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Lise Ogrenci ve Ogretmenlerinin Kahoot Kullanimina iliskin Goriisleri
Giilgin Saragoglu !

Ozet: Bu arastirmada lise 6grenci ve 6gretmenlerinin kahoot uygulamasi ile ilgili goriislerinin belirlenmesi
amaclanmistir. Arastirmada karma yontem arastirmalarindan agimlayici sirali desen tercih edilmistir. Oncelikle
nicel verilere ulasilmis, nicel veriler dogrultusunda nitel veriler elde edilmistir. Arastirmanin nicel kismina 201
ogrenci, nitel kismima ise 24 6grenci ile 3 6gretmen katilmistir. Nicel verileri toplamak amaciyla anket, nitel
verileri toplamak amaciyla 6gretmen ve ogrencilere yonelik ayr1 ayr1 yar1 yapilandirilmis goriisme formu
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Yapilan analizler sonucunda lise 6grencilerinin kahoot’u ¢ok sevdikleri ve
eglenceli bulduklari, cevaplarin sonucunu hemen goérmekten mutlu olduklari, kahoot uygulamasinin soru ve
cevaplar1 hatirlamada katkisi oldugu, ancak cevaplari arkadaslarinin gérmesinden kismen rahatsiz olduklart ve
ders galigmalarini destekleyen bir uygulama olmadigi sonucuna ulasilmistir. Aragtirmada ayrica 6gretmenlerin
kahoot’u egitim ortam1 agisindan verimli ve etkili bulduklar1 ancak 6n hazirliklarin zaman alici oldugu, ayrintili
raporlama siirecini etkili kullanmadiklar1 tespit edilmistir. Bu sonuglardan hareketle kahoot ile ilgili

arastirmalarin deneysel ve nitel caligmalarla desteklenmesi onerilmektedir.
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Opinions of High School Students and Teachers on Kahoot Use

Abstract: This study aims to reveal high school students’ and teachers’ views about using Kahoot. Explanatory
sequential design, which is one of the mixed research methods, was used for the research. Quantitative data were
obtained first, and then qualitative data were collected. 201 students participated in the quantitative part of the
study; 24 students and 3 teachers participated in the qualitative part. A questionnaire was developed by the
researcher to collect quantitative data, and semi-structured interview form was created for students and teachers
separately in order to obtain qualitative data. Analyzes revealed that students loved Kahoot, this application
enabled students to remember questions and answers. According to the results, however, students were disturbed
to a certain degree when their answers were seen by their friends, and they stated that this application did not
support when they studied their lessons. The study also showed while teachers found Kahoot productive and
effective in educational environment, they stated that preliminary preparations were time consuming. It was
found that teachers did not use detailed reporting process effectively. In line with these results, it is suggested

that research on Kahoot be supported by further experimental and qualitative studies.
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GIRIS

Teknoloji, egitim ortamlarinda bazi etkileri de beraberinde getirmis, Ogrenme siirecini
gelencksel Ogretimden cagdas Ogretime dogru kaydirmustir. Icard, (2014) smiflarda teknolojinin
giderek artan itici bir gili¢ haline geldigini, dolayisiyla dgretmenlerin simf i¢i egitim siirecinde
teknolojinin sundugu tiim olanak ve faydalar1 dikkate almalar1 gerektigini vurgulamaktadir. Yirmi
birinci ylizyilin 6grencileri bilim ve teknolojideki yeniliklere yatkinliklari ile bilinmektedir. Ciinkii
yeni nesil, teknolojik gelismelerin igerisinde yasama gozlerini agmaktadirlar. Oysa onlara egitim
verecek olan dgretmenler bu gelismelere sonradan dahil olup uyum saglamaya caligmaktadirlar. Bir
yanda taginabilir bilgisayar, akilli telefon, internet agi, sosyal medya gibi teknolojileri etkin kullanan
ogrenciler diger yanda ise bu teknolojilere kismen uzak 6gretmenler yer almaktadir (Yildirim ve
Demir, 2014). Ogrencilerin teknolojiyi yasamlarmin ayrilmaz bir parcasi seklinde kullaniyor olmalari
ogretmenlerin de teknolojiyi egitim ortamlarina katma zorunlulugunu dogurmaktadir (Chien-Hung,
Yu-Chang, Bin-Shyan ve Yen-Teh, 2014). Egitim ortaminda teknolojinin etkin kullanimi sayesinde
Ogrencileri aktif 6grenen, etkili, rekabetgi, yaratici ve kritik diisinme becerisine sahip, teknolojik
okuryazarlik diizeyleri gelismis bireyler olarak egitirken, ayn1 zamanda onlara gelecegin is ve egitim
hayatina hazirlanma becerilerini de kazanma olanagi taninmaktadir (Bawden, vd., 2007; (Elmas, ve
Geban, 2012; Tonta, 2009; Richards, 2010). Tiim 6grenciler 6grenme yetenegine sahiptir ve farkli
ogrenme stilleri vardir, bu da 6gretmenlerin her bir 6grenci i¢in 6grenme deneyimleri olusturmasi ve

egitim siirecini degistirmesi gerektigi anlamina gelir (Wang, Lieberoth, 2016).

Son yillarda 6gretimde internet iizerinden erisilen etkilesimli Web 2.0 araclarmin kullanimina
yonelik cok sayida segcenek ortaya ¢ikmustir (Kapuler, 2014). Egitimcilere 2017 yilina ait yiizlerce
farkli Web 2.0 araci segenegi sunuldugu goriilmektedir (Eddy ve Bracken, 2008; Hart, 2018; Yilmaz,
2017). Bu araglar sayesinde eglenceli ve egitsel dgretim etkinliklerinden ders yonetimine, okuma
yazma becerilerinden matematik becerilerine, 3B uygulamalarindan metin diizenlemeye, dijital
kitaplardan dijital degerlendirme araglarina kadar cok genis bir bantta uygulama segenekleri
sunmaktadir (Dellos, 2015; Graham, 2015; Zarzycka-Piskorz, 2016). Egitim ortamlarinda siklikla
kullanilan ve giderek yayginlasan web 2.0araglar1 egitimin farkli siireclerinde kullanilmaktadir.
Ornegin icerik olusturmada (PBWorks, Wikispace, Edmodo vb.), interaktif ders sunumlarinda (Prezi,
SildeRocket, Emaze vb.), kavram haritas1 olusturmada (Cacoo, us, Scriblar vb.), animasyon ve video
hazirlamada (GoAnimato, Creaza, Powtoon vb.), kelime bulutlar1 olusturmada (Wordle, Tag Crowd,
WorldOut vb.), bi¢cimlendirici degerlendirmede de (Socrative, Quizizz, Plickers vb.) web 2.0 araglar1

kullanilmaktadir (Elmas, ve Geban, 2012).

