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Makale Bilgisi 0z
DOI- Insan Bilg_isa?y.ar Et!(i@esimi (IBE), teknolojinin insan_larm ihtiyaclarina uygun
olarak gelistirilmesini hedefleyen ve hizla yayilan bir alandir. Bu ¢alismada,
Makale Gegmisi : g0z izleme cihazi kullanarak Kahoot Web 2.0 platformunun kullanilabilirligini
Gelis :21.06.2024 test etmek, sorunlar1 tespit ederek ¢6ziim Onerileri sunmak amaglanmigtir. Elde
Diizeltme :12.09.2024 edilen bilimsel veriler, dijital platformlarin daha etkili ve kullanic1 dostu hale
Kabul :24.09.2024 getirilmesine katki saglar.
Keywords: Aragtirmada; goz izleme yontemi kullanilarak, Kahoot Web 2.0 (6grenme
Géz izleme tabanli bir test oyunu) grenme platformunun kullanilabilirligi test edilmistir.
Kahoot Wei‘; 2.0, Calismanin veri toplama siireci egitim kurumunda gorev yapan yaslar1 25 ile
Kullanilabilirlik. 45 arasinda degisen 12 6gretmen ile yliriitiilmiistiir. Katilimcilarin géz izleme

cihazi ile 10-15 dakika boyunca verileri alindiktan sonra katilimeilarla ayr ayri
goriismeler yapilmistir. Katilimcilar platformu kullanirken bir géz izleme
cihaz, katilimeilarin goz hareketlerini kaydetmistir. Calisma dogrultusunda 12
kisiye otantik gorevler verilmistir ve katilimcilarin hangi noktalara daha uzun
stire ve siklikla odaklandiklart belirlenmistir. Katilimcilarin verilen gorevleri
gerceklestirirken g6z hareketlerinin Oriintiisii ¢ikarilarak g6z izleme verileri
birlestirilmistir. Ozel bir yazilim araciligiyla veriler islenmistir ve web
sayfasinda en ¢ok bakilan yerler belirlenmistir.

Katilimcilara verilen otantik gorevler yoluyla Web 2.0 araglarinin egitimde
kullanilabilirligi iizerine genel bir g¢erceve belirlemis ve veri toplama siireci
tamamlanmigtir.  Calisma  bulgularmin, Kahoot Web 2.0 aracinin
kullanilabilirliginin iyilestirilmesi igin gelistiricilere Oneriler sunarak katki
sunmasi amaglanmaktadir.
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Accepted :24.09.2024 In the research; Using the eye tracking method, the usability of the Kahoot Web
Keywords: 2.0 (a learning-based test game) learning platform was tested. The data collection
Eye Tracking, process of the study was carried out with 12 teachers, aged between 25 and 45,
Kahoot Web 2.0 working in the educational institution. After the participants' data were collected
Availability. ’ with an eye tracking device for 10-15 minutes, individual interviews were held

with the participants. An eye-tracking device recorded the participants' eye
movements while they used the platform. In line with the study, authentic tasks
were given to 12 people and it was determined which points the participants
focused on longer and more frequently. Eye tracking data were combined by
extracting the pattern of eye movements of the participants while performing the
given tasks. The data was processed through special software and the most viewed
places on the web page were determined.

Through authentic tasks given to the participants, a general framework on the
usability of Web 2.0 tools in education was determined and the data collection
process was completed. The study findings are intended to contribute by providing
suggestions to developers to improve the usability of the Kahoot Web 2.0 tool.

Article Type:
Research Article

Giris
Ogrenmeyi arttirmak amaciyla kullanilan yéntemlerden biri oyun tabanli égrenme olarak bilinmektedir.
Oyunlagtirma 6grenenler icin, 6grenme siirecini daha cazip ve etkili hale getirmek igin kullanilan
yontemlerden biridir. Kahoot Web 2.0 eglenceli, giivenli bir ortamda ger¢ek zamanli geri bildirim
saglayabilen kullanimi basit bir platformdur. Kahoot’un temel avantajlari; 6grenciler arasinda belli bir
rekabet ortaminin olugmasina olanak saglamasi, dogru cevap sayisina yonelik verilen yanit siiresinin
dereceli bir puan saglamasi olarak siralanmaktadir. Yapilan arastirmalarda oyun tabanli 6grenmeler
araciligiyla 6grencilerin dersle alakali materyallerle daha uzun siire vakit gegirmek isteyecekleri ve igsel
motivasyonlarinin arttirilabilecegi belirtilmistir (Akin ve Atici, 2015). Yapilan arastirmalar sonucu Kahoot

ile saglanan pekistirmenin dgrencilerin basar1 ve motivasyonlar1 lizerine etkisi oldugu belirlenmistir (Aras,
2020).

Web 2.0 araci olan Kahoot ile ¢cevrimigi kisa sinav, tartigma olusturulabilir veya anket ile 6gretmenin daha
once hazirladigi soru tipleri ekranda sira sira goriintiilenebilir. Daha sonra 6grenciler senkron veya asenkron
olarak tasinabilir cihazlarla internet yoluyla cevaplari isaretleyip puan toplayabilirler. Sorular1 bitirmenin
ardindan siralamaya hak kazanan ogrencilerin isimleri monitérde gosterilir. Ogrencilere uygulama
hakkinda geri déniis verilebilir. Ogretmen de sonuglarin rapor kismima bakip yetersiz kisimlar1 ortaya
¢ikarabilir (Tetik ve Korkmaz, 2018).

