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Orgiin ve Uzaktan Egitim Ogrencilerinin Derslerde Kahoot ile Oyunlastirmaya Doniik
Goriisleri’
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Ozet

Bu arastirmanm amaci; tekniker adaylarmin meslek 6gretiminde Kahoot temelli oyunlastirma
yaklagimina doniik goriislerinin incelenmesidir. Bu arastirma karma desene gore tasarlanmis ve
betimsel tarama modelinde tasarlanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 bahar yartyilinda
Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulunda elektronik ve otomasyon boliimiindeki
Elektronik ve Haberlesme oOrgiin ve mekatronik uzaktan egitim programlarinda 2. Sinifta 6grenim
gormekte olan 76 Ogrenci olusturmaktadir. Veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan 19
maddelik Kahoot ile oyunlagtirmaya doniik goriis anketi ve 5 agik u¢lu sorudan olusan 6lgek formu
araciligryla toplanmustir. Calisma gruplarina donem boyunca her dersin sonunda Kahoot ortaminda
tasarlanan oyunlagtirma etkinlikleri yaptirilmistir. Elde edilen nicel veriler {izerinde aritmetik
ortalama, standart sapma ve t testi, nitel veriler iizerinde ise igerik analizleri yapilmistir ve dzetle su
sonuglara ulasilmigtir. Ogrenciler, Kahoot ile oyunlastirma uygulamalarindan genellikle hoslanmakta
ve memnundurlar. Bu uygulamalar1 eglenceli bulmaktadirlar. Uzaktan ve yiizyiize 6gretim goren
ogrencilere gére bu uygulamalar1 daha yararli gérmektedir. Buna karsin bazi 6grencilerin teknik
sorunlar yasadigi ve yarisma korkusu duymasina neden oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuglar
1s181nda siniflarda Kahoot uygulamalarina yer verilmesi onerilmekle birlikte 6zellikle uzaktan egitim
ortamlarinda smif i¢i etkilesim konusunda yasandigi bilinen dezavantajlardan kismen de olsa
kurtulabilmek agisindan, bu tiir uygulamalara uzaktan egitimde canli derslerde yer verilmesi
Onermistir.

Anahtar sézciikler: Orgiin egitim, uzaktan egitim, Kahoot, oyunlastirma

1. Giris

Hizla gelisen teknolojinin etkisiyle birlikte ge¢miste kullanilan arag-gerecler ile su anda kullanilanlar
arasinda biiyiik farkliliklar olusmustur. Dolayisiyla giiniimiizde, kara tahta yerine akilli tahtalar, yansitma
cihazlar1 vb. teknolojiler kullanilmaya baslanmistir. Olusan bu farkliliklar, 6gretmen merkezli bir yaklasimdan,
ogrenci merkezli bir yaklasima dogru gecisi saglamistir (Elmas, Demirdégen ve Geban, 2011; Keser, 2005).
Ogrenciler artik farkli teknolojileri kullanmaya istekli, yetenekli ve ilgilidir (Prensky, 2001). Yeni nesillerin
giintimiizdeki teknolojileri daha yogun kullandiklar1 gercegi, “dijital yerli” ifadesini ortaya ¢ikarmustir. Prensky
(2001)’e gore dijital yerli olarak adlandirilan yeni nesil; giiniimiiz teknolojileri ile i¢ ige dogmus ve onlarla
biiyiimiis, ana dili gibi bu teknolojileri bilen ve kullanan kisilerden olusmaktadir. Gelisen teknolojiler, dijital
yerlilerin 6grenme stillerini, 6gretmenden ve dgrenme ortamlarindan beklentilerini de degistirmistir (Arabact ve
Polat, 2013). Prensky (2001) 6gretmenleri ise dijital gogmenler olarak tanimlamustir. Dijital gd¢menlerin dijital
yerlilere uygun bir 6grenme ortami olusturabilmeleri i¢in onlarla aymi dili kullanabilmeleri gerekmektedir.
Bircok alanda karsilarina cikan dijital oyunlar, dijital yerlilerin dikkatlerini ¢ekebilmek icin derslerde de
kullanilabilir (Y1ildirim ve Demir, 2014). Bu baglamda egitsel oyun ve oyunlagtirma Kavramlar1 dijital yerlilerin
O6grenme-6gretme siireglerine ilgilerini artirmaya doniik 6nemli araglar olarak degerlendirilebilir.

Zichermann ve Cunningham (2011)’a gore oyunlastirma, oyun diisiincesinin ve oyun isleyisinin,
kullanicilarin problem ¢dzmesinde ve ilgilerinin ¢ekilmesinde kullanilmast olarak tanimlanmaktadir. Daha genel
bir ifade ile; oyun dis1 igeriklerde oyunun kullanilmasi, yapilan etkinlige oyun eklenerek eglenceli hale
getirilmesidir (Deterding; Dixon; Khaled ve Nacke, 2011). Oyunlastirma kavram sik sik oyun temelli 6grenme
ile kargilagtirilmaktadir. Oyunlastirma, oyun felsefesinin oyun dis1 bir alana uygulanmasi iken; oyun temelli
Ogrenme ise bir dersin kazanimlarinin oyunlar araciligiyla kazandirilmasidir (Karatas, 2014; Yildirim, 2016). Bir
baska ifadeyle oyunlastirma 6gretirken eglenmeyi, oyun temelli 6grenme ise eglenirken 6gretmeyi saglar (Ar,
2016).

