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OZET

Bu calismada ilkokul 4. Sinifta 6grenim goren Ogrencilerin ve sinif 6gretmenlerinin bir Web 2.0
aract olan Kahoot Uygulamasi ile 6grenme-0gretme siireclerinin degerlendirilmesine yonelik
gorlisleri incelenmistir. Calisma nitel arastirma yOntemlerinden betimsel analiz ile
gerceklestirilmistir. Verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi kullanilmistir. Calismaya 2016-2017
ogretim yilinda, 4. siifta 6grenim goren 19 6grenci ve 15 6gretmen katilmistir. Calismada ilkokul
4. smifta 6grenim goren Ogrencilerin internete baglanabildikleri herhangi bir cihaz iizerinden
(masaltistii bilgisayar, notebook, tablet, telefon, vs.) dogru cevabr bulmaya calistiklar1 ve cevaplari
karsiliginda puan topladiklar1 bir Web 2.0 araci olan Kahoot Uygulamasi verileri yari
yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak elde edilmistir. Calismada elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin Kahoot Uygulamalart siirecine iliskin olarak; 6greneni stresten kurtararak eglenceli
katilimi1 destekledigi, 6grenenler arasinda iletisim kurmayi sagladigi, 6grenilenlerin pekistirilmesine
imkan verdigini degerlendirmesi sonucuna ulasilmistir. Ogretmenlerin uygulamadan haberdar olup,
Kahoot Uygulamasinin yenilikleri yoklama ve uygulama becerisi kazandirmasi, kolaylikla tekrar
yapilabilmesi, 0Ogrencileri smifta aktif tutabilme, zaman kazanma, Ogrencilerin ilgileri
dogrultusunda sevecekleri ve eglenecekleri ortam yaratabilmesi ve mesleki olarak kendilerini
gelistirdigini bildirmisler, egitim ve 6gretim etkinliklerini zenginlestirecegi fikrini paylagmiglardir.
Anahtar Kelimeler: Ogretmen, Ogrenci, Dijital oyun, Kahoot
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ABSTRACT

In this study, the opinions of primary school 4th grade students and classroom teachers about the
evaluation of learning-teaching processes with the Kahoot application, a Web 2.0 tool, were
examined. The study was carried out with descriptive analysis, one of the qualitative research
methods. Content analysis was used in analyzing the data. 19 4th grade students and 15 teachers
participated in the study in 2016-2017. In the study, the data of Kahoot application, which is a Web
2.0 tool in which primary school 4th grade students try to find the correct answer via any device
they can connect to the internet (desktop computer, notebook, tablet, phone, etc.) has been.
According to the findings obtained in the study, regarding the Kahoot application process of the
students; It was concluded that it supports entertaining participation by relieving the learner from
stress, enabling communication among learners, and enabling the reinforcement of what has been
learned. They stated that the teachers were aware of the application and that the Kahoot application
provides the ability to probe and practice innovations, be able to easily repeat, keep students active
in the classroom, gain time, create an environment that students will love and have fun in line with
their interests, and improve themselves professionally, shared the idea that it will enrich their
education and training activities.

Keywords: Teacher, Student, Digital game, Kahoot,

1.GIRIS

Giliniimiizde egitim siire¢lerinin sonucunun yaninda siirecinde degerlendirilmesi, bilginin
hatirlanmasinin yaninda bilginin uygulanabilmesi i¢in 68rencinin Slgiilmesinde ortaya konulan
kriterlerin net ifade edilmis olmalar1 beklenmektedir. Degerlendirmeler sadece 6gretimden sonra
degil, 6gretim sirasinda da ol¢limler yapilmasi; tek bir 6lgme yontemine bagh kalinmayip, ¢oklu
Olglim yontemleri kullanilmast ve araliklarla degil, siirekli Olglimler yapilmas: hedeflenir
(McMillian, 1997). Bu dlgiimlerin gelisen teknoloji ile daha ¢ok oyunlastirilarak sunulmasi her
gecgen glin artmaktadir.

