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0Oz

Son donemde yasanan kiiresel Pandemi’nin egitim {izerine etkilerine bakildiginda
ozellikle iilkemizde dersler cevrimi¢i veya cevrimdisi olarak verilmektedir. Yiiz yiize
egitimin yerini tam olarak almasi miimkiin olmasada bu durum ozellikle yabanci dil
ogretiminde 0grenmenin verimli olabilmesi i¢in yardimc1 uygulamalarin kullanimimni zorunlu
hale getirmistir. Bilgisayar ve Internetin hizli gelismesi ile kisilerin bilgiye ulasma hiz1 da
paralel olarak artis gostermektedir. Bu hizli ilerleme biitlin alanlarda oldugu gibi 6gretim
alanina da yansimistir. Coklu ortam (multimedya) bilesenlerini iceren yeni teknolojiler birden
fazla duyu organina hitap ederek etkilesimi daha iist diizeye ¢ikartmaktadir. Yani, yabanci dil
egitiminde 6greniciye verilmek istenen kazanimlar; duydugunu anlama, okudugunu anlama,
konusma ve yazma becerileridir. Bunlar1 da Internet ve cesitli uygulamalar vasitasiyla
gergeklestirilebilecegi diistiniilmektedir. Bu nedenle uzaktan ve ylz ylze egitimde de
kullanilabilen, 6grenicinin 6grenmis oldugu bilgileri pekistirmek i¢in oyun temelli olarak
hazirlanabilen Web 2.0 uygulamalar1 olan Kahoot! ve Quizizz ele almmustir. Ozellikleri

betimlenmis, olumlu ve olumsuz yonleri ile karsilagtirmalar1 yapilmastir.
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Abstract

Considering the effects of the recent global Pandemic on education, lessons are given
online or offline, especially in our country. Although it is not possible to exactly replace face-
to-face education, this situation has made the use of assistive applications necessary for
learning to be efficient, especially in foreign language teaching. With the rapid development
of computers and the Internet, the speed of accessing information is increases in parallel. This
rapid progress has been reflected in the field of education as in all other areas. New
Technologies, including multimedia components, increase interaction to a higher level by
addressing more than one sensory organ. In other words, the achievements to be given to the
learner in foreign language education; listening comprehension, reading comprehension,
speaking and writing skills. It is considered that these can be found via the Internet and
various applications. For this reason, Kahoot! and Quizizz are a Web 2.0 applications that can
be used in remote and face-to-face education and can be prepared on a game basis to reinforce
the knowledge learned by the learner. The mentioned applications are examined in the article
by comparing their advantages and disadvantages.
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NHTepaKkTHBHBIC NPUIOKEHUSI B 00yUeHUH HHOCTPAHHOMY SI3bIKY:
“Kahoot! u Quizizz”

Cepnap Mbuivas”
ORCID: 0000-0002-4970-8275

Pesrome

YuutbiBas BIMSHUE TIIOOATBPHOW NaHAEMHUHM Ha oOpa3oBaHHE B TOCIEAHHUE TOJIBI,
YPOKH TIPOBOJSTCS B pPEXKUME OHJIAWH WU o(uaitH, 0COOGHHO B Hallell cTpaHe. XOTs
MOJIHOCTBIO 3aMEHUTh OYHOE OOy4yeHHEe HEBO3MOXKHO, JTa CHUTyaluss I@puBela K
WCIOJIb30BAaHUIO  BCIIOMOTATENbHBIX  NPUJIOKEHUH, HEOOXOJUMBIX JUIsl  MOBBIIIEHUS
3¢ dexTuBHOCTH 00y4eHHs, OCOOEHHO Mpu OOy4eHHMH HWHOCTPAHHOMY S3bIKy. Bmecte ¢
OypHBIM pa3BUTHEM KOMIBIOTEPHBIX TEXHOJOTMI U VIHTepHeTa yBenuuMBaeTCs CKOPOCTb, C
KOTOPOM JIOAM TMOJIy4aloT JOCTyHn K uHpopManuu. ITOT OBICTPBIA Mporpecc Hauienl
oTpaxkeHue B cepe oOpa3zoBaHMs, KaK U BO Bcex Apyrux obmactsax. Kak yrBepxknaer Acnan
(2017), HOBBIE TEXHOJIOTUH, BKJIIOUAs MYIbTUMEIUMHBIE KOMIIOHEHTHI, BO3EUCTBYIOT OoJee,
4YeM Ha OJUH OpraH YyBCTB, BBIBOJS, TEM CaMbIM, B3aUMOJICHCTBHE Ha 0Oojiee BBICOKUI
ypOBeHb. JIpyrumMu cioBamu, JOCTHXKEHHS ydallerocsi B 0Oy4eHHMM WHOCTPAHHOMY SI3BIKY
3aTparuBalOT BCE YPOBHU OOydeHUs; ayIupOBaHHE, MOHMMaHWE MPOYUTAHHOTO, YCTHas M
MUCbMEHHAsi pedb. Pa3nuuHble MPHIOKEHUS IMOMOTaloT JOCTUTHYTh JaHHBIX IIeJiei.
[Tpunoxenus Kahoot! u Quizizz! - 3to npunoxxenus Web 2.0, KOTOpble MOXHO MCIOJIB30BaTh
B JIMCTAHIIMOHHOM M OYHOM OOy4YEHHH M KOTOpPbIE MO>KHO IMOJI'OTOBUTH HA UTPOBOM OCHOBE
JUI 3aKpeIUIeHUs 3HAHWM, MOJNyYEHHBIX ydalluMcs. B cTarbe ymoOMsHYTbIE HPUIIOKEHUS
paccMOTpEHBI B COMOCTABICHHUH, BBISIBICHBI UX MPEUMYILECTBA U HEI0CTaTKU.

