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Yapilan arastirmada Web 2.0 araglarindan biri olan Kahoot'un Tiirkce dersinde motivasyona etkisini
incelemek amaglanmistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildig
arastirmanin galisma grubunu Mamak Vehbi Dingerler Ortaokulunda 6grenim goéren 7. sinif
ogrencileri olusturmaktadir. Deney grubunda (n=27) Kahoot destekli etkinliklerle ders islenmis olup
kontrol grubunda (n=25) ders kitabindaki etkinliklere bagli kalinarak 6gretim yapilmistir. Arastirma
siireci dort haftadan (20 ders saati) olusmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak Ozerbas
tarafindan gelistirilmis olan Motivasyon Testi kullaniimistir. Motivasyon Testi’nin dl¢lim guvenirligi
icin bulunan a katsayisi ,88 olarak hesaplanmistir. Veriler toplandiktan sonra verilerin normallik
dagilimlari incelenmis olup grup ici ve gruplar arasi puanlarin karsilastirilmasinda Bagimh
Orneklemler t Testi ve Bagimsiz Orneklemler t Testi kullanilmasina karar verilmistir. Test
sonuglarina gore Kahoot destekli etkinliklerle islenen Tiirkce dersinde motivasyon yiiksek oranda
(n?=,56) artmistir.

Anahtar Kelimeler: Web 2.0, Kahoot, Tiirk¢e dersi, 6lcme ve degerlendirme
The Impact of Web 2.0 Applications on Motivation in the Turkish Course:
The Kahoot Example
Abstract

This study aims to analyze the impact of Kahoot, a Web 2.0 too,l on motivation in the Turkish
course. The study group in this research which used an experimental pre-test-post-test control
group design consisted of 7th grade students in the Mamak Vehbi Dingerler secondary school in
Ankara, Turkey. In the experiment group (n=27), classes were taught through Kahoot-supported
activities whereas teachers followed the activities in the course book in the control group (n=25).
The research process lasted four weeks (20 class periods). In the study, the Motivation Test
developed by Ozerbas (2003) was used as the data collection tool. The a coefficient showing the
score reliability of the Motivation Test was found to be ,88. After the data collection, normality
distribution was analyzed and it was decided that Paired Sample t-test and Unpaired Sample t-test
should be used when comparing intragroup and intergroup scores. The test results showed that
the motivation increased highly in the Turkish classes taught via Kahoot-supported activities (n%=
,56).

Keywords: Web 2.0, Kahoot, Turkish course, assessment and evaluation

* Bu makale “Web 2.0 Uygulamalarinin Tiirkce Dersinde Motivasyona ve Basariya Etkisi: Kahoot Ornegi” adli
ylksek lisans tezinden Uretilmistir.
** Dog. Dr., Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Tirkce Egitimi B8lim, Ankara, filizmete@hacettepe.edu.tr,
ORCID: 0000-0002-8835-3884
Doktora 6grencisi, Gazi Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Tirkge Egitimi B&limi, Ankara,
emrefatih88@hotmail.com, ORCID: 0000-0002-7343-6740

*okok

1029



Filiz METE, Emre Fatih BATIBAY

Giris
Bilgi toplumunda 6grenme herkes icindir ve her zaman gerceklestirilebilmektedir. Yasanan
bilimsel gelismeler ve sosyal degisimler de bu durumun tamamlayicisidir. Drucker (1996), yeni 6grenme
teknolojisiyle ilgili fikirlerini belirtirken 15. ylizyil icin basili kitaplar nasil yiksek bir teknolojiyse
bilgisayar ve televizyonun da 20. ylzyil egitimi icin yiksek teknoloji haline geldigini belirtmektedir. Ona
gore bilgisayar, sonsuz cesitlilige sahiptir ve eglencelidir (s. 254). Gliniimiz diinyasina bakildiginda
bilgisayar, tablet ve internet teknolojisinin sundugu yazilim alanindaki gesitlilik ve hiz Drucker’in

disiincelerini zaman iginde pekistirmistir.

Bilgisayar, tablet ve internet teknolojisinin yayginlasmasi yasamin her alaninda etkisini
gostermektedir. 21. ylzyilla beraber bu etki egitimde de yogun bir sekilde hissedilmeye baslanmistir.
Bilgisayar teknolojisinin internetle birlikte kullanilmasi, bilginin daha cabuk yayilmasina ve bilgiye her

yerden ulasilabilmesine olanak tanimistir.

Teknolojik gelismenin yarattigi toplum igindeki degisim, arastirmacilarin bu konuya egilmesine
sebep olmustur. Prensky (2001) 6grencilerin okuma oranlarinin eskiye oranla distiglini buna karsin
dijital teknolojiyle daha ¢ok vakit gecirmis bir yeni kusaktan bahsetmekte ve bu kusagin kokten
degistigini soylemektedir. Ona gore, daha 6nce tasarlanmis egitim sistemi artik bu yeni kusak icin
degildir. Prensky bu yeni kusaga “dijital yerli” adini vermistir. Clinkl bu kusak “dijital go¢cmen”ler gibi
teknolojik unsurlari sonradan 6grenmemis aksine teknolojik gelismelerin icinde dogmus ve bu
gelismeler hayatlarinin bir parcasi olmustur. Su an yetismekte olan kusak, akilli cihazlarla daha okula
gelmeden tanismakta, hatta ebeveynlerin sundugu egitici -bazen sadece eglendirici- oyunlarla
zamanlarini gegirmektedir. Bu durumun olumlu ve olumsuz yonlerini ayrica ele almak, bu durumun
ortaya c¢ikardigi veya c¢lkarmakta oldugu sonuglari da ayrintih arastirmalarla ortaya koymak
gerekmektedir. Fakat var olan bu dijital kusak icin de egitimsel gereklilik gozetilerek 6gretim

tasarimlarinin dijital adimlarini atmak zorunlu bir hal almistir.

Teknolojik gelismelere paralel hazirlanan 6gretim tasarimlari ve materyallerin de var olan
ihtiyaclardan hareketle olusturulmasi gerekmektedir. Sirin (2016), bilim ve teknoloji alanindaki
gelismelerin, egitime olan ihtiyaci ¢esitlendirmenin yani sira egitim ortam ve iceriklerini de etkiledigini
soylemektedir: “S6z konusu bu degisim sirecinin, durdurulamaz ve neredeyse 6ngorilmesi oldukca
zor bir bicimde siirmekte oldugundan bahsedilebilir. Glinlimizde kismen de olsa egitim ortamlari

network aglarina, sanal ortamlara, dijital platformlara tasinmis durumdadir” (s. 24).

Egitim ortamlarinda gorilen bu degisim, 6gretim yontemlerinde ¢aga ayak uydurmak icin
glncel yaklasimlardan faydalanmayi zorunlu kilmaktadir. Yetisen kusagin ¢aga ayak uydurabilmesi

adina is dlinyasinin yaptigi calismalar, onlara teknolojiyi kullanma, yaratici disiinme, bilgisayar
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okuryazarligi gibi becerileri kazandiracak yontemler Gzerinedir. Bununla ilgili “21. ylzyil becerileri” adi

altinda galismalar yiritilmektedir.

