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OZET
Ogrenme siirecinde teknolojinin kullammmin yayginlasmasi ile birlikte test
siirecinde de teknoloji kullanimina baglanmistir. Ogreticiler derslerinde farkli dijital
test araclarmi kolaylikla kullanmaktadir. Bu kapsamda o6lgme ve degerlendirme

amaciyla dijital test araglarinin kullanimi giderek yayginlagsmaktadir.

Bu arastirma, 6. smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital test araci
kullaniminin akademik basar1 ve derse yonelik tutuma etkisini incelemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Dijital test araci olarak Kahoot uygulamasi kullanilmastir.
Arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Nevsehir ili merkezindeki Yavuz Selim
Han Ortaokulunda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersini ilk defa alan
ogrenciler ile yapilmistir. Arastirmada, ontest — sontest kontrol gruplu yari deneysel
desen olusturulmustur. Deney grubunda, 8 hafta boyunca dijital test araci olarak

Kahoot uygulamasi kullanilmistir.

Arastirma sonuclarina gore her iki grupta yer alan Ogrencilerin akademik

basarilarinin arttig1, ders silirecinde dijital test aracinin 6lgme ve degerlendirme
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amactyla kullanildigr grupta BTY dersine yonelik tutumlarda olumlu degisimler
oldugu diger grupta tutum noktasinda bir degisim olmadig1 gortilmistiir. Dijital test
araci olarak Kahoot uygulanan grubun akademik basarisinin kontrol grubundan daha
yiikksek bulundugu goriilmiis, gruplar arasinda BTY dersine yonelik tutumlarda

anlaml bir farklilik goriillmemistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital test, Kahoot, BTY dersine yonelik tutum, BTY ders
basaris1, Olgme ve Degerlendirme
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The Effect of Using Digital Test Tool on Academic
Tezin Adi Success and Attitude Towards Information Technology and
Software Course

SUMMARY
With the widespread use of technology in the learning process, the use of
technology has started in the test process. Students can easily use different digital test
tools in their courses. In this context, the use of digital test tools for assessment and

evaluation is becoming more common.

This study was conducted to investigate the effect of digital test tool usage on
6th grade Information Technologies and Software course on academic achievement
and attitude towards the course. Kahoot application was used as a digital test tool.
The research was carried out with the students who took Information Technology and
Software course for the first time in Yavuz Selim Han Secondary School in Nevsehir
city center in 2018-2019 academic year. In the study, a quasi-experimental design
with pretest-posttest control group was created. Kahoot application was used as a

digital test tool for 8 weeks in the experimental group.

According to the results of the study, it was seen that the academic achievement
of the students in both groups increased and the positive changes in the attitudes
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towards ITS course were observed in the group where digital test tool was used for
assessment and evaluation. The academic success of the Kahoot group was found to

be higher than the control group and there was no significant difference in the attitudes

towards ITS course between the groups.

Key words: Digital test, Kahoot, Attitudes towards ITC, Success in ITC, Assessment
and Evaluation
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

Ogrenme sadece sozel olarak bilgi edinmeyi degil, bunun yaninda beceri, tutum,
aligkanlik gibi bilgi ve davranislar1 da i¢ine alan genis bir kavramdir (Terry, 2011)
(Aktaran: Vural,2012). Farkli dersler ve 6gretim programlari farkli beceri, tutum, bilgi
ve davranislar1 kazandirmay1 amaglamaktadir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi
Ogretim programina baktigimizda program amaglar1 arasinda bilisim teknolojilerinin
onemi, etik ve giivenlik, iletisim, arastirma ve isbirligi, iirlin olusturma, problem

¢bzme ve programlama gibi basliklar karsimiza gelmektedir (MEB, 2018).

Farkli beceri ve kazanimlari1 kazanabilmeleri i¢in 6grenenlerin egitim siirecine
aktif katilimim saglayacak ortamlar1 olusturmak, 6grencilerin goniillii olarak egitim
stirecine katilacaklar1 planlamalar yapmak egitim siirecinde istenen sonuglara ulasmak
acisindan Onemli gerekliliklerdir. Cagin gerekliliklerine sahip ve gelecege hazir
bireylerin yetistirilmesinde yeniliklerin kullanilmasi ve gilincellenmesi 6gretmenler
acisindan bir zorunluluktur (Sahin, 2010). Bu noktada derse yonelik tutumun egitim
stirecine dogrudan etkisi olup, derse yonelik olumlu tutum basariyr olumlu etkiler
(Corek, 2006). Ozellikle degerlendirme siireci gibi egitim siirecinde genelde olumsuz
bir bakis agisiyla bakilan asamay1 6grenenlerin de mutlu olacagi bir asama haline

getirmek derse yonelik tutumu da 6nemli dlgiide etkileyebilir.

Olgme ve degerlendirme siireci 6grenenler, egiticiler, veliler ve diger egitim
paydaslar agisindan farkli anlam ifade edebilmektedir. Bu noktada ders basaris1 da
6lgme ve degerlendirme siirecinde incelenmektedir. Basar1 genel olarak 6grencinin
ogretim hedef davraniglarina erisebilme diizeyi olarak tanimlanmaktadir (Yiicel ve
Kog, 2011). Egiticiler agisindan bakildiginda degerlendirme, 6grencilerin 6grenme
diizeylerini iyilestirmek ve gelistirmenin yaninda 6grencilerin kazanimlara ulasma
diizeylerini tespit ederek 6grenciler ile ilgili karar vermek i¢in kullanilir (Zengin, Bars
ve Simsek, 2017). Ogrenenlerin degerlendirme siirecine olumsuz bakist
degerlendirmenin saglikli sonug vermesine de engel teskil edecektir. Alisiimis yollarla

yapilan bigimlendirici degerlendirme 6grenciler tarafindan sinav gibi algilanma, sikici



bulunma gibi riskler tasiyabilir (Yilmaz, 2017). Degerlendirme siireci 6grenenlerin
isteyerek Kkatilacaklar1 bir hale gelirse bu riskler azaltilabilir ya da ortadan
kaldirilabilir. Yilmaz (2017)’nin Cowie (2015)’den aktardigina gore, 6gretmenlerin
sinifta etkinlik olarak gerceklestirecekleri etkilesimli degerlendirmenin 6grencilerin
ogrenmelerine bilgi tiretme yoluyla katki sundugunu belirtilmektedir. Bu noktada Web
2.0 araclar1 akla gelen uygulamalar olacaktir. Ciinkii Web 2.0 araglari, igerik
olusturma, icerigi degistirme ve sosyallesme gibi imkanlar saglayan araglardir (Altiok,

Yiikseltiirk ve Ucgiil , 2017).

Horzum (2010)’a gore Web 2.0 araglar1 kullanicilarin igerik paylagmalarini,
internetin sosyal etkilesim ve isbirligi potansiyellerinden yararlanmasini saglayan
araglardir. Web 2.0 araglar1 farkli kategorilerde ele alinabilmektedir. Bunlardan birisi
de dijital test araclaridir. Yilmaz (2017)’ye gore bu araglar 6grencilere yoneltilen
sorulara, bilgisayar, cep telefonu ya da tablet gibi araglarla cevap verme imkani sunan
araclardir. Bu araglar renkli, rekabet¢i bir ortam sunmanin yaninda aninda doniit

verme, bireysel veya grup degerlendirmesi yapma gibi vaatler sunmaktadir.

Dijital test araglari, egitim siirecinin 6nemli bir parcasi olan degerlendirme
asamasi i¢in énemli bir yardimci olarak kullanilabilir. Giiniimiiz teknolojileri farkl
alanlarda siirekli giincellenmekte yeni bulus ve tasarimlar bu alanlarda
kullanilmaktadir. Saglik, giivenlik, ulasim gibi gliniimiiz teknolojilerinin uygulama
buldugu alanlarindan birisi de egitimdir. Bazilar1 sadece bir bilgisayar, bazilar1 detayli
teknolojik altyap1 ile kullanilsa da imkanlar dahilinde dijital test araglar1 egitim
ortamlarinda kullanim alant bulmakta ve bu durumun her gecen giin arttig

gorilmektedir.

Calismada, dijital test araglarmin ders tutumu ve basariya yonelik etkileri
incelenerek bu degiskenlere etkisinin incelenmesi hedeflenmektedir. Horzum (2010)’a
gore Ogretmenlerin iletisim ve video paylasimi yapilan Web 2.0 araglarindan
haberdarlig1 diger Web 2.0 araglarindan daha yiiksektir. Dijital test araclarmin da
bilinirligini arttirmay1 da amaglayan ¢alismada bu araglarin bilisim teknolojileri dersi

Ozelinde basar1 ve tutuma etkileri incelenecektir.



1.1. Problem Durumu

Ogrenci etkinliklerinin planlanmasi asamasinda teknolojiden, &zellikle
bilgisayarlardan, yararlanilmasi 6grencilerin aktif katiliminin saglanmasi ve kalici izli
davramis degisikliklerinin meydana getirilmesinde faydali olacaktir. Ogrenme
ortamlarinda teknoloji kullanimi Ggrencilere daha zengin 6grenme ortamlari
sunmakta, ilgi uyandirmakta, motivasyonlarinin artmasmi ve 6grencilerin konuya
iliskin eski bilgilerini hatirlamalarini saglamaktadir (Ozmen, 2004). Ogrencinin aktif
katilimi1 saglanan dersin 6grenciler tarafindan daha zevkli goriildiigli ve bunun yaninda

basarilari iizerinde etkili oldugu bilinmektedir (Cerrah, Saka, Sahin ve Sahin, 2004).

Ders siirecinin, d6grencinin aktif katilimini saglayacak ve dgrenciler tarafindan
zevkli algilanacak bir yapida planlanmasi i¢in Web 2.0 araglart 6nemli bir yardimcidir.
Web 2.0’ yazilim ile ilgili kodlarmin gelistiricilere agilmasi fikrine kadar giden
katilime1 bir web oldugu soylenebilir (Atict ve Yildinnm, 2010). Web 2.0
uygulamalarinin amaci, kullanicilarin igerik paylagmalarini ve internetin sosyal
etkilesim ve igbirligi potansiyellerinden yararlanmasini saglamaktir. Bu araglar sosyal
yazilimlar olarak adlandirilir ve web okurlugundan web okuryazarligina doniisiimii

beraberinde getirir (Ata, 2011).

Web 2.0 araglar igerisinde Kahoot, Plickers, Quizzez gibi uygulamalar 6lgme
ve degerlendirme amaci ile kullanilabilecek araglardir. Bu araglar soru ve cevaplar
icermesi ve etkilesimli dijital araglar olmasi nedeniyle dijital test araglar1 olarak
tanmimlanabilir. Dijital test araglarinin ders siirecinde kullanimini 6grenci goriisleri
gergevesinde inceleyen farkli calismalar bulunmaktadir. Bu noktada Yilmaz
(2017)’nin, ogrencilerin bilisim teknolojileri dersine bagliligi ve dersten kopma
noktasinda, Dellos (2015)’in oyunlastirmaya olan katkilar1 iizerinde, Simsek, Bars ve
Zengin (2017)’nin 6lgme degerlendirme siirecinde kullanimi noktasinda ve Alir
(2015)’in bigimlendirici degerlendirmeyi kabul ve doniitlerle etkilesim konusunda

yaptig1 caligmalar 6rnek gosterilebilir.

Dijital test araglarinin kullanimi ile ilgili 6gretmeni konu alan ¢alismalarda
genelde 6gretmen adaylari ile ¢alisildigi goriilmektedir. Yapici ve Karakoyun (2017)

Biyoloji dersi 6zelinde Kahoot uygulamasi kullanarak yaptiklari ¢alismada 6gretmen



adaylarinin; Kahoot kullanimi sonrasi goriisme formu ve motivasyon Olgegi ile
Ogretmenlik hayatlarinda dijital test araci kullanma noktasindaki goriislerini
incelemislerdir. Zengin, Bars ve Simsek (2017) tarafindan yapilan ¢alismada ise
Kahoot ve Plickers Uygulamalar1 ile matematik 6gretmeni adaylarmin dijital test
araclarini derslerinde bigimlendirici degerlendirme asamasinda kullanmalari ile ilgili

gorisleri incelenmistir.

Bu incelemeler neticesinde dijital test araglarinin ders siirecinde dlgme ve
degerlendirme amagli kullanimi derse yonelik tutumu olumlu yonde etkileyebilir.
Ayni1 zamanda bu araclar, 6lgme ve degerlendirme siirecini daha anlamli hale
getirmeye yardimer olup, Ogrenenlerin kendi basari ve basarisizliklarin farkina
varmasini saglayabilir. Boylece ders basarisinin da artacagi diistiniilmektedir. Ayni
zamanda derse yonelik tutumdaki degisim egitim Ogretim siirecinde hedeflenen

davranis degisikligi siirecine etki etmektedir (Yiicel ve Kog, 2011).

1.2. Amacg

Arastirmanin genel amaci dijital test araglarini Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde kullanmanin ders basarisina ve derse yonelik tutama etkilerini belirlemektir.

Bu kapsamda asagidaki sorulara cevap aranmaistir:

1. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital test araci kullaniminin
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi akademik basarisina etkisi var midir?
2. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde dijital test arac1 kullaniminin

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine yonelik tutuma etkisi var midir?



1.3. Onem

Ogretim programlar bir ders kapsaminda ¢esitli bilgi, beceri ve davranislarin
kazandirilmasi amaciyla olusturulmaktadir. Bu amaglarin gergeklesip gerceklesmeme
durumu 6lgme ve degerlendirme siireci ile ortaya cikarilabilmektedir. Olgme
degerlendirme, programinin etkililigini artirmas1 ve daha kaliteli hale getirilmesi
yoniiyle 6nemlidir. Olgme ve degerlendirme ogretimin niteligi hakkinda siirecin
icindeki herkese geribildirim saglamaktadir. Ayrica 6gretim programlarinda kullanilan
yontemlerin yeterliligi hakkinda 6gretmene bilgi verir (Kaya, Girgin ve Uzuner, 2013).
Bu siireci geregi gibi yapabilen 6gretmenler, 6grencilerini ve kapasitelerini daha net
bir sekilde gérme ve 6gretim siirecini gbzden gegirerek olusabilecek eksikliklerini

giderici ¢aligmalar yapma firsatlar1 yakalayacaklardir (Birgin ve Giirbiiz, 2008).

Bu calismada 6gretimin verimliligi, kullanilan yontemlerin etkililigi, istenilen
bilgi ve becerilerin kazanilmasi gibi egitim siirecinin 6nemli sorularina cevap veren
Olgme ve degerlendirme siirecinde, giiniimiiz teknolojilerinin kullanimimin etkileri
incelenmistir. Boylece dlgme ve degerlendirme siirecinde 6grenenlerin interaktif
uygulamalarla kars1 karsiya getirilmesi ve stirece aktif katilimy, siirecte anlik doniitler
alabilmesi ile 6lgme degerlendirme siirecinin 6grenenler i¢in gorseller agisindan
zenginlestirilmesi saglanabilir. Ogrencilerin aktif katilimi s6z konusu oldugunda bu
durum yiiksek motivasyon saglar ve derse yonelik tutumu olumlu yonde artirir

(Tiiystiz, Tatar ve Kusdemir, 2010).

Calismada dijital test araci kullaniminin derse yonelik tutuma etkileri de
incelenmigtir. Tutum ve inanglar e8itim 6gretim siirecine olumlu ya da olumsuz etki
etmektedir (Yiicel ve Kog, 2011). Dijital test araglari kullaniminin derse yonelik

tutuma etkileri bu noktada 6nem arz etmektedir.

1.5. Smirhhiklar

e Arastirma Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine dair basar1 ve tutumla
siirlidir. Basar1 noktasi 2018-2019 egitim — 6gretim yilinda uygulanan BTY
dersi 6gretim programi ile siirhdir.

e Arastirmanin ¢alisma grubu 24 kisi deney grubu ve 21 kisi kontrol grubu ile

sinirhidir.



e Arastirmada uygulama siirecinde dijital test aracglar1 i¢inden sadece Kahoot
kullanilmistir.

e Arastirma 6. Smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ile sinirlidir.

e Arastirma uygulamanin yapildigi Yavuz Sultan Selim Han Ortaokulu 2 subesi

ile siirhidir.

1.6. Tanimlar

Dijital test araclari: Web 2.0 araglar1 arasinda olan, 6grencilere bilgisayar/cep
telefonu/tablet gibi dijital araclar araciligiyla yoneltilen sorulara cevap verme imkan:
sunan araclardir. Ogretmenlere, rekabetgi bir ortamda aninda doniit verme, bireysel

veya grup degerlendirmesi yapma vaadi tasiyan araglardir (Y1lmaz, 2017).

Tutum: Tabuk (2018)’in, Allport (1935)’den aktardigina gére bireyin bir objeye
veya bir kimseye karsi zihinsel agidan hazir olus durumu veya belirli bir bigimdeki

vaziyet alisidir.

Akademik Basari (Ders Basarisi): Basari, kisinin okuldan veya egitim 6gretim
kapsaminda aldig: derslerden ne diizeyde yararlandiginin bir gostergesi ve bu diizeyin
notlar veya puanlarin ortalamas: olarak tanimlanabilir (Yiicel ve Kog, 2011). Genel
anlamda bakildiginda basar1 6grenenlerin hedef davranislara ulasma seviyesi olarak

tanimlanabilir (Yiicel ve Kog, 2011).



IKINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde Bilisim Teknolojileri egitimi, Web 2.0 aracglari, degerlendirme,
bicimlendirici degerlendirme, dijital degerlendirme ve dijital test aract Kahoot ile diger

bazi dijital test araglari ile tutum hakkinda alanyazin agiklanmustir.

2.1. Bilisim Teknolojileri Egitimi

Giiniimiizde gelisme diisiincesinin en énemli gereksiniminin bilgisayari verimli
kullanmak oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle, egitimciler kiiglik yaslarda bilgisayar
ve bilisim teknolojileri egitiminin baglamasi gerektigine karar vermislerdir (Giilct,
Aydin ve Aydm, 2013). Ulkemizin diinyadaki teknoloji yarisinin énemli bir pargasi
olmasi icin bilisim teknolojileri egitimi alaninda projeler olusturulmakta, egitim

programlari gelistirilmekte ve zamanla glincellenmektedir.

Bilisim teknolojileri egitiminin tilkemizde ki durumuna baktigimizda 1980
yillardan giintimiize pek ¢ok degisiklik goriilebilir. Tiirkiye’de 1980’11 yillarda devlet
okullarinda bilgisayarlar kullanilmaya baslanarak BT egitiminin temelleri atilmistir
(Akpmar ve Altun, 2014). Bilisim teknolojileri egitimi ve okullarda biligim
teknolojisinin  kullanim1  konusunda ¢esitli projeler yapilmistir. Bu kapsamda
“Bilgisayar Deneme Okulu ve Bilgisayar Laboratuar Okulu Projeleri”, “Miifredat
Laboratuar Okullar1 Projesi”, 1998 yilinda itibaren uygulanan “World Links Projesi”,
2003 yilinda baslayan “Okullara Internet Projesi” (Sezer, 2011) gibi projeler

yiirtitiilmiisgtir.