KuaroueBble cioBa: »osnekrpoHHoe oOydenne, Web 2.0, Kahoot!, Quizizz,
MPENoAaBaHUENHOCTPAHHBIX S3BIKOB, CUCTEMBI YIIPABICHUS 00yYCHHEM.
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Giris

Ozellikle Bilgisayar ve Internet teknolojilerindeki ani ve hizli gelismeler, kisilerin ve
toplumlarin iletisimini ve ulagilabilen bilginin paylasiimasinin daha kolay yapilmasini
saglamistir. Bu 6zgiirlik her alana oldugu gibi yabanci dile olan ilgiyi de arttirmistir. Bu
durum egitimcileri yeni ve etkili egitim modelleri bulma arayisma yonlendirmistir. Son
yillarda yasanan hizli gelisim egitim alanmi da her yonden etkilemistir. Yeni kaynaklara ve
egitim modellerine ulasma konusunda yabanci dil egitimi bu gelismelere en fazla ihtiyac
duyan alanlardandir.

Yabanci dil 6grenimi sadece o dili kapsamadigi gibi, kiiltlir, yasam big¢imleri ve
diisiince tarzlarmin 6grenilmesi de 6nemlidir. Bu nedenle o dili konusan kisilerin sesleri,
gorintiileri ve kiiltiir ile iligkili her seyin e-6grenme ortamlar1 araciligiyla ders i¢in materyal
olarak kullanilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Aslan (2017), yukarida belirtilen noktalara
ek olarak ne kadar ¢ok duyu organi 6grenme dahil olursa, 6grenme o kadar dogru ve etkili
olacagini, bu nedenle ¢oklu ortam (multimedya) bilesenlerini igeren yeni teknolojiler birden
fazla duyu organina hitap ederek etkilesimi daha {ist diizeye ¢ikardigmi belirtmektedir.? Yani,
yabanci dil egitiminde Ogreniciye verilmek istenen kazanimlar; duydugunu anlama,
okudugunu anlama, konusma ve yazma becerileridir. Bunlar1 da Internet ve g¢esitli
uygulamalar vasitasiyla gerceklestirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Her 6grenicinin farkli ilgi ve ihtiyaglara sahip olmasindan dolay1 etkili bir 6gretim igin
ogretici, sinif i¢indeki etkinlikleri 6grencilerin 6grenme Ozelliklerini dikkate alarak diizenler.
Sadece bu nokta bile goz Oniinde bulundurularak yabanci dil 6gretiminde bilgisayar
programlarinin ve uygulamalarinin kullanilmasi bir zorunluluk olarak goriilebilmektedir.
Uzaktan egitim yoluyla yabanci dil 6gretiminde de diger alanlarda oldugu gibi 3 temel 6ge

bulunmaktadir; 6greten, 6grenen ve dgretim ortami.

e Ogretici, uzaktan egitim icin gerekli alt yapiy1 hazirlar.
e Ogrenici, kendisine uygun bir 6grenme stratejisi belirler.
e Ortam (radyo/televizyon/bilgisayar/internet/basili materyal/ telefon, vb.) segilir,

secilen ortama gore hazirlanmig olan uygun materyal kullanilir.

1Ozgiir Aslan, “Ogrenmenin Yeni Yolu: E- Ogrenme”, Firat Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi C. 16 S.2,
Elazig 2006 s. 121-131.
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Ozellikle yasanan Covit -19 Pandemisi, uzaktan egitimin yani sira kisisel 6grenime
yonelik caligmalarin ve bireysel egitimi onemli bir noktaya getirmistir. Sinavlarin dahi
cevrimici olarak yapildigi bu donemde verilen derslerin yani sira alistirma ve kisa smavlarin
Ogreniciyi glidiileyici ve motive edici etmenler olarak web uygulamalar1 verilebilmektedir.
Burada web teknolojisi hakkinda bilgi verildikten sonra web teknolojilerin kullanildig1 egitim

uygulamalar1 irdelenecek ve ¢alisma i¢in uygun olan uygulama belirlenecektir.

1-Egitim Alaninda Web Teknolojileri

Web, World Wide Web (WWW — Diinya Capinda Ag) ifadesinin kisaltilmis halidir.
Internet teknolojisinin son kullaniciya ne sekilde gdriinecegine belirleyen ortam veya platform
olarak ifade edilebilir. Ilk olarak, CERN’de yazilim miihendisi olan Tim Berners-Lee 2
tarafindan hayata gecirilmistir. Amag, Internet ortaminda bilginin taranmasinda ve diger
kullanicilarla iletisime ge¢mek isteyen kullanicilarin daha kolay ve etkin bir sekilde gerekli
islemleri yapabilmesidir.  Yani, iletisimi belirlenmis bir arayiiz {izerinden yapilmasmi
saglamistir. Web genel anlamda sadece yazilimsal bir arayiizii degil, bu yap1 iizerinde
gerceklestirilen iletisim siire¢lerini ihtiva eden bir¢ok protokol ve kurallar icermektedir. Web
icin agiklanabilecek bir¢ok konu, kavram ve alt-teknolojiler bulunmaktadir. Burada Web’in
giiniimiiz kosullarina kadar nasil bir degisim, hatta bagka bir deyisle evrim siireci gecirdigine
deginilmistir.

Web ortaminin, ilk ortaya ¢ikisindan gliniimiize kadar ge¢irmis oldugu degisimler
sonucu diger uygulamalar daki gibi 1.0’dan baglayarak farkli versiyonlardan bahsetmek
miimkiindiir. Giiniimiizde Internet Web sitelerine ve uygulamalarina giris yaparken, siirekli ve
sabit bir yapida, islevde olan bir ortam icerisinde degil tersine teknolojik gelismeler ve
Internet kullanicilarinin ihtiyaclar1 dogrultusunda degisip gelisim gosteren bir ortamda yer
almaktadir. Yani kendisini siirekli gelistiren ve bu islemleri ihtiyaclara gore gerceklestiren
kisilerin tarafindan yenilenmekte ve gelismektedir. Bu noktada, giinimiize kadar olan ve
yakin gelecekte olmasi muhtemel kabul edilen Web platformu nesillerini su sekilde

aciklayabiliriz:

2-Web 2.0 Teknolojisi

Teknolojinin hizli gelisimi ve ilerlemesiyle birlikte bu gelismelere uygun bi¢imde dil

egitiminde de Web 2.0 teknolojilerinin gelisimiyle farkli bir yon kazanmustir.® Web 2.0

2Tim Berners-Lee, https://www.internethalloffame.org/inductees/tim-berners-lee(20 Mart 2022).
3Kaan Kapan-RumeysaUncel, “Gelisen Web Teknolojilerinin (Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0) Turkiye Turizmine
Etkisi”, Safran Kiiltiir ve Turizm Arastirmalart Dergisi, C.3, S.3, Karabik 2020, s.276-289.
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teknolojileri insanlarin ¢evrimigi olarak iletisim kurmalar1 ve isbirligi yapmalarini1 saglayan
internet araclaridir. Bu teknoloji ile 6zellikle sosyal aglarin olusturulmasinda kullanilmis ve
biiyiik bir cogunluk tarafindan kullanilmaya baslanmstir.