Bir sivil toplum Orgliti olan Battelle for Kids, 21. ylzyil becerilerini 6grencilerin gelecek
yasaminda ve is hayatinda basarili olabilmesi icin ihtiyac duyduklari bilgi ve becerileri tanimlamak
amaclyla o6gretmenler, egitim uzmanlari ve is dinyasindan gelen girdilerle gelistirmistir

(Battelleforkids, t.y.).

Tablo 1. 21. Yiizyil Becerileri

Ogrenme ve Yenilikgilik Becerileri Bilgi, Medya ve Teknoloji Yagam ve Kariyer Becerileri
Becerileri

o Yaraticilik o Bilgi Okuryazarlig o Esneklik ve Uyum

o Yenilik o Medya Okuryazarhgi o  Girisim ve Kendini

o Elestirel Dislinme ve o Bilgi, iletisim ve Teknoloji Yonlendirme
Problem Cézme Okuryazarligi o Sosyal ve Kiilturlerarasi
S Beceriler

o lletisim

o Verimlilik ve Hesap

o lIsbirligi Verebilirlik

o Liderlik ve Sorumluluk

Kaynak: http://static.battelleforkids.org/documents/p21/P21_Framework_Brief.pdf

Tablo 1'de 21. yuzyil becerilerinin ¢ ana baslik altinda sekillendigi, bashk altinda gelistirilmesi
hedeflenen her bir 6zelligin bireyin, hayat boyu 6grenme disiplini icinde c¢aga ayak uydurmasini
kolaylastiran bir yapida oldugu anlasilmaktadir. 21. yizyil becerileriyle ilgili bazi farkliliklar olsa da

hepsinin temel felsefesi degisen ¢ag icinde bireyin bu degisim ve donislime ayak uydurabilmesidir.

21. vyuzyil becerileri incelendiginde bu becerilerin gelistirilebilecegi tarzda 6gretim
programlarinin yeniden sekillenmesi gerekliligi ortaya ¢cikmistir. Cagin ihtiyacina donik yenilikler, yeni

tasarlanan 6gretim programlarinda yer almaya baslamistir.

Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda, Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesi’'nde belirtilen sekiz anahtar
yetkinlik ilk kez 2017’de yer almis ve 2018’deki glincellemeyle de yerini korumustur. Tiirkge Dersi
Ogretim Programi’nda (MEB, 2018) “Yetkinlikler” bashg altinda sekiz anahtar yetkinlik Tablo 2’de

gosterilmistir:

Tablo 2. Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesi’nde Yetkinlikler

o Anadilde iletisim
o Yabanci dillerde iletigsim
o Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler

o Dijital yetkinlik
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o Ogrenmeyi 6grenme
o Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler
o Inisiyatif alma ve girisimcilik

o Kulturel farkindalik ve ifade

Tirkiye Yeterlilikler Cergevesi, Avrupa Yeterlilikler Cergevesi ile uyumlu, 6grencilerin tiim okul
dénemini kapsayan, hayat boyu 6grenmeyi esas alan, her bireyin kazanmasi hedeflenen sekiz anahtar
yetkinligi icine alan bir yapi olarak tasarlanmigtir. Yetkinliklerin hepsi ayni 6neme sahip olup bireye,

bilgi toplumunda basarili bir yasam icin katki sunmaktadir (MEB, 2017).

2015’te yirirluge giren Tirkiye Yeterlilikler Cercevesi’nin yeni Tirkce Dersi Ogretim
Programi’'nda yer bulmasi cagin gereklilikleri ve bireyin ihtiyaclari géz oniinde tutularak 6gretim
programlarinin diizenledigini géstermektedir. Ele alinan sekiz yetkinlik 21. ylzyll becerileriyle de

uyumludur.

21. yiizyil becerilerinde yer alan “Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri”nin, Tiirkce Dersi Ogretim
Programi’nda, Yetkinlikler bashgi altinda sekiz yetkinlikten biri olarak ele alinan “Dijital Yetkinlik”le
benzer amaglari tasidigi gorilmektedir. Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda (2018) dijital yetkinligin
kapsam alani; is, glnlik hayat ve iletisim icin bilgi iletisim teknolojilerinin glvenli ve elestirel sekilde
kullaniimasi olarak belirlenmis ve bu yetkinligin, bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi, saklanmasi,
Uretimi, sunulmasi ve alisverisi icin bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet araciligiyla ortak aglara
katilm saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklendiginden s6z edilmistir
(s. 5). Bu durum Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nin zamanin ruhuna uygun olarak giincellendigini

gostermektedir.

Bilgi toplumunda dijital yeterliligin 6nem kazanmasi Tiirkge dersi programini bu gézle yeniden
yapilandiriimasini, yeni yéntemlere basvurulmasini ve 6gretim yéntemlerinde yeni araglar sunulmasini
zorunlu kilmistir. Egitim teknolojisinde verimlilik, ekonomiklik, hedef kitleye uygunluk gibi 6zellikler gbz
onlinde tutuldugunda Web 2.0 araglarinin bu 6zelliklerle ortlismekte oldugu ve egitimde yeni bir
teknolojik ara¢ olarak alternatif haline geldigi gérilmektedir. Bu yeni Web araclari kullanilirken de

dikkat edilmesi gereken bazi noktalar vardir.

Borich (2017), teknolojik araglarin ogretimde etkililigi Gzerine bilim insanlari arasinda
tartismalar oldugunu soylemekte ve teknolojinin iyi planlanmamis bir 6gretimi iyilestirmeyecegini
savunmaktadir: “Teknolojinin etkililigi, 6gretmenin onu 6gretim slirecine entegre etme kabiliyetine
baghdir” (s. 207). Simsek’e (2002) gore “egitimde kullanilan teknolojik araclar 6gretmenin isini

kolaylastiran, ona yardimci olan araglardir. Bunlar amag olarak degil arag¢ olarak kullanildiginda
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ogrenciler icin yararli olmaktadir. Egitimde arag, amaca hizmet ettigi oranda degerlidir” (s. 196). O
halde teknoloji yararlanilmasi gereken bir arag olarak gériilmeli, fayda esasl ele alinmalidir. Ornegin
bu araglar 6grencinin ilgisini cekiyorsa, ders ortaminda onu mutlu kiliyorsa ve motivasyonu artiriyorsa

bu araclardan yararlanilmasi gerekmektedir.

