ADIYAMAN UNIVERSITESI SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU DERGISI
ISSN: 1308-9196

Yil: 13 Sayi: 34 Nisan 2020

c Yayin Gelis Tarihi: 24.11.2018 Yayina Kabul Tarihi: 21.03.2020

Arastirma Makalesi
DOI Numarasi:https://doi.org/10.14520/adyusbd.487292

BiLiSiM TEKNOLOVJILERI VE YAZILIM DERSINDE KAHOOT
KULLANIMINA YONELIK OGRENCi GORUSLERININ iINCELENMESI

Mustafa YALIM* Semseddin GUNDUZ™*

(0)4

Kdagit (zerinde yapilan testler 6grencilerde stres olusturma, siirece
katilmama istegdi, geg geribildirim alma ve gereksiz kagit tiiketimi gibi bazi
sorunlar olusturabilmektedir. Bu ¢alismanin amaci, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilm dersinde Kahoot kullanimina yénelik &grencilerin  gériislerini
belirlemektir. Bu amagla 2017-2018 egitim dgretim yilinda Nevsehir’de bir
devlet okulunda 6. sinifta 6grenim géren 35 6grenciye bir dénem boyunca
her (initenin sonunda Kahoot uygulamasi (izerinden testler yapilmis ve
dénem sonunda uygulama hakkinda gériisleri alinmistir. Kahoot
kullaniminin  yanisma  heyecani uyandirip  siireci eglenceli bicime
dénlstiirdiigi, haftada bir kez ve 20 soru bigiminde uygulanmasinin
uygun olacadi belirlenmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu sinif igi
testlerde Kahoot’u kdgit temelli yapilan testlere tercih etmektedirler.
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EXAMINING STUDENT’S OPINIONS ON THE USE OF
KAHOOT IN THE INFORMATION TECHNOLOGY AND
SOFTWARE COURSE

Abstract

Tests done on paper can create problems for students such as stress,
desire not to participate in the process, receiving late feedback and
unnecessary paper consumption. The aim of this study is to determine the
opinions of students about Kahoot usage in the Information Technologies
and Software course. For this purpose, during the 2017-2018 academic
year, 35 students in 6th grade in a public school in Nevsehir were given
tests at the end of each unit through Kahoot application and their
opinions were received at the end of the semester. It is determined that
the use of Kahoot evokes excitement of a competition and turns the
process into a fun form, and it is appropriate to apply it once a week and
in the form of 20 questions. The majority of students prefer Kahoot to
paper-based tests in classroom tests.

Keywords: Digital Test, Web 2.0, Kahoot, Information Technologies
Course.

1. GiRiS

Egitim yaklagimlarinda 6grenci merkezlilik ve etkilesimli uygulamalar sirekli dile
getirilen ve glindemde olan bir kavram halini almistir. Ogrenci merkezli yaklasim
ya da etkilesimli uygulamalar farkl derslerde farkl yontem ve egitim siregleri
tasarlanarak saglanabilmektedir. Glincellenen Bilisim Teknolojileri ve Yazihm
dersi 6gretim programi ile kazanimlar programlama 06gretimini de igine alarak
genislemektedir. Ancak bu konuda Bilisim Teknolojileri (BT) siniflarinin yeterli
sayI ve nitelikte olmamasi, var olan BT siniflarinda 6grenci sayisinin fazla olmasi,
liselere giris sinavinda bu ders ile ilgili soru bulunmamasi, 6grencinin derse
ilgisinin cekilme gereksinimi ve 6grencilerin bu derste geleneksel degerlendirme

streglerini istememesi gibi durumlarla karsilasiimaktadir. Bu olumsuzluklarin
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online gegcmek ve ¢agin gereksinimlerine ayak uydurabilen 06grenciler
yetistirmek igcin var olan uygulanabilir etkilesimli araglarin ise kosulmasi

gerekmektedir.

1.1. Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi

Bilisim Teknolojileri dersi 1990 yili itibariyle MEB programina girmistir (Solmaz,
2015). 1998, 2006 ve 2012 yillarinda dersin kapsami, okutuldugu siniflar, ders
saatlerinde cesitli degisiklikler yapilmistir. 2012 programinda Talim Terbiye
Kurulu (TTK)’nun 05.09.2012 tarih ve 150 sayili karari ile dersin ismi “Bilisim
Teknolojileri ve Yazihm” (BTY) olmustur. 2018 yilinda 78 Sayili TTK onayi ile
yurirlige giren program ile 5. ve 6. siniflarda 2 saat zorunlu 7. ve 8. siniflarda

ise segmeli dersler kapsaminda yer almaktadir.

BTY dersi 6gretim programi ile 6grencilerin (MEB, 2018),

e Bilgisayar biliminin temel kavramlarini anlayip uygulayabilmesi,

¢ Problemleri ¢6zebilmek igin bilgi ve iletisim teknolojilerini degerlendirip

uygulayabilmesi,

¢ Problemlerin  ¢6zimu igcin gerekli bilgi ve zihinsel becerileri

edinebilmesi,

¢ Bilgi ve iletisim teknolojilerini sorumlu, yetkin, kendinden emin ve

yenilikgi kullanabilmesi hedeflenmektedir.

