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Öz 

 Mimarlık eğitiminde ve meslek pratiğinde uzamsal yetenekler önemli bir yer tutmaktadır. Bu 

sebeple mimarlık eğitimi süresince uzamsal yeteneklerin geliştirilmesi eğitimdeki başarıyı ve mesleki 

başarıyı olumlu yönde etkilemektedir. Bu çalışma ile uzamsal yetenekleri geliştiren alternatif yöntemlere 

katkı sağlayacak bir önerme getirilmiş, bu doğrultuda “Beni Bul” adında bir eğitici oyun tasarlanmıştır. 

Söz konusu oyunda öğrencilerin içsel motivasyon kaynaklarını kullanarak eğitsel aktiviteye kendi 

istekleri ile katılmaları ve uzun süre odaklanarak eğitsel faaliyetin etkili bir şekilde sürdürülmesi 

amaçlanmıştır. Öğrencilerin yaptıkları çizimlerin analizleri ve öğrencilerle yapılan yarı yapılandırılmış 

mülakatlar oyunun çıktılarını sorgulamak için kullanılmıştır. Çalışma sonuçlarına göre “Beni Bul” 

oyununun öğrenciler için ilgi çekici olduğu ve içsel motivasyonları ile oyuna katıldıkları sonucuna 

ulaşılmıştır. Ek olarak, öğrencilerin oyun boyunca uzamsal yeteneklerini kullandıkları ve bu oyunun, 

kendilerinin uzamsal yeteneklerinin geliştirilmesi konusunda alternatif bir yaklaşım olarak potansiyele 

sahip olduğu yönünde görüş belirttikleri görülmüştür. Öğrencilere sözel olarak iletilen mekansal bilgiler 

ile öğrencilerin zihinlerinde üretilen görsel-uzamsal imajların, yapının orijinali ile dizimsel olarak 

benzerlik gösterdiği, ancak biçimsel olarak zayıf bir ilişki kurduğu görülmüştür. Son olarak, sözlü bilginin 

zihinde uzamsal bilgiye dönüştürülmesinde yön bilgisinin ve duyulara hitap eden bilgilerin etkili olduğu, 

metrik bilgilerin ise küçük ölçekte faydalı olduğu, ancak yapı karmaşıklaşmaya başladığında 

kullanılamadığı sonucuna ulaşılmıştır.   

 

Anahtar kelimeler: Mimarlık eğitimi, uzamsal yetenekler, eğitici oyunlar, içsel motivasyonlar, 

eğitim modeli önerisi 
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Abstract 

Spatial abilities have an important place in architectural education and professional practice. 

For this reason, the development of spatial abilities during architectural education will improve success 

in education and professional success in a positive way. With this study, a proposal has been made that 

will contribute to alternative methods that improve spatial abilities and an educational game called “Find 

Me” has been designed. The game has enabled the students to participate in the educational activity 

voluntarily by using their intrinsic motivation resources and to continue the educational activity effectively 

by focusing for a long time. Analysis of the drawings made by the students and semi-structured 

interviews with the students have been used to query the outcomes of the game. According to the results 

of the study, it has been concluded that the "Find Me" game is interesting for the students and students 

have been participating in the game with their intrinsic motivation. In addition, it was observed that the 

students used their spatial abilities throughout the game and stated that this game has a potential as an 

alternative approach to the development of spatial abilities. It has been observed that the spatial 

information conveyed to the students verbally and the mental visual-spatial images produced by the 

students show similarities in syntactic way, however, a weak relationship is observed in terms of form. 

Finally, it has been concluded that directional information and sensory information are effective in 

mentally transforming verbal information into spatial information and metric information is useful at a 

small scale, but cannot be use when the building becomes more complex. 

 

Keywords: Architectural education, spatial abilities, educational games, intrinsic motivations, 

educational model proposal 
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1. GİRİŞ 

Mimarlık eğitimi öğrencilere çeşitli bilgi ve becerileri aktarırken öğrencilerin elde ettikleri 

bu kazanımlar eğitim ve meslek hayatında kullanılmaya ve geliştirilmeye devam eder. Mimarlık 

eğitimi içeriği itibari ile birçok bilim dalı ile ilişki kurar ve mesleğin gereksinimleri çok çeşitli bir 

yetenek yelpazesi oluşturur. Yaratıcı düşünme, analitik düşünme, kuramsal konuları anlama 

ve kavrama gibi yeteneklerin yanında mimarlık için en önemli gereksinimlerden biri de uzamsal 

yeteneklerdir. Literatürde çok farklı tanımları bulunan uzamsal yetenek, bu çalışmada; üç 

boyutlu nesnelerin zihinde canlandırılması, hareket ettirilmesi, çeşitli manipülasyonlarının 

gerçekleştirilmesi ve uzayda kişinin kendi pozisyonunu gerekli durumlara göre yeniden 

organize edebilmesi şeklinde tanımlanmıştır. Pratik hayatta uzamsal yetenekler yön bulmada, 

araç ve alet kullanımında ve bazı spor aktivitelerinde devreye girer. Mimarlık eğitiminde ve 

pratiğinde ise hemen hemen her aşamada uzamsal yeteneklere başvurulur. Özellikle proje-

tasarım uygulamalarında mimari bir nesnenin belirli bir bağlam ile ilişkisinin sorgulanmasında, 

tasarım sürecinde üç boyutlu elemanların zihinde canlandırılması, çeşitli konfigürasyonlarının 

oluşturulması ve şekil, boyut, renk ve doku gibi özelliklerinin manipülasyonunda uzamsal 

yetenekler aktif olarak kullanılır. 

Tasarım sürecinde gerçekleştirilen zihinsel etkinliklerin yapılabilmesi için mimarlık 

eğitiminin erken aşamalarında uzamsal yetenekleri geliştirici dersler ve uygulamalar 

yapılmaktadır. Başta mimari teknik resim dersleri, bunun yanı sıra tasarı geometri, perspektif-

gölge ve benzeri dersler bu konuda önemli rol oynar. Uzamsal yeteneklerin gelişiminde, 

tasarım disiplinleri müfredatlarında bulunan dersler yetersiz kalabilmektedir. Kişinin yaşadığı 

fiziksel ve kültürel çevre, kişisel deneyimler, hobiler ya da diğer birçok faktör amacı doğrudan 

bu hedefe yönelik olmasa da, az ya da çok uzamsal yeteneklerin gelişimine katkı sağlar. 1960’lı 

yıllardan beri uzamsal yeteneklerin geliştirilmesi üzerine akademik çalışmalar yapılmaktadır 

(Mohler, 2008). Literatürde bu konuda bilimsel bir ölçüm yaparak, bir dersin, bir yazılımın ya 

da bir etkinliğin uzamsal yetenekler üzerindeki etkisini sorgulayan araştırmalar olduğu gibi, bu 

makalede olduğu şekilde bir model önerisinde bulunan çalışmalar da mevcuttur. Uzamsal 

yetenekleri geliştirmek üzere mevcut olarak uygulanan yöntemlerin ya da önerilen modellerin 

sürdürülebilir ve kalıcı olması için bu yöntem ve modellerin kişilerin hangi motivasyon 

kaynaklarına hitap ettiği önem taşır. Uzamsal yetenekleri geliştirmeyi hedefleyen eğitimler ve 

dersler, not, diploma, sertifika gibi dışsal motivasyon kaynakları ile hedefe ulaşmaya çalışır. 

