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0z: Teknolojinin gelismesiyle birlikte son yillarda web 2.0 ve yapay zeka gibi teknolojik alt yapili araclar ortaya
¢cikmis oncesinde kullanilan web 1.0 araglari déniisiime ugramistir. Bu doniisiimle birlikte bir¢cok dijital arag
saglik, eglence, endiistri gibi alanlarin yaninda egitimde de kullanilmaya baslanmistir. Bu baglamda ¢alismanin
amaci, yazma becerisinin gelistirilmesinde kullanilabilecek web 2.0 ve yapay zeka araglarini belirlemektir. Bu
amaci gerceklestirmek icin nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilmistir. Veriler ise
betimsel analiz ile ¢éziimlenmistir. Google Akademik, DergiPark, EBSCO, YOK Ulusal Tez Merkezi, ULAKBIM gibi
veri tabanlari taranarak alan yazinda yer alan ¢alismalardan, alan yazin kitaplarindan, internet kaynaklarindan
ve arastirmacilarin konu kapsaminda Kkatildigi konferanslardan/egitimlerden yararlanilarak araglar,
28.02.2024-01.06.2024 zaman araliginda belirlenerek basliklar altinda sunulmustur. Calisma sonucunda yazma
becerisini gelistirmek i¢in dijital 6ykii olusturmada StoryJumper, Storyboard That, Storybird, My Storybook; e-
kitap hazirlamada Book Creator, Minibook, WriteReader, Wattpadd; e-dergi hazirlamada Calameo, FlipHTMLS5;
¢izgi roman olusturmada Pixton, karikatiir olusturmada Comics Panel Creator, ToonyTool; blog olusturmada
Blogger; diger bir web 2.0 araci olarak da Padlet belirlenmistir. Bununla birlikte igerik olusturmada Writerly.Al,
Rytr, Eskritor.Al, Fliki.Al, Bearly; dilbilgisi hatalarim1 diizeltmek icin Grammarly, Hemingway Editor; chat-
sohbet amagli Character.Al ve ChatGPT yapay zeka araclari tespit edilmis ve araglar gorsellerle desteklenerek
aciklanmistir.

Anahtar Kelimeler: Yazma becerisi, dijital doniisiim ¢agi, web 2.0, yapay zeka.

Abstract: With the development of technology, tools with technological infrastructure such as web 2.0 and
artificial intelligence have emerged in recent years, and the previously used web 1.0 tools have been
transformed. With this transformation, many digital tools have started to be used in education as well as in
fields such as health, entertainment and industry. In this context, the aim of this study is to identify web 2.0 and
artificial intelligence tools that can be used in the development of writing skills. Document analysis, one of the
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qualitative research methods, was used to realize this purpose. The data were analyzed with descriptive
analysis. By scanning databases such as Google Scholar, DergiPark, EBSCO, YOK National Thesis Center,
ULAKBIM, studies in the literature, literature books, internet resources and conferences/trainings attended by
researchers within the scope of this subject, the tools were determined in the time interval of 28.02.2024-
01.06.2024 and presented under headings. As a result of the study, StoryJumper, Storyboard That, Storybird,
My Storybook for digital story creation; Book Creator, Minibook, WriteReader, Wattpadd for e-book creation;
Calameo, FlipHTMLS5 for e-magazine creation; Pixton for comic book creation; Comics Panel Creator, ToonyTool
for cartoon creation; Blogger for blog creation; and Padlet as another web 2.0 tool were determined. In addition,
Writerly.Al, Rytr, Eskritor.Al, Fliki.Al, Bearly for content creation; Grammarly, Hemingway Editor for correcting
grammar mistakes; Character.Al and ChatGPT for chat-chat purposes were identified and some tools were
explained by supporting them with visuals.

Keywords: Writing skills, digital transformation age, web 2.0, artificial intelligence.

GIRIS

Diisiinme ve ifade etme becerisi, bireyi diger canlilardan ayiran temel 6zelliklerdir. Duygu,
diistince ve isteklerini aktarma ihtiyaci hisseden birey, konusma ve yazma becerisine basvurur. Bilindigi
tizere bu iki beceri alan1 Tiirk¢e 6gretiminde “anlatma becerileri” olarak adlandirilmaktadir. Konusma
becerisi dogustan gelir birey daha dogmadan zihninde kodlar olusur (Demir Atalay, 2022) ve bu kodlar
dogum sonrasinda gelistirilerek kullanilir. Yazma ise daha ¢ok okullarda, formal egitimle kazanilir.
Uretime dayal dil becerileri arasinda yer alan yazma, konusmaya gére daha yavas, zor ve karmasik bir
beceridir (Chung & Patel, 2015; Erbasan, 2023; Goger, 2023; Glines, 2021). Bu becerinin gelistirilmesi
icin slire¢ odakli bir yaklasim benimsenmelidir. Etkili bir sekilde planlanan bu stirecte 6grenci, yazma
becerisi ile birlikte bilissel becerilerini de gelistirecektir. Ciinkii yazma, dil 6gretiminde 6nemli bir yerde
olup bireylerin dil ve zihinsel gelisimine dogrudan katki saglar. Yazma sirasinda diisiinceler; siralama,
siniflama, diizenleme gibi bir¢ok zihinsel islemden gecer ve mantiksal bir biitlinliik olusturulmaya
calisilir (Giines, 2021). Bu da yazmanin sadece fiziksel bir slirecten ibaret olmadigini ve cesitli yontemler
kullanilarak gelistirilmeye a¢ik bir beceri alan1 oldugunu gosterir.

Yapilandirmaci yaklasimla birlikte 6grencilerin aktif oldugu, ¢coklu ortam araglarinin kullanildigy,
Ogrencilerin yaparak yasayarak ogrendikleri simif ortamlari olusturulmaya calisiimistir. Boylece
Ogrenci, bu ortamin bir pargasi oldugu i¢in kendini 6zgiir ve degerli hissetmekte (Maden, 2013) ve kalici
ogrenmeler gerceklesmektedir. Bununla birlikte egitimde teknolojinin kullanilmasiyla 6grenme siireci
daha kalic1 ve verimli bir hal almaktadir Teknolojiyle egitim ortamlarinin birlesmesi “¢coklu ortam1”
meydana getirir (Gokce, 2021). S6z konusu ortamlarda ses, video, animasyon, fotograf vb. kullanilarak
bircok duyuyu harekete geciren materyaller olusturulabilir. Bu yolla olusturulan materyaller, bireysel
farkliliklara hitap ederek ¢oklu zekd ortaminin olusmasini saglar. Yazma becerisi ile iligkili olarak
degerlendirilebilecek “dijital 6ykii, blog, web sitesi, e-kitap” gibi materyaller de ¢oklu ortamlarda sikca
kullanilmakta ve egitim siirecini kolaylastirmaktadir.

Internetin ilk dénemlerinde kullanicilar, pasif alic1 olarak bilgiye erisirken giiniimiizde internet ve
teknolojinin gelismesiyle birlikte pasif alici olmaktan ¢ikip igerik lireten ve paylasan etkin bir kitle haline
gelmistir. Dijital dlinya, hizla evrilen teknolojiyle birlikte karmasik ve etkileyici bir yapiya dontiismiis
olup bu doniisiimiin en belirgin 6rneklerinden biri web 2.0’1n ortaya c¢ikisidir. Web 2.0 ilk defa Tim
O’Reilly tarafindan ortaya atilan bir kavramdir (O’ Reilly, 2007). Oncesinde kullanilan Tim Berners-Lee
tarafindan icat edilen web 1.0 ise internetin ilk evresi olup “statik web” olarak adlandirilmaktadir (Jacksi
& Abass, 2019). 1990°’larin ortalarindan 2000’lerin baslarina kadar olan dénemde kullanicilar sadece
bilgiyi alip tiiketmistir. Tek yonlii iletisimin oldugu bu zaman diliminde igerik olusturma amaci yoktur.
Kullanicilar bu web agini sadece bilgi edinmek i¢in kullanmistir (Erséz, 2020; Kapan ve Uncel, 2020).