Alan yazin incelendiginde gesitli derslerde Kahoot Web 2.0 aracinin kullanimu ile ilgili ¢ok sayida ¢alisma
oldugu goriilmektedir. Yapict ve Karakoyun'un (2017) calismasinda Ogretmen adaylari, biyoloji
ogretiminde Kahoot Web 2.0 aracinin 6grenmede kaliciligt arttirdigini, derslerin daha eglenceli gegmesini
sagladigim diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Tirasoglu'nun (2019) yabancilara Tiirk¢e dgretiminde Kahoot
Web 2.0 kullaniminin sz varliklarini gelistirmeye olan etkisini belirlemek amaciyla yaptigi calismasinda,
Kahoot Web 2.0 aracinin yabancilarin sdz varliklarini gelistirmeye olumlu bir etki yaptigini belirtmistir.
Cetgin'in (2021) yaptig1 ¢alismasinda diger derslerde oldugu gibi gorsel sanatlar dersinde de Kahoot Web
2.0 aracinin rahatlikla kullanilabilecegi yoniinde 6nerilerde bulunulmustur. Yalim ve Giindiiz'iin (2020)
yaptiklart ¢alismada bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Kahoot Web 2.0 aracinin kullanimina y6nelik
ogrencilerin goriislerini alinmistir. Caligma sonucunda 6grencilerin cogunlugu kagit {izerinde yapilan klasik
testlere oranla Kahoot Web 2.0 aracini tercih etmislerdir.

Web 2.0 araclarindan biri olan Kahoot, 6grenciler arasinda dayanismay: tesvik eden, takim oyunlar
araciliryla ortak ¢alisma ve kalic1 6grenme firsatlar1 sunan bir platformdur. Ogrencilerin sorular1 birlikte
yanitlamasi, ortak karar alma yeteneklerini gelistirir ve akran Ogretimi acisindan faydalidir. Yanlis
cevaplanan sorular iizerinde tartijma imkani sunmasi ve dogru cevaplarin neden dogru oldugunun
aciklanmasi, sinifta olumlu ve dinamik bir iletisim ortami olusturur, bdylece 6grenciler birbirlerinin
6grenme siirecine destek olur (Mete ve Batibay, 2019). Tiim bu olumlu dzelliklerine ragmen Kahoot Web
2.0 aracinin ve diger web sitelerinin kullanilabilirlik zafiyetleri olabilmektedir. Bu kullanabilirlik
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zafiyetlerini ortaya ¢ikarmak ve programcilarin bu sorunlari ¢6zebilmesini saglamak amaciyla goz izleme
cihazlar1 gelistirilmistir.

Gelisen teknolojiyle birlikte, insanlarin gdz hareketlerini inceleyerek uyaricilara verdikleri tepkileri
izlemek miimkiin hale gelmistir. Bu yontemlerden biri olan g6z izleme teknigi, tiiketicilerin dikkatinin
nereye odaklandigini ve uyaranlara nasil tepki verdiklerini anlamak icin ipuglar1 sunar. Dijital medya,
savunma sanayi, egitim, saglik, sivil havacilik, web tasarimi gibi birgok sektorde, bu teknik sayesinde
hayati kolaylastiran sistemler gelistirilmektedir (Kog, 2019).

Goz izleme teknigi; insan algilamasi, bilisi, gdz izleme ve davranisi iizerine deneysel ¢alismalar yaparak
veri biriktirme tekniklerinden biridir. G6z izleme cihazi, gorsel arama, goz hareketlerinin takibi ve tarama
islemi gibi yontemleri kullanmak amaciyla tasarlanmig bir cihazdir. Goz izleme teknolojisi g6z
hareketlerini inceleyerek belirlenmis alanlar1 tarandiktan sonra analizler yapilmasimi saglamaktadir
(Saglam ve Karaoglan Yilmaz, 2021).

Teknolojik gelismelere paralel olarak internet kullanimi da yayginlasmistir. Web siteleri araciligi ile birgok
elektronik kaynaga kolayca ulagilmaktadir. Kullanicilarin bilgiye etkili, hizli, dinamik bir sekilde
ulagabilmeleri, bu bilgiyi kullanabilme becerileri ve bu kullanimm memnuniyet icermesi igin
kullanilabilirlik ve iglevsellik web sayfalarinda 6énemli bir konu haline gelmistir. G6z izleme teknigi, web
tasarimi, reklamcilik ve sinema gibi gorselligin 6n planda oldugu alanlarda, tiiketicileri etkilemek amaciyla
kullanilmaktadir. Tiketicilerin ¢esitli uyaricilara verdikleri tepkilere dair elde edilen veriler, iiriin
gelistirme, tanitim, dagitim ve sunum gibi farkli asamalarda degerlendirilmektedir. Bu baglamda, iletisim
alanindaki calismalar goz izleme ydntemiyle dnemli bulgulara ulagilmasina olanak tanir (Omiir, Aydogdu,
2017).