Egitime teknoloji entegrasyonu amaciyla Son yillarda daha kapsamli proje olan
Firsatlart Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) Projesi iilkemizde
yiiriitiilmektedir (Sarikoz, 2017). 2010 yili Kasim ayinda baslayan proje “okullarda
teknolojiyi iyilestirmek™ ve “egitim Ogretimde firsat esitligini saglamak™ amaglarim

29 <e

tasimaktadir. FATIH projesi “donanim ve yazilim altyapisinin saglanmasi”, “egitsel
e-igerigin saglanmasi ve yonetilmesi”, “0gretim programlarinda etkin BT kullanim1”,
“dgretmenlerin hizmet ici egitimi”, “bilingli, glivenli, yonetilebilir ve dl¢iilebilir BT

kullaniminin saglanmasi” olmak iizere 5 ana bilesen tizerine kuruludur (Eryilmaz ve
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Uluyol, 2015). Proje ile okullarda teknolojinin daha kolay erisilir hale gelmesi hem
Bilisim Teknolojileri dersi hem de diger derslerde egitim teknolojilerinin kullaniminda

onemli kolayliklar sunmaktadir.

Bilisim teknolojileri ile ilgili bir dersin ilkogretim okullar1 programinda yer
almasi ilk kez 1998 yilinda Temel Egitim Projesi kapsaminda olmustur (Sezer, 2011).
1998 MEB Bilisim Teknolojileri programi, 2006-2007 egitim — 6gretim yilina dek
yiiriitiilmiis, 6grencilerin bilgisayar okuryazari olmasini saglayan bir programdi.
Programda bilgisayar dersi 4., 5., 6., 7., 8. sinif diizeylerinde segmeli ders olarak
haftada 1 ya da 2 saat olarak okutulmaktaydi (Solmaz, 2015).

1998 yili programinda 6grencilerin;

1. Bilgisayar kullanmanin pratik metotlar1 hakkinda bilgi edinebilme

2. Bilgisayarin tanimi, kullanilma alanlar1 ve gelisimi hakkinda bilgi
edinebilme

3. Bilgisayarda kullanilan say1 sistemlerini kavrayabilme

4. Bilgisayarin ana birimlerini ve islevlerini taniyabilme

5. Bilgisayarin basit olarak kullanilmas1 ve programlanmas ile ilgili olarak

temel bilgi ve becerileri kazanabilme

Bilgisayardan istedigi bilgiyi alabilme

Bilgisayara istedigi bilgiyi ylikleyebilme

Cok kullanilan bilgisayarlar hakkinda genel bilgiler edinebilme

© © N o

Bilgisayarda basit program uygulamalarini yapabilme gibi becerileri
kazanmalar1 beklenmekteydi (Tebligler Der., 1998).

Ulkemizde ilkdgretim okullarinda bilisim teknolojileri egitimi icin 1998°den
sonra 2006, 2012 (Ozer, 2017) ve 2017 (MEB, 2018) yillarinda 6gretim programlari

olusturulmustur.

2006 yilinda yayimlanan “Ilkdgretim Se¢meli Bilgisayar (1-8. Siiflar) Dersi
Ogretim Programi” ile ders saati tiim subeler igin 1 saat olarak belirlenmistir. Bu
Ogretim programinin hedef kazanimlari; ofis uygulamalari iyi bir sekilde
kullanabilmek, dar kapsamli programlar yazabilmek, internette bilgiye secerek

ulagabilmek gibi noktalara yogunlagmistir. Ayrica program sinif seviyesine karsilik



gelmeyen, 6grencinin durumuna gore yiiriitiilecek 8 basamaktan olugsmaktadir (Aslan,
2014). Bu basamaklarin 1.,2. ve 3.’sii temel seviye, 4. ve 5.°si orta seviye, 6.,7. ve 8.’si
ileri seviye olmak iizere igerikler 3 seviyeye ayrilmistir. Seviyelerde kazanimlar
birbirine bagli olmakla birlikte tekrarlanmayan sirada birbirini takip eder (Dénmez,
2009).

Bilisim ve teknoloji ile ilgili degisimlerin hizli gergeklesmesi ve siirekliligi
sonucu lilkemizde de 2007 yilindan beri uygulanan Se¢meli Bilgisayar (1-8) Dersi
Ogretim Programi yerine 2012 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi
Ogretim Programi uygulanmaya baslanmgtir (Karakus, Cosgun ve Lal, 2014).
“Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve
8. smiflar) Ogretim Programi” kademeli olarak 2013-2014 egitim-6gretim yilindan
itibaren 5. ve 6. siiflarda zorunlu, 7. ve 8. siiflarda se¢meli olmak iizere 2 ders saati
olarak uygulanmaya baglanmistir (Sarikoz, 2017). Bu program ile dersin ismine
yazilim ifadesi de eklenerek ders ismi su an kullanilan hali “Bilisim Teknolojileri ve

Yazilima” donlismiistiir.

2013 yilina kadar dersin kapsami, okutuldugu siniflar, ders saatlerinde cesitli
degisiklikler yapilmistir. 1998-2013 yillar1 arasi dersin isminde ya da Ogretim
programinda siklikla degisiklikler yapilmasina ragmen ders hep seg¢meli dersler
arasinda yer almistir (Uzgur ve Aykag, 2016). 2013 yilindan itibaren uygulanan
program ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersi ortaokul diizeyinde ilk defa zorunlu

dersler arasina dahil edilmistir.
Uygulama gercevesi olarak sunulan program;

1. Bilisim Okur-Yazarligt

2. Bilisim Teknolojilerini Kullanarak iletisim Kurma, Bilgi Paylasma ve
Kendini Ifade Etme

3. Arastirma, Bilgiyi Yapilandirma ve Isbirlikli Calisma

4. Problem C6zme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme, genel basliklarini
icermektedir (Mercimek ve Ilic, 2017).

Programda diizeylere gore c¢erceve kazanmimlar verilmis, programin diger

ogelerini tamamen Ogretmenin belirlemesi istenmistir (Uzgur ve Aykag, 2016).
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Teknolojik gelismelerin hizi ve degisen standartlar1 yakalamak amaciyla gergeve
program tercih edilmis ve programin 6gretmen, 6grenci ve paydas gorisleri ile her yil
giincellenecegi belirtilmistir (MEB, 2012). Program fazlaca teorik bilgi i¢ermesi,
kazanimlara ait uygulama yetersizligi, programlama ile ilgili kazanimlarin genis

cercevede sunulmasi gibi nedenlerle olumsuz elestiriler almistir (Ozer, 2017).

2016 yilinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin agirliklt olarak
programlama kazanimlar1 olacak sekilde giincelleme siireci baglamistir (Giilbahar ve
Kalelioglu, 2018). Bu kapsamda 13 Ocak 2017 tarihinde giincellenen diger ders
programlari ile birlikte Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programi da
taslak olarak yayinlanmis, 10 Subat 2017 tarihine kadar inceleme ve goriis bildirimi
icin acik tutulmustur. 27 giinlik siire de 175.342 goriis paydaslar tarafindan
bildirilmistir. 2 Mayis 2017 tarihinde onaylanan program 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda 5. siniflarda 2018-2019 egitim 6gretim yilinda ise tiim ortaokul kademelerinde
uygulanmistir (TTKB, 2017).

Bu programda standart tabanli 6gretim programi anlayisindan vazgegilip tiim
smif diizeylerine ayr1 {initeler ve kazanimlar olusturulmustur. Ayrica dersin genel
amaglarin daha iyi ifade edildigi, igerigin netlestirilip okullar arasindaki 6grenme
farkliliklarinin ortadan kaldirilmaya calisildig: goriilmistiir. Bilisim teknolojileri sinifi
ya da alt yap1 noktasinda eksiklikler yasayan okullar igin bilgisayarsiz etkinlikler
onerilerek ders islenisinin 6gretmene birakildigi goriilmistiir (Karaman ve Karaman,
2019).

Bu programda “Programlama” konusu iizerinde 6nceki programlara gére daha

fazla durulmustur (Atun, 2018). BTY dersi 6gretim programinda 6grencilerin:

1. Dijital vatandas olarak teknolojik kavramlari, sistemleri ve islemleri iyi
anlayan bireyler olmalart,

Bilisim teknolojilerini etkili ve amacina uygun kullanmalari,

Internet tabanli servislere erismeleri, arastirmalari ve kullanmalari,

Bilgisayar bilimine iliskin genel bir anlayis ve teknik birikim olusturmalari,

ok w0 N

Problem ¢6zme ve bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinmelerini ve

gelistirmeleri,
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6. Akil yiiriitme stirecini takip edebilmeleri ve degerlendirmeleri,

7. Ogrenme siirecinin bir parcas1 olarak isbirlikli ¢alisma becerileri edinmeleri,

sosyal ortamlardan faydalanmalar1 ve 6grendiklerini paylasmalari,

8. Internet ortaminda dgrenme firsatlar1 aramalari,

9. Algoritma tasarimina iligkin anlayis gelistirerek sozel ve gorsel olarak ifade

edebilmeleri,

10. Problemleri ¢6zmek i¢in uygun programlama yaklasimini segerek

uygulayabilmeleri,

11. Programlama konusunda teknik birikim olusturmalart,

12. Programlama dillerinden en az birini iyi diizeyde kullanabilmeleri,

13. Uriin tasarmmi ve ydnetimi konusunda galigmalar yiiriitmeleri,

14. Giinliik hayatta karsilasilan sorunlarin (yash ve engelli bireylerin karsilastig

sorunlar vb.) ¢oziimiine iliskin yenilik¢i ve 6zgiin projeler gelistirmeleri,

15. Yasam boyu 6grenme konusunda biling kazanmalar1 amaglamaktadir (MEB,

2018).

Amaglar incelendiginde onceki programlarla benzer noktalar bulunmaktadir.
Bununla birlikte; problem ¢6zme, bilgi-islemsel diisiinme becerileri edinip
geligtirmek, problem ¢ézmek icin uygun programlama siirecini seg¢ip, uygulamak,
programlama konusunda teknik birikim olusturup en az bir dili iyi diizeyde
kullanabilmek, iirlin tasarimi ve yonetimi konusunda ¢aligmalar yiiriitmek ve giinliik
hayat problemlerine yonelik 6zgiin projeler gelistirmek amaglar1 6n plana ¢ikmaktadir.
Bu amaglar bireylere gelecekte ihtiyag duyacagi nitelikleri kazandirirken daha 6nce
sadece segmeli dersler arasinda yer alan BTY dersinin dnemini ve etkisini artiracaktir.
Nitekim cagin gereklerini tasiyan, arastirmaci ve sorgulayici, bilgi iireten bireylerin

yetismesinde Bilisim Teknolojileri egitimi 6nem arz etmektedir (Dogan, 2010).

Kisilerin egitim siireclerindeki kisisel gelisimlerinin yaninda iilkemiz ve
diinyadaki teknolojik doniisiimiin, ekonomik biiyiimenin, insanlarin refah diizeyinin
artmasinin 6n kosulu olarak dijital becerilerin gelistirilmesi goriilmektedir. Bu nedenle
ilkelerin kalkinma planlari ile genelde egitim politikalar1 6zelde bilisim teknolojileri

egitimi arasinda anlamli bir iliski kurulmaya baslanmistir. (Giilbahar ve Kalelioglu,
2018).
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BTY dersi 6grencilerin bireysel farkliliklart ya da olanaklarina bakilmaksizin
“bilgisayar okuryazarlig1” n1 kazandirmanin yaninda bt araglarini kullanirken etik ve
sosyal degerler, giivenlik, saglik konularinin da 6grenciler tarafindan bilingli olarak
hayata gecirilmesi vizyonunu tagimaktadir (Giilcii, Aydin ve Aydin, 2013). BTY dersi
icin yakin zamanl arastirmalara baktigimizda ders igeriginin programlama, oyun
tiretme ve robotik kodlamaya kaydigi goriilecektir (Atun, 2018). Hem giindelik yasam
icinde karsilasilan problemlerin ¢6ziimiine kadar uzanip bireylerin yukarida belirtilen
hedefleri kazanmalarini amaglayan hem de tilkemizin bilgi ¢aginda kalkinmasina
temel olacag: diisiiniilen bilisim teknolojileri dersi tiim &grencilerimize en verimli

sekilde sunulmalidir.

2.2. Web 2.0 Araclar:

Bilisim Teknolojilerinde son yillarda gergeklesen gelismeler, iletisim araclari ve
giinliik hayatin yaninda egitim ortamlarini da degistirmektedir (Altiok, Yiikseltiirk ve
Ucggiil , 2017). Bu kapsamda kullanicilarin igerik paylasmalarmi, sosyal etkilesime
girmelerini, isbirligi potansiyelinden yararlanmasini saglayan Web 2.0 araglari egitim
siireci ile birlikte anilmaktadir (Ata, 2011). Ogrencilerin 6grenme siirecinde aktif
katilimcr olmalarinin tesvik edildigi distintildiiginde Web 2.0 araglari, igerik
olusturma, igerigi degistirme, sosyallesme gibi imkanlar saglamaktadir (Altiok,
Yiikseltiirk ve Uggiil , 2017). Web 2.0 araglar1 bireyin internet ortaminda igerik
olusturabilmesi ve mevcut igeriklere katki saglayabilmesi olarak tanimlanabilir (Atict
ve Yildirim, 2010). Gelisen teknolojiyle, 6grencilerin derslerden beklentileri, grenme
stilleri ve ¢agin 6grencilerden bekledigi yeterlilikler degismistir. Bu nedenle teknoloji
ile bitiinlestirilmeyen egitim siireci yetersiz gelmektedir (Atun, 2018). Okulun
bireyleri hayata hazirlamay1 amagladigini diisiindiigiimiizde, degisim siirec¢lerine ayak
uydurup kiiresel Olgekteki yenilikleri takip edebilecek Ogrenciler yetistirilmesinde
okul énemli bir yer isgal etmektedir (Daggett, 2010). Bu kapsamdaki egitimin okulda
istenilen amaclar1 ulasabilmesi icin giincel teknolojilerin BTY dersi programina
yansitilmasinin yaninda gelisen teknolojilerin egitim siireci ile biitiinlestirilmesi bir

gereklilik halini almistir.



13

Web 2.0 araglarinin temel amaci, kullanicilarin igerik paylagsmalarini, internet
ortaminda sosyal etkilesim ve isbirligi potansiyelinden faydalanmalarini saglamaktir
(Horzum, 2010). Bu araglarin sayilar1 ve kullanim alanlar1 her gegen giin artmaktadir.
Bu durum Web 2.0 araclarmin kullanim alanlarina gore kategorilere ayrilmasini
gerektirmistir. Bu kapsamda farkli arastirmacilar tarafindan Web 2.0 araglar
kategorilere ayrilarak incelenmistir (EImas ve Geban, 2012; Altiok, Yiikseltiirk ve
Uggiil , 2017)

Sinif i¢inde ya da disinda etkilesimli, katilimer etkinliklere firsat veren Web 2.0
araglar1 (Yilmaz, 2017), baz1 ¢aligmalarda farkli kategoriler halinde incelenmistir.
Elmas ve Geban (2012), Web 2.0 araglarin1 kullanim alanlarina gére simiflandirmayi

tercih etmistir. Siniflandirmayi 8 kategoride yapmislardir. Bunlar;

e Secilen amaglar i¢in hazirlanan igeriklerin diizenlenmesi ve kontroliinii
saglayan “Icerik Yonetim Sistemleri (Content Management Systems)”

e Cevirimi¢i goriisme, toplanti, birlesim saglayabilen “Cevrimi¢i Toplanti
(Online Meeting)”

e Istenilen kisi ya da gruplarla dosya paylasimi saglayan “Cevrimici Depolama
& Dosya Paylasimi (Online Storage & File Sharing)”

e Farkli ve dikkat cekici sunumlar hazirlamak icin kullamlan “Interaktif
Sunumlar (Interactive Presentations)”

e Bir konu ile ilgili bilgi toplamak amaciyla kullanilan ve g¢evrimigi
doldurulabilen “Cevrimici Anket (Online Survey)”

e Istenilen konu ile ilgili farkli sekillerde cizimler ve kavram haritas
olusturulabilen “Kavram Haritas1 & Cizim Araglar1 (Concept Map & Drawing
Tools)”

e Animasyon hazirlama araglar1 “Animasyon & Video (Animation & Video)”

e Istenilen konuda kilit noktalar ve anahtar kelimeleri vurgulamak igin kullanilan
“Kelime Bulutlart (Word Clouds or Tag Clouds)” olarak listelenmistir (EImas
ve Geban, 2012).

Altiok, Yiikseltiirk, ve Uggiil (2017) daha detayl1 bir siniflama yapnus 24 farkli
siif agagidaki sekilde tablolastirmislardir.
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Tablo 1: Web 2.0 Araclarimin Simflandirilmasi

Web 2.0 Araclarinin Temel Simiflandirilmasi

Animasyon Araglari Kodlama Araclari Sinif Yonetim Araglari
Anket Araclari Logo Tasarim Araglari Sunum Araglari
Depolama ve Dosyalama Miizik ve Ses Araglart Takim ve Grup Olusturma
Aragclari Aragclar

. Takvim, Cizelge
Dijital Pano Araglar1 Oyun Gelistirme Araglari Uygulamalar:

Elektronik Kitap Araglar1 | Sosyal Paylasim Siteleri Metin ve Yazarlik Araglari

Fotograf ve Resim

Poster ve Afis Araclari Video Konferans Araglari
Aragclar
Harita Araglar1 Sanal Gergeklik Araglari Video Araglar
Kanatiir ve Gz Test ve Siav Araglari Web Gelistirme Araglari

Aragclari

Kaynak: Altiok, Yiikseltiirk, Uggiil (2017: 2)

Farkli amaclar dogrultusunda kullanilabilecek pek c¢ok Web 2.0 araci
bulunmaktadir. Ornekleri verilen smiflandirmalar1 inceledigimizde hem egitim
ogretim siirecinde kullanim hem de hayatin farkli alanlarinda kullanim i¢in Web 2.0
araglar1 gelistirilmistir. Test ve snav araclar1 (Altiok, Yiikseltiirk ve Uggiil, 2017),
dijital degerlendirme araglari (Y1lmaz, 2017), oyunlagtirilmig ¢evrimici sinif yanitlama
sistemi (Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Supa’at, Narulita ve Kanoklada, 2018) ya da
oyunlastirma (Yapici ve Karakoyun, 2017; Ismail ve Mohammad, 2017; Wang ve
Lieberoth, 2016) kategorilerinde yer verilen Kahoot ve benzeri Plickers, Quizizz gibi
araglar egitim 6gretim siirecinde farkli amaglar i¢in kullanilabilmektedir. Ancak bu

araglarin genelde 6l¢me ve degerlendirme siirecinde kullanildigini sdyleyebiliriz.

