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WEB 2.0 ARACLARININ TEMEL E(‘;jTi__MDE KULLANIMINA YONELIK SINIF
OGRETMENLERININ GORUSLERININ INCELENMESI*

Zeliha ISIK?, Yasemin KARAL?®

Ozet

Web 2.0 araglarimin kullanimi, egitimin her kademesinde giderek yayginlagmaktadir. [lkdgretim
diizeyinde bulunan 6grenciler i¢in bu araclarin kullanimi 6nemli yararlar saglayabilir. Bu kapsamda
alan yazina bakildiginda 6grencilerin performanslart iizerindeki etkilerin irdelendigi calismalarin
yaninda ilgi, motivasyon, iletisim ve etkilesim itizerindeki etkilerin irdelendigi goriilmektedir. Her
egitim diizeyinde oldugu gibi ilkogretim 11diizeyinde de bu araglarin uygun yontem ve tekniklerle
sinifa getirilmesi 6nem arz etmektedir. Her bir aracin ilgili disiplin, miifredat ve konularla ideal
sekilde iligkilendirilmesi ve 6grenci Ozellikleri dikkate alinarak planlamalarin yapilmas: elzemdir.
Sunulan ¢alismada, farkli dersler ve 6gretim programlari cergevesinde temel egitimde ideal olarak
kullanilabilecek Web 2.0 araglarinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Durum g¢alismasi, yontem olarak
belirlenmistir. Sinif dgretmenlerinin goriislerine bagvurulan ¢alismada ¢evrimici anket kullanilmisgtir.
Katilimetlar uygun 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. 36 6gretmenin goriis belirttigi anket verileri
incelenmis ve nitel analize tabi tutulmustur. Web 2.0 araglarimn derslerin derinlestirme ve
degerlendirme agamalarinda daha ¢ok kullanildig1 belirlenmistir. Farkli ders ve sinif diizeylerine baglh
olarak 6n plana ¢ikan ve verimli sekilde kullanilabilecek araglar belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0 araglari, ilkdgretim, sinif 6gretmeni

1Bu galisma 8. Uluslararasi Ogretim Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Sempozyumu’nda (ITTES 2021) sézIii bildiri olarak
sunulmustur. Tam metin olarak sunulmamistir.
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1. Giris

Web 2.0 araglarmin egitim ortamlarinda kullanim1 giderek yayginlagmaktadir. 2004 yilinda ortaya ¢ikmis bir
kavram olan Web 2.0, Murugesan (2007: 34)’a gore, “Hem bir kullanuim hem de bir teknoloji paradigmasidur.
Teknolojiler, is stratejileri ve sosyal trendlerden olusan bir koleksiyondur.” Daha genis bir ifade ile McLoughlin
ve Lee (2007: 665), Web 2,0’1 “Kullamcilarin icerik gelistirebildigi, birbirleriyle isbirligi yapabildigi,
kullamicilar arasinda bilgi ve fikir aligverisini destekleyen ikinci kusak web platformu.” olarak tanimlamaktadir.

Son yillarda sayis1 ve sundugu imkanlar agisindan giderek yayginlasan Web 2.0 araglari, kullanim alanlarma
gore su sekilde siniflandirilmaktadir: igerik yonetim araglari, ¢evrimigi toplanti araglari, ¢evrimi¢i depolama ve
dosya paylasim araclari, interaktif sunum araclari, ¢evrimici anket aracglari, kavram haritas1 ve ¢izim araclari,
animasyon ve video araglari, kelime bulutu olusturma araglari, 6lgme ve degerlendirme araglari, sanal gergeklilik
araclar1 (Elmas ve Geban, 2012). Isbulan, Kaymak ve Kiyict (2020); Web 2.0 araclarin1 13 baslik altinda ele
almistir. Bunlar; web sitesi/blog olusturma araglari, 6grenme ve icerik yonetim sistemi, sosyal medya araglari,
fotograf ve video diizenleme araglari, kavram haritast ve diyagram araglari, infografik araglari, kelime bulutu ve
sunum hazirlama araglari, animasyon hazirlama araglari, video hazirlama ve yayinlama araglari, 6lgme ve
degerlendirme araglari, is birlikli ¢alisma araglari, tersyiiz edilmis sinif araglari, oyun ve oyunlastirma araglari,
artiritlmis ve sanal gerceklik araglaridir.

Web 2.0 araglarmin egitim ortamlarmna saglayacagi firsatlar1 anlamak énemlidir. Bu olanaklar1 Baran ve Ata
(2013), su sekilde siralamig ve agiklamistir: (i) bulunusluk, (ii) degisiklik, (iii) kullaniciin olusturdugu igerik ve
(iv) sosyal katilim. Arastirmacilar bulunuslugu, “web 2.0 kullamcilarinmin ortamdaki profilleri, kimlikleri veya
avatarlart yoluyla o ortamda etkin bulunusluk olusturmalarimin saglamasi” olarak agiklamistir. “Kullanicilarin
ortam ya da profillerini kisisellestirme imkani” degisiklik olarak ag¢iklanirken kullanicinin olusturdugu igerik,
“kullamic1 tarafindan iiretilen ve tiiketilen i¢erige” atifta bulunur. Sosyal katilim ise “kullanicilarin iirettigi ve
tiikettigi icerigin onlart sosyal olarak aktif hale getirdigine” atifta bulunur.

Web 2.0 araglarmin en énemli 6zelligi, duragan olan ¢evrimici sistemleri acik, dinamik ve paylasimci héle
doniistiirmesidir. Es zamanli olarak ¢ok sayida kullaniciyr bir araya getirme ve ayni amag etrafinda toplama
potansiyeline sahiptir (O’Reilly, 2007). Web 2.0 araglarinin sagladigi muazzam iletisim, etkilesim ve paylasim
imkan1 her seviyeden kullanicinin dikkatini cekmektedir (Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil, 2017). Elmas ve Geban
(2012), egitim ortamlarma Web 2.0 araclarmin saglayadigi yararlar1 su sekilde ifade etmistir: (i) Web 2.0 araglari
sinif etkinliklerine dahil edildiginde smifta canlilik ve hareket artar, (ii) alternatif degerlendirme yaklasimlari
glindeme gelir, (iii) smif ortamina daha giincel ve islevsel icerikler dahil olmaya baslar. Korucu ve Yiicel
(2015)’e gore Web 2.0 araclari, zamandan ve mekandan bagimsiz ortamlar sunar; is birligi i¢cinde ¢alismaya
imkan verir, zengin igerikli dosya paylasimi ve aninda geri bildirim imkani saglar. Stigiimlii ve Arslan (2022)’a
gore katilimcilarin mevcut duruma meydan okuma, sorulara yanit verme ve alternatif masallar anlatma gibi
birgok farkli uygulamayi gerceklestirmelerini saglar ve kendi 6grenme hizlariyla 6grenebilmeleri miimkiin olur.
Tatli, Nas, Turan ve Yaman (2021)’a gore bu araglar, bireysel farklilik ve kazanimlara gore kolayca uyarlanabilir
ve dgretmenler 6grencilerine uygun, etkilesimli dijital icerikler hazirlayabilir.