Goz hareketleriyle biligsel siiregler arasindaki iliskiyi belirlemek ve gorsel uyaricilarin karar verme
stirecleri lizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla gesitli aragtirmalar yapilmaktadir. Bu galismalar, gorsel
uyaranlarin insanlarin kararlarimi nasil ve ne 6lgiide etkiledigini ortaya koymay1 hedeflemektedir (Saglam
ve Karaoglan Yilmaz, 2021). Web siteleri yaygin duruma geldikge bu sitelerin kullanilabilirliginin
degerlendirilmesine duyulan ihtiya¢ da artmistir. Kullanicilara hareket 6zgiirliigii ve kullanim kolaylig1
sunan, kullanicilarin farkli uyaricilara karst verdikleri tepkileri, bu uyaricilara karsi tutumlarini tespit
edebilmeyi saglayan yontemler de gelismis ve degismistir. Web sitesi kullanilabilirlik ve iglevsellik testleri
farkli yontemlerle yapilmaktadir. Kullanicinin web sitesinin hangi boliimiine odaklandigini analiz etmek,
kullanici odakli bakis acist ile goziin hareketlerini, nereye ne kadar siire baktigini dlglimlemek amaciyla
g0z izleme yontemi kullanilmaktadir. Gz izleme teknolojisi, web sitesi kullanicilar1 hakkinda fikir
edinmek, kullanicilarin nereye baktiklari, g6z konumlarini ve goz hareketlerini 6lgmek, gorsel davranislari
hakkinda veri toplamak amaciyla kullanilir. G6z izleme teknolojisi giiniimiizde onemli bir gelisme
kaydederek ¢esitli alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu teknoloji, insan-bilgisayar etkilesimi,
kullanilabilirlik ¢alismalari, pazarlama, psikoloji, egitim ve saglik gibi birgok sektérde uygulanmaktadir.
G0z izleme, bu alanlarda daha derinlemesine anlayislar ve verimli ¢6ziimler sunmay1 miimkiin kilmaktadir
(Saglam ve Karaoglan Yilmaz, 2021)

Web sitelerinin genel islevselliginin, kullanilabilirligin, kolay anlasilabilir olmasinin ve ¢alisma hizinin
incelenmesi, programin anlasilirliginda gelistiricilerin kendilerine yardimeci olacak etkili faktorleri
benimsemelerine yardimci olabilir. Diistik kullanilabilirlik 6zelliklerine sahip web siteleri, kullanicilarin
zaman kaybetmesine ve istedikleri hizmeti alamamalarina neden olarak ziyaret¢i sayilarinin azalmasina yol
acmaktadir. Dijital ¢agda yasanan teknolojik gelismeler, bu alanda temel sorunlarin ve zorluklarin ortaya
¢ikmasina sebep olmaktadir. Teknolojideki ilerlemeler, web sektoriinde kullanilabilirlik konusunda ¢esitli
sikintilar yaratmaktadir (Erdogan vd., 2022).

Bu c¢alismada, c¢evrimigi kiigiik sinav, anket veya tartisma olusturulabilecek bir e-6grenme ortami olan
Kahoot Web 2.0 goz izleme cihazi ile analiz edilmistir. Calismada dijital bir platformun kullanilabilirlik
problemlerini gercek kullanicilar yardimiyla belirlemek amaglanmistir.

Yontem
Arastirma Modeli
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Calismanin deseni, odak noktasi belirli bir olgu veya olayin ozelliklerini ve ayurt edilebilir temel
niteliklerini gercek canli senaryolarla ortaya ¢ikarmak olan durum g¢alismasidir (Njie& Asimiran, 2014).
Merriam (1998)’a gore bir durumun sistematik olarak analiz edildigi anlasilmasin1 ve agiklanmasini
saglayan bir siirectir. Durum ¢alismalar1 bir durumun detaylandirilarak incelenmesi, kendi dogal halinde
incelenecek bilesenlerinin belirlenerek tiim yonleriyle ¢alisilmasidir (Subasi, Okumus,2017).

Caligsmada bir iirinlin genel kullanici kitlesi tarafindan kullanilarak test edildigi ve kullanilabilirligi 61¢iilen
yontemlerden biri olan kullanilabilirlik testi kullanilmigtir. Kullanilabilirlik; bir uygulamanin, uygulamay1
kullanacag: diisliniilen hedef kitleye anlatilmasinin ardindan, uygulamanin hedef kitledeki kullanicilar
tarafindan etkili ve verimli kullanilmasi, kullanilabilirlik testi ise bu uygulamay1 kullanan kullanicilarin
memnuniyetini dlgen testler olarak adlandirilmaktadir (Cagiltay ve Goktas, 2020).

Rubin(1994) kullanilabilirlik testini bir lirline yonelik temsili gorevleri yerine getirirken ki performansini
degerlendirmek icin temsili bir son kullanici grubunu ise kosan islemler biitiinii olarak tanimlamaktadir.
Calismada oOnceden belirlenmis 5 adet otantik gorevin kullanicilar tarafindan gerceklestirilmesi
istenmektedir. Anketler, katilimcilar gorevleri yerine getirirken karsilastiklart zorluklar ile ilgili alinan
notlar ve goz izleme cihazi raporlarindan faydalanilarak veriler elde edilmistir. Caligmada Kahoot Web 2.0
aracinin kullanimi asagidaki otantik gérevler ve 12 kullaniciyla gergeklestirilmistir.

