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DiJITAL OGRENME-OGRETME ARACLARI

Furkan ATAN1*, Hiiseyin KOCASARAC**
OZET

Teknolojik araglarin; 21.yiizy1l yetkinliklerini gelistirmesi, bilginin ilgi ¢ekici olmasi, problem ¢ézmeye
yardimci olmakla kalmayip problemlerin farkina varmak icin ortamlar sunmasi, igerikler ve alistirmalar
animasyonlarla, ses ve videolarla entegre edildigi i¢in 6grencilere sistematik olarak dersler sunmasi gibi avantajlari
vardir. Bu yiizden teknolojik araglarin 6nemi bir¢ok agidan biiyiiktiir. Bunun yansimalarindan biri de egitimdir.
Bu arastirma egitim alanindaki dijital 6grenme ve 6gretme araglarini ulusal capta tanitmak ve onlarin kullanmasini
desteklemenin yaninda bu araglarin kullanilmasini yayginlastirmak igin yapilmistir. Bu aragtirma, alanyazin
yontemi ile makale, web sitesi vb. farkli ortamlardan sentezlenerek yapilmistir. Bu sentez sonucunda toplamda 15
tane dijital 6grenme ve 6gretme incelenmistir. Bunlarin bazilart “cografya”, “matematik”, “yabanci dil” ve “sozel
derslerde”; bazilar1 ise biitiin derslerin farkli evrelerinde kullanilabilmektedir. Bu araglarin bazilar1 “Google
Earth”, “Padlet”, “Socrative”, “Puzzlemaker” ve “Read With Me”dir. Bu araglarin amaglari, siniflarda kullanimi,
yararlar1 {izerine incelemelerde bulunulmustur. Ayrica, her dijital 6grenme ve dgretme araglarinin web site ekran
goriintiileri de paylasilmistir. Bu araglar sayesinde 6grenme siireci daha etkilesimli hale gelecektir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenme ve Ogretme, Dijital, Araglar

DIGITAL LEARNING AND TEACHING TOOLS

ABSTRACT

Technological tools have advantages such as developing 21st century competencies, interesting information,
not only helping and solving problems, but also providing environments for realizing problems, systematically
presenting lessons to students as content and exercises are integrated with animations, audio and videos. Therefore,
the importance of technological tools is great in many respects. One of the reflections of this is education. This
research was conducted in order to promote the digital learning and teaching tools in the field of education
nationally and to support their use, as well as to popularize the use of these tools. This research, on the other hand,
was synthesized from different media such as articles, websites, etc., with the literature method. As a result of this
synthesis, a total of 15 web tools were examined. Some of these are “Geography”, “Mathematics”, “Foreign
Language” and “Verbal Lessons”; some of them can be used in different phases of all courses. These are specified
in the table in Annex-2. Some of these tools are “Google Earth”, “Padlet”, “Socrative”, “Puzzlemaker” and “Read
With Me”. The purposes of these dijital learning and teaching tools, their use in classrooms, and their benefits
have been examined. In addition, website screenshots of each web tool are also shared. Thanks to these, learning
process will be perhaps more interactive.
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Giris

Egitimde kullanilmaya baslanan ¢esitli dijital Ogrenme ve Ogretme araglari
bulunmaktadir. Cogunlukla her bir teknoloji 6grenme ve Ogretmede devrim yaratacagi
beklentisi olugturmaktadir ama yaygin bir kaniya gore bariz diizenlemeler ve degisimler
olusmamuistir. Bunlarin olusmamasina ragmen teknolojinin egitime dahil edilmesi kapsaminda
cesitli gelismeler ve ilerlemeler olmustur (Howard ve Mozejko, 2015). Bu gelismeler ve
ilerlemeler egitim sistemlerini de etkileyerek 6grenme ve 6gretme siireglerinde dijital 6grenme
ve 0gretme araglarinin kullanimina neden olmustur. Bu araglarin egitimde kullanilmasi kiiresel
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anlamda epey eskiye dayanmaktadir. Bu hususta yapilan ilk ¢alisma Singapur’da bir plan
dahilinde baslatilmistir. Bu program yaklasik 1.2 milyar dolara mal olmustur. Ogrencilerin
diisiinme kiiltiirlerini, hayat boyu 6grenmelerini ve sosyal sorumluluklarini gelistirmek igin bu
planin parcasi olarak biitiin okullarin miifredatlarina teknoloji entegre etmesi beklenmistir.
Daha yakin zamanda yani 2002’de Singapur bilisim teknolojileri olanaklarinin 6gretme ve
ogrenmede devamli bir sekilde kullanilmasi hakkinda yeni bir plan ortaya atmistir. Bu plan
o0grenme ve Ogretme i¢in okullarin bilisim teknolojilerini nasil kullanacaklar1 hakkinda
yonlendirme yapmak i¢in hazirlanmistir (Hew ve Brush, 2007). Tabi bu yonlendirme sayesinde
ogretmenler bilisim teknolojilerini egitime daha kolay adapte edebilmislerdir. Bu bilisim
teknolojileri yontemiyle (dijital 6grenme) geleneksel (yliz ylize) yontemi karsilastirip her
ikisinin olumlu taraflarm1 kullanmak gerekmektedir. O ylizden bunlarin avantaj ve
dezavantajlarini bilmek gerekir. Dijital 6grenmenin avantajlar1 ise zaman1 verimli kullanma ve
internet tizerinden kolay erisim saglama Bu arastirma kapsaminda olarak ifade edilebilir. Sosyal
etkilesimin azlig1 ise dezavantajidir (Gherhes, Stoian, F arcasiu ve Stanici, 2021). Bu yiizden
bahsedilen araglar belirli 6grenme durumlarinda kullanilmalidir. Tamamen dijital veya
tamamen yiiz yiize yapilmasinin dezavantajlar1 vardir. Bunlarin yani sira dijital 6grenme ve
Ogretme araglarinin 6grenme ve 0gretme siireclerinde kullaniminin farkl: faydalar vardir: 1.
21. Yizyil i¢in gerekli olan yetkinliklerin gelistirilmesine yardimci olur. 2. Teknoloji
ogrencilerin sadece problem ¢ozmekle kalmayip kendi problemlerinin farkina vardig: aktif
ortam olusturmaya yardimci olur (Bransford ve Brown, 2000). 3. Ogrenmede teknolojiyi
kullanmak bilgiyi transfer etmek icin etkili bir yoldur. 4. Icerikler ve alistirmalar
animasyonlarla, ses ve videolarla entegre edildigi i¢in 6grenciler sistematik olarak dersleri
alabilmektedirler. 5. Ogrenci-6gretmen iletisiminin rahat bir sekilde yapilabilecegini ve boylece
dgrencilerin becerilerini gelistirmesine katki sunar. 6. Ogrencilere bilimsel igerikler teknoloji
sayesinde daha ilgi ¢ekici bir sekilde sunulabilmektedir (Al Rawashdeh, Mohammed, Al Arab
ve Alara, Al-Rawashdeh, 2021). Bunlarin diginda 6grenme ve 6gretme araglarinin dersleri ilgi
cekici hale getirtme, oyun tabanli 6grenme gibi daha ¢ok farkli faydalari bulunmaktadir. Bu
faydalar da arastirmanin amacina hizmet etmektedir.

