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Öz: Bu çalışmanın amacı web 2.0 teknolojilerini sosyal bilgiler öğretiminin 
değerlendirme sürecinde kullanan öğretmen adaylarının sürece ilişkin deneyim-
lerini betimlemektir. Katılımcıların bir fenomene ilişkin deneyimlerine odakla-
nılmasından ötürü araştırmada fenomenoji deseni kullanılmıştır. Çalışmanın 
verileri amaçlı örneklem yöntemlerinden ölçüt örneklem tekniği kullanılarak, 
2019-2020 eğitim-öğretim yılı güz döneminde 4. sınıfta öğrenim gören 33 sos-
yal bilgiler öğretmen adayından elde edilmiştir. Veri analizinde içerik analizi ve 
betimsel analiz yöntemleri kullanılmıştır. Çalışma bulgularında dört temaya ula-
şılmıştır. Web 2.0 araçlarının sosyal bilgiler dersinin değerlendirilmesi sürecin-
de kullanımına yönelik bu temalar; “tercih sebebi”, “öğrenci katılımına katkısı 
açısından ön plana çıkanlar”, “kullanım pratikliği açısından ön plana çıkanlar” 
ve “kullanışsız bulunanlar” şeklindedir. Kullanımın tercih sebebi, temasında ka-
tılımcılar tarafından en çok vurgulanan avantaj “eğlenceli öğrenme ortamı oluş-
turmaya olan katkısı” olmuştur. Öğrenci katılımına katkısı açısından ön plana 
çıkanlar” temasında ise katılımcılarca öğrenci katılımına en fazla katkı sağlayan 
uygulamaların sırasıyla Kahoot, Mentimeter ve Quizziz uygulamaları olduğu 
belirtilmiştir. “Kullanım Pratikliği açısından ön plana çıkanlar” temasında sıra-
sıyla Kahoot, Quizziz ve Plickers uygulamalarının kullanımı pratik bulunmuş-
tur. Çalışmanın bir diğer bulgusu olan “kullanışsız bulunanlar”temasında ise 
katılımcılar tarafından kullanışsız bulunan uygulamalar Puzzlemaker ve Cros-
sWordLabs gibi yapboz ve bulmaca oluşturma uygulamaları olmuştur. Kullanışlı 
bulunan uygulamalar hem yüz yüze eğitimlerde hem de uzaktan eğitim süreçle-
rinde eğitimcilerce kullanılabilir.

Anahtar Kelimeler: sosyal bilgiler, biçimlendirici değerlendirme, web 2.0 
teknolojileri, dijital değerlendirme araçları
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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. Giriş

Sosyal bilgiler bireyin toplumsal yaşama aktif bir şekilde katılım sürecinde rehber 
işlevi görmekte olup, toplumsal yaşamdaki en yeni gelişme ve değişmelerden haber-
dar olmayı da gerektirmektedir. Son zamanlarda toplumun her alanında olduğu gibi 
eğitim kurumlarında da yeni teknolojilerle birlikte dijital dönüşümler yaşanmakta-
dır. Bu durumda sosyal bilgiler öğretmenlerinin hem yerel hem evrensel bağlamda 

Sosyal Bilgiler Öğretmen Adaylarının web 2.0 Uygulamalarıyla Biçimlendirici Değerlendirme...



175

çağın şartlarına ayak uyduran, bilim ve teknoloji alanındaki gelişmelerin toplumsal 
değişim üzerindeki etkilerini kavrayıp öğrencilerine de bu konuda farkındalık ka-
zandırması gerekliliği kendini hissettirmektedir. O zaman 21. yüzyılın toplumunda 
sağlıklı bireylerin yetişmesinde son çıkan teknolojilere sosyal bilgiler öğretmenleri-
nin duyarsız kalmaları düşünülemez. Zira yapılandırmacı öğretim yaklaşımında da 
öğrenci merkezli, yaparak yaşayarak öğrenmelerin sağlanması vurgusu bulunmakta 
olup öğretim faaliyetlerinde öğrenciyi merkeze alan ve etkileşimli bir ortam tasarımı 
temel alınmıştır. Öyle ki eğitim-öğretim faaliyetlerinin istenen nitelikte gerçekleşebil-
mesinde öğrencilerin öğrenim gördükleri ortamdan sıkılmadan 40 dakikalık bir ders-
ten mutlu ayrılmaları önem taşımaktadır. Ancak bazen öğretmenler açısından öğren-
cilerin dikkatini öğretilecek konu üzerinde tutmak zor olabilmektedir. Öğretmenler 
bu olumsuz durumun önüne geçmek ve daha kalıcı öğrenmelerin sağlanması açısın-
dan farklı öğretim yöntem ve teknikleri kullanabilmektedirler. Bu tekniklerden biri de 
öğrencilerin süreçteki öğrenmelerine ilişkin geribildirimler de sunan dijital oyunlarla 
öğretim faaliyetleridir. Zira etkileyici bir öğretim ortamı için öğretmenler, oyun or-
tamının rekabetçi ve heyecan verici doğasından faydalanabilirler (Icard, 2014). Ayrı-
ca literatürde de oyunlaştırarak öğrenmenin ideal öğrenme yöntemlerinden olduğu 
vurgulanmaktadır (Taşlıçay Arslan, 2019; Durualp ve Aral, 2010; Gözalan ve Koçak, 
2014; Boyraz ve Serin, 2015). Oyunlaştırma klasik yöntemlerle olabileceği gibi, internet 
teknolojileri destekli web 2.0 araçları ile de yapılabilir. Yapılan araştırmalar bu uygu-
lamaların öğrenme süreci açısından olumlu katkısı olduğunu göstermektedir. Kimi 
çalışmada (Elswick ve Lennex, 2017; Tsarev 2017; Elmahdi, Hattami ve Fawzi, 2018; 
Kutlu Demir, 2018) teknoloji destekli yapılan oyunlaştırmanın öğrencilerin derse ka-
tılımında etkili olduğu; kimisinde (Dellos, 2015; Graham, 2015; Wang ve Lieberoth, 
2016; Zarzycka-Piskorz, 2016) ise bu tür çalışmaların öğrencinin dikkatini çekme, kon-
satre olmasını sağlama, süreçten memnun olma, eğlenme, olumlu bağlılık hissetme, 
davranış değişikliği yaşama, problem çözme becerisi geliştirme, rekabet etme ve mo-
tive olma gibi açılardan olumlu sonuçlarına vurgu yapmaktadır. Öğrencilere öğrenim 
gördükleri süre içerisinde istenen bilgi ve becerileri kazandırmak ve yapılan eğitim et-
kinliklerinden öğrencilerin gelişimine ne kadar katkı sunduğunun doğru belirlenmesi 
öğrencilerin bir sonraki basamağa daha sağlıklı ilerleyebilmelerini sağlamaktadır. Bu 
süreçte öğrenciler için bir oyun, öğretim tekniği hem de dersin ara değerlendirmesi 
açısından önemli geribildirimler de sunan web 2.0 araçlarının eğitim faaliyetlerinde 
kullanılması dijital çağın yerlileri sayılan öğrenciler açısından son derece gerekli hâle 
gelmiştir. Zira günümüzde sıklıkla karşılaşılan salgın hastalıklar (Covid 19) vb. fela-
ketler yüz yüze eğitimlerin uzaktan eğitim faaliyetleri ile de desteklenmesini zorunlu 
hâle getirmiştir. Günümüzde oyun temelli öğrenme sürecinde kullanılabilecek birçok 
web 2.0 temelli oyun mevcuttur. Ancak özellikle bir dersi oyunlaştırarak değerlendir-
me sürecinde kullanılabilecek web 2.0 uygulamalarından bazıları Kahoot, Mentimeter, 
Filippquiz, Puzzlemaker, Plickers, Quizziz, Socrative, Triventy, Crosswordlabs, Riddle 
şeklindedir. Bu çalışmada temel alınan  web 2.0 araçları öğretmen adayları ile kullanı-
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lırken, biçimlendirici (formatif) değerlendirme yapmak amacıyla kullanılmıştır. Zira 
bu araçlarla oyun havasında yapılan değerlendirmenin amacı öğrencilerin eksikleri-
nin farkına varmasını ve bu eksiklikleri gidermeyi amaçlamak olmuştur. Öğretmen 
adaylarıyla eğitim fakültesinde “Öğretim Teknolojileri ve Materyal Tasarımı Dersi” 
ile “Özel Öğretim Yöntemleri I Dersi” kapsamında web 2.0 uygulamaları oyunlaştırı-
larak değerlendirme faaliyetleri için kullanılmıştır. Söz konusu uygulamaların eğitim 
ortamlarında kullanımı konusunda aşağıda gerekli açıklamalar yapılmıştır. 

