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OZET

Bu aragtirmanin amaci, oyunlastirilmis ¢evrim i¢i sinif yanitlama sisteminin (Kahoot) 6gretmen
adaylarinin Temel Bilgi Teknolojileri dersi kelime islemci programi basar diizeylerine etkisini ve
bu sisteme yonelik goriislerini incelemektir. Arastirmada, yakinsayan paralel karma desen
kullanilmigtir. Nicel olarak 6n test - son test basari testleri ve uygulama yapraklari kullanilirken,
nitel olarak deney grubundaki 6gretmen adaylarinin acik uglu anket formuna verdikleri yanitlar
incelenmistir. Arastirma, 2014-2015 6gretim yilinda bir devlet iiniversitesinde Bilgisayar I dersini
alan ilkogretim matematik birinci smif 6gretmen adaylarn ile ylritiilmistir. Nicel veriler
ANCOVA, nitel veriler igerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Arastirma sonuglarina gore kontrol ve
deney gruplarmin uygulama yapraklarindan aldiklar1 puanlar arasinda anlamli fark bulunmamigken
basar testleri arasinda deney grubu lehine anlaml fark bulunmustur. Kahoot ile gergeklestirilen
bicimlendirici degerlendirme etkinliklerinin duyussal anlamda eglenceli ve biligsel anlamda
ogrenme siirecini kolaylastirdig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bigimlendirici degerlendirme, oyunlagtirma, sinif yanitlama sistemi

THE IMPACT OF GAMIFIED ONLINE CLASSROOM
RESPONSE SYSTEM ON ACADEMIC ACHIEVEMENT AND
VIEWS ABOUT THIS SYSTEM

ABSTRACT

The aim of this research is to indicate the impact of game-based online classroom response system
(Kahoot) on teacher candidates’ basic information technology (specifically word processor)
achievement and to determine their views about this system. The research method is convergent
parallel mixed research design. The pretest-posttest control group quasi-experimental research
design is used as quantitative method and data are collected with achievement test and worksheets.
The qualitative data is collected with an open-ended questionnaire. This research is carried out with
freshmen level mathematics teacher candidates taking Computer | course at a public university in
2014-2015. ANCOVA was used for analyzing quantitative data; content analysis was used for
qualitative data. According to the results of the research, while Kahoot yielded significant
differences on scores of achievement test in favor treatment group, no significant difference
between the scores of the worksheet. It has been found that the formative evaluation activities
conducted with Kahoot facilitates the learning process and make it fun.

Key Words: Formative evaluation, gamification, classroom response system
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1.GIRIS

Egitimin 6nemli dinamik bileseni olan dl¢gme degerlendirme, 6grenme kazanimlarinin ne
diizeyde gerceklestigini belirlemek agisindan énemli bir rol oynamaktadir. Ogrenme ve
ogretim ile ilgili onemli ipuglar1 saglayan bu etkinlik, 6gretmenler tarafindan cesitli
araclar ya da tekniklerle kullanilmaktadir. Alanyazinda o6gretmenlerin teknolojiyi
egitimin bircok siirecinde kullandig1 belirtilirken, ¢ok az kisminin degerlendirme
etkinliklerinde teknoloji kullandigi ifade edilmektedir (Ervin-Kassab, 2014). Yirmi
birinci ylizyil 6gretmen 6zellikleri ile ilgili 6nemli bir ¢er¢eve sunan International Society
for Technology Education (ISTE)’nin 6gretmenler i¢in belirledigi Uluslararasi Egitim
Teknolojisi Standartlari’nda etkili 6grenmelerin gerceklesmesinde Sgretmenlerin
ozellikle 6gretimde degerlendirme etkinliklerinde teknolojiyi kullanarak ¢ok sayida ve
cesitli bicimlendirici-diizey belirleyici degerlendirme yapmasim vurgulamistir (ISTE,
2015). Morphew (2012) de teknolojinin egitimde degerlendirme siirecinde kullanilmasi
konusunda, oOgretmenlere O6grenme siireci hakkinda karar verme ve ogrencilerin
6grenmesine katki saglama agisindan olumlu 6zelliklerini vurgulamaktadir.

Smuf igi etkinliklerde bilgisayarlar ve sinif yanitlama sistemleri (SYS) bu teknolojilere
ornek olarak verilebilir. Bu teknolojiler 1960’11 yillardan beri siniflarda ¢oktan segmeli
sorulart yanitlamada kullanilmakla birlikte (Judson ve Sawada, 2006) giiniimiizde
donanimsal ve yazilimsal teknolojik gelismelerle daha hizli ve etkili bir bicimde
kullamilir hale gelmistir. Ozellikle; diziistii bilgisayarlar, tabletler ve cep telefonu gibi
mobil teknolojilerin yayginlagsmasiyla bu teknolojik araglar simif i¢i bigimlendirici
degerlendirme etkinliklerinde daha hizli ve etkili kullanilabilirler. Nitekim mobil
teknolojiler ve web teknolojilerinin sagladigi kullanici dostu arayiizleri ve gesitli soru
tirlerinin kisa bir siire icinde diizenlenmesi bu sistemlerin egitimde daha etkili
kullanilmasina yardimc1 olabilir.

Ogrenci yanit sistemi olarak da ifade edilen bu sistemlerin uygun dgretim tasarimlarinda
kullanildiklarinda 6grencilerin derse aktif olarak katilimi sagladigi (Carnevale, 2005;
DeBourgh, 2008; Osterman, 2008), yanlis anlasilan durumlari ortaya ¢ikardigi
(DeBourgh, 2008) ve 6grenme ortamini eglenceli bir hale getirdigi (Carnevale, 2005) 6ne
stirlilmektedir. Ayrica SYS’ler dgrencilerin yanitlarint hizli bir bigimde alip puanladigi
icin 0gretim agisindan 6gretmene ders siirecini ve etkililigini degerlendirmede yardimci
olmaktadir (Bruff, 2009). Bu c¢alismada SYS olarak, anlik geri bildirim olanag: sunan
(Matthews, Matthews ve Alcena, 2015) Kahoot uygulamasi kullanilmustir.

Iwamoto, Hargis, Taitano ve Vuong (2017), calismalarinda Kahoot’u, araylizii oyun
formatinda tasarlanmis bir ¢evrimigi sinav araci olarak nitelendirmistir. Kahoot, basit
degerlendirme (quiz, survey) programlarinin oyunlastirilmasinda 6nemli bir rol oynayan
ve farkli 6grenim seviyelerindeki 6grencilerin basarisina katkida bulunabilecek gevrim
i¢i bir uygulamadir (Underdal ve Sunde, 2014). Oyunlastirma siirecinde kullanicilara
aktif bir deneyimleme siireci sunulur ve kullanicinin uygulamaya daha fazla katilim
saglamasi tesvik edilir (Giiler, 2015). Oyunlastirma alanyazinda farkli sekillerde
tanimlanmakla birlikte; Karatas (2014) egitim baglaminda oyunlastirmayi, sadece bilgi
ya da beceri 6gretimine oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitlinlestirerek,
Ogrencilerin mevcut Ogrenme alaninda &grenmesini kolaylastirma potansiyelinden
yararlanmak olarak tanimlamistir. Bagka bir tanimda ise egitimde oyunlastirma kavramu,
Ogrenenlerin daha kolay Ogrenebilmelerini saglamak amaciyla bir takim oyun
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Ozelliklerinin 6grenme ortamiyla biitiinlestirilmesi olarak agiklanmigtir (Deterding,
Khaled, Nacke ve Dixon 2011; Zicherman ve Cunningham, 2011).