Bu araglarin farkli egitim seviyelerinde ve disiplin alanlarinda kullanimmin yararli etkilerini ortaya koyan
calismalar mevcuttur. Web 2.0 araglarmin temel egitim diizeyindeki kullaniminin etkilerini irdeleyen
calismalarin sayis1 da giin gectikce artmaktadir. Norton ve Hathaway (2008), ilkdgretim diizeyindeki
Ogrencilerin blog, podcast, wiki gibi Web 2.0 araclarin1 kullanilabileceklerine dikkat cekmektedir. Mcgrail ve
Davis (2011)’in; ilk6gretim diizeyinde, 6grencilerin yazma becerilerini gelistirebilmek i¢in blog kullanimmin
etkisini incelendigi calismada Ogrencilerin yazma becerilerini gelistirebildikleri ortaya konulmustur. Benzer
olarak Nair, Tay ve Koh (2013) da ilkogretimde bloglarla yazma becerileri arasindaki iliskiyi inceledikleri
calismada Ogrencilerin  motivasyonunun olumlu etkilendigini ve bu ortamlar1 kullanarak kendilerini
gelistirebildiklerini tespit etmistir. Azid, Hasan, Nazarudin ve Md-Ali (2020), Web 2.0 arac¢larmni kullanmanin
ilkogretim ogrencilerinin matematik basarilarina etkisini incelemistir. Kesirler konusuna yonelik Web 2.0
araclarinin ise kosuldugu bir 6grenme ortami ile geleneksel 6grenme ortamimin 6grenci basarisi tizerindeki
etkisini deney ve kontrol gruplu desende kiyaslayan arastirmacilar, deney grubu lehine bulgular elde etmistir.
Arastirmacilar, Web 2.0 araglarinin bir parcasi olarak Padlet kullaniminin, matematik-kesir konusundaki 6grenci
basart puanlarini olumlu etkiledigini bildirmistir. Ogrencilere gore ise Padlet, dgretmenler ile ikili iletisimi tesvik
etmistir ve Padlet sayesinde matematik etkinlikleri daha kolay ve ¢ekici hale gelmistir. Zioga ve Bikos (2020),
ilko6gretim Ogrencilerine Yunanca Ogretiminde Web 2.0 araglarinin etkinligini incelemistir. Argilimantasyon
metninin tretiminde Web 2.0 araci olarak Google Dokiimanlarm kullanimina iliskin kurgulanan g¢aligmanin
bulgulari, ilkégretim 6grencilerinin tartismaci sdylem yazma becerilerinin gelistirilmesine aracin olumlu katkida
bulundugunu gostermistir.

Haml1 ve Hamli (2021), Web 2.0 araglarmin ilkokul 6grencilerinin akademik basarisi lizerindeki etkisini
irdeledigi calismasinda bir tema boyunca Web 2.0 araglar1 ve bu araglara uygun materyalleri ise kosmustur. Web
2.0 araglarmin 6grenme ortamma dahil edilmesinin 6grencilerin akademik performanslarina katki sagladigi
belirlenmistir. Siiral ve Girmen (2019), birinci smif 6grencileri i¢in Hayat Bilgisi dersinde degerlendirme araci
olarak bir Web 2.0 aracini kullandiklar1 arastirmada 6grencilerin degerlendirme aracini kullanabildiklerini, siireci



eglenceli bulduklarini ve performanslarmin olumlu etkilendigini ortaya koymustur. Basaran ve Kiligarslan
(2021), Web 2.0 araglar1 kullanilarak tasarlanan oyunlarin ilkokul birinci smif &grencilerinin harfi tanima,
yazma, sesleri ayirt etme, heceleme ve ilgili harfin yogun olarak kullanildigi metinleri okuma becerileri
iizerindeki etkisini deneysel desende inceledigi calismasinda Web 2.0 araglarinin olumlu etkisini dogrulamistir.
Deney grubundaki &grencilerin harfi tanima, heceleme ve ilgili harfin sik yer aldigi metinleri okuma konusunda
daha basarili oldugu ortaya konulmustur. Tatli, Nas, Turan ve Yaman (2021; 2022); ilkokul 6grencileri i¢in etkin
bir sekilde kullanilabilecek 6l¢me degerlendirme aracinin kapsamini ortaya koymayr amaglamustir.

Ogretim programlari, konu ve kazanimlar gercevesinde ve 6grenci diizeyi ya da hazirbulunusluguna uygun
Web 2.0 araglarmin se¢imi dnemlidir. Her gegen giin sayisi artan ve kapsamlar1 genisleyen bu araglarin d6gretim
programlart ile ideal olarak biitiinlestirilmesi gerekmektedir. Bu ¢ercevede dgretmenlere 6nemli rol diigmektedir.
Kurt, Sarsar, Filiz, Telli, Orhan-Goksiin ve Bardakci (2019); Web 2.0 araglarmin, 6gretmen yetistirme
programlarma Ogretmen adaylarinin yani sira hizmet igindeki Ogretmenler igin gergek, faydali deneyimler
yasamalarini saglayacak anlamli 6grenme etkinliklerle dahil edilmesi gerektigini vurgulamistir.

Korucu ve Karalar (2017), sinif 6gretmenligi bolimii 6gretim {iyelerinin Web 2.0 araglarmin pedagojik
faydalarina inanmalarma ragmen bu araglar1 istenen diizeyde kullanmadiklarim1 ortaya koymustur.
Arastirmacilar, smif Ogretmenligi boliimii 6gretim elemanlarmin Web 2.0 araglarini derslerinde nasil
kullandiklarimi derinlemesine inceleyen arastirmalarin gerekliliginin altin1 ¢izmistir. Bal (2019), Web 2.0
araglarinmn kullanim durumunu farklt disiplinlerden dgretmenlerin goriisleri ¢ergevesinde incelemistir. 14 farkl
kullanim alaninin ve 127 Web 2.0 aracinin 6gretmenlere sunuldugu c¢alismada sinif 6gretmenlerinin materyal
hazirlamak ve gelistirmek i¢in bu araglardan hepsini kullandiklar1 ortaya konulmustur. Sengiir ve Anagiin
(2021), Web 2.0 araglarinin egitimde kullanimina yonelik sinif &gretmenlerinin  goriiglerini irdeledigi
calismasinda smif d6gretmenlerinin aninda mesajlasma imkéani sunan Web 2.0 araglarim tercih ettiklerini, blog ve
viki uygulamalarin diger uygulamalara gore daha az kullandiklarini tespit etmistir. Sinif 6gretmenlerinin Web
2.0 kavrami1 hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadiklari, kullandiklar1 araglarin Web 2.0 oldugunu bilmedikleri
ortaya konulmustur. Diger taraftan Ogretmenler, bu araglarm derslerde kullanilmasinin gerekliligine
inanmaktadir ve arastirmacilar, sinif 6gretmenlerinin Web 2.0 araglar1 konusunda farkindaliklarini artiracak
firsatlarin gerekliligine igaret etmistir.

Hew ve Cheung (2013), Web 2.0 araglarmin egitimde kullaniminin &grencilerin 6grenimini olumlu yonde
etkiledigini ancak bu etkilerin mutlaka teknolojilere degil; teknolojilerin nasil kullanildigina ve 6grenmenin nasil
kavramsallastirildigina atfedilmesi gerektigini vurgular. Belirli Web 2.0 araglarinm belirli 6grenme kavramlarini
desteklediginin altini ¢izen aragtirmacilara gore diyalojik, olusturmaci veya ortak-yapici bir pedagojinin; blog,
wiki ve 3 boyutlu siiriikleyici sanal diinya ortamlarinda 6grenci basarisini artirdigi sonucuna varilabilir. Bu
cerceveden bakildiginda, kullanim alanlar1 dikkate alinarak uygun Web 2.0 araglarimi belirlemek ve
Ogretmenlere O6nermek Onemli bir konudur ve bu calisma buradan hareketle yapilandirilmistir. Sinif
O0gretmenlerinin farkli dersler ve kazanimlar cercevesinde Web 2.0 araclarini nerede ve nasil kullandiklarini
derinlemesine incelemek amacglanmustir. Bu kapsamda, asagidaki sorulara cevap aranmuistir:

1. Sinf 6gretmenleri Web 2.0 araglarmi derslerinin hangi asamalarinda ve hangi amaclarla kullanmaktadir?

2. Smif 6gretmenleri Web 2.0 araclarinin hangilerini, hangi derslerde kullanmaktadir?

3. Smuf dgretmenlerine gore hangi Web 2.0 araglari hangi sinif diizeyindeki 6grenciler tarafindan etkin

kullanabilir?

2. Yontem

Aragtirma, nitel bir arastirma deseni olan durum calismasi modelinde gerceklestirilmistir. Bir olay ya da
durumu meydana getiren detaylar1 tanimlamak, olasi agiklamalar1 gelistirmek ve degerlendirmek amag
oldugunda calismalarda durum caligmalar1 kullanilir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2013). Ele alinan konunun farkli bakis agilar1 kullanilarak incelenmesi hedeflenmistir. Katilimeilarm konu
hakkindaki bilgi ya da deneyimlerini derinlemesine ortaya koymak hedeflendiginden durum ¢alismasmin uygun
olduguna karar verilmistir. Aragtirma etik kurallar ¢ercevesinde yapilmis olup etik kurul izni Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu’nun E-81614018-000-575 sayil1 toplantisinda verilmistir.

