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Oz: Bu calismanin amact web 2.0 teknolojilerini sosyal bilgiler 6gretiminin
degerlendirme siirecinde kullanan 6gretmen adaylarinin siirece iliskin deneyim-
lerini betimlemektir. Katiimcilarmn bir fenomene iliskin deneyimlerine odakla-
nilmasindan otiirti arastirmada fenomenoji deseni kullanilmistir. Calismanin
verileri amagh 6rneklem yontemlerinden olgiit 6rneklem teknigi kullanilarak,
2019-2020 egitim-6gretim yili giiz doneminde 4. smifta 6grenim goren 33 sos-
yal bilgiler 6gretmen adayimndan elde edilmistir. Veri analizinde icerik analizi ve
betimsel analiz yontemleri kullanilmistir. Calisma bulgularinda dért temaya ula-
silmustir. Web 2.0 araglarmin sosyal bilgiler dersinin degerlendirilmesi siirecin-
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de kullanimina yo6nelik bu temalar; “tercih sebebi”, “6grenci katilimina katkisi
agisindan 6n plana cikanlar”, “kullanim pratikligi agisindan 6n plana ¢ikanlar”
ve “kullanigsiz bulunanlar” seklindedir. Kullanimin tercih sebebi, temasinda ka-
tihimcilar tarafindan en ¢ok vurgulanan avantaj “eglenceli 6grenme ortami olus-
turmaya olan katkis1” olmustur. Ogrenci katilimma katkist agisindan én plana
cikanlar” temasinda ise katilimcilarca 6grenci katihmina en fazla katki saglayan
uygulamalarin sirasiyla Kahoot, Mentimeter ve Quizziz uygulamalar: oldugu
belirtilmistir. “Kullanim Pratikligi agisindan 6n plana ¢ikanlar” temasinda sira-
styla Kahoot, Quizziz ve Plickers uygulamalarinm kullanimi pratik bulunmus-
tur. Calismanin bir diger bulgusu olan “kullanigsiz bulunanlar”temasmnda ise
katilmailar tarafindan kullanigsiz bulunan uygulamalar Puzzlemaker ve Cros-
sWordLabs gibi yapboz ve bulmaca olusturma uygulamalari olmustur. Kullanisl
bulunan uygulamalar hem ytiz yiize egitimlerde hem de uzaktan egitim stiregle-
rinde egitimcilerce kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler: sosyal bilgiler, bicimlendirici degerlendirme, web 2.0
teknolojileri, dijital degerlendirme araclar1
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EXAMINING FORMATIVE EVALUATION
EXPERIENCES OF PROSPECTIVE SOCIL STUDIES
TEACHERS USING WEB 2.0 APPLICATIONS

Abstract:

The study aims to describe the experiences of prospective teachers using Web
2.0 technologies in the evaluation process of social studies teaching. Due to the
focus of the participants' experiences on a phenomenon, the phenomenological
pattern was used in the research. The data of the study were collected from 33
prospective social studies teachers who studied at the 4th grade in the fall semes-
ter of the 2019-2020 academic year, using the criterion sampling method, which is
one of the sampling methods. Content analysis and descriptive analysis methods
were used in the data analysis process. The findings of the study revealed four
themes. The following themes were determined for the use of Web 2.0 tools in
the evaluation process of the social studies course: "the reason for choice", "tho-
se that stand out in terms of their contribution to student participation", "those
that stand out in terms of practicality of use", and "those that are found use-
less". For the theme of "the reason for the choice of the use", the most commonly
highlighted advantage by the participants was their “contribution to creating a
fun learning environment”. For the theme of "those that stand out in terms of
their contribution to student participation", it was stated that the applications
that contributed the most to student participation were Kahoot, Mentimeter, and
Quizziz applications, respectively. For the theme of "those that stand out in terms
of practicality of use", the Kahoot, Quizziz, and Plickers applications were found
practical, respectively. For the theme of "those that are found useless", another
finding of the study, the participants found jigsaw and puzzle creation appli-
cations such as Puzzlemaker and CrossWordLabs useless. Applications that are
found useful can be used by educators in both face-to-face training and distance
education processes.

Keywords: social studies, formative evaluation, web 2.0 technologies, digital
evaluation tools

1. Giris

Sosyal bilgiler bireyin toplumsal yasama aktif bir sekilde katilim siirecinde rehber
islevi gormekte olup, toplumsal yasamdaki en yeni gelisme ve degismelerden haber-
dar olmay1 da gerektirmektedir. Son zamanlarda toplumun her alaninda oldugu gibi
egitim kurumlarinda da yeni teknolojilerle birlikte dijital doniistimler yasanmakta-
dir. Bu durumda sosyal bilgiler 6gretmenlerinin hem yerel hem evrensel baglamda
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¢agn sartlarina ayak uyduran, bilim ve teknoloji alanindaki gelismelerin toplumsal
degisim {izerindeki etkilerini kavrayip 6grencilerine de bu konuda farkindalik ka-
zandirmasi gerekliligi kendini hissettirmektedir. O zaman 21. ytizyilin toplumunda
saglikli bireylerin yetismesinde son ¢ikan teknolojilere sosyal bilgiler 6gretmenleri-
nin duyarsiz kalmalari diistintilemez. Zira yapilandirmaci 6gretim yaklasiminda da
ogrenci merkezli, yaparak yasayarak 6grenmelerin saglanmasi vurgusu bulunmakta
olup ogretim faaliyetlerinde 6grenciyi merkeze alan ve etkilesimli bir ortam tasarimi
temel alimmistir. Oyle ki egitim-6gretim faaliyetlerinin istenen nitelikte gerceklesebil-
mesinde 6grencilerin 6grenim gordiikleri ortamdan sikilmadan 40 dakikalik bir ders-
ten mutlu ayrilmalari 6nem tasimaktadir. Ancak bazen 6gretmenler agisindan 6gren-
cilerin dikkatini 6gretilecek konu {izerinde tutmak zor olabilmektedir. Ogretmenler
bu olumsuz durumun 6ntine gegmek ve daha kalic1 6grenmelerin saglanmasi agisin-
dan farkli 6gretim yontem ve teknikleri kullanabilmektedirler. Bu tekniklerden biri de
ogrencilerin siiregteki 6grenmelerine iliskin geribildirimler de sunan djjital oyunlarla
ogretim faaliyetleridir. Zira etkileyici bir 6gretim ortamu igin 6gretmenler, oyun or-
taminin rekabet¢i ve heyecan verici dogasindan faydalanabilirler (Icard, 2014). Ayri-
ca literatiirde de oyunlastirarak 6grenmenin ideal 6grenme yontemlerinden oldugu
vurgulanmaktadir (Tasligay Arslan, 2019; Durualp ve Aral, 2010; Gozalan ve Kogak,
2014; Boyraz ve Serin, 2015). Oyunlastirma klasik yontemlerle olabilecegi gibi, internet
teknolojileri destekli web 2.0 araglari ile de yapilabilir. Yapilan arastirmalar bu uygu-
lamalarin 6grenme stireci agisindan olumlu katkisi oldugunu gostermektedir. Kimi
calismada (Elswick ve Lennex, 2017; Tsarev 2017; Elmahdi, Hattami ve Fawzi, 2018;
Kutlu Demir, 2018) teknoloji destekli yapilan oyunlastirmanin 6grencilerin derse ka-
tiliminda etkili oldugu; kimisinde (Dellos, 2015; Graham, 2015; Wang ve Lieberoth,
2016; Zarzycka-Piskorz, 2016) ise bu tiir ¢alismalarin 6grencinin dikkatini cekme, kon-
satre olmasini saglama, siirecten memnun olma, eglenme, olumlu baglilik hissetme,
davranis degisikligi yasama, problem ¢6zme becerisi gelistirme, rekabet etme ve mo-
tive olma gibi agilardan olumlu sonuglarma vurgu yapmaktadir. Ogrencilere grenim
gordiikleri siire icerisinde istenen bilgi ve becerileri kazandirmak ve yapilan egitim et-
kinliklerinden 6grencilerin gelisimine ne kadar katki sundugunun dogru belirlenmesi
ogrencilerin bir sonraki basamaga daha saglikli ilerleyebilmelerini saglamaktadir. Bu
siirecte 6grenciler i¢in bir oyun, 6gretim teknigi hem de dersin ara degerlendirmesi
agisindan 6nemli geribildirimler de sunan web 2.0 araglarinin egitim faaliyetlerinde
kullanilmas: dijital ¢agin yerlileri sayilan 6grenciler agisindan son derece gerekli hale
gelmistir. Zira giintimiizde siklikla karsilasilan salgin hastaliklar (Covid 19) vb. fela-
ketler ytiiz ylize egitimlerin uzaktan egitim faaliyetleri ile de desteklenmesini zorunlu
hale getirmistir. Glintim{izde oyun temelli 6grenme siirecinde kullanilabilecek bir¢ok
web 2.0 temelli oyun mevcuttur. Ancak 6zellikle bir dersi oyunlastirarak degerlendir-
me siirecinde kullanilabilecek web 2.0 uygulamalarindan bazilar1 Kahoot, Mentimeter,
Filippquiz, Puzzlemaker, Plickers, Quizziz, Socrative, Triventy, Crosswordlabs, Riddle
seklindedir. Bu calismada temel alinan web 2.0 araglar1 6gretmen adaylar ile kullani-
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lirken, bicimlendirici (formatif) degerlendirme yapmak amaciyla kullanilmistir. Zira
bu araglarla oyun havasinda yapilan degerlendirmenin amaci 6grencilerin eksikleri-
nin farkina varmasimi ve bu eksiklikleri gidermeyi amaglamak olmustur. Ogretmen
adaylariyla egitim fakiiltesinde “Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi Dersi”
ile “Ozel Ogretim Yontemleri I Dersi” kapsaminda web 2.0 uygulamalari oyunlagtiri-
larak degerlendirme faaliyetleri i¢in kullanilmistir. S6z konusu uygulamalarin egitim
ortamlarinda kullanimi konusunda asagida gerekli agiklamalar yapilmustir.

