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Mimarlik egitiminde ve meslek pratiginde uzamsal yetenekler dnemli bir yer tutmaktadir. Bu
sebeple mimarlik egitimi siresince uzamsal yeteneklerin gelistiriimesi egitimdeki basariyi ve mesleki
basariyi olumlu yénde etkilemektedir. Bu ¢alisma ile uzamsal yetenekleri gelistiren alternatif ydntemlere
katki saglayacak bir dnerme getirilmis, bu dogrultuda “Beni Bul” adinda bir egitici oyun tasarlanmigtir.
S6z konusu oyunda 6grencilerin i¢gsel motivasyon kaynaklarini kullanarak egitsel aktiviteye kendi
istekleri ile katilmalari ve uzun sire odaklanarak egitsel faaliyetin etkili bir sekilde surdurilmesi
amaglanmistir. Ogrencilerin yaptiklari gizimlerin analizleri ve 6grencilerle yapilan yari yapilandirimis
mulakatlar oyunun ciktilarini sorgulamak igin kullanilmistir. Calisma sonuglarina goére “Beni Bul’
oyununun o6grenciler igin ilgi ¢ekici oldugu ve igsel motivasyonlari ile oyuna katildiklari sonucuna
ulasiimistir. Ek olarak, 6grencilerin oyun boyunca uzamsal yeteneklerini kullandiklari ve bu oyunun,
kendilerinin uzamsal yeteneklerinin gelistiriimesi konusunda alternatif bir yaklasim olarak potansiyele
sahip oldugu yéniinde gériis belirttikleri gérilmustiir. Ogrencilere sézel olarak iletilen mekansal bilgiler
ile Agrencilerin zihinlerinde Uretilen gdérsel-uzamsal imajlarin, yapinin orijinali ile dizimsel olarak
benzerlik gdsterdigi, ancak bigcimsel olarak zayif bir iliski kurdugu goérulmustir. Son olarak, s6zIU bilginin
zihinde uzamsal bilgiye donustirtilmesinde yon bilgisinin ve duyulara hitap eden bilgilerin etkili oldugu,
metrik bilgilerin ise kuclk Olgekte faydali oldugu, ancak yapi karmasiklasmaya basladiginda
kullanilamadigi sonucuna ulasiimigtir.
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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. GIRIS

Mimarlik egitimi 6grencilere gesitli bilgi ve becerileri aktarirken 6grencilerin elde ettikleri
bu kazanimlar egitim ve meslek hayatinda kullaniimaya ve gelistirimeye devam eder. Mimarlik
egitimi icerigi itibari ile birgok bilim dali ile iligki kurar ve meslegin gereksinimleri ¢cok ¢esitli bir
yetenek yelpazesi olusturur. Yaratici disinme, analitik disinme, kuramsal konulari anlama
ve kavrama gibi yeteneklerin yaninda mimarlik igin en dnemli gereksinimlerden biri de uzamsal
yeteneklerdir. Literatirde c¢ok farkli tanimlari bulunan uzamsal yetenek, bu c¢alismada; U¢
boyutlu nesnelerin zihinde canlandiriimasi, hareket ettiriimesi, c¢esitli manipulasyonlarinin
gerceklestiriimesi ve uzayda kisinin kendi pozisyonunu gerekli durumlara gére yeniden
organize edebilmesi seklinde tanimlanmigtir. Pratik hayatta uzamsal yetenekler yén bulmada,
arac ve alet kullaniminda ve bazi spor aktivitelerinde devreye girer. Mimarlik egitiminde ve
pratiginde ise hemen hemen her asamada uzamsal yeteneklere bagvurulur. Ozellikle proje-
tasarim uygulamalarinda mimari bir nesnenin belirli bir baglam ile iliskisinin sorgulanmasinda,
tasarim surecinde U¢ boyutlu elemanlarin zihinde canlandiriimasi, gesitli konfigtrasyonlarinin
olusturulmasi ve sekil, boyut, renk ve doku gibi ézelliklerinin manipllasyonunda uzamsal
yetenekler aktif olarak kullantlir.

Tasarim surecinde gercgeklestirilen zihinsel etkinliklerin yapilabilmesi icin mimarlk
editiminin erken asamalarinda uzamsal yetenekleri geligtirici dersler ve uygulamalar
yapilmaktadir. Basta mimari teknik resim dersleri, bunun yani sira tasari geometri, perspektif-
glOlge ve benzeri dersler bu konuda énemli rol oynar. Uzamsal yeteneklerin gelisiminde,
tasarim disiplinleri mifredatlarinda bulunan dersler yetersiz kalabilmektedir. Kiginin yasadigi
fiziksel ve kilttrel ¢evre, kisisel deneyimler, hobiler ya da diger birgok faktér amaci dogrudan
bu hedefe yonelik olmasa da, az ya da ¢ok uzamsal yeteneklerin gelisimine katki saglar. 1960’11
yillardan beri uzamsal yeteneklerin gelistiriimesi Uzerine akademik calismalar yapilmaktadir
(Mohler, 2008). Literatlirde bu konuda bilimsel bir dl¢im yaparak, bir dersin, bir yazilimin ya
da bir etkinligin uzamsal yetenekler Gzerindeki etkisini sorgulayan arastirmalar oldugu gibi, bu
makalede oldugu sekilde bir model 6nerisinde bulunan calismalar da mevcuttur. Uzamsal
yetenekleri gelistirmek tzere mevcut olarak uygulanan ydntemlerin ya da énerilen modellerin
surdurdlebilir ve kalici olmasi igcin bu yontem ve modellerin kisilerin hangi motivasyon
kaynaklarina hitap ettigi 6nem tasir. Uzamsal yetenekleri gelistirmeyi hedefleyen egditimler ve
dersler, not, diploma, sertifika gibi digsal motivasyon kaynaklari ile hedefe ulagsmaya c¢alisir.
Ancak kiginin ilgi ve haz duyarak oynadigi oyunlar ve katildigi aktiviteler icsel motivasyon
kaynaklarindan beslenir ve daha kalcidir.

