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Oz: Giiniimiizde yabanci dil 6gretiminde 6lgme ve degerlendirme amaciyla
cogunlukla geleneksel araclar kullanilmaktadir. Teknolojinin gelisimiyle beraber
egitimde oOlgme ve degerlendirme siirecinde ¢evrimici uygulamalarin
kullanilmas1 da kagiilmaz bir hal almistir. Bu sebeple ilgili ¢alismada; dncelikle
O0leme ve degerlendirme tiirlerinden, daha sonra bir degerlendirme tiirii olan
formatif degerlendirmeden s6z edilmistir. Bu baglamda ¢evrimigi bir uygulama
olan Kahoot!’tan ve Kahoot!’un yabanci dil dgretiminde 6zellikle Al ve A2
diizeyindeki 6greniciler i¢in formatif bir test olarak nasil kullanilabileceginden
bahsedilmistir. Ayrica Kahoot!’un 6lgme ve degerlendirme siirecinde 6greniciler
icin nasil motivasyon sagladigina iliskin degerlendirmelerde bulunulmustur.
Calisma siirecinde tarama yontemi kullanilmigtir. Calismanin konusu ile ilgili
yeterli diizeyde yerli kaynak bulunamadigindan yurt disindaki c¢alismalardan
yararlanilmistir.
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this context, we discussed the online application: “Kahoot!” and how it can be
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Giris

“Degismeyen tek sey degisimin kendisidir” demistir Herakleitos. Bu 6zdeyisten
hareketle hayatimizda var olan hemen her sey degismeye agiktir, diyebiliriz. Bu
baglamda, son yillarda hayatimizin iginde gok¢a yer kaplayan teknolojinin de
her gecen giin gelistigi herkesce kabul edilmektedir. Yapilan arastirmalara gore
teknoloji, 6zellikle son yillarda, sosyal hayatimiz i¢inde pek ¢ok alanda (saglik,
iletisim, egitim vb.) etkili olmustur ve halen de olmaya devam etmektedir.
Teknolojinin etkiledigi bu alanlardan birisinin de dil &gretimi oldugu
sOylenebilmektedir.

Son yillarda dil 6gretiminde geleneksel 6lgme ve degerlendirme araglari disinda
internet tabanli uygulamalarin da 6lgme ve degerlendirme siirecinde kullanildig
bilinmektedir. Bu uygulamalarin kullanimimim giin gegtikge arttigi, yapilan
bilimsel ¢alismalarla kanitlanabilmektedir. Her ne kadar bu uygulamalarin
olgme ve degerlendirme amaciyla kullamildigi bilinse de gerek ana dili
ogretiminde gerekse de yabanci dil 6gretiminde geleneksel 6lgme araclarinin
(coktan segmeli, dogru-yanlis, eslestirme, agik uglu, s6zlii sinav vb.) ¢ogunlukla
klasik yontemlerle uygulandigi bilinmektedir. Bununla beraber yabanci dil
ogretiminde oOlgiilmesi beklenen dort temel dil becerisinin (dinleme/izleme,
konugma, okuma ve yazma) degerlendirilmesi baglaminda az 6nce siralanan
araglarin yetersiz kaldigi da soylenebilmektedir. Bu durumdan hareketle; dil
ogretiminde hali hazirda kullanilmakta olan geleneksel 6lgme ve degerlendirme
araglarinin ¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda internet tabanli ortamlara aktarilmasi
ve dil 6gretiminde Ol¢iilmesi hedeflenen dort temel beceriyi dlgebilecek sekilde
yeniden diizenlenmesi gerekliligi gozlemlenmektedir.

Bu sebeple bu calismada; internet tabanli bir uygulama olan Kahoot!
baglaminda, geleneksel 6lgme ve degerlendirme araglariin ¢agin ihtiyaglarina
gore nasil diizenlenebilecegi, yabanci dil olarak Tiirk¢e Ggretimi kapsaminda
(6zellikle A1 ve A2 seviyeleri i¢in) dgreticiler ve dgreniciler tarafindan 6lgme
ve degerlendirme agsamasinda formatif degerlendirme amaciyla bu uygulamanin
nasil kullanilabilecegi gibi konular {izerinde durulacaktir.

Caligmada oncelikle egitimde 6lgme ve degerlendirme araglarindan, daha sonra
ise Olgme ve degerlendirme tiirlerinden bahsedilecektir. Bunun sebebi,
calismada asil {izerinde durulan formatif degerlendirmenin egitimde 6lgme ve
degerlendirme baglaminda agiklanmasi gerekliligidir. Olgme ve degerlendirme
tirlerine deginildikten sonra bu tiirlerden biri olan formatif degerlendirme,
Kahoot! baglaminda incelenecektir. Bu baglamda 6ncelikle formatif bir test tiirii
olarak Kahoot! tamitilacak olup, daha sonra ise Kahoot!’un formatif
degerlendirme siirecinde Ogreticiler ile Al ve A2 seviyelerindeki 6greniciler
tarafindan nasil kullanilabileceginden bahsedilecektir.
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Dil 6gretimi yapilirken dort temel dil becerisinin es zamanli gelistirilmesinin
amaglandig1 bilinmektedir. Buna gore anlamaya dayali (dinleme/izleme ve
okuma) ve anlatmaya dayali (konusma ve yazma) becerilerin dil bilgisiyle
beraber gelistirilmesi gerektigi ve degerlendirilmesinin de buna gore
yapilmasinin uygun distiigii savunulabilir. Bunun yani sira bu becerilerin her
birinin farkl bir ¢alisma alan1 oldugu da kabul edilmektedir. Bu kaniya gore her
bir dil becerisinin farkli 6lgeklerle ve 6lgme araglariyla 6lgiilmesi gerektigi de
sOylenebilir. Yapilan bu ¢alismada da yabanci dil 6gretimi kapsaminda yabanci
dil olarak Tiirkge Ogretiminde bir anlama becerisi olan dinleme/izleme
becerisinin ve bunun yaninda dil bilgisinin A1 ve A2 diizeylerinde bulunan
ogreniciler i¢in formatif bir test olarak Kahoot! ile Oolgiilebilmesi ve
degerlendirilebilmesi ifade edilecektir. Bu amagla 6ncelikle egitimde 6lgme ve
degerlendirme araglarindan bahsetmek yerinde olacaktir.