Otantik Gorevler
1- Sayfay: Tirkge diline ¢eviriniz.
2- Gilines ve Ay Hareketleri ile ilgili sunum aratiniz.
3- Kahoot’u diizenleyiniz ve sorularin cevaplama zamanini mevcut zamandan farkli bir
zaman (sn) yapiniz.
4- Her oyuncu i¢in soru siralamasini degistiren ayar1 yapiniz.
5- Oyuncularin tamamlamalari i¢in son tarihi bugiinden itibaren 10 giin sonra yapiniz.

Evren ve Orneklem / Calisma Grubu / Katiimcilar

Bu aragtirmada 6zellikle Kahoot Web 2.0 aracini yogunlukla kullanma potansiyeli olan bir ¢aligma grubu
secilmigtir. Bartin ilindeki bir Ortadgretim okulunda ¢aligan 12 6gretmen otantik gorevler ¢ercevesinde
Kahoot Web 2.0 aracini kullanmislardir. Katilimcilar segilirken farkli yas grubundan ve farkli branslardaki
ogretmenlerden segilmesine dikkat edilmistir. Kahoot Web 2.0 aracini siklikla kullanan katilimcilar gruba
dahil edilmemistir. Calismanin katilimeilart belirlenirken bu araci daha 6nce hi¢ kullanmamis veya az
deneyim saglamis kullanicilar olmasina 6zen gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimer Bilgileri

Bransg Katilimer Sayisi

Bilisim Teknolojileri

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Beden Egitimi

Rehberlik

Muhasebe

Felsefe

Biiro Yonetimi

Edebiyat

— N = = = = W N

Calismaya katilan 12 katilimeinin brans dagilimlar: Tablo 1°de gosterilmektedir.
Veri Toplama Araclan

Calismanin verilerine géz izleme cihazi, anketler ve gdzlem notlar1 ile ulasilmistir. Ik boliimde
katilimeilarin verilen otantik gérevleri uygulamasi istenmis, goz izleme cihazi ile web sayfasinda baktiklar
alanlar1 iceren videolar ve resimler kaydedilmistir. Ikinci boliimde ise katilimcilara Kahoot Web 2.0 arac1
ile ilgili anket sorular1 yoneltilmistir. Anket sorular1 hazirlanirken arastirma probleminin amaglarini ve
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aragtirmanin sinirlarini iyi betimleyen sorular hazirlanmasia dikkat edilmistir. (Biyiikoztiirk vd., 2013)
Ayrica amaglardan yola ¢ikarak arastirma sonucuna yonelik ihtiya¢ duyulan verilerin toplanmasi igin
gorevlerle ilgili zorluk yasayip yasamadiklari, verilen hangi otantik gérevde daha ¢ok zorlandiklari, Kahoot
Web 2.0 aracinin tasarimiyla ilgili derecelendirmeleri katilimcilara sorulmustur.

Anket sorular1 hazirlanirken kapsam gecerliligini saglayabilmek i¢in 3 uzmandan goriis alinmistir. Uzman
goriiglerini belirlemede acik ve kapali uglu sorulardan olusan bir uzman degerlendirme formu
kullanilmustir. Oneriler ve elestiriler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmistir ve anket 6n uygulama
formuna nihai sekli verilmistir. Anket formu katilimcilara Google forms iizerinden génderilmis ve cevaplar
elde edilmistir. Ayrica katilimcilar otantik gorevleri yerine getirirken ki basarisiz olduklar1 gorevler ve
stireglerle ilgili notlar alinmistir.

Verilerin Toplanmasi

Calismanin ilk asamasinda katilimcilara Kahoot Web 2.0 araci, goz izleme cihazi, otantik goérevler
tanitilmis ve aragtirmanin nasil gergeklestirilecegi agiklanmistir. Kahoot Web 2.0 aracina gmail adresi ile
giris yapilmistir. Web 2.0 aracinin orijinal dili Ingilizcedir. ilk otantik gérev Web 2.0 aracinin giris sayfasini
Tiirkge diline ¢evirmek oldugu i¢in bir sonraki katilimcinin gorevi gergeklestirebilmesi igin giris sayfasi
her katilimcidan sonra Ingilizce diline ¢evrilmistir.