1.1. Oyunlastirarak Degerlendirme Siirecinde Kullanilabilecek Web 2.0 Uygu-
lamalar1

Hem yiiz yiize egitim ortamlar1 hem de uzaktan egitim siirecleri i¢in rahatlikla
degerlendirme siirecinde kullanilabilecek bazi Web 2.0 ara¢larinin tanitimi ve kul-
lanim adimlar1 asagida sunulmustur.

Kahoot

Kahoot, internet baglantis1 olan herhangi bir akilli cihaz vasitasi ile erisilebilen
oyun ve eglence tabanl bir 6grenme aracidir. Kahoot'un ticretli ve ticretsiz olmak iize-
re iki secenegi bulunuyor. Eger ek 6zelliklerin bulundugu plus secenegi kullanilmak
istenirse
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Sekil 1: Kahoot Uygulama Asamasi

30 giinliik {icretsiz kullanimdan sonra aylik bir {icretlendirilmeye tabi olunmaktadir
(Kahoot, 2020). Kullanim durumuna gore sdzkonusu 6zellikler zaman zaman giin-
cellenebilmektedir. Bir 6gretmen bu uygulama ile bir konu temelinde ¢oktan se¢meli
testler, kisa cevapli-uzun cevapli sorular, acik uclu sorular ve anketler olusturabilir.
Ogretmen burada hazirladig sorulara resim, metin ekleyebilir ve hazirladi1 sorularm
cevaplanma siiresini ayarlayarak sinirsiz sayida 6grenci katilimini saglayabilir (Budi-
ati, 2017). Kahoot aracina 6nce dgretici tarafindan giris yapilir ve igerik olusturulur.
igerigin tiim ayrintilari (sorular, segenekler, siire vb.) gozden gegirilir. Sonraki asamada
siif ortamindaki 6greniciler akilli telefonlar veya tabletler araciligiyla sitenin vermis
oldugu alt1 haneli kodu girerek yarisma bicimindeki oyuna giris yaparlar. Siuftaki
tiim 6greniciler oyuna giris yaptiktan sonra 6gretici oyunu baslatir. Sorular sadece si-
ruftaki akilli tahtada goriiniir. Secenekler ise 6grenicilerin telefonlarinda ya da tabletle-
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rinde goriiniir. Sorular 6greniciler tarafindan tahtada okunur ve cihazlardan cevapla-
nir. Oyunun sonunda en yiiksek puanlari alanlar sirasiyla sonug ekraninda goriiniirler
(Benzer, 2017; Ozdemir, 2017). Boylelikle hem eglenerek hem de 6grenerek zevkli bir
degerlendirme etkinligi gerceklestirilebilir.

Mentimeter

Mentimeter aslinda etkili sunum hazirlama uygulamasi olarak tanitilsa da bir dersi
oyunlastirarak degerlendirme stirecinde de aktif bir sekilde kullanilabilmektedir. Bir
dersin degerlendirmesi disinda Mentimeter ile hazirlanan anketler, kelime bulutlari,
soru-cevap uygulamalart vb. uygulamalar etkilesimli bir sekilde kullanilabilir. Ayrica
o6gretmen dersinin istedigi noktasinda 6grencilerin dikkatini derse gekmek, 6grenme
siireglerini izlemek ve biraz da eglence motivasyon agisindan Mentimeter uygulama-
sin1 kullanabilirler. Ogretmenler 6grencilere sistemden degerlendirme igerikleri ha-
zirladiktan sonra onlarla paylastiklar: kodla onlarin sisteme girmesini saglayabilirler.
Boylelikle dersin ne kadar anlasildigini aninda gorebilirler. Bu sonuglardan hareketle
dersi farkli 6gretim teknikleri ile devam ettirebilme olanagi bulmus olunur.

Flipquiz

Flipquiz uygulamasi internet baglantisi olan herhangi bir dijital cihazdan https://
flipquiz.me adresi araciligtyla kullanilabilir. Uygulama basit ara ytizii ile 6gretmenle-
re rahatlikla soru hazirlama olanagi sunmaktadir. Flipquiz uyulamasi ile 6gretmenler,
ogrencileri i¢in degerlendirme etkinlikleri hazirlayabilirler. C)gretmenler hazirladiklari
sinavlarin baglantisini 6grencilerinin sosyal medya hesaplarindan paylasarak onlarin
da evde ¢dzmelerini saglayabilmenin yaninda smif igi etkilesimli bir 6grenme ortami
olusturmak icin de kullanabilir. Buradan dogru-yanls, uzun cevapl ve kisa cevapl
sorular olusturulabilir. Oncelikle 6gretmen tarafindan hazirlanan igerikler, akill tah-
tada dgrencilerin kullanimina sunulabilir (Benzer, 2017). Flipquizin en zevkli kulla-
nim bigimi ders aralarinda eglenceli bir degerlendirme aract olarak tiim sinifla kul-
lanilmasidir. Flipquiz kullanirken 6gretmenler agisindan en giizel yonlerden biri de
dgrencilerde elektronik cihazlarm bulunma zorunlulugunun olmamasidir. Ogretmen
hazirladig1 uygulamay1 akilli tahtadan agarak sinif ortaminda tatli bir rekabet havasi
veren oyunla gergeklestirebilir. Bu sekilde 6grenciler hem eglenerek hem de motive
olarak derse katilmis olurlar. Ayrica 6gretmen agisindan 6nemli doniitler sunan bigim-
lendirici bir degerlendirme araci olarak da islev gorebilir. Uygulamaya baslamadan
ogretmen sinufi iki gruba ayirip, gruplarin kendilerine istedikleri bir rumuz verebilme-
sini saglayabilir. Daha sonra gruplar sirasiyla akilli tahtadan gordiikleri soru kategori-
lerini zorluk derecelerini de g6z 6niinde bulundurarak ¢6zerler. Farkl: katergorilerde
hazirlanmis sorularin puan agirligi da sorunun zorluk derecesine gore degismektedir.
Ornegin 100 puanlik, 200 puanlik 500 puanlik soru seklinde zorluk derecesine gore
sorular olusturuyorsunuz. Boylece tiim sinifta konuyu kavrama tist seviyelere cikar.
Dolayl olarak diger gruplarin sorularina da cevap verdikleri igin hicbir soru kagiril-
maz ve hatirda kalir.
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SORULAR

Sekil 2. Flipquiz Uygulamasi

Puzzlemaker

Puzzlemaker uygulamasi ile hazirlanan uygulamalarla ders eglenceli bir sekilde
degerlendirilebilir. 2000 yilindan beri kullanilan bu uygulamaya www.puzzle-maker.
com adresinden ulasilabilir (Tatl: ve Giindogdu, 2017). Puzzle Maker ile kelime ara-
ma, criss-cross, ¢ifte bulmacalar, diismiis ifadeler, matematik kareler, labirentler, mek-
tup fayanslari, cryptograms, say: bloklart ve gizli mesaj kategorilerinde bulmacalar
hazirlanabilir (Puzzlemaker, 2020). Burada segilen kelimeler belirlenen ip uglarmin
birlesiminden olusturulan bulmacalar veri tabaninda saklanabilmenin yaninda mes-
lektas veya 6grencilerle paylasilabilir. Olusturulan bulmacalar eger bir kullanic1 ad1 ve
sifre ile agilmis hesaptan yapilmigsa yine ayni hesaba girilerek bulmaca diizenlenebilir
veya yeniden kullanilabilir (Tath ve Giindogdu, 2017).

