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Ozellikle pandemi siirecinde gerceklestirilen uzaktan egitimde ihtiyag
duyulan her sey Web 2.0 uygulamalar: araciligiyla saglanabilmistir.
Ayni zamanda bu siirecte ihtiyaca uygun olarak da hizli bir sekilde
uygulamalar gelistirilmis ve kullanima sunulmustur.

Web 2.0 teknolojileri, site gelistiricilerinin yani sira  e8itsel video, sunum, Ol¢me ve degerlendirme,
ziyaret¢ilerin de igerik(ler) ekleyip degistirebildigi gorsel olusturma vb.), ¢oklu ortam paylasim
bilgi ve fikir aligverisine olanak sunan Web tabanli uygulamalari, sosyal ag siteleri, wikipedia, bloglar
ortamlar olarak tanimlanmaktadir. Icerige erisim (ag giinliikleri), podcastler ve RSS beslemeleri
ve isbirligi ile igerigin yeniden sekillendirildigi Web  olarak siralanmaktadir.

2.0 teknolojileri (Sekil 1); cesitli araglar (etkilesimli

34



Ekim 2020

i
@ iTunes

BIB]C
RADIO

flickr

m SlideShare
@ YouTube

Coklu ortam
paylasimi siteleri

YouTube SlideShare

Podcast ve
video podcastler

BBC Podcasts ve
Apple iTunes Podcast

(8ILL

(B]B[C]
REALTIME
NEWS mmmﬁ

RSS beslemeleri
(Really Simple
Syndication - Gercekten
Basit Dagitim)

BBC RSS, Real Time with

ve Flickr Bill Maher RSS ve
Bill Simmons Podcast
— N
PR Sosyal Ag ©
G | Si :
e o o iteleri n
L ”;} Wikipedia: Wiki Web 2.0 <
VIRIPEDL - teknolojileri ™. — + Facebook, YouTube ([ YouTube
Ozgiir Ansiklopedi ve WhatSApp
&4 Blegler Dosya Paylasim
Joomial (Ag Gunlukleri) Sl _
pa— WordPress, Joomla, Wix ve Google Drive
W= Blogger diinya genelinde en .
WIX (\j\‘ sik kullanilan bloglar Ba$ta GOOQIe Drive 3,: DrOpbOX
arasindadir. Web 2.0 ve Dropbox
Araclari
Sunum

icerik Gelistirme
Olgme Degerlendirme

g3 edpuzzle Kahoot)

o
visme

Mp

Sekil 1. Web 2.0 Teknolojileri (Ozgiir, 2019, 5.98den uyarlanmustir).

Egitim ortamlarindakullanilan Web 2.0 uygulamalarinin,
ogrenmeyi destekledigi, ekip c¢aligmalarina uygun
bir ortam sagladig, iist diizey diisiinme becerilerini
gelistirdigi  belirlenmistir (Karaman, Yildirim ve
Kaban, 2008). Icerisinde bulundugumuz pandemi
stirecinde 6gretim faaliyetlerinin devam ettirilmesinde
bu uygulamalar ¢ok biiyiik rol oynamigtir. Web 2.0
araglarmin  sunmus oldugu ozellikler sayesinde,
egitmenler etkilesimli icerikler hazirlayabilmis ve

paylasabilmis, 6grencileri ile isbirligine dayali etkinlikler
gerceklestirebilmistir. Ozellikle pandemi siirecinde
gerceklestirilen uzaktan egitimde ihtiyag duyulan her
sey Web 2.0 uygulamalar1 aracilifiyla saglanabilmistir.
Ayni zamanda bu siiregte ihtiyaca uygun olarak da hizli
bir sekilde yeni uygulamalar gelistirilmis ve kullanima
sunulmustur. Bu durum da bize gosteriyor ki Web 2.0
araglarini gelistirme siireci yakin zamanda durulacak
gibi goriinmiiyor.

