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Öz: Öğrenmede etkili geri bildirim verilmesini sağlaması ve 
öğrencilerin derse olan ilgisinin ve motivasyonunun düşmesini 
engellemesi amacıyla öğrenci yanıtlama sistemleri kullanılmaktadır. Bu 
çalışmada öğrenci yanıtlama sistemi araçlarından Kahoot uygulaması 
kullanılmıştır. Çalışma lisans düzeyinde bir derste, 4 haftalık bir durum 
çalışması olarak yürütülmüş ve her hafta 10 sorudan oluşan bir kısa 
sınav (quiz) oluşturulmuştur. Çalışmaya katılan öğrencilerden açık uçlu 
görüşme soruları ile görüş ve öneriler alınmıştır. Elde edilen veriler 
nitel analiz yöntemlerinden içerik analizi ile çözümlenmiştir. Çalışma 
sonucunun verileri farklı temalar altında toplanmış ve öğrencilerin 
çoğunlukla, Kahoot uygulamasının derse katılımı arttırdığını, 
öğrenilenlerin tekrarını sağladığını, motivasyonu arttırdığını ve dikkat 
çekmeyi sağladığı yönünde görüş belirtmiştir. Ayrıca bir aday 
öğretmen olarak Kahoot uygulamasının sınıf içinde teorik derslerde ve 
dersin sonunda kullanılması gerektiğini ve soru sayısının arttırılması 
yönünden görüş bildirmişlerdir. 
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Giriş 

Öğrenme ve öğretme ortamlarında kullanılan yöntem, teknik ve materyaller teknolojiye 
bağlı olarak sürekli güncellenmektedir. Çünkü 21. yüzyılın insanların hayatlarına 
getirdiği yenilikler ve değişikler öğrenme ve öğretme tarzlarını da etkilemektedir 
(Korkut ve Akkoyunlu, 2008). Eğitim ve öğretim ortamlarında verilen dersler çeşitli 
yöntemler, uygulama ortamları ve materyaller ile yürütülmektedir (Seferoğlu, 2006). 
Bazen belli bir müfredat çerçevesinde bazen de müfredattan bağımsız bir şekilde bir 
ders ortamı oluşturulmaya çalışılmaktadır.  Ancak sadece ders konusu, ders materyali 
veya eğitmenin etkili olması tek başına yeterli bir öğrenme ortamı oluşturmamaktadır 
(Meyers ve Jones, 1993; Wieman, 2007). Bu tür öğrenme ortamlarının öğrencileri 
merkeze almadığı, etkili öğrenmeler sağlayamadığı ve aktif bir öğrenme sunamadığı 
belirtilmektedir (Armbruster, Patel, Johnson ve Weiss, 2009; Çubukçu, 2012). Çünkü 
yapılan çalışmalar öğrencinin derse katılımını teşvik edici yöntem ve tekniklerin, dersi 
daha aktif kıldığı ve öğrenmeyi daha fazla desteklediğini göstermiştir (Deslauriers, 
Schelew ve Wieman, 2011; Hake, 1998; Wieman, 2007). Çoğu eğitmen, sınıf içinde 
daha fazla etkileşim ve derse katılım beklemektedir. Günümüzde, sınıftaki etkileşimi ve 
katılımı artırmak için birçok teknolojik ortam ve araç kullanılmaktadır (Wang ve Tahir, 
2020). Öğrenciyi merkeze alacak, katılımını teşvik edecek, aktif öğrenme ortamı 
sağlayacak etkileşimli bir sınıf ortamının oluşması hem eğitim hem de öğrenci için 
yarar sağlamaktadır (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 tür bir ortamı oluşturmanın önünde 
bazı zorlukların olduğu bilinmektedir (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2013). Bu 
zorluklardan bir tanesi öğrencilerin ders ortamına adapte olamaması ve buna neden 
olan utanma ve çekinme gibi akademik duyguların önüne geçilememesidir (Hwang, 
Wong, Lam ve Lam, 2015; Kaiser ve Wisniewski, 2012). Bunun üstesinden gelmek için 
bazı dijital materyallerden destek alınmaktadır (Clark ve Mayer, 2016; Çağıltay vd., 
2007). Günümüzde ders içinde öğrenciyi merkeze alan (Gauci, Dantas, Williams ve 
Kemm, 2009), aktif öğrenme ortamı oluşturan (Martyn, 2007), motivasyon sağlayan 
(Cain, Black ve Rohr, 2009; Hall vd., 2005; Wang ve Tahir, 2020), eleştirel düşünme 
becerisi kazandıran (Trees ve Jackson, 2007), problem çözme becerisini (Beatty, 
Gerace, Leonard ve Dufresne, 2006) ve katılımı da teşvik etme amaçlı (Blood ve Neel, 
2008; Carnaghan ve Webb, 2007) kullanılan bu dijital materyallerden birisi de 
öğrenci yanıtlama sistemleridir (ÖYS). 

ÖYS; ses, video, metin ve görsellerin kullanılarak soruların (quiz) hazırlandığı bir ortam 
olarak derse veya bir konuya katılımı teşvik eden ve motivasyonu arttıran, öğrenciler 
arasında rekabet ortamı sağlayan etkili geri bildirim aracıdır (Cameron ve Bizo, 2019; 
Carnaghan, Edmonds, Lechner ve Olds, 2011; Egelandsdal ve Krumsvik, 2017; 
Heaslip, Donovan ve Cullen, 2014; Wang ve Lieberoth, 2016). ÖYS, öğrenme 
ortamları başta olmak üzere birçok farklı alanda karşımıza çıkan dijital bir materyaldir. 
Sınıf içinde etkileşimi ve derse katılımı arttıran bu materyal farklı konular ve sektörlerde 
elektronik oylama sistemleri, izleyici yanıtlama sistemleri, sınıf yanıtlama sistemleri ve 
ÖYS şeklinde farklı isimler altında ortaya çıkmıştır (Stav, Nielsen, Hansen-Nygard ve 



 

 

 