Oyunlarin bireylerde biligsel, duyussal ve sosyal gelisim alanlarinda giidiileyici
ozelliginden dolayr Lee ve Hammer (2011) egitimde oyunlastirma siirecinde bu
ozelliklerin g6z oniinde bulundurulmasi gerektigini belirtmistir. Oyunlagtirmadaki {i¢
onemli nokta; baglanma, kullanirken eglenme ve kullanicit deneyimini arttirma olarak
verilmektedir. (Deterding, Khaled, Nacke ve Dixon, 2011). Birch (2013), baglanmay1
Ogrenende istenilen davranigin arttirilabilmesi i¢in 6grenme ortamina oyun bilesenlerinin
eklenmesi olarak tanimlamistir. Yidirrm ve Demir (2014), oyunlagtirma
uygulamalarinin 6grenme ortamini eglenceli hale getirerek 6grenenlerin motivasyonunu
arttirdigini, bu sayede Ogrenenlerin derse karsi pozitif tutuma sahip olduklarini ve
dolayisiyla da akademik basarilarinin arttigini belirtmistir. Temelde O6grenenleri
eglendirerek daha ¢ok Ogrenmeye tesvik eden oyunlastirma, Ogrenenleri
cesaretlendirerek daha ¢ok deneyim kazanmalarma yardimer olan, 6grenmeye daha
istekli ve katilimer kilan bir uygulamadir (Codish ve Ravid, 2014; Kim ve Lee, 2015).

Ogrencilerin dgrenme siirecinde motivasyonlarmin ve 6grenme isteklerinin artmasi,
oyunlastirmada kullanilan yildiz, rozet, ilerleme bari, skor tablosu, olay orgiisii ve
gorseller gibi oyun bilesenlerinden kaynaklanmaktadir (O’Donovan, 2012). Bu ve
benzeri bilesenler uygulama igerisinde 6grencilerin 6z degerlendirme yapmasini saglar
ve rekabet ortaminin olusturulmasina yardimcidir. Aktif 6grenmeyi destekleyecek
sekilde oyunlagtirma uygulamalarinin kullanimi sayesinde, dgrencilerin materyallere
daha gorsel ve etkilesimli sekilde ulagsmasi saglanabilir. Yetigkin 6grenci egitiminde i¢sel
motivasyonun daha 6n planda olmasina karsin oyunlagtirmanin genel anlamda dissal
motivasyon ile ilgili olmasina ragmen, oyunlagtirma siirecindeki digsal motivasyonun
icsellestirilmesindeki ~ basari,  yetiskin  Ogrenci  egitiminde  oyunlastirmay1
caziplestirmektedir (Gokkaya, 2014).

Bu baglamda O’Donovan, (2012) degerlendirme siirecinin oyunlastirilmast ile
6grencilerin daha 6zgiir hissettigini ifade etmigstir. Wang (2015), Kahoot ile sinav olan
Ogrencilerin kagit lizerinde sinav olanlara gére %22 oraninda daha fazla 6grendigini ve
%25 oraninda daha fazla motive olduklarini tespit etmistir. Iwamoto, Hargis, Taitano ve
Vuong (2017), oOgrencilerin gelecegini ilgilendiren sinavlarda sinav sonuglarimin
iyilestirilmesi ve gelistirilmesi i¢in Kahoot gibi pedagojik araglarin kolej ve iiniversite
diizeyinde kullanilabilecegini belirtmistir. Bicen ve Kocakoyun (2017), {iniversite
Ogrencileri ilizerinde yaptiklar1 aragtirma sonuglarina dayanarak, Kahoot’un gelecegin
O0grenme ortami olacagini ve smuf etkinlikleriyle biitiinlestirilmesi gerektigini
belirtmistir.

1.3. Arastirmamin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, oyunlastirilmis ¢evrimigi sinif yanitlama sistemi olan
Kahoot’un, birinci smifta 6grenim goren ilkogretim matematik bolimi 6gretmen
adaylarinin Bilgisayar I Dersi Temel Bilgi Teknolojileri kelime islemci programi basari
diizeylerine (g¢oktan se¢cmeli testten ve uygulama yapraklarindan aldiklari puanlara)
etkisini ve 6gretmen adaylarinin bu sisteme yonelik goriislerini incelemektir. Bu temel
amag baglaminda asagidaki sorulara yanit aranmustir:
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1- Oyunlagtirilmis SYS destegi ile 6grenim goren dgretmen adaylarinin Temel
Bilgi Teknolojileri Bagar1 Testi (TBT-B) puanlar1 kontrol grubuna gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?

2- Oyunlastirilmis SYS destegi ile 6grenim goren 6gretmen adaylarinin Temel
Bilgi Teknolojileri Uygulama Yapragi (TBT-U) puanlar1 kontrol grubuna gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?

3- Deney grubundaki ogretmen adaylarmin oyunlastirilmig simf yanitlama
sistemine yonelik goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitimin 6nemli dinamik bileseni olan 6l¢me degerlendirme, 6grenme kazanimlarinin ne
diizeyde gerceklestigini belirlemek agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. ISTE (2015),
etkili 6grenmelerin gerceklesmesi i¢in 6gretimde degerlendirme etkinliklerinde teknoloji
kullanilarak ¢ok sayida ve gesitli bigimlendirici-diizey belirleyici degerlendirme
yapilmasint vurgulamustir. Dellos (2015), geribildirimin 6grenme siirecinde ciddi bir
o6neme sahip oldugu ve 6grenciler igin rahatlikla geribildirim alabilecekleri ortamlarin
olusturulmasi gerektigi, Kahoot un 6gretme-6grenme siirecinde eksiklik ve zayifliklari
kolayca tespit edebilme firsat1 sundugunu belirtmistir. Wang (2015), Kahoot ile sinav
olan &grencilerin kagit {izerinde sinav olanlara gore %22 oraninda daha fazla 6grendigini
ve %25 oraninda daha fazla motive olduklarini tespit etmistir. 21. ylizy1l becerileri de
gdz Oniinde bulunduruldugunda, teknoloji entegresyonu boyutunda SYS’lerin sinif
ortaminda kullaniminin énemli oldugu diisiiniilmektedir. Calisma, SYS olarak segilen
Kahoot’un hatirlama ve uygulama diizeyindeki etkilerini ayri ayri incelemesi ile
alanyazina katki sunmaktadir. Ayrica gelecegin 6gretmenlerine ait goriis ve deneyimleri
ortaya ¢ikarmasi agisindan da 6nem arz etmektedir.

2. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin deseni, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplama araglari
ve Verilerin ¢oziimlenmesi ile ilgili agiklamalar yer almaktadir.

