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COVID- 19 PANDEMI SURECINDE ONLINE DIN
EGITIMIi FAALIYETLERINDE OYUNLASTIRMA:
KAHOOT! UYGULAMASI ORNEGI

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Zeki GOKSU

Oz: Aragtirmanin amaci, Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi 6grenci-
lerinin 2019-2020 egitim-6gretim yilinda online olarak yapilan dgretim teknolojileri ve mater-
yal tasarim dersinde deneyimledikleri bir oyunlastirma aract olan Kahoot! uygulamasi hakkin-
da ortaya koyduklari goriislerini tespit etmektir. Aragtirmaya dahil edilen 110 grenciden 83'ii
ankete katilarak sorulara cevap vermistir. Arastirmada karma arastirma yontemlerinden “i¢ ice
karma desen” kullanilmistir. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan 4 soruluk memnuniyet anketi
ile katilimcilarin deneyimlerini serbestge ortaya koymalarina firsat vermek amaciyla tek soru-
luk standartlagtirilmis agik uglu gériisme formu kullanilmistir. Kahoot! uygulamasi 6grencile-
rin biiyiik bir kismui tarafindan eglenceli, dgretici, giizel, faydali, kullammi kolay, kavram 6g-
retiminde etkili bir uygulama olarak tarif edilmis, bazilarina gore ise uygulamasi zor, karmagstk
ve zaman alici bir uygulama olarak betimlenmistir. Sonug olarak ister online ister yiiz ylize
egitim agisindan Kahoot! uygulamasimin dzellikle pekistirme, tekrar veya degerlendirme asa-
malarinda kullanilmasinin oldukga faydali oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: din egitimi, oyunlastirma, 6gretim materyalleri, dijital materyaller,
kahoot!

GAMING IN ONLINE RELIGIOUS EDUCATION ACTIVITIES DURING THE

COVID-19 PANDEMIC: KAHOOT! APPLICATION EXAMPLE

Abstract: The aim of the research is to determine the opinions students of Theology Fa-
culty of Erzincan Binali Yildirim University as a result of their experiences about the kahoot!
application they learned as a teaching gamification material in the online instructional techno-
logies and material design course in the spring semester of 2019-2020 academic year. Out of
110 students included in the study, 83 participated in the survey and answered the questions.
In the research, "intertwined mixed design", one of the mixed research methods, was used. A
single-question, standardized open-ended interview form was used in order to allow the parti-
cipants to freely express their experiences with the 4-question satisfaction survey prepared by
the researcher. Kahoot! The application was described as fun, instructive, beautiful, useful,
easy to use, effective in teaching concept, by most of the students, and according to some, it
was described as a difficult, complex and time-consuming application. As a result, it can be
said that the use of kahoot application, especially in reinforcement, repetition or evaluation
stages, is very useful in terms of online or face-to-face education.
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Giris

Insanlik, Eski Caglardan beri salgin hastaliklar sebebiyle oldukca buhranli
donemler gegirmistir. Bunun en son 6rnegi 2019 yilinda Cin'in Wuhan ken-
tinden ¢ikip tiim diinyay1 saran Covid-19 pandemisidir. Ulkeler pandemi
sebebiyle olusacak kitlesel liimleri en aza indirmek ve vatandaslarini koru-
mak amaciyla toplu yasam alanlarinda kalabalik topluluklarin bir araya gel-
mesini Onlemek amaciyla evde karantina, seyahat yasagi vb. kisitlamalari
zorunlu bir sekilde uygulama koymuslardir. Tabi bu durum birgok sektorii
etkilemistir. Evde kalma zorunlulugu, toplu halde bir araya gelme kisitlama-
larindan en ¢ok etkilenen sektdrlerden biri de egitim sektoriidiir.'

Online egitim, pandemi 6ncesinde, 6zellikle son yillarda internet altyapi-
sinin gelismesiyle, dil kursu vb. siireli 6gretim faaliyetleri icin segenek olarak
sunulan fakat yiiz yilize 6gretime gore daha az tercih edilen bir sistem olarak
ortaya ¢cikmistir. Ancak ast vb. 6nlemlerin zamaninda yetismemesi, pandemi
sebebiyle karantina siirecinin uzamasi, okullarin uzun siire kapali kalmasini
zorunlu kilmis ve yiiz yilize 6gretime alternatif online 6gretim modelleri ve
araglar1 6nem kazanmustir. Oyle ki bu alanda hizmet veren uzaktan egitim
araclari olusan talep sebebiyle ciddi bir gelisme gostermis ve popiiler héle
gelmiglerdir. Bu baglamda basta 6rgiin egitim olmak {izere pandemi sebebiy-
le yapilamayan yiiz yiize 6gretim bu alana tasinmis, hatta Kur'an 6gretimi gi-
bi dini icerikli kurslarda online platform iizerinden yiiriitiilmeye galistimistir.”

Egitimin ister uzaktan olsun ister yiiz ylize yapilsin, gegmisten giiniimiize
onemli konularindan biri de din olagelmistir. Ister semavi ister gayri semavi
olsun din, genellikle toplumlarin ibadetlerini ve muamelatini tatbik icin 6g-
renmeye c¢alistigl, kiymet verdigi onemli degerlerinden biridir. Ciinkii din,
inananlar1 tarafindan “biitiin varligina sindirilmesi gereken bir kiiltiir” olarak
algilanmaktadir.? Insanlar i¢in bu derece 6neme sahip din methumunun Sgre-
nilip icsellestirilmesi, nesilden nesle aktarilmasi iyi bir din egitimiyle miim-
kiin olabilir.

Din ve egitim kavramlarinin tarihgesi ve birbiriyle olan iligkisi irdelendi-
ginde insanlik tarihi kadar eskilere dayandigi ve birbiriyle cok siki iliski i¢in-
de oldugu goriilecektir. Bu iki kavramin nihai amaci iyi ve faydali insanlar
yetistirmektir. Bu sebepledir ki egitim kurumlari tizerinde dinin ciddi etkisi

1. TUBA, Covid-19 Pandemi Degerlendirme Raporu (Tiirkiye Bilimler Akademisi Yayin-
lari: TUBA, 2020); Muhammet Fatih Geng vd., “Koronaviriis (Covid-19) Siirecinde Ilahiyat
Alaninda Lisansiistii Egitim Goren Ogrencilerin Uzaktan Egitime Bakislari®, Dinbilimleri
Akademik Arastirma Dergisi 21/1 (31 Mart 2021), 71-97.

2. “Haydi Tiirkiye Evden Kur’an Ogrenmeye” (Erisim 21 Ocak 2022).

3. Nurettin Topgu, Tiirkiye nin Maarif Davast (istanbul: Dergah Yayinlari, 2005), 180.
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oldugu tarihsel bir vakiadir.* Egitimin hedefleri “kasith ve istendik degisme-
ler” seklinde ifade edilmektedir. Ancak bu durum bireyin icinde yasadigi
topluma uyumu, kiiltirlenmesi ve kendi dogasina uyum saglamasi ile miim-
kiin olabilir. Dinin temel hedeflerinden birinin de bireyin kendi dogasina
uyumlu oldugu nazara alindiginda her iki kavram arasinda hedef birligi oldu-
gu sdylenebilir.’