Amac
Bu arastirmanin amaci 6grenme ve 6gretme siireclerinde kullanilan dijital 6§renme-
Ogretme araglarini incelemek ve bunlarin faydalarini ortaya koymaktir.

Arastirmanin Onemi

Film, radyo ve televizyon gibi dijital araclar da egitimin de§isimi ve doniisiimii icin
onemlidir (Howard ve Mozejko, 2015). Birgok 6gretmen de bilisim teknolojilerinin bir segenek
degil, elzem olmas1 gerektigini ve egitim i¢in bunlarin bilgiye ulasmadaki kolayligi, okuma
yazmada zorluk ¢eken dgrenciler i¢in firsatlar sundugu ve 6grencileri kariyere hazirladigr igin
onemli araglar oldugunu belirtmistir (Blundell, Lee ve Nykvist, 2016). Bu teknolojilerin 6nemi
egitim alan1 diginda da agikca goriilmektedir. Dijital teknolojiler salgin azaltmada énemli rol
olmaktadir. Bu yiizden Covid-19 salginiyla bas etmedeki 6n etkili yontemlerden biri de bu
dijital teknolojilerdir (Aslan ve Taylan, 2021).Yukarida da bahsedildigi gibi dijital teknolojiler
sadece egitim alaninda kullanilmamaktadir. Tarihte de dijital teknolojiler egitim amagli degil,
daha ¢ok askeri ve ticari amach gelistirilmistir. Egitim alanina ge¢isi ise 6nceki kullanimlarina
gore daha yenidir. Simdilerde ise okullar dijital teknolojilere, fiyat-performans olarak en yiiksek
alacak ¢alismalara yatirim yapmaktadirlar (Bates, 2015). Boylece arastirma bu yatirimlara katk1
saglayarak egitimcilerin dijital araglardan daha kolay faydalanmasina, derslerinde kullanmasina
yardimci olacak ve ayrica dgrenciler bu araglar dijitallesen diinyada kullanmaya daha hevesli
olduklar1 igin O&grenme-6gretme siirecinde bunlarin kullanilmasi dersleri verimli hale



getirecektir. Bu araglar sayesinde Ogrenciler bireysel olarak daha fazla aktif olup
calisabilecekler; 6grencilerin bilgileri kendi baslarina insa etme olanaklar1 artacaktir.
YONTEM

Bu aragtirmada, aragtirma yontemi olarak alanyazin/literatiir taramasi benimsenmistir.
Alanyazin taramasi anket, makale, kitap ve farkl tiirlerdeki arastirmalara tanimlama 6zetleme
ve elestirel bir degerlendirme getirmek i¢in yapilmaktadir (Rambdhani, Rambdhani ve Amin,
2014). Birgok alanyazin taramasinda amag; bulgulari, tiniteler, islemler, ¢iktilar ve ortamlar
arasinda biitiinlestirmek ve genellestirmek, sentezleme yapmaktir (Randolph, 2009). Bu sayede
alanyazin taramasi okuyucu i¢in biiyiik ¢apta ve dagilmis makaleler arasinda birlestirici gérev
goriip okuyucuya bilimsel bir alan agmaktadir (Baumeister ve Leary, 1997). Buna gore, dijital
O0grenme-0gretme araglar1 alanyazin taramasiyla incelenmis ve Tiirk¢eye ¢evrilmistir. Ceviri
kapsaminda ise bu araglarin amaglari, yararlari, hangi derslerde kullanilabilecegi arastirilmistir.