1.1. Oyunlaştırarak Değerlendirme Sürecinde Kullanılabilecek Web 2.0 Uygu-
lamaları

Hem yüz yüze eğitim ortamları hem de uzaktan eğitim süreçleri için rahatlıkla 
değerlendirme sürecinde kullanılabilecek bazı Web 2.0 araçlarının tanıtımı ve kul-
lanım adımları aşağıda sunulmuştur.

Kahoot

Kahoot, internet bağlantısı olan herhangi bir akıllı cihaz vasıtası ile erişilebilen 
oyun ve eğlence tabanlı bir öğrenme aracıdır. Kahoot’un ücretli ve ücretsiz olmak üze-
re iki seçeneği bulunuyor. Eğer ek özelliklerin bulunduğu plus seçeneği kullanılmak 
istenirse 

Şekil 1: Kahoot Uygulama Aşaması

30 günlük ücretsiz kullanımdan sonra aylık bir ücretlendirilmeye tabi olunmaktadır 
(Kahoot, 2020). Kullanım durumuna göre sözkonusu özellikler zaman zaman gün-
cellenebilmektedir. Bir öğretmen bu uygulama ile bir konu temelinde çoktan seçmeli 
testler, kısa cevaplı-uzun cevaplı sorular, açık uçlu sorular ve anketler oluşturabilir. 
Öğretmen burada hazırladığı sorulara resim, metin ekleyebilir ve hazırladığı soruların 
cevaplanma süresini ayarlayarak sınırsız sayıda öğrenci katılımını sağlayabilir (Budi-
ati, 2017). Kahoot aracına önce öğretici tarafından giriş yapılır ve içerik oluşturulur. 
İçeriğin tüm ayrıntıları (sorular, seçenekler, süre vb.) gözden geçirilir. Sonraki aşamada 
sınıf ortamındaki öğreniciler akıllı telefonlar veya tabletler aracılığıyla sitenin vermiş 
olduğu altı haneli kodu girerek yarışma biçimindeki oyuna giriş yaparlar. Sınıftaki 
tüm öğreniciler oyuna giriş yaptıktan sonra öğretici oyunu başlatır. Sorular sadece sı-
nıftaki akıllı tahtada görünür. Seçenekler ise öğrenicilerin telefonlarında ya da tabletle-
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rinde görünür. Sorular öğreniciler tarafından tahtada okunur ve cihazlardan cevapla-
nır. Oyunun sonunda en yüksek puanları alanlar sırasıyla sonuç ekranında görünürler 
(Benzer, 2017; Özdemir, 2017). Böylelikle hem eğlenerek hem de öğrenerek zevkli bir 
değerlendirme etkinliği gerçekleştirilebilir.

Mentimeter

Mentimeter aslında etkili sunum hazırlama uygulaması olarak tanıtılsa da bir dersi 
oyunlaştırarak değerlendirme sürecinde de aktif bir şekilde kullanılabilmektedir. Bir 
dersin değerlendirmesi dışında Mentimeter ile hazırlanan anketler, kelime bulutları, 
soru-cevap uygulamaları vb. uygulamalar etkileşimli bir şekilde kullanılabilir. Ayrıca 
öğretmen dersinin istediği noktasında öğrencilerin dikkatini derse çekmek, öğrenme 
süreçlerini izlemek ve biraz da eğlence motivasyon açısından Mentimeter uygulama-
sını kullanabilirler. Öğretmenler öğrencilere sistemden değerlendirme içerikleri ha-
zırladıktan sonra onlarla paylaştıkları kodla onların sisteme girmesini sağlayabilirler. 
Böylelikle dersin ne kadar anlaşıldığını anında görebilirler. Bu sonuçlardan hareketle 
dersi farklı öğretim teknikleri ile devam ettirebilme olanağı bulmuş olunur.

Flipquiz

Flipquiz uygulaması internet bağlantısı olan herhangi bir dijital cihazdan https://
flipquiz.me  adresi aracılığıyla kullanılabilir.  Uygulama basit ara yüzü ile öğretmenle-
re rahatlıkla soru hazırlama olanağı sunmaktadır. Flipquiz uyulaması ile öğretmenler, 
öğrencileri için değerlendirme etkinlikleri hazırlayabilirler. Öğretmenler hazırladıkları 
sınavların bağlantısını öğrencilerinin sosyal medya hesaplarından paylaşarak onların 
da evde çözmelerini sağlayabilmenin yanında sınıf içi etkileşimli bir öğrenme ortamı 
oluşturmak için de kullanabilir. Buradan doğru-yanlış, uzun cevaplı ve kısa cevaplı 
sorular oluşturulabilir. Öncelikle öğretmen tarafından hazırlanan içerikler, akıllı tah-
tada öğrencilerin kullanımına sunulabilir (Benzer, 2017). Flipquizin en zevkli kulla-
nım biçimi ders aralarında eğlenceli bir değerlendirme aracı olarak tüm sınıfla kul-
lanılmasıdır. Flipquiz kullanırken öğretmenler açısından en güzel yönlerden biri de 
öğrencilerde elektronik cihazların bulunma zorunluluğunun olmamasıdır. Öğretmen 
hazırladığı uygulamayı akıllı tahtadan açarak sınıf ortamında tatlı bir rekabet havası 
veren oyunla gerçekleştirebilir. Bu şekilde öğrenciler hem eğlenerek hem de motive 
olarak derse katılmış olurlar. Ayrıca öğretmen açısından önemli dönütler sunan biçim-
lendirici bir değerlendirme aracı olarak da işlev görebilir. Uygulamaya başlamadan 
öğretmen sınıfı iki gruba ayırıp, grupların kendilerine istedikleri bir rumuz verebilme-
sini sağlayabilir. Daha sonra gruplar sırasıyla akıllı tahtadan gördükleri soru kategori-
lerini zorluk derecelerini de göz önünde bulundurarak çözerler. Farklı katergorilerde 
hazırlanmış soruların puan ağırlığı da sorunun zorluk derecesine göre değişmektedir. 
Örneğin 100 puanlık, 200 puanlık 500 puanlık soru şeklinde zorluk derecesine göre 
sorular oluşturuyorsunuz. Böylece tüm sınıfta konuyu kavrama üst seviyelere çıkar. 
Dolaylı olarak diğer grupların sorularına da cevap verdikleri için hiçbir soru kaçırıl-
maz ve hatırda kalır.
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Şekil 2. Flipquiz Uygulaması

Puzzlemaker

Puzzlemaker uygulaması ile hazırlanan uygulamalarla ders eğlenceli bir şekilde 
değerlendirilebilir. 2000 yılından beri kullanılan bu uygulamaya www.puzzle-maker.
com  adresinden ulaşılabilir (Tatlı ve Gündoğdu, 2017).  Puzzle Maker ile kelime ara-
ma, criss-cross, çifte bulmacalar, düşmüş ifadeler, matematik kareler, labirentler, mek-
tup fayansları, cryptograms, sayı blokları ve gizli mesaj kategorilerinde bulmacalar 
hazırlanabilir (Puzzlemaker, 2020). Burada seçilen kelimeler belirlenen ip uçlarının 
birleşiminden oluşturulan bulmacalar veri tabanında saklanabilmenin yanında mes-
lektaş veya öğrencilerle paylaşılabilir. Oluşturulan bulmacalar eğer bir kullanıcı adı ve 
şifre ile açılmış hesaptan yapılmışsa yine aynı hesaba girilerek bulmaca düzenlenebilir 
veya yeniden kullanılabilir (Tatlı ve Gündoğdu, 2017). 