Web 2.0 ilk olarak O’Reilly Media tarafindan 2004’de kullanilmistir ve Mono Internet
olarak kullanilan web 1.0’m yerini almistir.* Web 1.0 da biitiin veri paylasimlar1 sadece bir
ana bilgisayarda tutularak diger kullanicilara ulastirirken, Web 2.0 teknolojisi ile paylasim
biitiin kullanicilar arasinda gergeklesmektedir. Bu durum iletisim, veri paylagimi, sosyal
medya araclarinin gelisimine yol acmistir. Bu gelismeyle Egitim, Ekonomi ve benzeri
alanlarda evrensel bir boyut kazandirarak bilgi ¢aginin baglamasina neden olmustur.

Yani Web 2.0, kullanicilarinda igerik gelistirebildigi, birbirleriyle isbirligi yapabildigi,
kullanicilar arasinda bilgi ve fikir aligverisini destekleyen ikinci kusak web platformu olarak
tanimlanmaktadir.> Web 2.0 araglar1 bilgi paylasiminin yani sira, hemen her konuda etik
kurallar ihlal edilmedigi siirece yorumlar yapilabilmesini saglamaktadir. Web 2.0 Tabanli web
siteleri ve bloglar asagida belirtilen 6zelliklere sahiptirler:

— Bilgi arastirma: Arama motorlar1 sayesinde uygun kelime veya dogru bir soru ile arama
yaptigimiz konu hakkinda bilgiye ulagilabilir.

— Linkler: Tek yonlii ve iki yonlii link paylasimi yapilabilir.

— Yazarhk ve yazma: Kendi igeriklerinizi olusturma yaymlama, belirli blog ve sitelere
yilikleme yapilabilir.

Sadece web araclarmi kullanarak ¢ok kaliteli bir 6grenme ortami olusturmak miimkiin
degildir. Web araclar1 diger ogrenme ve Ogretme yontemleri ile birlikte destekleyici,
etkilesimci ve isbirlik¢i Ozelliklerinden yararlanilarak kullanilinca ¢ok verimli sonuglar

almabilir ¢iinkii 2.0 web araclart:

e Etkilesim, isbirligi ve iletisimi saglar.

e Bilgi ve icerik olusturmay1 miimkiin kilar

e Kullanimlari kolay ve esnektir.

e Ogrencilerin yazma ve ogrenme siireglerinde teknoloji becerilerini
gelistirmeyi miimkiin kilar.

e Ogrenciler isbirligini gelistirici yeni yontemler dgrenirler.

4Tim O'Reilly, “What Is Web 2.0”, https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-
20.html(01.07.2022).

5Catherine Mcloghlin-Mark Lee, ¢Social Software AndParticipatory Learning: Pedagogica IChoices With
Technology Affordances in The Web2.0Era’, Australasian Journal of Educational Technology”, C.2, S.6(1),
2010, s.28-43.

653



Academic Journal of History and ldea Vol.9 / Issue 3
Yilmaz / pp 648-666 September 2022

e Ogretmen — Ogrenci, Ogrenci — Ogrenci arasindaki mesafeyi azaltir ve
daha iyi bir igbirligi saglar

e Ogrenimi geleneksel (Ogretmen, ders kitabi, 6grenci, 4 duvar) kaliplarin
digina ¢ikarir.

e Ogretmen rehber ogrenci ise kendi ogrenmesini olusturan kisi
konumundadir.

e Web araclar1 6grenciler i¢in 0grenmeyi daha anlamli hale getirir ve
ogrenciler daha motive olmus bir sekilde 6grenme siirecinin bir parcasi
olurlar ve farklilagtirilmis 6grenme yontemleri gelistirirler.

Teknolojinin gelisimi ve bazi ihtiyaclar sonucundan tek tarafli bilgi edinme yerine
karsilikl1 etkilesim icerisinde bilgi aligverisinde bulunma istegiyle ortaya ¢ikmis olan Web 2.0
teknolojisi kagmilmaz olarak egitim — dgretim hayatma da girmistir. Ogretici ve dgrenicinin
senkron veya asenkron olarak birbirleri ile iletisim halinde olmasi, 6zellikle dil egitiminde
biiyiilk 6nem tasimaktadir. Mobil araglarinda yogun bir sekilde kullanilmas1 bu bunu daha
ulagilabilir kilmis ve WEB 2.0 teknolojisi dil egitiminde yogun bir sekilde kullanilmaya
baslamustir. Bu nedenle bu ¢alismada karsilikli etkilesimin oldugu OYS ve web uygulamalar1
irdelenecektir.

3-Ogrenim Yonetim Sistemi (OYS)

E-6grenme uygulamalarmin son yillarda gitgide artmaktadir. Artan kullanim
halihazirda yiiz yiize egitim veren egitim kurumlarinin dikkatini ¢ekmis ve yiiz yiize egitimin
yani sira uzaktan egitim teknolojileri ile web uygulamalarini kullanmaya baslamiglardir. Web
Uzerinde 6grenme aktivitelerinin yonetimini saglayan yazilimlara Learning Management
System (LMS) yani ogretim ydnetim sistemleri (OYS) olarak adlandirilmaktadir. Bu
yazilimlar ile Ogrenici, Ogreticinin c¢evrimi¢i Ogrenim hizmetlerine erigimi organize
edilmektedir. E-6grenmenin ana bilesenlerinden birini olusturan OYS yazilimlari, ag
iizerinden es zamanli olmayan ders materyalini Ogreniciye sunma, sunulan Ogrenme
materyalini degisik bicimlerde paylasma, ddevler alma, smavlara girme, bu 6dev ve smavlara
iliskin geri bildirim saglama, 6§renme materyallerini diizenleme, 6grenici, 68retici ve sistem
kayitlarini tutma, raporlar alma gibi degisik islemlerin otomatik bir sekilde yapilmasini saglar.
Cevrimigi icerikler bu yazilimlarin olmazsa olmaz bir pargasidir.

