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0Oz

Bu aragtirmanin amaci biyoloji 6gretiminde Kahoot kullanimina yonelik 6gretmen adaylarinin
goriislerini ve bir oyunlagtirma ortami olan Kahoot kullaniminin 6gretmen adaylariin
motivasyon diizeylerine etkisini incelemektir. Arastirmada yontem olarak karma model
kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarini 2015-2016 6gretim yili bahar doneminde Biyoloji
Egitimi Anabilim dali ikinci sinifina devam eden 15 6gretmen adayr olusturmaktadir. Veri
toplama araci olarak goriisme formu ve motivasyon Olgegi kullanilmistir. Arastirmanin
bulgularma gore uygulama siirecinden sonra §gretmen adaylarinin motivasyon diizeylerinin
arttig1 ve Kahoot uygulamalarina iliskin ¢ogunlukla olumlu gériis bildirdikleri séylenebilir.
Ayrica adaylar Kahoot uygulamalarinin kaliciligr arttirdigi, derslerin daha eglenceli gegcmesini
ve aktif katilmi sagladig: i¢in gelecekte kullanmay1 diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Diger

taraftan bazi 6gretmen adaylar1 uygulama siirecinde sonug tablosunda alt siralarda yer almanin
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moral bozucu oldugunu ve dgrencilerin yeterli teknolojik becerilere sahip olmamalarinin siirece

olumsuz yansiyabilecegini ifade etmistir.

Anahtar kelimeler: Kahoot, oyunlastirma, biyoloji égretimi, motivasyon.
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Biyoloji Ogretiminde Oyunlastirma: Kahoot Uygulamasi Ornegi
Giris

Hizla gelisen teknolojinin etkisiyle birlikte ge¢miste kullanilan arag-geregler ile su anda
kullanilanlar arasinda biiyiik farkliliklar olusmustur. Dolayisiyla giiniimiizde, kara tahta yerine
akilli tahtalar, yansitma cihazlar1 vb. teknolojiler kullanilmaya baglanmistir. Olusan bu
farkliliklar, 6gretmen merkezli bir yaklasimdan, 6grenci merkezli bir yaklasima dogru gecisi
saglamistir (Elmas, Demirdogen ve Geban, 2011; Keser, 2005). Ogrenciler artik farkli
teknolojileri kullanmaya istekli, yetenekli ve ilgilidir (Prensky, 2001). Yeni nesillerin
giinlimiizdeki teknolojik araclari daha yogun kullanmalar1 gergegi, “dijital yerli” ifadesini
ortaya ¢ikarmigtir. Prensky (2001)’e gore dijital yerli olarak adlandirilan yeni nesil; giiniimiiz
teknolojileri ile i¢ ice dogmus ve onlarla biiyiimiig, ana dili gibi bu teknolojileri bilen ve
kullanan kisilerden olugmaktadir. Gelisen teknolojiler, dijital yerlilerin 6grenme stillerini,
ogretmenden ve 6grenme ortamlarindan beklentilerini de degistirmistir (Arabaci ve Polat,
2013). Prensky (2001) ogretmenleri ise dijital gogmenler olarak tanimlamistir. Dijital
gocmenlerin dijital yerlilere uygun bir 6grenme ortami olusturabilmeleri i¢in onlarla ayni dili
kullanabilmeleri gerekmektedir. Bir¢ok alanda karsilarina ¢ikan dijital oyunlar, dijital yerlilerin
dikkatlerini ¢ekebilmek icin derslerde de kullanilabilir (Yildirrm ve Demir, 2014). Bunu

saglayacak yaklasimlardan biri de “oyunlastirma”dir.

Oyunlagtirma kavrami Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan; “oyun diisiincesinin ve
oyun isleyisinin, kullanicilarin problem ¢6zmesinde ve ilgilerinin ¢ekilmesinde kullanilmas1”
olarak tanimlanmaktadir. Daha genel bir ifade ile; oyun dis1 igeriklerde oyunun kullanilmast,
yapilan etkinlige oyun eklenerek eglenceli hale getirilmesidir (Deterding; Dixon; Khaled ve
Nacke, 2011). Oyunlastirma kavrami sik sik oyun temelli 6grenme ile karsilastirilmaktadir.
Oyunlastirma, oyun felsefesinin oyun dis1 bir alana uygulanmasi iken; oyun temelli 6grenme
ise bir dersin kazanimlarinin oyunlar araciligiyla kazandirilmasidir (Karatas, 2014; Yildirim,
2016). Denilebilir ki; oyunlagtirma dgretirken eglenmeyi, oyun temelli grenme ise eglenirken

ogretmeyi saglar (Ar, 2016).