Ancak kişinin ilgi ve haz duyarak oynadığı oyunlar ve katıldığı aktiviteler içsel motivasyon 

kaynaklarından beslenir ve daha kalıcıdır.  

Bu çalışmada, mimarlık öğrencilerinin uzamsal yeteneklerini geliştirmek için eğitim 

müfredatlarında içsel motivasyon kaynaklı uygulamaların eksik olduğuna vurgu yapılmaktadır. 

Bu amaçla içsel motivasyon kaynaklarına dayanarak planlanmış, öğrencilerin uzamsal 

yeteneklerinin geliştirileceği alternatif bir model önerisi olarak bir oyun tasarlanmıştır. “Beni 

Bul” adı verilen bu oyunda öğrencilerin kendilerine sözlü olarak ifade edilen mekanları 

zihinlerinde canlandırmaları ve bu mekan içinde hayali olarak hareket etmeleri beklenir. Bu 

makale ile söz konusu model önerisinin tanıtımı yapılmıştır. Ek olarak, bu çalışma ile 

öğrencilerin bu etkinliğe katılmalarındaki motivasyonlarının ve önerilen modelde uzamsal 

yeteneklerin kullanımının araştırılması ve bu modelin uzamsal yetenekleri geliştirmek 

konusundaki potansiyelleri konusunda fikir sahibi olunması amaçlanmıştır. Çalışma kapsamı 

önerilen modelin üniversite düzeyindeki mimarlık öğrencilerinin uzamsal yetenek kullanımı ile 
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sınırlandırılmıştır. Farklı yaş ya da meslek gruplarının uzamsal yetenek kullanımı çalışma 

kapsamı dışında tutulmuştur. Çalışmada nitel araştırma yöntemleri kullanılmış, teknik olarak, 

katılımcıların oyun esnasında çizdikleri eskizler analiz edilmiş ve katılımcılarla yapılan yarı 

yapılandırılmış mülakatlardan faydalanılmıştır. 

Bu çalışma ile önerilen “Beni Bul” oyunu aracılığıyla, mimarlık öğrencilerinin uzamsal 

yeteneklerinin gelişimine katkı sağlanması hedeflenmektedir. Ayrıca, pedagojik anlamda, içsel 

motivasyonların önemine değinerek, eğitmenler açısından bu konuda bir farkındalık 

geliştirilmesi ve eğitsel oyunlar literatürüne mimarlık alanından bir katkı sağlanması 

amaçlanmıştır. 

2. UZAMSAL YETENEKLER VE MİMARLIK EĞİTİMİ 

Literatürde uzamsal yetenek kavramının yerine zaman zaman uzamsal beceri, uzamsal 

görselleştirme becerisi ve uzamsal zeka kavramları kullanılmıştır. Bu kavramlar yakın 

anlamları içermekle birlikte bazı farklılıkları söz konusudur. Özoğlu (2007) zeka kavramının 

genel yetenek özelliklerinin ölçülmesi için kullanıldığını ifade eder. Kuzgun’a göre (2006, 

aktaran Akar, 2012: 29) ise yetenek kavramının zeka ile örtüşmeyen imgelem, tasarım, 

duyuşsal ve psikomotor gibi özellikleri vardır. Zeka ve yetenek kavramları doğuştan gelen 

özelliklerdir (Gagne, 2004). Ancak beceri kavramı için aynı şey söylenemez. Özetle, zeka ve 

yetenek kavramları bazı zihinsel ve bedensel etkinlikleri gerçekleştirebilme potansiyelini ifade 

ederken, beceri kavramı ise bu potansiyellerin gözlenebilir performanslarla sergilenebilmesi 

durumudur. Uzamsal zeka, uzamsal beceri ya da uzamsal yetenek konusunda literatürdeki 

yaygın kullanım ‘uzamsal yetenek’ yönündedir. Bu sebeple bu çalışmada ilgili kavram uzamsal 

yetenek olarak adlandırılmıştır.  

Uzamsal yetenekler hakkında yapılan tanımlar bu konuyla ilgili zihinsel etkinlikleri 

yapabilme durumu ile ilişkilendirilmiştir. Araştırmacıların fikir birliği içinde olduğu bir tanımlama 

yapılamasa da benzer zihinsel etkinlikler uzamsal yetenekleri tanımlamak için kullanılmıştır. 

Lohman’a (1979) göre uzamsal yetenek soyut görsel imajların zihinde oluşturulması, 

muhafaza edilmesi ve manipüle edilmesi ile ilişkilidir. Mayer ve Sims (1994) uzamsal yeteneği 

nesneleri zihinde döndürme, katlama ve benzeri manipülasyonlardan doğacak çeşitli 

konfigürasyonları hayal etme becerisi olarak tanımlamıştır. Towle ve meslektaşları (2005) ise 

uzamsal yetenekleri mimarlıkta sık kullanılan, iki boyutlu görünümleri verilen nesnelerin üç 

boyutlu hallerini zihinde canlandırabilme becerisi ile açıklamıştır. Özetle, uzamsal yetenekler 

nesnelerin zihinde canlandırılması, döndürülmesi, gerektiğinde çeşitli manipülasyonların 

yapılması, uzamda kişinin kendi pozisyonunu hayali olarak yeniden organize edebilmesi gibi 

zihinsel faaliyetleri ifade eder. 

Uzamsal yetenekler hakkındaki ilk bilimsel araştırmalar 1883’te Galton’un zihinsel 

imajlar üzerine yaptığı psikometrik çalışma ile başlamıştır (Galton, 2004). Onun öncesinde 

zihinsel yeteneklerin kafatası ölçümü ile (craniometry) araştırılabildiğine inanılmıştır (Gould, 

1981). Galton’dan sonra Thorndike (1921), Kelley (1928) ve Thurston (1973) uzamsal 

yetenekleri psikometrik yöntemler ile incelemeye devam etmişlerdir. Daha sonraki çalışmalar 

bireysel farklılıklar (Witkin, 1950) ve uzamsal yeteneğin gelişim aşamaları (Piaget ve Inhelder, 

1956) üzerinde yoğunlaşmıştır. 

