumunda
olan insanlarin mobil ve giincel teknolojilere destek vermesi gerektigi belirtilmigtir. Bahsedilen mobil ve
giincel teknolojiler telefon ve tabletlerde bulunan kamera, veri paylasim ve baglanti yontemleri ile
multimedya dzellikleri kastedilmektedir. Bu 6zellikler sayesinde giiniimiizde kisilerin bulunduklari cografi
konum nedeniyle olumsuz bir durum yasama sanslar1 azalmistir. Mobil 6grenme isleminin egitsel olarak
kazanglart agisindan degerlendirmelerde bulunan Traxler (2010) mobil cihazlarm kisisel ve toplumsal
olarak gelistirilen pedagojik siireclere destek verecegini, her tiirlii dosya ve veri kiimesinin olusturulma,
saklanma, aktarilma ve degerlendirilme bicimini gelistirerek degistirecegini belirtmistir.

Mobil Uygulama

Mobil uygulama, taginabilir akilli mobil cihazlarin 6zelliklerine uygun olarak tasarlanan ve kodlama
yapilarak gelistirilen bir yazilim tiriiniidiir. Mobil uygulamalarin, kisilerin ihtiyag¢larini giderme ve internet
ortamina hizli erisim de dahil olmak iizere birgok olanak sunmasi, yazilimi yapan kisinin isini daha da
karmagik hale getirmektedir (Gezici, Tarhan ve Chouseninoglou, 2018). Mobil uygulamalarin tasarimlari
ilk basta standart ihtiyaclar1 karsilamak igin gelistirilmesine ragmen ilerleyen siiregle birlikte yasantiyi
kolaylastirmak ve kullanigh hale getirmeye yonelik olarak ilerlemistir (Ugur ve Turan, 2015). Kelime
islemci uygulamalarindan zekd oyunlara, gazete ve haber uygulamalarindan, yiyecek-igecek yapilis
sekillerine kadar cesitli alandaki uygulama ve yazilimlara arama motorlari kullanilarak rahatlikla
ulagilabilmektedir (Porat ve Tractinsky, 2008). Ayrica uygulama indirme platformlarinin arama ve
filtreleme yapma gibi secenekleri sayesinde aranilan 6zelliklere sahip uygulamayir bulma ve indirme
stirecleri daha da kolaylastirilmistir. Kullanilan mobil uygulamanin 6zellikleri sayesinde sosyal medya
ortamlarinda paylagimlar yapilabilmekte, bireysel veya topluluk olarak oyun oynama ortamlarina
katilabilmekte, subeye gitmeden bankacilik islemlerini gergeklestirebilmektedir. Akilli mobil cihazda
kamera flas1 gibi farkl bir islevi yerine getirmek i¢in bulunan bir niteligin yol 1siklandirmasi gibi baska bir
olay1 gerceklestirmek amaciyla kullanilmasi da yapilabilmektedir. Cihazlarin internete baglanabilme
Ozelligi sayesinde operatorler tarafindan {icretlendirme yapilan mesaj gonderme, goriintiilic konusma gibi
islemler ticretsiz olarak kullanilabilmektedir. Kullanici sayisinin giderek artmasi sonucunda kullanicilarin
farkli beklentilerini karsilama durumu da mobil uygulama sayisini hizla arttirmis ve gesitlendirmistir. Bu
kadar ¢ok sayida ¢esitlendirmenin bulunmasi da mobil uygulama gelistiren sirketlerin ekonomik olarak
biiyiimesini, istthdam sayilarmi arttirmasinin yani sira yazilim yapan kisileri ve sirketleri daha ¢ok farkl
mobil uygulama gelistirme diisiincesine yoneltmektedir (Bilgili, 2014).

Ogrenme Stilleri

Glinlimiizde 6grenme ile 6gretim terimleri ile alakali olarak hizli ve biiyilik yenilikler yasanmaktadir.
Ogrenen kisilerin verilen bilgiyi idrak etme, degerlendirme, gelistirme, giinliik hayatta kullanma ve yeni
irlin gelistirme gibi farkli durumlarda degerlendirebilmesi ve bu sartlar altinda 6grenme ortamlarinin
kurgulanmasi i¢in bir¢ok yeni bilgi paylasilmaktadir. Kisiye 6zgli 6grenme stilleri de bu siirecte ortaya
sunulan konularin basinda gelmektedir. (Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005).

Ogrenme stilleri ilgili olarak yapilan aragtirmalarda farkli kisiler tarafindan farkli terimler {izerinden yapilan
tanimlarda, kisilerin alig, kavrama ve degerlendirme agamalarinda uyguladiklari kendilerine 6zgiin segimler
(Felder ve Silverman, 1988) olarak agiklanmaktadir. 1950°1i yillardan sonra 6n plana ¢ikan psikoloji ve
egitim anlayislari, 6grenen kisilerin birbirlerinden ayr1 ayri niteliklere ve karakterlere sahip olduklarini, bu
durumunda egitim siirecine mutlaka dahil edilmesi gerektigini goriisiinii savunmuslardir. Insan bilincini
egitim-6gretim siirecinde dnemli bir deger olarak gérmeyen, 6grenme isleminin karsilikli neden-sonug
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iligkisi ile gergeklestigini savunan davranis¢it 6grenme yerine, biligsel siirecin 6neminin kavranarak kisisel
farkliliklarin da siirece dahil edilmesi gerekliligi bu siirecte fark edilmistir. Ogrenme isleminin basta zihin
olmak tizere birgok etken tarafindan etkilenen aktif bir siire¢ oldugunu destekleyen bu diisiince tarzinin
getirdigi diisiince yapisi sayesinde insanlarin bilgiyi nasil edindikleri, problem ¢dzme siirecindeki
asamalari, bilgiyi hafizalarina kaydetme sekilleri ve hatirlama yontemleri aragtirmalarin ana konular1 olarak
gelismistir (Wolfolk, 1993).