Plickers

Plickers hem 6gretmen hem de 6grencinin mobil cihaz tizerinden hesap agmasin
gerektirmeden sadece bir 6gretmenin bir bilgisayar veya bir mobil cihaz kullanmas1
ile smif i¢i degerlendirme faaliyetleri yapmaya uygun ortamlar sunan bir web 2.0 uy-
gulamasidir. Ogretmen bu uygulamay1 simifta kullanmak igin ncelikle www.plickers.
com adresinden “sing in” baglantisini tiklayarak sisteme iiye olmalidir. Daha sonra
karsilasilabilecek sekmeler ve anlami su sekildedir (Alsancak Sirakaya, 2018): Library:
soru hazirlama ve diizenleme boliimiidiir. Reports: sinav sonuglarinin analiz ve rapor-
lagtirma isleminin yapildig1 boliimdiir. Classes: buradan sanal sinif olusturup etkinli-
ge dahil etmek istediginiz 6grencilerinizi ekleyebilirsiniz. Live View: sinav baslatilinca
ogrencilerin sorulari gormesi icin ekrana yansitilan sayfadir. Cards: her 6grenci igin
ayr1 tasarlanan karekodlu cevap kartlarinin bulundugu kisimdur. Literatiirde Plickers
uygulamasmin kolay kullanimi ile 6gretmenlere gercek zamanli degerlendirme yap-
ma imkani sundugu ve 6grencileri motive edici bir bakis agisi sagladigi bulgulanmistir
(Lopez Garcia, 2016). Plickers’mn kullanim siirecinde 6gretmen tarafindan, her 6grenci
i¢in ayr1 hazirlanmis cevap kartlar1 sistemden olusturulup 6grencilere dagitilir, soru-
lar1 yansiyan ekrandan okuyan 6grenciler o soruya uygun olan sikkin yazili oldugu
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cevap kartinin yoniinii havaya kaldirir. Bu sirada 6gretmen mobil telefonun kamerasi
ile 6grencilerin kartlarmin karekodunu okutarak kag 6grencinin dogru-yanls yaptigi-
n1 anlik gorsel ve grafiklerle gorebilir. Bu durum 6gretmene bigimlendirici degerlen-
dirmenin yapilmasi i¢in anlik doniitler vermektedir (Howell, Tseng ve Colorado-Resa,
2017).

Sekil 3. Plickers Uygulamasinda Yanitlama Siirecinde Kullanilan Kartlar

Quizizz

Quizizz yiiz yiize veya uzaktan egitim ortamlarinda eglenceli degerlendirme et-
kinlikleri yapmaya uygun bir web 2.0 aracidir. Quizizz ile anket, kisa cevapli, uzun
cevapli, ¢oktan se¢meli seklinde sorular hazirlanabilir. Ogretmenler derslerinde yeni
bir konuya gecerken hem eglenceli bir giris yapma hem de 6grencilerin 6n bilgilerini
kontrol etme olanagi bulabilir. Bu sekilde 6gretmen, {inite veya ders sonlarinda islenen
konuyu 6grencilerin 6grenip 6grenmedigini tatli bir oyun havasinda tespit edebilir. Bu
sekilde 6grencinin derse ilgisi ve katilimi da artirilabilir (Quizizz, 2020). Quizizz uygu-
lamasiyla hazirlanan anket, quiz veya yarisma gibi igerikleri 6gretmen kendi sayfasin-
dan baglattiktan sonra, ekrana bir sifre yansiyacaktir. Ogretmen bu sifreyi 6grencilerle
paylasarak dgrencilerin de sisteme girmesini sagladiktan sonra 6grenciler sorular1 go-
riip cevaplayabilirler. Yani 6grencilerin Quizziz’de 6gretmenin hazirladig: bir oyuna
katilmalari igin sisteme iiye olmalarma gerek yoktur. Ogretmen sorular1 hazirlarken
sistemde bulunan hazir capslere metin ekleyerek her sorunun sonuna eglenceli sekilde
déniitler de verebilir. Ogrenciler tath bir rekabeti igeren bu oyunu oynarken, sorulara
hem dogru hem de hizli cevaplar verdikge daha yiiksek puanlar alacaklardir. Ogret-
men diledigi takdirde Quizizz uygulamasint Google Classroom web 2.0 uygulamasina
entegre olarak da kullanabilir. Bu uygulama Kahoot uygulamasina benzemekle birlik-
te burada sorularin yanutlanma stiresinin 5 dakikaya kadar uzatilabilmesi, sorularin
o6gretmen ekraninin yaninda 6grenci ekranindan da okunabilmesi ve sinavlarin rapor-
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lanmasinda daha fazla detaya yer vererek disa aktarabilmesi Kahoot uygulamasindan
farkli yonleridir.

410372

START

Sekil 4. Quizizzz Uygulamasi Ogrenci Girigi Asamast

Socrative

Ogretmenler, Socrative igin https://socrative.com/ adresinden girerek testler
olusturup 6grencilere akilli telefonlar1 veya tabletleriyle ¢6zdiirebilir. Bir 6gretmen
Socrative ile 6grencilerine dersle ilgili aninda geri bildirim verebilme olanagina sahip
olabilmektedir. Konu islendikten hemen sonra konunun oyunla eglenceli bir sekilde
degerlendirilmesi hem 6grencilerin gelisimini takip etme hem de konunun kaliciligini
artirma agisindan ige yarar bir uygulamadir (Socrative, 2020). Ogrenciler isimlerini
hatta isterlerse takma adlarini yazarak sisteme giris yaptiktan sonra 6gretmenin ag-
mis oldugu degerlendirme igerigine erisip, sorulari ¢6zmeye baslayabilirler. Bu sirada
ayni anda her 6grenciye ait bir ismin oldugu tablo akilli tahta tizerinde goriilmektedir.
Ogrenciler buradan hangi sorular1 dogru hangilerini yanlis yaptiklarini aninda gére-
bilirler. Ogrenciler agisindan aminda geribildirim vermesinin yaninda onlara heyecan,
motivasyon ve tatl1 bir rekabet havasi da vermektedir. Ayrica Socrative’de hazirlanan
testlerin ¢iktis1 alinip, matbu halde de kullanilabilir.

Chinia Tetad [ 1o 1o Tors = Ao Ao Ao ]

Sekil 5. Socrative Uygulama Asamast
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Triventy

Triventy de Socrative, Mentimeter, Quizziz ve Kahoot gibi yiiz yiize ve uzaktan
egitim ortamlarinda rahatlikla kullanilabilen web 2.0 uygulamalarindandir. Trivent-
y’i kullanmak icin 6ncelikle bir gmail veya facebook hesabz ile http:/ /www.triventy.
com/ adresi iizerinden iiye olunmasi gerekmektedir. Uye olunduktan sonra 6gretmen
iseniz egitimci secenegine kullanic1 adinizi girerek “create a new quiz” sekmesin-
den olusturacagimniz smaviniza bir isim verdikten sonra artik siavinizi adim adim
olusturmaniz gerekmektedir. Buradan sinavinizin siiresini, dilini segebilirsiniz. Ay-
rica siavinizin kimler tarafindan goriinmesini istediginizi ayarlayabilme olanagimiz
bulunmaktadir. Ornegin “public” sekmesine tiklandiginda hazirlanan smav herkes
tarafindan kullanilabilir. Hazirlayacagmiz smavi bransimiza gore kategori ve alanini
sectikten sonra “continue” sekmesine tiklayarak, sorularin yazilacagi boliime erisebi-
lirsiniz. Buradan size agilan meniiden hazirladigmiz smavi google classroomda ya da
herhangi bir sanal sinif uygulamasinda da paylasabilir sekmesini isaretlersiniz ya da
bu kismi1 “maybe later” sekmesini tiklayarak gegebilirsiniz. Sonrasinda agilan alanda
sorularimizi ve altina segeneklerinizi yaziniz. Buradan eger dilerseniz altina cevaplama
sonrast doniit olusturabilecek notlar yazabilirsiniz. Ayrica en altta yer alan “upload
image” sekmesini tiklayarak sorunuza uygun gorsel ekleyebilirsiniz. Sorunuzu tama-
men tasarladiktan sonra dogru sikki isaretleyerek “save” sekmesine tiklayarak kayde-
debilirsiniz. Eger ortada yer alan “survey question” sekmesini tiklarsaniz sayet anket
sorusu da hazirlayabilirsiniz. Ttim bu asamalari tamamladiktan sonra “new question”
sekmesine tiklayarak, ayni adimlar takip edip yeni sorular ekleyebilirsiniz. istediginiz
takdirde bagkalarinin da sinaviniza soru eklemesine izin verebilirsiniz. Tim adimlari
tamamladiktan sonra smifta 6grencilerinizle oynamak i¢in hesabinizdan uygulamay1
agryorsunuz. Buradan 6grencilere verilecek quiz kodu igin iistte “my quizzez” sekme-
sine girip “run quiz” sekmesine tikliyorsunuz. Ogrencileriniz de internet baglantisi
olan akilli cihazlarindan “triv.in” yazip buradan sinava erismek igin sistemin kendile-
rine verdigi kodu ve bir isim (takma da olabilir) giriyorlar. Tiim kullanicilar baglaninca
sinif i¢in sinava baslayabilirsiniz.
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Crossword Labs

