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The developing technology and the opportunities that it provides, bring many innovations in educational field as
in all fields. As a result, digital transformation in education becomes inevitable. One of the important innovations
provided by the transformation in the educational environment is web 2.0 tools. Due to the Covid 19 epidemic,
distance education has revealed the importance of digital education tools. Web 2.0 tools can be employed by
teachers at every stage of the learning and teaching process. Web 2.0 can be employed by teachers in many
subjects. Web 2.0 tools are a technology application that helps students to learn effectively and enjoyably,
positively affects their technological literacy level, and makes it easier to teach teachers such as lesson planning,
implementation, enrichment, recording and evaluation. In this study, 38 web 2.0 tools were determined in 15
categories that can be used at primary school level and by introducing these web tools, their usage areas were
included. In addition, web 2.0 tools in each category were compared according to the specified criterias. It is
thought that this study will contribute to the better recognition of web 2.0 tools and their more active use in
educational environments.
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Teknolojik okuryazarlik

Geligen teknoloji ve sagladig: firsatlar biitiin alanlarda oldugu gibi egitim alaminda bircok yenilik getirmektedir.
Bunun sonucunda da egitimde dijital doniisiim kagimlmaz hale gelmektedir. Doniisiimiin egitim ortaminda
sagladig1 6nemli yeniliklerden birisi de web 2.0 araglaridir. Covid 19 salgini nedeniyle uzaktan eitimin yapilmas:
dijital egitim araglarinin 6nemini ortaya gikarnugtir. Web 2.0 araglari, 6gretmenler tarafindan, 6grenme 6gretme
siirecinin her asamasinda ise kosulabilir. Web 2.0 araglar1 6grencilerde etkili ve eglenceli bir 6grenmeye yardimci
olan, teknolojik okuryazarlik diizeylerini olumlu etkileyen, motivasyonlarini artiran Ogretmenlere de ders
planlama, etkinlikleri uygulama, zenginlestirme, kaydetme, degerlendirme gibi 6gretmeyi kolaylastiran teknolojik
bir uygulamadir. Bu ¢alisma kapsaminda ilkokul seviyesinde yararlanlabilecek 15 kategoride 38 web 2.0 aract
belirlenmis ve bu web araglarmmn kullanim alanlarima yer verilmistir. Ayrica her bir kategori icindeki web 2.0
araglary belirlenen kriterlere gbre karsilastirilmustir. Yapilan bu calisma ile web 2.0 araclarimn daha iyi
taminmasina ve egitim ortamlarmda daha aktif kullanilmasina katk: saglayacag diisiiniilmektedir.
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1. Giris

Web, internetin insanlarin hayatina girmesiyle birlikte, bu ortamdaki bilgilere dosya ve dokiimanlara erismeyi
saglayan sistemi tanimlamak igin kullamilmaya baglanmis bir kavramdir. {lk zamanlarda Web ortami
denildiginde klasik HTML kodlarindan meydana gelen, neredeyse sadece gorsel Ogeler ve metinlerle
olusturulmus sayfalardan ibaret olan, kullanici ile etkilesime izin vermeyen bigime sahipti. Sartlarin ve
ihtiyaclarin degismesi ve gelismesi ile birlikte; sadece bilgi sunan web teknolojisinin yetersiz gelmeye baglamasi
bu konudaki yonelim ve beklentilerin degismesine sebep olmustur. Bu zorunlu degisimler sonucunda klasik web
yapist web 2.0 adiyla yeni bir teknolojiye dontismiistiir (Deperlioglu ve Kose, 2010). Web 2.0 ifadesi bugtinkii
kullanilan anlamiyla ilk kez Tim O’Reilly tarafindan 2004 yilinda MediaLive International Konferansinda ifade

edilmistir (O'Reilly, 2005).

Anderson’a (2007) gore web 2.0 araglar1 bireysel {iriin ve kullanicinin {irettigi icerik, kalabaligin giiciinii ve
birlikteligini kullanma, agik kaynak kodluluk, katihm yapisi vb. gibi diisiincelerle olusturulmustur (Akt.
Horzum, 2010). Glintimiizde bir¢ok popiiler web 2.0 araglar1 bulunmaktadir. Web 2.0 araglar1 kullanicilarin
online olarak sosyal etkilesimde bulunmasmna, web sistemlerinin igerigini diizenleyebilmesine ve bilgi
paylasimina firsat veren araglar ve web siteleri olarak goriilmektedir (Deperlioglu ve Kose, 2010, s. 338). Web 2.0,
daha kapsamli bicimde tanimlanirsa kullanicilar arasinda aktif katilimi, iletisim kurmays, isbirligini, bilgi ve
diisiince paylasimini saglayan ikinci nesil ve daha kisisellestirilmis, etkilesimli online platformdur, denilebilir
(McLoughlin & Lee, 2007). Kisaca Web 2.0 terimi, genellikle internet {izerinde etkilesimli bilgi paylasimini,
igbirlikli calismayi, bireysel veya grup odakli diizenlemeyi kolaylagtiran web uygulamalarina verilen genel bir

ismi ifade eder.

Web 2.0, yeni 6gretme ve 6grenme firsatlar1 yaratmanin yani sira bilgiyi olusturma ve yayilma bigimini sonsuza
dek degistirme potansiyeline sahiptir. Web 2.0 ile iligkili uygulamalar kullanim kolayligy, agik yapilar: ve isbirligi
ve iletisimi desteklemeleri nedeniyle egitimi doniistiirmede 6nemli etkiye sahiptir. Ogretmenler, 6grencilerin
ilgisini gekmek ve 6grenme deneyimlerini gelistirmek i¢in web 2.0 araglarmni kullanabilir (Yuen vd., 2011). Hatta
web 2.0 uygulamalari ile igerik kolay bi¢cimde olusturulur ve mevcut igerik diizenlenip ve zenginlestirilir (Elmas
& Geban, 2012). Ayrica sadece dgretmenler degil 6grenciler de web 2.0 teknolojileri sayesinde, yalnizca tiiketici
degil, icerik yaraticisi olabilirler. Ogrenciler, web 2.0 araglariyla kolaylastirilan 8grenme etkinliklerine katildikga,
igbirligine dayali bir multimedya ortaminda yenilik yapma ve yaratma firsat1 elde ederler. Bugiin, 6gretim ve

O0grenim potansiyeli olan binlerce Web 2.0 uygulamas: 6grenciler ve egitimciler i¢cin mevcuttur (Yuen, vd., 2011).
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Web 2.0 teknolojilerinin gelismesiyle birlikte buna paralel olarak kullanim alan1 da her gecen giin daha fazla
artmaktadir. Bu artisin temel sebebi web 2.0 teknolojilerinin kullanicilar arasindaki etkilesimi, bu araglar
sayesinde bilgiye erisimin artmasi, kullanici ve web uygulamalar1 arasindaki etkilesimin artmasi, araglarin
internet ortaminda bu etkilesimleri kolay hale getirmesidir. Bu 6zellikler web 2.0 araglarmin egitim alaninda
kullanilmasini saglamaktadir (Deperlioglu ve Kose, 2010). Web 2.0 araglarinin sunduklari imkanlar ve kolay
kullanimlar1 sayesinde, 6grenci ve dgretmenlere gereksinimleri olan kolaylik ve destegi sunmaktadir. Ogrenme
stirecinde 6grencilerin aktif kullanic1 olarak igerige katkida bulunmalarmin beklendigi zamanimizda web 2.0
araglariyla oOgrencilerin igerik olusturma, igerigi diizenleme, igerigi denetleme ve sosyallesme firsatlari
sunmaktadir. Dolaysiyla, web 2.0 araglar1 egitim sistemindeki degisimi destekleyen bir teknolojik yenilik olarak

goriilmektedir (Elmas & Geban, 2012).

COVID 19 salgin1 boyunca yiiz yiize egitim yerine uzaktan egitim yapilmasi nedeniyle 6gretmen ve grencilerin
dijital yeterliliklere sahip olmalariin 6nemi ortaya gikmistir. Bu nedenle 6gretmenlerin diger kisisel ve mesleki
yeterliliklerinin yaninda smifta veya uzaktan egitim siirecinde 6grenme-6gretme etkinliklerini daha verimli hale
getirmek igin birgok firsat sunan web 2.0 araglari gibi dijital egitim uygulamalarinin kullanim alanlari, uygulanis:

ve derslerine entegrasyonu konularinda da donanima sahip olmalar1 gerekmektedir (Celik, 2021).

2000 yilindan sonraki nesil, 6nceki kusaklara nazaran teknolojiye daha ¢abuk ayak uyduran bir kusak olarak
bilinmektedir. Yaratici, teknolojik bagimli, kiiresel diinya vatandasi, siirekli bagli (connected), sabirsiz, hemen
isteyen, ayn1 anda birden fazla konuyla ilgilenen, bilgisayari kitaba tercih eden, disarida fazla zaman gecirmeyen,
yalniz yasamay tercih eden, hiza 6nem veren ozelliklere sahip bu kusak (Akt. Aka, 2017) {izerinde geleneksel
yontemler istenilen seviyede etki olusturamamaktadir (Oral, 2013). Bu nedenle yeni nesil 6grencilere onlarin
ozelligine uygun olacak yeni yontem ve araglardan yararlanilmalidir. Web 2.0 araglar1 6grenmeyi oyunlagtirarak
eglenceli hale getirmekte, 6grencilerin derslerde daha aktif olmasini saglamaktadir. Bu nedenle sinif igi etkilesimi

artiran web 2.0 araglarinin 6gretmenler tarafindan bilinmesi ve aktif kullanmalar: tesvik edilmelidir.

Web 2.0 uygulamalari ¢agimizin yeterliliklerinin bireylere aktarilmasma imkan veren dinamik web
teknolojileridir. Bu uygulamalar; sosyal paylasim siteleri, video paylasim ortamlari, anlik mesajlasma
uygulamalari, sanal miizeler, googleearth, podcasting, wikiler, web giinliikleri ve haber saglayicilar1 (RSS)
seklinde gruplandirilabilir (Korucu ve Cakir, 2015). Elmas ve Geban (2012), Crook vd. (2008) ve Conole &
Alevizou’dan (2010) hareketle web 2 araglarini islevsellik ve egitim ortamina uygunluk agisindan igerik yonetim

sistemleri, gevrimici toplanti, ¢evrimici depolama ve dosya paylasimi, interaktif sunumlar, ¢evrimici anket,
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kavram haritas1 ve ¢izim araglari, animasyon ve video, kelime bulutlar1 olmak tiizere 8 gruba ayirmustir.
Deperlioglu ve Kose (2010) ise egitimde kullanilan web 2.0 araglarim blog (weblog), wikiler, dosya paylasim
servisleri, podcast servisleri, sosyal etkilesim siteleri, isbirlik¢i diizenleme servisleri, RSS yaymlari, programlama
ortamlar1 olmak {izere 8 baslikta ele almislardir. MEB (2019) tarafindan {iilke genelinde yiiriitiilen ¢alismada
Ogretmenlerin anket hazirlama, animasyon hazirlama, e-kitap, fotograf ve resim, giinliik tutma, smif yonetimi,
web sayfasi hazirlama, kodlama, hikaye yazma, sanal duvar/ pano hazirlama, 3D araglar1 video ve miizik
hazirlama gibi 15 farkli uygulama alaninda yer alan web 2.0 araglarmni kullandiklar1 belirlenmistir. Web 2.0
araglarini 24 ayr baslikta ele alan Altiok ve digerlerine gore (2017) gilintimiizde 6grenme 6gretme siirecinde
yararlanilabilecek web 2.0 araglarinin miktar1 ve verdigi firsatlarin sayisi gittikce giderek artmaktadir. Bu ytizden
aym Ozelliklere sahip araglar ozelliklerine bagh olarak belli baghklar altinda gruplandirilmakta ancak bu
gruplandirma giin gectikge degismektedir (Altiok vd., 2017). Farkli alanlarda ¢ok gesitli web 2.0 aracinin
bulunmasi se¢im konusunda 6gretmenlere bir¢ok firsatla birlikte ¢alisma amacina uygun, islevsel ve kullanish
bir web 2.0 aracini se¢im giicliitinii beraberinde getirmektedir. Bu calisma ile ilkokul 6gretmenlerinin gerek yiiz
ylize egitimde gerekse uzaktan egitim siirecinde yararlanabilecekleri web 2.0 araglarmi ve ozelliklerini
tanimalarma, etkili ve paylasimc bir 6grenme-6gretme siirecini planlamalarina ve kullanmalarma katk:
saglamasi beklenmektedir. Calismada yer verilen web 2.0 araglarinin belirlenmesinde kullanishlik, islevsellik

ozelliklerinin agisindan 6grenci ve 6gretmenler icin uygunluklar dikkate alinmistir.

