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ON SOz

Dijital teknolojide yasanan degisimler, egitimde kullanilan ders materyallerini
de donistiirmiistir. Bu degisim, Tirkg¢e Ogretiminde kullanilan ara¢ ve
gereglerinin de giincellemesini gerekli kilmaktadir. Ozellikle Tiirkge gretiminde
dort temel beceriyi gelistirmeye yonelik etkilesimli 6grenme ortamlari, Web 2.0
ve yapay zeka destekli uygulamalar aracilifiyla saglanmaktadir. Bu ¢alismada,
Tiirkge 6gretmenlerine ders icerikleri olustururken pratiklik kazandiracak ve ilgi
cekici dijital uygulamalar belirlenmeye calisilmistir. Bu uygulamalarin Tiirkce
ogretmenlerine rehberlik ederken etkin ve aktif 6grenme ortamlar olusturmasina
katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Calismada s6z konusu dijital araclarla ilgili
detayli bilgilere yer verilirken diger taraftan 6rnek etkinlik tasarimlar ile galigma
desteklenmistir.

Etkinlikler hazirlanirken 2024 Maarif Modeli Tiirke Dersi Ogretim
Programi’nda yer alan kazanimlar esas alinmistir. Caligma, besinci ve altinci
smiflarda uygulanmakta olan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli’nin beceri temelli
yaklasimini desteklemektedir. Maarif Modeli’nin sonraki yillarda uygulanacag:
yedinci ve sekizinci siniflar igin modele gegis siirecine katki sunmaktadir.

Bu c¢aligmada yer alan Web 2.0 uygulamalarinin tanitimlart ve ilgili etkinlik
tasarimlarinin hazirlanmasinda farkli arastirmacilar katki saglamistir. Dijital
araglarin belirlenmesi, etkinlik tasarimlarinin bigimlendirilmesi, dil ve iislup
diizenlemeleri Dr. Ogretim Uyesi Hakan SARITIKEN tarafindan yapilmis;
Storybird, Voki ve Wordwall uygulamalart Aleyna Gokgen SEVEN;,
Actionbound, Edpuzzle ve Flippity uygulamalar1 Ogr. Gor. Eyiip AYDOGDU,
Pixton, LearningApps ve Derslig uygulamalar1 Sercan SEYHAN tarafindan
hazirlanmistir.

Bu ¢alismanin Tiirk¢e 6gretiminde dijital araglarin bilingli ve iglevsel olarak
kullanilmasi baglaminda Tirkge Ogretmenleri ve Ogretmen adaylarma katki
saglamasini temenni etmekteyiz.



TESEKKUR

Bu ¢aligmanin hazirlanmasmdan yayimlanma siirecine kadar gegen asamalarda
bilgi ve tecriibeleriyle bizlere rehberlik eden, degerli goriis ve katkilariyla calismanin
gelismesine 6nemli katkilar sunan Dr. Ogr. Uyesi Hakan SARITIKEN’e tesekkiir
ederiz.
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GIRIS

Teknolojide yasanan gelismeler, egitim anlayisi ve Ogretim siireclerinde
onemli olgiide degisimlere sebep olmustur. Internet teknolojilerinin ilk
asamasinda tek yonlii bilgi aktarimma dayali olan web ortami, zamanla
kullaniciya bilgiyi {iretme ve bunu paylagsma imkan1 sunan bir yapiya evrilmistir.
Web 2.0 olarak adlandirilan bu dijital ortamlar, 6grenme ortamlarini daha aktif,
is birligine dayali ve tliretim odakl1 hale getirmistir.

Web 2.0, kullanicilarin kendi igeriklerini hazirlayip paylasabildikleri bir
ortam sunarken, ayni zamanda kullanicilarin bagkalariyla etkilesimine
(interactivity) olanak saglayan bir yapiya sahiptir (Yasar, 2020, s. 194). Nitekim
Web 2.0; etkilesimli bir ortam yaratarak kullanicilara, diger kullanicilarla fikir ve
diisiincelerini paylasabilme imkam yaratmustir (Ozden, 2022, s.31). Cagimizda
yapay zeka destekli web 2.0 uygulamalaryla birlikte 6grenme siireclerinin
bireysellesmesi, geri bildirimlerin hizlandirilmast ve 6grenme ¢iktilarinin daha
hizli analiz edilmesi miimkiin olmustur. Bu degisim, egitim siire¢lerinin sadece
yenilik alani olarak degil, pedagojik yaklasimlarla birlikte ele alinmasi1 gereken
bir yap1 oldugunu ortaya koymaktadir.

Covid-19 salgini siireci, egitimde dijitallesmeyi hizlandiran 6nemli bir kirilma
noktast olmustur. Yiiz yiize egitimin kesintiye ugradigi bu dénemde, egitim ve
Ogretim faaliyetleri dijital platformlara tasinmistir. Kisa siirede, dijital becerilere
olan yatkinliklarini gdsteren 6gretmenler, yeni egitim sistemine adapte (Demir
vd., 2022, s. 277) olmuslardir. Bu siiregte 6gretmenler ve 6grenciler ¢evrim igi
O6grenme ortamlarina uyum saglamak durumunda kalmiglardir. Salgin doneminde
Tiirkiye’de Egitim Bilisim Agi, 6gretim faaliyetlerinin ilerletilmesi ag¢isindan
temel bir platform olarak kullanilmistir. Karbeyaz ve Kurt’un (2020) pandemi
doneminde Ogretmenlerin EBA ile ilgili tutumlarimi inceledikleri ¢alismasinda
ilgili agla birlikte derslerin 6gretilmesinde pozitif etkisinin oldugu ve 6gretmen
tutumlarinin olumlu yonde etkilendigi ifade edilmistir. Covid-19 déneminde ders
icerikleri, canli ders uygulamalar1 ve dijital materyaller aracilifiyla desteklenmis
ve egitim silirecinin devamlilig1 saglanmistir. Salgin sonrasi dénemde her ne
kadar yiiz yiize egitime gecilmis olsa da dijital araglarin egitim-6gretimdeki
kullanimi devam etmis, bu araglar 6gretim siirecinin bir paydasi ve destekleyici
unsuru haline gelmistir.

S6z konusu gelismeler, Tiirkce egitimi agisindan da dijital araglarin
kullanimin1 kaginilmaz kilmistir. Covid-19 dénemi boyunca EBA ve benzeri
dijital platformlar {izerinden yiiriitiillen dersler, Ogretmenlerin dijital igerik
iretebilme, ¢cevrim i¢i 6lgme ve degerlendirme yapabilme, etkilesimli etkinlikler
tasarlayabilme becerilerinin 6énemini ortaya koymustur. Web 2.0 ve yapay zeka
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destekli araclar, Tiirk¢ce derslerinde Ogrencilerin kendi driinlerini ortaya
koymalarina ve 6grenme siirecinin bir bileseni olmalaria katki saglamaktadir.
Dijital igerikli yazma, okuma, dinleme konusma platformlarmin olmasi,
ogrencilerin dili yalnizca bir 6grenme araci olarak degil, etkin bir ara¢ olarak
kullanmasina imkan tamimaktadir. Fakat bu araclarin etkili bi¢imde
kullanilabilmesi i¢in 6gretmenin rolil belirleyici hile gelmektedir.

Tiirkce egitiminde Web 2.0 ve yapay zeka temelli araglar, 6gretmeni siirecin
disinda tutan bir yapida degildir. Aksine 6gretmeni, planlayan, yonlendiren ve
O0grenme ortamini yapilandiran temel bir yaklagimla siirece dahil etmektedir. Bu
caligma, teknoloji merkezli bir yaklasima odaklanmadan 6gretmen merkezinde,
bilingli ve amagl bir dijital 6gretimi ifade etmektedir.

Etkinler, maarif modelinde yer alan kazanimlar dogrultusunda hazirlanmistir.
Her bir Web 2.0 aracin hangi dil becerisine, 6grenme siirecine ve kazanima
hizmet ettigi aktarilmistir. Bu etkinlik kitabinda yer alan Storybird, Voki,
Wordwall, Actionbound, Edpuzzle, Flippity, Pixton, LearningApps, Derslig
uygulamalari; besinci, altinci, yedinci ve sekizinci simf Tiirkge dersleri igin
hazirlanmigtir.  Uygulamalar, smf i¢i Ogretim siireglerinde dogrudan
kullanilabilecek, uzaktan ve karma 6grenme ortamlarina uygulanabilir nitelikte
yapilandirilmistir,

Tirkiye Yiizyili Maarif Model’inde, egitimde beceri temelli, biitiinciil ve
deger odakli bir yaklasim benimsenmektedir. Tiirkce Ogretimi 6zelinde
bakildiginda 6gretim programinin nihai hedefi temel dil becerilerini 6grencilere
istendik diizeyde kazandirmak ve onlarin sosyal- duygusal 6grenme becerilerini;
bilgiyi diizenleme, sorgulama ve kullanma becerilerini, 21. yilizy1l becerilerini
gelistirmektir (Y1ldirim, 2025, s.569). Yeni programla birlikte “Ogrencilerin aktif
katilminin  saglandigt  bir O6grenme ortami ve diisiincelerin  zgiirce
paylasilabildigi, sosyal-duygusal becerilerin gelisiminin desteklendigi bir sinif
iklimi olusturulmahdir” (MEB, 2024, s. 6). Ogrenciyi bilgi alan konumundan,
dili etkili kullanan, diigiinen, iletisim kuran bireyler haline getirmeyi ve bu
bireylerin is birligi yapma becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Boylelikle
de yeni program Ogrencinin O0grenme-0gretme siirecinde etkin rol almasina
hizmet etmektedir. Bu yoniiyle Web 2.0 ve yapay zeka destekli uygulamalar,
Ogrencinin iliretme ve paylasma siireclerine aktif katilimlarin1 saglamas1 Maarif
Modeli’nin hedefleriyle ortiismektedir.

Bu calismanin hazirlik agamasinda Maarif Modeli besinci ve altinci siif
diizeylerinde uygulanmakta olup yedi ve sekizinci sinif diizeylerinde uygulamaya
gegmemigstir. Bundan dolay1 Maarif Modeli’nin benimsedigi beceri temelli
yaklasimlar, onlimiizdeki yillarda yedi ve sekizinci siniflara yonelik Web 2.0



temelli hazirlanan etkinlik Onerileriyle, 6gretmenlerin modele gegcis siirecine
pedagojik ve teknolojik agidan bir hazirlik zeminini olusturacaktir.

Sonug olarak bu calisma, 6zellikle Covid-19 sonrasi degisen Ogrenme
ortamlar1 dikkate alinarak bilingli, planli ve pedagojik temellere dayali yeni
ogrenme ortamlarina katki saglamay1 hedeflemektedir. Ogretmen merkezli bir
anlayisla ele alinan etkinliklerin, 6grencilerin dil becerilerini geligtirmesinin yan1
sira dijital okuryazarliliklarini ve 6grenmeye yonelik motivasyonlarini artiracagi
diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma, Tiirkce 6gretmenleri i¢in uygulamaya doniik bir
rehber niteligi tagimaktadir. Ayn1 zamanda Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli "ne
gecis siirecinde Tiirkce dersleri i¢in yeni teknolojik yaklasimlari iceren 6rnek bir
bakis agis1 sunmay1 hedeflemektedir.



1. STORYBIRD

Uygulamanin Tanimi

Kullanicilarin segili gorsel materyalleri temel alarak hikaye, siir gibi tiirlerde
0zglin metinler iliretmelerine olanak taniyan Storybird uygulamasi, olusturulan
dijital i¢eriklerin basil kitap formatina doniistiiriilmesini de destekleyen, yaratict
yazma becerilerinin gelistirilmesine yonelik web 2.0 tabanli bir dijital anlatim ve
Ogretim aracidir.

Bir hafta iicretsiz deneme imkani sunan uygulama temel, bireysel ve okul
plan1 olmak tizere ii¢ farkli 6deme sistemi bulunmaktadir. Temel plan ticretsizdir
ve herkes tarafindan kullanilabilmektedir. Bireysel ve okul planinda ise
fiyatlandirmalar degismektedir. Simdiye kadar platform iizerinden toplam 30
milyondan fazla hikaye olusturulmustur.

Uygulamanin Amaci

Dijital hikaye, bireylerin aktarmak istedigi mesaj1 metin, ses, miizik, fotograf
gibi dijital unsurlar1 bir araya getirerek yazildig1 ¢coklu ortam temelli anlatilardir.
Dijital teknolojiyle desteklenen bu tiirde, geleneksel hikaye anlatiminin temel
Ogeleri korunurken anlati, dijital araglarla daha etkilesimli bir boyut
kazanmaktadir. Dijital hikayeleme siirecini Jakes ve Brennan (2005); yazma,
senaryolastirma, hikdye tahtasi olusturma, ¢oklu ortam araglarmin kullanimu,
dijital hikayeyi olusturma ve paylasma seklinde alt1 basamakta siralamistir.

Storybird uygulamas1 da 6grencilerin gorsel destekli hikayeler, siirler veya
kitap olusturmasina olanak taniyan bir Web 2.0 tabanli dijital hikdye yazma
aracidir. Uygulamada 6grenciler, hazir resimler arasindan secim yaparak bu
gorselleri temel alan hikaye, siir veya kitaplar yazabilmektedirler. Storybird ile
birlikte oOgrenciler yaratict1 yazma becerisini gelistirebilir, yazma siirecini
eglenceli ve motive edici hale getirebilirler. Ayrica 6gretmenler, 6grencilerin
gorsel unsurlarla yazili anlatimu iliskilendirerek hayal giiglerini destekleyebilir ve
Tiirk¢e derslerinde yazma becerisini kazandirmada kullanabilirler. Robin (2006)
dijital hikayelerin 6grencilerin dikkatini ¢ekecegini ve yeni fikirlere kesfetmeye
olan ilgilerini arttirmak icin kullanilabilecegini ifade etmektedir. Benzer ve
Karadag (2019)’1n yaptig1 ¢alismada ise mevcut arastirmalarin aksine farkli bir
yontem denenmis ve her iki grupta da yaratici yazma becerileri uygulanmistir. Ek
olarak bir grupta 6gretim teknolojileri de dahil edilmistir. Arastirmanin



sonucunda Tiirk¢e dersinde 6gretim teknolojilerinin kullanilmasi, 6grencilerin
yaratic1 yazma becerilerini ve yazma kalitelerini artirdig1 ortaya konmustur.

Storybird, ilkokul seviyesinden {iniversite seviyesine kadar farkli yas
gruplarina hitap etmektedir. Ayrica program, kullanicilarin bireysel, grup ya da
sinif olarak paylasilan hikayeleri okuyup yorumlayabildigi bir okuma ortami da
sunmaktadir. Quah ve Ng (2022) ayni zamanda dijital ykil anlatimini egitim
baglaminda birlestirmenin faydalarindan birini, akranlar arasinda is birliginin
tesvik edilmesi oldugundan, isbirligini tesvik eden bir Oykii yazma araci
tasarlamanin 6nemini vurgulamuslardir akt. (Unal ve Cakir, 2022, s. 451).
“Uygulamanin bir diger 6zelligi ise “challange” yani meydan okuma sekmesidir.
Burada &grenciler yarisma yoluyla oyunlar oynayabilmektedir” (Kokeii ve Ipek,
2025, s. 711).

Hem O&gretmenler igin zengin bir egitim materyali kaynagi hem de
ogrencilerin dijital okuryazarlik ve yaratici ifade becerilerini gelistirmeye tesvik
eden bu uygulama egitsel bir hikaye, siir ve kitap yazma platformudur. Ayrica
Storybird ile birlikte kullanicilar, yazdiklar1 eserleri somut olarak da
kitaplastirabilmektedirler.

Ana Sayfa Tanmitim
ﬁSTORYS\RD ME  WRITE READ ACTIVITES PRICING MORE Q SignIn m

[ LB )

Become a more effective writer!

Empowering young writers to create unique stories with amazing illustrations.
Storybird's art inspired writing helps engage students like never before!

A

Get started

Gorsel 1



Home/Ev: Platforma ilk giris yapildiginda kullaniciy1 karsilayan sayfa.
Write/Yazmak: Yazma etkinlikleri kapsaminda resimli kitap, uzun
hikdye, ¢izgi roman, kisa hikaye ve siir olmak iizere cesitli tiirler
kullaniciya sunulmaktadir. Ilgilenilen herhangi bir tiirde yaz1 olusturmak
icin ilgili boliime bu ekrandan erisim saglanmaktadir.

Read/Okumak: Resimli kitap, uzun hikéye, ¢izgi roman, kisa hikaye ve
siir tlirlerinde yayimlanan igeriklerin okunmasma olanak saglayan
boliimdiir. Bu boliimde yer alan yayimlanmig metinler, filtreleme alani
tizerinden dil ve yas secenekleri istege bagli olarak belirlenerek
okunabilmektedir.

Activities/Etkinlikler: Yazma egitiminin baslangi¢ siirecinde temel
yazma, yaratici yazarlik, tematik kompozisyonlar, ¢ocuk sarkilari,
seviyeli okumalar ve ‘nasil yapilir’ kilavuzlari gibi cesitli etkinlikler
sunulmaktadir.

Pricing/Fiyatlandirma: Uygulama temel plan, bireysel plan ve okul
plan1 olarak ii¢ farkli fiyatlandirma sistemi sunmakta olup bu kapsamda
cesitli 6deme secenekleri bulunmaktadir.

More/Daha Fazlasi: Bu boliimde blog, egitimler ve egiticiler basliklar
yer almaktadir. Uygulamaya iligkin haberler ile egiticinin egitimine
yonelik icerikler sunulmaktadir.

Sign In/Giris Yapmak: Bu secenekte uygulamaya giris yapilmaktadir.
Sign Up/Uye olmak: Bu secenekte uygulamaya iiye olunmaktadir.

Uygulama Siirecine Iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim

adim yénergeler sunulmustur’.

1.

Adim: https://storybird.com/ (Erisim Tarihi: 29.10.2025) adresinden
uygulama sayfasina ulagilmaktadir.

. Adim: Sayfaya ulasildiktan sonra sag iist kosede bulunan Uye olmak

secenegine tiklanir.

5 [lgili adimlar tarayicinin sayfa gevirisi aracilityla gevrilerek aktarilmistir.
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3. Adim: Uye olmak secenegine tikladiktan sonra bireysel/dgrenci ve

egitimeci kimlik olmak iizere O6gretmenin karsisina iki farkli segenek
cikmaktadir®.

7 Giinliik programimiza kaydolun Ucretsiz Deneme

B |

Bireysel / Ogrenci Egitimci

Storybirdii kegfedin! Cizgi roman, siir, Ofretim Kilavuzlanna ve Kaynaklanna
resimli kitap ve hikayeler okuyun, yazn engin. Ogretmen, Snf veya Okul

ve yaymlayn plankadan birini segin

Gorsel 3

4. Adim: Ogretmen Egitimci segenegi araciligiyla kayit boliimiine
yonlendirilir ve kullanici ad, sifre, okul bilgisi, e-posta adresi gibi gerekli
alanlar1 eksiksiz bi¢imde doldurarak uygulamaya kayit islemini
tamamlar.

®Uygulama 7 giinliik iicretsiz deneme hakki da vermektedir.
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Kullanici adi

Sifrenizi tekrar girin

[ sowvai ]
Gorsel 4

5. Adim: Gerekli bilgiler tamamlandiktan sonra Ogretmenin karsisina
egitimci platformunun sayfasi ¢ikmaktadir. Sayfanin iist boliimiinde yer
alan Swiflar sekmesi araciligiyla ¢cevrim igi siiflar olusturulabilmektedir.
Ogretmen bu smiflar {izerinden &grencilere verilen devlerin takibini
gerceklestirebilmektedir.

ﬂ HIKAYE KUSU SEN YAZMAK OKUMAK ETKINLIKLER FIYATLANDIRMA DAHA Q ‘ °|
/fﬂ/ @ Daha etkili bir yazar olun! '\
Geng i y olanak saglhy
Storybird'lin sanattan ilham alan yazilari, 5§ daha &nce hic kadar ligisini gekiyor!

ﬁ About Storybird

.L’ ‘

b

6. Adim: Swuuflar sekmesine tiklanmasinin ardindan 6gretmenin karsisina
smif olugturma siirecini baglatmaya yonelik bir sablon arayiizii
sunulmaktadir.



B HIKAYE KUSU  SEN  SINIFLAR  YAZMAK  OKUMAK  ETKINLIKLER  FIYATLANDIRMA  DAHA  Q .0

m@

&

Siniflar Olustur

Gorsel 6

7. Adim: Sinif olustur seceneginin sec¢ilmesinin ardindan, sinifin
olusturulmasina iliskin gerekli bilgiler ilgili alanlara girilmektedir. Ayrica
ogretmen, Asinifin gecerlilik siiresini belirlemek amaciyla smifin aktif
olacagi son tarihi isaretlemelidir. Ardindan 6gretmen Sinif yarat/Create
class segenegine tiklayarak sinif olusturma siirecinin ikinci adimina geger.

Create a class

Start by creating a class, A class enables you
to onboard students and roview work

Enter your class details
* Class name * Class grade level

Torkgenin Yarenlen 5th

* Primary teacher's name O * Class end date O

2000 2026-10-29

&

Gorsel 7

8. Adim: Sinif olusturma siirecinin ikinci asamasinda, dgrencilerin siifa
dahil edilmesini saglamak amaciyla ¢esitli katilim se¢enekleri 6gretmene
sunulmaktadir. Ogrencilerin e-posta hesaplarmin bulunmasi durumunda
Ogretmen, her bir 6grenciye ait ad ve e-posta adresi yeni bir satira virgiil
ile ayrilmis bi¢imde girerek davet gondermelidir. Ancak 6grencilerin e-
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posta adreslerinin bulunmamasi halinde &gretmen, QR kod veya ders
baglantis1 olusturarak da 6grencilerin siifa erisimini saglayabilir.”

Create your student accounts

If your students don't have accounts you can generate acoounts for them here,
Thay can sign In by scanning a QR code or cicking on a class link @ STEP1

can ndd more shudonts later %
Croats your dlass

No student's email

b

Upload exce
o

Skip Buy School Plan

Gorsel 8

9. Adim: Ogrencinin e-posta adresi yoktur segeneginin isaretlenmesinin
ardindan, 6grencinin sisteme giris yapabilmesini saglamak amaciyla ii¢
farkli erisim ydntemi &gretmene sunulmaktadir. Ogretmenin tercihine
bagli olarak oOgrenciler, QR kodu, giris baglantisi veya smif kodu
araciligryla sisteme erigim saglayabilmektedir.

) HIKAYE KUSU  SEN  SINIFLAR  YAZMAK  OKUMAK  ETKINLIKLER  FIYATLANDIRMA  DAHA  Q a 6
Turkcenin Yarenled -~ SN IERE Kk kAAE o O Gerotaiz Oorame 0 & m
Vitrin Atamalar Gonderimler  Kadro Derleme Eserler! St ayarian <

Ogrencileriniz QR kodu, giris baglantisi veya sinif kodu ile giris yapabilirler.
Varsayilan sifre 1234't0r .

(=} QR kodunu gorintile 0 Girlg baglantisini kopyala 6 Sinif kodu
Ogrenciier oturum agmak igi tarariar & aaanty exyencier payapm Ogenc sinf kocsyia ohurum agryor
Rot E-posta Kullanici adi Istm Ourum
OGRETMENI i 0K Kate o

Gorsel 9

7 Bu asamadan sonra programin anlatimi 6grencinin e-posta adresi yoktur segeneginden devam edecektir.
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10.Adim: Ogretmen smif olusturma islemini tamamladiktan sonra Atamalar
secenegini segmekte ve ardindan Gorev ekle secenegine tiklayarak ddev
olugturma siirecine iligkin gerekli bilgilerin girilecegi arayiize

Bl HIKAYE KUSU  SEN  SINIFLAR  YAZMAK ~ OKUMAK  ETKINLIKLER  FIATLANDIRMA  DAMA  Q A o
Turkcenin Yarenkeri * SNEFSIERE Kkkdkk ok O Ocretsiz Deneme 040 & m
Vitrly  Asmalar  ionderimler  Kadro Oerlome Eseriert Sl ayarlan <

Guncel ve Yaklagan ;@ © Gorevenie JERTTY v

Hendz bir ddev eklemediniz

[ s o |
Gorsel 10

11.Adim: Gorev ekle seceneginin secilmesinin ardindan, Ogrencilere
iletilecek odevlere iliskin gerekli yonergeler girilir. Ogretmen, gerekli
gordiigii durumlarda gorseli kendisi segebilmekte ya da gorsel secim
siirecini dgrenciye birakabilmektedir®.

‘Yeni ézel atamalar ekleyin

* Tite:

* Assignmert ino.

Students may choose art

Longlorm Story

Pusishnow @)

* Due Date

Gorsel 11

8 Burada dgrencinin yaraticihig arttiracagi diisiiniildiigii igin uygulamanin anlatimi 6grencinin resim segmesi
segeneginden devam edilecektir.
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12.Adim: Ogrencinin resim segmesi seceneginin isaretlenmesinin ardindan
odevle ilgili gerekli yonergeler sisteme girilir. Ayrica 6gretmen tarafindan
Odevin bitig tarihi ayarlanabilmektedir. Dogrulamak/Confirm segenegine
tiklanarak 6dev olusturulma iglemi tamamlanir. Ayrica bu adim
kapsaminda yer alan ikinci ekran goriintiisiinde ise ornek bir ddev
yonergesi sunulmustur.

Yeni tzel atamalar ekleyin

* Assignment info

Choosean @ Students may choose an

Puishnow (@D

* Due Dalz

Gorsel 12

Yeni 6zel atamalar ekleyin

* Tie

Ormanin Fisits

* Assignment Info

Gorsel 13
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13.Adim: Ogrencilere yonelik ddev olusturma islemi tamamlandiktan sonra
ogretmen Gonderimler sekmesi araciligiyla ogrenciler tarafindan
gonderilen ddevlere erisim saglayabilir.

