


KAHOOT! VE PLICKERS UYGULAMALARININ ORTAOKUL
OGRENCILERININ INGILiZCE KELIME OGRENME BASARILARINA
VE INGILIZCE DERSINE YONELIK TUTUMLARINA ETKISI

Kiibra Alibiyikoglu

YUKSEK LiSANS TEZi
EGITIiM BIiLIMLERi ANA BiLiM DALI

EGITIiM PROGRAMLARI VE OGRETIM BILIiM DALI

GAZI UNIVERSITESI

EGITIiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

KASIM, 2024



TELIF HAKKI VE TEZ FOTOKOPI iZiN FORMU

Bu tezin tum haklar1 saklidir.

Kaynak gostermek kosuluyla tezin teslim tarihinden itibaren

6 (alt1) ay sonra tezden fotokopi ¢ekilebilir.

YAZARIN

Adi : Kiibra

Soyadi . Alibiyikoglu

Bolimu : Egitim Programlar1 ve Ogretim

Imza

Teslim tarihi

TEZIN

Tiirkce Adr: Kahoot! ve Plickers Uygulamalariin Ortaokul
Ogrencilerinin Ingilizce Kelime Ogrenme Basarilarma ve
Ingilizce Dersine Yonelik Tutumlarina Etkisi

Ingilizce Adi : The Impact of Kahoot! and Plickers Applications on the English

Vocabulary Learning and Attitude towards English Lessons of the
Secondary School Students

i



ETiK iLKELERE UYGUNLUK BEYANI

Yiiksek lisans tez Onerisi yazma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uydugumu, yararlandigim
tiim kaynaklar1 kaynak gosterme ilkelerine uygun olarak kaynakg¢ada gosterdigimi ve kaynakga

kisminda gosterilen boliimler haricindeki ifadelerin sahsima ait oldugunu beyan ederim.

Yazar Ad1 Soyadi: Kiibra ALIBIYIKOGLU

Imza

1



JURI ONAY SAYFASI

Kiibra Alibiyikoglu tarafindan hazirlanan “Kahoot! ve Plickers Uygulamalarinin Ortaokul
Ogrencilerinin Ingilizce Kelime Ogrenme Basarilaria ve Ingilizce Dersine Y®énelik
Tutumlarina Etkisi” adli tez ¢alismasi asagidaki jiri tarafindan oy birligi /oy  ¢oklugu ile
Gazi  Universitesi Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim

Dali’nda YUksek Lisans tezi olarak kabul edilmistir.

Damsman: Prof. Dr. Semra GUVEN

(Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Gazi Universitesi) ...

Uye: Prof. Dr. Sevil FILiZ

(Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Gazi Universitesi) ...

Uye: Dog. Dr. Subhan EKSIOGLU

(Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Sakarya Universitesi) ...

Tez Savunma Tarihi: 23/10/2024

Bu tezin Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitim Programlari ve Ogretim Bilim Dali’nda Y iksek

Lisans tezi olmasi igin sartlar1 yerine getirdigini onayliyorum.

Prof. Dr. Saban CETIN

Egitim Bilimleri Enstitisi Madtrdr

111



Aileme



TESEKKUR

Tez siirecimde bilgi ve birikimlerini benimle paylasarak bana destek olan ve yol gdsteren, bu
tezi gelistirip ortaya ¢ikarmamda emek sarf eden danigsman hocam Saymn Prof. Dr. Semra

GUVEN’e tesekkiir etmeyi bir borg bilirim.

Ayn1 zamanda ¢aligmama olan kiymetli katkilarindan dolay1 degerli jiiri tiyeleri Prof. Dr. Sevil

FiLiZ ve Dog. Dr. Subhan EKSIOGLU hocalarima igten tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak bu stirecte manevi desteklerini benden esirgemeyen, beni yetistiren ve bana her daim

gii¢ veren aileme sonsuz tesekkiir ederim.



KAHOOT! VE PLICKERS UYGULAMALARININ ORTAOKUL
OGRENCILERININ INGILIiZCE KELIME OGRENME
BASARILARINA VE INGILIZCE DERSINE YONELIK

TUTUMLARINA ETKIiSi

(Yiiksek Lisans Tezi)

Kiibra Alibiyikoglu
GAZI UNIVERSITESI
EGITIiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

Kasim 2024

(0Y/

Bu c¢alismanin amaci, Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin yabanci dil derslerinde
kullanilmasinin 8. sinif dgrencilerinin kelime 6grenme basarilarma ve Ingilizce dersine iliskin
tutumlarina herhangi bir etkisi olup olmadigini aragtirmaktir. Calisma, Kastamonu iline bagli iki
ilcede yer alan iki farkli ortaokula devam etmekte olan 21’1 deney, 21°1 kontrol grubunda olmak
iizere toplam 42 sekizinci sinif 6grencisinin katilimi ile gerceklestirilmistir. Caligma alt1 hafta
siirmiistiir. Deney grubunda alti hafta boyunca Ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers
uygulamalar kullanilarak kelime 6gretimi yapilmis olup kontrol grubunda Web 2.0 araglari
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kullanilmadan ders islenmistir. Arastirmada karma desen kullanilmistir. Arastirmanin nicel
verileri “Kelime Bilgisi Testi” ve Orakci (2017) tarafindan gelistirilen “Ingilizce Tutum
Olgeginden elde edilmistir. Arastirmanin nitel verileri ise yar1 yapilandirilmis gériis formlar ile
toplanmistir. Arastirmadan elde edilen nicel veriler, normallik analizi ve t-testleri kullanilarak
analiz edilmistir. Nitel veriler, igerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir. Analiz sonucunda,
deney grubunda yer alan 6grencilerin kelime 6grenme basarilarinda kontrol grubunda yer alan
ogrencilere gore anlamli diizeyde bir artis oldugu tespit edilmistir. Ayrica, deney ve kontrol
gruplarinin tutum Olgegi son test puanlar karsilastirildiginda puanlarin deney grubu lehine
anlamli sekilde yiiksek oldugu belirlenmistir. Goriis formlar1 incelendiginde, 6grencilerin
Kahoot! ve Plickers uygulamalar ile ilgili genellikle olumlu goriisler belirttikleri goriilmiistiir.
Buna ek olarak caligmadan elde edilen veriler 1s18inda Web 2.0 araglarimin yabanci dil
derslerinde kullanilmasina iliskin uygulayicilara ve arastirmacilara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler : yabanci dil egitimi, kelime 6grenme, tutum, web 2.0 araglari, Kahoot!,

Plickers.
Sayfa Adedi : Xix+161
Danisman : Prof. Dr. Semra GUVEN
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ABSTRACT

The aim of this study is to examine if there is an impact of using Kahoot! and Plickers
applications in English classes on 8™ graders’ English vocabulary learning and attitude towards
English lessons. This study conducted with the participation of 42 8" graders (21 in
experimental group, 21 in control group) who study in two different secondary schools in
Kastamonu’s two districts. The study lasted for 6 weeks. The experimental group practiced
target vocabulary by the help of Kahoot! and Plickers applications in English classes for six
weeks. On the other hand, the control group practiced target vocabulary without mentioned Web
2.0 tools. In this research, mixed method was applied. The quantitative data of the study were
gathered by using Vocabulary Achievement Test and English Attitude Scale, developed by
Orakct (2017). The qualitative data of the study were gathered with semi-structured interview
forms. The quantitative data were analyzed through normality tests and t-tests. The qualitative
data were analyzed through content analysis. The findings revealed that vocabulary achievement
post test results of the experimental group are significantly higher than post test results of the
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control group. Besides, the attitude of the experimental group towards English lessons has been
increased significantly when compared with the control group. According to the results of the
semi-structured interview forms, it is understood that the students in the experimental group
generally have a positive opinion about Kahoot! and Plickers applications. In addition to that,
in the light of the data obtained from the study, a few suggestions about using Web 2.0 tools like
Kahoot! and Plickers in foreign language courses were made to the implementors and
researchers.

Key Words  : foreign language teaching, vocabulary learning, attitude, web 2.0 tools,
Kahoot!, Plickers

Page Number : xix+161
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BOLUM 1

GIRIS

Arastirmanin  bu boliimii arastirma probleminin durumu, arastirmanin amaci ve alt
problemlerini, aragtirmanin 6nemini, varsayimlarini, arastirmanin kapsam ve sinirhiliklar, ilgili

tanimlar1 igermektedir.

1.1. Problem Durumu

Son yillarda teknoloji, iletisim ve ulasim alanlarindaki hizli gelismeler giinliik yasamda birgok
degisiklige sebep olmustur. Yasanan gelismeler sayesinde, insanlar birbirleriyle kolayca iletisim
kurabilir ya da diinyanin baska bir yerinde yasanan bir olayla ilgili hizlica bilgi sahibi olabilir
hale gelmistir. Bunun yaninda, ihtiyag duydugu bir bilgiye kisa zamanda ve kolay bir sekilde
ulagabilme imkanina sahip olmustur. Giiniimiizde iletisim ve bilgi teknolojisi alanlarinda
meydana gelen gelismeler egitimin her alanini, 6zellikle yabanci dil egitimini biiylik dlglide
etkilemistir. Kiiresellesen diinyada, diger uluslar ile olan iletisimi saglamak baglaminda yabanci
dil egitimi 6nem kazanmis ve kisilerin ve toplumlarin ihtiyaglarindan dolay1 bir mecburiyet

haline gelmistir (Demirtas ve Erdem, 2015).

Eski ¢aglardan giiniimiize kadar, yabanci dil 6grenmek diger toplumlarla iletisim kurabilmek
icin oldukca dnemliyken; son yillarda teknoloji ve haberlesmenin gelismesiyle birlikte yabanci

dil 6grenmek son derece gerekli hale gelmistir. Kiiresellesmenin yayginlasmasi ile uluslar

1



arasindaki ekonomik ve kiiltiirel etkilesimler artmis ve uluslar birbirleriyle baglanti ve iletigim
kurabilmek i¢in Ingilizce dilini segmistir; bdylece Ingilizce bir diinya dili olmustur (Tiirkben,
2019). Uluslararas1 ortak dil haline gelen Ingilizce bilimde, sanatta, sporda, teknolojide ve
kiiresel organizasyonlarda en c¢ok kullanilan dil durumundadir (Demir ve Yavuz, 2014).
Diinyada yasanan gelismelerden haberdar olmak ve yenilikleri takip ederek ¢agin gerisinde
kalmamak igin, ortak dil haline gelen ingilizcenin okullarda 6grenilmesi ve dgretilmesi biiyiik
bir ihtiyagtir. Yabanci dil bilmenin ve 6grenmenin énemli hale gelmesi, bireysel ve toplumsal
ihtiyaclar karsilayacak, bireyleri ¢agin sartlarina gore yetistirecek olan 6gretim yontemlerinin

gelistirilmesini son derece gerekli kilmigtir (Dinger ve Saracoglu, 2017).

Her devlet bugiin ekonomik olarak kalkinmak, teknolojik olarak ilerlemek, toplumsal diizeni
saglamak, mutlu ve saglikli insanlar yetistirmek, kiiltliriinii koruyarak gelecek kusaklara
aktarmak ve diger iilkelere bagimli olmamak icin etkili bir egitim sistemine gereksinim
duymaktadir. Bu durum da egitim sisteminin ve dgretim yontemlerinin donemin sartlarina gore
stirekli yenilenip giincellenmesi ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir. Toplumlar ¢agin gerisinde
kalmamak i¢in egitim sistemlerini ¢agin gereksinimlerine gore yapilandirmalidir. Bu nedenle
son donemde ortaya ¢ikan teknolojik gelismeleri egitime entegre etmek ve bu gelismelerden
derslerde ozellikle iletisimsel bir ders olan Ingilizce 8gretiminde yararlanmak son derece dSnem

tasimaktadir.

Ingilizce dgretiminde teknolojik araglar; bilgiyi ortaya c¢ikarmak, bilgiyi etkin bir bigimde
ogretmek, bilginin ne oranda 6grenildigini test etmek ve bilginin kaliciligina katki saglamak
gibi ¢esitli amaclarla kullanilmaktadir (Y1ldiz ve Atesli, 2022). Teknolojik araglarin egitim ve
ogretimde kullanilmaya baglanmasi, 6grencilerin derslere daha aktif bir bicimde katilmalarini
miimkiin kilmaktadir. Ozellikle son yillarda 6grenciler teknoloji ile cok daha yakindan ilgilidir.
Prensky (2001), dogduklarindan itibaren yasamlarinin her safthasinda teknoloji ile i¢ ige
olduklar1 i¢in yeni nesli “dijital yerliler”; teknoloji ile yasamlarinin daha ileri safhasinda tanisan
ogretmenleri ise “dijital gogmenler” olarak adlandirmaktadir. O halde dijital yerlilerin derslerle
daha ilgili olmalarmi saglamak ve dikkatlerini ¢ekebilmek i¢in derslerde teknolojik araglarin

daha siklikla kullanilmas1 gerekmektedir.



Son yillarda bu farkindaligin artmasi ile “oyunlastirma” kavrami ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma
kavram, Ingiliz bilgisayar programcist olan Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda ortaya atilsa
da ancak 2010 yilinda popiiler bir hale gelmistir (Oztiirk ve Eren, 2020). Oyunlastirma kavrami
ile ilgili birgok tanim bulunmaktadir. Caponetto, Earp ve Ott (2014)’a gore oyunlastirma
kavrami genel olarak oyun mekaniklerinin 6grenme siirecine katkida bulunmak amaciyla oyun
dis1 ortamlarda kullanilmasini ifade etmektedir. Oyunlastirma, oyun tabanli mekanik, estetik ve
oyun diistincelerinin kisilerin dikkatini ¢ekmek, 6grenmeyi saglamak ve problem ¢ozmek igin
kullanilmasidir. (Kiryakova, Angelova, ve Yordanova, 2014) Sanchez, Oostendorp, Fijnheer ve
Lavoué (2020)’a gore oyunlagtirma, oyuncu deneyimine dayanan ve oyun tasarim ilkeleri
cergevesinde motivasyonu artirmayi hedefleyen bir siire¢ olarak diisliniilmektedir. En genel
tanimi1 ile oyunlastirma, oyunlarin baglami disindaki yerlerde kullanilarak 6grenme siireglerinin

daha ilgi ¢ekici bir hale getirilmesidir.

Oyunlagtirma tasariminda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve oyun estetigi olgiitlerinin
bulunmasi gerekmektedir (Yapici ve Karakoyun, 2017). Oyun mekanikleri puan, seviye, rozet,
gibi elemanlar1 icermektedir (Nah, Zeng, Telaprolu, Eschenbrenner ve Brenda, 2014). Oyun
dinamikleri, oyun tecriibelerinin liderlik panosu, o6diil, ilerleme grafikleri ve doniit gibi
ciktilaridir. Oyun estetigi, oyunlastirma sisteminin i¢indeyken oyuncuda meydana gelmesi
istenen duygusal tepkileri ifade etmektedir (Tetik ve Korkmaz, 2018). Oyunlastirma siireci
tasarlanirken baglanma, kullanirken eglenme ve kullanici deneyimlerini artirma olmak iizere {ig
noktaya olduk¢a dikkat edilmesi gerekmektedir (Bolat, Simsek, ve Ulker, 2017). Egitimde
oyunlagtirmanin amaci, Ogrencilerin derse ilgilerini ¢ekerek Ogrenirken ayni zamanda
eglenmelerini saglamaktir. Giinlimiizde egitimde kullanilan bir¢ok oyunlastirma uygulamasi
bulunmaktadir. Egitimde Quizlet, Quizizz, Padlet, Kahoot!, Plickers, Canva, LearningApps,
Wordwall, Duolingo, Mentimeter, Liveworksheets, ToonyTool, AnswerGarden, JigsawPlanet,
Survey Monkey, Voki, Classdojo, Socrative, Popplet, Chatterpix, Bitmoji, Wordcloud, Plotagon,
Edmodo, Powtoon, Quizalize, Quiver, Toondoo gibi Web 2.0 araglar1 kullanilmaktadir.
Bunlardan en yaygin olan ve tercih edilen oyunlastirma uygulamalari, Kahoot! ve Plickers

uygulamalaridir.



S6z konusu Web 2.0 araglar1 yabanci dil egitiminde de siklikla kullanilmaktadir. Yabanct dil
ogreniminin temel kosullarindan biri kuskusuz kelime bilgisi oldugu halde 6grenciler kelimeleri
ogrenmede ve Ogrendikleri kelimeleri akillarinda tutmada zorluk yasamaktadir. Kelime
ogrenmede yasadiklar1 sikintilar nedeniyle derslere karsi daha ilgisiz hale gelmekte ve derslere
motive olmakta zorlanmakta ve derse karst olumsuz tutumlar gelistirebilmektedir. Teknolojik
araglarin siif igerisinde kullanilmasi 6grenmeyi eglenceli hale getirerek ve 6grencileri 6grenme
stirecinin merkezine alarak 6grencilerin derslere daha ilgili olmalarina yardimci olmaktadir.
Teknolojik araclarin  egitimde kullanilmasinin ~ 6g8rencilerin  derslerdeki  basarilarini,
motivasyonlarmi ve derse iliskin tutumlarmi olumlu diizeyde artirdig1 diisiiniilmektedir. Ilgili
literatiir incelendiginde Web 2.0 araclarimin kullanimlarinin 6grencilerin Ingilizce kelime
bilgileri ve Ingilizce dersine kars1 tutumlaria etkisi ile ilgili ¢esitli calismalar mevcuttur ancak
bu ¢aligmalarda Web 2.0 araglarindan birinin ele alindign goriilmektedir (Ozer, Ersoy, ve
Kocoglu, 2017; Unal, 2018; Cinar, Ar1, 2019; Korkmaz, Vergili, Cakir, Erdogmus, 2019;
Emecen, 2019; Tirk, 2019; Karakaya, 2020; Pug, 2020; Caparlar, 2021; Sercanoglu, Bolat ve
Goksu, 2021; Babacan ve Giiler, 2022; Degirmencioglu ve Gilanlioglu, 2023). Kahoot! ve
Plickers uygulamalarinin birlikte kullanildig: bir ¢calismaya pek rastlanmamistir. Bu ¢aligmanin,
Kahoot! ve Plickers araclarinin sinif igerisinde kullanilmasimin o6grencilerin yabanci dilde
kelime dgrenme basaris1 ve Ingilizce dersine yonelik tutumlari iizerindeki etkileri noktasinda

literatiire katki saglayacag diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Alt Problemleri

Bu ¢aligmanin amaci, Ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin kullanimimin
8. smif ogrencilerinin kelime 6grenme basarilart ve Ingilizce dersine yonelik tutumlari
tizerindeki etkilerini incelemektir. Arastirmanin genel amacina baglh olarak asagidaki sorulara
cevap aranmistir.
1. Kahoot! ve Plickers uygulamalari, dgrencilerin Ingilizce kelime 6grenme basarilarini
etkilemekte midir?
a. Deney ve kontrol grubundaki grencilerin ingilizce kelime bilgisi testinden aldiklari

oOn test puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?



b. Deney grubundaki 6grencilerin Ingilizce kelime bilgisi testinden aldiklar1 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

c. Kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce kelime bilgisi testinden aldiklar1 6n test
ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

d. Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin Ingilizce kelime bilgisi Testinden
aldiklar1 son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Kahoot! ve Plickers uygulamalari, grencilerin Ingilizce dersine karsi tutumlarimi

etkilemekte midir?

a. Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin ingilizce tutum 6l¢eginden aldiklar1 6n
test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b. Deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce tutum 6lceginden aldiklar1 &n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

c. Kontrol grubundaki 6grencilerin ingilizce tutum dlgeginden aldiklari 6n test ve son
test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

d. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce tutum 6lgeginden aldiklar1 son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Deney grubunda yer alan 6grencilerin Kahoot! uygulamasina iligkin goriisleri nelerdir?

4. Deney grubunda yer alan 6grencilerin Plickers uygulamasina iligkin goriisleri nelerdir?

1.3.  Arastirmamin Onemi

Bu ¢alisma ile Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin Ingilizce derslerinde kullanilmasinin 8. sinif
ogrencilerinin kelime dgrenme basarilarina ve Ingilizce dersine karsi tutumlarina etkisinin
arastirilmasi amaclanmistir. Giiniimiizde dijital yerliler olarak adlandirilan yeni neslin derslerde
ilgisini ¢ekebilmek oldukga zor hale gelmistir. Ogrenciler neredeyse dogduklar1 anda teknoloji
ile tanmistiklarindan teknoloji onlar i¢in yagamlarinin ayrilmaz bir pargasi halindedir. Hal boyle
iken 6grencilerin bu konudaki ihtiyaclart goz oniine alinarak son yillarda egitime teknolojik
geligsmeler entegre edilmeye baslanmistir. Ayrica d6grenciler bilgisayar oyunlarindan son derece
keyif aldiklar1 i¢in dersleri oyun ortamina doniistiiren “Egitimde Quizlet, Quizizz, Padlet,

Kahoot!, Plickers, Canva, LearningApps, Wordwall, Duolingo, Mentimeter, Liveworksheets,



ToonyTool, AnswerGarden, JigsawPlanet, Survey Monkey, Voki, Classdojo, Socrative, Popplet,
Chatterpix, Bitmoji, Wordcloud, Plotagon, Edmodo, Powtoon, Quizalize, Quiver, Toondoo” gibi
oyunlastirma uygulamalari ortaya ¢ikmistir. Bu calismada bu uygulamalar arasindan kullanimi
ve ulasimi daha kolay olan Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin kullanilmasi tercih edilmistir.
Literatiir incelendiginde birden fazla oyunlagtirma uygulamasinin bir arada kullanildig1 ¢alisma
sayist sinirhidir. Bu calisma, oyunlagtirma uygulamalarinin yabanci dil egitiminde kelime
ogretimi ve 6grencilerin ders ile ilgili daha olumlu bir tutum gelistirmeleri konusunda etkili olup
olmadig1r konusunda literatiire katki saglamasi ve ileride bu konu ile ilgili yapilacak

aragtirmalara 151k tutmasi beklenmektedir.

1.4. Smirhliklar

1. Calisma, 2023-2024 egitim-0gretim y1l1 gliz doneminde gergeklestirilmistir.

2. Calisma, Kastamonu iline bagh iki farkli ilgede bulunan iki ortaokulda 8. sinifa devam
etmekte olan 42 6grenci ile gerceklestirilmistir.

3. Calisma, 6 hafta ile sinirhidir.

4. Calisma, Kahoot! ve Plickers uygulamalari ile sinirlidir.

5. Calisma, 2023-2024 yilinda okutulan Upswing 8. Siif Ingilizce ders kitabinin 3. ve 4.
iinitelerinde (In the Kitchen ve On the Phone) bulunan kelimeler ile sinirlidir.

6. Calisma, Ingilizce kelime bilgisi testi, Ingilizce tutum 6lgegi ve goriis formu verileri ile

sinirhidir.

1.5. Sayiltilar

Arastirmada kullanilan 6l¢me araglar1 ve ¢oziimleme yoOntemlerinin arastirmanin amacina
uygun oldugu ve 6grencilerin 6l¢me araglarindaki sorulara ig¢tenlikle ve diiriist bir bigimde yanit

verdikleri varsayilmaktadir.



1.6. Tammlar

Oyunlastirma: Oyun ile ilgili unsurlarin problem ¢dzme amaciyla oyun dig1 alanlarda

kullanildig1 bir dizi aktivite ve siireci ifade etmektedir (Kurtoglu, 2021).

Web 2.0: Internette icerigin kullanicilar tarafindan degistirilebildigi etkilesimli teknolojiye
verilen isimdir (Akkaya, 2020).

Kahoot!: Siniflarda ve diger 6grenme ortamlarinda kullanilmak iizere tasarlanmis oyun tabanli

bir 6grenme platformudur (Unal, 2018).

Plickers: Birbirinden farkli Plickers kartlarinin 6grencilere dagitilmasi ve bu kartlarin
kullanicinin mobil telefonunun kamerasi yardimiyla taratilmasi ile 6gretmenlere anlik doniit

saglayan bir 6grenme platformudur.

Motivasyon: Kisinin amaca yonelik davraniglarini baslatan, harekete geciren, yonlendiren ve

stirdiiren ihtiya¢ ve arzulardir (Genis, 2022).



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE iLE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde “Ingilizce Dersi”, “Ingilizce Dersinde Kazandirilmasi Gereken Temel Beceriler”,
“Kahoot! ve Plickers Uygulamalar1”, “Kelime Ogrenme Basaris1” ve “Tutum” basliklar altinda
aragtirmanin konusu ile ilgili bilgilere ve konuyla ilgili yurt icinde ve yurt disinda

gerceklestirilen arastirmalara yer verilmistir.

2.1. ingilizce Dersi

Ingilizce diinyada ortak dil (lingua franca) olarak kabul edilen bir dildir. Bu nedenle bireyler ve
toplumlar birbiriyle iletisim kurmak, etkilesim halinde olmak, diinyadaki gelisme ve
degisimlerden haberdar olmak igin Ingilizce egitimine énem vermelidir. ingilizce, Tiirkiye’de
de okullarda zorunlu yabanci dil olarak okutulmaktadir. Ilk olarak Osmanli Imparatorlugu
déneminde 19. yiizyilin sonlarinda Ingiliz ve Amerikan misyoner okullarinda Ingilizce egitimi
verilmeye baslanmis ve Tirkiye Cumhuriyeti doneminde, 1924 yilinda yiriirliige alinan
Ogretim Birligi Yasas1 geregince Ingilizcenin ii¢ yabanci dilden biri olarak okutulmasi

kararlastirilmistir (Ozdemir, 2012).



2.1.1. Tiirkiye’de Ingilizce Dersi Ogretim Programlari

Gecmisten bugiine kadar cesitli degerlendirmeler sonucu egitim sisteminde meydana gelen
yeniliklerle beraber Ingilizce egitiminde degisiklikler yapilmistir. Ingilizcede programindaki
degisiklikler, 6grencilerin Ingilizcede hangi becerileri gergeklestirip gerceklestiremediklerinden
cok 6gretme-6grenme siireci boyunca ne kadar ilerleme kaydedebildiklerinin bir gdstergesi
olarak yapilmaktadir (Dinger ve Saracoglu, 2017). Tiirkiye’de ingilizce egitimi, yasanan cesitli

ekonomik ve politik gelismelerle birlikte degisiklige ugramistir.

1983 yilinda kabul edilen Yabanci Dil Egitim ve Ogretim Kanunu ile yabanci dillerde egitim
programlarinin tasarlanmasi ve uygulanmasi Milli Egitim Bakanlig1 sorumluluguna verilmistir
(Y1ldiz ve Korkmazgil, 2021). Ingilizce egitiminde ilk koklii degisiklik 1997 yilindaki egitim
reformu ile gergeklesmistir. 1997 yilinda ilkogretim 8 yila cikarilmis ve Ingilizce egitimi daha
once ortaokul seviyesinde verilirken bu tarihten sonra 4. siniftan itibaren verilmeye baglanmistir.
Ortaokul Ingilizce hedeflerinin, dgrencilere dort dil becerisi ile iletisimsel olarak edindirilmesi
amaclanmistir (Kirkgdz, 2007). 2006 yilinda, liselerde yabanci dil egitimine bir standart
getirmek i¢in hazirlik siiflar1 kaldirilarak Ingilizce egitimi dort yila yayilmstir. Yenilenen
Ingilizce programiyla beraber, Ingilizce egitimi gagdas ilkelere dayali bir hale getirilmeye
calistlmistir. 2013 yilinda, egitim sistemi 4+4+4 sistemine doniistiiriilerek Ingilizce egitimi 2.
sinif diizeyine indirilmistir. 2014 ve daha sonra hazirlanan Ingilizce programlarinda, bilgi ve
iletisim teknolojilerinin, degerler ve kiiltiir kavramlarinin daha baskin olarak bulundugu
goriilmektedir (Gel, 2019). Son olarak 2018 yilinda Ingilizce Ogretim Programi hazirlanmus
olup halen bu program kullanilmaktadir. 2023-2024 egitim-6gretim yilindan itibaren Ingilizce
dersi ile ilgili degerlendirme basamaginda degisiklige gidilmis olup ortaokul ve liselerde
simavlarin “listening (dinleme)”, “speaking (konusma)”, “reading (okuma)” ve “‘writing

(yazma)” temel becerilerini ayr1 ayr1 6lgecek sekilde tasarlanmasina karar verilmistir.



2.1.2. Ortaokullarda Ingilizce Dersi

Ortaokullarda Ingilizce dersleri 5 ve 6. siif diizeyinde haftada 3 saat; 7 ve 8. simf diizeyinde
haftada dort saat olacak sekilde verilmektedir. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan ortaokul sinif
diizeyleri i¢in belirlenmis olan 10 tema yil icerisinde 6grencilere verilmektedir. Bir sinifta
bulunan 6grencilerden on veya daha fazlasinin talep etmesi halinde haftada 2 saat olarak
Se¢meli Ingilizce dersi de acilabilmektedir. Pilot okul olarak belirlenen okullarda 5. siif

diizeyinde haftada 11 veya 13 saat olmak iizere Ingilizce agirlikli egitim verilebilmektedir.

2.1.3. Ingilizce Dersinin Amagclar1 ve Ogrenme Kazanimlar

Ingilizce Ogretim Programmin, “vatanimizda Ingilizce 6gretimini daha kaliteli hale getirmek,
ogrencilerin Ingilizceyi bir iletisim araci olarak benimsemesini saglamak suretiyle dil
ogrenmeyi daha verimli hale getirmek, Ogrencilerin teknoloji kullanimi gibi yeni cagin
gereksinimlerini karsilayabilmelerini, kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alabilmelerini,
daima kendilerini gelistirmelerini ve diisiinme becerileri araciligiyla problem ¢ézmelerini
saglamak” amaciyla hazirlandigindan s6z edilmektedir (MEB, 2011). 2013 ve 2018
programlari, 2011 programinda oldugu gibi, dgrencilerin Ingilizceyi oncelikle iletisimsel
amagclarla kullanmalarini, o6grencilerin okulda gergek hayat deneyimleri yasamalarini,
teknolojik aletleri kullanabilmelerini, is birligi i¢inde ¢alisabilmelerini ve 0Ogrenmeyi
ogrenmelerini amaglamaktadir. Ogretim programlarinin, 6grencilerin gelisim diizeylerine
uygun, dort dil becerisini (dinleme, konusma, okuma, yazma) dengeli bir bigimde gelistirmeyi
amaclayan, ogrencilerin kiiltiirler aras1 becerisini gelistirmeye yonelik, 6grenci merkezli ve
ogrencilerin kendi yeteneklerini kesfetmelerini saglayacak sekilde hazirlandigindan s6z
edilmektedir. Ogrencilerin bagimsiz ve aktif olmalari, dort dil becerisinin esit bir bicimde
gelistirilmesi, iletisim odakl1 bir 6grenme ortami sunulmasi, 6grencilerin teknoloji okuryazari

olmalar1, yaratici ve elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir.

Ogretim programinda yer alan tiim kazanimlar, Avrupa Dilleri Ogretimi Ortak Cergeve
Programi odaga alinarak olusturulmustur. 5. sinifa ait kazanimlar incelendiginde, kazanimlarin

“dinleme, konusma ve okuma (listening, speaking, reading) becerileri altinda toplandig:
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goriilmektedir. 6. sinifa ait kazanimlarda dinleme ve okuma becerileri ayni1 kalmakla birlikte
konugma becerisi sozlii etkilesim (spoken interaction) ve sozlii iiretim (spoken production)
olarak ikiye ayrilmistir. 7 ve 8. sinif diizeyindeki kazanimlara 6. Sinifta yer alan dil becerilerine

ek olarak yazma (writing) becerisi eklenmistir.

2.1.4. Ingilizce Ogretiminde Yararlanilan Ogretim Strateji, Yontem ve Teknikler

Gecmisten giiniimiize yabanct dil egitimi devletler i¢in olduk¢a Onemli bir konumda
bulunmaktadir. Bu nedenle yabanci dil nasil daha iyi 6grenilir noktasinda zaman igerisinde
bircok gelisme yasanmistir. Zamanla birbirinden farkli ve digerinden iistiin olduguna inanilan
cesitli yontem ve teknikler gelistirilmistir. ingilizce Ogretiminde eski yontemlerden biri
Dilbilgisel Ceviri Yontemidir. Bu yontem 0gretmen merkezli bir yaklagim olup 6grencilerin
metinleri hedef dilden ana dile ¢evirmelerine ve dilbilgisi 6grenimine agirlik vermektedir
(Larsen-Freeman ve Anderson, 2011). Bir diger eski ve yaygin kullanilan yontem ise Dogrudan
Y 6ntemdir. Bu yontemde amag iletisim kurmay1 dgrenmektir. Ogrenciler hedef dilde diisiinmeyi
ogrenmelidir. Dil 6greniminin ancak hedef dilde konusarak miimkiin olacagini ifade etmektedir.
Burada ana dil kullanilmamaktadir. Kelime 6gretimi dilbilgisinden 6nce gelmektedir (Richards
ve Rodgers, 2014). Diger yontem Duyusgsal-Dilsel Yontemdir. Bu yontem c¢ok fazla tekrara ve
ezbere dayanmaktadir. Kelime 6gretiminden ¢ok dilbilgisi kaliplarin1 6grenciye ezberletmeyi
hedeflemektedir. Dilbilgisi kurallar1 dogrudan verilmez. Davranis¢1 bir yaklasima sahiptir.
Olumlu pekistire¢ bu yontem icin olduk¢a onemlidir. Ogrencilerin verdigi dogru yanitlar
aliskanlik kazandirmasi acisindan aninda pekistirilmelidir (Larsen-Freeman ve Anderson,
2011). Yaygin olarak kullanilan bir diger Ingilizce 6gretim yéntemi Tam Fiziksel Tepki (TPR)
Yontemidir. Bu yontemde amag¢ Ogrenenlerin anlamli sézel komutlara fiziksel tepki
verebilmesidir. TPR, 6grenenleri konusmalar1 i¢in zorlamadan aktiviteleri katilma olanagi
sundugu igin 6grenenlerin endise seviyesini azaltmaktadir. Ogrenenler hedef dilde konusmak
i¢in kendilerini rahat hissedene kadar sessiz kalabilmektedir. Kelimelerin kinestetik bir bi¢imde
ogrenilmesini hedefler. Ogrenenlerin ders aktivitelerine katilirken eglenmelerini saglamaktadir
(Asher, 2009). Dil 6gretiminde siklikla kullanilan bir diger yontem Iletisimsel Dil Ogretimidir.

Bu yontemde etkilesim ve hedef dilin gercek yasam durumlarinda kullanilmasi oldukga
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onemlidir. Hedef dilde iletisim bu ydntemin en vurgulanan maddesidir. Derste kullanilan
materyallerin hedef dili 6grenenler i¢in degil dilin gergek kullanicilart i¢in hazirlanmis olmasi
gerekmektedir. Ogrenci merkezli bir yaklasimdir. Ogrenenlerin gercek yasamda isine yarayacak
(teklif veya Oneride bulunma, siparis verme, Oziir dileme, yol tarifi sorma, vb.) kaliplar
kullanmay1 amaglamaktadir. Dinleme, konusma, okuma ve yazma temel becerilerinin tiimiini
bir arada gelistirmeyi hedefler. Dilin dogru kullanimindan ¢ok akiciliga énem verir. Ogretmenin
dil kullanimyla ilgili ortamlar olusturmak, doniit vermek ve iletisimi baslatmak gibi gorevleri
bulunmaktadir. Modern dil 6gretiminde siklikla basvurulan bir dil 6gretim yontemidir (Richards
ve Rodgers, 2014). Dil gretiminde bagvurulan bir diger yontem Gérev Temelli Dil Ogretimidir.
Dilin gercek yasam gorevleri iizerinden 6grenilmesini hedefleyen bir yaklagimdir. Dersler
problem ¢ézme, bir konu hakkinda tartisma ya da bir organizasyon planlama gibi 6grenenlerin
dili gercek yasamda oldugu gibi kullanabilecekleri gorevler tizerine kurulmaktadir. Amag daha
¢ok dili anlama ve hedef dilde iletisim kurabilmektir. Ogrenenler etkinliklerde aktif bir bigimde
yer aldig1 i¢in 6grenci merkezlidir. Bir gorev icinde dilin dort temel becerisinin de kullanilmasi
onemlidir. Ogrenenlerin hedef dili ne kadar dogru kullandiklarindan gok gérevi basariyla yerine

getirip getiremediklerinin dl¢iilmesi daha 6nemlidir (Ellis, 2003).

Yabanci dil 6gretiminde diinyada siklikla takip edilen ve uygulanan yontem ve teknikler
Tiirkiye’de de kullanilmaktadir. Mevcut 6gretim programinda (2018), derslerin 6grenci
merkezli olacak sekilde diizenlenmesi gerektiginden bahsedilmektedir. Bu nedenle, derslerde
proje ve performans calismalarina yer verilmesi, siirecin Ogrencilerde bagka iilkelerin
kiiltiirlerini tanima istegi uyandirmasi, Ogrencilerin dersten zevk almasini saglayan,
yaraticiligint ortaya c¢ikaracak, Ogrencileri arastirma yapmaya tesvik edecek, 6grenci
ozelliklerine ve hazir bulunusluklarina uygun yontem ve teknikler secilmesinin dneminden
bahsedilmistir. Yontem ve teknikler segilirken 6grencilerin bireysel farkliliklar1 ve d6grenme
stillerinin dikkate alinmasi, dil bilgisi agirlikli 6gretim yerine G6grencilerin yaraticiligini,
problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirecek iletisim odakli 6grenme bigimleri
kullanilmas1 6nerilmektedir. Derslerde yararlanilabilecek yontem “sunus, bulus, tartisma, 6rnek
olay, problem ¢6zme, gosterip yaptirma, bireysellestirilmis O6gretim,” ve teknikler “grup
caligmalari, bireysel 6gretim teknikleri, sinif dis1 6gretim teknikleri, drama, soru-cevap, hikaye

anlatma, tahmin etme, eslestirme” olarak 2018 6gretim programinda belirtilmektedir. Bahsi
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gegen yontem ve tekniklerin kullanilmasindaki amag¢ Ogrencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerinin gelismesine yardime1 olmak olarak ifade edilmistir. Ogrenme-dgretme
stireglerinde, iletisimsel yeterligin temele alinmasmin, 6grencilerin iletisim becerilerini
gelistirecek yontem ve teknikler kullanilmasinin, teknolojik araglarin  kullaniminin
artirllmasinin, 6grencilerin bu siiregte gercek yasam deneyimleri yasayabilmelerinin, yalnizca
“ne” sorusuna degil “nasil” ve “neden” sorularma odaklanilmasi gerekmektedir. Ogrencileri
yarismadan ¢ok is birligine yoneltecek, karar verme siire¢lerinde 6grenen 6zerkliginin artmasini
saglayacak ve 0grencilerin motivasyonlarini yiikseltecek etkinliklerin, yontem ve tekniklerin
kullanilmas1 6nemlidir. Siiflarda gorev temelli, isbirlik¢i ve proje tabanli calismalar yapilmasi

ogrencilerin hedef dili yasamlarinin bir parcasi haline getirebilmeleri agisindan gereklidir.