706 I Y.Kokeii ve Y.Ipek Yazma Becerisinin Gelistirilmesinde Dijital Doniistim Cag...



Sekil 1. Web 1.0 ve web 2.0 iletisim ortamlari (Dinger, 2020)
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Web 1.0 kullanicilara tek yonlii bir iletisim ortami sunarken web 2.0 kullanicilarin etkilesim icinde
oldugu, geleneksel web sitelerinin aksine kullanicilara aktif bir deneyim sunarak onlara sosyal
aktiviteler olusturma ve iletisim kurma olanag saglamaktadir (Jacksi & Abass, 2019). Boylece bilgiyi
alan, iireten, tartisan, paylasan kisacasi tiim stirecte rol oynayan (Yazar, 2019) yaraticiligi ve is birlikli
calisma becerisi gelismis bireyler yetistirmek kolaylasir (Yasar Saghk ve Yildiz, 2021). Siirecte
kullanicilar siirece dahil olarak icerik iiretip 6zellestirebilmekte ve icerigi denetleyebilmektedir. Bu
yuzden web 2.0, kullanicit merkezli ve yiiksek etkilesimli okuma-yazma web ag1 olarak da bilinir (Ersoéz,
2020). Bu araclar eglenceli sinif ortami olusturma, akran 6gretimini destekleme ve kalic1 6grenmeler
saglama noktalarinda kullanicilara kolaylik saglayarak (Mete ve Batibay, 2019) egitim ortamlarinda
kullanilabilirligi artirmaktadir.

Hizla gelisen yapay zeka teknolojileri, algoritmalarin ve bilgisayar sistemlerinin insan zekasina
benzer islevleri gerceklestirebilmesine olanak tanir. ilk olarak 1950’li yillarda Alan Turing “Makineler
Diislinebilir mi?” seklinde bir soru sormus ve makine kavrami ortaya c¢ikmistir. Dartmouth
Konferansi’'nda John McCarth ve arkadaslar1 yapay zeka kavramini dile getirip ilk kez kullanmislardir
(Turkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanhig: Dijital Doniisim Ofisi, 2024). Endiistri, tarim, saglik, sesli
asistanlar, online sohbet, iletisim, yazilim gelistirme gibi alanlarda kullanilan yapay zeka teknolojileri
egitimde de kullanilmaya baslanmistir (Arslan, 2020; Isler ve Kilig, 2021). Insan zekasinin bilgisayar
yoluyla taklit edilip hayatin farkl alanlarinda triinler olusturan yapay zek3, icerisindeki sinir aglariyla
mevcut verilerden hareketle daha 6nce karsilasilmamis sorunlara ¢ézliimler iiretebilmektedir (Atasoy,
2012). Bunlara ragmen yapay zeka, insan zekasiyla kiyaslandiginda insan zekasinin sinirlarinin daha
genis oldugu goriiliir. Adali (2017) insan zekas1 ve yapay zekay1 asagidaki gibi karsilastirmistir:

Tablo 1. Insan zekdst ile yapay zekdnmin karsilastirilmasi

insan Zekasi Yapay Zeka

Bilgileri unutmak miimkiindir. Bilgileri unutmak miimkiin degildir,
bilgiler kalicidir.

Insanoglu, ayni olaya farkl tepkiler Tutarhdir ¢linkii ayni olaya verilen

verebilir. Bu yoniiyle tutarl degildir. tepki degismez, kayithdir.

Ogrenme ve deneyimler ile gelisebilir. Kendini gelistiremez c¢iinkii kendisine
programlanan bilgilerle simirhdir.

Kisinin zekasi tiimiiyle baskasina Yapay zeka paylasilabilir

aktarilmaz.

Tablo 1'de de goriildiigli lizere yapay zeka ve insan zekasinin birbirinden iistiin ve birbirinden
zaylf yonleri bulunmaktadir. Buna ragmen insan zekasinin bugiin bile sinirlarinin asilamadigi
disiiniiliirse yapay zekdnin insan zekasi kadar karmasik olmadig1 sonucuna ulasilabilir. Ciinkii yapay
zek3, insan zekasinin bilgisayar ortaminda taklit edilmesi ile olusur.

Web 2.0 araclari igerik liretme ve paylasma gibi eylemleri kapsamaktadir. Kullanicilar bu siiregte
aktif olarak yaparak yasayarak 6grenirler. Yapay zeka ise insan zekasinin bilgisayarlara aktarilmasiyla
olusan daha cok yazilim ve aglarla ilgili olan bir kavramdir. Yapay zeka egitim alan1 2000’li yillardan
itibaren web teknolojilerinin gelisimiyle teknolojide degisim ve doéntlsiim yasamis, her teknolojik
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gelisim donemi (web 1.0, web 2.0, web 3.0, web 4.0) yapay zeka uygulamalarinin gelisimine katki
saglamistir (Nabiyev ve Ertimit, 2023). Bu yoniiyle yapay zekanin daha genel bir kavram oldugunu
soylemek miimkiindiir. Problem c¢6éziimleme, oyunlarin modellenmesi, uzman sistemler, ses isleme,
oriintii tanima, bilgisayar yaraticiligl, dogal dilin islemesi, robotik, yapay sinir aglari, anlamsal aglar,
makine 6grenimi, bulanik mantik gibi bilgi modellerinin olusturulmasi yapay zekanin konulari arasinda
yer almaktadir (Nabiyev ve Eriimit, 2023; Oztiirk ve Sahin, 2018; Sahin, 2008). Bu konularin
iceriklerinde bilgisayar oyunlarinin ¢éziimlenerek modellenmesi, farkli alanlarda uzmanlasmis kisiler
tarafindan ¢oéziimlenen problemlerin bilgisayarda modellenmesi, ses iiretimi, sesli kodlama, insan
araylizii olusturulmasi, dudak okuma, yliz tanima, ifadelerin resme doniistiiriilmesi, dogal dilin
islenmesi, ciimlelerin analizi, imla hatalarinin algilanmasi vs. yer almaktadir. Yapay zeka teknolojisinin
egitime entegre edilmesiyle ilgili yapilan calismalarda amag; derslerin profesyonel, ilgi cekici, eglenceli
olmasi ve dgrenciye uygun materyaller kullanarak siireci kolay hale getirip kalicihigl saglamaktir
(Nabiyev ve Ertimit, 2023). Birden ¢cok duyuya hitap ederek 6grencinin siirecte aktif olmasini saglayarak
olusturulan bu egitim ortamlarinin, giinlimiiz egitim sisteminin temel hedefleriyle uyumlu oldugunu
soylemek miimkiindiir.

