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OZET

Dijital degerlendirme araglari, bilgisayar, tablet ve cep telefonlar1 gibi teknolojik cihazlar aracilifiyla 6grencilere
sorulara cevap verme imkani sunmaktadir. Egitimde dijital degerlendirme, kullanicilarin bilgisayar veya mobil
cihazlar {izerinden degerlendirme yapmasina olanak taniyan teknolojileri ifade eder. Web 2.0 araglarmin
katkistyla, bireylerin aktif katilimcilara doniismesi saglanmistir. Dijital degerlendirme araglari, 6gretmenlere
aninda geri bildirim verme, bireysel veya grup degerlendirmesi yapma firsati sunarak §grenme hizinin kontrolii ve
ogrenme kalitesinin artirtlmasi agisindan 6nemli bir rol oynar. Bununla birlikte, dijital egitimde siirekli lgme ve
degerlendirme etkinliklerinin yapilmasi énerilmektedir. Ogretmenlerin dijital teknolojileri etkili kullanabilmesi
icin teknolojik araclar hakkinda bilgi sahibi olmalart, alternatif etkinlikler planlamalar1 ve dijital igeriklerin giivenli
saklanmasini saglamalar1 gerekmektedir. Ayrica, 6grencilerin telif haklar1 konusunda bilinglendirilmesi 6nem arz
etmektedir. Bu Oneriler, dijital teknolojilerin &grenme siireglerinde etkili ve siirdiiriilebilir bir sekilde
kullanilmasini destekler.

Anahtar Kelimeler: Web 2 araglari, degerlendirme, dijital degerlendirme

GIRIS

Egitim, bireyde istendik davranis meydana getirme siirecidir. Bu siireg, agik bir sistem olan egitim
sisteminin, etkili bir sekilde olugsmasiyla hedefine ulagsmaktadir. Bireyleri gelisen ve degisen diinyaya,
hayata hazirlayan ve egitim sistemini uygulamaya doniik hale getiren, egitim programidir. Hedef, egitim
yasantilari, igerik ve 6lgme ve degerlendirme egitimin boyutlarindandir (Semerci, 2007). Egitim
sisteminde girdiler, ¢iktilar ve kontrol agsamasi yer almaktadir. Egitim sisteminin isleyip islemedigi ve
kalitesi 0lgme ve degerlendirme aracilifiyla belirlenmektedir. Sistemin istendik hedeflere ulasip
ulasamadigini belirlemenin araglarindan biri ise 6grenci basarilarinin kontrol edilmesidir (Senyurt,
2016). Bu yiizden 6gretimin gerceklestigi her alanda 6lgme ve degerlendirmeye ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ciinkii 6gretimde 6lgme ve degerlendirme vazgecilmez bir unsurdur (Basol, 2015).

Olgme insanoglunun yasamindaki degisimlerin gdzlenmesi siirecini ifade etmektedir (Kaya Uyanik ve
Caliskan, 2015). Olgme isleminde, var olan 6zellikler, olanaklar dlciisiinde betimlenir (Keray Dingel,
2016). Degerlendirme ise 6lgme sonucuna dayanarak karar verme siirecidir. Degerlendirme kavrami
dlgmeyi kapsamaktadir (Sasmaz Oren, 2014). Bu nedenle neyin dlciilecegine ve bunun daha sonra nasil
degerlendirilecegine karar verilmesi gerekmektedir (Yildiz ve Uyanik, 2004). Degerlendirme, egitim
sistemini olusturan 6gelerin isleyip islemedigini, herhangi bir noktasinda islemeyen kisimlarin ortaya
¢ikmasini saglamaktadir (Senel Coruhlu, Er Nas ve Cepni, 2009). Degerlendirme yapabilmek i¢in dnce
6lcme igleminin gergeklestirilmis olmasi gerekir. Bu yiizden, 6l¢me ve degerlendirme birlikte kullanilan
kavramlardir (Karadag, 2014).

Olg¢me ve degerlendirmede duyussal, bilissel ve psikomotor alan davranislari olmak iizere iic tiir §grenci
davraniglar yer almaktadir. Bu alanlar incelendiginde duyussal alan davranislarinda duygular, biligsel
alan davramislarinda davraniglarin zihinsel yonii, psikomotor alan davraniglarinda ise zihin-kas
koordinasyonuna dayali davraniglar agir basmaktadir (Algin, 2019).

Linn ve Grounland (1995) tarafindan 6lgme siirecinin etkin uygulanabilmesi i¢in belli bash ilkelerinin
oldugu ortaya konulmustur. Bu ilkeler sunlardir (s.6; akt. Algin, 2019):

e Olgme siirecinin ilk basamagi neyin dlgiilecegini belirlemektir.

e Olgiilecek olan dzelligin yapisina uygun dlgme yontemi belirlenmelidir.
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e Olgiilmesi hedeflenen niteligin &zelligine gore gesitli yontemlerin gerekebileceginin farkinda
olunmalidir.

e Olgme siirecinde kullanilacak olan yéntemlerin sinirliliklarinin farkinda olunmalidir.
e Bir 6lgme sonucu, higbir zaman dl¢iilecek nitelige iliskin son s6z degildir.

Olgme ve degerlendirme, amaclar dogrultusunda kazandiriimak istenilen davraniglarin gozden
gecirilmesine, dgrencilerin seviyelerine uygun davranislarin belirlenerek amaca ulagilmasina ve yanlis
ogrenilen bilgilerin diizeltilmesine imkan saglamaktadir. Olgme ve degerlendirme faaliyeti ile
ogrencinin gostermis oldugu ¢abalar1 hakkinda olumlu ya da olumsuz bildirimler verebilir bu sayede
ogrencilerin eksikligini gérmesini saglayarak eksiklikleri hakkinda ona daha etkili rehberlik yapma sans1
kazanmanin yaninda kullanilan yontemleri, 6grenme Ogretme ortamini olumsuz yonde etkileyecek
faktorlerin tespitinin yapilmasina olanak saglar (Yilmaz, 1996. s.25).