BTY dersi 6gretim programi ile sekiz temel yetkinligin 6grencilere kazandiriimasi
beklenmektedir. Bu temel yetkinlikler programda, ana dilde iletisim, yabanci
dilde iletisim, matematiksel yetkinlik ve fen ve teknolojide temel yetkinlikler,

dijital yetkinlik, 6grenmeyi 6grenme, sosyal ve vatandaslik ile ilgili yetkinlik,
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sorumluluk alma ve girisimcilik, kultirel farkindalik ve ifade olarak

listelenmektedir (MEB, 2018).

Programin igeriginin yetkinlik alanlari diistinildiglinde ¢ok genis bir disiplinler
arasl kapsama sahip oldugu ve siireci uygulama agirlikl bir yéne dogru gektigi
anlasiimaktadir. Genis bir disiplinler arasi yapiyr kurmak ve yine disiplinler arasi
bir yaklasim ile sonug Uretmek temelli ¢calismak igin web 2.0 araglari slreci

kolaylastirici bir 6ge olacaktir.

Burada belirtilen felsefe ile olusturulan 06gretim programinin hedefe
ulasabilmesi igin 6grencilerin ilgisini ¢ekecek, onlarin derse aktif olarak

katihmlarini saglayacak test ve uygulamalara gereksinim duyulmaktadir.

1.2. Web 2.0 Araglari ve Kahoot

GUnlmizde her gegen giin kullanimi artan web 2.0 araglar ile hem
O0gretmenlerin rutin gorevleri azaltiimakta hem de 6grencilerin ilgisi ¢ekecek
yeni 6grenme ortamlarn saglanabilmektedir. Horzum (2010)’'a gére Web 2.0
araglari kullanicilarin igerik paylasmalarini, internetin sosyal etkilesim ve isbirligi
potansiyellerinden yararlanmasini saglayan araglardir. Kullanicilarin igerik
paylasmalarini, sosyal etkilesime girmelerini, isbirli§i potansiyelinden
yararlanmasini saglayan Web 2.0 araglari egitim siireci ile birlikte anilmaktadir
(Ata, 2011). Bu ¢alismada bazilari {icretsiz olan ve sinif igi testlerin uygulanma ve
degerlendirilme surecinde kolayliklar saglayan bu araglardan daha fazla gérsel
ve ilgi cekici 6ge icerdigi, 6grencilerde rekabet duygusu olusturdugu dislncesi
ile Kahoot uygulamasi tercih edilmistir. Kahoot; Altiok, Yikseltiirk ve Ugglil
(2017)’e gore “test ve sinav araci“, Yilmaz (2017)’a gore “dijital degerlendirme
aracit”, Dellos (2015)’a gore “6grenim igin dijital oyun kaynagi”, Bolat, Simsek ve
Ulker (2017) ve Supa’at, Narulita ve Kanoklada (2018)’a gére “oyunlastirilmis

cevrimigi sinif yanitlama sistemi” ve Yapici ve Karakoyun (2017), Ismail ve
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Mohammad (2017) ve Wang ve Lieberoth (2016) tarafindan ise “oyunlastirma”
aract olarak ele alinmistir. Farkli bigimlerde siniflandirilabilen Kahoot

uygulamasi, bu ¢alismada dijital test araci olarak ele alinmistir.

Kahoot, kendi web sayfasinda yer alan tanimi ile yas ve icerikten bagimsiz olarak
her 6grencinin en derin potansiyelini agiga ¢ikaran, 6grenmeyi eglenceli, blyilu
ve oyunlarla ugrastirarak yapan bir platformdur. Olcme ve degerlendirme
amach kullanilabilecek bir web 2.0 araci olan Kahoot, ¢ok katiimcili anhk
degerlendirme olanagl saglayan bir uygulamadir (Kahoot, 2018). Kahoot,
O0gretmenlere 6grencilerinin durumlarini gézden gegirime ve performanslarini
belirlemek igin sinavlar ya da anketler yapma olanagi saglayan ve sinif iginde
tath bir rekabet olusturup etkilesimi artiran g¢evrimigi bir uygulamadir.
Ogrencilerin Kahoot’a liye olmadan girebilmeleri, giriste kullandiklari takma
isimlerin ~ uygunsuz olmasi  durumunda sistemden ¢ikarilabilmeleri,
o0gretmenlerin ise baska kullanicilarin olusturduklari sinavlari dogrudan ya da
dizenleyerek kullanabilmeleri uygulamanin getirmis oldugu kolayliklardan
bazilaridir. Kahoot, 6gretmenlere kalabalik 6grenme ortamlarinda ¢ok fazla
olanagi olmayan 6grencilerine sik ve hizli déniit vermelerinin yolunu agmaktadir
(Yurdugil ve Bayrak, 2014). Kahoot uygulamasinin siniflarda dijital test araci
olarak kullanilmasinin olasi sinirliliklari olarak, tek soru tipi igermesi (coktan
se¢meli), en fazla dort segenek sunulabilmesi (Ismail ve Mohammed, 2017),

internet baglantisi gerektirmesi ve yabanci dilde olmasi sOylenebilir.