Oyunlastirma tasariminda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve oyun estetigi olmak {izere li¢
0ge bulunmaktadir. Oyun mekanikleri, kullanict deneyimini ve ilgisini yaratmada bir igerigin
oyunlastirilmasi i¢in kullanilan gesitli etkinlikler ve kontrol mekanizmalarindan olusmaktadir
(puanlar, seviyeler, zorluklar). Oyun dinamikleri, ilgi ile oynanan oyundaki deneyimlerin

ciktisidir (0diil, statii, basar1). Oyun estetigi ise oyun sistemiyle etkilesime girdigi zaman
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oyuncuda uyandirilmak istenen duygusal tepkileri tamimlar. (Bunchball, 2010, Akt. Saritas ve
Yildiz, 2015; Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004 ).

Bir igerigi veya etkinligi oyunlastirabilecek bircok uygulama vardir. Bunlardan biri de
“Kahoot” uygulamasidir. Kahoot; ¢evrimigi kiigiik sinav, anket veya tartisma olusturulabilecek
bir Web 2.0 aracidir. Kahoot ile 6gretmenin onceden hazirladigi sorular ekranda tek tek
goriintiilenir, 6grenciler mobil cihazlartyla internet aracilifiyla cevaplar isaretler ve puan
toplarlar. Sorular bitince dereceye giren ilk ii¢ dgrencinin ismi ekranda gosterilir. Ogrenciler
uygulamayla ilgili doniit verebilirler. Ogretmen de sonug raporlarini inceleyip eksiklikleri

ortaya ¢ikarabilir (Byrne, 2013; Dellos, 2015).

Oyunlastirmadaki amag, 6grenme siirecinin 6grenenler agisindan daha ¢ekici hale getirilmesini
saglayabilmektir. Daha eglenceli etkinliklerin oldugu bir 6grenme ortamiyla 6grenenlerde
motivasyon saglanarak farkli bir Ogrenme deneyimi kazandirilabilir. Dolayisiyla
oyunlastirmanin ise kosuldugu bir 6grenme tasariminda motivasyon énemli bir unsur olabilir

(Giiler ve Giiler, 2015).

Ogrenciler artik anlamsiz gordiikleri, ilgilerini cekmeyen ve baglayict olmayan yontemlere
kars1 duyarsizlasmaya baslamislardir (Ar, 2016). Lee ve Hammer (2011) giinlimiizde, okullarin
en dnemli sorunlarindan birinin de motivasyon eksikligi olduguna ve okul birakma oranlarinin
arttigina dikkat cekmislerdir. Ogrenme acisindan oldukca énemli olan motivasyon kavrami;
insanin bir yonde davranigina yol agan, bir isi yapmaya istekli kilan ruhsal durumu olarak
tanimlanabilir (Basaran, 1991). Brophy (2004)’e gore ise, hedef odakli davraniglarin baslangig
noktasini, yoniinii, siddetini, devamliligini ve niteligini agiklamak i¢in kullanilan bir kavramdir.
Motivasyonu igsel ve digsal olarak ikiye ayrilabilir. Bireyin bir doyum saglamak i¢in harekete
gecmesi, i¢sel motivasyondur. Igsel motivasyon, merak, ilgi ve ihtiyag gibi etkenlerle iliskilidir.
Bireyin motivasyonun dissal etkenlerle, pekistirecler, ddiiller vb. ile gelistirilmeye calisiimasi

da digsal motivasyondur (Akbaba, 2006; Ercan, 2003).

Ogrencileri motive edebilecek faktorler cok cesitlidir. Ogrenme siirecinde kullanilacak model
ne olursa olsun bu faktorler 6nemsenerek ele alinmalidir. Motivasyon, farkli 6grenme
yaklagimlarinda uygun sekilde kullanilarak derslerle biitiinlestirilebilir. Buna ek olarak

ogrencilerin hangi durumlardan etkilendigini belirleyebilmek oldukga zordur. Ancak ilgi ¢ekici,
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ogrencileri aktiflestiren, Ogrencilerin kendi degerlerini yansitabildikleri 6grenme ortamlari

motivasyonu etkileyebilir (Unsal, 2007).

Biyoloji ile ilgili baz1 kavramlarin 6grenciler tarafindan genellikle soyut, karmasik ve zor olarak
algilandig1 bilinmektedir (Kilig ve Saglam, 2004). Bu durum 6grencilerin sikilmalarina neden
olabilir. Sikici ve zor olarak goriilen isleri eglenceli ve yapilabilir hale getirerek motivasyon
saglamasi bakimindan oyunlastirma etkili bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Y1ldirim,
2016). Arastirmacilar, iyi diizenlenmis bir oyunlastirma siireci ile igsel motivasyonun
arttirilabilecegi ve 0grencilerin ders ile ilgili materyallerle daha fazla zaman gegirmelerinin

saglanabilecegini ifade etmislerdir (Muntean, 2011; Nicholson, 2012).