Egitimde teknolojiden yararlanmanin motivasyon tizerinde olumlu bir etki biraktigini sdylemek
mimkindir. Clnkld o6grenciler hoslarina giden isleri yapmaktan zevk duymaktadirlar. Fakat her
teknolojik aracin her 6grenci igin ayni etkiyi birakmasi da beklenemez. Her 6grencinin ilgi ve ihtiyaglari
farkhdir, her 6grenci kendi icinde 6zel degerler tasimaktadir. Tutar’a (2018) gére “motivasyon kisilerin
belirli bir amaci gergeklestirmek icin kendi arzu ve istekleriyle davranmalaridir” (s. 106). Dolayisiyla
teknolojiye bagh motivasyon artirma yoluna giderken o6grenci beklentilerinin karsilanmis olmasi

gerekmektedir.

Basarili bir 6grenim siireci 6grencinin iyi motive olmasiyla tamamlanabilir. Senemoglu’na
(2000) gore “6grencinin glidlilenmislik diizeyinin yiksek olmasi, 6grenme birimine ilgi, ihtiyac duymasi,
deger vermesi, 6grenmede bir amacinin olmasi, 6grenebilecegine iliskin 6zgliveni, 6grencinin egitim
durumuna dikkatini yéneltmesini ve 6grenme etkinligini sirdlirmesini saglar. Bu durumun sonucunda
da Ogrencinin gerek 6grenme, gerekse hatirlama dizeyi yikselir” (s. 384). Bilgisayar ve Web
teknolojisinin sundugu olanaklar egitimde 6grenci ihtiyaclarini karsilayabilir niteliktedir. Bu ihtiyag
karsilanirken gidileyici ve eglenerek 6grenmenin yollari yeni Web teknolojisiyle son derece artmis ve
artmaktadir. Teknolojiyle zenginlestirilmis yeni 6grenme ortamlarinda 6grencilerin 6grenmeye motive

olmalari, bu yolla da kalici 6grenmeler gerceklestirmeleri beklenmektedir.

Egitim araglarinin glincel teknolojiyle yapilandiriimasi veya yeniden tasarlanmasi; tim bunlar
yapilirken de bu araglarin giidileyici yonlerinin beslenmesi 6gretim ortamlarinin ve dolayisiyla egitimin
niteligini artiracaktir. Bu noktada Web 2.0 araglarinin bu is icin uygun goéruldigi séylenebilir. Dijital
¢agda dijital araglarla blyilyen ve sonrasinda okul siralarina gelen 6grencilerin beklentilerini
karsilamada Web 2.0 araglarinin yapilan isi eglenceli hale sokmasindan, kalici 6grenmenin kapilarini
agmasindan, akran 6gretimine yardimci olmasindan, firsat esitligi saglamasindan yararlanmak ve bu

yarari en Ust seviyeye cikarmak gerekmektedir.

Web 2.0 araglarinin egitim ortamlarina etkisi nedir? Bu etki hangi ortamlarda nasil ortaya
cikmaktadir? Hangi Web 2.0 araci ne zaman kullanilmalidir? Bu araglar bir glin yerini, gelecek zamanin
yeni teknolojilerine biraktiginda ge¢mis 6grenim durumlarinda gercekten bir fayda saglanmis olacak
midir? Bu ve buna benzer tiim sorulara cevap aramak, egitim-6gretim kalitesini artiracak politikalari

belirlemede ve gelecek zamani okumada basvurulacak yollardan biri olarak gériinmektedir.
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Web 2.0 Teknolojisi

ilk Web sitesi 1990’da Tim Berners-Lee tarafindan kurulmus olup bu sitenin halka acgilmasi
1991’de gergeklesmistir. Bu site, Web'in tanimini ve nasil kullanilacagini agiklayan World Wide Web
projesi hakkindadir (Nix, 2016). Ginimizde www.w3.org adresinden erisim saglanan bu site hiper
metin hakkinda acgiklamalar sunmakta olup evrensel dokiman erisimi hakkinda bilgi vermeyi

amaglamistir (Berners-Lee, t.y.).

Web 1.0 kullanicilarin pasif ve tiiketici oldugu Web platformunun ilk halidir (Uga Glines, 2016).
internetin ilk ddnemlerinde kullanilan Web 1.0 internetin dogdugu ve gelistigi ilk siireci isaret ederken,
bu platform sadece yalin bir sekilde yayinci-okur iliskisine bagl okunabilen sayfalardan olusmaktaydi
(Parsa, 2009). Web sayfalarinin olusturulmasi icin HTML gibi bilgisayar dilini iceren teknik bilgiler
gerekliydi. Bilgiye erisen kullanicilar sadece alici konumundaydi. Web 1.0’den sonra atilan adimlarda
salt alict konumunda olan kullanicilarin roliiniin degistigi gérilmektedir. Kullanicilarin alici konumunun

yani sira verici konumuna da tasinmasi Web 2.0 teriminin ortaya cikmasina sebep olmustur.

Web 2.0 terimi ilk kez Darcy DiNuccy tarafindan kullanilmistir: “Su anda bildigimiz, esas olarak
statik ekranlarda bir tarayici penceresine ylklenen Web, sadece gelmek lzere olan Web'in bir
embriyosudur. Web 2.0’nin ilk pariltisi goriinmeye baslyor ve biz de bu embriyonun nasil
gelisebilecegini gormeye basliyoruz” (DiNuccy, 1999). Bu terim kullanilirken Web’in heniiz tek tarafli
kullanildiginin ama bu durumun degiseceginin ve internet sayfalarinin kullanici katihmina agik hale

gelecegi ongorilmustar.

Web 2.0 teriminin yayginlasmasi, O'Reilly ve Medialive International arasindaki bir
konferansta beyin firtinasi ile baslamistir (O'reilly, 2005). Bu konferansta Web 2.0 kavraminin

kuramsallastirildigi s6ylenebilir. Konferansta Web 2.0 kavraminin Web 1.0’den farki ortaya konmustur:

Tablo 3. Web 1.0 ve Web 2.0 Araglari Arasindaki Farklar

Web 1.0 Web 2.0

DoubleClick Google AdSense

Ofoto Flickr

Akamai BitTorrent

mp3.com Napster

Britannica Online Wikipedia

Kisisel Web Sitesi Bloglar

Evite Upcoming.org and EVDB
Alan adiyla arama Arama motorlari

Sayfa gorintileme Tiklama basina maliyet
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Veri kopyalama Ag hizmetleri
Yayincilik Katihm

icerik yénetim sistemleri Vikiler
Dizinler Etiketleme
Stickiness Sendikasyon

Kaynak: O'reilly, T. (2005). What is Web 2.0. https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html

Web 1.0 ve Web 2.0 arasindaki farklari gésteren Tablo 3 incelendiginde yeni Web teknolojisinin
kullanici katilimi, reklam servislerindeki degisim, icerik etiketleme, acgik kaynak kodlu yazilim 6zellikleri
dikkat cekmektedir. Yeni Web teknolojisindeki bu o6zelliklerin bilginin yapilandiriimasinda ve

yayginlasmasindaki dnemi oldukga fazladir.

