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Ozet: Bu calismada, cesitli 6gretimsel konularin 6grencilere kazandirilmasinda kullanilan egitsel oyunlarin
Miisteri Merkezli program degerlendirme yaklagimi araciligiyla incelenmesi amaglanmistir.

Caligma iki evreden olugmaktadir. Ik asamada egitsel bilgisayar oyunlarinin nasil olusturulmasi gerektigi ile
ilgili olarak egitsel oyun tasarmmi modellerine deginilmistir. Ikinci asamada ise egitsel bilgisayar oyunlarinmn
degerlendirilmesi siirecinde program degerlendirme yaklagimlarindan Miisteri Merkezli degerlendirme
yaklagiminin kullanilmasi ile ilgili 6neriler gelistirilmistir. Miisteri merkezli degerlendirmenin asamalar1 egitsel
bilgisayar oyunlarinin degerlendirilmesi siirecine uyarlanmistir.

Anahtar Sozciikler: Program degerlendirme, egitsel oyunlar, Miisteri merkezli Degerlendirme.

Evaluation of Educational Games The Light of Client Centered
(Responsive) Program Evaluation Model: A Study on Educational Games

Abstract: This study aimed to evaluate educational games which used in a variety of teaching instructional
objectives, through client-centered approach to program evaluation. The study consists of two phases. In the first
stage models of educational game design are discussed. In the second stage in the process of evaluation of
educational computer games developed recommendations on the use of client-centered evaluation approach.

Adapted from a client-centered evaluation stages to the process of evaluation of educational computer games.

Keywords: Program evaluation, educational games, client centered evaluation.

1. Giris

Bilgisayar oyunlarmin bir¢ok yas grubundan insan i¢in
onemli bir unsur oldugunu soylemek yanlis
olmayacaktir. Gros (2007) bilgisayar oyunlarini yedi
ana sinifa ayirmistir. Bunlar; aksiyon oyunlari, macera
oyunlary, doviis oyunlari, bir rol oynama oyunlari,
simiilasyonlar, spor oyunlar1 ve strateji oyunlaridir. Bu
siniflamay1 gergeklestirmek oldukea giigtiir ¢linkii bazi
oyunlar aynit anda birkag sinif igerisinde yer
alabilmektedir [1].

Bilgisayar oyunlarina yonelik olarak artan bu ilginin
bir sonucu olarak Ogretim hedeflerinin
gerceklestirilmesinde kullanimi fikri ortaya ¢ikmistir.
Ogretimsel  hedeflerin  aktarilmasinda  bilgisayar
oyunlarinin kullanilmasindaki temel amag dgrencilerin
dikkat, ilgi ve motivasyonunu bilgisayar oyunlar
araciligiyla ogretimsel hedeflere ¢ekmektir. Bu
baglamda hazirlanan egitsel oyunlar Ggrenenlerin
dikkatini ¢ekmeli ve bu dikkatin devamliliginin
saglanabilmesi i¢in de bu ortamlar 6grenen ihtiyag ve
ilgileri gozetilerek olusturulmalidir.

Bilgisayar oyunlar1 egitim siirecinde umut verici bir
role sahip oldugu genel olarak kabul gérmektedir [2].
Bu degerlendirmeyi destekler sekilde Garris, Ahlers ve
Driskell (2002) egitsel bilgisayar oyunlarmm [EBO]
Ogretim stirecinde kullanilma nedenlerini su sekilde
siralamaktadir:  (a) Ogretim yontemleri &grenen

merkezli  6gretim  yOntemlerine  dogru  bir
yonelimdedir. (b) Karmasik konularin G6gretiminde
bilgisayar oyunlarmm kullanimmin etkili olacagm
alanyazindaki bazi ¢aligmalar gostermistir. (¢) Egitsel
bilgisayar oyunlar1 6grenenlerin  motivasyonunu
artirmaktadir [3].

