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ILKOGRETIM MATEMATIK OGRETMEN ADAYLARININ KAHOOT
UYGULAMASINA YONELIK GORUSLERI iLE MEMNUNIYET DUZEYLERININ
BELIRLENMESI

Kevser HAVA?, Emine Ozgiir SEN?

oz

Bu ¢alismanin amaci, ilkogretim matematik 6gretmen adaylarmin oyunlagtirilmig ¢evrimigi yanitlama sistemlerinden biri
olan Kahoot uygulamasina yonelik goriisleri ile memnuniyet diizeylerini aragtirmaktir. Kesitsel tarama modelinin kullanildig:
bu ¢aligma, 3. simifta 6grenim goren 49 ilkogretim matematik dgretmen aday: ile yiiriitiilmiistiir. Alt1 haftalik uygulama
siirecinde 6gretmen adaylarma Olasilik ve Istatistik konularim igeren Kahoot etkinlikleri uygulanmistir. Calismada veri
toplama araci olarak Kahoot memnuniyet anketi kullanilmistir. Verilerin analizinde betimleyici istatistikler ve igerik analizi
kullanilmistir.  Calisma sonucunda, o&gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina ydnelik memnuniyet diizeylerinin
ortalamanin iistiinde oldugu belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin gbriislerine gore, Kahoot uygulamasi matematik
ogretiminde eglenceli bir 6grenme ortami sunmaktadir. Kahoot uygulamasinin, 6gretmen adaylarmin ders 6ncesinde verilen
gorevleri tamamlayarak derse hazirlikli gelmelerini ve yeni kavramlar1 6grenmelerini sagladigi goriilmiistiir. Buna karsimn
Kahoot etkinliklerindeki rekabet ortaminin, bazi1 6gretmen adaylari iizerinde stres, kaygi ve demoralizasyon gibi negatif
duygular olusturdugu sonucuna ulagiimistir. Ogretmen adaylarinin biiyiik bir gogunlugu Kahoot uygulamasmin matematik
ogretiminde etkili bir sekilde kullanilabilecegini belirtirken; birkag 6gretmen adayr bu uygulamanmn matematik digindaki
sozel dersler i¢in daha uygun oldugunu ifade etmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirilmis 6gretim, Kahoot uygulamasi, matematik dgretimi, teknoloji entegrasyonu, memnuniyet
diizeyi, 6gretmen adaylar1

DETERMINATION OF PRE-SERVICE MATHEMATICS TEACHERS’ OPINIONS
OF AND SATISFACTION WITH THE KAHOOT APPLICATION

ABSTRACT

The aim of this study is to investigate pre-service elementary mathematics teachers’ opinions of and satisfaction with the
Kahoot application, which is a gamified online response system. This study, based on a cross-sectional survey model, was
conducted with 49 pre-service mathematics teachers in the third year of their degree program. During the six-week
implementation process, Kahoot activities for the subjects of probability and statistics were applied for the pre-service
teachers. A Kahoot satisfaction questionnaire was used as a data collection tool. Descriptive statistics and content analysis
were used in the analysis of the data. As a result, it was found that the pre-service teachers’ levels of satisfaction with the
Kahoot application were above average. According to these pre-service teachers, the Kahoot application offers an
entertaining learning environment for mathematics teaching. It was observed that the Kahoot application enabled the pre-
service teachers to come prepared for lessons and to learn new concepts by completing the tasks given before the lessons. On
the other hand, it was concluded that the competitive environment in Kahoot activities caused negative feelings such as
stress, anxiety, and demoralization in some pre-service teachers. While the majority of the pre-service teachers stated that the
Kahoot application can be used effectively in mathematics teaching, several others stated that this application is more suitable
for verbal courses than for mathematics.

Keywords: Gamified instruction, Kahoot application, mathematics education, technology integration, satisfaction levels, pre-
service teachers
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1. GIRIS

Son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi, yiiksekdgretim de dahil olmak iizere toplumlarin tim
alanlarinda temel bir ara¢ haline gelmistir. Ozellikle 21. yiizyil egitimcileri kalabalik siniflarda daha etkili
dgretim gerceklestirmek i¢in teknolojik araclar1 benimsemek durumundadir. Ogretim siirecinin verimli ve etkili
bir sekilde gergeklestirilmesinde, derslerin teknoloji destekli olarak yiiriitiilmesi ve bu teknolojilere uygun
pedagojik yaklasimlarin benimsenmesi olduk¢a O6nem tagimaktadir (Adigiizel & Yiksel, 2012). Yapilan
¢aligmalar, 6grenme ortamlarinda teknoloji kullaniminin 6grenci basarisini ve smif i¢i katilimi arttirdigini ortaya
koymaktadir (Saragoglu & Kocabatmaz, 2019). Ogrenci basarisi, grenme kosullar1 ve egitim programi gibi
faktorlerin yani sira bagarili bir teknoloji entegrasyonu da 6gretim siirecinin kalitesini dogrudan etkilemektedir
(Marban & Mulenga, 2019). Giiniimiiz 6grencilerini degerlendirme icermeyen smif i¢i tartigmalara ve
etkinliklere dahil etmek ve bu 6grencileri aragtirma yapmalar1 i¢cin motive etmek giderek daha zorlasmaktadir
(Hitchens & Tulloch, 2018). Teknoloji entegrasyonu dzellikle Z kusag1 6grencilerini, dgretim siirecinde motive
etmek icin etkili yontemlerden biri olarak degerlendirilmektedir (Johns, 2015). Z kusagi; yeni teknolojilerle
biiytiyen ve bu teknolojilere asina olan ve bu teknolojileri rahat bir sekilde kullanan bireylerden olusmaktadir.
Dijital oyunlar ve sosyal aglar, Z kusag1 6grencilerinin yasamlarinda énemli bir yer tutmaktadir (Cakiroglu vd.,
2017). Bu nedenle Z kusagi ogrencilerini bu tarz ortamlardan soyutlamak yerine, bu ortamlarin pedagojik
potansiyelinden faydalanilmasi daha dogru olabilir (Hitchens & Tulloch, 2018).

Ogretim siirecinde teknoloji entegrasyonun gergeklestirildigi en énemli derslerden biri matematiktir (Akkog &
Yesildere-imre, 2015). Tiirk egitim programinda yapilan yeni diizenlemelerde, matematik derslerinde uygun
teknolojileri igeren etkilesimli etkinliklerin kullanilmasi 6nerilmektedir (Birgin vd., 2020). Maalesef matematik
dersi genellikle Ogrencilere pasifligi tesvik eden ve ogrencilerin yaraticiigi azaltan ogretim teknikleri
kullanilarak yiritilmektedir (Tim vd., 2019). Bu nedenle matematik egitiminde, 6grenme motivasyonunu
artirmaya odaklanan yeni yaklagimlara ve egitim stratejilerine ihtiyag duyulmaktadir (Pertegal-Felices vd.,
2020). Bu kapsamda erisilebilir 6gretim teknolojileri ve dijital 6grenme igerigi, matematiksel kavramlar1
kesfetmek ve problemleri ¢cozmek i¢in etkilesimli ve otantik ortam saglamaktadir (Tim vd., 2019). Ayn1 zamanda
teknoloji destekli 6grenme ortamlari, 6grencilerin matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerine, 6z
gilivenlerini artirmalarina, karmasik kavramlar1 somutlastirmalarima ve bagimsiz diistinmelerine yardime1 olabilir
(Incikabi, 2013). Ayrica bu ortamlar; motive edici, eglendirici 6zelliklerinin yani sira dgretimsel ve egitsel
amacli olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilir
(Cankaya & Karamete, 2008). Son yillarda 6grenci yanitlama sistemlerinin yayginlagsmasiyla birlikte
oyunlastirilmis dgrenme ortamlar1 biiyliik bir popiilerlik kazanmistir (Wang & Lieberoth, 2016). Egitim
stireclerinin oyunlastirilmasi, 6grenci motivasyonunu ve akademik basarisini artrmak i¢in oyunlastirmanin
egitim programlara entegrasyonu olarak tanimlanmaktadir (Y1ldirim, 2017). Oyunlastirilmig 6grenci yanitlama
sistemleri, 6gretim siirecinin hem bi¢imlendirici hem de sonu¢ degerlendirme asamalarinda etkili bir sekilde
kullanilabilir (Pektas & Kepceoglu, 2019).

