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YENI NESiL OLCME ARACI FLiPQUiZ

Seyma TASLICAY ARSLAN!

(074

Oyun tabanli 6grenme, giiniimiizde egitimde kullanilan en iyi uygulamalardan biri olarak kabul edilir. Aragtirmalar ve
ampirik veriler, 6gretmenlerin smif i¢i etkinliklerde oyun tabanli uygulamalart kullanmalari gerektigini desteklemektedir.
Ciinkii dgrencileri problem ¢6zme ve elestirel diisiinme konusunda giidiileyerek ders siirecini etkileyen aktif katilim, ilgi,
tutum ve akademik basart lizerinde olumlu etkilerinin oldugu kanitlanmistir. Bu arastirma, oyun tabanli FlipQuiz aracinin
egitsel acidan tanitilmasinin ve 6gretmen adaylarina uygulatilmasinin arastirmaci tarafindan gézlem yapilarak sonuglarinin
aktarildig1 nitel bir caligmadir. Arastirmanin c¢aligma grubunu, 2018-2019 egitim 6gretim yili Gazi Universitesi Egitim
Fakiiltesi Tiirk Dili ve Edebiyati, Ortadgretim Matematik, Fizik, Kimya ve Biyoloji Ogretmenligi béliimlerindeki dgrenciler
arasindan goniilliiliik esas alinarak secilen 100 6grenci olusturmaktadir. Sonuglara bakildiginda, 6grencilerin FlipQuiz

aracinin kullanimma yonelik olduk¢a olumlu diisiincelere sahip oldugu gozlemlenmistir. Aym1 zamanda FlipQuiz araci
ogrencilerin isbirlikli 6grenme ve elestirel diisiinme siireglerine de katki da bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: FlipQuiz, oyun tabanli 6grenme, web 2.0

NEW GENERATION EXAM TOOL FLiPQUiZ

ABSTRACT

Nowadays game-based learning is considered to be the best practice in education. Research and empirical data support
teachers to use game-based applications in the classroom during the teaching process. Because it is proved that game-based
applications motivate students in problem solving and critical thinking topics and consequently affect active participation,
interest, attitudes and academic achievement regarding teaching process in a positive way. This research is a qualitative study
in which the game-based FlipQuiz tool is introduced and applied to the prospective teachers by the researcher and its results
are reported through making observation also by the researcher. The study group of research consisted 100 volunteers
selected from the Gazi University Faculty of Education students studying in the departments of Turkish Language and
Literature, Secondary School Mathematics, Physics, Chemistry and Biology Teaching during the 2018-2019 academic year.
Based on the results, it was observed that the students had very positive opinions about the use of the FlipQuiz tool. It was
also observed that the FlipQuiz tool contributed to the students' cooperative learning and critical thinking skills.
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1.GIRIiS

Oyunlagtirma kavrami ilk olarak 2008 yilinda kullanilmis ve kullanildigi disipline bagli olarak farkl
tanimlamalar1 ortaya ¢ikmustir. Ancak, dahil oldugu siireci ilgi g¢ekici hale getirme ve siirece katilanlarin
motivasyonlarint arttirarak aktif katilim isteklerini arttirma ozellikleri farkli tanimlamalarin ortak noktasi
olmustur (Xu, 2011). En iyi tanimiyla oyunlastirma, dijital oyun unsurlarinin kullanict deneyimi ve kullaniciya

yonelik ¢ekiciligi arttirmak i¢in oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi seklinde tanimlanmaktadir
(Deterding vd., 2011).

Tiim 6grenciler 6grenme yetenegine sahiptir. Ancak bu yeteneklerini farkli 6grenme stilleriyle gergeklestirirler.
Ogrencilerin 6grenme siirecine dahil olmasi igin gerekli olan, onlarin ilgisini ¢ekebilecek bir sinif atmosferi
yaratilarak elestirel diisiinme becerilerini gerceklestirmelerine firsat tanimmasidir. Icard (2014), 6gretmenlerin
etkileyici dgretim siireci tasarlayabilmeleri i¢in d6grencilerin oyunun rekabetci dogasina dahil oldugu bir 6gretim
uygulamasi kullanmalar1 gerektigini dnermistir.