Genellikle bilgisayar oyunlar1 eglence ile eslestirilir.
Egitsel oyun tasariminda eglence sihirli bir degnek
degildir. Egitsel oyunlarin vaadi oyun diinyas: ile
saglanan dogrudan deneyimler yoluyla kullanicilarin
katilimmi1 ve motivasyonunu saglamaktir. Aksiyon
tabanli tekrar ve aligtirma oyunlarin dogasi davranisa
yol agabilir. Ne yazik ki, oyun egitimde Oncelikle
somut bilgilerin pratikte desteklemek icin bir arag
olarak kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlarda kullanicilar
sadece kendi puanlarmi yiikseltene kadar eylemleri
denemeye devam edebilir. Ancak, sadece deneme
yanilma dayali bu tiir davranis, Ogrenmeyi
gelistirmeyecektir [4]. Ozetle her egitsel bilgisayar
oyunu ayni etkiye sahip degildir. Bu nedenle egitsel
bilgisayar oyunlarmmin etkililik ve etkinlik diizeyini
belirlemek icin degerlendirilme Onemli bir unsur
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Egitim ortamlarinda kullanilan bilgisayar oyunlarinin
egitsel agidan etkililigini belirlemede degerlendirme
o6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak
yapilan alanyazin taramalarinda egitsel oyunlarin
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degerlendirilmeleri  ile ilgili caligmalar  kisith
diizeydedir. Buradan hareketle bu ¢alismada egitsel
oyunlarin degerlendirilmesi ele alinmistur.

Egitsel oyunlarin 6grenen merkezli yapisi nedeniyle,
bu ortamlar1 degerlendirirken kullanict merkezli bir
yap1 olusturulmasi énemli bir unsur olarak karsimiza
cikmaktadir. Buradan hareketle egitsel bilgisayar
oyunlarinin  degerlendirilmesinde Stake’in miisteri
merkezli degerlendirme yaklagiminin kullaniminin
yerinde olacagi disiiniilmektedir. Her ne kadar bu
yaklagim egitim programlarmin degerlendirilmesine
doniik olsa da, egitsel bilgisayar oyunlarinin bir egitim
programi igerisinde yer alan hedeflerin 6grenenlere
kazandirilmasinda kullaniliyor olmasi, bir nevi bu
ortamlart da programin  bir par¢asi  haline
getirmektedir.

3. Egitsel Bilgisayar Oyunlan

2.1 Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hangi Sartlarda
Kullaniliyor?

Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrom (2002)
EBO’nun okullardaki ders konularinin gretiminde g
bicimde kullanildigin1 ortaya koymuslardir. Bunlar: (a)
egitsel oyunlarin konular1 6grenmek i¢in giidiileyici
olarak kullanilmasi, (b) egitsel oyunlarm konulari
Ogretilmesi  i¢in kullanilmas1 ve (c) bilgisayar
oyunlarinin  konular1 canlandirma amagh olarak
kullanilmasi [5].

2.2 Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarimi

Her egitsel bilgisayar oyunu ayn1 etkiye sahip degildir.
Burada etkili bir egitsel bilgisayar oyununda yer
almasi gereken unsurlara deginmek gerekmektedir.

2.2.1. Etkili Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarimi
Unsurlan

Egitsel Oyunlar ve Egitlence

Egitsel bilgisayar oyunu tasarimina baslamadan 6nce
egitimsel ve egitlence oyunlarmi aywt etmek
onemlidir. Denis and Jouvelot (2005)’a gore egitlence
oyunlar1 didaktik ve dogrusal ilerlemeler {izerine
temellendirilmistir, dongiisel bir yap1 ve alternatifler
yoktur (Akt. [6]). Egitlence oyunlari, belli bir siireden
sonra oyuncularin tekrarlayan becerileri veya
ezberlenmis olgular1 tekrarlamaktan Oteye
gidememektedir. Buna karsilik egitsel bilgisayar
oyunlar1 genellikle ezberlenmis ya da basitce
anlamlandirilmis  slireclerden ziyade st diizey
diisiinme, hipotezlerin test edilmesi ya da problem
¢ozme stratejileri gerektirir. Bu tarz oyunlar, 6diil
sistemi, oyuncular1 motive edici hedefleri, bir oykiiyii
ve katilim kurallar1 ile etkilesimi ve geribildirim
saglamay1 igerir [6].

Motivasyon

Gergeklestirilen ¢aligmalarda, bilgisayar oyunlar
oynarken kullanicilar1 birgok motivasyonel unsurlarin
etkiledigi goriilmiistiir. Bunlar1 kisaca Ozetlersek;
kullanicilarin ilgisini ¢ekecek ara yiizler tasarlama,
kullanicilarm  miicadele  duygularint  ve  igsel
motivasyonlarini arttirict unsurlara yer verme, diger
bilgi sistemi tiirlerini daha iyi simiile etme olarak
siralanabilir (Akt. [7]; Trevino ve Wenster 1992,
Webster, Trevino, ve Ryan, 1993).