Bu calismada, mimarlik ogrencilerinin uzamsal yeteneklerini geligtirmek icin egitim
mufredatlarinda igsel motivasyon kaynakli uygulamalarin eksik olduguna vurgu yapilmaktadir.
Bu amacla i¢sel motivasyon kaynaklarina dayanarak planlanmis, 6grencilerin uzamsal
yeteneklerinin gelistirilecegi alternatif bir model dnerisi olarak bir oyun tasarlanmistir. “Beni
Bul” adi verilen bu oyunda &grencilerin kendilerine s6zlli olarak ifade edilen mekanlari
zihinlerinde canlandirmalari ve bu mekan iginde hayali olarak hareket etmeleri beklenir. Bu
makale ile s6z konusu model Onerisinin tanitimi yapilmistir. Ek olarak, bu ¢alisma ile
ogrencilerin bu etkinlie katilmalarindaki motivasyonlarinin ve o6nerilen modelde uzamsal
yeteneklerin kullaniminin arastirnimasi ve bu modelin uzamsal yetenekleri gelistirmek
konusundaki potansiyelleri konusunda fikir sahibi olunmasi amaclanmistir. Calisma kapsami
onerilen modelin Universite duzeyindeki mimarlik 6grencilerinin uzamsal yetenek kullanimi ile

Atif icin: DURAL, M., 2022. Mimar adaylari i¢cin uzamsal yetenekleri gelistirmeye yonelik egitici bir oyun 6nerisi.
bab Journal of FSMVU Faculty of Architecture and Design. 3 (1), s. 134-152.

136



Vol. 3, No.1, January 2022 | Cilt 3, Sayi 1, Ocak 2022 I: >< :I I: >
bab Journal of Architecture and Design | bab Mimarlik ve Tasarim Dergisi

sinirlandinimistir. Farkli yas ya da meslek gruplarinin uzamsal yetenek kullanimi ¢alisma
kapsami disinda tutulmustur. Calismada nitel arastirma yontemleri kullaniimis, teknik olarak,
katiimcilarin oyun esnasinda gizdikleri eskizler analiz edilmis ve katilimcilarla yapilan yari
yapilandirilmis mulakatlardan faydalaniimistir.

Bu calisma ile dnerilen “Beni Bul” oyunu araciliiyla, mimarlik égrencilerinin uzamsal
yeteneklerinin gelisimine katki saglanmasi hedeflenmektedir. Ayrica, pedagojik anlamda, i¢sel
motivasyonlarin 6nemine deginerek, editmenler acisindan bu konuda bir farkindalk
gelistiriimesi ve egitsel oyunlar literatirine mimarlik alanindan bir katki saglanmasi
amagclanmistir.

2. UZAMSAL YETENEKLER VE MIMARLIK EGITiMmi

Literatirde uzamsal yetenek kavraminin yerine zaman zaman uzamsal beceri, uzamsal
gorsellestirme becerisi ve uzamsal zeka kavramlari kullaniimigtir. Bu kavramlar yakin
anlamlari icermekle birlikte bazi farkliliklari s6z konusudur. Ozoglu (2007) zeka kavraminin
genel yetenek oOzelliklerinin olctlmesi igin kullanildigini ifade eder. Kuzgun’a goére (2006,
aktaran Akar, 2012: 29) ise yetenek kavraminin zeka ile ortismeyen imgelem, tasarim,
duyusgsal ve psikomotor gibi 6zellikleri vardir. Zeka ve yetenek kavramlari dodustan gelen
dzelliklerdir (Gagne, 2004). Ancak beceri kavrami icin ayni sey sdylenemez. Ozetle, zeka ve
yetenek kavramlari bazi zihinsel ve bedensel etkinlikleri gerceklestirebilme potansiyelini ifade
ederken, beceri kavrami ise bu potansiyellerin gozlenebilir performanslarla sergilenebilmesi
durumudur. Uzamsal zeka, uzamsal beceri ya da uzamsal yetenek konusunda literattrdeki
yaygin kullanim ‘uzamsal yetenek’ ydnindedir. Bu sebeple bu ¢alismada ilgili kavram uzamsal
yetenek olarak adlandiriimigtir.

Uzamsal yetenekler hakkinda yapilan tanimlar bu konuyla ilgili zihinsel etkinlikleri
yapabilme durumu ile iligkilendirilmigtir. Arastirmacilarin fikir birligi icinde oldugu bir tanimlama
yapilamasa da benzer zihinsel etkinlikler uzamsal yetenekleri tanimlamak i¢in kullanilmigtir.
Lohman’a (1979) gbére uzamsal yetenek soyut gorsel imajlarin zihinde olugturulmasi,
muhafaza edilmesi ve manipule edilmesi ile iligkilidir. Mayer ve Sims (1994) uzamsal yetenegi
nesneleri zihinde dondurme, katlama ve benzeri manipulasyonlardan dodacak cesitli
konfiglrasyonlari hayal etme becerisi olarak tanimlamistir. Towle ve meslektaslari (2005) ise
uzamsal yetenekleri mimarlikta sik kullanilan, iki boyutlu goranumleri verilen nesnelerin Ug
boyutlu hallerini zihinde canlandirabilme becerisi ile agiklamistir. Ozetle, uzamsal yetenekler
nesnelerin zihinde canlandiriimasi, dondurilmesi, gerektiginde cesitli manipulasyonlarin
yapilmasi, uzamda kisinin kendi pozisyonunu hayali olarak yeniden organize edebilmesi gibi
zihinsel faaliyetleri ifade eder.

Uzamsal yetenekler hakkindaki ilk bilimsel arastirmalar 1883'te Galton’'un zihinsel
imajlar Uzerine yaptigi psikometrik calisma ile baslamistir (Galton, 2004). Onun éncesinde
zihinsel yeteneklerin kafatasi 6lcima ile (craniometry) arastirilabildigine inaniimistir (Gould,
1981). Galton’dan sonra Thorndike (1921), Kelley (1928) ve Thurston (1973) uzamsal
yetenekleri psikometrik yontemler ile incelemeye devam etmiglerdir. Daha sonraki ¢alismalar
bireysel farkhhklar (Witkin, 1950) ve uzamsal yetenegin gelisim asamalari (Piaget ve Inhelder,
1956) Uzerinde yodunlasmistir.

1960’h yillardan sonra uzamsal yetenegin bitlncul bir faktoér olmadigi ve alt bilesenleri
oldugu yoéninde hipotezler Uretilmis ve bu konuda yapilan ¢alismalar alanyazinda 6énemli bir
yer tutmustur. Bu konuda da arastirmacilar arasinda farkli yaklagimlar mevcuttur. Uzamsal
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yetenegin bilesenlerini McGee (1979) ‘uzamsal goérsellestirme’ ve ‘uzamsal yonelim’ olarak iki
baslik altinda, Lohman (1979) ‘uzamsal iligkiler’, ‘uzamsal yénelim’ ve ‘uzamsal goérsellestirme’
olarak ug baslik altinda, Maccoby ve Jacklin (1974) ‘analitik olan’ ve ‘analitik olmayan’ seklinde
iki baglik altinda, Linn ve Petersen (1985) ‘uzamsal algl’, ‘zihinde dondirme’ ve ‘uzamsal
gorsellestirme’ olarak ¢ bashk altinda, Maier (1996) ‘uzamsal algr’, ‘gérsellestirme’, ‘zihinde
dondirme’, ‘uzamsal iligkiler’ ve ‘uzamsal ydnelim’ olarak 5 baslik altinda ele almiglardir.

