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Makale Bilgisi  OZET

Gelis Tarihi: Bu c¢alismanin amaci; sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme
05.08.2021 araglar1 kullanarak tasarladiklari sosyal bilgiler dersini sanal ortamda uygulama
stirecine iliskin deneyimlerini ortaya koymaktir. Calisma tasarim temelli arastirma

Dizeltme Tarihi: modeli ile ylritilmistiir. Calismaya Sosyal Bilgilerde Bilisim Teknolojileri dersini

25.10.2021 alan 21 6gretmen aday1 katilmistir. Isbirlik¢i gruplara ayrilan égretmen adaylar,
Kabul Tarihi: sosyal bilgiler dgretim programindaki 6grenme alani ve kazanimlar baglaminda
07.01.2022 dijital degerlendirme uygulamalar1 se¢mislerdir. Daha sonra 6grenme alani,

kazanim ve dijital uygulamalarla 6rnek bir sosyal bilgiler dersi tasarlamislardir. Her
hafta bir grup ders tasarilarini ¢evrimici sinif ortaminda uygulamistir. Dijital
tasarimlar hem olumlu bir rekabet olusturmus hem de dersin eglenceli bir sekilde
degerlendirilmesine imkan olusturacak sekilde uygulanmistir. Siirecte gozlem,
goriisme ve dokiiman incelemesi yolu ile elde edilen verilerin sinif seviyesi,
o6grenme alanm ve kullanilan dijital uygulamalar agisindan dagilimlari betimsel
analizler ile belirlenmistir. Bu verilerden ¢ikan bulgulara gore; 6gretmen adaylari
sosyal bilgiler 6gretim programi baglaminda dijital uygulamalar ile 6rnek bir ders
tasarlayabilmislerdir. Tasarimlarinda en fazla kullandiklar1 6grenme alan1 “Uretim,
Dagitim ve Tiiketim” ile “Birey ve Toplum “olmustur. En fazla ders igerikleri
tirettikleri sinif seviyesi 7. Sinif olmustur. Ders tasarim siirecinde en fazla tercih
ettikleri dijital degerlendirme arac ise “Quiziz’ uygulamasi olmugtur. Ogretmen
adaylarinin  goriislerinden; “dersleri dijitallestirmenin gerekliligi”, “dijital
degerlendirme araglarinin kullaniminda yetkinlesme” ve “aktif 6grenme siireci”
temalar1 ortaya ¢ikmistir. Genel olarak dijital degerlendirme araclar ile sosyal
bilgiler 6gretmen adaylar1 sanal 6grenme ortamlarinda da teknolojiyi derslerinde
etkili ve verimli bir sekilde kullanabilecek ders tasarimlar: tiretmislerdir. Sonug
olarak bu c¢alisma ile sosyal bilgiler dersinde dijital dontisiimiin avantajlar1 aciga
¢cikmis olup, diger branslarda da benzer c¢alismalarin yapilmas1 tavsiye
edilmektedir.
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Formative Assessment Designs with Digital Applications in Social Studies in
Virtual Learning Environment

Article Info ABSTRACT

Received: The aim of this study is to reveal pre-service social studies teachers' experiences
05.08.2021 regarding the process of designing a course in the context of the curriculum using
Revised: digital assessment tools in an online environment and applying them in a virtual

2510.2021 environment. The study was conducted with a design-based research model. 21

teacher candidates taking the Information Technologies in Social Studies course
Accepted: participated in the study. The preservice teachers, who were divided into
07.01.2022 collaborative groups, chose digital assessment practices in the context of learning
Published: area and acquis:itions ir? the social Stl:ldieS curljiculum. Afterward's,'they designe.d.an
18.01.2022 exemplary social studies lesson with learning domain, acquisition, and digital
o applications. Each week, one group applied their lesson plans in a virtual classroom
environment. Digital designs both created a positive competition and were applied
in a way that allowed the lesson to be evaluated in an enjoyable way. The level of
data, obtained through observation, interview, and document analysis in the
process, and their distribution in terms of learning domain and the used digital
applications were determined by descriptive analysis. According to the findings
from these data; preservice teachers were able to design a sample lesson with
digital applications in the context of the social studies curriculum. The most used
learning domains in their designs has been "Production, Distribution and
Consumption" and "Individual and Society." The grade level where they produced
the most course contents is the 7th grade. The most preferred digital assessment
tool in the course design process was the "Quiziz" application. From the opinions of
preservice teachers; "the necessity of digitizing the lessons," "becoming competent
in the use of digital assessment tools," and "active learning process" themes have
emerged. In general, with digital assessment tools, social studies preservice
teachers have produced lesson designs that can use technology effectively and
efficiently in their lessons in virtual learning environments. As a result, the
advantages of digital transformation in social studies lessons have been revealed
with this study, and similar studies are recommended in other branches

Keywords: social studies, formative assessment, pre-service teacher, virtual
classroom environment, Web 2.0 tools, Covid 19 Pandemic, design-based research

1. GIRIS

Yasadigimiz yuzyilda her alanda bir¢ok kurumda dijital déniisiimiin etkileri gézlenmektedir.
Dijital déniisiim siirecine giren kurumlardan biri de egitim kurumlaridir. Oyle ki bu kurumlar
dijital araclar sayesinde egitim hizmetlerine kesintisiz bir sekilde devam edebilmektedir.
Nitekim biitlin diinyay1 derinden etkileyen Covid 19 pandemisi gibi kriz durumlarinda bile dijital
mecralar egitim-6gretim siireclerinde etkin bir sekilde kullanilabilmektedir. Dijital ortamlarda
bireylerin yaparak yasayarak aktif olmasina imkan taniyan bircok Web 2.0 temelli dijital
uygulamanin oldugu yapilan literatiir arastirmasina yansimistir (Benzer, 2017; Celik, 2020a;
Celik, 2020b, Celik, 2020c; Celik, 2020d; Esgi ve Kocadag Unver, 2018; Giiniing, 2017; Kazanci ve
Dénmez, 2013; Orhan Goksiin ve Kurt, 2018; Onal, 2018; Sahin, 2013; Yaylak, 2017). Covid 19
pandemisi gibi zorlu durumlarda bile bir dersin tiim asamalarinin rahatlikla dijital mecralarda
islenmesine olanak taniyan sanal sinif uygulamalarinin (Edmodo, Classdojo, Remind, Beyaz
Pano, GoogleClassroom, Bigbluebutton, Eba, Schoology, Moodle, Engrade, Camilo, Adobe
Connect, Skype,Zoom) yani sira, dijital mecralarda 6grencilerin eglenceli ve interaktif bir sekilde
slirecte izlenmesi ve degerlendirilmesine imkan taniyan uygulamalar (Flippquiz, Puzzlemaker,
Kahoot, Nearpod, Plickers, Quizizz, Socrative, mentimeter, Triventy, AnswerGarden, Classkick,
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Formative) da dikkatleri cekmektedir. Artik dijital platformlar, tiim bu 6zelliklerinden otiirii
alternatif bir egitim ortami olma 6zelligi olmanin yani sira alternatif 6lgme ve degerlendirme
slireclerini de icerisinde barindirmaktadir. Web 2.0 temelli bu araglarla alternatif 6grenme
ortamlarinda, 6grenme stireclerinin gerceklestirilmesinin cagdas ve yapilandirmaci anlayisa da
uygunluk gosterdigi bilinmektedir (Giindiiz, 2007). Nitekim literatiir dikkate alindiginda
(Elswick ve Lennex, 2017; Laru, Naykki ve Jarvela, 2012; Vaughan, 2010; Wang ve Lieberoth,
2016; Zarzycka-Piskorz, 2016) derslerde kullanilan Web 2.0 temelli dijital araglarin aktif ve
ogrenci merkezli 6grenme siireglerine hizmet eden bir yonii bulunmaktadir. Yapilandirmaci
anlayisin ruhuyla ortiisen yoni ile Web 2.0 temelli dijital uygulamalarin egitim 0gretim
ortamlarinda kullaniminin cazip karsilandigi vurgulanmaktadir (Alexander, 2006; Elmas ve
Geban, 2012; Horzum, 2010; McLoughlin ve Lee, 2007; Thompson, 2007). Ogrenme
ortamlarinda kullanilan Web 2.0 temelli dijital degerlendirme uygulamalar: ile motivasyon,
baglilik, problem ¢6zme, rekabet etme, eglenme gibi bazi 6zelliklerle ders siirecinin zenginlestigi
diistinulmiisttr (Dellos, 2015; Graham, 2015; Zarzycka-Piskorz, 2016). Bu durum o6grencilerin
derse baghliklarini artirarak, dersten keyif almalarini saglamis olur. Dersten keyif alma derse
yonelik ilgi ile baglantihdir (Ainley ve Ainley, 2011). ilgili arastirmalarda olumlu duyussal
ozelliklerin derse baghligl artirmanin yani sira akademik basar1 iizerinde de olumlu etkisi
bulunmaktadir (Ainley ve Ainley, 2011; Skinner, Kindermann ve Furrer, 2009; Linnenbrink-
Garcia, Rogat ve Koskey, 2011; Nett, Goetz ve Hall, 2011; Wang, Bergin ve Bergin, 2014).
Dolayisiyla egitim-6gretim siirecinin dijital mecralar gibi alternatif ortamlarda bicimsel
degerlendirilmesi siirecinde Web 2.0 temelli dijital uygulamalar kullanilabilir. Bu uygulamalar
bircok dersin 6gretim programi ile biitiinlestirilebilecegi gibi sosyal bilgiler 6gretim programa ile
de rahatlikla biitiinlestirilebilmektedir. Nitekim sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan;
Sosyal bilgiler dersinin 6zel amaglarinin 7. maddesi: (dogru ve giivenilir bilgiye ulasma yollarini
bilen bireyler olarak elestirel diisinme becerisine sahip olmalar1), 11. maddesi (bilim ve
teknolojinin gelisim siirecini ve toplumsal yasam fizerindeki etkilerini kavrayarak bilgi ve
iletisim teknolojilerini bilingli kullanmalar1); sosyal bilgiler dersi becerilerinden; degisim ve
strekliligi algilama, dijital okuryazarlik ve medya okuryazarligi 6rnek verilebilir. Ayrica Sosyal
bilgiler dersinin 6nemli bir 6grenme alani olan “bilim, teknoloji ve toplum” 6grenme alani da bu
ders kapsaminda teknoloji kullaniminin 6nemini gostermektedir (MEB, 2018). Sosyal bilgiler
ogretim programinda olgme ve degerlendirmeye yonelik bashkta; 6grenci merkezli anlayis
dogrultusunda bireysel 6zelliklerden yola cikilarak, 6gretmenlerin 6zgiinliik ve yaraticiliklari
baglaminda o6l¢me ve degerlendirme siireclerini c¢esitlendirmesi gerektigi vurgusu
bulunmaktadir. Ayrica sosyal bilgiler 6gretim programinda 6lgme ve degerlendirme siirecine
yon veren ilkeler su sekildedir:

“1. Olgme ve degerlendirme calismalar1 6gretim programinin tiim bilesenleri ile
azami uyum saglamali, kazanim ve agiklamalarin sinirlari esas alinmalidir.

2. Ogretim programi, 6lcme siirecinde kullanilabilecek élgme arac ve
yontemleri acisindan uygulayicilara kesin smirlar ¢cizmez, sadece yol gosterir.
Ancak tercih edilen 6l¢me ve degerlendirme ara¢ ve yonteminde, gereken
teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.

3. Egitimde ol¢gme ve degerlendirme uygulamalari egitimin ayrilmaz bir
parcasidir ve egitim siireci boyunca yapilir. Olgme sonuclan tek basina degil
izlenen siireclerle birlikte biitiinliik icinde ele alinir.

4. Bireysel farkliliklar gerceginden dolay1 biitiin 6grencileri kapsayan, biitiin
ogrenciler icin genel gecer, tek tip bir 6lcme ve degerlendirme yonteminden s6z

24



Celik & Tepe

etmek uygun degildir. Ogrencinin akademik gelisimi tek bir ydntemle veya
teknikle 6l¢tiliip degerlendirilmez.

5. Egitim sadece “bilme (diisiince)” i¢in degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma
(eylem)” icin de verilir; dolayisiyla sadece bilissel oOlciimler yeterli kabul
edilemez.

6. Cok odakli 6lgme degerlendirme esastir. Oleme ve degerlendirme
uygulamalar1 6gretmen ve 6grencilerin aktif katihimiyla gerceklestirilir.

7. Bireylerin 6l¢me ve degerlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basari
gibi 6zellikleri zamanla degisebilir. Bu sebeple s6z konusu 6zellikleri tek bir
zamanda Olgmek yerine siire¢ icindeki degisimleri dikkate alan ol¢ciimler
kullanmak esastir.” (MEB, 2018, s.6).

Sosyal bilgiler dersi degerlendirme stirecine iliskin ilkeler dikkate alindiginda 6grencilerin
bilissel kazanimlarinin yani sira duyussal kazanimlarinin da 6nemsenmesi gerektigi vurgusu
dikkatleri cekmektedir. Ilkelerde dikkat ceken bir diger hususunun 6lgme degerlendirme
islemlerinin kazanimlarla uyumlu olmasi ve siirece yayilmasi gerekliligidir. Bu anlamda 6zelikle
alternatif 6grenme ortamlar1 olan dijital mecralarda sosyal bilgiler 6gretiminde informal
bicimlendirici degerlendirme stireci icin Web 2.0 temelli dijital uygulamalarin kullanimin sosyal
bilgiler 6gretmenleri agisindan 6nemli oldugu sodylenebilir. Dolayisiyla sosyal bilgiler dersinin
alternatif O6gretim ortamlar1 olan dijital mecralarda oOgretimi siirecinde bicimlendirici
degerlendirme g¢alismalar1 Web 2.0 temelli Kahoot, Quizizz, Socrative ve Nearpod seklindeki
dijital degerlendirme araglari ile de yapilabilir. Zira bilindik yollardan yapilan bigimlendirici
degerlendirme siirecinde 6grenciler sikilabilmektedir. Dijital mecralarda islenen sosyal bilgiler
derslerinde 6grenciyi aktif kilacak, motive edecek ve siirecten sikilmasini engelleyecek etkinlik
ve uygulamalarin kullanilmasi gerekmektedir. Bu stirecte sosyal bilgiler 6gretim program ile
biitlinlestirilen Kahoot, Quizizz, Socrative ve Nearpod gibi uygulamalarla 6grencilerin sikilma
gibi olumsuz tutumlarinin da éniine gegilebilir. Oyle ki 6grencilerin sikilma hissiyati giderildikce
hem motivasyonlari hem de akademik basarilar1 yiikselebilir (Nett, Goetz ve Hall, 2011). Bu
calismada da sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital ortamlarda dijital degerlendirme
araclari ile sosyal bilgilerde bicimlendirici degerlendirmelere yonelik 6rnek bir ders etkinligi
tasarlama ve uygulama siiregleri incelenecektir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci alternatif 6grenme ortamlari olan sanal mecralarda sosyal bilgiler
o0gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglar1 kullanarak 6rnek bir ders tasarlama ve
uygulama siirecini incelemektir.

1.2. Arastirma Sorulari

1) Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar1 dijital degerlendirme araclar1 ile sanal 6grenme
ortamlarinda kullanilabilecek bir ders tasarlayip uygulayabilmis midir?

2) Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglar ile sanal 6grenme
ortamlarinda bir ders degerlendirme siirecinde hazirladiklar igeriklerin sinif seviyesi,
6grenme alani, kullanilan dijital uygulamalar a¢isindan dagilimi nasildir?

3) Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1 sanal 6grenme ortamlarinda dijital degerlendirme
araclar ile bir ders tasarlama siirecinde agirlikli olarak hangi dijital degerlendirme
araclarini kullanmigtir?

25



Muallim Rifat Egitim Fakiiltesi Dergisi (MREFD) 4(1), 22-43 (2022)
Journal of Muallim Rifat Faculty of Education (JMRFE) 4(1), 22-43 (2022)

4) Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin sanal 6grenme ortamlarinda dijital degerlendirme
araclari ile bir ders degerlendirme siirecindeki deneyimleri nasildir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Bu calismada tasarim temelli arastirma modeli kullanilmistir. Tasarim temelli arastirma
modeline gore analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama siire¢leri arastirmacilar ile is birligi icinde
gercek bir uygulama ortaminda dongiisel olarak yapilmaktadir. Sistematik ve esnek bir yontem
olan bu arastirma modelinde amag egitim uygulamalarini iyilestirmektir (Wang ve Hannafin,
2005). Wang ve Hannafin’e (2005) gore tasarim temelli arastirmalarin “faydaci1”, “belirli bir
temeli olan”, “etkilesimli, kendini tekrarlayan, esnek”, “biitlinleyici” ve “iceriksel” olmak ftizere
bes oOzelligi bulunmaktadir. Egitim arastirmalarinda yaygin olarak ortaya c¢ikan arastirma
yontemlerinin ¢ogunlugunun, ikna edici deneysel kanit iliretmede yetersiz kalmasi giiven
kaybina neden olmaktadir. Tasarim tabanl arastirma modeli, egitim arastirmalarinda giiven
kaybini ortadan kaldirmaya yonelik olarak tercih edilmektedir (Levin ve O’Donnell, 1999).
Tasarim temelli arastirmalarda tasarima odaklanmak ve Kkritik tasarim unsurlarinin
degerlendirilmesi 6geleri bir araya getirilerek egitimsel gelisim artirilabilir (Collins et al,, 2004).
Tasarim ve Gelistirme arastirma Modelinde sonuglarin genellenebilirlik veya ortama 6zgii olma
acisindan ikiye ayrildigi belirtilmektedir. Bunlardan biri “Model Arastirmasi” olarak bilinir ki bu
modelde yeni bir modelin liretimi veya var olan bir modelin test edilmesi amaclanir. Tasarim
temelli arastirmalardan ikinci olan “Uriin ve Ara¢ Arastirmast modeli’nde ise amag bir ortama
0zgl irin gelistirmek veya var olan iirtini test etmektir. Bu modelde iki dnemli ¢iktinin
bulunmas1 gerekmektedir. Bunlardan birincisi yeni bir uriin gelistirilmesi asamalarinda
kazanilan bilgi ve tecriibe; ikincisi ise, yeni {iriiniin hangi kosullarda etkili oldugunun ortaya
¢ikmasidir (Mutlyu, 2016). Bu calismada da sosyal bilgiler 6gretmen adaylar dijital ortamda Web
2.0 temelli dijital degerlendirme uygulamalarini kullanarak 6rnek bir sosyal bilgiler dersi
tasarlayip dijital ortamda uygulamislardir. Bu ¢alismada ortaya c¢ikarilmasi amaglanan iirtin
dijital degerlendirme araclar1 ile drnek bir sosyal bilgiler dersinin tasarlanmasi siirecinde
o0gretmen adaylar1 ve arastirmacinin edindigi bilgi ve tecriibeler olmustur. Ayrica bu Uriintin
yani tasarimin dijital ortamlarda kullaniminin etkili olup olmadiginin tespit edilmesi de yapilan
¢alismanin tasarim temelli modellerden iiriin ve ara¢ arastirmasi modelinin ruhuna uygun
oldugunu gostermektedir. Bu yonii ile tasarim temelli ¢alismalardan “lriin ve ara¢ arastirmasi1”
modeli baglaminda hareket edilmistir. Kullanilan model baglaminda katilimcilar ilk olarak
tasarimin birinci stirimini gelistirip uygulamislardir. Uygulamada tasarimin nasil calistigina
bakildiktan sonra ders sorumlusunun geri bildirimleri c¢ercevesinde tasarimlar go6zden
gecirilerek diizenlemeler yapilmistir. Bu siire¢ déngtisel olarak devam etmistir.