Plickers

Plickers hem öğretmen hem de öğrencinin mobil cihaz üzerinden hesap açmasını 
gerektirmeden sadece bir öğretmenin bir bilgisayar veya bir mobil cihaz kullanması 
ile sınıf içi değerlendirme faaliyetleri yapmaya uygun ortamlar sunan bir web 2.0 uy-
gulamasıdır. Öğretmen bu uygulamayı sınıfta kullanmak için öncelikle www.plickers.
com  adresinden “sing in” bağlantısını tıklayarak sisteme üye olmalıdır. Daha sonra 
karşılaşılabilecek sekmeler ve anlamı şu şekildedir (Alsancak Sırakaya, 2018): Library: 
soru hazırlama ve düzenleme bölümüdür. Reports: sınav sonuçlarının analiz ve rapor-
laştırma işleminin yapıldığı bölümdür. Classes: buradan sanal sınıf oluşturup etkinli-
ğe dâhil etmek istediğiniz öğrencilerinizi ekleyebilirsiniz. Live View: sınav başlatılınca 
öğrencilerin soruları görmesi için ekrana yansıtılan sayfadır. Cards: her öğrenci için 
ayrı tasarlanan karekodlu cevap kartlarının bulunduğu kısımdır. Literatürde Plickers 
uygulamasının kolay kullanımı ile öğretmenlere gerçek zamanlı değerlendirme yap-
ma imkânı sunduğu ve öğrencileri motive edici bir bakış açısı sağladığı bulgulanmıştır 
(López García, 2016). Plickers’ın kullanım sürecinde öğretmen tarafından, her öğrenci 
için ayrı hazırlanmış cevap kartları sistemden oluşturulup öğrencilere dağıtılır, soru-
ları yansıyan ekrandan okuyan öğrenciler o soruya uygun olan şıkkın yazılı olduğu 
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cevap kartının yönünü havaya kaldırır. Bu sırada öğretmen mobil telefonun kamerası 
ile öğrencilerin kartlarının karekodunu okutarak kaç öğrencinin doğru-yanlış yaptığı-
nı anlık görsel ve grafiklerle görebilir. Bu durum öğretmene biçimlendirici değerlen-
dirmenin yapılması için anlık dönütler vermektedir (Howell, Tseng ve Colorado-Resa, 
2017). 

Şekil 3. Plickers Uygulamasında Yanıtlama Sürecinde Kullanılan Kartlar

Quizizz

Quizizz yüz yüze veya uzaktan eğitim ortamlarında eğlenceli değerlendirme et-
kinlikleri yapmaya uygun bir web 2.0 aracıdır. Quizizz ile anket, kısa cevaplı, uzun 
cevaplı, çoktan seçmeli şeklinde sorular hazırlanabilir. Öğretmenler derslerinde  yeni 
bir konuya geçerken hem eğlenceli bir giriş yapma hem de öğrencilerin ön bilgilerini 
kontrol etme olanağı bulabilir. Bu şekilde öğretmen, ünite veya ders sonlarında işlenen 
konuyu öğrencilerin öğrenip öğrenmediğini tatlı bir oyun havasında tespit edebilir. Bu 
şekilde öğrencinin derse ilgisi ve katılımı da artırılabilir (Quizizz, 2020). Quizizz uygu-
lamasıyla hazırlanan anket, quiz veya yarışma gibi içerikleri öğretmen kendi sayfasın-
dan başlattıktan sonra, ekrana bir şifre yansıyacaktır. Öğretmen bu şifreyi öğrencilerle 
paylaşarak öğrencilerin de sisteme girmesini sağladıktan sonra öğrenciler soruları gö-
rüp cevaplayabilirler. Yani öğrencilerin Quizziz’de öğretmenin hazırladığı bir oyuna 
katılmaları için sisteme üye olmalarına gerek yoktur. Öğretmen soruları hazırlarken 
sistemde bulunan hazır capslere metin ekleyerek her sorunun sonuna eğlenceli şekilde 
dönütler de verebilir. Öğrenciler tatlı bir rekabeti içeren bu oyunu oynarken, sorulara 
hem doğru hem de hızlı cevaplar verdikçe daha yüksek puanlar alacaklardır. Öğret-
men dilediği takdirde Quizizz uygulamasını Google Classroom web 2.0 uygulamasına 
entegre olarak da kullanabilir. Bu uygulama Kahoot uygulamasına benzemekle birlik-
te burada soruların yanıtlanma süresinin 5 dakikaya kadar uzatılabilmesi, soruların 
öğretmen ekranının yanında öğrenci ekranından da okunabilmesi ve sınavların rapor-
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lanmasında daha fazla detaya yer vererek dışa aktarabilmesi Kahoot uygulamasından 
farklı yönleridir.

Şekil 4. Quizizzz Uygulaması Öğrenci Girişi Aşaması

Socrative

Öğretmenler, Socrative için https://socrative.com/ adresinden girerek testler 
oluşturup öğrencilere akıllı telefonları veya tabletleriyle çözdürebilir. Bir öğretmen 
Socrative ile öğrencilerine dersle ilgili anında geri bildirim verebilme olanağına sahip 
olabilmektedir. Konu işlendikten hemen sonra konunun oyunla eğlenceli bir şekilde 
değerlendirilmesi hem öğrencilerin gelişimini takip etme hem de konunun kalıcılığını 
artırma açısından işe yarar bir uygulamadır (Socrative, 2020). Öğrenciler isimlerini 
hatta isterlerse takma adlarını yazarak sisteme giriş yaptıktan sonra öğretmenin aç-
mış olduğu değerlendirme içeriğine erişip, soruları çözmeye başlayabilirler. Bu sırada 
aynı anda her öğrenciye ait bir ismin olduğu tablo akıllı tahta üzerinde görülmektedir. 
Öğrenciler buradan hangi soruları doğru hangilerini yanlış yaptıklarını anında göre-
bilirler. Öğrenciler açısından anında geribildirim vermesinin yanında onlara heyecan, 
motivasyon ve tatlı bir rekabet havası da vermektedir. Ayrıca Socrative’de hazırlanan 
testlerin çıktısı alınıp, matbu hâlde de kullanılabilir.

Şekil 5. Socrative Uygulama Aşaması
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Triventy

Triventy de Socrative, Mentimeter, Quizziz ve Kahoot gibi yüz yüze ve uzaktan 
eğitim ortamlarında rahatlıkla kullanılabilen web 2.0 uygulamalarındandır. Trivent-
y’i kullanmak için öncelikle bir gmail veya facebook hesabı ile http://www.triventy.
com/ adresi üzerinden üye olunması gerekmektedir. Üye olunduktan sonra öğretmen 
iseniz eğitimci seçeneğine kullanıcı adınızı girerek “create a new quiz” sekmesin-
den oluşturacağınız sınavınıza bir isim verdikten sonra artık sınavınızı adım adım 
oluşturmanız gerekmektedir. Buradan sınavınızın süresini, dilini seçebilirsiniz. Ay-
rıca sınavınızın kimler tarafından görünmesini istediğinizi ayarlayabilme olanağınız 
bulunmaktadır. Örneğin “public” sekmesine tıklandığında hazırlanan sınav herkes 
tarafından kullanılabilir. Hazırlayacağınız sınavı branşınıza göre kategori ve alanını 
seçtikten sonra “continue” sekmesine tıklayarak, soruların yazılacağı bölüme erişebi-
lirsiniz. Buradan size açılan menüden hazırladığınız sınavı google classroomda ya da 
herhangi bir sanal sınıf uygulamasında da paylaşabilir sekmesini işaretlersiniz ya da 
bu kısmı “maybe later” sekmesini tıklayarak geçebilirsiniz. Sonrasında açılan alanda 
sorularınızı ve altına seçeneklerinizi yazınız. Buradan eğer dilerseniz altına cevaplama 
sonrası dönüt oluşturabilecek notlar yazabilirsiniz. Ayrıca en altta yer alan “upload 
image” sekmesini tıklayarak sorunuza uygun görsel ekleyebilirsiniz. Sorunuzu tama-
men tasarladıktan sonra doğru şıkkı işaretleyerek “save” sekmesine tıklayarak kayde-
debilirsiniz. Eğer ortada yer alan “survey question” sekmesini tıklarsanız şayet anket 
sorusu da hazırlayabilirsiniz. Tüm bu aşamaları tamamladıktan sonra “new question” 
sekmesine tıklayarak, aynı adımları takip edip yeni sorular ekleyebilirsiniz. İstediğiniz 
takdirde başkalarının da sınavınıza soru eklemesine izin verebilirsiniz. Tüm adımları 
tamamladıktan sonra sınıfta öğrencilerinizle oynamak için hesabınızdan uygulamayı 
açıyorsunuz. Buradan öğrencilere verilecek quiz kodu için üstte “my quizzez” sekme-
sine girip “run quiz” sekmesine tıklıyorsunuz. Öğrencileriniz de internet bağlantısı 
olan akıllı cihazlarından “triv.in” yazıp buradan sınava erişmek için sistemin kendile-
rine verdiği kodu ve bir isim (takma da olabilir) giriyorlar. Tüm kullanıcılar bağlanınca 
sınıf için sınava başlayabilirsiniz.