Uzamsal yetenek bilesenlerini tanimlayan calismalar, genellikle bu yetenekleri 6lgmek
icin kullanilan psikometrik testlerin dlgtigu beceriler Gzerinden tanimlamalar yapilmigtir. Bu
anlamda Uretilen ¢ok sayidaki uzamsal yetenek testlerinden birkag farkh érnek Cizelge 1’de
sunulmustur.

Cizelge 1. Uzamsal yetenek testi 6rnekleri

Testin adi Testin Madde Ornegi
gelistiricisi ve
kaynag
Gomiuli Sekiller Testi (Witkin, 1950)

(Embedded Figures Test)

Kagit Katlama Testinde (Esktrom vd,
(Paper Folding Test) 1976)
Yiizey Geligtirme Testi (Esktrom vd, :
(Surface Development 1976) 2 4 j
Test) R v kc
! l I 5 5
I ] D

Purdue Uzamsal (Guay, 1976)

Gorsellestirme Testi: @ 1s ROTATED To @ @
Doéndirmeler (Purdue ) ’ ) ’ )
Spatial Visualization Test: @ @ @ @ @

Rotations)

Zihinde Kesme Testi (CEEB, 1939,

A B C D E
(Mental Cutting Test) aktaran Gorska ve
Sorby, 2008: 4)

You are given a picture of a building drawn from the FRONT-RIGHT corner.

ikinci Kademe Matematik (Lappan, 1981, Find the BACK YIEM.

Projesi: Uzamsal aktaran Gorska
Gorsellestirme Testi ve Sorby, 2008: ; ’ £ ! ‘
(Middle Grades 8) - ﬂ i E‘:E] @[
Mathematics Project: | EI: [ H
Spatial Visualization Test)
Nesne Perspektifi Alma (Kozhevnikov ve == T
Testi Hegart, 2001) ® F
(Object Perspective-Taking
= ,
Test)
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Gomula Sekiller Testi'nde katihmcidan belirtilen basit bir sekli, karmasik bir sekil
icinden bulmasi istenmektedir. Bu test ayni zamanda o6grencilerin ‘alan bagiml’ ve ‘alan
badimsiz’ biligsel stillerini belirlemek icin kullaniimaktadir. Kagit katlama testinde katlanarak
belirli bir noktasindan delik acilan kagidin acgildiginda nasil gérindigu sorulmaktadir. Ylizey
gelistirme testinde ise bir nesnenin acgik ve kapali halinin cizimleri verilmekte, c¢izimler
Uzerinden belirtilen ayritlarin eglestiriimesi istenmektedir. Zihinde kesme testinde ¢ boyutlu
bir nesnenin iki boyutlu bir diizlem tarafindan kesildigi durumda olusan arakesit sorulmaktadir.
Kagit katlama, yuzey gelistirme ve zihinde kesme testleri literatirde genel olarak “uzamsal
gorsellestirme bileseni” ile iligkilendirilir (McGee,1979; Lohman,1979; Linn ve Petersen; 1985).
Purdue Uzamsal Gorsellestirme Testi: Dondirmeler'de perspektifi verilen bir nesne belirli bir
yonde ve agida dondurdldigu takdirde nasil gérindiginin bulunmasi istenmektedir.
Arastirmacilar bu zihinsel etkinligi “zihinde déndirme bileseni” olarak adlandirmaktadir (Linn
ve Petersen, 1985; Maier, 1996). ikinci Kademe Matematik Projesi: Uzamsal Gérsellestirme
Testi'nde perspektifi verilen bir nesnenin belirli bir yénden iki boyutlu gértintisu sorulmaktadir.
Bu uygulama mimarlik egitiminde sik kullanilan uzamsal etkinliklerle benzerlik gostermektedir.
Son olarak, Nesne Perspektifi Aima Testinde harita Gzerinde belirli bir noktada durup, belirli bir
yone dogru bakildiginda baska bir noktanin hangi dogrultuda kaldigi sorulmaktadir. Bu gorev
literatlirde tarifi yapilan ‘uzamsal yonelim bileseni’ ile iligkilendirilebilir. Bu makale kapsaminda
tanitilan ‘Beni Bul’ oyununda kullanilan uzamsal yetenek tlru ‘uzamsal yonelim’ bileseni ile
daha yakindan iligki kurmaktadir.

Gunumuzde uzamsal yetenekler hakkinda cinsiyet ayrimina gore, meslek gruplarina
gore ve teknolojik araglarin ya da gesitli aktivitelerin uzamsal yetenekler Uzerindeki etkilerine
gOre calismalar yapilmaya devam etmektedir.

Uzamsal yetenekler pratik hayatta yén bulmada, alet ve arag¢ kullaniminda ya da cesitli
spor aktivitelerinde siklikla kullanilir. Bunun yaninda uzamsal yeteneklere profesyonel hayatta
mimarlik, sanat ve STEM (Science, Technology, Engineering and Math) alanlarinda c¢esitli
dizeylerde ihtiyag duyulmaktadir.

Mimarhgin ve egitiminin gereksinim duydugu en dnemli yeteneklerden biri uzamsal
yeteneklerdir. Egitimin igerigine bakilacak olursa, tasarim projesi, uygulama projesi, yapi
bilgileri ve teknolojileri, temel tasarim, mimari teknik resim, perspektif, tasari geometri, modlaj
ve benzeri pek gok uygulamali derste bu yeteneklerin Snemi ortaya gikar. Ozellikle egitimin ilk
yiinda verilen mimari teknik resim ve bazi okullardaki tasari geometri dersleri 6grencileri
ilerleyen yillardaki proje derslerine hazirlayacak yogun bir uzamsal etkinlik programi igerir.
Ornek olarak Sekil 1’de mimari teknik resim dersleri kapsaminda benzerleri sikga yapilan bir
uygulama gosterilmistir. Bu uygulamada o6grenciye u¢ boyutlu bir nesnenin Ustten ve soldan
gOrandsi paralel izdisim ydntemine goére cizilmis halde verilmis ve 6grenciden nesnenin
onden goriintsinl ve perspektifini gcizmesi istenmistir. Bu uygulama Lappan’in (1981, aktaran
Gorska ve Sorby, 2008) ikinci Kademe Matematik Projesi: Uzamsal Gérsellestirme Testi’nde
sorulan sorular ile benzerlik gdstermektedir.
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ONDEN GOROUNUSG SOLDAN GORUNDS

Tasima gizgilerini ince strekli cizgiyle ciziniz.
Objeye ait Cizgileri orta kalin ve kalin gizgiyle ¢iziniz.
: Tagima gizgilerini, hangi noktay! tagindiginiz anlagabilmesi igin
OSTTEN GORONOS silmeyiniz.