Piaget (1962),cocugun zihinsel faaliyetinin gelisme asamalari ile iligkili olarak oyunu yorumlar.
Somut islemler donemindeki oyun; 6ziinde sosyal olan, kurallar1 olan yarigma gibi faaliyetleri
icerir. Sosyo-dramatik oyun da denilen bu tiir oyun da, grup kurallara karar verir ve bu kurallar tiim
katilanlarca paylasilir. Ogrenme yasam boyu aktif yada pasif devam eden bir siiregtir. Bu siirecin
son bulma olasilig1 her zaman ¢ok diisiik bir olasiliktir. Siirekli degisen ve gelisen diinyada bu
stirecin kalici, sekillendirici ve kazanimlari bireyi tatmin edici sekilde diizenlenmesi gerekir.

Son yillarda Ogrenme—6gretme siireci Ogrenciyi merkeze alan bir anlayisla yeniden
yapilandirilmaya caligmaktadir. Merkeze alman O6grencilerin aktif olan Ogrenme siireglerine
katilabilmeleri olduk¢a 6nemlidir. Ogretmen hem egitim iceriklerini hem de bu igeriklere uygun
ogrenme siireglerini aktif bir sekilde planlamalidir. Ogretmenler aktif bir 6grenme- dgretme siireci
planlasalar bile her 6grencinin aktif olmasmi saglamakta giigliik cekebilirler. Ozellikle kalabalik
siniflarda 6grenciler ve 6gretmen arasindaki etkilesim bazen c¢ok zorlayici olabilir (Fallmann ve
Wala,2016,2). Biiylik gruplarda, 6grencilerin biiyiik bir kism1 iki ya da ii¢ aktif 6grenci sorulari
cevaplayana kadar pasif olarak beklemektedir (Preszler vd.,2007,30) .

Gelisen teknoloji egitim sisteminde igerik ve bilgiye odaklanan 6grenme-0gretme siireclerini

ogrenme deneyimlerine dogru hizli bir geg¢is saglamistir. Bu gegise hem o6gretmenin hem de
Ogrencilerin uyum saglayabilmeleri i¢in etkilemeye devam etmektedir. Bircok degisiklik
ogrencilerin yeni yollarla dgrenmelerinde “yaparak &grenme” 6n plana ¢ikmaktadir. Ogrenme
piramidinde yer alan aktif 6grenme yontemleri (Tartisma, Yaparak Ogrenme, Baskalarina Ogretme)
pasif 6grenme yontemlerinden(Seminer, Kitap, Géorsel-Isitsel, Demastrasyon-Gosteri) daha fazla
kalict 6grenme saglamaktadir. Aktif 6grenme yontemlerinde etkin olmak isteyen bir 6gretmen
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ogrenme kog¢lugunu yiirlitmek zorundadir. Buda Ogretmenlerin birden fazla teknik kullanma,
etkilesimli teknolojileri sinifta kullanarak 6grencileri takip etme, tepkilerini izleme ve aninda doniit
verme zorunlulugunu getirmektedir. Ogrencilerin elestirel diisiinme ve mesgul olduklar: bir ortam
yaratmak, 6grencinin 6grenmesi i¢in ¢ok dnemlidir (Icard, 2014, 38). Tiim 6grenciler 6grenme ve
farkli 6grenme stillerine sahiptir; bu da 6gretmenlerin her 6grenci igin 6grenme deneyimi yaratmak
icin O0gretim degisikligi yapmalar1 gerekir. Simiflardaki teknoloji igin gittikce artan baskilarla
birlikte, egitimciler, sinif egitimleri sirasinda farkli kaynaklar kullanarak elde edebilecekleri tiim
olasiliklart ve faydalari diisinmelidirler (Dellos,2015, 49). Ogretmenlerin  dgrencileri
etkileyebilecek etkili ve rekabet¢i 6grenme oyunlar1 bulmak igin zorlu ve zorlayici bir gorev olabilir
(Chien-Hung vd., 2014, 13). Ogretmenler farkli dgrenme stiline sahip olan &grencilere hitap
edebilecek 6grenme ortamlari yaratmalari, onlarin 6grenmesine onemli katki saglayacaklardir.
Oyun temelli 6grenmenin &grencilerin sinif igerigini incelemesine yonlendirmek igin en iyi
uygulama oldugunu belirtilmektedir(Icard, 2014,38). Giliniimiizde teknoloji bize yeni araglar
sunmaktadirlar. Teknoloji araglar1 ve uygulamalar1 bireysel yada grup oyunlari olusumuna imkan
taniyarak insanlan icine ¢ekmektedir. Bu teknolojik uygulamalarin egitim ortamlarini pozitif bir
etki ile entegre edebilmemiz i¢in yararlanabilecegimiz alternatif uygulamalar her gecen giin
cogalarak karsimiza c¢ikmaktadirlar. Icard (2014,39)’ a gore Ogrenciler, elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerinin nasil kullanilacaginin yani sira bagariyr ve basarisizligi nasil ele
alacagin1 6grenerek sinifta dijital oyunlar1 kullanarak yararlanirlar.