Egitim 6gretim siirecinde Web 2.0 araclarinin kullanimi derslerde hedeflenen
amagclarin yaninda bilgiyi isleyen, bilgiyi kullanabilen, ¢agin gereklerine uygun
niteliklerde bireylerin yetistirilmesine de katkida bulunacaktir (Deperlioglu ve Kose,
2010). Bilgiye erigsimin kolaylagtigi, takim halinde ¢aligmanin 6nem kazandigi ve bu
birikimlerin kalkinmanin en 6nemli temeli oldugu noktada bireylerin ag ve bilgi
temelli topluma katilim1 son derece 6nemlidir (Ekici ve Kiyici, 2012). Bu siirecin Web

2.0 araglar ile okul ortaminda baslayabilecegi diistiniilmektedir.
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2.3. Degerlendirme ve Dijital Degerlendirme

Egitim “Ogrenciye kazandirilmasi distliniilen oOzellikler”, “igerik”, “egitim
durumu” ve “degerlendirme” olmak {izere dort temel 6geden olusmaktadir (Gelbal ve
Kelecioglu, 2007). Degerlendirme bir karar verme siirecidir. Karar verirken bilgi
toplamak icin 6l¢me islemleri yapilir. Birbiriyle iligkili kavramlar olan 6lgme ve
degerlendirme giinliik yasamda ve bilim siire¢lerinde 6nemli bir yer tutarlar (Kayahan
ve Inceoglu, 2016). Egitimin ayrilmaz pargalarindan birisi degerlendirmedir (Kaptan
ve Korkmaz, 2000). Egitim siirecinde istenilen degisikliklerin olusup olusmadigina
6lgme ve degerlendirme stirecleri ile karar verilir. Degerlendirme, 6grenciler ile ilgili
kararlar verilmesi yaninda, yetersizlikleri ve yetersizliklerin sebeplerini anlamamizi
saglar (Baykul, 1992). Degerlendirmede asil amag¢ egitim siirecinin kalitesinin
dl¢iilmesi ve iyilestirilmesidir. Ogrenci basarisini artirabilmek igin mevcut basarmin
saptanmast yani 0l¢iiliip, degerlendirilmesi gerekmektedir (Balci ve Tekkaya, 2000).
Ayrica degerlendirme, 6grencilerin mevcut bilgi birikimleri ile yeni 6grenmeleri
arasinda baglant1 kurabilecekleri anlamli 6grenme siirecinde 6nemli bir role sahiptir

(Yurtdakal, 2015).

Geleneksel degerlendirme yontemleri, genellikle 6gretim siirecinin sonunda ya
da bir doneminde siiregten ayri1 ve iiriine agirlik verecek sekilde uygulanmaktadir. Bu
amagla genelde segmeli ve kisa cevapl testler uygulanmaktadir. Ogretmenler,
ogrencilerin basar1 durumlarini belirlemede daha c¢ok geleneksel yontemleri tercih

etmektedir (Gelbal ve Kelecioglu, 2007).

Gliniimiizde egitim siirecinin O6grenci merkezli hale gelmesi degerlendirme
siirecinin de 6grenci merkezli olmasina yol agmustir. Ogrenci merkezli degerlendirme,
stirecte 6grencinin aktif katilime1 oldugu, nasil 6grendigi ile ilgili bilgi alabildigi, siire¢
ve Uriiniin birlikte degerlendirildigi, paydaslarla isbirliginin oldugu, 6grenciye
duyussal katkilar1 olan, degerlendirirken 6grenmeye katki saglayan yaklagimlardir
(MEB, 2012). Ogrenciyi merkeze alacak degerlendirme ortamlarini olusturmak arayist
egitimcileri alternatif degerlendirme yontemlerine yoneltmistir. Bu nedenle dlgme ve
degerlendirme i¢in ¢esitli asamalarda farkli yontemler egitimciler tarafindan
kullanilabilir. Smifta farkli 6lcme ve degerlendirme stratejileri kullanmak, cesitli

ozellikleri en iy1 yollarla 6lgmeyi saglamanin yaninda diisiinme becerilerinin ise
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kosulmasint ve basari motivasyonunun artmasini saglamaktadir (Duban ve

Kiicilikyilmaz, 2008).

Ogrencileri degerlendirmek igin secilen yontemler Ogrencilerin igerigi ne
diizeyde ogrendiklerinin yaninda derse nasil g¢aligtiklari, 6grenme siirecinde neler
yasandigi, smava nasil hazirlandiklar1 gibi farkli degiskenlere iliskin betimleme
yapma, geri bildirim sunma firsati da vermelidir (Giilbahar ve Biiyiikoztiirk, 2008).
BTY dersi icin portfolyo, rubrik, akran degerlendirme, 6z degerlendirme, performans
degerlendirme gibi yontemler degerlendirme igin kullanilabilir (MEB, 2012). lyi bir
degerlendirme yontemi, 6grenme siirecinin parcast olmanin yaninda dgrencilere nasil
ogrenmeleri gerektigi ile ilgili yol gosterici olmalidir (Giilbahar ve Biiytikoztiirk,
2008).

Ogrenciler bilgiyi farkli yollarla anlamlastirmaktadir. Bilgiyi farkli yollarla
anlamlagtiran 6grencileri degerlendirmek, kavram yanilgilarini ve eksiklikleri tespit
etmek, 0grenme gelisimine yardim etmek c¢esitli degerlendirme araglarini kullanmak
ile miimkiindiir (Baki ve Birgin, 2002). Ogrenme diizeyi 6grenenlerin katilim
seviyelerine gore degisir ve bugiin 6grenenler dijital cihazlardan etkilenmektedir
(Supa’at, Narulita ve Kanoklada, 2018). Farkli degerlendirme araglarin
bicimlendirmeye yonelik kullanmak zahmetli bir hazirlik stireci gerektirmekle birlikte
kullanim siireci de zaman alicidir. Degerlendirme siireci ile ilgili 6grenciye doniik
vermek i¢in de ekstra zamana ihtiya¢ duyulmaktadir (Alir, 2015). Dijital test
araclarinin kullanimini incelendiginde genel olarak doniit ve 6grenciye verilen geri
bildirimler uygulama kapsaminda harici bir islem yapmadan sunulmaktadir. Bu
kapsamda degerlendirilen her 6grenciye, tiim cevaplari noktasinda ayr1 ayr1 doniitler
saglanabilir. Bu sistemlerin kilit noktas1 dgrenciye performansina gére aninda doniit

verilmesidir (Alir, 2015).

Ogrenciler bigimlendirici degerlendirme siirecini karar vermeye yonelik bir
smav gibi algilayabilir ya da baz1 bi¢cimlendirici degerlendirme etkinlikleri 6grenciler
tarafindan sikici olarak algilanabilir. Bu durum motivasyon ve basariy1 etkileyebilir.
Dijital test araglari renkli ve rekabetci bir ortam sunarak bu tehditleri ortadan kaldirma

firsat1 sunar (Yilmaz, 2017).Bununla birlikte elektronik olarak saglanan doniitlerin,
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Ogretmenlerden alinan doniitlere gore tehdit edici olarak goriilmesi ihtimali daha az

goriilmektedir (Blok, Oostdam, Otter ve Overmaat, 2002).

Giiniimiizde ders islenisinde oldugu gibi degerlendirmenin de dijital tabanli
olmasi gerektigi goriisleri vardir (Atun, 2018). Internet teknolojileri, bilgiyi bulma ve
arastirmada olanaklar saglamasinin yaninda 6lgme ve degerlendirme siireclerine de
katkida bulunmaktadir (Ata, 2011). Gelisen teknoloji ile degerlendirme sonuglarini
anlik ayrintili olarak analiz eden ve farkli yonleriyle 6gretmenlere kolaylik saplayan
uygulamalar kullanima sunulmustur (Zengin, Bars ve Simsek, 2017).Ayrica kisisel
olarak farkli yorumlanabilen 6grenme durumlarinin kontroliinde de ipuglari dijital test
araglari ile alinabilir (Cetin, 2018). Web 2.0 araglar1 arasinda sayilan dijital test araclari
hazirlayanlar tarafindan paylasima acilip diger kullanicilara sunulabilmektedir.
Boylece hem hazirlik siireci hem de bigimlendirme amagli doniit ve geri bildirim siireci
kolaylastirict unsurlar igermektedir. Hazirlik ve uygulama noktasinda ugras gerektiren
ve fazla zaman alabilen 6l¢me ve degerlendirme, dijital test araglarinin kullanimiyla
teknolojinin getirilerinden yararlanilarak, ogretmenlerin ve Ogrenenlerin islerini

kolaylastirict bir hale gelebilir.

20. ylizyilin ortalarindan beri kullanilan ve dijital test, oyunlastirilmis
degerlendirme, smif yanitlama sistemleri gibi isimlerle amilan uygulamalar
giiniimiizde hem donanim olarak hem de yazilim olarak yasanan gelismeler ile daha
hizl ve etkili kullanilmaya baglanmistir. Bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi teknolojik
donanimlar, kullanict dostu ve ilgi c¢ekici araylizlere sahip mobil ve web
teknolojileriyle birlikte c¢esitli soru tiirlerini kisa siirelerde kullanom imkani

vermektedir (Bolat, Simsek ve Ulker, 2017).

Ders siirecinde Ogrenenlerin motivasyon ve Ogrenme istekleriyle derse
bagliliklarinin artmasi, oyunlastirmada kullanilan tegvik edici unsurlarla saglanabilir.
Bunlar; “yildiz”, “rozet”, “ilerleme bar1”, “skor tablosu”, “olay orgiisii” ve “gorseller”
olarak sayilabilir (O’Donovan, 2012) (Aktaran: Bolat, Simsek ve Ulker, 2017).
Calismada kullanilan Kahoot ve diger dijital test araglar1 bu unsurlarin hepsini olmasa
da birkag tanesini barindirmaktadir ve rekabetci bir oyun ortami sunmaktadir. Ayrica

oyunlastirilmis ve rekabetgi testler, anlamli 6grenmeyi tesvik eder (Guimaraes, 2015).
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Sinif Yanitlama Sistemleri olarak da anilan dijital test araglar1 6grencileri sinifa daha
sik katilmaya tesvik edip, ders siireclerine daha kapsamli hazirlik yapmalarmi tesvik

eder (Jones, Crandall, Vogler ve Robinson, 2013).

Dijital test araclart sayilan avantajlarin  yaninda g¢esitli zorluklarda
barindirmaktadir. Baglant1 kopmasi, cihaz sorunlar1 gibi teknik problemler, kullanilan
sistemdeki bilgilerin gizlilik ve giivenligi, bilgileri dnceden edinme, kopyalama gibi
durumlara karst 6nlemler alinmalidir (Alir, 2015). Cetin (2018), dijital teknolojilerin
ogretimde kullanimu ile ilgili, 6gretmenlerin kullanacaklar1 ara¢ hakkinda bilgi sahibi
olmalari, bu aracglara ek olarak kullanabilecekleri kaynaklar1 belirlemeleri ve olasi
aksilik durumlarinda alternatif etkinlikler olusturmalarini tavsiye etmektedir. Bu
durumlara ragmen cok fazla materyal ihtiyact duyulan ve maliyet gerektiren
“oyunlastirilmis 6l¢me ve degerlendirme araglari” mevcut teknolojiyle okullarda olan
cihazlar ya da 6grencilerin kisisel mobil cihazlari ile daha kolay kullanilabilir ve diisiik

maliyetli hale gelmistir (Guimaraes, 2015).

Dijital test araglarinin kullanimi &grenci durumlarini es zamanli olarak takip
etme ve doniit vermenin yaninda, 6grenenlerin sorumluluk duygusunu artirip,
sorumluluk duygusuyla birlikte 6grencinin derslere katilimi da artacaktir (Jones,

Crandall, Vogler ve Robinson, 2013).

2.3.1 Bicimlendirici Degerlendirme

Degerlendirmeyi amaglarina gore iki baslik altinda inceleyebiliriz. 1lki,
ogrencilerin 6grenme durumlarimi takip etmek amaciyla yapilan ve siire¢ iginde
ogrenme durumlar1 hakkinda bilgi alabildigimiz big¢imlendirici “formative”

degerlendirmedir.

Ikincisi ise donem ya da tiim siire¢ boyunca gergeklesen 6grenmelerin “dzetleme
veya toplama” diizeyini anlamak i¢in yapilan “summative” degerlendirmelerdir.
Izleme igin yapilan degerlendirmelerde esnek kurallar bulunmakta olup sinifta
Ogrencilere yoneltilen sorular, o&grencilerin durumlar ile ilgili goézlemler ve
raporlamalar ve kisa yoklamalar gibi uygulamalar olabilmektedir. Diizey belirlemek
i¢in kullanilan degerlendirmeler ise kurallar1 net olan daha cok test, proje ve rapor gibi

O0lcme araglariyla yapilan degerlendirmelerdir (S6nmez, 2017). Diizey belirleyici
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degerlendirme not vermek, 6grenme sonucunu paylasmak, bir {ist kuruma ya da ise
yerlestirme gibi amaglar i¢in kullanilabilir. Ancak bu yaklasimda verilen geri bildirim,
sinav notu, istenilen kuruma yerlesebilme ya da yerleseme gibi durumlar i¢cerdiginden

yargilayicidir (Tekin, 2010).

Egitimde degerlendirmenin o6grenci eksiklerinin saptanmasi ve Saptanan
eksikliklerin giderilmesine yonelik olarak yapilmasi onerilmektedir (Baki ve Birgin,
2002). Bu amagla yapilacak olan degerlendirme egitimin her aninda uygulanabilir.
Ogrenme siireci baslamadan dnce yeterlilikleri tespit etmek ya da siire¢ devam ederken
nasil ve ne kadar ogrenildigi gérmek bdylece miimkiin olacaktir. Siire¢ icinde bu
bilgiler bigimlendirici degerlendirme ile alinabilir. Ogrenenlerin tiim 6gretim
stireglerinde degerlendirilmesine 6nem verilmekte ve bu durum bi¢imlendirici

degerlendirmeden yararlanilarak gergeklestirilmektedir (Alir, 2015).

Bigimlendirici degerlendirme, 6gretmene, ders siireci baginda ve 6gretim devam
ederken Ogrencilerin neyi Ogrenip neyi Ogrenmedikleri, nerelerde eksiklikleri
bulundugu hakkinda bilgi sunan degerlendirme siirecidir (Topgu, 2017). Ertiirk (1982)
bigimlendirici degerlendirmeyi, 6gretimdeki eksiklikleri tespit etmek ve hatalarin
diizeltilmesi igin 6gretim devam ederken yapilan ve elde edilen sonuglar kapsaminda

tedbirler alinan degerlendirme siireci olarak tanimlamistir.

Ogrenme etkinliginin iyi bir sonuca ulagabilmesi 6grenenin, 6grenme durumu
hakkinda ayrintili bilgilendirilmesi ile saglanabilir (Bacanli, 1999). Big¢imlendirici
degerlendirme yontemleri kullanildiginda geri bildirim aktif ve siirekli bir sekilde
kullanilmakta ve ogrencilerin Ogrenmelerini  gelistirmek i¢in diizenlemeler
yaptlmasina imkan vermektedir (Ozan, 2017). Bu degerlendirme bi¢iminde temel
amag Ogretim siirecinde konular ve iinitelerdeki 6grenme eksikliklerinin belirlenmesi
ve eksikliklerin tamamlanmasi i¢in Ggrencilere Onerilerde bulunmaktir (Gedikli,
2018). Bu nedenle bigimlendirici degerlendirmede doniitler 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ogrenenin kendi 6grenme durumu hakkinda bilgilendirilmesi déniitler ile saglanir
(Alir, 2015). Bu degerlendirme bigiminde olumlu sonuglar alabilmek i¢in doniitiin
ogrenciye kars1 etkili olarak kullanilmasi bir gerekliliktir (Tekin, 2010). Calismalar1

sonucu elde ettikleri basar1 durumunu izleyen 6grenciler, tam olarak hangi diizeyde
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olduklarin1 bileceklerdir (Yildiz ve Uyanik, 2004). Boylece 0Ogretmenlerin

yonlendirmesi yaninda kendi 6grenme siire¢lerine katki saglayabileceklerdir.

Ogrencilere mevcut durum hakkinda bilgi verebilmenin yaninda, 6gretmenler
neyin ne kadar bilindigini belirleyip icerikte degisiklikler yapilmasina bi¢imlendirici
degerlendirme yardimiyla karar verebilir (Boston, 2002). Ayrica bi¢imlendirici
degerlendirme, Ogrencilerin  Ogrenmeye tesvik edilmesi ve kendi Ogrenme
etkinliklerine yonlendirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Bransford, Brown ve
Cocking, 2000). Bigimlendirici degerlendirme, Topgu’nun (2017) Assessment Reform
Group’dan (2002) aktardigi ilkeler g¢ergevesinde uygulanmalidir. Bunlar; “etkili
planlama”, “6grencilerin nasil 6grendigine odaklanma”, “siif ¢alismalar1”, “mesleki
beceri”, “duyarli ve yapict olma”, “motivasyon”, “amaglarin ve Olgiitlerin

anlasilmas1”, “Ogrencilerin  kendilerini nasil  gelistireceklerini ~ gormeleri”,

“ogrencilerin 6z-degerlendirme yapabilmeleri”, “basariy1 takdir” olarak sayilabilir.

Demiroglu (2013), 6gretim programlarinda iilkemizde ve diinya genelinde
yapilan degisiklikler ve gilincellemeler ile 6gretmenlerden de 6l¢me ve degerlendirme
noktasinda da degisiklikler beklendigini  belirtmektedir. Bu  beklentinin
“yargilayicidan bi¢imlendiriciye”, “sonu¢ odaklidan siire¢ odakliya” oldugunu ifade
etmektedir. Bu siiregte saglanan doniitler, dgrenenlerin 6z denetim duygusunu
gelistirerek motivasyon faktoriinii devreye sokacaktir (Brookhart, 2008). Boylece
Ogrenenler degerlendirme siirecinden korkup ¢ekinmeden, hem kendi hatalarindan
hem de akranlarinin hatalarindan ¢ikarimlar yaparak 6grenmeye odaklanabilecektir

(Yurtdakal, 2015). Bu beklentileri karsilayacak olan 6l¢gme ve degerlendirme siireci,

bi¢cimlendirici degerlendirme araglari ile gerceklestirilebilir.
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2.3.2 Dijital Test Araclar:

Ogrenci ve dgretmenlerin tam etkilesimini saglayan farkli yazilim sistemleri
vardir (Celik, Akgetin ve Asmali, 2016). Bu sistemler arasinda dijital test araglar1 da
sayilabilir. Bu sistemler, ogrencilerin, 6gretmenin yonlendirdigi ve Ogretmenin
gozetiminde mobil cihazlar veya bilgisayarlar kullanarak kendilerine yoneltilen
sorular1 cevaplamalar1 ve aninda cevaplar1 gormelerini saglayan sistemlerdir (Celik,
Akgetin ve Asmali, 2016). Calismada kullanilan Kahoot uygulamasi ile bilgiler ve
kullanim1 yukarida belirtilmigtir. Bu boliimde diger bazi dijital test araglari
incelenecektir. Bu sistemler ticretsiz kullanilmakla birlikte {icret karsiliginda ek

Ozellikler sunabilmektedir (Celik, Akgetin ve Asmali, 2016).

Tablo 2: Dijital Test Araclar1 Ozellik Tablosu

Ozellikler Kahoot Quizizz | Socrative | PearDeck | Quizalize

Yonetmek i¢in hesaba ihtiya¢ var mi? Evet Hayir Evet Google Evet

Olusturmak ve kaydetmek i¢in hesaba Evet Evet Evet Evet Evet

ihtiya¢ var m1?

Sorular ve cevaplar bir ekranda Hayir Evet Evet Evet Evet

goriliniiyor mu?

