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Use of LearningApps as a Web 2.0 Application in Turkish Teaching
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Abstract. New searches in education have always existed, and the search for different methods
and techniques has been carried out frequently. With the development of technology,
education has also shifted towards this area and various Web 2.0 tools have been used in
teaching environments. Learning Apps is one of these tools. The aim of the study is to evaluate
the use of LearninApps in reinforcement studies in Turkish lessons with student views. The
study was carried out with a phenomenological pattern within the framework of qualitative
research method. The study group consists of fifteen students studying in the sixth grade of a
single branch secondary school. The data of the research were collected with a semi-structured
interview form. The analysis of the data was carried out by content analysis. As a result of the
interviews, it was determined that students liked LearningApps very much, stated that it was
fun, heartwarming and gave opportunity to individual evaluation, and that this application
could be used in reinforcement studies in future lessons. In the conclusion part, suggestions
have been made that the LearningApps application can be used for a fun and instructive
environment in Turkish lessons, that this application can be used for repetition and individual
evaluation in reinforcement studies, and that LearningApps can be used as an alternative to
exercise papers.
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Tiirkce Ogretiminde Web 2.0 Uygulamasi Olarak LearningApps’in
Kullanimi

Bilal Ferhat KARADAG’, Soner GARIP”

Oz. Egitimde yeni arayislar her zaman var olmus ve sik sik farkli yontem ve teknik arayisina
gidilmistir. Teknolojinin gelismesiyle egitim de bu alana dogru kaymus ve cesitli Web 2.0
araglarma ogretim ortamlarinda basvurulmustur. LearningApps da bu araclardan bir
tanesidir. Calismanin amaci, Tiirkge derslerindeki pekistirme ¢alismalarinda LearninApps’in
kullanimmni ogrenci goriisleriyle degerlendirmektir. Calisma nitel arastirma yontemi
cercevesinde fenomenolojik desenle gerceklestirilmistir. Calisma grubu tek subeli bir
ortaokulun altinci sinifinda 6grenim goren on bes Ogrenciden olusmaktadir. Arastirmanin
verileri yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Verilerin analizi igerik analiziyle
gerceklestirilmistir. Yapilan goriismeler neticesinde, Ogrencilerin LearningAppst ¢ok
begendikleri, eglenceli, i¢ acgic1 oldugu ve bireysel degerlendirmeye firsat tanidigim
belirttikleri ve gelecek derslerde de pekistirme c¢alismalarinda bu uygulamanin
kullanilabilecegini ifade ettikleri belirlenmistir. Sonu¢ kisminda Tiirkge derslerinde eglenceli
ve Ogretici bir ortam igin LearningApps uygulamasindan faydalanilabilecegi, pekistirme
calismalarinda tekrar ve bireysel degerlendirme igin bu uygulamaya basvurulabilecegi ve
alistirma kagitlarina alternatif olarak biinyesindeki etkinlikler yoluyla LearningApps’tan
istifade edilebilecegi gibi 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar kelimeler: LearningApps, pekistirme calismasi, web 2.0 araclari.
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Tiirkge Ogretiminde Web 2.0 Uygulamas Olarak LearningApps’in Kullanim1

1. Giris

Egitimde yeni arayislar ve yeni yaklasimlar tarihin ilk zamanlarindan beri var olagelmistir. Bu
kapsamda egitim uygulamalarinda farkli yontem ve tekniklere sik sik bagvurulmus ve bir
uygulamanin eksikligini tamamlamak veya onun {izerine yeni bir seyler koyabilmek igin
gesitli uygulamalara gidilmistir. Boylelikle bilgiye ulasma ve bilgiyi kullanma gibi
gereksinimleri karsilamada yeni adimlar atilabilmistir. Bu yeni adimlarin atilabilmesine
katkida bulunan unsurlardan biri de bilisim teknolojileri olmustur. “Son yillarda bilisim
teknolojilerinde ortaya ¢ikan hizli gelismeler, iletisim araglarini dolayisiyla da giinliik hayatin
yani sira caligma ve egitim ortamlarini da degistirmektedir.” (Altiok, Yiikseltiirk ve Uggiil,
2017, s. 1). Oyle ki bilisim teknolojileri sayesinde egiticiler derslerini daha verimli ve daha
anlagilir kilabilmektedirler. Ciinkii bilgi teknolojilerindeki devrim, egitim hakkinda diistinme
seklimizi degistirmistir (Halverson & Shapiro, 2012). Bu degisiklik sayesinde gerek teorik
bilgilerin uygulamaya cevrilmesinde gerekse de 6grenme ortamlarinin daha islevsel hale
getirilmesinde yeni teknolojiler biiyiik kolayliklar saglayabilmislerdir. Bahsi gegen bilisim
teknolojileri arasinda yer alan Web 2.0 araglar1 da egitimin niteligini artirmada énemli bir rol

ustlenmektedir.

Web 2.0 araglari, iletisimi kolaylastirma oOzelligine ek olarak bilgi paylasimini, birlikte
calisabilirligi ve bireyler arasindaki isbirligini giivence altina almak igin tasarlanmis ikinci
nesil web hizmetlerdir (Faboya &Adamu, 2017). Bu araglar vasitasiyla insanlar internet
ortaminda aktiflesebilmekte ve sadece bilgiye erismekle kalmay1ip bilgiyi {iretebilen konuma
da gelebilmektedirler. Boylelikle cesitli isbirlikleri ve paylagimlar sayesinde ortak aktivitelerin
diizenlenebildigi ve bilginin daha ¢ok insanla paylasilip daha ¢ok insanla yorumlanabildigi
bir ortam olusturulabilmektedir. “Web 2.0 araglari sosyal yazilimlar olarak adlandirilir ve web
okurlugundan web okuryazarligina doniisiimii beraberinde getirir. Internet, bilginin
hazirlamip iletildigi ve hazir bilginin tiiketildigi bir ortam olmaktan c¢ikip, igerigin
katilimcilarla birlikte {iretildigi, paylasildigi, birlestirildigi ve transfer edildigi bir platforma
dontistir” (Horzum, 2010, s. 605). Bu platformlar da Elmas & Geban (2012, s. 248-249)

tarafindan kullanim alanlarina gore sekiz sekilde siniflandirilmistir:
1. Icerik Yonetim Sistemleri
Cevrimici Toplanti