Web 2.0 Araglari

Giiniimiizde biitiin alanlarda ve disiplinlerde kullanilan
bircok Web 2.0 uygulamasi mevcuttur. Bunlar
icerisinden bircogu her alanda kullanilabilmekle
birlikte bircogu da belirli 6zel alanlarda ihtiyaglar:
karsilamak icin  gelistirilmistir. Egitim alaninda
kullanilan Web 2.0 uygulamalari, 6gretim materyali

hazirlama, 6l¢me ve degerlendirme etkinlikleri, isbirlikli
ogrenme etkinlikleri, 6dev ve not paylasimi, tartigma
ve beyin firtinasi gibi 6gretim yontemleri goz oniinde
bulundurularak gelistirilmistir. Bu uygulamalardan en
sik kullanilan Web 2.0 araglarindan bazilari ise asagida
anlatilmaya calisilmigtir.
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Etkilesimli Egitsel Video Olusturma Aragclar1

Alanyazindaki arastirmalarda kullanicilar tarafindan
etkilesimlivideo igeriklerini kolay kullanilabilir ve yararli
oldugu, bu tiir videolarin etkili ve verimli bir 6grenme

sagladig belirtilmistir (Kogdar, Karadeniz, Bozkurt ve
Biyiik, 2017). Etkilesimli videolar hazirlanmasi igin
yaygin olarak kullanilan bazi Web 2.0 araglar1 sunlardur:

~

Edpuzzle, internet ortaminda yer alan videolar: kullanarak video
diizenlemeleri yapabilmenizi, videolar {izerine seslendirmeler
yapabilmenizi, video igerisine sorular ekleyerek interaktif videolar
olusturabilmenizi, video izleme istatistiklerini takip edebilmenizi
saglayan ticretsiz bir Web 2.0 aracidur.

4 Edpuzzle

r—

Uygulama ile YouTube ve Khan akademi gibi video paylasim
sistemlerinde yer alan videolar1 da dogrudan iceriklerinize
ekleyebilirsiniz.
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Kaynak: https://edpuzzle.com/

Edpuzzle, basit ara yiizii ve kolay kullanim olanaklar1
ile egitimde igerik gelistirme siireglerinin en ¢ok
zaman alan kismi olan video icerikler hazirlanmasi
sirecini olduk¢a kolaylastiran bir uygulama
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Uygulama ile daha
onceden hazirlamis oldugunuz videolar izerinde
diizenlemeler  yapabileceginiz gibi  YouTube
ve diger video paylasim sistemlerinde yer alan
videolar: kullanarak da igerikler hazirlayabilirsiniz.
Videolarinigerisine 6grencilerin dikkatini toplamak
ve Ogrenmelerini kontrol etmek icin sorular ve
notlar ekleyebilirsiniz. Bu ozelliklerinin yani sira

uygulamada yer alan katilimcilara dair istatistikleri
de yine uygulama igerisinde takip edebilir; video
izleme sayilarini, video igerisinde yer alan sorular
icin kullanicillarin video tamamlama puanlarini
inceleyebilirsiniz. Uygulama ayrica 6grenci bazli ve
soru bazli dokiimlerle 6grencilerimizi takip olanag:
da sunmaktadir. Alanyazinda gergeklestirilen bir
calismada Edpuzzle uygulamasinin ters yiiz egitim
modelinin etkin kullanimi i¢in uygun teknik
araglardan bir tanesi oldugu belirlenmistir (Kaya,
2018).
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(" Vizia

~

Vizia

Mew Video

Vizia, video igeriklerine sorular ekleyebileceginiz ve
son donemde oldukea popiiler olan video igeriklerini
birer egitim materyaline dontstiirebilmenizi saglayan
bir uygulamadir. Uygulama, hazirlanan igerige iliskin
kullanic1 verileri ve igerikte yer alan sorulara ait
yanitlar1 igeren verileri bir rapor olarak alabilmenize

\_

Vizia, etkilesimli videolar ile sinav uygulamalar1 gelistirebilmenizi
saglayan ticretsiz bir Web 2.0 aracidur.

Uygulama ile YouTube ve Vimeo gibi video paylasim sistemlerinde
yer alan videolar: kullanarak videolar igerisine agik uglu ve ¢oktan
se¢meli sorular ekleyebilir, interaktif videolar olusturabilirsiniz.