Goriintii icerebilir mi? Evet Evet Evet Evet Evet

Video igerebilir mi? Evet Hayir Hayir Evet Hayir

Zamanlama secenekleri var m1? Evet Evet Evet Evet Evet

Sorular i¢in siiriiklenebilir, ¢izilebilir ve Hayir Hayir Hayir Evet Hayir

doldurma yanutlari igeren etkilesimler var

m1?

Oyunlastirma ile sinifta eglenceli bir Evet Evet Evet Evet Evet

yarigma ortami olusturuyor mu?

Ders sirasinda aninda soru sorulabilir mi? Hayir Evet Evet Evet Hayir

Kullanilabilecek hazir bir ¢ikis bileti (exit Hay1r Hayir Evet Hayir Hayr

ticket) var mi1?

Bagkalar1 tarafindan yapilan oyun ve Evet Evet Hayir Hayir Evet

sinavlari arama 6zelligi var mi?

Matematiksel denklemler igerebilir mi? Evet Evet Evet Evet Evet

Farkl: sesler kullanilabilir mi? Hay1r Evet Evet Evet Evet

iOS ya da Android uygulamasi var mi1? Android | Android | Android Hayir Hayir

Raporlama segenekleri neler? Excel Excel Excel Google Hayir
PDF Docs

Uygulama yardimi var mi1? Evet Evet Evet Evet Evet

Kaynak Celik, Aktekin ve Asmali, 2016 :2
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Tablo 2’de baz1 kriterler gercevesinde farkli dijital test araglarinin 6zellikleri
listelenmistir. Tabloda da goriilecegi gibi goriintii, video ve zamanlama segenekleri
olmasi, Ogrencilerin hesap alma zorunlulugu olmamasi, baskalar1 tarafindan
olusturulan igeriklerin kullanilabilmesi ve excel formatinda diizenlenebilir bir rapor
sunmast nedeniyle ¢alismada Kahoot {izerinden hareket edilmistir. Tabloda yer alan

araclar asagida basliklar halinde incelenmistir.

2.3.2.1 Quizizz

Mobil uygulamasi da bulunan Quizizz’e “quizizz.com” internet sayfasindan

ulagilmaktadir. Gorsellerin eklenebildigi aragta zamanlama se¢enegi bulunmaktadir.
Sekil 1. Quizizz Uygulama Sitesi Anasayfasi

O_UIZIZZ Search quizzes Join a game

Motivate students
and reclaim your time.

Free self-paced quizzes to review, assess, and
engage—in class and at home.

Alread ing Quizizz? Log in

Kaynak quizizz.com

Quizizz raporlama islemi yapilmayacaksa bir hesap ve iiyelik gerektirmeden
kullanilabilen bir uygulamadir. Ogrenci cevaplarina gore eglenceli geri bildirimler

sunar (Celik, Akcetin ve Asmali, 2016).

2.3.2.2 Socrative

Socrative, dgretmenlerin hazirladigi sorularla anlik geri bildirim alabilecegi,
anket ve online sinavlar yapabilecegi licretsiz kullanilabilen bir Web 2.0 aracidir.
Socrative’de sinavlar grup halinde ya da 3 soruluk dersten ¢ikis etkinligi (“exit ticket™)

olarak yapilabilir (Kaleci, 2018).
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Sekil 2. Socrative Uygulama Sitesi Anasayfasi

:@ SOCTatlve Plans Apps Get Help Blog

B

Meet Socrative

e Your classroom app for fun, effective
' engagement and on-the-fly assessments.

( GET ACCOUNT
¥ -

Kaynak socrative.com

Socrative, “https://socrative.com/” adresinden ve ya 6gretmenler igin “Socrative
Teacher”, Ogrenciler icin “Socrative Student” mobil uygulamalar1 iizerinden
kullanilabilir. Socrative, sinavlarin ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis ve metini cevap

olarak girme 0zelliklerini de barindirmaktadir (Kaleci, 2018).

2.3.2.3 PearDeck

PearDeck uygulamasina “https://www.peardeck.com/” adresinden erigim

saglanabilir.

Sekil 3.Pear Deck Uygulama Sitesi Anasayfasi

Q  Explore  Leam  Pricing Pear Deck

N

Fva

Kaynak. peardeck.com


https://socrative.com/
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PearDeck sadece Google hesabr ile giris yapilabilen ve raporlama islemlerini
Google belgeler tizerinde yapan, sorulara siiriiklenebilir, gizilebilir cevaplar vermeye
imkan veren bir uygulamadir. Mobil uygulamasi olmayan uygulamada sorulara

videolar eklenebilmektedir (Celik, Akgetin ve Asmali, 2016).

2.3.2.4 Quizalize

“https://www.quizalize.com/”  adresinden erisilebilen uygulama igin

ogrencilerin herhangi bir kurulum ya da indirme islemi yapmasina gerek yoktur.

Sekil 4. Quizalize Uygulama Sitesi Anasayfasi

Quiz?lize Bookademo!  Blog  Help

The easy way to differentiate
your teaching

Turn boring tests into fun classroom team games. Instantly know who needs
help and what they need help with. And effortlessly assign follow-up
activities that boost student results

& Improve student end of year test results 6-10%!

No setup or downloads!
Students can play on any laptop, tablet or phone!

Kaynak quizalize.com/

Quizalize smif i¢i etkinlik ya da 6dev olarak yapilabilecek, 6grencilere tiim
sorular hakkinda aninda doniit veren bir uygulamadir. Video ekleme ve raporlama

ozellikleri bulunmamaktadir. (Celik, Ak¢etin ve Asmali, 2016).
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2.3.2.5 Plickers

Plickers ogrencilerin uygulama i¢in bir cihaza ihtiya¢ duymadigi, 6gretmenin
mobil uygulama yardimiyla Ogrenci yanitlarini aldigi 6lgme ve degerlendirme

sistemidir (Kaleci, 2018).

Sekil 5. Plickers Uygulama Sitesi Anasayfasi

plickers

Formative assessment

, _ has never been faster.
What's the heaviest

planet in our Solar

System? Plickers is the free card activity your students will love.

Join millions and play in your next lesson.

Used by K-12 teachers in over 100 countries

Kaynak get.plickers.com

Plickers uygulamasinda 6grencilere sorular etkilesimli tahta ya da projeksiyon
cihazi yardimiyla gosterilebilir. 4 sikki igeren karekod seklinde olusturulan 6grenci
yanit kagitlart A, B, C, D seklinde gosterilebilecek sekildedir (Sekil 6). Uygulama
oncesi Plickers internet sayfasindan yanit kartlarinin alinip 6grencilere dagitilmasi
gerekmektedir (Kaleci, 2018). Ogrencilerin kullanimi i¢in BT sinufi, tablet, mobil
cihaz gibi ekipmanlarin olmadig1 durumlarda da 6gretmen bilgisayar1 ve tek bir mobil

cihaz yardimiyla kullanilabilir.

Sekil 6. Plickers Ogrenci Yamit Kart1

Kaynak get.plickers.com
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2.3.2.6 Kahoot

Kahoot yasa ve kullanilacak igerige bagli olmadan tiim Ogrencilerin
potansiyellerini agiga ¢ikarmayi hedefleyen ve bunu eglenceli oyunlastirmayla yapan
bir platformdur (Kahoot, 2018). Kahoot, 6grencilerin derse daha fazla katabilmek igin
ders siirecinde istenilen zamanda kullanilabilecek iicretsiz bir degerlendirme
programidir ve ayni zamanda big¢imlendirici degerlendirme amaciyla kullanilabilir
(Barnes, 2017). Kahoot, 6gretmenlere gézden gegirici, bigimlendirici ya da karar verici
degerlendirme yapmak i¢in sinavlar ya da anketler yapma imkani1 veren ve smif i¢i
etkilesimi artiran gevirimigi bir ortamdir. Ucretsiz kullamlabilen uygulama dgrencileri
gercek zamanli degerlendirebilmek i¢in sinavlarin uygulanmasini saglar (Tsihouridis,
Vavougios ve loannidis, 2018). Dijital degerlendirme, oyunlastirilmis degerlendirme
ya da siif yanitlama sistemleri gibi isimlerle anilan Kahoot uygulamasi bu ¢alismada

dijital test arac1 olarak ele alinmustir.

Kahoot, katilimi saglamak ve ogrencilerin seviyeleri hakkinda bilgi alip
degerlendirmek i¢in oyun seklinde kullanilir (Tsihouridis, VVavougios ve loannidis,
2018). Kahoot anket ve tartisma olusturmanin yaninda, gorsellerle zenginlestirilmis,
coktan se¢meli, 6gretmen tarafindan hazirlanan ya da uygulamada paylasilan sorular
ogrencilere anlik olarak génderip cevaplari raporlar halinde dgrenilebilen bir dijital
test aracidir. Kahoot 6grenme gii¢liigli olan 6grenciler i¢in de kullanilabilecek bir
yapidadir. Gorsel ipuglari barindirmasi ve kolay okunup cevaplanabilen sorular
icermesi grup olarak katilimcilarin ya da 6grenme noktasinda farkli gereksinimleri

olan 6grencilerin kullanabilmesini saglamaktadir (Cetin, 2018).

Kahoot kullaniminda olumlu ve olumsuz yonler cesitli calismalarda ele
alinmistir. Bu noktada degerlendirme sonucunda tanimlayici detayli analiz verilerini
igeren sonuglara hem o an hem de disariya aktarilarak ileride ulasabilmek (Ismail ve
Mohammad, 2017) 6nemli bir avantaj olarak sayilabilir. Boylece istenilen zamanda

performans analizi yapilabilir. Bunlara ilaveten Ismail ve Mohammed (2017);

e Ucretsiz olarak kullanilabilmesi,
e Sinav, tartisma sorular1 veya anket olarak kullanilabilmesi,

e Kullanic1 dostu arayiizi
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e Ogrencilerin kullanimi i¢in kayit zorunlulugu olmamasi

e Ogrencilerin sadece verilen pin ile uygulamaya katilabilmeleri,

e Siradan bir bilgisayar, mobil cihaz ya da tabletle kullanilabilmesi,

e Heyecan verip renk katan miizik ve renkler icermesi,

e Sorulara cevap verme siiresinin esnek olmasi ve Ogretmen tarafindan

ayarlanabilmesi gibi yonleri Kahoot’un olumlu yonleri olarak belirtmistir.

Kahoot uygulamasinin simiflarda dijital test araci olarak kullanilmasinin olasi
sinirliliklart olarak, tek soru tipi igermesi (¢oktan se¢meli) ve en fazla dort segenek

sunulabilmesi soylenebilir (Ismail ve Mohammed, 2017).

Bunlarin yanina, Kahoot’a iiye olmadan mail hesaplar ile girilebilmesi,
Ogrencilerin giriste kullandiklar1 takma isimlerin uygunsuz olmast durumunda
sistemden ¢ikarilabilmesi ve baska kullanicilarin olusturduklart sinavlart dogrudan ya
da diizenleyerek kullanabilme sans1 vermesi de eklenebilir. Olumsuz durumlara ise
uygulama sirasinda sorularin sadece 6gretmen ekraninda goriinmesi nedeniyle sinifin

Ogrenci sayisina gore biiyiik bir ekran gerekebilmesi sdylenebilir.

Kahoot 6grenme ortamlarinda, ¢ok az imkan bulunabilen 6gretmenlerin
ogrencilere sik ve hizli doniit vermesinin (Yurdugiil ve Bayrak, 2014) yolunu
acmaktadir. Bunu yaparken oyunlastirmayi saglamasi ve ses, goriintii gibi de8iskenleri
ortama katmasi nedeniyle olumlu bir iklim olusturmaktadir. Kahoot ve benzeri

uygulamalar, 6grencilere farklilagsmis 6grenme deneyimi sunarlar (Yilmaz, 2017).
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Sekil 7. “Kahoot.com” Web Sitesi Ana Sayfasi

Kahoot!

Schoolsv Businesses v Family&friends Publishers Mobileapp More v

Make learning
awesome!

Kahoot! makes it easy to create, share and play fun learning
games or trivia quizzes in minutes.

Kaynak kahoot.com

Kahoot uygulamasini kullanabilmek i¢in katilimcilar “kahoot.it”, 6gretmenler
“kahoot.com” internet sayfalarindan ya da mobil uygulamadan yararlanmalidirlar.
Ogretmenler Kahoot’a istedikleri sorular1 ekleyerek ya da mevcut sorular1 kullanarak
ogrencilerini degerlendirmek igin Sisteme iiye olmali ya da bir mail hesab1 ile giris
yapmalidir. Sisteme 6gretmen olarak girig yapilarak “Find me kahoot about” ifadesi
bulunan arama boliimiinden istenilen ders ya da konu ile ilgili paylasilan testler

goriilebilir.
Sekil 8. Kahoot Arama Sayfasi

m;oﬂ ) fome () Dicoer = Kaboots g Reports Upgradenow 80

Kaynak create.kahoot.it/discover

Kahoot iizerinden olusturulan sinavlarda, sinav etiketi ve aciklama boliimleri
diger kullanicilarin onlarla paylagilan sinavlari bulmasinda énemli bir yere sahiptir.
Olusturulan smmavlara sorular eklenerek, istenirse gorsel ya da videolarla

desteklenebilir. Bu gorsel ya da videolar sorulara eslik etme ve Ogrenmeyi
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kolaylastirma i¢in kullanilabilir (Tsihouridis, Vavougios ve loannidis, 2018). Sorulara
2, 3 ya da 4 yanit segenegi eklenebilir. Bu yanitlardan istenilen kadar1 dogru cevap
olarak kaydedilebilir. Ayrica ilgili soruya cevaplama siiresi ve hizli cevap verenler igin

6diil puanlari ayarlart yapilabilmektedir.

Sinav Ogretmen tarafindan baglatildiginda, ogrenciler 6 haneli bir pin ile
baslatilan uygulamaya girebilirler. Bu pini yazarak sisteme giren kullanicilarin toplam
sayist ve giriste kullandiklar1 takma isim ekranda goriilmektedir. Uygunsuz bir takma
ad kullanma ya da farkli bir sebeple kullanictyr uygulamadan ¢ikarmak takma ismin

tizerine tiklayarak yapilabilir.

Uygulama bagladiginda oncelikle sadece soru ve varsa gorseller ekrana
gelmektedir. Sonrasinda soru ile birlikte cevap siklart bir renk ve sekille esleserek

sunulmaktadir.

Sekil 8. Kahoot Soru ve Yanit Goriiniim Ekrani

Kaynak play.kahoot.it

Scratch programinda aclilis ekraninda gelen karakter ®
asagidakilerden hangisidir?

1

Answers

Ogrenciler Sekil 9°da goriildiigii gibi cevaplara ait sekil ve renk eslesmesine gore

uygun sikki segecekleri bir ekranla karsilagsmaktadir.
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Sekil 9. Kahoot Ogrenci Cevaplama Ekram

PIN: 486122

OGrenci
Kaynak Kahoot mobil uygulamasi

Tiim 6grenciler cevap verdiginde ya da soru i¢in ayrilan siire bittiginde dogru
secenek ve tlim seceneklere ait toplam tercih sayisi listelenmektedir. Bu asamada
Ogrenci ekranlarinda, dogru cevap verilmisse yesil arkaplan ve alinan puan, yanlis
cevap verilmesi durumunda ise kirmizi arkaplan gériilmektedir. Ogretmen ekraninda

katilimcilarin puan listesi her soru bitiminde goriintiilenmektedir.

Sinavin bitiminde “podium” ekraninda ilk 3 Ogrenci puanlar ile birlikte
listelenmektedir. Ogrenciler kendi ekranlarindan siralamalarini ve bu siralama ile ilgili

uygulamada verilen sabit doniitli gormektedir.

Uygulama bitiminde istenirse sonuglar “.x1sx” uzantili olarak kaydedilebilir. Bu
islem sonrasi indirilen sonu¢ raporu, arastirma kapsaminda yapilan uygulama igin
kaydedilmis ve ¢alismanin ekler boliimiinde yer verilmistir (EK-3 ). Detayl rapor,
ogrencilerden alinan geri bildirim boliimii, uygulanan maddeler bazinda dogru yanlis
cevap oranlari, 6grenci cevaplarinin bireysel olarak madde madde analizi gibi
sonuglardan olugmaktadir. Her ne kadar uygulama sirasinda 6grenci cevaplarina anlik
olarak doniit verilse de bu boliimde yer alan rapor 6grencilerin ve §gretmenlerin biitiin

olarak dogru ve yanlis cevaplarini gérmesi agisindan faydali olacaktir.
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2.4. Tutum

Tutum bireyin objelere, durumlara, kavramlara veya bir bireye kars1 gosterdigi
egilim olarak tanimlamaktadir (Alken, 1974). Bu egilim pozitif veya negatif
olabilmektedir. Tutumlar dogustan sahip oldugumuz degil, yetiskinlige kadar
Ogrenilebilen, degisebilen, gelisebilen 6zelliklerdir (Corek, 2006).

Ogrencilerin konulara, derse, okula yonelik tutumu basarty1 etkileyen
degiskenlerdendir (Corek, 2006). Egitim siireci sonucu davranis degisimleri ve
o0grenmeler, siire¢ i¢inde kazanilan bilgi ve becerilerin yaninda gosterilen tutum ile
birlikte gerceklesmektedir (Fidan 1996). Bir ise karsi tutumu olumlu gelisen bireyler
o igi isteyerek yapma egiliminde olurlar (Yiicel ve Kog, 2011). Bu durum giiniimiiz
katilimer egitim politikalarini saglamada derslere yonelik tutumu 6nemli bir noktaya

tasimaktadir.

Tutumlarin olumlu gelismesi ders basarisi ile dogru orantilidir. Ogrencilerin bir
derse yonelik tutumu Ogrenciyi dersi anlamaya giidiilemekte ve ders ile ilgili

calismalarda aktif olmasini saglamaktadir (Corek, 2006).

Sonug olarak tutum ve inanglardaki degisimlerin bireylerin davranis degisikligi
stirecine olumlu ya da olumsuz etkileri olmaktadir (Yiicel ve Kog, 2011). Giiniimiiz
ogrenci merkezli egitim anlayisinda ders siirecinde bireylerin derslere kars1 tutumunun
olumlu olmasmin basarinin artisina da destek olacagi sdylenebilir. Derslere karsi
olumlu tutum yaninda hem bigimlendirici anlamda yapilan hem de 6zetleyici ya da
karar verici anlamda yapilan 6lgme ve degerlendirme islemlerine yonelik tutumun
olumlu olmasi da énemli bir noktadir. Olgme ve degerlendirme siirecine yonelik
olumlu tutum, bireyin 6grenmeleri ve eksiklikleri konusunda daha gercekei ¢ikarimlar

yapmasina ve karar vericilere gercekci sonuglar sunmasina olanak saglayacaktir.
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Bu béliimde Kahoot, Plickers, Quizizz gibi araglarla ve farkli web tabanl dijital
test araglar1 kullanilarak yapilan ¢aligmalar incelenmistir. Bu kapsamda ayni1 araglarin
dijital test araci, oyunlastirilmig yanitlama sistemleri veya sinif yanitlama sistemleri

gibi isimlerle anildig1 goriilmiistiir.