Dijital Ogrenme ve Ogretme Araclar

Bugiiniin 6grencileri ve 6gretmenleri dijital 6grenme ve Ogretme araglarini giinliik
yasamlarinda giderek daha fazla kullaniyorlar. Gegtigimiz birka¢ yil iginde, birgok egitimci,
21. ylizyilin dijital hayatinin ihtiyag duydugu becerileri karsilamak i¢in 6grenme ve 6gretme
stireclerinde 0grenen nesilleri hazirlamak i¢in dijital 6grenme ve 6gretme araglar1 kullaniyor.
(DoBell, 2013). iginde bulundugumuz yiizyilda isgiicii piyasasinin ihtiya¢ duydugu deneyimler,
ozellikle kiiresellesen ve teknolojiye dayali ekonominin biiylimesiyle, onceki yiizyillarin
deneyimlerinden farklidir. Mevcut pek ¢ok egitim sistemi, 6grenenlerin egitim hayatinin her
alaninda teknolojinin kullanimi1 konusunda yeterli hazirlik yapmalarini saglamamaktadir. Bu
nedenle, yeni nesil 6grenenlerin 6grenme ve dgretme siireglerinde basarili olmalari igin dijital
O0grenme ve O0gretme araglarinin bilinmesi ve kullanilmasi 6nem arz etmektedir. Bu arastirma
kapsaminda Sekil 1°de yer alan 6grenme ve 0gretme araclari incelenmistir.
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Sekil 1. Dijital Ogrenme ve Ogretme Araglar

Bulgular

Dijital 6grenme ve Ogretme araglari, 6grencilerin etkilesim Kkurabilecekleri ve en
Oonemlisi ders materyallerinden Ogrenebilecekleri ilgi c¢ekici yollar saglar. Bu araglari,
ogrenciler tarafindan olusturulan proje ve iirtinleri olusturmak ve paylagsmak i¢in kullanilabilen
dijital programlardir. Ogrencileri birbirleriyle isbirligi yapmaya veya bireysellestirilmis iiriinler
olusturup paylagsmaya tesvik eden etkilesimli, cok amagli, kullanimi kolay dijital platformlardir.
Bu dijital O0grenme ve Ogretme araglart ayrica Ogrencilere isbirligi yapmalarini da
saglamaktadir. Bu baglamda 15 adet dijital 6§renme ve Ogretme araci incelenerek asagida
belirtilmistir.

Google Earth

Bu O0grenme ve Ogretme araci diinya haritasina geoit ve dijital olarak ulasmay1
saglamaktadir. Diinyadaki herhangi bir yere odaklama yapilabilmektedir (Google Earth
Websitesi, 2022). Gorsel igerigi ve odaklamasi sayesinde 6grenme ve Ogretme siirecinde
anlamlandirma daha kolay olacak; 6grencilere daha gergekgi bir igerik sunulacaktir.

Resim 1. Google Earth Harita Goriintiisii (Google Earth Websitesi, 022)

Bu 6grenme ve dgretme araci cografya derslerinde Diinya’daki farkli bolgeleri 6gretmek
icin kullanilabilmektedir. Ayrica, farkli derslerde de farkli amaglar i¢in kullanilabilmektedir.
Cografya derslerinde Diinya’y1 cografi olarak tanimay1 kolaylagtirmak; Diinya’nin herhangi bir
bolgesini dijital olarak gezmek ve Ogrencilerin ufkunu ve vizyonunu genisletmek i¢in
kullanilabilmektedir. Farkli derslerde ise iilkelerin isimlerini ve konumlarin1 6gretmek icin ve
bilgiyi anlamlandirma siirecini iyilestirmek ig¢in kullanilabilmektedir (Google Scholar
Websitesi, 2022).

Google Scholar

Google Scholar, bilimsel literatiiriin genis bir sekilde arastirilmasi igin kolay bir yol
saglar. Makale, tez, kitap vb. bir¢ok farkli disiplinler ve kaynaklar arasinda arastirma
yapilabilmektedir. Profil olusturmak igin ise en az bir yayinin yapilmis olmasi gerekmektedir.
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Resim 2. Google Scholar Giris Ekran1 (Google Scholar Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme araci tiniversitelerin akademik derslerinde kullanilabilmektedir.
Ayrica, bilimsel calisma, makale vb. yayinlamak isteyenler i¢in ve akademisyenler i¢in
uygundur. Bunun yani sira bu ara¢ sadece bir yerden biitiin akademik literatiir aragtirmasi
yapilabilmeyi; ¢alismalari, yayinlari, alintilamalar1 ve yazarlar kesfetmeyi kiitiiphaneden ve
web sitesinden dokiimanlarin tamamina ulasabilmeyi; herhangi bir aragtirma alaninda son
gelismeleri takip etmeyi ve yayini kimin alintiladigini kontrol edebilmeyi, agik yazar profili
olusturmay1 saglar (Google Scholar Websitesi, 2022). Sonug olarak bu aracin birgok farkli
faydasinin oldugu goriilmektedir.

