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Web 2.0 araglari,

Ogretim igerigi gelistirme,
e-twinning,

is birligine dayali 6grenme.

Calismamiz, Tiirkiye ve Azerbaycan’ dan proje ortaklariyla gerceklestirilmis Uluslararasi bir e-twinning
projesidir. Calismamizda 7 farkli okuldan 8 &gretmen ve 53 6grenci yer almistir. Calisma konusu Web 2.0
araglarmi kullanarak egitim amacli ders 6gretim icerikleri gelistirmektir. Web 2.0 araglarmim egitimde
kullanimu is birligi, iletisim ve sosyallesme agisindan 6nemli avantajlar saglamaktadir. Web 2.0 araglarinin
sundugu daha etkilesimli ve giligli Ogrenme ortamlart ile Ogrenenlerin bilgi iliretme, diizenleme,
degerlendirme ve elestirel diisiinme noktasinda oldukga gelistikleri goriilmektedir. Web 2.0 araglar ile ders
etkinlikleri olusturarak derslerin teorik ve diiz anlatima dayali 6grenme modellerinden kurtarilarak ders
stireglerinin zenginlestirilmesi, 6grenme yasantilarinin daha kolay elde edilmesi, teknolojinin olumlu
yonlerinin 6grenmeye entegrasyonu hedeflenmistir. Calisma baslangicinda e- giivenlikle ilgili webinara
tiim tyeler katilarak egitim almustir. Calisma kapsaminda 12 etkinlik, 15 farkli Web 2.0 aracinin iicretsiz
versiyonlar kullanarak derslerimizin Ogretim Programlarindaki kazanimlart ile iliskilendirilerek, egitim ve
ogretim faaliyetlerine uyumlu olarak gerceklestirilmistir. 8 tane etkinlik galigma gruplar1 arasinda ortak
etkinlik olarak yapilmus, e- kitap ve video vb. ortak iiriinler olusturulmustur. Web 2.0 araglar calisma
baslangicinda calisma tiyeleri tarafindan belirlenmis, etkinliklerden 6nce Ogrencilere anlatilarak Grnek
uygulamalar yapilmis ve Ogrencilerden etkinlikleri yapmalar1 istenmistir. Bu ¢alisma nitel arastirma
yontemlerinden fenomenoloji deseni kullanilarak gerceklestirilmistir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin Web
2.0 araglar1 ve projelere dahil olma ile ilgili goriisleri galisma Oncesinde ve sonrasinda alinmustir.
Goriismelere 8 6gretmen ve 45 6grenciden olusan 53 kisi katilmistir. Calisma kapsaminda elde edilen
bulgularla katilimcilarin projelerde yer alma konusunda olumlu tutum gelistirdikleri, Web 2.0 araglarini
tanidiklar1 ve kullanmay1 6grendikleri ve projeyi faydali bulduklar tespit edilmistir. Calismamizin tim
iyeleri Ulusal ve Avrupa Kalite Etiketi ile ddiillendirilmistir.
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Project is an international e-Twinning project conducted between project partners from Turkey and
Azerbaijan. The project involved 8 teachers and 53 students from 7 different schools. The subject of our
project is to develop educational teaching content using Web 2.0 tools. The use of Web 2.0 tools in
education provides significant advantages in terms of collaboration, communication, and socialization. It
has been observed that more interactive and powerful learning environments offered by Web 2.0 tools
significantly enhance learners' abilities in knowledge creation, organization, evaluation, and critical
thinking. By creating lesson activities with Web 2.0 tools, we aim to enrich lesson processes, moving away
from theoretical and lecture-based learning models, making learning experiences more accessible, and
integrating the positive aspects of technology into learning. At the beginning of the project, all members
participated in a webinar on e-safety and received training. Within the scope of the project, 12 activities
were carried out using the free versions of 15 different Web 2.0 tools, aligned with the learning objectives
in our curriculum and adapted to educational activities. Eight activities were conducted as joint activities
among project groups, resulting in shared products such as e-books and videos. Web 2.0 tools were selected
by project members at the start, explained to the students before the activities, demonstrated through sample
applications, and students were then asked to complete the activities. This study was conducted using a
phenomenological design, a qualitative research method. The views of teachers and students regarding
Web 2.0 tools and participation in projects were collected before and after the project. The findings from
the project indicated that participants developed positive attitudes toward involvement in projects, became
familiar with Web 2.0 tools, learned to use them, and found the project beneficial. All project members
were awarded the National and European Quality Label.
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GIRIS

Teknoloji bilgi toplumuna gegiste en etkili araglardan birisidir. Dijital teknolojiler hayatimizin
her asamasinda vazgecilmez konuma gelmis durumdadir (Unsal, Karasu, Akan, 2024). Teknolojik
geligmeler, tiim alanlar1 oldugu gibi egitim alanini da etkilemistir ve egitimin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir. Egitimde bilgi edinme siireci, derslerde kazanilan teorik bilgilerin, teknolojinin gelismesi ve
siirdiiriilebilirligi ile giincellenebilmesi igin teknolojiyi kullanmalidir. Insanlar1 yasam boyu 6grenme
bakis agisiyla egitmek ve 21. ylizy1l becerilerini kazanmak, inovasyon ve teknoloji ile saglanir
(Kayaduman, Sirakaya ve Seferoglu, 2011). Bilgi teknolojilerindeki hizli gelismeyle birlikte ortaya
cikan Web 2.0 araglar1 interaktif 6grenme imkaninin yaninda zamandan ve mekandan bagimsiz 6grenme
ortami da saglamaktadir. Ogrencilerin igerik tasarlamasina olanak taniyan Web 2.0 araglari egitim
ortamlarinda yayginlik kazanmaya devam etmektedir (Celik, 2021). Bu yeni teknolojiler, faydalar1 ve
kullanim kolayligi nedeniyle 6grencilere ve egitmenlere ihtiyag duyduklart kolaylig1 ve yardimi saglar.
Web 2.0 teknolojileri, 6grencilerin 6grenme ortamlarinda aktif katilimei olmaya ve icerige katkida
bulunmaya tesvik edildigi modern diinyada 6grencilerin materyal iiretmesine, icerigi degistirmesine,
igerigi yonetmesine ve sosyallesmesine olanak tanir. Bu baglamda, Web 2.0 teknolojilerinin egitim
sisteminde doniisiimii tesvik eden teknik bir yenilik olarak goriilmesi nedeniyle egitim ortamlarina
uyarlanmasi tavsiye edilmektedir (Elmas ve Geban, 2012) 21. yiizy1l becerilerinin egitim siirecinde
ogrencilere kazandirilmasi, teknoloji entegrasyonu ile saglanabilir. Ogrencilerin mevcut yeteneklerini
gelistirip, bireysel 6grenimi saglayan, elestirel diistinme ve bagimsiz 6grenme ortami olusturan Web 2.0
araclart (Bozna, 2017) bu siiregte etkili olabilir. Egitim teknolojilerini ifade eden web 2.0 araglari,
kullanicilarin aktif olarak katilabilecekleri ve icerik olusturabilecekleri uygulamalar ile belirli diizeyde
bilgisayar okuryazarligina sahip bireylerin igerik olusturmasina ve bu icerigi bagkalariyla paylagsmasina,
bu icerigi gelismis platformlar araciligiyla etkili ve verimli bir sekilde kullanmasina olanak saglayan
cevrimici uygulamalardir. Bu araglar sayesinde kullanicilar, web okuru olmaktan uzaklagarak web
okuryazarligina gegmekte ve bilgi olusturma, bilgi paylasimi, igbirligi ve geri bildirim gibi 6zelliklerden
yararlanma firsat1 bulabilmektedirler (Horzum, 2010).

