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Evaluation of Web 2.0 Applications in Field Training in the Context of Geography Course

Salih YILDIRIM

Oz

Bu ¢aligma, alan egitiminde yararlanilabilecek Web 2.0 uygulamalarmin ozelliklerini karsilastirarak cografya dersi
baglaminda degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu hedef dogrultusunda, Web 2.0 uygulamalarini ziyaret edenlerin sayisi,
ziyaret eden tekil kisi sayis1 ve uygulamalarda ortalama gegirilen siirelere ait ortalamalar, uygulamalarin islevleri ve diger
o6nemli ozellikleri tablolar halinde sunulmus ve incelenmistir. Arastirmanin verileri, Subat 2023-Nisan 2023 tarih araligini
kapsayan doénemde pro.similarweb.com adresinden alman ikincil veri setinden ve uygulamalarin bazi 6zelliklerinin
incelenmesiyle elde edilmistir. Aragtirmanin bulgularina gore, alan egitimi kategorisinde Canva, Quizlet, Miro, Vimeo,
Tumblr, Storyboardthat ve Youtube uygulamalarinin Web 2.0 kategorileri arasinda popiiler oldugu tespit edilmistir.
Dogrudan cografi 6gelerle tasarlanan Google Earth, ArcGIS Online, Geoguessr, Inkarnate, Worldatlas, World Geography
Games, Seterra, Lizardpoint, Worldmapblank, Geographyquiz ve TrueSize uygulamalarinin ise cografya 6gretme ve
ogrenme siirecinde yer alan tiim bireyleri olumlu yonde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0, Egitimde Web 2.0 Uygulamalari, Alan Egitimi, Cografya Egitimi, Ogretmenler, Cografya
Ogretmenleri

Abstract

This study aims to compare the features of Web 2.0 applications that can be utilized in field training and evaluate them in
the context of geography course. In line with this goal, average visits, the average number of unique visitors, and the average
time on site, the functions of the Web 2.0 applications and other important features are presented in tables and analysed. The
data of the study were obtained from pro.similarweb.com and some of the features of the applications as a secondary data
in the period between February 2023 and April 2023. Based on the study’s findings Canva, Quizlet, Miro, Vimeo, Tumblr,
Storyboardthat and Youtube applications were found to be popular among the Web 2.0 categories in the field training.
It is thought that Google Earth, ArcGIS Online, Geoguessr, Inkarnate, Worldatlas, World Geography Games, Seterra,
Lizardpoint, Worldmapblank, Geographyquiz and TrueSize applications designed directly with geographical elements can
positively affect all individuals involved in the geography teaching and learning process.
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GIRIS

2004 yilinda Tim O’Reilly tarafindan bir fikir olarak ortaya ¢ikan Web 2.0, katilimc1 uygulamalariyla dinamik Webk gegisi ifade
etmektedir (Shank, 2008). Web 2.0 kullanicilari, bilgiyi okumakla yetinmeyerek kendi istekleri ve amaglar1 dogrultusunda
icerik olusturabilirler (Kutlu-Demir, 2018). Dahas1 Web 2.0, bilgilerin dijital ortamda, yonetilmesi, diizenlenmesi, saklanmast,
transfer edilmesi ve yayilmasi i¢in tasarimlanmus bir arag niteligindedir (Hursen, 2021). Giiniimiizde, hayatin neredeyse her
alaninda faydalanilabilen Web 2.0, kullanicilarina aktif katilim olanag: saglamaktadir. 3D igerikler, animasyonlar, anketler,
barkodlar, ¢cevrimigi sinav ve sunumlar, bulut depolama, dijital ¢izim araglari, igerik yonetimi ve kodlama araglari, en yaygin

Web 2.0 ozellikleridir (Elmas & Geban, 2012). Web 2.0 araglarinin 6gretim ve 6grenme ortamlarinda faydalar: bilimsel
caligmalarla kanitlanmigtir (Tablo 1).

Tablo 1: Bilimsel Caligmalarda Web 2.0in Faydalar: (Tatli vd., 2019).

Agiklama Atif Bilgisi

Sinif ortamina kolayca entegre edilebilir. (Konstantinidis vd., 2013)
Maliyeti azdir ve karmagiklik diizeyi diisiiktiir. (Grosseck, 2009)

Ara yiizleriyle kolay kullanim imkani saglar. (Adcock & Bolick, 2011)
Her tiirlii bilgi ve icerige hizli ve kolay erisim imkan: tanir. (Liu, 2011)

Harmanlanmis bir 6grenme ortamu olusturur. (Majid, 2014)

Ogrenme diizeyinin artirilmasinda etkilidir. (Ajjan & Hartshorne, 2008)
Ogrencilerin aktif katihminin artirilmasina imkan saglar. (Huang, 2011)
Ogrenenlere igerigi olusturma ve diizenleme firsati verir. (Grosseck, 2009)

Isbirliksi ve etkilesimli 6grenme ortam yaratmada etkilidir. (Kam & Katerattanakul, 2014)
Ogrenme ortam genis bir kitleye ulasma imkani salar. (Lu vd., 2010)

Ogretmen adaylarinin teknopedagojik alan bilgisi (TPAB) 6zgiiven diizeylerinin artirlmasinda (Tath vd., 2016)

etkilidir.

Ogretmen adaylarinin elestirel diisiinme becerilerinin desteklenmesini saglar. (Sendag vd., 2015)

Giiniimiiz alan egitimi ortamlarinin ihtiyaglar dogrultusunda revize edilmesi fikri egitmenler ve akademisyenler tarafindan
popiiler bir bigimde benimsenmis ve bu konu alaniyla dogrudan iliskili bir¢ok ¢aligma yiirtitiilmistiir. Cografya egitimi de bu
alismalarin odak noktalarindan biridir (Alan, 2017; Chen vd., 2013; Cenesiz & Ozdemir, 2021; Exarchou vd., 2015; Hursen,
2021; Leh vd., 2021; Parkinson, 2013; Rizou & Klonari, 2020). Web 2.0dan daha kapsayici bir nitelige sahip olan bilgi ve
iletisim teknolojileri (BIT), cografi olgularin 6gretilmesinde ve 6grenilmesinde énemli 6l¢iide kolaylik saglamaktadir. Ancak
ogrencilerin aradiklar: bilgileri cografi mercekten gegirmeleri ayn: zamanda megsakkatli bir 6gretim siirecini de beraberinde
getirmektedir. Titm zorluklara ragmen ilgili siirecte BIT ten bir arag olarak faydalanmanin amaci cografi bilginin 6gretilmesinin
ve 6grenilmesinin kolaylagmasi, giintimiiz 6grencilerine modern 6gretim yontemlerinin hitap etmesi ve boylece 6grenmenin
hem ise kosulmas1 hem de kalic1 hale getirilmesidir (Chang & Wu, 2018). Béyle bir siiregte asil sorumluluk 6grencilere
rehberlik eden ve konu alaninda uzman olarak gorev iistlenen cografya 6gretmenine diismektedir. Hangi Web 2.0 aracinin
secilecegini, konularin nasil siralanacagini ve 6grencilerin cografi olgulari elestirel bir bakisla nasil sorgulayacagini ve cografi
bilgiyi nasil ise kosacagini cografya 6gretmeni kendi yontemleriyle ve 6grencilere rehberlik etmesiyle belirleyecektir.