Manga High

Amerikan mifredatina gore yas araliklarinin Matematik konular verilmistir. O konular
ogrenciler i¢in gorevlendirilebilmektedir. Ayrica farklt matematik konular1 i¢in oyunlar ve
yarismalar bulunmaktadir. Uye olduktan 1 giin sonra iiyeligin yiikseltilmesi gerekmektedir.
Ulusal miifredata gore de yiikseltildikten sonra galisiimaktadir. Igerikler ise sadece Ingilizcedir.
(Manga High Websitesi, 2022).
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Resim 3. Manga High Etkinlikleri (Manga High Websitesi, 2022)

Bu 6grenme ve 6gretme araci sayesinde matematik dersi harmanlanmis bir sekilde hem
yiiz yiize hem de dijital olarak dgretilebilmektedir. Bu ara¢ sayesinde matematik dersi eglenceli
hale gelmekte; 6grenciler bireysel 6grenebilmekte ve 6grenciler kendi 6grenme siireglerini
takip edebilmekte ve 6gretmen, 6grencilerin konuyu anlayip anlamadiklarina dair anlik sonug
alabilmektedir.



Padlet

Tim diinyada, neredeyse biitiin tarayict imkani olan araglarda kullanilabilmekte olan
Padlet yapay duvarlar yaratmada kullanilan bir medya aracidir. Bu arag gelistiricileri tarafindan
Yasayan Internet Sayfasi ve Diinya’da Olusturmak ve Isbirligi Yapmanin En Kolay Yolu olarak
tanimlanmaktadir.

1. Suif Kitap Rafi, Dogum Giinii, Egitimin En lyisi gibi bircok hazir arka plan
bulunmaktadir (Padlet Websitesi, 2022). Daha genis arka plan se¢enekleri ve formatlari sunan
ve list siiriime ylikseltilebilen {icretsiz Padlet hesabina egitmen kayit olmalidir. Egitmenler her
O0grenme caligmasi i¢in uygun tasarim segerek ve Ogrencilerin cevap verebilecegi baslik,
yonerge ve kategorileri olusturarak baslarlar. Istenen sayida katilimc1/6grenci Padlet’teki
icerigi es zamanli olarak goriintiileyebilir, dlizenleyebilir veya igerige ekleme yapabilir. Bunlar,
var olan Padlet sayfasina giris yapmayi gerektirmeden yapilabildigi icin Ogrenciler ig¢in
kolaydir.

Padlet paylasimlar1 6grenciler isimlerini paylagsmay1 se¢medikleri takdirde anonimdir.
Padlet bilgisayarlarda kullanilabildigi gibi Android ve IOS isletim sistemleri tarafindan
kullanilabilmektedir (Fisher, 2017). Bu sayede ogrenciler kendi bireysel gizliliklerini
koruyabilmekteler ve farkli donanimlardan bu araca erisebilmektedirler.
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Resim 4. Padlet’ten Baz1 Duvar Secenekleri (Padlet Websitesi, 2022)

Bu 6grenme ve 6gretme araci teorik ve kavramsal altyapist olan hemen hemen biitiin
derslerde kullanilabilmekte ve bunun yani sira yabanci dil derslerinde yazma becerisi
gelistirmek i¢in kullanilabilmektedir. Bu ara¢ derslerin asamalarinda ise su sekilde
kullanilabilmektedir:

-Ders oncesi hazirlik i¢in; beyin firtinasi, biiyiik grup tartismasi, soru-cevap vb.
calismalar igin; doniit saglamak igin; ders c¢alismasini 6zetlemek igin ve okul-disi ¢alisma
icindir (Fisher, 2017). Ayrica, 6grencilerin yaraticiliklarini gelistirmek igin farkli konular
belirlenip 6grencilerin o konularda fikir liretmeleri istenebilmektedir. Bu aracin bir¢ok faydasi
bulunmaktadir. Bunlar soyledir:

-Herkes ayn1 anda derse katki saglayabildigi i¢in ders icerisinde zamandan tasarruf
saglamakla beraber yabanci dil derslerinde konusma seviyesi ¢ok yeterli olmayanlar igin tesvik
edici olabilir. Ayrica 6grencilerden fikir ve tavsiye toplamak i¢in gayet yararlidir (Fisher,
2017). Bunun disinda mobil araglarin yaygin olmasi sayesinde erisimi kolaydir.



Piktochart

Piktochart infografik (brosiir), sunum ve resim temelli igerik olusturmaya yarayan web
tabanli bir programdir. Hazir sablonlar sayesinde grafik tasarim tecriibesi istemeden
kullanilmas1 nispeten kolaydir. Programin Egitim Caliganlar: ve Sivil Toplum Kuruluglar: i¢in
farkli 6deme planlar1 vardir. Cesitli ozelliklerine gore iicretsiz oldugu gibi ticretli (PRO
versiyonu) kullanilabilmektedir. Hazir sablonlar programin iicretsiz versiyonunda 40 civarinda,
ticretli versiyonunda ise 600’den fazla yer almaktadir (Piktochart Websitesi, 2022).

Tell your stories with Piktochart Visual

Start by selecting the type of story that you would like to tell.

Infographics Presentations Posters Reports Flyers Social Media Custom Sizes

Resim 5. Piktochart Tasarim Segenekleri (Piktochart Websitesi, 2022).

