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Arastirma Makalesi

Ozet: Arastirmanmn  amaci Web 2.0 araglarindan
Kahoot!’un Fen Bilimleri dersinde 6grenci motivasyonuna
etkisini incelemektir. On test ve son test uygulamali,
deney ve kontrol grubunun oldugu yar1 deneysel desenli
aragtirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 Egitim-Ogretim
yilinda, Mugla ilinde bir devlet ortaokulunda 6grenim
goren 43 8. Smuf dgrencisi olusturmaktadir. Calisma 8.
Smif, Fen Bilimleri dersii DNA ve Genetik Kod
tinitesinde ~ gerceklestirilmigtir. ~ Kahoot! destekli
etkinliklerle 6gretimin gerceklestirildigi deney grubunda
22 dgrenci (13 erkek, 9 kiz), ders kitabindan etkinliklerin
yapildigt kontrol grubunda ise 21 6grenci (13 Erkek, 8
kiz) bulunmaktadir. Toplam dort haftada gerceklestirilen
arastrmada veriler, Isin, (2020)
tarafindan  Tirkge’ye “Fen Egitiminde
Motivasyon Olcegi” toplanmustir.  Toplam 22
maddeden olusan motivasyon o&lgeginin  giivenirlik
katsayist  olan  Cronbach  alpha .80  olarak
hesaplanmigtir. Verilerin analizi SPSS 22 programinda
yapilmistir. Analizler sonucunda veriler normal bir
dagilim  gosterdiginden — parametrik  istatistiklerden
eslestirilmis (bagimli) gruplar t testi, farkli gruplar igin
bagimsiz gruplar t testi kullanilmustir. Arastirmanin
sonucunda Fen Bilimleri dersinde Kahoot! destekli
etkinliklerin  yapildigi  deney grubu &grencilerinin
motivasyonlarinin arttigi goriilmiistiir.

Akcay ve Kapict
uyarlanan
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Anahtar Sozciikler: Web 2.0 araclart, Fen

Bilimleri dersi, motivasyon.

Kahoot!,

Abstract: The aim of the research is to examine the
effect of Kahoot!, one of the Web 2.0 tools, on
motivation in the Science course. In the quasi-
experimental designed research, pre-test and post-
test were applied to the experimental and control
groups. The study group of the research consists of
43 8th grade students studying at a public secondary
school in Mugla in the 2020-2021 academic year. In
the study, which was carried out in a total of four
weeks, the data were collected with the "Motivation
Scale in Science Education™ adapted into Turkish by
Ismn, Akcay and Kapict (2020). The Cronbach’s
alpha reliability coefficent of the motivation scale,
which consists of a total of 22 items, was calculated
as .80. Data analysis was done in SPSS 22 program.
Since the data showed a normal distribution as a
result of the analyses, the paired samples t test was
used for the same groups, and the independent
samples t test was used for different groups from
parametric statistics. As a result of the research, it
was observed that the motivation of the students in
the experimental group, in which Kahoot!-supported
activities were carried out in the Science lesson,
increased.

Keywords: Web 2.0 tools, Kahoot!, Science lesson,
motivation.
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Giris
Bilim ve teknolojideki hizli degisimler, bireylerin ve toplumun degisen ihtiyaglari, 6grenme-
ogretme teori ve yaklagimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerde olmasi gereken nitelikleri de
etkilemistir (Milli Egitim Bakanligt [MEB], 2018). Ulkeler bu dogrultuda yenilikei,
sorumlulugunu bilen, elestirel diistinme, problem ¢ézme ve karar verme yetenekleri gelismis
bireyler yetistirebilen bir egitim modeli arayisindadir. Ogretim programlarinda yer alan
kazanimlar Tiirkiye Yeterlilik Cergevesi (TYC) esas alinarak hazirlanmistir. TYC'de 8 ana
yetkinlik belirtilmistir. Bunlar ana dilde ve yabanci dilde iletisim, matematiksel yetkinlik, bilim
ve teknolojideki yetkinlikler, dijital yetkinlik, sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler, inisiyatif
alma ve girisimcilik algisi, kiiltiirel farkindalik olarak verilmistir (Tirkiye Yeterlilikler Cergevesi,
2016). Teknolojinin 6neminin yadsinamayacagi cagimizda egitimde dijitallesme hizla ilerlemekte
olup (Giirleroglu, 2019), bireylerde olmasi hedeflenen dijital yetkinlik, bilgiye erisim ve bilginin
degerlendirilmesi, saklanmasi, iiretimi, sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi

ayrica internet aracilifiyla ortak aglara katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel

beceriler yoluyla desteklenmektedir (MEB, 2018).

Bilimsel bilgi ve teknolojik yeniliklerin hizla arttigi, fen ve teknolojinin her alanda belirdigi
giinlimiiz bilgi ve teknoloji ¢aginda toplumlarin gelecegi fen ve teknoloji 6gretimiyle miimkiindiir
(Dogru ve Kiyici, 2005). Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nda biitiin bireylerin fen
okuryazari olarak yetismesi amaglamis ve oOgrencilerin fen ve miihendislik uygulamalarini
deneyimlemeleri ile iilkemizin bilimsel arastirma ve teknolojik gelisme kapasitesinin
arttilabilecegi belirtilmistir (MEB, 2018). Yapilan gesitli aragtirmalara gore 6grencilere 6gretim
programinin kazanimlarini saglamada sosyal medyanin olumlu etkilerinin oldugu goriilmiistiir
(Alican ve Saban, 2013; Calis-Duman, Aksogan, 2018; ili, 2013; Ko¢ ve Ayik, 2017; Sisman-
Eren, 2014; Tekin, 2016). Bireylerin sosyal aglar, bloglar, mikro bloglar, anlik mesajlagsma
programlari, sohbet siteleri, forumlar gibi internet siteleri ve uygulamalar sayesinde birbirleriyle
yaptig1 diyaloglar ve paylasimlar sosyal medyayr olusturur (Oztiirk ve Talas, 2015). Sosyal
medyanin gelisimiyle ortaya ¢ikan Web 2.0 araglar1 sosyal medya kullanicilarina kendilerini

ifade etme, igerik iiretme ve diger kisilerle paylasma imkan1 vermistir (ili, 2013).