Egitim faaliyetlerinde {ist diizey teknolojilerden yararlanabilen 6gretmenler, teknoloji entegrasyonu siirecinin
basarisi i¢in olduk¢a 6nemlidir (Giirsoy & Goksun, 2019). Maalesef giiniimiizde siniflarin birgogu akill tahta ve
projeksiyon gibi teknolojik cihazlarla donatilmig olsa da bir¢ok dgretmen, 6grenme siirecini kolaylagtirmak igin
yalnizca PowerPoint sunumlarindan faydalanmaktadir (Lee vd., 2019). Oyunlastirilmis 6grenci yanitlama
sistemleri sayesinde Ogretmenler yalnizca bir internet tarayicisini kullanarak &grencilerin aninda yanit
verebilecekleri etkilesimli smavlar tasarlayabilir (Licorish vd., 2018). Giiniimiizde dgretmenlerin Kahoot, Verso
ve ClassMaker gibi smav veya anket olusturabilecekleri bircok Web 2.0 araci bulunmaktadir (Chaio & Nokham,
2017). Bu kapsamda Kostur ve Tiirkoglu (2017), 6gretmenlerin Kahoot ve benzeri uygulamalar1 kullanarak
ogrenme ortamlarnda daha fazla teknoloji entegrasyonu saglayabileceklerini ifade etmislerdir. Ogrenme
ortamlarinin teknoloji-tabanli, eglenceli ve sinif i¢i katilimi destekleyici sekilde tasarlanmasi olduk¢a onemlidir
(Panagiotis vd., 2016). lwamoto vd. (2017), eglenceli ve yiiksek 6grenci katilimi igeren 6grenme ortamlarinin
onemli oldugunu; ¢iinkii bu tarz ortamlarin akademik basar1y1 pozitif yonde etkiledigini belirtmislerdir. Eglenceli
ve etkilesimli 6grenme etkinliklerinde 6grenciler daha fazla motive olabilir ve farkli 6grenme deneyimleri
yasayabilir (Yapic1 & Karakoyun, 2017). Bu kapsamda bir oyunlastirilmis yanitlama sistemi olarak Kahoot
uygulamasma yonelik 6gretmen aday1 goriislerinin ve memnuniyet diizeylerinin arastirilmasi, yenilik¢i ve
teknoloji tabanl 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi agisindan oldukg¢a 6nemlidir.

1.1. Oyunlastirilmis 6gretim

Oyun oynama her seviyede ve her yasta 6§renci motivasyonunu artirabilen ve 6grenmeyi tesvik edebilen sosyal
merkezli bir siiregtir (Tan Ai Lin vd., 2018). Bu nedenle oyun temelli ve oyunlastirilmig 6grenme uzun zamandir
egitim silireclerinde etkili bir 6grenme stratejisi olarak kabul edilmektedir (Bristol, 2018). Ancak oyun tabanli
0grenme ve oyunlastirma arasindaki onemli farklar bulunmaktadir. Bu farklardan biri oyun tabanli 6grenmenin
daha ¢ok 6gretim faaliyetlerine odaklanmasi; oyunlastirmanin ise egitim dis1 birgok alanda kullanilmasidir (Sar1

560



[lkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasima yonelik goriisleri. ..

& Altun, 2016). Buna ek olarak oyun tabanli 6grenmede, bilgi edinimi oyun oynadik¢a artmaktadir. Buna karsin
oyun tabanli 6grenmede Ogrenci veya oyuncu deneyim kazandigi bir oyuna daha fazla ilgi duymayabilir
(Hakulinen vd., 2015).

Oyunlastirma; 6grenci motivasyonunu, performansini ve derse katilimi en {ist seviyeye ¢ikarmak igin oyun
disindaki oyun bilegenlerinin 6grenme ortamlarinda kullanilmasidir (Bullon vd., 2018; Karatas, 2014; Sanchez-
Martin vd., 2017; Yildirim & Demir, 2014). Oyunlastirilmig 6grenme 6grencinin ilgi merkezi ile baglant1 kurar
ve akademik gorevlerine karsi olumlu bir tutum gelistirmesini saglar (Sanchez-Martin vd., 2017). Ogrenme
ortamlarinda rozet, seviye ve lider tablosu gibi bilesenler 6grenme ortamimin oyunlastirilmasi ve geribildirim
amach olarak kullanilmaktadir (Caglar & Kocadere, 2015). Ogretmenler oyunlastirilmis dgretimi 6grenme
ortamlarina entegre edebilirse, Z kusag1 6grencilerinin derslere ilgisini ¢ekebilir ve onlara hitap edebilecek yeni
pedagojik modelleri ve yontemleri gelistirebilir (Hitchens & Tulloch, 2018). Oyunlastirilmis 6gretim,
ogrencilerin bilgi seviyelerini gdérebilmelerini ve ayn1 zamanda &grenme siireclerini en iyi sekilde optimize
edebilmelerini saglar (Tim vd., 2019).

Oyunlagtirma yalnizca oyun temelli 6grenmede bulunan bilesenlerin 6gretim ortamlarinda kullanilmasindan
ibaret olmadigindan, ders tasariminda bazi dlgiitlerin dikkate alinmasi gerekmektedir (Sahin & Samur, 2017).
Oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve oyun estetigi oyunlastirilmis 6grenmede dikkate alinacak Olgiitlerdir
(Tetik & Korkmaz, 2018). Oyun mekanikleri; puan, seviye ve zorluk gibi bilesenleri igerirken, oyun dinamikleri;
odiil, statii ve basarty1 kapsamaktadir (Yapict & Karakoyun, 2017). Skor tablolar1 ve rozet sistemi gibi bilesenler,
kullanicilarin 6z degerlendirme yapmalarina imkan vermesinin yani sira rekabet ortammin olusmasimi saglar
(Gokkaya, 2014). Oyunlastirma bilesenlerinin egitim-6gretim siireglerine entegre edilmesi, 6grencilerin ders
siirecine yonelik ilgi ve motivasyonlar1 artirma agisindan da etkili olabilir (Tetik & Korkmaz, 2018). Ayni
zamanda bu araglar, 6grencilerin aktif dgrenmelerini saglamak igcin uygun bir 6grenme ortami sunmaktadir
(Wang, 2015). Saleem wvd. (2021) tarafindan oyunlastirmayla ilgili yapilan meta-analiz ¢aligmasi,
oyunlastrrmanin daha ilgi ¢ekici 6grenme ortamlar1 olusturmak igin faydali bir 6grenme araci olarak kabul
gordiigiinii ortaya koymustur.