Yapilan ¢alismada géz konumlarini ve hareketlerini 6lgmekte gdz izleme cihazi kullanilmistir. G6z izleme
(Eye-Tracking) insanlarin g6z hareketleri ilizerinde incelemeler yapmayi olanakli hale getiren bir
tekniktir. Kisinin goziiniin bir web sayfasinin hangi boliimiine ne kadar siire baktig1 6l¢iilebilir. Katilimcilar
Kahoot Web 2.0 aracini otantik gorevler esliginde kullanirken g6z hareketlerini ve odaklandiklari bolgede
ne kadar siire gegirdiklerini dlgebilmek i¢in g6z izleme cihazi ile ayr1 ayr1 kalibrasyon ayar1 yapilmis, her
otantik goérev i¢in ayri ayri video goriintiileri kayit altina alinmistir. Her katilimei igin otantik goérevin 1 adet
videosu 3 adet gorlintiisli kayit altina alinmistir. G6z izleme cihazi ile uygun sartlar saglandiginda ilgi
alanlari, toplam odaklanma siiresi, ilk odaklanma siiresi, 1s1 haritast ve odaklanma yerlesimlerini her
katilimcr igin ayri ayri verebilmektedir (Pala vd., 2017). Katilimeilarin hi¢ tamamlayamadiklari otantik
gorevler veya ¢ok uzun siirelerde bitirdikleri otantik gérevler not alinmistir.

Verilerin Analizi

Calisma esnasinda katilimcilar otantik goérevleri yerine getirirken, hangi katilimcinin hangi otantik gorevi
tamamladig1 ve tamamlayamadigt ayrica tamamlama siireleri not alimmistir. G6z izleme cihazi ile
katilimcinin Kahoot Web 2.0 aracinda ilgili otantik gorevi yerine getirirken odaklandigi noktalarin 3 adet
goriintii kaydi ayrica 1 adet de video kaydi alinmigtir. Veriler analiz edilirken goriintiiler ve video kayitlart
incelenmis, Kahoot Web 2.0 aracinda en ¢ok bakilan yerler tespit edilmistir. Katilimcilara ¢aligmadan sonra
kisa bir anket uygulanmis, anket verilerinin toplanmasi ve analizi i¢in Google Forms kullanilmistir.

Bulgular

Bu ¢alisma Bartin ilinde bulunan bir ortadgretim kurumunda ¢aligmakta olan 6gretmenlere uygulanmustir.
Calismaya katilan &gretmenlerin verilen otantik gorevleri tamamlama siireleri saniye cinsinden
kaydedilmis olup gorevlerin tamamlanma durumlari ve siireleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Katilimcilarin otantik gérevleri tamamlama siireleri

Gorev 1 Gorev 2 Gorev 3 Gorev 4 Gorev 5

Katilmar 1 22 24 01.30 - 15
Katilimc 2 32 41 01.58 - 01.35
Katilma 3 50 43 - - 26
Katilma 4 - - - - 30
Katilma1 5 15 35 28 - 35
Katilimc 6 01.31 01.17 - - -
Katilima1 7 50 25 01.07 - -
Katilma 8 17 47 23 - 22

128



Goz Hareketlerini izleme Yéntemiyle Bir Web 2.0 Aracinin Kullanilabilirligi

Katilmc1 9 20 - 01.56 - -
Katilimci 10 01.34 33 36 - -
Katilmer 11 01.30 01.21 01.11 - -
Katilma 12 39 01.16 01.47 01.37 16

Tablo 2 incelendiginde 11 katilimcinin Gorev 4’ii tamamlayamadig goriilmektedir. Dolayisi ile en ¢ok
basarisiz olunan gorev Gorev 4’tiir. Gorevin tamamlanamama nedeni soru siralamasini degistirmek icin
gerekli olan ayarin ayarlar sekmesinde degil de ata sekmesinde olmasindan kaynaklanabilir. Bunun nedeni
kullanicilara soruldugunda ise ata sekmesinde ayar olacagini diistinmediklerini ifade etmislerdir. En ¢ok
tamamlanamayan diger gorev ise Gorev 5°tir. Bu gorev 5 kisi tarafindan tamamlanamamistir.
Katilimcilara gorevi tamamlama konusunda hangi noktada zorlandiklar1 sorulmustur ve bu ayar1 diizenle
veya kalem simgesinde aradiklarini, ata diigmesinde bu ayara ulasabileceklerini diisiinmediklerini ifade
etmiglerdir.

Gorevlerin tamamlanma oranlar1 Sekil 1°de verilmektedir.
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Sekil 1. Gorevlerin kullanicilar tarafindan tamamlanma oranlari

Sekil 1 incelendiginde; Gorev 1’in tamamlanma orant %91.67, Gorev 2’ nin tamamlanma oraninin %83.3,
Gorev 3’lin ise % 75°tir. Katilimcilar tarafindan en az tamamlanma oranina sahip olan gorev ise %8.3 ile
Gorev 4’tir.

Otantik gorev 1’e ait katilimcilarin goz hareketleri ve 1s1 haritas1 Sekil 2’de verilmistir.

129



Yilmaz vd.

Sekil 2. Otantik gorev 1 1s1 ve goz hareketleri haritasi

Sekil 2 incelendiginde katilimcilarin genellikle sayfanin sag iist kosesine odaklandig1 goriilmektedir. Bazi
katilimcilarin ise tiim sayfada dil degistirme se¢enegini ¢ok aradiklari da goriilmektedir.
Otantik gorev 2’ye ait katilimeilarin goz hareketleri ve 1s1 haritast Sekil 3’te verilmistir.

Sekil 3. Otantik gorev 2 1s1 ve goz hareketleri haritasi
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Sekil 3 incelendiginde katilimcilarin belirlenen konuyla ilgili sunum aratma diigmesini genellikle
sayfanin sol iist kdsesine odaklandigi goriilmektedir. Otantik gorev 3’e ait katilimcilarin géz hareketleri
ve 1s1 haritas1 Sekil 4’te verilmistir.

