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OZET

AVUSTURYA VORARLBERG EYALETI TURKCE ANA DILi
OGRETMENLERI VE OGRENCILERININ DiJITAL OGRETIM
MATERYALLERI KULLANIMINA iLiSKiN DENEYIMLERI

ERSAN BALLI
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Programlari ve Ogretim Bilim Dal
Tez Damismani: Dog¢. Dr. Cigdem ALDAN KARADEMIR
Temmuz 2024, 104 sayfa

Bu arastirma, Avusturya’nin Vorarlberg Eyaleti Tiirk¢e ana dili 6gretmenleri ve
derse katilan 6grencilerin dijital 6gretim materyalleri kullanimina iliskin deneyimlerini
incelemektedir. Bu kapsamda arastirma, dijital materyallerin egitim siireclerine nasil
entegre edildigini ve bu siirecte karsilagilan zorluklari ele almayir amaglamaktadir.
Calismada, dijital 6gretim materyallerine iliskin 6gretmen ve O6grenci deneyimleri
incelenirken; dijital Ogretim materyallerini etkili kullanma yeterlilikleri, Ogretim
siireclerine entegrasyonu ve sorunlar arastirilmistir. Ozellikle Wordwall, Kahoot ve
ClassDojo gibi Web 2.0 araglarinin dil 6gretimindeki rolleri vurgulanmistir. Arastirma,
2023-2024 egitim-0gretim yilinda Vorarlberg’deki okullarda gérev yapan 8 Tiirk¢e ana
dili 6gretmeni ve 22 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Bulgular, dijital materyallerin
ogrencilerin dil 6grenimine olumlu katkilar sundugunu, motivasyonlarini artirdigini ve
ogrenme siireclerini zenginlestirdigini gostermektedir. Ancak, teknolojik altyap1
eksiklikleri ve dijital araglara erisim sorunlar1 da tespit edilmistir. Sonug olarak, dijital
ogretim materyallerinin Tiirk¢e ana dili egitimine entegrasyonunun dgrenci basarisini ve
motivasyonunu artirdigi  belirlenmistir. Ogretmenlerin  bu materyalleri kullanma
konusunda desteklenmesi gerektigi vurgulanmistir. Arastirma, egitimcilere dijital

materyallerin etkin kullanimi ve zorluklarin agilmasi konusunda 6neriler sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: dijital 6gretim materyalleri, ana dili egitimi, 6gretmen ve dgrenci
deneyimleri



ABSTRACT

EXPERIENCES OF TURKISH MOTHER TONGUE TEACHERS AND
STUDENTS IN THE USE OF DIGITAL TEACHING MATERIALS IN THE
STATE OF VORARLBERG, AUSTRIA

ERSAN BALLI
Master Thesis, Department of Curriculum and Instruction
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Cigdem ALDAN KARADEMIR
July 2024, 104 pages

This research examines the experiences of Turkish native language teachers and
students in the use of digital teaching materials in Vorarlberg, Austria. In this context the
research aims to explore the effects of digital materials on instructional processes and the
difficulties encountered in this process. In the study, while examining the teachers’ and
students’ experiences on digital teaching materials, also adequacy of effective usage of
digital teaching materials, their integration into instructional processes and difficulties are
investigated. The roles of Web 2.0 tools such as Wordwall, Kahoot, and ClassDojo in
language teaching are emphasized. The research was conducted in the 2023-2024
academic year with 8 Turkish native language teachers and 22 students in Vorarlberg.
The findings show that digital materials positively contribute to students’ language
learning, increase motivation, and enrich learning processes. Nonetheless, challenges
such as technological infrastructure deficiencies and access issues to digital tools were
identified. In conclusion, the integration of digital teaching materials into Turkish native
language education increases student success and motivation. It is also emphasized that
teachers need support in using these materials. The research offers recommendations to

educators on the effective usage of digital materials and overcoming difficulties.

Keywords: digital teaching materials, mother tongue education, teacher and student

experiences
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ON SOz

Bu c¢aligmanin gerceklestirilmesinde biiyiik katki saglayan danigsmanim Dog. Dr.
Cigdem ALDAN KARADEMIR’e en igten tesekkiirlerimi sunmak isterim. Onun

rehberligi, sabr1 ve degerli geri bildirimleri, tezimin her agamasinda bana yol gostermistir.

Arastirma siirecinde desteklerini esirgemeyen tiim 6gretmenlere ve dgrencilere de
minnettarim. Onlarin paylagimlart ve is birligi, bu ¢alismanin zenginlesmesine biiyiik

katkida bulunmustur.

Ayrica tez jiirimde yer alan hocalarim Dog. Dr. Taner ARABACIOGLU na ve
Dog. Dr. Saadet KURU CETIN’e de tesekkiirlerimi sunarim.

Bu silirecte yanimda olan aileme ve arkadaglarima da tesekkiir etmek istiyorum.
Onlarin manevi destegi ve tesvikleri, bu zorlu yolculukta motivasyonumu yiiksek

tutmamu sagladi. Tezin yazimu siirecinde sagladiklar1 anlayis ve sabir i¢in de minnettarim.
Diger bir tesekkiir ise siirecteki destekleri i¢in Ali KOCAYIGIT e.

Son olarak, bu ¢alismanin dijital 6gretim materyallerinin Tiirk¢e ana dili egitimine
entegrasyonu konusunda degerli bilgiler sunmasini ve egitimcilere, aragtirmacilara ve
politika yapicilara rehberlik etmesini diliyorum. Umarim bu tez, dijital teknolojilerin

egitimde daha etkin kullanilmasina ve bu alandaki ¢aligmalarin artmasina katki saglar.
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BOLUM I

GIRIS

Teknolojik olarak yasadigimiz gelismeler, hayatimizin son derece onemli bir
parcasi haline gelmistir. Bu gelisimle birlikte egitimin doniisiimii de kaginilmazdir. Bu
doniisim son donemlerde daha da onemli hal almistir. Egitim kurumlarinda da,
yasadigimiz caga uygun ve bilingli bireylerin yetistirilmesi i¢in teknolojiden destek
alinmas1 beklenmektedir. Bu nedenle teknolojik yeniliklerden ve gelismelerden geride

kalmamak gerekmektedir.

Ozdemir (2017) tarafindan yapilan arastirmada, teknolojinin getirdigi yenilikler
sonucunda ortaya g¢ikan paradigma degisimlerinin, pek c¢ok alanda oldugu gibi dil
ogreniminde de degisikliklerin olmasina neden oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Dil egitimi
konusunda elde edilen verilerden yola ¢ikilarak web teknolojileri ve egitimde teknolojik
materyal kullaniminin Tiirkge 6gretiminde basarili bir sekilde kullanilabilecegi ortaya
cikartlmistir. Yenilik¢i uygulama secgeneklerini dersinde kullanan 6gretmenlerin bu
teknolojik imkanlardan pek ¢ok fayda saglayabilecegi de diislinlilmektedir. Diiz’e (2022)
gore, teknolojik gelismelerin hiz kazandigi gilinlimiiz diinyasinda, egitimde yeni
teknolojilerin kullaniminda biiyiik bir artis yasanmaktadir. Bu durum, egitimde
teknolojinin siirekli olarak daha fazla kullanilacagina isaret etmektedir. Ogrencilerin
basarilarinin artmasi ve 6gretmenlerin meslegini daha iyi yerine getirebilmesi i¢in, sikici
olmaktan uzak ve zengin 6gretim ortamlarini saglayan teknolojiyi yerinde kullanmalari

gerekmektedir.

Bu teknolojik yenilikler ise, ¢cok kiiltiirlii ve ¢ok dilli toplumlarda, dil 6grenimi
stireclerini daha zenginlestirmektedir. Avrupa'nin ¢esitli bolgelerinde de oldugu gibi,
Avusturya'nin Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirk¢e ana dili olarak egitim veren 6gretmenler ve

bu dili 6grenen Ogrenciler icin dijital Ogretim materyallerinin kullanimi, egitim



stireclerinde 6nemli bir yenilik ve doniisiim olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda,
dijital O6gretim materyallerinin dil 6gretimindeki etkileri, bu materyallerin 6grenme

siireglerine katkilar1 ve karsilasilan zorluklar detayl bir sekilde ele alinmstir.

Goksu ve Bolat’a (2020) gore, teknolojinin egitim ortaminda kullanilmasi,
ogrencilerin akademik basarilarini ve derse duyduklari ilgiyi 6nemli oranda artirmaktadir.
Gilinlimiizde teknolojik imkanlara ulasim daha kolay ve zahmetsizdir. Ancak teknolojik
imkan kullanimmin disinda, Ogretmenlerin de o©nemli bir role sahip olduklar
bilinmektedir. Ogretmenlerin teknolojiye olan tutumlar: ve teknoloji tabanli dgretme

ortamlarinin akademik basar1 {izerinde 6nemli oldugu goriilmektedir.

Bu c¢alisma, Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirk¢e ana dili 6gretimi yapan dgretmenler
ve Tiirkce dersine se¢meli olarak katilan Ogrencilerin dijital 0gretim materyalleri

kullanimina iligkin deneyimlerini incelemeyi amaglamaktadir.

1.1. Problem Durumu

Yirmi birinci ylizyil, egitim alaninda dijital 6gretim materyallerinin en fazla
kullanildig1 donemdir. Dogan’a (2023) gore, dgretmenler tarafindan sinifta kullanilan
dijital 6gretim materyalleri, 6grencilerin dil becerileri bagta olmak {izere biligsel ve sosyal
gelisimlerini de desteklemektedir. Korkmaz, Arikaya ve Altintasg’a (2019) gore, bu
materyaller kullanilarak yapilan 6gretimde, Ogrencilerin daha aktif bir ders siireci
gecirdikleri ve oOgrenmede kalicilik saglandigi goriilmistir. Yildirim (2023) ise
teknolojik gelismelerin ve teknolojinin ¢ocuklardaki yerinin son derece 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Giiniimiizde egitim esnasinda teknolojik yeniliklerden yararlanmak,

ogrencilerin etkili 6grenmelerini saglamaktadir.

Aksu Demiral’a (2023) gore, teknolojinin kullanimi, hayatin her alaninda
kolaylastiric1 6zelligi ile dikkat ¢gekmektedir. Gelisen teknoloji ile, iki dilli ¢ocuklarin
ogreniminde de ciddi kolayliklar saglanmaktadir. Dogru sekilde dijital igeriklerden destek
alman siniflarda, maliyetsiz bir sekilde oldukca gii¢lii bir egitim imkanina ulasmak
miimkiin olabilir. Yenilik¢i teknolojilerin kullanilmasi hem 6gretme hem de 6grenme igin
yeni yollar sunmaktadir. Dijital igeriklerin egitimde kullanilmasi, zaman tasarrufu
sagladigr gibi maliyetinin diisiik olmasindan dolayr da tercih edilmektedir. Ayrica,

egitimde iki dilli 6grencilerin okullar1 ve O0gretmenleri tarafindan bu duruma deger



verilerek egitim esnasinda desteklenmesi, dgrencilerin hem kendi kiiltiirel miraslarina
hem de ev sahibi toplumun Kkiiltiiriine daha kolay uyum saglamalarini, akademik
basarilarinin artmasini ve sosyal agidan daha basarili olmalarini saglamaktadir. ki dilli
ogrencilerin bulundugu ve entegrasyonu destekleyen egitim kurumlarinda, ¢ocuklarin

sosyal ¢evreye uyumu da 6nemli dl¢lide kolaylagsmaktadir.

Aydm'in (2021) mobil 6grenme {izerine yaptig1 aragtirmada, mobil 6grenmenin
egitim alaninda son donemlerde ¢ok sik kullanilan ve devrim yaratan bir egitim araci
olarak kabul edildigi belirtilmistir. Arastirmada, ogrencilerin derse karst motive
olmalarinda hem icsel hem de digsal motivasyon kaynaklarinin etkili oldugu
belirlenmistir. Odak grup goriismelerinden elde edilen verilere gore, calismada kullanilan
basarma istegi ve avatar gelistirme gibi eglence igeren unsurlarin 6grencileri icsel
anlamda motive ettigi; puanlar, skor tablosu ve seviyeler gibi oyunlastirilmis d6gelerin ise
ogrencileri dissal olarak motive ettigi anlasilmistir. Bu bulgu, oyunlastirma unsurlarinin
genellikle motivasyon iizerinde olumlu etkileri oldugunu bildiren 6nceki ¢aligmalarin

sonuglarini desteklemektedir.

Vorarlberg Eyaleti'nde Tiirk¢e ana dili olarak egitim veren 6gretmenler ve bu
derse se¢meli olarak katilan Ogrenciler, dijital O0gretim materyallerinin kullanimi
konusunda dikkate deger bir 6rnek olusturmaktadirlar. Bu bolgede gerceklestirilen
uygulamalar, ¢ok dilli ve cok kiiltiirlii topluluklarda dijital 6gretim materyallerinin
adaptasyonu ve entegrasyonu agisindan model teskil edebilecek niteliktedir. Ozellikle
dijital 6gretim materyallerinin etkin kullanimu lizerine yapilan ¢aligmalar, egitim alaninda
yenilik¢i stratejiler gelistirilmesine yonelik 6nemli bir adim olarak goriilebilir. Bu tiir
materyallerin kullanimi, 6grenme siireglerini zenginlestirerek dil 6gretiminde daha etkili
ve verimli sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Dijital Ogretim materyalleri,
ogrencilere dil 6grenimi siirecinde ¢esitli kaynaklardan yararlanma imkan1 sunar ve bu da

O0grenme motivasyonunu artirirken, dil becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir.

1.2. Problem Ciimlesi

Arastirmanin temel problemi, “Avusturya’nin Vorarlberg Eyaleti Tiirkge ana dili
ogretmenleri ve Tiirk¢e dersine se¢meli olarak katilan ogrencilerin dijital 6gretim

materyalleri kullanimina iliskin deneyimleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir.



Bu problem dogrultusunda asagida verilen alt problemlere yanit aranmistir:

1. Ogretmenlerin dijital 6gretim materyallerine yonelik goriisleri nelerdir?

2. Ogrencilerin dijital gretim materyallerine yonelik goriisleri nelerdir?

3. Ogretmen ve dgrencilerin dijital dgretim materyallerini kullanma deneyimleri
siif i¢i etkilesim ve 6grenme ortami agisindan nasildir?

4. Dijital 6gretim materyallerinin kullaniminda karsilasilan sorunlar nelerdir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma, Avusturya’nin Vorarlberg bolgesinde Tiirk¢e ana dili 6gretmeni
olarak ¢alisan 6gretmenlerin ve Tiirk¢e dersine segmeli olarak katilan 6grencilerin dijital
ogretim materyallerini kullanma siire¢lerindeki deneyimlerini kapsamli bir sekilde analiz
etmeyi amaglamaktadir. Arastirmanin temel odak noktasi, 6gretmenlerin ve 6grencilerin
dijital 6gretim materyallerine iligkin goriislerini ve deneyimlerini incelemek, dijital
ogretim materyali kullanirken karsilastiklart zorluklar1 belirlemektir. Ogretmen ve
ogrencilerin dijital 6gretim materyali kullanma siirecinde karsilastiklar: sorunlar 6zellikle
teknolojik altyapr eksiklikleri, 6gretmenlerin dijital araglara olan hazir bulunugluk
diizeyleri ve 6grencilerin teknolojik araglara erisimde yasadiklar1 zorluklar ve esitsizlikler

cercevesinde incelenmistir.

Karademir’e (2018) gore, yeniliklerin yayiliminin basaris1 ve sinif pratiklerine
entegrasyonunda en oOnemli rol Ogretmenlere diismektedir. Ogretmenler, yenilikci
uygulamalarin benimsenmesi ve etkili bir sekilde uygulanmasi siirecinde kritik bir
konumda yer almakta olup, bu siirecteki liderlikleri ve rehberlikleri, egitimde yeniliklerin

stirdiiriilebilirligini saglamada belirleyici bir faktordiir.

Bu nedenle 6gretmenlerin dil 6gretirken, dgrencilerin ise dil 6grenirken, dijital
Ogretim materyali kullanma siirecinde yasadiklari sorunlarin ortaya c¢ikarilmasi
amaglanmistir. Ciinkii bu engeller, 6grencilerin dil 6grenme siire¢lerini olumsuz yonde

etkileyebilmekte ve 6grenme motivasyonlarini diisiirebilmektedir.



1.4. Arastirmanin Onemi

Vorarlberg Eyaleti, Avusturya’nin batisinda yer alan ve Almanca konusulan bir
bolgedir. Alplerle ¢evrili bu eyalet, zengin dogal giizellikleri, tarim ve turizme dayal
ekonomisi ile taninir. Niifus yogunlugu ve yerlesim alanlar1 bakimindan diger Avusturya
eyaletlerinden farklilik gdsterir, daha kiiciik ve dagimik yerlesim birimlerine sahiptir.
Vorarlberg’de kiiltiirel olarak Alman kiiltiirii baskindir, ancak Italya ve Isvicre’ye olan
yakinlig1 da kiiltiirel ¢esitliligi artirmaktadir. Tiirk kiiltiirii ise, daha ¢ok biiylik sehirlerde
yogunlagmis, tarih boyunca ¢esitli medeniyetlerin etkisi altinda kalmis ve zengin bir
kiiltiirel mozaik sunan bir yapiya sahiptir. Tiirk kiiltiiriinde aile ve topluluk baglar
giicliidiir, geleneksel degerler ve misafirperverlik 6nemlidir. Vorarlberg’deki yasam tarzi
ise daha bireyselci ve dogayla i¢ ice olmay1 vurgulamaktadir. Her iki kiiltiir de yemek,
miizik ve gelenekler agisindan zenginlikler sunarken, bu farkliliklar Vorarlberg’deki Tiirk

toplulugu i¢in hem bir zorluk hem de bir kiiltiirel zenginlik kaynag1 olabilmektedir.

Vorarlberg Eyaleti’nde yasayan ana dili Tiirk¢e olan ve Almanca da konusabilen
iki dilli 6grenciler, dilsel ve kiiltiirel zenginlikleri ile dikkat ¢ekmektedirler. 2023-2024
egitim 6gretim yilinda ilkokul ve ortaokullarda ana dili Tiirk¢e olan 4828 6grenciden
17841 Tiirkge ana dili derslerine se¢meli olarak katilmistir. Bu 6grenciler, iki dili etkin
bir sekilde kullanarak hem kendi kiiltiirel miraslarin1 koruma hem de yasadiklar
toplumun dil ve kiiltiiriine uyum saglama konusunda essiz bir avantaja sahiptirler. Iki
dillilik, 6grencilerin biligsel esnekliklerini artirmakta, problem ¢dzme becerilerini
gelistirmekte ve akademik basarilarina olumlu katkilar sunmaktadir. Ayrica, bu
ogrenciler, iki dilin getirdigi farkli perspektiflerle daha genis bir diinya goriisiine sahip
olmakta ve kiiltiirler aras1 anlayis1 giiclendirmektedirler. Egitim siire¢lerinde bu dilsel ve
kiiltiirel zenginliklerin desteklenmesi, 6grencilerin kendilerini ifade etme 6zgiivenlerini
artirirken, toplumun da ¢ok kiiltiirlii yapisina 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu nedenle,
iki dilli 6grencilerin egitimine yonelik programlarin gelistirilmesi ve uygulanmasi hem

bireysel hem de toplumsal diizeyde biiyiik bir dneme sahiptir.

Bu aragtirma, Avusturya’nin Vorarlberg bdlgesinde ana dili olarak Tiirkge
ogrenim goren Ogrenciler ile bu Ogrencilerin Ogretmenlerinin dijital Ogretim
materyallerinin kullanimini, bu materyallerin 6gretim siirecine nasil entegre edildiginin
tespit edilmesini ve bu siiregte karsilasilan zorluklarin belirlenmesini amaglamaktadir.

Arastirma, dijital materyallere iliskin deneyimleri ve bu deneyimleme siirecinde



karsilasilan  zorluklar1  derinlemesine incelemeyi hedeflemektedir.  Ozellikle,
ogretmenlerin dijital araglart nasil kullandiklari, 6grencilerin bu materyallere erisimdeki
engelleri ve bu engellerin {istesinden gelmek icin alinabilecek Onlemleri arastirmanin

odak noktalar1 arasindadir.

Alyaz ve Demiryay’a (2023) gore, dijital materyallerin 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmedeki etkinligi incelenmis ve bu materyallerin kiiltiirel iceriklerle

nasil zenginlestirilebilecegi de belirtilmistir.

Unal ve Ozding’e (2019) gére, planl ve iyi organize edilmis dgretim siiregleri,
belirlenen egitim hedeflerine etkin bir sekilde ulasmay1 saglar. Ozellikle ¢ok dilli
bolgelerde, teknoloji destekli 6gretim materyallerinin kullanimi, derslerin daha nitelikli
ve etkili bir sekilde islenmesine olanak tanimaktadir. Tiirk¢e ana dili 6gretmenleri ve bu
derse se¢meli olarak katilan 6grencilerle yapilan bu ¢alismanin ilgili alanyazina katki

saglamas1 beklenmektedir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada;

1. Vorarlberg Eyaleti’ndeki okullarin etkili ve yeterli teknolojik altyapiya sahip
oldugu,

2. Teknolojik altyapinin 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan aktif olarak
kullanildigy,

3. Okullarda gérev yapan Tiirkce Ana Dili Ogretmenlerinin dijital gretim
materyallerini kullanma konusunda kendilerini gelistirmeye acik ve teknolojiye
ilgili olduklari,

4. Ogrencilerin dijital 6gretim materyallerine erisimleri ve bu materyallere olan
ilgilerinin ytiksek oldugu, teknolojiye merakli olduklar1 ve yeni materyalleri
kullanmay1 kabul ettikleri,

5. Kullanilan dijital gretim materyallerinin Tiirk¢e ana dili 6grencilerinin kiiltiirel
ve dil ihtiyaclarina uygun olarak tasarlandig,

6. Gorlisme yapilan 6gretmenlerin sorulara igten ve dogru cevap verdikleri

varsayilmistir.



1.6. Arastirmanin Simirhhiklar:

Arastirmada toplanan veriler, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Avusturya’nin
Vorarlberg Eyaleti’'nde gorev yapmakta olan 8 Tiirk¢e ana dili 6gretmeninden ve bu
eyaletteki okullarda Tiirk¢e ana dili dersine segmeli olarak katilan 22 &grenciden elde

edilen goriisler ile sinirhdir.

1.7. Tamimlar

Dijital Ogretim Materyalleri: Egitimde kullamlan, dijital formatta hazirlanmis
ve elektronik cihazlar araciligtyla erisilebilen 6gretim materyalleridir. Bu materyaller, e-

kitaplar, videolar, interaktif uygulamalar ve ¢evrimi¢i ders igeriklerini kapsar.

Ana Dil Egitimi: Ogrencilerin kendi ana dillerinde okuma, yazma, dinleme ve
konusma becerilerini gelistirmeyi amaglayan egitim siirecidir. Bu egitim, 6grencilerin

kiiltiirel kimliklerini korumalarina ve akademik basarilarini artirmalarina yardime1 olur.

Wordwall: Egitimde kullanilan, Ogretmenlerin interaktif ve oyun tabanh
etkinlikler olusturmasina olanak taniyan bir dijital platformdur. Wordwall, kelime

oyunlari, quizler ve diger etkilesimli aktiviteler sunar.

Kahoot: Ogretmenlerin dgretim icerigini teknolojiye entegre etmelerini saglayan,
web tabanli bir 6grenme aracidir. Dogasi1 geregi eglenceli ve egitici olan bu yazilim, bilgi

yarismasi benzeri bir oyun yapisi araciliiyla 6grenci motivasyonu ve katilimini artirmay1

hedefler.

ClassDojo: Web 2.0 tabanli iicretsiz bir yazilim olan ClassDojo, sinif i¢i davranig
yonetimi icin kullanilmaktadir. Ogretmenler, ClassDojo {izerinden sanal smiflar
olusturabilirler. Ogrenciler ve veliler, dgretmen tarafindan verilen giris koduyla bu

siniflara katilmaktadir.

Quizizz: Ogrenenlere ve &gretmenlere kolaylik saglayan etkili bir Web 2.0
aracidir. Etkilesimli bir ortam sunarak 6grenmeyi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getiren
Quizizz, ¢esitli soru tipleri ile ¢evrim i¢i ya da smf i¢i etkinliklerde kisa testler

olusturmak i¢in kullanilmaktadir.



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde, kuramsal ¢erceve, dijital 6gretim materyalleri ve alt
bagliklar1 altinda ele alinmig, konu ile ilgili yapilmis yurtici ve yurtdisi arastirma

Ozetlerine yer verilmistir.

2.1. Dijital Ogretim Materyalleri

Dijital dgretim materyalleri, egitim siireclerinde teknolojinin entegrasyonu ile
giderek daha fazla Onem kazanmaktadir. Bu materyaller, Ogrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmek, 6gretmenlerin ders iceriklerini daha etkili bir sekilde
sunmalarin1 saglamak ve egitim siireclerini daha interaktif hale getirmek igin
kullanilmaktadir. Dijital 0gretim materyalleri; e-kitaplar, ¢evrimici dersler,
simiilasyonlar, egitim oyunlari, video dersler ve interaktif testler gibi ¢esitli formatlarda
olabilir. Bu materyallerin kullanimi, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirabilir,
ogrenme stireclerini kisisellestirmeye olanak taniyabilir ve 6grencilerin farkli 6grenme
stillerine uygun materyaller sunabilir. Ayrica, dijital 6gretim materyallerinin etkililigi
iizerine yapilan arastirmalar, bu materyallerin 6grencilerin akademik basarisin1 olumlu
yonde etkileyebilecegini gostermektedir. Ogretmenlerin dijital gretim materyali
gelistirme 6z-yeterlik algilar1, bu materyallerin etkili bir sekilde kullanilmasinda énemli
bir faktordiir. Ogretmenlerin dijital materyalleri etkili bir sekilde kullanma konusunda
kendilerini yeterli hissetmeleri, bu materyallerin egitim siireclerine basarili bir sekilde

entegre edilmesini saglayabilir.



Kokeii’ye (2023) gore, dijital 6gretim materyallerinin kullanilmasi, 6grencilerin
okul basarilarin1 ve motivasyonlarini artirmaktadir. Dil 68renimi basta olmak iizere
kullanilan dijital tabanli 6grenme araglari, kullanicilara pek ¢ok kolaylik sunmakta ve
ogretim siirecinin desteklenmesini saglamaktadir. Ozellikle Web 2.0 araglarmin
barindirdig1 pek ¢ok uygulama ve yazilim sayesinde dgretim siireci desteklenmektedir.
Web 2.0 araclarinin kullanilmasi ile dil becerileri 6grenme ortamlarinda kavram haritasi,
hikaye, anket, animasyon gibi araclardan yararlanilarak gelistirilmektedir. Tiirk¢enin
ogretilmesinde Web 2.0 araglarinin sik¢a kullanildigi ve ilgili uygulamalardan destek

alinarak temel dil becerilerinin gelistirildigi bilinmektedir.