Jones, Crandall,Vogler ve Robinson (2013) yaptiklar1 ¢alismada kalabalik sinif
ortamlarinda derse katilimin kolaylastirilmasi, tesvik edilmesi ve basarmin izlenmesi
noktasi ile derse hazirlig1 ve 6grenmeyi kolaylastirmasi baglaminda Sinif Yanitlama
Sisteminin  (Classroom Response Systems) etkilerini incelemistir. Calisma
kapsaminda kullanilan Smif Yanitlama Sistemi, c¢aligmamin yapildigr sinifta
olusturulan altyap ile kontrol edilir hale getirilmistir. 54 6grenciyle yapilan ¢calismada
kullanilan sistemin 6grencilerde sorumluluk duygularimi artirarak, derse katilima

tesvik ettigi sonucuna ulagilmistir.

Yurdugiil ve Bayrak (2014) “Bilgisayar Tabanli Degerlendirme Kabul Modeli”
(BTDK) baglaminda alt1 hafta boyunca ilkokul 4. sinif 6grencilerinin bigimlendirmeye
yonelik dijital test sistemini kabullerini incelemislerdir. Caligma Matematik ile Fen ve
Teknoloji dersleri kapsaminda yapilmistir. Sistemi kabul durumu “degerlendirme
sistemini kullanmaya yoOnelik niyet”, “sistemi kullanmaya dayali yarar algis1”,
“degerlendirme sisteminin kullanimina iliskin  kullanim  kolayligr algis1”,
“degerlendirme sistemi ile ders igerigine iliskin icerik algis1”, “sosyal etki” ve
“Ogrenenlerin  karakteristtk degiskeni olarak bilgisayar 0z-yeterlik algis1”
baglamlarinda ele alinigtir. BTDK modeli kapsaminda yapilan arastirmada en etkili
degisken “degerlendirme sisteminin kullanimma iliskin kullanim kolaylig1 algis1”
olarak tespit edilirken, “sistemi kullanmaya dayali yarar algis1” ikinci sirada yer
almistir. Bu yontemle yapilacak degerlendirmelerin ders siirecindeki 6grenmelerle

iliskilendirildigi siirece olumlu sonuglar verecegi belirtilmistir.

Alr'm (2015) “Ortaokul Ogrencilerinin  Web Tabanli  Bicimlendirici

Degerlendirme Sistemini Kabul Yapilarinin ve Sistemdeki Doniitlerle Etkilesimlerinin
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Incelenmesi” isimli calismasinda 120 7. Smf o6grencisi ¢alisma grubunu
olusturmaktadir. Calismada Tiirkce dersi kapsaminda, BIDESIS isimli bir sistem
gelistirilmistir. Ogrencilerin 7 adet testi her hafta cevapladig1 ve sonuglara yonelik test
ve madde bazinda doniit alabildigi calisma sonucunda &grencilerin basari
gelisimlerinde anlamli bir artig oldugu goriilmiistiir. Bu artis sistemin 6gretime destek
olarak hazirlanmasi sebebiyle Tiirk¢e dersine yonelik basar1 gelisimi olmak yerine
web tabanli bi¢imlendirmeye yonelik degerlendirme performansindaki gelisim olarak
kabul edilmistir. Ayrica sistem doniitlerinin, 6grenenlerin 6grenme silirecine
miidahalede bulunmalarina yardimei oldugu goriilmektedir. Ogrenenlerin BIDESIS
tarafindan saglanan tiim doniitlerle etkilesime girdigi, bu etkilesimin sirayla
degerlendirme Olgiitlerine, grup performanslarina, bireysel performanslarina ve
degerlendirme sonug ayrintilarina seklinde siralandigi belirtilmistir. Bu sonugla basari
durumlar1 ve basarilarinin gruba gore diizeyi Ogrenenler tarafindan daha fazla

incelenen doniitler olmustur.

Turan ve Goktas (2015) tarafindan yapilan “ Yiiksekogretimde Yeni Bir
Yaklasim: Ogrencilerin Ters Yiiz Sinif Yontemine iliskin Goriisleri” isimli ¢alisma 10
hafta boyunca 58 okul Oncesi egitimi boliimii 6grencisi ile yliriitilmiistiir. Durum
caligmas1 yontemi kullanilan ¢alismada veri toplama yapilandirilmig goriisme formu
ve Ogrenci goriis anketi olmak {izere iki arag¢ ile yapilmistir. 32 Ggrenci ile yari-
yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmis, tiim 6grencilerle eglenceli, sikici, esnek,
o0grenmeyi kolaylastiran, gereksiz, dikkat dagitict ve 6grenmenin kaliciligini artiran
olmak iizere yedi maddeden olusan goriis anketi uygulanmistir. Calisma 6gretmen
adaylarinin bilgisayar dersi kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Ders oncesinde hazirlanan
videolar ve c¢alisma yapraklari ile ilgili duyurular “Facebook” grubu {iizerinden
duyurulmus, videolar “Youtube” da, calisma yapraklari “Google Docs” da
paylasilmistir.  Derse baslamadan ogrencilere videolarla ilgili sorular1 sorulup
cevaplandirilmistir. Daha sonra “Kahoot” ile soru cevap oyun etkinligi uygulanmistir.
“Kahoot” uygulamasi sonrasi 6grenciler “Moodle”’da yer alan yonergeye gore haftanin
uygulamasini yapip tekrar “Moodle”a yiiklemislerdir. Ters yiiz sinif yontemi
uygulamasi ile ilgili toplanan verilere gore ilk izlenim olarak “Sasirdim”, “Korktum”,

“Endiselendim” gibi goriisler ifade edilmistir. Son izlenim olarak ise “Kalicilig1 artiran
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bir yoéntem”, “Ilk diisiincelerime gore daha iyi bir yontem oldugunu diisiiniiyorum”
cevaplar1 alinmistir. Ters yiiz sinif yonteminde 6grencilere en ¢ok sevdikleri 6geler
soruldugunda en ¢ok (19 kisi) “Kahoot” cevabi verilmistir. Sonug olarak ters yliz sinif
yontemi genelinde ve uygulamalar 6zelinde 6grenciler, uygulamalar1 kaliciligini
artiran, Ogrenmeyi kolaylagtiran, esnek ve eglenceli bir yontem olarak

tanimlamaktadir.

Dellos (2015) tarafindan yapilan “Kahoot! A digital game resource for learning”
isimli ¢alisma Ogrencilerin konu hakkinda bilgilerini rekabetci bir oyun ortaminda
sinavlar olusturarak gérme imkan1 veren Kahoot uygulamasi ile ilgili bir incelemedir.
Arastirmac1 Kahoot ile ilgili Ingilizce Dili 6grencileri bulunan 3 smifi ile ilgili
deneyimlerini, 6grenciler i¢in ¢ok heyecan verici, 6grencilerin isleyisi kolayca 6grenip
uygulayabildigi ve resim ile ses ekleyerek genis kavramlar ve kii¢iik ayrintilarla ilgili
sorularin eklenebildigi ifadeleri ile Ozetlemektedir. Ayrica Ogrencilerin yanlig
cevapladiklar1 sorularla ilgili merak duyup, arastirma yapmalari konusunda tesvik
etmesine imkan sagladigimi belirtmektedir. Aragtirma sonucu “Kahoot, 6grenmeyi

tesvik eden eglenceli ve rekabetci bir ortam yaratir” olarak ifade edilmektedir.

Piskorz (2016) tarafindan yapilan “Kahoot It Or Not? Can Games Be Motivating
In Learning Grammar?” isimli ¢calisma Bir iiniversitede Genel Ingilizce dil kursuna
katilan 6grencilerle ylirtitilmiistiir. Kahoot uygulamasi kullanilarak yapilan ¢alismada
katilimcilar 3 soru igeren anketi cevaplandirmistir. Degerlendirmenin eglenceli olup
olmadigi ile ilgili 5 lizerinden segilen degerlendirme sonucunda 3,9 puani alinmistir.
Katilimcilarin  %68°1 Kahoot uygulamasinin eglenceli oldugunu belirtmislerdir.
Ogrencilerin biiyiik bir boliimii (%90) Kahoot’ta yaptiklari uygulamanin amaci
dogrultusunda dilbilgisi yapisini 6grendiklerini belirtmis, %801 bu sekilde 6grenmeyi
Oonermeye uygun bulmustur. Katilimeilarin %90°1 smifta baskalariyla oyun
oynamanin ¢ok zevkli ya da ¢ok eglenceli oldugunu belirtmistir. %12’si ise ¢ok stresli
oldugunu ifade etmistir. %87 oranda katilimc1 oyun oynayarak bir seyler
ogrenebileceklerini diigiinmektedir. Bu tiir uygulamalarla 6grenmenin geleneksel
yontemlere gore daha iyi olacagi katilimcilarin %70°1 tarafindan ifade edilmistir.

Arastirma sonucunda %70 gibi bir oranin bulunmasi oyunla 6gretimin geleneksel
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Ogretime gore daha tercih edilir olduguna isaret ederken, biiylik cogunluk siniflarinda

oyun gormek istediklerini belirtmistir.

Wang ve Lieberoth (2016) Kahoot uygulamasinda ses ve puan faktorlerinin;
konsantrasyon, katilim, eglence ve motivasyon lizerinde etkilerini incelemistir. Oyun
tabanli 6grenme etkinliklerinin geleneksel metotlara gore daha etkili oldugunun farkl
caligmalarda incelendigi diislincesiyle bu yontem igindeki unsurlarin etkilerine
yonelmislerdir. 593 6grenci ile yapilan ¢alismada deney ve kontrol grubunda Kahoot
uygulamalari1 kullanilmis deney grubunda ses ve puanin etkileri incelenmistir. Puan
kullaniminin oyun tabanli 6grenmede konsantrasyon, katilim, eglence ve motivasyon
alanlarinda kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir. En sasirtic1 bulgu, ses kullaniminin

siif dinamiginin olumlu yonde etkilemesi olarak belirtilmistir.

Bolat, Simsek ve Ulker (2017) sinif yamitlama sistemleri olarak andiklari
Kahoot’un hatirlama ve uygulama diizeyindeki etkilerini incelemislerdir. 72 6gretmen
aday ile Temel Bilgi Teknolojileri dersinde kelime islemci konusunu igeren 4 hafta
siiresinde yapilan g¢aligmada Ontest ve sontest verileri analizi sonucu hatirlama
diizeyinde uygulamanin katkist oldugu, uygulama diizeyinde bir etkisi olmadigi
goriilmiistiir. Katilimer goriisleri incelendiginde bilissel diizeyde; 6grenme siirecini
kolaylastirma, 6grenmede kalicilik ile pekistirme ve degerlendirme olanagi sunma gibi
olumlu etkilerine vurgu yapilmistir. Duyussal diizeyde; eglenceli, rekabete dayali olma
ve giidiileyici olma goriisleri 6ne ¢ikmustir. Diger durumlar noktasinda 6gretmen
adaylari; sorularin siiresinin 6nemli oldugu, internet baglanti hizinin iyi olmasi

gerektigi ve etkinligin ders sonunda yapilmasi goriislerini belirtmistir.

Yilmaz (2017)’nin “Dijital Degerlendirme Araglarmin Ortaokul Ogrencilerinin
Derse Baglliklarina Etkisi: Iki Farkli Okulda Durum” isimli ¢alismasinda BTY dersi
kapsaminda sosyoekonomik diizeyleri yiiksek ve diisiik 2 ayr1 okuldan 65 altinct sinif
ogrencisi ¢calisma grubunu olusturmaktadir. Wang, Bergin ve Bergin’e ait alt boyutlari,
“duyussal katihm”, “davramigsal katilim-uyma/itaat”, “davranigsal katilim-sinif
katilim1”, “bilissel katilm”, “derse katilmama” olan 23 madde 5°li likert tipi “Derse

Katilim Envanteri” veri toplamak i¢in kullanilmis, arastirmada ‘tek grup ontest -

sontest modeli”  kullanilmigtir. Okul 1°de “davramigsal katilim-uyma” ile “bilissel
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katilm” alt boyutlar1 ortalamasinin anlamli derecede arttigi, derse katilmama alt
boyutu ortalamasinin ise anlamli derecede diistiigii gériilmiistiir. Ogrencilerin dersten
kopmalariin neredeyse tamamen ortadan kalktig1 belirlenmistir. Okul 2°de sadece
“duyussal katilim” alt boyutunda anlamli artis oldugu goriilmiistiir. Okul 1°deki
ogrenciler genelde kisisel telefonu olan ve evlerinde bilgisayar kullanan 6grenciler
iken okul 2’de durum tam tersi olarak ifade edilmistir. Calismada dijital degerlendirme
arac1 olarak Kahoot kullanimi planlanmig, ancak internet altyapisinda yasanan
sorunlar nedeniyle Plickers kullanilmistir. Calisma dijital degerlendirme araglarinin
derse baglilik noktasinda olumlu etkiler olusturacagina dair ¢ikarimlar sunmaktadir.
Caligmada derse katilim kavrami yerine, katilim ve gorevleri yerine getirmenin
yaninda keyif alma, ilgilenme, hoslanma gibi duyussal boyutlar1 da olan derse baglilik

kavrami kullanilmistir.

Simsek, Bars ve Zengin (2017) matematik 6gretiminde 6lgme ve degerlendirme
siirecinde BIT kullanimia dair kuramsal bilgi ve drnekler vermek igin bir arastirma
yirlitmiislerdir. Kahoot, Plickers, EBA, ZipGrade, GeoGebra hakkinda kuramsal
bilgiler igeren ¢alismay1 “Matematik Ogretiminin Olgme ve Degerlendirme Siirecinde
Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Kullanim” ismiyle yaymlanmigtir. Ilgili
uygulamalarin o6zellikleri nitel arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesiyle
belirlenmistir. Arastirmada Ozellikle tanilayici ve bigimlendirici degerlendirme
tiirlerinden yararlanarak ders basarisi diisiik olarak goriilen matematik dersinde
ogrenme siirecinin yapilandirilmasinda kalitenin artirilabilecegi belirtilmistir. Kahoot

ve diger dijital test araclar ile ilgili paylasilan bulgular asagida listelenmistir.

e Ogrencilerin derse katilimini ve motivasyonlarimi artirict oyunlastirma 6geleri

icermektedir.

e Ders siirecini ve etkililigini yorumlamak ac¢isindan Ogretmene avantajlar

sunmaktadir.

e Ogprenciler konuya dair eksikliklerini aminda sonug¢ ekranindan

gorebilmektedir.

e Hizli analiz ve raporlama imkani sunmasmin yaninda égretmenler 6lgme

degerlendirme araglarin1 meslektaslariyla daha kolay paylasir.



37

Uygulamalarm genelde Ingilizce olmasi ve segmeli test tiiriinii kullanmas1 da

sinirliliklarindandir.

Yapici ve Karakoyun (2017), 15 Biyoloji 6gretmeni adayi ile goriigme formu ve
motivasyon 6l¢egi kullanarak Kahoot kullaniminin etkisini incelemislerdir. Calisma
sonunda 6gretmen adaylarinin motivasyonunun arttigi ve Kahoot uygulamasi ile ilgili
cogunlukla olumlu tepkiler verdikleri goriiliistir. Ogretmen adaylar1 Kahoot
kullantmimin kaliciligr arttirdigi, derslerin eglenceligi hale geldigi ve aktif katilim
imkani1 verdigi i¢in gelecekte derslerinden kullanmay1 diistindiiklerini belirtmislerdir.
Ancak uygulama sonrasi siralamada altta kalmanin moral bozmasi ve teknoloji
kullanim1 konusunda yeterli becerilere sahip olamama gibi durumlarin olumsuz

etkileri olabilecegini belirtmislerdir.

Ismail ve Mohammad (2017), 113 tip fakiiltesi 6grencisiyle “Kahoot: Tip
Egitiminde Bigimlendirici Degerlendirme i¢in Umut Verici Bir Ara¢” isimli bir
calisma yapmistir. Baslikta sorulan soru ve ¢alisma hipotezi sonuglarla dogrulanmis,
sonug olarak Kahoot dgrenciler tarafindan 6grenmeyi eglenceli hale getiren, pratik ve
umut verici bir bigimlendirici degerlendirme araci olarak goriilmiistiir. Buna ragmen
tip egitiminde karmasik konular1 basitlestirmek i¢in en iyi ara¢ olmadig1 belirtilmistir.
Calismada Kahoot’u farkli bir e-0grenme araci ile bi¢imlendirici degerlendirme
yoniiyle karsilastiran arastirmacilar, Kahoot’un daha iy1 bir alternatif oldugu kanisina
ulagsmis. Ancak tek soru tipi bulundurmasi ve 4 cevap segenegi ile smirli olmasi
nedeniyle sadece amaca uygun Ogretim ortamlarina dahil edilmesinin daha faydal

olacagini belirtmislerdir.

Unal (2018), yabanci dilde kelimelerin akilda tutulmasinda geleneksel egzersiz
ile dijital test araci kullaniminin kaliciliga etkisini arastirmistir. Ankara’da bir devlet
tiniversitesinde Ingilizce hazirlik smifi 6grencisi 32 katilimciyr kapsayan galismada
karma yontemler yaklagimi benimsenip, nicel veriler dntest — sontest kontrol grubu
tasarimi ile toplanmistir. Kontrol grubu geleneksel egzersizlerle hedef kelimeleri
pratik ederken, deney grubu Kahoot uygulamasi ile g¢aligmistir. 5 hafta siiren
uygulamada kelimelerin kalicilig1 bir adet hemen uygulanan test ve bir adet kalicilik

testi ile Ol¢lilmiistiir. Arastirma sonunda deney grubuna 12 maddeden olusan 5’11 likert
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bir adet anket uygulanmistir. Ayrica Kahoot kullanmig 15 6gretmenin fikir ve
gorislerini toplamak i¢in egiticilere Kahoot ile ilgili diistinceleri ile ilgili 9°u acik uglu
sorulardan olusan 17 maddelik bir anket uygulanmistir. Uygulama sonrasi hemen
uygulanan 10’u hedef kelimeler 10’u dikkat dagitic1 kelimeler olusan test sorularin
yerleri degistirilerek 3 hafta sonra gecikmeli olarak gruplara uygulanmistir. Hemen
uygulanan sontest sonucunda hem deney hem kontrol grubunda puanlarin anlamli
sekilde arttig1 goriiliirken deney grubunda 6 puan kontrol grubunda 10 puanlik artis
olmustur. Kalicilig1 6lgmek i¢in yapilan test sonucunda da iki yonteminde kelime
O0greniminde etkili oldugu ancak deney grubunda sonuglarin daha iyi oldugu
goriilmektedir. Ogrencilere uygulanan anket sonuglarma bakildiginda, Kahoot
uygulamasindan zevk aldiklari, motive edici bulduklari, kelime 6greniminde Kahoot
kullanimim1 faydali bulduklar1 ancak diger derslerde kullanimi ile ilgili siipheleri
olduklar1 sonucu c¢ikarilabilir. Egiticilere uygulanan anket sonucunda yeni gramer
kurallar ile pratik yapmak, yeni kelimeler 6gretmek, dinleme ¢aligsmalar1 yapmak i¢in
Kahoot’u kullandiklar1 sonucu ¢ikarilmigtir. Ogretmenler Kahoot’un etkinligine

inanmakta, ancak ¢ok sik kullanimi konusunda siipheci yaklasmaktadir.