Kaynak: https://vizia.co/

Edit Hame

Shane

Embed

Reipondes (0)

B O b Ccongln St

Gabe vidien

olanak tanimaktadir. Vizia uygulamasi ile, Edpuzzle
uygulamasindan farkli olarak daha o6nce bir video
platformuna yiiklemis oldugunuz video adresinizi
belirterek video zaman c¢izelgesi {izerine eklemeler

yapabilirsiniz.

37



RUMELI KOPRUSU COVID-19 OZEL SAYI

Sunum Araclari

~
~

Visme, sunumlar hazirlayabileceginiz, belgeler diizenleyebileceginiz,
videolar, sosyal medya igerikleri, grafikler, el ilanlari, raporlar,
zaman c¢izelgeleri ve akis semalar1 olusturabileceginiz ticretsiz web
2.0 araglarindan bir tanesidir.

( Visme

Uygulama ile hazirlamis oldugunuz icerigi; dogrudan e-posta ile,
baglanti olarak veya sosyal medya icerikleri olarak paylasabilirsiniz.
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Kaynak: https://www.visme.co/

Visme, yalnizca siiriikle birak ile etkilesimli
sunumlar hazirlayabileceginiz bir uygulamadir.
Barindirdig1 sablonlar, grafikler ve gorseller ile
profesyonel sunumlar hazirlayabilir, sunumunuza
dair istatistikler elde edebilirsiniz. Kisisel, kurumsal,
egitim ve bir kereye mahsus kullanim olmak tizere
dort farkl: tiyelik imkan1 sunun uygulama ile kisisel
sunumlarinizi hazirlayabileceginiz gibi ekibinizde

yer alan insanlar ile ortak sunumlar gelistirmeniz
de miimkiindiir. Egitim hesabi agmaniz halinde,
ogrenciler tarafindan hazirlanan sunumlarin
Ogretmen tarafindan kontrol ve degerlendirmesi
de olduk¢a kolaylagmaktadir. Uygulama, sunum
¢aligmalarinin yani sira; infogram, dokiiman, kitap/
dergi, grafik araytizler ve sosyal medya igerikleri
hazirlamaniza da imkan tanimaktadir.
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~

Emaze, sunumlar, web siteleri, blog sayfalar1 ve fotograf albiimleri

Q?P olusturabileceginiz ticretsiz Web 2.0 araglarindan bir tanesidir.

Uygulama ile hazirladiginiz igerigi ¢evrimici olarak paylasabilir veya

e m a Ze bilgisayariniza indirerek kullanabilirsiniz.

Kaynak: https://www.emaze.com/

Emaze, yeni nesil online sunum uygulamalarindan birisi
olarak dikkat ¢ekmektedir. Kolay kullanimi ve basit
arayiizii ile dikkat ¢eken uygulama 3D sunum imkanlari
ile benzerlerinden ayrigmaktadir. Yapilan calismalarda
kullanicilar, Emaze ve benzeri sunum araglarinin
egitim ortamlarinda kullanilmasinin dersi eglenceli
ve anlagilir hale getirdigini belirtmislerdir (Altiok,
Yiiksektiirk ve U(;gﬁl, 2017). Emaze, Google Drive ve
YouTube hesaplariniz ile entegre calisabilmektedir.

\_

E-LEARNING

Here is where your lesson begins

~

Benzer uygulamalarda da oldugu gibi pek ¢ok gorsel
materyal hazirlanmasina imkan veren Emaze, ayni
zamanda web sayfalari tasarimlar1 yapabilmenize de
olanak saglamaktadir. Ozellikle kiitiiphanesinde yer
alan 3D arayiiz sablonlarini da kullanarak 3D arayiiz
tasarimlar1 yapabilmenize imkan sagliyor olmasi ile
benzerlerinden ayrisan bir uygulama olarak dikkat
cekmektedir.