Egitimde 6lgme ve degerlendirme yapmanin bir amaci vardir. Programda belirtilen hedeflerin
gerceklesmesi ve egitim programinda istenen basar1 diizeyinin belirlenmesi dnemlidir. Ogrenme-
Ogretme siireci igerisinde Ogrencilerin bilgi ve beceri diizeylerinin artirilmasi, dlgme ve
degerlendirmelerle egitim programinin gelistirilmesi bunlara ornek olarak verilebilir. Bireylerin
basarilar1 6lgme ve degerlendirme faaliyetleriyle her ne kadar 6l¢iilse de temel hedef degisen sartlar
icerisinde egitim programlarini canli tutmaktir (Karadiiz, 2009). Egitimde 6l¢me ve degerlendirme
yapmanin bir diger amaci farklari gorebilmektir. Bireyin, egitimin basindaki durumu ile sonundaki
durumu arasindaki fark yapilan islemin verimliligini meydana ¢ikarmaktadir (Turgut,1990).

Olgme ve degerlendirme, geleneksel ve alternatif dlgme ve degerlendirme olarak ikiye ayrilmaktadir.
Geleneksel 6lgme degerlendirmede amag belli 6zelliklere sahip olma durumuna goére Ogrencileri
simiflandirmaktir. Alternatif 6lgme degerlendirmede ise amag¢ Ggrenenin 0grenme-0gretme siirecinin
neresinde oldugunu belirlemektir (Senel Coruhlu, Er Nas ve Cepni, 2009). Asagida geleneksel ve
alternatif 6lgme ve degerlendirme hakkinda bilgiler verilmistir.

Geleneksel Olgme ve Degerlendirme Teknikleri

Geleneksel 6lgme ve degerlendirme yontemleri 6grenmenin sonucunu ve bilginin sinavda sorulan soru
iceriginde uygulanmasini lgmektedir. Standardize edilmis 6l¢me araglariyla bilginin var olup olmadigi
olgtilmektedir (Yunus, 2018). Geleneksel 6lgme ve degerlendirme yontemlerinde 6grenci basarisinin
degerlendirilmesi, liriine agirlik verecek bir sekilde ve 6gretim siirecinden ayr1 ele alinmaktadir. Bundan
dolay1 kisa cevapli testlerle ve ¢coktan segmeli, yazili ve s6zlii yoklamalara biiyiik bir 6nem verilmektedir
(Gelbal ve Kelecioglu, 2007).

Geleneksel 6lgme degerlendirme yontemleri her ne kadar {iriin odakli bir degerlendirme yapmiyor olsa
da bugiine kadar yapilan ¢ogu arastirmada 6gretmenler tarafindan kullanisli olmasi sebebiyle en ¢ok
tercih edilen 6lgme ve degerlendirme araclaridir. Ayrica klasik 6l¢me ve degerlendirme araglari, 6lgme
siireci igerisinde tamamlayici 6lgme araglarina yardim etmek amaciyla da kullanildig1 icin dlgme ve
degerlendirme siirecinde 6nemli bir yere sahiptir (Ekem, 2019).

Geleneksel 6lgme ve degerlendirme yontemlerinin olumlu yonleri oldugu kadar olumsuz yonleri de
bulunmaktadir. Geleneksel 6lgme ve degerlendirme araglartyla 6grencinin bilgisi sinirli bir zaman
diliminde Ol¢iilmeye c¢alisilmakta, Ogrencinin kendi basarisint ve eksiklerini gérme imkani
verilmemektedir ve 6grencinin olusturdugu 6grenme semasi hakkinda yeterli bilgi sunulmamaktadir. Bu
nedenle, siireg igerisinde gozlem yapilmasina firsat taniyan alternatif degerlendirme yaklasimlari arayisi
igine girilmistir. Ciinkii tist diizey becerileri 6lgmede yetersiz kalan bu yontemlerle yapilan siralama
gercekci olmayacaktir, geleneksel 6lgme ve degerlendirme yontemleri 6grencileri gelecekte basarili
olabilecekleri alanlara yonlendirebilmek igin yeteneklerin ve ilgilerin farkina varilmasina firsat
sunmamaktadir (Yunus, 2018). Geleneksel 6l¢gme ve degerlendirme, birden ¢ok 6grenciye kolaylikla
uygulanmakta ve ogrencilerin 6zel konulardaki bilgilerini hizli bir sekilde belirleyebilmektedir
(Kiigtikahmet,1999).

Geleneksel 6lgme ve degerlendirme teknikleri sunlardir (Karadag, 2014):
e Dogru-yanlis sorular

e Kisa cevapli sinavlar
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e Odevler

o Coktan se¢meli sorular

e Yazil yoklamalar

o Eslestirme gerektiren sorular
Dogru-Yanhs Sorulart

Sorulan sorularin yarisinin yanlis ve yarisinin da dogru oldugu ve bu sekilde 6grencilerin dogru ya da
yanlig bir bigimde yanitlamalar1 istenilen soru tipleridir (Simsek, 2012). Dogru-yanhs sorular1 oldukg¢a
giivenilir ve objektif bir test yontemidir. Bu soru tiirii, cok zaman almamasi, yaziminin, puanlamasinin
objektif ve kolay olmasi agilarindan en sik kullanilan ve avantajli 6l¢gme araglarindan biridir (Arslan,
2011).