1960’lı yıllardan sonra uzamsal yeteneğin bütüncül bir faktör olmadığı ve alt bileşenleri 

olduğu yönünde hipotezler üretilmiş ve bu konuda yapılan çalışmalar alanyazında önemli bir 

yer tutmuştur. Bu konuda da araştırmacılar arasında farklı yaklaşımlar mevcuttur. Uzamsal 
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yeteneğin bileşenlerini McGee (1979) ‘uzamsal görselleştirme’ ve ‘uzamsal yönelim’ olarak iki 

başlık altında, Lohman (1979) ‘uzamsal ilişkiler’, ‘uzamsal yönelim’ ve ‘uzamsal görselleştirme’ 

olarak üç başlık altında, Maccoby ve Jacklin (1974) ‘analitik olan’ ve ‘analitik olmayan’ şeklinde 

iki başlık altında, Linn ve Petersen (1985) ‘uzamsal algı’, ‘zihinde döndürme’ ve ‘uzamsal 

görselleştirme’ olarak üç başlık altında, Maier (1996) ‘uzamsal algı’, ‘görselleştirme’, ‘zihinde 

döndürme’, ‘uzamsal ilişkiler’ ve ‘uzamsal yönelim’ olarak 5 başlık altında ele almışlardır.  

Uzamsal yetenek bileşenlerini tanımlayan çalışmalar, genellikle bu yetenekleri ölçmek 

için kullanılan psikometrik testlerin ölçtüğü beceriler üzerinden tanımlamalar yapılmıştır. Bu 

anlamda üretilen çok sayıdaki uzamsal yetenek testlerinden birkaç farklı örnek Çizelge 1’de 

sunulmuştur.  

Çizelge 1. Uzamsal yetenek testi örnekleri 

Testin adı Testin 

geliştiricisi ve 

kaynağı 

Madde Örneği 

Gömülü Şekiller Testi 

(Embedded Figures Test) 

(Witkin, 1950) 

 

Kağıt Katlama Testinde 

(Paper Folding Test) 

(Esktrom vd, 

1976) 
 

Yüzey Geliştirme Testi 

(Surface Development 

Test) 

(Esktrom vd, 

1976) 

 

Purdue Uzamsal 

Görselleştirme Testi: 

Döndürmeler (Purdue 

Spatial Visualization Test: 

Rotations) 

(Guay, 1976) 

 

Zihinde Kesme Testi 

(Mental Cutting Test)  

(CEEB, 1939, 

aktaran Gorska ve 

Sorby, 2008: 4) 

 

İkinci Kademe Matematik 

Projesi: Uzamsal 

Görselleştirme Testi 

(Middle Grades 

Mathematics Project: 

Spatial Visualization Test) 

(Lappan, 1981, 

aktaran Gorska 

ve Sorby, 2008: 

8) 

 

Nesne Perspektifi Alma 

Testi 

(Object Perspective-Taking 

Test) 

(Kozhevnikov ve 

Hegart, 2001) 
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Gömülü Şekiller Testi’nde katılımcıdan belirtilen basit bir şekli, karmaşık bir şekil 

içinden bulması istenmektedir. Bu test aynı zamanda öğrencilerin ‘alan bağımlı’ ve ‘alan 

bağımsız’ bilişsel stillerini belirlemek için kullanılmaktadır. Kağıt katlama testinde katlanarak 

belirli bir noktasından delik açılan kağıdın açıldığında nasıl göründüğü sorulmaktadır. Yüzey 

geliştirme testinde ise bir nesnenin açık ve kapalı halinin çizimleri verilmekte, çizimler 

üzerinden belirtilen ayrıtların eşleştirilmesi istenmektedir. Zihinde kesme testinde üç boyutlu 

bir nesnenin iki boyutlu bir düzlem tarafından kesildiği durumda oluşan arakesit sorulmaktadır. 

Kağıt katlama, yüzey geliştirme ve zihinde kesme testleri literatürde genel olarak “uzamsal 

görselleştirme bileşeni” ile ilişkilendirilir (McGee,1979; Lohman,1979; Linn ve Petersen; 1985). 

Purdue Uzamsal Görselleştirme Testi: Döndürmeler’de perspektifi verilen bir nesne belirli bir 

yönde ve açıda döndürüldüğü takdirde nasıl göründüğünün bulunması istenmektedir. 

Araştırmacılar bu zihinsel etkinliği “zihinde döndürme bileşeni” olarak adlandırmaktadır (Linn 

ve Petersen, 1985; Maier, 1996). İkinci Kademe Matematik Projesi: Uzamsal Görselleştirme 

Testi’nde perspektifi verilen bir nesnenin belirli bir yönden iki boyutlu görünüşü sorulmaktadır. 

Bu uygulama mimarlık eğitiminde sık kullanılan uzamsal etkinliklerle benzerlik göstermektedir. 

Son olarak, Nesne Perspektifi Alma Testinde harita üzerinde belirli bir noktada durup, belirli bir 

yöne doğru bakıldığında başka bir noktanın hangi doğrultuda kaldığı sorulmaktadır. Bu görev 

literatürde tarifi yapılan ‘uzamsal yönelim bileşeni’ ile ilişkilendirilebilir. Bu makale kapsamında 

tanıtılan ‘Beni Bul’ oyununda kullanılan uzamsal yetenek türü ‘uzamsal yönelim’ bileşeni ile 

daha yakından ilişki kurmaktadır.   

Günümüzde uzamsal yetenekler hakkında cinsiyet ayrımına göre, meslek gruplarına 

göre ve teknolojik araçların ya da çeşitli aktivitelerin uzamsal yetenekler üzerindeki etkilerine 

göre çalışmalar yapılmaya devam etmektedir. 

Uzamsal yetenekler pratik hayatta yön bulmada, alet ve araç kullanımında ya da çeşitli 

spor aktivitelerinde sıklıkla kullanılır. Bunun yanında uzamsal yeteneklere profesyonel hayatta 

mimarlık, sanat ve STEM (Science, Technology, Engineering and Math) alanlarında çeşitli 

düzeylerde ihtiyaç duyulmaktadır.  

Mimarlığın ve eğitiminin gereksinim duyduğu en önemli yeteneklerden biri uzamsal 

yeteneklerdir. Eğitimin içeriğine bakılacak olursa, tasarım projesi, uygulama projesi, yapı 

bilgileri ve teknolojileri, temel tasarım, mimari teknik resim, perspektif, tasarı geometri, modlaj 

ve benzeri pek çok uygulamalı derste bu yeteneklerin önemi ortaya çıkar. Özellikle eğitimin ilk 

yılında verilen mimari teknik resim ve bazı okullardaki tasarı geometri dersleri öğrencileri 

ilerleyen yıllardaki proje derslerine hazırlayacak yoğun bir uzamsal etkinlik programı içerir. 