Son zamanlarda yapilan pek gok calisma oyun temelli 6grenmenin en iyi 6grenme yontemlerinden biri oldugunu
gostermektedir (Durualp ve Aral, 2010; Gozalan ve Kogak, 2014; Boyraz ve Serin, 2015). Icard (2014), oyun
temelli 6grenmenin Ogrencilerin derse aktif katilimmin saglanmasi ve motive olmasi i¢in en iyi uygulama
oldugunu belirtmistir. Ancak ders siirecinde tiim &grencilerin derse motive olmasinin ve aktif katiliminin
saglanmasi 6gretmenler i¢in olduk¢a zordur. Good ve Brophy (2000) tarafindan yapilan ¢aligmada, derslerde
motive olmus 6grencilerin olmayan 6grencilere gore daha basarili olduklari sonucuna ulagilmig ve 6grencilerin
motivasyon seviyelerini belirleyen ¢esitli etkenlerden bahsedilmistir. Good ve Brophy (2000) tarafindan
belirlenen etkenler: (a) Ogretmenlerin ders destekleyici ortam saglamalari, (b) Ogrencilerin bilis durumlarina
uygun zorluk seviyesinde sorular sorulmasi, (c) Anlamli &grenme hedeflerinin belirlenmesi, (d) Cesitli
motivasyon stratejilerinin saglanmasi ve (e) Ogrenme etkinliklerinde aninda geri bildirim alimmasi seklinde
siralanmaktadir. Oyun temelli 6§renmenin de ¢ekici kilma ve motivasyonu saglama gibi 6zellikleri 6grencilerin
ogrenme yeteneklerini gergeklestirmelerine firsat tanir (Zicherman ve Linder, 2010; Deterding vd., 2011;
Zicherman ve Cunningham, 2011). Cesitli arastirmalar da derslerde teknolojiyi kullanmanin 6grencilerin derse
aktif katiliminin saglanmasi noktasinda oldukga etkili oldugunu kanitlar niteliktedir (Kim ve Reeves, 2007,
Rogers ve Cox, 2008; Coca ve Slisko, 2013; Elswick ve Lennex, 2017; Tsarev 2017; Elmahdi vd., 2018; Kutlu
Demir, 2018).

Son zamanlarda, oyun temelli 6grenmeyi desteklemek i¢in pek gok dijital oyun piyasaya sunulmustur. Ozellikle
egitimin Olgme degerlendirme basamaginda kullanilabilecek farkli 6zelliklere sahip oyunlara rastlamak
miimkiindiir. Bunlarin bazilar1 profesyonel g¢evrelerce tasarlanirken bazilari da proje kapsaminda desteklenen
brang dgretmenleri tarafindan tasarlanmistir. Bu uygulamalardan bazilar1 Kahoot!, Quizizz, Socrative, Plickers
ve FlipQuiz’dir.

Bu araclarla ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde en fazla arastirmanin aralarinda en popiiler olan Kahoot!
ile ilgili yapildig1 sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmalar; ara¢ tanitimi, aracin diger araglarla karsilastirilmasi,
ara¢ hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriisleri, aracin aktif katilim, motivasyon, ilgi, tutum, basar1 gibi faktorlere
etkisini belirleme seklinde gergeklestirilmistir (Dellos, 2015; Johns, 2015; Piskorz, 2016; Wang ve Lieberoth,
2016; Inel ve Cetin, 2017; Plump ve LaRosa, 2017; Chaiyo ve Nokham, 2017; Abidin ve Zaman, 2017; Boulden
vd. 2017; Gazotti vd. 2017; Romio ve Paiva, 2017; Yapici ve Karakoyun, 2017; Aileen, 2018; Altiok vd. 2018;
Cavalcante vd. 2018; Cetin, 2018; Sande ve Sande, 2018; Miracle, 2018). Arastirmacilarin ilgisini Kahoot! kadar
¢ekmediginden Quizizz, Socrative ve Plickers araglart ile ilgili daha sinirli sayida ¢aligmaya rastlanmistir. Yine
bu calismalar da ara¢ tanitimi, aracin diger araglarla karsilastirilmasi, ara¢ hakkinda 6grenci ve O6gretmen
goriisleri, aracin aktif katilim, motivasyon, ilgi, tutum, basari gibi faktorlere etkisini belirleme seklinde
gerceklestirilmigtir (Coca ve Slisko, 2013; Taylor, 2016; Abidin ve Zaman, 2017; Borst, 2017; Boulden vd.
2017; Chaiyo ve Nokham, 2017; Demirkan vd. 2017; Fortney ve Wells, 2017; Pintado ve Cerio, 2017; Shaban,
2017; Zengin vd. 2017; Aileen, 2018; Balta, 2018; Balta ve Tzafilkou, 2018; Miracle, 2018; Munusamy, 2019).