1. Egitimde Ol¢me ve Degerlendirme Araclar

Glinlimiizde, egitimde Olgme ve degerlendirme siirecinde pek c¢ok aracin
kullanildig: bilinmektedir. Bu araglarin da ayrica kendi i¢inde geleneksel 6lgme
ve degerlendirme aracglart (¢oktan segmeli, dogru-yanlis, eslestirme, agik uglu,
sOzIi smav...) ve alternatif 6lgme ve degerlendirme araglari (performans
degerlendirme, proje degerlendirme, portfolyo...) olarak siniflandirildig:
goriilmektedir. Bununla beraber yapilan ¢aligmalar sonucunda internet tabanli
bazi uygulamalarin 6lgme ve degerlendirme siirecinde bir arag olarak
kullanilabilecegi kabul edilmektedir. Kahoot! uygulamasinin formatif bir test
aract olarak kullanilmasi nedeniyle egitimde amaca yonelik degerlendirme
tirlerinin yaninda formatif test tiiriine yer vermenin yerinde olacagi
diistintilmektedir.

1.1. Egitimde Amaca Yonelik Degerlendirme Tiirleri ve Formatif Test
Tiiri

S6z konusu 6lgme araglarmin bugiine kadar en belirgin 6lg¢iitii 6gretilecek olan
konunun niteligidir. Yani konunun ne Ozellikte oldugu ve nasil
degerlendirilmesi gerektigi goéz oniinde bulundurularak amaca yonelik olmak
iizere degerlendirme tiirlerinden biri kullanilabilir. Bugiine kadar bu konuyla
ilgili pek ¢ok galisma yapildigi anlasiimaktadir. Ozellikle kurum igi yapilan
seviye tespit sinavlarinda da bu durum goriilmektedir. Giiniimiizde genel
baglamda egitimde amaca yonelik degerlendirme tiirlerinin kendi ic¢inde iig¢
baslik i¢inde incelendigi bilinmektedir:

a. Tammma ve Yerlestirmeye Yonelik Degerlendirme

Tanima ve yerlestirmeye yonelik degerlendirme, egitim siirecinin basinda
Ogreniciyi tanimaya ve onu uygun olan egitim programina yerlestirmeyi
amaglayan degerlendirme tiriidiir (Giler, 2014, s. 14). Yabanci dil olarak



10 Hacettepe Universitesi Yabanct Dil Olarak Tiirk¢e Arastirmalar: Dergisi

Tiirkge ogretimi kapsaminda TOMER’lerde Tiirkge dersi almak isteyen
Ogrenicilerin dil seviyesini 6lgmek ve Ogrenicinin hangi kura yerlestirilmesi
gerekliligi ile ilgili kararm verilmesini saglamak amaciyla yapilan seviye
belirleme siavlar1 bu kapsamda degerlendirilebilir. Sonug¢ olarak yapilan bu
degerlendirme bir nevi dersin basinda 6grenicinin hazir bulunusluk diizeyini
belirlemek amaciyla yapilir (Semerci, 2011, s. 8).

Ayni zamanda ilgili degerlendirmede alinan sonucun sayisal anlamda herhangi
bir degeri yoktur. Ciinkii bu degerlendirmedeki asil amag; 6grenciyi sayisal
anlamda degerlendirmek yerine, almis oldugu puana yonelik olarak yeterlilik
bakimindan en dogru programa yonlendirilmesini saglamaktir (Giiler, 2014,
s. 14). Ozellikle konusma, dinleme, okuma ve yazma gibi becerilerin yaninda
analiz etme, yorumlama gibi biligsel becerileri o6lgmek amaciyla da
kullanilabilmektedir.

b. Bicimlendirmeye ve Yetistirmeye Yonelik Degerlendirme (Formatif
Degerlendirme)

Bigimlendirmeye ve yetistirmeye yonelik degerlendirme, egitim siireci devam
ederken ogrenicideki eksiklikleri ve varsa hatalar1 belirleyip bunlan
tamamlamak ve diizeltmek amaciyla belirli araliklarla yapilan degerlendirme
turtdir (Giiler, 2014, s. 14). Yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi baglaminda,
Ogrenicilerin her iinite veya her boliim sonunda herhangi bir konu eksigi veya
bilgi ve beceri eksigi olup olmadigin1 6l¢gmek amaciyla bu tiir degerlendirme
yapilabilmektedir. Bu degerlendirmede amag, Ogrenicilerde var olan cesitli
eksikliklerin giderilmesini, 6grenicilerin eksikliklerinin farkina varmasini ve dil
Ogretim siirecini  biligsel bir cercevede devam etmesini saglamak olarak
belirtilebilir (Giiler, 2014, s. 14).

Formatif bir test olarak da yapilabilen bu degerlendirme; Ggretimin ¢esitli
basamaklarinda Ogrenicilerin hedeflenen; bilgi, beceri veya davraniglari ne
diizeyde kazandiklarimi belirlemek amaciyla yapilir (Semerci, 2011, s. 9).
Yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi kapsaminda degerlendirmek gerekirse bu
degerlendirme, Ogrenicilerin almakta oldugu kurun ogrenmekte oldugu
iinitesindeki ya da temasindaki kazanmimlari (dil bilgisi, dinleme/izleme,
konusma, okuma ve yazma alanlarindaki) ne diizeyde gerceklestirdigini 6lgmek
ve Ogrenicilerde herhangi bir yetersizlik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilabilmektedir.