Oyun ve degerlendirmenin bir arada kullanilmasina olanak saglayan teknolojik yazilimlardan biride
Kahoot Uygulamasidir. Kahoot, 6grencileri eglenceli bir sekilde Ogrenilecek igerik iginde
dolagsmasina imkan veren ve sinif i¢inde kullanilabilen dijital bir oyundur. Bu uygulama 6grenme-
Ogretme siirecinin baginda konuyu anlatmadan 6nce 6grencilerimizin hazir bulunurlugunu 6lgmede,
ortasinda konuyla ilgili motivasyonlarini artirmada veya sonunda bir tarama gerceklestirmemize
imkan sunmasi ve eglenceli bir uygulama olmasi agisindan calismamizda Kahoot Uygulamasini
secmemiz etkili olmustur. Bu ¢aligmanin amaci; ilkokul 4. Sinifta 6grenim gdren 6grencilerin ve
sinif 6gretmenlerinin bir Web 2.0 araci olan Kahoot Uygulamasi ile 6grenme-68retme siireclerinin
degerlendirilmesine yonelik goriisleri incelemektir.

2.YONTEM

Yapilan bu c¢alismada nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz ile gergeklestirilmistir.
Verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi kullanilmistir. Calisma, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda
Istanbul ili — Besiktas ilcesinde yer alan 6zel bir ilkokulda 4. sinifta 6grenim géren 19 6grenci ve 15
ogretmen katilmistir. Calismada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan goriis
formuna bagvurulmustur. Caligmada veri toplamak i¢in sinif 6gretmenleri ve ilkokul dordiincii sinif
ogrencilerinin goriislerine ait veriler elde edilmistir. Verilerin toplanmasinda; goriis formlarinin
uygulanmasinda bizzat arastirmaci gorev almustir. Ogrencilerin ve Ogretmenlerin bu forma
verdikleri cevaplar analiz edilerek ilgili soruyu temsil eden Ogrenci ve Ogretmen sayisi (f) ve
yiizdesi (%) hesaplanmistir.
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3.BULGULAR
Bu béliimde verilerin analizinden elde edilen sonuglar alt problemlere gére sunulmaktadir.

Tablo-1 Kahoot Uygulamalarina Katilan Ogrencilerin Cinsiyet Dagilim Tablosu

Cinsiyet f %
Kiz 12 63
Erkek 7 37
Toplam 19 100

Arastirmada elde edilen bulgulara gore; arastirmaya katilan 6grencilerin %63 ‘U kiz, %37’si erkek
tir.