Egitim araclarinin giincel teknolojiyle yapilandirilmasi veya yeniden tasarlanmasi 6gretim
ortamlarinin ve egitimin niteligini artirmak acisindan dnemlidir. Verimlilik, ekonomiklik, hedef kitleye
uygunluk acisindan web 2.0 araclar1 alternatif olusturmakta ve yeni olanaklar sunmaktadir. Bu
olanaklar; bulunusluk, etkin bulunugluk, kullanicinin olusturdugu igerik ve sosyal katilim olarak
belirlenmistir (Baran ve Ata, 2013). Glindiizalp (2022) Web 2.0 araglarinin egitim alaninda etkilesim ve
motivasyon saglama, isbirligi yapabilme, 6grenmeyi eglenceli hale getirebilme gibi farkli bir cok amag
i¢in kullanilabilecegini belirtmektedir. Web 2.0 araglari, 6grencileri 21. yiizyil is ve egitim hayatina
hazirlarken kritik bir rol oynar ve 6grencilerin yaratici ve kritik diisiinme becerilerini destekler. Egitim
ve is hayatinin yani sira 6grencilerin aktif katilime1 olmasi yoniinde olumlu etkiler saglar (Khan, Hassan
ve Clements, 2019). Degisen diinya kosullar1 insanoglunu siirekli yeni seyler liretmeye tesvik
etmektedir. Yasanan bu degisimler, basarili olmak i¢in belli becerilere sahip olmay1 zorunlu kilmaktadir.
21.yy. becerilerini genel olarak 6grenme ve yenilenme becerileri (yaraticilik ve yenilenme, elestirel
disiinme ve problem ¢ozme, iletisim ve is birligi); bilgi, medya ve teknoloji becerileri (bilgi
okuryazarligi, medya okuryazarligi, bilgi ve iletisim teknolojileri okur-yazarligl), yasam ve meslek
becerileri (esneklik ve uyum, girisimcilik ve 6z yonelim, sosyal ve kiiltiirleraras1 beceriler, {iretkenlik
ve sorumluluk, liderlik ve sorumluluk) olusturmaktadir. Web 2.0 araglari, okul siralar ile teknolojik
araclar arasinda bilyliyen Ogrencilerin 6grenmelerini eglenceli hale getirmenin yani sira kalici
ogrenmeyi gerceklestirmekte, akran 6gretiminin gelistirilmesine ve firsat esitligine imkan saglamaktadir
(Mete ve Batibay, 2019). iletisim kurma, kendini ifade etme ve okuryazarlik gibi firsatlar Web 2.0
teknolojilerinin egitime sundugu diger katki boyutlaridir. Kullanici merkezli Web 2.0 aktiviteleri,
ogrencilerin formal ve informal 6grenmelerinin iceriginin yenilenmesine, degismesine ve gelismesine
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destek veren araglardir. Ayrica etkin kullanimi ile yon bulma ve kritik diistinme gibi becerilerinin
kazanilmasina ve 6grencilerin gelecekteki caligmalarda daha aktif yer almalarina katki saglayabilecektir.
Web 2.0 teknolojilerinin {iist diizey diisiinme becerisi, problem ¢6zme becerisi ve inisiyatif alma
becerilerinin gelisimine (Karaman, Yildirim ve Kaban, 2008) ve basariy1 artirmaya fayda saglayabildigi
yapilan calismalarda ortaya c¢ikmistir. Web 2.0 araglari birden fazla duyu organina hitap ederek,
etkilesimli ve iyi tasarlanmis ¢oklu ortamlar sunmaktadir. Bu ortamlar 6grenenlere aktif katilim
saglayarak kalici 6grenme olusturmasinda etkili olurlar. Biligsel ¢oklu ortam 6grenme kuraminin
temeline dayanan bu araglar etkilesim ve iletisimi saglama ile de baglanticilik kuraminin temellerine
dayanir. Bu kuramlar 6grenmeye yeni bakis acist kazandirmis ve 21. yiizyilda artmis olan enformasyona
ragmen Ogrenenlere gereksiz ve ikincil bilgileri filtrelemeyi saglamigtir. Bu baglamda Web 2.0
araclariin 21. yiizyil 6grenen 6zelliklerini destekledigi sdylenebilir. Egitim ortamlarinin bu gibi farkl
uyaranlarla zenginlestirilmesi olduk¢a dnemlidir (Bas ve Yildirim, 2018).

Web 2.0 araglari, sadece okunan ve statik bilgi veren web siteleri ve bunlar1 saglayan araclar
yerine video, resim, metin vb. her ¢esit icerigin kolay bir sekilde indirilebildigi, paylasilabildigi ve
okuyucularin yorum birakabildigi bir ortamdir. Daha genis anlamda Web 2.0 araglari, kullanicilar
arasinda fikir ve bilgi aligverisini destekleyebilen, kullanicilarin birbirleriyle is birligi yapabilecegi ve
icerik gelistirebilecegi ikinci nesil bir web platformu olarak tanimlanir. Web 2.0 araglari, bircok
kullanicinin aktif ve sosyal bir ortamda ortak diislincelerle birlikte ayni amaca veya iiriine odaklanmasini
miimkiin kilmigtir. Web 2.0 araglar ile 6gretim yapilirken 6grencilerin 6grenme siireci dgretmen
tarafindan biitiiniiyle goriilebilir. Bu durum tiim ydnlerine 6grenmeye hakim olmay1 kolaylastirabilir.
Dolayisiyla tiim yonleriyle dgretim siirecine hakim olabilen 6gretmenler, 6grenmedeki eksikliklerini
gorebilecek ve bunlar1 kolay bir sekilde giderebileceklerdir (Horzum, 2010).

Bilim ve teknoloji alaninda gergeklesen hizli gelismeler, 6grenme ve dgretme siireglerinin tim
boyutlarindaki dinamik yapiy1 etkileyerek ogretmenlerin mesleki becerilerinin sorgulanmasint ve
gelistirilmesi zorunlulugunu beraberinde getirmektedir (MEB, 2006, s. 1492). Teknoloji konusunda
yetkin olan O6gretmen ve Ogrencilerin bilgi ve becerilerini giinliikk yasamlarinda pratik sekillerde
kullanmalar1 beklenmektedir (Giinii¢, Odabas ve Kuzu, 2013). 21. yiizy1l 6gretmen becerileri, degisen
sosyal yasam ve egitim ortami, 6gretmen becerilerinin belirlenmesini dnemli dlglide etkilemektedir.
Pedagojik beklentilerin yaninda teknolojinin 0grenme ortamina olan etkisinin yogun bir sekilde
hissedilmesi, egitimcilerin teknoloji ve buna bagli olan degisimleri yakindan takip ediyor olmasini
onemli hale getirmistir. 21. ylizyilda 6gretmenin kazanmasi gereken beceriler s6z konusu oldugunda
elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim, is birligi, yaraticilik, liderlik ilk sirada sayilan beceriler
arasinda olurken etkin rehberlik, karakter gelisimi ve meslek etigi gibi bazi kavramlar da oOne
¢ikmaktadir (Giimiis, 2019). Son yapilan arastirmalarda 6gretmenlerin teknolojik olarak zengin bir
ortamda problem becerisi iyiyse Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri de o oranda iyi oldugu
goriilmustiir (OECD, 2019). Gelecegin 6gretmenlerinin sahip olmasi gereken 6zelliklerden biri de 2023
Egitim Vizyon Belgesi’nde “Dijital igerikleri etkin olarak kullanma ve gelistirme kiiltiirii edinmis lider
Ogretmenler” olarak yer almistir. 21.yy. Ogretmenlerinin teknolojik gelismelere agik olmasi
gerekmektedir. Ogretmen giincel olmazsa dgrenci ile arasinda giiclii bir bag kuramaz, onu anlayamaz.
Son yillarda sik¢a kullanilan tabirle dijital yerli nesil igin 6gretmen verimli caligmali ki gelecek kusaklar
daha iyi yetisebilsin. Dijital gdgmen 6gretmenler bu agig1 kapatmak igin teknolojiye daha da hakim
olmalidir. Bdylece Ogretmen meslekte uzun siire verimli calisabilecektir. Ogrencileri gelecege
hazirlamak i¢in sadece 6gretim tekniklerini bilmek, teknolojiyi takip etmek yeterli degildir. Onemli olan
teknolojiyi miifredata entegre etme konusunda basarili olmaktir (Karakus ve Er, 2021). Teknoloji
entegrasyonu, Ogrencilerin bilgisayar becerilerini anlamli sekillerde nasil uygulayacaklarim
Ogrenmelerini saglamak icin bilgisayarlart etkili ve verimli bir sekilde kullanmaktir. Entegrasyon,
teknolojiyi O0grencinin 0grenmesini gelistirecek sekilde birlestirmektir. Teknolojiyi egitime entegre
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etmek gerektiginin nedenleri arasinda sunlar gosterilebilir: Igerik-alan miifredatina daha fazla derinlik,
bilgi caginda daha fazla teknolojik 6grenmeye ihtiyag duyulmasi, dgrencilerin teknolojiyle motive
olmasi, 6grencilerin bilginin 6tesine (uygulama ve analiz) gegebilmesi, 6grencilerin bilgi agisindan
zengin bir diinyada bulunmasi, 6grenme siirecinin bir parcasi olarak cesitli bilgisayar becerilerini
uygulayarak bilgisayar okuryazarligini gelistirebilmeleridir (Dockstader, 1999). Gelisen teknolojileri
Ogretecek Ogretmenlere teknolojiyi sadece tanitmak yerine, kendi 6gretim deneyimlerine uyarlama,
entegrasyon siirecine yardimci olacak yeni fikirler edinme ve 6grenme-6gretme etkinlikleri olugturmak
icin gerekli becerileri gelistirme sans1 verilmelidir (Akpinar, 2003).