)
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Olgme ve Degerlendirme Araclari

Vizia gibi video sinav uygulamalarinin yani sira 6lgme
degerlendirmesiireglerini dogrudan ¢evrimici ortamlara
aktarabileceginiz Web 2.0 araglar1 da bulunmaktadir.
Gelisen web teknolojileri ile daha 6nce az sayida soru
secenegi sunulabilen uygulamalar glintimiizde ise
¢oktan se¢meli, agik uglu ve karsilastirma/eslestirme
sinavlar yapilabilmesine olanak tanimaktadir. Online

sinav uygulamalarina iliskin yapilan g¢aligmalarda
neredeyse tim kullanicilarin Web 2.0 araglar ile
hazirlanan sinav uygulamalarina iligkin algilarinin
olumlu oldugu goriilmiistiir (Bas ve Turhan, 2017).
Ol¢me ve degerlendirme uygulamalar: gelistirilmesi igin
yaygin olarak kullanilan baz1 Web 2.0 araglar1 sunlardir:

a Kahoot

r—v

A Sunucunun igerik hakkinda bilgi sahibi olmamas) dururmudur.

@ SUMUELNWN SEs ToNUnUn iyl ankaslamadic dunummdur.

Kaynak: https://kahoot.com

Kahoot, anlik smavlar, yarigmalar ve anketler
hazirlayabileceginiz bir uygulama olarak dikkat
cekmektedir. Ozellikle sunumlariniz esnasinda
kullanicilarin mobil cihazlar ile katilabilecegi anlik
uygulamalar gerceklestirmenize olanak saglayan
Kahoot en ¢ok tercih edilen Web 2.0 araglarindan
bir tanesidir. Aragtirmalar Kahoot ve benzeri

Kahoot, anketler ve online sinav uygulamalar1 olusturabileceginiz
ticretsiz web 2.0 araclarindan bir tanesidir.

Uygulama ile, zellikle sunumlar esnasinda anlik olarak sinavlar,
bilgi yarismalar1 ve anketler gelistirebilirsiniz.

Konusmaci Paradoksu nedir?

~
~

Answers

& Dinleyicilerin sunumdan sikaldigim goésteren durumdur.

B Anlatlmas gerelen tom bilgilenin sunuma aktanirmasidir.

anlik online sinav uygulamalarinin &grenmeyi
kolaylastiran bir etki yarattigini belirtmektedirler
(Zengin, Bars ve Simsek, 2017). Caligmalarda yer
alan 6grencilerin Kahoot uygulamalarinin egitimde
kullanilmasindan memnuniyet duyduklar1 da
gozlemlenmistir (Korkmaz ve Tetik, 2018).

_J
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( Quizlet

Quizlet, kelime karti olarak tanimlanan online kart igerikleri
hazirlayabileceginiz ticretsiz web 2.0 araglarindan bir tanesidir.

Uygulama ile, ozellikle dil egitiminde kullanilan kelime kartlarini
online olarak hazirlayabilir, kullanicilarin bilgilerini saklayabilir,
gelisimlerini takip edebilirsiniz.

Yenl calizma setl olugtur [
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Kaynak: https://quizlet.com/tr

Quizlet, daha ¢ok yabanci dil egitiminde kullanilan
kelime ezberleme alistirmalarini online ortama
tasima olanagl sunun bir uygulamadir. Uygulama
Google Classroom gibi ortamlar ile uyumlu ¢aligma
olanag: saglamasi ile de dikkat ¢ekmektedir. Yapilan
calismalarda  katilmcilar, uygulamanin  egitim
ortamlarinda kullanilmasin1  dikkat ¢ekici olarak

\_

degerlendirmektedirler (Ilhan ve Aydin, 2019). Kisisel
ve egitim amagli iki farkli tiyelik imkanina sahip olan
uygulama ayni zamanda yedi farkli ¢aligma modu da
sunmaktadir. Kelime ezberleme calismalarini kiiciik
oyunlar ve animasyonlarla ile eglenceli hale getiren
uygulama kullanic1 bilgilerini analiz imkani da
saglamaktadir.
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Gorsel Diizenleme ve Olusturma Araglari