Ogrencilerin Kahoot Uygulamalan siirecine iliskin olarak;

Tablo-2 Ogrencilerin Kahoot Uygulamas1 Hakkindaki Diisiince Dagilim Tablosu

Cinsiyet Kiz Erkek
Kategori % %
Eglenceli 57,14 50
Egitici 14,28 20
Zeka gelistirici 14,28 10
Gizel bir oyun 14,28 20
Toplam 21 100 0 100

Ogrencilerin Kahoot Uygulamasi hakkindaki diisiinceleri incelendiginde; Kahoot Uygulamasini
“eglenceli” bulan 6grencilerin %57,14 ‘i kiz, %50’si erkek; “egitici *“ bulanlarin %14,28 1 kiz,
%20’si erkek; “ zeka gelistirici” bulanlarin %14,28’1 kiz, %10°nu erkek; “glizel bir oyun” olarak
nitelendirenlerin %14,28’i kiz, %20’si erkektir. Ogrencileri stresten kurtararak eglenceli katilimin
desteklendigi dijital bir oyun oldugu sodylenebilir. Bu sonu¢ Pala ve Erdem’in (2011,67) Dijital
Oyun Tercihi ve Oyun Tercih Nedeni ile Cinsiyet, Simf Diizeyi ve Ogrenme Stili Arasindaki
Mliskiler Uzerine yaptiklar1 calismada kiz 6grencilerin dijital oyunlar1 erkek 6grencilere gore daha

eglendirici bulmalari ile 6rtlismektedir.

Tablo-3 Ogrencilerin Kahoot Uygulamasi Sirasinda Karsilastig Giicliikler Dagilim Tablosu

Cinsiyet Kiz Erkek
Kategori % %
Sorularin bazen kolay bazen zor 70,59 62,50
Anlamin bilmedigi kelimeler 0 12,50
Video Yiikleme 0 12,50
Herhangi bir zorlukla karsilasmama 29,41 12,50
Toplam 17 100 100

Ogrencilerin Kahoot Uygulanmasi sirasinda karsilastigi  giicliikler incelendiginde; Kahoot
Uygulamasinda “sorularin bazen kolay bazen zor “oldugunu diisiinen 6grencilerin %70,59’u kiz,
%62,50’s1 erkek; “anlamini bilmedigi kelimeler” le karsilasma ve “video yiikleme” de erkeklerin
%251 bu zorlukla karsilagirken kiz 6grenciler bu konuda herhangi bir zorluk bildirmemislerdir.
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Kahoot Uygulamasiyla ilgili herhangi bir zorlukla karsilasmadigini belirten 6grencilerin %29,41°1
kiz, %12,50’si erkektir.

Kahoot Uygulamasim1 derslerde kullanmanin 6grenciye bir yayar saglayip saglamadigi
incelendiginde tiim &grencilerin kendilerine yararli oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin ifadeleri
sOyledir:

“Evet yararli oldu, ciinkii dersler zevkli hale doniistii”( EO3)

“Evet, bir konu hakkinda arastirma yapip sonra nasil sunmam gerektigini 6grendim.” (EOS5)

“ Evet, derslerimi kolaylastird1.” (KOG6).

“ Evet, zekami zorladi ve gelistirdi” (EO9).

“Evet, onceden hatirlayamadigim seyleri hatirlamami sagladi.” (EOI3).

“Evet, zor sorularda hizim gelisti. Ogretici oldu.” (KOI6).

“Evet, eglenerek bilmedigim bilgileri 6grendim” (KO19).

Kahoot Uygulamasinin, 6grencilerin 6grenilenleri hatirlama hizlarmin artmasini pekistirilmesini
sagladig1 ve kendini degerlendirme imkan verdigi diisiiniilmektedir.

Tablo-4 Ogrencilerin Kahoot Uygulamasi Sirasinda Hissettikleri Durum Tablosu

Cinsiyet Kiz Erkek
Kategori % %
Eglenerek 6grenen 42,86 28,57
Cok iyi hisseden 21,43 42,86

