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ilhan Tetik

Din Egitiminde Birden Fazla Web 2.0 Aracinin Kullanimi
Baglaminda App Smashing Kavrami

Ozet

Tiim diinyada égretmenlerin ilgi gosterdikleri Web 2.0 teknolojileri farkli bicimlerde uygulanmis ve
basarili sonuglar elde edilmistir. 2013 yilinda Greg Kulowiec ve ayni yil Donna Young tarafindan tek
bir iirtin meydana getirmek icin birden ¢ok uygulamayi birlestirmek anlaminda “App Smashing”
kavramini kullanmiglardir. Kisa siirede tiim diinyada 6gretmenler tarafindan uygulanmaya baslanmis
ve egitim diinyasinda popiiler olmustur. Egitimciler afis hazirlama, video olusturma, hikdye yazdirma
gibi araglart kullanirken App Smashing tek bir tiriin meydana getirmek icin ¢ok sayida Web 2.0
aracini kullanmaya imkan vermektedir. Ogrenciler grupla ya da bireysel calisarak ve de en énemlisi
ilgilerine gére teknolojileri kullanabilmektedir. Bu sayede dgrencilerin égrenme siireglerini se¢me,
kontrol ve sahiplenme haklar ortaya ¢ikmaktadir. Cikan triinii 6grenciler okullarinda, siniflarinda
sergileme imkanina sahip olmaktadirlar. Seslendirilmis kendi hikayelerini yazarak bunlari paylasma
ve telif haklart da elde edebilmektedirler. App Smashing égretim uygulamasinda égretmenin rolii
problem ¢ézme adimlarina uygun olarak rehberlik etmektir. Aileler de App Smashing égretim
uygulamasimin bir parcast konumundadir. Ogrenci evde ailenin sagladigi giivenli internet kullanimiyla
calismalarint yapabilmektedir. Okul idaresi bu égretim uygulamasini kullanacak égretmene gerekli
kolayligi géstermek durumundadir. Gerektiginde okulun bilgi teknoloji sinifi 6gretmen kontroliinde
6grencilerin  kullanimina uygun hale getirilmelidir. Internet altyapt eksigi olan bélgelerdeki
dgrencilere tipki pandemi stirecinde oldugu gibi internet desteginin devam ettirilmesi égrencilerin
EBA platformunu ve Web 2.0 araglarini kullanmalarini daha kolay hale getirecektir. Internet ve
teknolojiye erisim sadece MEB’deki dgrencilerin degil iiniversite dgrencilerinin de bir sorunudur.
Universiteler égrencilerin bilgi teknolojilerine erisimi konusunda gerekli kolayligi géstermesi
gerekmektedir. App Smashing gerek yiiksek 6gretimde gerekse MEB’de sadece 6gretmenin tek basina
yiirtitebilecegi bir calisma degildir, 6gretmenle birlikte dgrenci, veli, idare is birliginde miimkiin
olabilmektedir. Calismanin amact birden fazla Web 2.0 aracinin kullanimina imkdn veren App
Smashing kavramini agikliga kavusturmak ve din egitminde kullanim alanini inceleyerek literatiire
katki saglamaktir. Nitel arastirma yénteminin benimsendigi ¢alismada dokiiman analiz yéntemi
kullanilmistir. Basili ve internet veri kaynaklari taranarak App Smashing kullanimi icin bazit Web 2.0
araclart hakkinda bilgi verilmistir. Din egitiminde kullanilabilecek érnek App Smashing plan
tasarimlart calismamizda yer almaktadir. Calismanin sonug¢ kisminda App Smashing kavrammnin din
egitiminde kullanimi analiz edilerek yorumlanmistir. Gerek Yiiksek Ogretimde gerekse Milli Egitim
Bakanligr'nda hizmet ici faaliyetler diizenlenerek App Smashing kavrami 6gretmenlere tanitiimaldir.
Yerli ve milli yazilimlar tipki savunma sanayiinde oldugu gibi egitim alaninda da hayata
gegirilmelidir.

Anahtar kelimeler: Din Egitimi, Egitim, Yontem, Web 2.0, App Smashing

The Concept of App Smashing in the Context of the Use of Multiple Web 2.0 Tools in
Religious Education

Summary

All over the world, Web 2.0 technologies, which teachers are interested in, have been applied in
various ways, yielding successful results. In 2013, Greg Kulowiec and Donna Young introduced the
concept of "App Smashing" to combine multiple applications to create a single product. This concept
was quickly adopted by teachers globally and became popular in the entire education world. While
educators have used tools for tasks such as making posters, creating videos, and writing stories, App
Smashing allows the use of multiple Web 2.0 tools to create a single product. Students can work in
groups or individually, and most importantly, they can use technologies that align with their interests.
This approach gives students the opportunity to choose, control, and take ownership of their learning
processes. They can showcase their products in their schools and classrooms, and even share and
obtain copyrights for their voiced stories.

The role of the teacher in App Smashing is to guide students through the problem-solving steps.
Families are also part of this practice, as students can continue their studies at home using the secure
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internet provided by their families. School administrations need to provide the necessary support to
teachers who wish to implement this practice. When necessary, the school’s information technology
classroom should be designed to facilitate student use under the teacher's supervision. Continued
internet support for students in areas with poor internet infrastructure, as seen during the pandemic,
will make it easier for learners to use platforms like EBA and Web 2.0 tools. Access to the internet and
technology is not only an issue for K-12 students but also for university students. Universities must
ensure ease of access to information technologies for their students.

App Smashing is not a practice that can be carried out solely by the teacher; it involves collaboration
between teachers, students, parents, and school administrations at both the K-12 and higher
education levels. The aim of this study is to clarify the concept of App Smashing, which allows the use
of multiple Web 2.0 tools, and to contribute to the literature by examining its use in religious
education. This qualitative study employs the document analysis method, reviewing print and internet
sources to identify Web 2.0 tools suitable for App Smashing. Sample App Smashing plan designs for
religious education are included. The conclusion analyzes and interprets the use of App Smashing in
religious education. In-service training activities should be organized for both higher education
institutions and the Ministry of National Education to introduce the concept of App Smashing to
teachers. The development of native and national software for education, similar to advancements in
the defense industry, is also recommended.

Keywords: Religious Education, Education, Method, Web 2.0, App Smashing

Giris

Giiniimiizde hayatimizda 6nemli yer edinen bilgi iletisim teknolojileri hizli
bir gelisim gostermektedir. Bu teknolojilerin egitim ortamlarinda kullanimi yay-
ginlik kazanmaktadir. Basta egitim olmak iizere hayatin her alaninda yasanan bu
hizli gelisme ve degisim, sosyal medyanin ve teknolojinin ¢ok sik kullanildig1 aktif
0grenme ortamlarinda da 6grencilerin kendilerini daha mutlu hissetmelerini sag-
lamaktadir (Unal, 2017). Teknolojinin daha sik kullanildig1 aktif 6grenme ortamlar:
ogrencilerin yonelimlerini de etkilemektedir. Educause Horizon Report’a gore
2020’den itibaren 6grencilerin yontem konusundaki yonelimleri esnek, online ve
cevrimici kaynaklara erisim yoniinde sekillenmektedir (Pelletier vd., 2023). Bu
dogal sekillenme yetiskinleri yeni nesille uyum konusunda tedirgin etmemelidir
cinkii buglin 6grencilerimizin tiimi bilgisayarlarin, internetin, oyunlarin dijital
dilinin ana dili oldugu dijital yerliler olarak isimlendirilmektedirler (Prensky,
2001).

Din egitimi dijital yerliler olarak adlandirilan 6grencilere hitap edebilmek
icin egitim teknolojilerinden yararlanmalidir. Aydinlanma diisiiniirlerinden Ba-
con’a gore dini diislincenin yerini alan bilim, teknoloji ile olan birlikteligi sayesinde
insanoglunun yeryiiziindeki hakimiyet giiciinii de artiracaktir (Kigiikalp - Cevizci,
2014). Dini disiincenin yerini almasi fikri bir yana birakilirsa bilimin yerini alan
teknoloji hakimiyet kurarken gelenekleri de yikabilmektedir. Ornegin 2013 yilinda
Facebook’un “Aile Yemegi” TV reklami genis aile yemeginde cani sikilan ergen bir
kizin masada yash bir aile liyesinin sohbetinden sikilarak Facebook’taki yasitlariy-
la daha heyecanli sohbet etmesi 6zendirilmektedir (Hansen, 2023). Teknolojinin
hakimiyet kurma fikrine din egitimi bilimi kayitsiz kalmasi diisiiniilemez. Teknolo-
jideki gelisimle birlikte diinyaya gelmis bir kusakla dogru iletisim saglamak, din
egitimi yontem ve tekniklerinde teknolojiyi verimli kullanmakla miimkiin olabilir.
Oyle ki icinde bulundugumuz yiizyil teknolojinin yogun bir etkisi altinda gegcmekle
birlikte bu etkinin her gecen giin hayatin her alaninda daha da arttigin1 gérmekte-
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yiz. Dijital diinyada dogmamis ancak hayatimizin bir noktasinda yeni teknolojinin
bir¢ok yoniinii benimsemis olan dijital gogmen olan yetiskinler, dijital yerli olarak
isimlendirilen yeni kusakla karsilasmaktadir (Prensky, 2001). Teknolojiyle biiyti-
yen kusakla iletisim kurmak ve onlarin 6grenme ihtiyaglarin1 dogru anlamak gere-
kir, aksi takdirde etkili olmayan iletisim bu bireylerin 6grenme gereksinimlerini ve
gelisimsel ihtiyaclarim engelleyebilir (ince, 2018).