Crossword Labs 2011 yilinda Washington Eyalet Universitesinde Matt Johnson
adl1 bir lisans 6grencisi tarafindan olusturulmustur (Crosswordlabs, 2020). Online bul-
maca yapma aracidir. Capraz bulmacalari online olusturmak, yazdirmak, paylasmak
ve ¢ozmek i¢in en kolay yoldur. Uygulama sayfas: agildigi zaman herhangi bir giris
yapmak ya da kaydolmak gerekmemektedir. Karsiniza ¢ikan ilk ana sayfada ¢engel
bulmacanin basligini yazmaniz gereken bir siitun, alt kissmda ise ¢engel bulmacanin
igerigini olusturacaginiz bir metin kutucugu yer almaktadir. Cengel bulmacay1 hangi
konuyla ilgili yapacaksaniz o konuyla ilgili baghg: {ist kutucuga yazmalisiniz. Daha
sonra alt kismina bulmacada soracaginiz terim ifadelerden bir tanesini yazarak bir
bosluk birakin ve 6grencinize o terimi bulmasina yardimci bir ipucu ctimlesi yaziniz.
Kelime, bir bosluk, ipucu seklinde siralarsanuz bulmacay: hazirlamis olursunuz. Cen-
gel bulmacay1 6grencilerinize dijital ortamda sunmak igin sifre ile koruyabilirsiniz,
sayfanin sol alt kisminda sifre verilen boliim mevcuttur. Uretmek kismindan {irettigi-
niz ¢engel bulmacayi sag iist kissmdan pdf, word, isterseniz de paylasma kisimlarin-
dan disa aktarabilirsiniz. Bir dersin bigimlendirici degerlendirme asamasinda oyun
havasinda kullanima uygun bir web 2.0 aracidur.

Riddle

Riddle 2014 yilindan beri farkli alanlarin yaninda 6gretmenlere de smuf igi tartis-
maya actk konularda hizli bir sekilde anket yapabilme, ¢evrim i¢i quiz (test) yapabil-
me, donem basinda dgrencileri tanima formu veya ders {inite basinda dgrencilerin
konu ile ilgili hazir bulunusluk seviyelerini hizli bir sekilde belirlemeye yarayan bir
web 2.0 uygulamasindir (Riddle, 2020). Riddle uygulamas: ile 30 dilde igerik tasarla-
yabilme olanagmiz bulunmaktadir. Riddle’ye internet tabanl ¢alisan dijital cihazlar-
dan erisim saglanabilmektedir. Uygulamada hazirladiginiz igerige Youtube ve diger
internet sitelerinden video, fotograf ekleme ve diizenleme imkani bulunmaktadur. Bir
ogretmen Riddle uygulamasini sene basinda, donem ortasinda veya dénem sonunda
girdigi sinifi tanumak, gelisim diizeyini belirlemek i¢in kullanabilir.

Yukaridaki tabloda da goriild{igii tizere web 2.0 araclar1 bir dersin hem oyunlastiril-
masinda hem de farkli degerlendirme asamalarinda kullanilabilir. Zira egitim-6gretim
stireclerinde bir dersin ayrilmaz parcalarindan biri de dersin 6l¢me ve degerlendiril-
me asamasidir. Dersin giris kisminda paylasilan bilgi ve kavramlar gelisme kisminda
yeteri kadar pekistirildikten sonra kaliciliginin ne kadar saglandiginin yoklanmasina
degerlendirme etkinlikleri ile bakilir. Amaca yonelik degerlendirme etkinliklerinden
tamilayici (diagnostik) degerlendirme dersin basinda 6grencinin hazirbulunusluluk sevi-
yesini belirlemek i¢in kullanilir (Semerci, 2011). Burada asil amag 6grenciyi kendisine
uygun programa yerlestirmek oldugundan degerlendirmeden alinan sonucun sayi-
sal bir kiymeti yoktur (Gtiler, 2014). Bigcimlendirici (formatif) degerlendirmede ise, egitim
siireci devam ederken 6grencideki eksiklikleri ve varsa hatalari belirleyip bunlar
tamamlamak ve diizeltmek amaciyla belirli araliklarla yapilir (Giiler, 2014). Bu de-
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gerlendirmede amag 6grencilerin de eksiklerinin farkina varmasi ve bu eksikliklerin
giderilmesidir. Halihazirda uygulanmakta olan programin ne derece etkili oldugu yo-
niinde uygulayicilara dnemli dlciide geri bildirimler de sunan (Yasar, 2010) bu deger-
lendirme 6gretimin cesitli basamaklarinda 6grencilerin hedeflenen; bilgi, beceri veya
davranislari ne diizeyde kazandiklarini belirlemek amaciyla da yapilabilir (Semerci,
2011). Egitim stirecinin sonunda ise 6greniciye, tamamlanmis olan egitimin sonucun-
da hangi seviyede oldugunu bildiren sonuclandirmaya (summatif) yonelik degerlendir-
me yani 6grencinin ulastig1 noktay: belirleyen degerlendirme tiirti uygulanr (Giiler,
2014). Dolayisiyla bir dersin degerlendirilmesi klasik yontem- tekniklerle olabilecegi
gibi son yillarda kullanim gittikge yayginlasan web 2.0 temelli dijital uygulamalarla
da gergeklestirilebilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada 6gretmen adaylarmin gergek bir ortaokul sinif ortamina benzer or-
tamda degerlendirme stirecinde kullandiklar1 web 2.0 uygulamalarina iliskin goriis-
lerini tespit etmek amaclanmistir. Bu amag baglaminda olusturulan arastirma sorusu
su sekildedir:

e Sosyal Bilgiler Dersini web 2.0 destekli oyunlarla degerlendirme uygulamalari-
na iliskin 6gretmen adaylarinin deneyimleri nasildir?

1. 3. Arastirmanin Onemi

21. ylizyilda her alanda yasanan degisim ve dontisiim kendini egitim alaninda da
gostermistir. Oyle ki internet teknolojilerinin hizli gelismesiyle beraber tiim alanlarda
oldugu gibi egitim kurumlar1 da koklii bir degisim siirecine girmistir. Nitekim 21. Y{iz-
yil 6gretmen ve 6grenci nitelikleri de bu baglamda yeniden sekillenmeye baslanmistir
(Orhan Goksiin ve Askim Kurt, 2018). Hatta 6gretim programlarmin igerikleri de bu
degisimden etkilenmistir. Oyle ki 6gretim programlarinda yer alan Tiirki yeterlilikler
gercevesinin 8 ana bashigindan biri olan “dijital yetkinlik” programlarda kazandiril-
mas1 gereken baslica becerilerden biri olmustur. Ozellikle iizerinde durulmasi gereken
dijital alandaki yetkinlikler, toplumsal hayatta bireyin ayrilmaz bir parcas: haline ge-
len medya araglari, internet ve sosyal aglarla iligkilidir. Program baglaminda verilen
egitimle bireylerin, bilgiye erisim, bilginin degerlendirilmesi, saklanmas, tiretimi, su-
nulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlar1 kullanabilmesi, internet araciligiyla ortak agla-
ra katilim saglayabilmesi ve iletisim kurabilmesi gibi temel becerilerin dijital yetkinlik
becerisiyle biitiinlesmesinin beklendigi gozlenmektedir (MEB, 2018). Literatiirde de
egitim ortamlarinda dijital teknolojilerin kullanimini temel alan bazi ¢alismalara rast-
lanmustir. Yapilan bu ¢alismalarin (Ayaz, 2019; Dellos, 2015; Johns, 2015; Piskorz, 2016;
Wang ve Lieberoth, 2016; Plump ve LaRosa, 2017; Chaiyo ve Nokham, 2017; Abidin ve
Zaman, 2017; Romio ve Paiva, 2017; Yapict ve Karakoyun, 2017; Aileen, 2018; Cetin,
2018; Sande ve Sande, 2018; Miracle, 2018; Yilmaz, 2017; Zengin, Bars ve Simsek, 2017)
bir dersin degerlendirme asamasinda kullanilabilecek web 2.0 araglarindan yogunluk-
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lu olarak “Kahoot” uygulamasina yonelik oldugu dikkatleri cekmektedir. Diger ¢alis-
malarin (Taylor, 2016; Abidin ve Zaman, 2017; Borst, 2017; Chaiyo ve Nokham, 2017;
Fortney ve Wells, 2017; Pintado ve Cerio, 2017; Shaban, 2017; Aileen, 2018; Balta, 2018;
Miracle, 2018; Munusamy, 2019; Yilmaz, 2017; Zengin, Bars ve Simsek, 2017; Yaylak,
2017) ise Quizizz, Socrative ve Plickers gibi web 2.0 araclarina yonelik oldugu tespit
edilmistir. Ayrica dijital degerlendirme uygulamalarindan FlipQuiz (Tasligay Arslan,
2019) ve bu calismada ele alinmayan GoConqr (Romio ve Paiva, 2017) ile ilgili calis-
malar da dikkatleri cekmektedir. Bu ¢alismada sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin
web 2.0 destekli oyunlarla degerlendirme uygulamalarina iliskin goriisleri belirlen-
meye calisilacaktir. Oretmen adaylari sosyal bilgiler dersi degerlendirme siirecinde
bicimlendirici degerlendirme araci olarak literattirde siklikla kullanilan Kahoot, Plic-
kers, Socrative gibi web 2.0 araglarinin yani sira, Mentimeter, Filippquiz, puzzlemaker,
Triventy, CrossWordLabs ve Riddle seklindeki uygulamalar: da kullanmislardir. Do-
layisiyla literatiire bakildiginda 6gretmen adaylariyla sosyal bilgilerin bigimlendirici
degerlendirilmesi siirecinde bu ¢alismada ele alinan web 2.0 araglarinin tiimiinii bir-
den konu alan ¢alismaya rastlanmamuistir. Bu agidan ¢alismanin alana 6nemli katkilar
sunacag diistiniilmektedir. Zira sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1 her bir web 2.0 ara-
cina iliskin stiregteki deneyimlerini goz ontinde bulundurarak bu araglar: derslerinde
kullanmak isteyen dgretmenlere kullanim agisindan islevsel olanlara iliskin de fikir
vermis olacaklardir.