Bunun yani sira bigimlendirmeye yonelik degerlendirme, initelerde veya
temalarda yer alan kelime havuzundaki kelimelerin ne kadarinin 6grenildigini,
O0grenmede karsilasilan zorluklarin tespitini ve Ogrenilemeyen konularin
nedenlerini bulmak amaciyla kullanilabilmektedir.
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Bu degerlendirme, hali hazirda uygulanmakta olan programin ne derece etkili
oldugu yoniinde uygulayicilara dnemli 6l¢lide geri bildirim saglama 6zelligini
de biinyesinde barndirmaktadir (Yasar, 2010, s. 34). Bu bilgiden hareketle
bicimlendirmeye yonelik degerlendirme, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde
Ogreticilerin siirecin gidisatin1 kontrol etmesi acisindan kullanilabilecek bir
degerlendirme tiiriidiir, denilebilir.

C. Sonu¢c Gormeye Yonelik Degerlendirme (Summatif Degerlendirme)

Egitim siirecinin sonunda &greniciye, tamamlanmis olan egitimin sonucunda
hangi seviyede oldugunu bildiren yani &grenicinin ulastigi noktayr belirleyen
degerlendirme tiiriidiir (Gtiler, 2014, s. 14). Yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi
baglaminda agiklamak gerekirse bu tiir degerlendirmeler; 6grenicinin i¢inde
bulundugu kuru tamamladiktan sonra kura ne diizeyde hékim oldugunu
belirlemek, kurun kazanimlar1 c¢ercevesinde dort temel dil becerisinin
(dinleme/izleme, konusma, okuma ve yazma) yeterliligini Olgcmek ve
Ogrenicinin kur yeterliligini belgelemesi amaciyla yapilan kur tamamlama
smavlart 6rnek gosterilebilir. Siirecin sonunda yapilan bu degerlendirmedeki
asil amag not vermektir. Ciinkii artik egitim siireci son bulmustur ve 6grenicinin
icinde bulundugu kuru toplamda kag¢ puan ile tamamladigini bilmesi gerekir. Bu
puan Ogrenicinin bundan sonraki siirecte nasil bir dil egitimine devam etmesi
gerektigini ya da kuru tekrar edip etmemesi gerektiginin gostergesi
niteligindedir (Gtiler, 2014, s. 14).

Her ne kadar ilgili kur tamamlama sinavlarinda summatif testler tercih edilmis
olsa da yapilan bu ¢alismanin siirliliklarinin belirlenmesi agisindan formatif
testler kapsaminda kalmak yerinde olacaktir.

Formatif testler, yukaridaki bilgilerden hareketle 6grenicinin bir iinite sonunda
yahut bir tema sonunda hedef kazanimlar1 hangi diizeyde gergeklestirdigini
6lgmek amaciyla kullanilan testler olarak tanimlanabilir. Bilindigi iizere bir
formatif test hazirlanirken sorulacak her bir soru bir kazanimi Slgecek sekilde
olusturulmaktadir. Bunun sonucunda 6lgiilmesi istenen her bir kazanim saglikli
bir sekilde 6l¢iilebilmektedir.

Geleneksel coktan se¢meli testlerde herhangi bir kazanimi 6lgmek amaciyla
yalnizca yazili bir metin yahut basili bir gorsel verilebilmektedir. ilgili
calismanin konusunu olusturan Kahoot!’ta ise bunlarin yani sira sorulara
“YouTube” araciligiyla video ve ses de eklenebilmektedir. Boylece
ogrenicilerin dinleme/izleme becerilerinin Sl¢iilebilmesinin de 6nii agilmaktadir.
Bu da internet tabanli bir ara¢ olan Kahoot!’un egitimde O6lgme ve
degerlendirme siirecinde formatif bir test olarak kullanilmasiyla bu siirece yeni
bir boyut kazandirdigini1 gostermektedir.
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2. Formatif Bir Test Tiirii: Kahoot!

Daha onceki bagliklarda belirtmis oldugumuz iizere gilinimiizde egitimde
geleneksel Olgme ve degerlendirme araglarinin  kullanimiin  yaninda,
teknolojinin  gelisimiyle beraber bu araglarin teknolojiye uygun olarak
diizenlenmeye basladigi, hatta bu araglarin elektronik ortamda gelistirilmesinin
yolunun agildig1 yapilan bilimsel ¢alismalarda gozlenebilmektedir.

Teknolojik baglamda geleneksel 6lgme araglarindan beslenen uygulamalardan
birisi de bu calismada formatif bir test tiirii olarak kullanilmas: diisiiniilen
“Kahoot!” tur. Kahoot!; genel bir tabirle, ilgi ¢ekici bir 6grenim alani saglayan
internet tabanl bir sinif bigimlendirici degerlendirme aracidir (Olatoye, 2015,
S. 15). Ancak bu islerin disinda farkli degerlendirmeler yapmak amaciyla da
kullanilabilecek bir aractir. Kendi internet sayfasindaki tanimlamaya goére
Kahoot!; miikemmel 6greticiler ve siniftaki siiper kahraman olan Ggreniciler
i¢in tcretsiz, oyun tabanli 6grenmeyi saglayan bir ortamdir (Kahoot!, 2018).
Daha kapsamli olarak Kahoot!; “kullanicilarin; (genelde ogreticiler) ihtiyaglart
oldugu herhangi bir konuyu temel alarak testler olusturup tasarlayabildigi,
sorularin cevaplanma siiresini ayarlayabildigi; smnirsiz sayida Ggrenicinin
katilabildigi sosyal, eglenceli ve oyuna benzer bir ortam ™ olarak tanimlanabilir
(Budiati, 2017, s. 180).