1960 yilinda 6grenme stilleri kavramindan bahsederek tanimlayan ilk kisi Rita Dunn isimli bilim insanidir.
Yapilan tanimda, 6grencilerin akademik siire¢ igerisinde karsilagtiklari her yeni ve farkli bilginin
6grenilmesi ve hatirlanmasi siirecinde kendilerine ait bir yontem belirlemeleri ve kullanmalaridir (Boydak,
2017). Yaptig1 ¢alismalarla diger insanlara kaynak olan Kolb tarafindan yapilan baska bir tanimda 6grenme
stili, kisinin bilgiyi alma ve inceleme asamalarinda sectigi yontemler olarak agiklanmistir (Jonassen ve
Grobowski, 1993). Kisinin 6grenme siirecindeki tercihlerini baz alarak farkli bir model gelistiren Grasha
(1996), ise dgrenme stilini bilginin kisi tarafindan elde edilirken gosterilen yeteneklerin ve deneyimlerin
birlestirilmesi olarak tanimlamistir (Diaz ve Ryan, 1999).

Ogrenme, kisinin bulundugu ortam ile etkilesmesiyle olusan zihinsel degisimleri &n plana ¢ikartan nispeten
karmagik bir terim olarak agiklanabilir. Ogrenmenin bu karmasik yapisi uzun siiredir bilim insanlarinin
dikkatini ¢ekmis ve kisinin 6grenme siirecinde anlamli bir 6nem tagiyan 6grenme stillerini tespit etmek
amaciyla basta Anthony F. Gregorc tarafindan olusturulan Gregorc Stil Portresi (Gregorc Style Delineator)
olmak iizere birgok benzer ¢aligma yapilmistir (Gregore, 1985). Ogrenme stilleri kisiden kisiye farklilik
gosteren ve ayrica 6grenme siirecinde 6nemli bir faktér olmasina ragmen tespit edilme sekilleri ve dogasiyla
alakali farkli bakis acilar1 da bulunmaktadir. Bu durumun ana sebebinin, kisiye ait 6grenme stilinin
tespitinde birbirinden farkli ii¢ adet nitelik (bilissel, duyussal ve fizyolojik) lizerinden degerlendirme
yapilmasina ragmen arastirmacilarin niteliklerden birisine dikkatini vermesidir. Bu bilgiler 1s18inda
Gregorc Ogrenme Stili Modeli elde edilen bilgiyi alarak isleyen, depolayan, kodlayan ve kodlar1 ¢dzme
yontemleri izerine odaklanarak bilissel olarak taninan bir modeldir (Cornet, 1983, Garger, 1998).

Ogrenme stilleri kisilerin 6grenme sekillerini belirlemede 6nemli bir etkendir. Ogrenme stilleri cogunlukla,
Ogrencilerin 6grenme siirecinin yasandigt ortami algilama sekillerini, ortamla etkilesimde bulunma
durumlarimi ve ortama gosterdikleri tepkiyi belirleyen bireysel 6zellikler olarak agiklanmaktadir (Park,
2001). Ogrenme stillerinin belirlenmesi, 6grencilerin segtikleri ve bilginin sekillendirme siirecini
kolaylastiran durumlarin olusturulmasina destek olmaktadir. Konuyla ilgili gergeklestirilen arastirmalar,
Ogretim ortamlarinin dgrenme stillerine uygun olarak gelistirildiginde basariya olumlu sekilde katki
sagladigimi gostermektedir (Hein ve Budny, 2000).

Kisilerin diisiinme ve 6grenme yontemlerinin nasil oldugunun ve bu siirece tesir eden faktorlerin dogru
degerlendirilmesi ile devamlilig1 olan etkin bir 6grenme ile yararli bir diisiinme siirecini daha gelistirecegi
diisiiniilmektedir. Bu bakis acisiyla kisilerin 6grenme stillerinin belirlenmesi diger bir ifadeyle 6grenmeye
0zgli meyillerinin ya da se¢imlerinin tespit edilmesi olusturulacak mobil uygulama ile saglanacaktir.
Gergeklestirilen arastirma ¢aligmalari, kisilere kendi sectikleri 6grenme yontemi ile dgretim yapildiginda
asagida belirtilen davranislar1 edindiklerini gostermektedir (Given, 1996):

a) Ogretim siirecine kars1 bakis acisinda ve davranislarda olumlu yénde gbriilen artis,
b) Kisinin kendisine benzemeyenleri de kabul oraninda goriilen artis,

¢) Ogrenci bazinda akademik bagarida goriilen nemli artis,

d) Sinif ortaminda gosterilen olumlu davranig bigimlerinde ve disiplinde goriilen artis,
e) Odev tamamlama siirecini olumlu etkileyen disiplin gelisimi.