Bu baglamda arastirmanin amaci; biyoloji 6gretiminde oyunlastirma yaklasiminin kullanilmasi,
ogretmen adaylarinin uygulama hakkindaki goriislerinin alinmasi ve uygulamanin 6gretmen
adaylarimin motivasyon diizeylerine etkisini incelemektir. Bu amag ¢ergevesinde asagidaki

sorulara cevap aranmistir;

1. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin olumlu yénlerine iliskin
goriigleri nelerdir?

2. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin olumsuz yonlerine iliskin
goriigleri nelerdir?

3. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin kullanimina iliskin 6nerileri
nelerdir?

4. Kahoot uygulamasinin 6gretmen adaylarinin motivasyonlarina etkisi var midir?

Yontem

Arastirmada karma model kullanilmistir. Karma model, nitel ve nicel yontemlerin birlikte
kullanimin1 kapsayan bir yaklasimdir ve hem nitel hem de nicel yontemlerin birlikte
kullanilmasi arastirma probleminin, her bir yontemin tek basina kullanilmasindan daha iyi
anlagilmasin1 saglar (Creswell ve Clark, 2007). Karma yontem sirali ve eszamanli tasarim
olmak tizere iki ayr1 baslik altinda siniflandirilmaktadir. Es zamanli tasarimlar ise es zamanli
cesitleme, es zamanl i¢ ice gecmis ve es zamanli doniistimsel olarak iice ayrilmaktadir. Eg

zamanli i¢ ice gegmis tasarimda ¢ogunlukla verilerin baskinligina bagli olarak nicel ya da nitel
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verilere agirlik verilir. Bu tiir tasarimlarda veri tiirlerinin bir bolimii diger verilerin iginde
oldugundan igte kalan veri tiiriine daha az 6nem verilir (Creswell, 2003). Bu arastirmada elde
edilen nitel veriler nicel verilere baskin oldugundan es zamanli i¢ ice ge¢mis tasarim

kullanilmastir.

Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarin1 2014-2015 egitim-6gretim y1l1 bahar doneminde Dicle Universitesi
Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Biyoloji 6gretmenligi boliimii ikinci sinifinda Bitki morfolojisi

dersini alan 15 6gretmen adayi olusturmustur.

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri Biyoloji Ogretmenligi boliimiinde grenim goren 15 katilimcidan 5 adet
acik uclu soru iceren goriisme formu araciligiyla ve Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen
motivasyon 6lgegi kullanilarak elde edilmistir. Goriisme formunda yer alan acik uclu sorularla
amaglanan 6gretmen adaylarinin biyoloji 6gretiminde Kahoot kullaniminin olumlu ve olumsuz

yonlerine ve Kahoot kullanimina y6nelik 6nerilerine iliskin goriislerini incelemektir.

Motivasyon ol¢egi

Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen dlgek; 17 olumlu, 13 olumsuz olmak iizere likert tipi 30
maddeden olusmaktadir. Arastirma siirecinde kullanilan motivasyon oOlgeginde yer alan
maddeler “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”,
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde ifade edilen bes dereceli 6lcek ile degerlendirilmistir.
Olgegin orijinali i¢in Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .88 olarak bulunmustur. Bu calisma

icin ise .79 olarak hesaplanmustir.

Uygulama Siireci

Arastirma 2015-2016 6gretim yili bahar donemi 2. sinifinda bitki morfolojisi dersi kapsaminda
14 hafta siireyle yiiriitiilmiistiir. Arastirma siirecinde aragtirmacilar katilime1 gozlemci olarak
yer almislardir. Ilk hafta 6gretmen adaylaria motivasyon &lgegi 6n 6lgiim olarak uygulanmus,

oyunlastirma ve Kahoot kullanimi hakkinda bir egitim verilmistir. Kahoot; online kii¢iik sinav,
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anket veya tartisma olusturulabilecek bir Web 2.0 aracidir. Sisteme girmek ve iiye olmak i¢in
getkahoot.com adresi kullanilmaktadir. Uye olduktan sonra olusturulan hesap iizerinden sorular
ve cevaplar tek tek yazilarak (dogru cevap belirtilerek) kiiciik sinavlar olusturulabilmektedir

(Sekil 1). Ayrica sorulara fotograf veya video eklenebilmektedir.