Problem Durumu
e Ogrenciler ve dgretmenlerin Web 2.0 araglari ve e- Twinning Projeleri hakkinda bilgi sahibi
olma diizeylerinin incelenmesi
e Ogrenciler ve 6gretmenlerin derslerde Web 2.0 araglarindan faydalanma ve e- Twinning
Projelerine katilim diizeylerinin incelenmesi

Projemizin alt problemleri su sekildedir;

e Web 2.0 araglari ile ders anlatim iceriklerinin olusturulmasinin 6grenme yasantilari {izerine
etkisinin incelenmesi

e Ders ogretim etkinliklerinin Web 2.0 araglar1 ile desteklenmesinin &grencilerin  ders
motivasyonlarina etkisinin incelenmesi

Amacg
Web 2.0 ile Ogren Projemizin amaci; Web 2.0 araclari ile ders etkinlikleri olusturarak;

e Derslerin teorik ve diiz anlatima dayali 6grenme modellerinden kurtarilarak ders siireclerinin
zenginlestirilmesi,

e Ogrenme yasantilarmin daha kolay elde edilmesi,

e Teknolojinin olumlu yonlerinin 6grenme amagl kullanilmasi ve projelere katilma isteginin
arttirilmasi hedeflenmistir.

YONTEM

Web2.0 ile Ogren projemiz, Tiirkiye ve Azerbaycan’ dan calisma ortaklariyla gergeklestirilmis
Uluslararasi bir e-Twinning ¢alismasidir. Calismamizda 7 farkli okuldan 8 6gretmen ve 45 6grenci yer
almistir. Calismamizin konusu Web 2.0 araglarimi kullanarak egitim amagli ders 6gretim igerikleri
gelistirmektir.

Calisma kapsaminda; veri inceleme, degerlendirme, bireysel goriismeler, grup egitimi, gibi
bilimsel yontemlerden yararlanilmistir. Daha sonra etkinlikler kapsaminda, yaparak yasayarak 6grenme,
birlikte uygulama ydntemi, anlatim yontemi, soru cevap yontemleri kullanilmistir. Projenin fikir
asamasinda beyin firtinas1 yontemi ile yapmak istenilen ve yapilabilecek calismalarin 6n planlamasi
olusturulmustur. Arkasindan veriler inceleyerek bu konuda yapilan ¢aligmalar1 degerlendirilmistir.

Calisma baslangicinda e- giivenlikle ilgili webinara tiim tiyeler katilarak egitim almistir. Webinar
Burhan Sel tarafindan verilmis ve egitim ¢ok faydali olmustur. Ogrencilerimiz ¢ocuk olduklari i¢in
velilerden izin dilekgesi alinmistir. Fotograflarda 6grencilerin yiizleri ve kimliklerini belirten bilgiler
gizlenmistir. Ayrica 7 Nisan Kisisel Verilerin Korunmasi Giinii projemizde kutlanmistir ve bu konuda
farkindalik olusturulmustur.

Calismamizda etkinlikler 8 aylik bir siirede tamamlanmigtir. Calismamiz kapsaminda proje
ortaklariyla 8 ¢evrimigi toplant1 yapilmistir. Toplantilar ESEP iizerinden olusturulmus ancak sistem
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sikintis1 ve yeni iiyelerin bu sistemi kullanamamasi nedeniyle Microsoft Teams ile yapilmustir. Tletisim
telefon goriismesi, WhatsApp gruplart ve yiiz yiize goriigme seklinde olmustur. Calisma takvimi
dogrultusunda her iiye bireysel ve ortak etkinlikleri yapmistir ve ESEP ve Padlet sayfalarina sonuclari
yiiklenmislerdir.

Caligma kapsaminda 12 etkinlik, 15 farklit Web 2.0 aracinin {icretsiz versiyonlar1 kullanarak
derslerimizin Ogretim Programlarindaki kazanimlar1 ile iliskilendirilerek, egitim ve Ogretim
faaliyetlerine uyumlu olarak gergeklestirilmistir. 8 tane etkinlik proje gruplari arasinda ortak etkinlik
olarak yapilmis, e- kitap ve video vb. ortak {iirlinler olusturulmustur. Web 2.0 araglar1 calisma
baslangicinda proje iiyeleri tarafindan belirlenmis, etkinliklerden once 6grencilere anlatilarak 6rnek
uygulamalar yapilmis ve 6grencilerden etkinlikleri yapmalart istenmistir. Etkinlikler bireysel, ortak
calisma, karisik okul takimlari, multi disiplinler aras1 etkinlik seklinde yapilarak, bireysel ¢alisma, is
birligi yapma saglanmaya caligilmigtir. Projenin basinda ve sonunda Ogrenciler ve Ogretmenlerle
gorlisme yapilmis, elde edilen bulgular projemizin degerlendirilmesinde kullanilmastir.

Proje Uygulama Siirecinde Yapilan Etkinlikler

Calismamizi yaptigimiz Ekim ile Mayis aylar1 arasinda toplam 8§ tane toplanti yapilmistir.
Toplantilarda Zoom ve M.Teams cevrimigi toplant1 araglar1 kullanilmustir. {letisim telefon goriismesi ve
WhatsApp 6gretmen ve 6grenci gruplari izerinden ve ayni ilde olanlar arasinda zaman zaman yliz yiize
olmustur.

Calismamizda en 6nemli amacimiz Web 2.0 Araglarinin derslerde kullanimi1 ve bunun igin farkl
etkinlikler olugturmak oldugu igin 12 etkinlikte 15 ara¢ Ogrencilerimiz tarafindan kullanilmigtir.
Projemiz kapsaminda gerceklestirdigimiz etkinliklerde; WordArt, Padlet, Voki, Canva, WordWall,
Quizizz, Book Creator, Kahoot, Quizlet, Wix, JeopardyLabs, FlexClip Web 2.0 araglar1 kullanilmistir.
Bu araglarin kullanimi 6grencilere dgretildikten sonra verilen konu ile alakali tek veya takimlar halinde
etkinlikleri telefon ve bilgisayar yardimi ile gerceklestirmistir. Etkinliklerimiz telefon, tablet gibi
araclarda uygulamalar ile ve bilgisayar iizerinden web siteleri ile yapilmistir. Calismamiz kapsaminda
kullandigimiz Web 2.0 araglar1 ve bu araglarla yapilan etkinlikler hakkinda tanitim bilgileri
verilmektedir. Web 2.0 araglarinin tanitimi kendi web siteleri iizerinden elde edilen bilgileri de dikkate
alinarak hazirlanmistir.

Pixton

Pixton rapor, 6dev, okul projeleri gibi ¢aligmalari ¢izgi roman tarzinda hazirlayabilecegimiz bir
WEB 2.0 aracidir. Tasarlanabilir metin, resim yazilar1 ve konugma balonlar1 degisken panel genisligi ve
yiiksekligi ile esnek yerlesim diizenleri bulunmaktadir. Pixton ile bir kavrami ya da diisiinceyi kisa ve
6z bir sekilde anlatabilirsiniz. Ozellestirilebilir karakterlerle incelikli duygular1 betimleyebilirsiniz Bir
film senaryosu ¢izebilirsiniz (Pixton, 2024).

Calismamizda Pixton araci ile dgrencilerimiz ve Ogretmenlerden avatarlarini olusturmalart
istemistir. Ogrencilerimizin yas1 18’den kiiciik oldugundan proje tamtimlarinda bu avatarlar
kullanilmistir. Ayrica 6grencilerimiz kendilerini tanimlamak istedikleri, gormek istedikleri sekilde 2000
den farkli nesneden avatarlarini olusturmalar1 saglanarak yaraticiliklarinin gelisimine katki saglanmustir.
Smf avatari ile de grup avatari alinarak ortak takvim ve padlet dijital pano igerigi hazirlama
calismasinda kullanilmistir.

Padlet

Padlet, insanlarin icerik olusturmak ve baskalariyla paylasmak i¢in kullandiklari bir yazilimdir.
Bir dokiiman ile tam tesekkiillii bir web sitesi olusturucu arasinda bir yerde bulunan Padlet, ister hizli
bir ilan panosu, ister bir blog veya bir portfdy olsun, herkesin istedigi icerigi olusturmasini saglar
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(Padlet, 2024). Padlet uygulamasi temel olarak kullanicinin yaraticiligi ile iligkili olmasinin yaninda
sunumlarda, takim c¢aligsmalarinda, ortak proje 6dev siireglerinde ve beyin firtinalarinda kullanilabilir.
Padlet, cevrim ici derslerde veya ders disinda isbirlikli ¢calismay1 kolaylastiran; hazirlanan igeriklerin,
yazilarin videolarin, gorsellerin ve bir¢ok sanal materyallerin toplanabilecegi dijital bir pano olusturma
aracidir. Bir web 2.0 araci olan Padlet, dgrenicilerin ve Ogreticilerin birbirleriyle etkilesim icinde
bulunabilecegi genel bir paylasim platformudur (Inal, E. ve Arslanbas, F,2021).