2.1. Arastirma Deseni

Bu aragtirmada nicel ve nitel yontemlerin eszamanli kullanildig1 yakinsayan paralel
karma arastirma deseni kullanilmigtir. Bu arastirma deseninde, nicel ve nitel arastirma
yontemleri ile elde edilen veriler biitiinlestirilir ve nicel ve nitel bulgular karsilasgtirmali
bir gekilde yorumlanir (Creswell, 2013). Arastirmanin nicel boyutunda 6n test son test
kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmistir. Bu siiregten sonra agik uglu anket
formu kullanilarak konu ile ilgili daha ayrintili bilgiler elde edilmeye ¢aligilmistir. Tablo
1’de aragtirma deseni ve veri toplama siireci ile ilgili bilgiler sunulmustur.
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Tablo 1.
Aragtirma Deseni ve Veri Toplama Siireci
On test islem Son test
TBT-U" Kahoot ile desteklenmis sinif ortami TBT-U
Deney Grubu TBT-B™ (4 hafta) TBT-B
Acik uglu anket
Kontrol Grubu P;?LBJ Geleneksel sinif ortami ¥2$:3

“Temel Bilgi Teknolojileri Uygulama Yaprag:
“Temel Bilgi Teknolojileri Basar1 Testi

Deney grubunda haftalik Bilgisayar I dersinin konu anlatimi ve uygulamalarinin sonunda
ders igerigine iliskin Kahoot adli oyunlastirilmis karma 6grenme ortamiyla bigimlendirici
degerlendirmeler yapilmistir. Kontrol grubunda ders siirecinde sadece temel bilgi
teknolojileri ile ilgili konu anlatimi yapilmig ve konu anlatimlarindan sonra bilgisayar
yazilimlar araciligi ile uygulamalar yapilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin verileri 2014-2015 6gretim yilinin giiz doneminde ilkdgretim matematik
birinci smifta 6grenim gdéren 72 6gretmen adayindan toplanmugtir. Caligma grubu
O0gretmen adaylarinin 6grenci numaralarinin ¢ift ve tek olmasina gore iki gruba
ayrilmistir. Stnifin numarasi tek olan 6grenci grubu deney (n=37), ¢ift olan grubu ise
kontrol grubu (n=35) olarak se¢ilmistir. Caligmanin nitel boyutu i¢in deney grubundaki
37 dgretmen adayinin goriisleri alinacag igin dgretmen adaylar1 O1,02,0s....037 seklinde
kodlanmustir.

Veri toplama araglarinin gelistirilmesi asamasinda ilkdgretim matematik &gretmeni
adaylarmin yam sira ayn1 donem Bilgisayar I dersini alan ingilizce (n=35) ve Edebiyat
(n=31) Ogretmen adaylarindan olmak tizere toplam 138 Ggretmen adaymdan veri
toplanmustir.

2.3. Uygulama Siireci

Bu calismada donem baginda haftalik ders planlarina gore her haftaki dersin sonunda
uygulanmak tizere ilgili haftanin performans gostergelerine yonelik sorular hazirlanmig
ve bu sorular getkahoot.com adresinden Kahoot sistemine aktarilmistir. TBT kelime
islemci programinin anlatilmasi Bilgisayar 1 dersi miifredatinda 4 hafta olarak
diizenlenmis olmasi sebebiyle arastirmanin uygulama boyutu donem basindan itibaren 4
hafta siirmiistiir. TBT-U ve TBT-B testleri uygulama siirecinin baginda ve sonunda 6n-
test ve son-test olarak kullanmilmistir. Sekil 1°de Ogrencilerin Kahoot sistemine
girebilmeleri i¢in gerekli sifrenin paylasildig: ekran goriilmektedir.

4950 e

Sekil 1. Kahoot giris sifresi ekrani
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Uygulama siireci igerisinde her hafta ders islendikten sonra Ogrencilerin Kahoot
sistemindeki sorulara erisebilmesi i¢in Sekil 1’de goriilen sifre paylasim ekran
projeksiyon ile tahtaya yansitilmistir. Ogretmen adaylar1 bilgisayar veya akilli
telefonlarini kullanarak ekrandaki sifre ile sisteme giris yapmstir. Ogrencilerin sisteme
giriste kendi isimlerini rumuz olarak kullanmalari istenmistir. Kahoot sistemine katilan
ogrenci isimleri liste seklinde ekranda gosterilmis ve bu sayede dgrencilerin tamaminin
sisteme girdiginden emin olunmustur. Daha sonra sinav baslatilmig ve her soruya
cevaplama siiresi olarak 20-30 saniye verilmistir. Katilimcilar soruya verdikleri cevabin
dogrulugu ve cevaplama hizina gore sistem tarafindan puanlandirilnistir. Ogrencilerin
verdikleri cevaplar sonrasinda aldiklar1 toplam puanlari gosteren ekran 6rnegi Sekil 2°de
goriilmektedir.

Scoreboard

Sekil 2. Kahoot puanlama ekrani

Sekil 2’de goriilen puanlarin hesaplanmasinda, soruya dogru cevap vermek kadar hizli
cevap vermek de alinan puanlari yiikseltmektedir. Tiim katilimcilarin sorulara yanit
vermesi veya siirenin tamamlanmasindan sonra dogru cevap ile birlikte hangi cevabi kag
kisinin verdigi ekrana yansitilmistir.

Sorulara verilen tiim cevaplar tekrar degerlendirilmis ve dogru cevabin biitiin katilimcilar
tarafindan anlagilmas1 saglanmistir. Gergeklestirilen uygulamanin sonunda Kahoot
sisteminden, katilimcilarin tiim sorulara verdikleri yanitlart ve aldiklar1 puanlart gosteren
Excel dosyasi indirilmistir. Bir sonraki dersin baglangicinda yanlis yapilma orani yiiksek
olan sorularin igerdigi konular tekrar edildikten sonra mevcut dersin konusuna
gecilmistir.

2.4. Veri Toplama Araclar

Arastirmada nicel verileri toplamak i¢in; 6gretmen adaylarinin temel bilgi teknolojileri
bagarilarimin gozlemlenmesi amaciyla 6n ve son testlerden olusan TBT bagar1 (TBT-B)
ve TBT uygulama (TBT-U) sinavlari arasgtirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Veri
toplama araglarinin gelistirilmesinde Avrupa Bilgisayar Yetkinlik Sertifikas1 (European
Computer Driving Licence [ECDL]) Birligi’nin olusturdugu ECDL/ICDL Word
Processing Syllabus Version 5.0 islem standartlar1 6rnek alinarak, kurs alan konular1 ve
bu konulara yonelik performans gostergeleri dikkate alinmustir (ECDL, 2007). Bu
stnavlarin kapsamini Microsoft’un Kelime Islemci yazilimi olusturmaktadir.

e TBT-B: Bu test coktan segmeli 4 segenekli ve 24 sorudan olusan bir testtir.
e TBT-U: Ogrencilerin kelime islemci programim kullanarak gergeklestirmeleri
istenen 47 davranistan olusmaktadir.

Testlerin puanlanmasi; soru ya da davranislara verilen cevaplarin “Dogru” ya da “Yanlis”
seklinde nitelenmesiyle gerceklestirilmistir. Bu puanlamalara gére maddeler analiz
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edilmistir. Tablo 2°de TBT-U veri toplama aracindaki maddelerin madde gii¢liik (p) ve
madde ayirt edicilik puanlari (r) bulunmaktadir.