Kisa Cevapli Sinaviar

Ogrenciler tarafindan verilen ciimlelerdeki bosluklarin uygun kelime veya ciimle ile tamamlanmasidir.
Sans basaris1 diisiik olan kisa cevapl sinavlar, calisan ile ¢aligmayan Ogrencinin rahatlikla ayirt
edilmesini saglamaktadir (Dogan, 2009). Egitimin her kademesinde kullanmaya uygun olan kisa cevapli
sorularla, bilgi, kavrama ve uygulama diizeylerinde kazanimlar1 6lgmek miimkiindiir. Hazirlamasi
oldukga kolay olmasina ragmen dikkat gerektiren bir tekniktir. Puanlamasi yazili yoklamalara gore daha
objektiftir fakat bu 6lgme ve degerlendirme aracinda st diizey beceri 6l¢gmek miimkiin degildir
(Karakus, 2019).

Odevler

Ders diginda uygulanan 6grencilerin karsilastigt durumlar1 analiz ederek kendi problemini kendisinin
¢bzmesine imkan saglayan bir tekniktir. Bu teknikler 6grencilerin bagimsiz diistinmesine, sorumluluk
duygusunun gelismesine ve kendini kesfetmesine imkan tanimaktadir. Ayrica 6devler 6grencinin sosyal
hayatindaki zamani1 sinirlamaktadir (Kan, 2009).

Coktan Se¢meli Sorular

Geleneksel 6lgme ve degerlendirme araglarindan olan g¢oktan se¢meli sorular sorulan bir sorunun
yanitinin olusturulan segenekler arasindan segilip isaretlenerek belirtilmesinin gerektiren bir tekniktir
(Karakusg, 2019). Coktan seg¢meli sorular madde kokii, geldiriciler ve dogru yanit olmak tizere li¢
boliimden olugmaktadir (Arslan, 2011). Coktan se¢meli soru tiirleri ¢ogunlukla egitim kurumlarinda
6lecme degerlendirme siirecinde en ¢ok kullanilan soru tipleridir (Algin, 2019) .

Yazil: Yoklama

Yazili yoklamalar 6grencilerin kendini yazili olarak ifade etmesine imkan tanimaktadir. Sansa dayali
cevap verme olasiligi diisiik oldugu i¢in bu Slgme araci giivenilir bir tekniktir. Ancak puanlamada
objektifligi saglamak oldukga giictiir (Y1lmaz, 2009).

Eslestirme Gerektiren Sorular

Soru ve cevap listelerini igceren eglestirme sorulari, cevaplayan kisinin amaci, dogru cevapla uygun
soruyu eslestirmektedir. Eslestirme gerektiren sorular ¢abuk yazilabilen ve kolay puanlandirilan bir
tirdiir. En biiyiik dezavantaji ise 6grencinin sadece materyali anlamasin: test etmesidir (Arslan, 2011).

Alternatif Ol¢gme ve Degerlendirme Teknikleri

Son zamanlarda 6grenen merkezli 6grenme-ogretme yaklasimlari, 6gretim siirecinin ¢agdas 6grenme-
Ogretme yaklagimlari ile yiiriitiilmesine gereksinim duyulmaktadir. Bu durum iilkemizde de var olan
Ogretim programlarmin degisimini zorunlu kilmistir. Tiirkiye’de 2005 yilinda Milli Egitim Bakanlig
tarafindan bireyleri degisen ¢aga hazirlamak amaciyla 6gretim programlarinda degisime gidilmistir.
Yapilandirmaci 6grenme kuramina dayanan &gretim programlarinin dlgme-degerlendirme &gesinde;
ogrencilerin bireysel farkliliklarina ve 6grenme i¢in degerlendirme anlayigini dikkate alan siire¢ odakl
alternatif 5lgme degerlendirme ydntemlerinin kullanilmasi tavsiye edilmektedir (Abali Oztiirk ve Sahin,
2014).

Alternatif degerlendirme 6grenenlerin zihinsel, psikomotor, duyussal alanlardaki kazanimlarini farkl
yollarla meydana ¢ikarmaktadir. Kisinin zihinsel, duyussal ve psikomotor alandaki sahip oldugu
potansiyeli ve bu potansiyeli gdstermesi onun performansini gosterir (Adanali ve Doganay, 2010).
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Alternatif 6lgme ve degerlendirme {iriinii ve 6grenme siirecini de degerlendirdigi i¢in 6grencilerin
o0grenme konusunda sorumluluk sahibi olmasini saglamaktadir (Yunus, 2018). Alternatif dlgme ve
degerlendirme geleneksel 6lgme ve degerlendirmelere gore daha gergekei ve 6grenci merkezlidir (Yildiz
ve Uyanik, 2004).

Alternatif 6lgme ve degerlendirme teknikleri asagidaki bigimde belirtilebilir (Karadag, 2014):

e Proje

e Oz degerlendirme

e Akran degerlendirmesi

e Tanilayici dallanmis agag

e Yapilandirilmis grid

e Kavram haritalar

e Rubrik

e Drama

e Performans degerlendirme

e Portfolyo

e Kelime iliskilendirme testleri vb.
Alternatif 6lgme ve degerlendirme siirecinde kullanilan ara¢ ve geregler asagida ifade edilmistir.
Proje
Ogrencilerin gruplar halinde veya bireysel bir sekilde istedikleri herhangi bir alanda yaptiklar
arastirma, inceleme gibi ¢aligmalardir. Ogrenciler proje yaklasimi kapsaminda, birbiriyle ya da
cevresiyle etkilesim iginde bulunmaktadir. Projeler, birka¢ hafta hatta birka¢c ayda bitirilebilen
genisletilmis performans gorevleri olarak da ifade edilebilir (Al¢in, 2019). Kisaca proje alternatif 6l¢me
ve degerlendirme araci analiz ederek 6zgiin bir {iriin ortaya koyabilmesi amaciyla kullanilan bir tekniktir
(Ciftei, 2019).
Rubrik (Dereceli Puanlama Anahtart)