Belirtilen davranislardan da anlasilacag iizere kisinin 6grenme stiline yonelik gelistirilen 6grenme faaliyeti,
yalnizca akademik basarinin yilikselmesine degil, ayni1 zamanda kiside hosgorii degerinin gelismesine,
kisisel olarak daha disiplinli olunmasina ve 6gretim siirecine karst bakis agisinin olumlu yonde gelismesine
de katki saglamaktadir. Bunun yani sira 6grenme stillerinin bilinmesi ile kisiye 6zgii 6grenme etkinlikleri
gelistirilerek O6grenme zorlugu yasanma durumunun da ortadan kalkmasma yardimeci olunabilecektir.
Cinkii kisinin 6grenme stiline gore olusturulan dgrenme ortamlari ve dikkat ¢ekecek materyaller ile
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6grenme siirecindeki islemler hem daha kolaylastirilabilecek hem de daha cazip hale getirilebilecektir.
Ogrencilerin kendi 6grenme stillerinden haberdar olmalar1 egitim 6gretim siirecindeki problemlere karst
farkli ¢6zliim Onerileri getirmeleri, kisisel ihtiyaglarini belirleyerek dogru planlama yapabilmeleri gibi kritik
noktalara katki saglayacag i¢in daha kaliteli bir 6grenim siireci gecirmesine katki saglayacaktir (Bayirls,
Orkun & Bayirli, 2019).

Kisi 6grenme stilini bilmesi halinde, 6grenme islemi siiresince bu stili otomatik olarak kullanacaktir. Bu
sekilde hem daha basit hem de daha hizli bir 6grenme iglemi gergeklestirilecektir. Sonug olarak ise biiyiik
ihtimalle olumlu ve basarili bir siire¢ yasanacaktir (Biggs, 2014). Ogrenme stilinin bilinmesinin bireye
getirecegi bagka bir yarar ise karsilagilan problemleri basarili bir sekilde ¢6zme becerisi elde etmesidir
(Fidan, 1986). Ayrica kisiler 6grenme stillerine gore egitim almalar1 hem ¢alisma hayatindaki basarilarini
yiikseltecek hem de hayatlart boyunca daha verimli bireyler olacaklardir. Tam tersine 6grenme stiline
uygun olmayan kisilerde ise itimat, basar1 ve kaygi seviyelerinde olumsuzluk degisikler goriilebilmektedir.
Ustelik 6grenme stilini bilen kisi 6grenme islemi siireci boyunca kendisini kontrol altina alma konusunda
daha basaril1 olabilir. Bu durumun 6nemi, kisinin sorumluluklarint belirleyerek 6grenme siirecinde etkili
bir sekilde kullanmasinda 6n plana ¢ikar. Bu sekilde kimseden yardim beklemeden bilgiyi gelistirme ve
arttirma siireci olusabilecektir (Giiven, 2004).

Yapilan farkli tanimlardan yola ¢ikilarak, 6grenme stilleri kisinin sahsina miinhasir grenme meyillerini ve
tercihlerini belirten nitelikler seklinde agiklanabilir. Arastirmalar sonucunda, her kiside 6n plana ¢ikan
karakteristik bir 6grenme stili oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte kisinin birden fazla da 6grenme
stili bulunabilir. Bu tiir durumlarda, kiginin 6grenme stillerini kullanma sekli ve bigimi farklilik gosterebilir
(Temel, 2002).

Bu arastirma, kisilerin duyusal 6grenme stillerini gorsel, isitsel ve kinestetik basliklarinin odaginda
belirlemeye yonelik bir test mobil uygulama seklinde yapilandirilacaktir. Duyusal 6grenme stillerinin tercih
edilmesinin nedeni; 6grencilerin 6grenme siirecinde tiim duyularini etkili bir sekilde kullanmasi ve duyulari
aracilig1 ile deneyimlerini algilamasidir. Tiim bu bilgiler 1s18inda 6grencilerin 6grenme sitillerinin 6lgmeye
yonelik gelistirilen mobil uygulamanin konuya iligkin problemlere ¢6ziim bulabilecegi ve alana katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu arastirmada, gelistirilen mobil uygulama ile 6grencilerin 6grenme stilleri
belirlenmeye calisilacaktir. Bu durum kisiye 6zel 6grenme sitilini belirledigi gibi onun nasil daha kolay
Ogrenebileceginin tespit edilmesinde ve sonraki siiregte hem akademik hem de sosyal hayatinda kolayliklar
saglayacaktir.

Amacg

Bu arastirmanin amaci, 6grencilerin 6grenme stillerinin belirlenmesine yonelik bir mobil uygulama
gelistirmektir. Gelistirilen mobil uygulama ile kullanicilara 60 farkli test maddesi sorulmustur.
Kullanicilarin kendilerine en uygun olan evet veya hayir segenegini tercih etmeleri istenmistir. Verilen
cevaplara gore belirlenecek 6grenme stili ise uygulamanin son boliimiinde kullaniciya sunulmaktadir.
Belirlenen 6grenme stiline yonelik 6zellikler, sikintilar ve 6neriler boliimlerinden olugan bilgi paylagimlari
yapilmaktadir.