Tablo 2.
TBT-U Madde Analizi Verileri
Madde No p r MaddeNo p r Madde No p r

ml 0.61 0.39 m17 0.35 0.44 m33 0.35 0.36
m2 0.92 0.27 m18 0.06 0.17 m34 0.76 0.63
m3 0.76 0.34 m19 0.78 0.57 m35 0.65 0.65
m4 0.46 0.36 m20 0.39 0.41 m36 0.68 0.69
mb5 0.72 0.61 m21 0.69 0.55 m37 0.61 0.67
moé 0.85 0.23 m22 0.61 0.58 m38 0.47 0.65
m7 0.29 0.45 m23 0.11 0.44 m39 025 044
m8 0.86 0.49 m24 0.64 0.69 m40 0.03 021
m9 0.67 0.58 m25 0.54 0.63 m4l 0.07 0.29
m10 0.56 0.60 m26 0.50 0.47 m42 0.32 0.59
mll 0.18 0.22 m27 0.15 0.47 m43 0.25 043
ml2 0.76 0.46 m28 0.17 0.22 m44 0.51 0.66
m13 0.63 0.32 m29 0.17 0.33 m45 0.53 0.67
ml4 0.71 0.54 m30 0.22 0.45 m46 0.46 0.62
m15 0.65 0.66 m31 0.29 0.44 ma7 056 0.28
ml6 0.15 0.36 m32 0.13 0.29

Tablo 2’ye gore uygulama yapraginda 18. ve 40. becerileri incelemeye yonelik maddeler
cikarilmigtir. Madde analizi sonucu elde edilen uygulama yapragt 45 beceriden
olugsmaktadir. Buna gére TBT-U’nun KR-20 degeri 0,93 seklindedir. Bu sonuca gore
TBT-U giivenilirdir.

Tablo 3’te TBT-B veri toplama aracindaki maddelerin madde giigliik (p) ve madde ayirt
edicilik puanlari (r) bulunmaktadir.

Tablo 3.
TBT-B Madde Analizi Verileri
Madde No p r Madde No p r

ml 0.83 0.31 m13 0.93 0.33
m2 0.64 0.39 m14 0.78 0.34
m3 0.29 0.34 m15 0.81 0.25
m4 0.42 0.43 m16 0.58 0.60
m5 0.41 0.27 m17 0.53 0.48
m6 0.98 0.15 m18 0.50 0.51
m7 0.88 0.22 m19 0.91 0.24
m8 0.86 0.35 m20 0.44 0.53
m9 0.96 0.31 m21 0.71 0.11
m10 0.96 0.25 m22 0.69 0.50
mill 0.60 0.49 m23 0.28 0.47
m12 0.76 0.32 m24 0.90 0.33

Tablo 3’¢ gore TBT-B’ den 6. ve 21. maddeler ¢ikarilmistir. TBT-B’nin son sekli 22
maddeden olugmaktadir. Testin KR-20 degeri 0,73 hesaplanmistir. Bu sonuca gore TBT-
B giivenilirdir.
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Arastirmada nitel verileri toplamak igin; calisma kapsaminda deney grubundaki
ogrencilerden 4 hafta siiren uygulama sonunda Kahoot ile desteklenen 6grenme ortamina
ve Kahoot’a yonelik goriislerini paylagmalari istenen agik uglu anket formu kullanilmig
ve cevaplar yazili olarak toplanmistir. Brew (2008)’e gore agik uglu sorular, katilimcilara
Ozgiirce cevap verebilme olanagi sundugu igin, onlarin bakis agisini detayli bir sekilde
yansitabilmektedir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Nicel verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarinin akademik basari puanlari arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigini bulmak amaciyla ANCOVA uygulanmustir. On test-
son test kontrol gruplu deneysel desenlerde on test puanlarinin son test puanlari
iizerindeki etkisini kontrol altma almak amaciyla ANCOVA kullanilir (Can,
2013). Varsayim testleri sonuglari incelendiginde bu analiz yonteminin kullanilabilir
oldugu goriilmiistiir.

Nitel veri analizinde dgretmen adaylarmin goriisleri igerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Tki
aragtirmaci ayri ayri gorisleri inceleyerek verileri kodlamistir. Giivenirlik i¢in her iki
aragtirmaci tarafindan yapilan kodlamalar {izerinde Giivenirlik= 100 X Goriis Birligi/
(Gériis Birligi + Goriis Ayriligi) formiilii uygulanmstir (Miles ve Huberman, 1994). ki
kodlayici arasinda uyusum % 77 olarak hesaplanmistir. Miles ve Huberman (1994)
uyusum yiizdesinin %70 veya daha iistii olmasinin giivenirlik agisindan yeterli oldugunu
belirtmektedir.

3. BULGULAR
Bu boliimde galismadan elde edilen bulgular yer almaktadir.
3.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogretmen Adaylarimn TBT-U Puanlarinin

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol grubunun TBT-U’dan aldiklar1 puanlara iliskin grup ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak igin yapilan analizlerin
sonuglar1 Tablo 4 ve Tablo 5’te verilmistir:

Tablo 4. .
Uygulama Yapraklar: Betimsel Istatistikleri
Grup X Ss n
. Deney 0.20 0.14 37
On-test Uygulama Kontrol 0.19 0.15 35
Deney 0.53 0.22 37
Son-test Uygulama Kontrol 0.46 0.22 35

Tablo 4 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin uygulama yapraklarindan alinan 6n
test puan ortalamalar1 arasindaki farkin 0,01 oldugu gériilmektedir. Son test ortalamalar1
arasindaki farkin ise 0,07 oldugu goriilmektedir. Bu farklarm anlamli olup olmadigim
anlamak amactyla ANCOV A analizi uygulanmistir. Analiz sonucu Tablo 5’te verilmistir:
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Tablo 5.
Uygulama Yapraklarindan Puan Ortalamalarimin Karsilagtirilmasi
Varyansin Kareler sd Kareler E D
kaynag Toplam Ortalamasi
TBT-U(On test) 0.07 1 0.07
Grup 0.75 1 0.75
Hata 3.40 69 0.04 152 022
Toplam 3.48 71

Tablo 5 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarmin TBT-U 6n test puanlarina gore
diizeltilmis TBT-U son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamuistir (F(1.s9= 1.52, p>.05). Bu bulgular 151¢1nda Kahoot uygulamasimnin TBT
dersi kelime iglemci programi konusunda bi¢imlendirici degerlendirme araci olarak
kullanilmasinin, 6grencilerin uygulamaya doniik akademik basarisina anlamli bir etkisi
olmadigina ulastlmistir.

3.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogretmen Adaylarinin TBT-B Puanlarinin
Karsilastirnlmasi

Deney ve kontrol grubunun TBT-B’den aldiklar1 puanlara iliskin grup ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya ¢ikarmak i¢in yapilan analizlerin
sonuglar1 Tablo 6 ve Tablo 7’de verilmistir:

Tablo 6. )
TBT-B Testi Betimsel Istatistikleri
Grup X Ss n
) Deney 0.51 0.13 37
On test TBT Bagar1 |~ 0.50 0.13 35
Deney 0.69 0.13 37
Son test TBT Basar1 |~ 0.61 0.12 35

Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin TBT-B testinden alinan 6n-test puan
ortalamalar1 arasindaki farkin 0,01 oldugu goriilmektedir. Son test ortalamalar
arasindaki farkin ise 0,08 oldugu goriilmektedir. Bu farklarin anlamli olup olmadigim
anlamak amaciyla ANCOVA analizi uygulanmigtir. Analiz sonucu Tablo 7’de
verilmistir:

Tablo 7.
TBT-B Testi Puan Ortalamalarinin Karsilagtirilmasi
Varyansin Kareler Kareler D.2
kaynag1 Toplami Ortalamasi P P
TBT-B (On test) 0.09 1 0.09
Grup 0.09 1 0.09
Hata 1001 69 o001 034 00 0.08
Toplam 1.20 71

Tablo 7°de goriildiigii izere, deney ve kontrol gruplarinin TBT-B 6n test puanlarina gére
diizeltilmis TBT-B son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur
(Fas9= 6.34, p<.05). Bu bulgular 1518inda Kahoot uygulamasinin TBT dersi kelime
islemci programi konusunda bigimlendirici degerlendirme araci olarak kullanilmasinin,
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Ogrencilerin bilgi diizeyine doniikk akademik basarisina katkida bulundugu tespit
edilmistir.

