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Girig

Ogrenme ve dgretme ortamlarinda kullanilan yéntem, teknik ve materyaller teknolojiye
bagl olarak sirekli gincellenmektedir. Cinki 21. yiGzyilin insanlarin  hayatlarina
getirdigi yenilikler ve degisikler 6grenme ve 6gretme tarzlarini da etkilemektedir
(Korkut ve Akkoyunlu, 2008). Egitim ve &gretim ortamlarinda verilen dersler cesitli
ydéntemler, uygulama ortamlari ve materyaller ile yioritilmektedir (Seferoglu, 2006).
Bazen belli bir mifredat cercevesinde bazen de mifredattan bagimsiz bir sekilde bir
ders ortami olusturulmaya ¢alisilmaktadir. Ancak sadece ders konusu, ders materyali
veya egitmenin etkili olmasi tek bagina yeterli bir 6grenme ortami olusturmamaktadir
(Meyers ve Jones, 1993; Wieman, 2007). Bu tir é6grenme ortamlarinin égrencileri
merkeze almadig, etkili 8grenmeler saglayamadigi ve aktif bir 6§grenme sunamadigi
belirtilmektedir (Armbruster, Patel, Johnson ve Weiss, 2009; Cubukgu, 2012). Cinko
yapilan caligmalar égrencinin derse katiimini tesvik edici yéntem ve tekniklerin, dersi
daha aktif kildigi ve 83renmeyi daha fozla destekledigini gdstermigtir (Deslauriers,
Schelew ve Wieman, 2011; Hake, 1998; Wieman, 2007). Cogu egitmen, sinif icinde
daha fazla etkilesim ve derse katihm beklemektedir. Ginimizde, siniftaki etkilegimi ve
katihmi artirmak icin birgok teknolojik ortam ve arag kullanilmaktadir (Wang ve Tahir,
2020). Ogrenciyi merkeze alacak, katlimini tesvik edecek, aktif &grenme ortami
saglayacak etkilegsimli bir sinif ortaminin olugmasi hem egitim hem de égrenci icin
yarar saglamaktadir (Bicen ve Kocakoyun, 2018; Blood ve Neel, 2008; Cameron ve
Bizo, 2019; Galil, Mayberry, Chan, Hargis ve Halilovic, 2015; Hall, Collier, Thomas
ve Hilgers, 2005; Keser, 2005; Sun, 2014). Bu tir bir ortami olusturmanin éninde
bazi zorluklarin oldugu bilinmektedir (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2013). Bu
zorluklardan bir tanesi égrencilerin ders ortamina adapte olamamasi ve buna neden
olan utanma ve ¢ekinme gibi akademik duygularin énine gecilememesidir (Hwang,
Wong, Lam ve Lam, 2015; Kaiser ve Wisniewski, 2012). Bunun Ustesinden gelmek igin
bazi dijital materyallerden destek alinmaktadir (Clark ve Mayer, 2016; Cagiltay vd.,
2007). GUonumUzde ders icinde égrenciyi merkeze alan (Gauci, Dantas, Williams ve
Kemm, 2009), aktif 6grenme ortami olusturan (Martyn, 2007), motivasyon saglayan
(Cain, Black ve Rohr, 2009; Hall vd., 2005; Wang ve Tahir, 2020), elestirel disinme
becerisi kazandiran (Trees ve Jackson, 2007), problem c¢ézme becerisini (Beatty,
Gerace, Leonard ve Dufresne, 2006) ve katilimi da tegvik etme amacgl (Blood ve Neel,
2008; Carnaghan ve Webb, 2007) kullanilan bu dijital materyallerden birisi de
égrenci yanitlama sistemleridir (OYS).

OYS; ses, video, metin ve gérsellerin kullanilarak sorularin (quiz) hazirlandigi bir ortam
olarak derse veya bir konuya katilimi tegvik eden ve motivasyonu arttiran, égrenciler
arasinda rekabet ortami saglayan etkili geri bildirim aracidir (Cameron ve Bizo, 2019;
Carnaghan, Edmonds, Lechner ve Olds, 2011; Egelandsdal ve Krumsvik, 2017;
Heaslip, Donovan ve Cullen, 2014; Wang ve Lieberoth, 2016). OYS, &grenme
ortamlar basta olmak Uzere bircok farkli alanda kargimiza ¢ikan dijital bir materyaldir.
Sinif iginde etkilesimi ve derse katilimi arttiran bu materyal farkli konular ve sektérlerde
elektronik oylama sistemleri, izleyici yanitlama sistemleri, sinif yanitlama sistemleri ve
OYS seklinde farkli isimler altinda ortaya ¢ikmistir (Stav, Nielsen, Hansen-Nygard ve
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Thorseth, 2010; Wang ve Tahir, 2020). Egitim ve &gretim ortamlarinda OYS adiyla
bilinen bu materyal; sinif icinde veya farkli bir egitim ortaminda biylk &grenci
kitlelerinin sistem Uzerinden sorulan sorulara anlik olarak cevap verebildikleri bir dijital
teknolojidir (Chaiyo ve Nokham, 2017; Gok, 2011; Penuel, Boscardin, Masyn ve
Crawford, 2007; Stav vd., 2010). Bu teknoloji ortaya ¢ikhgi giinden bu zamana kadar
daha cok kullanicilarin cevaplamalarini yapmasi amaciyla kullandigr bir elektronik
cihaz (clicker) Uzerinden sisteme dahil oldugu bilinmektedir (Galal vd., 2015). Ancak
internet, web 2.0 araglari ve mobil teknolojilerin ortaya ¢ikisi ile yeni nesil web tabanli
OYS'ler ortaya cikmistir (Toth, Logo ve Logo, 2019). Bu cevrimici OYS'ler farkli arayiz
ve elemanlara sahip olsalar bile temelde ayni yapida calismaktadirlar. OYS'lerin
gelisimi ve yayginlagmasi ile egitim ve égretim basta olmak Uzere farkli sektérlerde
kullanildigr gérilmasttr (Chui, Martin ve Pike, 2013). Bu sistemlerin temel odaginin
egitim, ogretim ve &grenci oldugu gbéz &6ninde bulunduruldugunda egitim
ortamlarinda égrencilerin; derse katilim saglama ve dikkat cekme amaciyla dersin bir
degerlendirmesinin yapilmasi saglanmaktadir (Galal vd., 2015). Sekil 1'de de
goroldogo Uzere cevrimici web tabanli OYS’lerden en popiler olanlarin listesi
verilmigtir.