Kahoot!, bilgi yarigsmasi bigiminde olusturulan, Ogrenicilerin bu baglamda
sorulan sorular1 cevaplamasina olanak saglayan bir internet sitesidir. Bu internet
sitesine Once Ogretici tarafindan giris yapilir ve test olusturulur. Testin tiim
ayritilari (sorular, segenekler, siire vb.) gozden gecirilir. Sonraki asamada sinif
ortamindaki 6greniciler akilh telefonlar veya tabletler araciligiyla sitenin vermis
oldugu alti haneli kodu girerek yarigma bigimindeki teste giris Yyaparlar.
Smuftaki tiim &greniciler teste giris yaptiktan sonra dgretici testi baslatir. Soru
sadece smiftaki akilli tahtada goriiniir. Segenekler ise Ogrenicilerin
telefonlarinda ya da tabletlerinde goriiniir. Sorular 6greniciler tarafindan tahtada
okunur ve cihazlardan cevaplanir. Testin sonunda en yiiksek puanlari alanlar
sirastyla sonug ekraninda goriiniir (Ozdemir, 2017).

Kahoot!’un yukarida verilen tanimlarmdan hareketle; bu uygulamanin yabanci
dil olarak Tiirkge Ogretimi kapsaminda oOzellikle Al ve A2 diizeylerinde
Tiirkgeyi yeni 6grenen Ogrenicilerin 6grendikleri dile karst olan tutumlarin
olumlu yonde etkileyecegini belirtmek gerekir. Bu baglamda Tiirkgeyi yeni
Ogrenen bu 6grenicileri yukaridaki tamimda belirtilen; sosyal, eglenceli ve oyuna
benzer bir ortam olan, yarisma bigimiyle yeni denilebilecek bir test anlayist
getirdigi varsayilan ve formatif bir test olarak kullanilabilen Kahoot! ile
degerlendirmek 6lgme ve degerlendirme siirecinde daha etkili olacaktir. Bu
baglamda Kahoot!’un nasil kullanilacagindan s6z etmek yerinde olacaktir.
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2.1. Kahoot! Uygulamasimn Yabanca Dil Olarak Tiirkce Ogretimi
Baglaminda Kullanim

Yabanci dil olarak Tiirkge Ogretimi baglaminda séz konusu uygulamanin
kullanimindan birisi olan formatif test tiiriiniin olusumu ve saglikli kullanim,
Ogreticinin bunu hazirlama asamasindaki bilissel adimlariyla paralellik
tasimaktadir. Bu nedenle Oncelikle Ogreticinin uygulamayi islevsel hale
doniistiirmeyi  bilmesi gerekmektedir. S6z konusu uygulamanin 6gretici
tarafindan kullanimina takip eden baslik altinda yer verilmesi bu baglamda
uygun olacaktir. Uygulamayla birlikte geleneksel yapidaki bir 6lgme aracinin
nasil internet tabanli bir ortama aktarildigi 6rneklendirilmeye ¢alisilacaktir.

2.1.1. Kahoot! Uygulamasinin Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretimi
Baglaminda Ogretici Tarafindan Kullanim

Uygulamanin saglikli olabilmesi i¢in sistem tarafindan talep edilen agsamalarin
ve veri girislerinin dogru bir sekilde yapilmasi gerekmektedir. Aksi takdirde
amaclanan degerlendirmenin sonucu yanilgiya sebep olabilir.

Make learning
awesome!

o create, share and play fun learning

Resim 1.1. Kahoot! Ana Sayfa (https://kahoot.com adresinden 22.12.2018 tarihinde
erigildi).

1. Asama: Bu asamada “www.kahoot.com” adresine giris yapiniz. Burada
Kahoot! uygulamasinin ana sayfasi gorebilirsiniz. Kahoot!’a iliye olmak i¢in
sayfanin sag ist kosesinde yer alan “signup” kismina giris yapip oradaki
adimlari izlemeniz yeterli olacaktir. Daha sonra “log in” kismindan uygulamaya
giris yapmiz (bk. Resim 1.1). Bundan sonraki asama gorsel asama yani test
olusturma asamasi olacaktir.


http://www.kahoot.com/
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Kahoot! @ Discover = Kahoots gl Reports

*

HOLIDAY SALE

-Upgrade to Kahoot! Pro with

colleagues and save 25%!

Upgrade now .

Resim 1.2. Test olusturma
(https://create.kahoot.it/?_ga=2.17817082.233815388.1545430195-
1134573930.1542316245 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi).

2. Asama: Bu asamada sayfada yer alan “create” boliimiine giris yaparak test
olusturmaya baslayabilirsiniz (Resim 1.2). Uciincii asamaya gecerken dncelikle
amacinizi netlestirmeniz gerekir. Ciinkii bu asamada kullanacaginiz amaca
yonelik test tiirii talep edilmektedir.

P > ] (] ®  ?
Kahoot! @ Doiscover = Kahoots gl Reports Upgrade now real
COMMUNITY

Create a new kahoot

o O

Qulz Jumble
Discussion Survey

Resim 1.3. Test tiirii segme (https://create.kahoot.it/l/ adresinden 22.12.2018 tarihinde
erigildi).

3. Asama: Amagc odakli belirlediginiz test tlirliniizli bu agsamada se¢iniz Kahoot!
uygulamasinda yer alan test tiirleri birbirine benzer niteliktedir ancak bazi ayrim
noktalar1 vardir.