Yazma becerisi, dil 6grenme siirecindeki temel becerilerden olup becerinin gelisimi diger
becerilere gore daha karmasik kabul edilir (Giines, 2021). Nitekim ¢oklu ortami destekleyen web 2.0 ve
yapay zeka gibi dijital araclarin yazma becerisi i¢in kullanilmasi, egitim ortamini daha somut ve aktif
hale getirerek gelisim saglama noktasinda kullanicilara yardimci olmaktadir. Alan yazin taramasi
yapildiginda web 2.0 araglarinin egitim ortamlarinda kullanilmasi ile ilgili yapilmis calismalar
bulunmaktadir (Alabay, 2021; Altiok, Yiikseltiirk ve U(;gl'jl, 2017; Ata, 2011; Bas ve Yildirim, 2018;
Baskaya ve Tursunovic, 2017; Giacomini, 2015; Inal ve Arslanbas, 2021; Kavas, 2022; Kokgii, 2023; Mete
ve Batibay, 2019; Sukidi & Abdullah, 2019). Yine egitimde yapay zeka kullanimini destekleyen ve
ChatGPT’nin kullanildig1 ¢alismalar da alan yazinda mevcuttur (Akkaya ve Civgin, 2021; Altintop, 2023;
Banaz ve Maden, 2024; Kat1 ve Can, 2024; Marangoz, 2024; Yal¢in, 2024; Yesilyurt, Diindar ve Aydin,
2024). Web 2.0 ve yapay zeka araclari, dijital diinyanin gelecegini sekillendirmede onemli bir role
sahiptir. Belirli bir egitim sonucunda olusturulan, gelistirilen bu araclarin yine egitimde kullanilmasi
dijital doniisim c¢aginda ileriye atilacak olan bir adimdir. Bu noktada sadece 6gretmenlerin degil
Ogrencilerin de hem hizla gelisen internet ortamlarinda hem de egitim baglaminda ortaya ¢ikan yeni
araglar1 ve yaklasimlar: takip etmesi gerekir (Duffy & Bruns, 2006). Teknolojik araglarin egitim
ortamlarinda kullanilmasi dersin daha canli ve aktif bir sekilde islenmesini ve 6grenci katilimini
miimkiin kilmaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarinin artmasi ise daha anlamli ve kalic1 6grenmeler
gerceklesmesini kolaylastiracaktir. Bu noktada yazma becerisinin gelistirilmesinde kullanilabilecek
web 2.0 ve yapay zeka araglarinin tespit edilmesi ve bu dijital araglarin birbirini biitiinleyen yonlerinin
tespit edilmesi 6nemlidir. Bu ¢alismanin amaci, yazma becerisinin gelistirilmesinde kullanilabilecek
web 2.0 ve yapay zeka araclarini belirlemektir. Bu baglamda arastirma sonuclarinin hem 6gretmenlere
yazma becerisi ile iliskili kullanabilecek yapay zeka ve web 2.0 araglari hakkinda genel bir ¢erceve
olusturmasi hem de 6grencilere bireysel gelisimlerini destekleyen verimli yazma pratikleri saglayan
araglari sunmasi agisindan 6nemli olacagi diisiiniilmektedir.

Buna bagli olarak problem ciimleleri su sekilde ifade edilebilir:

1.Yazma becerisini gelistirmek i¢in kullanilabilecek web 2.0 araglar1 nelerdir?

2.Yazma becerisini gelistirmek i¢in kullanilabilecek yapay zeka araclari nelerdir?
YONTEM

Calismanin Modeli

Calisma nitel desende tasarlanmis olup dokiiman incelemesinden yararlanilmistir. Dokiiman
incelemesinin kullanildigi calismalarda konu ile ilgili bilgileri iceren belge ve kaynaklar analiz edilmekte
(Karatas ve Baki, 2017) belirlenen yazili kaynaklar sistematik bir sekilde incelenerek elde edilen veriler
kullanilmaktadir (Ekiz, 2009). Karasar’in (2023) da belirttigi iizere bu siirecte var olan kayit ve belgeler
bir amaca uygun olarak incelenir ve “kaynaklari bulma, okuma, not alma ve degerlendirme” gibi
asamalar takip edilerek siireg yiirutiiliir.
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Alan yazin taramasi niteliginde gerceklestirilen bu calismada 6grencilerin yazma becerisini
gelistirecek web 2.0 ve yapay zeka araglarinin belirlenmesi amaglanmistir. Calismaya dahil edilecek
uygulamalarin tespit edilmesinde ilgili alan yazin kitaplari incelenmis, web 2.0 araglar1 ve yapay zeka
uygulamalar listelenmistir. Uygulama orneklerinin sunulmasinda ise araglarin kullanilma sikliklari
0lciit olarak belirlenmis ve sikca kullanilan dijital araclar gorsellerle desteklenmistir.

Calismanin ilk asamasinda Google Akademik, DergiPark, EBSCO, YOK Ulusal Tez Merkezi,
ULAKBIM veri tabanlar taranarak alan yazinda yer alan calismalardan hareketle dijital araglar tespit
edilmistir. Tarama yapilirken Tiirkce metinlerde “web 2.0, yapay zek3, yazma becerisi, dijital arag, dil
ogretimi, teknoloji, dijital 6ykaii, icerik olusturma” anahtar sozciikleri; Ingilizce metinlerde ise “web 2.0
applications, artificial intelligence, writing skills, digital tool, language teaching, technology, digital story,
content creation” anahtar sozciikleri kullanilmistir. Ardindan tespit edilen dijital araglardan yazma
becerisi ile ilgili olanlar secilmistir. Daha sonra internet kaynaklarindan tarama yapilarak yazma
becerisinin gelisiminde kullanilabilecek web 2.0 ve yapay zeka araglari belirlenmistir. Dijital araglarin
belirlenmesinde alan yazin kitaplarindan ve arastirmacilarin bu konu kapsaminda katildigi
konferanslardan/egitimlerden de yararlanilmistir. Biitiin bunlardan hareketle 28.02.2024-06.03.2024
tarihleri arasinda yazma becerisinin gelisiminde kullanilabilecek web 2.0 ve yapay zeka araclari
belirlenmis ve bir liste olusturulmustur. Ardindan listeye eklenen uygulamalar incelenerek tamamen
licretsiz ya da licretsiz ama bazi kisitlamalari olan uygulamalar tespit edilmistir. Belirlenen dijital
araclarin yazma becerisiyle iliskisini ortaya koymak icin “6rnek yazma uygulamalari olusturma,
kullanicilarin etkilesim halinde yazmasini saglama, yazilan yazilarin kontrol edilmesi, bir yazma triinii
ortaya koyma” gibi 6lcutler olusturulmus ve c¢alismada kullanilacak uygulamalar belirlenmistir.
Belirlenen araglar belli baslklar altinda siniflandirilarak gruplandirildiktan sonra 06.03.2024-
01.06.2024 tarihleri arasinda raporlagtirilmistir.

Verilerin analizinde ise betimsel analizden yararlanilmistir. Betimsel analizde elde edilen veriler
belirli temalara gore incelenerek yorumlanir. Bu siirecte ilk olarak belirli bir cerceve olusturulur
ardindan veriler islenir, bulgular tanimlanir ve yorum yapilir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada
ise dijital araclar belirlendikten sonra bashklar altinda simiflandirilmistir. Dijital araglarin
belirlenmesinde kullanilan liste Sekil 2’de yer almaktadir:

Sekil 2. Dijital araglarin belirlenmesinde kullanilan liste

: DIJITAL ARACLAR -
ﬂ\\’o«d}':css 15.Pixton \ ﬁ:am'a 43.Character. Al \
2.Blogger 16 Bookcreator 30. Writerly AT 44 Jasper Al
3.Storybird 17 FlipHTML5 31.Issun 45 Nexa
4.Storyboard That 18.Comics Panel Creator 32 Voki 46.Copy. Al
5.Edublogs 19.Calameo 33 Memrise 47.Deepl
6.Padlet 20.Wattpadd 34.Busuu 48.Descript
7 Linoit 21.Flipsnack 35.ChatGPT 49 Microsoft Translator
8.ToonyTool 22 Powtoon 36.Rytr 50,Speech Texter
MindMei .
9 MindMeister 23 Learning Apps 37.QuillBot 51.0tter AT
10.Minibook 24 Wordwall
o0 " 38.Grammarly 52 Ministudio AI