Cevrimici Depolama & Dosya Paylagimi

=W N

Interaktif Sunumlar

5. Cevrimici Anket

6. Kavram Haritasi & Cizim Araglari
7. Animasyon & Video

8. Kelime Bulutlari
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Ozellikle gevrimici depolama & dosya paylagimu ile interaktif sunumlar sayesinde Web 2.0
araclar1 egitim diinyasinda da artik sikga kullanilan bir teknoloji haline gelmistir. Ciinkii
teknoloji ile hayatin fazlasiyla i¢ ice oldugu bir diinyada egitimin bu birlesimden
etkilenmemesi miimkiin olamamaktadir. Ek olarak 2000 yilindan sonra diinyaya gelen ve Z
kusag1 olarak adlandirilan neslin teknoloji ile baglantis1 da goz ardi edilemeyecek kadar {ist
seviyededir. Haliyle gelisen teknolojinin de etkisiyle artik yeni kusaklarda eskiye nazaran
teknolojik gelismeler daha ¢ok takip edilmekte ve bu gelismeler egitim ortamma daha gok
aktarilmaktadir. Boylelikle Web 2.0 araglarinin, bilgiye ihtiya¢ duyuldugu zaman daha kolay
ve hizli erisim saglamasi, dijital igerik barindirmasi, maliyetleri azaltmasi, kullanicilarin
kimligini dogrulayarak kaynaklara erisimi kontrol etme imkani vermesi ve tek basina
teknolojiye degil de bilgi yeniligine odaklanmas1 (Grosseck, 2009) gibi avantajlar1 egitim
stirecinde kullanilabilmektedir. Ciinkii egitim siirecinde etkilesimli Ogeleri kullanmak ve
stireci desteklemek igin bu Ogelerden faydalanmak giiniimiizde artik bir ihtiya¢ haline
gelmistir. Byrne (2009) buna sebep olarak Web 2.0 teknolojilerinin egitimsel boyuttaki
verimlilik, 6grenme, motivasyon ve O0grenmeyi ogrenme gibi faydalarimi gostermektedir.
Learning Apps da hem egitim siirecini kolaylastirmas: hem de etkilesimli 6geleri biinyesinde
barindirmasi sayesinde egitim boyutunda kullanilabilecek bir Web 2.0 uygulamasi olarak 6n

plana ¢ikmaktadir.

LearningApps, kullanimi iicretsiz olan ve hazir sablonlardan faydalanilabilecegi gibi
kisilerinin kendisinin de igerik iiretebilecegiz bir Web 2.0 uygulamasidir. Ogretmenler ve
ogrenciler bu uygulamada ¢evrim ici ¢oklu ortam 6grenme etkinlikleri olusturabilmekte ve
bunlar1 yonetebilmektedirler. LearningApps’m amaci, sinifta yaygin olarak kullanilan medya
metinleri ve goriintiilerine ek olarak ses ve video igeriklerinin kullanimini daha da artirmaktr.
Bulmaca ve alistirma gibi yaygin gorev tiirlerine ek olarak bu uygulamada gelistiriciler
tarafindan stirekli olarak genisletilen yaklasik yirmi farkli gorev tiirii bulunmaktadir. Daha
once olusturulmus olan 6grenim modyiilleri LearningApps'ta yaymlanabilir ve bu modyiiller
bagkalar: tarafindan ihtiyaglara gore yeniden uyarlanabilir. Ayrica yapilandirmaci 6grenme
baglaminda, 6grenciler sinifta bir konuyu pekistirmek ve tekrarlamak igin kendi gorevlerini
olusturabilirler. Yani LearningApss'ta hem 6gretmenler hem de Ogrenciler yeni icerikler
uretebilmekte ve bu igeriklerin yapisinda degisiklikler yapabilmektedirler. Boylece
dgrencilerin siirece aktif katilimi iist seviyelerde olabilmektedir. Ornegin filmler herhangi bir
yerinde durdurulabilir ve 6grencilerin tizerinde ¢alismasi igin sorular sorulabilir veya daha
farkli gorevler eklenebilir. Boylece ogrencilerin bir filmin icerigine aktif katilimi
desteklenebilmektedir. Buna ek olarak LearningApss'ta Ogrenme modiilleri, farkl
ogrencilerin gorevleri birlikte veya rekabete dayali olarak eglenceli bir sekilde ¢ozd{igii ortami
da sunmaktadir. Nitekim bir miizik 6gretmeni LearningApss’ta major ve minor tizerine kiigiik
bir 6grenme ortami yaratarak bes enstriimandan olusan sanal bir grubu simiile etmistir.
Boylelikle 6grenciler pargalar: dinamik olarak degistirebilmis ve galinan eser ile 6grencilerin
miidahaleleri ayn1 anda herkes tarafindan duyulabilmistir. Bagska bir ornek olarak ise
LearningApss’ta hayali bir ¢evrimi¢i magaza olusturulmasi gosterilebilir. Bu etkinlikte amag,
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mevcut para miktarini hizli bir sekilde tahmin ederek ¢evrimi¢i magazadan miimkiin
oldugunca ¢ok iirtin satin almaktir. Biitgesini en iyi sekilde kullanan kisi, oyun turu basina en

fazla puami almaktadir (https://learningapps.org/about.php). Bu sayede basar1 diizeyini

artirabilmek icin 6grenciler arasinda gevrim ici bir rekabet ortami da olusturulabilmektedir.
Boylelikle LearningApss’tan ders siireci boyunca faydalanilabilecegi gibi ders sonu pekistirme

calismalarinda da bu uygulama kullanilabilmektedir.

Pekistirme c¢alismalari, 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 {initenin icsellestirilmesi gerceklestirilebilir.
Fakat bu caligmalarin icerigi ve sekli tekdtizelikten ziyade ilgi cekici olmal1 ve 6grenci aktifligi
barindirmalidir.  Ciinkii bu c¢alismalar eglenceli oyunlar ve etkinlikler araciligiyla
gerceklestirilirse 6grencilerin katiim diizeyleri ve istekleri artmaktadir (Cassar & Jang, 2010).
Bu sayede de islenilen konu veya tinitenin 6gretimi daha basarili olabilmektedir. Ayrica yeni
veya farkli olan seyler fazlaca ilgi g¢ektigi icin (Brinkerhoff & Keefe, 2009) pekistirme
calismalarmin farkl ortamlarda veya materyallerle sunulmas: 6grencilerin dikkatini de daha
¢ok cekmektedir. Tiirkge derslerinde de pekistirme ¢alismalarinin 6nemi biiytiiktiir. Bireyin
temel dil becerilerinin dengeli bir sekilde gelistirilmesinde, bireylere iist diizey diisiinme
becerileri kazandirilmasinda ve konu veya {initelerin kavratilmasinda bu ¢alismalar énemli
bir islev {stlenmektedir. Pekistirme c¢alismalar1 sayesinde Ogrenmenin kalicilig
saglanabilmektedir (Ozgiin Koca, Yaman & Sen, 2005). Bdylelikle dgrenciler gerek dil bilgisi
yapilarin1 gerekse de diger kazanimlari edinme noktasinda basarili olabilmektedirler.
LearningApss'in da hem pekistirme ¢alismalarinda eglenceli oyunlar ve etkinlikler sunmasi
hem de 6grenilenlerin kaliciligini saglamaya yonelik nitelikler barindirmasi agisindan Tiirkge

derslerinde kullanilabilecek bir Web 2.0 uygulamas: oldugu diistintilmektedir.

