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WEB 2.0 UYGULAMALARI VE ARACLARI iLE HAZIRLANAN DiJiTAL DERS
ICERIKLERININ EGITiM OGRETIME ETKIiSi
THE EFFECT OF DIGITAL COURSE CONTENTS PREPARED WITH WEB 2.0
APPLICATIONS AND TOOLS ON EDUCATIONAL EDUCATION

OZET

Bu ¢aligmada; daha once de 6nemi olan ancak mart 2020 tarihi itibariyle tilkemizde boy gosteren pandemi siirecinde daha da 6nem kazanan Web
2.0 uygulama ve araglari ile olusturulan dijital ders igeriklerinin nasil hazirlandigi, bu uygulamalarin hangi amagla kullanilabilecegi, dijital egitim
6gretim materyali hazirlarken hangi igeriklerin segilmesi gerektigi, segilirken nelere dikkat edilmesi gerektigi ve bunlarin amaglarina yonelik
kullamim bilgileri hakkinda bilgi vermek ve bu se¢imlerde dogru yontem belirlemek hedeflenmistir. Dijital uygulama, dijital icerik ve dijital
materyallerin {iretimi, kulllanim1 ve yonetimi egitim-6gretim faaliyetleri agisindan gilinden giine dnem kazanmaktadir. Bu igeriklere konum ve
zaman farketmeksizin kolayca, her an her yerde ulasalabilir olmak; depolama, bilgi aktarimi ve iletisim sekillerinin gelismesinde hizlica etkili
olmustur. Bilisim ve iletisim teknolojilerinde ki gelisme ve ilerlemelerle birlikte, insanlarin ihtiya¢ duyduklar bilgi, belge ve veriye ulagmalar1 ve
veri ile etkilesim halinde olmalari amaciyla gelistiriciler ve sunucular tarafindan farkli web araglar1 ve uygulamalart gelistirilmekte ve ihtiyag
dogrultusunda kullanima sunulmaktadir. Bu ¢alismada gelisen ve ilerleyen bilgi, iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin getirdigi yenilik¢i ve
yapilandirmaci dijital egitim 6gretim materyallerinin hangileri oldugu, hangi uygulamanin hangi amagla kullanildig1, hangi uygulamanin en verimli
sekilde nasil yonetilmesi ve yansitilmasi gerektigi, hangi igerigin hangi teknolojiye uygun oldugu ve bu uygunlugun nasil dogru sekilde
uygulanabilecegi konulari hakkinda bilgi vermek amaglanmustir. Ayrica; bu ¢alisma ile Web 2.0 arag ve uygulamalarinin egitim 6gretim
ortamlarina etkileri ve bu araglarin verimli bir sekilde kullanilmasi agisindan nasil tedbirlerin alinmasi gerektigi ve neler yapilmasi gerektigi
bakimindan yol gosterici ve rehber olmasi amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0, Dijital Igerik, Dijital Materyal, Sosyal Aglar.

ABSTRACT

In this study; How the digital course content created with Web 2.0 applications and tools, which was important before but became more important
in the pandemic process that emerged in our country as of March 2020, is prepared, for what purpose these applications can be used, which content
should be selected when preparing digital education and training materials, what should be considered when choosing. It is aimed to give
information about the need for attention and the usage information for their purposes and to determine the right method in these choices. The
production, use, and management of digital applications, digital content, and digital materials are gaining importance day by day in terms of
educational activities. Being able to access these contents easily, anytime, anywhere, regardless of location and time; has been effective in the
development of storage, information transfer, and communication methods. Along with the developments and advances in information and
communication technologies, different web tools and applications are developed by developers and servers in order for people to reach the
information, documents, and data they need and to interact with the data, and they are offered for use in line with the needs. In this study, the
innovative and constructivist digital education and training materials brought by the developing and advancing information, communication, and
computer technologies, which application is used for what purpose, which application should be managed and reflected in the most efficient way,
which content is suitable for which technology and how this suitability is correct. It is aimed to give information about the issues that can be
applied in a way. Moreover; With this study, it is aimed to be a guide and guide in terms of the effects of Web 2.0 tools and applications on
educational environments and what precautions should be taken, and what should be done in terms of using these tools efficiently.

Keywords: Web 2.0, Digital Content, Digital Material, Social Networks.
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1. GiRiS

Giiniimiizde e-Ogrenim, egitim prosediirlerinin dgrencilere sunulma seklini tamamen degistirdi ve yeni
yenilik¢i Ogrenme teknolojileri ve olasiliklart getirdi. Web 2.0 teknolojileri, &grencilerin  giinliik
yasamlarinda ¢ok popiiler hale geliyor ve bunun sonucunda 6gretmenler ve egitim tasarimcilari, 6rgilin
egitimde kullanimlarmi kesfetmeye basladilar. Web 2.0'n biiyiimesi ve sosyal medyanin yiikselisi,
insanlarin iletisim kurma ve isbirligi yapma bigimlerini degistirdi ve egitim sistemlerinin ve e-Ogrenim
prosediirlerinin 6grenme verimliligini artirma potansiyeline sahip olmaktadir.

Bilimsel gelismeler beraberinde hi¢ siiphe yok ki teknolojik yenilikleri ve gelismeleri de getirmektedir.
Yeni ¢ikmis teknolojik bir {irlin heniiz begeniye ve kullanima sunulmus iken; bir sonraki modelin
ozelliklerinden ve gelebilecegi teknolojik eklentilerinden bahsedilmektedir. Teknolojik hiza yetismek
olduk¢a zor olsa da, bu durum hayatimizi kolaylastirmas: ve yasantimizi konforlastirmasi agisindan
olduk¢a 6nem arz etmektedir. Bu inanilmaz ve hizli ilerleme 6zellikle telefon, tablet, bilgisayar ve iletisim
cihazlar1 ile internet teknolojileri {izerinde yaganmaktadir. Web 2.0 kavramu ilk kez 2004 yilinda, bir
konferansta yer alan O'Reilly and MediaLive International arasinda gerg¢eklesen beyin firtinasi
oturumunda, Tim O’Reilly tarafindan ortaya atilmig bir kavramdir (URL 1). 2000°li yillarda gelisen
teknoloji ile hayatin her anlaminda kullanilan web 1.0 araglar1 ve uygulamalar1 daha ¢ok tek tarafli bilgi,
etkilesimsiz, okuma merkezli, aktarimin ve miidahalenin olmadigi eylem ve olaylara dayaliydi. Z kusagi ve
Alfa kusaginin ihtiyag ve beklentilerini karsilamayan bu eski yontem 2010’lu yillarda yerini is birligine
dayanan, yaratict fikirler olusturulan ve paylasilan, igerik olusturulabilen ve miidahale edilebilen
etkilesimli ve hizl1 bir dinamige sahip web 2.0 teknolojisine birakmstir.

Basariy1 yiikseltmek, istikrar saglamak ve performansi siirekli olarak artirmak i¢in gereksinim duyulan:
etkilesim, iletigim, aktivite, {iretim, dayanigma gibi unsurlarin her seviyede ve kolayca yapilabilmesini
saglayan yeni ortamlarin ise kosulmasi, egitim ortamindaki rolleri ve yetkinlik gereksinimlerini de hizla
degistirmektedir (Oztermiyeci, 2019). Giiniimiiz egitim Ogretim teknolojileri de y&niinii bu yone
cevirmistir. Buna gore; 6grenenlerden yani egitim alanlardan arastiran, elestiren, sorgulayan, kritik ve
analitik diisiinebilen, analiz yapabilen, hizli ve dogru karar alabilen bireyler olmalar1 beklenmektedir.
Bunun yanmi sira bireylerin, hizla gelisim gosteren teknolojik alaninda yeterlilik kazanmalar1 da
istenilmektedir. 21. yiizy1l becerileri olarak tanimlanan bu beceri ve yetkinlikler; bireylerin toplum
icerisinde ki roliinii ve statiisiinii belirlemektedir. Iicinde bulundugumuz yani yasadigimiz yiizyil geregi
egitimin amaci; 6grenenlerin bilimsel gelismeleri takip etmesi ve bu gelismelere ayak uydurmasi, gelisime
acik olmasi, 21. Yiizy1l kazanim ve becerilerini kazanmasi, diger bir deyisle ¢agi yakalamasi olmalidir
(Haml1 & Hamli, 2021).