2.2. Calisma Grubu

Bu calisma 2020-2021 giiz yariyilinda se¢meli Sosyal Bilgilerde Bilisim Teknolojileri dersi
kapsaminda ytritilmiistir. Calismaya 2. sinifta 6grenim goren 13’ii kadin 8'i erkek olmak tlizere
toplamda 21 sosyal bilgiler 6gretmen adayr katilmistir. Calisma grubu amacgh o6rnekleme
yontemlerinden ol¢iit 6rnekleme teknigi ile secilmistir. Katilimcilarin se¢iminde olgiit olarak;
gontlli olmak, Sosyal Bilgilerde Bilisim Teknolojileri dersini aliyor olmak, online derslere

26



Celik & Tepe

devamli katiliyor olmak, egitimlerin verildigi fakiiltenin 06grencisi olmak gibi kistaslar
belirlenmistir.

2.3. Tasarim Siireci

Calismanda sosyal bilgiler 6gretmen adaylar1 dijital degerlendirme uygulamalarini kullanarak
sanal ortamlarda kullanilabilecek bir ders tasarimi hazirlama ve uygulama siirecini
gerceklestirmislerdir. Arastirmaci se¢meli bir ders olan Sosyal Bilgilerde Bilisim Teknolojileri
Dersi kapsaminda gergeklestirilen bu calismanin basinda 6gretmen adaylari ile dersin amaclari
hakkinda bilgilendirmeler yapmistir. Dersin isbirlik¢i gruplar halinde gerceklesecegi bilgisi
paylasilmistir. Daha sonra, 6gretmen adaylar1 tUg¢ kisilik gruplara ayrilmistir. Arastirmaci
gruplarin olusmasina rehberlik ettikten sonra siirecte hangi araclarla 6rnek bir ders tasarimi
hazirlayacagi bilgisini paylasmistir. Ogretmen adaylarindan sosyal bilgiler 6gretim programinda
yer alan sinif seviyesi, 6grenme alani ve kazanim dogrultusunda o6gretmenlik becerilerini
kullanarak, dersin bicimlendirici degerlendirme stirecinde kullanilabilecek dijital uygulamalari
biitlinlestirmeleri istenmistir. Arastirmacinin gerek daha énceki donemlerde verdigi derslerdeki
deneyimleri, gerekse de uzmanlik alan1 dogrultusunda bu siirecte kullanimi en uygun bulunan
Kahoot, Quizziz, Socrative ve Nearpod uygulamalarinin siirecte kullanimina karar verilmistir.
Arastirma stireci 12 haftadan olusmaktadir. Donemin diger stireci vize ve final gibi islemlere
ayrilmistir. 12 haftalik zaman diliminin birinci haftasinda dersin amaci ve igerigi ele alinmistir.
ikinci haftas1 yapilacak calismaya iliskin bilgi ve belgeler paylasilmistir. Ugiincii ve dérdiincii
hafta ise arastirmaci dijital degerlendirme uygulamalarinin sosyal bilgiler 6gretiminde
kullanimina yonelik egitimler vermistir. Bu is ve islemler kurumun kullandig1 uzaktan egitim
platformu iizerinden gerceklestirilmistir. ilk haftalarda arastirmaci érnek bir tasarimin nasil
yapilacagl ve dijital uygulamalarin 6gretim programi baglaminda ne sekilde ele alinacagina
yonelik kullanim basamaklarinin bilgisini paylasmistir. Daha sonra ilk gruplarin tasarimlari
sanal ortamda uygulanmistir. Arastirmaci bu stirecte hem katilimcilari motive etmis hem de aktif
bir sekilde ¢alismada rol alarak tasarimlara iliskin gruplara doniit-diizeltmeler verip
tasarimlarin iyilestirilmesini saglamaya calismistir. Yapilan tasarimlarin degerlendirilmesi
strecinde Kahoot, Quizziz, Socrative ve Nearpod uygulamalarinin Sosyal bilgiler Dersinde
kullanilmasina yonelik hazirlanan kontrol listesi kullanilmistir. Kontrol listesinde 6gretmen
adaylarinin dijital degerlendirme uygulamalarini sosyal bilgiler 6gretimi siirecinde kullanirken;
ilgili 6grenme alani ve kazanimla dogru biitiinlestirme, uygulamalara erisme ve aktif bir sekilde
kullanabilme gibi bilgi ve becerilerini 6l¢cmeye yonelik olmustur. Yedi gruptan olusan
katilimcilar, dijital uygulamalarla bigimlendirici degerlendirme etkinlikleri gerceklestirme
slirecinin eglenceli ve 68renciyi motive edebilecek 6zelliklere sahip olmasi hususuna dikkat
etmistir. Bu silirecte gruplara verilen doniit diizeltmeler sonraki siire¢te sunum yapan gruplar
icin mikro 6grenme ortami olusturmustur. Tiim gruplar istenen 6zellikte tasarimlar olusturup
tasarimlarini uyguladiktan sonra siire¢ sonlanmistir. Bu siirecte hem gruplarin ortaya
¢ikardiklari tiriinler hem de Collins vd. (2004) bilissel, kisilerarasi, grup/sinif, kaynak seklindeki
bazi bakis agilar1 dikkate alinmaya ¢alisilmistir. Siire¢ temelde; “dijital degerlendirme araglari ile
sosyal bilgiler dgretiminin teorik ¢ercevesini hazirlama”, “sosyal bilgiler alan bilgisi ve dijital
dedgerlendirme uygulamalarini pedagojik bilgileri ¢ercevesinde biitiinlestirme”, “dijital
dedgerlendirme uygulamalarti ile sosyal bilgiler ders tasarim stirecinde igbirlik¢ci calismak” ve “dijital
dedgerlendirme araglari ile sanal égrenme ortamlarinda kullanilabilecek bir sosyal bilgiler dersi
tasarlama” seklinde devam etmistir. Dongiisel bir sekilde devam eden bu siire¢te arastirmaci
slirece sistematik miidahalelerde bulunarak, tasarimlarin daha nitelikli hale gelmesi icin siirecte
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aktif rol almistir. Bu arastirma kapsaminda uygulanan 6gretim modelinin 4 ana basamag1 Sekil
1’de sunulmustur.

4. Dijital degerlendirme 1.Djjital degerlendirme
araclar1 ile sanal a_lra_(;lar.l_ {le sosyal
6grenme ortamlarinda bilgiler dgretiminin
kullanilabilecek bir teorik gergevesini
sosyal bilgiler dersi hazirlama
tasarlama

3. Dijital degerlendirme 2. Sosyal bilgiler alan

: bilgisi ve dijital
uygulamalart ile sosyal 4 .
bilgiler ders tasarim degelr lendllrme
siirecinde isbirlikli uyguamazarini
alismak pedagojik bilgileri
¢ gergevesinde
biitlinlestirme

Sekil 1. Dijital degerlendirme araglari ile sosyal bilgiler ders tasarimi stireci