Oyunlagtirma tasariminda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve oyun estetigi olmak iizere {i¢ 6ge
bulunmaktadir. Oyun mekanikleri, kullanic1 deneyimini ve ilgisini yaratmada bir igerigin oyunlastirilmasi i¢in
kullanilan puanlar, seviyeler, zorluklar gibi gesitli etkinlikler ve kontrol mekanizmalarmdan olusmaktadir. Oyun
dinamikleri, ilgi ile oynanan oyundaki deneyimlerin 6diil, statii, bagar1 gibi ¢iktisidir. Oyun estetigi ise oyun
sistemiyle etkilesime girdigi zaman oyuncuda uyandirilmak istenen duygusal tepkileri tanimlar. (Hunicke,
LeBlanc ve Zubek, 2004 ). Oyunlagtirmadaki amag, 6grenme siirecinin 6grenenler agisindan daha ¢ekici hale
getirilmesini saglayabilmektir. Daha eglenceli etkinliklerin oldugu bir O6grenme ortamiyla Ogrenenlerde

1Bu ¢aligmanin bir kism1 ITTES2018’de sézlii bildiri olarak sunulmustur.
2Ogr. Gor, Amasya Universitesi, Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu, Amasya, Tiirkiye, ayhantetik@gmail.com
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motivasyon saglanarak farkli bir 6grenme deneyimi kazandirilabilir. Dolayisiyla oyunlagtirmanin ise kosuldugu
bir 6grenme tasariminda motivasyon dnemli bir unsur olabilir (Giiler ve Giiler, 2015).

Ogrenciler artik anlamsiz gordiikleri, ilgilerini ¢ekmeyen ve baglayici olmayan yontemlere karst
duyarsizlasmaya baslamislardir (Ar, 2016). Lee ve Hammer (2011) gliniimiizde, okullarm en Onemli
sorunlarindan birinin de motivasyon eksikligi olduguna ve okul birakma oranlarinin arttigma dikkat
cekmislerdir. Ogrenme agisindan oldukga dnemli olan motivasyon kavrami; insanin bir yonde davranisina yol
acan, bir igi yapmaya istekli kilan ruhsal durumu olarak tanimlanabilir (Basaran, 1991). Brophy (2004)’e gore
ise, hedef odakli davraniglarin baslangi¢c noktasini, yoniini, siddetini, devamliligin1 ve niteligini agiklamak i¢in
kullanilan bir kavramdir. Motivasyonu i¢sel ve dissal olarak ikiye ayrilabilir. Bireyin bir doyum saglamak icin
harekete gecmesi, icsel motivasyondur. I¢gsel motivasyon, merak, ilgi ve ihtiyac gibi etkenlerle iliskilidir. Bireyin
motivasyonun digsal etkenlerle, pekistirecler, ddiiller vb. ile gelistirilmeye ¢aligilmasi da digsal motivasyondur
(Akbaba, 2006; Ercan, 2003). Ogrencileri motive edebilecek faktorler cok cesitlidir. Ogrenme siirecinde
kullanilacak model ne olursa olsun bu faktorler onemsenerek ele alinmalidir. Motivasyon, farkli 6grenme
yaklasimlarinda uygun sekilde kullanilarak derslerle biitiinlestirilebilir. Buna ek olarak ogrencilerin hangi
durumlardan etkilendigini belirleyebilmek olduk¢a zordur. Ancak ilgi ¢ekici, 6grencileri aktiflestiren,
dgrencilerin kendi degerlerini yansitabildikleri 6grenme ortamlar1 motivasyonu etkileyebilir (Unsal, 2007).

MYO o6grencilerinin sinavsiz gelmesi, basart diizeylerinin diigiikk olmasini beraberinde getirmektedir. Bu
durum Ogrencilerin derslerde sikilmalarina neden olabilir. Sikic1 ve zor olarak goriilen isleri eglenceli ve
yapilabilir hale getirerek motivasyon saglamasi bakimindan oyunlagtirma etkili bir yaklagim olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Yildirim, 2016). Arastirmacilar, iyi diizenlenmis bir oyunlastirma siireci ile igsel motivasyonun
arttirilabilecegi ve dgrencilerin ders ile ilgili materyallerle daha fazla zaman gegirmelerinin saglanabilecegini
ifade etmislerdir (Muntean, 2011; Nicholson, 2012). Alan yazinda bir igerigi veya etkinligi oyunlastirabilecek
bir¢ok uygulamaya rastlama miimkiindiir. Bunlardan biri de “Kahoot” uygulamasidir. Kahoot; ¢evrimici kiigiik
smav, anket veya tartisma olusturulabilecek bir Web 2.0 aracidir. Kahoot ile 6gretmenin dnceden hazirladig:
sorular ekranda tek tek goriintiilenir, 6grenciler mobil cihazlariyla internet araciligtyla cevaplari isaretler ve puan
toplarlar. Sorular bitince dereceye giren ilk {i¢ dgrencinin ismi ekranda gdsterilir. Ogrenciler uygulamayla ilgili
doniit verebilirler. Ogretmen de sonug raporlarmni inceleyip eksiklikleri ortaya ¢ikarabilir (Byrne, 2013; Dellos,
2015). Sonug olarak Kahoot uygulamasi kullanilarak &grencilerin derse doniik motivasyonlarinin artirilmast
miimkiin olabilir. Bu baglamda aragtirmanin amaci; tekniker adaylarinin meslek 6gretiminde Kahoot temelli
oyunlastirma yaklasimina doniik goriislerinin incelenmesidir. Bu amag cergevesinde asagidaki sorulara cevap
aranmistir;

1. MYO Elektronik ve Otomasyon Bolimii dgrencilerinin Kahoot uygulamasmin motivasyona etkisine
iliskin gorisleri nelerdir?