Kahoot uygulamasini kullanabilmek igin 6gretmenler “kahoot.com”, 6grenciler
ise “kahoot.it”, web sayfalarindan ya da mobil uygulamadan yararlanabilirler.
Ogretmenler Kahoot'a istedikleri sorulari ekleyerek ya da mevcut sorulari
kullanarak 6grencilerini degerlendirmek igin sisteme Uye olmali ya da bir mail
hesabi ile giris yapmalidir. Sinav 6gretmen tarafindan baslatildiginda, 6grenciler

6 haneli bir pin ile baglatilan uygulamaya girebilirler. Uygulamada 6grencilerin

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 13, Sayi: 34, Nisan 2020



I Mustafa YALIM — Semseddin GUNDUZ

kendi ekranlarina segenekler bir renk ve sekille esleserek sunulmaktadir.
Ogrenciler cevaplara ait sekil ve renk eslesmesine gére uygun secenekleri
tiklarlar. Ardindan dogru segenek ve tim segeneklere ait toplam tercih sayisi
listelenmektedir. Ayni anda 6grenciler ekranlarinda soruya verdikleri yanitin
dogru mu yanlis mi oldugunu gorebilmektedirler. Sinavin bitiminde ekranda ilk 3
ogrenci puanlari ile birlikte listelenmektedir. Uygulama bitiminde istenirse her

bir soru ve segenek ile ilgili “.xIsx” uzantili, grafikli, detayli rapor alinabilir.

Kahoot kullaniminin 6grencilerin motivasyonlarini (Wang ve Lieberoth, 2016;
Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Yapici ve Karakoyun, 2017; Dolezal, Posekany,
Pucher ve Motschnig, 2018; Korkmaz ve Tetik, 2018; Supa’at, Narulita, ve
Kanoklada, 2018; Tsihouridis, Vavougios ve loannidis, 2018), katilimlarini (Wang
ve Lieberoth, 2016; Supa’at, Narulita, ve Kanoklada, 2018; Tsihouridis,
Vavougios ve loannidis, 2018), sinif dinamigi ve diyalogunu (Wang ve Lieberoth,
2016; Supa’at, Narulita, ve Kanoklada, 2018), 6grenme ve kaliciligi (Wang, 2015;
Piskorz, 2016; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Yapici ve Karakoyun, 2017; Dolezal,
Posekany, Pucher ve Motschnig, 2018; Supa’at, Narulita, ve Kanoklada, 2018)
arttirdigi ile ilgili bulgular vardir. Ayrica uygulamanin eglenceli (Dellos, 2015;
Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Ismail ve Mohammad; 2017;Yapici ve Karakoyun,
2017; Cetin, 2018; Korkmaz ve Tetik, 2018; Supa’at, Narulita, ve Kanoklada,
2018; Tsihouridis, Vavougios ve loannidis, 2018), rekabete dayal (Dellos, 2015;
Wang, 2015; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017) ve kolay kullanilabilir (Cetin, 2018)
oldugu belirtilmistir. Wang (2015) Kahoot'un sik kullaniminin 6grencilerin
0grenme motivasyonlarinda kiiguk bir disliise neden oldugunu, Cetin (2018) ise

kullanimi esnasinda teknik sorunlar olabilecegini agiklamiglardir.
1.3. Arastirmanin Onemi ve Amaci

Ogretmenler, 6grencilerin basari durumlarini belirlemede daha ¢ok geleneksel

yontemleri tercih etmektedirler (Gelbal ve Kelecioglu, 2007). Sinifta farkli 6lgme
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ve degerlendirme stratejileri kullanmak, gesitli 6zellikleri en iyi yollarla élgmeyi
saglamanin yaninda disliinme becerilerinin ise kosulmasini ve basar
motivasyonunun artmasini saglamaktadir (Duban ve Kigukyilmaz, 2008). Atun
(2018) test ve Olgme ortamlarinin da dijital tabanh olmasi gerektiginin dile
getirildigini belirtmistir. Olgme siirecinde teknoloji kullanilarak, 6grencilerin
etkilesimli uygulamalarla karsi karsiya getirilmesi, anhk doénttler alabilmesi ve
strecinin gorsel agidan zenginlestirilmesi saglanabilir. Kahoot, Plickers, Quizizz,
Socrative gibi uygulamalar 6lgme ve degerlendirme siirecinin dijitallesmesine
katki saglayacak araglardir. Ayrica bu araglar hem 6n hazirlik hem de aninda
doénit sunma noktasinda 6gretmenlerin rutin is yiklerinin azaltmalarina katki
saglayabileceklerdir. Dijital test araglarinin etkilerini inceleyen bu c¢alisma

uygulama hakkinda 6grenci gorislerini sunarak alanyazina katki saglamaktadir.

Bu calismada BTY dersinde Kahoot kullanimina yodnelik 6grenci gorisleri

incelenmistir. Bu kapsamda asagidaki sorulara yanit aranmistir.

¢ Kahoot uygulamasinin 6grenciler Gzerinde biraktigi etki, begenilen ve

begenilmeyen yonleri nelerdir?

¢ Kahoot’ta yer alan siire ve ses 6geleri ile ilgili 6grenci gorisleri

nelerdir?

¢ Kahoot kullanimi hangi derslerde, hangi siklikta ve kag soru ile

uygudur?

* Ogrencilerin ders ici testlerde Kahoot ya da kagit temelli yéntemleri

tercih etme nedenleri nelerdir?
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2. YONTEM

Bu boélimde arastirmanin modeli, katimcilari, veri toplama sireci ve verilerin

analizi agiklanmistir.

2.1. Arastirma Modeli

BTY dersinde Kahoot kullanimina yoénelik 6grenci goruslerini inceleyen bu
¢alismada, nitel arastirma yontemi kullaniimistir. Arastirmada BTY dersinde

Kahoot kullaniminin égrencilerin gérislerine dayali olarak analizi yapilmistir..