2.1. Calisma Grubu

Bu arastirmada katilimcilar, 2020-2021 6gretim yilinda MEB’e bagli resmi kurumlarin ilkokul kademesinde
farkli sinif diizeylerinde gorev yapan sinif 6gretmenlerinden olugmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubundaki
ogretmenler segilirken uygun ornekleme yontemi tercih edilmistir. Uygun ornekleme yontemi ile ¢aligmanin
amacit dogrultusunda yakin ya da erisilmesi kolay gruplar secilebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008). Bu
kapsamda Web 2.0 araglar1 konusunda bilgi ya da deneyim sahibi olan erisilmesi kolay 6gretmenler, aragtirma
grubuna dahil edilmistir. Odak grup goriismelerine katilan 10 kadin ve 1 erkektir. 8 katilmei, 11-20 yil; 2
katilimei 20 yil ve {stii; 1 katilimer 6-10 y1l deneyime sahip sinif 6gretmenidir. Online olarak sunulan ankete 36
siif ogretmeni katilmigtir. 20 katilimer kadin, 16 katilimer erkektir. 5 katilimer 25 yil ve {istii, 3 katilimer 20-25
yil, 13 katilimer 11-20 y1l, 9 katilimer 6-10 y1l, 6 katilimer 0-5 y1l deneyime sahiptir. Katilimcilarin 12 tanesi 4.



smnif, 8 tanesi 3. smif, 8 tanesi 2. smif ve 8 tanesi de 1. smif diizeyinde egitim &gretim faaliyetlerini
stirdiirmektedir. Katilimcilardan 19 tanesi Web 2.0 araglarini bireysel ¢aba ile 6grenirken 17 tanesi bu alanda
egitim almistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Veri toplama aracinin gelistirilmesi siireci, sinif 6gretmenleri ile goriismeler yapilarak baglatilmigtir. Web 2.0
araglarini egitim ogretim siirecinde kullanan 10 kadin, 1 erkek olmak lizere 11 smif 6gretmeni ile odak grup
goriigmeleri gergeklestirilmistir. Goriismelerde, O0gretmenlerin hangi araglari derslerinde nasil kullandiklar:
tizerine konusulmus ve elde edilen verilerden ¢ikarimlar yapilarak anket hazirlanmistir. Veri toplama aracindan
bir kesit Sekil 1’de sunulmustur. Anketin birinci béliimiinde katilimcilarin demografik bilgileri ve Web 2.0
araglarmm kullanimi ile ilgili egitim durumlarmin irdelendigi bir boliim vardir. ikinci boliimde, ilkdgretim
diizeyinde miifredatlar gercevesinde SE modelinin asamalar1 dikkate alinarak listelenmis araclar vardir. lgili
asamada katilimecmin kullandigt Web 2.0 arag ya da araglarini segerek isaretlemesi beklenmistir. Katilimcilar,
sunulan araglarin diginda belirtmek istedigi bir ya da birka¢ araci diger segenegini isaretleyerek yazma
secenegine sahiptir. Her bir segerek isaretleme ya da yazarak belirtme sonrasinda katilimcinin, bu ara¢ ya da
araglar1 nasil kullandigimi agiklamaya yonelik agik uglu soruyu cevaplamasi gerekmektedir. Anketin ii¢iincii
boliimiinde dersler bazinda listelenmis Web 2.0 araglar1 vardir ve katilimcilar ilgili ders i¢in uygun bulduklari
araclar1 secerek isaretlemekte ve listede bulunmayan baska ara¢ ya da araglar onerebilmektedir. Anketin
dordiincii boliimiinde, smif diizeylerine gore 6grencilerin hangi Web 2.0 araglarini etkin sekilde kullanabilecegi
ayni yontemle katilimcilara sunulmustur. Her bir smif diizeyi i¢in segilen ara¢ ya da araglarin nasil
kullanabilecegini katilimer dgretmenlerin drneklendirmesi beklenmistir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi alaninda uzman bir arastirmacinin goriisii ile son sekli verilen anket, ¢evrimigi olarak katilimcilara
sunulmustur.

Bu béliimde, sinif 5gretmenlerinin 5E modelinin agamalan ¢ergevesinde Web 2.0
araglanm derslerinin hangi agamalarinda ve nasil kullandiklarini ortaya koymak

hedeflenmistir.

Birden gok segensdi isaretleyebilicziniz.

GIRIS ASAMASI, 8drencilerin derse karg: hazir bulunuglugunu ortaya cikaran,
ogrencilerin merak etmesini saglayan, dikkatini cekecek olan balim olarak
tarumlanir. Bu agamada, asadidaki araclardan hangilerini kullaniyorsunuz? *

|:| Wordart
] Popplet
[J 3o Araglan
[ biger

GIRIS asamasinda, belirttiginiz web 2.0 arac yada araclarnim nasil kullaniyorsunuz?
Aciklayinz. *

Yamitimiz

Sekil 1. Veri toplama aracindan bir kesit
2.3. Verilerin Analizi

Elde edilen veriler, icerik analizi yoluyla analiz edilmistir. Veriler, tekrar tekrar okunmus; kategori, kod ve
frekanslar ¢ikarilmistir. Celik, Baser Baykal ve Kilic Memur (2020), verilerin islenmesi siirecinde (i) desifre, (ii)
kodlama, (iii) arastirmaci giinligii yazimi ve (iv) kategori olusturma asamalariin temel olduguna isaret eder.
Siiregte bu adimlar isletilmistir. Veriler online anket ile elde edilmis ve desifre asamasi otomatik olarak
gerceklestirilmistir. Kodlama, metne doniistiiriilen verinin anlamli birimler halinde etiketlenmesini ifade eder.
Bu asamada iki ayr1 arastirmaci, veri setini inceleyerek kod isimlerini/etiketlerini belirlemistir. Kodlar
belirlenirken katilimcilarin ifadelerinden hareket edilerek etiketleme yapilma yoluna gidilmistir. Arastirmaci
glinlik yazimi; arastirmacilarn ham veriler, etiketler, kodlar ve kategoriler arasindaki iligkilere dair
diisiincelerini netlestirmesine yardimci olan bir asama olarak tanimlanmaktadir. Kategoriler, birgok kodu igeren
bilesenlerdir. Kategori olugturma tiimevarimmsal baslayip tiimdengelimsel bir bi¢imde ilerlemistir. Calismanin ilk
asamasma katilan Ogretmenlerle gercgeklestirilen goriismelerden elde edilen veriler incelenmis ve kodlar
olusturulmustur. Kodlar incelenmis ve yapilandirmact yaklagimm SE modelinin asamalar1 olan giris, kesfetme,



aciklama, derinlestirme ve degerlendirme asamalarmin kategori olarak belirlenmesinin uygun oldugu {izerinde
uzlastlmistir. Benzer sekilde 1-4. sinif diizeyi temel derslerin isimleri ve sinif diizeyleri kategori olarak kabul
edilmistir. Eldeki her bir verinin bu kategorilere uyup uymadigi teyit edilmistir. Calismanin ikinci agamasinda
anketle toplanan veriler bu kategorilerden hareketle, timdengelimsel bir yolla analiz edilmistir. Glivenilirlik; iki
farkli aragtirmact tarafindan kategori, kod ve frekanslarin ¢ikarilmasi yoluyla elde edilmistir. Tutarliligin
saglanmasi icin veriler tekrar tekrar okunmus ve gerekli durumlar i¢in aragtirmacilar veriler iizerinde birlikte
calisip ortak karar olusturmuslardir. Kodlayicilar arasi tutarlilik Miles ve Huberman (1994) tarafindan 6nerilen
formiil kullanilarak bakildiginda giivenirlik orani1 0,92 olarak bulunmustur. Arastirmanin her bir asamasi ve
izlenen yol detayli bir sekilde agiklanmustir.

3. Bulgular

Aragtirmada sinif 6gretmenlerinden anket ile toplanan veriler incelenerek elde edilen bulgular, arastirma
sorular1 ger¢evesinde sunulmustur.