3.3.Deney ve Kontrol Grubundaki Ogretmen Adaylarinin Kahoot Uygulamalarina
iliskin Goriisleri

Arastirmanin ti¢lincii alt probleminde deney grubundaki 6gretmen adaylarinin Kahoot
uygulamalarina yonelik gorisleri incelenmigtir. Tablo 8’de bu goriiglere ait siklik
degerleri verilmistir:

Tablo 8.

Ogretmen Adaylarinin Kahoot'a Yonelik Goriigleri

Tema Kod f
Ogrenme siirecini kolaylastirma 34
Ogrenmede kalicilik 19

Bilissel Pekistirme olanagi 13
Degerlendirme olanagt 7
Aktif 6grenme 3
Eglenceli 33
Rekabete dayali 18

Duyussal Giidiileyici g 15
Gelecekte kullanma istegi 4

Dikkat edilmesi gereken Sorularn stiresine dikkat edilmesi 4

etmenler Ders sonunfia uygulanmasi 3
Internet baglantisi 1

TOPLAM 154

Tablo 8’de goriildiigii tizere ¢aligma sonucu elde edilen nitel verilerin iki ayr1 kodlayict
tarafindan tiimevarimsal bir yaklasimla analiz edilmesi ve ortaya ¢ikan kodlarin benzer
Ozelliklerine gore gruplanmasi siirecinde; bilissel, duyussal ve dikkat edilmesi gereken
konular olmak iizere ti¢ farkli tema ortaya ¢gikmustir.

3.3.1. Bilissel diizeydeki etkisine yonelik goriisler

Ogretmen adaylar1 Kahoot uygulamalarinin bilissel 6grenme agisindan 6grenme siirecini
kolaylastirma, 6grenmede kalicilik, pekistirme olanagi, degerlendirme olanagi ve aktif
6grenme seklinde olumlu dzelliklerine vurgu yapmustir.

a) Ogrenme siirecini kolaylasirmast (n=34) agisindan 6gretmen adaylari, Kahoot
uygulamasinin 6grenme ortaminda kullaniminin 6grenme siirecine yararli, etkili,
verimli olmak ve dogrudan ogrenmeyi kolaylastirma seklinde katki sagladigim
ifade eden goriisler bildirmistir. Ornegin,

O1: “.. bilgi yaris halindeyken daha kolay égrenilebilir. Kahoot
uygulamasina katildigim derslerde aldigim verim daha ¢ok...”

seklinde ifade ederken, baska bir 6gretmen adayi ise,

O10: “...Kahoot uygulamas: bir ozet niteligi tasidigi icin en onemli noktalar
vurguladigindan daha iyi anlagiimistir...”

olarak degerlendirmistir.
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Ogretmen adaylarinin bu konudaki gériisleri; bilgi yarismasina benzeyen sistemin
oyun formati sayesinde bilgiye odaklanmayi saglamasi, konularin ev 6devleri
yerine ders Oncesi ve sonrasinda sinif i¢inde tekrar edilmesi sayesinde konularin
daha &zet hale gelmesi ve Onemli noktalart vurgulanmasi dersin daha kolay
Ogrenilmesini sagladig1 gorlisiinii ifade etmiglerdir.

b) Ogrenmede kalicilik (n=19) agisindan 6gretmen adaylar1, Kahoot uygulamasinin
O0grenme ortaminda kullaniminin 6grenmede kaliciligi olumlu destekledigini ifade
eden goriisler bildirmistir. Ornegin;

O23: “Ogrendiklerimizi  gozden gecirmemizi  eksiklerimizi gormeyi Ve
ogrendiklerimizin daha kalict olmasini saglyor...”
O29: “...Kahoot ile teori kismit daha kalici olur...”

Ogretmen adaylarinin bu konudaki goriislerinin, arastirmanin nicel boyutunda
yapilan basart testi bulgularmi destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Bu
konudaki verilerin siire kisitlamasi 6zelligi {izerinde yogunlastigi ve 6gretmen
adaylariin bu durumun kalicihigr arttirdigi fikrini 6ne siirdiikleri goriilmistiir.
Ancak bir 6gretmen aday: siire kisitlamasinin uygun olmadigi, sorular igin yeterli
stirenin verilmedigi ve bu durumun 6grenmede kaliciligi olumsuz etkiledigini
belirtmistir.

C) Pekistirme olanagr (n=13) agisindan 6gretmen adaylari, Kahoot uygulamasinin
ogrenme ortaminda kullanimmin pekistirme olanagi sundugunu ifade eden
goriisler bildirmistir. Ornegin;

Os0: “...Derste gerceklestirdigimiz Kahoot uygulamalar: gergekten benim
bilgilerimi pekistirdi...”

Ogretmen adaylarmin goriislerine gére, uygulamanin pekistirme olanagi sayesinde
Ogrenilenlerin sinif i¢inde 6lgiilmesi ile aninda doniit saglanabildigi ve bu agidan
bilissel anlamda 6grenmeye katkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

3.3.2. Duyussal diizeydeki etkisine yonelik goriisler

Ogretmen adaylar1 Kahoot uygulamasinin égrenme ortaminda kullammiyla 6grenme
ortamimin, eglenceli (n=33), rekabete dayalr (n=18) ve giidiileyici (n=15) hale geldigini,
gelecekte kullanmak istediklerini (n=4) belirtmistir. Ogretmen adaylarindan bazilarinin
gorisleri su sekildedir:

O4: “Kahoot bilgiyi eglenceli bir sekilde ve rekabetle 6gretmeye ¢alistigr igin ivi bir
program diye diisiiniiyorum. Rekabet ve oyunla 6grenmemize kalici ve eglenceli
bir etkisi oluyor...”

Ous: “...Ayni zamanda sikici degil, ¢ok eglenceli ¢iinkii oyun havasinda gectigi icin
biz ogrencileri hi¢ stkmiyor keske tiim bilgisayar derslerinde bu uygulamay:
yapabilsek...”

Oss: “...dersi belirli kisilerle aym zamanda yapinca, kendimi bir rekabet i¢inde
gériiyorum ve bu his beni en iyiyi yapmam konusunda tesvik ediyor .”

Ogretmen adaylarmin goriislerine gore uygulamanin grenme ortamuni rekabete dayali
hale getirmesinde etkili olan sebeplerin; yarigma hissi, kisitli siire ve puanlama sistemi
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oldugu goriilmiistiir. Uygulamanin 6grenme ortamim eglenceli hale getirmesinde etkili
olan sebeplerin; bilgi yarigmasi gibi algilanmasi sonucu ortaya ¢ikan yarisma ve oyun
hissi, gorsel 6geler igermesi, bilgi diizeyindeki igeriklerin &gretilmesini sikiciliktan
kurtarmasi, sinif iginde pratik yapma firsati sunmasi, 6grenme istegi ve merak duygusu
uyandirmast olarak ifade edildigi goriilmiistir. Uygulamanin &grenme ortamini
giidiileyici hale getirmesinde etkili olan sebeplerin; rekabet ortami, puanlama sistemi,
bilgilerin daha 6zet sekilde sunulmasi, bagarma istegi ve bu istegin bireyde olusturdugu
hirs duygusu oldugu goriilmiistiir.