Internet iizerinden erisilen etkilesimli Web 2.0 araglarmdan birisi de bigimlendirici
degerlendirmede kullanilan Kahoot’tur. Kahoot; 6zellikle egitim alaninda tanminmig oyun temelli bir

programdir (Plump ve LaRosa, 2017). Kahoot ile 6gretmenler egitim siirecinde isledikleri konular1
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temel alarak kendi sorularmi olusturabilir ve Ogrettikleri bilgileri 6lgmeyi hedefleyebilirler.
Ogretmenler kahoot ile ¢oktan secmeli sorular olusturabilir, sorulara verilecek cevaplar icin zaman
ayarlamasi yapabilir, sinirsiz sayida 6grenciyi oyuna katabilirler. Kahoot sayesinde sosyal, eglenceli
ve oyun benzeri bir O6grenme ortamu olusturabilirler. Hazirladiklar1 sorulari internet {izerinden

paylasabilir, mevcut paylasilan quizleri kullanabilir veya diizenleyerek yeniden uygulayabilirler.

Ogretmen kahoot’u olusturmak i¢in dnceden bir hesap agmali ve hazirladigi sorular1 bu hesaba
kaydetmelidir. Ders uygulamasinda ekranda sorular tek tek goriintiilenir, 6grenciler hesap agmadan
mobil cihazlariyla veya bilgisayar1 araciligiyla internet iizerinden sistemin verdigi sifreyi kullanarak
sisteme girer, cevaplar1 isaretler ve puan toplarlar. Ogretmen rehberliginde &grenciler birer yarismaci
roliinde oyunu oynarlar. Sorular bitince dereceye giren ilk ii¢ 6grencinin ismi ekranda gosterilir.
Ogrencilere uygulamayla ilgili déniit verilir. Ogretmen isterse sonug raporlarini kaydedip daha sonra
inceleyerek eksiklikleri ortaya g¢ikarabilir (Byrne, 2013; Dellos, 2015). Kahoot uygulamasinin sinif
ortamina tagmmasinin tek kosulu 6grencilerin internet baglantisinin oldugu akilli telefon, tablet veya
bilgisayarlar1 kullanmalaridir. Son yillarda web 2.0 araglarmmin egitim siirecinde kullamimi hizla

artmakta, dolayisiyla bu araglarin etkililigine iliskin arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Internet {izerinden erisilen kahoot gibi uygulamalarin derslerde, ozellikle derslerin
degerlendirme siirecini zenginlestirmede kullaniminin 6gretmene ve Ogrencilere alternatif bir ortam
sunabilmesi bakimindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin ve 6gretmenlerin
yeni bilgi ve iletisim teknolojilerini nasil algiladiklar1 ve degerlendirdiklerine iliskin goriislerinin
belirlenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu aragtirmada lise 6grencilerinin ve 6gretmenlerinin 6gretim
siireci icinde kahoot uygulamasi ile ilgili goriislerinin belirlenmesi temel problem olarak ele alinmistir.

Aragtirmanin bu amacina bagh olarak asagidaki sorulara cevap aranmustir:
Lise 6grencilerinin;

1. Kahoot uygulamas1 hakkindaki goriisleri nelerdir?
2. Kahoot uygulamasinin teknik 6zellikleri ile ilgili goriisleri nelerdir?
3. Kahoot uygulamasinin kullanimu ile ilgili 6nerileri nelerdir?

Lise 6gretmenlerinin;
4. Kahoot uygulamas1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

5. Kahoot uygulamasinin teknik 6zellikleri ile ilgili goriisleri nelerdir?
6. Kahoot uygulamasmin kullanimu ile ilgili 6nerileri nelerdir?

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada lise O6grenci ve Ogretmenlerinin kahoot uygulamas: ile ilgili goriislerinin
belirlenmesi amaciyla karma ydntem arastirmalarindan agimlayici sirali desen (explanatory sequential

design) kullanilmistir. Agimlayici sirali desende arastirma iki asamadan olugmaktadir. Arastirmanin
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ilk asamasinda, nicel veriler toplanir ve istatistiksel testlerle genel bir bakis agisi saglayan nicel
sonuclara ulasilir. Ikinci asama, nicel bulgularm iizerine insa edilen nitel verilerin toplanmasi ve
analizi ile devam eder. Boylece nitel veriler, birinci asamada elde edilen nicel verileri agiklamada ve
detaylandirmada yardimeci olur (Creswell, 2013).  Arastirmada Ogrenci grubuna Once anket
uygulanmis, elde edilen nicel verilerden yola ¢ikilarak nitel veriler gdoriisme yontemiyle toplanmus,

daha sonra her iki veri biitiinlestirilerek sunulmaya ¢aligilmistir.
Cahisma Grubu

Arastirmada amacli 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yontemi kullanilmustir. Caligma
gurubunun se¢iminde, kahoot’u diizenli kullanan ortaégretim kurumu 0lgiit olarak belirlenmistir. Bu
temel Ol¢ilit uyarinca arastirmamin nicel verileri 2017-2018 6gretim yil1 bahar doneminde Antakya il
merkezinde bulunan bir ortadgretim kurumunda 6grenim géren 9, 10 ve 11. siiflarda Ingilizce dersine
devam eden 201 dgrenciden toplanmustir. Ogrencilerin % 52,8’ kadin, % 47,3’ii erkektir. Ogrencilerin

% 30,30 9. siif, % 32,371 10. smuf ve % 37,370 11. smif 6grencisidir.

Calismanin nitel boyutu i¢in 6grenci ve O0gretmen olmak tizere iki farkli grubun goriislerine
basvurulmustur. Ogrencilerin seciminde tesadiifi ornekleme yontemi tercih edilmis, her ii¢ smif
diizeyinden 8 (4 kiz, 4 erkek) olmak lizere toplamda 24 Ggrencinin goriisii goniilliiliik esasina gore
elde edilmistir. Ogretmenlerden elde edilen veriler ise; derslerinde kahoot kullanan ii¢ Ingilizce

Ogretmenin goriisleri alinarak toplanmustir.
Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi ve Verilerin Toplanmasi

Arastirmada, Ogretim siireci icinde kullanilan kahoot’a iligkin lise Ogretmen ve Ogrenci
goriislerini belirlemek i¢in arastirmact tarafindan ti¢ farkli veri toplama aract kullanilmistir. Nicel
verileri toplamak amaciyla anket, nitel verileri toplamak amaciyla 6gretmen ve dgrencilere yonelik

ayr1 ayr1 yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir.

Veri toplama araglarinin hazirlanmasi asamasinda oOnce literatiir taramasi yapilmistir.
Arastirmanin amaci ve ilgili alan yazin dikkate alinarak anket taslagi olusturulmustur. Bu taslak form
icin Oncelikle Egitim Teknolojisi Boliimiinden bir 6gretim iiyesi ve derslerinde kahoot’u kullanan iki
Ogretmenden uzman gorlisii alinmistir. Uzmanlarm Onerileri dogrultusunda gerekli degisiklikler
yapilmigtir. Daha sonra anket formu her sinif seviyesinden 20 lise dgrencisine deneme amactyla
uygulanmig boylelikle sorulari anlasilma derecesi tespit edilmeye calisilmistir. Deneme uygulamasi
sonrasinda anket formuna son sekli verilmistir. Anket formu iki boliimden olusmaktadir. Birinci
boliimde dgrencilerin sosyo-demografik o6zelliklerine (cinsiyet ve sinif diizeyi) yonelik sorular yer
alirken, ikinci boliimde kahoot ile ilgili goriislerini belirlemeye yonelik 14 soruya yer verilmistir.