Yukarida degindigimiz etkili iletisimin énemli pargalarindan biri Web tek-
nolojileridir. Bu nedenle Web teknolojilerindeki tarihsel déniistimii goz ardi ede-
meyiz. Internet kullanicilarinin Web iizerinden veri tabanlarina erisiminde kolay-
lik saglayan su anda kullanmakta oldugumuz ve The World Wide Web (WWW)
olarak isimlendirilen kavrami ilk olarak 1989 yilinda bilgisayar bilimcisi Tim Ber-
ners-Lee Avrupa Fizik Laboratuvarinda (CERN) icat ederek diinyanin cesitli {ini-
versitelerinde calisan fizik¢iler arasinda bilgi alisverisi ve isbirligi saglamak icin
gelistirmistir (AU, 07 Mayis 2023).

Yeni bir Web diziminin ortaya ¢ikisini belirleyen HTML ile Web sayfalarinin
gelisiminde ilk 6grenme ag1 olarak Web 1.0 ortaya ¢ikmistir. 1990’h yillarda sade-
ce bilgiye ulagsmak icin kullanilan, okuma odakl ( E-postalar1 ve haber siteleri vb..)
ve etkilesime izin vermeyen Web 1.0 web’in ilk ve en ilkel versiyonunu olustur-
maktadir (Latorre, 2021). Web 1.0 yalnizca kullanici tarafindan ziyaret edilip go-
riintiilenen fakat icerik gelistirilemeyen bir yapiya sahiptir (Almeida, 2017) . Web
1.0"1 takiben etkilesim ve iletisim saglayan Web 2.0 ve entegrasyon araci olarak da
Web 3.0 kullanilmaktadir (Ers6z, 2020). Ornegin Web 2.0 sayesinde toplumsal bir
olaya iliskin Facebook’ta bir haber paylasildiginda kullanicilar bu haberi okuyor,
yorum yapiyor, katki sunuyor ve katkida bulunuyorken Web 3.0 bir anlamda kul-
lanicinin beklentilerine gore bulut teknolojisini de kullanarak kisisel zevk ve ter-
cihlere gore icerik iiretebilmektedir (Latorre, 2021).

Yukaridaki bilgiler dogrultusunda giintimiizde Web 2.0 araglarinin birbiriy-
le baglantili olarak kullanimini ifade eden ve yeni bir kavram olan App Smashing
egitimde yaygin olarak kullanilmaktadir (EdTech, 11 Nisan 2023). Calismamizda
Web 2.0 araglar1 ve App Smashing kavramlar1 hakkinda bilgi verilerek App Smas-
hing 6gretim uygulamasinin din egitiminde kullanim 6rnekleri sunulacaktir.

1. Arastirmanin Amaci, Problem Durumu ve Yontemi

Bilgi iletisim teknolojileri egitim bilimlerinde siklikla kullanilmaktadir. Bu
arastirmanin amaci siirekli gelisen teknolojilerden birisi olan Web 2.0 araglari ve
bu araglarla baglantili olarak cok az sayida literatiirde kullanilan App Smashing
kavramlarini agikliga kavusturarak din egitiminde kullanim durumlariyla ilgili de-
gerlendirme yapmaktir.

Arastirmanin problem durumu asagidaki sorular ¢ercevesinde belirlenmis-
tir;

1-App Smashing ve Web 2.0 araclar1 kavramlari nedir?

2-Egitimde kullanilabilir Web 2.0 araclar1 6rnekleri nelerdir?

3-App Smashing uygulama 6rnekleri nelerdir?
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4-Din egitiminde App Smashing uygulama 6rnekleri nelerdir?

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi kullanil-
mistir. Nitel veriler resmi raporlar, gazeteler, toplanti tutanaklar1 gibi genel dokii-
manlardan olusabildigi gibi, web sayfalari, sosyal medya metinleri, fotograflar, ses
ve gorsel iceriklerden de olusabilir (Creswell, 2017). Arastirmada kullanilacak do-
kiimanlar arastirma verisinin tamamini olusturabildigi gibi, bu dokiimanlardan bir
orneklem secilerek ya da konular listelenerek de kapsam belirlenebilir (Yildirim -
Simsek, 2013). Arastirmamiza konu olan App Smashing kavrami1 Web 2.0 araclariy-
la ilgilidir. Cok sayida Web 2.0 araci oldugu icin bunlardan egitimde kullanilabilir
ve giincel olanlar tercih edilmistir. Blog olusturma, hikdye yazma, afis, bulmaca,
oyun hazirlama, kavram haritasi olusturma aragclari degerlendirilmistir. Web 2.0 ve
App Smashing ile ilgili literatiir taranarak her iki kavramin ortaya c¢ikisi tarihsel
stireciyle birlikte agiklanmistir. Web 2.0 araglar1 hakkinda bilgilendirme yapilmis
uygulanabilir ve giincel olanlar1 agiklanmistir. Din egitimi alaninda farkli 6gretim
kademelerinde uygulanabilir 6rnek planlar hazirlanmistir. Planlarda 6grencinin
aktif olarak 6grenmede yer almasi, 6gretmenin Bloom’un taksonomisindeki kav-
rama ve analiz basamaklarina uygun olarak rehber olmasi gozetilmistir. Hazirla-
nan planlarda Burcu Aybat'in Ogretmen 2.0 (Aybat, 2017) kitabinda yer alan App
Smashing 6rneklerinden yararlanilmistir.

2. Web 2.0 Araglari

Teknolojideki gelismeler tiim diinyada bas dondiiriicii bir hizla ilerlerken
globallesen diinyada egitim teknolojileri de bu siirecin bir parcasi haline gelmek-
tedir. Bu teknolojilerden Web 2.0 araglari uzun yillardir egitim alaninda 6nemli rol
oynamaktadir. Klasik internet anlayisinin 6tesine gecen Web 2.0 kavrami ilk kez
Tim O’Reilly tarafindan 2004 yilinda konferansta MediaLive International ile ara-
sinda gecen beyin firtinasinda kullanilmistir (O’reilly, 2005). Web 2.0 teknolojisiyle
Web artik belge okumanin 6tesine gegerek bir sicrayis gerceklestirmistir (Koksal,
2008). Web 2.0 ile birlikte kullanicilarin igerik tireterek paylasimda bulundugu,
etkilesimin yogun yasandigi cift tarafli bir platform ortaya ¢cikmistir (Ersoz, 2020).
Bu etkilesimle birlikte kolay ve hizli icerik liretebilmek de Web 2.0 araglariyla sag-
lanmaktadir (Korucu - Karalar, 2017)

Her gecen giin ilerleyen bu teknoloji egitimi de yakindan etkilemektedir.
Egitim teknolojilerinde yaygin olarak kullanilan Web 2.0 araglar1 6grenmeyi bilgi
iletisim teknolojileri araciligiyla sinif disina da tasiyabilmektedir. Web 2.0 teknolo-
jileri siif ortamini genisletebildigi gibi diinyay1 da sinifa doniistiirebilmektedir (L.
Harris - Rea, 2009). Bilgi teknolojilerindeki hizli gelismeyle birlikte ortaya ¢cikan
Web 2.0 araglar interaktif 6grenme imkaninin yaninda zamandan ve mekandan
bagimsiz 6grenme ortami da saglamaktadir. Ogrencilerin igerik tasarlamasina ola-
nak taniyan Web 2.0 araglar egitim ortamlarinda yayginlik kazanmaya devam et-
mektedir (Celik, 2021).

Web 2.0 araglarinin yayginlik kazanmasiyla birlikte iceriklere erisimin kolay
hale gelmesi Web ortamini 6grenme platformuna déniistirmistiir (Korucu - Kara-
lar, 2017). Web 2.0 araglar gesitli bilgi iletisim teknolojileri araglariyla kullanila-
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bildigi gibi akilli telefonlarla da kullanilabilmektedir. Kolay tasinabilmesi, ses kayit
ozelligi, veri depolama ve isleme 6zellikleri akilli telefonlarin egitim-6gretim faali-
yetlerinde 6gretmen kontroliinde dgrenciler tarafindan kullanildig takdirde 6g-
rencilerin ilgi ve giidiilenmesini de artirabildigini gostermektedir (Celik, 2021; M.
Philip - Garcia, 2015).