Brigham (2018)’1n belirttigi lizere, bu 6grenme ve dgretme araci sadece web tabanl
olarak bilgisayar iizerinden kullanilabilmektedir; mobil uygulamasi yoktur. Bu ara¢ ayrica
sunus yoluyla 0grenme yoOntemini zenginlestirmek igin; proje ve problem gibi siireclerde
yaratici tiriinler ortaya koymak i¢in ve fazla bilgi 6grenilmesi gereken derslerde (hukuk, tarih
v.b) dzetleyici bilgi sunmak i¢in kullanilabilmektedir. Bu arag sayesinde 6gretim ve 6grenme
daha zengin hale gelmekte ve Ogrenilen konuda Ozetleyici bilgi renkli bir sekilde
hazirlanabilmektedir.

Poll Everywhere

Poll Everywhere 6grenme ve 6gretme aract ¢oklu segenek, kelime bulutu, sorular-
cevaplar, siralama, tiklanabilir resim, anket ve agik uglu sorular ve yarigma olmak lizere 8 ana
boliimden olugsmaktadir. Bunlarin yani sira buz kirici etkinlikler, skor tahtasi, beyin firtinasi vb.
alt boliimler de vardir (Poll Everywhere Websitesi, 2022).

BREEE R

Multiple choice

Donut chart Icebreaker Upvote Leaderboard Emotion scale Presentation Spotlight Retrospective
feedback

Assign team Discussion Brainstorm Ranking Select on map Short answer Bulletin board 2x2 matrix

Resim 6. Poll Everywhere Boliimleri (Poll Everywhere Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme aracinin iicretsiz versiyonu oldugu gibi farkli 6deme planlar
sunan tcretli versiyonlar1 da vardir. Derslerde o6grencileri derse 1sindirmak igin; ders
degerlendirmesi yapmak icin ve Ogrencileri yaristirmak i¢in kullanilabilmektedir. Bu arag
sayesinde ogrencilerin derslere odaklanmasi daha da kolaylastiracak; 6grenciler ders esnasinda
eglenebileceklerdir. Ek olarak, Ogrenciler takma ad kullanarak anonim olarak cevap
verebilmektedirler. Bu sayede 6grenciler gizliliklerini koruyabileceklerdir.



Puzzlemaker

Bu o6grenme ve Ogretme aract herhangi bir hesap olusturup hesaba girmeden
kullanilabilmektir. Bu programin amaci farkli konularla ilgili bulmaca olusturmaktir.
Olusturulan bulmacalar sadece kagit iizerinde yapilabilmektedir, ¢evrimici versiyonu yoktur.
Farkl1 sekillerde bulmaca tiirleri mevcuttur. Bunlar soyledir:
-Anagram Bulmaca, Capraz Bulmaca Ikili Bulmaca, Diisen Ifade Bulmaca, Matematik Kareleri
Bulmaca, Labirent Bulmaca, Kelime Fayansi Bulmaca, Sifreli Yazi Bulmaca, Sayr Bloklar
Bulmaca, Gizli Mesaj Bulmaca 'dur (Puzzlemaker Websitesi, 2022).

Create Your Own Puzzle for Free
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Resim 7. Puzzlemaker Bulmaca Segenekleri (Puzzlemaker Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve Ogretme araci ¢ogunlukla sozel derslerde ve bazilar1 matematik
derslerinde kelime &grenimi i¢in ve dort islem 6gretimi igin kullanilabilmektedir. Bu arag
sayesinde Ogrenciler eglenerek O&grenebilecekler ve 6zel derslerin monotonlugu azalacak,
dersler daha renkli hale gelebilecektir.

Read With Me

Bu 6grenme ve dgretme aracinin amaci yagamin bir pargasi olacak edebiyata kars1 adim
atmaya yardimci olacak yapilar ve araglar olusturmaktir. Bu programin katalog béliimiinde
birgok farkli kitap mevcuttur. Okumak isteyen bu katalogtan kitap se¢ip Apple Podcasts ve
Spotify Podcasts boliimiinden birini se¢ip dinleyebilirler. Igeriklerin tamami Ingilizce olup,
dinlerken kitaptan takip edilebilmektedir (Read With Me Websitesi, 2022).



Where to find Read With Me

Read With Me is available on the major podcast platforms and in the Read With Me app. On Apple Podcasts, you can view our channel
which links to each individual book: View on Apple Podcast. On all other platforms, you can find the Read With Me books by searching
for "Read With Me" and the book title. You can also view our catalog below and click on one of the podcast platform icons to jump to
that book on their platform. Enjoy!
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Resim 8: Read With Me Bazi Kitap Secenckleri (Read With Me Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme araci edebiyat derslerinde diinya klasiklerini tanitmak icin ve
yabanci dil derslerinde okuma becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilmektedir. Ayrica, mobil
telefonlardan kullanilabildigi icin okul dis1 6grenme ortami sunmaktadir. Bu ara¢ sayesinde
ogrencilerin edebiyata karsi sempati duymalar1 tesvik edilecek ve Ogrenciler okuma
aliskanliklarin1 dinleme yoluyla gelistirebileceklerdir.

Renderforest

Yayin kalitesinde video, animasyon, logo ve profesyonel websitesi hazirlamak i¢in bu
program en ileri pazarlama araglari sunmaktadir. Web sitesinde 5 farkli baglik bulunmaktadir.
Bunlar Videolar, Web siteleri, Logolar, Maketler ve Tasarimlar’dir. Bu basliklarin altinda
tasarimlar yapilabilmektedir (Renderforest Websitesi, 2022). Tiirk¢e dahil birgok dil segenegi
bulunmaktadir.