Örnek olarak Şekil 1’de mimari teknik resim dersleri kapsamında benzerleri sıkça yapılan bir 

uygulama gösterilmiştir. Bu uygulamada öğrenciye üç boyutlu bir nesnenin üstten ve soldan 

görünüşü paralel izdüşüm yöntemine göre çizilmiş halde verilmiş ve öğrenciden nesnenin 

önden görünüşünü ve perspektifini çizmesi istenmiştir. Bu uygulama Lappan’ın (1981, aktaran 

Gorska ve Sorby, 2008) İkinci Kademe Matematik Projesi: Uzamsal Görselleştirme Testi’nde 

sorulan sorular ile benzerlik göstermektedir.  
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Şekil 1. FSMVÜ Mimari Anlatım Dili (mimari teknik resim) dersi uygulamalarından çözümüyle birlikte bir örnek 

(Kızıl, 2015) 

Şekil 1’deki uygulama gömülü olarak üç aşamayı içermektedir: İlk olarak öğrenci iki 

görünüşü verilen bir nesnenin üç boyutlu halini zihinde canlandırmalıdır. Bu kısım literatürde 

yaygın biçimde ‘uzamsal görselleştirme’ olarak adlandırılan bileşeni içerir. İkinci aşamada 

öğrenci zihninde canlandırdığı üç boyutlu nesneyi gerekli biçimde döndürerek önden 

görünüşün elde etmelidir. Bu aşamada ‘zihinde döndürme’ bileşeni devreye girmektedir. Son 

olarak, öğrencinin zihninde oluşturduğu imajların teknik resim kurallarına göre kağıda 

aktarılması gerekmektedir. Son aşama uzamsal yeteneklerle doğrudan ilişki kurmaz, çünkü üç 

boyutlu düşünebilmek ve çizim yapabilmek farklı becerilerdir (Kösa, 2011). 

Mimarlık eğitiminin devam eden aşamalarında proje derslerinde uzamsal yetenekler 

yoğun olarak kullanılmaktadır. Tasarımın yapılacağı arazinin fiziksel koşullarının 

incelenmesinde, kütle tasarımı ve bu kütlenin yer ile ilişkisinin kurulmasında, önerilen tasarımın 

farklı alternatiflerinin zihinde canlandırılmasında, proje kritiklerinde oluşabilecek revizyonlar 

doğrultusunda gerekli manipülasyonların yapılmasında ve proje sunumu için hazırlanacak 

plan, kesit ve perspektiflerin zihinde oluşturulmasında kullanılan uzamsal yeteneğin farklı 

bileşenleri karmaşık bir örüntü oluşturur. 

Mimarlık ve uzamsal yetenekler arakesitinde yapılan bilimsel araştırmalara bakılacak 

olursa kısıtlı bir perspektif sunulabilir. Bir grup çalışma uzamsal yetenekler ile mimarlık 

eğitiminin içeriğindeki ders ve uygulamaların ilişkilerini sorgularken, bazı çalışmalar önerilen 

bir yazılımın ya da oyunun, uzamsal yetenekleri geliştirdiğini belirtmişlerdir.  

Sutton ve Williams (2011) tasarım temelli derslerin uzamsal yetenekleri geliştirdiğini 

belirtir.  Cho (2012) uzamsal yeteneklerin öğrencilerin stüdyo performanslarında etkili 

olduğunu ifade eder. Pütz (2001) tasarı geometri öğretiminin mimarlık öğrencilerinin üç boyutlu 

düşünebilmesini geliştirmek için önemli bir araç olduğuna değinir. Türkmenoğlu Berkan ve 

meslektaşları (2020) ‘Mimari Sunum Teknikleri’ dersinin uzamsal becerileri geliştirdiğini ortaya 

koymuşlardır. Türker ve Torus (2015) video oyunu oynamanın öğrencilerin üç boyutlu 

görselleştirme becerilerini geliştirdiğini ortaya koymuşlardır. Sağıroğlu (2017) ‘Mekan Oyunları’ 

adını verdiği bir oyun ile öğrencilerin matematiksel zekadan uzamsal zekaya geçiş yapmalarını 

sağladığını, bu sayede uzamsal zekalarının gelişmesine katkı sağladığını belirtir.  
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3. MOTİVASYON KAYNAKLARI VE ÖĞRETİCİ OYUNLAR 

Motivasyon, kişileri davranışa yönlendirir ve davranışın devam ettirilmesine sebep olan 

güç olarak tanımlanır (Schunk, Meece ve Pintrich, 2013, aktaran Demir Güdül, 2015). 

Bireylerin elde ettikleri başarıların birçok farklı etkeni olabilirken, motivasyonunun bu etkenlerin 

en önemlilerinden olduğu söylenebilir. Motive olan bireyler kendilerini daha iyi hissederek 

yaptıkları işten daha çok verim alabilirler (Aslan ve Doğan, 2020). Wentzel ve Wigfield (2016) 

çalışmalarında, bireylerin eğitimlerindeki başarının merkezinde motivasyon olduğunu 

belirtmişler ve motivasyonu davranışın başlangıcını ve kalitesini anlatan hedefler, duygular ve 

ihtiyaçlar olarak tanımlamışlardır. 

Bireylerin motivasyonlarını etkileyen kişisel haz, sosyal saygınlık, güç, maddiyat ve 

benzeri çok fazla faktörden söz edilebilir. İç motivasyon ve dışsal motivasyon olmak üzere 

ayrışan motivasyon kaynakları kişilerin bir işi başarmak konusundaki içsel ve dışsal faktörlerini 

temsil eder. İçsel motivasyon insanların bir aktiviteyi ilginç buldukları için ya da aktiviteyi 

yapmaktan haz aldıkları için yapmasıdır. Dışsal motivasyonda ise, bir işi yapmak ile tatmin 

olmak arasında somut ya da sözlü ödüller gibi araçlar vardır (Gagne ve Deci, 2005). Örneğin 

bebekler ve belli bir yaşa kadar olan çocuklar, büyük oranda içsel motivasyon kaynaklarının 

etkisinde davranışlar sergiler. Büyümeye başladıkça birtakım sosyal sorumlulukların, ödül ve 

ceza sisteminin farkına varır ve dışsal motivasyonları güçlenmeye başlar (Deci ve Ryan, 2000). 

Yeni doğan bir çocuk emmek istediği için emer, elindeki nesneyi atmak isterse atar. Bunlar 

tamamen içsel motivasyon kaynakları ile ilgilidir. Piaget’nin bilişsel gelişim kuramına göre 

çocuğun yetişkin bir birey oluncaya kadar geçirdiği 4 aşamadan biri olan ‘işlem öncesi 

aşama’daki çocuklar empati yapmaktan da yoksundur (Bayraktar, 2017). Dolayısıyla 

başkalarının görüşleri onlar için bir motivasyon kaynağı oluşturmaz.  İlerleyen yaşlarda ise 

anne babasından ilgi görmek için, ya da bir ödül kazanmak için bazı davranışları 

gerçekleştirmeye başlar. En basitinden çocuğun bir şeyi elde etmek için gözyaşı dökmeden 

ağlaması bilinçli ve dışsal motivasyon kaynaklı bir davranıştır. Başka bir örnek vermek 

gerekirse, bir kişinin yalnızca merak ettiği ve haz aldığı için gitar çalmaya başlaması içsel 

motivasyonla alakalıdır. Gitar sesini duyup etrafına toplanan insanların alkışlamaya başlaması 

ise sosyal saygınlık getirir, dışsal motivasyonu devreye sokar. Eğer bu kişi ücret karşılığı sahne 

alıp gitar çalmaya başlarsa yine güçlü bir dışsal motivasyon kaynağının etkisinde bunu yapar. 