@NewK! & WyKahools(7)  @Public Kahoots (3315.0c)  @FAQ  # Support O uapici- Kah@ t‘ =

NomeR Z Questions| 3,Settings 4. Done

Quiz: Bitki Morfolojisi Quiz-1

B I Q
Question 1 \ %
Image deo Foints question E‘ Time limit | 20 secs E|
Gozat.

Sekil 1. Kiigiik siav soru ekleme ekrani

Sorular bittikten sonra, uygulamayla ilgili olarak dil, zorluk derecesi, gizlilik, hedef Kkitle,
etiketler vb. ayarlar yapilir. Kiigiik smav baslatilirken sistem bir kod iiretir. Ogretmen adaylari,
telefonlarindan kahoot.it adresine girerek verilen kod ile isimlerini veya takma isimlerini
yazarak kiigiik smava erigirler (Sekil 2). Uygulamaya dahil olanlar ana ekranda
goriintiilenmektedir. Tiim &grenciler dahil olduktan sonra uygulama baslatilir. Ogretmen
adaylar1 ana ekrana (akilli tahta) yansiyan sorulari telefonlar: iizerinden belirli siire i¢inde

cevaplarlar (Sekil 3).
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Join at kahoot.it

with Game PIN: Kahoot!
[ g cmern |

Create your own kahoot for
FREE at getkahoot.com

Sekil 2. Kiigiik smav erigim ekrani

Ayni bitki Uzerinde farkli tipte yapraklarin
bulunmasina ne denir?

kahoot.it Game PIN: 72214

Sekil 3. Kiigiik sinav soru-cevap ekrani

Siire bittikten sonra dogru cevap sayisit ve cevaplama siiresi géze alinarak olusturulan puan
durumu ekrana yansitilir ve dereceye girenler ilan edilir. Ogrenciler uygulama ile ilgili
doniitlerde bulunabilirler. Ogretmen de sonuc raporlarini inceleyip eksiklikleri gorebilir.
Gergeklestirilen uygulamada 12 hafta boyunca degisen araliklarla (3 hafta, 2 hafta ve haftada
bir) ders sonlarinda 6 kiiciik sinav yapilmistir. Her uygulama sonunda dereceye (ilk 3) girenler
odiillendirilmistir. Genel toplamda dereceye girenler ise sistem dis1 6diil (kitap) almistir. Son
hafta uygulamalar hakkinda 6gretmen adaylarinin goriisleri alinmis ve motivasyon 6lgegi son

test olarak uygulanmustir.
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Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen nitel verileri analiz etmek i¢in icerik analizi (tlimevarimsal) yontemi
kullanilmustir. igerik analizinde temel amac toplanan verilerin agiklanmasmi saglayan
kavramlara ve iliskilere ulasmaktir (Yildirim ve Simsek, 2011). Icerik analizi yoluyla veriler
tanimlanmaya, verilerin i¢inde sakl1 olabilecek gercekler ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilir (Yildirim
ve Simsek, 2011). Biyoloji 6gretmen adaylarindan elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan
NVivo 11.0 programi kullanilarak analiz edilmis ve biyoloji 6gretiminde Kahoot kullaniminin
olumlu ve olumsuz yonleri ve dgretmen adaylarinin Kahoot kullanimia yo6nelik 6nerilerini
iceren temalar ¢ercevesinde degerlendirilmistir. Nicel veriler ise SPSS 20 yazilimi kullanilarak
tek Oorneklem t-testinin nonparametrik karsiligi olan Wilcoxon isaretli siralar testine tabi
tutulmustur. Arastirmanin verileri normal dagilim gdstermediginden Wilcoxon isaretli siralar

testi kullanilmigtir.

Bulgular

Kahoot Kullaniminin Olumlu Yoénleri
Goriisme formundan elde edilen bulgular
Sizce derste Kahoot kullantimin olumlu yénleri nelerdir? Neden?

Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina iliskin olumlu

goriisleri Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1

Kahoot uygulamasina iliskin olumlu gériisler
Gorlis Frekans
Eglenceli olmasi 6
Konsantrasyon saglamasi 2
Derse olan ilgiyi artirmasi 3
Kalicilik saglamasi 6
Konuyu pekistirmesi 8
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Tablo 1’de goriildiigii tizere birgok 6gretmen adayi biyoloji dersinde Kahoot kullaniminin dersi
eglenceli hale getirdigini ifade etmislerdir; 6gretmen adaylarindan A5 konu ile ilgili olarak;
“Kahoot'un kullanmilmasi dersin daha zevkli ve eglenceli ge¢mesini saglyor” ifadelerini
kullanirken, A3 “Kahoot kullamiminmin olumlu yonii dersteki sikiciligi  eglenceye
doniistiirmesidir” ifadelerini kullanmistir. Ogretmen adaylarmnin ¢ogunlukla hemfikir olduklar
bir diger konu Kahoot’un derste 6gretilen bilgilerin daha kalic1 olmasini sagladig1 yoniindeki
goriisleridir. Konuyla ilgili olarak 6gretmen adaylarindan Al goriislerini su sekilde ifade
etmistir; “Dersten sonra yapilan Kahoot uygulamast o derste 6grendiklerimizin daha kalict
olmasint sagliyor”. A3 ise; “bilgilerin akilda daha kalict olmasii saglar” ifadesini
kullanmistir. Konuyla iliskili olarak ogretmen adaylart Kahoot’un derste &gretilen
bilgileri/konular1 pekistirdigini de ifade etmislerdir. Ogretmen adaylaridan A10 konu ile ilgili
goriislerini su sekilde belirtmistir; “Derste gordiigiimiiz konularin pekismesine yardimci
oluyor”. A8 ise; “Dersten sonra yapildigi icin ogrendiklerimiz pekisiyor” ifadelerini
kullanmigtir. Son olarak bazi 6gretmen adaylarmin Kahoot’un derse olan ilgilerini ve

konsantrasyonlarini artirdigini ifade ettikleri goriilmistiir.

Gelecekte Kahoot’u derslerinizde uygulamay: diisiiniir miisiiniiz? Neden?

kullanip kullanmayacaklar1 ile 1lgili goriisleri incelendiginde hepsinin kullanmay1
diistindiiklerini ifade ettikleri goriilmistiir. Kahoot’u egitim hayatlarinda kullanmak
istemelerinin nedenlerine bakildiginda ise cogunlukla Kahoot’un derse aktif katilimi artirdigt
ve dersi eglenceli hale getirdigi i¢in kullanmak istedikleri tespit edilmistir. Ogretmen
adaylarindan A11’in konuyla ilgili goriisleri su sekildedir; “égrencileri derste odiillendirme
yvoluyla Kahoot kullanilirsa derse katilim artabilir ve bu da égrenci hafizasinda kalict bir bilgi
birakabilir.” A13 ise; “Bu uygulamay: gelecekte derslerimde yapmay: kesinlikle diisiiniiyorum.
Ogrenci icin yararl oldugunu, onlar: derste aktif kildigini ve dersten kopmalarim engelledigi

fikrindeyim” ifadelerini kullanmustir.

Bazi 6gretmen adaylar1 Kahoot kullaniminin dersleri daha eglenceli hale getirecegi icin
derslerin daha etkili islenebilecegini ve oOgrencilerden daha fazla verim alabileceklerini
diisiinmektedirler. Ogretmen adaylarindan A3’iin konuyla ilgili goriislerini su sekilde ifade
etmistir; “Evet diistiniiriim. Bu sayede ogrencilerimi derse daha etkili bir sekilde katilmalarin
saglayacagimi diistintiyorum. Dersin sikict gegmemesi aksine dersin ne kadar eglenceli oldugu

ogrencide daha ¢ok merak duygusunu artiracagindan dersten daha ¢ok verim alabileceklerini
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diistintiyorum.” Konuyla ilgili olarak A7 ise; “Hem dersi etkili kildigi hem de eglence kattig

icin Kahoot ilerde kullanacagim” ifadelerini kullanmistir.

Motivasyon olceginden elde edilen bulgular

Aragtirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin motivasyon dlgeginden aldiklart 6n ve son

Ol¢lim ortalama puanlar1 ve standart sapma degerleri Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2
Motivasyon Olgegi On Olgiim ve Son Ol¢iim Puanlarina Iliskin Istatistiksel Sonuclar
n X Ss Min Max
On 6l¢iim 15 3,60 0,29 2,97 4,03
Son 6l¢lim 15 4,07 0,22 3,73 4,47

Tablo 2’ de arastirmaya katilan 6grencilerin 6n 6l¢tim-son 6l¢iim ortalama puanlari ve standart
sapma degerleri yer almaktadir. Tabloda 6grencilerin 6n 6l¢iim puan ortalamasinin 3,60, son

Ol¢ciim puan ortalamasinin ise 4,07 oldugu goriilmektedir.

Ogretmen adaylarinin motivasyon dl¢eginden aldiklar1 son dl¢iim-6n 6l¢iim puanlarima iliskin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3.
Motivasyon Olgegi Son Olgiim ve On Olgiim Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
Sonuclari
Son olgiim- Sira Sira
. N z p
On ol¢lim ortalamasi toplam1
Negatif sira 1 1,00 1,00 -3,235* ,001
. Pozitif sira 13 8,00 104,00
Motivasyon ]
Esit 1
Toplam 15

*Negatif siralar temeline dayali
Tablo 3’ de yer alan sonuglara gore arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyon dlgeginden

aldiklart 6n ol¢lim ve son Ol¢iim puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir

(p<,05). Fark puanlarinin sira toplamlar1 dikkate alindiginda gézlenen bu farkin pozitif siralar,
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son Ol¢iim puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore biyoloji 6gretiminde Kahoot

kullaniminin 6grencilerin motivasyonlariin artmasina katkida bulundugu sdylenebilir.