2.1.5. ingilizce Dersinde Kazandirilmasi Gereken Temel Beceriler

Bir dili biitiiniiyle anlayabilmek icin ¢esitli becerilerin bir arada 6grenilmesi gerekmektedir.
Soylenenleri anlayabilmek icin dinleme becerisinin, kendini ifade edebilmek ve iletisim
kurabilmek i¢in konusma becerisinin, karsilagilan metinleri ve yazilar1 anlayabilmek i¢in okuma
becerisinin, kendini yazili olarak ifade edebilmek icin yazma becerisinin edinilmesi
gerekmektedir. S6zii edilen beceriler dort temel dil becerisi olarak ifade edilmektedir. Dinleme,
konusma, okuma ve yazma becerileri dil 6gretiminin temel amaci olan iletisim kurmayi
saglamak i¢in birbiriyle baglantili olacak sekilde dgretilmelidir. Dinleme ve okuma becerileri

dili anlama ile ilgiliyken konusma ve yazma becerileri dilde tiretim ile ilgilidir.

2.1.5.1. Dinleme

Hig siiphesiz dil 6greniminde edinilmesi gereken en 6nemli becerilerden biri dinlemedir. Ana
dilini 6grenen bir bebek dili 6grenmeye dinleme ile baslamaktadir. Oncelikle gevresinde
konusulanlar1 dinlemekte boylelikle gelisimiyle dogru orantili olarak konugmaya baglamaktadir.
Bebekler gelisimleri dogrultusunda ne kadar ¢ok hedef dile maruz kalirlarsa o kadar ¢abuk
konusabilmektedir. Ana dil ediniminde bu denli 6neme sahip olan bir beceri elbette yabanci dil

ogretimi i¢in de oldukga gereklidir. Ogrenciler hedef dilde olan konusmalar dinledikce daha iyi
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anlamaya, dilin yapisin1 daha iyi kavramaya baglarlar. Bu nedenle dil 6gretiminde dinleme
etkinliklerine yer verilmesi son derece dénem tasimaktadir. Bununla iliskili olarak Ingilizce
Ogretim Programinda, 2. sinif diizeyinden itibaren dinleme ile ilgili kazanimlara ve etkinliklere

yer verildigi goriilmektedir.

2.1.5.2. Konusma

Dil 6gretiminin temel amaci olan iletisim i¢in en 6nemli adim konusabilmek ve kendini ifade
edebilmektir. Tiirkiye’de konusma becerisi konusunda 6nemli sikintilar yasansa da bir dilin ne
kadar Ogrenildigiyle ilgili en dnemli gosterge hedef dilde konusabilmek ve kendini ifade
edebilmektir. Konusma becerisinin edinilmesi i¢in hedef dile yeterince maruz kalmak baska bir
deyisle bolca dinleme etkinlikleri yapmak gerekmektedir. ingilizce Ogretim Programinda,
konugma becerisine olduk¢a dnem verilmekte ve 2. sinif diizeyinden itibaren bu beceriye iliskin
kazanimlara ve etkinliklere yer verilmektedir. 6. sinif diizeyinden itibaren ise konugma
becerilerinin sozlii etkilesim ve sozlii iiretim olarak iki farkli kategoride ele alindig

goriilmektedir.

2.1.5.3. Okuma

Elbette dil 6greniminde dinledigini anlamak kadar okudugunu anlamak da olduk¢a 6nemlidir.
Ana dil ediniminde okuma becerisi dinleme ve konusma becerilerinin ardindan {i¢iincii sirada
edinilmektedir. Yabanci dil 6gretiminde de bu siraya dikkat edilmektedir. Ilkokul diizeyinde
yalnizca dinleme ve konusma ile ilgili kazanimlara yer verilmisken 5. sinif diizeyinden itibaren
okuma becerisi ile ilgili kazanimlara ve etkinliklere yer verilmektedir. Ortaokuldan itibaren
ogrencilerin kisa ve basit metinleri anlayabilmeleri ve bu metinler ile ilgili fazla ayrinti

istemeyen sorulara cevap verebilmeleri beklenmektedir.
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2.1.5.4. Yazma

Iletisim kurarken insanlarin kendilerini konusarak ifade edebilmelerinin yani sira yazarak da
ifade edebilmeleri 6nemlidir. Bireyler kendilerini konusarak ifade edemeyecekleri noktada yazi
yoluyla ifade etmeyi segmektedir. Yazmanin bir¢ok islevi ve 6zelligi bulunmaktadir. Kisiler
yalnizca kendini rahatlatmak icin yazabilecegi gibi fikir ve goriislerini diger insanlarla
paylagmak i¢in ya da bir soruna ¢6ziim bulmak i¢in de yazabilirler. Bu nedenle dil 6greniminde
temel becerilerden biri de yazma becerisi olarak ifade edilmektedir. Ana dil ediniminde son
edinilen dil becerisi oldugu i¢in yabanci dil 6gretiminde de diger becerilere gore daha iist diizey
bir beceri olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle yazma becerisi 6gretim programina 7. Sinif
diizeyinden itibaren dahil edilmistir. Ancak daha alt sinif diizeylerinde oldukg¢a sinirli bir

bicimde yazma becerisine yer verilmektedir.

2.2. Ogretimde Kullanilan Kahoot! ve Plickers Uygulamalar

Kahoot! ve Plickers, web tabanli uygulamalar olarak derslerin &gretiminde kullanilan
oyunlagtirma uygulamalaridir. Bu uygulamalar, oyun ile ilgili dinamikleri 6gretim ile
birlestirmeyi amaglamaktadir. Bu uygulamalar ile 6grencilerin dikkatleri seviye, puan, 6diil gibi

oyun dinamikleri ile derse ¢ekilerek dersi daha iyi kavramalar1 beklenmektedir.

2.2.1. Kahoot! Uygulamasinin Tarihcesi

Kahoot, 6gretmenin bir yarigma programi sunucusu, 6grencilerin ise birer yarismaci olduklari
ve siifi gegici bir yarisma programina doniistiiren oyun temelli 6grenci yanit sistemidir (Wang
ve Tahir, 2020). Kahoot, i¢sel motivasyon ilkesine dayali olarak oyun tasarim prensiplerini
kullanan ilk 6grenci yanit sistemidir. Kahoot, {icretsiz ve iicretli se¢enekleri bulunan popiiler bir
oyunlastirma platformudur. Morten Versvik, Johan Brand ve Jamie Brooker tarafindan 2012
yilinda kurulan Kahoot, 2013 yilinin eyliil ayinda halka agilmistir (Mete ve Batibay, 2019).
Morten Versvik, Norve¢ Bilim Universitesinde yiiksek lisans arastirmalari sirasinda Kahoot!
uygulamasinin teknik alt yapisini olusturmustur. Johan Brand ve Jamie Brooker kullanici girisi

ve egitime iliskin bdliimleri olusturmustur. Norveg Bilim Universitesindeki baz1 akademisyenler
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de Kahoot!’un gelistirilmesine katkida bulunmustur. Kahoot! uygulamasi Norve¢ Arastirma
Konseyi tarafindan desteklenmektedir (Tirasoglu, 2019). Kuruldugundan bu yana uygulama
200’den fazla tilke ve bolgede toplamda 10 milyardan fazla katilimer tarafindan ziyaret
edilmistir. Diinya capinda 8 milyondan fazla egitimci tarafindan kullanilmakta olan uygulama
ilkokuldan yiiksekogretime kadar 10 binden fazla okulda etkili 6grenme deneyimleri
sunmaktadir. Kahoot! yalnizca okullarda degil isyerlerinde de kullanilmaktadir (Kahoot!, 2022).
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Sekil 1. Kahoot! un ana sayfasi

2.2.2. Kahoot! Uygulamasinin Kuramsal Temeli

Kahoot platformu 6grenmeyi muhtesem hale getirmeyi, merak ve oyun ogelerini igin i¢ine
katarak yeni bilgilerin eglenceli ve etkilesimli bir bigimde Ogrenilmesini saglamay1
amaglamaktadir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlaria olan ilgisinden yola ¢ikilarak dersi oyun
yoluyla 6gretmeyi hedeflemektedir. Kahoot! uygulamasinda 6grencilerin tiimiiniin derse aktif
katilim saglamas1 amaglanmaktadir. Ogrencilerin derse etkin katilimlarinin saglanmasinda derse
ilgilerinin ¢ekilmesi ve motivasyonlarinin yiikseltilmesi oncelik olarak alinmistir. Kahoot! ile
ogrenciler kendi 6grenmelerinin kontroliinii ele alabilmektedir. Aninda doniit- diizeltme 6zelligi

ile 6grencilerin hatalarin1 vakit gegmeden gostererek Ogrencilerin tistbiligsel becerilerinin
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gelismesine de yardime1 olmaktadir (Unal, 2018). Kahoot uygulamasimin amaci dgrencilerin
ogrenme deneyimlerini ve dinamiklerini gelistirmek i¢in derse katilimi, motivasyonu, eglenceyi
ve konsantrasyonu artirmaktir. Geleneksel sinif i¢i aktiviteler i¢in bir mola veya bi¢imlendirici
degerlendirme caligmalar1 i¢in kullanilan oyun temelli bir 6grenme platformudur (Wang ve

Tahir, 2020).

2.2.3. Kahoot! Uygulamasinda Ogretmen ve Ogrenci Rolii

Kahoot platformunda bilgiyi test etme, fikir toplama ve bilgiyi sunma olmak tiizere ii¢ farkli
baslik altinda icerik hazirlanabilmektedir. Bilgiyi test etme bagligi altinda coktan se¢cmeli,
dogru-yanlis, kisa cevapl test, puzzle ve sesli sorular olusturularak Ggrencilerin bilgileri
Ol¢iilebilmektedir. Fikir toplama baslig1 altinda oylama, dlgek, NPS dlgegi, isaret birak, kelime
bulutu, acik uglu ve beyin firtinas1 se¢eneklerinden biri kullanilarak katilimeilarin bir konu
hakkindaki goriisleri hakkinda bilgi elde edilebilmektedir. Bilgi sunma baglig: altinda ise slayt
gosterisi hazirlanarak katilimeilara herhangi bir konu hakkinda bilgilendirme yapilabilmektedir.
Bu soru tiplerinden bazilar1 iicretsizken bazilari ise ek iicret ya da iiyeligin yiikseltilmesi

karsiliginda kullanilabilir hale gelmektedir (Kahoot!, 2023).
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Uygulama i¢inde sorular egitmen tarafindan hazirlanabildigi gibi uygulama iginde var olan
testlerden de yararlanilabilmektedir. Sorular hazirlandiktan sonra akilli tahtaya yansitilarak
ogrencilerin sorular1 gérmesi saglanmakta ve ogrenciler internete bagli bir cihaz araciligiyla
sorular1 yanitlamaktadir. Sorular yanitlandiktan sonra, dogru cevapladiklar1 sorulardan elde
ettikleri puanlara gore dereceye giren dgrenciler tahtaya yansitilmaktadir. Ogrencilerin sorular
cevaplamak igin belirli bir siireleri olmaktadir. Ogrencilerin sorular dogru cevaplandirmalarinin
yaninda hizli bir bi¢cimde cevaplamalar1 gerekmektedir. Ne kadar hizli dogru cevabi

isaretlerlerse 6grenciler o kadar ¢ok puan kazanmaktadir.
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Sekil.3. Kahoot! podyum

Ogrenciler hata yaptiklar1 sorular1 gorebilmekte ve geri doniip hatalarmi gorerek diizeltme
sansina sahip olmaktadir. Ayrica, hangi 6grencinin hangi sorularda takildigi ve ka¢ puan aldigi
ile ilgili dokiimanlar 6gretmenler tarafindan goriilebilmektedir. Ogrenciler sorulara bireysel
yanit verebildikleri gibi takim halinde de yarismaya katilabilmektedir. Bu sayede 6grenciler is
birligi i¢inde yeni bilgiler edinebilmektedir (Mete ve Batibay, 2019). Uygulama igerisinde
bircok oyun modu bulunmaktadir. Bu modlar tyelik tiirlerine gore kullanilabilir hale
gelmektedir. Farkli oyun modlar1 sayesinde 6grenciler ayni testi defalara sikilmadan farkli oyun

modlarinda ¢ozerek bilgilerini daha kalic1 hale getirmektedir.
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Klasik mod

En fazla 200 oyuncu

Bu kahoot'a dostga bir rekabet getir. Oyuncular podyumda en Ust sirada yer almak icin
kiyasiya rekabet eder. En hizli cevap veren ve en ¢ok dogru cevabi olan oyuncular daha
ylksek puanlara sahip olur.
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Sekil.4. Kahoot! oyun modlar1

<« C @ %% createkahootit/user-reports/live-game/1a59d53f-c9d9-4d09-b793-83eb794a9287/697254ff-1490-4d0d-bfc0-f3e6c452472f/1701759315788/players?tab=all&sortBy=rank&reverse. k<4 [« P Q :
Kahoot+ Q erke o [ © =
.
Ozet Oyuncu (20) Sorular (20) Geri bildirim =
@ AnaMenu
@ «esfet
Tumu (20) Yardim gerekiyor (4) Bitirmedi (7)
AccessPass —
Takma Ad v Siralama v Dogru cevaplar v Cevaplanmadi v Son skor v Kigiye ézel dgrenim
= Katuphane
KooZei 1 Q 00 18422
~
afl Raporlar
El gatito & ¥ 2 O 95 18025
AR Gruplar
irem 3 95 — 17721
B Pazar yeri O
Eslem ve Melih 4 O 95 17703
Kanallar v
KaaniyeYiksrliy 5 O 95 17635
MS Middle School.
Sefika Nazh 6 %90 - 16934
Kadi 7 %90 - 16 661
1B 1B Biology (last adirr O
TM Time & Money /. Sude 8 O =ss 16156
Yagmur 9 () %8s — 16091
Oguz Omer 10 ( ) ¢80 — 14 669

@ vardim

Sekil 5. Kahoot! rapor ekrani

Kahoot! grenciyi merkeze alan bir uygulamadir. Ogrencilerin sorulara dogru yanitlar vererek
puan kazanmasi esastir. Ogretmen ise igerik hazirlamak ve sinif icinde uygulamay1 yonetmekten
sorumludur. Ogrencilere uygulamay1 nasil kullanacaklar konusunda rehberlik etmektedir. Wang
(2015), Kahoot’u bir bilgi yarigmasmna benzetmektedir. Ogrenciler bilgi yarismasindaki

yarismacilara, 0gretmen ise bilgi yarismasi sunucusuna benzetilmektedir.
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2.2.4. Kahoot! Uygulamasinin Avantajlari

Kahoot, okullarda her konuda her yasta internete bagli herhangi bir cihaz yardimiyla
ogrencilerin kaydolmalarina gerek kalmadan kullanilabilen bir oyunlastirma platformudur.
Ogrenciler her test icin tahtada beliren pin kodunu Kahoot! uygulamasi veya Kahoot!’un

internet sitesi izerinden agilan ekrana girerek teste baglanabilmektedir.

Kendi kahoot'unu buradan UCRETSIZ olustur: kahoot.com

Sekil 6. Kahoot! 6grenci giris ekrani

Uygulamanin karmasik olmayan kolaylikla kullanilabilen bir arayiizii vardir. Hem sinifta hem
uzaktan egitimde hem de hibrit egitimde yeni konular1 tanitmak, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek,
bi¢cimlendirici degerlendirme yapmak, 6grencilerin fikirlerini toplamak, yaraticiligi ve takim
caligmasimi gelistirmek ve sinifi odiillendirmek gibi amaglarla kullanilabilmektedir. Akill
telefon, tablet, bilgisayar ya da akilli tahtalar ile uyumludur. Bu uygulama yoluyla 6grenciler
bir yandan oyun oynarken diger yandan konular1 Ogrenebilmekte ve kazanimlar
edinebilmektedir. Ogretmenler 6grenci sonuglarini indirebilmekte ve daha sonra incelemek igin
kaydedebilmektedir. Ogretmenler 6grencilerin sorulara ne kadar siirede yanit vermeleri

gerektigini ayarlayabilmektedir.
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2.2.5. Kahoot! Uygulamasinin Dezavantajlar

Uygulama ¢evrimici bir uygulama olup yalnizca internete bagli olarak ¢alismaktadir. Yalnizca
Ogretmenin cihazinin degil uygulamaya katilacak tiim bireylerin de internete bagh cihazlarinin
bulunmasi gerekmektedir. Bu nedenle okulda uygulamay1 kullanmak zor olabilmektedir. Her
ogrencinin mobil bir cihazi bulunmadigr gibi mobil cihazlarinda internet baglantisi da
bulunmayabilmektedir. Ogrencilerin her ders i¢in bu mobil cihazlar1 okula getirmeleri disiplin
acisindan da bazi sorunlara neden olabilmektedir. internet baglantisinin yavas oldugu ya da
baglanti olmadig1 durumlarda uygulamay1 ¢alistirmak bir hayli giic olmaktadir. Bunun yaninda
uygulamanin {icretsiz bolimii uygulama Ozelliklerinin  ¢ogunu desteklememektedir.

Uygulamanin premium boéliimlerinin senelik ticretleri oldukca yiiksek olabilmektedir.

2.2.6. Plickers Uygulamasinin Tarihgesi

Plickers, 6grenci yanit sistemlerinden biridir. Diinyanin her yerinden erisilebilen, 6gretmenlerin
ogrencilerinin sinif icerisindeki basarilarini 6lgmelerini saglayan iicretsiz ve ilgi ¢ekici bir
egitim araci olarak tanimlanmaktadir (Plickers, 2023). Plickers uygulamasinin kurucusu olan
Nolan Amy, Colorado Universitesinden mezun olmus ve matematik dgretmenligi kariyerine
devam etmistir. Ogretmenligi esnasinda uygulamanin ilk adimlarmi atmis ve uygulamanin
potansiyelinin yiiksek oldugunu fark etmistir. 2011 yilinda, ImagineK12 ile ortak olarak Plickers
uygulamasini gelistirmeyi hizlandirmistir. 2013 yilinda ise uygulama halka agilmistir. Plickers
uygulamasinin gelistirilmesinde az kisi gorev aldig1 halde gliniimiizde gorev alan kisilerin sayis1
giderek artmaktadir. Aslen bir dlgme araci olarak gelistirilen Plickers, 0grenciye ait mobil
cihazlar yerine taratilabilir kartlar yoluyla sinif i¢i katilimi saglamak i¢in tasarlanmistir. Bu yolla
egitmenler 6grencilerin konuyu ne kadar anlamis olduklarin1 6zellikle teknolojiye erisimin zor

oldugu siniflarda hizli ve kolay bir sekilde dlgebilmektedir (Dawson, 2014).
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Sekil 7. Plickers ana sayfast

2.2.7. Plickers Uygulamasinin Kuramsal Temeli

Plickers, 6grencilerin soru ¢ozerken eglenmelerini, aninda doniit vermesi ile de dgrencilerin
nerede hata yaptiklarini gérmelerini ve bu yolla 6grenmelerini hedeflemektedir. Ogrencilerin
timiiniin aktif katilimin1 saglayarak onlarin derse daha ilgili hale gelmelerine yardimci
olmaktadir (Karayilan, Cakmak, ve G, 2019). Plickers uygulamasi, 6grencilerin soru ¢ozerken
zorlanmamalarini, sikilmamalarini, G6grenirken eglenmelerini, stresten uzaklagmalarimi ve
konular iizerine diisiinmelerini saglamaktadir. Ogrenciyi motive ederek derse yonelik ilgilerini
artirarak derse etkin katilmalarimi ve bu sayede Ogrencilerin basarilarini artirmayi
amaclamaktadir. Plickers uygulamasinin, 6grenciler eglenerek soru ¢dzerken 6gretmene aninda
ogrencilerin durumlari ile ilgili doniit vermesi, 6gretmenlerin 6grencilerin hangi konularda ve

kazanimlarda eksik oldugunu belirlemesinde olduk¢a 6nem tagimaktadir.
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2.2.8. Plickers Uygulamasinda Ogretmen ve Ogrenci Rolii

Plickers, dogru-yanlis ve ¢oktan se¢gmeli olmak iizere iki farkli soru tipinin hazirlanmasina izin

vermektedir. Bu platformda sorularin yaninda anket de hazirlanabilmektedir.

@ @ % plickers.com/seteditor/newse Bg [+ ) Qo :

+ Untitled Set [ ]

I: B I U I Graded " ., =

Sekil 8. Plickers soru hazirlama ekrani

Ogrencilere birbirinden farkli Plickers kartlar1 dagitilarak sorulari yanitlamalari istenmektedir.
Ogretmenlerin ise mobil cihazlarina iicretsiz Plickers uygulamasm indirdikten sonra mobil
cihazlarinin kameralarina 6grencilerin kartlarini taratmalar1 yoluyla 6grenci cevaplari sisteme

aktarilmaktadir (Zengin, Bars ve Simsek, 2017).

Sekil 9. Plickers kart 6rnekleri
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Cevaplar aktarildiktan sonra uygulama tarafindan 6gretmene gorsel grafikler sunularak aninda
doniit imkan1 vermektedir. Bu uygulamayla 6grencilerin derse aktif katilimlar1 beklenmektedir.

Ogretmenler ise uygulayici, rehber ve lider konumundadir.

[ New Set

Communication 10 ©93%

# Your Library
B Reports

QUESTIONS

® 8/A
® Demo Class

New Pack

Sekil 10. Plickers rapor ekrani

2.2.9. Plickers Uygulamasinin Avantajlari

Plickers uygulamasi fiicretsiz bir uygulama olup uygulamaya ¢ok rahat bir bigimde erisim
saglanabilmektedir. Kahoot platformundan farkli olarak bu web aracinda, 6grenciler herhangi
bir mobil cihaza ihtiya¢ duymadan etkinliklere katilabilmektedir. Aninda doéniit vermesi
sayesinde formatif degerlendirmenin klasik degerlendirmeden daha kolay bir bigimde
yapilmasina imkan vermektedir. Ayrica 6grencilerin tamaminin derse katilimini saglayarak tiim

ogrencilerin dersi takip etmesine olanak saglamaktadir.

2.2.10. Plickers Uygulamasinin Dezavantajlari

Plickers uygulamasinin arayiizii biraz daha basit tarzda olup ¢ok fazla gorsel Ogeye yer
verilmemistir. Uygulama bu nedenle ¢ok fazla renkli ve ilgi ¢ekici gériinmemektedir. Uygulama

icinde tek tip soru 6rnekleri bulunmaktadir. Farkli oyun tarzinda igerikler bulunmamaktadir.
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2.2.11. Yabanc1 Dil Ogretiminde Kahoot! ve Plickers Uygulamalari

Hem Kahoot! hem de Plickers rozet, 6diil, seviye, liderlik panosu gibi oyun mekaniklerini
icerdikleri ve 6grenmeyi oyun baglamu ile ilgili olmayan 6grenme ortamini oyunlastirarak daha
ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirdikleri i¢in 6grencilerin dersten zevk almalarini ve bu sayede
motivasyonlarinin artmasin1 ve derse yonelik tutumlarmin olumlu yonde gelismesini
saglamaktadir. Yabanci dil derslerinde 6zellikle kelime 6grenme siirecinde oyunlastirmadan
yararlanmak son yillarda bir gereklilik halini almustir. Ogrenciler igsellestirdikleri ve ilgi
duyduklar1 konular1 6grenmek icin daha ¢ok giidiilenmekte ve heyecan duymaktadirlar (Mete

ve Batibay, 2019).

2.3. Kelime Ogrenme Basarisi

Yabanci dil 6gretiminde dinleme, konusma, okuma ve yazma becerilerinin yaninda kelime
ogretimine de oldukg¢a Onem verilmesi gerekmektedir. Kelime ogretiminin yabanci dil
ogretiminde ayrilmaz bir parga oldugu ¢ogunluk tarafindan kabul gérmektedir (Biiyiikahiska ve
Cebi Kozallik, 2018). Kisiler bir dili ancak o dilin sézciikleriyle dgrenebilirler. Soyle ki
yeterince hedef dile ait kelime bilmeden temel becerileri kazanmak dolayisiyla da hedef dilde
iletisim kurmak miimkiin olmamaktadir. Yabanci dilde beceri egitiminin temelini kelime
ogretimi olusturmaktadir (Memis, 2018). Hedef dilin kullanimi i¢in o dilin anlasilmasi
gerekmektedir. Ancak kelime bilgisindeki eksiklik anlamin aktarilmasinda biiyiik bir engel
teskil etmektedir (Krashen, 1989). Buna ragmen kelime ezberlemek 6grencilere zor geldigi ve
ezberledikleri kelimeleri uzun siire akillarinda tutamadiklari i¢in 6grenciler, kelime dgrenme
konusunda pek istekli olmamaktadir. Her birey ayni yontemle kelime ogrenememektedir.
Bireylerin 6grenme stilleri birbirinden farklidir. Bu farklilik genel olarak kisilerin ge¢mis
yasamlari, sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik durumlari, zeka tiirleri, diizeyleri, ilgileri gibi
degiskenlerden kaynaklanmaktadir (Biger ve Polatcan, 2015). Bu konuda 6grencilerin motive
olmalarin1 saglamak Onemlidir. Teknolojik araclar ve gorsel ogelerin kelime Ogretiminde
kullanilmas1 6grencilerin daha ¢ok dikkatini ¢ekmektedir. Dijital ¢agda dogup biiyiiyen
ogrenciler i¢in kelime 6grenmek genellikle sikici olabilmektedir (Yip ve Kwan, 2007). Boylece

kelime ezberlemek sikici ve zor bir is olmaktan ¢ikarak dgrencilerin eglenerek 6grendikleri bir
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aktiviteye doniismektedir. Kelime 06gretiminde Kahoot! ve Plickers gibi web tabanlh
oyunlastirma uygulamalarindan yararlanilmasinin 6grencileri kelime 6grenme konusunda daha
istekli hale getirerek Ogrencilerin kelime Ogrenme basarilarinin artmasini  sagladigi

diistiniilmektedir.

2.4. Tutum

Tutum, bir kiginin belirli bir olaya, duruma veya baska bir kisiye kars1 zihnen hazir olmas1 veya
belirli bir bicimde bir durus sergilemesi olarak tanimlanmaktadir (Cetin ve Cetin, 2019).
Tutumlar insan davraniglarin1 6nemli Olciide etkilemektedir. Tutumlar dogustan gelmemekte,
bireylerin yasantilar1 sonucunda sekillenmektedir ve tutumlar zaman iginde gelistigi icin
kolayca degistirilememektedir (Tuncer ve Akmenge, 2019). Bir kisinin bir duruma kars1 olumlu
tutum gelistirmesi onun bu konuyla daha fazla ilgilenmesine yardimci olmaktadir. Tutum
bireylerin bir duruma veya bir olaya karsi daha kolay uyum saglamasini saglamaktadir (Karatay
ve Kartallioglu, 2016). Ayni sekilde, dgrencilerin bir derse karsi olumlu tutum gelistirmeleri
onlar i¢in i¢sel bir motivasyon saglayarak o dersi daha ilgili bir sekilde dinlemesine ve daha
etkin ve kalic1 bir bicimde dgrenmesine olanak saglamaktadir. Ogrencilerin yabanci dil dersine
yonelik olumlu veya olumsuz tutumlar1 onlarin derse katilimlarini, motivasyonlarin1 ve hedef
dili 6grenmedeki basarilarini etkilemektedir (Gardner, 1985). Ogrencilerin &grenme
faaliyetlerinden zevk almalar1 ve bu faaliyetleri gerceklestirirken mutluluk duymalar:
ogrencilerin o ders ile ilgili olumlu yénde tutum gelistirmelerini saglamaktadir. Ogrencilerin
derse yonelik olarak gelistirdikleri olumlu yondeki tutumlari, 6grencilerin hedef dili 6grenme
heveslerini artirmakta, 6grencileri dil 6grenme konusunda tegvik ederek i¢csel motivasyonlarini
giiclendirmektedir (Masi¢ ve Becirovi¢, 2021). Derste Kahoot! ve Plickers gibi oyunlastirma
uygulamalarinin kullanilmasi ile 6grencilerin ilgilerinin derse yonelmesi, tim 6grencilerin derse
etkin katilim saglamalar1 ve oyun oynarken dgrenmeleri hedeflenmektedir. Bu uygulamalar
sayesinde 6grencilerin olumlu 6grenme deneyimleri yasayarak i¢sel motivasyonlarinin artmasi
amaglanmaktadir. Ig¢sel motivasyonlar1 artan Ogrencilerin derse karsi olumlu tutum

gelistirmeleri beklenmektedir.
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2.5. Tlgili Arastirmalar

Son yillarda yabanci dil 6gretiminde Web 2.0 ve oyunlastirma araglarinin kullanimina iliskin
ulusal ve uluslararas1 diizeyde gerceklestirilen calismalara rastlanmaktadir. Yabanci dil
ogretiminde Web 2.0 araglarmin kullanimi, yabanci dilde kelime dgretimi ile ingilizce dersine

yonelik 6grenci tutumlar1 olmak iizere {i¢ baslik altinda yapilan arastirmalara yer verilmistir.

2.5.1. Yabanci Dil Ogretiminde Web 2.0 Araclari ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Ilgili literatiir incelendiginde Kahoot!, Plickers ve diger Web 2.0 araclari ile ilgili ulusal ve
uluslararas1 diizeyde gergeklestirilen cesitli arastirmalar oldugu goriilmektedir. Kahoot! ve
Plickers gibi oyunlastirma uygulamalarinin bi¢imlendirici degerlendirme araci olarak
kullanildig1 ¢alismalarda genellikle bu uygulamalarin egitimde Olgme arac1 olarak

kullanilmalarinin 6grenciler agisindan olumlu katkilar sundugu ifade edilmistir.

2.5.1.1. Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Pug (2020), Kahoot! uygulamasmnin dilbilgisi 6greniminde hazirhk 6grencileri ve
akademisyenler tizerindeki etkisini 230 hazirlik 6grencisi ve 110 akademisyenin anket yoluyla
caligmaya katilimi ile inceledigi calismasinda, Ogrenci ve akademisyenlerin Kahoot!
kullanimina karsit olumlu bir tutum gelistirdigi tespit edilmekle birlikte dgrencilerin bilgi
diizeyleri ve akademisyenlerin tecriibeleri arttikca Kahoot! uygulamasinin kullaniminda azalma

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Karakaya (2020), Plickers uygulamasinin ve geleneksel bir yontem olan ALM’nin ortaokul
Ogrencilerinin dilbilgisi basaris1 ilizerindeki etkisi A2 diizeyinde 7. sinifa devam eden 57
ogrencinin katilimiyla aragtirmistir. Dizgisel karma yontemli bu calismada 6grenciler sinifta
ogrenen sanal ve gercek deney gruplarina ayrilmislardir. Ogrenciler 6n test- uygulama ve son
test adimlarini gerceklestirdikten sonra 6grencilere yapilandirilmis goriisme uygulanarak veriler
toplanmistir. Aragtirma sonucunda hem uygulamanin hem de ALM nin &grencilerin dilbilgisi

bagarilarini artirdigini tespit etmistir.
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Oztiirk ve Eren (2020) calismasinda, oyunlastirma araglarmin Ingilizce derslerinde
degerlendirme araci olarak kullanilmasinin 6grencilerin derse katilim diizeyleri ve akademik
motivasyonlar1 iizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma yar1 deneysel desende
gergeklestirilmistir ve deney grubunda 39, kontrol grubunda 31 6n lisans 6grencisi yer almistir.
Ogrencilere uygulamanin basinda ve sonunda Derse Katilim Envanteri ile Ogrenci Materyalleri
Motivasyon Anketi uygulanmistir. Ulasilan sonuglara gore dgrencilerin derse katilimlarinda ve
motivasyonlarinda anlamli bir fark bulunmadigi ortaya ¢ikmistir. Ancak goriismelerden ulasilan
bulgular 6grencilerin derslerde Kahoot! ve Quizizz uygulamalar1 kullanilmasin1 eglencel,

faydali ve 6gretici bulduklarini gostermistir.

Kog¢ (2022), Kahoot! uygulamasmin ortaokul 6grencilerinin Ingilizce dilbilgisi 6grenme
basarilar1 lizerindeki etkisini ve uygulama hakkindaki goriislerini inceledigi ¢alismaya 40
kontrol ve 40 deney grubundan olusan 80 6grenci katilim gostermistir. Arastirma, yar1 deneysel
desen kullanilarak tasarlanmistir. Kontrol grubuna geleneksel yontemler ile dilbilgisi
ogretilirken kontrol grubundaki 6grencilere Kahoot! uygulamasi yoluyla 4 hafta boyunca
dilbilgisi dersleri verilmistir. Uygulamanin ardindan deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilere son test uygulanmistir. Bunun sonucunda, deney grubundaki dgrencilerin son test
puanlar1 kontrol grubuna oranla anlamli Olgiide yiiksek bulunmustur. Uygulanan yari
yapilandirilmig goriismeler neticesinde dgrencilerin Kahoot uygulamasina karsi olumlu yonde

tutum gelistirdikleri belirlenmistir.

Agaoglu ve Sad (2022), Ingilizce dersinde oyunlagtirma programlarmin kullanilmasinin
Ogrencilerin basarilar1 ve tutumlar1 {izerindeki etkisini arastirdigi karma desende tasarlanan
caligmasini 40 {niversite 08rencisi tlizerinde gercgeklestirmistir. Arastirma sonucunda, deney
grubundaki 6grencilerin basar1 ve motivasyonlarinda kontrol grubundaki 6grencilere nazaran
daha fazla bir artis oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ogrenciler odak grup goriismelerinde

uygulamalar ile ilgili genellikle olumlu goriis bildirmislerdir.
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2.5.1.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Faizi (2018) calismasinda, Web 2.0 teknolojilerinin dil 6gretimi ve 6greniminde kullanilmasi
hakkinda ogretmen ve Ogrencilerin algilarin1 belirlemeyi hedeflemistir. Calismaya 382
iiniversite 0grencisi ve 90 6gretim gorevlisi katilmistir. Anket sonucunda 6grenci ve 6gretim
gorevlilerinin uygulamalar hakkinda algilarinin olumlu yénde oldugu goriilmiistiir. Ogretim
gorevlileri uygulamalari faydali bulurken derslerde kullanilmasi konusunda isteksiz olduklarini

ifade etmistir.

Stefancik ve Stradiotova (2020), Web 2.0 araglarindan podcast kullaniminin yabanci dil
ogretiminde dgrencilerin dinleme becerilerine olan etkisini arastirmistir. 218 Ingilizce ve 196
Almanca 6grenen tiniversite 6grencisi lizerinde kontrol gruplu yari1 deneysel desende 13 hafta
boyunca yiiriittigli calismasinda podcastlerin 6grencilerin dinleme becerileri iizerinde anlamli

bir etkisi oldugunu belirlemistir.

Kaur ve Naderajan (2020) ortaokul dgrencilerinin Kahoot! uygulamasinin ingilizce 6grenme
deneyimleri lizerindeki etkisini arastirdig1 ¢alismasinda, 50 ortaokul 6grencisine 10 maddeden
olusan bir anket uygulamasi yapmis ve sonucunda katilimcilarin cogunun uygulama hakkindaki

goriislerinin olumlu yonde oldugunu ve derse aktif katilim sagladigini ifade etmistir.

Tlale (2020), yiiksekogretimde Plickers uygulamasinin degerlendirme amaciyla kullanilmasinin
arastirildigr ¢alismasinda, uygulamanin yenilik¢i ancak tam olarak arastirilmamis oldugu
vurgulanmis ve formatif degerlendirmede 6grencilere aninda doniit verdigi i¢in dgrencilerin

derse yonelik ilgilerini artirdig1 belirtilmistir.

Nuri, Qadir, Mohammed ve Hoshyar (2022), iiniversite mezunu dgrencilerin Ingilizce kursunda
6 haftalik Kahoot! uygulamasina yonelik goriislerinin arastirdiklari ¢galismada, 24 maddelik bir
5’li likert Ol¢egi kullanilarak verileri toplamistir. Aragtirma sonucunda neredeyse tiim
ogrencilerin uygulamanin derslerde kullanilmasina yonelik olumlu goriislere sahip oldugu tespit
edilmistir. Mahbubah ve Anam (2022), 23 ortaokul dgrencisinin ingilizce derslerinde Kahoot!
uygulamas1 kullanilmasi ile ilgili algilarini incelemek icin anket ve goriisme veri toplama
araclarim1 kullanmistir. Arastirmanin sonunda 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarinin ve

ilgilerinin artti1 gorilmistiir.
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Sonug olarak Ingilizce dgretiminde Web 2.0 araglarinin kullanilmasina yonelik Tiirkiye’de ve
yurt disinda yiiriitiilen ¢aligmalar incelendiginde, arastirmalarin birgogunun Web 2.0 araglarinin
ogrencilerin motivasyonlari, derse karsi ilgileri ve akademik basarilari izerinde olumlu etkileri

bulundugu goriilmektedir.

2.5.2. Yabanci Dilde Kelime Ogretimi ile Tlgili Yapilan Arastirmalar

Web 2.0 araglarinin kullaniminin grencilerin Ingilizce dersindeki basarilarma ve kelime
o0grenme becerilerine katkisinin incelendigi yurt i¢i ve yurt disinda gergeklestirilen bazi

caligmalarda 6grenci basarilarina olumlu etkilerinin oldugu goriilmiistir.