Kahoot! uygulamasinda birden fazla test tiirii olusturma imkanina sahipsiniz
(bk. Resim 1.3). Ilgili ¢alismada formatif bir test olarak ele alinan Kahoot!
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uygulamasimin “Quiz” tiirlindeki testinin uygulamasi esas alinmistir. O agidan
“Quiz” testi hakkinda su bilgileri vermek yerinde olacaktir: Coktan segmeli
olarak ve dogru cevabini isaretleyebildiginiz bir test olugturmak istiyorsaniz bu
test tiiriinii kullanabilirsiniz. Yani tek bir dogru cevabin gecerli oldugu testleri
olustururken uygulamada yer alan “Quiz” adli segenegi tercih edebilirsiniz.
Ornegin hedef gruba kiiltiirel odakli genel bilgi verme siirecinde tercih edilen
bir soruda yer alan “Tiirkiye’nin bagkenti neresidir?” ifadesinde, se¢eneklere
dilediginiz  siralamayla icinde “Ankara’nin” da gectigi farkli iller
ekleyebilirsiniz. Ancak “Ankara” yazdiginiz secenegin yanina tik isareti
koymay1 unutmaymiz. Ciinkii sistem dogru cevabi “Ankara” olarak kabul
etmelidir. Bunun disinda soruya bir video yahut ses dosyasi ekleyerek soruyu
dinleme/izleme becerisini 6lgecek bi¢imde de diizenleyebilirsiniz. “Quiz” test
tiriiniin  disinda; “Jumble, Discussion ve Survey” gibi test tiirleri de
bulunmaktadir. “Jumble”; hedef kitlenin soruyu cevaplarken segenekleri
sirastyla siiriikleyip dogru cevaba ulagmasini beklediginiz yani hedef kitlenin
testin segeneklerini dogru bir siraya koyup soruyu bu sekilde cevaplamalarini
istediginiz testler i¢in kullanilabilir. “Discussion”; kelime anlami olarak
“tartisma” demektir. Bu test tiirlinde herhangi bir tartisma konusuyla ilgili bir
soru veya konu yazip daha sonra bu soru veya konuyla ilgili tartisiimasini
istediginiz secenekleri ekleyerek testi hazirlayabilirsiniz. “Survey”; kelime
anlam1 olarak “anket” demektir. Kagit ilizerindeki anketlerin internet ortamina
aktarilmis sekli olarak da tamimlanabilir. Bunu kullanarak hedef Kitlenin
herhangi bir konuda ne disiindiiglini O6grenmek amaciyla bir test
olusturabilirsiniz.

Bir sonraki asama olan dérdiincii asamada uygulama sizden geleneksel 6lgme
araglarindan farkli olarak bir gorsel izlek ve aym1 zamanda ortam talep
edeceginden bunlar1  Onceden  belirleyerek  girisi  gerceklestirmeniz
istenilmektedir.
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K! Quiz

Resim 1.4. Testin Ayrintilart  (https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/description
adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi).

4. Asama: Bu asamada olusturacaginiz ¢oktan se¢meli testle ilgili ayrintilar
(baslik, agiklama, hedef kitle, dil, ortam vb.) belirleyebilirsiniz (bk. Resim 1.4).
Bir sonraki boliimde testinizle ilgili sorular olusturmaniz beklenilecektir.

Description

YDT Al-A2

Game creator

Add question

Import from spreadsheet

Resim 1.5. Sorular Olusturma (https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/overview
adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi).

5. Asama: Bu asamada sectiginiz konu ile ilgili sorular hazirlamaya artik
baglayabilirsiniz (bk. Resim 1.5). “Add question”a giris yaparak sorularinizi
yazabilirsiniz. Bir sonraki asamada ayn1 sekilde geleneksel 6lgme araglarindan
farkli olarak bir soruyu alti farkli kategoriye ayirarak sisteme giris talep
edildiginden ve sayfamin siire¢ odakli iglediginden dolayr bu kategorilerin
cevaplarinin daha 6nce hazirlanilmas: beklenilmektedir.
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K Question 1

Resim 1.6. Sorularin &zellikleri (https://create.kahoot.it/create#/new/quiz/question/1
adresinden 22.12.2018 tarihinde erigildi).

6. Asama: Bu bolimde soracagimiz soru ile ilgili; soru ciimlesi, soruyu
cevaplama siiresi, segenekler, soruya eklemek istediginiz gorsel veya video
bolimlerini tamamlayarak ilk sorunuzu olusturabilirsiniz (bk. Resim 1.6).
Birden fazla becerinin 6l¢iilmesi istegi durumumda farkli sorular da ayni sekilde
sisteme yiiklenebilir. 7.asama asil amaciniza ulastiran son asama olup testin
degerlendirme sonuglarina sistem tizerinden erisilebildiginiz asamadr.

2 MyReports

sit.. @D Date played v Title A #Players ~

Resim 1.7. Degerlendirme Sonuglar1 -1 (https://create.kahoot.it/reports/my-reports
adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi).

7. Asama: Testi tim siifa uyguladiktan sonra ilgili testin detayli bir sonucunu
edinmek i¢in “reports” boliimiine girdikten sonra testi uygulama tarihinizi goriip
uygulamis oldugunuz testi segip testin sonuglarmi (Excel dosyasi olarak)
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indirebilirsiniz (bk. Resim 1.7). 8. asama ise testin bulgularinin iki farkl sekilde
¢oziimlenip degerlendirilebilmesine imkan saglamaktadir.

29 Mar 2018
ahayaz
4 players

12 of 15 questions

k@l Overall Performance

g Total correct answers (%) 82,98%

o Total incorrect answers (%) 17.02%

10 Average score (points) 10531,00 points

11

tPY Feedback

13 How fun was it? (out of 5) 0,00 cut of 5

14 DK you learn something? 0,00% Yes 0,00% No
15 Do you recommend it? 0,00% Yes 0,00% No

16 How do you feel? *  0,00% Positive 0,00% Neutral ® 0,00% Negative
17

B Switch tabsipages to view other result breakdown
19
20
21

Overview | Final Scores | Question Summary | Q

‘ » Question Question 2 | Question3 = Questi « - z : - - » l
Resim 1.8. Degerlendirme Sonuglari -2 Yabancilar i¢in Tiirkge A1(1).xlsx dosyast

8. Asama: Excel dosyasi olarak acilan test degerlendirme sonuglarini hem genel
eksende hem de soru eksenli olarak ayri ayri inceleyip yorumlar yapabilirsiniz.
Excel sayfasinda karsiniza Once testin genel degerlendirme sonuglar gelir
(toplam dogru cevaplarin yilizdesi, toplam yanlis cevaplarin yiizdesi, toplam
doniitlerin yiizdesi vb.). Daha sonra ise bu excel sayfasindaki diger kitaplarda
her bir soru igin, soru ile ilgili tim sayisal degerleri (sorunun siiresi, soruyu

dogru yapanlarin yiizdesi, sorunun segenekleri vb.) gorebilirsiniz (bk. Resim
1.8).