Oyunun Hikayesi (Senaryosu)

Motivasyonun kaynagi konusundaki anlagmazliklar bir
tarafa birakildiginda, genel olarak etkili egitsel
bilgisayar oyunu tasariminda kurgulanmig igerigin
(hikayelerin) 6nemli bir unsur oldugu konusunda bir
uzlag1t soz konusudur [6]. Kisaca, egitsel bilgisayar
oyunlarinda hikaye kullanimi oyun tasariminin temel
bir pargasidir. (Akt. [4]; Rollings & Adams, 2003).

Hedefler ve Kurallar

Etkili bir egitsel bilgisayar oyunu tasariminda bir diger
onemli unsur hedefler ve oyun kurallar1 sistemidir
(Akt. [6]; Waraich, 2004; Zagal, Nussbaum, & Rosas,
2000). Hedefler, katiimcilarda gdrev duygusunu
olusturur ve oyun oynama istegini olusturur,
katilimcilarin zaman ve ¢aba harcamasini saglar. Oyun
icerisinde yer verilen kurallar oyunlarin smirlarmi
cizerler ve katilimcilara hedefe ulagmak igin cesitli
yollar sunar (Akt. [8]; Prensky, 2001).

Geri Bildirim

Oyun igerisinde yer alan hedefler dogrultusunda
kullanicilara oyun igerisinde nasil ilerleyecegi geri
bildirimler sayesinde bildirilir. Oyun igerisinde
kullanicinin ~ hareketlerine  karsihk  bir  durum
degistiginde doniit verilir (Akt. [8]; Prensky, 2001).

Miicadele / yaris / meydan okuma / karsithk

Oyun igerisinde yer alan miicadele, yarig, c¢aba,
meydan okuma ve olusturulan karsitliklar oyun
icerisinde  ¢Oziilmeye  calisilan  problemlerdir.
Olusturulan bu problem durumlar1 kullanicryr motive
eder ve kullanicinin oyunu siirdiirmesini ve tekrar
oynamasini saglar (Akt. [8]; Prensky, 2001).

Etkilesim

Oyuncu (veya oyuncular) ile oyun ortamlar1 arasinda
ve oyuncu-oyuncu arasindaki etkilesim egitsel oyun
tasariminin bir baska unsurudur ([6], 2007). Egitsel
bilgisayar oyunlarinda etkilesimin iki yonii ele alinir.
Bunlardan ilki, oyuncunun oyunla (bir nevi
bilgisayarla) etkilesimidir. Bu da genel olarak doniit ve
yonlendirmelerle gegeklesir. Ikincisi ise oyuncularm
oyun icerisinde birbirleri ile gerceklestirdikleri
etkilesimdir (Akt. [8]; Prensky, 2001)
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2.2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarimlari
Egitsel bilgisayar oyunlarmimn tasarimma doniik olarak
¢esitli tasarrm modelleri vardir. Bu modellerden
bazilar1 agagida siralanmigtir:

Deneyimsel (deneysel) Oyun modeli

Deneyimsel oyun modeli Kili (2005) tarafindan
gelistirilmigtir. ~ Sekil ~1’de  modelin  sematik
gosterimine yer verilmistir.

Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Miicadeleler
(Problemler)

QOyunun kontrolt Net Hedefler

Beceri Gelisimi
[
Sema Aktif
Yapilandinimasi Deneyim
%
Odaklanmis dikkat Dénit
KuIIanlIablIlrIlk\- Yansitici /
Gozlem

Sekil 1- Deneyimsel (Deneysel) Oyun Modeli

EFM: Egitsel Oyun Tasarimi I¢in Bir Model

EFM, etkili bir 6grenme ortamu (Effective learning
environment), akig deneyimi (Flow), motivasyon
(Motivation) ve egitsel oyun baglantis1 kurulmasini
icermektedir (bkz. Sekil 2). Bu modele gore etkili bir
egitsel oyunda yer almasi gereken ii¢ temel unsurun
etkili bir bi¢imde birlestirilmesi gereklidir [9]. Sekil
2’de bu ii¢ temel unsurun (Etkili dgrenme ortami, akis
ve motivasyon) etkililiginin saglanabilmesi igin
bulunmasi gerekli olan niteliklere yer verilmistir.