11.StoryJumper 25.Dualingo ) . )

39.Heminway Editor 53.Genie
12.My Storvbook 26.Poll Everywhere )

40.Bearly 54.Heyzine
13.5lick Write 27.Mondly . o

41 Eskritor. AT 55.Ruffusion

14.Canua 28.WriteReader
\ ) {mﬂﬂ - j

Kaynak taramasi sonucunda elde edilen dijital aracglar Sekil 2’de yer almaktadir. Listedeki 56
uygulama belirlendikten sonra belirlenen kriterlere bagl olarak eleme yapilmis ve calismada
kullanilacak olan uygulamalara son sekli verilmistir.
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Gegerlik ve Giivenirlik

Yazma becerisi ile iliskili olan dijital araglar birinci yazar tarafindan tespit edildikten sonra ikinci
yazar tarafindan incelenmistir. Ayrica bu araglar “6grencilere 6érnek yazma uygulamalar1 olusturma,
ogrencilerin etkilesim halinde yaz1 yazmasini saglama, yazilar1 kontrol etme, yazma iiriinii ortaya
koyma, yazma konusuna karar vermeye yardimci olma” gibi olciitler sonucunda belirlenmistir.
Ardindan uzman goriisi alinarak kodlayici giivenirligi hesaplanmistir. Bu noktada Miles ve
Huberman’in (1994) gelistirdigi giivenirlik formiilii [Giivenirlik = (goriis birligi) / (goris birligi + goris
ayrilig1)] kullanilmis ve giivenirlik katsayis1 0.95 olarak belirlenmistir (23/23+1=0.95). Uzmanlardan
biri 23 aracin yazma beceri baglaminda uygun oldugunu, 1 aracin ise kismen uygun oldugunu ifade
etmistir.

BULGULAR

Bu boliimde yazma becerisini gelistirmede kullanilabilecek web 2.0 ve yapay zeka araclar1 yer
almaktadir. Bu araglar basliklar altinda siniflandirilmis ve tablo hilinde sunulmustur:

Sekil 3. Dijital araglarin siniflandirilmasi

DIJITAL ARACLAR
Web 2.0 Araglan Yapay Zekd Araglan
I/ 'l I
o
/ / ] | \ |
' ] v
Dijital Oykn EKitap E-Dergi Cizgi Karikatiir A ) Tperik Dil Bilgisi Chat-
Olguma ~ Hazwhma Hazwlama — Roman — gppp,  Guolig Diger Olusturma Hatalarum Sohbet
Olugturma (Blog) Diizeltme
. =G
StoryJumper ?r):jim p::i;cs = Writerly AL
sSonbod |\ fbook e Creator Ry Grammaly  *CharcterAl
That = FlipHTMLS o :
b = WriteReader " ePixton  »ToonyTool  *Blogger = Padlet *EskntorAl o Heminway —*ChatGPT
Storyburd « Watipadd » Fliki AT Editor
=My = Bearly
Storybook
Dijital Oykii Olusturma

Bu boliimde dijital 6ykii olusturmada kullanilabilecek “StoryJumper, Storyboard That, Storybird,
My Storybook” adli dijital araglara yer verilmistir.

StoryJumper

StoryJumper, cevrimigi hikaye olusturma ve paylasma platformudur. Uygulama araciligiyla sanal
sinif ortami olusturmak ve is birligi ile hikdye yazmak miimkiindiir. Uygulama icerisinde karakterler,
sahneler ve kullanicilarin ekleyebilecegi fotograflar bulunmaktadir. Hikdye olusturulduktan sonra
kullanicilar seslerini kaydedip kitabi sesli olarak da okuyabilir. Ayrica herkese acik olma 6zelligi aktif
edildigi takdirde birgok kisi olusturulan hikayeyi gorebilmektedir. Siirecin sonunda olusturulan hikaye
kaydedilerek ciktis1 alinabilir veya baglanti adresi bagka kisilere mail yoluyla génderilerek kisilerin
diisiincelerini ifade etmesi istenebilir. Ogrencilerin kendi {iriinlerini tasarlamasi ve baskalariyla
paylasmasi onlar1 yazmaya karsi giidiileme noktasinda 6nemlidir.
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Sekil 4. StoryJumper araci ekran gortintiisii
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Storyboard That

Storyboard That ile dijital dykii, karikatiir veya ¢izgi roman olusturulabilmekte dijital oykii
olusturulduktan sonra dykiiye baslik koyularak kaydedilebilmektedir. Uygulamada “sahne, karakter,
metin, sekil, cerceve, bilim gorselleri, animasyon, infografik” adl1 kategoriler yer almaktadir. Sahnelerin
icerisinde “ev, is, okul, eglence vb.” ortamlardan olusan gorseller bulunmakla birlikte uygulama,
kullanicinin istedigi gérselden yararlanmasina da imkan saglamaktadir. “Film seridi ve hiicre dlizenini
degistirme” secenekleri ile 68renciler iirtinlerini kendi istedikleri sekilde olusturarak 6zgtr bir sekilde
hareket edebilmektedir. Bu yoniiyle Storyboard That, Ogrencilerin kendi o6grenmelerinin
sorumlulugunu alarak kalic1 6grenmeler saglamasina firsat vermektedir.

Storybird

Storybird, 6ykii olusturmak i¢in kullanilan araglardan olup uygulama araciligiyla sanal bir sinif
olusturarak ¢alisma yapmak miimkiindiir. Uygulamada baska kullanicilar tarafindan olusturulan sanal
siniflar da yer almakta olup kullanicilar istedigi zaman herhangi bir sinifa katilarak diger kullanicilar ile
birlikte calisma firsati yakalamaktadir. Boylece 6grenciler birbirlerine yardimci olmakta ve ortak bir
irin olusturabilmektedir. Uygulamanin bir diger o6zelligi ise “challange” yani meydan okuma
sekmesidir. Burada 6grenciler yarisma yoluyla oyunlar oynayabilmektedir. Yine 6grenciler baskalari
tarafindan hazirlanmis resim, siir, masal, ¢izgi roman gibi Uriinleri goriip okuyabilirler. Bu yolla
uygulama, kullanicilara zengin 6g8renme ortamlar1 sunmakta ve farkl bakis agilar1 sunarak yazma
trunlerinin iceriklerini zenginlestirmeye yardimci olmaktadir.

My Storybook

My Storybook, dijital hikaye olusturmak icin kullanilan bir ara¢ olup bu dijital arac ile hikaye
yazma sablonlar1 kullanarak hikdye yazmak miimkiindiir. Hikdye yazma slirecine baslarken kitabin
kapak sayfasi olusturulur ve bu hikayeye bir isim verilir. Ayrica kullanici isterse olusturulacak hikaye
kitabi i¢in aciklama ekleyebilir, iriinli olusturduktan sonra belirli bir ticret karsiliginda yayinlayabilir.
Uygulama ile ticretli olarak tiim 6grenciler icin sinirsiz basili kopya ve kesintisiz sinif entegrasyonu
saglamak da miimkiindiir. Ucretli olan her iki béliimiin de deneme siiriimii bulunmaktadir. Uygulamada
yer alan “Kiitiiphane” adli béliimde ise bir sinif kitapligi mevcuttur. Biitliin bu yonleriyle 6grencilerin
proje temelli bir liriin ortaya koymasini saglayarak egitim ortamini eglenceli hale getiren My Storybook,
O0gretmen ve 0grencilere cesitli avantajlar sunmaktadir.

Sekil 5. My Storybook araci ekran gortintiisti

Kara Kedinin

Maceraian Yazmayi o§renmek eglenceli olmall.