Alanyazin incelendiginde Tiirkge 6gretiminde Web 2.0 uygulamalarinin kullanimina yonelik
cesitli calismalarin yapildig goriilmektedir. Ornegin Aytan ve Basal (2015) Tiirkge 6gretmen
adaylarinm Web 2. 0 araglarma yonelik algilarin1 incelemisler ve genel itibariyle adaylarin
Web 2.0 araglarma yonelik algilarinin olumlu oldugunu ortaya koymuslardir. Ogretmen
adaylar1 bu araglarin, bireylerin elestirel diisiinme becerilerini, yaraticiik giictinii, 6grenci-
ogretmen arasindaki doniit siirecini, bilgi erisimi ve paylasimini gelistirecegi fikirlerini
sunmuslardir. Mete ve Batibay (2019) ise Web 2.0 araglarindan biri olan Kahoot'un Tiirkge
dersinde motivasyona etkisini incelemeyi amacglamislar ve yirmi ders saati boyunca deney
grubunda Kahoot destekli etkinliklerle ders isleyip kontrol grubunda ise ders kitabindaki
etkinliklere bagh kalarak 6gretim gerceklestirmislerdir. Bunu stire¢ sonunda Kahoot destekli
etkinliklerle islenen Tiirkce dersinde motivasyonun yiiksek oranda arttigini tespit etmislerdir.
Benzer bir ¢alisma gergeklestiren Akgay ve Sahin (2012) Bir web 2.0 araci olan Webquest( Web
Macerasi) Ogretim yonteminin 6. smuf Ogrencilerinin Tiirkge dersi akademik basar:
diizeylerinde ve Tiirkge dersine yonelik tutumlarinda bir etkiye sahip olup olmadigini
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incelemeyi amaglamislardir. Bes hafta siireyle deney grubunda Web Maceras: &gretim
yontemini, kontrol grubunda ise 2008-2009 egitim-6gretim yili Tiirkge Dersi Ogretim
Programi dogrultusunda yapilan 6gretimi uygulamiglardir. Siire¢ sonunda Web Maceras:
ogretim yonteminin 6grencilerin Tiirkce dersine iliskin akademik bagar1 diizeylerini ve Tiirkge
dersine yonelik tutumlarini yiikselttigini saptamislardir. Son olarak Karakus ve Er (2021)
Tiirkge 6gretmeni adaylarinin Web 2.0 araglarini kullanimiyla ilgili durumlarini tespit etmeye
calismis ve elektronik ortamda dokuz farkl tiniversitedeki Tiirk¢e 6gretmeni adaylarindan
form doldurmalar: istenmistir. Arastirma sonucunda Ogretmen adaylarmin, Web 2.0
araglarinin bazilarini bildigi, bazilarini ise hi¢ duymadigy; bazilarini kullandig, bazilarini ise

hi¢ kullanmadig1 saptanmustur.

Alanyazindan da anlasilacagi tizere Tiirkce 6gretiminde Web 2.0 araglarindan gesitli sekillerde
faydalanilmis ve bu araglarin etkisine yonelik olarak farkli arastirmalar gergeklestirilmistir.
Fakat Web 2.0 aracglarindan olan LearningApps ve onun pekistirme calismalarinda
kullanilmasryla ilgili bir calismanin alanyazinda yer almadig1 goriilmektedir. Halbuki Web 2.0
araglarmin pekistirme calismalarinda kullanilmasmin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
LearningApps da etkilesimli ¢alisma ortami sundugu icin bu pekistirme ¢alismalarinda yer
aldiginda nasil bir roliiniin olacagini saptamak 6nemlidir. Bu ¢alismay1 digerlerinden farkl
kilan yan1 da Web 2.0 araglarindan biri olan LearningApps’in Tiirkge 6gretiminin pekistirme
¢alismalarinda kullanildiginda nasil bir tablonun ortaya c¢ikacagmi belirleme c¢abasi ve
LearningApps'in pekistirme calismalarinda kullanimina iliskin Tiirkge 6gretimi alaninda
daha 6nceden gergeklestirilmis bir calismanin bulunmamasidir. Dolayisiyla Learning Apps’in
pekistirme calismalarinda kullanilmas: ve buna iliskin 6grenci goriisleri alinmasi sayesinde
bu uygulamaya iliskin belirli bir ¢erceve sunulabilecektir. Boylelikle Tiirkge 6gretimi alaninda
pekistirme ¢aligmalar1 igin LearningApps uygulamasini kullanmay: diisiinen egitimciler igin
bir yol haritas1 olusturulabilecektir. Calismanin alana katkisinin da bu ¢ergeve ve yol haritas:

oldugu diistintilmektedir.
2. Yontem

2.1. Arastirmanin Deseni

Calisma, nitel arastirma yontemi gercevesinde fenomenolojik desen ile gerceklestirilmistir. Bu
desende “insanlarin bir fenomeni nasil algiladiklari, nasil betimledikleri, hakkinda ne
hissettikleri, nasil yargiladiklari, nasil animsadiklari, nasil anlamlandirdiklar: ve digerleri ile
onun hakkinda nasil konustuklarina dikkat edilmektedir” (Patton, 2014, s. 104).
Fenomenolojik desenin secilmesinde, katilimcilarla altt hafta boyunca LearningApps
kullanilarak ders sonlarinda pekistirme calismalar1 yapilmasi ve bu alt1 haftalik siirece dair
ogrencilerin LearningApps ile gercgeklestirilen pekistirme calismalarina dair goriislerinin ne
oldugunun 6grenilmesi ¢abasi etkili olmustur. Ayrica ¢alismanin katilimcr goriiglerine gore

sekillendirilmesi de amag oldugu i¢in fenomenolojik desen segilmistir.

2.2. Calisma Grubu
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Arastirmanin katihmcilari, amagl 6rnekleme tiirlerinden biri olan kolay ulasilabilir durum
orneklemesine gore belirlenmistir. “Bu 6rnekleme yontemi, arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirmas, kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi olmasi ve aragtirmacinin diger 6rnekleme
yontemlerini kullanma olasiliginin bulunmadigr durumlarda kullanilmasi” (Yildirim ve
Simsek, 2011, s. 112) gibi niteliklerinden dolay1 tercih edilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu,
tek subeli bir ortaokulun ikinci smifinda 6grenim goren on bes 6grenciden olusmaktadir.
ogrencilerin sekizi kiz (O12561011,1314), yedisi (Os47891215) erkektir. Ogrenciler O1, O, Os...

bi¢iminde kodlanmaistur.
2.3. Verilerin Toplanmasi

Calismanin verilerini toplayabilmek igin yar1 yapilandirilmis goriisme formundan
faydalanilmigtir. Bu form igerisinde yar1 agik uglu sorular yer almaktadir. Merriam (2013), yar1
yapilandirilmig goriisme formunda yer alan sorularin esnek oldugunu belirtip her
katilmcidan ¢ogunlukla 6zellikli verilerin toplandigini vurgulamaktadir. Yar: yapilandirilmig
goriisme formu hazirlanmadan 6nce ilgili alanyazin taranmis ve formda hangi sorularmn yer
alabilecegi hakkinda arastirmalar gergeklestirilmistir. Forma son seklini vermeden 6nce alan
iki alan uzmanindan bilgi alinmistir. Uzmanlardan biri Tiirkge egitimi alaninda doktorasini
tamamlamis ve web 2.0 araglar1 iizerine g¢alismas: bulunmaktadir. Diger uzman ise nitel
arastirma yontemi dogrultusunda ¢alismalar: bulunan ve doktora diizeyinde bu yontemin
dersini veren bir dogent Ogretim {yesidir. Pilot uygulama gerceklestirilerek yar

yapilandirilmis goriisme formunun nihai sekline karar verilmistir.
2.3.1. Veri toplama araclar1
2.3.1.1. Gorilisme