Din egitimi, genel egitimden mahiyetge ¢ok farkli olmadigindan dolaysi,
genel egitim icin gegerli olan her sey din egitimi i¢in de gegerlidir.® Bu kav-
ram, bireyin din ile ilgili her tiirlii 6grenmesini kapsayan bir kavramdir.” Din
egitimi Ozetle “inanilan dinin egitimidir”’. Baska bir ifadeyle, inanani ve
mensubu olunan dinin egitim siire¢lerine dahil edilmesi seklinde de tanimla-
nabilir.® Biitiin dinlerin teorik ve pratik yonlerinin bulundugu nazara alindi-
ginda bunun egitim yoluyla aktarimimnin kaginilmaz oldugu ortaya ¢ikmakta-
dir. Ciinkii din egitimi ve dgretiminin temel hedefi dini olanin hissedilmesi,
davranisa doniistiiriilmesi ve insanlarin yasam alanlarinda dogru bigimde yer
bulmasidir. Bu hedefe ulagmanin en temel yolu dini bilgilerin dogru zaman-
da, dogru yontemlerle ve ehil kisiler tarafindan sunulmasindan geger.’

Din egitimi, gecmisten beri ailede, okulda, hatta bizzat ibadethanelerde
stirdiiriilmektedir. Giintimiizde ise bunlarin yani sira 6rgiin egitim i¢inde sa-
yilan imam hatip ortaokullar ve liselerinden yiiksek 6gretime kadar her ka-
demedeki se¢gmeli/zorunlu dersler ve mesleki din egitimi gibi birgok uygula-
may1 kapsar.'® Ayrica son yillarda medya da bu kapsamin i¢ine dahil edilmis-
tir. Iletisim kaynaklarmin ¢ogalmasi birgok alani etkiledigi gibi din egitimi
alanini da kaginilmaz bir bicimde etkilemistir. internetin gittikge yayginlas-
masi teknolojik araglarla ¢oklu sistemlere sahip olmasi dini bilgiye daha ¢ok
erigilebilir hale getirmis, dijital cagin endiistrilesmis dini olarak “dijital din”
ve onun kutsal/maneviyat unsurlarinin da medyatikleserek dijitallesmesi di-
nin bu ¢aga uygun olarak yorumlanmasini bir bakima zorunlu kilmistir."!

4. Hasan Dam vd., “Cocukluk Dénemi Din Egitimi”, Gelisimsel Basamaklara Gére Din
Egitimi, ed. Mustafa Koylii- Mustafa Koyl (Ankara: Nobel Yayin Dagitim, 2017), vii.

5. Yildiz Kizilabdullah, “Kavramsal Cergeve: Egitim, Ogretim ve Din”, Din Egitimi, ed.
Recai Dogan- Remziye Ege (Ankara: Grafiker Yaynlart, 1997), 53.

6. Muhammed Sevki Aydin, Din Egitimi Bilimi (Kayseri: Kimlik Yaynlari, 2017), 81.

7. Bayramali Naziroglu, “Din Egitiminde Temel Kavramlar ve Bilimsellesme”, Din egiti-
mi, ed. [brahim Turan - Bayramali Naziroglu (Ankara: Bilay, 2021), 22.

8. Cemal Tosun, Din Egitimi Bilimine Giris (Ankara: Pegem A Yaynlari, 2012), 7.

9. Muhiddin Okumuslar, “Din Egitiminin Psiko-Sosyal ve Kiilttirel Temelleri”, Din Egiti-
mi, ed. [brahim Turan - Bayramali Naziroglu (Ankara: Bilay, 2021), 41.

10. Nurullah Altas, Din Egitimi (Ankara: Nobel Akademik Yayincilik, 2022), 49.

11. Mustafa Alici, “Metafizik Kutsalliktan Sanal Gergeklige: Dijital Din”, Akra Kiiltiir Sa-
nat ve Edebiyat Dergisi 10/27 (2022), 253-278.
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Bu bakimdan din egitimcilerinin farklilasan iletisim bi¢imlerine kayitsiz
kalmamalari, kullandiklar1 yontem, teknik, arag/gere¢ ve materyalleri yenile-
nen iletisim araglarina ve teknolojiye gore giincellemeleri gerekmektedir.'?

Teknolojideki hizli degisim, bugiiniin ebeveynlerini ve egitimcilerini ona
ayak uydurma hususunda ciddi anlamda zorlamaktadir. Bir teknolojinin diin-
ya c¢apinda 50 milyon kullaniciya ka¢ yilda ulastigini gdsteren penetrasyon
testine gore radyo 38 yil, kablolu telefon 20 yil, televizyon 13 yil, internet ise
4 yil stirmiistiir. Daha ilginci Facebook 2 yilda, youtube 1 yilda, angry bird
ise 35 giinde 50 milyon kullanictya ulasmistir."> Bu durum ister genel egitim
olsun isterse dini egitim, artik ne ebeveynlerin ne de egitimcilerin goéz ardi
edemeyecegi bir gercektir. Bu sebeple bu gercek goz ardi edilip ¢ocuklarin
egitim siirecine olumlu bir sekilde yansitil(a)mazsa yapilacak egitim faaliyet-
lerinin verimsizligi bir yana, dijital platformlar araciligiyla sunulan kontrol-
siiz oyun programlarindan ve diger sosyal platformlardan ¢ocuklarin olumsuz
yonde etkilenmesi son derece yiiksek bir ihtimaldir. Cagin degisim ve gelisi-
mini dogru okumak en basta egitimcilerin gorevi olmalidir. Bu baglamda
Ogretim faaliyetlerinin ayrilmaz bir parcasi olan teknolojinin din 6gretiminde
de kullanilmasi yadsinamaz bir gercektir.'* Hatta bu kullanim alani giinii-
miizde dijital oyunlarda dahil olmak tizere egitimde kullanilabilecek her tiirlii
dijital oyun materyallerini de kapsamalidir.

Egitimde oyunlastirma Eski Caglardan beri egitimcilerin giindeminde olan
bir konudur. Ozellikle 20. yiizyildan bu yana oyun arag gereglerinin niteligi
ve egitsel yonii oldukca gelisim gostermis, oyun arag gereclerinin -bir oyun-
lastirma araci olarak- egitim faaliyetlerinde kullanimi konusunda oldukga
mesafe kat edilmistir.”” Oyunun bir gocugun gelisiminde kritik Gneme sahip
oldugu hususunda, 6zellikle okul 6ncesi ¢agi1 ¢ocuklari igin, evrensel bir ka-
bul vardir. Cocuklar oyunla biiyiir, gelisir ve kolay bir sekilde 6grenirler.
Oyun esnasinda dikkatlerini toplar, basariya ulasmak i¢in elinden gelenin en
iyisini ortay koymaya calisirlar. Oyunlastirmanin cocuklar iizerindeki bu
etkisinden din egitimi faaliyetlerinde de faydalanilabilir. Boylece yapilan
ogretim faaliyeti daha eglenceli hale getirilerek etkililigi artirilabilir.'® Din

12. Ahmet Kog, Din Egitiminde Etkili [letisim (Istanbul: Ragbet Yaynlari, 2016), 9-10.

13. Kristy Goodwin, Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek (Istanbul: Aganta Kitap, 2018), 17.

14. Mehmet Zeki Goksu, “Din Ogretiminde Teknoloji ve Materyal Gelistirme: Temel
Kavramlar”, Din Ogretiminde Teknoloji ve Materyal Gelistirme, ed. Ridvan Demir - Tugrul
Yiiriik (Ankara: Nobel Bilimsel, 2021), 8.