Dijital 6gretim materyallerinden biri olan dijital oyunlar 6grencilerin dersleri daha
eglenceli bulmalarini saglamaktadir. Oyunlastirilmis 6grenme, dgrencileri 6grenmeye
tesvik etmek icin etkili bir 6gretim stratejisi olarak kullanilabilir (Chen ve digerleri,
2023). Hangiil (2010), egitsel bilgisayar oyunlarmin eglencesi ile siif ortaminda
ogrencilerin sikilmasimin ortadan kalktigini belirtmektedir. Ayrica oyunlarin egitici
dogas1 ¢ocuga aidiyet duygusu kazandirmakta ve bu sayede de 6grenme siireci daha
zevkli olmaktadir. Akay ve Cakir’in (2023) arastirmasi, oyunlastirmanin 6grencilerin
bilgi ve becerilerini olumlu tutumlara doniistiirmelerini tesvik edebilecegini ortaya
koymaktadir. Oyunlastirma, aktif 6grenme ve problem ¢6zme firsatlari sunarak bireysel
Ogrenci ihtiyaglarina uygun kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri saglayabilmektedir
(Y1g ve Sezgin, 2021). Coskun ve digerlerine (2023) goére oyunlastirma, 6grencilerin
motivasyonunu artirabilir, becerilerin kazanilmasini tesvik edebilir. Ancak, dikkate
alinmas1 gereken bazi faktorler vardir. Ogrencilerin bireysel farkliliklari, oyunlastirma
araclarinin etkinligini etkileyebilir. Ayrica, oyunlastirmanin sadece bir ara¢ oldugu ve
O0grenme siirecinin biitiinsel olarak tasarlanmasi gerektigi unutulmamalidir. Bal (2018)
tarafindan yapilan bir arastirmada, oyunlagtirmanmn 6gretim siirecine yaptigi katki
arastirtlirken, Tiirkce 6gretmenlerinin dgretim siirecini ilgi c¢ekici hale getirdigi icin
oyunlastirmay1 bir gereklilik olarak gordiigii sonucuna ulagilmistir. Asagida 6grenme
ortamlarinda kullanilan dijital 6gretim materyallerinin neler oldugu alt bagliklar seklinde

ele alinmistir:
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2.1.1. Wordwall

Astapenko ve Bedarava’ya (2022 akt. Coskun ve digerleri, 2023) gore,
Wordwall.net sitesi 6gretmenlere 6grenme kaynaklari ve igerik olusturma ve tasarlama
imkani sagladigi icin gli¢lii bir arag olarak kabul edilmektedir. Wordwall, 6gretmenlerin
ogrenciler i¢in etkilesimli 6gretim materyalleri olusturmasina olanak taniyan bir web
tabanl aractir. Bu platform, 6gretmenlere cesitli sablonlar sunarak ders materyallerini
daha ¢ekici ve interaktif hale getirmelerine yardimci olur. Wordwall, 6zellikle dil
O0grenimi, matematik, fen bilimleri ve sosyal bilimler gibi farkli disiplinlerde
kullanilabilmektedir. Arag, 6gretmenlerin sinif i¢i etkinlikler, 6devler ve degerlendirme
stiregleri icin Ozellestirilebilir oyunlar, quizler ve diger etkilesimli i¢erikler olugturmasini

saglar.

Bu baglamda, Coskun ve digerleri (2023) tarafindan yapilan bir ¢alismada,
Wordwall.net platformu ile uygulanan oyunlastirma etkinliklerinin ortaokul matematik
dersi kapsaminda kullanilmasinin 6grenci basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir.
Arastirma, bu tiir dijital araglarin Ogrencilerin matematik bilgilerini gercek diinya
senaryolarinda uygulamalarini saglayarak 6grenme siirecini iyilestirebilecegini teyit
etmektedir. Wordwall platformunun kullanimi, 6grencilerin ders materyallerine olan
ilgisini artirabilir ve 6grenme siirecini daha etkilesimli ve dinamik bir hale getirebilir.
Egitim alanindaki arastirmalar, etkilesimli 6gretim materyallerinin, 6grencilerin dikkatini
daha uzun siireler boyunca siirdiirmelerine ve 6grenme materyallerini daha etkin bir
sekilde anlamalarina yardimci oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda, yabanci dil
olarak Tiirkce Ogrenen Ogrenciler icin Wordwall, dil becerilerinin gelistirilmesinde
onemli bir ara¢ olarak degerlendirilebilir. Wordwall'in sundugu c¢esitli etkilesimli
aktiviteler, 0grencilerin dil 6grenme siirecinde karsilastiklar1 zorluklar1 agmalarina ve

ogrenme motivasyonlarini artirmalarina olanak tanir.

Umit Cevik’e (2024) gore, Wordwall uygulamasi, kullanicilarina hem interaktif
hem de yazdirilabilir etkinlikler olusturma imkani1 sunmaktadir. Interaktif etkinlikler,
bilgisayar, tablet, telefon, akilli tahta gibi internete baglanan teknolojik cihazlarda
kullanilabilmektedir. ~ Yazdirilabilir  etkinlikler ise direkt olarak yazdirilarak
kullanilabilmektedir. Bu 6zelligi, internet erisimi olmayan yerlerde kullanim olanagi
saglamaktadir. Bu sayede, teknolojik imkanlar kisith siniflarda bile kullanilabilmekte ve

dersler daha verimli hale getirilmektedir.
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Wordwall sitesinde ticretli olarak okul hesabi olusturulabilir. Bu hesap sayesinde
ogretmenler izin verdikleri takdirde, birbirlerinin yaptiklar1 etkinlikleri gorebilir ve kendi
hesaplarma bu etkinlikleri ekleyebilmektedirler. Ozellikle dil &gretim siirecinde
belirlenen hedef kazanima yonelik olarak “kdstebek vurmaca, rastgele tekerlek,
eslesmeyi bul, balon patlatma, bulmaca, etiketli ¢izim, kelime arama, eksik sdzciik” gibi

basliklara yonelik etkinlikler tasarlamak miimkiindiir (Kokgeii, 2023).

2.1.2. Kahoot

Bawa’ya (2019 akt. Candan, 2022) gore Kahoot, 6gretmenlerin, bilgi yarismasi
benzeri bir oyun yapist araciligiyla 6gretim igerigini teknolojiye entegre etmelerini

saglayan, 6grenme amagcli, dogas1 geregi eglenceli ve egitici web tabanli bir yazilimdir.

Etkilesimli oyun seklinde tanimlanabilecek olan Kahoot, internet baglantisi olan
herhangi bir cihaz kullanilarak oynanabilir. Kahoot’un oyun yapisi, soru-cevap tabanl
bir test tiirii seklinde kendini gosterir. Ogrencilerin testi ¢cdzmesi ile dlgiilebilir sonuglara
ulasilmasini saglar. Ogretmenler, videolar, resimler, diyagramlar gibi 6grenmeyi
destekleyici materyaller de igerebilen bir dizi ¢oktan segmeli soru kullanarak “Kahoots”
olarak adlandirilan 6grenme oyunlari olusturmaktadir. Kahoot oyunlari, bilgisayar
monitdrii, etkilesimli akilli tahta ya da projektdr gibi bir ortak ekranda ¢ikan sorularin
katilimcilar tarafindan kendi diziistii bilgisayarlarinin internet tarayicilarindan veya akill
telefonlarindaki uygulamadan sisteme giris yaparak cevaplanmasi seklinde calisir

(Candan, 2022).

Kahoot’ta sorulara dogru cevap vermek kadar hizli cevap vermek de 6nemlidir.
Dogru cevap sayist esit olsa bile sorulara daha hizli cevap verenler digerlerinden fazla
puan almaktadir. Bireysel sekilde sorular ¢oziiliirken dileyen 6grencinin gercek adini
yazmak yerine herhangi bir rumuz kullanmasi, 6grenciyi hata yapma korkusundan veya

herhangi bir ¢cekince duymasindan alikoymaktadir (Batibay, 2019).

Bal’a (2018) gore Kahoot, 6grenim siireci i¢inde oyunlastirma araglariin etkili
orneklerinden bir tanesidir. Ogrenim siireclerinde oyunlastirma, dersi ilgi gekici
kildirmakta ve dolayisiyla 6grencilerin dersten daha fazla zevk almasina yardimci

olmaktadir.
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Pug (2020) tarafindan yapilan bir arastirmada, daha tecriibeli olan 6gretmenlerin
Kahoot’u az tecriibeli 6gretmenlere kiyasla derslerde daha az kullandiklar1 belirlenmistir.
Bununla paralel olarak Ingilizce diizeyi yiiksek &grenciler Kahoot’u Ingilizce diizeyi

diisiik 6grencilere gére daha az kullanmustir.

2.1.3. Classdojo

Alkan’a (2022) gore ClassDojo’nun amaci, her Ogrenci icin bir portfoy
olusturmak ve gelistirilmesi amaclanan beceriler iizerine geri bildirim saglamaktir. Bu
amagla, her 6grenciye onlar1 temsil eden ve ClassDojo Canavari olarak adlandirilan bir
avatar atanir. Ogrencilerin hesaplarma giris yapana kadar bu avatarlar yumurta seklinde
goriiliir. Hesaplarma giris yaptiklarinda, yumurtalar canavarlara doniisiir, bu da bir
basarma hissi uyandirabilir. Bu avatarlar 6gretmen tarafindan 6grencilere saglanmakla
birlikte, o6grenciler kendi canavarlarin1 kolayca degistirebilir ve istedikleri gibi
olusturabilirler. Ogretmen tarafindan atanan her gorevi tamamladikca, 6grenci avatarlari

farkl basliklar altinda puan kazanir.

Ogrenciler, kendi tasarladiklar1 avatarlarla temsil edilir. ClassDojo platformu,
ogrenci basar1 durumu, 6devler, sinifi¢i etkinlikler ve derse devam durumu gibi bilgilerin
takip edilmesini saglar. Ayrica, 6gretmen-6grenci-veli iletisimini siirekli hale getirir.
Ogrenci davranislarini tesvik etmek veya gelistirmek amaciyla rozetler verilebilir. Veli
toplantilarinda kullanilmak iizere 6grencinin genel durumu hakkinda raporlar sunulabilir.
Ogrencilerin édev ve performanslar1 portfoylerinde depolanir ve veliler bu portfdylere
kolaylikla erisebilir. Ogretmenler, dgrenci ddevlerine yorum yaptiginda hem 6grenciler
hem de veliler bu yorumlar1 gorebilir. “Sinif Hikayesi” boliimiinde yapilan etkinliklerin
fotograflari, o6zel gilinler ve kutlamalarla ilgili mesajlar paylagarak smif kiiltiiri
olusturulabilir (Lagin, 2021). Bu sayede 6gretmenlerin sinif yonetimi daha kolay bir hale

gelmektedir.

2.1.4. Quizizz

Yilmaz’a (2022) gore Quizizz, ¢oktan segmeli sinavlar hazirlamak ve uygulamak
icin licretsiz bir ¢evrimici platformdur. Bu platform 6grencilerin 6grenmeyi eglenceli hale

getirerek derse daha fazla katilim saglamalar1 amaciyla tasarlanmistir. Bulug’un (2023)
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da ifade ettigi gibi Quizizz, 6gretmenler tarafindan olusturulan sinavlar seklinde
uygulanabilir ya da bu siavlar lizerinde degisiklikler yapilarak dgrencilerin seviyesine
uygun hale getirilebilir. Diger bir deyisle 6gretmenler, Quizizz’de kendileri sinav
hazirlayabilecekleri gibi, diger 6gretmenler tarafindan hazirlanmig olan sinavlari da
kullanabilirler. Bu uygulama, sinifta rekabet ortami olugturarak geleneksel test sistemine
bagli kalmaksizin aktif ve keyifli bir 6grenme ortami saglamaktadir. Ayrica, Quizizz
ogrenenlere hem sinif ortaminda ayni1 anda ayni1 sorulara cevap verme hem de bireysel
olarak kendi hizlarinda sorulara cevap verme imkani sunmaktadir. Bu o6zellikleri ile
Quizizz, yabanci dil olarak Tiirk¢e sozciik 6gretiminde islevsel bir oyun tabanli 6grenme

platformu olarak 6ne ¢ikmaktadir.

2.2. Tigili Yurt I¢i Arastirmalar

Cigerci ve Giltekin (2017), dordiincii smif 6grencilerinin Tiirkge dinleme
becerilerini gelistirmek i¢in dijital hikayelerin etkisini incelemistir. Eskisehir’de iki
smifta yapilan bu karma yontem arastirmasinda, dijital hikayelerle desteklenen Tiirkge
derslerinin dinleme becerilerine etkisi degerlendirilmistir. 8 haftalik uygulama siirecinde
toplanan nicel veriler t-testleriyle, nitel veriler ise betimsel analizle incelenmistir.
Sonuglar, deney grubundaki 6grencilerin dinleme anlama testlerinde anlamli bir iyilesme
gosterdigini ve dijital hikayelerin daha ilgi ¢ekici ve motive edici bir sinif ortami

yaratarak dinleme becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur.

Karademir (2018), dijital 6gretim materyali gelistirme ve siirdiiriilebilirligine
yonelik 6gretmenler i¢in bir ekosistem Onerilmistir. Arastirma, 2014-2015 egitim yilinda
bir vakif okulunda 62 6gretmenle gerceklestirilmis ve karma yontem kullanilmigtir. Nicel
veriler cesitli dlgekler araciligryla, nitel veriler ise gorligme formlart ile toplanmustir.
Arastirma sonucunda, dijital 6gretim materyali gelistirme ekosisteminde dgretmenlerin
destege, isteklilige, 6z-yeterlik ve bilgisayar bilgisine ihtiya¢ duyduklar1 belirlenmistir.
En 6nemli degiskenler arasinda yonetici destegi, meslektas destegi ve uzman yardimi dne
cikmistir. Dijital 6gretim materyali gelistirme silirecinin yayginlagsmasinda yonetici ve
meslektas destegi, teknik altyapinin iyilestirilmesi ve motivasyon saglanmasinin kritik

oneme sahip oldugu vurgulanmistir.
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Akyildiz (2019), yabanci dil olarak Almanca §gretiminde ii¢ boyutlu dijital bir
egitsel oyunun Ogretmen adaylarina katkilar1 ve goriislerini incelemistir. Uludag
Universitesi’nde yapilan bu ¢alisma, “Berlin 3D entdecken” dijital oyununun Almanca
dil becerilerine olan etkisini degerlendirmistir. 2018-2019 akademik yilinda, 34 6grenci
ile ytriitiilen arastirmada, iilke bilgisi, kelime bilgisi, dil bilgisi ve dil becerileri (okuma,
yazma, dinleme, konugma) incelenmistir. Sonuglar, dijital oyunun yabanci dil becerilerini
destekledigini, isbirlik¢i ve bireysel 6grenme becerilerini gelistirdigini, dil dgrenimini

daha eglenceli hale getirdigini ve 6grencilerin motivasyonunu artirdigini géstermistir.

Esen (2019), dijital hikdye anlatimmin Ingilizce konusma becerisini
desteklemedeki etkisi incelemistir. Bir devlet {iniversitesinin hazirlik okulunda 6grenim
goren 124 ogrenci ile yapilan bu yari-deneysel calismada, dijital hikdye anlatiminin
ogrencilerin Ingilizce konusma yeterliklerini artirp artirmadig1 ve konusma becerisine
olan tutumlarin1 nasil etkiledigi arastirtlmistir. Calisma sonuglari, dijital hikaye
anlatiminin 6grencilerin konugma performansina katkida bulundugunu ve 6grencilerin
konusma becerisine daha olumlu bir tutum gelistirdigini gdstermistir. Hem 6grenciler
hem de Ogretmenler dijital hikdye anlatimimi etkili ve basarili bir teknik olarak

degerlendirmistir.

Kayar (2019) tarafindan yapilan bu arastirmada, Tiirkiye’deki lise diizeyindeki
Ingilizce dgretmenlerinin en sik kullandig1 Web 2.0 araglar1 ve bu araglarin avantajlar ve
dezavantajlari incelenmistir. Arastirmaya 100 Ingilizce dgretmeni katilmigtir. Anket iig
sorudan olusmustur: ilk soruda 6gretmenlerin ingilizce derslerinde kullandiklar araglar:
isaretlemeleri istenmistir; diger iki soruda ise bu araglarin avantajlar1 ve dezavantajlar
sorgulanmistir. Sonuglar, en yaygin kullanilan Web 2.0 araglarinin Kahoot, YouTube ve
PowerPoint oldugunu gostermistir. Ogretmenler, bu araglarm 6grenci motivasyonunu
artirdigini, katilimi tesvik ettigini ve etkilesimi gili¢lendirdigini belirtmistir. Ancak,
zaman alic1 olmasi, internet baglantis1 gerektirmesi ve siif yonetimi sorunlarina yol

acmasi gibi dezavantajlar da vurgulanmistir.

Gezer (2020), dijital materyallerin ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin dinledigini
anlama diizeylerine etkisini incelemistir. Eskisehir’de bir ilkokulda, 50 ikinci smif
ogrencisi ile yapilan ¢aligmada, 8 hafta siiren uygulama siirecinde Tiirk¢e dersleri deney
grubunda dijital materyallerle, kontrol grubunda ise programin ngordiigii etkinliklerle
yiirtitiilmiistlir. Nicel veriler dinledigini anlama testiyle, nitel veriler ise giinliikler ve

goriismelerle toplanmistir. Analizler sonucunda, deney grubundaki 6grencilerin son test
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puanlariin kontrol grubuna gore anlamli sekilde yiiksek oldugu, dijital materyallerin
ogrenci ilgisini ve motivasyonunu artirdig1 belirlenmistir. Ayrica, 6gretmen ve dgrenciler

dijital materyallerin kullanimina iligkin olumlu gortisler bildirmistir.

Yildirrm (2020), robotik kodlama uygulamalarinin fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin egitimde dijitallesmeye yonelik tutumlar ve yenilikgilik diizeylerine etkisini
incelemistir. Calisma, Konya’daki bir devlet iiniversitesinde 3. sinif fen bilgisi 6gretmen
adaylaryla yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda 25, kontrol grubunda 25 6gretmen aday1 yer
almigtir. Karma yontem kullanilarak yapilan arastirmada, deneysel desenin yar1 deneysel
modeli uygulanmistir. Sonuglar, robotik kodlama uygulamalarinin, 6gretmen adaylarinin
egitimde teknoloji kullanimma yonelik tutumlarini olumlu ydnde etkiledigini
gostermektedir. Ayrica, dijital egitim ve robotik kodlama uygulamalari, gretmen
adaylarinin yenilikg¢ilik diizeylerini artirmistir. Nitel veriler, 6gretmen adaylarinin robotik
kodlamay1 fen egitiminin bir pargasi olarak gordiiglinii ve uygulamalardan olumlu yonde

etkilendiklerini ortaya koymustur.

Altunigik ve Aktiirk (2021), 2010-2020 yillar arasinda Tiirkiye’de egitimde Web
2.0 araclarinin kullanimini igeren yiiksek lisans ve doktora tezlerini icerik analizi
yontemiyle incelemislerdir. YOK Ulusal Tez Merkezi'nden secilen 44 tez, tiir, yil,
iiniversite, yazim dili, konu, orneklem biiyiikliigli, arastirma yontemi, veri toplama
araglart ve analiz yontemlerine gore degerlendirilmistir. Sonugclar, tezlerin ¢ogunlukla
Tiirkce yazildigini, Web 2.0 arastirmalarinin 2019 yilinda arttigmi ve devlet
iiniversitelerinde daha fazla incelendigini gostermistir. Orneklemlerin genellikle lisans
diizeyinde ve 31-100 kisi arasinda oldugu, nicel ve literatiir derlemesi yontemlerinin nitel

ve karma yontemlere gore daha fazla kullanildig1 belirlenmistir.

Bediroglu (2021), fen bilgisi 6gretmen adaylariin Web 2.0 araglariyla dijital
materyal gelistirme Oz-yeterliklerini cesitli degiskenlere gore incelemistir. Bulgulara
gore, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin dijital materyal gelistirme Oz-yeterlikleri orta
diizeydedir. Oz-yeterlik diizeyleri cinsiyet ve daha énceden disaridan bilgisayar egitimi
alma degiskenlerine gore anlamli fark gostermezken; iiniversite, sinif, internet kullanim

stiresi ve Web 2.0 ile igerik gelistirme degiskenlerine gore anlamli fark gostermistir.

Bulus Kirikkaya ve Yildirim (2021), Web 2.0 ara¢larinin 7. sinif 6grencilerinin
fen derslerindeki akademik basarilarina ve teknolojiyle kendi kendine O6grenme

diizeylerine etkisini arastirmistir. Aragtirma, “Isigin Madde ile Etkilesimi” {initesinde 6n
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test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilarak yapilmistir. Veriler,
arastirmaci tarafindan gelistirilen Akademik Basar1 Testi ve Gen¢ Ogrenciler Igin
Teknoloji ile Kendi Kendine Ogrenme Olgegi ile toplanmistir. Sonuglar, Web 2.0
araglariyla hazirlanan ders etkinliklerinin deney grubundaki 6grencilerin akademik
basarilarin1 ve teknolojiyle kendi kendine 6grenme diizeylerini olumlu yonde etkiledigini
gostermistir. Ayrica, cinsiyetin akademik basar1 ve kendi kendine 6grenme diizeyleri

tizerinde anlamli bir etkisi olmadig1 belirlenmistir.

Cil (2021), kelime Ogretiminde Wordwall.net adli web aracinin etkisini
arastirmistir. Arastirmada, Tiirkiye’deki bir devlet okulunda 5. smif 6grencilerinden
olusan iki grup (deney ve kontrol grubu) yer almigtir. Uygulama 3 hafta siirmiis ve veri
toplama araci olarak on test ve son test kullanilmistir. Sonuglar, gruplarin kendi test
sonuglari arasinda anlamli farkliliklar oldugunu, ancak gruplar arasi son test sonuglarinda

anlamli bir fark bulunmadigin1 géstermistir.

Erbenzer (2021), sinif 6gretmenlerinin dijital 6gretim materyali gelistirme 6z-
yeterlik algilarint ve kullanim durumlarini incelemistir. Arastirma sonucunda,
ogretmenlerin 6z-yeterliklerinin orta diizeyde oldugu, mesleki deneyimi diisiik olanlar,
yiiksek egitim diizeyine sahip olanlar ve bilisim teknolojileri egitimi alanlarin daha
yiiksek 6z-yeterlik algisina sahip oldugu belirlenmistir. Ogretmenler, dijital materyalleri
daha ¢ok 6grencilerin ilgisini artirmak i¢in kullanmaktadir. Ancak bilgi eksikligi, yetersiz
internet altyapisi ve yogun oOgretim programlar1 gibi faktorler bu kullanimi
zorlagtirmaktadir. Sonug¢ olarak, uygulamali hizmet ici egitimlerin verilmesi, dijital
altyapinin iyilestirilmesi ve Ogretim programlarimin  yogunlugunun azaltilmasi

Onerilmektedir.

Ertag (2021), isitme engelli O0grencilerin onluk bozmayi gerektiren ¢ikarma
konusuna yonelik dijital O6gretim materyali hakkindaki goriislerini incelemistir.
Arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden 6zel durum ¢aligmasi kullanilmistir.
Calisma, Izmir’deki Isitme Engelliler Ortaokulu ve Ilkokulu'nda yiiriitiilmiis ve dort
ortaokul dgrencisi, iki ilkokul 6grencisi ve iki matematik 6gretmeni katilmistir. Veriler,
dokiimanlar, goriisme formlari, sistem kayitlari, gézlemler ve video kayitlari araciligiyla
toplanmistir. Icerik analizi ve betimsel istatistik ydntemleri ile analiz edilen veriler
sonucunda, dijital Ogretim materyalinin G6grencilerin 6grenmelerine olumlu katk:

sagladigi ve dikkat daginikligim azalttigi belirlenmistir. Ogrencilerin materyale ilgi
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gosterdigi ve basarili oldugu gézlemlenmistir. Ogretmenlerin goriisleri de bu bulgular

desteklemistir.

Hussein (2021), egitsel dijital oyunlarla yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenimini
incelemistir. Bursa Uludag Universitesi’nde yapilan bu calisma iki énemli boliimden
olusmaktadir: Egitsel dijital oyunlarin ve oyunlastirilmis uygulamalarin analizi ile Bursa
ve Iskenderiye’de Tiirkge dgrenen dgrencilerin bu oyunlardan yararlanma durumlari ve
goriiglerinin belirlenmesi seklindedir. Arastirma, Tiirk¢e 6greticilerine ve dgrenicilerine
rehberlik etmeyi amacglamaktadir. Sonuglar, dijital oyunlarin Tiirk¢e 6greniminde verimli

oldugunu gostermistir.

Akkan (2022), arastirmasinda altinci smif fen bilimleri dersi “Elektrigin Iletimi”
konusunda hazirlanan egitsel dijital oyunun 6grenci basaris1 ve motivasyonuna etkisini
incelemistir. Yart deneysel on test-son test kontrol gruplu desen kullanilarak 26
ogrenciyle yapilan arastirmada, deney grubunda egitsel dijital oyun, kontrol grubunda ise
ders kitabina dayali 6gretim yontemleri uygulanmistir. Veriler, fen bilimleri akademik
basar1 testi ve motivasyon Olgegi ile toplanmis ve analiz edilmistir. Sonuglar, her iki
grupta da basari ve motivasyon artist géstermis, ancak gruplar arasinda anlaml fark
bulunamamistir. Egitsel dijital oyun, &grencilerin motivasyonunu artirmada etkili

bulunmustur.

Aktas (2022), fen egitiminde dijital dykiileme yonteminin 6grencilerin akademik
basarisina etkisini meta-analiz yontemiyle incelemistir. 2012-2022 yillar1 arasinda
yayimmlanmis tezler ve makaleler taranarak, 3 doktora tezi, 6 yiiksek lisans tezi ve 10
bilimsel makale olmak iizere toplam 19 calisma degerlendirilmistir. Sonug olarak, dijital
oykiileme yonteminin fen egitiminde akademik basariyr olumlu ydnde etkiledigi

belirlenmistir.