Hikaye Kitobim, 6Gretmenlere ogr
hikaye anlaficilon hal
sunuyor. Egitimcilerin My Storybook'u sinifta nasil kulandiklanni
Ogrenin,

encilerin kendine giivenen
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E-Kitap Hazirlama

Bu boliimde e-kitap hazirlamak icin kullanilabilecek “Book Creator, Minibook, WriteReader ve
Wattpadd” adli dijital uygulamalara yer verilmistir.

Book Creator

Book Creator, dijital kitap olusturma aracidir. Uygulama, kullanicilara “kitabin boyutunu secme,
gorsel ekleme, konusma balonu ekleme, yazi tipine ve rengine karar verme” gibi 6zelliklerin yaninda
kitaba kullanicinin kendi sesini eklemesine imkan tanimaktadir. Uygulama araciligiyla birden fazla dil
becerisinin gelismesini saglamak ve icerik zenginlestirmek miimkiindiir. Kullanicilar kitabin kapak
sayfasini istedigi sekilde tasarlayip siirec sonunda yazdiklar kitabi yayimlayabilirler.

Minibook

Minibook, kiiciik boyutlu kitaplar olusturmay1 saglayan bir dijital aractir. Kitaba yazi ve gorseller
eklenerek tiriinler olusturulur. Uriin olusturulduktan sonra “Katlama Talimatlar1” adli sekme ile A4
sayfasi istenilen sekilde boliiniir. Boylece kiiciik boyutlu kitaplar olusturulabilmektedir. “Mini Kitaplar
Yaz” sekmesi araciligiyla ise A4 sayfasina ek olarak A3 sayfasi seklinde de kitaplar yazmak miimkiindiir.
Minibook, bagkalarinin olusturdugu mini kitaplar1 okuma noktasinda kullanicilara firsat sunmaktadir.
Kullanicilar bu sekilde diger kitap olusturma uygulamalarina gére daha kolay kitap olusturabilmektedir.
Bu sayede yazmaya yeni baslayan Kisileri stkkmadan yazma stireci yiiriitiilebilir.

WriteReader

WriteReader, online kitap olusturma ve tlicretsiz paylasma platformudur. Bu uygulama ile 60’a
yakin kitap olusturup bunlarn kiitiiphaneye eklemek miimkiindiir. Ogrenciye 6zel siniflarin oldugu bu
uygulamada 6grenciler, 6gretmenin hazirladigr kitaba kullanici adlarini ve smif kodlarimi girerek
ulasabilirler. Ogrenciler, kendileri de kitap olusturarak sinif kitaphigina ekleyebilir ve birlikte ortak bir
tirtin ¢ikarabilirler. Bu noktada uygulama kullanicilara is birlikli 6grenme saglama firsati sunmaktadir.
Yine uygulamada yer alan” yardimci 68retmen ekleme” 6zelligi sayesinde 6gretmenler arasinda da
etkilesim saglanabilir. Ayrica uygulama icinde sablon kiitiiphanesi bulunmaktadir. “Masal, 6grenme
gilinligii, yemek kitabi, hayvan, sansh bir giin, benim sporum vb.” adli sablonlarin bulundugu bu
kiitliphaneden bir sablon secerek kitap olusturmak miimkiindiir.

Sekil 6. WriteReader araci ekran goriintiisti

Gokylzunde Bir Yildiz Olsam
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Wattpadd

Wattpadd kullanicilara kitap yazma imkadni sunan bir uygulamadir. S6z konusu uygulama
araciligiyla kullanicilar; macera, gerilim, gizem, mizabh, siir, hikdye vb. tiirde yazilar yazabilirler. Sosyal
medya hesaplarinda oldugu gibi kullanicilar birbirini takip ederek yazilan kitaplari listelerine ekleyip
daha sonra okuyabilirler. Wattpadd’de kitaplar yazilirken boliim boliim yazilir ve okuyan Kkisiler her
boéliimiin altina yorum yapip boliimii begenebilir. B6liimii begenebilmek icin ise kullanicilar oy verirler.
Boylece ilgileri ayni olan kisiler bir alanda toplanip yorum yaparak diistincelerini birbirlerine
aktarabilirler. Bunlarin yani sira kitabin ne kadar okundugu da yine uygulama icerisinde gériilmektedir.
Bu durumda yazarlar bir¢cok yoniiyle kitaplarina dair geri bildirim alma firsati yakalamaktadir.

E-Dergi Hazirlama

Bu boliimde e-dergi hazirlamak i¢in yararlanilabilecek “Calameo ve FlipHTML5” adli dijital araglar
bulunmaktadir.
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Calameo

Calameo uygulamas1 PDF, Word, Excel, Power Point gibi programlar1 e-dergi formatina
doniistiren bir web 2.0 aracidir. Uygulamaya fliye girisi yapildiktan sonra dergi formatina
dontistiiriilmek istenen belge yiiklenir ve dergiye doniistiiriiliir. “Moda, yemek, spor, seyahat, arabalar,
miizik vb.” kategorilerde ©onceden olusturulmus dergilerin bulundugu bu uygulama sayesinde
kullanicilar, farkl alanlara yonelik dergileri okuma firsati da yakalamaktadir.

Sekil 7. Calameo aract ekran gériintiisti

FlipHTML5

FlipHTML5 uygulamasi ile PDF, PPT, Word, JPG/PNG gibi dokiimanlari dergi haline dontistiirmek
miimkiindiir. Uygulama, PDF dosyalar1 lzerinden diizenleme yaparak 500 sayfaya kadar dergi
olusturmaya imkan tanir. Ayrica kullanicilar olusturduklar dergilere baglanti, gorsel, ses dosyasi, video
vb. yiikleyebilir. Sekil 8'de Tiirkge Ogretim Programi belgesinin, FlipHTML5 aracihigiyla dergi formatina
doniistiriilmis hali goriilmektedir:

Sekil 8. FlipHTMLS5 araci ekran gériintiisii
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Cizgi Roman Olusturma
Bu boéliimde ¢izgi roman olusturmada kullanilabilecek “Pixton” adli dijital arag yer almaktadir.
Pixton

Bir ¢izgi roman olusturma araci olan Pixton, ayn1 zamanda avatar olusturma ve Kkarikatiir
olusturma arac olarak da kullanilmaktadir. Ogretmenler, kendi sanal sinifin1 olusturup 6grencilere
baglanti adresi gondererek sinifa ogrencileri de dahil edebilmektedir. Boylece 6grenciler kendi
hesaplarina girip calisma yaparak siirecte aktif rol oynama firsati yakalamaktadir. Cizgi roman
olusturma boliimiinde “arka plan, kisiler, hareketler ve nesneler” olmak iizere bircok boliim vardir.
Uygulamada tarihi karakterlerden siiper kahramanlara bir¢ok secenek yer alirken kisilerin kiyafetleri,
ten renkleri, yiiz ifadeleri vb. ayarlanabilmektedir. Bu yoniiyle uygulamanin, ilgi ¢ekici ve eglenceli
olmakla birlikte ¢izgi roman olusturma asamasinda kullanicilarin yazma becerisini gelistirmede etkili
bir ara¢ oldugunu séylemek miimkiindir.

713 | Y.Kokeii ve Y.ipek Yazma Becerisinin Gelistirilmesinde Dijital Déniisiim Cagi...



Sekil 9. Pixton araci ekran gortintiisti

Be

Karikatiir Olusturma

Bu béliimde karikatiir olusturmak amaciyla kullanilabilecek “Comics Panel Creator ve ToonyTool”
adl araclara yer verilmistir.