2.2. Aragtirmanin Katilimcilan

Arastirmanin katilimcilarini 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Nevsehir ili Avanos
ilcesinde bir devlet ortaokulunda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi géren 35
Ogrenci olusturmaktadir. Katiimcilarda, en az bir donem BTY dersinde dijital
test amaciyla Kahoot uygulamasini  kullanmis olmalari  beklenmistir.
Arastirmanin katilimcilari, arastirmacilardan birinin kendi gérev yaptigi okulun
ogrencilerinden segilmistir. Clnkd katihmcilar arastirmacilara fiziki olarak yakin
ve kolay ulasilabilir olanlardan segilir (Yildirim ve Simsek, 2011). Arastirmanin
katilimcilari 18'i kiz ve 17’si erkek 35 altinci sinif 6grencilerinden olusmaktadir.

Bu 6grencilerin 33’linlin evinde internet erisimi bulunmaktadir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada verilerin toplanabilmesi icin BTY alaninda 2 6gretim Uyesi ve 2
O0gretmenin gortstd alinarak bir form hazirlanmistir. “BTY Dersinde Kahoot
Uygulamasi Kullanimina Yonelik Ogrenci Gériisleri” adi verilen bu formda 8 soru
yer almaktadir. Calismada kullanilan formun uygulanmasi icin 6grencilerle
uygun zaman dilimleri belirlenmis ve uygun ortam olusturulmustur. Form

doldurulmadan 6nce katiimcilara formu incelemeleri igin siire verilmistir.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 13, Sayi: 34, Nisan 2020



Bilisim Teknolojileri Ve Yazilim Dersinde Kahoot Kullanimina Yénelik Ogrenci...

Formda vyazilan ifadeler ve secilen secenekler o6ncelikle dijital ortama
aktarilmistir. Ogrencilerin kendi gérislerini yazdiklari form maddeleri igin
benzer yanitlar gruplandirimis ve tim yanitlar formda vyazildigi sekliyle

incelenmistir.

2.4. Verilerin Analizi

BT uzman gorisiine dayali olarak kapsam gecerligi saglanan olgek formu ile
toplanan veriler, nitel veri analiz gesitlerinden olan igerik analizi yontemi ile
yapilmistir. Bu asamada formlara islenen veriler lzerinde kavramsal gergeve
icinde temalar olusturulmus ve bu veriler kodlanmistir. Sireg iginde yeni
temalar ortaya ciktiginda kod listesine eklenmis ve eski kodlar yeni olusturulan
kodlara gore degistirilmistir. Arastirmacilarin birbirlerinden bagimsiz kodlama
yapmalari ve daha sonra ortak kodlama birligi olusturmalari ile givenirlik
arttirilmistir. Birbirinden bagimsiz yapilan kodlamalar ile goris birligi saglanan
ve saglanmayan temalar belirlenmistir. Kodlamalarda .70 ya da daha ylksek
uyum degerine sahip olan temalar giivenilir kabul edilmistir. Glvenirlik ¢alismasi
sonucu guvenirlik derecesi birinci bulgu icin .73, ikinci ve sekizinci bulgular igin
.88, Uglincli bulgu icin .95, dordlincl bulgu igin .92, bes, alti ve yedinci bulgular
icin 1 tam puan bulunmustur. Verilerin incelenmesi tamamlaninca ortaya ¢ikan
detayh kodlarin kullanim sikliklari belirlenmis ve bu gergcevede yorumlanmistir.
Verilerin yorumlanmasinda dogrudan alintilar ile gegerlik arttirilmistir. Arastirma
etigi geregince katihmcilara, veri toplama sirecinde arastirmanin amaci ve
sureci ile ilgili bilgiler verilmistir. Arastirmada bilimsel etik g¢ergevesinde

katihmcilara iligkin bilgilerin gizliligi saglanmistir.
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3. BULGULAR

Her bir arastirma sorusu igin katilimcilardan alinan cevaplar analiz edilmis ve en
stk belirtilen goérusler temalar olusturularak tablolara dénustiirilmis ve

yorumlanmistir.
3.1. Kahoot Kullaniminin Etkileri ile ilgili Bulgular

BTY dersinde dijital test araci olarak Kahoot'un kullanildigi sinifta 6grencilere
uygulamanin etkisi sorulmus ve tim 06grenciler “olumlu” segenegini segerek
yanitlamislardir. Maddenin devaminda bu etkilerin neler oldugu sorulmus ve

alinan yanitlar temalar olusturularak kodlanmis ve Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Kahoot Kullaniminin Ogrenciler Uzerinde Olusturdugu Etkiler

L Goriigiin
Temalar ligili Gorusler Belirtilme Sayisi

grenci duygularina Eglenceli olmasi (19)

yonelik etkiler Rekabet heyecani yasatmasi (5) 24
Dersi 6grenme ile ilgili Ogrenileni tekrar yaptirmasi (9)

. Y . 17
etkiler Ogrenmeyi arttirmasi (8)
Kisisel gelisime yonelik Zekay gelistirmesi (2) 4
etkiler Hizli soru ¢6zmeyi saglamasi (2)