Ogrencinin ilgi ve giidillenmesi bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismelerle
birlikte degerlendirildiginde kavram ogretimini de kolaylastirmaktadir. Alanya-
zinda kavram 6gretiminde kullanilan ¢ok sayida yontem bulunmaktadir. En sik
kullanilan Bruner’in klasik kavram 6gretiminin yaninda érneklerden yola ¢ikarak
kavram 6gretimini amaclayan, aktif 6grenme yaklasimidir (Ozmen, 2020). Ve di-
yagrami, kavram agj, zihin haritasi, kavram haritasi, balik kil¢ig1, kavram karikatii-
rii, calisma yapragi, bulmaca, kavram 6gretiminde kullanilan baslica araglardir. Bu
araclardan biri olan kavram karikatiirii 3, 4 veya 5 6grenciden olusan bir grubun
konusma baloncuklariyla kisa ve 6z olarak bilimsel bir konuda karsilikli konusma-
laridir (Atasoy, 2020). Kavram haritasi ve diyagram araglar1 kullaniminda Web 2.0
uygulamalar1 arasinda, Bubble.Us, Cacoo, Popplet, Mindmup, Drawjo, Mindomo,
Gliffy yer almaktadir (Kaymak, 2021). Web 2.0 araglarindan kavram Karikatiirii
olusturmada yararlanilabilecek arac¢lardan biri de Pixton’dur. Pixton Web 2.0 uy-
gulamasiyla kavram karikatiirii yaninda avatar ve kitap olusturma da yapilabil-
mektedir. Asagida Pixton uygulama 6rnegi sekil 1’de gosterilmistir.

Sekil 1. Pixton Ornegi

Mixton  Educator O ihan @

& o Web 2.0 Araglan Feor

- »
D COLORING \h DOWNIOAD g3 PRINT o SHARE

Ko
rmizsh ya do ici 62
Konusu ma?

Kavram karikatiirii olusturmanin yaninda egitimcilerin en sik kullandigi
araclardan birisi de zihin haritalamalaridir. Mindmup 2.0 6gretmen ve 6grencilerin
bireysel not alabildikleri, ortaklasa planlama yapabildikleri ve 6grencilerin sinif-
larda isbilikci 6grenme gerceklestirdikleri bir Web 2.0 uygulamasidir. Googledrive
ile entegre edilebilir olmasi, 6grencilerle beyin firtinasi yapilabilmesi Mindmup
2.0’ en kullanigh yoniinii olusturmaktadir. Ogrenciler égreticinin kontroliinde ve
izninde googledrive hesaplariyla oturum agarak ayni zihin haritas iizerinde cali-
sabilmektedirler. Biitiin bu asamalarda her zaman i¢in 6grenci velisi izni ve rizasi
alinmahidir (UBC, 14 Haziran 2023). Mindmup 2.0 zihin haritalama uygulamasi
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bircok kategoride kullanilabilir; sunum/animasyon, not alma ve blog olusturma,
pano olusturma, hikaye ve kitap yazma, uzaktan egitim ve sanal sinif uygulamala-
ridir. Asagida (Sekil 2) Mindmup ile hazirlanmis zihin haritas1 6rnegi yer almakta-
dir.

Sekil 2. Mindmup Ornegi

Mot Alma ve Blog
Elusgtarm, '
Uygulamalan
L 3
Sosyal Medya
Upgulamalan

Sasyal Madya
Upgulamalan

Kawram Haritas ve
Diyagram
Uil amalan

Bilgi Al we
Infogralik
Hazirlama

Uynulamalarn
ST B VA S

Uygudamalarn Animasyon

| Hazriama Araghan
Fowagrafl. Fllm,

viden Diaeniama, O

Dedertendime’
Test we Rulmaca

Uyguilamala-ri Uygulamalar

Igbirlikli Calipma \\‘“,,m i
Uygulamalan Eyunlagiirms
Uygulamalan
Sanal ve Arnirlmg |
Gorgeklik Bincmup 2ihin
Uygulamalan haritas: olugtsrm -
I

wygulamasir,

PATH (IS TUTITA ‘_._._____,_—-—'—'_' Tihin Hariton
Upgulamalarn

Uygulamalan

Hikitye ve Kitap / [ ————

¥azma Uyguia e St
uyguiamaiar
Uzaktan EQItim vo
sanal Bt
Uyguslamalarn

malkan

Zihin haritalama uygulamari beraberinde giinlimiizde zaman ve mekan sini-
r1 olmadan kullanilabilen bilgi iletisim teknolojilerini bilgi paylasimi konusunda
daha da 6nemli kilmistir. Bu aracglardan biri olan bloglar Web 2.0 teknolojisinde
siklikla kullanilmaktadir. Ogrenciler blog sayesinde zaman ve konumdan sinirsiz
bir tartisma alami olusturarak 6zgiir ve kolay bir 6grenme alani olusturabilirler
(Huang vd., 2009). Kidblog, Weebly, Wix, Blogger, Seesaw, Wordpress kullanicila-
rin kendi bloglarini tasarlamada yararlanabilecekleri bloglardan bazilaridir (Cali-
sir, 2021). Bloglar sayesinde kendi ilgi alaniniza uygun bir konu belirleyerek dii-
stincelerinizi, bilgilerinizi paylasabilirsiniz. Blogger kolay arayiizii, iicretsiz olmasi
ve Tiirkee dil destegi ile paylasim yapilabilecek Web 2.0 ara¢larindan biridir. Goog-
le hesabinizla iiyelik gergeklestirebilirsiniz. Blog sayfasini actiginizda blog basligi
belirlemeniz ve sonu blogger ile biten kullanicilarin size ulasabilmelerini saglayan
bir isim belirlemeniz gerekmektedir. Biitiin bu islemlerden sonra artik yeni yayin
yazan kisma girerek blog yazmaniz ¢ok kolay, basligi belirleyip blog yazmaya bas-
layabilirsiniz (Sagir, 2021). Okullarda Blogger uygulamasini kullanacak 6gretmen
velileri bilgilendirmelidir. Ogretmen Blogger iizerinden égrencilere tanimadiklar
kisilerle iletisime gegmemeleri konusunda uyarmalidir. Asagida (Sekil 3) Blogger
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giris sayfasi 6rnegi yer almaktadir.

Sekil 3. Blogger Ornegi

(=]

=[5 a o] 0 =@

Yukarida degindigimiz blog uygulamalarinin yaninda hikdye olusturma da
egitimde siklikla kullanilan yontemlerden biridir. Web 2.0 araglarindan Moovly
yazdiginiz metni ses ve gorsellerle zenginlestiren bir uygulamadir. Yazdiginiz met-
ne uygun gorseller ekleyerek ayni zamanda metni seslendirip video formatina do-
niistiirebiliyorsunuz (MVY, 20 Haziran 2023).

Dijital hikaye olusturma araglarindan biri de StoryJumper uygulamasidir.
Storyjumper dijital hikdye olusturma uygulamalarindan birisidir. Ucretsiz olan
uygulama tliyelikten sonra sizi hikayenizi nasil olusturmaniz gerektigi ile ilgili soru-
lar soran bir asistan karsilamaktadir. Hikdyenin konusu karakteri, problemi ve
¢Ozliimii gibi sorular sorarak size rehberlik etmektedir. Ve acilan pencerede
hikdyenin bashigini yazdiktan sonra karakter ve arka plan olusturmaniz konusunda
size renkli iceriklerden olusan bir menii sunan uygulama kendi belirlediginiz fo-
tograflar1 kullanmaniza da imkan saglamaktadir. Uygulamanin en giizel yanlarin-
dan biri seslendirme imkanidir. Hikayenizi kendiniz seslendirerek uygulamay da-
ha da etkin hale getirebilmek miimkiindiir. Hikayenizi tamamladiginizda baglanti-
niz1 arkadaslarinizla paylasabildiginiz gibi site iizerinden kendi hikayenizi satma
imkan1 da saglamaktadir (Youtube, 20 Haziran 2023). Storyjumper uygulamasini
derslerinde kullanacak 6gretmenler velileri uygulama hakkinda bilgilendirmelidir.
Hikayelere sinif icinden yorum yazilarak hikayeyle ilgili duygu ve diisiinceler pay-
lagilabilir. Sinif disindan yorum yapanlarla ilgili olarak 6grenciler tanimadiklari
kisilerle iletisime ge¢cmemeleri konusunda bilgilendirilmelidir. Asagida (Sekil 4)
Storyjumper 6rnegi gosterilmistir.
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Sekil 4. StoryJumper Ornegi

b Q

 Design Chirauers

Blog yazma uygulamalariyla birlikte daha ¢ok uzaktan egitimde siklikla kul-
lanilan 6gretim yonetim sistemi, icerik yonetimi ve sosyal medya araglar1 gelmek-
tedir. Courshehero, Beyazpano, Edmodo, EBA, ClassKick, Moodle, Twitter, Fa-
cebook, Google Classroom, Educlipper, 6gretim yonetim sistemi, icerik yonetimi ve
sosyal medya araglarini olusturmaktadir (Tonbuloglu, 2021). Tiirkiye’de MEB Ye-
nilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii biinyesinde FATIH projesi kapsa-
minda hazirlanan EBA platformu, 6gretmen, 6grenci ve velilere zengin icerikler
sunmaktadir. EBA’da yer alan igerikler 6grencinin gelisim seviyesine uygun olarak
hazirlanir. Hazirlanan e-igerikler gerekli 6n inceleme ve giivenilirlik asamalarindan
gectikten sonra sunum yapilir.