Sekil 1. FSMVU Mimari Anlatim Dili (mimari teknik resim) dersi uygulamalarindan ¢éziimiiyle birlikte bir 6rnek
(Kizil, 2015)

Sekil 1’deki uygulama gémili olarak tic asamayi icermektedir: ilk olarak égrenci iki
gobrunusu verilen bir nesnenin ¢ boyutlu halini zihinde canlandirmalidir. Bu kisim literattrde
yaygin bicimde ‘uzamsal gorsellestirme’ olarak adlandirilan bileseni igerir. ikinci asamada
ogrenci zihninde canlandirdigi U¢ boyutlu nesneyi gerekli bicimde dondurerek o6nden
gorunugun elde etmelidir. Bu agamada ‘zihinde dondurme’ bileseni devreye girmektedir. Son
olarak, d6grencinin zihninde olusturdugu imajlarin teknik resim kurallarina gore kagida
aktarilmasi gerekmektedir. Son asama uzamsal yeteneklerle dogrudan iliski kurmaz, ¢inku Ug
boyutlu dislinebilmek ve ¢izim yapabilmek farkli becerilerdir (Késa, 2011).

Mimarlik egitiminin devam eden asamalarinda proje derslerinde uzamsal yetenekler
yogun olarak kullaniimaktadir. Tasarimin yapilacagi arazinin fiziksel kosullarinin
incelenmesinde, kitle tasarimi ve bu kitlenin yer ile iliskisinin kurulmasinda, dnerilen tasarimin
farkli alternatiflerinin zihinde canlandiriimasinda, proje kritiklerinde olusabilecek revizyonlar
dogrultusunda gerekli manipllasyonlarin yapilmasinda ve proje sunumu igin hazirlanacak
plan, kesit ve perspektiflerin zihinde olusturulmasinda kullanilan uzamsal yetenegin farkh
bilesenleri karmasik bir érantd olusturur.

Mimarlik ve uzamsal yetenekler arakesitinde yapilan bilimsel arastirmalara bakilacak
olursa kisith bir perspektif sunulabilir. Bir grup ¢alisma uzamsal yetenekler ile mimarlk
egitiminin icerigindeki ders ve uygulamalarin iligkilerini sorgularken, bazi ¢alismalar 6nerilen
bir yazilimin ya da oyunun, uzamsal yetenekleri geligtirdigini belirtmiglerdir.

Sutton ve Williams (2011) tasarim temelli derslerin uzamsal yetenekleri gelistirdigini
belirtir. Cho (2012) uzamsal yeteneklerin 6grencilerin stidyo performanslarinda etkili
oldugunu ifade eder. Pltz (2001) tasari geometri 6gretiminin mimarlik 6grencilerinin ¢ boyutlu
dusUnebilmesini gelistirmek icin dnemli bir ara¢ olduguna deginir. Tirkmenoglu Berkan ve
meslektaslar (2020) ‘Mimari Sunum Teknikleri’ dersinin uzamsal becerileri gelistirdigini ortaya
koymuslardir. Turker ve Torus (2015) video oyunu oynamanin o6grencilerin (¢ boyutlu
gorsellestirme becerilerini gelistirdigini ortaya koymuslardir. Sagiroglu (2017) ‘Mekan Oyunlarr’
adini verdigi bir oyun ile 6grencilerin matematiksel zekadan uzamsal zekaya gegis yapmalarini
sagladigini, bu sayede uzamsal zekalarinin gelismesine katki sagladigini belirtir.
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3. MOTIVASYON KAYNAKLARI VE OGRETICi OYUNLAR

Motivasyon, kisileri davranisa yonlendirir ve davranisin devam ettiriimesine sebep olan
glc¢ olarak tanimlanir (Schunk, Meece ve Pintrich, 2013, aktaran Demir Gudul, 2015).
Bireylerin elde ettikleri basarilarin birgok farkli etkeni olabilirken, motivasyonunun bu etkenlerin
en onemlilerinden oldugu soylenebilir. Motive olan bireyler kendilerini daha iyi hissederek
yaptiklari isten daha gok verim alabilirler (Aslan ve Dogan, 2020). Wentzel ve Widfield (2016)
calismalarinda, bireylerin egitimlerindeki basarinin merkezinde motivasyon oldugunu
belirtmisler ve motivasyonu davranisin baglangicini ve kalitesini anlatan hedefler, duygular ve
ihtiyaclar olarak tanimlamislardir.