2. MYO Elektronik ve Otomasyon Boliimii dgrencilerinin Kahoot uygulamasinin 6grenmeye etkisine yonelik
goriisleri nelerdir?

3. MYO Elektronik ve Otomasyon Boliimii 6grencilerinin Kahoot uygulamasinin etkilesime etkisine yonelik
goriisleri nelerdir?

4. MYO Elektronik ve Otomasyon Boliimii 6grencilerinin Kahoot uygulamasina iligkin memnuniyet
diizeyleri nasildir?

5. MYO Elektronik ve Otomasyon Bolimii &grencilerinin Kahoot uygulamasmin olumlu ve olumsuz
yonlerine iligkin goriisleri nelerdir?

2. Yontem

2.1.Arastirma Modeli

Bu aragtirma hem nitel hem de nicel arastrma yontem ve teknikleri kullanildigi karma arastirma deseni
uyarinca tasarlanmigtir. Arastirmanin nicel verileri anket yolu ile toplanirken, nitel verileri ise agik uglu sorular
araciligi ile toplanmistir. Bu arastirmada betimsel tarama modeli tercih edilmistir. Tarama Modeli var olan bir
durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglamaktadir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2016). Bu arastrmada ise mevcut durum incelenerek MYO 6grencilerinin Kahoot ile oyunlastirmaya
doniik goriigleri gergevesinde, bu etkinliklerin etkililigi betimlenmeye calisilmistir.

2.2. Calisma grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 bahar yariyilinda Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek
Yiksekokulunda Elektronik ve Otomasyon Boliimiinde 2. Sinifta 6grenim gormekte olan Elektronik Teknolojisi
Orgiin programimndan 18, Elektronik Haberlesme Teknolojisi Orgiin programmdan 29 ve Mekatronik Uzaktan
Egitim programlarinda 29 olmak iizere 76 Ogrenci olusturmaktadir. Calismaya katigan Ogrencilerin 2’si
digindakilerin tamami erkek 6grencidir. Kiz 6grencilerin bu boliimleri hemen hemen hig tercih etmiyor olmasi bu
sonucu dogurmustur.
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2.3. Veri Toplama Araclan

Veri toplama araci olarak 6grencilere 6grenci Anketi ve Goriigme Sorulari kullanilmistir. Anket toplamda 19
sorudan olusan 5°li likert tipindedir. Anket Motivasyon, Ogrenme ve Etkilesim olmak {izere 3 basliktan
olugsmaktadir. Yapilan agimlayici faktor analizi sonucunda KMO =0,944 ve Bartlet= 2430,487, df=171, p<0,001
olarak tespit edilmistir. Maddelerin faktor yiiklerinin ise ,830 ile ,943 arasinda degistigi tespit edilmistir. Ankette
yer alan bagliklarin ve anketin hazirlanmasinda konu uzmanindan yardim alimmistir. Ankette yer alan sorular,
aragtirmanin amacindaki sonuglara erisebilmek i¢in hazirlanmig ve {i¢ baslikta toplanmistir. Varimax dik
dondiirme teknigi kullanilarak yapilan faktorlestirme de maddelerin daha 6nce alan uzmanlari yardimiyla
belirlenen basliklar altinda toplandigi gorilmiistiir. Bu sekilde belirlenen faktorlerin toplam varyansin
%88,643’lini agikladig1 belirlenmistir. Motivasyon bagligi verilen faktor de 6 madde bulunmakta ve Cronbach
alpha i¢ tutarhlik katsayis1 o=,973diir. Ogrenme baslikl1 faktorde 8 madde toplanmakta ve Cronbach alpha i¢
tutarlilik katsayisi1 0=,975’tir. Etkilesim baslikli faktdrde ise 5 madde toplanmakta ve Cronbach alpha i¢ tutarlilik
katsayis1 a=,944’tiir. Ankette yer alan sorular1 destekleyecek sekilde 5 adet agik uclu goriisme sorusu
hazirlanmistir. Ogrencilere sorular sorulurken yapilandirilmis goriisme teknigi kullamlmistir. Goriisme sorular
anket formunun altina eklenerek bos birakilan kisimlarm 6grenciler tarafinda doldurulmasi istenmistir.

2.4. Ogretim Materyali

Kahoot, bilgi yarismas tasarlamaya yarayan, online kiigiik sinav, anket veya tartisma olusturulabilecek bir
Web 2.0 aracidir. Uyelik gerektirmekle birlikte tamamen iicretsiz bir hizmet sunulmaktadir. Bu ara¢ kullanilarak
gerek smif ortaminda gerekse uzaktan egitim sistemleri iizerindeki canli derslerde oyunlastirma etkinlikleri
tasarlanabilir. Bu arastirma g¢ergevesinde Elektronik ve Haberlesme meslek derslerinde 6lgme ve degerlendirme,
o0grenme diizeylerine iligkin geri bildirim alabilme, pekistirme veya motivasyon saglama etkinligi olarak Kahoot
kullanilarak eglenceli bir yarisma ortamui tasarlanmasi amaglanmstir. Nitekim alan yazinda tarz oyunlarin farkli
O0grenme deneyimlerinin saglanmasi noktasinda faydali olacagi gibi Ogrencilerin potansiyellerine
ulasabilmelerini saglama konusunda da yardimc1 oldugu vurgulanmaktadir (Siegle, 2015). Oyunu baslatmak, bir
sonraki soruya ge¢mek ve yarigmayi bitirmek 6gretmenin kontroliinde gergeklestirilir. Bu baglamda 6gretmen
teknoloji tabanli bir yarigma uygulamasini, sinif i¢i etkinliklere uyarlamis olur (Dellos, 2015). Bu arastirma
kapsaminda da benzer bir ortam tasarlanmustir.