Kahoot Kullaniminin Olumsuz Yonleri

Sizce derste Kahoot kullanimin olumsuz yonleri nelerdir? Neden?

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarimin Kahoot uygulamasina iliskin olumsuz goriisleri

Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4

Kahoot uygulamasina iliskin olumsuz goriigler
Goriis Frekans
Basarisiz olmak 1
Teknolojik yetersizlik 1

-----

olumsuz goriisleri incelendiginde Ogretmen adaylarinin ¢ogunlukla Kahoot kullaniminin
herhangi bir olumsuz yoniiniin olmadigini1 ifade ettikleri goriilmiistiir. Diger taraftan iki
ogretmen adayi ise konuyla ilgili baz1 olumsuz goriislerini ifade etmislerdir. Bir 6gretmen aday1
Kahoot kullaniminda sonug tablosunda alt siralarda yer almanin moral bozucu oldugunu dile
getirirken, diger Ogretmen adayr ise Ogrencilerin yeterli teknoloji becerilere sahip
olmamalarmin Kahoot kullanimina olumsuz yansiyacagini ifade etmistir.  Ogretmen
adaylarindan A7 konu ile goriislerini su sekle belirtmistir; “basarisiz oldugumda moralim
bozuluyor. Yanlis verilen cevaplar ve siralamada sonlarda olmak moral bozucu”. A2 ise
“bence Kahoot kullaniminin olumsuz yonii 6grencilerin teknolojiye heniiz adapte olmamalari

olabilir” ifadelerini kullanmistir.
Kahoot Kullanimina Yénelik Oneriler
Kahoot’un biyoloji égretiminde etkili kullanilmasina yéonelik onerileriniz nelerdir?

Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin biyoloji 6gretiminde

kullanimina iliskin Onerileri Tablo 5°te gosterilmistir.
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Tablo 5
Kahoot uygulamasinin biyoloji ogretiminde kullanimina iliskin goriisler
Goriis Frekans
Daha fazla soru sorulabilir 1
Diger derslerde uygulanabilir 1
Gorsel sorular kullanilabilir 2
Ogrenciler ddiillendirilebilir 3

Tablo 5’te goriildiigii lizere 6gretmen adaylarinin Kahoot’un biyoloji 6gretiminde kullanilmasi
ile ilgili goriisleri incelendiginde cogunlukla Kahoot uygulandiktan sonra Ogrencilerin
odiillendirilmesi ve gorsel sorularin kullanilmasimin uygun olacagini ifade ettikleri
goriilmiistiir. Ogretmen adaylarindan A14 6diillendirme ile ilgili olarak; “Bu wuygulamaya
katilan biitiin ogrencileri ¢esitli odiiller ile ddiillendirme yoluna giderim” ifadelerini
kullanmustir. A12 ise goriislerini; “Kahoot ‘un kullaniminda 6grenciler bir teste tabi tutulduktan
sonra bu testin sonucunda 6grencilerin odiillendirilmesi gerekir” bigiminde ifade etmistir. Bazi
ogretmen adaylart ise biyoloji konularinda Kahoot kullanirken gorsel sorularin kullanilmasinin
kalicih@1 artirabilecegini diisiinmektedirler. Ogretmen adaylarindan A9 konuyla ilgili
diisiincelerini su sekilde ifade etmistir; “Biyoloji alaninda soru verilirken gorsel amagli sorular
verilirse zihinde daha kalici olabilir”. A8 ise “farkli dersler igin sekilli sorular da eklenebilir”
ifadelerini kullanmistir. Ayrica bazi 6gretmen adaylarimin Kahoot’un diger derslerde de

uygulanmasi ve uygulamada daha fazla soru sorulmasi gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Sizce Kahoot derslerde ne siklikta uygulanmalidir? Neden?
Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin ne siklikta

kullanilmas1 gerektigine iliskin goriisleri Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6
Kahoot uygulamasinin kullanim sikligina iliskin goriigler
Gorlis Frekans
Iki haftada bir 3
Her dersin sonunda 5
Unite sonunda 1