Ogretim siirecinde ogrenenlerden beklenen, siiregte aktif bir katilimei olmalar1 ve igerige katkida
bulunmalaridir. Giiniimiizde, icerik olusturma, icerigi kontrol etme, paylagma gibi bircok imkan sunan
teknolojik gelismenin baginda web 2.0 araclar1 gelmektedir. Sayis1 ve cesitligi giderek artmakta olan bu
ara¢ ve uygulamalari, 6gretim siireci boyunca siirekli kullanilabilecek ara¢ ve uygulamalar olacagi,
gelisen ve degisen teknolojik toplum siireci dogrultusunda gereksinimleri ve ihtiyaclar1 degisen kusaklara
mensub bireylerin yonlendirmesi dogrultusunda gelisicegi de ayrica diisiiniilmektedir.

2. KUSAK KAVRAMI ve OZELLIKLERI

Insanlar etkilendigi dénemsel olaylara ve dogum yillarma goére farkli kusaklara ayrilmuglardir. Kusak
kavrami: Ayni yillarda dogmus, dogdugu zamanin ve ¢agin ekonomik, sosyal, siyasal, kiiltiirel, olay ve
degerlerinden etkilenmis insanlart ve bu insanlarin olusturdugu dénemi ve topluluklari igermektedir.
(Altuntug, 2012). Kaynaklar incelendiginde, baz1 kaynaklarda kusaklarla ilgili yillar arasinda farkliliklar
oldugu anlasilmaktadir. Fakat yillarin farkli olmasina ragmen zaman dilimlerinin birbirine yakin oldugu
gozlemlenmektedir (Yigit Seyfi, 2016). Buna gore sessiz (silent) kusak 1925-1945, bebek patlamasi (baby
boomers) kusagi 1946-1964, X kusagi 1965-1979, Y kusagi 1980-2000 ve Z kusagr 2001-2010
(Williams, 2010) ve Alfa kusagi 2011 ve sonrasinda dogan bireyleri ve insanlar1 tanimlamaktadir (Kaynak,
2017).

Kusaklar1 olusturan insan ve bireylerin topluca genel olarak 6zellikleri soyledir;

Sessiz kusak: tedbirli yasamaya O6zen gosteren, otoriteye karsi gelmeyen, diirlist ve saygili olmayi
benimseyen kusaktir (Keskindemir, 2016).

Bebek patlamasi kusagi: kanaatkar, sadakati yiiksek, otoriteye baglilig1 fazla, teknoloji ile ilgilenmeyen,
gelenek, gorenek ve kiiltiirlerine bagli olan bireylerden olusmaktadir (Arslan ve Staub, 2015).
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X kusagy: eglenmeyi seven, sadakat duygulart degisen, umursamaz ve birtakim durumlarda herhangi bir
amaci olmayan bireylerdir (Berkup, 2015).

Y kusagi: iyimser, vatandaglik gorevlerini yerine getiren, kendinden emin olan, basarili ve ahlakli bir
yaptya sahip olmakla birlikte topluluktan uzak olan rahat yasamayi, eglenceyi ve eglenmeyi seven,
sabirsiz, oldukga bencil, degisime, gelismeye, yenilige agik olan, sorgulamadan higbir seyi kabul etmeyen,
bircok isi bir arada yiiriiten bir kusaktir (Celik, 2014). Bu kusagi olusturan bireylerin, kisisel
bilgisayarlarin, cep telefonlarinin ve internet kullanicilarinin yaygin oldugu bir donemde dogmalari, okulda
ve evde teknolojiyle biiylimeleri nedeniyle teknolojiye kars ilgileri epey yliksektir.

Z kusagi: ayni zamanda internet kusagi olarak da isimlendirilmektedir. Bu kusagi olusturan bireyler pratik,
hizli, sonuc¢ odakli ve is birlik¢i, egitime ve sosyal statilye dnem veren ve teknolojiyi ¢ok iyi kullanan
kisilerden olusmaktadir. Bu kusagin temsilcileri sosyal olmakla birlikte genellikle iletisimlerini sanal
ortamlar lizerinden saglamaktadirlar. Dolayisiyla bu durum kisileri ige doniik iletisime kapali hale
getirebilmektedir. Diger taraftan da teknoloji ile biitiinlesmeleri diger kusaklara gore teknolojik gelismelere
daha yatkin olduklarin1 ve analitik diisiinme yeteneklerinin daha {istiin oldugunu goéstermektedir. Ayrica
teknoloji ve liikks yasam tarzi onlar i¢in olmasi gereken, 6zel olmayan bir ihtiyactir (Somyiirek, 2014). Bazi
elestirilere maruz kalmalarina ragmen, bu kusagin en belirgin 6zelligi herhangi bir ekstra birikim ve bilgiye
ihtiyagc duymadan dijital bilgi, yetenek ve becerilere sahip olmalaridir. Dijital donanim ve internet
teknolojileri, internet kusagini olusturan insan ve bireylerin giinlitk yasamlarinin bir pargasidir.

Alfa Kusagr: Ismini Yunan alfabesinin ilk harfinden alan bu kusag olusturan bireylerin temel 6zellikleri,
diger kusaklara gore en resmi egitimli, teknolojik gelismeler tarafindan en c¢ok gelisimi saglanan ve
diinyanin en zengin neslidir. Bu kusag1 olusturan bireyler en fazla dijital ortama 6nem vermekte olup,
teknoloji giinliik hayatlarinin gok 6nemli bir béliimiint olusturmaktadir (Williams, 2015).

Egitim—06gretim faaliyetlerinde teknolojinin kullanilmasi, &grencilerin konulari algilama kapasitelerini
artirir; Ogrenme irilinleri agisindan her Ogrencinin bilgiye erisim diizeyini yiikseltir; 6grencilerin
basarilarinin objektif sekilde Olgiilerek degerlendirilmesine olanak saglar; her Ogrenciye Ogrenmede
bireysel dzelliklerine uygun imkanlar verir. Ogrencilerin 6grendiklerini unutma oranlarmm azaltir, cagdas
Ogretim ortami ve kosullar1 hazirlayarak 6grencileri giidiiler, 6grencileri 6gretim etkinliklerine katilima
Ozendirir ve bireylere yasam boyu egitim gorme olanagi sunar (Alpar, Batdal ve Avci, 2007). Bu
nedenlerden dolay1 geleneksel 6grenme yontemleri kullanilarak olusturulan 6grenme ortamlarinin daha
onceki kusaklarda oldugu gibi onlarin ilgi ve dikkatlerini ¢ekmede yeterli olamayacagi diisiiniilmektedir
(Somyiirek, 2014). Y kusaginin son yillarinda ve Z kusaginin ilk yillarinda dogan bireylerin hem dikkatini
¢ekmek hem de egitimi desteklemek ve zenginlestirmek amaciyla egitim Ogretim faaliyetlerinde
teknolojinin kullanilmasi bir zorunluluk haline gelmistir.