Web 2.0 araglari, HTML vb. bilgisayar isaretleme dillerini bilme zorunlulugu olmaksizin belli bir
diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip kullanicilarin igerik Uretip paylasabildikleri ¢evrimigi
uygulamalaridir. Bu araclarla tiretilen iceriklerin sosyal medya aglari veya gelistirilen farkh platformlar
lizerinden baskalariyla paylasilabilmesi bilginin daha hizli yayilmasini saglamakta ve kullanicilar

arasinda etkili bir iletisim kurulmasina olanak vermektedir.

Web 2.0 teknolojisi, ilk donemlerinde kullanicilarin Web sayfasi kurmasini, bloglar Gizerinden
herhangi bir ileti paylagsmasini kolaylastirmis, daha sonraki donemlerde ise popilerlesen sosyal medya
aglar Gzerinden paylasimlar yapma kolayligi saglayarak onlarin daha genis kitlelere ulasmasina
yardimci olmustur. Horzum’a (2010) goére bu durum kullanicilarin Web okuru olmaktan cikip Web
okuryazarligina gectigi asamadir. Ona gore Web okuryazari olan kullanicilar Web 2.0’nin bilgi Gretme,

paylasma, geri bildirim, is birligi gibi 6zelliklerinden yararlanabilmektedirler.

Web 2.0 araglari incelendiginde bu araclarin lriin pazarlama, sosyallesme, eglence, tanitim,
egitim, saglik gibi akla gelebilecek cesitli alanlarda kullanildig gérilmektedir. Bu alanlar bir zaman
sonra kullanicilara ekonomik gelir saglayan sanal ortamlara déniismistir. Ornegin pazarlamacilar
Urdnlerini artik kendi olusturduklari Web 2.0 6zeliklerine sahip sayfalarindan diinyanin her yerine
satabilmektedirler. Benzer bir sekilde insanlar eglenmek, bilgi almak vb. amaglarla bir sosyal aga
girdiklerinde de igerik Ureticilerine para kazandirabilmektedir. Sayfalarin tiklanma basi veya aldig
reklamlar lizerinden icerik Ureticilerine para kazandirmasi Web 2.0 araglarini cazip hale getirmis ve

boylece yapilan islerden ekonomik gelir elde etme yeni bir mecraya tasinmistir.

Web 2.0 teknolojisi kendini egitim alaninda da gostermis olup ders materyalleri, etkili sunum,
dijital 6lcme degerlendirme vb. pek ¢ok egitimsel ihtiyaclara doniik Web 2.0 araglari tasarlanmaya

baslamistir.
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Web 2.0 araglarinin gelismesinde, cazip hale gelmesinde ve talep gérmesinde, internet
teknolojisinin hiz kazanmasi ve artik her yerden her an ulasilabilir bir noktaya gelmesi, akilli telefon,
tablet gibi Web 2.0 araglarina uygun teknolojik araglarin tretilmesi ve yayginlasmasi son derece etkili
olmustur. Mobil teknolojilerin yayginlasmasi lzerine yapilan bir calismadan elde edilen istatistiklere
gore 2010’da yaklasik 305 milyon akilli telefon sevkiyatinin her yil artarak 2016’da yaklasik 1,5 milyara
ylkselmesi ve daha da artacaginin 6ngorilmesi bu durumu agiklayabilmektedir (Giler, Sahinkayasi ve
Sahinkayasi, 2017). Ortaya ¢ikan bu yeni durum ile birlikte akla gelebilecek hemen her alana 6zgii Web

2.0 araglari surekli gelismekte ve iyilesmektedir.
Kahoot

Kahoot, licretsiz ve oyun tabanli bir 6grenme platformudur. 2012’de Johan Brand, Jamie

Brooker ve Morten Versvik tarafindan kurulan bu platform 2013’te halka agilmistir (Kahoot, t.y.).

Kahoot, basta 6gretmen ve 6grenciler olmak lizere uygulamadan yararlanmak isteyen herkesin
coktan secmeli test, eslestirmeli test veya anket olusturabilecekleri bir platformdur. Olusturulan
sinavlara 6grenciler bireysel olarak katilabildigi gibi grup halinde de katilabilmektedirler. Bu platformda
hazirlanan sorulara akilli tahta vb. ana ekrandan erisilebilmekte ve cevaplar akilli cihazlardan

verilmektedir.

Kahoot’'un en 6nemli ve ilgi cekici 6zelliklerinden biri, bu platformda gorsellerden veya
videolardan olusan sorularin hazirlanabilmesidir. Gorseller kullanici bilgisayarindan yiklenebilmekte
videolar ise YouTube’dan kopyalanan linklerle hazirlanmaktadir. Linkler araciligiyla ulasilan videolarin
hangi bolimuntn izletileceginin secimi de bu arag lizerinden yapilabilmektedir. Hazirlanan sorulara

farklh cevaplama siireleri tanimlayabilmek de miimkindiir.

Etkinlige akilli cihazlara yiklenen Kahoot uygulamasiyla veya https://kahoot.it/ adresi
Uzerinden giris yapilarak baslanir. Soru ¢ézmeye gegmeden hemen 6nce ana ekrana gelen pin kodu
tiim 6grenciler tarafindan akilli cihazlara girilir. Bireysel oyunlarda her bir 6grenci kendi adini veya bir
rumuz yazar. Grup oyunlarinda ise takim adi yazildiktan sonra grup Uyeleri rumuz veya kendi adlarini

yazarlar.

Kahoot'ta sorulara dogru cevap vermek kadar hizli cevap vermek de 6nemlidir. Dogru cevap
sayisi esit olsa bile sorulara daha hizli cevap verenler digerlerinden fazla puan almaktadir. Bireysel
sekilde sorular ¢ozilirken dileyen 6grencinin gercek adini yazmak yerine herhangi bir rumuz
kullanmasi, 6grenciyi hata yapma korkusundan veya herhangi bir ¢cekince duymasindan alikoymaktadir.
Program bu oOzellikleriyle 6lcme ve degerlendirme siirecini oyuna donistirmekte ve sinifta soru
¢ozmeye istekli o6grencilerin varligini desteklemektedir. Bu sayede 0&grenciler eglenerek

ogrenmektedirler.

1036


https://kahoot.it/

Web 2.0 Uygulamalarinin Tiirkge Egitiminde Motivasyona Etkisi: Kahoot Ornegi

Sorular ¢ozildikten sonra Kahoot, 6gretmenlere excel uzantisiyla bir degerlendirme dokiimani
da sunmaktadir. Kimlerin hangi soruya ne cevap verdigi ve alinan puanlar bu platformun sundugu

hizmetlerden biridir.

Cozulemeyen sorular son olarak 6grencilerdeki akilli cihazlardan tekrar ¢ozilebilmektedir. Bu
sefer sorular ana ekrandan degil o6grencilerin kendi akilli cihazinda goérilmektedir. Dogru
cevaplanamayan sorulara geri donilebilmesi, anlasilmayan konulari tekrar etme firsati verdiginden

etkili 6gretime destek olmaktadir.