Kahoot kullaniminin égrencileri Gizerindeki etkileri “6grenci duygularina yonelik
etkiler”, “dersi 6grenme ile ilgili etkiler”, “kisisel gelisime yonelik etkiler”
seklinde ¢ temada incelenmistir. Tablo 1'de goéruldugu Uzere eglenceli ve
heyecan verici olmasi gibi nedenlerle “6grenci duygularina yoénelik etkiler”
temasi 6grenciler tarafindan en fazla ifade edilmistir. Bu temayi “dersi 6grenme
ile ilgili etkiler” temasi takip etmis, “kisisel gelisime yonelik etkiler” temasi daha

az o6grenci tarafindan ifade edilmistir. “Ogrenci duygularina yénelik etkiler”
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gorusinde birlesen 6grencilerin biyik ¢ogunlugu Kahoot kullaniminin derse
eglence kattigini ifade etmislerdir. Kahoot uygulamasinin etkileri ile ilgili 6grenci

gorugslerinden bazilari asagidaki gibidir:

“...Dersi daha iyi anliyorum. Ogretici.”(034)

“...Mutlu ediyor, Bizi daha bilgili yapiyor. ” (O5)

“ ..Tekrar etmemi sagliyor. Yanhslarimi 6greniyorum.” (028)
3.2. Kahoot’un Begenilen-Begenilmeyen Ozellikleri ile ilgili Bulgular

BTY dersinde dijital test olarak Kahoot kullanan 6grencilere, begendikleri ve
begenmedikleri 6zellikleri yazmalari séylenmis ve yapilan analiz sonucu Tablo 2

elde edilmistir.

Tablo 2. Kahoot'un Begenilen-Begenilmeyen Ozellikleri

Goriigiin

Gorigler  Agiklamalar Belirtilme Sayisi

Yarisma heyecani vermesi (23)
Soru ¢6zmeyi eglenceli hale getirmesi (14)
Ogrenmeyi gelistirmesi (10) 60

Begenilen Soru ve cevaplarin sekilli ve renkli olmasi (7)
Arka planda galan ses (6)
Arka planda galan ses (4)
Zor sorularda disinmek igin yeterli siire olmamasi (3)
Olumsuz
- Soru sayisinin az olmasi (2) 13
Goriilen

Hiza gdre puan vermesi (2)
Basarisiz olunca tiziilme (2)

“Kahoot’'un kullaniminda hangi oOzellikleri begeniyorsun? Olumsuz goérdigin

yanlari var mi?” sorusuna c¢ogunlukla begenilen 6zellikler belirtilmistir. Bu

ozellikler belirtiime gokluguna goére sirayla “yarisma heyecani vermesi”, “soru
HZ 3 ou

¢O6zmeyi eglenceli hale getirmesi”, “6grenmeyi gelistirmesi”, “soru ve cevaplarin

sekilli ve renkli olmasi” ve “arka planda ¢alan ses” olarak ifade edilmistir.
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Kahoot'un begenilmedigi belirtilen 6zellikler belirtiime sayina gore sirayla “arka

n o«

planda ¢alan ses”, “zor sorularda disiinmek igin yeterli siire olmamasi”, “soru
sayisinin az olmasi”, “hiza goére puan vermesi” ve “basarisiz olunca Gzilme”

olarak listelenmistir.

Kahoot uygulamasinin begenilen ve begenilmeyen ozellikleri ile ilgili 6grenci

goriugslerinden bazilari asagidaki gibidir:

“Yarisma ¢ok zevkli oluyor televizyondakiler gibi... iyi yani

bence”(011)

“Bazilari hemen sorulari okumadan isaretliyor. Ben de yetismek

icin yapmam gerekiyor. ” (O5)
3.3. Kahoot'ta Siire Uygulamasi ile ilgili Bulgular

Kahoot uygulamasinda sorular igin dogru yanit vermenin yaninda hizli yanit
vermekte uygulama i¢i puanlamada 6nemli olmaktadir. Ornegin en kisa
zamanda yapilan puanlama bin puana karsilik gelmekte, zaman uzadik¢a dogru
yanitin puan karsili§ azalmaktadir. Bu durum ile ilgili 6grenci gorisleri Tablo

3'te iki farkh kategoride listelenmektedir.

Tablo 3. Siire Ogesinin Etkisi ile ilgili Gorusler

Goriisiin

Grisler  Nedenler Belirtilme Sayisi

Hizl diisinme ve zamani iyi kullanma (14)
Yarisma havasi olusturma (11)

Olumlu Eglenceli ve heyecanli yapma (6)
Kopyayi ortadan kaldirma (1)

32

Hizl yanitlarken yanlis yapma (4)
Olumsuz Heyecandan yanitlayamama (2) 7
Zor ve kolay sorularin ayni puanda olmasi (1)
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Kahoot uygulamasinda soruya dogru yanit verme hizina gore degisen puanlama
sistemi ile ilgili 6grencilerden 32 olumlu, 7 olumsuz cevabi gelirken, 4 6grenci
hem olumlu hem de olumsuz yénleri bulundugunu belirtmistir. Olumlu goris
belirten 6grenciler en fazla “hizli diisinme ve zamani iyi kullanma” segenegini
segerken sirayla “yarisma havasi olusturma”, “eglenceli ve heyecanl yapma” ve
“kopyay! ortadan kaldirma” segenekleri ifade edilmistir. Olumlu goris belirtip
herhangi bir neden belirtmeyen 6grenciler de bulunmaktadir.

Sure uygulamasi ile ilgili olumsuz goris belirten 6grenciler “hizli yanitlarken
yanlis yapma”, “heyecandan yanitlayamama” ve “zor ve kolay sorularin ayni
puanda olmasin’” temalarinda goruslerini ifade etmislerdir. Kahoot

uygulamasinda siire kullanimi ile ilgili 6grenci goérislerinden bazilari asagidaki

gibidir:
“Cok heyecanli oluyor.” (029)

“Bazen gecmek icin rasgele basiyorum. ” (015)

3.4. Kahoot’ta Arka Planda Galan Miizik Kullanimi ile ilgili Bulgular

Kahoot uygulamasi sirasinda soru ekrana geldikten sonra, siire bitimine kadar
arka planda muzik calinmaktadir. Bu durum ile ilgili 6grenci gorlsleri Tablo 4’te

listelenmektedir.