OYS’lerin temel amaci; e-6grenme faaliyetlerini kolaylastirarak daha sistemli bir
sekilde gerceklestirmeyi saglamaktir. Bu sistemler aracilifiyla Ogrenim faaliyetleri
degerlendirildigi igin 6grenim sekli siirekli olarak gelistirilir. Ogrenicinin yaptig1 biitiin

islemler kontrol edilebilmektedir. Bu sekilde 6grenicilere dolayli yoldan yardim edilebilir ve
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gerekli yonlendirmelerle G6grenicinin daha verimli bir sekilde sistemden faydalanmasi
saglanabilmektedir. Bu anlamda SCORM (Shareable Content Object Reference Model -
Paylasilabilir igerik Nesne Referans Modeli) ® olarak adlandirilan belirlenmis standartlar
bulunmaktadir. Hazirlanacak 6gretim materyalinin igerigin en kiiglik noktasindan baslayarak
kapsamli bir standart ortaya koymaktadir. Bu nedenle bir OYS tasarlanirken E-Ogrenme
alaninda gelistirilmis bir¢ok standart ve tanimlamalar tek bir ¢at1 altinda toplayan SCORM
standartlar1 mutlaka g6z oniinde bulundurulmasi gerekmektedir.

OYS’lerin birtakim &zelliklere sahip olmalar1 gerekmektedir. Bunlar, birlikte
calisabilir olmasi, yeniden kullanilabilir olmasi, yonetilebilir olmasi, erisilebilir olmasi,
devamli olmasi ve 6lgeklenebilir olmasidir.

Birlikte ¢alisabilir olmasi, farkli kaynaklardan alian igeriklerin birlestirilerek farkli
sistemlerde calistirilabilmesi olup boylece farkli sistemlerin birbirleri ile etkilesim icinde
olabilmesine imkan tanimasidir. Yeniden kullanilabilir olmasi, e-68renme icerigini olusturan
bilgi nesnelerinin bir araya getirilerek farkl bir 6grenme nesnesine doniisebilmesini ifade eder.
Yonetilebilir olmasi, kullaniciya ya da igerige ait bir bilginin OYS’ler tarafindan kolaylikla
izlenebilmesi iken ulasilabilirlik ise kullanicinin bir 6grenme nesnesine istedigi zaman
ulasabilmesidir. Devamli olmasi, teknolojik bir gelismenin, Ornegin igerik {iretilirken
kullanilan bir aracin yeni bir siliriimiiniin ¢ikmasinin, yeniden tasarim ya da kodlama
gerektirmemesini ifade etmektedir. Olgeklenir olmasi, kullanilan teknolojinin kullanici
sayisinda, ders sayisinda ya da igeriginde muhtemel bir artisi kaldirabilecek nitelikte
olmasidir.’

OYS’ler kapali / ticari kaynak kodlu ve agik kaynak kodlu uygulamalar olarak ikiye
ayirmak miimkiindir. Kapali / ticari kaynak kodlu uygulamalar igeriginde bazi degisikler
yapilabilmesi amaciyla kaynak kodlarina ulasilabilmesi i¢in belirli bir (cretin dédenmesi
gerekmektedir. Ag¢ik kaynak kodlu yazilimlar ise kaynak kodlarmin herkese {iicretsiz bir
sekilde agik olmasidir. Her iki sekilde hazirlanmis uygulamalarda pazarda yer almaktadir. Bu
yazilimlardan en bilineni Moodle’dir (Modular Object OrientedDynamic Learning
Environment- Modiiler Nesne Yonelimli Dinamik Ogrenme Ortami). Yazilim kendi sitesinde
verdigi istatistiki bilgilere gore diinya iizerinde 216 iilkede 66.450 sitede kullanilmaktadir.®
Martin Dougimas tarafindan Avustralya’daki Perth Universitesinde gelistirilen Moodle’un, 77

farkli dil destegi bulunmaktadir. Kapali kaynak kodlu Blackboard, WebCT, Angel yazilimlar1

éUmit Kaplan, “Tiirkiye'de Online Egitim”,https://www.iienstitu.com/blog/turkiyede-online-egitim (17 Mart
2022).

"Dawid. A Wheeler, “How To Evaluate Open Source Software / Free Software (OSS/FS) Programs”,IEEE CS
Press,Usa, 2011, s.4-7.

8Moodle4.0, https://moodle.org(15.03. 2022).
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2008 yilinda pazarin %56’smn1 elinde bulundururken, 2009 yilinda bu oran %51’e diismiistiir.
2010 yili verilerine gore pazarin %?27’sini Blackboard, %10’unu Moodle, %9’unu
WebCT, %8’ini Angel, %7 sini ise Desire2Learn olusturmaktadir (ITC, 2010).° Son yillarda
yapilan pazar paylarini gosteren arastirma sonuglarina gore ise Moodle pazar paymi siirekli
yiikseltmekte ve yaklasik olarak %20’ler civarinda bir pazar payma sahip olmaktadir.
Giliniimiizde onlarca devlet veya Ozel kurulus e-0grenme yOntemi ile kitlelere egitim
vermektedir.

Bunun yaninda OYS’lerle es zamanli olarak kullanilabilen fakat OYS’lerdeki 6dev
alisverisi mantigindan farkl olarak 6grenici 6gretici etkilesimli, 6grenicinin dikkatini ¢ceken
ve motive eden Web uygulamalar1 bulunmaktadir. Bu uygulamalar son yillarda 6zellikle
egitim alaninda hizli bir giris yapmis ve yaygmlasmistir. Asagida egitim alaninda kullanilan
web uygulamalar1 hakkinda kisa bilgi verilecektir.