2.5.2.1. Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Ceylaner ve Yelken (2017), dijital oyunlarin kelime 6grenimine katkis1 olup olmadigina dair lise
ogrencilerinin goriislerini inceledikleri betimsel bir ¢alisma gergeklestirmistir. Calismaya ii¢
farkli okul tiirtinden 250 6grenci katilmistir. Aragtirma sonucunda 6grenciler, dijital oyunlarin
kelime Ogrenimine ve hedef dilde iletisim kurmalarinin gelismesine katki sagladigini

belirtmistir.

Ozer ve Kogoglu (2017) Quizlet dijital kartlarinin kullamlmasinin Ingilizce kelime 6grenimi
iizerindeki etkisini arastirmada yari deneysel desen tasarimini kullanmistir. Calisma lise
diizeyinde dort sinifa 3 haftalik siire i¢inde uygulanmistir. Sonug olarak deney grubunda kelime

ogrenme ve hatirlamaya yonelik gelismeler gbzlenmistir.

Emecen (2019), 9. sinif 6grencileri tizerinde Kahoot! uygulamasinin kelimeleri akilda tutma ile
ilgili etkisini incelemek i¢in bir durum calismasi ylriitmiistiir. Arastirmanin verileri yari
deneysel desen tasarimi ile toplanmistir. Deney grubu dgrencileri Kahoot! uygulamasi ile hedef
kelimelere calisirken kontrol grubu ogrencileri geleneksel yontemler ile hedef kelime
caligmalarin1 gergeklestirmistir. Calismaya 4 hafta devam edilmis olup ¢alismanin nihayetinde
deney grubunun basarilarinin kontrol grubundan yiiksek oldugu ve derslerde daha ¢ok eglendigi

tespit edilmistir.
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Cevikbas (2019) calismasinda, Quizizz uygulamasinin iiniversite &grencilerinin Ingilizce
kelime 6grenme ve ders motivasyonlarini etkileyip etkilemedigini belirlemeyi amaglamistir.
Yar1 deneysel desende tasarlanan calisma 37 O&grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Arastirma sonucunda, Quizizz uygulamasinin 6grencilerin kelime bilgisi ve motivasyonlarini

artirdig1 anlasilmstir.

Babacan (2021), arastirmasinda Plickers uygulamasinin 61 dokuzuncu smif &grencisinin
Ingilizce kelime 6grenme motivasyonlari, kelime dgrenme kaygilar1 ve bu konudaki basarilari
iizerindeki herhangi bir etkisi olup olmadigini tespit etmek istemistir. Calismada 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Calismanin sonunda, s6z konusu uygulamanin

deney grubu 6grencilerinin kelime 6grenme motivasyonlari ve basarilarini artirdigi gorilmiistiir.

Kurtoglu (2021), ortaokul 7. Sinifa devam eden dgrencilerin Ingilizce kelime dgrenmeleri ile
Web 2.0 araglarinin kullanilmasi arasinda anlamli bir iligki olup olmadigini tespit etmek icin
yar1 deneysel desende bir arastirma gergeklestirmistir. Calismanin verileri 6n test-son test ve
yar1 yapilandirilmis goriisme formlari araciligryla toplanmistir. Arastirma, 29 7. sinif 6grencisi
iizerinde 2 deneysel grup olacak sekilde 5 hafta siiresince yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin
sonucunda, Kahoot! ve Quizlet uygulamalarmin katilimcilarin kelime 6grenmeleri bakimindan

olumlu bir etkisi bulundugu goriilmiistiir.

Tekin (2021), Plotagon isimli Web 2.0 aracinin 53 hazirlik sinifi dgrencisinin Ingilizce kelime
bilgisine etkisini ve 0grencilerin Web 2.0 araglarmma ydnelik tutumlarini inceledigi doktora
tezinde, 11 hafta boyunca deney grubu 6grencilerine Plotagon isimli Web 2.0 araciyla kelime
ogretimi yaparken kontrol grubu 6grencilerine Marzano’nun alti basamakli kelime 6gretme
yontemini kullanarak 65 es dizimsel kelime 68retimi gergeklestirmistir. Arastirma verileri es
dizimsel kelime basari testi, kelime bilgisi 6lcegi, Web 2.0 araglar1 tutum 6lgegi, sinif iklimi
Olgegi ve oOgrenci gilnliikleri araciligiyla toplanmistir. Calisma sonucunda, Plotagon
uygulamasinin 6grencilerin kelime bilgileri, bu uygulamaya yonelik tutumlar1 ve siif iklimi

bakimindan iyi yonde bir etkisi oldugu belirlenmistir.

Caparlar (2021), Quizlet uygulamasmin ortaokul grencilerinin ingilizce kelime bilgisi ve
kelimelerin akilda kalmas {izerindeki etkisini arastirdigi ¢alismada karma arastirma yontemi

kullanilmigtir. Calismaya 5. sinifa devam eden 34 6grenci katilmistir. Arastirma verileri kelime
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testleri, kalicilik 6l¢egi, Quizlet tutum Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Toplanan veriler
sonucunda, deney grubunda yer alan katilimcilarin kelime ile kalicilik testlerinden aldiklari
puanlarin anlamli bir bigimde kontrol grubundaki katilimcilara nazaran daha fazla oldugu
bulunmustur. Odak grup goérlismeleri sonucunda 6grencilerin uygulama hakkinda olumlu

goriiglere sahip oldugu ifade edilmistir.

Salman ve Akay (2022) calismasinda, yabanci dil dersinde oyunlastirma uygulamalarinin
kullanilmas1 ile ortaokul Ogrencilerinin kelime basarilar1 ve kelime Ogrenme stratejileri
arasindaki iliskiyi arastirmistir. Arastirmada karma desende yiiriitiilmiistiir. Calisma 8. sinifta
okuyan 65 o6grencinin katilimiyla gerceklestirilmistir ve deneysel islem 8 hafta stirmiistiir.
Arastirmanin nihayetinde, deney grubundaki katilimcilarin kelime 6grenme basarilart anlamli
bir diizeyde daha yiiksek bulunurken gruplar arasinda kelime 6grenme stratejilerinin kullanim

diizeyine iliskin belirgin bir farklilik gériilmemistir.

Buna karsin bazi ¢alismalarda ise bu araclarin 6grencilerin akademik basarilarina ve kelime
ogrenme becerilerine pek fazla katkisi olmadigi ifade edilmistir. Unal (2018), Kahoot
uygulamasinin  6grencilerin Ingilizce kelimeleri akillarinda tutmalari iizerindeki etkisini
arastirdig1 ¢aligmasinda karma yontem tasarimini kullanmistir. 5 hafta boyunca deney grubunda
yer alan katilimcilara Kahoot yoluyla kelime ogretilirken kontrol grubundaki katilimcilara
geleneksel yontemler yoluyla kelime oOgretimi gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda,
kelimelerin akilda tutulmasi agisindan deney ve kontrol grubundaki katilimcilar arasinda
belirgin bir fark bulunamasa dahi 6grenci ve 6gretmenlerin Kahoot uygulamasimin kelime

ogrenmede etkin bir ara¢ oldugunu diisiindiikleri tespit edilmistir.

Tiirk (2019), arastirmasinda Kahoot uygulamasinin {iniversite 6grencilerinin Ingilizce kelime
ogrenme basarilar ile Ingilizce 6grenme tutumlar1 konusundaki etkisini ve katilimcilarin bu
uygulama ile ilgili goriislerini tespit etmeyi amacglamistir. Arastirma deney ve kontrol
gruplarindan toplam 61 katilimer ile gerceklestirilmistir. Deney grubu dgrencilerine 6 hafta
stiresince Kahoot uygulamasi ile ders islenmistir. Calisma sonucunda uygulamanin 6grencilerin
Ingilizce kelime &grenme diizeylerine anlamli bir katki saglamadigi ancak &grencilerin

uygulamaya iligkin goriislerinin pozitif yonde oldugu goriilmiistiir.
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Zengin (2019), bilgisayar oyunlar1 kullanimi ile besinci sinifta 6grenim goéren bireylerin
Ingilizce kelime dgrenme basarilar1 ve tutumlari arasindaki iliskiyi inceledigi calismada gercek
deneme modeli kullanmistir. Arastirma 166 deney grubundan ve 171 kontrol grubundan
katilimer ile gergeklestirilmistir. Deney grubunda egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilirken
kontrol grubunda geleneksel yontemlerle kelime 6gretimi yapilmistir. Aragtirma sonucunda,
deney grubu basari puanlarinin kontrol grubuna oranla daha yiiksek oldugu goriilse de iki grup
arasinda anlaml bir fark bulunmadigi belirlenmistir. Ayrica her iki gruptaki katilimcilarin ders

ile ilgili tutumlarina iligkin farklilik ortaya ¢ikmadigi ifade edilmistir.

Web 2.0 araclar1 disinda, Cosar (2019) anaokulu diizeyinde Tiim Fiziksel Tepki yonteminin
kullanarak Ingilizce kelime &gretiminin etkililigini arastirdigi calismada olumlu sonuglar
alindig1 goriilmektedir. Ilkokul diizeyinde, Isik (2016), egitsel oyunlar ile kelime dgretiminin
akademik basariya etkisini arastirdigi calismada egitsel oyunlarin kelime 6gretimi acgisindan
faydali oldugu sonucuna ulagsmistir. Lise diizeyinde, Gelir (2015), tablet bilgisayarlarin
kullanilmasinin Ingilizce kelime dgretimine olan etkisinin arastirdig: calismada, dgrencilerin
kelimeleri daha iyi daha kalic1 bir bicimde 6grendigi ortaya c¢ikarmistir. Lisans diizeyinde,
Simsek (2015), drama teknigi kullanarak Ingilizce kelime 6gretimini arastirdig1 calismada,

drama tekniginin kelime 6gretimi acisindan faydali bir teknik oldugu belirtmistir.

2.5.2.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Ali ve Abdalgane (2022), calismasinda Kahoot! uygulamasinin akademik amaglarla Ingilizce
ogretiminde kullanilmasinin etkilerini aragtirmistir. Gergek deneysel desen kullanilan calismaya
iniversitede 6grenim goren altmis 6grenci katilim saglamistir. Uygulama 10 hafta siirmiistiir.
Kahoot! uygulamasinin Ingilizce kelime 6grenme basarisini ve derse iliskin motivasyonu artirip
artirmadigiin tespiti i¢in basari ile motivasyon testi uygulanmistir. Veriler sonucunda deney

grubunun bagar1 ve motivasyon ag¢isindan daha yiiksek puanlar aldig1 goriilmiistiir.

Katemba, Tobing, ve Putri (2022), arastirmalarinda Kahoot! uygulamasi ile kelime 6gretimi
yapilirken kiz ve erkek ogrencilerin kelime 6grenme basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup

olmadigin1 belirlemeyi hedeflemistir. 68 yedinci smif 6grencisi lizerinde On test-son test
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uygulanarak kiz ile erkek gruplar arasindaki fark tespit edilmeye c¢alisilmistir. Arastirma
sonucunda, kiz ile erkek dgrenciler arasinda kelime gelisimi bakimindan farkin anlamli oldugu

belirlenmistir.

Tran ve Nguyen (2023) Quizlet uygulamasinin {iniversite 6grencilerinin kelime 6grenimi
iizerindeki etkilerini arastirdigi calismasini betimsel tarama modelinde gerceklestirmistir.
Arastirmaya 50 lniversite 6grencisi katilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin uygulamay1
kullanisli, eglenceli, kelime Ogrenmek icin kolay ve uygun bir ara¢ olarak nitelendirdigi

gOriilmiistiir.

Mykytka (2023) ¢alismasinda, Quizlet uygulamasinin ingilizce kelime 6grenme, motivasyon ve
0z Ogrenme lzerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirma betimsel tarama yonteminde olup
aragtirmaya 30 iiniversite 6grencisi katilmistir. 7 haftalik uygulama sonunda veriler anket
yardimiyla toplanmaigtir. Verilerden elde edilen sonuglara gore, 6grencilerin dersi daha eglenceli

ve ilgi ¢ekici buldugu; motivasyon, derse katilim ve 6z 6grenmenin arttigi gorilmiistiir.

Web 2.0 araglarimin Ogrencilerin kelime O6grenme becerileri iizerindeki etkileri ile ilgili
Tiirkiye’de ve yurt disinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde, bu araglarin 6grencilerin kelime
ogrenme diizeylerini artirdigini, 6grencilerin kelimeleri daha kolay akillarinda tutabildiklerini
ve daha ge¢ unuttuklart ve kelime O0grenmeyi daha eglenceli bulduklari sonuglar1 ortaya

cikmustir.

2.5.3. lingilizce Dersine Yonelik Ogrenci Tutum ve Motivasyonlart ile ilgili Yapilan

Arastirmalar

Ulusal ve uluslararas1 diizeyde gerceklestirilen bazi ¢aligmalar, Web 2.0 araglarinin yabanci dil
derslerinde kullanilmasinin 6grencilerin ingilizce dersine karsi tutum ve motivasyonlarimi

artirdigini ortaya koymustur.
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2.5.3.1. Tiirkiye’de Yapilan Calismalar

Karatekin (2017), dokuzuncu sinif 6grencilerinin oyunlastirmanin 6grencilerin kelime bilgileri
ve oyunlastirmaya tepkileri {izerindeki etkisini lgmeyi amaglamistir. On test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig1 arastirmada oyunlastirmanin katilimcilarin kelimeleri
akillarinda tutmalar iizerinde anlamli bir etkisi olmadigi ancak deney grubunda yer alan
katilimcilarin oyunlastirma ile ingilizce dersine karsi tutumlarinin olumlu sekilde gelistigi tespit

edilmistir.

Cinar (2019), Quizlet uygulamasinin ingilizce derslerinde kullanilmast ile 9. simif grencilerinin
kelime 6grenme becerileri ve Ingilizce dersi ile ilgili tutumlar1 arasinda herhangi bir iliski olup
olmadigini incelemistir. Calismada, yar1 deneysel desenden faydalanmistir. 71 6grenci iizerine
uygulanan arastirma 4 hafta siirmiis ve veriler tutum 6lgegi, kelime testi ile goriisme formu
araciligtyla toplanmistir. Caligmadan elde edilen bulgular 1s181nda, deney grubu katilimeilarinin
son test puanlarinin diger gruptan daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney grubundaki

katilimcilarin derse yonelik tutumlarinda bir yiikselme bulundugu tespit edilmistir.

Karas1 (2019), senaryo temelli gretme yaklasimimin ortaokul 8grencilerinin Ingilizce dersine
kars1 tutumlarini inceledigi ¢alismada, katilimceilarin ders tutumlarinda iyi diizeyde bir yiikselme
gergeklestigi  kanaatine varmustir.  Acikséz (2019), E-Twinning uygulamasinin lise
ogrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarini inceledigi calismada, e-Twinning

uygulamasinin 6grencilerin tutumlari tizerinde herhangi bir etkisi olmadigi belirlemistir.

Sercanoglu, Bolat ve Goksu (2021) galismasinda, Kahoot! uygulamasinin 6grencilerin Ingilizce
derslerine yonelik tutumu, motivasyonu ve siav kaygisi tizerindeki etkilerini arastirmistir. Yari
deneysel desenden faydalanilan ¢alismada 9. Smifta 6grenim gérmekte olan 88 katilimcr yer
almistir. 10 hafta siiren uygulama gergeklestirilmeden 6nce ve gergeklestirildikten sonra deney
ile kontrol grubunda yer alan katilimcilara anket uygulanmis ve bazi goniillii 6grencilerin
goriigleri alinmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular, 6grencilerin anlamli diizeyde tutum ve
motivasyonlarinin arttigint ve anlamli diizeyde olmasa da smav kaygilarinin azaldigim
gostermistir. Ogrenci gériismeleri sonucunda, dgrencilerin Kahoot! uygulamasimi eglenceli

bulduklar1 belirlenmistir.
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Coban ve Adigiizel (2022), uzaktan egitimde Web 2.0 araclarindan faydalanilmasinin ortaokul
ogrencilerinin Ingilizce kelime dgrenmeleri ile Ingilizce dersine karsi tutumlarina etkisini 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanarak tespit etmeyi amaglamiglardir. 24 7.
siif 6grencisinin katildig1 arastirmada deney grubu 6grencilerine Web 2.0 uygulamalari yoluyla
kelime Ogretimi yapilirken kontrol grubundaki katilimcilara geleneksel yontemlerle dgretim
yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore deney grubundaki katilimeilarin son test puanlari
kontrol grubundaki katilimcilara nispeten anlamli sekilde daha fazla bulunmus ve deney

grubundaki katilimecilarin derse karsi tutumlarinda artis oldugu belirlenmistir.

Sahin (2022), Powtoon ve Kahoot uygulamalarinin besinci sinif 6grencilerinin Ingilizce kelime
bilgileri ve derse yonelik tutumlarina etkisini arastirdigi ¢aligmasinda karma yontemlerden
acimlayici sirali desen kullanmistir. Calismanin verileri Kelime bilgisi testi, tutum 6lcegi ve yari
yapilandirilmis goriisme formu araciligiyla elde edilmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerine 8 hafta boyunca egitim verildikten sonra her iki gruba da son test uygulanmistir.
Deney grubunda yer alan katilimcilarin son test puanlarmin diger gruptaki katilimcilarin
puanlarina kiyasla daha yiiksek bulundugu ve bu farkin anlaml1 oldugu gériilmiistiir. Ogrenciler

bu uygulamalarin derse yonelik motivasyonlarini artirdigini belirtmislerdir.

Yilmaz (2022), ingilizce derslerinde dijital tabanli dgrenmenin 5. simf dgrencilerinin akademik
basarilar1 ve derse yonelik tutumlari tizerindeki etkisini 6l¢gmeyi amaclamistir. Bu ¢galismada tam
deneysel desen kullanmayi tercih etmistir. Arastirmaya ait veriler, derse yonelik tutumu
belirlemek i¢in bir dl¢ek ile katilimeilarin kelime bilgisi diizeylerini 6lgen bir test araciligiyla
elde edilmistir. Veriler analiz edildiginde, 6grencilerin hem akademik basarilarinin hem de

tutumlarinin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Gokmen (2022), liseye devam eden dgrencilerin 6grenme stillerinin Ingilizce dersine karsi
tutumlart iizerinde herhangi bir etkisi olup olmadigini arastirdigi ¢aligmada iliskisel tarama
yontemi tercih etmistir. Arastirma 316 lise dgrencisi iizerinde gergeklestirilmistir. Ogrencilerin
en ¢ok ayristiran en az ise degistiren dgrenme stiline sahip olduklari ortaya ¢ikmistir. Ogrenme
stilleri degisiklik gosteren Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda da farklilik oldugu tespit

edilmistir.
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Can (2023), Ingilizce derslerinde Web 2.0 araclarinin kullanilmasinin ortaokul dgrencilerinin
tutum ve akademik basarilari ile ilgili yaptig1 caligmada yar1 deneysel desenden faydalanmaistir.
Arastirmaya 7. sinifa devam eden 24 6grenci katilmistir. Basari testi ve tutum 6l¢egi deney ve
kontrol gruplarima 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Ulasilan bulgular sonucunda,
akademik basar1 ve tutum yoniinden deney grubunda yer alan katilimcilarin son test puanlarinin

diger gruptaki katilimcilara kiyasla daha fazla oldugu ifade edilmistir.

2.5.3.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Benhadj, El Messaoudi ve Nfissi (2019), Kahoot! uygulamasimin lise 2. Sinifa devam eden
ogrencilerin Ingilizce dersine karsi ilgisi, motivasyonu ve dgrenme ¢iktilarini arastirdigi bir
durum c¢aligmasi gerceklestirmis ve 6grencilerin goriislerini almak i¢in anket kullanmigtir. Anket
sonucunda &grencilerin derse olan ilgilerinin, motivasyonlarinin ve 6grenme ¢iktilarinin oyun

tabanli uygulamalar araciligiyla yiikseldigini tespit etmistir.

Arzfi, Yulianti, Desyandri ve Irdamurni (2022), besinci sinif 6grencilerinin Plickers uygulamasi
araciligryla motivasyon diizeylerini 6l¢meyi hedeflemektedir. Arastirma sonucunda, Plickers

uygulamasinin 6grencilerin motivasyonlar1 izerinde olumlu bir etkisi oldugu tespit edilmistir.

Altawalbeh (2023), Kahoot! uygulamasinin uzaktan egitimde kullanilmasi {izerindeki etkisini
aragtirmigtir. 72 {niversite Ogrencisinin katilmis oldugu c¢alismasinda betimsel yontem
kullanilmigtir. 10 hafta uygulamanin ardindan anket uygulanmistir. Bulgular 1s18inda
ogrencilerin katilim ve motivasyonlarinin yiikseldigi, derslerde daha cok eglendikleri ve

uygulamay1 kullanigh bulduklar1 sonucuna ulagilmastir.

Espafia-Delgado (2023) ¢alismasinda Kahoot!, Quizizz ve Quizalize uygulamalarinin ¢evrimigi
Ingilizce derslerinde kullanilmasinin dgrencilerin motivasyonu iizerindeki etkisini arastirmistir.
Karma model desenindeki arastirmasinda 6. sinifa devam eden 27 6grenciye anket uygulamis
ve odak grup goriismeleri gerceklestirmistir. Uygulamanin sonucunda dgrencilerin Web 2.0
uygulamalarin1 faydali, eglenceli ve ilgi cekici bulduklarin1 ve bu uygulamalarin derslerde

kullanilmasinin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini belirlemistir.
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Web 2.0 araglarinin Ingilizce derslerinde kullanilmasmin dgrencilerin derse ile ilgili tutumlar
ve motivasyonlari lizerine yapilan aragtirmalar incelendiginde, arastirmalarin ¢cogunlugunun bu
araclarin katilimeilarin tutumlarini pozitif yonde etkiledigi, 6grencilerin tutumlarin1 anlamli

diizeyde artirdig1 goriilmektedir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, aragtirmanin uygulama

asamalari, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada amag, Kahoot! ve Plickers uygulamalarmin ortaokul dgrencilerin Ingilizce
kelime 6grenme basarisi lizerindeki etkisini incelemektir. Bu amaca bagl olarak nicel ve nitel
arastirma yontemleri bir arada bulundugu karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, nitel ve
nicel yaklagimlarin bir arada kullanilmasiyla daha gecerli ve giivenilir sonuglar elde etmeyi
hedefleyen bir arastirma yontemidir (Cakir ve Kilig, 2021). Bu ¢alismada karma yontemlerden
acimlayici sirali desen kullanilmistir. Agimlayici sirali desen, dnce nicel verilerin toplanip analiz
edilmesi ve ardindan elde edilen verilerin daha derinlemesine anlasilmasi igin nitel verilerle
arastirmanin desteklenmesi siirecini ifade etmektedir (Creswell ve Plano-Clark, 2018). Bu
caligmada nicel yontem baskin sekilde kullanilirken nitel yontem nicel sonuglarin daha iyi
aciklanabilmesi ve anlasilabilmesi i¢in destekleyici olarak kullanilmistir. Arastirmanin nicel
boyutunda, 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu desende deney
ve kontrol gruplar rastgele degil daha onceden var olan belirli birtakim o6zelliklere gore

olusturulur (Creswell, 2014). Bu arastirmada katilimcilar deney ve kontrol grubuna rastgele
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dagitilamamis, 6nceden var olan iki smiftan deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Bu
nedenle calismada yar1 deneysel desen secilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda ise 6grencilerin
Kahoot! ve Plickers uygulamalarina yonelik goriisleri alinmistir. Calismanin bagimsiz degiskeni
Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin kullanilmasi, bagimli degiskeni ise 6grencilerin kelime
ogrenme basarilar1 ve Ingilizce dersine yonelik tutumlaridir. Nicel boyutta dgrencilerin kelime
ogrenme basarilarii dlgmek igin kelime bilgisi testi, Ingilizce dersi ile ilgili tutumlarmi 6lgmek
icin tutum Ol¢eginden yararlanilmistir. Nitel boyutta ise 6grencilerin kullanilan Web 2.0
araclarina dair goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan Kahoot!

ve Plickers uygulamalari i¢in iki farkli yar1 yapilandirilmig goriis formundan yararlanilmistir.

3.1.1. Deneysel islem Uygulamasi

Bu calismada, 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenden yararlanilmistir. Yari
deneysel desende gruplara rastgele atama yapilamamaktadir. Calismanin deseni Tablo 1’de

verilmistir.
Tablo 1

Calisma Deseninin Gosterimi

Grup On test Islem; Islem, Son test
(3 hafta- 6 ders saati) (3 hafta- 6 ders saati)
Deney Ingilizce Tutum Kahoot! Plickers uygulamasi Ingilizce Tutum
Grubu Olgegi uygulamasi ile ile kelime gretimi Olgegi
Kelime bilgisi kelime 6gretimi + Kelime bilgisi
testi + testi
Plickers goriis formu
Kahoot! goriis uygulanmasi
formu uygulanmasi
Kontrol 1ngili“zce Tutum Geleneksel dgretim yontemi 1ngiliuzce Tutum
Grubu Olgegi Olgegi
Kelime bilgisi Kelime bilgisi
testi testi

Tablo 1’de goriilen deneysel islem siireci toplamda 6 hafta siirmiistiir ve aragtirmaci tarafindan

uygulanmigtir. Calismanin basinda ogrencilere deneysel siire¢ ve Kahoot! ve Plickers
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uygulamalari ile ilgili bilgilendirme yapilmistir. Dersler 6 hafta boyunca haftada 2 saat olacak
sekilde toplam 12 ders saati i¢inde islenmistir. Calismanin nicel boyutunda, 6grencilerin kelime
ogrenme basarilar1 ve Ingilizce dersine yénelik tutumlar 6l¢iilmiistiir. Nitel boyutta ise Kahoot!

ve Plickers uygulamalari ile ilgili deney grubunda yer alan 6grencilerin goriisleri alinmuistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2023-2024 giiz doneminde Kastamonu ilinin iki ayr ilgesinde
yer alan iki farkli ortaokula devam eden ve toplamda 42 kisiden olusan 8. sinif 6grencileri
olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 21°1 deney, 21°1 ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Deney
ve kontrol gruplarinin iki farkli ilgede bulunan ortaokullardan se¢ilmesinde arastirmacinin gérev
yaptig1 okuldaki 6grenci sayisinin yetersizligi etkili olmustur. Katilimcilarin se¢ilmesinde kolay
ulagilabilir durum 6rneklemesinden faydalanilmistir. Bu 6rnekleme tiirii tesadiifi olmayan ve
kolay oldugu icin tercih edilen bir ornekleme tiiriidiir ve arastirmaci, en kolay sekilde
ulagabildigi birimleri 6rneklem olarak segmektedir (Bastiirk ve Tastepe, 2013). Arastirmanin

caligma grubuna ait veriler Tablo 2’de gosterilmistir.
Tablo 2

Calisma Grubuna Yonelik Bilgiler

Grup Cinsiyet f %
Deney Grubu Kiz 11 52
Erkek 10 48
Toplam 21 100
Kontrol Grubu Kiz 10 48
Erkek 11 52
Toplam 21 100
Toplam 42 100

Arastirmaya deney grubundan 21 (%50), kontrol grubundan 21 (%50) 6grenci katilmistir.

Arastirmaya katilan kiz ve erkek 6grenci sayilarinin esit oldugu goriilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Araclari

Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin 6grencilerin Ingilizce dersinde kelime égrenme basarilart
ve derse yonelik tutumlari tizerindeki etkisinin arastirilmasi i¢in ii¢ farkli veri toplama aracindan
yararlanilmistir. Arastirmanin nicel verilerinin toplanmasinda Ingilizce kelime bilgisi testi ve
Ingilizce tutum 6lcegi; nitel verilerin toplanmasinda ise yar1 yapilandirilmis goriis formlar

kullanilmistir.

3.3.1. Kelime Bilgisi Testi

Kelime testi, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda okutulan 8. simif Ingilizce ders kitabinin 3. ve 4.
(In the Kitchen, On the Phone) iinitelerinde bulunan kelimeler esas alinarak arastirmaci
tarafindan hazirlanmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin hedef kelimeleri
edinip edinmediklerini ve kelime 6grenme basarilari agisindan bu iki grup arasinda herhangi bir
farklilik bulunup bulunmadigini 6lgmek i¢in uygulamaya baslamadan 6nce bir On test,
uygulama bittikten sonra da bir son test olarak uygulamasi yapilmaistir. Test coktan se¢gmeli 44
maddeden olusmaktadir. Kelime Bilgisi Testi, basari testi gelistirme siirecindeki islemler goz
oniinde bulundurularak hazirlanmistir. Basar1 testi gelistirilirken asagidaki adimlar izlenmistir.

Kelime bilgisi testi Ek 1’de sunulmustur.

1. Upswing 8. Smmf Ingilizce ders kitabinin 3. ve 4. (In the Kitchen, On the Phone)
iinitelerinde yer alan kelimeler listelenmistir.

2. S0z konusu kelimelerin Ogrenciler tarafindan Ogrenilip O6grenilmedigini 6lgmeyi
amaglayan test coktan secmeli 55 madde ve dort segenekli olarak olusturulmus ve
maddeler kontrol edilmistir.

3. Hazirlanan kelime bilgisi testi, testin kapsam gegerliligini ve sorularin uygunlugunu
saglamak icin Egitim Programlari ve Ogretim alaninda yiiksek lisans yapmus iki
Ingilizce dgretmeninin goriisiine sunulmus ve bu kisilerin verdigi doniitler géz oniine
alinarak testte gerekli diizenlemeler gerceklestirilmis ve 4 madde testten ¢ikarilmistir.

4. Pilot uygulama olarak hazirlanan deneme formu, Kastamonu ili Abana ve Bozkurt

ilgelerinde yer alan iki devlet okulunda toplam 126 dokuzuncu sinif 6grencisine bir ders
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saati icinde uygulanmistir. Test sonuglarini analiz etmek ve son testi olusturmak tizere
“SPSS 26.0” paket programi kullanilmustir.

. Maddelerin ayirt edicilik ve giigliik indeksleri analiz edilerek hesaplanmistir. Madde
ayirt edicilik indeksi, sorunun bilen ile bilmeyeni ne kadar ayirt edebildigini
gostermektedir. -1,00 ile +1,00 arasinda deger almaktadir. Bu deger ne kadar yiiksekse,
0 maddenin ayirt edicilik giicli de o dl¢lide artmaktadir. 0,30 ve {izeri degerler ayirt
edicilik acisindan oldukga iyidir. Bu nedenle, analiz sonuglarina gore, ayirt edicilik
diizeyi 0,30 ve iizerinde olan maddeler son teste alinmis; 0,30’un altinda kalanlar ise
testten ¢ikartlmistir.

Madde giicliik indeksi, bir maddenin dogru cevaplandirilma oranini ifade etmektedir.
S6z konusu maddenin kolaylik ya da zorluk derecesini belirtir. 0,00 ile +1,00 arasinda
deger alir. Bu deger arttikca soru kolaylasmaktadir. Madde giicliik indeksi i¢in en
istenilen deger 0,50’dir. Bu maddelerin standart sapmasi yiiksek oldugu igin, bu
maddeler lgme aracinin giivenilirligini ve gecerliligini olumlu bir yonde etkilemektedir.
Buna karsin, uygulanan 6l¢me aracindan ¢ok fazla sorunun atilmasini engellemek i¢in
kolay ve ¢ok kolay sorular testte birakilmigtir.

Analiz sonucunda, madde ayirt edicilik indeksleri 0,30’un altinda kalan 7 madde testten
cikarilmistir. Geriye kalan 44 madde son teste dahil edilmistir. Buna gore, son testin
Cronbach Alpha giivenilirlik katsayisi 0,858 olarak bulunmustur. Madde ayirt edicilik
degeri 0,32 ve 0,85 arasinda; madde giicliik degeri ise 0,33 ve 0,89 arasinda
bulunmaktadir.

. 44 maddelik nihai test olusturulmus, deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6n test ve son

test olarak uygulanmis ve test sonuglari analiz edilmistir.

3.3.2. ingilizce Tutum Olcegi

Tutum 6lgegi, ortaokul dgrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla

Orakc1 (2017) tarafindan gelistirilmistir. Olgek, 5’i ters madde olmak iizere 16 maddeden

olugmaktadir ve “duyussal boyut” ve “davranigsal boyut” olmak iizere iki boyutlu bir yap1

gostermektedir. Olgek, “Hi¢ katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” ve

43



“Tamamen katiliyorum” olmak {iizere 5°’li likert tipi derecelendirme Ol¢egi biciminde
hazirlanmistir. Olgegin yapr gecerliligi Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) testi ve Bartlett Sphericity
testi ile Ol¢iilmiistiir. KMO degeri 0,872 olarak hesaplanmis olup veri setinin faktor analizine
uygun oldugu tespit edilmistir. Aciklanan varyans %58 olarak belirlenmistir. Olgegin
giivenilirligi Cronbach Alpha ve Tukey Toplanabilirlik Testi ile 6l¢iilmiistiir. Cronbach Alpha
degeri olgegin ilk boyutu icin 0,91; ikinci boyutu igin 0,88 olarak tespit edilmistir. Olgegin
toplanamazlik 6zelligi ilk boyut i¢in 0,66; ikinci boyut igin 0,84 olarak bulunmustur. Olgegin
likert tipi toplanabilir nitelikte bir test oldugu bilgisine varilmistir. Bu degerler 6l¢egin gecerlilik
ve giivenilirliginin yeteri kadar yiiksek oldugunu géstermektedir. ingilizce tutum &lgegi Ek 2°de

verilmistir.

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriis Formu

Yar1 yapilandirilmis goriis formu, deney grubundaki Ogrencilerin Kahoot! ve Plickers
uygulamalar1 hakkindaki goriislerini, faydali veya faydasiz bulduklar1 yonlerini ve uygulamalar
konusundaki Onerilerini tespit etmek agisindan arastirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmig bir
bi¢imde bir danigsman ve bir Tiirk¢e 6gretmeninin goriisli de alinarak hazirlanmistir. Kahoot! ve
Plickers uygulamalar1 i¢in iki farkli goriis formu hazirlanmistir. Kahoot! goriis formu 9 agik
uclu, Plickers goriis formu 10 acik u¢lu sorudan olusmaktadir. Goriis formu sorular1 Kahoot! ve
Plickers uygulamalar1 tamamlandiktan sonra deney grubu Ogrencilerine yazili bir bi¢cimde

uygulanmigtir. Kahoot! ve Plickers goriis formlar1 Ek 3 ve Ek 4’te sunulmustur.

3.4. Arastirmanin Uygulama Asamalari

Asagida arastirmanin veri toplama siirecinde nasil bir yol izlendigi basamaklar seklinde

verilmistir.
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3.4.1. Deneysel islem Oncesi Siirec

1. Arastirma konusu ile ilgili literatlir taramasi yapilmistir.

2. Uygulamanin yapilacagi okullarin idarelerinden gerekli izinler alinmistir.

3. Calismada kullanilacak olan 6lgme araglar (kelime bilgisi testi, tutum o&lgegi, yari
yapilandirilmis goriis formu) hazirlanmis, bu araglarin kullanima ile ilgili gerekli izinler
alimmustir.

4. Deney ve kontrol gruplar1 belirlenmistir.

5. Deney ve kontrol gruplarinda alt1 hafta siirecek uygulama i¢in haftalik ders planlar
hazirlanmistir. Ders planlar1 Ek 6 ve Ek 7°de verilmistir.

6. Kahoot! ve Plickers uygulamalar ile ilgili deney grubunda kullanilacak materyaller
hazirlanmustir.

7. Ogrencilere uygulama asamalar ile ilgili bilgi verilmistir ve 6grenciler calismaya
goniillii olarak katilim gosterdikleri hususunda sozlii beyanda bulunmustur.

8. Deney ve kontrol grubu égrencilerine Ingilizce kelime bilgisi testi ve ingilizce dersine

yonelik tutum 6lcegi on test olarak uygulanmistir.

3.4.2. Deneysel Islem Siireci

Uygulama Ingilizce derslerinde gergeklestirilmis ve deney ve kontrol gruplarinda uygulama
aragtirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Uygulama alt1 hafta ve haftada iki ders saati olmak
iizere on iki ders saati i¢erisinde gerceklestirilmistir. Deney grubunda, ii¢ hafta boyunca toplam
alt1 ders saati Kahoot! uygulamasi ile ders islenmistir. Kahoot! uygulamasi tamamlandiktan
sonra deney grubunda yer alan Ogrenciler, Kahoot! uygulamas: ile ilgili goriiglerini yari
yapilandirilmis goriis formu ile belirtmistir. Deney grubunda, {i¢ hafta boyunca toplam alt1 ders
saati olmak {tizere Plickers uygulamasi kullanilarak ders islenmistir. Plickers uygulamasi
tamamlandiktan sonra deney grubunda yer alan Ogrenciler, Plickers uygulamasi ile ilgili

goriislerini yar1 yapilandirilmis goriis formu ile belirtmistir.

Kontrol grubunda ise alt1 hafta toplam on iki ders saati olmak {izere deney grubunda islenen
ayni konular (In the Kitchen ve On the Phone {initeleri) ders kitabi ve basili kaynaklar

kullanilarak islenmistir. Deneysel islem siirecine ait fotograflar Ek 5°te verilmistir.
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3.4.2.1. Ilk Hafta

Deney grubunda, dgrencilere Kahoot! uygulamasi ile ilgili bilgi verilmistir. Ogrencilere “In the
Kitchen” iinitesindeki kelimeleri bu uygulamay1 kullanarak tekrar edeceklerini sdylenmistir.
Onceki haftadan bilgilendirilmis olduklar1 igin 6grencilerin mobil cihazlar1 yanlarinda
bulunuyordu. Mobil cihaz getiremeyen 1ii¢ Ogrenci arkadaglarinin mobil cihazlarindan

faydalanmiglardir.