Yontem

Bu aragtirma 6grencilerin 6grenme stillerini belirlemek amaciyla mobil uygulama gelistirilmesini ve
gelistirilen uygulamanin 6gretim siirecine entegre edilmesini amaglamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda
tasarim tabanli aragtirma yontemi ile 6grenme stillerini belirlemeye yonelik mobil uygulama gelistirilmistir.
Collins, Joseph ve Bielaczyc (2004) calismalarinda tasarim tabanli aragtirmayi agiklarken; tasarim
olusturma merkezli arastirma asamalarinda tasarimin farkli bir bakis agisiyla ifade edilmesi, gdzden
gecirilmesi ve yeniden kurgulanmasima iliskin var olan dongiinliin devam ettirilmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Tasarim tabanli arastirma gelistirme siirecine katilan kisiler veya katilmas1 beklenen hedef kitle
ile ilgili alaninda uzmanlardan goriisler alinarak, tasarim siirecine yonelik degisiklikler planlanarak tasarim
asamalarina yansitilir (Wang ve Hannafin, 2005). Arastirmaci yaptig1 aragtirmada hedeflenen kullanici
kitleyi detayli olarak inceleyerek elde ettigi sonuglari galismanin merkezine yerlestirir (Kelly, 2003).
Aragtirma siirecinde hedeflenen kitleyle ilgili kisilerin katilimindan elde edilen diizenli geri doniisler ile
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tasarimi gelistirerek ilerlenir ve gelistirilen tasarim hem aragtirma yapan kisinin hem de hedef kitlenin
beklentileri karsilanincaya kadar devam edilir(Cobb ve digerleri, 2003).

Tasarim ilkelerinin gelismesi degerlendirme ve iyilestirme dongii siiregleri tamamlandiktan sonra
goriilmektedir. Ortaya konulan problemleri, problemlere yonelik muhtemel ¢oziimleri ve ilkeleri tekrar
aciklamak igin veri kiimeleri sistematik bir bigimde biriktirilmektedir. Tekrar bir inceleme yapildiktan
sonra, yeni model ve tasarimlar gelistirilmekte ve iiretilmekte, bu sekilde bir dongii olusturulmaktadir
(Amiel ve Reeves, 2008). Reeves (2006) tasarim tabanli arastirmanin 4 evrede sekillendigini ifade
etmektedir.

1. Arastiran ve uygulayan kisiler agisindan uygulama gelisimindeki problemlere ¢dziim {iretilmesi
2. Goreceli bakis agisina gore ¢oziimlerin iyilestirilmesi

3. Ortaya konan ¢6ziimlerin test edilerek yorumlanmasi

4. Tasarim prensipleri gelistirmek icin iletme ve rapor olusturma

Kennedy-Clark (2013) ise tasarim tabanli arastirma siirecini ti¢ farkli asamada agiklamaktadir. Bu asamalar
hazirlik yapma, prototip gelistirme ve degerlendirme asamalaridir. Bu siirecte istenilen degisikliklerin
yapilmasi dongii bi¢ciminde gergeklesmektedir. Dongili istenilen ¢oziime ulasilana kadar birkag kere
tekrarlanabilir.

Tasarimm Siireci

Uygulama gelistirme siirecinde ilk olarak tasarim tabanli arastirma siirecinin hazirlik yapma asamasinda
literatiir taranmasi yapilmistir. Konu ile ilgili yapilan arastirmalar incelenmis, uygulama gelistirmek igin
kullanilacak ¢evrimici araclar hakkinda bilgi toplanmistir. Uygulama gelistirme siirecinde kullanilan App
Inventor, mobil cihazlarda kullanilmak iizere uygulama gelistirmek amaciyla gorsel bloklarin kullanildigi
bir ¢evrimici bir aragtir. Bu araci kullanarak, ¢ok fazla programlama bilgisine sahip olmadan da kisilerin
kendi tasarladiklart mobil uygulamalar1 olugturmalart miimkiindiir.

MIT App Inventor

MIT App Inventor, Massachusetts Institute of Technology kurumu tarafindan olusturularak biitiin yas
gruplarinin mobil uygulama gelistirebilecegi ¢evrimigi olacak sekilde yararlanilabilen dijital bir
platformdur (Massachusetts Institute of Technology, 2022a). App Inventor, tasarim ve blok ortamlarindan
olusmaktadir. Tasarim ortaminda gelistirilecek mobil uygulamanin arayiiziiniin tasarimi olusturulurken,
blok ortaminda ise kod bloklarindan yararlanilarak gelistirilen uygulamanin istenilen gorevi yerine
getirecek sekilde programlanmasi gergeklestirilir (Massachusetts Institute of Technology, 2022b). Renkli
gorsel tasarimi ile 6grenmenin ve kullanmanin kolay oldugu arayiizii nedeniyle 6zellikle ¢ocuklarin ve
genglerin ilgisini gekmektedir. Cevrimigi kullanilmasi ise internet olan her tiirlii ortamdan Android cihazlar
i¢in mobil uygulama gelistirme firsat1 tanimaktadir (Pekyiirek, Saglam ve Ustiin, 2020).