3.3.3. Dikkat edilmesi gereken konulara yonelik goriisler

Ogretmen adaylar1 Kahoot uygulamasiin 6grenme ortaminda kullanmimyla ilgili olarak
sorularin siiresine, internet baglanti hizina Ve etkinligin dersin sonunda uygulanasinin
gerekliligine dikkat ¢ekmislerdir. Ogretmen adaylarindan bazilarinin goriisleri su
sekildedir:

Ouw: . Icerikler iyiydi ama o kadar kisa siire icerisinde akilda tutulamayacak

bilgilerdi.”

Owx:  “..Internet baglantisi sorunu sadece onu koti etkileyen kiiciik bir
dezavantajdir.”

Oz “...Ogrendigimiz her konudan sonra oynamwsa daha da pekisecegini
diistintiyorum.”

Ogretmen adaylarimin  gériislerine gore, uygulamadaki her bir soruya ait siire
simirlamasinin 6grenci basarisi {izerinde olumlu ya da olumsuz etkileri oldugu tespit
edilmistir. Ogretmen adaylar1 kendi mobil cihazlarindan ya da laboratuvarda bulunan
masaiistii PC’lerden sisteme baglanmigtir. Donanimsal kosullarin yeterli olmamasi
durumu uygulamanin kullanilabilirligini etkileyen bir faktor olarak belirtilmistir.
Ogretmen adaylarinin  goriigleri  incelendiginde uygulamanin dersin  sonunda
uygulanmasi ile dersin sinif iginde tekrar edilerek pekistirilmesi, 6grenme hata ya da
eksiklerinin aninda doniit ile tespit edilerek diizeltilmesi agisindan faydali oldugu ve bu
durumlarin 6grenmede kaliciligi arttirdigini belirttikleri goriilmistiir.

Genel anlamda dgretmen adaylariin uygulama ile ilgili goriisleri degerlendirildiginde,
smif i¢i yanitlama sistemi olarak kullanilan Kahoot ile oyunlagtirilmis 6grenme ortamina
yonelik en ¢ok dikkat ¢eken oOzellikler; ortamin duyussal anlamda eglenceli olmasi
(n=33) ve bilissel anlamda O6grenme siirecini kolaylastirma (n=34) olarak tespit
edilmistir. Her soruya ayrilan siirenin iyi ayarlanmasi ve 6rnegin internet baglant1 hiz
gibi yasanabilecek alt yap1 problemlerinin dikkate alinmas1 gerekliligi ortaya ¢ikmaistir.

Yapilan ¢alismada elde edilen bulgular 6zetle; oyunlastirilmig SYS’nin bi¢imlendirici
degerlendirme araci olarak kullanilmasinin 6grencilerin TBT dersi basarilarinit hatirlama
diizeyi agisindan arttirdigini ancak uygulama diizeyinde anlamli bir etkisinin olmadigim
gostermistir. Ogretmen adaylarmin gériislerine gére oyunlastirilmis SYS ile dgrenme
ortaminin; rekabete dayali, eglenceli ve giidiileyici hale geldigi tespit edilmistir. Bunlarin
dogal sonucu olarak oyunlagtirilmig SYS’nin 6grenme ortamina; kolay Ogrenme,
kaliciligr arttirma, eglenceli 6grenme, dgrenme hizini yiikseltme, derse hazirlanarak
gelme, derse odaklanma, derse motive olma gibi faydalari oldugu tespit edilmistir. Fakat
6gretmen adaylarindan bazilar1 rekabet ortaminin 6grenme acisindan bilgi saglamadigini
ifade ederek uygulamanin olumsuz etkileri oldugunu, oyunlastirilmis SYS
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uygulamasinin ders sonunda uygulanmasi, sorularin siirelerine dikkat edilmesi ve
internet baglantis1 problemlerinin Onlenmesi gerektigini belirtmistir. Uygulama
sayesinde Ogrenme ortaminin eglenceli hale gelmesinin 6grenme ortamina katkilari;
6grenmenin verimli olmasi, 6grenilenlerin daha iyi kavranmasi, kalicilig1 arttirmasi,
ogrenmeyi sikiciliktan kurtarmasi, 6grenirken keyif alma ve farkinda olmadan 6grenmeyi
saglayarak kolay 6grenmeyi desteklemesi seklinde belirtilmistir.

4.TARTISMA ve SONUC

Bu aragtirmada oyunlastirilmig sinif i¢i yanitlama sistemi olan Kahoot uygulamasinin
bicimlendirici degerlendirme aract olarak kullanilmasinin &gretmen adaylarinin
akademik basarilarmma etkisi ve bu uygulamaya iliskin goriislerinin belirlenmesi
amaglanmistir.

Elde edilen sonuglara gore ilkdgretim matematik birinci siif 6gretmen adaylarindan
olusan deney ve kontrol gruplariin 6n-test son-test temel bilgi teknolojileri basari testi
puanlart deney grubu lehine anlamli farklilik gosterirken uygulama yapraklarindan alinan
puanlar anlamh farklilik gostermemistir. Bu nedenle Bilgisayar I dersinde, bigimlendirici
degerlendirme i¢in kullanilan oyunlastirilmis ¢evrim i¢i sinif yanitlama sistemi (SYS)
olan Kahoot’un, ogretmen adaylarinin akademik basarilarina yenilenmis Bloom
taksonomisine (Kralhsvohl, 2002) dayanarak hatirlama diizeyinde katkis1 varken
uygulama diizeyinde herhangi etkisi olmadigi soylenebilir. Iwamoto vd. (2017)
caligmalarinda elde ettikleri bulguya gore Kahoot akademik performanst arttirmakta olup
yapilan ¢aligmanin Kahoot™un hatirlama diizeyinde basarty: arttirdigina dair bulgusunu
desteklemektedir. Ogretmen adaylarmin TBT-B puanlarinda anlamli farklilik ¢ikmasina
ragmen TBT-U puanlarinda anlamli farklilik ¢ikmamasinin sebebi; yapilan Kahoot
uygulamalarinda yalnizca ¢oktan se¢meli sinav tiiriiniin kullanilmasindan dolay: ist
diizey bilgi becerilerine ait etkinlikler gergeklestirilememesi olarak agiklanabilir.

Calismanin nitel boyutundan elde edilen bulgulara gore, dort haftalik Kahoot etkinlikleri
ile ders alan Ogretmen adaylarimin Kahoot ile gergeklestirilen etkinliklere yonelik
gorislerinin, bilissel ve duyussal anlamda olumlu oldugu sonucuna ulagilmistir. Ancak
Ogretmen adaylarinin sadece bir tanesi Kahoot uygulamasindan yararlanmadigini, siire
simirin ve yanitlarin hizli verilmesinin sorular1 akilda tutmaya yardimci olmadigini
belirtmigtir. Diger 6gretmen adaylari ise bu durumun derse katilim ve rekabeti artirdigini
boylece 6grenmenin daha ¢ok ve daha hizli gergeklestigini belirtmistir. Nitel bulgularin
genel bir degerlendirmesi olarak, Kahoot™un bir¢ok Ogrencinin &grenmesine katki
saglamakla birlikte 6grenmede bireysel farkliliklar1 dikkate alacak bigimde 6grenme
ortaminin diizenlenmesi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Calismadan elde edilen altyap1 ve
donanimsal 6zelliklerin uygun hale getirilmesi gerekliligi; Solbu (2014), Underdal ve
Sunde (2014), Plump ve LaRosa’nin (2017) belirttikleri sonuglarla benzerlik
gostermektedir.