0
100

Basarili 14,28
Toplam 4 100

f
2
3
Mutlu 21,43 2 28,57
0
7

Ogrencilere Kahoot Uygulamalarinda kendinizi nasil hissettikleri soruldugunda tiim &grencilerin
kendilerini olumlu algiladiklar1 goriilmistiir. Kahoot Uygulamas: sirasinda; “eglenerek
ogrenenlerin” %42,86°s1 kiz, %28,57’si erkek; “Kendilerini ¢ok iyi hisseden” lerin %21,43°1 kiz,
%42,86’s1 erkek; “mutlu hisseden” lerin %21,43°0 kiz, %28,57’si erkek, “basarili” bulanlarin
%14,28°1 kizdir. Kendilerini “ eglenceli ve komik™,” dersin iyi bilen bir cocuk” ve “ zeki, bayagi
zeki “hissedenlerin orant %7 dir. Fallmann ve Wala (2016) Kahoot ile 6grenci merkezli 6grenme
caligmalarinda 6grencilerin  Kahoot kullaniminin, motivasyonunu artirdigi ve ogrencilerin
hedeflenen aktivasyonunu destekledigi ilgili alan yazinla tutarlilik géstermektedir.

Kahoot Uygulamasinin ders basarilarina etkisinin olup olmadigi incelendiginde O6grencilerin
tamamma yakm uygulama yaptiklar1 derslerde (Ingilizce, matematik, sosyal bilgiler vb.)
basarilarinda artma oldugunu ve derslerin eglenceli gegtigini, iki kiz 6grencinin ise uygulamanin
basarilarina herhangi bir etkisi olmadigini belirtmislerdir. Kahoot Uygulamasiin tiim derslerde
kullanilmasini istemislerdir. Bu sonuglar Stoyanova, Tuparova ve Samardzhiev (2016,48)’1n
belirttigi gibi 6grencilerin matematik dersinde egitim siirecini motive konsantre olarak takip etmek
ve Ogrenci ilgilerinin matematikle iliskili olmadigi halde, matematigi calismaktan mutluluk
duyduklar1 goriisiine uymaktadir.
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Tablo-5 Ogrencilerin Bir Proje yada Odev Icin Kahoot Uygulamasimi Kullanma Durum
Tablosu

Cinsiyet Erkek
Kategori % %
Diistiniiyorum 75 71,43
Diistinmityorum 25 28,57
Toplam 100 100

Kahoot Uygulamasini bir 6dev yada bir proje hazirladiklarinda Kahoot Uygulamasini kullanmay1
diisiiniip diistinmedikleri soruldugunda; kizlarin %75°1, erkeklerin %71,43°11 diisliniiyorken, kizlarin
%?25°1, erkeklerin % 28,57’si diistinmediklerini belirtmislerdir.

Ogretmenlerin uygulamay: kullanmalarina yonelik olarak;

Tablo-6 Kahoot Uygulamalarina Katilan Ogretmenlerin Cinsiyet Dagilim Tablosu

Cinsiyet f %
Kiz 13 87
Erkek 2 13
Toplam 15 100

Arastirmaya katilan gretmenlerin % 87’si kadin, %13’ii erkektir. Ogretmenlerin tamami dort yillik
fakiilte mezunudur. Bunlarin% 53 i egitim fakiiltesinden mezun iken % 40 sinif 6gretmenligi
boliimiinden mezunudur.% 7’si1 dort yillik bir fakiilteden ( Acik 6gretim, Fen Edebiyat, Zooloji,
Elektrik, ingiliz dili) mezundur.

Tablo-7 Ogretmenlerin Kahoot Uygulamalarindan Haberdar Olma Durum Tablosu

Kategori Haberdar Haberdar degil

% f %

Simif Ogretmenleri 40 0 0
Brans Ogretmenleri 33 4 27
Toplam 73 4 27

Ogretmenlerin Kahoot Uygulamadan haberdar olup olmadiklar1 soruldugunda, sinif 6gretmenlerinin
tamam1 %40’1, brang O6gretmenlerinin %33 ‘i Kahoot Uygulamasindan haberdar iken, brans
ogretmenlerinin % 27’ si Kahoot Uygulamasindan haberdar olmadig1 goriilmiistiir.