Padlet arac1 kullanilarak projemizi tanitan dijital panolar olusturulmustur. Bu pano sayesinde
projemizin tamtimi yapilmustir. Ogrenciler padlet etkinligiyle dijital pano hazirlama ve hem kendi
calismalarini hem de projede yaptiklar etkinlikleri sergileme imkani bulmuslardir.

WordArt

WordArt.com, kolaylikla sasirtict ve benzersiz kelime bulutlart olusturmaniza olanak taniyan
cevrimigi bir kelime bulutu olusturucudur. Onceden grafik tasarim bilgisi olmayan kullanicilar igin bile
profesyonel kalitede sonuglar hi¢ vakit kaybetmeden elde edilebilir. Kelime bulutlar1 (etiket bulutu,
kelime kolaji veya wordle olarak da bilinir), daha sik goriinen kelimelere daha fazla siralama veren
metnin gorsel temsilidir. Kelime bulutlari, carpici kisisellestirilmis hediyeler olusturmak igin
mitkemmeldir. Kayit olmaniza gerek yok! (WordArt, 2024)

Calismamiz kapsaminda Kasim ayinin ilk etkinligi olan WordArt aracinin nasil kullanilacagi
Ogrencilere anlatilmis ve disiplinler arasi etkinlik olarak farkli branglari anlatan kelimelerden olusan
kelime bulutlar1 olusturmalari istenmistir. Olusturulan kelime bulutlarinin ortak padlet sayfasina
Ogrencilerimiz tarafindan yiiklenmesi saglanmstir.

Voki

Voki for Education Uygulamasi, Voki ¢evrimi¢i platformunun tamamlayicisidir. Uygulama,
¢evrimici deneyimi yansitmak ve 0grencilere 6devleri ve projeleri iizerinde ¢alismalart i¢in kullanigh
ve eglenceli bir ara¢ saglamak icin olusturulmustur. Ogrenciler 6devlerini goriintiileyebilir ve
Voki'lerini uygulamadan gonderebilir (Voki, 2024). Voki uygulamasi ise cesitli karakterler
olusturularak bu karakterlerin konusturulmasina yonelik bir web 2.0 aracidir. Voki uygulamasi ile
cevrim i¢i ortamlarda karakterler olusturulup bu karakterler ile yazili metinleri seslendirerek
Ogrencilerle paylasilabilir. Uygulama sayesinde olusturulan karakterler link olarak istenilen ortamda
ogrencilerle paylasilabilir (inal, E. ve Arslanbas, F,2021). Derste 6grenicilerin dikkatini cekmek igin
veya ders dist sistem {izerinden 6devler verilerek ogrenicilerin konugma becerilerini gelistirmek igin
kullanilmasi yararli olacak bir uygulamadir (Yalgin, 2020). Voki’nin ¢ekingen dgrenicileri derslere karsi
isteklendirdigini gosteren ¢aligmalar mevcuttur. Bunun nedeni ise, Voki’'nin ses kaydi yaparken
Ogrenicilerin kendi yiizlerini gostermeden konugmalarina imkéan vermesidir (Yal¢in, 2020).

Ogrencilerimizin biitiin iiyelere kendilerini tanitabilmeleri icin Voki ile tamtim videosu
hazirlamalar1 saglanmigtir. Daha sonra bu videonun padlet sayfasina yiiklenmesi saglanmistir.

Canva

Canva, tasarim yapmay1 kolaylastiran bir ¢evrimici aracgtir. Herhangi bir tasarim deneyiminiz
olmasa bile Canva ile profesyonel goriiniimlii gorsel icerikler olusturabilirsiniz. Canva ile logo, afis,
brosiir, kartvizit, davetiye, sunum ve sosyal medya gorseli gibi bir¢ok tasarim {iretebilirsiniz. Canva’nin
kullanimi ¢ok kolaydir. Sadece siiriikle-birak yontemiyle istediginiz tasarimi olusturabilirsiniz. Ayrica
kendi resimlerinizi de yiikleyerek tasarimlariniza ekleyebilirsiniz ( Canva, 2024).

Projemiz kapsaminda Canva araci projemizin afis ve logolarinin tasarlanmasinda kullanilmaistir.
Her 6grenci projemizi anlatan bir logo ve afis tasarlamigtir. Tasarlanan afisler 6grencilerimizin hayal
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etme ve tasarim yapma becerilerinin gelismesine yardimer olmustur. Ayrica bu logo ve afisler okuldaki
diger 6grencilerle paylasilarak oylama yapilmasi istenmis, dereceye giren logo ve afiglerin tasarimcisi
ogrencilerimiz 6diillendirilmistir.

Canva 0gretmenlerimiz ve 6grencilerimizin en ¢ok kullandig1 ve 6grenmekten mutlu oldugunu
belirttikleri ara¢ olmustur.

Wordwall

Wordwall hem interaktif hem de yazdirilabilir etkinlikler olusturmak i¢in kullanilabilir.
Sablonlarimizin ¢ogu hem interaktif hem de yazdirilabilir siirimler halinde mevcuttur.
Interaktifler bilgisayar, tablet, telefon veya interaktif beyaz tahta gibi web e baglanabilen herhangi bir
cihazda oynanabilir. Ogrenciler tarafindan bireysel olarak veya dgrencilerin sirayla sinifin oniinde,
Ogretmen Onderliginde oynanabilirler. Wordwall etkinlikleri, 6grenci tarafindan tamamlanan 6devler
olarak kullanilabilir. Bu 6zellik, 6grencilerin kendi cihazlarina erisebildigi sinifta veya 6dev vermenin
bir yolu olarak kullanilabilir ( Wordwall, 2024). Wordwall uygulamasinin farkli branslarda ve her
seviyede kullanildig1 bilinmektedir. Ciinkii uygulama igerigi olduk¢a zengindir ve farkli icerikler
olusturarak derslerin daha etkili gegmesine katki saglamaktadir (Inal, E. ve Arslanbas, F,2021).

Wordwall araci 6grencilere tanitildiktan sonra 6grencilerimize her 6gretmenimiz tarafindan
Ogretmenlerimizin branslari ile ilgili ders miifredatinda yer alan birer konu verilmis, bu konu hakkinda
etkinlik olusturmalar1 istenmistir. Ogrencilerimiz etkinlikleri olusturarak padlet sayfasina
yiiklemislerdir.

Quizizz
Quizizz, sahip oldugu basit arayiiz ile kolay bir sekilde ¢evrimigi testler olugturmaya olanak
tantyan bir Web 2.0 uygulamasidir. Quizizz, degerlendirme islemini eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirmek igin olusturulmus web platformudur. Quizizz giinliik hayatta, iste veya egitim icerisinde
kullanilabilecek degerlendirme platformudur (Quizizz, 2024).

Quizizz arac1 dgrencilerimize ¢evrim i¢i bilgi yarigmasi yapilmak i¢in bir kullanilmigtir. Test
sorular1 projemiz, araglarimiz ve iiyelerimiz ile ilgili olarak 6gretmenler tarafindan hazirlanmis ve
Ogrencilere c¢evrim i¢i uygulanmistir. Bu sayede aracin nasil kullanilacagini uygulamali olarak
gostermistir. Ayn1 zamanda 6grencilerimiz projemiz ile ilgili bilgileri dl¢iilmiistiir. Dereceye girenlere
sertifika verilmistir.

Book creator

Book Creator, 6grencilerin ve 6gretmenlerin kendi dijital kitaplarim olusturabilmelerini saglayan
yaratici bir uygulamadir. Bu uygulama, egitimde kullanilabilecek g¢esitli materyallerin yaratilmasini
mimkiin kilar. Metin, resim, ses ve video gibi ¢esitli multimedya Ggelerini birlestirerek interaktif
hikayeler, dijital portfoyler, arastirma giinliikleri, siir kitaplari, bilim raporlari, kullanim kilavuzlari,
‘Benim Hakkimda’ kitaplar1 ve ¢izgi maceralar gibi igerikler yaratilabilir. Ogrenciler, égrendiklerini
anlamli ve yaratici bir sekilde ifade edebilirler, ayn1 zamanda yazma ve diger dil becerilerini
gelistirebilirler (Book Creator, 2024).

Book Creator araci ile projemizde yer alan Web 2.0 Araclariin tanitan e-kitap hazirlanmigtir.
Aracglarimiz okullar arasinda dagitilmis ve her okul ayni e-kitap tizerinde ¢alisarak araglar ile ilgili
kisimlar1 olusturmuslardir. Boylece Ogrencilerimiz hem Web 2.0 araglari hakkinda bilgilerini
arttirmiglar hem de baska 6grencilerin faydalanmasi i¢in ortaya ortak bir iiriin ¢ikartilmistir.
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Kahoot

Kahoot!, egitim kurumlarinda egitim teknolojisi olarak kullanilan 6grenme tabanl bir test
oyunudur. Oyunlar (kahootlar) bir web tarayicisi veya Kahoot uygulamasi aracilifiyla erisilebilen,
kullanici tarafindan olusturulmus ¢oktan segmeli sinavlardir (Kahoot, 2024).