Yukarida acikladigimiz e-icerik diizenleme uygulamalarinda fotograf ve vi-
deo kullanimi gerekebilmektedir. Fotograf ve videolarin dgrenciye 6gretim mater-
yali olarak kullanabilmek icin diizenlenmesi gerekmektedir. Zengin gorsel araytiz-
lerine sahip fotograf ve video diizenleme araglari; Adobe spark, Explain Everyt-
hing, Toondoo, Movenote, Pixlr-Photo Editor, We Video, Youtube Icerik Stiidyosu,
Adobe Comp CC, Screencast-O-Matic, Showme, baslica kullanilan fotograf ve video
diizenleme araglaridir (Calisir, 2021).

Youtube tiim diinyada icerik liretmek ve yayin yapmak i¢in kullanildig: gibi
icerik stiidyosunda yiiklediginiz videoyu kisaltabilir, ses ekleyebilir, hizlandirabilir
ya da Kkisaltabilirsiniz. Renk ayar1 yapabilir, videoda yer alan kisilerin yiizlerini bu-
laniklastirabilirsiniz biitiin bunlar1 ekstra bir program yiiklemeden yapabilirsiniz.
Bir diger video ve fotograf diizenleme araci da Explaineverything’dir. insanlarin
birbirleriyle iletisim kurduklar1 online beyaz tahta uygulamasi olan Explaineveryt-
hing ayn1 zamanda hazir sablonlar1 veya kendi hazirladiginiz resim ve videolar:
canli ders yayini esnasinda lzerinde degisiklikler de yapabildiginiz bir Web 2.0
aracidir. Uygulamada ders yayinini size verilen kodla birlikte dinleyiciye ulastira-
rak 6grencilerin katilimlarini saglayabilirsiniz (Exe, 15 Haziran 2023). Explaine-
verything uygulamasinin haricinde Zaption ve EdPuzzle uygulamalari da derslerde
kullanacaginiz videolar kisaltma, 6zellestirme, videolara kisa notlar, sekiller ekle-
yerek zengin icerikler olusturmanizi saglayan uygulamalardir (CSE, 16 Haziran
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2023). EdPuzzle hazirlanan videolar: site iizerinden iicretsiz kullanim imkani su-
narken Zaption belirli bir deneme siiresiyle kullanma imkani vermektedir. EdPuzz-
le’da video igerisine yerlestirdiginiz acik u¢lu ya da ¢oktan se¢meli sorularla 6g-
rencileri pasif izleyici konumundan aktif olarak 6gretimin igerisine ¢ekebilirsiniz
(Edpz, 16 Haziran 2023). Asagida (Sekil 5) EddPuzlle 6rnegi gosterilmistir.

Sekil 5. EddPuzzle Ornegi
gzeipuzzle R m ‘

Yukarida degindigimiz fotograf ve video diizenleme araglari yaninda bazi
Web 2.0 araglar egitim amach mobil oyun olarak diisiiniilebilir. Oyun oynamay:
elestirmek yerine egitimciler 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve 6grenmeyi tesvik et-
mek amaciyla oyunlarin nasil kullanilacagin1 6grenmelidir (Teaching for the Futu-
re, 2018). Aktif 6grenme ortaminda mobil oyunun 6grencilerin 6grenmesine olum-
lu katkilar1 oldugu ayni zamanda ders ¢alismalarini ve derse karsi motivasyonlari-
n1 arttirdig1 belirtilmistir (Attewell, 2005; Huizenga vd., 2009; Schwabe - Goth,
2005).

Motivasyonu ve derse karsi tutumu artirmak i¢in kullanilabilecek araclar-
dan biri de bulmacalardir. Ogretmen ve 6grencilerin kendi bulmacalarini hazirla-
yabildikleri kullanimi oldukg¢a kolay Crosswordlabs uygulamasi size hizli bulmaca-
lar hazirlayabilme imkani sunmaktadir. Herhangi bir liyelik gerektirmeden bulma-
calar hazirlanip paylasilabilir ayn1 zamanda ¢ikti da alinabilmektedir (Crosswl, 20
Haziran 2023).

Hem odl¢me degerlendirme hem de oyunlastirma kategorilerinde degerlen-
dirilebilecek Web 2.0 araglarindan biri olan Kahoot uygulamas: 6grencilerin 6g-
renmelerini kolaylastirdigi gibi 6gretmenin belirledigi konuyla ilgili eglenceli
oyunlar olusturabildigi tlicretsiz iceriklerin de yer aldig1 bir uygulamadir (Pede,
2017). Oyun oynamak 6gretmenlerin de bilgi ve yeterliliklerini aktarmalarina
yardimci olabilir (Teaching for the Future, 2018) Kahoot oyunu ayni zamanda 6g-
rencilerin ders igeriklerini ne kadar 6grendigini 6lcen bir uygulamadir (Pede,
2017). Ogretmen tarafindan test ya da anket hazirlanabilir, her soru i¢in zaman
sinirt konularak Kahoot sinavinin veya anketinin hizi kontrol edilebilir. Kahoot
uygulamasiyla 6gretmenin 6nceden hazirladigi sorular ekranda gortintiilenebil-
mekte, 6grenciler mobil bilgi iletisim araclariyla kendi cevaplarini isaretleyerek
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puan biriktirebilmektedirler. Sorular tamamlandiginda ilk ii¢ 6grencinin isimleri
ekranda paylasilir. Ogrencilerin uygulamaya iliskin déniit verebildigi 6gretmenin
de etkinligin sonunda raporlari inceleyip, eksiklikleri gorebildigi bir Web 2.0 ara-
cidir (Byrne, 2013; Dellos, 2015). Ogrencilerin derslerde oyunla yaptiklar dgretim
Ogrencilerin motivasyonunu artirabildigi gibi dersleri de eglenceli hale getirebilir
(Yapici - Karakoyun, 2017). Kahoot da farkli konularda eglenceli 6grenme saglayan
oyun tabanli bir Web 2.0 uygulamasidir (Sagir, 2021). Asagida (Sekil 6) Kahoot
uygulama sayfasi drnegi gosterilmistir.

Sekil 6. Kahoot Ornegi
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Yukarida derslerde App Smashing kullaniminda yardimci olabilecek Web
2.0 araclarindan bazilar1 agiklanmistir. Asagidaki tabloda yaygin olarak egitimde
kullanilabilecek Web 2.0 araclar: gosterilmistir.