SEN  SINIFLAR  YAZMAK  OKUMAK  ETKINLIKLER  FIYATLANDIRMA DAHA Q U

&

. & V.v

0 ° "v.'
1
) M

o

Gorsel 14

1.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Gorsel temelli hikaye anlatimi yoluyla &grencilerin yaraticiliklarini ve dil
becerilerinin gelistirme imkani sunan Storybird uygulamasi, hazir gorseller
araciligtyla yazma siirecinin ilk agamalarinda 6grencilere bilissel ve diisiinsel
destek saglamaktadir. Bu 6zellik, 6gretmenin yonlendirme ihtiyacini azaltirken
Ogrencinin siirece daha aktif ve sorumluluk sahibi bir katilimci olarak dahil
olmasina olanak tanimaktadir. Bilindigi lizere Maarif Modeli ile birlikte ders
iceriklerinin 6gretmen tarafindan 6grenen ihtiyaglarina gore zenginlestirilmesi
ongoriilmektedir. Temadan hareketle 6zgiin bir oyun (kutu oyunu, kagit kalem,
sokak oyunu, temel kodlamaya dayali dijital oyunlar vb.) tasarlanmasi ve
tasarlanan oyunun smifta ya da uygun ortamlarda tamitilmasi istenir (MEB,
2024,s. 92). Bununla birlikte s6z konusu uygulama, O6gretmenin ders
materyallerini gesitlendirmesine ve 0gretim siirecini daha zengin, etkilesimli ve
yapilandirilmis bir igerikle hazirlanmasina katki saglamaktadir.

Asagida 5.-6. sinif i¢in sunulan iki 6rnek etkinlik Storybird uygulamasiyla
tasarlanmustir. {1k etkinlik 5. Simiflar i¢indir ve oyun diinyasin temel almaktadir.
Ikinci etkinlik ise 6. Siniflar igin tasarlanmustir ve dilimizin zenginligi konusu ele
almmustir.
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Etkinlik Ad1 Hayalimdeki Oyun Diinyasi

Ders Tiirk¢e Dersi

Sinif 5.Smif

Siire 30 Dakika

Kazanmim T.Y.5.1. Yazma siirecini yonetebilme
T.Y.5.3. Yazisinda igerik ve yapiya yonelik secimlerini
yonetebilme

T.Y.5.4. Yazili iretim ve yazili etkilesiminde On
bilgilerinden yararlanabilme

T.Y.5.18. Yazisini zenginlestirecek bigimde s6z varligini
kullanabilme

T.Y.5.21. Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerini
uygulayabilme

T.Y.5.22. Yazma siirecine yoOnelik 06z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 1. Storybird uygulamasiyla tasarlanan 5. sinif yazma etkinligi

Yukaridaki etkinligin amaci, besinci smif 6grencilerinin Tiirkge derslerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Storybird uygulamasini kullanarak planli ve
yaratict hikdye yazma Dbecerilerini gelistirmektir. Etkinlik 0gretmenin
rehberliginde yapilandirilmakta ve dgrencilere ev 6devi olarak uygulanmaktadir.
Ogretmen, Storybird uygulamasi iizerinden hikiye yazma etkinligine iliskin dev
adimlarint olusturur ve Ogrencilerin platformda yer alan gdrsel sablonlar
arasindan uygun bir gorsel segmelerini gerektigini belirtir. Odev yonergesinde
O0gretmen hikdye yazim siireci iliskin yapisal (giris-gelisme-sonu¢ vb.) ve
“Hayalimdeki oyun diinyas1” konusuna yonelik beklentilerini agik bir sekilde
ifade eder. Bununla birlikte 6gretmen uygulama {izerinden olugturdugu sinifla,
odevi paylasir. Ogrenciler QR kodu, giris baglantis1 veya smif kodu araciligiyla
Odeve erisir. Ardindan Ogrenciler 6devi olusturur ve Ogretmen, Ogrenciler
tarafindan teslim edilen hikayeleri inceleyerek planli yazma, yaraticilik, anlam
biitiinliigii acisindan degerlendirir. Ogrenmenin nihai amaci, her bir dil becerisi
cergevesinde Ogrencilerin Tiirkge alan becerilerini [yOnetme, anlam/ igerik
olusturma, ¢oziimleme, kural uygulama ve kendini uyarlama (6z yansitma)]
gelistirmek olmalidir (MEB, 2024, s. 6). Boylelikle 6gretmen bu tiir etkinlikler
araciligiyla 6grencilerin Tiirkge alan becerilerinin gelistirmesine katki sunmus
olacaktir.
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Etkinlik Ad1 Kelimelerin Konustugu Bir Ulke

Ders Tiirkge Dersi

Simf 6.Smf

Siire 30 Dakika

Kazamim T.Y.6.1. Yazma siirecini yonetebilme

T.Y.6.2. Yazma strateji, yontem ve tekniklerine yonelik
secimlerini yonetebilme
T.Y.6.3. Yazisinda igerik ve yapiya yonelik seg¢imlerini

yoOnetebilme

T.Y.6.18. Yazisini zenginlestirecek bi¢imde s6z varligini
kullanabilme

T.Y.6.21. Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerini
uygulayabilme

T.Y.5.22. Yazma siirecine yoOnelik 06z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 2. Storybird uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif yazma etkinligi

Yukaridaki etkinligin amaci, altinct simif 6grencilerinin Tiirkge derslerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Storybird uygulamasini kullanarak planli ve
yaratict hikdye yazma becerilerini gelistirmektir. Etkinlik 6gretmenin
rehberliginde yapilandirilmakta ve 6grencilere ev 6devi olarak uygulanmaktadir.
Ogretmen, Storybird uygulamasi iizerinden hikiye yazma etkinligine iliskin 6dev
adimlarimi olusturur ve Ogrencilerin platformdaki gorsel sablonlar arasindan
uygun bir gorsel segmelerini gerektigini belirtir. Odev yonergesinde dgretmen
hikdye yazim siireci iliskin yapisal (giris-gelisme-sonu¢ vb.) ve “Bir giin
kelimelerin konustugu iilkeye giden ¢ocuk” temasi ¢ercevesinde mecazli ifadeler,
deyimler, atasdzlerinin kullanimina yonelik icerik beklentilerini ifade eder.
Bununla birlikte 6gretmen uygulama iizerinden olusturdugu smifla odevi
paylasir. Ogrenciler QR kodu, giris baglantis1 veya sinif kodu aracihigiyla 6deve
erigir. Ardindan Ogrenciler 6devi olusturur ve 6gretmen, 6grenciler tarafindan
teslim edilen hikéyeleri inceleyerek planli yazma, yaraticilik, anlam biitiinliigii
acisindan degerlendirir. Maarif modeliyle birlikte “Ogrencilerin hazir bulunusluk
diizeyleri ve 6grenme stilleri gz oniinde bulundurularak 6grenme ¢iktilariyla
tutarlt farkli materyaller (bilgi notu, sunum, etkinlik, ¢calisma kagitlari, proje,
okuma parcalar1 vb.) yapilandirilmali ve kullanilmalidir” (MEB, 2024, s. 6). S6z
konusu uygulama etkinligiyle birlikte 6gretmen, dersin igerigini zenginlestirmis
olacaktir.
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ORNEK ETKINLIK GORUNTULERI

Bu béliimde, besinci ve altinct siif diizeyleri i¢in ayr1 ayri hazirlanmis
Storybird etkinliklerini 6rnekleme amaciyla, bir etkinlige ait goriintiilere yer
verilmistir. Sunulan gorseller 6gretmenler igin etkinliklerin sinif i¢i uygulama
siirecine iligkin genel bir bakis sunmaktadir.

'
ﬂ STORYBIRD SEN YAZMAK OKUMAK ETKINLIKLER FIYATLANDIRMA DAHA Qa a u

Kitabimiz: Yazin Kitabaruz Yazdinn

Kontrol Panel Yazma Okuma Siiflar Daha

Taslaklar Tim v

Ormani Duyan Kiz &

Gorsel 15

Ormani Duyan Kiz

minicikadin

Balim 1

Ormandaki Fisilti

Benim odim Sudem. Diger insanlardan biraz farkliym cinki
hayvanlarla konusabiliyorum ve onlart anlayabiliyorum. Bu ilk kez 10
yasindayken fark ettim.

Bir giin ormanda yiiriirken bir kaplumboganin ogladigini duydum.
“Yolumu bulamiyorum® dedi. Elimi uzattm, "Ben seni eve
gotiririm” dedim. O ginden sonra ormanin sesi hig susmadi
Kuglar, sincabin sikdyetleri, rizgdrin fisithisi.. Hepsi benim
arkadasim oldu.

Ama bir saboh sessizlik cokti. Kuslar sarki soylemiyordu. Bir

Gorsel 16
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2. VOKIi

E
) |
EI

Uygulamanin Tanimi

Voki, 0Ogrencilerin konusma becerilerinin gelistirilmesinde baslangi¢
diizeyinde kullanilabilen ve kullanicilarin kisisel avatarlar olusturarak bu
karakterler araciligiyla yapay sesler ya da kendi ses kayitlarin1 kullanmak
suretiyle sozlii ifadeler iiretmelerine imkan taniyan bir web 2.0 aracidir.
Uygulamanin adi “Vox” ve “Loki” kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir.
“Vox”, Latince'de ses anlamima gelmektedir. Loki, Iskandinav mitolojisinde bir
I[skandinav  tanrisidir  ve seklini  degistirebilme yetenegine sahiptir”
(https://www.voki.com/site/aboutVoki Erisim Tarihi: 01.12.2025). Uygulama
kullanicilara karakterlerin goriiniimiinii degistirme ve ses ekleme gibi 6zellikler

sundugu icin “Vox” ve “Loki” kelimeleri birlestirilerek “Voki” olarak
adlandirtlmisgtir.

Ucretsiz 15 giinliik deneme imkan1 sunan uygulama temel, seviye 1, seviye 2
ve seviye 3 olmak tizere dort farkli 6deme segenegi sunmaktadir. Temel seviye
ticretsizdir, herkes tarafindan kullanilabilmektedir. Ancak bes Ogrenci, bir
O0gretmen ve bir smifla sinirhidir. Seviye 1, seviye 2 ve seviye 3 icin ¢esitli
fiyatlandirma secenekleri sunulmaktadir.

Uygulamanin Amaci

Ogretmen ve 6grencilerin konusan karakterler olusturabildigi bir egitsel Web
2.0 arac1 olan Voki uygulamastyla kullanici, sectigi bir avatarin kendi sesiyle ya
da yazdigi metinle programda bulunan yapay seslerle konugmasini
saglayabilmektedir. Bilindigi iizere, Maarif Modeli ile birlikte 6grencilerin temel
becerilerinin gelistirilmeye yonelik ¢aligma programlari olusturulmustur. Tirkce
egitiminde ise Ozellikle dort temel beceri olan dinleme, konusma, okuma ve
yazma odakli yaklagimlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu kapsamda programda
konugmanin iiretime dayali bir dil yetisi hem de sosyal bir etkilesim arac1 olarak
one cikarildigini ifade eden Yildirim (2025) ayrica akicilik, degerlendirme ve
konugmanin siire¢-liriin boyutlarinin vurgulanmasinin programin gii¢lii yonleri
arasinda yer aldigini ifade etmektedir.

Voki uygulamast da 0Ogrencilerin konusma becerilerini gelistirmede
kullanabilecek uygulamalar arasinda degerlendirilebilir. Ogrencilerin kendilerine
0zgili ve sahiplik duygusu gelistirdikleri bir {irlin ortaya koymalarin1 saglayan
uygulama, 6gretmen merkezli ve sinif temelli 6grenmeden, 6grencinin bireysel
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sorumluluk {istlendigi bir 6grenme yaklasimina gegisi kolaylastirmakta; bunun
yani1 sira, Ogrenenlerin bir avatar aracilifiyla rol canlandirmalarina olanak
taniyarak daha c¢ekingen konusucular i¢in rahatlaticit bir etki olusturmaktadir
(Picardo, 2009). Sinif ortaminda dogrudan bir konunun verilerek 6grenciden
konusma yapmasinin istenmesi 6zellikle ice kapanik ve ¢cekingen 6grenciler igin
stres olusturabilmektedir. Okullarda konugma etkinliklerinin istekli 6grenciler
tarafindan yiriitildigiinii ve isteksiz Ogrencilerin konusma etkinliklerine
katilmamasinin bircok sebebi oldugunu ifade eden Goger ve Aksoy (2025)
ogrencilerin, Tiirk¢e dersindeki konusma etkinliklerinde en c¢ok c¢ekinilen
alanlardan biri oldugunu ifade etmektedir. Voki uygulamasiyla da 6gretmen,
belirledigi konular dogrultusunda &grencilerden ev ortaminda kendi yarattiklar
karakterlerle kendi seslerini kaydederek konusmalarini isteyebilir. Ogrenciler, bu
kayitlar1 6gretmenin yoOnlendirmesiyle baska bir Web 2.0 araci {izerinden
paylasabilirler. Farkli dijital araglarin birlikte kullanimi, &grenciyi 6grenme
siirecinin aktif bir paydasi haline getirerek motivasyonlarini artirir. Ayrica
Ogrencinin elektronik ortamda konusma deneyimini yasamasi, kendisini daha
rahat hissetmesini saglar. Bu durum, ilerleyen siireglerde 6grencinin sinif
ortaminda herhangi bir konuda konusma yapmasi istendiginde &grencinin,
konugma becerisiyle ilgili hazirbulunusluk diizeyi olustugundan, stres ve endise
baskis1 olmadan diisiindiiklerini daha rahat ifade edebilecektir.

Ana Sayfa Tamitim

VOKI HANGOUTS

THE VOICE OF SOCIAL LEARNING

* Social & Intuitive

* Engaging & Collaborative
* Empowering & Fun
» Safe & Secure

TRY IT - IT'S FREE

» WATCH THE VIDEO

Sea our character collection

CREATOR PRESENTER CLASSROOM HANGOUTS
"wa‘hﬁ m

varsaticn, debate and engagemant
sdents that mérrors the online

Gorsel 17
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1. Create/Yaratmak: Bu bolim, olusturulmak istenen avatarin hazir
sablonlar kullanilarak tasarlanmasina imkan saglamaktadir.

2. Present/Sunmak: Kullanicilarin olusturmak istedikleri avatari kendi
hayal giiclerine gore tasarlamalarina olanak saglamaktadir.

3. Classroom/Simf: Olusturulan sinifa iliskin 6grenci yonetimi, sinif ve ders
diizenleme, 6devleri gdzden gecirme ve vitrin gibi islevler bulunmaktadir.
Bu alan tlizerinden sinif, ihtiyaglara uygun bicimde yonetilebilmektedir.

4. Hangout/Oyalanmak: Bu bdliimde kullanicilar etkilesimli, isbirligine
dayal1 ve eglenceli bir 6grenme ortami olusturabilmektedir.

5. Producis/Uriinler: Yaratici, sunucu, sinif ve takilmali olmak tizere farkli
kimlik segenekleri sunulmaktadir. Kullanici bu segenekler arasindan
istedigini tercih ederek ders siirecini zenginlestirebilmektedir.

6. Pricing/Fiyatlandirma: Temel, seviye 1, seviye 2, seviye 3 olmak {izere
dort farkli fiyatlandirma sistemi sunulmaktadir.

7. App/Uygulama: Uygulamaya iliskin genel bilgilerin sunuldugu
bolimdiir.

8. Teach/Ogretmek: Ogretmenler tarafindan dgretmenler igin olusturulan
dersler, kancalar ve projeler bu alanda yer almaktadir.

9. FAQ/Sikca Sorulan Sorular: Uygulamayla iliskin sik¢a sorulan sorular
bu boéliimde yer almaktadir.

10.Support/Desteklemek: Uygulamayla ilgili temel tanitici bilgiler bu
boliimde yer almaktadir.

11.Log In/Giris Yapmak: Kullanicinin uygulamaya girigini gerceklestirdigi
alandir.

Uygulama Siirecine iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim
adim yonergeler sunulmustur’.

1. Adim: Ogretmen https:/I-www.voki.com/ (Erisim Tarihi: 30.10.2025)
adresi ilizerinden uygulama sayfasina erisir ve ekranin sag iist kosesinde
yer alan Giris Yap secenegi araciligiyla oturumunu agar.

° [lgili adimlar tarayicinin sayfa gevirisi araciligtyla gevrilerek aktarilmustir.
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Gorsel 18

2. Adim: Oturum a¢ma isleminin ardindan kullaniciya avatar sablonlari
sunulmaktadir. Sayfanin sol siitununda yer alan secenekler araciligiyla
karakterin yiiz 6zellikleri, kiyafetleri, bulundugu arka plan, gorsel renk
diizenlemeleri ve ses efektleri tizerinde 6zellestirme yapilabilmektedir.

Gorsel 19
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3. Adim: Kullanici, kendi karakterini olusturma siirecinde tercihleri
dogrultusunda yiiz secimini gergeklestirir.

Gorsel 20

4. Adim: Kullanici, olugturma istedigi karakterin kilik ve kiyafet 6zelliklerini
seger.

( o~ ;D CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT

My Voki > at

&
W | ®

-
cqhe
®-

Gorsel 21
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5. Adim: Kullanici, karakterini konusturmak istedigi ortamu tercih eder.

1, CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT
(voki)

My Vo

¢

b |

e

i

L) E P o
!

. |
L B s >
s
.
~
1
. n

|

{

6. Adim: Bu asamada
yazarak yapay zeka
olarak kaydetme ve

Gorsel 22

kullaniciya ii¢ farkli segenek sunmaktadir: metin
seslerinden birini kullandirma, kendi sesini anlik
daha once alinmis bir ses kaydim1 dosya olarak

aktarma. Birden fazla dil se¢cenegi sunan programda Tiirkge tercih edilir ve
kullanici, olusturmak istedigi karakterin durumuna gore uygun sesi

belirler'.

19 Bu agamadan sonra anlatim kullanici, kendi sesini anlik olarak kaydetme 6zelligi iizerinden devam

edecektir.
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Sometimes you need 1o spell words fo-net-ik-ly 0/600 ‘

7 w8

Aosega

Gorsel 23

7. Adim: Bu asamada kullanici, ses kaydi secenegine tiklar ve kirmizi butona
basarak sesini anlik olarak kaydetmeye baslar. Ses kaydini tamamladiktan
sonra, sayfanin sag alt kosesinde bulunan Kaydet/Save secenegine
tiklayarak islemi sonlandirir.

(,_. L) CREATE PRESENT CLASSROOM HANGOUT
My Vo > at

using Vold Creator LE © Want More? [EZTl

S & m

Record your voice

A B B o

n 0 30 60

Gorsel 24
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8. Admm: Ardindan kullaniciya olusturdugu avatari paylasabilmesi icin cesitli
secenekler sunulur. Bu asamada e-posta veya baglanti gibi paylagim
yontemleri, 5gretmenin tercihlerine bagl olarak kullanici tarafindan segilir'".

YARATMAK SUNMAK  SINIF  OYALANMAK ORONLER  FIYATLANDIRMA
Benim Voki > O
Vokl Creator LE kullaneyor daha Fazlas mi | B PREMIUM'A GECIN |
Voki
Karakterini
Paylas
nago
=)o) o)

# Sadece Gorets aboneler ign gegesid:

Gorsel 25

9. Adim: Ogretmen dgrencilerden e-posta adresine gdndermelerini talep
ederse, kullaniciya bilgilerini doldurmasi gereken bir form sunulur. Formu
tamamladiktan sonra Ogrenci gerceklestirdigi uygulamayir Ogretmene
iletebilir.

! Bu agamadan sonra anlatim gretmenin dgrencilerden e-posta yoluyla géndermelerini istedigi segenekten
devam edecektir.
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Q ,,D YARATMAK SUNMAK  SINIF  OYALANMAK URUNLER  FIYATLANDIRMA

Benim Voki > o

Voki Creator LE kullaniyorsunuz@0Daha Faziasin mi Istiyorsunuz? i iaieitesanl

voki Arkadaslarimiza E-posta Gonderin®
Karakterini Adwniz: E-postaniz:
Paylas

- Alicr Listesi (Birden fazla e-postay: *," ile ayinn):
nago

&
a

Konu Satin:
# Sadece Ocreth sbonder ign gegeridic
Check out the Voki | created

Mesaj (250 karakter sinin):

0/250 karakter

— \/ Ahonm kaydetmesine ve paylagmasing zin ver
e [oomormc trincome
Gorsel 26

2.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Konugma becerisinin gelistirilmesinde 6gretmene dnemli bir dijital kolaylik
saglayan Voki uygulamasi, 6grencilerin olusturduklar1 karakter araciligiyla
konusmalarini kaydedebilmesi, 6zellikle ¢ekingen dgrencilerin hazirbulunusluk
seviyesini yiikseltmesini saglamaktadir. Egitimde dijitallesme, teknolojinin
egitim-6gretim ortamlarina 6zenle dahil edilmesiyle birlikte 6grencilere cesitli
O0grenme firsatlar1 sunmakta ve boylelikle 6grencilerin i¢sel motivasyonlarinin
arttirllmasi agisindan da ¢ok biiyiik bir oneme sahip olmaktadir (Cildir ve Kogak,
2022, s. 54). Ogretmen agisindan degerlendirildiginde ise Voki uygulamasi,
konugma siirecinin planlanmasi, yapilandirilmas1 ve degerlendirilmesi
stireclerinde pratik bir dijital ara¢ islevi gérmekte; 6grencilerin telaffuz, akicilik
ve igerik yeterliliklerini somut bicimde dinlemesini/izlemesini miimkiin
kilmaktadir. Bilindigi {izere Maarif Modeli ile birlikte atdlye ¢alismalarina vurgu
yapilmigtir. Konusma ve yazma becerisi baglaminda yapilacak atolye ¢alismalari
dijital icerik platformlar1 araciligiyla gerceklestirilebilir (MEB, 2024). Bu
yoniiyle Voki, 6gretmenin hem 6grenme ortamini zenginlestirmesine hem de
konusma becerisinin  kazandirilmasina yonelik 6gretim  tasarimlarini
gelistirmesine katki sunmaktadir.

Asagida 5.-6. siif igin sunulan iki 6rnek etkinlik Voki uygulamasiyla
tasarlanmustir. ilk etkinlik 5. Smiflar igindir ve gelenekleri temel almaktadir.
fkinci etkinlik ise 6. Simflar i¢in tasarlanmustir ve farkli diinyalar konusu ele
alinmsgtir
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Etkinlik Ad1 Geleneklerimizi Anlattyoruz

Ders Tiirk¢e Dersi

Simif 5. Sinif

Siire 30 Dakika

Kazanmim T.K.5.1. Konugma siirecini yonetebilme

T.K.5.12. Konugmasinda karsilagtirma yapabilme
T.K.5.17. Sozli olarak tartigsmaya katilabilme

T.K.5.20. Hazirlikli konusmasini yapilandirabilme
T.K.5.26. Konusma siirecine yoOnelik 06z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 3. Voki uygulamasiyla hazirlanan 5. sinif konusma etkinligi

Yukaridaki etkinligin amaci, besinci smif 6grencilerinin Tiirkge derslerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Voki uygulamasini kullanarak hazirlikli konugma
becerilerini gelistirilmesidir. Etkinlik Ogretmenin rehberliginde
yapilandirilmakta ve dgrencilere ev ddevi olarak uygulanmaktadir. Ogretmen,
odevi farkli Web 2.0 araglar araciligiyla paylasabilecegi gibi sozel ya da yazili
yonergelerle de aciklayabilir. Bununla birlikte 6gretmen, Voki uygulamasi
iizerinden Ogrencilerden “Geleneklerimizi anlatiyoruz” temasi dogrultusunda
cevrelerinde uygulanan bayramlagma, diiglin, dogum gibi geleneklerden birini
secerek konusma yapmalarini ister. Bununla birlikte 6gretmen, tercihine bagh
olarak o6grenciler tarafindan hazirlanan konugmalarin e-posta veya baglanti
paylasimi1 gibi secenekler aracilifiyla ulastirilacagini belirtir. Boylelikle
Ogretmen, 6grencinin konusma becerini gelistirmeye ve siireci degerlendirmeye
yonelik olarak dijital 6grenme ortamlarini olusturmus olur (MEB, 2024).

Etkinlik Ad1 Farkliliklarimiz Bizi Zenginlestirir

Ders Tiirkge Dersi

Simif 6. Smif

Siire 30 Dakika

Kazanim T.K.6.1. Konusma siirecini yonetebilme

T.K.6.6. Konusmasinda c¢oklu ortam ogeleriyle icerik
olusturabilme

T.K.6.13. Konusmasinda siniflandirma yapabilme
T.K.6.14. Yorumunu sozlii olarak ifade edebilme
T.K.6.26. Konugsma siirecine yonelik 0z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 4. Voki uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif konusma etkinligi
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Yukaridaki etkinligin amaci, altinc1 simif 6grencilerinin Tiirk¢e derslerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Voki uygulamasini kullanarak hazirlikli konugma
becerilerini gelistirilmesidir. Etkinlik Ogretmenin rehberliginde
yapilandirilmakta ve dgrencilere ev 6devi olarak uygulanmaktadir. Ogretmen,
odevi farkli Web 2.0 araglar araciligiyla paylasabilecegi gibi sozel ya da yazili
yonergelerle de agiklayabilir. Bununla birlikte 6gretmen Voki uygulamasi
tizerinden “Farkliliklarimiz bizi zenginlestirir” temas1 dogrultusunda farkli bir
kiiltiir, iilke ya da yasam tarzlarindan birini segerek konusma yapmalarini ister.
Ayrica Ogretmen, tercihine bagli olarak Ogrenciler tarafindan hazirlanan
konusmalarin e-posta veya baglanti paylasimi gibi secenekler yoluyla
ulastirilmasini belirtir. Derslerde konugma egitiminin verimli ve amaca uygun
olmasi, siliregte Ogretmene nesnel bir degerlendirme imkani saglayabilmesi
acisindan onemlidir (MEB, 2024). Bu etkinlik araciligtyla 6gretmen, 6grencilerin
konusma diizeylerini genis bir perspektiften ve nesnel Slciitler dogrultusunda
degerlenme olanag1 elde edebilmektedir.

