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ON SOz

Teknolojinin hizla gelistigi giliniimiizde, teknolojik arag-gereclerin ve
internetin kullanilmadig1 bir alan neredeyse yoktur. Hayati kolaylastiran internet
teknolojisi, egitim alaninda da yogun bicimde kullanilmaktadir. Teknolojinin igine
dogan yeni nesil i¢in internetsiz bir hayat diisiiniilemez. “Dijital yerliler” olarak
tanimlanan bu neslin egitimini teknolojiden ve teknolojik araglardan uzak bigcimde
siirdiirmek miimkiin degildir ¢linkli onlar uzun metinleri okuyarak degil, gorselleri
yorumlayarak; ciddi caligmalar yaparak degil, oyun oynayarak 6grenmeyi tercih
ederler.

Derslerin dikkat ¢ekici ve eglenceli hale getirilmesi noktasinda 6gretmenlere
biiylik kolayliklar sunan Web 2.0 uygulamalari, 6grencilerin derslere yonelik olumlu
tutumlar gelistirmesini saglamakta, motivasyonlarini ve akademik basarilarini
artirmaktadir. Bu calisma da sekiz farkli Web 2.0 uygulamasimin Tiirk¢e dersine
yonelik tutuma ve Tiirk¢e dersindeki akademik basartya etkisini belirlemek amaciyla
gerceklestirilmistir.

5. smuf Ogrencileriyle uzaktan egitim yoluyla gerceklestirilen arastirmada,
cevrim i¢i dersler Microsoft Teams uygulamasi ile gerceklestirilirken Wordart
uygulamasi ile olusturulan kelime bulutu gorseli dikkat c¢ekme araci olarak
kullanilmistir. Hem o6lgme-degerlendirme hem de sunum yapmaya imkin veren
Quizizz uygulamasi aragtirmanin tiim asamalarinda kullanilmistir. Coggle ile kavram
haritalari, Wordwall uygulamasi ile etkilesimli etkinlikler hazirlanarak 6grencilere
sunulmustur. Socrative, Quizizz ve Kahoot! uygulamalari1 da oyunlastirilmis 6lgme-
degerlendirme etkinlikleri gergeklestirmek amaciyla aragtirmada yer verilen
uygulamalar olmustur. Farkli 6zelliklere sahip olan bu Web 2.0 uygulamalari,
calismaya katilan 6grenciler i¢in 6dev platformu olarak da kullanilmistir.

Bu arastirmanin en basindan itibaren daima yanimda olan, beni cesaretlendiren
ve destegini hi¢bir zaman benden esirgemeyen degerli hocam ve tez danigmanim Dr.
Ogr. Uyesi Hakan Saritiken’e tesekkiir ederim.

Yiiksek lisans egitimim sirasinda engin bilgi ve tecriibelerinden faydalanarak
kendime rehber edindigim degerli hocalarim Prof. Dr. Fevzi Karademir, Dog. Dr. Elif
Emine Balta, Dr. Ogr. Uyesi Yahya Aydin’a; tez savunmam esnasinda ¢ok degerli
katkilariyla ¢alismamin son halini almasini saglayan Dog. Dr. Kiirsad Cagr1 Bozkirl
ve Dog¢. Dr. Onur Er hocalarima tesekkiir ederim.

Lisansiistii egitim siireci ile ilgili her zaman yolumu aydinlatan, her soruma
sabirla cevap veren, arastirma siirecinde de bilgi ve tecriibesiyle yardimima kosan
degerli arkadasim Emre Aksoy’a; bu siirecte kendilerini olduk¢a ihmal etmeme
ragmen desteklerini stirekli arkamda hissettigim kiymetli esim Nihal ve biricik kizim
Bilge Nur’a tesekkiir ederim.

Egitim yasamum boyunca yanimda olan, varligiyla bana gili¢ veren degerli
aileme sonsuz tesekkiir ederim.



Arastirma boyunca desteklerini benden esirgemeyen ve motivasyonumu
artiran Ismetpasa Ortaokulu ailesine; arastirmama katilarak boyle bir ¢alismanin
viicuda gelmesini saglayan kiymetli velilerime ve sevgili 6grencilerime tesekkiirii borg
bilirim.

Aydm KESKIN
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OZET

WEB 2.0 UYYGULAMALARININ OGRENCILERIN TURKCE
DERSINDEK{ AKADEMIK BASARILARINA VE TURKCE
DERSINE YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSi

KESKIN, Aydin
Yiiksek Lisans, Tiirkce Egitimi Ana Bilim Dah
Tez Damsmani: Dr. Ogr. Uyesi Hakan Saritiken
Nisan 2021, 148 sayfa

Egitimde yaygin olarak kullanilmaya baglanan Web 2.0 uygulamalari,
dgrenme-dgretme ortamlarinda is birligini ve aktif katilimi saglamaktadir. Ogrenmeyi
hem eglenceli hem de anlamli héle getiren bu uygulamalar; 6grencilerin
motivasyonlari, tutumlar1 ve akademik basarilar1 {izerinde olumlu etki
olusturmaktadir.

Bu aragtirmanin amaci, Web 2.0 uygulamalarinin 5. sinif 6grencilerinin Tiirkge
dersindeki akademik basarilarina ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarina etkisini
belirlemektir. Bu amaca yonelik olarak arastirmanin ¢alisma grubunu, 2020-2021
egitim-ogretim yilinda Diizce ili Merkez ilgesinde bulunan Ismetpasa Ortaokulunun
5/C smift kontrol grubu, 5/D sinifi deney grubu olmak iizere toplam 59 Ggrenci
olusturmaktadir.

Aragtirma nicel yontemlerden 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desenle
gerceklestirilmistir. “Kok ve ekler” konusu deney grubunda (n=29) Microsoft Teams,
Wordart, Coggle, Mentimeter, Wordwall, Quizizz, Socrative ve Kahoot! ile hazirlanan
etkinliklerle; kontrol grubunda ise geleneksel yontemlerle islenmistir. Arastirma, alt1
haftalik (12 ders saati) bir siirede gerceklestirilmistir.

Arastirma verileri, aragtirmaci tarafindan hazirlanan Tiirk¢e Dersi Basari
Testi ve Kapar Kuvang (2008) tarafindan hazirlanan Tiirkge Dersi Tutum Olgegi ile
toplanmistir. Elde edilen veriler “SPSS 22.00” paket programiyla analiz edilmistir.
Verilerin normallik durumu “Kolmogorov-Smirnov Testi” ile belirlenmistir. Ulasilan
veriler, normal dagilim gosterdiginde ve iki degiskenin karsilastirildigi durumlarda
“Bagimsiz Orneklem T Testi” ve “Bagimli Orneklem T Testi” ile analiz edilmistir. ki
degiskenin karsilastirildigi ve verilerin normal dagilmadigi durumlarda ise “Man
Whitney-U Testi” yapilmistir.

Arasgtirmadan elde edilen sonuglara goére, Web 2.0 uygulamalariyla 6gretimin
gerceklestirildigi deney grubunda akademik basar1 ve Tiirk¢e dersine yonelik tutum
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Deney
grubunun Tiirkce dersine yonelik tutum puanlariyla ilgili cinsiyetler arasinda herhangi
bir farklilik yoktur fakat basar1 puanlarinda kiz 6grencilerin lehine anlamli bir farklilik



oldugu goriilmiistiir. Ayrica teknolojik araclarla giinliik 1 saatten fazla oyun oynayan
ogrencilerin Tiirk¢e dersine yonelik tutum puanlarinin da 1 saatten daha az oyun
oynayanlara gore yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Sézciikler: Web 2.0, Kok ve Ekler, Tiirkge Ogretimi, Tutum, Basar1



ABSTRACT

THE EFFECT OF WEB 2.0 APPLICATIONS ON STUDENTS” ACADEMIC
ACHIEVEMENT IN TURKISH LESSON AND THEIR ATTITUDES TOWARDS
TURKISH LESSON

KESKIN, Aydin
Master Thesis, Department of Turkish Language Education
Thesis Advisor: Asst. Prof. Dr. Hakan Saritiken
April 2021, 148 pages

Web 2.0 applications that are widely used in education enable collaboration
and active participation in learning and teaching environments. These applications that
make learning both fun and meaningful;, have a positive impact on students'
motivations, attitudes and academic achievements.

The aim of this research is to determine the impact of Web 2.0 applications on
the academic achievements of 5th year students in Turkish course and their attitudes
towards Turkish course. For this purpose, the study group includes 5/C class control
group of Ismetpasa Secondary School in the Central District of Diizce province in
2020-2021 academic year, 5/D class experimental group a total of 59 students.

The research was carried out by experimental pattern with pre-test-final test
control group from quantitative methods. The subject,“Roots and suffixes” was
studided in the experimental group (n=29) with activities prepared with Microsoft
Teams, Wordart, Coggle, Mentimeter, Wordwall, Quizz, Socrative and Kahoot!; in the
control group using traditional methods. The research was carried out in a period of
six weeks (12 lessons).

The research data were collected with Turkish Lesson Success Test prepared
by the researcher and Turkish Course Attitude Scale prepared by Kapar Kuvang
(2008). The data obtained were analyzed with the package program “SPSS 22.00”.
The state of normality of the data is determined by the “Kolmogorov-Smirnov Test”.
The data obtained were analyzed by “Independent Samples T Test” and “Paired
Samples T Test” when the data was distributed normally and the two variables were
compared. In cases where two variables were compared and data were not distributed
normally, the “Man Whitney-U Test” was performed.

According to the results obtained from the research, that there is statistically
significant difference in academic success and attitude scores towards Turkish course
in the experimental group where teaching is performed with Web 2.0 applications has
been found. There is no difference between the gender regarding the attitude scores of
the experimental group to the Turkish course, but there is a significant difference in
the achievement scores in favor of female students. In addition, the attitude scores of

Vi



students who play with technological tools more than 1 hour a day towards Turkish
lesson were found to be higher than those who play less than 1 hour.

Keywords: Web 2.0, Roots and Suffixes, Turkish Teaching, Attitude, Success
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. BOLUM

1. GIRIS

Yazinin icadiyla birlikte bilginin ve kiiltiiriin yeni nesillere aktarilmasi
kolaylasmis, bu durum ayni zamanda insanlarin yasamini kolaylastiracak ¢alismalara
da zemin hazirlamistir. Teknolojik icatlarla beraber insan giiciiniin yerini makineler
alirken toplumsal anlamda biiyiik degisiklikler ortaya ¢ikmistir. 1900’lerin sonlarina
dogru teknolojik gelismeler oldukca hizlanmis, 6zellikle bilgisayar sistemleri ve
yazilim alaninda yapilan calismalarla “Bilgi Cag1” olarak ifade edilen doneme

girilmistir (Batibay, 2019: 1).

Fransizca “technologie” sézctigiinden dilimize girmis olan teknoloji kelimesi
TDK Tiirk¢e Sozliik’te “bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag,
gereg ve aletleri, bunlarin kullanim bi¢imlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim

bilimi” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2005).

Glinlimiiz teknolojisinin temelinde, ilk caglarda magaralarin duvarlarina
yapilan ¢izimler, insan yapimi arag-gerecler ve her cesit kiiltiirel gelisme vardir.
Giiniimiizde ise teknoloji farkli bigimde algilanmaktadir. Teknolojik triinler artik
yiiksek Ozellik gosteren bilimsel bilgi ile teknige dayali {riinler seklinde

diistiniilmektedir (Aksoy, 2003).

Her saniye milyonlarca bilginin iiretildigi glinlimiizde, bilgi kaynaklar1 oldukca
cesitlenmistir. Yazil, gorsel, dijital vb. 6zelliklerde olan bu kaynaklarin etkili bicimde

kullanilmasi, bilginin kisa siirede yayilmasin1 saglamaktadir.

“yeni temel teknolojilerin gelisimiyle bilgi sektoriiniin, bilgi tiretiminin, bilgi
sermayesinin ve nitelikli insan faktoriiniin 6nem kazandigi, egitimin siirekliliginin 6n
plana ¢iktig1, iletisim teknolojileri, bilgi otoyollari, elektronik ticaret gibi yeni

gelismeler ile toplumu ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve siyasal agidan sanayi toplumunun



Otesine tasiyan gelisme asamasima” bilgi toplumu denir. Bilgi toplumunda, maddi
sermaye yerine bilgi 6n plana ¢ikmaktadir. Sanayi devrimi sonucu ortaya ¢ikan buhar
giicliyle ¢alisan makineler de yerini bilgisayarlara birakmistir. Ayrica, genel egitimin
yerine bilgi toplumunda siirekli ve bireysel egitim 6nem kazanmistir (Aktan ve Vural,

2005: 3).

Son dénemde iyice yayginlasan teknolojik araglar, hayatin her alaninda oldugu
gibi egitimde de etkisini gdstermektedir. Internetin iyice yayginlasmas1 ve bilgisayar,
tablet, akilli telefon vb. araglarda kullanilmasi; bilginin hizli bigimde yayilmasini
saglamakta, bununla birlikte paylagilan tiim bilgilere insanlarin kolayca

ulagabilmesine imkan vermektedir (Batibay, 2019: 2).

Bilginin bu denli hizli iiretildigi ve yayildigi, teknolojik araclarin hayatin her
alanin1 ele gecirdigi giinlimiizde diinyaya gelen cocuklarin biiyiikleriyle aym
Ozelliklere sahip olmasi beklenemez. Prensky’e (2001) gore; bilgisayarlar, video
oyunlari, dijital miizik ¢alarlar, video kameralar, cep telefonlar1 ve dijital cagin diger
araglartyla kusatilmis durumdaki 6grenciler, okumaya televizyon izlemekten ve video

oyunu oynamaktan daha az zaman ayirmaktadir.

Giliniimiizde her an her yerde karsimiza ¢ikan bu teknolojik ortamlarda yetisen
ogrenciler, oncekilerden farkli deneyimler yasadiklar i¢in farkli beyin yapilarina ve

diistinme kaliplarina sahiptir (Prensky, 2001).

Prensky’nin “dijital yerliler” olarak tanimladigi bu yeni nesil, teknolojiyle
sonradan tanisip onu Ogrenen “dijital go¢menler”den ¢ok farklidir ¢iinkii bu nesil,
teknolojik gelismelere ayak uydurmak zorunda kalmamis, bizzat bu gelismelerin bir
parcast olmustur. Dolayisiyla yeni nesil, teknolojik araglarla dogar dogmaz karsi
karsiya gelmektedir. Bu nedenle, “dijital yerliler” olan yeni neslin egitiminde bu dijital

araglarin kullanilmasi zorunlu hale gelmistir (Batibay, 2019: 3).

Teknolojinin son déonemde hizla gelismesiyle birlikte etkiledigi alanlar da buna
paralel olarak genislemistir. Yasamin her alaninda karsimiza ¢ikan teknolojik araglarin
egitim-0gretim faaliyetlerinde de kullanilmasi “egitim teknolojileri” kavramini

tiiretmistir (Metin, 2018: 6).



Kisinin egitim siirecinde teknolojinin destek ve kolaylik saglayan bir etken
olarak gorev iistlenmesine egitim teknolojisi denir. Ancak 6gretimde bu teknolojilerin
kullanilmast amag¢ degil, egitim-6gretimin yardimci unsurlarindan biri olarak

algilanmalidir (Sevim, 2015: 12).

Teknoloji uygulamalari, 6gretmenin roliinii degistirerek Ogrencilerde merak
duygusunu gelistirir. Davranig problemlerini azaltan bu uygulamalar, 6grencilerde
Ozgiivenin olusmasina ve Ogrenmenin smifin disinda ve sosyal ortamlarda da

gerceklesmesine katki saglar (Sevim, 2015: 13).

Egitimde teknoloji, farkli 6grenme bigimlerine sahip bireylerin 6grenmesini
olumlu yonde etkilemektedir. Coklu zekaya hitap eden bu uygulamalar, 6grenciler igin
farkli 6grenme ortamlar1 olusturulmasimi saglamaktadir. Birden fazla duyuya hitap
eden uygulamalar, 6grencilerin kalici bicimde 6grenmesini saglar (Metin, 2018: 7). Bu

nedenle egitimde teknoloji kullanim1 son yillarda oldukga yayginlagmistir.

Teknoloji  1970°li yillardan itibaren egitim ortamlarinda kullanilmaya
baslanmistir. Bu doénemlerde teknoloji egitime faaliyetlerine gore sekillenirken
giiniimiizde egitim faaliyetleri teknolojik gelismelere gore diizenlenir hile gelmistir.
Oyle ki okul 6ncesi donemden itibaren ogrencilerin teknolojik 6z yeterliklerini

gelistirmeye yonelik ¢aligmalar yapilmaya baslanmistir (Metin, 2018: 8).

1984 yilindan itibaren egitimde bilgisayar kullanilmaya baslanirken 1993-2003
yillar1 arasinda bilgisayarla birlikte iilkemizde internet kullanimi da baslamistir. 2003
yilindan sonra ise okullarda yogun bicimde internet ve teknolojik ara¢ kullanildig:
goriilmektedir (Batibay, 2019). Teknolojinin egitime dahil edildigi donemden,
egitimin teknolojiye gore sekillendigi bir déneme girilmis oldu. Ulkemizde okul
oncesinden tniversiteye kadar her diizeyde Ogrenciye teknolojik yeterlikler farkl

igeriklerle kazandirilmaya ¢alisilmaktadir (Metin, 2018: 10-11).

Dijital yerliler olarak anilan yeni nesil; cep telefonu, bilgisayar, tablet vb.
teknolojik araclarla dogar dogmaz tanigsmakta; bu araglarla siirekli karsi karsiya
gelmektedir ¢iinkii bu araglar zaman ve mekandan bagimsiz bigimde neredeyse tiim

alanlarda kullanilmaktadir. Bilgi toplumuyla birlikte bireylerin sahip olmasi gereken



bilgiler ve beceriler de farklilasmistir. Ogrenmekten cok 6grenmeyi 6grenmenin dnem
kazandig1 giiniimiizde sahip olunan bilgilerin hayata aktarilmasi, yani beceriye
dontistiiriilmesi son derece onemlidir (Gomleksiz ve Pullu, 2017). Bu nedenle ilk 6nce,
cagin gerektirdigi becerilerin bilinmesi ve yeni neslin bu becerilere sahip olabilmesi

icin gerekli calismalarin yapilmasi gerekmektedir.

Icinde yasadigimiz 21. yiizyilin, hangi becerileri gerektirdigi konusunda bir
goriis birligi olmamakla birlikte bazi bilim insanlarinin, biliyiik olgekli sirket ve
kuruluglarin ortaya koydugu c¢alismalar bulunmaktadir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015:
211).

Partnership for 21st Century Skills (2009) tarafindan bu beceriler ii¢ baslik

altinda toplanmaistir:

Tablo 1. 21. Yiizyil Becerileri

1. Ogrenme ve 2. Bilgi, Medya ve 3. Yasam ve Kariyer
Yenilik¢ilik Becerileri  Teknoloji Becerileri Becerileri
Yaratici Diigiinme Bilgi Okuryazarligi Esneklik ve Uyum
Bilgi ve Iletisim
Elestirel Diistinme Teknolojileri Kendini Yonetme
Okuryazarlig
Problem Cozme Medya Sosyal Beceriler
Okuryazarlig
iletisim Uretkenlik ve Hesap
; Verebilirlik
Is birligi Liderlik

Tablo 1’e gore, 21. yiizyil becerileri “Ogrenme ve Yenilikgilik Becerileri”,
“Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri” ile “Yasam ve Kariyer Becerileri” basliklari
altinda toplanmaktadir. Bu basliklar altinda siralanan becerilere sahip olacak bireyler,
cagin sartlarina ayak uydurarak gilinlimiiziin dijital ve kiiresel diinyasinda basarili

olacaklardir.

Kiiresel anlamda meydana gelen teknolojik gelismelerin iilkemizdeki egitim

faaliyetlerine yansimalar1 son dénemde fazlasiyla goriilmektedir. “Egitimde FATIH



Projesi, egitim ve 0gretimde firsat esitligini saglamak ve okullarimizdaki teknolojiyi
iyilestirmek amaciyla bilisim teknolojileri araglarinin 6grenme-6gretme siirecinde
daha fazla duyu organina hitap edilecek sekilde, derslerde etkin kullanimi” amaciyla
baslatilan bir projedir. Projede basar1 faktorleri; erisilebilirlik, verimlilik, esitlik,

oOlgiilebilirlik ve kalite olmak tizere bes esasa dayandirilmaktadir MEB (2020b).

