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BiR OYUNLASTIRMA VE BiCIMLENDIRiCi DEGERLENDIRME ARACI OLARAK
KAHOOT KULLANIMINA YONELIK OGRETMEN ADAYLARININ GORUSLERININ
INCELENMESI

Fatma Gizem KARAOGLAN YILMAZ, Ramazan YILMAZ
Ozet
Teknolojinin egitime entegrasyonu stireci kapsaminda giiniimiizde bir¢ok ara¢ ve uygulama suf i¢i ve disi
ogretim siireglerinde kullanilmaktadr. Bu amagla kullanilan ara¢lardan biri de Kahoot tur. Kahoot, dgrenci
cevap sistemi (student response system) olup, oyunlastirma, bicimlendirici degerlendirme, akrvan égrenmesi gibi
amaglarla kullanilabilecek uygulamalardan biridir. S6z konusu uygulamanin egitsel amagli kullanimina iliskin
artan bir ilgi s6z konusudur. Bu arastirma kapsaminda ogretmen adaylarmin egitsel ama¢li Kahoot kullanumina
yonelik goriisleri incelenmigtir. Arastirma ders kapsaminda Kahoot 'u kullanarak uygulama gelistiren 21 6gretmen
aday iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirma verileri yari-yapilandirimis 6grenci goriis formu ile alinmig olup,
Verilerin analizinde igerik analizi yapimigtir. Arastirma sonucunda; ogretmen adaylari egitsel amag¢h Kahoot
kullamimunin dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirme, 6grencilerin derse olan katilimlarini artirma, dersi
oyunlastirarak ogretme, 6grencilerin motivasyonlarint geligtirme, bicimlendirici degerlendirme yapabilmeyi
saglama, anlatilan konularmm pekigtirilmesini saglama agisindan yararli olabilecegini ifade etmektedir.
Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda arastirmacilar ve egitimciler icin cesitli onerilerde
bulunulmustur.
Anahtar Kelimeler: Kahoot, Ogrenci yanitlama sistemi, Oyunlastirma, Bicimlendirici degerlendirme, Ogretmen

adaylart

INVESTIGATING THE VIEWS OF TEACHER CANDIDATES FOR USING KAHOOT AS A
GAMIFICATION AND FORMATIVE ASSESSMENT TOOL

Abstract

In the context of the integration of technology into education, many tools and applications are used in in-outside
the classroom during the teaching processes. Kahoot is one of the tools used for this purpose. Kahoot is a student
response system and is one of the applications that can be used for gamification, formative assessment and peer
learning. There is growing interest in the use of this application for educational purposes. Within the scope of this
research, the opinions of teacher candidates about Kahoot use for educational purposes were examined. The
research was carried out on 21 teacher candidates who developed applications using Kahoot. The data of the
research were taken with semi-structured student opinion form and content analysis was performed in the analysis
of the data. As a result of the research; the teacher candidates stated that the use of Kahoot for educational
purposes can be useful in terms of making the lesson interesting and enjoyable, increasing students’ participation
in the course, teaching the game through gameplay, improving students’ motivation, providing formative
assessment, and reinforcing the subjects described. In line with the results of the research, various suggestions

were made for researchers and educators.

Yilmaz, R. & Karaoglan Yilmaz, F.G. (2019). Bir oyunlastirma ve bigimlendirici degerlendirme araci olarak kahoot
kullanimina yonelik 6gretmen adaylarinin goriislerinin incelenmesi. II. Uluslararas: Egitimde ve Kiiltiirde
Akademik Calismalar Sempozyumu, I-SASEC 2019, 12-14 Eyliil 2019, Mersin, Tiirkiye. 331
Yilmaz, R. & Karaoglan Yilmaz, F.G. (2019). Investigating the views of teacher candidates for using kahoot as a
gamification and formative assessment tool. II. International Symposium of Academic Studies on Education and
Culture, I-SASEC 2019, 12-14 September 2019, Mersin, Turkey.
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1. GIRIS