Ogretmenlerin teknolojik olanaklar1 kesfetmesi ve anlamli grenme etkinliklerini gelistirmeleri i¢in zamana ihtiyaglar1 vardur.
Ancak 6gretmenler hem miifredat hem de miifredat dis1 gelisen unsurlar sebebiyle zamanin kisitli olduguna yonelik sorunlarla
yiizlesmeye devam etmektedirler (Gilbert, 2010; Yildirim & Unlii, 2021). Web 2.0 araglarikonusunda cografya 6gretmenlerinden
beklenen son derece giincel, karmasik bilgilere ve en iyi teknolojik altyapiya sahip olmalar1 degildir. Ogretmenlerden cografya
dersi 6gretim programindan yola ¢ikarak miifredata, kendi bilgilerine, deneyimlerine ve 6grencilerin ihtiyaclarina uygun
Ozellestirmeler yapabilmeleri i¢in bazi bilgilere sahip olmalar1 beklenmektedir. Web 2.0 araglar1 6gretmenler i¢in 6zgiin
etkinlik ve materyal tasarimina yonelik yelpazeyi genisletmis olsa da 6gretmenlerin uygulamalardan faydalanirken akillica
kisisellestirmeleri ve 6grencilere rehberlik etmeleri gerekmektedir (Chang & Wu, 2018).
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Diinyanin en biiyiik nehri, en yogun niifuslu sehri/tilkesi ya da en ¢ok ziyaret edilen iilkesi gibi cografi olgulara ait bilgilere
basit bir sorgulamayla Webden kolayca erisim saglanabilmektedir (Parkinson, 2013). Daha da 6tesinde hemen hemen tiim
cografi konularin igerigine Web 2.0dan erisebilmekte, iliskili sosyal medya hesaplar: takip edilebilmekte ve ihtiya¢ halinde
onlardan yararlanilabilmektedir. Ancak egitim camiasinin beklentisi 6grencilerin bu bilgilere kolay erismelerinden ziyade
onlarin elestirel bir bakis agisiyla cografi olgular: degerlendirebilmeleri yoniindedir. Bu beklentiden esinlenerek 6grenciler
cografi bilgiyi zihin haritalarinda anlamlandirabilmeli, 6grendiklerini agiklayabilmeli, analiz edebilmeli, degerlendirebilmeli,
bir fikir olusturabilmeli ve hatta cografi diisiinceyi eyleme gecirmelidir (Unlii, 2014; Young & Muller, 2010). Web 2.0dan
sadece bir arag olarak yararlanilmasi gerektigi argiimanina dayanan bu ¢alismanin desteklenmesini savunan 6rnek bir vinyet
tasarlanmistir. Asagidaki vinyet, 6grencilerin cografyayr daha iyi 6grenmelerine yardimci olmak igin teknolojiden nasil
faydalanilmas: gerektigine iligkin 6zet bilgiler sunmaktadir.
Deneyimli bir cografya 6gretmeni olan Ayse, nerdeyse 10 yildir derslerinde teknolojiden faydalanmaktadir. PowerPoint
uygulamasi haricinde farkli Web 2.0 arag¢larindan (Prezi, Genially, Canva vb.) hazirladigi sunum dokiimanlariyla ¢ikmis
oldugu yolculuga, cografi bir konu hakkinda birden fazla ¢evrimigi materyal tasarimiyla devam etti. Bu siiregte Web
2.0 araglar1 vasitasiyla 6devler verdi, Kahoot ile 6l¢me ve degerlendirme uyguladi, Miro ve Canva sayesinde basta zihin
haritalar1 olmak tizere ¢ok sayida gorsel hazirladi, Genially ile diizenlemis oldugu dosyalar1 hem depoladi hem de ¢ok sayida
infografik ve kacis oyunu tasarimladi. Dahast Google'in sunmus oldugu Drive, Notlar, Earth, Formlar vb. bir¢ok hizmetten
ticretsiz olarak faydalandi. OGM materyal ile konu alanna iligkin hazirlanmig profesyonel 6lgme sorularindan faydalandi
ve degerlendirmeler yapti. Seterra ile bolgelere veya tilkelere ait fiziki ve beseri 6gelerin eglenceli bir bigimde 6gretilmesini
sagladi. Geoguessr ile 6grencilerin konum bilgisini daha da giiglendirirken 6zellikle erozyon, kuraklik, kiiresel 1sinma,
ormansizlagtirma gibi konularda Google Earth, ArcGIS Online ile sorgulamaya ve sorunlara ¢éziimler tiretmeye yonelik
etkinlikler gelistirdi. Bol gorsele dayali 6grenme igerikleriyle 6grencilerin mekénsal diisiinme becerilerinin gelismesine
katkida bulundu. Bu sayede Ayse 6gretmen, halihazirdaki kaliteli igeriklerden faydalanirken ayni zamanda 6zgiin materyaller
tasarladi ve bunlar1 sosyal medyada meslektaslariyla paylasarak cografya egitimi materyallerini zenginlestirdi. Zamanla, Web
2.0 alanindaki deneyimini sorgulama odakl: etkinlikler tasarlamaya, 6grencilerin sorunlara alternatif ¢6ztimler bulmalarina
ve edindikleri cografi bilgileri ise kogmalarina dontstiirmistiir.

Yukaridaki vinyette §gretmenin bagvurdugu Web 2.0 araglarini 6z bir bigimde degerlendirelim. [lk ciimlelerde tiim 6gretmenleri
kapsayici niteliklere sahip olan Web 2.0 araglarindan faydalanan Ayse 6gretmen paragrafin sonuna dogru cografya disiplinini
dogrudan ilgilendiren Web 2.0 araglarindan faydalanmaktadir. Gelinen nokta itibariyle Ayse 6gretmen, sadece konularin
Ogretimi veya kavramlarin agiklanmasi i¢in Web 2.0 araglarindan faydalanmamis ayni zamanda cografi olgular: insan-
mekan oOlceginde Ogrencilerin analiz etmesini, sentezlemesini ve degerlendirmesini saglamistir. Vinyette adi gecen Web
2.0 araglar1 6rnek niteligindedir. Bu anlamda 6gretmenlerin siklikla basvurabilecegi daha bircok platform bulunmaktadir.
Burada vurgulanmak istenen teknolojinin 6grencilerin 6grenme siirecini kisitlamadan nasil ise kosuldugunu acgiklamaktir.
Bununla birlikte, vinyet, teknolojiden bir arag olarak yararlanildigini, ancak etkinlik tasariminin ve tasarimin arkasindaki
cografi diislincenin teknolojinin kendisinden daha énemli oldugunu vurgulamaktadir. Gergekten de hangi teknolojinin ise
kosturulacaginin se¢imi cografi konuya ve 6gretmenin 6grencilerin ne 6grenmesini istedigine baglidur.

Ogretme 6grenme ortamlarinda bagvurulan yiizlerce Web 2.0 aract bulunmaktadir. Bunlar arasinda segim yapmak ya da her
birinin aktif bicimde {iyesi olmak epey mesakkatli bir takip siireci gerektirmektedir. Web 2.0 araglari, Celik, (2021) tarafindan
kullanim amaglarina gore (zihin haritasi uygulamalari, sunum ve animasyon uygulamalar1 vb.) 12 baglikta kategorize edilmistir.
Ayni kategoride bulunan Web 2.0 iiriinleri arasinda se¢im yapmayi kolaylastirmaya yonelik literatiirde herhangi bir ¢alismaya
rastlanilmamigtir. Bu ¢alismanin amaci, alan egitimi ya da cografya egitimi alaninda meslegine devam eden 6gretmenlerin
ve dolayl olarak 6grencilerin, ayn1 kategoride bulunan Web 2.0 uygulamalar: arasinda se¢im yapmalarini kolaylastirmak
ve bu driinlerin 6gretme 6grenme siirecindeki 6zelliklerini cografya dersi baglaminda 6z bir bicimde kargilagtirarak
degerlendirmektir. Bu hedef dogrultusunda, Web 2.0 uygulamalarini ziyaret edenlerin sayusi, ziyaret eden tekil kisi sayis1 ve
uygulamalarda ortalama gegirilen siirelere ait ortalamalar, uygulamalarn islevleri ve diger 6nemli 6zellikleri tablolar halinde
sunulmus ve incelenmigstir. Boylece, 6gretmenler ve 6grenciler, ihtiyaglarina en uygun Web 2.0 araglarini segebilir ve bu araglar
araciligiyla 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilir. Buradan hareketle ¢aligmanin alt problem ctimleleri asagidaki gibidir:
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1. Alan egitiminde dogrudan faydalanabilecek ve ayni kategoride yer alan Web 2.0 uygulamalarini ziyaret edenlerin sayisi,
ziyaret eden tekil kisi sayis: ve uygulamalarda ortalama gegirilen siire ne kadardir? ve uygulamalara ait diger islevsellikler

nelerdir?

2. Aynikategoride yer alan ve en ¢ok iiyesi olan (en popiiler) Web 2.0 uygulamalarina yonelik cihaz, cinsiyet ve yas dagilimi

ne durumdadir?

3. Cografya egitiminde dogrudan faydalanabilecek Web 2.0 uygulamalarini ziyaret edenlerin sayisi, ziyaret eden tekil kisi

sayist ve uygulamalarda ortalama gecirilen siire ne kadardir?

YONTEM

Bu caligmada aragtirmacinin ihtiyaci olan tiim verilere erisilmesi sebebiyle ikincil veri seti tercih edilmistir. Tipik olarak
bireylerden olusan genis bir 6rneklem kitlesini kapsayan ve daha biiyiik bir niifusu temsil eden ¢aligmalarda arastirmacilar
genellikle ikincil veri setlerine bagvurmaktadirlar. Bu tiir ¢alismalar genellikle egitim, sosyal, ekonomik, demografik ve
saglikla ilgili verileri icermektedir (Vartanian, 2010). Caligmanin verileri, Subat 2023-Nisan 2023 tarih araligini kapsayacak
sekilde pro.similarweb.com adresinden edinilmistir. Web platformlarinin istatistiki bilgileri hakkinda iiyelerine hizmet
veren Pro.similarweb, ayni zamanda Web platformlar: arasinda karsilagtirma yapma imkéan: da sunmaktadir. Bu ¢alismada
ele alman uygulamalarin bircogu 6zellikle sosyal medya platformlarina icerik hazirlama ve reklam igerigi olusturma gibi
toplumun tamamini kapsayici nitelige sahip Web 2.0 araglaridir. Bu nedenle, degerlendirmeye tabi tutulan uygulamalarin

egitim alaninda da hizmet sundugu varsayimindan hareket edilmektedir.

Alan egitiminde 6gretmenlerin ve 6grencilerin faydalanabilecegi Web 2.0 uygulamalar1 arasinda Google 6nemli bir yer
tutmaktadir. Belirtilen tarih araliginda 6zellikle bulut depolama ve yonetme hizmeti sunan drive.google.com Web 2.0
uygulamas: 415 milyon tekil kisi tarafindan ziyaret edilirken benzer bir bi¢imde sunum, Excel dokiimani diizenleme vb.
amagla hizmet veren docs.google.com, 498 milyon tekil kisi tarafindan kullanilmigtir. Bu nedenle pek ¢ok kisi tarafindan
bilindigi varsayilan sosyal medya kategorisi haricindeki Google'n sundugu uygulamalara kargilastirmalarda yer verilmemistir.