Tablo 4. Arka Planda Calan Miizik ile ilgili Gérisler

Goriisiin

Goriigler Nedenler Belirtilme Sayisi

Eglence ve heyecan katmasi (10)
Olumlu Ba.hatlatlp,.motlve etmesi (9) 23
ligi cekmesi (4)

Dikkat dagitmasi (10)

Stres olugturmasi (4) 14

Olumsuz
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Kahoot uygulamasinda arka planda g¢alan muzik ile ilgili 6grenciler daha ¢ok
olumlu gbériis belirtmislerdir. Ug 6grenci hem olumlu hem olumsuz gériis
belirtmistir. Olumlu oldugunu dislninler Ogrenciler en fazla “eglence ve
heyecan katmasi” ve “rahatlatip, motive etmesi” segeneklerini daha sonra ise
“ilgi cekmesi” temasi altinda goris belirtmistir. Olumsuz oldugunu disiinen
Ogrenciler ise en fazla “dikkati dagitmasl” ve “stres olusturmasi” temalarinda
goris belirtmislerdir.

3.5. Kahoot Kullaniimasinin Uygun Oldugu Dersler ile ilgili Bulgular

Ogrencilere Kahoot uygulamasinin hangi derslerde kullaniminin uygun olacagini
iliskin gériglerinin belirtmeleri istenmistir. Ogrencilerden toplanan veriler Tablo

5’te gosterilmistir.

Tablo 5. Kahoot Kullaniminin Uygun Oldugu Dersler

Ders Adi Dersin Belirtilme Sayisi
Matematik 18
Bilisim Teknolojileri ve Yazilm 15
Turkge 13
Fen Bilimleri 10
Sosyal Bilgiler 10
ingilizce 8
Din KltiirG ve Ahlak Bilgisi 2
Beden Egitimi 1
Kuran-1 Kerim 1
Teknoloji Tasarim 1

Ogrenciler Kahoot uygulamasinin en ¢ok Matematik dersinde kullaniimasinin
uygun oldugu yéniinde goriis belirtmislerdir. Ogrenciler Matematik dersinden
sonra sirasiyla en c¢ok Bilisim Teknolojileri ve Yazihm, Tirkge, Fen Bilimleri,
Sosyal Bilgiler ve ingilizce dersi icin olumlu gériis belirtmislerdir. Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi, Beden Egitimi, Kuran-1 Kerim ve Teknoloji Tasarim derslerinde

Kahoot kullanimi ile ilgili birer ya da ikiser olumlu goris belirtilmistir.
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3.6. Kahoot’un Kullanilmasi istenilen Siklik ile ilgili Bulgular

Ogrencilere derslerde Kahoot kullaniminin hangi siklikla yapilmasinin kendileri
icin daha iyi olacagi ile ilgili soruya uygun olan segenegi belirtmesi istenmistir.

Elde edilen bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Kahoot’un Kullanilmasi istenilen Siklik

ilgili Goriigler Frekans

Haftada 1 kez 22
Unite sonlarinda

Tum ders saatlerinde

Her konunun basinda ve sonunda
Ayda 1 kez

O W

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaklasik Ugte ikisi Kahoot'u haftada bir defa
uygulanmasinin iyi olacagi gorisiini belirtmislerdir. 9 6grenci ise uygulamanin
Unite sonlarinda yapilmasinin daha iyi olacagini belirtmistir. Formda yer alan

ayda 1 kez segenegini tercih eden 6grenci olmamistir.
3.7. Kahoot Uygulamasinda Onerilen Soru Sayisi ile ilgili Bulgular

Ogrencilere sinif icinde yapilan Kahoot uygulamasinda bir oturumda kag soru
sorulmasinin daha iyi olacagl sorulmus ve 6grencilere segenek sunulmustur.

Toplanan yanitlara gére Tablo 7 olusturulmustur.

Tablo 7. Kahoot Uygulamasinda Olmasi Onerilen Soru Sayisi ile ilgili Bulgular

Secenek Frekans
5 soru 0

10 soru 1

15 soru 12

20 soru 19

25 soru 1

30 soru 2
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Katilimcilarin gogu Kahoot uygulamasinin bir oturumunda 20 soru sorulmasinin
kendileri i¢in daha uygun olacagini belirtmislerdir. Katihmcilarin yaklasik tgte
biri ise 15 soru sorulmasinin kendileri igim daha uygun olacagini belirtmistir.

Diger soru sayilari ile ilgili en fazla ikiser gorus isaretlenmistir.