1.2. Oyunlastirilmis ¢cevrimici yanitlama uygulamasi: Kahoot

Tim diinyada yaklagik 35 milyon kullanicist olan Kahoot; iicretsiz ve iiyelik gerektirmeyen, &gretimin her
asamasinda ve tiim disiplinlerde kullanilabilen oyun tabanli ve etkilesimli bir ¢evrimi¢i yanitlama sistemidir
(Simsek vd., 2017). Bu uygulamanim temel amaci, dgretim siirecinde kullanilabilecek kisa sinav veya anket
olusturmaktir. Kahoot uygulamast diginda Quizlet, Socrative ve TalentLMS gibi ¢esitli 6grenci yanitlama
sistemleri de aktif 6grenmeyi desteklemek icin 6grenme ortamlarinda siklikla kullanilmaktadir (Alawadhi &
Abu-Ayyash, 2021). Ancak bu araglarmn iicretli olmasi veya oyunlagtirma bilesenlerini igermemesi nedeniyle
Kahoot 6grenme ortamlarinda daha fazla tercih edilen bir uygulama olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Wang, 2015).

Kahoot uygulamasinda sorular biiyiik bir ekrana yansitilir. Bu nedenle tiim 6grencilerin biiyiik ekranda yer alan
sorular1 ve cevap segeneklerini gérmesi énemlidir. Ogrenciler sorular1 yanitlamak icin internet erisimine sahip
akilli telefon, tablet veya bilgisayar gibi araclar1 kullanabilir. Ogrencilerin ¢evrimici yarismaya baslamalar1 igin
sistemde belirtilen alanlara oyun kodunu ve isimlerini yazmalar1 gerekmektedir. Bu sayede 6grencilerin sisteme
kayit olmalar1 gereckmez. Sinav esnasinda soru ile birlikte cevaplar genis ekranda gosterilir ve dgrenciler dogru
olduguna inandiklar1 cevap ile ayni renk sembolii isaretler (Chaiyo & Nokham, 2017). Oyun basladiktan sonra
sorular zamanlamaya gore kaydirilir ve O0grenciler yanit siireleri ve yanitlarmm dogrulugu i¢in puan alirlar.
Kahoot etkinligi bittiginde en yiiksek ii¢c puani alan kisilerin isimleri ekranda goriintiilenir. Ogrencilerin sorulara
verdikleri yanitlar dogru-yanhs seklinde ve aldiklar1 toplam puanlar Excel dosyas1 olarak bilgisayara indirilebilir.
Kahoot kullanimi kolay bir uygulama olmakla birlikte miizik, soru-zaman limitleri ve skor tablolar1 gibi 6grenci
katilimimi artirmada etkili olabilecek bir¢ok 6zellige sahiptir (Smith & Brauer, 2018). Kahoot etkinliginde zaman
smirlamasi oldugu i¢in 6grenciler kendileri rekabet igeren bir ortam iginde bulurlar (Bristol, 2018). Bu nedenle
Kahoot, dgrenci katilimmin artmasini saglar ve etkili bir bicimlendirici degerlendirme yontemi sunar (Barnes,
2017). Kahoot ve benzeri oyunlagtirma araglari genel olarak temel diizeyde bilgi 6lgmeyi amaglasa da
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek i¢in de kullanilabilir (Wang, 2015).

1.3. Kahoot ile ilgili yapilan ¢cahsmalar

Son yillarda Kahoot ve benzeri oyunlastirilmig ¢evrimi¢i yanitlama sistemlerini arastiran ¢alismalarin sayisinda
bir artis gozlenmektedir. Wang ve Tahir (2020) yaptiklar1 sistematik alanyazin taramasinda, Kahoot
uygulamasinin akademik basart ve derse yonelik tutum iizerinde olumlu etkilerini oldugunu sonucuna
ulagsmiglardir. Holbrey (2020) ise aninda geribildirim ve tartisma ortaminin olusturulmasi icin Kahoot
uygulamasmin 6nemli firsatlar sundugu ifade etmistir. Benzer olarak Setiawan ve Soeharto (2020) Kahoot
uygulamasinin ilkégretim matematik egitiminde, 6grenci motivasyonunu artirabilecek énemli bir ara¢ oldugunu
belirtmiglerdir. Tablo 1°de Kahoot ile ilgili yapilan ve dne ¢ikan ¢aligmalarin bir 6zeti sunulmustur. Tablo 1°de
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gorildigi tizere Kahoot uygulamasmin 6grenme ortamlarinda akademik basar1 (Goksin & Giirsoy, 2019;
Iwamoto vd., 2017), 6gretmen egitimi (Oziidogru, 2020; Saracoglu & Kocabatmaz, 2019; Zengin vd., 2017),
motivasyon, derse yonelik tutum ve katilim (Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021; Holbery, 2020; Tetik & Korkmaz,
2018) gibi 6nemli 6grenme ¢iktilari tizerinde pozitif etkileri bulunmaktadir.

Tablo 1.

Kahoot Uygulamasiyla llgili Yapilan ve One Cikan Calismalarin Bir Ozeti

Kaynak  Amag Yontem Sonuclar

Bicen &  Okul 6ncesi 6gretmen Tarama Calismada 6grencilerin Kahoot, ClassDojo, Classcraft ve

Kocakoyun adaylarinin ¢evrimigi yanitlama

(2017) sistemlerine yonelik
tercihlerinin arastirilmasi

Iwamoto  Kahoot uygulamasinin lisans ~ Yart

vd. (2017) Ogrencilerinin akademik deneysel
basarilar1 iizerindeki etkisinin
incelenmesi

Zengin vd. Matematik 6gretmen adaylarinim Durum

(2017) Kahoot uygulamasma yonelik
goriiglerinin arastirilmasi

Yapic1 & Biyoloji 6gretmen adaylarmm  Karma

Karakoyun oyunlagtirmaya yonelik

(2017) goriisleri ve oyunlastirmanin
motivasyon iizerindeki etkisinin
arastirilmasi

Cetin Kahoot uygulamasimin Tarama

(2018) ilkogretim seviyesinde
kullanilabilirliginin arastirilmasi

Tetik &  On-lisans dgrencilerinin Kahoot Tarama

Korkmaz uygulamasina yonelik

(2018) motivasyon diizeylerinin ve
goriiglerinin arastirilmast

Pektas &  Fen bilgisi 6gretmen adaylarmm Durum
Kepceoglu Kahoot uygulamasina yonelik
(2019) goriislerinin arastirilmasi

Saragoglu  Ogretmen adaylarmin Kahoot =~ Tarama
& uygulamasina yonelik

Kocabatma goriislerinin arastirilmasi

z (2019)

Goksiin & Kahoot ve Socrative Karma
Giirsoy uygulamalarinin 6gretmen
(2019) adaylarmin akademik basarilar
ve smif i¢i katilimlari izerindeki
etkilerinin incelenmesi

Socrative gibi bir dizi ¢evrimici yanitlama sistemlerinden
en ¢ok Kahoot uygulamasini tercih ettikleri sonucuna
ulagilmustir.

Kahoot uygulamasinin geleneksel 6gretime kiyasla daha
eglenceli ve ilgi ¢ekici bir ortam sundugu ve akademik
basariy1 daha fazla artirdig1 sonucuna ulagilmastir.