Kahoot!

Quizlet |~ | Socrative |
Verso Student Response Systems Quizalize |
Plickers 4 foll
—\ everywhere
= Quizizz

Sekil 1. Yaygin kullanilan web tabanli OYS'ler

Gunumizde web tabanli olarak gelistirilen bircok OYS, derse katilimi tegvik etme, dersi
daha eglenceli hale getirme ve 6grenme hedeflerini kazanma amaciyla 8grencilere
sunulmaktadir (Icard, 2014; Plump ve LaRosa, 2017, Wang ve Tahir, 2020). OYS'ler
arasinda en populer olan uygulamalardan birisi olan Kahoot! uygulamasi da kullanim
kolayhgi ile dersi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici kilmasi, katihmi arttirmasi ve geri déonit
imkani sunmasi ile éne ¢ikmaktadir (Bicen ve Karakoyun, 2018). Yapilan ¢aligsmalar
Kahoot! uygulamasinin dijital oyun tabanli 6§renme araci oldugunu gdéstermektedir
(Bicen ve Karakoyun, 2018; Cameron ve Bizo, 2019; Dellos, 2015; Plump ve LaRosa,
2017; Nguyen ve Yukawa, 2019). Oyun tabanli égrenme; hem egitmen hem de
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ogrenci icin 6grenmeyi kolaylastiran, oyun tabanh araglar ile dersin etkililigini, 6grenci
motivasyonunu, ilgisini ve katilimini arttiran bir modeldir (Bicen ve Kocakoyun, 2018).

Kahoot! ile oyun tabanl ¢oktan segmeli sorular, tartisma sorulari, anketler ve bulmaca
oyunlari seklinde testler tasarlanabilmektedir. (Bkz. Sekil 2).

0 0 0

Quiz Survey Discussion Jumble
ce. review and reward || Gather opinion and in / \ Initiate and facilitate debate _ Ourbrand new came

Quiz Anket Tartisma Bulmaca

Dogru yanlis Ogrencilerin Ders iginde bir Oyun tabanli bir
veya ¢oktan goriislerini soru olusturun ve puzzle olusturun
se¢meli sorular almak agik ve tartigilmasini ve ders iginde

ile 6grenilenleri kapali uglu saglayim. ogrenilenleri
kalic1 hale sorular pekistirin.
getirme olusturun.

Sekil 2. Kahoot! test secenekleri

Egitim ve 6gretim sireci iginde égrenciler genel olarak tartisma ortamlarinda veya bir
soru soruldugunda egitmenden olumsuz tepki alma dustncesiyle kendi goruslerini
aciklamaktan bazen cekinebilir veya korkabilirler (Lusk ve Weinberg, 1994; Hwang
vd., 2015). Bu durum sinifta bir i¢ sessizlige ve ¢ogu zaman da derse kars
motivasyonun ve ilginin ¢dkmesine neden olmaktadir (Nguyen ve Yukawa, 2019).
Ogrenenlerin kendilerini rahatlikla ifade edebilecekleri ortamlarin olusturulmasi bu
sorunu bir dlcide giderecektir (Leithwood ve Jantzi, 2000). Ogrencilerin bazi
akademik duygularindan dolayr derse katilmamasi akademik performanslarini da
etkilemektedir (Kibble, 2007). Toth, Logo ve Logo (2019), &grencilerin égrenmesini
gelistirmek icin Kahoot! uygulamasini kullanmis ve aragtirma sonucunda Kahoot!
kullanan &grencilerin  daha iyi sinav sonuglarina sahip oldugu goérGlmustar.
Ogrencilerin sinif ortaminda derse katilmalarini tesvik etme, motivasyon saglama ve
ogrenciler arasinda etkilesim sagloma adina Kahoot! gibi oyun tabanl uygulamalarin
kullanilmasi bu sorunu ortadan kaldirmaktadir (Bicen ve Kocakoyun, 2018; Chaiyo ve
Nokham, 2017; Hwang vd., 2015; Plump ve LaRosa, 2017; Toth, Logo ve Logo,
2019; Wang ve Lieberoth, 2016; Yapici ve Karakoyun, 2017). Ogrencileri derse
baglamanin en 6nemli basamaklarin birisi de dikkat ¢cekmedir (Driscoll, 2002). Dersi
eglenceli hale getirmesi, dikkat cekmesi ve elestirel dUsinme becerilerini gelistirmesi
yine Kahoot! ve benzeri OYS uygulamalarinin yaygin hale geldigini géstermektedir
(Chui vd.., 2013; Dellos, 2015).

Bu calisma, yiksekégretimde dgretmen adaylarina verilen bir ders sirasinda Kahoot
uygulamasinin = kullanimina  iligkin - gorts  ve deneyimleri  ortaya ¢ikarmayi
amaglamaktadir. Bu, Veri Tabani ve Yénetim Sistemleri dersinde bilisim teknoloijileri
dgretmen adaylar tarafindan kullanilan ilk Kahoot ¢aligmasidir. Veritabani ve Yénetim
Sistemleri dersi, uygulomadan énce biraz teorik bilgi gerektirmektedir. Bu sUrecte
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ogrencilerin derse yodnelik motivasyonu ve devamhh@ azalabilmektedir. Veri tabani
derslerinde zorluk ¢eken ve devamliligi az olan égrencilerden dolayr kurs stresince ek
bir quiz uygulamasi kullanilmasina karar verilmis ve Kahoot Web uygulamasi
secilmistir.