Internetin hayatimiza girmesi ve mobil cihazlarin internete baglanabilme 6zelligiyle toplumda

yasanan mobillesme, insanlarin facebook, twitter, instagram gibi sosyal medya ortamlarinda anlik
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paylasimlarda bulunmalarina olanak saglamaktadir (Ataman-Yengin, 2016). Mobil cihazlar
insanlarin bilgiye erismek, elektronik postalarina bakmak, ders notu hazirlamak ya da daha farkli
egitim amaclh gereksinimlerini karsilamak amaciyla tercih edilmektedir. Boylece gelisen
teknoloji ile mobil uygulamalar egitim ortaminda ihtiyacglar karsilamaya ydnelik 6zellesmektedir
(Ozdamar-Keskin, 2010). Web 2.0 araclar;; HTML gibi bilgisayar dillerini bilmeden belirli
diizeyde bilgisayar okuryazarligi olan kisilerin igerik {iretip paylasabildikleri, birbirleriyle
isbirligi kurabilecegi ¢evrimi¢i uygulamalardir (Akbulut ve Kiyici, 2007).

Web 2.0 araglar ile;

v" Sosyal aglar kullanilabilir (Facebook, Twitter, Instagram vb.),

v" Online igerik yazip gonderilebilir (Kahoot! vb.),

v Igerikler depolanabilir, anket hazirlanabilir (Google Drive vb.),

v Bloglara yazi yazilip yorumlanabilir (WordPress.com vb.),

v Sunu ve ¢alismalar paylagilabilir (Prezi.com vb.),

v Aninda mesaj gonderilebilir (Whatsapp vb.),

v Video, sunu, e kitap, dergi, biilten olusturulup yayinlanabilir (Crook vd., 2008).
Web 2.0 teknolojileri 6grencilerin isbirligi yaparak birbirinden 6grenmesini saglamanin yaninda,
ogrencileri motive ederek eglenceli 6grenme ortamlari olusturur (Denning ve Smith, 1997). Web
teknolojileri 6grencilere bilgiyi iiretme ve diger kisilerle paylasma olanag: sunar. Ogrenci iirettigi
icerigi Facebook, Instagram, Whatsapp gibi Web 2.0 araglariyla paylasarak becerilerini gelistirir
(Anderson, 2007). Ogrenciler Web 2.0 araglarindan facebook gibi sosyal aglara katilarak iletisim
kurar ve sosyallesir (Alexander, 2006). Geleneksel 6gretime kiyasla Web 2.0 uygulamalariyla
yapilan 6gretim 6grencileri daha fazla motive etmektedir (Bush ve Holl, 2011). Web 2.0 aracglar
mobil 6grenmenin yapilabilmesi i¢in gerekli olan ders materyali niteligini tasimaktadir. Web 2.0
uygulamalarinin en 6nemli 6zelligi diger bireylerle etkilesime girmeye imkan saglamasidir

(Burhanna, Seeholzer ve Salem, 2009; Madden ve Fox, 2006).

Web teknolojileri igbirligine dayali 6grenme ile Ogrencileri motive etmeye ve eglenceli bir
ogrenme ortaminin olusmasina yardimci olur (Denning ve Smith, 1997). Ogrencilerin bloglara ve
wikilere katilmalari, iletisim kurarak isbirligi halinde sosyallesmelerini saglar (Alexander, 2006).
Web teknolojilerinin egitim ortaminda fayda saglayan bir baska 6zelligi de bloglar, wikiler, resim

paylasim siteleri ile Ogrencilerin bilgiyi liretmelerini ve paylagma becerisinin gelismesini
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saglamasidir (Anderson, 2007). Web 2.0 araglar1 kullanilan 6grenme ortaminda 6grencilerin
derse kars1 ilgisi artar ve yaratici iriinler olusturmasint miimkiin kilar (Bush ve Holl, 2011).

Gilinlimiizde oldukea ilgi ¢eken ve tercih edilen Web 2.0 araglarindan biri de Kahoot! tur.
Kahoot! Nedir?

Web 2.0 araglarindan Kahoot!, merak ve oyun kelimelerini birlestirerek hayat boyu 6grenmeyi
konu, yas ve yetenek gozetmeksizin hedefleyen iicretsiz bir yazilimdir. Johan Brand, Jamie
Brooker ve Morten Versvik tarafindan 2012 yilinda olusturulan yazilim 2013 yilinda beta
siiriimiiyle kullanima agilmistir (Kahoot, t.y.). Icerik olusturulurken ¢oktan secmeli test,
eslestirmeli test, anket, dogru yanlis, kisa cevap veya bulmaca olusturma firsati veren
uygulamaya bireysel veya grup halinde katilim olabilir. Icerik olustururken sorularda video ve
gorseller kullanilabilmekte ayrica kullanilan videolarin istenilen bolimii istenilen siirede
ayarlanabilmektedir. Ornegin fen dersi igin 6gretmenin video ve gorsellerle sorularmi hazirladig
coktan secmeli test akilli tahtaya yansitilarak, 6grencilerin sorulara d6gretmenin belirledigi stire
icinde akill telefonlarla cevap vermesi saglanabilir. Ogrencilerin bu etkinlige katilabilmesi icin

akilli telefonlarina Kahoot! uygulamasini indirerek veya https://kahoot.it/ adresine giris yaparak

verilen pin kodunu girmeleri gerekmektedir. Ogrenciler isim veya takma ad yazarak teste katilir
ve sorular1 cevaplar. Sorular cevaplanirken dogru cevabin hizli sekilde bulunmasi puan avantaji

saglamaktadir.
Neden Kahoot!?