FATIH Projesi’nin amaglarma bakildiginda projenin 21. yiizyil becerileri ile
iliskili oldugu goriilmektedir. Bilisim teknolojileriyle egitim-0gretim faaliyetlerini
biitiinlestirmeyi amaglayan bu projenin, 21. yiizyil becerilerinden bilgi, medya ve

teknoloji becerileri alanina hizmet ettigi soylenebilir (Ery1lmaz ve Uluyol, 2015: 220).

Tablet, etkilesimli tahta ve internet kullamimi ancak bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarligina sahip kisiler tarafindan etkin ve dogru bigimde
kullanilabilir. Hayatin her alaninda kaginilmaz olarak faydalanilan bu aracglar, dogru
bicimde kullanilmadiginda hem bilgi kirliligi hem de bu bilgilerin gecgerligi ve
giivenirligi ile ilgili sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Internet {izerinden ulasilan bilgilerin
gercekligini ayirt etme ve medyaya elestirel bicimde bakabilme becerisinin 6grencilere
kazandirilmasi da 21. yiizy1l becerilerinden biri olan medya okuryazarligi ile iligkilidir

(Eryilmaz ve Uluyol, 2015: 221).

FATIH Projesi, 6gretmen egitimini de kapsayan dort alt projeden olusmaktadir.
Ogretmen egitimi kapsaminda Milli Egitim Bakanlhig tarafindan yiiz yiize ve uzaktan
egitimler diizenlenmektedir. Bu egitimlerle 6gretmenlerin teknoloji destekli egitim, e-
icerik hazirlama ve teknolojiyi bilingli kullanma becerilerinin gelistirilmesi

amaclanmaktadir (MEB, 2020D).

Son donemde hazirlanan Ogretim programlart incelendiginde 21. yiizyil
becerilerinin programlarin iizerindeki etkisini gdrmek miimkiindiir. Iletisim,
girisimcilik, 6grenmeyi 6grenme vb. ¢agin gerektirdigi yetkinliklerin yeni hazirlanan

Ogretim programlarinda da yer aldig1 goriilmektedir (Batibay, 2019: 5-6).

2019 yilinda yayimlanan Tiirkge Ogretim Programi incelendiginde 21. yiizyil
becerilerini merkeze alan ve “Tiirkiye Yeterlikler Cergevesi’nde belirlenmis sekiz adet

yetkinlik karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yetkinlikler Tiirkge Ogretim Programi’na ilk kez



2017 yilinda girmis ve giincellenerek 2018 yilinda ve en son 2019°da yayimlanan
programlarda da ayni sekilde yer almistir (MEB, 2019).

Tablo 2. 2019 Tiirk¢e Ogretim Programi 'nda Yer Alan Yetkinlikler

Ana dilde iletisim

Yabanci dillerde iletisim

Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler

Dijital yetkinlik

Ogrenmeyi 6grenme

Sosyal ve vatandaglikla ilgili yetkinlikler

Inisiyatif alma ve girisimcilik

Kiiltiirel farkindalik ve ifade
(Kaynak: MEB, 2019)

Egitim sistemimizin amaci; bilgi, beceri ve davranislarimi yetkinliklerle
biitiinlestirmis bireyler yetistirmektir. Yetkinlikler, 6grencilerin ulusal ve uluslararasi

alanda sahip olmalar1 gereken becerileri kapsamaktadir (MEB, 2019).

Tirkiye Yeterlilikler Cercevesi’ne gore belirlenen yetkinliklerin Tiirkge
Ogretim Programi’nda yer almasi, gretim programi hazirlama siirecinde g¢agin
gereklerinin  ve bireylerin ihtiyaglarmin g6z Oniinde  bulunduruldugunu
gostermektedir. Programda yer verilen sekiz yetkinligin 21. yiizyil becerileriyle

ortiistigli sOylenebilir (Batibay, 2019: 6).

Bilgi toplumuyla birlikte dijital iceriklerin 6n plana ¢iktig1 giiniimiizde her
ortamda bu igeriklerin oldukca sik kullanildig: sdylenebilir. S6z gelimi, bir bilgiye
ulasmak igin kiitiiphaneye gitmeye giiniimiizde gerek kalmamistir. Internet sayesinde
tugla ve hargtan ibaret mekanlar olmaktan c¢ikan kiitiiphanelere, haftanin tiim
giinlerinde ve giinlin her saatinde ulagmak miimkiindiir. Akilli telefonlar ya da
bilgisayarlar aracilifiyla kiitiiphanelerin web sitelerine ulasilabilmekte ve her tiirlii

icerik bu araglara indirilebilmektedir (Tonta, 2009: 744).

Gec¢mis donemde bilginin kaynag: olarak goriilen kiitiiphane binalari, yerini

dijital kaynaklara birakmis durumdadir. Giinlimiizde yapilan arastirmalarin bircogu



oncelikle dijital kaynaklarin taranmasiyla baslamaktadir. Yenilenen Tiirk¢e Ogretim
Programi’nda karsimiza ¢ikan “dijital yetkinlik” kavramai, 21. yiizy1l becerilerine sahip

bireyler yetistirme amacinin 6n planda tutuldugunu gostermektedir (MEB, 2019).

Giliniimiiziin dijital yerlileri olan yeni neslin bu becerilerini gelistirmek i¢in
egitim-0gretim faaliyetlerinde dijital araglarin kullanilmasi bir gereklilik haline
gelmistir. Egitimcilere bu noktada en biiyiik destegi ve kolaylig1 saglayan ise Web 2.0
araglaridir (Horzum, 2007).

Web 2.0, internet iizerinde kolay bigimde igerik olusturabilmeyi ve mevcut
icerigi gelistirme imkani saglayan bir yapidir. Kullanimi son derece kolay olan Web
2.0 araclari, is birligine ve sosyal etkilesime katki saglar (Atict ve Yildirim, 2010:
287).

Egitim-6gretim faaliyetlerinde bu uygulamalardan faydalanmak, 6grencilerin
ogrenme etkinliklerine aktif katilimina ve is birligi yapmasina firsat vererek ders
motivasyonlarin1 artirmakta, derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki

saglamaktadir (Batibay, 2019; Ozipek, 2019).

Tutum; bireyin varlik, kavram veya diislincelere olumlu ya da olumsuz
egilimidir (Ipek ve Bayraktar, 2004). Dogustan sahip olunmayan tutumlar, zaman
icinde Ogrenilir ve degisiklik gosterebilir. Tutumlar, ergenlik donemine degin aile
tarafindan sekillendirilir fakat bu donemden sonra tutumlarin gelisimi {izerinde
cevresel faktorler etkili olmaya baslar (Corek, 2006: 59). Ders kitaplar1 disindaki
kaynaklardan faydalanmak, o&devler yapilirken bilgisayar vb. teknolojik araglar
kullanmak, derslerde egitsel oyunlara yer vermek 6grencilerin derse karsi tutumunu
olumlu ydnde degistirmektedir. (Cankaya ve Karamete, 2008; Kumandas Oztiirk ve

Kutlu, 2010).

Egitim-0gretim faaliyetlerinde is birligi ve etkinliklere aktif katilim,
ogrenmeye karst gelistirilen tutumu olumlu yonde etkilemektedir (MEB, 2019). Bu
nedenle egitim-6gretim siirecinde yontem-teknikler ile arag-gereglerin se¢giminde bu
husus goz éniinde bulundurulmalidir. Cérek (2006), “Isbirlikli Ogrenmenin Tiirkce

Dersine iliskin Basar1 ve Derse Yonelik Tutum Uzerindeki Etkileri” adli deneysel



calismasi sonucunda is birlik¢i 6grenmenin derse kars1 olumlu tutumlarin olugmasinda
etkili oldugunu belirlemistir. Ayni ¢alismada is birlik¢i 6grenmenin basari iizerinde de

geleneksel yontemlerden daha etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.
1.1. Arastirma Problemi

Web 2.0 uygulamalarinin Tiirk¢e dersinde 6grenci basarisina ve derse yonelik

tutuma etkisi var midir?
1.1.1. Alt Problemler
1. Tiirkgce Dersi Basar1 Testi On test puanlarinda deney ve kontrol gruplar

arasinda fark var midir?

2. Tiirkge Dersi Tutum Olgegi 6n test puanlarinda deney ve kontrol gruplari

arasinda fark var midir?

3. Tiirk¢e Dersi Basar1 Testi son test puanlarinda deney ve kontrol gruplari

arasinda fark var midir?

4. Tiirkce Dersi Tutum Olgegi son test puanlarinda deney ve kontrol gruplar

arasinda fark var midir?

5. Kontrol grubu Tiirk¢e Dersi Basar1 Testi 0n test ve son test puanlar1 arasinda

fark var midir?

6. Kontrol grubu Tiirkge Dersi Tutum Olgegi 6n test ve son test puanlari

arasinda fark var midir?

7. Deney grubu Tiirk¢e Dersi Bagar1 Testi 6n test ve son test puanlari arasinda

fark var midir?

8. Deney grubu Tiirk¢e Dersi Tutum Olgegi 6n test ve son test puanlar arasinda

fark var midir?

9. Deney ve kontrol gruplarina gore Tiirkge Dersi Bagar1 Testi 6n test-son test

puan farklar1 arasinda bir fark var midir?

10. Deney ve kontrol gruplarina gore Tiirkge Dersi Tutum Olgegi 6n test-son

test puan farklari arasinda bir fark var midir?



11. Deney grubunda, Tiirkce Dersi Basar1 Testi 6n test-son test puan farklari

acisindan cinsiyete gore bir fark var midir?

12. Deney grubunda, Tiirkce Dersi Tutum Olgegi &n test-son test puan farklari

agisindan cinsiyete gore bir fark var midir?

13. Deney grubunda, Tiirk¢e Dersi Basar1 Testi On test-son test puan farklari

acisindan giinliik teknolojik araglarla oyun oynama siiresine gore bir fark var midir?

14. Deney grubunda, Tiirkce Dersi Tutum Olgegi &n test-son test puan farklari

acisindan giinliik teknolojik araglarla oyun oynama siiresine gore bir fark var midir?
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, Web 2.0 uygulamalarinin 5. sinif 6grencilerinin Tiirkce
dersindeki akademik basarilarina ve Tiirkge dersine yonelik tutumlarina etkisini

belirlemektir.

Tiirkge dersi okuma, dinleme, konusma ve yazma becerilerini igeren ¢ok yonlii
bir derstir. Tiirkge dersi de diger dersler gibi Ggrencilerin st diizey diistinme
becerilerine katki saglamalidir (MEB, 2019). Teorik bilgi gerektiren ve performansa
dayanan becerilerin gelistirilmesinde farkli 6gretim yontem ve tekniklerine yer
verilmektedir. Ancak klasik yontemler, bir simiftaki biitiin O6grencilere hitap
etmemektedir. Gliniimiiziin web teknolojisi her alanda oldugu gibi egitim alaninda da
islevsel tirlinler sunmaya devam etmektedir. 2004 yilindan itibaren “Web 2.0” adiyla
anilmaya baglanan bu uygulamalar, Tiirkce dersinde becerilerin gelistirilmesine olanak

saglayan bir¢ok ara¢ icermektedir (Deperlioglu ve Kose, 2010).

Bilgi toplumunun tiyeleri olan ve dijital yerliler olarak anilan yeni nesli klasik
yontemlerle egitim-6gretim faaliyetlerine aktif bir sekilde katmak ¢ok kolay degildir
clinkii onlar kesfederek Ogrenmeyi, bilgiye hizli bicimde ulagsmay1 tercih
etmektedirler. Web 2.0 uygulamalar1 bu noktada egitimcilerin kullanabilecegi en
islevsel araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sayfalar dolusu yazi yerine gorselleri,
titizlikle yapilmas: gereken c¢alismalar yerine oyunlari tercih eden bu ¢agin
ogrencilerinin 6grenme etkinliklerine aktif katilimini ve derslerine karst olumlu tutum

gelistirmesini saglamak i¢in bu araglardan faydalanmak gerekmektedir (Batibay,



10

2019; Bilgic vd., 2011). Ayrica 2019 yilinin sonlarinda ortaya ¢ikan ve tiim diinyada
etkili olan Covid-19 salgin1 sonucu diinyadaki tilkelerin neredeyse tamaminda
okullarda gergeklestirilen yiiz yiize egitime ara verilmis, merkezi sinavlar dahi
ertelenmis ve zorunlu olarak uzaktan egitime gegilmistir. Bu siirecte ise egitimciler
Ogrencilerine ancak Web 2.0 uygulamalar1 vasitasiyla ulagabilmistir. Basili
materyallerin islevini yitirdigi salgin doneminde dijital araglar olduk¢a Onem

kazanmustir (Eren, 2020).
1.3. Arastirmanin Onemi

Web 2.0 uygulamalarinin ders basarisina ve derse yonelik tutuma etkisi, birgok
arastirmaci tarafindan incelenmis fakat yapilan ¢alismalar genellikle sadece bir aragla
sinirlandirilmistir. Tiirkge 6gretimi alaninda da aymi durum séz konusudur. Bu
arastirma daha once yapilmis ¢alismalardan farkli olarak dersin giris, gelisme ve sonug
bolimlerinde ayr1 ayrt  birden fazla Web 2.0 uygulamasi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Daha Once yapilan ¢alismalarda dersin sadece bir agamasinda
kullanilan tek aragla uygulamalar gerceklestirilmistir. Bu ¢aligmada ise birden ¢ok
Web 2.0 uygulamasindan, dersin tiim asamalarinda faydalanilmistir. Dolayisiyla Web
2.0 uygulamalarinin derse yonelik tutuma ve basariya etkisi belirlenmeye ¢alisilirken
bu calismada her asama g6z Oniinde bulunduruldugu i¢in ¢alismadan elde edilen

sonuclarin daha anlamli olacag diistiniilmektedir.
1.4. Arastirmanin Sayiltilar

1. Calismaya katilan tiim 6grenciler internet erisimi olan bir cihaza sahiptir.

2. Calismaya katilan 6grenciler, ¢alismada kullanilan uygulamalar1 kullanma

yetisine sahiptir.

3. Ogretmen, ¢alisma siirecinde her iki gruba da tarafsiz davranmistir.

4. Aragtirma siirecinde kontrol edilemeyen etkenler, deney ve kontrol grubunu
benzer bigimde etkilemistir.
1.5. Arastirmanin Simirhhiklar

1. Bu arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Diizce Ismetpasa

Ortaokulunda 5. sinifa devam eden 59 dgrenci ile sinirlandirilmistir.
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2. Arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinin I. doneminde 5. siif Tiirkce

dersi “kok ve ekler” konusuyla sinirlandirilmistir.
3. Arastirma, alt1 hafta ve on iki (6x2) ders saati ile sinirlandirilmastir.

4. Bu arastirma, Web 2.0 araglarindan Microsoft Teams, WordArt, Coggle,
Menti Meter, Wordwall, Socrative, Quizizz ve Kahoot! uygulamalariyla

siirlandirilmstir.
1.6. Tamimlar

Web 2.0 Araglari: Ileri diizeyde bilgisayar bilgisine sahip olmadan

kullanicilarin igerik iireterek paylasimda bulunabildikleri web uygulamalaridir.

Tutum: Yasanti sonucu meydana gelen, herhangi bir durum ya da nesneye
kars1 bireyin davraniglarini yonlendirebilen ve etkileyebilen duygusal hazirlik

durumudur (Tavsancil, 2010).
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1. BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE

Teknolojinin gelismesiyle egitim ortamlarinda teknolojik araglardan sikca
faydalanilmaya baslanmistir. Bu araglar hem zaman tasarrufu hem de birden fazla
duyuya hitap etmeleri bakimindan kalic1 6grenmelerin gergeklesmesi adina biiyiik
onem arz etmektedir. Yapilandirmaci yaklagimin benimsendigi egitim uygulamalari,
ogrencinin merkezde oldugu etkinliklerin tasarlanmasini gerektirmektedir. Yeni nesil
web uygulamalari, etkilesime imkan vererek Ogrencilerin kendi bilgilerini

yapilandirmasini saglamaktadir.
2.1. Web 2.0 Uygulamalan

Web, 1989 yilinda Tim Berners-Lee tarafindan HTML olarak bilinen
“HyperText Markup Language” isimli bilgisayar etiket dilinin gelistirilmesiyle ortaya
c¢ikmistir (Demirli ve Kiitiik, 2010: 98). Berners-Lee, 1990 yilinin sonlarinda web
sayfalarim1  olusturmak amaciyla bilgisayar kullanarak Web teknolojilerini

gelistirmistir ve halka agik ilk Web sitesini 1991°in Agustos ayinda yayimlamigtir
(Nix, 2020).

Web sayfalarina ulagmak i¢in tarayici uygulamasinin gelistirilmesiyle web tiim
diinyada kullanilmaya baslanmistir. Web 1.0 olarak adlandirilan bu platformda
kullanicilar ile yayincilar arasinda etkilesim kurmak miimkiin degildir. Bu anlayista
sadece igerik lireticisi ve bu igerikleri okuyabilen pasif kullanicilar vardir (Demirli ve

Kiitiik, 2010: 98).

Web 1.0°da web sitelerinin olusturulabilmesi igin bilgisayar dilini bilmek
gerekmektedir. Ayrica bu platformda kullanicilarin sadece alict durumunda olmasi ve
icerige katki saglayamamasi bir sinirlilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenler

ve gelisen teknolojiyle birlikte Web 2.0 kavrami ortaya ¢ikmistir (Batibay, 2019: 10).

Web 2.0 terimi, teknoloji ile ilgili konferanslar1 ve kaliteli kitaplariyla {inlii bir

sirket olan “O’Reilly Media International”in baskan yardimcisi Dale Dougherty
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tarafindan 2004 yilinda bir beyin firtinasi sirasinda ortaya atilmistir (Anderson, 2012).

Web 2.0 terimi bu etkinlikten sonra yaygin olarak kullanilmaya baglanmistir (O'reilly,
2005).

Web 2.0 uygulamalari, ileri diizey bilgisayar bilmeye gerek olmadan temel
diizeyde bilgisayar okuryazarli§i olanlarin  igerik olusturup baskalariyla
paylasabildikleri ¢cevrim i¢i araclardir. Bu araglar yardimiyla iiretilen igerikler farkl
kanallar vasitasiyla kolayca paylasilabilmektedir. Hizli bigimde yayilabilen igerikler,
kullanicilarin birbiriyle etkili bir iletisim kurmasina imkan vermektedir (Batibay,

2019: 11).

Web 2.0 terimi, is birligine imkadn veren web uygulamalar1 olarak
tanimlanabilir (Sendall vd., 2008: 1). Web 2.0, kullanicilarin da igerik olusturmada
aktif oldugu, olusturulan igeriklerin diger kullanicilarla paylasilmasina olanak

saglayan dinamik bir yapidir.

Web teknolojisinin ilk asamasi olan Web 1.0, bilgileri bir araya getirmek ve
internete girmeyi ifade ediyordu. Web 2.0 ise kullaniciya 6zel ara yiizler ile insanlari
sosyal aglar vasitasiyla birbirine baglamay1 icermektedir. Web 1.0 sadece okumaya,
bilgiyi paylasmaya ve ona ulagmaya imkan verir. Bunun karsisinda Web 2.0
uygulamalari, hem okuyup hem yazmaya, etkilesime ve insanlarla iletisim kurmaya
olanak saglamaktadir (Shivalingaiah ve Naik, 2008: 500). Kisacast Web 1.0 teknolojisi
kullanicilara hazir igerikler sunup onlar1 pasif birer okuyucu héline getirirken Web 2.0
uygulamalari, kullanicilarin is birligi yapmasini ve ortak igerikler tiretmesini miimkiin

kilmaktadir.

Hizli ve kolay bicimde igerik iiretip paylasmaya imkan veren Web 2.0
uygulamalarinin zaman tasarrufu saglamasi, tiim diinyadaki insanlarin sosyal medya
vasitastyla bir araya gelip sosyallesmesini saglamasi en yaygin olarak kullanilmasina
neden olmaktadir. Iletisimin hizli bigimde ger¢eklesmesine imkan vermesi, verilerin
uzun siire saklanabilmesini saglayan bulut teknolojisini i¢ermesi, bagimsiz olarak
haber iiretme ve habere ulasma konusunda islevsel olmasi, olusturulan igeriklerin
kolaylikla giincellenebilmesi ve is birligi yapmaya firsat tanimasi da bu uygulamalarin

sikca kullanilmasini saglamaktadir. Ayrica Web 2.0 uygulamalar sayesinde birgok
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kullanict, tirettiklerini sanal magazalar {izerinden pazarlama imkanina sahip olmus ve
gelir elde etmeye baglamistir (Batibay, 2019: 14). Bu 6zelliklerinden &tiirii Web 2.0
uygulamalar ticaretten habercilige, bilimden sanata ve egitime kadar her alanda

islevsel olarak kullanilmaktadir.