S6z konusu Kahoot! uygulamasi Ogretici tarafindan uygulanan formatif
degerlendirmenin diginda sinif ortaminda da hedef kitle tarafindan yanlig olarak
cevaplanan sorularin dogru bir sekilde agiklanmasi yoluyla geri bildirim
amactyla da kullanilabilir. Bu baglamda s6z konusu uygulamanin en belirgin
islevlerinden birisi de sinif i¢i etkilesimdir.

2.1.2. Kahoot! UygulamasimnYabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretimi
Baglaminda Simif I¢i Etkilesimli Olarak Kullanilmasi

Kahoot! uygulamasinin formatif bir test olarak kullanilmasi, ¢ift yonlii bir siireg
olarak  degerlendirilebilir. ~ Yukarida yapilan aciklamalar, Kahoot!
uygulamasinda 6greticiyi dogrudan ilgilendiren ve 6greticinin uygulamay1 nasil
kullanmas1 gerektigini netlestirmek admadir. Bundan sonraki kisimda ise
Ogreticinin hazirlamis oldugu formatif testin 6greticiler ve 6greniciler agisindan
simif ortaminda nasil uygulanmasi gerektigi anlatilacaktir:
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1. Asama: Kahoot! uygulamasinin ag sayfasina 6gretici tarafindan giris yapilir
ve “Kahoots> My Kahoots” boliimiinden yine 6gretici tarafindan olusturulan
Kahoot! testi secilir. Daha sonra “play” diigmesine bastlir.

* H 8 O ® P :

Kahoot! @ Discover = Kahoots gl Reports

Upgrade now Create o @
& My Kahoots - Q
&% Hacettepe Oniversit. ()
§ My Kahoots
¥ Favorites
o Shared with me Kahoots (3) At e S8
A2 kuru 1. ve 2.0nite tekrar e ]
sty 20t 8 et 77+ 4 plays
2 wmocno 2
m Yabancilar igin Tarkge Al b A
[
GET FOLDERS! o
‘&"l‘i FLEVEY Crested 130+ 6 plays
Kahoot! for schools G
- ; 2 E=3
. & viste " Challenge
S &3
& a
Uparade now.
Yabaneilar icin Turkge A2 - Temel Tekrar ¥
s fureate kst Vet i ouifsta

Resim 2.1. https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots adresinden 22.12.2018 tarihinde
erisildi.

2. Asama: Kahoot! testi, 6gretici tarafindan bilgisayarda acilir ve tercihen
projeksiyon cihazi araciligiyla tahtaya yansitilir veya sozii edilen test akilli tahta
ile agilir.Ogretici, teste katilimin bireysel mi yoksa grup halinde mi olacagini

belirleyip se¢eneklerden birini secer (Tanitimda bireysel katilim secildi ve ona
uygun olarak devam edildi).

Kah&Zt)Y

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

- | e

Game options

Resim 2.2. https://play.kahoot.it/#/?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-144962621c24
adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.
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3. Asama: Opgretici 0Ogrenicilere cihazlarin birinden (bilgisayar, tablet
bilgisayar, akilli telefon vb.); “https://kahoot.it” adli sayfaya girip tahtadaki
ekrana gelen alt1 haneli sifreyi girmelerini ister.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

700519

@ Waiting for players..

Resim 2.3. https://play.kahoot.it/#/lobby?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.

4. Asama: Ogreniciler segmis olduklar1 cihazdan (tamtimda akilli telefon
kullanilmistir) s6z konusu internet sayfasina 6greticinin agmis oldugu sayfadaki
kodu girdikten sonra &grenicilerin karsilarina bir ekran ¢ikar ve bu ekranda
kendileri igin bir takma isim yazmalar1 beklenir (Bu takma isim daha sonra
Ogrenicileri temsilen puan tablosunda goriinecektir).

Resim 2.4. http://kahoot.it/join adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.


https://kahoot.it/
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5. Asama: Ogrenicilerin tamami se¢mis olduklar1 cihazdan dgreticinin verdigi
kod ile giris yapip takma isimlerini yazdiktan sonra, test &gretici tarafindan
uygulanmaya baslar ve sorular sirayla ekrana gelir. Soru yalnizca tahtaya yansir.
Ogreniciler cihazlarindan sorudaki segenege ait olan sekli secip tahtaya
yansiyan SOruyu cevaplarlar.

Tahtaya yansiyan goriintii su sekildedir:

e

Resim 2.5,  https://play.kahoot.it/#/gameblock?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.

Tanitimda kullanilan cihaz ekranindaki goriintii su sekildedir:

& kahoot.it (4

PIN: 700519 3of24

LegendRabbit

< N ! ]

Resim 2.6. https://kahoot.it/gameblock adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.
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6. Asama: Eger herhangi bir soruda yanlis yapan kisi sayisi fazla ise 6gretici
soruya ait gorlintiiyii sinifa yeniden gostererek (show media) sorunun nasil
yapilmast gerektigini segenekler ekseninde agiklar. Aym1 zamanda 6gretici bu
ekranda hangi secenege kag kisinin hangi yanit verdigini de gézlemleyerek
sorunun cevaplanma orani hakkinda yorumlarda bulunabilir.