3.1. Web 2.0 Araglarinin Derslerde Kullanimi: Asama

Web 2.0 araclarm giris asamasida kullanmadigini belirten 4 (03, 08, 014, O17) katihme1 olmustur. 017,
“Kullanmiyorum. Ciinkii okulda internet yok.” seklinde durumu ifade ederken O14, “Teknolojik imkdnsizliklar
dolayisiyla simfimda bu tiir uygulamalar kullanamiyorum.” demistir. O3 goriisiinii “Hazir animasyon gorsel ve
videolar kullaniyorum.” seklinde ifade ederken, O8 “Yok.” diyerek goriisiinii ifade etmistir. Diger 32 katilimci
giris asamasinda kullandiklar1 araglar1 ya listeden se¢mis ya da diger segenegi altina yazmistir. Bu asamada
Wordart (19) ve 3D araglarm (17) 6ne ¢iktigi goriilmektedir. Bunun yaninda katilimci 6gretmenler girig
asamasinda Popplet (2), kavram haritas1 araglar1 (1), Camtasia (1), Tondoo (1), Voki (1), Bitmoji (1), Powton
(1), Lumi (1), Wordwall (1), Miro (1), Weldecide (1), Quiver (1), Chatterpix (1), Tarsia (1), Dersekranda (1) gibi
araglar1 kullandiklarmni bildirmislerdir. Genel olarak kendilerinin ders i¢in materyal iirettiklerini ifade etmislerdir.
Katilimcilar araglar giris asamasinda nasil kullandiklarini &rneklendirmistir. Wordart’1 kullandigini bildiren
030, “Kazammlara yénelik etkinlikler olusturuyorum.” derken 033, “Konu ile ilgili aklina gelen kelimeleri
sorup Wordart uygulamast ile etkinlik yaparim.” demistir. 010, 3D araglar1 “Sanal geziler” yaptirmak igin
kullandigim1 bildirmistir. 021, Camtasia ile “Slayt ve videolar yapiyorum.” derken 012, “Canva ile logo
hazirlayip ders etkinligi iiretiyorum.” ifadesini kullanmistir.

Kesfetme asamasinda Web 2.0 araglarim kullanmadigmi belirten 5 (03, 08, 014, 031, 036) katihimci
olmustur. 03, 08, O14 giris asamasinda belirttikleri gerekgelerle bu asamada da kullanmadiklarin1 bildirirken
031, “Hayu” ve 036, “Kullanmiyorum.” demekle yetinmistir. Diger 31 katilimci kesfetme asamasinda
kullandiklar1 araglar1 ya listeden secmis ya da diger segenegi altina yazmistir. Bu asamada Powerpoint (21),
Edpuzzle (11), E-book (8)’un 6ne ¢iktigi goriilmektedir. Bunun yaninda katilimci 6gretmenler; kesfetme
asamasinda Storyjumper (6), Pixtoon (6), Powtoon (6), Toonytool (4) gibi araclar1 kullandiklarini bildirmislerdir.
Genel olarak kendilerinin ders i¢in materyal irettiklerini ifade etmislerdir. Powerpoint’i kullandigini bildiren
017, “Genellikle farkindalik olusturmak istedigim konu ile ilgili resim, miizik, bilgi iceren sunum hazirlarim.”
diyerek goriisiinii ifade ederken O4, “Toonytool’i konuyu pekistirme asamasinda kullaniyorum.” demistir. 032,
Powtoon ve Pixton’u kesfetme agamasinda materyal iiretmek i¢in kullandigini “Bilgiye ulasmalarini saglayacak
sekilde icerigi hazirlyyorum.” sozleriyle anlatmistir. Katileimlardan sadece 010, 011, 013, 021, 033 ve 035
dgrencileri kesfetme asamasinda bu araglarla igerik olusturmaya yénlendirdiklerini bildirmistir. 033, “Konuyla
ilgili bulunan arastirmalart ebook hdline getirmelerini saglarim.” derken 010, “Edpuzzle ve Storyjumper
araglarini 6grencinin tek basina kullamimini saglarim.” demistir.

Aciklama asamasinda Web 2.0 araglarmi kullanmadigimni belirten 6 (03, 08, 014, 025, 031, 036) katilimci
olmustur. 03, 08, 014, 029, 031 ve 036 kesfetme asamasinda belirttikleri gerekcelerle bu asamada da Web 2.0
araglarini kullanmadiklarmi bildirirken 025, “Konu ile ilgili beyin firtinast yapiyoruz.” seklinde goriisiinii ifade
etmistir. 029, “Hi¢ kullanmadim.” demekle yetinmistir. Diger 30 katihhmci agiklama asamasinda kullandiklart
araglar1 ya listeden segmis ya da diger secenegi altina yazmistir. Bu asamada, Canva (21), Padlet (10),
Mentimeter (6)’m one ¢iktig1 goriilmektedir. Bunun yaninda katilimci 6gretmenler agiklama asamasinda
Genial.ly (3), Dotstorming (1), Wordwall (1), Pawtoon (1), Miro (1) gibi araglar1 kullandiklarini bildirmislerdir.
Genel olarak kendilerinin ders icin materyal iirettiklerini ifade etmislerdir. O21, “Canva programin: kullanarak
dersi agiklayici icerikler hazirliyorum.” derken O12, “Canva’yi video ve Mentimeter’1 bilgi yarismast iiretmek
icin kullaniyorum.”; 09, Padlet’i kullandigin1 “Sanal pano ézelligi sayesinde ogrenilmesini amagladigim her sey
ogrencilerin gozii oniinde oluyor.” sdziiyle belirtmistir. 024, “Miro ile zihin haritast olusturuyorum ve orada
agtk uclu sorular sorarak, ¢ocuklarin fikirlerini alarak sinifta tartisiyoruz. Simif ortaminda agik uglu soruyu
uygulama iistiinden akilli tahtaya yansitiyorum. Cocuklar fikirlerini séyledikce uygulama iistiinden bir zihin
haritast olugturuyoruz. Ve olusan harita iistiinden fikirleri ézetliyoruz.” seklinde goriisiinii ifade etmistir. Canva,
Padlet ve Mentimeter’1 agiklama asamasinda kullandigini belirten O17, “Yeni seyler olusturmalarini saglayp
kendilerini fark etmelerini sagliyorum.” diyerek bu araglar1 6grencilerin kullanmalarina yonelik planlamalara yer
verdigini ifade etmistir.



Derinlestirme asamasmda Web 2.0 araglarmi kullanmadigim belirten 7 (01, O3, 08, 014, 019, 029, 031)
katilimer olmustur. 03, 08, 014, 029 ve 031 agiklama asamasinda belirttikleri gerekcelerle bu asamada da Web
2.0 araglarmi kullanmadiklarm bildirirken 2. sinif &grecilerini okutan 019, “Sinif seviyesi olarak bu boliim icin
simdilik erken diye diisiintiyorum. Daha sonraki simf diizeylerinde daha etkin olarak kullanilabilecek bir
asama.” seklinde goriisiinii ifade ederken O19, “Kullanmiyorum.” demekle yetinmistir. Diger 29 katilimci
aciklama asamasinda kullandiklari araglari ya listeden segmis ya da diger segenegi altina yazmistir. Bu agsamada,
Chatterpix (20), I'm a puzzle (14) Padlet (11), Jigsawplanet (6)’mn 6ne ¢iktigi goriilmektedir. Bunun yaninda
katilimer 6gretmenler derinlestirme agamasinda Voki (4), Tagul (2), Mblock (2), Wheel of names (1), Lumi (1),
Pawtoon (1) gibi araglar1 kullandiklarmi bildirmiglerdir. Genel olarak bu asamada &grencilerin aktif oldugu
etkinliklere yer verildigine isaret etmislerdir. 025, bu konudaki goriiriisiinii “Konuyla ilgili iiriin ortaya
koymalarint istiyorum.” seklinde belirtirken Chatterpix’i kullandigin1 belirten O18, “Kendi karakterlerini
konusturmalarimt bekliyorum.” seklinde goriigiinii ifade etmistir. I am a puzzle ve Padlet araglarini derinlestirme
asamasinda kullandigin1 belirten OS5, “Bilgiyi transfer etme becerisine odaklaniyorum.” derken I am a puzzle’:
kullanan 022, “Cocuklarin kendi yaptigi resimleri bilgisayar ortaminda pazillastiriyorum.” demistir. 024,
“Lumi ile panoramik gezinti sayesinde merak ettikleri yerleri geziyorlar.” diyerek goriisiinii bildirmis; 033 ise
“Konu ile ilgili arastirma verip ¢alismalar: padlette toplarim.” ifadesini kullanmigtir.