Bulut (2022), dijital okuma ¢alismalarinin ilkokul 4. smif 6grencilerinin dijital
okuma motivasyonu, dijital okuma algilar1 ve okudugunu anlama {izerindeki etkisi
incelenmistir. Afyonkarahisar’da bir ilkokulda, 21’1 deney ve 19’u kontrol grubu olmak
iizere 40 dgrenciyle yiiriitiilen ¢aligma, 10 haftalik bir siireyi kapsayan gdmiilii karma
desende modellenmistir. Deney grubunda Tiirk¢e dersinde dijital okuma yapilirken,
kontrol grubunda geleneksel okuma yontemleri kullanilmistir. Sonuglar, deney grubunun
dijital okuma motivasyonu ve algilarinda anlamli bir artis oldugunu, ancak okudugunu

anlama puanlarinda gruplar arasinda fark olmadigini gostermistir. Veliler, dijital
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okumanin faydalarini fark etmis ancak yeterli yonlendirme saglayamamistir. Arastirma,
dijital okuma caligmalarinin sinif i¢i etkinliklerde kullanilmasi ve okul-aile is birliginin

artirilmasi gerektigini dnermektedir.

Cihan’in (2022), dijital okuma ortaminin ilkokul O6grencilerinin okuma
becerilerine etkisini inceledigi arastirmasinda dijital ve kagit okuma gruplarindaki
ogrencilerin okuma hizlarinda artis goriilmiis, ancak okuma hatalarinin azaltilmasi
konusunda etkili bulunmamaistir. Dijital okuma, 6grenci ve veliler tarafindan eglenceli ve

etkili olarak degerlendirilmistir.

Cakmak (2022), 4. sinif sosyal bilgiler dersinde dijital hikaye kullanimina yonelik
simif 6gretmenlerinin goriiglerini incelemistir. Bayburt’ta 30 simif 6gretmeniyle yapilan
bu nitel ¢alisma, dijital hikayelerin ders verimini artirdigi, kalict 6grenme sagladig ve
egitimde bir¢ok katki sundugunu ortaya koymustur. Ancak, teknik sorunlar ve dijital
hikdye kullaniminda deneyim eksiklikleri belirtilmistir. Ogretmenler, dijital hikaye ile
egitici videolar1 karistirmakta ve bu konuda daha fazla egitim almak istemektedir. Dijital
hikayelerin tiim derslerde kullanilabilir oldugu ve 6grencilere dnemli faydalar sagladig:

sonucuna varilmistir.

Demirdz (2022), sinif §gretmenlerinin acil uzaktan egitim algilar ile dijital
ogretmen ve hayat boyu Ogrenme yeterlik algilari arasindaki iliskiyi incelemistir.
Sonuglara gore, 6gretmenlerin uzaktan egitim algilar1 “orta”, dijital 6gretmen yeterlikleri
ve yasam boyu 6grenme yeterlikleri ise “yiiksek” diizeydedir. Dijital 6gretmen yeterlik
algilar1 ile acil uzaktan egitim algilar1 arasinda diisiik diizeyde negatif bir iliski
bulunmustur. Dijital 6gretmen ve yasam boyu dgrenme yeterlik algilarinin acil uzaktan

egitim algilarint %7 oraninda etkiledigi tespit edilmistir.

Gilin (2022), Tirkiye’de fen egitiminde dijital hikdye ve yazili hikaye
caligmalarinin egilimlerini meta-sentez yontemiyle analiz etmistir. Arastirma kapsaminda
ERIC, Google Scholar, EBSCO gibi veri tabanlarindan 49 ¢aligma incelenmis ve alt1 tema
altinda gruplandirilmistir. Bulgular, dijital hikdye caligmalarinin sayisinin arttigini, yazil
hikayelerin ise siirekli kullanildigim géstermektedir. Ozellikle ara sinif dgrencileriyle
yapilan ¢aligmalara odaklanilmistir. Bu arastirma, fen egitiminde dijital ve yazili hikaye

kullanim1 {izerine yapilan ¢aligmalara rehberlik etmeyi amaglamaktadir.

Kidiman Demirhan’in (2022) arastirmasinda, dijital oyunlarin egitsel

potansiyelini kesfetmek ve 6zel yetenekli bireylerin oyun oynama profillerini belirlemek
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amaciyla Minecraft oyunu baglaminda olgubilim yontemi kullanilmistir. Calisma,
Ankara’daki bir bilim ve sanat merkezine devam eden 6zel yetenekli ilkokul ve ortaokul
ogrencileri ile yiiriitiilmiistiir. {lk asamada anket uygulanmus ve cinsiyet faktdriiniin oyun
oynama profillerinde &nemli etkileri oldugu gériilmiistiir. Ikinci asamada Minecraft
oynayan sekiz erkek ve iki kiz &grenciyle nitel bulgular sunulmustur. Ogrenciler,
Minecraft oynarken yaraticilik, arastirma, kesif, is birligi ve rekabet gibi davranislar
sergilemiglerdir. Oyun, Ingilizce ve bilisim teknolojileri alanlarinda &grenmeyi

desteklemis, oyunlarin aile ici iletisimi giiglendirebilecegi tartisilmistir.

Kocakaya (2022), dijital oykiilerle desteklenmis sosyal bilgiler 6gretimi siirecinin
akademik basar;, Ogrenmenin kaliciligit ve derse yodnelik motivasyona etkisini
incelemistir. Erzurum ili Aziziye ilgesindeki bir ilkokulda 42 6grencinin (21 deney, 21
kontrol) katilimiyla gerceklestirilmistir. Arastirma karma yontemle yapilmis, veriler
akademik basar1 testi, motivasyon Olcegi ve kalicilik testi ile toplanmistir. Analizlerde
Shapiro-Wilk, paired sample T testi ve bagimsiz gruplar t-testi kullanilmigtir. Bulgulara
gore, dijital Oykiilerle desteklenen 6gretim, akademik basari, kalicilik ve motivasyon
acisindan deney grubu lehine anlamli farkliliklar gostermistir. Dijital Oykiiler, sosyal

bilgiler dersinde 6grenmeyi kolaylastirmis ve 6grenci ilgisini artirmistir.

Kotan’in (2022) aragtirmasinda, ortaokul 8. sinif Tiirkge dil bilgisi 6gretiminde
dijital egitsel oyunlarin kullanimmnin Ggrencilerin  akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Agr1 Eleskirt’teki bir ortaokulda 32 sekizinci simif 6grencisiyle yapilan
arastirmada, 16 kisilik deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. 12 hafta boyunca deney
grubuna dijital oyunlarla, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle ders verilmistir.
Veriler, MEB'in ge¢misteki liseye giris sinavlarindan derlenen Basar1 Testi ile toplanmis
ve analiz edilmistir. Sonuglar, deney grubunun lehine anlamli farklar gostermistir, bu da

dijital oyunlarla desteklenen 6gretimin daha etkili oldugunu ortaya koymustur.

Kurhan (2022), okul Oncesi 0gretmen adaylarmin 36-72 aylik ¢ocuklara fen
kavramlarint 6gretmek i¢in hazirladiklart dijital hikayeleri ve etkinlik planlarini
teknolojik pedagoji alan bilgisi (TPAB) baglaminda incelemistir. Bolu Abant izzet
Baysal Universitesi’nde 35 dgretmen adayinmn katilimiyla yapilan calismada, etkinlik
plani, dijital hikaye ve odak grup goriismeleri kullanilarak veri toplanmigtir. Bulgular,
dijital hikayelerin fen 6gretiminde etkili bir yontem oldugunu ve 6gretmen adaylarinin bu
stirecte motive olduklarin1 gstermistir. Dijital hikayelerin, okul dncesi fen kavramlarinin

ogretiminde kullanicilara alternatif yollar sundugu belirlenmistir.
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Sarioglu (2022), ilkokul 6grencilerine atasozii ve deyimlerin 6gretiminde dijital
hikaye kullaniminin etkisini incelemistir. Erzurum'da bir ilkokulda 6grenim gdren 86
ikinci siif dgrencisiyle gerceklestirilen yar1 deneysel arastirmada, deney grubuna dijital
hikayelerle, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle 6gretim yapilmistir. Bes hafta
stiren aragtirma sonunda, dijital hikaye kullanimimin &grencilerin atasdzii ve deyim

O0grenme basarisint anlamli sekilde artirdigi tespit edilmistir.

Schmidt (2022), Almanca derslerinde dijital karikatiir ve ¢izgi romanlarin
kullanimiin 6grenme iizerindeki etkisi incelenmistir. Karikatiirler, karmagsik bilgileri
basit ve etkili bir sekilde aktararak 6grenmeyi kolaylastiran goérsel materyaller olarak
goriilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle gorsel okuryazarlhik Onem kazanmus,
ogrencilerin dikkatini c¢ekerek ders i¢i etkilesimi artirmaktadir. Calisma, dijital
karikatiirlerin dil 6grenimini, kiiltiirel farkindalig1 ve dilbilgisi gelisimini destekleyici

orneklerle dijital karikatiir kullaniminin 6nemini vurgulamaktadir.

Sahin (2022) tarafindan yapilan arastirmada, okul 6ncesi déonem cocuklarinin
sosyal becerileri dijital oyun oynama 6zelliklerine gére incelenmistir. Istanbul’da yasayan
110 ¢ocuk (58 kiz, 52 erkek) ile yapilan arastirmada, ¢ocuklarin dijital oyun oynama
aliskanliklar1 ve bu aliskanliklarin sosyal becerilere etkisi aragtirilmigtir. SPSS ile analiz
edilen veriler, oyun oynama durumunun cinsiyet disinda bagimsiz degiskenlerden
etkilenmedigini ve anne ¢aligma durumunun dijital oyun oynama siirelerini etkiledigini

gostermistir.

Sanli (2022), smf Ogretmenlerinin yenilik transferi baglamimmda Web 2.0
araclarina dayali dijital 6gretim materyali tasarlama 6z-yeterliklerini incelemistir. Mugla
ili Mentese ilgesindeki resmi ve Ozel egitim kurumlarinda gorev yapan smif
ogretmenlerinden olusan ¢alisma grubuyla, amaca uygun 6rneklem yontemi kullanilarak
veriler toplanmistir. Aragtirma sonucunda, siif 6gretmenlerinin dijital 6gretim materyali
gelistirme ve tasarlama Oz-yeterlikleri ile olumsuz bakis durumlari tespit edilmistir.
Ayrica, kidem, cinsiyet, okuttuklar1 siniflar ve ¢alisma kurumlari agisindan anlamli fark

olup olmadig belirlenmis ve uygun tartigmalar ile 6nerilerde bulunulmustur.

Senol Ebren (2022), Tiirk¢enin yabanci dil olarak ogretiminde dijital materyal
destekli 6zgiin dokiiman kullaniminin 6grenci basarisi ve tutumuna etkisini incelemistir.
Atatiirk Universitesi TOMER’de B1/B2 seviyesindeki 45 &grenciyle yapilan bu karma

yontem, deney ve kontrol gruplar olusturularak 8 haftalik bir siirecte 6n test, son test ve
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izleme testleri uygulanmistir. Bulgular, dijital materyal destekli 6zgiin dokiiman
kullaniminin 6grenci bagarist ve tutumlarint anlamli derecede artirdigini ve 6grencilerin

bu uygulamaya yonelik olumlu goriisler belirttigini gostermistir.

Tikman’in (2022) aragtirmasinda, Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital
materyal tasarim deneyimlerinin ¢esitli degiskenler agisindan degerlendirilmesi
amaclanmistir. Anadolu Universitesi’nde gerceklestirilen arastirmada, otuz Sosyal
Bilgiler 6gretmen aday1 ile gomiilii karma yontem kullanilmistir. Veri toplama araglari
olarak Olgekler, yar1 yapilandirilmis goriigme formu ve katilimer giinliigii kullanilmigtir.
Verilerin analizi, iligkili Orneklemler t Testi (nicel) ve tiimevarimsal analiz (nitel)
yontemleriyle yapilmistir. Nicel ve nitel verilerin karsilastirilmasi sonucunda, nitel
verilerde ifade edilen deneyimlerin, nicel verilerde ulasilan anlamlilik, orta ve genis
diizeyde etki biiytikliiglint destekledigi goriilmistiir. Calisma, 6gretmen adaylarina dijital
materyal gelistirme firsatlar1 sunulmasinin teknoloji entegrasyonlarini artiracagi

sonucuna ulagmistir.

Toka (2022), Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin hastanede yatan ve
sevgi evlerinde kalan 7-8 yas grubu ¢ocuklarin matematik becerileri ve ¢aligma bellegi
performans: {izerindeki etkisini incelemistir. Arastirma, Malatya Inénii Universitesi
Turgut Ozal Tip Merkezi’nde yatan 5 cocuk ile Malatya Sosyal Hizmetler Kurumu Sevgi
Evlerinde kalan 25 ¢ocuk iizerinde yiiriitiilmiistiir. Deney grubundaki ¢ocuklara 12 hafta
boyunca, haftada 3 giin Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi uygulanmistir.
Sonuglara gore, programin c¢ocuklarin matematik becerileri ve c¢alisma bellegi

performansini artirdig1 goriilmustiir.

Yener (2022), cografya 6gretmenlerinin Endiistri 4.0 bilgi diizeyleri ve dijital
yetkinlik seviyelerini incelemistir. Aragtirmada 2005 ve 2018 cografya dersi 6gretim
programlari ile 8 cografya ders kitab1 analiz edilmistir. Ayrica, Bursa ilinde 40 cografya
ogretmenine anket, 20 6gretmene yar1 yapilandirilmis gériisme uygulanmigtir. Sonuglar,
ogretim programlarinda Endistri 4.0 ile ilgili kazanimlarin ayni kaldigini ancak
iceriklerin arttigini; dijital yetkinlikle ilgili kazanimlarin ve igeriklerin arttigini
gostermistir. Cografya dgretmenlerinin Endiistri 4.0 bilgi diizeylerinin yetersiz, dijital
yetkinliklerinin yeterli oldugu ancak gelismeye acik oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin
Endiistri 4.0 bilgi diizeyleri cinsiyet, dijital yetkinlik seviyeleri mezun olunan fakiilte ve

mesleki deneyim diizeylerine gore farklilik gostermektedir. Bu nedenle, 6gretim
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programlarinin ve ders kitaplarinin gelistirilmesi, 6gretmenlere hizmet dncesi ve hizmet

ici egitimlerin verilmesi Onerilmistir.

Yilmaz (2022), dijital 6ykii kullaniminin 6grencilerin konusma becerisi, tutum ve
motivasyonuna etkisini incelemistir. Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nde yapilan
bu arastirmada, on test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model kullanilmis ve
orneklemi 56 besinci siif 6grencisi olusturmustur. Veriler, “Konusma Becerisi Tutum
Olgegi” ve “Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi” ile toplanmistir. Uygulamada,
Tiirkce derslerinde dijital Oykiilerden yararlanilmigtir. Sonuglar, dijital hikayeler
kullanilan deney grubundaki 6grencilerin konusma becerisi, tutum ve motivasyonunun

kontrol grubundaki 6grencilere gore daha ¢ok gelistigini gostermistir.

Balct (2023) tarafindan, Sosyal Bilgiler 6gretmenlerinin dijital okuryazarlik
yetkinlikleri ve Web 2.0 araclar1 kullanim durumlari incelenmistir. Arastirmada, cinsiyet,
gorev siiresi ve gorev yerine gore farkliliklar degerlendirilmistir. 607 6gretmenden elde
edilen bulgular, dijital okuryazarlik yetkinlik diizeylerinin cinsiyete gore, Web 2.0
aracglar1 kullanim durumunun ise cinsiyet, gorev siiresi ve gorev yerine gore anlamli
farkliliklar gosterdigini ortaya koymustur. Dijital okuryazarlik yetkinliginin Web 2.0

araglarimi kullanimini etkiledigi belirlenmistir.

Dogan (2023), okul dncesi ve 6zel egitim 6gretmen adaylarinin Web 2.0 araglarini
kullanma ve dijital 6gretim materyali gelistirme yeterliklerini Ogretim Teknolojileri dersi
kapsaminda incelemistir. Istanbul’daki bir vakif {iniversitesinde yapilan bu ¢alismada, 30
ogretmen aday1 ve dersin 6gretim elemani yer almistir. Arastirmada nitel ve nicel veriler
toplanarak, 6gretmen adaylarinin en ¢ok Wordwall, Powtoon, Canva, Kahoot gibi Web
2.0 araclarin1 kullandiklar1 ve bu araclarla c¢esitli 6gretim materyalleri gelistirdikleri
belirlenmistir. Ogretmen adaylari, dijital materyallerin 6grencilerin dikkatini ¢ekme,
ogrenmeyi kolaylastirma ve ogretimi kalici hale getirme acgisindan etkili oldugunu
vurgulamugtir. Ayrica, Ogretim Teknolojileri dersinin, Web 2.0 araclarim kullanma
yeterliklerini artirdig1 ve etkili dijital materyal tasarlama becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagilmistir. Arastirma sonuglarina dayanarak yeni arastirmacilara ve dersin igerigine

yonelik oneriler sunulmustur.

Durna (2023), yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenen ¢ocuklara oyun icerikli dijital
materyallerle kelime 6gretimini incelemistir. Kirikkale Universitesi’nde yiiriitiilen bu

caligmada, egitsel oyunlarin dijital ortama aktarilmasi ve kelime 6gretiminde kullanilmasi
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amaglanmistir. Tasarim tabanli arastirma modeli kullanilarak, c¢ocuklarin ilgi ve
ihtiyaclarma uygun dijital oyun igerikleri olusturulmus ve bu oyunlarin kelime
ogrenimine katkis1 yonergelerle acgiklanmistir. Dijital materyallerin, hizli ve kalici

ogrenme firsati sunarak Tiirk¢e kelime 6gretiminde etkili oldugu belirlenmistir.

Fenerci (2023), yabanci dil olarak Tiirkge Ogrenenlerin dijital materyallerle
Tiirkge Ogrenmeye yonelik goriislerini  incelemistir. Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi’nde yapilan bu c¢alismada, nitel arastirma desenlerinden durum calismasi
kullanilmis ve 20 kisilik calisma grubundan veri saglanmistir. Veriler, nitel analiz
yontemleri ile incelenmis ve bulgular elde edilmistir. Sonuglar, katilimcilarin farkl
egitim sistemlerinden gectigini ve dijital materyallerin 6gretimde kullanimina olumlu

baktiklarini, ancak ortak goriiglerin olugsmadigini géstermistir.

Kalli’'nin (2023) arastirmasinda, oyunlastirmanin dijital ve dijital olmayan
ogrenme ortamlarinda 6grencilerin motivasyonu, basarisi ve tutumlar iizerindeki etkileri
incelenmistir. Tiirkiye’de 6zel bir dil merkezine kayitli 30 6grenci (5., 6. ve 7. sinif) ile
yiirlitiilen calismada, oyunlastirilmis etkinlikler ve bilesenler (puan, 6diil, rekabet, seviye)
programaa entegre edilmistir. 8 haftalik siirede, 6n test, orta test ve son test uygulanmais,
motivasyon ve tutum Olgekleri kullanilmigtir. Sonuglar, oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik basarisi, motivasyonu ve tutumlar1 iizerinde olumlu etkileri oldugunu

gostermistir.

Karayilan (2023), Meslek ve Teknik Anadolu liselerinde gorev yapan
ogretmenlerin dijital 6gretim materyali gelistirme 6z-yeterlilik diizeylerini incelemistir.
Mersin ilinde bulunan meslek liselerinde gorev yapan 360 6gretmen (248 erkek, 112
kadm) 6rneklem olarak se¢ilmistir. Yapilan analizler sonucunda, dgretmenlerin egitim
durumu ve mesleki kidemlerinin dijital 6gretim materyali gelistirme 6z-yeterlilikleri
izerinde istatistiksel olarak anlaml fark yarattigini ortaya koymustur. Bununla birlikte,
calistiklar1 okul tiirii ve cinsiyetin “Olumsuz Bakis” goriisleri agisindan farklilik yarattigi,
ancak “Web 2.0 Gelistirme” ve “Tasarim” goriisleri agisindan anlamli bir fark

yaratmadig1 tespit edilmistir.

Kode (2023), 6gretmenlerin dijital ve dijital olmayan materyalleri se¢cim ve
kullanim kriterlerini incelemistir. Konya’da Faik Altioklar ilkokulu ve Thsan Ozkasikei
Ilkokulu’nda gorev yapan smif dgretmenleri ile yapilan bu calismada, dgretmenlerin

derslerde kullandiklar1 materyalleri secme ve kullanma kriterleri yar1 yapilandirilmig
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gorigsme formlart ile toplanmistir. Sonuclar, bazi 6gretmenlerin dijital materyalleri
tembellige neden oldugunu ve kullanim zorlugu gibi sebeplerle tercih etmedigini, bazi
ogretmenlerin ise dijital materyallerin derslerde sik kullanilmasimin gerektigini
diislindiigiinii gostermistir. Ayrica, dijital ve dijital olmayan materyallerin dersin ve
konunun ihtiyaglarina gore birbirini destekleyecek sekilde secilmesi gerektigi de

vurgulanmistir.

Mete (2023), ortaokul Tiirk¢e ders kitaplarindaki dijital yazma etkinlikleri ve
Ogretmenlerin bu konudaki goriislerini incelemistir. Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi’nde yapilan bu calismada, 5, 6, 7 ve 8. smif Tiirkge ders kitaplarinda dijital
yazma etkinliklerinin tiirleri ve yer alma diizeyleri belirlenmistir. Tiirk¢e 6gretmenlerinin
dijital yazma konusundaki goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme formlart araciligiyla
alinmis ve icerik analizi ile degerlendirilmistir. Sonuglar, dijital yazma etkinliklerinin
yetersiz oldugunu ve 6gretmenlerin teknik donanim eksiklikleri nedeniyle bu etkinlikleri
uygulamakta zorluk ¢ektiklerini gostermistir. Arastirma, dijital yazma etkinliklerinin ders

kitaplarinda artirilmasi ve uygulanabilirligin gelistirilmesi i¢in dneriler sunmustur.

Ornek (2023) tarafindan, fen bilimleri 6gretmenlerinin Web 2.0 araglarma iliskin
farkindalik ve dijital okuryazarlik diizeyleri incelenmistir. Kirsehir’deki resmi
ortaokullarda gorev yapan 121 fen bilimleri 6gretmeni ile gergeklestirilen caligmada,
“Web 2.0 Araglart Kullanimi Yetkinligi Olgegi” ve “Dijital Okuryazarlik Olgegi”
kullanilarak nicel veriler toplanmis, a¢ik uclu sorular ve yar1 yapilandirilmig goriigme
formu ile nitel veriler elde edilmistir. Sonuglar, 6gretmenlerin Web 2.0 araglarinm
kullanmada teknolojik ve pedagojik zorluklar yasadigini, sinirli bilgiye sahip olduklarini
ve genellikle Morpa Kampiis ve EBA gibi platformlar1 kullandiklarimi gostermistir.
Internet erisim sorunlar1 ve yeterli bilgi eksikligi, bu araglar1 derslerine entegre etme
konusundaki ¢ekincelerinin baslica sebepleridir. Ayrica, 6gretmenler hizmet i¢i egitim

alma istegini belirtmislerdir.

Ozkan Kanat (2023), Tiirkce 6gretmeni adaylarmin dijital yeterlik diizeyleri
cesitli degiskenler agisindan incelenmistir. Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nde
egitim goren 157 Tiirkge 6gretmeni adayiyla yapilan bu nicel arastirmada, “Universite
Ogrencilerinin Temel Dijital Yeterlikleri Olgegi” kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin
cogu giinliik olarak 4 saatten fazla internet kullanmakta, ancak dijital icerik gelistirme

konusunda yetersiz hissetmektedirler. Arastirmada, cinsiyet, sinif diizeyi, not ortalamasi,

egitim teknolojilerine yonelik etkinliklere katilim, internet erisimi ve sosyal medya
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kullanim1 gibi faktorlerin dijital yeterlilik algilar1 iizerinde anlamli farkliliklar

olusturdugu tespit edilmistir.

Segen (2023) tarafindan yapilan arastirmada, Wordwall kullaniminin yabanc1 dil
olarak Tiirkce sozclik 6gretimindeki etkisi incelenmistir. Arastirmada, B2 seviyesinde 30
ogrenciyle yar1 deneysel bir calisma yapilmis ve Wordwall’in sozciik bilgisine etkisi 50
sozciikten olusan bir 6lgekle 6l¢iilmiistiir. Veriler SPSS ile analiz edilmis ve Wordwall’in
ogrencilerin sdzciik bilgisini artirmada anlaml bir fark yarattig: tespit edilmistir. Ayrica,
nitel arastirmada 15 Ogrenciden toplanan verilerle yapilan igerik analizi, olumlu
goriiglerin olumsuzlardan fazla oldugunu gdstermistir. Sonuglar, Wordwall’in Tiirkce

sozciik 6gretiminde etkili oldugunu ortaya koymustur.

Stiglimlii (2023) calismasinda, Web 2.0 teknolojilerini kullanarak dijital igerik
iretme becerilerini gelistirmek amaciyla Tiirk¢eyi ana dil olarak 6gretecek dgretmen
adaylarin1 arastirmanin katilimcilar1 olarak belirlemistir. Nitel arastirma desenlerinden
eylem arastirmasi kullanilarak yiiriitiilen ¢aligmada, katilimeilar gesitli Web 2.0 araglarini
kullanarak dijital igerik {iretme becerilerini gelistirmislerdir. Katilimcilar, bulmacalar,
cevrimici siavlar, sunumlar, video hazirlama ve diizenleme, bloglar/web siteleri ve
kavram haritalar1 gibi 6gretim materyalleri gelistirmislerdir. Bu dijital igerikler, ana dil
Ogretiminin temelini olusturan okuma, yazma, dinleme/izleme ve konusma becerilerine
yonelik dijital 6gretim materyalleridir. Uygulama 6ncesinde Web 2.0 araglar1 konusunda
yetersiz olduklarini diisiinen katilimcilarin goriisleri, uygulama sonrasinda degismis ve
bu araglar1 kullanarak igerik iiretebilmis, 6gretim becerilerini gelistirmis ve 6gretim

uygulamalarinda bu araglardan faydalanabilmisglerdir.

Tan (2023), smif Ogretmenlerinin egitici dijital oyunlara iligkin tutumlarini
incelemistir. Arastirma, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Malatya’da gérev yapan 303
siif Ogretmeni ile gergeklestirilmis ve tarama modeli kullanilmistir. Sonuglar,
ogretmenlerin egitici dijital oyunlara yonelik tutumlarinda kidem, dijital oyun oynama
durumu, derslerde dijital oyun kullanma durumu ve okul altyapisina gore anlamli
farkliliklar oldugunu, ancak cinsiyet ve dijital oyun gelistirme egitimi alma durumlarina
gore anlamli farkliliklar olmadigm gostermistir. Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasinin

gegerli ve giivenilir oldugu belirlenmistir.