Eğitimde Nitel Araştırmalar Dergisi

 
245 

Thorseth, 2010; Wang ve Tahir, 2020). Eğitim ve öğretim ortamlarında ÖYS adıyla 
bilinen bu materyal; sınıf içinde veya farklı bir eğitim ortamında büyük öğrenci 
kitlelerinin sistem üzerinden sorulan sorulara anlık olarak cevap verebildikleri bir dijital 
teknolojidir (Chaiyo ve Nokham, 2017; Gok, 2011; Penuel, Boscardin, Masyn ve 
Crawford, 2007; Stav vd., 2010). Bu teknoloji ortaya çıktığı günden bu zamana kadar 
daha çok kullanıcıların cevaplamalarını yapması amacıyla kullandığı bir elektronik 
cihaz (clicker) üzerinden sisteme dâhil olduğu bilinmektedir (Galal vd., 2015). Ancak 
internet, web 2.0 araçları ve mobil teknolojilerin ortaya çıkışı ile yeni nesil web tabanlı 
ÖYS’ler ortaya çıkmıştır (Toth, Logo ve Logo, 2019). Bu çevrimiçi ÖYS’ler farklı arayüz 
ve elemanlara sahip olsalar bile temelde aynı yapıda çalışmaktadırlar. ÖYS’lerin 
gelişimi ve yaygınlaşması ile eğitim ve öğretim başta olmak üzere farklı sektörlerde 
kullanıldığı görülmüştür (Chui, Martin ve Pike, 2013). Bu sistemlerin temel odağının 
eğitim, öğretim ve öğrenci olduğu göz önünde bulundurulduğunda eğitim 
ortamlarında öğrencilerin; derse katılım sağlama ve dikkat çekme amacıyla dersin bir 
değerlendirmesinin yapılması sağlanmaktadır (Galal vd., 2015). Şekil 1’de de 
görüldüğü üzere çevrimiçi web tabanlı ÖYS’lerden en popüler olanların listesi 
verilmiştir. 

 

Şekil 1. Yaygın kullanılan web tabanlı ÖYS'ler 

Günümüzde web tabanlı olarak geliştirilen birçok ÖYS, derse katılımı teşvik etme, dersi 
daha eğlenceli hale getirme ve öğrenme hedeflerini kazanma amacıyla öğrencilere 
sunulmaktadır (Icard, 2014; Plump ve LaRosa, 2017, Wang ve Tahir, 2020). ÖYS’ler 
arasında en popüler olan uygulamalardan birisi olan Kahoot! uygulaması da kullanım 
kolaylığı ile dersi daha eğlenceli ve ilgi çekici kılması, katılımı arttırması ve geri dönüt 
imkânı sunması ile öne çıkmaktadır (Bicen ve Karakoyun, 2018). Yapılan çalışmalar 
Kahoot! uygulamasının dijital oyun tabanlı öğrenme aracı olduğunu göstermektedir 
(Bicen ve Karakoyun, 2018; Cameron ve Bizo, 2019; Dellos, 2015; Plump ve LaRosa, 
2017; Nguyen ve Yukawa, 2019). Oyun tabanlı öğrenme; hem eğitmen hem de 
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öğrenci için öğrenmeyi kolaylaştıran, oyun tabanlı araçlar ile dersin etkililiğini, öğrenci 
motivasyonunu, ilgisini ve katılımını arttıran bir modeldir (Bicen ve Kocakoyun, 2018). 

Kahoot! ile oyun tabanlı çoktan seçmeli sorular, tartışma soruları, anketler ve bulmaca 
oyunları şeklinde testler tasarlanabilmektedir. (Bkz. Şekil 2). 

Şekil 2. Kahoot! test seçenekleri 

Eğitim ve öğretim süreci içinde öğrenciler genel olarak tartışma ortamlarında veya bir 
soru sorulduğunda eğitmenden olumsuz tepki alma düşüncesiyle kendi görüşlerini 
açıklamaktan bazen çekinebilir veya korkabilirler (Lusk ve Weinberg, 1994; Hwang 
vd., 2015). Bu durum sınıfta bir iç sessizliğe ve çoğu zaman da derse karşı 
motivasyonun ve ilginin çökmesine neden olmaktadır (Nguyen ve Yukawa, 2019). 
Öğrenenlerin kendilerini rahatlıkla ifade edebilecekleri ortamların oluşturulması bu 
sorunu bir ölçüde giderecektir (Leithwood ve Jantzi, 2000). Öğrencilerin bazı 
akademik duygularından dolayı derse katılmaması akademik performanslarını da 
etkilemektedir (Kibble, 2007). Toth, Logo ve Logo (2019), öğrencilerin öğrenmesini 
geliştirmek için Kahoot! uygulamasını kullanmış ve araştırma sonucunda Kahoot! 
kullanan öğrencilerin daha iyi sınav sonuçlarına sahip olduğu görülmüştür. 
Öğrencilerin sınıf ortamında derse katılmalarını teşvik etme, motivasyon sağlama ve 
öğrenciler arasında etkileşim sağlama adına Kahoot! gibi oyun tabanlı uygulamaların 
kullanılması bu sorunu ortadan kaldırmaktadır (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). Öğrencileri derse 
bağlamanın en önemli basamakların birisi de dikkat çekmedir (Driscoll, 2002). Dersi 
eğlenceli hale getirmesi, dikkat çekmesi ve eleştirel düşünme becerilerini geliştirmesi 
yine Kahoot! ve benzeri ÖYS uygulamalarının yaygın hale geldiğini göstermektedir 
(Chui vd.., 2013; Dellos, 2015). 