Kahoot araci kullanilarak her 6gretmen kendi brangi ile ilgili sinav hazirlamis, hazirladiklar
simflarda dgrencileri ile beraber uygulamugstir. Ogrenciler tarafindan sevilen uygulamalardan biri
olmustur.

Quizlet

Ogretmenler icin Quizlet, programa uygun materyaller, interaktif ¢alisma yontemleri ve oyunlar
sayesinde seviyesi ne olursa olsun tiim 6grencilerin en iyi sekilde 6grenmesini saglar (Quizlet, 2024).
Bu uygulama ile daha 6nce olusturulmus hazir ¢alisma setleri kullanibilir veya kisiler yeni bir set
olusturabilirler.

Quizlet araci kullanilarak her 6gretmen kendi bransi ile ilgili sinav hazirlamis, hazirladiklar
simflarda dgrencileri ile beraber uygulamustir. Ogrenciler tarafindan sevilen uygulamalardan biri
olmustur.

Wix
Wix Studio, ajanslar ve isletmeler i¢in olusturulmus bir platformdur. Akilli tasarim yetenekleri,

esnek gelistirme araglar ve akici is yonetimi, daha fazlasin1 daha fazlasiyla yapabileceginiz anlamina
gelir (Wix, 2024).

Ortak ¢alisma araglarimizdan birisi de Wix aracidir. Bu arag ayn1 zamanda yayginlastirma araci
olarak kullanilmistir. Bu aracin nasil kullanildig1 6grencilere anlatildiktan sonra her okul kendi wix web
sayfasina okulunu tanitan bir yazi ve fotograf eklemistir. Boylece 6grencilerimiz bir web sitesinin Wix
aract ile nasil yapildigini 6grenmis oldular.

Jeopardylabs

JeopardyLabs, PowerPoint olmadan 6zellestirilmis bir jeopardy sablonu olusturmaniza olanak
tanir. Yaptiginiz oyunlar diinyanin her yerinden ¢evrimici olarak oynanabilir. Kendi tehlike sablonunuzu
olusturmak kolaydir. Oyununuzu ¢aligir duruma getirmek igin basit diizenleyiciyi kullamin. Ucretsiz,
hizli ve kolaydir. Kayit olmaniza gerek yok! (Jeopardylabs, 2024).

Ogrencilerin bireysel ya da simf iginde oynayabilecekleri, konularmn tekrar edilmesinde oyun
hazirlamak adina 6gretmenlerin kullanabilecegi giizel bir aragtir. Ayrica 6grenciler de kendi oyunlarim
hazirlayip birbirleriyle paylasabilirler. Ogrencilerimizden yasadigimiz sehri tanitan bir yarisma
hazirlamalarin1 istedik. Bu c¢alismada Ogrencilerimiz hep beraber calisarak isbirligi yaptilar.
Hazirladigimiz yarismayi tiim okulumuzdaki 6grencilerimize ve ¢evrim i¢i velilerimize uyguladik. Hem
ogrencilerimiz hem velilerimiz etkinlikle eglendiklerini ve bilgilerinin arttigini belirttiler.

FlexClip

FlexClip, herkes i¢in basit ama gii¢lii bir video yapimcisi ve diizenleyicisidir. Kullanicilarin
herhangi bir 6grenme egrisi olmadan kisisel veya ticari amaglar i¢in kolayca ilgi ¢ekici video icerigi
olusturmalarina yardimci oluyoruz (FlexClip, 2024).

Final tirlinii igin FlexClip aracini kullanilmistir. Her okul kendisine verilen 2 arag ile ilgili birer

dakikalik video hazirlamis ve sonra bu kisa videolar bir araya getirilmis ve final {irliniimiiz olan 15
dakikalik Web 2.0 araglari iiriinlimiiz ortaya ¢ikmustir.



Uluslararasi Egitim Projelerinde Teknoloji Kullanimi: Web 2.0 Araglarimin Rolii

Arastirmanin Modeli

Calismamiz, Tiirkiye ve Azerbaycan’ dan proje ortaklartyla gerceklestirilmis Uluslararasi bir e-
Twinning Projesidir. Nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji kullanilarak temel nitel analiz ile
calisma gerceklestirilmistir. Nitel arastirma; gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi farkl nitel veri
olusturma yontemlerinin kullanildigi, bakis agilarinin, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve
biitiinciil bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi aragtirmadir (Yildirim & Simsek,
2016, s. 41). Fenomenoloji, insanlarin belirli bir fenomen veya kavramla ilgili anlayislarini, duygularini,
bakis acilar1 ve algilarini ifade etmelerini saglayan ve bu fenomeni nasil deneyimlediklerini tanimlamak
icin kullanilan nitel bir arastirma yontemidir (Rose, Beeby & Parker, 1995, s. 1124). Fenomenoloji
ozellikle sosyal ve saglik bilimlerinde, felsefe, sosyoloji, psikoloji ve egitim gibi bir¢ok alanda yaygin
olarak kullanilmaktadir (Tekindal, & Uguz Arsu, 2020, s. 153 182). Calisma grubu belirlenirken
ornekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemi kullanilmigtir. Calismamizda 7 farkli okuldan 8
ogretmen ve 60 6grenci yer almistir. Calismamizin konusu Web 2.0 araclarini egitim amacli kullanarak
Web 2.0 araclari ile ders 6gretim igerikleri gelistirmektir.

Veri Toplama Araclar1 ve Katihmcilar

Calismamiz, Tiirkiye ve Azerbaycan’ dan proje ortaklariyla gergeklestirilmis Uluslararasi bir e-
Twinning Projesidir. Bu kapsamda arastirmanin verileri, Konya ilinde ve Azerbaycan imisli ilinde gérev
yapan dgretmenler ve 6grenim goren dgrenciler ile yapilan goriismeler yoluyla toplanmistir. Calisma
grubu belirlenirken 6rnekleme yontemlerinden uygun drnekleme yontemi kullanilmistir. Uygun veya
elverislilik (convenience) 6rnekleme; arastirmaya hiz kazandiran bir yontemdir. Ciinkii bu yontemde
arastirmaci, yakin ve erisilmesi kolay olan bir durumu seger. Bu ornekleme yontemi ¢ogu zaman
arastirmacinin diger 6rnekleme yontemini kullanma olanaginin olmadigi durumlarda kullanilir. Bu
yontemde yanhlik faz ladir. En iyi ve en kétii secenek olabilir. Ornegin secilme olasilig1 bilinmez
(Dawson, Trapp, 2001, 69-72).

Projemizde 7 farkli okuldan 8 6gretmen ve 45 dgrenci yer almistir. Orneklem evreni 53 kisiden
olugmustur. Goriismelere 8 6gretmen ve 45 6grencilerden olusan 53 kisi katilmistir. Katilanlarin biiyiik
cogunlugu (%90,6) Tirkiye, geri kalanlart Azerbaycan'dan olmustur. Katilimcilarin ¢ogu Konya
Selcuklu ilgesindendir (%43,4) Diger katilanlarin %26,4's1 Konya Meram il¢esinden, %20,7'si Hiiyiik,
Kadmhani, %9,4'ii Azerbaycan Imisli sehrindendir.

Tablo 2
Katilimcilarin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet Ogretmen Ogrenci
Erkek 6 30
Kadin 2 15

Proje katilimcilariyla projenin basinda ve sonunda yiiz yiize goriismeler yapilmis, hazirlanan
sorular yoneltilmis; proje yapma ve Web 2.0 araglar1 hakkinda goriisleri alinmistir. Projenin hemen
basinda yaptigimiz 6n goériigme ve projenin sonunda yapilan son goriisme sonuglar1 karsilastirilmis ve
bulgular elde edilmistir. Yine e-twinnig(ESEP)‘in proje sayfasinda yer alan form sayfasinda
katilimcilara yoneltilen agik uclu sorulara verilen cevaplarda kullanilmstir.

BULGULAR

Calismanmizda 7 farkli okuldan 8 dgretmen ve 45 dgrenci yer almistir. Ogretmenlerimiz lisede
calisan brans 6gretmeniyken, 6grencilerimiz lise de 6grenim goren, yas ortalamasi 16 olan 6grencilerden
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olusmaktadir. Orneklem evreni 53 kisiden olusmustur. Goriismelere 8 dgretmen ve 45 dgrenciden
olusan 53 kisi katilmistir. Katilanlarin biiylik ¢ogunlugu (%90,6) Tirkiye, geri kalanlar1 (%9,4)
Azerbaycan'dan olmustur. Katilimeilarin ¢ogu Konya Selcuklu ilgesindendir (%43,4) Diger katilanlarin
%26,4's1 Konya Meram ilgesinden, %20,7'si Hiiyiik, Kadinhani, %9,4'ii Azerbaycan imisli sehrindendir.