Bu amagla bu ¢alismada asagidaki arastirma problemlerine (AP) cevap aranmigtir:

AP 1. BOTE 6gretmen adaylarinin Kahoot! uygulamasinin ders icinde kullanimina
yonelik gorusleri nelerdir?

AP 2. BOTE &gretmen adaylarinin Kahoot! uygulamasini kullanacagi égrenme
ortamlari ve kullanim teknigi nelerdir?

AP 3. BOTE &gretmen adaylarinin Kahoot! uygulamasinin derslerde daha etkili ve
verimli kullanimi igin sundugu &neriler nelerdir?

Yéntem

Bu bélumde ¢alismanin arastirma modeli, veri toplama araglan, calisma grubu,
verilerin analizi ve uygulama sireci hakkinda bilgi verilmistir.

Aragtirma Modeli

Arastirma nitel arastirma yéntemlerinden durum calismasi deseninde yGritGlmuostor.
Durum c¢alismasi, bir veya daha cok olayin, ortamin, sosyal grubun, programin veya
birbirine bagli sistemlerin  kendi gercek yasam c¢ercevesi igcinde ayrintili ve
derinlemesine incelendigi bir arastrma yéntemidir (Flyvbjerg, 2006). Durum
calismalarinin  &zellikle egitim  aragtrmalarinda  6grenme-6gretme  sireglerinin
degerlendiriimesinde  kullanilmasi  énerilmektedir ~ (Shulman,  1986). Durum
cahgmalarinda ‘nasil’ ve ‘nicin’ sorularinin temel alindigi, arastirmacinin  kontrol
edemedigi bir olgu ya da olayin derinlemesine incelenmesi amaglanmaktadir (Yildirim
ve Simsek, 2013). Bu arastrmada veritabani yénetim sistemleri dersinde cevrimigi
égrenci yanitlama sistemlerinden birisi olan Kahoot! uygulamasinin kullanimi durum
olarak belirlenmistir ve bu sirecin nasil bir deneyim olusturacagi ve etkilerinin neler
olacagr ayrintili ve derinlemesine incelenmeye calisilmistir.

Caligma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu inéno Universitesi Egitim Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri  bolimU  veritabani  yonetim  sistemleri  dersini  alan 45  &6grenci
olusturmaktadir. Arastirma &rneklemi, 45 &grenci arasindan rastgele segilen 12
6grenciden olugmustur. Arastirmacilardan bir tanesi veritabani yénetim sistemleri
dersinin egitmenidir. Diger aragtirmacilar inéni ve Gazi Universitelerinde calisan alan
uzmanlaridir.
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Veri Toplama Araglari

Aragtirma verilerinin toplanmasi igin arastirmacilar tarafindan ilgili literatir incelenmis
ve acik uclu sorulardan olusan yari yapilandirilmig gérisme formu olusturulmustur.
Yari-yapilandiriimis gérisme formu olusturulurken Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
alaninda gérevli akademisyenlerin fikirleri alinarak, gérisme sorularinin uygunlugu
belirlenmeye calisilmis ve cesitli dizenlemeler yapilmistir. Literatir taramasi ve uzman
goruslerinden sonra arastirmacilar bes sorudan olusan acik uclu bir gérigsme formu
hazirlamigtir. Bes acik uglu mulakat sorusu, arasgtirmada kullanilan Kahoot! uygulamasi
hakkinda &grencilerin ayrintili géruslerini ortaya ¢ikaracak dizeyde olduklari uzman
gorusleri ile dogrulanmigtir. Tom gérismeler, ttm katilimcilarin onayi ile ses kaydina
alinmigtir.  Gérigmeleri  dersin  8gretim  Uyesi olmayan arastirmaci  yOrGtmstir.
Gorugmeler yaklagik 40 dakika strmuUstor. Katihmailar, ¢alismanin amaci hakkinda
bilgilendirilmis ve detayl agiklamalar ile kisisel bilgilerin gizli tutulacagr dogrulanmusgtir.

Uygulama Araci: Kahoot!

Kahoot! ders sirasinda dgrencilerin motivasyonunu arttirma, derse katilimini saglama
ve konularin tekrarini saglamak amaciyla kullanilan bir égrenci yanitlama sistemidir
(Chaiyo ve Nokham, 2017) Kahoot! yeni nesil web/mobil tabanli égrenci yanitlama
sistemi olarak geligtirilmistir. Uygulamaya kullanicilar herhangi bir kayit yapmaya
gerek kalmadan, interneti olan masaUsti ve mobil cihazlardan gincel bir tarayici ile
giris yapabilmektedir.

Uygulamada hesap acma islemi, bir egitim programi icin soru veya farkh bir
degerlendirme ftesti olusturmak isteyen egitmenler icin &nerilmektedir. Kahoot!
uygulamasi ve diger benzer OYS'ler kullanilabilirlik acisindan iyi  tasarlanmis
uygulamalardir. Dolayisiyla egitmenler kolaylikla bazi adimlar yardimiyla cevrimigi

degerlendirme testleri (quiz) olusturmakta ve ilgili testi 6grencilere sunabilmektedirler
(Bkz Sekil 3).