Tablo-7 Ogretmenlerin Kahoot Uygulamalarim Kullanma Durum Tablosu

Kategori Kullaniyor Kullanmiyor
% f %
40 0 0
33 4 27

1 73 4 27

Simf Ogretmenleri
Brans Ogretmenleri
Toplam

http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com

104

f
6
5
1




Social Science Development Journal 2021 January Volume: 6  Issue: 23 pp: 99-107
Doi Number : http://dx.doi.org/10.31567/ssd.309

Ogretmenlerin Kahoot Uygulamasini derslerinde kullanip kullanmadiklari incelendiginde, simif
ogretmenlerinin tamami1 %40°1, brang 6gretmenlerinin %33 “ii Kahoot Uygulamasini derslerinde
kullanmakta oldugunu belirtirken, brans 6gretmenlerinin % 27’ si bu uygulamay: kullanmadiklarim
belirtmislerdir. Smif 6gretmenlerinin %20’°si haftada bir, %13’i iinite sonunda ve %7’si gerekli
oldugunda kullandiklarin1 belirtmislerdir. Brans Ogretmenlerinin %27’si derslerinde Kahoot
Uygulamasina hi¢ yer vermezken, %13l ayda bir, %13’ {inite sonlarinda kullandiklarini
belirtmislerdir.

Tablo-8 Ogretmenlerin Kahoot Uygulamalarim Yararh Bulma Durum Tablosu

Kategori Yararli Yararli Degil Cevap Yok
% % f %
Siif Ogretmenleri 40 0 0 0
Brans Ogretmenleri 20 13 4 26
Toplam 60 13 4 26

Ogretmenlerin Kahoot Uygulamasini yararli bulup bulmadiklari ve diger degerlendirme ydntemleri
yaninda kullanimini tercih etme egilimlerine bakildiginda, simif 6gretmenlerinin % 40 ‘1, brang
ogretmenlerinin %20’si yararlt bulmus, brans 6gretmenlerinin %13l yararli bulmamis ve %26’s1
ise herhangi bir cevap vermemistir. Yararli oldugunu diisiinen smif o6gretmenleri Kahoot
Uygulamasini;

“Caga uygun bir uygulama” (OGK1),

“Interaktif ortam1 kullanmanin ¢agin gerekliligi olmas1” (OGK?7),

“Teknolojinin smifta kullanilabilmesi” (OGK14),

“Eglenceli” ve “Gorseller ilgi ¢ekici” (OGK12),

“Oyunla 6grenmeyi saglamas1” (OGK11),

“Ogrenmenin degerlendirilmesini saglamas1” (OGK5),

“Diisiinmeye yonlendirmesi” (OGK6) olarak belirtirmislerdir.

Brang 6gretmenleri ise;

“Motivasyonu arttirmas1” (OGK7),

“Diisiinmeye yonlendirmesi” ve “Teknolojinin derse entegre olmasi” (OGK15),

“Kalic1 dgrenme saglamasi” ve “Eglenerek degerlendirme yapmasi” (OGE4), olarak ifade
etmislerdir.

Yararli bulmayan Ogretmenlerin %13°i ve herhangi bir cevap vermeyenlerin %?26’si brang
ogretmenleridir. Ogretmenlerin yararli olmamasinin ortak noktasinda * dgrencilerin hirslanarak
calismaya yonlendirmesi” (OGKS8) dir. Ayrica &gretmenlerin bazi ders saatlerinin az olmast,
uygulamanin kullanilmasi1 i¢in uygun ortamlarin olmamasini olumsuzluk olarak ifade etmislerdir.
Ogretmenler, Kahoot Uygulamasinin yenilikleri yoklama ve uygulama becerisi kazandirmast,
kolaylikla tekrar yapilabilmesi, 6grencileri sinifta aktif tutabilmek, zaman kazandirmasi,
ogrencilerin ilgileri dogrultusunda sevecekleri ve eglenecekleri ortam yaratabilmesi mesleki olarak
kendilerini gelistirdigini bildirmislerdir. Bu sonuglar Dellos (2015,50)’un ifade ettigi gibi Kahoot!
ogrenmeyi tesvik eden eglenceli ve rekabetci bir ortam yaratmasi, egitimcilerin bunu degerlendirme
amacl olarak kullanabilecegi, teknolojinin derslere entegre olmasina katki saglayacagi sonuglari ile
paralellik gostermektedir.
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4.TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Ogrencilerin Kahoot Uygulamasi hakkindaki diisiinceleri incelendiginde; Kahoot Uygulamasini
“eglenceli”, “egitici «, “zeka gelistirici”, “giizel bir oyun” olarak nitelendirmislerdir. Ogrencileri
stresten kurtararak eglenceli katilimin desteklendigi dijital bir oyun oldugu sdylenebilir.
Ogrencilerin Kahoot Uygulanmasi sirasinda karsilastigi  giicliikler incelendiginde; Kahoot
Uygulamasinda “sorularin bazen kolay bazen zor “oldugunu ,“anlamini bilmedigi kelimeler” le
karsilagsma ve “video yiikleme” de zorlukla karsilastiklarini belirtmislerdir.