Ogrencilere Kahoot! iizerinden 6rnek bir uygulama yaptirildi ve 6grencilere uygulama ile ilgili
herhangi bir sorular1 olup olmadig1 sorulmustur. Ogrenciler sorulart olmadigin1 belirttikleri igin
uygulamaya gecilmistir. Arastirmaci tarafindan Kahoot! uygulamasi iizerinden hazirlanmig
quiz, siralama, dogru-yanlis, sesli quiz kategorilerini iceren ve toplamda 20 sorudan olusan test
ogretmen arafindan akilli tahtadan agilmistir. Ogrencilerin Kahoot.it adresine girmeleri ve
tahtada olusan kodu telefonlarina girerek uygulamaya baglanmalar1 sdylenmistir. Ogrenciler
mobil cihazlarini kullanarak akilli tahta ekraninda gordiikleri soruya cevap vermistir. Akilli tahta
ekraninda yalnizca sorular gorliniirken 6grencilerin mobil cihazlarinda cevap segenekleri yer
almaktadir. Ogrenciler dogru oldugunu diisiindiikleri segenegi mobil cihazlari iizerinden
isaretlemistir. Testteki sorulara hizli ve dogru bir bi¢imde cevap veren dgrenciler daha yiiksek
puan almaktaydi. Testin sonunda arastirmaci tarafindan Lider panosu agilarak hangi 6grencilerin
siralamada ilk tice girdigi sinifa ilan edilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanmis 6grencilerin
isimlerinin bulundugu bir fon kartonu sinif panosuna asilmistir. O giin dereceye giren 6grenciler
tebrik edilerek kartondaki isimlerinin yanina stickerlar yapistirilmigtir. Tiim etkinliklerin
sonunda en ¢ok sticker toplayan ii¢ Ogrenciye Ogretmen tarafindan bir 6diil verilecegi
soylenmistir. Ogrencilere derste 6grenilen kelimeler ile ilgili bir alistrma dagitilmis ve

ogrencilerden alistirmay1 bir sonraki derse kadar ¢6zmeleri istenmistir.

Kontrol grubunda, 6grencilere yemek malzemeleri ve pisirme yontemleri ile ilgili bir ¢alisma
kagidi dagitilmustir. Ogrencilerden sira arkadaslar ile galisarak kelimeler ve gorselleri 10 dakika
icinde eslestirmelerini istenmistir. Ogrenciler sorular1 cevapladiktan sonra dgrenciler her kelime
icin tahtaya gelerek etkilesimli akilli tahta uygulamasi iizerinden cevaplar isaretlemistir. Her

soru i¢in tahtaya baska bir 6grenci ¢cagirilmistir. Daha sonra sorularin cevaplar birlikte kontrol
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edilmistir. Ogrencilere giiniin kelimelerini iceren bir ¢calisma kagidi dagitilmis ve 6grencilerden

bir sonraki derse kadar ¢6zmeleri istenmistir.

3.4.2.2. Ikinci Hafta

Deney grubunda, arastirmaci mutfak esyalar1 ile ilgili daha onceden Kahoot! uygulamasi
iizerinden hazirlamig oldugu testi akilli tahtadan agmis ve 6grencilerden ekranda beliren kodu
telefonlarina girmelerini istemistir. Ogrenciler isimleriyle uygulamaya baglandiklarinda test
baslatilmistir. Ogrenciler akilli tahta ekraninda gérdiikleri quiz, eslestirme, siralama, dogru-
yanlis, sesli quiz gibi sorulardan olusan testin cevaplarin1 mobil cihazlar1 yardimiyla en hizli ve
dogru bi¢imde isaretlemistir. Daha hizli bir bicimde dogru yanit1 isaretleyen 6grenciler daha
fazla puan kazanmistir. 20 sorudan olusan test i¢in her sorunun cevaplama siiresi en fazla 20
saniye olarak belirlenmistir. Tiim sorular 6grenciler tarafindan cevaplandiktan sonra akilli tahta
ekraninda 6grencilerin puanlar1 yer almistir. Arastirmact ve dgrenciler tarafindan sonuglar

incelenmistir.

Ayni test “Takim modu” isimli mod kullanilarak tekrar agilmistir. Ogrenciler tahtada gordiikleri
kodu telefonlarina girmis ve takimlar belirlenmistir. Daha sonra herkes takim oldugu arkadaslar
ile oturmustur. Sorular akilli tahta ekraninda goriindiikten sonra grubun tartismak i¢in belirli bir
stiresi vardir ve siire bitiminde gruplar dogru yaniti isaretlemeye ¢aligmigtir. Tiim sorular grup

iiyeleri tarafindan cevaplandirildiginda akilli tahta ekraninda gruplarin puanlar agiklanmastir.

Arastirmaci Lider panosunu agarak o giin dereceye giren dgrencileri sinifa agiklamis ve onlar
tebrik etmistir. En yiiksek puan alan ii¢ dgrenciye sticker verilmistir. Ogrencilerden giinii
degerlendirmeleri, o giin 6grenilenler ile ilgili gii¢lii ve zay1f olduklarmi diisiindiikleri yonleri
paylagmalari istenmistir. Giin i¢indeki sdzciikleri iceren bir etkinlik 6grencilere dagitilarak diger

derse kadar ¢dzmeleri istenmistir.

Kontrol grubunda, 6grencilere i¢inde konu ile ilgili kelimelerin yer aldig1 bir test ¢ozecekleri
sOylenmis ve 0grencilerden bu testi sira arkadaglar ile ¢ézmeleri istenmistir. Deney grubu igin
Kahoot! uygulamasi iizerinden hazirlanmis olan mutfak aletleri ile ilgili 20 sorudan olusan test

basili bir bi¢imde 6grencilere dagitilmis ve bu testin 15 dakika i¢inde ¢oziilmesi istenmistir.
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Ogrencilere giin icindeki sozciikleri iceren bir alistirma dagitilarak bu alistirmanin diger derse

kadar ¢ozlilmesi istenmistir.

3.4.2.3. U¢iincii Hafta

Deney grubunda, aragtirmaci bir yemek tarifinin agamalari ile ilgili kelime ve ifadeleri i¢eren
daha onceden Kahoot! uygulamasi iizerinden hazirlamis oldugu 20 sorudan olusan testi akillt
tahtadan agmis ve Ogrencilerden ekranda beliren kodu telefonlarina girmelerini istemistir.
Ogrenciler isimleriyle uygulamaya baglandiklarinda test baslatilmistir. Ogrenciler sorulari
bireysel olarak hizl1 ve dogru bicimde cevaplamaya ¢aligmistir. Sorular cevaplandirildiginda

ogrencilerin puanlari ve smif siralamalari akilli tahta ekranindan gosterilmistir.

Arastirmaci, ayni sorulart iceren testi takim modunda baslatmistir. Ogrenciler uygulamaya
baglanmis ve takimlarini se¢mistir. Daha sonra segtikleri takimin iiyeleriyle bir arada
oturmustur. Sorular acilmis, 6grenciler grup olarak tartisip sorulara dogru yanitlar vermeye
calismistir. En yiiksek puani alan takim oyunu kazanmaistir. Ayni test diger bir takim caligmast
modu olan “En Uzun Kule” oyun modunda baslatilmistir. Ogrenciler segtikleri takim iiyeleriyle
bir arada oturmustur. Takimlar belirli bir siire igerisinde sorular1 yanitlayarak kule insa etmeye
caligmustir. Siire bitiminde en yiiksek kuleye sahip olan takim oyunu kazanmigtir. Giin i¢inde en
cok puana ulasan {i¢ 6grenciye sticker verilmistir. Son olarak, 6grencilerden iinite kelimelerini
iceren resimli bir sozliikk veya bir poster hazirlamalar1 istenmistir. Dersin sonunda 6grencilere

Kahoot! goriis formu uygulanmaistir.

Kontrol grubunda, 6grencilere sira arkadaslariyla birlikte bu ifadeleri igeren bir test ¢dzecekleri
sOylenmigstir. Bir yemek tarifinin agamalari ile ilgili kelime ve ifadeleri i¢eren daha 6nceden
Kahoot! uygulamasi iizerinden hazirlanan 20 sorudan olusan testi basili olarak 6grencilere
dagitilmis ve dgrencilerden 15 dakika icinde sorular1 ¢dzmeleri istenmistir. Ogrencilerden iinite
kelimeleri konusunda 6z degerlendirme yapmalar1 istenmistir. Hangi konularda eksiklikleri
varsa o konularin telafisi yapilmistir. Son olarak, 6grencilerden tinite kelimelerini i¢eren resimli

bir sozliik veya bir poster hazirlamalari istenmistir.
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3.4.2.4. Dordiincii Hafta

Arastirmaci tarafindan Plickers uygulamasi 6grencilere tanitilmis ve dgrencilerin isimlerine ait
Plickers kartlar1 dgrencilere dagitilmis ve bu kartlar1 nasil kullanacaklar1 agiklanmistir. Ornek
bir Plickers uygulamasi yapilmistir. Uygulama 6grenciler tarafindan anlasildiginda “On the

Phone” initesi ile ilgili uygulamalara gecilmistir.

Deney grubunda, arastirmaci tarafindan konuyla ilgili olarak daha 6nce hazirlanan Plickers testi
akilli tahtadan acgilmistir. Test, coktan segmeli ve dogru yanlis soru tiirlerinden olusmakta ve 20
soru icermekteydi. Test icerisinde gorseller, ses kayirlari, hareketli resimler ve videolar
kullanilmistir. Test arastirmaci tarafindan baslatilmistir. Ogrenciler sorular1 okuduktan sonra
hangi secenegin dogru oldugunu disiiniiyorsa ellerindeki Plickers kartinin dogru yiiziinii
kaldirmistir. Arastirmaci mobil cihazi araciligiyla Plickers uygulamasi {izerinden 6grencilerin
cevaplarini taratmistir. Taratma islemi sona erdiginde hangi se¢enegi kag¢ 6grencinin isaretledigi,
dogru sikki isaretleyen 6grenci sayisi ve yiizdesi gibi bilgiler tiim sinifla paylasiimistir. Bu islem
testteki sorular bitene kadar tekrar edilmistir. Sonraki asamada Ogrenciler gruplar halinde
oturtulmustur. Ayni sorulardan olusan test tekrar acilmistir. Bu kez grup iiyeleri sorularin
cevaplarini birlikte tartistiktan sonra Plickers kartlarinin ayni yiiziinii kaldirmigtir. Arastirmaci
tarafindan bir mobil cihaz yoluyla kartlar1 taratilmistir. Tiim sorular bittikten sonra sorulari en
cok dogru cevaplayan grup oyunu kazanmustir. Arastirmaci derste ¢oziilen testin sonucunda
dereceye giren lic 6grenciyi tebrik ederek stickerlarim1 fon kartonundaki isimlerinin yanina
yapistirmustir. Ogrencilere derste dgrenilen kelimelerle ilgili bir alistirma dagitilmis ve

alistirmanin sonraki derse kadar ¢oziilmesi istenmistir.

Kontrol grubunda, arastirmaci konuyla ilgili ve 20 sorudan olusan daha once Plickers
uygulamas: iizerinden hazirlamis oldugu testi basili olarak 6grencilere dagitarak 6grencilerden
testi 15 dakika igerisinde sira arkadaslariyla ¢ozmelerini istemistir. Ogrenciler sorular1 kendi
aralarinda tartigsarak cevaplarken arastirmaci sinifta dolasarak 6grencilerin sorulari varsa onlari
cevaplamistir. Zorlanilan kelimeler varsa arastirmaci tarafindan agiklanmistir. Ogrencilerden bir
sonraki derse kadar bir arkadaslari ile ¢agri merkezine yapilan bir telefon konugmasi yazmalari

istenmistir.
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3.4.2.5. Besinci Hafta

Deney grubunda, arastirmaci tarafindan konuyla ilgili daha 6nceden hazirlanan 20 sorudan
olusan Plickers testi agilmustir. Ogrencilere kartlar1 isimlerine gore tekrar dagitilmustr.
Ogrenciler tahtada goriinen sorulara Plickers kartlarini kaldirarak cevap vermistir. Arastirmact
her sorudan sonra kartlart mobil cihaz yardimiyla taratmis ve sonuglar herkese gosterilmistir.
Her sorunun dogru cevabi 6grencilerle paylagilmistir. Testin sonunda dereceye giren 6grenciler
aciklanmustir. Daha sonra 6grenciler ikili olarak gruplandirilmistir. Ogrenciler sorulari ve cevap
siklar1 karistirilmis olan ayni teste, arkadaslariyla sorularin cevaplarini tartisarak yanit vermistir.
Arastirmaci, O6grencilerin kartlarini uygulama iizerinden taratarak sonuglari Ogrencilerle
paylagmistir. Dereceye giren gruplar agiklanmistir. Aragtirmaci tarafindan Plickers uygulamasi
iizerinden hazirlanan ve 6grencilerin kendilerini ve dersi degerlendirmelerini amaclayan 3
soruluk anket agilmustir. Ogrenciler kendi diisiincelerini ellerindeki Plickers kartlarini kaldirarak
belirtmistir. Giin i¢inde yapilan etkinliklerde en basarili olan ii¢ 6grenciye sticker verilerek
ogrenciler tebrik edilmistir. Onceki derslere nazaran basaris1 artan dgrenciler varsa onlar da
ozellikle tebrik edilmis ve onlara da sticker verilmistir. Son olarak derste dgrenilen kelime ve
ifadelerin yer aldig1 bir calisma kagidi 6grencilere dagitilmis ve onlardan sonraki derse kadar

¢Oozmelerini istenmistir.

Kontrol grubunda, arastirmaci tarafindan 6grencilere konuyla ilgili 20 sorudan olusan bir test
dagitilmistir. Daha once Plickers uygulamasinda hazirlanan test basili olarak Ogrencilere
dagitilmistir. Ogrenciler sira arkadaslariyla sorularin cevaplarmi tartigarak testi 15 dakika
icerisinde cevaplamistir. Sorusu olan 6grencilerin sorular1 yanitlanmistir. Arastirmaci tarafindan
ogrencilere telefon konusmalariyla ilgili bir test daha ¢ozeceklerini sdylenmis ve 6grencileri
dorderli ve beserli olmak {izere bes gruba ayrilmistir ve gruplardan bir arada oturmalarini
istenmistir. Daha sonra Plickers uygulamasinda hazirlanmig olan 20 soruluk test basili olarak
gruplara dagitilmis ve 6grencilerden testi grup arkadaslariyla istisare yaparak 15 dakika i¢inde
cozmeleri istenmistir. Arastirmaci son olarak derste 6grenilen kelime ve ifadelerin yer aldig1 bir

calisma kagidin1 6grencilere dagitarak onlardan sonraki derse kadar ¢ozmelerini istemistir.
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3.4.2.6. Altinc1 Hafta

Deney grubunda arastirmaci tarafindan 6grencilere Plickers uygulamasi lizerinden ge¢misteki
iletisim yollar1 konusu ile ilgili kelimeleri c¢alisacaklarin1 sdylenmis ve Plickers kartlarini
yeniden dagitilmistir. Gegmiste kullanilan iletisim yollart ile ilgili hazirlanmis 20 sorudan
olusan test akilli tahta ekraninda baslatilmistir. Ogrenciler ikiserli gruplar olarak oturmustur.
Ogrenciler arkadaslariyla istisare ederek sorularmn yanitlarini Plickers kartlarmi kaldirarak
gostermistir. Kartlar kaldirildiginda arastirmaci tarafindan bu kartlar mobil cihaz yardimiyla
taratilmis ve soruya ka¢ Ogrencinin dogru cevap verdigi bilgisi 68rencilerle paylasilmistir.
Sorunun dogru yaniti dgrencilere gosterilmistir. Ogrencilerin dorderli olarak bes gruba
ayrilmalarint istenmistir. Grup iyeleri birlikte oturmustur. Ayni test soru ve cevaplari
karigtirllmis halde tekrar agilmistir. Bu kez ogrenciler grup halinde tartisarak sorulari
yanitlamistir. Sorular1 yanitlamak ic¢in 6grenciler Plickers kartlarini kaldirmistir. Arastirmaci
tarafindan her sorunun ardindan bu kartlar taratilmis ve sorunun dogru cevabi 6grencilere

gosterilmistir. Tiim sorular cevaplandiginda en ¢ok dogrusu olan grup oyunu kazanmastir.

Ogrencilerin iinite kelimeleri ile ilgili akillarina takilan noktalar arastirmaci tarafindan
aciklanarak cevaplanmistir. Sinifa iinite kelimelerini iceren bir calisma kagidi dagitilmis ve
onlardan ¢alisma kagidini bir sonraki derse kadar ¢ozmeleri istenmistir. Giin sonunda uygulanan
testlerde en ¢cok basar1 gosteren ve 6nceki derslere gore basarisi artis gdsteren 6grencilere sticker
verilmistir. Stickerlar sayilmis ve en ¢ok stickera sahip li¢ 6grenci 6dillendirilmistir. Ders

sonunda dgrencilere Plickers Goriis Formu uygulanmustir.

Kontrol grubunda, ogrencilere ge¢miste kullanilan iletisim yollart ile ilgili kelimelerin
bulundugu 20 sorudan olusan bir test ¢ozecekleri sOylenmistir. Plickers uygulamasinda
hazirlanmis olan test basili bir sekilde 6grencilere dagitilmis ve 6grencilerden testi 15 dakika
icerisinde sira arkadaslariyla tartisarak ¢ozmeleri istenmistir. Ogrenciler testi ¢dzerken
aragtirmaci tarafindan sorusu olan dgrencilerin sorular1 yanitlanmustir. Ogrenciler iigerli ve
dorderli alt1 gruba ayrilmistir. Unite boyunca 6grenilen kelimelerden olusan ve 20 sorudan
olusan Plickers uygulamasinda hazirlanmis testi basili olarak gruplara dagitilmis ve sorularin
cevaplarin1 birbirleriyle tartisarak 15 dakika icinde testi cevaplamalar1 istenmistir. Ders

sonunda, Ogrencilere lnite boyunca Ogrenilen kelime ve ifadelerin iginde anlamakta
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zorlandiklar1 bir nokta olup olmadigi sorulmus ve bu ifade ve kelimeler aragtirmaci tarafindan
ayrintilt bir bicimde aciklanmistir. Arastirmaci tarafindan sinifa {inite kelimelerini i¢eren bir

caligma kagidi dagitilmis ve 6grencilerden sonraki derse kadar yanitlamalar1 istenmistir.

3.4.3. Deneysel islem Sonrasi

Altr haftalik uygulamanin ardindan deney ve kontrol gruplarma ingilizce kelime bilgisi testi ve
Ingilizce tutum 6lgegi son test olarak uygulanmustir. Gruplara uygulanan test ve dlgekler ayri
ayr1 toplanarak gizlilik esasina uygun bir bigimde saklanmistir. Arastirmaci tarafindan 6lgme

araclarindan toplanan veriler analiz edilmistir ve analiz sonuglar1 raporlastirilmistir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanmadan 6nce idari kurumlar ve 6grenci velilerinden gerekli izinler alinmig ve
sonrasinda calismaya baslanmistir. Arastirmadaki nicel veriler, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerine On test ve 6 haftalik uygulama sonrasinda son test olarak uygulanan olan kelime
bilgisi testi ve tutum 6lgeginden toplanmistir. Aragtirma verileri uygulanacak olan 6n test ve son
testlerin sonuclarindan elde edilmistir. Aragtirmanin nitel verileri, deney grubunda yer alan
ogrencilerin Kahoot! ve Plickers uygulamalar ile ilgili fikirlerinin alinacagi goriis formu ile

toplanmustir.

3.6. Verilerin Analizi

3.6.1. Nicel Veri Analizi

Arastirmadan elde edilen nicel veriler istatistiksel ¢oziimlemeleri gerceklestirebilmek adina
bilgisayar ortamina aktarilmistir. Verilerin ¢dziimlenmesinde SPSS Statistics 26.0 paket yazilim1
kullanilmistir. Arastirmada verilerin normalligini test etmek i¢in basiklik ve carpiklik
degerlerinin “-1,5 ve +1,5” arasinda yer alip almadig1 kontrol edilmistir. Tabachnick ve Fidell
(2013)’e gore “Skewness” ve “Kurtosis” degerleri “-1,5 ve +1,5” degerleri arasinda bulunuyorsa

verilerin normal dagildig: sdylenebilir. Buna gore, yapilan analizlerde normallik katsayisinin
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belirtilen araliklarda oldugu tespit edilmis ve parametrik testlerin uygulanmasma karar
verilmistir. Deney ve Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kelime 6grenme basarilarinin ve
Ingilizce dersine yonelik tutumlarmin bagimsiz degiskenlere gore farklilik gosterip
gostermediginin tespit edilmesi i¢in bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Deney ve kontrol
grubunda yer alan &grencilerin kelime dgrenme basarilarmin ve Ingilizce dersine yonelik
tutumlarinin 6n test-son test puanlari arasinda karsilagtirma yapmak amactyla bagimli gruplar t

testi uygulanmustur.

Deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin kelime bilgisi ve Ingilizce tutum &lgeginden elde
edilen son test puanlart arasinda ne kadar fark oldugunu belirlemek i¢in etki biiyiikligi
Ol¢iilmistiir. Etki biiyiikliigii, gruplarin ortalamalarindan elde edilen sonuglar arasindaki farkin
ne boyutta oldugunu ve bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisinin ne 6l¢iide
oldugunu ifade eden istatistiki bir degerdir (Ozsoy ve Ozsoy, 2013). Etki biiyiikliigii SPSS
uygulamasinda eta-kare ()2 ) ile Ol¢tilmiistiir. Bliylikoztiirk (2011)’e gore, eta-kare degeri 0,01
ise kiiciik diizeyde etki giicti, 0,06 ise orta diizeyde etki giicii, 0,14 ve istii ise biiyiik diizeyde
etki giicli olarak degerlendirilmektedir. Kelime bilgisi testi deney ve kontrol gruplar eta-kare
degeri ,294; Ingilizce tutum odlgegi deney ve kontrol gruplari eta-kare degeri ,095 olarak
hesaplanmistir. Buna gore, kelime bilgisi testinden alinan son test puanlar1 arasindaki etki
biiyiikliigiiniin yliksek diizeyde; tutum 6l¢eginden elde edilen son test puanlari arasindaki etki

biiyiikliigiiniin orta diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir.

3.6.2. Nitel Veri Analizi

Arastirmada deney grubunda yer alan 6grencilerin Kahoot! ve Plickers uygulamalarina iliskin
gorislerini almak tlizere gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriis formlarindan elde edilen
veriler, icerik analizi yontemi ile ¢dziimlenmistir. Icerik analizi, arastirmadan elde edilen
verilerin belirli kategoriler altinda toplanmasi ve bu belirlenen kategorilere gére kodlanmasidir
(Yildirim ve Simsek, 2016). Bu calismada 6grencilerin goriis formuna verdikleri yanitlar
Creswell (2014)’in Nitel Arastirmada Veri Analizi Semasindaki adimlar izlenerek
¢cOziimlenmistir. Buna gore veriler toplanmis, veriler dikkatli bir bicimde okunmus, veriler

anlamli pargalara ayrilarak kodlanmis, kodlanan verilerde ortaya ¢ikan temalar tanimlanmais,
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belirlenen temalar yorumlanmistir. Analiz sonucunda elde edilen verilerin gecerliginin
saglanmasi i¢in bir uzman goriisiine basvurulmustur. Caligmanin giivenilirliginin saglanmast
icin arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalara yonelik goriis birligi ve goriis ayrilig1 arasinda
tutarlilik olmasi gerektiginden bagimsiz bir aragtirmaci tarafindan alt problemler ile ilgili
kodlamalar yapilmis ve ¢ikan sonug¢ aragtirmacinin yaptigi kodlamalarla karsilastirilmigtir.
Arastirmacit ve bagimsiz arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar (Giivenilirlik= Goriis
Birligi/ Goriis Birligi+ Gorlis Ayriligix100) formiili kullanilarak hesaplanmis ve uyum degeri
0,95 olarak bulunmustur (Miles ve Huberman, 1994). Uyum degerinin 0,70 ve {lizeri bulunmasi
yeterli kabul edildiginden ¢alismanin giivenilirliginin yeterli bir seviyede oldugu soylenebilir.

Ardindan aragtirma verileri raporlagtirilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde, arastirmanin amacina yonelik olarak 6n test ve son test seklinde
uygulanan Kelime Bilgisi Testi ve Ingilizce Tutum Olgegi ile deney grubu ogrencilerine
uygulanan yar1 yapilandirilmis goriis Formundan elde edilen nicel ve nitel veriler analiz edilmis

ve bulgular gosterilmistir. Bulgular, arastirmanin alt problemleri esas alinarak verilmistir.

4.1. Nicel Verilerin Analizine iliskin Bulgular

Calisma sonucunda elde edilen nicel veriler SPSS-26 programi kullanilarak analiz edilmistir.
Veriler analiz edilmeden verilerin normal dagilip dagilmadig1 incelenmistir. Deney ve kontrol
grubuna ait kelime bilgisi ve Ingilizce tutum &lgegi on test ve son test puanlarmin normallik

testine iliskin veriler Tablo 3°te ve Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 3

Deney ve Kontrol Gruplarinin Kelime Bilgisi On Test-Son Test Puanlarina Ait Normallik Testi

Sonuclari
Testler Skewness Kurtosis
On Test ,338 -412
Son Test 228 -,967
Tablo 4

Deney ve Kontrol Gruplarimin Ingilizce Tutum Olgegi On Test-Son Test Puanlarina Ait
Normallik Testi Sonuclart

Testler Skewness Kurtosis
On Test ,763 ,806
Son Test ,637 -,497

Tablo 3 ve Tablo 4’te goriildiigii lizere “Skewness” ve “Kurtosis” degerleri “-1,5 ve +1,5”
arasinda yer almaktadir. Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore, “Skewness” ve “Kurtosis”
degerleri “-1,5 ve +1,5” degerleri arasinda bulunuyorsa verilerin normal dagildigi kabul
edilebilir. Bu nedenle arastirmada nicel verilerin analizinde parametrik istatistiksel testler

kullanilmasina karar verilmistir.

4.1.1. Kahoot! ve Plickers Uygulamalarimin Ogrencilerin Kelime Ogrenme

Basarilarina Etkisi

Calismanm ilk alt problemi olan “Kahoot! ve Plickers uygulamalari, dgrencilerin Ingilizce
kelime 6grenme basarilarini etkilemekte midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu kapsamda deney
grubunda yer alan katilimcilarin kelime bilgisi 6n test ve son test puanlarina, kontrol grubunda
yer alan 6grencilerin kelime bilgisi On test ve son test puanlarina ve deney ve kontrol grubunda
yer alan 6grencilerin 6n test ve son test puanlarina iligkin veriler t testi ile analiz edilmis ve elde

edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur.
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4.1.1.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Kelime Bilgisi On Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere deneysel islem dncesinde Kelime Bilgisi testi
on test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Ingilizce kelime
bilgisi On test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz

gruplar t testi yapilmistir. On test puanlarina iliskin bulgular Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kelime Bilgisi On Test Puanlarina Ait

Bagimsiz Orneklem t-testi Analizi

Gruplar N X S ¢ P
Deney Grubu 21 21,1905 9,03670
- %
Kontrol Grubu 21 22,0476 6,92442 345 0,732
*p>0,05

Tablo 5 incelendiginde deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kelime bilgisi 6n test
puanlarinin birbirine oldukc¢a yakin oldugu goriilmektedir. Testten alinabilecek en yiiksek puan
44 iken deney grubundaki Ogrencilerin ortalama puani 21,19 iken kontrol grubundaki
ogrencilerin ortalama puani 22,04 olarak hesaplanmistir. Tabloya gore, deney ve kontrol
gruplarinin  Kelime Bilgisi 6n testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik

bulunmadig ortaya ¢ikmistir (p= 0,732, p>0,05).
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4.1.1.2. Deney Grubundaki Ogrencilerin Kelime Bilgisi On Test ve Son Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Arastirmanin bu alt probleminde, deneysel islem siirecinden sonra deney grubunun Kelime
bilgisi testi 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig tespit edilmesi
amaclanmistir. Bu nedenle bagimli 6rneklem t-testi uygulanmistir ve buna iliskin bulgular Tablo

6’da gosterilmistir.
Tablo 6

Deney Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kelime Bilgisi On Test ve Son Test Puanlarina Ait

Bagimli Orneklem t-testi Analizi

Deney Grubu N X s t p
On test 21 21,1905 9,03670
-5,364 0,000*
Son test 21 33,2353 8,57707
*p<0,001

Tablo 6’ya gore deney grubu kelime bilgisi On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin &n test puan ortalamalar1 44 puan iizerinden 21,19 iken son
test puan ortalamalar1 33,23’e yiikselmistir. Bu durumda, Kahoot! ve Plickers Web 2.0
araglarinin Ingilizce derslerinde kullanilmasinin 6grencilerin belirlenen temalardaki kelime

bilgisini artirdig1 sdylenebilir.

4.1.1.3. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Kelime Bilgisi On Test ve Son Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Calismanin bu alt probleminde kontrol grubundaki katilimcilarin Kelime bilgisi testinden
aldiklar1 6n test ve son test puanlar1 karsilastirilmistir. On test ve son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir ve

analize iliskin bulgular Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7

Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kelime Bilgisi On Test ve Son Test Puanlarina Ait

Bagimli Orneklem t-testi Analizi

Deney Grubu N X S t P
On test 21 22,0476 7,37422
-,209 0,837*
Son test 21 23,0000 7,76114
*p>0,05

Tabloya gore, kontrol grubunda 6n test ve son test puanlarinin birbirine olduk¢a yakin oldugu
goriilmektedir. Tablo incelendiginde kontrol grubunun kelime bilgisi testi On test ve son test

puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigi anlasilmaktadir (p= 0,837> 0,05).

4.1.1.4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Kelime Bilgisi Son Test
Sonuclarina Iligkin Bulgular

Calismanin bu alt probleminde, deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin Ingilizce
kelime bilgisi testinden aldiklar1 son test puanlari karsilastirilmistir. Bu amagla son test puanlari
arasinda anlamli bir iligki olup olmadiginin analizi i¢in parametrik testlerden bagimsiz gruplar

t-testi kullanilmistir. Analiz bulgular1 Tablo 8’de gdsterilmistir.
Tablo 8

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kelime Bilgisi Son Test Puanlarina Ait

Bagimsiz Orneklem t-testi Analizi

Gruplar N X S t P
Deney Grubu 21 33,2353 8,57707
Kontrol Grubu 21 23,0000 7.76114 3,706 0,001*
*p<0,001
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Tablo 8 incelendiginde deney ve kontrol gruplarina ait son test puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugu tespit edilmistir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin son test puan ortalamalari kontrol
grubu 6grencilerinin puan ortalamasindan 10 puan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Web 2.0

araclarinin 6grencilerinin kelime basarilarini olumlu yonde etkiledigi anlasiimistur.

4.1.2. Kahoot! ve Plickers Uygulamalarimin Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yonelik

Tutumlarma Etkisi

Calismanin ikinci alt problemi olan “Kahoot! ve Plickers uygulamalari, 6grencilerin Ingilizce
dersine yonelik tutumlarini etkilemekte midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu kapsamda deney
grubunda yer alan 6grencilerin Ingilizce tutum &lgegi 6n test ve son test puanlarina, kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin tutum Slgegi 6n test ve son test puanlarina ve deney ve kontrol
grubunda yer alan Ogrencilerin On test ve son test puanlarina iligkin veriler t testi ile analiz

edilmis ve elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur.

4.1.2.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tutum Olcegi On Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin Ingilizce tutum dlgedi 6n test puan ortalamalar arasinda anlaml
bir fark olup olmadiginin tespiti i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Deney ve kontrol
grubunun 6n test puanlar arasinda anlamli bir fark olmamasi ¢alismanin devam etmesi i¢in

onemlidir. Bu dogrultuda gergeklestirilen analize ait bulgular Tablo 9°da gosterilmistir.
Tablo 9

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Tutum Olgegi On Test Puanlarina Ait

Bagimsiz Orneklem t-testi Analizi

Gruplar N X ] t P
Deney Grubu 21 3,0715 ,56146
,654 0,536*
Kontrol Grubu 21 2,9750 ,42019
*p>0,05
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Tablo 9’a gore, deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarina dair 6n test puanlarinin birbirine oldukga yakin oldugu belirlenmistir. Deney ve
kontrol gruplarindaki 6grencilerin Ingilizce dersine kars1 tutumlarinin belirlenmesine ydnelik
olarak ulagilan On test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilk (p = .536, p> 0,05)

bulunmamaktadir.

4.1.2.2. Deney Grubundaki Ogrencilerin Tutum Olgegi On Test ve Son Test
Sonuclarina Iligkin Bulgular

Arasgtirmanin bu alt probleminde, deneysel islem siirecinden sonra deney grubunun tutum 6lcegi
oOn test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi tespit edilmesi amaglanmustir.
Bu nedenle bagimli 6rneklem t-testi uygulanmistir ve buna iliskin bulgular Tablo 10°da

gosterilmistir.
Tablo 10

Deney Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait

Bagimli Orneklem t-testi Analizi

Deney Grubu N X s t P
On test 21 3,0715 ,56146
-2,456 0,023*
Son test 21 3,4318 ,60262
*p<0,05

Tablo 10 incelendiginde deney grubunun Ingilizce tutum 6lgeginden aldig1 son test puan
ortalamalar1 6n test puan ortalamasiyla karsilastirildiginda son test puan ortalamasinda anlaml
bir fark oldugu goriilmektedir (p = .023, p<0,05). Buna gore, deney grubunda yer alan
Ogrencilerin son test puan ortalamasi (3,43) On test puan ortalamasindan (3,07) anlamli bir
bigimde yiiksektir. Ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers uygulamalarmin kullanilmasinin

ogrencilerin derse karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.
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4.1.2.3. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tutum Olgegi On Test ve Son Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Calismanin bu alt probleminde kontrol grubunda yer alan &grencilerin Ingilizce tutum
dlgeginden almis olduklar1 6n test ve son test puanlari karsilastirilmistir. On test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in bagimli 6rneklem t-testi

kullanilmigtir ve analize iliskin bulgular Tablo 11°de verilmistir.
Tablo 11

Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait

Bagimli Orneklem t-testi Analizi

Deney Grubu N X ] t P
On test 21 2,9750 ,42019
-,269 0,791%*
Son test 21 3,0098 ,61928
*p>0,05

Tablo 11 incelendiginde, kontrol grubundaki katilimcilarin tutum On test-son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p = .791, p>0,05). Son test puan
ortalamasinda ¢ok kiiclik bir yilikselme goriilmektedir fakat bu yiikselme anlamli diizeyde
degildir. Kontrol grubundaki katilimcilarin Ingilizce dersine yonelik tutumlari ¢ok fazla

degismemistir.

4.1.2.4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Tutum Olcegi Son Test
Sonuclarina Iliskin Bulgular

Calismanin bu alt probleminde, deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Ingilizce tutum
Olceginden aldiklar1 son test puanlar1 karsilastirilmistir. Bu amagla son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunup bulunmadiginin analizi i¢in parametrik testlerden bagimsiz gruplar t-

testinden yararlanilmistir. Analize iliskin bulgular Tablo 12°de gdsterilmistir.

62



Tablo 12

Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Tutum Olgegi Son Test Puanlarina Ait

Bagimsiz Orneklem t-testi Analizi

Gruplar N X s t P
Deney Grubu 21 3,4318 ,60262
2,211 0,033*
Kontrol Grubu 21 3,0098 ,61928
*p<0,05

Tablo 12 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin son test puan ortalamasinin kontrol
grubundaki 6grencilerin son test puan ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmektedir. Tabloya
gore, deney ve kontrol gruplarinin tutum son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli
bir farklilhik bulunmustur (p = .033, p<0,05). Dolayisiyla arastirmada kullanilan Web 2.0
araglarinin dgrencilerin Ingilizce dersine karsi tutumlarinda olumlu bir etkiye sahip oldugu

gOrilmustir.

4.2.  Nitel Verilerin Analizine iliskin Bulgular

Calismanin yontem boliimiinde bahsi gecen nitel verileri elde etmek i¢in yar1 yapilandirilmig
goriis formlart kullanilmigtir. “Deney grubunda yer alan 6grencilerin Kahoot! uygulamasina
iliskin goriisleri nelerdir?” ve “Deney grubunda yer alan 6grencilerin Plickers uygulamasina
iligkin goriisleri nelerdir?” alt problemlerine ait yar1 yapilandirilmis goriis formlarinda bulunan
sorularin yanitlari igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Kahoot! goriis formunda 9; Plickers
goriis formunda ise 10 adet acik uglu soru bulunmaktadir. Goriis formlarini deney grubundan
gontlli 20 oOgrenci cevaplamistir. Gorlis formu sorulari tek tek analiz edilmis olup

katilimcilardan alinan yanitlar ayrintili bir bigimde tablolardan yararlanilarak gosterilmistir.
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4.2.1. Kahoot! Uygulamasi ile Tlgili Ogrenci Gériisleri

“Kahoot! uygulamas: ile ilgili goriisleriniz nelerdir?” sorusu ile Ogrencilerin Kahoot!
uygulamasina yonelik genel goriisleri ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Analiz sonucunda, goriis
formunu yanitlayan 6grencilerin tiimiiniin uygulama ile ilgili olumlu goriislere sahip olduklari

belirlenmistir. Goriis formunun ilk sorusuna iliskin veriler Tablo 13’te verilmistir.
Tablo 13

Kahoot! Uygulamasu ile Ilgili Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans
Ogretici (7)
Kullanigh (2)

Faydali olma 12
Akilda kalici (2)
Yararli (1)
Eglenceli (9)

Eglence Giizel (2) 12

Oyunla 6grenmeyi saglama (1)

Tablo 13 incelendiginde, 6grencilerin tamaminin uygulama ile ilgili goriislerinin olumlu yonde
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin uygulamaya yonelik genel goriisleri faydali ve eglenceli bir
uygulama oldugu yoniinde iki kategori altinda toplanmaktadir. Faydali olma kategorisinde,
ogrencilerden 7’si uygulamayi 6gretici, 2’si kullanisli, 2’si akilda kalic1 ve 1’1 yararli buldugunu
belirtmistir. Eglence kategorisinde, 6grencilerden 9’u uygulamanin eglenceli, 2’si giizel ve 1’1
oyunla 6grenmeyi sagladigini ifade etmistir. Asagida 6grencilerin verdikleri cevap ornekleri
bulunmaktadir.