ORNEK ETKINLIK GORUNTULERI

Bu boliimde, besinci ve altinct siif diizeyleri i¢in ayr1 ayr1 hazirlanmis Voki
etkinliklerine 6rnekleme amaciyla, dgrencilerin etkinlik ¢iktilarin1 &gretmene
ilettikleri asamaya ait 6rnek ekran goriintiisiine yer verilmistir. Sunulan gorseller,
ogretmenler i¢in etkinliklerin degerlendirme ve geri bildirim stireciyle ilgili 6rnek
bir nitelik tagimaktadir.

Odev (Odev) G ks « ]

suUppOrtEvoki.com e . * @ =

Bf Gewrildi; ingilizee - Turkge i3

Gorsel 27
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YARATMAK SUNMAK SINIF OYALANMAK

Uygulama Odretmek 5585
Odev

m Bu Voki'yi hesabimza kaydedin,
B Vo b arkadasnzs payasn

ITiBAREN:
DERS: Odev

Merhaba Hocam,
Odev ekte sunulmustur,

:2"'“‘” erini Bizi TAKIP “ UYGULAMAYT
ALIN EDIN — iNDiRiN

Hakkinda  Blog  Gizlilik Politikas:  Kullarim Sartlar Toplum  Uygulama

Gorsel 28
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3. WORDWALL

EiE

Uygulamanin Tanim

Ogrencinin 6gretim siirecinin aktif bir paydas1 haline getiren Wordwall
uygulamasi, 6gretmenlere sanal ortamda etkilesimli ve oyun temelli etkinlikler
olusturma olanag1 sunan bir web 2.0 uygulamasidir. Uygulamada su ana kadar
toplam 103.303.960 (https://wordwall.net/tr Erisim Tarihi: 01.12.2025) kaynak
olusturulmustur.

Ug farkli 6deme plan1 sunan uygulamada temel, standart ve pro segenekleri
mevcuttur. Temel boliim iicretsiz olmakla birlikte ti¢ etkinlik olusturma ve on iki
standart sablona erisim izin vermektedir. Standart ve pro 6deme se¢eneklerinde
ise gesitli fiyatlandirma segenekleri bulunmaktadir.

Uygulamanin Amaci

Bir Web 2.0 uygulamasi olan Wordwall, dijital &grenme ortamlarinda
etkilesimli ve oyun temelli etkinlikler olusturmayir amaglamaktadir. Platform
ozellikle Ogrencilerin derse aktif katilimini artirarak Ogrenme siirecinde
isteklendirmeyi saglamak ve kalict Ogrenmeyi desteklemek amaciyla
kullanilmaktadir. Egitim 6gretim ortamlarinda oyunlar; dersin daha keyifli bir
hale donistlriilmesi, etkili 6grenmelerin  gergeklesebilmesi igin gereken
giidiilenmenin saglanmasi, dersin sonunda Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi
amaciyla kullanilabilir (Erkan ve Kerimgil Celik, 2023, s. 670). Oyun tabanh
O0grenme ortamlarinin akademik basariya etkisini inceleyen 23 ¢aligmanin
incelendigi bir meta-analiz arastirmasinda, oyun-tabanli uygulamalarin deney
grubu lehine anlamli ve yiiksek diizeyde etki yarattifi belirlenmistir (etki
biiyiikliigii = 0.785) (Unal ve Akyiiz, 2025, s.26). Kalin Sali vd. (2023)’nin
yaptigr  bir c¢alismada Wordwall uygulamasinin = 6gretim  siirecinde
kullanilmasinin rekabet¢i ortamin 6grenmeyi pekistirdigini, ayn1 zamanda bir
tartisma ortami yaratti§ini bu yolla yeni bilgilerin daha iyi anlasildigini ve kalict
ogrenmeyi destekledigi ifade edilmistir. Cil (2021)’in yapmis oldugu deneysel
calismada ise Wordwall uygulamasinin kelime 6greniminde kullanilmasinda
oldukea etkili oldugunu kanitlamistir.

Ogretmenlere eslestirme, coktan se¢meli test, dogru-yanls, hafiza kartlari,
climleyi tamamla, garkifelek, kelime gorbasi gibi ¢esitli etkinliklerin hazirlama
olanagi sunan uygulama, 6grencilerin de giidiilenecegi uygun etkilesimli i¢erikler
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tiretmeyi kolaylagtirmaktadir. Bununla birlikte geleneksel 6gretim yontemlerine
dijital bir boyut kazandirarak hem sinif i¢i hem de ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarina
esneklik saglamaktadir. Bu tutumla Wordwall, &grencilerin isteklenmesini
artiran, katilmi tesvik eden ve Ogretim siirecinde teknoloji entegrasyonunu
giiclendiren yenilikgi bir 6gretim aracidir. Ayrica 6gretmen, 6grencinin dgrenme
stirecine aktif katilimimi saglamak amaciyla belirlenen konuyla ilgili etkinlik
hazirlanmasini ddev olarak isteyebilir. Bu durum 6grenciyi yalnizca bilgiyi alan
bir konumdan ¢ikararak siirecin etkin bir paydast haline getirir. Bdylece
Ogrencinin, bilgisayar baginda zamanin1 daha verimli, yaratict ve egitim odakli
bicimde gecirmesi saglanabilir.

Ana Sayfa Tamitim

Moke custom octi

The easy way to create your e
own teaching resources. : S
i SC b\,

Gorsel 29

1. Home/ Ana Sayfa: Ana sayfanin yer aldig1 boliimdiir.

2. Features/Ozellikler: Kullanicinin uygulama iginde gergeklestirebilecegi
islemler bu boliimde agiklanmaktadir.

3. Price Plans/ Fiyat Planlari: Temel, standart ve pro olmak {izere ii¢ farkli
fiyatlandirma secenegi bulunmaktadir.

4. Community/Topluluk: Herkese acik etkinlikler bu alanda yer almaktadir.

5. Lign In/Oturum A¢ma: Uygulama i¢in oturum agmanin gerceklestirildigi
bolimdiir.

6. Sign Up/Kaydolmak: Uygulamaya kayit isleminin gerceklestirildigi
alandir.

7. Language/Dil: Kullanicinin tercih ettigi dile gore arama yapabilmesini
saglayan bir secenek bulunmaktadir.
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Uygulama Siirecine Iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim
adim ydnergeler sunulmustur'?.

1. Adim: https://wordwall.net/tr/ (Erisim Tarihi: 31.10.2025) adresinden

siteye ulasilir ve sag list kdseden kaydol secenegine tiklayarak kayit

olunur.

& wordwol Arsags Ooshaies Fymplacan QTumkd | Oueemag | Gael @ Tesre o
Kendi 6gretim kaynaklarinizi - @
olusturmanin kolay yolu. _y

§_ ) vy |Q§> d Q

ST ki shaptunb

Tereyagindan kil ceker gibi

=EEl -]

Gorsel 30

2. Adim: Ogretmen uygulamaya giris yaptiktan sonra sag {ist kdsede bastan
dordiincii secenekte bulunan Etkinlik Olustur sekmesine tiklar.

& Wordwoll L el '~ v R

Kendi 6gretim kaynaklarinizi v @
olusturmanin kolay yolu. G
A <G

ok daha faztas: Yazdindebitirler Tuteraktifler

100932153 kayrak ohpparuide

Tereyagindan kil ceker gibi
=2 2 | 3.
| s== — 1 :

Gorsel 31

12 flgili adimlar tarayicinin sayfa gevirisi araciligiyla gevrilerek aktarilmistir.
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3. Adim: Etkinlik olustur sekmesi segildikten sonra Ggretmenin karsisina

uygulamanin iicretsiz kisminda bulunan on iki farkli sablon tiiri

¢ikmaktadir'?.

& Wordwall

Sablon seg > >

Anagram
osoos

A Eemenbul

o m A

Hafiza Kartan

Rastgele kartlar

Pro gablontar

SmEm  COmleyl amamiayin

~
o Eglestir

Kelime Gorbasi

Test

Gorsel 32

Qsbion ara

Suna gore sirala: Onerilen Alfabetik

Estesen giftier

-+ *

4. Adim: Ogretmen etkinlik olusturmak igin Eslestir sablonunu seger.

EWorgwall

$ablon seg » lgerik g

Anogram
ospoo N

Kelime Garbos

Grup sralamos

r > Oyna

Rastgele kartior

Q Gorkifelek

Eglegen siftler

@ —

Gorsel 33

§unagore sirala: Onerilen Alfabetik

Kutipu o
1] , "
aoa

Test
Hafizo Kartlan

A Eslegmeyi bul

5. Adim: Ogretmen etkinlikle ilgili gerekli bilgileri doldurduktan sonra,
tercihe bagl olarak etkinlige resim veya ses kayd: da ekleyebilir. Daha
sonra etkinligi tamamlamak amaciyla Bitti secenegini kullanir'.

13 Uygulamanin iicretli kisminda ek olarak 22 etkinlik tiirii mevcuttur. Ayrica bu asamadan sonra anlatim
Ejslestir sablonunun segilmesiyle devam edecektir.
14 Ogretmen uygulamanin iicretli boliimiinii kullandiginda, yapay zeka destegi ile de igerik olusturma

imkanina da sahip olmaktadir.
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Sablonsec > Igerik gir > Oyna
Etkinlik Bashg:
Atasozleri ve Deyimlerin Anlami

Suitunlan Yer Degigtir
Anahtar kelime Eslesen tanim sdleadiin e

1. Damlaya damlaya gol olur. azar azar olagelen seyler birikerek snemli bit

2. Elkazaniyla as kaynatmak baskasinin hazirladig: imkanlari kendi hesabi

3. ikidinle, bir soyle. Gok konusmak yerine az s6z soyleyip karsinc

+ Ofe ekle

b
Gorsel 34
6. Adim: Ogretmen odevi olusturduktan sonra tercihine bagli olarak,
etkinligin hemen altinda yer alan gorsel stil ve yazi tipi segeneklerini

kullanarak etkinligin gériiniimiinii 6zellestirebilir. Ardindan 6gretmen sag

alt kdsede dordiincii sirada bulunan Odev Ver secenegine tiklayarak ddevi
olusturur.

Eslestir

Atasozleri ve Deyimlerin Anlamt

Her anahtor kelimeyi taniminin yanina siiriikieyin ve burakin,

Atasdzleri ve Deyimlerin Anlamt

8 Paym
Gorsel stil
£ ) e 0 5 ) 5 s P
mom S5 nin g 0 R e W 020
abc 123

Gorsel 35
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Adim: Ogretmen, Odev olusturma arayiizii ile karsilasmaktadir. Bu
boliimde, 6grencilerin etkinlige erisimini saglamak {izere 6gretmene ii¢ farkli
secenek sunulmaktadir: “Ad Girin”, “Anonim” veya “Google Classroom” ile
erisim. Ayrica, 6devin son teslim tarihi ve saati ile oyun sonunda cevaplarin
goriintiilenip goriintiilenmeyecegi, skor tablosu ve yeniden baglatma gibi
islevler de arayiizde yer almaktadir. Ogretmen, ilgili tercihleri belirledikten
sonra Baslat segenegini kullanarak ddevi uygulamaya agar.

Odev olusturma

Oyunsonu
Cevapian goster
Skor Tablosu

Googie Classroom Yeniden bagiat

Gorsel 36

Adim: Ogretmene, Ogrencilere paylasabilmesi amaciyla bir baglanti
sunulmakta olup, 6gretmen bu baglantiyr tercihine bagli olarak farkli
uygulamalar araciligtyla 6grencilerine iletilebilmektedir.
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Odev verildi

& Hepsi bitti
larinize verin

@ httpsyv/wordwall.net/play/103695/425/64: m

L]+ | = JR = |
B—

Gorsel 37

3.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Wordwall uygulamasi, oyunlastirilmis bir 6grenme ortami sunarak
O0gretmenin Olgme-degerlendirme siirecini kolaylastirmaktadir. Wordwall,
Tiirkce dersleri i¢in ¢esitli aktiviteler ve ders sablonlar1 sunmakta, 6gretmenlerin
ya da 6grencilerin kendi ihtiyaclarina gore yeni etkinlikler olugturmalarina imkan
saglamaktadir (Yilmaz ve Arslan, 2024, s. 640). Eslestirme, siralama veya
resimden anlam tahmin etme gibi hedeflenen dil unsurlarini kisa siirede
uygulamaya aktarmasina olanak tanimakta ve ayni zamanda 6grencilerin derse
yonelik ilgisini de arttirmaktadir. Bununla birlikte sinifin 6lgme degerlendirme
stirecini pratiklestirerek Ogretmenin zaman yonetimine ve pedagojik etkinlik
cesitliligine katki saglamaktadir.

Asagida 5.-6. sinif icin sunulan iki 6rnek etkinlik Wordwall uygulamasiyla
tasarlanmustir. 11k etkinlik 5.-6. smiflar igin atasdzleri ve deyimler konusu temel
almmustir.

35



Etkinlik Ad1 Atasozleri ve Deyimler

Ders Tiirk¢e Dersi

Simif 5. Sinif

Siire 30 Dakika

Kazanmim T.0.5.21. Soz varlig1 unsurlarinin kaynaklardaki (sozliik,

genel ag vb.) diger anlamlarini ve varsa gorsel karsiligini
(resim, isaret, emoji vb.) belirler. Ayrica iizerinde ¢alisilan
s0z varlig1 unsurlanyla ilgili (es ve yakin anlamli kelime,
zit anlamli ve es sesli kelime, cagristirdigi kelime; atasozii,
deyim, kalip soz, terim, ikileme, pekistirme) kelimeleri
tespit edip aralarindaki anlam iliskilerini ortaya koyar.

Tablo 5. Wordwall uygulamasiyla hazirlanan 5. sinif eslestirme etkinligi

Yukaridaki etkinligin amaci, besinci sinif 6grencilerinin Tiirk¢e derslerinde Web
2.0 araglarmdan biri olan Wordwall uygulamasini kullanarak, deyim ve atasozlerinin
anlamlarmi fark edebilmelerini saglamaktir. Etkinlik 6gretmenin rehberliginde
yapilandiriimakta ve ev ddevi seklinde uygulanmaktadir'®. Ogretmen ddevle ilgili
yonergeleri farkli Web 2.0 araciligtyla ya da sozel veya yazili olarak paylasabilir. S6z
konusu yonergede, kartin 6n yiiziinde yer alan deyim ya da atas6zlerinin anlamlarimin
tahmin edilmesi, ¢agristirdig1 anlamlarin not edilmesi ve deyim ya da atasoziiniin

gectigi bir ciimle yazilmasi istenir. Ardindan 6grenci kart1 ¢evirerek deyim veya
atasoziiniin dogru anlamini 6grenir. Boylelikle 6grenci, okudugundan hareketle s6z
varligin zenginlestirerek dil zevkini gelistirme ve dil bilincine ulagma olanagi (MEB,

2024) elde eder.
Etkinlik Ad1 Atasozleri ve Deyimler
Ders Tiirk¢e Dersi
Simif 6. Stif
Siire 30 Dakika
Kazamim T.0.5.21. S6z varlig1 unsurlarinin kaynaklardaki (sozliik,

genel ag vb.) diger anlamlarin1 ve varsa gorsel karsiligini
(resim, isaret, emoji vb.) belirler. Ayrica iizerinde ¢alisilan
s0z varlig1 unsurlartyla ilgili (es ve yakin anlamli kelime,
zit anlamli ve es sesli kelime, ¢agristirdig1 kelime; atasozil,
deyim, kalip soz, terim, ikileme, pekistirme) kelimeleri
tespit edip aralarindaki anlam iligkilerini ortaya koyar.

Tablo 6. Wordwall uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif eslestirme etkinligi

15 Fakat 6gretmen sinif igi ders materyali olarak da kullanabilmektedir.
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Yukaridaki etkinligin amaci, altinc1 simif 6grencilerinin Tiirk¢e derslerinde
Web 2.0 araglarindan biri olan Wordwall uygulamasimi kullanarak, deyim ve
atasozlerinin anlamlarimi fark edebilmelerini saglamaktir. Etkinlik 6gretmenin
rehberliginde yapilandirilmakta ve ev o&devi seklinde uygulanmaktadir.
Ogretmen, Wordwall uygulamasindan “kelime kart1” etkinligini olusturur ve her
kartta bir gorsele yer verir. Ogrencilerden sunulan gorselleri inceleyerek hangi
atasOziinlin veya deyimin anlatildigini tahmin etmeleri istenir. Ardindan
ogrenciler, tahmin ettikleri atasozili veya deyimle ilgili defterine ilgili yapiyla bir
climle yazmalari istenir. Son agamada G6grenciler karti gevirerek atasdziiniin
dogru anlamini O6grenerek tahmin ettikleri anlamlar1 kontrol eder. Bu siireg
sayesinde 6grenciler, gorsel ipuglarindan hareketle anlam ¢ikarma becerilerini
gelistirirken atasdzlerini baglam i¢inde 6grenme olanagi elde ederler. Maarif
modeli ile birlikte zenginlestirme boliimiinde “gorsellerden hareketle bilmedigi
deyim ve atasozlerinin anlamlarimi tahmin etmelerini saglayacak web tabanli
oyunlar gelistirmeleri ve hazirladiklar1 oyunu uygun dijital ortamlarda
paylasmalari istenir” (MEB, 2024, s. 124). Bu kapsamda tasarlanan Wordwall
etkinligi, 6grencilerin hem s6z varliklarini gelistirmelerine hem de dijital ortamda
iiretim yaparak 6grenme siirecine aktif katilim saglamalarina imkén tanimaktadir.

ORNEK ETKINLIK GORUNTULERI

Bu bdliimde, besinci ve altinct sinif diizeyleri i¢in ayri1 ayr1 hazirlanan
Wordwall etkinliklerini 6rneklemek amaciyla, &grencilerin etkinliklerini
tamamlayip gondermelerinin ardindan 6gretmen ekraninda olusan goriiniime ait
ornek goriintiilere yer verilmistir. Sunulan gorseller, G6gretmenler igin
etkinliklerin izlenmesi ve degerlendirilmesine yonelik Ornek bir nitelik
tasimaktadir.

Sonuglanm Swrimy | G

Gorsel 38
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Eglestir

Atasozleri ve Deyimlerin Anlamt
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Her anahtar kelimeyl

Atasbzleri ve Deyimlerin Anlams ® tojn
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Sonuglanm & e

‘Atasézleri ve Deyimlerin Anlamt' igin sonug 3

asalabilic sonuqlar baflantss €8 Dikinkik A | Daha lads w

ODE .1 P a1z T Tamid ® En iyi Ik © wor
Ozet
DERENCI SAYIS] ORTALAMA SKOR EN YUKSEK SKOR EN HIZLI
1 3.0: 35 4.2
Bgrenci1 BErenci1
Soruya gdre dodru veya yanhs Skor dagihimu
Skor Tablosu
Sira Skor Zaman
1 ogrenci 1 3 125
Grenciye gore sonuclar SUMAGORLSIRALA @ Gonderim A Dofru + Zaman @ v
Oprenci Gonderildi Dogru Yanhy Zaman
» agrenci 1 16:40 - 23 Oca 2026 3 o 125
Soruya gére sonuglar 5 SORE SIR ® san Dogru Yanig
Soru Dogru Yanhg
T azar azar olagelsn seyler birikerek Snemii bir nicelige ulagacag igin kigimsenmemelidir. 1 o
20 baskazinin haorladig imkanian kendi hesabina kullanarak is cevirmek. 1 [t}
I Cok konusmak yerine az s6z sOyleyip kargindakini daha ¢ok dinlemelisin. 1 o
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4. ACTIONBOUND
O30
[=]

Uygulamanin Tanmmmi: Actionbound, dijital ve fiziksel etkilesimle
Ogrencilerin merakini harekete geciren bir web 2.0 aracidir. Actionbound agik
erisimli sitesinde platformun tarihi hakkinda su bilgilere yer verilmistir.

2012 yihinda Berlin'de kuruldu. O zamandan beri ona biiyiik bir sevgiyle
baglyiz. Baslangigta bir egitim projesi olarak basladi, ancak artik diinyanin dort
bir yamindaki insanlar tarafindan her tirlii farkli amag icin kullamiliyor. Bir
deneyin, siz de mutlaka bir kullanim alani bulacaksiniz. (Evisim: 12.11.2025)

Uygulamanin Amaci: Acik erisimli web sitesi ve mobil uygulama iizerinden
erisilen platformda olusturulan alanlara “Bound (Sinirlar)” adi verilmistir.
Siurlar ile 6greticilerin belirledikleri temalarda hayal giicii ile sinirli etkinlikler
diizenlenmesine imkan taninir. Kullanicilarin mobil cihazlarini kullanarak dijital
ve gercek yasam deneyimleri ile 6grenme siirecinin zenginlesmesini saglar.

Kullanicilar, tasarladiklar1 oyunlart GPS koordinatlari, karekodlar, gorseller,
resimler ve videolar yardimiyla etkili igerik haline getirebilir. Bu 6zelligi ile bir
iilke, sehir, bolge tanitiminin yani sira bir biitiinden pargaya veya parcadan biitiine
etkinliklere erisimler icin ideal bir web 2.0 arac1 oldugu sdylenebilir.

Bound olusturucu arayiizii, yol tarifleri, haritalar, pusula, resim, video,
konum, test, gorev ve karekod olmak iizere etkinlik olusturmak i¢in genis 6ge ve
ara¢ icerir. Gelistirilen etkinliklerin hedeflerine en iist diizeyde ulagmak bu
sayede miimkiin hale gelir. Hazirlanan icerikler diger kullanicilarla da
paylasilabilmektedir. Uygulama sayfasinda belirtilen 6zellikler asagida
sunulmustur.

Ana Sayfa Tanitim
https://en.actionbound.com adresinden erisim saglandiginda (Erisim tarihi:
13.11.2025) web sayfasi goriiniimii asagida verilmistir.
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flclionbound  PlayBound  Create Bound

Mobile multimedia tour

Create mobile adventures and interactive guides for
smartphones and tablets

Create in your browser

Play in the app
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1. Actionbound: Tiklandiginda “Ana Sayfa’ya doniis saglar.

2. Play Bound/Bagh Oyna: Imleg iizerine getirildiginde “ActionBound
Uygulamasini Indirin” ve “Kamu Sinirlar” secenekleri yer alir. ActionBound
Uygulamasini Indirin sayfasida Apple 10S, Google Android ve APK dosyasi
indirme se¢enekleri yer alir. Kamu Stnirlart sayfasinda kullanicilar tarafindan
paylasilan sinirlar harita {izerinde konum olarak belirtilir. Ayrica kullanici
etkinlikleri de ayn1 sayfada verilir.

3. Creat Bound/Smir olustur: imleg iizerine getirildiginde “Basla”, “Kendin
Yarat”, “Akademi” olmak lizere ii¢ sayfa goriiliir. Basla sayfasinda,

-Nasil olusturulacag,

-Kendi kendine ¢aligma materyalleri,

-Actionbound akademisi,

-Forum,

-Iletigim,

-Sik¢a sorulan sorular, sayfalarinda detayl bilgilendirme yapilir.

4. Pricing/Fiyatlandirma: Ug farkl1 temada fiyatlandirma yapilir. Profesyonel,
EDU ve Kisisel. Her bir secenekte yararlanilabilecek ozellik listesi ile
temalarin siirlar1 belirtilmistir.

a. Profesyonel: Is kullanimi. Ekip olusturma etkinlikleri, sunumlar,
egitimler ve sirket turlar1 ve daha fazlasi i¢in. PRO lisansi ile istenildigi
kadar bound olusturma imkani verilir.

b. EDU: Okullar, Kolejler ve Universiteler, Kiitiiphaneler ve Ders Dis1
Egitim olmak {izere dort ayr1 segenekte iicretlendirme yapilir. EDU
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lisansiyla da sinirsiz bound olusturulabilir. Ucretlendirme kisi sayist ile
belirlenir.

c. Kisisel: Dogum giinli partisi, eglence amagli kisisel, ticari olmayan
kullanimlar i¢in hesap olusturularak iicretsiz deneyim sunulur. Asagida,
web sayfasinda verilen {icretlendirme ve Ozellikler tablosu yer
almaktadir.

Ozellik Kisisel EGITIM PRO
Sinirlar Olugtur v v v
Yayinlama

v

<
<

Sinirlari

Sinirlart v
Degerlendir

Anahtarlar v
Gizli Simarlar 7 €/ S

Zaman siniri

Paylagim Sinirlar1

Birlestirme
Sinirlari

Simirl1 Miicadele

Klasorler olustur

N ENENEENE N PN PN PN EEN

Lisans YOnetimi

ANENENENE S ENENENE NN

Hesaplar

Ticari Kullanim v
Tablo 7. Actionbound Ucretlendirme Paket Ozellikleri

. Free Trial/Ucretsiz Deneme: Ucretlendirme sayfasina yonlendirerek kisisel
kismindan {icretsiz giris sunulur.

. Login/Giris: Sisteme kayitli e-posta ve sifre ile girig yapilan boliimdiir.

. Actionbound Helpdesk/Actionbound Yardim Masasi: Uygulamanin
kullanim1 ile ilgili temelden ileri seviyeye kadar genis bilginin verildigi
sayfada videolar ile de bilgilendirme desteklenmistir. Uygulama ile ilgili tiim
sorular basit ve etkili anlatimlar cevaplanir.

. Language/Dil: Ingilizce ve Almanca olmak iizere yalmzca iki dil secenegi
sunulur. Bu, gelisime acik yonii olarak goriiliir.

. Menu/Menii: Bound yap, Oyna, Lisanslama ve Fiyatlandirma, Bound
Fabrika, Akademi, Yardim, Actionbound Hakkinda se¢enekleri bulunur.
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Bound yap; basla, kaydol ve girig bulunur.