Tablo 1. Sinif icinde ve Disinda Kullanilabilecek Dijital Uygulamalar (Gelik, 2021; Galisir vd.,
2021; Ozmen vd., 2020),

5 more anvers

Kategoriler WEB 2.0 Uygulamalari

Wisemapping,  Pooppet,  SpiderScribe,
Zihin Haritas1 Uygulamalar: Mindmeister, MindMaple Lite, Inspiration 9,
Gocongr, Coggle,Mindomo

Edraw Max, Creately, Smartdraw, Imind-
Map, Glogster, Powtoon, Pixton, EDpuzzle,
Kavram Haritas1 ve Diyagram Uygulamalari Storyboardthat, Wizerme, Mindmeister,
Quickworksheets, Bubbl.Us, Cacoo, Popplet,
Mindmup, Draw.lo, Mindomo, Gliffy

Padlet, Blendspase, Lino it, Wordle, Bubble,

P Olust Uygulamal
ano Olusturma Uygulamalari RealtirmeBord

Word Art, Canva, Make Beliefs Comix, To-

Poster ve Karikatiir Olusturma Uygulamalari
4 e ondoo, Sketch toy, Face Your Manga

Moovly, Pixton, Storyjumper, Storyboard

Hikaye ve Kitap Yazma Uygulamalari
v P ve That, Storybird, Wattpad, Joomag.
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Not Alma ve Blog Olusturma Uygulamalari

Evernote, Trello, Blogger, Tlumblr, Glogster

Ol¢me Degerlendirme/Test ve Bulmaca Uygu-
lamalar

Flippquiz, Puzzlemaker, Kahoot, Plickers,
Quiziz, Quizbean, Quizlet, Quiznetic, Socra-
tive, Mentimeter, LearningApss CrossWord-
Labs, Triventy, Synap.Ac, Opinionstage,
Testmoz

Sunum/Animasyon Uygulamalari

Prezi, Powtoon, Buncee, Emaze, Vyond,Voki,
Mine-Iimator, Scracth, Brainpop, Toontastic,
Explania, Tellagami, Wideo

Oyun ve Oyunlastirma Uygulamalar1

Funbrain, Pixelpress, Badgestack- Wordp-
ress Plug-in, Creaza, Dustbin, Kahoot, Quiz-
let

isbirlikli Calisma Uygulamalar1

Sutori, Padlet, Remind, Deekit, Trello, Dood-
le, Basecamp, Gotomeeting, Meetingwords

Bilgi Afisi ve infografik Hazirlama Uygulama-
lan

Easelly, Visme, Piktochart, Venngage, Crea-
tely, Genial.Ly, Canva

Uzaktan Egitim ve Sanal Sinif Uygulamalari

Edmodo, Moodle, Classdojo, Remind, Beyaz
Pano, Google Clasroom, Adobe Connect,
Bigbluebutton, EBA, Khan Academy, Ted Ed,
Youtube, Pindex, Voscreen, Spiral

Sanal ve Artirllmis Gergeklik Uygulamalar:

Aurasma, Quiver, Morfo, Augmented Reality
(AR), Nearpod, Uzay 4 D, Animal 4D

Fotograf, Ses, Video Diizenleme, Tasarim ve
Yayinlama Uygulamalar1

Thinklink, GIMP, Mowi maker, Photostory,
Safeshare, OpenShot, Filmora, SmartDraw,
Vocaro, Davinci 15 Beta, Applnventor,
Adobe Spark, Adobe Comp CC, Explain
Everything, Toondoo, Movenote, Pixlr-Photo
Editor, We Video, Youtube igerik Stiidyosu,
Screencast-o-Matic, Showme,  Zaption,
EdPuzzle

Sosyal Medya Uygulamalari

Blog, Wiki, Youtube, Skype, Hangout, What-
sapp, Facebook, Instagram, WebQuest.

Yukaridaki tabloda bagliklar igerisinde yer alan uygulamalar egitimde kulla-
nildiginda 6gretmenin 6grencilerine daha zengin icerik hazirlamalar1 konusunda
yardimci olacaktir. Egitim teknolojilerinde sik kullanilan Web 2.0 araglar1 App
Smashing kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

3. App Smashing Kavrami

Birden fazla uygulamanin igeriginin birlestirilmesi anlamina gelen App

Smashing kavrami ilk kez 2013 yilinda eski bir tarih 6gretmeni ayn1 zamanda egi-
tim teknolojisi uzmani olan Greg Kulowiec tarafindan kullanilmis ve egitim tekno-
lojileri diinyasinda kisa zamanda ¢ok popiiler olmustur (EdTech, 11 Nisan 2023).
App Smashing kavrami ayni yil Donna Young tarafindan tek bir son iiriin meydana
getirmek icin birden ¢ok uygulamayi birlestirmek anlaminda kullanilmistir (Young,
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2013) App Smashing bir proje ya da goérevi tamamlamak amaciyla birbiriyle bag-
lantili birden ¢ok uygulamay1 kullanmak olarak tanimlanmaktadir (EdTech, 11 Ni-
san 2023; Brenner - Hauser, 2015). Ogretmenin ayni derste birden fazla uygula-
may1 birlestirmesi 6grencilerin ilgisini ¢ekerken App Smashing’in avantajlarinm
deneyimlemelerini de saglayabilmektedir (UBC, 10 Mayis 2023).

App Smash (Greg Style) icin su adimlar izlenebilir (UBC, 10 Mayis 2023);

1- Tek bir uygulama ile igerik olusturmak

2- Baska bir uygulama ile icerik olusturmak

3- Igerikleri birlestirmek

4- Icerigi Web’de paylasmak

Bir baska App Smashing 6rnegi de Young'un olusturdugu bir projede yer
almaktadir (Young, 2013) ;

Ogrenciler okuduklan kitaptaki karakterin deger verdigi bir nesneyi acikla-
yan bir yazili bir 6dev hazirlar. Tellegami kullanarak karakterin sesiyle bir video
olustururlar. Tellegami kullanicilarin kendi konusan avatarlarini olusturmalarina
imkan taniyan eglenceli bir uygulamadir. Ogrenciler yaptiklar kayitlarda kitaptaki
karakterin Kisiligini tistlenirler ve karakterin en sevdigi nesneyi aciklarlar. Ogren-
ciler kayittan sonra karakterin en sevdigi nesneyi temsil edecek gorsel ararlar. Te-
lif hakk: yasalarina uymak icin 6grenciler ImageQuest’ten resimler bulurlar. Ima-
geQuest’teki gorseli kullanmak i¢in alinti yapmak gerekir, alintiy1 ve bulunan goér-
seli birlestirmek icin Pic Collage uygulamasi kullamilir. Pic Collage gériintiisii [Pad
kamera rulosuna kaydedilir ve Tellegami de arka plana eklenir.

Yukarida yer alan App Smashing 6rnegi 2013 yillarinda bazi 6gretmenlerin
birden fazla Web aracini kullanarak proje gelistirdiklerini ve 6grencilerin de bu
uygulamalar birlestirerek triin gelistirdiklerini gostermektedir. App Smashing
2013 yilindan itibaren yeni ¢ikan ve gelistirilen Web araclariyla daha farkl bir ko-
numa gelmistir. Geldigi konum itibariyle baz1 avantajlar1 da ortaya ¢ikmaktadir.
Asagida App Smashing kullaniminin bazi avantajlarina deginilmistir.

App Smashing Avantajlar1 (Martin, 2019; Brenner - Hauser, 2015) ;

1- Yaratici diisiinme becerileri gelistirir.

2- Isbirligini gelistirir.

3- Oz yonetimli 6grenme becerisi gelisir.

4- Elestirel diisiinme becerisi gelisir.

5- Bilgiyi yapilandirma ve derin 6grenmede yardimci olur.

6- Dijital araglarin 6zelliklerini ve islevlerini birlestirerek potansiyellerini en
ist seviyeye cikarir.

7- Yaraticiligin gelismesine ve 6grencilerin 6grendiklerini géstermelerinde
yardimci olur.

8- Belirli amaglar etrafinda bir araya gelen bir kitle olusturmak ve onlarla
paylasimlarda bulunmak i¢in firsatlar sunar.

9- Ogrencilerin 6grendiklerini sergileme imkani sunar.
10- Ogrencilerin olusturmak istedikleri projeleri icin cok sayida secenek su-
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nan bir 6zgiirliik alani sunar.

11- Proje tabanli 6grenme firsatlar1 sunar. Proje temelli 6gretim egitim tek-
nolojileriyle desteklenirse iist diizey diisiinme becerilerinin gelisiminde etkilidir.

12- Yenilik ve is birligini tesvik eder.
13- Tiim sinif seviyelerindeki 6grenciler icin kullanilabilir.
14- Ogrencilerin motivasyon ve yaraticilhiklarim giiclendirir.

15- Ogrencilere sofistike bir iiriin meydana getirme konusunda kendilerine
meydan okuma firsati verir.

3.1 Din Egitiminde App Smashing Kavrami

Degisen teknolojiyle birlikte birey de siirekli degisim halindedir. Bu degisi-
mi gozeten egitim anlayislarindan biri de yapilandirmacihiktir. Ulkemizde 2005-
2006 egitim Ogretim yilindan itibaren yapilandirmaci yaklasim benimsenmistir.
Yapilandirmacilik, Dewey’in egitim felsefesiyle birlikte Piaget ve Vygotsky’'in bire-
yin biyolojik, kiiltiirel, toplumsal degisimlerine, Bruner ve Ausubel’in 6grenme an-
layislarina dayanmaktadir (Sonmez, 2008). Din 6gretimi de programlarinda yapi-
landirmaci anlayisla birlikte, coklu zeka, 6grenme merkezli 6grenme, beceri temelli
dgrenme gibi yaklasimlar da dikkate almistir. Ogrencinin aktif katilimina imkan
veren, arastiran, kesfeden, problem ¢6zen, ¢6ziim ve yaklasimlarinin paylasilip
tartisildigl 6grenme ortami din 6gretimi program yapisini yansitmaktadir (MEB,
2018).