Şekil 6. Triventy Uygulama Aşaması
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Crossword Labs

Crossword Labs 2011 yılında Washington Eyalet Üniversitesi'nde Matt Johnson 
adlı bir lisans öğrencisi tarafından oluşturulmuştur (Crosswordlabs, 2020). Online bul-
maca yapma aracıdır. Çapraz bulmacaları online oluşturmak, yazdırmak, paylaşmak 
ve çözmek için en kolay yoldur. Uygulama sayfası açıldığı zaman herhangi bir giriş 
yapmak ya da kaydolmak gerekmemektedir. Karşınıza çıkan ilk ana sayfada çengel 
bulmacanın başlığını yazmanız gereken bir sütun, alt kısımda ise çengel bulmacanın 
içeriğini oluşturacağınız bir metin kutucuğu yer almaktadır. Çengel bulmacayı hangi 
konuyla ilgili yapacaksanız o konuyla ilgili başlığı üst kutucuğa yazmalısınız. Daha 
sonra alt kısmına bulmacada soracağınız terim ifadelerden bir tanesini yazarak bir 
boşluk bırakın ve öğrencinize o terimi bulmasına yardımcı bir ipucu cümlesi yazınız. 
Kelime, bir boşluk, ipucu şeklinde sıralarsanız bulmacayı hazırlamış olursunuz. Çen-
gel bulmacayı öğrencilerinize dijital ortamda sunmak için şifre ile koruyabilirsiniz, 
sayfanın sol alt kısmında şifre verilen bölüm mevcuttur. Üretmek kısmından ürettiği-
niz çengel bulmacayı sağ üst kısımdan pdf, word, isterseniz de paylaşma kısımların-
dan dışa aktarabilirsiniz. Bir dersin biçimlendirici değerlendirme aşamasında oyun 
havasında kullanıma uygun bir web 2.0 aracıdır.

Riddle

Riddle 2014 yılından beri farklı alanların yanında öğretmenlere de sınıf içi tartış-
maya açık konularda hızlı bir şekilde anket yapabilme, çevrim içi quiz (test) yapabil-
me, dönem başında öğrencileri tanıma formu veya ders ünite başında öğrencilerin 
konu ile ilgili hazır bulunuşluk seviyelerini hızlı bir şekilde belirlemeye yarayan bir 
web 2.0 uygulamasındır (Riddle, 2020). Riddle uygulaması ile 30 dilde içerik tasarla-
yabilme olanağınız bulunmaktadır. Riddle’ye internet tabanlı çalışan dijital cihazlar-
dan erişim sağlanabilmektedir. Uygulamada hazırladığınız içeriğe Youtube ve diğer 
internet sitelerinden video, fotoğraf ekleme ve düzenleme imkânı bulunmaktadır. Bir 
öğretmen Riddle uygulamasını sene başında, dönem ortasında veya dönem sonunda 
girdiği sınıfı tanımak, gelişim düzeyini belirlemek için kullanabilir.

Yukarıdaki tabloda da görüldüğü üzere web 2.0 araçları bir dersin hem oyunlaştırıl-
masında hem de farklı değerlendirme aşamalarında kullanılabilir. Zira eğitim-öğretim 
süreçlerinde bir dersin ayrılmaz parçalarından biri de dersin ölçme ve değerlendiril-
me aşamasıdır. Dersin giriş kısmında paylaşılan bilgi ve kavramlar gelişme kısmında 
yeteri kadar pekiştirildikten sonra kalıcılığının ne kadar sağlandığının yoklanmasına 
değerlendirme etkinlikleri ile bakılır. Amaca yönelik değerlendirme etkinliklerinden 
tanılayıcı (diagnostik) değerlendirme dersin başında öğrencinin hazırbulunuşluluk sevi-
yesini belirlemek için kullanılır (Semerci, 2011). Burada asıl amaç öğrenciyi kendisine 
uygun programa yerleştirmek olduğundan değerlendirmeden alınan sonucun sayı-
sal bir kıymeti yoktur (Güler, 2014). Biçimlendirici (formatif) değerlendirmede ise, eğitim 
süreci devam ederken öğrencideki eksiklikleri ve varsa hataları belirleyip bunları 
tamamlamak ve düzeltmek amacıyla belirli aralıklarla yapılır (Güler, 2014). Bu de-
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ğerlendirmede amaç öğrencilerin de eksiklerinin farkına varması ve bu eksikliklerin 
giderilmesidir. Hâlihazırda uygulanmakta olan programın ne derece etkili olduğu yö-
nünde uygulayıcılara önemli ölçüde geri bildirimler de sunan (Yaşar, 2010) bu değer-
lendirme öğretimin çeşitli basamaklarında öğrencilerin hedeflenen; bilgi, beceri veya 
davranışları ne düzeyde kazandıklarını belirlemek amacıyla da yapılabilir (Semerci, 
2011). Eğitim sürecinin sonunda ise öğreniciye, tamamlanmış olan eğitimin sonucun-
da hangi seviyede olduğunu bildiren sonuçlandırmaya (summatif) yönelik değerlendir-
me yani öğrencinin ulaştığı noktayı belirleyen değerlendirme türü uygulanır (Güler, 
2014). Dolayısıyla bir dersin değerlendirilmesi klasik yöntem- tekniklerle olabileceği 
gibi son yıllarda kullanımı gittikçe yaygınlaşan web 2.0 temelli dijital uygulamalarla 
da gerçekleştirilebilmektedir. 

1.2. Araştırmanın Amacı

Bu çalışmada  öğretmen adaylarının gerçek bir ortaokul sınıf ortamına benzer or-
tamda değerlendirme sürecinde kullandıkları web 2.0 uygulamalarına ilişkin görüş-
lerini tespit etmek amaçlanmıştır. Bu amaç bağlamında oluşturulan araştırma sorusu 
şu şekildedir:

•	 Sosyal Bilgiler Dersini web 2.0 destekli oyunlarla değerlendirme uygulamaları-
na ilişkin öğretmen adaylarının deneyimleri nasıldır?

1. 3. Araştırmanın Önemi

21. yüzyılda her alanda yaşanan değişim ve dönüşüm kendini eğitim alanında da 
göstermiştir. Öyle ki internet teknolojilerinin hızlı gelişmesiyle beraber tüm alanlarda 
olduğu gibi eğitim kurumları da köklü bir değişim sürecine girmiştir. Nitekim 21. Yüz-
yıl öğretmen ve öğrenci nitelikleri de bu bağlamda yeniden şekillenmeye başlanmıştır 
(Orhan Göksün ve Aşkım Kurt, 2018). Hatta öğretim programlarının içerikleri de bu 
değişimden etkilenmiştir. Öyle ki öğretim programlarında yer alan Türki yeterlilikler 
çerçevesinin 8 ana başlığından biri olan “dijital yetkinlik” programlarda kazandırıl-
ması gereken başlıca becerilerden biri olmuştur. Özellikle üzerinde durulması gereken 
dijital alandaki yetkinlikler, toplumsal hayatta bireyin ayrılmaz bir parçası hâline ge-
len medya araçları, internet ve sosyal ağlarla ilişkilidir. Program bağlamında verilen 
eğitimle bireylerin, bilgiye erişim, bilginin değerlendirilmesi, saklanması, üretimi, su-
nulması ve alışverişi için bilgisayarları kullanabilmesi, internet aracılığıyla ortak ağla-
ra katılım sağlayabilmesi ve iletişim kurabilmesi gibi temel becerilerin dijital yetkinlik 
becerisiyle bütünleşmesinin beklendiği gözlenmektedir (MEB, 2018). Literatürde de 
eğitim ortamlarında dijital teknolojilerin kullanımını temel alan bazı çalışmalara rast-
lanmıştır. Yapılan bu çalışmaların (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; Yapıcı ve Karakoyun, 2017; Aileen, 2018; Çetin, 
2018; Sande ve Sande, 2018; Mıracle, 2018; Yılmaz, 2017; Zengin, Bars ve Şimşek, 2017) 
bir dersin değerlendirme aşamasında kullanılabilecek web 2.0 araçlarından yoğunluk-
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lu olarak “Kahoot” uygulamasına yönelik olduğu dikkatleri çekmektedir. Diğer çalış-
maların (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; 
Mıracle, 2018; Munusamy, 2019; Yılmaz, 2017; Zengin, Bars ve Şimşek, 2017; Yaylak, 
2017) ise Quizizz, Socrative ve Plickers gibi web 2.0 araçlarına yönelik olduğu tespit 
edilmiştir. Ayrıca dijital değerlendirme uygulamalarından FlipQuiz (Taşlıçay Arslan, 
2019) ve bu çalışmada ele alınmayan GoConqr (Romio ve Paiva, 2017) ile ilgili çalış-
malar da dikkatleri çekmektedir. Bu çalışmada sosyal bilgiler öğretmen adaylarının 
web 2.0 destekli oyunlarla değerlendirme uygulamalarına ilişkin görüşleri belirlen-
meye çalışılacaktır. Öğretmen adayları sosyal bilgiler dersi değerlendirme sürecinde 
biçimlendirici değerlendirme aracı olarak literatürde sıklıkla kullanılan Kahoot, Plic-
kers, Socrative gibi web 2.0 araçlarının yanı sıra, Mentimeter, Filippquiz, puzzlemaker, 
Triventy, CrossWordLabs ve Riddle şeklindeki uygulamaları da kullanmışlardır. Do-
layısıyla literatüre bakıldığında öğretmen adaylarıyla sosyal bilgilerin biçimlendirici 
değerlendirilmesi sürecinde bu çalışmada ele alınan web 2.0 araçlarının tümünü bir-
den konu alan çalışmaya rastlanmamıştır. Bu açıdan çalışmanın alana önemli katkılar 
sunacağı düşünülmektedir. Zira sosyal bilgiler öğretmen adayları her bir web 2.0 ara-
cına ilişkin süreçteki deneyimlerini göz önünde bulundurarak bu araçları derslerinde 
kullanmak isteyen öğretmenlere kullanım açısından işlevsel olanlara ilişkin de fikir 
vermiş olacaklardır.