2.4. Veri Toplama Araglar

Arastirmaci tasarim siireci ile paralel olacak sekilde veri toplama islemini de gerceklestirmistir.
Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin her hafta uyguladiklar1 tasarim dokiimanlar1 ve gruplarin
haftalik uygulamalar1 video kaydina alinarak muhafaza edilmistir. Bu siirecte tasari planlarina
ait veriler yazili dokiimanlar seklinde, tasarimlarin uygulama stirecine ait veriler video kaydi ile
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin siirecin tiimiine yonelik deneyim ve goriisleri ise gériisme
formlar1 araciligi ile toplanmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Bu calismanin yazili dokiimanlari, video kayitlari, gériisme formlar1 betimsel analiz ve icerik
analizi teknikleri ile incelenmistir. Onceden toplanan verilerin sistematik bir sekilde incelenerek
belli bash baslik ve temalar altinda 6zetlenip yorumlanmasi (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu ve
Yildirim, 2007; Yildirnm ve Simsek, 2013) olan betimsel analiz siirecinde, bazi adimlar
izlenmistir. Arastirmaci 6nce katilimcilara ait tiim yazili, gorsel ve isitsel verileri kisilere verdigi
K1, K2, K3... seklindeki temsili kodlar altinda toplamistir. Bu sekilde ¢calisma verilerinin tasnifini
yaparak, genel bir cerceve olusturmustur. Daha sonra bu verilerden anlaml oriintiiler elde
etmek i¢in bazi tema basliklar1 olusturulmustur. Her bir temanin altinda yer alan verilerin vurgu
sikliklarina da yer verilmistir. Calismanin goriisme yontemi ile elde edilen veriler ise igerik
analizine tabi tutulmustur. Goriisme yOntemi ile toplanan verilerde sosyal bilgiler 6gretmen
adaylarinin sanal ortamda dijital degerlendirme araglari ile sosyal bilgiler 6gretimi ¢alismalarini
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tasarlayip, sunma stirecine iliskin deneyimlerine ulasilmistir. Bu anlamda arastirmaci tarafindan
incelenen veriler satir satir okunarak, anlam o6riintiilerine gére temalastirilmis ve o temayi
anlatan 6gretmen adaylarinin ifadelerine yer verilmistir. Bu sekilde hem betimsel hem de icerik
analizi kullanilarak toplanan verilerin siireci daha iyi aydinlatacagi diisiiniilmiistiir.

3.BULGULAR

Bu boéliimde calisma kapsaminda toplanan verilerin analizi sonucu ulasilan bulgulara yer
verilmistir. Bolimde sirasiyla; sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglari
ile online ortamlarda kullanilmak tizere bir dersi nasil tasarladiklari; dijital degerlendirme
araclar1 ile online ortamda kullanilmak {izere bir dersi tasarlama siirecinde hazirladiklar:
iceriklerin sinif seviyesi, 6grenme alani, kullanilan dijital uygulamalar agisindan dagiliminin nasil
oldugu; sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin online ortamlarda kullanilmak {izere tasarladiklari
bir derste agirlikli olarak hangi dijital degerlendirme araglarini kullandiklari; sosyal bilgiler
O0gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglari ile sanal bir ders tasarlama ve uygulama
strecindeki deneyimlerinin nasil olduguna yonelik basliklara iliskin bulgular yer almaktadir.

3.1. Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar dijital degerlendirme araclar1 online ortamlarda
kullanilmak iizere bir dersi nasil tasarlamislardir?

Asagida yer alan Tablo 1.’de Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin online ortamlarda kullanilmak
lizere bir sosyal bilgiler ders tasarisinda; hangi dijital degerlendirme araclarini, hangi 6grenme
alanlarini, hangi sinif seviyelerini ve hangi kazanimlar: kullandiklarina iliskin betimsel bulgular
yer almaktadir.

Tablo 1. Sosyal Bilgiler Ojretmen Adaylarinin Dijital Degerlendirme Araclari ile Online
Ortamlarda Kullanabilecekleri Ders Tasarilari

Dijital .
K Degerlendirme Sosyal Bilgiler Ogrenme Kazanimlar
Alani
Araclan
1. Grup
4. siif / Birey ve Resmi kimlik belgesini inceleyerek kisisel kimligine
K1  Kahoot e
Toplum iliskin cikarimlarda bulunur.
. 4. sif / Teknoloji ve Cevresindeki teknolojik iiriinleri, kullanim alanlarina
K2  Quizizz N
Toplum gore siniflandirir.
5. smif / Uretim, Yasadig yerin ve ¢evresinin ekonomik faaliyetlerini
K3  Kahoot 9 o .
Dagitim ve Tiiketim analiz eder.
2. Grup
Orta Asya’da kurulan ilk Tiirk devletlerinin cografi,
K4  Quizizz 6. smif / Kiiltlir ve Miras  siyasal, ekonomik ve kiiltiirel 6zelliklerine iliskin
cikarimda bulunur.
K5  Nearpod 6. smif / Etkin Demokrasinin temel ilkeleri agisindan farkl yonetim
p Vatandashk bicimlerini karsilastirir.
. 7. sinif / Birey ve Iletisimi etkileyen tutum ve davranislari analiz ederek
K6  Quizizz .
Toplum kendi tutum ve davranislarini sorgular.
3. Grup

Ornek incelemeler yoluyla gegmisten giiniimiize,
yerlesmeyi etkileyen faktorler hakkinda
cikarimlarda bulunur.

7. smif / insanlar, Yerler

K7  Socrative
ve Cevreler

7. smif / Bilim, Bilginin korunmasj, yayginlastirilmasi ve

K8  Kahoot Teknoloji ve Toplum aktarilmasinda degisim ve siirekliligi inceler.
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K9 Quizizz ve Cevreler

5.sinif / Insanlar, Yerler

Haritalar iizerinde yasadig1 yer ve ¢cevresinin yeryiizii
sekillerini genel olarak agiklar.

4. Grup

K10 Neorpord 6. sinif / Bilim,

Teknoloji ve Toplum

Sosyal bilimlerdeki ¢alisma ve bulgulardan hareketle
sosyal bilimlerin toplum hayatina etkisine 6rnekler
verir.

K11 Neorpord 7. smif / Kiiltlr ve Miras

Osmanli Devleti’'nin siyasi gli¢ olarak ortaya ¢ikis
slirecini ve bu siireci etkileyen faktorleri aciklar.

4. sinif / Etkin

K12 Quizizz Vatandaslik

Cocuk olarak sahip oldugu haklara 6rnekler verir.

5. Grup

5. siif / Birey ve

K13 Socrative
Toplum

Sosyal Bilgiler dersinin, Tiirkiye Cumhuriyeti'nin etkin
bir vatandasi olarak kendi gelisimine katkisin fark
eder.

7. smif / Kiiresel

K14 Kahoot Baglantilar

Tiirkiye’nin tiyesi oldugu uluslararasi kuruluslara
ornekler verir.

4. sinif / Uretim,

KI5 Neorpord Dagitim ve Tiiketim

Istek ve ihtiyaglarini ayirt ederek ikisi arasinda bilingli
secimler yapar.

6. Grup

7.smif / Uretim,

Uretimde ve yonetimde topragin énemini gegmisten

K16 Kahoot Dagitim ve Tiiketim ve giiniimiizden 6rneklerle aciklar.
Somut kalintilarindan yola ¢ikarak Anadolu ve
K17 Quizizz 5. siif / Kiiltlir ve Miras  Mezopotamya uygarliklarinin insanlik tarihine 6nemli

katkilarini fark eder.

6. siif / Uretim,

K18 Socrative Dagitim ve Tiiketim

Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik faaliyetlerini
iliskilendirir.

7. Grup

6. siif / Birey ve

K19 Kahoot Toplum Sosyal rollerin zaman icerisindeki degisimini inceler.
K20 Quizizz 7 smif / Etkin Demokrasinin ortaya ¢ikisini, gelisim evrelerini ve
Vatandashk giiniimiizde ifade ettigi anlamlari agiklar.

K21 Neorpord ve Cevreler

6. sinif / Insanlar, Yerler

Konum ile ilgili kavramlari kullanarak kitalarin,
okyanuslarin ve tilkemizin cografi konumunu tanimlar.

Tablo 1 incelendiginde her bir grubun ii¢ tane sosyal bilgiler dersi degerlendirip sundugu
gozlenmektedir. Yukarida yer alan betimsel bulgular dikkate alindiginda 6gretmen adaylarinin
online degerlendirme stirecinde sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan sinif diizeyi ve
o0grenme alanlar1 baglaminda farkl dijital degerlendirme araglarinmi kullanarak bir sosyal bilgiler
ders tasarisi hazirlayabildikleri bulgusu yer almaktadir.

3.2. Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araclar1 ile online
ortamda kullanilmak iizere bir ders tasarlama siirecinde hazirladiklarn iceriklerin sinif
seviyesi, 6grenme alani, kullanilan dijital uygulamalar a¢isindan dagilimi nasildir?

Tablo 2. Sanal Ders Tasarilarinin Sinif Seviyesi, Ogrenme Alani ve Kullanilan Dijital Degerlendirme

Aract A¢isindan Incelenmesi

Sinif Ogrenme Alam f Kullanilan Dijital Degerlendirme Uygulamalari
4,5,6,7 Uretim, Dagitim ve Tiiketim 4 Kahoot (2) Nearpod (1) Socrative (1)

4,5,6,7 Birey ve Toplum 4 Kahoot (2) Quizizz (1) Socrative (1)

5,6,7 Kiilttr ve Miras 3 Quizizz (2) Nearpod (1)

5,6,7 Insanlar, Yerler ve Cevreler 3 Socrative (1) Quizizz (1) Nearpod (1)

4,6,7 Bilim, Teknoloji ve Toplum 3 Kahoot (1) Nearpod (1) Quizizz (1)

4,6,7 Etkin Vatandashk 3 Quizizz (2) Nearpod (1)

7 Kiiresel Baglantilar 1 Kahoot (1)
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Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin online olarak sosyal bilgiler dersinde teknoloji pedagoji
alan bilgilerini entegre etme siirecinde en fazla icerik hazirladiklar1 6grenme alanlarinin “Uretim,
Dagitim ve Tiiketim” (4) ile “Birey ve Toplum” (4) oldugu goziikmektedir. Bu 6grenme alanlarinda
4.,5.,6. ve 7. sinif dizeyinde icerikler olduklari; en fazla igerik hazirlanan sinif seviyesinin ise 7.
siif oldugu gozlenmektedir. “Uretim, Dagitim ve Tiiketim” ile “Birey ve Toplum” 6grenme
alanlarinda en fazla kullanilan dijital degerlendirme araglar1 “Kahoot” (4) ve “Socrative” (2)
olmustur. “Kiiltiir ve Miras” ile “Etkin Vatadaslik” 6grenme alanlarinda “Quizizz” (2) ve “Nearpod”
(1) uygulamalari esit sayida kullanilmistir.