15. Miray Danaci Oziizen, “Egitsel Arag Gerecin Tarihsel ve Kiiltiirel Gelisimi”, Egitimde
Arag-Gereg Gelistirme, ed. Miray Danaci Oziizen (Ankara: Egiten Kitap, 2017), 16.

16. Mehmet Faruk Bayraktar- Bilal Yorulmaz, “ilkégretim Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi
Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullamimi”, Tiirkiye 'de Okullarda Din Ogretimi, ed. Recep
Kaymakcan vd. (Istanbul: DEM Yayinlari, 2011), 705-746.
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ogretiminde ders ortaminda kullanilacak egitsel oyunlar ya da -oyunlastirma
araglari- 6gretim siirecinin bir pargasi olacak sekilde uyarlanarak derse dahil
edilmelidir.'"” Ancak giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun anlayisinin teknoloji yii-
ziinden degisime ugradigi hususu da goz ardi edilemeyecek bir gergektir.
Dijital bilgisayar oyunlari hem ebeveynler hem de egitimciler i¢in kendi ¢o-
cukluklarinda kullanmadiklari, ayrintili olarak bilgi sahibi olamadiklar1 ¢ok
yeni araglardir. Bu anlamda bilgisayar oyunlarin nasil oynandigi, uygulama-
larin nasil kuruldugu ve igeriginin giivenli olup olmadig: hususlarinda aras-
tirma yapmak egitimciler ve ebeveynler i¢in bir gérev ve bilmesi gereken bir
alan olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunun bir ¢gocugun gelisiminde kritik 6ne-
me sahip oldugu hususunda, 6zellikle okuldncesi ¢agi ¢ocuklari igin, evrensel
bir kabul vardir. Ama giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun anlayisiin teknoloji yii-
ziinden degisime ugradigi hususu da goz ardi edilemeyecek bir gergektir.
Dijital bilgisayar oyunlari hem ebeveynler hem de egitimciler i¢in kendi ¢o-
cukluklarinda kullanmadiklari, ayrintili olarak bilgi sahibi olamadiklar1 ¢ok
yeni araglardir. Bu anlamda bilgisayar oyunlarin nasil oynandigi, uygulama-
larin nasil kuruldugu ve igeriginin giivenli olup olmadigi hususlarinda aras-
tirma yapmak egitimciler ve ebeveynler i¢in bir gorev ve bilmesi gereken bir
alan olarak ortaya ¢ikmaktadir.'® Artik 6gretim materyali olarak sadece kitap-
larin kullandig1 bir 6gretim anlayis1 6grencileri giidiileyememekte, geleneksel
Ogretim yontemleri ve klasik ders isleme bigimleri verimli bir ders i¢in yeterli
olamamaktadir. Bu nedenle her egitimci, optimum sonuglar elde etmek igin
cagin gerektirdigi etkili 6gretim yontem ve bigimlerini kullanmalidir. Ogren-
cinin basarisi, 6gretme bigiminde yatar. Bu nedenle, 6gretmenlerin 6grencile-
ri i¢in uygun Ogretim yontemlerini ve materyalleri arayip bulmalart ve kul-
lanmalar1 nemlidir."” Ozellikle son yillarda egitim teknolojisinin bir {iriinii
olarak bilgisayarlarin 6grencilerin ¢alisma masalarinda ve smiflarda yerles-
mesinden sonra kullanilan 6gretim materyallerinin dijital hdle dontstigi ve
giin gectikge de alternatiflerinin ¢ogaldigi goriilmektedir. Bu anlamda dijital
bir materyal ve oyunlastirma araci olarak Kahoot! uygulamast da bunlardan
biri olarak sayilabilir.

Kahoot! uygulamasi, 2013 yilinda ortaya ¢ikan oyun tabanli bir 6gretim
materyalidir. Web tarayicisi ve internet baglantisi olan bilgisayar, akill tele-
fon veya tablet gibi herhangi bir cihazdan kolayca erisilebilen Kahoot! 6g-
retmenlere 6grencilerin derste 6grendikleri bilgilerini test etme firsati veren

17. Adem Giines, Din Ogretimi Materyalleri (Istanbul: Dem Yaynlari, 2015), 261.

18. Goodwin, Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek, 140-143.

19. M. E. Ismail vd., “Implementation of The Gamification Concept Using Kahoot!
Among TVET Students: An Observation”, Journal of Physics: Conference Series 1140/ (Ara-
11k 2018), 012013.
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ve onlarm etkin bir sekilde derse katilimlarini saglayan yeni ve ilgi ¢ekici
yontemler sunar. Kahoot! sadece 6gretmenler ve akademisyenler tarafindan
degil, eglenceli bir sosyal deneyim arayan isletmeler ve diger bagimsiz kulla-
nicilar tarafindan da kullanilabilen gok y&nlii bir uygulamadir.?

Hem egitimciler hem de 6grenciler igin kullanici dostu olan Kahoot! iyi
bilinen oyun tabanli 6grenme platformlarindan biridir. Bu oyun tabanli uygu-
lama, 6grenenlerin bilgilerini tekrarlamak ve/veya gozden gecirmek ve eg-
lenceli bir sekilde hafif bilgi yarismasi formatinda degerlendirmek icin 6zel
olarak tasarlanmis ve amaglanmistir. Kahoot! su anda ihtiya¢ ve ilgi alanlari-
na gore uygun sekilde kullanilabilen quiz, kelime oyunu, anket ve tartisma
olmak iizere dort tiir forma sahiptir.”' Tiirkge dil destegi de verilen web say-
fasinda Kahoot! uygulamasmin nasil olusturulacagi, nasil oynanacagi hak-
kinda ayrintili bilgi verilmektedir. Uyelik sistemi ile kullanilabilen Ka-
hoot!"un iicretsiz versiyonu sinirl kullanima izin vermekte, tam siiriim kulla-
nimi igin iicret talep edilmektedir.”* Ucretli olmasina ragmen &zellikle pan-
demi sebebiyle online egitime gecilmesiyle birlikte Kahoot! gibi dijital ma-
teryallerin popiilaritesi tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de giderek art-
mus, kullanict sayist son bir yilda 22 milyona ulasmistir.”