Create Quiz

Sekil 3. Kahoot! uygulama sureci

248



Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi ONLINE ///

Egitmenin olusturdugu teste katilmak isteyen &grenciler ilgili teste ait pin numarasini
kahoot.it adresinden girdikten sonra (Bkz. sekil 4), bir takma ad girip ilgili testteki
sorulari diger katihmcilar ile es zamanli olarak web Uzerinden yanitlamaya baslar (Bkz.
sekil 5). Yanitlanan her sorudan sonra sistem, soruya dogru cevabi en hizli veren ilk 3
dgrenciyi istatistiki verisi ile ekranda gdsterir. Her sorudan sonra toplam dogru cevabi
en fazla égrenciler siralanir ve en son test bittikten sonra dereceye giren égrenciler

ekrana yansitilir. Eger egitmen dilerse detayli istatistik sonuglarini da katilimcilara
gosterebilmektedir.

Join at kahoot.it | =5 e
With game-pinc Kook
7“39 o4 7“'77‘77 wmuwunwan‘lmlvvkmnﬂw'l'm
p2 | 1
LS Kahoot! =3
Sekil 4. Kahoot! katilimer ekrani Sekil 5. Kahoot! Cevap ekrani (play.kahoot.it)

Ogrencilerin yanitladiklar sorular, test sonunda sisteme kaydedilir. Siralama ise her
soru sonrasinda ekrana yansitilir ve son olarak da genel siralama gdsterilerek quiz
bitirilir. Her soru cevaplandiktan sonra dgrencilere soru ile ilgili geri bildirim verilir (Bkz

Sekil. 6 ve 7).

Voease §

luestions «
Visd 1. Hangisi Mysal de tabloya alan eklemek in kullanike? «
. -8 ot e T o
e ==
- ;u " ’ m _'n i n 2. Hangisi Mysql de tablo Ozerindeki alanlar (2erinde yapilan islemierden bin degiidir?
m LR [ ey :
L oy i Jo -
PR (iT7) 3. Hengisi Mysg' de erama yapmak icin kullanilr? & - =
P X o-n faht! b 1 2]
Wexin- § 4. Hangis Mysafde "LIKE" arama komutu i A" harfile bagleyen verled listeler?
. ——
Sekil 6. 4 haftalik hazirlanan quiz érnekleri Sekil 7. Kahoot! soru &érnekleri
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Egitmen tarafindan olusturulan  sorular (quiz) her hafta ayn olacak sekilde
listelenmekte ve her haftanin testine erisim icin farkli bir pin numarasi istenmektedir
(Bkz Sekil 6). Bu cahismada kullanilan Kahoot! uygulamasinin asagidaki sekilde érnek
sorusu ekranda &grencilere gésteriimektedir. Ogrenciler ekranda gésterilen soruya

bakip cevaplar kendi cihazlarinda ilgili segenegin rengini segerek cevaplamaktadirlar
(Bkz Sekil 8).

@

Hangisi Mysg| de sorgu yapmay! saglar?

|

Sekil 8. Uygulomada yer alan érnek bir soru

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde igerik analizi kullanilmistir. icerik analizi; karmagik
yapidaki verilerin ¢dzOmlenerek anlamli yapilar haline dénistirilmesi ve kategorize
edilmesidir (Yildinm ve Simsek, 2013). icerik analizinin genel amaci, kavramlara,
iliskisel yapilara ve verilerin icerisindeki sakl gerceklere ulasilmasidir (Creswell, 2007).
Calismanin  ardindan, veriler NVivo Caqdas yazilminda farkl arastirmacilar
tarafindan analiz edilmis, incelenmis ve kodlanmugtir. Aragtirmacilar, her soru igin veri
kaybini 6nlemek icin gérigme kayitlarini tekrar tekrar kontrol etmiglerdir. Verileri, dersi
veren arastirmaci ve gérismeleri yapan arastirmaci kodlamistir. Ayrica, iki aragtirmaci
kodlamay incelemis ve farkliliklar ortadan kaldirarak tutarliigi saglamaya caligmigtir.
Kodlama sirecini takiben iki yazar kodlar hakkinda tartigmig ve kodlar arasindaki
ortak &zellikler belirlenmis ve kategorize edilmigtir. Gérigsme verileri kodlandiktan
sonra, bulgular U¢ arastirma problemi altinda analiz edilmistir.

Gegerlik ve Guvenilirlik

Gérigme sorulart ¢ farkh alan uzmani tarafindan incelenmis ve buna gére yeniden
diUzenlenmigtir. Veriler toplanmadan 6nce bir pilot uygulama gerceklestirilmis ve
gorugsme sorularn agiklk ve anlagilirlik bakiminda icin gézden gecirilmis ve
diUzenlenmigtir. Calisma verileri gondllo  katilimaillardan  toplanmigtir.  Calismanin
gegerliligini ve guvenilirligini artirmak igcin tOm goérusmeler ses kayit cihozi ile
kaydedilmistir. Kodlama iki arastirmaci tarafindan ayri ayri yapilmistir. Farkliliklar
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tarigmalarla giderilmis ve farkliliklar konusunda tutarlilik saglamak icin fikir birligine
varilmigtir. Caligmanin govenilirligini artirmak icin, katilimer ifadeleri dogrudan yazida
alinhlanmugtir. Kategoriler ve kodlar arasindaki tutarhlik saglanmugtir.

Uygulama Sireci

Bu calisma toplam 4 haftalik bir strecte yiritolmos ve her hafta égrencilere Kahoot!
uygulamasi Uzerinden dersin sonunda geribildirim alinmighir (Bkz Sekil 9).

1. hafta 2. hafta 3. hafta 4, hafta
Kahoot! Kahoot! Kahoot! Kahoot!
10 Soru 10 Soru 10 Soru 11 Soru

Sekil 9. Uyguloma sireci

Calisma veritabani yénetim sistemleri dersinde yurUtilmiUs ve toplam 45 &grenci
kahlmighr. Calismada kullanilan Kahoot! uygulamasi hakkinda ilk hafta kisa bir tanitim
yapilmis ve daha sonra o haftanin konusu ile ilgili énceden hazirlanmig coktan segmeli
10 soru &grencilere yoéneltilmistir. 4 haftalik sirecin sonunda ise 2 aragtirmaci
tarafindan hazirlanan ve yine ayni alanda uzman 2 &gretim elemani tarafindan
gecerlik ve guvenilirlik degerlendirmeleri yapilan yari yapilandinlmig gérigme formu ile
égrencilerden uygulama hakkinda gérusler alinmistir. Ogrencilere toplam 5 soru
yoneltilmistir. Elde edilen gérisme verileri, arastirmaci gézlemleri ve aragtirmaci
gunlukleri ile desteklenmistir.