Tosun (2023), dijital hikayelerle matematik 6gretiminin altinci sinif 6grencilerinin

akademik basarilarina ve matematige yonelik kaygi diizeylerine etkisini incelemistir.
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Kars ilinde bir devlet okulunda 6grenim goren 20 altinci sinif &grencisi ile yapilan
caliymada, ©n test-son test deneysel desen kullanilmistir. Veriler, “Ilkdgretim
Ogrencilerine Yénelik Matematik Kaygi Olgegi” ve basari testi ile toplanmustir.
Uygulama dort hafta siirmiis ve Animaker ile hazirlanmis dijital hikayeler kullanilmistir.
SPSS ile analiz edilen verilerde, basarida anlamli diizeyde bir artig gozlemlenirken,

matematik kaygisinda anlamli bir degisim tespit edilmemistir.

Koyuncuoglu (2024), okul oncesi dgretmenlerinin geleneksel ve dijital oyun
algilarin1 metaforlar aracilifiyla incelemistir. Olgubilim deseninde yiiriitillen bu
arastirmada, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Sanlurfa ili Virangehir il¢esindeki
MEB’e bagli okullarda ¢alisan 160 okul 6ncesi 6gretmeni amacli 6rnekleme yontemiyle
secilmistir. Sonuglar, 6gretmenlerin bilissel yapilarini yeterli ve ayrintili bir sekilde ifade

ettiklerini gdstermistir.

Umit Cevik (2024), ortaokul diizeyinde (5, 6, 7 ve 8. smiflar) miizik dersinde web
2.0 aract olan Wordwall kullanimmin &grencilerin miizik dersi tutumlarina etkisini
incelemistir. Karma arastirma deseni kullanilarak yapilan bu c¢aligmada, veri toplama
arac1 olarak “Miizik Dersi Tutum Olgegi” ve odak grup goriismeleri kullanilmugtir.
Arastirmada, Wordwall uygulamasinin kullanildigi deney grubu ile kullanilmadigi
kontrol grubu arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Sonuglar, Wordwall’in miizik

dersine olan tutumu olumlu etkiledigini gostermektedir.

Yilmaz’in (2024) arastirmasinda, web ve mobil platformlarda bulunan dijital
matematik oyunlarinin multimedya 6grenme kuramina gore incelenmesi amaglanmistir.
Nitel aragtirma ydntemi olarak dokiiman analizi kullanilmis ve kolay ulasilabilir
ornekleme yontemi ile belirlenen 65 flicretsiz dijital matematik oyunu incelenmistir.
Arastirmada, okul oncesi, ilkokul ve ortaokul diizeyindeki sinif kazanimlarina uygun
dijital matematik oyunlar1 se¢ilmistir. Oyunlar, 12 maddeden olusan ilke sartlarina gore
puanlanmis ve diisiik, orta veya yiiksek seviye olarak kategorize edilmistir. Sonugclar,
cogu oyunun multimedya 6grenme kurami ilkelerini tam olarak saglamadigini ve bu
nedenle biligsel yilik olusturabilecegini, zihinsel karmasa yaratabilecegini ve bilgi
kayiplarina neden olabilecegini gostermistir. Bu oyunlarin tam 6grenme i¢in tasarim

ilkelerine uymalar1 gerektigi sonucuna varilmistir.

Ilgili yurtici arastirmalar degerlendirildiginde bu arastirmalar, farkli sinuf

diizeylerinde &grencilerle, farkli branslarda Ogretmen adaylariyla ve Ogretmenlerle
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yiiriitiilmiistiir. Nicel, nitel ve karma ydntemde ytiriitiilen bu aragtirmalarda katilimcilarin
dijital 6gretim materyalini segme ve kullanma kriterleri, dijital 6gretim materyallerini
kullanma deneyimleri, bu siirecteki motivasyonlari, basarilari, ilgileri incelenmistir.
Aragtirmalarda ele alinan dijital 6gretim materyalleri dijital oyunlar, dijital hikayeler, web

2.0 araglar1i, Wordwall, Kahoot ve Canva seklindedir.

2.3. lgili Yurt Dis1 Arastirmalar

Burton (2013) ¢alismasinda, Filipinler’deki ana dil temelli ¢ok dilli egitimi (MTB-
MLE) uygulamalarinin 6gretmenler ve veliler tarafindan nasil anlasildigmi ve
uygulandigini incelemistir. Calisma, ulusal dil politikasinin yerel diizeyde nasil
benimsendigini ve uygulanmasindaki zorluklar arastirmak i¢in odak gruplari, anketler,
siif gozlemleri ve bireysel goriismeler kullanilarak yapilmistir. Sonuglar, 6gretmenler ve
velilerin MTB-MLE’nin kisa vadeli faydalarini desteklediklerini ancak uzun vadede
Ingilizce yerine Bikol dilinde egitim gérmenin olumsuz etkilerinden endise duyduklarin
gostermistir.  Politikanin ~ gerekliliklerine uyum saglanirken, gizli bir direnis
gozlemlenmistir. Bu bulgular, dil politikasinin yerel baglami dikkate alan, {ist diizey ile

taban arasindaki etkilesimler yoluyla yonetilmesi gerektigini onermektedir.

Alhumaid (2014), Birlesik Arap Emirlikleri’ndeki Arapga Ogretmenlerinin
teknolojiye bakis acilar1 ve kullanimini incelemistir. Calisma, yas, deneyim siiresi,
cinsiyet ve egitim seviyelerine gore Ogretmenlerin teknoloji entegrasyonuna dair
perspektiflerini ve karsilastiklar: engelleri analiz etmistir. Genel olarak, 6gretmenlerin
teknoloji kullanimina olumlu baktig1 belirlenmistir. Kadin 6gretmenlerin erkeklere gore,
daha az deneyimli 6gretmenlerin ise daha deneyimlilere gére daha olumlu perspektiflere
sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica, geng Ogretmenlerin yash Ogretmenlere kiyasla
teknolojiye daha olumlu baktig1 tespit edilmistir. Egitim seviyeleri arasinda perspektif
farkliligi bulunmamistir. Ogretmenlerin karsilastigi engellerin kisisel ve g¢evresel
faktorlerden kaynaklandigi vurgulanmaistir. Arastirma, teknoloji kullanimini artirmak i¢in

daha fazla kaynak, destek ve egitim gerektigini dnermektedir.

Perikos, Grivokostopoulou, Kovas ve Hatzilygeroudis (2015), Web 2.0
araclarinin  egitimde etkili entegrasyonunu saglamak i¢in bir egitim sistemi

gelistirmislerdir. Web, son on yilda egitim prosediirlerini doniistiirerek, sosyal medya ve
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Web 2.0 araclarmi kapsayan yenilik¢i 6grenme teknolojilerini kullanima sunmustur.
Ancak, bircok egitmen bu araglari derslerine entegre etmede zorlanmaktadir. Bu ¢alisma,
egitmenlere e-Ogrenme 2.0 bilgi ve becerilerini kazandirarak onlar1 yetkin e-egitmenlere
doniistiirmeyi amaglamaktadir. Sistem, sosyal medya ve Web 2.0 araglarini sinifta veya
uzaktan 6grenimde nasil kullanacaklarin1 6gretmek i¢in kurslar ve 6grenme materyalleri
sunar. Amag, 6grenme igerigini organize etmek, 6grenci dikkatini eglenceli aktivitelerle
cekmek ve isbirlik¢i egitim faaliyetlerini tesvik etmektir. Degerlendirme sonuglari, bu
yaklasimin  Ogrencilerin  0grenim faydasini artirmada umut verici oldugunu

gostermektedir.

Moinian, Kjéllander ve Dorls’in (2016) calismasi, erken c¢ocukluk egitiminde
dijital tabletlerin ana dil 6gretimindeki roliinii incelemistir. Arastirma, Isveg’teki bir
biiyiik belediyede, ana dil 6gretmenlerinin dijital teknolojileri nasil ve neden kullandigini
ortaya koymaktadir. Anketler, odak gruplar1 ve goriismelerden elde edilen verilere
dayanarak, dijital teknolojilerin kullaniminda 6nemli farkliliklar oldugu bulunmustur.
Ogretmenlerin dijital teknolojileri kendi giinliik yasamlarmnda ne kadar siklikla
kullandiklar1 6nemli bir faktordiir. Cogu 6gretmen, dijital cihazlara sinirl erigimlerine
ragmen bu teknolojileri derslerine entegre ettiklerini belirtmistir. Dijital tabletlerin bilgiye
erisim ve bilgi yaratma araci olarak kullanilmasi, 6zellikle cogunluk kiiltiiriiniin disindaki
dil gruplar i¢in yenilik¢i firsatlar sunmaktadir. Sonug olarak, dijital tabletlerin sosyal

dahil olma ve esitlik sagladigi, ancak uygulanmasi icin politikalara ihtiya¢ duyuldugu

belirtilmistir.

Badran (2017) calismasinda, dijital araglarin 6zel gereksinimli 6grencilerin dil
ogrenimine etkilerini incelemistir. Norveg'teki bir okulda yapilan gozlemler ve mudiir ile
yapilan iki goriisme ile nitel veriler toplanmistir. Calisma, dijital araglarin ¢ogu dgrenci
icin okul tarafindan adapte edildigini, ancak engelli 6grencilerin daha fazla araca ve
destege ihtiya¢ duydugunu ortaya koymustur. Okul yonetimi, dijital araglarin kullanimina
iliskin kendi onerilerini degistirebilir. Ayrica, Norve¢ ve Isve¢ miifredatlariin
karsilastirilmasi, Norve¢ miifredatinda dijital araglarin kullanimina dair miidiiriin

goriislerini baglama oturtmak amaciyla yapilmistir.

Francis (2017) arastirmasinda, teknolojinin smif temelli 6grenmede 6grenci
motivasyonu ve katilimi lizerindeki etkilerini incelemistir. Gilinlimiiz 6grencileri
teknolojinin  siirekli artan varligiyla biyiimiislerdir. Bu c¢aligmada, &grenci

motivasyonunu ve teknoloji entegrasyonunun kapsayict egitime etkilerini
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degerlendirmek i¢in bir teknoloji uygulamasi gelistirilmistir. Kentsel bir charter okulunda
348 oOgrencilik bir popiilasyon iizerinde veri analizi yapilmis, 6grenci anketleri
uygulanmis, bireysellestirilmis egitim planlar1 (IEP) incelenmis ve smif gozlemleri
gerceklestirilmigtir.  Sonuglar, teknolojinin sinifta belirli  kullaniminin, pedagojik
amagclarla veya IEP ya da 504 plan1 geregi yapilan uyarlamalar i¢in olsun, 6grencileri
motive ettigini gostermistir. Daha fazla arastirmanin, kapsayici egitimi desteklemek ve
ogrenci motivasyonunu artirmak i¢in &gretim tekniklerinin giincellenmesine katki

saglayabilecegi belirtilmistir.

Winterhalder (2017) arastirmasinda, 6-12. siif 6gretmenlerinin mobil cihazlar
derslerine nasil entegre ettiklerini ve bu siirecin yapici 6grenme yaklasimini tesvik edip
etmedigini incelemistir. BYOD/BYOT programinda en az iki y1l yer alan 10 6gretmenin
alg1 ve deneyimlerini arastiran ¢alismada, veriler yapilandirmaci bir ¢ercevede analiz
edilmistir. Sonuclar, mobil teknolojinin eski araglarin yerini aldigini, Ogretim
planlamasini degistirdigini ve 6grenmenin d6grencilere kaydirilmasina yardimet oldugunu
gostermistir. Ogretmenler, Ogrenci katihmi ve is birliginde artis gdzlemlerken,
ogrencilerin dikkatlerini dagitmalarim1 6nlemek ve cihazlar1 giivenli kullanmalarini
saglamak i¢in daha dikkatli olmalar1 gerektigini belirtmislerdir. Bu bulgular hem yerel
hem de kurumsal diizeyde, 6gretmenlerin pedagojik yaklasimlarmi gelistirmelerine ve
teknoloji entegrasyonunun oOgretmenlerin  Ogretim felsefelerini nasil etkiledigini

anlamalarina yardimci olabilir.

Curtis (2018) aragtirmasinda, etkilesimli kelime duvarlariin onuncu sinif biyoloji
dersinde Ingilizce 6grenen 6grencilerin akademik kelime dagarcig1 edinimi ve akademik
basarilar1 tlizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirma, orta biiyiikliikteki bir banliyd
lisesinde 64 onuncu sinif biyoloji Ogrencisiyle gerceklestirilmistir. Karma yontem
arastirma yaklasimi kullanilmis ve On testler, son testler, haftalik bi¢imlendirici
degerlendirmeler, Ogrenci geribildirimleri ve Ogretmen yansitma gilinligii analiz
edilmigtir. Sonuglar, etkilesimli kelime duvarinin hem ELL hem de diisiik performans
gosteren dgrencilerin akademik kelime bilgilerini artirmada etkili oldugunu gostermistir.
Bu nedenle, etkilesimli kelime duvarlarinin lise fen bilimleri derslerinde kullanilmasi

Onerilmektedir.

Hughes ve Read (2018) arastirmasinda, dort farkli ortaokulda 6grencilerin okul
ici, derslere 6zgii teknoloji kullanimina dair perspektifleri incelenmistir. Anket ve odak

grup goriismeleriyle 6. ve 7. smf ogrencilerinden veri toplanmistir. Arastirma,
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ogrencilerin en ¢ok kelime iglemci, sunum yazilimlari ve quiz oyunlari gibi yaygin dijital
teknolojileri kullandigini gdstermistir. Ogrenciler, gretmen yonlendirmeli PowerPoint
sunumlarin1 sevmemekle birlikte yaratici faaliyetlerden hoslandiklarini belirtmislerdir.
Kirsal, cogunlugu Hispanik ve ekonomik agidan dezavantajli olan okulda 6grenciler,
teknoloji kullaniminin ¢ok daha diisiik oldugunu bildirmislerdir. Tartigma, dort okul
arasindaki dijital esitsizlikleri ele alarak, 6grencilerin dijital deneyimlerinin farkinda
olunmasi ve bunlarin okullarda dijital esitlik ve 6grenme yolunda dikkate alinmasi

gerektigini vurgulamaktadir.

Nieto-Marquez ve digerlerinin (2020) ¢alismasi, ilkokul &grencilerinin dijital
Ogretim materyalleri kullanimu ile istbiligsel becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir.
Madrid’deki bir devlet okulunda 130 {igiincii smf Ogrencisiyle gergeklestirilen
arastirmada, Smile and Learn adli dijital 6gretim platformu kullanilmistir. Calisma,
ogrencilerin mantik ve mekansal aktiviteleri daha ¢ok tercih ettigini ve bu aktivitelerin
ustbiligsel bilgiyle iligkili oldugunu gdstermistir. Egitsel teknolojinin {istbiligsel
farkindalik tizerindeki etkileri degerlendirilmis ve dijital materyallerin iyilestirilmesi i¢in

onerilerde bulunulmustur.

Ozgmnar ve digerleri (2020) calismalarinda, ogretmen adaylarinin  ve
ogretmenlerin Web 2.0 araglarina yonelik tutumlari belirlemeyi amacglamislardir.
Arastirma, 2019-2020 giiz doneminde 42 Ogrenci ile gerceklestirilmistir. Calisma,
ogretmenlerin ve 6grencilerin egitimde Web 2.0 araglarini ne siklikla kullandiklarini, bu
aracglar1 hangi amaglarla kullandiklarin1 ve gelecekteki meslek hayatlarinda kullanmay1
planladiklar1 Web 2.0 araglarini incelemistir. Veriler, 6grencilerin Web 2.0 araglar1 ve
egitim uygulamalarina iliskin goriislerini belirlemek amaciyla gelistirilen agik uglu
sorularla toplanmis ve igerik analizi ile degerlendirilmistir. Sonuglar, 6gretmenlerin ve
ogrencilerin Web 2.0 araglarmi etkili kullanmalarinin, bu teknolojilere yoOnelik
tutumlarma bagli oldugunu gostermektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin Web 3.0
teknolojilerine iligkin goriisleri ve bu teknolojilerin egitim alanina getirecegi degisiklikler

de incelenmistir.

Al Saadi (2021) calismasinda, yabanci dil (YD) siniflarinda teknoloji kullanimini
incelemistir.  Yiiksekogretimde yabanci dil egitiminde teknolojinin roli ve
uygulanmasina yonelik goriis ve inanglart arastirmistir. Calisma, yar1 yapilandirilmig
goriismeler ve odak gruplart kullanarak verileri toplamig ve alt1 ana tema belirlemistir:

teknolojinin miifredata ek bir unsur olmasi, daha genis bir kitleye ulagsmak icin teknoloji
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kullanimi, smifta teknoloji kullaniminin motivasyon ve beklentilere bagli olmasi,
egitimciler i¢in egitimin Onemi, teknoloji gelisiminin hizi ve teknolojinin etkilesimi
siirlamasi. Arastirma, egitim ve kaynak saglama konusundaki kurumsal vurgunun

basarili teknoloji entegrasyonu i¢in gerekli oldugunu vurgulamaktadir.

Bykova, Lanskaya, Perova, Remaeva ve Voynova (2021), Web 2.0
teknolojilerinin ikinci/yabanci dil yazma 6gretiminde yiliksekogretimdeki potansiyelini
aragtirmiglardir. Bu ¢alismada, Web 2.0 teknolojilerinin yazma becerileri lizerindeki
etkilerini incelemek amaciyla 73 arastirma makalesi incelenmistir. Analizler, teknolojinin
ogrencilerin yazma yetenekleri, ozellikle dilsel ve pragmatik becerileri lizerindeki
etkilerini degerlendirmistir. Bulgular, Web 2.0 teknolojilerinin &grencilerin yazma
kalitesini artirmada ve dilsel ile pragmatik becerilerini gelistirmede etkili oldugunu
gostermektedir. Web 2.0’nin sagladigi imkanlar sayesinde Ogretmenler, dgrencilerin
yazma becerilerini uygulayabilecegi ve gelistirebilecegi otantik ve interaktif bir 6grenme

ortami olusturabilmektedir.

Deeley (2021) aragtirmasinda, ozel lise Ogretmenlerinin teknoloji destekli
ogretimi uygulama ve engelleme faktorlerini incelemistir. Rogers’in inovasyon yayilimi
teorisi temel alinarak yapilan ¢aligmada, 25 Ogretmen anketi yanitlamis ve 10'u yar
yapilandirilmis goriismelere katilmistir. Calisma, 6gretmenlerin teknoloji kullaniminm
etkileyen faktorler olarak zaman, Ogrenci yarari ve mesleki gelisim temalarini
belirlemistir. Engeller arasinda teknoloji arizalar1 ve geleneksel Ogretmenlerin
teknolojiden fayda gérmemesi yer almistir. Sonuglar, 6gretmenlerin teknolojiyi 6grenme
ve uygulamada ek zaman veya teknoloji arizalarini engel olarak gdrmedigini, ancak
kampiis i¢i destekli mesleki gelisimin faydali olacagimi gostermistir. Ayrica, teknoloji
destekli 6gretimi onceden kullanan 6gretmenlerin sanal egitime uyumda daha az sorun

yasadig1 vurgulanmustir.

Gee (2021), kisisellestirilmis 6grenmenin ve dijital program araglarinin ortaokul
ogrencilerinin 6z-diizenleme becerileri iizerindeki etkilerini arastirmistir. Gilineydogu
Idaho’daki iki ortaokulda kisisellestirilmis 6grenme programlarina katilan 6grencilerin,
bu programlarin sonucunda 6z-diizenleme becerilerinde algiladiklar1 degisiklikler, karma
yontemli bir arastirma ile incelenmistir. Ogrencilerdeki 6z-diizenleme becerilerinde
istatistiksel olarak anlamli artiglar (p < .05) bulunmus ve kiigiik etki biiyiikliikleri
gbzlemlenmistir. Ayrica, en yiiksek 6z-diizenleme becerisi artis1 gosteren d6grencilerin

akademik ve akademik olmayan yasamlarinda belirgin degisiklikler oldugunu ifade
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ettikleri tespit edilmistir. Nitel veriler, kisisellestirilmis Ogrenme programlarini
desteklemek icin kullanilan egitim teknolojilerinin olumlu etkileri olabilecegini
gostermektedir. Bu calisma, kisisellestirilmis 6grenme ve 06z-diizenleme konularinda
bliyliyen bir arastirma alanina baslangi¢ verileri sunmakta ve bu alanda daha fazla

aragtirma yapilmasini dnermektedir.

Lang-ay ve Sannadan (2021) calismasinda, Filipinler ve Kambogya’daki Ana
dilde Egitim Tabanli Cokdilli Egitim (MTB-MLE) uygulamalarinin egitimsel sorunlari
nasil ele aldigini incelemistir. Calisma, literatiir karsilastirmast ve nitel meta-analiz
kullanilarak, her iki lilkede MTB-MLE uygulamalarinin etkilerini ve algilarin1 daha
kapsamli bir sekilde tanimlamay1 amacglamistir. Calisma, ana dil tabanli egitimin her iki
iilkede de genellikle resmi olmayan sektorde, ozellikle okul Oncesi veya yetiskin
okuryazarlik siniflarinda gergeklestigini ve ¢ogu programin yerel ve uluslararast STK’lar
ve diger sivil toplum aktorleri tarafindan yiirtitiildiigiinii belirlemistir. Ayrica, bu 6grenme
girisiminin, ana dilin kullanimin1 destekleyerek ve kelimeleri ve diinyayr anlamalarina
yardimci olarak, dezavantajli azinliklar i¢in faydali oldugu sonucuna varilmigtir. Bu
girisim, Ogrencilerin daha fazla basar1 elde etmelerini tesvik etmekte ve giinliik

yasamlarini ulusal ve kiiresel gergekliklerle iligskilendirmelerine olanak tanimaktadir.

Mittoo (2021) ¢alismasinda, teknoloji 6gretmenleri ve koglarinin dijital araglari
nasil kullandiklarini arastirmistir. Calisma, dijital araglarin (etkilesimli beyaz tahtalar,
masaiistii bilgisayarlar, iPad cihazlar1 ve uygulamalar) pedagojik ve icerik bilgisi ile nasil
planlandigin1 ve uygulandigini incelemistir. TPACK cergevesi kullanilarak yapilan bu
nitel aragtirmada, Kuzeydogu ABD'deki 3. ila 8. smif teknoloji &gretmenleri ve
koglarindan dokuz katilimciyla telefon gorigmeleri yapilmistir. Veriler, ses kayitlart ve
transkriptler lizerinden kodlanmig ve temalar ile desenler ¢ikarilmistir. Sonuglar, dijital
araglarin gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenme stillerini gelistirdigini gostermistir.
Katilimeilar, internet kaynaklarina ve 6grencilerin gecmis deneyimlerine dayali olarak
ders planlamasi yaptiklarini belirtmistir. Bu ¢aligma, sinif §gretmenlerinin dijital araclar

derslere entegre ederek 6grenci katilimini artirma potansiyeline vurgu yapmaktadir.

Benning ve digerleri (2022), dijital 6gretimin tip bilisimi alaninda farkl
lokasyonlardaki egitim aglarim1 kurma firsatlar1 ve zorluklarini incelemistir. Calisma,
dijital saglik sistemindeki hizli gelismeler nedeniyle egitim kurumlarinin uygun dersler

gelistirmesi gerektigini belirtir. Caligma, dijital egitimin etkinligi ve egitim kurumlari
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arasindaki sinav sonuglarinin taninmasi i¢in teknolojik destekli ¢oziimler gelistirilmesi

gerektigini vurgulamaktadir.

Bui (2022), Ingilizce 6gretmenlerinin dijital teknolojileri smiflarinda nasil entegre
ettiklerini ve bu siireci etkileyen faktorleri anlamay1 amaclayan sistematik bir inceleme
gerceklestirmistir. 20 ampirik ¢calismanin incelendigi bu arastirma, dijital teknolojilerin
genellikle 6gretmen odakli amagclar i¢in kullanildigini ve igerik alanlari ile 6gretmen ve
ogrenci ihtiyaclarma yonelik olarak benimsendigini gdstermistir. Dijital teknolojilerin
benimsenmesini etkileyen faktorler arasinda 6gretmenlerin pedagojik inanclari, dijital
teknolojilere entegrasyon konusundaki yetkinlik ve Ozgiivenleri, kaynaklarin
mevcudiyeti, mesleki gelisim ve sosyo-kiiltiirel baglam bulunmaktadir. Calisma,

aragtirma, uygulama ve politika gelistirme konularinda ¢esitli oneriler sunmaktadir.

Haga (2022), Norvegli 10. sinif Ingilizce 6gretmenlerinin dijital beceriler ve dijital
teknoloji kullanimina iliskin inan¢larmi ve anlayislarini incelemistir. Caligmada
ogretmenlerin dijital becerilerin egitimdeki rolii hakkindaki farkli anlayislar1 ve dijital
teknolojiyi kullanma bi¢imleri arastirilmistir. Anket ve yar1 yapilandirilmis goriismelerle
gerceklestirilen ¢aligma, 6gretmenlerin dijital teknolojiyi degerli bulduklarini, ancak
uygulamada zorluklar yasadiklarini ortaya koymustur. Bulgular, 6gretmenlerin dijital
beceriler konusunda daha fazla bilgiye ihtiya¢ duydugunu ve dijital teknolojinin egitimde
pedagojik olarak nasil kullanilacagina dair daha fazla rehberlige ihtiya¢ oldugunu

gostermektedir.

Haleem, Javaid, Qadri ve Suman (2022), dijital teknolojilerin egitimdeki roliinii
incelemistir. Birlesmis Milletler’in 2030 stirdiiriilebilir kalkinma hedeflerinden biri olan
nitelikli egitimin saglanmasinda dijital teknolojilerin kritik 6neme sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Bu teknolojiler, enerji verimliligini artirarak ve karbon salinimim
azaltarak cevresel siirdiiriilebilirlige katki saglarken, egitimde de koklii degisiklikler
yaratmigtir. COVID-19 pandemisi, dijital teknolojilerin egitimde kurumsallagmasini
hizlandirmigtir. Dijital araclar bilgi saglayic1 olmanin &tesinde, bilgi ortak yaraticisi,
mentor ve degerlendirici olarak egitim sistemine entegre olmustur. Calisma, dijital
teknolojilerin egitime getirdigi baslica uygulamalar ve karsilagilan zorluklari

tartismaktadir.