Bireylerin motivasyonlarini etkileyen kisisel haz, sosyal sayginlik, gi¢, maddiyat ve
benzeri ¢ok fazla faktérden séz edilebilir. ic motivasyon ve digsal motivasyon olmak lizere
ayrisan motivasyon kaynaklari kisilerin bir isi basarmak konusundaki i¢csel ve digsal faktorlerini
temsil eder. igsel motivasyon insanlarin bir aktiviteyi ilging bulduklari igin ya da aktiviteyi
yapmaktan haz aldiklar i¢cin yapmasidir. Digsal motivasyonda ise, bir isi yapmak ile tatmin
olmak arasinda somut ya da sézIi édliller gibi araclar vardir (Gagne ve Deci, 2005). Ornegin
bebekler ve belli bir yasa kadar olan ¢ocuklar, blylk oranda igsel motivasyon kaynaklarinin
etkisinde davraniglar sergiler. Buyumeye basladik¢a birtakim sosyal sorumluluklarin, édul ve
ceza sisteminin farkina varir ve digsal motivasyonlari guglenmeye baslar (Deci ve Ryan, 2000).
Yeni dogan bir gocuk emmek istedidi icin emer, elindeki nesneyi atmak isterse atar. Bunlar
tamamen i¢sel motivasyon kaynaklari ile ilgilidir. Piaget'nin bilissel gelisim kuramina goére
cocugun yetiskin bir birey oluncaya kadar gecirdigi 4 asamadan biri olan ‘islem &éncesi
asama’daki cocuklar empati yapmaktan da yoksundur (Bayraktar, 2017). Dolayisiyla
bagkalarinin gérisleri onlar igin bir motivasyon kaynagi olusturmaz. llerleyen yaslarda ise
anne babasindan ilgi gbérmek icin, ya da bir édudl kazanmak igin bazi davraniglari
gerceklestirmeye baslar. En basitinden ¢ocugun bir seyi elde etmek i¢in gbzyasi dokmeden
aglamasi bilingli ve digsal motivasyon kaynakli bir davranistir. Bagska bir érnek vermek
gerekirse, bir kisinin yalnizca merak ettigi ve haz aldigi i¢in gitar calmaya baslamasi i¢sel
motivasyonla alakalidir. Gitar sesini duyup etrafina toplanan insanlarin alkislamaya baslamasi
ise sosyal sayginlik getirir, digsal motivasyonu devreye sokar. Eger bu kisi Gcret karsiligi sahne
alip gitar calmaya baslarsa yine glglu bir digsal motivasyon kaynaginin etkisinde bunu yapar.
Digsal motivasyonlar gok guiclidiir ve biiyiik oranda basariya etki eder. Ornegin baska ¢aresi
olmadigi icin yaptigi isten ve birlikte ¢alistigi insanlardan memnun olmamasina ragmen, ¢ok
zor gartlar altinda ¢alisan ve vaktinin cogunu mesaide gegiren bir kisinin, o isi yapmaya devam
etmesindeki en dnemli motivasyonu maas alacak olmasi ve gegimini saglayabilmek i¢in o
maasa ihtiyacinin olmasidir. Kosullar bu kadar olumsuz olmasina ragmen yeterli bir dis
motivasyon kisinin isine devam etmesine sebep olabilmektedir. Ancak digsal motivasyon
kaynaklari genel olarak surdirilebilir degildir. Yukaridaki érnekte yeterli maas veriimedigi
zaman Kigi ilk firsatta o igi birakacaktir. icsel motivasyon kaynaklari ise daha sirdrtlebilirdir.
Cunku performansin sonucundaki 6dil ya da ceza degil, performansin kendisi motivasyon
kaynagidir. Bu sebeple egitim alaninda igsel motivasyon kaynaklarinin daha kalici bir 6grenme
sagladigi soOylenebilir. Literatirde egitim calismalarinda i¢gsel motivasyonun 6grenme
konusundaki 6nemine deginilmistir (Grolnick ve Ryan, 1987). Ornek olarak Benware and Deci
(1984), belirli metinleri anlamak ve kullanmak igin okuyan (icsel motivasyon) égrencilerin,
okuduklari metinlerden test edilmek Uzere okuyan (digsal motivasyon) 6grencilere gére daha
yuksek basari gosterdiklerini belirtmislerdir. Benzer sekilde Gottfried (1990) igsel
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motivasyonlar ve akademik basari arasinda anlamli bir pozitif korelasyon oldugunu ortaya
koymuslardir.

Egitim calismalarinda igsel motivasyon kaynaklarini devreye sokmanin cesitli
yontemleri olabilir. Sinav, not ve ders gegme gibi kaygilarin hafifletildigi bir egitim ortaminda
ogrencilerin 6grenme konusundaki i¢csel motivasyonlari glgclenecektir. Bununla birlikte,
6grenmenin eglenceli bir hale getiriimesi, igsel motivasyonlar tetikleyecek ve 6grencilerin
kendi istekleri ile gonulli olarak 6grenme faaliyetine katilmalarini saglayacaktir.

Ogrenmenin keyifli bir hale getirilmesi igin oyun oynamak bir arag olarak kullanilabilir.
Oyunlar i¢ motivasyon unsurlarina sahiptir ve igsel motivasyonu yukseltir (Bayramoglu, 2020).
Bu sebeple oyunlar igsel motivasyonlarin kullanildigi etkili bir egitim modeline dénustirulebilir.
Nitekim, oyun kavrami icerisinde didaktik bir anlami da barindirir. Oyun Turk Dil Kurumu’na
(2022) gore “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
edlence” olarak tanimlanmaktadir. Ortak olarak oyunlar eglenmek ve vakit gecirmek icin
oynanirken, bazi oyunlarin zeka gelistirmek ve 6grenmek icin hazirladigi belirtiimelidir (Durgut,
2016). Oyun cesitlerinden biri olan egitsel oyunlar farkl dizeylerdeki 6grencilerin dikkatlerini
toplayarak egitsel faaliyete katilmasini saglamakta, bu yolla 6grenilmesi sikici konularin daha
etkili bir sekilde anlasiimasina imkan saglamaktadir. Ayrica, interaktif bir grenmeyi sagladigi
icin kalicidir. Egitsel oyunlar sayesinde basarinin arttigi, bu alanda yapiimis ampirik calismalar
ile gorilmektedir. Peker (2018), 5. sinif Fen Bilimleri dersi kapsaminda uyguladigi egitsel oyun
sayesinde ogrencilerin bilgi dizeylerinin arttigini, kavram yanilgilarinin azaldigini ve gevresel
farkindalik dizeylerinin arttigini belirtmistir. Yesilkaya (2013), 7. sinif sosyal bilgiler dersinde
uyguladigi egitsel oyun yonteminin dgrencilerin bagari duzeylerini ve derse karsi tutumlarini
olumlu ybénde etkiledigini belirtmistir. Pehlivan (1997), oyunla o6gretimin Sosyal Bilgiler
dersindeki 6grenme duzeyine etkisini arastirmig ve geleneksel 6gretime gore oyunla 6gretim
yonteminin 6grencilerin bilgi dizeyi ve kavrama duzeylerini daha fazla gelistirdigini gérmustur.

4. UZAMSAL YETENEKLERI GELISTIRMEK UZERE TASARLANAN BIiR
OGRETICI OYUN: “BENI BUL”

Bu calismada uzamsal yeteneklerin gelistiriimesi konusunda i¢gsel motivasyon
kaynaklarindan beslenen alternatif bir egitimi modeli énerilmistir. Bu amagla, égrencilerin kendi
istekleri ile katilacaklari ve haz alarak oynayacaklari digunulen bir egitici oyun tasarlanmigtir.
‘Beni Bul’ adindaki bu oyun, katilimcilara sézli ve matematiksel olarak aktarilan bilginin
katilimcinin zihninde mekansal bilgiye donusmesini ve bu mekansal bilginin c¢esitli uzamsal
yetenek bilesenleri ile kullaniimasini gerektirmektedir. Oyunda bahsi gegcen mekan hakkinda
ogrencilere hicbir gorsel 6ge veriimemekte, tim gorsel uzamsal imajlar 6grenciler tarafindan
zihinde canlandirilarak uretilmektedir. Boylece oyunun basindan sonuna kadar 6grencilerin
uzamsal yeteneklerini aktif olarak kullandidi, bunu yaparken de keyif alarak oyuna devam
etmelerinin ve faaliyete uzun sure odaklanabilmelerinin saglandidi bir oyun tasarlanmistir.