Kahoot’a Uyelik icin www.getkahoot.com adresi kullanilmaktadir. Uye olunduktan sonra olusturulan Sekil
1’de gorildigii gibi hesap iizerinden sorular ve cevaplar tek tek yazilarak (dogru cevap belirtilerek) kiigiik
sinavlar olusturulabilmektedir. Ayrica sorulara fotograf veya video eklenebilmektedir.

uuuuuuuu o) Show answers

ST | P
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Sekil 1. Kahoot soru ekleme ekrani

Sorular bittikten sonra, uygulamayla ilgili olarak dil, zorluk derecesi, gizlilik, hedef kitle, etiketler vb. ayarlar
yapilabilir. Kiigiik sinav baslatilirken sistem bir kod iiretmektedir. Ogrenciler, telefonlarmdan www.kahoot.it
adresine girerek verilen pin ile isimlerini veya takma isimlerini yazarak kiigiik sinava erigebilirler. Uygulamaya
katilan 6grencilerin isimleri veya takma isimleri Sekil 2’de de goriildiigii gibi 6gretmenin projeksiyon cihazi ile
tahtaya yansittig1 ana ekranda goriintiilenir. Tiim 6grenciler katildiktan sonra uygulama baslatilir. Ogrenciler ana
ekrana yansiyan ve perdeye yansitilan sorulari telefonlar1 {izerinden belirli silire icinde cevaplarlar
(Ozdemir,2017; Yapici, Karakoyun,2017). Ogrencilerin telefon veya tabletlerinde ise sadece soruyu
cevaplayabilecekleri siklar goriintiilenir.

Join at kahoot.it Kahoot it o

n 3829542

clom]
Sekil 2. Yarigma pini ve 6grenci katilim ekrani
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Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen uygulamada 12 hafta boyunca degisen araliklarla (her hafta) ders
sonlarinda hem orgiin 6gretimde sinif i¢i etkinligi olarak, hem de uzaktan egitim programlarinda canli ders
etkinligi olarak12 kiiciik smav yapilmistir. Her uygulama sonunda dereceye girenler ilk bes 6grenci puan ile
odiillendirilmistir. Orgiin egitim programlarinda simf icinde ders sonunda Kahoot ekrani akilli tahta kullanilarak
ogrencilerle paylasilirken, uzaktan egitim programlarinda ise Sekil 3’de goriildiigii gibi Kahoot ekrani beyaz
tahta uygulamasi kullanilarak 6grencilerle paylasilmistir.

’n Kahoot! | Learming Game % W0l Kehooti=Created byme MY (1] Kahoor! | Pley thisc 4 X
€ C0facne
5 Upgutamstae ) Amasa Oniers

G Googie  bo ¥ mazy ) Aracafs - Cevete | @ YouTuoe Oger

Siemens 57 200 PLC dultal O vel oIarak kag voltluk gerlllmlerl Q

algilar?
£

o - *

‘ Il o=ov,i=10v

Sekil 3. Beyaz Tahta uygulamasi kullanilarak paylagilan Kahoot ekrani

Ayhan TETIK

Katiimcilar (31)

@ Aktif Konusmacilar

v Toplanti Sahipleri (1)
& Ayhan TETIK

» Sunucular (0)

~ Katilmcilar (30)

S Aliihsan DUMAN

S BAHADIR GAVUS

S BAHRI SARSAL

S BERKAY KILIG

Sohbet (Herkes)

FATIH APAK: 1))

Nazik Buse UZUNOGLU: :))))
SABRI TAS: :)))))

EMINE HECIN: :)

Her bir soru i¢in cevaplama Siiresi bitiminde ekranda dogru cevap ve ka¢ 6grencinin dogru cevap verdigi
goriintiilenmektedir. En kisa siirede dogru cevabi veren grenciler, diger dogru cevap veren dgrencilerden daha
yiiksek puan almaktadir. Boylece Ggrencilerin birbirlerinden kopya cekerek dogru cevabi vermis olmalari
durumunda bile, kopya ¢ekmek igin harcadiklar1 zamandan dolay: yiiksek puan almalar1 engellenmis olur. Tiim
sorularm cevaplama islemi tamamlandiktan sonra yarigma sonlandirilir ve skor tablosu olusturulur. Bu skor
tablosu Sekil 4°de goriildiigii gibi Excel tablosu olarak sistemden indirilerek de kullanilabilir. Bu uygulama
kapsaminda skor tablosuna gore ilk bes Ogrenciler, vize ve finalde kullanilmak iizere ek puan verilerek
odiillendirilmislerdir.

B 2 D E

A
,
P9 Final Scores |

3 Rank Players

4 1 Emine heon 11964 10 0
5 2 Hakan Hean 1211 10 0
0 3 Sabi TAS 10425
7 4 Wurat ogugagiu 983
8 5 Zater szten 8843
9

10 7 FainAPAK B84
1 8 AIDWAN AKKATA 8091

9
9
8
' iyas ortan B194 [l
8
7
12 9 Ugur King 7975 8

7

13 10 Frat Belge 6767

o Sekzl 4 Skortablosu
2.5. Verilerin Analizi
Aragtirmanin nicel verilerini iizerinde frekans ve yilizdelik aritmetik ortalama ve t-testi kullanilmigtir. Nitel

veriler ise igerik analizi kullanilarak incelenmistir.