Oyna; uygulamayi indirme, sinirlart gérme saglanir.

Fiyatlandirma,; dordiincii maddede verilen bilgilere ulagilir.

Bound Fabrika, kullanicilarin talepleri dogrultusunda etkinlik tasarlama,
bound olusturma hizmeti ile ilgili bilgiler verilir.

Akademi, kurslar ve danismanlik boliimlerinden olusur. Kurslar ile bound
olusturma siirecinde kaydolarak adim adim rehberlik yapilir. Kullanicilar kendi
olusturduklar1 boundlar ile ilgili doniit ve profesyonel destek almak istediklerinde
“Danigmanlik” boliimiine ulasabilir.

Yardim, yedinci maddede verilen bilgilerle aynidir.

Actionbound Hakkinda; 6zellikler, kullanic goriisleri, blog, action ekibi, veri
koruma, sartlar, kosullar, gizlilik, iletisim, yasal uyar1 bilgileri yer alir.
10.Creat in Your Browser/Tarayicimizda Olusturun: PC ve mobil cihazlarda

kullanim i¢in giris saglandig1 bolim.
11.Play in the App/Uygulamada Oynayin: Mobil cihaziniza uygulama indirme

boliimiidiir. Apple 10S, Google Android ve APK File segenekleri bulunur.

Uygulama Siirecine Iliskin Adimlar

Bound Hesap Olustur

1. Adim: https://en.actionbound.com (Erisim tarihi: 13.11.2025) adresinden
uygulama sayfasina ulasilmaktadir.

2. Adim: Sayfaya ulagildiktan sonra sag iist kosede yer alan “&” ikonuna

tiklanarak sayfaya kaydolduktan sonra sahip olunan kullanici ad1 ve sifre ile
girig yapilir. Kullanict adi ve sifre olusturmak i¢in de ayni ikon ile hesap
olusturma adimlarina gecilebilir.
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flctionbound ~ PlayBound Create Bound
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3. Adim: Acilan sayfada “Create account” yazisina tiklanarak hesap
olusturma adimlarina gegilir.

ound  PlayBound Create Bound Pricing

Loginhere

Password

Gorsel 43
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4. Adim: Kullanim amacina uygun secenek tercih edilir. Bu bdliimde tanitim
amacl “personal” secenegi lizerinden 6rnek hesap olusturulmustur.

Actionbound Play Bound Create Bound

Pricing

Sign Up

f & O

PRO EDU

Personal
Business use

Educational use Private, non-commercial use

%
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5. Adim: Gerekli bilgiler doldurulduktan sonra “Create account” yazisina
tiklanarak hesap olusturma islemi tamamlanir.

flctionbownd  PlayBound  Create Bound

Pricing

Create new account

User name

Email address

Password

Repeat password

for non-personal use | will p

1 have read
these.

tand accept

I would like to receive the Actionbound Newsletter.

&

Gorsel 45
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Etkinlik (Bound) Olustur
1.Adim: Actionbound ana sayfasmin sag iist kdsesinde yer alan “&” ikona
tiklanir. Olusturulan hesaba ait e-mail ve sifre yazilarak sayfaya giris yapilir.

flclionbound  PlayBound  Create Bound

LOST PASSWORD

Create mobile adventures and interactive guides for Cé
smartphones and tablets

Gorsel 46

2.Adim: Agilan sayfada ““4” ikona tiklanarak yeni bound sayfasina girilir.

flclionbound  PlayBound  Create Bound

% My Bounds

New Bound

ACTIONBOUND

Gorsel 47
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3.Adim: Agilan sayfada “Title” olusturulan etkinligin ismi olur. Buraya
verilen isim ayni zamanda sistem tarafindan otomatik olarak bir alt satirda yer
alan “URL” kisminin sonundaki bosluga yazilir. Bu sekilde baglanti linki hazir
hale gelir. Etkinligin bir (singleplayer) ya da birden fazla (multiplayer) kisi
tarafindan oynanabilecegi secenegi “play mode” kisminda yer alir. “Sequence of
stages” kisminda oyun asamalarinin sabit (fixed) veya secilebilir (selectable)
olmasi durumu ayarlanir. Sag alt kosede yer alan “Creat Bound” ile bound
cercevesi olusturulmus olunur. Bu noktada tarafimizca tanitim amacli “Ornek-1”
baslik adi ile multiplayer ve fiexed segenekleri isaretlenerek bir bound
olusturuldu.

'ﬂ Create new Bound

Title

URL

https://actionbound.com/bound,

Gorsel 48

4.Adim: Bound olusturuldugunda sistem agagida gorseli verilen sayfaya gecis
yapmaktadir. Ana sayfanin sag iist kosesinde yer alan “&” ikonundaki “My
bounds” sekmesi ile de ayni sayfaya gecilebilmektedir. Sayfanin sol ortasinda yer
alan ““4” ikonu ile yeni bir sinir (bound) olusturulur. Bu sekmenin sag tarafinda,
daha once olusturulan diger simirlar yer alir. Bu smirlara tiklanarak igerik
olusturma boliimiine gegilir. Bu noktadan sonra, tarafimizca olusturulan “ornek-
1’ adl1 sinira tiklanarak igerik olugturma adimlarina gegilecektir.
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New Bound ornek-1

Click here to create a new Bound. s
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22 My Bounds

5. Adim: Acilan sayfada ekranin sol boliimiinde yer alan yuvarlak, mavi-
beyaz ikonlar, olusturulan smirlarin igerikleri (content), ayarlar (settings) ve
sonuglart (results) ile ilgili bilgilerin yer aldigi sekmelerdir. Orta bolimdeki
“Test” boliimiinden olusturulan sinirin test edilebilmesi i¢in karekod olusturulur.
Telefon uygulamasindan karekod okutularak test edilebilir. “Publish” sekmesi ile
olusturulan sinir yayinlanarak aktif hale getirilir. Ekranin sag bdliimiindeki
“share” kisminda link ve karekod ile paylagim imké&n verilir. Bu kismin hemen
altinda ise karekodlarin ve uygulama talimatlarinin indirilme sekmeleri yer alir.
Indirilen talimat, olusturulan sinir icin telefon ile giris yapilarak karekodun
okutulmasimi bildiren gorsel bulunur. Detayli anlatim yoktur. Diger adima
ekranin solunda bulunan “Content” sekmesine tiklanarak devam edilmistir.

47



fclionbound  PlayBound Create Bound 2 0 & =

82 My Bounds. 7 omek-1

Test Share

< Bound's web page

Publish

Your Bound s offline. It cannot be played. Select the Button to put it
online.

000

Results
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6.Admm: Icerik olusturmak icin ekranin ortasindaki “E¥” ikonuna tiklanir.
Ekranin sag boliimiinden bir menii agilir.

flclionbound ~ PlayBound  Create Bound

@
(A
/
e
@

22 My Bounds. Al omek-1 # Content »

]
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7.Adim: Acilan meniide sahne (Stage), bilgi (Information), sinav (Quiz),

gorev (Mission), yer bul (Find spot), kodu tara (Scan code), anket (Survey),
turnuva (Tournament) se¢enekleri bulunur.
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Stage

Informaticn

ga
oM

Scan code

¢

Survey

€

Tournament
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Stage

Sahne

: Bir boliimiin baglangici veya sonunu igaret
eden kisimdir. Koordinat harita lizerinden
belirlenebilir.

Information

Bilgi

: Hazirlanan bound ile ilgili bilgi verilmek
istenildiginde bu bolime metin, ses, video,
gorsel veya link verilebilen boliimdiir.

Quiz

Sinav

: Etkinliklere sorular hazirlandigi boliimdiir.
Sorular metin, gorsel, ses, video veya baglant1
olarak verilebilir. Cevaplar agik uglu, ¢oktan
se¢meli, tahmini say1, siralama listesi seklinde
istenebilir. Ayrica yanlis cevabin gdsterilmesi,
devam etmek icin dogru cevaplanmasinin
zorunlu olmasi, ipucu verilmesi, ceza
belirlenmesi ve zaman smirmin olmast
ayarlanabilir. Cevaplar ve zaman olarak ceza
puani da belirlenebilir.

Mission

Gorev

: Katilimeilara etkinlik ile ilgili bir gorev
atanabilir. Gorev metin, ses, video, gorsel ve
baglant1 olabilir. ““... ile réportaj paylas, ... ile
fotograf paylas, ...’nin fotografinin at, ...
yap.” benzeri gorevlerin  verilebildigi
boliimdiir.
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: Oyuncularm puan kazanmak ve/veya bir
sonraki adima gegmek icin belirli bir GPS
koordinatin  belirlenebildigi  bdliimdiir.
Find spot Yer bul Oyuncular i¢in harita veya yon okunun
gosterilmesi, bir sonraki adima gegebilmek
icin bu bdliimiin tamamlanmasinin sart
kosulmasimin ayarlanabilmesi de miimkiindyir.

: Katilimeilarin devam etmesi igin gorev
verilebilmektedir. Sitede “Sol taraftaki ilk
agacin arkasma gizlenmis kodu tarayn.”
Scan code Kodu tara | 6rnegi verilmistir. Verilen gorev ile ilgili
kodun taranmasi ile bir sonraki gorev
gecilebilme sart1 da ayarlar kismindan aktif
edilebilir.

: Etkinlik, ders veya istenilen bir durumla

ilgili katilimer goriislerinin alinabildigi, soru
sorularak kazanim durumlarinin 6lgiilebildigi
kisimdir. Smav boliimiinden farki zaman siur
Survey Anket . .o
ve farkli cevap tiirlerinin olmayisidir. Diger
boliimlerde oldugu gibi sorular ve cevaplar
metin, ses, goriintii, video, baglant1 seklinde
diizenlenebilme imkan1 sunulur.

: Iki grup veya kisi arasinda meydan okuma,
yaris diizenlenebildigi boliimdiir. Odiil toreni
Tournament | Turnuva de eklenebilir Meydan okuma ve odiil
toreninde metin, ses, goriintii, video, baglanti
seklinde girdi saglanabilir.
Tablo 8. Actionbound Menii Ozellikleri

8.Adim:“Settings” boliimiinden etkinligin gorselinin eklenmesi, baslama-
bitis noktalarmin belirlenmesi, etkinligin uzunlugunun belirtilmesi, zaman
sinirinin konulmasi, kamuya agik olmasi, asamalarin sabit veya segilebilir olmasi,
harita goriiniimii gibi olusturulan etkinlik ile ilgili birgok diizenleme yapilabilir.
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5]
0
Q
2
0

32 wyBounds I omekl A Content >

Click here to add the first
@ element.
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9.Adim: “Result” kismindan katilimcilarin ilerleme durumlar ile ilgili tiim
sonuglar1 goriilebilir.

'f'jt‘[i(ﬂil[.*lﬂ'ld Play Bound Create Bound

Bl
0
@
o
0

22 MyBounds  ff omekl 4 Content 3

Click here to add the first
element.

Gorsel 54
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4.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Etkinlik | Sozciik Avi
Ders Tiirkge
Simif 6

Siire 30 dakika

T.0.6.1. Okumada materyal se¢imini yonetebilme.

T.0.6.2.Sesli ve sessiz okurken akici okuma unsurlarini yonetebilme.
T.0.6.3. Okumada strateji ve yontem segimlerini yonetebilme.
T.0.6.4. Okuyacagi metnin icerigine yonelik tahminde bulunabilme.
T.0.6.5. Metinde gecen anlamini bilmedigi s6z varlig1 unsurlarinin
anlamini tahmin ede-bilme.

Kazanim [T.0.6.6. Metnin ylizey anlamini belirleyebilme

T.0.6.16. Bilgilendirici metinde anahtar kelimeleri belirlemeye
yonelik ¢oziimleme yapa-bilme

T.0.6.21. Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik
¢cOziimleme yapabilme

T.0.6.27. Okuma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

Tablo 8. Actionbound uygulamastyla hazirlanan 6. sinif okuma etkinligi

Bu 6mek etkinlikte Actionbound aracilifiyla bir gorev tasarlanmistir. Bu
gorev etkinli§in ana temasini olusturmaktadir. Katilimecilardan ders kitabinda
belirlenen kelimelerin sozliikk anlamlarmi bularak sozliikteki gorseli ilgili
programa yiiklenilmesi beklenmektedir.

Bu uygulama ile 0&grencinin temaya uygun olarak sozliikle fiziksel
yakinliginin kurulmasi, sozlik kullanim aligkanligi kazanmasi amaglanir.
Uygulama, bu amaca aktif katilim yoniiyle katki saglar. Teknoloji kullanimi, aktif
katilim ve arastirmada kullanilacak materyalleri kullanma becerisi kazandirmasi
yOniiyle Actionbound 6gretmenlere yardimer olur. Bireysel ¢calismaya veya grup
caligmasina olanak tanir. Ogretmenlerin, yapilan ¢alismalari etkinlik sirasinda ve
sonrasinda takip ederek dgrencilere aninda doniit vermesi ve degerlendirmesi igin
gerekli verileri es zamanli sunar. Maarif Modelinde yer alan 6n bilgileri harekete
gecirme ve kullanma, tahmin etme, gorsellestirme, metin yapilarini analiz etme,
bilgileri organize etme, soru sorma, ¢ikarim yapma stratejilerine hizmet eder.

Asagida uygulamanin Ogretmen tarafindan hazirlanan bolim gorseli yer
almaktadir. Béliimde tanitim amaci tagindigi i¢in hesap olusturulmamigtir. Kisisel
kullanim ile ilgili sayfalarin gorselleri alinmistir. Actionbound, kullanicilarin
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kisisel amagli kullanimlar1 disinda sorumluluk almalari igin bir s6zlesme kabul
etmelerini sart kostugu i¢in uygulama ve sonu¢ sayfalarinin gorselleri
almamamustir.

(Turkge) A kerik » o

= 8 urkgel
g O Gorev @@@@
o

X

Gorsel 55

Etkinlik | Mikrofon Sende

Ders Tiirkce
Simif 6
Siire Degisken

T.K.6.1. Konusma siirecini yonetebilme

T.K.6.2. Konusma yontem ve tekniklerine yonelik se¢imlerini
yonetebilme

T.K.6.3. Konusmasinda amag ve icerige yonelik segimlerini
yonetebilme

T.K.6.9. Konusmasinda sesini uygun sekilde kullanabilme
T.K.6.22. Konusmasini zenginlestirecek bigimde s6z varligini

Kazanim

kullanabilme
T.K.6.26. Konusma siirecine yonelik 6z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 9. Actionbound uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif konusma etkinligi
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Bu 6mek etkinlikte Actionbound aracilifiyla bir gorev tasarlanmistir. Bu
gorev, etkinligin ana temasini olusturmaktadir. Ders kitabinda ilgili sayfada
verilen “On bilgilerinizden hareketle yasadigimiz yoreye ve Tiirkiye'ye ézgii
yvemekleri diisiiniiniiz. Bu yemeklerden en sevdiginizi belirleyiniz ve asagidaki
sorulart cevapladiginiz bir konusma yapiniz.” etkinligine uygun olarak
yapacaklar1 konusmay1 yine kitaptaki sorulardan hareketle yapmalari ve video
olarak programa yiiklemeleri beklenmektedir.

Bu uygulama ile 6grencinin temaya uygun olarak hazirlikli konusma yapma
aligkanligi kazanmasi amaglanir. Uygulama, bu amaca aktif katilim yoniiyle
hizmet eder. Tiim ogrencilerin konusma yapmasinin ders saatinde miimkiin
olamadig1 durumlarda 6gretmenlere destek saglar. Ayrica dgrencilere topluluk
oniine ¢ikmadan once hazirlikli konusma yapabilmelerine, konugmalarini kontrol
ederek diizeltme ve gelistirmelerine destek olur.

Maarif Modelinde yer alan 6n bilgileri harekete gegirme ve kullanma, tahmin
etme, gorsellestirme, metin yapilarini analiz etme, bilgileri organize etme, soru
sorma, ¢ikarim yapma, 6zetleme stratejilerine hizmet eder.

83 Sinlanm 1l Dilimizin Zenginligi/Sazcok Avcilan (6. Snd Turkge) 4 Igerik »

0 Gorev OEOO®

eocolR

Gorsel 56
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5. EDPUZZLE

T

Uygulamanin Tanmmi: Edpuzzle, temelde kullanicilarin ister kendi
videolarin1 ister YouTube video-larin1 diizenleyerek etkilesimli videolar
hazirlamalarma imkan saglayan bir web 2.0 aracidir. Edpuzzle agik erisimli
sitesinde resmi kurulusu 2013 olarak verilirken kurulus hikayesi ayn1 zamanda
CEO’su olan matematik 6gretmeni Quim Sabrid {izerinden anlatilir. (Erisim:
12.11.2025)

Uygulamanin Amaci: Tanimindan da anlagilacag: iizere amag, 6grenciler
icin hazirlanan dinleme/izleme etkinliklerinde ogrencilerin etkin katilimin
saglamaktir. Bu amag¢ dogrultusunda kullanicilara kolay kullanim saglar.
Kullanicilar, kendi videolart ve YouTube videolarinin yaninda daha once
Edpuzzle ile hazirlanmis videolara da erigebilir.

Temelde videolar {izerine kurulu olsa da acik uclu ve ¢oktan se¢meli sorularin
hazirlandig1 smnavlar, Google drive veya kullanici bilgisayarimdan yiiklenen
PDF’lerden sunumlar, 6grenci projeleri hazirlamak i¢in de kullanish bir web 2.0
araci oldugu sdylenebilir.

Tiim sinifin aktif katiliminin saglandigi baz1 dinleme/izleme etkinliklerinde
bir ya da birden fazla ders siiresinin yetersiz kaldigi durumlar yasanabilir.
Edpuzzle, kalabalik smiflarda siireyi verimli kullanmak i¢in yardimcidir. Bir
videoyu yansitip 6grencilerin kendi cihazlarinda gercek zamanli yanit vermesi
saglandiginda bireysel gelisime destek olur.

Acik erisimli web adresinde uygulama ile ilgili genis bilgi ve oneriler bulunur.
Bunlardan biri, Edpuzzle ile ¢evrimici veya c¢evrimdisi istasyon tekniginin
kullanilmasidir. Istasyonlarda ¢esitli etkinliklerle aymi konuyu derinlikli
kavratmak miimkiin olabilir.

Ogretmenler uygulama iizerinden smif olusturabilir, grencileri bu smiflara
davet edebilir. Bu yontemle etkinlik yapim amaciyla gercek zamanl bir siniftaki
ogrenciler sanal smiflara ayrilarak farkli gorevler verilebilir. Ogretmenler sinif
listesinden ddevlerin tamamlanip tamamlanmadigini, cevaplari ve puanlar takip
edebilir.

Uygulamanin olumlu diger yonii, Google Classroom, Microsoft Teams,
Canvas, Schoology, Moodle, Blackboard, Blackbaud, ClassLink, eKadence,
PowerSchool, Clever ve D2L ile uyumlu olmasidir.
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Kullanim1 basit olarak tasarlanan Edpuzzle, Apple ve Android cihazlara
yiiklenebilen uygulamaya da sahiptir. Kullanicilar “edpuzzle.com” adresinden
acik erigim ile ulagtiklarinda tiim tasariy1 burada hayata gegirebilirler.

Ana Sayfa Tanitimi:
https://edpuzzle.com adresinden erisim saglandiginda (Erisim tarihi:

13.11.2025) web sayfas1 goriiniimii asagida verilmistir.

@ edpuzzle  Festures ~  ForSchools v v Edpuzzle Originals

Resources Pricing Entercode togin ?

Interactive quizzes,
simplified

Everything you need to engage your students all in one place, now from video
learning and beyond.

B v 8

10

Gorsel 57

1. Edpuzzle: Tiklandiginda ana sayfaya/ilk ekrana geri doniiliir.

2. Features/Ozellikler: Video, smav, sunular ve ogrenci projeleri alt
sayfalar acilir. Her sayfaya ayr ayn giris yapildiginda konuyla ilgili kisa
bilgilendirmeler yer alir.

3. For Schools/Okullar I¢in: Okullar ve Bolgeler, Gizlilik ve Giivenlik alt
sayfalar acilir. Yine, bu sayfalara giris yapildiginda ilgili sayfa hakkinda
bilgiler verilir. Okullar ve Bolgeler sayfasinda iicretlendirme ile ilgili
“Fiyat teklifi al” ikonu da yer alir.

4. Resources/Kaynaklar: Baslarken, Edpuzzle’da sunum, Blog, Yardim
Merkezi.

Baslarken sayfasinda Edpuzzle kullanim ile ilgili basit bilgiler sonrasinda
uygulama kullanimu ile ilgili siirecin anlatimimin yapildig: video listesine erisim
de saglanmasi uygulamanin olumlu yanlarindandir. Ayrica kullanicilara kullanma
oOnerileri de verilir.

Edpuzzle’da Sunum, sayfasinda uygulama reklami yapanlar i¢in bir cesit
ayricalik istek linki de birakilmugtir. Is arkadaslarina éneren veya sunum yaptigi
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yeri ve zamani form ile gonderen kullanicilara hediye olarak belirli bir segenek
gonderecegi bildirilir.

Blog, egitim ve teknoloji ile ilgili yazilarin paylasildigi boliimdiir.

Yardim Merkezi, uygulamanin kullanimi ile ilgili {i¢ boliimde bilgi verilir. Bu
boliimler, Ogretmenler i¢in, Ogrenciler Igin, Ebeveynler i¢in. Uygulama
hakkinda detayli bilgi yer alir. Nasil kullanilir, sorusu iizerine akilda kalan tiim
sorulara cevap verilen boliimdiir.

5. Edpuzzle Originals/Edpuzzle Orijinalleri: Hazir video derslerdir.
Uygulamada su an yalnizca Amerika Birlesik Devletleri’nde mevcut
oldugu yazmakta. Ayrica fiyat teklifi i¢in bir forma yonlendiren ikon da
mevcuttur.

6. Pricing/Fiyatlandirma: Uygulamanin {cretlendirmesi Basic, Pro
Teacher, Schools & Districts olmak iizere ii¢ hesapta belirtilir. Basic paketi
iicretsiz sunulurken diger paketler i¢in flicretlendirme degismektedir.
Ucretlendirme kisminda kullanima acilan 6zellik tablosu sitede su sekilde
belirtilmistir. (Erisim: 12.11.2025)

Basic Pro Teacher Schools & Districts

Temel paketin

R Profesyonel Ogretmen
ozelliklerine retine ek olarak:
ok olarak: \paketine ek olarak:

‘ E o orfiinalleri
11k 20 video ders i¢in sinirsiz Sinirsiz video dpuzzle orijinallerin L
standartlara uygun ek igerik

kullanim dersleri . .

paketlerine erigim.

Edpuzzle Profesyonel’e erigim:
Edpuzzle egitim kurslarina Smursiz video |ilgi ¢ekici, es zamanli olmayan
erisim ylikleme profesyonel gelisim igerigi ve

analizleri.

Is birligi kanali: Tiim

Ogretmenlerinizi birbirine
Sinirsiz ekran

Secilmis Edpuzzle orijinalleri baglaym ve okulunuzun veya

kayd .. ..
avd bolgenizin kendi video
kiitiiphanesini olusturun.
Ogretmen Asistan1: Otomatik . :
gretmen Asistan: Ltomatt Sinirsiz Yeni sistemlerin kullanima
notlandirma ve soru olusturucu |, _ .
e . o ogrenci almmasi, uygulanmasi ve LMS
gibi 6zelliklerle 6gretmenler D L
projeleri entegrayonlari i¢in 6zel destek.

icin kullanimi kolay yapay zeka.
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Oncelikli Miifredat uzmani rolii: Tim

miisteri 0g-retmenleriniz i¢in igerik
destegi tasar-laym ve yayinlayn.
Teacher

Assist’in Kisiye 6zel profesyonel

siirsiz kulla- |gelisim ve egitim segenekleri.
nimit

Okul ve ilge genelindeki
kullanim raporlarina erigim.

Tablo 10. Edpuzzle Ucretlendirme Paket Ozellikleri

. Enter Code/Kodu Girin: 6gretmen tarafindan hazirlanan simif ve igerik
icin bir kod olusturulur. Ogretmen bu kodu otomatik olusturabildigi gibi
kendisinin de belirleyebildigi bir kod da iiretilebilir. Ogrencilerin bu kodu
girdigi boliimdiir. Kod girildikten sonra ilgili sinifa ve igerige erisilir.

. Log in/Giris: Tiklandiginda “Ogretmenim”, “Ogrenciyim” ikonlar: ile
giris yapilan boliime gegilir. Kaydolduktan sonra belirlenen e-posta ve sifre
ile giris yapilir. Bunun yaninda kullanicilara Google ve Microsoft ile de
giris yapilabilme imk&n1 sunulmustur.

. Sign up/Kaydol: Giris kisminda oldugu gibi “Ogretmenim”,
“Ogrenciyim” ikonlar1 yer alir. Segimden sonra ad, soyad, e-posta ve sifre
kisimlarmin doldurulmasi beklenir. Son olarak sartlar kabul edildikten
sonra islem tamamlanir.

10.Sign up for free/Ucretsiz Kaydol: Bir iist maddede verilen bilgiler bu

madde i¢in de gecerlidir.

Uygulama Siirecine Iliskin Adimlar
Hesap Olustur
1. Adim: edpuzzle.com (Erisim tarihi: 13.11.2025) adresinden uygulama

sayfasina ulasilmaktadir.

2. Adim: Tarayicinin geviri se¢eneginden ilerlenebilir. Sag {ist kdsede yer

alan Sign up/Kaydol ikonu ile hesap olusturma sayfasina gegilir. Istenilen
bilgiler girildikten sonra e-posta ve alinan sifre ile log in/giris kismindan

giris yapilir.
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6’} edpuzzle  Features v For Schools v Resources ~  Edpuzzle Originels  Pricing Enter code togin m

> Interactive quizzes, 5
simplified

Everything you need to engage your students all in one place, now from video
learning and beyond.