Bu sayede Google haricindeki iirtinlerin saglamis oldugu zenginlikten de faydalanabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu caligmada ayni kategoride yer alan popiiler nitelige sahip bes Web 2.0 platformu arasinda ziyaret edenlerin sayisi, ziyaret
eden tekil kisi sayist ve ortalama gegirilen siire ol¢utleri dikkate alinarak kargilagtirma yapilmistir. Karsilagtirma siirecinde
Pro.similarweb uygulamasinin sagladigi benzer Web uygulamalar: listesi incelenmis ve ayrica benzer Web uygulamalari
konusunda Googleda arastirma yapilmustir. Karsilastirma yapilirken bazi Web 2.0 uygulamalarimin giiclii 6zelliklerine
deginilmistir. Celik'in, (2021) Web 2.0 kategorilerine 6rnek olusturan uygulamalarin bazilari, islevsel olarak birden fazla
kategoriye hitap edebilmektedir. Ornegin Canva hem sunum ve animasyon uygulamalari hem bilgi afisi ve infografik
hazirlama kategorilerinde hem de diger kategorilere iliskin hizmet sunmaktadir. Bu sebeple tekrara diismemek i¢in 7 baglikta
yer alan Web 2.0 uygulamalarina iliskin degerlendirme yapilmustir (Tablo 1). Ek olarak diger kategorilere ait uygulamalarin en
popiiler olanlar1 faydali olabilecek diger Web 2.0 uygulamalari bashgi altinda ele alinmistir. Ayni kategoride yer alan en popiiler
Web 2.0 triinlerine iliskin cihaz, cinsiyet ve yas dagilimi bilgileri istatistiki olarak sunulmustur. Bu sayede ayni kategoride
benzer ara yiizlerle hizmet veren popiiler Web 2.0 platformlar: arasinda 6gretmenlerin ve 6grencilerin se¢im yapmalarinin
kolaylastirilmasi hedeflenmektedir. Son olarak cografya egitiminde dogrudan bagvurulabilecek Web 2.0 tiriinlerine iligkin

istatistiki bilgiler benzer 6l¢iitler dogrultusunda degerlendirilmistir.
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Tablo 2: Kategoriler ve Degerlendirmeye Alinan Uygulamalar

Kategoriler Degerlendirmeye Tabi Tutulan Popiiler Web 2.0 Uygulamalar1

Sunum ve animasyon uygulamalari canva.com; prezi.com; genial.ly; my.visme.co; venngage.com

Test ve bulmaca olusturma uygulamalar: quizlet.com; quizizz.com; kahoot.it; wordwall.net; interacty.me

Zihin haritasi uygulamalar miro.com; mindmeister.com; lucidchart.com; smartdraw.com; gitmind.com

Fotograf, film ve video diizenleme ve tasarim

vimeo.com; clipchamp.com; capcut.com; veed.io; kapwing.com
uygulamalar1

Not alma ve blog olusturma uygulamalar: tumblr.com; keep.google.com; trello.com; blogger.com; evernote.com

Hikéye ve kitap yazma uygulamalar: storyboardthat.com; pixton.com; storyjumper.com; toonboom.com; mystorybook.com

Sosyal medya uygulamalar1 youtube.com; facebook.com; twitter.com; instagram.com; web.whatsapp.com

chat.openai.com; deepl.com; quillbot.com; studocu.com; pexels.com; padlet.com; eba.com;

Faydali olabilecek diger Web 2.0 uygulamalar: s e S—

earth.google.com; geoguessr.com; worldatlas.com; inkarnate.com; world-geography-games.
com; seterra.com; lizardpoint.com; arcgisonline.com; worldmapblank.com; truesize.com;
geographyquiz.org

Cografya egitimiyle dogrudan iliskili uygulamalar

BULGULAR

Calismanin bu bolimiinde alan egitiminde Web 2.0 araglarina, Web 2.0 kullanicilarinin cihaz, cinsiyet ve yas dagilimina ve

cografya egitiminde Web 2.0 araglarina ait bulgular sunulmugtur.

Alan Egitiminde Web 2.0 Araglar1

Bu boliimde alan egitiminde hizmet veren Web 2.0 uygulamalari, kategorilerine gore karsilastirma yapilarak sunulmustur.

Sunum ve Animasyon Uygulamalari

Sunum ve animasyon uygulamalar1 kapsaminda Canva, Prezi, Genially, My.visme ve Venngage karsilastirilmustir. Tlgili Web

2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: Sunum ve Animasyon Web 2.0 Uygulamalarinin Kargilagtirilmasi

Metrikler canva.com prezi.com genially my.visme.co venngage.com
Ziyaret edenlerin sayisi 416.2Mn’ 23.94Mn 13.35Mn 4.368Mn 2.504Mn
Ziyaret eden tekil kisi say1s1 93.59Mn 15.18Mn 5.520Mn 2.726Mn 1.596Mn
Ortalama gegirilen siire 00:09:53 00:03:52 00:06:21 00:03:44 00:03:00
Hazir sablon Var Var Var Var Var

Paylasim Var Var Var Var Var

Android ve I0S uyumu Var Var Var Var Var

Tiirkge dil destegi Var Yok Yok Var Yok

Cografi sablon Var Yok Var Var Var
"Agiklama: Mn, milyon kelimesinin kisaltmasidir.

Tablo 3’teki istatistiksel verilere gore, Canva uygulamasi ilgili tarih araliginda diger uygulamalarla kargilastirildiginda agik ara
farkla ¢ok daha fazla kisi tarafindan ziyaret edilmistir. Ayrica, Canva iiyeleri uygulamaya giris yaptiklarinda daha uzun siire
gegirmektedir. Bu durum, Canvanin popiler oldugunu ve kullanicilarin ilgisini gektigini gostermektedir. Grafik tasarim
platformu olan Canva, iiyelerine sunumlar, animasyonlar, sosyal medya grafikleri ve posterler olusturma imkéani saglayan bir
uygulamadir (Celebi & Satirly, 2021). Canvanin avantajlar1 arasinda, 6gretmenlerin ticretsiz Premium {iyelik alabilme 6zelligi de
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bulunmaktadir. Bu sayede 6gretmenler ¢ok daha 6zgiir hareket edebilme kabiliyetine sahip olabilmektedir. Diger uygulamalar:
deneyimlemek ve amaglarina uygun bir bi¢imde tercih etmek kullanicilar i¢cin 6nemlidir. Sunum ve animasyon araglarinin
cesitliligi oldukga heyecan verici bir noktaya ulasmistir. Ogretmenlerin faydalanabilecegi milyonlarca igerige, dil destegine, mobil
uyuma, gorsele ve sablona sahip olan bu uygulamalar, ayn1 zamanda siiriikle birak 6zellikleri ile eglenceli ve ilham veren bir
6grenme ortami sunmaktadir. Piktochart (piktochart.com), karsilastirmada yer almamasina ragmen ozellikle grafik, sekil tasarimi
baglaminda hizmet veren bir platformdur ve 6gretmenlere faydali olabilecegi diistiniilmektedir. Prezi disindaki uygulamalarda
cografya konularinda haritalara, dogal olaylara, kiiresel 1stnma gibi igeriklere dogrudan erisim saglanabilmektedir.

Test ve Bulmaca Olusturma Uygulamalari

Sunum ve animasyon uygulamalari kapsaminda Quizlet, Quizizz, Kahoot!, Wordwall ve Interacty.me karsilagtirilmistir. Tlgili
Web 2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4: Test ve Bulmaca Olusturma Web 2.0 Uygulamalarinin Karsilastirilmasi

Metrikler quizlet.com quizizz.com kahoot.it wordwall.net interacty.me
Ziyaret edenlerin sayist 146.8Mn 67.05Mn 43.46Mn 31.63Mn 855.443
Ziyaret eden tekil kisi sayis1 44.13Mn 28.07Mn 20.86Mn 13.88Mn 537.913
Ortalama gegirilen siire 00:07:14 00:07:44 00:09:06 00:05:23 00:03:00
Hazir sablon/6l¢me araglar: Var Var Var Var Var
Android ve I0S uyumu Var Var Var Yok Yok

Tiirkge dil destegi Var Var Var Var Var
Cevaplari raporlama Yok Var Var Var Yok

Cografi sablon Var Var Var Var Var

Tablo 4’teki istatistiklere gore, Quizlet uygulamasi ilgili tarih araliginda diger uygulamalara kiyasla biiytik bir ziyaretci kitlesi
tarafindan tercih edilmistir. Ayrica, Kahoot! tiyeleri uygulamaya giris yaptiklarinda diger uygulamalara gore daha uzun siire vakit
gecirmektedir. Quzilete kiyasla Kahoot! ¢ok daha fazla bilimsel ¢calismaya konu olmustur (Wang & Tahir, 2020). Bu uygulamalar,
ogretmenlere genel olarak sablonlar: diizenleme, 6lgme araci olusturma ve cevaplar1 degerlendirme imkéni sunmaktadir. Quizlet
ve Interacty.me digindaki uygulamalarda 6gretmenler genellikle cevaplar1 rapor olarak goriintiileyebilir ve analiz edebilirler.
Sunum ve animasyon uygulamalari, genellikle sinirli sayida sablon ve en yaygin soru tiirlerini ticretsiz olarak sunmaktadir.
Bununla birlikte, Wordwall ve Interacty.me, etiketli diyagramlar, bulmacalar ve eslestirme gibi farkli soru tiirlerini ticretsiz olarak
olusturmaniza olanak tanimaktadir. Karsilastirilan tiim uygulamalarda zengin cografi igeriklere erisim miimkiindiir.