Comics Panel Creator

Comics Panel Creator, karikatlir ve diyolog olusturmak amaciyla kullanilabilecek bir dijital
uygulamadir. Farkli karakterlerin oldugu bu uygulamada karakterlerin sa¢ rengi, géz rengi, kiyafetleri,
yuz ifadeleri kullanicilar tarafindan ayarlanabilmekte ve kullanicilar kendi hayal giiclerine ve ilgilerine
uygun olarak karakter tasarlayabilmektedir. Uygulama, yazmaya karsi isteklendirme ve yaraticiliklarini
gelistirme noktasinda kullanicilara kolaylik saglamaktadir.

ToonyTool

ToonyTool uygulamasiyla iicretsiz c¢evrimici karikatiirler, posterler veya animasyonlar
tasarlamak mimkindir. Uygulamada; arka plan belirlenerek icerisine karakterler ve nesneler
yerlestirilebilir, metin eklenerek ise 6grencilerin hayal giicleri harekete gecirilebilir. ToonyTool,
kullanicilarin gorsel hikdye anlatimi ve mesaj iletme gibi iletisim becerilerinin gelisimine de yardimci
olan bir uygulamadir.

Ag Giinliigii (Blog)

Bloglarda kisisel deneyimlerden ve ilgi alanlarindan bahsedilmektedir. Tlirkceye giinliik olarak
cevrilen bloglar; “icerik ekleme, diizenleme, silme veya yorum ekleme” gibi 6zelliklere sahiptir. Ayrica
ag gunliiklerinin icerisinde hazir sablonlar yer almaktadir. S6z konusu sablonlar kullanicilarin pratik bir
sekilde icerik olusturmasina yardimci olmaktadir.

Blogger

Blogger ile kullanicilar kendilerine ait kisisel gilinliik olusturabilecekleri bir sayfa olusturup
kronolojik olarak icerik paylasabilirler. Blogger uygulamasinin giinliiklerden farki, Blogger
uygulamasinin glinliiklere gore daha statik olmasidir. Blog olusturma siireci, bloga bir ad verilerek
baglatilir. Uygulamada “Yayinlar, istatistikler, sayfalar, temalar” olmak tizere kategoriler bulunmaktadir.
Istatistik bélimiinde blogu ne kadar kisinin gordiigii, begendigi ve kimlerin yorum yaptigl
goriilebilmektedir. Uygulama kullanicilara “yemek tarifi, seyahat vb.” temalar sunmakta olup
kullanicilar kendi bloglarini olusturarak diizenleyebilmektedir.

Diger
Bu boliimde yazma becerisini gelistirmek i¢in kullanilabilecek Padlet adli araca yer verilmistir.
Padlet

Padlet, kullanicilarin igerik diizenleyip paylastiklari gérsel panolardir. Uygulama, 6gretmenlerin,
ogrencileriyle etkilesime gecerek yazma galismalari yaptirmasina da imkan verir. Tasarim siirecinde
Ogrenciler de siirece katilarak iirlinler ortaya koyabilir ve iiriinlere baglanti, dosya, resim vb.
ekleyebilirler. Padlet uygulamasinda kullanicilar birbirlerinin yaptig1 ¢alismalar1 yorum yaparak
degerlendirebilirler veya 6gretmenin ortaya attig1 bir tartisma konusuna yazarak cevap verebilirler. Bu
noktada uygulamanin hem 6grencileri siirecte aktif kilarak kalici 6grenme saglamada hem de
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ogrencilerin kendilerini yazarak ifade etmeleri noktasinda becerilerini gelistirecek bir ara¢ oldugunu
soylemek miimkiindiir.

Sekil 10. Padlet araci ekran gériintiisii

1stodiginiz bir
Hayvaniar konulu bir Bitkiler konulu bir konuda bir yaz:
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icerik Olusturma

Bu boliimde icerik olusturmada kullanilabilecek “Writerly.Al, Rytr, Eskritor.Al, Fliki.Al ve Bearly”
adl araglar yer almaktadir.

Writerly.Al

Writerly.Al, cesitli amaclarla icerik olusturmaya yardimci yapay zeka destekli bir arac¢ olup
yaraticl yazma, makale yazma, blog yazma gibi alanlarda kullanilabilmektedir. Writerly.Al aracilifiyla
metinleri dil diizenleme, yazim kontrolii gibi 6zellikleriyle kontrol etmek miimkiindiir. Uygulama, biitiin
bu yonleriyle kullanicilarin yazma becerilerini gelistirmelerine imkan tanimaktadir. Uygulamanin
“giris” kisminda birtakim kategoriler (market, akademi vb.) ile karsilagsilmaktadir. Akademi boliimiinde
ise “arastirmaci, hazirlayici, deneme taslagi, kompozisyon asistani, profesyonel biyografi, hazirlayici
anahtar kelimeler, basitlestirici, yazarca cevaplar” gibi kategoriler yer almaktadir. Uygulama araciligiyla
makale olusturulurken makalenin herhangi bir paragrafini olusturma, metnin anlasilmasi zor ise
basitlestirme, anahtar sézciikk bulmak miimkiindiir. Uygulama ayrica Ingilizce, Bulgarca, Cince,
Flemenkce, Fransizca, Almanca, Macarca, Japonca vb. dillerinde kullanicilara sinirsiz sablon secenegi
sunmaktadir.

Sekil 11. Writerly.Al araci ekran gériintiisii

mwriterly

Sosyal Med Internet Sit Akadcemik

Rytr

Rytr, birkac saniye icinde dijital igerik olusturan bir yapay zeka araci olup iicretsiz olarak 5000
kelimeye kadar yazi yazabilmektedir. Uygulamaya kaydolurken “Rytr'in bana yardim etmesini
istiyorum” baslig1 altinda “yazinin kalitesini artir, yaziy1 hizlica yeniden yaz, kisalt, genislet” seklindeki
ifadeler yer almakta olup kayit asamasindan sonra kullanim senaryosu, dil ve ton se¢ilmektedir. Rytr
araciligiyla blog boliimii yazisi, 6n yazi, e-posta, sarki, slogan, hikdye konusu, goériisme sorular1 ve
anahtar kelime olusturmak miimkiindiir. Uygulama, kullanicilara yazilarinin iceriklerini zenginlestirme
noktasinda yardimci olmaktadir.

Eskritor.Al

Eskritor.Al ile “makale, blog, paragraf, liste, hikdye, e- posta, siir” formatinda otomatik olarak
metin yazmak miimkiindir. Olusturulacak metinler; profesyonel, akademik, dostca, hevesli, ikna edici,
bilgilendirici ve komik bir iislupla yazilabilmektedir. Metin olusturma siirecinde yazinin konusu
belirlenerek secilen iislup dogrultusunda bir yazi yazmak miimkiindiir. Uygulamada yaziy1
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olusturduktan sonra yaziy1 farkli seceneklere gore diizenleme secenekleri mevcuttur. “Uzunlugu
Degistir” boliimiinde yaziy1 genisletme, kisaltma, 6zetleme ve yazmaya devam etme gibi basliklar vardir.
“Icerigi Zenginlestirme” béliimiinde aciklamalari iyilestirme, alint1 ve metafor ekleme gibi basliklar yer
almaktadir. “Dogru Dilbilgisi” béliimiinde yazim ve noktalama acisindan diizeltme yapilabilirken
“Yeniden Bigimlendir” kisminda ise “baslik uygula, bicimlendirmeyi standartlastir” komutlarina iliskin
diizenlemeler yapilabilmektedir. Genel olarak bakildiginda Eskrito.Al, kullanicilarina metin olusturma
ve doniit verme noktalarinda yardimci olmaktadir.