Kahoot!, 6lgme ve degerlendirme siirecini oyuna  doniistiirerek, Ogrencilerin eglenerek
ogrenmesine olanak vermektedir (Yapict ve Karakoyun, 2017; Ar, 2016). Kahoot!, 6grencilerin
isbirligi igerisinde birlikte Ogrenmelerine firsat taniyarak Ogrenmeyi kalict hale getirme
potansiyeline sahip bir uygulamadir. Takim halinde sorular1 cevaplayan 6grenciler ortak karar
alma becerisi gelistirebilir. Yanlig verilen cevaplar1 tartisarak dogruyu bulma cabalarn
iletisimlerini giiclendirerek 6grenmelerini destekleyebilir (Mete ve Batibay, 2019). Web 2.0
araglarinda olumlu ve olumsuz 6zellikler bulunmaktadir (eTwinning, t.y.). Kahoot! un olumlu ve

olumsuz yonleri Tablo 1‘de belirtilmistir (Mete ve Batibay, 2019).

Tablo 1
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Kahoot! 'un Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Kahoot!

Olumlu Yonleri Olumsuz Yonleri

Tablet, bilgisayar, akill telefon gibi

Aktif katlim saglar. teknolojik araclara ihtiya¢ duyulur.

Ogrencilerin bu cihazlar1 okula getirmesinde
Iletisim becerisini arttirir. (tasima, okul kurallar1, zengin-fakir ayrimi
vb.) sikintilar yasanabilir.

Program arayiizii her ne kadar kolay olsa da
Derse karst ilgi ve motivasyon saglar. programda hazirlik yapmak temel ingilizce
gerektirir.

Coklu 6grenme ortamina firsat verir.

Karar verme becerisini gii¢lendirir.

Alan yazina bakildiginda web 2.0 araglarmin motivasyona etkisinin incelendigi c¢alismalar
bulunmaktadir. Bunlar; ortaokul teknoloji tasarim dersinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin
meydana getirdigi etkiyi 0grenci agisindan degerlendirilmesini (Durak ve Karaoglan Yilmaz,
2019), web 2.0 araglart ile desteklenmis igbirlikli 6grenme ortaminin ortaokul &grencilerinin
akademik basarilar1 ile problem ¢ozmeye yonelik yansitic1 diisiinme becerilerine ve motivasyon
diizeylerine etkisini (Gilindogdu, 2017), 5e modeline gore olusturulan web 2.0 araglar1 ile
gerceklestirilen fen bilimleri 6gretiminin 6grenci basarisina motivasyonuna, tutumuna ve dijital
okuryazarligina etkisinin incelenmesini (Giirleroglu, 2019), 06grencilere iklim degisikligi
konusunda sosyal ag teknolojileri kullanilarak 6grenme ortaminin hazirlanmasini (Karahan ve
Roehrig, 2016), fizik konularinda dijital hikaye kullaniminin motivasyona etkisinin

arastiritlmasini (Karaman, 2013) konu alan ¢alismalardan bazilaridir.

Web 2.0 araglarindan Kahoot!’un motivasyona etkisinin incelendigi ¢alismalara rastlanmaktadir.
Ornegin Turan, Aving, Kara ve Goktas’mn (2016) 6. Sinif Bilgi Teknolojileri ve Yazilim dersinde
yaptiklar1 ¢aligmada Kahoot!’u 6gretim siireclerinde oyunlastirma &zelliginden yararlanarak
kullanmig ve aragtirmalarin sonuglarinda Kahoot! un dersi ilgi ¢ekici kilarak, 6grenme ortamini

zevkli hale getirdigi ve 0Ogrencileri gidiledigi gorilmistiir. Cetin (2018), sosyal bilgiler
621



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2022 Sayi: 62 Sayfa: 617-639

dersinde Kahoot!’u dijital 6lgme araci olarak kullanmis ve betimsel analizler sonucunda
ogrenciler ve 0gretmen motivasyon konusunda olumlu goriisler bildirmistir. Emecen (2019),
Ingilizce kelime dgrenilmesinde Kahoot! uygulanan deney grubu 6grencilerinin yapilan testlerde
basarilarinin daha fazla oldugunu ve Kahoot! ile kelime 6grenmenin eglenceli, motivasyon
arttirict ve kalicilign arttirdigimi  belirtmistir. Ismail vd. (2019), Kahoot!’u tip 6grencilerinin
egitiminde kullanmis ve arastirma sonucunda Kahoot!'un Ogrencileri ¢aligmaya, caligilmasi
gereken konuyu belirlemeye ve ogrendiklerinin farkinda olmaya motive ettigi sonucuna
ulagilmistir. Lin, Ganapaty ve Kaur (2018) tarafindan yapilan arastirmada lisans 6grencilerine
Ingilizce 6gretiminde Kahoot! kullanilmis, dgretim sonunda ogrencilerin motivasyonlarinin
olumlu yonde arttign goriilmiistiir. Medina ve Hurtado (2017), Ingilizce kelime Ogrenmede
Kahoot! kullanmis ve arastirma sonucunda Ogrencilerin motivasyonlarinin arttigi sonucuna
ulasilmigtir. Mete ve Batibay (2019), tarafindan yapilan ve web 2.0 araclarindan biri olan
Kahoot!’un Tiirk¢ce dersinde motivasyona etkisinin incelendigi arastirma sonucunda Kahoot!
etkinlikleri yapilan Tiirk¢e dersinde Ogrencilerin motivasyonunun arttigr gortilmiistiir. Pug
(2020), Tiirk (2019) ve Unal (2018) ingilizce 6grenmede Kahoot!’un etkisini arastirdiklar:
calismalarinda dgretmen veya dgrencilerin Kahoot!’un Ingilizde dil egitiminde kullanilmasina
yonelik olumlu goriis bildirdikleri sonucuna ulagilmistir. Tetik ve Korkmaz (2018), Kahoot! ile
oyunlastirma temelli 06gretim gerceklestirdikleri ve arastirma sonucunda &grencilerin
motivasyonlarinin arrtigr goriilmiistiir. Yapict ve Karakoyun (2017) tarafindan yapilan
calismada, Biyoloji Ogretmeni adaylarina Biyoloji dgretiminde Kahoot! uygulanmistir.
Arastirma sonucunda dgretmen adaylarinin motivasyonlarinin arttigi ve Kahoot! uygulamasi

hakkinda olumlu goriisler bildirdikleri, bulgular arasinda yer almistir.