Bu calisma ile ilkokul 6gretmenlerinin planlama, hazirhik, materyal hazirlama, dersi zenginlestirme, 6lgme-
degerlendirme yapma, 6dev verme vb. konularda kullanabilecekleri, ihtiyaglarmma uygun islevsel web 2.0
araclarinin belirlenmesi, bu araclarin islevlerinin ve 6zelliklerinin agiklanmasi, bu araglarin farklilik ve benzerlik
yoniinden kargilagtirilmas: ve 6grenme-6gretme siirecinde kullanim alanlarma iliskin Oneriler getirilmesi

amaclanmaktadir.
2. Ilkokul Seviyesinde Kullanabilecek Web 2.0 Araclart

Bu boéliimde; anket, animasyon, fotograf ve resim, sanal duvar/pano hazirlama, online sinav ve quiz, uzaktan
yOnetim, sinif yonetimi, slayt ve sunum, matematik araglari, e-kitap hazirlama, web sayfasi hazirlama, kodlama,
hikaye yazma, video ve miizik hazirlama, 3D araglari olmak {izere 15 kategoride 38 web 2.0 aracina yer

verilmistir.
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2.1 Anket Araclan

Anket araclar1 kapsaminda Surveymonkey, Google formlar ve Kahoot incelenmistir.
SurveyMonkey

SurveyMonkey internet ortaminda diger kullanicilarin belli bir konuda goriislerini 6grenmek, istenen konuda
bilgi almak, yine istenen konularda degerlendirme yapmak vb. amaciyla anket olusturmaya yarayan web 2.0
aracidir. SurveyMonkey ile agik uglu, coktan segmeli, likert tipli, matris degerlendirme, yildiz degerlendirmeli

sorular hazirlanabilir ve istenilen bir kitleden bilgi toplanabilir (https://www .egiteknoloji.com/).
Kahoot

Kahoot! 2012 yilinda Morten Versvik, Johan Brand ve Jamie Brooker tarafindan kurulmustur. Daha sonra bu
ticlitye girisimci olarak Asmund Furuseth katilmigtir. Aslinda ilk proje fikri, kurucu ortaklardan Morten Versvik
Norveg Bilim ve Teknoloji Universitesinde Profesér Alfinge Wang danismanhginda yaptigt yiiksek lisans

donemine dayanmaktadir.

Kahoot! 6grencilerin bilgilerini gézden gecirmek, bigimlendirici degerlendirme yapmak veya geleneksel smif
etkinliklerine bir mola vermek icin kullanilan oyun tabanli bir 6grenme platformudur. Kahoot!, en popiiler oyun
tabanli 6grenme platformlar1 arasindadir. Kahot!, 6gretmenlere basit bir sekilde kendi igeriklerini ve kisa
smavlarin olusturarak 6grencilerini degerlendirme imkan: saglamaktadir. Platform, 6grencilerin kaydolmasina

gerek kalmadan katilmasini saglayarak rekabet igerisinde eglenerek 6grenmesini amaglamaktadir.

Kahoot!, 6grenmeyi oyunlastiran, eglenceli ve ticretsiz bir 6grenme ortamidir. Kahoot!"ta hesap olusturarak kayit
olan tiim kullanicilar belirledikleri herhangi bir konu hakkinda test, anket ve tartisma amacli eglenceye yonelik
oyunlar olusturabilir. Katihmcilarin hesap olusturmalarina gerek yoktur. Katilimcilar, internet baglantisi ile
bilgisayar, tablet veya akilli telefondan Kahoot!’a ulasabilir. Kahoot!, sahip oldugu zengin igerikler ve
oyunlagtirma altyapis1 sayesinde oldukga Ogrenciler agisindan ilgi c¢ekici bulunup 6grenmeyi
kolaylastirmaktadir. Kahoot! 0Ogretmenlere diizenlemis olduklar1 oyunlar hakkinda &grencilerin

performanslarini analiz edebilmeleri i¢in gesitli raporlar sunabilmektedir. (https://kahoot.com/).
Google Form

Google Formlar, Google firmasi tarafindan gelistirilen ve birden fazla kullanicinin farkli zaman ve mekanlarda

¢evrimigi olarak form olusturabilmesine ve olusturulan formla birlikte diger formlarin da depolanmasima imkan
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veren bir uygulamadir. Google Formlar; Dokiimanlar, E-Tablolar ve Slaytlar ile birlikte Google firmasimnin bulut
bilisim catis1 altinda ticretsiz olarak sunulan bir uygulamadir (Google Formlar, 2021). Google Formlara internet
tizerinden her yerden erisilebilir ve olusturulan formlar istenilen kisilerle paylasilabilir. Google firmasinin bu
hizmetinden faydalanabilmek igin bir Google hesabina sahip olmak gerekmektedir. Ozetle, Google Formlar,
cevrimigi olarak 6dev hazirlamaya, uygulamaya ve degerlendirmeye olanak veren bir uygulamadir. Ogretmenler
Google Formlar aracilifiyla olusturduklar: ¢evrimici 6devleri otomatik ve anonim olarak toplayabilecekleri gibi
topladiklar1 6devlerin sonuclarini, istatistiksel olarak analiz edebilecekleri bir google elektronik tablosuna

aktarabilirler (https://www.google.com/forms/about/).

Tablo 1.

Anket Araglarimin Karsilastirilmasi

Uzmanlar Kullanicilar
. Soru Tarafindan Tarafindan Ogrenci Verileri
Anket Araglarl Ucret Coktan‘ Metin Tiiri Hazirlanmig Hazirlanms Yardxm‘ Cevaplarmi Raporlama/
se¢meli kutusu merkezi . .
Sayis1 sorular/ sorular/ takip etmek grafikleme
Sablonlar Sablonlar
Surveymonkey Yok Var Var 15 1600 Yok Var Var Var
Google formlar Yok Var Var 9 Yok Var Var Yok Var
Kahoot Yok Var Var Yok Var Yok Var Var Var

Farkli anket araglarinda bulunan bir¢ok 6zellik yukarida verilen uygulamalarin hepsinde bulunmakla birlikte
kullanighlik durumlari, kullanicilarin diizeyleri gibi hususlar bu uygulamalar1 digerlerinden 6ne gikarmaktadir
(Bkz. Tablo 1). Google formlar’da 9 tiir, Surveyonkey’de 15 soru tiiri varken Kahoot'ta ise soru tiiriine yer
verilmemistir. Surveymonkey’de uzmanlar tarafindan hazirlanmis 1600 adet bulunurken, digerlerinde uzmanlar
tarafindan hazirlanmis soru yoktur. Kullaniclar tarafindan hazirlanmis sorular sadece Google formlarda
bulunmaktadir. Verilen cevaplarin ilerleyen siireglerdeki takibi Kahoot ve Surveymonkey’de varken Google

formlarda yoktur.

22.  Animasyon Araclar

Animasyon araglar1 kapsaminda Flipaclip ve Animaker incelenmistir.
FlipaClip

Kullanicilara ¢ok gesitli araglar saglayan ve akilli telefonlarda veya tabletlerde kolayca, rahat ve hizli bir sekilde

kare kare hikayeler ¢izmek (stopmotion) igin izin veren tam Ozellikli bir ¢izim uygulamasidir. En iyi
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ozelliklerinden biri cizimleri hayata gecirmeyi saglayan animasyon sistemidir. Ek olarak dijital kalemlerin

kullanimini desteklemektedir (https://www.egiteknoloji.com/).

Animaker

Animasyon ve eglenceli igerikler olusturmak isteyenler i¢cin Animaker uygun bir aractir. Animaker gorsel amacl
olarak animasyon olusturmaya yardimc olarak egitici videolar yapmay1 saglayan bir web 2.0 aracidir. Animaker
ile glinliik egitim ve diger alanlarda kullanilabilecek videolar ve animasyonlar olusturulabilir. Kullanicilara
animasyon i¢in hazir sablonlar sunarak animasyon olusturmay1 kolaylastirmakta ve hizlandirmaktadir. Aracin
igerisinde bulunan bir¢ok karakter ve sekiller ile animasyon yapmaya yardimci olmaktadir. Animasyonlar1 ve
videolar1 indirmek igin bir {ist siiriim olan Premium siiriimiinii istense de Youtube iizerinden ticretsiz paylasma

yapilabilmektedir (https://www.webegitimaraclari.com/).

Tablo 2.

Animasyon Araglarmmn Karsilagtirilmasi

Animasyon Araclarinin Farklilik ve Benzerlikleri

. Ani .
. Internet .. e Web Hazir  Otomatik fumasyon Oge ekleme /
Animasyon ... Ucret Dili Video -
Gerekliligi Tabanli Sablon Kayit Diizenleme
Araclari Paylasimi
Flipaclip Var Var  Ingilizce Evet Var Var Var Var
Animaker Var Var  Ingilizce Evet Var Yok Yok Var

Flipaclip ve Animaker tasidig1 6zellikler bakimindan birbirine ¢ok yakin uygulamalardir (Bkz. Tablo 2). Ancak
Flipaclip’te bulunan otomatik kayit yapilan ¢alismalarin kaybolmasini engelleme ve animasyon video paylasim

ozelligi ile Animaker’e kars1 daha avantajli duruma ge¢mektedir.

2.3.  Fotograf ve Resim Araclar

Fotograf ve resim araglar1 kapsaminda Camera360 ve Canva incelenmistir.
Camera360

Camera360 Ultimate favori fotograflariiza binlerce farkli efekt eklemeyi saglayan resim-diizenleme
uygulamasidir. Hatta fotograflar aldig1 anda direk efektleri resme entegre etmeyi saglar. Bu uygulama tiim
Ozelliklerine ulasilabilen kolay ve sezgili ara yiize sahiptir. Bir resmi flulastirmak ya da arka planla gercevelemek
istendiginde kolaylikla yapilabilir. Resimlere farkli bir doku, perspektif, gesitli cerceveler ve tiim bunlarin

yaninda binlerce renk filtresi sunar. Fotograf tamamlandiginda sosyal medyada kolayca paylasilabilir, daha sonra
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gondermek icin telefon hafizasina kaydedilebilir. Camera360 Ultimate Ozellikle kolay kullanimi ve {icretsiz
sayisiz Ozelligi sayesinde, Android cihazlarda bulunan en kullarushh resim fotograf diizenleme

uygulamalarindandir (https://www.webegitimaraclari.com/).
Canva

Kullanicillarina sunumlar, sosyal medya grafikleri, gesitli gorsel igerikler ve posterler olusturmasina imkan
taniyan bir grafik tasarim platformu olan Canva, 1 Ocak 2012’de Melanie Perkins, Cameron Adams ve Cliff
Obrecht ortaklig1 ile Avustralya’nin Sidney kentinde kurulmustur (Canva, 2021). Canva kullanicilarina web
ortaminda kullanilabilen milyonlarca resim, yaz tipi, sablon ve illiistrasyon sunmaktadir. Ogretmenler, Canva
ile ogrencilerin yaraticiiklarini ve ekip ¢alisma ruhunu canlandirabilecekleri bir tasarim ortamina sahip
olabilirler. Canva’nin sahip oldugu sezgisel siiriikle birak 6zelligi sayesinde 6grenme, 6grenciler icin gorsel ve
eglenceli bir hale gelir. Tiim 6gretmenlerin ve dgrencilerinin kolaylikla ve {icretsiz bir sekilde kullanabilecegi
Canva, dgrencilerin yaraticilik ve igbirligi becerilerinin artmasina katki saglar. Ogretmenler Canva’nin sunmus
oldugu Premium fotograflar, videolar, grafikler ve sablonlar ile cok farkli sinif dekorasyonlari, sunumlar, calisma
kagitlari, ders planlar, infografikler ve 6devler olusturabilirler. Canva sayesinde 6gretmeler smif icinde veya
uzaktan egitim verirken Ogrenciler ile olan etkilesimlerini artirarak Ogrencilerin 6grenmeye katilimlarinm
saglayabilirler. Canva araciligiyla olusturulan igeriklere Google Drive, Dropbox ve klasorlerden erisilebilir.
Olusturulan bu igerikler Google Classroom ve Remind ile paylasilabilir. Canva ile Ogrenciler ¢alisma
kagitlarindan sunum ve posterlere kadar igbirligi icerisinde her seyi tasarlayabilirler. Ogretmenler Canva’min
saglamis oldugu proje temelli bir platform olmasi sayesinde Ogrencilerine gercek diinyada karsilasacag:
zorluklar1 yansitan 6devler hazirlattirabilirler. Canva ile grup calismast yapilabilir. Ogrenciler es zamanli olarak

bir arkadasiyla veya tiim siufla isbirligi yaparak ¢alisabilirler (https://www.canva.com/tr tr/).

Tablo 3.

Fotograf ve Resim Aracglarmin Karsilagtirilmasi

Fotograf ve Resim Araclar1 Farklilik ve Benzerlikleri

Fotograf ve Internet .. Oge ekleme / Web Hazir Otomatik

. N Ucret - Paylagim
Resim Araglar1  Gerekliligi Diizenleme Tabanli  Sablon  Kayit
Camera360 Yok Yok Var Evet Var Var Var
Canva Yok Yok Yok Evet Var Var Var

Uygulamalarin her ikisi de gesitli resim, sablon ve cerceve sunmaktadir (Bkz. Tablo 3). Camera 360

uygulamasinda, yapilan ¢alismaya oge ekleme 6zelligi bulunurken bu 6zellik Canva’da yoktur. Canva’da es
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zamanl olarak 6gretmen tarafindan olusturulmus gruplarla isbirligi i¢cinde ¢alisma yapilabiliyorken bu 6zellik

Camera 360’da bulunmamaktadar.