4-Egitim Alaninda Web Uygulamalar

Egitim alaninda, ozellikle dil egitimi alaninda son yillarda Web 2.0 teknolojisi
barindiran uygulamalarin sayis1 gitgide artmaktadir. Sosyal medya uygulamalarinda da
kullanilan Web 2.0 teknolojisi, tiim diinyada ki insanlarin birbirleriyle etkilesime girmesine
yardime1 olmaktadir. Dil 6gretimi i¢cin de bu sekilde bir etkilesime ihtiya¢ duyulmaktadir. Dil
Ogretimini daha eglenceli hale getirmeyi amaglayan, dersleri monotonluktan kurtarabilecek,
ogrenicileri heyecanlandirabilecek birgok site ve uygulama mevcuttur. Dil 68retimine katki

saglayacagi diisiiniilen bu siteleri sayis1 her gecen giin artmaktadir.

Bunlar:
e Socrative!
e Quizlet!

e SketchParty!

e Triventy!
e Quizalize!
e Kahoot!

e Quizizz

Bu uygulamalari temel amaci gretici tarafindan hazirlanan smavlarin smif veya sinif
dis1 ortamlarda dgrenicilere aktarilmasidir. Bu kapsamda tilkemizde diger sitelere daha fazla

kullanict oldugu diislintilen Kahoot! ve Quizizz sayfalar1 ayrintili olarak ele alinmistur.

°ITC, “Distance education survey result”, http://www.itcnetwork.org(01Temmuz 2022).
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5-Kahoot! Uygulamasi

Dil 6grenimini desteklemek igin kullanilan Kahoot, Norveg¢’li ii¢ arkadas olan
JohanBrand, JamieBrooker ve MortenVersvik’in Norveg Teknoloji ve Bilim Universitesinde
gerceklestirdikleri  bir  proje  olarak Mart 2013 yilindan itibaren kullanima
sunulmustur.’°Kahoot’un hali hazirda 180°den fazla iilkede kullanilmaktadir. Aylik ortalama
50 milyon kisinin tarafindan ulasilabilen 20 milyondan fazla oyun halihazirda sistemde yiiklii
olarak paylasilmis bir sekilde kullanilabilmektedir. Kahoot ile bilgi yarigmasi (Quiz), tartisma
(Discussion), anket (Survey) ve karistrma (Jumble) olmak iizere 4 farkli kategoride
oyunlastirilmis egitimler hazirlanabilmektedir. Kahoot, 6grenmek, 6gretmek ya da eglenmek
isteyen kisilerin daha ¢ok kullandig1 bir platformdur.!Kahoot’u ele aldiginizda alt1 6zelligi
on plana ¢ikmaktadir. Bunlar:

e Esnek Yapi: Kahoot ile belirlediginiz herhangi bir konuda hakkinda eglenceli oyunlar
olusturabilir.

e Basit: Kahoot’ta hesap olusturan herkes kolayca test, anket, tartisma vb. olusturabilir.

e (esitlilik: Kahoot oyunlarina internet baglantisi olan bilgisayar, tablet, cep telefonu
gibi farkl cihazlardan rahatlikla ulasilabilir.

e |lgi Cekici: Kahoot sahip oldugu interaktif ozellikler (gorsellik, medya kullanimi)
nedeniyle  Ogrenicilerin  ilgisini  ¢ekerek  Ogrenmeyi  pekistirme  yoluyla
kolaylastirmaktadir.

e Ucretsiz:Kahoot ile oyun olusturmak ve oyunlara katilmak herkes i¢in iicretsizdir.

e Raporlama imkani: Diizenlediginiz oyunlar hakkinda katilimcilarin performanslarini
analiz edebileceginiz raporlar alinabilmektedir.

Kahoot ile ¢evrimigi bilgi yarismasi (Quiz) diizenleyebilmemiz igin Oncelikle bir
hesap olusturmaniz gerekmektedir.

Sisteme iliye olmak istediginizde Kahoot platformu is, 6gretmen, 6grenci ve sosyal
olmak iizere 4 farkli segenek sunmaktadir. Bu seceneklerden sadece is seceneginde ilicretsiz
stirlimiin yaninda bir de ticretli plus secenek sunulmaktadir. Google profili ya da farkl bir e-
posta hesabi ile profil olusturulabilir. Kahoot hesabimizi olusturduktan sonra kullanima
baslanabilir.

Gelen ekranda hazirlayacagimiz bilgi yarigmasi i¢in bir tanitim igerigi olusturuyoruz.

Tanitim icerigimize gorsel, baslk, agiklama metni, dil, kaynak, hedef kitle ve varsa tanitim

0«What is Kahoot!”, https://kahoot.com/company(18.03. 2022).
UBrtugrul Miiyesseroglu,“Kahoot Nedir, Nasil Kurulur ve Nasil Oynanir?”,
https://ertugrulmuyesseroglu.com/kahoot-nedir-nasil-kurulur-nasil-oynanir/(18.03. 2022).
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videosunun URL adresini ekleyip kaydediyoruz. Kaydetme isleminden sonra gelecek ekranda
bulunan soru ekle (Add Question) butonunu tiklayarak sorularimizi olusturmaya baslayabiliriz.

Soru ekle butonuna bastiktan sonra agilan ekranda sorumuzu (Question) yaziyoruz
varsa sorumuz ile ilgili gorsel ya da video ekleyebiliyoruz. Bunun yaninda sorumuzun zaman
siirmi (Time limit) belirleyebiliyoruz. Son olarak da sorumuz i¢in biri dogru {igii yanlis
olmak tizere toplamda 4 adet sik ekleyip dogru sikki isaretleyip ileri (next) butonunu
tikliyoruz. ilk sorumuzu ekledik artik gelen ekranda da goriildiigii gibi sizde aym sekilde
istediginiz kadar soru eklemeye devam edebilir ya da kaydet (save) diyerek soru ekleme
islemini tamamlayabilirsiniz.

Soru ekleme iglemini tamamlayip bilgi yarismamizi kaydettikten sonra gelen ekranda
bulunan seceneklerde ister yarigmamizi yeniden diizenleyebilir, mevcut haline goz atabilir,
baskalar1 ile paylasabilir ya da hazwrsaniz direk katilimcilarmizla birlikte oynamaya
baslayabilirsiniz.