Kahoot Uygulamasin1 derslerde kullanmanin Ggrenciye bir yayar saglayip saglamadig
incelendiginde tiim Ogrencilerin  kendilerine yararli oldugunu belirtmislerdir. Kahoot
Uygulamasinin, 6grencilerin 6grenilenlerini hatirlama hizlarinin artmasini, konunun pekistirilmesini
sagladig1 ve kendini degerlendirme imkani1 verdigini diisliniilmektedir.

Ogrencilere Kahoot Uygulamalarinda “kendinizi nasil hissettiniz?” sorusu soruldugunda tiim
ogrencilerin kendilerini olumlu algiladiklar1 goriilmistiir. Kahoot Uygulamasi sirasinda; “eglenerek
ogrenme”, “Kendilerini ¢ok iyi hissetme”, “mutlu”, “basarili” bulduklar1 gozlenmistir.

Kahoot Uygulamasinin ders basarilarina etkisinin olup olmadigi incelendiginde O6grencilerin
tamamma yakim uygulama yaptiklar1 derslerde (Ingilizce, matematik, sosyal bilgiler vb.)
basarilarinda artma oldugunu ve derslerin eglenceli gegtigini, iki kiz 6grencinin ise uygulamanin
basarilarina herhangi bir etkisi olmadigini belirtmiglerdir. Kahoot Uygulamasini bir 6dev ya da bir

proje hazirladiklarinda Kahoot Uygulamasini kullanmay1 diistindiiklerini bildirmislerdir.

Ogretmenlerin Uygulamay1r Kullanmalarina Yénelik Olarak;

Ogretmenlerin Kahoot Uygulamadan ¢ogunun haberdar oldugu ve derslerinde en ¢ok haftada bir
kullandiklarini, yarali bir uygulama oldugu belirlenmistir.

Ogretmenler, Kahoot Uygulamasinin yenilikleri yoklama ve uygulama becerisi kazandirmast,
kolaylikla tekrar yapilabilmesi, 6grencileri sinifta aktif tutabilmek, zaman kazandirmasi,
ogrencilerin ilgileri dogrultusunda sevecekleri ve eglenecekleri ortam yaratabilmesi mesleki olarak
kendilerini gelistirdigini bildirmislerdir.

Elde edilen verilerle, Kahoot Uygulamasinin sinif iginde tanitilip kullanilmasi, 6grencilerin oyun
siirecindeki yonelimlerin stiriikleyici, heyecan yaratan 6grenme ortamlar1 olusturmada, hem zihinsel
stireclere hem duyussal 6gelere yonelik 6grenme ortamlart tasarlanmasinin kalict 6grenmeler i¢in
onemli oldugu diistiniilmektedir.

Uygulamanin 0gretmenlere tanitilmast ve uygulamalarin artmasi geleneksel degerlendirme
yontemleri ve ortamlarinda yeni teknolojik uygulamalarin pozitif bir etki ile 6grenme-6gretme
siireclerinin zenginlestirilebilecegi ve tir teknolojik uygulamalarin smif iginde kullaniminin
yayginlagtirilmas1  adina  c¢aligmanin  degerlendirme  siireclerine  rehberlik  edebilecegi
distintilmektedir. Kahoot Uygulamalar1 farkli smif sevilerinde ve farkli konu alanlarinda
kullanilarak ¢aligmalar yiiriitiilebilir.
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