Sekil 4. Otantik gorev 3 1s1 ve goz hareketleri haritasi

Sekil 4 incelendiginde katilimcilarin spesifik bir konuma odaklanmadigi goriilmektedir. Kullanicilar
sayfanin tamaminda arama yapip sorularin cevaplanma zamanini degistirme butonunu aramaktadir.
Otantik gorev 4’e ait katilimcilarin gz hareketleri ve 1s1 haritas1 Sekil 5’te verilmistir.
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Sekll 5. Otantik gorev 4 181 ve g(')-z-héreketleri haritast

Sekil 5 incelendiginde katilimcilarin sayfa genelinde sag veya sol kisimlara baktig1 fakat sonuglarin da
sOyledigi gibi soru sirasini degistirme ayarini bulamadiklar1 goriilmektedir. Otantik gérev 5’e ait

katilimcilarin g6z hareketleri ve 1s1 haritast Sekil 6’da verilmistir.
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Sekil 6. Otantik gorev 5 1s1 ve goz hareketleri haritasi

132



Goz Hareketlerini izleme Yéntemiyle Bir Web 2.0 Aracinin Kullanilabilirligi

Sekil 6 incelendiginde katilimcilarin ¢cogu sayfanin tamaminda tarih ayarini aradigi fakat bulamadiklari
goriilmektedir. Katilimcilar genellikle bu ayar1 sayfanin sag veya sol tarafinda aramaktadir.

Uygulama sonrasi katilimcilara Kahoot Web 2.0 ile ilgili sorularin bulundugu bir anket uygulanmistir.
Katilimcilara gorevleri gergeklestirirken herhangi bir zorlukla karsilagip karsilagmadiklart sorulmustur.
Katilimeilarin hepsinin (N=12) gorevleri yaparken zorlandigini beyan ettigi goriilmektedir. Yine
katilimcilara “Kahoot Web 2.0 aracini etkin bir sekilde kullanmak i¢in kurs almak gerekli mi?” diye
sorulmus olup katilimcilarin hepsinden kurs almak gerekli cevabi almmmistir. Uygulama sonrasi
katilimcilara uygulanan ankette Kahoot Web 2.0 aracini daha dnce derslerinde kullanip kullanmadiklart
sorulmustur ve buna iliskin cevap Sekil 7°de verilmistir.

@ Hi; Kulanmadim,
B &z =3
SIkhkla Su Siadan faydalaminm

Sekil 7. Kahoot Web 2.0 aracint daha 6nce derslerinizde kullandiniz m1? Sorusuna verilen cevaplarin
gosterimi

Sekil 7 incelendiginde katilimcilarin %66.7’sinin (N=8) daha 6nce Kahoot Web 2.0 aracini hig
kullanmadigini, %25’inin (N=3) bu araci ara sira kullandigim1 ve %8.3’liniin (N=1) ise siklikla
kullandigin1 beyan ettigi goriilmektedir. Uygulama sonrasi katilimcilara uygulanan ankette Kahoot Web
2.0 aracinin tasarimi ile ilgili sorular sorulmus olup buna iligkin cevaplar alinmistir. Katilimcilarin biyiik
kismi Kahoot Web 2.0 aracinin kullaniminin sadelestirilerek daha anlasilir ve kullanilabilir hale
getirilmesi gerektigini sdylemektedirler.

Tartiyma ve Sonu¢

Literatiir incelendiginde Kahoot Web 2.0 aracinin dersler kategorisinde Ogretimde bir ara¢ olarak
kullanimimi inceleyen bir¢cok calisma yapildigt ancak, Kahoot Web 2.0 aracinin goz izleme cihazi
kullanilarak katilimeilarin otantik gorevleri yerine getirirken yasadiklar siiregleri inceleyen bagka bir
durum ¢alismasina rastlanmamustir.

Kahoot Web 2.0 derslerde 6grenmeyi pekistirmek veya dersleri daha eglenceli hale getirmek igin kullanilan
bir web 2.0 aracidir, genis bir kullanici kitlesi (6gretmen, 6grenci, aileler vb.) bulunmaktadir, bu sebepten
ara yliziin ve diigmelerin daha sade olmasi gereklidir. Bu agidan bakildiginda “Kesfet Boliimiiniin™ ilk
kullananlar tarafindan hemen bulunamadigi, gérevi yerine getirirken ki kullanicilarin konugmalari ve g6z
izleme cihazi kayitlarindan tespit edilmistir. Kullanicilar yine kesfet yerine Bul, Ara gibi kelimeler
aradiklarini belirtmiglerdir.