Fen oOgretiminde web 2.0 araglarmin Ggrencilerin motivasyonuna etkisinin arastirildigi
caligmalara bakildiginda; 7. Smif Viicudumuzda Sistemler iinitesinde web destekli etkinliklerle
ogretimin gerceklestigi ve Ogrencilerin motivasyonlarinin  karsilagtirildigi  (Akgilindiiz ve
Akinoglu, 2017), 7. Smf 6grencilerine fen ve teknoloji dersinde web tabanli materyallerle
desteklenmis Ogretimin Ogrencilerin basari, motivasyon ve tutumuna etkisinin arastirildigi
(Balaman ve Tiiysliz, 2011), fen 6grenme motivasonunu arttirmak i¢in web tabanli 0grenme
ortaminin (WEB-LE) olusturuldugu arastirmalara rastlanmaktadir. Ayrica Sar1 (2019), Web 2.0
araclarina gore tasarlanan Fen Bilimleri dersinin etkililigini inceledigi yiiksek lisans tezinde 14

adet web 2.0 araci belirlenmis ve uygulamanin 9. haftasinda 6lgme araci olarak Kahoot!
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kullanilmistir. Arastirma sonucunda ogrencilerin etkinlikleri tamamlamakta hevesli oldugu

gozlenmistir.

flgili alan yazin taramasi sonucunda Fen Bilimleri dersinde web 2.0 araclarindan Kahoot!
kullanilarak gergeklestirilen 6gretimin 6grencilerin motivasyonlarina etkisinin arastilmasini konu
alan calismalara rastlanmamistir. Ayrica Fen Bilimleri dersi DNA ve Genetik konular1 soyut
kavramlar icermekte (Giil, Ozay-Kdse ve Konu, 2014), genel olarak soyut kavramlarin dgretimi
ve 0grenimi sorunlara yol agmakta ve bu nedenle soyut ve anlagilmasi gii¢ kavramlarin model
olusturma, oyun, animasyon ya da simiilasyon kullanma ile ilgili calismalarin soyut kavramlarin
anlagilmasina katki sagladigi goriilmiistiir (Yurdatapan ve Sahin, 2013). Bu arastirmada “Web 2.0
araglarindan Kahoot!’un Fen Bilimleri dersi DNA ve Genetik Kod Unitesi 6gretiminde
motivasyona etkisi nedir?” sorusu aragtirmanin problem ciimlesini olusturmaktadir. Buna gore

aragtirmanin amacina yonelik alt problemler sunlardir:

1. Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen deney grubu ile mevcut ders
plan1 uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin 6gretim baslamadan 6nce motivasyon
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen deney grubu ile mevcut ders
plan1 uygulanan kontrol grubu dgrencilerinin 6gretim tamamlandiktan sonra motivasyon
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Mevcut ders plani uygulanan kontol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test motivasyon
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen deney grubu 6grencilerinin 6n

test ve son test motivasyon puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
Yontem

Bu ¢alisma nicel aragtirma yontemlerinden biri olan 6n test - son test kontrol gruplu yari deneysel
desen ile yiritiilmistiir. Uygulamada en yakin ¢evrede, hazir olarak bulunan gruplar kullanilarak
zaman tasarrufu saglanabilen yar1 deneysel desenlerde, gruplar kura yoluyla deney ve kontrol
grubu olarak belirlenir (Biyiikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010: 206;
Fraenkel ve Wallen, 2006).

Calisma Grubu
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Arastirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 Egitim-Ogretim Yilinda Mugla ilinde bir devlet
ortaokulunda 8. sinifta 6grenim goéren 43 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada seckisiz olmayan
uygun Ornekleme yontemi (Fraenkel ve Wallen, 2006), calismada arastirmacinin ihtiyaglarini
karsilayacak sekilde arastirmaya olanak saglar (Cohen ve Manion, 1989; Ravid, 1994). Calisma

grubunu olusturan 6grencilerin cinsiyet ve gruplara gore dagilimi Tablo 2°de verilmistir.
Tablo 2

Katilimcilarin Cinsiyet ve Gruplara Gére Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 9 8
Erkek 13 13
Toplam Ogrenci Sayist 22 21

Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplama araci olarak Glynn, Brickman, Armstrong ve Taasoobshirazi (2011)
tarafindan gelistirilen ve Isin, Ak¢ay ve Kapici (2020) tarafindan Tiirkg¢e’ye uyarlanan “Fen
Egitiminde Motivasyon Olgegi” kullamlmistir. Toplam 22 maddeden olusan o6lgekte igsel
motivasyon, kariyer motivasyonu, 6z kararlilik, 6z yeterlilik, not motivasyonu olmak iizere 5 alt
faktori bulunmaktadir. Tiirk¢e’ye uyarlanan 6lgegin maddelerinden 1,2,3,4 i¢sel motivasyonu,
5,6,7,8,9 kariyer motivasyonunu 10,11,12,13,14 &zyeterliligi, 15,16,17,18,19 not motivasyonu,
20,21,22 6z kararlihigi kapsamaktadir. Maddeler “Tamamen Katiliyorum (5), Katiliyorum (4),
Kararsizim (3), Katilmiyorum (2), Hi¢ Katilmiyorum (1)” seklinde 5°li likert olarak
derecelendirilmistir. Olgekten almabilecek en yiiksek puan 110, en diisiik puan 22°dir. Orijinal
Olcegin Cronbach Alfa giivenirlik degeri .92 olarak, Tiirk¢e’ye uyarlanan 6lgegin Cronbach Alfa
giivenirlik degeri ise .83 olarak belirtilmistir. Alt boyutlarinin Cronbach Alpha katsayisi ise i¢sel
motivasyon i¢in 0=.70, not motivasyonu i¢in a=.75, 6z kararlilik i¢in a=.87, kariyer i¢in a=.80 ve
0z yeterlilik i¢in o=.77 dir (Isin, Akcay ve Kapici, 2020). Bu ¢alismada ise, 6lgegin Cronbach
alpha giivenirlik degeri ise .80 olarak, alt boyutlarinin ise i¢sel motivasyon i¢in 0=.42, kariyer
motivasyonu i¢in 0=.58, 0z yeterlilik i¢in 0=.50, not motivasyonu i¢in a=.60 ve 6z kararliklik

icin 0=.55 olarak hesaplanmustir.
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Uygulama Siireci