0.2 — “Bence gayet yararli bir uygulama ve ayni zamanda derslere de oldukga fayda sagladh.
Sayesinde kelime bilgimiz gelisti.”

’

0.5 — “Cok giizel, eglenceli bir uygulama.’

O.11 — “Eglenceli bir uygulama. Kelimeleri aklimda tutmama iyi diizeyde yardimct oluyor.
Zaman gec¢irmek icin de gayet giizel.”

i

0.17 — “Oynarken eglendigim ve 6grendigim giizel bir uygulamayd.
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4.2.2. Plickers Uygulamasi ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

“Plickers uygulamas1 ile ilgili goriisleriniz nelerdir?” sorusu ile &grencilerin Plickers
uygulamasina yonelik genel goriisleri ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Analiz sonucunda, goriis
formunu yanitlayan 6grencilerin birgogunun uygulama ile ilgili olumlu goriislere sahip olduklari

belirlenmistir. Goriis formunun ilk sorusuna ait bulgular Tablo 14’te verilmistir.
Tablo 14

Plickers Uygulamas: ile Ilgili Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Faydali olma Ogretiei (1) 2

Basariy1 artirmay1 saglamasi (1)
Eglence Eglenceli (5)

Giizel (7) 13
Mutluluk verici (1)
Siradan (3)

Diger goriisler Zaman kaybi (1) 5
Sikiei (1)

Tablo 14’e gore, ogrencilerden 15’inin uygulama ile ilgili olumlu goriislere sahipken 5’inin
olumsuz goriislere sahip oldugu goriilmiistiir. Uygulama hakkinda 2 6grencinin genel goriisii
uygulamanin faydali oldugu yoniindeyken 13’{iniin goriisii uygulamanin eglenceli oldugu

yoniindedir. Ogrencilerin cevaplarindan bazilar asagida verilmistir.

0.3 — “Agikcast cok begendigimi séyleyemeyecegim, bence zaman kaybiydi. Fakat ona ragmen

eglenceliydi.”
0.7 — “Cok giizel bir uygulama, egitici. Kelimeleri ¢ok gelistirmeye yariyor.”

O.15 — “Eglenerek 6grenmeyi saglayan siradan bir uygulama.’

0.20 — “Bence giizel diisiiniilmiis bir uygulama.”
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4.2.3. Kahoot! Uygulamasi ile flgili Olumlu Ogrenci Gériisleri

“Size gore Kahoot! uygulamasinin olumlu 6zellikleri nelerdir?” sorusu ile 6grencilerin Kahoot!
uygulamasina iligkin olumlu goriisleri ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Analiz sonucunda, goriis
formunu yanitlayan 6grencilerin uygulamaya yonelik oldukca giizel goriislere sahip olduklari

belirlenmistir. Goriis formunun ikinci sorusuna iliskin bulgular Tablo 15°te gdsterilmistir.
Tablo 15

Kahoot! Uygulamast ile Ilgili Olumlu Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans
Ogretici (8)
Akilda kalici (2)

Grup ¢aligmasi (2)
Faydali olma 15
Pekistirici (1)

Derse katilim saglamasi (1)
Kullanigh (1)
Eglenceli (7)
Olumlu rekabet (3)
Eglence Oyun odakli (3) 15

Heyecanli (1)
Giizel (1)

Diger gorisler Avatar kisisellestirebilme (1) 1

Tablo 15 incelendiginde, 6grencilerin Kahoot! uygulamas: ile ilgili olumlu goriislerinin
uygulamanin faydali ve eglenceli olarak iki ana kategori altinda toplandigi goriilmektedir.
Ogrenciler Kahoot! uygulamasinin genel olarak 6gretici, akilda kalici, eglenceli, oyun odakls,
grup calismasina imkan veren ve olumlu bir rekabet ortami igeren bir uygulama olarak

goriislerini belirtmislerdir. Ogrencilerden gelen bazi yanit drnekleri asagida verilmistir.
O.1 — “Eglenceli bir rekabet icinde bilgileri pekistirmemizi saglad:.”
0.8 — “Dersi daha iyi anlamamizi ve anlarken eglenmemizi sagliyor.”

0.12 — “Takimla oynamak ve karakterin gériiniisiinii ayarlamak eglenceli.”
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’

0.19 — “Kelimeleri aklimda tutmak ve zaman gecirmek icin iyi bir uygulama.’

4.2.4. Plickers Uygulamasi ile ilgili Olumlu Ogrenci Gériisleri

“Size gore Plickers uygulamasinin olumlu 6zellikleri nelerdir?” sorusu ile 6grencilerin Plickers
uygulamasina ait olumlu goriislerini belirlemek amaclanmistir. Analiz sonucunda, goriis
formunu yanitlayan 6grencilerin uygulama ile ilgili olumlu gortisleri tespit edilmistir. Goriis

formunun ikinci sorusuna ait bulgular Tablo 16’da verilmistir.
Tablo 16

Plickers Uygulamas ile Ilgili Olumlu Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans
Faydali olma Ofretict (10) 11
Akilda kalici (1)
Eglenceli (5)
Eglence Olumlu rekabet (1) .
Oyun odakli (1)
flgi ¢ekici (1)
Diger goriisler Cevaplarin yiizdelerinin gosterilmesi (1) 1

Tablo 16 incelendiginde, d6grencilerin 10’u uygulamay1 6gretici, 5’1 eglenceli buldugunu ifade
etmektedir. Kategorilere bakildiginda 11 6grenci uygulamanin faydali olduguna 8’1 ise eglenceli
olduguna yénelik yorumlarda bulunmustur. Ogrencilere ait bazi drnek cevaplar asagida

verilmistir.
0.4 — “Plickers kagitlarini kaldirmak eglenceli ve zevkli.”
0.6 — “Egitici ve eglenceli.”

)

0.13 — “Kelimeleri ¢ok iyi pekistirdim.’

)

0.16 — “Egitici ve kelimelerin akilda kalmast icin iyi bir uygulama.’
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4.2.5. Kahoot! Uygulamasi ile Tlgili Ogrencilerin Olumsuz Gériisleri

“Size gore Kahoot! uygulamasinin olumsuz oOzellikleri nelerdir?” sorusu ile O6grencilerin
Kahoot! uygulamasia iligkin olumsuz goriisleri belirlenmek istenmistir. Analiz sonucunda,
goriis formunu yanitlayan 6grencilerin uygulama ile ilgili sahip olduklar1 olumsuz goriislere

iliskin bulgular Tablo 17°de ifade edilmistir.
Tablo 17

Kahoot! Uygulamasu ile Ilgili Ogrencilerin Olumsuz Gériisleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Adaletsiz puanlama (5)

Cevabi algilamama (4)

Uygulama kaynakl Sorularin hizh agilmasi (1) 12

Takim secememe (1)

Donma (1)

. Baglanti1 sorunlari (3)
Internet kaynakl _— 4
Cevrim i¢i bir uygulama olmasi (1)

Diger Olumsuz goriisii yok (8) 8

Tablo 17°ye gore, 0grencilerin uygulama ile ilgili olumsuz goriisleri uygulama ve internet
kaynakli olmak Ttzere iki kategori altinda toplanmistir. Uygulamadan kaynakli sorunlar;
uygulamanin her soruya ve herkese adil puanlar vermedigi, bazen dogru cevap isaretlendigi
halde bu cevabi algilamadigi, sorularin hazirlik siiresi olmadan pes pese acildigi, takimlarin
ogrenciler tarafindan belirlenemedigi ve uygulamanin bazen donmasi olarak Ogrenciler
tarafindan belirtilmistir. 8 6grenci ise uygulama ile ilgili olumsuz bir goriislerinin olmadigim
ifade etmistir. Uygulamanin ¢evrim i¢i bir uygulama olmasindan dolay1 bir internet baglantisina
ihtiya¢ duymasi ve bu nedenle baglanti sorunlar1 yasanabilmesi diger olumsuz 6zellikler olarak

ifade edilmistir. Ogrencilere ait baz1 6rnek cevaplar asagida verilmistir.
0.2 — “Ben bu uygulamanin olumsuz ézelligini gérmedim.”’

0.9 — “Degisik algoritmas: sebebiyle sorulardan aliman puanlarin ¢ok orantisiz olmasi

sanirim.”’
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0.14 — “Soru ¢ozdiigiimiizde dogru sikki isaretlesek bile bazen yanlis gosteriyor.”

0.17 — “Cok fazla baglant: hatasi var.”

4.2.6. Plickers Uygulamas ile Ilgili Ogrencilerin Olumsuz Gériisleri

“Size gore Plickers uygulamasmin olumsuz ozellikleri nelerdir?” sorusu ile 6grencilerin
Plickers uygulamasi ile ilgili olumsuz goriislerini 6grenmek amaclanmistir. Analiz sonucunda,
goriis formunu yanitlayan 6grencilerin uygulama ile ilgili sahip olduklari olumsuz goriislere

iligkin bulgular Tablo 18’de gosterilmistir.
Tablo 18

Plickers Uygulamas ile Iigili Ogrencilerin Olumsuz Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Cevabi yanlis algilamasi (5)

Sonuglar1 yanlis gostermesi (3)
Uygulama kaynakl 11
Gorsellerin agilmamasi (2)

Ilgi gekici olmamasi (1)

Diger Olumsuz goriisii yok (9) 9

Tablo 18 incelendiginde, Ogrencilerin uygulama ile ilgili olumsuz goriislerinin genellikle
uygulamanin cevaplar1 yanhs algilamasi yoniinde oldugu anlagilmaktadir. Ogrencilerin 3’ii
uygulamanin sonuglari hatali gosterdigini, 2’si sorularda yer alan gorsellerin bazen agilmadigini
1’i ise uygulamanin ilgi ¢ekici olmadigin1 belirtmistir. Ogrencilerden 9°u ise uygulamaya iliskin
olumsuz bir goriislerinin bulunmadigini ifade etmistir. Ogrencilerin vermis oldugu bazi yanit

ornekleri asagida verilmistir.

0.8 — “Hi¢ yanlis yapmasam bile skor tablosunda yanlis yapmisim gibi goziikiiyor.”
0.13 — “Tek tip ilgi cekmeyen ara yiize sahip olmasi ve tek tip sorular barindirmast.”
0.15 — “Kagidi gostermeden okuyor.”

0.18 — “Olumsuz yénii yok.”
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4.2.7. Kahoot! Uygulamasiin Kelime Ogrenimine Katkisi

“Kahoot! uygulamasinin kelime 6grenmenize nasil bir katkisit oldugunu diisiiniiyorsunuz?”
sorusu ile Kahoot! uygulamasinin dgrencilerin Ingilizce kelime 6grenme becerileri iizerindeki
etkisinin tespit edilmesi amaglanmistir. Analiz sonucunda, goriis formunu yanitlayan
ogrencilerin uygulamanin kelime 6grenmelerine nasil bir etkisi olduguna iliskin bulgular Tablo

19°da ifade edilmistir.
Tablo 19

Kahoot! Uygulamasinin Kelime Ogrenimine Katkist

Kategoriler Kodlar Frekans
Katkisi var (13)
Etkili Hizli 6grenmeyi saglamasi (1) 19
Akilda kalici (5)
Az etkili Biraz katkis1 var (1) 1

Tablo 19 incelendiginde, 6grencilerin Kahoot! uygulamasinin kelime 6grenimine olan katkisi
ile ilgili goriislerinin etkili ve az etkili olmak iizere iki kategoride toplandig1 goriilmektedir.
Ogrencilerin neredeyse hepsi uygulamanin kelime ogrenimi iizerinde etkili oldugu
goriisiindedir. Yalnizca bir 6grenci uygulamanin az miktarda katki sagladigimi belirtmistir.
Kelime 6grenimi bakimindan uygulamanin herhangi bir katkisi olmadigini ifade eden bir

ogrenci olmamstir. Ogrencilere ait yanit 6rnekleri asagida verilmistir.
O.1 — “Kisa ve hizli bir sekilde kelimeleri bulmaya ¢ahstigimiz icin akhmda daha iyi kaldi.”

0.4 — “Gorseller ve ilgi ¢ekici oyunlaryla kelimeleri pekistirmek yoniinde katki sagladigin

’

diistintiyorum.’

’

0.15 — “Oyunlu ve takimli sekilde oynandigi icin kelimeler akilda kaliyor.’

>

0.17 — “Normalde ezber yapmaya calissam bu kadar hizli kelimeleri ezberleyemezdim.’
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4.2.8. Plickers Uygulamasimin Kelime Ogrenimine Katkis

“Plickers uygulamasiin kelime &grenmenize nasil bir katkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?”
sorusu ile Plickers uygulamasmin dgrencilerin Ingilizce kelime 6grenme becerileri {izerindeki
etkisinin tespit edilmesi amaglanmistir. Analiz sonucunda, goriis formunu yanitlayan
ogrencilerin uygulamanin kelime 6grenmelerine nasil bir etkisi olduguna iliskin bulgular Tablo

20°de gosterilmistir.
Tablo 20

Plickers Uygulamasinin Kelime Ogrenimine Katkist

Kategoriler Kodlar Frekans

Katkisi var (7)
Pekistirici (2)

Edkili ("}6rsel kullanimi (2) 6
Ogrenmeyi kolaylastirmast (2)
Eglenceli (2)
Akilda kalici (1)

Az etkili Biraz katkisi var (2) 2

Etkisiz Katkis1 yok (2) 2

Tablo 20’ye gore, 6grencilerin Plickers uygulamasinin Ingilizce kelime 6grenmelerine katkisi
ile ilgili goriisleri etkili, az etkili ve etkisiz olmak {izere ii¢ kategori altinda toplanmustir. Tabloda
goriildiigii tizere 0grencilerin ¢ogunlugu uygulamanin kelime 6grenimi iizerinde olumlu bir
katkis1 oldugu gériisiindedir. Ogrencilerin 7’si uygulamanin olumlu katkilar1 oldugundan, 2’si
pekistirici, 2’si gorsel kullanimlarinin kelime 06grenmeye katkisindan, 2’si eglenerek
ogrendiklerinden ve 1’1 uygulamalarin kelimelerin akilda kalict olmasini sagladigindan
bahsetmistir. 2 6grenci uygulamanin kelime 6grenimine az miktarda katkis1 oldugunu, 2 6grenci
ise uygulamanin kelime dgrenimine hig¢ katkis1 olmadigim ifade etmistir. Ogrencilere ait yanit

ornekleri asagida verilmistir.
0.2 — “Baya katki sagladi bence bilmedigim kelimeleri daha iyi 6grendim.”

0.10 — “Gorsellerle pekistirdiginden bir seyler kattigimi soyleyebiliriz.”
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’

O.14 — “Kelimeleri eglenceli bir sekilde 6grendim.’

O.16 — “Katkist olmady.”

4.2.9. Kahoot! Uygulamasinmn Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yoénelik

Motivasyonlarma EtKisi

“Kahoot! uygulamasinin Ingilizce dersi ig¢in motivasyonunuzu nasil etkiledigini
diisiiniiyorsunuz?” sorusu ile Kahoot! uygulamasinin &grencilerin Ingilizce dersine yonelik
motivasyonlarinit artirip artirmadiginin belirlenmesi amaglanmistir. Analiz sonucunda, goriis
formunu yanitlayan 6grencilerin uygulamanin derse yonelik motivasyonlar1 iizerinde nasil bir

etkisi olduguna iligkin bulgular Tablo 21°de ifade edilmistir.
Tablo 21

Kahoot! Uygulamasimin Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yéonelik Motivasyonlarina Etkisi

Kategoriler Kodlar Frekans

Motivasyonu artirmast (14)

Etkili Oldukea olumlu yonde etkisi (2) 18
Ders caligma istegini artirmasi (2)

Az etkili Az miktarda motivasyonu artirmasi (1) 1

Etkisiz Motivasyonu etkilememesi (1) 1

Tablo 21 incelendiginde, Kahoot! uygulamasinin Ingilizce dersine yénelik motivasyonlari
iizerindeki Ogrenci goriisleri etkili, az etkili ve etkisiz olmak iizere ii¢ kategori altinda
toplanmistir. Ogrencilerin biiyiikk bir ¢ogunlugu uygulamanin derse karsi motivasyonlarini
artirdigin1 ifade etmistir. Bir 6grenci motivasyonu ¢ok fazla etkilemedigini belirtirken bir
dgrenci ise motivasyonu hig etkilemedigi cevabin1 vermistir. Ogrencilerin bazi yanit érnekleri

asagida verilmistir.

0.8 — “Asur1 heyecanly, biraz da gerici ama Ingilizcesi ¢ok iyi olmayan biri kolayca konular:

kavrayabilir.”
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0.9 — “Dersleri Kahoot! ile islerken daha fazla egleniyordum, bu da motivasyonumu olumlu

yonde etkiledi.”

O.11 — “Ben konuyu anlayamayacagimi diigiinmiistiim ama gayet eglenceli bir sekilde

ogrenerek konuyu bitirdim.”

0.19 — “Daha ¢ok ders yapma istegini artiriyor.”

4.2.10. Plickers Uygulamasimin Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yonelik

Motivasyonlarina Etkisi

“Plickers uygulamasinin Ingilizce dersi igin motivasyonunuzu nasil etkiledigini
diisiiniiyorsunuz?” sorusu ile Plickers uygulamasinin dgrencilerin Ingilizce dersine yonelik
motivasyonlarint artirip artirmadiginin  belirlenmesi amaglanmistir. Analiz sonucunda,
uygulamanin goriis formunu yanitlayan 6grencilerin derse yonelik motivasyonlar: iizerinde

nasil bir etkisi olduguna iliskin bulgular Tablo 22°de verilmistir.
Tablo 22

Plickers Uygulamasimin Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yéonelik Motivasyonlarina Etkisi

Kategoriler Kodlar Frekans

Motivasyonu artirmasi (10)
Etkili 13
Olduk¢a olumlu yonde etkisi (3)

Az etkili Az miktarda motivasyonu artirmasi (4) 4

Etkisiz Motivasyonu etkilememesi (3) 3

Tablo 22 incelendiginde, Plickers uygulamasinin 6grencilerin derse karst motivasyonlari
iizerindeki etkisi ile ilgili 6grenci goriisleri etkili, az etkili ve etkisiz kategorileri altinda
toplanmistir. Ogrencilerin 13’{i uygulamanin motivasyonu artirdigini, 4’ii motivasyonu az
miktarda artirdigini, 3’1 ise uygulamanin motivasyon iizerinde herhangi bir etkisi olmadiginm

ifade etmistir. Ogrencilere ait baz1 yamt drnekleri asagida verilmistir.

’

0.7 — “Motivasyonumu etkiledigini diisiinmiiyorum.’
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0.12 — “Dersleri daha eglenceli hale getirdi.”

’

0.13 — “Cok iyi etkiliyor, 6Srenmemizi sagliyor.’

0.18 — “Motivasyonumu gelistirdi.”

4.2.11. Kahoot! Uygulamasinin Diger Derslerde Kullamlmasina iliskin Ogrenci

Goriisleri

“Kahoot! uygulamasinin diger derslerde de kullanilmasini ister misiniz?” sorusu sorulmustur.
Analiz sonucunda, goriis formunu yanitlayan &grencilerin diger derslerde de Kahoot!
uygulamasinin kullanilmasini isteyip istemedikleri ile ilgili goriislerine iliskin bulgular Tablo

23’de verilmistir.
Tablo 23

Kahoot! Uygulamasimin Diger Derslerde Kullanilmasina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Frekans
Kullanilmali 18
Kullanilmamali 2

Tablo 23’e gore, Ogrencilerin 18’1 Kahoot! uygulamasinin diger derslerde kullanilmasini
isterken 2 Ogrenci uygulamanin diger derslerde kullanilmasinin faydali olmayacagini
diisiindiigiinii ifade etmistir. Ogrencilere ait bazi yanit érnekleri asagida verilmistir.

0.5 — “Evet, isterim.”

0.16 — “Evet ¢iinkii dersler ¢cok daha eglenceli geciyor.”
0.19 — “Evet, her derste olmali.”

0.20 — “Evet, isterim. Dersleri kolay bir sekilde égrenmis oluruz.”
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4.2.12. Plickers Uygulamasinin Diger Derslerde Kullamlmasmina iliskin Ogrenci

Goriisleri

“Plickers uygulamasimin diger derslerde de kullanilmasini ister misiniz?” sorusu sorulmustur.
Analiz sonucunda, goriis formunu yanitlayan Ogrencilerin diger derslerde de Plickers
uygulamasinin kullanilmasini isteyip istemedikleri ile ilgili goriislerine iligkin bulgular Tablo

24’te verilmistir.
Tablo 24

Plickers Uygulamasinin Diger Derslerde Kullamilmasina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Frekans
Kullanilmali 13
Kullanilmamali 7

Tablo incelendiginde, O6grencilerin 13’iiniin Plickers uygulamasinin diger derslerde de
kullanilmasini isterken 7’sinin uygulamanin diger derslerde kullanilmasini istemedigi

goriilmektedir. Ogrencilerin bazi yanit rnekleri asagida verilmistir.
0.4 — “Evet, cok isterim.”

0.12 — “Evet, olabilir.”

0.16 — “Olabilir.”

0.18 — “Hayw;, istemem.”

4.2.13. Kahoot! Uygulamasinin Onerilmesine Ait Ogrenci Goriisleri

“Kahoot! uygulamasin1 arkadaslariniza Onerir misiniz?” sorusuna yanit aranmigtir. Analiz
sonucunda, goriis formunu yanitlayan Ogrencilerin arkadaslarma Kahoot! uygulamasini

onermek isteyip istemedikleri ile ilgili goriislerine ait bulgular Tablo 25°te gosterilmistir.
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Tablo 25

Kahoot! Uygulamasimin Onerilmesine Ait Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Frekans
Oneririm 20
Onermem 0

Tablo 25’e gore, O0grencilerin tamami Kahoot! uygulamasii arkadaslarina onermektedir.

Ogrencilere ait baz1 6rnek cevaplar asagida verilmistir.
O.1 — “Evet, dneririm.”
0.7 — “Tabi ki éneririm.”

0.13 — “Evet ¢iinkii onlarin da eglenerek 6grenmesini isterim.”

4.2.14. Plickers Uygulamasimin Onerilmesine Ait Ogrenci Goriileri

“Plickers uygulamasini arkadaglariniza Onerir misiniz?” sorusuna yanit aranmistir. Analiz
sonucunda, goriis formunu yanitlayan ogrencilerin arkadaslarina Plickers uygulamasini

onermek isteyip istemedikleri ile ilgili goriislerine iligkin bulgular Tablo 26’da gosterilmistir.
Tablo 26

Plickers Uygulamasinin Onerilmesine Iliskin Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Frekans
Oneririm 12
Onermem 8

Tablo incelendiginde, 6grencilerin 12’sinin arkadaglaria Plickers uygulamasini 6nerdigi, 8’inin

ise uygulamay1 arkadaslarina 6nermedigi goriilmektedir.
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4.2.15. Kahoot! Uygulamasinin Degistirilmesi Gereken Ozellikleri

“Size gore Kahoot! uygulamasiin degistirilmesi gereken bir 6zelligi var midir? Varsa nedir?”
sorusuna yanit aranmistir. Bu soru ile 6grencilerin bu uygulama ile ilgili memnun olmadiklari
yonler ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri yanitlar ile ilgili bulgular

Tablo 27°de verilmistir.
Tablo 27

Kahoot! Uygulamasinin Degistirilmesi Gereken Ozellikleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Cevrim dis1 olarak kullanilabilmeli (2)

Sorular daha yavas agilmali (1)

Uygulama ile ilgili Takimlar1 6grenciler secebilmeli (1) 6

Oyun kodlar1 sabit olmali (1)

Cevaplar1 dogru algilamali (1)

Internet ile ilgili Baglant1 sorunlari giderilmeli (3) 3

Tabloya gore, oOgrenciler uygulama ile ilgili uygulamanin c¢evrim dist bir bi¢imde
kullanilabilmesini, sorularin daha yavas gelmesini, takimlarin Ogrenciler tarafindan
belirlenebilmesini, oyun kodlarinin her giriste degismemesini ve uygulamanin cevaplar1 dogru
bigcimde okumasimi istemektedir. Uygulama internet ile ¢alistigl i¢in zaman zaman baglanti
sorunlar1 ortaya ¢ikmaktadir. 11 68renci ise uygulamanin degistirilmesi gereken bir 6zelligi
olmadigimi ifade etmistir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri bazi yanit drnekleri asagida

verilmistir.

0.7 — “Ben telefondan kullandim ve baglant: sorunlari vardi. Hatali cevaplar ve mesela sinifia

o soruyu en hizli cevaplasam bile digerlerinden az puan veriyor.”
O.11 — “Cevrim dis1 olarak kullanilabilsin.”’
0.15 — “Takimlar: kendimiz secebilelim.”’

0.20 — “Sorularin aniden gelmesi fazla puan diisiiriiyor.”
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4.2.16. Plickers Uygulamasimin Degistirilmesi Gereken Ozellikleri

“Size gore Plickers uygulamasinin degistirilmesi gereken bir 6zelligi var midir? Varsa nedir?”
sorusuna yanit aranmistir. Bu soru ile 6grencilerin bu uygulama ile ilgili memnun olmadiklari
yonler ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri yanitlar ile ilgili bulgular

Tablo 28’de verilmistir.
Tablo 28

Plickers Uygulamasinin Degistirilmesi Gereken Ozellikleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Cevaplari dogru okumali (4)

Uygulama ile ilgili Ilgi gekici olmali (1) 6

Soru tipleri degismeli (1)

Tablo 28’e gore 6grenciler uygulamanin cevaplart daha dogru bir sekilde okuyup puanlamasi
gerektigini, uygulamanin daha ilgi ¢ekici bir ara ylize sahip olmasi gerektigini ve uygulamada
yer alan soru tiplerinin ¢esitlendirilmesi gerektigini belirtmistir. Geri kalan 12 dgrenci ise
uygulamanin degistirilmesi gereken bir 6zelliginin olmadigini ifade etmistir. Ogrencilerin bu

soruya verdikleri yanitlardan bazilar1 asagida verilmistir.

0.9 — “Daha ilgi ¢ekici yapilabilir ve soru tipleri degisebilir.

’

0.13 — “Kamera yanls okuyor.’
O.16 — “Ben degistirilmesi gereken izellik géremedim.”

0.17 — “Sorular: dogru okumalr.”

4.2.17. Kahoot! Uygulamasi Ogrenci Goriisleri

“Bu uygulama ile ilgili eklemek istediginiz bir sey var m1?” sorusuna yanit aranmaistir. Bu soru,
ogrencilerin onceki sorulara verdikleri yanitlardan bagka uygulama ile ilgili son goriiglerini
almay1 amaglamaktadir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri yanitlar ile ilgili bulgular Tablo 29°da
verilmistir.
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Tablo 29

Kahoot! Uygulamasi Ogrenci Gériigleri

Kategoriler Kodlar Frekans
Uygulama ile ilgili Cevrim dis1 olarak kullanilabilmeli (1) 5
oneriler Joker hakki olmali (1)

Uygulama ile ilgili Giizel (1) 5
gortisler Akilda kalici (1)

Tablo 29 incelendiginde 6grencilerin dnceki sorulara verdikleri yanitlara benzer yanitlar verdigi
goriilmektedir. Goriis bildiren 4 6grenci disindaki 16 6grenci eklemek istedikleri bir sey

olmadigin1 belirtmistir. Bazi yanit 6rnekleri asagida verilmistir.

0.3 — “Gergekten ¢ok giizel uygulama. Arkadaslarima éneririm. Egitici ve 6gretici oldugu i¢in

’

kelimeler akilda kalici hale geliyor.’

O.15 — “Joker haklart olabilir.”

0.20 — “Internet olmadan da kullanilabilsin.”

4.2.18. Plickers Uygulamasi Ogrenci Goriisleri

“Bu uygulama ile ilgili eklemek istediginiz bir sey var m1?” sorusuna yanit aranmistir. Bu soru,
ogrencilerin onceki sorulara verdikleri yanitlardan bagka uygulama ile ilgili son goriislerini
almay1 amaglamaktadir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri yanitlar ile ilgili bulgular Tablo 30°da

verilmistir.
Tablo 30

Plickers Uygulamasi Ogrenci Goriisleri

Kategoriler Kodlar Frekans
Uygulama ile ilgili Daha farkl1 soru tipleri olmali (1) 5
oneriler Daha ¢ok animasyon olmali (1)
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Tablo incelendiginde, 2 6grencinin uygulama ile ilgili daha farkli soru tipleri ve daha ¢ok
animasyon gormek istedikleri anlagilmaktadir. Diger 18 kisi ise eklemek istedikleri herhangi bir

sey olmadigini belirtmistir.

4.2.19. Kahoot! ve Plickers Uygulamalarimin Hangisinin Daha Faydali Olduguna

Dair Ogrenci Goriisleri

“Kahoot! ve Plickers uygulamalarindan hangisini daha faydali buldunuz? Neden?” sorusuna
yanit aranmistir. Bu soru, dgrencilerin ¢alismada kullanilan iki uygulamadan hangisini tercih
ettiklerini ve bunun nedenini dgrenmeyi amaglamaktadir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri

yanitlar ile ilgili bulgular Tablo 31°de verilmistir.
Tablo 31

Kahoot! ve Plickers Uygulamalarinmin Hangisinin Daha Faydali Olduguna Dair Ogrenci

Gortisleri

Kategoriler Kodlar Frekans

Yararli (4)
Eglenceli (3

Kahoot! “g - () 10
Ogretici (1)
Tlgi gekici (1)
Havali (1)
Yararli (1)

Plickers 5
Akilda kalici (1)
Eglenceli (1)

Esit Esit diizeyde faydali (5) 5

Tablo 31 incelendiginde, 6grencilerin 10’u Kahoot! uygulamasinin, 5’1 Plickers uygulamasinin,
5°1 ise her iki uygulamanin esit diizeyde faydali oldugunu belirttigi goriilmektedir. Ogrenciler
Kahoot! uygulamasini eglenceli, yararl, 6gretici ve ilgi ¢ekici; Plickers uygulamasini havali,
yararl, akilda kalic1 ve eglenceli bulduklarini ifade etmistir. Ogrencilerin bu soruya verdikleri
bazi1 yanit 6rnekleri asagida verilmistir.
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O.1 — “Kesinlikle Kahoot!. Hem daha ilgi ¢ekici hem daha eglenceli.”
0.6 — “Plickers. Akilda kalmasi, eglenceli ve giizel.”
O.11 — “Kahoot!, eglenerek daha iyi bir 6Srenim sagladigim diisiiniiyorum.”’

0.18 — “Plickers daha iyi ¢iinkii dogrular iizerinden gidiyor. Ama Kahoot! daha hizli ¢ézmek

’

tizerine. Bence Plickers.’

0.20 — “Kahoot! daha iyi bir uygulamaydi. Kelimeleri daha iyi bir sekilde 6grenmemi
saghyordu.”
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BOLUM 5

TARTISMA VE YORUM

Bu ¢alismada Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin Ingilizce derslerinde kullaniimasinin 8. sinif
ogrencilerinin kelime 6grenme basarilar1 ve ingilizce dersine yonelik tutumlar iizerindeki etkisi
aragtirllmistir. Karma desende gergeklestirilen ¢alismada nicel veriler kelime bilgisi testi ve
Ingilizce tutum &lceginden nitel veriler ise Kahoot! ve Plickers yar1 yapilandirilmis goriis
formlarindan elde edilmistir. Arastirmanin bu bdliimiinde, ¢alisma sonucunda elde edilen

bulgular, literatiirde yer alan benzer ¢alismalar ile karsilagtirilarak tartisilmistir.

5.1. Web 2.0 Araclarinin Ogrencilerin Ingilizce Kelime Ogrenme Basarilar1 Uzerindeki

EtKkisi ile Ilgili Tartisma ve Yorumlar

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kelime 6grenme basarilarimi 6lgen kelime
bilgisi testinden almis olduklar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunup
bulunmadigina iliskin bulgular incelendiginde, 6grencilerin 6n test puanlari arasinda anlamli bir
fark olmadig1 goriilmiistiir. Uygulama oncesi her iki grubun kelime bilgisi diizeyi neredeyse
esittir. Ancak uygulamadan sonra uygulanan son test puanlari incelendiginde, deney grubunda
yer alan 6grencilerin puanlariin kontrol grubundaki 6grencilerin puanlarindan anlamli bir
bigimde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Gruplarin son test puanlar1 arasinda deney grubu
lehine 10 puanlik bir fark oldugu belirlenmistir. Deney grubunun 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Deney grubunun son test puanlari 6n test
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puanlarindan 12 puan daha yiiksektir. Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunamamistir. Bu durumda, Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin 6grencilerin

kelime 6grenme basarisin1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilabilir.

Literatiir incelendiginde, arastirma sonucunu destekleyen c¢alismalar oldugu goriilmektedir.
Emecen (2019) ¢alismasinda, 9. sinif 6grencilerinin Kahoot! uygulamasi ile kelime testlerinde
daha yiiksek basari elde ettiklerini belirlemistir. Cinar (2019) arastirmasinda, Web 2.0
araclarinin Ingilizce derslerinde kullanilmasmin 9. smif dgrencilerinin kelime 6grenme
basarilarina olumlu yonde bir etkisi oldugunu tespit etmistir. Ayn1 sekilde Kurtoglu (2021)
calismasinda, Web 2.0 araglarinin 7. sinif 6grencilerinin kelime 6grenme basarilarini olumlu
yonde etkiledigini ifade etmistir. Benzer sekilde Babacan (2021), Plickers uygulamasinin 9. sinif
ogrencilerinin kelime 6grenme basarilarina olumlu yonde katki sagladigini belirlemistir. Ersoy
ve Boyaci (2021) oyunlastirma uygulamalarinin dérdiincii sinif 6grencilerinin kelime 6grenme
basarilar1  {lizerindeki etkisini arastirdiklar1 deneysel ¢alismalarinda, oyunlastirma
uygulamalarinin 6grencilerin kelime basarilarini artirdigint belirlemistir. Coban ve Adigiizel
(2022) yiiriittiikleri ¢alismalarinda, Ingilizce derslerinde Web 2.0 araglarinin kullanilmasinin 7.
siif ogrencilerinin kelime 6grenme basarilarinin anlamli bir bicimde artis gdsterdigini tespit
etmislerdir. Salman ve Akay (2022) Web 2.0 araglarinin ortaokul 6grencilerinin kelime 6grenme
basarilarina etkisini arastirdiklar1 ¢aligmada, deney grubunda yer alan 6grencilerin kelime basari
testinden elde ettikleri son test puanlarinin kontrol grubuna oranla anlaml diizeyde yiiksek

oldugu bulunmustur.

Guaqueta ve Castro-Garces (2018) Duolingo ve Kahoot! uygulamalarmin lise 6grencilerinin
kelime 6grenme basarilarini etkisini arastirdiklari ¢alismada, bu uygulamalarin 6grencilerin
kelime 6grenme becerilerine olumlu bir katkis1 oldugu sonucuna varmistir. Quiroz, Gutierrez,
Rocha, Valenzuela ve Vilches (2021) Kahoot! uygulamasinin lise dgrencilerinin Ingilizce
kelime 6grenmeleri iizerindeki etkisini arastirdiklar: yar1 deneysel ¢alismada deney grubunun
kelime Ogrenme basarilarinin kontrol grubuna oranla anlamli bir diizeyde yiikseldigini
belirlemislerdir. Pahamzah, Syafrizal ve Nurbaet (2022) yiiriittiikkleri ¢alismada, Kahoot!

uygulamasinin {iniversite 6grencilerinin kelime 6grenme bagarilarini olumlu yonde etkiledigini
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tespit etmigtir. Bu baglamda bahsi gecen ¢alismalar, arastirmadan elde edilen bulgular1 destekler

nitelikte olup aragtirma sonugclari ile ortiismektedir.

Mevcut c¢alismanin aksine bazi arastirmalarda farkli sonuglar ortaya cikmustir. Ornegin;
Tirasoglu (2019) Kahoot! uygulamasinin iiniversitede okuyan yabanci 6grencilerin Tiirkce
kelime s6z varligini gelistirip gelistirmedigine yonelik olarak yaptig1 ¢aligmasinda, deney ve
kontrol grubunda yer alan katilimcilarin kelime testi puanlar karsilastirildiginda arada anlamli
diizeyde bir farklilik bulunmadigini tespit etmistir. Benzer sekilde Tiirk (2019) arastirmasinda,
Kahoot! uygulamasinin {iniversite 6grencilerinin kelime 6grenme basarilarini artirdigini ancak
bunun anlamli bir diizeyde olmadigini belirlemistir. Calismalardan farkli sonuglar alinmasinin
nedeni 6rneklem ya da uygulama stiresi farkliligindan kaynakli olabilir. Buna karsin bu alanda
gerceklestirilen bircok arastirmada, Web 2.0 araclarinin 6grencilerin yabanci dilde kelime

Ogrenme basarilarini artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

5.2.  Web 2.0 Araclarimin Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yénelik Tutumlar1 Uzerindeki

Etkisi ile Tlgili Tartijma ve Yorumlar

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarm Ingilizce dersi tutumlarm dlgen tutum &lgegi &n
test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigma iliskin bulgular
incelendiginde, deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin tutum 6l¢egi On test puanlari
karsilastirildiginda puanlarinin birbirine ¢ok yakin oldugu arada anlamli bir fark bulunmadigi
tespit edilmistir. Uygulama &ncesinde deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce dersine
yonelik tutumlart birbirine olduk¢a yakindir. Uygulama sonrasinda deney grubunun tutum
Olcegi On test ve son test puanlari karsilagtirildiginda son test puanlarinin anlamli sekilde yiiksek
oldugu goriilmistiir. Deney grubundaki 6grencilerin derse yonelik tutumlarinin uygulama
sonunda olumlu bir sekilde etkilendigi tespit edilmistir. Kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlari karsilastirildiginda, tutumlarinin ¢ok kii¢iik miktarda yiikseldigi ve bu farkin anlamh
olmadig1 ortaya cikmisti. Her iki grupta bulunan katilimecilarin son test puanlari
karsilagtirildiginda, deney grubundaki katilimcilarin diger gruptan daha fazla puan aldiklar

belirlenmistir. Bu dogrultuda, Kahoot! ve Plickers uygulamalarma Ingilizce derslerinde yer
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verilmesinin 6grencilerin derse yonelik daha olumlu tutumlar gelistirmesine yardimci oldugu

kanaatine ulasilmistir.