Tam siirlim uygulamasinin iicretli bir sekilde kullanima sunulmasi bir de-
zavantaj olarak goriilse de Kahoot! uygulamasinin verimli bir 6gretim igin
oldukea faydali oldugu sdylenebilir. Clinkii bu uygulama egitimcilerin yarati-
ciligmmin ortaya ¢ikmasina, ogrencilerin i¢sel ve digsal motivasyonlarinin
saglanmasina firsat verir. Kahoot! gibi oyun temelli 6grenme araglari, gele-
neksel 6gretimde ve giinliikk yasamda olmayan sira dist bir heyecan saglar.
Ogrencilerin normalde istekli bir sekilde yapmayacaklari gérevleri yapmak-
tan zevk almalarini ve yapmaya devam etmelerini saglayabilir.?*

Egitim teknolojilerinin gelismesiyle Kahoot! uygulamasinin yayginlasma-
st ve Ogretim faaliyetlerinde kullanilmasinin getirdigi birtakim sonuglar orta-
ya ¢ikmistir. Bu baglamda s6z konusu uygulamanin avantajlari ve dezavan-
tajlart hakkinda bilimsel yayinlarin giderek artmas: dikkat cekicidir. Ozellikle
son yilarda yapilan yayinlar incelendiginde egitimde bir oyunlagtirma araci

20. Jessica Marello, “Kahoot Is a Fun Free Game-Based Classroom Response System |
Emerging Education Technologies™ (Erisim 28 Aralik 2021).

21. Noldy richard Supit - H.T. Effendy Suryana, “Kahoot!: Bring the Fun Into the Class-
room!”, Indonesian Journal of Informatics Education 2/2 (2018), 127-134.

22. “Kahoot! for schools: how it works | Feature overview”, Kahoot! (Erisim 13 Ocak
2022).

23. %12 ayda 22 milyon kullaniciya ulastik”, Ekonomist (blog), 29 Temmuz 2021.

24. Debbita Tan vd., “Kahoot! It: Gamification in Higher Education”, Pertanika Journal of
Social Science and Humanities 26 (01 Mart 2018), 565-582.
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lerin derse katilmasini sagladigi, derste pekistirme ve degerlendirme yapa-
bilmek i¢in kullanigh bir dijital 6gretim materyali oldugu seklinde birgok
olumlu tespitin yapildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte Kahoot! uygulama-
sinin kullanilabilmesi i¢in iyi bir internet baglantis1 gerektirmesi, cevaplama
siiresi yeterli verilmediginde ogrencilerin diisiinmeden cevap vermeleri ve
teknolojiyi kullanmakta zorlanan &grenciler icin ozellikle degerlendirme
hususunda bazi olumsuzluklara neden olmasi sebebiyle az da olsa bazi olum-
suz tespitler de gormek miimkiindiir.”

[lgili literatiir arastirmasi, yapilan anketler ve 6grenci goriislerine bagl
olarak oyun tabanli bir 6gretim platformu olan Kahoot! uygulamasinin ders-
lerde bir oyunlastirma araci olarak kullanilmasinin olumlu ya da olumsuz
etkileri arastirmanin problemini olusturmaktadir. Ayrica arastirmada alt prob-
lemler olarak asagidaki sorulara yer verilmistir:

1. Kahoot! ile oynayarak 6grenmek ¢ok zevklidir.

2. Kahoot! un kullanim1 kolaydir.

3. Kahoot!"un 6gretim ortaminda kullanilmasi 6grenme ortamini daha faz-
la etkilesimli hale getirir.

4. Kahoot!, 6grenilmesi istenen kavramlarin anlasilmasina yardimer olur.

Aragtirmada 5. soru tek soruluk yapilandirilmig goriisme formu seklinde
acik u¢lu olarak sorulmustur:

5. “Kahoot! hakkindaki deneyimlerinizi nasil tarif edersiniz?” sorusu so-
rularak herhangi bir sinir, tan1 konulmadan 6grencilerin Kahoot! uygulamasi
ile ilgili deneyimlerini paylagsmalar1 istenmistir.

Bu ¢alismanin amaci, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Erzincan Binali
Yildirrm Universitesi, ilahiyat Fakiiltesi 6grencilerinin online olarak yapilan
6gretim teknolojileri ve materyal tasarim dersinde deneyimledikleri bir oyun-
lagtirma araci olan Kahoot! uygulamasi hakkinda ortaya koyduklari1 gériisle-
rini tespit etmektir.

Aragtirma, din dgretiminde bir oyunlastirma araci olarak Kahoot! un kul-
lanim1 hakkinda yapilan ilk ¢aligma olmasi ve Tiirkiye’de daha dnce bu ko-
nuda yapilmis bir ¢alisma bulunmamasi bakimindan 6nem arz etmektedir.

25. Abouzar Rajabpour, “Teachers’ Perception of Advantages and Disadvantages of Ka-
hoot!”, English cLinguistics Research 10/ (22 Kasim 2021), 49; Alf Inge Wang- Rabail Tahir,
“The Effect of Using Kahoot! For Learning — A Literature Review”, Computers & Educa-
tion 149/ (01 May1s 2020), 103818; Murat Polat, “Yiiksekogretimde Kahoot Kullanmak Ya Da
Kullanmamak: Ogretmen Adaylarinin Kahoot’la Ogretime Yonelik Goriisleri”, Ulusal Egitim
Akademisi Dergisi 3/2 (10 Ekim 2019), 139-157; Natiye Cigdem Aktekin vd., “Let’s Kahoot!
Anatomy”, Utilicemos Kahoot! Anatomia. 36/2 (Haziran 2018), 716-721; Ismail vd., “Imple-
mentation of The Gamification Concept UsingKAHOOT! Among TVET Students™.
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_ Bu aragtirma, 2019-2020 egitim-6gretim yili, Erzincan Binali Yildirim
Universitesi [lahiyat Fakiiltesinde okuyan ve 6gretim teknolojileri ve mater-
yal tasarim dersini secen 6grencilerin ortaya koyduklari goriisler ile sinirlidir.

2. Yontem

2.1. Arastirmanin modeli

Arastirmada karma arastirma yontemlerinden “i¢ ice karma desen” kulla-
nilmustir. I¢ ige karma desen; arastirmacinin verileri geleneksel nicel ve nitel
desenler seklinde topladig1 ve yorumladigi durumlarda olusur.?

2.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni Erzincan Universitesi ilahiyat Fakiiltesi 6grencileridir
(790 Ogrenci). Orneklemi ise 2019-2020 egitim-6gretim yili bahar donemin-
de 6gretim teknolojileri ve materyal tasarim dersini alan 110 ilahiyat fakiilte-
si Ogrencisidir. Arastirmaya dahil edilen 110 6grenciden 83'li ankete katila-
rak sorulara cevap vermistir. Bu bakimdan katilimer sayisinin evreni temsil
ettigi goriilmektedir.