App Invertor kullanimi i¢in herhangi bir web tarayicisina ve bir e-mail hesabina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Mobil Ogrenme Stilleri Testi uygulamasi App Invertor araci kullanilarak ilk olarak bir prototip
gelistirilmistir. Gelistirilen prototipin uygunlugu test edilmis ¢esitli uzman goriisleri alinarak gelistirme ve
degerlendirme asamasina gecilmistir. Gelistirilen uygulamada gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenme stillerini
belirleyebilmek i¢in 60 maddeden olugmaktadir. Her madde ekrana kendine ait bir gorselle gelmektedir.
Asagidaki goriintiide mobil uygulama baglangi¢ ekran1 verilmistir.
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Kullanicilar ekran gelen maddeleri evet / hayir seklinde cevaplandirabilmektedirler. Test maddelerinde
verilen cevaplar evet secenegine ait ise ait oldugu &grenme alanina +1 puan eklenmektedir. Hayir,
seceneginin 6grenme alanini belirleme durumuna puan etkisi yoktur. Kullanicilara test siirecinde sunulan
maddeler karisik olarak verilmistir.

Mobil Ogrenme
Stilleri Testi

Goriintii 1: Mobil Uygulama Baglangi¢ Ekran1

Sézcikien hatasiz yazanm,

Okurken ka§ida cok yakias

Goriintii 2: Mobil Uygulama Test Ekran1

Kullanict hangi maddenin hangi o6grenme alanina ait oldugunu bilmemektedir. Test sonucunda
kullanicilarin verdikleri evet cevaplarina gore; kisi her 6grenme alaninda bir toplam puan elde etmektedir.
Mobil uygulamada olusturulan algoritmaya gore kullanici elde ettigi en yiiksek puana ait olan 6grenme
stilini ekranda goriir ve belirlenen 6grenme stiline ait 6zelliklerle, problemlerle ve onerilerle ilgili bilgi notu
ile karsilagir.
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OGRENME STILINIZ: GORSEL

OGRENME STILINIZ: GORSEL

Gorel Ogrenme Sicimise Sabip Kizler Nacal Calrzmah?

2N
FENATN
(o) @)

NN

Gorsel Ofrenme Stilini Benimsemis Kisilerin Ozelliki

ILERI

Goriintii 3: Mobil Uygulama Test Sonu¢ Ekrani

Gelistirilen mobil uygulamanin istenilen gorevleri yerine getirebilmesi i¢in blok ortamina gegis yapilarak
gerekli kod bloklart kullanilmistir. Test sonucunda kisinin 6grenme stilini belirleyebilmek i¢in her 6grenme
stili icin ayr1 degiskenler tanimlanmistir. Testte sunulan maddelere verilen “Evet” veya “Hayir”
cevaplarma gore ait oldugu 6grenme stili degiskenine “+1” puan eklenmistir. Gelistirilen uygulamada fazla
ekran kullanmamak i¢in visible” yani goriiniir hale getirme kod blogundan yararlanilmistir. Cevap verilen
test maddesinin goriiniirliigii kapatilirken bir sonraki test maddesinin goriiniirliigii acik hale getirilmistir.
Bu sekilde biitiin test maddeleri karisik bir sekilde ekrana gelmektedir. Ekrana gelen test maddesine gore
kullanilan vektorel gorseller de degigsmektedir. Uygulama igeriginde toplam 60 test maddesine verilen
cevaplara gore en ¢cok puant olan 6grenme stili degiskeni kullanicinin 6grenme stili olarak belirlenmektedir.
Kullaniciya belirlenen 6grenme stiline ait 6zellikler, kisilerin yasayabilecegi problemler ve ¢6ziim onerileri
sirasiyla ekrana gelmektedir. Ekranlar arasindaki gegisler “ileri” butonlarina tiklanarak saglanmaktadir.
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Viewer

initialize global {750

initialize global {512
initialize global ([

initialize global [ =[] to
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Goriintii 4: Mobil Uygulama Kod Bloklar -1

Goriintii 5: Mobil Uygulama Kod Bloklar -2
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Bulgular

Uygulama tasarim tabanli arastirma asamalarmna gore olusturulmustur. Hazirlik asamasinda yapilan
arastirma sonucunda App Inventor platformu, uygulama gelistirme siirecinde kullanilmasina karar verilerek
prototip uygulama gelistirilmistir. Daha sonra gelistirilen prototip test edilmis ve uzman goriislerine
basvurulmustur. Goriislerinden yararlanilan alan uzmanlarindan iki tanesi bilisim teknolojileri 6gretmeni,
bir tanesi Teknoloji ve Tasarim 6gretmeni diger uzman ise egitim bilimleri alaninda doktora yapan bir sinif
ogretmenidir. Uzmanlar alanlarinda en az 10 yillik tecriibeye sahiptirler. Goriislerinden yararlanilan tiim
uzmanlar mobil uygulama gelistirmis ve cesitli yarigmalarda gelistirdikleri mobil uygulamalar ile dereceler
elde etmiglerdir. Alan uzmanlarindan alinan goriisler su sekildedir:

Uzman 1’in Goriigleri: Gelistirilen mobil uygulamay1 deneyen ilgili alandaki uzman uygulamanin amaca
uygun olarak gelistirildigini ancak mobil uygulamada yer alan gorsellerin artirilmasi ve dneriler boliimiiniin
gelistirilmesi gerektigi belirtilmistir. Ayrica uygulamada kullanilan renk tercihlerinin ve grafik tasariminin
gozden gecirilmesini Onermistir. Uzman 1’in goriislerine gore uygulamada yapilan degisiklikler su
sekildedir:

- Biitiin test maddelerinde gorsel eklemeleri yapilarak giincellenmistir.
- Gorsel olmayan test maddelerine uygun gorseller eklenmistir.