3. DIJITAL iCERIK

Icerik: bir kullaniciya hitaben hazirlanmis, mesajlar ve iletilerdir. Internetin gelmesi ile dijital icerik
kavram ortaya ¢ikmis ve dijital igerik treticileri de bu igerikleri liretmeye baslamiglardir. Dijital igerik
ireticisi: dijital ortamlar i¢in gorsel, video, ses, fotograf, yazi, gibi dijital igerik tiirlerini {ireten kisiye
denir. Dijital igerik iireticisi, dilerse yapmis oldugu isleri yayinlayip kendi markasi iizerinden bir dijital
igerik iiretimi yapabilir ya da dijital igerik tiirlerini bagka firmalarin ihtiyaglar1 dogrultusunda kendisi {iretip
bu firmalara, dijital i¢erik hizmeti saglayabilir. Her iki durumda da, bu igerigi iireten kisiye dijital icerik
iireticisi denebilir.

Egitim 6gretimde 6gretmenler, 6grenciler, veliler dijital igerik iireticisi durumundadirlar. Dijital ortamda
iretilen igeriklerin, birbirinden farkli belirli 6zellikleri vardir. Bu ozellikler dijital igerigin tiiriinii
olusturmaktadir. Bu igeriler genellikle birbirinden farkli formatlar seklinde ilerler.
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1i

Temel diizeyde ve
rehberlikle;

-Basit formatlarda basit
igerik olugturmanin ve
diizenlemenin yollarini
belirleyebilirim.

-Basit dijital araclar
olugturarak kendimi nasil
ifade edecegimi segebilirim.

Sekil 1- Dijital icerik Gelistirme Yeterlilik Diizeylerini Gosterir Sekil, Kaynak: URL 3
3.1.  Dijital icerik Tiirleri

Her igerigin kendi 6zel okuyucusu ya da kendi iginde 6zel dinamikleri bulunmaktadir. Dijital igerik
tiirlerini su sekilde ayirabiliriz;

Grafik Tasarim: Grafik tasarim gorsel olarak bir tasarim olusturulan, istenilen ve hedeflenen mesaji
vermek amaciyla, ortaya tasarim siirecinden gegmis, gorsellerin ¢gikarilmasi islemidir.

Video: Dijital ortamlarda goriintiilenebilen bir diger igerik sistemi ise video konseptleridir. Video igerikleri
sayesinde, icerik Ureticileri kullanicilarin birgok duygularina hitap eden icerikler olusturabilirler.

Ses: Ses formatinda igerik tiiriine sarkilar, remixler, dublajlar drnek gosterilebilir. igerik iireticileri gerek
kendi sesleriyle gerekse de baskalarinin sesiyle, yeni bir igerik olusturabilirler.

Fotograf: Gerek stok fotografciligi olsun, gerekse sanatsal fotograflar olsun, fotograf alaninda da dijital
igerikler tiretilebilir. Bireysel ¢ekilen portreler, selfiler de bir nevi igerik sayilabilir.

Illiistrasyon: Hem dijital sanat olarak hem de dijital icerik olarak ¢ok onemli bir yere sahiptir. Kisinin
yaraticiligini, limitlerini ve yetenegi gosterebilecegi bir alandir.

Blog: Yaz siteleri ve bu sitelere iiretilen yazi1 formatinda igeriklerdir. Dijital diinyada bilgi alma
kaynaginin ¢ok énemli bir yerini kapsar. Bu yiizden bu tiir ¢ok 6nemli géziikmese de dijital diinyanin en
biiyiik yap1 taglarindan birisidir.

Yazilim: Dijital diinyanin en kiicilk yap1 taslarindan birisi yazilimlardir. Yazilimlar, bizim djjital
diinyadaki hareketlerimizi, varligimizi simgeleyen en biiyliikk zincir halkasidir. Dijital diinyada
kullandigimiz her sey, bir yazilimdir. Bu yilizden yazilimi dijital diinyanin en biiyiik, dijital icerik tiirii
olarak gorebiliriz.
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Dijital icerik Turleri Nelerdir?

o v N @

Video Grafik
Tasanm

Fotograf

o—0o—0

illistrasyon Blog/Yazi Yazilim

Sekil 2- Baz1 Dijital icerik Tiirlerini Gosterir Sekil, Kaynak: URL 2
3.2.  Dijital icerik Ureticisinde Olmasi Gereken Ozellikler

Dijital igerik iiretmek, nesiller boyunca hayatimizda olmayan bir kavram oldugundan dolayi, 6grenilecek
ve arastirilacak ¢ok fazla konusu bulunmaktadir. Bu yiizden kisi bu olay orgiisii lizerine c¢alisarak, kendi
dijital icerik iireticiligi becerilerini gelistirmesi, yeni Ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Bu
ozelliklerden bazilari sunlardir;

Yaraticiik: Dijital platformlarda, dijital igerik iireticisinin en belirgin ve ayiric1 6zelliklerinden birisidir.
Kisi diger igerik iireticilerden ne kadar farkli, 6zgiin, yaratici isler yaparsa dijital diinyada o kadar ilgi
gormesi de olduk¢a muhtemeldir. Bu yiizden dijital igerik iireticisinin, sahip olmasi gereken 6zelliklerin
basinda, yaraticilik gelmektedir.

Dijital Platformlara Hakimiyet: Dijital igerikler, dijital platformlarda yayinlanacagindan dolayi, bu
platformlarin dinamiklerine ve kurallarina dijital igerik iireticisinin hdkim olmasi olduk¢a Onemlidir.
Icerikler izlenmesi ve tiiketilmesi icin yapildigindan dolayi, dijital igerik iireticisinin, daha fazla kisiye
ulagmasi i¢in dijital igerik platformlarinin 6zelliklerini olduke¢a iyi bilmesi gerekmektedir.

Uretkenlik: Dijital igerik iireticisi olmak i¢in en 6nemli konu iiretmektir. Diizenli icerik iireten kisi
kullanicilar tarafindan takdir goreceginden ve daha akilda kalici olacagindan, kendini bu alanda
gelistirmesi i¢in oldukea biiyiik sebepleri olacaktir. Bu yiizden dijital igerik iireticisi olmak i¢in ilk sahip
olmaniz gereken 6zellik bir seyler iiretmemiz ve tiretken olmamizdir.

Uzmanhk: Her ne kadar dijital igerik iiretimi yeni bir konu olsa da, bu isin de uzmanliklari1 bulunmaktadir.
Icerigi iireteceginiz programlarina hakimiyetiniz, iirettiginiz igerik hakkinda sahip olmaniz gereken
bilgiler, sizi dijital igerik {ireticisi konusunda bir adim daha Gteye tagiyacaktir.

fyi iletisim: Icerik tiretimi ders bilgi, 6giit vermek ve insanlarin tiiketmesi i¢in yaptigimizdan, insanlarla
iyi bir iletisimimizin olmasi, bizi daha basarili hale getirebilmektedir. Bunun yani sira, sahip oldugumuz iyi
iletisim 6zelligi ile igeriklerimizde vermek istedigimiz mesaji ¢ok daha iyi bir sekilde anlatabiliriz.

Organize Olmak: Icerik iiretimi cogu zaman karmasik bir siire¢ olabilir. Bu yiizden yapmak istediginiz
icerigin Once planini olusturup ve bu plana sadik bir sekilde hareket etmeniz olduk¢a 6nemlidir. Bunun
yani sira bitylik ¢apli islerde, is yiikiinii iyi organize etmek, isin 6nemli bir boliimiidiir.