Uygulama siirecinde zorluk yasanmamasi i¢in deney grubuna Kahoot! tanitilarak etkinlikler
yapilmigtir. Pandemi kosullart nedeniyle esnetilen kosullar ile 6grencilerin okula mobil cihazlar
getirebilmesi kolaylasmis ve okul yonetiminden gerekli izinler alinmistir. Ayrica teknolojinin
hizla gelismesi, FATIH, Bilgisayar Destekli Egitim Projesi ve Milli Egitimi Gelistirme Projesi
gibi projelerle bilgisayar destekli ve web tabanli yazilimlar egitimle harmanlanmigtir. Boylece
Fen derslerinde anlagilmast zor olan soyut kavramlar (Biiyiikkol-Koése ve Cetin, 2018),
bilgisayar destekli egitimle kalic1 hale gelmesi miimkiin kilinabilmistir (Okur ve Unal, 2010).
Ogrencilerin mobil cihazlarla katildiklar1 alistirma etkinliklerinde ortaya ¢ikan aksakliklar
giderilmistir. Alistirma etkinlikleri sirasinda en fazla internet kaynakli baglanma problemi ile
karsilasilmistir. Bu da 6gretmenin kendi internetini paylasima agmasiyla ¢oziilmiistiir. Sekizinci
Smif Fen Bilimleri ders kitabindaki “kendimizi degerlendirelim” kisimlar1 Kahoot!
uygulamasinda soru tiirline goére dogru yanlis ve c¢oktan seg¢meli sorular olarak
dondstiiriilmiistiir. DNA ve Genetik kod tinitesine gegmeden 6nce “Fen Egitiminde Motivasyon
Olgegi” deney ve kontrol gruplarma on test olarak uygulanmustir. Bireyin bilgiyi kendi
yasantilartyla anlamlandirdig1 yapilandirmaci yaklagimda dgretim modellerinden olan ve Bybee
tarafindan gelistirilen SE modeli, dikkat ¢gekme ve On Ogrenmeleri ortaya ¢ikarma (engage),
arastirma (explore), agiklama-anlamlandirma (explain), transfer etme (elaborate) ve
degerlendirme (evaluate) asamalarindan olugmaktadir (Senemoglu, 2011: 623-631).
Yapilandirmaci yaklasgimin 5E modeline gore hazirlanan ders planinda “Degerlendirme”
asamasinda e-materyal olarak hazirlanan, 6lgme ve degerlendirme aract olarak uygulanan
Kahoot! etkinliklerine deney grubu o6grencileri mobil cihazlarla katilmislardir. Her grup
kendine bir rumuz belirleyerek, sorulart birlikte yanitlamislardir. Kontrol grubundaki
ogrenciler “kendimizi degerlendirelim” kistmlarini ders kitabr {izerinde yapmuslardir. Unite
sonunda “Fen Egitiminde Motivasyon Olgegi” deney ve kontrol gruplarina son test olarak
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubuyla yapilan ¢alismalar dort hafta olarak planlanmistir.

Tablo 3 ‘te yar1 deneysel modelin simgesel gosterimi yer almaktadir.
Tablo 3

Yar: Deneysel Modelin Simgesel Gosterimi
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Gruplar On Test Islem Son Test

Kahoot!
Etkinlikleriyle
Deney Motivasyon Olgegi Desteklenmis Motivasyon Olcegi
Ders Plani ile
Ogretim

Mevcut Ders

Plani ile Ogretim Motivasyon Olgegi

Kontrol Motivasyon Olgegi

Verilerin Analizi

Veriler SPSS 22 programina aktarilarak analiz edilmistir. Oncelikle garpiklik-basiklik katsayist
hesaplanmis ve verilerin normal dagilim gosterdigi bulunmustur. Kavuncu’ya (1995) gore egrilik
(Skewness), dagilimin simetriden sapmasi1 ve diklik (Kurtosis), dagilimin sivriligi, basiklik
hakkinda fikir verir (Akt. Ozer, 2007). Veri dagilimi -1 ile +1 arasinda (Skewness ve Kurtosis)
oldugundan, parametrik istatistiklerden yararlanilabilir (Hair, Black, Babin, Anderson ve Tatham,
2013). Ak (2008) tarafindan gozlem sayisi 30’un altinda oldugunda Shapiro-Wilk Testi tavsiye
edilmektedir (Akt. Can, 2018). Calisma gruplarinda deney ve kontrol gruplarindaki 6grenci
sayilari 30°dan az oldugu igin gruplarin normal bir dagilima sahip olup olmadigir Shapiro-Wilk
bulgularina gore belirlenmistir. Shapiro Wilk tablosundan elde edilen p (6nemlilik degeri)
0,05’den biliyiik ise grup normal dagilim gosterirken deger 0,05°den kiiglik ise grup normal

dagilim gostermemektedir. Normallik testi bulgular1 Tablo 4 ‘te verilmistir.
Tablo 4

Fen Egitiminde Motivasyon Olcegi Normallik Testi (Shapiro-Wilk) Bulgulari

Grup Shapiro-Wilk p
Deney 6n test 0.980 0.915
Kontrol 6n test 0.931 0.142
Deney son test 0.948 0.288
Kontrol son test 0.945 0.273
Deney 0n test — son test 0.973 0.387
Kontrol 6n test — son test 0.933 0.162
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Tablo 4 incelendiginde, normallik testlerinden Shapiro-Wilk bulgularina gore deney ve kontrol
gruplarina, “DNA ve Genetik Kod” iinitesinde uygulanan Fen Egitiminde Motivasyon Olcegi 6n
test ve son test puanlarinin normal dagilim gosterdigi (p>0.05) belirlenmistir. Bu veriler 15181inda
kontol ve deney gruplarinin 6n test ve son test verilerinin analizinde parametrik istatistikler
kullanilmistir. Gruplar aras1 6n test ve son test karsilastirmalar i¢in “bagimsiz orneklemler t
testi”, grup ici karsilastirmalar igin “bagimli &rneklemler t testi” kullanilmistir. Istatistiksel

hesaplamalarda anlamlilik diizeyi .05 olarak alinmistir.
Bulgular

Arastirmanin 1. alt problemi olan “Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen
deney grubu ile mevcut ders plani1 uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin 6gretim baslamadan
once motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna iligkin bagimsiz

orneklemler t testi uygulanmis ve bulgular Tablo 5 ‘te verilmistir.
Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubu Fen Egitiminde Motivasyon Olgegi On Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz
Orneklemler t Testi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 22 88.00 9.222 41 0.245 0.808
Kontrol 21 87.33 8.586