24. Sanal Duvar Pano Hazirlama Araglari

Sanal duvar pano hazirlama araglar1 kapsaminda Padlet ve Twinspace incelenmistir.
Padlet

Padlet, 6gretmenlerin 6grencileriyle internet vasitasiyla etkilesime gecip smiflardaki klasik mantar panonun
dijital halini olusturma olanag: taniyan bir Web 2.0 aracidir. Padlet ile olusturulan dijital panoya fotograf,
animasyon, ses, video, oyun, pdf, word ve powerpoint sunu dosyas: gibi pek ¢ok djjital icerik veya internet
ortamindaki herhangi bir baglanti eklenebilir ve bu materyaller baska kisilerle paylasilabilir (Padlet, 2021). Padlet
uygulamasmin Tiirkge dil secenegi mevcut olup bilgisayar, tablet veya cep telefonu iizerinden kolayca
kullanilabilir. Padlet'te 6gretmenin yapacagl paylagimlar1 o6grencilerin gorebilecegi gibi Ogrenciler de
arkadaslarinin paylagimlarini goriip ayn1 zamanda bu paylasimlara yorumda bulunabilir ve 6gretmen de
ogrencilerin bu paylasimlara yaptiklart yorumlardaki yanlislar1 diizeltebilir. Boylece, isbirlik¢i bir 6grenme
ortaminin olusmasi saglanabilir. Yani Padlet, gevrimigi igbirlik¢i 6grenmeyi miimkiin kilan bir web 2.0 aracidir.
Padlet ayn1 anda birgok kisinin ¢evrimici olarak ¢alisabilmesine izin vermesi 6zelligiyle 6gretmenin dersi smif
disina tasimasina izin verir ve Ogrenmenin dersi simf disina tasimasi Ogrencilerin 6grenmeye yoOnelik
motivasyonuna katki saglayabilir. Sonug olarak Padlet, bir yandan gercek zamanl simif katilimi saglarken diger

yandan da akran 6grenme ve 6z-degerlendirme icin firsatlar saglar (https://tr.padlet.com/).
Twinspace

TwinSpace, okullarin ortak eTwinning projeleri yiirtitebilecekleri bir platformdur. Her projede biitiin ortaklar
i¢in 6zel TwinSpace alan1 ve proje i¢in davet edilen kisiler i¢in bir alana sahiptir. TwinSpace ortak ¢alismalarda
kullanilmak tizere iletisim ve igbirligi igin bir¢ok ara¢ sunmaktadir, bunlarin arasinda dgrencilerin giivenli bir
cevrimici ortamda ortaklari ile sohbet edebilecekleri 24 agik olan bir sohbet odasi, bir e-posta kutusu, forumlar ve
takvim yer bulunmaktadir. Proje, olusturulan materyalleri klasor olarak ve arsivde depolayabilir. Gerektiginde
O0gretmen ve 0grenciler arasinda kullanabilir. Projeyi iki ortak baslatir, otomatik olarak bu ortaklar yonetici sayalir.
TwinSpace iiyesi olmak icin 6gretmen ve 6grenciler davet edilebilir. Davet edilen tiyelere degisik sorumluluklar

verebilir. (https://mersin.meb.gov.tr/"mersin.meb.gov.tr).

Tablo 4.
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Sanal Duvar Pano Hazirlama Araclarimin Karsilastirilmasi

Sanal Duvar Pano Hazirlama Araglarinin Farklilik ve Benzerlikleri

Sanal Duvar Pano

Hazirlama internet Ueret Dil Uyelik Proje Sanal  Sohbet  Ortak
Gerekliligi Destegi Tabanli  Simif Odasi Calisma

Araclan

Padlet Var Yok Var Var Yok Var Yok Var

Twinspace Var Yok Var Var Var Var Var Var

Her iki uygulamada da olusturulan 6grenci gruplariyla calisilabilmekte, bu calismalar 6gretmen tarafindan
kontrol edilebilmekte yeri geldiginde diizeltme yapilabilmektedir. Ancak Padlet smiflardaki 6grencilerin yaptig:
calismalarin secilip sergilendigi panonun dijital ortama yansimasi olmasma ragmen, Twinspace, daha ¢ok

eTwinning projesi yapmak i¢in kullanilan bir ¢alisma alan1 olarak 6ne ¢itkmaktadir.

2.5. Online Sinav ve Quiz Araclar

Online Smav ve Quiz Araglar1 kapsaminda Quickkey, Examreader, Quizlet, Plickers, Quizizz incelenmistir.
Quickkey

Quickkey uygulamasi, 6grencilerin sinavlarda kullandig1 optik formlari akilli telefon veya tabletler kullanilarak
kisa zamanda sonuglandirmaya yarayan bir aractir. Quickkey, Android ve IOS sistemlerine uyumludur.
Quickkey, mobil cihazlarin kamerasini kullanarak optik formlarin tarar, karsilastirma yontemini kullanarak
dogru ve yanlglar kisa zamanda belirler. Quickkey web 2.0 uygulamasimnin 6gretmen ve okullar igin {icretsiz
iiyelik firsatlar1 bulunmaktadir. Yapilan sinav degerlendirmeleri 6grencilerin ismi, notu veya okul numarasina

gore siralanabilir ve soru bazinda inceleme yapailabilir (https://www.webegitimaraclari.com/).
Exam Reader

Exam Reader programi “bebyaz.com” sitesi tarafindan gelistirilen optik kagit okuma aracidir. Exam Reader
programi windows, IOS ve android sistemli telefonlarda calisabilen mobil bir aragtir. Exam Reader uygulamasi
mobil cihazin kameras: ile optik formu tarayip karsilastirma yontemini kullanarak hata ve yanlislar1 belirler.
Exam  Reader aracinin diger araglardan farki  kisi  bireysel optik hazirlayabilir = veya
“bebyaz.com/ExamReader/index_tr” adresinde bulunan hazir sablonlar1 kullanilabilir. Exam Reader zaman

tasarrufu ve sonuca kolay ve hizli ulasma firsati sunmaktadir (https://www.webegitimaraclari.com/).

Quizlet
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Quizlet, ortaya ¢ikisin1 Amerika'nin Kaliforniya eyaletinin Albany sehrinde lise 6grenimine devam eden ve o
zamanlar lise ikinci sinif 6grencisi olan Andrew Sutherland’a borgludur. Andrew Sutherland, 2005 yilinda bir
kelime bilgisi smavinda basarili olmasma yardimcr olmasi ve diinyanin her yerindeki 6grencilerin kelime
dagarcigimn gelistirmek icin 6zel olarak gelistirilmis bir ¢evrimici 6grenme platformu tasarladi (Quizlet, 2020).
Quizlet’in ana amaci 6grencilerin istedikleri zaman ve yerde ¢ogunlukla kelime dagarcigina odaklanan 6grenme
ve uygulama siireglerine destek saglamaktir. Quizlet, her tiirlii bilgisayar, tablet veya akill1 telefonlar araciligiyla
kullanilabilen internet tabanli bir Web 2.0 aracidir. Quizlet’in tiim 6zellikleri herhangi bir cihazin tarayicisi
tizerinden kullanabilmekte ve ozellikle 68rencilere matematik, cografya, kelime bilgisi veya dil 6grenimi gibi
farkl disiplinlerin temel kavramlarini ezberleme ve hatirlama firsat: vermektedir. 130 farkli tilkede ve aralarinda
Tiirkge'nin de bulundugu 18 farkl dilde hizmet veren Quizlet, geleneksel kagit bilgi kartlarmin dijitallestirilmis
halidir. Quizlet, geleneksel kagit bilgi kartlarindan farkli olarak kullanicilarin internette bulduklar1 goriintiileri
yiliklemelerine veya arag¢ tarafindan Onerilen kullanima hazir goriintii sablonlarindan gorselleri segerek
eklemelerine olanak tanir. Quizlet'in kullanicilarina sundugu bir baska islev de 6grencilerin hedef kelimenin “ses
actk” diigmesine tiklayarak nasil telaffuz edildigini duyabilmelerine imkan saglamasidir. Ayrica Quizlet,
ogretmenlerin siif gorevlerini atayabilmeleri/yonetebilmelerinin yani sira 6grencilerinin ilerlemelerini takip

edebilmeleri igin siniflarini olusturmalarina olanak tanidigindan ¢evrimigi bir sinif olarak da kullanilabilir.

Quizlet, o6grenciler igin herhangi bir dersin herhangi bir iinitesi veya konusunu “galisma setleri” halinde
sunmaktadir. 2020 y1ili aralik ay1 itibariyle Quizlet'te ¢ok farkli akademik alan ve disiplinlere ait 350 milyondan
fazla calisma seti bulunmaktadir (Quizlet, 2020). Quizlet'ten yararlanmak isteyen 6grenci veya 0gretmenler
Quizlet’in ana sayfasinda bulunan arama alanina konu bashgini yazabilir ve o konuya ait farkli kullanicilar
tarafindan hazirlanmis olan ¢alisma setlerine ulasabilirler. Bu ¢alisma setlerinden biri segilerek kayit olmaksizin
temel diizeyde Quizlet'ten yararlanilabilir. Quizlet'e {iye olarak daha fazla materyale ve kendi gelisimini

yakindan takip etme gibi farkli hizmetlere ulasilabilir (https://www.quizlet.com/tr).

Plickers

Plickers uygulamasi ile eski yontemlerle yapilan 6grencilerin ¢ok fazla sevmedigi degerlendirme metotlar: yerine,

ogrencilerin motivasyonunu artiran, katilimi ve eglenceli degerlendirmeler yapilabilir. Bunun yaninda hem
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derse hem de degerlendirmeye katilan 0grencilerin sayist olur. Sonuglar1 da hemen degerlendirdigi i¢in hangi
dgrencinin dogru-yanhs cevap verilme durumlart hizhica goriilebilir. Plickers uygulamasi 10S ve Android

cihazlara da uyumludur.

Plickers uygulamas: 6grencilerin derslere hazir bulunusluklarin1 artirmak ve 6lgmek igin hatta derse olan
ilgilerini artirmak i¢in kullanilabilir. Plickers’in 6grenciler agisindan ilgi cekici olmas: sebebiyle konuya olan
ilgiyi artirir ve kolay kullanimi sebebiyle vakit kaybina neden olmaz. Plickers uygulamasinda ders veya iinite
bitiminde 6grencilerin konuyu 6grenme seviyelerini belirlemek amaciyla da yararlanilabilir. Uygulama biitiin
ogrencilere cevap hakki tanidigy igin biitiin 6grencilerden doniit almay kolaylastirir. Okul igi se¢im, yarisma ve
anket vb. bu uygulama ile kolayca gerceklestirilebilir (https://www.webegitimaraclari.com/).

Quizizz

Quizizz web 2.0 uygulamasi, Kahoot!’a benzemektedir. Kahoot uygulmasma gore olumlu ve olumsuz yonleri
bulunmaktadir. Ornegin; soru cevaplama siiresi 5 dakikaya kadar uzatabilir, sorularin 6gretmen ekraninin
yaninda ogrencilerin ekranindan da goriilebilmesi, sinav raporlanin daha detayl olarak disa aktarabilmesi
Quizizz web 2.0 uygulamasimi avantajli yapan ozelliklerdir. Quizizz web 2.0 uygulamasi bilgisayar, tablet ve
mobil cihazlarda kullanilabilen derslerin degerlendirmesinde kullanabilen ¢ocuklar1 yarisma havasina sokan bir
uygulamadir. Quizizz araci dersin verimliligini artiran bir web 2.0 uygulamadir. Quizizz ile hazirlanan anket,
quiz veya yarisma Ogretmen tarafindan baslatildiktan sonra 6grenciler kendi cihazlarindan sifreleriyle sisteme
baglanip sorular1 yanitlayabilirler. Ayrica Quizizz sisteminin igerisinde hazir capsler bulunur. Bunlara metin
eklenerek her sorununu sonunda geri bildirim verilebilir. Quizizz web 2.0 araci ile yapilan yarisma veya testlerde
dogru ve hizli yanitlama hizina gore puanlama yapilabilir. Quizizz web 2.0 aracinin kullanabilmek igin
ogretmenin kayit olmasi yeterlidir, 6grencilerin iiye olmasina gerek yoktur. Ayrica Quizizz, Google Classroom’a

entegre olarak da kullanilabilir (https://www.webegitimaraclari.com/).
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Tablo 5.

Online Sinav ve Quiz Araclarmmn Karsilastirilmast

Online isim-Not- Android ve

Sinav ve .. Dil . Soru Okul No 1I0S Optik Ken.cil. ) Hazir

. Ucret .. Uyelik Bazl . . . Form Optigini
Quiz Destegi . ile Sistemlerine Sablon

Inceleme Okutma Olusturma

Araglan Siralama Uyum
Quickkey Yok  Var Var Var Var Var Var Yok Yok
Examreader Yok  Var Yok Yok Yok Var Var Var Var
Quizlet Yok  Var Yok Yok Yok Var Yok Yok Yok
Plickers Yok  Var Yok Yok Yok Var Yok Yok Yok
Quizizz Yok  Var Var Var Yok Var Yok Yok Yok

Quickkey, Plickers ve Exam Reader daha ¢ok sinavlarda kullanilan optik formlarin hemen ve hizli bir sekilde
okunmasi ve sonuglarin zaman kaybetmeden elde edilmesi 6zelligi ile 6ne gikmaktadir. Quickkey’de yapilan
siav degerlendirmeleri 6grencilerin ismi, notu veya okul numarasina gore siralanabilir ve soru bazinda inceleme
yapilabilirken bu 6zellik digerlerinde bu kadar detayli bulunmamaktadir (Bkz. Tablo 5). Quizlet ve Quizizz daha
cok kelime bilgisini gelistirme ve dil 6grenimi Ozellikleri 6ne ¢ikmaktadir. Exam Reader’da bulunan kendi
optigini olusturma ve hazir sablon 6zelligi digerlerinde bulunmamaktadir. Soru bazli inceleme ise sadece

Quickkey ve Quizizz’'de bulunmaktadir.