Dijital icerik Ureticisinde Olmasi Gereken
Ozellikler Nelerdir?

%= W

Yaraticilik Dijital Platformlara Uretkenlik
Hakimiyet

© &8  BRE
W 2% [

Uzmanhk iyi iletisim Organize
Olmak

Sekil 3- Dijital icerik Ureticisinde Olmas1 Gereken Bazi Ozellikleri Gosterir Sekil, Kaynak: URL 2
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4, WEB 2.0 KAVRAMININ TANIMI

Web kavramu ilk olarak internetin giindeme gelmesiyle birlikte kullanilan platform iizerinde bulunan 6zel
dokiimanlara erisimi saglayan sistemi tarif etmek igin kullanilmistir. Web teknolojilerinin ilk basamagi
olarak kabul edilen Web 1.0 kavrami klasik (standart) HTML kodlarindan {iretilmis, son kullanicilarin
icerige etki edemedigi, sadece izleyebildigi, duragan yapili statik web sitelerini tamimlamak amaciyla
kullanilmaktadir. Web 1.0 teknolojisi ile gelistirilen internet sitelerinde igerik olarak genellikle metin ve
resimler kullanilmakta, etkilesim alt diizeyde gerceklesmektedir (Filiz, 2018). Buna karsin, gelisen ve
degisen giiniimiiz diinyasinda insanoglunun gereksinimleri farklilasmakta olup, bu gereksinimleri
karsilayabilmek ig¢in web teknolojilerinin ikinci basamagi olarak kabul edilen Web 2.0 uygulamalari
gelistirilmistir. Web 2.0 kavrami, kullanicilarin iist diizeyde etkilesimde bulunabildigi, icerige kullanici
yetkileri dogrultusunda etki edebildigi, dinamik (degisken) yapili ve kullanici odakli web sitelerini
tamimlamak amaciyla kullanilmaktadir. Web 2.0 teknolojileri kullanilarak gelistirilen internet sitelerinde
icerik olarak genellikle ¢oklu ortam 6geleri (resim, video, ses) kullanilmakta, iletisim farkli bigimlerde
senkron (es zamanli) veya asenkron (es zamansiz) olarak gerceklestirilmektedir (Geng, 2010; Karaman,
Yildirim ve Kaban, 2008).

Gilindelik hayatimizin ve yasantimizin vazgecilmez bir unsuru olan internet (www); ilk kullanilmaya
baslandig1 yillarda sadece bilgiyi goriintiilemek ve bilgiye erigsmek i¢in kullanilmaktaydi. Bugiin ise Web
2.0 teknolojisi ve uygulamalar sayesinde etkilesimli ve paylasimli olarak bilginin goriintiilenmesi yaninda
miidahale edilmesi ve iiretimini de saglamaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda yasanan bu
gelisim siirecinde kullanici ve katilimcilardan tiiketim yerine bilgi, belge, igerik iiretmeleri de
beklenmektedir. Web 2.0 kavrami ilk kez 2004 yilinda, O’Reilly ve MediaLive International tarafindan
diizenlenmis ve Google, Yahoo, Msn gibi dénemin lokomotiv sirketlerinin de katildigi Web igerikli bir
konferansta, Web alaninda yasanan gelismeler ve ilerlemeler tartisilirken ortaya ¢ikmistir (Geng, 2010).

En yaygin ve tanilir ifadelerle web 2.0: Kullanicilarin aktif oldugu internet ortamlaridir. Yani daha sade ve
anlasilir bir bicimde ifade etmek gerekirse; Vikipedi, YouTube, Twitter, Instagram, Facebook, Eksi sozliik,
Wikiliks, Tiktok gibi kullanicilarinin aktivitelerinin takip edilebildikleri, iletisime gegilebildikleri, ortak
aktivite yapilabilindigi internet siteleri veya uygulamalardir.

Web 1.0 Teknolojisi Web 2.0 Teknolojisi
Yazi temelli web siteleri (loklu ortam (video, resim. ses) igerikli siteler
Tek elden igerik saglama Zivaretgilerin de igerik saglamasina imkan tamima (blog. wiki)
Yavag internet baglantist Daha fazla sosyal etkilesim (vorumlar, sosyal aglar)
Kisith etkilegim Platform temelli siteler (Youtube, Digg. Blogger)
Pahali vazilimlar Ucretsiz igerik iiretici araglar1

Sekil 4- Web 1.0 Teknolojisi ile Web 2.0 Teknolojisi Arasindaki Bazi Farklar, Kaynak: Hamli & Hamli, 2021.
4.1. Web 2.0 Araclan

Bu boliimde egitim 6gretim de tercih edilebilecek ve dijital ders igerigi hazirlarken en ¢ok bagvurulabilecek
sunum araglari, oyun ve bulmaca araglari, YouTube video paylasim sitesi, dosya paylasim araglari, 6lgme
ve degerlendirme araglari, web sitesi tasarlama araglari, tartisma araglari ve zihin haritasi olusturma
araclarindan bahsedilmistir.

Sunum araglari: Ogrencilerin ilgi ve dikkatini ¢ekerek etkili sunular yapilmasini saglayan araglardir. Bu
araglardan bazilar1 sunlardir: Prezi, bir konu hakkinda ¢evrimi¢i sunum yapilmasini saglayan bir aragtir.
Powtoon, konugma balonlari, resimler, karakterler ve daha bir¢ok materyal kullanarak bir animasyon
olusturmaniza imkan saglayan bir aragtir. Go Animate, ¢esitli animasyonlarin olusturuldugu bir aragtir.
Iceriginde barindirdig1 karakterler, arka planlar, karakter hareketleri, resimler ile farkli konu alanlarinda
animasyonlar hazirlanabilmektedir. Bu arag¢ ile istenildiginde hazirlanan videolar tim kullanicilara
agilabilir veya sadece sinifta bulunan o&grencilerin gérmesine izin verilebilmektedir. Ogretmenler
ogrencileri gruplara ayirabilir, farkli gruplara farkli igerikler atayabilir veya farkli gruplarin diger gruplarin
iceriklerini gormesini engelleyebilmektedir. Go Animate igerisinde silahlar, alkol veya siddet iceren
ogelerin kullanim yasaklanmigtir. Emaze, gelecek neslin ¢evrimi¢i sunum programi olmaya aday bir
sunum programudir. Hedef kitlelere giizel bir gorsel deneyim yasatmak i¢in HTMLS5 6zellikleri ile ¢alisan
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profesyonelce hazirlanmis sablonlar kullanilarak sunumlar olusturulmasini saglamaktadir. Avantajlari,
cevrimici olarak kullanildig i¢in bilgisayara herhangi bir kurulum gerektirmemesi, kisiye 6zel blog sayfasi
agma imkan1 vermesi ve {i¢ boyutlu sunumlarin yapilmasina imkén saglamasidir. Dezavantajlar ise,
cevrimi¢i oldugu i¢in mutlaka internet baglantisi gerekmektedir, basit kullanimlar i¢in {icretsiz olmas1
avantaj gibi goriinse de sinirsiz depo kapasitesi ve diger bir¢ok 6zellik igin para 6denmesi gerekmektedir,
Tiirkce dil destegi bulunmamaktadir. Calameo, dijital dergiler, etkilesimli yayinlar ve ¢evrimici kataloglar
olusturulmasini saglayan bir platformdur. Adobe Pdf, Microsoft Word, Microsoft Powerpoint, Microsoft
Excel, Open Office Impress, Open Office Calc, Open Office Writer ve metin editorleri kullanilarak
olusturulan dokiimanlar1 géze hos gelen yayinlara doniistirerek bu yaymlarin paylasilmasini
saglamaktadir. Padlet, okullarda sinif icerisinde ya da koridorlarda bulunan duyuru, afis, siir ve resim gibi
materyallerin asildig1 egitim panolarindan esinlenerek hazirlanmistir. Padlet 6grencilerin bir panoyu
elektronik ortamda tasarlamasini ve projelerini bu pano iizerinde hazirlayarak sunum yapmasini saglayan
bir platformdur. Sway, Microsoft firmasi tarafindan gelistirilmis ve tasarimi gayet basit olarak hazirlanmig
bir sunum aracidir. Sway ile hicbir ek programa ihtiyag duymadan sunumlar hazirlanmaktadir. Hazirlanan
sunumlar istenildigi takdirde sosyal medyada ya da web sitelerinde paylasilabilmektedir.