Zihin Haritas1 Uygulamalar:

Zihin haritas1 uygulamalari kapsaminda Miro, Mindmeister, Lucidchart, Smartdraw ve Gitmind karsilagtirilmustir. ilgili Web
2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5: Zihin Haritas1 Web 2.0 Uygulamalarinin Kargilastirilmas:

Metrikler miro.com mindmeister.com lucidchart.com smartdraw.com gitmind.com
Ziyaret edenlerin sayis1 27.68Mn 6.271Mn 4.331Mn 2.341Mn 1.110Mn
Ziyaret eden tekil kisi say1s1 6.401Mn 2.294Mn 3.118Mn 1.358Mn 476.026
Ortalama gegirilen siire 00:03:51 00:04:32 00:01:20 00:04:13 00:02:43
Hazir sablon/6lgme araglar: Var Var Var Var Var

Android ve I0S uyumu Var Var Var Yok Var

Tiirkge dil destegi Yok Yok Yok Yok Yok

ES:;Z JPEG veya PDF Var Var Var Yok Var

Cografi sablon Yok Yok Yok Var Yok
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Tablo 5 verilerine gore, Miro uygulamast ilgili tarih araliginda diger uygulamalara kiyasla daha fazla ziyaretgi tarafindan tercih
edilmistir. Ayrica, Mindmeister tiyeleri diger uygulamalara gore daha uzun siire uygulama icerisinde vakit gecirmektedir. Zihin
haritalari, hatirlanmasi daha kolay olmasi nedeniyle var olan bilgilerin diizenlenmesi i¢in ¢izgiler, oklar, sekiller vb. yardimiyla
hazirlanan gorseller anlamina gelmektedir. Miro, gevrimici beyaz tahta tizerinde ¢aliyma imkéani sunan bir platformdur. Mironun
gliclii yanlarindan biri, zihin haritalarinin otesinde 6grenciler ve 6gretmenler arasinda gergek zamanli olarak fikirlerin ve
bilgilerin paylagilmasina olanak saglamasidir. Bu platform, etkilesimli bir ¢aligma ortami sunarak kullanicilarin kolayca bir araya
gelmesini ve isbirligi yapmasini saglar. Bu sayede, zengin igeriklerin yani sira anlik geri bildirimlerin aktarilmasiyla tartisma
yapilabilir (Chan vd., 2023). Miro, Lucidchart ve Smartdraw, iiyelerine zengin ve akilli tasarimlarla desteklenen bir altyapiyla
hizmet vermektedir. Bu uygulamalar, ¢esitli tasarim ihtiyaglarina yonelik genis bir arag seti ve Ozellikler sunarak iiyelerinin
profesyonel ve etkileyici igerikler olugturmasini saglamaktadir. Smartdraw haricinde, diger tiim uygulamalarda zihin haritalar:
ticretsiz olarak indirilebilmektedir. Bununla birlikte sadece Smartdraw uygulamasinda cografi sablonlar bulunmaktadir.

Fotograf, Film, Video Diizenleme ve Tasarim Uygulamalar:

Fotograf, film ve video diizenleme ve tasarim uygulamalar1 kapsaminda Vimeo, Clipchamp, Capcut, Veed.io ve Kapwing
karsilagtirilmistir. {lgili Web 2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 6da sunulmustur.

Tablo 6: Fotograf, Film ve Video Diizenleme ve Tasarim Web 2.0 Uygulamalarinin Karsilagtirilmasi

Metrikler vimeo.com clipchamp.com capcut.com kapwing.com
Ziyaret edenlerin sayisi 73.42Mn 8.349Mn 12.41Mn 10.44Mn 4.338Mn
Ziyaret eden tekil kisi sayis1 37.85Mn 3.803Mn 6.476Mn 6.319Mn 2.664Mn
Ortalama gegirilen siire 00:03:33 00:06:25 00:03:36 00:05:14 00:05:51
Hazir sablon Var Var Var Var Var

Android ve I0S uyumu Var Var Var Var Var

Tiirkge dil destegi Yok Yok Var Yok Yok
Otomatik kay1t Var Var Yok Var Var

Cografi sablon Var Yok Yok Yok Yok

Tablo 6daki istatistiklere gore, Vimeo diger uygulamalara kiyasla ilgili tarih araliginda daha fazla kisi tarafindan ziyaret
edilmistir. Ayrica, Clipchamp iiyeleri diger uygulamalara gore daha uzun siire uygulama ic¢inde vakit gecirmektedir.
Uygulamalarin hepsi tiyelerine hazir sablon ve Android/IOS mobil destegi saglamakla birlikte yalnizca Capcutin otomatik
kayit destegi bulunmamaktadir. Hazir sablon igerikleri, bu uygulamalarda tist diizeydedir ve sosyal medya i¢in 6zgiin igerik
iretmeyi kolaylastirmaktadir. Uygulamalar, gecis efekti, etiketleme, animasyon, ses gibi birgok icerigi ticretsiz ve telifsiz olarak
eklemeye imkan tanimaktadir. Capcut tamamen ticretsizdir ve hizmete sundugu ozellikler oldukea nitelikli ve zengindir.
Bununla birlikte, Vimeo haricindeki uygulamalarda cografi sablonlar bulunmamaktadr.

Not Alma ve Blog Olusturma Uygulamalar:

Not alma ve blog olusturma uygulamalar: kapsaminda Tumblr, Keep.google, Trello, Blogger ve Evernote karsilastirilmistir.
[lgili Web 2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 7'de sunulmustur.

Tablo 7: Not Alma ve Blog Olugturma Web 2.0 Uygulamalarinin Kargilagtirilmasi

Metrikler tumblr.com keep.google.com trello.com blogger.com evernote.com
Ziyaret edenlerin sayist 222.7Mn 148.6Mn 88.92Mn 44.03Mn 23.79Mn
Ziyaret eden tekil kisi sayis1 52.86Mn 16.55Mn 9.585Mn 18.29Mn 5.068Mn
Ortalama gegirilen siire 00:08:45 00:05:22 00:10:22 00:06:47 00:05:08
Hazir sablon Yok Yok Var Yok Yok
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Android ve I0S uyumu Var Var Var Var Var
Tiirkge dil destegi Var Var Var Var Var

Tablo 7deki istatistiklere gore, Tumblr diger uygulamalara kiyasla ilgili tarih araliginda daha fazla kisi tarafindan ziyaret
edilmistir. Ayrica, Trello iiyeleri diger uygulamalara gore daha uzun siire uygulama iginde vakit gecirmektedir. Trello
uygulamasinin pano hazirlama 6zelligi de bulunmaktadir. Tumblr ve Blogger blog hazirlama alaninda hizmet vermekteyken
Keep.google ve Evernote not alma 6zellikleriyle donatilmigtir. Téim uygulamalar hem Tiirkge dil destegi hem de Android/IOS

mobil destegi saglamakla birlikte Trello haricinde hazir sablon secenegi bulunmamaktadr.

Hikaye ve Kitap Yazma Uygulamalar:

Hikéye ve kitap yazma uygulamalari kapsaminda Storyboardthat, Pixton, Storyjumper, Storybird ve Mystorybook

karsilagtirilmistir. {lgili Web 2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8: Hikaye ve Kitap Yazma Web 2.0 Uygulamalarinin Kargilagtirilmasi

Metrikler storyboardthat.com  pixton.com  storyjumper.com storybird.com  mystorybook.com
Ziyaret edenlerin sayist 1.727Mn 808.224 498.683 86.396 45.100

Ziyaret eden tekil kisi say1st 1.066Mn 360.983 215.549 49.237 23.322

Ortalama gegirilen siire 00:03:33 00:05:19 00:04:56 00:01:54 00:02:56

Hazir sablon/resim ve karakter destegi Var Var Var Var Var

Android ve I0S uyumu Yok Yok Yok Var Yok

Tiirkge dil destegi Yok Yok Yok Yok Yok

Sinif olusturma Var Var Var Var Yok

Sesli sayfa olugturma Yok Yok Var Yok Yok

Tablo 8 verilerine gore, Storyboardthat uygulamasi ilgili tarih araliginda diger uygulamalara kiyasla daha fazla ziyaretci
tarafindan tercih edilmigtir. Ayrica, Pixton tyeleri diger uygulamalara gore daha uzun siire uygulama icerisinde vakit
gecirmektedir. Tiim uygulamalar hazir sablon/resim ve karakter destegine sahiptir. Sadece Stroybird Android/IOS mobil
destegi saglarken sadece Storyjumperda sesli sayfa olusturulabilmektedir. Bu uygulamalar sayesinde kullanicilar, iir, masal
veya uzun soluklu kitaplar yazabilir ve bu eserleri digerleriyle paylasabilir. Ayni zamanda, 6gretmenler de sinif olusturarak

ogrencilerinin yazarlik becerilerini izleyebilir ve gelisimlerini takip edebilir.

Sosyal Medya Uygulamalari

Sosyal medya uygulamalari kapsaminda Youtube, Facebook, Twitter, Instagram ve Web.whatsapp kargilagtirilmigtir. Tlgili Web

2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 9da sunulmugtur.