2.6. Uzaktan Yonetim Aracglar

Uzaktan yonetim araglar1 kapsaminda Zoom ve Microsoft Team incelenmistir.
Zoom

Bu program gevrimici goriismeler ya da dersler kullanilabilecek goriintiilii goriisme uygulamasidir. Okullarin
yliz ylize egitime ara vermesinden dolay1 derslerini ¢evrimici islemek isteyen 6gretmenler icin gesitli firsatlar
sunan bu uygulama kullanilabilir. Covid-19 salgimindan dolay: firma uygulamanin goriisme smurmi 99 kisiye
¢ikarmistir. Program bu avantaji ile birlikte kolay hazirlanmas: ve kullanimi sayesinde ¢ok aranan bir uygulama

haline gelmistir.

Uyelik olusturup, programi da kurduktan sonra gerekli olan tiim sartlar1 saglanmus olur. Tek yapilmast gereken
programa giris yapip bir uzaktan egitim baglatmak. Uygulama calistirildiginda, agilan ekrandan sing in
secenegini secerek ve tiyelik mail adresi ve sifre girilir. Karsimiza ¢ikan ekranda turuncu olan ile hemen yeni bir
goriisme (¢evrimigi oda kurma) baslatilabilir. Diger secenekler ise sirasi ile takvim ve ekran paylasimidir.

Turuncu butona basarak ders baglatilir. ilk defa baglatilan programda hangi ses aygitinin kullamlacag: sorulur.
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Mavi olan segenek (join with computer audio) segilerek bilgisayarn ses aygiti aktif etmis olunur

(https://www .nedir-bu.com/).

Zoom uygulamasinda farkli gruplarla ayni anda toplant: yapmak istendiginde ara odalar (break out) 6zelliginden
yararlanilabilir. Ara odalar, ana Zoom toplantisindan ayrilan oturumlardir. Katilmeilarin daha kiigiik gruplar
halinde bulusmasina izin verirler ve ana oturumdan ses ve goriintii agisindan tamamen bagimsizdir. Ara odalar,

es zamanli olarak farkli gruplarla ¢alismalar ve tartismalar i¢in kullanilabilir (www.zoom.com).

Microsoft Teams

Microsoft Teams, asil gikis noktasi sohbet tabanli bir grup ¢alismasi uygulamasidir. Calisma alani grup sohbetleri,
ozel iletiler, aramalar, grup toplantilar1 gibi alanlardir. Okullarin egitime ara vermesinden dolay:1 derslerini
cevrimigi islemek isteyen 0gretmenler igin alternatif bir uygulamadir. Gruplar icin ¢oklu sohbet odalar1 ya da
sohbet kanallar1 kurulabilir. Bu grup sohbetlerinin takibini kolaylastiracak ara yiizler olusturulabilir. Sohbet
esnasinda kisilerin yiiz yiize goriisme gereksinimi durumunda diger kullanucilarla Skype baglantis1 kurulabilir.
Microsoft Teams, bunun gibi ortak ¢alisma platformlarindan daha giivenlik yoniiyle 6n plana ¢tkmaktadir.
Gizlilik, uyumluluk ve kimlik dogrulama kriterleri iizerine olusturulan uygulama, ISO 27001 ve 27018, SOC 1 ve
SOC 2, HIPPA gibi belgelere sahiptir. Ayrica zor parolalar, erisim ilkeleri ve iki 6geli kimlik dogrulama gibi
giivenlik uygulamalari ile oldukga giiglii yapiya sahiptir. Microsoft Teams, sohbet, notlar ya da dosyalardaki tiim

verileri sifrelemektedir.

Microsoft Teams ile daha 6nce kurulmus olan Office 365 grubuna gore bir ekip de kurulabilir. Mevcut grupta
yapilan degisiklikler otomatik olarak Microsoft Teams ile esitlenir. Bu 6zellik ekip olusturmay1 ve yonetmeyi
kolaylastirdig1 gibi, Microsoft Teams igindeki grup dosyalarini da esitler. Ayrica, platform gurup disindaki

katihlmailarin davet olmadan gruba katilmasima izin vermez (https://teknosafari.net/).

Tablo 6.

Uzaktan Yonetim Araclarvmin Karsilastirilmasi

UZ akfan Katilima Rola Ekran Gruplarla Gec¢mis  Dosya Ofis 365 ile Arka  Uctan
Yonetim Savis tabanlh Pavl Kayit Anlik Taramas: Pavl Entegrasvo Plan Uca
Araclan ayist Giivenlik Y ¥ Mesajlasma aramast Taylasum  Entegrasyon Ayar1  Giivenlik
Zoom 49 Var Var Var  Var Var Var Yok Yok Yok
Microsoft

Team 300 Yok Var Var Var Var Var Var Var Var
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Uzaktan egitim siirecinde Ogretmenler Ozellikleri birbirlerine ¢ok yakin olan her iki uygulamay:1 da
kullanmaktadirlar. Zoom’da kisi sayis1 49 (Pandemi déneminde 99 olmustur) iken Microsoft Team’de 300 kisi
olarak avantajli durumdadir (Bkz. Tablo 6). Zoom’da rol tabanh giivenlige karst Microsoft Team’de ugtan uca
giivenlik vardir. Zoom’da olmayan arka plan ayar1 Microsoft Team’de mevcuttur. Zoom’da bulunan ara odalar

ozelligi ile farkli gruplarla es zamanl olarak toplant: yapma imkani1 bulunmaktadr.

2.7. Sinif Yonetim Araglari

Smuf yonetim araclar1 kapsaminda Voki, Google Classroom ve Class Dojo incelenmistir.
Voki

Voki araci istenilen gibi veya uygulamadaki hazir tiplerden birini segerek olusturulan karakterin (avatarin) farkl
dillerde konusturulmasmi ve bu ¢alismanin sosyal medyada, internet sitelerinde veya mail olarak paylasilabilen
bir web 2.0 uygulamasidir. ~ Voki web 2.0 uygulamasinda 25 dil destegi vardir. Voki, VokiClassroom ve
VokiPresenter olmak {izere 3 boliimden olusur. Voki, ticretsiz, diger boliimleri ise ticretlidir. Voki, akill telefon,
tablet ve bilgisayarda kolayca calisabilir. Ayrica Android ve IOS icin internet olmadan Voki uygulamasi kurulup,
uygulama igerisinden karakter (avatar) olusturup istenilen dilde istenilen konusturma yapilabilir. Voki ile

bireysel olarak ¢alisilabilir. Bireysel etkinliklerde kullanim1 uygundur.

VokiClassroom, smif veya okulca yapilan grup etkinliklerinde kullanilir. Simiflar olusturup bu smiflara
ogrenciler eklenir. Ogrencilerin yapmis oldugu vokiler takip ederek &grencilerin gelisimini takip edilebilir. Bu
aragla ogrenciler d6devlendirilebilir. ~ VokiClassroom’a eklenen biitiin 6grencilerin kendilerine ait bir sayfasi
olusur. Ogrenciler bu sayfalarinin linklerini sosyal medyada veya mail gruplarinda arkadaslariyla paylasabilir
ve diger arkadaslarmin vokilerini de izleyebilirler. Voki araci sinifta sanal bir sunum uygulamas: olarak
kullanilabilir. Voki ile olusturulan karakter, gegmiste ve simdi iinlii olan birinin taklidinde, énemli bir olayin
hatirlanmasinda veya okunan bir hikayenin 6zetlenmesinde kullanilabilir. Voki ile olusturulan karakterler
(avatarlar) ile soru sorabilir veya cevap verilebilir. Voki ile 6grencilerin zorlandig1 konularin hatirlanmasi veya
hafizada tutulmasini daha eglenceli hale getirerek kalici 6§renme ortamlari olusturulabilir. Ogrencilerin yaratici
diisiinme becerisi gelistirmeye yonelik verilen 6devlerde Voki kullanilabilir. Ayrica iirtin odakli bir ¢alisma

oldugundan 6grenciler bir iiriin olusturmanin hazzin yasarlar (https://www.webegitimaraclari.com/).
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Google Classroom

Bir sanal siif uygulamasidir. Ogretmenlerin 6dev vermesini, bu 6devi diizenlemesini ve bu 6dev ile ilgili verimli
bir geri bildirim saglamasini kolaylastirir. Aynm1 zamanda 6grencilerle kolay iletisim kurulmasimi saglayan bir
uygulamadir. Google drive hesaplar tizerinde Google Classroom ile olusturulan sinuf iizerinden, 6dev ve igerik
dosyalar ile dgrenci ve 6gretmen belgeleri diizenli bir sekilde depolanir. Ogretmenler, Google Classroom ile
sanal ortamda smuf olusturabilir, farkli dersler ve bu derslerin konularina gore ayr1 ayr smiflar olusturabilir.
Olugturulan smiflara Ogrenciler kayit edilir. Duyuru paylagimlari, o6devler ve olusturulan sorularla

degerlendirme yapabilir. Siniflar, birden fazla 6gretmen ile de kullanilabilir (https://egitimaraclari.net/).
Class Dojo

Class Dojo bir sinif yonetimi uygulamasidir. Bu uygulamanin temel amaglar; sinif icin planlanan etkinliklerin bu
ortamda basarili bir sekilde yiiriitiilmesini saglamak, zamanin verimli kullanilmasi igin yontem ve teknigi
kullanmak, ders esnasinda olumsuz durumlari asip grubu derse yonlendirilmesini saglamaktir. Class Dojo, smaif
yonetiminde etkili bir aractir. Class Dojo web 2.0 uygulamasma giris yapildiginda her 6grenci icin olusturulan
puanlarini gosteren avatarlar gelir. Class Dojo web 2.0 aracinda 6grenci yoklama o6zelligi ile ¢ok pratik ve
eglenceli sekilde yoklama gerceklestirilebilir. Class Dojo web 2.0 uygulamasi ile her olumlu davranisa puan
verilebilir, olumsuz davranista da puan kirilabilir. Bu sayede smif iginde rekabet ortami olusturularak
ogrencilerin olumlu davraniglara yoneltilmesi kolaylasir. Ayrica velileri de Class Dojo igerisindeki mail
bilgilendirme sistemine ve Ogrencilerinin davranis puanlarini gorebilecekleri sinif puanlama sayfasma dahil
edilebilir. Simif igerisindeki olumsuz davranislarin azalmasinda veli destegi de alinmis olur. Class Dojo web 2.0
uygulamasinda bulunan zamanlayic, rastgele 6grenci seg, otomatik grup olusturma araglari kullanilabilir. Class
Dojo web 2.0 arac ile smifa bagka 6gretmenler de ekleyip puanlama sistemine onlarin da katki yapmasi
saglanabilir; raporlama boliimiinden veliler ve diger 6gretmenler 6grenci hakkinda bilgilendirilebilir. Class Dojo
web 2.0 uygulamasi tamamen iicretsizdir. Kullanimi icin herhangi program, dosya vs. yiiklenmez. Internet
baglantis1 olmayan simiflarda Class Dojo mobil uygulamas: telefona veya tablete kurularak kullanilabilir

(https://egitimaraclari.net/).
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Tablo 7.

Simif Yonetim Araglarimin Karsilagtirilmasi

Sinif Yonetim Araglarinin Farklilik ve Benzerlikleri

Google glz:i}cl?lerm Karakter
8 .. Odev Davranis 5 Materyal Olusturma Dil
Simif Uygulamalar1 Ucret N . N . Davranislarn ..
.. Degerlendirme Degerlendirme s Paylasim ve Destegi
Yonetim  Uyumu Grafigine .
Seslendirme

Araclan Ulasim1
Voki Yok Yok Yok Yok Yok Var Var Var
Google
Classroom Var Yok Var Yok Yok Var Yok Var
Class Dojo Yok Yok Var Var Var Var Yok Var

Bu uygulamalardan Voki, digerlerinden 6zellik olarak farklilik gostermesine ragmen ii¢ uygulamanin da kendine
has 6zellikleri bulunmaktadir. Diger iki uygulamanin aksine Voki’de karakter olusturma ve seslendirme 6zelligi
bulunmakta, ancak Voki'de de 6dev degerlendirme 6zelligi bulunmamaktadir (Bkz. Tablo 7). Google Classroom
ve Class Dojo uygulamalari igerdigi 6zellikler bakimindan birbirlerine daha fazla benzemektedir. Ancak Google
Classroom’un diger google uygulamalariyla uyumlu olmasi kullanicilarina biiyiik avantajlar saglamaktadir.
Class Dojo uygulamasinin; 6grencilerin yoklamalarmi alabilmesi, 6dev kontrolii ve yapan yapmayanlara puan
vererek degerlendirmesi, sinif igerisindeki davranislar1 da puanla degerlendirmesi ve bu davramislarin veliler

tarafindan 0grenebiliyor olmasi diger programlara gore bu programi daha avantajli duruma getirmektedir.

2.8. 3D Araclan

3D araglar1 kapsaminda Unity 3D ve Anatomy 3D-Anatronica incelenmistir.