Oyun ve bulmaca araglari: Ogrencilerin gesitli oyun ve bulmaca etkinlikleri ile konular1 eglenceli bir
ortamda pekistirmelerini saglayan araglardir. Bu araglardan bazilari sunlardir: LearningApps.org,
etkilesimli Ogelerle egitim ve Ogretim siireclerini desteklemek i¢in yapilmis bir uygulamadir. Mevcut
Ogelere yeni igerikler verilebilir ya da kullanicilar tarafindan ¢evrimigi yeni 6ge olusturulabilir, gerekirse
Ogeler yeniden sekillendirilebilir. Amag¢ tekrardan kullanilabilen Ogelerin bir araya getirilmesi ve
kullanicilarin hizmetine sunulmasidir. Learning Apps platformu kullanilarak eslestirme, gruplart dogru
eslestirme, say1 dogrusu, normal siralama, serbest metinli cevaplar, resim istiinde eslestirme, goktan
secmeli test, bosluk doldurmali metin, uygulama demeti, film ve ses dosyasini uygulama ile kullan, ¢engel
bulmaca, adam asmaca, kim milyoner olmak ister, gruplu yapboz, kelime yigini, bul bakalim ne nerede,
adam asmaca, at kosusu, esini bul ve tahmin et gibi bulmaca ve oyun iceren etkinlikler tasarlanmaktadir.
Ayni zamanda gelistirilen uygulamalara oylama, sohbet odasi, takvim, not defteri ve not ve ilan tahtasi gibi
araclar da eklenmektedir. Armored Penguin, cesitli bulmacalarin ¢ok hizli bir sekilde hazirlanmasini
saglayan bir uygulamadir. Big Hug Labs, icerisinde puzzle yapma, fotograf diizenleme, harita olusturma,
poster yapma gibi etkinliklerin yapilmasini saglayan bir platformdur. Karar Carki, birden fazla segenegin
oldugu durumlarda kararsiz kalindiginda kullanilan bir uygulamadir. Ayni zamanda sinif igerisinde ¢esitli
gruplar olusturulmak istenildiginde siniftaki tiim 6grencilerin ismi yazilarak carkin ¢evrilmesiyle gruplarin
olusturulmasimi saglamaktadir. Kisaca bu arag¢ ile karar verilemeyen durumlarin oyunlastirilarak segim
yapilmasi saglanmaktadir.

Dosya paylasim araglari: Kullanicilarin kendilerine ait dosyalar1 hesaplarinda paylasmalarini saglayan
araclardir. Bu araclar ile paylasilan dosyalar1 kullanicilar bilgisayarlarina indirerek ¢evrim dis1 olarak
erisim saglayabilirler. Bu araclardan bazilart sunlardir: Google Drive, Google tarafindan olusturulmus ve
yonetilen bir dosya depolama ve esleme hizmetidir. One Drive, Microsoft firmasimin sundugu bir ¢evrimici
dosya depolama ve paylagma hizmetidir. Yandex Disk, Yandex sunucularinda dosya depolanmasin
saglayan bir servistir. Diskte bulunan dosyalarla internete bagli herhangi bir cihazdan ¢aligilabilmektedir.
YouTube, bir video barindirma web sitesidir. Kullanicilarin kendilerine ait videolar: olusturduklari
kanallarda paylasmalarina izin veren bir platformdur.

Olcme ve degerlendirme araclari: Kullanicilarin eglenceli bir ortamda birbirleri ile rekabet ederek
sorulan sorulart dogru olarak cevaplamaya calistiklar1 araglardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir:
Socrative, simif igerisinde veya kullanicilarin belirledigi zamanlarda, hazirlanan sorularla anlik geri
bildirim alinan, anket yapilan, ¢evrimici sinav uygulanan ve siav sonuglarini aninda alarak paylasilan,
grup olarak ¢evrimigi sinav yapilan, licretsiz bir Web 2.0 aracidir. Kahoot, uygulamasi ve hazirlanmasi ¢ok
basit olan bir platformdur. Ogretmenlerin soru ve cevaplari girerek hazirladiklar1 sinavlar1 6grencileri ile
bir kod yardimu ile sinif iginde uygulamaya doniik bir aractir. Her cevap sonucunda dogruyu en kisa siirede
verenler listelendigi i¢in rekabet¢i bir ortam olusturmaktadir. Quizizz, 6gretmenlerin soru ve cevaplari
girerek hazirladiklar1 siavlart dgrencileri ile bir kod yardimi ile sinif i¢inde uygulanmasini saglayan bir
aragtir.

Web sitesi tasarlama ve tartisma araglari: Kullanicilarin kendilerine sunulan cesitli sablonlardaki,
metin, resim, animasyon ve video gibi vb. icerikleri degistirerek hizli bir sekilde web sitesi olusturmalarini
saglayan araclardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir: Wordpress, diinyada en ¢ok kullanilan blog
sistemlerinden biridir, agik kaynakli ve licretsiz olarak dagitilmaktadir. WordPress kullanarak kisa siire
icinde kullanicilar kendi sunucularina kurulum yapabilir, sitelerini yayinlayabilir ve sitelerine icerik
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ekleyebilmektedir. Weebly, web sitesi ya da blog sayfasi olusturmanin en kolay yollarindan biridir.
Stiriikleyip birakma yontemi ile web sayfasi olusturma konusunda uzman bilgisine sahip olmadan
profesyonel sayfalar olusturabilme imkani1 sunmaktadir. Wix, diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciya sahip,
diinya standartlarinda bir web sitesi olusturma platformu saglayan bir sirkettir. Wix kullanilarak istenilen
Ozelliklerde bir web sitesi {icretsiz olarak olusturulabilmektedir.

Zihin haritasi olusturma araglari: Kullanicilarin bir konu hakkinda zihinlerinde canlandirdiklart yapilari
diyagram ve haritalarla gostermelerini saglayan araglardir. Bu araglardan bazilar1 sunlardir: Creately,
diyagram ve zihin haritas1 olusturmak amaciyla kullanilmaktadir. Coogle, zihin haritas1 olusturulmasini
saglayan bir platformdur. Datawrapper, ¢evrimigi ortamda zihin haritas1 ve diyagram olusmak amaciyla
kullanilan bir platformdur. Sonraki boliimde, arastirmanin problem ve alt problemlerinden bahsedilmistir.

Blog sayfasi: Web giinliigii olarak tanimlanan bu sayfalar, en son giris yapilan icerigin ilk sirada
yaymlandigi c¢evrimi¢i dergiler olarak tanimlanmaktadir. Blog sayfalarinin igerikleri ters kronolojik
siralamaya gore sunulmaktadir. Web 2.0 olusumu igerisinde onemli bir yer teskil eden bloglar, weblog
sOzciigiinden kisaltilarak tiiretilmis olup, genellikle kisisel ilgi alanlar1 etrafinda web sitesi sahiplerinin
giinliik olarak cesitli konular hakkinda fikirlerini, gbzlemlerini yazdiklari, internet kullanicilarinin da bu
giinliik tarzindaki bilgilere yorumlarini ekleyebildikleri web sitelerini tarif eder (Eldeniz, 2010).