Ogrencilerin égrenme hizlarinin, her bir kazanim icin hazir bulunusluk dii-
zeylerinin, ilgi ve ihtiyac¢larinin farkli oldugu bir dénemde farklilastirilmis simif
ortami hazirlanmalidir (Aybat, 2017). App Smashing 6gretim uygulamasi bu farkli-
lastirilmis sinif ortamini olusturmada da 6gretmene yardimci olabilir. Kavram ve
zihin haritas1 App Smashing yonteminde en sik kullanilan araglardir. Din 6greti-
minde kavram 6gretimi 6grencinin din hakkinda bilgi edinmesi ve bilinclenmesi
bakimindan énemlidir. Din 6gretiminde kavram 6gretimi; 6grencinin kisilik geli-
simine, sosyallesmesine, hayati anlamlandirmasina, problem ¢6zme becerisine ve
bireysellesmesine dnemli katkida bulunmaktadir (Akyiirek, 2003). Kullanilan uy-
gulamalar 6grencilerin motivasyonunu artirabilir. Derse katilimlarinda dnemli rol
oynayabilir. Oyunlastirmanin da bir pargasi olan Web 2.0 araglarini egitim amaciy-
la kullanmak baz1 psikolojik, duygusal ve oyunlarin 6gretmeye yonelik sosyal gii-
clinii de ortaya koymaktadir. Hikaye anlatimi icin Web 2.0 araglarini kullanan 6g-
retmen 68renciyi hikayenin olay 6rgiisii ve karakterlerine ¢ekmek konusunda zor-
luk yasayabilir bu konuda oyunlastirmanin motivasyon ve katilimi arttirici yéniine
bagvurulabilir (Teaching for the Future, 2018). Ogrenciler hazir ve ezber bilgi
edindikleri geleneksel 6gretim sistemine alismis olabilir. Yapilandirmaci anlayisi
benimsemis din 6gretiminde 6grenciler 6grenmenin icerisinde yer alacaklar ayni
zamanda yaparak 6greneceklerdir, 6grenciler bu anlayisa direng gosterebilir (Kizi-
labdullah, 2008). Ogrencilerin bu anlayisim degistirmek icin iyi bir plan hazirlan-
mas1 gerekecektir. Hazirlanan plani uygulamadan once sinifta kullanilacak Web
araglanyla ilgili veliler bilgilendirilmelidir. Ogrenciler icin giivenli internet kulla-
nim1 saglanmalidir. Asagida din egitiminde App Smashing 6gretim uygulamasinda
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kullanilabilecek Web 2.0 araglar1 sonrasinda uygulama planlar1 érneklerine yer
verilmistir.

1- Blog-Hikaye: Ogrencilerden din egitimi ile ilgili okuduklar bir kitap, ma-
kale ile ilgili 3 (6grenci gelisim donemine gore bu say1 diizenlenebilir) ilgi ¢ekici ve
tartisilabilir goriisii yazmalarini isteyin. Bu goriisleri se¢me nedenlerini belli sayi-
da kelime ile agiklamalarini isteyin.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Blogger, Moovly, Pixton, Storyjumper, Story-
board That, Storybird, Wattpad, Joomag, Evernote, Trello, Blogger, Tlumblr, Glogs-
ter

2- llan-Poster: Ogrencilerin okuduklar kitabi, makaleyi tanitacak bir poster
hazirlamalari istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Canva, Easelly, Visme, Piktochart, Venngage,
Creately, Genial.Ly

3- Yorumlama: Ogrencilerden okuduklar kitap, makaleyle ilgili yazarin 6ne
stirdigli goriisli yazmalarii ve bununla ilgili yorum yazmalarim istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Googleclassroom, Edmodo, Moodle, Classdo-
jo, Remind, Beyaz Pano, Adobe Connect, Bigbluebutton, EBA, Khan Academy, Ted
Ed, Youtube, Pindex, Voscreen, Spiral

4- Yarigma: Ogrencilerin okuduklan kitap, makaleyle ilgili konu bagliklari/
onemli kavramlari igeren sorular hazirlamalari istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Kahoot, Quizlet, Quizziz, Funbrain, Pixelp-
ress, Badgestack- Wordpress Plug-in, Creaza, Dustbin,

5- Bulmaca: Kitapta, makalede yer alan ana kavramlarla ilgili bulmaca hazir-
lar1 istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Crosswordlabs, Wordmint

6-Beste: Kitapta, makalede yer alan bir boliimle ilgili 68rencinin kullanabil-
digi bir enstriimanla beste hazirlamasi istenir. Bu bestesini paylasmasi istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Youtube, Blog, Wiki, Skype, Hangout, What-
sapp, Facebook, Instagram, WebQuest.

7- Kavram veya Zihin Haritasi: Kitapta, makaledeki kavramlari, 6zellikleriyle
beraber birbirleriyle baglantili olacak sekilde gosteren bir kavram veya zihin hari-
tasi olusturmasi istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 aract: Mindup, Mindmeister,

8- Brogiir: Kitap, makalede yer alan kavramlarin benzerlik ya da farklilikla-
rinin yer aldigl bir brostir hazirlamasi istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 araci: Canva

9- Sesli Kitap: Kitapta, makalede 6grencinin kendi sectigi bir b6liimu seslen-
dirilerek paylasmasi istenir.

Kullanilabilecek Web 2.0 aract: Storyjumper

Yukarida yeralan basliklar kendi icerisinde birlestirilerek App Smashing 68-
retim uygulamasi gergeklestirilebilir. Asagida din egitiminde App Smashing yoluy-
la ders islemek i¢in tasarlanan 6rnek planlar yer almaktadir.
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App Smashing Ornek 1:
Ders: Din Egitimi (ilahiyat/ islami [limler Fakiiltesi)
Konu: Ailede Din Egitimi
Araglar: Blogger, Canva, Pixton, Kahoot, Quizlet
Strateji/Yontem/Teknik: Bulus Stratejisi, Problem ¢6zme yontemi
Bilgi Basamagi: Bilgi, Kavrama
Ozet: Ogrenciler ailede din egitimi ile ilgili 3 konu bashg1 belirleyip bu konu-
lar1 neden sectiklerini 150 kelime ile Blogger’da yazar. Ailede din egitimini “kasith
olarak davranis degistirme” “kiiltiirleme” “sosyallesme” boyutlarin1 Pixton’la kari-

katiir hikdye olusturur. Canva ile konu basliklarini tanitacak afis hazirlar. Okuduk-
lar1 igeriklerde gecen kavramlardan 10 adet Kahoot'da veya Quizlet'de soru yazar.

» o«

Giris: Ogretmen bulus stratejisine uygun olarak dersin nasil islenece-
gi hakkinda ac¢iklama yapar. Kullanilacak uygulamalari tanitir. Sinifta grupla ¢alis-
ma ortami hazirlar. Her gruba yetenek ve isteklerine uygun Web 2.0 araglarini pay-
lagtirir. Ogretim iiyesi App Smashing 6gretim uygulama siiresini kisaltabilir, 5 haf-
talik stirede esneklik saglayabilir. Giivenli internet ortaminda 6grenciler ¢alismala-
rint hazirlamaldir.

A Grubu: Huzurlu aile ortami, baglanma, iletisim, takdir, aile ici roller,
manevi ortam, krizle basa ¢ikma, ailede sevgi ve giiven, cocuga model olmak, bir-
likte hareket etmek konularindan 3 tanesi hakkinda Blogger’da bu basliklar1 neden
sectiklerini de a¢iklayarak yazi yazmalari istenir.

B Grubu: Ailede kasith olarak davranis degistirme, kiiltiirleme ve sos-
yallesme basliklarinda Pixton’da karikatiir hikaye olusturmalari istenir.

C Grubu: Ailede huzurlu aile ortami, baglanma, iletisim, takdir, aile ici
roller, manevi ortam, krizle basa ¢ikma, ailede sevgi ve giiven, cocuga model olmak,
birlikte hareket etmek konularinda Canva’da afis hazirlamalari istenir.

D Grubu: Ailede din egitiminde kasitli olarak davranis degistirme,
kiiltiirleme ve sosyallesme basliklarinda Kahoot ve Quizlet'ten 10’ar soruluk test
hazirlamalari istenir.

Uygulama: Ogretmen problem ¢ézme yéntemine uygun olarak rehber
konumunda ve 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmelerine imkan tanimalidir.