B 8

]
Gorsel 58

3. Adim: Giris sonrasi ekranin ortasinda beliren kutucukta kurumunuz, sorusu
sorulur. Listede yoksa ekleme segenegi mevcuttur. Bu bilgiler girildikten
sonra kullanici ile ayni kurumda edpuzzle kullanicisi sayisi da goriilebilir.

Okulunuzu segin

Edpuzzle'da 63retmen arkadaglarinizla baglants kurun

Okulunuzun veya kurulugunuzun adi

%

Ben bir 33renciyim, beni digan cikar

Gorsel 59

4. Adim: Ekranin ortasinda beliren kutucukta “Edpuzzle’a Hos geldiniz”
karsilamasinin altinda kisa bilgilendirme yer alir. Kutucugun sag alt
kosesinde yer alan “Hadi Gidelim” yazisina tiklanarak sayfalara gegilir.
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= 3 edpuzzle

© Yeni Exlo

BB snaviar (R

0O kerigim
{53 Benim Okulum

Siniflanm by s e

Srutlann birads g (necok

Arsivienmis - 7:05 34 s1e
4. Sinif Edpuzzle'a h0$ geldiniz' ici Dil Edinme Teorileri BolGm 3a
w0120/ D, Istemi 24 dgronc
b st Kullanima hazir etkilegimli videolardan sinaviara, slaytlara, 6grenci projelerine
L S ; ? . 08 corten
:A-Mﬂmlm ’ == na kadar &grencilerinizi mesgul etmek igin ihtiyaciniz olan her

Gorsel 60

Etkinlik Olustur
1. Adim: Giris yapildiktan sonra sayfanin sol iist kosesinde yer alan “Yeni

Ekle” yazisina tiklanir.

® 2

= @ edpuzzle

A Kogfet
B snaviar

Konular v Sinfseviyeleri v Tip v Sire v kerir v Qe v Kaynak v Moddl v

© VYeni Exle @ m () Benim Okulum © YouTube
Yonil

Diger
Experience Theories: INPUT

oot

O lgerigim
Benim Okulum

Siniflarm + AN

Argivienmis v 705 30 002 260 013 10
4. Sinif - Kesirlerle Toplama ve Cikarma Ikinci Dil Edinim Teorileri Bolim 2 Ikinci Dil Edinme Teorileri Bolum 3a
Istemi £33 7 dgrenci £3324 8renci

L2311 8grenci . .

Social and Socio-Cultural Theories What does that mean for teachers?

gt ypothers
+ Ot cosonmten o

Gorsel 61

2. Adim: Agcilan sayfada sinif, video, slayt, sinav, ogrenci projesi ekleme
secenekleri yer alir. Bu noktada her bir segenegin eklenme adimlari
sirasiyla verilecektir. “Siif olustur veya igeri aktar” segenegi tiklanir.
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= £ edpuzzie Yeni Ekle x ® A
St
© Yeni Ekle
A restet BBB Sinif olugtur veya ige aktar
B sinaviar  (Yenll
1
Etkinik
O Igerigim
v |
2)  Benim Okulum ‘N’S;—
Siniflarim + A Video
Arsivienmis v A S (SR
+Teorileri Bolim 3a
Igerik: 0/20 ©
s e ‘m
vy

[ Stoytr (8

Oaha fazia icarh igin yonendiria

Gorsel 62

3. Adim: Yeni bir siif olusturulabilir veya kullanicilarin LMS siniflar
baglanabilir. “Sinif olustur” yazisina tiklanir.

Yeni bir sinif olugturun!

g + Sinif olugtur

LMS sinifinizi baglayin

© coogte st b Microsott Eiplri @ xn

&% Tovel © ow Moodle

63¢ Okulu @ wnatanta © siyanvaud

paL 2L Parlak Alan & sint Baglantis: K eKadence

© Yarameye basiayen

Gorsel 63

4. Adim: Agilan sayfada olusturulmak istenilen sinif icin isim, agiklama,
siif seviyesi ve konu belirlendikten sonra sinifin klasik veya agik olma
ozelligi segilir. Bu noktada klasik segenegi ile devam edildi. Agik
seceneginde dgrencilerin takma adlari ile katilmalarina izin verilmektedir.
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Son olarak sag alt kdsede yer alan “Smnif Olustur” yazisina tiklanarak sinif
olusturulmus olur.

Sinif olugtur

Isim Agiklama

Sinif seviyesi

ri / Yiksek Orenim

S e

®  [Kask

Gorsel 64

5. Adim: Yeni ekle kisminda “Video” secenegi tiklanir.

4

= ©p edpuzzle Yeni Ekle x ® o

St

© Yeni Ekle

A regfet EB Sinif olustur veya ice aktar
B swavier  (Yenil)

Etkinlik
O lgerigim »

fe-3
29 Benim Okulum Sone= i
= o=o=jrl

Siniflarim + A @ Video Sinav  Yeni!
Arsivienmis N Dejerlendime  Konu tanitimi Degeriensume Oyunlagtma

+ Teorileri B3IGm 3a

Igerik: 0/20 ©

P
et
s | Staytr (i

Osha fazls igeci icin yorendiria

Gorsel 65
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6. Adim: Acilan sayfada hazir videolardan yararlanma, video yilikleme ve
ekran kaydi yapma segenekleri yer alir.

< X

Video olugtur

Nasil baglamak istersiniz?

& @ m

Kullamma hazir videolar alin Bir Video Yukle Bir ekran kaydi yapin

]
Gorsel 66

Kullanima hazir videolar: alin segenegine tiklandiginda bir 6nceki kullanic
sayfasina gecilir. Diger kullanicilarin hazir videolar: incelenir.

Bir video yiikle segenegine tiklandiginda 1GB’a kadar videolar: yiikleme
imkan1 sunulur.

= @edpuzzle ® 0
© Yeni Ekle .

Video yiikle

@ Kestet deolar 1 GB'dan (1024 MB) faz

B smaviar  (Yenil

3 igerigim [+]

E53 Benim Okulum

Siniflarnim SERA
Bir dosya segin...
Sinif Olugturma Adimlar

& Google Siriei

Argivlenmig v

Gorsel 67
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Bir ekran kaydi yapin secenegine tiklandiginda Chrome uzantist ekleme
uyarist verir. Chrome magazasindan uzant1 eklenerek devam edilir.

X
Edpuzzle Uzantisini Yikle
Kaydi baglatmak Chro 1tisi gerekir. Chrome
Magazasina Git 7 daha faz n.
L
§ edpuzzie
@< - -

Gorsel 68

7. Admm: Yeni Ekle kismina girerek “Sinav” secenegi tiklanir.

= £p edpuzzle Yeni Ekle x ®
st
© Yeni Ekle
A regfet ,,,.‘ Sinif olustur veya ice aktar
(<] 4+

B sinaviar  (Yeall

Igerigim ence Thoories: INPUT

D
29 Benim Okulum %ﬂg v ™ @

Siniflarim + A Video @ Sinav (¥enil 2. Aaw

Argivienmis v

+ Teorileri BolGm 3a

T Staytar (5 gronciProjos

NICOPIIONIRN |

Gorsel 69
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8. Adim: Acilan sayfada ¢oktan segmeli ve agik uglu soru ekleme butonlari
bulunur. Kullanicilar eklemek istedikleri soru tiirlinii segerek beklenilen
cevaplar isaretlenir veya girilir. Bu bolimde sorularda veya cevaplarda
gorsel, ses ve baglant1 eklenmesi uygulamay1 etkili kilar. Ayrica sinav adi
verilerek sorular i¢in cevaplama siiresi ve puan da belirlenebilir.

@ fB Sinav (s isimsizsnay & Koydediimis o —
Soru ekle x
Kiasik degeriendirme
E Cektan secmeli Question
n Agtk gl \ -
¢ ]

Coktan secmeli

]
Gorsel 70

9. Adim: Yeni Ekle kismina girerek “Slaytlar” se¢enegi tiklanir.

= §p edpuzzle Yeni Ekle x ® 0
st
© Yeni Ekle
A resfet = Y B Sinif olugtur veya ice aktar
(C ]+
B snaviar  (Yeoll
i
0O lerigim
bt v ence Theorles: INPUT
: [ &0 K{ —
3 Benim Okulum pprE= o= r\
E 5= o= ] L
Siniflarim PN Video Snav. (et . O

B:

+ Teorileri BolGm 3a

Arsivienmis v

e ¢ < |

Slaytiar (Yenll Ogrenci Projesi

73 & Bar e 2 i PRLICORINIONE

Gorsel 71
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10.Adim: Agilan sayfada slaytlari igeri aktar kismi yer alir. Google Drive veya
kullanicinin cihazindan PDF yiikleyerek slayt olusturlabilir. Cihazdan PDF
ylkle segenegi ile kullanici cihazindan PDF igeri aktarilir.

6> [ slaytlar . = e

Slaytlani ice Aktar

POFnizi yikleyin veya Google rive'dan ige aktann

Gorsel 72

11.Adim: Agcilan safada slayta isim verilebilir. “Ekle” yazisia tiklanarak
tekrar sayfa yliklenebilir. Bunun yan sira sayfalara ¢oktan se¢meli veya
acik uclu soru eklenebilir. Son durumda 6n izleme yapilabilir. Sag {ist
kosede yer alan “Bitir” se¢enegi ile slayt hazir hale getirilir.

|
6 OSiaptiar @D tincsors 4 O | o

= %

]
Gorsel 73
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12.Adim: Yeni Ekle kismina girerek “Ogrenci Projesi” segenegi tiklanir.

= £ edpuzzle Yeni Ekle x ® A
Sini
© Yeni Exle
A Kestet <] Sinif olustur veya ice aktar
<[]+
B snaviar (Yool
Etkinlik

O Kkerigim . ence Thaorles: INPUT

29 Benim Okulum

Siniflarim + A Video Sinav

Argivienmis v

Slaytiar  Yenil @ Ogrenci Projesi

Gorsel 74

13.Adim: Agilan sayfada Ogretmenlerin, &grenciler icin tasarladiklari
projeleri, ddevleri girilir. Konu, projenin amaci ve talimatlar girildikten
sonra sayfanin sag boliiminden YouTube’dan, &grencilerin kendi
cihazlarindan hazir videolar1 veya kamera ile ¢ektikleri videolar: yiikleme
gorevleri eklenebilir. Planlama bitirildikten sonra sag alt kosede yer alan
“Projeyi Kaydet”, “Kaydet ve Ata” secenekleri ile tasar1 kaydedilir.
“Kaydet ve Ata” segenegi ile projenin basligi, baslangi¢ ve bitig tarihleri,
atanan sinif belirlenebilir.
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® 0O

= Q}Mpuzzle
© Yeni Ekle
@ Kester Yeni Ogrenci Projesi
B snavisr  (Yenil
fone Video Kaynag
03 igerigim

) Benim Okulum
Projenin amaci

Siniflarim + A

Sinif Olugturma Adimlan
B Talimatiar

Argivienmis ~

T
]
Gorsel 75

x Atama Iptal et

Baglangic tarihi Bitis tarihi
Baslik

+ Talimatlar ekle Ustege bal) Atamak

Grnek Konu
! A
o + Sinef olugtu

# Aktiviteler ekle

Gorsel 76

14.Adim: Youtube videosu eklenmek istendiginde, giris yapildiktan sonra
acilan sayfanin ist kismindaki bosluga (Gorsel-76) aranilan video adi
girilirse, Edpuzzle kiitiiphanesindeki videolardan arama yapilir. YouTube
videosu eklenmek istenildiginde ilgili videonun baglantisinin YouTube
iizerinden kopyalanip yapistirilmasi yeterlidir. Uygulama, YouTube
tizerinden videoyu c¢eker ve video iizerinde degisiklik yapilmasimin
yaninda videoya sorular ve notlar da eklenebilir. Uretilen etkinlik sona
erdiginde sayfanin sag iist kdsesinde yer alan “Bitir” yazisina (Gorsel-76)
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tiklanarak hazir hale getirilir. Daha sonra agilan sayfanin sag iist kdsesinde
“Atama, Diizenle, Ozel” kisimlar1 bulunur (Gérsel-76). Atama, bir smif
icin ilgili videonun goénderilmesinin saglandigi kisimdir. Diizenle,
videonun kesilmesinin, sorular eklenmesinin miimkiin oldugu bir 6nceki
kisma geri doniilmek igin kullamlir. Ozel, hazirlanan igerigin herkese acik
veya belirlenen smif igin goésteriminin ayarlandigi boliimdiir. Bunlarin
disinda “...” ile belirtilen kisimda igerigin belirlene klasére taginmasi,

oynatma listesine eklenmesi veya silinmesi secenekleri yer alir.

= 3 edpuzzle @ ® 0
dhicklied @ @ Benim Okulum O YouTube

A st Kondsr v Sifseviyeleri v Tip v Sie v keir v Oke v Kaynsk v Moddl v

B snaviar  (Yenll

O Ierigim

Benim Okulum

Cognitive Learning Theories Experience Theories: INPUT

Input hypot

Siniflarim + A

Sinif Olugturma Ads...

7:05 30 0102 20 0134 10

Argivienmig v 4. Sinif - Kesirlerle Toplama ve Cikarma Ikinci Dil Edinim Teorileri B3iGm 2 Ikinci Dil Edinme Teorileri B4lim 3a
Islemi £33 7 jeenci £33 24 Bjrenci
£33 1 8grenci . .

daki 22 Sfretmen Edpuzse

Gorsel 77

€ edpuzzle  vesiowior

Video etkinlikleri « @
Kes Seslendirme Sorular

Q Neden bir videoyu kesmelisiniz?

]
Gorsel 78

69



|
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€ Video ﬁnizlemesi 4 Mama & Diizenle

Yesil Okul Dinleme Metni - 6. Sinif Tarkce \ 3. Tema \ 171, Sayfa

Gorsel 79

5.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI
Etkinlik | Lafla Peynir Gemisi Yiiriir mii?

Ders Tiirkce
Simf 6
Siire 3 dakika

T.D.6.1. Dinlemede/izlemede materyal se¢imini yonetebilme

T.D.6.8. Dinlediginin/izlediginin derin anlamin1 belirlemeye yonelik
iist diizey ¢ikarimlar yapabilme

T.D.6.9. Dinledigini/izledigini kendi i¢inde karsilastirabilme
T.D.6.10. Dinledikleri/izledikleri arasinda karsilastirma yapabilme
Kazamim [T.D.6.17. Bilgilendirici metinde diislinceyi gelistirme yollarim
belirlemeye yonelik ¢oziim-leme yapabilme

T.D.6.20. Coklu ortam 6gelerine yonelik ¢oziimleme yapabilme
T.D.6.21.Dinledigini/izledigini 6zetleyebilme

T.D.6.25. Dinleme/izleme silirecine yonelik 0z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 11. Edpuzzle uygulamasiyla hazirlanan 6. Sinif dinleme etkinligi

Bu 6rnek etkinlikte Edpuzzle araciligiyla 6. sinif Tiirkce ders kitabindaki
etkinlik etkilesimli dinleme metnine donistiirilmiistiir. Seg¢ilen metin “Lafla
Peynir Gemisi Yiirimez” adli metindir. Bu 6rnek ve diger 6rnek etkinlikteki
dinleme metinleri DilBilgisi Net Yotube kanalindan alinmistir.
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Etkinlik kapsaminda kazanimlar ger¢evesinde videoya sorular eklenmis,
sorularin hazirlanmasinda maarif modeli esas alinmigtir. Asagida videoya

eklenme zamani ve eklenen sorular yer alir. Ilgili igerik icin dgrencilere ddev

olarak verilebilir veya es zamanli sinifta cevaplama beklenebilir. Bu durumda

ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak taninir.

00.14:
00.50:
01.16:
01.08:
01.09:
01.11:
01.13:

Sizce bu s6z hangi durumda, kime sdylenir? Tahmin edelim.
Sizce bu s6z hangi durumda, kime sdylenir? Tahmin edelim.
Tahminin ne kadar dogru?

Dinlediginiz metinde neresi dogru?

Dinlediginiz metinde Aksi Yusuf nasil biri?

Sizce bu s6z hangi durumda, kime sdylenir? Tahmin edelim.
Sizce bu metnin basligi ne olmalidir?

Bu uygulama ile 6gretmenlerin, yapilan c¢aligmalari etkinlik sirasinda ve
sonrasinda takip ederek dgrencilere aninda doniit vermesi ve degerlendirmesi igin

gerekli verileri es zamanli sunar. Maarif Modelinde yer alan 6n bilgileri harekete

gecirme ve kullanma, tahmin etme, gorsellestirme, metin yapilarini analiz etme,
bilgileri organize etme, soru sorma, ¢ikarim yapma, 6zetleme stratejilerine hizmet

eder.

BB Lana Pedii GEmiaiYfrif mil TZlemé Wt - 6] Sl Jiirkee\ e
5 S TR Gk

Seslendirme Sorular f

Ogretmen Yardimi  Bats Daha fazla bilgi edinin A
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(1. TEMA - 28.S""A - 6. ETKINLIK) (B o soomason

iZLEME Faal BTN
METNI
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Bu s6z hangi durumda, kime sdylenir? Tahmin edelim.
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Etkinlik [Yesil Okul
Ders Tiirkce
Simif 6

Siire 5 dakika

T.D.6.1. Dinlemede/izlemede materyal se¢imini yonetebilme
T.D.6.8. Dinlediginin/izlediginin derin anlamini belirlemeye yonelik
iist diizey ¢ikarimlar yapabilme

T.D.6.9. Dinledigini/izledigini kendi i¢cinde karsilastirabilme
T.D.6.10. Dinledikleri/izledikleri arasinda karsilastirma yapabilme
Kazanim [T.D.6.17. Bilgilendirici metinde diisiinceyi gelistirme yollarini
belirlemeye yonelik ¢oziimleme yapabilme

T.D.6.20. Coklu ortam 6gelerine yonelik ¢oziimleme yapabilme
T.D.6.21.Dinledigini/izledigini 6zetleyebilme

T.D.6.25. Dinleme/izleme siirecine yonelik 6z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 12. Edpuzzle uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif dinleme etkinligi

Bu ornek etkinlikte Edpuzzle araciligiyla 6. smif Tiirkge ders kitabindaki
etkinlik etkilesimli dinleme metnine doniistiiriilmiistiir. Secilen metin “Yesil
Okul” adli metindir. Etkinlik kapsaminda kazanimlar cergevesinde videoya
sorular eklenmistir. Sorularin hazirlanmasinda maarif modeli esas alinmustir.
Asagida videoya eklenme zamani ve eklenen sorular yer alir. ilgili igerik igin
Ogrencilere o6dev olarak verilebilir veya es zamanli smifta cevaplama
beklenebilir. Bu durumda 6grencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak
taninir.

00.05: Sizce dinlediginiz metindeki bu okul nasil bir okuldur? Tahmin
edelim.

00.13: Hangisi bu okulun kullandig1 yenilenebilir kaynaklardan olabilir?

00.43: Tahmininiz ne kadar dogru?

00.43: Bu okulla ilgili diisiinceleriniz nelerdir?

00.43: Hangisi dinlediginiz okul ile ilgili yanlis bir bilgidir?

Bu uygulama ile 6gretmenlerin, yapilan calismalart etkinlik sirasinda ve
sonrasinda takip ederek dgrencilere aninda doniit vermesi ve degerlendirmesi i¢in
gerekli verileri es zamanli sunar. Maarif Modelinde yer alan 6n bilgileri harekete
gecirme ve kullanma, tahmin etme, gorsellestirme, metin yapilarini analiz etme,
bilgileri organize etme, soru sorma, ¢ikarim yapma, 6zetleme stratejilerine hizmet
eder.
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B sxugwsory

Sizee dinlediginiz bu metindeki okul nasil bir okuldur? Tahmin
edelim.

Tekrar izle Atla

YESIL OKUL

|ZLEME METNI

Gorsel 85

75



6. FLIPPITY

E33E
!
i

Uygulamanin Tanimi: Kisaca, Google e-tablolar kullanilarak bilgi kartlari,
yarigma listeleri, soru bankasi, hafiza oyunu gibi iceriklerin iiretildigi iicretsiz bir
aractir.

Uygulamanin Amaci: Acik erisimli web sitesinden girilerek kullanicilarin
iicretsiz olarak bireysel veya grup etkinlikleri tasarlamalar1 i¢in sablonlar verilir.
Bu amag¢ dogrultusunda uygulamaya o6zel bir fiyatlandirma plani ve hesap
olusturma boliimii bulunmamaktadir.

Kullanicilar www.flippity.net adresinden hazir sablonlara erisebilmektedirler.

Kullanicilar ihtiyag ve planlarma uygun sablonu segerek Google e-tablolar
iizerinden igerigi degistirerek kisisel gelisim veya grup calismalarinda
kullanabilecekleri icerikleri kolayca olugturmaktadir.

Ana Sayfa Tamtimi: www.flippity.net adresinden erisim saglandiginda

(Erisim tarihi: 13.11.2025) web sayfasi goriiniimii agsagida verilmistir.

@

woarenr Flippity wostenr Flippity e Flippity wosren Flippity
Flashcards Flexcards ui

Create a set of simple Create 10-sided, | Createyourown |  Create arandom name picker,
‘online flashcards. multimedia flashcards. g oup mau-

e
q q q q u a q o

Gizlilik Politikast | Sik Sorulan Sorular | Sorun Giderme | Kaynaklar | Hizmet Sartian | Erigilebilirtik | etisim

©2013:2025 Fipptynet Tom Hakdan Seksde.
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1. Flippity: Tiklandiginda ana sayfaya/ilk ekrana geri doniiliir.

2. Sablonlar: Uygulamaya son erisim tarihi itibariyle otuz iki sablon
kullanima sunulmustur. Kullanicilar hazir sablonlara girerek 6rnek
uygulamalar1 inceleyebilir, yonlendirmelerle kendi igeriklerini ayni
sablonda yeniden olusturabilir ve diizenleyebilir.

Sablonlar ve kisaca kullanim amaglari:

1. Bilgi kartlari: Basit bilgi kartlar1 olugturulur. Kartlar metin, ses, goriintii ve

video baglantisi eklenerek zengin icerikli etkinlige doniistiiriilebilir.

2. Esnek kartlar: Bilgi kartlarindan farki on konuda on kart bigiminde
olusturularak bir konuda bilgi verilebildigi gibi verilen bilginin dl¢iilmesinde de
kullaniglidir.

3. Bilgi yarismasi: Bireysel ve grup calismasi icin birka¢ konuda zorluk
derecesine gore sorular hazirlanir. Ornegin grup etkinliginde takimlar olusturulur.
Cesitli konularda zorluk seviyelerine gore sorular olusturulur. Takimlar 6nce
konular1 daha sonra zorluk seviyesini segerler. Ogretmen soruyu acar. Takim
dogru cevap verirse puan degeri kadar puan alir. Yanlis cevap vermeleri
durumunda puan deger kadar puanlarindan diisiiliir.

4. Rastgele Isim Secici: Cark bicimindeki isim listesi cevrilir. Cark
durdugunda iist kisimda yer alan okun gosterdigi ismin secildigi kabul edilir. Isim
yerine yazilacak kelimeler veya ciimleler kullanicilarin hayal giiclerine birakilir.

5. Rastgelelestirici: Rastgele isim sec¢iciden farki, birden fazla konunun
secilebilmesidir. Bu sablonda ciimlenin 6geleri yazilarak ¢arklarin ¢evrilmesiyle
climle olusturulabilir, yaratici yazma etkinligi tasarlanabilir.

6. Video Oyunu: Bilgisayar oyunlariin nostaljik versiyonu olan bir oyun
goriiniimde sorulara verilen dogru cevaplar ile yukaridan gelen nesnelerin
vurulmasi saglanir. Oyunda bes yanlis cevap hakkiniz bulunur. Ogrencilerin
eglenerek 6grenmelerine olanak taninir.

7. Sayiya Gére Renk: Ornek bir resim ve renkler segilir. Hazirlanan sorulara
verilen cevaplar bos gorseli renklendirir. Renkler oyunculari yonlendirir. Dogru
cevaplar belirlenen gorseli olusturur. Gorsel tamamlaninca oyun biter.

8. Sanal Kilit Kirma: Bilgi kartlarinda oldugu gibi hazirlanan sorulara verilen
dogru cevaplarla kilitlerin agilmasinin amaglandig1 oyun tasarimidir.

9. Masa Oyunu: Birden fazla kisi ile oynanan masa oyunlarmin sanal
versiyonudur. Burada yine hazirlanan sorulara dogru cevap aranir.

10. Manipiilatifler: Ozellikle kelime etkinligi icin kullamsh bir ayirict
iceriktir. Ornegin sifatlar ve isimlerden olusan listede 6grencilerden sifatlar ve
isimleri ayirmalar istendiginde bu kart tercih edilebilir. Belirlenen kelimeler e-
tabloda listelenir. Oyun basladiginda kelimeler kartlara yazilir. Ogrenciler kartlari
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bilgisayar faresi ile tutup ekranda istedikleri bir yere tasir. Ogretmen,
ogrenci(ler)in tercihlerini sdzel olarak degerlendir.

11. Eslestirme/Hafiza Kartlar: Kullanicilarin kendi hafiza veya eslestirme
oyunlarini tasarlayabildikleri boliimdiir. Kelime tercihlerinde seslendirme de
yapilmaktadir.

12. XO oyunu: 3x3, 4x4, 4x5, 5x6, 6x7 karelerden olusan zeminde O ile
belirlenen karelere tiklanarak agilan sorulara dogru cevap veren oyuncunun X
veya O harflerinden birini secerek kareye yerlestirmesine dayanan oyun
tasarlanir. Sorular gorsellerle desteklenebilir.

13.BINGO: Buradaki girisler de oyun temelli etkinlik tasarlama i¢indir.