Afis hazirlama: Afis, poster, biilten, brosiir, el ilani, etkileyici gorsel gibi sunumlar hazirlamamiza imkan
taniyan uygulamalardan olusur. Baslica tercih edilen iicretsiz ve kullanimi kolay rahat erisebilir bazi
uygulamalar sunlardir: Canva, Emaze, Postermywall, Easelly Web.

Artirllmis gerceklik: Artirilmis gerceklik deneyimi sunan, hazirlamamiza yardimci olan, 3D tasarim
deneyimi saglayan uygulama ve araglaridir. Giiniimiizde tercih edieln en popiiler uygulamalar: 3D
coloring, Quiver, Ag, Aurasma, Blippar, Animal 4D, Anatomy 4D, Augment.

E-Kitap hazirlama: Herkesin kisa siire i¢erisinde gorsel hikayeler olusturabilecegi ve tiim diinya da tercih
edilen oOgrenci Ogretmen veli korrdinasyonunda kullanilabilen, etkilesimli dergi, brosiir, kitap
olusturmamiz1 saglayan uygulamalardan olusur. Erigsmesi en kolay ve diinya ¢apinda tercih edilen, en ¢ok
kullanilan bazi uygulamalar sunlardir: My Story Book, Storyjumper, Flipingbook, Storybird, Flipsnack.

Is birligi- Etkilesim: Veli 6gretmen ve 6grenciler igin sosyal etkilesim, sosyal 6grenme araclaridir. Daha
cok sanal smif, 6grenci takip, 6grenme siireci destekleme amaglariyla tercih edilir. Google Classrom,
Mentimeter, Edmodo, Classdojo, Lerningapps en tercih edilebilir bazi uygulamardir.

Onhine smav-Anket-Quiz: Kisa anketler hazirlayabilecegimiz, yarigmlar diizenleyebilecegimiz, internet
iizerinde testler olusturup Ogrencilere bilgisayar telefon tablet aracigiyla c¢ozdiirebilecegimiz ve
degerlendirebilecegimiz uygulamalardir. Giincel tercih edilen bazi araglar sunlardir. Google formlar,
Kahoot, Socrative, Quizizz.

Uzaktan egiitm araclari: 23 Mart pandeminin tiim diinyada etkili olmasiyla 6nemi belirginlesen uzaktan
egitim sisteminin en ihtiya¢ duyulan araglarindan olusur. Konferans, sunum, paylagim, ders vermek, ders
almak, canli goriintiilii etkilesim saglayan uygulama ve araglardir. Tiim diinya da tercih edilen baslica
uygulamalar, Adobe Connect, Teamlink, Zoom, Skype, Google Hangouts, Google Meet, Eztalks,
GotoMeeting programlaridir.

Kodlama robotik: Bu uygulamalar ile algoritma yaratabilir, 3 boyutlu egitici oyun hazirlayabilir, kodlama
Ogrene ve Ogrenebilir, kavramlarla 6gretebiliriz. Blockly Games, Kodu Game, mobil Kod, compute It,
Kodable, Lightbot, Mblock, Tinkerchat, codris, Code Monkey, code Combat, Tynker, Algo Dijital {icretsiz
ve kullanimi kolay uygulamalarin basinda gelir.

Google Tablolar: Is ve egitim alaninda birlikte calisma araglarindan birtanesi de ¢evrimici hesaplama
islemci google tablolardir. Microsoft Excel kadar dzelliklere sahip olmasa da kullanicilarin es zamanl
olarak hiicreleri kullanabildigi birlikte ¢aligma imkani saglayan bir web 2.0 aracidir.

Google Drive,: Dosyalar1 ortak bir alanda paylasabilecegimiz bulut yani ortak ve veri tabanli depolama
aracidir. Maksimun 15 gb yilikleme alan1 verse de is ve egitim alaninda paylasim kolaylig1 saglamaktadir.

Google Dokiimanlar: Is ve egitim alaninda birlikte galisabilecegimiz ¢evrimici kelime islemci aracidir.
Birden fazla kullanicinin bir araya gelip dokiiman iizerinde yorum ekleyerek etkilesimli bir ¢alisma
gergeklestirmeleri miimkiindiir. Ayn1 zamanda sesle yazdirma, g¢evrimigi ¢eviri, yazarlarin ne zaman
ekleme/diizeltme yaptiklarini gérme, internet iizerinden medya ekleme gibi faydali 6zelliklere sahiptir.
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Google Slaytlar: is ve egitim alaninda kullanilabilecek ¢evrimigi sunu hazirlama aracidir. Android telefon,
tablet veya bilgisayardan sunu olusturup diizenleme ve diger kullanicilarla olusturulan sunular {izerinden
ortaklasa ¢aligma imkan vermektedir. Istenilen zamanda istenilen yerde sunuya ulasip tablet veya diziistii
bilgisayarlarla sunum yapma kolay1g1 saglamaktadir.

Google Keep: Is ve egitim alaninda kullanilabilecek ¢evrimigi ajanda aracidir. Bireysel olarak yapilacaklar
listesi veya notlar almanin yaninda ortaklasa planlamalar da gergeklestirme imkani saglamaktadir. Sesli
olarak not alma &zelligi ile alinan sesli notlar1 metne cevirme 6zelligi de mevcuttur. Is ve egitim alaninda
calisanlarin ve 6grencilerin islerini kolaylastiran araclardan birtanesi de google keep araclaridir.

Google Formlar: Google Drive ofis paketinde Google Dokiimanlar, Google E-Tablolar ve Google Slaytlar
ile birlikte gelen bir anket yonetim uygulamasidir. Formlar; Dokiimanlar, E-Tablolar ve Slaytlar’da
bulunan tiim igbirligi ve paylasim 6zelliklerini icermektedir.

Kahoot: Okullarda ve diger egitim kurumlarinda egitim teknolojisi olarak kullanilan oyun tabanli bir
ogrenme platformudur. Coktan se¢meli sorularla dgrencilerin katilimi saglanarak eglenceli bir 6grenme
ortami sunmaktadir.

Thinglink: Gorsellere video, ses, link, yazi gibi etiketler ekleyerek gorseli interaktif hale getirme
platformudur. Thingink’le tarihi bir mekanin fotografi {izerine orayr tanmitan bir video eklenebilir.
Etkilesimli infografikler veya bilgilendirici haritalar olusturulabilir.

Powtoon. Is ve egitim alaninda eglenceli animasyon slaytlar olustrabilecegimiz bulut tabanli web 2.0
aracidir. Ozellikle egitim alaninda dgrencilerin uzaktan egitimlerinde kullanilabilecek veya sinif iginde
ogrencilerin derse katilimlarini artiracak etkili bir aractir

Voki: Cevrimigi olusturulan karakterlerin, yazili metinleri seslendirdigi bir web 2.0 aracidir. Voki
Classoom segenegi de olan arag ile 6grencilerin derse motivasyonu saglanarak grencilerin olusturduklart
karakterlerle arastirmalarini daha eglenceli hale getirmeleri saglanir.