2. Yontem

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden betimleyici fenomenoloji deseni te-
mel almarak tasarlanmistir. Ayni zamanda “olgu bilim” anlamina da gelen “feneme-
noloji” epistemolojik bir bakis agis1 da barindirmas: sebebiyle felsefi ve psikolojik an-
layislardan beslenen bir aragtirma desenidir (Ersoy, 2017). Insanlarin fenomenleri nasil
tecriibe ettiklerinin metodolojik ve derinlemesine bir sekilde resmedilmesi olan “olgu
bilim” veya “fenomenoloji” (Patton, 2014), insan deneyimlerini temel alan nitel aras-
tirmalarda siklikla kullanilir. Bu baglamda fenomenolojik desen, tamamiyla yabanci
olmadigimiz ancak biitiiniiyle kavrayamadigimiz olgulari arastirmay1 (Yildirim ve
Simsek, 2013) ve katihimcilarin bu durum, olgu veya fenomen ile ilgili deneyimlerin-
den olusan algilarini resmetmeyi (Reiners, 2012) temel alan arastirma deseni seklinde
agiklanabilir. Bu ¢alismada da web 2.0 araglarini kapsamli bir sekilde meslek bilgisi
derslerine entegre bir sekilde kullanan sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin, sosyal
bilgiler dersinin siire¢ degerlendirme esnasinda kullandiklar1 web 2.0 araglarina yone-
lik diistinceleri betimlenecektir. Yapilan betimlemeler sayesinde katilimcilarca sosyal
bilgiler dersi esnasinda kullanilan web 2.0 degerlendirme araclarindan hangilerinin
egitim-Ogretim stireci agisindan daha islevsel oldugu belirlenecektir.

2.1. Katilimcilar

Bu c¢alismanin verileri 2019-2020 egitim-6gretim yili giiz déoneminde toplanmustir.
Calismaya toplam 33 sosyal bilgiler 6gretmen aday: katilmis olup, katilimcilar bir 6n-
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ceki yilin gtiz ve bahar dénemlerinde web 2.0 araglarini derslerine entegre bir sekilde
kullanma deneyimlerine sahiptir. Bu anlamda ¢alismanin katilimcilarinin segiminde
amagh 6rneklem tekniklerinden “6lciit 6rneklem” kullamilmistir. Olgiit 6rneklemede
onceden var olan veya arastirmaci tarafindan belirlenmis baz1 6l¢titleri karsilayan tiim
durumlarin ¢alisilmasi esas almnir (Yildirim ve Simsek, 2013). Katihmcilarda aranan
oOlgtitler; bu arastirmada ele alinan web 2.0 araglarini bir sosyal bilgiler ders tasarisinda
kullanmak, arastirmaya katilmaya goniillii olmak, sosyal bilgiler dersi degerlendirme
siireclerinde Kahoot, Plickers, Socrative, Mentimeter, Filippquiz, Puzzlemaker, Tri-
venty, CrossWordLabs ve Riddle gibi web 2.0 araglarini kullanmis olmak seklindedir.

2.2. Veri Toplama Arac1 ve Verilerin Toplanmasi

Calismada veri toplamak icin yar1 yapilandirilmis gértisme formlar: kullanilmistir.
Insanlarda dogrudan gozlenemeyen durumlari ortaya ¢tkarmada etkili olan gériigme-
de (Patton, 2014) amag bireyin i¢ diinyasina girerek, onun sahip oldugu bakis agisini
etrafli bir sekilde ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmacinin daha 6nce web 2.0 araglarini sos-
yal bilgiler 6gretmenligi derslerinde kullanmasi ve bu konuda calismalariin olmasi
veri toplama aracinin hazirlanmasi stirecini kolaylastirmistir. Arastirmac literatiirti
taradiktan sonra ¢alisma i¢in merak konusu olan hususlara yonelik sorular hazirla-
mustir. Genel anlamda hazirlanan sorular, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmin bir
dersin stire¢ degerlendirmesinde kullanilabilecek web 2.0 araglarina yonelik olmustur.
Ogretmenlerin goziinden web 2.0 uygulamalarini; kullanim sebebi, grenci katilimma
katkist agisindan 6n planda bulunanlar, kullanim Pratikligi acisindan 6n plana ¢ikan-
lar ve kullanigsiz bulunanlari tespit edecek nitelikte sorular hazirlanmistir. Goriisme
formuna uzman goriistinden sonra son sekli verilerek kullanilmistir. Veri toplama sti-
recinde arastirmacinin bizzat kendisi bulunmus olup, katilimcilarin verdikleri yaritlar
yazili olarak kayit altina alinmustir.

2.3. Verilerin analizi

Bu ¢alismanin verileri betimsel ve igerik analiz yontemi baglaminda incelenmistir.
Literattirde (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2007; Yildirim ve Simsek,
2013) betimsel analiz, daha énceden toplanan verilerin belli bash tema veya basliklar
altinda 6zetlenip yorumlanmasi seklinde aciklanmistir. Bu ¢alismada da arastirmaci
her bir 6gretmen adayindan topladig1 dokiimanlar: hangi 6gretmen adayina aitse o
o6gretmen adayina verdigi kod (K1, K2...) altinda toplayarak oncelikle tasnif etmistir.
Daha sonra 6gretmen adaylarinin verilerinin satir satir okunmasindan sonra olusan
kod ve kavramlar bazi ana basliklar altinda toplanmistir. Her bir baslik altinda olus-
turulan kod ve kavramlara iliskin 6gretmen adaylarmin deneyimlerine iligkin gortis-
lerinin yaninda kod ve kavramlarin tekrar sayisina da yer verilmistir. Bu ¢alismanin
betimsel analiz siirecinde; gergeve olusturma, gerceveye gore verilerin islenmesi, bul-
gularin tanimlanmasi ve yorumlanmas: seklindeki asamalardan olugsmaktadir. Calis-
manin gegerlilik ve glivenirligi baglaminda goriisme verileri yazili hale getirildikten
sonra katilimcilarin onayimna sunulmustur. Ayrica ¢alismanin goriisme verileri, olustu-
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rulan kod ve kategorilere yonelik dokiimler, gerektiginde teyide sunulmak amacryla
arastirmaci tarafindan giivende tutulmaktadar.

3. Bulgular

Calismanin analizleri ¢ercevesinde dort tema altinda toplanan bulgulara ulasilmis-
tir. Bu temalar; kullanimin tercih sebebi, 6grenci katilimina katkis: agisindan 6n pla-
na ¢ikanlar, kullanim pratikligi agisindan 6n plana ¢ikanlar ve kullanigsiz bulunanlar
seklindedir. Asagida her bir temaya ait bulgular tablolastirilarak katilimci goriisleri ile
birlikte sunulmustur.