Sorular ticlii likert tipi 6lgekle derecelendirilmis, 6grencilerin katilma dereceleri 1 “hayir”, 2 “kismen”,
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3 “evet”, seklinde adlandirilmistir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 14, en yiiksek puan ise 42’ dir.
Olgegin biitiiniine ydnelik Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .78 olarak tespit edilmistir.

Nicel verilerden elde edilen bulgular dikkate alinarak 6gretmen ve Ogrenciler i¢in arastirmact
tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formlart bir egitim teknolojisi 6gretim elemani ve
iki 6gretmenin (dersinde kahoot kullanan) goriisiine sunulmustur. Uzmanlardan edinilen goriislerden
sonra yapi-yapilandirilmig goriisme formlari ¢alisma grubunda yer almayan 3 lise 6grencisine ve 2
Ogretmene uygulanarak sorularin anlasilma derecesi tespit edilmeye calisilmig, sonrasinda yari
yapilandirilmis  goriisme formuna son sekli verilmistir. Ogrenci ve Ogretmenler ile yapilan

goriismelerde kullanilan yar1 yapilandirilmig goriisme formunda 3 soruya, yer verilmistir.

Arastirmaci tarafindan yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak {i¢ 6gretmen ve 24
Ogrenci ile yliz yiize gorlismeler yapilmistir. Gorligme sirasinda ses kayit cihazi kullamilmig ve

goriismelerin siiresi ortalama olarak 25 dakika siirmiistiir.
Veri Analizi

Arastirmada nicel verilerin analizinde betimsel istatistik yapilmis, yiizde ve frekans degerler
belirlenmistir. Elde edilen veriler tablolar halinde sunulmustur. Yari yapilandirilmis goriisme

formlarmdan elde edilen veriler igerik analizi teknigi kullamlarak ¢oziimlenmistir.

Arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalarin desteklenmesi ve O6grenci goriislerinin ortaya
konmasi amaciyla goriisiilen Ogrencilerden ve Ogretmenlerden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Gorismelerden elde edilen veriler arastirmaci ve bir egitim teknolojisi Ggretim iiyesi tarafindan
baslangic kod listesi kullanarak analiz edilmistir. Bu analizler iizerinde hesaplanan kodlayicilar arasi
giivenirlik katsayis1 %81,5°dir. Kodlayicilar arasi giivenirlik katsayis1 Miles ve Huberman’in (1994)
%090 olciitiine yakin bulunmustur. Dolayisiyla arastirmaci ve egitim teknolojisi 0gretim {liyesi verilerin
tiimiinil analiz etmislerdir. Bulgularin yazziminda yer alan dogrudan alintilarin ilgili bulgu ve temay1
temsil etmelerine ve ilgi ¢ekici olmalarina 6zen gosterilmistir. Veri kaynagi kisaltmalari; goriis

bildiren 6gretmenler icin (O), lise 6grencisi olarak veri saglayanlar icin (LO) seklinde kullanilmistir.

Miles ve Huberman’in (1994) onerdigi gecerlik ve giivenirlik onlemleri dikkate alinarak su

calismalar yapilmistir:

1) Lise 9, 10 ve 11. smif derslerine giren ve derslerinde kahoot uygulamasina yer veren
Ogretmenler ile 9, 10 ve 11. smifta 6grenim goren ve derslerde kahoot uygulamalarina katilan

ogrencilerle goriisiilerek veri kaynagi cesitlendirilmistir (Iggecerlik ve icgiivenirlik).

2) Caligmanin verilerinin analizi i¢in baglangi¢c kod listesi olusturulmus ve kodlayicilar arasi

giivenirlik katsayis1 hesaplanmustir (Iggiivenirlik).
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3) Veri toplama araglarinin hazirlanmasinda bir egitim teknolojisi uzmani, {i¢ ortadgretim

ogretmeninden (kahoot uygulamasini kullanan) gériis alinmistir (Iggegerlik).
BULGULAR

Bu bolimde lise 6grenci ve Ogretmenlerinin kahoot’a iliskin goriislerinin belirlenmeye

caligildig1 anket ve yar1 yapilandirilmig goriismelerde elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Kahoot Uygulamas1 Hakkindaki Goriisler

Arastirmada kahoot uygulamasi ile ilgili lise 6grencilerinden elde edilen nicel veriler iki tablo
halinde verilmistir. Tablo 1’de 6grencilerin kahoot ile ilgili hissettikleri duygular, Tablo 2’de ise
kahoot kullaniminin dgretim siirecine katkilar1 yer almaktadir. Ogrenci ve dgretmenlerle yapilan

goriismelerden elde edilen goriisler ilgili tablolarin altinda sunulmustur.

Tablo 1. Lise 6grencilerinin kahoot’a yonelik hissettikleri duygulara iliskin bulgular

Evet Kismen Hayir
Kahoot’a yonelik hissettikleri duygular

n % n % n %
1. Kahoot'la islenen dersi daha eglenceli bulma 185 920 11 55 5 2,5
2. Dogru ve yanlis cevaplar1 géormekten hoslanma 182 905 17 85 2 10
3. Kahoot'la soru ¢6zmeyi sevme 179 891 14 70 8 40
4. Arkadaslari ile yarigsmaktan keyif alma 161 80,1 27 134 13 65
5. Verdigi cevaplar1 arkadaslarin gérmesinden hoslanma 96 478 72 358 33 16,4

Tablo 1’den 6grencilerin biiylik ¢ogunlugunun kahoot uygulamasini eglenceli buldugu (%92.0),
verdikleri cevabin dogru mu, yanhis mi, oldugunu 6grenmekten hoslandigr (%90), kahoot’la soru
cozmeyi sevdigi (%89.1) ve arkadaslari ile yarismaktan keyif aldigi (%80.1) anlasilmaktadir. Ancak
ogrencilerin yarrya yakininin verdigi cevaplarin arkadaslar1 tarafindan goriilmesinden hoslandiklar

(%47.8) goriilmektedir.

Arastirmanin nicel verilerinin ilk dort ifadesindeki bulgulara bakildiginda biiyiik ¢ogunlugun
olumlu goriis bildirdigi goriilmektedir. Bu olumlu goriisleri 6grencilerle yapilan goriismeler de
desteklemektedir. Ornegin LO9 “Dersimizde kahoot oynamak c¢ok hosuma gidiyor. Ders daha
eglenceli oluyor. Isin icinde heyecan, seving ve korku gibi bircok duygu oldugu icin diger
ogrenmelerden daha etkili oldugunu diistiniiyorum” demistir. Benzer 6grenci ifadelerine asagida yer

verilmistir.

“Kahoot uygulamasini yaptigimiz zaman derste hi¢ sikilmiyorum, yorulmuyorum, zaman nasil

geciyor anlamiyorum(LO12) ",
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Arkadaslarimla yarigmak, yanls yaptigimda eksigimi gérmek, dogru cevabi arkadaslarimla
paylasarak égrenmek, tiim bunlar harika. Ogretmenin simftaki tek liderligi yerine farkli olarak

ogrencilerin 6gretime katiliyor olmast benim icin 6nemli, bu sayede rahat bir ortam olusuyor(LO2).