3.3. Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar: online ortamlarda kullanilmak iizere tasarladiklar:
bir derste agirlikli olarak hangi dijital degerlendirme arag¢larini kullanmislardir?

Tablo 3. Sanal Ders Tasarist Hazirlama Siirecinde Agirlikli Olarak Kullanilan Dijital
Degerlendirme Araglari

Kullanilan Dijital Uygulamalar

Quiziz
Kahoot
Nearpod
Socrative

w U1 oy 3| ™

Sosyal bilgiler 6gretmen adaylar: sanal bir ders tasarlama siirecinde dort dijital degerlendirme
araci kullanmislardir. Bu dijital degerlendirme araclarindan en fazla kullanilam “Quiziz” (7), en
az kullanilan1 “Socrative” (3) olmustur. Ogretmen adaylarinin sanal bir ortam igin ders tasarlama
ve bu tasarilar sanal ortamlarda kullanma siirecinde 6grenci katilimini arttirici uygulamalar
kullanildigini sdylemek miimkiindiir.

3.4. Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araclari ile sanal bir ders
tasarlama ve uygulama siirecindeki deneyimleri nasildir?

Dijital degerlendirme araclari ile sanal ders tasarlama ve uygulama siirecindeki 6gretmen aday1
gorusleri: “Dersleri Dijitallestirmenin Gerekliligi”, “Dijital Degerlendirme Araglarinin Kullaniminda
Yetkinlesme” ve “Aktif Ogrenme Siireci” temalar1 altinda toplanmistir. Her temanin altinda hangi
O0gretmen adaymin ne dogrultuda goriis bildirdigi frekans sayilari ile birlikte verilmistir.
“Dersleri Dijitallestirmenin Gerekliligi” temasi altinda toplanan goériisler derslerin neden dijital
olarak islenmesi gerektigini aciklamaya yoneliktir. Tema kapsaminda dijital degerlendirme
araclarinin teknolojik anlamda sagladig1 avantajlardan ve bu dijital degerlendirme araglarinin

oneminden de bahsedilmistir. Bu dogrultudaki 6gretmen adayi goriisleri asagida ifade edilmistir.

Tablo 4. Dersleri Dijital Hale Getirmenin Gerekliligine Yonelik Ogretmen Aday: Goriisleri

Kod Katilimcilar f
g Yeni teknolojilerine ayak uydurma
o i K1,K7,K11,K12,K13,K14,K15 K19,K21 9
- ,‘E’ mo  gerekliligi
= = . . A
% E i Alternatif 6grenme imkani sunma K5,K6,K10,K11,K12,K13,K15,K16 8
o § @  Zamandan tasarruf saglama K4,K8,K13 2
- g S Egitimin siirekliliginin saglanmasi K4,K16 2
E Birinci siniftan itibaren 6grenmeleri KA K7 5
gerektigi ’
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K19: “Sosyal bilgiler dgretmen adayt olarak, ¢agin yeniliklerine 6grenciler kadar hizli adapte
olmamiz gerektigini kavradim.”

K7: “Teknoloji bir 6gretmen igin olmazsa olmaz bir kavramdir. Ciinkii teknoloji cagindayiz ve ¢caga
ayak uydurmak her dgretmenin gorevidir. Keske bizim de dgretmenlerimiz ilkokulda bize bu
uygulamalardan oyunlar hazirlasaymis diye diistintiyorum.”

K12: “Bdyle pandemi vb. siireclerde uzaktan egitimde bu uygulamalarin bir 6gretmen igin ne kadar
onemli oldugunu anladim. Her d&gretmenin kesinlikle bu uygulamalar: bilmesi gerektigini
diistintiyorum.”

K4: “Ogretmenin zamandan tasarruf saglamasiny; égrencinin de derse calisma istegini saglar. Bu
tarz uygulamalar kesintisiz egitime olanak tanir. Bu uygulamalart daha erken ve alt sinifta
ogrenemememin buruklugunu yasadim.”

“Dijital Degerlendirme Araglarinin Kullaniminda Yetkinlesme” temasi altinda 6gretmen
adaylarinin zamanla dijital degerlendirme araglarinin kullanimina hakim olmasinin ne gibi
sonuclar doguracagi dile getirilmistir. Bu dogrultudaki 6gretmen aday1 gorusleri asagidaki
gibidir.

Tablo 5. Dijital Degerlendirme Araclarinin Kullaniminda Yetkin Hale Gelmeye Yénelik Ogretmen

Adayi Gortisleri
Kod Katilmcilar f
~ . K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K8,K9,K10,K11,K12,K13
v ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) )
2 Kullandik¢a deneyimin artmasi K14,K15,K16,K17 K18 K20,K21 20
E Farkl dijital degerlendirme araglari K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K8,K9,K10,K11,K12,K13, 19
E hakkinda bilgi sahibi olma K14,K15,K16,K19,K20,K21
= Siirecin basindaki bocalamanin K4,K5,K7,K8,K9,K10,K11,K12,K13,K14,K15,K16, 17
i bitmesi K17,K18,K19,K20,K21
g Dijital degerlendirme araglarina kars1 ~ K2,K3,K4,K5,K6,K7,K8,K9,K10,K12,K13,K14,K15, 16
g “E’ onyarginin ortadan kalkmasi K16,K18,K21
'g\ & Ogretmenlik hayatinda bu K1,K3,K4,K5,K6,K7,K10,K11,K12,K14,K15,K19, 14
& '€ teknolojileri derslerde kullanma istegi  K20,K21
i~
g % Bilingli kullanict haline gelme K1,K2,K3,K4,K5,K6,K12,K13,K15,K16,K18,K19, 13
= > K21
= . .
£  Diital degerlendirme araclarinin K1,K3,K4,K5,K10,K13,K14,K15,K16,K19,K21 11
= 6neminin farkina varma
= e .
80 g zaktan egitim ile ders isleme K4,K7,K10,K12,K16,K17,K18 7
2 ecerisi kazanma
3 Dijital tek.nol(v)].llerl giinliik hayatta K3,K4,K5,K8,K12 5
= kullanim istegi
a
Meslektaslarindan ayricalikli hale K3,K4 2

gelme

K3: “Alti haftalik siire¢ sonunda sosyal bilgilerde teknolojiyi kullanma agisindan ¢ok degisim
gosterdim. Egitime kolaylik saglayan bu tiir uygulamalarla daha yakindan ilgilenecegim. Web.2.0
araclarina bakis acim degisti. Ozellikle Kahoot, Nearpod, Quiziz, Socrative uygulamalarina hdkim
oldum.”

K9: “Kendim yapmis oldugum uygulamay! kendimce sorunsuz sunmustum. Bu da teknolojik
uygulamalara olan 6n yargimi kirmist.. Bagsardiktan sonra korkulacak hicbir seyin olmadigini
gormiistiim.”

K11: “Yeni nesillerin, internete ve teknolojiye olan ilgilerinden dolayi, gelecekte dgretmenlik
hayatim boyunca égrencilerime agirlikli olarak kdgitlar veya kitaplar iizerinden degil de ilgileri
olan bu dijjital ortamlar lizerinden egitimi daha yogun bir bicimde verme kanisina vardim.”
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“Aktif Ogrenme Siireci” temasina goére dijital degerlendirme araclarinin oégrencilerin ilgi
alanlarin1 ve becerilerini ortaya cikarip, 6grenci ve Ogretmen iletisimini arttirarak 6grenci
merkezli 68renmeye olanak vermesine odaklanilmistir. Ayrica dijital degerlendirme araglarinin
o0grenmeye ne sekilde katkida bulunabilecegi ifade edilmistir. Bu kapsamda 6gretmen adaylar1
gorislerini asagidaki gibi belirtmistir.