Oyun tasarimi unsurlarini ve oyun ilkelerini, oyun dig1 baglamlarda kullanilmasi olarak ifade edilebilen
oyunlastirma; oyun unsurlarimi ve ilkelerini kullanarak/uygulayarak, 6grencilerin derse ilgisini ¢ekmek,
problemlere ¢oziim iiretmek, 6gretimi etkili, verimli ve gekici hale getirmek i¢in kullanilan bir 6gretim
yontemidir. Egitimde oyunlagtirma 6gretim, bireysel/isbirlikli caligma ve bigimlendirici degerlendirme
amacl kullamlabilir. Egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasi; bagimsiz 6grenmeyi, isbirlikli
O0grenmeyi ve problem ¢ézmeyi tesvik edebilir.

Egitim teknolojisi alaninda yasanan gelismeler oyunlastirma yonteminin dijital ortamda da
uygulanabilir hale gelmesine yol agmistir. Giiniimiizde bu amacla kullanilabilecek birgok dijital arac,
ortam ve uygulama bulunmaktadir. Bunlardan biri de Kahoot’tur. Kahoot, 6grencinin ders igerigi
bilgisinin test edilebilmesi igin kullanilabilecek ¢evrimigi {icretsiz bir oyunlastirma ortamidir. Kahoot’u;
akilli telefon, diziistii bilgisayar, tablet bilgisayar, masaiistii bilgisayar gibi donanimlarla kullanabilmek
miimkiindiir. Alanyazin incelendiginde lise 6grencilerinin % 97.3"iiniin akilli telefona sahip oldugu ve
ogrencilerin% 81.8'inin ise bu telefonlarda internet baglantilarinin oldugu belirtilmektedir (Karaoglan
Yilmaz, Yilmaz, & Kilig, 2018). Bu durum &grencilerin bu teknolojilere erisimlerinin yaygin oldugunun
ve Kahoot gibi mobil uygulamalar1 kolaylikla kullanabilecegi ve egitime entegre edilebilecegini
gostermektedir. Kahoot ile oyun tabanli bir formatta ¢oktan se¢meli sorular, kisa smavlar
hazirlayabilmek miimkiindiir. Sorular1 hazirlarken resimler veya videolar gibi cesitli ¢okluortam
iceriklerinden yararlanabilmek, her bir soruya cevap verilmesi gereken siireyi ayarlayabilmek
miimkiindiir. Ogrenciler oyuna belirli bir oyun kodu araciligiyla katilirlar ve oyun ekraninda gosterilmek
iizere kendi takma adlarini olusturabilirler. Eger 6grencilerce secilen takma adlarin uygun olmadigi
degerlendirilirse, 6gretmen isme tiklayarak 6grenciyi oyundan cikarabilir (Siegle, 2015). Kahoot'un
Ogrenci cevap sistemi 6grencilerin anonim olarak sorulari cihazlarindan yanitlamalarini saglar (Wang,
2015). Ogrenci gercek ismiyle oyuna katilmadigi igin, bu durum dgrencinin oyuna katilma istedigini
artirabilir. Cilinkii 6grenci soruyu yanlis cevapladiginda sinifta afige olmayacaktir. Anonim olarak
sorular1 cevaplayabilmek, bir siniftaki isteksiz katilimeilar1 katilmaya tesvik edebilir (Stowell & Nelson,
2007; Graham, Tripp, Seawright, & Joeckel, 2007). Her soru cevaplandiktan sonra gretmen her
Ogrencinin soruyu nasil cevapladigini gorebilir. Bu, 6gretmenin 6grencilerin sinifta gercek zamanli
olarak nasil performans gosterdigini degerlendirmesini saglar ve bu da dersin iyilestirilmesi i¢in 6gretim
tasarimi siirecleri agisindan geribildirim saglamaktadir.