Rubrikler, 6grenci performansini ve ya performans odevinin sonucunda ortaya ¢ikan iiriini
degerlendirmede kullanilan puanlama aracidir (Mertler, 2001). Rubrikler, kontrol listeleri ve
derecelendirme Sl¢eklerinden farklidir. Kontrol listeleri ve derecelendirme 6lgekler her bir 6zelligin
sadece bir puan kategorileri belirtilirken, rubriklerde puan kategorileri sayisal olarak ifade edilmekte ve
kategorilerin igerigi sunulmaktadir (Ozgelik, 2011).

Drama

Ogretmen tarafindan secilen hedeflere ulasilmasi igin dgretmenin planladigi, dgrencinin yeri geldikge
hayata dair rolleri oynadigi ve bdylece hayati tanidigi etkinliklerdir. Egitimde drama O6grencilerin
kendilerine giiven duymalarini, biitiin gelisim alanlarinda ilerleme kaydetmelerini, empati yetenegi
kazanmalarini, kendini anlatabilmelerini, bagka yasantilari fark etmelerini, etkin rol almalarini ve elestiri
yapabilmelerinin saglamakta ve ayni zamanda yaraticiliklarii gelistirmektedir. Egitimde dramada
onemli olan ¢ocuga kazandirilmak istenen bilgi ve davraniglarin 6nceden planlamasi durumudur.
Egitimde drama ile ¢cocuk ¢aligmalarda aktif olarak bulundugu i¢in kendi gabasiyla arastirma yapacak
ve bir sonuca varacaktir (Gonen ve Dalkilig, 2000).

Genel olarak 6grenme ortaminda yaratici drama kullanilmaktadir. Yaratic1 drama dogaglama teknigini
merkezine alarak diger sanat dallartyla iliskilendirir. Bunlar1 yaparken duyu organlarmin ve beynin
tamamen ortama motive olmasini saglar. Boylelikle kalic1 bir 6grenme ortami olusturur (Ciftci, 2019).

Tantlayict Dallanmig Agag

Tanilayict dallanmis agag tekniginde; bir aga¢ diyagramina yerlestirilen birbiri ile iliskili 6nermelere,
ogrencilerin dogru yanlig yanitlar vererek bir sonuca erismelerini saglayan ve bu sayede dgrencilerin
kavram yanilgilarini belirlemeyi hedefleyen bir 6lgme degerlendirme yontemidir (Karakus, 2019). Bu
teknikte 6grencinin dogru ¢ikis noktasini bulmasi goktan segmeli testlere gore daha diisiik bir ihtimaldir.
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Sans olasiliginin diisiik olmasi1 gilivenilir bir yontem olmasimni da beraberinde getirirken diisiinme
yetenegini gelistirme agisindan zayif bir 6lgme ve degerlendirme aracidir (Ciftgi, 2019).

Tanilayic1 dallanmis agag¢ tekniginin avantajlar1 6grencinin kafasindaki yanlis olan bilgilerin ortaya
cikartilmasi, 6grencilerin sahip oldugu on bilgilerinin belirlenmesi, verilen dogru ve yanlis kararlari
sirasinda Ggrenci yanlis bir karar verdiginin farkina varabilmesi ve bilgisayar ortaminda
uygulanabilmesi olarak siralanabilir (Yunus, 2018).

Kelime Iliskilendirme Testleri

Kelime iliskilendirme testleri hazirlanmasindan degerlendirme asamasina kadar kullanish bir 6lgme ve

degerlendirme aracidir. Kelime iligkilendirme testleri hem kiiciik gruplara hem de biiyiik gruplara
uygulanmasi agisindan da 6nem arz etmektedir (Karakus, 2019). Kelimeleri iligkilendirme testlerinin
hazirlanis1 ve uygulanist kolay fakat degerlendirmenin uzun siirmesi ise teknigin dezavantajidir
(Aydogdu ve Kesercioglu, 2005).

Portfolyo

Ogrencilerin kendi ¢alismalarim degerlendirmeye katmalarmni, her bir dgrencinin kendi ilerleyisini
izlemesine olanak taniyan alternatif 6lgme ve degerlendirme aracidir. Ayrica bireysel olarak
ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi igin bir temel olusturmaktadir (Ciftgi, 2019). Portfolyo
icinde; Odevler, calisma yapraklari, proje sonuglari, deney raporlari, performans degerlendirmeleri
deneyler, degerlendirme Oolgiitleri ve 6grenme siireci boyunca gerceklesen yeni 6grenmeler yer
almaktadir (ilci, 2002). Egitim 6gretim siirecinde portfolyonun kullanilmasi, degerlendirme siirecinde
ogrenciye ve egitimciye imkan vermektedir. Bu uygulama hem 6l¢iim hem de yasam boyu 6grenme
becerileri olan tutum, beceri, strateji gelistirme gibi 6zellikleri giiglendirmektedir. Portfolyo kullanimi
degerlendirme kapsamini ve egitimin yararini genisletici 6zellik gdostermektedir (Senol ve Giizeller,
2007).