Internetin ortaya ¢ikt1g1 giinden itibaren tiim diinyada egitim teknolojileri ile
Ogrenme arasindaki iliski incelenmistir. Web 2.0, 6grenme-6gretmen faaliyetlerinde
egitimcilere farkli kaynaklar sunarak Ogrenmenin ortamdan bagimsiz sekilde
gerceklesmesini saglamaktadir. Ogrenciler bu teknolojiyle 6grenme igeriklerine her
yerden hizli bigimde ulagma imkanina sahip olmustur. Web 2.0 teknolojisiyle egitim-
Ogretim faaliyetlerini standart olmaktan ¢ikarip kisiye 6zel bigimde organize etmek

mimkiindiir (Duffy, 2008: 120).

2019 yilinin sonlarinda Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikip diinyaya yayilan
ve 2020 yilinin Mart ayinda iilkemizde de goriilmeye baglanan “Koronaviriis” salgini
nedeniyle diinya genelinde 770 milyon Ogrencinin okullar1 veya iiniversiteleri
kapanmistir. Salginin hizin1 azaltmak i¢in neredeyse tiim egitim kademelerinde

uzaktan egitime gecilmistir (Yamanoto ve Altun, 2020: 32).

Bu siirecte egitimciler ve Ogrenciler, Web 2.0 uygulamalarmi kullanarak
o0grenme-0gretme yolculuklarina mekandan bagimsiz olarak devam etmislerdir.
Ulkemizde de Milli Egitim Bakanhigi, 6zel ve resmi egitim kurumlarmm EBA
izerinden ya da acik kaynakli farkli platformlar {izerinden canli ders uygulamalarina
baglayabilmeleri i¢in genelge yayimlamistir. Bununla birlikte Zoom, Teamlink,
Microsoft Teams, Google Meet vb. Web 2.0 uygulamalar1 yogun bigimde
kullanilmaya baglanmigtir (MEB, 2020a).

Web 2.0 uygulamalarimin sayis1 ve kullanicilarin  kullanimina sundugu
olanaklar her gecen giin artmaktadir. Bu yiizden, yapilan calismalarda genellikle
benzer islevlere sahip olan uygulamalar belirli  kategoriler altinda
siniflandirilmaktadir. Ancak Web 2.0’1in dinamik yapist bu siiflandirmanin siirekli

degismesine ve genislemesine neden olmaktadir (Altiok vd., 2017: 491).
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Sekil 1. Web 2.0 Araglarinin Siniflandiriimast

Web Sitesi /
Blog Olusturma

Bilgi Grafigi

Hazirlama Araclar1

Animasyon || =
Araglari

Video
Sosyal Medya Hazirlama ve
Araglari Yayimlama
Araclari

Oyun ve
Oyunlastirma
Araglari

Fotograf ve Kavram
Video Haritasi ve
Diizenleme Diyagram

Araglar1 Araglari

Isbirlikli
Calisma
Araglari

Kelime Bulutu
ve Sunum Tersytiz Sinif
Hazirlama Araglari
Araglari

Olgme ve
Degerlendirme
Araglari

Artirilmis ve
Sanal Gergeklik
Araglari

(Kaynak: Isbulan vd., 2020)

Sekil 1’e gore Web 2.0 araglar1 icin on ii¢ kategori olusturuldugu
goriilmektedir. Bu araglarin oOzellikleri géz Oniine alindiginda birgogunun bu

kategorilerden birden fazlasina dahil edilebilecegi sOylenebilir.
2.2. Yaygin Olarak Kullanmilan Web 2.0 Uygulamalari

Internetin yayginlastigi ve teknolojik araglara ulasimin kolaylastig1 son yirmi
yilda diinya niifusunun biiyiik bir boliimii internetle tanismistir. Giiniimiizde yaklasik
5 milyar insan interneti kullanirken bu saymnin biiyiik bolimiini sosyal medya
kullanicilart olusturmaktadir (Digital2020, t.y.). Bu nedenle en yaygin Web 2.0
araglarini sosyal medya uygulamalar1 olusturmaktadir. Bu uygulamalardan bazilari

asagida verilmistir.

Facebook. Marc Zuckerberg’in 2004 yilinda kurdugu Facebook, halihazirda
2,4 milyar kullaniciyla en ¢ok kullanilan sosyal platform olma O6zelligine sahiptir
(Digital2020, t.y.). Kullanicilara arkadashik kurma, gorsel ve isitsel igerikler
paylasabilmenin yaninda anlik olarak mesajlasma ve goriintiilii gériigme imkani da
vermektedir. Ayrica Facebook kullanicilar ilgilerine yonelik gruplar olusturabilmekte

ve bu gruplara iiye olarak diger kullanicilarla etkilesim kurabilmektedir. Ogretmenler
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tarafindan yogun olarak kullanilan egitim gruplari, egitimciler arasinda etkilesime

imkan vererek onlarin mesleki gelisimlerine katkida bulunmaktadir.

Youtube. 2005 yilinin Subat ayinda ii¢ arkadas tarafindan kurulan Youtube,
internet  lizerinden video igeriklerin paylasilmast hususunda Onciiliiglint
stirdiirmektedir. Youtube; kullanicilara video paylasma, paylasilan videolar: begenme
ve bu videolarla ilgili yorumlarini paylagabilme gibi olanaklar sagladigindan
etkilesime agik bir alandir. Eglence ve etkilesimin yani sira giiniimiizde egitim
kurumlar1 tarafindan da siklikla kullanilan bir ag haline gelmistir (Ata ve Atik, 2016:
315-316). Youtube, 2 milyar kullanicisiyla Facebook’tan sonra en ¢ok kullanilan
sosyal medya uygulamasi1 durumundadir (Digital2020, t.y.).

Instagram. 2010 yilinda Kevin Systrom ile Mike Krieger tarafindan kurulan
Instagram, sosyal medyada kullanicilara video ve fotograf paylasma hizmeti
vermektedir. 2012 yilinda Facebook tarafindan satin alinan platform, gelisimini yillar
icinde siirdiirerek farkli 6zellikleri biinyesine katmistir (Samur, 2020: 441 - 442).
Instagram kullanicilar1 yapilan paylasimlara yorum yazabilmenin yaninda birbiriyle
mesajlasabilmektedir. Bu sosyal ag, 2020 yili itibariyla 1 milyar kullanici sayisiyla
diinyada en c¢ok kullanilan ii¢ sosyal medya uygulamasindan biri olmustur
(Digital2020, t.y.). Bu denli fazla sayida kullaniciya sahip olmasinda, son donemde
adeta bir sanal pazara donlismesinin etkili oldugu soylenebilir. Giinlimiizde neredeyse

tiim sektdr mensuplari Instagram vasitasiyla genis kitlelere ulagmaya ¢aligmaktadir.

WhatsApp. 2010 yilinda eski Yahoo ¢alisanlari Jan Koum ile Brian Acton’un
kurmus oldugu WhatsApp, kisa mesaja alternatif olarak gelistirilmistir. 2014 yilinda
Facebook tarafindan satin alinmistir. Uygulamay1 diinya genelinde 2 milyarn iistiinde
kisi kullanmaktadir. WhatsApp mesajlagma, sesli ve goriintiili arama hizmeti
sunmaktadir. Ayrica hikaye, konum, video ve dosya paylasimina da imkan
vermektedir (WhatsApp, t.y.). Bir akilli telefon uygulamasi olarak ortaya ¢ikmis, daha
sonra ise web uygulamasi gelistirilmistir. Internet tarayicilari vasitasiyla

bilgisayarlarda da kullanilabilmektedir.

Zoom. 2011 yilinda Eric Yuan tarafindan kurulan Zoom; goriintiilii gériisme,

uzaktan egitim, ¢evrim i¢i sohbet ve uzaktan ¢alisma gibi imkanlar saglar. Covid-19



17

salgin1 sonrasinda diinya genelinde yiiz yiize egitime ara verilmesiyle adindan sik¢a
s0z ettiren bir uygulama olmustur. Tiirkiye’de ve diinyada en popiiler uzaktan egitim
uygulamasi durumuna gelen Zoom’un kullanici sayis1 2019’un Aralik ayinda giinliik
10 milyon civarindayken 2020’nin Mart’inda neredeyse 200 milyona ¢ikmistir
(Wikipedia, t.y.).

Zoom, Tiirkiye’de Covid-19 salginmin etkisini gostermeye basladigr 2020
yilinin Mart ayindan itibaren adindan séz ettirmeye baslamistir. Ulkemizdeki uzaktan
egitim faaliyetlerinde de Milli Egitim Bakanligi tarafindan olusturulan EBA

platformuna entegre edilen Zoom uygulamasi kullanilmaktadir.
2.3. Web 2.0 Uygulamalarimin Egitimde Kullanim

Internet ve hizla gelisen teknoloji, giiniimiizde insanlarin birbiriyle olan
etkilesimine biiyiik katki saglamistir. Diinya niifusunun yarisindan fazlasi tarafindan
kullanilan sosyal medya sayesinde bilgi paylasimi oldukca hizlanmis ve
kolaylagsmistir. Sosyal medya ve internetin bilgiyi paylasma kanali haline gelmesi ve
bilginin dijitallesmesinden egitim de kaginilmaz olarak nasibini almistir. Web 2.0
uygulamalar1 olarak karsimiza ¢ikan bu dijital 6grenme ortamlari, egitimi olumlu

yonde etkilemektedir (Batibay, 2019: 19).

Web 2.0 araclari, bilgiye erismede ve bilgi paylasiminda kullanicilara biiyiik
kolayliklar saglamaktadir. Bu araglarin zaman ve mekan sorununu ortadan kaldirmasi
sayesinde insanlar is birligi i¢inde ¢alismalar yapabilmektedir. Web 2.0 araglar
ogrencilere kendi hizlarinda ilerleme sans1 verirken 6gretmenlere de verimli caligsmalar
yaparak doniit-diizeltme anlaminda biiyiik kolayliklar saglamaktadir (Ozerbas ve

Akin-Mart, 2017: 1153).

Web tabanli araglar, dil Ogretimi esnasinda is birligi ve dogal ortam
olusturmanin yaninda, dgrencilere kendilerini ve Ogrendiklerini denetleme firsati

vermesi bakimindan dil 6gretiminde oldukga islevsel olan materyallerdir (Ozel, 2013).

Dijital yerliler olan giinlimiiz dgrencileri dil becerilerini gelistirmek yahut
Ogretim programlarindaki kazanimlara ulagsmak icin sinif ortaminda gergeklestirilen

geleneksel etkinliklere aktif katilim konusunda sorun yasamaktadir fakat Web 2.0
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uygulamalar1 Ogrencilerin sosyallesmesini saglayarak kendilerini kolayca ifade

edebilecekleri ortamlar yaratmaktadir (Ozerbas ve Akin-Mart, 2017: 1159).

Borich’a (2017) gore, Web 2.0 uygulamalari Ogretme ve Ogrenmeyi
kolaylastirdigi i¢in son yillarda egitim ortamlarinda siklikla kullanilmaktadir. Birgogu
ticretsiz olarak kullanilabilmekte ve is birligine imkan vermektedir. Dinamik bir

yaptya sahip olan bu araglar, egitim-6gretim siirecinde 6grencileri aktif kilmaktadir.

Deperlioglu ve Kose’ye (2010) gore, kullanildigr alanlar gittikge genisleyen
Web 2.0 araglarinin, kullanicilar ile web uygulamalari ve kullanicilarin kendi
arasindaki etkilesimini kolaylagtirarak internet {izerinden is birlik¢i olarak

caligmalarini saglamasi, onlarin egitim ortamlarinda kullanilmasinda etkili olmustur.

Web 2.0 teknolojilerinin kullanim alani her gecen giin hizla genislemektedir.
Bu durumun baglica nedeni, Web 2.0 teknolojilerinin, kullanici ve web uygulamalari
arasi etkilesimi, kullanicilar arasi1 etkilesimi, is birlik¢i ¢aligmalart ve bilgiye erisimi,
internet ortaminda “olduk¢a kolay” bir hale getirmesidir. S6z konusu bu ozellikler,
Web 2.0 teknolojileri ve standartlarinin egitim alaninda kullanilmasma 6n ayak

olmustur.

Web 2.0 uygulamalarinin egitimde kullanimi1 ve etkililigi hakkinda birgok
calisma yapilmistir. Tim egitim kademelerinde arastirmalar yapilmistir fakat
yuksekogretim diizeyinde yapilan ¢alismalarin ¢ok daha fazla oldugu goriilmektedir.
Arastirma sonuclarma gére Web 2.0 araglarinin egitim ortamlarina grup g¢alismasi
aligkanlig1, etkili 0grenme, iist diizey diisiinme becerileri, bilgi okuryazarligi,
yapilandirmaci problem ¢6zme, 6grenciye uygunluk, bireysel gelisim, sorumluluk
alma, sosyal 6grenme ve aktif katilim gibi katkilar1 oldugu tespit edilmistir (Karaman
vd., 2008). Bu katkilardan hareketle Web 2.0 araglarinin egitim araglarinda olmasi
beklenen &zelliklere sahip olduklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin dgrenme siireclerinde
aktif katilimimi saglamasi goz Oniine bulunduruldugunda s6z konusu araglarin

yapilandirict 6grenme i¢in 6nemli avantajlar sagladig ifade edilebilir.
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2.4. Tiirkce Egitiminde Kullanilabilecek Web 2.0 Uygulamalari

Yalnizca ders kitaplarina bagl kalinarak dgretim ortaminin farkli uyaricilarla
zenginlestirilmemesi Tiirk¢e 6gretiminde karsilasilan sorunlardan biridir. Bu sorunun
ortadan kaldirilmasi i¢in farkli duyulara hitap eden uyaranlarin 6gretim siirecine dahil
edilmesi gerekmektedir. Resim, video, karikatiir, miizik vb. gorsel isitsel araglar dil
becerilerinin gelistirilmesinde kullanilmali ve Tiirkge 6gretimi etkili ve dikkat ¢ekici
hale getirilmelidir (Sever vd., 2006: 19-20). “Dijital diinyanin yerlisi” durumundaki
yeni neslin dikkatini ¢gekecek ve onlara yonelik etkili bir dil 6gretimi gergeklestirmeyi

saglayacak araclarin egitim ortamlarinda kullanilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Egitim araci olarak 6gretmen ve Ogrencilere biiyiik avantajlar saglayan Web
2.0 uygulamalar1 dil egitiminde de yaygin olarak kullanilmaktadir. Tiirk¢e egitiminde
dijital araclarin kullanimu ile ilgili arastirmalar incelendiginde ¢aligmalarin daha ¢ok
yabancilara Tiirk¢e 6gretimi alaninda yogunlastigi goriilmektedir. Egitim ortamlarina
onemli katkilar sunan bu araglarin ana dili egitiminde kullanilmas1 yasam becerileri
olarak goriilen okuma, konusma, dinleme ve yazma becerilerinin gelistirilmesinde

hem 6gretmenler hem de dgrenciler i¢in 6nemli avantajlar saglayacaktir.

2020 yilinda tiim diinyay: etkisi altina alan Covid-19 salgini nedeniyle yiiz
ylize egitime ara verilmesiyle 6zellikle video konferans araglarinin kullanimi zorunlu
hale gelmistir. Bu araglarla 6gretmen ve Ogrenciler uzaktan egitim faaliyetlerini
stirdiirmektedir. Dort temel dil becerisini  6grencilere  kazandirmak ig¢in
kullanilabilecek ¢ok farkli Web 2.0 araglari mevcuttur. Calismanin bu béliimiinde, dil
becerilerinin gelistirilmesine katki saglayabilecegi diisiinilen Web 2.0 araclari

simiflandirilmis ve bazi araglar etkinlik 6rnekleriyle sunulmustur.

Web 2.0 uygulamalarinin  birgoguyla {licretsiz  bicimde igerik
olusturulabilmektedir. Bu 6zelligi araclarin 6gretmenler tarafindan kullanilabilirligini
artirmaktadir. Ayrica ayn1 amaca hizmet eden birden fazla aracin olmasi da firsat

esitligi saglamaktadir (Batibay, 2019: 23).

Benzer’e (2019) gore, Tiirkge 6gretiminde kullanilabilecek Web 2.0 araglari

sunlardir:
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Tablo 3. Tiirkce Ogretiminde Kullanilabilecek Web 2.0 Araglar

1. Zihin Haritalar1

Wisemapping

Mindmeister

Pooppet

SpiderScribe

2. Pano Olusturma

Aurasma

Padlet

Blendspace

Lino it

3. Poster ve Karikatiir Olusturma

Word Art

Canva

Make Beliefs Comix

Toondoo

4. Hikaye ve Kitap Yazma

Pixton

Storyjumper

Storyboard That

Storybird

5. Not Alma ve Blog Olusturma

Evernote

Trello

Blogger

Tumblr

6. Test ve Bulmaca Olusturma

Flipquiz

Puzzlemaker

Kahoot

Plickers

7. Etkili Sunum

Prezi

Powtoon

Buncee

Emaze

8. Bilgi Afisi

Easelly

Piktochart

Venngage

Visme

9. Sanal Simif

Edmodo

Classdojo

Remind

Beyaz Pano

(Kaynak: Benzer, 2019)

MindMeister. Not alma, beyin firtinasi, planlama vb. gibi yaraticilig

destekleyen etkinliklere hizmet eden bir zihin haritas1 diizenleyicisi olan Mindmeister,

fikirlerin bir gorsele doniistiiriilerek paylagilmasini saglar. Web tabanli olan bu

uygulamay1 indirmeye gerek olmadigi gibi hazirlanan haritalara web tarayicisi

kullanilarak her zaman kolayca ulagilabilmektedir (Mindmeister, t.y.).
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“Zihin haritalari, Tirkce derslerinde bir not alma teknigi olarak
kullanilabilecegi gibi yazma etkinliklerinde de kullanilabilir. Zihin haritas1 olusturarak
Ogrenci hem daha yaratici olma hem de diisiincelerini daha iyi kompoze etme imkani

bulacaktir” (Taga, 2013: 32).

Sekil 2. Mindmeister ile Hazirlanan Bir Zihin Haritast

HIKAYENIN ADI

Fariksel

Sekil 2’de verilen gorsel Mindmeister araciyla hazirlanmistir. Bu zihin
haritasiyla Ozellikle hikdye edici metin yazma caligsmalarinin hazirlik kisminda
ogrencilerin hikaye unsurlarin1 ve bu unsurlara ait 6zellikleri kolayca belirleyerek
yaraticiliklarin1 kullanmalari, olaylar arasindaki iliskileri daha rahat kesfetmeleri

saglanabilir.

Meindmeister ile kavram haritalar1 da olusturulabilmektedir. Ozellikle dil
bilgisi konularinin anlatiminda ana baslik ve alt basliklar arasindaki iligkiyi gdstermek

icin bu uygulamayla hazirlanan kavram haritalarindan faydalanilabilir.

Padlet. Dijital bir pano uygulamasi olan Padlet, derste ya da ders disinda
kullanilabilir. Bu arag, ogrencilerin is birligi iginde verilen g¢alismalari yapip
paylasmasina olanak verir. Beyin firtinas1 ve tartigsma etkinliklerinin yaninda Padlet’te
resim, video, PDF ve Office dosyalarmnin paylasilmasi da miimkiindiir (Ozipek, 2019:

46).

Padlet, 6grenciye diger dgrencilerin paylastig1 materyallere yorum yapabilme

imkan1 sunarken bu sayede Ogrenciler arasindaki etkilesime katki saglar. Ayni
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zamanda Padlet uygulamasi, 6gretmenlerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak

internet izerinden 6grencileriyle etkilesimde bulunmasina imkan tanir (Benzer, 2019).