Kahoot, takim oyunlarinda 6grencilerin is birligi yapmasina olanak veren, birlikte 6grenme
firsatlari yaratarak kalici 6grenmenin kapilarini acan bir platformdur. Ogrencilerin sorulari birlikte
cevaplamasi, ortak karar kilma becerisi kazandirmada ve akran 6gretiminde son derece faydali
olmaktadir. Yanlis cevap verilen sorular Gzerinde 6grencilerin tartismasi, dogru cevaplarin neden dogru
oldugunun agiklanmasi sinifta olumlu, aktif bir iletisim olusturmakta ve bu yolla 6grenciler birbirlerinin
O0grenimini desteklemektedir. Ekinci'ye gore (2015) “tim isbirlikli 6grenme teknikleri, 6grencilerin
o6grenme icin birlikte calisacagl ve kendi 6grenmeleri yaninda takim arkadaslarinin 6grenmelerinden
sorumlu olacaklari dislincesine dayanir” (s. 101). Bu duyulan sorumluluk oyun tabanli platformlarla
birlesince etkili 6grenmelerin gerceklesmesi kaginilmaz olmaktadir. Borich’e gére “ortak bir 6devin
teskil ettigi fiziksel yakinlikta birlikte calisan dort bes kisilik gruplar en yakin kaynak diye
adlandirilabilecek akranlardan destek, is birligi ve doniit almayi tesvik etmektedir” (s. 357). Akran
desteginin 6grenme (izerindeki 6nemi disinildiginde Kahoot'un birlikte 6grenme firsatlari sunma
acisindan egitim ortamini zenginlestirici yapisi ortaya cikmaktadir. Ogrencilerinin birlikte 6grenmesi,
birbirlerine destek olmasi ve ortak basarinin 6grenme sireglerine olumlu katkisinda Kahoot, dijital

olgme ve degerlendirme platformlari iginde nitelikli bir Web 2.0 araci olarak konumlanmaktadir.

Diger bir yandan o6gretmenler Kahoot'ta hazirladiklari sorulara baska kullanicilarin da
yararlanmalari igin erisim izni verebilmektedirler. Bu yolla egitimciler arasinda da yardimlasma ve is

birligi gerceklesmektedir.
Kahoot’un uygulama siirecinde gézlemlenen 6zellikleri Tablo 4’te s6yle gosterilmistir:

Tablo 4. Kahoot’un Avantajlari ve Dezavantajlari

Avantajlar Dezavantajlari
Ucretsiz bir platformdur. Programi kullanabilmek igin teknolojik cihazlara
is birligi saglar. ihtiyac duyulur. (Akill cihazlar)

ingilizce arayiize sahiptir. Tiirkce dil destegi

Aktif katilima olanak verir. .
yetersizdir.

iletisim becerisini gelistirir.
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Temel dil becerilerinin gelismesinde etkilidir.
Ogrencilerde derse karsi ilgi uyandirir.
Motivasyon saglar.

Ogrencileri sosyallestirir.

Coklu 6grenme ortamina dayali bir sinif olusturur.
Akran egitimine olanak tanir.

Karar verme becerisini gelistirir.

Ogrencilere sonug hakkinda aninda déniit verir,
slire¢ sonunda degerlendirme dokiimani sunar.

Kahoot, 6grenim sireci icinde oyunlastirma araglarinin etkili 6rneklerinden bir tanesidir.
Ogrenim siireglerinde oyunlastirma, dersi ilgi cekici kildirmakta ve dolayisiyla 6grencilerin dersten daha
fazla zevk almasina yardimci olmaktadir. Bal (2018), oyunlastirmanin 6gretim siirecine yaptigi katkiy!
arastirirken Tirkce 6gretmenlerinin 6gretim sirecini ilgi cekici hale getirdigi icin oyunlastirmay bir
gereklilik olarak gordigi sonucuna ulasmistir. Turan, Aving, Kara ve Goktas’in (2016) oyunlastirmayla
ilgili arastirmasinda ise 6. sinifta okumakta olan 6grenciler oyunlastirma stratejileri hakkinda olumlu

gorus bildirmislerdir.

Etkili Ogretim araglariyla ©gretim slirecinin oyunlastiriimasi 6grencileri oldukg¢a ¢ok
gldllemekte ve onlari heyecanlandirmaktadir. Dijital 6lgme degerlendirme araglarindan biri olan
Kahoot, 6grenim siirecini oyunlastirma 6zelligi dikkate alindiginda yararlaniimasi gereken etkili bir Web

2.0 platformudur.
Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada gercek deneme modellerinden 6n test-son test kontrol gruplu model

kullanilmistir.

Bilimsel degeri en yiksek denemeler, gercek deneme modelleriyle yapilanlardir ve bu
modellerin ortak 6zellikleri birden ¢ok grup kullanilmasi ve gruplarin yansiz atama ile olusturulmasidir.
On test- son test kontrol gruplu modelde yansiz atama ile olusturulmus iki grup bulunur. Bunlardan biri
deney; oteki, kontrol grubu olarak kullanilir. Her iki grupta da esit kosullarda deney 6ncesi ve deney

sonrasi 6lgmeler yapilir (Karasar, 2017, s. 131-132).

Arastirmanin simgesel goérinimi Tablo 5’te verilmistir:
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Tablo 5. Arastirmanin Simgesel Gériiniimii

Gruplar On Test islem Son Test
Deney Motivasyon Testi Kahoot Motivasyon Testi
X1 Destekli X3
Etkinliklerle
Ogretim
Kontrol X2 Ders Kitabi X4
Destekli
Ogretim

Arastirma grubu

Bu arastirmanin g¢alisma grubunu 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Mamak Vehbi Dingerler
Ortaokulunun 7. sinifinda 6grenim géren 52 6grenci olusturmaktadir. Arastirma yapilirken kontrol
grubundan bir 6grenci arastirma esnasinda baska bir okula nakil oldugundan arastirmadan gikarilmistir.
Kontrol grubunda bir, deney grubunda iki olmak tizere anadili Tirk¢e olmayan toplamda l¢ 6grenci
arastirma sirecine dahil edilmemistir. Deney ve kontrol grubunun cinsiyet dagihmi ve sayisi Tablo 6’da

gosterilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubunun Sayisi ve Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 14 13
Erkek 13 12
Toplam 27 25

Veri Toplama Araglari

Ozerbag’in (2003) “Bilgisayar Destekli Baglasik Ogretimin Ogrenci Basarisi, Motivasyonu ve
Transfer Becerilerine Etkisi” adli doktora tezinde 7. siniflara uygulamak Uzere gelistirdigi motivasyon
testi, 17 olumlu, 13 olumsuz olmak tizere likert tipi 30 maddeden olusmaktadir. Maddeler “Tamamen
Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Hi¢c Katilmiyorum” seklinde 5’li likert olarak
derecelendirilmistir. Testten alinabilecek en yiiksek puan 150, en diisiik puan 30’dur. Olcegin Cronbach