Tablo 9: Sosyal Medya Web 2.0 Uygulamalarinin Kargilasgtirilmasi

Metrikler youtube.com facebook.com twitter.com instagram.com web.whatsapp.com
Ziyaret edenlerin sayist 32.33 Milyar 16.87 Milyar 6.353Milyar 6.185Milyar 2.262Milyar
Ziyaret eden tekil kisi say1s1 1.950Milyar 1.474Milyar 925.8Mn 1.038Milyar 151Mn

Ortalama gegirilen siire 00:20:27 00:10:24 00:10:33 00:08:14 00:19:38

Paylagim Var Var Var Var Var

Android ve I0S uyumu Var Var Var Var Var

Tiirkge dil destegi Var Var Var Var Var

Cografi icerik Var Var Var Var Var
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Tablo 9daki istatistiklere gore, Youtube diger uygulamalara gére hem daha fazla ziyaret¢i cekmis hem de tiyeleri daha uzun
stire uygulama i¢inde tutmay1 bagarmistir. Sosyal medya uygulamalari, diger platformlara gore en biiyiik kullanici tabanina ve
trafik hacmine sahip olmalarinin yani sira, egitim alaninda da énemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle sinav hazirlik siirecinde
olan bir¢ok 6grenci, bu platformlarda sunulan milyonlarca ticretsiz igerikten yararlanabilmekte, uzman destekli yiriitiilen
canli yayinlar1 takip edebilmekte ve katkida bulunabilmektedir. Ayrica tim uygulamalar, tiyelerine paylasgim, Android/IOS
mobil destegi, Tiirkce dil destegi ve cografi igerik hizmeti sunmaktadir.

Faydali Olabilecek Diger Web 2.0 Uygulamalar:

Bu boliimde giinliik hayatlarinda ve 6gretim siirecinde 6gretmenlere faydali olabilecek Web 2.0 uygulamalarina yer verilmistir
(Tablo 10).

Tablo 10: Faydal1 Olabilecek Web 2.0 Uygulamalarina Ait Veriler

Metrikler Ziyaret edenlerin sayis1 Ziyaret eden tekil kisi sayis1 Ortalama gegirilen siire
chat.openai.com 1.439Milyar 182.1Mn 00:08:34
deepl.com 263.7Mn 43.08Mn 00:09:08
udemy.com 104.3Mn 24.11Mn 00:09:18
quillbot.com 70.62Mn 18.67Mn 00:05:55
studocu.com 47.68Mn 24.69Mn 00:04:19
pexels.com 36.33Mn 17.05Mn 00:05:46
padlet.com 25.18Mn 9.546Mn 00:04:54
eba.com 7.775Mn 2.597Mn 00:06:42
nearpod.com 6.730Mn 2.008Mn 00:06:04
ogmmateryal.eba.gov.tr 2.359Mn 517.265 00:06:58

OpenAl isimli yapay zeka sirketi tarafindan kurulan ChatGPT insan benzeri metin olusturulmas: amagh tasarlanmigtir
(Biswas, 2023). ChatGPT, 2022 Kasim aymnda diinya ¢apinda kullanima sunulmus ve kisa siirede 200 milyondan fazla tiyesi
olmustur. Bu yapay zeka modeli, tiyelerinin dogal dilde metin tabanl etkilesimlerde bulunmasina olanak tanimaktadir ve
girdi metnine bagli olarak uygun yanitlar iretmektedir. Ayrica, gercek bir sohbet deneyimini taklit etmek icin ¢aba sarf eden
ChatGPTden, egitim alaninda fikirleri tartismak igin faydalanilabilir. Deepl, gliniimiizde yapay zekdnin geldigi seviyeyi
kanitlayan bir hizmettir. Ucretsiz olarak 25’ten fazla dilde ceviri yapabilme &zelligine sahiptir ve 3000 karakter siniriyla
kullanicilarina {icretsiz hizmet vermektedir. Deepl, Google veya Yandex ¢eviriden ayrisarak daha tutarl ve giivenilir ¢eviriler
sunmaktadir. Quillbot, Ingilizce, Fransizca ve Almanca dillerinde bagta gramer kontrolii ve paraphrasing olmak {izere
gesitli hizmetler sunan bir platformdur. Kullanicilar, metinlerini daha dogru ve anlagilir hale getirmek i¢in uzman esliginde
Quillbot’tan faydalanabilirler. Udemy, diinya genelinde milyonlarca insanin icretsiz veya diisiik maliyetle egitim alabildigi bir
platformdur. Kursiyerler, ders materyallerini indirebilir ve kurslara yorum yaparak kurslarin kalitesine katkida bulunabilirler.
Udemy, genis bir kurs yelpazesi sunarak bireylere cesitli alanlarda kendilerini gelistirme imkéan: saglamaktadur.

Studocu, dort 6grenci tarafindan ¢alisma belgelerini birbirleriyle paylasmak ve birlikte daha iyi notlar almak i¢in kurulmustur.
Bu platformda milyonlarca ders notu vb. dokiiman 6grenciler tarafindan paylasilmis ve bu dokiimanlar diinyadaki herkes
tarafindan erisilebilir durumdadir. Pexels, ticretsiz, telifsiz ve ytliksek kalitede fotograf ve video indirme hizmeti sunan bir
platformdur. Platformdayer alan tiim fotograflar ve videolar 6zenle etiketlendigi i¢in kullanicilar tarafindan kolaylikla aranabilir
ve kesfedilebilir. Pexels, genis yelpazesiyle ¢esitli konular1 kapsayan bir koleksiyona sahip oldugu i¢in farkl ihtiyaglara yonelik
gorsel icerikleri kullanicilara sunmaktadir. Ornegin arama ekranina “kuraklik” yazilarak bu konu ile ilgili birgok kaliteli icerige
erisim saglanabilmektedir. Padlet, 6gretmenlerin 6grencileriyle internet tizerinden etkilesimde bulunabilmelerini saglayan bir
uygulamadir. Geleneksel mantar panonun dijital bir versiyonunu olusturma imkani sunar (Celebi & Satirli, 2021). Ogretmenler,
Padlet platformu sayesinde 6grencileriyle igerik paylasabilir, 6devler verebilir, etkilesimli gorsel ve metin tabanli materyaller

[ 49 | IGGE 2023; 49: 41-58




Yildirim / Alan Egitiminde Web 2.0 Uygulamalarinin Cografya Dersi Baglaminda Degerlendirilmesi

olusturabilir. Nearpod, 6gretmenlerin sinif ici etkilesimi artirmak ve 6grencilere interaktif bir 6grenme deneyimi sunan bir
platformdur. Nearpod, 6gretmenlerin sunumlar, quizler, anketler, etkinlikler ve diger 6grenme materyalleri olusturmasini ve
bu igerikleri égrencilerle paylasmasini saglar. Ogrenciler, kendi cihazlarindan Nearpod {izerinden sunumlari takip edebilir,

sorulara yanit verebilir, etkinliklere katilabilir ve 6grenme materyallerine erisebilir.

Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ve OGM materyal Tiirkiyede 6gretmenlerin egitim materyallerine erisim sagladigi énemli
platformlardir. EBA, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan sunulan bir dijital egitim platformudur. Ogretmenler, EBA {izerinden
ders iceriklerine, 6gretim materyallerine, etkinliklere ve smavlara erigebilir, derslerini planlayabilir ve &grencileriyle
etkilesimde bulunabilir. OGM materyal ise Ortadgretim Genel Midiirliigii tarafindan hazirlanan ve 6gretmenlere sunulan
materyallerin bulundugu bir platformdur. Bu platformda 6gretmenler, miifredatla ilgili dokiimanlara, 6rnek ders planlarina,
ders materyallerine ve diger bir¢ok kaynaga erisebilirler. Her iki platform da 6gretmenlerin egitim siireclerini desteklemek ve

kaynaklara kolay erisim saglamak amaciyla 6nemli birer aragtir.

Web 2.0 Kullanicilarinin Cihaz, Cinsiyet ve Yas Dagilimi

Bu bolimde kategorilere gore en popiiler Web 2.0 Kullanicilarinin cihaz, cinsiyet ve yas dagilimina iliskin ytizdelik degerler
yer almaktadir (Tablo 11).

Tablo 11: Web 2.0 Kullanicilarinin Cihaz, Cinsiyet ve Yag Dagilimina Iligkin Yiizdelik Degerleri

Cinsiyet

Masaiistii/Diziistii Mobil Uygulama Erkek  Kadin | 18-24 25-34 3544 45-54 55-64 65+
% % % % % % % % % %
canva.com 85.7 14.3 46.55 5345 | 30.11 3403 1766  9.67 557 297
quizlet.com 65.3 34.7 41.42 5858 | 4203 2510 1489  9.52 545  3.00
miro.com 91.4 8.6 58.35 41.65 21.7 3846  20.71 10.55 5.54 3.05
vimeo.com 56.2 43.8 54.07 45.93 2122 3137  20.24 12.85 8.59 5.72
tumblr.com 55.6 444 54.07 45.93 3279 3146 16.77 9.51 6.07 3.40
storyboardthat.com 63.6 36.4 41.49 58.51 3218  30.19 17.50 10 6.43 3.70
youtube.com 77.7 22.3 58.32 41.68 26.23 31.26 18.31 11.73 7.75 4.72
geoguessr.com 73.57 26.43 59.24 40.76 3376 29.89 16.5 9.94 6.1 3.79
Ortalama 71 29 52 48 30 31 18 11 6 4

Tablo 11 gore, mobil uygulamalarim uyumu 6nemli bir ilerleme kaydetmis olsa da, Web 2.0 platformlarinin hala masatistii/
diziistii bilgisayarlar tizerinden daha yaygin olarak kullanildig1 goriilmektedir. Masatistii/diziistii cihazlarin orani %71 iken,
mobil uygulamalarin orani1 %29 olarak kaydedilmistir. Bu veriler, bireylerin Web 2.0 platformlarina erisim i¢in hala masaiistii ve
diziistii cihazlari tercih ettiklerini gostermektedir. Cinsiyet dagilimi hemen hemen benzer degerler gostermektedir. Erkeklerin
orani %52 iken, kadinlarin orani %48 olarak kaydedilmistir. Yas dagilimina bakildiginda, 18-24 yas araliginda kullanicilarin
ortalama oran1 %30 iken, 25-34 yas araliginda bu oran %31% yiikselmektedir. 35-44 yas araliginda kullanic1 orani ise %18%
diismektedir. 45-54 yas araligindaki kullanic1 orani %11% gerilerken, 55-64 yas araliginda %6’ya diismektedir. 65 yas ve tizeri
yaslardaki kullanicilarin orani ise ortalama olarak %4’tiir. Bu verilere gore, geng yas gruplarinin Web 2.0 platformlarini daha

yaygin bir sekilde deneyimledigi ve yas ilerledik¢e kullanim oraninin azaldig: goriilmektedir.