Aragtirmanin verileri goriisme yoluyla elde edilmistir. “Goriisme yoluyla, deneyimler,
tutumlar, diisiinceler, niyetler, yorumlar ve zihinsel algilar ve tepkiler gibi gozlenemeyeni
anlamaya c¢alisiriz” (Yildirnm ve Simsek, 2011, s. 120). LearningApps uygulamasimin
pekistirme c¢alismalarinda kullanimmin islevselligi belirlenmeye c¢alisildig1 igin yar
yapilandirilmis goriisme tiiriinden c¢alismada faydalanilmistir. “Bu teknikte, arastirmaci
onceden sormay: planladigi sorular1 igeren goriisme protokoliinii hazirlar. Buna karsin
arastirmaci goriigmenin akigsina bagh olarak degisik yan ya da alt sorularla goriismenin akigin
etkileyebilir ve kisinin yanitlarin1 agmasmi ve ayrintilandirmasini saglayabilir. Eger kisi
goriisme esnasinda belli sorularmn yanitlarin1 bagka sorularmn igerisinde yamitlamis ise
arastirmact bu sorular1 sormayabilir” (Tirniikli, 2000, s. 547). Bu calismada da yarn
yapilandirilmis goriisme tiiriiniin esnekliginden faydalanilmis ve katilimcilardan alinan

cevaplara gore katilimcilardan ayrint: vermeleri istenmistir.
2.4. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verileri analizi icin igerik analizi gerceklestirilmistir. “Icerik analizi
yoluyla verileri tanimlama ve verilerin iginde sakli gergekleri ortaya ¢ikarma

amaglanmaktadir” (Giilbahar ve Alper, 2009, s. 100). Elde edilen verileri okuyucularin
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anlayabilecegi bir sekilde aktarabilmek ve bu verileri birbiriyle baglantili kod ve kategoriler
etrafinda sekillendirebilmek igin calismada igerik analizine bagvurulmustur. Goriismeler
sonucu toplanan veriler bir¢ok defa okunarak belirlenen anlamlara gore cesitli kod ve
kategoriler iiretilmistir. Ornegin katilimcilarin verdikleri cevaplar dogrultusunda temalar
isimlendirilmis ve temalarmn altinda “eglenceli, kullanughlik, oyunlastirma, gekicilik, hizlilik”
gibi kodlar tiiretilmistir. Ornek vermek gerekirse “Calisma kagidi sikici oluyor bu gorselligi
agir bastigr icin daha giizel.” Ciimlesi “LearningApps'in ayirt edici 6zellikleri” kategorisi
altinda degerlendirilmis ve bu ctimleden “gekicilik” kodu tiiretilmistir.

2.5. Uygulama Siireci

Tiirkge derslerinde LearningAppsin pekistirme calismalarinda kullanilmasma yonelik
yapilan bu arastirmada uygulama 2018 yilinda tek subeli bir ortaokulun 2. sinifinda 6grenim
goren on bes Ogrenciyle haftada bir saat olmak tiizere toplamda alti hafta siirmiistiir.
Uygulama Tiirkge Dersi Ogretim Programi (2018) ve 6. smif Tiirkge dersi yillik planina uygun
olarak “T.6.3.29. Okuduklar1 ile ilgili ¢karimlarda  bulunur.” kazamimina yonelik
gergeklestirilmistir. Clinkli bu haftadan itibaren yillik plan dogrultusunda ve ders kitabinda

yer alan metinlerin etkinliklerinde ilgili kazanima yonelik ¢alismalar yer almaktadir.

Ogrencilerle ilk hafta neden-sonug ve amag-sonug ciimlelerine yonelik gergeklestirilen konu
anlattimi ve etkinlik ¢alismasi sonrasinda arastirmacilar tarafindan LearningApps’ta
hazirlanan etkinlikler sinifta uygulanmistir. Ayni uygulama ikinci haftada kosul, tigiincii
haftada karsilastirma, dordiincii haftada benzetme ve abartma, besinci haftada duygusal
anlatimli ctimlelere yonelik gerceklestirilmistir. Altinci haftada daha 6nce yapilan ¢alismalar:
kapsayan genel bir etkinlik yapimiyla uygulama tamamlanmistir. Ardindan siirecle ilgili

ogrencilerin goriislerine bagvurulmustur.
2.6. Gegerlik ve Giivenirlik

Calismanin gegerlik ve gilivenirlik unsurlarimi saglayabilmek igin arastirmacilar tarafindan
bazi 6nemler alinmistir. Calismanin i¢ gegerligini saglayabilmek i¢in veri toplama amaciyla
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formunun uygunlugunu belirlemek amaglanmistir.
Bu dogrultuda ilgili form uzman goriisii alabilmek igin iki alan uzmanina yonlendirilmis ve
onlar1 form ile ilgili goriisleri alinmistir. Daha sonra goriisme formunun iki 6grenciyle pilot
uygulamas1 gergeklestirilmis ve 6grencilerden formda yer alan sorulari anlasilabilirlik ve
okunabilirlik agisindan degerlendirmeleri istenmistir. Bu uygulamalar sonrasinda formda bir
problem olmadig igin bir degisiklik gerceklestirilmeden uygulanmistir. Ogrencilerle yapilan
gorlisme stirecinde her bir soruya verdikleri cevaplar teyit ettirilmis ve olas1 yanlhs anlamalar
engellenmeye calisilmistir. Gergeklestirilen goriismeler yaklasik olarak on bes ile yirmi iki
dakika arasinda degismistir. Katiimcilarin verdikleri cevaplara bulgular boliimiinde
dogrudan alinti1 yoluyla yer verilmistir. Dogrudan alintilar yapilirken katihmcilarin
ciimlelerinde higbir diizeltme yapilmamis ve birebir sekilde ifadelerin aktarimi yoluna

gidilmistir.
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Dis gecerligi saglayabilmek igin ise ¢aligmanin yontemi, veri toplama araglari, ¢alisma grubu,
verilerin toplanmasi siireci, verilerin analizi ve bulgularin nasil incelendigi ayrintili olarak

aktarilmistir.