Sekil 3. Padlet'te Hazirlanmis Bir Hikdye Yazma Etkinligi

e ARG
HIKAYE YAZIYORUM

® Aydin KESKIN @ Aydin KESKIN ® Aydin KESKIN
Hikéye Yaz Kullanilacak Kelimeler Hikéye Haritasi
Sevaili Ogrenciler, Yazmaya baslamadan 6nce
i Bekei kopedi
Eger proje 5devi olarak bu etkinligi asagidaki hikaye haritasindan yola
Orman i
sectiysen asagidaki yonergeye SSorumluluk = ooe e &) gikarak hikayenizi
it e S
uygun sekilde hikayeni yazmalisin SdYUZ MEVSIMI kurgulayabilirsiniz.
S 7 ey
1. Bncelikle hikaye tiriniin hwewrclk kuzu

bzelliklerini arastir ve bir hikaye
okuyup nasil yazldigini dikkatle o
incele.

2. Aagidaki gérselde verilen
kelimeleri incele

3. Bu kelimeleri kullandigin bir
hikaye kurgula

4. Hikayende yer verecegin olay, yer,
zaman ve kahramanlarini belirle

4. Bir ana fikir belirle giink her
metnin okuyucuya vermesi gereken
bir mesajt olmalidir

5. Hikayen icin bir taslak olustur
(0lay nasil baslayacak, nasil
slirecek ve nasil sona erecek?)

6. Hikayeni bir kagida kursun
kalemle yazmaya bagla. Gerekli
diizeltmeleri yap ve bashgini
belirleyip en son halini bu sayfadaki

+isaretine tiklayip yaz

Sekil 3’te verilen dijital pano yoluyla 6grencilere proje 6devi olarak hikaye
yazma etkinligi olusturulmustur. Farkli Web 2.0 araclariyla hazirlanan gorseller de
panoya eklenerek Ogrencilerin yazma siirecindeki yaraticiliklar1 artirilmaya
caligilmistir. Padlet’te olusturulan bu pano sayesinde arkadaslarinin yazdigi hikayeleri
de okuma firsat1 bulacak olan Ogrencilerin hem 6z degerlendirme hem de akran

degerlendirmesi yaparak yazma becerilerini gelistirebilecegi diistiniilmektedir.

Ozellikle kalabalik smiflarda tiim ogrencilere séz vermek pek miimkiin
olmadigindan 6grencilerin tamamini derse katmak her zaman miimkiin olmamaktadir.
Padlet, zamandan tasarruf saglayarak tiim ogrencilerin fikirlerini 6gretmeni ve
arkadaslariyla paylagsmasini saglar. Siif ortaminda gerceklesmesi miimkiin olmayan

etkilesim bu sayede ortaya ¢ikmis olur.

Padlet; resim, sunu, metin belgesi, video, internet baglantis1 vb. bir¢ok farkli
materyali bir araya getirme firsat1 vererek 6gretmelere biiyiik kolaylik saglamaktadir.

Bu yoniiyle Padlet’in, Ogrencilerin farkli duyularina hitap edecek etkinlikler
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diizenlemeye imkan vererek okuma, konusma, dinleme ve yazma becerilerini
gelistirebilecek 6zellikte bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Ayni1 anda farkli kullanicilarin
bu platformun {izerinde c¢evrim i¢i olarak c¢alisabilmesi is birlik¢i 6grenmeyi
desteklemekte ve 6grenmelerin sinifla sinirli kalmamasini saglamaktadir. Ders disina
taginan ve is birlik¢i olarak gerceklesen 6grenmeler de hem Ogretmenlerin hem de

Ogrencilerin motivasyonunu artirir (Baskaya ve Tursunovic, 2017: 94).

Pixton. Cocukken ¢izgi roman hazirlamaya calisip ¢izimleri yapamadigi i¢in
basarisiz olan Clive Goodinson tarafindan kurulmustur. En iyi 6grenmeler eglenirken
gerceklesmektedir. Bu nedenle Pixton, Ogrencilere etkileyici ¢izgi romanlar
olusturabilecekleri bir oyun alani olusturmak amacii tagimaktadir. Hareket
ettirilebilir karakterler, dinamik paneller, sahne dekorlari, konugsma balonlar1 vb.
karikatiir ve ¢izgi roman i¢in gerekli olan her seyi igeren arag, tiklama ve siiriikleme

ile kolayca kontrol edilebilmektedir (Pixton, t.y.).

Sekil 4. Pixton Giris Sayfasina Ait Ekran Gériintiisii

.

FRANGAIS  ESPAROL

»

3 L & ‘ | r r
,f"/.v \

oy

EDUCATORS

STUDENTS

Pixton.com adresi iizerinden ulasilan uygulamaya Facebook, Google veya

Microsoft hesabiyla kolayca giris yapilabilmektedir.

Pixton, farkli oOzelliklerde karikatiir ve ¢izgi roman olusturmada
kullanilabildiginden her diizeydeki dil 6gretiminde kullanilabilir (Bas ve Yildirim,
2018).
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Goze hitap eden ayrintilarin dil becerilerinin gelistirilmesinde biiyiik bir 6nemi
vardir. Bu nedenle 6grencilerin gérme duyularina hitap eden grafik, harita, resim,
fotograf, karikatiir vb. materyallerin Tiirk¢e derslerinde kullanilmasi olumlu sonuglar
verir. Ozellikle anlama (okuma, dinleme) ve anlatma (konusma, yazma) becerilerinin
gelistirilmesinde gorsellerden faydalamlmalidir. Ogrencilere sunulan bir gérselden
hareketle onlardan, ne anladiklarini yazili ya da sozlii olarak ifade etmeleri istenebilir.
Bu sekilde 6grencilerin hem hayal giicleri zenginlestirilir hem de konusmalarinda ve

yazilarmdaki hatalar diizeltilebilir (Ozbay, 2008: 187-188 ).

Prensky’nin (2001) “dijital yerliler” olarak tanimladigi giinimiiz 6grencileri,
daha onceki donemlerin Ogrencilerinden farkli sekilde Ogrenmektedir. Pixton,
kesfederek 6grenmeyi ve yazi yerine gorsellerle grafikleri tercih eden (Bilgi¢ vd.,

2011) dijital yerliler i¢in oldukga islevsel bir Web 2.0 aracidir.

Sekil 5. Pixton ile Hazirlanmis Kavram Karikatiirii Ornegi

Kitapimi Diizaqii Eh, biraz éyle
dedim bilggtég Diizgiin canim!.. Mesela

ik konusmayorum “kitabim1” yerine

kitapimi || im, yal..Neden konusmadigin igin
verir misin?

anlamayorsun? olabilir mi? “kitapim1”,

“anlamiyorsun”
yerine
“anlamayorsun”
diyorsun.

R =14
K>

0 zaman Buldum!
benim hemen Hemen Yazim
yanhslarimi Kilavuzu'nu bulup
dizeltmem de gok iyi kurallara géz
lazim!.. edersin. atayim.

(o]

‘W

Sekil 5’te verilen kavram karikatiirii, yazim kurallar1 konusu oncesinde
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek ve yazim kurallar1 konusunda onlarda farkindalik

olusturmak amaciyla kullanilabilir.
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Pixton’da hazirlanan g¢aligmalar indirilebilmektedir. Bu nedenle hazirlanan
calismalarin ¢iktis1 alinarak internet baglantisi olmayan siniflarda da kullanilmasi
miimkiindiir. Aracin dezavantaji ise Tlcretli olusu ve Tirkce dil desteginin
bulunmamasidir. Buna ragmen ticretsiz olarak sunulan 6zellikleri ile de hayal giicii

kullanilarak etkileyici ¢alismalar hazirlanabilmektedir.

Pixton ile hazirlanan karikatiirler, yazma ¢alismalarinda kullanilabilir. Sekil
6’daki gibi bos birakilmis konusma balonlar1 ile bir senaryo hazirlanabilir ve
ogrencilerden diyaloglar1 karakterlerin beden dillerinden yola ¢ikarak doldurmalar
istenebilir.  Olusturulan  diyaloglar iizerinde tartigmalar  gergeklestirilebilir,

Ogrencilerin yaratici diistinme ve konusma becerileri gelistirilebilir.

Sekil 6. Pixton ile Hazirlanmis Yaratict Yazma Calismasi Ornegi

Pixton, egitimcilere iicretsiz “Pixton Edu” hesab1 agma imkan1 vermektedir. Bu
iyelige sahip olan &gretmenler, bir sinif olusturabilmekte ve bir baglanti yoluyla
ogrencilerini olusturduklar1 smifa ekleyebilmektedir. Bu sayede 6grenciler hayal
giiclerini kullanarak olusturacaklari arka planlar, karakterler ve sahneler vasitasiyla tist

diizey diisiinme becerilerini harekete gegirerek 6zgiin ¢alismalar yapabilmektedir.

Pixton, Ogrencilere uygulama yapma imkan1 vermektedir. Bu nedenle
Pixton’in hem dil becerilerinin gelistirilmesinde hem de yazim ve noktalama

kurallarinin kalic1 bicimde 6grenilmesinde etkili bir ara¢ oldugu diistiniilmektedir.
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Google Classroom. Ogretmenler ile dgrencilerin ders disinda da iletisim
kurmasini, ddevleri diizenlemesini ve is birlik¢i ¢aligma anlayisini giiclendirmesini

saglayan Google Classroom, bir sanal sinif uygulamasidir.

Uygulamanin Tiirk¢e dil destegi vardir. Gmail hesabi bulunan herkes
tarafindan iicretsiz sekilde kullanilabilen Google Classroom’a 6grenciler, 6gretmen

tarafindan olusturulmus simif kodu yardimryla kolayca katilabilmektedir.

Google Classroom ile 6gretmenler basili olmayan dijital ortamdaki notlari,
Youtube videolarini, farkli Web 2.0 araglariyla olusturulmus etkinlik baglantilarini ve
gorselleri dgrencileriyle paylasabilmektedir. Ogrenciler tarafindan yapilan ve teslim
edilen Odevlere aninda doniit verme imkani saglayan Classroom uygulamasi,
Ogrencilerin arkadaslariyla is birligi i¢cinde ¢alismasina, kaynak paylasiminda

bulunmasina ve tartigmalar yapabilmesine olanak tanir (Classroom, t.y.).

Sekil 7. Google Classroom'da Olusturulmus Sanal Sinifa Ait Akis Ekrani Gériintiisii

L

Notiar @ ‘;

6/D Sinifi
ismetpaga Ortaokulu
Sinif kodu: hjmm7y6 £ 3

Sevgll Ofrencll
Asaidaki videoyu dlkkatl bicimde tzley 4
s dab
ctni veya videoyu edeyerck dcevites , H
ahmalor diledm

Sen Degig, Diinyan Degis.

YouTube videosu 20 dakika

Ogretmenlere istedikleri anda ogrencileriyle etkilesim kurma sansi veren
Google Classroom; 6grencilere soru sormak, anket uygulamak, ¢evrim i¢i olarak
tartisma baslatmak, ddevlerle ya da dersle ilgili 6grencilerin diisiincelerini 6grenmek
icin ¢ok islevsel bir aragtir. Ayni zamanda bir sinif i¢in hazirlanan etkinliklerin farkl
smiflarla da paylasilabilmesi, 6gretmenler i¢in zaman tasarrufu saglamaktadir (Cinar

vd., 2015).
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Sekil 8. Google Classroom’da Ogrenci Tarafindan Teslim Edilmis Odev Ornegi

Ses Olaylari Galisma Kagidi (A. KESKIN)

R See— 1001100 = < >
-

¢ ,
Ml voceme ™ e

B ol s 1alli Qigag » Kabondon perison ofmug an.
Geacect L SN o AR XN
«3m 0 4o Daralrmg <&
TR PN =
5~|<og_:‘q
Oulag
ol lo¥el
alecsk
Gialiuar
’gau..a’.,( yma
Rigakd e
Hosapn ;\l vuz
‘Qay\nnaﬁ 9 Diave ]
< | Tirkge ERxOes o
eeeee Nivecak [Bof clwad] [ommes | 7 -

Sekil 8’deki gorselde goriildiigli gibi Google Classroom uygulamasi,
Ogrencilere gonderilen dosya iizerinde diizenleme yapma imkani1 vermektedir. Bu
sayede Ogrenciler etkinlikleri defterlerine yazmadan yapabilmekte ve zamandan
tasarruf etmektedir. Ayni sekilde bu uygulama sayesinde Ogretmenler 6dev
kontrollerini simif ortaminin disinda gergeklestirebilmekte, her 6grenciye ayrintili
bicimde geri bildirim verebilmekte, 6grenci 6zelinde 6grenme eksikliklerini tespit

edebilmektedir.

Tiirkge derslerinde 6grencilerin duygu, diisiince ve hayallerini anlatmasi
konusunda motive edilmesi gerekir. Konusma ve yazma becerilerinin gelistirilmesi
noktasinda 6gretmenler tarafindan 6grencilerin olumlu davranislarinin pekistirilmesi

beklenmektedir (Sever vd., 2006: 26).

Google Classroom’un gorsel, fotograf, video, ses vb. farkli 6zellikteki dijital
materyallerin paylasilmasina izin vermesi, Tiirk¢ce dersinde ogrencilerin dil
becerilerinin gelistirilmesi anlaminda oldukca islevsel sekilde kullanilabilmesini
saglamaktadir. Odeve eklenen bir video ile ilgili dinleme/izleme etkinlikleri
hazirlanabilir ve Ogrencilerin anlama becerileri gelistirilebilir. Ayni zamanda
ogrenciler videoda anlatilanlarla ilgili duygu ve diisiincelerini yazili ya da sozli
bicimde ifade ederek bunlar1 video, ses kaydi ya da metin belgesi seklinde diizenleyip
uygulama {izerinden Ogretmenleriyle paylasabilirler. Google Classroom’un
ogretmenlere aninda doniit ve diizeltme sans1 vermesi, bu becerilerle ilgili 6grencilerin

olumlu davraniglarinin pekistirilmesi anlaminda biiyiik kolaylik saglamaktadir.
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Sekil 9. Google Classrom 'da Olusturulmus Anlama ve Anlatma Etkinligi Odevi

o =3n

Bagh
$en Dedis, Diinya Dedissin

katli bigimde izleyin. (Gerekirse Snemli gérdugiiniiz noktalan not ala
wn. Olusturdugunu metni veya videoyu ekleyerek ét

(= tur 7 Avalik Paz
Sen Dedig, Diinyan Degigsin | Hale Caneroglu | TEDxHisarSehool « Konu
YouTube videosu 20 dakika
a

Sekil 9°da Google Classroom ile 6dev olusturma ekranina ait gorsel yer
almaktadir. Dinleme/izleme, konusma ve yazma becerilerinin gelistirilmesine yonelik
bu o6dev olusturulurken 6devin gonderilecegi sinif/6grenci, eger puan verilecekse
puanla ilgili ayrintilar, 6devin teslim tarihi ve 6devin konusu segilebilmektedir. Ayrica
O0devin degerlendirilmesi sirasinda kullanilacak olan notlandirma anahtar1 da bu

boliimde olusturulabilmektedir.

Web 2.0 araglarinin sahip olduklar1 6zelliklere gore sadece belirli bir derse
yonelik oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Ogretmenlerin ve dgrencilerin hayal
giici Olgiisinde Web 2.0 uygulamalarinin  tiim derslerde etkin bigimde

kullanilabilecegi sdylenebilir.

Flipgrid. Egitimcilerin siniftaki her &grencinin sesini duymasina yardimci
olan, eglenceli ve destekleyici sosyal 6grenmeyi tesvik eden iicretsiz bir video tartisma
platformudur. Flipgrid'de, egitimciler tartisma istemleri yayinlar ve dgrenciler, sinifta

veya evde 6greniyor olsalar da kisa videolarla bu tartismalara katilabilirler (Flipgrid,

ty.).

Uygulama sayesinde kalabalik siniflarda da O6grencilerin tartisma veya
konusma etkinliklerine katilimi1 miimkiin héle gelmektedir. Flipgrid, sosyal 6grenmeyi
kolaylastirmak ve 6grencilerin dijital ¢ag i¢in video igerigi olusturma becerilerini
gelistirmelerine yardime1 olmak igin ¢ok faydali bir aractir. Ogretmen ve 6grenciler
icin kullanim1 oldukga kolaydir. Ornegin Flipgrid, belirli bir konuya veya haber
ogesine cevap olarak bir YouTube tepki videosu kaydetmeye veya Snapchat'te bir

video notu kaydedip gondermeye benzer (Stoszkowski, 2018).
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Sekil 10. Flipgrid Uygulamasinin Ana Sayfa Goriintiisii

Check out our Remote Learning Guide

° Flipgrid Help Center Educator Login Educator Signup

[EE Enter a Join Code J

Empower every voice

Flipgrid is a simple, free, and accessible video discussion experience for PreK to PhD educators,

learners and families. Create a Topic and engage your community..together!

Sign up today. It's free!

PN

Flipgrid uygulamasinda tartigsma etkinligi olusturmak icin ana sayfada yer alan
“Educator Signup” baglantis1 lizerinden iicretsiz bicimde iiye olmak gerekmektedir.
Microsoft’a ait olan bu uygulamaya Google veya Microsoft hesaplariyla kolayca giris
yapilabilmektedir. Uyelik islemi gergeklestirildikten sonra tartisma etkinligi
baglatabilmek icin Sekil 11°deki “Create a Group” butonu vasitasiyla etkinligin
gerceklestirilecegi kitleye yonelik bir grup olusturulmalidir.

Sekil 11. Flipgrid Uygulamasinda Grup Olusturma Ekrani

=

Welcome to Flipgrid!

Let's get your first discussion created and shared!
o Create a Group

This is a space where students join the discussion
e Add Discussion Topics

Topics are where your students will record their videos. Dom't know where

to start? Check out this starter Topic from Discovery!

e Share the Join Code
Students join the discussion using the Join Code.

Create a Group
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Sekil 12. Flipgrid 'de Grup Ayarlart Ekrant

Discussion Discovery Activity Mixtapes Shorts GridPals
Groups allow you to organize and share multiple Topics with your learning community.
Details Details
Permissions
Features
* Group Name Join Code .
-~ Personalize
he name for your community or classroom Students use this code to join the group
5/D ismetpasa5d|
/45 20
flipgrid.com/ismetpasabd Available
Accepts letters a-z and numbers 0-9. All letters will be saved in lowercase.

* Permissions

Add your students

Use private permissions for classroom discussions or public permissions for larger learning communities. Public Groups should not be used

ooms. Learn more about permission types.
o
&= & 8 @
Student Email Student Username Google Classroom Public
Cancel Create Group

Flipgrid’de yeni grup olusturma asamasinda grubun adi, 6grencilerin gruba
dahil olmak i¢in kullanacaklar1 kod ve gruba katilim sekli (e-mail, kullanici adi,
Google Classroom, herkese agik) se¢ilmelidir. Ayrica bu sayfada, grup i¢in arka plan
gorseli de secilebilmekte ve istenen kisisellestirmeler yapilabilmektedir. Gerekli
bilgiler girildikten sonra Sekil 12°deki “Create Group” butonuna tiklanarak grup

olusturma islemi tamamlanir.

Sekil 13. Flipgrid 'de Yeni Konu Olusturma Ekrani

E2 Topics [2) Students
Topics (1) Export Data Search Topics Add a Topic
Actions ~  Title Last Response

Hello, | am...
- Active v Share Actions ~ >
0 Responses -

Grup olusturma isleminin ardindan etkinlik olusturmak icin Sekil 13’te
gosterilen sayfadaki “Add a Topic” butonuna tiklanir ve bu buton yardimiyla yeni

gorev alanlar1 olusturulabilir.
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Sekil 14. Flipgrid ‘de Etkinlik Olusturma Ekran

Create a New Topic

Topics are where your students record their videos. Visit Discovery to explore shared Topics by educators frem arcund the world!
Details
Details
Permissions
* Title Eszentials

Sec ve Konus

* Prompt
2 B I u % =

Dederli Ogrenciler,

Asagidaki kelimelerden en az bes tanesini kullandiginiz bir konusma yapiniz. Konusmanizda uygun
hitap s&zleri kullanmay, konusma konunuz hakkinda bilgi vermeyi ve konusmanizi iyi dilek ve
temennilerle bitirmeyi unutmayiniz.

insan, kardes, ivilik, sevmek, mutluluk, oyun, hayat, basan, yardimseverlik 338/9000

Media

- = EB e BEGCKKEOIOND® W E

Permissions

Guest password (Optional)

es and guests to join the Topic

Essentials

Comments

an respond to other students using video and text

Topic Moderation

Learn more about Video and Text Comments v

Recording Time Closed Captions
5 minutes w English (United Kingdom) v
More Options Save changes to my default settings Cancel Create Topic

Etkinlik olusturma siirecinde Sekil 14’teki asamalar gerceklestirilmektedir.
Calismanin baghg “Title” kismina, ¢alisma ile ilgili yonerge ise “Prompt” boliimiine
yazilir.  Ogrencilerin  dikkatini c¢ekmek amaciyla “Media”  boliimiindeki
uygulamalardan herhangi biri calismaya eklenebilir. “Essentials” bdliimiindeki
“Recording Time” kismindan, etkinlik i¢in 15 saniye ile 10 dakika arasinda bir siire
secimi yapilir. “Comments” alanindan da olusturulan videoya yapilabilecek
yorumlarin sekli (yalnizca videolu, yalnizca yazili, hem yazili hem de videolu) se¢ilir

ve “Create Topic” butonuna tiklanarak etkinlik olusturulur.
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Sekil 15. Flipgrid 'de Hazirlanan Etkinligi Paylasma Ekran

Share this Topic

Share Se¢ ve Konus with your learning community and see who

is able to join the discussion.