Ogrencilerin yartya yakim kahoot uygulamasinda yanlis cevap verdiklerinde arkadaslarmin
davraniglarindan dolay1 ¢ekindiklerini, gururlarmin kirildigimi ifade etmislerdir. Verdikleri yanlig

cevaplar1 arkadaglarinin gérmesi durumunda hissettikleri olumsuz duygulari sdyle ifade etmislerdir:

Verdigim cevaplar yanlis oldugunda arkadaslarimin tavrindan rahatsiz oluyorum. Verilen

yanlis cevaplarda bazi arkadaslar hunharca dalga gegiyorlar (LO12).

Sonuglarin yansida gériinmesi pek hosuma gitmiyor. Ciinkii benim Ingilizce seviyem diisiik ve

hep en sonlarda ismimin olmasi pek hos olmuyor (LO23).

Yansida sonuglart gérmek hosuma gitmiyor. Oyun sonrast arkadaslarimin “bunu nasil yanlis

yaptin "gibi alayct konusmalart oluyor ve ben bu durumdan hi¢ hoslanmiyorum (LO17).

Az sayida da olsa cevaplarin arkadaslari tarafindan goriilmesinden rahatsizlik hissetmeyen
Ogrenciler yapilan hatalardan kendilerine ders ¢ikardiklarmi, benzer hatalar1 yapmamaya 06zen
gosterdiklerini, arkadaslari tarafindan takdir gérmek igin daha dikkatli davrandiklarini sdylemislerdir.

Gorlisme siirecinde birgok 6grencinin kahoot’u oyun gibi algiladig: goriilmektedir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde ogretmenlerden biri kahoot uygulamasi siirecine

ogrencilerin ve kendisinin severek katildigi goriisiinii s6yle bildirmistir:

“... sinifta uygulama siirecini izlerken ben de onlarin heyecanindan ¢ok keyif aldim ve derslerde
kahoot hazirlayarak kullanmaya daha ¢ok 6zen gosterdim. Ders sunumlart sirasinda 6grencilerin

stkildigimi veya dikkatlerinin dagildig hissettigim zaman kahoot ile ortamin havasini degistirdim (02).

Bir baska ogretmen ise: “Uygulama sonunda sonucu gérmek icin ogrencilerin heyecani
goriilmeye deger. Her hafta iddialasiyorlar “hafiaya ben birinci olacagim” (O1) seklinde goriis
bildirmistir.

Ogretmenler kahoot’u kullanma gerekcelerini, 6grencilerin aktif katilimini saglamak, smif igi
etkilesimi artirmak, dikkat ¢ekmek, onemli ve zor konularin kaliciligini artirmak, konularin tekrarini
saglamak ve 0grencilerin bilgileri 6grenip 6grenmediklerini kontrol etmek olarak siralamislardir.

Tablo 2. Lise 6grencilerinin 6gretim siirecinde kahoot'un kullaniminin katkilari ile ilgili goriislerine
iligkin bulgular

Kahoot’un 6gretim siirecinde kullanimina iliskin goriisler n Evet% nKlsme(;) nHayu(') %

1. Derse katilimin aktif hale gelmesi 175 87,1 18 9,0 8 4,0
2. Kahoot uygulama sonucunda basarisinin artigini diigiinmesi 89 443 88 438 24 11,9
3. Kahoot’la ¢oziilen soru ve cevaplarda 6grenmenin kalici olmasi 76 378 90 448 35 174
4. Kahoot sayesinde derslere daha ¢ok ¢aligmast 54 26,9 78 38,8 69 34,3
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Tablo 2’dedgrencilerin ¢ogunlugu derse katilimin aktif hale gelmesi (%87.1) ifadesine
katilirken, Ogrencilerin yartya yakimi kahoot uygulama sonucunda basarinin arttigim (%44.3)
diisiinmekte, yarrya yakini (%43.8) da bu gériise kismen katilmaktadir. Ogrencilerin yaridan daha az
bir kismi kahoot’la ¢oziilen soru ve cevaplarda 6grenmenin kalict oldugunu (%37.8) ifade ederken,
yartya yakini (%44.8) kismen kalic1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin 6gretim siirecinde kahoot
sayesinde derslerine daha ¢ok calistiklar1 goriisiine %34.3’10 hayrr  %38,8’i kismen cevabin
vermislerdir. Ancak Ogrencilerin yaklasik dortte biri (%26.9) ders ¢alismalar1 konusunda kahoot™un

etkili oldugunu sdylemislerdir.

Gorismelerde 6grenciler, kahoot uygulamasi siirecinde arkadaslari ile etkilesim i¢inde olmaktan
memnun olduklarimi “Swnif arkadaslarim ve dgretmenim ile birlikte zaman gegirmek ve tiim sinifin
etkilesim icinde olmasi ¢ok giizel (LO2)”, “Ders ile teknolojinin birlesmesini seviyorum. Ayni
zamanda arkadaglarimla grup etkilesimi olustugu icin ders daha etkilesimli ve eglenceli oluyor (LO

3)” gibi ifadelerle belirtmislerdir.

Kahoot’un smifta etkilesimi artirdigia iliskin 6gretmenin ifadesi soyledir: “Kritik sorularda
stirenin daha uzun tutulmasi 6grencilerin aralarinda soru ile ilgili tartismalar yapmalarina, sorunun
cevabini arama ¢abasina girmelerine neden oldugunu gordiim, hatta sumifin bir basindan diger basina
iletisime gectiklerini, iddialastiklarim gozlemledim. Bazi simiflarda ogrenciler arasinda etkili sinif
iletisimin olmadigimi zaman zaman gozlemliyorum, kahoot uygulamalarindan sonra sinif iletigiminin

daha fazla arttigim gozlemledim (O1)”
Kahoot uygulamasiin dgrencilerin basarisina, biiyiik bir etkisi olmadigini diisiinen bir 6grenci;

“Kahoot ile ¢ozdiigiimiiz testlerin geneli bana fazla basit geldigi icin basarimi artirmada
onemli bir etkisi oldugunu hissetmiyorum, ama yardimct oldugu kesin (LO4)” derken, bir 6grenci de;
“Ben Ingilizce dersinde ¢ok zorlanan biri olarak kahoot oynarken cok sey dgreniyorum, son sinavda

oldukga yiiksek not aldim, basarimi artirdigini diistintiyorum demister.”
Kahoot Uygulamasinin Teknik Ozellikleri Ile Tlgili Goriisler

Tablo 3. Lise 6grencilerinin 6gretim siirecinde kahoot'un teknik 6zellikleri ile ilgili goriislerine iliskin
bulgular

R e q1e e e Evet Kismen Hayir
Kahoot’un teknik ozelliklerine iligkin goriigler N % % %
1. Cep telefonumdan secenekleri kolaylikla isaretlenmesi 171 851 30 149 - -

2. Kahoot uygulamasinin 6zelliklerinden kaynaklanan sorunlarin

1 o : 156 77,6 45 224 - -
gerginlik yaratmasi(zaman kisa oldugu igin acele etmesi vb.)