14. Bogsluk Doldurma: Bir metinde/ciimlede bos birakilan kelimeleri
tamamlama i¢in idealdir. Kullanic1 agilan sayfadaki kutucuga ilgili metni girer.
“Uret” butonuyla etkinlik iiretilir. Bu yoniiyle diger bilgi kartlarindan daha hizl
tasarlandig1 soylenebilir. Her bir kelime bos olarak iiretilir. Kullanici,
goriinmesini istedigi kelimelere tiklar. Digerleri 6grenciler tarafindan tahmin
edilir.

15. Zaman Cizelgesi: Zaman g¢izelgesi ve etkinlikten olusan kisimdir. Zaman
cizelgesinde tarihsel akisa kullanici tarafindan bilgiler girilir. Ogrencilere bir
akista neler oldugunu aktarmak i¢in kullanilabilir. Etkinlik kisminda zamansal
siralama ile oncelik sonralik ilgilisi kurulur.

16. Rozet Izleyici: Bir yarisma, etkinlik vb. durumlarda tiim katilimcilarim
erigsmis oldugu derece, kazanmis oldugu rozet/madalya takibi yapilabilmektedir.

17. Liderlik Tablosu: Okul turnuvalarinda, kitap okuma yarigmalarinda vb.
etkinliklerde siralama amagli kullanilabilecek boliimdiir.

18. Yazma Testi: Klavye ile yazma i¢in hazirlanan metinlerin hiz ve dogruluk
takibi i¢in kullanisli etkinligin tasarlandigi boliimdiir. Hazir metinlerde klavye ile
yazimda dogru harfler siyah, yanlis harfler kirmiz1 olarak belirir. Aninda doniit
alarak yazma hizin1 gelistirir.

19. Kelime Oyunu: Kelimelerin heceleme, yazim, farkli sekil ve diizenleme
ile baskilarinin da almabildigi bolimdiir. Kelime &gretiminde seslendirme ile
yazim da yapilabilmektedir.

20. Kelime Bulmaca: Klasik gazete bulmacalart seklinde karigik harflerin
icinde belirlenen kelimeleri bulma etkinligi tasarlanir.

21. Bulmaca: Yukaridan asagiya, sagdan sola seklinde konumlanmig
kelimelerin sorularla bulunmasina dayali klasik bulmacalar tasarlanabilir.

22. Karisik kelimeler: Harflerinin yerleri degistirilerek dogru kelimenin
bulunmasina dayali kelime bulmaca etkinligi tasarlanir.
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23. Kardan Adam: Bir gesit kelime bulma oyunu tasarlanir. Katilimcilar harf
tahmin eder. Her yanlis tahminde kardan adamin bir uzvu erir. B6limiin ismi
kardan adam olsa da bomba, ¢icek, elmalar ile de figiirler degistirilebilir.

24. Kelime Ustasi: Belirlenen kelimelerin 6grenciler tarafindan tahmin
edilmesi istendiginde etkili bir uygulama tasarlanabilir. Ogrencilere her kelime
icin alt1 tahmin hakki verilir. Tahminlerde renklerle yonlendirme yapilir. Gri,
kelimede yok. Sari, kelimede var ama yeri yanlis. Yesil, kelimede var ve yeri
dogru.

25. Kelimeleri Gruplandir: Dort kategoride kelimeleri belirleyerek tirettikten
sonra 6grencilerden karisik kelimeleri gruplandirmasi beklenir.

26. llerleme Géstergesi: Grup galismalarinda bireysel veya takim ilerleyisini
gorsel olarak hazirlamanin etkin boliimiidiir. Ister gergek ister sanal ortamda
dretilen etkinliklerde katilimcilarin son durumlarinin  bir tabloda ifade
edilmesinde kullaniglidir.

27. Kelime Bulutu: Kelimelerin bir bulut bi¢ciminde farkli boyut, renk, sekil ve
diizende yer aldig1 tasarimlar olusturulur. Daha sonra 6grencilerden bu kelimeleri
bulmalar1 beklenebilir.

28. Yazi Tipleri: Eglenceli kelimeler diizenlemek i¢in idealdir.

29. Hikdye Yaz: Belirli konu ve kelimelerin dgrenciler tarafindan belirlendigi
otomatik hikdye yazma uygulamasi tasarlanir. Ilk olarak 6grenciden konu
segmesi beklenir. Diger sayfada yoneltici sorularla (isim, nerede, ne yapti...)
kelimeleri girmesi beklenir. Daha sonra sistem 6grencinin kelimeleri ile segilen
konu iizerine kisa hikaye yazar.

30. Turnuva Listesi: Grup etkinliklerinde bireysel veya grup olarak elenen ve
bir iist tura gecen isimlerin yazilabildigi bir ¢esit liste tasarlandig1 bolimdiir.

31. Sinav: Video, gorsel ile desteklenebilen coktan seg¢meli sinavlar
tasarlanabilir.

32. Oz Degerlendirme: Kisisel gelisim veya eglence amagcl degerlendirmeler
tasarlanabilir?

3. Gizlilik Politikas1: Kullanicilarin bilgilerinin uygulamaya erisimlerinde

kaydedilmedigi ve herhangi bir bilgi talep edilmedigi i¢in veri korumaya
gerek olmadigi agiklanir.

4. S1Ik Sorulan Sorular: Uygulama ile ilgili gelebilecek genel sorular
cevaplanir. Bu sorular sunlardir:
o Flippity kullanmak iicretsiz mi?
o Flippity herhangi bir bilgisayarda caligir m1?
o Ayn Flippity baglantisin1 ayn1 anda kag kisi kullanabilir?
o Ogrencilerim ilerlemelerini bir sekilde kaydedebilir mi?
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o Ogrencilerimin ne yaptigini nasil gorebilirim? Ogrencilerin etkinlikleri
tamamlayip tamamlamadigini nasil anlayabilirim?

E-posta sonuglari 6zelligine ne oldu?

Flippity uygulamasi var m1?

Goriintiileri nasil eklerim?

Flippity neden benim i¢in ¢alismiyor?

Flippity internet baglantis1 olmadan ¢aligir mi1?

Birkag Google hesabim wvar. Flippity sablonlarimin hangi hesaba

O O O O O O

kopyalanacagini nasil secebilirim?

Flippity giivenli mi?

Flippity elektronik tablolarim gizli mi?

Flippity gizlilik politikas1 nedir?

Bir tiir premium hesap var mi1? Reklamlar1 engelleyebilir miyim?

o O O O O

Teachers Pay Teachers’da tasarladigim Flippity etkinliklerinin satabilir
miyim?
o Sizinle nasil iletisime gecebilirim?

Uygulama Siirecine liskin Adimlar

Hesap Olustur: Flippity, diger birgok web aracindan farkli olarak herhangi
bir hesap olusturma talep etmemektedir. Kullanicilar yalnizca siteye girerek tiim
bilgi kartlarina kolayca erigebilme imkanina sahiptir. Bilgi kartlarinin birgogu
Google e-tablolar araciligiyla diizenlendiginden kullanicilarmm  Google
hesaplarinin olmasi gerekir.

Etkinlik Olustur: Tarayiciya Flippity yazip siteye giris yapilir. Tarayicinin
ceviri secenegi ile ilerlenebilir. Flippity’de bilgi kartlar1 sablonlar1 genel olarak
e-tablolar araciligiyla diizenlenir. Bu nedenle Google hesabiniz gerekecektir. E-
tablolar ile diizenlenmeyen kartlarin kullanimi sablona tiklandiginda agik ve sade
olarak verilmistir. Kutucuklara, kullanicinin sectigi bilgiler girilerek “iiret”
butonuyla aktif hale getirilir. Bu noktada yalnizca e-tablolar ile diizenleme
adimlar verilecektir.

1. Adim: Flippity sayfasina girildikten sonra bir sablon segilir. “Demo
Talimatlar1” yazisina tiklanir. Ceviri yapilmadan yapilan girislerde
“Demo” ve “Instructions” yazilar1 bulunur. Demo ile 6mek bir uygulama
goriliir. Sayfanin {ist kisminda “Want to Make Your Own Set of
Flashcards? yonlendiricisi ile uygulama yapma adimlarma gegilebilir.
Instructions ise uygulama yapma adimlar verilir.
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2. Adim: Belirtilen adimlar takip edilir. Adim 1 olarak verilen kisimda “Bu
sablonun” yazisina tiklanir.

Google E-Tablolar

Adim 1: Google Sayfa Sablonunu Degistirin

+ Bu sablonun bir kopyasini olugturun. (Google hesabinizia oturum agmaniz gerekecek.)
« Side1 ve Side2 metnini dizenleyin. Istediginiz kadar terim girin.
o Kart ve metin renkleri igin kirmizi, turuncu, san, yesil, mavi, mor, pembe, kahverengi ve gri
arasindan seim yapin. Beyaz kartlardaki siyah metin igin renk segenekerini bog birakin,
* A1 hicresindeki adi dedistirerek bilgi kart setinizi adtandirin.
o Mavi arka plank hicbir hicreyi dizenlemeyin

Adim 2: Elektronik Tablonuzu Yayinlayin

+ Dosya, Paylag, Web'de Yayinla'ya gidin, ardindan Yayinla'y: tiklayin.

+ Web'e yayinla iletisim kutusunda olugturulan baglantiy: kopyalayin (Adim 3te buna ihtiyaciniz olacak).
Adim 3: Flippity.net Baglantinizi Alin

« $ablonun Baglantyr Buraya Alin sekmesine tiklayin (altta).
+ Adim 2de kopyaladidiniz badlantry! A3 hiicresine yapigtirin.
« Flippity.net bilgi kartianniza gitmek igin AS hiicresinde gériinen baglantiya tiklayin.

Adim 4: Yer imlerine ekleyin ve paylasin

« Huzh bir gekilde tekrar bulmak igin sayfay: yer imlerine ekleyin,
« Flippty.net baglantisin bilgi kartianinizi gbrintllemek istediginiz herkesle paylagin.
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3. Adim: Acilan sayfa “Kopya olustur” butonuna tiklanir.

a Google Sheets

Dokiimani kopyala

Flippity.net Flashcards Template adh dokimanin kopyasini
olugturmak ister misiniz?

=3

%

]
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4. Adim: Acilan sayfada e-tablo ile icerik diizenlenebilir. A1 siitunundan bilgi
kartinin ad1 degistirilir. Sidel, Side2, Card Color, Text Color siitunlarindan
icerik ve kartlar diizenlenir. Tablonun altinda “Content” ve “ Get the Link
Here” sayfalar1 yer alir. Content igerik diizenleme sayfasi, Get the Link
Here ise bilgi kartlarmin Flippity olarak yaymlama adimlarmin oldugu
sayfadir. Diizenleme sona erdikten sonra Get the Link Here sayfasina
tiklanir.
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Kopyas: - Flippity.net Flashcards Template + o & D B & ey - 4 G

Dosya Dizenle Gorindm Eke Bigim Veri Araglar Uzantlar Yardim

QA b o B F 00% -~ § % O 0 m ael - -(w0]+ B I A %@ E- HeA- o @ @ ¥ @~ 3 ~
o5 -
3 [ c o
Flashcards
Audio: English (US) = Audio: English (US) -
Tha Capital of Malaysia Kuala Lumpur blus rod
The Year of Columbus’ Discovery of the New World 1492 yeliow
The Largest Animal on Earth Blua Whale green blue
The Author of "Love in the Time of Cholera™ Gabrisl Garcia Marquoz purple
5 The Smallest Planet in our Solar System Mercury green
] ps ilupload. wikimedia org) ogl purple
10 The Winner of Super Bowl XXXI Denver Broncos orange blue
The Element with Atomic Number 3 J green
The 1988 Album of the Year Grammy Winner UZ (The Joshua Tree) red
The 14th President of the United States Franklin Plerce yellow
4 The Roman God of the Sea. Neptune blue
15 The Currency of india Rupee biue .
by The Actress who played Hermione Granger Emma Watson red
The Flag of Argentina wikimedia.or 1 blus
The Highest Typs of Cloud Cirrus areen
The Last of Santa’s Reindeer Alphabetically Vixen red
2 The Speed of Lightin s Vacuum 186,282 miles per second gresn
The Team with the Most World Series Losses New York Yankees orange
Tha Rriantific Nama far & Manan Atrms ftran oan.
L) = Content ~ Get the Link Here ~ <

]
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5. Adim: Agilan sayfada iist meniide sirasiyla Dosya, Paylas, Web’de yayinla
sekmeleri tiklanir.

Vemeney - Flippity.net Flashcards Template & o & D ® & Paylag -~ 4 G

Dosya Dizenle Gérinim Eke Bigim Veri Araglar Uzantlar Yardim

& veni . 09 123 | Aral ~|=-[&s]+ B I

A o B @ Y @I B

¢
I>
::]
[

D Ag

) Ige aktar =

L K a8 gt
D Kopyasm olugtur Ie + Share 4 Publish to web + Publish)

& Paylag * 2+ Baskalanyla paylas

E-posta © Web'de yayinia

indir )

: to your Flippity.net Flashcards +
& Yeniden adlandir

o Tag
1 @ Drives kisayol ekle wd it again quickly. Share the Flippity link with anyone you want to use it.

Gop kutusuna tagi

®

]

Siirim gegmigi

©

Ayntilar

@

Givenlikle ilgili sinrlamalar

€ Ayarlar

& Yazdw %P

]
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6. Adim: Sayfanin ortasinda agilan kutucukta yer alan link kopyalanip sag alt
kosede yer alan “Kapat” sekmesinden sayfa kapatilir.

A3

2

Kopyasi - Fiippity.net Flashcards Template s O B Brass - 4 G
Dosya Dizenle Gorinim Ekle Bigim Veri Aragl Web'de yayinla

Q 68 F 100%~ $ % 0 0= A oD@ Y@= ~

- | &
:
1: Publish Your Spreadsheet (Click on File » Shi

2: Copy the link you are provided and paste it

Dokimanin tamami . Web sayfasi - —l
3: Click on the link in cell AS below to gotoyo  Not: Gor e, yaywlanan grafiklerin altindaki verilere erigebilir. Daha
: google. X-
4: Bookmark your Flippity activity to find itag  1yRybkMPKIWIUTBV2027XQPBQ20CKPOXDPY-
BuBL_tZE62e1D fixiCgBPtrSKI2PWaJu

Changes made in the spreadsheet will outomatically be
Changes may take up to 5 minutes to appear in your oct

See Troubleshooting for more help,

Termgiate Varson 10

C % Kapat
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7. Adim: Kopyalanan link, yesil renkle belirlenmis A3 satirina yapistirilir.
Sistem otomatik olarak A5 satirina Flippity linki olusturur. Bu linke
tiklandiginda diizenlenmis olan bilgi kartlar1 Flippity sayfasinda kullanima
hazir olarak goriiniir.

8.
|

A3

Kopyasi - Flippity.net Flashcards Template # m & o) D + G
Dosya Dozenle GorinGm Ele Bigim Veri Araglar Uzantlar Yardim
Q o e & % 100% > § % O 00 @ Adal v 8]+ B I = A % @ E-t-hk-A- 0o B @ Y @I ~

hitpsiiklocs. google.comispreadsh

e/ IPACK-WRYDMPKIIUTEVIo! Pre-Bul,_IZE43e" SNWjiCoRPY SKIZFWautSglpubhim]

A

1 1 Publish Your Spreadsheet (Click on File + Share + Publish to web + Publish)

:  2:Copy the link you are provided and paste it into cell A3 below +

B ROPTEOPAGIO PN Bl (ZEe 1Mo SNl g AN Nl

hitps:wwe Mippity.nathv2/ic.php7k=e/2PAC IWIUTEYZ0ZTXQPB -BuBL_ZEG2e iCq! Judsal

¢ 3:Click on the link in cell AS below to go to your Flippity.net Flashcards + @

4: Bookmark your Flippity activity to find it again quickly. Share the Flippity link with anyone you want to use it.

+ = Content ~  Get the Link Here ~ <
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6.1. UYGULMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Etkinlik | Bulmaca
Ders Tiirkce
Simif 6

Siire 20 dakika

Kazanim

T.0.6.1. Okumada materyal se¢imini yonetebilme

T.0.6.2.Sesli ve sessiz okurken akic1 okuma unsurlarin
yonetebilme

T.0.6.3. Okumada strateji ve yontem seg¢imlerini yonetebilme
T.0.6.4. Okuyacag1 metnin igerigine yonelik tahminde bulunabilme
T.0.6.5. Metinde gegen anlamini bilmedigi s6z varlig1 unsurlarinin
anlamini tahmin edebilme

T.0.6.6. Metnin yiizey anlamini belirleyebilme

T.0.6.16. Bilgilendirici metinde anahtar kelimeleri belirlemeye
yonelik ¢oziimleme yapabilme

T.0.6.21. Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik
¢cOziimleme yapabilme

T.0.6.27. Okuma siirecine yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

Tablo 13. Flippity uygulamasiyla hazirlanan 6. sinif okuma etkinligi

Bu etkinlikte 6. sinif Tiirk¢e kitabinin ilgili sayfasinda yer alan kelime

bulmacasi Flippity sablonu ile yeniden olusturulur. Flippity sablonu ayni
bulmacay1 farkli sekillerde diizenlemeye olanak saglar. Bu durum &grencilerin,

etkinligi bireysel olarak c¢ozmeleri i¢cin uygun sartlar1 yaratir. Kitaptaki
bulmacanin 1. sorusu, Flippity sablonunda 4. soru olabilir. Birden fazla

diizenleme ile tiim 6grencilerin katilimlari miimkiin hale getirilir.
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Kopyas: - Flippity.net Crossword Template  # 1 & O & ars - + O
Dosya Dizenle GBrin0m Ekle Bigim Veri Araglar Uzantilsr Yardim

QA b e B F wWo%-|s % & 0w Ad - -(w|+ B 75A>BH-E-L-k-A- D@V B ~

A1 - | fc elime Bulmaco
A 0

1 Kelime Bulmaca

2 E@
3 Seyyah Gezmek, tanimak, gérmek, dinlenmek amacryla geziye Gikan kimse; gezmen, gezgin.
4 Hazine Dogerli geylerin saklandigs yer; hazne.

5 Bakakalmak Saglinhiga udrayip ne yapacagimi bilmez durumda kalmak.

£ Tutku Giighl istak vo egilimin yéneldigi amag.

7 Gbz GEze Gelmek Har iki tarafin bakiglan kargilagmas: anlaminda bir dayim.

*  Sevgl Insan: bir gaye veya bir yakin lg| yanoltan
9 Hikimdar Padigah, kral, hakan gibi taht sahibi deviet bagkan; yabgu.

0 Aviu Bir yapimin veya yapi grubunun ertasinda kalan iisti agik, duvarla gevrili alan.
11 Mikemmel Eksiksiz, kusursuz, harikulade bir bigimde.

2 Torun Bir kimseye gére gocugunun Gocudu.

13 Medrese Isiam Giketerinde, ganeliikia Isiam dini kurallanna uygun billmierin okutuidugu yer.
B

0

"

0

"

»

2

2

a

B

B

B

B

+ = Content * Getthe Link Here = <
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e ¥

LTI

(LT [ | 111
LI [1 []

Across Down
3. Degerli geylerin saklandigy yer; hazne. 1. Her deyim,
4. Eksiksiz, kusursuz, harikulade bir bigimde. 2. s s yg! L yer.
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Etkinlik | Deyim ve Atasozlerini Yerinde Kullan

Ders Tiirkce
Simf 7
Siire 10 dakika

T.0.6.4. Okuyacagi metnin icerigine yonelik tahminde bulunabilme
T.0.6.5. Metinde gegen anlamini bilmedigi s6z varlig1 unsurlarinin
anlamini tahmin edebilme

T.0.6.6. Metnin ylizey anlamimni belirleyebilme

T.0.6.16. Bilgilendirici metinde anahtar kelimeleri belirlemeye
yonelik ¢oziimleme yapabilme

T.0.6.21. Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik
cOziimleme yapabilme

Tablo 14. Flippity uygulamasiyla hazirlanan 7. sinif okuma etkinligi

Kazanim

7. smf Tiirkce kitabi ilgili sayfasinda atasozii ve deyimler verilmis,
ogrencilerden anlamlar ile eslestirme beklenmistir. Bu etkinlikte Flippity bilgi
kartlar1 ile bir kartin bir yliziine 6rnek bir olay, diger yiiziine uygun atas6zii/deyim
yazilir. Ogrenciler bireysel veya grup etkinligi ile &rnek olaylar1 okur. Uygun
atasozilini ve deyimi sdyler. Bu etkinlikte 6rnek olaylarm kisa videolarimi veya
gif ile hareketini karta baglayarak izletilmesi, etkinligi daha verimli hale

getirebilir.

87



ﬂiPPI‘I’H Nane Limon Kabugu

Flashcards List Matching Practice More...

Ahmet Bey iflas edince
otobusun kendi evine
gelip kendisini almasini
bekliyormus.

=N = &
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'ﬂiPPd’s Nane Limon Kabugu

Flashcards List Matching Practice More...

Zurefanin dagkunu,
beyaz giyer kig guna.

- :\ - ?)
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7. PIXTON

Uygulamanin Tanitim

Pixton, her yastan ve yetenekten insanin hikdye anlatma becerilerini
gelistirmesine, yazma ve gorsel iletisimini gelistirmesine, oOgrendiklerini
gostermesine ve kisisellestirilmis avatarlar araciligiyla kimlik ve kiiltiiriinii
kutlamasina olanak taniyan bir ¢izgi roman olusturma platformudur.

Uygulamanin Amaci
Rapor, o6dev, okul projeleri gibi caligmalart ¢izgi roman tarzinda
hazirlayabilecegimiz bir WEB 2.0 aracidir. Sekilden sekle giren ifadeli
karakterler, 2.000°den fazla nesne igeren ve igcinde arama yapilabilen 6zellikli
kitapligi, onceden ayarlanip temalara gore gruplanmis arka planlar igermektedir.
Tasarlanabilir metin, resim yazilart ve konusma balonlar1 degisken panel
genisligi ve yiiksekligi ile esnek yerlesim diizenleri bulunmaktadir. Pixton ile bir
kavranu ya da diisiinceyi kisa ve 6z bir sekilde anlatabilirsiniz. Ozellestirilebilir
karakterlerle incelikli duygular1 betimleyebilirsiniz Bir film senaryosu
cizebilirsiniz.
Uygulama Siirecine Iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim
adim yonergeler sunulmustur.
1. Adim: https://www.pixton.com/ (Erisim Tarihi: 29.10.2025) adresinden
uygulama sayfasina ulagilmaktadir.
2. Adim: Sayfaya ulagtiktan sonra sag alt kdosede bulunan EDUCATOR
SIGNUP segenegine tiklanir.

FRANGAIS  ESPARCL

Bring joy to
reading & purpose
to writing

Pixton integrates reading and writing os
complementary practices, across the
curriculum. Try it free!

l EDUCATOR SIGNUP | STUDENT SIGNUP
/.
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3. Adim: LOG IN secenegine tikladiktan sonra karsimiza Clever,
Google(Gmail) ve Microsoft secenegiyle li¢ secenek karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu seceneklerin en sonunda uygulamaya 6grencilerin kayit olmadan siif
koduyla girebilmelerini saglayan I’'m a student with class code secenegi
vardir. Ayrica uygulama 30 giinliik icretsiz baslangic paketi (Free Starter
Plan) ile deneme hakki vermektedir.

Welcome Back!

Sign In with .,

C Clever

Gorsel 100

4. Admm: Google (Gmail)secenegine tiklandiktan sonra gerekli bilgiler
tamamlanir.

Welcome Back!

Sign In with

[m o student Zith g ciass code
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5. Adim: Gerekli bilgiler tamamlandiktan sonra karsimiza Ogretmen
platformunun (Teacher view) sayfasi ¢ikmaktadir. Sayfanin ist kisminda
bulunan seceneklerden My Creations sekmesinden Create my first comic
sekmesine basilarak ilk ¢izgi roman olusturma siireci baslatilir.
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'p|xt°n Teacher view

I MY CREATIONS |

omics Custom choracters

Welcome to Pixton, we're delighted to
have you here! This is where your
comics will appear.
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6. Adim: Groups secenegine tiklandiktan sonra karsimiza sinif olusturmak igin
bir sekme gelmektedir.

DIXtOnN  teacher view

This is where you can create and
manage “classrooms” to organize your
students any way you like.

CREATE MY FIRST CLASSROOM
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7. Admm: Create my first classroom sekmesine tiklanir ve sinif olusturmak igin
gerekli bilgiler doldurularak next ve continue sekmelerine tiklanir.

OIXtON  Teocher view

This is where you can create and
manage “classrooms” to organize your
students any way you like.

I CREATE MY FIEST C'.-\S?OC-\I
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Dicton | reocher view

Choose a name for your class

Tarkge 7B

for student comic maker

Q
o
o
@
Q
- @
o

Options for student avatar maker
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8. Admm: Sinif olusturmak i¢in besinci adima gelindiginde karsimiza 6grenciyi
sinifa dahil etmek icin iki secenek ¢ikmaktadir. Ogrencilerin mail hesab
varsa onlar1 yazarak girmelerini saglamak ya da 6grencilerin her biri i¢in
Pixton kullanici ad1 belirleyip bir ders baglantisi ile girmelerini saglamak.'®

16 Bu agamadan sonra programin anlatimi Using Pixton usernames (Pixton kullamici adi belirle)segeneginden
choose (se¢) boliimiine basilarak devam edilecektir.
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How do you want your students to join this class?

D

Using their Google IDs Using Pixton Usernames

Students will follow a Login Link unique to
nd enter th

usemame.
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9. Admm: Pixton Using Pixton usernames (Pixton kullanici adi belirle)

secenegine tikladiktan sonra dgrencinin adini yazarak continue (devam et)
secenegini tiklamamiz gerekmektedir.

Add Students to this

Ahmed
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10. Adim: Simifimiz1 olusturduktan sonra karsimiza cikan linki kopyalayip
Ogrencilere gonderebiliriz.
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DO NOT SHARE THIS LINK PUBLICLY!
Only students you want in this classroom should have occess to this link

login.pixton.com/tenv8d ?