2. Yöntem

Bu araştırma nitel araştırma yöntemlerinden betimleyici fenomenoloji deseni te-
mel alınarak tasarlanmıştır. Aynı zamanda “olgu bilim” anlamına da gelen “feneme-
noloji” epistemolojik bir bakış açısı da barındırması sebebiyle felsefi ve psikolojik an-
layışlardan beslenen bir araştırma desenidir (Ersoy, 2017). İnsanların fenomenleri nasıl 
tecrübe ettiklerinin metodolojik ve derinlemesine bir şekilde resmedilmesi olan “olgu 
bilim” veya “fenomenoloji” (Patton, 2014), insan deneyimlerini temel alan nitel araş-
tırmalarda sıklıkla kullanılır. Bu bağlamda fenomenolojik desen, tamamıyla yabancı 
olmadığımız ancak bütünüyle kavrayamadığımız olguları araştırmayı (Yıldırım ve 
Şimşek, 2013) ve katılımcıların bu durum, olgu veya fenomen ile ilgili deneyimlerin-
den oluşan algılarını resmetmeyi (Reiners, 2012) temel alan araştırma deseni şeklinde 
açıklanabilir. Bu çalışmada da web 2.0 araçlarını kapsamlı bir şekilde meslek bilgisi 
derslerine entegre bir şekilde kullanan sosyal bilgiler öğretmen adaylarının, sosyal 
bilgiler dersinin süreç değerlendirme esnasında kullandıkları web 2.0 araçlarına yöne-
lik düşünceleri betimlenecektir. Yapılan betimlemeler sayesinde katılımcılarca sosyal 
bilgiler dersi esnasında kullanılan web 2.0 değerlendirme araçlarından hangilerinin 
eğitim-öğretim süreci açısından daha işlevsel olduğu belirlenecektir. 

2.1. Katılımcılar

Bu çalışmanın verileri 2019-2020 eğitim-öğretim yılı güz döneminde toplanmıştır. 
Çalışmaya toplam 33 sosyal bilgiler öğretmen adayı katılmış olup, katılımcılar bir ön-
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ceki yılın güz ve bahar dönemlerinde web 2.0 araçlarını derslerine entegre bir şekilde 
kullanma deneyimlerine sahiptir. Bu anlamda çalışmanın katılımcılarının seçiminde 
amaçlı örneklem tekniklerinden “ölçüt örneklem” kullanılmıştır. Ölçüt örneklemede 
önceden var olan veya araştırmacı tarafından belirlenmiş bazı ölçütleri karşılayan tüm 
durumların çalışılması esas alınır (Yıldırım ve Şimşek, 2013). Katılımcılarda aranan 
ölçütler; bu araştırmada ele alınan web 2.0 araçlarını bir sosyal bilgiler ders tasarısında 
kullanmak, araştırmaya katılmaya gönüllü olmak, sosyal bilgiler dersi değerlendirme 
süreçlerinde Kahoot, Plickers, Socrative, Mentimeter, Filippquiz, Puzzlemaker, Tri-
venty, CrossWordLabs ve Riddle gibi web 2.0 araçlarını kullanmış olmak şeklindedir.

2.2. Veri Toplama Aracı ve Verilerin Toplanması

Çalışmada veri toplamak için yarı yapılandırılmış görüşme formları kullanılmıştır. 
İnsanlarda doğrudan gözlenemeyen durumları ortaya çıkarmada etkili olan görüşme-
de (Patton, 2014) amaç bireyin iç dünyasına girerek, onun sahip olduğu bakış açısını 
etraflı bir şekilde ortaya çıkarmaktır. Araştırmacının daha önce web 2.0 araçlarını sos-
yal bilgiler öğretmenliği derslerinde kullanması ve bu konuda çalışmalarının olması 
veri toplama aracının hazırlanması sürecini kolaylaştırmıştır. Araştırmacı literatürü 
taradıktan sonra çalışma için merak konusu olan hususlara yönelik sorular hazırla-
mıştır. Genel anlamda hazırlanan sorular, sosyal bilgiler öğretmen adaylarının bir 
dersin süreç değerlendirmesinde kullanılabilecek web 2.0 araçlarına yönelik olmuştur. 
Öğretmenlerin gözünden web 2.0 uygulamalarını; kullanım sebebi, öğrenci katılımına 
katkısı açısından ön planda bulunanlar, kullanım Pratikliği açısından ön plana çıkan-
lar ve kullanışsız bulunanları tespit edecek nitelikte sorular hazırlanmıştır. Görüşme 
formuna uzman görüşünden sonra son şekli verilerek kullanılmıştır. Veri toplama sü-
recinde araştırmacının bizzat kendisi bulunmuş olup, katılımcıların verdikleri yanıtlar 
yazılı olarak kayıt altına alınmıştır.

2.3. Verilerin analizi

Bu çalışmanın verileri betimsel ve içerik analiz yöntemi bağlamında incelenmiştir. 
Literatürde (Altunışık, Coşkun, Bayraktaroğlu ve Yıldırım, 2007; Yıldırım ve Şimşek, 
2013) betimsel analiz, daha önceden toplanan verilerin belli başlı tema veya başlıklar 
altında özetlenip yorumlanması şeklinde açıklanmıştır. Bu çalışmada da araştırmacı 
her bir öğretmen adayından topladığı dokümanları hangi öğretmen adayına aitse o 
öğretmen adayına verdiği kod (K1, K2...) altında toplayarak öncelikle tasnif etmiştir. 
Daha sonra öğretmen adaylarının verilerinin satır satır okunmasından sonra oluşan 
kod ve kavramlar bazı ana başlıklar altında toplanmıştır. Her bir başlık altında oluş-
turulan kod ve kavramlara ilişkin öğretmen adaylarının deneyimlerine ilişkin görüş-
lerinin yanında kod ve kavramların tekrar sayısına da yer verilmiştir. Bu çalışmanın 
betimsel analiz sürecinde; çerçeve oluşturma, çerçeveye göre verilerin işlenmesi, bul-
guların tanımlanması ve yorumlanması şeklindeki aşamalardan oluşmaktadır. Çalış-
manın geçerlilik ve güvenirliği bağlamında görüşme verileri yazılı hale getirildikten 
sonra katılımcıların onayına sunulmuştur. Ayrıca çalışmanın görüşme verileri, oluştu-
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rulan kod ve kategorilere yönelik dökümler, gerektiğinde teyide sunulmak amacıyla 
araştırmacı tarafından güvende tutulmaktadır.