Sekil 2 - EFM: Egitsel Oyun Tasarim

Etkili grenme Ortaminin
7 Temel Gereksinimi

Egitimsel Oyun

Dikkat

Uygun Motvasyon || 1 acierdan
aginma

Araglar

Yiksek Yogunlukta
Etiilesim ve Donit

Direk Baglanma
Hissi

Belirli Hedefler ve
Yerlestiriimig
Prosedlrier

Devamii Mucadele
Hissi

Akis Deneyiminin
9 Boyutu

:FD-urumsal
\Faktorier

‘EH Faalystin
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H

{Sonug Faktoreri |

TAmac Cian
Deneyim

Motivasyonu [Bat [Uygunick | |[Doyum |GWen
Uyarmak igin il jileri jileri jileri
4 Temel Strateji |Ulg\] |(Amac) |(Dnnuu | |(Mu|:a/del=)
Bilegeni

( Motivasyan ]

Oyun Nesnesi Modeli

Bu model Nesne yonelimli programlama yaklagimini
temel almaktadir. Ogrenmenin pedagojik boyutlariyla
oyun bilesenleri arasindaki iligkiyi agiklayan bu
modelin sematik gdsterimi Sekil 3’te verilmistir [10].

Oyun Alam
—+@0yun
Gorsellestirme Alani Kiitik DUsn [-»@Arastirma
- ~ . . —+@Micadele
Element Alani —+@ Edlence -*®Katiim
—— —0 Grafikler e
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Lom -yazarlk ‘—'()yamlksall. )
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»Olslemsel

Kisa-silreli
Bl [oUzmstre
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.

Sekil 3 — Oyun nesnesi Modeli I (Amory, 2001)

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Oyun Tasarumi
Modeli

Bu egitsel oyun tasarimi modelinde pedagojik unsurlar
ve oyun Ozellikleri ile isbirlik¢i 6grenme temele
alinarak  olusturulmustur. Dijital Oyun Tabanh
Ogrenme Oyun Tasartmi Modeli analiz, tasarim,
gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme
kisimlarindan olusmaktadir (bkz. Sekil 4). Modelde
yer alan bir asama tamamlanmasiyla bir sonraki
asamaya gecmek i¢in On sart niteligindeki alt gérevler
belirlenmistir [10].

Sekil 4. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Oyun Tasarimi
Modeli (Akt. [10]).

2.3 Egitsel Bilgisayar Oyunlariin Degerlendirmesi
2.3.1 Miisteri Merkezli Degerlendirme (Responsive
Evaluation)

Stake’e gore ihtiyaca cevap verici degerlendirme,
egitsel ve diger programlarin degerlendirilmesine
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doniik bir yaklagimdir. Cogu diger yaklasimlarla
karsilastirildiginda, bu yaklagim program
aktivitelerine, programin yeganeligine ve programin
paydaglariin sosyal ¢cogunluguna dikkat ¢ekmektedir
[11].

Yaklasimm temel o6zelligi, programla ilgili 6nemli
konu (sorun) ve problemlerin 6zellikle kisiler
tarafindan kabul edilen yanitlarini temel almasidir. Bu
yaklasim ozellikle programin teorisi ya da belirlenen
hedeflerine degil daha ¢ok paydaslarin kaygilarina
doniiktiir [11].

Onstein ve Hunkins (2004) bu yaklagimin asamalarini
su sekilde siralamigtir:

Goriisme: Degerlendirmenin ¢ergevesini olusturmak
icin ilgili kisilerle goriisiilmesi

Sorularin Tespiti: Degerlendirmeye yon verecek olan
sorularin hazirlanmasi.

Ihtiyac Tespiti: Programin uygulama alaninin
belirlenmesi  ve paydaslarin ihtiyaglarmin tespit
edilmesi.

Veri toplama: Gozlem, goriisme ve durum

caligmalar1 yapma.

Verileri Coziimleme: Toplanan verileri 6zetleyerek,
onemli durum ve sorunlarm belirlenmesi

Gegici Raporlama: Ik bulgularm sunuldugu ©6n
raporun yazilmast

Kamt Arama: Verilerin analiz edilmesi ve daha
baskin olan fikirlerin ele alinmasi.

Raporlama: Nihai sonuglarin raporlanmasi [12].