Ilgili alanyazin incelendiginde, iilkemizde FlipQuiz aracini inceleyen herhangi bir ¢aligmaya rastlanilmazken,
yurtdisinda iki ¢aligmaya rastlanmistir. Meirose ve Klatt (2017) tarafindan yapilan ¢alismada, Tip egitimcileri
geleneksel derslere katki saglamak veya degistirmek i¢in PowerPoint, JeopardyLabs ve FlipQuiz tabanli oyunlari
genel goriinim, kigisellestirme kolaylig1 ve seviyesi, destek kullanilabilirligi agisindan karsilastirilmistir. Johns
(2017) tarafindan yapilan ¢aligmada ise, FlipQuiz hakkinda kisa bilgiler sunulmaktadir. Her iki ¢aligma da,
aracin egitsel kullanimi agisindan oldukga yetersizdir. Literatiirdeki bu eksiklikten 6tiirii bu ¢alismada, FlipQuiz
arac1 tanitilarak arastirmacinin 6gretmen adaylari iizerindeki gozlemlerine deginilmistir. Bu arastirma ile
asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1- Oyun tabanh FlipQuiz aract nedir ve egitim ortamlarinda nasil kullamilabilir?
2- Ogretmen adaylarinin oyun tabanli FlipQuiz aracint;
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a. Tamima durumlari,

b. Kullanim istek durumlari,

€. Oyun kurallar1 agisindan benimseme durumlari,

d. Derse aktif katithim gostermeleri bakimindan durumlart nasildir?
2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma, nitel arastirma yaklasimina dayali betimsel tarama yontemi ile yiiriitiilmiistiir. Nitel arastirma;
gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi veri toplama yontemlerinin kullanildig, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik bir siirecin izlendigi arastirma seklinde
tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008). Betimsel Tarama Caligsmasi; naturalistik paradigmaya dayali, olgu
bilim, goémiilii teori ve etnografik caligmalardaki gibi elde edilen verinin ayritili olarak incelenmeyip
yorumlanmadigl, yalniz goriisme, gozlem, dokiiman analizi yontemleri ile toplumsal olay ve olgularin
degistirilmeden ortaya konuldugu tasvir ¢alismalarini ifade eder (Arslantiirk ve Arslantiirk, 2013; Lambert and
Lambert, 2012; Walker, 2012).

Bu arastirmada katilimcr gozlem yontemi kullanilmustir. Gozlem; belli bir kimse, yer, olay, nesne, durum ve
sarta ait bilgi toplamak icin belirli hedeflere yoneltilmis bir bakis ve dinleyistir seklinde tanimlanmstir (Ozsoy,
1970; akt. Karasar, 2005). Yildirim ve Simsek (2008) tarafindan da herhangi bir ortamda ya da kurumda olugan
davranigt ayrintili olarak tanimlamak amaciyla kullanilan bir yontem seklinde tanimlanmistir. Katilimer
gozlemlerde arastirmaci inceleyecegi ortamdan izin alip sinirli bir siire gézlem yapmaktadir (Christensen vd.,
2015).

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2018-2019 egitim dgretim yili giiz donemi Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi
Tiirk Dili ve Edebiyati, Ortadgretim Matematik, Kimya, Fizik ve Biyoloji Ogretmenligi Boliimleri 1. simf
ogrencilerinden Egitim Psikolojisi dersini alan ve goniilliiliik esasina gore arastirmaya katilan 100 6grenci
olugturmaktadir.

Tablo 1.
Ogretmen Adaylarinin Demografik Ozellikleri
f % Yogec %yig
Cinsiyet Kiz 68 68.0 68.0 68.0
Erkek 32 32.0 32.0 100.0
TDE 21 21.0 21.0 21.0
Mat. 19 19.0 19.0 40.0
Boliim Kimya 20 20.0 20.0 60.0
Fizik 21 21.0 21.0 81.0
Biyoloji 19 19.0 19.0 100.0
TOPLAM 100 100 100 100

Tabloda goriildiigii iizere; c¢aligma grubunu olusturan ogrencilerin 68’1 (%68) kiz, 32’si (%32) erkek
ogrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin 21°i (%21) Tiirk Dili ve Edebiyati Ogretmenligi, 19’u (%19)
Ortadgretim Matematik Ogretmenligi, 20’si (%20) Kimya Ogretmenligi, 21’1 (%21) Fizik Ogretmenligi ve 19’u
(%19) Biyoloji Ogretmenligi 1. sinif dgrencileridir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen bir gézlem formuyla Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Tiirk Dili
ve Edebiyati, Ortadgretim Matematik, Kimya, Fizik ve Biyoloji Ogretmenlikleri 1. smiflarinda 6grenim géren
ogretmen adaylarmin Ogretim Ilke ve Yontemleri dersindeki FlipQuiz aracini kullanirken arastirmaci tarafindan
toplanmustir.