- Kullanilan gorsellerde vektorel ¢izimler tercih edilmistir.

- Test maddelerinin sonuglarina gére kullaniciya oneriler sunulmustur.

Uzman 2’nin Goriigleri: Bir diger alan uzmaninin goriiglerine gore ise, uygulamada sunulan 6grenme
alanlarina ait maddelerin karisik olarak verilmesinin objektiflik agisindan 6nemli ve dogru oldugu
vurgulanmistir. Benzer sekilde olumsuz maddelerin de birbirlerinden ayirilmast gerektigini belirtmistir.
Hangi maddenin hangi 6grenme stiline ait oldugunun bilinmemesi test sonucunun giivenirligini arttirdigi
sOylenmistir. Uzman 2’in goriislerine gore uygulamada yapilan degisiklikler su sekildedir:

- Uygulamada test maddeleri karisik olarak verilmistir.
- Olumsuz test maddelerinin birbirlerinden ayrilmigtir.

Uzman 3’iin Goriigleri: Bagka bir alan uzmaninin goriiglerine gore ise mobil uygulamanin giris boliimiinde
kullanicilara 6grenme stillerinin belirlenmesi amaciyla olusturulan “Hakkinda” boliimiiniin faydali ve
kullanicilara teste baglamadan on bilgi vermesi agisindan 6nemli oldugu belirtilmistir. Uzman 3’in
goriislerine gore uygulamada yapilan degisiklikler su sekildedir:

- Mobil uygulamanin giris ekranina “Hakkinda” butonu eklenmistir.
“Hakkinda” butonu ile ulasilacak uygulama agiklamasi eklenmistir.

Uzman 4’iin Goriisleri: Uygulamanin 6grenme stillerini tespit etmede uygulayicilara zaman kazandirdigini
belirtmistir. Ayrica uygulamanin sadece Android tabanli cihazlarda kullamilmasinin zayif oldugunu
belirtmistir. IOS gibi farkli isletim sistemli cihazlarda da g¢alisabilmesinin daha ¢ok kisinin erigimine
yardimer olacagimi belirtmistir. Uzman 4’iin goriislerine gore uygulamada yapilan degisiklikler su
sekildedir:

- Mobil uygulama su anda sadece Android tabanli cihazlarda ¢alismaktadir. IOS gibi farkl igletim
sistemli cihazlarda ¢alismamaktadir.

- Kullaniciya test maddeleri arasindaki gegislerde belirli bir zaman verilmistir.

Elde edilen bulgular 1s18inda 6grenme stilleri mobil uygulama son seklini almis ve uygulayicilarin
kullanimina sunulmustur.

Mobil Ogrenme Stilleri Testi Uygulamasinin apk dosyasini asagidaki linkten indirilebilir:
https://www.dropbox.com/s/bbt1kpgped97ei9/uygulama.apk?dl=0
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Tartiyma ve Sonu¢

Teknolojideki gelisim ve degisimler kaginilmaz bir hale geldigi i¢in daha sonraki yeniliklerin de alt yapisini
olusturmaktadir. Bilgisayarlarin ev ve is ortamlarina girmesiyle olusan kisiye ait cihaz kullanimi, giiniimiiz
diinyasinda ozellikle telefon ve tablet cihazlari lizerinden de devam etmektedir. Bu cihazlarla birlikte
kullanilan mobil uygulamalarin gelismesi ve beklentilere cevap vermesi de kullanicilarin karsilastiklar
problemlerin giderilmesi yoniinde farkli goriisler olusmasina neden olmaktadir. Katilimer tasarim, insan
merkezli tasarim ve tasarim odakli diisiinme gibi liretim temelli yaklagimlar kullanici kisiyi odak noktasina
alarak, onun taleplerinin farkina vararak anlamak ve problemleri gidermek amaciyla gelistirilen
yontemlerdir (Soyupak, 2021).

Bu aragtirma kapsaminda kisilerin 6grenme stillerini belirlemeye yonelik maddeler igeren bir test mobil
uygulama seklinde tasarlanmistir. Yasadigimiz doga geregi birgok 6zelligimiz genetik olsa da 6grenme stili
gibi farklilik gdsteren kisisel dzellikler iizerinden egitim ortamlarinda 6grenciler i¢in daha manali, daha
refah boliimler olusturulabilir. Kisiye 6zgii 6grenme stillerinin tespit edilmesi, kisilerin hem okul yasamlari
hem de bulunacaklar:1 ortamlarin kurgulanmasi agisindan deger tasimaktadir. Yapilan arastirmalarda zeka
ile 6grenme stilleri arasinda keskin bir iligki olmadig1 belirtilmektedir. Cilinkii kisinin birden fazla 6grenme
stiline sahip olma durumu olusabilir. Genelde baskin olarak bir stilin 6n plana ¢ikmasina ragmen kisi iki
veya li¢ tane 6grenme stiline de sahip olabilir (Boydak, 2017).