Dis gegerligi sinirlayici bir durum olarak katilimcilarin on bes kisiden olusmas: gosterilebilir.
Aragtirmanin bulgular1 nesnel bir bigcimde okuyucuya sunularak veri kaybmin oniine
gecebilmek igin ses kayit cihazindan faydalanilmistir. Bu durumun arastirmanin tutarligimni
artirici bir etkiye sahip oldugu diistintilmektedir. Son olarak sonug ve tartisma boliimiinde
veriler benzer ¢alismalar araciligiyla benzerlikleri ve farkliliklar1 bakimindan uygun sekilde

tartisilmustir.
3. Bulgular

Bu boliimde Ogrencilerin goriisme sorularna vermis oldugu cevaplardan hareketle
olusturulan kod ve temalar ile bunlara iliskin bilgiler yer almaktadir. Gergeklestirilen
goriismeler incelendiginde cesitli bulgulara ulagilmistir. Bulgulara gore Tiirkce 6gretiminde
LearningApps uygulamas: pekistirme c¢alismalarinda kullanildiginda LearningApps’a
yonelik ogrencilerin olumlu bir bakis agis1 gelistirdigi, bu uygulamanin nitelikli 6zellikler
barindirdigy, cesitli avantajlar sundugu ve cazip kullanimlar sundugu katilimar goriislerinden
tespit edilmistir.

Tablo 1
C)grencﬂerin LearningApss’a Miskin Goriisleri

“Tiirkce dersinde pekistirme caligmasi olarak LearningApps’1 begendiniz mi? Neden?”

Katilimcilar Kod Tema

O12356811,1314: Etkinlik yaparken sikilmiyoruz. Cok

. . Eglenceli
eglenceli oluyor.
O1,4591011,12,14,15: Yaptiklarimizi giizel bir sekilde
Tekrar
tekrar ediyoruz.
O234610121315: Degisik degisik etkinlikler oldugu .l ,
o . Ogretici Learning Apps’a bakis
igin ¢ok Ogretici oluyor.
O27,13: Normal yaptigimiz caligmalara gore daha ig i
agici
acicl oldugu igin yapma istegi veriyor 6as
Os6: Kendimi bir yarigma igerisindeymis gibi
Yarigma

hissediyorum.

Ogrencilerin tamami Tiirkge derslerinde pekistirme c¢alismas: olarak LearningApps’i
begendiklerini ifade etmistir. Bu baglamda “Neden?” sorusuna cevap aranmustir.

Tablo 1 incelendiginde gerceklestirilen goriismelerde ogrencilerin “Tiirkce dersinde pekistirme
calismast olarak LearningApps’t begendiniz mi? Neden?” sorusuna yonelik vermis oldugu
yanitlardan hareketle eglenceli, tekrar, 6gretici, i¢ agic1 ve yarisma kodlari ile LearningApps’a

bakis temasina ulasilmistir.
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Ogrencilerden Oz Learning Apps ile gerceklestirilen ¢alismalarin eglenceli olduguna deginmis
ve “Etkinlik yaparken sikilmiyoruz. Cok eglenceli oluyor.” diyerek LearningApps’ta yapilan
etkinliklerin kendilerini sikmadigini ve etkinliklerde cok eglendiklerini ifade etmistir.
Ogrencilerden O ise “Yaptiklarumizi  giizel bir sekilde tekrar ediyoruz.” goriisiiyle
LearningApps’ta isledikleri konularla ilgili giizel bir tekrar calismasi yaptiklarini sdylemistir.
Ogrencilerden Os “Degisik degisik etkinlikler oldugu icin cok &retici oluyor.” diisiincesiyle
LearningApps'in farkli etkinlikler barindirdigini ve bunlarin 6gretici oldugunu dile
getirmistir. Calismalarin i agic1 olmasiyla ilgili 6grencilerden Os “Normal yaptigimiz calismalara
gore daha i¢ agict oldugu icin yapma istegi veriyor.” ifadesiyle LearningApps’ta yer alan
etkinliklerin 6grencilerde yapma istegi uyandiran ig agic1 etkinlikler oldugunu belirtmektedir.
Ogrencilerden Os ise “Kendimi bir yarigma icerisindeymis gibi hissediyorum.” ciimlesiyle
Learning Apps'in 6grencilere yarigma hissi verdigini anlatmaktadir.

Tablo 2
Ogrencilerin LearningApps'ta Etkinliklere Yonelik Goriisleri

“Tiirkce dersinde pekistirme calismalar1 olarak LearningApps’taki etkinliklerden en ¢ok

hangisini begendiniz? Neden?”

Katilimcilar Kod Tema

O2,45678,1213,1415 Kendimi televizyonda izledigimiz
Yarisma havast

programda yaristyormus gibi hissediyorum. LearningApps

O139.10. Gorsel olarak ¢ok giizel yaparken . i etkinliklerinin
. Gorsellik

heveslendiriyor. ozellikleri

Oo.11: Cozerken ¢ok egleniyorum. Eglenceli

Tiirkge derslerinde pekistirme c¢alismalarinda LearningApps’'ta yer alan etkinliklerden
ogrencilerden dokuzu (Osse7siii21415) “Kim milyoner olmak ister?” adl etkinligi, altist
(O1239.1013) “Adam asmaca” adh etkinligi begendigini ifade etmistir. Bu bakimdan “Neden?”

sorusuna cevap aranmuigtir.

Tablo 2 incelendiginde gerceklestirilen goriismelerde ogrencilerin “Tiirkce dersinde pekistirme
calismast olarak LearningApps’taki etkinliklerden en cok hangisini begendiniz? Neden?” sorusuna
vermis oldugu yanitlardan hareketle yarisma havasi, gorsellik ve eglenceli kodlar: ile

Learning Apps etkinliklerinin 6zellikleri temasina ulasilmistir.

Ogrencilerden Os uygulamanin yarisma havast durumuna yénelik “Kendimi televizyonda
izledigimiz programda yarisiyormus gibi hissediyorum.” diyerek LearningApps’ta kim milyoner
olmak ister etkinligini yaparken kendinde gercekte izledigi programda yaristyormus hissini
tasidigini sdylemektedir. Ogrencilerden Ow ise gorsellige iliskin “Gorsel olarak cok giizel
yaparken heveslendiriyor.” goriisiiyle LearningApps’ta adam asmaca etkinliginin gorsel yonden
kendini giidiiledigini ifade etmektedir. Ogrencilerden On ise “Cozerken gok egleniyorum.”
ifadesiyle LearningApps’ta yer alan kim milyoner olmak ister etkinliginin eglenceli gectigini

dile getirmektedir.
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Tablo 3
Ogrencilerin LearningApps'in Katkilarina Yonelik Goriisleri

“Tiirkce dersinde pekistirme calismasi olarak LearningApps’in size katkis1 oldu mu? Nasil?”

Katilimcilar Kod Tema

O1234578121314,15: Tekrar yapmamizi boylece
L . Tekrar

ogrendiklerimizi unutmamaizi engelliyor. )

. . . o o LearningApps’in
O1261011,13: Ogrendigim konular: pekistiriyorum. Pekigtirme .
.. . . avantajlar1
Or1215: Yaptiklarimi ve yapamadiklarimi gormemi .. . .
y Lo R L Oz degerlendirme
sagladig icin kendimi degerlendirebiliyorum.