( Afig Hazirlama Web Sitesi-Blog
‘ Artirilmig Gergeklik C Haritalama-Zihin Araclar
( E-Kitap Hazirlama . Logo Tasarim
. is Birligi-Etkilesim C Kodlama-Robotik
( Online Sinav-Anket-Quiz Yabanc Dil
Uzaktan Egitim Araglari C Faydali Uygulamalar
( Etkilesimli Video-Animasyon Alternatif Araclar

Sekil 5- Web 2.0 ile Kullamlabilecek Bazi Uygulama Bashklar1, Kaynak: Yazar Kaynag:.
4.2. Web 2.0 Araclari ile Neler Yapabiliriz
e Facebook, Twitter, Instagram, Youtube, Linkedin gibi sosyal aglar1 kullanabiliriz.
e Online igerik olusturabilir ve paylasabiliriz.
e Online anketler ve online sinavlar hazirlayabiliriz.
e Bloglara yazilar yazabilir ve yorum yapabiliriz.
e Sunu hazirlayabilir ve hazirladigimiz sunular1 paylagabiliriz.

e RSS (Zengin Site Verileri) takip edebiliriz. RSS bir sitenin veya blogun giinlilk haber akisi veya
yenilikleri hakkinda bilgi veren sunuculardir.

e Online oyun saglayicilari ile egitsel oyun hazirlayabilir ve oynayabiliriz.
e ¢Twinning projeleri i¢in online video, sunu, dergi, biilten, e-kitap olusturabilir ve yaymlayabiliriz.

e Etkilesimli video- animasyon hazirlayabiliriz.
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e Afis, brosiir, pankart, tanitic1 kartvizit tasarlayabiliriz.
o Artinnlmus gergeklik, VR, sanal ortam hazirlayabiliriz.
e Online anket, online sinav, quiz hazirlayabilir ve degerlendirebiliriz.

e Zoom, Skype, Adobe Connect, Team Link gibi uygulama araclar1 ile uzaktan egiitm ortamlari
saglayabiliriz.

e Web sitesi, blog hazirlayabiliriz.
e Codris, Code Combat, Mblock, Tynker, Scracsh gibi uygulamalar ile robotik kodlama yapabiliriz.
e Yabanci dil uygulamalari ile ¢eviri yapabiliriz.

e Derslerde aninda geri bildirim almak, 6grencilerin dikkatini ¢ekmek, konu tekrari yapmak, dersi
pekistirmek gibi pek ¢ok alanda web uygulamalarini kullanabilir (Durmus, 2015).

4.3. Web 2.0 Uygulamalarim Kullanmanin Egitici- Ogretmen Acisindan Faydalar

e Web 2.0 ara¢larini kullanan bir egiticinin sinifa getirdigi farkli aktivite, program ve iirlinler sayesinde
siifa canlilik ve hareketlilik katar.

e Ogretmenin degerlendirme anlayis1 cesitlenir, yazili notlarin dtesinde 6grenciler tarafindan ortaya
konan firiinleri de degerlendirir (Durmus,2015).

e Ogretmen derslerinde daha giincel ve islevsel igerikleri kullanr.

e Ogretmen Giinliik hayattan giincel sorun ve problemler iizerinden rahatlikla rnekler verebilir.
e Ogretmen ortaya konan bir iiriiniin izini internet ortaminda rahatlikla siirebilir.

e Yeni nesil genglere daha uygun bir egiitm ortam1 hazirlamamiza yardimei olur.

e  Web 2.0 araglarimin gesitliligi sayesinde 6gretmen zaman ve mekan konusunda 6zgiirlesir. Bu durumda
Ogretmenin daha kisa zamanda daha ¢ok bilgi vermesini, degerlendirme asamasinda ki vakit kaybini da
minimum seviyelere ¢ekerek bu zamni daha farkli etkinliklerde kullanma imkan1 saglar.

4.4, Web 2.0 Uygulamalarim Kullanmanin Ogrenci Acisindan Faydalar

e Farkli 6grenme tarzi olan &grencileri destekler.

e Ogrencileri ileriki hayatlarinda teknoloji okuryazari, aktif ve katilime1 bireyler olmaya iter.
e Web 2.0 araglarini kullanan 6grenciler daha aktif ve daha zihinde olurlar.

e Ogrenciler web 2.0 araglari ile iiriin odakli ¢alistiklari i¢in, cabalarimin sonuglarimi mutlu edici seviyede
somut olarak goriirler.

e Web 2.0 ytgulamalari ile ¢caligan 6grenciler bilgiye en giincel ve islevsel sekliyle ulagirlar.

e Ogrencilere ders kitaplarmin tesine gegme, icerik olusturma ve igerigi manipiile etme hakki tanir. Bu
da ogrencilerin 6z giivenlerinin gelismesini saglar (Durmus,2015).

e Web 2.0 araglan ile calisan 6grenciler genellikle gruplar halinde kollektif ¢aligmaya tesvik edilir. Bu
durum da 6grencilerin daha sosyal ve grup ¢aligmasina yatkin olma 6zelliklerini gelistirir.

e Ogrenciler hazirladiklan iiriinler ile ilgili elestiriler alabilirler ve bu elestirilere gore rahatlikla ortaya
koyduklar tiriinii gelistirebilirler. Bu sekilde 6grenciler tizerinde galistiklar1 akademik konularla daha gok
i¢ ice olur ve kendi 6grenme iizerinde kontrolleri artar (Durmus,2015).

e Ogrencilerin biligsel olarak gelisimini destekler ve akilda kalic bilgi edinmelerini saglar.

e Web 2.0 araglarin1 kullanan 6grenciler iiriin iizerinde esnek caligma imkanina sahip olduklari igin
kendilerine en uygun ve en iyi 6grenme metoduyla 6grenmeyi gerceklestirebilirler.

e Web 2.0 uygulamalrimi kullanan 6grenciler bilgiyi tiilketen konumundan; bilgi iireten, sorgulayan,
aragtiran konumuna gegerler.

e Web araglar1 6grenciler i¢in 6grenmeyi daha anlamli hale getirir ve dgrenciler daha motive olmus bir
sekilde 6grenme siirecinin bir pargasi olurlar ve farklilastirilmig 6grenme yontemleri gelistirirler.

322



International Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

4.5, Web 2.0 Uygulamalarini Kullanmanin Egitim Ortamina Faydalan
e Daha aktif ve daha katilime1 bir simif ortamu olusturur.

e Egitim ortamindaki 6grencilerin birbirlerine karsi olumlu tutumlar sergilemelerini ve kaynagmalarini
saglayarak sosyal ortam olusturur.

e Egitim ortaminda grup calismasi, etkili 6grenme, iist diizey diislinme, yapilandirmaci Ogrenme,
bireysel 6grenme, sorumluluk alma gibi becerilerin gelismesine katki saglar.

o Sikkinliktan uzak daha eglenceli sinif ortamlarinin olusmasina katki sunar.
e Yeni nesil 6grencilere, yeni nesil 6grenme metod ve yontemlerini kullanabilecekleri ortam saglar.
e FEtkilesimli, katilimc1 ve teknolojik sinif ortamlarinin tahsis edilmesini saglar.

e Egitim—0gretim faaliyetlerinde dijital iceriklerin kullanildig1 ortamlar, 6grencilerin konular1 algilama
kapasitelerini artirir.

e Ogrenme iiriinleri agisindan her égrencinin bilgiye erisim diizeyini yiikseltir.
e Her 6grenciye dgrenmede bireysel 6zelliklerine uygun imkanlar verir.

e Ogrencilerin 6grendiklerini unutma oranlarini azaltir, cagdas 6gretim ortanmu ve kosullar1 hazirlayarak
ogrencileri giidiiler, 6grencileri 6gretim etkinliklerine katilmaya 6zendirir ve bireylere yasam boyu egitim
gbérme olanagi sunar (Durmus,2015).