Tablo 6. Aktif Ogrenme Siirecine Yonelik Ogretmen Adayi Gortisleri

Ogretmen aday: goriisleri Katihmcilar f
Simifici etkilesimi arttirma K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K8,K9,K10,K12,K13,K14,K15,K16, 19
¢ ? K17,K18,K20,K21
Basar1 ve 6zgiiven hissi K2,K3,K4,K5,K7,K8,K9,K10,K12,K13,K14,K15,K16,K17, 17
yaratma K18,K20,K21
L. . . K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K8,K10,K12,K14,K15,K16,K17,
Dersi eglenceli hale getirme K19 K21 16
S Ogretmen ve 0grenci K1,K2,K3,K4,K5,K6,K8,K10,K11,K12,K14,K15,K16,K18, 16
_?5" iletisimine imkan tamima K20,K21
% Kisisel ve mesleki gelisime K1,K3,K4,K5,K7,K9,K10,K11,K12,K14,K16,K17,K19,K21 14
= l_(_atkl saglama
5 Ogrenme istegini arttirma K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K12,K14,K15,K16,K17,K19,K21 14
,é'h Aktif katilim saglama K1,K2,K3,K4,K5,K6,K7,K12,K14,K15,K16,K17,K19,K21 14
g Isbirlikei caliyma olanagy K1,K2,K3,K4,K7,K8,K12,K13,K16,K17,K19,K21 12
£ sunma
< . o s
Bireysel 6grenme becerisi K2,K3,K4,K5,K8,K9,K12,K13,K16,K17,K18, K21 12
gelistirme
Daha kalic1 6grenme saglama K1,K3,K4,K7,K8,K10,K12,K13,K15,K16 10
Ba&irl diizeyinin 6l¢iilmesine K4,K12,K14,K15,K19,K21 6
imkan tanima
Elestirel diisiime becerisi K7.K8,K12,K15,K21 5
kazandirma
Farkli bakis acilar1 kazandirma  K1,K3,K12 3

K1: “Farkli uygulamalardaki eksiklerimi gerek ders kayitlarindan gerek ise sunum yapacak olan
arkadaslara sorarak égrendim. Arkadaslarimiz sunumlarini hazirlarken sinifla etkilesim icerisinde
oldugu icin 6grendigim bilgileri pekistirdim.”

K5: “Her bir haftada yeni seyler 6grenmenin yani sira teknolojik acidan dgrendiklerimiz bize hem
simdi hem de meslek hayatimizda kolaylk saglayacak. [lerde é¢grencilere bu sekilde etkili ve farkli
tarzda ders etkinlikleri diizenleyerek 6grencilerin derse olan ilgilerini arttirabilirim.”

K13: “Sunumumu bagarilt bir sekilde sundugum icin dijital alanlarda kendimi daha ézgiivenli ve
rahat hissettim. Ilerleyen haftalarda dersten verim aldijimi ve derste uygulanan oyunlar
konusunda donanimli oldugumu fark ettim.”

K18: “Sunum yaparken kendimi dgretmen gibi hissettim ve bu beni mutlu etti. Bu uygulama ile
internet iizerinden soru hazirlamay:1 ve teknik konularda bilgi sahibi olmay1 6grendim.”

4. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

4.1. Tartisma

Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar1 sanal ortamlarda bir ders tasarlama ve uygulama siirecinde
pedagoji ve alan bilgilerini dijital degerlendirme araclar ile birlestirmistir. Ogretmen adaylari