3. Internet erisimi smirli olmasi durumunda strese girilmesi 145 72,4 55 274 - -
4. Yansitilan sorularin rahatlikla okunabilmesi 144 716 38 189 19 95
5. Diger derslerde de kahoot’un kullanilmasini istemesi 164 816 26 129 11 55
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Tablo 3’de oOgrencilerin kahoot’un teknik 6zelliklerine iligkin goriisleri incelendiginde,
cogunlugun cep telefonundan secenekleri rahatlikla isaretleyebildikleri (%85.1), kahoot uygulamasinin
ozelliklerinden kaynaklanan sorunlarin (zaman kisa oldugu i¢in acele etmesi vb.) gerginlik yarattigi
(%77.6), internet erigiminin siirlt oldugu durumda gerildikleri (%71.6) ve yansiy1 kolaylikla
gorebildikleri (%71.6) goriilmektedir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun diger derslerde de kahoot

uygulamasinin kullanilmasim istedigi (%81.6), anlagilmaktadir.

Ogrencilerin kahoot’un teknik &zellikleri ile ilgili genellikle olumlu goriise sahip olduklari,
ancak heyecan ve aceleden kaynaklanan sorun yasadiklari, bunun da gerilmelerine neden oldugu

belirlenmistir. Ogrencilerin bu konudaki gériislerine iliskin ifadeleri asagida verilmistir:

Kahoot’'u kahoot yapan teknik ozellikleri. Oyun gibi olmasi, aminda sonuglar:t géstermesi,
seceneklerin renklerle belirlenmesi, fonda kullanilan miizigin heyecan katmasi... Hepsi hosuma giden

ve ortami eglenceli kilan ozellikler (LOS).

Arkadaglarimla yarisirken fondan miizigin gelmesi, yarigma gibi heyecamin artmasina neden

oluyor (LO22).
Dersleri siyah-beyaz fotokopi sikiciligindan ve ezber yapmaktan kurtariyor (LOI).

Kahoot’un teknik ozelligi ile ilgili bir 6gretmen “Bazi smiflarda hoparlor olmamast sorun
olarak degerlendirilebilir. Onceleri ben yanimda hoparlér tasiyordum, bir—iki uygulamada hoparlérii
sinifa gotiirmemistim, bir baktim ogrenciler hoparlér aramaya gittiler. Miiziksiz olsun bu kez
dedigimde ‘“‘miiziksiz olmaz isin zevki orada hocam” demelerinden ¢ok memnun oldum. Dersin
basinda bana soruyorlardi, “bugiin kahoot var mi?” Diye hemen hoparlor ayarlama c¢abasina
giriyorlar, normalde égrencilerden sinifta bir yardim istedigimizde genellikle goniilsiiz davranirlar

(03)” diye goriis bildirmistir.

Kahoot’un teknik ozellikleri ile ilgili 6grenciler, dogru cevap ile ilgili rengin se¢imine karar
verme slirecinde zaman kaybettiklerini, dogru cevabi bilmelerine ragmen acele ile yanlis rengi
isaretlediklerini, internet erisiminden kaynaklanan sorun yasadiklarinda gerildiklerini olumsuz goriis

olarak belirtmislerdir.

Ogretmenler kahoot uygulamas: siirecinde, projeksiyonun arizali oldugu durumlarda renkler
iizerindeki yazilarin net goriinmedigini (6zellikle sar1 renk {izerindeki yazi), biiylik siniflarda ve
kalabalik siniflarda arkadaki Ogrencilerin yansiy1r gormekte zorlandigin1 ve uygulamalar sirasinda
sistemden ¢ikan Ogrencilerin tekrar sisteme katilamamalariin sorun oldugunu donanim sorunu olarak

ifade edilmistir.

Ogretmenler kahoot’un hazirlanmasi siirecinde her hafta soru hazirlamanin zaman aldigini,

sistem lizerinde yapilan degisiklikleri izlemede sikint1 yasadigini, karakter sayismin sinirl oldugunu,
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video ve fotograflarin bilgisayarda yiiklii olma zorunlulugunu olumsuz goriis olarak bildirmislerdir.
Ogretmenler ayrica mevcut uygulamalarda (online) hatali sorularin olabildigini veya kendi isledikleri

konularla 6rtiismedigini de dile getirmiglerdir.
Kahoot Uygulamasimin Kullanim ile lgili Oneriler

Ogrencilerin, internet ulasiminin saglanmasi, kahoot’'un diger derslerde kullaniminin
desteklenmesi ve gorme duyusu ile ilgili saglik farkliliklarmin dikkate alinarak teknik diizenlenmelerin
yapilmasi gibi Onerilerde bulunduklari belirlenmistir. Yapilan oneriler ile ilgili 6grenci ifadeleri

sOyledir:

Okulun internetinden faydalanamiyoruz, égretmenimizin internetini kullaniyoruz, keske okulun

internet baglantisi bu tiir etkinliklere acik olsa (LOS).

Kahoot 'un uygun oldugu tiim derslerde kullanilmasint ve tiim derslere ayni mutlulukla girmek

isterim (LO7).
Kendim i¢in degil ama renk korii olanlar da diisiiniilerek renkler diizenlenmeli (LO2).

Diinyanin herhangi bir yerine online baglanip ayni anda yarigsabilmeyi isterdim. Bu ozelligi var

m1 bilmiyorum ama giizel olurdu (LO20).

Kahoot uygulamasinin sonunda iki égretmen sonuglar1 kaydetmediklerini ifade ederken sadece
bir 6gretmen sonuglar1 kaydettigini, 6grencilerle paylastigini ve bir sonraki derse hazirlanma siirecinde
bu sonuglardan faydalandigini sdéylemistir. Goriisme yapilan ti¢ 6gretmen de kahoot uygulamasinda
soru tliriiniin (tamamlama, eslestirme gibi) cesitlendirilmesi, fotograf ve videolara online ulasilmas1 ve
karakter sinirlamasinin biraz daha artirilmasit durumunda uygulamanin ¢ok daha etkili olacagini ifade

etmislerdir.
SONUC VE ONERILER

Lise 6grenci ve dgretmenlerinin kahoot uygulamasina yonelik goriislerini belirlemek amaciyla
yapilan bu calismanin bulgular1 incelendiginde; genel olarak O6grenci ve Ogretmenlerin kahoot
uygulamasindan memnun kaldiklar1 ifade edilebilir. Dijital uygulamalarin egitim ortamlarinda etkili
bir sekilde kullanildig1 giiniimiizde egitimin farkli kademelerinde verimi artirmak amaciyla bu tiir
uygulamalara yer vermenin artik bir zorunluluk halini aldig1 diisliniilmektedir. Arastirmalarda,
bilgisayarlarin, kisisel tabletlerin ve akilli telefonlarin dahil oldugu teknolojinin, 6grencilerin derse
aktif katilimini artirmada etkili oldugu bulunmustur (Bransford, Brown ve Cocking, 2000; Dellos,
2015; Kim ve Reeves, 2007; Koile ve Singer, 2006; Rogers ve Cox, 2008).