Kahoot uygulamasinin, matematik 6gretiminde teknoloji
entegrasyonuna yonelik olumlu tutum, derse katilim ve
motivasyon diizeyi tizerinde pozitif etkileri oldugu
bulunmustur.

Calismada oyunlagtirmanin motivasyon diizeyini artirdig1
bulunmustur. Calismada ayrica 6grencilerin geleneksel
ogretime kiyasla Kahoot uygulamasini daha eglenceli ve
ilgi ¢ekici bulduklar1 belirlenmistir.

Caligma sonucunda internet baglant1 gereksinimi,
cevaplarin biiyiik ekranda goriintiilenmesi Kahoot
uygulamasinin dezavantajlari olarak belirlenmistir.
Caligma sonucunda Kahoot uygulamasinin motivasyon ve
siif i¢i etkilesim lizerinde olumlu etkileri oldugu
gOriilmiistiir. Buna ek olarak calismada, Kahoot
uygulamasinin 6gretim siirecinde kalic1 6grenmeyi
destekleme, dersi eglenceli hale getirme ve 6grenmeyi
pekistirme gibi bir¢cok avantaj sundugu belirtilmistir.
Kahoot uygulamasmin motivasyon artisi, ders zamani
aktif kullanma gibi faydalarmin yani sira smif
yonetiminde zorluk ve teknik sorunlar gibi sinirlamalar1
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Calismada bazi katilimcilar Kahoot uygulamasinin
eglenceli ve motivasyon saglayici bir arag¢ oldugunu, bazi
katilimeilar ise rekabet faktoriiniin kendilerini negatif
olarak etkiledigini belirtmiglerdir. Buna ek olarak,
Ogretmen adaylar1 bu uygulamay1 gelecekte kendi
smiflarinda kullanmaya planlandiklarini belirtmislerdir.
Caligmada Kahoot uygulamasi, Socrative uygulamasina
kiyasla akademik basar1 ve 6grenci katilimi lizerinde daha
olumlu bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Oziidogru Kahoot uygulamasinin dgretmen Deneysel Kahoot uygulamasinin geleneksel 6gretime kiyasla

(2020) adaylarmin simif ortam algilar
tizerindeki etkisinin incelenmesi

Holbery ~ Harmanlanmis 6grenme Eylem

(2020) ortamlarmda kullanilan Kahoot
uygulamasina yonelik 6gretmen
adaylarmin goriislerinin

arastirilmast
Alawadhi &Lisans 6grencilerinin Kahoot ~ Tarama
Abu- uygulamasina yonelik
Ayyash goriislerinin arastirilmasi

(2021)

Ogretmen adaylarmmn isbirligi, gorev yonelimi ve katilim
algilarinda daha etkili oldugu belirlenmistir.

Kahoot uygulamasmin aninda geribildirim, aktif katilim
ve konsantrasyon saglama gibi olumlu katkilar1 oldugu
belirlenmistir.

Caligma sonuglari, oyunlastirilmig yanitlama sistemlerinin
dikkat cekmek, sinif ici katilimi artirmak ve dgrencilere
daha keyifli bir 6grenme deneyimi sunmak i¢in gretim
stireclerine dahil edilebilecegini gdstermistir.
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1.4. Arastirmanin amaci

Teknolojiye dayal1 6gretim etkinlikleri tasarlayabilen 6gretmenlerin, entegrasyon siirecine daha kolay bir sekilde
uyum saglayabilecekleri ve bu siirece daha fazla katkida bulunabilecekleri diisiiniilmektedir. Ozellikle dgretmen
adaylarinin yeni teknolojik uygulamalar hakkindaki goriisleri, entegrasyon siirecini dogrudan etkilemektedir
(Saragoglu & Kocabatmaz, 2019). Bu degerlendirmeler 1s1ginda, ilk6gretim matematik 6gretmen adaylarinin
Kahoot uygulamasi hakkinda goriislerinin incelenmesi 6nem tagimaktadir. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglar,
Ogretmen adaylar1 tarafindan oyunlastirilmis 6gretimin kabuliinii etkileyecek engeller/firsatlar hakkinda bilgi
sunmasi agisindan ilgili alanyazina katki saglayacaktir.

Bu kapsamda arastirmada cevap aranan arastirma sorulari asagida verilmistir:

1- i]kégretim matematik 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina yonelik memnuniyet diizeyleri nedir?
2- Ilkodgretim matematik 6gretmen adaylariin Kahoot uygulamasina yonelik goriisleri nedir?

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin modeli

Bu ¢aligmada tarama modellerinden biri olan kesitsel tarama modeli kullanilmistir. Kesitsel tarama modelinde,
arastirilan olgunun herhangi bir andaki durumunu betimlenir (Ozdemir, 2015).

2.2. Arastirmanin ¢alisma grubu

Aragtirmanin katilimcilarini, 3. smifta 6grenim goren ilkdgretim matematik 6gretmen adaylar1 olusturmaktadir.
Katilimeilarin belirlenmesinde kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Caligma 6grenci sayist
acisindan orta biiyiikliikteki bir devlet {iniversitesinde gergeklestirilmistir. Calismada iki 6grencinin daha 6nce
Kahoot uygulamasmi kullandiklar1 belirlenmistir. Calismada yer alan katilimcilarin demografik bilgileri Tablo
2’de verilmistir. Tablo 2’de goriildiigii {izere; caligmada 40 kadin, 9 erkek Ogrenci yer almistir. Biitiin
ogrencilerin akilli telefonlar1 vardir. Ancak dort Ggrencinin mobil telefonlarinda internet baglantisi
bulunmadigindan, bu ogrenciler laboratuvar ortamindaki bilgisayarlar1 kullanarak Kahoot etkinliklerini
tamamlamiglardir.

Tablo 2.

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

AKkilli telefona sahip olma f %
Evet 49 100
Hayir 0 0
Mobil internete sahip olma

Evet 45 91.8
Hayir 4 8.2
Cinsiyet

Kadn 40 81.6
Erkek 9 18.4
Toplam 49 100

2.2. Uygulama siireci

Bu arastirma, ilkdgretim matematik 6gretmenligi ticlincii smif bahar donemi egitim programinda yer alan
Olasilik ve Istatistik II dersinde gerceklestirilmistir. Bu ders; hem uygulama hem de teorik bilgi igermektedir.
Alt1 haftalik uygulama siirecinde kullanilan Kahoot etkinlikleri, 6grencileri degerlendirme amacindan ziyade
ogrencilerin derse hazirlikli gelmelerini saglamak amaciyla kullanilmistir. Bu kapsamda 6grencilerden derse
gelmeden 6nce ders i¢eriklerini (videolar) izlemeleri ve bu igerikler hakkinda not tutmalar istenmistir. Ortalama
8 ile 10 soru iceren Kahoot etkinlikleri dersin giris kismmda uygulanmistir. Sorular ders igeriklerini kapsayacak
ve Ogrencilerin derse hazirlikli gelip gelmediklerini smayacak sekilde hazirlanmistir. Uygulama siireci,
fakiiltenin bilgisayar laboratuvarinda gerceklestirilmistir. Laboratuvar ortamindaki bilgisayar sayisinin 6grenci
sayisindan az olmasi nedeniyle, uygulama asamasinda yaklasik 7-8 6grenci akilli telefonlarmi kullanarak Kahoot
etkinliklerini gerceklestirmislerdir. Ogrenciler sisteme iiye olmadan, oyun kodunu ve isimlerini tarayici
iizerinden yazarak ¢evrimigi etkinliklere katilmiglardir. Her etkinligin sonunda 6grencilerin aldiklar1 puanlar ve
verdikleri yamitlar ekranda gosterilmistir. Ogrencilerin yanlis cevapladiklar1 sorularda ders egitmeni tarafindan
dogru yanitla ilgili agiklamalar aninda yapilmistir. Kahoot etkinliklerinde yer alan konu igerikleri Tablo 3’te
verilmistir.
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Tablo 3.