Unity 3D

Unity 3D, bir oyun oynama ve programlama aracidir. Oyun severler i¢in 3 boyutlu oynanabilen oyunlari, oyun
ortamina kurulum yapilmaksizin oynanmasina imkan taniyan bir arag olmasi en biiyiik 6zelliklerindendir. Unity
Web Player programi ile Unity 3D araci {izerinden oynanan oyunlar, kurulum gerektirmeden tarayici tizerinden
oynanabilmektedir. Boylece bilgisayara fazladan bir yiikleme yapilmadigindan modelsiz bilgisayarlarda da
oynanabilmekte ve oyun severleri son sistem bilgisayar alma yiikiinden kurtarmis olmaktadir. Bir yonden de
oyun ireticileri, oyun merkez sunucu iizerinden oynatildig1 ig¢in korsan oyun tehdidi ortadan kalkmis
olmaktadir. Unity'nin sagladig1 diger bir ayricalik da Unity 3D ile yapilan bir oyunun herhangi bir sistemsel
degisiklik yapmadan PC, Mac, Web, [0S, Android, Windows Phone gibi ortamlara uygun olmasidir. Bu 6zelligi
sayesinde PC i¢in olusturulan bir oyun kiiciik bir degisiklikle Mac icinde hazir hale getirilebilmektedir. Oyun
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gelistiriciye program kodu yazabilme imkan1 vermesi, Unity nin diger oyun motorlarindan iistiin 6zelliklerinden
biri olmasini saglamaktadir. Unity ile grafik ve kod birlikte calismaktayken diger oyun motorlarinin ¢ogunlugu
grafik ile kodu ayirmaktadir. Unity 3D bu c¢alisma sekli gelistiriciye bazi esneklikler saglamakta, bdylece
gelistirme stiresi oldukga kisalmaktadir. Unity 3D Java Script, C# ve Boo olmak tizere 3 farkli programlama dil
yapisini desteklemektedir. Unity 3D'de yazilmis oyunlar, kurulum gerektirmediginden en diistik 1.6 Ghz islemci,

500 MB ram ozellikteki bir bilgisayarda bile rahatlikla oynanabilmektedir (https://muratdelen.com/).
Anatomy 3D-Anatronica

Anatomy 3D-Anatronica, Fen Bilgisi derslerinde kullanilabilen islevsel web 2.0 aracidir. Insan viicudunu tiim
detayi ile ii¢ boyutlu olarak inceleyebilmeyi saglar. Viicuttaki tiim organlar inceleyerek; kemik yapisini, iskelet
sistemini, kas yapisin1 ve i¢ organlarin ayrintilarina ulasmay1 ve incelemeyi saglayan bir aractir. Sadece maus
hareketiyle yakinlastirip gerekirse dondiirme hareketi yapilarak incelenmek istenen boliim daha ayrintili olarak
incelenebilir. Bu web 2.0 araci aym: zamanda Ogrencilerin kullandig1 tablet vb. araglara da kurulabilir

(http://egitimtrend.com/).

Tablo 8.

3D Araclarunun Karsilastirilmast

3D Araglarinin Farklilik ve Benzerlikleri

3D Aralart 3D oyun oynama Tiim Ortamlara Kurulum Derslerde
Uygunluk Gerektirme Kullanima Uygun

Unity 3D Var Var Yok Hayir

Anatomy 3D-Anatronica Yok Yok Var Evet

Unity 3D ve Anatomy 3D-Anatronica islev ve kullanim y6niinden birbirinden farklilik gosteren iki uygulama
olarak goriilebilir (Bkz. Tablo 8). Unity 3D uygulamasi ile kurulum gerektirmeden ¢ok 6zellikli olmayan bir
bilgisayarda bile ii¢ boyutlu oyun oynanabilir. PC, Mac, Web, I0S, Android, Windows Phone gibi ortamlara
uygun olmasi en belirgin 6zellikleri olarak goriilmesine ragmen; Anatomy 3D-Anatronica uygulamas: daha ¢ok
Fen Bilgisi derslerinde insan viicudunu tiim detaylar: ile ii¢ boyutlu olarak inceleyebilmeyi saglayan bir

uygulama olarak tercih edilmektedir.

2.9. Matematik Araclan

Matematik araglar1 kapsaminda Matific incelenmistir.
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Matific

Matific, oyun tabanli 6grenme metodunu kullanan bir uygulamadir. Matific web 2.0 uygulamasi bilgisayar, tablet
ve mobil araglarda kullanilabilmektedir. Matific web 2.0 uygulamas:i etkilesimli materyallerle cocuklar:
stkmayacak bigcimde matematik alistirmasi yapmasin saglamaktadir. Okul dncesinden altinc sinifa kadar sekilde
her seviye uygun sekilde egitsel oyunlar yer almaktadir. Matific, ticretli ve ticretsiz sekilde kullanilabilmektedir.
Uyelik gerektirmeden sistem {izerinden istenilen hem oyun oynatilip ham de matematik caligtirabilir. Ucretli
versiyonunda ise ek olarak Matific uygulamasmna Ogrencileri ekleyip calismalarda ne kadar ilerleyip

ilerlemedikleri 6gretmen tarafindan kendi sisteminde gorebilir.

Matific web 2.0 araci okullardaki akilli tahtalara uyumlu olmasi nedeniyle tercih edilmektedir. Derslerde
ogrencilerin dikkatinin dagildig1 zamanlarda veya konu anlagilmadiginda konu ile ilgili bir egitsel materyaller
secilere ogrencilerin dersi pekistirmesi saglanabilir. Matific ile bir sonraki konu hakkinda 6grencilerin hazir
bulunusluklarii artirmada veya konu bitiminde konunun anlasilip anlasilmadigini belirlemek amaciyla da
kullanilabilir. Matific web 2.0 uygulamasina tiye olup 6grenciler eklendikten sonra ogrencilere sanal smiflar
olusturulabilir. Bu sanal simiflar 6grenci seviyelerine gore sekillendirilebilir. Bu sanal smiflara tanimlanan
etkinlikler ogrencilere ddev veya calisma olarak gonderilebilir. Etkinliklerin yapilip yapilmadigi 6gretmen

tarafindan sistem tizerinden kontrol edilebilir. (https://www.webegitimaraclari.com/)

2.10. e-Kitap Hazirlama Araclan

e-Kitap hazirlama araglar1 kapsaminda Bookcreator, Joomag ve My Storybook incelenmistir.
Bookcreator

Online kitap olusturma uygulamasidir. Etkilesimli e-kitaplar igerisinde yer alan ¢oklu ortam elementleri (metin,
ses, gorsel, video veya eylemsel ozellikler) sayesinde 6grencilerin ilgisini gekmek daha kolaydir. Ogrenciler

konuyu daha kolay 6grenebilmekte boylelikle 6grenme siirecinde verimlilik artmaktadur.

BookCreator uygulamasmin; Covid-19 siirecinde egitimcilere {icretsiz olanaklar sunmasi, ders igeriklerinizi
interaktif bir sekilde Ogrencilerinize sunma imkani, 6grenciler projelerini interaktif bir sekilde kitap sekline
doniistiirebilmesi, ¢alisma ekibi olarak aymi kitap tizerinde c¢alisabilme imkani, 6grenciler arasinda is birligi
saglayabilecek bir ortam olmasi, sesli veya miizikli e-kitap tasarimi imkani, fotograf albiimii olusturabilme
imkany, interaktif hikaye kitab1 olusturabilme, kullanim kilavuzu hazirlayabilme, sesli siir kitab1 olusturabilme,

deney kitab1 olusturabilme imkani, matematik etkinlik kitab1 olusturabilme, interaktif kelime oyunu
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olusturabilme ve daha bir¢ok olanak sunmasi egitimciler agisindan tercih edilmesine sebep olmaktadir

(https://egitimaraclari.net/).
Joomag

Web tarayicisi iizerinden djjital dergi yapabilmeye imkan veren bir uygulamadir. Uygulamaya tiye olarak 30
giinliik deneme kullanim siiresine sahip olunabilir. Uygulama oldukga kolay bir kullanima sahiptir. Konulara ve

kategorilere ayrilmis temalar yardimiyla dergi, brosiir ve fotograf albiimii yapilabilir.

Bir dijital dergi yapmak icin uygulamanin adresine giris yapildiginda bir dosya yiikleme ekranmi acilir. Bu
ekrandan PDF uzantili belgeler servise yiiklenerek dergi yapmaya baslanabilir. Sonraki adimda ise kullanmak
istenilen medya secilir. Magazines, Brochures, Photo Albums gibi seceneklerden biri belirledikten sonra, dijital
derginin hangi kategoride igerige sahip oldugunu belirlenmelidir. Trends, Cars, Shopping, Soccer gibi farkli tema
tasarimlardan istenilen biri segildikten sonraki adimda sisteme ytiiklenmis olunan PDF uzantili belge, se¢ilmis
olunan tema ile diizenlenerek yayina hazir hale getirilir. Uygulamanin getirdigi en dnemli kolaylik, her sayfanin
diizenlenebilecegi bir editor bulunmasi gerekirse bu editor yardimiyla PDF belgesinde olmayan yeni bir sayfa da
dijital dergiye eklenebilir. Diizenlemeler bittikten sonra Publish butonuna basarak dijital dergi yayinlanabilir

(https://egitimaraclari.net/).
My Storybook

MyStorybook aracini kullanarak web platformunda kisiye 6zgiin kitaplar olusturulabilir. Kisiye ait siir, masal
veya uzun soluklu kitaplar yazilabilir, bunlar My Storybook kullanicilar ile paylagilabilir. Kitaba kiginin
kendisinin ¢ekmis oldugu resimler eklenebilir. Egitim igerisinde 0grencilere kitap yazma ve okuma aliskanlig1

My Storybook ile pekistirilebilir (https://egitimaraclari.net/).

Tablo 9.

e-Kitap Hazirlama Araglarimin Karsilagtirilmast

Miizik \SIZ}SILI Fotograf Deney
.. K Dil Eki M ik
e-Kitap  Ucret %~ ve v nap Miizikli Albiimii atemati
Zorunlulugu Resim  Destegi Calismasi . . Kitab1
Hazirlama . . E-kitap  Olusturabilme .
Galerisi Olusturabilme
Araclan Tasarimi
Bookcreator Yok  Var Yok Var Var Var Var Var
Joomag Yok Var Var Yok Yok Var Yok Yok
My
Storybook Yok Var Var Yok Yok Var Var Yok
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Burada ele alinan Bookcreator, Joomag, My Storybook uygulamalari birbirine yakin uygulamalar gibi
goriinmesine ragmen kullanicilarin tercihlerini etkileyecek farkli oOzelliklere sahiptirler (Bkz. Tablo 9).
Bookcreator uygulamasinda dil destegi, ekip ya da Ogrenci grubu calismasi, interaktif hikaye kitab1
olusturabilme, kullanim kilavuzu hazirlayabilme, sesli siir kitabi olusturabilme, deney kitab1 olusturabilme
imkani, matematik etkinlik kitab1 olusturabilme, interaktif kelime oyunu olusturabilme o6zellikleriyle
digerlerinden biraz farklilik gostermektedir. Ancak Joomag, My Storybook uygulamalarinda miizik ve resim
galerisi varken, sadece Joomag’da fotograf albiimii olusturabilme 6zelligi bulunmaktadir. Joomag bir dijital dergi
olusturma uygulamas: olarak, My Storybook ise kisiye Ozel kitaplar olusturulabilen bir uygulama olarak

kullanilmaktadar.

211. Web Sayfas1 Hazirlama Araglar

Web Sayfas1 Hazirlama Araclar kapsaminda Blogger, Weebly ve WordPress incelenmistir.
Blogger

Blogger, istege bagh olarak degisik konularda insanlarin okumasi igin igerikler, makaleler, inceleme yazilari, web
siteleri, portfolyolar ve giinliik olusturmaya yarayan dijital igerik olusturma uygulamasidir. Blogger, blog yazan
kisi anlamina da gelmektedir. Bu anlamiyla Blogger, farkli konularda igerikler iireten dijital glinliik yazarlaridir.
Google'in bir hizmeti olan ve dijital giinliikler olusturmak icin kullanilan Blogger farkli araglar kullanilarak
olusturulabilir. Bunlardan en yaygin olami ve {icretsiz sekilde kullanilan Blogger aracidir. Blogger'da bir blog
olusturmak icin google hesabiyla giris yapip igerik olusturmaya kolayca baglanabilir. Bir konu belirleyip bu
konularla alakali belli araliklarla igerikler olusturarak bir okuyucu kitlesi olusturulabilir. Ayrica, ticretsiz olarak
WordPress sitesinden de blog olusturmak miimkiindiir. Blogger kullanimi oldukga basittir. Blogger ile kolay bir
sekilde higbir kodlama bilgisine sahip olmadan etkili blog sayfalar1 ve web siteleri olusturabilir. Ustelik bunlar

ticretsiz bir sekilde yapilabilir (https://www.webegitimaraclari.com/).
Weebly

Weebly, merkezi San Francisco’da bulunan bir web barindirma hizmetidir. Diinya ¢apinda 50 milyondan fazla
sanatgl, yapimcl ve girisimci Weebly barindirma hizmetini kullanarak bir web sitesi veya ¢evrimi¢i magaza
olusturdugu bilinmektedir. Nerede olundugu fark etmeksizin, dogrudan telefon veya tabletle cevrimici kuruma
veya kisiye ait web sitesi olusturma, baglatma ve biiyiitme 6zgiirliigli sunmaktadir. Siiriikle ve birak olusturucu

ile site olusturma son derece kolaylastirilmistir. Normalde bir site kurmak i¢in domain ve hosting alinmasi gerekir
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ve bu ikisini aldiktan sonra uygun script kurup site sifirdan yapilandirilmalidir. Fakat weebly’de domain ve
hosting alinmasi gibi islemler yoktur. Weebly’i kullanarak site yapmak isteyen kisi hayal gliciinii kullanarak

istedigi kadar diizenleme yapabilir (https://egitimaraclari.net/).
WordPress

Kodlama bilgisi olamayan kisilerin sadece tiklamalar ile her tiirlii igerigi iiretebildigi, internet ortaminda
yaymlamasina ve yonetmesine imkan taniyan bir igerik yonetim sistemidir. Bir internet sitesi kurmak igin ilk
yapilacak islem bir hosting ve domain almaktir. Bu islem kurulacak her tiirlii internet sitesi igin (e-ticaret, forum,
haber, blog, firma, ilan vs.) aynidir. Alinan bu hosting ve domain iizerine internet sitesi olusturulabilir. Siteyi
tasarmmsal ve iglevsel hale getirmek etmek i¢in kodlama bilinmesi gerekmektedir. Iste wordpress bu zorunlulugu
ortadan kaldirmaktadir. Wordpress ile kodlama veya herhangi teknik bilgiye sahip olmadan site kurulabilir ve

yOnetilebilir. Tiklamalar ile site kurulabilir ve yonetilebilir duruma getirilebilir (https://egitimaraclari.net/).