Arastirmada lise Ogrencilerinin kahoot uygulamasimi ¢ok sevdikleri ve eglenceli bulduklari
saptanmigtir. Susilowzti (2017) arastirmasinda, ogrencilerin kahoot sayesinde motivasyon ve

ilgilerinin arttigini, hos ve eglenceli bir 6grenme ortamu olustugunu dolayisiyla 6grenciler iizerindeki
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endisenin azalip giiven duygusunun arttigini dile getirmistir. Ayrica kahoot™un, 6grencileri aktif olmak
ve basarilarim sergilemek icin tesvik eden bir uygulama oldugunu vurgulamistir (Susilowzti, 2017).
Bu arasgtirma Ogrencilerin neredeyse hemen hepsinin kahoot uygulamasindan mutlu olduklarim,
severek isteyerek derse katildiklarmi ortaya koymustur. Ogrencilerin derse istekli ve severek katiliyor
olmalar1  Ogretmenin de motivasyonunu  yiikselterek Ogrenmenin  niteligini  artacagim
diistindiirmektedir. Ayrica farkli 6grenme stiline sahip 6grenciler icin alternatif bir uygulama olarak

degerlendirilebilir.

Ogrencilerin cevaplar1 hemen gérmekten memnun olduklari, cevaplarinin dogru-yanls olup
olmadigma iligkin bilgi almaktan mutlu olduklar1 anlasiimaktadir. Ogretmen adaylari ile yapilan bir
calismada aninda verilen doniitler sayesinde Ogrenmenin daha etkili olabilecegi ve kavram
yanilgilarinin Oniine gegilebilecegi ifade edilmistir (Zengin, Bars ve Simsek, 2017). Yilmaz (2017)
tarafindan yapilan deneysel ¢alismada dijital degerlendirme araglarnin bireysel diisiinme ve cevap
verme yonii ile Ogrencilerde ozerklik, aninda doniit alma yonii ile de yeterlik ihtiyaclarinin
karsilanabilecegi ortaya konulmustur. Arastirmada 6grencilerin dogru-yanlis cevaplarmi anlik goriiyor
olmalari, onlara eksik veya hatali 6grenmelerini tamamlama veya diizeltme imkén1 sunabilir. Ayrica
Ogrencilere sinav kaygisi olmadan eglenceli bir ortamda kendilerini degerlendirme firsati sunarken, 6z

giivenlerini gelistirme olanagi da yaratabilir.

Calismada 6grencilerin sorulara verdikleri cevaplari1 arkadaslarinin gérmesinden kismen rahatsiz
olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Dijital oyunlar ile ilgili yapilan bir ¢alisma bu arastirma bulgusunu
kismen destekler niteliktedir. Calismada dijital uygulamalarda yiikselen rekabet¢ilik nedeniyle
olumsuz 6zelliklerin gelisebilecegi vurgulanarak dikkatli kullanilmas1 gerektigi {izerinde durulmustur
(Hamari, Koivisto ve Sarsa; 2014). Giirisik ve Demirkan (2019) dijital degerlendirme araglarindan biri
olan Plickers ile ilgili yaptiklar1 calismada bazi lise Ogrencilerinin cevaplarin goriinmesinden
rahatsizlik duyduklar1 bulgusuna ulagmuslardir. Liselerde 6grenci ¢atismalari {izerine yapilan bir
calismada Ogrencilerin kendi aralarinda sozlii siddet, olumsuz duygular (kiskanglik) gibi nedenlerle
catisma yasadiklar1 belirlenmistir (Tiirniiklii, 2007). Ogrencilerin verdikleri cevaplarm yanls oldugu
durumlarda arkadaslari tarafindan olumsuz elestiri alacaklarmi diisiinerek rahatsizlik hissettikleri
diistiniilmektedir. Ozellikle lise diizeyindeki Ogrencilerin baskalarmin diisiince ve goriislerinden
etkilendikleri diisiiniiliirse, 6grencilere empati yapma ve birbirlerine karsi olumlu davranig gelistirme

becerileri kazanmalar1 amaciyla kahoot benzeri uygulamalardan yararlamlabilir.

Ogrencilerin kahoot uygulamasini oyun gibi algiladiklar1 arastirmada elde edilen sonuglardan
biridir. Kahoot’u oyun olarak degerlendiren aragtirmalar alan yazinda bulunmaktadir (Byrne, 2013;
Chou, 2017; Cross, 2014; Dellos, 2015; Thomas, 2014). Ogrencilerin kahoot’u oyun gibi algiliyor
olmalarinin nedeni, uygulama stirecine etkin katilip eglenmeleri, heyecan hissetmeleri, arkadaslariyla

rekabet icinde olmalari olabilir.
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Arastirmada goriisme yapilan Ogretmenlerin, Ogrencilerin olumlu duygularia katilmasi
kahoot’un egitim ortamindaki verimliligi/etkililigi destekledigini diisiindiirmektedir. Dellos (2015) da,
kahoot ile yasadigi deneyimin kendisi i¢in ¢ok etkileyici oldugunu, kahoot'un yarattigi giivenli,
rekabetei, ilgi cekici ve eglenceli ortamin sadece akademik amaglar icin degil, ayn1 zamanda
psikolojik acidan da &nemli oldugunu ifade etmistir. Kahoot ile ilgili dgrencilerinden aldigi tiim
olumlu goriisler ve onlarm derse heyecanla gelmelerinden ¢ok etkilendigini, kahoot un olusturdugu
olumlu simf atmosferini devam etmeyi dort gozle bekledigini ifade etmistir. Bir baska ¢aligmada
egitmenler farkli 6grenme stiline sahip olan 6grenciler i¢in kahoot’un etkili bir yontem oldugunu ifade

etmislerdir (Wang, Lieberoth, 2016).

Bu aragtirmada, kahoot uygulamasi sayesinde 6grencilerin etkin katiliminin saglandig1 ve daha
sonra soru ve cevaplart hatirlamada katkisi oldugu belirlenmistir. Icard (2014) c¢alismasinda,
Ogrencilerin  smifta  dijital oyunlardan yararlanarak, basar1 ve basarisizligin  nasil
degerlendirebilecegini, elestirel disliinme ve problem ¢6zme becerilerinin nasil kazanacagini
ogrendikleri belirtilmistir. Bu anlamda kahoot’un 6grencileri ders igerigine eglenceli bir sekilde ¢eken
etkili bir dijital oyun oldugunu ve sadece eglenceli bir 6grenme ortamina tesvik etmekle kalmayip,

ayn1 zamanda 6grenim siirecindeki 6grencilere meydan okudugunu séylemektedir (Icard, 2014).

Arastirmada Ogrencilerin kahoot ile aktif bir sekilde derse katilmalarina ragmen ders
caligmalarmi destekleyen bir uygulama olmadigi belirlenmistir. Omar (2017) tarafindan yapilan
calismada kahoot uygulamasi sonucunda yiiksek derece elde eden katilimcilarin konu ile ilgili
derinlemesine bilgi sahibi olmadig1 belirlenmistir. Kahoot uygulamasinda kullanilan g¢oktan se¢meli
sorularin dogru cevaplanabilmesi i¢cin derinlemesine bilgi edinmis olmak gerekmeyebilir (Tas, 2002;
Ustiiner ve Sengiil, 2004). Bu arastirmada, basarmin arttig1 ile ilgili ifadede 6grencilerin kismen
derecesinde cevap vermis olmalar1 ve goriismelerde de bunu destekler nitelikte ifadeler kullanmig
olmalar1 bu durumun derinlemesine arastirilmasi gereken bir siire¢ oldugunu diisiindiirmektedir.
Ayrica 6grencilerin kahoot’u ders ¢alisma ve basarilarini artirma gibi akademik anlamda destek

saglayan bir uygulama olarak goremediklerini sdylemek miimkiin olabilir.