Kahoot Etkinliklerinde Yer Alan Konu Icerikleri

Temel kavramlar I (Istatistik kavrami, mod, aritmetik ortalama)
Temel kavramlar II (¢eyrekler acikligi, medyan, tepe deger)
Histogram ve frekans

Kategorik verilerin grafiklerle gosterilmesi I

Kategorik verilerin grafiklerle gosterilmesi II

Parametrik ve non-parametrik merkezi egilim olgiileri |

OO WN B

2.3. Veri toplama araclarn ve siireci

Calismada Ogretmen adaylarmm Kahoot uygulamasina ydnelik memnuniyet diizeylerini belirlemek ve
goriislerini 6grenmek amaciyla “Kahoot Memnuniyet Anketi” kullanilmistir.

2.3.1. Kahoot Memnuniyet Anketi

Calismada kullanilan Kahoot memnuniyet anketi, Ciaramella’nin (2017) ¢alismasmdan almmigtir. Anket
maddeleri ilk olarak Tiirkceye ¢evrildikten sonra Ingilizce egitimi alaninda bir uzmanm goriisiine sunulmus ve
ondan gelen doniitler dogrultusunda anket maddeleri iizerinde gerekli diizenlemeler yapilmistir. Anketin
giivenirlik katsayis1 bu caligma i¢in 0,93 olarak hesaplanmistir. Kahoot memnuniyet anketi; demografik bilgiler,
memnuniyet ve goriis olmak tizere ii¢ bolimden olusmaktadir. Demografik bilgiler boliimiinde cinsiyet, akill
telefona ve internet baglantisina sahip olma sorular1 yer almaktadir. Memnuniyet boliimiinde ise 5°1i Likert
tipinde 10 adet soru yer almaktadir. Cevap segenekleri, “Kesinlikle Katiliyorum”, “Kesinlikle Katilmryorum”
seklindedir. Asagida verilen ii¢ agik uglu soru ise 6gretmen adaylarinin goriislerini 6grenmek amaciyla anket
formuna arastirmacilar tarafindan dahil edilmistir:

1- Kahoot uygulamasmin size gore sundugu avantajlar nelerdir?
2- Kahoot uygulamasmin dezavantajlar1 nelerdir?
3- Kahoot uygulamasmin matematik egitiminde kullanilmasina yonelik goriisleriniz nelerdir?

2.4. Verilerin analizi

Calismadan elde edilen verilerin analizinde betimleyici istatistikler ve igerik analizi yontemi kullanilmistir.
Ogretmen adaylarmin memnuniyet diizeyleri; betimleyici istatistikler (ortalama, standart sapma, minimum ve
maksimum), nitel veriler ise igerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir. Nitel verilerin analiz asamasinda ilk
olarak dgretmen adaylar1 birden kirk dokuza kadar O1, O2 seklinde numaralandiriimistir. Analiz siirecinde iki
aragtirmact tarafindan kategoriler ve temalar olusturulmustur. Kodlayicilar arasi giivenirlik puanin
hesaplanmasinda, Miles ve Huberman (1994) tarafindan gelistirilen formiil kullanilmistir. Bu kapsamda
giivenilirlik puani1 %87 olarak hesaplanmistir. Gegerlilik agisindan bulgularm sunumunda direkt alintilara yer
verilmistir.

2.5. Arastirmann etik izni

Yapilan bu caligmada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmast gerektigi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve
Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” basligi altinda belirtilen eylemlerden hicbiri gergeklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul ad1: Yozgat Bozok Universitesi Etik Komisyonu
Etik degerlendirme kararinin tarihi: 13.03.2020

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 14415064-E.7659

3. BULGULAR

Arastirmadan elde edilen bulgular, arastirma sorularina gore diizenlenmistir. Ik olarak &gretmen adaylarmim
memnuniyet diizeyleri, sonrasinda ise Kahoot uygulamasina yonelik goriislerine iliskin bulgular sunulmustur.
3.1. Kahoot uygulamasina yonelik memnuniyet diizeyine iligkin betimsel analiz sonuclari

Tablo 4’te 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina yonelik memnuniyet diizeyine iligkin betimsel analiz
sonuglar1 verilmistir. Tablo 4’te goriildiigl iizere, bircok maddeye verilen yanitlar ortalamanin biraz iizerinde
seyretmektedir. Analiz sonuglarmna gore; en yiiksek ortalamaya sahip maddeler Kahoot uygulamasinin kolay
(X=4,43) ve eglenceli (X=4,10) bir uygulama oldugunu; buna ek olarak Kahoot uygulamasinn ders dncesinde
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verilen gorevlerin gerceklestirilmesinde etkili oldugunu (X=4,39) gostermektedir. Tablo 4’te ortalamanin biraz
iizerinde seyreden maddeler, Kahoot uygulamasmin O6gretmen adaylarmin yeni kavramlari &grenmelerine
yardime1r oldugunu (X=3,90) ve arkadaslarma Kahoot uygulamasini tavsiye edeceklerini (X=3,73)
gostermektedir. Altmer (X=3,63) ve dokuzuncu (X=3,61) maddeler ise dgretmen adaylarinin diger derslerde
Kahoot uygulamasmin kullanilmasini istediklerine ve bu uygulamayi arkadaslarina anlatacaklarina isaret
etmektedir. Ankette yer alan doérdiincii (X=3,37) ve sekizinci (X= 3,33) maddeler ise 6gretmen adaylari
tarafindan en az etkili ifadeler olarak degerlendirilmistir. Elde edilen bu bulgu, 6gretmen adaylarinin geleneksel
yontemlere (kagit-kalem vb.) kiyasla teknoloji tabanli degerlendirme sistemlerini ¢ok fazla tercih etmediklerini
ve Kahoot uygulamasinin smav stresini azaltma konusunda iist diizeyde bir etkisi olmadigini gostermektedir.

Tablo 4.

Memnuniyet Anketinden Elde Edilen Betimsel Sonuglar
ifade N X SS Minimum  Maksimum

1 Kahoot uygulamasimi kullanmak kolayda. 49 4,43 , 791 2 5

2 Kahoot uygulamasi ders oOncesinde verilen 49 4,39 ,533 3 5
gorevleri yapmami saglad.

3 Kahoot uygulamasi oldukca eglenceliydi. 49 4,10 1,005 1 5

4 Kahoot uygulamasi dersle ilgili yeni 49 3,90 ,895 1 5
kavramlar1 6grenmeme yardime1 oldu.

5 Kagit-kalem yerine Kahoot gibi teknoloji 49 3,37 1,13 1 5
tabanli uygulamalar1 kullanmayi tercih ederim.

6 Diger derslerde, Ogrenme sirecimi 49 3,63 1,14 1 5

kolaylastirmas1 i¢in Kahoot uygulamasmi
kullanmak isterim.