PRINT INSTRUCTIONS

CLOosE
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11. Adim: Activities segenegine tiklandiktan sonra Ogrencilere gonderilecek
Odev icin create my first activity segenegine tiklanir. Olusturulan sinif segilir,
0dev konusu girilerek yapay zeka yardimiyla generate an activity segenegi
tiklanarak 6dev olusturulmasi i¢in save segenegine tiklanir.
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DXton reccher view

This is where you make and assign
activities that guide students in
making comics.

Acthvities con be olgned ¢
nchade % bric, dffere

Select a classroom

m

Xorokter odugturmo

Cecas i &l
w +
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Title

Karakter Olusturma

”

8rief Description

Okudugunuz kitaptaki bir karakteri olusturun ve onun ozelliklerini gdsterin.

Instructions to udents

« Kitaptaki karakteri segin
Karakterin gorGnGsana belirleyin
Karakterin kigilik Szelliklerini dGgGnan
Karakterin Snemli davraniglarini ekleyin
Karakterin hikayedeki rolana goésterin

« Karakterle ilgili duygularinizi ifade edin

Number of panels

3 6
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» writing P

Include o remixable com

Include an Interactive rutsrd
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12. Adim: Ogrenciler igin devi olusturduktan sonra view comics segeneginden
ogrencilerinizin gonderdigi ddevleri gorebilirsiniz.

XtoON  Teacher view
< Tarkge 7B

ACTIVITIES
+ NEW ACTIVITY

Karakter Olugturma
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7.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Pixton, Ortaokul Tiirk¢e dersini sadece bir "okuma-yazma" dersi olmaktan
¢ikarip, bir "anlam yaratma ve iletme" laboratuvarma doniistiiriir. Ozellikle
gorsel okuma, yaratict yazma, metin olusturma ve dijital okuryazarlik
kazanimlarmi desteklemede son derece etkilidir. Farkli 6grenme stillerine
(gorsel, kinestetik, sosyal) hitap ederek derse katilimi artirir ve 6grenmeyi kalici
hale getirir.

Cizgi romanlar 1920°li yillardan bu yana egitim ortamlarinda egitsel
amaglarla kullanilmaktadir. Bu durum yakin tarihimize kadar artan veya azalan
ilgilerle devam etmistir. Ancak yakin tarihten bugiine kadar gecen siirede yapilan
calismalara bakildiginda ¢izgi romanlara yonelik bu ilginin siirekli olarak arttig1
goriilmektedir. Ozellikle bilgisayar tabanli uygulamalarla dijital ¢izgi roman
iiretebilme olanagi sayesinde siire¢ hizlanmis ve bu siiregte farkli bakis agilar
kazanilmistir. Teknolojinin sundugu imkénlarin artmasiyla birlikte ¢izgi roman
alanina katilan kavramlardan biri dijital ¢izgi romanlardir. Bilgisayar tabanli
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uygulamalar aracilifiyla yapilan ¢izgi romanlara dijital ¢izgi romanlar
denilmektedir (Craciun & Bunoiu, 2019, s. 324). Dijital ¢izgi romanlar ayni
zamanda e-¢izgi roman yani elektronik ¢izgi roman olarak da adlandirilmaktadir
(Nasrulloh, Hanik & Satiti, 2020, s. 35). Bu kavramlarin yaninda web ¢izgi
romanlari, ¢evrimigi ¢izgi romanlar veya internet ¢izgi romanlar seklinde farkli
kavramlar da dijital ¢izgi romanla ayni tiirii temsil etmektedir (Yunus, Salehi,
Tarmizi, Syed, Balaraman, 2011, s. 53)

Cizgi romanin egitim ortamlarinda kullanilmasinin faydalari bulunmaktadir.
[lhan’a (2016, s. 22) gére bunlardan bazilar1 grencinin ilgisine hitap etme, farkl
duyulara seslenme ve ¢oklu ortam saglamadir. Bucher ve Manning’a (2004, s.
68) gore baz1 egitimciler edebiyatla ilgili temel kavramlar1 6gretmek ve yazma
becerisini gelistirmek icin grafik romanlar1 kullanirlar. Tekin ve ilhan (2021, s.
117) dinleme, konusma, okuma, yazma gibi dil becerilerinin gelistirilmesinde
dijital ¢izgi roman araglariyla {iretilen ¢izgi romanlardan yararlanilabilecegini
belirtmektedir. Humola ve Talib (2016, s. 615-621) “6ykiileyici metin yazma
sorunlarinin iistesinden gelmek ve genel olarak yazma becerilerini gelistirmek
icin” alternatif bir arag olarak ¢izgi romanlar1 6nermektedir. Bunun yaninda ¢izgi
romanlarla dinleme, konusma, okuma ve kelime hazinesinin de gelistirilebilecegi
belirtilmistir. McVicker’e (2007, s. 85) gore ¢izgi romanlar simifta 6gretimi farkli
kilmanin bir yoludur.

Asagida 7.-8. smif i¢in sunulan iki 6rnek etkinlik Pixton uygulamasiyla
tasarlanmustir. 11k etkinlik 7. Siiflar i¢indir ve iletisim ve sosyal iliskiler temasini
temel almaktadir. Ikinci etkinlik ise 8. Siniflar icin tasarlanmistir ve akademik
diisiinme diinyasi temasi ele alinmigtir.

Etkinlik Adi | "Empati ve Catisma Coziimii: Dijital Iletisim Senaryolar1”

Ders Tirkge Dersi
Simif 7.S1mf
Siire 30 Dakika

Kazamimlar | T.Y.7.1. Yazma siirecini yonetebilme

T.Y.7.9. Yazisinda karsilagtirma yapabilme
T.Y.7.17. Yazisinda diisiinceyi gelistirme yollarini
kullanabilme

T.Y.7.21. Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerini
uygulayabilme

T.Y.7.22. Yazma siirecine yonelik 6z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 15. Pixton uygulamasiyla hazirlanan 7. sinif yazma etkinligi
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30 DAKIKALIK HIZLI ETKINLIK PLANI
On Hazirlik (Derse Hazir - Ogretmen)
Materyaller:
e Pixton hesap girisleri hazir (QR kod veya link)
e Hazir senaryo kartlar1 (opsiyonel)
e "Hizli Yazim Kontrol Listesi" (PDF veya basil1)
Siif Diizeni:
o Ogrenciler ikiserli ¢iftler halinde oturur
e Her cifte bir tablet/bilgisayar

ADIM ADIM 30 DAKIKA PROGRAMI

Bu 30 dakikalik hizli etkinlik plani, Pixton dijital ¢izgi roman araci
kullanilarak gergeklestirilecek yogunlastirilmis bir iletisim becerileri dersini
ozetlemektedir. Ogrenciler ikiserli gruplar halinde, 6nceden hazirlanan senaryo
seceneklerinden birini hizla se¢ip planlayacak (5 dakika), ardindan catisma,
empati ve ¢6ziim asamalarini igeren dort panelli bir diyalog senaryosu yazacaktir
(10 dakika). Sonraki asamada, iletisim tarzlarindaki degisimi "Once-sonra"
formatinda karsilastiracak (5 dakika), yazim, noktalama ve "ben" dili kullanimini
kontrol edecek (5 dakika) ve en son olarak senaryolari lizerinden kisa bir 6z
degerlendirme yaparak Ogrendikleri kurali ve kisisel gelisim hedefini
belirleyeceklerdir (5 dakika). Etkinlik, hizli karar verme, isbirligi, yaratic1 yazma
ve dijital okuryazarlik becerilerini tek bir oturumda desteklemeyi
amagclamaktadir.

Bu 30 dakikalik etkinlik, 7. sinif 6grencilerinin iletisim becerilerini, yazma
kazanimlarmi1 ve teknoloji okuryazarligmi aym anda gelistiren etkili bir
calismadir. Pixton'un gorsel ve interaktif yapisi, Ogrencilerin iletisim

senaryolarini somutlastirmalarini ve empati kurmalarini kolaylastirir.

< ‘@, 3 Conversations on Weekends /o

P cororine ) READ ALOUD

Gorsel 114
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Etkinlik Ad1 Akademik Hizli Yazma Maratonu: Mini Arastirma
Makalesi

Ders Tiirk¢ce Dersi

Simif 8.Smif

Siire 30 Dakika

Kazanimlar T.Y.8.1. Yazma siirecini yonetebilme

T.Y.8.15. Elestirisini yazili olarak ifade edebilme
T.Y.8.16. Problem ¢o6ziimiine yonelik yazabilme
T.Y.8.21. Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerini
uygulayabilme

T.Y.8.22. Yazma siirecine yonelik 6z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 16. Pixton uygulamasiyla hazirlanan 8. sinif yazma etkinligi

ETKINLIK PLANI: 30 DAKIKALIK PROGRAM
On Hazirhk (5 Dakika)

Ogretmen: Sinmifa giincel bir akademik sorunu tanitir:
e Konu: "Okullarda Dijital Bagimlilikla Miicadele"
e Problem: "8. simif Ogrencilerinin ortalama ekran siiresi 6 saat. Bu

akademik basariy1 ve sosyal gelisimi nasil etkiliyor?"
Materyal Dagitimi:
e Her 6grenciye "Hizli Yazma Sablonu" (PDF veya basili)
e Pixton giris bilgileri (QR kod veya link)

30 DAKIKALIK ADIM ADIM ETKINLIK
Bu 30 dakikalik hizli etkinlik, 6grencilerin Pixton dijital ¢izgi roman

platformunu kullanarak kisa siirede akademik bir mini makale yazma siirecini

deneyimlemelerini saglar. Ogrenciler 6nce bir sorunu tanimlayarak 5 dakikada
bir plan olusturur, ardindan 10 dakika i¢inde giris, analiz, ¢6ziim Onerisi, sonuglar

ve kapanistan olusan bes boliimlii bir makaleyi yazar. Sonraki 5 dakikada yapici

bir elestiri (giiclii yon, gelisim 6nerisi, soru) yaparlar. Daha sonra 5 dakika i¢inde
yazim, noktalama ve akademik dil kontrolii ile metinlerini diizeltirler. Son 5

dakikada ise performanslarini dort panelli bir 6z degerlendirme ¢izgi romani ile
analiz ederek bir sonraki adimlarim1 planlarlar. Tim siire¢, hizli diigiinme,

yapilandirilmis yazma, elestirel analiz ve 6z yansitma becerilerini gelistirmeyi

hedefler.

Bu etkinlik, 8. sinif 6grencilerinin LGS'ye yonelik yazma becerilerini hizli,

etkili ve eglenceli bir sekilde gelistirmelerini saglar. Pixton'un gorsel arayiizi,
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zaman baskisi altinda bile yaraticiligr tetikler ve akademik yazim siirecini

somutlastirir.

< Planlg, Sonra Yaz

YAZDIR

Pixton

Plan Then Write Student Name
Beginning )
“ <
Middle ‘
[ —— | ‘ —
End
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8. LEARNINGAPPS

Uygulamanin Tanitimi

Kodlama bilmeden derslerinizde kullanabileceginiz egitici oyunlar
gelistirmenize yardimci olacak tiicretsiz bir web 2 aracidir. Kullanimi ¢ok kolay
oldugu i¢in sanki bir google anketi doldurur gibi ¢ok basit bir sekilde sadece
yonergeleri izleyerek egitici oyunlar yapabileceginiz. learningapps.org sitesinde
hali hazirda bulunan kategori sayesinde adimlari izleyerek oyunlar gelistirebilir
ve bunlari paylasabilirsiniz.

LearningApps, farklt alanlarda, konularda ve seviyelerde oyun
tasarlayabileceginiz ya da var olan oyunlardan da faydalanabileceginiz bir alan.
Ders giris ve ¢ikislarinda kiiciik oyunlar hazirlayarak, dgrencilerinizin dikkatini
cekebilirsiniz. Ogrencilerinizin de LearningApps iizerinden oyun tasarlamasini
isteyebilirsiniz.

Uygulamanin Amaci

LearningApps’in amaci, simifta yaygin olarak kullanilan medya metinleri ve
goriintiilerine ek olarak ses ve video igeriklerinin kullanimini daha da artirmaktir.
Bulmaca ve aligtirma gibi yaygin gorev tiirlerine ek olarak bu uygulamada
gelistiriciler tarafindan siirekli olarak genisletilen yaklasik yirmi farkli gorev tiirii
bulunmaktadir. Daha dnce olusturulmus olan 6grenim modiilleri LearningApps'ta
yayinlanabilir ve bu modiiller bagkalar1 tarafindan ihtiyaglara gore yeniden
uyarlanabilir. Ayrica yapilandirmaci 6grenme baglaminda, 6grenciler sinifta bir
konuyu pekistirmek ve tekrarlamak i¢in kendi gorevlerini olusturabilirler. Yani
LearningApss’ta hem 6gretmenler hem de dgrenciler yeni igerikler tiretebilmekte
ve bu iceriklerin yapisinda degisiklikler yapabilmektedirler. Bdylece 6grencilerin
stirece aktif katilimu iist seviyelerde olabilmektedir

Uygulama Siirecine iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim
adim yonergeler sunulmustur.
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1. Adim: https://learningapps.org/ (Erisim Tarihi: 30.10.2025) adresinden
uygulama sayfasina gidilir ve sag {ist kdsede bulunan dil segeneginden
Tiirkge segilir.

y * Tonge B
LearningApps.org == % N
23 Uygubamaten inole | 2 Upgelama oluptir | 35 Kollebaipon cdeghir :M’: by yop
Ungmn
. ‘ LR
’ Lambglpprongmadd? | | T e 1 e
P Tartuns poster - tasno

® L LU Peges
° - =
LearningApps.org . e
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Adim: Giris yap boliimiinden yeni hesap olustur boliimiine tiklanir ve
acilan sayfaya gerekli bilgiler girilerek hesap olusturulur.

5 - w - * Tunee B
LearningApps.or¢ ¥

Yeni hesagp olugtur

Gorsel 117

Adim: Uygulamalari incele sekmesine tiklanir ve Tiirkge dersi secilir. Ayrica
basamak kism1 Ortaokul-Meslek egitimi ve egitici kurslar olarak ayarlanir.
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LearningApps.org
A ' -

Y

v Turge N "

i

Hesap ayanan: :

Q Uyputamataeds sea | 3% Uygulamalars incele # Uygulama olugtur | B Kolleksiyon obugtur B Malzomaelerim
N Orte ohus — Mavan aiiee va odtu mrsisr
Kategori Medya Dosyaiar: hepsi « Basamas - .
* Almanca » Dujjor Dillor - Kamya . Muzik « SporBeden EQitamd  « Iktisat
» Astronomi . Eligl » Latince « Politka « Tarih » Inginzce
« Diligim Toknolojsen « Folsate . Matomatik . Paikolof « Tum katenoriier » Insan i Govre
- Biyoloft « Fen Bilimlert - Mesiok EQitent = Resim Derst - Turkge « Ispanyoics
« Cogratya . Flzk « Muhondisiix daltan « Rusga o Voo _.arak « ltatyanca
« Din Dersi o Fransuea THenGS
Ornekler
[ ] L]
. OSMC OSMC v ' 2
________ AKADEMI AKADEMI —— —— — LS u
Soaciite Anlam - — .
- a8
7. Sind Mobek ve Bilgl Yangmast Cumlenin Hettipi PERSPEKTIF -Ar -Er 0 -If verbos
Ahiret inance e ligin (Sozcukie Anlam 5).1 Anlam Ozoltiden GORUNUSLERINI
osm¢ osMC osmc
AKADEMI AXADEMI AKADEMI m
e \ = 3
Antatim Borukiukian Cumie Ceyitien | Cogratiys 7.c1 sindf, Aniaten Tekniser! Varik (ogi Deder
(Nedenini Bul 7).2 Yapssina Gore (BUL- Tost (Eglogtme).2
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e 17
secilir.
. . v e ™
LearningApps.org
A sl : Kt &
Y
Q Uygulamatarda ara | = incele | # Uyg olugtur | K iyon olugtur & Malzomelerim
= -
Crta skt — Mesiet e ve opte hrsin
Kateg o Tugkee « Medya Dosysian hepsi Batamak - o
« Anistim uklan  « O Buagisi « Noktalama igaretier) « Sozcuk Bigist « Zamirler « it anlamii kelimeler
« Anlstim J « Edebiyat « Okuma becerisi « Yabanciar igin Turkge « Ginlome becerist » Gocuklar igin
« Atasozien « E§ontamb kedeneler  « Paragral « Yazma Beceris « o3 ve pt ankamb o ozel epmim
« Cumlode Antam « Kelme Biigisi » Sos Bligist « Yanm Kuratian Relimeber « $lirve imge
« Deyimier « Medya Okuryazarg! o Wl

. OSMC

osm¢

osM¢ s 2 »
AKADEMI AKADEMI AKADEMI b A
Fiillerde Yap: Fillter (Eytemler) %‘ ay
TAtasbzi
Fallerde Yape Fiillerin Andaen ve Virguhin
(Kazamem Olugum Ozellikiert (BUL-E SLESTIRG-2 Ofronsyorum -1

OSMC
AKADEMI

osm¢
AKADEMI

OosMC
AKADEMI

OSMC
AKADEMI

Metnd
£ Cumlenin Ogelert

™
Motnan DIl Bligess Cumientn Ogelert
. Bakoendan

Flillerde Yap: (Turuny
But!).1 (Kazanen

Deyim.Anlam
Egdegtime.4

Gorsel 119

TANIYOR MUYUZ? Eslestirme oyunu agilir.

17 Siir ve imge konusu ile ilerlenecektir.
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Admm: Secilen Tiirk¢e sekmesindeki konular incelenir ve uygun olan konu

AKADEMI

Sifat (On Ad)

St (Adlagieg St )
Kuguitme Sdat /

OSMG
AKADEMI

Famemsilor {Sat-Fill
Adlagmug St Fil)1

Adim: Segilen Siir ve Imge konusu iizerine tiklanir ve SAIRLERI



~ Turnce 30

LearningApps.org
bu\ ) :

Hesap ayarian: x
Q Uygutamatards ars | = Incele | # Uy olugtur | 1 Kollekslyon olugtur & Malzomwlerim
[p— [P ———
Kategort Twrkge « Meodya Dosysian: hepsi « Baramar & -
o Anlatim Dozukiukian  « DIl INIgis » Noktalama lgaretient o+ SO2cUK BOgIat « Zamirter o it anlamic Kelimeder
« Anlaum Tekniklor) « Edeblymt * Okuma becerisi « Yabancilar igin Tiikge « dindorme becerist « Cocuklar ign
« Atasozien « Eg antamb kelimeler « Pamagrat « Yarma Becerisi « oy ve ot ankemis =, el ahim
« Cumlode Antam « Kolime Biigisi « Sos Bigisi « Yanm Kuralian kehimeter « §iit vo hmge
o Deyimier o Modya Okurysrariis o filer ?
& B & B & B & B
* - > - - - * -
Anlatamam Derdimi Fidan Alrn Xaz Sond SAIRLERI TANIYOR Yurun Aslantarm
Dertsiz Insana Komam MUYYZ? Savay Edelim

=U=U=U1=U==

$ir Ve imge $4ir ve bmge SHIR &1 MGE Deniz KESEN $41 Vo knge
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6. Adim: Agilan eslestirme oyunu Ogrencilere gonderilmek {izere Bunu

“Uygulamalarim”a at! secenegi segilerek kaydedilir.
:QnrningApps.org

[ —— - ———. | B s T T -t e

PAIRLERE TANIYOM MUY UEY

e
EOIF CANSEVESR

sl
CEMAL SURE YA
CAMITSITIO -

-
TASCAN ) ATILLA TLMAN

Bu wygulama uzerinden Uygulamayr huian ™ Sorun bide

B uypslenay ° Boftant | lak:  hops Veamingapps. orgivien 34017172 r

Gobertendin >
Saeye r

Yukdeyenn adc User 13996273 '.'I "I‘ n <Bame (= 2IPE Feamingappe cogiwalch Tapp=3 B F
Befiant) / Bekc -

Kategori: Turkge 8 xomw ORCode
Payiny heps Meamingages oy M017172 r

OXusve  GlrSbbin konsmas: kuaiian | holoskd bsraar " Heln translating
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7. Adim: Bu adimda Ogretmenin uygulamada kaydettigi eslestirme oyununu
ogrencilerin ¢ozdiiklerini takip edebilmesine imkan veren Koleksiyon olustur
segenegi secilir ve Yeni koleksiyon olustur sekmesi tiklanir.

LearningApps.org = ; s _&
a _‘ —-itn = R Uygulamalan incels | o Dygubsms alugh « T Kollwhaiyon olugtur & Matsarsabering
comct Apps serct Apps add & descrgtion Comction shsv. it
o
s ey — B [ =T /’ééﬂg
L] I | S = | .
! =1 s B0 6
@ $10n IMFeduCton 10 colleHons with Bitures (Emglish)

© Kolleksiyon nedir? # Yenl Kolleksiyon olugtur

N
© Kunye AP0 I MO Wit w AR | PR R 27 ol transial)
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8. Admm: Agilan Yeni koleksiyon olustur boliimiinde ilgili boliimler doldurulur
kaydedilen eslestirme oyunu uygulama ekle sekmesine tiklanarak eklenir ve
en altta boliimde bulunan Koleksiyonu kaydet sekmesine basilarak islem

tamamlanir,
. v Turkge 38
LearningApps.org
A‘) \ Hesap ayarian F 3

Q Upguamataras ans 22 Uygulamalan incele # Uygulama olugtur Ei Kolleksiyon olugtur S Malzomelerim
Kolleksiyon baghigi Gostergean ¥~ MIIRTITETE Dem
(Sanen 1aniyor muyuz? )
Apps

SAIRLERI TANIYOR
MUYUZ?

N
Uyqulago)an siralamaya gore kullanima ag¢

)i siralamaya
3 ilie
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& uygulamatan siralamaya gore kullanima ag

Caligma durumunu takip et

Ogretmenin istefine badh olarak odrenciler bir uyguiamay) ¢ozoukien sonra k
durumian hakkinda biigi edine bilecektir Ogretmen. caligma curumianni dosy:
olarak bir yil SONMa sistem tamnncan sainmekiadic

dilerini kaycece biliner. Boylece ofretmen, cgrencilerin ¢aligma
tarak Giga aklara bilir veya siirlaya bilic Caligma durumian olomatix

& calsma durumunu takip et

Uygulama olugturmaya veya eklemeye izin ver

Herkes bu kolleksiyonda uygulama olugtura bilir veya kolieksiyona uygulama ekieye bilir Bunun in LeamingApps hesab: gerckmemekiedis Bu
OpStyon 1Stenaill zaman Kapatia bilir

(O uygutama clugturmaya veya ekiemeye (2in ver

Arka plandakl resim (istege bagh)

Istege badk olarak arka plandaki resimi belineyin

= @ CIEED D &2

Dénut (istege bagh)

Istefe Dadh olarak, 1M uygulamatar ¢OZUIAUKIEN sonra QorLNtUIenecek bir metn ginn

[ ]

Baglangigta gérintllenecek agiklamalar / ipuglar (istege bagh)

Bu metin stede BAgh olarak Koleksiyon DasLatIdIYMaEa QOIUNtulenit

[ J

i)

)
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9. Admm: Kaydedilen koleksiyon sonucu en alt béliimde ortaya ¢ikan baglanti
linki 6grencilere gonderilir ve isimlerini yazarak kayit olmalar1 istenir.
Sonrasinda sag iist kdsede ortaya ¢ikan &grencilerin oyunu ¢ozdiiklerinin
takibinin yapildigi c¢alisma durumu sekmesine tiklatilarak 6grencilerin
durumlar1 kontrol edilir.
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LearningApps.org

Q 52 Uygulamalan incele | # Uygutama olugtur | 53 Kolleksiyon olugtur & Malromelerim

Gorsel 125

8.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Pekistirme ¢aligmalari, genellikle ders sonlarinda gergeklestirilen ve bir
iinitenin veya konunun igsellestirilerek biitiinciil bir sekilde 6grenimini saglayan
uygulamalardir. Bu uygulamalar aracilifiyla 6grencilerin hem konuyla ilgili
tekrar yapabilmeleri saglanmakta hem de eksik kalan noktalar tespit edilerek bu
eksiklikleri giderme yoluna gidilebilmektedir. Boylelikle 6gretimi tamamlanmis
bir konu veya linitenin igsellestirilmesi gerceklestirilebilir. Fakat bu ¢aligmalarin
icerigi ve sekli tekdiizelikten ziyade ilgi cekici olmali ve Ogrenci aktifligi
barindirmalidir. Ciinkii bu calismalar eglenceli oyunlar ve etkinlikler araciligiyla
gerceklestirilirse dgrencilerin katilim diizeyleri ve istekleri artmaktadir (Cassar
& Jang, 2010). Bu sayede de islenilen konu veya iinitenin 6gretimi daha basaril
olabilmektedir. Ayrica yeni veya farkli olan seyler fazlaca ilgi ¢ektigi i¢in
(Brinkerhoff & Keefe, 2009) pekistirme ¢aligmalarinin farkli ortamlarda veya
materyallerle sunulmasi 6grencilerin dikkatini de daha ¢ok ¢ekmektedir. Tiirkge
derslerinde de pekistirme g¢aligmalarinin 6nemi biiyiiktiir. Bireyin temel dil
becerilerinin dengeli bir sekilde gelistirilmesinde, bireylere iist diizey diisiinme
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becerileri kazandirilmasinda ve konu veya {initelerin kavratilmasinda bu
caligmalar onemli bir islev {istlenmektedir. Pekistirme caligsmalar1 sayesinde
ogrenmenin kaliciigi saglanabilmektedir (Ozgiin Koca, Yaman & Sen, 2005).
Boylelikle 6grenciler gerek dil bilgisi yapilarin1 gerekse de diger kazanimlari
edinme noktasinda basarili olabilmektedirler. LearningApss’in da hem
pekistirme calismalarinda eglenceli oyunlar ve etkinlikler sunmasi hem de
Ogrenilenlerin kaliciligin1 saglamaya yonelik nitelikler barmdirmasi agisindan
Tiirkce derslerinde kullanilabilecek bir Web 2.0 uygulamasi oldugu
diistiniilmektedir.