Ogrencilerin tamami Tiirkce derslerinde pekistirme calismasi olarak LearningApps'in

kendilerine katkis1 oldugunu diisiinmektedir. Bu nedenle “Nasil?” sorusuna cevap aranmustir.

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin gergeklestirilen goriismelerde “Tiirkce dersinde pekistirme
calismast olarak LearningApps'in size katkist oldu mu? Nasil?” sorusuna vermis olduklari
yanitlardan hareketle tekrar, pekistirme ve 6z degerlendirme kodlar: ile LearningApps'in

avantajlar1 temasina ulagilmistir.

Ogrencilerden Os tekrara yonelik “Tekrar yapmamizi béylece 63rendiklerimizi unutmanuzi

17

engelliyor.” diyerek LearningApps'in tekrar yapmay: sagladigini bunun da unutmay:

engelledigini ifade etmektedir. Ogrencilerden Os “Ogrendigim konulart pekistiriyorum.”
goriisiiyle LearningApps ile Ogrenilen konularin pekistirildigini = soylemektedir.
Ogrencilerden O ise “Yaptiklarimi ve vyapamadiklarimi gérmemi sagladigr icin  kendimi
degerlendirebiliyorum.” ifadesiyle LearningApps’'in kendini degerlendirme imkani taridigini

belirtmektedir.

Tablo 4
Ogrencilerin Calisma Kagitlar1 ve LearningApps’a Yonelik Goriigleri

“Pekistirme calismalarinda ¢alisma yapragi mi1 Learning Apps kullanimini m1 istersiniz?
Neden?”

Katilimcilar Kod Tema

O123459,1011,1314: Daha eglenceli oldugu icin

. Eglenceli
Learning Apps.
O21213,15: Learning Apps, calisma kagidi gibi tek
kullanimlik degil. Istedigimiz zaman tekrar tekrar Kullanishilik
acip yapabiliyoruz. i
.. e LearningApps’in ayirt
Os46,10: Oyun oynayarak 6greniyorum ve bu T ]
U Oyunlastirma edici 6zellikleri
sayede ¢ok egleniyorum.
Os7: Calisma kagidi sikict oluyor bu gérselligi agir o
oo B Cekicilik
bastig1 i¢in daha giizel.
On3.15: Cok huzl1 bir sekilde dogru ve yanlis cevabi
Hizlihk

goriiyorum.
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Ogrencilerin tamami pekistirme calismalarinda Learning Apps’in kullanilmasini istemektedir.

Bu baglamda “Neden?” sorusuna cevap aranmustir.

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin gerceklestirilen goriismelerde “Pekistirme calismalarinda
calisma yapragr m1 LearningApps kullanimini mu istersiniz? Neden?” sorusuna vermis oldugu
cevaplardan hareketle eglenceli, kullanighlik, oyunlastirma, cekicilik ve hizlilik kodlar ile

Learning Apps'in ayirt edici 6zellikleri temasina ulagilmigtir.

Ogrencilerden O1 pekistirme calismalarinin eglenceli olmasina yonelik “Daha eglenceli oldugu
icin LearningApps.” diyerek LearningApps'in ¢alisma kagidina gore daha eglenceli oldugunu
soylemektedir. Ogrencilerden Oz kullanighilik durumuna iliskin “LearningApps, calisma kdgid:
gibi tek kullamimbik degil. Istedigimiz zaman tekrar tekrar acip yapabiliyoruz.” goriisiiyle
LearningApps'in tekrarli kullanim imkani sundugunu ifade etmektedir. Ogrencilerden O
oyunlastirma niteligine icin “Oyun oynayarak 0greniyorum ve bu sayede cok egleniyorum.”
ifadesiyle LearningApps’'mn oyunlastirma 6zelligi tasidigini ve bu yolla eglenerek 6grenme
imkam sundugunu belirtmektedir. Ogrencilerden Os gergeklestirilen galismalarin gekicilik
hususuyla ilgili “Calisma kdgid: sikicr oluyor bu gorselligi agir bastig1 icin daha giizel.” climlesiyle
LearningApps'mm gorselligi on planda oldugu igin sikiciligi ortadan kaldirdigimi dile
getirmektedir. Ogrencilerden O1s hiz durumuna iliskin “Cok hizl: bir sekilde dogru ve yanlis cevabr
goriiyorum.” cevabiyla Learning Apps’in daha hizli doniit verdigini anlatmaktadir.

Tablo 5
Ogrencilerin LearningApps’t Kullanmak Istemelerine Yénelik Gériisleri

“Gelecekteki Tiirkce derslerinizde LearningApps kullanilmasini ister misiniz? Neden?”

Katilimcilar Kod Tema

O13568121314: Smifta eglenceli bir ortamda

I penmI DI o Eglenme
ogrendiklerimizi keyifle tekrar etmemizi saghyor.
O21011,15: Derslerde sikildigimiz zaman
LearningApps kullanarak sikintiy1 Sikilmama i i
. o LearningApps’in cazip
giderebiliyoruz. o .
- o . . ozellikleri
On1,49: Rekabet igerisinde tekrar yaptigimiz icin bu
L . Rekabet
yarisma havasi bizi giizel etkiliyor.
Os 1 Akalda kalicilign ok yiiksek, yaptig
56,141 Akilda kalicilign ¢ok yiiksek, yaptigimiz Kalicalik

etkinlikleri kolay kolay unutmuyorum.

Ogrencilerin tamami gelecekteki Tiirkge derslerinde LearningApps kullanilmasin

istemektedir. Bu dogrultuda “Neden?” sorusuna cevap aranmuistir.

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme formunda “Gelecekteki Tiirkge
derslerinizde LearningApps kullamilmasim ister misiniz? Neden?” sorusuna vermis oldugu
yanitlardan hareketle eglenme, sikilmama, rekabet ve kalicilik kodlar: ile LearningApps'in

cazip Ozellikleri temasina ulagilmistir.
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Ogrencilerden Os LearningApps'in eglenme durumuna yonelik “Sinifta e§lenceli bir ortamda
ogrendiklerimizi keyifle tekrar etmemizi saglyor.” diyerek LearningApps'in sinifta eglenceli bir
ortam olusturdugunu ve bu ortamda keyifli 6grenmeler gerceklestigini soylemektedir.
Ogrencilerden O: sikilmadiklarini belirterek “Derslerde sikildigimiz zaman LearningApps
kullanarak sikintuy giderebiliyoruz.” goriisiiyle Learning Apps’in sikilmay1 engelleyici oldugunu
ifade etmektedir. @grencilerden Ouise sinif icerisindeki rekabet durumu icin “Rekabet icerisinde
tekrar yaptigimiz igin bu yarisma havas: bizi giizel etkiliyor.” ifadesiyle LearningApps’in smifta
rekabet ortami olusturdugunu ve bunun yarisma havasi katarak kendilerini giizel etkiledigini
dile getirmektedir. Ogrencilerden Os kalicilik ile ilgili “Akilda kaliciligr cok yiiksek, yaptigimiz
etkinlikleri kolay kolay unutmuyorum.” ctimlesiyle LearningApps etkinliklerinin unutmay:

engelledigini ve akilda kalic1 oldugunu belirtmektedir.
4. Tartisma ve Sonug

Tiirkge Ogretimi alaninda pekistirme c¢alismalar1 igin LearningApps uygulamasmin
kullanilmasini ele alan bu ¢alismada alti haftalik uygulama siireci sonunda 6grencilerle
yapilan goriismelerde gesitli veriler elde edilmistir. Buna gore gore Ogrencilerin
LearningApss'1t ¢ok begendikleri, Tiirkge derslerinde LearningApps kullaniminin onlara
birtakim katkilar1 oldugu, 6grencilerin LearningApps’1t calisma kagitlarma tercih ettigi ve

gelecekteki derslerinde Learning Apps’1 kullanmak istedikleri sonuglarma ulagilmstir.