Cografya Egitimiyle Dogrudan iliskili Web 2.0 Araglar

Bu boliimde cografya egitimi ile dogrudan iliskili en popiiler Web 2.0 uygulamalarina ait veriler Tablo 12'de sunulmustur.
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Tablo 12: Cografya Egitiminde Faydalanabilecek Web 2.0 Uygulamalar1

Metrikler Ziyaret edenlerin sayisi Ziyaret eden tekil kisi sayis1 Ortalama gegirilen siire
earth.google.com 29.97Mn 12.15Mn 00:10:16
geoguessr.com 13.65Mn 5.055Mn 00:11:00
worldatlas.com 4.726Mn 3.634Mn 00:01:09
inkarnate.com 1.352Mn 475.106 00:06:55
world-geography-games.com 1.267Mn 618.347 00:02:52
seterra.com 865.966 463.669 00:02:00
lizardpoint.com 239.295 128.842 00:01:54
arcgisonline.com 120.851 71.348 00:03:35
worldmapblank.com 140.087 96.012 00:01:23
truesize.com 18.428 11.217 00:00:01
geographyquiz.org 11.697 6.597 00:02:13

Google Earth, cografya egitimcilerinin siklikla bagvurdugu bir uygulama olup uzun yillardir popiilerligini korumaktadur.
Internet erisimi olan her cografya 6gretmeninin ulasabilecegi Web uygulamasi da mevcuttur. Google Earth, arazi tizerinde
gecmise yonelik doniisiimleri analiz etme ve 6lgiim yapma imkani saglamaktadir. Ogrenciler, bu uygulama sayesinde
gercek diinya verilerine ait cografi konumlar1 kesfedebilir, haritalar tizerinde arastirmalar yapabilir ve mekansal iligkileri
anlamlandirabilir. Google Earth, cografya ¢gretmenlerine etkilesimli bir 6grenme ortami sunarak ogrencilerin cografi
konular: pekistirmelerine olanak tanimaktadir. Ayn1 zamanda 6grencilere farkli cografi bolgeleri ve kiiltiirleri kesfetme
firsat1 vermektedir. ArcGIS Online, cografi bilgi sistemleri (CBS) alaninda yararlanilan bir Web tabanli haritalama ve analiz
platformudur. Bu platform, gesitli araglar aracihigiyla cografi verileri goriintiileme, diizenleme, analiz etme, paylasma ve
isbirligi yapma imkani sunar. Ayrica, onlar haritalar1 paylasabilir ve interaktif hikayeler olusturabilir.

Geoguessr, cografya meraklilar1 ve 6grenciler i¢in eglenceli bir Web uygulamasidir. Bu platformda oyuncular, rastgele segilen
diinya haritalarinda bulunan fotograflara goére konum tahmini yaparlar. Oyun, sunulan bir fotograftaki mekan: gozlemleyip,
dogru konumu tahmin etmeleri tizerine kuruludur. Konum tahmini dogruluguna gore puanlama yapilir ve oyuncular
skorlarini kargilastirabilirler. Dolayisiyla cografi bilgi ve mekansal diigiinme becerilerini gelistirmek i¢in harika bir aragtir.
Bu sayede, diinyanin farkli bolgelerini kesfederken cografi 6zellikleri, kiiltiirel detaylar1 ve mekénlarin karakteristiklerini
Ogrenirler. Hem bireysel olarak oynanabilecek eglenceli bir oyun hem de sinif ortaminda cografya derslerinde interaktif bir
ogrenme araci olarak deneyimlenebilecek bir platformdur. Ogrenciler, cografi konular1 daha ilgi gekici bir gekilde 6grenirken
rekabetci bir ortamda keyifli vakit gecirebilirler. Inkarnate, oyuncularin dijital haritalar olugturabilecekleri ¢evrimi¢i aragtir.
Bu platform, fantastik diinyalar, oyun evrenleri, hikdye ortamlar1 veya rol yapma oyunlar i¢in 6zellestirilmis haritalar
olusturmak isteyenlere yardimci olur. Quuncular, detayli ve gorsel olarak ¢ekici haritalar olusturmak i¢in farkli araglardan
ve Ozelliklerden faydalanabilirler. Inkarnate, oyuncularin toprak sekillerini, su kiitlelerini, daglari, sehirleri ve diger 6geleri
kolayca yerlestirmelerine olanak tanir. Ayrica, haritalar1 diizenleyebilir, renklendirebilir ve paylasabilirler.

Worldatlas, World Geography Games, Seterra, Lizardpoint, Worldmapblank ve Geographyquiz cografya 6grenmek ve yerlerin
isimlerini hatirlamak isteyenlere interaktif cografya oyunlar1 sunarlar. Kullanicilar bu uygulamalarla iilkelerin baskentlerini,
daglari, nehirleri, golleri, cografi bolgeleri ve diger cografi ozellikleri kesfedebilir, bilgilerini sinayabilir ve eglenceli bir
sekilde cografya 6grenme deneyimi yasayabilirler. Oyun, kullanicilarin cografi bilgilerini test etmelerine ve gelistirmelerine
olanak saglar. Ayrica bu uygulamalar, farkli oyun modlar1 ve seviyeleri ile onlarin eglenceli bir sekilde cografi becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. TrueSize ise, diinya haritasi tizerinde tilkelerin gergek boyutlarini ve yiizél¢timlerini karsilagtiran
aragtir. Bu platform, kullanicilara farkl tilkeleri segme ve bunlari istedikleri sekilde birbirleriyle karsilagtirma imkan: sunar.
TrueSize, standart diinya ylizeyinin haritaya aktarilmasinda ortaya ¢ikan yiizey bozulmalarini diizeltmeye galisarak, daha
dogru boyutlarda karsilastirmalar1 yapmay:1 amaglar. Kullanicilar, istedikleri iilkeleri secerek bu tilkelerin gercek boyutlarini
ve biytikliiklerini gorsel olarak digerleriyle karsilastirabilirler. Bu sekilde, farkli tilkeler arasindaki gercek biiyiikliik farklarini
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daha iyi anlayabilir ve gorsel olarak kesfedebilirler. Ozellikle projeksiyon konusunda her cografya égretmeninin bagvurmasi

gereken 6nemli bir aragtir.

Web 2.0 araglari, cografya ogretiminde gesitli 6gretim yontemleriyle iliskilendirilebilir. Isbirlikli 6grenme, proje tabanli

6grenme, problem temelli 6grenme ve ters yiiz edilmis 6grenme bunlardan birkagidir. Bazi 6rnekleri su sekildedir:

Isbirlikli Ogrenme: Web 2.0 araglari, 6grencilerin birlikte calisarak cografya konularini kesfetmelerini ve paylasmalarini
saglayabilir. Grup ¢aligmalariyla, 6grencilere farkli roller vererek isbirlik¢i 6grenmeyi tegvik edilebilir. Ornegin, Miro
ile ¢evre kirliligi konusunda bir grup lideri, bir arastirmaci, bir sunum hazirlayici veya bir rapor yazicist gibi roller
atanabilir. Bu rol dagilimi, 6grencilerin takim galismasi becerilerini gelistirirken, her bir 6grencinin gii¢lii yonlerini

ortaya ¢ikarmasina olanak saglar.

Proje Tabanli Ogrenme: Ogrenciler, cevre kirliligi hakkinda farkindalik yaratmak igin sosyal medya kampanyalar1
olugturabilirler. Ogrenciler, Twitter, Instagram veya Facebook gibi platformlarda gevre kirliligi ile ilgili igerikler
paylagabilir, etiketleyebilir ve bilinglendirici mesajlar yayabilirler. Bu sekilde, daha genis bir kitleye ulasarak gevre

kirliligi konusunda farkindalik olusturabilirler.

Problem Temelli Ogrenme: Web 2.0 araglari, gergek diinya sorunlarini ¢ozmeye odaklanan cografya projeleri igin
tercih edilebilir. Ogrenciler, ¢cevrimici kaynaklar ve araglar araciligiyla cografya ile ilgili sorunlara yonelik aragtirma
yapabilir, Piktochart ile verileri sunuma hazirlayabilir, ArcGIS Online ile analiz edebilir ve Genially ile sonuglarin

sunabilirler.