Kullanicilarin diger bir yasadiklari sorun ise 4. Sorudaki sorularin cevaplama siiresini degistirmede
olmustur. Kahoot Web 2.0 aracinda sunumlarin cevaplama zamanini degistirebildigimiz arayiize kalem
simgesi ile gosterilen kahoot’u diizenle butonuna basarak ulagsmaktayiz. Sonrasinda sunumu ¢ogalt diyerek
gerekli ayarlamalarin yapildigr boliime ulagilmaktadir. Bu baglamda hem diizenle hem ATA butonunun
olmas1 hem de sunumda degisiklik yapabilmek i¢in sunumu g¢ogaltmak gerekliligi katilimcilarda kafa
kanigikligina sebep olabilmektedir. Calismamizda c¢ogu katilimci diizenle boliimiinii bulmus, ¢ogalt
uyarisinda kafa karigiklig1 yasamislardir. Ayrica diger kullandiklar1 sunum yapma programlarindan alisik
olduklari gibi slaytlarin izerindeki saniye ayarlarindan da tiklayarak soru cevaplama zamanini degistirmeye
caligmiglardir.
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G0z izleme cihazi kayitlart ve kullanicilarin otantik gorevleri yerine getirirken ki konusmalarinda en ¢ok
5. ve 6. otantik gorevleri gergeklestirirken kullandiklari ATA diigmesi ile ilgili sorun yasadiklari
goriilmistiir. Bunun yerine Ayarlar ad1 altinda genel bir diigme konulup sunum ile ilgili tiim ayarlarin
buradan degistirilmesi saglanabilir.

G0z izleme cihazi kayitlari incelendiginde kullanicilarin yine 5. ve 6. Gorevlerdeki soru siralamasi ve son

o & 3e i
tamamlama zamanlari ayarlari icin,
isaretinde bu ayar1 aradiklar1 goriilmiustiir.

sekille gosterilen boliimdeki {i¢ nokta {iist liste ve kalem

4. 5. ve 6. sorular i¢in s ve ATA diigmelerinin hepsi sunum ayar1 yapmak i¢in kullanilmaktadir.
Bu ayarlar tek bir ayarlar diigmesinde toplanarak ve her bir ayar alt meniilere konularak sayfasinin
sadelestirilmesi saglanabilir.

Arastirma sonuglarma gore, katilimcilarin odaklanma noktalarinin fazla ve daginik olmasi, gérevlerini
bulmakta zorlandiklarini ortaya koymaktadir. Gagneux vd., (2001) ¢calismalarinda, odaklanmanin dagilimi
ile sayfada gecirilen siire, sayfa kalitesi ve yapisi arasinda bir baglant1 oldugunu gostermiglerdir.

Glintimiizde Web siteleri egitim ortamlarinda da kullanilmaktadir. Platformlar kullanilarak yapilan 6gretim
Web Destekli Ogretim olarak tanimlanmaktadir. Web Destekli Ogretim, 6grenci ve dgretmeni zaman,
mesafe sinirlamasi olmadan bulusturan bir 6grenme sistemi olarak tanimlanmaktadir. Bu sistemde dersler
bilgisayar, telefon, tablet, ses, goriintii, animasyonlar vb. araciligiyla 6gretmenin istedigi sekilde sunulur ve
ogrenci kendi hizina gore 6grenmeyi ayarlar (Tirasoglu, 2019).

Katilimceilarin site i¢i gezintilerinde 6nceki deneyimlerinin ve aligkanliklarinin biiyiik olgiide 6nemli
oldugu, gezindikleri web sitelerinde karsilarina ¢ikan 6gelerin alistiklar1 sekilde olmasimi bekledikleri
goriilmiistiir. Katilimcilar, nesneleri tanidik yerlerde ve bildikleri simgelerle bulmayi tercih etmislerdir.

Oneriler

Teknolojinin gelismesi pek cok alani etkiledigi gibi egitim alanina da yenilikler getirmis ve geleneksel
Ogretim ortamlarinin gelistirilmesine olanak saglamistir. Dijital platformlarin 6nceki nesillere gore yogun
bir sekilde kullanilmaya baslandigi bilinmektedir (Kog, 2022). Ogrenme platformlari, dgrencilere
ogretilmek istenen konu ne olursa olsun, 6gretmen, 6grenci ve diger paydaslar tarafindan giderek daha fazla
kullanilmaktadir. Ayrica &grencilerin ne Ogrendikleri ve neleri eksik yaptiklarmi gormek igin her
6grencinin ilerlemesini takip edebilecek platformlar da gelistirilmistir. Egitimde de kullanilmak iizere
tasarlanan bu platformlarin olusturulmasi asamasinda bir¢ok alandan uzman ve paydas ile calisiimasi
gerektigi bilinmektedir. Bu uzmanlk alanlar1 sadece iyi olarak nitelendirilen bir web sitesini kisa yol
¢ozlimleri ile tasarlamanin pek miimkiin olmadigin1 géstermektedir.