Hidayaty, Qurbaniah, ve Setiadi (2022), Wordwall sitesinin 6grenci ilgisi ve

ogrenme sonuglari tizerindeki etkisini aragtirmistir. Basit rastgele drnekleme yontemi ile
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belirlenen deney ve kontrol siniflarinda, deney sinifinda kelime duvart medyasi, kontrol
sinifinda ise medya kutusu sorulari kullanilmistir. Veriler, ¢coktan se¢meli sorularla
yapilan On-test ve son-test ile toplanmig; 6grenme ilgisi ise Linkert 6l¢egi kullanilarak
anketle Olclilmiistiir. Wordwall sitesinin 6grencilerin ilgisi ve 6grenme sonuglari tizerinde

Onemli etkisi vardir.

Hoyvik (2022) c¢alismasinda, Norvec’teki Vgl Ingilizce &gretmenleri ve
ogrencilerinin dijital yeterlilik ve dijital araglarin kullanimi konusundaki inanglarini
incelemistir. Arastirmada, 6gretmenlerin dil 6grenimini tesvik etmek i¢in kullandiklar:
dijital araclar1 ve nedenleri belirlenmistir. Karma yontemler kullanilarak, dort 6gretmenle
yapilan goriismelerle ve 121 6grencinin katildig1 anketle veri toplanmigtir. Bulgular hem
ogretmenlerin hem de 6grencilerin dijital araglarm ingilizce 6greniminde faydali oldugu
yoniinde olumlu goriislere sahip oldugunu gostermistir. Ancak, dijital araglarin dikkat
dagitict etkisi gibi bazi zorluklar da belirtilmistir. Calisma, 6gretmenlerin ve 6grencilerin
dijital yeterlilik kavramini nasil yorumladiklarint ve bu araclar1 hangi amaglarla

kullandiklarini aragtirmistir.

Jones (2022) calismasinda, Norveg’in ortaokul Ingilizce dgretmenlerinin dijital
araglart nasil kullandigin1 arastirmistir. Ankete 183, ¢cevrimigi goriismelere ise 9 6gretmen
katilmistir. Ogretmenlerin en biiyiik zorluklarmin 6grencilerin dikkatinin dagilmasi
oldugu, en biiyiik avantajlarinin ise mevcut kaynaklarin ¢coklugu oldugu belirlenmistir.
En yaygin kullanilan dijital araglarin E-kitaplar veya dijital metinler oldugu saptanmustir.
Katilimeilar arasinda dijital yeterlilik konusunda biiyiik farkliliklar goriilmistiir; bazi

ogretmenler ek egitim almisken, ¢ogunlugu almamustir.

Lauer (2022) arastirmasinda, COVID-19 pandemisi sirasinda Ortabati’da bir
devlet okul bolgesinde sanal egitimle ilgili 6gretmenlerin algilarini incelemistir. Bu
siiregte, okullar kapanmis ve egitim ¢evrimi¢i ortama tasinmis, 0gretmenler uzaktan
egitim verirken 0grenciler senkron ve asenkron yontemlerle ders almislardir. Calisma,
ogretmenlerin sanal 6grenme ortamina iligkin algilarini, 6gretmen 6zyeterliligi ve bu tiir
bir 6grenme ortaminin iyilestirilmesi i¢in Onerilerini degerlendirmeyi amaglamistir.
Katilimeilar, 6gretmen ozyeterliligi, kolektif ogretmen Ozyeterliligi, okul etkinligi,
teknoloji yeterliligi ve mesleki gelisim ihtiyaglarina dair anket sorularini yanitlamislardir.
Sonuglar, dgretmenlerin 6grenci basarisini etkileme konusunda genellikle kendilerine
giivendiklerini ancak sanal O6grenme ortamindan dolay1 stres yasadiklarini ortaya

koymustur. Ogretmenler, sanal 6grenme i¢in meslektaslartyla plan yapma siiresi ve sanal
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egitim i¢in en Onemli dijital araclara odaklanan mesleki gelisim ihtiyac1 oldugunu

belirtmislerdir.

Lazar (2022) ¢alismasinda, modern dijital teknolojilerin kullanimi, dil 6grenme
stratejileri (LLS) ve ikinci dil becerilerinin gelistirilmesi arasindaki iliskiyi arastirmistir.
Kuzey ABD’deki orta Olgekli bir iiniversitenin yabanci dil derslerine kayitli lisans
ogrencilerinin katilmiyla gergeklestirilen ¢aligmada, 6grencilerin teknoloji kullanima,
demografik o6zellikleri ve hedef dil becerilerine yonelik anketler uygulanmigtir.
Oxford’un (1990) Strateji Envanteri (SILL) ve ek boliimler kullanilarak veriler toplanmis,
SPSS® ile analiz edilmistir. Calisma, dijital yerli L2 6grenicilerinin teknoloji kullanimini
ve 6grenme yaklagimlarini incelemis ve teknoloji kullanimi ile dil 6grenme stratejileri
arasindaki anlamli iligkileri belirlemistir. Sonuclar, L2 6gretim metodolojilerinde
degisiklik Onerileri sunmus ve egitim teknolojisi konusunda 6grencilerin yeterliliklerini

dikkate alarak 6gretmenlerin stratejiler gelistirmesi gerektigini vurgulamistir.

Abdul Ghani ve Wan Daud (2023), dijital oyun tabanli 6grenmenin Arapca
dilindeki iletisime etkisini incelemistir. Calisma, 611 Arapca bilmeyen 6grenci ile yari
deneysel bir tasarim kullanmustir. Ogrenciler, rastgele 6rnekleme ile kontrol ve deney
gruplarina ayrilmistir. Deney grubu, dort hafta boyunca Arapga derslerinde dijital egitim
oyunlar1 kullanirken, kontrol grubu geleneksel yontemlerle egitim almistir. Miidahalenin
sonunda, belirli 6grenciler yar1 yapilandirilmig goriismelere katilmistir. Sonuglar, deney
grubunun Arapga iletisimde kontrol grubuna gore anlamli derecede daha iyi performans
gosterdigini ve dijital oyun tabanli 6grenmenin iletisim performanslarinin bir¢ok yoniinii
olumlu etkiledigini ortaya koymustur. Ogrenciler, dijital oyunlarla Arapca pratik
yapmanin oOzgiivenlerini artirdigini, elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigini ve

Ogrenme ortamlarini iyilestirdigini belirtmislerdir.

Dion (2023) arastirmasinda, diinya dilleri 6gretmenlerinin ¢evrimi¢i egitimde
kapsayiciliga dair algilarini incelemistir. Veriler, 2020-2021 akademik yilinda bir biiytik
kamu okul bolgesinde calisan alt1 diinya dilleri 6gretmeniyle yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismelerle toplanmistir. Ogretmenlerden dordii programlarinda 1rksal ve etnik
cesitliligi kapsayan uygulamalari tarif ederken, bes 6gretmen cinsiyet ve cinsel kimlik
¢esitliligini nasil entegre edecekleri konusunda belirsizlik yasamistir. Ogretmenler, diinya
dilleri meslektaslarinin destegini ¢evrimi¢i uygulamalarin1 kapsayict hale getirmede
onemli bulmuslardir. Bulgular, ¢evrimi¢i ortamlarda kapsayici egitim uygulamalari

gelistirmek isteyen 6gretmenler ve 6gretmen egitimcileri i¢in pratik Oneriler sunmaktadir.
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Kallis (2023) calismasinda, altinci simif EFL sinifinda konusma becerilerini
gelistirmek icin dijital 6grenme materyallerinin kullanilmasini incelemistir. Arastirmada
“Tanisma”, “Meslekler”, “Saglikli Besinler” ve “Yemek Siparisi” konularin1 kapsayan
dijital materyaller olusturulmustur. Calismanin ilk kismi, Estonya’da Ingilizce 6gretimi,
konusma 6devleri ve popiiler kiiltiir ile dijital araglarin EFL sinifinda kullanimina dair
literatiir ve &nceki caligmalar1 dzetlemektedir. ikinci kisimda, ¢alisma metodolojisi,
ekstra materyal olusturma gerekliligi, katilimcilar ve olusturulan dijital &grenme
modiilleri agiklanmistir. Ogrencilerin modiilleri tamamladiktan sonra anketlerle aldiklari
geri bildirimler de analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, daha diisiik dil seviyesindeki
ogrencilerin ¢cevrimici materyalleri kullanarak bireysel olarak pratik yaparak ve 6gretmen
destegiyle giiven kazandiklar1 tespit edilmistir. Daha yiiksek dil seviyesindeki 6grenciler
ise gorevleri eglenceli ve motive edici bulmus, bazen yazim pratigi yapmislardir. Ancak,

genel dil becerileri degerlendirmesi gorevler 6ncesi ve sonrasinda ayni kalmistir.

Makrub (2023) tarafindan, Jambi Universitesi’nde yiiriitiilen bu calisma, Word-
Wall oyunlarmin dérdiincii sinif 6grencilerinin ingilizce kelime bilgisi iizerindeki etkisini
incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, digiik seviyede kelime bilgisine sahip
ogrencilerle gerceklestirilmis ve smif i¢i uygulama aragtirmasi olarak yiiriitilmiistiir. 22
ogrencinin yer aldig1 calismada, gozlem, gorevler ve dokiimantasyon gibi veri toplama
yontemleri kullanilmistir. Arastirma sonuglari, Word-Wall oyunlarinin kelime bilgisi
ogretiminde etkili oldugunu gostermistir. Ogrencilerin kelime bilgisi ortalama puanlar,
birinci dongiide %60'tan ikinci dongiide %73'e yiikselmistir. Bu sonuglar, WordWall
oyunlarmin kelime bilgisi 6gretiminde kullanilmasinin uygun bir teknik oldugunu ve
Ogretmenlerin  0gretim kalitesini artirmak i¢in bu yoOntemi kullanabilecegini

gostermektedir.

Muria Timur (2023) ¢alismasinda, pandemi sirasinda WordWall’in ¢evrimigi bir
ogretim platformu olarak kullanimini incelemistir. Surabaya Grammar School’daki {i¢
ogretmen ve ilkokul 6grencileri lizerinde yapilan arastirmada, WordWall’in uygulanma
siireci, 6gretmenlerin bu platforma dair goriisleri ve karsilagilan sorunlar ele alinmistir.
Wordwall’in 6grenciler tarafindan keyifli bulundugunu ve 6gretmenler tarafindan etkili
bir dgretim araci olarak degerlendirildigini gostermistir. Teknik sorunlar arasinda yavas
internet baglantis1 ve yeni kullanicilarin adaptasyon ihtiyact yer alirken, pedagojik
sorunlar arasinda &grencilerin sorular1 anlama giicliigli ve adil yanit verme zorluklar

bulunmaktadir.
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Salsabila (2023) c¢alismasinda, EFL 6grencilerinin Wordwall.net’in dilbilgisi
ogreniminde kullanimina ydnelik algilarini incelemistir. Gresik'teki bir lisede yapilan
gozlemlerde, Ogrenciler dilbilgisinin zor oldugunu, kurallar1 hatirlamakta ve ciimle
kurmakta zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu ¢alismada, Teknoloji Kabul Modeli (TAM)
kullanilarak Wordwall.net’in  dilbilgisi 6grenimindeki etkisi degerlendirilmistir.
Aragtirma, dgrencilerin Wordwall.net’i kolay ve kullanish buldugunu, olumlu bir tutum
sergilediklerini ve gelecekte de kullanmay1 disiindiiklerini ortaya koymustur.
Ogrencilerin karsilastiklar1 zorluklar ise belirsiz talimatlar, internet sorunlar1 ve cihaz
problemleri olmustur. Sonug olarak, Wordwall.net’in dilbilgisi 6greniminde olumlu bir

etki yarattig1 ve 6grencilerin motivasyonunu artirdig1 belirlenmistir.

Susilaningrum ve Asri (2023) calismasinda, Wordwall oyunlarinin 8. smif
ogrencilerinin Ingilizce kelime bilgilerini artirmada etkisini arastirmiglardir. Bu
calismada, Wordwall ve flash kart yontemleri kullanilarak yapilan deneysel gruplar ile
kontrol gruplarina uygulanan 6n test ve son test sonuglar1 karsilastirilmistir. Istatistiksel
analizlerle veri degerlendirilen arastirmada, Wordwall uygulamasinin 6grencilerin
kelime bilgisi gelisimini olumlu yonde etkiledigi bulunmustur. Arastirma sonuglari,
Ingilizce &gretmenlerinin Wordwall gibi eglenceli ve kolay erisilebilir dijital medya
araclarin1  kullanarak ogrencilerin  kelime bilgisi hakimiyetini artirabilecegini

gostermektedir.

Vidal-Esteve ve Martin-Gémez (2023), erken ¢ocukluk ve ilkokul egitiminde
dijital 6gretim materyallerinin kullanimina iligkin 6gretmenlerin algilarini karsilagtirmali
olarak incelemistir. Calisma, dijital materyallerin 6gretim siirecine entegrasyonunun
ogretmen egitimi, egitim toplulugu tiyelerinin etkilesimleri ve rollerini nasil degistirdigini
aragtirmaktadir. Arastirma, dijital kaynaklarin hangi 6grenme durumlarinda ve hangi
amagclarla kullanildigim1 ve erken cocukluk ile ilkokul asamalarinda farklilik gdsterip
gostermedigini analiz etmektedir. Kanarya Adalar1 ve Valensiya’daki Ogretmenlerin
dijital materyallerin yararliligina iliskin degerlendirmeleri ve sinif uygulamalarindaki
kullanimlarini nitel bir ¢alisma ile ele almaktadir. Sonuglar, dijital materyallerin her iki
asamada da yaygin olarak kullanilmasina ragmen, bazi 6gretmenlerin bu materyallerin

erken yaslardaki kullanimi konusunda yeniden diisiindiiklerini gostermektedir.

Asri, Sukmaningrum ve Setiyorini (2024) ¢alismalarinda, Wordwall Unjumbled
Word adli egitim oyununun, Ingilizce 6gretiminde dgrenci tepkilerini arastirmislardir.

Semarang’daki 10 liseden 11. smifta 6grenim goren 35 Ogrenciye odaklanmiglardir.
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Aragtirmanin bulgulari, 6grencilerin %57,1’inin medyay1 sevdigini, %33,6’sinin medyay1
eglenceli oldugunu, %51,4’linlin motivasyonlarmi artirdigini, %57,1’inin ilgi ¢ekici
buldugunu, %@48,6’stnin  6grenmeyi kolaylastirdigini, %34,3’{inlin stresi azaltici
buldugunu, %42,9’unun materyali anladigini, %46,7’sinin kullaniminin kolay oldugunu,
%40’1inimn gelecekte de kullanmak isteyecegini ve %45,7’sinin Ingilizce 6grenimi i¢in
uygun oldugunu ifade ettigini gdstermistir. Bu sonuglar, ingilizce dgretiminde uygun

medya se¢imi agisindan 6nemlidir.

Ilgili yurt dis1 arastirmalar degerlendirildiginde, arastirmalarin 6gretmen ve
ogrenci gruplartyla yuriitiildiigii, nicel ve nitel yoOntemlerde gergeklestirildigi
goriilmektedir. Aragtirmalarda farkli branglarda 6gretmenlerin teknolojiye bakis acilari
ve kullanimi, dijital materyallerin 6gretim siirecine entegrasyonunun 6gretmen egitimi,
egitim toplulugu tyelerinin etkilesimleri ve rollerini nasil degistirdigi, siirdiiriilebilir
kalkinma hedeflerinden biri olan nitelikli egitimin saglanmasinda dijital teknolojilerin
kritik 6neme sahip oldugu, dijital 6gretim materyalleri ve tiirlerinin incelendigi tespit

edilmisgtir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu baglik altinda arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,
verilerin toplanmasi, verilerin analizi, arastirmacinin rolii ile gegerlik ve gilivenirlik

caligmalarina iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

“Avusturya Vorarlberg Eyaleti'nde Tiirkce Ana Dili Ogretmenleri ve
Ogrencilerinin Dijital Ogretim Materyalleri Kullanima iliskin Deneyimleri” baglikli bu
aragtirma, 0gretmen ve Ogrencilerin dijital 6gretim materyali deneyimlerini nitel bir
perspektiften incelemektedir. Arastirma, durum calismasi deseninde yiiriitiilmiistiir. Nitel
arastirmalarda sikca kullanilan durum ¢alismasinda, ilgi duyulan her bir durum hakkinda
-sinirlit  bir  sistemde- kapsamli, sistematik ve derinlemesine bilgi toplama
amaglanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006, Yin, 2017). Durum c¢alismas1 birkag¢ hafta
gibi kisa bir zaman diliminde yapilabilecegi gibi, bir iki y1l siiren uzun erimli ¢aligmalarda
odaklanmis sorularla, gézlemlerle, sesli ve/veya gorsel kayitlarla, varsa yazili kaynak ve
belgelerle derinlikli betimlemeler yapmayi, tematik temelde mantiksal ¢ikarimlarla
orlintliler olusturmay1 ve yorumlar getirmeyi amaglar (Seggie ve Bayyurt, 2017).
Durumlar birbirinden farkli oldugu i¢in bu tiir diizenlemelerle toplanan bilgiler, yalnizca
inceleme konusu i¢in gegerlidir ve elde edilen sonuglarin genellenmesi amaci tasimaz
(Yildirim ve Simsek, 2006). Durum caligmalarinda istatistiksel genellemeler yapmak
yerine analitik genellemeler yapmak uygundur. Analitik genelleme, diger durumlara
uygulanabilir bir mantik olusturmada bir arastirmanin kuramsal ¢ergevesini kullanmaya

baglidir (Yin, 2017).
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3.2. Evren ve Orneklem

Orneklem se¢imi, belirli zellikleri tasiyan bireylerin secilmesini iceren 6lgiit
ornekleme yontemiyle gerceklestirilmistir. Bu yaklagim, dijital 6gretim materyallerinin
egitim siireglerine entegrasyonu ve bu materyallerin dgretim-6grenme etkinliklerindeki
etkin kullanimi konusunda derinlemesine bilgi ve deneyime sahip katilimecilarin
secilmesini saglamustir. Olgiit drnekleme yontemi, arastirmanin amacina uygun olarak
bilgi ve deneyim zenginligi yiiksek olan 6rneklem grubunun belirlenmesinde etkili bir

strateji olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Palinkas ve digerleri, 2015).

Ogretmen se¢iminde &l¢iit olarak Wordwall sitesine her biri y1llik 49 dolar 6deyen
9 d6gretmen belirlenmis ve aragtirma i¢in goniillii olan 8 6gretmen arastirmaya katilmistir.
Ogrencilerin se¢iminde ise Tiirk¢e ana dilinde kendilerini iyi bir sekilde ifade edebilen
ve Tiirkce ana dili dersine se¢gmeli olarak en az iki yildir katilan 22 6grenci belirlenmistir.

Ogretmen ¢alisma grubuyla ilgili demografik bilgiler Tablo 1°de gdsterilmistir.
Tablo 1. Osretmen ¢alisma grubu ile ilgili demografik bilgiler

Degisken
Erkek
Kadin
1-9
10-15
Meslekteki Yil 16-20
21-25

Cinsiyet

—_ O N = Nl W ™

26 y1l ve tizeri

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan Ogretmenlerin, besi kadin, gl
erkektir. 1 ila 9 sene arasinda 6gretmenlik yapan katilimer sayisi dort, 10 — 15 sene
ogretmenlik yapan katilimc1 sayist bir, 16 — 20 sene 6gretmenlik yapan katilimci sayist
iki iken 26 seneden daha uzun siire 6gretmenlik yapan katilimci sayist birdir. 21-25 yil

mesleki kideme sahip bulunan 6gretmenin arastirmaya katilmadig1 goriilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilere ait demografik bilgiler Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2. Osrenci ¢alisma grubu ile ilgili demografik bilgiler

Degisken f
5. smf 5
6. smif 5
Simif
7. simf 2
8. smif 10
o Kiz 16
Cinsiyet Erkek 6

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerden besi 5. sinif, besi 6.

sintf, ikisi 7. stmf ve on 6grenci 8. siniftir. Ogrencilerin on altis1 kiz, altis1 erkektir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Goriisme, nitel aragtirmalarda veri toplama araci olarak siklikla kullanilan bir
yontem olarak ifade edilmektedir (Sonmez ve Alacapmar, 2016, Yildirim ve Simsek,
2006). Goriismelerde, dogrudan gozlemlenemeyen deneyimler, tutumlar, diisiinceler,
niyetler, yorumlar, zihinsel algi ve tepkiler anlamlandirilmaya caligilir. Goriigmelerde
amag, katilimcilarin bakis agilarina ulagsmaktir (Patton, 2018). Literatiir incelendiginde,
farkli goriisme tiirlerinden bahsedildigi goriilmektedir. Bu arasgtirmada veriler,
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
toplanmistir. Tam yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis ve yapilandiriimamis olmak {izere
goriigmenin dogasina gore degisen ii¢ farkli yapilandirma diizeyi bulunmaktadir. Yar
yapilandirilmig goriigme formunun kullanilma gerekgesi, hem belirgin hem de ag¢ik uglu
sorular igermesi bakimindan tam yapilandirilmis ve yapilandirilmamis goriisme

tekniklerinin arasinda -karigim- olmasidir (Merriam, 2018).

Veri toplama araglar1 olarak kullanilan yar1 yapilandirilmig goériisme formlari,
ogretmen ve 0grencilerin dijital 6gretim materyalleri kullanim1 hakkindaki deneyimlerini
derinlemesine anlamak i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu goériisme formlari,
katilmecilarin  dijital Ogretim materyalleri ile ilgili gorislerini, deneyimlerini ve
karsilastiklar1 sorunlart kapsamli bir sekilde degerlendirmeyi amaglamaktadir. Alt
problemler dogrultusunda ve literatiir taramasi sonucunda arastirmacilar tarafindan

hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formu, uzman goriisii i¢in Egitim Programlar1 ve
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Ogretim alanindan iki uzmana génderilmistir. Uzmanlardan gelen doniitlere gore bir soru
formdan ¢ikarilmis iki sorunun da formdaki yerleri degistirilmistir. Diger sorularin
bazilarinda ise gerekli degisiklikler (diizenlemeler) yapilmistir. Gorlisme formunda yer
alan sorular dil ve anlagilirlik bakimindan bir kez daha kontrol edilerek birer 6gretmen ve
ogrenci ile pilot uygulama yapilmistir. Gergeklestirilen pilot uygulamalar yaklasik 20-25
dakika siirmistiir. Pilot uygulama sonucunda, goriisme formunda yer alan sorularda
anlasilirlik bakimindan herhangi bir sorun olmadig: diisiiniilerek goriisme formuna son

sekli verilmistir.

Ogretmen goriisme formunda yer alan sorulardan bazilari sunlardir: Swnf
icerisinde dijital 6gretim materyallerinin kullanimi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Dijital
ogretim materyallerini secerken ya da gelistirirken hangi kriterlere dikkat ediyorsunuz?
Dijital ogretim materyallerinin kullanimi sinif ici etkilesimi (iletisim, rekabet, is birligi,

eglence) nasil etkiliyor?

Ogrenci goriisme formunda yer alan sorulardan bazilar1 da su sekildedir: Sinifta
hangi dijital ogretim materyallerini kullaniyorsunuz. Ornekler verir misiniz? Dijital
ogretim materyallerini dersin hangi asamasinda kullaniyorsunuz? Dijital 6gretim
materyalleri kullanirken ne gibi sorunlarla karsilasiyyorsunuz (Teknik, icerik, ortam vb.)?

Ornekler verir misiniz?

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda, Avusturya’nin Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirk¢e ana dili
ogretmenlerinin ve derse katilan 6grencilerle ilgili verilerin toplanmast siireci, etik ilkeler
cercevesinde titizlikle ylriitilmistiir. Veri toplama siirecinde, 6grencilerle yapilan
goriismeler okul midiirlerinden alinan izinle birlikte diger ders saatlerinde 6grencileri
dersten disar1 c¢ikararak yiiz yiize gerceklestirilmistir. Ogretmenlerle yapilan
goriismelerde ise, Tiirkce ana dili 6gretmenlerinin ders programlarimin farkli ders
saatlerinde ve okullarda olmasindan dolayr bazi 6gretmenlerle Zoom araciligiyla
bazilariyla da yiiz yiize goriismeler seklinde gergeklestirilmistir. Gorlismeler igin
katilmecilarin agik rizalart alinarak ses kaydmna izin verip vermedikleri sorulmus,
goriismelerden elde edilen ses kayitlar1 ve alinan notlar daha sonra birlestirilerek yazili

metinlere doniistiiriilmiistiir. Goriismelerin sonunda, elde edilen verilerin dogrulugunu ve
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katilmcilarin onaymi teyit etmek amaciyla, transkriptler katilimcilara sunulmus ve
onaylar1 alinmistir. Ogretmenlerle yapilan gériismeler 25-30 dakika, 6grencilerle yapilan
goriismeler ise 20-25 dakika arasinda slirmiistiir. Bu kayitlar ve transkriptler ise

bilgisayar ve bulut depolama sistemiyle yedeklenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin analizi icin igerik analiz yontemi tercih edilmistir. I¢erik
analizinde, toplanan verileri agiklayabilmek icin kavramlara ve iligkilere ulasma, temel
amag¢ olarak goriilmektedir (Yildinm ve Simsek, 2006). Yar1 yapilandirilmig
goriismelerden elde edilen transkriptler, bu analiz yontemi kullanilarak derinlemesine
incelenmigtir. Nitel arastirmalarda kategorilerin yapilandirilmasimin son derece
tiimevarimsal bir siire¢ oldugu belirtilmektedir (Merriam, 2018). Bu arastirmada,
kodlama yoluyla elde edilen verilerin altinda yatan kavramlari ve bu kavramlar arasindaki
iligkileri ortaya ¢ikarabilmek adina tiimevarime1 bir analiz yaklagimi kullanilmistir. Nitel
arastirmada kullanilan veri analizinin belli asamalar1 oldugu ve bu asamalarin; a) analiz
icin verilerin hazirlanmasi ve organizasyonu, b) verilerin kodlanmasi ve kodlarin bir
araya getirilmesi sonucu temalara indirgenmesi ve c) veriyi sekiller, tablolar veya bir
tartisma cergevesinde sunma seklinde siralandigi belirtilmektedir (Creswell, 2018). Bu
kapsamda, bilgisayar ortamina aktarilan ve diizenlenen veriler A4 kagidina ¢ikt1 alinarak
dikkatli bir sekilde satir satir okunmus ve igeriklerine gore sistematik bir bigimde
kodlanmigtir. Elde edilen kodlar listelenmis ve Ortiisen kodlar tespit edilerek alt
kategoriler olusturulmustur. Alt kategorilerin bir araya gelmesiyle, arastirmanin alt
problemleri dogrultusunda gruplandirmalar yapilmis ve bu dogrultuda temalara

ulagilmaya caligilmistir.