Kahoot; oyun tabanl 6grenme platformu &zellikleri, puan kazanma, ses efektleri gibi bircok dzellik

barindirmaktadir (Wang & Lieberoth, 2016). Ogretmenler, her sorunun puan miktarini ayarlayabilir ve
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ogrenciler oyun tabanli etkinliklerde puan kazanabilmektedir (Dellos, 2015). Ogrenciler, sinif
arkadaslariyla olabildigince fazla puan kazanmaya calisirken arkadasca rekabetin tadini ¢ikarabilirler
(Dellos, 2015). Kahoot'un bu 6zelligi 6grencinin derse ve etkinliklere katilimimi tesvik eder ve
o0grenmeyi eglenceli hale getirir. Kahoot, oyunu temel alan platformu nedeniyle 6grenciyi katilmaya
tesvik eden ve ilgilerini ¢eken bir d6grenci yanitlama sistemidir (Dellos, 2015). Oyun tabanli 6grenme
platformlar1 ve 6grenci yanitlama sistemleri, 6grenci katilimini arttirmada etkili bir yontemdir (Stowell
& Nelson, 2007; Graham, Tripp, Seawright, & Joeckel, 2007). Kahoot ile, oyun tabanli bir 6grenme
ortaminin ve bir 6grenci yanit sisteminin unsurlarini bir araya getirebilmek miimkiindiir. Boylece
ogretmenler ve 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami saglanabilir (Dellos, 2015; Wang, 2015).
Kahoot ile oyun tabanli 6grenme etkinliklerinin tasarlanmasi ve kullanilmasi kolaydir ve giderek
kullanim1 yayginlagmaktadir. Singer (2016) Amerika Birlesik Devletleri'nde yaklagik 55 milyon
ilkdgretim ve ortaokul dgrencisinin yaklagik 20 milyonunun bir dereceye kadar Kahoot kullandigini
bildirmektedir. Caldwell (2007), arastirmasinda hem Ogretmenlerin hem de 6grencilerin, 6grenci
yanitlama sistemlerinin kullanilmasina yénelik olumlu tutumlari oldugunu gostermistir. Ogretimde
oyunlastirma, bigimlendirici degerlendirme, akran 6grenmesi gibi amaclar i¢in Kahoot kullaniminin
yayginlastig1 goriilmektedir. Bununla birlikte ulusal alanyazinda konu ile ilgili arastirmalarin say1 ve
gesitliliginin heniiz sinirlt oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda gergeklestirilen bu arastirma, 6gretmen
adaylarmin Kahoot’un egitsel amagli kullanimina yonelik goriislerini  belirlemek amaciyla
gergeklestirilmistir. Boylece konu ile ilgili ulusal alanyazina katki getirilmesi amaglanmustir.

2. YONTEM

Arastirmanin Modeli, Kattlimcilar ve Veri Toplama Araclart

Arastirma, Ogretmen adaylarinin egitsel amagli Kahoot kullanimina yonelik goriiglerini belirlemek
amaciyla nitel arasgtirma tekniklerine dayali olarak gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda arastirma 21
Ogretmen aday1 iizerinde gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarina Kahoot
uygulamasi anlatilarak, egitsel amacli uygulamalar gelistirmeleri istenmistir. Arastirma siireci sonunda
Ogretmen adaylarinin goriislerinin belirlenmesi amaciyla yari-yapilandirilmis 6grenci goriis formu
hazirlanmigtir. Form, uzman goriislerinin alinmasinin ardindan {izerinde gerekli diizenlemeler yapilarak
arastirmada kullanilmastir.

Verilerin Analizi

Ogrencilerin veri toplama aracina verdikleri yamtlar igerik analizi kullanilarak ¢dziimlenmistir. Bu
dogrultuda iki arastirmaci tarafindan 6grenci yanitlart kodlanmis ve alt temalara doniistiirilmiistiir.
Kodlayicilar arasindaki uyum yiizdesi hesaplanarak arastirmanin giivenirligi belirlenmeye caligilmistir.

Bu dogrultuda hesaplanan giivenirlik ylizdesi %85 olarak belirlenmistir. Aradaki farklilik igin
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aragtirmacilar bir araya gelerek, farkliligin nedenleri incelenmis ve uzlasmaya giderek fikir birligi
olusturulmustur.

3. BULGULAR

Ogretmen adaylarinin egitsel amacli Kahoot kullanimimin faydalarma iliskin goriisleri Tablo 1°de
belirtmektedir.