Tablo 6’da gorildiigl lizere 6gretmen adaylariin Kahoot’un biyoloji derslerinde kullanim
siklig1 ile ilgili goriisleri incelendiginde cogunlukla Kahoot’un her dersin sonunda uygulanmasi
gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Konuyla ilgili olarak dgretmen adaylarindan A9 ve A4
Kahoot kullaniminin her dersin sonunda heniiz bilgiler tazeyken uygulanmasinin bilgileri

pekistirebilecegini ve kalicilig1 artirabilecegini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarindan A9:
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“Uygulamayr her ders sonunda yapilmasi daha verimli oluyor ¢iinkii bilgileri derste yeni
ogrenmisken aklimizda kalmalari daha miimkiin, Kahoot 'u bir sonraki haftaya biraktigimizda
onceki derste isledigimiz seyleri unutabiliyoruz” ifadelerini kullanirken, A4 ise; “Her dersin

bitiminde uygulanmali, bilgilerin kalict olmasi amaciyla” ifadelerini kullanmistir.

Diger taraftan bazi 6gretmen adaylart Kahoot’un iki haftada bir uygulanmasi gerektigini
diistintirken bir 0grenci ise iinite bitiminde uygulanmasi gerektigini ifade etmistir. Konuyla
ilgili olarak A13 her hafta Kahoot uygulandiginda 6grencilerin sikilabilecegini ayrica konular
iyi 6grenilmedigi taktirde Kahoot’un etkili olamayacagim ifade etmistir. Ogretmen aday1
konuyla ilgili goriisleri su sekilde ifade etmistir; “Kahoot iki haftada bir uygulanmalidir. Ciinkii
her hafta olunca hem sikar hem de bilgiler zaten akilda kalmamissa uygulama basarisiz olur
ve bu da kétii etki eder”. Unite bitiminde uygulanmasi gerektigini diisiinen A1 ise goriislerini;
“Ogretilen bilgiler iizerinde kalicilik, yanhslhiklar icin ise farkindalik olusturulmast icin her

tinite bitiminde uygulanmasi goriigiindeyim” bigiminde ifade etmistir.

Sonug ve Tartisma

Arastirmanin sonucunda elde edilen bulgulara gére motivasyon 6lgegi 6n 6lgtim ve son 6l¢iim
puanlar1 arasinda son Ol¢tim lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Buna bagli olarak;
ogretmen adaylarinin uygulama siirecinden sonra motivasyon diizeylerinin arttig1 soylenebilir.
Bu durum 6grenci goriisleriyle de desteklenmektedir. Benzer sekilde, Rouse (2013) fen egitimi
alaninda hazirladig1 doktora tezinde, oyunlastirmanin mikrobiyoloji dersindeki 68renci basari
ve motivasyonuna etkisini incelemistir. Dersler deney grubunda oyunlagtirma yaklagimi ile
yuriitilmiistiir. Caligma sonucunda, oyunlastirmanin 6grencilerin basart ve motivasyonu
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Lee ve Hammer (2011) tarafindan yapilan
calismada; oyunlastirmanin hata yapma ve hatalardan ders ¢ikarma siirecinin etkin kullanimina
olanak verdigi i¢in 6grenciler lizerinde olumlu bir etki biraktig1, duygusal ve sosyal yonden
ogrencileri destekledigi ayrica 6gretim siirecine iliskin motivasyon ve ilgi eksikliklerinin
oyunlastirma ile kapatilabilecegi belirtilmistir. Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés, ve Martinez-Herraiz (2013) ise, deney grubunda 80 ve kontrol
grubunda 131 O8renci ile yiiriittiikleri calismada, 6grencilerin biligsel, duyussal ve sosyal
yonlerini dikkate alarak olusturduklar1 oyunlagtirilmis egitim siirecinin etkilerini

incelemislerdir. Buna gore oyunlastirma siirecinde yer alan &grencilerin, igsel
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motivasyonlariin yiliksek oldugu, genel degerlendirmede daha iyi sonuglar elde ettikleri

belirtilmistir.

Ayrica, biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamalarina iliskin gogunlukla olumlu goriis
bildirdikleri ve gelecekte derslerinde Kahoot kullanmay1 disiindiikleri goriilmektedir.
Ogretmen adaylar1 Kahoot uygulamalarin1 daha eglenceli ve ilgi cekici bulduklarmi ayrica
konularin daha kalic1 olmasini ve pekistirme sagladigini ifade etmislerdir. Literatiirde benzer
sonuglari yansitan ¢alismalara rastlanmistir. Barata, Gama, Jorge ve Goncalves (2013) deneysel
olarak oyunlastirmanin ders siirecine etkisini belirlemek amaciyla oyunlastirdiklar1 dersi bir
onceki yila ait oyunlastirlmamis dersle Kkarsilastirmiglardir. Arastirma sonuglari,
oyunlastirmanin aktif katilim ve derse devam konusunda olumlu etkileri oldugunu, ayrica
ogrencilerin oyunlastirma stirecini geleneksel 6gretim siirecine gére daha memnuniyet verici,
motive edici ve ilgi ¢ekici bulduklarini gdstermektedir. Benzer sekilde Ar (2016) tarafindan
hazirlanan yiiksek lisans tezinde oyunlastirma siirecinin uygulandigi deneysel arastirma
sonucunda ogrenciler, oyunlastirma ile yapilan egitimi rekabetgi, eglenceli ve faydali