Bu arastirma siirecinde elde edilen bilgiler ve edinilen tecriibeler Web 2.0 araglarinin ders anlatim
stireclerinin  zenginlestirilmesinde, Ogrenme yasantilarinin kolaylastirilmasinda, kalict  6grenin
saglanmasinda, yaparak yasayarak Ogrenmesin gerceklesmesinde onemli katkilarinin oldugunu
yoniindedir. Derslerde 6grencileri daha etkin hale getirmek, 6grencilerin ilgisini ¢cekmek icin interaktif
simiilasyonlar, ders materyalleri ve bireysellestirilmis Ogrenme ortamlar1 tasarimlar1 Web 2.0
uygulamalarinin egitim igerikli kullanimi ile yapilabilir, 6grencilere yeni 6grenme yasantilar1 sunularak
kalic1 6grenme saglanabilir. Ayrica Web 2.0 araglar1 kullanarak, 6grencinin akademik yetkinligini
6lemek icin testler ve sinavlar hazirlamak, performansini da takip etmek miimkiindiir. Ayrica Web 2.0
araclariin egitim amacl kullanimi 6grencinin kendi 6grenme hizinda 6grenmesine olanak saglamakta,
okuldaki 6grenmeyi desteklemekte ve Omiir boyu dgrenmelerinin bir parcasi olarak kullanmalarina
olanak tanimaktadir. Yine caligmamiz kapsaminda 15 Web 2.0 aracinin kullanimi Ogrencilere
Ogretilmis, 6grencilerin bu araglar1 kullanarak 12 farkli etkinlik yapmalar1 saglanmistir. Boylece Web
2.0 kullanilarak dgretim miifredatindaki ders kazanimlarina uygun etkinlikler yapilmistir.

Calisma katilimcilariyla ¢alismanin basinda ve sonunda yiiz yiize gériismeler yapilmis, hazirlanan
sorular yoneltilmis; proje yapma ve Web 2.0 araclar1 hakkinda goriisleri alinmigtir. Calismanin hemen
basinda yaptigimiz 6n goriisme ve ¢alismanin sonunda yapilan son goriisme sonuglar1 karsilastiriimis
ve bulgular elde edilmistir. Yine e-twinnig (ESEP)‘in proje sayfasinda yer alan form sayfasinda
katilimcilara yoneltilen agik uglu sorulara verilen cevaplarda kullanilmustir.

E- twinning Projelerine Katilim

Aragtirmada 6gretmenlere ve 6grencilere daha onceki yillarda e-twinning projelerinde yer alip
almadiklart sorusu yoneltilmis ve ilgili bulgulara ulagilmistir. Elde edilen sonuglar incelendiginde
goriisme sonucuna gore 6grencilerin %75', 6gretmenlerin %711 daha dnce higbir e-twinning Projesine
katilmadiklarini belirtmislerdir. Bu sonug¢ 6gretmen ve 6grencilerimizin e-twinning projelerine katilim
oranlarimin diisiik oldugunu, e-twinning hakkinda yeterli bilgi ve tecriibeye sahip olmadiklarim
gostermektedir.

Proje sonunda yapilan goriigmede ise katilimcilara ‘Bir e- twinning Projesine sonra tekrar katilir
misiniz?’ sorusu yoneltilmigtir. Gorligme sonucuna gore projede yer alan 6grenci ve dgretmenlerden
%81,1°1 baska projelere de tekrar katilirim yanitini; %17’si belki, %1,9’u hayir yanitin1 vererek projenin
olumlu etkisini ortaya koymuslardir. Bu sonug e-twinning projemizin 6gretmen ve dgrencilere proje
yapma istegi kazandirma konusunda basarili oldugunu, 6grenci ve oOgretmenlerin proje yapma
konusunda 6n yargilarinin kirildigini ve 6zgiivenlerinin arttigin1 gostermistir.

Yine bu baglanma proje katilimcilarina ‘Bu projenin size faydali oldugunu diistiniiyor musunuz?’
sorusu sorulmustur. Katilimcilarin % 98,1 evet; %1,9’u ise emin degilim yanitin1 vermistir. Bu sonugla
projenin katilimcilarina Web 2.0 araglarini tanitma ve kullanma konusunda faydali oldugu sonucuna
erisilmistir.

Web 2.0 Kavramini ve Araclarini Tanima

Katilimcilarin Web 2.0 araglarini tanima ve kullanma oranlarin tespit edilmesi i¢in ‘Web 2.0
kavramini ve araglarimi tantyor musunuz?’ sorusu yoneltilmistir. Soruya 6grencilerin %34’l hayir,
%46’s1 biraz, %20’ evet derken; Ggretmenlerin ise %15 hayir, %70’1 biraz, %15’i evet cevabini
vermistir. Bu sonug 6gretmen ve Ogrencilerin ¢ogunlugunun Web 2.0 kavramimi ve araglarini pek
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tanimadiklar1 goriilmiistiir.

Calismanin basinda yapilan goriismede “’Bildiginiz Web 2.0 Araglart nelerdir?”’ diye
sordugumuzda ortalama olarak 1 ara¢ %80, 4 ara¢ %40, 9 ara¢ %10 puan almistir. Bu sonug bize
Ogrencilerimizin Web.2.0 araglar1 hakkinda ¢ok da bilgi sahibi olmadiklarini gostermistir. Okullarda
ozellikle ilk 6gretimde daha ¢ok ve sik kullanilan Google Form, Kahoot, Canva, Padlet gibi Web 2.0
araclart hakkinda bilgi sahibi olduklar1 goriilmiistiir.

Mikhginis Wsiz 3 0 Sraciann marsdiedng. lden ek et SOgrmdmen

Sekil ‘ 1
Web 2.0 Ara¢larint Tamima Ilk Gériisme

Calisma sonunda yaptigimiz son goriismede katilimcilara proje sirasinda etkinliklerimizi
yaptigimiz Web 2.0 araglarindan en ¢ok hangilerini begendiklerini ve faydali bulduklar1 sorulmus,
birden fazla araci isaretliye bilecekleri belirtilmistir. Katilimcilar birgok araci begendikleri ve faydali
bulduklarini belirterek, sirasiyla en ¢ok begenilen Web 2.0 araclari; WordArt (%71,7), Canva (%69,8),
Padlet (%60,4), Quizizz (%54,7), WordWall (%50,9), Kahoot (%49,1), Voki (%45,3), Quizlet (%34),
FlexClip (%26,4), JeopardyLabs (%22,6), BookCreator (%18,9), Wix (%18,9) seklinde olmustur.
Sonuglar katilimeilarin daha 6nce bilgi sahibi olmadiklart Web 2.0 araclarimi tanidiklarini ve daha
faydali bularak begendiklerini gostermistir.

En begendiginiz ve faydal buldugunuz araclarn Isaretieyiniz. (Birden fazia I_D Kopyala
iIsaretieyeblilirsiniz.)
53 yanit
Wordast 38 (%717
Facdiet A2 (%80 4
Vo) 24 (%453
Canva 37 (%69.8
WordWwWal 27 1%50.9)
ocuces 29 (N547
Book Creatos 10 (%18.9)
sCanoot 26 (%e49 1
Quciat 18 (=34
-

jecparyLabs 12 (%22.6)
FiexCap 14 (%26 4
o 20 30 40

Sekil 2
Web 2.0 Araclarini Tanima Son Test

Ayrica goriismenin sonunda katilimeilara proje hakkinda diigiincelerini istege bagli yazmalari
istenmistir. Katilimcilarin bazilar1 proje hakkinda diistincelerini  yazmuslardir. Katilimeilarin
goriislerinin bazilar soyledir;
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-Benim i¢in kendimi web2.0 araclarint kullammi agisindan gelistirdigim bir proje oldu. Ozellikle sinifia
yaptigim uygulamalar égrenciler tarafinda ¢ok begenildi. Ogrenciler uygulamalart hem eglenceli hem
hem bilgi arttirict olarak buldu. Tesekkiir ederim ben kendi adima. (O1)

-Baslangicta Web 2.0 araglarini kullanmakta sikinti ¢ekerim diye diisiinmiistiim ama proje sonun da bu
diisiincenin ne kadar yersiz oldugunu gormiis oldum. Cok eglenceli vakit gegirdik bunun icin
katilimcilara ilginiz alakamiz igin tesekkiir ederim. (02)

-Cok giizel bir projeydi tesekkiir ediyorum. Cok begendigim bir proje bu projede oldugum icin ¢ok
mutluyum daha iyi yerlere gelmek dilegiyle tesekkiir ederim. (03)

-Giizel bir proje alant benim igin bilgisayar: tanimam icin baya yardimci oldu. Cok faydali ve eglenceli
bir projeydi bu proje sayesinde yeni seyler ogrendim ve yeni arkadasliklar kurdum. Tesekkiir ederim.
(04)