Alfa 6l¢im glivenirlik katsayisi ,88 olarak bulunmustur.
islem

Uygulamaya ge¢meden 6nce deney grubuyla Kahoot'ta etkinlikler ¢oziilmis, 6grencilerin
uygulamaya alismalari amaglanmistir. Bu asamada 6grencilere Kahoot'la ilgili kisa bilgiler sunulmus,

ogrencilerden gelen sorular yanitlanmistir. Alistirma amaciyla yapilan ilk uygulamada gruplarin

olusturulmasiyla ilgili sinifta araliklarla ¢ikan kisa stireli karmasanin 6niine gegmek adina 6grencilerle
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birlikte sorunlar ¢o6zllmeye galisiimistir. Gruplarin kurulmasina, grup degistirmek isteyen 6grencilerin
taleplerine ve akilli tahtayla ilgili sorumlunun belirlenmesine yonelik is birligi saglanmistir. Ogrencilerin
hepsinin tablet kullanmayi bildigi ve Kahoot uygulamasina girerken herhangi bir zorluk yasamadiklari
gozlemlenmistir. Alistirma amaciyla yapilan ilk uygulamada gorilen aksakliklarin haricinde uygulama

sirecinde bu siirece zarar verecek diizeyde ¢cok 6nemli bir olay yasanmamistir.

Deney grubunda anlama becerisine yonelik ders kitabindaki etkinliklerin timi Kahoot'ta
gerceklestirilebilecek etkinliklere dontstlrilmistir. Bu donlstirme vyapilirken bazi etkinlikler
dogrudan alinmis, bazi etkinlikler de sahip oldugu 6zellikler neticesinde deney grubunun lehine bir
sonu¢ c¢lkmamasi goz o©nunde bulundurularak ve etkinligin 6ziine dokunmadan Kahoot'ta
kullanilabilecek yapiya sokulmustur. Bununla birlikte dinleme becerisine yonelik “Kardesim” metniyle
ilgili bazi etkinlikler Kahoot’'un 6zelligine ¢ok uygun oldugundan ve 6grencilerin oldukga ilgisini
cektiginden bu durumun 6grenciler lehine bir avantaj saglayip saglamadigl konusunda arastirmaci

cekimser kalmistir.

Arastirma slireci anlama becerisiyle sinirlandirildigindan ve Kahoot’'ta anlatma becerilerinin
sirece dahil edilememesinden dolayi anlatma becerilerine yonelik ders kitabindaki etkinlikler kontrol

grubunda oldugu gibi ders kitabina bagli olarak gerceklestirilmistir.

Deney grubunda yer alan 6grenciler etkinlikleri Kahoot’ta takim olarak yapmislardir. Takimlar,

kendi isimleri yerine rumuz kullanmislardir.

Kontrol grubunda tiim etkinlikler yapilandirmaci 6gretim tasarimina uygun ve ders kitabina
bagl bir sekilde yuritilmustir. Yapilan etkinlikler icin harcanan siire ve ¢abanin deney grubuyla ayni
olmasina gayret edilmistir. Yine ayni sekilde kontrol grubuyla yapilan ders esnasinda deney grubunun

lehine veya aleyhine herhangi bir farkli 6dullendirme yapilmamis veya farkli bir ev 6devi verilmemistir.
Deney ve kontrol grubuyla yapilan ¢alismalar dort hafta (20 ders saati) stirmstr.

Verilerin Analizi

Bu arastirmada elde edilen verilerin analizinde SPSS 23.0 kullanilmistir. Ayni gruptan ve farkli
iki gruptan elde edilen verilerin karsilastirilmasinda hangi testten yararlanilacagina iliskin oncelikle

testlerin normallik dagilimlari incelenmistir.

Shapiro-Wilk normallik testi, gézlem sayisi 50’nin altinda oldugu zaman uygulanacak bir
normallik testidir (Lorcu, 2015; Bulylkoztirk, 2019). Arastirmada elde edilen verilerin normallik
dagilimlarinda Shapiro-Wilk testi temel alinmistir. Fakat sosyal bilimlerde kullanilan testlerin her zaman
normal dagilmasi mimkin olmamaktadir. Clnk{ likert tipi seceneklerin yer aldigi testler birbirine

benzer anlamlar icerebilmektedir. Ornegin bir madde icin “Katiliyorum” ve Tamamen Katiliyorum”
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ifadeleri ayri anlamlar icerse bile yine de benzer yakinlikta bir olumlu anlam tasiyabilmektedir. Bu
ylzden testlerin normallik dagilimina karar verirken normal dagilmayan verilerin Q-Q grafigi de

incelenmistir.

Bliylkoztirk (2019), normallik testleri icin carpiklk katsayisinin standart hatasina bélinmesi
ile elde edilecek z istatistiginin a=,05 icin 1,96’dan kii¢lik ¢cikmasi halinde dagihmin normalden asiri
sapma gostermedigi seklinde yorumlanabilecegini belirtmektedir (s. 42). Buradan hareketle normal
dagihm gostermeyen veriler ele alinirken Q-Q grafiginin incelenmesinin yani sira z garpiklik ve z basikhk

katsayisindan da yararlaniimistir.

Verilerin normallik dagilimlari incelendikten sonra parametrik testlerin kullanilmasina karar
verilmistir. iki farkli grubun 8lgiimlerinin karsilastirilmasinda Bagimsiz Orneklemler t Testi, ayni gruba
ait dlctimlerin karsilastirilmasinda Bagimli Orneklemler t Testi kullanilmistir. Ol¢ciimlerde normal
dagilimin olmasi ve parametrik testlerinin kullanilmasi daha giglii sonuglar vermektedir (Pallant, 2017,

Lorcu, 2015).

Motivasyon Testi ve Tiirkce Basari Testi'ne iliskin kullanilan t testlerinde arastirmada gozlem
sayisinin az olmasi sebebiyle problem durumunun test edilmesinde ve bulgularin yorumlanmasinda
anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Elde edilen t testi sonuclarina gére anlamh bir fark
bulunmasi halinde anlamhligin etki biyikligine eta kare (n?) formiliyle karar verilmis ve etki

blylkliglinin eta kare degeri raporlastiriimistir.

Bulgular
“Kahoot destekli etkinliklerle islenen Tirk¢e dersinin motivasyona etkisi var midir?”

sorusundan hareketle ulasilan bulgu ve yorumlar soyledir:

Tablo 7. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test ve Son Test Motivasyon Puanlarinin Bagimli Orneklemler t

Testi Sonuglari

Kontrol Grubu N Y SS t p
On Test 25 108,52 14,34

-,304 ,764
Son Test 25 109,00 13,09

Tablo 7’de kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test-son test motivasyon puanlari arasindaki
iliski incelenmistir. On test sonucunda alinan motivasyon puani ortalamasi (X =108,52) ile son test

sonucunda alinan motivasyon puani ortalamasi (X =109.00) arasindaki fark 0,48 olup her iki testin

sonucunda alinan puan ortalamalari birbirine yakindir. Kontrol grubunun uygulama dncesi motivasyon
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puanlariyla uygulama sonrasi motivasyon puanlari arasinda anlamh bir iliski bulunamamistir

(p=,764>,05).