Bu çalışma, yükseköğretimde öğretmen adaylarına verilen bir ders sırasında Kahoot 
uygulamasının kullanımına ilişkin görüş ve deneyimleri ortaya çıkarmayı 
amaçlamaktadır. Bu, Veri Tabanı ve Yönetim Sistemleri dersinde bilişim teknolojileri 
öğretmen adayları tarafından kullanılan ilk Kahoot çalışmasıdır. Veritabanı ve Yönetim 
Sistemleri dersi, uygulamadan önce biraz teorik bilgi gerektirmektedir. Bu süreçte 

Quiz

Doğru yanlış 
veya çoktan 

seçmeli sorular 
ile öğrenilenleri 

kalıcı hale 
getirme

Anket

Öğrencilerin 
görüşlerini 

almak açık ve 
kapalı uçlu 

sorular 
oluşturun.

Tartışma

Ders içinde bir 
soru oluşturun ve 

tartışılmasını 
sağlayın.

Bulmaca

Oyun tabanlı bir 
puzzle oluşturun 

ve ders içinde 
öğrenilenleri 

pekiştirin.
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öğrencilerin derse yönelik motivasyonu ve devamlılığı azalabilmektedir. Veri tabanı 
derslerinde zorluk çeken ve devamlılığı az olan öğrencilerden dolayı kurs süresince ek 
bir quiz uygulaması kullanılmasına karar verilmiş ve Kahoot Web uygulaması 
seçilmiştir. 

Bu amaçla bu çalışmada aşağıdaki araştırma problemlerine (AP) cevap aranmıştır: 

AP 1. BÖTE öğretmen adaylarının Kahoot! uygulamasının ders içinde kullanımına 
yönelik görüşleri nelerdir? 

AP 2. BÖTE öğretmen adaylarının Kahoot! uygulamasını kullanacağı öğrenme 
ortamları ve kullanım tekniği nelerdir? 

AP 3. BÖTE öğretmen adaylarının Kahoot! uygulamasının derslerde daha etkili ve 
verimli kullanımı için sunduğu öneriler nelerdir? 

Yöntem 

Bu bölümde çalışmanın araştırma modeli, veri toplama araçları, çalışma grubu, 
verilerin analizi ve uygulama süreci hakkında bilgi verilmiştir.  

Araştırma Modeli 

Araştırma nitel araştırma yöntemlerinden durum çalışması deseninde yürütülmüştür. 
Durum çalışması, bir veya daha çok olayın, ortamın, sosyal grubun, programın veya 
birbirine bağlı sistemlerin kendi gerçek yaşam çerçevesi içinde ayrıntılı ve 
derinlemesine incelendiği bir araştırma yöntemidir (Flyvbjerg, 2006). Durum 
çalışmalarının özellikle eğitim araştırmalarında öğrenme-öğretme süreçlerinin 
değerlendirilmesinde kullanılması önerilmektedir (Shulman, 1986). Durum 
çalışmalarında ‘nasıl’ ve ‘niçin’ sorularının temel alındığı, araştırmacının kontrol 
edemediği bir olgu ya da olayın derinlemesine incelenmesi amaçlanmaktadır (Yıldırım 
ve Şimşek, 2013). Bu araştırmada veritabanı yönetim sistemleri dersinde çevrimiçi 
öğrenci yanıtlama sistemlerinden birisi olan Kahoot! uygulamasının kullanımı durum 
olarak belirlenmiştir ve bu sürecin nasıl bir deneyim oluşturacağı ve etkilerinin neler 
olacağı ayrıntılı ve derinlemesine incelenmeye çalışılmıştır. 

Çalışma Grubu 

Araştırmanın çalışma grubunu İnönü Üniversitesi Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim 
Teknolojileri bölümü veritabanı yönetim sistemleri dersini alan 45 öğrenci 
oluşturmaktadır. Araştırma örneklemi, 45 öğrenci arasından rastgele seçilen 12 
öğrenciden oluşmuştur. Araştırmacılardan bir tanesi veritabanı yönetim sistemleri 
dersinin eğitmenidir. Diğer araştırmacılar İnönü ve Gazi üniversitelerinde çalışan alan 
uzmanlarıdır. 



 

 

 

Eğitimde Nitel Araştırmalar Dergisi

 
248 

Veri Toplama Araçları 

Araştırma verilerinin toplanması için araştırmacılar tarafından ilgili literatür incelenmiş 
ve açık uçlu sorulardan oluşan yarı yapılandırılmış görüşme formu oluşturulmuştur. 
Yarı-yapılandırılmış görüşme formu oluşturulurken Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri 
alanında görevli akademisyenlerin fikirleri alınarak, görüşme sorularının uygunluğu 
belirlenmeye çalışılmış ve çeşitli düzenlemeler yapılmıştır. Literatür taraması ve uzman 
görüşlerinden sonra araştırmacılar beş sorudan oluşan açık uçlu bir görüşme formu 
hazırlamıştır. Beş açık uçlu mülakat sorusu, araştırmada kullanılan Kahoot! uygulaması 
hakkında öğrencilerin ayrıntılı görüşlerini ortaya çıkaracak düzeyde oldukları uzman 
görüşleri ile doğrulanmıştır. Tüm görüşmeler, tüm katılımcıların onayı ile ses kaydına 
alınmıştır. Görüşmeleri dersin öğretim üyesi olmayan araştırmacı yürütmüştür. 
Görüşmeler yaklaşık 40 dakika sürmüştür. Katılımcılar, çalışmanın amacı hakkında 
bilgilendirilmiş ve detaylı açıklamalar ile kişisel bilgilerin gizli tutulacağı doğrulanmıştır. 

Uygulama Aracı: Kahoot! 

Kahoot! ders sırasında öğrencilerin motivasyonunu arttırma, derse katılımını sağlama 
ve konuların tekrarını sağlamak amacıyla kullanılan bir öğrenci yanıtlama sistemidir 
(Chaiyo ve Nokham, 2017) Kahoot! yeni nesil web/mobil tabanlı öğrenci yanıtlama 
sistemi olarak geliştirilmiştir. Uygulamaya kullanıcılar herhangi bir kayıt yapmaya 
gerek kalmadan, interneti olan masaüstü ve mobil cihazlardan güncel bir tarayıcı ile 
giriş yapabilmektedir. 