................... bir gdkyUzu géruyoruz. 0

Show media M

End Came

A Masmavi

I

. Bembeyaz

Resim  2.7.  https://play.kahoot.it/#/gameblock?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.

7. Asama: Testin sonunda puan bazinda birinci, ikinci ve figlincii olan
ogreniciler takma isimleriyle ve puanlariyla beraber tahtaya yansiyan ekranda
gorlniir.

Podium

LegendRabbit

6,804 points
7 out of 12

Resim 2.8. https://play.kahoot.it/#/gameover?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erigildi.
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8. Asama: Testin puan bazli sonuglar1 goriilmek istendiginde sirayla
ogrenicilerden kimin hangi puanla kaginci oldugu goriilebilir (get results).

What would you like
todo next?

Game Over

Resim 2.9. https://play.kahoot.it/#/feedback?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.

9. Asama: Daha sonra “geri bildirimleri goster” (show feedback) sekmesine
girildiginde hangi ogrenicinin uygulamaya dair hangi fikre sahip oldugu
goriiliip  Ogretici  tarafindan, yapilan uygulama ile ilgili ¢ikarimlarda
bulunulabilir.

What would you like
to do next?

Game Over
1

P

Resim  2.10.  https://play.kahoot.it/#/feedback?quizld=bda3073f-4f6e-400e-a6ff-
144962621c24 adresinden 22.12.2018 tarihinde erisildi.
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Sonug¢

Glinlimiizde egitimde O6lcme ve degerlendirme siirecinde geleneksel Slgme
araclarinin kullaniminin yaninda teknolojik uygulamalarin kullaniminin da
stireci destekleyici etkileri oldugu gozlenebilmektedir. Bu baglamda, yabanci dil
ogretiminde teknoloji ve internet tabanli bazi uygulamalarin 6grenicideki
giidiilenme diizeyini artirdig1 bilinmektedir. Ilgili uygulamalardan birisi de sz
konusu ¢aligmanin temelini olusturan Kahoot! adli uygulamadir.

Yukaridaki bilgilerden hareketle Kahoot! uygulamasi kisaca; geleneksel bir
olgme ve degerlendirme araci olan ¢oktan se¢meli testin bilgisayar ortamina
aktarilmis hali olarak tanimlanabilir. Bu uygulama, 6l¢gme ve degerlendirme
siirecinde iki temel unsurun géz Oniinde bulundurulmasiyla etkin bir sekilde
kullanilabilir. Bu iki temel unsurdan ilki siiphesiz ki ogreticidir. Ogretici;
formatif testi, A1 ve A2 diizeyindeki hedef kitlenin hangi bilgi veya becerilerini
Olecmeyi planliyorsa ona uygun olarak ¢coktan se¢meli bir sekilde hazirlayabilir
(bk. Béliim: 2.1.1, 3. Asama). Ilgili ¢oktan segmeli testin sorularini tasarlarken
de sorulara metin disinda gorsel, video yahut ses dosyasi ekleme imkani bulur.
Bu sayede hangi beceriyi hangi soru tipiyle 6l¢ecegine karar vermis olur. Bunun
yaninda testteki her sorunun siiresini ve sorunun dogru cevabinin hangi segenek
oldugunu belirleyebilir. Bu asamayla da hazirlanan test ile ilgili ince ayrintilari
Ogrenicilere uygun sekilde diizenlemis olur (bk. Bolim: 2.1.1, 4. Asama). Kag
adet soru hazirlayacaksa bu plana uygun sekilde hazirlar ve testi son bir kez
bastan sona gbzden gegirdikten sonra uygulanabilir hale getirir. Bu asamadan
sonra test smifta kullanima hazir hale gelmis olur. Tiim bunlar; Kahoot!
uygulamasinin  dlgme ve degerlendirme siirecinde Ogretici tarafindan
kullanilabilecek oldukea pratik ve kullanigh bir uygulama oldugunu, 6greticinin
s6zii edilen uygulama araciligryla 6grenicilerin ilgisini ¢ekecek sekilde sorular
hazirlayabildigini, 6greticinin bu uygulamay1 kullanarak olusturdugu formatif
testin/testlerin her agamasini istedigi gibi diizenleyebildigini ve her soruyu ilgili
kazanimlara doniik olarak sekillendirebilecegini gostermektedir.

Ogretici, aym zamanda testi smmfa uygularken sorularin gidisatin
yonlendirebilir. Uygulamada c¢ok¢a yanlis yapilan sorular iizerinde durup
ogrenicilerin bu yanlislart o an diizeltmesine imkan saglayabilir. Bu sayede
bahsedilen testte Ggrenicilerin yapamadiklari sorular hakkinda aninda geri
bildirim de saglanmms olmaktadir. Ozellikle Al ve A2 diizeylerinde Tiirkgeyi
yeni Ogrenmeye baslayan Ogreniciler i¢in bu geri bildirimler bir hayli énem
tasimaktadir. Bu baglamda denilebilir ki Kahoot! uygulamasinda 6grenicilere
yonelik etkili bir geri bildirim saglanabilmektedir. Saglanan bu geri bildirim de
Ogrenicilerin ilgili konuyu dogru bir sekilde 6grenmesine imkén verir. Soyle ki;
ogretici, testin uygulamasina bagladiktan sonra her bir sorunun cevaplanmasinin
ardindan o soruyla ilgili ka¢ kisinin dogru segenegi isaretledigini, kag¢ kisinin
yanlis segenegi isaretledigini gorebilmektedir (bk. Boliim: 2.1.2, 6. Asama;
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Resim 2.7). Sorunun sonucunu gordiikten sonra, yanlis yapan kisi sayist kag
olursa olsun smifa ilgili soruyu yeniden gosterip onu detayli bir sekilde
aciklayabilir. Boylece Ogreniciler o anda yanlis cevapladiklart sorunun dogru
karsiligint 6grenebilir. Bu da smif igindeki etkilesim siirecini destekleyen
uygulamalardan bir tanesidir.