Literatiir incelendiginde benzer ¢alismalardan benzer sonuglarin alindig1 goriilmiistiir. Ornegin;
Karatekin (2017), Web 2.0 araglarmin 9. sinif 8grencilerinin Ingilizce dersine kars1 tutumlarinda
olumlu yonde bir etkisi oldugunu tespit etmistir. Tekin (2021) calismasinda, Plotagon isimli Web
2.0 aracinin iiniversite hazirlik sinifi dgrencilerinin Ingilizce dersine iliskin tutumlari iizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugunu belirtmistir. Sercanoglu, Bolat ve Goksu (2021) Kahoot!
uygulamasinin lise 6grencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarini arastirdig calismasinda,
uygulamanin 6grencilerin derse karsi tutumlarini anlamli bir bigimde yiikselttigini belirlemistir.
Benzer sekilde, Sahin (2022) yiiriittigii ¢alismasinda Powtoon ve Kahoot! uygulamalarimin 5.
sinif dgrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarmin anlamli bir bigimde artig gosterdigini
belirlemistir. Coban ve Adigiizel (2022) gergeklestirdikleri calismada, Web 2.0 araclar
kullaniminin yedinci sinif dgrencilerinin Ingilizce dersine karsi tutumlarim gelistirici bir etkisi
oldugunu, deney grubundaki 6grencilerinin ders ile ilgili tutumlarinin anlamh diizeyde yiiksek
oldugunu ifade etmistir. Can (2023) ¢alismasinda, Web 2.0 araglarinin ortaokul 6grencilerinin
Ingilizce dersine yonelik tutumlari iizerindeki etkisini arastirmis bunun sonucunda, deney
grubundaki katilimeilarin tutumlarinin kontrol grubunda bulunan katilimcilara oranla daha fazla
oldugunu, Web 2.0 araglarinin 6grencilerin tutumlar {izerinde olumlu bir etkisi bulundugunu

tespit etmistir.

Ancak arastirma sonuglarindan farkli olarak bazi arastirmalarda Web 2.0 araglarinin
ogrencilerin derse yonelik tutumlar {izerinde ¢ok fazla etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmistir.
Ornegin; Zengin (2019) kelime ogretiminde bilgisayar oyunlart kullanimmin 5. smif
ogrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarinda bir degisikligin olmadigini belirtmistir.
(Aciksdz, 2019) arastirmasinda, e-twinning uygulamasinin lise dgrencilerinin ingilizce dersine
yonelik tutumlari iizerinde herhangi bir etkisi olmadigimi tespit etmistir. Bu sonuglarin otaya
c¢ikmasinin nedeni kullanilan Web 2.0 araclarindaki farklilik olabilir. Ancak bu calismada
kullanilan Web 2.0 araglarinin 6grencilerin derse yonelik tutumlari {izerinde oldukg¢a olumlu bir

etkisi oldugu sonucuna varilmistir.
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5.3. Web 2.0 Araclarina Yonelik Ogrenci Goriisleri ile lgili Tartisma ve Yorumlar

Kahoot! uygulamasi gergeklestirildikten sonra deney grubu Ogrencilerine uygulanan yari
yapilandirilmig goriis formu incelendiginde 6grencilerin uygulama ile ilgili goriislerinin olumlu
yonde oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler Kahoot! uygulamasini eglenceli, heyecanly, ilgi ¢ekici,
Ogretici, pekistirici ve faydali olarak nitelendirmislerdir. Ayn1 zamanda uygulama ile kelimelerin
daha akilda kalici hale geldigini ve kelimeleri daha hizli bir bigcimde O6grendiklerini
belirtmiglerdir. Takim c¢aligmast ve olumlu bir rekabet ortami olusturmasi &grencileri
heyecanlandirmis ve kelimeleri eglenerek dgrenmelerini saglamistir. Ogrencilerin tamamina

yakini uygulama sonunda Ingilizce dersine karsi motivasyonlarmin arttigini ifade etmistir.

Ogrencilerin uygulama ile ilgili olumsuz gérdiikleri ve degismesini istedikleri baz1 6zellikleri
uygulamanin uygulamaya baglanacak her kisi i¢cin birer internete bagli cihaz gerektirdigi icin
internet ile ilgili baglanti sorunlari yasanmasi ve uygulamanin ¢evrim dist bir bigcimde
calisgmamasidir. Uygulama ile ilgili olumsuz 06zellikleri puanlarin adil dagitilmamasi,
uygulamanin cevabi bazen yanlis algilamasi, takimlari rastgele atamasi ve uygulamanin bazen

takilmasi olarak ifade etmislerdir.

Plickers uygulamas1 gerceklestirildikten sonra deney grubu Ogrencilerine uygulanan yari
yapilandirilmig goriis formundan elde edilen veriler incelendiginde, dgrencilerin bir¢ogunun
Plickers uygulamas ile ilgili olumlu yonde gériislere sahip oldugu gériilmiistiir. Ogrenciler
Plickers uygulamasini eglenceli, 6gretici ve ilgi c¢ekici olarak nitelendirmistir. Ancak bazi
ogrenciler uygulamanm sikici ve smradan oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin  birgogu
uygulamanin kelime 6grenmeye katkis1 oldugunu, kelimeleri 6grenmeyi ve akilda tutmayi
kolaylastirdigimi ve kelime Ogrenimi igin pekistirici oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin
cogunlugu uygulamanin derse yonelik motivasyonlarini artirdigini  belirtmistir.  Plickers
uygulamasinin olumsuz ydnleri ile ilgili 6grenciler; uygulamanin cevabi bazen yanlis
algiladigini, bazen sonuclart yanlis gosterdigini, internete bagli olarak bazen gorsellerin

acilmadigini ve uygulamanin pek ilgi ¢ekici olmadigini ifade etmistir.

Korkmaz, Vergili, Cakir ve Erdogmus (2019) yiriittiikleri ¢alismada, 8. simif 6grencilerinin
Plickers ile ilgili goriislerinin olumlu yonde oldugunu, uygulamanin 6grencilerin sinav kaygisini

azalttigini, akademik basarilarini olumlu etkiledigini ve aninda doniit alabilmenin 6grencileri
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memnun ettigini belirlemistir. Karakaya (2020) ¢alismasinda, 7. sinif 6grencilerinin Plickers
uygulamasi hakkinda olumlu goériislere sahip oldugunu ifade etmistir. Agaoglu ve Sad (2022)
oyunlastirma uygulamalarmmn {iniversite Ogrencilerinin Ingilizce dersindeki basarilar1 ve
motivasyonlarina etkisini arastirdig1 ¢calismada, uygulamalarin 6grenciler tizerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugunu ancak uygulamalarin rekabet ve siire kisitlamasi gibi 6zelliklerinden
dolay1 6grenciler tarafindan olumsuzluk olarak goriildiigiinii gézlemlemistir. Cildir ve Kogak
(2022) Web 2.0 araclarinin Almanca derslerinde kullanilmasi ile ilgili 6grenci goriislerini
arastirdig1 ¢alismada, bu araclarin dersleri eglenceli hale getirdigi ve derslere aktif katilimi
artirdigi sonucuna ulasmistir. Ko¢ (2022) calismasinda, ortaokul 6grencilerinin Kahoot!
uygulamast ile ilgili goriislerini aragtirmig ve 6grencilerin uygulamaya karsi olumlu yonde bir
tutum gelistirdiklerini ifade etmistir. Mahbubah ve Anam (2022), ingilizce derslerinde Kahoot!
uygulamasi kullanilmas: ile ilgili 6grenci goriislerini arastirdiklar1 calismada, ortaokul
ogrencilerinin motivasyonlariin ve derse karsi ilgilerinin arttigini tespit etmistir. Saptiany,
Mujiyanto, Hartono ve Rustipa (2022), Kahoot! ve Quizizz uygulamalarinin Ingilizce
derslerinde kullanilmasina yonelik bir 6gretmenle gergeklestirdikleri durum calismasinda,
Ogretmenin Ogrencilerin derse karsi motivasyonlarinin ve ders i¢i katilimin arttigini, zaman
planlamasinin daha kolay hale geldigini ancak 6grencilerin okula mobil bir cihaz getirmelerinin
zor oldugunu belirttigini ifade etmistir. Hong ve An (2024), Kahoot! ve Quizizz uygulamalarinin
{iniversite dgrencilerinin Ingilizce dersinde kullanilmas: ile ilgili goriislerini aldig1 calismada,
ogrencilerin akademik basarilarinin ve derse karsi ilgilerinin arttigin1 tespit etmistir. Web 2.0
araclarinin yabanci dil derslerinde kullanilmasi ile ilgili 6grencilerin goriislerinin genellikle
olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Bu yonden arastirma sonuglar1 alanyazindaki diger

arastirmalarla paralellik gostermektedir.

Arastirma sonuglari incelendiginde, arastirmanin nicel ve nitel verileri tutarlilik géstermektedir.
Deney grubunda yer alan dgrenciler yar1 yapilandirilmig goriis formunda Kahoot! ve Plickers
uygulamalarinin kelime 6grenmelerine katki sagladigini ve derse yonelik motivasyonlarin
artirdigini ifade etmistir. Ogrenci goriislerine paralel olarak, 6grencilerin kelime bilgisi ve tutum
olgeginden aldiklart son test puanlarinin 6n test puanlarina ve kontrol grubundaki 6grencilerin

son test puanlarina oranla anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Sonug olarak
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Ingilizce derslerinde Web 2.0 araglar1 kullanilmasinin 6grencilerin kelime 6grenme basarilar1 ve

Ingilizce dersine yonelik tutumlar {izerinde olumlu yénde bir etkisi oldugu gériilmiistiir.

88



BOLUM 6

SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, Ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers uygulamalarmm kullanilmasinm
ortaokul 8. smif Ogrencilerinin kelime Ogrenme basarilar1 ve Ingilizce dersine ydnelik
tutumlarina etkisini incelemek amaciyla yiiriitiilen calismadan elde edilen bulgulardan hareketle

ulagilan sonugclar ve bu sonuglara iliskin gelistirilen onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Calismanin bu béliimiinde arastirmadan elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak ulasilan sonuglar
yer almaktadir. Bu dogrultuda arastirma verilerine iligkin analizler gerceklestirilmis ve

arastirmanin alt problemleri ile ilgili agagidaki sonuclar ortaya ¢ikmaistir.

6.1.1. Nicel Alt Problemlere Yonelik Sonuclar

Bu arastirmada Ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers uygulamalari ile 8grenim géren deney
grubu ile bu uygulamalar kullanilmadan egitime devam eden kontrol grubunun uygulama 6ncesi
ve sonrasinda kelime dgrenme basarisi ve Ingilizce dersine yonelik tutumlari arasinda anlamli

bir fark olup olmadig1 incelenmistir.
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6.1.1.1. Kelime Ogrenme Basarisina Iliskin Sonuclar

. Bu ¢alismada 6n test olarak uygulanan Kelime bilgisi testi sonucunda deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin puanlart birbirine oldukc¢a yakindir ve anlamli bir
farklilik goriillmemistir.

. Deney grubunda yer alan 6grencilerin kelime bilgisi testi 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda son test puanlarinin anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu ortaya
cikmustir.

. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kelime bilgisi testi 6n test ve son test puanlari
karsilastirildiginda son test puanlari yiikselse de anlamli bir farklilik bulunamamastir.

. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin son test puanlari incelendiginde
deney grubundaki 6grencilerin son test puanlarinin anlamli derecede yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Sonug olarak Kahoot! ve Plickers uygulamalarinin Ingilizce kelime

ogrenme basarisi tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

6.1.1.2. ingilizce Dersine Yonelik Tutumlara Iliskin Sonuclar

. Bu ¢alismada 6grencilerin Ingilizce dersine iliskin tutumlarini 6lgmek i¢in uygulanan
Ingilizce tutum dlgeginin deney ve kontrol gruplarina ait on test puanlari incelendiginde
iki grubun puanlarinin birbirine yakin oldugu ve aralarinda anlamli bir fark bulunmadig:
gorilmiistiir.

. Deney grubunda yer alan 6grencilerin Ingilizce tutum 6lgegi on test ve son test puanlari
karsilastirildiginda son test puanlarinin anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin tutum o6lgegi On test ve son test puanlari
karsilastirildiginda puanlar arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin tutum 6l¢eginden almis olduklari son
test puanlari incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin son test puanlarinin anlaml
derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir. Sonug¢ olarak Kahoot! ve Plickers
uygulamalarinin  ingilizce derslerinde kullanilmasinin 6grencilerin  derse ydnelik

tutumlar tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir.
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6.1.2. Nitel Verilerle Tlgili Alt Probleme Yonelik Sonuclar

1. 3 hafta suren Kahoot! uygulamasindan sonra deney grubu oOgrencilerine uygulanan
Kahoot! yar1 yapilandirilmis goriis formlar1 incelendiginde, 6grencilerin uygulama ile
ilgili olduk¢a olumlu goriislere sahip oldugu belirlenmistir. Ogrenciler uygulamayi
eglenceli, ilgi ¢ekici, 6gretici ve heyecan verici olarak tanimlamistir. Ayrica, 6grenciler
Ingilizce kelimeleri 6grenme ve akilda tutma konusunda uygulamanin oldukga yardimei
oldugunu belirtmistir. Bunun yaninda, 6grenciler uygulamanin yalnizca ¢evrim igi
olarak ve mobil bir cihaz yardimiyla kullanilmasinin uygulamanin sinirliliklart i¢inde
oldugunu ifade etmistir.

2. 3 hafta siliren Plickers uygulamasindan sonra deney grubu Ogrencilerine uygulanan
Plickers yar1 yapilandirilmis goriis formlar1 incelendiginde, 6grencilerin Plickers
uygulamasi1 hakkinda genel olarak olumlu yonde goriislere sahip oldugu ortaya ¢ikmistir.
Ogrenciler uygulamay1 ¢ogunlukla eglenceli, dgretici ve giizel bir uygulama olarak
nitelendirmistir. Uygulamay1 siradan ve sikici bulan 6grenciler de mevcuttur. Ancak
ogrencilerin ¢ogunlugu uygulamanin kelime o6grenmeyi kolaylastirdigini ve derse
yonelik motivasyonu artirdigini belirtmistir.

3. Sonug olarak 6grencilerin Kahoot! ve Plickers uygulamalarmin Ingilizce derslerinde
kullanilmasinin kelime 6grenme basarilart ve derse iliskin motivasyonlar iizerinde

olumlu etkilere sahip oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir.

6.2.  Oneriler

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda uygulayicilara ve arastirmacilara

yonelik bazi 6nerilerde bulunulmustur.
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6.2.1. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

. Bu arastirma sonucunda elde edilen bulgular, ingilizce derslerinde Kahoot! ve Plickers
gibi Web 2.0 araglarinin kullanilmasinin 6grencilerin kelime 6grenme basarilarini ve
derse yonelik tutumlarini artirdigini gostermektedir. Yabanci dil derslerinde Kahoot! ve
Plickers gibi Web 2.0 ara¢larinin daha fazla kullanilmasi faydali olabilir.

. Deney grubu 6grencileri goriis formunda s6z konusu uygulamalarin farkli derslerde de
kullanilabilecegini ifade ettikleri igin Ingilizce disindaki derslerde de Web 2.0 araglar
kullanilabilir.

Okullarda Web 2.0 araclarmmi kullanmaya yarayacak gerekli alt yapi caligmalar

yapilarak teknolojik imkanlar iyilestirilebilir.

6.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu c¢alismada Kahoot! ile Plickers uygulamalari kullanilmigtir. Daha farkli ve daha
cesitli Web 2.0 araglarinin arastirmalarda kullanilmasi 6nerilebilir.

. Buarastirma, 8. sinifa devam etmekte olan 42 6grenci ile gerceklestirilmistir. Farkli sinif
seviyelerinde ve daha biiyiik 6rneklemler {izerinde ¢aligmalar ytiriitiilebilir.

. Arastirma toplamda alt1 hafta slirmiistiir. Daha uzun bir siire¢ kapsayacak caligsmalar
gerceklestirilebilir.

. Bu arastirmada Ingilizce dersine yonelik bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Web 2.0 araglarinin
farkli derslerde kullanima ile ilgili arastirmalar yapilabilir.

Calismada, Web 2.0 araclarinin kelime Ogrenme flizerine etkisi iizerine arastirma
yapilmustir. Yabanci dil 6gretiminin farkli alanlarinda da (dil bilgisi 6gretimi, dort temel
becerinin 6gretimi gibi) calismalar gergeklestirilebilir.

Calismada, Web 2.0 araglarinin 6grencilerin derse yonelik tutumlari iizerindeki etkisi
arastirtlmigtir. Tutum disinda motivasyon, kaygi diizeyini ele alan arastirmalar
yapilabilir.

. Arastirmada yalmzca o&grenci goriisleri almmustir. Ileriki arastirmalarda 6grenci

gorisleri yaninda konu ile ilgili 6gretmen goriislerine de bagvurulabilir.
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Ek 1. Kelime Bilgisi Testi

ENGLISH VOCABULARY ACHIEVEMENT TEST

Name & Surname:

Fill in the blanks in the questions 1-6.

1. lcan’tstand

flavors, so | hate

lemonade.
A) greasy B) salty
C) sour D) milky

2. Jane: What are the of omelet?
Lucy: Two eggs, butter, salt and pepper.
A) recipes B) ingredients

C) mixtures D) textures

3. lamfondof_____
chocolatecake.
A) salty
C) bitter

food. My favorite is

B) sour
D) sweet

4. Alex: How do you usually cook chicken?

Thomas: | usually it because it is
healthier.
A) boil B) chop
C) fry D) dice
5. Linda: Can you give me the of French

fries? Meredith: First, you should wash and
peel the potatoes. Then, slice the potatoes.
Heat the oil andfry the potatoes in it until they
get golden brown.

A) ingredient  B) step

C) add D) recipe

6. Wilma is talking about the kitchen tools.
Which of the following words CAN she NOT
use?

A) steam- grate
C) spoon- fork

B) pan- grater
D) bowl- knife

e When you add too much salt in
your salad, it gets

e Whenyou fry the fish, it gets

e When you add sugar in a dish, it
gets

Which of the followings IS NOT suitable for the|
blanks?

A) sweet
C) sour

B) greasy
D) salty

—, crack three eggs in a bowl.
Add a cup of sugar and mix them. Next,
add flour and baking powder into the
mixture and mix again. Put the mixture
into the cake pan. , put the cake
pan into the oven for 30 minutes.

Which of the followings are SUITABLE for the
blanks?

A) Second/Then
C) Next/ First

B) Finally/ After that
D) First/ Finally

Henry: You should the oven to 180°C
andbake the chicken for an hour.

Which of the followings is CORRECT?

A) put B) chop

C) add D) preheat
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10. Simon: | rezlly like grilled meat. It is delicious.
Which of the following picture is CORRECT? 11, Stephan: | am going to prepare cookies for

) ourguests today.

Which of the following kitchen tools SHOULD

Stephan use?

,—

A)
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12. Mark writes the words under the pictures.

4, BOIL

Which of the followings SHOULD he replace to
make them correct?

A) 12
c) 23

B) 3-4
D) 1-4

13. Karen: What do you think about my dish?
Tony: | think it is tasty, but | think you should
more saltin it.
Which of the followings is CORRECT?
A) add B) dice
C) slice D) spread

14. Look at the lists and answer the question.
The lists below show Ruby and Eric’s food

preferences.
RUBY ERIC
* (Cheesecake *  White meat
* \egetables * Pasta
* Seafood * Hamburger

Which of the following places is SUITABLE
forRuby and Eric’s dinner?

A) Sweety Café
C) Grilled Beef House

B) Fast Food Corner
D) Best Fish

15. Tina writes the ingredients for sushi.
Which of the followings CAN BE her notes?

A) B)
* Fork * Fish
* Oven * Rice
* Spoon * Seaweed

Y o sprinkie | D) * Bake
* Knead * Fry
* Dice ® Steam

107




16. Look at the pictures and answer the guestion. ) : "
g ' 17. Sam likes eating spicy food.
N . ‘ : Which of the following dishes SHOULD he
\

Which of the following words DO NOT match

withthe pictures?
A) Squeeze B) Knead
C) Spread D) Sprinkle

choosefor dinner?
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18.

A)

0

19.

20.

Read the information and answer the question.
Judy wants to write a pasta recipe on her blog.
Which of the following words SHOULD Judy
choose?

B)

* Boil e Fry

* Strain ¢ Chop

* Pot * Fish

® Crack D) * Bowl

* Stir * Oven

* Knead ® Grill
Mom: The dinner is ready. Could you the
bread?

Son: Of course, mom.

Which of the followings is CORRECT?
A) spread B) dice

C) slice D) chop

Dave is preparing a shopping list for buying spices.
Which of the followings CANNOT be in his list?
A) butter B) cinnamon

C) black pepper D) salt

21. You want to drink spicy soup.
What SHOULD you add into your soup?
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22. You invite your friend for dinner. He doesn’t like
fast food. He also doesn’t like eating vegetables or
desserts. He is fond of eating white meat.

Which of the following can you prepare for
your friend?

0

D)

23. Pam: Hello, Pam speaking. May | talk to Kate?
Lily: Hi, Pam. | am sorry, but she isn’t
now. She has gone out.

Which of the followings is SUITABLE for the blank?

right

A) busy B) outside
C) engaged D) available
24, Jill: Hello!

Mark: Hello! Is Boh there?

Jill: a moment please. I'll get him. Bob!
Boh!
Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) Holdon B) Hangup
C) Pickup D) Connect

25. Ted: How do you with your friends?

Zack: | usually text messages.

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) putthrough B) keepintouch

C) send D) call

26. Tony: My father likes sending letters to his friends.
Butlthink itisa(n) way of communication.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) good B) engaged
C) trendy D) old-fashioned

27. Nancy: | seldom use social networking sites. |
prefer meeting up people and 1alking them

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) text messages B) face toface
C) postcards D) video call

28. Bill: Ida isnt available now. Would you like to
a message for her?

Meg: Yes, can you tell her to call me?

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) leave B) put through

C) take D) connect

n
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29, Oliver: What is your of using this
application?
Peter: | use it to translate some words.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) purpose B) call center
C) customer 0) complaint

30. Lois; Hello! | would like to book & room for 2 days

for Saturday.

Lois called the hotel to .

A) makea complaint B) return a product
C) make a reservation D) learn about akill

3L Brian bought 3 new television last week, but it
doesn't work properly.
Where SHOULD Brian call?
A) arestaurant B) police station
C) atravel agent D) customer service

32, Cindy: Hello. Thisis Cindy. Could you to Mr.
Watson, please?
Secretary: Hang on, please. I'll try to connect you.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) put me through B) mestme up
C) call me back D) pick me up

33, Lock at the note below and answer the question.

To: Mrs. Green

Message: Your daughter has called. She
wants you to call her back as soon as
possible.

What is this note?
A) videocall B) letter
C) memao D) text message

35

37

34,

. Stewie: | really like using because | can

share my photos, videos and ideas easily.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) social networks B) telegraph

C) smoke signals D) cell phone
Paul: do you talk on the phone with your
friends?

Chris: Nearly 30 minutes.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?

A) How often B) How many
C) How much D) How long
. Herbert: | would like to aflight ticket from

New York to London.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?

A} book B) return
C) change 0} connect
There were many ways of in the past; such

as smoke signals, messenger birds and telegraph.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?

A} application B) change
C) call center D) commumication
. Jerry: | called you yesterday, but you didn't

the phone. | think you were busy.

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) hold on B) hang up

C) pickup D) wait

Sally: My phone number is 553 445 88 32,

Dan: Sorry, | couldn't follow you. Canyou it
please?

Sally: 593 445 BB 32

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) repeat B) explain

C) call O listen
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40. Customer: | bought a computer last week, but

a1

. | want ta help disabled people. | will send

A) healthy B) medical care
C) refugees D) in need
. Benson: [ am aboutyou because you

It hasn't arrived yet. There is & problem with_.
Which of the followings is SUITABLE for the

blank?
A) reservation B) dalivery

C) paying bills D) askine for a service

Kelly: Sorry, | can't hear you well. | think it is a bad

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) communication B) ling
C) memo D) application

somematerials to the people___.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?

didn'tcall me back. | hope you are OFK.
Which of the followings is SUITABLE for the blank?

A) worried B) happy

C) surprised D) excited

Margie: | am to hear that your dad is
athospital. | hope he'll get well soon.

Bonnie: Thank you.

Which of the followings is SUITABLE for the blank?
A) angry B) crazy

C) sorry D) bored
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Ek 2. Ingilizce Tutum Olgegi

Ingilizee Tutum Oleesi

Sﬂgi:ﬁgrmcih hphuhﬁhnthmyﬂktuhﬂmb&“}!mﬂhhmh&rmmm
Ingilizee dersini diisinerel: cevaplamamz wyzun olscakhr. Asagda belirfilen beshi derecelendirme Hgesi izerinde u}gu:ngehl segemedi (dlgek
noldamm) paretleverel: (X) belirtmeniz beldenmeldedic (Cahsmaya gistermis oldngmnuz ilsiden dolays teselddir ederim.

Smra Ifadeler
Hig Kahlmrycrum Kararsmm Kahhyoram Tamamen
Kbl mrysrmm latilryarum
Ingilizce dersinde hata
yapmaktan o @ @ ey &
1 korkanm.
2 Ingilirce derzlerinde silahyorum. I & @ @ &
Inglizee gizg film seyretmeekien _ — —_ -
3 | keyifalum @ @ @ w @
Inglizee dersine galismaktan zavk . - p—
4 1 WK @ ] [cY (&
Ingilizee 6grenmenin gereksiz -'"u e i T =
R [ —— @D 2 @ 4 =
Inglizee kifap okumaktan zevk _ -
6 almm N '2' rui.r.' 'E' &
Ingilizce benim en cok
korkingum @ @ @ ey @
T derslerden biridir.
ah ZAMANITTIN GoEum - = o ’
s ic.. e ) @ @ @ ®
Ingilizee sarkilar dinlemekten zevk . — —_ -
9 1 WK @ ] [cY (&
Ingilizee derslerine kars - - — .
10 ilgimv:nam ok w @ @ 4 @
Iende Inmlizeevle vakimdan ilgh . . —_ ;
N | birmedek segmek istosim @ @ @ @ @
Inmlizee dersi hag brfmesin _ - e
12 il iy @ E 4 53]
Ingilizee dersiyle ilgili her sev . — —_ -
13 il coker WK @ ] [cY (&
Deersler arasmda en pok Ingilizce _ — —_ -
14 | dersinden hoslanmm @w @ @ & @
Inglizee ile dzih aktiviteler — . . =
15 ktan hos] @ @ @ @ @
Inmlizee oyumlar oynamaktan _ — —_ -
16 | hoslamnm @w @ < & o
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Ek 3. Kahoot! Uygulamasi Goriis Formu

1. Kahoot! uygulamasi ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

2. Size gore Kahoot! uygulamasinin olumlu 6zellikleri nelerdir?

3. Size gore Kahoot! uygulamasinin olumsuz 6zellikleri nelerdir?

4. Kahoot! uygulamasinin kelime 6grenmenize nasil bir katkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?

5. Kahoot! uygulamasinin Ingilizce dersi i¢in motivasyonunuzu nasil etkiledigini

diisiiniiyorsunuz?

6. Kahoot! uygulamasinin diger derslerinizde de kullanilmasini ister misiniz?

7. Kahoot! uygulamasini arkadaslariniza 6nerir misiniz?

8. Size gore Kahoot! uygulamasinin degistirilmesi gereken bir 6zelligi var midir? Varsa

nedir?

9. Buuygulamayla ilgili eklemek istediginiz bir sey var m1?
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Ek 4. Plickers Uygulamasi Goriis Formu

1. Plickers uygulamasi ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

2. Size gore Plickers uygulamasinin olumlu 6zellikleri nelerdir?

3. Size gore Plickers uygulamasinin olumsuz 6zellikleri nelerdir?

4. Plickers uygulamasinin kelime 6grenmenize nasil bir katkis1 oldugunu diisiiniiyorsunuz?

5. Plickers uygulamasmin Ingilizce dersi igin motivasyonunuzu nasil etkiledigini

diisiiniiyorsunuz?

6. Plickers uygulamasinin diger derslerinizde de kullanilmasini ister misiniz?

7. Plickers uygulamasini arkadaslariniza 6nerir misiniz?

8. Size gore Plickers uygulamasinin degistirilmesi gereken bir 6zelligi var midir? Varsa

nedir?

9. Buuygulamayla ilgili eklemek istediginiz bir sey var m1?

10. Kahoot! ve Plickers uygulamalarindan hangisini daha faydali buldunuz? Neden?
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Ek 5. Deneysel Islem Siireci ile lgili Fotograflar

Syun PN
Ucretsiz indir:

==
Kahoot Waulamas ve kol raaem | 215 G996

28 T
Yagmur

~a "
e

@ El gatito &
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play kahootit/va/)

= Oyun Pin
Ucretsiz indir: R RIREN

==
Kahoot uygulamas ve ko Cam ) T8O 8065

T i =

Baslat

Danya Takima E Kurbaga Takirn S1gin Takimi

Szge

oguz Smer

skor TablosuY

Ejderha Takimi -
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nya Takimi

& kahoot.it Ovun PIN'i: SO0723I1y
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Ek 6. Deney Grubu Ders Planlan

Ders Plam I

Dersin Adi: Ingilizce

Smnif: 8

Unite: In the Kitchen

Konu: Ingredients, Ways of Cooking
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to differenciate ways of cooking. Students will be able to match the

ingredients with the pictures.
Kullanmilan Arac¢ Geregler: Akilli tahta, mobil cihazlar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup ¢alismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Siireci

Ogrencilere mutfakla aralarimin nasil oldugu, yemek yapmayi sevip sevmedikleri sorulur ve
Ogrencilerden yanitlart alinir. Yemek yapmayi seven Ogrencilere hangi yemekleri daha giizel

yapabildiklerini sorulur. Diger 6grencilere ise yemekten hoslandiklar yiyeceklerin neler oldugu sorulur.

Daha sonra, 6grencilerin sevdikleri yemekler icin hangi malzemeler gerektigini ve hangi asamalardan
gegerek hazirlanmalar1 gerektigini sdylemeleri istenir. Sonrasinda, tahtaya yan yana “Ingredients” ve
“Ways of Cooking” basliklar1 yazilir. Ogrenciler bu basliklar ile ilgili akillarina gelen sozciikleri sdyler

ve tahtaya bu kelimeler yazilir.

Daha sonra derste 6grenilecek kelimeler 6gretmen tarafindan hazirlanmis bir power point sunusu olarak
ogrencilere tanitilir. Kelimelerin anlamlarini Oncelikle &grencilerin tahmin edilmesi istenir ve

kelimelerin anlam1 sdylenir.

Kahoot! uygulamasi &6gretmen tarafindan Ogrencilere tanitilir. Birkag oOrnek etkinlik yapilarak
dgrencilerin programi daha iyi anlamalar1 saglanir. Ogrencilerin uygulama ile ilgili sorulari varsa alinip

cevaplanir.
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Etkinlik 1
Etkinlik Adi: What do we need for cooking?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ogretmen tarafindan Kahoot! uygulamas: iizerinden hazirlanmis quiz, siralama, dogru-yanls, sesli quiz
kategorilerini iceren ve toplamda 20 sorudan olusan test 6gretmen arafindan akilli tahtadan agilir.
Ogrencilerin Kahoot.it adresine girmeleri ve tahtada olusan kodu telefonlarma girerek uygulamaya
baglanmalar1 sdylenir. Test ilk olarak bireysel olarak uygulanir. Ogrenciler mobil cihazlarini kullanarak
akilli tahta ekraninda gordiikleri soruya cevap vermeye calismaktadir. Akilli tahta ekraninda yalnizca
sorular goriiniirken dgrencilerin mobil cihazlarinda cevap secenekleri yer almaktadir. Ogrenciler dogru
oldugunu diislindiikleri segenegi mobil cihazlari {izerinden isaretler. Testteki sorulara hizli ve dogru bir
bicimde cevap veren 6grenciler daha yiiksek puan almaktadir. Testin sonunda 6gretmen tarafindan Lider

panosu agilarak hangi 6grencilerin siralamada ilk tige girdigi sinifa ilan edilir.

Daha sonra ayni test gruplu olarak tekrar agilir. Kahoot! uygulamasinda “Takim modu” isimli mod agilir.
Bu modda amag 6grencilerin grup ¢aligmasi yaparak is birligi icinde sorulara yanit vermesidir. Takim
modunda test baslatilir. Ogrenciler ise mobil cihazlarindan akilli tahta ekraninda beliren kodu girerek
takimlarini secerler. Ogrenciler isterse takimlarimn isimlerini degistirebilir. Takimlar olusturulduktan
sonra 6grenciler grup arkadaslariyla yan yana otururlar ve test baslatilir. Test tekrar agildiginda sorularin
yerleri ve sorularin cevap secenekleri otomatik olarak karistirtlmaktadir, bdylece 6grencilerin sorularin
yerini ve dogru cevap sikkini ezberlemeleri giiglesmektedir. Ogrencilerin sorularin cevabini aralarinda
tartismalari igin 10 saniye siireleri vardir. Bu siirenin sonunda soruya cevap verirler. Ogrencilerin sorular
dogru ya da yanlis yanitlamalar1 grup puanini etkilemektedir. Her soru yanitlandiktan sonra sorunun
dogru cevabi ekranda gosterilmektedir. Boylece 6grenciler dogru cevap segeneklerini de gorerek

Ogrenebilmektedir. Testin sonunda Lider panosundan hangi grubun daha yiiksek puan aldigi ilan edilir.

Ayni test, Kahoot! uygulamasinin baska bir modu olan “Denizalt1 Timi” isimli tiim sinifin ayn1 amag i¢in
birlikte calistigi modda 6gretmen tarafindan agilir. Ogrenciler yine tahtada beliren kod ile oyuna dahil
olurlar. Ogrenciler sorulara dogru cevaplar vererek denizaltilarini giiglendirirken kendilerini takip eden
bliylik baliktan kagmaya calismaktadir. Bu oyun modunda rekabetten ¢ok is birligi one ¢ikmaktadir.
Ogrenciler bu modda bireysel olarak degil tiim sinif olarak sorulara birlikte cevap vermektedir. Simf
iiyeleri birden fazla kez yanlis yaparsa denizaltini takip eden biiyiik balik denizaltina yaklasmakta ve
sonunda denizaltin1 yutmaktadir. Ogrenciler bu baliktan daha hizli kagmak i¢in miimkiin oldugunca

sorulara dogru cevaplar vermelidir. Ogrenciler, gretmen tarafindan belirlenen siire igerisinde dgrenciler
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testi tamamlamaya calisirlar. Belirlenen siire icerisinde baliktan kagmayi basarirlarsa oyunu kazanmis

olurlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Testler her acilisinda sorularin ve cevaplarinin yeri otomatik olarak degismektedir. Bu sayede 6grenci
sorular1 ezberden isaretleyememektedir. Ayni test, son bir kez bireysel olarak tekrar edilir. Burada amag,
dgrencilerin testte yer alan kelimeleri daha iyi 6grenip 6grenmediklerini tespit etmektir. Ogrenciler daha
kisa siirede cevaplart bulmaya calisirlar. Ardindan, Lider panosundan hangi 6grencilerin siralamaya
girdigi ve 6grenci puanlarmin ilk testten daha yiiksek olup olmadig1 6gretmen ve dgrenciler tarafindan

kontrol edilir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: How Can We Cook?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

2. etkinlikte, yemek pisirme yollari ile ilgili kelime listesi iceren 0gretmen tarafindan hazirlanmig bir
diger Kahoot! testi agilir. Bu test toplamda 20 sorudan olusmaktadir. Ogrencilerden tahtada beliren kodu
telefonlarina girmeleri istenir ve bireysel olarak oyuna baslanir. Ogrenciler, tahtada gordiikleri sorulara
telefonlar1 araciligiyla cevap vermektedir. Sorular 20 saniye igerisinde cevaplanmalidir. Ancak
Ogrenciler ne kadar hizli yanit verirse o kadar fazla puan almaktadir. Testin sonunda Lider panosundan

kimlerin dereceye girdikleri sinifa ilan edilir.

Ardindan grup galigmasi gerektiren Takim modu agilir. Bu kez 5 grup olusturularak grup iiyeleri bir arada
oturtulur. Sorular akilli tahta ekraninda belirdikten sonra grup iiyeleri sorunun cevabi i¢in aralarinda
tartisir. Sonrasinda dogru cevabi kisa siirede cevaplamaya calisirlar. Testin bitiminde Lider panosu

acilarak hangi grubun daha yiiksek puan aldig1 sinifa ilan edilir.

Daha sonra, grup calismasi iceren bir bagska oyun modu olan “En Uzun Kule” isimli moda agilir.
Ogrenciler tahtada beliren kodu telefonlarina girdiklerinde gruplara ayrilirlar ve grup iiyeleriyle birlikte
belirli bir siire icerisinde sorulara dogru cevap vererek en yiiksek kuleyi yapmaya ¢alisirlar. Ogrenciler
takim arkadaslariyla sorularin cevaplarini tartisarak mobil cihazlar1 {izerinden sorularin cevaplarini
isaretler. Dogru cevapladiklari her ii¢ soru igin belirli bir siire igerisinde kulelerini olusturmak igin blok

koyma hakki elde ederler. Bu siire i¢inde bloklar1 oyunda gosterilen yerlere koyabilmeleri 6nemlidir.

123




Sorulart dogru yanitlamanin yaninda bloklari dogru yerlere yerlestirmek de oyunu kazanmak i¢in

onemlidir. Siire sonunda hangi grubun kulesi daha yiiksek olduysa o grup oyunu kazanmis olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Son olarak ayni test, bireysel olarak acgilarak dgrencilerin kelimeleri ne kadar 6grendikleri, puanlarinin
artip artmadig1, hala zorlandiklar1 kelime olup olmadig1 6gretmen ve 6grenciler tarafindan test edilir.