Icerik analizi, arastirma sorulari ile ilgili detayl bilgiler sunmak ve verilerden
anlamli sonucglar ¢ikarmak amaciyla kullanilmistir. Bu siireg, verilerin diizenlenmesi,
kodlanmas1 ve yorumlanmasini kapsamaktadir ve elde edilen bulgular, dijital 6gretim

materyallerinin kullaniminin etkilerini anlamada kritik bir role sahiptir.
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3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci dort yildir tez uygulamasini gergeklestirdigi bolgede, Avusturya’nin
Vorarlberg Eyaleti’'nde, Ogretmenlik yapmaktadir. Toplam bes yillik 6gretmenlik
deneyimi olan aragtirmaci Avusturya’daki 6gretmenlik siiresi boyunca ana dili 6gretmeni

olarak yapmuistir ve halen bu gorevi siirdiirmektedir.

Nitel arastirma yonteminde, durum ¢alismasi deseninde yliriitiilen bu arastirmada,
aragtirmaci ayni zamanda Tiirk¢e 6gretmenidir. Tiirkge 6gretmeni olarak dijital 6gretim
materyallerini aktif olarak kullanan arastirmaci, veri toplama siirecinde yer alan ve
ogretimlerine devam eden katilimci 6gretmenlerle ve ayn1 zamanda Ggrencilerle yari
yapilandirilmis goriismeleri  gerceklestirmis ve durumun ayrintili betimlemesini
saglamistir. Sorulari, aragtirmanin temel problemi ve alt problemlerini yanitlamaya
yonelik hazirlamistir. Katilimeilarin 6zelliklerini ve dil diizeylerini dikkate alarak,
anlasilir ve yanitlanabilir sorular olusturmustur. Ayrica derinlemesine bilgi almay1

hedefleyen agik uglu sorulara yer vermistir.

3.7. Gegerlik ve Giivenirlik

Nicel arastirmalarda kullanilan gegerlik ve giivenirlik kavram ve kistaslarinin
benzer sekilde nitel calismalarda kullanilmasinin zor olmasindan dolayi, nitel
arastirmacilar ayni kistaslar1 yansitan farkli kavramlar kullanmiglardir (Giiler, Halicioglu
ve Tasgin, 2015). Bu aragtirmada, Merriam (2018) tarafindan Onerilen nitel
aragtirmalarda gegerlik ve giivenirligin test edilebilmesi adina kullanilabilecek stratejiler
olan; i¢ gecerlik (inanilirlik), dis gecerlik (nakledilebilirlik) ve giivenirlik (tutarlilik)

kriterleri kullanilmistir.

I¢c gegerlik, arastirma bulgularmin dis diinyadaki gerceklige uyup uymadig
sorunu ile ilgilidir ve gercekligin anlamina baglidir (Merriam, 2018). Bir arastirmada i¢
gecerligin (inanilirligin) saglanmasi ve/veya arttirilmasi i¢in kullanilan yontemler ve
sorulmast gereken bazi sorular bulunmaktadir (Merriam, 2018; Miles ve Huberman,
2016; Patton, 2018). Bu arastirmada i¢ gecerligi (inandiriciligil) saglayabilmek igin
katilmecilarla 20-30 dakika araliginda degisen goriisme siireleri ile etkilesimler

saglanmistir. Gorlisme siirelerinin bu sekilde uzun tutulmasiyla katilimer ile goriismeci



45

arasinda bir giiven ortaminin olusmasi ve bu sayede katilimcinin verdigi yanitlarda daha
icten davranmasinin saglanmasi amag¢lanmistir. Durum ve yorumlari katilimcilarin bakisg
acistyla ortaya koyabilmek adina, aragtirma verilerinden elde edilen sonuglarin arastirma
alt problemlerine yeterli diizeyde cevap verebilmesi i¢in elestirel bir bakis acisiyla
sonuglar gdzden gecirilmistir. Bu sayede derin odakl1 veri toplanmaya ¢alisilmistir. Olgiit
ornekleme teknigi kullanilarak ayni kriterde o6zelliklere sahip katilimcilar arastirmaya
alinarak farkli goriislerin ve deneyimlerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Veri kaynagi
olarak hem 6grenciler hem de 6gretmenler ¢alisma grubuna alinmistir. Ayrica, iki farkl
ozellige sahip arastirmaci ile siire¢ ilerletilmigtir. Kullanilan veri kaynaklari ve
arastirmaci farkliliklar ile “cesitleme” stratejisinden yararlanilmistir. Katilimeilarin ismi
goriisme sirasina gore belirlenip yazilmistir. Gergek Ogrenci ve Ogretmen isimleri
degildir. Ogretmenler icin Ogretmenl, .... Ogretmen8 seklinde, dgrenciler igin ise
Ogrencil, .... Ogrenci22 seklinde kodlamalar yapilmistir. Ayrica katilimcilara “katilimei
onayt formu” verilmis ve yazili izinleri alinmigtir. Verilerin dogrulugu ve yanlis
anlagilmalarin 6niine gegebilmek adina kaydedilen veriler katilimcilara gonderilmis ve
katilimer teyidi alinmigtir. Katilimer teyidinin saglanabilmesi i¢in ayrica veri toplama
isleminin hemen ardindan, kaydedilen veriler katilimcilara gonderilerek dogrulugu ve
varsa yanlis anlagilmalarin 6niine gegebilmek adina diisiinceleri alinmistir. Arastirmanin
inandiriciligmin artirilmas: adina yapilan tiim bu caligmalara ek olarak, arastirma
konusunun sinirlariin belirlenmesi ve yar1 yapilandirilmis gériisme formuna son seklinin
verilmesi sirasinda iki egitim bilimleri alan uzmanindan goriis alinmistir. Ayrica
arastirmada kullanilan desenin ve elde edilen bulgular ile ulasilan sonuglarin yazimina
iliskin dokiimanlarin toplandigr ham verilerin tamami incelenmek iizere bir uzmana
gonderilmis ve arastirmada kullanilan desen, elde edilen bulgularin ve ulasilan sonuglarin

bir baska bakis agisiyla degerlendirilmesinin yapilmasi saglanmistir.

Dis gegerligin (nakledilebilirligin) saglanmasi hususunda arastirmaya dahil edilen
katilimcilarin farkliligini yansitmak ve okuyucular tarafindan ¢ok daha fazla alanda ve
farkli amagclar i¢in kullanilabilirligi arttirmak adina amagli 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Ayrica, ham veriler ayrintili bir sekilde analiz edilmis ve okuyucuya yorum
katmadan bulgular boliimiinde dogrudan alintilara yer verilmistir. Yukarida bahsedilen
tim bu uygulamalar ile (strateji ve teknikler cercevesinde) arastirmanin gegerligi

saglanmaya calisilmigtir.
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Aragtirmaci tarafindan diizenlenen kod, alt tema ve temalar, verilere sadik
kalinarak degistirilmeden sunulmustur. Bu arastirmada tutarliligi saglamak adina elde
edilen verilerin analizleri iki arastirmaci tarafindan birbirlerinden bagimsiz bir sekilde
yapilarak, arastirmacilar arasindaki tutarlilik incelemesi gergeklestirilmistir. Kodlayicilar
aras1 giivenirlik katsayisi, Miles ve Huberman’mn (2016) formiilii kullanilarak
hesaplanmistir (P=[Na/Na+Nd] x 100). Hesaplama sonucunun %70 ve iizeri ¢ikmasi iki
kodlayici arasi giivenirligin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ogretmenlerden elde
edilen verilerin analizi sonucunda elde edilen iki kodlayici arasi giivenirlige iligkin

uyusum yiizdesi Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Iki kodlayici aras: giivenirlik

Veri Seti Uyusum Uyusmazhk Uyusum
miktar1 (Na) Miktar: (Nd) Yiizdesi (P)

Ogretmenl 18 6 %75

Ogretmen? 22 8 %73

Tablo 3 incelendiginde, iki kodlayici arasi giivenirligin her iki veri setinde de

(Ogretmen1=%75, Ogretmen7=%73) giivenilir oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerden elde edilen verilerin analizi sonucunda elde edilen iki kodlayici

aras1 giivenirlige iliskin uyusum yiizdesi Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Iki kodlayici aras: giivenirlik

Veri Seti Uyusum Uyusmazhk Uyusum
miktar1 (Na) Miktar: (Nd) Yiizdesi (P)

Ogrenci8 26 5 %83

Ogrencil4 20 6 %76

Tablo 4 incelendiginde, iki kodlayici arasi giivenirligin her iki veri setinde de

(Ogrenci8=%83, Ogrencil4=%76) giivenilir oldugu goriilmektedir.

Arastirmada giivenirligin artirilmasi adina verilerin nasil toplandigir ve analiz
edildigi agikca belirtilmis ve tablolar kullanilarak okuyucularin kolayca gormeleri
saglanmigtir. Ogretmen ve Ogrencilerle yapilan goriismeler kayit altma alinmis ve
gerektigi durumlarda incelenmeleri i¢in bilgisayar ortaminda depolanarak saklanmistir.
Ayrica, arastirma sonuglarinin yaziminda karsilastirma imkani1 vermesi bakimindan bu

sekilde verilerin depolanmasi saglanmustir.
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Aragtirmanin birinci alt problemi “Ogretmenlerin dijital gretim materyallerine

yonelik goriigleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Arastirmanin birinci alt problemine

iligkin elde edilen verilerden ulasilan kod ve temalar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Osretmenlerin dijital 6gretim materyallerine yonelik goriisleri

Tema Kod f
Akilli tahta 10
Tablet 8
Video ve YouTube 7
Kullanilan Materyaller Wordwall 6
Kahoot 5
Quizizz 4
ClassDojo 3
Ogretmenin is yiikiiniin azalmas1 6
. Ogretmenin is yiikiiniin artmasi 5
Is Yiikii ve Pratiklik )
Ogrencinin ig ylikiiniin azalmasi 5
Ogrencinin is yiikiiniin artmas1 3
Eglenceli olmas1 7
Etkilesim ve Iletisim Rekabet ortami olusturmasi 6
Is birligi ve takim ¢aligmasi 6
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Tablo 5’in devami

[letisimi gelistirmesi 4
[letisimi azaltmas1 2
Kolaylik saglamasi 6
Ogrenme Siireci Konsantrasyonu artirmasi 4
Dikkati dagitmast 3
Internet baglantis1 sorunlari 6
Cihaz eksikligi 5
Teknik Problemler
Donanim ve yazilim arizalar 4
Teknik bilgi eksikligi 3

Tablo 5’te Ogretmen goriislerinden elde edilen bulgular incelendiginde,
Avusturya’nin Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirkce ana dili 6gretmenleri ve Tiirk¢e dersine
secmeli olarak katilan dgrencilerinin dijital 6gretim materyalleri kullanimina iligkin

9% Ces

deneyimlerinde; “kullanilan materyaller”, “is yiikii ve pratiklik”, “etkilesim ve iletisim”,

199 <

“Ogrenme siireci”, “teknik problemler” olmak {izere dort tema altinda agiklanmistir.

4.1.1. Kullanilan Materyaller

Kullanilan materyaller temasinda en fazla kullanilan kod; akilli tahtadir. Bunu,
tablet, video ve YouTube takip etmistir. Siklikla kullanilan kodlar arasinda; Wordwall,
Kahoot, Quizizz, ClassDojo bulunmaktadir. Akilli tahtanin sabit olmasi, internet, sarj ve
erisim gibi problemleri barindirmamasi da kullaniminin fazla olmasini saglamaktadir.
Yine Ogretmenler derslerinde yaygin olarak tabletlerden destek aldiklarini da
belirtmektedir. Tabletlerin; akilli tahtalarda oldugu gibi en fazla kullanilan materyal
olmasi, pek ¢ok okulda ulasilabilir olmasi ve Ogrencilerin bu materyali severek
kullanilmas: da 6nemli bir etken olarak belirtilebilir. Ayrica, 6gretmenler tarafindan en
fazla kullanilan dijital uygulama Wordwall’dir. Bu tema ile ilgili baz1 6gretmen goriisleri

asagida verilmistir:

“Tabii ki 6rnekler verebilirim. Oncelikle simf listesi olusturmak ve simfta kurallar
olusturmak adina ClassDojo uygulamasint kullaniyyorum. Cocuklarin iyi hareketlerini
pekistirmek icin kullandigim bir program. Ogrettigim konular: pekistirmek icinse ¢ok sik

Wordwall uygulamasini kullaniyorum. Ayrica Quizizz kullaniyyorum. Bazen Kahoot ¢ok
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stk kullanyyorum. Ve evet, bunlar en sik kullandiklarim. Onun disinda ders sirasinda

bazen YouTube da kullaniyorum. Bu da bir dijital arag diye diisiiniiyorum” (Ogretmen 4)

“Sarjimi unutabiliyorlardi. Bazen iste internet baglantisini hani yapamayabiliyorlardi
ama onu da ogrendikten sonra boyle sikintilar aslinda yagsamadik biz. Dijital tahtada da

genellikle stkinti olmuyor. Internete bagl: zaten biitiin dijital tahtalarimiz.” (Ogretmen 7)

“Yani smifta iste akilli tahta dedigimiz sey var, tabletler var. Konuyla ilgili filmler,
Youtube’dan veya bulabildigimiz internet sitelerinden materyaller kullaniyoruz.”

(Ogretmen 1)

“Su an Wordwall kullaniyorum. Tiirkce ogretmeni oldugum i¢in diger materyalleri de su
sekilde kullaniyorum: Dijital tahtalar kullandigimiz i¢in onlara yédnelik kayith
calismalart kullantyorum. Smart var bir tane uygulama. Yeni versiyonuna biraz baktim.
Genelde okuma yazma yeni baslayan birinci suf ¢cocuklarla kullaniyoruz. Onlarin yaz
yansi tahta biiyiik oldugu icin yazi ¢alismalarinda kullaniyoruz. Ama en ¢ok Wordwall
kullaniyorum.” (Ogretmen 8)

4.1.2. Is Yiikii ve Pratiklik

Is yiikii ve pratiklik temasinda en fazla kullamlan kod; 6gretmenin is yiikiiniin
azalmasidir. Bunu, 6gretmenin is yiikiiniin artmas1 ve §grencinin is yiikiiniin azalmasi
takip etmektedir. Ogrencinin is yiikiiniin artmasi da kullanilan kodlardan biri olmustur.
Ogretmenler en fazla kendi is yiiklerinin azalmasindan bahsetmislerdir. Ogretmenlerden

bazilarinin goriisleri su sekildedir:

“Oncelikle is yiikii tabii ki dijital uygulamalarda égretmene diisiiyor. Ciinkii dersin
konusuna gore her zaman dncesinde bir hazirlik yapmasi gerekiyor. O sebeple is yiikii
konusunda ogretmenin daha ¢ok bilgili, egitimli ve 6n hazirlikli olmasi lazim... Zaman
zaman dijital uygulamalardan bazi etkinlikler hazirlamalarini istedigimde 6grencilere de

is yiikii diisebilir. Onun disinda daha ¢ok is yiikii 6gretmende.” (Ogretmen 4)

“Benim ig yiikiimii kesinlikle azaltti diyebilirim. Oncesinde daha ¢ok kendim kartlar ve
resimleri  keserek, oyunlar  hazirlayarak  ¢ocuklart  eglendirerek  o6gretim

gerceklestiriyordum.” (Ogretmen 7)

“Is yiikiinii hafifletti. Benim acimdan, neden? Daha énce dedigim gibi seviyesi daha
diigiik olan ¢ocuklar, mesela benim anlattigim o giinkii konuyu anlayamayacak durumda
olan ¢ocuklar, dordiincii sinifta, onlara iPad iizerinden seviyelerine uygun konulari

veriyorum. Ornegin hayvanlart incelerken, isimlerini bulurken étekiler baska bir konuda
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calisabiliyorilar. Onlar da bog durmamus oluyor. Yoksa konuyu anlamayan, 6grenemeyen,

Tiirkgesi ¢ok yeterli olmayan ¢ocuk sikiliyor.” (Ogretmen 2)

4.1.3. Etkilesim ve Iletisim

Etkilesim ve iletisim temasinda en fazla kullanilan kod eglenceli olmasidir. Bunu;
rekabet ortami olusturmast ve is birligi ve takim c¢alismasi takip etmektedir. Ayni
zamanda siklikla kullanilan kodlar arasinda iletisimi gelistirmesi ve iletigimi azaltmasi da
bulunmaktadir. Ogretmenler, dijital materyal kullanimmin sinif igi eglenceyi artirarak
ogrencilerin katilimina olumlu etkiler yaptigindan bahsetmektedirler. Ayni zamanda
dijital materyallerin olusturdugu ilgi ve heyecanin sinifta rekabet ortami olusturdugunu

da ifade etmislerdir. Bu tema ile ilgili baz1 6gretmen goriigleri sunlardir:
“Daha eglenceli oluyor, daha hareketli oluyor.” (Ogretmen 3)

“Derse katilimi arttiriyor diye diistintiyorum. Takim ¢aliymalary, ornegin is birligi
konusunda ogrencileri tesvik ediyor. Aymi zamanda eglenerek o6grenme agisindan
ogrencilere faydali diye diigiiniiyorum. Zaman zaman derste pasif olan égrenciler de

dijital uygulamalar yoluyla derste daha aktif olabiliyorlar.” (Ogretmen 4)

“Bu ¢ocuklarda o hevesi artiya ¢evirmeye ¢alistyor. Ogrenim becerisini olumlu yonde

etkiliyor.” (Ogretmen 1)

“Bizim ¢ocuklar biraz rekabetci, rekabeti ok tetikliyor. Bazen bu sarsicit da oluyor. Onun
icin grup halinde yapmaya ¢alisiyorum. Ikiser veya iicer ¢ocuk beraber ¢alistiriyorum.
Cocugun seviyesine gore iyi ¢ocuklarla seviyesi biraz daha diisiik olan c¢ocuklar

eslestirerek bu rekabetin sarsici yonlerini korumaya ¢alisiyorum.” (Ogretmen 2)

4.1.4. Ogrenme Siireci

Ogrenme siireci temasinda en fazla kullamlan kod; kolaylik saglamasidir. Bunu
konsantrasyonu artirmasi ve dikkati dagitmasi takip etmektedir. Ogretmenler dijital
materyal kullaniminin 6grenci de en fazla O6grenme siirecini kolaylastirdigindan

bahsetmislerdir. Ogrenme siireci temast ile ilgili bazi 6gretmen gériisleri sunlardir:

“Yani biiyiik oranda aslinda ¢ocuklar severek yapiyorlar. Bu onlart motive ediyor. Ders

yapmalart i¢in genellikle olumlu tepkiler aliyorum ¢ocuklardan.” (Ogretmen 7)

“Dijital materyallerle daha keyif aliyorlar ve olduk¢a mutlu oluyorlar.” (Ogretmen 6)
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“Cok egleniyorlar, bu da onlarin. Konsantrelerini arttirtyor, en azindan en énemli nokta

orasi konuya hdkim olabiliyorlar. Yani konunun biitiinliigii dagilmiyor.” (Ogretmen 5)

4.1.5. Teknik Problemler

Teknik problemler temasinda en fazla kullanilan kod; internet baglantis1 sorunlari
olmustur. Bunu cihaz eksikligi takip etmistir. Siklikla bahsedilen kodlar arasinda
donanim ve yazilim arizalari ile teknik bilgi eksikligi gelmektedir. Ogretmenler egitim
kurumlarinda internet baglanti sorunu yasadiklarimi belirtmislerdir. Bu genellikle
internetin yavas olmasi veya hi¢ ¢ekmemesi seklinde dile getirilmektedir. Yine materyal
kullanimu ile ilgili teknik problemler arasinda cihaz eksikligi de belirtilmistir. Bazi
okullarda cihazin bulunmadigi, bazilarinda yetersiz oldugu veya o anda baska siniflar
tarafindan kullanildigindan bahsedilmistir. Donanimlarla ilgili problemlerde siklikla
ogretmenler tarafindan teknik sorunlar arasinda sayilmaktadir. Bunlar arasinda cihazlarin
calismamasinin yani sira sarj problemleri de siklikla dile getirilmektedir. Bir diger 6nemli
sorun ise teknik bilgi eksikligi olarak dikkat cekmektedir. Her ne kadar 6gretmenler dijital
materyal kullanimi1 konusunda istekli olduklarin1 belirtmis olsalar da bazen teknik bilgi
eksikligi konusunda sorun yasamaktadirlar. Bu tema ile ilgili 6gretmen goriislerinin

bazilar1 agagida verilmistir:

“Ornegin  bir okulda internet cekmiyordu. Bu yil ayarladilar. (..) IPad

bulamayabiliyoruz, 6biir siniflar aliyorlar.” (Ogretmen 2)

“Ne gibi mesela internette sikinti olabiliyor ve. Ya, iste ¢cocuklardan eger tabletti veya
bilgisayar olmayan varsa onlarda sikinti  oluyor. Eger okulun internetine
baglanamiyorlarsa kendi internet yoksa okulun internetini kullanmasina izin veremiyorsa

miidiiriyet onu kullanamiyorlar.” (Ogretmen 5)

“Teknik sorunlarla karsilasiyoruz. Ciinkii bazen ders verdigimiz simiflar internet
erigiminde sitkinti oluyor. Cogunlukla ben kendi telefonumun internetini kullanarak daha

cok baglaniyorum.” (Ogretmen 6)
“Bazilarimin sarji olmuyor.” (Ogretmen 1)

“Her ogretmenin sene basinda dijital materyaller konusunda bir egitime tabi olmast
faydalr olabilir. Bu konuda J&gretmenlerin  yeterliliginin - artirllmast  gerektigine
inanyorum. Dijital egitime daha ¢ok ihtiya¢ duyulacag icin 6gretmenlerin bu konuda

bilgili olmasi gerektigini diisiiniiyorum.” (Ogretmen 4)
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Ogretmenlerin dijital &gretim materyallerine yonelik goriisleri nelerdir? Alt
problemi ile alakali olarak yapilan igerik analizi sonucunda: Dijital materyallerin
kullanilmasinin, 6gretim siirecine sagladiklari olumlu etkilerden bahsedilmektedir. Ayni
sekilde eglenceli olmasi, konsantrasyonu artirmasi nedeniyle de olumlu bir ders ortami
sunmakta ve 6grencilerin derse olan ilgilerini artirmaktadir. Ancak bazi teknik problemler

ve is yiikiinii artirmasi gibi olumsuzluklar oldugu da gézlenmektedir.

4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Ogrencilerin dijital dgretim materyallerine
yonelik goriisleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Arastirmanin ikinci alt problemine

iligkin elde edilen verilerden ulasilan kod ve temalar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Osrencilerin dijital 6gretim materyallerine yénelik goriisleri

Tema Kod f
Akill1 tahta 20
Tabletler 18
Telefon 17
Bilgisayar 10
Kullanmilan Materyaller Kahoot 16
Wordwall 8
Video izleme 12
Quiz uygulamalari 5
Internet 8
Ogretmenin is yiikiiniin azalmas1 12
i Yiikii ve Pratiklik (?gretmenin is yuikiinilin artmasi 5
Ogrencinin is yiikiiniin azalmas1 15
Ogrencinin is yiikiiniin artmas1 4
Eglenceli olmasi 18
Rekabet ortami olusturmasi 14
‘ Is birligi ve takim caligmasi 10
Etkilesim ve Tletisim [letisimi gelistirmesi 9

[letisimi azaltmas1 3
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Tablo 6’nin devami

Kolaylik saglamasi 17
Ogrenme Siireci Konsantrasyonu artirmasi 9

Dikkati dagitmast 4

Internet baglantis1 sorunlari 10
Teknik Problemler

Sarj problemleri 12

Tablo 6’da 0Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular incelendiginde,
Avusturya’nin Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirkce ana dili 6gretmenleri ve Tiirk¢e dersine
secmeli olarak katilan 6grencilerinin dijital 6gretim materyalleri kullanimina iligkin

5% ¢¢

deneyimlerinde; “kullanilan materyaller”, “is yiikii ve pratiklik”, “etkilesim ve iletisim”,

199 <

“Ogrenme siireci”, “teknik problemler” olmak {izere dort tema altinda agiklanmistir.

4.2.1 Kullanilan Materyaller

Kullanilan materyaller temasinda en fazla kullanilan kod; akilli tahtadir. Bunu,
tabletler, telefon ve Kahoot takip etmistir. Siklikla kullanilan kodlar arasinda; video
izleme, Wordwall, internet, quiz uygulamalar1 bulunmaktadir. Okullarda bulunan pek ¢cok
smifta akilli tahtanin sabit olmasi ve tablet, telefon gibi mobil olmamasi nedeniyle daha
fazla kullanildig1 ayn1 zamanda sarj ve internet problemlerinin daha az olmasi nedeniyle
kullanildigina yer verilmistir. Derslerde 6grencilerin hem eglenceli buldugu hem de
siklikla kullandigi bir diger uygulama ise Kahoot’tur. Bu tema ile ilgili baz1 6grenci

goriisleri su sekildedir:
“En ¢ok akilli tahtayr kullaniyoruz.” (Ogrenci 1)
“Tablet kullaniyoruz, telefon kullaniyoruz.” (Ogrenci 2)
“Aklima su an sadece Kahoot geliyor.” (Ogrenci 3)

“Telefon, ipad falan, belki bilgisayar. Baska, su an yok aklimda. Akilli tahta kullaniyoruz.

Mesela dijital tahtamn iistiinde yazilar yazabiliyoruz, silebiliyoruz.” (Ogrenci 4)

4.2.2. Is Yiikii ve Pratiklik

Is yiikii ve pratiklik temasinda en fazla kullanilan kod; 6grencinin is yiikiiniin
azalmasidir. Bunu 6gretmenin is yiikiinlin azalmasi takip etmistir. Siklikla kullanilan
kodlar arasinda; d6gretmenin ig yiikiiniin artmast da vardir. Teknolojinin derslerde aktif

olarak kullanilmas1 dgretmenin is yiikiinii azaltmaktadir. Ogrenciler dijital materyallerin
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ogretmenlerin is yiikiinii azalttign belirtmistir. Ogrenci goriislerinden bazilar1 su

sekildedir:

“Bence ogretmenlerin de igi biraz zorlagiyor gibi. Ciinkii sarjin olmazsa Kahoot falan

oynayamiyorsun ya da bazi belirli seyler yamnizda olunca oynatamiyorsunuz.” (Ogrenci
3)

“Ogretmenimi ugrastirryor mu? Cok bilemiyorum. Cok ben ugrasiyorum. Yani evet

ugrasiyorum.” (Ogrenci 13)

“Bence daha pratik. Tabletleri akilli tahtaya baglamak ¢ok iyi ve eglenceli oyunlar
oynayabiliyoruz. Ogretmenin is yiikii de azaliyor ¢iinkii her seyi tahtaya yazmak zorunda

kalmyorlar.” (Ogrenci 1)

4.2.3. Etkilesim ve Iletisim

Etkilesim ve iletisim temasinda en fazla kullanilan kod; eglenceli olmasidir. Bunu,
rekabet ortam1 olusturmasi takip etmektedir. Siklikla kullanilan kodlar arasinda; is birligi
ve takim calismasi, iletisimi gelistirmesi ve iletisimi azaltmas1 bulunmaktadir. Ogrenciler
dijital materyallerin sinif i¢i eglenceyi artirdigini belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda sinif igi
dijital materyallerin kullanilmasinin rekabeti artirdigini da ifade etmislerdir. Baz1 6grenci

goriigleri asagida verilmistir:
“Eglenceli oluyor, arkadaslarla rekabet ediyoruz.” (Ogrenci 1)

“Eglenceli oluyor, hani boyle onlarla ¢calismak falan. Iletisim iyi yonde bence. Mesela

bir soru oluyor, onu yapamiyorsam arkadaslarima falan sorarim.” (Ogrenci 11)
“Rekabet tartismali oluyor, degisiyor.” (Ogrenci 2)

“Genellikle rekabet oluyor ¢iinkii kim kazanacak diye ama yine de eglenceli ve komik
oluyor. Lyi yonde, yani Tiirkcem diizeldi benim icin. Is birligi arada yapiyoruz. Mesela
unutanlar oluyorsa yapiyoruz ama bazen hoca izin veriyor, dyle birlikte yapiyoruz.”