Tablo 5 incelendiginde DNA ve Genetik Kod Unitesi dgretim &ncesinde uygulanan fen
ogretiminde motivasyon dlgegi puan ortalamalar1 deney grubu igin X=88.00, kontrol grubu igin
ise X=87.33 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin dgretim
oncesinde fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarinda anlaml bir fark yoktur (p=0.808, p > 0.05).

Yani deney ve kontrol gruplar1 6gretim 6ncesinde motivasyon bakimindan denktir.

Aragtirmanin 2. alt problemi olan “Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen
deney grubu ile mevcut ders plant uygulanan kontrol grubu &grencilerinin Ggretim
tamamlandiktan sonra motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna iliskin

bagimsiz 6rneklemler igin t testi uygulanmis ve bulgular Tablo 6‘da verilmistir.

627



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2022 Sayi: 62 Sayfa: 617-639

Tablo 6

Deney ve Kontrol Grubu Fen Egitiminde Motivasyon Olcegi Son Test Puanlarina Iliskin
Bagimsiz Orneklemler t Testi Sonuglart

Gruplar N X S sd t p
Deney 22 95.86 1.355 41 3.534 0.01
Kontrol 21 88.00 1.780

Tablo 6 incelendiginde DNA ve Genetik Kod Unitesi dgretim sonrasinda uygulanan fen
ogretiminde motivasyon dlgegi puan ortalamalar1 deney grubu igin X=95.86, kontrol grubu igin
ise X=88.00 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin dgretim
sonrasinda fen 0grenmeye yonelik motivasyonlarinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir
(p=0.01, p < 0.05). Bu durum Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen fen egitiminin yapildigi deney
grubu 6grencilerinin motivasyonlarinin kontrol grubu 6grencilerine gore yiliksek olduguna isaret
etmektedir.

Aragtirmanin 3. alt problemi olan “Mevcut ders plani uygulanan kontol grubu dgrencilerinin 6n
test ve son test motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna iligkin bagimli

orneklemler i¢in t testi uygulanmis ve bulgular Tablo 7°de verilmistir.
Tablo 7

Kontrol Grubu Fen Egitiminde Motivasyon Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin
Bagimli Orneklemler t Testi Sonuglari

Kontrol Grubu N X S sd t p
On Test 21 87.33 8.586 20 -2.000 0.059
Son Test 21 88.00 8.160

Tablo 7°de kontrol grubuna 6gretim Oncesi uygulanan fen 6gretiminde motivasyon olgegi puan
ortalamalar1 X=87.33, standart sapmasi 8.586, Ofretim sonrasi uygulanan fen Ogretiminde
motivasyon Olgegi puan ortalamalar1 X =88.00, standart sapmasi 8.160 olarak bulunmustur.
Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir
(p=0.059, p > 0.05). Bu sonug¢ kontrol grubu o&grencilerinin Ogretimden Once ve sonra

motivasyonlarinin degismedigini gostermektedir.
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Arastirmanin 4. alt problemi olan “Web 2.0 araglarindan Kahoot! etkinlikleriyle desteklenen
deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?” sorusuna iligkin bagimli 6rneklemler i¢in t testi uygulanmis ve bulgular Tablo 8‘de

verilmistir.
Tablo 8

Deney Grubu Fen Egitiminde Motivasyon Olcegi On Test ve Son Test Puanlarina Iliskin Bagimli
Orneklemler t Testi Sonuclari

Deney Grubu N X S sd t p
On Test 22 88.00 9.222 21 -7.570 0.000
Son Test 22 95.86 6.356

Tablo 8’de deney grubuna Ogretim Oncesi uygulanan fen egitiminde motivasyon Glgegi puan
ortalamalar1 X =88.00, standart sapmasi 9.222, Ogretim sonrasi uygulanan fen egitiminde
motivasyon dlcegi puan ortalamalar1 X=95.86, standart sapmas1 6.356 olarak bulunmustur. Deney
grubunun On test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine anlamli bir fark
bulunmaktadir (p=0.000, p < 0.05). Buna goére deney grubu Ogrencilerinin motivasyonlari

Kahoot! destekli 6gretimden sonra artmistir.

Motivasyon 6l¢eginin 5 alt faktoriine yonelik 6n test ve son test karsilastirmalar1 yapilmistir. Bu

karsilagtirmalar Tablo 9’da verilmistir.
Tablo 9

Deney ve Kontrol Gruplarimin On Test ve Son Test Motivasyon Alt Boyutlar: Ortalama Puanlar
ve MANOVA Sonuclar

ON TEST SON TEST
MOTIVASYON  GRUP N X S N X S sd F p
icsel Deney 22 17.50 1.68 22 18.09 1.34
Min puan=4 Kontrol 21 16.19 2.48 21 16.38 203 141 10.66 0.002

Max puan=20 Toplam 43 1686 218 43 1725  1.90
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Kariyer Deney 22 20.81 2.63 22 22.22 1.84

Min puan=5 Kontrol 21 19.80 2.63 21 19.90 252 1-41 1190 0.001

Max puan=25 Toplam 43 20.32 2.65 43 21.09 2.47

Oz Yeterlilik ~ Deney 22 1822 279 22 2027 227

Min puan=5 Kontrol 21 19.71 2.43 21 19.71 243 141 060 0.441

Max puan=25 Toplam 43 18.95 2.69 43 20.00 2.34

Not Deney 22 20.45 2.75 22 23.09 1.30

Min puan=5 Kontrol 21 19.95 2.49 21 20.14 239 1-41 2545 0.000

Max puan=25 Toplam 43 20.20 2.61 43 21.65 2.40

Oz Kararhlhk Deney 22 11.00 2.11 22 12.18 1.50

Min puan=3 Kontrol 21 11.66 2.30 21 11.85 185 1-41 040 0.530

Max puan=15 Toplam 43  11.32 221 43 1202 166

Tablo 9°da deney ve kontrol gruplarinin motivasyon son test puan ortalamalari incelendiginde,
deney grubu o6grencilerinin igsel, kariyer, 6z yeterlilik, not ve 6z kararlilik motivasyon puan

ortalamalarinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha yiiksek oldugu gézlenmektedir.