-Bence web 2.0 araglart hakkinda herkesin bilgi sahibi olmasi gerek. Tesekkiirler. (O5)

-Bu projenin hem kendime hem de ogrencilerime ¢ok fayda sagladigini gérdiim. Derslerin ¢ok daha
eglenceli ve ogrenci katilimiyla islenebilecegini 6grendim. Web 2.0 Araglarimin biitiin ogretmenler
tarafindan ogrenilmesi gerektigini diisiiniiyorum. Artik derslerimde ogrenmis oldugumuz bu web 2.0
araglarim aktif sekilde kullanacagim. Tesekkiir ederiz. (O6)

-Web 2.0 araglarini daha énce dersler de kullanmamistim. Ogretmenimiz projeyi ilk anlattiginda
katilmaktadir tereddiit etmistim. Zorlanacaginu diistinmiistiim ama ogretmenimiz Web 2.0 araglarin
tamittikca ve etkinlikleri yaptikca cok hosuma gitti. Lyi ki projeye katilmisim. Cok seyler 6grendim.
Tesekkiirler. (07)

- Daha once hi¢ kullanmadim ilk kez bu sene kullandim. En basta biraz tereddiit etsem de simdi daha
cok sevdim iyi ki kullanmigim. Katilma amacim daha fazla arac égrenip bunlart kullanmak. (O8)

-Bu layiha manim iiciin ¢ox faydali oldu. Tiirkuyali miiallimlorla islomak bir miiallim kimi oziimii inksaf
etdirmayima sabab oldu.Maraqli va ayloncali ,intellektual layihadir. Tiirkiyali hoamkarlarimla islomakdan
qiiriir duyuram. Bu layiha ¢ox xosuma galdi.Biliklorimi iniksaf etdirdim. (0O9)

-web 2.0 araglarini ders ¢alisirken, édev yaparken, bos zamanlarimi degerlendirirken kullaniyordum.
Bu projeye katildiktan sonra web 2.0 araglarini daha iyi tamimaya, kullanmaya basladim. Kullandigim
bazi web 2.0 araglart canva, voki, kahoot ,padlet vb bu projeye katildigim icin mutluyum daha yeni
eglenceli icerikler 6grenmek iginse heyecanlyim. (010)

-Voki ¢cok eglenceli bir arag. Bir¢ok igerik hazirlayarak arkadaslarimla paylastzm. Onlara mesajlarimi
bu videolarla anlattim. Cok begendi arkadaglarim. Proje de olmanin giizelligi (O11)

-Web 2.0 araglarin bir ¢ok kez derslerimde kullandim, o yiizden ¢ok faydali ve eglenceli olduklart i¢in
siirekli araglart kullanarak yardim alyyorum en sevdigim voki ve canva biitiin arag¢lar ¢ok faydali ve

hepsini kullanmanizi tavsiye ediyorum. (O12)

-Proje de ogrendigimiz Web aracimin bir¢ogunun faydasini goriiyorum ve kullantyorum alisilmigin
disinda ders iglememize katki saglyorlar (O13)

-Derslerde kahoot kullanarak yarismalar diizenliyoruz gergekten ¢ok eglenceli (O14)
- Daha énce proje yaparken bir¢ok kez yardim aldim. Ik 7.simifta kullanmistim. Bu projeye katilma

amacim daha farkly yontemler 6grenmek ve kullanmakti. Projeyle bunu basardigumi diisiiniiyorum.
(015)
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Ogrencilerimizin ¢ogunlugu ilk defa e- twinning projesine katildiklar1 i¢in proje yapma, proje
tabanli calisma, sorumluluk alma, is birligi icinde ¢aligma, kiiltiirler arasi iletisim kurma gibi konularda
deneyimlerini gelistirmiglerdir. Yaptigimiz goriismelerde 6gretmen ve Ogrencilerimizin tamamina
yakini tekrar bir projede yer almak istedigini ve projemizin kisisel gelisimlerini olumlu etkiledigini
belirtmiglerdir. Calismamizin Web 2.0 araglarini tanimalarim1 ve kullanmalarint arttirdigini ifade
etmisler ve projemiz sayesinde derslerini daha zevkli islediklerini belirtmislerdir. Ayrica Web 2.0
araclart ile ders etkinlikleri olusturarak derslerin teorik ve diiz anlatima dayali 6grenme modellerinden
kurtarilarak ders siireglerinin zenginlestirilmesi, 6grenme yasantilarinin daha kolay elde edilmesi ve
kalic1 hale gelmesi, teknolojinin olumlu yonlerinin 6grenmeye entegrasyonu saglayabilecegini ifade
etmislerdir.

SONUC

Calismamizin baslangicinda 6n degerlendirme sonunda ise son degerlendirme goriismeleri
yapimstir. Goriismeler Ogretmenlere ve oOgrencilere ayri ayri uygulanmustir. Ogretmenlere
uyguladigimiz 6n goriismede, goriismeye katilan 8 6gretmenimizin de daha 6nce e-Twinning portalina
ilye oldugu goriilmiistiir. Bir 6gretmenimizin aktif olarak e-Twinning projeleri yiiriittiigl, yedi
Ogretmenimizin ilk kez bir projeye dahil oldugu goriilmiistiir. Goriigmeye katilan 6gretmenlerimizin
tamami projeyle Ogrencilerin yaratici diisinme ve ifade becerilerini gelistirmeyi hedeflediklerini
belirtmislerdir.

Ogrencilere uyguladigimiz 6n goriismeye 45 ogrencimiz katilmis, katilan &grencilerimizin
yaklasik %75 si daha Once bir e-twinning projesinde yer almadigini belirtmistir. Projemize katilan
Ogrencilerimizin yas ortalamasi 16 yas oldugu i¢in etkinliklerin uygulanabilirligi agisindan sikinti
yasanmamigstir. Caligma bitiminde diislincelerini paylagsmalarini istedigimiz dgretmenlerimizin tamami
ogrencilerinde proje boyunca gozle goriiliir bir gelisme oldugunu belirtmistir. Ogrencilerinin farkli bakis
acilan gelistirdigini, web 2.0 araglar1 ile hem mesleki gelisimlerine katki oldugunu hem eglenerek
ogrenildigini belirtmislerdir. Ogrencilerimizin tamamina yakini yeni bir projede yer almak istediklerini
sOylemisler ve bu da bizlere ilham kaynagi olmustur.

Twinspce Foruma &grenci serbest kiirsiisii agilmis ve diislincelerini burada da paylasmalari
istenmistir. Ogrenci ve dgretmenlerimiz ¢alisma hakkinda diisiincelerini portal da paylasmislar ve
projemizde 6grencilerimizin ve 6gretmenlerimizin etkinliklerde keyifle calistiklarini ifade ettikleri,
ogrencilerimizin beceri diizeylerinin hedeflenen boyutlara ulagsmis olmasi ve tiim katilimeilarin projeyi
mutlu bir seklide tamamladiklarini belirtmis olduklar1 goriilmiistiir. Caligma amaci dogrultusunda
gerceklestirilen beceri ve derslerinde yer alan etkinliklerin 6grenciler tarafindan tamami basari ile
tamamlamistir. Bu ¢alisma ile 6grenciler okulda eksikligini duyduklari ders igeriklerini planlama imkani
yakalamistir. Teknolojiyi ve zamanlarin1 olumlu amaglar i¢in kullanarak dijital okuryazarligi ve zamani
kontrolii ve degerlendirme bilinci kazanmalarma katki saglanmaya ¢aligilmistir. Yeni bircok Web 2.0
aract hakkinda bilgi sahibi olmuslar ve kullanmislardir. Farkli iilke ve kiiltiirdeki akranlariyla
tanigmislar, beraber etkinlikler yapmislar boylece farkli kiiltiirleri tanima ve iletisim becerileri gelismis,
isbirligi i¢inde calisma firsati bulmuslardir. Yeni arkadasliklar edinerek sosyallesmislerdir. Derslere
olan ilgileri artarak okul basarilar1 arttirilmaya calisilmis, kariyer planlamasi i¢in ufuklari gelismis, en
onemlisi de 6zgliven ve sorumluluk duygular arttirilmaya galisilmigtir. CV’ lerin de kullanabilecekleri
sertifika ve etiketlere sahip olmuslardir. Projemiz Ulusal ve Avrupa Kalite Etiketi ile 6diillendirilmistir.
Bu durum hem 6grencilerimizin hem 6gretmenlerimizin motivasyonunu arttirmis, yeni projeler yapma
istegini arttirarak kendilerine giivenme duygularini gelistirmistir. Proje Ogretmenlerin de mesleki
gelisimlerine katkida bulunmustur. Bu siire¢, Ogretmenlerin dijital okuryazarlik becerilerini
gelistirmelerine ve ders planlama, igerik olusturma, degerlendirme gibi alanlarda daha yenilikei
yaklagimlar benimsemelerine olanak tanimigtir. Web 2.0 araglarimin derslerde nasil kullanilabilecegi
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konusunda deneyim kazanan Ogretmenler, bu teknolojileri derslerine entegre etme becerisi
kazanmislardir. Ozellikle derslerin kisisellestirilmesi, 6grencilerin bireysel dgrenme ihtiyaglarina gére
uyarlanmast ve Ogrencilerin 6grenme siireclerinin izlenmesi gibi alanlarda bu araglarin sundugu
imkanlar, 6gretmenler i¢in yeni perspektifler sunmustur. Bu deneyimler, 6gretmenlerin teknolojiye olan
bakis acisini1 degistirmis ve onlar1 daha aktif bir 6grenme ve 6gretme siireci yoneltmeye tesvik etmistir.
Ayrica, farkli okul ve {ilkelerden meslektaslariyla is birligi yaparak mesleki aglarini genisletmislerdir.