Uygulamada hesap açma işlemi, bir eğitim programı için soru veya farklı bir 
değerlendirme testi oluşturmak isteyen eğitmenler için önerilmektedir. Kahoot! 
uygulaması ve diğer benzer ÖYS’ler kullanılabilirlik açısından iyi tasarlanmış 
uygulamalardır. Dolayısıyla eğitmenler kolaylıkla bazı adımlar yardımıyla çevrimiçi 
değerlendirme testleri (quiz) oluşturmakta ve ilgili testi öğrencilere sunabilmektedirler 
(Bkz Şekil 3).  

Şekil 3. Kahoot! uygulama süreci 



 

 

 

Eğitimde Nitel Araştırmalar Dergisi

 
249 

Eğitmenin oluşturduğu teste katılmak isteyen öğrenciler ilgili teste ait pin numarasını 
kahoot.it adresinden girdikten sonra (Bkz. şekil 4), bir takma ad girip ilgili testteki 
soruları diğer katılımcılar ile eş zamanlı olarak web üzerinden yanıtlamaya başlar (Bkz. 
şekil 5). Yanıtlanan her sorudan sonra sistem, soruya doğru cevabı en hızlı veren ilk 3 
öğrenciyi istatistiki verisi ile ekranda gösterir. Her sorudan sonra toplam doğru cevabı 
en fazla öğrenciler sıralanır ve en son test bittikten sonra dereceye giren öğrenciler 
ekrana yansıtılır. Eğer eğitmen dilerse detaylı istatistik sonuçlarını da katılımcılara 
gösterebilmektedir. 
 

Şekil 4. Kahoot! katılımcı ekranı  Şekil 5. Kahoot! Cevap ekranı (play.kahoot.it) 

 

Öğrencilerin yanıtladıkları sorular, test sonunda sisteme kaydedilir. Sıralama ise her 
soru sonrasında ekrana yansıtılır ve son olarak da genel sıralama gösterilerek quiz 
bitirilir. Her soru cevaplandıktan sonra öğrencilere soru ile ilgili geri bildirim verilir (Bkz 
Şekil. 6 ve 7). 

Şekil 6. 4 haftalık hazırlanan quiz örnekleri Şekil 7. Kahoot! soru örnekleri 
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Eğitmen tarafından oluşturulan sorular (quiz) her hafta ayrı olacak şekilde 
listelenmekte ve her haftanın testine erişim için farklı bir pin numarası istenmektedir 
(Bkz Şekil 6). Bu çalışmada kullanılan Kahoot! uygulamasının aşağıdaki şekilde örnek 
sorusu ekranda öğrencilere gösterilmektedir. Öğrenciler ekranda gösterilen soruya 
bakıp cevapları kendi cihazlarında ilgili seçeneğin rengini seçerek cevaplamaktadırlar 
(Bkz Şekil 8). 

Şekil 8. Uygulamada yer alan örnek bir soru 

Verilerin Analizi 

Araştırma verilerinin analizinde içerik analizi kullanılmıştır. İçerik analizi; karmaşık 
yapıdaki verilerin çözümlenerek anlamlı yapılar haline dönüştürülmesi ve kategorize 
edilmesidir (Yıldırım ve Şimşek, 2013). İçerik analizinin genel amacı, kavramlara, 
ilişkisel yapılara ve verilerin içerisindeki saklı gerçeklere ulaşılmasıdır (Creswell, 2007). 
Çalışmanın ardından, veriler NVivo Caqdas yazılımında farklı araştırmacılar 
tarafından analiz edilmiş, incelenmiş ve kodlanmıştır. Araştırmacılar, her soru için veri 
kaybını önlemek için görüşme kayıtlarını tekrar tekrar kontrol etmişlerdir. Verileri, dersi 
veren araştırmacı ve görüşmeleri yapan araştırmacı kodlamıştır. Ayrıca, iki araştırmacı 
kodlamayı incelemiş ve farklılıkları ortadan kaldırarak tutarlılığı sağlamaya çalışmıştır. 
Kodlama sürecini takiben iki yazar kodlar hakkında tartışmış ve kodlar arasındaki 
ortak özellikler belirlenmiş ve kategorize edilmiştir. Görüşme verileri kodlandıktan 
sonra, bulgular üç araştırma problemi altında analiz edilmiştir. 

Geçerlik ve Güvenilirlik 

Görüşme soruları üç farklı alan uzmanı tarafından incelenmiş ve buna göre yeniden 
düzenlenmiştir. Veriler toplanmadan önce bir pilot uygulama gerçekleştirilmiş ve 
görüşme soruları açıklık ve anlaşılırlık bakımında için gözden geçirilmiş ve 
düzenlenmiştir. Çalışma verileri gönüllü katılımcılardan toplanmıştır. Çalışmanın 
geçerliliğini ve güvenilirliğini artırmak için tüm görüşmeler ses kayıt cihazı ile 
kaydedilmiştir. Kodlama iki araştırmacı tarafından ayrı ayrı yapılmıştır. Farklılıklar 
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tartışmalarla giderilmiş ve farklılıklar konusunda tutarlılık sağlamak için fikir birliğine 
varılmıştır. Çalışmanın güvenilirliğini artırmak için, katılımcı ifadeleri doğrudan yazıda 
alıntılanmıştır. Kategoriler ve kodlar arasındaki tutarlılık sağlanmıştır. 

Uygulama Süreci 

Bu çalışma toplam 4 haftalık bir süreçte yürütülmüş ve her hafta öğrencilere Kahoot! 
uygulaması üzerinden dersin sonunda geribildirim alınmıştır (Bkz Şekil 9). 