Tasarim tabanli arastirma ile 6grenme ortami tasarimi gerceklestirilen birgok c¢alisma alanyazinda
mevcuttur. Ustun ve Tracey (2020; 2021) gergeklestirdikleri ¢alismalarda tasarim tabanli aragtirma
neticesinde harmanlanmig 6grenme ortaminda ders verme konusunda deneyimsiz 6gretim iyeleri i¢in en
uygun harmanlanmig 6grenme ortami olusturmuslardir. Bu arastirmada ise gelistirilen mobil uygulama ile
6grencilerin 6grenme sitilleri belirlenmeye ¢alisiimistir. Mobil uygulama ile ilgili yapilmis birgok arastirma
calismasi bulunmaktadir. Ornek olarak yapilan bir calismada, tasarim tabanl arastirma kullandig: icin nitel
verilerin incelenmesi ile bir mobil 6grenme tasarimi sirasinda 6n plana ¢ikan birtakim kurallar olusturmus
ve bu tasarim kurallarini raporlandirmistir. Bu arastirmada da mobil uygulama gelistirilirken bu tasarim
kurallarina benzer sekilde c¢esitli uzman goriigleri alinarak mobil uygulama tasarimi olusturulmustur
(Yokus, 2016).

Aragtirma siirecinin gergeklestirilmesi sinirli bir zaman araligini kapsamasindan dolay: siire¢ tek seferde
sonuglandirilmistir. Bir iiriiniin yagam dongiisii daha uzun bir zaman araligin1 kapsamasi gerektigi igin,
Ogrenme Stilleri Mobil Uygulama daha fazla denenmeli ve uygulanmalidir. Bununla birlikte uygulamanin
kullanima sunuldugu tarihten sonra kullanict davraniglari ve beklentilerinde degisimler yasanabilir. Bu
bakimdan zaman igerisinde giincellenmesi beklentileri karsilamasi agisindan onemlidir. Arastirmaya
katilan uzman goriislerine gore, yeni uygulama tasarimina yonelik olumlu tutumlar oldugu yapilan
goriismelerde tespit edilmistir. Bu goriisler dogrultusunda mobil uygulama arayiizii tasariminda gorsellerin
agirhikli olarak kullanilmasmin tasarimer ve kullanicilarin yararina olacagi sdylenilebilir. Mobil cihazlar
icin gelistirilen uygulamalarda yer alan grafik elemanlar kendi aralarinda ahenkli olmal1 ayrica tasarimin
stirekliligi ile mobil uygulama konusuna gore gorseller kullanilarak uyum saglanmalidir (Baranseli ve
Koca, 2021).

Uzmanlardan bir tanesi uygulamada kullanilan renk ve grafik tercihleri ile ilgili degisiklik yapilasi
gerektigini belirtmistir. Ogrencilerin kullandiklar1 materyallerde grafik tasarim ilkelerine uyulmasi ve renk
tercihlerinin 6nemli olduguna iligkin alan yazinda cesitli aragtirmalarin yapildigr goriilmektedir. 288
Ogrenci ile yapilan bir arastirmada bir kitap grafik tasarim ilkeleri goz 6niinde bulundurularak tasarlanmig
ve sonug olarak d6grenci basarisina olumlu sekilde yansidigi bulunmustur (Alpan, 2004).

Uzmanlardan bir tanesi test igerisinde yer alan maddelerin siralanmasma iliskin goriislerinde test
glivenirligine vurgu yapmis ve hem ogrenme stillerine gére hem de olumlu-olumsuz maddelerin test
igerisindeki yerlerinin degistirilmesini 6nermistir. Cantiirk-Gilinhan ve Baser (2007) bir arastirmalarinda
Olgeklerde olumlu ve olumsuz ifadeler yazilirken, 6lgegi yanitlayan kisiyi olumlu ya da olumsuz
yanitlamaya yonlendirebilecek etki yapma olasiligini azaltmak i¢in maddelerin karigik olarak verilmesi
gerektigini belirtmistir.
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Karasar (1994), anketlerin 3 boliimden olustugunu ve bu bdliimlerden bir tanesinin “anket cevaplama
yonergesi” oldugunu belirtmistir. Uygulamay1 inceleyen bir uzman uygulamanin “Anasayfa” ekraninda yer
alan “Hakkinda” boliimiiniin anketin yanitlanmasindan 6nce okunmasini olumlu bulmustur.

Uzman goriislerinden bir tanesinde uygulamanin 6grenme stillerini tespit etmede uygulayicilara zaman
kazandirdigini belirtmistir. Mobil uygulamalarin egitim siirecinde kullaniminin ¢ok sayida avantaji oldugu
bilinmektedir. Bu avantajlardan bir tanesi de zaman faydasidir. Tenekeci (2020) arastirmasinda mobil
uygulamalarin zamani verimli ve etkili kullanmayi sagladigina iliskin sonuglar elde etmistir. Bu baglamda
gelistirilen uygulamanin diger ¢aligmalar ile benzer sonuglar verdigi goriilmiistiir.