Tablo 10.

Web Sayfas: Hazirlama Araglarimin Kargilagtirilmas:

Web Sayfas1 Hazirlama Araglarinin Farklilik ve Benzerlikleri

Resim-

Web Sayfas1  Aqk Dil Kayit E-satisa Tema Miizik Kodlama
Hazirlama Kaynak Destegi Zorunlulugu  Uygunluk Sablonu  Galerisi  Bilgisi ister
Araclan Ekleme
Blogger Var Var Var Var Az Var Hayir
Weebly Yok Var Var Yok Var Yok Hayir
WordPress Var Var Var Var Var Var Hayir

Blogger, Weebly ve WordPress uygulamalar1 6grencilerin basit yoldan web sitesi yapma uygulamalaridir.
Blogger ve WordPress agik kaynak kodlu, e-satisa uygun, resim-miizik galerisi olup ekleme yapilabilmesine
ragmen; Weebly’de bu 6zellikler yoktur (Bkz. Tablo 10). Blogger'deki tema sablonunun diger iki uygulamaya
gbre daha az olmasi uygulama igin bir dezavantajdir. Internet sitesi kurmak isteyen dgrenciler Weebly ve
WordPress'i tercih ederken; dijital giinlitk yazmak ve istedigi bir konuda igerik olusturarak okuyucu kitlesi

olusturmak isteyenler ise Blogger’i avantajli bulmaktadir.

2.12. Kodlama Araglar

Kodlama Araglar1 kapsaminda Code.Org ve Kodable incelenmistir.
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Code.Org

Bilgisayar kullaniminin ve kodlama bilincinin erken yaslardan itibaren kazanilabilmesi ic¢in hazirlanmis bir
egitim sitesidir. Uyelik gerektirmeden giris yapilabilir, etkinlikler ve kodlama ile ilgili galigmalar yapilabilir.
Ancak bu calismalar1 yaparken gelisim diizeyinin takibi igin iiyede olunabilir. Bu site sayesinde hicbir ek
donanima gerek duymadan kodlama ve algoritma yapisini 6grencilere kavrattirilabilir. Tek yapilmas: gereken
ogrencilerin yas durumuna ya da bilgisayar kullanim kabiliyetine gore seviyelerini belirleyip calismalar1 bu

duruma gore planlamak gerekmektedir (https://egitimaraclari.net/).
Kodable

Anasinifi ve ilkokul 6grencilerine algoritma, problem ¢6zme, yer yon kavramlarini cocugun yas diizeyine uygun
olarak 6gretmeyi amaglayan online bir platformdur. Blok tabanli kodlamay1 desteklemektedir. Bunun yani sira
ilerleyen seviyelerde cocuga fonksiyon, dongii, degisken kavramlarmi 6gretmeyi hedeflemektedir. Kodable iyi
dizayn edilmis ama ticretli olan bir kodlama 6gretim sitesidir. Bir diger olumsuz tarafi ise Tiirkce dil desteginin
olmamasidir. Bu olumsuz yanlarina karsin kod o6gretimi igin iyi dizayn edilmis bir yapist vardir. [jyelik
sisteminde okullar ve ailelerin ¢ocuklar i¢in alabilecegi iki ana tiyelik sistemi bulunmaktadir. Okul iiyeliklerinde
gesitli opsiyonlar bulunmaktadir. Site 6gretim ¢iktilarimi basamakl olarak gostermekte ve programlamanin ne
oldugu farkindaligindan baslayarak sosyal duygusal 6grenme, programlama ve iletisim gibi bir dizi basamaktan
sonra sayisal diisiinme becerisine kadar ¢ikmaktadir. Ogretmen ve ogrenci olmak {iizere iki farkli giris
yapilabilmektedir. Ogretmen giris yaptiktan sonra program igerisinde sinif agabilir. Bu smifa 8grencileri dahil
edip, smif iginde ddevler, alistirmalar verebilir ve ilerlemelerini gozlemleyebilir. Ogrenci olarak giris yaptiktan
sonra kolay-orta-zor boliimlerinden istenen segilebilir. Boliimlerden secim yapilirken kolaydan zora dogru bir
yol izlenmektedir. Kodable, ayrica 6gretmenlerin dgrencilerin gelisimini takip edebilme avantaji saglamaktadir

(https://egitimaraclari.net/).

Tablo 11.

Kodlama Araclarimin Karsilagtirilmast

Kodlama Araglar
ipucu Suruf Siiriikle Blok Tim Dil
Kodlama Yas Grubu Uyelik P Birak Tabanl Platformlarda ..
Ekran1  Olusturma N . . Destegi
Araglar1 Yontemi  Ogrenme Calisma
Code.Org 4yagvelizeri Var Var Var Var Var Yok Var
Kodable 5yagvetizeri Var Yok Var Var Yok Var Var
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Kodlama bilincinin erken yaslardan itibaren kazanilabilmesi i¢in Code.Org ve Kodable iki kullanisli uygulama
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Kullanicilarin baglangi¢ yaslari birbirine yakindir, iki programda da seviye
olusturma imkan1 bulunmaktadir. Code.org’'ta ipucu ekrani ve blok tabanli 6grenmeyi destekleme Ozelligi
varken; Kodable’de bu 6zellikler yoktur (Bkz. Tablo 11). Ancak Kodable'nin tiim platformlarda ¢alismaya uygun

olmasi, 6grencinin kolay-orta-zor secenekleriyle baslayabilme tercihinin olmasi avantaj saglamaktadir.

213. Hikaye Yazma Araglan

Hikaye Yazma Araglar1 kapsaminda BookPress, Storybird ve StoryJumper incelenmistir.
BookPress

Kitap olusturma uygulamasidir. BookPress’de 6grenciler sayisiz tiirde kitab1 yiiksek kalitede hazirlayabilir, tiim
bilgisayarlardan da agabilir ve paylasabilir. Genellikle diger uygulamalarda hazirlanan {irtinler yalniz iPad
tizerinden agilabilir oldugundan bu yiizden BookPress digerlerine gore kullanicilarina avantaj saglamis
durumdadir. Tiirkge dersinde, Ogrencilerin farkli edebi tiirlerde yazma becerilerini kazanmalar: istenir.
BookPress’in sundugu siir, hikaye, giinliik vb. formatlar ve gorsel zenginlik daha yaratici {iriinler ¢cikmasin
saglamaktadir. BookPress'in en 6nemli yonlerinden biri de igerisinde sonsuz bir kiitiiphaneyi de barindirtyor
olmasidir. Kullanicilarin hazirlamis oldugu kitaplari, ¢alismaya baslamadan once inceleyebilir, yol gosterici

unsurlardan faydalanilabilir (https://egitimaraclari.net/).
Storybird

Kitap okumaktan hoglanan ve kitap olusturmak isteyen ogrencilere bu konuda yardim saglayan bir web
platformudur. Kitap yazma isini zevkli hale getiren ve bu alanda 6grencilerin ilgisini artirmaya saglayan bir
aragtir. Storybird aracini kullanarak web platformunda 6zgiin kitaplar olusturulabilir. Kisi siir, masal veya uzun
soluklu kitaplar yazabilir, bunlar1 diger Storybird kullanicilari ile paylagabilir. Ogretmenler, Storybird sayesinde
ogrencilerinin yazarlik gelisimini takip edebilirler. Eger 6gretmen olarak iiye olunursa; ilk giriste bir sif
olusturulmas istenir. Smifin adi ve sinuf diizeyi belirlenerek sinif olusturulur. Ogretmenlerde isterlerse kitaplar

olusturabilir veya 6grencilerinin gelisimlerini buradan takip edebilirler (https://egitimaraclari.net/).
StoryJumper

Web sitesi tizerinden dijital hikayeler olusturmaya yarayan bir platformdur. StoryJumper kullanicilaria genis
bir yelpaze sunmaktadir. Kurgulanan hikayelerde kullanmak tizere kullanicilarina masals: ortamlar, karakterler,

nesneler ve resimler sunmaktadir. Bu platform sayesinde StoryJumper tizerindeki gorseller ile dijital hikayeler
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istenildigi gibi kurgulanip okuyucuya aktarilabilir. StoryJumper ile kullanicilar hem kendi hikayelerini
yaymlayabilir hem de diger kullanicilarin hikayelerini okuyabilirler. StoryJumper’1 diger kitap olusturma
araglarindan ayiran en onemli 6zelligi istenildiginde sayfalarin sesli olarak da olusturulabiliyor olmasidir. Yani

hikayelere seslendirmeler eklenmesine imkan saglayarak sesli dijital hikayeler olusturulabilir.

StoryJumper ile kullanicilar olusturduklar: dijital hikayelerine kendi karakterlerini, kendi ortamlarini ve farkh
sesleri ekleyebilirler. Olusturulan dijital hikayeleri paylasabilir veya paylasilmis bir hikayeyi okuyabilir.
Ogretmenler StoryJumber {izerinde sinif olusturabilir ve bu smifa 6grenci ekleyebilir. Ogrencilerin yapmis
olduklari hikayeleri takip edilebilir, gerekirse diizeltmeler yapilabilir. Ogrencilere grup veya bireysel 6devlerle

onlarin hayal giiglerinin gelisimine destek olunabilir (https://egitimaraclari.net/).

Tablo 12.

Hikaye Yazma Araclarin Karsilastirilmast

Hikaye C)grenci Kitap o Tium . Resim-  Sesli

. . .. Smf Kiitiiphane _. . Di
Yazma Gelisimini Olusturma Okuma Destesi Bilgisayarlardan Destesi Karakter Sayfa
Araclan Takip s Olusturma 5 Aglabilirlik 5 Destegi Olusturma
BookPress ~ Var Var Var Var Var Var Yok Yok
Storybird Var Var Var Var Var Var Yok Yok
StoryJumper Var Var Var Var Var Var Var Var

Ele alman ii¢ uygulamadan, BookPress ve Storybird uygulamalar kitap olusturma, StoryJumper ise hikaye
olusturma uygulamas: olarak kullanilmaktadir (Bkz. Tablo 12). Her {i¢ uygulamada da Ogrenciler eserlerini
yazabilir, degistirebilir, Ornek eser inceleyebilir ve eserlerini yaymnlayabilme Ozelikleri vardir. Ancak
StoryJumper’da resim ve karakter destegi varken, sesli sayfa olusturma ozelligi digerlerinde yoktur. BookPress'in
kiitiiphanesi diger iki uygulamaya gore cok fazla gelismis durumdayken; Storybird ve StoryJumper’de bulunan

ogretmenler tarafindan sinif olusturma 6zelligi BookPress’te yoktur.

2.14. Video ve Miizik Hazirlama Araglar1

Video ve Miizik Hazirlama Araglar1 kapsaminda Kizoa, IMovie ve Animato incelenmistir.
Kizoa

Online bir web 2.0 araci olan Kizoa, muhtesem video kolajlar1 yapmaya olanak veren bulut tabanli bir
uygulamadir. Gegis, efekt, metin, miizik ve animasyon da eklenebilir. Ayrica diger kolay programlarinin aksine

bu programda dahili bir fotograf diizenleyicisi mevcut. Ucretsiz {iyelikten sonra kisi kendi hesabina resim ve
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videolar ytiikleyerek bir¢ok islem yapabilir. Kendi hesabina yiikledigi resimlerle, videolarla diizenleme veya efekt
eklenmis video hazirlanabilir. Hazir sablonlar1 kullanarak klipler, videolar, filmler ve slaytlar hazirlanabilir.
Kizoa videolarin ve slaytlarin arkasma miizik eklemeye imkan verir. Hazirlanan videolara ytizlerce efekt ve
animasyon eklenebilir. Tiirkce de dahil olmak tizere 8 farkli dilde hizmet veren Kizoa kolay bir sekilde istenilen
diizenlemeleri yapmay1 saglamaktadir. Profesyonel ya da amator herkesin ihtiyaclarini karsilayan, kolay ara
ylizii sayesinde rahatlikla kullanilabilen, hicbir program bilgisi gerektirmeden slayt, video, kolaj, klip yapmay1
saglayan bir sitedir (https://lkseo.meb.k12.tr/).

iMovie

Telefon veya tablette bulunan resimler yardimiyla kolayca video olusturulabilen bir uygulamadir. iMovie
uygulamasini acilir, yeni proje olusturmak igin sayfanin sag iist kisminda bulunan art1 tugsuna basilir, uygulama
film olusturmak veya sabit sablonu olan bir fragmani mi1 diizenlemek isteme durumlarini sorar. Bu asamada film
secenegi secilir. Bu asamadan sonra olusturulacak film igin bir tema se¢gmek gerekmektedir. Film i¢in uygun
temayi secip “Filmi Yarat” butonuna tiklanir, sag tist kisimda projenin igerisine eklenebilecek kaynaklar bulunur,
meniiden videolar secenegini secip, projeye eklemek istenilen videonun tizerine tiklanir ve resimdeki agag1 ok
simgesine tiklanip video, projenin igine eklenir, video calisma alanina eklendikten sonra eklenen videonun
tizerine bir kez dokunuldugunda videonun gevresi sar1 olacaktir. Bu sar1 alanlar hareket ettirilerek video

kisaltilabilir veya yanlis bir video eklendiyse video silinebilir (https://www.ozeldersalani.com/).
Animato

Animoto hem eglendiren hem de etkileyen video klipler hazirlayabilmeyi saglayan bir web 2.0 aracidir. Video
yapimi kolay olup, Animotonun siiriikle ve birak video o0zelligi ile dakikalar icinde etkileyici videolar
olusturulabilir. Video diizenleme deneyimi gerektirmez. Animoto web 2.0 aracindaki hazir sablon ve efektleri
kullanarak veya dosyadan ekleme yaparak video klipler hazirlanabilir. Animoto uygulamasmin ticretli ve
ticretsiz segenekleri bulunmaktadir. Ancak ticretsiz versiyonunda hazir sablon ve efekt segenekleri daha azdir.
Yine de bu o6zellikler yeni bir egitim calismasi hazirlamak igin yeterli olmaktadir. Animoto, web 2.0 arac
bilgisayara herhangi bir program yiiklemeye gerek olmadan kullanilabilmektedir. Animoto g¢evrimigi olarak
calisan bir web 2.0 arac1 oldugundan internet baglantis1 sarttir. Bu sayede istenilen her yerde hazirlanmis olan
animasyonlar direk Animoto sisteminden gosterim yapilabilir, link baglantisin1 almak veya kaydetmek suretiyle

gosterim yapilabilir (https://lkseo.meb.k12.tr/).
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Tablo 13.