bulduklarini, uygulama sayesinde derse olan ilgilerinin arttigini ifade etmislerdir.

Biyoloji 6gretmen adaylari g¢ogunlukla Kahoot uygulamalarina iligkin olumsuz goriis
belirtmemislerdir. Sadece iki 6gretmen aday1 uygulama siirecinde sonug tablosunda alt siralarda
yer almanin moral bozucu oldugunu ve Ogrencilerin yeterli teknoloji becerilere sahip
olmamalarinin siirece olumsuz yansiyacagini ifade etmistir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014),
literatiirdeki deneysel calismalarin sonuglarmma bakarak oyunlastirmanin istenen ¢iktilari
saglayip saglamadigimi arastirmistir. Egitsel alanda yapilan ¢aligmalarda motivasyon ve aktif
katilimda ¢ogunlukla pozitif sonuglara ulasildig: belirtilmistir. Fakat dikkat edilmesi gereken
olumsuz ozelliklerin yiikselen rekabetgilik ve tasarimsal ozellikler oldugu ifade edilmistir.
Calismada ayrica oyunlastirmanin ortamdan kaldirilmasinin da 6grenme ortamina olumsuz
yansiyacagina dikkat c¢ekilmistir. Glover (2013) ise, oyunlastirmanin rekabet ortaminda
ogrenenlerin olumsuz davraniglarini geri plana itip daha iiretken davraniglar sergilemesini

tesvik ettigini belirtmektedir.

Biyoloji 6gretmen adaylar1 Kahoot uygulamalarinin biyoloji 6gretiminde kullanilmasina iligskin
olarak, gorsel 6geler iceren sorulara daha ¢ok yer verilmesi ve uygulamaya katilanlarin
timiiniin odillendirilmesi gibi Onerilerde bulunmuslardir. Bu uygulamada ddiiller, basarilt

olanlara sembolik olarak sunulmustur. Deterding vd. (2011)’e goére oyuncular basarili
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olduklarinda digsal 6diillerden keyif almaktadir ancak, oyuncuda basarma istegi olusturan ve

oyuna baglayan asil etken i¢seldir.

Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamalarinin hangi siklikta uygulanmasi ile ilgili
olarak ¢ogunlukla her dersin sonunda uygulanmasi1 gerektigini ifade ettikleri goriilmustiir.
Kaliciligin artmasi, pekistirme ve doniit verme agisindan uygulamalarin her hafta yapilmasinin
daha etkili olacagi disiinilmektedir. Ayrica &gretmen adaylart Kahoot uygulamalarinin
kaliciligr arttirdigi, derslerin daha eglenceli gegmesini ve aktif katilim1 sagladigi i¢in gelecekte

kullanmay1 diisiindiiklerini ifade etmislerdir.

Oyunlastirma gibi yenilik¢i 6grenme yaklasimlar: ve uygulamalart her gecen giin literatiirde
yerini almaktadir. Daha ¢ok yeni olan bu uygulamalarin egitim 6gretim siireci igerisindeki
etkilerine iligkin deneysel arastirmalarin sayist ¢ok olmasa da bir¢ok arastirma bu dgrenme
yaklagimlariin 21. ylizy1l 6grencilerinin ihtiyag¢ ve isteklerine cevap verebildigini ve mevcut
pedagojik problemlere yenilik¢i ¢oziimler tiretebildigini gostermektedir (Deterding vd., 2011;
Saritas ve Yildiz, 2015; Zicherman ve Cunningham, 2011).

Oneriler

Elde edilen bulgulara dayanarak su onerilere yer verilebilir;
e Ogrencilerin sikic1 buldugu derslerde veya konularda oyunlastirma uygulamalar ile
derse eglence katilabilir ve motivasyonun artmasi saglanabilir.
e Farkli konularda farkli uygulamalarla oyunlastirma yaklasimi denenip etkileri
incelenebilir.
e Biyoloji 6gretiminde uygulama asamasinda daha fazla gorsel 6geler kullanilabilir.

e Kahoot’ un yeni 6zellikleri (takim modu vb.) denenebilir.
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