3.8. Ogrencilerin Kahoot-Kagit Temelli Test Tercih Durumlari ile ilgili Bulgular

Ogrencilere en son sinif icinde yapilacak testlerde hangi ortami ve nigin tercih

edecekleri sorulmus ve elde edilen bulgular Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 15. Kahoot- Kagit Temelli Test Tercih Oranlari ve Nedenleri

Goriisiin

Goriigler Agiklamalar Belirtilme Sayisi

Daha eglenceli olmasi (19)
Yarisma heyecani vermesi (3)

:::::;::ru tercih Hizli geribildirim (3) 29
Daha kolay ve anlasilir olmasi (4)

Kagrt lzerinde Daha kolay ve anlasilir olmasi (3)

yanitlamak . . N 6

h Verilen yaniti degistirme olanagi olmasi (3)

isteyenler

Arastirmada 6grencilerin ders sirasinda ders ile ilgili sorulacak sorulari Kahoot
ile mi yoksa Kagit Uzerinde mi yanitlamak isteyecekleri sorulmustur. Verdikleri
yanitlarin nedenini agiklamalari istenmistir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu (29’u)
Kahoot uygulamasini tercih etmislerdir. 3’er 6grenci hizli geribildirim ve yarisma
heyecani igin 4 6grenci ise kolay olmasi nedeni ile Kahoot'u tercih etmislerdir.
Sorular kagit Gzerinde yanitlamak isteyen 6grenciler ise bunun daha kolay ve
anlasilir olmasi ve verilen yaniti degistirme olanaginin bulunmasinin tercih

nedeni oldugunu agiklamislardir.
4. TARTISMA ve SONUC

Arastirmada katiimcilarin tamami ders sirasinda Kahoot kullaniminin derse olan

ilgilerini olumlu etkiledigini belirtmistir. Eglenceli olmasi, yarisma heyecani
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vermesi, pekistirici olmasi, daha iyi anlamayl saglamasi, zekad gelisimini
saglamasi ve hizli soru ¢ézmeyi saglamasi gibi nedenler bu duruma gerekge
olarak ifade edilmektedir. Ogrenciler bu nedenlerin dersi daha iyi anlamami
sagliyor, derse katiim ve gayreti artiriyor, dersi eglenceli yapiyor, ilgi artiriyor,
yanhslari gormeyi ve pekistirmeyi sagliyor, stratejik diisinme yetenegi
gelistiriyor gibi sonuglar ortaya cikardigini belirtmislerdir. Basari hedefine
ulagsmak igin Ogretimin tim asamalarinda derse baghhg saglayan ilgi cekici

uygulamalarin kullanilmasi énemlidir (Yilmaz, 2017).

Katilimcilar farkh derslerde de Kahoot kullaniminin uygun olabilecegi gorisini
belirtirken; Matematik, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Tirkge, Fen Bilimleri,
Sosyal Bilgiler ve ingilizce gibi dersler daha ¢ok kullanima uygun gérilmistir.
Din Kulturd, Beden Egitimi, Kuran-1 Kerim, Teknoloji Tasarim gibi dersler ¢ok az
ifade edilmis, diger dersler hi¢ belirtiimemistir. Kahoot’'un uygulama sikhgi
olarak ise uzun zaman dilimlerinden ziyade haftada bir kez gibi yakin zaman
araliklarinin ve bir oturumda 20 ya da 15 sorunun 6grenciler tarafindan daha

uygun goruldugu anlasiimistir.

Kahoot uygulamasinda hizli dogru cevabi veren katiimcinin daha fazla puan
aliyor olmasi 6grenciler tarafindan daha ¢ok olumlu bir durum olarak
gorilmektedir. Olumlu oldugunu disinen katilimcilar daha hizli disinme ve
zamani iyi kullanmayi saglyor, hizli yapan ¢ok puan almali, yarisma havasi
olusturuyor, eglenceli hale getiriyor gibi nedenler belirtmislerdir. Hiza gore
artan puan almanin olumsuz yonlerini belirten 6grenciler ise hizli cevap vermek
isterken yanhs cevap veriyorum, heyecanlaniyorum gibi nedenler
belirtmislerdir. Kahoot uygulamasi sirasinda arka planda galan ses igin olumlu
gorlis daha fazla belirtilmis olmakla birlikte, olumsuz oldugu disiincesi de
bunun yarisina yakin sayida ifade edilmektedir. Dikkat dagitici olmasi, heyecan

yaptirmasi gerekgeleri bu duruma neden olarak gésterilmistir. Ogrenciler
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bunlarin disinda farkl ozellikleri de olumlu olarak ifade etmislerdir. Soru ve
yanitlarin grafik tabanli olabilmesi bu konuda belirtilen olumlu goéruslerdendir.
Kahoot mizik icermesinin yani sira eglenceli bir grafiksel kullanici arabirimi
sunmasl ve televizyonlardaki yarisma programlarn gibi rekabet icermesi ile
eglenceli bir ortam olusturmaktadir (Wang ve Lieberoth, 2016). Kahoot
kullaniminin bir yarisma heyecani verdigini belirten katilimcilar bu durumun,
heyecan, eglence ve hirs kattigini belirtmektedirler. Yapici ve Karakoyun (2017),
Kahoot kullanimi ile ilgili katilimci goruslerini inceleyen galismalarini, Biyoloji
O0gretmen adaylan ile yapmislar ve bu ¢alismadaki gibi Kahoot’a yonelik olumlu
gorisler almiglardir. Korkmaz ve Tetik (2018) uzaktan ve orgiin meslek
yiksekokulu 6grencilerinin gorislerini inceledikleri ¢alismada, katilimcilarin
Kahoot uygulamasindan hoslandiklari ve eglenerek katildiklari sonucunu
cikarmiglardir. Benzer galismalarda katilimcilarin Kahoot'u eglenceli ve ilgi ¢ekici

bulduklari ve derslerde kullanilmasini istedikleri goriilmektedir.