Video ve Miizik Hazirlama Araglarinin Karsilagtirilmasi

Video ve Miizik Hazirlama Araglari

Video ve oye
Miizik Eser . Efe.k t Calisma Dahl,h Hazir Miuzik .

.r.. .. Uyelik Animasyon Fotograf Internet
Hazirlama Boliimii Ortam1 . ... Sablon Ekleme

Ekleme Diizenleyicisi

Araglan
Kizoa Var Var Var Android-windovs Var Var Var Gerekli
Movie Yok Var Var ios Yok Var Var Gerekli
Animato Var Var Var Android-windovs Yok Var Var Gerekli

Kizoa, IMovie ve Animoto uygulamalari temelde video ve miizik hazirlama uygulamalaridir. Ancak IMovie
uygulamasmin eser boliimiiniin olmamas: ve sadece IOS ortamina uygun olmasi bu programi dezavantajh
duruma diistirmektedir (Bkz. Tablo 13). Kizoa ve Animoto {icretsizdir. Animotonun {icretsiz versiyonunda ise
hazir sablon ve efekt segenekleri daha azdir. Animoto’da bulunan siiriikle ve birak yontemi ile video diizenleme

deneyimi gerektirmemesi 6zelligi 6ne citkmaktadir.

2.15.  Slayt ve Sunum Araglar1

Slayt ve Sunum Araglar1 kapsaminda Prezi, Powtoon ve Emaze incelenmistir.
Prezi

Prezi, kullanicillara standart sunu hazirlama araglarindan farkli sunum firsatlar1 sunmaktadir. Prezi ile
ogrencilerin dikkatlerini artirarak ve eglenerek ogrenebilecegi sunumlar hazirlanabilir ve bunlar paylagilabilir.
Ucretsiz olarak smurh 6zellikler sunmakla birlikte ilgi cekici ve interaktif sunumlar olusturmay1 saglayan web
sitesidir. Sunular, web sitesi {izerinde saklanmakta olup internet olan her yerden sunulara erisilebilir ve

kullanilabilir (https://egitimaraclari.net/).
Powtoon

Misyonunu “Herkes animasyon yapabilir” olarak belirlemis olan Powtoon, kullanicilarin 6énceden olusturulmus
nesneleri, ice aktarilan goriintiileri, hazir miizikleri ve kullanici tarafindan olusturulan seslendirmeleri
degistirerek animasyonlu sunumlar olusturmasina olanak taniyan bir web 2.0 aracidir. 2012 yilinda Ilya Spitalnik,
Daniel Zaturansky, Sven Hoffman ve Oren Mashkovski isimli dort arkadas tarafindan kurulmus olan
Powtoon"un 2020 yili itibarryla 30 milyon kullanicisi ve bu kullanicilar tarafindan iiretilerek paylasilmis 85 milyon

animasyonu bulunmaktadir (Powtoon, 2021). Powtoon Edu Package (Egitim Paketi) ile 6gretmenler smiflarini
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Ogrencileri i¢in daha eglenceli hale getirebilir. Powtoon'un saglamis oldugu harmanlanmis 6grenme ortaminda
hem Ogretmenler hem de o6grenciler icin sonsuz kullanim senaryolar1 bulunmaktadir. Ogretmenler,
ogrencilerinden Powtoon ile farkli gorsel ve isitsel materyallerle desteklenen animasyonlu videolar
hazirlamalarin isteyebilir. Boylece, hem 0Ogrencilerin teknolojiyi etkili bir sekilde kullanarak tiirtin odakh
calismalarini saglayabilir hem de ogrencilerini bu siirecte degerlendirme imkani1 bulabilirler. Powtoon
ogrencilerin elestirel diisiinme, yaraticilik, isbirligi gibi yasam boyu 6grenme becerilerinin gelismesine yardimci
olur. Ogretmenler, dgrencilerine igbirligine dayali olarak Powtoon araciligiyla gerceklestirebilecekleri proje

Odevleri verilebilir (https://www.powtoon.com/).
Emaze

Internet ortaminda higbir ek uygulamaya gerek duymadan ¢ok gesitli sunumlar hazirlanabilen web 2.0 aracidur.
Bir¢ok hazir sunu sablonlar1 ve farkli gegis efektleri ile alternatif olacak slayt hazirlama uygulamasidir. Sadece
okul ortaminda degil her tiirlii is sunumlarinda da kullanilabilir. Standart sunum (slide) hazirlama
uygulamalarindan farkli temalar ve efektler arayanlar igin, emaze alternatif bir uygulamadir. Sadece slayt
hazirlama konusunda degil farkli sayfa tasarimlar1 da bu aractan yararlanilarak yapilabilir

(https://egitimaraclari.net/).

Tablo 14.

Slayt ve Sunum Araglarimn Karsilastirilmasi

Slayt ve Sunum Araglarinin Farklilik ve Benzerlikleri

Sunumlar:
Slayt ve im- i ;
y Web . Kayit R?Slm Pdf dosyalarmin  Offline Internette ~ Animasyon 3D
Sunum Ucret . Video Sunuma Olarak
Tabanl Zorunlulugu Ekl Eklenebil . Kullanlabil Paylasma Ekleme Sunum
Araglal‘l eme enebllmesi ullanilabiime imkénl
Prezi Evet Kismi Var Var Var Var Var Yok Yok
Powtoon Evet Yok Yok Var Yok Yok Var Var Yok
Emaze Evet Yok Yok Var Yok Yok Var Yok Var

Prezi, Powtoon ve Emaze uygulamalari, standart ve sikici sunum uygulamalarindan sikilanlar igin farkl ve ilgi
cekici Ozellikler sunmaktadir (Bkz. Tablo 14). Powtoon ve Emaze {icretsiz uygulama olmasina ragmen; Prezi
ticretsiz olarak smurli 6zellikler sunmaktadir. Powtoon ve Emaze otomatik kaydetme o6zelligi vardir. Ancak
Prezi’de bu 6zellik olmadig i¢in ¢alismanin kaybolma olasilig1 vardir. Powton’da diger iki uygulamada olmayan

animasyon ekleme 0zelligi dikkat cekmektedir. Powton ve Prezi’de bulunan 3D sunum 6zelligi Emaze’de yoktur.
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Prezi’de bulunan pdf dosyalarini sunuma ekleyebilme ve gevrimdisi olarak kullanilabilme 6zellikleri diger iki

uygulamada da bulunmamaktadir.

Tablo 15'de web 2.0 araglarinin 6grenme ve 6gretme siireclerinde kullanimina y6nelik 6nerilere yer verilmistir.

Tablo 15.

Web 2.0 araglarinin 6renme ve 6gretme siireclerinde kullanimina yonelik oneriler

Araglar Ders Oncesi Ders Esnasinda Odev ve Proje Olarak
Ogrencinin islenecek konu C)grencinin konuyu anlayip C)grenciye proje calismasi

Anket Aragclar: hakkinda bilgisi olup anlamadig belirlemek i¢in kapsaminda anket hazirlama

*Surveymonkey olmadigin belirlemek sorular yoneltilebilir. Siire¢ ve ve ¢ikan grafikleri

*Google formlar
*Kahoot

amaciyla kullanilabilir.

sonug odakli 6lgme
degerlendirme yapmak
amactyla kullanabilir.

yorumlama 6devi verilebilir

Animasyon Araglar1
*Flipaclip
*Animaker

Ogrencilerden islenecek konu
ile ilgili 6n hazirlik amaciyla
basit animasyon yapmalar1
istenebilir.

Hazirlanan animasyonlarla
ders daha etkin ve verimli
islenebilir. Tiirkge dersinde
islenen bir metinden
hareketle animasyon
yapilabilir.

Ogrencilerden &grenilen
konu ile ilgili animasyon
yapma Odevi verilebilir.

Fotograf ve Resim
Araclari
*Camera360
*Canva

Fotograf ve resim araglarinin
web ortaminda sunmus
oldugu resim, fotograf ve
poster kullanarak derse 6n
hazirlik amaciyla sunum
yapilabilir.

Ogrencilerin ve 6gretmenin
hazirlamis olduklar: gorsel
materyaller ile sunum
yapilabilir. Konuyla ilgili
resimler bulunarak gorsel
okuma yapilabilir.

Ogrencilere iglenen konu ile
ilgili sunum, video ve poster
yapma konulu performans
odevi verilebilir.

Sanal Duvar Pano
Hazirlama Araclari
*Padlet
*Twinspace

Ders kapsaminda kurulan
ogrenci gruplarindan konu ile
ilgili cevrimigi pano
hazirlamalari istenebilir.

Ogrenci gruplari tarafindan
hazirlanmis olan ¢evrimigi
panolar ders sirasinda
incelenir ve kargilagtirilabilir.

Islenmis olan konu veya
onemli giin ve bayramlar ile
ilgili (Bireysel veya grup
seklinde) ¢evrimigi pano
hazirlanmasi istenebilir

Online Sinav ve Quiz
Araclari

Quiz Aragclar ile ¢evrimigi
resimlerden yararlanarak
kelime dagarcigini gelistirme
ve kelimelerin dogru

Ders esnasinda yapilan test
calismasinda optik formlar
ders icinde okutulabilir, sinav
ile ilgili degerlendirme

Ogrencilere matematik,
cografya, kelime bilgisi veya
dil 6grenimi gibi farkl
derslerin temel kavramlarin

Sy
*S;alrc:iz}:ier okunuslar1 gibi 6grenmeye yapilabilir. ezberleme ve hatirlama 6devi
*Quizlet yonelik 6n ¢calisma yapilabilir. verilebilir
*Pllilckers Ogrencilerin islenecek
. konuyla ilgili
*Quizizz
hazirbulunusluk seviyeleri
belirlenebilir.
L Sinif olarak veya gruplar Bu araclar ile 6gretmen, Olusturulan 6dev gruplari ile
Kfjlitaar? Yonetim kendi icinde derse hazirlik ogrencileri gorebilir, stnifi¢ci  ders haricinde bu programlari
*Zoc(im toplantilar1 yapilabilir. yeni ¢alisma gruplari kullanarak ¢evrimici kiime

*Microsoft Team

.....

calismas yapmalari
istenebilir.
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ayr1 gruplara dahil ederek
ders islenebilir.

Sinif Yonetim Araglari
*Voki
*Google Classroom

Ders 6ncesi 6grencilerin
gelisimleri, davranis
degisiklikleri ve ders ile ilgili
konular1 6gretmen tarafindan
kontrol edilebilir.

Ders i¢i basari, yoklama, 6dev
kontrol ve davranig
konularinda sisteme girig
yapilarak puanlama
yapilabilir.

Veliler programlarin
icerisindeki mail
bilgilendirme sistemine ve
ogrencilerinin davranis
puanlarini gorebilecekleri
sinif puanlama sayfasina

*Class Dojo dahil edilerek ¢ocuklar
hakkinda okula gelmeden
bilgi sahibi olmas
saglanabilir.

Ogrencilerin islenecek Ozellikle Fen Bilgisi, Biyoloji ~Programdan yararlanarak
konuya hazirlanmas: veya derslerinde viicudun Islenen konularla ile ilgili

3D Araglarn . . er . . oo

T verilen hazirlik 6devinin boliimleriyle ilgili konularda  6dev verilebilir, 3 boyutlu

Unity 3D e . o
yapilmasinda 3D 3D araglar1 kullanilabilir. maket yapmalar istenebilir.

*Anatomy 3D

4 araglarindan yararlanarak

*Anatronica
aragtirma yapmalari
istenebilir
Ogretmen tarafindan, Matific okullardaki akilli Matific uygulamasi ile derste
ogrencilere sanal siniflar tahtalara uyumlu olmast islenen konu ve ge¢mis
olusturulabilir, bu smmiflarin ~ sebebiyle, derslerde konular i¢in matematik
seviyesine gore arastirma ve  6grencilerin dikkatinin egzersizi yapilabilir.