Join Link

Copy and share this link with your students.

flipgrid.com/27026082 Copy

0000

» Who can access this Topic?

Flipgrid’de hazirlanan etkinligin 6grencilerle paylasilabilecegi kanallar Sekil
15’te gosterilmistir. Etkinlik; olusturulan bir baglant1 veya kare kod yoluyla ya da
Google Classroom, Microoft Teams, Reminde ve Twitter platformlar1 vasitasiyla

ogrencilerle paylasilabilmektedir.

Sekil 16. Flipgrid de Hazirlanan Etkinligin Ogrenci Ekramndaki Goriintiisii

v__y by Aydin KESKIN - February 18, 2021

lletisim Konulu Konusma Etkinligi @

Sevgili Ogrenciler,

Ders kitabimizin 84. sayfasinda yer alan 9. etkinlikteki konusma &devini yapiniz ve bana gonderiniz.
Kullaniimasi gereken kelimeler: gezi, kiiltdrel, farkindalik, yabanc dil, iletigim.

Konusma kurallarina uymay unutmayiniz. (Hitap, konu hakkinda bilgi, iyi dilek ve temenniler.)

@t Record a Response
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Ogrenciler; kare kod, baglant1 ya da farkli platformlar yoluyla kendileriyle
paylasilan Flipgrid etkinligine ait baglantiya tikladiklarinda Sekil 16’daki ekranla
karsilagsmaktadir. Etkinlikle ilgili yonergelere bu ekrandan ulasan 6grenciler, etkinlikle
ilgili video kayit ekranina “Record a Response” butonuna tiklayip kullanici adi ve
sifreleri ile giris yaptiktan sonra ulasmaktadir. Ogrenciler tarafindan kaydedilen
videolar ilgili konu baslig1 altinda toplanmakta ve 6gretmenler videolar: toplu olarak

gorebilmektedir.

Sekil 17. Flipgrid 'de Ogrenci Videolar: Geri Bildirim Ekram

i

|
DENIZ Z

P oo001t00

Details Feedback Edit Closed Captions

Private Video Feedback
This feedback will only be visible to EBRAR A

Grading Rubric Edit

Score EBRAR A's video based on the Topic criteria.
Ideas
4~
Performance
E v

Private Text Feedback
Add detailed feedback for EBRAR A

TesekkUr ederim Ebrar.
Konusmaya hitap sozleriyle baslamamiz ve konusmay! iyi dilek ve temennilerle bitirmeniz gerekiyor.

1201024
dback Saved

Feed
Copy Feedback Link Email Feedback

Flipgrid vasitasiyla gonderilen 6grenci videolar1 izlenebilir ve paylasilabilir.
Konugmanin etkinlik yonergesine uygun sekilde hazirlanip hazirlanmadigr Sekil
17°deki “Feedback™ sekmesinde yer alan rubrige gore degerlendirilebilir. Calisma ile
ilgili geri bildirimler; “Record Feedback” butonuna tiklanarak videolu bigimde,

“Private Text Feedback™ kismindan ise yazili olarak 6grencilerle paylasilabilir.
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Sahip oldugu 6zellikleri ile Flipgrid uygulamasinin Tiirkce egitiminde bilhassa
konusma becerisinin gelistirilmesinde kullanilabilecek islevsel bir ara¢ oldugunu
sdylemek miimkiindiir. Tiirkce Ogretim Programi’na (2019) gore, sekiz yillik
egitimini tamamlayan oOgrencilerin hazirlikli/hazirliksiz konusabilmesi, konusma
esnasinda beden dilini etkili bigimde kullanabilmesi, konusmalarinda uygun gegis ve
baglant1 ifadelerine yer verebilmesi, dilimize yerlesmemis yabanci sozciiklerin yerine
Tirkgelerini kullanabilmesi ve konusma stratejilerini uygulayarak sozciikleri anlamina

uygun bigimde kullanabilmesi beklenmektedir.

Ogrencilerin konusma becerilerinin gelistirilebilmesi igin onlarin duygu,
diistince ve hayallerini sozlii olarak anlatma konusunda istekli hale getirilmesi
gerekmektedir (Sever vd., 2006: 26). Flipgrid uygulamasi, 6zellikle 6zgiiven sorunu
nedeniyle siif ortaminda gergeklestirilen konusma etkinliklerine katilma konusunda
isteksiz davranan 0grencilerin de bu etkinliklere katilmasini saglayabilecek 6zelliklere
sahiptir. Uygulama sayesinde dgrenciler, sinif ortamindan ve ders saatinden bagimsiz

sekilde konugma caligmalar1 yapabilmektedir.

Ozbay’a (2007) gére konusma becerisi; iletisim kurma, is birligi yapma, ortak
karar alma ve problem ¢6zme agisindan son derece dnemlidir. Dolayisiyla konusma
etkinliklerinde her 6grencinin ayr1 ayr1 s6z alip ¢aligmaya katilmasi saglanmalidir.
Ancak 6zellikle mevcudu fazla olan siniflarda tiim 6grencilerin katildigr konusma
etkinlikleri yapmak miimkiin olmamaktadir. Bu noktada Flipgrid uygulamasindan
faydalanmak, say1 ne kadar fazla olursa olsun tiim 6grencilerin aktif olarak katildig:

konusma etkinliklerinin gergeklestirilmesini saglamaktadir.

Giniimiiz o6grencileri, zaman alict ve sikici olarak algiladiklar1 yazili
materyalleri okumak yerine birbirilerinin videolarini izlemeyi tercih etmektedir.
Ozellikle okuma ve yazma becerileri yeterince gelismemis ogrencilerin de video
tabanli etkilesimi tercih ettikleri goriilmektedir (Stoszkowski, 2018). Flipgrid
uygulamasinda &grencilerin  olusturdugu videolar, 6gretmen tarafindan diger
ogrencilerin izleyebilmesi i¢in goriiniir hale getirilebilmektedir. Uygulamanin yazili
ve gorlintiilii olarak yorum yapmaya olanak saglamasi, 6grenciler arasinda etkilesimi

saglamakta ve sosyal 6grenmeyi desteklemektedir.
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2.5. Calismada Kullamilan Web 2.0 Uygulamalari

Calismanin bu boliimiinde arastirmada kullanilan Microsoft Teams, WordArt,
Coggle, Wordwall, Mentimeter, Socrative, Kahoot! ve Quizizz uygulamalar1 hakkinda
bilgi verilecek; bu wuygulamalarla hazirlanabilecek ve Tiirkge Ogretiminde

kullanilabilecek etkinlik 6rnekleri sunulacaktir.

Microsoft Teams. “Microsoft; ekipleri konusmalari, igerigi ve uygulamalari
tek bir yerde bir araya getiren dijital bir merkezdir” (Microsoft, 2020). Egitimcilere is
birligi yapma, kurum personeli ve 6grencilerle iletisim kurma, egitim faaliyetlerini tek

bir noktadan sturdiirme firsat1 verir.

Microsoft Teams, uzaktan egitim etkinliklerinin hem O6gretmenler hem de
ogrenciler igin giivenli sekilde gergeklestirilmesini saglar. Ogrenci ve dgretmenlere
kurumsal kullanic1 ad1 ve sifre verilerek diizenli bigimde siniflar olusturulabilmekte,
bu sayede kullanici adi1 ve sifresi olmayan tgilincii sahislarin canli derslere katilmasi

engellenerek giivenlik sorunlari ortadan kaldirilmaktadir (Microsoft, 2020).

Sekil 18. Microsoft Teams Uygulamast 2020 Ekran Gortintiisii

Q Ara
< Tim ekipler H TURKGE Génderiler Dosyalar Kahoot —+ ®Fkip G Toplant Yapin @ o=
b
A, | Avoimkeskn 21111804 L 2
7 4 Toplanti planlandi
5-D "
n 5-D TURKGE
Her Persembe gand gergeklesiyor, baglangis 10:20
Genel siz adli kisiden 25 yanit
TURKGE . .
St 5-D TURKGE sona erdi: 1 sa. 1 dk. 2o~ ®
9 gizli kana
« Yanitla
Bugiin
A, | AoNKeskN 21111607 191
= | Toplant planiandi

g s° TURKGE

Her Cuma giind gergeklesiyor, baslangig 09:40

siz adh kigiden 22 yart

G4 Toplanti sona erdi: 1sa. 12 di. CROK X R )

< Yanitla

& Yeni goriigme

B

Sekil 18’de uygulama ile olusturulmus Tiirk¢e kanalinin ekran goriintiisii yer
almaktadir. Sanal 6grenme ortami olusturan Teams uygulamasi, sesli ve goriintiilii

goriismenin yaninda bir¢ok paylagimin kolayca yapilmasini saglayacak bigcimde
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yapilandirilmistir.  Bir &gretmen tarafindan Kkurulan ekip i¢in farkli kanallar
olusturulabilir, ekipte bulunun tiim f{iyeler tarafindan bu kanallarda paylasilan
igeriklere ulasilabilir (Microsoft, 2020). Bu o6zellik sayesinde farkli dersler igin
olusturulan kanallarda ilgili dersin 6gretmeni tarafindan paylasimlar ve toplantilar

yapilabilir.

Teams uygulamasindaki bir ekibe iiye olan 6grenciler giivenli olarak belge
paylasabilir, is birligi i¢inde calismalar yapabilirler. Ogretmen tarafindan kanallara
Youtube klibi, Microsoft Office uygulamalari, Quizlet, Kahoot! vb. farkli
uygulamalari igeren sekmeler eklenebilir (Martin ve Tapp, 2019).

Sekil 19. Microsoft Teams 'te Ogrenciye Ait Odev Ekran: Gériintiisii

Q Ara

< Tum ekipler @, Genel Gonderiler Dosyalar Sinif Not Defteri Odevler Notlar + ¢ O S Toplanti Yapin

< Geri &

Yapim ve Cekim Ekleri Puan yok
Genel Son tarih: 8 Kas 23:59

BEDEN EGITIMI VE SPOR ’
Yonergeler

BILISIM TEKNOLOJILERI Sevgili Gengler,

DiN KULTURU VE AHLAK BiLGisi Sizin i¢in bir ¢alisma kagidi hazirladim. Etkinligi benim
o verdigim orneklerdeki gibi yapin. Takildiginiz noktalarda

FEN BILIMLER defterinizden yardim alabilirsiniz

GORSEL SANATLAR Hepinize iyi calismalar.

INGILIZCE Ogrenci calismast

MATEMATIK (1}

@ Yapim-Gekim Eki.docx
MUZIK

REHBERLIK
SOSYAL BILGILER

TURKGE

Sekil 19°da Teams uygulamasi iizerinden 6grencilere atanmis 6devin ekran
goriintiisii verilmistir. Microsoft Teams uygulamasi, 6gretmenler tarafindan hazirlanan
Odevlerin kolayca dgrencilere gonderilmesini saglar. Word, Excell, Powerpoint gibi
Office uygulamalarini iceren belgeler ile resimler, videolar ve PDF dosyalar1 6devlere
eklenebilmektedir. Odev gonderilen ekipteki 6grencilere uygulama tarafindan bildirim

gonderilmekte ve bu sekilde 6grenciler 6devle ilgili bilgi sahibi olabilmektedir.
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Sekil 20. Microsoft Teams 'te Ogrenci Tarafindan Teslim Edilen Odev Ornegi

- =]

Ogrenciler 6dev olarak gonderilen belgelerin iizerinde diizenleme yapabilir,
Odevini teslim eden Ogrencilere Ogretmenler tarafindan aninda doniit ve puan
verilebilir. Ayrica 6dev olusturma siirecinde internet baglantilarini da kaynak olarak
ekleme firsat1 sunan Microsoft Teams, diger Web 2.0 araglartyla hazirlanan etkilesimli

etkinliklerin 6grencilerle kolayca paylasilmasini saglar.

Buchal ve Songsore’un (2019) yaptigi arastirmaya goére, Microsoft Teams
uygulamasi Ogrenciler tarafindan o6grenilmesi ve kullanilmasi kolay, is birlikgi

yetenekleri iy1 derecede gelistiren ¢ok kullanigli bir uygulama olarak goriilmektedir.

Microsoft Teams, siire sinirt olmaksizin planlanmis ya da plansiz ¢evrim ici
toplantilar yapilabilen bir platformdur. Ekran ve sunum paylagiminin yaninda, birlikte
caligmay1 destekleyen beyaz tahta paylasimi da mevcuttur. El kaldirma, ses ve goriintii
acip kapamaya kadar bir¢ok 6zelligi barindiran uygulama ile derslerin video kaydim

yapmak da miimkiindiir (Microsoft, 2020).

Ogretmenler, Ogrencilerin becerilerini gelistirmek icin derslerinde farkli
yontem ve tekniklerden faydalanmaktadir. Ogrencilerin kendilerini ifade etmelerini
saglamak, kalic1 6grenmeleri desteklemek, egitim-6gretim siirecinde 6grencileri aktif
kilmak, dersi monoton olmaktan ¢ikarmak, toplumsal ve kiiltiirel konularla ilgili
ogrencilerde duyarlik olusturmak icin 68retmenler tarafindan tartisma ydntemine
basvurulmaktadir (Yesilyurt, 2013: 177). Teams’teki ¢evrim i¢i siif toplantilari

esnasinda Ogrencilerin gruplara ayrilip tartismalar gerceklestirebilesini saglayan
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onlarin derslerde aktif olmasina, diisiincelerini rahatca ifade edebilmelerine ve kalict

bicimde 6grenmelerine imkan verir.

Sekil 21. Microsoft Teams 'te Tartisma Odalart Olusturma Ekrani Goriintiisii

Tartisma Odalan Olustur (Onizleme)

0da Olustur

“Tartisma Odalar1” ile canli ders aninda Ogrenciler kiiciik gruplara
ayrilabilmektedir. Oda sayis1 secildikten sonra grup tyeleri “El ile” secenegi
vasitastyla Ogretmen tarafindan segilebilmektedir. “Otomatik olarak™ secenegi
secildiginde ise 6grenciler uygulama tarafindan gruplara rastgele atanmaktadir. Canli
ders siiresince tartisma odalar1 6gretmen tarafindan birden fazla acilip kapatilabilir,

ogrencilerin odalarinda degisiklik yapilabilir (Microsoft, 2020).

Bu arastirmanin yapildig1 Diizce Ismetpasa Ortaokulunda 2020-2021 egitim-
ogretim yilinda uzaktan egitim aract olarak Microsoft Teams uygulamasinin
kullanilmast kararlastirilmig, tiim oOgretmenler ve Ogrencilere kurumsal olarak
kullanict adi1 ve sifre verilmistir. Dersler uzaktan egitim siirecinde tiim siniflarda bu
uygulama {izerinden gergeklestirilmistir. Calisma grubundaki ogrencilerin bu
uygulamay1 bilmesi ve aktif olarak kullanmasinin yaninda siire smir1 olmaksizin
¢evrim i¢i toplant1 yapmayi, is birligini destekleyen bir sanal sinif olusturmaya imkan
vererek bir¢ok farkli uygulamanin ayni platform iizerinden kullanilmasini saglayan
ozellikleri nedeniyle ¢aligmanin alt1 haftalik uygulama siirecinde Microsoft Teams

uygulamasi kullanilmistir.
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WordArt. Grafik tasarimi konusunda bilgi sahibi olmayan kullanicilarin dahi
kolayca dikkat cekici ve etkileyici gorseller tasarlamasini saglayan bir kelime bulutu

aracidir (WordArt, t.y.).

Sekil 22. WordArt Giris Ekrani Goriintiisii

W(:)R [)/\ R r GALLERY  PRICING COMMUNITY ~ LOGIN

WordArt.com is an online word cloud art creator
that enables you to create amazing and unique
word cloud art with ease.

Professional quality results can be achieved in
no time at all, even for users with no prior
knowledge of graphic design.

CREATE NOW

S

B

ENTRERRENEUR ==

WordArt uygulamasinda kelime bulutu veya ilgi ¢ekici gorseller
hazirlayabilmek i¢in siteye iiye olmak gerekmemektedir. Giris sayfasinda bulunan
“Create Now” baglantis1 yoluyla uygulamanin ¢alisma sayfasina ulasilmaktadir. Tlgili
sayfada ise olusturulacak kelime bulutunda yer almasi istenen sozciiklerin
yazilabilecegi bir sekme ile sozciiklerin renk, yerlesim, font vb. ayarlarinin

yapilabilecegi sekmeler bulunmaktadir.

Teknoloji ve internet diinyasindaki gelismeler sonucunda gorsel sunularin
hazirlanmas1 oldukg¢a kolaylagsmis durumdadir. Web 2.0 araglarimin kullanicilara
sundugu icerik gelistirme imkani1 sayesinde 6grenciler bilgilerini yapilandirarak siirece
aktif bigimde katilma firsatin1 elde etmektedir ve dolayisiyla 6grencilerin 6grenme

motivasyonlari artmaktadir (Batibay, 2019: 32).

WordArt’ta, 6grenci ve Ogretmenlere var olan sablonlar aracilifiyla afis,

poster, ilan, slogan vb. hazirlama konusunda yardimci olacak 6zellikler mevcuttur.
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Eklenen gorsel iizerinde calismak, yazi tipi ve sekil Ozelliklerini degistirmek de
miimkiindiir. Olusturulan gorsellerin yiiksek ¢oziiniirliikte indirilmesi ticretlidir fakat

calismalar standart ¢oziiniirliikte {icretsiz olarak indirilebilmektedir.

Sekil 23. WordArt ile Olusturulmus Gorsel Sunu Ornegi
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WordArt ile olusturulan ¢alismalar 6grencilerin gorsel okuma ve gorsel sunu
becerilerini gelistirmekte kullanilabilecegi gibi konusma ve yazma etkinliklerinde de
islevsel olarak kullanilabilir. Herhangi bir konuyla ilgili yapilan beyin firtinasi
etkinligi ile ortaya ¢ikan kelimeler WordArt’a eklenerek dikkat ¢ekici bir gorsel elde
edilebilir, bu gorseldeki kelimelerden hareketle yaratici yazma caligmasi ya da kelime

ve kavram havuzundan segerek konusma caligsmalari yapilabilir.

“Gorsel teknolojilerin gilinlik yasamda artan etkisi,

bir hale

egitim ve Ogretimi

teknoloji  tabanl getirirken, okuryazarligmm anlammi da

degistirmektedir. Gliniimiizde gorsel okuryazarligi, bireyi gorselligin egemen
oldugu bir hayata hazirlamak tizere ogretilmesi gereken temel beceriler

arasinda kabul eden anlayis yayginlik kazanmaktadir” (Akpinar, 2009: 46).

Akpmar’a (2009) gore, gorsel okuma Ogrenme alani 6grencilere gorselleri

anlamlandirma, teknolojiyi kullanma, gorsellerden hareketle metin olusturma

becerilerinin kazandirilmasinda etkilidir. Gorsel sunu ise ogrencilerin iletisim
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becerilerine katki saglar. iletisim becerileri gelismis bireylerin olusturdugu toplumda

da sosyal catigsmalar sona erer.

Farkli konularda fikir iiretmek, kisa zamanda fazla sayida fikre ulagmak ve bir
probleme ¢Oziim iiretmek maksadiyla basvurulan beyin firtinasi teknigi, konusma
becerisinin gelistirilmesinde islevsel olarak kullanilabilir (Ozbay, 2007: 106).
WordArt; beyin firtinasi etkinlikleri gerceklestirmek, bu etkinlikler sonucu ortaya
cikan kelime ve kavramlar1 ilgi g¢ekici gorsellere doniistiirmek i¢in kullanilabilir.
Olusturulan gorselden hareketle “kelime ve kavram havuzundan secerek konusma™ ya

da “kelime ve kavram havuzundan segerek yazma” ¢alismalar1 gergeklestirilebilir.