2.6. Verilerin Analizi
Bu arastirma meslek yiiksekokul 6grencileri ile ve Kahoot uygulamasi ile smirlidir.
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3. Bulgular
Ogrencilerinin Kahoot uygulamasmin motivasyona etkisine iliskin goriisleri Tablo 1’de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Kahoot uygulamasimin motivasyona etkisine iligkin goriigleri

Maddeler N X S t sd p
Kahoot uygulamasi derse karsi olan Orgiin 45 41 13 2813 005
ilgimi arttird1. Uzaktan Egitim 31 47 8 ' !
Kahoot uygulamasi derse karsi olan Orgiin 45 40 11 3163 002
endiselerimi azaltti. Uzaktan Egitim 31 47 6 ' '
Kahoot uygulamasi dersi daha eglenceli Orgiin 45 42 14 1683 097
hale getirdi. Uzaktan Egitim 31 46 11 ’ '
Kahoot uygulamas1 kullanimi Orgiin 45 41 1.3 i

motivasyonumu arttirdi. Uzaktan Egitim 31 48 6 3,053 74,003
Kahoot uygulamasina katildigim Orgiin 45 41 12  444q 003
derslerde aldigim verim daha ¢ok oluyor.  Uzaktan Egitim 31 47 6 ' '
Kahoot uygulamasi ile eglenceli bir Orgiin 45 42 12 g 027
ortamda Ggreniyoruz. Uzaktan Egitim 31 48 8 ’ '
Motivason Orgiin 45 4l 12,803 005

Uzaktan Egitim 31 4,7 7

Tablo 1’de Kahoot uygulamalarinin motivasyona etkisine iligkin maddeler incelendiginde ortalamalarin
orglin programlarda 4,0 ile 4,2 arasinda degistigi en yliksek ortalamanin “Kahoot uygulamasi dersi daha
eglenceli hale getirdi” ve “Kahoot uygulamasi ile eglenceli bir ortamda 6greniyoruz” ( X =4,2) maddelerine ait
oldugu goriilmektedir. Toplam puan agisindan ise ortalama ( X =4,2)’dir. Uzaktan egitim programlarinda ise
ortalamalarin 4,6 ile 4,8 arasinda degistigi, en yiiksek ortalamanin “Kahoot uygulamasi ile eglenceli bir ortamda
ogreniyoruz” ( X =4,0) maddesine ait oldugu goriilmektedir. Toplam puan agisindan ise ortalama ( X =4,7)’dir.
Buna gore 6grencilerin ¢ogunlukla Kahoot uygulamalarinin derse veya ortama doniikk motivasyonlarma olumlu
katk1 sagladigini diistindiikleri sdylenebilir.

Orgiin ve uzaktan egitim 6grencilerinin goriisleri karsilastirildiginda ise uzaktan egitim 6grencilerinin hem
her bir maddeye iliskin ortalamalarin, hem de genel ortalamalarinin 6rgiin 6grencilerden daha yiiksek oldugu
gozlenmistir. Bu farklilagmalarin anlamli olup olmadigna iliskin yapila t testi sonuglar1 incelendiginde Uzaktan
egitim Ogrencilerinin 6rgiin 6grencilere gore tiim maddeler ve genel ortalama agisindan ortalamalarinin anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore uzaktan egitim 6grencilerinin 6rgilin egitim 6grencilerine
gore Kahoot uygulamalarimm motivasyonlarma anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigini diisiindiikleri
sOylenebilir

MYO Elektronik ve Otomasyon Boliimii 6grencilerinin Kahoot uygulamasmm &grenmeye etkisine doniik

goriisleri tablo 2°de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Osrencilerin Kahoot uygulamasinin grenmeye etkisine iliskin goriigleri

Maddeler N X S t sd p
Kahoot uygulamasi 6 grenmeme Orgiin 45 41 1,2 -2 633 010
yardimci oldu. Uzaktan Egitim 31 4.7 ,8 ' '
Kahoot uygulamasi 6grenci merkezli bir _ Orgiin 45 3,8 13 -3.960 002
O6grenme ortami sagladi Uzaktan Egitim 31 47 N ' '
Kahoot uygulamasi bir 6zet niteligi Orgiin 45 3,9 15

tagidig1 i¢in en 6nemli noktalar Uzaktan Egitim 31 4.8 ,6 3131 002
vurguladigindan derste konular daha iyi ' '
anlasilmistir.

Bilgi yaris halindeyken daha kolay Orgiin 45 4,0 1,2 2818 74 006
Ogrenilebilir. Uzaktan Egitim 31 47 ,8 ' '
Kahoot uygulamasi, 6grendiklerimizi Orgiin 45 41 1,2

gbzden gecirmemizi eksiklerimizi Uzaktan Egitim 31 4,7 8 22,703 009

gormeyi ve dgrendiklerimizin daha
kalic1 olmasini sagliyor.