Dışsal motivasyonlar çok güçlüdür ve büyük oranda başarıya etki eder. Örneğin başka çaresi 

olmadığı için yaptığı işten ve birlikte çalıştığı insanlardan memnun olmamasına rağmen, çok 

zor şartlar altında çalışan ve vaktinin çoğunu mesaide geçiren bir kişinin, o işi yapmaya devam 

etmesindeki en önemli motivasyonu maaş alacak olması ve geçimini sağlayabilmek için o 

maaşa ihtiyacının olmasıdır. Koşullar bu kadar olumsuz olmasına rağmen yeterli bir dış 

motivasyon kişinin işine devam etmesine sebep olabilmektedir. Ancak dışsal motivasyon 

kaynakları genel olarak sürdürülebilir değildir. Yukarıdaki örnekte yeterli maaş verilmediği 

zaman kişi ilk fırsatta o işi bırakacaktır. İçsel motivasyon kaynakları ise daha sürdürülebilirdir. 

Çünkü performansın sonucundaki ödül ya da ceza değil, performansın kendisi motivasyon 

kaynağıdır. Bu sebeple eğitim alanında içsel motivasyon kaynaklarının daha kalıcı bir öğrenme 

sağladığı söylenebilir. Literatürde eğitim çalışmalarında içsel motivasyonun öğrenme 

konusundaki önemine değinilmiştir (Grolnick ve Ryan, 1987). Örnek olarak Benware and Deci 

(1984), belirli metinleri anlamak ve kullanmak için okuyan (içsel motivasyon) öğrencilerin, 

okudukları metinlerden test edilmek üzere okuyan (dışsal motivasyon) öğrencilere göre daha 

yüksek başarı gösterdiklerini belirtmişlerdir. Benzer şekilde Gottfried (1990) içsel 
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motivasyonlar ve akademik başarı arasında anlamlı bir pozitif korelasyon olduğunu ortaya 

koymuşlardır. 

Eğitim çalışmalarında içsel motivasyon kaynaklarını devreye sokmanın çeşitli 

yöntemleri olabilir. Sınav, not ve ders geçme gibi kaygıların hafifletildiği bir eğitim ortamında 

öğrencilerin öğrenme konusundaki içsel motivasyonları güçlenecektir. Bununla birlikte, 

öğrenmenin eğlenceli bir hale getirilmesi, içsel motivasyonları tetikleyecek ve öğrencilerin 

kendi istekleri ile gönüllü olarak öğrenme faaliyetine katılmalarını sağlayacaktır. 

Öğrenmenin keyifli bir hale getirilmesi için oyun oynamak bir araç olarak kullanılabilir. 

Oyunlar iç motivasyon unsurlarına sahiptir ve içsel motivasyonu yükseltir (Bayramoğlu, 2020). 

Bu sebeple oyunlar içsel motivasyonların kullanıldığı etkili bir eğitim modeline dönüştürülebilir. 

Nitekim, oyun kavramı içerisinde didaktik bir anlamı da barındırır.  Oyun Türk Dil Kurumu’na 

(2022) göre “Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan 

eğlence” olarak tanımlanmaktadır. Ortak olarak oyunlar eğlenmek ve vakit geçirmek için 

oynanırken, bazı oyunların zeka geliştirmek ve öğrenmek için hazırladığı belirtilmelidir (Durgut, 

2016). Oyun çeşitlerinden biri olan eğitsel oyunlar farklı düzeylerdeki öğrencilerin dikkatlerini 

toplayarak eğitsel faaliyete katılmasını sağlamakta, bu yolla öğrenilmesi sıkıcı konuların daha 

etkili bir şekilde anlaşılmasına imkan sağlamaktadır. Ayrıca, interaktif bir öğrenmeyi sağladığı 

için kalıcıdır. Eğitsel oyunlar sayesinde başarının arttığı, bu alanda yapılmış ampirik çalışmalar 

ile görülmektedir. Peker (2018), 5. sınıf Fen Bilimleri dersi kapsamında uyguladığı eğitsel oyun 

sayesinde öğrencilerin bilgi düzeylerinin arttığını, kavram yanılgılarının azaldığını ve çevresel 

farkındalık düzeylerinin arttığını belirtmiştir. Yeşilkaya (2013), 7. sınıf sosyal bilgiler dersinde 

uyguladığı eğitsel oyun yönteminin öğrencilerin başarı düzeylerini ve derse karşı tutumlarını 

olumlu yönde etkilediğini belirtmiştir. Pehlivan (1997), oyunla öğretimin Sosyal Bilgiler 

dersindeki öğrenme düzeyine etkisini araştırmış ve geleneksel öğretime göre oyunla öğretim 

yönteminin öğrencilerin bilgi düzeyi ve kavrama düzeylerini daha fazla geliştirdiğini görmüştür. 

4. UZAMSAL YETENEKLERİ GELİŞTİRMEK ÜZERE TASARLANAN BİR 

ÖĞRETİCİ OYUN: “BENİ BUL” 

Bu çalışmada uzamsal yeteneklerin geliştirilmesi konusunda içsel motivasyon 

kaynaklarından beslenen alternatif bir eğitimi modeli önerilmiştir. Bu amaçla, öğrencilerin kendi 

istekleri ile katılacakları ve haz alarak oynayacakları düşünülen bir eğitici oyun tasarlanmıştır. 

‘Beni Bul’ adındaki bu oyun, katılımcılara sözlü ve matematiksel olarak aktarılan bilginin 

katılımcının zihninde mekansal bilgiye dönüşmesini ve bu mekansal bilginin çeşitli uzamsal 

yetenek bileşenleri ile kullanılmasını gerektirmektedir. Oyunda bahsi geçen mekan hakkında 

öğrencilere hiçbir görsel öğe verilmemekte, tüm görsel uzamsal imajlar öğrenciler tarafından 

zihinde canlandırılarak üretilmektedir. Böylece oyunun başından sonuna kadar öğrencilerin 

uzamsal yeteneklerini aktif olarak kullandığı, bunu yaparken de keyif alarak oyuna devam 

etmelerinin ve faaliyete uzun süre odaklanabilmelerinin sağlandığı bir oyun tasarlanmıştır.  