1. ve 2. Hafta : Dersin giris kisminda dagitilan goérevler; Blogger’da hazirla-
nan yazilar, Pixton’da hazirlanan karikatiir hikayeler, Canva’da hazirlanan afisler
ve son olarak Kahoot, Quizlet'te hazirlanan testler 6gretmen tarafindan incelenir.
Gerekli diizeltme ve rehberlik yapildiktan sonra sonraki hafta icin verilen diizelt-
melerle ilgili gorevler 6grencilere duyurulur. 2. haftada 6nceki hafta verilen dii-
zeltmeler kontrol edilir. Tiim uygulamalar bitirildikten sonra gruplar arasi1 gérev
degisimi yapilir. Ornegin A grubu égrencileri B grubuyla gorev degisimi yaparak B
grubu Blogger’da yazi yazacak A grubu da Pixton’da karikatiir hikdye olusturacak-
tir.

3. ve 4. Hafta: Onceki hafta verilen gérevlerle ilgili diizeltme ve rehberlik ya-
pilir. 4. hafta i¢in gruplarda karsilikli olarak gorev degisimi yapilir. A grubu C gru-
bu ile B grubu D grubu ile gorev degisimi yapilir.
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Degerlendirme: Ogrencilerin 4 hafta boyunca hazirladiklar iiriinler 5. hafta
tlim sinifta sergilenir. Blogger'da yazilan yazilar 6grenciler tarafindan okunur. Ka-
rikatiir hikayeler ve Canva’da hazirlanan afisler yansitilarak gosterilir. Son olarak
Kahoot ve Quizlet'te hazirlanan testler tiim sinifca oynanir.

Sekil 7. Mindmup ile Hazirlanms Ailede Din Egitimi App Smashing Ornegi

s — — B
Canva [~ \ / | Blogger |
/
HI‘
| Googleclassroom Pixton
- @ @

I
il
/A
'a B
Quizlet ~— ___/ \____/ Kahoot |

App Smashing Ornek 2:
Ders: DKAB
Siif: 11
Unite: Diinya ve Ahiret
Strateji/Yontem: Bulus Stratejisi, Problem ¢6zme yontemi
Bilgi Basamagi: Bilgi, Kavrama
Siire: 4 hafta
Kazanimlar: Hayati anlamlandirmada ahiret inancinin énemini fark
eder, diinya hayati ile ahiret hayati arasinda iliski kurar, ahiret hayatinin asamala-
rin1 ayet ve hadislerle temellendirir.
Araglar: Googleclassroom/EBA, Blogger/EBA, Mindup, Eddpuzzle,
Storyjumper
Ozet: Ogrencilerin bilgi iletisim teknolojilerine erisim imkanlar1 goz
ontinde bulundururak ders kitabindan ahiret inanci ve diinya hayati arasindaki
iliski konusunda 6gretmen Googleclassroom/EBA f{izerinden bir soru ekleyerek
6grencilerden yorum yazmalarini ister. Ahiret ve diinya hayati arasindaki iliski
konusunda bir makale okumalarini ve makalede tlizerinde durulan fikri Blog-
ger/EBA iizerinde yazmalarim ister. Ogrenciler ahiret hayatinin asamalarini/ilgili
kavramlari/ilgili ayet ve hadisleri Mindup tlzerinde zihin haritas1 hazirlar. Ahiret
hayati ile ilgili Diyanet Tv'den bir video Eddpuzzle iizerinde sorular eklenerek ha-
zirlanir. Storyjumper’da diinya hayati ile ahiret hayati arasindaki iliski konulu sesli
hikdye olusturulur. App smashing 6gretim uygulamasinda EBA platformu disinda
kullanilacak biitiin Web araglarinda veli bilgilendirilmelidir. EBA platformunda
kullanilabilecek araglar dncelikle tercih edilmelidir. Giivenli internet ortami 6gren-
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ciye saglanmalidir. App Smashing 6gretim uygulamasi linite siiresi ve yillik plan da
g6z oniinde bulundurularak 6gretmen tarafindan kisaltilabilir. 5 haftalik siirede
esneklik saglanabilir.

Giris: Ogretmen derse baglamadan 6nce uygulayacaklar1 yontem hak-
kinda bilgi verir. Kullanilacak uygulamalar1 tanitir. Sinifta grupla ¢alisma ortami
hazirlar. Her gruba yetenek ve isteklerine uygun Web 2.0 araglarini paylastirir.

A Grubu: Ogretmenin Diinya ve ahiret hayat1 arasindaki iliski konu-
sunda Googleclassroom’da 6gretmenin paylastigl ve 6gretim programinda yer alan
Bakara Suresi 153-157. ayetleri 6grenciler kendi climleleriyle yorumlar. Daha son-
ra ahiret hayati ile ilgili Diyanet Tv’den bir video Eddpuzzle tizerinde sorular ekle-
nerek hazirlanir.

B Grubu: Ahiret ve diinya hayat1 arasindaki iliski konusunda birer
makale okumak, yazarin lizerinde durdugu konuyu Blogger'da veya EBA’da kendi
ciimleleriyle yorumlamak. Ogretmen bu konuda Dergipark, isam, Diyanet Dergi-
si’'nde yayimlanmis 6rnek ve seviyelerine uygun makaleleri 6grencileriyle paylasir.

C Grubu: Cenaze namazi, taziye, Alevi- Bektasilik’'te yer alan “Hakk’a
ugurlama Erkan1” konulariyla ilgili StoryJumper’da sesli hikaye olusturmalari iste-
nir.

D Grubu: Oliim, kabir, berzah alemi, kiyamet, ba’s, hasir, hesap, cen-
net, cehennem, tekfin, techiz, taziye kavramlarnyla ilgili 6nce Mindmup’ta kavram
haritas1 hazirlamalari istenir.

Uygulama: Ogretmen problem ¢ézme yodntemine uygun olarak rehberlik
eder ve 6grencilerin bilgi diizeyinden kavrama basamagina ge¢melerine yardimci
olur. Diinya hayati ve ahiret iinitesindeki konularla ilgili analiz yapabilme becerisi
kazandirir.

1.- 2. Hafta: Birinci daha dnceden belirlenmis gruplara konu basliklar veri-
lerek gorev dagilimi gerceklestirilir. 2. hafta 6grencilerin ¢alismalari kontrol edilir.
Tiim diizeltme ve kontroller bitirildikten sonra gruplar arasi gorev degisimi yapilir.
A grubu B grubu ile C grubu da D grubu ile gorev degisimi yapar.

3.-4. Hafta: 3. hafta dnceki hafta verilen gorevlerle ilgili diizeltme ve rehber-
lik yapilir. Gruplar arasi gorev degisimi gerceklestirilir. A grubu C grubu ile B gru-
bu D grubu ile gorev degisimi yapilir. 4. hafta 6grenci ¢alismalari kontrol edilir ve
son olarak A grubu D grubu ile B grubu da C grubu ile gérev degisimi gerceklesir.

Degerlendirme: Ogrencilerin 4 hafta boyunca hazirladiklar iiriinler tiim si-
nifta sergilenir. Googleclassroom, Blogger ve StoryJumper’da yazilan yazilar 6gren-
ciler tarafindan okunur. Okulun imkanlar1 6l¢iisiinde StoryJumper’da hazirlanan
sesli hikayeler tiim 6grencilere sunum yapilabilir. Son olarak Eddpuzzle’da hazir-
lanan videolar tiim sinifca izlenir ve videodaki sorular cevaplanir.
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Sekil 8. Mindmup ile Hazirlanmig Diinya ve Ahiret App Smashing Ornegi

O, — o
[ Google Classroom |- \ /7~ Mindmup |
e \ / )
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\ _{ Eddpuzzlle |
— 9 J

App Smashing Ornek 3:

Ders: DKAB

Sinif: 6

Unite: Namaz

Strateji/Yontem: Bulus Stratejisi, Problem ¢6zme yontemi
Bilgi Basamagi: Bilgi, Kavrama
Siire: 4 hafta

Kazanimlar: Islam’da namaz ibadetinin 6nemini, ayet ve hadislerden
orneklerle agiklar. Namazlari cesitlerine gore siniflandirir.

Araclar: Pixton, Canva, Crosswordlabs, Kahoot/Quizlet, Eddpuzzle

Ozet: Ogrenciler islam’da namaz ibadetinin énemi ile ilgili Pixton’da
karikatiir hikaye olusturur. Hazirladig1 hikayeyi Canva ile bir film afisine doniistii-
rir. Namaz cesitleriyle ilgili Crosswordlabs ile bir bulmaca hazirlar. Ka-
hoot/Quizlet ile 10 soruluk bir sinif yarismasi hazirlar. Namazla ilgili Diyanet
Tv'den bir video Eddpuzzle ile sorular eklenerek hazirlanir ve sinifta 6grencilere
sunulur. Ogretim programinin yogunluguna gére yillik plan esas alinarak App
Smashing 6gretim uygulamasi siiresi 6gretmen tarafindan kisaltilabilir.