Kahoot’un teknik &zelliklerini (renk, miizik, siire, skorun belli olmasi, yansinin rahat
okunabilmesi vb.) 6grencilerin cogunun begendigi, ancak bazi dgrencilerin zaman sinirli oldugu igin
secenekleri karistirdigi, heyecanlandigi ve internet erigiminin simirli oldugu durumlarda stres yasadigi
belirlenmistir. Susilowati’nin (2017) kahoot uygulamasinda problemin sadece internet baglantisi
oldugu bulgusu bu caligmanin sonuglartyla ortiismektedir. Arastirma bulgularinda 6grencilerin hem
zamanin hem de internet erisiminin sinirh oldugu durumlarda stres yasadiklari anlasilmaktadir.
“Gerilmiyorum”, “strese girmiyorum” segenegini isaretleyen 6grencinin hi¢ olmamasi dikkat ¢ekicidir.

Ogrencilerin kahoot uygulamasinda bir not almayacaklarin1 bilmelerine ragmen gerildiklerini, stres

yasadiklarini belirtmeleri, basar1 siralamasinda isimlerinin goriilmesi ile olusan yarigmaci ortamin
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ogrencileri sikintiya soktugunu diisiindiirmektedir. Ogrencilerin strese girmelerinin bir sebebi de yanlis
cevap verdiklerinde arkadaslarindan alayci tepki almalari, agir1 hirs yapmalari, kendilerini yetersiz
hissetmeleri veya heyecandan kaynaklanan hatalarin yarattigi stresler olarak siralanabilir. Diger
taraftan gerginlik ve stres yasamalarina ragmen kahoot’tan ¢ok hoslandiklarini, sevdiklerini
sOylemeleri iki ifade arasinda c¢eligki var gibi goriinse de 6grencilerin bu heyecandan hoslandiklarini

diisiindiirmektedir.

Kahoot’un teknik 6zellikleri ile ilgili 6gretmenler; her konuda ve her hafta soru hazirlamanin
zaman alict oldugunu, mevcut uygulamalarin (online) hatali veya kendi isledikleri konularla
oOrtiismedigini ayrica soru ve cevaplari yazmada karakter sinirliligini sorun olarak belirlenmistir.
Yapilan bir ¢alismada dgretmenlerin bu araglarin kullaniminda, zamanin yetersiz olmasi, yetersiz
deneyim veya bu tiir faaliyetlerin bilimsel yararlari ile ilgili siipheleri olmas1 nedeniyle genellikle
smirl kullanimi oldugu dile getirilmektedir (Plump ve LaRosa, 2017). Ogretmenlerin ayrica egitim
ortamindan kaynaklanan (internet baglantisinin saglanmasi, hoparloriin - olup-olmamasi veya

projeksiyonun arizali olmast1 gibi) donanim sorunu yagadiklarim digiindiirmektedir.

Arastirmaya katilan Ogretmenlerden sadece bir tanesinin kahoot uygulama sonuglarmi
kaydederek Ogrencilerle paylastigi ve sonuglar1 dikkate alarak ders diizenledigi belirlenmistir. Bu
durum kahoot’un bu &6zelliginin pek fazla kullanilmadigim diisiindiirmektedir. Oysa 6grenme-6gretme
siirecinde O0gretmenlerin 6grencileri adim adim izleyebilmesi ve her adimda belirlenen eksiklerin bir
sonraki adimdan once giderilmesinin dnemi bilinmektedir (Ozgelik, 2010). Stacey ve Willam (2013)
degerlendirme ile ilgili ayrintili raporlamalarin 6gretmen, 6grenci ve sinif gelisimine katki sagladigini,
kahoot’un bu anlamda hizl1 ve pratik izleme imkani sunan bir uygulama oldugunu ifade etmektedirler.
Ayrica, online sistem iizerinden kullanilan kahoot’un Ogrencilere hizli ve dogru degerlendirme
yaparak aninda sonucu gostermesinin Ogretmenler i¢cin O6nemli bir avantaj oldugu yapilan
arastirmalarda vurgulanmaktadir (Bezglasnaya ve Gorbatov, 2015; Bruff, 2009; Chng ve Gurvitch,
2018; Dellos, 2015; Kim ve Reeves, 2007; Koile ve Singer, 2006; Rogers ve Cox, 2008).
Ogretmenlerin kahoot uygulamas1 sonunda sonuglar1 kaydederek dgrencilerin gelisimini rahat ve hizl
bir sekilde inceleme firsati bulabilecegi, sonrasinda sorular1 irdeleyerek konunun anlasilip
anlagilmadigini kontrol etme, ya da bir sonraki konuya gegme gibi siireclerde hizli hareket edebilme ve
zaman kazanma konusunda kahoot’un etkili bir program oldugu disiiniilmektedir. Ancak bu
arastrmanin ic Ogretmenden sadece bir tanesinin bu uygulamadan faydalandigi bulgusu,

Ogretmenlerin ayrintili raporlama siirecini etkili kullanmadig: seklinde yorumlanabilir.

Ogretmenler ile yapilan gériismede kahoot'un diger uygulamalarmm (tartisma ve anket)
kullanmadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica 6gretmenler gorev yaptiklari okulda 6 Ingilizce Ogretmeni
olmalarina ragmen bazi arkadaslarinin kahoot’u kullanmayi istemediklerini ifade etmislerdir. Yilmaz

ve Orhan (2011) caligmalarinda Wiki, Blog ve Podcast gibi dijital uygulamalarin varligindan haberdar
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olan 6gretim elemani sayisinin diisiik oldugunu, dolayisiyla Web 2.0 teknolojilerinden yararlanma
durumlarinin da oldukea diisiik bir yiizde oldugunu belirlemislerdir. Ogretmenlerin web 2.0 araglarin
kullanmaktan kagimmmalari, bu araglara iligkin yeterli bilgileri olmamasindan veya bu konuda g¢aba

gostermek istememelerinden kaynaklanabilir

Ogrencilerin kahoot’u sadece Ingilizce dersinde degil diger derslerde de kullanilmasini
istedikleri, diinyanin baska yerinde ve ayn1 seviyedeki 6grencilerle kahoot oynamayi istedikleri, teknik
acidan renk korii olan kisilerin de dikkate alinarak renkler iizerinde diizenlemelerin yapilmasi
gerekliligi 6grencilerin Onerileri arasinda belirlenmistir. Bu bulgu 6grencilerin derse aktif katilmay1
istediklerini, bunun i¢in derslerde teknolojinin dahil olabilecegi ortamlarin olusturulmasini
istediklerini digiindlirmektedir. Ayrica diinyanin baska yerindeki yasitlariyla yarismayi istiyor
olmalari, saglik problemi olan arkadaslar1 i¢in olusturulabilecek alternatifleri sunuyor olmalari, onlarin

dis diinyaya kars1 algilarinin agik oldugu mesajin1 vermektedir.