Testin sonunda 6grenci puanlart 6gretmen ve sinif tarafindan incelenir.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Do You Remember?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogretmen tarafindan dnceki iki testin kelimelerini iceren fakat farkli sorulardan olusan iiciincii bir test
acilir. Bu test 20 sorudan olusmaktadir ve yemek yapmak icin gerekli malzemeler ve yemek pisirme
yollar1 ile ilgili kelimelerden karisik bir bicimde hazirlanmistir. Ogrenciler bu testi cevaplayarak derste
ogrendikleri kelimeleri tekrar edebilmekte ve bilgilerini pekistirebilmektedir. Ogrenciler akilli tahta
ekraninda beliren kodu mobil cihazlarindan Kahoot!.it sitesine ya da Kahoot! uygulamasina yazarak teste
baglanirlar. i1k olarak 6grenciler bireysel olarak sorular1 cevaplar. Ogrenciler hizli bir sekilde ekranda
gordiikleri sorulari mobil cihazlarinda gordiikleri seceneklerden dogru oldugunu diistindiikleri segenegi
isaretleyerek cevaplar. Her soruyu cevaplamak i¢in en fazla 20 saniye siireleri bulunmaktadir. Test

sonunda hangi 6grencinin ka¢ puan aldig: sinif tarafindan incelenir.

Ikinci turda, uygulamada takim modun agilir. Ogrenciler dorderli ve beserli olmak iizere bes gruba
ayrilirlar. Ogrenciler mobil cihazlar1 {izerinden ekranda gordiikleri kodu girdikten sonra istedikleri
takima katilabilirler ve takimlarmin ismini belirleyebilirler. Ogrenciler takim {iyeleri ile bir arada
oturarak ayni testi grup olarak mobil telefonlari araciligiyla ¢6zmeye ve sorulara dogru yanitlari bulmaya
cahisirlar. Ogrenciler sorularin cevaplarini isaretlemeden takim arkadaslariyla dogru cevabin ne
olabilecegini tartisir ve tartigma siiresinin sonunda soruyu cevaplar. Testin sonunda hangi grubun kag

puan aldig1 sinif tarafindan incelenir.

Ugiincii turda, bireysel bir oyun modu olan “Hazine Sandig1” modu acilir. Bu modda 6grenciler sorulara
dogru cevaplar vermeye ¢alisarak belirli bir siire igerisinde sandiklarimi degerli taslarla doldurmaya
caligirlar. Ancak sandiklarini degerli olmayan bir nesne ile doldurmaya calisirlarsa puan kaybederler.

Ogrenciler sorularmin yerleri ve cevap siklar1 farkli olan aymi testi mobil cihazlari iizerinden bireysel
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olarak yanitlar. Dogru yanitladiklari her {i¢ soru i¢in belirli bir siire icerisinde sandiklarina degerli tas
doldurma hakki kazanirlar. Ancak yanlislikla degerli tas haricinde beliren nesnelere tiklarlarsa puanlari
azalir. Bu sekilde 20 soruyu degerli taslar1 toplayarak doldururlar. Testin sonunda hangi 6grencinin ne

kadar degerli tas topladig1 sinifa ilan edilir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Dérdiincii turda, 6grenciler yine bireysel olarak testi cevaplarlar. Testin bitiminde sonuglar 6grencilere
ilan edilir. Bu kez her cevaplanan sorunun ardindan 6gretmen sorunun dogru yanitin1 6grencilere ayrintilt
bir bigimde aciklar ve dgrencilerin dogru cevabi anladiklarindan emin olur. Ogrencilerin takildiklar: bir

soru olduysa o soruda yer alan kelimeler {izerinde daha fazla durulur.

Etkinliklerin sonunda Lider panosu agilarak o giin yapilan etkinliklerden en yiiksek puan alanlar sinifa
ilan edilir. Ogretmen tarafindan hazirlanmis 6grencilerin isimlerinin bulundugu bir fon kartonu smif
panosuna astilir. O giin dereceye giren 6grenciler tebrik edilerek kartondaki isimlerinin yanina stickerlar
yapistirilir. Tiim etkinliklerin sonunda en ¢ok sticker toplayan 3 dgrenciye 6gretmen tarafindan bir 6diil

verilecegi sdylenir.

Degerlendirme

Ogrencilere etkinlikler hakkindaki diisiinceleri sorulur. Ogrencilerden en ¢ok zorlandiklar: kelimelerin
hangileri oldugunu sdylemeleri istenir. Ogrencilere derste 6grenilen kelimeler ile ilgili bir aligtirma

dagitilir ve 6grencilerden alistirmayi bir sonraki derse kadar ¢ozmeleri istenir.
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Ders Plam 11

Dersin Adi: Ingilizce

Sinif: §

Unite: In the Kitchen

Konu: Kitchen tools, cooking words
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to say the meaning of cooking words. Students will be able to match

the kitchen tools with the pictures.
Kullamlan Arac¢ Gerecler: Akilli tahta, mobil cihazlar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup ¢alismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Siireci

Tahtaya iki ayr1 baslik olacak sekilde “Kitchen Tools” ve “Cooking Words” yazilir. Ogrencilerden
akillarina gelen mutfak aletlerini ve “kesme, dograma” gibi yemek pisirmekle ilgili akillarina gelen
kelimeleri sdylemeleri istenir. Ogrenciler akillarina gelen kelimeleri tek tek soyler, dgretmen tarafindan
bu kelimeler tahtaya yazilir. Ogrencilere o giinkii derste yemek yapmak ile ilgili kelimeleri ve mutfak

aletlerini 6grenecekleri sdylenir.

Derste islenecek olan hedef kelimeler 6gretmen tarafindan bir slayt sunusu yardimiyla &grencilere
gosterilir. Oncelikle dgrencilerden sunuda gordiikleri sézciiklerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir.
Daha sonra dgretmen tarafindan sdzciiklerin anlamlari gosterilir ve sdylenir. Ogrencilerden mobil
cihazlarin1 hazir bulundurmalarimi istenir. Ogrencilere slayt sunusunda yer alan sézciikler ile ilgili
Kahoot! uygulamasi araciligiyla alistirmalar yapacaklari s6ylenir. Ders sonunda en yiiksek puan alan 3
Ogrencinin sinif panosunda asili olan fon kartonundaki isimlerinin yanina birer sticker yapistirilacagi

bildirilir.
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Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Let’s Learn the Names of Some Kitchen Tools
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Mutfak esyalar ile ilgili daha 6nceden Kahoot! uygulamasi {izerinden hazirlanmis olan test akill
tahtadan acilir ve ogrencilerden ekranda beliren kodu telefonlarma girmeleri istenir. Ogrenciler

isimleriyle uygulamaya baglandiklarinda test baglatilir.

Ogrenciler akilli tahta ekraninda gordiikleri quiz, eslestirme, siralama, dogru-yanlis, sesli quiz gibi
sorulardan olusan testin cevaplarini mobil cihazlar1 yardimiyla en hizli ve dogru bigimde isaretlemeye
caligirlar. Daha hizli bir bi¢imde dogru yaniti isaretleyen 6grenciler daha fazla puan kazanmaktadir. 20
sorudan olusan test igin her sorunun cevaplama siiresi en fazla 20 saniye olarak belirlenmistir. Tim
sorular 6grenciler tarafindan cevaplandiktan sonra akilli tahta ekraninda 6grencilerin puanlar yer alir.

Ogretmen ve dgrenciler tarafindan sonuglar incelenir.

Ogretmen tarafindan aym test “Takim modu” isimli mod kullanilarak tekrar acilir. Ogrenciler tahtada
gordiikleri kodu telefonlaria girer ve takimlar belirlenir. Daha sonra herkes takim oldugu arkadaglari ile
oturur. Sorular akilli tahta ekraninda goriindiikten sonra grubun tartismak igin belirli bir siiresi olur ve
siire bitiminde gruplar dogru yaniti isaretlemeye calisir. Tim sorular grup iiyeleri tarafindan

cevaplandirildiginda akilli tahta ekraninda gruplarin puanlari agiklanir.

Kahoot! uygulamasinda bir diger takim ¢alismasi modu olan “Renk Kusatmasi” oyun modu 6gretmen
tarafindan agilir ve O0grenciler tahtada beliren kodu telefonlarina girerek oyuna baglanir ve gruplar
belirlenir. Ogrenciler grup arkadaslari ile bir arada oturur. Bu kez &grenciler sorulara dogru yanit
vermeye calisirken ayni1 zamanda kendilerine ait kralligin rengini belirli bir siire i¢inde daha fazla alana
yaymaya calisir. Siire boyunca sorular1 yanitlayip topraklarini genisletmeye calisan gruplar siire
bitiminde diger gruplarin ve kendilerinin ne kadar toprak sahibi oldugunu goriir. Boylece birinci olan

grup sinif arkadaslar1 ve 6gretmen tarafindan tebrik edilir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrencilerden kendi yerlerine gegmeleri istenir. Ay test, 9gretmen tarafindan bireysel mod ile tekrar
acilir. Ogrencilerin belirli bir siire igerisinde hizli ve dogru olarak isaretlemeleri istenir. Tiim sorular
cevaplandiginda 6gretmen ve simif tarafindan 6grencilerin kag puan aldiklari incelenir. Anlagilamayan

ifadeler varsa 6gretmen tarafindan agiklanir.
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Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Do We Know the Cooking Words?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ogretmen tarafindan Kahoot! uygulamasinda hazirlanmis yemek pisirme ile ilgili kelimeleri igeren
karisik tipte toplamda 20 sorudan olusan bir diger test akilli tahtadan acilir. Ogrenciler telefonlar: ile

ekranda goziiken kodu yazarak ve isimlerini uygulamaya girerek oyuna dahil olurlar ve test baslatilir.

Ogrenciler her soru icin en fazla 20 saniye olacak sekilde en hizli ve dogru bicimde sorulara yanit
vermeye calisirlar. Tim sorular cevaplandirildiginda sonuglar akilli tahta ekraninda goriintir ve her

ogrenci kag¢ puan aldigini ve siiftaki siralamasini gortir.

Ayni test “Takim modu” isimli modda tekrar agilir. Ogrenciler tahtada beliren kodu telefonlarina
girdiklerinde takimlara ayrilirlar. Ogrencilerden takim arkadaslari ile oturmalari istenir. Ekranda goriilen
sorulara takimlar grup olarak dogru yanit vermeye ¢alisir. Tiim sorular cevaplandiginda gruplarin puan

siralamalart akill tahta ekraninda gosterilir.

Ayni sorulardan olusan test, “Biraz da Sanat” isimli mod kullanilarak tekrar agilir. Bu modda 6grenciler
arasinda rekabet yoktur. Tiim smnif is birligi yaparak oyunu tamamlamaya galismaktadir. Ogrenciler iinlii
bir ressamin tablosunu sectikten sonra sorulari belli bir siire iginde dogru bigimde yanitlamaya caligir.
Sorular1 dogru yanitladikca tablo tamamlanmaya baglar. Siire bitmeden tablonun tamamen

tamamlanmasi gerekmektedir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler kendi yerlerine gegerler. Test bireysel modda bir kez daha agilir. Ogrenciler sorulari bireysel
olarak cevaplandirarak en yliksek puan1 almaya calisir. Sorular cevaplandiktan sonra sonuglar ekranda

aciklanir. Ogrencilerin anlamakta zorlandig1 kelimeler veya sorular olup olmadig1 dgrencilere sorulur.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Let’s Remember
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Onceki iki testin kelimelerini iceren ancak farkli 20 sorudan olusan yeni bir test acilir. Burada amag
ogrencilerin giin i¢cinde dgrenilen kelimeleri tekrar etmesidir. Ogrenciler telefonlarindan kodu girerek

uygulamaya baglanir ve test baglatilir.
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Ogrenciler akilli tahta ekraninda gordiikleri sorulara telefonlarindan bireysel olarak cevap vermeye
calisir. Her soru icin en fazla 20 saniye cevaplama siiresi vardir. Hizli ve dogru cevaplama yapanlar puan

kazanmaktadir. Tiim sorular cevaplandiktan sonra 6grencilerin puanlari ve siralamalar1 ekranda goriiniir.

Aym test, bir grup oyunu olan “Kayip Piramit” oyun modunda acilir. Ogrenciler uygulamaya
baglandiktan sonra takimlarini secerler. Ekranda gordiikleri sorular1 grup olarak tartistiktan sonra belirli
bir siire i¢inde yanitlarlar. Sorulara dogru yanit verdiklerinde piramitteki basamaklar1 tirmanirlar. En hizli

sekilde piramidin tepesine ulasan takim oyunu kazanir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Son olarak, ayni test bireysel modda tekrar acilir. Ogrenciler bireysel olarak sorular1 dogru sekilde
cevaplayarak ilk cevapladiklar testten daha yiiksek puan almaya ¢aligir. Testin bitiminde 6grencilerin
puan siralamalari tahtada gosterilir. Ogretmen tarafindan anlasilamayan bir soru ya da kelime olduysa

aciklanir.

Degerlendirme

Lider panosu agilarak o giin dereceye giren 6grenciler smifa agiklanir ve 6grenciler tebrik edilir. En
yiiksek puan alan ii¢ dgrenciye sticker verilir. Ogrencilerden giinii degerlendirmeleri, o giin dgrenilenler
ile ilgili giliglii ve zayif olduklarim diisiindiikleri yonleri paylagsmalar istenir. Giin i¢indeki sdzciikleri

iceren bir etkinlik 6grencilere dagitilarak diger derse kadar ¢c6zmeleri istenir.

Ders Plam 111

Dersin Adi: Ingilizce

Smnif: §

Unite: In the Kitchen

Konu: Steps of a Recipe, Food Preferences
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to talk about the steps of a recipe. Students will be able to Express

preferences.

Kullamlan Arac¢ Geregler: Akilli tahta, mobil cihazlar
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Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup calismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Siireci

Ogrencilere 6nceki derslerde grenilen kelimeler ile ilgili sorular sorulur ve bu kelimeler tekrar edilir.
Daha sonra 6grencilerden bildikleri bir yemegin tarifini vermeleri istenir. Parmak kaldiran dgrencilere
soz verilerek cevaplar1 dinlenir. Sonrasinda, akilli tahtadan 6rnek olarak birkag tane yemek tarifi agilir.
Ogrencilerden bu tarifleri incelemeleri ve tariflerde ortak olarak kullanilan kelimelerin neler oldugunu
bulmalar istenir. Ogrenciler “First, second, next,...” gibi ifadelerin ortak oldugunu sdyler. Ogretmen
tarafindan bu kelimelerin anlamlar1 ve bir siire¢ anlatilirken bu sézciiklerin kullaniminin éneminden
bahsedilir. Daha sonra, derste 6grenilecek sozciikler ile ilgili olarak hazirlanan slayt sunusu 6grencilere

gosterilerek kelimeler ve ifadeler tanitilir.

Tanitilan sozciikler ile ilgili Kahoot! uygulamasi kullanilarak olusturulan ve her biri 20 sorudan olusan
tic test uygulanacagi Ogrencilere sOylenir. Giin sonunda en yiiksek puani yapan ii¢ kisiye sticker

verilecegi hatirlatilir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Can You Tell the Steps of A Recipe?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Bir yemek tarifinin asamalan ile ilgili kelime ve ifadeleri iceren daha 6nceden Kahoot! uygulamasi
iizerinden hazirlamis olan 20 sorudan olusan test akilli tahtadan agilir ve 6grencilerden ekranda beliren

kodu telefonlarina girmeleri istenir. Ogrenciler isimleriyle uygulamaya baglandiklarinda test baslatilir.

Ogrenciler sorular1 bireysel olarak hizli ve dogru bigimde cevaplamaya cahgirlar. Sorular

cevaplandirildiginda 6grencilerin puanlar1 ve sinif siralamalart akilli tahta ekranindan gdosterilir.

Ayni1 sorulari igeren test takim modunda baslatilir. Ogrenciler uygulamaya baglanir ve takimlarimi seger.
Daha sonra segctikleri takimin tiyeleriyle bir arada oturur. Sorular agilir, 6grenciler grup olarak tartisip

sorulara dogru yanitlar vermeye ¢aligir. En yliksek puani alan takim oyunu kazanmais olur.

Ayni test diger bir takim calismasi modu olan “En Uzun Kule” oyun modunda baslatilir. Ogrenciler
sectikleri takim liyeleriyle bir arada oturur. Takimlar belirli bir siire igerisinde sorular1 yanitlayarak kule

insa etmeye caligirlar. Siire bitiminde en yiiksek kuleye sahip olan takim oyunu kazanir.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler kendi yerlerine gecerler. Ayni test bireysel modda son kez agilir. Ogrenciler sorulara bireysel
olarak cevap vermeye calisirlar. Ogrencilerin son puanlari bastaki puanlariyla karsilastiriir ve

anlasilamayan sorular varsa aciklanir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: What is Your Food Preference?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ikinci testin kisilerin yemek tercihleri ile ilgili sézciik ve ifadelerden olustugu belirtilir. Ogretmen
tarafindan Kahoot! uygulamas1 iizerinden hazirlanmis quiz, siralama, dogru-yanlis, sesli quiz
kategorilerini igeren ve toplamda 20 sorudan olusan test 6gretmen arafindan akilli tahtadan acilir.
Ogrencilerin Kahoot.it adresine girmeleri ve tahtada olusan kodu telefonlarina girerek uygulamaya

baglanmalari sdylenir.

Ogrenciler ilk olarak sorulara bireysel olarak yanit verirler. Sorulara hizli ve dogru yanitlar veren

ogrenciler daha yiiksek puan alir. Testin sonunda puan siralamalar1 ekranda agiklanir.

Ikinci asamada, dgrenciler ayn1 sorulardan olusan teste takim olarak katilirlar. Uygulamaya baglanan
ogrenciler takimlarim sectikten sonra takim arkadaglari ile bir arada otururlar. Sorulara grup olarak
tartigarak dogru yanitlar vermeye ¢alisirlar. Sorularin tiimii cevaplandiginda takimlarin puan siralamalari

tahtada gosterilir.

Diger asamada, 6grencilerin sinif olarak birlikte miicadele edecekleri “Denizalt1 Timi” isimli oyun modu
actlir. Ogrenciler sorulara birlikte cevap vererek denizaltilarini giiglendirmeye ve biiyiik baliktan

kagmaya calisirlar. Siire bitimine kadar baliga yakalanmazlarsa oyunu kazanmis olurlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Aymi sorular bireysel modda yeniden agilir. Ogrenciler kelimeleri ne kadar 6grendiklerini bu sekilde test
edebilir. Ogrencilerin puanlar1 ilk puanlar ile karsilastirilir. Anlasilamayan kelime, ifade veya soru varsa

Ogretmen tarafindan agiklanir.
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Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Shall We Repeat?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ders I, II ve III’'te gosterilen kelime ve ifadeleri iceren ve 20 sorudan olusan {igiincii test 6gretmen
tarafindan agilir. Bunun, 6grencilere iinite icerisinde 6grenilen kelimelerin bir tekrari niteliginde 20

sorudan olusan bir test oldugu anlatilir.

Ogrenciler uygulamaya cep telefonlar1 araciligiyla baglanarak isimlerini girdikten sonra test baslatilir.
Ogrenciler sorulara bireysel olarak yamt vererek en yiiksek puani almaya calisirlar. Sorular

cevaplandiktan sonra 6grencilerin puanlari ve siralamalari akilli tahta ekraninda gosterilir.

Sonraki asamada, 6grencilerin takimlar halinde yarigmalarina olanak saglayan “Renk Kusatmasi” oyun
modu agilir. Ogrenciler takimlarini sectikten sonra takim iiyeleri ile otururlar. Takimlar, sorulara dogru
yanit vererek belirli bir siire iginde kralliklarinin renklerini daha ¢ok alana yaymaya ¢aligir. Siire sonunda,

renklerini en ¢ok alana yaymis olan takim oyunu kazanir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Son agsamada ise uygulamada bireysel modlardan biri olan “Hazine Sandigi” oyun modu agilir.
Ogrenciler ayni sorulardan olusan teste belirli bir siire igerisinde dogru yanitlar vererek degerli tas toplar
ve hazine sandiklarin1 doldurmaya ¢alisir. Siire sonunda en ¢ok degerli tag toplayan kisi oyunu kazanir.
Bu oyun sayesinde dgrencilerin bireysel performanslarinin ne diizeyde oldugu ol¢iiliir ve 6grencilerin

takildiklar1 sorular varsa 6gretmen tarafindan agiklamasi yapilir.

Degerlendirme

Ogrencilere Kahoot! uygulamast ile ilgili goriis ve diisiinceleri sorulur. Unite kelimeleri konusunda 6z
degerlendirme yapmalar: istenir. Hangi konularda eksiklikleri varsa o konularn telafisi yapilir. Son

olarak, dgrencilerden iinite kelimelerini igeren resimli bir sozliik veya bir poster hazirlamalari istenir.
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Ders Plam IV

Dersin Adi: Ingilizce

Sinif: §

Unite: On the Phone

Konu: Communication Ways and Purposes
Siire: 40+40

Kazanmimlar: Students will be able to recognize the communication ways. Students will be able to tell

the purpose of a phone conversation.
Kullamilan Arac¢ Gerecler: Akilli tahta, mobil cihazlar, Plickers kartlart

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup ¢alismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Siireci

Dersin baginda 6grencilere “In the Kitchen” iinitesiyle ilgili akillarina takilan anlayamadiklar ya da
sormak istedikleri herhangi bir sey olup olmadigi sorulur. Ogrencilerin sorulari varsa bu sorular

cevaplanr.

Yeni bir {initeye giris yapacaklar1 6grencilere sdylenir. Unitenin adi “On the Phone” sdylenerek derse
giris yapilir. Ogrencilere arkadaslariyla ya da tanidiklarryla hangi yollarla iletisim kurduklari sorulur ve
ogrencilerin cevaplari alinir. Tahtaya biiylik harflerle “COMMUNICATION WAYS” yazilir ve
ogrencilerden akillarina gelen iletisim yollarini sdylemeleri istenir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar tek

tek tahtaya yazilir.

Ogrencilere derste dgrenecekleri kelimeler bir power point sunusu olarak gdsterilir. Kelimelerin
anlamlar1 gdsterilmeden dnce 6grencilerin kelimeleri bilip bilmedikleri sorulur. Ogrenciler kelimler ile

ilgili tahminlerini sdyler. Daha sonra kelimelerin anlamlar1 akilli tahtada gdsterilir.

Daha sonra, 6grencilere “On the Phone” iinitesinin kelimelerine Plickers uygulamasim kullanarak
calisacaklari sdylenir. Daha 6nce her bir 6grenci i¢in 6zel olarak tanimlanan Plickers kartlar1 6grencilere
dagitilir. Burada 6grencilere uygulamayi nasil kullanacaklari kisa bir sekilde gosterilir ve tiim 6grenciler

tarafindan anlagildiktan sonra derse gegis yapilir.
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Etkinlik 1
Etkinlik Adi: How can we communicate?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Konuyla ilgili olarak daha 6nce hazirlanan Plickers testi akilli tahtadan agilir. Test, coktan se¢meli ve
dogru yanlis soru tiirlerinden olugmaktadir ve 20 soru igermektedir. Test icerisinde gorseller, ses

kayirlari, hareketli resimler ve videolar kullanilmistir.

Test 6gretmen tarafindan baslatilir. Ogrenciler sorular1 okuduktan sonra hangi secenegin dogru oldugunu
diisiiniiyorsa ellerindeki Plickers kartinin dogru yiiziinii kaldirir. Ogretmen mobil cihazi araciliiyla
Plickers uygulamasi {izerinden Ogrencilerin cevaplarini taratir. Taratma islemi sona erdiginde hangi
secenegi kag 6grencinin isaretledigi, dogru sikki isaretleyen dgrenci sayisi ve yiizdesi gibi bilgiler tiim

smifla paylasilir. Bu islem testteki sorular bitene kadar tekrar edilir.

Sonraki agamada 6grenciler gruplar halinde oturtulur. Ayn1 sorulardan olusan test 6gretmen tarafindan
tekrar agilir. Bu kez grup iiyeleri sorularin cevaplarini birlikte tartistiktan sonra Plickers kartlarinin ayni
yiiziinii kaldirir. Ogretmen mobil cihaziyla kartlar: taratir. Tiim sorular bittikten sonra sorular1 en ¢ok

dogru cevaplayan grup oyunu kazanmis olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ayn1 test sorular ve cevaplar karistirilmis bir bigimde tekrar agilir. Ogrenciler sorular1 bireysel olarak
cevaplar. Sorulara verilen dogru yanitlarin sayisinin artip artmadigi incelenir. Yanlislarin fazla oldugu

sorular varsa sorularin yanitlari 6gretmen tarafindan agiklanir.

Ogrencilerin ya da ailelerinin daha 6nce ¢agr1 merkezlerini aray1p aramadiklar1 6grencilere sorulur. Eger
aradilarsa ne amagla aradiklarinin sdylenmesi istenir ve 6grencilerin yanitlart alinir. Cagr1 merkezleriyle

ilgili 6gretmen tarafindan yasanan birkag tecriibe d6grencilerle paylasilir.

Akilli tahtadan 6rnek olarak birkag adet cagri merkezi konusmasi agilir ve 6grencilerden bu telefon
konugmalarinin hangi amaglarla yapildiginin sdylenmesi istenir ve dogru cevaplar 6grencilerle paylasilir.
Sonrasinda konuyla ilgili ifade ve kelimelerin oldugu bir power point sunusu agilarak kelimeler

Ogrencilere tanitilir.
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Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Why do you call me?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Siradaki testin, telefon konusmalarinin ne amaglarla yapildigina dair kelimeleri icerdigi ve 20 sorudan

olustugu dgrencilere aktarilir. Daha sonra 6grencilerden Plickers kartlarint hazirlamalari istenir.

Ogrenciler akilli tahtada agilan sorulara Plickers kartlarimin dogru tarafim gevirerek cevap verirler.
Ogretmen 6grenci cevaplarini mobil cihaz yardimiyla taratir. Her sorunun sonunda sorulari kag
Ogrencinin dogru yanitladigl, hangi secenegin kag¢ Ogrenci tarafindan isaretlendigi ve sorunun basari
yiizdesi ekranda yansitilir. Sorularin dogru yanitlari 6grencilere gosterilir. Testteki tiim sorular bitene

kadar isleme devam edilir.

Ogrenciler 6gretmen tarafindan farkli gruplara ayrilir. Ayni test, soru ve cevaplar karistirilarak tekrar
acilir. Gruplar sorulara takim halinde tartisarak cevap verirler. Her soru sonunda hangi grubun soruyu
dogru yaptig1 hangilerinin yanlig yaptigi sinifa gosterilir. Testin sonunda en ¢ok dogrusu olan grup oyunu

kazanir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ayni test, sorularin yerleri ve cevap siklar degistirilmis olarak tekrar agilir. Ogrenciler bireysel olarak
sorular1 yanitlarlar. Her sorunun sonunda 6gretmen dogru secenekleri 6grencilere agiklar. Tiim testin
sonunda Ogrencilerin performanslari 6gretmen tarafindan incelenir. Dereceye giren 6grenciler sinifa

agiklanir.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Reverse the Learnings
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Testte, ders i¢inde dgrenilen kelimelerin tekrar edilecegi 6grencilere sdylenir. Bu test 6nceki iki testle

ayni kelimeleri farkli sorulari igermektedir ve 20 sorudan olusmaktadir.

Ogrencileri dérderli gruplara ayrilir. Testi baslatilir. Ogrenciler grup arkadaslartyla sorularin yanitlarini
tartistiktan sonra Plickers kartlarmin dogru yoniinii ¢evirerek cevaplarini kaldirirlar. Her soru tek tek
taratilir. Her sorunun sonunda dogru yanlig sayilarina bakilir ve sorularin dogru yanitlar1 6grencilere

gosterilir. Tiim sorular bittiginde en ¢ok dogrusu olan grup oyunu kazanir.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Son agamada, 6grenciler sorular1 bireysel olarak yanitlar. Her sorunun dogru cevabi 6gretmen tarafindan

tek tek agiklanir. Ogrencilerin sonuglar incelenir ve dereceye giren dgrenciler sinifla paylasilir.

Degerlendirme

Ogrencilere derste dgrenilen kelimelerden hangilerinin akillarinda kaldig1, hangi kelimelerde daha fazla
zorlandiklar1 sorulur. Zorlanilan kelimeler varsa 6gretmen tarafindan aciklanir. Dersin verimliligi
hakkinda Plickers uygulamasinda hazirlanan oldugu 3 soruluk degerlendirme anketini agilir. Ogrenciler
bu anketle kendilerini ve dersi degerlendirme imkani bulurlar. Derste ¢oziilen ii¢ testin sonucunda
dereceye giren ti¢ 0grenci tebrik edilir ve stickerlar fon kartonundaki isimlerinin yanina yapistirilir,
Ogrencilere derste dgrenilen kelimelerle ilgili bir alistirma verilir ve dgrencilerden alistirmay1 sonraki

derse kadar ¢6zmeleri istenir.

Ders Plam V

Dersin Adi: Ingilizce

Sinif: 8

Unite: On the Phone

Konu: Phone Conversations

Siire: 40+40

Kazammlar: Students will be able to recognize the vocabulary using in phone conversations.
Kullanilan Arag¢ Gerecler: Akilli tahta, mobil cihazlar, Plickers kartlari

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup calismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi, rol yapma
Ogrenme Ogretme Siireci

Onceki derste dgrenilen kelimeler tekrarlanir ve dgrencilerin 6devleri kontrol edilir. Ogrencilere gok stk
telefon goriismeleri yapip yapmadiklari sorulur. Ogrenciler yamtlar. En gok kimlerle telefon griismesi
yaptiklar1 ve bu konusmalarda genellikle hangi ifadeleri kullandiklar1 6grencilere sorulur. Ogrencilere
derste telefon konusmalar1 esnasinda siklikla kullanilan kelimeleri dgreneceklerini sdylenir. Oncelikle

ogrencilere birkag tane kisa telefon konusmasi ornegi dinletilir. Ogrencilerin konusmalar1 anlayip
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anlamadiklar1 sorulur. Daha sonra telefon konusmalarinda kullanilan ifade ve kelimeler bir power point
sunusu olarak ogrencilere gosterilir. Ogrencilerden gorselleriyle birlikte gordiikleri kelimelerin ve

ifadelerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Will you pick up the phone?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Konuyla ilgili daha 6nceden hazirlanan ve 20 sorudan olusan Plickers testi acilir. Ogrencilere kartlar
isimlerine gore tekrar dagitilir. Ogrenciler tahtada gériinen sorulara Plickers kartlarim kaldirarak cevap
verirler. Her sorudan sonra kartlar mobil cihaz yardimiyla taratilir ve sonuglar herkese gosterilir. Her
sorunun dogru cevabi 6grencilerle paylasilir. Testin sonunda dereceye giren 6grenciler agiklanir ve tebrik

edilir.

Daha sonra dgrenciler ikili olarak gruplandirilir. Ogrenciler sorulari ve cevap siklar1 karistirilmis olan
ayni teste, arkadaslariyla sorularin cevaplarmi tartisarak yamt verirler. Ogrencilerin kartlar1 uygulama

tizerinden taratilarak sonuglar 6grencilerle paylasilir. Dereceye giren gruplar agiklanarak tebrik edilir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler ayni test sorularini bireysel olarak cevaplarlar. Her sorunun sonunda sorunun dogru cevabi
ogrencilere aciklanir. Ogrencilerin anlayamadiklar1 bir soru, kelime veya ifade varsa Ogrencilere

aciklanir. Testin bitiminde dereceye giren d6grenciler sinifa ilan edilir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Why don’t you call me?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Telefon konugmalari ile ilgili 20 soruluk test tahtadan agilir. Ogrencilerin bu testi ikili gruplar halinde
cevaplayacaklar1 sdylenir. Ogrenciler grup arkadaslariyla tahtada agilan sorulara Plickers kartlarini

kaldirarak cevap verirler. Daha sonra kartlar taratilarak cevaplar agiklanir.
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Ogrencilerden dorderli gruplar halinde oturmalari istenir. Ogrenciler sorularin ve cevaplarin karistirilmig
oldugu ayn1 testi gruplar halinde tartisarak cevaplarlar. Her sorunun sonunda cevaplar taratilir ve dogru

cevaplar gosterilir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler aym sorulara bireysel olarak cevap verirler. Sorularin ardindan sorunun dogru cevabi ve

nedeni 6grencilere agiklanir. Dereceye giren dgrenciler sinifa ilan edilir.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Who is calling?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ogrencilerden ikiser kisilik gruplara ayrilmalari istenir. Derste dgrenilen kelimeleri kullanarak dersin
basinda dinledikleri telefon konusmasi 6rnekleri gibi bir telefon konugmasi yazmalar1 sdylenir.
Ogrenciler 10 dakika igerisinde kisa bir telefon konusmasi yazarlar. Ogrenciler yazarken 6gretmen simifta
dolasarak oOgrencilere yardimci olur. Siirenin bitiminde &grencilerden yazdiklart konusmalari

canlandirmalar1 istenir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrencilere bir telefon konusmasi yazarken hangi noktalarda zorlandiklari sorulur. Zorlandiklart

noktalar varsa agiklanir. Ogrenciler etkinligi tamamladiklar1 igin tebrik edilir.

Degerlendirme

Plickers uygulamasi iizerinden hazirlanan ve Ogrencilerin kendilerini ve dersi degerlendirmelerini
amaglayan 3 soruluk anket agilir. Ogrenciler kendi diisiincelerini ellerindeki Plickers kartlarim kaldirarak
belirtmis olurlar. Bu sekilde dersin genel bir degerlendirmesi yapilir. Konu veya ders hakkinda goriis
bildirmek isteyen 6grenci varsa goriisleri dinlenir. Giin iginde yapilan etkinliklerde en basarili olan ii¢
ogrenciye sticker verilerek dgrenciler tebrik edilir. Onceki derslere nazaran basarisi artan dgrenciler
varsa onlar da dzellikle tebrik edilir ve onlara da sticker verilir. Son olarak derste 6grenilen kelime ve
ifadelerin yer aldig1 bir calisma kagidi 6grencilere dagitilir ve onlardan sonraki derse kadar alistirmay1

¢Ozmeleri istenir.
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Ders Plam1 VI

Dersin Adi: Ingilizce

Sinif: §

Unite: On the Phone

Konu: History of Communication and Feelings
Siire: 40+40

Kazanmimlar: Students will be able to tell the communication ways in the past. Students will be able to

talk about their feelings.
Kullamilan Arac¢ Gerecler: Akilli tahta, mobil cihazlar, Plickers kartlart

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup ¢alismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Siireci

Onceki derste 6grenilen kelimeler tekrarlanir ve dgrencilerin ddevlerini kontrol edilir. Ogrencilere
gecmiste insanlarin birbirleriyle nasil iletisim kurduklari sorulur. Ogrencilerden cevaplar alinir. Daha
sonra 0grencilere iletisimin tarihi konulu kisa bir video izletilir. Sonrasinda gegmisteki iletisim yollar

ile ilgili kelimeler power point sunusu ile 6grencilere gosterilir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: How did people communicate in the past?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ogrencilere Plickers uygulamasi iizerinden gec¢misteki iletisim yollar1 konusu ile ilgili kelimeleri
calisacaklarini sdylenir ve Plickers kartlar1 yeniden dagitilir. Gegmiste kullanilan iletisim yollar1 ile ilgili

20 sorudan olusan test akilli tahta ekraninda baslatilir.

Ogrencilerin ikiserli gruplar olarak oturmalarini istenir. Ogrenciler arkadaslariyla istisare ederek
sorularin yanitlarini Plickers kartlarini kaldirarak gosterirler. Kartlar kaldirildiginda kartlar mobil cihaz
yardimiyla taratilir ve soruya ka¢ 6grencinin dogru cevap verdigi bilgisi 6grencilerle paylasilir. Sorunun

dogru yanit1 6grencilere gosterilir.

Ogrencilerin dérderli olarak bes gruba ayrilmalari istenir. Grup iiyeleri birlikte oturur. Ayni test soru ve

cevaplari karigtirllmis halde tekrar agilir. Bu kez 6grenciler grup halinde tartigarak sorular1 yanitlar.
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Sorular1 yanitlamak igin Plickers kartlarim1 kaldirirlar. Her sorunun ardindan bu kartlar taratilir ve
sorunun dogru cevabi 6grencilere gosterilir. Tim sorular cevaplandiginda en ¢ok dogrusu olan grup

oyunu kazanmis olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler bireysel olarak otururlar. Sorular son kez agilir ve dgrenciler bireysel olarak dogru oldugunu
diisiindiikleri secenekleri Plickers kartlarin1 kaldirarak gdsterirler. Her sorunun sonunda sorunun dogru
cevabi tartisilir ve aciklanir. Tiim test cevaplandiginda 6gretmen &grencilere test icinde anlayamadiklari
bir soru olup olmadigini tekrar sorar. Eger varsa yeniden soruyu 0grencilere agiklar. Son olarak ilk en

¢ok dogrusu bulunan ilk ii¢ 6grenci sinifa agiklanir.

Ogrencilere nasil hissettikleri sorulur. Ogrencilerden cevaplar alindiktan sonra hangi duygularm
Ingilizcelerini hatirladiklarini sdylemeleri istenir. Daha sonra duygular ile ilgili bir power point sunusu
acilarak ogrencilerden kelimelerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir. Farkli bir power point sunusu
kullanarak dgrencilere bazi durumlar verilir. Ogrencilerden boyle bir durum ile karsilastiklarinda nasil

hissedecekleri sdylemelerini istenir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Do we aware of our emotions?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Plickers uygulamasinda hazirlanan duygular ile ilgili s6zciikleri iceren ve 20 sorudan olusan test akilli
tahtada agilir. Ogrencilerden sorulari sira arkadaslariyla birlikte tartigarak yanitlamalari istenir. Sorularin
sonunda gruplar Plickers kartlarini kaldirarak sorulara yanit verirler. Ogretmen her sorudan sonra
ogrencilerin kartlarin1 mobil cihaz ile taratir. Sorularin dogru yanitlar1 6grencilere gosterilir. Testin

bitiminde en ¢ok dogrusu olan takim tebrik edilir.