Bulgular

Bu badlimde verilerin igerik analizi sonucunda elde edilen kodlar, kodlara ait tablolar
ve bulgular problem cumleleri altinda yorumlanmustir.
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AP 1. BSTE Ogretmen Adaylarinin Kahoot! Uygulamasinin Ders icinde
Kullanimina Yénelik Gérigleri

Arastirmada 6gretmen adaylarindan Kahoot! uygulamasinin kursta kullanimina iligkin
goruslerini iletmeleri istenmigtir. Elde edilen gérisler analiz edilmis ve ortaya ¢ikan
gorusler olumlu ve olumsuz olmak Gzere iki ayri tabloda yorumlanmigtir. Yapilan analiz
sonucunda olumlu gérislere yonelik toplam n=12 kod ortaya ¢ikmigtir (Bkz Tablo 1).

Tablo 1.

Kahoot! Uygulamasinda Ogretmen Adaylarinin Olumlu Gériis Temasini iceren Kodlar

Kodlar f %
Eglenceli 9 14.29%
Tekrar ? 14.29%
Dikkat gekici 7 11.11%
Motive edici 7 11.11%
Pekistirici 7 11.11%
Derse katilima tegvik 6 9.52%
Hozirbulunugluk 5 7.94%
Rekabet Saglayan 3 4.76%
Oyunlagtirma 3 4.76%
Geri Bildirim 3 4.76%
Konsantrasyon 2 3.17%
Sinif ici etkilesim 2 3.17%

Ogretmen adaylarinin Kahoot! uygulamasina iliskin verdikleri olumlu yanitlar ve
uygulamanin avantajlar olarak degerlendirilebilecek kodlar arasinda en dikkat ceken
g6rus uygulamay cok eglenceli (n= 9) bulduklandir. Bununla ilgili olarak bir katilime
“Dersi daha eglenceli hale getiriyor ve dersin sikici olmamasi icin énemli bir arag. Her
derste kullaniimasini isterim." seklinde durumu ifade etmistir. Ve s6z konusu olumlu
gorusler icinde en ¢ok 6ne ¢ikan bir diger kod, 6grenilen konularin gézden gegirilerek
tekrar edilmesini saglamasidir (n= 9). Diger énemli kodlardan bazilar ise pekigtirme
(h= 7), derse katlimi tegvik etme (n= 6) ve motive etmesi (n= 7) olarak goéze
carpmaktadir. Analizde derse olumlu katkilar arasinda yer alan pekistirme kodu ile
ilgili  bir katilimcai, "Bu sorular c¢ézerek derste Sgrendiklerimizi  pekistirdik  ve
dgrendiklerimizi kalici hale getirdik" demistir.

Ote yandan, motivasyon kodu (n=7) ile ilgili olarak bir katiimer sunlari ifade etmistir:
"Ogrenmemize katki sagladigina inaniyorum ve bilgiyi hatirlamamiza ve gbézden
gecirmemize olanak taniyarak, rekabetgi bir ortamda ders icin motivasyonumuzu
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artiriyor". Ogrencilerin ders dncesi hazirbulunusluklari (n= 5) ve Kahoot! uygulamasi
nedeniyle sinif ici etkilesimin artmasi (n= 2) Uzerine bir katlimci sunlari ifade etmistir:
"Artik Kahoot!’u kullandiktan sonrasi derslere daha hazir gidiyorum. Sinif arkadaglarim
arasindaki rekabet oluguyor ve herkes daha fazla soruyu dogru yanitlamak igin
cabaliyor, bu da kursu daha aktif ve eglenceli hale getiriyor."

Ayrica, Kahoot uygulamasinin derste kullaniminin = dikkat ¢ekmeyi (n= 7) ve
oyunlastirma (n= 3) sagladigi sonucunun c¢ikanldigi ¢alismada bir égrenci "Kahoot
vygulamasi ile kurs daha eglenceli hale geldi. Kursa daha énce katilmak istemezdim
ama simdi kurs benim igin daha ilgi gekici "seklinde bir gériste bulunmustur. Bir baska
katihmer daha uygulamanin ilgi gekici ve eglendirici unsurunu desteklemis ve su sozleri
ifade etmigtir: “Benim icin eglenceliydi. Ayrica sinif arkadaslarimla  birlikte daha
eglenceli hale geldi. Ders dikkatimi daha iyi cekti." Geri bildirimle ilgili olarak (n= 3)
bir katihmei, "Derste anlamadigimiz herhangi bir kavram veya konu hakkinda geri
bildirim almak bazen zordu, ancak geri bildirim bu Kahoot uygulamasinda daha iyi
saglandi" demistir.

ikinci tabloda Kahoot uygulamasinin derste kullanimina iliskin olumsuz gérislerine
yonelik n= 3 kod ortaya ¢ikmighr. (Bkz. Table 2).

Tablo 2.