‘Beni Bul’ oyununun geliştirilmesinde FRP (Fantasy Role Playing) oyunlarından 

esinlenilmiştir. FRP oyunlarında Dungeon Master (DM) olarak tanımlanan bir oyun yöneticisi 

ve fantastik karakterlere sahip katılımcılar vardır. Oyun tamamen kurgusaldır. DM karakterlerin 

içinde bulundukları çevreyi tarif eder. Katılımcılar da kendilerine aktarılan mekan içerisinde ne 

yapmak – nasıl hareket etmek istediklerini anlatır. Katılımcıların her aksiyonu karşısında DM 

bu aksiyonun sonuçlarını anlatır. Böylece kurgusal bir mekanda katılımcıların hayal güçleri 

üzerinden olaylar gelişir (Wyatt, Schwalb ve Cordell, 2014). 
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‘Beni Bul’ oyunu bir oyun yöneticisi ve yaklaşık 4-5 katılımcı ile oynanmaktadır. 

Kurgusal olarak katılımcılar bir mimari yapının farklı noktalarındadır. Bu yapı tamamen 

kurgusal da olabilir, var olan bir yapı da tercih edilebilir. Ancak katılımcılar oyuna başlarken 

hangi yapının hangi noktasında olduklarını bilmeyeceklerdir. Buna oyun yöneticisi karar 

verecek ve katılımcılar yalnızca oyun yöneticisinin sözlü tarifleri sayesinde bulundukları mekan 

hakkında fikir sahibi olacaklardır. Oyunun amacı katılımcıların hayali olarak bu yapı içerisinde 

hareket etmeleri ve birbirlerini bulmalarıdır. Oyunda kazanan, ya da kaybeden olmayıp bir yarış 

da söz konusu değildir. Tek amaç kurgusal olarak bir mekanda kaybolan bir arkadaş grubunun 

birbirleri bulup binadan çıkmalarıdır. Oyun süresince oyun yöneticisi sırası ile katılımcılara 

bulundukları mekanları sözlü olarak anlatır ve katılımcılara hareket etme şansı tanır. Böylece 

her adımda katılımcıların ulaştıkları mekanlar kendilerine sözlü olarak tanımlanarak mekanın 

içinde gezinmeleri sağlanır. Katılımcılara aktarılan bilgiler mekânın metrik özelliklerini, yön 

bilgisini, ışık, renk, doku, ses ve ısı gibi duyulara ilişkin diğer bilgileri içerir. Böylece öğrenciler 

iç mekanda yollarını kaybetmemek için birtakım işaret öğeleri belirleyebilirler. Oyunu daha 

eğlenceli hale getirmek için oyunculara bazı üstün özellikler tanınır. Örneğin bir oyuncunun 

görme duyusu üstün özelliğe sahip olduğu için bir kat duvarın arkasını görme şansına sahip 

olur. Başka bir oyuncunun işitme duyusu daha güçlü olduğu için diğer oyuncuların ayak 

seslerini duyabilir ve sesin geldiği yönü değerlendirerek arkadaşlarının bulundukları 

doğrultuları bilebilir. Koku alma duyusu güçlü olan öğrenci diğer arkadaşlarının kokularını 

alabilmekte, kokunun yoğunluğuna göre arkadaşlarının hareketleri sırasında yaklaşıp 

uzaklaştıklarını tahmin edebilir. Başka bir oyuncunun ise üstün bir duyusu yoktur, ancak 

oyunda ‘sihirli ceket’ olarak adlandırılan doğa üstü özelliklere sahip bir ceket giyer ve bu ceket 

tüm oyuncular tarafından duvarların arkasında bile olsa görülebilir. Diğer oyuncular bu ceketin 

konumunu oyun yöneticisi tarafından tarif edilen yön bilgisi sayesinde bilebilirler. Örneğin 

“sihirli ceket 1 numaralı oyuncuya göre kuzeydoğu yönünde ve kendi seviyesinden yukarıda” 

şeklinde. Son olarak, başka bir oyuncunun ‘sihirli ayakkabı’ olarak adlandırılan bir ayakkabısı 

vardır ve bu ayakkabıların çıkardıkları ses tüm oyuncular tarafından her yerden duyulabilir. Bu 

sayede diğer tüm oyuncular ‘sihirli ayakkabı’yı giyen arkadaşlarının bulunduğu doğrultuyu 

bilebilirler.  

Tasarlanan bu oyunun ilk uygulaması 23 Şubat 2020’de ‘FSVMÜ Tasarım Günleri’ 

etkinlikleri kapsamında yapılmıştır. Bu ilk oyun için tercih edilen haritanın kurgusal bir yer değil, 

öğrencilerin mimari kültürlerine katkı sağlaması açısından, nitelikli bir mimari eser olması 

istenmiştir. Bu sebeple ilk oyunun gerçekleştiği yer olarak Daniel Libeskind’in tasarladığı 

‘Jewish Museum’ seçilmiştir (Şekil 2). Bu müzenin mimari yapısı itibari ile karmaşık bir planı 

olması, üçüncü boyutta zengin bir mekânsal çeşitliliğe sahip olması ve ‘Holocaust Tower’, 

‘Garden of Exile’ ve ‘Memory Void’ (Şekil 3) bölümündeki ‘Fallen Leaves’ enstalasyonu gibi 

özgün mekânsal öğelere sahip olması bu yapının tercih edilmesi için sebep olmuştur. Daha 

sonraki oyunlar için farklı bir harita belirlenebilir.  

Oyun, bir masa etrafında toplanan bir oyun yöneticisi ve FSMVÜ Mimarlık Bölümü’nde 

birinci sınıfta eğitim alan 5 oyuncu ile oynanmıştır (Şekil 4). Oyun yöneticisinin elinde yapının 

planları vardır ve oyuncuların izledikleri rotaları bu planlara çizerek oyunun yönetilmesini 

kolaylaştırır. Ayrıca oyuncuların bulundukları mekanları tarif etmek için bu planlardan 

faydalanır (Şekil 5). 
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Şekil 2. Jewish Museum (Studio Libeskind, 2022) 

 

   
Şekil 3. Holocaust Tower (solda), Garden of Exile (ortada) ve Memory Void (sağda) (Studio Libeskind, 2022) 

 

  
Şekil 4. “Beni Bul” oyunundan bir fotoğraf (solda) (Akyol, 2020)     Şekil 5. Oyun yöneticisi tarafından kullanılan 

plan çizimleri (sağda) (Akyol, 2020) 

Oyuncular sözlü olarak aldıkları enformasyonu zihinlerinde uzamsal bilgiye 

dönüştürerek mekan içinde gezinmişler ve oyunun sonuna birbirlerini bulup mekandan çıkmayı 

başarmışlardır. Oyun yaklaşık 2 buçuk saat sürmüştür ancak oyunda bir zamanlama sınırı 

bulunmamaktadır.  
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5. BULGULAR 

Oyun başında katılımcılara kağıt kalem temin edilmiş ve gerek duydukları takdirde 

geçtikleri mekanların çizimlerini yapmaları istenmiştir. Bu amaçla öğrenciler tarafından üretilen 

kroki, diyagram ve perspektif gibi çizimler oyunun sonunda değerlendirmeler için kullanılmıştır. 