Derste gerceklestirdigimiz Kahoot Orgiin 45 4,1 1,2 2639
uygulamalar1 ger¢ekten benim Uzaktan Egitim 31 47 8 ' ,010
bilgilerimi pekistirdi.
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Kahoot uygulamasi kalic1 6grenme Orgiin 45 3,8 1,2 3634 001
saghyor. Uzaktan Egitim 31 4,6 ,6 ’ '
Kahoot uygulamasi ile siav dncesi, ne Orgiin 45 4,0 14

tiir sorular ¢ikabilecegi hakkinda bilgi Uzaktan Egitim 31 4,7 .8 -2,775 ,007
sahibi oluyoruz.

s Orgiin 45 4,0 1,2

Ogrenme Uzaktan Egitim 31 4,7 7 -3.218 ,002

Tablo 2’de Kahoot uygulamalarinin 6grenmeye etkisine iliskin maddeler incelendiginde ortalamalarin 6rgiin
programlarda 3,8 ile 4,0 arasinda degistigi en yiiksek ortalamanm “Kahoot uygulamas: kaliciliga ve bilgilerin
pekistirilmesine iliskin iki maddeye ait oldugu ( X =4,1) goriilmektedir. Toplam puan agisindan ise ortalama ( X
=4,0)’dwr. Uzaktan egitim programlarinda ise ortalamalarin 4,6 ile 4,8 arasinda degistigi, en yiiksek ortalamanin
“Kahoot uygulamasi bir 6zet niteligi tagidig1 i¢in en 6nemli noktalar vurguladigindan derste konular daha iyi
anlasilmustir.” ( X =4,8) maddesine ait oldugu goriilmektedir. Toplam puan agisindan ise ortalama ( X =4,7)’dir.
Buna goére ogrencilerin ¢ogunlukla Kahoot uygulamalarmin derse 6grenmeye olumlu katki sagladigini
diisiindiikleri sdylenebilir.

Orgiin ve uzaktan egitim dgrencilerinin goriisleri karsilastirildiginda ise uzaktan egitim dgrencilerinin hem
her bir maddeye iliskin ortalamalarin, hem de genel ortalamalarinin 6rgiin 6grencilerden daha yiiksek oldugu
gozlenmistir. Bu farklilasmalarin anlamli olup olmadigna iligkin yapila t testi sonuglari incelendiginde uzaktan
egitim 6grencilerinin 6rgiin 6grencilere gore tiim maddeler ve genel ortalama agisindan ortalamalarmin anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore uzaktan egitim 6grencilerinin 6rgilin egitim 0grencilerine
gore Kahoot uygulamalarmin &grenmelerine anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigini diistindiikleri
sOylenebilir

MYO Elektronik ve Otomasyon Boliimii 6grencilerinin Kahoot uygulamasinin etkilesime etkisine doniik
goriisleri tablo 3’de 6zetlenmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin Kahoot uygulamasimin etkilesime etkisine iliskin goriisleri

Maddeler N Y S t sd p
Kahoot uygulamasi derste arkadaslarimla ~_ Orgiin 45 41 12 841 403
olan etkilesimimi arttirdi Uzaktan Egitim 31 43 1,2 ' !
Kahoot uygulamasi derse daha aktif Orgiin 45 41 12 -2 805 006
katilmami sagladi. Uzaktan Egitim 31 47 8 ' !
Kahoot uygulamas derste 6gretim Orgiin 45 41 13 -2 450 017
elemaniyla olan etkilegimimi arttirdi. I"Jzaktan Egitim 31 47 8 ' 74 '
Kahoot uygulamasinin bagka derslerde Orgiin 45 42 14 2019 047
kullanilmasini isterim. Uzaktan Egitim 31 47 8 ' !
Internet baglantis1 ve hizi Kahoot Orgiin 45 41 13 2 468 016
uygulamasi sonucuna etki eder. Uzaktan Egitim 31 47 8 ’ '
Etkilesim Orgiin 4 4l 12,313 024

Uzaktan Egitim 31 46 8

Tablo 3’de Kahoot uygulamalarmin etkilesime etkisine iligkin maddeler incelendiginde ortalamalarin 6rgiin
programlarda 4,1 ile 4,2 arasinda degistigi ve bu ortalamalarin tim maddeler acisindan ¢ok benzer oldugu
goriilmektedir. Toplam puan agisindan ise ortalama benzer sekilde ( X =4,1)’dir. Uzaktan egitim programlarinda
ise ortalamalarin 4,3 ile 4,7 arasinda degismektedir. Toplam puan acisindan ise ortalama ( X =4,6)’dir. Buna
gore dgrencilerin ¢ogunlukla Kahoot uygulamalariin derse i¢i etkilesime olumlu katki sagladigini diigiindiikleri
sOylenebilir.

Orgiin ve uzaktan egitim 6grencilerinin goriisleri karsilastirildiginda ise uzaktan egitim 6grencilerinin hem
her bir maddeye iliskin ortalamalarin, hem de genel ortalamalarinin 6rgiin 6grencilerden daha yiiksek oldugu
gbzlenmistir. Bu farklilagsmalarin anlamli olup olmadigma iliskin yapila t testi sonuglar1 incelendiginde uzaktan
egitim Ogrencilerinin Orgiin 6grencilere gore “Kahoot uygulamasi derste arkadasglarimla olan etkilesimimi
arttird”” maddesi digindaki tiim maddeler ve genel ortalama agisindan ortalamalarinin anlamli diizeyde daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gére uzaktan egitim 6grencilerinin 6rgiin egitim grencilerine gore “Kahoot
uygulamasi derste arkadaglarimla olan etkilesimimi arttird’” maddesi disinda Kahoot uygulamalarinin sinif i¢in
etkilesime anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigmi diisiindiikleri sdylenebilir.

4. MYO Elektronik ve Otomasyon Bolimii dgrencilerinin Kahoot uygulamasia iligkin memnuniyet
diizeyleri “Derslerde Kahoot uygulamasmi 5 puan iizerinden degerlendirecek olsaniz ka¢ puan verirsiniz?
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Neden?” agik uglu sorusu sorularak belirlenmeye ¢aligilmistir. Bu ¢ergevede yansitilan 6grenci goriisleri tablo
4’de 6zetlenmistir.