‘Beni Bul’ oyununun gelistirimesinde FRP (Fantasy Role Playing) oyunlarindan
esinlenilmistir. FRP oyunlarinda Dungeon Master (DM) olarak tanimlanan bir oyun yodneticisi
ve fantastik karakterlere sahip katilimcilar vardir. Oyun tamamen kurgusaldir. DM karakterlerin
icinde bulunduklari ¢evreyi tarif eder. Katilimcilar da kendilerine aktarilan mekan igcerisinde ne
yapmak — nasil hareket etmek istediklerini anlatir. Katilimcilarin her aksiyonu karsisinda DM
bu aksiyonun sonuglarini anlatir. Boylece kurgusal bir mekanda katilimcilarin hayal gugleri
Uzerinden olaylar gelisir (Wyatt, Schwalb ve Cordell, 2014).
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‘Beni Bul’ oyunu bir oyun ydneticisi ve yaklasik 4-5 katilimci ile oynanmaktadir.
Kurgusal olarak katilimcilar bir mimari yapinin farkli noktalarindadir. Bu yapi tamamen
kurgusal da olabilir, var olan bir yapi da tercih edilebilir. Ancak katilimcilar oyuna baslarken
hangi yapinin hangi noktasinda olduklarini bilmeyeceklerdir. Buna oyun yoéneticisi karar
verecek ve katilimcilar yalnizca oyun yoneticisinin s6zIU tarifleri sayesinde bulunduklari mekan
hakkinda fikir sahibi olacaklardir. Oyunun amaci katilimcilarin hayali olarak bu yapi i¢erisinde
hareket etmeleri ve birbirlerini bulmalaridir. Oyunda kazanan, ya da kaybeden olmayip bir yaris
da s6z konusu degildir. Tek amag kurgusal olarak bir mekanda kaybolan bir arkadas grubunun
birbirleri bulup binadan c¢ikmalaridir. Oyun sliresince oyun yoneticisi sirasi ile katilmcilara
bulunduklari mekanlari sézli olarak anlatir ve katilimcilara hareket etme sansi tanir. Béylece
her adimda katilimcilarin ulastiklari mekanlar kendilerine sézll olarak tanimlanarak mekanin
icinde gezinmeleri saglanir. Katiimcilara aktarilan bilgiler mekanin metrik 6zelliklerini, yon
bilgisini, 1s1k, renk, doku, ses ve isi gibi duyulara iligkin diger bilgileri icerir. Boylece 6grenciler
ic mekanda yollarini kaybetmemek icin birtakim isaret 6geleri belirleyebilirler. Oyunu daha
eglenceli hale getirmek igin oyunculara bazi tstiin dzellikler taninir. Ornegin bir oyuncunun
gOérme duyusu Ustln ézellige sahip oldugu icin bir kat duvarin arkasini gérme sansina sahip
olur. Baska bir oyuncunun isitme duyusu daha gugli oldugu igin diger oyuncularin ayak
seslerini duyabilir ve sesin geldigi yénd degerlendirerek arkadaslarinin bulunduklari
dogrultulari bilebilir. Koku alma duyusu gugli olan égrenci diger arkadaslarinin kokularini
alabilmekte, kokunun yogunluguna goére arkadaslarinin hareketleri sirasinda yaklasip
uzaklastiklarini tahmin edebilir. Baska bir oyuncunun ise Ustin bir duyusu yoktur, ancak
oyunda ‘sihirli ceket’ olarak adlandirilan doga Ustu 6zelliklere sahip bir ceket giyer ve bu ceket
tum oyuncular tarafindan duvarlarin arkasinda bile olsa gorulebilir. Diger oyuncular bu ceketin
konumunu oyun yoneticisi tarafindan tarif edilen yon bilgisi sayesinde bilebilirler. Ornegin
“sihirli ceket 1 numarali oyuncuya goére kuzeydogu yoninde ve kendi seviyesinden yukarida”
seklinde. Son olarak, bagka bir oyuncunun ‘sihirli ayakkabr’ olarak adlandirilan bir ayakkabisi
vardir ve bu ayakkabilarin ¢ikardiklari ses tum oyuncular tarafindan her yerden duyulabilir. Bu
sayede diger tim oyuncular ‘sihirli ayakkabi’yl giyen arkadagslarinin bulundugu dogrultuyu
bilebilirler.

Tasarlanan bu oyunun ilk uygulamasi 23 Subat 2020'de ‘FSVMU Tasarim Ginleri’
etkinlikleri kapsaminda yapilmigtir. Bu ilk oyun icin tercih edilen haritanin kurgusal bir yer dedil,
ogrencilerin mimari kiltirlerine katki saglamasi agisindan, nitelikli bir mimari eser olmasi
istenmistir. Bu sebeple ilk oyunun gergeklestigi yer olarak Daniel Libeskind'in tasarladigi
‘Jewish Museum’ secilmigtir (Sekil 2). Bu mizenin mimari yapisi itibari ile karmasik bir plani
olmasi, uglncu boyutta zengin bir mekansal gesitlilige sahip olmasi ve ‘Holocaust Tower’,
‘Garden of Exile’ ve ‘Memory Void’ (Sekil 3) bélimindeki ‘Fallen Leaves’ enstalasyonu gibi
0zglin mekansal 6gelere sahip olmasi bu yapinin tercih edilmesi i¢in sebep olmustur. Daha
sonraki oyunlar icin farkli bir harita belirlenebilir.

Oyun, bir masa etrafinda toplanan bir oyun yoneticisi ve FSMVU Mimarlik Bslim{rnde
birinci sinifta egitim alan 5 oyuncu ile oynanmistir (Sekil 4). Oyun yoéneticisinin elinde yapinin
planlari vardir ve oyuncularin izledikleri rotalari bu planlara gizerek oyunun ydnetilmesini
kolaylastirir. Ayrica oyuncularin bulunduklari mekanlari tarif etmek icin bu planlardan
faydalanir (Sekil 5).
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Sekil 4. “Beni Bul” oyunundan bir fotograf (solda) (Akyol, 2020)  Sekil 5. Oyun yoneticisi tarafindan kullanilan
plan cgizimleri (sagda) (Akyol, 2020)

Oyuncular so6zli olarak aldiklari enformasyonu zihinlerinde uzamsal bilgiye
donusturerek mekan icinde gezinmigler ve oyunun sonuna birbirlerini bulup mekandan ¢ikmayi
basarmiglardir. Oyun yaklasik 2 buguk saat sirmustir ancak oyunda bir zamanlama siniri
bulunmamaktadir.
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5. BULGULAR

Oyun basinda katilimcilara kagit kalem temin edilmis ve gerek duyduklari takdirde
gectikleri mekanlarin gizimlerini yapmalari istenmistir. Bu amagla 6grenciler tarafindan utretilen
kroki, diyagram ve perspektif gibi cizimler oyunun sonunda degerlendirmeler i¢in kullaniimistir.
Ek olarak, katihmcilarla yari yapilandirilmis bir mualakat yapilmis, oyunun 6grenciler igin ne
derece ilgi ¢ekici oldugu, égrencilerin bu oyunu oynamadaki motivasyonlari ve oyunun ve
oyunu olusturan 06gelerin uzamsal yeteneklerinin gelisimindeki muhtemel katkilari
arastinimigtir.