Tablo 1. Ogretmen adaylarinin egitsel amagli Kahoot kullanimimin faydalarina iliskin goriisleri

Alt-Temalar f
Dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirebilir 21
Ogrencilerin derse olan katilimlar1 artirnlabilir 20
Dersi oyun ve yarisma sekline doniistiirebilir 19
Ogrencilerin derse olan motivasyonlari artirilabilir 17
Konularin pekistirilmesini saglayabilir 12

Tablo 1 incelendiginde 6gretmen adaylar egitsel amagli Kahoot kullaniminin dersi ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirdigini, 6grencilerin derse olan katilimlarini artirabilecegini, derste oyun ve yarisma
atmosferi olusturulabilecegi, 6grencilerin motivasyonlarini gelistirmede ise yarayabilecegi, anlatilan
konularn pekistirilmesini saglama acisindan yararli bulduklarini ifade etmektedir.

Ogretmen adaylarmin Kahoot un kullanilabilirligine iliskin gériisleri Tablo 2’de belirtmektedir.

Tablo 2. Ogretmen adaylarinin Kahoot’un kullanilabilirligine iliskin goriisleri

Olumlu alt-temalar

Hazir ¢okluortam 6gelerinin (resim, ses, video) uygulama igerisinde kullanilabilmesi
Kullaniminin kolay olmasti

Sorulara zaman ayarlamasi yapilabilmesi

Ogrencilerin uygulamaya anonim isimlerle katilabilmesi

Ogretmenin yarismay1 kontrol edebilmesi

Yarisma sonrasi rapor elde edilebilmesi

Olumsuz alt-temalar

Soru yazmada sozciik sinirlamasi olmasi

Begenmedigim herhangi bir yon bulunmamaktadir

= ==
oK |lw|r|olN|G =

Tablo 2 incelendiginde oOgretmen adaylar1 Kahoot’da soru hazirlarken c¢okluortam &gelerini
kullanabilmenin, uygulamanin kullaniminin kolay olmasinin, sorulara zaman ayar1 yapilabilmesinin,
uygulamaya anonim isimlerle katilabilmenin, 6gretmenin yarigsmay1 kontrol edebilmesinin, yarigma
sonrast rapor elde edilebilmesinin kullanilabilirlik agisindan Onemli avantajlar oldugunu ifade
etmektedir. Diger taraftan, soru yaziminda sdzciik kisitlamasi olmasi ise bir dezavantaj olarak
belirtilmektedir.

Ogretmen adaylarmin egitsel amagli Kahoot kullaniminin smirhliklarina/dezavantajlarina iliskin

goriisleri Tablo 3’de belirtmektedir.
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Tablo 3. Ogretmen adaylarinin egitsel amach Kahoot kullaniminin smirliliklarina/dezavantajlarina

iligkin gorisleri

Alt-Temalar

Ozellikle sdzel dersler i¢in uygun olmasi. Sayisal derslerde bazi konulara uygun olmamasi
Yarigsma siirecinde rekabet ve hirs gibi istenmedik sonuglarin ortaya ¢ikabilmesi
Ogretmen agisindan simif ydnetim problemleri olusturabilmesi

Kullanim esnasinda Internet erisim problemlerinin yasanabilmesi

NWA~|™|—h

Tablo 3 incelendiginde Ogretmen  adaylart  egitsel amag¢hi  Kahoot  kullaniminin
sinirliliklari/dezavantajlari olarak; uygulamanin 6zellikle sayisal derslerde bazi konularin 6gretimi igin
uygun olmadigi, yarigma siirecinde rekabet ve hirs gibi istenmedik sonuglarin ortaya cikabilecegi,
kullanim esnasinda smifta karmasa olusabilecegi ve Ogretmenler i¢in simif yOnetim problemleri
olusabilecegi, Internet erisiminden kaynakli problemler olusabilecegi ifade edilmektedir.