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda Kahoot'un sadece BTY dersinde
degil basta Matematik olmak lizere Tirrkce, Fen ve Teknoloji, Sosyal Bilgiler ve
ingilizce derslerinde kullanilabilecegi énerilmektedir. Ogretmenlere Kahoot’un
haftada 1 kez ve 20 soru seklinde uygulanmasi énerilebilir. Ozellikle kalabalik
siniflarda ders i¢i performans belirleme sirecinde her 6grenciye s6z hakki

dismeyecegi icin, uygulama kullanilabilir.

Arastirmada Ogrencilerin ders igi testler icin Kahoot'u daha ¢ok tercih ettigi
sonucuna ulasilmistir. Bu tercihte dijital test araci kullaniminin, 6grenciler

tarafindan daha eglenceli bulunmasi temel neden olarak gorilmektedir.

Kahoot ya da diger dijital test araglarinin kullanimi ile ilgili 6grenci ve uygulayici
gorislerinin BTY dersi disindaki diger dersler igin de arastiriimasi bu araglarin
diger derslerde kullanimi ile ilgili de sonuglarin alinmasina katki saglayacaktir.

Arastirma ortaokul BTY dersi kapsaminda yurutialmustar. Bilisim dersleri farkh
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kademelerde, farkli isim ve uygulamaya yonelik iceriklerle strdurilmektedir.
Ozellikle mesleki egitim alaninda yapilacak calismalar uygulamaya yonelik
iceriklerle ilgili 6grenci goruslerinin incelenmesiyle alana katki saglayacaktir.
Ayrica sadece Kahoot degil ortak amaca hizmet eden diger araglar inceleme

konusu yapilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

In our education system, student centeredness has become a concept that is
always said and is on the agenda. The student-centered approach for different
courses can be achieved by designing different methods and training processes.
In this study, the including of web 2.0 tool Kahoot to the training process in
Information Technology and Software course will be examined. With the
updated Information Technologies and Software course curriculum, the
achievements are expanded by including the teaching of programming.
However, negative situations such as lack of information technology classes,
lack of information technology classes as equipment, and crowding of the
number of students for the use of information technology class are frequently
encountered. In order to educate the students who are adapting to the
development of the future information technologies, it is necessary to employ
the applicable interactive tools.

Method

In this study which examines students' opinions about use of Kahoot in
information technologies class, qualitative research method is used. In the
study, it was tried to find out which aspects and how the use of Kahoot
application in the information technologies class affected the students.
Students' opinions were applied on subjects such as frequency of application
and number of questions.

Participants of the study are 35 students who are taking Information
Technology courses in a public secondary school in Nevsehir, in 2017-2018
academic year.

In order to collect the data, a semi-structured form which was formed by the
researcher and presented to the expert opinion was used. There are 8 questions
in the interview form. In this study, students' opinions about Kahoot use in
Information Technologies and Software class were studied on the following
issues. The use of Kahoot within the scope of the research;

eHow it affects students' interest in the course

*The number of questions, frequency of application, positive and
negative aspects of the student ideas have been tried to determine
with the teacher and students wanted to establish empathy at some
points.
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Findings (Results)
For each research question, answers from participants were analyzed.

All students responded positively to the question of the effect of using Kahoot
on students' interest in the course. The option “It affects the student feelings.”
is further expressed by the students in the article on why the use of Kahoot
affects students' interest in the lesson. The students who participated in the
study were answered the question “How often Kahoot should be used?” as
“Once in a week”.

In the question about the purpose of using Kahoot in the lessons “Reinforcing
what you have learnt” is the most preferred answer. “Making the lesson more
fun”, “Having fun” follow this answer. In the Kahoot application, the students
who are playing in the background have mostly positive opinions. As the reason
for feeling the effect of competition, students gave the answers as “excited”,
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“happy and fun”, “ambitious”, “faster and more practical”.

In the application’s reports section, 33 students responded about the questions
that are seen to be answered incorrectly as “I want to work again.” 2 students
gave the answer “no”.

Conclusion and Discussion

All of the participants stated that the use of Kahoot during the course positively
affected their interest in the course. The reason for this is that it is fun, it gives
excitement to the competition, it is reinforcing, it provides better
understanding, it provides intelligence development and it provides quick
qguestion. The students specified as a better understanding of the lessons,
increase the participation and effort in the lesson, make the lesson fun, increase
the interest, reveal the results such as providing the errors to see and reinforce.

In the article which students must answer as if they are the teacher of the
course, they responded that they would use the Kahoot in their class. In the
study that students would prefer to use of Kahoot, because “The lesson
becomes more fun, students become more concerned, re-reinforcement is
provided, students can learn and test what they cannot learn, it develops the
intelligence of the students.”

Participants stated that it may be appropriate to use Kahoot in different
courses. Courses such as Mathematics, Information Technologies, Turkish,
Science, Social Studies, and English were seen as more appropriate to use.
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The fact that the respondent with the fastest correct answer in the Kahoot
Application is getting the most points seen as a positive situation by the
students. While the positive opinion for the background playing sound during
Kahoot application is more stated, the opinion that it is negative is also
expressed in a close number. Apart from these, students express different
features in a positive and negative way. The fact that the questions and answers
are in geometrical shapes is one of the positive opinions on this subject.

Participants who state that the use of Kahoot gives a feeling of competition
indicate that this situation adds excitement, fun and ambition. It was
understood that the students were happy to answer the questions correctly,
while the students who gave the wrong answer were sad, but they expressed
that they waited for the other questions ambitiously.
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