 

Şekil 9. Uygulama süreci 

Çalışma veritabanı yönetim sistemleri dersinde yürütülmüş ve toplam 45 öğrenci 
katılmıştır. Çalışmada kullanılan Kahoot! uygulaması hakkında ilk hafta kısa bir tanıtım 
yapılmış ve daha sonra o haftanın konusu ile ilgili önceden hazırlanmış çoktan seçmeli 
10 soru öğrencilere yöneltilmiştir. 4 haftalık sürecin sonunda ise 2 araştırmacı 
tarafından hazırlanan ve yine aynı alanda uzman 2 öğretim elemanı tarafından 
geçerlik ve güvenilirlik değerlendirmeleri yapılan yarı yapılandırılmış görüşme formu ile 
öğrencilerden uygulama hakkında görüşler alınmıştır. Öğrencilere toplam 5 soru 
yöneltilmiştir. Elde edilen görüşme verileri, araştırmacı gözlemleri ve araştırmacı 
günlükleri ile desteklenmiştir. 

Bulgular 

Bu bölümde verilerin içerik analizi sonucunda elde edilen kodlar, kodlara ait tablolar 
ve bulgular problem cümleleri altında yorumlanmıştır. 
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AP 1. BöTE Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasının Ders İçinde 
Kullanımına Yönelik Görüşleri 

Araştırmada öğretmen adaylarından Kahoot! uygulamasının kursta kullanımına ilişkin 
görüşlerini iletmeleri istenmiştir. Elde edilen görüşler analiz edilmiş ve ortaya çıkan 
görüşler olumlu ve olumsuz olmak üzere iki ayrı tabloda yorumlanmıştır. Yapılan analiz 
sonucunda olumlu görüşlere yönelik toplam n=12 kod ortaya çıkmıştır (Bkz Tablo 1). 

Tablo 1. 

Kahoot! Uygulamasında Öğretmen Adaylarının Olumlu Görüş Temasını İçeren Kodlar 

Kodlar f % 

Eğlenceli 9 14.29% 

Tekrar  9 14.29% 

Dikkat çekici 7 11.11% 

Motive edici 7 11.11% 

Pekiştirici 7 11.11% 

Derse katılıma teşvik 6 9.52% 

Hazırbulunuşluk  5 7.94% 

Rekabet Sağlayan 3 4.76% 

Oyunlaştırma 3 4.76% 

Geri Bildirim 3 4.76% 

Konsantrasyon 2 3.17% 

Sınıf içi etkileşim 2 3.17% 

Öğretmen adaylarının Kahoot! uygulamasına ilişkin verdikleri olumlu yanıtlar ve 
uygulamanın avantajları olarak değerlendirilebilecek kodlar arasında en dikkat çeken 
görüş uygulamayı çok eğlenceli (n= 9) bulduklarıdır. Bununla ilgili olarak bir katılımcı 
“Dersi daha eğlenceli hale getiriyor ve dersin sıkıcı olmaması için önemli bir araç. Her 
derste kullanılmasını isterim." şeklinde durumu ifade etmiştir. Ve söz konusu olumlu 
görüşler içinde en çok öne çıkan bir diğer kod, öğrenilen konuların gözden geçirilerek 
tekrar edilmesini sağlamasıdır (n= 9). Diğer önemli kodlardan bazıları ise pekiştirme 
(n= 7), derse katılımı teşvik etme (n= 6) ve motive etmesi (n= 7) olarak göze 
çarpmaktadır. Analizde derse olumlu katkılar arasında yer alan pekiştirme kodu ile 
ilgili bir katılımcı, "Bu soruları çözerek derste öğrendiklerimizi pekiştirdik ve 
öğrendiklerimizi kalıcı hale getirdik" demiştir. 

Öte yandan, motivasyon kodu (n=7) ile ilgili olarak bir katılımcı şunları ifade etmiştir: 
"Öğrenmemize katkı sağladığına inanıyorum ve bilgiyi hatırlamamıza ve gözden 
geçirmemize olanak tanıyarak, rekabetçi bir ortamda ders için motivasyonumuzu 
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artırıyor". Öğrencilerin ders öncesi hazırbulunuşlukları (n= 5) ve Kahoot! uygulaması 
nedeniyle sınıf içi etkileşimin artması (n= 2) üzerine bir katılımcı şunları ifade etmiştir: 
"Artık Kahoot!’u kullandıktan sonrası derslere daha hazır gidiyorum. Sınıf arkadaşlarım 
arasındaki rekabet oluşuyor ve herkes daha fazla soruyu doğru yanıtlamak için 
çabalıyor, bu da kursu daha aktif ve eğlenceli hale getiriyor." 

Ayrıca, Kahoot uygulamasının derste kullanımının dikkat çekmeyi (n= 7) ve 
oyunlaştırma (n= 3) sağladığı sonucunun çıkarıldığı çalışmada bir öğrenci "Kahoot 
uygulaması ile kurs daha eğlenceli hale geldi. Kursa daha önce katılmak istemezdim 
ama şimdi kurs benim için daha ilgi çekici "şeklinde bir görüşte bulunmuştur. Bir başka 
katılımcı daha uygulamanın ilgi çekici ve eğlendirici unsurunu desteklemiş ve şu sözleri 
ifade etmiştir: “Benim için eğlenceliydi. Ayrıca sınıf arkadaşlarımla birlikte daha 
eğlenceli hale geldi. Ders dikkatimi daha iyi çekti." Geri bildirimle ilgili olarak (n= 3) 
bir katılımcı, "Derste anlamadığımız herhangi bir kavram veya konu hakkında geri 
bildirim almak bazen zordu, ancak geri bildirim bu Kahoot uygulamasında daha iyi 
sağlandı" demiştir. 

İkinci tabloda Kahoot uygulamasının derste kullanımına ilişkin olumsuz görüşlerine 
yönelik n= 3 kod ortaya çıkmıştır. (Bkz. Table 2).  

Tablo 2. 

Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasına Olumsuz Bakışını İçeren Kodlar 

Kodlar f % 

Dersin zamanından alması 4 44.44 

Cevapların sesli söylenmesi 3 33.33 

Bilemeyenin rencide olması 2 22.22 

Tablo 2 öğretmen adaylarının Kahoot uygulamasının ders için ayrılan zamanı (n= 4) 
çaldığını düşündüklerini göstermektedir. Bu konuda bir katılımcı "Uygulama faydalı 
oldu ama bence çok zaman alıyor ve bazı arkadaşlar yüksek sesle doğru cevabı verdi, 
bu yüzden başkalarının cevaplarını etkilediler" demiştir. Sorulara verilen doğru 
cevapların sınıfta diğer öğrenciler (n= 3) tarafından yüksek sesle seslendirilmesi ve 
doğru cevabı bilmeyen öğrencilerin rencide olması (n= 2)  diğer öne çıkan görüşlerdir. 
Bir katılımcı bununla ilgili, "Sorular uygulamada göründüğünde, bazı arkadaşlar 
cevapları yüksek sesle söylüyor, bu yüzden sonuçları da etkiliyor" demiştir. 

AP 2. BÖTE Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasını Kullanabileceği 
Öğrenme Ortamları ve Kullanım Teknikleri 

Çalışmada öğretmen adaylarından, Kahoot! uygulamasını kullanabileceği öğrenme 
ortamları ve bu ortamlarda hangi teknikler ile uygulamayı kullanacağına yönelik 
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görüşleri sorulmuştur. Alınan görüşlerin içerik analizi sonucunda n= 3 adet ana kod ve 
bunlara bağlı n= 6 adet alt kod ortaya çıkmıştır. (Bkz. Tablo 3). 

 
Tablo 3. 

Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasını Kullanabileceği Öğrenme Ortamları ve 
Kullanım Tekniklerine Yönelik Görüşlerini İçeren Kodlar 

Ana kodlar Alt kodlar f % 

Kullanım zamanlaması 
Dersin sonunda 6 27.27 

Dersin başlangıcında  3 13.64 

Öğrenme ortamı 
Teorik dersler 4 18.18 

Uygulamalı dersler 2 9.09 

Yöntem 
Quiz yöntemi 4 18.18 

Oyunlaştırma yöntemi 3 13.64 

Öğretmen adaylarına Kahoot uygulamasını hangi öğrenme ortamlarında, hangi 
zamanlamalar altında ve hangi tekniklerle kullanacakları sorulduğunda uygulamayı en 
çok kurs sonunda kullanmak istedikleri belirlenmiştir (n= 6). Bazı öğrenciler ise kursun 
başında kullanmayı tercih ettiğini ifade etmiştir (n= 3). Bu konuda bir katılımcı, "Bu 
uygulamayı dersin sonunda kullanırsak o gün öğrendiğimiz tüm konuları tekrar edip 
pekiştireceğiz" demiştir. Katılımcılar öğrenme ortamında Kahoot! uygulamasının teorik 
derslerde (n= 4) uygulamalı derslere (n= 2) göre daha uygun olduğunu iddia 
etmişlerdir. Katılımcılar, uygulamayı derslerde quiz ve oyunlaştırma teknikleri ile 
kullanabileceklerini belirtmiştir. Bir katılımcı "Uygulamanın teorik derslerde daha fazla 
kullanılmasını isterim, sonunda onlara kolay ve zor sorular sorardım. Böylelikle onlara 
eğlenceli bir ortam sağlarken konuyu gözden geçirmelerine izin verirdim. " şeklinde bir 
ifade ortaya koymuştur.  Bir diğer katılımcı ise, "Kahoot uygulamasının uygulamalı 
derslerde kullanılmasını tercih ederim. Dersten önce haftanın konularını gözden 
geçirecek sorular hazırlardım. Böylece öğrenciler eğlenirken öğrenirler." demiştir. 

AP 3. BÖTE Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasının Derslerde 
Daha Etkili ve Verimli Kullanımı İçin Sunduğu Öneriler 

Çalışmada öğretmen adaylarından Kahoot! uygulamasının derslerde daha etkili ve 
verimli kullanılması adına öneriler sunması istenmiştir. Öneri bağlamında alınan 
görüşlerin içerik analizi sonucunda n=4 adet kod ortaya çıkmıştır (Bkz. Tablo 4). 
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Tablo 4. 

Öğretmen Adaylarının Kahoot! Uygulamasının Derslerde Daha Etkili ve Verimli 
Kullanımı İçin Sunduğu Önerileri İçeren Kodlar 

Kodlar f % 

Süre fazla olmalı 9 52.94 

Ses ve görsel öğelerin olduğu sorular olmalı 3 17.65 

Ödül olmalı 2 11.76 

Soru sayısı artmalı 2 11.76 

Kahoot uygulamasının daha aktif ve verimli kullanımı konusunda öğretmen adayları, 
izin verilen sürenin yeterli olmadığından (n= 9) ve her soru için daha fazla zaman 
ayrılmasını önermişlerdir. Bu konuyla ilgili bir katılımcı, "Sorular çok öğretici ve pratik 
yapmak eğlenceli ancak her soru için biraz daha zaman verilmelidir" şeklinde ifade 
etmiştir. Ayrıca soruların görsel-işitsel unsurlar içermesi (n= 3) ve uygulama sonunda 
kullanıcıların ödüllendirilmesi gerektiğini (n= 2) belirtmişlerdir. Bir başka katılımcı ise, 
"Öğrenciler sonuçlara göre ödüllendirilmeli, soru sayısı öğrencilerin katıldıkları derse 
göre kapsamlı olmalı." Bir başka katılımcı konuyla ilgili şunları söylemiştir: "Kahoot 
uygulamasını her derste kullanmak istiyorum. Elbette soru sayısı daha fazla olmalı ve 
soru sorarken daha fazla görsel malzeme kullanmak iyi olur." Bu yorumlara ek olarak 
bir katılımcı, "Kahoot kullanarak konuları daha iyi öğreniyorum ve özellikle teorik 
derslerde kullanılması gerektiğini düşünüyorum" demiştir. Uygulamada soru sayısının 
artırılması da (n= 2) öne çıkan diğer kodlar arasındadır. 