Kahoot bir web teknolojisi tiriinii oldugu i¢in her ne kadar hesap ve yarigma
olusturmussa da, uygulanacak ortamda bazi teknik gereksinimlere ihtiya¢ duyulmaktadir.

e (Cihaz: Egitmenin oyunu acip baslatabilmesi, katilimcilarinda oyuna dahil olabilmesi
icin yanlarinda internete baglanilabilen bilgisayar, akilli telefon yada tablete ihtiyac
bulunmaktadir.

e internet Baglantis1: Bilgi yarismasmm bulundugu mekanda katilimcilarin baglant:
saglayabilecegi bir wifi noktasi olmasi1 gerekiyor. Aksi takdirde yaninda akilli cihaz
olsa bile internet paketi olmayan katilimcilar oyuna dahil olmayacaktir.

e FEkran ve Ses: Katilimcilarin rahatlikla sorular1 gorebilmesini saglamaniz igin
bulundugunuz ortamda ya bir projeksiyon cihazi ve perdesi ya da biiyiik bir ekran
olmas1 gerekiyor. Ayni zamanda yarismanin gerceklestigi ortama yeterli olacak
seviyede bir ses sisteminin olmasi oyununuzun kalitesini arttiracaktir.

Ogreniciler ilgili kodu kendi mobil cihazlarma girerek oyuna dahil olmaktadir. Verilen
her dogru cevap bir puanlamaya tabi olup oyunun sonunda en yiiksek puan alan oyunu
kazanmig sayilmaktadir. Okulda smif ortaminda kullanildiginda 6nemli olan &grenicilerin
gercek isimleriyle oyuna katilmalarini saglamaktir. Yapilan bu quiz oyunun degerlendirmesi
yapilirken bunu gz oniinde tutulmasi onerilmektedir. Aksi takdirde degerlendirme yaparken
net bir sonu¢ elde etme konusunda sikintilar ortaya g¢ikacaktir. Oyun sonunda her bir
Ogrenicinin vermis oldugu cevaplar1 soru temelli olarak gorerek, hangi sorularda hata

yaptiklar1 goriilebilmektedir.
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Kahoot! uygulamasmin genel O6zelliklerinin degerlendirdigimizde asagidaki tablo

ortaya ¢ikmaktadir:
Kahoot
Erisim kosullar Mobil cihazlar
Ogretici gereksinimleri Internet hesab1 ve akilli tahta ya da projeksiyon
cihazi
Ogrenici gereksinimleri Internet ve Mobil cihaz ya da bilgisayar
Destekledigi Soru Tiirleri Coktan se¢cmeli, eslestirme ve dogru yanlis
Coklu ortam destegi Resim ve youTube videolarmi destekler
Raporlama Soru ve 6grenci bazinda istatistikler
Lisans tcreti Yok

Tablo 1: Kahoot Ozellikleri

Tabloda da goriildiigii gibi bu uygulama kullanimi {cretsizdir. Fakat temel
versiyonunda kullanilan o6zelliklerin disinda daha fazla o6zellik kullanilmak istenmesi
durumunda Tcretli olan “Pro” versiyonuna geg¢is yapmak gerekmektedir. En biiyiik artisi
coklu ortam desteginin olmasidir. Bunun yaninda hazirlanan sinavlarm geribildirimi hem
ogrenci temelli hem de soru bazli yapilabilmektedir. Olumlu 6zelliklerinin yani sira en biiytik
dezavantaji akilli tahta, projeksiyon veya Ogrenicilerin sorular1 gorebilecegi bir ortamda bu
uygulamanin kullanilmasinin zorunlu olmasidir.

6-Quizizz Uygulamasi

Quizizz, coktan secmeli smavlar olusturmak ve almak igin {icretsiz bir ¢evrimigi
aractir. Kahoot'a benzer rekabet¢i, ¢ok oyunculu oyunlar saglar. Quizizz, Ogrencilerin
ogrenmekten keyif almasi ve daha ilgili olabilmesi igin tasarlanmistir. Ogretmenler web
sitesinde bir smav olusturur ve Live Game adli ¢evrimigi oyun modunu oynarlar. Ogrenciler
oyuna katilir ve bir erisim kodu kullanarak cep telefonlarinda, tabletlerinde veya
bilgisayarlarinda sinava girer. Diger uygulamalarin aksine, cihazlarinda hem sorular1 hem de
cevap seceneklerini gorebilirler. Quizizz, birbiriyle yarigan bir sinif olarak veya bireysel
olarak ev 0Odevi olarak oynanabilir. Diger kullanicilar tarafindan olusturulmus yiizlerce