Deney ve kontrol gruplart 6grencilerinin derse karsi motivasyonlarina iliskin igsel, kariyer, 6z
yeterlilik, not ve 6z kararliklik motivasyon puanlar1 arasindaki farkliliklar karsilastirmak i¢in ¢cok
degiskenli ANOVA (MANOVA) analizi yapilmistir. MANOVA sonuglari, motivasyon dlgegi alt
faktor puanlarinin anlamli farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir, Wilks Lambda (A)=0.575,
F(15, 215)=3.19, p<.01. Bu bulgu motivasyon alt boyutlarinin deney ve kontrol gruplarina gore

degistigini gosterir.

Buna gore, motivasyon 6l¢egi i¢sel motivasyon [F(1-41)=10.665; p<0.05], kariyer motivasyonu
[F(1-41)=11.900; p<0.05] ve not motivasyonu [F(1-41)=25.457; p<0.05] puanlar1 deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli farklilik gosterirken, 6z yeterlilik [F(1-41)=0.606; p>0.05] ve 6z
kararlilik [F(1-41)=0.401; p>0.05] motivasyonu puanlart deney ve kontrol gruplari arasinda

anlamli bir fark gostermemistir.
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Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Arastirmada 8. Smif DNA ve Genetik Kod Unitesinin 6gretiminde web 2.0 araglarindan Kahoot!
kullanilmasmin 6grencilerin  motivasyonuna etkisini belirlemek amaglanmig ve Kahoot!
etkinlikleriyle desteklenen deney grubu 6grencilerinin motivasyonlarinda anlamli bir artis oldugu
sonucuna ulasilmistir. Kahoot! ile 06grencilerin motivasyonunun artmasiin nedenlerinin
Kahoot!"un dersi dikkat ¢ekici kilmasi ve ogretim siirecini oyunlastirmast oldugu sdylenebilir.
Aragtirmada motivasyon Glgeginin son test puanlarina gére deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin 6gretim sonrasinda fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarinda deney grubu lehine
anlamli bir fark oldugu gorilmistir (p=0.01, p < 0.05). Yani Kahoot! destekli etkinlikler
gerceklestirilen deney grubu 6grencilerinin motivasyonlari mevcut ders plan1 uygulanan kontrol
grubu Ogrencilerine gore anlamli olarak artmigtir. Aragtirmadan elde edilen bu sonu¢ Fen
ogretiminde web 2.0 araglarinin motivasyona etkisinin arastirildigi calismalarla ortiismektedir
(Akgiindiiz ve Akimoglu, 2017; Balaman ve Tiysiiz, 2011; Sar1, 2019; Wang ve Reeves, 20006).
Bununla birlikte ¢esitli alanlarda Kahoot! ‘un motivasyona etkisinin incelendigi ¢alisma sonuglari
ile de paralellik gostermektedir (Cetin, 2018; Emecen, 2019; Ismail, Ahmad, Mohammad, Mat
Nor, Mat Pa, 2019; Lin, Ganapaty ve Kaur, 2018; Medina ve Hurtado, 2017; Mete ve Batibay,
2019; Pug, 2020; Tetik ve Korkmaz, 2018; Turan, Aving, Kara ve Goktas, 2016; Yapict ve
Karakoyun, 2017). Ayrica web 2.0 araglarinin motivasyona etkisinin incelendigi g¢alismalar
aragtirma bulgularini destekler niteliktedir (Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019; Giindogdu, 2017;
Giirleroglu, 2019; Karaman, 2013; Karahan ve Roehrig, 2016).

Aragtirmalardan elde edilen sonuglar 1g1ginda Kahoot! etkinlikleri yapilan Fen Bilimleri dersinde
ogrencilerin motivasyonu artmistir. Bunun nedeninin &grencilerin  Kahoot! etkinliklerini
tamamlamakta hevesli oldugu, Kahoot!'un 6grenme siirecini oyunlastirdigi ve dikkat g¢ekici
kildig1 sdylenebilir. Yapict ve Karakoyun (2017) tarafindan yapilan aragtirmanin bulgularinda
Kahoot! uygulamalari sayesinde motivasyon diizeylerinin arttig1 6gretmen adaylariin Kahoot
uygulamalarina iligskin kalicihig arttirdigi, derslerin daha eglenceli gecmesini ve aktif katilimi
sagladigr i¢in gelecekte kullanmayr disiindiikleri gibi olumlu goriisleri yer almaktadir.
Ogrencileri daha aktif kilan ve eglenerek Ogrenebilmelerine firsat veren Kahoot!’un dgrenme
slirecine entegre edilmesi, sadece 6grenme agisindan degil ayn1 zamanda 6grencilere dijital, bilim

ve teknolojideki yetkinlikleri kazanmasi ve gelistirmesi acisindan da biiylik 6nem tasimaktadir.
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Pandemi siirecinde daha da 6nem kazanan web 2.0 uygulamalarindan Kahoot! 6grencileri derse
kars1 motive ederek hem egitimin kalitesini arttiracak hem de dgrencileri teknoloji kullanimina

kars1 yetkin hale getirecektir.