Korkmaz ve Tetik (2018) tarafindan yapilan “Orgiin ve Uzaktan Egitim
Ogrencilerinin Derslerde Kahoot ile Oyunlastirmaya Doniik Gériisleri” isimli ¢alisma
Elektronik ve Haberlesme Alani 6rgiin, Mekatronik uzaktan egitim programi 76 2.
Smif 6grencisiyle yapilmistir. Veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen 19 maddelik
5’11 likert tipinde goriis anketi ve 5 agik uglu sorudan olusan ol¢ek formu ile
toplanmistir. Anket motivasyon, 6grenme ve etkilesim olmak iizere 3 basliktan
olusmaktadir. 5 goriisme sorusunda yapilandirilmis goriigme teknigi kullanilmistir.
Calisma grubunda her ders sonunda Kahoot ortaminda tasarlanan oyunlastirma
etkinlikleri yapilmistir. Verilerin analizi sonucunda, ogrencilerin Kahoot ile
oyunlastirma uygulamalarindan genellikle hoslandig1 ve memnun oldugu goriilmiistiir.
Kahoot uygulamalarinin derse veya ortama doniik motivasyonlarina olumlu katki
sagladigt  Ogrenciler tarafindan belirtilmistir. Bu konuda uzaktan egitim
ogrencilerinden anlaml diizeyde daha olumlu sonuglar alinmistir. Ogrenmeye yonelik
etki ile ilgili etkileri yine olumlu olarak belirtilirken uzaktan egitim dgrencileri anlaml

diizeyde daha olumlu fikir belirtmislerdir. Etkilesim ile ilgili faktorlerin
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incelenmesinde yine ayni sonuglar alinmistir. Baz1 68rencilerin ise teknik sorunlar ve
yarisma korkusu yasadiklar tespit edilmistir. Bu araclarin 6zellikle uzaktan egitimde
siif i¢i etkilesim dezavantajlarindan kismen de olsa kurtulmaya imkan verecegi

distiniilmektedir.

Cetin (2018), Kahoot’un dijital test arac1 olarak ilkokulda kullanilabilirligini 4.
sinifta 23 6grenci katilimiyla sosyal bilgiler dersinde nicel ve nitel verilerle analiz
etmistir. Ogrencilere 3’1ii likert tipinde uygulanan anket sonucunda; %91,3 Kahoot’u
kolayca kullanabildigini belirtmis, %95,7 Kahoot’u kullanigh buldugunu ifade etmis,
%69,6’u Kahoot uygulamasi sonrasi1 konuyu daha iyi anladigini séylerken %30,4 tam
tersi goriis belirtmistir. Sonug olarak 6grenciler Kahoot’u keyifli, bilgilendirici, faydali
bulmuslardir. Arastirmada Kahoot kullaniminin katilimeilar agisindan zorlugu
incelenmis ve bu konuda bazi Ogrenciler kullanimin zor oldugunu bazilari ise
kullanimda zorlanmadiklarini belirtmistir. Uygulamanin zor oldugunu belirten
ogrenciler; “Internet baglantisiyla ilgili sorunlarim oldu.”, “Tahtay1 okumakta zorluk
cektim.”, “Tahtay1 gormekte zorlandim.”, “Yanit1 secmek zor oldu” gibi ifadelerle
gerekeelerini belirtmislerdir. Bu goriisler incelendiginde ilkokul 6grencileriyle benzer
uygulamalar1 kullanmakta kismen zorluklar yasanilabilecegi bilinmelidir. Uygulayici
Ogretmen gorisleri incelendiginde eglenceli olma, motivasyon saglamanin yaninda

“Dikkatli okuma becerilerini gelistirir” ifadesi dikkat ¢ekicidir.

Tsihouridis, Vavougios ve loannidis (2018), pratik yapma ve elektrik
devrelerinin temel kavramlarinin 6gretilmesinde, bi¢imlendirici degerlendirme araci
olarak Kahoot’un kullanimini nicel ve nitel verilerle incelemislerdir. 67 6grenciyle
yapilan calismada Kahoot’un 6gretim siirecinde bigimlendirici degerlendirme araci
olarak kullaniminin, 6grencilerin konu ile ilgili kavramlar1 anlamalarini, derse aktif
katilimlarini, 6grenmeye motive olmalarin1 ve §grenme siirecinin eglenceli olmasini

sagladigini sonucuna ulasilmstir.

Supa’at, Narulita, ve Kanoklada (2018), ortaokul Ogrencileriyle bitki
biyoteknolojisi konusu i¢in Kahoot’un sinif i¢i aktiviteye dahil olma ve dgrenme
siirecindeki etkinligini arastirmistir. 45 katilimcr ile yapilan ¢alismada gozlem ve

ontest - sontest modeli ile ¢alisilmistir. Kahoot’un 6grencileri motive etmede etkili
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oldugu ve katilimi artirdigini, 6grenmelerini gelistirdigini belirtilmistir. Kahoot’un
sinif ortamini eglenceli hale getirdigi ve smif diyalogunu daha c¢ok artirdigi sonucuna

ulasilmstir.

Ranieri, Raffaghelli ve Bruni (2018), biiyiik siniflarda oyunlastirilmis 6grenci
yanit sistemlerinin potansiyelini incelemislerdir. Yaklagik 400 6grenci ile yapilan
calismda bir kurs kapsaminda yar1 deneysel model ile ¢alisiimistir. Ontest- sontest
verileri ve Ogrenci algilarimin incelendigi anketler sonucunda calismada yiiksek
diizeyde 6grenci memnuniyeti ve 0grenme sonuclarinda genel bir iyilesme oldugu
goriilmiistiir. Buna ragmen teorik bilginin pratige aktarilmasinda bu araglarin

gelistirici etkileri konusunda aragtirmacilar olumlu sonuglar alamamaslardir.

Dolezal, Posekany, Pucher ve Motschnig (2018), dijital test aract Kahoot
kullanarak nesneye yonelik tasarim iizerine bir Bilgisayar Bilimi dersinde 25 6grenci
ile bir arastirma yapmistir. 227 soru, alti anket ve dokuz test veri toplamada
kullanilmistir. Calisma sonucunda Kahoot kullanimi sonucu daha yiiksek bir 6grenme
etkisi yasandig1 ve 6grencilerin daha fazla motive olduklari sonuglari tespit edilmistir.
Ogrencilerin siav siireclerinden genel olarak memnun olduklar1 goriilmiistiir. Calisma

sonucunda arastirmacilarin elde ettigi sonuglar asagidaki sekilde siralanabilir.

e Kahoot sistemi sadece ¢oktan segmeli sorularin kullanimina izin verse de dogru

sorular ile list diizey yeterliliklere yonelik sorular olusturulabilir.
e Ogrenciler daha fazla katilim gostermisler ve motive olmuslardir.
e Olusturulan kisa sinavlara daha olumlu tepkiler alinmistir.

e Kahoot’un bir donem boyunca kullanimi sistemde mecazi anlamda asinma gibi

bir duruma sebep olmamuistir.

Basal, Aytan ve Kaynak (2019) ,68renci motivasyonuna katkist ve alternatif
degerlendirme arac1 olarak dijital rozetleri konu eden deneysel bir ¢alisma
yapmiglardir. 48 6grenci ile Edmodo 6gretim yonetim sistemi iizerinden Tiirkce
O0gretmeni adaylariyla yapilan ¢alismada katilimcilarin dijital rozet kullanimini olumlu
etkileri goriilmistiir. Uygulamanin derslere devamliligi saglama, 6grenci-dgretmen

arasinda iletisimini gelistirme, 6grenenlerin beceri ve yeteneklerini gdrmesini saglama
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gibi sonuglara ulagsmay1 sagladigi sonucuna ulagilmistir. Dijital test araglariyla
calismada kullanilan uygulama ayni ortamda kullanilmalar1 aninda doniit saglamalari

gibi yonleriyle benzetilebilir.

Mgili galigmalar incelendiginde dijital test araglarinin ders basarisi, derse ydnelik
tutum, motivasyon, derse katilim noktasinda etkilerinin farkli dersler i¢in incelendigini
gorebiliriz. BTY dersi kapsaminda yapilan calisma olarak Yilmaz (2017) ‘nin
calismasi sayilabilir. Bu g¢aligmalara ilaveten Wang (2015) Kahoot’un kullanim
sikligimin  6grenci ilgileri ve sinif dinamiklerindeki etkilerini incelemigtir. 126
tiniversite 6grencisinin katildigi ¢alismada donem boyunca bir grup her haftada, diger
grup 45 dakikalik derslerden sonra bir defa Kahoot ile degerlendirilmislerdir.
Calismada Kahoot’un sik kullaniminin 6grenme motivasyonlarinda kii¢iik bir diisiise
neden oldugu sonucuna ulasilmistir. Calismada Ogrenciler Kahoot kullaniminda
rekabet ortaminin en dikkat ¢ekici yani1 oldugunu ve konular1 daha iyi 6grendiklerini

ifade etmislerdir.
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DORDUNCU BOLUM
YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplamak
icin kullanilan araglar ve verilerin analizinde kullanilan yontem ve teknikler basliklar

halinde verilmistir.

4.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, BTY dersinde dijital test aract kullaniminin, 6grencilerin
akademik basarilar1 ve derse yonelik tutumlari tizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmak
amaciyla gerceklestirilmistir. Arastirmada, nicel aragtirma yontemi kullanilmistir.
Arastirma Ontest — sontest kontrol gruplu yar1 deneysel bir calismadir. BTY dersi ders
basarist ve BTY dersine yonelik tutum ile ilgili kullanilan ontest — sontest
uygulamalar1 sonucunda elde edilen veriler analiz edilerek sonuglara ulagilmistir.

Calismada bir deney, bir kontrol grubu ile ¢aligilmistir.

Tablo 3: Cahsmada Kullanilan Arastirma Modeli

Arastirma Grubu 1k Olcme Siirec (islemler) Son Ol¢me
BBT-1 Geleneksel BBT-2
) Degerlendirme )
Kontrol Grubu BTO-1 .. . BTO-2
Yontemi
Uygulamalar:
BBT-1 Dijital Test BBT-2
Yontemi
Deney Grubu BTO-1 BT0-2

Uygulamalar:

Tablo -3’de yer alan kisaltmalar

BBT-1: BTY Dersi Bagar1 Testi (Ontest)

BBT-2: BTY Dersi Basar1 Testi (Sontest)

BTO-1:Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi (Ontest)

BTO-2: Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi (Sontest)
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4.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Nevsehir ili
merkezindeki Yavuz Selim Han Ortaokulunda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersini alan 6. smif ve bu dersi bir Onceki sene almig 7. smif Ogrencileri
olusturmaktadir. 7. simif 6grencileri ¢alisma kapsaminda gelistirilen basari testinin

gecerlilik ve giivenirlik incelemeleri i¢in ¢calismaya dahil edilmistir.

Calismada kullanilacak olan Kahoot uygulamasi 6grencilerin kullanimi igin
cihazlar gerektirdiginden ve ortaokul Ogrencileri arasinda tiim Ogrencilerin telefon
sahibi olamayacag diisiiniilerek, aktif bir BT sinifi olmasi, ¢alismanin yapildigi okul
BTY 0Ogretmeninin uygulama i¢in goniillii olmas1 ve sinif mevcutlar gibi sebeplerle
uygulama yapilacak olan okul secilmistir. Calisma dncesinde Nevsehir i1 Milli Egitim

Miidiirliigii’nden arastirma igin gerekli izin alinmistir (EK-2).

Calismada dijital test araglarinin ders basarisi ve tutum tlizerinde etkisi incelemek
icin BTY dersini 6. siifta ilk defa alan 45 6grenci ¢alisma grubunu olusturmaktadir.
24 6grenci bulunan bir sube deney grubunu 21 6grencisi olan diger sube kontrol
grubunu olusturmaktadir. Calisma grubu okuldaki 6. sinif subeleri arasindan rasgele

olarak secilmistir.

4.3. Uygulama Siireci

Calisma kapsaminda ilk olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 33 sorudan
olusan basar1 6lgegi BTY dersini 2017-2018 egitim dgretim yilinda almis olan iki 7.
Smif gsubesinde 50 Ogrenciye uygulanarak gecerlilik ve giivenirlik g¢aligmalar

yapilmugtir.

Gegerlilik ve giivenirlik galismalart yapilan BTY dersi basar1 6lgegi ve Sahin
(2010) tarafindan gelistirilen “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” deney ve
kontrol grubunda ontest olarak uygulanmistir. Calisma BTY dersinde “Bilgi ve
Iletisim Teknolojileri”, “Etik ve Giivenlik”, “Iletisim, Arastirma ve Isbirligi”
tinitelerini kapsayacak sekilde 8 hafta boyunca yiiriitilmistiir. Kontrol grubunda
deneysel bir islem uygulanmamis, BTY ders programina uygun olarak dersler

yiiriitiilmiistlir. Ders sonlarinda 6gretmen tarafindan konu ile ilgili sorular 6grencilere
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yoneltilerek, s6z alip cevap veren 6grencilere cevaplarina gore doniitler sunulmustur.
Deney grubu ders planlamasinda, degerlendirme icin ayrilan siirede 8 hafta boyunca
2. ders saatlerinin sonunda tinite ve kazanimlar ¢er¢evesinde farkli sayida sorular
iceren Kahoot tizerinde olusturulmus smavlar dijital test araci olarak kullanilmistir.
Derslerin yiiriitiildiigii BT sinifi bilgisayar sayisi yetersiz olmasindan dolayr Kahoot

ile olusturulan sinavlar1 baz1 6grenciler ikiser kisi cevaplandirmiglardir.

Kahoot araciligiyla ders sonlarinda kullanilmak iizere olusturulan sinavlar
arastirmaci ve uygulamayi yapan dgretmen tarafindan birlikte olusturulmustur. Kahoot

uygulamasi sirasinda madde madde 6grenciler doniit almislardir.

8 haftalik uygulamanin sonunda BTY dersi basari olgegi ve “Bilisim
Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” deney ve kontrol grubuna tekrar uygulanarak

calisma sonlandirilmistir.

4.4, Veri Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi

Caligma kapsaminda verilerin toplanilmasinda iki farkli olgme araci
kullanilmistir. BTY dersi 6grenci basarisint 6lgmek i¢in BTY dersi basar1 dlcegi ve
ogrencilerin BTY dersine yonelik tutumlarini 6l¢mek i¢in “Bilisim Teknolojileri Dersi

Tutum Olgegi” kullanilmustir.

4.4.1 BTY Dersi Akademik Basar: Testi

Calismada kapsaminda ders basarist ile ilgili verilerin toplanabilmesi i¢in
kullanilan basar1 testi arastirmaci tarafindan 33 madde, 4 segenekli olarak
gelistirilmistir. Kapsam gecerliligi konusunda sahada gorev yapan egitimcilerin
goriisleri alinmistir. Hazirlanan test ayn1 okulda 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini almig 50 7. Siuf dgrencisine uygulanmistir.
Uygulama sonuglarina gore yapilan madde analizleri sonucunda ayricilik giicii
katsayist (rpp) 0,30’un altinda olan maddeler testten ¢ikarilmistir. Bu kapsamda 6
madde testten ¢ikarilarak (8., 13., 14., 26., 28. ve 32. maddeler), teste son hali
verilmistir. Bu haliyle test (EK-1) 27 maddeden olusmaktadir.
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4.4.2 Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olcegi

BTY dersine yonelik tutumu 6lgmek i¢in, “6. smif bilisim teknolojileri dersinde
ag arastirmasi (webquest) aract kullanarak olusturulan egitim ortaminin akademik
basart ve derse karsi olan tutuma etkisi” isimli tez g¢alismasi i¢in Sahin (2010)
tarafindan Ocak damismanliginda gelistirilen “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum
Olgegi” kullanilmistir. Olgegin Cronbach Alpha katsayis1 0,809 olup 20 maddeden
olusmakta ve 5°li likert tipinde tek boyutludur. Olgekte yer alan 1, 2, 5, 7, 8,9, 11, 12,
14 ve 17.maddeler olumlu, 3, 4, 6, 10, 13, 15, 16 ve 18, 19, 20. maddeler ise olumsuz
maddelerdir.

4.5. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Veriler bilgisayar ortamina aktarilirken “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum
Olgegi” maddeleri “1-Karsiyim”, “2- Katilmam”, “3-Kararsizim”, 4-“Genellikle
Katilirim” “5-“Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlanmistir. Puanlama yapilirken
olumsuz maddelerde tersten puanlama yapilmistir. Basari testinde dogru cevaplanan

sorular 1 yanlig cevap verilenler 0 seklinde puanlanmistir.

Calisma kapsaminda “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” ve Basari
Olgegi’nden elde edilen veriler kodlama sonras1 SPSS 22.0 (Statistical Package for

Social Sciences) paket programi ile degerlendirilmistir

Calisma gruplarinin katilimer sayist normal dagilim gostermediginden (n>30)
parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Calismada 6l¢eklerden toplanan verilerin
analizinde, ikili gruplar arasindaki farkliliklari belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem
Mann-Whitney U testi analizi kullanilmistir. Ayni gruplar i¢in uygulanan basari testi
ve tutum Olgeklerinin Ontest ve sontest analizleri Wilcoxon isaretli siralar testi

kullanilarak yapilmistir. Analizler i¢in anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir.



46

4.5.1. Gruplar Arasi1 Basar1 Testi Ontest Puanlarimin Karsilastirilmasi

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina dijital test kullanim siireci
baslamadan basari testi uygulanmistir. Baslangi¢ durumunda gruplar arasinda basari

analizi i¢gin Mann-Whitney U testi yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo -4’te verilmistir.

Tablo 4: Basar1 Testi Puanlarina Gore Deney ve Kontrol Gruplarimin Ontest Sonuglari

Grup n Sira Siralarin u p
Ortalamas1  Toplam

Deney 24 24.54 589.00 215.00 .396

Kontrol 21 21.24 446.00

Calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina uygulanan basar1 testinin
Mann-Whitney U testi sonuglarina gore deney grubu sira ortalamasi, 24.54 kontrol
grubu sira ortalamasi, 21.24 olarak bulunmustur. Siralarin toplami deney grubunda,
589.00 kontrol grubunda, 446.00 bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinin akademik
basari testi bakimindan anlamli bir farklilik gostermedigi (u=215, p>0.05) sonucu elde
edilmistir. Deney ve kontrol gruplarimin akademik basarilarinin istatistiksel agidan

farklilagsmadig1 sdylenebilir.

4.5.2. Gruplar Arasi Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olcegi Ontest
Puanlarimin Karsilastirilmasi

Aragtirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarina dijital test kullanim siireci
baslamadan “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” uygulanmistir. Baslangig
durumu gruplar arasinda basari analizi i¢in Mann-Whitney U testi yapilmistir. Analiz

sonuglart Tablo -5’te verilmistir.