Oz degerlendirme

Ogrencinin, kendisinin 6grenebilme asamalarini ve basar1 diizeylerini 6grenmeye yénelik sonuglarmi
yargilamasidir. Ogrencilerin kendi 6grenmesi ile ilgili olarak sonuca varma konusunda sorumluluk
sahibi oldugunu ve kendisini degerlendirdigi bir degerlendirme aracidir (Algin, 2019). Oz degerlendirme
Ozgiin bir sekilde yapildiginda 6grencilerin 6zgiivenlerini gelistirir ve 6grendiklerinin farkinda olmasin
saglar. Ogrenciye kendi giicleri ve becerilerinin farkinda olmasinin yaninda 6grenme yaklasimi
hakkinda degerlendirme yapma olanag verir (Altmisik, 2014).

Oz degerlendirme, 6grencilerin kendilerini degerlendirirken objektif olmayabildikleri igin yanilgilara
neden olabilmektedir. Ancak ¢agdas egitimin 6nemli hedeflerinden olan kisinin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu almasi prensibini gerceklestirmek i¢in 6z degerlendirme yapmay1 6grenmek onemlidir
(Ozeng, 2013).

Akran Degerlendirmesi

Akran degerlendirmesi, 6grencilerin degerlendirme siirecine aktif olarak katildiklar1 ve bu sayede
elestirel diisiinme, bagimsiz 6grenme ve 6z sorumluluk gibi becerilerinin gelistirildigi bir tekniktir
(Falchikov ve Goldfinch, 2000).

Yapilandirilmis Grid

Yapilandirilmis grid teknigin en 6nemli amaci, 6grencilerin sahip oldugu bilgi diizeyini, eksikliklerini
ve kavram yanilgilarini belirlemektir. Bu teknikte 6grencilerin seviyelerine uygun olarak 9-12 gibi
birka¢ kutucuktan olusan bir tablo hazirlanir ve tablodaki her bir kutucuk sira ile numaralandirilir.
Ogretmen konu ile ilgili soru hazirlayarak sorunun yanitini rastgele kutucuklara yerlestirir ve
ogrencilerden her soru i¢in dogru kutucugu bulmalarini istemektedir. Sonraki asamada 6grencilerden
kutucuk numaralarint mantiksal ve islevsel bir sekilde siralamalar1 beklenir. Ogrenci tarafindan verilen
cevaplar o konudaki bilgi eksikligini, yanlis kavramlar1 ya da kavramsal baglari gostermektedir (Yunus,
2018).

Kavram Haritast

Ik olarak 1970’li yillarin sonuna dogru Joseph Donald Novak tarafindan gelistirilmis olan kavram
haritas1, Ausubel’in anlamli §grenme teorisine dayanmaktadir. Kavram haritalar bir tek kavramin ayni
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kategoride yer alan diger kavramlarla iliskilerini gosteren somut grafiklerdir. Kavram haritalari
ogrencilere 6grenme esnasinda gereken kavramlarin neler oldugunu ve kavramlar arasinda nasil bir yol
izlenecegini gosteren planlama diizenekleri olarak da ifade edilebilir (Karakus, 2019).

Web 2.0 Araglari

Bilginin internet {izerinden paylasiminda yeni bir yol olarak goriilen Web 2.0 terimi ilk kez 2003 yilinda
O’Reilly Media tarafindan ortaya ¢ikmistir (Karaman, Yildirnm ve Kaban, 2008). Ayrica Web 2.0
kavrami bir beyin firtinasi esnasinda ortaya atilmistir (Bozkurt, 2013). Web 2.0; Web’in statik yapidan
dinamige gectigi, kullanicilarin aktif olarak, bagkalariyla paylagim, etkilesim ve isbirligi icinde igerik
olusturdugu kullanimi kolay, acgik ve 6zgiir bir platformdur (Tavluoglu, 2013).

Sosyal medya araclar1 olarak da bilinen Web 2.0 teknolojileri uygulamalarinda icerigi bireyler
belirleyerek siirekli bu uygulamalar iizerinden etkilesim kurarak zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin
paylasimin, etkilesimin ve tartismanin esas oldugu bir iletisim imkani sunmaktadir (Erkul, 2009). Ayrica
Web 2.0 araglari, belli bir diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip kullanicilarin igerik iiretip
paylasabildikleri uygulamalardir. Bu araglarla iiretilen igeriklerin sosyal medya aglar1 iizerinden
baskalartyla paylasilabilmesi bilginin daha hizli yayilmasini saglamaktadir (Mete ve Batibay, 2019).

Egitim faaliyetlerinde Web 2.0 teknolojileri animasyon olusturma, ¢evrimigi kitap hazirlama, dijital
pano ve kelime bulutlar1 hazirlama, zihin/kavram haritalar1 gelistirme, poster ve infografik olusturma,
arttirllmis gerceklik uygulamalar gelistirme, sunum araglari gelistirme, wiki, dosya paylasim servisleri,
podcast servisleri, blog, RSS yayinlari, programlama ortamlari, 6l¢gme degerlendirme araglar1 gelistirme
olarak ele almabilir. Bu araglar kullanim amaglarina gore ve farkli uygulamalarda benzer igeriklerin
olusturulmasi 6zelliklerine gore de gruplandirilmaktadir (Korkmaz, Vergili, Cakir ve Ugur Erdogmus,
2019). Ayrica Web 2.0 teknolojileri iginde birgok farkli uygulama yer almaktadir. En ¢ok kullanilan
uygulamalardan bazilar1 Facebook, MySpace, YouTube, Twitter, Linkedin, Google uygulamalari, blog
wikipedia, sayfalari sayilabilir (Erkul, 2009).