mevcut sinav bulunmaktadir. Baglamak i¢in 6gretmen olarak bir hesap olusturmaniz gerekir.
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Oturum agtiktan sonra, menii ¢ubugundaki "Quiz Olustur" u tiklaymn. Sinav Diizenleyici
sayfasinda, kendi sorularmizi olusturmak igin ii¢ secenek vardir. Ik segenek (Yeni soru
olustur), sorunun &grencilerin cihazlarnda nasil goriinecegini gdérmenizi saglar. Ikinci
secenekle (Elektronik tablodan ige aktar), sorular1 bir elektronik tablodan ig¢e aktarabilirsiniz.
Bu secenegi secerseniz, Once sablonu indirmeniz, ardindan dosyayir diizenlemeniz ve
yiiklemeniz gerekir. Ugiincii secenek olan Elektronik tablo olarak olustur, bir elektronik tablo
ile gevrimigi bir smav olusturmaniza olanak taniyan ilk ikisinin kombinasyonudur. Tum
sorular1 olusturduktan sonra Sinavi Bitir'e basin, smaviniz Testlerim altinda goriinecektir.
Artik oyunu sinifinizda oynamaya hazirsiniz. Canli Oyunu oynamak icin bir bilgisayara
ithtiyaciniz olacak ve 6grencilerin bir cep telefonuna, tablete veya bilgisayara ihtiyaci olacak.
Tiim cihazlarin internete bagli olmasi gerekir. Kesinlikle gerekli degildir, ancak odada
ogrencilerin oyun sirasinda siralamalarini ve magtan sonra galibin podyumunu gorebilecekleri
merkezi bir ekraniniz olmasi daha iyi olacaktir. Ardindan, Testlerim'e gitmeli, oynamak
istediginiz testi segmeli ve mor Canli Oyun diigmesine tiklamalisiniz. Sonraki sayfada oyunun
baz1 ayarlarin1 degistirebilirsiniz. Ardindan, yesil DEVAM diigmesine tiklaymn ve bir oyun
kodu goriintiilenecektir. Ana ekranda 6grencilerinizin oyun kodunu gorebilmesi i¢in ana
sayfay1r gosterin. Ekraniniz hazir oldugunda, 6grencilerinizin oyuna katilmak igin sayfaya
gitmelerini saglayan (baglant1 var) veya cihazlarinda Quizizz uygulamasini a¢ip oyun kodunu
girmelerini saglaym. Oyun kodunu ve isimlerini girdikten sonra isimleri ekranda goriinecektir.
Tim 6grencileriniz oyuna katildiktan sonra Baslat diigmesine basin. Hem ana ekranda hem de
ogrencilerin cihazlarinda 5 saniyelik bir geri sayim olacak ve oyun baslayacak. ilk soru ve
cevap segenekleri ogrencilerin cihazlarinda goériinecek ve ardindan cevaplar1 segeceklerdir.
Sorularin sirasini rastgele siralamak istiyorsaniz, bunu oyuna baslamadan Once ayarlar
sayfasindan yapabilirsiniz. Ayrica gerekirse yanit segeneklerini karistirabilirsiniz. Ogrenciler
soruyu cevapladiktan hemen sonra cevaplarmm dogru olup olmadigini gorebilirler. Cevap
dogruysa puan alacaklar ve ne kadar g¢abuk cevap verirlerse o kadar ¢ok puan alacaklar.
Ardindan siralamalarin1 gorecekler. Bundan sonra bir sonraki soru hemen gelecektir. Kahoot!
'un aksine, Ogrencilerin soruyu bagkalarinin yanitlamasmi beklemek zorunda degildir; bir
sonraki soruya gegebilir ve kendi hizlarinda ilerleyebilirler. Tiim sorular1 cevapladiktan sonra
sonuclarmni gorebilir ve sorular1 cihazlarinda inceleyebilirler. Ogrencilerin o sayfada dogru
cevaplar1 gdrmesine izin verip vermemeye karar verebilirsiniz. Tiim katilimeilar tiim sorular1
cevapladiktan sonra, ekranda en iyi bes oyuncuyu onurlandirmak i¢in bir podyum olacak.
Ardindan, sonraki sayfada oyun sonuglarma genel bakis1 gorebilirsiniz. Bu sayfay1 kullanarak

hangi sorularin en zor oldugunu gorebilir, gerekirse sorular hakkinda aciklama yapabilir veya
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yorum yapabilirsiniz. Yazarin Sinifta Kullanimi1 Quizizz'i siniflarinizi daha ilgi ¢ekici hale
getirmek i¢in kullanmani bir¢ok yolu olsa da, en tercih edilen yol bir okuma etkinligi olarak
kullanmaktir. Okumanin gii¢lendirilmesi amaciyla da kullanan egitimcilerde bulunmaktadr.?
Quizizz, geleneksel okudugunu anlama soru etkinliklerini Ogrencilerin daha ilgi c¢ekici
buldugu eglenceli ve rekabetci etkinliklere doniistiirebilir. Tipk: bildiriler hazirlarken oldugu
gibi, Quizizz'da ¢oktan se¢meli sorular olusturabilirsiniz. Ayrica, oyun sirasinda zaman sinir1
ve siralama panosunun kombinasyonu, 6grencilerin daha hizli okumaya ve daha hizli cevap
vermeye ¢aligmasini saglayacak ve sonug¢ olarak okuma akiciliklarini kolaylastiracaktir. Basit
tutmak istiyorsaniz veya ayrintili sorular olusturmak i¢in yeterli zamaniniz yoksa dogru veya
yanlis sorular Onerilmektedir. Cevap segenekleri yalnizca dogru ve yanhs olacagindan,
yapmak ¢ok kolaydir. Dogru veya yanlis sorular kullanarak bir Canli Oyun oynadiginizda,
Karistir yanit segeneklerini segcmeyin. Tahmin edebileceginiz gibi, bu sadece oyunu gereksiz
yere kafa karistirict hale getirecektir (bazen dogru, 68rencilerin cithazlarmin iistiinde ve bazen
altinda olacaktir). Quizizz'i daha ilgi ¢ekici hale getirmenin bir bagska yolu da &grencilerin
ciftler halinde oynamasina izin vermektir. Quizizz'i bir okuma etkinligi olarak kullandigimda,
genellikle 6grencilerimin ¢iftler halinde olmasini ve birlikte oynamasini saglarim. Cihazlarini
paylagsmalar1 gerekmese de, bireysel olarak oynamaya kiyasla, ciftler halinde caligmak
etkilesimlerini artirir ve bu da katilimlarmi artiracaktir. Quizizz uygulamasmin genel

ozelliklerinin degerlendirdigimizde asagidaki tablo ortaya ¢ikmaktadir:

Quizizz

Erisim kosullar Internet hesabi, bilgisayar, mobil

cihazlar,

Ogretici gereksinimleri Internet hesabi

Ogrenici gereksinimleri Internet ve Mobil cihaz ya da bilgisayar

Destekledigi Soru Tiirleri Dogru/ Yanls
Coktan Secmeli
Onay Kutusu
Bosluk doldurma
Agikuglu soru
Anket

Coklu ortam destegi Yok

L2william Grabe, “Reading in a secondlanguage: Moving from the oryto practice”, Cambridge UniversityPress,
1ngiltere 2009, s.109-129.
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Raporlama Soru ve 6grenci bazinda istatistikler
Lisans ucreti Yok

Tablo 2: Quizizz 6zellikleri

Quizizz, 6grencilerin smif etkinliklerinden keyif almasina yardimci oldugu i¢in dil
smiflart i¢in en ilgi ¢ekici ¢evrimigi araglardan biridir. Lisans tlicreti bulunmamaktadir. 6
farkli soru tiirii desteklemesi diger uygulamalardan 6nde olmasini saglamaktadir. En biiytlik
dezavantaji, coklu ortam desteginin bulunmamasidir. Bu nedenle dil 6gretimi i¢in hazirlanan
smavlarda video ve ses dosyalart kullanilamamaktadir. Yine bu uygulama diger
uygulamalarin o6zelliklerinin ¢ogunu barindirmaktadir. Art1 6zellik olarak hazirlanan
smavlarin 6dev olarak Ogrenicilere verilebilmesidir. Belli bir zaman baskisina maruz
kalmadan istedigi zaman smavi yapmasini saglamaktadir.Yine Ogreniciler hazirlanabilen
dersler mevcuttur. Bu derslerde Powerpoint mantig1 ile hazirlanmis dosyalarin arasina ve ya
sonuna 0grenicilerin tekrar yapmasi ve dersi pekistirmesi i¢in smavlar eklenebilmektedir. Bu
da 6grenicilere bir avantaj saglayacaktir.