(Ogrenci 10)

4.2.4. Ogrenme Siireci

Ogrenme siireci temasinda en fazla kullamlan kod; kolaylik saglamasidir. Bunu
konsantrasyonu artirmasi ve dikkati dagitmasi takip etmektedir. Pek ¢cok 6grenci dijital

materyallerin 6grenme siirecini kolaylagtirdigr ifade etmektedir. Dijital materyallerin
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kullanimi &grencilerin konsantrasyonunu da artirmaktadir. Ogrenci goriislerinden bazilart

sunlardir:

“Dijital materyalleri kullandigimizda bence daha ¢ok ogreniyorum. Ciinkii daha heves

oluyor.” (Ogrenci 8)

“Telefonu olunca ya da baska dijital seylerle o zaman kendimi daha ¢ok derse

verebiliyorum.” (Ogrenci 6)

4.2.5. Teknik Problemler

Teknik problemler arasinda en fazla kullanilan tema; internet baglantisi sorunlari
olurken, siklikla tekrar eden tema ise sarj problemleri olmustur. Ogrenciler tarafindan
internetin cekmemesi veya yavas olmasi sikca dile getirilmistir. Siniflarda donanimsal ve
yazilim arizalar1 da yasanmaktadir. Cihazlarin calismamasi veya yazilim problemleri pek
cok 6grenci tarafindan dile getirilmistir. Teknik problemler ile ilgili baz1 6grencilerin
goriisleri su sekildedir:

“Internetin olmamast, tabletlerin sarjimin bitmesi gibi sorunlar oluyor. (...) Sarj bitmesi,

evde unutmak gibi sorunlar olabiliyor.” (Ogrenci 1)

“Tabletlerin yere diisiip kirilmasi gibi. (...) Bazilari unutuyor, sarj etmeyi de unutuyoruz”

(Ogrenci 2)

4.2.6. Diger Ogrencilerin Goriisleri

Sinif igerisinde dijital materyallerin kullanilmasi ile ilgili diger Ogrencilerin

goriigleri su sekilde olmustur:

“Bence gayet iyi, normal. Cok farkli etkiledigini séyleyemem ciinkii ayni seviyede.

Rekabet tath bir sekilde oluyor.” (Ogrenci 4)

“Bence iyi bir sey, telefonlart da kullaniyoruz. Akilli tahtayr da kullaniyoruz, Kahoot
yapiyoruz. Bence iyi bir sey.” (Ogrenci 5)
“Bence iyi ve kullanisli oluyor ciinkii mesela her seyi dijitalden bakabiliyoruz. Daha

kolay égreniyoruz.” (Ogrenci 7)

“Ogrenciler icin iyi ama 6gretmenler icin biraz daha zor. Cocuklar ders dinlemiyor,

baska seyler yapiyor.” (Ogrenci 9)
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“lyidiisiiniiyorum, giizel oluyor. Dijital olmasi boyayabiliyorsun, nasil desem, daha

eglenceli oluyor.” (Ogrenci 11)

“Dijital materyaller sinif i¢i etkilesimi arttirryor. Kahoot oynarken herkes birinci olmaya

calisiyor, eglenceli oluyor.” (Ogrenci 17)

“Genellikle dersin sonunda kullaniyoruz. En basta ogretmen konuyu anlatiyor, sonra

dijital tahtadan oyun oynuyoruz.” (Ogrenci 19)
“Karisik, bazen ortasinda, bazen sonunda, bazen basinda kullaniyoruz.” (Ogrenci 10)

Ogrencilerin dijital 6gretim materyallerine yonelik goriisleri nelerdir? Alt
problemi ile alakali olarak yapilan igerik analizi sonucunda: Dijital materyallerin
kullaniminin, 6grenme siirecine olumlu katkilar saglamis oldugu, eglenceli bir 6grenme
ortami olusturdugu ve 6grencilerin derse olan ilgisini artirdigi goriilmektedir. Ancak
teknolojik problemler ve bazi durumlarda is yiikiinlin artmasi gibi olumsuzluklar da

yasadiklar1 goriistine ulasilmistir.

4.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Aragtirmanin {i¢iincii alt problemi “Ogretmen ve &grencilerin dijital dgretim
materyallerini kullanma deneyimleri smif i¢i etkilesim ve 6grenme ortami agisindan
nasildir?” seklinde ifade edilmistir. Arastirmanin {li¢iincii alt problemine iligkin 6grenciler
ve 0gretmenlerle yapilan goriismelerden elde edilen veriler, dijital 6gretim materyallerini
smif ici etkilesim ve Ogrenme ortami agisindan nasil deneyimlediklerini ortaya
koymaktadir. Yapilan igerik analizi sonucunda elde edilen verilerden ulasilan kodlar,

frekanslar1 ve temalar 6gretmen ve 6grenci olarak ayr1 ayr1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Dijital 6gretim materyallerinin sinif ici etkilesime ve 6grenme ortami tizerindeki

deneyimi
Temalar Ogrenci Kodlar f (Ogrenci) Ogretmen Kodlar1 f (Ogretmen)
Birbirine yardim etme, Farkli seviyedeki
iletisim grup caligmasi yapma, 18 ogrenciler arasinda 8
dijital materyallerle yardimlagma, grup

daha iyi iletisim kurma caligmasi yapma
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Tablo 7’nin devami

Rekabetin
Oyunlarda ve dijital motivasyonu
etkinliklerde yarigsma, artirmasi, rekabetin
Rekabet birinci olma istegi, 16 ogrenciler iizerinde 8
eglenceli rekabet olumlu ve olumsuz
etkileri
Takim ¢aligmasi Isbirliginin tesvik
isbirligi yapma, grup vhahnde? 15 edilmesi, taklfll . g
caligmanin eglenceli ve calismasinin 6nemli
Ogretici olmasi olmast
... Dijital uygulamalarin
DVIJ ital materyallerle dersleri daha
cglenme, oyunlar eglenceli hale
Eglence  sayesinde derslerin 18 g« . 8
o . . getirmesi,
daha ilgi ¢ekici hale 2. o
- ogrencilerin daha
gelmesi

fazla ilgi gostermesi

Tablo 7’de oOgretmen ve oOgrenci goriislerinden elde edilen bulgular
incelendiginde, Dijital 6gretim materyallerinin sinif i¢i etkilesime ve 0grenme ortami

iizerindeki deneyimi; “iletisim”, “rekabet”, “is birligi”, “eglence” olmak tizere dort tema

altinda aciklanmistir.

4.3.1. Iletisim

Ogrenciler rekabetle birlikte iletisimin ve yardimlasmanin arttigindan
bahsetmistir. Ayn1 zamanda dijital materyallerin bilgiye ulagsmadaki avantajlarindan
bahsedilmektedir. Ogretmenler, farkli seviyelere sahip dgrencilerin, farkli sekillerde
yonlendirilmesinin dijital egitim materyalleri ile miimkiin oldugundan bahsetmektedirler.
Ayn1 zamanda dijital materyal kullaniminin 6grenciler arasindaki rekabeti artirirken is
birligi ve yardimlasmaya da olumlu etkileri oldugundan bahsedilmistir. letisim temasi

ile ilgili 6grenci ve 0gretmen goriislerinden bazilar1 sunlardir:

“Eglenceli oluyor. Arkadaslarla rekabet ediyoruz, iletisim kuruyoruz, birbirimize yardim

ediyoruz. Bu durum beni olumlu etkiliyor.” (Ogrenci 1)

“Tabletlerle bir sey yaptik mi insanin daha hevesi geliyor. Bir sey arastiriyoruz dijitalde

ve bilemedin mi? Ondan yardim alabiliyorum.” (Ogrenci 8)

“Swnftaki ogrencilerin hepsinin farkll seviyede ogrenme hizi var. Daha geride olan
cocuklara ileride olanlar miimkiin oldugunca onlart eslestirip cevaba yénelik degil ama

sorularla onlar1 destekleyen bir sey yapiyoruz.” (Ogretmen 1)



58

“Takim ¢alismalari, is birligi konusunda 6grencileri tesvik ediyor. Ogrenciler arasinda

yardimlasma ve is birligi artiyor.” (Ogretmen 4)

4.3.2. Rekabet

Ogrenciler, dijital materyallerin egitimde aktif olarak kullanilmasinin ¢ogu zaman
rekabet ortami olusturdugundan bahsetmektedirler. Ogretmenler tarafindan rekabet;
ogrencilerin bir arada olmasini saglayan bir etmen olarak tanimlanmaktadir. Ayni
zamanda rekabetin siif i¢i motivasyonu yiikselttiginden de bahsedilmektedir. Bazi
ogrenci ve 0gretmen goriigleri asagida verilmistir:

“Kahoot oynuyoruz ¢ogu zaman, orada bir yaris oluyor. Herkes birinci olmay istiyor.”

(Ogrenci 6)
“Birinci olmak icin herkes gayret gésteriyor. Rekabet eglenceli oluyor.” (Ogrenci 8)

“Cocuklar rekabetci, rekabeti ¢ok tetikliyor. Bazen bu sarsict da oluyor. Onun igin grup

halinde yapmaya calisiyorum.” (Ogretmen 2)

“Rekabet ¢ocuklart motive ediyor. Yarisma ortaminda her zaman rekabet vardwr ve bu da

cocuklart kamg¢iliyor.” (Ogretmen 6)

4.3.3. Iy birligi

Dijital materyallerin kullaniminin is birligi ve takim c¢alismasini olumlu olarak
etkilediginden bahsedilmektedir. Ogretmenler dijital materyal kullaniminm is birligi ile
takim ¢aligmasini da olumlu olarak etkilediginden bahsetmektedir. Bu tema ile ilgili baz1

ogrenci ve 0gretmen goriisleri su sekildedir:

“Takim ¢calismast yapiyoruz. Mesela Kahoot'ta biri bu cevap bu diyor, bir bakiyoruz o

cevap gelmis.” (Ogrenci 20)

“Iletisim iyi yonde. Mesela bir soru oluyor, onu yapamiyorsam arkadaslarima falan

sorarim.” (Ogrenci 11)
“Isbirliginin tesvik edilmesi, takim ¢calismasinin énemli olmast.” (Ogretmen 3)

“Takim ¢alismalart, is birligi konusunda 6grencileri tesvik ediyor.” (Ogretmen 4)
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Dijital materyal kullanimi, 6grenciler tarafindan cogunlukla eglenceli olarak

adlandirilmaktadir. Ogretmenler dijital materyaller sayesinde derslerin daha eglenceli ve

daha kalict oldugunu belirtmistir. Bu sayede o6grencilerin hem eglendigini hem de

ogrendigini dile getiren 6gretmenler bulunmaktadir. Ogrenci ve 6gretmen gériislerinden

bazilar1 sunlardir:

“Dijital materyallerle eglenme, oyunlar sayesinde derslerin daha ilgi ¢ekici hale

gelmesi.” (Ogrenci 17)

[ ~ o e .
‘Hem egleniyoruz hem oOgreniyoruz.

ogreniyorum.” (Ogrenci 13)

Bence dijitalde

hem egleniyorum hem

“Derslere hareketlilik katiyor, canlilik katiyor dijital uygulamalar.” (Ogretmen 3)

“Dijital uygulamalarla yarismalar yaptigimizda ¢ocuklar keyif aliyor ve bilgiyi oyunlarla

daha akilda kalici saglandigi icin daha ¢ok motive olarak derse katilim saglyorlar.”

(Ogretmen 6)

4.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Dijital 6gretim materyallerinin kullaniminda

karsilagilan sorunlar nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Arastirmanin dordiincii alt

problemine iliskin elde edilen verilerden ulasilan kod ve temalar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Dijital 6gretim materyallerinin kullaniminda karsilasilan sorunlar

Ogrenci «. . Ogretmen .
Temalar Kodlar f (Ogrenci) Kodlar f (Ogretmen)
. . Internetin
Internetin ~ olmamasi, .
. - ¢ekmemesi, akilli
: internet  baglantisinin
Internet . tahtalarin
. zay1f olmasi, videolarin 14 . 6
Problemleri . . acilmamasi, internet
veya resimlerin g
iklenememesi baglantisinin
yu yetersiz olmasi
Tabletlerin sarjinin Alall tahtalarmn
. . . bozulmasi,
. bitmesi, cihazlarin .
Cihaz . cihazlarin
kirilmasi, cihazlarin 16 5
Sorunlan . paylasilmamast,
unutulmasi, cihazlarin 4
alismamasi yeterli sayida
¢ cihazin olmamasi
Kullanim Kahoot veya diger 10 Dijital materyalleri 7
Zorluklar: dijital uygulamalara kullanmada
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yetersizlik, teknik
bilgi eksikligi

Hazir iceriklerin
uygun  olmamasi,
icerigin Ogrenci
seviyesine gore
ayarlanmasi
gerektigi

Ogrencilerin dijital
materyallerle
etkilesim
kuramamasi, bazi
Ogrencilerin  dijital
materyalleri  daha
zor kullanmast

Dijital materyallerin

hazirlik siireci,
Ogretmenlerin
sirekli hazirlik

yapmast gerekliligi,
dijital materyallerin
onceden
hazirlanmasi

Dijital materyal
kullanimi
konusunda  egitim
alinmasi, teknik
destek saglanmasi

giriste yasanan
sorunlar,
uygulamalarin
caligmamasi
Igerigin bazen
Icerik beklendigi gibi
Uygunlugu olmamasi, konuyla
alakasiz igerikler
Dijital materyallere
. . ilgisizlik, dikkat
Ogrenci dasiniklis
Katilimm asinixigt,
konsantrasyon
problemleri
is Yiikii ve tD1J1tal materyallerlr.l
Hazirhk asmimast - ve - 3al]
edilmesi zorunlulugu
Sarj1 biten cihazlar igin
. Ogretmen veya
é!)'t;ili‘lrrltel: arkadaglardan sarj aleti
temin edilmesi, hotspot
acilmasi
Etkili Internet baglantisi
olmayan  durumlarda
Kullanim diger materyallerin
Stratejileri g y

kullanilmasi

Dijital materyallerin
planli ve programli
kullanilmasi,
igeriklerin Onceden
kontrol  edilmesi,
uygun igeriklerin
se¢ilmesi

Tablo 8’de ogrenci

ve Ogretmen gorislerinden elde edilen bulgular

incelendiginde, dijital Ogretim materyallerinin kullaniminda karsilagilan teknik ve
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pedagojik sorunlarin analizinde teknik sorunlar; “internet problemleri”, “cihaz sorunlar1”,

“kullanim zorluklar1” olarak 3 tema altinda agiklanmistir. Pedagojik sorunlar ise “igerik

uygunlugu”, “6grenci katilimi”, “is ylikii ve hazirlik”, “alternatif ¢éziimler”, “etkili

kullanim stratejileri” olmak {izere bes tema olmak iizere, toplamda sekiz tema altinda

aciklanmistir.
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4.4.1. Internet Problemleri

Ogrenciler, internetin olmamasi veya baglantinin zayif olmasi gibi sorunlarla
karsilastiklarini belirtmistir. internet baglantisinin kesilmesi, videolarin ve resimlerin
yiiklenememesi gibi durumlar da sikca dile getirilmistir. Ogretmenler, internetin
cekmemesi ve akilli tahtalarin agilmamasi gibi sorunlarla karsilastiklarini ifade
etmiglerdir. Ayrica, okulun internet altyapisinin yetersiz olmasi derslerin verimliligini
olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Ogrenci ve 6gretmen goriislerinin bazilar1 asagida
verilmistir:

“Internetin olmamasi, iPad’lerin yere diisiip kirlmasi gibi. Genelde internet problemleri

oluyor. Bazen internet bir cekiyor, bir cekmiyor.” (Ogrenci 2)

“Bence tek problem bazilarimin internetinin olmadigi ama siz zaten hotspotunuzu

actyorsunuz.” (Ogrenci 3)
“Bazen internet olmuyor. Telefonumda da sorun olabiliyor.” (Ogrenci 20)

“Bazen yavas c¢ekiyor falan ama. Simdi okulun sistemini yeniliyorlar bazen, biitiin

tahtalari agmamus oluyorlar bu tiir seyler olmuyor girebiliyoruz.” (Ogretmen 1)

“Ornegin gittigim bir okulda internet ¢cekmiyordu. Gegen yil ben ¢ok kullanacagim falan
soyleyince bu yil ayarladilar. Okulda tamamen internet c¢ekilebilir hale geldi.”
(Ogretmen 2)

4.4.2. Cihaz Sorunlar:

Ogrenciler tarafindan, tabletlerin sarjinin bitmesi, cihazlarin kirilmasi veya
unutulmasi gibi sorunlar siklikla dile getirilmistir. Bu durumlar dersin akisin1 bozmakta
ve ogrencilerin derse katihmini engellemektedir. Ogretmenler, akilli tahtalarin
bozulmasi, yeterli sayida cihazin olmamasi ve cihazlarin paylasiimamasi gibi sorunlarla
karsilagsmaktadir. Bu durumlarin, derslerin planlandigi gibi yiiriitiilmesini zorlastirdigini

vurgulamaktadirlar. Bazi 6grenci ve 6gretmen goriigleri asagida sunulmustur:

“Internetten olmamas, tabletin sarjimin bitmesi, bazi égrencilerin tabletlerini unutmasi

gibi sorunlar oluyor.” (Ogrenci 1)
“Sarj problemi yasaniyor ama o zaman da 2 kisi bir takim halinde oynuyor” (Ogrenci 3)

“Bazilarmmin telefonu sarj olmuyor ya da yamnda olmuyor ama hocanin hemen ¢oziimii

var.” (Ogrenci 6)
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“Bazen bulamiyoruz. Gergekten iPad'leri bulamiyorum. Diger siniflar ¢ok aliyor. Ben 1-

2 tane bulamiyorum, 2 taneyi 45 ¢ocuga dagitarak kullanabiliyorum.” (Ogretmen 2)

“Mesela bir sinifin bir tanesinde tahtada eski tip bir tahta ama dijital bir tahta tiim ekran

kaymuis. Mesela orada ekrami kullanmada sikinti yastyorum.” (Ogretmen 5)

4.4.3. Kullanim Zorluklar:

Kahoot gibi dijital uygulamalara giriste yasanan sorunlar, uygulamalarin
calismamas1 veya hatalar vermesi Ogrenciler tarafindan belirtilen baglica kullanim
zorluklaridir. Ogretmenler de dijital materyalleri kullanmada yetersizlik ve teknik bilgi
eksikligi gibi zorluklar yasamaktadir. Bu durum, derslerin etkin bir sekilde yiiriitiilmesini
engellemektedir. Bu tema ile ilgili 6grenci ve Ogretmen goriislerinden bazilar1 su

sekildedir:

“Bazen Kahoot oynuyor. Internet iizerinden bazen sorular ¢calismiyor ya da bizi atiyorlar

Kahoot'tan.” (Ogrenci 15)

“Kahoot'ta bazen yapamiyorum elektrikli seylerde. Evet, bazi arkadaglarim yardimci
oluyor.” (Ogrenci 16)
“Dijital materyal kullanuimi konusunda yeterli egitim almadigimiz icin zorlaniyoruz.”

(Ogretmen 6)

“Baslangicta bu dijital araglart kullanmaya basladigim zamanlar daha ¢ok
zorlaniyordum. Ciinkii gegmiste bunlarin kullanimuyla ilgili teknik anlamda herhangi bir

egitim almamigtim.” (Ogretmen 7)

4.4.4. Icerik Uygunlugu

Ogrenciler, dijital materyallerdeki igerigin bazen beklendigi gibi olmadigim ve
konuyla alakasiz igeriklerin yer aldigmi belirtmislerdir. Ogrencilerden bazilarinin
goriigleri sunlardir:

“Evet, bazen icerikler beklendigi gibi olmayabiliyor. Icerik anlaminda bir sorun yok, her

sey iyiydi bence.” (Ogrenci 5)

“Alakasiz icerik biiyiik ihtimal oldu ama ben hatirlamiyorum ama olmus olabilir,

olmamus olabilir.” (Ogrenci 15)
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4.4.5. Ogrenci Katilimi

Dijital materyallere ilgisizlik, dikkat daginiklig1 ve konsantrasyon problemleri
ogrencilerin derslere etkin katilimini engellemektedir. Ogrencilerin dijital materyallerle
etkilesim kuramamasi ve bazi Ogrencilerin dijital materyalleri daha zor kullanmasi
ogretmenler tarafindan belirtilen baglica sorunlardir. Ogrenci katilimi temasi ile ilgili bazi
ogrenci ve 0gretmen goriisleri su sekildedir:

“Ogrencilerin dijital materyallere ilgisi degisken olabiliyor, bazilart hemen sikiliyor.”
(Ogrenci 8)
“Eger ses varsa bence hocann isi zorlasryor, ¢linkii ogrenciler dinlemiyorlar genellikle.”

(Ogrenci 10)

“Cocuklarin algt seviyesinin diistiigtine inaniyorum ve bunu gercekten acik agik

goriiyorum artik.” (Ogretmen 3)

“Her é6grencinin etkinlige katilmasim saglamak zor olabiliyor.” (Ogretmen 4)

4.4.6. Iy Yiikii ve Hazirltk

Dijital materyallerin tasinmasi ve sarj edilmesi zorunlulugu 6grenciler i¢in ek is
yiikii yaratmaktadir. Ogretmenler tarafindan dijital materyallerin hazirlanmasi, siirekli
hazirlik yapilmasi ve dijital materyallerin dnceden kontrol edilmesinin, is yiikiinii
artirdif1  diisiiniilmektedir. Ogrenci ve oOgretmen goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir:

“Tabletleri tasimak, sarj etmek ve internet baglantisi gibi seyler bazen i yiikii yaratyyor.”

(Ogrenci 1)

“Simdi iPad’i sarj edip getirmek daha zor oluyor. Bazilari unutuyor, sarj etmeyi de

unutuyoruz.” (Ogrenci 2)

“Dijital uygulamalarda é6gretmene diisiiyor. Ciinkii dersin konusuna gore her zaman

oncesinde bir hazirlik yapmasi gerekiyor.” (Ogretmen 4)
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

5.1. Tartisma

5.1.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgularin Tartisilmast

Ogretmenlerin dijital 6gretim materyallerine yonelik goriislerinin incelendigi bu
alt problemde dijital teknolojilerin 6gretmenler agisindan egitimdeki rolii ve bu
materyallerin  kullaniminin  6gretmenler tarafindan nasil degerlendirildigi tespit
edilmistir. Arastirma bulgulari, 6gretmenlerin en cok akilli tahtalar1 kullandigini
gostermektedir. Akilli tahtalarin sabit olmalar1 ve internet baglantis1 gibi problemleri
icermemeleri, onlarin tercih edilme sebeplerinin basinda gelmektedir. Alan (2020),
Tiirkce derslerinde akilli tahta kullanimima yonelik 6gretmen goriislerini inceledigi
caligmasinda, Ogretmenlerin akilli tahtalarin O0gretmen ve Ogrenci performansini
artirdigini, ders kitabr ile uyumlu oldugunu ve derslerde biiylik katki sagladigini
belirtmistir. Ayrica, bu calismada 6gretmenler, akilli tahtalarin dersleri daha verimli ve
anlasilir kildigini ifade etmislerdir. Alan’in (2020) arastirma bulgusu ile eldeki arastirma

bulgusu birbirini destekler niteliktedir.

Ayrica, tabletler, video ve YouTube gibi diger dijital araglar da sikca
kullanilmaktadir. Ozellikle Wordwall, Kahoot ve Quizizz gibi uygulamalar, kullanim
kolayliklar1 ve yaygin erisilebilirlikleri sayesinde Ogretmenler tarafindan tercih
edilmektedir. Demirkan (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, 6gretmen adaylarinin
dijital 6gretim materyallerine yonelik goriigleri incelenmistir. Bu ¢aligmada, 6gretmen
adaylarmin dijital materyallerin dikkat c¢ekici, ilgi uyandirici ve etkili oldugunu

diistindiikleri belirtilmistir. Ayrica, bu materyallerin dersleri eglenceli hale getirdigi,
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cesitli ve orijinal igerikler olusturdugu, Ogrencilerin aktif katilimimi sagladigi ve

motivasyonlarini artirdig1 vurgulanmistir.

Ogretmenler, dijital materyallerin 6grenme siirecini kolaylastirdigim ve dgrenci
konsantrasyonunu artirdigini belirtmislerdir. Dijital materyallerin sundugu cesitlilik ve
ornekler, 6grenme siirecine 6nemli katkilar saglamaktadir. Bozpolat ve Arslan (2018)
tarafindan yapilan bir baska ¢aligmada ise, 6gretmen adaylarinin Ogretim Teknolojileri
ve Materyal Tasarimi dersine iligkin goriigleri incelenmistir. Bu calismada, 6gretmen
adaylarinin 6gretim materyallerinin hedeflere uygun olmasi, 6grencinin seviyesine uygun
olmas1 ve kullanigh olmasi gerektigini ifade ettikleri belirtilmistir. Ayrica, hazirlanan
materyallerin  6grenmeyi kolaylagtirdigt ve kaliciligini sagladigi vurgulanmistir.
Demirkan (2019) ile Bozpolat ve Arslan (2018) tarafindan elde edilen bulgular, eldeki

aragtirma bulgularini destekler niteliktedir.