ders etkinliklerini yapilandirmaci anlayis c¢ercevesinde derse aktif katilim gdstererek
yuritmiustir. Sosyal Bilgiler égretmen adaylari dijital degerlendirme araglari online ortamlarda
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kullanilmak iizere bir dersi nasil tasarlamiglardir? Sorusuna iliskin bulgularda; her bir sanal
grubun dijital degerlendirme araglarn ile 3 tane sosyal bilgiler dersi tasarlayip sunduklari
bulgusuna ulasilmaktadir. Grup liyelerinin tasarilarinda birbirinden farkh dijital degerlendirme
uygulamalar ile tasarilar olusturduklar1 goézlenmistir. Bu durumun her hafta farkl dijital
degerlendirme uygulamalarinin sosyal bilgiler derslerine entegre edilmis tasarimlarinin
uygulanip paylasmasini saglamistir. Bu sonucun o6gretmen adaylarinin lehine oldugu
diistiniilmektedir. Online ortamda kullanilmak lizere bir ders tasarlama siirecinde hazirlanan
iceriklerin sinif seviyesi, 6grenme alani, kullanilan dijital uygulamalar acisindan dagilimi nasildir?
Seklindeki arastirma sorusu baglaminda ulasilan bulgularda; ders tasarimlarinda en ¢ok
“Uretim, Dagitim ve Tiiketim” ile “Birey ve Toplum” 6grenme alanlar1 tercih edilmistir. Ogretmen
adaylar1 ¢alismalarinda 4., 5., 6. ve 7. sinif diizeyinde icerikler hazirlamis olup en fazla icerigin 7.
smif seviyesinde olustugu dikkatleri ¢ekmektedir. Ogretmen adaylarinin belirtilen égrenme
alanlarinda yogunlasmasinin sebebi olarak; hak ve sorumluluk, is birligi, yenilikgilik, girisimcilik
gibi konularin bu 6grenme alanlari kapsaminda olmasi ve ayni zamanda 6grenme alanlarinin
giincel hayatla yakindan iliskili olmas1 gésterilebilir. Ogrenme alanlarinda en fazla kullanilan
dijital degerlendirme araglar1 “Kahoot” ve “Socrative” olmustur. “Kiiltiir ve Miras” ile “Etkin
Vatandashk” oOgrenme alanlarinda “Quizizz” ve “Nearpod” uygulamalar1 esit sayida
kullanilmistir. Sosyal Bilgiler &gretmen adaylart online ortamlarda kullanilmak iizere
tasarladiklar: bir derste agirlikli olarak hangi dijital degerlendirme araglarini kullanmislardir?
Sorusu baglaminda ulasilan arastirma bulgularinda; uygulama siirecinde doért farkh dijital
degerlendirme aracinin kullanildig1 sonucuna ulasilmistir. Sirasiyla en fazla kullanilan dijital
degerlendirme uygulamalari; Quizizz, Kahoot, Nearpod ve Socrative seklindedir. Quizizz, Kahoot
ve Nearpod uygulamalarinin ara yiizlerinde 6grencilere sinav ve yarisma havasinin 6tesinde
degerlendirme siirecini oyunlastirma yonleri de agir basmaktadir. Ancak Socrative
uygulamasinin oyunlastirma o6zelligi ismi verilen diger uygulamalara gore daha zayif
kalmaktadir. Ogretmen adaylarinin siirecte Socrative uygulamasini daha az tercih etmelerinin
altinda bu sebep yattig1 diisiiniilmektedir. Ayrica Quizizz uygulamasinin kullanicilara sundugu
bazi ozelliklerle iliskili de olabilir. Quizizz uygulamasinin icerisinde bulunan hazir “capslere”
metin ekleyerek her sorunun sonuna eglenceli sekilde doniit vermek miimkiindiir. Quizizz
uygulamasinda testin puanlamasinda sorulara hem dogru hem de hizli cevap vermek
degerlendirme siirecini eglenceli hale getirmektedir. Benzer sekilde Kahoot uygulamasi da
calismalara yarisma ve oyun havasi katarak degerlendirme siirecini eglenceli hale getirme
potansiyeline sahiptir. Bu sebeplerden otiirii 6gretmen adaylarinin bu uygulamalara agirlik
verdigi diistiniilebilir. Her iki uygulama da o6grenci yanitlarina aninda déniit verilmesi
ogrencilerin basarilarini degerlendirebilmeleri agisindan énem arz etmektedir. Zengin, Bars ve
Simsek’e (2017) gore de aninda doniitler 6grencilerin daha iyi 6grenmelerine katkida
bulunabilir ve kavram yanilgilarini azaltabilir. Balta ve Glivercin’in (2016) yiiriitmiis olduklari
calismada ise Socrative uygulamasi aninda doniitler ile 6grenme siirecini kolaylastirma yonii ile
on plana ¢ikmaktadir. Ancak bu calismada Socrative uygulamasinin kullanimi Quizziz ve Kahoot
uygulamalar1 kadar tercih edilmemistir. Zira Quizizz ve Kahoot uygulamalar diger dijital
degerlendirme araglarina gore daha eglenceli olarak degerlendirilmis olabilir. Calismada
o0gretmen adaylar1 Quizizz, Kahoot, Nearpod ve Socrative uygulamalarini derslere entegre
etmeden once bu uygulamalarin nasil kullanildiklarina yonelik egitimleri ders sorumlusundan
almislardir. Ayrica her hafta sanal gruplarin kullandiklar1 dijital araglar1 nasil kullanilacagina
iliskin gorsellerle destekli anlatimlar yapmalar: diger gruplar agisindan ¢alisma boyunca devam
eden bir mikro 6grenme ortami olusturarak teknoloji kullanimini da kolaylastirmistir. Ertmer’e
(2001) gore egitim siirecinde etkili teknoloji entegrasyonu i¢in teknoloji kullanim becerisi bir 6n
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kosul niteligindedir. Teknoloji kullanma becerisi ayn1 zamanda bireylerin Teknoloji Pedagoji ve
Alan Bilgisi (TPAB) becerilerinin gelismesinde kolaylik saglamaktadir (Niess, 2015). Sosyal
Bilgiler 6gretmen adaylarinin dijital degerlendirme araglart ile sanal bir ders tasarlama ve
uygulama siirecindeki deneyimleri nasildir? Seklindeki aragtirma sorusuna iliskin bulgularda ise
“Dersleri Dijitallestirmenin Gerekliligi”, “Dijital Degerlendirme Araglarinin Kullaniminda
Yetkinlesme” ve “Aktif Ogrenme Siireci” temalarina ulagilmistir. Ogretmen aday1 gériiglerine
gore dijital degerlendirme araglarinin kullanimi, icinde bulundugumuz g¢agin bir gerekliligidir.
Caga ayak uydurulamadigi takdirde 6gretmen adaylar1 kendilerini mesleki anlamda yeterli
diizeyde gelistiremeyeceklerini vurgulamistir. Dijital uygulamalar i¢cinde bulundugumuz Covid-
19 pandemi siirecinde egitimin siirekliligini saglamistir. Ayrica bu uygulamalar pandemi
strecinin haricinde 68rencilerin hasta olmasi veya ulagim kosullarindan 6tiirii okula gelememesi
durumlarinda uzaktan egitim seklinde alternatif 6grenme ortamlar1 olabilmektedir. Bu sayede
hem égrenciler hem de 6gretmenler icin zaman tasarrufu saglanmis olur. Ogretmen adaylari
ogrencilerin egitim hayatinin ¢ok daha 6nceki donemlerinden itibaren dijital degerlendirme
araglarin1 kullanmanin gerekliligini belirtmistir. Hatta bazilar1 daha 6nce bu teknolojileri
0grenmemis olmanin uziintiisini yasamistir. Yetkinlesmek temast kapsaminda belirtilen
goriisler incelendiginde 0gretmen adaylar1 dijital degerlendirme araglariyla vakit gecirdikce
uygulamalar1 kullanmaya yonelik tecriibe sahibi olduklarini belirtmislerdir. Siire¢ boyunca
o0gretmen adaylari farkl farkh dijital degerlendirme araglarini tanimis ve bilgi sahibi olmustur.
Ogrenme siireci esnasinda zaman zaman problemlerle karsilagilmigtir. ilk haftalarda 6gretmen
adaylar1 dijital uygulamalara yonelik bilgi sahibi olmadig icin kaygi duygusuna kapilmistir.
Fakat basar1 hazzinmi yasadiktan sonra uygulamalara yonelik dnyargilarinin ortadan ortaya
cakmigtir. Ogretmen adaylar1 bu teknolojileri o kadar sevmistir ki meslek hayatlarinda
kullanacaklarini vurgulamistir. Ayrica dijital degerlendirme amaglarinin hangi amagclar
baglaminda kullanildigini iyice kavrayip bilingli birer kullanici haline geldikleri dile getirilmistir.
Bu uygulamalar ile dgretmen adaylarinin uzaktan egitim yolu ile ders isleyebilme becerisi
kazandig1 diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylar dijital teknolojileri sadece meslek yasamlarinda
degil giinliik hayatlarinda islerini kolaylastirmak icin ve eglence amach kullanma egilimi
gosterdikleri goriilmektedir. Bu gibi teknolojileri kullanmaya hakim oldukca ilerde
meslektaslarindan bir adim 6nde olabileceklerini diisiindiikleri ortaya c¢ikmaktadir. Aktif
dgrenme stireci temasi kapsaminda ise dijital degerlendirme araglarinin smif ici etkilesimi
arttirdig1 gerek ogrencilerin kendi arasinda gerekse de 6gretmen ve Ogrenci arasindaki is
birligine olanak tanidigi belirtilmektedir. Bu durumun dijital uygulamalarla basari hissini
yasayan Ogretmen adaylarinin akran o6grenme ve isbirligi kazanma gibi beceriler de
gelistirdiklerini dusiindiirmektedir. Dijital degerlendirme araclar1 dersleri ilgi cekici hale
getirmis ve 6grenciler 6grenirken eglenmistir. Oyun tarzi ilgi cekici ve eglenceli aktiviteler ile
ogrencilerin bilgi seviyeleri 6lciilmistiir. Ayrica bu uygulamalar ile 68retmen adaylarinin
mesleki gelisimlerinin yani sira kisisel gelisimlerinde de ilerlemeler olmustur. Dijital
degerlendirme aracglar1 6gretmen adaylarinin 6grenme isteklerini tetikleyerek derse olan
katilimlarini arttirmistir. Zira uygulamalarin ilerleyen zamanlarinda bir¢ok 6gretmen adayi
kendi kendine dijital uygulamalar1 kullanabilmistir. Bu sekilde dijital degerlendirme araclari ile
daha kalic1 6grenmeler saglanmistir. Dijital uygulamalar 68retmen adaylarina elestirel diisiinme
becerisi ve olaylara farkli bakis a¢ilariyla bakabilme yetenegi kazandirmis, uygulamalarin kolay
kullanim1 ve kullanicilara kontrol imkani1 vermesi online derslerin etkili ve verimli gegmesine
katkida bulunmustur. Baz1 68renciler uygulama siirecindeki dijital degerlendirme araglarini
o0grenmekle yetinmeyip daha farkl teknolojilerin de kendilerine tanitilmasini istedigi sonucuna
varilmistir. Calismada 6gretmen adaylar dijital degerlendirme uygulamalarini sosyal bilgilerde
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kullanmaya yonelik ¢alismalar yapmislardir. Bu siirecin 21. Yiizyil becerileri arasinda da yer alan
dijital yetkinlik becerisinin gelismesine, 6grenmelerin daha hizli ve anlamli olmasina katki
sundugu soylenebilir. Bu sonu¢ Singh, Ganapathy ve Tan’in (2019) calismasinda 6grenmenin
hizlandirilabilmesinin 21. yiizy1l becerilerinin gelistirilmesi ile miimkiin olabilecegine yonelik
sonuglar1 ile de ortiismektedir. Ogretmen adaylar1 dijital degerlendirme araclarini ders
tasariminda kullanmay1 6grenmekle birlikte dijital degerlendirme araglarini etkili ve verimli bir
sekilde kullanabilir hale gelmistir. Zira sanal ortamlarda derslerle biitiinlestirilen dijital
teknolojiler, pandemi kosullar1 gibi zorunlu hallerde uzaktan egitim ile zamandan tasarruf
saglayarak hem egitimin kesintiye ugramasini engellemis hem de kisiler arasi etkilesimi
arttirabilmistir. Ogretmen adaylari, siirecte isbirlik¢i calisgma gruplar seklinde ¢alisarak, sanal
ortamda kalic1 6grenmeler saglayabileceklerini diisiinmiigtiir. Ayrica bu tarz dijital teknolojiler
ile ders etkinlikleri sikiciliktan cikip eglenceli hale gelmis ve 6gretmen adaylarinin derse olan
ilgileri artmistir. Motivasyonu artan Ogretmen adaylar1 uygulama siirecine aktif katilim
saglamistir. Literatiirdeki calismalar incelendiginde de dijital degerlendirme araglarinin
o0grenmeyi kolaylastirip 6grenmeye katki sagladigina (Ayaz, 2019; Balta ve Giivercin, 2016;
Dellos, 2015; Romio ve Paiva, 2017; Lin et al., 2018; Singh et al, 2019; Wang ve Lieberoth, 2016;
Wang et al, 2016), eglenceli olduguna (Ayaz, 2019; Dellos, 2015; Chou, 2017; Glrisik ve
Demirkan, 2019; Kuriakose ve Luwes, 2016; Saragoglu ve Kocabatmaz, 2019; Wang ve
Lieberoth, 2016; Iwamoto, Hargis, Taitano ve Vuong, 2017), problem ¢ozme ve elestirel
diisinme becerisi kazandirip sinif ortamindaki yaraticiigi arttirdigina (Taslicay Arslan, 2019;
Singh et al,, 2016), motivasyonu ve derse aktif katilimi arttirdigina (Ayaz, 2019; Saracoglu ve
Kocabatmaz, 2019; Tashcay Arslan, 2019; Lin et al., 2018; Yilmaz, 2017; Zengin et al,, 2017;
Singh et al, 2016; Wang et al, 2016; Wang ve Lieberoth, 2016; Zarzycka-Piskorz, 2016),
zamandan tasarruf sagladigina ve sinif i¢i etkilesimi arttirdigina (Zengin et al,, 2017; Singh et al,,
2016; Wang ve Lieberoth, 2016; McCabe, 2006), dikkati ve akilda kalicilig1 arttirdigina (Yapici ve
Karakoyun, 2017; Lee ve Hammer, 2011) yoénelik benzer bulgulara ulasilmistir. Ogretmen
adaylar1 meslege gectiklerinde dijital degerlendirme araclarini aktif olarak kullanmak istedigini
belirmistir. Saragoglu ve Kocabatmaz’'in (2019) calismasinda 6gretmen adaylarinin Kahoot ve
Socrative gibi uygulamalar ileriki yillarda derslerinde kullanma istegi oldugu bulgusu yine bu
calisma bulgular ile benzerlik gostermektedir. Ancak bu calismayi literatiirdeki calismalardan
farkl kilan 6zelligin dijital degerlendirme araglari ile sanal ortamlar i¢in tasarlanmis bir sosyal
bilgiler dersinin yine sanal ortamlarda online olarak islenmesi oldugu diisiiniilmektedir.