Tablo 5: “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Ol¢egi” Puanlarina Gére Deney ve Kontrol
Gruplarimin Ontest Sonuclari

Grup n Sira Siralarin u p
Ortalamas1  Toplam

Deney 24 23.38 561.00 243.00 .838

Kontrol 21 22.57 474.00

Calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina uygulanan “Bilisim

Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” Mann-Whitney U testi sonuglarina gore deney
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grubu sira ortalamasi, 23.38 kontrol grubu sira ortalamasi, 22.57 olarak bulunmustur.
Siralarin toplami deney grubunda, 561.00 kontrol grubunda, 474.00 bulunmustur.
Deney ve kontrol gruplarinin tutum testi bakimindan anlamli bir farklilik géstermedigi
(u=243, p> 0.05) sonucu elde edilmistir. Deney ve kontrol gruplarmin Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersine yonelik tutumlarinin istatistiksel acgidan

farklilasmadig1 sdylenebilir.
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BESINCI BOLUM
BULGULAR

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda dijital test araci kullaniminin
ders basar1 ve derse yonelik tutuma etkilerinin arastirildigi caligmada elde edilen

bulgular basliklar halinde verilmistir.

5.1. Deney Grubu Ders Basaris1 Ontest Sontest Verilerine Yonelik Bulgular

Bu bolimde ders sonlarinda degerlendirme siirecinin dijital test araci
kullanilarak yiritildigii deney grubunda oOntest ve sontest verilerinin analizi
Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmistir. Yapilan analiz sonuglar1 Tablo 6°da

verilmistir.

Tablo 6: Basar1 Olcegi Puanlarina Gére Deney Grubu Ontest ve Sontest Sonuclar

Sontest-Ontest n Sira Siralarin z p
Ortalamas1  Toplam

Negatif Sira 0 .00 .00 -4,301 .000

Pozitif Sira 24 12.50 300.00

Esit 0

Calisma kapsaminda deney grubuna uygulanan Basar1 Olgegi dntest ve sontest
verilerinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore negatif sira, sira ortalamasi,
,00 pozitif sira, sira ortalamasi, 12.50 olarak bulunmustur. Siralarin toplami negatif
strada ,00, pozitif sirada 300,00 olarak bulunmustur. Deney grubunda Basari Olgegi
uygulamasi bakimindan olusan farklilik anlamli bulunmustur (z=-4,301, p< 0.05)
Deney grubu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi basar1 diizeyinde istatistiksel

acidan anlamli ve olumlu farklilasma oldugu soylenebilir.
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5.2. Deney Grubu Derse Yonelik Tutum Ontest Sontest Verilerine Yénelik
Bulgular

Bu bolimde ders sonlarinda degerlendirme siirecinin dijital test araci
kullanilarak yiirtitiildiigii deney grubunda tutum 6l¢egi baglaminda Ontest ve sontest
verilerinin analizi Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmistir. Yapilan analiz

sonuclar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi Puanlarina Gére Deney Grubu Ontest
ve Sontest Sonuglar:

Sontest-Ontest n Sira Siralarin z p
Ortalamas1  Toplamm

Negatif Sira 6 10.75 64.50 -2,238 .025

Pozitif Sira 17 12.44 211.50

Esit 1

Calisma kapsaminda deney grubuna uygulanan Tutum Olgegi ontest ve sontest
verilerinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore negatif sira, sira ortalamasi,
10.75 pozitif sira, sira ortalamasi, 12.44 olarak bulunmustur. Siralarin toplami negatif
sirada 64,50, pozitif sirada 211,50 olarak bulunmustur. Deney grubunda Tutum Olgegi
uygulamasi bakimindan olusan farklilik anlamli bulunmustur (z=-2,238, p< 0.05)
Deney grubu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine yonelik tutum diizeyinde

istatistiksel acidan anlamli ve olumlu farklilagsma oldugu sdylenebilir.

5.3. Kontrol Grubu Ders Basaris1 Ontest Sontest Verilerine Yonelik
Bulgular

Bu bolimde ders sonlarinda degerlendirme siirecinin dijital test araci
kullanilmadan yiiriitildiigi kontrol grubunda basari testi baglaminda Ontest ve sontest
verilerinin analizi Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmigtir. Yapilan analiz

sonuclar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Basar1 Olgegi Puanlarina Gore Kontrol Grubu Ontest ve Sontest Sonuglar

Sontest-Ontest n Sira Siralarin z p
Ortalamas1  Toplam

Negatif Sira 0 .00 .00 -4,048 .000

Pozitif Sira 21 11.00 231.00

Esit 0
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Calisma kapsaminda kontrol grubuna uygulanan Basar1 Olgegi dntest ve sontest
verilerinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuclarina gére negatif sira, sira ortalamast,
.00 pozitif sira, sira ortalamasi, 11.00 olarak bulunmustur. Siralarin toplami negatif
sirada ,00, pozitif sirada 231,00 olarak bulunmustur. Kontrol grubunda Basar1 Olgegi
uygulamasi bakimindan olusan farklilik anlamli bulunmustur (z=-4,048, p< 0.05)
Calisma siireci sonunda, kontrol grubu Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi basari

diizeyinde istatistiksel agidan anlamli ve olumlu farklilasma oldugu sdylenebilir.

5.4, Kontrol Grubu Derse Yonelik Tutum Ontest Sontest Verilerine Yonelik
Bulgular

Bu bolimde ders sonlarinda degerlendirme siirecinin dijital test araci
kullanilmadan yiiriitiildiigii kontrol grubunda tutum Olgegi baglaminda Ontest ve
sontest verilerinin analizi Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilmistir. Yapilan analiz

sonuclar1 Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9: Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi Puanlarina Gore Kontrol Grubu
Ontest ve Sontest Sonuglari

Sontest-Ontest n Sira Siralarin z p
Ortalamas1  Toplam

Negatif Sira 8 9.31 74.50 -,826 409

Pozitif Sira 11 10.50 115.50

Esit 2

Calisma kapsaminda kontrol grubuna uygulanan Tutum Olgegi dntest ve sontest
verilerinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore negatif sira, sira ortalamasi,
9.31 pozitif sira, sira ortalamasi, 10.50 olarak bulunmustur. Siralarin toplami negatif
sirada 74,50, pozitif sirada 115,50 olarak bulunmustur. Kontrol grubunda Tutum
Olgegi uygulamasi bakimmdan olusan anlamli bir farklilik bulunamamistir (z=-0,826,
p> 0.05). Kontrol grubunda uygulanan siire¢ sonunda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersine yonelik tutum diizeyinde istatistiksel agidan anlamli bir farklilik

goriilmemistir.
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5.5. Gruplar Arasi Akademik Basar1 Testi Sontest Puanlarimin
Karsilastirilmasi

Arastirma kapsaminda son asamada deney ve kontrol gruplarina basar1 6lgegi
analizi i¢cin Mann Whitney U testi yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo -10’da

verilmistir.

Tablo 10: Basar1 Testi Puanlarina Gore Deney ve Kontrol Gruplarimin Sontest Sonuclari

Grup n Sira Siralarin u p
Ortalamas1  Toplamm

Deney 24 29.17 700.00 104.00 .001

Kontrol 21 15.95 335.00

Calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina uygulanan basari testinin
Mann-Whitney U testi sonuglarina gore deney grubu sira ortalamasi 29.17 kontrol
grubu sira ortalamasi 15.95 olarak bulunmustur. Siralarin toplami deney grubunda
700.00 kontrol grubunda 335.00 bulunmustur. Test sonucu “p” degeri .001 olarak
bulunmustur. Bu deger gruplar arasinda basari testinin son test uygulamasi bakimindan

deney grubu lehine anlaml1 bir farklilik olusturdugunu gostermektedir.

5.6. Gruplar Arasi Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olcegi Sontest
Puanlarimin Karsilastirilmasi

Arastirma kapsaminda son asamada deney ve kontrol gruplarma uygulanan
“Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” analizi icin Mann Whitney U testi

yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo -11’de verilmistir.

Tablo 11: “Bilisim Teknolojileri Dersi Tutum Ol¢egi” Puanlarina Gére Deney ve Kontrol
Gruplarinin Sontest Sonuclari

Grup n Sira Siralarin u p
Ortalamas1  Toplam

Deney 24 25.90 621.50 182.50 113

Kontrol 21 19.69 413.50

Calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina uygulanan “Bilisim
Teknolojileri Dersi Tutum Olgegi” Mann-Whitney U testi sonuglarina gére deney

grubu sira ortalamasi 25.90 kontrol grubu sira ortalamasi 19.69 olarak bulunmustur.



52

Siralarin toplami1 deney grubunda 621.50 kontrol grubunda 413.50 bulunmustur. Test
sonucu “p” degeri .113 olarak bulunmustur. Bu deger gruplar arasinda tutum 6lcegi

bakimindan anlamli farklilik olmadigini gostermektedir.
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ALTINCI BOLUM
SONUC VE TARTISMA

Bu bdliimde arastirmanin bulgular1 tartigilarak sonu¢ ve Oneriler ortaya

konulmustur.

6.1. Dijital Test Araci Kullamiminin BTY Dersi Akademik Basaris1 Etkisine
Yonelik Sonuclar ve Tartisma

Aragtirmada Sonug itibariyle hem kontrol hem de deney grubu 6grencilerinin
slire¢ sonunda basarilarinin arttig1 ancak dijital test araglarinin 6l¢me ve degerlendirme
amactyla ders siirecinde kullanildigi deney grubunda BTY dersi akademik basari

diizeyinin daha yiiksek bir noktaya geldigi goriilmektedir.

Dijital test, oyunlastirilmis degerlendirme ya da sinif yanitlama sistemleri gibi
isimlerle anilan Kahoot vb. araglarin kullanimu ile ilgili yapilan ¢alismalarda farkli
noktalarda egitim Ogretim siirecine etkileri incelenmistir. Basal, Aytan ve Kaynak
(2019) ile Korkmaz ve Tetik (2018) 6grenci 6gretmen etkilesimi ve sinif i¢i etkilesim
ile ilgili ¢alismalar yapmislardir. Dellos (2015) 6grenmeyi tesvik ve rekabet, Bolat,
Simsek ve Ulker (2017), Unal (2018) ve Cetin (2018), hatirlama ve akilda kalicilik
noktasinda ¢aligsmalar yapmislardir. Yilmaz (2017) ile Supa’at, Narulita, ve Kanoklada
(2018) derse baglilik ve katilim, Tsihouridis, Vavougios, ve loannidis (2018) kavrama
diizeyi noktasinda dijital test araci kullaniminin etkilerini inceledikleri ¢alismalarda
olumlu sonuglar elde etmislerdir. Bu yoniiyle ¢aligma bulgular1 ile bahsedilen
aragtirmalar benzerlik gostermektedir. Aragtirmada deney grubunda ders basarisinin
daha anlamli bir diizeyde artmas1 dijital test araglarinin kullanimi ile
degerlendirilebilir. Kahoot uygulamasi ile 6grencilere sunulan bireysel ve aninda
doniitler ile dlgme ve degerlendirme siirecinin 6grenenlere eglenceli ve gorsel bir
sekilde sunulmasimin bu noktada onemli bir yere sahip oldugu diisiiniilmektedir.
Bunlarin yaninda Bolat, Simsek ve Ulker (2017) aym calismalarinda uygulama
noktasinda, Ranieri, Raffaghelli, ve Bruni (2018) bilgilerin pratige doniistiiriilmesi
noktasinda olumlu bulgular alamadiklarin1 ve bu noktalarda siipheleri bulundugunu
belirtmektedir. Bu kapsamda yapilan bir calismada Tsihouridis, Vavougios, ve

loannidis (2018) elektronik devrelerin temelleri ile ilgili ¢alismis, ancak arastirma bu
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temelleri kavrama noktasini icermistir. Bu ¢alisma BTY dersi kapsaminda yer alan
teorik konularin oldugu kazanimlar baglaminda yiiriitilmiistiir. BTY dersi kazanimlar1
diisiiniildiiglinde teorik bilgilerin yaninda masaiistii yayimncilik, ofis programlari,
programlama benzeri uygulama ve {irin olusturma gibi siireglerin de Ogretim
programinda bulundugu bilinmektedir (MEB, 2018). Bu noktada uygulama ve pratige
dontik program hedefleri ve kazanimlar ile ilgili dijital test araglar etkileri farkli bir

arastirma konusu olabilir.

Ders basarisin1 artirma noktasinda ogrencilerin derse katilim gostermeleri,
O0grenmelerinin farkinda olmalar1 gibi siirecler 6nemli rol oynamaktadir. Farkli
calismalar ile hem ogrenci katilimlarimi artidigi hem de Ogrencilerin bireysel
farkindaliklarini sagladigi tespit edilen bunun yaninda bi¢imlendirici degerlendirme
amaciyla kullanilabilen dijital test araclari ders basarisinin artirilmasinda énemli bir
yere sahip olacaktir. Bu durum farkli dersler, kazanimlar ve uygulama siireclerinde
farkli sonuglar verebilecek olsa da bu aragtirmada dijital test araglarinin kullaniminin
ders basarisini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir. Web 2.0 araglarinin giderek
yayginlagsmasi ve ¢ok biiyiik altyap1 ihtiyaglarina gerek duymadan kullanilabilmesi, bu
araclarin egitim siirecinde kullanimini kolaylastirmaktadir. Ayn1 zamanda dijital test
araclari, stirekli bir degerlendirme yapma ve doniit alma siireclerinin zorlayici
sebeplerini; diger meslektaglarin hazirladigi farkli  degerlendirme araglarimi
kullanmaya izin vermesi ve aninda doniit verebilmesi gibi nedenlerle

kolaylastirmaktadir.

6.2. Dijital Test Araci Kullammminin BTY Dersine Yonelik Tutuma Etkisi
Sonuglarina Yonelik Sonuclar ve Tartisma

Caligmada her ne kadar deney grubunda Ontest sontest sonuglarinda anlamli bir
farklilik diizeyi olugsa da bu bulgu sonucunda tek basina dijital test araglarinin
degerlendirme siirecinde kullaniminin BTY dersine yonelik tutumu olumlu etkiledigi
kanisina varilamamistir. Gruplar arasinda sontest puanlarinda anlamli bir farklilik

olugmamas1 bu kaninin olugmasina sebep olmustur.

Turan ve Goktas (2015), Yurdugiil ve Bayrak (2014), Piskorz (2016) ve Dolezal,

Posekany, Pucher ve Motschnig (2018) dijital test araclarinin kullanildig: sistemlere



55

yonelik Ogrenci gorislerini incelemislerdir. Bu arastirmalarda Ogrenenlerin bu
sistemlere katilmaya ve ders silirecinde kullanmaya istekli ve goniillii olduklar

sonucuna ulasilmislardir.

Alanyazin incelendiginde dijital test araclar1 kullaniminin derse yonelik tutuma
etkileri ile ilgili ¢alismalardan ziyade, motivasyona etkilerinin incelendigi
gorilmistiir. Yapict ve Karakoyun (2017), Yilmaz (2017), Korkmaz ve Tetik (2018),
Cetin (2018) ile Dolezal, Posekany, Pucher, ve Motschnig (2018) calismalarinda
Kahoot ve benzeri dijital test araglarinin 6grencilerin ders sirasindaki motivasyonunu
artirdigi sonucuna ulagmislardir. Ismail ve Mohammed (2017), c¢alismalarinda
Kahoot’un 6grenmeyi eglenceli hale getirdigi, Yilmaz (2017), motivasyonlarini artirip
derse katilima tesvik ettigi sonuglarma ulasmislardir. Her ne kadar direk tutum
noktasinda olmasa da, bu ¢aligmalarda siireci eglenceli hale getirme, derse katilima ve
derse baglanmaya katki saglama gibi sonuglar elde edilmesi ¢alismada elde edilen

sonug ile farklilik gdstermektedir.

Yurdugiil ve Bayrak (2014), Yapict ve Karakoyun (2017), Korkmaz ve Tetik
(2018) ve Cetin (2018) yaptiklar1 ¢alismalarda dijital test aract kullaniminin olumlu
etkilerin yaninda hem uygulama siireci sonucunda hem de c¢alisma gruplarinin
gorislert alindiginda bu tiir araclarin kullanimi sirasinda gesitli teknik aksakliklarin
olusabilecegini tespit etmislerdir. Yilmaz (2017), Kahoot kullanarak yapmay1
tasarladig1 calismay1 teknik aksakliklar nedeniyle Plickers uygulamasi ile devam
ettirmigtir. Bu sonuglar baglaminda 6grencilerin dijital test kullanim siirecine genel
olarak katilim gosterdikleri, ancak teknik sorunlarin bu durumu olumsuz etkiledigi
sonucuna ulasilabilir. Wang (2015) bu araglarin ¢ok sik kullaniminin motivasyonu
diisiiriicli olabilecegini tespit etmistir. Bu tiir teknik aksakliklar dgrencilerin derse

yonelik gosterdikleri tutumun yilikselmesini engellemis olabilir.

Tutumlar anlik ve gecici egilimler ile karistirllmamalidir. Tutumlar uzun siireli
egilimlerdir (Ciiceloglu, 1991). Bu nedenle bir nesneye ya da derse yonelik gosterilen
tutumun OSlgiilmesinde uzun siireli ¢calismalar ile daha saglikli ve net sonuglar elde

edilebilir.
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YEDINCi BOLUM

ONERILER

Calisma kapsaminda BTY dersine yonelik yapilan arastirma siirecinde ortaya

¢ikan bulgular dikkate alinarak aragtirmacilar ve uygulayicilar i¢in asagidaki oneriler

sunulmustur.

7.1. Arastirmacilar I¢in Oneriler

1-

Arastirma BTY dersi kapsaminda dijital test araci kullanilan sayili
calismalardan biri olarak yiiritiilmustir. Bilisim Teknolojileri dersi
ilkdgretim ve ortadgretim boyutunda farkli isim ve igeriklerden
olugmaktadir. Ayrica mesleki egitim biinyesinde ki okullarda farkli alt
dallarda yiiriitiilmektedir. Bu durumda farkli yas seviyeleri ve Bilisim
Teknolojileri temelli farkli ders iceriklerinde arastirmalar yapilmasi faydali

olacaktir.

Calisma teorik bilgilerin daha yogun yer aldigi kazanimlar1 kapsayacak
sekilde yiirttilmiistir. Ayni ders kapsaminda uygulamaya yonelik
kazanimlarin yer alacagi kazanimlara yonelik ¢aligmalarin yapilmasi faydali

olacaktir.

Dijital test araglarinin farkli ders ve disiplinlerde uygulanmasi ve bu dersler

kapsaminda basar1 ve derse yonelik tutumlarin incelenmesi faydali olacaktir.

Calismada dijital test araci olarak Kahoot kullanilmistir. Farkli araglarin tek

basina ya da birlikte kullanildig1 aragtirmalarin yapilmasi faydal olabilir.

Calismada dijital test araci olarak Kahoot kullanilmistir. Farkli araglarin tek

basina ya da birlikte kullanildig1 aragtirmalarin yapilmasi yararl olacaktir.

Arastirma 24 deney grubu 21 kontrol grubu 6grencisi ile gergeklestirilmistir.
Bu kapsamda yapilacak olan arastirmalar daha kapsamli ¢calisma gruplari ile

gergeklestirilebilir.
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Dijital test araglarinin tutuma yonelik etkilerini inceleyen ¢alisma 8 hafta
stirmiistiir. Bu kapsamda c¢alisma yapacak arastirmacilar caligmalarini 1
dénem gibi daha uzun siirelere yayilabilirler. Derse yonelik tutumu 6lgmek

icin tutum 6lcegi yaninda goriisme yontemi ile bilgi toplayabilirler.