Calisma sonucunda elde edilen iirlinler ve kazanimlar, okul sitesi, sosyal medya hesaplari, dijital
panolar ve diger iletisim araclar1 kullanilarak, projenin elde ettigi basarilar ve {iriinler genis bir kitleyle
paylasilmistir ve yayginlastirilarak, projenin etkisinin siirdiiriilebilirligi saglanmigtir. Bu sayede,
projenin diger egitim kurumlari tarafindan da 6rnek alinmasi ve benzer projelerin hayata gecirilmesi
tesvik edilmistir.

ONERILER

Web 2.0 araglart miifredat kazanimlarina entegre edilerek 6grenci merkezli bir ortam
olusturulabilir.

Derslerde Web 2.0 araglarinin kullanilmasinin kalic1 6grenme ve ders motivasyonu {izerine
etkilerinin nasil oldugunun arastirilabilir.

Web 2.0 araglarimi kullanabilmek i¢in, okullarda teknolojik alt yapiin gelistirilmesi, gerekli
ekipmanlarin saglanmasi ve bu araglarin yetkin bir sekilde kullanimiyla ilgili hem 6gretmene hem
ogrencilere gerekli egitimlerin verilmesi gerekir.

Web 2.0 araglarindan internette iicretsiz olanlar 6grenciye tanitilarak 6grencilerin merak, etkili
iletisim, igbirlik¢i 6grenme, dijital teknolojik, yaraticilik, elestirel diistinme gibi becerilerinde gelismeler
gbzlenebilir.

Ayrica projede yer alan 6gretmenlere motivasyonu artirmak adina hizmet puani ve basar1 belgesi
verilebilir.

Etik Beyan

Bu ¢alismanin, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismanin hazirlik, veri toplama, analiz ve bilgilerin
sunumu olmak iizere tiim asamalarindan bilimsel etik ilke ve kurallarina uygun davrandigimi; bu
calisma kapsaminda elde edilmeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara
kaynakcada yer verdigimi; kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi, c¢alismanin
Committee on Publication Ethics (COPE)' in tiim sartlarin1 ve kosullarin1 kabul ederek etik gorev ve
sorumluluklara riayet ettigimi beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmayla ilgili yaptigim bu
beyana aykirt bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi
oldugumu bildiririm.

Bu makale, UPUES Sempozyumu’nda sozlii olarak sunulan ancak tam metni yayimlanmayan
“Web 2.0 ile Ogren” adl1 bildirinin igerigi gelistirilerek ve kismen degistirilerek iiretilmistir.

Etik Kurul Onay1
Bu arastirma i¢in etik izin gerekmemektedir.
Yazar Katkilan
Aragtirma Tasarimi: Zeynep Ogalan (%90) Ataner Tokat (%10)
Veri Toplama : Zeynep Ogalan (%50), Ataner Tokat (%50)

Aragtirma - Veri Analizi - Dogrulama : Zeynep Ogalan (%100)
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Makalenin Yazimi : Zeynep Ocalan (%100)
Metnin Tashihi ve Gelistirilmesi : Zeynep Ocalan (%100)
Finansman

Yazar; bu makalenin aragtirilmasi, yazarligi ve/veya yayimlanmasi i¢in herhangi bir finansal
destek almamustir.

Cikar Catismasi

Yazar; bu makalenin arastirilmasi, yazarligt ve/veya yayimlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar catismasi beyan etmemistir.

Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaclari (SDG)
Yok.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Our study is an international e-Twinning project conducted in collaboration with partners
from Turkey and Azerbaijan. The project involved 8 teachers and 53 students from 7 different schools. The focus
of the study was to develop educational teaching materials using Web 2.0 tools. The use of Web 2.0 tools in
education provides significant advantages in terms of collaboration, communication, and socialization. These tools
offer more interactive and robust learning environments, enhancing learners' abilities to produce, organize,
evaluate information, and think critically. The aim of our study was to enrich the learning processes by creating
lesson activities with Web 2.0 tools, moving away from theoretical and lecture-based learning models. It sought
to facilitate learning experiences, integrate the positive aspects of technology into learning, and enhance the overall
educational experience. Within the scope of our study, we examined the following: The level of knowledge
teachers and students possess about Web 2.0 tools and e-Twinning projects. the extent to which teachers and
students utilize Web 2.0 tools in lessons and participate in e-Twinning projects. the impact of creating lesson
content with Web 2.0 tools on learning experiences. the effect of supporting teaching activities with Web 2.0 tools
on students' motivation in lessons.

Method: At the beginning of the project, all members participated in a webinar on e-safety, receiving
necessary training. Within the scope of the study, 12 activities were conducted using the free versions of 15
different Web 2.0 tools. These activities were aligned with the learning outcomes outlined in the curriculum and
adapted to educational and instructional practices. Eight of these activities were carried out collaboratively among
working groups, resulting in the creation of shared products such as e-books and videos. The Web 2.0 tools to be
used were determined by the members at the start of the project. Before each activity, students were provided with
explanations and example applications, after which they were tasked with completing the activities. The activities
were completed over an 8-month period. During this time, eight online meetings were held with project partners.
Communication was facilitated through phone calls, WhatsApp groups, and face-to-face meetings. In accordance
with the project timeline, each member carried out both individual and collaborative activities, uploading the
results to the ESEP and Padlet platforms. This study was conducted using the phenomenological design, one of
the qualitative research methods. For the selection of the study group, the purposive sampling method was
employed. The study involved 8 teachers and 60 students from 7 different schools. The perspectives of teachers
and students regarding the use of Web 2.0 tools and participation in the project were collected both before and
after the study.

Findings: The findings obtained from the project indicate that participants developed positive attitudes
toward participating in projects, became familiar with Web 2.0 tools, learned how to use them, and found the
project beneficial. The knowledge and experiences gained during the research process demonstrate that Web 2.0
tools significantly contribute to enriching teaching processes, facilitating learning experiences, enabling permanent
learning, and fostering experiential learning. To make students more active in lessons and capture their interest,
interactive simulations, instructional materials, and individualized learning environment designs can be created
using Web 2.0 applications. This approach provides students with new learning experiences, ensuring more
effective and lasting learning outcomes. Additionally, Web 2.0 tools can be utilized to design tests and assessments
to measure students’ academic competencies and monitor their performance. Furthermore, the educational use of
Web 2.0 tools allows students to learn at their own pace, supports in-school learning, and enables them to use these
tools as part of lifelong learning. As part of our study, students were taught to use 15 different Web 2.0 tools, and
they were engaged in 12 distinct activities using these tools. This facilitated the implementation of curriculum-
aligned activities designed to achieve the learning outcomes specified in the teaching syllabus.

Discussion and Conclusion: The findings obtained from the project revealed that participants developed
positive attitudes toward participating in projects, became familiar with Web 2.0 tools, learned how to use them,
and found the project beneficial. At the end of the study, all teachers who were asked to share their thoughts
reported noticeable progress in their students during the project. They noted that their students developed different
perspectives, experienced professional growth through the use of Web 2.0 tools, and enjoyed learning in an
engaging manner. Nearly all of the students expressed a desire to participate in a new project, which served as a
source of inspiration for us. All members of our project were honored with National and European Quality Labels
in recognition of their contributions.
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Recommendation: By integrating Web 2.0 tools into curriculum outcomes, a student-centered learning
environment can be created. Research can explore the effects of using Web 2.0 tools in lessons on long-term
learning retention and lesson motivation. To effectively use Web 2.0 tools, it is essential to develop technological
infrastructure in schools, provide necessary equipment, and deliver comprehensive training for both teachers and
students on the competent use of these tools. Introducing free Web 2.0 tools available online to students can foster
skills such as curiosity, effective communication, collaborative learning, digital literacy, creativity, and critical
thinking. Furthermore, to enhance the motivation of teachers participating in such projects, service points and
certificates of achievement could be awarded.
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