Tartışma 

ÖYS'lerin eğitimde kullanımının belirli sonuçları vardır. Hem eğitmen hem de öğrenci 
tarafından kullanılan ve her geçen gün popüler hale gelen ÖYS kullanımının belki de 
en önemli sonuçlarından biri aktif öğrenmenin teşvik edilmesi olduğu belirtilmektedir 
(Bawa, 2019; Bicen ve Karakoyun, 2018; Licorish, Owen, Daniel ve George, 2018; 
Martyn, 2007; O'Donoghue ve O'Steen, 2007). Öğrencilerin eğlenceli etkinliklerle 
dersle bağ kurmasını ve öğrenmeyi anlamlandırmasını sağlayan bu ÖYS 
sistemlerinden biri de Kahoot! uygulamasıdır (Cameron ve Bizo, 2019; Chaiyo ve 
Nokham, 2017; Dellos, 2015; Plump ve LaRosa, 2017; Uçar ve Kumtepe, 2017; 
Wang ve Lieberoth, 2016). Konuyla ilgili yapılan bir çalışmada, Wang ve Lieberoth 
(2016) oyunlaştırma yöntemleriyle derslerde ÖYS'lerin kullanıldığını ve görsel-işitsel 
materyal, animasyonların kullanılarak öğrenci katılımı ve motivasyonun sağlandığını 
belirtmişlerdir. Ayrıca bu çalışmada öğrencilerin Kahoot! uygulamasıyla ilgili 
görüşlerini belirtenler genellikle olumlu görüşler sergilemiştir. Kahoot! uygulamasının 
eğlenceli olduğunu ve dikkat çektiğini belirten katılımcılar uygulamadan duydukları 
memnuniyeti dile getirmiştir. Bawa (2019), Kahoot uygulamasının üniversite 
öğrencilerinin öğrenme performansını artırdığını ve aktif öğrenmeye katkı sağladığını 
belirtmiştir. Yapılan araştırmalar, çoğu web tabanlı ÖYS'nin oyun tabanlı öğrenme 
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araçları olduğunu ve Kahoot! uygulamasının bunlardan biri olduğunu ifade etmiştir 
(Chaiyo ve Nokham, 2017; Dellos, 2015). Bu çalışmada bazı katılımcılar Kahoot! 
uygulamasının bir geri bildirim aracı olduğunu belirtmişlerdir. Yapılan araştırmalar da 
Kahoot! ve benzeri ÖYS uygulamalarının etkili geribildirim araçları olduğunu öne 
çıkarmaktadır (Egelandsdal ve Krumsvik, 2017; Hwang vd., 2015; Licorish vd., 2018; 
Plump ve LaRosa, 2017). Wichadee ve Pattanapichet (2018), anında geri bildirim 
sağlamanın, öğrencilerin motivasyonunu büyük ölçüde etkilediğini ve Kahoot'un tüm 
öğrencilerin aynı anda katılmasına ve geri bildirim almasına olanak tanıdığını 
belirtmiştir. Bu çalışmada, katılımcılardan birinin Kahoot! uygulamasıyla ilgili öne çıkan 
görüşlerinden birisi de konsantrasyona olumlu bir katkı sunduğudur. Chaiyo ve 
Nokham (2017) ÖYS'lerin öğrenci algılarına etkisi üzerine yaptıkları deneysel 
çalışmalarında, Kahoot! uygulamasının konsantrasyona olumlu katkıları olduğunu 
belirtmişlerdir. Cameron ve Bizo (2018), hayvan bilimi öğrencilerinde öğrenme 
sürecini kolaylaştırmak için oyun tabanlı Kahoot! uygulamasını kullanmıştır. Araştırma 
sonucunda, Kahoot'un öğrencilerin ilgisini veya başarısını artırmadığını, ancak 
öğrencilerin dersin sonunda uygulamayı eğlenceli bir sosyal aktivite olarak 
değerlendirdiğini belirtmişlerdir. 

Eğitim ortamlarında çeşitli basılı ve dijital materyaller kullanılmakta ve bu materyallerin 
farklı düzeylerde öğrenme ve öğretme etkinliklerine katkı sağladığı bilinmektedir (Wei 
ve Hindman, 2011). Mevcut çalışma bulguları, Kahoot! uygulamasının en önemli 
katkılarından birinin derse katılımın teşvik edilmesi, pekiştirmeyi sağlaması, rekabeti 
aşılaması ve bilginin tekrar edilmesini sağladığını göstermiştir. Ayrıca motivasyon ve 
somutlaşma sağlaması uygulamanın olumlu yönlerini ortaya koymuştur. Kahoot! 
uygulamasının sınıfta kullanımına ilişkin bir araştırma yapan Uçar ve Kumtepe (2017), 
uygulamanın öğrencileri derse dahil ettiğini ve motive ettiğini, gözlemlerin sonucunda 
öğrencilerin uygulamayı çoğunlukla beğendiği belirtilmiştir. Kahoot! gibi ÖYS 
uygulamalarının dikkatleri derse çekebilecek oyun tabanlı uygulamalar olması, 
öğrencileri motive etmekte ve katılımı teşvik etmektedir (Ganapathy ve Kaur, 2018; 
Siegle, 2015; Tan Ai Lin, Wang, 2015). 

Katılımcılara, Kahoot! uygulamasına ilişkin olumsuz görüşleri sorulduğunda, sınıf 
ortamında kullanıldığında çok fazla zaman aldığını ve bazı öğrencilerin uygulamadaki 
sorulara cevap verirken cevaplarını yüksek sesle dile getirdikleri belirtmiştir. Licorish ve 
diğerleri, (2018) Kahoot çalışmalarında benzer bazı problemler bulmuştur. İlk olarak, 
öğretmenlerin Kahoot! oturumlarının süresini kısaltabileceklerini ve Kahoot! sonrası 
cevapların tartışılmasına daha fazla zaman ayırabileceklerini belirtmişlerdir. Ayrıca 
öğretmenlerin, Kahoot! uygulamasını kullandıklarında öğrencileri destekleyebileceğini 
ve böylece Kahoot'un etkinliğinden faydalanılabileceği belirtilmiştir. Ayrıca bazı 
öğrenciler, internet bağlantıları, ekranda soruları okuma ve cevaplama zorluğu, cevabı 
değiştirememe, cevap vermek için oluşan zaman baskısı, cevaplamak için yeterli 
zaman olmaması ve korku gibi problemlerden bahsetmişlerdir (Nguyen ve Yukawa, 
2019; Wang ve Tahir, 2020). 