7 Kahoot uygulamasmi kullandiktan sonra 49 3,33 1,17 1 5
siavlara hazir oldugumu hissettim.

8 Derste Kahoot uygulamasini kullanmayi biiyiik 49 3,51 1,12 1 5
bir sabirsizlikla bekliyorum.

9 Arkadaglarima Kahoot uygulamasindan 49 3,61 1,11 1 5
bahsetmek istiyorum.

10 Kahoot etkinligine diger arkadaslarimmn da 49 3,73 1,11 1 5

katilmasini tavsiye ederim.

3.2. Ogretmen adaylarinin Kahoot uygulamasi hakkinda goriislerine iliskin icerik analizi sonuclar

Ogretmen adaylarinm goriislerinin analizi sonuncunda, avantajlar ve sorunlar olmak iizere iki tema ortaya
cikmistir. Bu temalara iliskin ayrintili bilgiler ilgili bagliklar altinda verilmistir.

3.2.1. Avantajlar

Tablo 5°te avantajlar temasi altinda yer alan 6grenme ¢iktilar1 ve dgretim siireci kategorilerine iligskin kod ve
frekans bilgileri sunulmustur.

Tablo 5.
Avantajlar
Ogrenme Ciktilart
Hizli diigiinme becerisi
Kavrama becerisi
Olumlu tutum
Mesleki beceriler
Ogretim Siireci
Eglence
Pekistirme

Derse hazirlik
Rekabet
Degerlendirme
Katilim

w o1 U1 © BlHlw o~ o

Ogretmen adaylarmm biiyiik bir cogunlugu, Kahoot uygulamasinin en biiyiik avantajinimn pozitif duygu deneyimi
(heyecan, ilgi vb.) oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda 6gretmen adaylar1 “Iigi cekici oldugunu diisiiniiyorum.
Derste  stkilmiyorum. ”(O18), “Matematigi daha ilgi ¢ekici hale getirdigini diisiiniiyorum ve bu durum
ogrencilerde katilim istegi uyandiriyor. Dolayisiyla basariyt da artirabilecegi goriisiindeyim.” (039) seklinde
goriis belirtmislerdir. Baz1 6gretmen adaylar1 ise Kahoot etkinliklerinin 6n bilgileri hatirlatma ve yeni bilgileri
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pekistirme acisindan etkili oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda O7 “Tekrar amach kullanilmasini faydal
buluyorum.” seklinde goriis belirtmistir. Buna ek olarak ¢alismada yer alan birgok 6gretmen adayi, Kahoot
uygulamasinin matematik egitiminde eglenceli bir 6grenme ortami sundugunu ifade etmislerdir. Bu konu
hakkindaki 6gretmen aday1 goriisleri asagida sunulmustur:

“Ogrenciler i¢in matematik her zaman zor olmustur. Bu uygulama ile matematik eglenceli hale gelmis oluyor.”

(016)
“Farkli bir 6grenme metodu oldugu icin bilgiyi bu sekilde 6grenmek eglenceli.”(025)

“Ogrenmeyi kolaylastirdigini ve dersi eglenceli hale getirdigini diisiiniiyorum. Boylece égrencilerin dikkati
derse cekilebilir.” (012)

Calismada yer alan bazi 0gretmen adaylar1 ise Kahoot etkinliklerinin derse hazirlikli gelmeleri konusunda
destekleyici oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda O32 “Derse hazirlikli gelmeme katkist oldu. Keske diger
derslerde kullamisa.” seklinde gbriis belirtirken, O7 “Derse 6n hazirlik yapmis olarak geliyorum. Dersten once
konu hakkinda eksikliklerimi gidermeye ¢alisiyorum.” seklinde goriis belirtmiglerdir. Calismadaki bazi 6gretmen
adaylari, Kahoot uygulamasmin sundugu rekabet ortaminin derse olan katilimlarini artirdigini ifade etmislerdir.
Bu konuda O18 “Yarisma tarzi olmast heyecanl.. Bu durum derste katilimi artirryor.” seklinde goriis
belirtmistir. Buna ek olarak bazi &gretmen adaylari, Kahoot etkinlikleri sayesinde bilgi seviyelerini
gorebildiklerini ifade etmislerdir. Bu konuda 026 “Kendimi degerlendirmemi sagliyor, hangi kisimlarda basarili
oldugumu géorebiliyorum.” seklinde goriis belirtmistir. Ogrenme ¢iktilar1 acisindan ise bazi 6grenciler bu
uygulama sayesinde hizli diistinme ve cevaplama becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Mesleki beceriler
acisindan ise birka¢ 6gretmen adayi, bu etkinler sayesinde Kahoot uygulamasindan haberdar olduklarmi ve bu
uygulamayi gelecekte gorev yaptiklar: siniflarda kullanmayi planladiklarini ifade belirtmislerdir.

3.2.1. Sorunlar

Tablo 6’da sorunlar temasi altinda yer alan teknik ve arag-temelli kategorilerine iliskin kod ve frekans bilgileri
sunulmustur.

Tablo 6.

Sorunlar

Teknik

Internet
Laboratuvar ortami
Bilgisayar
Arac¢-temelli
Rekabet

Uygulama arayiizii
Matematik §gretimi

© A~ O~ 05|

Tablo 6 incelendiginde, teknik sorunlarin Kahoot uygulamasinimn en biiyiik dezavantaji oldugu goriilmektedir. Bu
konu hakkinda O17 “Bilgisayar ve internette sorun oldugu zaman bazi kisiler zor durumda kaliyor.” seklinde
goriis belirtirken, O41 “Internet baglanti hizi yavas oldugu zaman problem yasaniyor.” seklinde goriis
belirtmistir. Caligmada yer alan baz1 6gretmen adaylar1 ise rekabet ortami yiiziinden Kahoot uygulamasinin
kendilerinde stres, gerginlik gibi negatif duygular olusturdugunu ifade etmislerdir. Bu konu hakkinda O8
“Insanin strese kapilmasina neden oluyor. Soruyu dogru cevaplamamn yamnda cevaplama hizi da puam
etkiliyor.”, 027 “Yaris halinde sorular: cevapladigimiz igin bazen bildigimiz sorulart heyecandan yanlis
yanutlayabiliyoruz.”, O12 “Swralamada ilk iice giremedigimiz zaman moral bozucu oluyor.” seklinde goriis
belirtmiglerdir. Calismada yer alan bazi 6gretmen adaylari ise sorular i¢in biiyiik ekrana bakma zorunlulugunu ve
cevaplarm yanitlandiktan sonra degistirilememesini dezavantaj olarak belirtmiglerdir. Buna ek olarak cevap
seceneklerinin sekiller (kare, yuvarlak) ile gosterilmesini de sorun olarak nitelendirmislerdir. Diger yandan bazi
Ogretmen adaylari, Kahoot uygulamasmin matematik 6gretiminde kullanilmasinin yetersiz oldugunu ve uygun
olmadigmni ifade etmislerdir. Bu konu hakkinda 042 “Matematikte her konu alan: icin kullamlabilir oldugunu
diigiinmiiyorum.” seklinde goriis belirtirken, O15 “Matematik dersinde kagit, kalem kullanilmasi daha faydal
olur. Kahoot sadece sozel derslerde kullaniimalr.” seklinde goriis belirtmistir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢aligmada ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina yonelik memnuniyet diizeyleri
ve gortsleri arastirilmistir. Calisma sonuglar1 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina yonelik memnuniyet
diizeyinin ortalamanm {istiinde oldugunu gostermistir. Ogretmen adaylarmin biiyiik bir ¢ogunlugu Kahoot
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uygulamasim1 matematik egitiminde eglenceli bir dgrenme ortamu sundugunu ifade etmislerdir. Ogretmen
adaylar1 Kahoot etkinliklerine katilma konusunda istekli olduklarin1 ve akranlarna Kahoot uygulamasini tavsiye
edeceklerini belirtmislerdir. Ancak sonuglar, Kahoot uygulamasmin &gretmen adaylarmm smav kaygilarini
azaltic1 bir etkiye sahip olmadigini gostermistir.