Web 2.0 araglarinin temel amaci, kullanicilarin teknik engellere maruz kalmadan icerik paylagsmalarini
ve internetin sosyal etkilesim ve is birligi potansiyellerinden faydalanmasini saglamaktir. Sosyal
yazilimlar olarak da adlandirilan Web 2.0 araglar1 web okurlugundan web okuryazarligina doniigiimii
beraberinde getirmektedir. Internet, bilginin hazirlanip iletildigi ve hazir bilginin tiiketildigi bir ortam
olmaktan ¢ikip, i¢erigin katilimcilarla birlikte iiretildigi, paylasildig, birlestirildigi ve transfer edildigi
bir platforma doniismektedir (Horzum, 2010).

Web 2.0 teknolojilerinin kullanim alani siirekli genislemektedir. Web 2.0 teknolojilerinin, kullanici ve
web uygulamalar arasi etkilesimi, kullanicilar arasi etkilesimi, igbirlik¢i calismalari ve bilgiye erisimi,
internet ortaminda kolay bir hale gelmis olmasi bunun nedenlerindendir. Bu olanaklar Web 2.0
teknolojileri ve standartlarinin egitim alaninda kullanilmasina firsat tammustir (Deperlioglu ve Kose,
2010).

Giiniimiizde internetin son zamanlarda yayginlasip gelismesi ile Web 2.0 araglarmin kullanimi 6nem
kazanmistir. Web 2.0 araglart 6grenme ortamlarinda interaktif etkinliklerin gerceklestirilmesinde
kullanilmaktadir (Yilmaz, 2017). Ayrica sinifta Web 2.0 araglarini kullanmak basarili bir tecriibe ve fark
yaratmaktadir (Crane, 2012). Egitim Ogretim siireglerinde bu araglarin daha etkili bir sekilde
kullanilmas1 gerektigi diisiincesi birgok calismada ortaya ¢ikmistir. Ogretmenlerin bu araglar1 verimli
bir sekilde kullanabilmeleri igin yeterli bilgiye sahip olmalar1 gerekmektedir (Karaca ve Aktas, 2019).

Web 2.0 araglarinin kullanildig1 egitim dgretim ortamlarinda 6grenciler birbirleriyle iletisim kurmakta,
ikili ve grup caligmalar1 yapabilmekte ve Ogrenci etkilesimi saglanmaktadir. Bu uygulamalar
ogrencilerin odaklanma siirelerini ve dikkatini arttirmaktadir (Kaynar, 2019).

Web 2.0 araglari ile ilgili yapilan aragtirmalarda bu araglarin sinif ortaminda ve diginda yapilandirmaci
ogrenmeyi destekleyici sekilde kullanimini saglayabilecek nitelikte oldugu ifade edilmektedir. Ancak
bunun yolu 6gretmenlerin bu araglardan etkin olarak faydalanmasi1 ve 6grencileri yonlendirmesi ile
miimkiindiir (Horzum, 2010). Ayrica Web 2.0 uygulamalar1 6grenme engelli ve 6zel egitim ihtiyaglari
olan 6grencilere uygun olacak sekilde tasarlanmakla birlikte gorsellerin kullanimi, gorsel ipuglari (farkls
renkler ve sekiller gibi) ve basit kolay okunabilen soru ve cevap formati ile farkli 6grenme ihtiyaglarina
sahip 6grenciler tarafindan bir grup veya birebir olarak kullanilabilmektedir (Inclusive Design, 2010).
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Ayrica hayati 6neme sahip olan Web 2.0 araglari isbirligi yoluyla 6grencilerin sosyal beceriler, farkli
kigiler ile galigma imkani, farkl1 bakis agilar1 ve deneyimler kazanmasini saglamaktadir (Crane, 2012 ).

Ogretmenler Web 2.0 araglarindaki ¢esitlilik sayesinde mekan ve zaman konusunda
ozgiirlesebilmektedir. Bu durum 6gretmenlerin bilgiyi daha kisa bir zaman diliminde verebilmesini ve
vakit kaybini en az seviyelere ¢ekip kalan zamani farkli etkinliklerde degerlendirebilmesine imkan
tanimaktadir. Web 2.0 araglart mekan konusunda sanal ortam ile 6grencilere gosterilmek istenen yerlere
ogretmenlerin kolayca ulagsmalarini firsat tanimaktadir (Kaynar, 2019).

Giliniimiizde Web 2.0 araglan ile katilimer odakli sistemler gelistirmek ve bunlar1 egitim 6gretim
faaliyetlerinde kullanmak olanakli hale gelmistir. Dijital degerlendirme araglar1 glinlimiizde agirlikli
olarak animasyonlar, web tabanli etkinlikler, oyunlar ile gergeklestirilmektedir (Siiral ve Girmen, 2019,
s. 291).

Egitimde Dijital Degerlendirme

Son zamanlarda egitimde kullanimi yayginlagsan Web 2.0 araglari arasinda yer alan dijital degerlendirme
araglar1 6grencilere bilgisayar, tablet, cep telefonu vasitasiyla yoneltilen sorulara cevap verme firsati
sunmaktadir (Yilmaz, 2017). Egitimde dijital degerlendirme araglari, kullanicilarin bilgisayar veya
mobil cihazlar {izerinden degerlendirme yapmalarina firsat saglayan teknolojiler olarak ifade
edilmektedir. Dijital degerlendirme araglarinin gelistirilmesi ve uygulanmasinda en yaygin kullanilan
ortamlardan birisi olan web ortamlari teknolojinin gelismesi ile ¢esitli evrimler gegirmis ve bireyin aktif

bir katilimciya doniigsmesi 6zellikle Web 2.0 araglari sayesinde gerceklesmistir (Siiral ve Girmen, 2019,
5.290).