Sonraki arastirmalar i¢in su Onerilerde bulunulabilir:

e Arastirma sonuglarmna goére Kahoot! ile zenginlestirilen ders planinin &grencilerin
motivasyonunu arttirmistir. Dersi eglenceli bir sekilde geciren 6grencilerin 6grenmesi de
daha kalic1 olmasi ongoriilmektedir. Bu nedenle sonraki arastirmalarda basar1 ve kalicilik

testi uygulanabilir.

e Bu arastirmada Web 2.0 araglarindan Kahoot!’un motivasyona etkisi arastirilmistir. Farkli

Web 2.0 araglari ile ¢aligmalar yiiriitiilebilir.

e Sonraki ¢alismalarda Kahoot!’un akademik basari, tutum, kalicilik gibi farkli degiskenlere

etkisi arastirilabilir.

e Aragtirma 8. smif Ogrencileriyle, 8. smif DNA ve Genetik Kod {initesinde
gerceklestirilmistir. Kahoot! farkli iinitelerde, ilkdgretimin farkli kademelerinde, orta

ogretim ve lisans 6grencilerine de uygulanabilir.
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Web 2.0 tools not only enable students to learn from each other by collaborating, but also create
fun learning environments by motivating students. Kahoot!, one of the Web 2.0 tools, is a free
software that combines the words curiosity and play, aiming at lifelong learning regardless of
subject, age or ability. While creating content, there can be individual or group participation in
the application, which gives the opportunity to create a multiple choice test, matched test or
survey. Videos and images can be used in questions, and the desired part of the videos used can
be adjusted in the desired time. Kahoot! is an application that has the potential to make learning
permanent by giving students the opportunity to learn together in collaboration. Students who
answer questions as a team can develop joint decision-making skills. Efforts to find the truth by
discussing the wrong answers can strengthen their communication and support their learning.
When the studies investigating the effect of Kahoot!, one of the Web 2.0 tools, on motivation
were examined, it was seen that Kahoot increased motivation in general. As a result of the
literature review, there were no studies on the effect of teaching with Kahoot in the science
course on the motivation of the students. For this reason, the aim of the research is to investigate
the effect of Kahoot!, one of the Web 2.0 tools, on motivation in teaching the DNA and Genetic

Code unit of the Science course.
Method

In the research, "Semi-experimental Design" with pre-test post-test control group, which is one of
the quantitative research methods, was used. The study group of the research consisted of 43 8th
grade students studying in a state secondary school in Mugla in the 2020-2021 academic year.
The "Motivation Scale in Science Education”, which was developed by Glynn, Brickman,
Armstrong, and Taasoobshirazi (2011), and adapted into Turkish by Isin, Ak¢ay and Kapici
(2020), was used as a data collection tool in the research. Consisting of 22 items in total, the scale
has 5 sub-factors: intrinsic motivation, career motivation, self-determination, self-efficacy, and
mark motivation. The items were rated as a 5-point Likert scale as "I totally agree, | agree, | am
undecided, 1 do not agree, | do not agree at all". The highest score that can be obtained from the
scale is 110, and the lowest score is 22. The Cronbach Alpha reliability value of the original scale

was .92, and the Cronbach Alpha reliability value of the Turkish scale was .83.

Findings
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The first sub-problem of the resecarch is “Before the teaching started, is there a significant
difference between the motivation scores of the experimental group supported by Kahoot!
activities, one of the Web 2.0 tools, and the control group students, whose current lesson plan
was applied?”. Independent samples t-test was applied for the question. When the data were
examined, it was seen that there was no significant difference in the motivation of the students in

the experimental and control groups towards learning science before teaching.

The second sub-problem of the research is “After the teaching was completed, is there a
significant difference between the motivation scores of the experimental group supported by
Kahoot! activities, one of the Web 2.0 tools, and the control group students, whose current lesson
plan was applied?". The t test was applied for independent samples related to the question.
Accordingly, it was determined that there was a significant difference in favor of the
experimental group in the motivation of the students in the experimental and control groups

towards learning science after the instruction.

The third sub-problem of the research is “Is there a significant difference between the pre-test and
post-test motivation scores of the control group students whose current lesson plan is applied?”
The paired samples t test was applied for dependent samples related to the question. When the
data were analyzed, no significant difference was found between the pre-test and post-test scores

of the control group.

The fourth sub-problem of the research is “Is there a significant difference between the pre-test
and post-test motivation scores of the experimental group students supported by Kahoot!
activities, one of the Web 2.0 tools?” The paired samples t test was applied for dependent
samples related to the question. Accordingly, there is a significant difference between the pretest
and posttest scores of the experimental group in favor of the posttest scores.

Discussion and Results

In the study, it was aimed to determine the effect of Kahoot!, one of the web 2.0 tools, on the
motivation of students in the teaching of the 8th Grade DNA and Genetic Code Unit. It was
concluded that there was a significant increase in the motivation of the experimental group

students who were applied Kahoot!. It can be said that the reason for this is that Kahoot! makes
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the lesson remarkable and gamifies the teaching process. In the study, according to the post-test
scores of the motivation scale, it was observed that there was a significant difference in favor of
the experimental group in the motivation of the students in the experimental and control groups
towards learning science after the instruction. In the light of the results obtained from the
research, the motivation of the students increased in the Science course where Kahoot! activities
were carried out. It can be said that the reason for this is that students are eager to complete
Kahoot! activities, and Kahoot! gamifies the learning process and makes it remarkable.
Integrating Kahoot! into the learning process, which makes students more active and allows them
to learn while having fun, is of great importance not only in terms of learning, but also in terms of
acquiring and improving students' digital, science and technology competencies. Kahoot!, one of
the web 2.0 applications that has become more important during the pandemic process, will
motivate students towards the lesson, increasing the quality of education and making students

competent against the use of technology.

ETIiK BEYAN: “Web 2.0 Araglarmin Fen Bilimleri Dersi DNA ve Genetik Kod Unitesinde
Motivasyona Etkisi: Kahoot! Ornegi” baslikli calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alint1
kurallarina uyulmus; toplanan veriler lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamistir ve veriler
toplanmadan énce Mugla Sitk1 Kogman Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik
Kurulu’ndan 14.04.2021 tarih ve 146 sayili etik izni alimmustir. Karsilasilacak tiim etik ihlallerde
“Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yaym Kurulunun” higbir
sorumlulugunun olmadigi, tim sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu caligmanin
herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gdnderilmemis oldugunu taahhiit

ederim.
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