Yapilan c¢aligma ile ilgili alanyazin incelendiginde, genellikle smif yanitlama
sistemlerinin kalabalik siniflarda uygulandigi ve motivasyon-dikkat artigi, aktif katilim,
smif i¢i etkin iletisim, anlik geri bildirim gibi avantajlarimin oldugu ifadelerine
rastlamlmigtir (Howell, Tseng, Colorado-Resa, 2017; Osterman, 2008; Patterson,
Kilpatrick ve Woebkenberg,2010; Ucar ve Kumtepe 2017; Yildirim ve Karaman, 2012).
Berry (2009), yaptig1 arastirma sonucu sinif yanitlama sistemlerinin akademik basariy1
arttirdigl, 6grencilerin uygulamayi eglenceli bulduklari ve derse katilimlarinin arttigim
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ifade ederken, Patterson vd. (2009) biiyiik sinif ortamlarinda sinif yanitlama sistemlerinin
Ogrenci basarisina etkisinin olmadigi ancak Ogrencilerin derse katilim derecelerini
arttirdigt sonucuna ulagsmigtir. Yapilan caligmada ise bu sonuglara paralel olarak
Kahoot’un rekabet ortami1 ve soru yanitlama siiresinin kisitli olmasi 6zelligi sayesinde
Ogretmen adaylariin motivasyonlari, derse katilim diizeyleri ve kalici 6grenmelerini
olumlu destekledigi bulunmustur.

Karma (harmanlanmig) oOgrenme ortamlar1 Ogrencilerde pozitif yonde etki
olusturmaktadir (Ugur, Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2011). Kahoot ayn1 anda hem yiiz
yiize hem de bilgisayar destekli sinif uygulamalarini desteklemesi ile 6nemli noktalari
tekrar etme, 6grencilerin bilgilerini eglenceli bir yolla dlgen ve dgrencilerin 6z-yonelimli
Ogrenmelerine firsat sunan (Bonk ve Graham, 2012; Solbu, 2014), 6grenci ve
ogretmenler icin kullanishi ve faydali bir aragtir (Dellos, 2015). Geleneksel 6gretme
ortaminin ¢oklu ortam bilesenleri ve ¢evrimici teknolojiler ile desteklenmesi sonucu
6grenme etkinliklerinin daha c¢ok aktif katilim gerektirdigini ve bu durumun &gretme
6grenme siirecini olumlu yonde etkiledigi (Khine ve Lourdusamy, 2003) alanyazinda
goriilmektedir. Yapilan ¢alismada, Kahoot’un yararli, etkili ve verimli bir sinif yamtlama
sistemi olmasit dolayisiyla 6gretme dgrenme siirecini daha basarili hale doniistiirdiigii
sonucuna ulasilmistir. Ulasilan sonuglar alanyazini destekler niteliktedir.

Mayer ve Moreno (2002) oOgrencilerin aktif katiliminin d6nemine vurgu yaparken,
Cagiltay ve digerleri (2007) aktif katilimi arttiran etkinlikleri iceren internet destekli
Ogrenme ortamlarimin 6grenciler tarafindan oncelikle tercih edildigini belirtmektedir.
Karaman, Ozen, Yildirim ve Kaban (2009) bu bulgular: destekler nitelikte internet
destekli dgretim ortamlarinda sunulan materyaller kadar aktif katilimi destekleyen
etkinliklerin de dikkate alinmasinin 6nemini vurgulamigtir. Yapilan caligmada da
alayazina benzer olarak Kahootun 6grencilerin 6grenme siirecindeki sorgulama ve
elestirme becerileriyle kendi 6grenmelerinin lideri olmalarini saglamasi (Thomas, 2014)
acisindan aktif katilimi destekledigi sonucuna ulasilmistir.

Geribildirimin  6grencilere yanliglarini  6grenme firsati sundugu igin Ogrenmeyi
kolaylagtirdigt (Randall ve Zundel, 2012), e-6grenme ortamlarinda geribildirim
verilmesinin basartyr arttirdigi  (Aleman, Palmer-Brown ve Draganova, 2010)
alanyazinda agikg¢a goriilmektedir. Alanyazinda Thomas (2014) Kahootun 0gretme
Ogrenme siirecinin basar1 diizeylerini ortaya ¢ikarmaya iliskin geribildirim araci olarak
kullanilabilecegini ifade etmigtir. Yapilan c¢alismada, 6gretmen adaylarinin 6grenci
konumunda kendilerini degerlendirme, Ogretmen konumunda ise tim smifi
degerlendirme firsati sunmasi acisindan Kahoot’u faydali bulduklar1 goriilmiistiir.
Dolayis1 ile g¢alismadan elde edilen sonuclarin alanyazindaki bilgilerle Ortiistiigi
sOylenebilir.

Alanyazinda, Kahoot’un olusturdugu yarigsmaci, baglayici, eglenceli ortamin 6grenmeye
tegvik eden eglenceli ve yarismaci bir ortam sunarak Ogrencilerin heyecanla sinifa
gelmelerini sagladigi (Dellos, 2015), sinif iginde oyun ve eglence unsurlarina vurgu
yaparak Ogrencilerin interaktif sekilde derse katilimini sagladigi (Underdal ve Sunde,
2014) ve tekrar tekrar kullanilmasina ragmen ogrencilerin derse bagimliligint yiiksek
diizeyde tuttugu (Wang, 2015), odaklanma, baglanma, eglenme, motivasyon ve
memnuniyet tizerinde Kahoot’un olumlu etkileri oldugu (Chaiyo ve Nokham, 2017),
goriilmiistiir. Yapilan ¢alismada elde edilen sonuglara gore Kahoot ile desteklenen
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O0grenme ortami; rekabetci, eglenceli ve giidiileyici olmasi yoniiyle alanyazindaki
sonuglarla benzerlik gostermektedir.

Alanyazinda Kahoot’a yonelik olumlu goriislerin yan sira bir takim olumsuz bulgulara
da rastlanilmigtir. Sinif ortamindaki network hizinin yavas olmasinin uygulama igin
olumsuz bir durum olacagi (Solbu, 2014), network kisitlamalarinin Kahoot
kullanicilarinin uygulamaya karst duygularini pozitif ya da negatif yonde etkileyebilecegi
(Underdal ve Sunde, 2014), hazirlanan soru ve cevaplar icin belli bir karakter sayisi
smiriin olmasi, agik uclu soru sorulamamasi (Plump ve LaRosa, 2017) gibi olumsuz
goriisler mevcuttur. Yapilan calismada da internet baglanti hizinin 6nemli bir faktor
oldugunu ve 6grenme siirecini olumsuz etkileyebilecegi sonucuna ulagilmistir. Ancak bu
olumsuz goriislere karsin Dellos (2015) Kahoot’un dgrenmenin kolaylastirilmast ve
aninda geribildirim ozellikleri gibi 6gretme 6grenme siirecine yonelik faydalari goz
oniinde tutuldugunda, kullaniminda yasanabilecek problemleri gélgede biraktigini ifade
etmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

Assessment and evaluation, which is one of the important and dynamic components of
education, play an important role in determining the extent of learning outcomes. This
activity, which provides important clues about learning and teaching, is being used by
teachers with a variety of tools and techniques. It is stated in the literature that teachers
use technology for education in many processes, however, using technology in
assessment and evaluation activities is very few (Ervin-Kassab, 2014). Morphew (2012)
also emphasizes the positive effects of teachers' use of technology in the assessment in
education in terms of making decisions about the learning process and contributing to
learning. In classroom activities, computers and Class Response Systems (CRS) are
examples of these technologies.