Degerlendirme asamasmnda Web 2.0 araclarmi kullanmadigini belirten 4 (03, 08, 014, 031) katilimci
olmustur. Bu katilmeilar diger asamalarda belirttikleri sebeplere degerlendirme asamasinda da isaret etmistir.
Diger 32 katilimci agiklama asamasinda kullandiklar1 araglart ya listeden segmis ya da diger secenegi altina
yazmigtir. Bu agamada Kahoot (18), Wordwall (18), Quizlet (14), Google form (12), Quizizz (9)’n 6ne ¢iktig1
gorillmektedir. Bunun yaninda katilimer 6gretmenler degerlendirme asamasinda Learningapps (4), Bubbl.us (1),
Socrative (1), Lumi (1) gibi araglar1 kullandiklarini bildirmiglerdir. Kahoot, Wordwall, Google form kullandigini
bildiren O12, “Google form ile anket, Kahoot ile mini sinav ve Wordwall ile konuyla alakal kelime haritas
olusturarak kullaniyorum.” diyerek goriisiinii ifade etmistir. Quizlet kullandigmi belirten O35, “Ogrencinin
kendini degerlendirmesini sagliyorum.” derken 032, “Akulli tahta iizerinde agip, 6grencilerin séz hakk isteyerek
okudugumuz soruyu yamtlamasint istiyorum.” demistir. O24’iin bu konudaki goriisii ise soyledir: “Lumiden
genelde soru soruyorum. Hatta ev édevi olarak da gonderebiliyorum. Lumi icerisinde hafiza kartlart bosluk
doldurma egslestirme gibi pekcok ol¢me ve degerlendirmeyi dijital platformda yapabiliyorum. Wordwall
uygulamasini ise hem dersimde hem de ders digi egitsel oyun olarak kullaniyorum.”

3.2. Web 2.0 Araclarimin Derslerde Kullanimi: Amag

Katilimcilara, dersin agamalarinda Web 2.0 araglarin1 hangi amaglar i¢in kullandigi sorulmustur. Giris
asamasinda, dikkat ¢ekme (5), onceki bilgileri hatirlatma (4), motivasyon (3) ve hazirbulunusluk saglama (2)
gibi amaglara isaret edilmistir. Bu konuda O9’un gériisii “Ders baslangiglarinda dgrencileri motive etme, derse
ilgilerini ¢cekme agisindan Web 2.0 araglarint kullantyorum.” seklindedir. 036, bu konudaki gériisiinii “Konuyu
onceden verip hazir gelmelerinde kullaniyorum, on bilgi gibi.” seklinde ifade etmistir. Katilimcilarin kesfetme
asamasimnda Web 2.0 araglarin1 kullanim amaglar1 incelendiginde igerigi somutlagtirma (7), 6grencinin etkin
katilimi (10), merak duygusu (4) kodlarmin ortaya ¢iktign goriilmektedir. O35, bu konudaki goriisiinii
“Ogrencileri aktif hile getirecek ¢alismalar yapryorum.” diyerek ifade ederken 010, “Ogrencinin tek basina
kullamimi sagliyorum.” demistir. O5, dgrencilerin merak duygularini harekete gecirmek igin bu araclari kesfetme
asamasinda kullandigin1 “Ogrencilerde merak duygusunu arttirmak amaciyla kullanyyorum.”  sbzleriyle
anlatmistir. O15’in benzer sekildeki goriisii ise sdyledir: “Cocuklarin daha ¢ok merak duygularim
canlanduyorum.” Birgok katilimci bu asamada belirttikleri araglarla igerigi nasil somut héle getirdiklerini
betimlemistir. O24’{in bu konudaki ifadesi soyledir: “Mesela onluk blok materyalim olmadigi icin gériintiisiinii
acip bloklart égrencilerim dogal sayiya ceviriyorlar.” 026 ise goriisiinii “Gérseller, haritalar ya da grafikleri
kisa konu anlatiminda kullanabiliyoruz.” diyerek ifade etmistir. Agiklama asamasinda ise katilimcilar bu araglari
yeni bilgi (7) sunma icin kullandiklarina isaret etmistir. O11, bu konuda “Bilgileri 6grenciye aktarip dgrencinin
yapinuna katki saglarim.” derken O33, “Hazirlanan icerikleri izletiyorum.” demistir.

Derinlestirme asamasinda uygulama (5), alistirma - tekrar (4), is birligi (4), irtin olusturma (3) kodlar1 ortaya
¢ikmistir. Bazi katilimcilar, bu asamada Web 2.0 araglari ile 6grencilerin uygulama yapmasimi sagladiklarini
bildirmistir. O4’iin ifadesi “Ogrencinin kendisinin uygulamasim saglarim.” seklinde iken 010, “Kendilerinin
neler yapabilecegini gérmelerini sagliyorum.” demistir. 020 ve 036 kodlu katilimeilar 6grencilerin konu tekrari
yapmalar1 ya da pekistirme i¢in bu araclardan yararlandiklarmi belirtmistir. 4 katilimei, Padlet ortami iizerinde
konu hakkinda &grencilerin fikir paylasimini sagladiklarini ve is birlikli 6§renme ortami olusturma c¢abasini
vurgulamustir. 026, bu konuda “Padlet’i soru cevap amag¢h kullamrim.” seklinde goriisiinii ifade ederken 012,
“Padlet ile oOgrenci fikirlerini alirim.” demistir. Bazi katilmcilar ise bu asamada ogrencilerin {irlin
olusturmalarini beklediklerini bildirmistir. 025’in goriisii sdyledir: “Konuyla ilgili iiriin ortaya koymalarini
istiyorum.” Degerlendirme asamasinda, katilimeilarin ¢ogu 6grenci performans degerlendirmesi (25) amacina
isaret etmislerdir. O33’iin bu konudaki goriisii soyledir: “Bu araclarla konu ile ilgili soru hazirlayip ne
ogrendiklerini olgerim.” Yapilandirmaci yaklasim ile hazirlanmis miifredatlar1 kullanan sinif 6gretmenlerinin



Web 2.0 araglarmi derslerinin hangi asamalarinda ve hangi amaglarla kullandiklarma iliskin bulgular Tablo 1°de

sunulmustur.

Tablo 1. Smnif Ogretmenlerinin Web 2.0 Araglarmi Kullandiklar1 Ders Asamalar1 ve Amaglari

Kategori Web 2.0 Araglar (frekans) Amag Ogretmen Goriisleri

Wordart (19), 3D araglar1 (17), Popplet O18: Kelimelerle bulut yapip on hazirlik

(2), Kavram haritasi araglari (1), . i¢in kullaniyorum.

Camtasia (1), Tondoo (1), Voki (1), g;lil;?(tl %eillmilleer(isﬁa frlama (4) 032: Kazandirmak istedigim hedefi giinliik

Giris Bitmoji (1), Powton (1), Lumi (1), Motivas 0%1 @) hayattan orneklerle zenginlestirerek

Wordwall (1), Miro (1), Weldecide (1), Hazrb ly Luk sasl 5 dikkatlerini ¢ekiyorum.

Quiver (1), Chatterpix (1), Tarsia (1), azirbulunusluk saglama (2) 05: Ogrenci motivasyonunu arttirmak

Dersekranda (1) amaciyla kullaniyorum.

05: Ogrencikerde merak duygusunu
arttrmak amaciyla kullaniyorum.

Powerpoint (21), Edpuzzle (11), E-book Icerigi somutlastirma (7) O15: Ogrencilerin katilimiyla yaparak

Kesfetme (8), Storyjumper (6), Pixtoon (6), Ogrencinin etkin katilimi (10)  yasayarak.

Pawton (6), Toonytool (4) Merak duygusu (4) O17: Genellikle farkindalik olusturmak
istedigim konu ile ilgili resim, miizik, bilgi
iceren sunum hazirlarim.

Canva (21, Padlet (1), Mentimetr (5, OT5: Yenisepler oliturmalarns sl

Agiklama Genial.ly (3), Dotstorming(1), Wordwall  Yeni bilgi (7) 52”1_1 gel;’;l;’ lkfa’";fi erlifjfr yorum.

(1), Pawtoon (1), Miro (1) hazz;’llyorum.g yictie

Chatterpix (20), I'm a puzzle (14) Padlet Uygulama (5) o17. ];OWZO”. ile ].ce”dl balas agilarin:

. . (11), Jigsawplanet (6), VVoki (4), Tagul Alistirma - tekrar (4) s-’-mw_la armntisterim. -
Derinlestirme P 020: Konu pekistirmek icin kullaniyorum.

(2), Mblock (2), Wheel of names (1), [s birligi (4) e PR .