Kullanic geri bildirimleri, tek bir teknik ile egitim platformun kullanilabilirligini ve islevselligini 6grenme
yetenegine sahip olmadigini gostermistir. Bu nedenle kullanici geri bildirimleri kullanilabilirlik ve
islevsellik sorunlarini irdelemek amaciyla baska bir agidan ¢apraz kontrol araciligiyla da kontrol edilmesi
gerektigi diisiiniilmektedir (Gogeri, 2020). Yapilan arastirmalar neticesinde belirtildigi iizere temel
maddelere dikkat ederek; Web 2.0 platformunun etkililiginin artmasi adina kullanici dostu, daha kullanisl,
daha islevsel, daha estetik hale gelmesi icin giincellenebilecegi vurgulanmigtir. Smurliliklart belirlenmis
olan teknoloji odakli oyunlastirma aract Kahoot Web 2.0 uygulamasimin tasariminda belirlenmis olan
smirhliklar giderildikten sonra &gretim programina adapte edilerek simiflarda kullanilmasimin yararlt
olabilecegi diisiiniilmektedir.
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Extended Abstract

One of the methods used to increase learning is known as game-based learning. Gamification is one of the
methods used to make the learning process more attractive and effective for learners. Kahoot Web 2.0 is a
simple-to-use platform that can provide real-time feedback in a fun, safe environment. As a result of the
research, it has been determined that the reinforcement provided by Kahoot Web 2.0 has an effect on
students' success and motivation. With Kahoot Web 2.0, a Web 2.0 tool, online quizzes and discussions can
be created, or question types previously prepared by the teacher can be displayed on the screen sequentially
through a survey. Then, students can mark the answers and collect points synchronously or asynchronously
via the internet with portable devices. After completing the questions, the names of the students who qualify
for the ranking are displayed on the monitor. They can give feedback to students about the application. The
teacher can also look at the report section of the results and reveal the insufficient parts. Despite all these
positive features, the Kahoot Web 2.0 tool and other websites may have usability weaknesses. Eye tracking
devices have been developed to reveal these usability vulnerabilities and enable programmers to solve these
problems. With developing technology, it has become possible to monitor people's reactions to stimuli by
examining their eye movements. One of these methods, the eye tracking technique, provides clues to
understand where consumers' attention is focused and how they react to stimuli. Thanks to this technique,
systems that make life easier are being developed in many sectors such as digital media, defense industry,
education, health, civil aviation and web design.

Usability and functionality have become an important issue on web pages so that users can access
information effectively, quickly and dynamically, have the ability to use this information and that this use
is satisfied. Various studies are being conducted to determine the relationship between eye movements and
cognitive processes and to measure the effect of visual stimuli on decision-making processes. These studies
aim to reveal how and to what extent visual stimuli affect people's decisions. In this study, Kahoot Web
2.0, an e-learning environment where online quizzes, surveys or discussions can be created, was analyzed
with an eye tracking device. The aim of the study is to determine the usability problems of a digital platform
with the help of real users.

In the study, usability testing, which is one of the methods in which a product is tested by the general user
base and its usability is measured, was used. Availability; After an application is explained to the target
audience who is thought to use the application, the application is used effectively and efficiently by the
users in the target audience, and usability testing is called tests that measure the satisfaction of the users
using this application. In the study, users are asked to perform predetermined authentic tasks. Data was
obtained using surveys, notes taken by the participants regarding the difficulties they encountered while
performing the tasks, and eye-tracking device reports. In the study, the use of Kahoot Web 2.0 tool was
carried out with 5 authentic tasks and 12 users.

The data of the study was obtained using an eye tracking device, surveys and observation notes. In the first
part, participants were asked to perform authentic tasks, and videos and images containing the areas they
looked at on the web page were recorded with an eye-tracking device. In the second part, survey questions
about the Kahoot Web 2.0 tool were asked to the participants. While preparing the survey questions, care
was taken to prepare questions that well describe the aims of the research problem and the boundaries of
the research. In addition, in order to collect the data needed for the research results based on the objectives,
the participants were asked whether they had difficulty with the tasks, which authentic task they had more
difficulty with, and their ratings of the design of the Kahoot Web 2.0 tool.

In the study, an eye tracking device was used to measure eye positions and movements. Eye-tracking is a
technique that makes it possible to examine people's eye movements. It can be measured how long a
person's eyes look at which part of a web page. While the participants were using the Kahoot Web 2.0 tool
with authentic tasks, separate calibration settings were made with the eye tracking device in order to
measure their eye movements and how long they spent in the focused area, and separate video images were
recorded for each authentic task. For each participant, 1 video and 3 images of the authentic task were
recorded.

The study was applied to teachers working in a secondary education institution in Bartin province. The time
taken by the teachers participating in the study to complete the authentic tasks was recorded in seconds.
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When the video recordings of the study are examined, it is seen that 11 participants could not complete
Task 4. Therefore, the most failed task is Task 4. It is thought that the reason why the task cannot be
completed may be due to the fact that the setting required to change the question order is in the assign tab,
not in the settings tab. The completion rate of Task 1 is 91.67%, the completion rate of Task 2 is 83.3%,
and the completion rate of Task 3 is 75%. The task with the lowest completion rate by participants was
Task 4 with 8.3%.

Kahoot is a web 2.0 tool used to reinforce learning in lessons or make lessons more fun. It has a wide user
base (teachers, students, families, etc.), so the interface and buttons need to be simpler. From this
perspective, it has been determined from the conversations of the users and eye tracking device records
while performing the task that the "Explore Section" could not be found immediately by the first users.
Users again stated that they searched for words such as Find and Search instead of discover. Eye tracking
device recordings and users' conversations while performing authentic tasks showed that they mostly had
problems with the ATA button, which they used while performing the 5th and 6th authentic tasks. Instead,
a general button called Settings can be placed and all presentation-related settings can be changed from
there.
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