Tablo 8. Deney Grubundaki Ogrencilerin On Test ve Son Test Motivasyon Puanlarinin Bagiml Orneklemler t Testi

Sonuglari
Deney Grubu N Y ) t p n?
On Test 27 112,22 15,05
-5,781 ,000 0,56
Son Test 27 120,62 13.57

Tablo 8'de deney grubundaki 6grencilerin 6n test-son test motivasyon puanlari arasindaki iligki
incelenmistir. On test sonucunda alinan motivasyon puani ortalamasi (X =112,22) ile son test

sonucunda alinan motivasyon puani ortalamasi (X =120,62) arasindaki farkin 8,4 oldugu sonucuna
ulasilmistir. On testten sonra Kahoot ile yapilan etkinlikler sonucu motivasyon puaninin arttig ortaya
cikmaktadir. Deney grubundaki 6grencilerin uygulama Oncesi motivasyon puanlari ortalamasiyla

uygulama sonrasi motivasyon puanlari ortalamasi arasinda anlamh bir iliski bulunmustur (p=,000<,05).

Puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulundugundan bu anlamliligin etki boyutu

hesaplanmistir (n?=,56). Buna gore deney grubu égrencilerinin motivasyonu yiiksek oranda artmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Motivasyon Puanlarinin Bagimsiz Orneklemler t Testiyle

Karsilastiriimasi

Gruplar N X ) t p n?
Deney 27 120,62 13,57

-3,139 ,003 0,24
Kontrol 25 109,00 13,09

Tablo 9°da deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test motivasyon puani ortalamalari
karsilastirilmistir. Uygulama sonrasi deney grubunun motivasyon puani ortalamasinin (X =120,62)

kontrol grubunun motivasyon puani ortalamasindan ( X = 109,00) 11,62 puan fazla oldugu sonucuna
ulasiimistir. Deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasi motivasyon puanlari ortalamasiyla
kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon puani ortalamasi arasinda olusan fark anlamli bir iligki

gostermektedir (p=,003<,05).

Deney ve kontrol gruplari arasindaki motivasyona iliskin ortalama puan farki anlamli bir iligki

gosterdiginden bu anlam iliskisinin boyutu hesaplanmistir (n?=,24). Eta kare degerine gére deney
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grubunun motivasyonu kontrol grubuna gore yiksektir. Bu durum deney grubuyla yapilan uygulamanin

onlarin motivasyon puanini artirdigini géstermektedir.
Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmanin problem durumu olarak belirlenen “Kahoot destekli etkinliklerle islenen Tirkce
dersinin motivasyona etkisi var midir?” sorusundan yola cikilarak ulasilan sonuca goére Kahoot Web 2.0

araci, Tirkce dersinde dgrenci motivasyonunu yiiksek oranda artirmistir (n2=,56).

Yapilan bu arastirma ortaya koymaktadir ki Web 2.0 araglarindan biri olan Kahoot, bir egitim
araci olarak 6grencilerin ilgisini cekmis ve onlarin ders siirecinde motivasyonunu artirmistir. Kahoot
destekli etkinliklerle islenen Tiirkge dersinde motivasyonun artmasi alanyazinda Lin, Ganapathy ve
Kaur'un (2018), yiksekogretimde oyunlastirmanin etkisini arastirdiklari g¢alismanin bulgulariyla
benzerlik gostermektedir. Yapilan ¢alismadan elde edilen bulgulara gore 6grencilerin %92’si Kahoot'ta

kazanma ihtimalinin kendilerini motive ettiklerini soylemislerdir.

Tetik ve Korkmaz'in (2018) 6rgiin ve uzaktan egitim 6grencilerinin Kahoot ile oyunlastirmaya
donik gorisleri dogrultusunda yaptiklari calismada da Kahoot Web 2.0 aracinin motivasyonu artirdigl

saptanmistir. Yapilan arastirmanin sonucu bu arastirmanin sonucuyla értismektedir.

Cetin (2018), Kahoot'un ilkokulda dijital bir 6lgme araci olarak kullanilabilirligini inceledigi
calismasinda arastirmada yer alan 6gretmen Kahoot'u 6grencilerin motivasyonunu artiran bir arag
olarak tanimlamistir. Arastirmada yer alan 6gretmenin motivasyon ile ilgili sundugu goéris bu

calismanin bulgulariyla benzerlik géstermektedir.

Yapici ve Karakoyun (2017), Kahoot’un biyoloji b6limi 6gretmen adaylarinin motivasyonu
Uzerindeki etkisini incelemis, bu arastirmadan elde edilen bulgulara gore Kahoot Web 2.0 araci biyoloji
bolimi 6gretmen adaylarinin motivasyonunu artirdigi saptanmistir. Bununla birlikte 6gretmen
adaylarinin ¢ogu Kahoot’un kullanimina iliskin olumlu gériis sunmuslardir. Ogretmen adaylarinin

motivasyonunun artmasi, yapilan bu ¢alismanin bulgulariyla benzerlik gostermektedir.

Medina ve Hurtado (2017), lisans 6grencileriyle ylrattigl arastirmasinda Kahoot'un yabanci
dil egitimi icin kelime 6grenimine ve 6grenci motivasyonlarina etkisini incelemistir. Arastirmada elde
edilen bulgulara gore Kahoot destekli etkinlikler 6grencilerin kelime bilgisini artirmis ve onlarin
motivasyonunu ylkseltmistir. Yapilan arastirmanin motivasyonla ilgili bulgularinin bu arastirmanin

bulgulariyla ortlistigi gorilmektedir.

Zarzycka-Piskorz (2016), dilbilgisi 6greniminde oyunlastirmanin motivasyona etkisini Kahoot

ornegi lizerinden incelemistir. 112 Universite 6grencisiyle yapilan arastirmadan elde edilen bulgulara
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gore oOgrencilerin Kahoot destekli dilbilgisi 6greniminde motive olduklarini (%70) tespit etmistir.

Ogrencilerin motive olmalari bu arastirmanin bulgulariyla benzerlik géstermektedir.

Kahoot'un temel 6zelligine bakildiginda bu dijital 6lcme degerlendirme platformu, 6grencilerin
soru ¢ozme eylemini bir oyuna doénistiirmektedir. Boylece 6grenciler eglenceli vakit gegirirken ayni
zamanda 6grenme eylemini stirdlirmektedirler. Kahoot destekli 6grenme; 6grencilerin aktif olarak yer
aldig, katihmi destekleyen, pekistirecler sunan, akran 6grenimine olanak taniyan 21. ylzyil egitim

sistemi anlayisina uygun etkili bir 6grenme ortami sunmaktadir.