D Videolar » Web siteleri » Logolar w Mockuplar » Tasanmlar » Fiyatlar ~ Ogren w :‘ v Tre
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Yayin kalitesinde video ve animasyonlarilé logo gorsellérive profesyonel web
sitelerini kolayca olusturabileceginiz en gelismis pazarlama araclarini saglhyoruzs

Hakkinda

Resim 9: Renderforest Segenekleri (Renderforest Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme aract mimarlik boliimiinde, web tasarim dersi ve farkli derslerde
ogrencilerin tasarimsal becerilerini gelistirmek igin; kolay tasarim yapabilmeleri igin ve giinliik
tasarimlar i¢in kullanilabilmektedir.

Seesaw
Bu 6grenme ve 6gretme aracinin amaci 6grencilerin en iyi sekilde ilham alabilecekleri
ortam hazirlamaktir. Bu programa dncelikle 6gretmenlerin kaydolmasi gerekmektedir. Kayit
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olduktan sonra sinif olusturma segenegi ¢ikmaktadir. Bu siniflar okul 6ncesinden 12. sinifa
kadar ve diger secenegiyle farkli egitim kademeleri i¢in olusturulup kullanilabilmektedir.
Siniflar olusturulduktan sonra 6grenciler gmail hesabiyla veya sadece web sitesine girip
ogretmenin gosterdigi karekodla giris yapabilmektedir. Daha sonra 6gretmenler interaktif
video veya gonderi tasarlayabilmekte yahut hazir interaktif video ve gonderileri
kullanabilmektedirler. Okul se¢enekleri arasinda Tiirkiye’den higbir okul bulunmamaktadir ve
herhangi bir interaktif video veya gonderi 6grencilere atanamamaktadir. Sanirim sinif
uygulamasi sadece Amerikan okullari i¢in kullanilabilmektedir fakat programdaki igeriklere
ulasilabilip kullanilabilmektedir (Seesaw Websitesi, 2022).

Students use Seesaw's creative tools to capture learning. Start by browsing ideas ready to

use in your classroom!

o Browse Activity Library

Resim 10: Seesaw’daki Bazi1 Etkinlikler (Seesaw Websitesi, 2022)

Bu 6grenme ve Ogretme araci sozel ve farkli derslerde simif disi 6grenme ortami
saglayabilmek ve ogrencilerin bireysel 6grenmelerini desteklemek i¢in kullanilabilmektedir.
Bu arag sayesinde dgrencilere interaktif bir 6grenme ortami sunulmakta, onlar igin farkli mekan
ve zamanlarda 6grenme olabilmektedir.

Sheppard Software

Bu oOgrenme ve Ogretme araci farkli alanlarda Ogrenmeyi oyunlastirmak icin
tasarlanmistir. Bu alanlar sunlardir: Amerika, Diinya, Hayvanlar, Dil Sanatlari, Saglik, Bilim,
Matematik ve Okul Oncesi ve Beyin dir. Programin dili ve oyunlarin igerigi ingilizce oldugu
igin Ogrencilerin Ingilizce bilmesi gerekmesine ragmen &grenciler herhangi bir hesap
olusturmadan oyunlara girebilmektedir (Sheppard Software, 2022).

' Sheppard Software

we make learning fun usa | world | animals | language arts | health | science | math | preschool | brain

Featured Game Hundreds of educational games, activities, quizzes, articles ,

— and more, for kids and everyone to use online - and free!

Resim 11. Sheppard Software Uygulama Secgenekleri (Sheppard Software, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme araci derslerde yukaridaki alanlarda hazirlik ve degerlenme
icin; dersin monotonlugunu azaltabilmek igin ve 6grencilere oyunla 6grenme saglamak igin
kullanilabilmektedir. Bu arag¢ sayesinde 6grenme oyunlastirildigi ig¢in 6grenme eglenceli hale
gelmis, Ogrenciler ise etkin olarak siirece katilmis olacaklar; oyunlarla, gorsellerle
cesitlendirildigi icin 6grenme kalict hale gelecektir.
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Socrative

Socrative 6grenme ve 6gretme aracinin amaci 6grencilerin anlayisini 6lgmeyi eglenceli
ve etkili araglarla yapip Ogretmen ve Ogrenciyi her zaman birbirine bagli hale getirmeye
caligmaktir. Bu yiizden diinya ¢aginda formatif degerlendirme araglar1 iiretmektedir. Bunun i¢in
quizler kullanilmaktadir. Bunlar c¢oktan se¢meli, dogru/yanlis, kisa cevapli olarak
hazirlanabilmektedir. Socrative hesabi i¢in iicretsiz ve flicretli versiyonlar bulunmaktadir.
Socrative licretsiz hesabinda sunlar yapilabilmektedir; 5 quize kadar olusturulabilmektedir.
Smif i¢in 1 agik oda ve her oda (siif) i¢in 50 G6grenci alinabilmektedir. Uzay Yarisi
Degerlendirmesi yapilabilmektedir. Bunun disinda iki farkli 6deme plani sunan pro hesap
secenckleri bulunmaktadir (Socrative Websitesi, 2022). Socrative 6grenci cevaplama sistemini
kullanmak i¢in gii¢lii ve kullanishidir (Francis 2021). Ayni zamanda 6gretmene quiz olusturma
ve diger egitsel egzersizler hazirlama imkan1 sunmaktadir (Awedh, Mueen, Zafar, ve Manzoor,
2014).