WordArt, icerdigi gdze hitap eden ve ilgi ¢eken unsurlari ile 6grencilerin
yazma becerilerini gelistirecek etkinliklerin hazirlanmasini saglar. Bu uygulama ile

hazirlanan gorseller vasitasiyla yaratict yazma ¢alismalart yapilabilir (Batibay, 2019:

34).

Ogretim Durumlar1 Modeli’ne gore dersin ilk admm “dikkat cekme”dir.
Konunun 0Ogrencilere kazanimlar c¢ercevesinde Ogretilebilmesi maksadiyla
ogrencilerin dikkatini konuya c¢ekecek araclar kullanilmalidir (Akgay, 2010: 5). Sekil
24’te goriildiigii gibi WordArt ile hazirlanan gorsellerin derslerin dikkat ¢ekme

asamasinda kullanilmaya olduk¢a uygun oldugu sdylenebilir.

Sekil 24. WordArt Gorselinin Dikkat Cekme Aract Olarak Kullanimi

SERlkTa
e'{?.ezi

Bu agac¢ neden 5

kelimelerle ol

olusturulmus olabilir? casak

Boylu
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WordArt uygulamasi, “kok ve ekler” konusu ile sinirlandirilmis olan bu
calismada dersin dikkat ¢ekme asamasinda kullanilmistir. Sekil 24°te gdsterilen ve
farkli kelimelerle olusturulmus agac gorseli kullanilarak 6grencilerin dikkati ¢ekilmis,
kok kavraminin agiklanabilmesi i¢in kelimeler ve agaglar arasinda ilgi kurularak konu
somut hale getirilmistir. WordArt’in bu calismada tercih edilmesinin nedeni,
uygulamanin farkli sekiller, nesneler ve resimler kullanarak kolaylikla ilgi ¢ekici

gorseller hazirlamaya imkan vermesidir.

Coggle. Is birlikli sekilde zihin haritas1 ve kavram haritasi1 olusturma araci olan
Coggle; not alma, bilgileri gorsellerle sunma, problem ¢6zme, beyin firtinasi yapma,
bilgileri paylasma vb. birgok etkinligin gergeklestirilebildigi bir uygulamadir (Coggle,
ty.).

Sekil 25. Coggle Uygulamasinin Ana Sayfasina Ait Goriintii

The clear way to share complex information.

Coggle, 6gretmenler tarafindan bir 6dev araci olarak kullanilabilir. Bunun
yaninda karisik konularin anlatiminda temel kavramlarin arasindaki iliskileri
gostermek igin de bu uygulamadan faydalamilabilir. Ogrenciler, uygulamayi
arkadaglariyla is birligi icinde kullanarak ortak zihin haritalar1 olusturabilirler ve
ogrenme siirecinde aktif rol alirlar. Uygulamanin mesajlagma 6zelligi de d6grencilerin
caligmalar1 esnasinda beyin firtinasi yapmasina olanak vermektedir (Benzer, 2019:

17).
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Coggle ile hazirlanan zihin haritalari, internetin bulunmadig1 ortamlarda da
kullanabilmek i¢in indirilebilmektedir. Ayrica bu c¢alismalar baglant1 yoluyla

internetteki farkli platformlarda paylasilabilmektedir.

Sekil 26. Coggle ile Olusturulmus Zihin Haritas: Ornegi

slirR Fabl

Biyograf, Otobiyograf

BILGILENDIRICI HIKAYE EDICI
METIN TURLERI

Makale Fikra(Kbse Yazisi) Mizahi Fikra

Sekil 26’da metin tiirleri konusunu igeren Coggle ile hazirlanmis bir zihin
haritas1 gosterilmektedir. Bu ¢alisma ile metin tiirleri konusu kavramlar arasi iligkiler
gosterilerek anlatilabilir. Dersin sonunda ise c¢alismanin baglantist dgrencilerle
paylasilarak onlardan metin tiirlerinin Orneklerini ilgili basliklara eklemeleri

istenebilir.

Zihin haritalari, biitiin derslerde oldugu gibi Tiirk¢e dersinde de konularin
anlasilmas1 ve kalict 6grenmelerin gergeklesmesi i¢in kullanilabilecek 6nemli
araclardir. Dersin baginda temel kavramlarin agiklanmasina ve bunlarin arasindaki
iligkilerin  kolayca gosterilmesine imkan veren zihin haritalariin  kolayca
hazirlanmasimi saglayan Coggle, Tiirkge derslerinde islevsel olarak kullanilabilir
(Benzer, 2019: 28).

Sekil 27. Coggle ile Hazirlanmis Bir Kavram Haritas1 Ornegi

KOKLER

iSiM KOKLERI FliL KOKLERI
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Sekil 27°de goriildiigii gibi kavram haritalari, ana konu ve bu konuyla iliskili
kavramlarin genelden 6zele dogru belli bir hiyerarsiye gore sunulmasini saglar (Taga,
2013: 34). Kolaylikla zihin ve kavram haritas1 olusturmanin miimkiin oldugu Coggle
uygulamasi bu arastirmada kok c¢esitleri ile ek cesitlerinin anlatimi sirasinda
ogrencilerin konu bagliklariyla alt basliklar arasinda iliski kurmalarin1 saglamak

amaciyla kullanilmistir.

Wordwall. Eslestirme, test, rastgele tekerlek, kutu agma, gruplama, rastgele
kartlar, anagram, bulmaca, ugak, siralama vb. sablonlar kullanilarak etkilesimli ve

yazdirilabilir etkinlikler olusturulabilen bir uygulamadir (Wordwall, t.y.).

Sekil 28. Wordwall Uygulamasina Ait Ana Sayfa Gériintiisii

# Wordwall

Sinifiniz igin 6zel etkinlikler yapin.

Kendi 68retim kaynaklarinizi .
olusturmanin kolay yolu.
§ B 2 & Q

Sinavlar, eslestirmeler, kelime oyunlari ve cok daha fazlasi.

1-2-3 kadar kolay

Wordwall egitim platformu, bir dersi daha etkilesimli, daha giizel ve daha
dikkat ¢ekici hale getirmek i¢in 6gretmenlerin igini kolaylastiran bir platformdur. Hem
sinifta hem de evde oyun oynayarak 6grenmeyi saglayan uygulamaya Gmail hesabu ile
kolaylikla iiye olunabilir ve {iye olduktan sonra bu platformda dikkat ¢ekici etkinlikler
hazirlanabilir. Tim sinif seviyelerine uygun etkinliklerin hazirlanabilmesine firsat
veren uygulama, dersin farkli asamalarinda kullanilabilir ve 6grencilerin derslere aktif

olarak katilmasini saglar (Cazacioc, 2020).
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Sekil 29. Wordwall 'un Etkinlik Sablonlarina Ait Ekran Gériintiisti

m=mm | Eslestir R -1« v Rastgele tekerlek
E===wm | Her anahtar kelimeyi amiminin T Coktan segmeli bir dizi soru. A.A Hangi &genin bir sonraki srada
Emmmw | y3runa sOrdkleyin ve birakin. EEEE Devam etmek igin doZru yanita v v geldigini gérmek igin tekerledi
1 - A -
dokunun. déndirin.
nu Kutuyuag ~  rrrrreen Eslesmeyi bul . Grup siralamasi
Agmak ve igindeki eyl ortaya . _‘ " , » | Ortadan kaldirmak icin eslegen - | = Her oFeyi sUrlkleyin ve dogru
gikarmak igin sirayla her kutuya cevaba dokunun. Tlm cevaplar grubuna birakan.
nn H dokunun. -=== gidene kadar tekrarlayin. am =8
Rastgele kartlar E)E  Eslesenciftler Diizelt
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kartlar dagiun. m ortaya gikarmak igin bir seferde yeniden dizenlemeak igin
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Eksik sdzciik .
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Bir metin i¢indeki kelimeleri R—— -~
o i climle iginde dogru konuma - S0zcufl veys ifadeyi dizeltmek Zaman baskisi, yagam gizgileri
biraktiginiz bir cimle BBEBBE BEEBE | i, harfleri dofru konumlanna s ve bonus turuyla coktan segmeli
tamamlama aktivitesi surukleyin. oir sinav.
— Etiketli gizim Kelime arama = Labirent kovalamaca
e &
o Pimleri siiriikleyin ve resimdeki Kelimeler bir harf izgarasinda Digmanlardan kagarken dogru
|| dogruyere birakin. gizlidir. Onlan olabildigince [ ql cevap bilgesine kosun
(=1 ] =] gabuk bulun. L
. . Ugak
Kategorilendir = = Siralama sirasi F Y s
- . R : . . P Dogru yanitlara ugmak ve yanlis
= Ogeleri .sufuk\ey nve uygun = Ogeleri sUrUkieyin ve dogru ‘/ yanitlardan kaginmak igin
— kategori stitununa birakin. = siraya birakin. dokunmay veya kiavyeyi
- feullanin

Sekil 29°da gosterilen sablonlardan herhangi biriyle hazirlanan etkinlikler
kolayca farkli sablonlara doniistiiriilebilmektedir. Bu sayede hem zamandan tasarruf
saglanmakta hem de ayni icerigin farkli sekillerde dikkat ¢ekici bigimde sunulmasi

mumkin olmaktadir.

Tiirkiye ve diinyada c¢ok sayida Ogretmen tarafindan kullanilan Wordwall
uygulamasi, hazirlanan etkinliklerin paylasiimasini ve 6gretmenler arasinda is birligi
yapilmasini saglamaktadir. Anahtar kelimelerle yapilan aramayla farkli kullanicilar
tarafindan olusturulan etkinliklere ulasmak ve bu etkinlikler tizerinde diizenleme

yaparak onlar1 6grencilere uygun hale getirmek miimkiindiir.

Wordwall ile hazirlanan etkinlikler bilgisayar, tablet ya da akilli telefonlar
kullanilarak etkilesimli bicimde gergeklestirilebilir. Ayrica bu etkinlikler, ikinci bir
cihaza gerek olmaksizin sinif ortaminda akilli tahta {izerinden yapilabilir. Etkilesimli
etkinlikleri yazdirilabilir etkinliklere doniistiirmesi Wordwall uygulamasini teknolojik
arac-gerecler konusunda dezavantajli Ogrenciler i¢in de oldukca islevsel hale

getirmektedir (Wordwall, t.y.). PDF formatinda indirilebilen bu etkinlikler ¢ikti
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alinarak Ogrencilerle paylasilabilir ve bu sayede Ogrencilerin aktif olarak ders

etkinliklerine katilimi1 saglanabilir.

Wordwall ile hazirlanan etkinlikler, 6grencilere bir baglanti yoluyla 6dev
olarak gonderilebilmektedir. Ogrenciler istedikleri zaman kendi cihazlarindan bu
Odevleri yapabilmekte ve sonuclar1 aninda gorebilmektedir. Bu uygulama,
ogretmenlere kolay sekilde 6dev olusturma ve Ogrencilerin sonuglarini ayrintili

bi¢gimde inceleme firsat1 verir.

Sekil 30. Wordwall ile Génderilen Bir Odeve Ait Sonu¢ Sayfasinin Goriintiisii

Senuglanm Ofrenciye gére sonuglar ®owciin Oag O dpustann O
Result 2 for 'Kutulardaki sézclklerin yapim ekl alip almadi§ini isaretleyiniz. (Aydin Keskin)'

nnnnn

B vissES U

26 344. 48: 3.5;

Soruga e dafravea g fuan daghrm ' :

Ogretmenler, Wordwall uygulamasimdaki “Sonuglarim”  béliimiinden
Ogrencileriyle paylastiklar1 6devlerin ayrintili sonuglarina ulasabilmektedir. Sekil
30°da goriildigi gibi, bu boliimde 6gretmenlere 6devle ilgili istatistiksel sonuglarin
yaninda 6devdeki maddelerin analizleri ve dgrencilerin sorulara gore dogru-yanls
durumlar ayrmtili olarak sunulmaktadir. Ogrencilere bu 6devler sayesinde eglenceli
bicimde ogrendiklerini pekistirme firsatt veren Wordwall, Ogretmenlere de
ogrencilerin 68renme eksikliklerini belirleme ve onlara kolayca doniit verme

konusunda biiyiik kolaylik saglar.

Tiirk¢e dersinde es anlamli kelimelerin 6gretiminde sozliik kullanimi, kelime
oyunlari, bilmece vb. yaninda bulmacalardan da faydalanilabilir. Bulmacalar, 6grenci
ve Ogretmenleri derslerin sikiciligindan kurtarmak ve hosca vakit gecirmelerini
saglarken yeni kelimeler 6grenmelerini saglamak amaciyla kullanilabilir. Birgok Web
2.0 uygulamasi, bulmaca olusturma 06zelligine sahiptir (Coban ve Polatcan, 2020).

Wordwall uygulamasi da bunlardan birisidir. Wordwall’daki anagram, eslestir, kelime
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arama vb. sablonlar sayesinde kelime Ogretiminde kullanilabilecek etkilesimli
bulmacalar hazirlanabilir. Bu etkinlikler derslerde kullanilabilecegi gibi bir baglanti

yoluyla etkilesimli bir 6deve doniistiiriilebilir.

Wordwall uygulamasi birgok Web 2.0 aracindan farkli olarak dersin her
asamasinda kullanilabilme 6zelligine sahiptir. Etkilesimli oyunlar ve etkinlikleri ile
dersin giris ve gelisme boliimlerinde kullanilabildigi gibi test 6zelligi ile de dersin
sonunda 6lgme, degerlendirme araci olarak kullanilabilir. “Cok oyunculu” se¢enegi ile
ogrencilerin tablet, akilli telefon veya bilgisayarlari iizerinden ayni oyuna es zamanlh
katilmasini saglar. Etkinlik ile 6grenciler zamana kars1 yarisir ve aralarinda eglenceli
bir rekabet olusur. Bu sayede 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri daha eglenceli hale

getirilebilir (Wordwall, t.y.).

Sahip oldugu farkli sablonlar sayesinde dil bilgisi 6gretiminde islevsel olarak
kullanilabilen Wordwall uygulamasina, bu ¢alismada her hafta farkli bir sablonu
kullanilarak yer verilmistir. Deney grubunda yapilan ¢alismalar esnasinda etkinlikler
etkilesimli olarak gerceklestirilmis ve ¢alismalar yine etkilesimli 6dev olarak
ogrencilerle paylasilmistir.  Odevlerin  takibi sonuglar boliimii  vasitasiyla
gergeklestirilmis, gerekli doniit ve diizeltmeler Ogrencilerle ve velilerle kolayca

paylasilmistir.

Sekil 31. Wordwall ‘da Hazirlanmuis Bir Etkinlik Ornegi

0:11

sozcugun
koku ne?
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Hazirlanan  etkinliklerin  hem etkilesimli hem de ¢ikt1 alinarak
kullanilabilmesini saglamast, ayni i¢erigi farkli birgok sablona doniistiiriip sunabilmesi
ve dersin tiim asamalarinda kullanilabilecek dikkat c¢ekici 6zelliklere sahip olmasi
nedeniyle Wordwall uygulamasi bu ¢alismada en ¢ok kullanilan araglardan biri

olmustur.

Mentimeter. Hem uzaktan hem de yiiz yiize egitimde es zamanli olarak bilgi
toplamak, anketler, kelime bulutlari, sunular ve testler olusturmak i¢in kullanilabilen
bir uygulamadir. Etkilesimli sunum platformu olan Mentimeter ile ilgi ¢ekici sunumlar
hazirlamak, bunlar1 sunmak ve sonucglari analiz etmek oldukc¢a kolaydir. Bu
platformda kelime bulutlar1 da dahil on ii¢ farkl: tiirde soru hazirlamak miimkiindiir.
Kullanicilar akilli cihazlarimi kullanarak kendileriyle paylasilan kod vasitasiyla

anonim olarak etkilesime girer (Mentimeter, t.y.).

Sekil 32. Mentimeter ‘e Ait Ana Sayfa Gériintiisii

wl Mentimeter Features Solutions  Pricing  Blog R ————

Create interactive
presentations & meetings,
wherever you are

e live polls, quizzes, word clouds, Q&As and r

Mentimeter uygulamasina katilimin anonim olmasi, utanga¢ ve g¢ekingen
davranan ogrenciler igin bilyiik bir avantaj saglamaktadir. Ogrenciler, etkinlige
katilirken kimlik bilgilerini paylagmadiklar1 i¢in 6gretmen tarafindan yoneltilen
sorulara rahatga cevap verebilirler ve derse aktif olarak katilabilirler (Musliha ve

Purnawarman, 2020).
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Sekil 33. Mentimeter 'de Etkilesimli Sunu Hazirlama Ekrani
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Mentimeter, es zamanli sorular ile anketler sayesinde Ogretmenlere
ogrencilerin konuyu anlayip anlamadiklar1 konusunda aninda geri bildirim alma ve

eksik ya da yanlis 6grenmeleri diizeltme imkani verir (Skoyles ve Bloxsidge, 2017).

Musliha ve Purnawarman’a (2020) goére, Mentimeter big¢imlendirici
degerlendirmeyi saglarken Ogrencilerin derse karst olumlu tutumlar gelistirmesine
katki saglamaktadir. Geleneksel yontemlerle yapilan bigimlendirici degerlendirme
etkinliklerinde sinirlt sayida 6grenciye ulasilabilir fakat bu uygulama ile 6grencilerin
sorulara cevap verme konusundaki katilimlari artirilabilir. Ogrencilerin konuyu
anlama diizeyleriyle ilgili dogrudan geri bildirim saglayabilen Mentimeter, onlarin
sorulara verilen cevaplar1 tartisarak Ogrenme siirecine aktif olarak katilimim

desteklemektedir.

Mentimeter ile WordArt uygulamasnda oldugu gibi kelime bulutlart
hazirlamak miimkiindiir. Bu kelime bulutu araci ile sik tekrarlanan kelimeler bulutun
ortasinda ve diger kelimelerden daha biiyiik sekilde gosterilmektedir. Kelime bulutu
arac1 ile istenen konuda beyin firtinasi etkinligi gergeklestirilebilir. Ogrenciler
fikirlerini ekledikce ana ekrandaki kelime bulutu giincellenmektedir. Ogrenciler bunu
canlt olarak takip edebildikleri i¢in derse katilim konusunda daha istekli hale
gelmektedirler. Tiim 6grencilerin katkisiyla olusturulan kelime bulutu goérseli, Tiirkce

dersinde konusma ve yazma calismalarinda islevsel olarak kullanilabilir.
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Sekil 34. Mentimeter ile Hazirlanmis Bir Kelime Bulutu Ornegi
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Bu ¢alismada Mentimeter’in kelime bulutu araci ile etkinlikler diizenlenmistir.
Ulkemizdeki uzaktan egitim faaliyetlerinde dersler otuz dakika ile sinirlandirilmistir.
Bu siire zarfinda simiftaki 6grencilerin tamamiyla sozlii olarak etkilesim kurmak
miimkiin olmamaktadir. Ayrica 6grencilerin bazilar1 teknolojik araglardan ya da
internet alt yapisindan kaynaklanan teknik problemler yasayabilmektedir. Arastirma
siirecinde deney grubundaki Ogrencilerin tamaminin derse aktif olarak katilimini
saglamak, onlarin konuyla ilgili eksiklerini belirlemek ve bi¢imlendirici

degerlendirmeler yapmak amaciyla Mentimeter uygulamasi kullanilmaistir.

Socrative. Ogrenciler i¢in eglenceli ve ilgi ¢ekici etkilesimler sunan Socrative,
2010 yilinda kurulmustur. Tiirk¢ce dahil olmak tizere 14 farkli dil destegi vardir ve

diinya capinda 3 milyondan fazla kisi tarafindan kullanilmaktadir.

Sekil 35. Socrative Uygulamasina Ait Ana Sayfa Gériintiisii

socrative = 4 Apps  Blog  Support

Meet Socrative

Your classroom app for fun, effective

engagement and on-the-fly assessments.

Sign up for free
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Aninda geri bildirim, 6grenme siirecinin 6nemli bir pargasidir ve Socrative
buna imkan tanir. Ogretmenlere zaman kazandiran bu uygulama, 6grenimi izleme ve

degerlendirme konusunda etkili bir aractir (Socrative, t.y.).