Ankete katilimcilart 70 kiz (%84,33) 13 erkek (%15,67) 6grenciden olus-
maktadir. Bunlarin 74 “ii bekar (%89,16) 7'si ise (%10,84) evlidir. Ogrencile-
rin cinsiyet dzelliklerine gbre ¢ogunlugun kiz olmasi, okulun genel dgrenci
profilinin agirlikli olarak kizlardan olugsmasi 3. smiflarin bu profile uygun
olmasi sebebiyledir (87 Kiz + 23 Erkek =110 6grenci). Katilimei 6grencile-
rin yag araliklarina gelince 76'si (%91,57) 20-30 yas araliginda, 7'si ise
(%8,43) 31-40 yas araligindadir.

2.3. Veri Toplama Teknikleri

Aragtirma, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Erzincan Binali Yildirim
Universitesi {lahiyat Fakiiltesinde okuyan ve 6gretim teknolojileri ve mater-
yal tasarim dersini segen toplam 83 goniillii 6grencinin katilimiyla yapilan bir
calismadir. Arastirmaci tarafindan bu ¢alisma i¢in hazirlanan 4 soruluk
memnuniyet anketi ile kendi 6zel fikirlerini ortaya koymak amaciyla sorulan
tek soruluk standartlagtirilmis agik uglu gériigme sorusunu katilimeilar cevap-
lamislardir. Anket, arastirma yapmak i¢in kullanilan en yaygin veri toplama
teknigidir.?” Arastirmaci ile katilimer arasindaki iletisim yazili yapilir ve ken-
dine yoneltilen sorulari rahat bir ortamda katilimci cevaplama olanagina sa-
hip olur.?® Standartlastiriimis gériisme ise katilimeilarin diisiince, fikir ve

26. John W. Creswell- Vicki L. Clark Plano, Karma Yiontem Arastirmalari, ¢ev. Yiksel
Dede- Selguk Besir Demir (Ankara: Am Yayncilik, ts.), 80.

27. W. Lawrence Neuman, Toplumsal Arastirma Yontemleri, gev. Ozge Sedef (Ankara:
Baski Odast, 2006).

28. Suat Cebeci, Bilimsel Arastirma ve Yazma Teknikleri (Istanbul: Alfa, 2018), 99-100.
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tutumlarini ortaya ¢ikarmak amaciyla 6nceden belirlenmis sorular kullanila-
rak bilgi toplanmasidir.*’

2.4. Uygulama ve Etik

Anket ve goriisme sorulari Erzincan Binali yildirim Universitesi Insan
Arastirmalart Etik Kurulu’nun 30/04/2020 tarih ve 04/10 protokol numarali
karar1 dogrultusunda 10-14/05/2020 tarihleri arasinda Google dokiiman sis-
temi ve zoom platformu kullanilarak online uygulanmistir.

2.4. Verilerin Coziimii

Arastirmanin analiz kisminda, anket formundan elde edilen bulgularin
frekans ve yiizde dagilimlari tablolar halinde verilmistir. Ayrica agik uglu ya-
pilandirilmig go6riisme sorusuna verilen cevaplar temalandirilmistir. Elde
edilen veriler tablolar héline getirilerek yorumlanmistir.

3. Bulgularin Analizi ve Yorumlanmasi

Arastirmanin bu kisminda, arastirmanin amaglari dogrultusunda elde edi-
len verilerin analiz sonuglarinin yorumlarina yer verilmistir. Katilimeilarin
cinsiyet, yas, medeni hali, boliimii, mesleki kidemi ve ¢alisma tiirline gore
frekans ve yiizde dagilimlart ve katilimcilarin ankete verdikleri cevaplarin
frekans ve yiizde dagilimlart verilmistir.

3.1. Kahoot! Ogrenci Degerlendirme Sonugclarmin Analizi

Bu boliimde 6grencilere sorulan sorularin cevaplari tablo halinde verilmis
ve gerekli agiklamalar yapilmistir.

3.1.1 Din Egitiminde Oyunlastirma

Arac1 Olarak Kahoot!’dan Ogrenci Memnuniyeti

Katilimer dgrencilerin memnuniyet diizeylerini ortaya koyan ilk soruya
verilen google dokiiman sisteminin verdigi tablo orijinal haliyle resim forma-
tinda asagida sunulmustur:

Kahoot!'la oynayarak 6grenmekten cok zevk aldim.
81 yanit

60
40

20

4 (%4,9
0 (%0) 1(%1,2) 0 (”‘/('D) { )

1 2 3 4 5 8 7

Grafik 1.1. Kahoot! Ogrenci Memnuniyeti Dagilim1

29. Bruce L. Berg - Howard Lune, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, ed. Ha-
san Aydin (Konya: Egitim Yayinevi, 2015), 133.
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Grafik 1.1."e bakildiginda 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu 6gretimde Ka-
hoot! uygulamasinin kullanilmasindan olduk¢a memnun olduklarint (%92,6)
ifade etmislerdir. Ogrencilerin oynayarak &grenmekten zevk aldiklarini be-
lirttikleri goriilmektedir.

3.1.2. Din Egitiminde Oyunlastirma

Araci Olarak Kahoot!”un Kullanim1

Ogrencilere Kahoot! uygulamasinin kullaniminin kolay olup olmadigina
dair sorulan 2. soruya verilen cevaplar resim 1.2.’de asagida sunulmustur:

Kahoot!" un kullanimi kolaydi.
81 yanit

a0

30

1 (%1.2) LS

1 2 3 4 5 & 7

Grafik 1.2. Kullanim Kolayligint Gosterir Dagilim

190 Grafik 1.2.°de ise Ogrencilerin ¢ogunlugu (%80,2) Kahoot! programinin
kullaniminin kolay oldugunu belirtmislerdir. Bu durum Kahoot! programinin
ogrenciler tarafindan kolaylikla kullanabildigini gostermektedir.

3.1.3.Din Egitiminde Oyunlastirma

Araal Olarak Kahoot!’un Ogrenci Etkilesimine Etkisi

Kahoot! uygulamasmin 6gretim ortamni etkilesimli hale getirip getirme-
digi hakkinda sorulan 3. soruya verilen cevaplar asagida sunulmustur:

Kahoot! un 6grenme ortaminda kullaniimasi 6grenme ortamini daha fazla etkilesimli hale getirdi
81 yanit

30

20

2 (%2,5)
0 (%0) |

1 2 3 4 5 6 7

Grafik 1.3. Ogretim Ortam1 Etkilesim Diizeyini Gosterir Dagilim
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Grafik 1.3.”e gore 6grencilerin cogunlugu (%67,9) Kahoot! programinin
ogrenme ortamini canlandirdigini ve daha fazla etkilesimli hale getirdigini
ifade etmislerdir. Bununla birlikte 6grencilerin bir kismi (%29,6) bu durumun
aksini disiindiiklerini belirtmislerdir. Buna gore 6grencilerin ¢ogu Kahoot!
programinin kullaniminin dersi daha canli hile getirecegini diisiinmelerine
ragmen diger bir kism1 ile ayn1 goriisii paylasmamaktadirlar.