Gozlem formu 6gretmen adaylarinin FlipQuiz aracini tanima durumlari, kullanim istek durumlari, kullanim
kurallarma uyum saglayabilme durumlar1 ve aracin kullanimina aktif katilim gosterme durumlarini belirlemeye
yonelik geligtirilmistir. Taslak olarak hazirlanan veri toplama araci ile 6n uygulama yapilmasi amaci ile
arastirmaci tarafindan 36 6grenci ile FlipQuiz araci kullanilarak gézlem yapilmistir. Bu gozlem sonucunda
gozlem formundaki yazim hatalar1 dikkate alinarak yeniden diizenlenmistir. Uzerinde gerekli diizenlemeler
yapildiktan sonra form alan uzmanlarina inceletilerek isbirlikli 6grenme ve elestirel diisiinme becerisi
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kategorileri gozlemin bu kategorileri inceleyemeyecegi diisiincesiyle elenmis ve goézlem formuna son hali
verilmistir. Son haliyle gbzlem formunda; aracin taninmast durumu, kullanim istek durumu, kullanim kurallarina
uyum saglayabilme durumu ve aktif katilim gostermeye yonelik durumu seklinde kategoriler yer almigtir. Her
kategori evet/hayir, olumlu/olumsuz, kolay/zor ve var/yok olmak {izere ikili se¢enek dogrultusunda cevaplanarak
gbzlem yapilmistir. Aragtirmaci, 6gretmen adaylarina arastirmanin amaci ve siireci ile bilgilendirme yaptiktan
sonra her boliim i¢in ayri 3’er saatlik (toplam 15 saat) ders siirelerinde FlipQuiz araci uygulatilarak gézlem
siireci baglatilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Gozlem sonucunda elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Betimsel analizlerde elde
edilen veriler sistematik ve ag¢ik bir bigimde betimlendikten sonra aciklanir ve yorumlanir, neden-sonug iliskileri
irdelenir ve birtakim sonuglara ulasilir (Yildirim ve Simsek, 2008).

3. BULGULAR

3.1. FlipQuiz

FlipQuiz, Marcus Burnette tarafindan egitim ortamlarinda kullanilmasi amaciyla 2014 yilinda gelistirilmis bir
web 2.0 aracidir. FlipQuiz kullanimi, 6gretmenlerin web siteleri {izerinden iicretli veya iicretsiz iiyeligini
gerektirmekte ve dgrenciler igin herhangi bir iiyelik gerektirmemektedir.

Ogretmenler bu platform sayesinde kolay ve hizli bir sekilde sinavlar olusturup siniflarinda uygulayabilirler.
Benzer platformlardan farkli olarak, Ogrenciler katilmak icin herhangi bir teknolojik araca ihtiyag
duymamaktadir. Yalnizca, dgretmenlerin kullanimi igin bir bilgisayar, tahtaya gériintiiniin yansitilmasi igin
projeksiyon veya akilli tahta ve internet agina ihtiyag vardir.

Genel goriiniimii bir Flash karta benzeyen uygulama toplam alti kategoriden olusmakta ve en fazla bes soru
olmak fiizere sinav hazirlanabilmektedir. Ogretmenler uygulama ile siniflarindaki gergin degerlendirme ortamini
keyifli bir yarisma ortamina dondiirebilirler.

Edebiyat Tarih Cografya Matematik Sosyoloji Sanat

Sekil 1. FlipQuiz sinav ekranimin goriintiisii.( https.//FlipQuiz.com/board/genel-kultur/)

Yiizden bes yiiz puana kadar zorluk derecesiyle olusturulan ve gorsellerle de zenginlestirilebilen sorular; kisa
cevapli, uzun cevapli, bosluk doldurma ve dogru/yanlis tiiriinde olusturulabilmektedir. Ogrencilerin farkl
kategorideki sorular1 segerek cevaplayabilecegi uygulamaya kronometre de dahil edilebilmektedir.

Itk TORK DESTANLAR! + 100

Saka Turklerine ait
destanlar
hangileridir?

Sekil 2. FlipQuiz soru ekranmimin goriintiisii. (https://flipquiz.me/review/225997)
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Alp Er Tunga
Destani
Su Destan!

Sekil 3. FlipQuiz cevap ekranimin gériintiisi. (https://flipquiz.me/review/225997)

Arayiizii sebebiyle bir yarigmaya benzeyen uygulama ogrenciler arasinda rekabet ve yarigma bilincini
gelistirebilmektedir. Ogretim siireglerinde bicimlendirici degerlendirmeler, teshis degerlendirmeleri, arastirma
projeleri ve sunumlar dahil olmak iizere pek ¢ok degerlendirme ve projeler i¢in kullanilabilir.