Ogretmenlerin kahoot uygulamasinda soru seceneklerinin (tamamlama, eslestirme, dogru-yanlis
gibi) arttirilmasi, yazi karakteri sinirliliginin azaltilmasi, fotograf/resim ve videolara online ulasimin
saglanmas1 gibi teknik sorunlarla ilgili Gnerilerde bulunduklari belirlenmistir. Web 2.0 araglarmin

tasarimini yapan uzmanlar i¢in bu bulgularin veri niteliginde olabilecegi tahmin edilmektedir.

Sonug¢ olarak kahoot uygulamasinin, akademik basariyr artirmaya etkisi olup olmadigim
belirlemeye yonelik deneysel arastirmalar, 6grencilerin sonuglar1 arkadaslarimin gérmesinden neden
rahatsiz olduklarmi belirlemeye yonelik nitel calismalar yapilabilir. Ayrica Ogretmenlere kahoot™u
olusturma, uygulama, raporlama, tartisma ve anket boyutunu etkili kullanabilmeleri i¢in egitimler
diizenlenebilir. ileri arastirmalar i¢in web 2.0 araglar ile ilgili daha farkli érneklem gruplarinda genis

6lcekli ve nitelikli arastirmalar yapilabilir.
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Opinions of High School Students and Teachers on Kahoot Use
EXTENDED SUMMARY
Introduction

Teachers can create classroom environments that would enable interesting and quality learning
with active participation by transferring all resources and facilities offered by the latest technology to
the classroom. Thus, teachers can give feedback to their students easily, provide them with opportunity
to find and correct their mistakes. Teachers can also create an evaluation process which is not
stressful. In this respect, Web 2.0 tools are used in creating contents of education, interactive
presentations for courses, forming mind maps, preparing animated videos, and formative evaluation.
Kahoot is a game-based application which can be used in the evaluation process of education.

Kahoot is divided into three categories: testing, discussion, and questionnaire. Testing is most
commonly used system to get students’ responses in the learning process. Teachers can prepare their
own guestions with Kahoot about the subjects they are teaching, they can set the time, create a fun
learning environment with unlimited number of students. To use this application, teachers need a
computer, a projector and speakers; students need smart phones or laptops with internet connection.
Players are asked to enter a nickname and PIN. Each question can have 2 to 4 options. There has to be
at least one correct answer and allotted time for each question can be set from five seconds to two
minutes. Teachers may well save the results to monitor students’ development through time and use
them later. By using their personal gadgets, students answer the questions projected on the board, try
to choose correct answers and get the highest scores. The faster students answer the questions the
higher scores they get. After each question, top five students are listed on the leader board, and in the
end top three students are shown on the board.

It is believed that web-based applications like Kahoot are important in offering teachers and
students an alternative environment to enrich the process of evaluation, learning and teaching. Hence,
there is a need to reveal how students and teachers perceive and evaluate new information and
communication technologies. The main problem of this study is to specify high school students’ and
teachers’ views about Kahoot throughout teaching process. In line with this aim of the study, the
following research questions were set forth to be answered:

1. What are high school teachers’ and students’ views about Kahoot application?

2. What are high school teachers’ and students’ views about technical features of
Kahoot application?

3. What are high school teachers’ and students’ suggestions for the use of Kahoot
application?

Methodology

One of the mixed research methods, explanatory sequential design was used in this study. A
questionnaire with 14 items, developed by the researcher, was applied to the participant students.
Cronbach Alpha reliability co-efficient for the whole scale was identified as .78. Semi-structured
interview form was prepared for students and teachers separately after the results of quantitative data
were assessed. Participants consist of 201 students for quantitative data; 24 students and 3 teachers for
qualitative data. All data were collected based on participants’ voluntary responses. The questionnaire
was applied by the researcher to high school students studying in the 9", 10" and 11™ grades.
Qualitative data were collected by the researcher via semi-structured interview form and the students
were interviewed in person. Both sources of data were integrated and presented. For the analysis of
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guantitative data, descriptive statistics was conducted and it was shown in tables indicating
percentages and frequencies. Qualitative data were analysed via content analysis. As a measure for
validity, the sources for data were diversified; as a measure for reliability, coder reliability was
calculated.

Findings, Results & Recommendations

The study reveals that students and teachers are pleased with Kahoot in general, high school
students love Kahoot and they find it fun. Another finding is that students are happy to see their results
immediately, they have the chance to see their correct answers and mistakes straight away, identify
what they lack and need to practice, correct their mistakes and make self-evaluations in a comfortable
environment without getting worried. Besides, it was found out that students felt slightly uneasy when
their answers were seen by their friends. The reason for this could be that students might feel
uncomfortable as they think they will be criticized negatively when their incorrect answers are seen by
their friends.

The study revealed that thanks to Kahoot students participated in the lessons actively and
remembered the questions and answers more easily. It was also found that although Kahoot
encouraged active participation in lessons it did not support students’ studying. It was a thought-
provoking result that students’ answers for the item indicating increase in success were ‘partly’ and
they supported this answer at interviews as well. Accordingly, this situation needs to be researched in
details.

Results revealed that most students liked the technical features of Kahoot (colour, music, time,
scores monitored, projection easily read, etc.) but some students felt confused and nervous when
answering the questions because of limited time. Students also felt stressed when internet connection
was weak. Although the students knew they were not going to be get grades on Kahoot, they stated
they got stressed and nervous. This indicates that the competitive environment when using the
application and students’ names being monitored on the board according to success level might make
them feel uneasy and nervous. Other reasons why students got so much stressed were as such: they
thought they would be made fun of by their friends when they answered questions incorrectly; they
were overambitious and felt incompetent; stress caused by fear of making mistakes.

Students suggested that Kahoot could be used in lessons other than English as well; games
could be played with students at the same level from different countries; the application could be
arranged taking colorblind people into consideration. These suggestions show that the students are
eager to participate in the lessons actively and that they would like to have a learning environment
equipped with technological tools.

Among teachers’ suggestions are: preparing questions could be time consuming, available
online activities prepared with Kahoot might be faulty or they might not overlap with the curriculum,
limitation in characters for writing questions and answers might be a problem; teachers faced technical
problems resulting from the educational environment.

Only one participant teacher made use of results recorded on Kahoot , which indicates teachers
did not use the detailed reporting process effectively, neither did they use other types of Kahoot such
as discussion and questionnaire. It was also found teachers suggested question forms on Kahoot be
increased, limitation in characters be reduced, reaching pictures, photos and videos online be made
possible.
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In line with these results, Web 2.0 tools such as Kahoot are believed to enrich the education
process, increase student participation, improve teachers’ competencies. Studies could be conducted to
reveal if Kahoot is effective in developing academic success. Furthermore, to make Kahoot more
effective in education, a research could be carried out to find out why students feel disturbed or
stressed when their results are seen by their friends. Training could be organized for teachers to
prepare Kahoot activities, use them in class, report them, and also make use of different types such as
discussion and questionnaire effectively.

19