3.1.4.Din Egitiminde Oyunlastirma

Araci Olarak Kahoot!un Kavram Ogretimine Etkisi

Kavram 6gretimine Kahoot! uygulamasinin etkili olup olmadigi hakkinda
sorulan 4. soruya dgrencilerin verdikleri cevaplar asagi sunulmustur:

Kahoot!, 6grenilmesi istenen kavramlarin anlagiimasina yardimci oldu.
81 yanit

40
30

20

1(%1,2) 0 (%0)

1 2 3 4 5 6 7
Grafik 1.4. Kavramlarin anlagilma Diizeyini Gosterir Dagilim

Grafik1.4.’de ise 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu (%88,8) Kahoot! progra-
minin ogretimi kolaylastirdigi, 6grenilmesi istenilen kavramlarin anlagilma-
sint sagladigini disiindiikleri goriilmektedir. Az bir kisim 6grenci ise (%6,1)
bunu aksini diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Bir iistteki soru ile paralel dii-
stiniildigiinde -oran azalmakla birlikte- anilan uygulamanin derste kullanimi-
nin verimsiz olacagi goriisiine sahip 6grenciler de mevcuttur.

3.1.5. Din Egitiminde Oyunlastirma

Arac1 Olarak Kahoot! Hakkma Ogrenci Deneyimleri

Ogrencilere son soru agik uclu olarak; “Kahoot! uygulamasi hakkindaki
deneyimlerinizi nasil tarif edersiniz?”’ sorusu sorulmus, bu konu hakkindaki
goriislerini ifade etmeleri istenmistir. Soruya yazili olarak 70 6grenci cevap
vermistir. Resim 1.5.de 6grencilerin verdikleri cevaplar temalandirilmistir.
Ogrenci cevaplari olumlu ve olumsuz iki temada toplanmis, olumlu tema al-
tinda eglenceli/6gretici, giizel/faydali, kolay seklinde 3 alt temada zor/kar-
masik ve zaman alict seklinde 2 alt temada toplanmistir.
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Kolay
(13)
Zaman
Giizel/ Alict
Faydalh 3)
(20)
Eglenceli/ Zor/
Ogretici Karmasik
(45) (16)

OLUMLU oLumMsuz

Grafik 1.5. Ogrenci Deneyimlerinin Temalandiriimast.

Eglenceli/ogretici alt temas1 6grencilerin yariya yakiminin goriislerinin
toplandig1 bir tema olarak ortaya ¢ikmistir. Ornegin OS5 “hem 6grenci hem de
Ogretici i¢in kolay zevkli bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum malum sim-
diki nesil teknoloji ile i¢ ice ve seviyor bu yiizden daha yaygin hale getiril-
mesi taraftartyim.” diyerek hem 6gretmen hem de 6grenci i¢in derste kulla-
nilmasi zevkli bir uygulama oldugunu sdylemektedir. Benzer sekilde 09
“Kahoot! un kolay ve zevkli oldugunu, sevdirirken 6grettigini diistiniiyorum.
Meslek hayatimda kesinlikle kullanabilecegim bir format.” diyerek 6gretmen
oldugu zaman kullanacagi bir materyal olacagini belirtmektedir. Baz1 6gren-
cilerin de (015, 016, 022, 030, 035, 038, 049, 061, 065, O70) ileride
meslek hayatlarinda anilan uygulamay1 kullanacaklarini ifade ederek benzer
goriislerle 09 u desteklemislerdir. O13iin ise “luna parkla ilk defa karsilasan
kiigiik bir ¢ocuk gibi, daha dnce bilmiyordum ¢ok eglenceli ve yararli.” sdy-
leminde ilging bir benzetme ile Kahoot! uygulamasini ¢ok begendigi goriil-
mektedir. Son olarak bu tema altinda gériisiine yer verecegimiz 066 ise “Og-
renme agisindan ¢ok etkili bir uygulama. Islenen konuyu anlamaya c¢ok yar-
dimer bir etken. Eglenceye dokerek de giiniimiiz kosullarinda en etkili 6g-
renme big¢imlerinden birisi héaline gelebilir. Eglence ve 6grenme ikisi de bir
arada olunca 6grenciyi daha da aktif hale getiriyor.” diyerek oyunla dgren-
menin giinlimiiz kosullarinda 6gretim faaliyetlerinin verimliligini artirdigini
ve Kahoot! uygulamasinin bunun igin etkili materyal oldugunu ifade ettigi
goriilmektedir. Genel olarak bu tema altinda goriis bildiren dgrencilerin ortak
kanaati, 6gretmenlerin din egitiminde oyunlastirma araci olarak kullanabile-
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cegi kahoot uygulamas1 6grenmeyi kolaylastiran zevkli ve eglenceli bir ma-
teryal oldugu yoniindedir.

Giizel/faydali alt temasi ikinci sirada 6grencilerin gortiglerinin yogunlasti-
g1 temadir. Bazi niianslarla birlikte bu alt tema 6nceki alt temanin devami
niteliginde de sayilabilir. Ornegin O2 “Iyi ki Kahoot! uygulamastyla tanistim
baslangi¢c olarak giizel basladik daha verimli kullanacagimiza inaniyorum
©” diyerek uygulamay1 begendigini ifade etmis bu ifadesini giilen yiiz emo-
jisi kullanarak desteklemistir. 010 ise “Bir 6gretmenin 6grencilerine eglence-
li bir sekilde egitim 6gretim faaliyetlerini stirdiirmesine yardimer olabilecek
¢ok giizel bir uygulama.” Ogretim faaliyetlerinde 6gretmenlerin kullanabile-
cegi yararli bir uygulama oldugunu ifade etmis, 6grencilerden bazilari (012,
015, 033, 034, 050) benzer goriislerle 010'u desteklemislerdir. Bu tema
altinda goriisleri toplanan 6grencilerin ortak fikri uygulamanin 6gretim faali-
yetlerinde kullanilmasi igin giizel, kullanish, faydali bir uygulama oldugu
seklindedir.

Ogrenci cevaplarinin toplandig1 diger bir tema ise Zor/karmasik alt tema-
sidir. Ogrencilerin bir kismi1 Kahoot! uygulamasimi begenmekle birlikte kul-
lanimin1 biraz zor bulmuslardir. Ornegin O3 “Kullanim1 biraz ugrastirictydi
dogrusu uygulamay1 anlamak zordu baglarda uygulamay1 ¢oziince gerisi za-
ten zevkli oldu.” diyerek uygulamanin ilk kullananlar i¢in biraz zor ve kar-
masik oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde O14 “Genel olarak eglenceli ve
biraz da zordu. Dilinin Ingilizce olmasi disinda beni zorlayan olmadi. Hazir-
larken kolayca 6grenilebiliyor ve ikinci bir tekrarda her sey ¢ok kolaylasi-
yor.” diyerek zorluk nedeninin uygulamanim kullanim dilinin Ingilizce olma-
sindan kaynaklandigini belirtmistir.® 039°da O14 gibi dilinin Ingilizce ol-
masi sebebiyle zorlandigini belirtmektedir. Genel olarak bu alt tema da top-
lanan 6grenci goriislerinin ortak yonii baslangigta, ilk kullanimda zorlandik-
lar1 fakat daha sonra uygulamanin kullanimindan aldiklart zevk ve 6grenme-
leri sebebiyle sonraki tekrarlarda daha kolay yapabildikleri seklindedir.