Matematik Araglari hazirlik gorevi verilebilir dagildig1 zamanlarda veya

*Matific konuyu anlagilmadiginda

konu ile ilgili bir egitsel
materyaller secilerek
konunun pekistirilmesi
saglanabilir

E-Kitap Hazirlama

Ogrencilere bireysel veya
O0gretmen tarafindan

Ders esnasinda uygulama
igerisinde bulunan

Derste islenen konu veya
tema ile ilgili; grup veya

Araclar1 olusturulan gruplar halinde  kitaplardan ¢evrimigi olarak  bireysel olarak kitap yazim ve
*Bookcreator belirlenen kitab1 inceleme inceleme yapilabilir, incelenmesi ddevi verilebilir.
*Joomag calismasi yaptirilabilir. ogrenciler tarafindan yazilan
*My Storybook veya yazim asamasinda olan
kitaplar incelenebilir.
Web Sayfasi Hazirlama  Ogrencilerin uygulamalari Ders esnasinda dgrencilerin  Ogrencilerin web sayfasinda
Aragclari kullanarak web sayfasi web sayfalar1 ve bloglari veya bloglarinda gorsel
*Blogger olusturmalari istenebilir. incelenebilir. degisiklik yapmalari, 6dev
*Weebly olarak giinliik tutmalar1
*WordPress istenebilir.
Kodlama Araglart C)gretme.n ta.raflnflan yasve  Grup seviyesine uygun Ogrencilere seviyelerinev
*Code.Org smnif seviyesine gore gruplar kodlamaﬂyap.rr.la31"uygul.'am;'all uygun olarak, en az blogu
*Kodable olusturulabilir. olarak gosterilip, 6grencilerin kullanarak en iyi kodlamay1
yapmas! istenebilir. yapma ddevi verilebilir.
Hikaye Yazma Araclar1  Ogrencilerden Ogrencilere ilgi duyduklar1 ~ Uygulamalar iizerinden
*BookPress uygulamalardaki yazilmis herhangi bir konuda hikdye  hikaye yazmalari,
*Storybird eklemeleri istenebilir. uygulamalardaki karakterler,
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*StoryJumper hikayeleri incelemeleri nesneler ve resimlerden

istenebilir yararlanarak masalsi bir kitap
hazirlamalar1 6dev olarak
verilebilir.
Video ve Miizik Ogrencilerden telefon veya Ders igerisinde 6nceden Uygulamalar kullanilarak
Hazirlama Araglar: tablet kullanarak basit bir hazirlanan videolar izlenip ogrencilere klip yapma 6devi
*Kizoa video hazirlamasi istenebilir.  onlara ses, animasyon ve verilebilir
“IMovie resim ekleme nasil yapilir
*Animato gosterilebilir
Slayt ve Sunum Araclari Islenecek ve ki'm.le (?lara.k Uygulama'lar y.a'rd1m1 .ile .C')g.r‘encil.ere .i§'1er.1en konuyla
Pregi sunulacak konu ile ilgili sunumlar izletilir. Resim, ilgili etkileyici bir sunum
Powtoon sunum hazirlamalar: video animasyon veya tablo  hazirlamalari istenebilir.
“Emaze istenebilir. kullanarak sunum hazirlama
gosterilebilir.

3. Sonug ve Yorumlar

Bu calisma kapsaminda ilkokul 6gretmenlerinin kullanabilecegi web 2.0 araglar1 belirlenerek kategorilere
ayrilmis ve belirlenen bu web 2.0 araglarinin nerelerde ve nasil kullanilacagina iliskin agiklamalar yapilmais, giiglii
ve zayif yonleri karsilastirilmis, 6grenme-6gretme siirecindeki kullanim alanlarina iliskin gesitli Onerilerde

bulunulmustur.

Ogretmenler, web 2.0 araglarindan 6grenme dgretme siirecini daha etkili ve verimli sekilde diizenlemede, stuf
yonetiminde veli isbirligi gibi smif i¢i smif dis1 bir ¢ok alanda yararlanabilirler. Ders Oncesi dgrencilerin
hazirbulunusluk diizeylerini belirlemede, seviye belirleme testleri yapmada, hazirlik yapmada, kitap, metin
incelenmesinde, ders sirasinda; sunum, video ve animasyonlarla dersin zenginlestirilmesinde, fotograflarla
gorsel okuma yapilmasinda, dersle ilgili test yapilmasinda, igbirlikli 6grenme ¢alisma yapilmasinda, matematik
alistirmalar1 yapilmasinda, anket araglariyla 6grencilerin gesitli konular hakkinda goriislerinin belirlenmesinde,
hedeflerin kazanilma diizeylerinin belirlenmesinde, Ogrenilen konularin biitiin olarak goriilebilmesi ve
yansitilmasi igin panolar hazirlanmasinda vb. konularda web 2.0 araglar1 6nemli firsatlar sunmaktadir. Ayrica
video, animasyon, poster, pano gibi web 2.0 araglar1 derslerin tekrar edilmesinde, konularla ilgili 6dev

hazirlanmasinda bireysel veya grup calismas: seklinde kullanilabilir.

Akpinar’a (2003) gore gelisen teknolojileri 6grencilere tamitacak ve kullandiracak olan O0gretmenler, sadece
teknolojileri ile tanistirmak yerine, 6gretmenlerin teknolojiyi kendi 6gretim yasantilarina uyarlayip entegrasyon
stirecine katki saglayacak farkli fikirler kazanmalarmi saglamalarina ve oOgrenme-6gretme etkinliklerini

gelistirme becerileri kazanmalarina imkan verilmelidir. Egitimde, teknoloji kullanimindan kagman veya gelisen
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degisen teknolojiye ayak uyduramayan Ogretmenlerin basarilarinin diisecegi ve bunun Ogrenciye olumsuz

yansimasi olacag gercegi kabul edilmelidir.

Web 2.0 araglari, egitim-0gretim siirecini daha etkin hale getirme, kalic1 6grenmeyi saglama, kavram ogretimini
kolaylastirma ve verimliligi artirma gibi 6nemli etkiye sahip olabilir (Korucu ve Yiicel, 2016). Web 2.0 araglari ile
yapilacak ¢evrimigi egitim, 6grencilerle yapilacak yiiz ytiize egitim ile beraber yapildiginda, giiclii ve daha etkili
bir 6grenme yonteminin olusturulmasina katki saglayarak 6grenme-6gretme siirecini aktif katilimli, eglenceli ve

daha yaratic1 bicimde diizenlenmesine katki saglar.

Web 2.0 araglari, etkilesimi gerektiren, birden fazla egitim faaliyetlerinin ayni anda etkin olmasina imkan
vermektedir. Web 2.0 araclari ile yapilacak ¢alismalar, derslerin amaglarma ve hedeflerine, teknolojinin getirmis
oldugu yeniliklere ve gereklerine uygun, 6grenmis oldugu her tiirlii bilgiyi geregi gibi kullanabilen ve tiretebilen

bireyler yetistirilmesinde biiyiik rol oynayacaktir.

Cok farkli alanlarda gesitli web araglarmin bulunmasi 6gretmenin 6gretimi planlama, uygulama, degerlendirme,
zenginlestirme gibi bir¢ok noktada isini kolaylastiracaktir. ElImas ve Geban'm da (2012) belirttigi gibi web 2.0
araclarini diizenli ve aktif bir sekilde kullanmanin olumlu etkileri smif ortaminda kisa zaman i¢inde 6grenci ve
ogretmenler tarafindan belirlenecektir. Web 2.0 araclar ile yapilabilecek calismalar, teknoloji yatkinlig: olan,
bilgisayar, tablet vb. teknolojik araglar konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip, kendini gelistirmis ve teknoloji

okur-yazari ogretmenlerle daha etkin bicimde gergeklestirilir.
Etik Beyan

Bu ¢alisma arastirma ve yayin etigine uygun sekilde yiiriitiilmiis olup alintilar bilimsel kurallara gore yapilmistir.

Calismada kullanilan kaynaklar metin iginde ve kaynakg¢ada uygun bigimde gosterilmistir.
Cikar Catismasi ve Yazar Katkilar1

Bu calismada herhangi bir kurum, kurulus veya kisiyi dolayli ya da dogrudan etkileyebilecek ¢ikar catismasi

yoktur. Yazarlar calismaya katkist ayni orandadir.
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5. Extended Summary

The web is a concept that has been used to describe the system that provides access to information, files and
documents in this environment, with the introduction of the internet into people's lives. At first, when the Web
environment was mentioned, it had a form that consisted of classical HTML codes, almost consisting of pages
created with visual elements and text, and did not allow interaction with the user. With the change and
development of the conditions and needs; the fact that web technology, which only provides information, has

become insufficient, has led to a change in orientation and expectations in this regard.

As a result of these compulsory changes, the classical web structure has turned into a new technology called web
2.0 (Deperlioglu & Kose, 2010). Web 2.0 refers to a general term given to web applications that facilitate interactive

information sharing, collaborative work, and individual or group-oriented editing on the Internet.

Web 2.0 has the potential to change the way knowledge is created and disseminated forever, as well as creating
new teaching and learning opportunities. Web 2.0-related applications have a significant impact on transforming
education because of their ease of use, open form, and support for collaboration and communication. Teachers
can use web 2.0 tools to engage students and improve their learning experience (Yuen et al., 2011). Web 2 tools
offer the support and easiness which is needed by teachers and students thanks to the facilities they perform and
their ease of use. In our time when students are expected to contribute to the content as active users in the learning
process, web 2.0 tools offer students opportunities to create content, edit content, control content and socialize.
Therefore, web 2.0 tools are seen as a technological innovation that supports the change in the education system

(Elmas & Geban, 2012).

During the COVID 19 epidemic, the importance of teachers and students having digital competencies has
emerged due to distance education instead of face-to-face education. For this reason, besides other personal and
professional competencies of teachers, they should also be equipped with the areas of use, implementation and
integration of digital education applications such as web 2.0 tools, which offer many opportunities to make

learning-teaching activities more efficient in the classroom or distance education process (Celik, 2021).

The generation after 2000 is known as a generation that adapts to technology more quickly than previous

generations, and traditional methods cannot effect in a desired level this generation (Cited by Aka, 2017; Oral,
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2013). For this reason, new methods and tools that will be suitable for new generation students should be
benefitted. Web 2.0 tools make learning fun by gamifying and enable students to be more active in lessons.
Therefore, teachers should be encouraged to know and actively use web 2.0 tools that increase classroom

interaction.

According to Altiok, Yiikseltiirk & Ucgiil (2017), who dealt with web 2.0 tools under 24 different headings, the
number of web 2.0 tools that can be used in the learning teaching process and the number of opportunities they
offer are increasing day by day. Therefore, vehicles with the same features are grouped under certain headings
depending on their features, but this grouping changes day by day (Altiok et al., 2017). The availability of a wide
variety of web 2.0 tools in different fields brings a choice challenge for teachers along with many opportunities
for selection. With this study, it is expected that primary school teachers will contribute to their recognition of
web 2.0 tools and their features that they can use in both face-to-face education and distance education, and to

plan and use an effective and sharing learning-teaching process.

With this study, primary school teachers' planning, preparation, material preparation, enrichment of the lesson,
measurement-evaluation, assignment, etc. It is aimed to determine the functional Web 2.0 tools that they can use
on the subject, to explain the functions and features of these tools, to compare these tools in terms of differences
and similarities, and to make suggestions about their usage areas in the learning-teaching process. Within the
scope of this study, survey, animation, photography and picture, virtual wall/board preparation, online exam
and quiz, remote management, classroom management, slide and presentation, mathematical tools, e-book
preparation, web page preparation, coding, story that primary school teachers can use web 2.0 tools, including
writing, video and music production, 3D tools were divided into 15 categories and 38 web 2.0 tools have been

examined.

Teachers can benefit from web 2.0 tools to organize the learning and teaching process more effectively and
efficiently and in many areas outside the classroom such as parent collaboration in classroom management. In
determining the readiness of the students before the lesson, making level determination tests, preparing for the
lesson, reviewing the book, during the lesson; enriching the lesson with presentations, videos and animations,
making visual reading with photographs, conducting tests related to the lesson, doing collaborative learning,
doing math exercises, determining the opinions of the students on various topics with survey tools, determining
the level of achievement of the objectives, preparing the boards to see the learned subjects as a whole, etc. . Web

2.0 tools offer important opportunities in these matters. In addition, web 2.0 tools such as videos, animations,
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posters, and boards can be used as individual or group work in repeating the lessons and preparing homework

on the topics.

Web 2.0 tools can have important effects such as making the education process more effective, providing
permanent learning, facilitating concept teaching and increasing productivity (Korucu & Yiicel, 2016). Online
education with Web 2.0 tools, when done together with face-to-face education with students, contributes to the
creation of a stronger and more effective learning method, contributing to the organization of the learning-

teaching process in an active, fun and more creative way.

The availability of various web tools in many different areas will facilitate the teacher's work in processes such as
planning, implementing, enriching and evaluating teaching. As Elmas and Geban (2012) stated, the positive
effects of using web 2.0 tools regularly and actively will be determined by students and teachers in a short time
in the classroom environment. Studies that can be done with Web 2.0 tools, technology aptitude, computers,
tablets, etc. It is carried out more effectively with self-developed and technology literate teachers who have

sufficient knowledge and skills about technological tools.
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