Ters Yiiz Edilmis Ogrenme: Ogrencilere, Google Classroom platformu iizerinden gevre kirliligi konusunda énceden
kaydedilmis video dersleri sunulabilir. Bu videolar, ¢evre kirliligi konusunda temel kavramlar: ve bilgileri igerebilir.
Ogrenciler, bu videolar1 evde veya digarida izleyerek konu hakkinda én bilgi sahibi olurlar ve sinif ortaminda daha fazla

etkilesim ve uygulama firsatina sahip olurlar.

Web 2.0 uygulamalari, sadece 6gretim yontemleriyle sinirli kalmaz, ayn1 zamanda Web 2.0 kategorilerine gore siniflandirilarak

cografya 6gretmenlerine 6rneklerle de agiklanabilir (Tablo 13).

Tablo 13: Web 2.0 Kategorilerine gdre Cografya Ogretmenlerine Oneriler

Kategori Cografya Ogretmenlerine Oneriler

o Cografya ogretmenleri, cografi ve genel sunum igeriklerine ticretsiz olarak erigebilir ve bir¢ok 6zellikten yararlanabilir.
+  Genially ile sunum hazirlama becerisine sahip olan cografya 6gretmenleri, baska bir uygulamaya ihtiyag duymadan
Sunum ve animasyon sunumlarini olugturabilir.
lamalart Cografya 6gretmenleri, Genially ile popiiler bir egitim oyunu olan kagis oyunlar1 hazirlayabilir.
Rh o Piktochart ile cografya 6gretmenleri grafikler, tablolar ve haritalarla ilgili gorsellerini mevcut sablonlarla daha etkili bir
sekilde olusturabilir.
o+ Piktochart ile cografya 6gretmenleri basit bir diizeyde tematik haritalar tasarlayabilir.
o Cografya 6gretmenleri, Kahoot! ile farkli 6gretmenler tarafindan hazirlanan 6lgme araglarini diizenleyebilir ve eglenceli
Test ve bulmaca bir sekilde 6l¢me araglari tasarlayabilir.
olugturma o Wordwall, farkli soru tiirlerinde ticretsiz 6lgme araglari hazirlama imkéani sunar. Cografya dgretmenleri, haritalarla ilgili
uygulamalar1 sorular1 igeren etiketli diyagramlar ve eslestirme gibi cesitli soru tiirlerinde 6l¢me araglari hazirlayabilir.
o Cografya 6gretmenleri, bu kategoride karsilagtirma yapilan tiim uygulamalarda zengin cografi iceriklere erigebilir.
o Cografya 6gretmenleri, Miro, Lucidchart ve Smartdraw gibi araglarla istedikleri tiirde daha estetik ve gorsel agidan giiclii
zihin haritalar: ve gekil tasarimlari yapabilir.
Zihin haritas o Miro, isbirlikli tasarima olanak tanidig1 igin cografya 6gretmenleri bu platformda gruplar halinde 6grencilere gorevler
uygulamalar1 verebilirler.
o Smartdraw aracihigiyla cografya 6gretmenleri, vektor verilere sahip haritalar1 hiicresel olarak diizenleyebilir ve tematik
harita tasarimlar1 yapabilir.
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Cografya 6gretmenleri, ticretsiz olarak sunulan Pexels platformundan yiiksek ¢oziiniirliklii fotograf ve videolar:
indirebilir ve sunumlarinda yararlanabilir.

Pexelsden indirilen fotograf ve videolariyla, tamamen ticretsiz olan Capcut uygulamast ile icerik hazirlayabilir. Capcut,
gecis efektleri, etiketleme, animasyon ve ses gibi birgok icerigi ticretsiz ve telifsiz olarak eklemeyi saglar.

Fotograf, film, video
diizenleme ve tasarim
uygulamalar1

o Cografya 6gretmenleri, Google Earth araciligiyla 6grencilere gergek diinya verilerinin cografi konumlarini kegfetme,
harita tizerinde arastirma yapma, arazi degisimlerini gozlemleme ve mekéansal iligkileri anlama firsat: sunabilir.

«  ArcGIS Online ile olugturulan haritalar ve interaktif hikayeler paylagilabilir. Bu sayede 6grenciler, cografi verileri
kesfedebilir ve etkilesimli bir sekilde 6grenme deneyimi yasayabilir.
Geoguessr ile 6grenciler, diinyanin farkli bolgelerini kesfederken cografi 6zellikleri, kiiltiirel detaylari ve mekanlarin
karakteristiklerini 6grenebilir.
Inkarnate, dgrencilere toprak sekillerini, su kiitlelerini, daglary, sehirleri ve diger 6geleri kolayca haritaya yerlestirme
olanag saglar. Bu sayede 6grenciler, cografi unsurlar: interaktif bir sekilde kesfedebilir ve haritalar olugturabilir.

o« Cografya 6gretmenleri, Worldatlas, World Geography Games, Seterra, Lizardpoint, Worldmapblank ve Geographyquiz
uygulamalariyla 6grencilerin harita ile iligkili cografi bilgilerini test etmelerine ve gelistirmelerine olanak saglayabilir.

o Cografya 6gretmenleri, Truesize aracilifiyla tilkelerin gercek boyutlarini ve bityiikliiklerini anlama konusunda 6grencilere
yol gosterebilir.

Cografya egitimiyle
dogrudan iligkili Web
2.0 uygulamalar1

SONUC VE DEGERLENDIRME

Alanegitiminde faydalanabilecek Web 2.0 uygulamalarinin 6zelliklerini karsilastirarak cografya dersibaglaminda degerlendiren
bu calismadan elde edilen bulgulara gére, Web 2.0 uygulamalarinin 6zellikleri birgok avantaj sunmaktadir. Yiizlerce Web 2.0
uygulamasina, Google, Facebook ve Apple hesaplariyla hizli ve giivenli bir sekilde giris yapabilmek, kullanicilar i¢in biiytik
bir kolaylik saglamaktadir. Bu sayede tek tek sifre olusturma ve hatirlama zorunlulugu ortadan kalkmaktadir. Bu entegrasyon,
onlarin deneyimini iyilestirirken ayni zamanda giivenlik acisindan da 6nemli bir katk: saglamaktadir. Web 2.0 uygulamalarinin
neredeyse tamami, mobil uyumlar1 olmasina ragmen hala en ¢ok masaiistii ve diziistii bilgisayarlar araciligiyla ziyaret
edilmektedir. Aylik ya da yillik iicret taleplerine ragmen, bu platformlar kisitli da olsa ticretsiz tiyelik imkan: da sunmaktadir.
Bununla birlikte 6gretmenler giinii gibi 6zel glinlerde, ticretli iiyelik gerceklestirmek isteyen bireyler platformlarin sundugu
ayricaliklardan faydalanabilmektedir. {lk deneyimden sonra veya &zel giinlerde bazi platformlar ayricalikli indirimler
sunabilmektedirler. Tiirk¢e dil destegi olmamasi sorun teskil etmemektedir, ¢iinkii tarayicilarin ceviri eklentisi sayesinde
geviri yapilabilmektedir. Degerlendirilen Web 2.0 araglarinin ara yiiz tasarimlar birbirine ¢ok benzediginden, uygulamalar
yabanci dilde olsa bile tasarimda basvurulan simgeler, ortak uygulama dilleri ve benzer sekmeleri sayesinde iletisim kurulabilir.
Milyonlarca igerik, gorsel ve sablona sahip olan bu uygulamalar, ayn1 zamanda siiriikle birak 6zellikleri ile eglenceli bir
6grenme ortami sunmaktadir. Tim bu 6zelliklerden belki de daha degerli olan1 uygulamalarin tyelerine bulut depolama
olanagi sunmasidir. Bu sayede, internet erisim imkani olan herkes istedikleri mekdndan dosyalarina erisim saglayabilmektedir.
Ogretmenlerin ve 6grencilerin bagvurdugu bircok Web 2.0 uygulamasi bulunmasina ragmen bazilarinin iiye sayis1 digerlerine
kiyasla ¢ok daha fazladir. Bunlar arasinda daha fazla igerige sahip olan ve iiyelerine daha fazla 6zgiirlitk alan1 tanryanlar
toplum nezdinde popiiler hale gelmekte ve 6n plana ¢ikmaktadir. Ote yandan Canva gibi bazi Web 2.0 iiriinleri hem 6lgme ve
degerlendirme hem de sunum hazirlama kategorilerinde igerik olusturmaya imkan tanimaktadir.

Alan egitiminde bir¢ok Web 2.0 aracindan faydalanmak miimkiindiir. Canva, Quizlet, Miro, Vimeo, Tumblr, Storyboardthat
ve Youtube gibi uygulamalar, diger Web 2.0 kategorilerine gére oldukea popiilerdir. Bu araglar, 6gretmenlerin ve 6grencilerin
icerik olugturma, paylagsma, etkilesimli 6grenme ve sunum yapma gibi birgok amaglarina hizmet edebilir. Ancak ¢alismada ad1
gegen diger uygulamalarin da 6gretmenler tarafindan deneyimlenmesi tavsiye edilmektedir. Cografya egitiminde ise Google
Earth, ArcGIS Online, Geoguessr, Inkarnate, Worldatlas, World Geography Games, Seterra, Lizardpoint, Worldmapblank,
Geographyquiz ve TrueSize gibi uygulamalardan yararlanmak miimkiindiir. Bu uygulamalar, cografya 6gretmenlerine gesitli
konularin 6gretiminde, 6grencilerin cografi bilgilerini gelistirmelerinde, dgrencilerin bilgilerini test etmelerinde ve hem
ogretmenlerin hem de 6grencilerin zengin materyal ve igerik olusturmalarinda 6nemli bir rol oynayabilir. Bu sayede cografya
ogretimi daha etkilesimli, gorsel ve eglenceli hale getirilebilir. Ayn1 zamanda, 6gretmenlerin daha verimli bir sekilde ders
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materyalleri olusturmasina ve 6grencilerin ilgisini gekmesine yardimei olabilir. Web 2.0 araglar1 ve cografya uygulamalarinin
birlikte kullanimi, 6gretim siirecini gelistirebilir ve 6grencilerin cografi konular1 daha iyi anlamalarini saglayabilir.