Ogretmen Adaylarinin Kahoot! Uygulamasina Olumsuz Bakisini iceren Kodlar

Kodlar f %

Dersin zamanindan almasi 4 44.44
Cevaplarin sesli séylenmesi 3 33.33
Bilemeyenin rencide olmasi 2 22.22

Tablo 2 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin ders icin ayrilan zamani (n= 4)
caldigini dustndiklerini géstermektedir. Bu konuda bir katiima "Uygulama faydali
oldu ama bence ¢ok zaman aliyor ve bazi arkadaglar yiksek sesle dogru cevabi verdi,
bu yizden bagkalarinin cevaplarini etkilediler" demistir. Sorulara verilen dogru
cevaplarin sinifta diger 6grenciler (n= 3) tarafindan yiksek sesle seslendirilmesi ve
dogru cevabi bilmeyen 6grencilerin rencide olmasi (n= 2) diger 6ne ¢ikan géruslerdir.
Bir katihmcr bununla ilgili, "Sorular uygulamada gérindiginde, bazi arkadaslar
cevaplari yiksek sesle séyliyor, bu yizden sonuclari da etkiliyor" demistir.

AP 2. BOTE Ogretmen Adaylarinin Kahoot! Uygulamasini Kullanabilecegi

Ogrenme Ortamlari ve Kullanim Teknikleri

Caligmada égretmen adaylarindan, Kahoot! uygulamasini kullanabilecegi 6grenme
ortamlari ve bu ortamlarda hangi teknikler ile uygulamayi kullanacagina yénelik
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gorusleri sorulmustur. Alinan gérislerin icerik analizi sonucunda n= 3 adet ana kod ve
bunlara baglh n= 6 adet alt kod ortaya ¢ikmugtir. (Bkz. Tablo 3).

Tablo 3.

Ogretmen Adaylarinin Kahoot! Uygulamasini Kullanabilecegi Ogrenme Ortamlari ve
Kullanim Tekniklerine Yénelik Géruslerini Iceren Kodlar

Ana kodlar Alt kodlar f %

Dersin sonunda 6 27.27
Kullanim zamanlamasi

Dersin baslangicinda 3 13.64
. Teorik dersler 4 18.18
Ogrenme ortami

Uygulamal dersler 2 9.09

Quiz yontemi 4 18.18
Yoéntem

Oyunlagtirma yéntemi 3 13.64

Ogretmen adaylarina Kahoot uygulamasini hangi égrenme ortamlarinda, hangi
zamanlamalar altinda ve hangi tekniklerle kullanacaklari soruldugunda uygulamay en
cok kurs sonunda kullanmak istedikleri belirlenmistir (n= 6). Bazi 8grenciler ise kursun
basinda kullanmay: tercih ettigini ifade etmistir (n= 3). Bu konuda bir katlimci, "Bu
uygulamayi dersin sonunda kullanirsak o gin égrendigimiz tim konulari tekrar edip
pekistirecegdiz" demistir. Kahlimcilar 6grenme ortaminda Kahoot! uygulamasinin teorik
derslerde (n= 4) uygulomali derslere (n= 2) gére daha uygun oldugunu iddia
etmiglerdir. Katilimcilar, uygulomayi derslerde quiz ve oyunlagtirma teknikleri ile
kullanabileceklerini belirtmigtir. Bir katilimci "Uygulamanin teorik derslerde daha fazla
kullanilmasini isterim, sonunda onlara kolay ve zor sorular sorardim. Béylelikle onlara
eglenceli bir ortam saglarken konuyu gézden gecirmelerine izin verirdim. " seklinde bir
ifade ortaya koymustur. Bir diger kathme ise, "Kahoot uygulamasinin uvygulamali
derslerde kullaniimasini tercih ederim. Dersten énce haftanin  konularini gézden
gecirecek sorular hazirlardim. Béylece égrenciler eglenirken 6grenirler." demistir.

AP 3. BOTE Ogretmen Adaylarinin Kahoot! Uygulamasinin Derslerde
Daha Etkili ve Verimli Kullanimi igin Sundugu Oneriler

Galismada 6gretmen adaylarindan Kahoot! uygulamasinin derslerde daha etkili ve
verimli kullanilmasi adina &éneriler sunmasi istenmistir. Oneri baglaminda alinan
goruslerin igerik analizi sonucunda n=4 adet kod ortaya gikmigtir (Bkz. Tablo 4).
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Tablo 4.

(")Qrefmen' Adaylarinin Kahoot!  Uygulamasinin  Derslerde Daha  Etkili ve Verimli
Kullanimi Igin Sundugu Onerileri Iceren Kodlar

Kodlar f %

Sure fazla olmali 9 52.94
Ses ve gérsel égelerin oldugu sorular olmali 3 17.65
Odil olmali 2 11.76
Soru sayisi artmali 2 11.76

Kahoot uygulamasinin daha aktif ve verimli kullanimi konusunda égretmen adaylarr,
izin verilen surenin yeterli olmadigindan (n= 9) ve her soru icin daha fazla zaman
ayrilmasini énermiglerdir. Bu konuyla ilgili bir katilimci, "Sorular ¢ok dgretici ve pratik
yapmak eglenceli ancak her soru icin biraz daha zaman verilmelidir' seklinde ifade
etmigtir. Ayrica sorularin gérsel-isitsel unsurlar icermesi (n= 3) ve uygulama sonunda
kullanicilarin édullendirilmesi gerektigini (n= 2) belirtmislerdir. Bir baska katilimai ise,
"Ogrenciler sonuclara gére édullendirilmeli, soru sayisi égrencilerin katildiklar derse
gore kapsamli olmali." Bir bagka katlimer konuyla ilgili sunlari séylemistir: "Kahoot
uygulamasini her derste kullanmak istiyvorum. Elbette soru sayisi daha fazla olmali ve
soru sorarken daha fazla gérsel malzeme kullanmak iyi olur." Bu yorumlara ek olarak
bir katilimci, "Kahoot kullanarak konulari daha iyi 6greniyorum ve 6&zellikle teorik
derslerde kullanilmasi gerektigini disiniyorum" demistir. Uygulamada soru sayisinin
artinlmasi da (n= 2) éne ¢ikan diger kodlar arasindadir.