4. SONUCLAR VE ONERILER

Kahoot’un egitsel amagh kullanimu ile ilgili 6gretmen adaylarinin goriiglerini belirlemek amaciyla
gerceklestirilen bu arastirmada, 6gretmen adaylarmin biiylik ¢ogunlugunun olumlu yonde goris
bildirdigi goriilmektedir. Ozellikle sézel derslerde ve bazi sayisal derslerin konularinda Kahoot’dan
oyunlastirma ve bigimlendirici degerlendirme amagli yararlanilabilecegi sdylenebilir. Bilhassa derslerin
konu anlatimi siireci sonunda, dgrencilerin anlatilan konular1 anlayip anlamadiklarini belirlemek,
Ogrenilenlerin pekistirilmesini saglamak amaciyla uygulamadan yararlanilabilir. Boylece Ogrenci
cevaplarindan elde edilen sonuglar dogrultusunda 6gretmen Ggretim tasarimu siireci acgisindan dersi
kontrol etmis olur, diizeltilmesi gereken noktalari, 6grenme eksiklik ve hatalarini belirleyerek, bunlari
gidermeye yonelik planlama yapabilir. Kahoot ayni zamanda 6grencilerin derse olan ilgi ve katilimlarin
artirma, derse yonelik motivasyonlarini gelistirme, dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirme agisindan
yararli olabilecegi soOylenebilir. Kahoot ile bireysel Ogretim ve degerlendirme etkinlikleri
gelistirilebilecegi gibi, akran 6grenmesi gibi igbirlikli etkinliklerde gerceklestirebilmek miimkiindiir. Bu
da ogrencilerin 21. yiizyil becerilerinin kazandirilmasi noktasinda yararli olabilecektir. Kahoot ile
sorularin zaman yonetimini ayarlayarak, 6grencilerin hizli karar verebilme, problem ¢ézme ve dikkat
becerilerini gelistirme amach etkinliklerde gerceklestirebilmek miimkiin olabilecektir. Bu baglamda
Ozellikle ders siirecinin sonunda pekistirme, alternatif 6lgme ve degerlendirme, 6gretim tasarimini
iyilestirme amagli Kahoot uygulamasindan yararlanilmasinin yararli olabilecegi ifade edilebilir. Bu
dogrultuda 6gretmen adaylarina 6gretim teknolojisi derslerinde bu bilgi ve becerilerin kazandirilmasi
onemlidir. Ogretmenlere de bu bilgi ve beceriler hizmetigi egitim etkinlikleri ile kazandirilabilir.
Yilmaz, Karaoglan Yilmaz ve Oztiirk (2017) 6gretmen adaylarinin 6gretim teknolojisi ve materyal

tasarimi becerileri ile tekno-pedagojik yeterlilik arasindaki iligkiyi inceledigi ¢alismasinda yiiksek
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diizeyde ve anlamli bir iliski belirlemistir. Ogretmenlerin hizmetici egitimlerde Kahoot vb. araglarla
materyal gelistirmesi, tekno-pedagojik yeterliliklerine de olumlu katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Kahoot ters yiliz 6grenme modelinin smif i¢i uygulama siireclerinde oyun tabanli etkinliklerin
olusturulmasi, akran dgrenmesinin saglanmasi gibi amaglarla kullanilabilir. Bunun yaninda ters yiiz
o0grenme modelinde smif i¢i uygulama siireclerinden sonra Kahoot ortaminda hazirlanacak
degerlendirme amagh etkinliklerle 6grenci kendi 6grenmelerini degerlendirebilecegi 6z-degerlendirme
amagli kullanilabilir. Ters yiiz simiflarin basarili olmasinda 6grencilerin 6z-diizenleme becerilerinin
yiikksek olmasi ve islemsel uzaklik algilarinin diisiik olmas1 gereklidir (Karaoglan Yilmaz, 2017;
Karaoglan Yilmaz, Olpak, & Yilmaz, 2018).). Ters yiiz siniflara Kahoot ile tasarlanan etkinliklerin
entegrasyonu saglanarak ogrenci-6gretmen, Ogrenci-6grenci ve dgrenci-igerik etkilesiminin niteligi
artirilabilecektir. Boylece ters yiiz 6grenme modelinin etkililigi artirilabilir, 6grencilerin motivasyonlari,

derse katilimlari saglanabilir.
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