Sekil 12. Eskritor.Al araci ekran gortintiisti
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Fliki.Al

Fliki.Al ile metin tabanli icerikleri videoya veya sadece ses dosyalarina doniistiirmek miimkiindiir.
Bunu yaparken kullanicilar icerige miidahale edebilir; animasyon, miizik vb. ekleyebilir. Ogrencilerin
olusturdugu metinlerin bu formata doniistiiriilmesinin hem ¢oklu ortamin saglanmasi hem de
Ogrencilerin yazmaya karsi giidiilenmesi noktasinda yararl olacagi diistiniilmektedir.

Bearly

Bearly, kullanicilarin hizli bir sekilde metin olusturmalarina imkan veren bir uygulamadir. Bu
uygulama sayesinde blog, makale, haber biilteni gibi yazilar1 yeniden yazabilmenin yaninda yazilan bir
paragrafin devamini getirmek miimkiindiir. Bearly araciligiyla farkli konulara iliskin 6zet, kompozisyon,
biyografi, hikaye, baslik ve soru yazilabilir. Yine Bearly ile sohbet etmek ve uygulamaya soru sormak
miimkiindiir. Ogrenciler yazma konusunu belirleme noktasinda uygulamaya sorular sorabilir, yazma
taslagi olusturarak yazma siirecine baslayabilirler. Uygulama, yazmaya baslangi¢ yapma ve konu bulma
asamalarinda sorun yasayan kullanicilara yardimci olmaktadir.

Dil Bilgisi Hatalarini Diizeltme

Bu boliimde dil bilgisi hatalarini diizeltmek icin kullanilabilecek “Grammarly ve Hemingway
Editor” adli araclara yer verilmistir.

Grammarly

Grammarly, Ingilizce metinlerin dil, yazim ve noktalama hatalarinin diizeltilmesinde kullanilan
Chrome eklentisine sahip bir yapay zeka aracidir. Uygulama; Office, Word, Gmail, Messenger, Slack,
Google Docs gibi dosyalardaki yazim ve noktalama hatalarim1 gostererek ekleme veya c¢ikarma
yapmaktadir. Uygulama icerisinde bir de s6zliik bulunmaktadir. Kullanicilar yazi yazarken Grammarly
es zamanl bir sekilde metni analiz ederek onu gelistirmenin yollarini 6nerir. “Dil bilgisi premium” ile
belirli bir iicret karsiliginda daha fazla sozciik alternatifi ve ton 6nerisine ulasilabilmektedir. Bununla
birlikte kullanicilar; kurum, kurulus veya 6nemli bir kisiye gondermek amaciyla yazdiklar1 bir metni
uygulamay1 kullanarak kontrol edebilme ve gerekli yerleri diizelterek daha kaliteli metinler sunma
firsatini elde ederler.

Hemingway Editor

Hemingway editor, dil bilgisi hatalarini diizeltme asamasinda kullanilan basit bir arayiiz
programidir. Uygulama, metinde yer alan sik¢a kullanilan kelimeleri, zarflar1 ve karmasik kelimeleri
diizelterek metnin okunabilirligini ve genel kalitesini artirmak icin kullanilmaktadir. Uygulamanin renk
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kodlu diizenleme sistemi vardir. Bu yolla kullanicilarin yazma becerilerini gelistirmek i¢in onlara
oneriler sunulmaktadir.

Chat-Sohbet

Bu boliimde sohbet amaciyla kullanilabilecek “Character.Al ve ChatGPT” adli araglara yer
verilmistir.

Character.Al

Character.Al ile kurgusal bir karakter se¢ip onunla konusmak miimkiindtr. Anime karakterleri
veya kullanicinin kendi olusturdugu karakter ile sohbet edilebilir. Uygulama yeni bir dil icin pratik
yapma, gezi planlama, bir hikdye yazma, herhangi bir fikir i¢in beyin firtinasi1 yapma, kitap 6nerileri alma
gibi amaglarla kullanilmaktadir.

Sekil 13. Character.Al araci ekran gériinttisti

charoctecal
t

Bir maceraya gikin!

ChatGPT

ChatGPT, sorulan biitiin sorulara insan gibi cevap veren bir yapay zeka robotudur. Robot,
kullanicilara “metin iiretme, sorulan sorulara cevap verme, 6zet ¢ikarma, ceviri” gibi bir¢cok alanda
yardimc1 olmaktadir. ChatGPT’'nin, GPT-3.5 ve GPT-4 olmak iizere tiirleri olup GPT-4 iicretli olarak
kullanilmaktadir. GPT-3.5 metin islemlerini GPT-4 ise hem metin hem de gorsel girislerini kabul
etmektedir. ChatGPT yazinin hangi dilde oldugunu anlar, aciklayici metinler olusturabilir ve basit kodlar
yazabilir. Uygulama, kullanicilara yazi yazmak i¢in konu fikirleri 6nermenin yaninda hikaye, masal, fabl,
blog, makale boliimleri vb. tiirlerde yazilar da yazabilir. Uygulama, sohbet sirasinda bir gorsel
yuklendiginde gorselle ilgili sorulara cevap vermekte, gorseli betimlemekte bu yolla kullanicinin gorsel
okuma ve gorsel yazma gibi beceri alanlarin1 desteklemektedir. Yazma amacina uygun komutlarla
kullanildiginda ChatGPT, kullanicilarin yazma becerisini gelistirmekte ve igerigi zenginlestirmektedir.

Sekil 14. ChatGPT araci ekran gériintiisti

SONUC VE TARTISMA

Yapilandirmaci yaklasimla birlikte 6g8rencilerin siirecte aktif oldugu, yaparak yasayarak
ogrendikleri ve bilgiyi zihinlerinde yapilandirdiklart 6grenme ortamlarinin olusturulmasi
hedeflenmektedir. Yasanan teknolojik gelismelerle birlikte dil 6gretimi siirecinde ¢oklu ortam
araclarindan yararlanma, gorseller, videolar, animasyonlar, ses dosyalar1 vb. araciligiyla zengin icerikler
olusturmak 6nem kazanmistir. Simsek’in (2023) de belirttigi {izere egitim ve teknolojinin entegrasyonu
icin sadece bu araglarin temin edilmesi degil ayn1 zamanda dijital igeriklerin olusturulmasi da 6nemlidir