These systems, also referred to as classroom response systems, enable students to actively
participate in the class when used in appropriate instructional design (Osterman, 2008;
Carnevale, 2005; DeBourgh, 2008), reveal misunderstandings (DeBourgh, 2008) and
make the learning environment fun (Carnevale, 2005). In addition, CRS help teachers to
assess the course process and effectiveness because of scoring student responses instantly
(Bruff, 2009). In this study, Kahoot which is providing instant feedback was used as the
CRS, (Matthews, Matthews and Alcena, 2015).

Iwamoto, Hargis, Taitano, Vuong (2017) described Kahoot as an online quiz tool
designed in a game format. Kahoot is an online application that plays an important role
in the gamified assessment programs and can contribute to the success of the students at
different learning levels (Underdal and Sunde, 2014). Wang (2015) found that students
quizzed with Kahoot learned 22% more and motivated 25% more than those who quizzed
on paper. Ilwamoto, Hargis, Taitano, Vuong (2017) indicated that in examinations
involving the future of students, pedagogical tools such as the Kahoot could be used at
college and university level to improve the test results. Bicen and Kocakoyun (2017)
stated that the Kahoot would be a future learning platform and should be integrated into
class activities, based on the results of their research on university students.

The main purpose of this study is to examine the impact of Kahoot, a gamified online
classroom response system, on primary school mathematics teacher candidates'
achievement levels (scores from multiple choice test and worksheets) in Computer |
Course basic information technology subject and teacher candidates' views on this
system. Research questions are listed below in the context of this main objective:

1- Do the Basic Information Technology achievement test scores of the teacher
candidates in the treatment group show a statistically significant difference from
the control group?

2- Do worksheets of basic information technology scores of the teacher candidates
in the treatment group show a statistically significant difference from the control
group?

3- What are the views of the teacher candidates in the treatment group on the class
response system (Kahoot)?
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2. Method

In this study, convergent parallel mixed design was used. In this method, quantitative and
qualitative research methods are integrated, and the quantitative and qualitative findings
are interpreted comparatively (Creswell, 2013). In the quantitative part of the study, pre-
test post-test control group quasi-experimental design was used. After this process, an
open-ended questionnaire was used to obtain more detailed information about the subject.

The data of the study was collected from 72 first grade primary school mathematics
teacher candidates who are studying in the 2014-2015 academic year. The study group is
divided into two groups according to the student numbers. The student group with the
single number of the class was selected as the treatment group (n = 37) and the double
group was selected as the control group (n = 35). For the qualitative part of the study, the
teacher candidates are coded O1, 02, 03.... 037.

At the beginning of the semester, according to the weekly lesson plans, questions about
the performance indicators of the related week were prepared and applied to the Kahoot
system (getkahoot.com). After the weekly course is processed, the password sharing
screen is projected onto the board so that students can access the questions in the Kahoot
system. Teacher candidates use computer or smartphones to enter the system with the
password on the screen. After all the participants answered the questions or the
completion of the exam period, the correct answer and the number of the answers given
by the teacher candidates were reflected on the screen. In the quantitative part of the
study, to collect data; TBT-B (achievements tests) and TBT-U(worksheets) exams as pre-
and post-tests were developed by researchers in order to observe the successes of basic
knowledge technologies of teacher candidates. In the development of data collection
tools, the European Computer Driving License (ECDL) Association standards were taken
reference for the course subjects and performance indicators. The scope of these exams
was Microsoft's Word Processor software. TBT-B was a multi-choice test with 4 options
and 24 questions. TBT-U consisted of 47 behaviors. The answers to questions or
behaviors were scored as "True" or "False" in the scoring of the tests. The items were
analyzed according to these scores. The items of the worksheet were analyzed with KR-
20 test. The KR-20 value of TBT-U is 0.93. The final form of TBT-B is 22 items. The
KR-20 value of the test was calculated as 0.73. To collect the qualitative data in the study,
the students in the treatment group received the open-ended questionnaire required to
share their views about Kahoot and the learning environment supported by KAHOT at
the end of the course.

ANCOVA test was applied in the analysis of quantitative data. Content analysis was used
for qualitative data analysis. In the analysis of qualitative data, Miles and Huberman's
(1994) formula was taken as a criterion for reliability. The correspondence between the
two encoders is calculated as 77%.

3. Findings, Discussion and Results

In this study, it is aimed to determine the effect of the use of the Kahoot application,
which is a gamified classroom response system, as a formative evaluation tool, on the
academic achievement of the teacher candidates and their opinions on this application.
The findings of the study are summarized as follows; the use of the gamified CRS yielded
a significant difference in the basic information technologies achievement test in favor
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of treatment group, but no significant difference detected between worksheet scores of
control and treatment groups. The treatment group had received the activities useful both
in cognitive and affective sense. According to the views of the teacher candidates, the
gamified CRS make learning environment fun, motivating and competitive.

As a consequence of these, the CRS learning environment; It has been found beneficial
to easy learning, increase retention, learning speed, attendance, focus on lesson and
motivation. However, some of the teacher candidates stated that the competitive
environment had negative effects on the learning. They stated that the gamified CRS
application should be conducted at the end of the course, the duration of the questions
should be appropriate, and internet connection problems should be avoided. The
contribution of the application to the learning environment is that it makes the learning
environment fun; as learning becomes efficient, better learning, retention is increased,
learning becomes more attractive. Since the environment is a motivator, teacher
candidates have indicated that they are prepared for the lesson, that the retention of
learning increases, the speed of learning increases, and the course outcomes are
increased.

When the literature related to the study is examined, it can be said that the class response
systems are generally applied in crowded classes and they have advantages such as
motivation-attention enhancement, active participation, active communication in
classroom, instant feedback (Howell, Tseng, Colorado-Resa, 2017; Osterman, 2008
Patterson, Kilpatrick and Woebkenberg, 2010, Ucar and Kumtepe, 2017; Yildirim and
Karaman, 2012). Berry (2009) concluded that classroom response systems enhance
academic achievement that the application is fun, and that class participation has
increased. In another study, it was found that classroom response systems did not have
an impact on student achievement in crowded classes, but increased students' attendance
(Patterson, et al., 2009). Randall and Zundel (2012) stated that the feedback facilitates
learning for students because they have the opportunity to learn their mistakes. Aleman,
Palmer-Brown and Draganova (2010) stated that giving feedback in e-learning
environments enhances success in the teaching-learning process. Dellos (2015) stated
that Kahoot's competitor, the binding and amusing environment is important and valuable
not only for academic purposes but also for psychological purposes and that all the
students feedback received from Kahoot is positive. In this study, it was found that
Kahoot increased motivation and attendance which is parallel with the literature. Similar
to some studies in the literature, in this study, it has been reached that CRS enhance the
success of the students related to recall level. However it has no contribution at the level
of practice.
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