Kahoot uygulamasi 6gretmen adaylarmin ders Oncesinde verilen gorevleri tamamlayarak derse hazirlikli
gelmelerine ve yeni kavramlari 6grenmelerine imkan saglamistir. Calisma sonuglari, Kahoot uygulamasinin
Ogrenilen kavramlar1 pekistirme ve derse katilimi artirma gibi 6grenme ortamlarinda birgok avantaj sundugu
gostermistir. Onceki calismalar da (Bicen & Kocakoyun, 2018; Bullén vd., 2018; Correia & Santos, 2017;
Chaiyo & Nokham, 2017; Iwamoto vd., 2017; Sar1 & Altun, 2016; Setiawan & Soeharto, 2020; Smith & Brauer,
2018; Wang vd., 2016; Yapict & Karakoyun, 2017; Yidirim & Demir, 2014; Zengin vd., 2017) Kahoot
uygulamasinin 6grenme ortamlarinda 6grenci etkilesimini ve katilimini artirdigmi goéstermistir. Yapict ve
Karakoyun (2017) Kahoot uygulamasinin geleneksel 6gretime kiyasla daha memnuniyet verici ve ilgi ¢ekici bir
etkinlik oldugunu belirtmislerdir.

Bu caligmada Kahoot uygulamasinda yer alan skor tablolari, aninda doniit sistemi ve rekabet ortami gibi
Ozelliklerin 6gretmen adaylari tarafindan olumlu algilandig1 belirlenmistir. Benzer olarak Zarzycka-Piskorz
(2016) tarafindan yapilan ¢aligma sonuglari, oyunlastirilmis dgretimin eglenceli oldugu kadar 6grenci katilimimni
ve motivasyon diizeyini artran bir yontem oldugu gostermistir. Bicen ve Kocakoyun (2018) ise rekabet
ortaminin, dgrencilerin yanit verme agamasinda daha hizli diisiinmeleri konusunda destekleyici oldugunu ve
anlagilmasi zor konular1 6grenmelerine yardimei oldugunu ifade etmislerdir. Buna ek olarak Kocadere (2015),
odiil sisteminin 6grenme ortamlarma yenilik getirdigini; lider tablosunun ise bazi 6grenciler tarafindan herkesin
gorebilecegi bir basari tablosu; bazi 6grenciler tarafindan ise olumsuz sonuglar doguran bir rekabet sistemi
olarak algilanabilecegini ifade etmistir. Dellos (2015) ise skor tablosunda ilk {igte yer alma durumunun
Ogrencilere smif ortaminda taninma firsatint verdigini belirtmistir.

Bu arastirmada 6gretmen adaylarinin biiyiik bir ¢ogunlugu, Kahoot uygulamasinin matematik egitiminde etkili
bir sekilde kullanabilecegini belirtmislerdir. Bu nedenle 6gretmen egitiminde Kahoot ve benzeri uygulamalarin
kullanilmasi, 6gretmen adaylarmnin teknolojik pedagojik alan bilgilerini gelistirmelerine ve ilgi ¢ekici 6grenme
ortamlari olusturmalarina imkéan saglayabilir (Simsek vd., 2017). Bu sonug ile benzer olarak Zengin vd. (2017),
matematik Ogretmen adaylarmim teknolojiyi derslerine entegre etme konusunda Kahoot uygulamasinin
destekleyici oldugunu belirtmislerdir.

Bu caligmada internet baglanti gereksinimi, laboratuvar ortamu gibi sorunlar Kahoot uygulamasinin
dezavantajlar1 arasinda gosterilmistir. Alanyazindaki diger ¢alismalarda (Cetin, 2018; Tetik & Korkmaz, 2018;
Wang & Tahir, 2020; Zengin vd., 2017) Kahoot etkinliklerinde teknolojik altyapmm 6nemli bir bilesen oldugu
goriilmiistiir. Bu sorunun diginda bazi 6gretmen adaylari, Kahoot uygulamasinin smif ortammda demoralizasyon,
stres, gerginlik ve yanlis yapma korkusu gibi negatif duygulara neden oldugunu belirtmiglerdir. Yapict ve
Karakoyun (2017) calismalarinda, skor tablosunun alt siralarinda yer alinmasinin demoralizasyona sebebiyet
verdigi sonucuna ulagmiglardir. Kahoot uygulamasmin yetersiz oldugunu diisiinen bazi 6gretmen adaylari ise
sorulara ve sorularm cevaplari igin ana ekrana bakilmasmi ve cevaplarin sembollerle gosterilmesini dezavantaj
olarak belirtmiglerdir. Buna ek olarak birka¢ &gretmen adayi verilen yanitlarin degistirilememesini Kahoot
uygulamasinin bagka bir dezavantaji olarak belirtmislerdir. Calismada yer alan bazi &gretmen adaylar1 ise
Kahoot uygulamasmm matematik egitiminde kullanilmasinin yetersiz oldugunu ve uygun olmadigmi ifade
etmislerdir. Elde edilen bu bulgunun sebebi, Ogretmen adaylarmin ilk defa bu tarz bir uygulamayi
deneyimlemeleri ve uygulama siirecinde yasanan sorunlar olabilir. Kahoot etkinliklerinde, 6rnegin, takim modu
ve video/yap-poz tarzi iceren sorular kullanilmamustir. Diger yandan bu goriise sahip dgretmen adaylarinin,
matematik egitiminin yalnizca kagit ve kalem kullanilarak yapilabilecegini ifade etmeleriyle geleneksel bakis
acisia sahip olduklari sdylenebilir.

Bu calismada birtakim sinirlhiliklar bulunmaktadir. Birinci olarak Kahoot uygulamasi, 6gretmen adaylarinin bilgi
seviyesini degerlendirmek amaciyla kullanilmamigtir. Gelecekteki ¢aligmalar Kahoot uygulamasini, siireg ve
bigimlendirici degerlendirme gibi 6gretim siirecinin farkli asamalarindaki kullanimini arastirabilir. ikinci olarak,
uygulama siirecinde yer alan bazi Ogretmen adaylarmin Kahoot etkinliklerini bilgisayar ortamimda
gergeklestirmeleri arastirma sonuglarini etkilemis olabilir. Arastirmada kullanilan veri toplama aracinin, mevcut
calismadan farkli olarak giivenirlik katsayis1 hesaplanmamugtir. Ayrica veri toplama aracindaki biitiin maddelerin
olumlu ifadeler igermesi de 6grencileri olumlu ifadeleri yanitlamaya ydneltmis olabilir.