7-Kahoot! ve Quizizz Uygulamalarinin Karsilastirilmasi

Egitim 6gretim faaliyetlerinde 6zellikle de 6gretim siirecinin planlanmasinda teknoloji
kullanomi giderek yaygimlasmaktadir. Japonca yazi egitimine yonelik hazirlanan kanji
listesinin &greniciler verilmesi amaciyla belirlenen 2 web uygulamasinin eksik ve tistln
noktalarini ortaya koyarak bu calisma icin en uygun olan uygulamanin segilebilmesi i¢in
asagida uygulamalar aras1 karsilastrma yapilmustir. Oncelikle her iki uygulamanin

Ozelliklerine tablo halinde irdeleyelim.

Kahoot Quizizz

Erisim kosullar Mobil cihazlar Internet hesabi,

bilgisayar, mobil cihazlar,

Ogretici gereksinimleri | Internet hesabi ve akilli | Internet hesabi
tahta ya da projeksiyon

cihazi

Ogrenici gereksinimleri | Internet ve Mobil cihaz | Internet ve Mobil cihaz

ya da bilgisayar ya da bilgisayar
Destekledigi Soru | Coktan se¢meli, | Dogru / Yanls
Turleri eslestirme ve dogru yanls | Coktan Se¢cmeli

Onay Kutusu
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Bosluk doldurma
Acikuglu soru
Anket
Coklu ortam destegi Resim ve youtube | Yok

videolarini destekler

Raporlama Soru ve 6grenci bazinda | Soru ve 6grenci bazinda
istatistikler istatistikler
Lisans ucreti Yok Yok

Tablo 3: Kahoot ve Quizizz uygulama karsilagtirmasi

Tablo incelendiginde ¢aligmada ele alman yazilimlarin birgok ortak 6zelligi olmakla
birlikte, bazi ozellikler bakimindan farklilastiklar1 goriilmektedir. Kahoot ve Quizizzde
ogreniciler ve uygulanan sorular bakimindan ayrintili sonu¢ raporlar1 olusturarak, eksikleri
belirlemeye ve gidermeye yonelik katki sunmaktadirlar. Erisim bakimindan her iki uygulama
da bir farklilik goriilmemektedir. Gereksinimler noktasinda Kahoot! 6grenicinin sorulari
gorebilmesi i¢in bir araca ihtiya¢ duymasidir. Bu smifta bir akilli tahta veya projeksiyon
cihazi, ev ortaminda ise bir bilgisayardir. Quizizz uygulamasinda 6grenici bulundugu ortama
gore mobil cihaz veya bilgisayarin olmasi yeterlidir. Bu fark sorularin 6grenicilere nasil
aktarildigr ile ilgilidir. Quizizz uygulamasinda sorular ve cevaplar ayni1 ekran iizerinden
verilirken, Kahoot! uygulamasinda sadece cevaplar1 gosteren renkler gorilmektedir. Bu da
mekana bagimlilik agisindan Kahoot! uygulamasinin olumsuz noktasidir.

Desteklenen soru tipine bakildiginda, Quizizz daha fazla soru tipini desteklemektedir.
Quizizz 6, Kahoot! ise 3 farkli soru hazirlanabilmektedir. Kahoot! ¢oklu ortam destegi
sunarken, Quizizz uygulamasinda bu destek bulunmamaktadwr. Kahoot! uygulamasi daha
interaktif sorular hazirlanabilmektedir. Fakat Quizizz uygulamasinda art1 olarak derslerde
hazirlanabilmektedir. Bu derslerde YouTube videolar1 eklenebilmektedir. Her iki uygulamada
geri bildirim i¢in soru ve dgrenci temelli raporlama yapilmaktadir. Daha ayrmtili raporlama

istenildigi durumlarda ticretli stirimiine geg¢is yapilmasi gerekmektedir.
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Sonug

Yukarida yabanci dil Ogretiminde kullanilabilecek teknolojilerinin kullanimi ve
ornekleri verilmistir. Ogreticiler genellikle bu tarz araglari konu anlatim veya da ders
hazirliginda kullanmaktadir. Olgme ve degerlendirmede ise daha ¢ok geleneksel yontemler
kullanilmaktadir. Kahoot ve Quizizz uygulamalar1 oyun 6gelerini kullanarak mobil cihazlarin
ve Internet erisimi olanaklarinin oldugu smiflarda 6lgme ve degerlendirmeyi daha eglenceli ve
cekici hale getirmektedir. Bu nedenle bu tir araglarin her iki sekilde kullanilmasi,
Universitelerin  yakin zamanda uygulamaya koymay: diisiindiigii “Kagitsiz Universite”
projelerini de g6z Onlnde bulundurulmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Sonu¢ olarak, bu
degerlendirmeler 1s1¢inda bu uygulamalarin dil 6gretiminde kullanilmasinin G6gretici ve
Ogrenicilere olumlu yonde katki saglayacagi diisiiniilmektedir.Bu nedenle belirlenen iki
uygulama arasinda 6grenicilere smavlarin 6dev olarak da gonderilebildigi ve bir mekanda
zorunlu bir araca bagimli olmama 6zelliginden, ayrica ders ve smavin ayni anda 6grenicilere

verilebilmesi 6zellikleri bulunmasindan dolay1 Quizizz uygulamasi 6ne ¢ikmaktadir.
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