Lumi (1), Pawtoon (1) Uriin (3) 033: Konu ile ilgili arastirma verip
calismalar: padlette toplarim.

Kahoot (18), Wordwall (18), Quizlet

Degerlendirme (14), Google form (12), Quizizz (9), Ogrenci performans O7: Oyun yoluyla eglenceli bir sekilde soru

Learningapps (4), Bubbl.us (1), Socrative
(1), Lumi (1)

degerlendirmesi (25) ¢Oziimii

3.3. Web 2.0 Araglarimin Derslerde Kullamim: Dersler

Simif 6gretmenlerinin hangi dersler i¢in hangi Web 2.0 araglarinin daha avantajli olacagi konusundaki
goriisleri incelenmis ve Tablo 2’de sunulmustur. Katilimcilar Tiirkge dersinde en ¢ok Wordwall, Wordart,
Edpuzzle, StoryJumper ve Canva’yr kullanirlarken en az Lumi, Cramflashcard kullanmaktadir. Matematik
dersinde Wordwall, Voki, Learningapps, Toonytool, Mlock, Geogebra ve Reverse aracini daha ¢ok tercih
ederlerken Fen Bilimleri dersinde Vfabrika, Wordwall, Quiver, Padlet ve Phet’i kullanmislardir. Hayat Bilgisi
dersinde Wordwall, Animal 4D, Canva araglarmi kullanirlarken gorsel sanatlar dersinde Animato’yu daha sik
kullandiklar1 gériilmiistiir. Ogretmenlerin Miizik dersi iginde en ¢ok Smule ve AutoRap aracini tercih ettikleri
goriilmektedir. Pinteres ve Youtube videolarinin, Resim ve Miizik derslerinde ortak ara¢ olarak kullandiklar
goriilmektedir. Ayrica Cramflashcard aracini Matematik ve Tiirk¢e derslerinde ortak arac olarak kullandiklari
belirlenmistir. Katilimc1 6gretmenlerin Voki ve Chatterpix araglarini hem sozel hem de sayisal derslerde
kullandiklar1 belirlenmistir. Bunun yaninda Quiver aracinin da Gorsel Sanatlar, Fen Bilimleri ve Hayat Bilgisi
derslerinde ortak ara¢ olarak kullanildigi goriilmektedir. Genel olarak en ¢ok Wordwall aracin1 kullandiklar:
gorillmiistiir.

Tablo 2. Smif Ogretmenlerinin Web 2.0 Araclarmi Kullandiklar1 Dersler

Tiirkge Matematik Fen Bilimleri Hayat Bilgisi Gorsel Sanatlar Miizik
Wordwall(16) Wordwall(19) Vfabrika(12) Wordwall(11) Animato(20) Smule(15)
Wordart(10) Voki(5) Wordwall(9) Animal4D(8) Quiver(9) AutoRap(8)
Edpuzzle(8) Learningapps(4) Quiver(8) Canva(8) Aggio(1) Chromemusic
StoryJumper(6) Toonytool(3) Padlet(4) Learningapps(5) Sketchtoy(1) lab(4)
Canva(6) Mlock(2) Phet(3) I’'m a puzzle(5) Pinteres(1) Pinteres(1)
Quizlet(5) Geogebra(2) Bubbl.us(2) Wordart(4) Youtube(1) Youtube(1)
Educandy(3) Reverse(2) Tagul(2) Quiver(4) Online piyano(1)
Learningapps(3) CramFlashcard(1) Mblock(2) Chatterpix(3)
Storyboardthat(3) Aggio(1) Learningapps(1) Voki(2)
Wheelofnames(2) Jigsawplanet(1) Plotagon(1)
Chatterpix(2) Superanimo(1) Jigsawplanet(1)
Lumi(1) Toontastik(1) Dotstorming(1)
CramFlashcard (1) Chatterpix(1) Toondoo(1)

Lino(1)

Phet(1)

Kahoot(1)

3.4. Web 2.0 Araclarinin Derslerde Kullanimi: Simf Diizeyi

Web 2.0 araglarmi1  hangi smif diizeyindeki oOgrencilerin  etkin  sekilde kullandiklarina veya
kullanabileceklerine iliskin goriisler Tablo 3’te sunulmustur. Tablo 3’i inceledigimizde ilkogretimde yas



seviyesi ya da siif diizeyi ilerledikge etkin kullanilan Web 2.0 arag sayisinin arttig1 goriilmektedir. 1. siniflarda
okuma yazma calismalar1 igin en ¢ok Wordwall aracinm kullanildigi goriilmektedir. Bu konuda O13 kodlu
katilimer “Harften heceye geciste degisik oyunlarla ilgi ¢ekici hale getirilip okuma kolaylastirabilir.” demistir.
Avyrica 1. siniftan itibaren her kademede karikatiir olugturma araglarinin gorselligin ve etkilesimin fazla olmast
sebebiyle daha c¢ok onerildigi goriilmiistiir. Bu konuda O15 kodlu katihme1 gériisiinii “Kendi belirledigi bir
nesne, Unlii ya da avatari seslendiriyor. Bu, onlar1 hem heyecanlandirtyor hem de 6grenmelerine destek oluyor.”
seklinde ifade etmistir. 5 katilimci, 1. sinif 6grencilerinin Web 2.0 araglarmi kullanamayacaklar1 yoniinde goriis
bildirmislerdir. 2. sinifta Wordart, Wordwall, Kahoot ve Canva 6ne ¢ikmaktadir. 3. siif dgrencileri i¢in daha
cok 3D tasarimi araglarmndan Tincercad onerilmistir. 021 kodlu katilmer 3. smiflarda afis tasarmmi igin
Canva’y, 022 kodlu katilimci ise siir ve metin yazdirmak igin daha ¢ok Zumpad kullandiklarmi ifade
etmislerdir. 4. smiflarda daha ¢ok Kahoot ve Google form gibi degerlendirme araglarinin kullanildig: ifade
edilmistir. Bunlardan farkli olarak Q14 kodlu katilime1 “Teknolojik imkansizliklardan dolayr sinifimda bu tiir
uygulamalar1 kullanamiyorum.” seklinde goriis bildirmistir.

Tablo 3. Temel Ogretim Ogrencilerinin Sinif Bazli Web 2.0 Araglarini Kullanim Durumlari

Kategori Araglar Ogretmen goriisleri
O12; Chatterpix ile okuma yazma siirecinde harfleri seslendirerek kalict 6grenme
saglayabiliriz
Wordwall (13), Canva (7), Chatterpix 024 Lumi de hafiza kartlarl,‘ q’ogru yanlis, eslestirme var ilk okuma yazma da
(4), Pixton (3), Learningapps (3), Weel q-”'tal oyun olarak oynatulabilir. L . .
1.Smif of hames ) éketchtoy e Cra}nflash O5: Wordwall 1. siiflarda harf doneminde harf, hece, kelime ve ciimle okumada
card (1) Lurry1i ) Wordarty ) ¢ok kullandik. Yine Wheelofnames ile 1. sinif 6grencileri 6grendikleri kelimeleri
' ' yazip ¢ark olusturdu, diger ogrenci de ¢evirip okudu. Ayrica Wordart kelime bulutu
olusturma aracimi kullandilar. Sketchtoy 1. simif ogrencileri gesitli ¢izimler yapmak
icin kullandilar. Gif yapma araglarim 1. simiflar rahatlikla kullanabiliyorlar.
Wordart (14), Wordwall (9), Kahoot 033: Storyjumper ile olusturulan hikdyeleri dinleyip hikdye haritas: ¢ikarabilir.
2 Simf (8), C_anva (6), Lee_\rningapps (4), Qg“retmeninin istedigi etkinlikleri yapar ve okuma zevkini kazanir.
’ Storyjumper (4), Jigsawplanet (2), 024: Kahoot ile bilgi yarismalar: yapilabilir.
Animato (2), Lumi (1) 09: Animato programini da 2. siniftan itibaren rahatlikla kullanabilirler.
Tincercad (18), Zumpad (7), Lumi (1) Q23: 3D t'a'sarlm fzg’lenceli oldugu icl"n'dikkatlerini cekebilir
3.Sumf Canva (1), KaHOOt @), Linoy.it ), ' 024: Lgmt ile harita ¢calismasi yapabilirler. o .
Padlet(1), Wordwall (1) 010: Lino.t sanalg?{w ha'zu’lqma ve Zoompad etkl.lé%Slmll sayfalar olusturma
' aracini 3 ve 4. sunif 6grencileri rahatlikla kullanabiliyor.
:?Shggiﬂ(gt)’(6?(103116{:(;’:;2(&)1(;%\/61 QZ].' Padlet ile dijita pano hazirlayabilirler.
Wc;rdart ©) éode org (3) Prezi’(3) 024: Prezi kullanarak bir sunum hazirlayabilir. Boylelikle dil becerilerinden biri
Quiver (3) ’Quizlef ?) T(;ntastik (2’) olan konusma beceri gelisimi icin faydali olabilir. Ayrica kendini ifade etme ve oz
Book creat’er @ Pawtbon @) ' giiven sahibi olma gibi kisisel gelisimine de katki saglayabilir.
Soctarive (2) SuyperAnimo (2)’ Voki 023: Konu ve iiniteleri hikdyelestirerek video klipler olusturabilirler.
4.Smif @), Storyjurr;per @), Educandgl @), 032: Voki ile ses kaydederek eglenceli sesler ¢ikartabilir.