Teknoloji, BIT ve Web 2.0 uygulamalari, 6gretmenlerin ve dgrencilerin ihtiyag duyduklar gerceklikle biitiinlesen énemli bir
gorev tistlenmektedir. Ogrencilerin icat etme gereksinimleriyle ortaya ¢ikan teknoloji destekli 6grenme ortamlars, ailelerden
ogrencilere, 6gretmenlerden yoneticilere kadar tiim paydaslar tarafindan kabul gormektedir. Bu durum alan egitimi ya da
cografya egitimi i¢in teknolojiye ihtiya¢ olmadig1 argiimanini gecersiz kilmaktadir. Bu nedenle, 6gretmenler, bulut bilisim,
Web tabanli platformlar, dijjital egitim materyalleri vb. gibi Web 2.0 hizmetlerinden faydalanmada egitimli ve a¢ik fikirli
olmalidir. Ogretmenlerin bu uygulamalar1 etkili bir sekilde entegre etmeleri, 6grencilerin aktif katihmini tegvik etmeleri
ve isbirligi ortamlar1 olusturmalari, cografya egitiminde daha etkili sonuglar elde etmelerine yardimcr olacaktir. Bu fikri
destekleyen bir 6rnek olarak, giris bolimiinde sunulan Vinyet, Ayse Ogretmen’in cografya dersini nasil ustalikla tasarladigin
aciklamaktadir. Bu 6rnek sayesinde 6grenciler, bilgileri elestirel bir sekilde zihin haritalarinda anlamlandirabilir, 6grendiklerini
aciklayabilir, analiz edebilir, degerlendirebilir, fikir olusturabilir ve cografi diisiinceyi eyleme gegebilirler. Sonug olarak; Web
2.0 uygulamalarinin alan egitimi ve cografya egitiminde kullanimi, 6grencilerin diisitnme ve 6grenme becerilerini gelistirmek
ve gercek diinya baglamlarinda cografi kavramlari anlamalarini saglamak i¢in 6nemli bir potansiyel sunmaktadir.
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INTRODUCTION

The idea of revising today’s field training environments in line with the needs has been popularly adopted by educators and
academics and many studies directly related to this subject area have been carried out (Alan, 2017; Chen et al., 2013; Exarchou
etal., 2015; Hursen, 2021; Leh et al., 2021; Parkinson, 2013; Rizou & Klonari, 2020). Despite all the difficulties, the purpose of
utilizing ICT as a tool in the relevant process is to facilitate the teaching and learning of geographical knowledge, to address
modern teaching methods to today’s students, and thus to make learning both useful and permanent (Chang & Wu, 2018). In
such a process, the main responsibility falls on the geography teacher who guides students and acts as an expert in the subject
area. The geography teacher will determine which Web 2.0 tool to choose, how the topics will be sequenced, and how students
will critically question geographical phenomena and put geographical knowledge to work.

Information on geographical phenomena such as the world’s largest river, the most densely populated city/country or the
country with the most popular coastal tourism can be easily accessed on the Web with a simple query (Parkinson, 2013).
Moreover, the content of almost all geographical subjects can be accessed on Web 2.0, related social media accounts can be
followed and utilized when needed. However, the expectation of the educational community is that students should be able
to evaluate geographical phenomena from a critical perspective rather than easily access to this information. Inspired by this
expectation, students should be able to make sense of geographical information in mind maps, explain what they have learned,
analyze, evaluate, form an opinion and even use geographical thinking to take action (Unlii, 2014; Young & Muller, 2010).

AIM AND METHOD

This study aims to compare the features of Web 2.0 applications that can be used in field training and evaluate them in the
context of geography course. In line with this goal, average visits, the average number of unique visitors, and the average time
on site, the functions of the Web 2.0 applications and other important features are presented in tables and analysed. The data
of the study were obtained from pro.similarweb.com and some of the features of the applications as a secondary data in the
period between February 2023 and April 2023. Typically, in studies that include a large sample of individuals and represent a
larger population, researchers often resort to secondary data sets. Such studies usually include educational, social, economic,
demographic and health-related data (Vartanian, 2010).
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In the comparison process, the list of similar Web applications provided by Pro.similarweb was used and also checked by
doing a Google search on similar Web applications. While making the comparison, the strong features of some Web 2.0
applications were mentioned. Web 2.0 tools were categorized by Celik (2021) under 12 headings according to their intended
use (mind map applications, presentation and animation applications, etc.). There is a permeability between Web 2.0 products
that exemplify these headings. For example, Canva offers services in the categories of presentation and animation applications,
information poster and infographic preparation, as well as other categories. For this reason, in order to avoid repetition, Web 2.0
applications in 7 categories were evaluated (Table 1). In addition, the most popular applications belonging to other categories
are discussed under the title of other Web 2.0 applications that may be useful. The device, gender and age distribution of the
most popular Web 2.0 products in the same category were presented statistically. In this way, it is aimed to make it easier for
teachers and students to choose between popular Web 2.0 platforms that serve in the same category with similar interfaces. In
addition, statistical information on Web 2.0 products that can be directly used in geography education was evaluated in line
with similar criteria.

FINDINGS

It is possible to utilize many Web 2.0 tools in field training. Canva, Quizlet, Miro, Vimeo, Tumblr, Storyboardthat and Youtube
are very popular compared to other Web 2.0 categories. These tools can serve many purposes of teachers and students such
as content creation, sharing, interactive learning and presentations. However, it is recommended that the other applications
mentioned in the study should also be experienced by teachers. In geography education, applications such as Google
Earth, ArcGIS Online, Geoguessr, Inkarnate, Worldatlas, World Geography Games, Seterra, Lizardpoint, Worldmapblank,
Geographyquiz and TrueSize can be used. These applications can play an important role in teaching various subjects to
geography teachers, developing students’ geographical knowledge, testing students’ knowledge, and creating rich materials
and content for both teachers and students. In this way, geography teaching can be made more interactive, visual and fun. At
the same time, it can help teachers create course materials more efficiently and engage students. The combined use of Web
2.0 tools and geography applications can improve the teaching process and provide students with a better understanding of
geographical topics.

CONCLUSION

Technology, ICT and Web 2.0 applications play an important role in integrating with the reality that teachers and students
need. Technology-supported learning environments, which emerged with students’ need to invent, are accepted by all
stakeholders from parents to students, teachers to administrators. This invalidates the argument that technology is not needed
for field training or geography education. Therefore, teachers should be trained and open-minded in the use of Web 2.0
services such as cloud computing, Web-based platforms, digital educational materials, etc. Teachers’ effective integration of
these applications, encouraging students’ active participation and creating collaborative environments will help them achieve
more effective results in geography education. As an example supporting this idea, the vignette presented in the introduction
explains how Teacher Ayse skillfully designed her geography lesson. Through this example, students can critically make
sense of information in mind maps, explain what they have learned, analyze, evaluate, form opinions and take action using
geographical thinking. In conclusion, the use of Web 2.0 applications in field training geography education offers significant
potential for developing students’ thinking and learning skills and enabling them to understand geographical concepts in real-
world contexts.

The aim of this study is to compare the features of Web 2.0 applications that can be used in field training and evaluate them
in the context of geography course. According to the findings obtained in this framework, the features of Web 2.0 applications
offer many advantages. Being able to log in to hundreds of Web 2.0 applications quickly and securely with Google, Facebook
and Apple accounts provides a great convenience for users. This eliminates the need to create and remember individual
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passwords. While this integration improves the user experience, it also makes a significant contribution to security. Almost all
Web 2.0 applications, despite their mobile compatibility, are still mostly used via computer. Despite their monthly or annual
fee demands, these platforms also offer limited free use. However, on special occasions such as Teacher’s Day, individuals who
wish to make a paid subscription can benefit from the privileges offered by the platforms. Some platforms may offer exclusive
discounts after the first use or on special occasions. The lack of Turkish language support is not a problem because the
translation can be done through the browsers’ translation plug-ins. Since the interface designs of the Web 2.0 tools evaluated
are very similar to each other, even if the applications are in a foreign language, communication can be established thanks
to the icons they use, common application languages and similar tabs. These applications, which have millions of content,
visuals and templates, also offer a fun learning environment with drag and drop features. Perhaps even more valuable than all
these features are the ability of applications to offer cloud storage to their users. In this way, users can access their files from
any location with Internet access. Although there are many Web 2.0 applications used by teachers and students, some of them
have a higher number of users than others. Among these, those that have more content and allow the user more freedom is
becoming popular and prominent in the eyes of the society. On the other hand, some Web 2.0 products such as Canva allow
the creation of content in both assessment and evaluation and presentation preparation categories.
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