5.1.2. Ikinci Alt Probleme Ait Bulgularin Tartisilmast

Aragtirmanin ikinci alt problemi, “Ogrencilerin dijital 6gretim materyallerine
yonelik goriisleri nelerdir?” seklinde ifade edilmisti. Bu baglamda elde edilen verilerden
ulagilan temalar sirasiyla; kullanilan materyaller, is yiikii ve pratiklik, etkilesim ve
iletisim, Ogrenme siireci ve teknik problemler basliklar1 altinda incelenmistir.
Ogrencilerin dijital dgretim materyallerine yonelik goriisleri incelendiginde, en gok
kullanilan materyallerin akilli tahta, tabletler ve telefonlar oldugu goriilmektedir. Akill
tahtalarin sabit olmasi ve sarj veya internet problemlerinin daha az yasanmasi, bu
materyallerin daha fazla tercih edilme sebeplerindendir. Akar ve Celik (2020) tarafindan
yapilan bir calismada, akilli tahta kullaniminin 6grenci tutumlar1 lizerinde de pozitif
yonde, anlamli ve orta diizeyde bir etki sagladigi tespit edilmistir. Bu bulgu, eldeki

aragtirma bulgusunu destekler niteliktedir.

Ogrenciler ayrica Kahoot, Wordwall gibi interaktif uygulamalar1 da siklikla
kullanmaktadir. Nitekim, Mazelin ve digerlerinin (2022) calismasinda, Wordwall

sitesinin 6grencilerin katilimini artirmada etkili oldugu belirtilmistir.

Is yiikii ve pratiklik agisindan degerlendirildiginde, dijital materyallerin
dgretmenin is yiikiinii azaltmasi onemli bir avantaj olarak goriilmektedir. Ogrenciler,
ogretmenlerin dijital materyaller sayesinde tahtaya yazmak zorunda kalmadiklarini ve bu

durumun is yiikiinii azalttigin1 belirtmistir. Ancak bazi durumlarda, dijital materyallerin
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kullanim1 &grencinin is yiikiinii artirabilmektedir. Sahin Izmirli ve Kose nin (2018)
aragtirmasinda, dijital araglarin 6gretmenlerin tahtaya yazma zorunlulugunu ortadan
kaldirarak 1is yikiini hafiflettigi belirtilmistir. Ancak, bazi durumlarda dijital
materyallerin kullanimi 6grencilerin is ylikiinii artirabilmektedir. Bu durum, teknolojinin
smifta kullanimiyla ilgili olarak 6gretmen, 68renci ve okul yoneticilerinin beklentilerinin

ve deneyimlerinin farklilik géstermesiyle agiklanabilir.

5.1.3. Uciincii Alt Probleme Ait Bulgularin Tartisilmast

Aragtirmanin iigiincii alt problemi, “Ogretmen ve 6grencilerin dijital dgretim
materyallerini kullanma deneyimleri sif i¢i etkilesim ve 6grenme ortami agisindan
nasildir?” seklinde ifade edilmisti. Ogretmenlerle ve 6grencilerle yapilan goriismelerden
elde edilen bulgular, iletisim, rekabet, is birligi ve eglence olmak iizere dort ana tema
altinda toplanmigtir. Dijital 6gretim materyallerinin kullaniminin 6grenciler arasindaki
iletisimi ve yardimlagmay1 artirdign gdzlemlenmistir. Ogrenciler, dijital materyallerin
dersleri daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale getirdigini, bdylece iletisim becerilerinin
gelistigini belirtmislerdir. Ogretmenler de dijital materyallerin farkli seviyelerdeki
ogrenciler arasinda etkilesimi artirdigina dikkat cekmislerdir. Ozellikle, dgrencilerin
birbirlerine destek olma ve sorularla yonlendirme siireglerinde dijital materyallerin etkili
oldugu vurgulanmistir. Lin, Chen ve Liu’ya (2017) gore, dijital 6grenmenin 6grenme
motivasyonu ve 6grenme sonuglart lizerindeki etkileri incelenmistir. Sonugclar, dijital
ogrenmenin geleneksel 6gretime kiyasla 0grenme motivasyonu ve sonuclari iizerinde

daha olumlu etkiler yarattigini gdstermektedir.

Ogrenciler, dijital materyallerin sinif icinde rekabeti tesvik ettigini belirtmislerdir.
Bu durum, 6grencilerin derslere olan ilgisini ve motivasyonunu artirmaktadir. Xu, Ge, ve
Yuan (2022) oyun tabanli 6grenme ortamlarinda rekabet 6gelerinin, 6grencilerin derse
kars1 ilgisini canli tutmaya ve akademik basarilarii artirmaya yardimci olabilecegini
belirtmistir. Ogretmenler de rekabetin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini, ancak
bazen bu durumun dengeli yonetilmesi gerektigini belirtmislerdir. Rekabet, 6grencilerin
ogrenme siirecine daha aktif katilmalarim1 saglamakta ve motivasyonlarint yliksek
tutmaktadir. Dijital materyallerin is birligi ve takim ¢alismasini tesvik ettigi goriilmiistiir.
Ogrenciler, dijital materyallerle yapilan etkinliklerin takim caligmasi ve is birligini

artirdigini ifade etmislerdir. Ogretmenler de dijital materyallerin is birligi becerilerini
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gelistirmede onemli bir rol oynadigini belirtmislerdir. Takim c¢aligsmalari, 6grencilerin
sosyal becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda 6grenme siireclerini de desteklemektedir.
Bu bulgu Rizk ve Hillier’in (2022) aragtirmasinda da desteklenmektedir. Arastirmada,
dijital teknolojilerin &grenciler arasinda yeni etkilesim ritiielleri olusturdugu ve bu
ritiiellerin duygusal enerji artirarak Ogrencilerin derslere olan ilgisini canli tuttugu

belirtilmistir.

Dijital Ogretim materyalleri, Ogrenciler tarafindan eglenceli ve ilgi cekici
bulunmustur. Bu materyaller, derslerin daha akilda kalici ve motive edici olmasini
saglamaktadir. Ogrenciler, dijital materyaller sayesinde derslerin daha eglenceli gegtigini
ve dgrenme siireglerinin daha keyifli hale geldigini ifade etmislerdir. Ogretmenler de
dijital materyallerin derslere hareketlilik ve canlilik kattigini, 6grencilerin motivasyonunu
artirdigin1 belirtmiglerdir. Liu ve Moeller (2019) tarafindan yapilan bir ¢aligmada da,
etkilesimli dijital araclarin ve sanal 6grenme ortamlarinin 6grencileri dil, igerik ve
kiiltiirle etkilesime gecirerek dil yeterliligini  gelistirmeye yardimct oldugu
vurgulanmistir. Liu ve Moeller’in (2019) arastirma bulgusu, eldeki arastirma bulgusunu

desteklemektedir.

5.1.4. Dérdiincii Alt Probleme Ait Bulgularin Tartisiimasi

Arastirmanin dordiincii alt problemi, dijital 6gretim materyallerinin kullaniminda
karsilagilan teknik ve pedagojik sorunlari incelemektedir. Bu kapsamda elde edilen
bulgular, internet problemleri, cihaz sorunlari, kullanim zorluklari, icerik uygunlugu,

ogrenci katilimu ile ig ylikil ve hazirlik basliklari altinda toplanmustir.

Dijital 6gretim materyallerinin kullaniminda en sik karsilasilan teknik sorunlardan
biri internet problemleridir. Ogrenciler, internetin olmamasi veya baglantinin zayif
olmas1 gibi sorunlarla sik¢a karsilagsmaktadir. Bu sorunlar, 6gretim siirecini olumsuz
etkileyerek materyallerin etkin kullanimini engellemektedir. Okulun internet altyapisinin
yetersiz olmast da derslerin verimliligini diisiirmektedir. Hampton’a (2020) gore,
COVID-19 pandemisi sirasinda ve sonrasinda okullarin kapanmasiyla birlikte internet
baglantisinin kalitesizli§i ve cihaz yetersizligi gibi sorunlar egitim siirecini olumsuz
etkilemistir. Bu bulgular, dijital materyallerin etkin kullanimi i¢in saglam ve kesintisiz

bir internet altyapisinin gerekliligini vurgulamaktadir.
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Cihazlarla ilgili problemler de 6énemli teknik sorunlar arasinda yer almaktadir.
Ogrenciler, tabletlerin sarjimin bitmesi, cihazlarin kirilmas: veya unutulmasi gibi
durumlarin ders akisini bozdugunu belirtmistir. Ogretmenler ise akilli tahtalarin
bozulmasi ve yeterli sayida cihazin olmamasi gibi sorunlarla karsilasmaktadir. Bu durum,
teknolojik cihazlarin bakiminin diizenli yapilmasinin ve yeterli sayida cihazin temin

edilmesinin 6nemini gostermektedir.

Dijital uygulamalara giriste yasanan sorunlar ve uygulamalarin ¢alismamasi hem
ogrenciler hem de 6gretmenler i¢in sik¢a karsilasilan zorluklardandir. Dijital araglarin
etkin kullanimini saglamak i¢in kullanicilarin gerekli teknik bilgiye sahip olmalari ve bu
konuda yeterli egitim almalar1 gerekmektedir. Dijital materyallerin kullaniminda yasanan
bu zorluklar, egitim siireclerinin teknik bilgiyle desteklenmesi gerektigini ortaya

koymaktadir.

Dijital materyallerdeki igerigin bazen beklendigi gibi olmamasi ve konuyla
alakasiz iceriklerin yer almasi, pedagojik sorunlar arasinda éne ¢ikmaktadir. Ogrenciler,
iceriklerin bazen beklenmedik sekilde oldugunu belirtmis, Ogretmenler ise hazir
iceriklerin 6grenci seviyesine uygun olmamasi gibi sorunlarla karsilagsmistir. Bu durum,
dijital igeriklerin dikkatlice secilmesi ve 0grenci seviyesine uygun hale getirilmesinin
onemini gostermektedir. Deschaine ve Sharma’ya (2015) gore, “Ogretim materyallerinin
toplanmas1 ve bir araya getirilmesi yeterli degildir; 6gretilen igerigin uygunluguna dair
bir deger yargis1 yapilmast gerekmektedir. Koleksiyonlar, degerlendirilen materyalin
uygunluguna dair bir deger yargis1 yapildiktan sonra kiirasyon haline gelir. Materyallerin
uygunlugu, dogrulugu, 6zgiinliigii ve uygunlugu dikkate alinmalidir”. Bu ifadeler, dijital

iceriklerin pedagojik a¢idan dikkatlice degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Ogrencilerin dijital materyallere ilgisizlik, dikkat dagmikhig1 ve konsantrasyon
problemleri yasamasi, derslere etkin katilimi engellemektedir. Dijital materyallerin bazen
ogrencilerin ilgisini ¢ekmemesi ve Ogretmenlerin, dijital materyallerle etkilesim
kuramayan o6grencilerle karsilasmasi, materyallerin daha dikkat ¢ekici ve etkilesimli
olmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, 6grenci katiliminin artirilmasi i¢in
dijital materyallerin tasariminda dikkat g¢ekici unsurlarin ve etkilesimli 6zelliklerin
bulunmasinin énemini vurgulamaktadir. Hampton (2020) ile Deschaine ve Sharma’nin

(2015) bulgulari, eldeki arastirma bulgularini desteklemektedir.
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5.2. Sonug¢

Arastirmadan elde edilen bulgular, dijital 6gretim materyallerinin d6gretmen ve

ogrenci deneyimlerine dnemli katkilar sagladigin1 gostermektedir.

Ogretmenler, dijital dgretim materyallerinin ders igeriklerini zenginlestirici ve
ogrenci motivasyonunu artirict bir etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir. Dijital
materyaller, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmede etkili olmus ve 6grenme siirecini
daha interaktif ve ilgi cekici hale getirmistir. Ogrenciler, dijital materyallerle yapilan

derslerin daha akilda kalic1 oldugunu ve derslere olan ilgilerinin arttigin1 ifade etmislerdir.

Bununla birlikte, arastirma sirasinda bazi zorluklar da tespit edilmistir.
Ogretmenler, dijital materyallerin hazirlanmasi ve kullanimi sirasinda bazi teknik
zorluklarla karsilagtiklarini belirtmiglerdir. Bu zorluklar arasinda yeterli teknolojik
altyapinin olmamasi1 ve dijital materyallerin hazirlanmas1 i¢in gerekli zamanin
bulunmamasi yer almaktadir. Ogrenciler ise bazi dijital materyallerin karmasik oldugunu
ve teknik sorunlar yasadiklarmi belirtmislerdir. Ozellikle internet baglantis1 sorunlari,
derslerin verimliligini olumsuz etkilemektedir. Ornegin, okulda yer alan modemlerin
genelde ilk katta olmasi nedeniyle iist kattaki siniflarda internet baglantis1 zayiflig

problemleri yaganabilmektedir.

Arastirma bulgulari, dijital 6gretim materyallerinin etkili kullanilabilmesi igin
yeterli teknolojik altyapmin saglanmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Okullarda
internet erisiminin iyilestirilmesi ve 6gretmenlere dijital materyal gelistirme konularinda
egitim verilmesi 6nem arz etmektedir. Ogretmenlerin dijital materyalleri daha etkili

kullanabilmeleri i¢in siirekli mesleki gelisim programlarina katilmalar tesvik edilmelidir.

Sonug olarak, dijital 6gretim materyallerinin dil 6gretiminde sundugu firsatlar,
ogrencilerin dil becerilerinin gelistirilmesine dnemli katkilar saglamaktadir. Ancak, bu
materyallerin daha etkili kullanilabilmesi icin teknolojik altyapinin giiclendirilmesi ve
ogretmenlerin dijital materyal kullanma becerilerinin artirilmas: gerekmektedir.
Aragtirma, dijital 6gretim materyallerinin egitim siireclerini zenginlestirerek daha etkili
ve verimli bir dil 6gretimi ortami sagladigini gdstermektedir. Egitim politikalarinin,
ogretmenlerin dijital 6gretim materyallerini etkin kullanmalarin1 destekleyecek sekilde
diizenlenmesi, egitimde dijital doniisiimiin basaris1 i¢in kritik 6neme sahiptir. Bu sonuglar

dogrultusunda asagidaki 6neriler sunulmustur:
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5.3. Oneriler

5.3.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Bu arastirmada 6gretmen ve Ogrencilerin dijital 6gretim materyali kullanma
deneyimleri goriisme tekniginin yani sira gozlem teknigi kullanilarak ta
arastirilabilir.

2. Dijital Ogretim materyallerinin diger O6gretim yontemleriyle karsilagtirildig:
caligmalar yapilarak sonuglar degerlendirilebilir.

3. Egitim kurumlarindaki teknolojik altyap1 eksikliklerini ve bu eksikliklerin dijital
materyal kullanimina etkilerini belirlemek i¢in alan ¢aligsmalar1 yapilabilir.

4. Dijital okuryazarliga iliskin farkindaligin artirilmas: i¢in dijital materyallerin

ogretmenler ve 0grenciler tizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalar yapilabilir.

5.3.2 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

1. Okullarda internet erisimi iyilestirilebilir ve gerekli teknolojik cihazlar temin
edilebilir. Bu sayede dijital 6gretim materyalleri daha etkin kullanilabilir.

2. Ogretmenler igin gerekli donanim ve yazilimin saglanmasi, dijital materyal
hazirlama ve kullanma siireclerini kolaylastiracaktir. Ornegin, ana dil
ogretmenlerine o dile 6zgiin klavye verilebilir.

3. Ogretmenlerin  dijital materyal gelistirme ve kullanma konusundaki
yeterliliklerini artirmak amaciyla belli araliklarla mesleki gelisim programlari
diizenlenebilir. Bu programlar, oOgretmenlerin teknolojiyi daha etkin
kullanmalarini saglayacaktir.

4. Ogrencilerin dijital materyallerle ilgili yasadiklar1 teknik sorunlarin ¢dziimiine
yonelik destek hizmetleri sunulabilir. Bu hizmetler, 6grencilerin derslere
kesintisiz ve verimli bir sekilde katilimin1 saglayacaktir.

5. Dijital materyal kiitliphaneleri olusturularak, 6gretmenlerin farkli kaynaklara
erigimi saglanabilir ve bu materyallerin kullanimi tesvik edilebilir.

6. Dijital materyallerin etkinligini ve kullanilabilirligini artirmak i¢in 6gretmen ve
ogrenci geri bildirimleri diizenli olarak toplanip analiz edilebilir. Bu geri

bildirimler, materyal kullanma deneyimlerinin gelistirilmesini destekleyebilir.
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EKLER

Ek 1. Almanca veli izin belgesi

ELTERNINFORMIERTE EINWILLIGUNGSERKLARUNG

Liebe Eltern,

wir mochten um lhre Erlaubnis bitten, dass |hr Kind an der Studie
"Erfahrungen von tirkischsprachigen Lehrkraften und Schulern mit digitalen
Lehrmaterialien im Bundesland Vorarlberg in Osterreich" teilnehmen kann, die
von Ersan BALLI durchgefiihrt wird. Der Grund fiir die Einladung lhres Kindes
zu dieser Studie ist, dass es ein Schiiler des Lehrers ist, der die
Unterrichtseinheiten mit der Wordwall-App in der Schule durchfihrt.

Diese Studie wird zu Forschungszwecken durchgefiihrt und die Teilnahme ist
freiwillig. Bevor Sie sich entscheiden, ob lhr Kind teilnehmen soll, méchten wir
Sie Uiber die Forschung informieren.

Wenn Sie mochten dass lhr Kind teilnimmt werden sie gebeten dieses
Formular zu unterzeichnen. Selbst wenn Sie dieses Formular jetzt
unterschreiben, kénnen Sie |hr Kind jederzeit aus der Studie abmelden. Wir
werden auch lhr Kind (iber die Forschung informieren und die Zustimmung der
Schiiler/innen zur Teilnahme einholen.

Die Information tiber die Studie sollte Themen wie den Zweck der Forschung,
die Dauer, wer die Forschung durchfiihrt, welche MaRBnahmen wéhrend der
Forschung an den Teilnehmern durchgefiihrt werden, mégliche Risiken,
MaRnahmen gegen mogliche Risiken und wie viel Zeit die Teilnehmer fiir die
Forschung aufwenden miissen, umfassen und sollte in einer fiir die Eltern
verstandlichen Einfachheit und Klarheit dargestellt werden.

Danke fiir lhre Unterstiitzung und lhren Beitrag zur Studie.

Eltern Forscher

Name: Name: Ersan BALLI
Verwandtschaftsgrad: Datum:

Name des Schulers: Unterschrift:
Datum:

Unterschrift:




EKk 2. Tiirkge veli izin belgesi

EBEVEYN BILGILENDIRiLMiS GONULLU OLUR FORMU

Degerli Anne ve Babalar;

Cocugunuzun Ersan BALLI tarafindan gerceklestirilecek "Avusturya Vorarlberg
Eyaleti Tlrkce ana dili 6gretmenleri ve 6grencilerinin dijital 6gretim materyalleri
kulllanimina iliskin deneyimleri" adl calismada yer alabilmesi icin sizden izin
istiyoruz. Cocugunuzun bu calismaya davet edilmesinin nedeni arastirmanin
yapilacagi okulda Wordwall uygulamasi ile derslerini yiriten 6gretmenin
Ogrencisi olmasidir.

Bu ¢alisma, arastirma amach yapiimaktadir ve katilim gondllilik esasina
dayalidir. Cocugunuzun galismaya katilmasi konusunda karar vermeden 6nce
arastirma hakkinda sizi bilgilendirmek istiyoruz. Calisma hakkinda tam olarak
bilgi sahibi olduktan sonra ve sorulariniz cevaplandiktan sonra eger
cocugunuzun katilmasini isterseniz sizden bu formu imzalamaniz istenecektir. Su
anda bu formu imzalasaniz bile istediginiz herhangi bir zamanda ¢ocugunuzu
calismadan gekebilirsiniz. Bu arastirma hakkinda gocugunuza da bilgi verecegiz
ve ondan da bu calismaya katilmasi icin izin alacagiz.

Arastirmaya iligkin bilgilendirme; arastirmanin amaci, siiresi, aragtirmayi
kimlerin yapacagi arastirma siiresince katilimcilara nasil bir uygulama
yapilacagi, uygulamanin varsa riskleri, risk varsa riske karsi alinan 6nlemler,
katilimcinin arastirma icin ne kadar zaman ayirmasi gerektigi gibi konulari
icermeli ve ebeveynlerin anlayabilecegi basitlikte ve agiklikta olmalidir.
Caligmaya desteginiz ve katkiniz igin tesekkiirler.

Ebeveyn Arastirmacinin

Adi Soyadi: Adi Soyadi: Ersan BALLI
Yakinhk derecesi: Tarih: 15.03.2024
Tarih: imza:

imza:

87



EKk 3. Etik kurul karar

MUGLA SITKI KOGMAN UNIVERSITES|
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ARASTIRMALARI ETIK KURULU - 2

KARARI
Protokol No : 240038 Karar No : 47
Aragtirma Yilritliciis( Ogretmen Ersan BALLI
Kurumu / Birimi EGITIM BILIMLERIENSTITUSU / EGITIM PROGRAMLARI VE
OGRETIM YUKSEK LISANSI
Aragtirmanin Baghgi Avusturya Vorariberg Eyaleti Tirkge Ana dili 0gretmenleri ve

ogrencilerinin dijital 6gretim materyalleri kullanmmna iligkin deneyimleri

Bagvuru Formunun Etik Kurula 18.03.2024

Geldidi Tarih

Bagvuru Formunun Etik Kurulda Ik Inceleme Tarihi : 19.03.2024
Incelendigi Tarih 1. Diizeltme Tarihi : 19.03.2024
2. Diizeltme Tarihi : 19.04.2024

Karar Tarihi 30.04.2024

KARAR : UYGUNDUR

ACIKLAMA :Beyan edilen veri formlarnin digina ¢ikimamasi sartiyla arastirmanin uygulanabilirligi konusunda bilimsel

arastrmalar etigi agisindan bir sakinca yoktur.

Prof.Dr. Serkan GIGEK
Uye

Dog. NLAY GZSAVAS ULUGAY
Uye

Prof.Dr. Nilsun SARIYER
Bagkan

Dog.Dr. Perihan KORKUT
Uye

Dog.Dr. Savas ARTUGER
Uye

Dog.Dr. Rasit AVCI
Uye

Prof. Dr. Tongug Osman MUTLU
Uye

88



Ek 4. Ogretmen goriisme formu

Ogretmen Goriisme Formu
Degerli Ogretmenlerim,
Mugla Sitkt Kogman Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii'nde Egitim
Programlar1 ve Ogretimi alaninda yiiksek lisans dgrencisi olarak, Avusturya’nin
Vorarlberg Eyaleti’nde Tiirk¢e ana dili 6gretmenleri ve Tiirkge dersine segmeli
olarak katilan 6grencilerinin dijital 6gretim materyalleri kullanimina iliskin
deneyimlerini incelemekteyim.
Bu arastirma kapsaminda gerceklestirecegim goriismelerde paylasacaginiz bilgiler
sadece bilimsel calismamda kullanilacak ve tiim kisisel verileriniz gizlilik
ilkelerimiz ¢ergevesinde korunacaktir. Goriismeler yaklasik 20-25 dakika siirecek
olup, izninizle bu siirecte not aliminin yani sira ses kaydi da gerceklestirilecektir.
Arastirmama katilim gostermeyi kabul ettiginiz ve degerli katkilariniz i¢in
simdiden igten tesekkiirlerimi sunarim.

Ogretmen Ersan BALLI Dog. Dr. Cigdem ALDAjV
KARADEMIR
Kisisel Bilgiler

e Cinsiyetiniz: ( ) Kadin () Erkek

e Yasmz:

o Ogretmenlik Mesleginde Y1ilimz:

Ogretmen Goriisme Formu Sorular:
1. Simifigerisinde dijital 6gretim materyallerinin kullanim1 hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

2. Smifta hangi dijital 6gretim materyallerini kullantyorsunuz. Ornekler verir
misiniz?

3. Dijital 6gretim materyallerini secerken ya da gelistirirken hangi kriterlere dikkat
ediyorsunuz?

4. Dijital 6gretim materyallerini dersin hangi asamasinda kullaniyorsunuz?

5. Dijital 6gretim materyallerinin kullanim1 siif igi etkilesimi (iletisim, rekabet, is
birligi, eglence) nasil etkiliyor?

6. Smifigerisinde Dijital 6gretim materyallerini kullanirken, sizin ve
ogrencilerinizin is yiikiinii nasil degerlendiriyorsunuz?

7. Dijital 6gretim materyalleri kullanirken siz ve 6grencileriniz ne gibi sorunlarla

karsilastyorsunuz (Teknik, icerik, ortam vb.)? Ornekler verir misiniz?
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Ek 5. Ogrenci goriisme formu

.o

Ogrenci Goriisme Formu
Degerli Ogrenci,
Mugla Sitkt Kogman Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii'nde Egitim Programlari
ve Ogretimi alaninda yiiksek lisans grencisi olarak, Avusturya’nin Vorarlberg
Eyaleti’nde Tiirkce ana dili 6gretmenleri ve Tiirk¢e dersine segmeli olarak katilan
ogrencilerinin dijital 6gretim materyalleri kullanimina iliskin deneyimlerini
incelemekteyim.
Bu arastirma kapsaminda gerceklestirecegim goriismelerde paylasacaginiz bilgiler
sadece bilimsel calismamda kullanilacak ve tiim kisisel verileriniz gizlilik
ilkelerimiz ¢ergevesinde korunacaktir. Goriismeler yaklasik 10-15 dakika siirecek
olup, izninizle bu siirecte not aliminin yani sira ses kaydr da gerceklestirilecektir.
Arastirmama katilim gostermeyi kabul ettiginiz ve degerli katkilariniz i¢in simdiden
icten tesekkiirlerimi sunarim.

Ogretmen Ersan BALLI Dog. Dr. Cigdem ALDA]V
KARADEMIR
Kisisel Bilgiler

e Cinsiyetiniz: ( ) Kadin () Erkek

e Siifiniz;

Ogrenci Goriisme Formu Sorulart

1. Smnif igerisinde dijital 6gretim materyallerinin kullanimi1 hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

2. Sinifta hangi dijital gretim materyallerini kullantyorsunuz. Ornekler verir
misiniz?

3. Dijital 6gretim materyallerini dersin hangi asamasinda kullantyorsunuz?

4. Dijital 6gretim materyallerinin kullanimi sinif igi etkilesimi (iletigim,
rekabet, is birligi, eglence) nasil etkiliyor?

5. Smifigerisinde dijital 6gretim materyallerini kullanirken, sizin ve
ogretmeninizin is ylikiinii nasil degerlendiriyorsunuz?

6. Dijital 6gretim materyalleri kullanirken ne gibi sorunlarla karsilasiyorsunuz

(Teknik, igerik, ortam vb.)? Ornekler verir misiniz?