Tablo 4. Ogrencilerinin Kahoot uygulamasina iliskin memnuniyet diizeyleri

Goriisler f
Tam puan veririm. 56
4 puan veririm 10
Dersi eglenceli hale getiriyor 10
Ogrenmemi Kolaylastirtyor 5

Ogrenciye yararli ve kalict bilgiler birakiyor

Oyun gibi herkesi bir 6grenme ¢abasina sokuyor

Siavda Cikabilecek Soru Tiplerini Ogreniyorum
Ezberden kurtarip, tekrarlama ve gergek 6grenme sagliyor

P P NN

Tablo 4 incelendiginde Ogrencilerin onemli bir kismimmn (f=56) Kahoot uygulamalarindan ¢ok memnun
olduklarini, uygulamaya tam puan vererek ortaya koyduklar1 goriilmektedir. 10 6grenci uygulamaya 4 puan
vermeyi uygun gormiislerdir. 10 &grenci dersi eglenceli hale getirdigini, ifade etmektedirler. Buna gore
ogrencilerin biiylik oranda Kahoot uygulamasindan memnun olduklar1 sdylenebilir. MYO Elektronik ve
Otomasyon Boliimii 6grencilerinin Kahoot uygulamasinin olumlu ve olumsuz yonlerine iligkin olarak sorulan iki
soruya verdikleri cevaplar tablo 5’de 6zetlenmistir.

Tablo 5. Ogrencilerinin Kahoot uygulamasinin olumlu yonlerine iliskin goriisleri

Olumlu Géoriisler

Dersi eglenceli hale getiriyor

Konular akilda kalict oluyor

Ogrenme ve pekistirme

Sinavda Cikabilecek Soru Tarzint Ogreniyorum
Derse olan ilgiyi arttirtyor

Dersi daha iyi anltyorum

Derse devam etme istegimi arttirtyor

[EEN

N BB~

Olumsuz Goriisler

Olumsuz yonii yok

Telefonumdaki interneti bitiriyor

Internetin yavas olmasi

Sonuncu olmaktan korkmak

Bilmeyenlerin bilenlerden kopya ¢ekmesi
Kalabalik ortamda yapilmasi

ik 3’e giremedigim zaman moralim bozuluyor

0]

PR R RPN W

Tablo 5°’de o&grencilerin Kahoot uygulamasinin olumlu yonlerine iligkin goriisleri incelendiginde 11
ogrencinin dersi eglenceli hale getirdigini, 8’er 6grencinin kalicilig1 artirdigini ve 6grenmeyi pekistirdigini, 7
Ogrencinin smavda ¢ikabilecek soru tarzlar1 hakkinda ipucu verdigini, 4’er 6grencinin derse ilgiyi artirdigini ve
anlamay1 kolaylagtirdigmi, 2’ser Ogrencinin ise derse devam etme istegini artirdigmi ifade ettikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin Kahoot uygulamasinin olumsuz ydnlerine iliskin goriisleri incelendiginde ise 38
Ogrencinin herhangi bir olumsuz yonii olmadigini, 6 6grencinin internet kotalarmi bitirdigini, 2 &grencinin
internetin yavagligindan dolay1 sikint1 yasandigini, 2 6grencinin ise yaragmaya iligkin korkular yasandigini ifade
ettikleri goriilmektedir. Buna gore Ogrencilerin genellikle Kahoot uygulamasindan memnun olduklari ve
olumsuz yoniinii olmadigini1 diigiindiikleri, buna karsin bazi dgrencilerin teknik sorunlar yasadigi ve yarigma
korkusu duymasina neden oldugu séylenebilir.

4. Sonuc¢ ve Tartisma

Ogrenciler ¢ogunlukla Kahoot uygulamalarinin derse veya ortama déniik motivasyonlarina, dersi 6grenmeye
ve smif i¢i etkilesime olumlu katki sagladigmi diistinmektedirler. Ancak 6zellikle uzaktan egitim 6grencilerinin
orglin egitim Ogrencilerine gore Kahoot uygulamalarinin motivasyonlarina, dersi dgrenmeye ve smnif ici
etkinliklere anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigmi diisiinmektedirler. Ogrencilerin agik uglu sorulara
verdikleri cevaplar incelendiginde Orencilerin biiyikk oranda Kahoot uygulamasmdan memnun olduklar
sonucuna erisilmistir. Ogrenciler, Kahoot uygulamasmin olumlu ydnlerine iliskin goriisleri incelendiginde
ogrencilerin dersi eglenceli hale getirdigini, kalicilig1 artirdigini, 6grenmeyi pekistirdigini, sinavda g¢ikabilecek
soru artlart hakkinda ipucu verdigini, derse ilgiyi artirdigini, anlamay1 kolaylastirdigin1 ve derse devam etme
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istegini artirdigmi ifade etmektedirler. Ogrencilerin Kahoot uygulamasinm olumsuz ydnlerine iliskin goriisleri
incelendiginde ise biiyiik bir boliimiiniin herhangi bir olumsuz yonii olmadigini, internet kotalarmi bitirdigini,
internetin yavasligindan dolay1 sikint1 yasandigini, yaragsmaya ilisgkin korkular yasandigini ifade etmektedirler.
Bu cergevede 6grencilerin genellikle Kahoot uygulamasindan memnun olduklar1 ve olumsuz yoniinii olmadigini
diisiindiikleri, buna karsm bazi 6grencilerin teknik sorunlar yasadigi ve yarigsma korkusu duymasma neden
oldugu sonucuna varilmistir.