Pixton (1), Storyboardthat (1),
Cramflashcard (1), Renderforest (1),
Foto collage (1), Chatterpix (1),
Voicthread (1), Jigsaw planet (1),
Bitmoji (1), Genial.ly (1), Smule (1),

033: Bitmoji ile kendi avantalarin olusturmalarini saglarim.

O5: Book creator ile 4. simf 6grencileri kendi hikdye kitaplarini olusturabilirler.
Ustelik programa video linki eklenebiliyor.

03: Padlet ve Code.org’u 4. sinif 6grencileri etkin sekilde kullanabiliyor.

0O4: Kahoot, Socrative, Cramflashcard, SuperAnimo araglarint 4. sinif 6grencileri

Answergarden (1) rahatlikla kullanabiliyor.

4, Tartisma, Sonug ve Oneriler

Web 2.0 araglar1 giderek daha fazla egitimci ve 6grenci tarafindan kullanilmaktadir. Egitimci ve 6grencilerin
bu araglar1 kendi amaglar1 dogrultusunda elverisli bir sekilde kullanabilmesi i¢in yetkin olmalar1 énemlidir.
Yapilan ¢alismada katilimer sinif 6gretmenlerinin, Web 2.0 araglarini ilkdgretim diizeyinde kullanimina genel
olarak olumlu baktiklar1 belirlenmistir. Bunun yaninda teknolojik imkansizliklar ve araglar konusunda yeterli
bilgi ve beceri sahibi olmadiklari i¢in kullanamadigini belirten 6gretmenler de olmustur. Bu bulgu Senyurt ve
Sahin (2022)’in ¢alismasi ile uyumludur. Pandemi siirecinde sinif 6gretmenlerinin Web 2.0 araglarini kullanim
durumlarini inceleyen arastirmacilar, araglarin 6gretmenler tarafindan yeterli siklikta kullanilmadiklarini ve hatta
hi¢ kullanmayan 6gretmenlerin sayisinin da yadsinamayacak diizeyde oldugunu bildirmistir. Sengiir ve Anagiin
(2021), sinif 6gretmenlerinin Web 2.0 araglarina asina olmadiklarini bildirmistir. Mensan ve Anagiin (2022),
siif gretmenlerinin smiflarinda dijital kiiltiir ortam1 olusturmaya yonelik goriisleri irdeledigi caligmasinda
katilan 6gretmenlerin ¢cogunlugunun hem dijital ara¢ kullanimini benimseyen hem de geleneksel yontemlerden
vazgecemeyen dijital hibrit bir profile sahip oldugunu ortaya koymustur. Arastirmacilara gore, dijital hibrit
ogretmenler, yenilik¢i yaklasimlarin etkili oldugunu dogrulamaktadir ancak bazi teknik eksiklikler nedeniyle
Web 2.0 araglarin1 kullanmamaktadir. Dijital yerli olarak kategorize edilen 6gretmenler ise farkli web araglari ve
uygulamalar1 kullanmaktadir ancak is yiikii ve kisith zaman gibi endiselere sahiptir. Web 2.0 araglarmnin
kullanimi ve derslerle dahil edilmesine yonelik egitimler énemlidir. Ogretmen adaylarina hizmet 6ncesinde ve
O0gretmenlerin hizmet icinde farkindaliklarinin artirilmasi ve araglarin kullanimina yonelik egitim planlamalarin
yapilmasi ve hayata gecirilmesi onerilir.



Verilerin analizi, Web 2.0 araglarinin 5E modeline goére yapilandirilan derslerin farkli asamalarinda
ogretmenler tarafindan cesitli amaglarla kullandigini ortaya koymustur. Katilimc1 6gretmenler, dersin giris
asamasinda bu araglardan dikkat ¢cekme, motivasyonu artirma, onceki bilgileri hatirlama ya da hazir bulunusluk
saglama amaciyla yararlandiklarini belirtmiglerdir. Kesfetme agamasinda igerigi somutlastirma, katilimi artirma
ya da etkilesim i¢cin Web 2.0 araglarindan yararlanan 6gretmenler, aciklama asamasinda yeni bilgi sunmak
amactyla kullandiklarimi bildirmistir. Derinlestirme asamasinda, uygulama ya da alistirma tekrar yaptirma, is
birligi kurma ve materyal hazirlatmak icin araglardan yararlanan 6gretmenler degerlendirme agsamasinda 6grenci
performansini 6lgmek igin kullandiklarini ifade etmistir. Aver ve Atik (2020); LearningApps, Quiver ve Kahoot
Web 2.0 araglarimi kolay ve etkili materyal gelistirmeye olanak saglayan yapilarindan dolayr 6gretmenlerin
tercih ettigini bildirmistir. Benzer sonuglar bu ¢alismada da ortaya ¢ikmistir. Katilimei 6gretmenler; Kahoot,
Wordwall, Quizlet, Googleform, Quizizz araglarmi1 daha sik kullandiklarini bildirmistir. Saracoglu ve
Kocabatmaz (2019), 6grenci performansimi degerlendirmeye yonelik sik kullanilan Kahoot aracinin dersleri
eglenceli hale getirdigini ve Ogrencileri mutlu ettigini bildirmistir. Bu calismanin bulgulari arastirmacilarin
bulgular1 ile uyumludur. Bazi 6gretmenler, Kahoot ve Wordwall araglarindaki oyunlagtirma bileseninin
ogrencilerin ilgisini ¢ektigini, kazanma hissinin 6grenciyi motive ettigini ifade etmistir.

Yagli (2018); ¢izgi filmlerin, dinleme ve konusma becerilerine biiyiik fayda sagladigini, 6grencilerde yabanci
dil 6grenimine karsi bir merak ve istek uyandirdigini ve bunun igin etkili bir ders araci olarak kullanilabilecegini
bildirmistir. Yesilyurt (2019); 6zellikle Vyond, Moovly, GoAnimate, Creaza, Animoto, Kerpoof gibi animasyon
olusturma araglarinin temel seviyede dil 6gretimi igin dikkat gekici ve Ogretici araglar olarak kullanilabilir
oldugunu ifade etmistir. Benzer olarak bu galigmada da 6gretmenler Powtoon, Voki, Siiperanimo, Toontastic gibi
animasyon olusturma araclarmi gesitli derslerde kullanarak 6grencilerin derslere karsi ilgilerinin arttig1 yoniinde
goriis bildirmislerdir.

Ogrenme ortaminda Web 2.0 araglarnin kullanilmasmim &grenmeyi kolaylastirdigina ve &grenciler
arasindaki etkilesimi arttigma yonelik bulgular yaygindir. Ozpmar (2020), Web 2.0 araclarmm Matematik
ogretiminde kullanimimi 6gretmen adaylarmnin goriisleri gercevesinde inceledigi ¢aligmasinda Plickers, Kahoot,
Edmodo ve ZipGrade gibi araglara isaret etmistir. Bu ¢alismada, Matematik 6gretiminde Wordwall, Voki,
Learningapps Toonytool, Mlock, Geogebra, Reverse gibi Web 2.0 araglarmin 6ne ¢iktig1 belirlenmistir. Icerigi
somutlastirma ve uygulama imkani sunma gibi 6zellikleri nedeniyle 6gretmenlerin bu araglar1 kullanmayi tercih
ettikleri goriilmektedir. Ergen, Ozisik ve Biilbiil (2022); sinif &gretmenlerinin matematik &gretimine iliskin
deneyimlerini inceledigi ¢aligmasinda Web 2.0 araglari ile hedef kavramlarin somutlastirilabilecegini, somut
islemler déneminde olan ilkokul Ggrencileri i¢cin matematigin bu sayede Ggretilmesinin ya da 6grenilmesinin
6neminin altini ¢izmistir.