Ogrencilerin tamami, Tiirkge derslerinin pekistirme caligmalarinda LearningApps'in
kullanimini ¢ok begenmis ve bu uygulama hakkinda olumlu goriisler bildirmislerdir.
Ogrencilere gore LearningApps'ta gerceklestirilen etkinlikler cok eglenceli ve dgreticiyken
ayni zamanda bu uygulamayi i¢ agict bulmuslardir. Ayrica LearningApps igin tekrar
calismalarina gayet uygun bir uygulama oldugunu soyleyerek yarisma etkinliklerine yer
vermesinin de art1 bir 6zelligi oldugunu vurgulamislardir. Alanyazina bakildiginda Web 2.0
araglar igin benzer sonuglara ulasan bagka ¢alismalarin da oldugu goriilmektedir. Ornegin
Bas ve Turhan (2017) Poll Everywhere isimli Web 2.0 aracinin Tiirkgeyi yabanc dil olarak
ogrenen Ogrencilerin yazma becerilerine yonelik etkisini 6grenci goriigleri dogrultusunda
incelemiglerdir. Calismanin sonucunda bu aracin giizel, ilging, giincel, faydali, kolay, eglenceli
ve bilgilendirici gibi nitelikler tasidigini belirterek Ogrencilere fayda saglayabilecegini
belirtmislerdir. O halde etkinliklerin daha eglenceli, katilim diizeyi yiiksek, bilgilendirici ve
Ogretici olmasmin istendigi durumlarda Web 2.0 araglarina, dolayisiyla LearningApps

uygulamasina bagvurabilecegi goriilmektedir.

Katilimcilar LearningApps’ta yer alan ve uygulama siirecinde basvurulan tiim etkinlikleri
begenmistir. Mevcut etkinlikler igerisinde ise en ¢ok “Kim milyoner olmak ister?” ile “Adam
asmaca” isimli caligmalari begenmistir. Ogrencilerin goriislerine gére bu iki etkinligi
begenmelerinde gorsel yonden 6n plana ¢ikmalari, yarisma yapmalarina imkan tanimasi ve
eglenceli olmalar1 belirleyici olmustur. Tenekeci (2020) Tiirkge dil bilgisi 6gretiminde

yararlanilabilecek web ve mobil uygulamalar1 inceleyerek tanitma amaciyla gerceklestirdigi
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calismasinda web uygulamalarinin ses ve gorsel unsurlar tasimasindan dolay1 6grencilerde
derse katilma istegi uyandirdigi sonucuna ulagsmustir. Ayrica bu uygulamalarmn oldukca
zengin icerikler barmdirmasinin 6gretim ortamini gesitlendirdigini belirtmektedir. Haliyle bu
sonug, arastirmanin sonucuyla da benzerlik gostermektedir. O halde derslerini gorsel yonden
zenginlestirmek ve iceriklerini de daha eglenceli hale getirmek isteyen 6greticilerin bir web
uygulamasi olan Learning Apps’tan faydalanabilecegi anlasilmaktadir. Boylelikle 6grencilerin
derse katilim isteklerinin artmasinin yaninda pekistirme ¢alismalarinda daha eglenceli zaman

gecirebileceklerdir.

Ogrenciler, pekistirme galismalarinda LearningApps kullaniminin kendilerine katkilari
oldugunu belirterek bu Web 2.0 aracini yararl gordiiklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler,
yapilan etkinliklerde tekrar yapabildiklerini, 6grendiklerini pekistirebildiklerini ve
kendilerini degerlendirebilmelerine firsat bulabildiklerini vurgulamislardir. Calisma bu
yoniiyle Tiiysiiz ve Ciimen’in (2016) ¢alismasiyla benzerlik gostermektedir. Arastirmacilar
EBA ders web sitesine yonelik yiiriittiikleri ¢calismalarinda EBA ders web sitesinin konular:
pekistirme ve ders tekrar1 yapabilmeye firsat tanidigi sonucuna ulagmuslardir. Boylelikle
ogrencilerin bu web sitesinin dersler ve sinavlar agisindan ¢ok faydali oldugu diistincesinde
olduklarin1 ifade etmislerdir. Bu sonuglardan yola c¢kilarak ogreticilerin, o6zellikle
ogrenilenlerin tekrar edilebilmesi, pekistirme ¢alismalarma dnem verilebilmesi ve bireysel
degerlendirebilme olanaklarmin bulunmasindan dolay: derslerinde LearningApps’

derslerinde kullanabilecekleri anlagilmaktadir.

Ogrencilerin tamami LearningApps etkinliklerini calisma kagitlarma tercih etmektedir.
Ogrenciler LearningApps etkinliklerinin calisma kagitlara gore daha gekici, daha kullanigh
ve daha eglenceli gormektedir. Bunun yani sira doniit stiresinin daha hizli oldugunu ve
oyunlastirmaya imkan tamidigimi diistinmektedirler. Mete & Batibay (2019) Web 2.0
uygulamalarmin Tiirkge egitiminde motivasyona etkisini inceledikleri calismalarinda bir Web
2.0 araci olan Kahoot tizerinde durmuslardir. Kahoot Web 2.0 aracinin egitim stirecini bir oyun
ortamina dontistiirdiigiinii belirterek 6grencilerin eglenceli vakit gegirerek 6grenebildikleri
sonucuna ulasmislardir. O halde pekistirme ¢alismalarinda alistirma kagidina bir alternatif
olarak LearningApps uygulamasinin kullanilabilecegi anlasilmaktadir. Boylece siirecin daha
ilgi gekici ve eglenceli olacagl sonuglardan anlagilmaktadir.