Yukarda incelenmis olan dgrenci goriisleri literatiirle de tutarlilik gdstermektedir. Ornegin Simsek, Bars ve
Zengin (2017) tarafinda yapilan bir caligmada Kahoot’un 6gretimin her asamasinda ve tiim disiplinlerde
kullanilabilecek oyun tabanli ve etkilesimli bir ¢evrim i¢i yanitlama sistemi oldugu vurgulanmis ve tanilayici,
bi¢cimlendirici ve diizey belirleyici degerlendirme yapma olanagi sundugu ifade edilmistir. Wang, @fsdal, ve
Morch-Storstein, (2007) tarafindan yapilan bir baska arastirmada ise Kahoot, yeni nesil bir 6grenci yanit sistemi
olan nitelendirilmis ve dgrencilerin derse katilimini ve motivasyonlarini artiracak bigimde oyunlastirma dgeleri
icerdigi ifade edilmistir. Bruff (2009) ise kahoot’un ders siirecini ve etkililigini degerlendirme konusunda
O0gretmene Onemli avantajlar sagladigmni vurgulamustir. Dellos (2015) yaptig1 arastirmasinda Kahoot’un
olusturdugu yarismaci, baglayici, eglenceli ortamin 6grenmeye tesvik eden eglenceli ve yarigmact bir ortam
sunarak Ogrencilerin heyecanla smifa gelmelerini sagladigi, smif icinde oyun ve eglence unsurlarmi
vurgulamakta, Ogrencilerin interaktif sekilde derse katilimini sagladigini ifade etmektedir. Iwamoto ve
arkadaglar1 (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada da benzer sekilde Kahootun akademik performansi arttirdigi
sonucuna varilmigtir. Chaiyo ve Nokham (2017) ise Kahoot’un odaklanma, baglanma, eglenme, motivasyon ve
memnuniyet iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu vurgulamaktadir. Bolat, Simsek, Ulker (2017) tarafindan
yapilan bir baska arastirmada ise Kahoot’un, 6gretmen adaylarinin akademik basarilarina hatirlama diizeyinde
katkis1 oldugu, uygulama diizeyinde herhangi etkisi olmadigi vurgulanmistir. Ayni ¢aligmanin nitel boyutundan
elde edilen bulgulara gore, 6gretmen adaylarinin Kahoot ile gergeklestirilen etkinliklere yonelik goriislerinin,
biligsel ve duyussal anlamda olumlu oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu sonuglar 1s1§inda smiflarda Kahoot
uygulamalarina yer verilmesi Onerilmekle birlikte Ozellikle uzaktan egitim ortamlarinda smif ici etkilesim
konusunda yasandig: bilinen dezavantajlardan kismen de olsa kurtulabilmek agisindan, bu tiir uygulamalara
uzaktan egitimde canli derslerde yer verilmesi dnerilebilir.
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Formal and Distance Education Students' Views on Gamefication with Kahoot in
Lessons

Extended Abstract

Gamification is defined as the use of game thinking and Game processing to solve problems and attract
interest to users. In other words, the use of the game in out-of-game content is to make the game fun by adding
the game to the event. Game mechanics, game dynamics and game aesthetics are three elements in the game
design. The game mechanics consist of a variety of activities and control mechanisms, such as scores, levels,
challenges, which are used to play content in creating user experience and interest. The dynamics of the game,
the experience of the game played with interest, such as reward, status, success output. The aesthetics of the
game when interacting with the game system defines the emotional responses that the player wants to be
awakened. The aim of the game is to make the learning process more attractive for learners. A learning
environment with more fun activities can provide motivation for learners to gain a different learning experience.
Vocational high school students come without examination and their success levels are low. This can cause
students to be bored with the lessons. As a result, it may be possible to increase the motivation of the students
towards the course by using the Kahoot. In this context, the purpose of the study; the aim of this course is to
examine the views of students towards Kahoot based gamification approach in vocational education. This
research is designed in a descriptive scanning model. The study group consists of 76 students in the second year
of Electronic and Communication formal and Mechatronic distance education programs in the Department of
Electronics and Automation at the Vocational High School of Technical Sciences of Amasya University in the
spring 2017-28 semester. The data were collected through the questionnaires, consist of consisting of 19 items,
developed by the researchers and 5 Open-ended questions. At the end of each course, the study groups were
engaged in gamification activities designed in Kahoot environment during the semester. The mean, standard
deviation and independent sample t test on the quantitative data and the content analysis on the qualitative data
were performed and the following results were summarized. Students generally enjoy and are satisfied with the
practice of playing with Kahoot. They find these applications amusing. Distance education students see these
applications more useful than face to face students. However, it has been concluded that some students
experience technical problems and fear of competition. These results are consistent with the literature. For
example, a study by Simsek, Bars and Zengin (2017) emphasized that Kahoot is a game-based and interactive
online response system that can be used in all disciplines and it has been stated that it offers the opportunity to
make a descriptive, formative and level-determining evaluation. In another study conducted by Wang, @fsdal,
and Merch-Storstein, (2007), Kahoot was described as a new generation student response system and included
Play items to increase students ' participation in the course and motivation. Bruff (2009) emphasized that Kahoot
provides teachers with significant advantages in evaluating the course process and its effectiveness. In the light
of these results, it is recommended to include Kahoot applications in the classrooms. On order to be able to get
rid of some of the disadvantages that are known to be experienced in classroom interaction especially in Distance
Education environments, it is recommended that such applications be included in live lessons in Distance
Education.
Keywords: Formal education, distance education, Kahoot, gamification
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