Oyunun sonunda oOgrenciler 6ngoéruldigu Uzere kendilerine aktarilan s6zli
enformasyonu kullanarak mekansal bilgiyi elde etmis ve oyunu tamamlayabilmislerdir. Sekil
6'da katiimcilarin oyun esnasinda cizdikleri eskizlere yer verilmistir. Bu eskizleri yapip
yapmama karari katiimciya birakilmistir. Bunlar, katilimcilarin iginde gezindikleri yapinin
mekansal kurgusunu daha kolay kavrayabilmek igin kendi anlayacaklari sekilde yaptiklari
eskizlerdir. Dolayisiyla bu ¢izimler icin 6grencilerden herhangi bir temsil yontemi veya igerik
isteginde bulunulmamistir. Buna ragmen eskizler bu calismanin sonuglari hakkinda fikir
vermektedir. Ogrenciler oyun sonuglanincaya kadar iginde gezindikleri yapinin Daniel
Libeskind’in tasarladigi ‘Jewish Museum’ oldugunun farkinda degillerdir. Bu bilgi kasitli olarak
ogrencilere verilmemistir. Sekil 6’daki ¢izimlere bakilacak olursa dgrenciler tarafindan gizilen
kismi krokilerin yapinin orijinal planlari ile bigcimsel olarak értismedigi gortlmektedir. Ancak
baglanti noktalari ve mekanlar arasindaki ardisik gecisler dikkate alindiginda dizimsel olarak
benzerlikler kuruldugu gérilmektedir. Ornek olarak yapinin bodrum katina inen merdivenler,
bu merdivenlerin ara sahanligindan baglanan ‘memory void’, merdivenlerin indigi aksin
devaminda olugan koridorlarin kesisimi dizimsel olarak yapinin orijinali ile tutarh bir iligki
icindedir (Sekil 6°da 1 numaral kisim). Diger yandan, bigcimsel benzerlik yalnizca ‘Garden of
Exile’in bulundugu alanin resmedilisinde (Sekil 6’da 2 numaral kisim) gorilmektedir.
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Sekil 6. Ogrenci gizimleri (2020)
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Ogrencilerle yapilan yari yapilandiriimis miilakat ile iki temel konu arastiriimistir. ilk
olarak, 6grencilerin oyuna baslama motivasyonlari arastiriimis, bu amacla oyunu ne derece
ilgi cekici bulduklar sorulmustur. Oyuna katilan bes 6grencinin tumu oyunu ilging bulduklarini
ve tekrar oynamak isteyeceklerini belirtmislerdir.

ikinci olarak, ddrencilerin oyun boyunca uzamsal yetenekleri kullanma diizeyleri ve
oyunun potansiyelleri konusundaki gorisleri arastiriimistir. Ogrencilerin  timi oyunun
genelinde uzamsal yeteneklere sik¢a basvuruldugunu ve bu oyunun uzamsal yeteneklerin
gelisiminde alternatif bir yaklagim olarak degerlendirilebilecedini disinduklerini belirtmiglerdir.
Ancak, dgrencilerin gérisleri oyunu olusturan égeler konusunda gesitlenmistir. Ogrencilere
s6zlU olarak aktarilan bilgi tlrlerinin zihinde mekansal bilginin olusturulmasi konusunda ne
derece faydali oldugu sorgulanmistir. Alinan geri dénislere gore zihinsel imge olusturmakta
en faydali enformasyonun yon bilgisi ve duyulara hitap eden bilgiler oldugu 6grenilmistir. Yon
bilgisinin kullaniimasi 6grencilerin mekan icinde kaybolmadan zihinde olugturulan plan
krokisinde gezinilebilmelerini saglamistir. Duyulara hitap eden bilgilerin kullanilmasina 6rnek
olarak ise, kokunun yogunlagsmasiyla birlikte koku kaynagina olan mesafenin azalmasi, ya da
arkadaslarinin ayak seslerinin duyulmasi sayesinde sesin geldigi yonun tayin edilebilmesi
dgrenciler acisindan 6énemli ipucglari olmustur. Ogdrencilere sézlii olarak mekanin tarifi
yapilirken verilen metrik bilgilerin ise, meké&nin zihinde canlandirilmasinda faydal oldugu
ancak kompleks bir yapida pargalari bir araya getirmek igin kullanilamayacak kadar karmasik
bir veri seti olusturdugu aktariimistir.

Bu calisma kapsaminda, etkinlige katilan 5 d3drenciden alinan geri dénislere gore
calismanin bulgulari asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

¢ Bu calismada 6nerilen ‘Beni Bul’ oyununun, 6grencilerin aligilagelmis bir egitim modeli
disinda bir etkinlik dahilinde gergeklestiriimis olmasi 6grenciler igin yeterli bir i¢sel
motivasyon saglamigtir.

¢ ‘Beni Bul’ oyunu, d6grencilerin uzamsal yeteneklerinin kullaniimasini saglamakta ve
uzamsal yetenekleri gelistirmek konusunda alternatif bir yaklasim olarak potansiyeller
barindirmaktadir.

¢ S6zIG bilginin mekansal bilgiye dénlismesinde bigimsel olarak zayif, ancak dizimsel
olarak tutarli bir zihinsel imgeleme yapilabilmektedir.

¢ SozIU bilginin zihinde uzamsal bilgiye dénlstirilmesinde en etkili bilgi turleri yon bilgisi
ve duyulara hitap eden bilgilerdir.

o Metrik bilgiler karmasiklastik¢a zihinde imge olusturulmasi zorlagsmaktadir.