Tarhgma

OYS'lerin egitimde kullaniminin belirli sonuclar vardir. Hem egitmen hem de égrenci
tarafindan kullanilan ve her gecen gin popiler hale gelen OYS kullaniminin belki de
en énemli sonuclarindan biri aktif 8grenmenin tegvik edilmesi oldugu belirtiimektedir
(Bawa, 2019; Bicen ve Karakoyun, 2018; Licorish, Owen, Daniel ve George, 2018;
Martyn, 2007; O'Donoghue ve O'Steen, 2007). Ogrencilerin eglenceli etkinliklerle
dersle bag kurmasini ve &grenmeyi anlamlandirmasini saglayan bu  OYS
sistemlerinden biri de Kahoot! uygulamasidir (Cameron ve Bizo, 2019; Chaiyo ve
Nokham, 2017; Dellos, 2015; Plump ve LaRosa, 2017; Ucar ve Kumtepe, 2017;
Wang ve Lieberoth, 2016). Konuyla ilgili yapilan bir ¢calismada, Wang ve Lieberoth
(2016) oyunlastirma yéntemleriyle derslerde OYS'lerin kullanildigini ve gérsel-isitsel
materyal, animasyonlarin kullanilarak égrenci katilimi ve motivasyonun saglandigini
belirtmiglerdir. Ayrica bu c¢alismada &grencilerin - Kahoot! uygulamasiyla ilgili
goruslerini belirtenler genellikle olumlu gérisler sergilemistir. Kahoot! uygulamasinin
eglenceli oldugunu ve dikkat cektigini belirten katilimcilar uygulamadan duyduklar
memnuniyeti dile getirmigtir. Bawa (2019), Kahoot uygulamasinin = Universite
dgrencilerinin 8grenme performansini artirdigini ve aktif 6grenmeye katki sagladigini
belirtmistir. Yapilan arastirmalar, cogu web tabanli OYS'nin oyun tabanl é3renme
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araglari oldugunu ve Kahoot! uygulamasinin bunlardan biri oldugunu ifade etmistir
(Chaiyo ve Nokham, 2017; Dellos, 2015). Bu calismada bazi katilimcilar Kahoot!
uygulamasinin bir geri bildirim araci oldugunu belirtmiglerdir. Yapilan arastirmalar da
Kahoot! ve benzeri OYS uygulamalarinin etkili geribildirim araclari oldugunu éne
ctkarmaktadir (Egelandsdal ve Krumsvik, 2017; Hwang vd., 2015; Licorish vd., 2018;
Plump ve LaRosa, 2017). Wichadee ve Pattanapichet (2018), aninda geri bildirim
saglamanin, 6grencilerin motivasyonunu buyuk 6lcide etkiledigini ve Kahoot'un tom
dgrencilerin ayni anda katlmasina ve geri bildirim almasina olanak tanidigini
belirtmistir. Bu calismada, katiimcilardan birinin Kahoot! uygulamasiyla ilgili éne ¢ikan
goruslerinden birisi de konsantrasyona olumlu bir katki sundugudur. Chaiyo ve
Nokham (2017) OYSlerin &grenci algilarina etkisi Uzerine yaptiklar deneysel
calismalarinda, Kahoot! uygulamasinin konsantrasyona olumlu katkilar oldugunu
belirtmiglerdir. Cameron ve Bizo (2018), hayvan bilimi &grencilerinde égrenme
sUrecini kolaylagtirmak icin oyun tabanli Kahoot! uygulamasini kullanmugtir. Arastirma
sonucunda, Kahoot'un &grencilerin ilgisini veya basarnsini artirmadigini, ancak
dgrencilerin  dersin  sonunda uygulomayr eglenceli bir sosyal aktivite olarak
degerlendirdigini belirtmiglerdir.

Egitim ortamlarinda ¢esitli basili ve dijital materyaller kullaniimakta ve bu materyallerin
farkli dizeylerde 6grenme ve dgretme etkinliklerine katki sagladigi bilinmektedir (Wei
ve Hindman, 2011). Mevcut calisma bulgulan, Kahoot! uygulamasinin en énemli
katkilarindan birinin derse katilimin tegvik edilmesi, pekistirmeyi saglamasi, rekabeti
asllamasi ve bilginin tekrar edilmesini sagladigini géstermistir. Ayrica motivasyon ve
somutlagma  saglamasi uygulamanin olumlu yénlerini ortaya koymustur. Kahoot!
uygulamasinin sinifta kullanimina iligkin bir aragtirma yapan Ucar ve Kumtepe (2017),
uygulamanin égrencileri derse dahil ettigini ve motive ettigini, gézlemlerin sonucunda
égrencilerin  uygulamayr cogunlukla begendigi belirtilmistir. Kahoot! gibi OYS
uygulomalarinin  dikkatleri derse c¢ekebilecek oyun tabanl uygulamalar olmasi,

ogrencileri motive etmekte ve katilimi tegvik etmektedir (Ganapathy ve Kaur, 2018;
Siegle, 2015; Tan Ai Lin, Wang, 2015).

Katihmcilara, Kahoot! uygulamasina iligkin olumsuz gérugleri soruldugunda, sinif
ortaminda kullanildiginda ¢ok fazla zaman aldigini ve bazi 6grencilerin uygulamadaki
sorulara cevap verirken cevaplarini yUksek sesle dile getirdikleri belirtmistir. Licorish ve
digerleri, (2018) Kahoot calismalarinda benzer bazi problemler bulmustur. ilk olarak,
dégretmenlerin Kahoot! oturumlarinin siresini kisaltabileceklerini ve Kahoot! sonrasi
cevaplarin tarhisilmasina daha fazla zaman ayirabileceklerini belirtmiglerdir. Ayrica
oégretmenlerin, Kahoot! uygulamasini kullandiklarinda égrencileri destekleyebilecegini
ve bodylece Kahoot'un etkinliginden faydalanilabilecegi belirtilmistir. Ayrica baz
ogrenciler, internet baglantilari, ekranda sorulari okuma ve cevaplama zorlugu, cevabi
degistirememe, cevap vermek igin olusan zaman baskisi, cevaplamak igin yeterli

zaman olmamasi ve korku gibi problemlerden bahsetmiglerdir (Nguyen ve Yukawa,
2019; Wang ve Tahir, 2020).