Gorsel igerikler gazeteler, reklam calismalari, egitim
icerikleri, bilgi brosiirleri gibi farkli alanlarda ve
yaygin olarak kullanilan materyaller olarak dikkat
cekmektedir (Boyact ve Inel Ekici, 2020). Gorsel
materyallerin Web 2.0 teknolojilerinin dogusundan
bu yana egitim ortamlarinda kullanildigi ve yapilan
calismalarda kullanicilar {lizerinde olumlu etkiler

yarattigr gozlemlenmistir. Calismalarda yer alan
kullanicilar gorsel materyallerin dersleri daha eglenceli
hale getirdigini belirtmislerdir. Ayrica kullanicilarin
kitap ve geleneksel egitim materyallerinin yerine Web
2.0 araglari ile hazirlanan materyalleri tercih ettikleri de
goriilmiistiir (Boyaci ve Inel Ekici, 2020).

4 Easelly

~

r—v

~

easelly

wrapady el oy e s ol oedlew

Easelly, ders planlar tablolar ve sunumlar hazirlayabileceginiz bir
Web 2.0 uygulamasidir.

Sahip oldugu hazir temalar ve hazir nesneler ile yalnizca siiriikle
birak ile kolay bir kullanim sunmaktadir.
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Yapilan ¢aligmalarda  hazirlanan  poster ve
infogramlarin egitim ortamlarinda kullanilmasinin
katilmcilar ~ Gizerinde olumlu etki gosterdigi
gozlemlenmistir (Noh, Kavanaugh ve Studer,
2015). Sahip oldugu sablon kiitiiphanesi ile olduk¢a

Kaynak: https://www.easel.ly/

zengin igerikler hazirlanmasina olanak saglayan
uygulama ile hazirlamis oldugunuz infogram ve
posterleri bilgisayariniza indirebilir ya da dogrudan
paylasabilirsiniz.

_J
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( Canva

Canva, posterler, kavram  haritalar;, grafik  sunumlar
hazirlayabileceginiz bir Web 2.0 uygulamasidir.

Uygulama hem igerisinde yer alan hazir sablonlar, gorseller, yazi
tipleri ile tasarim imkani sunarken hem de hazirlamis oldugunuz
gorselleri de kullanmaniza olanak saglamaktadir.

LI e e -

T @

Prgssaires fos

undar Cowid-18

- - .

Kaynak: https://www.canva.com/

Pek ¢ok Web 2.0 aracinda oldugu gibi kisisel, egitim poster ve infogram gibi egitim materyallerinin yani
ve kurumsal iiyelik hesaplari imkan: sunun Canva sira hareketli sosyal medya igerikleri iiretilmesi de
uygulamasi son donemde ¢ok¢a tercih edilen mimkiindiir. Hazirlanan igerikler dogrudan sosyal
uygulamalardan bir tanesidir. Uygulama ile sunun, medya uygulamalari {izerinden paylasilabilmektedir.
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MindMup

MindMup, kavram haritalar1 olusturabileceginiz bir Web 2.0 aracidir.

MindMup ile resim, video ve gesitli dosyalar ekleyebildiginiz zengin igeriklere
sahip kavram haritalar1 olusturmaniz miimkiindiir.

Kaynak: https://www.mindmup.com/

MindMup benzer Web 2.0 araglarindan farkli dyelik imkanlar1 bulunmasinin yani sira iyelik
olarak basit arayiizii ve siiriikle birak secenekleri gerceklestirmeden de kavram haritalar1 iireterek
\ ile dikkat ¢ekmektedir. Uygulama biinyesinde bilgisayarinizaindirebilmenize imkan tanimaktadir. ‘

Poplet

ooolet Popplet, kavram haritalar1 olusturabileceginiz bir diger Web 2.0 aracidir.
Ayrica Popplet ile 6grenciler aras1 grup ¢alismalar da yapilabilmektedir.

The simplest way to
visualize your ideas.

=

Kaynak: https://www.popplet.com/
Uygulama oldukga sade bir arayiiz ve kolay kullanim  bu alanlar arasi iligkiler kurabileceginiz bir ¢aligma

olanaklar1 saglamaktadir. Uygulama, birbirinden ortami saglayabilmektedir.
bagimsiz farkli ¢alisma alanlar1 olusturmanizi veya

\_ Y,
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