Ogretim siirecinde Kahoot uygulamasin1 kullanmayi planlayan egiticimler i¢in arastirma sonuglar1 ve calismanim
smirliliklart dogrultusunda gelistirilen birtakim oneriler asagida verilmistir:

1- Kahoot etkinliklerinde, yanit siirelerinin uygun belirlenmesi énemlidir. Ornegin; tanim veya kisa-yanit
iceren sorulara kiyasla islem gerektiren sorular i¢in daha fazla siire verilebilir. Buna ek olarak Kahoot
etkinliklerinde uygun sayida sorularin yer almasi 6nemlidir.
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2-

Calismada yer alan katilimcilarin bilyiikk cogunlugu 6gretim siirecinde ilk kez bdyle bir deneyim
yasamiglardir. Bu nedenle bu tarz uygulamalarin lisans derslerinde kullanilmasi, 6gretmen adaylarinin
teknoloji entegrasyonuna yonelik goriislerini olumlu yonde etkilemesi ve bu tarz etkinlikler hakkinda
fikir sahibi olmalar1 a¢isindan etkili olabilir.

Bu c¢alismada takim modu ve video/gorsel bilesen igeren sorular Kahoot etkinliklerinde
kullanilmamistir. Bu kapsamda Kahoot etkinliklerinde; takim modu ve video/gorsel bilesen igeren
sorular yer alabilir. Bu sayede isbirligine dayali 6grenme ortamlar1 ve analiz, sentez ve degerlendirme
diizeylerinde sorular olusturulabilir.

Bu calismada katilimcilara kablosuz internet erigimi sunulmamistir. Caligmadaki katilimcilar biiyiik
bir ¢ogunlugunun mobil telefonlar1 ve internet baglant1 erisimleri olmasina ragmen katilimeilar internet
kotalarin1 tilketmemek ig¢in Kahoot etkinligini bilgisayar ortaminda tamamlamak istemislerdir. Bu
nedenle bu tarz etkinliklerde, teknik problemlerin iistesinden gelebilmek adina 6grencilere kablosuz
internet erisimi sunulabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. INTRODUCTION

In recent years, the use of information and communication technologies has become fundamental in all areas of
life, including higher education. In particular, educators in the 21st century have to adopt technological tools to
carry out more effective teaching in crowded classrooms. Many studies have shown that the use of instructional
technologies in learning environments increases student success and engagement (Saragoglu & Kocabatmaz,
2019). One of the most important subjects in which technology integration is utilized in instructional processes is
mathematics (Akkoc & Yesildere-Imre, 2015). With the new regulations for Turkish educational curricula, it is
recommended to use interactive activities involving appropriate technologies in mathematics courses (Birgin et
al., 2020). Accessible instructional technologies and digital learning contents provide interactive and authentic
environments for discovering mathematical concepts and solving problems (Tim et al., 2019).

With the widespread use of student response systems, gamified learning environments have gained great
popularity (Wang & Lieberoth, 2016). Gamification is defined as the use of game elements and game design
techniques in learning environments (Zarzycka-Piskorz, 2016). Gamified student response systems can be used
effectively in both formative and summative assessment stages of instructional processes (Pektas & Kepgeoglu,
2019). There are many Web 2.0 tools such as Kahoot, Verso, and ClassMarker that educators can use to create
quizzes or surveys easily (Chaio & Nokham, 2017). Many studies in the literature have shown that the Kahoot
application offers diverse learning opportunities. In this context, investigating the opinions and satisfaction levels
of pre-service teachers regarding the Kahoot application is very important in terms of designing innovative and
technology-based learning environments.

In this context, the research questions of the present study are as follows:

1- What are the satisfaction levels of pre-service elementary mathematics teachers regarding the Kahoot
application?
2-  What are the opinions of pre-service elementary mathematics teachers about the Kahoot application?

2. METHOD

This cross-sectional survey study was conducted with 49 pre-service elementary mathematics teachers in the
third year of their degree program. The convenience sampling method was used in identifying participants.
Before the implementation process, many pre-service teachers stated that they did not have any experience with
the Kahoot application. Kahoot activities addressing the subjects of probability and statistics were applied for
these pre-service teachers during the six-week implementation process. A Kahoot satisfaction questionnaire was
used as a data collection tool. Descriptive statistics and content analysis were used in the analysis of data.

3. FINDINGS, DISCUSSION, AND RESULTS

The findings showed that the levels of pre-service teachers’ satisfaction with the Kahoot application were above
average. Many pre-service teachers stated that the Kahoot application was easy to use and entertaining. They
reported being enthusiastic about participating in Kahoot activities and said they would recommend this
application to their peers. The Kahoot application enabled the pre-service teachers to come prepared for lessons
and to learn new concepts by completing the tasks given before the lesson. However, the results also showed that
the Kahoot application did not have a significant effect in reducing their test anxiety.

This study found that gamified learning offered many advantages in the instructional process. Components such
as score tables, instant feedback systems, and competition were positively perceived by the pre-service teachers.
Other findings showed that the Kahoot application effectively led the pre-service teachers to experience positive
feelings such as interest and excitement. Kahoot activities enabled them to remember, reinforce, and review their
prior knowledge. Many of them stated that the Kahoot application could be used effectively in math education.
Similarly, it has been reported that the use of Kahoot and similar applications in teacher education may assist
pre-service teachers in developing their technological pedagogical content knowledge and creating attractive
learning environments (Simsek et al., 2017). Zengin et al. (2017) also concluded that the Kahoot application
supported pre-service mathematics teachers in integrating technology into their lessons.

Some pre-service teachers in the current study indicated technical problems such as system crashes and internet
connectivity as the disadvantages of Kahoot activities. At the same time, it was found that the competitive
environment in Kahoot activities caused negative feelings such as stress, anxiety, and demoralization in some
pre-service teachers. Some stated that the Kahoot application was not suitable for math education. This finding
may be due to the deficiencies in the implementation process and the fact that these pre-service teachers had not
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used such an application before. For example, the team mode, questions with videos, and puzzle-type activities
were not used during the implementation process. Some pre-service teachers stated that looking at the main
screen for questions and displaying answers with symbols were disadvantages of the Kahoot application. The
impossibility of changing answers was also indicated as a drawback.

This study has some limitations. First of all, the Kahoot application was not used to assess the knowledge levels
of pre-service teachers. Future studies could investigate Kahoot activities at different stages of the instructional
process with formative and summative assessments. Secondly, pre-service teachers who had completed Kahoot
activities on school computers might have affected the research results. The fact that all questions of the data
collection tool contained positive statements may have also caused students to respond positively.

Some suggestions developed in line with these research results for educators who plan to use the Kahoot
application within instructional processes are as follows:

1- In Kahoot activities, it is important to determine appropriate response times. For example, additional
time can be granted for questions that require calculations rather than questions with a description or
short answer. It is also important to determine the appropriate number of questions in Kahoot activities.

2- Many participants in the current study had such an experience for the first time in the instructional
process. Therefore, using such applications in undergraduate courses may be effective in positively
affecting pre-service teachers’ views on technology integration and shaping their ideas about such
activities.

3- Kahoot activities can include team mode and video/visual questions. Thus, questions can be created at
analysis, synthesis, and evaluation levels.

4- Although many participants in this study had smartphones and internet connections, the participants
were asked to complete the Kahoot activities on a school computer so as to not consume their internet
quotas. Therefore, in such activities, students can be provided wireless internet access to overcome
technical problems.
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