QUICK QUESTION

E %
\ TF )
\_

N oA

Resim 12. Socrative Segenekleri (Socrative Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 0gretme araci farkli derslerin ders sonu degerlendirmesinde ve bu derslerin
basinda 1sinma amagli da kullanilabilmektedir. Bu arag sayesinde d6grenciler hem bagimsiz hem
isbirlik¢i calismaya tesvik edilecek ve boylece smif arkadaglariyla isbirligi i¢inde olmak
ogrencinin angaje olmasini arttiracaktir. Ek olarak, bu arag¢ sayesinde dgretmenle etkilesim
ogretmenin igbirlik¢i 6grenmesini arttirmaktadir (Awedh, Mueen, Zafar ve Manzoor, 2014).
Boylece, Ogretmenler birbirlerinden haberdar olacaklar ve gelismeleri beraber takip
edeceklerdir.

Spelling City

Bu 6grenme ve 6gretme aracinin sadece kelime listesi hazirlandiginda oyunlar boliimi aktif
olarak kullanilabilmektedir. Bu boliimdeki etkinliklerin = bazilart iicretsiz  olarak
kullanilabilmektedir. Ogrencileri notlama, ddev atama gibi o6zellikler sadece premium
hesabinda kullanilabilmektedir (Spelling City Websitesi, 2022).
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Resim 13. Spelling City Web Sitesi Ucretsiz Etkinlikler (Spelling City Websitesi, 2022).

Bu 6grenme ve 6gretme araci yabanci dil derslerinde kelime 6gretimini oyunlastirmak igin
kullanilabilmektedir. Bu arag sayesinde kelime 6grenmek daha keyifli olacak; biling dist
Ogrenme i¢in ortam saglanacaktir.

Sumdog

Bu 6grenme ve Ogretme araci Ogrencilerin matematik seviyelerini gelistirmek icin
hazirlanmistir. Ayrica, bu programda carpim tablosu kullanilabilmekte ve bu konuda oyun
oynayabilmektedirler. Diger konulardaki igerikler ve oyunlar ise ticrete tabiidir. 4 farkli ticretli
versiyonu vardir (Sumdog Websitesi, 2022).

Student logins

Contests

Login details for "Ex", to email to Join our free regional or national
parents. More... contest. Compete against other schools!

LOGIN DETAILS VIEW

Feedback

House and garden

Open them as a reward!
CLOSED »

Join in with your students
PLAY NOW

Resim 14: Sumdog Giris ve Oyun Segenekleri (Sumdog Websitesi, 2022)

Bu 0Ogrenme ve Ogretme araci matematik derslerinde dort islemi pekistirmek igin
kullanilabilmektedir. Bu arag sayesinde dgrenciler eglenerek 6grenmektedirler.

Synth
Bu 6grenme ve 6gretme aracinin amaci dgrencilerle 6grenmenin iligkisini ses kayitlar
yoluyla giiclendirmektir. Bunun i¢in 6nce sisteme kaydolup kanal olusturulmasi gerekmekte,

daha sonra Ogrenciler davet edilerek ses kaydi yoluyla Ogretmenle iletisim kurmasi
saglanmaktadir (Synth Websitesi, 2022).
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Resim 15. Synth Web Site Ekran Goriintlisti(Synth Websitesi, 2022)

Bu 6grenme ve O0gretme araci sozel derslerde ve yabanci dil derslerinde anlik doniit
saglamak i¢in ve Ogretmenin rehber olarak 6grencilere okul disinda da destek olmasi igin
kullanilabilmektedir. Bu ara¢ sayesinde Ogrenciler dgretmenleriyle sozlii olarak iletisime
gegtikleri i¢in yazili iletisime gore daha saglam iligkileri olacaktir.

Dijital Ogrenme ve Ogretme Araclarimin Genel Olarak Derslerde Kullanimi

Bu boliim yukarida tanitilan araglarin derslerde kullanimi hakkinda yapilan ¢alismalar
icermektedir. Awada ve Diab (2014)’e gore Google Earth aract Ogrencilerin arastirma
projelerinde 6grencilerin sunum becerilerini, motivasyonlarini ve ilgilerini gelistirmek i¢in i¢in
yararlidir. Gorildiigii gibi sadece cografya derslerinde degil, arastirma projelerinde de
kullanilabilmektedir. Google Scholar ise akademisyenlerin arastirma literatiiri ve alintilar igin
cokga kullanmaktadir (Pekdemir, 2018). Padlet ise girisimcilik derslerinde proje temelli
ogrenme teknigiyle isbirlik¢i calismalari desteklemek i¢in ve bunun yani sira 6grencileri
ogrenme ve Ogretme siireclerinde aktif hale getirmek igin uygundur. (Gawin, 2021; Fisher,
2017). Boylece farkli derslerde ve derslerin farkli agamalarinda kullanilabilmektedir. Piktochart
ise ilgi ¢ekici tasarimlar igin her ders i¢in birebirdir. (Brigham, 2018). Poll Everywhere ise
formatif degerlendirmelerde spesifik olarak kullanilabilir. (Eliason, 2011). Bunun yani sira
farkli ¢aligmalar i¢in de internet sitesinde secenekler mevcuttur. Bunun gibi bir¢ok farkl dijital
ogrenme ve 6gretme aracinin farkli sekillerde kullanimi olacaktir. Asagida belirtilen derslerdeki
kullanimlar 6rnek teskil etmektedir. Bunlarin disinda yukarida bahsedilen kullanimlar da
mevcuttur.
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Dijital Ogrenme ve Ogretme Araglarinin Derslerde Kullanimi
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Sekil 2. Dijital Ogrenme Ve Ogretme Araglarmin Derslerde Kullanimu.
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Yukarida incelenen dijital 6grenme ve 6gretme araclari sayesinde 6grenme ve 6gretme
stireci daha verimli olacaktir. Teknoloji 6grencilerin sadece problem ¢ézmekle kalmayip kendi
problemlerinin farkina vardigi aktif ortam olusturmaya yardimci olur (Bransford ve Brown,
2000). Bu sayede Ogrenciler Ogrenmekle kalmayip Ogrenme siirecinde aktif rol
oynayacaklardir. Ayrica, Al Rawashdeh ve digerleri (2021)’in belirttigi gibi igerikler
animasyonlarla, sesle ve videolarla desteklendigi i¢in 6grenciler sistematik bir 6grenme saglar.
Bu destekler ayn1 zamanda aktif ve eglenerek 6grenme siirecini destekler. Dijital 6grenme ve
ogretme araclarinin kullanimi 6grenenler ve dgretenler baglaminda etkilesimli paylagimlara
firsat vererek yasam boyu 6grenmeye katki saglayacaktir.