Sinif 5 kisilik 4 gruba ayirilir. Grup arkadaglar1 bir arada oturur. Aym test soru ve cevaplar1 karistirilmis
bir bicimde yeniden tahtada acilir. Grup iyeleri sorularin cevaplarini aralarinda tartistiktan sonra
kartlarimi kaldirir. Kartlar taratilir ve sorularin dogru cevaplar1 6grencilere gosterilir. Testin sonunda en

¢ok dogruya sahip olan grup oyunu kazanmigs olur.
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Etkinligin Degerlendir ilmesi

Ogrenciler bireysel olarak oturur ve ayni testi bireysel olarak yamtlar. Her sorunun bitiminde kartlar
tarandiktan sonra 6gretmen sorularin dogru yanitlarin1 nedenleriyle birlikte 6grencilere agiklar. Tiim
sorular cevaplandiktan sonra Ogrencilerin akillarina takilan bir nokta olup olmadigi sorulur, varsa

aciklanir. Sorular1 en ¢ok dogru yanitlayan ii¢ kisi sinifa aciklanir.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Don’t call me! I am on the phone.
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Unitenin bagindan beri derste dgrenilen kelimelerden hangilerini hatirladiklar1 dgrencilere sorulur ve
ogrencilerin cevaplar1 dinlenir. Unite boyunca 6grenilen kelimelerden olusan ve 20 sorudan olusan

Plickers testi akilli tahtada acilir.

Ogrenciler dncelikle testi sira arkadaslariyla birlikte cevaplar. Her soru icin Plickers kartlarim kaldirarak
cevap verirler. Ogrenciler kartlarm kaldirdiktan sonra 6gretmen mobil cihazi yardimiyla kartlar taratr.
Hangi secenegi kag Ogrencinin cevaplamis oldugu bilgisi tahtada goriiniir ve sorunun dogru cevabi

ogrencilere gosterilir. Tiim sorular i¢in ayni islem tekrar edilir.

Daha sonra 6grenciler dorderli gruplar olacak sekilde bir arada oturur. Ayni test soru ve cevaplar karisik
halde yeniden agilir. Gruplar sorularin cevaplarini kendi aralarinda konugtuktan sonra sorulara Plickers
kartlarin1 kaldirarak cevap verirler. Ogretmen her soru igin cevaplari taratir. Testin sonunda en gok

dogrusu olan takim oyunu kazanir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrenciler gruplaridan ayrilarak kendi yerlerine geger. Son kez test akilli tahtada agilir. Ogrenciler
testteki sorulara bireysel olarak cevap verirler. Her sorunun sonunda sorunun dogru cevabi sebepleriyle
birlikte 6grencilere aciklanir. Testin sonunda 6grencilerin sorular1 varsa alinir ve cevaplanir. Testte en

¢ok dogrusu olan 6grenci sinifa ilan edilir.
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Degerlendirme

Ogrencilerin hem kendilerini hem dersi hem de uygulamay: degerlendirebilmeleri igin Plickers anketi
akill tahta iizerinden acilir. Ogrenciler bu kez diisiinceleri ve hisleri hangi segenege uygunsa Plickers
kartlarin1 kaldirarak bunu ifade ederler. Sonuclar sorular bittikten sonra akilli tahta {izerinden
ogrencilerle paylasilir. Sonuglarla ilgili konugmak isteyen veya fikrini belirtmek isteyen 6grenciler varsa
dgretmen bu dgrencileri dinler. Ogrencilerin iinite kelimeleri ile ilgili akillarina takilan bir nokta varsa
Ogretmen tarafindan agiklanarak cevaplanir. Sinifa {inite kelimelerini iceren bir ¢calisma kagidi dagitilir
ve onlardan ¢alisma k&gidin1 bir sonraki derse kadar ¢ozmeleri istenir. Giin sonunda uygulanan testlerde
en ¢ok basar1 gosteren ve dnceki derslere gore basarisi artig gdsteren 6grencilere sticker verilir. Stickerlar

sayilir ve en ¢ok stickera sahip ii¢ 6grenci ddiillendirilir.
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Ek 7. Kontrol Grubu Ders Planlar1

Ders Plam I

Dersin Adi: Ingilizce

Smnif: 8

Unite: In the Kitchen

Konu: Ingredients, Ways of Cooking
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to differenciate ways of cooking. Students will be able to match the

ingredients with the pictures.

Kullamlan Arac¢ Gerecler: Akilli tahta, ders kitabi, ¢calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, sunus, bulus, beyin firtinasi, grup ¢alismasi
Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Ogrencilere mutfakla aralarimin nasil oldugu, yemek yapmayi sevip sevmedikleri sorulur ve
Ogrencilerden yanitlart alinir. Yemek yapmayi seven Ogrencilere hangi yemekleri daha giizel

yapabildiklerini sorulur. Diger 6grencilere ise yemekten hoslandiklar yiyeceklerin neler oldugu sorulur.

Daha sonra, 6grencilerin sevdikleri yemekler icin hangi malzemeler gerektigini ve hangi asamalardan
gegerek hazirlanmalart gerektigini sdylemeleri istenir. Sonrasinda, tahtaya yan yana “Ingredients” ve
“Ways of Cooking” basliklar1 yazilir. Ogrenciler bu basliklar ile ilgili akillarina gelen sozciikleri sdyler

ve tahtaya bu kelimeler yazilir.

Daha sonra derste dgrenilecek kelimeler 6gretmen tarafindan hazirlanmis bir power point sunusu olarak
Ogrencilere tanitilir. Kelimelerin anlamlarin1 6ncelikle Ogrencilerin tahmin edilmesi istenir ve

kelimelerin anlam1 sdylenir.
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Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Ingredients and Cooking ways
Etkinlik Siiresi: 15 dk

Ogrencilere yemek malzemeleri ve pisirme yontemleri ile ilgili bir calisma kagidi dagitilir.
Ogrencilerden sira arkadaslar ile ¢alisarak kelimeler ve gorselleri 10 dakika icinde eslestirmeleri istenir.
Calismanin gorsellerinin renkli hali akilli tahta uygulamasi iizerinden agilir. Ogrenciler sorulari

cevaplarken 6gretmen sinifta dolagarak yardima ihtiyaci olan 6grenci olup olmadigini kontrol eder.

Ogrenciler sorulari cevapladiktan sonra dgrenciler her kelime igin tahtaya gikarak etkilesimli akill tahta
uygulamasi iizerinden cevaplari igaretler. Her soru igin tahtaya baska bir 6grenci ¢agirilir. Daha sonra

sorularin cevaplari birlikte kontrol edilir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrencilere ¢alisma kagidinda anlayamadiklari bir yer olup olmadigini sorar, eger varsa sorular1 agiklar.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: What do we need for cooking?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogretmen tarafindan deney grubu dgrencileri igin Kahoot! uygulamast {izerinden hazirlanmis olan ve 20
sorudan olusan test basili bir sekilde dgrencilere dagitilir. Ogrencilerden testi sira arkadaslartyla birlikte
15 dakika icinde ¢dzmeleri istenir. Ogrenciler sorular1 ¢dzerken dgretmen sinifta dolasarak dgrencilerin

sorulari varsa onlara yardimci olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Stirenin bitiminde, sorularin cevaplar1 agiklanarak Ogrencilere okunur. Daha sonra Ggrencilerden
anlamadiklar1 bir soru veya kelime varsa sormalar istenir, 6grencilerin varsa test ile ilgili sorular

cevaplanir.

144




Etkinlik 3
Etkinlik Adi: How Can We Cook?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Deney grubu Ders I Etkinlik 2 i¢in Kahoot! uygulamasi iizerinden olusturulmus 20 sorudan olusan ve
pisirme metotlar1 ile ilgili kelimeler igeren test basili olarak Ogrencilere dagitilir. Ogrenciler sira
arkadaslari ile sorularm cevaplarmi tartisarak testi 15 dakika icinde ¢dzemeye calisir. Ogretmen sinifta

dolasarak 6grencilerin sorularini yanitlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, sorularin cevaplarimi acgiklanarak dogru yanitlar 6grencilere sOylenir. Varsa

ogrencilerin testteki sorular ve kelimeler ile ilgili sorular1 yanitlanir.

Etkinlik 4
Etkinlik Adi: Do You Remember?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilerden dorder kisilik gruplara ayrilmalari istenir. Ogrenciler grup arkadaslari ile oturur.
Ogrencilere ders boyunca dgrenilen kelimelerden karisik bir bigimde olusturulmus testi 15 dakika i¢inde
cozecekleri sdylenir. Gruplara testler dagitilir. Bu test deney grubu i¢in Kahoot! uygulamasi iizerinden

hazirlanmistir ve Ders I Etkinlik 3°te kullanilmistir. 20 sorudan olugmaktadir.

Ogrenciler sorular1 grup arkadaslariyla istisare ederek 15 dakika igerisinde ¢ozerler. Siirenin bitiminde
gruplara kagitlarina isimlerini yazmalarim sdylenir. Gruplardan kagitlar toplanarak cevap kagitlar1 diger

gruplara karigik sekilde dagitilir. Bdylece her grup baska bir grubun cevaplarini kontrol edecektir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Sorularin dogru cevaplar sebepleriyle birlikte agiklanarak dgrencilere sdylenir. Gruplar diger gruplarin
kagitlarim kontrol eder. Daha sonra her grup diger grubun dogru sayilarini sdyler. Gruplara kendi

kagitlar1 yeniden dagitilir. Sorular1 varsa cevaplanir. Dogru cevap sayisi en ¢cok olan grup oyunu kazanir.
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Degerlendirme

Ogrencilere dersle ve etkinlikler ile ilgili goriis ve diisiinceleri sorulur. Giin igerisinde akillarinda kalan
veya en ¢ok zorlandiklar1 kelimeleri sdylemeleri istenir. Eger 6grencilerin zorlandigi kelimeler varsa
dgretmen tarafindan tekrar edilir. Ogrencilere giiniin kelimelerini iceren bir ¢alisma kagidi dagitilir ve

bir sonraki derse kadar ¢6zmeleri istenir.

Ders Plam 11

Dersin Adi: Ingilizce

Simif: 8

Unite: In the Kitchen

Konu: Kitchen tools, cooking words
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to say the meaning of cooking words. Students will be able to match

the kitchen tools with the pictures.

Kullamlan Ara¢ Gerecler: Akilli tahta, ders kitabi, ¢calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, sunus, bulus, beyin firtinasi, grup ¢alismasi
Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Tahtaya iki ayr1 baslik olacak sekilde “Kitchen Tools” ve “Cooking Words” yazilir. Ogrencilerden
akillarma gelen mutfak aletlerini ve “kesme, dograma” gibi yemek pisirmekle ilgili akillarina gelen
kelimeleri sdylemeleri istenir. Ogrenciler akillarina gelen kelimeleri tek tek sdyler, dgretmen tarafindan
bu kelimeler tahtaya yazilir. Ogrencilere o giinkii derste yemek yapmak ile ilgili kelimeleri ve mutfak

aletlerini 6grenecekleri sdylenir.

Derste iglenecek olan hedef kelimeler 6gretmen tarafindan bir slayt sunusu yardimiyla 6grencilere
gosterilir. Oncelikle dgrencilerden sunuda gordiikleri sdzciiklerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir.

Daha sonra 6gretmen tarafindan sozciiklerin anlamlar1 gosterilir ve sOylenir.

146



Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Let’s Learn the Names of Some Kitchen Tools
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere iginde konu ile ilgili kelimelerin yer aldig1 bir test ¢ozecekleri sdylenir ve dgrencilerden bu
testi sira arkadaslar1 ile ¢cozmeleri istenir. Ders 2 Etkinlik 1’de deney grubu i¢in Kahoot! uygulamasi
iizerinden hazirlanan mutfak aletleri ile ilgili 20 sorudan olusan test basili bir bicimde 6grencilere
dagitilir ve dgrencilerden bu testi 15 dakika iginde ¢dzmeleri istenir. Ogrenciler sorular1 ¢dzerken

ogretmen de sinifta dolasarak varsa 6grencilerin sorularini yanitlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde dgrencilerden sorular1 yanitlamalarini istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplar
alindiktan sonra dogru cevaplar1 sebepleriyle birlikte 6grencilere aciklanir. Ogrencilerin bir sorulari
olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere kag soruyu dogru yamtladiklar: sorulur ve dogru sayisi fazla olan

ogrenciler tebrik edilir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Do We Know the Cooking Words?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere sira arkadaslariyla birlikte bu kez de yemek yapma ile ilgili kelimelerden olusan bir test
cozecekleri soylenir. Testin 20 sorudan olustugu ve 15 dakika icerisinde ¢ozmeleri gerektigi hakkinda
ogrenciler bilgilendirilir. Ders 2 Etkinlik 2’de deney grubu i¢in Kahoot! uygulamasi {izerinden hazirlanan
ve yemek yapma ile ilgili kelimelerden olusan test grencilere dagitilir. Ogrenciler sorular1 ¢dzerken

sinifta dolagarak varsa 6grencilerin sorularini cevaplar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde 6gretmen dgrencilerden sorulari yamitlamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin
cevaplarmi alindiktan sonra dogru cevaplar sebepleriyle birlikte dgrencilere agiklanir. Ogrencilerin bir
sorulari olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere kag soruyu dogru yanitladiklari sorulur ve dogru sayisi fazla

olan &grenciler tebrik edilir.
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Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Let’s Remember
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilerden dérderli gruplar halinde oturmalar1 istenir ve dgrencilere dnceki iki testin kelimelerini
iceren fakat farkli sorulardan olusan bir test ¢dzecekleri sdylenir. Gruplara deney grubu i¢in Ders 2
Etkinlik 3’te kullanilan test basili bir bicimde dagitilir ve 15 dakika i¢inde sorular1 ¢ézmeleri istenir.
Ogrenciler grup arkadaslariyla sorularin cevaplarini tartisarak testi ¢ozer. Ogretmen sinifta dolasarak

ogrencilerin zorlandiklar bir yer varsa onlara yardimer olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde 6gretmen gruplarin cevapladiklari testler toplanir ve diger gruplara karisik olarak
dagitilir. Daha sonra sorularin dogru cevaplari sebepleriyle birlikte agiklanarak soylenir. Gruplar diger
gruplarin kagitlarin1 kontrol eder. Daha sonra her grup diger grubun dogru sayilarini sdyler. Gruplara
kendi kagitlar1 yeniden dagitilir. Sorular1 varsa cevaplanir. Dogru cevap sayisi en ¢ok olan grup oyunu

kazanir.

Etkinlik 4
Etkinlik Adi: Can you draw?
Etkinlik siiresi: 15 dk

Ogrencilere ders icinde dgrenilen kelimelerle ilgili bir oyun oynayacaklari sdylenir. Bunun igin sinif

ikiye ayrilir.
Ogrenciler gruplari igin birer isim belirler.

Her gruptan sirasiyla bir 6grenci gelerek i¢cinde derste 6grenilen kelimelerin oldugu bir torbadan rastgele

bir kelime seger.
Daha sonra sectigi kelimeyi hi¢ konusmadan tahtada ¢izerek arkadaglarina anlatmaya galisir.

Grup lyeleri arkadaslarinin ¢izdigi kelimeyi tahmin etmeye caligir. (Tahmin etmek i¢in 1 dakika siireleri

vardir.)

Cizilen kelimeyi dogru tahmin eden gruplar puan alirlar.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde gruplarin puanlar sayilir ve en ok puan alan grup oyunu kazanir. Ogrencilerin oyun
icerisinde ¢izmekte veya tahmin etmekte giicliik cektikleri kelimeler varsa 6gretmen bu kelimeleri

ogrencilere tekrar agiklar.

Degerlendirme

Ogrencilere ders icinde yaptiklari etkinlikler ve dgrencilerin bu etkinlikler igerisindeki performanslar
hakkindaki goriis ve diisiinceleri sorulur. Ogrencilerin kelimeler ile ilgili bir sorusu varsa onlar
cevaplanir. Ogrencilere giin icindeki sdzciikleri igeren bir alistirma dagitilarak bu alistirmay1 diger derse

kadar ¢6zmeleri istenir.

Ders Plam 11T

Dersin Adi: Ingilizce

Simif: 8

Unite: In the Kitchen

Konu: Steps of a Recipe, Food Preferences
Siire: 40+40

Kazammlar: Students will be able to talk about the steps of a recipe. Students will be able to Express

preferences.

Kullanilan Arag¢ Geregler: Akilli tahta, ders kitabi, calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, sunus, bulus, beyin firtinasi, grup ¢alismasi
Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Ogrencilere dnceki derslerde 6grenilen kelimeler ile ilgili sorular sorulur ve bu kelimeler tekrar edilir.
Daha sonra 6grencilerden bildikleri bir yemegin tarifini vermeleri istenir. Parmak kaldiran 6grencilere
soz verilerek cevaplar1 dinlenir. Sonrasinda, akilli tahtadan 6rnek olarak birkag tane yemek tarifi agilir.
Ogrencilerden bu tarifleri incelemeleri ve tariflerde ortak olarak kullanilan kelimelerin neler oldugunu
bulmalart istenir. Ogrenciler “First, second, next,...” gibi ifadelerin ortak oldugunu sdyler. Ogretmen

tarafindan bu kelimelerin anlamlar1 ve bir siire¢ anlatilirken bu sézciiklerin kullaniminin 6neminden
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bahsedilir. Daha sonra, derste 6grenilecek sozciikler ile ilgili olarak hazirlanan slayt sunusu 6grencilere

gosterilerek kelimeler ve ifadeler tanitilir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: Can You Tell the Steps of A Recipe?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere sira arkadaslariyla birlikte bu ifadeleri igeren bir test ¢dzecekleri sdylenir. Bir yemek
tarifinin agsamalar ile ilgili kelime ve ifadeleri iceren daha 6nceden Kahoot! uygulamasi {izerinden
hazirlanan ve 20 sorudan olusan test basili olarak 6grencilere dagitilir ve 6grencilerden 15 dakika iginde

sorular1 ¢ozmeleri istenir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, 6grencilerden sorular1 yanitlamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplarini
aldiktan sonra dogru cevaplar sebepleriyle birlikte 6grencilere agiklanir. Ogrencilerin bir sorular1 olursa
onlar cevaplanir. Ogrencilere kag soruyu dogru yanitladiklar1 sorulur ve dogru sayisi fazla olan grenciler
tebrik edilir.

Ogrencilere ne tarz yiyecekler (tatli, tuzlu, eksi, ac1, vb.) yemekten hoslandiklar1 sorulur. Ogrenciler
cevaplarini sdyler. Yiyeceklerin tiirlerini ifade eden sozciiklerin oldugu bir power point sunu agilir ve
Ogrencilere sozciikler gosterilir. Farkli bir power point sunusu ac¢ilir. Bu sunuda yiyecek gorselleri vardir

ve 6grencilerden bu yiyeceklerin tiirlerini sdylemeleri istenir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: What is Your Food Preference?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ikinci testin kisilerin yemek tercihleri ile ilgili sozciik ve ifadelerden olustugu dgrencilere agiklanir.
Ogrencilere testi sira arkadaslariyla birlikte ¢ozecekleri sdylenir. Ogretmen tarafindan Kahoot!
uygulamasi iizerinden hazirlanmis quiz, siralama, dogru-yanlis, sesli quiz kategorilerini igeren ve
toplamda 20 sorudan olusan test basili bir sekilde 6grencilere dagitilir ve 15 dakika iginde testi ¢ozmeleri

istenir. Ogrenciler sorular1 ¢ozerken 6gretmen de sinifta dolasarak dgrencilerin sorularini yanitlar.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, dgretmen dgrencilerden sorular1 cevaplamalarmi ister. Ogrencilerin her soru igin
cevaplarim aldiktan sonra dogru cevaplar1 sebepleriyle birlikte dgrencilere aciklar. Ogrencilerin bir
sorular1 olursa onlar1 cevaplar. Ogretmen dgrencilere kag soruyu dogru yamitladiklarini sorar ve dogru

sayisi fazla olan 6grencileri tebrik eder.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Shall We Repeat?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Smuf dort-bes kisilik bes gruba ayirilir. Grup arkadaslarinin bir arada oturmalari istenir. Giiniin son
testinde Unite boyunca Ogrenilen kelime ve ifadeleri igeren ve toplamda 20 sorudan olusan bir test
dagitilir. Ogrenciler grup arkadaslariyla cevaplari tartisarak sorulart 15 dakika icinde cevaplarlar.

Ogretmen bu sirada simfta dolasarak varsa dgrencilerin sorularini yantlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde gruplarin cevapladiklari testler toplanir ve diger gruplara karigik olarak dagitilir. Daha
sonra sorularin dogru cevaplari sebepleriyle birlikte agiklanarak Ogrencilere sdylenir. Gruplar diger
gruplarin kagitlarin1 kontrol eder. Daha sonra her grup diger grubun dogru sayilarini sdyler. Gruplara
kendi kagitlar1 yeniden dagitilir. Sorular1 varsa cevaplanir. Dogru cevap sayisi en ¢cok olan grup oyunu

kazanir.

Etkinlik 4
Etkinlik Adi: What is this?
Etkinlik Siiresi: 15 dk

Sinifi iki gruba ayrilir. Gruplarim kendilerine bir isim vermeleri sdylenir. Her gruptan sirayla birer 6grenci
Ogretmen masasinin Oniine gelir. Tahtadan iinite igerisinde dgrenilen kelime gorsellerinden olusan bir
power point sunusu acilir. Ogrencilere bu gorsellerden ilki gosterilir. Ogretmen masasina gelen
ogrencilerden hangisi 6nce zile basip kelimeyi dogru soylerse grubu puan alir. Etkinlik bu sekilde devam

eder.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, sunudaki gorseller tekrar acilir ve 6grenciler ile kelimeler tekrar edilir. Daha sonra

gruplarin puanlari sayilir ve en yiiksek puani kazanin grup oyunu kazanmais olur.

Degerlendirme

Ogrencilerden {inite kelimeleri konusunda 6z degerlendirme yapmalar1 istenir. Hangi konularda
eksiklikleri varsa o konularin telafisi yapilir. Son olarak, 6grencilerden {inite kelimelerini iceren resimli

bir sozliik veya bir poster hazirlamalari istenir.

Ders Plam IV

Dersin Adi: Ingilizce

Simif: 8

Unite: On the Phone

Konu: Communication Ways and Purposes
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to recognize the communication ways. Students will be able to tell

the purpose of a phone conversation.
Kullanilan Arag¢ Geregler: Akilli tahta, ders kitabi, calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup calismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Dersin baginda 6grencilere “In the Kitchen” iinitesiyle ilgili akillarina takilan anlayamadiklar ya da
sormak istedikleri herhangi bir sey olup olmadigi sorulur. Ogrencilerin sorulari varsa bu sorular

cevaplanir.

Yeni bir {initeye giris yapacaklar1 6grencilere sdylenir. Unitenin adi “On the Phone” sdylenerek derse
giris yapilir. Ogrencilere arkadaslariyla ya da tanidiklariyla hangi yollarla iletisim kurduklari sorulur ve

Ogrencilerin cevaplari almir. Tahtaya biiyiik harflerle “COMMUNICATION WAYS” yazilir ve
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ogrencilerden akillarma gelen iletisim yollarii sdylemeleri istenir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar tek

tek tahtaya yazilir.

Ogrencilere derste dgrenecekleri kelimeler bir power point sunusu olarak gosterilir. Kelimelerin
anlamlar1 gosterilmeden 6nce 6grencilerin kelimeleri bilip bilmedikleri sorulur. Ogrenciler kelimler ile

ilgili tahminlerini sdyler. Daha sonra kelimelerin anlamlar1 akilli tahtada gosterilir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: How can we communicate?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Konuyla ilgili ve 20 sorudan olusan daha 6nce Plickers uygulamasi iizerinden hazirlanmig test basili
olarak dgrencilere dagitilir. Ogrencilerden testi 15 dakika igerisinde sira arkadaslariyla ¢dzmeleri istenir.
Ogrenciler sorular1 kendi aralarinda tartisarak cevaplarken dgretmen smifta dolasarak 6grencilerin

sorular1 varsa onlar1 cevaplar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, 6grencilerden sorular1 cevaplamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplar
alindiktan sonra dogru cevaplar1 sebepleriyle birlikte 6grencilere aciklanir. Ogrencilerin bir sorulari
olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere ka¢ soruyu dogru yamtladiklari sorulur ve dogru sayisi fazla olan

ogrenciler tebrik edilir.

Ogrencilerin ya da ailelerinin daha dnce cagr1 merkezlerini arayip aramadiklar1 sorulur. Eger aradilarsa
ne amagla aradiklarimi sdylemeleri istenir ve 6grencilerin yanitlari alimr. Ogretmen ¢agr1 merkezleriyle

ilgili kendi yasadig1 birkag tecriibeyi 6grencilerle paylasir.

Akilli tahtadan 6rnek olarak birka¢ adet cagri merkezi konusmasi agilir ve 6grencilerden bu telefon
konugmalarinin hangi amaglarla yapildigini sdylemeleri istenir ve dogru cevaplar 6grencilerle paylasilir.
Sonrasinda konuyla ilgili ifade ve kelimelerin oldugu bir power point sunusu agilarak kelimeler

Ogrencilere tanitilir.
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Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Why do you call me?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Siradaki testin telefon konusmalarinin ne amagclarla yapildigina dair kelimeler igerdigi ve 20 sorudan
olustugu o6grencilere aktarilir. Plickers ortaminda hazirlanmis olan bu test basili olarak &grencilere
dagitilir ve sira arkadaslariyla birlikte sorular1 ¢dzmeleri istenir. Ogretmen bu esnada sinifta dolasarak

ogrencilerin sorular1 varsa onlar1 yanitlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, 6grencilerden sorular1 cevaplamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplar
alindiktan sonra dogru cevaplar1 sebepleriyle birlikte 6grencilere aciklanir. Ogrencilerin bir sorulari
olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere ka¢ soruyu dogru yamtladiklari sorulur ve dogru sayisi fazla olan

ogrenciler tebrik edilir.

Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Reverse the Learnings
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Testte, ders icinde 6grenilen kelimelerin tekrar edilecegi sdylenir. Bu test dnceki iki testle ayni kelimeleri

farkli sorular1 igermektedir ve 20 sorudan olusmaktadir.

Ogrenciler dorderli ve beserli olmak iizere bes gruba ayrilir ve grup iiyelerinin yan yana oturmalar
istenir. Plickers ortaminda hazirlanmis olan test basili olarak gruplara dagitilir ve testin 20 dakika
igerisinde ¢oziilmesi istenir. Ogrenciler sorular1 gruplariyla istisare ederek ¢ozerler. Ogretmen gruplar

sorulari ¢ozerken d6gretmen sinifta dolagarak 6grencilerin sorularini cevaplar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Stirenin bitiminde, gruplara tek tek sorulara hangi cevaplar1 verdikleri sorulur ve sorularm dogru
cevaplar1 sebepleriyle birlikte aciklanarak Ogrencilere bildirilir. Testin son sorusuna kadar iglem
tekrarlanir. Tiim sorular cevaplandiktan sonra dgretmen Ogrencilere akillarina takilan bir yer olup
olmadigr sorulur ve eger varsa o konuda detayli agiklama yapilir. Son olarak gruplarin dogru cevap

sayilarini sorularak en ¢ok dogru cevabi olan takim tebrik edilir.
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Degerlendirme

Ogrencilere derste dgrenilen kelimelerden hangilerinin akillarinda kaldig1, hangi kelimelerde daha fazla
zorlandiklari sorulur. Zorlanilan kelimeler varsa 6gretmen tarafindan agiklanir. Ogrencilerden bir sonraki
derse kadar bir arkadaglar1 ile ¢agri merkezine yapilan bir telefon konusmasi yazmalar istenir. Bu
konugmada bir kisi ¢agri merkezi c¢alisani bir kisi de miisteri olacaktir. Derste Ggrenilen telefon
konugmasi amaglarindan birini secerek cagri merkezi ¢alisan1 ve miisteri arasinda gecen bir telefon

konugmasi yazacaklardir.

Ders Plam V

Dersin Adi: Ingilizce

Simif: 8

Unite: On the Phone

Konu: Phone Conversations

Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to recognize the vocabulary using in phone conversations.
Kullamlan Ara¢ Gerecler: Akilli tahta, ders kitabi, ¢calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup calismast, sunus bulus,

beyin firtinasi, rol yapma

Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Onceki derste 6grenilen kelimeler tekrarlanir ve dgrencilerin ddevleri kontrol edilir. Ogrencilere ¢ok sik
telefon goriismeleri yapip yapmadiklar1 sorulur. Ogrenciler yanitlar. En ¢ok kimlerle telefon goriigmesi
yaptiklar1 ve bu konusmalarda genellikle hangi ifadeleri kullandiklari dgrencilere sorulur. Ogrencilere
derste telefon konusmalar1 esnasinda siklikla kullanilan kelimeleri dgreneceklerini sdylenir. Oncelikle
ogrencilere birkag tane kisa telefon konusmasi ornegi dinletilir. Ogrencilerin konusmalar1 anlayip
anlamadiklar1 sorulur. Daha sonra telefon konusmalarinda kullanilan ifade ve kelimeler bir power point
sunusu olarak ogrencilere gosterilir. Ogrencilerden gorselleriyle birlikte gordiikleri kelimelerin ve

ifadelerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir.
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Etkinlik 1

Etkinlik Adi: Will you pick up the phone?

Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere konuyla ilgili 20 sorudan olusan bir test ¢dzecekleri sdylenir. Daha once Plickers
uygulamasinda hazirlanan test basili olarak dgrencilere dagitilir. Ogrenciler sira arkadaslartyla sorularin

cevaplarim tartisarak testi 15 dakika icerisinde cevaplarlar. Ogretmen de simifta dolasarak sorusu olan

Ogrencilerin sorularini yanitlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, 6grencilerden sorular1 cevaplamalar1 istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplar
alindiktan sonra dogru cevaplar sebepleriyle birlikte 6grencilere agiklanir. Ogrencilerin bir sorulari
olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere kag soruyu dogru yamtladiklar: sorulur ve dogru sayisi fazla olan

ogrenciler tebrik edilir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Why don’t you call me?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere telefon konusmalariyla ilgili bir test daha ¢ozecekleri sdylenir ve 6grenciler dérderli ve
beserli olmak iizere bes gruba ayrilir ve gruplardan bir arada oturmalar1 istenir. Daha sonra Plickers
uygulamasinda hazirlanmis olan 20 soruluk test basili olarak gruplara dagitilir ve testi grup
arkadaslariyla istisare yaparak 15 dakika iginde ¢zmeleri istenir. Ogretmen gruplar sorular1 ¢dzerken

sinifta dolagir ve yardima ihtiyaci olan 6grencilere yardime olur.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Stirenin bitiminde gruplara sorulara hangi cevaplar1 verdikleri sorulur ve sorularin dogru cevaplari
sebepleriyle birlikte agiklanarak 6grencilere bildirilir. Testin son sorusuna kadar islem tekrarlanir. Tim
sorular cevaplandiktan sonra dgretmen Ogrencilere akillarma takilan bir yer olup olmadigi sorulur ve
eger varsa o konuda detayli agiklama yapilir. Son olarak gruplarin dogru cevap sayilari sorularak en ok

dogru cevabi olan takim tebrik edilir.
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Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Who is calling?
Etkinlik Siiresi: 25 dk

Ogrencilerden ikiser kisilik gruplara ayrilmalari istenir. Ogrencilere derste &grenilen kelimeleri
kullanarak dersin basinda dinledikleri telefon konusmasi 6rnekleri gibi bir telefon konugmasi yazmalari
soylenir. Ogrenciler 10 dakika icerisinde kisa bir telefon konusmasi yazarlar. Ogrenciler yazarken
Ogretmen sinifta dolasarak Ogrencilere yardimeci olur. Siirenin bitiminde 6gretmen Ogrencilerden

yazdiklar1 konusmalar1 canlandirmalari istenir.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Ogrencilere bir telefon konusmasi yazarken hangi noktalarda zorlandiklari sorulur. Zorlandiklari

noktalar varsa aciklanir. Ogrenciler etkinligi tamamladiklar igin tebrik edilir.

Degerlendirme

Ogrencilere dersin baginda acilan 6rnek telefon konusmalar1 yeniden dinletilir ve 6grencilerin bu
konusmalar1 dersin bagina gore daha iyi anlayip anlayamadiklari sorulur. Ogrencilerden konuyla ilgili
kendilerini ve ders igerisinde yapilan etkinliklerdeki performanslarini degerlendirmeleri istenir.
Ogrencilerin konuyla ilgili kendilerini eksik ve yetersiz gordiikleri bir yer olup olmadig sorulur ve eger
ogrencilerin zorlandiklar1 noktalar varsa 6gretmen konuyu tekrar aciklar. Son olarak derste 6grenilen
kelime ve ifadelerin yer aldig1 bir ¢calisma kagidi 6grencilere dagitilir ve onlardan sonraki derse kadar

¢Ozmeleri istenir.
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Ders Plam1 VI

Dersin Adi: Ingilizce

Sinif: §

Unite: On the Phone

Konu: History of Communication and Feelings
Siire: 40+40

Kazamimlar: Students will be able to tell the communication ways in the past. Students will be able to

talk about their feelings.
Kullamlan Arac¢ Gerecler: Akilli tahta, ders kitabi, ¢calisma kagitlari, kaynak kitaplar

Ogrenme Ogretme Yontem ve Teknikleri: Soru-cevap, isbirlik¢i 6grenme, grup ¢alismasi, sunus bulus,

beyin firtinasi
Ogrenme Ogretme Etkinlikleri

Onceki derste 6grenilen kelimeleri tekrarlanir ve ogrencilerin ddevleri kontrol edilir. Ogrencilere
gecmiste insanlarin birbirleriyle nasil iletisim kurduklari sorulur. Ogrencilerden cevaplar alinir. Daha
sonra 0grencilere iletisimin tarihi konulu kisa bir video izletilir. Sonrasinda gegmisteki iletisim yollar

ile ilgili kelimeler power point sunusu ile 6grencilere gosterilir.

Etkinlik 1
Etkinlik Adi: How did people communicate in the past?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere gegmiste kullanilan iletisim yollari ile ilgili kelimelerin bulundugu 20 sorudan olusan bir
test ¢ozecekleri sdylenir. Plickers uygulamasinda hazirlanmis olan testi basili bir sekilde dgrencilere
dagitilir ve 6grencilerden testi 15 dakika icerisinde sira arkadaglariyla tartigarak ¢ozmeleri istenir.

Ogrenciler testi ¢dzerken dgretmen sinif icerisinde dolasir ve sorusu olan égrencilerin sorularini yanitlar.
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Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, dgrencilerden sorular1 cevaplamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplart
alindiktan sonra dogru cevaplar sebepleriyle birlikte dgrencilere agiklanir. Ogrencilere kag soruyu dogru

yanitladiklar1 sorulur ve dogru sayisi fazla olan 6grenciler tebrik edilir.

Ogrencilere nasil hissettikleri sorulur. Ogrencilerden cevaplari alindiktan sonra hangi duygularin
Ingilizcelerini hatirladiklarini sdylemeleri istenir. Daha sonra duygular ile ilgili bir power point sunusu
acilarak ogrencilerden kelimelerin anlamlarini tahmin etmeleri istenir. Farkli bir power point sunusu
kullanilarak 6grencilere bazi durumlar verilir. Ogrencilerden bdyle bir durum ile karsilastiklarinda nasil

hissedeceklerini sdylemeleri istenir ve 6grencilerin verdikleri cevaplar dinlenir.

Etkinlik 2
Etkinlik Adi: Do we aware of our emotions?
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Ogrencilere duygular ile ilgili kelimelerden olusan 20 soruluk bir test ¢dzecekleri sdylenir. Plickers
ortaminda hazirlanmis olan bu test basili olarak &grencilere dagitilir ve sira arkadaslariyla birlikte
sorular1 ¢dzmeleri istenir. Ogretmen bu esnada smifta dolasarak 6grencilerin sorulari varsa onlart

yanutlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde, dgrencilerden sorular1 cevaplamalari istenir. Ogrencilerin her soru igin cevaplart
alindiktan sonra dogru cevaplar sebepleriyle birlikte dgrencilere agiklanir. Ogrencilerin bir sorulari
olursa onlar cevaplanir. Ogrencilere ka¢ soruyu dogru yamtladiklari sorulur ve dogru sayisi fazla olan

ogrenciler tebrik edilir.
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Etkinlik 3
Etkinlik Adi: Don’t call me! I am on the phone.
Etkinlik Siiresi: 20 dk

Unitenin bagindan beri derste 6grenilen kelimelerden hangilerini hatirladiklar1 6grencilere sorulur ve
ogrencilerden cevaplari istenir. Ogrenciler iicerli ve dorderli alt1 gruba ayrilir. Unite boyunca grenilen
kelimelerden olusan ve 20 sorudan olusan Plickers uygulamasinda hazirlanmis test basili olarak gruplara
dagitilir ve Ogrencilerden sorularin cevaplarint birbirleriyle tartisarak 15 dakika icinde testi

cevaplamalari istenir. Bu sirada 6gretmen sinifta dolagarak sorusu olan gruplarin sorularini yanitlar.
Etkinligin Degerlendirilmesi

Siirenin bitiminde gruplara sorulara hangi cevaplart verdikleri sorulur ve sorularin dogru cevaplari
sebepleriyle birlikte agiklanarak 6grencilere bildirilir. Testin son sorusuna kadar islem tekrarlanir. Tim
sorular cevaplandiktan sonra dgrencilere akillarina takilan bir yer olup olmadigi sorulur ve eger varsa o
konuda detayl1 agiklama yapilir. Son olarak gruplarin dogru cevap sayilari sorularak en ¢ok dogru cevabi

olan takim tebrik edilir.

Degerlendirme

Ogrencilere “On the Phone” iinitesiyle ilgili kendilerini nasil degerlendirdikleri sorulur. Unite boyunca
Ogrenilen kelime ve ifadelerin i¢inde anlamakta zorlandiklar1 bir nokta olup olmadig1 sorulur ve varsa
bu ifade ve kelimeler 6gretmen tarafindan ayrintili bir bi¢imde agiklanir. Sinifa iinite kelimelerini i¢eren

bir ¢alisma kagidi dagitilir ve onlardan ¢alisma kagidini bir sonraki derse kadar ¢ozmeleri istenir.
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