Yapilan arastirmalarin genelinde Kahoot Web 2.0 araci 6grenci motivasyonunu artirmistir.
Kahoot'un ilgi cekmesi, 6gretimi oyunlastirmasi, 6grencilere keyifli ve olagelenden farkli bir 6lgme
degerlendirme ortami sunmasi, 6lcme degerlendirme sirecinde 6grencinin kendisini rahat hissetmesi

bu sonuca gerekce olarak gosterilebilir.
Arastirma sonucu kapsaminda oneriler su sekilde sunulmustur:

o Farkh dijital 6lcme degerlendirme araclarinin tutum, motivasyon, ilgi gibi cesitli yonlerden

ogretim siireclerine etkisi arastirilabilir.

o Kahoot, Quizizz, Flipquiz, Flickers, Jeopardylab gibi 6lcme ve degerlendirme araclarinin 6gretim

ortamlarindaki islevleri karsilastirilabilir.

o Buarastirmada 6grenciler, etkinlikleri Kahoot tGzerinden takim halinde cevaplamistir. Yapilacak
arastirmalarda Kahoot’'un motivasyon ve basari Uzerindeki etkisi 6grencilerin uygulamaya

bireysel katilimi Gzerinden sinanabilir.

o Turkce dersinin dort temel dil becerisinden biri olan dinleme becerisine donik testler, Kahoot
platformunda gelistirilebilir. Kahoot’tan yararlanarak dinleme becerisine déniik arastirmalar

yapilabilir.

o Kahoot, gorsel okuma igin uygun bir olgme degerlendirme firsati sundugundan gorsel

okumayla ilgili yapilacak ¢alismalarda Kahoot’un etkisi arastirilabilir.

o Pekgok Web 2.0 araci ortaya ¢ikmakta ve 6grenci becerilerine iliskin amaglara gesitli sekillerde
hizmet edebilmektedir. Bu araglarin 6gretim sireglerindeki etki glicii Gizerinde arastirmalar

yapilabilir.

o Web 2.0 araglarindan Kahoot'un 6grenim sireglerine etkisi farkli 6gretim seviyelerinden

ogrenciler Gzerinden arastirilabilir.
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o Kahoot, 6gretmenlerin yararlanmasi gereken dijital bir 6lgme degerlendirme platformdur.
Ogretmenler 6gretim siirecini degerlendirirken &grenci motivasyonunu artirmak adina bu

platformdan yararlanabilir.

o Ogretmenler Tirkce dersinde kullanacaklari farkli Web 2.0 araglariyla 6gretim ortamini daha

ilgi cekici hale getirebilir.

o Web 2.0 araglarinin ¢ogunlukla yabanci kaynakli oldugu goriilmektedir. Gelisen egitim

teknolojisine ayak uydurmak icin yerli Web 2.0 tasarimlarinin adimlari atilabilir.

o Uluslararasi sinavlarda kullanilmaya baslanan dijital sinav formlarina benzer Web 2.0 6zellikli

sinav platformlari olusturulabilir.

o Web 2.0 araglarina yonelik yapilan seminerlerin sayisi artirilarak dijital egitim araglari daha

bilinir hale getirilebilir.

o Egitim fakiltelerinde 6gretmen adaylariyla yapilacak calismalarla Web 2.0 araclarinin egitim

ortamlarinda kullanilmasinin 6nemine yonelik farkindalik olusturulabilir.

o Web 2.0 araglarinin pek ¢ogunda 6nemli 6zellikler tcretli olarak kullanicilara sunulmaktadir.
Bu durum icin kurumlar arasi anlasmalar yapilarak bu 6gretim materyallerinden yararlaniimasi

saglanabilir.
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Extended Abstract
Introduction

The aim of the study is to introduce the educational function of Kahoot, which is one of the Web 2.0
tools, in Turkish classes. The effects of the Web 2.0 technology on education have brought a new perspective to
educational designs. The tendency of educational materials to move from general Web 2.0 tools such as social
media networks to special Web 2.0 tools based on educational requirements has led to the study of this change
on educational tools. When literature is reviewed, it is seen that studies have been carried out regarding the
place of Web technology in education and Web 2.0 technology was also included in such studies, starting around
2010.
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Web 2.0 tools, as specified in the Turkish Course Curriculum, provide a wide range of course materials
aiming at developing basic language skills such as listening / watching, reading, speaking and writing skills. It is
very crucial to examine the effects of these new digital course materials on education for teachers, students and
the curricula to be designed. Results obtained from research conducted regarding Kahoot show that Kahoot
increases motivation. The findings of studies on Kahoot's impact on motivation indicate that positive feedback
on this Web 2.0 tool has been received. Feedback from users in various age groups on the Kahoot application
indicates that this tool can be used in the assessment and evaluation process in courses.

The emergence of the new Web 2.0 tools and the design of these tools specifically to create educational
content make it plausible that studies on Web 2.0 tools will continue.

Method

The aim of the study is to examine the effect of Kahoot, one of the Web 2.0 tools, on motivation in
Turkish classes. The study was conducted to seek answer to the question, "Do Kahoot-supported activities have
any effect on motivation in Turkish classes?" The study group consisted of 7t grade students studying in the
Mamak Vehbi Dingerler secondary school in Ankara, Turkey. While Kahoot-supported activities were used in
the experiment group (n = 27), the control group (n = 25) followed the activities in the textbook. The research
process took four weeks (20 class hours). The "Motivation Test” developed by Ozerbas (2003) was used as the
data collection tool in the study. The test consisted of 30 Likert-type items, 17 positive and 13 negative. The
items offered 5 response choices which were, “Totally Agree, Agree, Neutral, Disagree, Totally Disagree.” The
highest possible score in the test was 150 and the lowest was 30. The a coefficient for the reliability of
measurement of the motivation test was calculated to be .88. After the data collection, normality distributions
of the data were examined, and it was decided that in order to compare the scores within and between groups
Student t-Test and Independent Samples t-Test were to be used.

Results and Discussion

According to the results obtained, the Kahoot Web 2.0 tool highly increased student motivation in the
Turkish course (n2 =, 56). The increase in motivation in the Turkish course is consistent with the results of the
studies in the related literature.

Kahoot as a digital assessment and evaluation platform turns students' question-solving endeavor into
a game. Therefore, students have fun while learning. Kahoot-supported learning provides an effective learning
environment in which students are actively involved, encourages participation, offers reinforcement and enables
peer learning which is consistent with the 21 century education system.

Studies show that generally the Kahoot Web 2.0 tool increases the motivation of students. The fact that
Kahoot attracts interest, gamifies education, provides students with an enjoyable and different assessment and
evaluation environment and that students feel comfortable in the assessment and evaluation process could be
shown as the justification for that result.
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