Giris: Ogretmen derse baslamadan énce uygulayacaklar1 yéntem hak-
kinda bilgi verir. Kullanilacak uygulamalari tanitir. Sinifta grupla ¢alisma ortami
hazirlar. Her gruba yetenek ve isteklerine uygun Web 2.0 araglarini paylastirir.

A Grubu: Ogretmenin namaz ibadetinin énemiyle ilgili Pixton’'da
hikaye olusturmalar istenir. Bunun i¢in Omer Seyfettin’in “ilk Namaz” hikayesini
okumalari ve bu 6rnek iizerinden kendi hikayelerini yazmalari istenir. Hikaye olus-
turmada Storyjumper da kullanilabilir. Hazirladiklar1 hikayeyi Canva ile afise do-
nilistiirmeleri istenir.

B Grubu: Farz, vacip ve nafile namazlar cesitlerine gore siniflandirila-
rak Crosswordslabs’de bulmaca hazirlamalar istenir.

C Grubu: Namaz cesitleriyle ilgili Kahoot/Quizlet uygulamasi lizerin-
den 10 soruluk bir test hazirlar.

D Grubu: Namazin 6nemiyle ilgili 6gretmenin tavsiye ettigi videolara
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Eddpuzzle izerinden sorular ekleyerek tekrar hazirlar.

Uygulama: Ogretmen problem ¢ézme ydntemine uygun olarak rehberlik
ederek ve 6grencilerin bilgi diizeyinden kavrama basamagina ge¢melerine yardim-
c1 olur. Namazin dnemi ve namaz gesitleriyle ilgili analiz yapabilme becerisi kazan-
dirir. Kullanilacak Web araglar1 6gretmen tarafindan 6grencilere tanitilir. App
Smashing 6gretim uygulamasinda kullanilacak Web araglariyla ilgili veli bilgilendi-
rilmesi 6gretmen tarafindan yapilmalidir.

1.- 2. Hafta: Birinci daha 6nceden belirlenmis gruplara konu basliklar veri-
lerek gorev dagilimi gerceklestirilir. 2. hafta 6grencilerin ¢alismalar: kontrol edilir.
Tiim diizeltme ve kontroller bitirildikten sonra gruplar arasi gérev degisimi yapilir.
A grubu B grubu ile C grubu da D grubu ile gérev degisimi yaparlar.

3.-4. Hafta: 3. hafta dnceki hafta verilen gorevlerle ilgili diizeltme ve rehber-
lik yapilir. Gruplar arasi gorev degisimi gerceklestirilir A grubu C grubu ile B grubu
D grubu ile gorev degisimi yapilir. 4. hafta 6grenci calismalari kontrol edilir ve son
olarak A grubu D grubu ile B grubu da C grubu ile gérev degisimi gergeklesir.

Degerlendirme: Ogrencilerin 4 hafta boyunca hazirladiklarn iiriinler tiim si-
nifta sergilenir. Pixton’da hazirlanan karikatiir hikaye ve Canva’da hazirlanan afis
sinifta paylasilir. Crosswordlabs’de hazirlanan bulmaca sinif¢a ¢oziiliir. Eddpuzz-
le’da hazirlanan video smifta sorular cevaplanarak izlenir ve son olarak Ka-
hoot/Quizlet’te hazirlanan sorular sinifta ¢oziilir.

Sekil 9. Mindmup ile Hazirlanmig Namaz Unitesi App Smashing Ornegi
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f Kahoot] | Ccanva )

- — [
Fi |
\_ | Eddpuzzile |

Sonuc¢

App Smashing 6gretim uygulamalarinda kullanilan Web araglarinin sayisi
hergecen giin artmaktadir. Calismamizin elverdigi 6l¢iide App Smashing kavrami
basta olmak tizere Web 2.0 araglarimi farkli 6gretim kademelerinde kullanimini
aciklanmaya calisilmistir. Farkli 6gretim kademelerinden 6rnek uygulamalarin yer
aldig1 calismamizda okuldncesine deginilmemistir. Diyanet 4-6 yas Kur’an kursla-
rinda kullanilabilecek araglardan birisi de ¢calismada yeralan StoryJumper uygula-
masidir. Calismamizin boyutunu asacag diisiiniilerek okuléncesi din egitiminde
bilgi teknolojileri kullanim1 ve materyal tasarimi basliginda ayr1 bir ¢alisma alani
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olarak incelenebilir.

Gliniimiizde sosyal medyay1 aktif olarak kullanan, son ¢ikan miizik pargala-
rint dinleyen ve kendi sanal diinyalarinda oyun deneyimine sahip 6grenci profili
yer almaktadir. (L. Harris - Rea, 2009). Bu 6grenci profiline geleneksel yontemler-
le 6gretim yapmak hem 6gretmeni hem de 6grenciyi yorabilir. Farkli 6gretim yon-
tem ve teknikleri kullanan 6gretmenler her zaman kendilerini gelistirmeye devam
edeceklerdir. Bu farkli yontemleri 6grencilerin hayatlarinin bir pargasi olan tekno-
lojiyle birlestirdiginde 6gretmen de kendi gelisimine katkida bulunacaktir. Buna
karsilik 6gretmenlerin Web 2.0 araglarini kullanmak istememeleri durumu karsi-
miza ¢ikabilmektedir (Korucu - Karalar, 2017) bunun i¢in 6gretmenlerin hizmetici
egitime ihtiyac duydugu gercegini goz ardi1 edemeyiz.

Ayrica bu araglar1 kullanmaya baslayan 6gretmenler kendi arsivlerini de
olusturmus olacaklardir. Sonraki yillarda sifirdan Web 2.0 teknolojilerini kullan-
mak yerine dnceki yillarda hazirladiklar1 uygulamalar iizerinde degisiklik yaparak
zorlanmadan egitimlerine devam edebilirler.

Calismamizda yer alan grup calisma 6rnekleri App Smashing 6gretim uygu-
lamasinin dgrencilerde sosyallesmeyi ve derse katilimi artiracag: diisiiniilebilir.
Gruplar arasi yer degisikligi ile her 6grenci farkli basamaklardaki Web 2.0 aracla-
rin1 da tecriibe etmis olacaktir.

Bu teknolojiye asina olan 6gretmenler i¢in egitim teknolojilerinin bir pargasi
olan App Smashing 6gretim uygulamasinin din egitiminde kullanimiyla ilgili 6rnek
planlar ¢calismamizda yer almaktadir. Gerek yiiksek 6gretimde gerekse orta ve te-
mel egitimde kullanilabilecek Web 2.0 araglarinin sayisi her gegen giin giincellene-
rek artmaktadir. DKAB 6gretmenlerinin Web 2.0 aracglarindan haberdar olup, kali-
c1 6grenme ve dikkat cekmek amaciyla din 6gretiminde kullanilabilecegi hakkinda
olumlu gériislere sahip oldugu gériilmektedir (Yavuz - Korkmaz, 2023). Din Ogre-
timi Genel Midirligi App Smashing 6gretim uygulamasiyla ilgili cevrimici ve yiiz
yuze gerekli hizmet i¢i egitim programi diizenleyerek 6gretmenlerin bu olumlu
tutumlarini App Smashing’le ilgili uygulamalari kullanabilir hale getirebilir.

Teknolojinin hizli degisim gosterdigi glinlimiizde Web 2.0 araclar1 da kendi-
lerini giincellemektedir. Giincel olan ve iicretsiz kullanim imkani1 sunan Web arac-
larinin kullanimi her gecen giin yayginlik kazanmaktadir. App Smashing 6gretim
uygulamasina baslamadan 6nce, giivenli internet kullanimi konusunda gerekli ted-
birler alinarak aileler 6gretmenin kullanacag araclar hakkinda bilgilendirilmelidir.
Ogrenciler evde ailenin denetiminde Web araglarin1 kullanmahdir. EBA’da ilerle-
yen zamanlarda 6gretimde kullanilabilecek yeni araclar eklenmesi beklenmekte-
dir. Ogrencilerin EBA platfomunu kullanarak App Smashing égretim uygulamasini
gerceklestirmesi ilerleyen donemde miimkiin olabilir.

Web 2.0 araglarinin tamamina yakininin yabanci menseli olmas yerli yazi-
lim konusunda da ¢alisma yapilmasini gerekli kilmaktadir. Bu dogrultuda iilkemiz-
de tipki savunma sanayinde oldugu gibi DOGM yerli Web 2.0 araclar1 yazilimi ko-
nusunda MEB biinyesinde YEGITEK ve iilkemizin bilimsel arastirma kurumu olan
TUBITAK kurumlariyla is birligi halinde calisma programi hazirlayabilir. Bu da her
konuda oldugu gibi egitim teknolojileri konusunda da millilesme ve yerlilesme ko-
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