7.2. Uygulayicilar I¢in Oneriler

1-

Uygulama yapilan okulda 6grencilerin bireysel mobil cihazlari bulunmamasi
nedeniyle BT sinifi kullanilmis ve bu durum bazi 6grencilerin uygulamaya
ikiser kisi beraber katilmasina sebep olmustur. Tiim 6grencilerin bireysel

olarak uygulamaya katilmasi1 daha saglikli sonuglar verebilir.

Dijital test araglarinin kullaniminda altyap1 ya da farkli sebeplerle sorunlar
olusabilecegi unutulmamalidir. Bu tiir bir c¢alisma yapmak isteyen
arastirmacilar ilgili ortam dikkatli bir sekilde olusturarak olas1 aksakliklara

alternatifler olustururlarsa herhangi bir sorun yasamadan siire¢ devam

edebilir.
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EKLER

Ek-1: Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Basari (")lg:egi

1-

A

||||I

A
5
<l

Bilisim Teknolojilari ve Yazihm Dersi Bagan Ellgeg"i

~Bilgiye ulsziimasmi ve bilginin olugturulmissing Fu.éh.'lrun hier torid phrsel, igitsel basih ve yazih
aragkrmns Bilgi ve iletisim Teknokojileri [BiT) derir = Buna gire hargisi Bilgi v iletigim
Tekrealcfilerinin umu;lunﬁclun_d_:éj_l_ﬂj_:‘."

Bilgiye qok hazh bir gekilde wiagilr.

iletigirm ve haberiegme imnisn artmgtr.

Hayatime! koley lagtirmegt.

Zaman baketirmini artirekr

Agapicskilerden hangisi Bilg we iletifm Tekroloflerinin fapdslsnndan deglcr.
Eilgiy= I:IIEII\E kalay Dir gekilde uh;mu‘,ﬂsﬂghr.

Maliyeti artter.

KAE tiketimini azmkarak dofanin konunmssns Btk bulunur.

iletigirm ve hizh haberiezmeyi ssiar.

Azapicaki maddelerse Bilgi we iletifim Telknodejilerinin kullsnildif) alaniarile bu alnds
kullanaizn teknodojiler eglegtirilmigkir. Hangi ezlegtirme yanhgtir,

EEitim atani. Universite kayden driversite internet saytasindan yapmak.

5a§||ll: milar. GEnintileme cihaz e oullsnmiak

Lz im adan Hwi5=r,-nn Cihuﬂ?.rml ullsnmiak

Mihendizik ve Mimarkk Alsn internet Gzerind=n alipeeris yapmak.

“Burak_ =nnasini hastaneype 5|i1:|:r'11ut irl:illlur e hastane randeEvusury inkemat Gzerinden
alryor. E-ﬁllllene, hamn z=mardsn tassnnst Edi'r'\l:lr hem arsps Eﬂ:mi','q:lr hem de telafon parms
E-dzrni':,'-t:lr.' nitErreet GeErirdsn ahran randeEvy, u;u.E;ldulu' hunEi b-fEi s ilel:i.jirn tekno I:hjileri
mlarans 5'r"|1el.1:udir.'

SsElk  B) Gieenlik Cj Uiagrei D) EEitim

“DiEviEkin wEtEnEsgIsrIng Fl.lnﬂ.l_gu rizmatizri imbernat ye hl'IEin.'lrur ortamina tapmacrls
_____ wpgulamalam ortaya pikt. Cino=den watandagiar kimlik bilgilen dava Dilgileri nfos
biflgileri vergi borglan gibi konulards sadece dewletin dgili kurumianna giderek bilgi
alabifyorken artk intarnet olan Dir bilgisaysrdan haktts internat olan bir akilh telefondan bile
(=21 hiIEiIErine devietin kerdi nterret Stelaninden ulufu.:lilmelrtudir.‘

Yukarsds wernken I:H'Eiluru EEr\e noktal yere ha.|15i fads E=ime idirT

E-okuil

E-Deviet

E-Bamnics

E-Kitap

irsana rayda H.E;I:lllu:ull: uygulsmaan, moda etkisini H:E;Ez gnonde Duhsndursrsk ortags
= e cibeaczimrdir. EHIEIII: oil=klikb=rnden, ull:llllsuutbre;Eﬁzﬁtlurdun,Ei,Giluru; Ei':,-ilel:lilir
n'h.uzhr. I-ci?'lun'n s-ugll: dLjErlEri. okuma ahgkanbkan ys da lllﬁn]me b pa kA 5i:|i'|.~=rilur
dosrultusunds pek cok sonuna e ih'l:l"lllu:u -lrﬁnz 7 - I-ciiisu 1 ll'.ﬁu]m =r dretmektedir.

wukanda verilen tmniman tar.fllél ufu.E;ldub:i Fikiardan hangisidir?

Akl Ew Taknolombesri
Yapay Deka )
Crone Tekmoloplsr
Giyilebilir Teknolojiler
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T- BiEl's-u':,w EulBanirken e, kol, Gikek, sirt, diz I:-EIE:H:rim e _5ﬁ:|ﬁrn|]z yorulup surekli kullaramda
kalicn sorun ks ur'flh.?uhiir..ﬁ_]uﬁtdutilzrnen r'm_aisi b duruma engel olsgilecsk
Gniemierden birisi cesidir?

&) Ekrmn mfz hizasina geimeli.

H| Aynkiar 'rrrilz tEmmiss Etmzli.','erl'le teTas etmzcli_gi-:lm.lmdu desteklenmieli.

T Masanin boyu el ve dirseklzrimizden yulands olmahdir.

B] Dik oturup midmkinse b=l destekli kottuk terdh etmeliyiz.

& Yeni bir bilgizayar uldilml:m Eurulumuny yapmamiz sereken ik yazilim u;u'ml:lul:il:rden
hangisicir?

&) ideo Oynatn Yaziim

8] internet taraysc yazilima

€] igtetim sistemi yaziim

B] Gdrselifeme yazilim

% Linux temelli TUBITAK tarsfirdan E= i}h'rilmi; iilzﬁm sistemii uiuﬁlmlilzrdtn r'nl15i=i|:||'r'."
A.:| Windows 10 B-:| Parcus I::| Uria I:l:| Uksunku

g BiEis-u‘,wmm:lu l:ullundﬁl"nl: :|=I5=l:rin daha @dz=nli bir 5=b:i|d-= dEpolan s sn Ve an-dlé;l"nl:
beim=iere karmags olmedan daha kodsy uh:;-uhilrnzmi:i 5uﬁtu','un belszlzﬁn ismii nadir?
.ﬁ.:| Dhosys B-:| Klazar I::| FMasaisti I:l:| FEpcErE

11- .Ljuildﬂfi;b:‘h'm sistemlerinden hunEin' cep teiefonu ve tabletiercs lullamlir?
.ﬁ.:| Windows 10 B-:| Liriux I:j.#.nﬂrail:l I:l:| baoos

1. BiEI-I!FI- fuhn' flash bellek ya da higisullrur ortarmi 'r'cn'nl: intarmeet i:rl';iml'l:-lun her yerden
uh:;-uhil:czﬁ'im iz deoolams hizmet veren yariers -:Izp-ulu',uhiiriz. .l..]uﬁldalu' misddelerdsn
hmsisi bulut desolams soiverikEn by Sstamin oo atrindan IILiiII:Iir.

.ﬁ.:| BEI_;EIEI'irHI-IE farkll ortam we yarberde ikzm ulu;ubl'in'z.

H| BiEl'su',wT'u da J:Ii:'Eirni: :urur_;ﬁrﬂ: bike I:-=E;-=i=ri"n'|z Eorunar.

E| B:I_;:I:riml': ip'n-dl: cal hl'IEiI:rimi: varss bagkaian muluiul:-l'ir.

D] ok hfrr'l]l: :IEIEEIEI'i de-:lzp-ulu','uhiliriz.

13. -’..]HEII:! wariEn I:IDT!'H tiriering=n |"|H1'I5I =1 dl:lf,ﬂill:llr

iy n B:| @ :-3@

14- Faint arogrami bir F-:Iim W& resim YEPmIA prosramsdir. =mint il= olugturusimues Bir I:-eEenin
UZENLIS] fe= plabilrT

.ﬁ.:| JF'E B:|.|:|-:l|: I::|t|c|: I:l|.'nn'|'

15 BiEjiu',wdu resim, s&s yaeds yazi i\;:n:n bir kullamso tarafindsn clufturulmuy belssiere ne
g=nir?

A.:| Sunzca B-:| Diosy= I::| Klasdr El:l.#nul:urt
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1§ BiEl's-u','arlmlzdu baz :||:I_5|:H:rim i ok fazia yer kapamamast ip'n WInrEr, winaa E;|':|i
programiar yardimryla 5|t|§trru..ﬁ+u_§|dub:ilzrdu1 han_;isi skgtiriimig air dosyadir?

4] belpem.bmp  Bj belzem.doc C] belzem.paf D) baipem.rar

17-1 Eagkasing =it telefordaki '11E-Hjlﬂrll-1il15|-1 akumiak
Il Yaj uygun olmadsn ﬁlllzlib: sistami loullanmak
1l Bagkalaranin yer aid l:-ll Eﬁr‘!ﬁtll!l‘i zinsiz paylagmisk
¥ukands yer slan maddeierdan r'll.I'IE-.'Fl yade h-:l'Ellen 'I:H:rwl:fm olurrzue lod bsnrrone Srmekchr

A Yalpaz |
B Ivell

€} nvem
I}] 110 v 0

18- internet ﬁ:zrindel'sl:el:liﬁiml': bir komu ile ilgil aragtemalar yapip bilg edirediliriz. Ancak bu
bilgilesin dofrulipunu kontrol etmek Snemli bir oktadir. By bilsilerin dogrulugunu hangi
yolia kontrol etmek daha EEr-'l:nIi-:lIl.r.'

A) Bilgiyi en 3 farkh sitece arasten dogrulufuns sivenebilirz.

8| Soredi girdigimiz siteye plvenebiliriz.

€] Rekismiarca gSrddpimoz siteye piveneilinz.

] .’..I'HI:IIEIrI"lI:IH karpmia selen ilk sayfays sivenediliiz.

15 .l..]uﬁlmlfhrd:n hunEin' bagkas tarafindan bulunmas zor EGFE air ii'l'radir?
A.:l Ahmetlr3g E-:l 51?51! EJ':.'EH- I:] 15E2Evim I:l:l 1+2323E78

i .Lj::ﬁlmlfhrd:n hangizi siber zorbaliktan korunmak icin yapimas gerekenierden biri
gerildir?

4] Siber zorbalgs maruz kabrsak perekli yeriere fkayet hakkime olduZury bilmeliyiz.

8| Sanal ortamda kigizel bilgilerimizi agkca paylagmamaiyiz

) Tunlmadlépm = kipilerie iletefm kurmeamalngz

D] Hakmres, tekdit we kaos s-ﬁﬂerl'gzr'l:n mﬁ-ujlurl'ruma.mlzdu sakinca yoktur.

11- Sosyal medya hesabimazda gizlilik ayarian bolimonden Fullllugtlﬁm = i:__zr%i kimariin
EEre:iI::e_gini segebiliriz. Kijisel hesabomizde Fu'pufhﬁlmu gzel bilgiler igin hangi segenek
yunig alur.

&) Sedece Ben B) SeFI:i'Eim Eigiler C] Arkadaglanm ) Herkes

- Sosysl medya kullanirken dikkat etmemiz gereken kurallar ile ilgik hangizi yandgtr?
A.:| Ew, :lul're'l.fadr:ﬁmi:i sosyal medysda payiazmamalny:

B| GUgh sifreter olufturmalye.

E| F'-u.'r'hftl:-llmlz FT’EH—. rul::-Eruﬂurlm z1, adeoanmi kerkese Brmalnyz.

] Tunlmadlépm 2 kigilerin arkadagik tekifierini kabul etmemeliyiz.

13- Agapicakilerden hangisi biligim suqu degilcir?

&) Kredi kart colandinahg)

8| Eagkasinan sdina sahte hasap acmak

€] Magazadan bilgiseysr satn slmak

D] Eagkalar iz ilgli hakaret ve nefret iperen soylemlen sasyal medyads kullsnmak



.t BiEfsu}wlmlaiﬁnsiz Eirip tj?'szl IJiIE'i'n.'e ii'l'relen"'niﬂ':hﬁin:nn ounian bagks bir
bélgisyara ponderen mmrark program hengisdir?

A.:| Casus Yazihim B-:|.Eururll Reklam Yazilimbsn I:]Sulucunhr I:I:|Tru1.ruﬁ.t|

= .!..]uildalfhr-:l:n hunEin' t-l'Ein'r-url'nlzlmllllruzlllm lardan korumak ill'.in kulianiizn korama
program BrandardrT

A.:| Firvenlik Dursan B-] Flecia Player I:] Word I:I:| Solucanlar

h- int=rmistie Tapdsb air arogram _5il:|i Eﬁrﬁn:n Takat smac zarar yermek olam ou l|l1]:-:||=n
tarihteki bir clvydan ade slan zarar yazilim hunEin'-:lir.'

A.:| Sokucaniar B-]Truuuﬁ.tl I::|5|:|Iu:unhr D]'l.'l'n.'ul:r

I7- .!..]uilmllfhr-:lzn hunEin' intErniEk '..'etel:nnll:-ll't cihazian kullsniresn Skkst stmamiz paraten
iy |:-=5ib:|irT

A.:| El=ktromik posts Elinia-:__url-:zn dikkntli davraran zararh yazihim i;.zrzl:-ihc:ﬁir'i -:Iﬁ?inrnzlillriz.

B| Telefonda kendisini hakim, saw, |:|-|:-I'u 5ihitunr|:||:| I:-l'El'IEn'mi:i istz'r'zn lj';iltre hiIE'iIEriml':li
vermem Eli'r'l-:!. )

C| Intermet: banikclgm r-u'g kullsnmiarmsln.

D] internette doZruluguncan emin cimademiz bigilten pylasmamalyr.

Sewgill arkacaglr yukandsk sonssn izmind ve bigleninizi yazmadan, dikkati bir pekilde
CesmpsmAanz sizdeEn ishe mzkt:llriz. Eu sorulara 'u-:rzl:e_::.'niz cevaplar sizin ders notlnmzks |'IEii

dnﬁilrfr.

Sorulara HEFﬂEir‘;I Do o e f-;in tr.f:ﬂl]r ederiz_.
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Ek-2: Arastirma izin Belgesi

it T.C.

'J"’} ."lk MEVSEHIR VALILIG

- 0 Bl Egtine Mndirkih
Sayt : ASHISEA1-TT4.0101-E. 19687635 IR/ AVIONE
Eonu - Arsstirma Teni

i hfesiada W ALIM)

VALILIE MARANMINA

Ngi :) Mecmettin Erbaan Cniversitesi Oigrenci lsleri Diwire Baghankginin 1910 2018
farify e WHLE 12450 sayls vazs,
Bikevgehir Valiligih Il Milli Egitim Mbdirioginin 1 THIBLE ik v 104MI2460
agvill yuzs1.

Neemettin Broakan Univensiiesi Egitim Bilimlesi Enstithsti Balgisayar ve (Kiretim
Teknolojileri Egitimi Tezh Yiksek Lisans Prograsn dfrencisi Mustafa Y ALIM " Baligim
Teknolojileri ve Ymshm Dersinde Dijitsl Defierlendirme Arsct Kullammmimn  Akzdemik
Basan ve Derse Yoaelik Tutens Etsi ° kooula graghmma projesiyle ilgili anket ¢aligmasim,
dilekcesinds belamtigl  ilimiz Yavuz Sahan Selim Han Orackube'nds wygiiama yapmak igin
izin talep emekisdir,

Arali@ GrASCTES bemimin 20183009 Dfiim-Ofretim yilinda, ilimiz Meterindeds
dilekpede belirtiten akulda, péeddiilik esasna dayaly, egitim &fretion sksatmamak sarn ve
Cikcul B G iridddeiim muyvafukatinde yupilomam Mildirligimilzoe uygun glirfimulkser.

Makamlarmizca da uygus gooildbpd takdirde ohurlarm 2 arz sderim.

Pluermt DEMIR
11 it Bim bl il

GLUR
IR1020 8

Ayilin ABAK
Wali o,
“Walk Yardhmeiz

e e Codl Mot Kooy 3100 EVEFHIE A b BVAZHT -VHE
Eliponil A s arubimech govh Tk (0 ) 38 T 5] -
o e O b e W Faks: ) M| 1000000

e ———— e T——————_— TR G- TEA 7~ P O - budk i vy ek



Ek-3: Kahoot Uygulama Sonu Raporu

Overview
Bilgi Giivenligi
Played on
Hosted by

Played with
Played 12 of 12 questions

Overall Performance

Total correct answers (%) |82,02%

Total incorrect answers 17.98%
(%)
Average score (points)  |10263,07 points

Feedback
How fun was it? (out of 5)|5,00 out of 5

Did you learn something? |0,00% Yes 0,00% No
Do you recommend it?  |0,00% Yes 0,00% No
How do you feel? ® |100,00% Positive 0,00% Neutral | ® |0,00% Negative

Switch tabs/pages to view other result breakdown
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Fimnal Seores

Bilgi Guvenligi

Final Scores
Rank Players Tnt:al Score Cormrect Incomect
{Pmnts] Answers Answers
1|0gr 1 Ogr2 14694 12| 0
2|0gr3 Girs 12482 11 1
3|0grs 12360 11 1
4|Oirs Ot 11948 11 1
5| 07 11864 11 1
6| Ogrs Gird 10945 10 2
7|0gr10 Ogr11 10601 10| 2
8|0gr12 Ogr13 10380 10/ 2
9|0gr14 Ogr15 10340 10| 2
10(0gr16 10064 10| 2
11|0gr17 9314 9 3
12|0gr18 Ogr1@ 8803 9 3
13{0gr20 7424 8 3
14|01 6423 7 5
15(0§r22 6305 7 4

Switch tabs/pages to view other result breakdown
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Page 3



W Paylagimianmial herkese
@k bir pekide yamin.
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Bilgi Giivenligi

az internet iizerinde yapilan suglann web iizerinden ihbar edilmesini saglayan web sitesi
adresi?
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Flayers Answer Scare (points) = Answer time {seconds)
Ogr10 Ogri www Ihbarseh. og tr | D72 1835 5,12
Ogrs Ogre wewmengoetr |0 513 8.10
%12:‘:{113 www Incareet. org tr | E78 1744 450
Oge7 waw.Ihioarset.ogtr | 1008 1551 344
Ogr 10gr2 waw Itbarwet prg tr | DET 1750 4.10
Ogrig Ogrig www Inbareeb.og tr | D50 1767 448
Ggr21 waw INcaract.og b |B5S 858 587
ﬁl_fﬂﬁﬁr# waw Itbarwet prg tr | BE5 1724 8,59
Oar8 Ogra www googie.comtr ([ I 472
Ogri6 waw Itbarsst org tr | 1003 1570 353
43‘_5,2:._- waw lhoarssb ot | BE3 383 5,50
Ogr20 wawInbarsst.ogtr |(B17 B17 733
Ogri4 Ogris waw Itbarwst org tr | 1074 1706 343
%1? wai [hbarest o tr | TR5 705 8.2
Bar wewmengovtr |0 781 477
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