Sekil 36. Socrative 'de Test Hazirlama Ekrani Goriintiisii

Kok ve Ekler Kaydet ve Gik

Egitimciler Socrative’de ticretsiz olarak 6gretmen tiyeligi olusturabilir. Sekil
36°da goriildiigli gibi Socrative ile ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis ve kisa cevap tiiriinde
sorular  hazirlanabilmekte,  sorulara  istenmesi  durumunda  agiklamalar
eklenebilmektedir. Bu agiklamalarin 6grencilere aninda geri bildirim verme ve onlarin
konu ile ilgili eksiklerini tamamlama noktasinda oldukga islevsel olabilecegi

sOylenebilir.

Sekil 37. Socrative ‘de Ogrenciler I¢in Oturum A¢ma Ekrant

Ogrenci Oturum Agrmasi

Oda Adch
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Socrative uygulamasi, &grenciler igin {icretsizdir. Testlerin 6grencilerle
paylasilabilmesi i¢in 6gretmen tarafindan bir oda olusturulur ve 6grenciler, hazirlanan
testlere bu oda adini kullanarak Sekil 37°de gosterilen sayfa iizerinden telefon, tablet

ya da bilgisayarlar:1 vasitasiyla rahatga ulasabilirler.

Socrative, dgretmenlere derslerini hizli ve kolay bir sekilde, 6grencilerle
etkilesimi artiracak bicimde gelistirme firsat: sunar. Ogrenciler icin ise daha iyi bir
o0grenme deneyimi saglar. Anket ya da degerlendirme esnasinda 6gretmenler sonuglari
canli olarak takip edebildikleri gibi degerlendirme sonunda toplu olarak gorebilir,

Excel dosyast olarak indirebilirler (Wash, 2014).

Sekil 38. Socrative ‘'deki Uzay Yarisi Etkinligine Ait Ana Ekran Gériintiisii

Socrative’de sorular kisa sinav, uzay yarisi, ¢ikis bileti ve hizli soru etkinlikleri
olusturularak ogrencilerle paylasilabilmektedir. Uzay yaris1 etkinligi ile takimlar
olusturulabilmekte ve 6grenciler bireysel olarak ya da takim ¢aligmasi yaparak sorulari
cozebilmektedir. Uzay yarisi etkinliginde Sekil 23°te goriildiigii gibi ana ekranda her
takima ait bir karakter belirmekte ve 6grenciler sorulari dogru cevapladikca karakterler
ilerlemektedir. Bu sayede Ogrenciler birbiriyle tathi bir rekabetin i¢ine girerek derse

aktif olarak katilma firsat1 bulmaktadir.

Kisa smav olarak baglatilan Slgme-degerlendirme etkinlikleri, es zamanl
olarak ya da ddev olarak 6grencilerle paylasilabilmektedir. “6gretmen hizlandirmali”

ozelligi ile ders esnasinda es zamanlhh Olgme-degerlendirme etkinlikleri
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gerceklestirilebilir ve cevaplar {lizerinde tartismalar yapilabilir. Bu etkinlikte sorular

aras1 gecis 0gretmen tarafindan yapilmaktadir.

“Aninda geri bildirim” ve “gezintiyi agin” etkinliklerinde 6grenciler kendi
hizinda ilerler. Bu etkinliklerde sorularin ve cevaplarin yerleri degistirilebilir ve kopya

¢ekmenin Oniine gecilebilir.

Sekil 39. Socrative Uygulamasinda Kisa Sinav Baslatma Meniisii

Kisa Sinawvi Baslatin

Teslim Yontemini ve Ayarlarim Secin Adim 2 72

Isimleri Gerektirin
Amnda Geri Bildirinn D
Sorulan Karistir

Cewvaplan Karistir

Son Puan Goster

@

| .&. | Ogretmen Hizlandirmah ()

Socrative’de hazirlanan testlerin PDF formatinda indirilebilmesi, sorularin
teknolojik araglara sahip olmayan 6grencilere de ulagtirilmasina imkan vermektedir.
Ayrica hazirlanan testlerin Socrative uygulamasini kullanan diger 6gretmenlerle

paylasilabilmesi 6gretmenler arasindaki is birligini desteklemektedir.

Socrative, bu arastirmanin ikinci haftasinda “uzay yaris1” etkinligi ile dersin
Olcme-degerlendirme asamasinda kullanilmis; uzaktan egitim siirecinde takim
caligmalarinin  gergeklestirilmesinde karsilasilan zorluklar nedeniyle sonraki
haftalarda 6dev araci olarak kullanilmistir. Ayrica uygulama ile hazirlanan testler PDF
formatinda indirilmis ve kontrol grubundaki 6l¢me-degerlendirme etkinliklerinde

kullanilmastir.
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Kahoot!. Olgme ve degerlendirme etkinlikleri, egitim siirecinin en Snemli
unsurudur. Olgme faaliyetleri ile elde edilen sonuglar, egitim siireci de gdz oniinde

bulundurularak ele alinmalidir (MEB, 2019).

Kahoot!; 6grenmeyi eglenceli ve kolay hale getiren, kisa siirede 0grenme
oyunlar1 veya siavlar olusturmay1 saglayan oyun tabanli bir 6grenme platformudur.
Kahoot! ile her zaman ve her yerde eglenceli dlgme-degerlendirme etkinlikleri

gerceklestirilebilir (Kahoot!, t.y.).

Sekil 40. Kahoot! 'a Ait Ana Sayfa Gériintiisii

Are you a teacher, business or parent affected by COVID-19? See how Kahoot! can support you. Learn more

3
Kahoot! [ School &2 Work @ Home () Academy @D Contactsales | Explore content m Login

Welcome ¢ Step up assessment in

; t class and virtually with
back! Kahoot!

Learn more

Empower your school
or district with Kahoot!
Connect teachers with a Kahoot
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Kahoot! Academy

Learn more
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Ogretmen ve dgrencilere egitim-dgretim siirecinde birgok katk: sunan Kahoot!,
ogrencilerin smif igerisindeki etkinliklere aktif olarak katilmasmi saglar. Olgme-
degerlendirme etkinliklerini bir oyuna doniistiirdiigli i¢in Ogrenciler eglenerek
ogrenme imkam bulurlar. Ogretmenler Kahoot! ile hem simifta gerceklestirilebilecek
etkinlikler hem de ddev testleri hazirlayabilirler. Kahoot! un 6grencilere aninda doniit

vermesi, 0gretmenler i¢in zaman tasarrufu saglar (Tiirk, 2019: 33).

Ucretsiz ve iicretli olarak farkli ozellikler sunan Kahoot!un iicretsiz
versiyonunda ¢oktan se¢meli sorular ve dogru-yanlis sorulari hazirlanabilmektedir.
Sorulara eklenebilen resim, video ve diyagramlar sorularin daha etkilesimli olmasini
saglamaktadir. Test hazirlama siirecinde her soruya farkli cevaplama siireleri ve

puanlar tanimlanabilmektedir.
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Sekil 41. Kahoot! 'ta Video Iceren Coktan Se¢meli Soru Hazirlama Ekrani
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Sorularda yazili unsurlarin yaninda gorsellere ve grafiklere yer verilmesi,
“Ogrencilerin ¢ikarimda bulunma, elestirel diisiinme, analiz etme, gorsel okuma, akil
yiiriitme, uzamsal becerilerini kullanmalar1 ve gelistirmelerini saglayacaktir” (MEB,
2019). Gorsel ve isitsel unsurlarin testlere eklenmesine firsat vermesi, Kahoot! u bu

becerilerin gelistirilmesi i¢in kullanilabilecek bir arag olarak on plana ¢ikarmaktadir.

Ogrencilerin temel dil becerileri, sadece egitim siirecinin sonunda
gerceklestirilen 6lgme-degerlendirme etkinlikleriyle gelistirilemez. Siire¢ igerisinde
Ogrencilerin dil becerilerinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesinde Web 2.0 araglar
islevsel olarak kullanilabilir. Kahoot! 6zellikleri itibariyla bu becerilerin gelistirilmesi
ve degerlendirilmesinde kullanilabilecek en islevsel araglardan biridir. Kahoot!,
okuma ve dinleme becerilerinin yaninda dolayli olarak konusma ve yazma
becerilerinin de gelismesini saglayan degerlendirme platformlarindan biridir (Batibay,

2019: 46).

Kahoot!’ta hazirlanan etkinlikler sinif ortaminda es zamanli olarak (teach)
gerceklestirilebildigi gibi dgrencilere 6dev (assign) olarak da gonderilebilmektedir.
Sinif ortaminda gerceklestirilecek es zamanli Kahoot! etkinliklerinde 6grencilerin
sorular1 gorebilecegi bir ana ekrana ve sorulara cevap verebilecekleri akilli telefon,
tablet ya da bilgisayara ihtiyaci vardir. Etkinlik, 6gretmen tarafindan “teach” modunda

baglatilir ve oyun kodu ile ogrenciler Kahoot! uygulamasi {izerinden ya da
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www.kahoot.it adresi lizerinden etkinlige adlarini veya takma adlarini yazarak Sekil

42°deki gibi katilabilir.

Sekil 42. Kahoot! 'ta Oyuna Girig Ekrant Géritintiisii
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Bilge Yagmur

Kahoot!’ta sorular1 hizli bicimde cevaplamak, yiiksek puan almayi
ve hizli karar verme becerilerini de desteklemektedir. Bireysel etkinliklerde
ogrencilerin takma ad kullanabilmesi, onlarin hata yapma korkusunu ortadan kaldirir
ve kendine olan giivenlerini olumlu yonde etkiler. Uygulama tiim bu islevleri
sayesinde Olgme-degerlendirme etkinliklerini oyuna c¢evirerek Ogrencilerin istekli
bicimde bu etkinliklere katilmalarini ve eglenirken 6grenmelerini saglamaktadir

(Batibay, 2019: 48).

Smif i¢i oyun etkinliklerinde takim calismalarina imkan taniyan Kahoot!,
ogrencilerin sorular lizerinde birbiriyle tartismasini1 ve bunun sonucunda birbirinden
o0grenmelerini de saglar. Bunun yaninda, Kahoot! kullanan 6gretmenler, hazirladiklar
testleri diger kullanicilarla paylasabilmektedir. Bu Ozelliklerinden hareketle
Kahoot!’un is birligini destekleyen, islevsel bir 6l¢me-degerlendirme araci oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Kahoot! ile hazirlanan 6dev etkinlikleri, olusturulan bir baglant1 vasitasiyla
ogrencilere gonderilebilmektedir. Odev etkinliklerinde ikinci bir ekrana ihtiyag

olmadan sorular dgrencinin ekraninda gériinmektedir. Odev icin belirlenen siire
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zarfinda 6grenciler diledikleri kadar etkinlige girme ve sorular1 tekrar ¢6zme sansina
sahiptir. Bu sayede ogrenciler ¢ozemedikleri sorularla ilgili konu tekrarlari yapip

eksiklerini tamamlayabilmektedirler.

Batibay’a (2019) gore, uygun egitim araglariyla egitim-6gretim siireci
oyunlastirilmali ve 6grenciler 6grenmeye kars1 giidiilenmelidir. Kahoot!, sahip oldugu
ozelliklerle 6grenme siirecinde 6grencileri heyecanlandiran ve faydalanilmasi gereken

Web 2.0 araglarindan biridir.

Bu arastirmada, planlanan etkinlikler Covid-19 salgini1 nedeniyle okullarda yiiz
ylize egitime ara verilmesi lizerine zorunlu olarak uzaktan egitim araglariyla
gerceklestirilmistir. Microsoft Teams uygulamasi ile gergeklestirilen canli derslerde
ekran paylasimi yapilarak Kahoot!’ta hazirlanan sorular 6grencilerle paylasilmistir
fakat internet alt yapis1 iyl olmayan bazi 6grenciler sorular1 sinif arkadaslarindan daha
sonra goOrebilmis ya da hi¢ gorememistir. Bununla birlikte es zamanli Slgme-
degerlendirme etkinliklerine katilmak i¢in 6grencilerin internet baglantisi olan ikinci
araca ihtiyact olmustur. Es zamanli Kahoot! etkinliklerinin uygulanmasinda uzaktan
egitim kaynakli problemler yasandigindan arastirma silirecinde bu uygulamayla
hazirlanan testler, 6grencilere 6dev baglantis1 yoluyla génderilmis ve etkinlik sonunda

Kahoot! tarafindan verilen etkinlik raporlar1 6grencilerle paylagilmistir.

Quizizz. Cok oyunculu etkinlikleri siniflara getiren Quizizz, simf igi
caligmalar etkilesimli ve eglenceli hale getiren oyun tabanli bir egitim uygulamasidir.

Quizizz ile 6grenciler elektronik cihazlarinda smnif i¢i alistirmalar yapabilirler.

Sekil 43. Quizizz Uygulamasina Ait Ana Sayfa Gériintiisii
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people around the world.
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Diger egitim uygulamalarindan farkli olarak Quizizz, 0grenme siirecine
eglence katan avatarlar, temalar, memler ve miizik gibi oyun 6zelliklerine sahiptir.
Quizizz ayrica dgrencilerin birbirleriyle rekabet etmelerini saglar ve onlar1 ¢calismaya
motive eder. Ogrenciler sinifta ayn1 anda smava girer ve skor tablosunda canli
siralamalarini goriirler. Bu uygulamayla 6gretmenler siireci izleyebilir ve 6grencilerin

performansini degerlendirmek igin sinav bittiginde raporu indirebilir (Zhao, 2019).

Quizizz uygulamasi ile dogru-yanlis, ¢coktan se¢meli, kisa cevapli, acik uglu
vb. tiirlinde sorularin yaninda sunumlar ve ders akislar1 da hazirlanabilmektedir.
Ogretmenler tarafindan hazirlanan etkinlikler herkese agik sekilde veya kisiye 6zel
olarak saklanabilmektedir. Ogretmenler tarafindan hazirlanan testlerin  diger
ogretmenler tarafindan da kullanilabilmesi, 6gretmenler arasinda yardimlasma ve is

birligi saglamaktadir.

Sekil 44. Quizizz 'de Coktan Se¢meli Soru Hazirlama Ekrani
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Quizizz, ¢oktan se¢meli sorularda Kahoot!’tan farkli olarak dortten fazla
secenek ekleme imkani vermektedir. Ayrica sorular ile segeneklere resim

eklenebilmekte ve bu sayede sorular daha etkilesimli hale getirilebilmektedir.

Zhao (2019) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore, Ogrenciler
Quizizz ile yapilan aligtirmalart kagit iizerinde yapilan alistirmalardan daha iyi

bulmaktadir ve Quizizz Ogrencilerin iizerindeki sinav kaygisini azaltmaktadir.
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Kullanim1 olduk¢a kolay olan Quizizz uygulamasi tiim derslerde islevsel olarak

kullanilabilir.

Ogrenciler, hazirlanan etkinliklere Quizizz tarafindan olusturulan ve
Ogretmenleri tarafindan ~ paylasilan  bir oyun  kodunu  kullanarak

https://quizizz.com/join adresi tizerinden ya da olusturulan baglant1 yoluyla kolayca

katilabilmektedir.

Sekil 45. Quizizz Etkinligine Katilim Ekrani Goriintiisti
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Ogrenciler, Quizizz ile testlerini ¢dzerken ikinci cihaza ihtiya¢ duymaz. Hem
sorular hem de cevaplar 6grenci ekraninda goriinmektedir. Quiziz testleri sinifta es
zamanh olarak ¢oziilebildigi gibi 6grencilere 6dev olarak da gonderilebilmektedir.
Ogrenciler ders sonrasinda kendi mobil cihazlariyla kendi hizlarinda sorulari
cevaplayabilirler. Her sorudan sonra aninda geri bildirim alan 6grenciler, memler
sayesinde eglenirler ve sonraki sorulari cevaplamak i¢in kendilerini rahat ve motive
hissederler. Quizizz’in 6nemli 6zelliklerinden biri de dgrencilerin performanslarina
gore siralamalarii gosteren liderlik tablosu sunmasidir. Ogrenciler bu tablo sayesinde

her sorunun ardindan sinav siiresince kendi siralamalarini gorebilirler.

Quizizz’de 6gretmenler biitiin 6grenciler bitirdiginde testi sonlandirabilir. Test
sonunda Ogrenciler kendi cevaplart ile dogru cevaplar karsilagtirabilir ve
¢ozemedikleri sorular1 sorabilirler. Ogretmenler de sonuglardan hareketle

ogrencilerdeki eksiklikleri kolayca tespit edebilirler.
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Sekil 46. Quizizz de Soruya Ait Sonu¢ Ekrani Ornegi
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Quizizz’de agik uglu sorulardan olusan testler hazirlanabilmektedir. Bu,
Ogrencilerin anlatma becerilerinin degerlendirilmesi konusunda biiyiik avantaj
saglamaktadir. Kahoot!’tan farkli olarak sorularin 6grenci ekranlarinda goériinmesi,

Quizizz’in 6nemli avantajlarindan bir digeridir.

Sekil 47. Quizizz de Ogrencilere Ait Etkinlik Raporu Ornegi
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Quizizz; sunum ozelligine sahip olmasi, paylasilan igerigin dgrenci ekraninda
da goriinmesi, farkl tipte sorularin hazirlanmasina imkan vermesi, ilgi ¢ekici geri
bildirimler vererek ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini saglamasi ve dersin her
asamasinda kullanilabilecek o6zellikte olmasi nedeniyle arastirma siirecinde hem

etkilesimli sunum aract hem de 6dev platformu olarak kullanilmistir.
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2.6. Tlgili Aragtirmalar

Son donemde teknolojinin egitim-6gretim faaliyetlerinde aktif bigimde
kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme etkinliklerine aktif katilimini ve is birligi yaparak
O0grenmesini kolaylastiran Web 2.0 araglarinin ortaya ¢ikmasiyla bu alanda yapilan

arastirmalarin sayisi oldukca artmistir.

Akcay ve Arslan (2010) tarafindan bloglarin Tiirkge egitiminde kullanimi ile
ilgili yapilan arastirmada, 6grencilerin bloglara kars1 olumlu tutum gelistirdikleri tespit

edilmistir ve bu uygulamanin egitimde etkili bigimde kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Durusoy (2011), “Ogretmen Yetistirmede Web 2.0 ve Dijital Video
Teknolojilerinin Kullanilarak Ogretmenlik Oz-Yeterliginin Gelistirilmesi” adli tez
calismasinda G6gretmenlik uygulamasi dersi alan 10 6grenciyle c¢alismistir. Ders
kapsaminda 6grencilerin ders anlatimlari video kaydina alinarak Facebook {izerinden
paylasilmis; bu videolara 6grenciler, uygulama 6gretmenleri ve 6gretim elemanlari
tarafindan yorumlar yapilmistir. Arastirma sonucunda videolara yapilan yorumlarin
Ogretmen adaylarinnin 6gretmenlik 6z-yeterligine katki sagladigi belirlenmis, Web 2.0
uygulamalarinin §gretmen yetistirmede kullaniminn 6gretmen 6z-yeterligi gelistirme

konusunda etkili oldugu saptanmustir.

Ince (2011), “Web 2.0 teknolojileri kullaniminin farkli grenme stillerine sahip
ogrencilerin Ingilizce yazma becerilerine etkisini” inceledigi arastirmasini, bir meslek
yiiksekokulunda zorunlu hazirlik smifi okuyan 25 6grenci ile gergeklestirmistir.
Calisma sonucunda Web 2.0 araglarinin kullanilmasi ile Ingilizce yazma becerileri

arasinda anlaml bir iligki bulunamamastir.

Akgay ve Sahin (2012), “Web Macerasi Ogretim yoOnteminin 6.sinif
ogrencilerinin Tiirk¢e dersi akademik bagar1 diizeylerinde ve Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarinda bir etkiye sahip olup olmadigini” 20 deney, 20 kontrol grubunda toplam
40 ogrenciyle belirlemeye calismistir. Arastirmanin sonucunda ilgili yontemin,
ogrencilerin Tiirkge dersine yoOnelik tutumunu ve basar1 diizeyini yiikselttigi

saptanmuistir.
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Morko¢ ve Erdonmez (2014), meslek yiliksekokulunda 6grenim goren 651
Ogrenciyle yiiriittiigii caligmada, iiniversite seviyesindeki egitim siireclerinde sosyal
medyanin kullaniminin etkililigini ve yararlanilabilirligini belirlemeyi amaglamistir.
Aragtirma ile sosyal aglar1 kullanan 6grencilerin sosyal medyanin egitim stireglerinde

kullanimina y6nelik tutumlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Aytan ve Basal (2015), Tiirkge Ogretmenligi boliimiine devam eden 45
ogrenciye Web 2.0 araglaniyla sekiz hafta siiresince etkinlikler yaptirmistir.
Aragtirmada, o6grencilerin Web 2.0 araglarmin kullanimi konusunda c¢ogunlukla
olumlu goriis belirttigi, bu araglarin iletisim ve dil becerilerini gelistirdigini

diisiindiikleri belirlenmistir.