3.2. Gozlem Bulgular:

Hazirlanan oyun tiim boliimlere hitap edebilmesi bakimindan edebiyat, tarih, cografya, matematik, sosyoloji ve
sanat alanlarinda genel kiiltiir sorularindan olugmaktadir. Hazirlanan sorular; kisa cevapli, uzun cevapli, bosluk
doldurma ve dogru/yanhs tiiriindeki sorular gérsellerle de zenginlestirilmistir. Ogretmen adaylarina aracin
uygulatilmasindan once araci tamiylp tamimadiklari sorusu yoneltilmis ve gbzlem sonucu Tablo 2’de
belirtilmisgtir:

Tablo 2.
Ogretmen Adaylarinin FlipQuiz Aracini Tanima Durumu

T E £ £ 555555 £ EEEEEEEE EE G
B = & M F oW 8 R % 2 d 9 F oM ¢ 2L g g
% Evet
= Haylrv%%\/¢wl%¢¢¢¢w/\/\/d%%dd\/\/
Evet
Ef—
Haywv%%\/dwl%%%#¢w/\/¢d%%dd
<
E Evet
> HV%VV%VV%VVJ\/VVVVVVV\/
ayir
— Evet
Ny
= HaylrVJVVJVVJVV%VVVVVVJVx/x/
é-; Evet
z0o
2 - R L e e A L N
ayir

Tabloda goriildigii lizere; caligma grubunu olusturan Ogretmen adaylarindan higbiri FlipQuiz aracim
tanimamaktadir. Dolayisiyla, 6gretmen adaylarmin FlipQuiz’i tanima durumlari agisindan bolimler arasinda
herhangi bir farklilik géstermemektedir.

FlipQuiz aracinin uygulatilmasi esnasinda 6gretmen adaylarimim ders siirecine dahil olma konusundaki istek
durumlar1 gézlemlenmistir. Arastirmaci tarafindan yapilan gézlem sonucu Tablo 3’°te belirtilmistir:
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Tablo 3.
Ogretmen Adaylarimin FlipQuiz Aracini Kullamim Istek Durumu

s 5 5555555555555 GEEE BB
x = 2 2 2 22223 o® o=
Z R EE R EEEEE R
R O -
w  Olumiu ¥ v VNN A v T v v v v ¥ ¥ ¥ ¥ 4
[a]
- Olumsuz v
Olumlu v Y v ¥ ¥ NN NV A T v 3
<+
Olumsuz v NN
Eommludx/xlddx/\/\/\/VV\/\/\/dvv N
<
Z >
“ Olumsuz V
— Olumlu Y ¥ ¥ ~F ~ ~ v v v A NN NN A AN NN
Ny
= Olumsuz
8= Oumu Y Y ¥ N N N N N NN YN NN Y YN
z3
= Olumsuz

Tabloda goriildiigii iizere; caligma grubunu olusturan Ogretmen adaylarimin FlipQuiz’i kullanma istek
durumlarinin ¢ogunlukla olumlu oldugu gézlemlenmistir. FlipQuiz’i kullanmaya isteklilik konusunda Tiirk Dili
ve Edebiyati O6gretmenligi Ogrencilerinin 19’u olumlu iken, 2’si olumsuzdur. Ortadgretim Matematik

FlipQuiz aracinin kullanimi1 konusunda istekli olmayan 7 6grencinin genel fikri ise aracin kullanimimin gerekli

olmadig seklindedir.
FlipQuiz araci tanitildiktan sonra uygulatilmasi asamasma gecilmis ve 6gretmen adaylarmin oyun kurallarini
benimseme durumlari gézlemlenmis ve gézlem sonucu Tablo 4’te belirtilmistir:

Tablo 4.
Ogretmen Adaylarinin FlipQuiz Aracimin Oyun Kurallarini Benimseme Durumu

& 555555555555 EEEEGEEEEB
£2 553 53 3 53 3 3 F 2 8 8 8 % 8 8 8 8 §%8 %8 8
A= I - T S S S T T T T N
g M @M F oW 8 B % o 2 g2 d @ F v g B £ 8§ 3§
- Koy ¥ v ¥ v ¥V ¥ V7 Vv 7 ¥V 7 v ¥V ¥ 7 ¥ v ¥ 7 v J
[a)
3 Zor
Koy v v Vv v ¥V ¥ 7 Vv v ¥V 7 vV ¥ 7 7 ¥ vV ¥ 4
I+
>
Zor
< Kolay ¥ ¥ Vv 3 T v 7 ¥ ¥ ¥V ¥V V ¥ ¥ 7 7 v 7 J
=
¥ Zor
- Kolay ¥ ¥ ¥ v ¥ v v V7 3 T v ¥ ¥ ¥ ¥ 7 Vv 7 7 3
- X
= Zor N
2x T e R L e L N B L A A A
jalie]
= Zor