2.3.2 Egitsel Oyunlarin Miisteri Merkezli
Degerlendirme Yaklasimhiyla Degerlendirilmesi

Oncelikle degerlendirmenin amaci miisteri merkezli
degerlendirme

yaklagimina gore belirlenmelidir. Bu amaglar1 su
sekilde siralayabiliriz:

e Kullanicilarm  (6grenenleri) egitsel
oyunun giicli  ve
gordiiklerini 6grenmek.

e Kullanicilarm EBO’yu nasil degerlendirdigini
O6grenmek

e Uzmanlari
O6grenmek

e Ogrenenlerin kendi amaglarmi gergeklestirmeleri
i¢in gerekli bilgileri sunmak [13].

bilgisayar
zayif  yonlerini nasil

EBO’yu nasil degerlendirdigini

Degerlendirme siirecinde su sorular sorulmalidir:

Ne elde edildi (saglandi, basarildi)?

Ogrenenler EBO’yu nasil degerlendirmektedir?
EBO’nun c¢aligma siirecinde karsilagilan sorunlar
nelerdir?

Uzmanlar EBO’yu nasil degerlendirmektedir?
EBO’nun mantigi nedir?[13].
Degerlendirme  siirecinde
asagida siralanmistir:

kullanilacak ~ yontemler

Gozlem: Ogrenenlerin  egitsel oyunu oynarken
karsilastiklar1 problemleri ve sergiledikleri davraniglar
belirleyebilmek i¢in kullanilir.

Goriisme: Ogrenenlerin EBO ile ilgili diisiincelerini ve
kararlarini toplayabilmek i¢in kullanilir.

Durum Cahsmasi: Bu duruma kullanilabilirlik
caligmalar1 6rnek olarak gosterilebilir.

Amagsal Ormekleme [13].

Miisteri merkezli degerlendirme yaklasimi 1s18inda
EBO’nun degerlendirilmesi yapilirken asagidaki
asamalarin takip edilmesi 6nerilmektedir:

Gozlem ve Goriigme.: Degerlendirmenin bir ¢ergevesini
olusturmak igin Ogrenenlerin EBO ile gegirdikleri
zaman diliminde gézlenmesi ve EBO giiclii ve zayif
yonleriyle ilgili 6grencilerin goriislerinin alinmasi
saglanir.

Sorunlarin  Tespiti: Ogrenenlerle gerceklestirilen
goriisme ve gozlemlerden faydalanilarak EBO’nun
aksayan yonlerinin belirlenmesi saglanir.

Ihtiya¢ Tespiti: EBO’nun uygulama alanmin tespiti ve

Ogrenenlerin  EBO  ile ilgili  beklentilerinin
belirlenmesi.

Veri Toplama: Gozlem, goriisme ve durum
caligmalarindan elde edilen verilerin gruplanmasi
Verilerin ~ Céziimlenmesi: ~ Toplanan  verilerin
Ozetlenmesi, Onemli durum ve sorunlarin neler

oldugunun belirlenmesi

Verilerin Analizi: Verilerin analiz edilmesi ve daha
baskin olan sorun ve fikirlerin belirlenmesi
Raporlama: Nihai sonuglarin raporlanmasi
Gelistirme: Belirlenen sorunlarla ilgili olarak
EBO’nun eksiklerinin giderilmesine doniik olarak
caligmalarin gergeklestirilmesi.

3. Sonug¢ ve Oneriler

Bu calisma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlarinin
degerlendirilmesi asamasinda program degerlendirme
yaklagimlarindan — miisteri yaklagiminin
kullanilmasina yer verilmistir. Bilgisayar oyunlarinin
kullanict merkezli bir yapiya sahip olmalar1 miisteri
merkezli yaklagimmn secilmesinde 6nemli bir etken
olmustur.

merkezli

Bilgisayar oyunlarinin egitim siirecinde etkili olarak
kullanilmas: icin dncelikle kullanict konumunda olan
Ogrencilerin ilgi ve dikkatini gekici dzellikler tagimasi
gerekmektedir. Bunun da ne Olgiide saglandigini
ortaya koyabilmenin yegane yolu degerlendirme
stirecinde kullanici merkezli bir yapinin
kullanilmasidir. Buradan hareketle miisteri merkezli
yaklasim 1s18inda  egitsel bilgisayar oyunlarinin
degerlendirilmesi siirecinde izlenecek adimlara yonelik
olarak oneriler gelistirilmistir.

Egitim-6gretim  ortamlarinda  kullanilan  egitsel
bilgisayar oyunlarmin miisteri merkezli degerlendirme
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yaklasimmma  gore  degerlendirildigi

yapilmasi Onerilmektedir.

caligmalar
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