3. Bulgular

Çalışmanın analizleri çerçevesinde dört tema altında toplanan bulgulara ulaşılmış-
tır. Bu temalar; kullanımın tercih sebebi, öğrenci katılımına katkısı açısından ön pla-
na çıkanlar, kullanım pratikliği açısından ön plana çıkanlar ve kullanışsız bulunanlar 
şeklindedir. Aşağıda her bir temaya ait bulgular tablolaştırılarak katılımcı görüşleri ile 
birlikte sunulmuştur.

Tablo 1. Değerlendirme sürecinde web 2.0 Uygulamalarını Kullanımın Sebebi

Öğrencilerin düşünceleri dikkate alındığında dijital değerlendirme materyalleri-
nin en çok eğlenceli öğrenme ortamı oluşturduğu dikkatleri çekmektedir. Bunun yanın-
da kalıcı öğrenme sağlaması, kavramayı kolaylaştırma, aktif katılımı kolaylaştırması, 
öğrencinin çok sayıdaki duyusuna hitap etmesi, öğrencilerin dersi sevmesine katkı 
sunması, anlaşılmayan noktaların kolay tespit edilmesi, yaparak yaşayarak öğrenme-
ye olanak tanıması, derste sıkılmayı engellemesi, dersi oyunlaştırması ve anında dö-

İfadeler  Katlmclar  f 
Eğlenceli öğrenme ortam K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K9, K11, K12, K14, 

K15, K16, K20, K23, K24, K25, K28, K30, K31, 
K32, K33 

22 

Kalc öğrenme sağlamas K3, K5, K6, K7, K14, K15, K17, K18, K22, K23, 
K25, K27, K31, K32, K33 

15 

Kavramay kolaylaştrma K1, K2, K7, K10, K13, K14, K18, K19, K22, K24, 
K28, K32 

12 

Aktif katlm kolaylaştrma K1, K2, K3, K4, K5, K6, K9, K14, K28, K32, K33 11 
Öğrencinin çok saydaki duyusuna hitap etme K1, K7, K8, K11, K12, K17, K25 7 
Öğrencilerin dersi sevmesine katk K3, K7, K9, K12, K29, K33 6 
Dersin zevkli hale gelmesi K17, K19, K21, K27 4 
Anlaşlmayan noktalarn kolay tespit edilmesi K4, K9, K10, K13 4 
Öğrencilerin dikkatini çekmesi K8, K26, K28, K31 4 
Yaparak yaşayarak öğrenme K1, K3, K6, K9 4 
Derste sklmay engelleme K1, K3, K7, K11 4 
Dersi oyunlaştrma K14, K23, K26 3
Annda dönüt sağlamas K4, K9, K29 3 
Görsel yönünün güzel olmas K4, K5, K22 3 
Öğrencilere teknolojiyi sevdirmesi K5, K33 2 
Dersin her aşamasnda uygulanabilirliği K10, K29 2
İşbirlikçi öğrenme ortam oluşturmas K28, K30 2
Motivasyonu artrmas K5, K16 2
Birçok farkl derse kolaylkla entegre 
edilebilmesi 

K4, K29 2 

Zamandan tasarruf sağlamas K30 1
Öğrenci merkezli olmas K17 1
Bireysel öğrenme sürecine katk K14 1
Tatl bir rekabet ortam oluşturmas K21 1
Çeşitli ara yüzlerle tasarm imkân sunmas K26 1 
Öğrenme zorluğu çeken öğrenciler için uygun 
olmas 

K23 1
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nüt sağlaması da ön plana çıkan diğer bulgulardır. Bu konudaki öğretmen adaylarının 
açıklamaları ise şöyledir:

K1: “Dersteki bilgilerin eğlenceli bir şekilde akılda kalmasını sağlıyor. Yaparak öğrenmeye 
tam uyum sağlayan bu uygulamalar öğrencinin isteyerek ve sıkılmadan derse aktif katılımını 
sağlıyor.”

K2: “Bu materyaller sayesinde sınıf aktif oluyor. Ders daha eğlenceli geçiyor.”

K16: “Dijital test ve bulmaca oluşturma uygulamalarını faydalı buluyorum. Çünkü ha-
zırlanan bu uygulamalar sayesinde değerlendirme aşaması daha eğlenceli hâle geliyor. Uygu-
lamaların içeriklerinde bulunan eğlenceli müzikler öğrencilerin motivasyonunu ve derse olan 
ilgisini artırıyor. Ayrıca anında dönüt vermesi de yapılan yanlışların hemen düzeltilmesini ve 
yanlış öğrenmelerin önüne geçilmesini sağlıyor.”

K17: “Düz anlatım yerine derste dijital uygulamalarla konu ve kavramları verilmesi yapı-
landırmacı anlayışa da uygun oluyor. Bu uygulamalar sayesinde öğrenci aktif öğretmen rehber 
konumundadır. Bu şekilde öğrenciler sadece duyarak değil, işiterek, görerek, dokunarak, konu-
şarak vb. birçok duyu organını öğrenme sürecine katılabiliyor. Böylece daha kalıcı öğrenmeler 
sağlanır.”

K33: “Öğrenci eğlenceli bir ortamda derse daha istekli olur. Ve dersin kalıcılığı artar. Bu 
şekilde öğrenci dersi sadece kitaptan değil dijital ortamlardaki kaynaklardan da öğrenir. Gü-
nümüz teknoloji çağı olduğu için öğrenciler bu materyallerle teknolojiyi yakından tanıyıp ilgi 
duyabilirler.” 

K28: “Bu uygulamaların faydalı olduğunu düşünüyorum. Konu işlendikten sonra hazır-
lanan test ve bulmaca tarzı dijital değerlendirme etkinlikleri ile öğrenciler hem eğlenebiliyor 
hem de sürece aktif katılım olanağı buluyor. Bu uygulamalar sırasında öğrenciler birbiriyle de 
etkileşim hâlinde olabilirler.”

K29: “Biz bu uygulamaları dersin başında öğrencinin ön bilgisini, dersin ortasında öğren-
ciyi aktif kılmak ve gelişim sürecini takip, dersin sonunda ise öğrencilerin ne öğrenip ne öğre-
nemediğini görebiliriz. Bu uygulamalar sayesinde ders monotonluktan kurtuluyor. Öğrencinin 
derse yönelik olumsuz bakış açısını değiştirebiliriz.” 
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Tablo 2. Öğrenci Katılımına Katkısı Açısından Ön Plana Çıkanlar web 2.0 Uygu-
lamaları

Öğretmen adaylarının dijital değerlendirme uygulamalarından öğrenci katılımı 
açısından en çok beğendikleri uygulamaların Tablo 2’de görüldüğü gibi “Kahoot” 
uygulaması olduğu bulgulanmıştır. Öğretmen adayları öğrenci katılımına katkısı açı-
sından dijital değerlendirme uygulamalarını üç derecede sıralamışlardır. Birinci dere-
cedeki tercihlerde ön plana çıkan uygulamanın Kahoot (11), Filippquiz, (10) Plickers 
(5) ve Quizziz gibi uygulamalar olduğu bulgulanmıştır. Öğretmen adaylarının 2. ter-
cihlerinde en fazla vurgulanan dijital uygulamaların ise Mentimeter (8), Kahoot (8) ve 
Socrative (5) olduğu görülmektedir. Öğretmen adaylarının üçüncü sırada tercih ettik-
leri uygulamalar arasında en çok vurgulananları ise Quizziz (8), Filippquiz (5), Puzzle-
maker (4) ve Plickers (4) olduğu tespit edilmiştir. Burada en dikkat çekici bulgulardan 
biri Kahoot uygulamasının öğretmenlerin hem birinci tercihlerinde ön plana çıkması 

Katlmclar 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
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hem de ikinci tercihlerinde belirgin bir şekilde ön plana çıkması olmuştur. Dolayısıyla 
bu bulgu Kahoot uygulamasının değerlendirme sürecinde öğrenci katılımını sağlama 
konusunda beğenildiğini göstermektedir.

K1: “Kahoot gösterim açısından öğrencinin ilgisini daha çok çekmektedir. Görsellerde ek-
leyip kullanabilme yönüyle sosyal bilgiler dersinin değerlendirilmesi sürecine uyumlu bir uy-
gulamadır.”

K10: “Kahoot müzik ve görüntü bakımından öğrenciler açısından dikkat çeken bir uygula-
madır. Aynı zamanda süresi bulunması ve katılanların takma ad kullanması öğrencileri aktif 
hâle getiriyor.”