Tabloda goriildiigii iizere; ¢alisma grubunu olusturan 6gretmen adaylarim FlipQuiz oyun kurallarin1 ¢ogunlukla
kolay bir sekilde benimsedikleri gézlemlenmistir. Tiirk Dili ve Edebiyati, Ortadgretim Matematik ve Biyoloji
ogretmenligi 6grencilerinin tamaminin FlipQuiz oyun kurallarini kolaylikla benimsedikleri gozlemlenmistir.

gozlemlenmistir. S6z konusu d6grencilere neden oyun kurallarini benimseyemedikleri sorusunun yoneltilmesi
sonucunda Ogrencilerin teknolojiyi (akilli telefon, bilgisayar vb.) aktif bir sekilde kullanmadigr ve FlipQuiz

arayiiziiniin kullanimini zor bulup anlamadiklar1 cevabr alinmistr.
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FlipQuiz aracinin uygulatilmasi asamasinda 6gretmen adaylarinin derse aktif katilim gosterme durumlart
gbzlemlenmis ve gdzlem sonucu Tablo 5°te belirtilmistir:

Tablo 5.
FlipQuiz Aracimin Ogretmen Adaylarimin Derse Aktif Katilm Gésterme Durumlarina Etkisi

. 5555 EEfEfE5:55 5 E5E 5 55558 8 E 5§

LS M W F oW ¢ B & 2 2 od d I w5 £ 8 g §
- Vaa ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ V7 7 7 7 3 3 3 3 7 7 7 7 3 3 74
[a]
© Yok

Var ¥ ¥ ¥ ¥ 7 ¥ ¥ 7 ¥ ¥ 7 3 7 7 3 3 7 74
<
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Tabloda goriildiigii {izere; ¢alisma grubunu olusturan 6gretmen adaylarmin FlipQuiz aracimi kullanmalari derse
aktif katilim saglamalar1 noktasinda oldukca etkili olmustur. Calisma grubunu olusturan tim O6gretmen
adaylarmin derse aktif katilim gostermeleri konusunda olumlu olduklar1 gézlemlenmistir.

4. TARTISMA ve SONUC

Arastirma kapsaminda, FlipQuiz aracinin uygulatilmas:t esnasinda smif gruplara ayrilarak uygulama
gergeklestirilmistir. Boylece dgrenciler grup aidiyeti duygusu ile hem kendi adina hem de gruplari adina cevap
verirken sorumluluk duygusu yasayarak isbirlikli 6grenme ortami olusturulmustur. Sinifta her 6grencinin
sorulara cevap verebilmesi imkani saglanarak higbir 6grencinin grup disinda pasif kalmasi gibi bir durum

gozlenmemistir.

FlipQuiz’in oyun sonunda hangi sorularin dogru hangi sorularin yanlig yapildig: ile ilgili gelismis analiz imkan1
saglamamasi olumsuz yanlarindan olmustur. Oyun sonucu geleneksel yontemle tahtaya yazilarak agiklanmistir.
Yapilan gozlem sonuclarinda da 6gretmen adaylarinin tiimiiniin ara¢ kullanimi konusunda aktif katilim
durumlarinin olumlu olusu, aracin bu olumsuz 6zelliginin 6grencileri etkilemedigini gostermektedir.

etmesi yoniindeki isteklerini pekistirmistir. Yapilan gozlem sonucunda da Ogrencilerin ¢ogunun aracin
kullanimindaki istek durumlarinin olumlu oldugu gézlemlenmistir.

FlipQuiz, arayiizii, isleyisi ve ses efektleri sinifta derslere katilim gostermeyen &grencilerin bile merakim
cezbederek onlarin da siirece dahil edilmesine katki saglamistir. FlipQuiz aracinin uygulatilmasindan 6nce
ogrencilerin bazilarinda gdzlemlenen isteksizlik durumu siire¢ igerisinde yerini merak ve heyecan duygusuna
birakarak gozlem sonuglarinin aktif katilim noktasinda olduk¢a olumlu olmasina sebep olmustur.

FlipQuiz’in yaratti1 bu giivenli, rekabetci, eglenceli ve ilgi ¢ekici ortam yalniz akademik amaglar i¢in degil
psikolojik amaglar icin de kullamlabilir. Ogrenciler sinavda basarili olmanin yani sira &gretmenleri ve
arkadaslar tarafindan daha kolay taninarak bir gruba ait olma duygusu igerisinde kendilerini gerceklestirebilirler.