Kahoot! uygulamasının kullanımına yönelik görüşlere ilişkin olarak dersin sonunda, 
teorik derslerde ve çoktan seçmeli sorularla uygulanması gerektiği belirtilmiştir. 
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Kahoot'u ders sonunda, öğrenmeyi pekiştirmek ve geri bildirim sağlamak için kullanan 
Dellos (2015), öğrencilerin eksik noktaları ve kavramları daha iyi anladığını ve 
uygulamanın derse katılımı artırdığını belirtmiştir. Ciaramella (2017) tarafından 
yapılan bir tezde, öğrenme güçlüğü çeken ilkokul öğrencilerinin kelime öğrenimi ve 
ezberleme yapmaları için Kahoot! uygulaması kullanılmış ve araştırma sonunda kelime 
öğrenme ve ezber becerilerinin geliştiği belirtilmiştir (Ciaramella, 2017). Deneysel bir 
çalışmada Medina ve Hurtado (2017), Kahoot! uygulamasını İngilizce kelime öğrenimi 
için kullanmış ve çalışma sonucunda öğrencilerin kurstaki motivasyon ve başarılarının 
arttığını belirtmişlerdir. 

Öğrencilerin Kahoot! uygulamasının daha aktif ve verimli kullanımına yönelik önerileri, 
uygulama için ayrılan sürenin artırılması ve bu çalışmada görsel-işitsel materyalin 
kullanılmasıdır. Ayrıca öğrenciler ödüllerin kullanılmasını, soru sayısının artırılmasını ve 
uygulamanın teorik derslerde kullanılmasını önermişlerdir. 

Sınırlılıklar ve Gelecekteki Çalışmalara Öneriler 

Bu çalışma sonucunda olumlu bir sonuç alınmasına rağmen farklı alanlarda farklı 
araştırma yöntemleri ve ÖYS uygulamaları ile ne tür etkilerin mümkün olabileceği ne 
gibi sonuçların ortaya çıkacağı merak edilmektedir. Bu çalışmada örneklem olarak 
kullanılan grubun rastgele yöntemle seçilmesi ve amaçlı örnekleme yöntemiyle 
seçilmemesi bir sınırlama olarak görülebilir. Bununla birlikte, örneklemlerin rastgele 
atama yöntemi veya deneysel tasarımlar kullanılarak amaçlı örnekleme ile üretildiği 
çalışmaları dahil etmek mümkündür. Ölçme aracı olarak, bu çalışmada yarı 
yapılandırılmış görüşme formu kullanılmış ve araştırmacı gözlemleri ile veriler 
desteklenmiştir. 

Diğer bir sınırlama, öğrenci yanıtlama sistemlerinden Kahoot! uygulamasının 
kullanılmasıdır. Birçok ÖYS uygulaması web tabanlı ve farklı cihazlarda çalışma 
düzeyinde olmasına rağmen Kahoot! uygulamasının kullanımı, erişebilirlik ve 
kullanılabilirlik açısından yüksek olduğu için tercih edilmiştir. Çalışmanın sadece bir 
sınıf ve bir örneklem üzerinde yapılması, verilerin geçerliliğini tahmin etmeyi 
zorlaştırmıştır. Bununla birlikte, bu tür vaka çalışmalarının sonuçları esas olarak 
literatüre kaynak olması açısından önemlidir. 

Çevrimiçi ÖYS sistemleri ve bu ÖYS uygulamalarından biri olan Kahoot! 
Uygulamasına yönelik görüşlerin incelendiği bu çalışmada, uygulamanın eğitim 
alanındaki diğer bölümlerde de kullanılması önerilmektedir. ÖYS sistemlerinin 
kapsamlı etkinliği, diğer web tabanlı ÖYS uygulamalarını Kahoot! ile karşılaştıracak ve 
içerik analizleri yapabilecek çalışmalar da yapılması alana katkı sağlayacaktır. Ayrıca 
ileride yapılacak uygulamalarda K-12 düzeyine ek olarak yüksek öğrenim düzeyi 
örneklemlerinin seçilmesi gerektiği düşünülmektedir. 
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Sonuç 

Özetle nitel araştırma yöntemlerinden bir durum çalışması deseninin kullanıldığı bu 
çalışmada 45 kişilik bir sınıfın bulunduğu bir ders ortamında Kahoot! uygulaması 
kullanılmış ve öğrenciler üzerindeki yansımaları ortaya çıkarılmıştır. Veriler bu gruptan 
seçilen 12 öğrenciden toplanmıştır. Oyun tabanlı çevrimiçi öğrenci yanıtlama 
sistemlerinden biri olarak Kahoot! uygulamasının kullanıldığı bu çalışmada, dört 
haftalık dönemin sonuçlarının katılımcıların bakış açısından olumlu olduğu 
görülmüştür. Kahoot! uygulamasına yönelik görüşlerden öne çıkanlar; öğrencilerin 
sınıfa katılımını arttırdığı, motivasyonu, pekiştirmeyi ve tekrar etmeyi sağlaması 
olmuştur. Literatürdeki çalışmalarda ÖYS'lerin kullanıldığı sınıflarda derse katılımı ve 
motivasyonu artırdığının belirtilmesi, bu çalışmanın sonuçlarını da desteklemektedir. 
Özellikle öğrenme ortamlarında web tabanlı ve mobil destekli Kahoot! ve benzeri ÖYS 
uygulamalarına yönelik çalışmaların farklı boyutlarda yaygınlaşması ile aynı şekilde 
olumlu sonuçların sağlanması beklenmektedir. 

 

Ek Bilgi 

Bu çalışma, 11. Uluslararası Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Sempozyumundaki 
sözlü sunumun genişletilmiş bir sürümüdür. 
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