Asagida 7.-8. smf i¢in sunulan Ornek etkinlikler LearningApps
uygulamasiyla tasarlanmistir. Ik etkinlik 7. Simiflar igindir ve okuma kiiltiirii
temasim temel almaktadir. Ikinci etkinlik ise 8. Siniflar icin tasarlanmustir ve
sanat ve estetik temasi ele alimustir.

Etkinlik "Kelime ve Anlam Eslestirme"

Ders Tiirk¢e Dersi

Simif 7. Simf

Siire 30 Dakika

Kazamim T.0.7.1. Okumada materyal se¢imini yonetebilme

T.0.7.2.0kumada strateji ve yontem segimlerini
yoOnetebilme

T.0.7.12. Metni yorumlayabilme

T.0.7.24. Okudugunu degerlendirebilme
T.0.7.27. Metindeki probleme ¢oziim liretebilme
T.0.7.28. Okuma siirecine yonelik 6z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 17. LearningApps uygulamasiyla hazirlanan 7. sinif okuma etkinligi

Tiirk Maarif Modeli'nin 6grenciyi aktif bir 6grenen ve anlam yapilandiricisi
olarak konumlandiran yaklagimiyla uyumlu olarak, LearningApps'taki "Kelime
ve Anlam Eslestirme" etkinligi, 7. smif diizeyinde basit bir eslestirme
egzersizinin Otesine gegen biitlinciil bir okuma hazirlik siirecine doniisiir.
Ogrenci, etkinlige belirli bir tema veya metin tiiriine (6rnedin, bir macera
hikayesinin kelimeleri) odaklanan bir kelime havuzundan materyal segerek
(T.0.7.1) baglar ve bu kelimeleri 6grenmek icin kendine bir strateji belirler
(T.0.7.2). Eslestirme sirasinda, sadece dogru anlami bulmakla kalmaz, ayni
zamanda kelimenin metin baglamindaki kullanimini ve ¢agrisimlarini diisiinerek
onu yorumlar (T.0.7.12). Etkinlik sonunda, kelimelerin se¢imini ve sunulug
seklini, Ogrenmeyi kolaylastirici veya zorlagtirici yonleriyle degerlendirir
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(T.0.7.24). Kelime eksikliginin bir iletisim sorunu oldugu gergeginden hareketle,
Ogrenilen yeni kelimeleri kullanarak kii¢tiik bir iletisim problemi i¢in (6rnegin, bir
yanlig anlagilmay1 ¢6zmek) ¢dziim climleleri yazar (T.0.7.27). Son olarak, hangi
kelimeleri daha kolay/hizli 6grendigini, hangi stratejilerin ise yaradigini
diisiinerek 0z yansitma yapar ve bir sonraki kelime &grenme siirecini bu
kazanimla nasil uyarlayacagina karar verir (T.0.7.28). Boylece kelime 6grenimi,
anlamin aktif kesfi, elestirel degerlendirme ve gercege uyarlanabilir beceri
gelisimi ile biitiinlesir.

Q uygulamalarda ara 22 Uy olustur | & Kolleksiyon olugtur % Malzemelerim

tincele | ¢ Uyg

Kelime ve Anlam Eglestirme

@
Cesme @ Seyis
Hayvanlarin su
ictikleri oyma kap
@ @
Pinar Hayvanlar timar
Mumessil etmek icin
kullanilan arag
Puskal
Kasagi
Temsilci
@
At bakicisi =
Yalak Hayir icin icme
suyu dagitilan tas ™
yap! Ustiine bir seyler
@ koymak igin
duvara tutturulan
Bir ucundan bazi
seylere sus olarak Sebil genis levha
takilan ip demeti h Raf
Gorsel 126
Etkinlik " Olaylar1 Olus Sirasina Gore Diizenleme "
Ders Tiirkge Dersi
Simif 8. Sinif
Siire 30 Dakika
Kazamim T.O.8.1. Okumada materyal se¢imini yonetebilme

T.0.8.4. Metinde gegen anlamini bilmedigi s6z varlig
unsurlarinin anlamini tahmin edebilme

T.0.8.9. Metin i¢i karsilastirma yapabilme

T.0.8.10. Metinler arasi karsilastirma yapabilme
T.0.8.24. Okudugunu degerlendirebilme

T.0.8.28. Okuma siirecine yonelik 6z yansitma
yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 18. LearningApps uygulamasiyla hazirlanan 8. sinif okuma etkinligi
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Tirk Maarif Modeli'nin elestirel diisiinmeyi, analizi ve 0z yoOnetimli
O0grenmeyi merkeze alan yaklasimiyla uyumlu olarak, LearningApps'taki
"Olaylar1 Olus Sirasina Gore Diizenleme" etkinligi, 8. sinif diizeyinde kapsamli
bir okuma becerileri laboratuvarina doniisiir. Ogrenci, 6ncelikle hedefine uygun
bir metin segerek (T.0.8.1) calismaya baslar ve karigik verilen olay kartlarin
siralarken, anlamini tam bilmedigi ifadelerin anlamim baglamdan tahmin eder
(T.0.8.4). Bu siralama eylemi, metin i¢indeki neden-sonug, 6ncelik-sonralik gibi
iligkileri kargilagtirmal1 olarak analiz etme (T.0.8.9) ve farkli metinlerin olay
Orgiisii yapilarimi disiplinler arasi bir bakisla kiyaslama (T.0.8.10) i¢in bir zemin
hazirlar. Ogrenci, yalnizca dogru siray1 bulmakla kalmaz, ayn1 zamanda yazarin
amacini ve kurgunun etkililigini degerlendirir (T.0.8.24). Siirecin sonunda ise,
kullandigz stratejileri ve karsilastig1 zorluklar yansitarak, bu beceriyi gelecekteki
O0grenme durumlarina nasil uyarlayacagina dair bir 6z farkindalik gelistirir
(T.0.8.28). Boylece basit bir siralama aktivitesi, dgrenciyi aktif bir metin
arastirmacist ve kendi 6grenmesinin sorumlulugunu alan bir birey haline getiren
derinlemesine bir 6grenme deneyimine evrilir.

| & Uygulamalariincele | ¢ Uygulamaolugtur | [Z] Kolleksiyon olugtur % Malzemelerim

Olaylari olug sirasina gére diizenleme

@
1 den 2 @
Artik her giin 3 @
agacin cevresinde Ve bir gin, tekrar
oynamaya clkageldi. Ancak
1 - gitmiyordu bu kez iizgin
Gunler aylar gortndyordu

birbirini kovaladi
ve cocuk bayuda

adacin eski dostu

4 o 5 &
Uzun zaman Cocuk agacin 6 @
once, kucuk bir tepesine tirmanir Cocuk agaci
erkek cocugunun elmalar koparip sever, ajac da

cok sevdidi ve
cevresinde her
giin oyunlar
oynadidi biyuk bir
elma adaci vardi

yer ve agdacin
golgesinde uzanip
kestirirdi
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9. DERSLIG

Uygulamanin Tanitim

Derslig cevrimici olarak dgretmenlerin ve 6grencilerin interaktif bir sekilde
bilgi paylagimi yaptig1 herkese acik olan ficretsiz bir platformdur. Okullarda
bulunan akilli tahtalara uyumlu olarak ¢alismaktadir. Android ve iOS uygulamasi
mevcuttur.

Derslig’de onayli ve onaysiz olmak {izere iki tip 6gretmen iiyeligi
bulunmaktadir.

Onaysiz 6gretmen iiyeliginde;

e Yaprak Test

e Konu Ozeti

e Mini Sinav

e Deneme Sinav1 indirebilirsiniz.

Onayl1 6gretmen liyeliginde yukaridaki 6zelliklere ek olarak;

e Yazili 6rnegi ve dgretmen belgelerini indirebilme

o Igerik yiikleyebilme

¢ Animasyon konu anlatimlaria ulagabilme

o Interaktif iceriklere ulasabilme

e Soru&ecevap etkilesiminde bulunabilme 6zellikleri vardir.

Uygulamanin Amaci

Her Bireyin Egitimdeki Potansiyelini A¢iga Cikarmak

Derslig, her bireyin egitimdeki potansiyelini kesfetmesine, gelistirmesine ve
en {ist diizeye ¢ikarmasina olanak saglamayi amaclar. Hedefimiz, teknolojiyi
kullanarak 6grenme deneyimini doniistiirmek ve her bir 6grencinin benzersiz
Ogrenme tarzina, ihtiyaglarina ve hedeflerine uygun bir ortam sunmaktir.

Ogretmenleri Desteklemek

Ogretmenlerin basarilarina ve gelisimlerine odaklanarak, onlara en yeni
teknoloji ve pedagojik yaklasimlar: sunmaktayiz. Ogretmenlerimizin 6grencilerle
daha verimli etkilesim kurmalarina yardimer olurken ayni zamanda da 6grenci
basar1 takibini kolaylagtiran bir sistem sunmaktayiz. Bu sayede Ogrencilerin
O6grenme deneyimlerini zenginlestirerek basarilarini artirmay1 hedefliyoruz.
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Siirekli Iyilestirme ve inovasyon

Siirekli olarak platformumuzu gelistirmekte, en yeni teknolojileri entegre
ederek yenilikgi egitim ¢oziimleri sunmaktayiz. Ogrencilerin ve dgretmenlerin
ihtiyaglarina yanit verirken siirekli iyilesmeyi hedefleriz.

Interaktif Bir Egitim Deneyimi

Interaktif simif ortamlar1 olugturarak, Tiirkiye'nin egitim vizyonunu
sekillendirme ve gelecegin d6grencilerini donatma amaciyla ¢iktigimiz bu yolda,
global oOlcekte de egitime katkida bulunarak, uluslararasi alanda egitimdeki
yenilik¢i yaklagimlarin 6nciisli olmay1 amagliyoruz.

Derslig, 6grenci-veli-6gretmen arasinda giiglii bir igbirligi ve iletisim ag1
kurarak egitimdeki doniigiimii destekleyen, gelecegi sekillendiren bir marka olma
yolunda ilerlemektedir.

Uygulama Siirecine Iliskin Yonergeler: Asagida uygulamayla iliskin adim
adim yonergeler sunulmustur.
1. Admm: https://www.derslig.com/ (Erisim Tarihi: 12.12.2025) adresinden
uygulama sayfasina ulasilmaktadir.
2. Adim: Sayfaya ulastiktan sonra sag iist kosede bulunan Ucretsiz Uye Ol
secenegine tiklanir.

0216 237 00 O

defsllg Sinflar  Okultarigin  Bamnda®a  Makkimizda  SSS Hetigim ity Yo Guretsiz Ope OL

Alkilli Egitim Platformu

Edtimde tim taraflan dijital artamda berlegtian ve binlerce icerik
barnchean efitim platformu Derslig ile oftimde fark yaratind

Deribg, Erokulden Gniversite hanrb(ma kadar binlerce icerikle
SYrencilenin bagarrys Arymasing yardeno olur
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3. Adim: Ogretmen Uyeligi bliimiinden iicretsiz iiye ol secenegi tiklanarak
iiyelik stireci baglatilir.

der Sllg Sflar  Okullarigin  Basinda Bz Makbmada  SS5  Metigim

Ogrenci Uyeligi Ogretmen Uyelig

OCRETSEZ OYE OL
Wodum Uyeligm ‘
Var Var (O Canti Dustek Hatn
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4. Adim: Uyelikle ilgili istenilen bilgiler yazilir ve iicretsiz {iye ol sekmesine
tiklanir.

Derslig'e Uye OU
derslig R
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5. Adim: Onayli Ogretmen ol sekmesine tiklanir.

ey N
St Sl x
(3 Onayt Odretmenti Aynicatitanms Kogfot
Moy goldn Sercan,
5 Sunt & St One Gikan Ogretmenler ©
" ¢ Piutgn lyler
o
7. Sunt & Sond
Benid Ghegians
e
=" 4 Aktay
13 35 Interoktsf igerikier % Yaprak Testlor

A

o
— == s Agkgs
E- b Vi Biaabivet = Caligma Kagitian e c
Oilan Ouar
[ 8 T
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6. Adim: Gerekli belgelerden birini yiiklemek i¢in Belge yiikle sekmesine

tiklanir.
C’E‘-’Sllq

Uyelik Dogrulama

Onayls 6fretmen oldugunuzda;

Animasyonly konu anatimianna
¥ Arterakeif igenklere

« Okut pancline

¥ Odretmen belgeletine

¥ Kerik yuklome alarna

« Cevap snahtarlarma

Ucretsaz olarak crigetslecelsin

Odrotmen olduunuzu dodrulaysbilmemiz ign agadsdats belgelerden birin yleyiniz

Gegerti belgeler
o MEBBIS chran fotodyah

o OYretmen kimlidprun fotograh
o Mezuniyet bolgesi fotodraf
o Gérey yeri belges: fotodraf
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7. Admm: Okul Seciniz sekmesine tiklanir ve ilgili okul bulunarak Okulumu
Kaydet sekmesine tiklanir.

Okul Bilgilerini Diuzenle

Gl L1 e 11 31 G wr o SDrTrAe (e st SUAN 6 Lerrier e Labin 6w InN v wbiule Soet Gulltidecet aretlerden vaserieneleirsing
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8. Adim: Dersler sekmesine tiklanir ve ilgili simif ve ders segilir.'®

derslig

Matematik Fan Bilimleri o Sosyal Bilgiler Ingilizce

A E D €3
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187, Simif Tiirkge dersi ile devam edilecektir.
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9. Adm: Ilgili konular ve iinite dis1 icerikler incelenir.

derslig

7. Sinif Turkce

S | oon 2 [

&

2. Danem Denemeleri

Hazwbulunugluk Sinave

1Y
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Genel Denemeler

o
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10.Adim: Sinif Yonetimi sekmesine tiklanir ve Sinif Ekle sekmesinden yeni
siuflar eklenir.

derslig O 1 S

Sund Blo © Ayartar

7 - A Sinuf e Seceh
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11.Adim: Canli Mini Sinavlar sekmesine tiklanir ve Canli Mini Sinav Olustur
sekmesinden 6grenciler i¢in 6devler hazirlanir.

Canl: Mini Sinavlar 4 Canb Min Sunay Olutur

LI OGRETMEN OL
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12.Adim: Hazirlanan 6devin linki 6grencilerle paylagilir ve 6grenci durumlari

rapor kismindan kontrol edilir.
derslig o 2 -

>
ﬂ Canli Mini Sinaviar ST+ oo
-
e c .
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9.1. UYGULAMAYA ORNEK ETKINLIK TASARIMI

Derslig, egitimin tiim rollerini bir araya getirerek hem 6grenci hem 6gretmen
hem de veli i¢in takip edilebilir bir sistem kurmay1 hedefler. Derslig’de 6grenciler
yaptiklar1 tlim islemlerden puan kazanarak liglerde yiikselir, bu sayede dgrenci
motivasyonu arttirilir. Derslig’de 6grenciler konu tekrar1 yapabilir, bilmedigi ya
da eksik kaldigi noktalarn gelistirerek deneme sinavlarinda kendilerini test
edebilirler. Yapay zeka destekli giliclendirme merkezi, 6grencilerin Derslig’de
yaptig1 islemleri raporlayarak dgrencinin giiglii ve zayif yonlerini belirler ve bu
rapora gore bir gliglendirme programi sunarak 6grencinin gelisimini kolaylastirir.

Zengin igerigi ve interaktif yapisiyla Derslig, 6grenciye alternatif bir egitim
anlayis1 sunarak ders calismay1 sevdirmeyi hedeflemenin yaninda 6gretmen ve
velilere de takip edilebilir bir sistem sunar.

Asagida 7.-8. smif i¢in sunulan iki 6rnek etkinlik Derslig uygulamasiyla
tasarlanmustir. 1k etkinlik 7. siniflar icin okuma kiiltiirii temasi temel almmustir.
Ikinci etkinlik ise 8. Smiflar igin tasarlanmistir ve doga ve insan temasi ele
almmustir,
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Etkinlik Adx "Yazim Yanlist Etkinligi " (Yazimim Karistirma)

Ders Tiirk¢e Dersi

Simif 7. Smif

Siire 30 Dakika

Kazanim T.D.7.1. Dinlemede/izlemede materyal se¢imini
yOnetebilme

T.D.7.2. Dinlemede/izlemede strateji ve yontem
secimlerini yonetebilme

T.D.7.4. Dinlediginde/izlediginde gecen anlamini
bilmedigi s6z varlig1 unsurlarinin anlamini tahmin
edebilme

T.D.7.5. Dinlediginin/izlediginin yiizey anlamini
belirleyebilme

T.D.7.16. Metnin boliimlerini belirlemeye yonelik
¢Oziimleme yapabilme

T.D.7.27. Dinleme/izleme siirecine yonelik 6z

yansitma yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 19. Derslig uygulamastyla hazirlanan 7. Sinif dinleme etkinligi

Tiirk Maarif Modeli'nin 6grenciyi merkeze alan, yapilandirmaci ve beceri
odakl1 yaklagimi dogrultusunda, Derslig platformundaki Tiirk¢ce Yazim Yanhisi
Etkinligi (Yazimim Karistirma), 6grencilerin aktif birer "dil kasifi" olarak
yazim ve noktalama becerilerini yaparak-yasayarak gelistirmelerini saglayan
interaktif bir 6grenme ortami sunar. Maarif Modeli'nin vurguladigi "iist diizey
diislinme becerileri" baglaminda, etkinlik ogrencilerin yalnizca hatay1
bulmalarinit degil, hatanin nedenini analiz etmelerini (T.D.7.16), dil bilgisi
kurallarint baglam iginde ydnetmelerini (T.D.7.2) ve bir sonraki yazma
stireclerinde bu bilgiyi uyarlayabilmelerini (T.D.7.27) hedefler.

Etkinlik, modelin "gercek yasam baglantis1" ilkesiyle, 6grencinin giinliik
iletisimde sik karsilastigi yazim sorunlarma odaklanir. Ogrenci, icinde "de/da"
ayrimi veya "ki" baglaci gibi hatalar bulunan bir iletiyi (T.D.7.1: Materyal
secimi/sunumu) analiz ederken, Oncelikle metnin yiizey anlammi (T.D.7.5)
kavrar, ardindan anlamini bilmedigi veya kanstirdigi sozciikleri (6rnegin,
"herhangi bir" bitisik mi?) baglamdan tahmin etme (T.D.7.4) ve strateji gelistirme
stirecinden gecer. Anmda geri bildirim mekanizmasi, 6grenciye diisiinme
stirecini yansitma ve kendi 6grenmesini diizenleme (T.D.7.27) firsat1 vererek
6zerk 6grenen profiline katki saglar.
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Bu dijital uygulama, geleneksel diizeltme calismalarmin Otesine gegerek,
Maarif Modeli'nin "teknolojiyle zenginlestirilmis 6grenme" vizyonuna uygun,
dinamik, ilgi ¢ekici ve 6grenci katilimin1 maksimize eden bir aractir. Ogrenci,
kurallar1 ezberlemek yerine, onlar1 kesfeder, uygular, hatalarindan 6grenir ve
nihayetinde yazili iletisimdeki 6zgiivenini ve dogrulugunu gelistirir.

derslig
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Etkinlik Ad1 "Yazim Yanlis1 Etkinligi " (Birlesik Kelime ve Soz

Gruplar)
Ders Tiirkce Dersi
Simif 8. Simif
Siire 30 Dakika
Kazamim T.Y.8.1. Yazma siirecini yonetebilme

T.Y.8.11. Yorumunu yazili olarak ifade edebilme
T.Y.8.17. Yazisinda diislinceyi gelistirme yollarim
kullanabilme

T.Y.8.21. Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerini
uygulayabilme

T.Y.8.22. Yazma siirecine yonelik 6z yansitma

yapabilme/kendini uyarlayabilme

Tablo 20. Derslig uygulamasiyla hazirlanan 8. sinif yazma etkinligi

Tiirk Maarif Modeli'nin "anlamli 6grenme" ve "iist diizey diisiinme becerileri"
odagiyla uyumlu olarak, Derslig platformundaki "Yazim Yanhs1 Etkinligi
(Birlesik Kelime ve So6z Gruplary) etkinligi, Ogrencileri pasif bir kural
uygulayicist olmaktan ¢ikarip aktif bir dil arastirmacisi ve stratejik yazar
konumuna tasir. Ogrenci, yazma siirecini, belirli bir metin tiirii ve hedef kitle icin
hazirlanmis, birlesik kelime hatalar1 igeren anlamli bir metin pargasi secerek
yonetir (T.Y.8.1). Hatalar tespit ederken, sadece diizeltmekle kalmaz, her bir
birlesik yapmin neden bitisik veya ayr1 yazildigimmi dilbilgisel ve anlamsal
gerekgeleriyle yorumlayarak ifade eder (T.Y.8.11). Ardindan, bu dogru
kullanimlari, yazdig1 orijinal bir paragrafta, tanimlama veya karsilastirma gibi
disiinceyi gelistirme yollarin1 kullanarak etkili bir sekilde konumlandirir
(T.Y.8.17, T.Y.8.21). Siirecin doruk noktas1 olan 6z yansitma agamasinda ise,
hangi tiir birlesik yapilarda sik hata yaptigini analiz eder, 6grenme stratejisini
degerlendirir ve bu kazanim1 gelecekteki akademik veya giinliik yazismalarinda
nasil otomatiklestirecegine dair kisisel bir uyarlama plan1 olusturur (T.Y.8.22).
Bu yaklagim, kurali ezberletmek yerine, onun anlam ve islev temelinde
i¢sellestirilmesini ve kalic1 beceriye doniismesini saglar.
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SONUC

Teknolojinin hizla gelistigi ve egitim paradigmalarinin doniisiime ugradigi
giinimiizde, Web 2.0 araglari, 6grenme-6gretme siireglerini zenginlestiren,
etkilesimi artiran ve Ogrenciyi merkeze alan yaklagimlar sunmaktadir. Bu
calisma, ozellikle Tiirkce egitimi baglaminda, pedagojik bir temele dayali olarak
secilmis dokuz farkli Web 2.0 aracinin (Storybird, Voki, Wordwall,
Actionbound, Edpuzzle, Flippity, Pixton, LearningApps, Derslig) teorik
gercevesini, uygulama adimlarin1 ve sinif i¢i etkinlik 6rneklerini kapsamli bir
sekilde ele almistir.

Covid-19 salgintyla birlikte hizlanan dijitallesme siireci, egitimde teknoloji
entegrasyonunun yalnizca acil bir ¢0ziim olmadigini, aksine kalici ve
doniigtliricti bir unsur oldugunu ortaya koymustur. Bu siiregte dgretmenlerin
dijital pedagoji becerileri, icerik iiretme kapasiteleri ve etkilesimli dgrenme
ortamlari tasarlama yetkinlikleri 6nem kazanmistir. Caligmada sunulan araglar,
bu yetkinlikleri destekleyerek, 6gretmenlere yalnizca teknolojiyi kullanan degil,
onu amaglt ve bilingli bir sekilde 6gretim siirecine dahil eden bir rehberlik
sunmay1 hedeflemektedir.

Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli’nin beceri temelli, biitiinciil ve deger odakl
egitim anlayisi, 6grencilerin yalnizca bilgiyi alan degil, aym1 zamanda iireten,
paylasan, is birligi yapan ve elestirel diisiinen bireyler olarak yetigsmelerini
ongdrmektedir. Bu modelle uyumlu olarak, kitapta yer alan etkinlikler,
ogrencilerin temel dil becerilerini (okuma, yazma, konusma, dinleme/izleme)
gelistirmelerinin yan sira dijital okuryazarlik, yaratici diisiinme, problem ¢ézme
ve 0z yansitma gibi 21. yiizyi1l becerilerini de destekleyecek sekilde
tasarlanmistir.

Sunulan her bir Web 2.0 araci, farkli 6grenme stillerine hitap etmekte ve
ogretmene 0lgme-degerlendirme, geri bildirim ve siireg takibi konularinda pratik
¢oziimler sunmaktadir. Ornegin:

e Storybird ile yaratici yazma ve gorsel okuma,

¢ Voki ile konusma becerisi ve dzgiiven geligimi,

¢ Wordwall ile oyunlastirilmig pekistirme ve degerlendirme,

e Actionbound ile fiziksel ve dijital diinyay1 birlestiren kesif temelli

O0grenme,

e Edpuzzle ile etkilesimli dinleme/izleme ve bireysellestirilmis dgrenme

yollari,

o Flippity ile hizli ve esnek alistirma iiretimi,

¢ Pixton ile gorsel anlatim ve dijital hikdyeleme,

o LearningApps ile modiiler ve paylasilabilir alistirma havuzu olusturma,
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o Dersligile kapsamli bir dijital 6grenme yOnetim sistemi deneyimi

saglanabilmektedir.

Sonug olarak, bu c¢alisma, Tiirkge d6gretmenleri i¢in uygulamaya doniik bir
bagvuru kaynagi olmanin yani sira, egitimde dijital doniistimiin pedagojik bir
perspektifle ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Teknoloji, 6gretmenin
yerini alan bir ara¢ degil, onun rehberligini giiglendiren, 6grenme ortamlarimi
zenginlestiren ve 6grenci katilimim derinlestiren bir destekleyicidir. Gelecegin
egitim ortamlari, bu bilingle kurgulandiginda, 6grencilerimiz yalmzeca dil
becerilerini degil, dijital cagda etkin birer birey olarak ihtiya¢ duyacaklari tiim
becerileri kazanma firsati bulacaklardir. Bu calismanin, Tiirk¢e egitiminde
anlamli bir teknoloji entegrasyonu i¢in atilmig bir adim olmast ve
Ogretmenlerimizin mesleki gelisimlerine katki sunmasi en temel amacimizdir.
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