Teknolojiyi kullanmak giiniimiiz 6grencilerini ders siirecine dahil etmek i¢in en etkili yoldur. Oyun tabanh
FlipQuiz web 2.0 aracinin siniflarda kullanimi da hem 6grenciye hem de 6gretmenlere yarar saglamaktadir.
Oyuna dayali 6grenmenin egitimde en iyi uygulama olmasi sebebiyle, FlipQuiz 21. ylizyilda egitimciler igin
kullanilmas1 gereken ancak heniiz taninmayan web 2.0 araglarindandir.

Mevcut 6grenci 6zellikleri géz 6niinde bulunduruldugunda, geleneksel yontemleri terk edip cagdas yontemleri
benimseyen 6gretmenlerin 6gretme siirecinde daha etkili oldugu alanda yapilan pek ¢ok arastirma ile ortaya
koyulmustur (Altun, 2008; Asri ve Santiana,2017; Balta vd., 2018; Bicen ve Kocakoyun, 2018; Demir, 2018;
Filiz ve Kurt, 2018). Dolay1siyla, FlipQuiz gibi oyun tabanli pek ¢ok egitsel uygulamanin dgretmenler tarafindan
derslere dogru adapte edilmesi, 6grencilerin derslere yonelik olumlu tutum sahibi olmalarina sebep olacaktir. Bu
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olumlu tutum beraberinde derslere yonelik motivasyon ve ilgi seviyelerini arttiracak ve 6gretim siireclerine aktif
katilim gostermelerini saglayacaktir.

Aragtirma sonuglar1 da gdstermektedir ki FlipQuiz, kullanan tiim ogrenciler tizerinde olumlu etkiye sebep
olmustur. Ogrencileri derse katilim noktasinda gidiileyerek aktif ve isbirlikli 6grenmeyi saglamistir. Tiim
Ogrencilerin 6grenme siirecine katilmasini saglayarak grup aidiyeti duygusu kazandirmistir.

Tim sonuglar bakimmdan olumlu 6zellikler gosteren bu platformun heniiz egitim ortamlarinda adinin bile
duyulmamis olmasi da iiziintii verici bir durumdur. Dolayisiyla bu arastirma, 6grencilerin 6grenme siireglerine
bu denli olumlu etki eden bir aracin 6gretim siireclerinde aktif olarak kullanilmasi gerektigi sonucuna ulastirir.
FlipQuiz aract ile lilkemizde higbir ¢alisma bulunmamasindan 6tiirii bu ¢alisma alanda yapilacak yeni ¢aligmalar
icin 6nayak olup yeni aragtirmalar1 bu konuya yonlendirebilir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore asagidaki
Oneriler getirilebilir:

e Ogretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin ¢agin beklentileri élgiisiinde web 2.0 araglarmi ders amaglar
dogrultusunda daha iyi kullanabilmeleri igin lisans derslerine bu araclar da dahil edilmelidir.

Ogretmenlerin hizmet i¢i egitimlerinde de egitsel web 2.0 araglarina yonelik egitimler verilmelidir.

e  Ogretmen adaylarma verilen arastirma ve sinif i¢i uygulama 6devlerinin web 2.0 uygulamalarina déniik
olmasi i¢gin akademisyenlerin de bu araglar konusunda bilgilendirilmesi ve kullanimi konusunda beceri
kazandirilmalar1 gerekmektedir.

e So6z konusu aracin farkli web 2.0 araglariyla karsilastirilmas: hem kuramsal hem de deneysel aragtirma
modelinde gerceklestirilebilir.

e S0z konusu aracin; 6gretmen, 6gretmen adaylar1 veya farkli yas gruplarindaki dgrenciler lizerinde farkli
degiskenler lizerinde etkisine bakilabilir.

e So6z konusu aracin; Ogretmen adaylarinin elestirel diisiinme becerilerine ve isbirlikli 6grenme
siireclerine etkisinin incelendigi ¢caligmalar gerceklestirilebilir.

e Benzer arastirmalar farkli 6gretmenlik bdliimleri, ortadgretim ve yiiksekdgretim diizeyindeki
Ogretmenler ve 6gretim elemanlariyla da gergeklestirilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

Game-based learning has recently been recognized as the best method of learning. Icard (2014) stated that game-
based learning is the best practice to motivate and make students actively participate in the course.

Recently, many digital games have been launched to support game-based learning. It is possible to come across
games with different features that can be used especially in the measurement evaluation stage of education.
Some of these applications are Kahoot!, Quizizz, Socrative, Plickers and Flipquiz.