K22: “Kahoot daha çok öğrenci katılımını sağlıyor çünkü katılım da bi sınırı yok. İsteyen 
herkes katılabiliyor. Aynı zamanda Kahoot öğrenci için bir test gibi değil de bir oyun gibi geli-
yor. Çocuklar eğlendiği için bu süreçte severek katılıyor.” 

K1: “Mentimeter uygulaması ile akıllı telefon ve tabletlerle öğrenci direk değerlendirme 
sürecine katılabilir. Öğrenci uygulaması ile soruların tamamına erişip cevap verme şansına 
sahiptir. Bu uygulamada takma ad kullanabilen öğrenciler çekinmeden değerlendirme sürecine 
katılmaktadırlar.”

K24: “Quizziz uygulaması öğrenci katılımını daha çok sağlamaktadır çünkü bu uygulama-
da bazı uygulamalar gibi katılımcı sayısı sınırlandırması bulunmamaktadır.” 
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Tablo 3. Kullanım Pratikliği Açısından Ön Plana Çıkan web 2.0 Uygulamaları

Sosyal bilgiler öğretmenlerinin gözünden kullanım pratikliği açısından dijital de-
ğerlendirme uygulamaları incelendiğinde karşımıza yine üç dereceli tercihler çıkmak-
tadır. Öğretmen adaylarının ilk tercihlerinde en fazla vurgulanan dijital uygulamanın 
“Kahoot” (9) olduğu ikinci tercihlerinde en fazla vurguladıkları uygulamanın ise “Qu-
izziz” (8) olduğu görülmektedir. Sosyal bilgiler öğretmen adaylarının kullanım pra-
tikliği açısından üçüncü tercihlerinde en fazla vurguladıkları dijital uygulamanın ise 
“Plickers” (6) uygulaması olduğu bulgulanmıştır. Ayrıca 11, 16, 19 ve 30. Katılımcıların 
sadece birinci tercihlerini belirtiği; 14 ve 27. katılımcıların ise bütün değerIendirme 
uygulamalarını kullanışlı bulduğu gözlenmiştir. 

K19: “Kahoot uygulamasının kullanımı pratiktir çünkü konuyla ilgili içeriği kendimiz 
yaptıktan sonra yani soruları hazırladıktan sonra…giriş kısmı çok kolay, yapmamız gereken 

Katlmclar 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 bulmuş - - 
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
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verilen kodu ilgili teknolojik aletle (tablet, akıllı telefon) girmemiz…Uygulamanın ücretsiz kı-
sımları size gerekli olan materyal için yeterlidir.”

K15: “Bence Kahoot ve Quizziz uygulamaları kullanışlıdır çünkü öğrenciler için hem eğ-
lenceli hem de öğretici oluyor. Özellikle uygulamaların müzikli/sesli olması öğrencilerin dik-
katini çekmektedir.” 

K11: “Quizziz benim için çok basit ve kolay bir uygulamadır. Programın içinden tek tuşla 
soru butonuna girebiliyor soruya resim, video ekleyebiliyorum. Quizzizi tamamladıktan sonra 
kendiliğinden arka fona eklenen müzikle program daha eğlenceli hâle gelerek öğrencinin ilgisini 
çekiyor.”

K14: “Bana göre bu uygulamaların hepsinin de kullanımı pratiktir çünkü her programın 
ne olduğu ve niçin, nasıl kullanılacağı adım adım yazıyor. Sayfa İngilizce olsa bile Türkçeye 
çevriliyor otomatik olarak programları kullanmak için herhangi bir sosyal medya hesabınızla 
(Facebook, Gmail gibi) kayıt olup, uygulamaların ücretiz kısımlarını kolaylıkla kullanabiliyor-
sunuz.”
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Katlmclar 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 Kulllanşsz bulduğu uygulama yok - - 
K15 Triventy Socrative -
K16 Triventy - - 
K17 Puzzlemaker, Triventy -
K18 Triventy Puzzlemaker -
K19 Socrative, Puzzlemaker - 
K20 Puzzlemaker, CrossWordLabs  Socrative 
K21 Puzzlemaker, - - 
K22 Kullanşsz bulduğu uygulama yok - - 
K23 Filipquiz Plickers -
K24 Quizziz Kahoot Triventy
K25 Plickers CrossWordLabs
K26 Plickers - - 
K27 Riddle CrossWordLabs -
K28 Triventy Plickers
K29 Kullanşsz bulduğu uygulama yok - - 
K30 Kullanşsz bulduğu uygulama yok - - 
K31 - CrossWordLabs Riddle
K32 Puzzlemaker, - - 
K33 Kullanşsz bulduğu uygulama yok - - 

Tablo 4. Ders Değerlendirme Sürecinde Kullanışsız Bulunan Web 2.0 Uygulamaları

Sosyal bilgiler öğretmen adaylarının kullanışsız buldukları dijital uygulamalar da 
tablo 4’te görüldüğü üzere üç dereceli tercihler şeklinde belirtilmiştir. Öğretmen aday-
larınca en fazla kullanışsız bulanan dijital değerlendirme uygulamasının Puzzlemaker 
(5) olduğu bulgulanmıştır. İkinci tercihlerinde ise CrossWordLabs (4) ve yine Puzzlema-
ker (5) uygulamasının kullanışsız olarak vurgulandığı dikkatleri çekmektedir. 13, 16, 
21, 26 ve 32. katılımcıların ise bu konuda sadece birinci tercihlerini belirttikleri görül-
mektedir. Araştırmanın 14, 22, 29, 30 ve 33. katılımcılar ise hiçbir dijital değerlendirme 
uygulamasını kullanışsız bulmamışlardır. 

K17: “Genel anlamda baktığımda bana göre en kullanışsız uygulama Puzzlemaker uygu-
lamasıdır çünkü bu uygulama giriş kısmında ve uygulama esnasında akıllı tahtada sıkıntılar 
çıkarmaktadır.” 
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K32: “Bence en kullanışsız olanı Puzzlemaker çünkü giriş aşaması zor ve sıkıntılı oldu.  
Karşınıza sorunlar çıkabiliyor.” 

K5: “Bana göre en kullanışsız olanı CrossWordLabs, çünkü bu uygulamaya girerken de 
içerik oluştururken de sorunlarla karşılaştım.”

4. Tartışma, Sonuç ve Öneriler

İnternet teknolojilerindeki hızlı gelişme her alanda olduğu gibi eğitim öğretim 
ortamlarında da ses getirmektedir. Öyle ki günümüzde artık internet teknolojileriyle 
bir derste kullanılan materyal, yöntem-teknik ve değerlendirme araçları da değişme 
göstermiştir. Özellikle son zamanlarda kullanımı gittikçe yaygınlaşmaya başlayan 
web 2.0 araçları eğitim-öğretim ortamlarında dijital çağın yerlilerine hitap edecek or-
tamların tasarlanmasında büyük roller kapmıştır. Zira literatür (Dellos, 2015; Graham, 
2015; Wang ve Lieberoth, 2016; Zarzycka-Piskorz, 2016) de web 2.0 uygulamalarının 
yapılandırmacı öğrenme felsefesiyle de paralellik gösteren; öğrencinin dikkatini çek-
me, konsatre olmasını sağlama, süreçten memnun olma, eğlenme, olumlu bağlılık his-
setme, davranış değişikliği yaşama, problem çözme becerisi geliştirme, rekabet etme 
ve motive olma gibi açılardan olumlu katkıları olduğunu göstermektedir. Bu yönüyle 
web 2.0 araçlarının işlevinin bu çalışma bulgularıyla ortaya çıkan; eğlenceli öğrenme 
ortamı sağlama, kalıcı öğrenmeler sağlama, aktif katılımı kolaylaştırma, dersi zevkli 
hale getirme, yaparak yaşayarak öğrenme sağlama, derste sıkılmayı engelleme, dersi 
oyunlaştırma ve anında dönüt sağlama imkânının olması sonuçlarıyla da bir uyum 
içerisinde olduğu gözlenmektedir. 