Ek olarak, katılımcılarla yarı yapılandırılmış bir mülakat yapılmış, oyunun öğrenciler için ne 

derece ilgi çekici olduğu, öğrencilerin bu oyunu oynamadaki motivasyonları ve oyunun ve 

oyunu oluşturan öğelerin uzamsal yeteneklerinin gelişimindeki muhtemel katkıları 

araştırılmıştır. 

Oyunun sonunda öğrenciler öngörüldüğü üzere kendilerine aktarılan sözlü 

enformasyonu kullanarak mekânsal bilgiyi elde etmiş ve oyunu tamamlayabilmişlerdir. Şekil 

6’da katılımcıların oyun esnasında çizdikleri eskizlere yer verilmiştir. Bu eskizleri yapıp 

yapmama kararı katılımcıya bırakılmıştır. Bunlar, katılımcıların içinde gezindikleri yapının 

mekansal kurgusunu daha kolay kavrayabilmek için kendi anlayacakları şekilde yaptıkları 

eskizlerdir. Dolayısıyla bu çizimler için öğrencilerden herhangi bir temsil yöntemi veya içerik 

isteğinde bulunulmamıştır. Buna rağmen eskizler bu çalışmanın sonuçları hakkında fikir 

vermektedir. Öğrenciler oyun sonuçlanıncaya kadar içinde gezindikleri yapının Daniel 

Libeskind’in tasarladığı ‘Jewish Museum’ olduğunun farkında değillerdir. Bu bilgi kasıtlı olarak 

öğrencilere verilmemiştir. Şekil 6’daki çizimlere bakılacak olursa öğrenciler tarafından çizilen 

kısmi krokilerin yapının orijinal planları ile biçimsel olarak örtüşmediği görülmektedir. Ancak 

bağlantı noktaları ve mekanlar arasındaki ardışık geçişler dikkate alındığında dizimsel olarak 

benzerlikler kurulduğu görülmektedir. Örnek olarak yapının bodrum katına inen merdivenler, 

bu merdivenlerin ara sahanlığından bağlanan ‘memory void’, merdivenlerin indiği aksın 

devamında oluşan koridorların kesişimi dizimsel olarak yapının orijinali ile tutarlı bir ilişki 

içindedir (Şekil 6’da 1 numaralı kısım). Diğer yandan, biçimsel benzerlik yalnızca ‘Garden of 

Exile’in bulunduğu alanın resmedilişinde (Şekil 6’da 2 numaralı kısım) görülmektedir.  

 
Şekil 6. Öğrenci çizimleri (2020) 

 

1 

2 
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Öğrencilerle yapılan yarı yapılandırılmış mülakat ile iki temel konu araştırılmıştır.  İlk 

olarak, öğrencilerin oyuna başlama motivasyonları araştırılmış, bu amaçla oyunu ne derece 

ilgi çekici buldukları sorulmuştur. Oyuna katılan beş öğrencinin tümü oyunu ilginç bulduklarını 

ve tekrar oynamak isteyeceklerini belirtmişlerdir.  

İkinci olarak, öğrencilerin oyun boyunca uzamsal yetenekleri kullanma düzeyleri ve 

oyunun potansiyelleri konusundaki görüşleri araştırılmıştır. Öğrencilerin tümü oyunun 

genelinde uzamsal yeteneklere sıkça başvurulduğunu ve bu oyunun uzamsal yeteneklerin 

gelişiminde alternatif bir yaklaşım olarak değerlendirilebileceğini düşündüklerini belirtmişlerdir. 

Ancak, öğrencilerin görüşleri oyunu oluşturan öğeler konusunda çeşitlenmiştir. Öğrencilere 

sözlü olarak aktarılan bilgi türlerinin zihinde mekansal bilginin oluşturulması konusunda ne 

derece faydalı olduğu sorgulanmıştır. Alınan geri dönüşlere göre zihinsel imge oluşturmakta 

en faydalı enformasyonun yön bilgisi ve duyulara hitap eden bilgiler olduğu öğrenilmiştir. Yön 

bilgisinin kullanılması öğrencilerin mekan içinde kaybolmadan zihinde oluşturulan plan 

krokisinde gezinilebilmelerini sağlamıştır. Duyulara hitap eden bilgilerin kullanılmasına örnek 

olarak ise, kokunun yoğunlaşmasıyla birlikte koku kaynağına olan mesafenin azalması, ya da 

arkadaşlarının ayak seslerinin duyulması sayesinde sesin geldiği yönün tayin edilebilmesi 

öğrenciler açısından önemli ipuçları olmuştur. Öğrencilere sözlü olarak mekanın tarifi 

yapılırken verilen metrik bilgilerin ise, mekânın zihinde canlandırılmasında faydalı olduğu 

ancak kompleks bir yapıda parçaları bir araya getirmek için kullanılamayacak kadar karmaşık 

bir veri seti oluşturduğu aktarılmıştır. 

Bu çalışma kapsamında, etkinliğe katılan 5 öğrenciden alınan geri dönüşlere göre 

çalışmanın bulguları aşağıdaki şekilde özetlenebilir: 

• Bu çalışmada önerilen ‘Beni Bul’ oyununun, öğrencilerin alışılagelmiş bir eğitim modeli 

dışında bir etkinlik dahilinde gerçekleştirilmiş olması öğrenciler için yeterli bir içsel 

motivasyon sağlamıştır.  

• ‘Beni Bul’ oyunu, öğrencilerin uzamsal yeteneklerinin kullanılmasını sağlamakta ve 

uzamsal yetenekleri geliştirmek konusunda alternatif bir yaklaşım olarak potansiyeller 

barındırmaktadır. 

• Sözlü bilginin mekansal bilgiye dönüşmesinde biçimsel olarak zayıf, ancak dizimsel 

olarak tutarlı bir zihinsel imgeleme yapılabilmektedir. 

• Sözlü bilginin zihinde uzamsal bilgiye dönüştürülmesinde en etkili bilgi türleri yön bilgisi 

ve duyulara hitap eden bilgilerdir. 

• Metrik bilgiler karmaşıklaştıkça zihinde imge oluşturulması zorlaşmaktadır.  

6. SONUÇ VE TARTIŞMA 

Çalışma kapsamında mimarlık öğrencilerinin uzamsal yeteneklerini geliştirmeye 

yönelik bir oyun tasarlanmış ve bir grup öğrenci ile uygulanmıştır. Çalışma sonuçları 

öğrencilerin sözlü bilgileri kullanarak zihinlerinde görsel-uzamsal imajlar oluşturabildiklerini 

göstermektedir. Oyun, öğrencilerin uzamsal yeteneklerini kullanmalarını gerektirmektedir. 