Kahoot! uygulamasinin kullanimina yénelik gérislere iliskin olarak dersin sonunda,
teorik derslerde ve coktan sec¢meli sorularla uygulanmasi gerektigi belirtilmigtir.
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Kahoot'u ders sonunda, 6grenmeyi pekistirmek ve geri bildirim saglamak icin kullanan
Dellos (2015), o6grencilerin eksik noktalari ve kavramlar daha iyi anladigini ve
uygulamanin derse katilimi artirdigini  belirtmigtir.  Ciaramella (2017) tarafindan
yapilan bir tezde, 6grenme gucligu ceken ilkokul égrencilerinin kelime 6grenimi ve
ezberleme yapmalar icin Kahoot! uygulamasi kullanilmig ve arastirma sonunda kelime
6grenme ve ezber becerilerinin gelistigi belirtilmistir (Ciaramella, 2017). Deneysel bir
calismada Medina ve Hurtado (2017), Kahoot! uygulamasini ingilizce kelime égrenimi
icin kullanmig ve calisma sonucunda égrencilerin kurstaki motivasyon ve basarilarinin
arthgini belirtmiglerdir.

Ogrencilerin Kahoot! uygulamasinin daha aktif ve verimli kullanimina yénelik énerileri,
uygulama i¢in ayrilan surenin artinlmasi ve bu calismada gérsel-isitsel materyalin
kullanilmasidir. Ayrica 6grenciler édullerin kullanilmasini, soru sayisinin artirllmasini ve
uygulamanin teorik derslerde kullaniimasini énermiglerdir.

Sinirhliklar ve Gelecekteki Calismalara Oneriler

Bu ¢alisma sonucunda olumlu bir sonug alinmasina ragmen farkh alanlarda farkl
arastrma yéntemleri ve OYS uygulamalari ile ne tor etkilerin momkin olabilecegi ne
gibi sonuclarin ortaya c¢ikacagr merak edilmektedir. Bu calismada érneklem olarak
kullanilan grubun rastgele yéntemle secilmesi ve amacgl &rnekleme ydntemiyle
secilmemesi bir sinirlama olarak gérilebilir. Bununla birlikte, érneklemlerin rastgele
atama yéntemi veya deneysel tasarimlar kullanilarak amagli érnekleme ile Uretildigi
calismalar dahil etmek momkiondir. Olcme araci olarak, bu calismada yari
yapilandinlmig  gérogsme formu kullanilmis ve araghrmaci gdézlemleri ile veriler
desteklenmistir.

Diger bir sinirlama, &grenci yanitlama sistemlerinden Kahoot! uygulamasinin
kullanilmasidir. Bircok OYS uygulamasi web tabanli ve farkli cihazlarda calisma
dizeyinde olmasina ragmen Kahoot! uygulamasinin  kullanimi, erigebilirlik  ve
kullanilabilirlik agisindan yiksek oldugu icin tercih edilmistir. Calismanin sadece bir
sinif ve bir 6rneklem Uzerinde yapilmasi, verilerin gecerliligini tahmin etmeyi
zorlaghrmigtir. Bununla birlikte, bu tor vaka calismalarinin sonuglar esas olarak
literatire kaynak olmasi agisindan énemlidir.

Cevrimici  OYS sistemleri ve bu OYS uygulamalarindan biri  olan  Kahoot!
Uygulamasina ydnelik goérislerin incelendigi bu c¢alismada, uygulomanin  egitim
alanindaki  diger bélomlerde de kullaniimasi  énerilmektedir. OYS  sistemlerinin
kapsamli etkinligi, diger web tabanl OYS uygulamalarini Kahoot! ile karsilastiracak ve
icerik analizleri yapabilecek ¢alismalar da yapilmasi alana katki saglayacaktir. Ayrica
ileride yapilacak uygulomalarda K-12 dizeyine ek olarak yiksek 6grenim duzeyi
orneklemlerinin secilmesi gerektigi dusintlmektedir.
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Sonug

Ozetle nitel arastrma yéntemlerinden bir durum calismasi deseninin kullanildigi bu
caligmada 45 kisilik bir sinifin bulundugu bir ders ortaminda Kahoot! uygulamasi
kullanilmig ve dgrenciler Uzerindeki yansimalar ortaya ¢ikarilmigtir. Veriler bu gruptan
secilen 12 ogrenciden toplanmistir. Oyun tabanli cevrimici 6grenci yanitlama
sistemlerinden biri olarak Kahoot! uygulamasinin kullanildigr bu calismada, dért
haftalik  dénemin sonuclarinin  katiimcillarin bakis  acisindan  olumlu  oldugu
gorulmustir. Kahoot! uygulamasina yénelik gérislerden éne ¢ikanlar; égrencilerin
sinifa katilimini arthrdigi, motivasyonu, pekistirmeyi ve tekrar etmeyi saglamasi
olmustur. Literatirdeki calismalarda OYS'lerin kullanildigi siniflarda derse katilimi ve
motivasyonu artirdiginin belirtilmesi, bu calismanin sonuglarini da desteklemektedir.
Ozellikle 6grenme ortamlarinda web tabanli ve mobil destekli Kahoot! ve benzeri OYS
uygulamalarina yénelik calismalarin farkli boyutlarda yayginlagsmasi ile ayni sekilde
olumlu sonuglarin saglanmasi beklenmektedir.

Ek Bilgi

Bu calisma, 11. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumundaki
s6zI0 sunumun genisletilmis bir sGromodor.
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