Sosyal bilgiler öğretmen adaylarının tasarladıkları derslerin süreç değerlendirme-
sinde kullandıkları web 2.0 araçlarına ilişkin deneyimlerinin ele alındığı bu çalışmada 
dört ana temaya ulaşılmıştır. Bu temalar; “kullanımın tercih sebebi”, “öğrenci katılımı-
na katkısı açısından ön plana çıkanlar”, “kullanım pratikliği açısından ön plana çıkanlar” ve 
“kullanışsız bulunanlar” şeklindedir. Bulgulardan ulaşılan ilk tema olan “kullanım ter-
cih sebebi” temasında web 2.0 araçlarıyla değerlendirme etkinliklerinin en çok eğlen-
celi öğrenme ortamı oluşturmaya katkı sağladığı vurgulanmıştır. Bununla beraber ka-
lıcı öğrenme sağlaması ve aktif katılım sağlayarak kavramayı kolaylaştırdığına ilişkin 
bulgulara da ulaşılmıştır. Bu sonuç teknoloji destekli oyunlaştırmalarla yapılan etkin-
liklerin öğrencilerin derse katılımında etkili olduğunu belirten çalışmalarla (Elswick 
ve Lennex, 2017; Tsarev 2017; Elmahdi, Hattami ve Fawzi, 2018; Kutlu Demir, 2018) da 
örtüşmektedir. Zira araştırmanın katılımcılarının ifadelerinde de yaparak yaşayarak 
öğrenme felsefesiyle tam uyumlu olan bu uygulamaların öğrencilerin derse isteyerek 
aktif katılımını sağladığından sıkılmalarının da önüne geçtiği belirtilmiştir. Yine bu 
çalışmanın farklı katılımcılarının ifadelerinden hareketle dijital test ve bulmaca oluş-
turma uygulamalarının dersin değerlendirme aşamasının daha eğlenceli geçmesini 
sağladığı belirtilmiştir. Bu durumun oluşmasında uygulamaların bazılarının arayüzle-
rinde bulunan eğlenceli müziklerinde etkili olduğu vurgusu bulunmaktadır. Böylece 
öğrencilerin motivasyonunun ve derse olan ilgisinin arttığı da belirtilmektedir. 
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Araştırmanın bulgularından ortaya çıkan ikinci tema ise “öğrenci katılımına katkısı 
açısından ön plana çıkanlar” teması olmuştur. Bu temanın altında toplanan ifadelere ait 
kodlar üç dereceli seçenekli bir tablo hâlinde sunulmuştur. Burada öğretmen adayları 
sosyal bilgiler dersi süreç değerlendirme esnasında öğrenci katılımını en çok sağlayan 
web 2.0 uygulamalarını öncelikli bir sıralamayla ifade etmişlerdir. Öğretmen aday-
larının deneyimlerinden oluşan bu ifadelerin sonuçları dikkate alındığında birinci 
sırada öğrenci katılımı sağlayan web 2.0 uygulamasının “Kahoot” uygulaması oldu-
ğu dikkatleri çekmektedir. Oyun ve eğlence tabanlı öğrenme portalı olan Kahoot’un 
(Kahoot!, 2020) bir öğretmene konu temelinde testler oluşturup, müzik, resim vb. ek-
leyebilmesi, soruların cevaplanma süresini ayarlayabilmesi ve sınırsız sayıda öğrenci 
katılımını sağlayabilmesi (Budiati, 2017) bu çalışmada çıkan sonuçları bir yönüyle des-
teklemektedir. Zira Kahoot ile hazırlanan soruların ve şıklarının kısa olması, bireysel 
veya takımla oynanabilmesi, arayüzünde eğlenceli ve motive edici müziğinin olması, 
katılırken rumuz kullanabilme imkanının olması, soruların görsellerle desteklenebil-
mesi ve katılımcıların birinci, ikinci ve üçüncüsünün sunulması gibi tüm olanaklar öğ-
renci katılımını artıran nedenler olabileceği düşünülmektedir. Araştırmanın bu teması 
bağlamında öğretmen adaylarının ikinci sırada öğrenci katılımı açısından kullanışlı 
bulduğu web 2.0 uygulamaları sırasıyla “Mentimeter” ve “Quizziz” uygulamaları ol-
muştur. Mentimeter uygulaması ile etkili sunumlar hazırlanabileceği gibi dersin sü-
reç değerlendirmesi için kelime bulutları, soru-cevap uygulamaları gibi öğrenilenleri 
gözden geçirmeye yönelik eğlenceli değerlendirme etkinliklerinin yapılabilmesi onu 
öğrenciler açısından cazip hale getirmiş olabilir. İsterlerse öğretmenler hazırladıkları 
değerlendirme uygulamalarının linkini öğrencileriyle paylaşıp anında dönüt alabilme 
kolaylığı gibi nedenlerin Mentimeter’in ikinci sırada öğrenci katılımına katkı sunduğu 
sonucu üzerinde etkili olmuş olabileceğini akla getirmektedir. Öğretmen adaylarının 
öğrenci katılımını sağlamada üçüncü sırada belirttikleri uygulama ise “Quizziz” oluş-
tur. Quizizz uygulaması ile soruları yanıtlama süresinin 5 dakikaya kadar uzatabil-
mesi, soruların öğretmen ekranının yanında öğrenci ekranından da okunabilmesi ve 
sınavların raporlanmasında daha fazla detaya yer vererek dışa aktarabilme gibi tüm 
özellikleri öğrenci katılımını kolaylaştıran etkenler olabilir. Ayrıca Quizizz uygulama-
sıyla hazırlanan anket, quiz veya yarışmaların öğretmen portalından başlattıktan son-
ra sistemin vermiş olduğu şifrenin öğrencilerle paylaşılarak onların da kendi cihazla-
rıyla sisteme bağlanıp sorulara cevap verebilmesi, sistemde bulunan capslere metin 
ekleyerek her sorunun sonuna eğlenceli şekilde dönüt verebilme gibi özelliklerin de 
öğrencilerin ilgisini çekip katılımını kolaylaştıran etkenler olabileceği düşünülmek-
tedir. 

Çalışmanın bulgularından ulaşılan bir diğer tema ise “kullanım pratikliği açısından 
ön plana çıkanlar” temasıdır. Bu tema altında toplanan veriler de yine üç dereceli tercih-
ler şeklinde tasnif edilmiştir. Sosyal bilgiler öğretmen adaylarınca kullanım pratikliği 
açısından ön plana çıkan uygulamanın öğrenci katılımını sağlama temasında olduğu 
gibi “Kahoot” uygulaması olmuştur. Bu sonuç Kahoot uygulamasının sınıf içi kullanı-
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mının hem öğrenci hem öğretmen açısından avantajlı yönleri olduğunu göstermek-
tedir. Yine öğrenci katılımı temasının ilk üç sırasında bulunan “Quizziz” uygulaması 
burada ikinci sırada kullanım açısından pratik bulunmuştur. Böylelikle Kahoot ve 
Quizziz uygulamalarının eğitim-öğretim süreçlerinde oyunla biçimlendirici değerlen-
dirme faaliyetlerine olan katkısının ön plana çıktığı bulgulanmıştır. Bu temada ilk üç 
sıraya giren bir diğer uygulama ise “Plickers” uygulamasıdır. Plickers uygulamasında 
öğretmenin işini kolaylaştıran durum öğrencilerde mobil cihaz bulundurulmasının 
zorunlu olmamasıdır. Bu yönüyle kullanımın pratikleştiği söylenebilir. Literatürde uy-
gulamasının kolay kullanımı ile öğretmenlere gerçek zamanlı değerlendirme yapma 
imkânı sunduğu ve öğrencileri motive edici bir bakış açısı sağladığına yönelik bulgu 
(López García, 2016) ile biçimlendirici değerlendirme açısından öğretmene anlık dö-
nütler vermesine (Howell, Tseng ve Colorado-Resa, 2017) ilişkin bulgular bu çalışma-
nın sonuçlarıyla birbirini destekler niteliktedir. 

Çalışmanın son teması ise “kullanışsız bulunanlar” başlıklı tema olmuştur. Öğret-
men adaylarının deneyimlerinden elde edilen verilerin bulgularından hareketle ula-
şılan sonuçlarda Puzzlemaker ve CrossWordLabs gibi eğitsel yapboz ve bulmaca 
oluşturabilme imkânı sunan uygulamaların kullanışsız olduğu sonucuna varılmıştır. 
Çalışmanın bu sonuçlarından hareketle Kahoot, Quizziz ve Mentimeter gibi uygula-
maların öğrencilerin derse katılımına etkilerini tespit etmeye yönelik gerçek sınıf or-
tamlarında (MEB’deki ortaokullarda) uygulamalı çalışmalar yapılabilir. 
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