Dijital degerlendirme araglar1 6gretmenlere canli ve rekabetgi bir ortamda aninda geribildirim verme,
bireysel veya grup degerlendirmesi yapma imkani sunmaktadir (Yilmaz, 2017). Egitimde dijital
degerlendirme yapilmasi1 geri bildirim, bireyden bireye farklilik gosteren 6grenme hizinin kontrolii ve
degerlendirme siireci sonunda elde edilecek 6grenme kalitesi agisindan énem arz etmektedir. Belirtilen
konularda sorun yaganmamasi icin dijital egitimde siirekli 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri
yapilmalidir (Balta ve Tiirel, 2013).

Hague ve Payton (2011), 6grenme ve Ogretme siirecinde dijital teknolojilerin kullanimina yo6nelik
Ogretmenler i¢in bazi 6nerilerde bulunmustur. Bu 6neriler; kullanilacak teknolojik ara¢ hakkinda bilgi
sahibi olunarak ihtiya¢ duyulacak yardimci kaynaklar belirlenmelidir. Bir problemle karsilasma
intimaline kars1 6grenciler igin yedek etkinlikler yapilmalidir. Ogrencilerin dijital ortamla etkilesimleri
sonucu ortaya ¢ikacak genis miktarda verinin saklanmasi ve bu veriye erisim giivence altina alinarak bir
web sitesinin bloke olmasi durumunda kiminle irtibata gegilecegi bilinmelidir. Ogrencilerin bir web
sitesine yiikledikleri igerigin telif haklar1 konusunda bilgi sahibi olunmali ve bu konuda 6nlemler
alinmalidir (akt. Menzi Cetin ve Akkoyunlu, 2017).

Balta ve Tiirel (2013, s.44) tarafindan dijital degerlendirme yapilirken dikkat edilmesi gereken bazi
ilkeler asagida ifade edilmistir:

e Ogrenci merkezli degerlendirmeler, ¢alismalar ve ddevler tasarlamak,

e (esitli 6gretme teknikleri, degerlendirme 6l¢iitleri igeren dersler hazirlamak,

e Hileyi engelleyici 6devler istemek,

e Ogrencinin, katkilarin1 degerlendirmek, kullanmak ve ddiillendirmektir.
Belli bagli ve en ¢ok kullanilan dijital degerlendirme araglar1 asagida ifade edilmistir:

e Kahoot

o Plickers

e ZipGrade
e GeoGebra
e Quizizz

e Google Formlar
Kahoot
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Kahoot, ilkokul ve ortaokul 6grencisi tarafindan kullanilan bir uygulamadir. Kahoot uygulamasi
farklilastirilmis 6grenme deneyimi sunarak 6grencilerin kapasitelerini arttirmada 6nemli bir unsurdur
(Yilmaz, 2017).

Kahoot 6gretmenlerin hem ders sirasinda katilimi arttirmak i¢cin hem de bir bicimlendirici degerlendirme
olarak dersin herhangi bir zamaninda kullanabilecegi bir sinav programidir ve ticretsizdir (Barnes,
2017). Kahoot uygulamasi Ogretmenler, Ogrenciler, is insanlar1 ve sosyal kullanicilar tarafindan
olusturulmustur (Susanti, 2017). Kahoot uygulamasina internet erisimi bulunan akilli telefonlar,
tabletler veya bilgisayarlar araciligiyla kolayca erisim saglanmaktadir (Wichadee ve Pattanapichet,
2018).

Kahoot uygulamasi basit degerlendirme programlarinin oyunlagtirilmasinda énemli bir rol oynamakta
ve farkli seviyedeki 6grenenlerin basarisina katkida bulunmaktadir (Underdal ve Sunde, 2014; akt.
Bolat, Simsek ve Ulker, 2017). Kahoot uygulamasinda arka plana miizik, resim ve videolar da
eklenilerek testler kaydedilebilmektedir (Barnes, 2017). Kahoot uygulamasinda 6gretmen, hesabina
giris yaparak “Yeni Kahoot Yarat” bagligi altinda gorlintiilenen sinav, tartisma veya anket
seceneklerinden birisini tercih ederek konuyla ilgili ¢aligmalar hazirlayabilmekte (Dellos ve Korea,
2015) ve sinifta yapilan 6gretmen kontrollii bir ekran sayesinde sonuglar aninda elde edilebilmektedir
(Walsh, 2017). Kahoot uygulamasinda sinav (quiz) baglig1 yaygin olarak kullanilmaktadir (Graham,
2015). Ogrenciler ise giris kodu ve kullanict adi ile sisteme giris yapabilmektedirler (Ismail ve
Mohammad, 2017).

Tiim bunlarin yani sira Kahoot’da cevap siiresi ayarlanabilmektedir. Siire doldugunda bir ses
duyulmakta ve sinifin dogru ve yanlig cevaplari hemen panoda goriinmektedir (Singer, 2016). Ayrica
bu uygulama &grencilerin performansini arttirmaya yardimci olarak aktif ve rahatlatict bir ortam
saglamaktadir (Ren ve Wagner, 2016).

Plickers

Dijital degerlendirme araglarindan bir digeri olan Plickers yaygin olarak egitmen kontrollii bilgisayar
teknolojisi ve basili 6grenci yanit kartlari tarafindan desteklenen yeni bir Web 2.0 uygulamasidir (Wood,
Brown ve Grayson, 2017). Plickers, katilimcilarin sorulari cevaplamak igin giiven duyduklari bir ortam
yaratmay1 amaglayan 0gretmen veya egitmen tarafindan kullanilan bir arag olup her katilimin sonunda
Ogretmen her 6grencinin dogru cevaplarinin ylizdesini kaydetmek i¢in sistemi kullanmaktadir. Plickers
ile her bir oturum ve hafta boyunca ne kadar katilimin yapildigi 6lgiilebilmektedir. Ayrica 6gretmen, her
ogrencinin bilgisine katilabilme seviyelerini 6lgebilmektedir (Thomas, Lopez-Fernanda, Llamas-
Salguero, Martin-Lobo ve Pradas, 2016).