Horzum (2010), Web 2.0 araglarmin kolay kullanim &zelligine dikkat ¢ekmis ve kullanicilarin ciddi bir
teknik egitime ihtiyag duymadan bu ortamlar1 kolaylikla kullanabildiklerine isaret etmistir. Bu calismada
ilkdgretim Ogrencilerinin Padlet, Tagul, Lino.it, Dotstorming gibi Web 2.0 sanal pano olusturma araglarini
kullanabildikleri ifade edilmistir. Ogretmenler, dgrencilerin kendi ¢alismalarim sergileyebildiklerini ve bunun da
is birligi ve sinif ici etkilesimi arttirdigini bildirmislerdir.

Inel, Evrekli ve Balim (2011); Fen Bilimleri derslerinde teknolojiden yararlanmanin ilgi ve dikkati arttirma,
ogrenmeyi kolaylagtirma, soyut kavramlari somutlastirma ve kaliciligi artirma gibi olumlu etkilerine isaret
etmistir. Bu ¢aligmada da benzer sekilde ilkogretim 3 ve 4. sinif diizeyinde Fen Bilimleri dersleri i¢in Vfabrika,
Quiver, Phet, Bubbl.us, Tagul, Mblock gibi Web 2.0 araglarinin kullanilabilir oldugu bildirilmistir. Ogretmenlere
gore bu araglar kullanildiginda soyut kavramlar daha somut hale gelmekte ve 6grenme kolaylasmaktadir. Korucu
ve Yiicel (2015), Web 2.0 araglarmin 6grenme ortamlarinda katilimi arttirmasi, is birligi saglamasi, kavram
ogretimini daha somut hale getirmesi, kalic1 ve etkin bir 6gretim saglamasi, 6grenmeye tesvik etmesi gibi bir ¢ok
olumlu Kkatkisina isaret etmistir. Tekinarslan (2008), benzer katkilardan bahsetmis ve bu katkilari nedeniyle Web
2.0 araglarinin egitime entegrasyonunun énemine dikkat ¢ekmistir. Bu ¢alismanin bulgulari, ders miifredatlarina
uygun olarak secilen Web 2.0 araglarinin, dersleri daha verimli hile getirdigini sinif 6gretmenlerinin goriisleri
dogrultusunda ortaya koymustur.

Hizla biiyiiyen dijital diinyanin kapilarinin egitime agilmasiyla beraber egitimde zaman ve mekan sinirlamasi
ortadan kalkmistir. Egitimciler ve 0Ogrenciler, Web 2.0 araglarina kolaylikla ve genellikle {icretsiz
ulasabilmektedir. Web 2.0 araglarmin smif ortamlarina canlilik ve hareket kazandirma potansiyeli teknolojik
ilerlemelerle beraber her gecen giin artmaktadir. Web 2.0 araglar1 6grencilere kendi materyallerini iiretme imkani
vermektedir. Bu caligmada, bu amagla Ogrencilerin smif seviyelerine gore hangi araglari kullanabilecegi
irdelenmis ve ilkogretimde 1. siiftan 4. sinifa kadar her diizeye uygun araglarin mevcut ve kullanilabilir oldugu
ortaya konulmustur. Miifredatlar ve kazanimlar g¢ergevesinde ideal araglarin belirlenmesine yonelik daha
kapsamli calismalar yapilabilir. Ayrica smif 6gretmenlerinin ve hizmet 6ncesinde bulunan 6gretmen adaylarmin
farkindaliklarinin saglanmasima yonelik ¢alismalarin yapilmasi, egitim 6gretim etkinliklerinin planlanip hayata
gegcirilmesi onerilir.
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INVESTIGATION OF PRIMARY SCHOOL TEACHERS' VIEWS ON THE USE OF
WEB 2.0 TOOLS IN ELEMENTARY EDUCATION

Extended Abstract

Web 2.0 tools are being increasingly popular among teachers and students. It is important for them to be
competent so that they can use these tools appropriately for their own purposes. This research aims to reveal
classroom teachers’ views on where and how to use Web 2.0 tools in-depth within the scope of the elementary
school curricula and objectives. The research questions are as follows: (i) At what stage and for what purpose do
classroom teachers use Web 2.0 tools in lessons? (ii) Which Web 2.0 tools do classroom teachers use and in
which lessons do they use them? (iii) According to classroom teachers, which Web 2.0 tools can be used
effectively by students at which level?

The research was carried out in the case study model with a qualitative research design. Case studies are used

in studies when it is aimed to define the details that make up an event or situation, to develop and evaluate
possible explanations (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2013). It is aimed to examine the
subject in question using different perspectives. The survey data, in which 36 teachers gave their opinions, were
examined and subjected to qualitative analysis.
The questionnaire has four parts. Part one contains questions about participants’ demographics and one question
about their educational level regarding the use of Web 2.0 tools. The following part lists tools in order of the
stages of the 5E model adapted to the primary education curriculum. The respondents marked the Web 2.0 tool
or tools they use at each stage. Part three also lists Web 2.0 tools relevant to each course. The respondents
marked the Web 2.0 tools they consider suitable for each of the given courses, and they could add other tools to
the list. The last part also exhibits Web 2.0 tools so that respondents can choose those that can be used
effectively by students depending on the grade level. The questionnaire was refined with the opinion of a field
expert from the Department of Computer and Instructional Technology Education and then sent out to a large
group of respondents online.

In this research, it was found that the participating classroom teachers mostly have a positive vision about the
use of Web 2.0 tools at the primary school teaching level. Yet, some teachers stated that they could not use them
because of technological shortcomings and their inadequate knowledge and skills about the tools. The analysis of
the data obtained from 36 teachers shows that teachers use Web 2.0 tools for various purposes at different stages
of the lesson, which is structured according to the 5SE model. The teachers stated that they use it to attract
attention, increase motivation, remember previous information or provide readiness at the beginning of the
lesson. Teachers who used these tools to embody the content, increase participation or interact during the
exploration stage reported that they used these tools to present new information in the explanation stage.
Teachers who used tools for practice or repetition, collaboration and material preparation in the deepening phase
stated that they used them to measure student performance during the evaluation phase. Avci and Atik (2020)
reported that teachers prefer LearningApps, Quiver and Kahoot web 2.0 tools because of their structures that
allow easy and effective material development. Similar results were also found in this study. Teachers reported
that they use Kahoot, Wordwall, Quizlet, Google Forms, and Quizizz tools more frequently. Saragoglu and
Kocabatmaz (2019) reported that the Kahoot tool, which is frequently used to evaluate student performance,
makes the lessons fun and makes the students happy. The findings of this study are consistent with the findings
of the researchers. Some teachers stated that the gamification component in Kahoot and Wordwall tools attracts
students' attention, and the feeling of winning motivates them.

Korucu and Yiicel (2015) referred to many contributions of Web 2.0 tools, such as enhancing participation in
learning settings, providing cooperation, making concept teaching more concrete, ensuring permanent and
effective teaching, and encouraging learning. Tekinarslan (2008) also mentioned similar benefits and called
attention to the importance of integrating Web 2.0 tools into education, considering such strengths. As a result of
this research, it was proved by teachers’ opinions that students could effectively use Web 2.0 tools selected in
compliance with the course curriculum. With the opening of the doors of the rapidly growing digital world to
education, the limitation of time and space in education has disappeared. Educators and students have easy and
usually free access to Web 2.0 tools. The potential of Web 2.0 tools to bring vitality and movement to classroom
environments is increasing day by day with technological developments. Web 2.0 tools allow students to
produce their own materials. In this study, it was examined which tools the students could use according to their
grade levels, and it was revealed that there are tools suitable for all levels from the 1st grade to the 4th grade in
primary education. More comprehensive studies can be carried out to determine ideal tools within the framework
of curricula and acquisitions. In addition, it is recommended to carry out studies to raise awareness of classroom
teachers and pre-service teacher candidates and to plan and implement educational activities.

Keywords: Web 2.0 tools, elementary education, classroom teacher
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