Tablo 1. Degerlendirme siirecinde web 2.0 Uygulamalarmi Kullanimin Sebebi

ifadeler Katihmceilar f
Eglenceli 6grenme ortami K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K9, K11, K12, K14, 22
K15, K16, K20, K23, K24, K25, K28, K30, K31,
K32,K33
Kalict 6grenme saglamasi K3, K5, K6, K7, K14, K15, K17, K18, K22, K23, 15
K25, K27, K31, K32, K33
Kavramay1 kolaylagtirma K1, K2,K7,K10,K13, K14, K18, K19, K22, K24, 12
K28, K32
Aktif katilimi kolaylagtirma K1, K2, K3, K4, K5, K6, K9, K14, K28, K32, K33 11
Ogrencinin ¢ok sayidaki duyusuna hitap etme K1, K7,K8, K11, K12, K17, K25 7
Ogrencilerin dersi sevmesine katki K3, K7,K9, K12, K29, K33 6
Dersin zevkli hale gelmesi K17,K19, K21, K27 4
Anlagilmayan noktalarin kolay tespit edilmesi K4,K9,K10,K13 4
Ogrencilerin dikkatini gekmesi K8, K26, K28, K31 4
Yaparak yasayarak 6grenme K1, K3, K6, K9 4
Derste sikilmayi engelleme K1, K3,K7,Kl11 4
Dersi oyunlagtirma K14, K23, K26 3
Aninda doniit saglamasi K4, K9, K29 3
Gorsel yoniiniin giizel olmasi K4, K5, K22 3
Ogrencilere teknolojiyi sevdirmesi K5, K33 2
Dersin her asamasinda uygulanabilirligi K10, K29 2
Isbirlik¢i 6grenme ortami olusturmast K28, K30 2
Motivasyonu artirmasi K5,K16 2
Birgok farkli derse kolaylikla entegre K4, K29 2
edilebilmesi
Zamandan tasarruf saglamast K30 1
Ogrenci merkezli olmasi K17 1
Bireysel 6grenme siirecine katk1 K14 1
Tatl bir rekabet ortami olusturmasi K21 1
Cesitli ara yiizlerle tasarim imkani sunmasi K26 1
Ogrenme zorlugu ceken Ggrenciler igin uygun K23 1

olmasi

Ogrencilerin diisiinceleri dikkate alimdiginda dijital degerlendirme materyalleri-
nin en ok eglenceli §¢renme ortam: olusturdugu dikkatleri cekmektedir. Bunun yanin-

da kalic1 6grenme saglamasi, kavramay1 kolaylastirma, aktif katilimi kolaylastirmasi,
ogrencinin ¢ok sayidaki duyusuna hitap etmesi, 6grencilerin dersi sevmesine katki
sunmasi, anlagilmayan noktalarin kolay tespit edilmesi, yaparak yasayarak 6grenme-
ye olanak tanimasi, derste sikilmay1 engellemesi, dersi oyunlastirmas: ve aninda do-
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niit saglamasi da 6n plana ¢ikan diger bulgulardir. Bu konudaki 6gretmen adaylarinin
agiklamalari ise s6yledir:

K1: “Dersteki bilgilerin eglenceli bir sekilde akilda kalmasini sagliyor. Yaparak 6renmeye
tam wyum saglayan bu uygulamalar 6rencinin isteyerek ve sikilmadan derse aktif katilimini
saglyor.”

K2: “Bu materyaller sayesinde sinif aktif oluyor. Ders daha eglenceli geciyor.”

K16: “Dijital test ve bulmaca olusturma uygulamalarini faydali buluyorum. Ciinkii ha-
zirlanan bu uygulamalar sayesinde degerlendirme agamast daha eglenceli hile geliyor. Uygu-
lamalarm iceriklerinde bulunan eglenceli miizikler 6grencilerin motivasyonunu ve derse olan
ilgisini artirtyor. Ayrica aninda doniit vermesi de yapilan yanlislarin hemen diizeltilmesini ve
yanlis 6grenmelerin oniine gecilmesini sagliyor.”

K17: “Diiz anlatim yerine derste dijital uygulamalarla konu ve kavramlar: verilmesi yapi-
landirmact anlayisa da uygun oluyor. Bu uygulamalar sayesinde 6renci aktif 6¢retmen rehber
konumundadir. Bu sekilde 6grenciler sadece duyarak degil, isiterek, gorerek, dokunarak, konu-
sarak vb. bircok duyu organini 6grenme siirecine katilabiliyor. Boylece daha kalict 6grenmeler
saglanir.”

K33: “Ogrenci eglenceli bir ortamda derse daha istekli olur. Ve dersin kalicthgt artar. Bu
sekilde 6grenci dersi sadece kitaptan degil dijital ortamlardaki kaynaklardan da O6§renir. Gii-
niimiiz teknoloji ¢ag1 oldugu icin 6grenciler bu materyallerle teknolojiyi yakindan tantyip ilgi
duyabilirler.”

K28: “Bu uygulamalarin faydali oldugunu diigiiniiyorum. Konu iglendikten sonra hazir-
lanan test ve bulmaca tarz: dijital degerlendirme etkinlikleri ile 6renciler hem eglenebiliyor
hem de siirece aktif katilim olanagr buluyor. Bu uygulamalar sirasinda 6grenciler birbiriyle de
etkilesim halinde olabilirler.”

K29: “Biz bu uygulamalar: dersin baginda 6grencinin on bilgisini, dersin ortasinda 6gren-
ciyi aktif kilmak ve gelisim stirecini takip, dersin sonunda ise 6grencilerin ne 6grenip ne 6gre-
nemedigini gorebiliriz. Bu uygulamalar sayesinde ders monotonluktan kurtuluyor. Ogrencinin
derse yonelik olumsuz bakis agisini deZistirebiliriz.”
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Tablo 2. Ogrenci Katilimina Katkisi Agisindan On Plana Cikanlar web 2.0 Uygu-
lamalar1

Katilmcilar  1.Tercih 2. Tercih 3. Tercih
K1 Kahoot Mentimeter Filippquiz
K2 Filippquiz puzzlemaker plickers

K3 Filippquiz puzzlemaker plickers

K4 Filippquiz Mentimeter Puzzlemaker
K5 Plickers Kahoot Mentimeter
K6 Filippquiz puzzlemaker Plickers

K7 Kahoot Mentimeter Quizziz

K8 Puzzlemaker Kahoot Filippquiz
K9 Kahoot Socrative Quizziz

K10 Kahoot Quizziz Triventy
K11 Quizziz Kahoot puzzlemaker
K12 Mentimeter Socrative Quizziz

K13 Kahoot Socrative Triventy
K14 Plickers Socrative Mentimeter
K15 Quizziz Plickers Kahoot

K16 Plickers Kahoot Quizziz

K17 Mentimeter Kahoot Filipquiz
K18 Filipquiz Mentimeter Kahoot

K19 Kahoot Mentimeter Socrative
K20 Kahoot, Mentimeter Triventy
K21 Plickers Kahoot Filipquiz
K22 Filipquiz Kahoot Socrative
K23 Kahoot Socrative puzzlemaker
K24 Filipquiz Plickers Quizziz

K25 Kahoot Quizziz Mentimeter
K26 Kahoot Quizziz puzzlemaker
K27 Filipquiz Kahoot Quizziz

K28 Kahoot CrossWordLabs Filipquiz
K29 Filipquiz Puzzlemaker Plickers
K30 Quizziz - -

K31 Quizziz Mentimeter Kahoot

K32 Filipquiz Mentimeter Quizziz

K33 Plickers Filipquiz Quizziz

Ogretmen adaylarmin dijital degerlendirme uygulamalarindan 6grenci katilimi
agisindan en ¢ok begendikleri uygulamalarin Tablo 2'de goriildiigii gibi “Kahoot”
uygulamasi oldugu bulgulanmistir. Ogretmen adaylar1 6grenci katilimina katkis1 agi-
sindan dijital degerlendirme uygulamalarimni ti¢ derecede siralamiglardir. Birinci dere-
cedeki tercihlerde 6n plana ¢ikan uygulamanin Kahoot (11), Filippquiz, (10) Plickers
(5) ve Quizziz gibi uygulamalar oldugu bulgulanmistir. Ogretmen adaylarinin 2. ter-
cihlerinde en fazla vurgulanan dijital uygulamalarin ise Mentimeter (8), Kahoot (8) ve
Socrative (5) oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin tigiincii sirada tercih ettik-
leri uygulamalar arasinda en ¢ok vurgulananlari ise Quizziz (8), Filippquiz (5), Puzzle-
maker (4) ve Plickers (4) oldugu tespit edilmistir. Burada en dikkat ¢ekici bulgulardan
biri Kahoot uygulamasiin 6gretmenlerin hem birinci tercihlerinde 6n plana ¢ikmasi
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hem de ikinci tercihlerinde belirgin bir sekilde 6n plana ¢tkmas: olmustur. Dolayistyla
bu bulgu Kahoot uygulamasinin degerlendirme stirecinde 6grenci katilimini saglama
konusunda begenildigini gostermektedir.

K1: “Kahoot gosterim agisindan 6grencinin ilgisini daha ¢ok gekmektedir. Gorsellerde ek-
leyip kullanabilme yoniiyle sosyal bilgiler dersinin degerlendirilmesi siirecine uyumlu bir uy-
gulamadir.”

K10: “Kahoot miizik ve goriintii bakimindan 6§renciler agisindan dikkat ceken bir uygula-
madir. Ayni zamanda siiresi bulunmast ve katilanlarin takma ad kullanmasi 6grencileri aktif
hile getiriyor.”

K22: “Kahoot daha ¢ok 6renci katilimint saglwyor ¢iinkii katthm da bi smirt yok. Isteyen
herkes katilabiliyor. Ayni zamanda Kahoot 6grenci igin bir test ibi degil de bir oyun gibi geli-
yor. Cocuklar eglendigi icin bu siirecte severek katiliyor.”

K1: “Mentimeter uygulamast ile akilli telefon ve tabletlerle 6grenci direk degerlendirme
siirecine katilabilir. Ogrenci uygulamast ile sorularm tamamina erigip cevap verme sansina
sahiptir. Bu uygulamada takma ad kullanabilen 6grenciler cekinmeden deZerlendirme siirecine
katilmaktadirlar.”