4.2. Sonug

Bu calisma kapsaminda sosyal bilgiler dersinde dijital doniisiimiin birtakim avantajlar1 aciga
cikmistir. Dijital degerlendirme araclari zorunlu kosullarda 6grencilere alternatif 6grenme
imkan1 sunup egitimin siirekliligini saglayabilmistir. Ogretmen adaylar1 teknoloji, pedagoji ve
alan bilgilerini bir arada kullanma becerilerini kazanarak meslektaslarindan bir adim 6ne
gecebilmistir. Dolayisiyla bu calismanin sonuclarina gore; ¢calismada yer alan her bir grubun ii¢
tane sosyal bilgiler dersi tasarlayip, sundugu goziikmektedir. Ders tasarilarinin uygulanmasi
siireci sanal sinif ortamlarinda online olarak gerceklestirilmistir. Ogretmen adaylar online ders
isleme stirecinde sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan sinif diizeyi ve 6grenme alanlari
baglaminda farkh dijital degerlendirme araglarini kullanarak sosyal bilgilerde bicimsel
degerlendirme siirecine uygun dersler tasarlayip kullanabilmistir. Sosyal bilgiler dersinde
teknoloji pedagoji alan bilgilerini entegre etme siirecinde en fazla igerik hazirladiklar1 6grenme
alanlarinin “Uretim, Dagitim ve Tiiketim” ile “Birey ve Toplum”, en fazla icerik iiretilen sinif
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seviyesinin 7. sinif oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin Sosyal Bilgiler
dersini sanal ortamlarda bicimlendirici degerlendirme stirecinde kullandiklar1 Quiziz, Socrative,
Kahoot ve Nearpod uygulamalarindan en fazla “Quiziz”i tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir.
Ogretmen adaylarinin siirece iliskin goriislerinden ise; “Dersleri Dijitallestirmenin Gerekliligi”,
“Dijital Degerlendirme Araglarinin Kullaniminda Yetkinlesme” ve “Aktif Ogrenme Siireci”
temalarina ulasildig1 sonucu ¢ikmistir.

4.3. Oneriler

Teknolojinin bireylere sinir tanimayan potansiyel avantajlar1 goz oniinde bulunduruldugunda
dijital degerlendirme araglarinin 6grenme ortamlarina katacagi faydalar ¢alismanin bahsedilen
bulgulari ile sinirh degildir. Bu potansiyel avantajlar1 agiga ¢ikarabilmek adina arastirmacilara
birtakim 6nerilerde bulunulmustur.

o Dijital degerlendirme araclar ile sanal ortamlar i¢in bir sosyal bilgiler dersi tasarlama ve
uygulama siirecinde Ogretmen adaylarinin olumlu deneyimler edindikleri sonucu
cikmistir. Bu sonuctan hareketle farkli derslerde, daha genis ¢alisma gruplari ile dijital
degerlendirme araclar1 kullanilarak deneysel ve boylamsal arastirmalar ytriitiilebilir.
Boylece bu teknolojilerin 6grenme ciktilari iizerindeki etkileri incelebilir.

e Bu calismada dijital degerlendirme siirecinde kullanilabilecek sadece 4 tane uygulama
tizerinde durulmustur. Yeni yapilacak c¢alismalarda farkli dijital degerlendirme
araglarinin kullanim potansiyelleri karsilastirilarak 6grenme ortamlar1 igin etkililik,
zaman ve maliyet a¢isindan en uygun uygulamalar belirlenebilir.

o Dijital degerlendirme araglar1 hizmet ici egitimler ile 6gretmen ve 6gretmen adaylarina
tanitilabilir.

e Bu calismada sanal ortamlarda da dijital degerlendirme araglarinin derslere entegre
edilebilmesine yonelik egitimler verilmis ve bu baglamda triinler iretilebilmistir. Bu
deneyimlerden hareketle farkli sehirlerde bulunan sosyal bilgiler 6gretmenlerine de
benzer egitimlerin verilebilecegi diisiiniilmektedir.

e Bu calisma siirecinde elde edilen veriler sonucunda ara yiizii daha eglenceli ve
oyunlastirma 6zelligi giiclii olan dijital uygulamalarin kullanish ve yararli bulundugu
gorilmistiir. Bu sonuctan hareketle daha yenilik¢i ve yaratici oyun tabanl aktiviteler
gelistirilerek ders etkinlikleri ilgi ¢ekici hale getirilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

This study aims to examine the process of designing and applying a sample lesson by using
digital assessment tools of social studies pre-service teachers in virtual media, which are
alternative learning environments. A design-based research model was used in this study.
According to the design-based research model, analysis, design, development and
implementation processes are carried out cyclically in a real practice setting in cooperation with
researchers. The purpose of this research model, which is a systematic and flexible method, is to
improve educational practices. This study is carried out within the scope of the Information
Technologies in Social Studies elective course in the 2020-2021 fall semester. 21 social studies
preservice teachers, who are in sophomore, participated in the study. The study group is chosen
by criterion sampling technique, one of the purposeful sampling methods.

In this study, the process of preparing and implementing a curriculum that can be used in virtual
environments with digital usage applications with social studies preteachers is tried to be
realized. At the beginning of this study, which will be carried out within the scope of the optional
Social Studies Information Technologies Course, the researcher gave information to the
preservice teachers about the aims of the lesson. After sharing the information that the lesson
will take place in collaborative groups, the pre-service teachers are divided into four groups.
After guiding the groups' formation, the researcher shared the information of which tools to
prepare a sample lesson design in the process. The preservice teachers are asked to integrate
digital applications that can be used in the formative assessment process of the course by using
their teaching skills in line with the grade level, learning domain, and outcome in the social
studies curriculum. Kahoot, Quizziz, Socrative, and Nearpod applications, which are found most
suitable in line with the researcher's experience in previous courses and his/her area of
expertise, were decided to be used in this process. In the first weeks, the researcher shared the
information on how to make sample design steps and how to handle digital applications in the
curriculum context. Later, the designs of the first groups are applied in the virtual environment.
In this process, the researcher actively gave feedback corrections to the groups regarding the
designs and continued to improve the designs. The participants, consisting of seven groups, paid
attention to the process of carrying out formative assessment activities with digital applications
to be fun and have features that can motivate the student. In this process, the feedback
corrections given to the groups created a micro-learning environment feature for the next
groups. The process is continued in principle as; "Preparing the theoretical framework of social
studies teaching with digital assessment tools,” "integrating social studies subject matter
knowledge and digital assessment applications within the framework of pedagogical
knowledge," "collaborating with digital assessment applications and social studies course design
process,” and "designing a social studies course that can be used in virtual learning
environments with digital assessment tools.” In this cyclical process, the researcher takes an
active role in improving the designs by making systematic interventions. The researcher also
carried out the data collection process in parallel with the design process. The design documents
to be applied by the social studies’ preservice teachers every week and the groups' weekly
practices are preserved by video recording. In this process, written documents are used in the
data collection process of the design plans that social studies pre-service teachers would
integrate digital assessment tools in the context of the acquisitions in the social studies
curriculum. Besides, the data of the application process of the preservice teachers' designs are
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collected by video recording. The experiences and opinions of social studies preservice teachers
about the whole process are collected through interview forms.

Written documents, video recordings, interview forms of this study are analysed using
descriptive and content analysis techniques. Some steps are followed in the descriptive analysis
process, which is summarized and interpreted under certain titles and themes by systematically
examining the previously collected data. The data obtained by the interview method of the study
are subjected to content analysis. Because, in the data collected by the interview method, the
experiences of social studies preservice teachers in the process of designing and presenting
social studies teaching lessons with digital assessment tools in a virtual environment are
discussed. The data analysed by the researcher are read row by row, themed according to their
meaning patterns, and some statements of the preservice teachers who explained that theme is
included. In this way, it is thought that by using both descriptive and content analysis, the data
collected during the research process and the preservice teachers' experiences would be
understood better.

Within the scope of this study, some advantages of digital transformation have been revealed in
the social studies course. Digital assessment tools have been able to provide students with
alternative learning opportunities under compulsory conditions and ensure continuity of
education. Teacher candidates were able to get one step ahead of their colleagues by gaining the
skills of using technology, pedagogy, and content knowledge together. Hence, according to the
findings of this study; it is seen that each group in the study designed and presented three social
studies lessons. The implementation process of the course designs are carried out online in
virtual classroom environments. Pre-service teachers were able to design and use courses
suitable for the formative evaluation process in social studies by using different digital
assessment tools in the context of class level and learning domains in the social studies
curriculum in the online lesson teaching process. In the social studies course, it is concluded that
in the process of integrating technology pedagogy content knowledge, the learning domains
where they prepared the most content was "Production, Distribution and Consumption” and
"Individual and Society,” and the class level where the most content is produced was 7th grade.
Besides, it is concluded that pre-service teachers preferred “Quiziz” most of the Quiziz, Socrative,
Kahoot, and Nearpod applications that they used in the formative evaluation process of Social
Studies course in virtual environments. From the opinions of the pre-service teachers about the
process, it is concluded that the themes of "Necessity of Digitizing Lessons," "Competence in the
Use of Digital Assessment Tools" and "Active Learning Process" are reached. When we consider
the unlimited potential advantages of technology for individuals, the benefits of digital
assessment tools to learning environments are not limited to the study's findings. To reveal
these potential advantages, some recommendations have been made to the researchers.
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