Ogretim
elemanlannin Web
2.0 araglanm
derslennde
kullanim durumlan

Sirirli olarak

Kullanmryorum(1) kullaniyorum (1)

Kullaniyorum (8—)\\‘\\\\\> /Fawbook )
TN

Bilgi paylasmak
Sunum yapmak igin igin

¥ \\‘ \ Sosyal imleme (1)
\
©\ @ \
\ \

Prezi (2) \
/deéeodm?n\r/\z igin 3 Dersi gigstal;iemek 3
igin
YouTube (2)
Pnc Google Dnive (1)
- Ders ict ve dist
crative (1) tartigmalar igin

Sekil 6- Egitici ve Ogreticilerin Web 2.0 Uygulama ve Araglarim Gosterir Sekil, Kaynak: Tugrul &
Karalar,2017.

5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu calismaya, tiim yazarlar tarafindan esit katki sunularak derleme tarzinda elde edilen bilgi ve bulgular
tartisilarak sonug ve oneri seklinde asagida belirtilmistir. Onceki bélim ve iceriklerde bahsettigimiz
bilgiler ve sundugumuz tiim durumlarin gekgeklegmesi; Oncelikle egitici durumundaki 6gretmenlerin
teknolojiyi ne kadar iyi kullabildikleri ve alfa nesil diye adlandirdigimiz giiniimiiz yeni nesil 6grencilerinin
hazir bulunan ve yatkin olan bilgi ve iletisim algilarina yeterli diizeyde hiikkmetmeye 6zen gosterecek
seviyede kabiliyetli olmalaria baglidir. Bu kabiliyet hem tesvik edici, yol gosterici diizeyde olmali hem de
Ogrenci yeteneklerinden geri kalmayacak hatta ileri seviyede olacak boyutta olmalidir.

Giiniimiizde bilgi teknolojilerindeki hizli degisim ve gelisim bir¢ok yeni ihtiyact dogurmaktadir. Zamanla
ortaya cikan, sadece bilgi sunmayi degil, ayn1 zamanda bilginin paylastirilmasi ve degisen sartlara gore
yeniden anlamlandirilmas1 dogrultusundaki ihtiyaglar, web teknolojilerinin de degismesine neden
olmustur. Bu degisimler sonucunda, internet ile gelen klasik web yapisindan, Web 2.0 adi verilen yeni
teknolojilere gegilmistir. Web 2.0 teknolojilerinin kullanim alani her gegen giin hizla genislemektedir. Bu
durumun baglica nedeni, Web 2.0 teknolojilerinin kullanici ve web uygulamalar arasi etkilesimi,
kullanicilar arasi etkilesimi, igbirlik¢i caligsmalari ve bilgiye erisimi internet ortaminda “oldukga kolay” bir
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hale getirmesidir. S6z konusu bu 6zellikler, Web 2.0 teknolojileri ve standartlarmin egitim alaninda
kullanilmasina da 6n ayak olmustur.

Problem ¢bzme, elestirel diisiinme, is birligiyle ¢alisma, iletisim, yaraticilik gibi 21. yilizy1l becerilerinin
ogrencilere kazandirilabilmesi i¢cin Web 2.0 araglarinin 6gretme-6grenme ortamlarina entegre edilmesinde
en onemli faktdrlerden biri 6gretmenlerin yetistirilmesidir. Ogretmenler de olmasi gereken bu faktor,
oncelikle 6gretmen ve 6gretmen adayinin 6z 6grenme, 6z gelisme becerisinde olmadilir. Bu beceriye sahip
Ogretmenlere egitim aldiklar1 {iniversitelerin egitim fakiiltelerinde ve formasyon birimlerinin egitim
Ogretim faaliyetlerinde daha giincel daha detayli bir formatta “6gretim teknolojileri” ders igeriginde
O0gretmen ve Ogretmen adaylarina ders olarak verilmelidir. Ayrica gelisen ve ilerleyen bilgi, iletisim ve
bilgisayar teknolojilerinin getirdigi yenilik¢i ve yapilandirmaci dijital egitim 6gretim materyallerini siki
sekilde takip etmeleri gerektigi vurgulanarak empoze edilmelidir.

Web 2.0 araglarinin kalic1 6grenmeyi arttirma, egitim ve 6gretim siirecini daha etkin hale getirme, kavram
Ogretimini kolaylagtirma, 0gretme ve Ogrenme siirecini kolaylastirma, egitim ve Ogretimde verimliligi
arttirma gibi 6nemli etkilerinin olabilecegi gézlemlenmistir.

Gelisen teknolojileri bireylere 6gretecek olan Ggretmenleri, sadece teknolojileri ile tanistirmak yerine,
ogretmenlerin teknolojiyi kendi 6gretim yasantilarina adapte edip uyum siirecine katki saglayacak farkli
fikirler kazanmalarin1 saglamalarina ve 6grenme-0gretme etkinliklerini gelistirme becerileri kazanmalarina
olanak tanmnmalidir (Akpinar, 2003). Ogretmenlerin teknolojiyi uygun bicimde kullanmasi, teknolojiyi
kullanabilen bireyler yetistirebilmeleri i¢in 6nemlidir (Usta & Korkmaz, 2010). Bu nedenlerle, gelisenme
gosteren teknolojileri yasamlarinda ve derslerinde verimli ve etkin olarak kullanabilen o6gretmen
adaylarinin yetistirilebilmesi i¢in, 6gretmen adaylarina iiniversite egitimlerinde teknoloji kullanimu ile ilgili
bilgi ve beceriler kazandirilmalidir.

Dijital icerik olusturma ana alaninin alt yetkinlik alanlarinda kendini gelistirmek isteyen Ogretmenlerin,
kelime islemciler, elektronik tablolama programlari, sunu hazirlama programlari, kelime bulutu, zihin
haritasi, infografik hazirlama, resim — video — ses — animasyon isleme program ve uygulamalarina, web 2.0
araglarina yonelik eTwinning Mesleki Gelisim Kurs platformlarina ve hizmeti¢i egitim programlarina
katilim saglamalar1 gerekmektedir (URL 3).

Ogretim elemanlart Web 2.0 araglarimin pedagojik faydalarmi, zamandan ve mekandan bagimsiz bir
platform saglamasi, kullanimlarinin kolay olmasi, ergonomik olmasi, 6gretimi daha etkili hale getirmesi
olarak belirtmislerdir. Ogretimin daha etkili olmasinda ise Web 2.0 araglarmin ders igeriklerini
zenginlestirdigi, iceriklerin kolay hazirlanabildigi ve gilincellenebildigi, igeriklere hizli erisilebildigi,
hazirlanan igeriklerin ilgi ve dikkat cekici oldugu vurgulanmistir. Bazi aragtirmalarda bu bulguyu
destekleyen pek ¢ok aragtirma bulunmaktadir (Tugrul ve Karalar, 2017).

Bu calisma ile Web 2.0 uygulama ve araglan ile olusturulan dijital ders iceriklerinin egitim Ogretime
etkisinden bahsedilmis, web 2.0 uygulamalarinin neler oldugu belirtilmis, web 2.0 uygulamalarinin
Ogretmen, 0grenci ve derslik agisindan faydalarina deginilmistir. Bunun disinda ¢agin gereksiniminin bir
sonucu olarak gelisen bilgi, iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin getirecegi Web 3.0, Web 4.0 ve yapay
zeka teknolojileri hakinda arastirmalar yapilip, bu teknolojilerin egitim 6gretim {izerine etkileri konulari
hakkinda galigmalar yiiriitiilmelidir.
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