K24: “Quizziz uygulamast 6§renci katilimini daha ¢ok saglamaktadur ¢iinkii bu uygulama-
da bazi uygulamalar gibi katilimci sayist sirlandirmas: bulunmamaktadir.”
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Tablo 3. Kullanim Pratikligi Agisindan On Plana Gikan web 2.0 Uygulamalari

Katihmeillar  1.Tercih 2. Tercih 3. Tercih
K1 Quizziz Kahoot

K2 Filipquiz Kahoot Plickers

K3 Filipquiz Puzzlemaker Plickers

K4 Filipquiz Quizziz Socrative
K5 Filipquiz Mentimeter Plickers

K6 Puzzlemaker Filipquiz CrossWordLabs
K7 Kahoot Mentimeter Quizziz

K8 Kahoot Quizziz Mentimeter
K9 Quizziz Socrative Mentimeter
K10 Kahoot Triventy Quizziz
K11 Quizziz - -

K12 Quizziz Mentimeter Socrative
K13 Kahoot Puzzlemaker, Quizziz
K14 Hepsini pratik bulmus - -

K15 Kahoot Quizziz Plickers
K16 Plickers 1 - -

K17 Quizziz Kahoot Filipquiz
K18 Kahoot Mentimeter Filipquiz
K19 Kahoot - -

K20 Filipquiz Quizziz -

K21 CrossWordLabs Quizziz Plickers
K22 Kahoot Filipquiz Triventy
K23 Filipquiz Kahoot Triventy
K24 CrossWordLabs Kahoot Filipquiz
K25 Quizziz Kahoot Mentimeter
K26 Puzzlemaker, Mentimeter Socrative
K27 Hepsini pratik buluyor - -

K28 Filipquiz Quizziz CrossWordLabs
K29 Kahoot Mentimeter CrossWordLabs
K30 Quizziz - -

K31 Quizziz Socrative, Mentimeter
K32 Filipquiz Quizziz Mentimeter
K33 Puzzlemaker, Quizziz Plickers

Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin géziinden kullanim pratikligi acisindan dijital de-
gerlendirme uygulamalari incelendiginde karsimiza yine iig dereceli tercihler ¢ikmak-
tadur. Ogretmen adaylarinin ilk tercihlerinde en fazla vurgulanan dijital uygulamanin
“Kahoot” (9) oldugu ikinci tercihlerinde en fazla vurguladiklar1 uygulamanin ise “Qu-
izziz"” (8) oldugu goriilmektedir. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin kullanim pra-
tikligi acisindan tigiincii tercihlerinde en fazla vurguladiklar dijital uygulamanin ise
“Plickers” (6) uygulamasi oldugu bulgulanmuistir. Ayrica 11, 16, 19 ve 30. Katilimcilarin
sadece birinci tercihlerini belirtigi; 14 ve 27. katilimcilarin ise biitiin degerlendirme
uygulamalarini kullanish buldugu gézlenmistir.

K19: “Kahoot uygulamasiin kullanimi pratiktir ciinkii konuyla ilgili icerigi kendimiz
yaptiktan sonra yani sorular hazirladiktan sonra...giris kismi ¢ok kolay, yapmamiz gereken
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verilen kodu ilgili teknolojik aletle (tablet, akilli telefon) girmemiz...Uygulamanin iicretsiz ki-
stmlari size gerekli olan materyal icin yeterlidir.”

K15: “Bence Kahoot ve Quizziz uygulamalar: kullamishdir ¢iinkii 6grenciler icin hem eg-
lenceli hem de 6gretici oluyor. Ozellikle uygulamalarin miizikli/sesli olmast dgrencilerin dik-
katini cekmektedir.”

K11: “Quizziz benim igin ¢ok basit ve kolay bir uygulamadir. Programin icinden tek tusla
soru butonuna girebiliyor soruya resim, video ekleyebiliyorum. Quizzizi tamamladiktan sonra
kendiliginden arka fona eklenen miizikle program daha e§lenceli hile gelerek 6grencinin ilgisini
cekiyor.”

K14: “Bana gore bu uygulamalarin hepsinin de kullanimi pratiktiv ¢iinkii her programin
ne oldugu ve nicin, nasil kullanilacag adim adim yaziyor. Sayfa Ingilizce olsa bile Tiirkceye
cevriliyor otomatik olarak programlart kullanmak igin herhangi bir sosyal medya hesabinizla
(Facebook, Gmail gibi) kay:t olup, uygulamalarin ticretiz kistmlarini kolaylikla kullanabiliyor-
sunuz.”
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Tablo 4. Ders Degerlendirme Siirecinde Kullanigsiz Bulunan Web 2.0 Uygulamalari

Katihmeilar 1. Tercih 2. Tercih 3. Tercih
K1 Puzzlemaker Riddle -

K2 CrossWordLabs Riddle -

K3 Kahoot Socrative Quizziz
K4 Plickers Triventy -

K5 CrossWordLabs Socrative Quizziz
K6 Kahoot Quizziz Mentimeter
K7 Kahoot Puzzlemaker Triventy
K8 Plickers Filipquiz -

K9 Plickers Riddle Filipquiz
K10 Socrative Plickers -

K11 Mentimeter Puzzlemaker -

K12 Triventy - Plickers
K13 Socrative - -

K14 Kulllanigsiz buldugu uygulama yok - -

K15 Triventy Socrative -

K16 Triventy - -

K17 Puzzlemaker, Triventy -

K18 Triventy Puzzlemaker -

K19 Socrative, Puzzlemaker -

K20 Puzzlemaker, CrossWordLabs Socrative
K21 Puzzlemaker, - -

K22 Kullanigsiz buldugu uygulama yok - -

K23 Filipquiz Plickers -

K24 Quizziz Kahoot Triventy
K25 Plickers CrossWordLabs

K26 Plickers - -

K27 Riddle CrossWordLabs -

K28 Triventy Plickers

K29 Kullanigsiz buldugu uygulama yok - -

K30 Kullanigsiz buldugu uygulama yok - -

K31 - CrossWordLabs Riddle
K32 Puzzlemaker, - -

K33 Kullanigsiz buldugu uygulama yok - -

Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin kullanissiz bulduklar: dijital uygulamalar da
tablo 4'te goriildiigii tizere {ig dereceli tercihler seklinde belirtilmistir. Ogretmen aday-
larinca en fazla kullanigsiz bulanan dijital degerlendirme uygulamasinin Puzzlemaker
(5) oldugu bulgulanmustur. Ikinci tercihlerinde ise CrossWordLabs (4) ve yine Puzzlema-
ker (5) uygulamasinin kullanigsiz olarak vurgulandig: dikkatleri gekmektedir. 13, 16,

21, 26 ve 32. katilimcilarin ise bu konuda sadece birinci tercihlerini belirttikleri gortil-

mektedir. Arastirmanin 14, 22, 29, 30 ve 33. katilimcilar ise higbir dijital degerlendirme

uygulamasini kullanigsiz bulmamislardir.

K17: “Genel anlamda bakti§imda bana gore en kullanigsiz uygulama Puzzlemaker uygu-
lamasidy giinkii bu uygulama giris kisminda ve uygulama esnasinda akilli tahtada sikintilay

cikarmaktadir.”
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K32: “Bence en kullanigsiz olant Puzzlemaker ¢iinkii giris asamast zor ve stkintili oldu.
Karsimiza sorunlar ¢ikabiliyor.”

Kb5: “Bana gore en kullanigsiz olant CrossWordLabs, ciinkii bu uygulamaya girerken de
icerik olustururken de sorunlarla karsilastim.”

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Internet teknolojilerindeki hizli gelisme her alanda oldugu gibi egitim &gretim
ortamlarinda da ses getirmektedir. Oyle ki giiniimiizde artik internet teknolojileriyle
bir derste kullanilan materyal, yontem-teknik ve degerlendirme araglar1 da degisme
gostermigtir. Ozellikle son zamanlarda kullanimu gittikge yaygmlasmaya baslayan
web 2.0 araglar1 egitim-6gretim ortamlarinda dijital ¢agin yerlilerine hitap edecek or-
tamlarin tasarlanmasinda biiytik roller kapmustir. Zira literatiir (Dellos, 2015; Graham,
2015; Wang ve Lieberoth, 2016; Zarzycka-Piskorz, 2016) de web 2.0 uygulamalarinin
yapilandirmact 6grenme felsefesiyle de paralellik gosteren; 6grencinin dikkatini gek-
me, konsatre olmasini saglama, siirecten memnun olma, eglenme, olumlu baglhilik his-
setme, davranis degisikligi yasama, problem ¢dzme becerisi gelistirme, rekabet etme
ve motive olma gibi agilardan olumlu katkilar: oldugunu goéstermektedir. Bu yoniiyle
web 2.0 araglarmin islevinin bu ¢alisma bulgulariyla ortaya ¢ikan; eglenceli 6grenme
ortami1 saglama, kalic1 6grenmeler saglama, aktif katilimi kolaylastirma, dersi zevkli
hale getirme, yaparak yasayarak 6grenme saglama, derste sikilmay1 engelleme, dersi
oyunlastirma ve aninda doniit saglama imkaninin olmas: sonuglariyla da bir uyum
igerisinde oldugu gozlenmektedir.

Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin tasarladiklar: derslerin siire¢ degerlendirme-
sinde kullandiklar1 web 2.0 araglarina iliskin deneyimlerinin ele alindig1 bu calismada

ey

dort ana temaya ulasilmistir. Bu temalar; “kullanumin tercih sebebi”, “0grenci katilimi-
na katkist agisindan on plana ¢ikanlar”, “kullanim pratikligi agisindan on plana ¢ikanlar” ve
“kullanigsiz bulunanlar” seklindedir. Bulgulardan ulasilan ilk tema olan “kullanim ter-
cih sebebi” temasinda web 2.0 araglariyla degerlendirme etkinliklerinin en ¢ok eglen-
celi 6grenme ortami olusturmaya katki sagladig1 vurgulanmistir. Bununla beraber ka-
lic1 6grenme saglamasi ve aktif katilim saglayarak kavramay kolaylastirdigina iliskin
bulgulara da ulasilmistir. Bu sonug teknoloji destekli oyunlastirmalarla yapilan etkin-
liklerin 6grencilerin derse katihiminda etkili oldugunu belirten ¢alismalarla (Elswick
ve Lennex, 2017; Tsarev 2017; Elmahdi, Hattami ve Fawzi, 2018; Kutlu Demir, 2018) da
ortlismektedir. Zira arastirmanin katilimecilarinin ifadelerinde de yaparak yasayarak
ogrenme felsefesiyle tam uyumlu olan bu uygulamalarin 6grencilerin derse isteyerek
aktif katilimimi sagladigindan sikilmalarinin da ontine gectigi belirtilmistir. Yine bu
¢alismanuin farkli katilimcilarmin ifadelerinden hareketle dijital test ve bulmaca olus-
turma uygulamalarimin dersin degerlendirme asamasmin daha eglenceli gecmesini
sagladigi belirtilmistir. Bu durumun olusmasinda uygulamalarin bazilarimin araytizle-
rinde bulunan eglenceli miiziklerinde etkili oldugu vurgusu bulunmaktadir. Boylece
ogrencilerin motivasyonunun ve derse olan ilgisinin arttig1 da belirtilmektedir.
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Arastirmanin bulgularindan ortaya ¢ikan ikinci tema ise “0¢renci katilimina katkis
agisindan on plana ¢ikanlar” temast olmustur. Bu temanin altinda toplanan ifadelere ait
kodlar ti¢ dereceli secenekli bir tablo halinde sunulmustur. Burada 6gretmen adaylar:
sosyal bilgiler dersi siire¢ degerlendirme esnasinda 6grenci katilimini en ¢ok saglayan
web 2.0 uygulamalarimi &ncelikli bir siralamayla ifade etmiglerdir. Ogretmen aday-
larinin deneyimlerinden olusan bu ifadelerin sonuglar1 dikkate alindiginda birinci
sirada 6grenci katilimi saglayan web 2.0 uygulamasinin “Kahoot” uygulamas: oldu-
gu dikkatleri cekmektedir. Oyun ve eglence tabanl 6grenme portali olan Kahoot'un
(Kahoot!, 2020) bir 6gretmene konu temelinde testler olusturup, miizik, resim vb. ek-
leyebilmesi, sorularin cevaplanma stiresini ayarlayabilmesi ve smirsiz sayida 6grenci
katilimini saglayabilmesi (Budiati, 2017) bu ¢alismada ¢ikan sonuglari bir yontiyle des-
teklemektedir. Zira Kahoot ile hazirlanan sorularin ve siklarinin kisa olmasi, bireysel
veya takimla oynanabilmesi, araytiziinde eglenceli ve motive edici miiziginin olmasi,
katilirken rumuz kullanabilme imkaninin olmasi, sorularin gorsellerle desteklenebil-
mesi ve katilimcilarin birinci, ikinci ve tigtinciisiiniin sunulmasi gibi tiim olanaklar 6g-
renci katilimini artiran nedenler olabilecegi diistintilmektedir. Arastirmanin bu temasi
baglaminda 6gretmen adaylarmin ikinci sirada 6grenci katilimi agisindan kullanish
buldugu web 2.0 uygulamalari sirasiyla “Mentimeter” ve “Quizziz” uygulamalar: ol-
mustur. Mentimeter uygulamasi ile etkili sunumlar hazirlanabilecegi gibi dersin sii-
re¢ degerlendirmesi igin kelime bulutlari, soru-cevap uygulamalar gibi 6grenilenleri
gozden gecirmeye yonelik eglenceli degerlendirme etkinliklerinin yapilabilmesi onu
ogrenciler agisindan cazip hale getirmis olabilir. Isterlerse 6gretmenler hazirladiklar:
degerlendirme uygulamalarinin linkini 6grencileriyle paylasip aninda déniit alabilme
kolaylig1 gibi nedenlerin Mentimeter‘in ikinci sirada 6grenci katilimina katki sundugu
sonucu {izerinde etkili olmus olabilecegini akla getirmektedir. Ogretmen adaylarmin
ogrenci katilimini saglamada {igtinctii sirada belirttikleri uygulama ise “Quizziz” olus-
tur. Quizizz uygulamasi ile sorular1 yanitlama siiresinin 5 dakikaya kadar uzatabil-
mesi, sorularin 6gretmen ekraninin yaninda 6grenci ekranindan da okunabilmesi ve
sinavlarin raporlanmasinda daha fazla detaya yer vererek disa aktarabilme gibi tiim
ozellikleri 6grenci katilimini kolaylastiran etkenler olabilir. Ayrica Quizizz uygulama-
styla hazirlanan anket, quiz veya yarigsmalarin 6gretmen portalindan baslattiktan son-
ra sistemin vermis oldugu sifrenin 6grencilerle paylasilarak onlarin da kendi cihazla-
riyla sisteme baglanip sorulara cevap verebilmesi, sistemde bulunan capslere metin
ekleyerek her sorunun sonuna eglenceli sekilde doniit verebilme gibi 6zelliklerin de
ogrencilerin ilgisini ¢ekip katilimini kolaylastiran etkenler olabilecegi diisiiniilmek-
tedir.

Calismanin bulgularindan ulasilan bir diger tema ise “kullanim pratikligi agisindan
on plana ¢ikanlar” temasidir. Bu tema altinda toplanan veriler de yine ti¢ dereceli tercih-
ler seklinde tasnif edilmistir. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinca kullanim pratikligi
agisindan 6n plana ¢ikan uygulamanin 6grenci katilimini saglama temasinda oldugu
gibi “Kahoot” uygulamasi olmustur. Bu sonu¢ Kahoot uygulamasimin smif i¢i kullani-
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minin hem 6grenci hem 6gretmen agisindan avantajli yonleri oldugunu gostermek-
tedir. Yine 6grenci katilimi temasinun ilk ti¢ sirasinda bulunan “Quizziz” uygulamasi
burada ikinci sirada kullanim agisindan pratik bulunmustur. Boylelikle Kahoot ve
Quizziz uygulamalarinin egitim-6gretim siireclerinde oyunla bi¢imlendirici degerlen-
dirme faaliyetlerine olan katkisinin 6n plana ¢iktig1 bulgulanmistir. Bu temada ilk tig
siraya giren bir diger uygulama ise “Plickers” uygulamasidir. Plickers uygulamasinda
o6gretmenin isini kolaylastiran durum 6grencilerde mobil cihaz bulundurulmasinin
zorunlu olmamasidir. Bu yontiyle kullanimin pratiklestigi sdylenebilir. Literattirde uy-
gulamasimin kolay kullanimi ile 6gretmenlere gercek zamanli degerlendirme yapma
imkani sundugu ve 6grencileri motive edici bir bakis agis1 sagladigina yonelik bulgu
(Lopez Garcia, 2016) ile bicimlendirici degerlendirme agisindan 6gretmene anlik do-
niitler vermesine (Howell, Tseng ve Colorado-Resa, 2017) iliskin bulgular bu ¢alisma-
nin sonuglariyla birbirini destekler niteliktedir.

Calismanin son temast ise “kullanigsiz bulunanlar” baglikli tema olmustur. Ogret-
men adaylarmin deneyimlerinden elde edilen verilerin bulgularindan hareketle ula-
silan sonuglarda Puzzlemaker ve CrossWordLabs gibi egitsel yapboz ve bulmaca
olusturabilme imkani sunan uygulamalarin kullanigsiz oldugu sonucuna varilmistir.
Calismanin bu sonuglarindan hareketle Kahoot, Quizziz ve Mentimeter gibi uygula-
malarin dgrencilerin derse katilimina etkilerini tespit etmeye yonelik gercek siuf or-
tamlarinda (MEB’deki ortaokullarda) uygulamali calismalar yapilabilir.
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