When the researches about these tools are examined, it is found that most research has been made regarding the
most popular tool Kahoot!. These researches are made through tool presentation, comparison of the tools,
student and teacher opinions about the tool, determining the effect of tool to active participation, motivation,
interest and attitudes of students. (Dellos, 2015; Johns, 2015; Piskorz, 2016; Wang and Lieberoth, 2016; Inel and
Cetin, 2017; Plump and LaRosa, 2017; Chaiyo and Nokham, 2017; Abidin and Zaman, 2017; Boulden et al.
2017; Gazotti et al. 2017; Romio and Paiva, 2017; Yapici and Karakoyun, 2017; Aileen, 2018; Altiok et al.
2018; Cavalcante et al. 2018; Cetin, 2018; Sande and Sande, 2018; Miracle, 2018). On the other hand Quizizz,
Socrative and Plickers tools did not take the interest of researchers as Kahoot! did and only a limited number of
studies related to these tools are made. As in the Kahoot! case these studies are made through tool presentation,
comparison of the tools, student and teacher opinions about the tool, determining the effect of tool to active
participation, motivation, interest and attitudes of students. (Coca and Slisko, 2013; Taylor, 2016; Abidin and
Zaman, 2017; Borst, 2017; Boulden et al. 2017; Chaiyo and Nokham, 2017; Demirkan et al. 2017; Fortney and
Wells, 2017; Pintado and Cerio, 2017; Shaban, 2017; Zengin et al. 2017; Aileen, 2018; Balta, 2018; Balta and
Tzafilkou, 2018; Miracle, 2018; Munusamy, 2019).

Regarding the literature review, there are no studies about Flipquiz in our country and there are only two studies
abroad. In a study made by Meirose and Klatt (2017), PowerPoint, JeopardyLabs and Flipquiz-based games were
compared in terms of their overall appearance, ease of use, level of personalization and support. Compared tools
were used by medical educators to contribute or change the traditional teaching process. In the study made by
Johns (2017), brief information about Flipquiz is given. Both studies are inadequate in terms of educational use
of the tool. This research is a qualitative study in which the game-based Flipquiz tool is introduced in terms of
educational view and Flipquiz is applied to the prospective teachers and the results are observed by the
researcher.

2. Method

This research was conducted by participatory observation method based on qualitative research approach. The
observation form was used as data collection tool in the research. The study group consisted of 100 students
studying their 1st year in the Gazi University Faculty of Education during 2017-2018 academic year. These
students are from Turkish Language and Literature, Mathematic, Physics, Chemistry and Biology Teaching
departments and they were taking the Educational Psychology course during the study. They took part in the
study voluntarily. Observations were made to determine the responses of students in the study group when they
first used the Flipquiz web 2.0 tool. Flipquiz tool was applied to stated department students 3 hours for each
department (15 hours in total) and observations were made during these hours. The data obtained from the
observations were analyzed by descriptive analysis method.

3. Findings, Discussion and Results

According to the observation results of research; it is quite interesting that none of the 100 students initially
heard the name of the tool. When the game was first introduced, male students were not very willing to be
involved in the play process but after the game started, they joined the game in a very exciting way with a sense
of competition and rivalry. Female students were more willing to be involved in the game process than the male
counterparts when the tool was first introduced. There was no difference between the participant departments of
university on the demand for game participation.

While students were responding to the questions on behalf of their groups and themselves, they felt a sense of
group responsibility and this created a cooperative learning environment in the classroom. In the classroom, each
student was given the opportunity to answer all of the questions and no student was observed passive. On the
contrary, each student has more satisfaction on behalf of his / her group as he / she responds correctly.
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The instant feedback feature of the tool supported the active participation of students to the examination process
and reinforced their wish to continue the game. The wrong answers of the students having competition mood, led
them to critical thinking to give correct answers to the questions.

Flipquiz also attracted the interest of students who did not attend classes and contributed to their involvement
with the help of its user friendly interface, functions and sound effects. When the started game in the Flipquiz is
over, all students have expressed their positive opinions about the platform and stated that they want to use them
actively.

This safe, competitive, fun and engaging environment created by Flipquiz can be used not only for academic
purposes but also for psychological purposes. Students can be successful in the exam as well as being able to
recognize themselves more easily by being recognized by their teachers and friends.

All verbal expressions of students towards the platform are positive and no negative criticism has been observed.
However, it is regrettable that this platform, which shows positive characteristics in terms of all results, has not
yet been heard in educational settings. Therefore, this research makes it clear that a tool that has a positive effect
on the learning process of the students should be used actively in teaching processes. Since there are no studies
in our country with Flipquiz tool, this study will be able to initiate new studies in the field and direct new
research to this subject.
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