Frrat (2015), “Web 2.0 Araglariyla Desteklenen Ogretimin Ogretmen
Adaylarmin  Biyoteknoloji  Okuryazarliklarina Etkisi” adli doktora tezinde
arastirmasini fen bilimleri 6gretmen adaylariyla yiiriitmiigtiir. Arastirma sonucunda
Web 2.0 uygulamalartyla gergeklestirilen biyoteknoloji 6gretimi sayesinde 6gretmen
adaylarinin  biyoteknoloji okuryazarligi kazanarak bunu giinlik yasamlarina
yansittiklart ve karsilastiklart durumlarda biyoteknoloji bilgileriyle karar verdikleri

tespit edilmistir.

Giin (2015), “Yabanci Dil Olarak Tiirkgenin Ogretiminde Web 2.0 Sesli ve
Goriintiili Gortisme Uygulamalarinin (Skype) Konusma Becerisine Etkisi” adli
yiiksek lisans tezinde Tiirkge Ogrenen 30 yabanci Ogrenci ile g¢aligmasini
gerceklestirmistir. Deney grubu ile 6 hafta boyunca Skype uygulamasiyla konusma
etkinlikleri diizenlenmistir ve ¢alisma sonucunda deney grubu lehine istatiksel olarak

anlamli bir fark olmadig1 saptanmustir.

Korucu (2015), dinamik web teknolojileri kullanilarak gergeklestirilen
teknoloji destekli is birlikli ortamda yiiriitiilen mesleki ingilizce dersinde 6grencilerin

dersteki motivasyonlarinin ve akademik basarilarinin arttigini belirlemistir.

Oztiirk ve Tetik (2015) bilisim teknolojileri egitiminde sosyal ag desteginin
ortaokul Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini incelendigi deneysel

aragtirmada, 32 deney grubu Ogrencisiyle hem yiiz yiize hem sosyal ag destekli
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O0grenme ortamlari vasitastyla bilisim teknolojileri egitimi gergeklestirmistir. Kontrol
grubundaki 32 Ogrenci ile bilisim teknolojileri dersi sadece yliz ylize
gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki 6grencilerin akademik

basarilarinin olumlu yonde anlamli fark olusturdugu tespit edilmistir.

Korucu ve Sezer (2016), “Web 2.0 Teknolojilerini Kullanma Sikliginin Ders
Basaris1 Uzerindeki Etkisine Yonelik Ogretmen Gériisleri” adli ¢alismalarinda Web
2.0 uygulamalarinin kullanim sikliginin 6grencilerin basarilar1 lizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla 6gretmen gorlslerini tespit etmeyi amaclamislardir. Nitel
arastirma yontemi kullanilarak yapilan arastirmanin ¢alisma grubunu bilisim
teknolojileri, din kiiltiirii ve ahlak bilgisi, matematik, sosysal bilgiler, Tiirk¢e, fen
bilimleri, yabanci dil, miizik, beden egitimi ve spor 0gretmenlerinden olusan 30
Ogretmen olusturmustur. Arastirma sonucunda dgretmenlerin Web 2.0 uygulamalarini
en ¢ok egitim amacli kullandiklari; bu uygulamalarin 6grencileri is birlikli calismaya
tesvik ettigi, somutlastirmay1 sagladigi, bilgiye ulagsmay1 kolaylastirdigi, etkin katilima
imkan verdigi ve hazirbulunusluklarin st diizeyde oldugu 6grenme ortamlari

olusturdugu saptanmaistir.

Gomleksiz ve Pullu (2017), Web 2.0 uygulamalarindan Toondoo ile dijital
hikaye olusturmanin 6grencilerin basarisina ve tutumlarina etkisini arastirmistir. 84
tiniversite 0grencisiyle yapilan ¢alisma ile deney grubundaki 6grencilerin basarilarinin

artt1g1, bilgi teknolojilerine yonelik tutumlarinin olumlu etkilendigi tespit edilmistir.

Ozdemir (2017), ters yapilandirilmis siniflar uygulamasi igin bir web sitesi
hazirlamis ve Tiirkce Egitimi Ana Bilim Dali miifredatindaki iki dersi bu site
tizerinden silirdlirmiistiir. Arastirma sonucunda uygulamanin, yiiksek motivasyona

sahip 6grencilerin ders basarilarina biiyiik oranda katki sagladig: belirlenmistir.

Bas ve Turhan (2017), Poll Everywhere adli Web 2.0 aracinin Tiirk¢e 6grenen
yabanci 6grencilerin yazma becerilerine etkisini, 6grenciler goriislerinden hareketle
degerlendirmistir. Calismanin ardindan 6grenciler, Poll Everywhere hakkinda olumlu
goriis bildirmis; uygulamanin yazmaya kars1 istek olusturdugunu, siirekli kullanilmasi

gerektigini ifade etmislerdir.
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Yapici ve Karakoyun (2017), Kahoot!’un biyoloji dgretiminde kullaniminin
biyoloji 6gretmeni adaylarinin motivasyonlarina etkisi incelemistir. 15 0grenci ile
gergeklesen arastirma sonucunda Kahoot!’un motivasyonu artirdigi ve 6grencilerin

Kahoot! ile ilgili olumlu goriis bildirdigi tespit edilmistir.

Zengin, Bars ve Simsek’in (2017), matematik 6gretmeni aday1 15 iiniversite
ogrencisiyle gerceklestirdigi ¢alismada, dort hafta siiresince Kahoot! ve Plickers’in
bicimlendirici degerlendirmede kullanilmasiyla ilgili etkinlikler yapilmis ve siireg¢
sonunda matematik Ogretmeni adaylarimin uygulamalarla ilgili goriislerine
bagvurulmustur. Calismaya katilan 6gretmen adaylari, uygulamalarla ilgili olumlu
gorlisler sunmustur. Kahoot! ve Plickers ile gerceklestirilen bigimlendirici
degerlendirme etkinliklerinin dgretmen adaylarinin matematik dgretiminde teknoloji

kullanimina kars1 olumlu tutum gelistirmelerine katki sagladigi belirlenmistir.

Giindogdu (2017), “Web 2.0 Teknolojileri Ile Gelistirilmis Isbirlikli Ogrenme
Ortammin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Basarilar1 ile Problem Cézmeye
Yonelik Yansitic1 Diisiinme Becerilerine Ve Motivasyon Diizeylerine Etkisi” adli
yiiksek lisans tezinde, ortaokul 5. sinif dgrencileriyle ¢alismasini gerceklestirmistir.
Bu c¢alismada Web 2.0 uygulamalar1 ile olusturulan is birligine dayali egitim
ortamlarinin, 6grencilerin motivasyon, akademik basar1 ve problem ¢6zmeye yonelik

yansitici diisiinme becerilerine biiyiik oranda olumlu etki yaptig: belirlenmistir.

Yilmaz (2017), iki devlet okulunda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi alan
6. sinif 6grencileriyle gerceklestirdigi calismasinda, dijital degerlendirme araglarinin
kullanimi1 sonrasinda 6grencilerin derse olan baghliklarindaki degisimi incelemistir.
Aragtirma, dijital degerlendirme araglarinin 6grencilerin derse baghliklarin1 olumlu

yonde etkileyebilecegi yoniinde ipuglar1 vermektedir.

Cetin (2018), Web 2.0 uygulamalarindan Kahoot!’un ilkokulda dijital bir
Olcme araci olarak kullanilip kullanilamayacagini incelemistir. 4. sinifta okuyan 23
Ogrencinin ve 1 6gretmenin katildig1 ¢alismanin sonuglarina gore 6grenciler Kahoot!
uygulamasini eglenceli, bilgilendirici ve kullanilabilir bulmustur. Calismaya katilan
Ogretmene gore ise Kahoot!, okuma becerilerinin gelistirilmesine katkida bulunan ve

0grenci motivasyonunu yiikselten bir arag olarak nitelendirilmistir.
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Karatay, Karabuga ve Ipek (2018), B2 diizeyinde Tiirkce dgrenen 20 grenci
ve bu Ogrencilerin dersine giren 2 Ogretim elemant ile bir ¢aligma yiiriitmistiir.
Calisma sonucunda 6grenciler ve 6gretim elemanlarinin, bir sanal sinif uygulamasi
olan Edmodo’yu Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde destekleyici ve faydali bir

O0grenme araci olarak gordiigli tespit edilmistir.

Tiirker ve Geng (2018), bloglarin yabanci dil olarak Tiirk¢enin 6gretimine olan
etkisini aragtirmistir. B2 seviyesinde Tiirk¢e 6grenen 24 iiniversite 0grenci ve iki
Ogretim elamani ile 6 hafta siiren bir ¢alisma sonucunda yedi 6grenci ve iki 6gretim
elemaninin goriislerine bagvurulmustur. Arastirma sonucunda bloglarin 6grenmeye

kars1 motivasyonu artirdigi belirlenmistir.

Akkaya (2019), “Bilgisayar Donanimi Konusunda Web 2.0 Araglariyla
Gelistirilen Etkinliklerin Ogrenci Basarisina Etkisi” bashkli yiiksek lisans tez
caligmasinda “meslek yiliksekokulu birinci siif Bilgisayar Donanimi dersindeki
“Bilgisayar Donanim Birimleri” konularmin 6gretiminde Web 2.0 araclartyla
gelistirilen etkinliklerin, &grencilerin akademik basarilarina, bilgisayara yonelik
tutumlarma, egitsel amac¢hh Web 2.0 hizli igerik gelistirme 6z-yeterlik algilarina
etkisini ve Web 2.0 araglarimi kullanarak etkinlik gelistirme siireci ile ilgili 6grenci
goriislerini” belirlemeye calismistir. Arastirma sonucunda, Web 2.0 uygulamalarinin,
Ogrencilerin bilgisayara yonelik tutumunu, etkinlik gelistirme 6z yeterlik algilarini ve

akademik basarilarini olumlu etkiledigi belirlenmistir.

Arslan (2019), “Web 2.0 Araglarmin Tamtiminin Ogretmen Adaylarinin
Egitim Teknolojisi Standartlar1 Ozyeterliligi ve Ogretim Teknolojisine Y&nelik
Tutumlarina Etkisi” isimli yiiksek lisans tezinde Ogretmen adaylarina Web 2.0
uygulamalarin1 tanitmis ve bu araglarla Ornek uygulamalar gergeklestirmistir.
Arastirmada Web 2.0 araglarinin tanitiminin 6gretmen adaylarimin egitim teknolojisi
standartlarina yoOnelik 6z yeterlik seviyelerinde artisa neden oldugu ve artisin

uygulamada 6nemli bir etkiye sahip oldugu saptanmustir.

Batibay (2019), yaptig1 arastirmayla Web 2.0 araglarindan birinin 7. sinif
Tiirk¢e dersinde motivasyon ve basartya etkisini incelemistir. 52 6grenciyle dort hafta

(20 ders saati) siiresince Web 2.0 uygulamasi1 Kahooot! ile yapilan g¢alismanin,
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motivasyonu yiiksek oranda artirdig1 fakat basariya herhangi bir etkisinin olmadigi

tespit edilmistir.

Goker ve Ince (2019), Tiirkgenin yabanci dil olarak ogretilmesi igin
olusturulmus 3 Dakikada Tiirkce  adli Web 2.0 aracinin akademik basariya olan
etkisini incelemistir. Yapilan ¢aligmada “3 Dakikada Tirkc¢e” adli uygulama ile
Ogrenen bireylerin geleneksel yontemlerle 6grenenlere gore daha basarili olduklar

tespit edilmistir.

Korkmaz ve digerleri (2019), Web 2.0 araglariyla yapilacak olgme ve
degerlendirme etkinliklerinin 6grencilerin smav kaygilar1 ve akademik bagarilar
tizerindeki etkisini incelemislerdir. Ortaokul 8. sinifta okumakta olan 69 6grenciyle
yiiriitiilen ¢aligmanin istatistik sonuglarina gore, Web 2.0 araglariyla yapilan 6lgme ve
degerlendirme etkinlikleri Ogrencilerin smav kaygilarinda anlamli  farklilik
olusturmamasina ragmen akademik basarilarinda anlamli fark olusturmustur.
Gortisme formlart incelendiginde ise Ogrenciler bu uygulamalarla gergeklestirilen
O6lcme ve degerlendirme etkinliklerinin, klasik sinavlara gore kendilerini daha az
kaygilandirdigini, bu durumda akademik basarilarinin arttigin1 ve doniitlerin hemen

verilmesinin kendilerini memnun ettigini belirtmislerdir.

Ozipek (2019), “Padlet Uygulamasinin Ogrencilerin Akademik Basarilar ile
Teknolojiye ve Tiirk¢e Dersine Kargi Tutumlarina Etkisi” adli tez ¢alismasinda dijital
pano uygulamasi olan Padlet’in, 8. Ogrencilerinin Tiirkce dersindeki akademik
basarilar1 ile teknoloji ve Tirkce dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemistir.
Aragtirmanin sonuglarima goére Padlet uygulamasi Ogrencilerin Tiirk¢e dersindeki
akademik basarilarinda, teknolojiye ve Tiirkge dersine yonelik tutumlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmamistir. Ogrenci gériisme formlari
incelendiginde ise Ogrencilerin Padlet uygulamasindan hosnut oldugu, Tiirk¢e

derslerine bu uygulamayla devam etmek istedikleri saptanmustir.

Saragoglu (2019), lise ogrencileri ve lisede gorev yapan 6gretmenlerle bir
caligma yiirtiitmistiir. Kahoot! uygulamasi ile ilgili 6grenci ve &gretmenlerin

goriislerine bagvurulan arastirmada, uygulamanin lise Ogrencileri tarafindan c¢ok
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sevildigi ve eglenceli bulundugu; 6gretmenler tarafindan ise egitim ortamlarinda

kullaniminin etkili ve verimli bulundugu tespit edilmistir.

Taysi (2019), "Bilgisayar Destekli Materyal Kullanimimin Ogrencilerin Tiirkge
Dersine Yonelik Tutumlaria Etkisi” adl1 ¢alismasinda bilgisayar destekli egitim ile
Tiirk¢e dersine yonelik tutum arasindaki iligkiyi arastirmistir. 6. siif seviyesinde 72
Ogrenci ile yapilan ¢alisma sonucunda bilgisayar destekli etkinliklerin Tiirk¢e dersine
karst tutumu olumlu etkiledigi belirlenmistir. Bunun yaninda, deney grubundaki
ogrencilerin bilgisayar destekli etkinlikleri daha eglenceli ve etkili buldugu tespit

edilmistir.

Tirasoglu (2019), “Yabancilara Tiirkce Ogretiminde S6z Varhigim
Gelistirrmeye Yoénelik Web 2.0 Araglari: Kahoot! Ornegi” adli yiiksek lisans tezinde
B1 ve B2 kurlarinda Tiirk¢e 6grenmekte olan 31 {iniversite dgrencisiyle ¢aligma
yapmustir. Arastirmada Kahoot! un s6z varlig1 puanlarini artirmada etkisinin olmadigi

sonucuna varilmistir.

Tiirk (2019), “Ogrenci Yamit Sistemlerinden Kahoot!'un Universite
Ogrencilerinin Ingilizce Kelime Ogrenme Basarilar1 ve Tutumlart Uzerindeki Etkisi”
adl yiiksek lisans tezinde calismasin1 61 {iniversite 0grencisiyle gergeklestirmistir.
Arastirmanin sonucunda Kahoot!’un 6grencilerin akademik basarisina ¢ok fazla katki
saglamadig1 fakat goériisme sonuglarina gére Kahoot!'un Ingilizce derslerinde

kullanilmasinin dgrenciler tarafindan desteklendigi belirlenmistir.

Tiirker (2019), “Blog Kullanimimin Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogrenenlerin
Okumaya Yonelik Tutumlar1 Uzerindeki Etkisi” adli ¢alismasini Tiirkge 6grenmekte
olan 52 yabanci 6grenciyle gergeklestirmistir. Sekiz hafta stiren calismada hazirlanan
igerik, bir blog sitesi lizerinden ders dis1 ¢alisma bi¢ciminde uygulanmis ve ¢alisma
sonunda 6grencilerin okumaya yo6nelik tutumlarinda olumlu anlamda degisim oldugu

belirlenmistir.

Yiiksel (2019), egitsel oyunlarin akademik basariy1 gelistirme diizeyini ve
uygulama siirecinde derse yonelik motivasyonun ne diizeyde degistigini tespit etmeyi

amaglamistir. Aragtirma bulgularina gore, Tiirkge dersi i¢in hazirlanan egitsel dijital
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oyunlarin Ogrencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini olumlu yonde

etkiledigi, somut 6grenme ortamlarinin olusmasini sagladig tespit edilmistir.

Zhao (2019), muhasebe dersinde Quizizz kullanimina yonelik 6grenci
goriislerine bagvurmustur. Iki dénem boyunca siiren ¢alismada bir grupta diizenli
sekilde Quizizz etkinlikleri gergeklestirilirken diger grupta sadece donem sonunda
Quizizz uygulamasi kullanilmistir. Aragtirma sonucuna gore, Quizizz’i diizenli sekilde
kullanmak, 6grencilerin Quizizz ile ilgili memnuniyetlerini olumlu yonde etkiledigi

gibi ders basarilarini da artirmustir.

Gezer (2020) tarafindan dijital materyallerin ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin
dinledigini anlama diizeylerine etkisi arastirilmistir. Bu arastirma sonuglarina gore
dijital materyaller, ilkokul ikinci sinif 6grencilerin dinlediklerini anlama seviyeleri ile
ilgi ve motivasyonlarini arttirmistir. Bu materyalleri derslerinde kullanan 6gretmenler
ve bu materyallerle dinleme etkinlikleri yapan 6grenciler dijital materyal kullanimi

konusunda olumlu diistincelere sahip olduklarini bildirmistir.

Korucu (2020), biyoloji ogretmeni adayr 39 universite Ogrencisiyle bir
aragtirma ytirtitmustiir. Web 2.0 uygulamalari ile desteklenen dijital hikaye gelistirme
ortamini kullanan 6gretmen adaylarinin akademik basarilarinin, sayisal yetkinlikleri

ile sorgulama becerilerinin arttig: tespit edilmistir.

Musliha ve Purnawarman (2020), bi¢imlendirici degerlendirme etkinliklerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Mentimeter kullanimina yonelik ortaokul 8. simf
ogrencilerinin bakis acilarini tespit etmeye calismislardir. 25 6grenci ile yapilan
calismanin sonuglara gore, Mentimeter’in 6grencilerin sinav kaygisini azalttigi ve
cevap verme korkularini ortadan kaldirdigi belirlenmistir Ayrica 6grencilerin

Mentimeter’e karst olumlu tutum gelistirdigi saptanmustir.

Soylu (2020), “Deyim Ogretiminde Kavram Karikatiiri Kullanimimimn
Ogrencilerin Akademik Basar1 ve Tutumlarina Etkisi (Toondoo Uygulamasi Ornegi)”
baslikl yiiksek lisans tezinde Web 2.0 araglarindan Toondoo ile hazirlanmis kavram
karikatiirlerinin 6. sinif 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarina ve akademik

basarilarina etkilerini incelemistir. Arastirma sonucunda, kullanilan yontemin
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akademik basariy1 ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumu olumlu yonde etkiledigi ortaya

cikmistir.

Seker (2020), Plickers uygulamasinin etkisini ortaya ¢gikarmayi1 amaglamis ve
5. smif Tiirkce dersi kok ve ekler konusunun 6gretiminde Plickers uygulamasinin etkili

oldugunu tespit etmistir.

Yalim ve Giindiiz (2020), 6. smifa devam eden 35 Ogrenciyle bir donem
boyunca yiiriittiikkleri ¢calismayla bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Kahoot
kullanimu ile ilgili diislincelerini tespit etmeyi amaglamislardir. Arastimaya katilan
ogrencilerin tamami1 Kahoot kullanimimin dersi ilgi g¢ekici héle getirdigini, diger

derslerde de kullanilmasinin uygun olacagini belirtmistir.

Ilgili arastirmalara bakildiginda &n lisans ve lisans diizeyinde yapilan
calismalarin, diger egitim kademelerinde yapilan calismalara oranla oldukga fazla
oldugu goriilmekt