6. SONUG VE TARTISMA

Calsma kapsaminda mimarlik &grencilerinin uzamsal yeteneklerini gelistirmeye
yonelik bir oyun tasarlanmis ve bir grup 06grenci ile uygulanmigtir. Calisma sonuglari
ogrencilerin s6zIU bilgileri kullanarak zihinlerinde gdrsel-uzamsal imajlar olusturabildiklerini
gOstermektedir. Oyun, &égrencilerin uzamsal yeteneklerini kullanmalarini gerektirmektedir.
Yeteneklerin kullandikga gelisecek olmasi bu oyunun uzamsal yetenekleri gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu distndirmektedir. Ek olarak, yapilan mulakatlarla oynanan
oyunun uzamsal yeteneklerin gelisimine katki saglama potansiyeli oldugu yoninde geri
donugsler alinmistir. Buradan yola ¢ikilarak mekansal tasvirler yapilan edebi eserleri okumanin
da uzamsal yetenekleri gelistirecedi dustnulebilir. Uzamsal yetenekler ile mimarligin yakin
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iliskisi hesaba katilirsa, Akarsu ve Erdogan’in (2016) mimarlar igin edebiyatin dnemine
deginmesi bu disinceyi desteklemektedir.

Var olan bir yapinin sézli tasvirlerinden yola ¢ikilarak zihinde olusturulan gorsel ve
uzamsal imajlarin dizimsel olarak tutarli ancak bigcimsel olarak zayif bir iliski icinde olmasi
beklenmeyen bir bulgudur. Ogrencilerin eskizleri ile yapinin orijinal bigiminin tutarli
olmamasinin sebeplerinden biri yapinin ahsilageldik ortogonal diizenin diginda, dar aclli, ve
siradig! bir forma sahip olmasi olabilir. Ogrencilerin bdyle bir yapi hakkindaki metrik bilgileri
kullanmakta zorlanmasi bigimsel iligkinin zayif olmasini dogurmus olabilir. Oyun daha
ortogonal bir kurguya sahip yapilar icinde oynansaydi bigcimsel tasvirlerin anlasiimasi daha
kolay olabilir ve zihinde olusturulan imgeler, yapinin gercegi ile daha yakin bir benzerlik
kurabilirdi. Buradan, ortogonal yapilarin s6zli tarifinin zihinde imgelenmesinin daha kolay
olacagi anlasilabilir, ancak bu durum esasinda s6zli bilgilerin kartezyen uzay referans alinarak
verilmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Ornegin &grencilerin en ¢ok faydalandiklarini
belirttikleri yon bilgisi, uluslararasi dizeyde kabul edilen dogu-bati-kuzey-giiney seklinde
veriimekte, dolayisiyla 6grencilerin zihinlerinde olusan imgeler kartezyen uzaya gore
olusmaktadir. Her ne kadar yapinin geometrisi itibari ile yapilan tasvirlerde kuzeydogu,
glneybati gibi ara yonler kullanilsa da sistem ortogonal bir dizene dayanmaktadir. Bu sonug
bu yaplr 0zelinde &grencilerin zihinlerinde canlandirdiklari imajlarin  bigimsel olarak
gerceginden uzaklagsmasina sebep olmustur.

Oyunun igerigi, oyun sonunda o&grencilerden alinan c¢izimlerin incelenmesi ve
ogrencilerle yapilan mulakatlar incelendiginde, égrencilerin bu oyun boyunca kullandiklar
uzamsal yetenek bilesenlerinin literatlirde ‘uzamsal yonelim’ (spatial orientation) ve ‘uzamsal
algr’ (spatial perception) olarak tanimlanan bilesen ile iliski kurdugu gérilir. Ogrencilerin oyun
suresince ¢ok faydalandiklarini belirttikleri yon bilgisi, McGee’nin (1979) yon hissi (sense of
direction) ve yataylik-dikeylik anlayisi (conception of horizontal and vertical) olarak tarif ettigi
‘uzamsal yonelim’ bilesenini ¢agristirir. Ayni sekilde Lohman’in (1979) siniflandirmasina gore
de ‘uzamsal yonelim’ bileseni uyaricinin baska bir agidan nasil gérindugunin zihinde
canlandiriimasi ile alakahdir. Ogrenciler oyun siiresince, diger oyunculara yapilan mekansal
tarifleri duyup onlarin perspektifinden mekani zihinde canlandirma ayni zamanda kendi
zihinlerindeki mekan ile ortak noktalarini ortustirme cabasina girmektedirler. Bu agidan
Lohman’in (1979) ‘uzamsal yonelim’ olarak tarif ettigi bileseni 6grencilerin bu aktiviteleri ile
ortismektedir. Ogrencilerin gergeklestirdigi bu zihinsel aktiviteler Maier'in (1996) ‘yon hissi’ ile
iliskilendirdigi ve Linn ve Petersen’in (1985), kisinin uzamsal iligkileri kendi pozisyonuna goére
belirleyebilmesi olarak tanimladigi ‘uzamsal algr’ bilesenini icermektedir.

Calismada uzamsal yetenekleri gelistirmek igin alternatif bir yaklasim olarak énerilen
‘Beni Bul’ oyununa dgrenciler, i¢sel motivasyon kaynaklarini kullanarak dahil olmakta ve bu
oyunun uzamsal yeteneklerini gelistrme konusunda potansiyellere sahibi oldugunu
belirtmektedirler. Bu sonug, egitici oyunlarin 6grenmedeki basariyi arttirdigini gosteren ampirik
calismalar ile ortismektedir (Peker, 2018; Yesilkaya, 2013; Pehlivan, 1997). En 6nemlisi,
mimarlik egitimi igin son derece onemli olan uzamsal yetenekleri gelistirmek i¢in yapilan bir
aktiviteye, dgrencilerin igsel motivasyonlari ile katiimalari saglanmistir. igsel motivasyon
kaynaklari ile 6grenmenin 6nemi literatirdeki dnceki ¢alismalar ile ortaya konmustur (Grolnick
ve Ryan, 1987; Benware ve Deci, 1984; Gottfried, 1990). Dolayisiyla bu oyunun uzamsal
yeteneklerin gelistiriimesi konusunda 6grencilerin igsel motivasyon kaynaklarini kullanarak
etkili, sirddrulebilir ve kalici bir 8grenme saglayacagi disunulmektedir.
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Pedagojik anlamda, bu ¢alisma mimarlik egitmenleri i¢in i¢sel motivasyonlarin énemi
konusunda bir farkindalik olusturmayi hedeflemektedir. Mimarlik programlarindaki egitim
metodolojilerine, 6grencilerin i¢sel motivasyon kaynaklarinin daha fazla dikkate alindigi
stratejilerin entegre edilmesinin, egitimde verimi arttiracagi ve mezun olacak mimar adaylarinin
daha donanimli yetistiriimesine imkan saglayacagi disunilmektedir.
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