ZipGrade

ZipGrade uygulamasi mobil cihazlarin kameralarim kullanarak 6grencilerin ¢oktan segmeli testlere
verdikleri yanitlar1 okuyan bir optik form aracidir. Bu uygulama dgretmenlere ¢coktan se¢meli sorulari
tabletleri veya cep telefonlariyla okuma firsati sunarak, dgrencilerinin sorulara verdikleri yanitlari
hemen G6grenebildigi, boylece dgretmenlere aninda geri bildirim sunma olanagi taniyan ve ayrintili
degerlendirme agiklamalartyla iinite ve belirli konularda eksik ya da yanlis anlasilan durumlar1 ortaya
koyabilen bir aractir. Bu dijital degerlendirme araci ile Ogrencinin elde ettigi toplam puan
hesaplanabilecegi gibi her maddeye iliskin analizler ve testin tlimiine yonelik degerlendirmeler
yapilabilmektedir. Cevrimigi bir ortamda degerlendirmenin daha kisa siirede yapilmasini saglayan bu
uygulamayla 6gretmenler egitim dgretimin niteligini artiracak etkinliklere yer verebilir (Simsek, Bars
ve Zengin, 2017).

GeoGebra

GeoGebra dijital degerlendirme aract matematiksel kavramlarin ¢oklu temsillerini gosteren ve
kavramlar1 gorsellestiren bir uygulamadir (Haciomeroglu, Bu, Schoen, ve Hohenwarter, 2009) . Simsek,
Bars ve Zengin (2017) tarafindan en ¢ok kullanilan Web 2.0 degerlendirme araglarinin 6zelliklerinin
degerlendirilmesi Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1

En ¢ok kullanilan Web 2.0 degerlendirme araglarinin ézelliklerinin degerlendirilmesi
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Erisim kosullan

Kahoot!

Plickers
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ZipGrade
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Internet hesabi
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Internet hesabi
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Tiim bilgisayar,

mobil cihazlar ve
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(Chrome)

Internet hesabi
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Internet hesaby,
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cihazlar
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08 2% . vyada T 3 Mobil cihaz MEBBIS hesab:
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cihaz:
- y Internet ve
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o ) 3 . m soru tirleri : LR i
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Soru Tiirleri eslestirme ve  ve dogru yanhs srular ve dogru yanhs  ¢oktan se¢meli,
8¢ )
dogru yanhs dogru yanhs,
agk uglu
Bes secenege Bes segenege
Secenek savist  Dort secenekli  Dort secenekli :
s 5 S S kadar kadar
Resim ve
Coklu ortam youtube ’ Resim ve Resim, ses ve
N Lo Resim ) i
destegi videolarin animasyon video
destekler
Soru ve » " ; - : . - ;
— Soru ve ogrenci Soru ve dgrenci  Soru ve dgrenci
ogrenci
Raporlama 5 bazinda bazinda bazinda
bazinda oS e R
i gyt istatistikler istatistikler istatistikler
istatistikler
Aylik 100
Lisans ticreti Yok Yok Yok okumaya kadar Yok
ticretsiz
Matematik : 2 : .
: Destekliyor Desteklemiyor Destekliyor Destekliyor
sembolleri .’ 7 e )
Quizizz

Oyun tabanh bir dijital degerlendirme araci olan Quizizz her yastan 6grencinin dikkatini ¢ekerek
ogrenmeyi saglayan iicretsiz bir uygulamadir. Quizizz uygulamasinda ¢oktan segmeli ve dogru yanlis
sorular1 olusturulmaktadir (Sagir, 2019, s.313). Hazirlanan sorular ¢ikt1 olarak gogaltilabilmekte ve
yazili olarak uygulanabilmektedir. Ogrencilerin sonuglarini goriip gérmeme durumlari da 6gretmen
tarafindan kontrol edilmektedir (Mei, Ju ve Adam, 2018).

Google Formlar

Google Formlar, Google Dokiimanlar, Google E-Tablolar ve Google Slaytlar ile birlikte gelen bir anket
uygulama aracidir (Google Formlar, 2020). Google Formlar bulut tabanli belgeler olusturarak
kullanicilarin veri toplama formlarini birlikte olusturmalarina olanak tanimaktadir (Hsu ve Wang, 2017).
Google Formlar ¢esitli sablonlar farkli renk ve yazi tipi temalariyla kullanicilarin anketlerini
olusturmasini saglamaktadir (Turner, 2019).

Google Formlar uygulamasi online ve ¢evrimdisi erisim saglayarak istenilen yerden ¢alisma imkan
sunmaktadir. Ayrica bu uygulama dosyalar1 otomatik olarak kaydetmektedir. Google formlara erismek
icin ise etkin bir Google hesabi gerekmektedir. Hesap olusturulduktan sonra ¢oktan segmeli, kisa yanit
ve paragraf gerektiren sorular hazirlanmaktadir. Uygulamada hazirlanilan sorulara gorseller, videolar
eklenebilmektedir. Sonrasinda katilimcilara link atilarak gerekli sorular1 cevaplamasi istenmektedir
(Google Formlar, 2020).
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Google Formlar ile hazirlanan sorular 6grencilere ders Oncesinde uygulanmasi ile 6grencilerin 6n
bilgileri harekete gegmektedir. Eger sorular dersin degerlendirme asamasinda kullanilirsa 6grencilerin
ogrenme diizeyleri 6l¢iilebilmektedir (Giirleroglu, 2019).
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