Kahoot! uygulamasinin kullanimi; Ogrenicilere eglenceli bir 6lgme ve
degerlendirme siirecinin yasatilmasi, 6grenmede motivasyonun saglanmasi yani
Ogrenicilerde 6grenmeye karst olan isteklilik diizeyinin artirilmasi, 6lgme ve
degerlendirme sonuglarinin yapilan testten sonra bir degerlendirme dokiimii
olarak alinabilmesi (bk. Boliim: 2.1.1.; Resim 1.8), uygulama esnasinda yanlis
yapilan sorularda uygulamanin durdurularak ilgili soru hakkinda agiklamalarda
bulunulabilmesi yani aninda doniit — diizeltme yapilabilmesi gibi faydalar
saglamaktadir.

Olgme ve degerlendirme siirecinde 6nemli olan diger bir unsur &grenicidir.
Bahsedilen tim bu 6lgme ve degerlendirme siireci; 6grenicinin konuyu ne
derecede 6grendigi, nereleri anlamadigl ya da genel anlamda kendi seviyesinin
tespitini saglamak amaciyla gercgeklestirilmektedir. Bu baglamda Kahoot! un
formatif bir test olarak kullanilmasinin bir diger sebebi de ogrenicidir,
denilebilir.  Ogrenici, geleneksel testleri hali hazirda bildiginden ve
uyguladigindan bu testlerin sik¢a kullanilan teknoloji ile biitlinlestirilip
sentezlenmesi onun 6lgme ve degerlendirme siirecini daha eglenceli ve etkili
gecirmesini saglayacaktir. Hatta Kahoot!’un kendine 6zgii bir formati da vardir
ki bu format 6greniciye o6lgme ve degerlendirme siirecini bir yarig olarak
sunmakta ve bu sayede &grenicinin giidiilenmesini saglamaktadir. Ornegin;
formatif testin uygulanmasi siirecinde, 6greniciler tarafindan dogru cevaplanan
her bir sorunun karsiligi olan sayisal puan degeri dogru cevabi veren
Ogrenicilerin  hanesine yazilmaktadir. Sorular  6greniciler tarafindan
cevaplandikca dogru cevabi bulan &greniciler puan almaya devam
etmektedirler. Sorulara yanlis cevap verenler ise yanlis cevapladiklart higbir
sorudan puan alamamaktadirlar. Testin sonunda 6greniciler, aldiklar1 puanlar
sonucunda bir siralamaya tabii olurlar. Sonra, en yliksek puan alan ilk ti¢ kisi;
testin birincisi, ikincisi ve tigiinciisii olarak yansitilan ekranda goriintiilenir (bk.
Bolim: 2.1.2, 7. Asama; Resim 2.8). Bu da hangi 6grenicilerin siiregte daha
fazla kazanim elde ettigini yahut hangilerinin konuyu digerlerine gore daha
fazla Ogrendiklerini yarigma yoluyla gostermis olur. Bu baglamda testin
uygulanma siireci, ogreniciler tarafindan eglenceli bir yarisma gibi goriiniir.
Ancak burada 6nemli olan nokta; 6grenicilerin aslinda o anda yarismis olmasi
degil, ilgili kazanimlarin 6greniciler tarafindan ne diizeyde gergeklestirildiginin
ogretici tarafindan 6l¢iilmiis olmasidir. Yani dgreniciler o esnada bir yarismada
yarigsmaci olarak bulundugu hissine kapilmaktadirlar ama aslinda olgme ve
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degerlendirme siireci baglaminda etkin bir rolde ilgili formatif testi uygulamis
olmaktadirlar. Bunun sonucunda 6grenicilerin 6lgme ve degerlendirme siirecine
yonelik algilar1 degismekte ve Ggrenicilerin bu siirece olan bakis agilar1 da
olumlu bir sekilde etkilenmektedir. Sonugta Kahoot! uygulamasi sonucunda
ogrenicilerde 6lgme ve degerlendirme siirecine karsi olan istekliligin yani
motivasyonun etkin katilim yoluyla saglandigi gézlemlenebilmektedir.

Yukarida anlatilanlar 6zelinde; Tiirkgeyi 6zellikle yeni bir dil olarak 6grenmeye
baglayan Al ve A2 diizeylerindeki Ogreniciler i¢in 6lgme ve degerlendirme
siirecinde boyle bir uygulama yapilmis olmasi onlarin 6grendikleri dile karsi
hazir  bulunusluk ve farkindalik diizeylerinin  artmasimi  sagladigi
diigtiniilmektedir. Ayn1 zamanda s6z konusu 6grenicilerin 6grendikleri dile karsi
hazirbulunusluk diizeylerinin artmasi ve gelecek derslere karsi 6grenicilerde bir
isteklilik oraninin artmasi beklenmektedir. Sonug olarak 6greniciler yabanci dili
Ogrenme asamasinda istekli davranacaklardir.

Kahoot! uygulamasi, tiim bunlarla beraber dort temel dil becerisi i¢inde yer alan
ve bir anlama becerisi olan dinleme/izleme becerisinin 6l¢iilmesine de katki
sagladigi  gozlemlenmektedir. Kahoot! uygulamasinda soru hazirlama
asamalarinin anlatildigi boliimde Ggreticinin soruya bir gorsel, video yahut ses
dosyas1 da ekleyebilecegi belirtilmisti. ilgili soruya eklenen bu videonun yahut
sesin Ogrenici tarafindan izlenmesi yahut dinlenmesi, daha sonra izlenen
videonun yahut dinlenen ses dosyasinin anlasilip yorumlanarak bu sorunun
cevaplanmast beklenmektedir. Boylece 0Ogrenicinin Olgiilen siire zarfinda
dinleme/izleme becerisinin ne oSlgiide gelistigi hakkinda 6grenici tarafindan
saglikli yorumlar yapilabilir.
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