Gliniimiiziin dijital hayatinda nitelikli insan yetistirmek i¢in dijital 6grenme ve 6gretme
araglarmin  kullanimin rolii tartigmasizdir. Ogrenenlerin ve ogretenlerin egitimin tiim
basamaklarinda derslerin hedeflerine ulagsmak icin dijital 6grenme ve Ogretme araglarini
kullanmas1 gerekliligi 6nem araz etmektedir. Farkli iilkelerin egitim sistemlerinde kullanilan
dijital 6grenme ve Ogretme araglarmin iilkemiz egitim sisteminde kullanilmasi egitimde
basariya katki saglayacaktir. Bu aragtirma toplamimnda 15 dijital 6grenme ve Ogretme aract
incelenmistir. Araglarin ne oldugu ne icin kullanildigi, derslerde kullanimi ve yararlari
paylasilmistir. Bu araglar sayesinde 6grenme ve dgretme siireclerinde farkli etkilesimler olacak,
s0z konusu siireclerde 6grenme ve Ogretme daha etkin olacaktir. Bunun yani sira 6grenme
siireci bu araglar sayesinde okul disinda da gergeklesebilecek, 6grenme ortami icin sadece okul
aranmayacaktir. Ogretme siireci ise dgretmen igin bu araclar sayesinde daha kolay, verimli
olacaktir. Ogrenciye dzerklik vermek, akademik siireglerin yonetimini iyilestirmek, isbirligini
tesvik etmek ve Ogretmenler ile Ogrenciler arasindaki iletisimi kolaylagtirmak amaciyla
yiizlerce dijital egitim aract olusturulmustur. Dijital 0grenme ve Ogretme araglarinin
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faydalarindan biri de kullanim kolayligidir. Cogu 6grenci bu araglart sezgisel ve kullanici dostu
bulmaktadir. Bu nedenle, programlarin nasil kullanilacagin1 6grenmek i¢in ¢ok az zaman
harcanir. Araglar, etkilesimli 6grenmeyi ve ddevlere ve degerlendirmelere yenilik¢i ¢oziimler
sunar. Ogrenciler fikirlerinin hizla sekillendigini goriirler. Ayrica, gelistirilmekte olan projeleri
diizenlemek de kolaydir, boylece Ogrenciler yaratici siireglerle etkilesim halinde olurlar.
Ogrencilerin dijital 6grenme ve oOgretme araclarmi kullanim kolayhigi, 6grencilerin 6z
yeterliligini artirir ve 68rencileri 6grenme siireclerine daha ciddi ve aktif bir sekilde katilmaya
tesvik edecektir.

Oneriler

Dijital 6grenme ve 6gretme araglari farkli derslerde kullanilabilmektedir. Hepsi olarak
belirtilen araglarin disindakiler tavsiye edilen derslerin disinda da kullanilabilmektedir.
Omegin; Google Earth uygulamasi Ingilizce dersinde farkli iilkelerin ingilizce karsiliklarmni
ogretmek icin kullanilabilir. Bunun disinda farkli araglarin arastirmasi yapilabilir, 6grenme ve
ogretme siireglerinde kullanilabilir. Ogrenenler ve gretenler tarafindan dijital 6grenme ve
Ogretme araclarinin kullanilmasi i¢in 6grenenlerin ve dgretenlerin istekli olmasi onerilebilir.
Arastirma ele alinan dijital 6grenme ve 6gretme araclari sadece bu kadar degildir. Farkli dijital
Ogrenme ve 0gretme araglarini arastirilmasi ve hangi derslerinde kullanilmasinin uygun olacagi
da arastirilmas1 gereken bir durumdur. Internet kaynaklarina olan bagimhiligin artmasiyla
birlikte, dijital 6grenme ve 6gretme araglar1 6grenenlere ve dgretenlere 6grenme ve dgretme
tercihlerine en uygun dijital 6grenme ve 6gretme araglarini arastirmalari igin ¢esitli firsatlar
Sunacaktir.
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