717 I Y.Kokeii ve Y.Ipek Yazma Becerisinin Gelistirilmesinde Dijital Doniistim Cag...



Bu baglamda giincel yapay zeka ve web 2.0 araglarinin belirlenmesi ve bu teknolojilerin 6gretimde nasil
kullanilacagina yonelik yapilan arastirmalar 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu calismada dgrencilerin yazma becerilerini gelistirmek i¢in kullanilabilecek web 2.0 ve yapay
zeka araclar tespit edilmistir. Dijital 6ykii olusturmada StoryJumper, Storyboard That, Storybird, My
Storybook; e-kitap hazirlamada Book Creator, Minibook, WriteReader, Wattpadd; e-dergi hazirlamada
Calameo, FlipHTMLS5; ¢izgi roman olusturmada Pixton, karikatiir olusturmada Comics Panel Creator,
ToonyTool; blog olusturmada Blogger; diger bir web 2.0 araci olarak da Padlet belirlenmistir. Bununla
birlikte igerik olusturmada Writerly.Al, Rytr, Eskritor.Al, Fliki.Al, Bearly; dilbilgisi hatalarini diizeltmek
icin Grammarly, Hemingway Editor; chat-sohbet amach Character.Al ve ChatGPT yapay zeka araglari
tespit edilmistir. Bu araclar sayesinde kullanicilar, internet ortaminda aktif bir rol {istlenerek sadece
bilgiye erismekle kalmayip ayni zamanda bilgiyi iiretebilmektedirler. Nitekim egitim-6gretim
stireclerinde etkilesim diizeyi yiiksek olan bu araglardan yararlanmak artik bir ihtiya¢ haline gelmistir
(Karadag ve Garip, 2021). Baskaya ve Tursunovic (2017), yabancilara Tiirkce 68retiminde is birlikli
0grenme ve Padlet uygulamasindan yararlandiklari ¢alismalarinda web 2.0 araglarinin, siirecte beyin
firtinasi olusturarak etkilesimi sagladigini ifade etmislerdir. Padlet uygulamasi etkilesim ve is birligine
dayali bir uygulama oldugundan interaktif ortamlarin olusturulmasina olanak saglamaktadir. Yine
Kavas (2022) Wattpadd uygulamasina y6nelik yaptigi calismada, uygulamanin okuyucu ve yazar gengler
arasinda sosyallesmeyi saglayarak farkli tiirde milyonlarca kitabin benzer yas gruplarinca
gorilebildigini belirtmistir. Mete ve Batibay (2019) Kahoot'un 6grencilerin motivasyonlarina olan
etkisini incelemis ve Kahoot destekli etkinliklerle islenen derslerin 6grenci motivasyonunu yiiksek
diizeyde etkiledigi sonucuna ulasmislardir. Altiok, Yiikseltiirk ve Uggiil'iin (2017) web 2.0 araglarina
yonelik 6gretmen adaylarinin goriislerini aldig1 calismanin sonucunda adaylarin olumlu goriislere sahip
olduklar sonucuna ulasilmigtir. inal ve Arslanbas (2021) calismalarinda, Tiirkgenin yabanci dil olarak
O0gretiminde dort temel beceriyle ilgili kullanilabilecek web 2.0 araclarini tanitmistir. Tiirk¢e dersi
etkinliklerinde materyal olusturma ve igerik iiretme agisindan bu araclarin kullanicilara yardimeci
oldugunu belirterek “Padlet, Google Classroom, Mindmeister, LearninApss, Voki, Quizlet ve Wordwall”
gibi araglarin kullanimina dikkat ¢ekmislerdir. Calisma sonucunda Padlet uygulamasi ile anlatilacak
konuyla ilgili kavram haritasi olusturmak ve bu haritayla ilgili tartisma konusu baslatilarak 6grencilerin
okuma, yazma ve konusma becerisini gelistirmenin miimkiin oldugu belirtilmistir. Kékeii (2023) ise dil
0gretiminde kullanilan web 2.0 araglarini tespit etmistir. Arastirmada “Voki, Padlet, Learning Apps,
Learn Turkish Words and Verbs with Flashcards, Wordwall, Dualingo, Turkish Alphabet for Students,
Mondly, Storybird, Memrise, Busuu, Babbel, Speaky, Rosetta Stone, HiNative” uygulamalarina yer
verilerek bu uygulamalarin dikkati canli tutma, eglenceli ve etkilesimli sinif ortami olusturma
noktasinda etkili dijital ara¢lar olduklar1 belirtilmistir. Giacomini (2015) ise Yaratici Yazarlik dersinde
Storybird aracini uygulamis ve 6grencilerin birbirlerine yardimci oldugunu ve kendisinin yardimi
disinda 6zerk bir rolde olduklarim ifade etmistir. Sukidi ve Abdullah’a (2019) gére mini kitap
olusturmanin avantajlar1 vardir. Mini kitaplar, 6grencileri kitap olusturma noktasinda motive eder ve
mini formuyla 6grencilerin kitabi daha kolay doldurmalarini saglarlar. Kitap yazmayi eglenceli bulan bir
O0grenci ise yazma korkusunu yenerek yazmaya karsi istekli olabilir. Bunun i¢in 6gretmenler,
ogrencilerin fikirlerini ifade etmelerine yardimci olmak i¢in yazma gorevleri verebilirler (Wahjuningsih
vd., 2020). Uygulamalarda yer alan hazir sablonlarin kullanilmas: icerigin kolayca hazirlanmasini
saglayarak (Karaca ve Aktas, 2019) 6grencilerin yazma korkusunu yenmenin yaninda silirece adapte
olmasini saglamaktadir. Ata (2011), liniversite 6grencilerinin web 2.0 kullanim durumlan ile bilgi
okuryazarhig 6z yeterlik algilar1 arasindaki iliskiyi ele almistir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin
web 2.0 teknolojileri (Blog, Viki, Podcast, video paylasim siteleri, MSN ve Facebook) kullanim siklig1 ile
bilgi okuryazarlig1 6z yeterlik algilar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik tespit edilmistir.

Gelisen teknoloji ile birlikte egitimde web 2.0 ve yapay zeka gibi teknolojilerin kullanilmasi ve
ogrencilerin bu teknolojilere adapte olmas1 6nemlidir. S6z konusu uygulamalarin yazma becerisinin
gelistirilmesinde kullanilmas1 ve bu beceriyle birlikte diger becerilerin de gelisimine de imkén
verilmelidir. Nitekim bu tiir uygulamalar, 6grencilerin sadece yazma becerilerine degil yaraticilik ve
iletisim becerilerinin de gelismesine katki saglama noktasinda 6nemlidir (Yazar, 2019). Bas ve Yildirim
(2018) yabanca dil 6gretiminde egitim ortamlar1 ile teknolojinin entegrasyonu ile ilgili yaptigi
calismasinda “Voki, Padlet ve Pixton” uygulamalarina dair simif i¢i ve sinif dis1 uygulamalar yaptirmis ve
Ogrencilerin uygulamalara iliskin goriislerini tespit etmistir. Arastirmanin sonunda s6z konusu
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uygulamalarin 6grencilerin motivasyonlarim artirdigi ve yaraticilik becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulasilmistir. Alabay (2021) ise hazirlik siniflarinda yabanci dil olarak Fransizca 6gretimi icin bir “dahi
saati” Onerisi gelistirmis ve “ToonyTool” uygulamasindan faydalanmistir. Arastirma sonucunda
ToonyTool uygulamasinin 6grenci ve 6gretmenlerin poster, ¢izgi film ve animasyonlar hazirlamalarini,
Fransizca 6gretim ve 6grenme siirecini kolaylastirdigi belirlenmistir.

Genel olarak bakildiginda egitim siirecinde kullanilan dijital araglarin 6grencilerin dikkat
sturelerini uzattigi, aktif 6grenme ortamlar1 olusturdugu ve O6grenmeyi kalici hale getirdigi
goriilmektedir. Tekdiize bir egitim yerine bu araglarla egitim ortaminin zenginlestirilmesi hem
o6gretmenler hem de 6grenciler icin bliyiik bir firsat olarak goriilmektedir. Dolayisiyla e-dergi ve e-kitap
hazirlamak, karikatiirlerle 6gretimi eglenceli hale getirmek, hikdye vb. tiirlerde yazilar olusturarak
icerik tiretmek ve bu icerigi dil bilgisel agidan kontrol etmek gibi amaclarla web 2.0 ve yapay zeka
araclarinin kullanilmasi faydali olacaktir. S6z konusu araglarin yazma motivasyonu diisiik, yazma
kaygisi yiiksek ve yazma siirecinde konu bulmakta zorlanan 6grencileri yazmaya karsi giidiileyecegi ve
onlari cesaretlendirecegi diisiiniilmektedir. Bu araglar dgrencilere doniit verme, paylasimlara yorum
yapma, 0z degerlendirme ve akran degerlendirme yapma firsatlar1 sunarak 6grencilerin 6grenme
sorumlulugu almalarina yardimci olmaktadir.
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