Zaman alic1 temast ise 6grenci cevaplarindan ¢ikarilabilecek diger bir te-
madir. Bazi 6grenciler uygulamay1 begenmekle birlikte hazirlanmasinin vakit
aldigindan sikayet etmislerdir. Ornegin O25 “Ben Kahoot!"u begendim sade-
ce 4 saatimi almasaydi iyiydi” diyerek hazirlik asamasinda ¢ok zamanini
aldigin ifade etmistir. Yine 048 cevabinimn bir boliimiinde “ilk yaptigimda
biraz vaktimi aldi ama ikinci hazirlayisimda daha hizliydi yapimi da oynama-
st da gayet kolay...” diyerek Kahoot! uygulamasini ilk kullanimda vakit aldi-

30. Baslangigta kullanim dili sadece Ingilizce olan Kahoot! uygulamasina 22.09.2021 tari-
hinden itibaren aralarinda Tiirkge dil desteginin de bulundugu 10 farkli dil kullanim segenegi
sunulmustur.
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gin1, sonraki denemelerinde hizlandigini ifade ederek 6grenme asamasinda
biraz vakit ayirdigini ifade etmistir. 039 diger arkadaslar1 gibi vakit konu-
sundan sikayet etmis ancak o derste kullanimi agisindan s6zle derslerde kul-
lanilmasina ragmen sayisal dersler icin kullanilamayacagini kisisel goriisii
olarak ifade etmistir.

Ogrenci cevaplarinin toplandig1 son tema ise Kolay alt temasidir. Bazi 6g-
renciler Kahoot! uygulamasinin kullaniminda zorlanmamislar kolayca yapa-
bildiklerini ifade etmislerdir. Ornegin O7 “Kullanmadan 6nce agik¢asi biraz
korkmustum yapamamaktan ama isin i¢ine girince gergekten yapimi kulla-
nmimi uygulanmasi ¢ok kolay bir oyun biitiin 6gretmen adaylarmin istifade
etmesi gereken bir oyun oldugunu diigtinityorum.” diyerek baslangigta dnyar-
gili yaklastigin1 ancak sonralar1 uygulamayi kullaninca kullaniminin kolay
oldugunu anladigini ifade etmektedir. Benzer sekilde O21 “Ogrenci ve 6g-
retmenlerin kullanimi i¢in sunulan bu program oldukea etkili ve 6grencilerin
aktifligini artiran bur sistem iizere kurulmus. Ayrica kullanimi da oldukga
kolay. Egitim alaninda yapilmis eglenceli bir uygulama oldugunu diisiiniiyo-
rum :)” diyerek uygulamanin 6gretim faaliyeti i¢in etkililigine vurgu yaparak
kolay kullanilabildigini ifade etmistir. Bu tema altinda toplanan 6grenci ce-
vaplart uygulamanin -bazi 6grenciler tarafindan basta zor gibi algilansa da-
hem hazirlanmast hem de kullanilmasi bakimdan kolay oldugu, 6gretmenle-
rin rahatlikla kullanabilecegi seklinde ifade edilmistir.

Tartisma ve Sonug¢

Kahoot! uygulamasi hakkinda Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ila-
hiyat Fakiiltesinde Ogretim Teknolojileri Materyal ve Tasarim dersini alan
ogrencilerin cevaplarina gore elde edilen bulgular asagida tartigilmistir:

Sosyo-Demografik degiskenlere gére 6grenci cevaplari arastirmaya kati-
lan kiz ve erkek 6grenci sayisi (Kiz:70- Erkek:13) ve medeni durum (Evli:7-
Bekar:74) ¢esitliliginin dengesiz dagilimi sebebiyle herhangi bir yoruma
gidilememistir.

Ogrencilerin biiyikk cogunlugu 6gretim faaliyetinde Kahoot! deneyimi
sonrasi olduk¢a memnun olduklart ve uygulama araciligiyla din egitiminde
oyunlagtirma yapilarak 6grenimden olduk¢a zevk aldiklarini ifade etmekte-
dirler. Bu sonug yiiksekdgretimde de gelisim seviyesine uygun oyunlagtirma
materyalinin kullanimin $grenci agisindan 6gretimi zevkli hale getirdigini
gostermesi bakimindan dnemlidir. Nitekim 21 6gretmen adayi ile gergeklesti-
rilen diger bir arastirmada katilimcilar Kahoot! uygulamasinin dersi ilgi ¢eki-
ci ve eglenceli héle getirme, 6grencilerin derse katilimi artirma, dersi oyun-
lastirarak Ggretmesi bakimindan etkili oldugunu ifade etmislerdir.’' Arastir-
ma bulgulari bu arastirma sonuglari ile uyumludur.
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Ogrencilerin gogunlugu Kahoot! uygulamasimin kullanimimni kolay bul-
muslar, ad1 gecen uygulama ile tasarlanan etkinlikleri kolayca yapabildikleri-
ni beyan etmislerdir. Bu bakimdan uygulamanin bir 6gretim materyali olarak
hazirlanan ve 6grencilerin muhatap oldugu ara ytizlerinin anlasilir basit oldu-
gu kullaniminda sikinti yasanmadigini gostermektedir. Ayrica uygulamaya
muhatap olan 6grencilerin ¢ogunun Z kusagi olarak bilinen yas araliginda
olmast ve bu sebeple teknolojik araglarin kullanimina olan yatkinliklar1 da bu
sonucun ¢ikmasinda etkilidir.

Kahoot! uygulamasimin 6grenme ortamini daha etkilesimli, canli hale ge-
tirdigi, 6grencilerin ¢ogu tarafindan kabul edilmistir. Fakat &grencilerin bir
kismi  bunun aksi yonde goriis beyan etmistir. Olumsuz gériis beyan 6gren-
cilerin uygulama kullaniminda yasadigi zorluk sebebiyle bu fikri benimsedigi
diistiniilmektedir. Kahoot! iizerine yapilan arastirmalar uygulamanin derste
kullaniminin dgrenci etkilesimini artirdigini daha canli bir sinif ortam1 yarat-
t1g1 ve etkilesimli hale getirdigini tespit etmistir. Bu bakimdan arastirma so-
nuglart bulgularimizi destekler niteliktedir.*