Yeteneklerin kullandıkça gelişecek olması bu oyunun uzamsal yetenekleri geliştirme 

potansiyeline sahip olduğunu düşündürmektedir. Ek olarak, yapılan mülakatlarla oynanan 

oyunun uzamsal yeteneklerin gelişimine katkı sağlama potansiyeli olduğu yönünde geri 

dönüşler alınmıştır. Buradan yola çıkılarak mekansal tasvirler yapılan edebi eserleri okumanın 

da uzamsal yetenekleri geliştireceği düşünülebilir. Uzamsal yetenekler ile mimarlığın yakın 
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ilişkisi hesaba katılırsa, Akarsu ve Erdoğan’ın (2016) mimarlar için edebiyatın önemine 

değinmesi bu düşünceyi desteklemektedir.  

Var olan bir yapının sözlü tasvirlerinden yola çıkılarak zihinde oluşturulan görsel ve 

uzamsal imajların dizimsel olarak tutarlı ancak biçimsel olarak zayıf bir ilişki içinde olması 

beklenmeyen bir bulgudur. Öğrencilerin eskizleri ile yapının orijinal biçiminin tutarlı 

olmamasının sebeplerinden biri yapının alışılageldik ortogonal düzenin dışında, dar açılı, ve 

sıradışı bir forma sahip olması olabilir. Öğrencilerin böyle bir yapı hakkındaki metrik bilgileri 

kullanmakta zorlanması biçimsel ilişkinin zayıf olmasını doğurmuş olabilir. Oyun daha 

ortogonal bir kurguya sahip yapılar içinde oynansaydı biçimsel tasvirlerin anlaşılması daha 

kolay olabilir ve zihinde oluşturulan imgeler, yapının gerçeği ile daha yakın bir benzerlik 

kurabilirdi. Buradan, ortogonal yapıların sözlü tarifinin zihinde imgelenmesinin daha kolay 

olacağı anlaşılabilir, ancak bu durum esasında sözlü bilgilerin kartezyen uzay referans alınarak 

verilmiş olmasından kaynaklanmaktadır. Örneğin öğrencilerin en çok faydalandıklarını 

belirttikleri yön bilgisi, uluslararası düzeyde kabul edilen doğu-batı-kuzey-güney şeklinde 

verilmekte, dolayısıyla öğrencilerin zihinlerinde oluşan imgeler kartezyen uzaya göre 

oluşmaktadır. Her ne kadar yapının geometrisi itibari ile yapılan tasvirlerde kuzeydoğu, 

güneybatı gibi ara yönler kullanılsa da sistem ortogonal bir düzene dayanmaktadır. Bu sonuç 

bu yapı özelinde öğrencilerin zihinlerinde canlandırdıkları imajların biçimsel olarak 

gerçeğinden uzaklaşmasına sebep olmuştur.  

Oyunun içeriği, oyun sonunda öğrencilerden alınan çizimlerin incelenmesi ve 

öğrencilerle yapılan mülakatlar incelendiğinde, öğrencilerin bu oyun boyunca kullandıkları 

uzamsal yetenek bileşenlerinin literatürde ‘uzamsal yönelim’ (spatial orientation) ve ‘uzamsal 

algı’ (spatial perception) olarak tanımlanan bileşen ile ilişki kurduğu görülür. Öğrencilerin oyun 

süresince çok faydalandıklarını belirttikleri yön bilgisi, McGee’nin (1979) yön hissi (sense of 

direction) ve yataylık-dikeylik anlayışı (conception of horizontal and vertical) olarak tarif ettiği 

‘uzamsal yönelim’ bileşenini çağrıştırır. Aynı şekilde Lohman’ın (1979) sınıflandırmasına göre 

de ‘uzamsal yönelim’ bileşeni uyarıcının başka bir açıdan nasıl göründüğünün zihinde 

canlandırılması ile alakalıdır. Öğrenciler oyun süresince, diğer oyunculara yapılan mekansal 

tarifleri duyup onların perspektifinden mekanı zihinde canlandırma aynı zamanda kendi 

zihinlerindeki mekan ile ortak noktalarını örtüştürme çabasına girmektedirler. Bu açıdan 

Lohman’ın (1979) ‘uzamsal yönelim’ olarak tarif ettiği bileşeni öğrencilerin bu aktiviteleri ile 

örtüşmektedir. Öğrencilerin gerçekleştirdiği bu zihinsel aktiviteler Maier’in (1996) ‘yön hissi’ ile 

ilişkilendirdiği ve Linn ve Petersen’in (1985), kişinin uzamsal ilişkileri kendi pozisyonuna göre 

belirleyebilmesi olarak tanımladığı ‘uzamsal algı’ bileşenini içermektedir.  

Çalışmada uzamsal yetenekleri geliştirmek için alternatif bir yaklaşım olarak önerilen 

‘Beni Bul’ oyununa öğrenciler, içsel motivasyon kaynaklarını kullanarak dahil olmakta ve bu 

oyunun uzamsal yeteneklerini geliştirme konusunda potansiyellere sahibi olduğunu 

belirtmektedirler. Bu sonuç, eğitici oyunların öğrenmedeki başarıyı arttırdığını gösteren ampirik 

çalışmalar ile örtüşmektedir (Peker, 2018; Yeşilkaya, 2013; Pehlivan, 1997). En önemlisi, 

mimarlık eğitimi için son derece önemli olan uzamsal yetenekleri geliştirmek için yapılan bir 

aktiviteye, öğrencilerin içsel motivasyonları ile katılmaları sağlanmıştır. İçsel motivasyon 

kaynakları ile öğrenmenin önemi literatürdeki önceki çalışmalar ile ortaya konmuştur (Grolnick 

ve Ryan, 1987; Benware ve Deci, 1984; Gottfried, 1990). Dolayısıyla bu oyunun uzamsal 

yeteneklerin geliştirilmesi konusunda öğrencilerin içsel motivasyon kaynaklarını kullanarak 

etkili, sürdürülebilir ve kalıcı bir öğrenme sağlayacağı düşünülmektedir.   
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Pedagojik anlamda, bu çalışma mimarlık eğitmenleri için içsel motivasyonların önemi 

konusunda bir farkındalık oluşturmayı hedeflemektedir. Mimarlık programlarındaki eğitim 

metodolojilerine, öğrencilerin içsel motivasyon kaynaklarının daha fazla dikkate alındığı 

stratejilerin entegre edilmesinin, eğitimde verimi arttıracağı ve mezun olacak mimar adaylarının 

daha donanımlı yetiştirilmesine imkan sağlayacağı düşünülmektedir. 
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