Bu bilgiler 1s1ginda 6grenme stillerinin egitim 6gretim programlarinda yer almasi kaginilmazdir.
Ogrencilerin egitim 6gretim siirecine olan katkilarindan dolay1 politika yapicilar bu siireci gérmezden
gelmemeli ve egitim programlarinin igerisinde dgrenme stillerine daha fazla yer vermelidir. Her bireyin
kendine 6zgii bir yapisi oldugu diistiniilerek programlar hazirlanirken bu durum goéz 6ntine alinmalidir.
Egitimin en 6nemli unsurlarindan birisi olan 6gretmenlerin ise 6grenme stilleri ile ilgili hizmet i¢i egitim
almalar1 konunun gegerliligini ve islevini arttiracaktir. Gorsel, isitsel ve kinestetik terimlerinin egitim
6gretim ortamlarinda daha fazla kullanilmaya baslamasi 6gretmenlerin islerini kolaylastiracagi gibi daha
kararl1 ve bilingli bir egitim modelinin uygulanmasina olanak saglayacaktir.

Sonug olarak, gelistirilen mobil uygulama ile bireylerin 6grenme stilleri belirlenmis olmaktadir.
Teknolojinin ilerlemeye devam edecegi ve gelisen iirlinlerle beraber kullanici problemlerinin de degisim
gosterecegi diigiiniilerek, gelecekte kullanicilar igin iiriin tasarlamanin 6nemi konusunda farkindaligin
artacagl ve mevcut tasarim yaklasgimlarinin da geliserek yeni yontemlerin ortaya ¢ikabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu arastirmada o6grencilerin 6grenme stillerinin belirlenmesine yonelik bir mobil
uygulama gelistirilirken giiniimiizde gecerli bir tasarim yontemi olan tasarim tabanli arastirma yontemi
kullanilmistir.
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Extended Abstract

With the rapid spread of portable smart devices, the applications designed for these devices have increased
exponentially. With the development of mobile applications due to the ever-increasing number of smart
device users, the need to develop mobile applications in new and different areas has been felt. This also
increases the time people use smart mobile devices. The fact that today's mobile applications are more up-
to-date and faster than websites according to their usage areas, and that they provide ease of access and use
and appeal to different areas contribute positively to people's use of mobile applications. Learning content
that will contribute to the personal development of individuals, especially through mobile applications, is
created as a result of the devoted work of field experts. Personal learning styles are also one of the important
mobile application contents that can be prepared as a result of the subject matter experts' tendencies.

This research aims to develop a mobile application to determine students' learning styles and integrate the
developed application into the teaching process. For this purpose, a mobile application was developed to
determine learning styles using the design-based research method. The application was created according
to design-based research stages. In the application development process, firstly, a literature review was
conducted during the preparation phase of the design-based research process. Research on the subject was
examined and information was collected about online tools to be used to develop applications.

The application was created according to design-based research stages. As a result of the research conducted
during the preparation phase, it was decided to use the App Inventor platform in the development process.
App Inventor is an online tool that uses visual blocks to develop applications for use on mobile devices. To
use App Invertor, any web browser and an e-mail account is required. By using this tool, it is possible for
people to create mobile applications of their own design without having much programming knowledge.
A prototype of the Mobile Learning Styles Test application was first developed using the App Invertor tool.
The suitability of the developed prototype was tested and the development and evaluation phase was started
by taking various expert opinions. The developed application consists of 60 items to determine visual,
auditory and kinesthetic learning styles. Each item appears on the screen with its own visual. The image
below shows the mabile application start screen. With the developed mobile application, users were asked
about 60 different test items. Users were asked to choose the yes or no option that best suited them. If the
answers given to the test items belong to the yes option, +1 point is added to the relevant learning area. No,
the option has no score effect on determining the learning area. The items presented to users during the
testing process were given in a mixed manner. The learning style to be determined according to the answers
given is presented to the user in the last part of the application. Information is shared, consisting of features,
problems and suggestions regarding the determined learning style. The user does not know which item
belongs to which learning area. According to the yes answers given by the users as a result of the test; The
person obtains a total score in each learning area. According to the algorithm created in the mobile
application, the user sees the learning style with the highest score on the screen and encounters an
information note about the features, problems and suggestions of the determined learning style.

Later, the developed prototype was tested and expert opinions were sought. Two of the field experts whose
opinions were used are information technologies teachers, one is a Technology and Design teacher, and the
other expert is a classroom teacher who has a doctorate in educational sciences. Experts have at least 10
years of experience in their fields. All experts, whose opinions were used, developed mobile applications
and achieved success in various competitions with the mobile applications they developed. In the light of
the findings, the learning styles mobile application took its final form and was made available to
practitioners. As a result, individuals' learning styles can be determined with the developed mobile
application.

As a result, individuals' learning styles are determined with the developed mobile application. Considering

that technology will continue to advance and user problems will change with developing products, it is
thought that awareness of the importance of designing products for users will increase in the future and
existing design approaches may improve and new methods may emerge. In this research, design-based
research method, which is a valid design method today, was used while developing a mobile application to
determine students' learning styles.

175