Kahoot! uygulamasinin 6gretim faaliyetlerine katkisi, kavramlarin 6gre-
nilmesinde etkililigi hususunda 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu uygulamanin
olumlu yonde katkist olacagini ifade etmislerdir. Uygulama, 6zellikle pekis-
tirme ders sonu degerlendirme hususunda oldukga etkilidir. Nitekim bu ko-
nuda yapilan arastirmalarda bulgularimizi dogrular niteliktedir. Ozellikle
teryal ve tasarim dersi covid-19 pandemisi sebebiyle alinan 6nlemler kapsa-
minda online gergeklestirilmistir. Dolayisiyla online egitimde Kahoot! uygu-
lamasimin 6gretim faaliyetlerine olumlu y6nde katki yaptigi hem tarafimizdan
elde edilen bulgular hem de Toma ve arkadagslarinin bulgulari ile desteklen-
mektedir.**Bununla birlikte pandemi siirecinde uzaktan egitim alan 6grencile-
rin klasik yontemlerle islenen derslerden verim alamadiklari, konsantre ola-
madiklari, sinav vb. degerlendirmelerin hakkaniyetli yapilamadigi gibi sebep-

31. Gizem Karaoglan Yilmaz- Ramazan Yilmaz, “Bir Oyunlastirma ve Bi¢imlendirici De-
gerlendirme Aract Olarak Kahoot Kullanimina Yonelik Ogretmen Adaylariin Gériislerinin
Incelenmesi” (Uluslararas: Egitimde ve Kiiltiirde Akademik Calismalar Sempozyumu, Deniz-
li: Pamukkale Universitesi, 2019), 331-337.

32.Karaoglan Yilmaz, “Bir Oyunlastirma Ve Bigimlendirici Degerlendirme Araci Olarak
Kahoot Kullanmmina Yd&nelik Ogretmen Adaylarinin Goériislerinin incelenmesi”; Tan vd.,
“Kahoot! It”; Supit - Suryana, “Kahoot!: Bring the Fun Into the Clas vsroom!”; Sherlock A.
Licorish vd., “Students’ perception of Kahoot!’s influence on teaching and lear-
ning”, Research and Practice in Technology Enhanced Learning 13/1 (21 Temmuz 2018), 9.

33. Florentina Toma vd., “The Use of the Kahoot! Learning Platform as a Type of Forma-
tive Assessment in the Context of Pre-University Education during the COVID-19 Pandemic
Period”, Education Science 11/649 (2021), 2-18.
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lerle yapilan online egitimden &grenci memnuniyetlerinin diisiik diizeyde
kaldigin1 tespit eden arastirmalarda mevcuttur.** Kahoot! uygulamasinin on-
line egitim siirecinde kullanilmasinin getirdigi olumlu katkilart ortaya koy-
mast bakimindan aragtirmamiz sonuglart 6nemlidir.

Ogrenci deneyimlerine gore Kahoot! uygulamasinin, dgrencilerin biiyiik
bir kismi tarafindan eglenceli, 6gretici, giizel, faydali, kullanim1 kolay, kav-
ram &gretiminde etkili bir uygulama olarak tarif edildigi goriilmektedir. Og-
rencilerin verdikleri cevaplara gore ortaya ¢ikan temalar aslinda bir nevi daha
onceki paragraflarda ifade edilen anket sonuglarini da destekler mahiyettedir.
Bu bakimdan aragtirmamizda yer alan anket sorulari neticesinde elde edilen
bulgular ile gériisme sonucu elde edilen temalar birbiri ile uyumludur. Ancak
bazi 6grenciler tarafindan Kahoot! uygulamasi zor, karmasik ve zaman alici
bir uygulama olarak tarif edilmistir. Ogrencilerin bir kismmi bu tiir olumsuz
yargilara iten sebeplerden birisi 6grencilerin ingilizce bilmemesi oldugu sdy-
lenebilir. Ciinkii arastirma yapildigi zamanda Kahoot! uygulamasinin Tiirk¢e
dil destegi mevcut degildi ve kullanim dili sadece Ingilizceydi. Nitekim ce-
vaplarin bir kisminda 6grenciler yasadigi zorlugun programin dilinden kay-
naklandigini agik¢a ifade etmislerdir. Ayni hususta 6gretmen adaylarina yapi-
lan diger bir arastirmada da derslerde Kahoot! uygulamasinin kullanimina
yonelik goriislerinin ¢ogunlukla olumlu oldugu ancak birkag 6gretmen ada-
yinin olumsuz goriis bildirdikleri de tespit edilmistir. Bununla birlikte Ka-
hoot! uygulamasia yonelik 6gretmen adaylarinin cevaplarina bakildiginda;
cogunlukla goriiglerin eglenceli ve faydali temalarinda yogunlastigi goriil-
mﬁs;a‘jr. Bu bakimdan arastirmamiz sonuglari ile aragtirma bulgulari uyumlu-
dur.”

Ogrencilerin bir kisminin Kahoot! uygulamasini karmasik ve zaman alict
bulmalarinin nedenleri arasinda -kolay bulan ¢ogunlugun aksine- egitim tek-
nolojilerini kullanma becerilerindeki zayifligin oldugu dusiiniilmektedir.
Ciinkii 6grenciler ifadelerinde ilk denemelerinde zorlandiklarini, daha sonra-
ki denemelerinde ise hizlandiklarini beyan etmektedirler. Bu bakimdan Ka-
hoot! uygulamasinin zor, karmasik ve zaman alici olarak algilanmasinin 6g-
rencilerin kisisel bilgi ve beceri eksikliklerinden kaynaklandigi diisiiniilmek-
tedir.

Ogretim faaliyetlerinde oyunlastirma, etkili ve verimli ders islemek igin
Kimi egitimciler tarafindan basvurulan en etkili yollardan biridir. Ozellikle
son yilarda 8gretim teknolojilerinin hizli gelisimi ve degisimi, kullanilan

34. Muhammet Fatih Geng vd., “Koronaviriis (Covid-19) Siirecinde Ilahiyat Alaninda Li-
sansiistii Egitim Goren Ogrencilerin Uzaktan Egitime Bakaslari™, Dinbilimleri Akademik Aras-
tirma Dergisi 21/1 (31 Mart 2021), 71-97.

35. Polat, “Yiiksekogretimde Kahoot Kullanmak Ya Da Kullanmamak™.
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materyallerin biiyiik kisminin dijital hale gelmesine yol agmis, 6grencilerin
bu teknolojileri kullanimina yatkinligi ve zamanlarinin biiyiik cogunlugunu
teknolojik aletlerle gecirmeleri sebebiyle bunlarin ders i¢i ve dis1 faaliyetlere
eklenmesi zorunlu hale gelmistir. Kahoot! uygulamasi da egitimde oyunlas-
tirma isini teknoloji ile birlestiren giizel bir uygulama olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Bu bakimdan din egitimi faaliyetlerinin etkili, verimli ve eglenceli
bir héle doniistiiriilmesi i¢in bu uygulamanin kullanimi olumlu sonuglar do-
guracaktir. Ister online egitim ister yiiz yiize egitim yapilsin Kahoot! uygu-
lamasimin dersin bir bsliimiinde 6zellikle pekistirme, tekrar ya da degerlen-
dirme asamalarinda kullanilmasi hem &grenci hem de gelecegin 6gretmen
aday1 olarak ilahiyat fakiiltesi 6grencilerinin algilarina gére oldukg¢a faydal
olacaginin 6nemli bir bulgu olarak ortaya konuldugu sdylenebilir.
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