Ogrencilerin tamami LearningApps etkinliklerinin gelecekteki derslerde de kullanilmasini
istemiglerdir. Ciinkii Ogrenciler LearningApps’'ta etkinlik yaparken eglendiklerini,
sikilmadiklarini, rekabet igerisinde olduklarini ve 6grenmelerinin kalici hale geldigini
belirtmislerdir. Bununla beraber pekistirme ¢alismalarina daha istekli katildiklarini belirterek
gelecekteki derslerde bu uygulamanin kullanimin basariy1 da artiracagini ifade etmislerdir.
Bu durumda ogretmenlerin LearningApps uygulamasindan haberdar olmalar1 ve bu
uygulamayi etkili bir diizeyde kullanabilmeleri gerekmektedir. Boylelikle ilerleyen derslerde
Web 2.0 araclarmin sagladigi kolayliklar1 ve avantajlar1 kullanabileceklerdir. Karaman,
Yildirim & Kaban (2008) da 6gretmenlere Web 2.0 uygulamalar1 ve bunlarin kullanimlarina
yonelik bilgilendirme ¢alismalarinin yapilmasinin 6nemli oldugunu belirtmektedir. Boylelikle
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iyi orneklerin yayginlastirilabilecegini ifade etmislerdir. O halde 6grenci goriislerinden de

yola cikarak Tiirkge derslerinde LearningApps’a gelecekteki derslerde yer verilmesi ve

ogretmenlerin bu konuda bilinglendirilmesi gerektigi anlasilmaktadir.

Sonug olarak arastirmaya katilan 6grencilerin paylastiklar1 goriislerden de yola ¢ikarak su

Oneriler sunulabilir:

Tiirkge derslerinin pekistirme c¢alismalarinda eglenceli bir ortam olusturulmak
isteniyorsa LearningApps uygulamasindan faydalanilabilir.

Gorselligin ve yarisma ortammin olusturulmasi istenilen Ogrenme ortaminda
Learning Apps’in bu niteliklerinden istifade edilebilir.

Ozellikle tekrar, 6grendigini pekistirme ve bireysel degerlendirilmenin istendigi
Tiirkce derslerinde bu uygulamaya bagsvurulabilir.

Ders veya {linite sonlarinda gergeklestirilen pekistirme calismalarinda alistirma
kagitlarina bir alternatif olarak LearningApps’tan faydalanilabilir.

Ozellikle teknolojinin entegre edilmesi istenilen ve etkilesimli bir pekistirme
calismasmin gergeklestirilmesi gereken durumlarda LearningApps bir basvuru
uygulamasi olarak kullanilabilir.

Ogretmenler bu uygulamanin kullanimi konusunda bilinglendirilebilir ve gerekli

hizmet i¢i egitimler sunulabilir.
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Extended Summary
1. Introduction

New searches and new approaches in education have existed since the early times of history.
In this context, different methods and techniques were frequently used in educational
practices, and various applications were made in order to complement the deficiency of an
application or to put something new on it. Thus, new steps were taken to meet the needs such
as accessing and using information. Information technologies have been one of the factors
contributing to taking these new steps. Because the revolution in information technology has
changed the way we think about education (Halverson & Shapiro, 2012). Thanks to this
change, new technologies have provided great convenience both in the translation of
theoretical knowledge into practice and in making learning environments more functional.
Web 2.0 tools, which are among the mentioned information technologies, also play an

important role in increasing the quality of education.

Web 2.0 tools are second generation web services designed to secure information sharing,
interoperability and collaboration between individuals in addition to facilitating
communication (Faboya & Adamu, 2017). Thanks to these tools, people can become active in
the internet environment and they can reach the position of not only accessing information but
also producing information. Thus, thanks to various collaborations and exchanges, an
environment can be created where joint activities can be organized and information can be
shared with more people and interpreted with more people. LearningApps stands out as a
Web 2.0 application that can be used in education, thanks to both facilitating the education

process and incorporating interactive elements.

LearningApps is a Web 2.0 application that is free to use and can benefit from ready-made
templates as well as produce content for individuals themselves. Teachers and students can
create and manage online multimedia learning activities in this application. The goal of
Learning Apps is to further increase the use of audio and video content in addition to media
texts and images commonly used in the classroom. In addition to common task types such as
puzzles and exercises, there are about twenty different task types in this app that are
constantly being expanded by developers. Previously created learning modules can be
published in Learning Apps and these modules can be re-adapted by others according to their
needs.

It is thought that it is important to use Web 2.0 tools in reinforcement studies. Because
Learning Apps also offers an interactive work environment, it is important to determine what
role it will play when involved in these reinforcement efforts. What makes this study different
from the others is that LearningApps, one of the Web 2.0 tools, is trying to determine what
kind of a table will emerge when it is used in reinforcement studies of Turkish teaching and
there is no previous study in the field of Turkish teaching regarding the use of LearningApps
in reinforcement studies. Therefore, thanks to the use of LearningApps in reinforcement
studies and obtaining student opinions regarding this, a certain framework regarding this
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application will be presented. Thus, a road map can be created for educators who are
considering using the LearningApps application for reinforcement studies in the field of

Turkish teaching.

2. Method

The study was carried out with phenomenological design within the framework of qualitative
research method. The participants of the study were determined according to the easily
accessible situation sampling, which is one of the purposeful sampling types. The study group
of the research consists of fifteen students studying in the sixth grade of a single branch
secondary school. Semi-structured interview form was used to collect the data of the study.
Content analysis was carried out to analyze the data obtained in the research. In this study,
which was conducted for the use of Learning Apps in reinforcement studies in Turkish lessons,
the application lasted a total of six weeks, one hour a week, with fifteen students studying in
the second grade of a single-branch middle school in 2018. In order to provide the validity and

reliability elements of the study, some attention has been taken by the researchers.

3. Findings, Discussion and Results

In this study, which deals with the use of the LearningApps application for reinforcement
studies in the field of Turkish teaching, various data were obtained from the interviews with
the students at the end of the six-week application process. According to this, it was concluded
that the students liked LearningApss very much, the use of LearningApps in Turkish lessons
contributed to them, students preferred LearningApps over their worksheets and wanted to

use Learning Apps in their future lessons.

All of the students liked the use of LearningApps in the reinforcement works of Turkish
lessons and they gave positive opinions about this application. According to the students,
while the activities carried out in LearningApps were very entertaining and instructive, they
also found this application encouraging. In addition, they emphasized that it is a very suitable
application for Learning Apps to work again and that it is a plus feature to include competition
activities. When the literature is examined, it is seen that there are other studies that have
reached similar results for Web 2.0 tools. For example, Bas and Turhan (2017) examined the
effect of the Web 2.0 tool Poll Everywhere on the writing skills of students who learn Turkish
as a foreign language, in line with student views. As a result of the study, they stated that this
tool has qualities such as beautiful, interesting, up-to-date, useful, easy, entertaining and
informative, and that it can benefit students. In that case, it is seen that the activities can be
used in Web 2.0 tools, hence the LearningApps application, in cases where the activities are

desired to be more entertaining, high-level, informative and instructive.

As a result, the following suggestions can be made based on the views shared by the students
participating in the research:

e If it is desired to create an enjoyable environment in the reinforcement of Turkish

lessons, the Learning Apps application can be used.
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e These qualities of LearningApps can be used in the learning environment where

visuality and competition environment are desired to be created.

e This practice can be used especially in Turkish lessons that require repetition,

reinforcement and individual evaluation.

e LearningApps can be used as an alternative to exercise papers in reinforcement studies

carried out at the end of the course or unit.

Karadag, B. F. ve Garip, S. (2021). Tiirkce ogretiminde web 2.0 uygulamasi olarak
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