The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, July 2018 Volume 8 Issue 3, p. 489-499

GIYDIRME CEPHE SISTEMLERININ OGRETILMESI iCiN
INTERAKTIF BIR BILGISAYAR OYUNU ONERISI

Eray SAHBAZ
Karabiik Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, Tiirkiye
https://orcid.org/0000-0002-5358-6100
eraysahbaz@karabuk.edu.tr

0Z

Bu ¢alismanin amaci giydirme cephe sistemlerini 6grencilere daha eglenceli bir yolla 6gretmek i¢in
gelistirilen interaktif bilgisayar oyununun (GCS) etkinligini 6lgmektir. Calismada, GCS destekli
yontem geleneksel ders anlatma yontemiyle deney ortaminda karsilastirilmistir. Deneye Karabiik
Universitesi Mimarlik Boliimiinden géniillii 80 mimarlik &grencisi katilmistir. Deney kapsaminda
katilimcilar homojen iki gruba ayrilmis, ilk gruba GCS oyunu oynatilmis, ikinci gruba ise geleneksel
yontemle ders anlatilmistir. Deney i¢in Etik Kurul ve ilgili kamu kurumunun onayr alinmistir. Elde
edilen wveriler istatiksel a¢idan degerlendirilmistir. Calismada, interaktif sistemin basari orani
(M=71.07) geleneksel sistem ile ders anlatilan grubun basari oranindan (M=40.36) kayda deger
sekilde (p=0.000) daha yiiksek ¢ikmistir. 6 ay sonra gergeklestirilen ikinci testte ise interaktif sistemin
ve geleneksel sistemin basari oraninin sirasiyla 17.20 ve 9.23 oraninda diistiigli gézlemlenmistir. Buna
ragmen interaktif sistemin basar1 orani hala geleneksel sistemden kayda deger (p=0.000) sekilde
yiiksektir. Calisma sonucunda interaktif bilgisayar oyunu olan GCS’nin giydirme cephe sistemlerinin
ogretilmesinde etkili bir ara¢ oldugu goriilmiistiir. Oyun 6grencilerin giydirme cephe elemanlarinin
islevlerini ve montajin1 daha etkin sekilde dgrenmesine yardimci olmustur. Ogrencilerin oyunda
bulunan interaktif yapi elemanlarindan yazili ve sesli bilgi almalarinin bu basarida 6énemli bir etken
oldugu diisiiniilmektedir. Oyunun eglence ve rekabet igeren ortaminin dgrencilerin derse ve konuya
olan ilgilerinin artmasina ve siirekli canli kalmasina yardimei oldugu gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Destekli Ogrenme, Simiilasyon Oyunlari, Mimarlik Egitimi,
Giydirme Cephe Sistemleri

A PROPOSAL FOR AN INTERACTIVE COMPUTER GAME TO
TEACH CURTAIN WALL SYSTEMS

ABSTRACT

This study aims that evaluating efficiency of an interactive computer game (GCS) which developed to
teach curtain wall systems in an entertaining manner. The interactive game-based learning method and
traditional learning method were compared through an experiment. In total, 80 volunteer
undergraduate students from Karabiik University Department of Architecture took part in experiment.
They had never attended a lecture on curtain wall systems before. The participants were then separated
into two groups of equal size, with the separate groups being designated as “interactive system” and
“traditional system”. A lecture on curtain wall systems was presented to traditional system group via
traditional course materials, such as books, lecturing notes and slide shows. The interactive system
students played the computer game. All necessary permissions had been acquired from the concerned
instruction. The results which gathered from the study statistically evaluated. According to the post-
experiment test results, the mean score (M=71.07) of interactive system was scientifically (p=0.000)
higher than the traditional system (M=40.36). The late post-experiment test, which conducted 6
months later, shows that the mean score of the interactive system decreased 17.20 point and the mean
score of the traditional system decreased 9.23 point in total. It was observed that the mean score of the
interactive system was still significantly (P=0.000) higher than the traditional system. The study has
indicated that interactive computer game GCS was an efficient hypermedia tool for giving students the
opportunity to experience curtain wall systems. It is thought that the interactive user interface of the
game had an important role in this success. The students were excited and motivated by the fact that
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they had the opportunity to have fun and explore functions of the components, just as if they were
playing a computer game.

Keywords: Digital Game-Based Learning, Simulation Games, Architectural Education, Curtain Wall
Systems

GIRIS

Oyunlar 6grenmenin en eglenceli yoludur. Dogadaki tiim canlilar oyun oynayarak dgrenmeye baslar.
Oyunlar eglenceli olduklar1 kadar egitsel bir nitelige de sahiptir (Onur, 1995). Ozellikle ekip halinde
oynanan oyunlar ¢ocuklarin ve genglerin hayat hakkinda tecriibe edinmelerine ve sosyallesmelerine
yardimct olmaktadir (Michael & Chen, 2006). Oyunlar giiniimiizde bir¢ok egitimci tarafindan
deneyimsel 6grenmeyi destekleyici etkin bir ara¢ olarak goriilmektedir. Teknoloji ile hasir nesir olmus
biri en ez bir defa da mutlaka oyun oynamistir (Nagle, Wolf, & Riener, 2016). Bilgisayar oyunlarinin
ozellikle ¢ocuklar ve gengler arasinda yaygin olusu tipki geleneksel oyunlar gibi dijital oyunlar1 da
egitim i¢in cazip bir ara¢ haline getirmistir. Boylece oyun temelli 6grenme ¢alismalar1 da buna paralel
olarak daha ¢ok sanal diinyaya dogru kaymustir (Prensky, 2001).

Egitim igin 6zel gelistirilen bilgisayar oyunlar1 bilimden sanata, tarihten mimariye genis bir yelpazede
egitimde motivasyonu ve ilgiyi arttirmak i¢in kullanim potansiyeline sahiptir (Felicia & Egenfeld-
Nielsen, 2011). Gorece diisiik maliyetli olmasi ve tehlike igcermemesi nedeniyle firmalar ve devlet
kurumlar tarafindan ¢alisanlarini egitmek igin sik¢a kullanilmaktadir (Michael & Chen, 2006)(Hulst
& Ruijsendaal, 2012). Oyunlarin biinyesinde bulunan gorev, c¢ekisme, rekabet ve kazanma gibi
etkenler 6grencilerin ilgilerinin anlatilmak istenen konuya yonlendirilmesine yardimeci olmakta ve
onlara yaprak-yasayarak oOgrenirken eglenme firsati vermektedir (Dewey, 1998a)(Schon,
1983)(Cunningham, 2005). Oyunlardaki gorev sistemi oOgrencilerin goézlemleme, kesfetme ve
odaklanma yetilerinin gelismesine yardimci olmaktadir (Dewey, 1998b). Bilgisayar oyunlar1 gergek
hayata dair tecriibelerin daha kisa siirede simule edilerek deneyimlenmesine olanak sunmaktadir
(Banks, 1998)(Chung 2004)(Prensky, 2006). Bilgisayar oyunlar1 6grencileri arastirmaya ve denemeye
tesvik ederek 6grenme siirecinde aktif rol almaya tesvik etmektedir (Jonassen, 1996)(Kraten, 2015)

Oyunlarin mimarlik egitiminde kullanimi ise 1960’11 yillara kadar uzanmaktadir. Bu dénemde
bilgisayar oyunlari heniiz yaygin olmadigindan egitim amaciyla kullanilan oyunlar geleneksel
oyunlardan esinlenilerek iiretilmigtir. Mimarlik egitiminde kullanilan oyunlarin ilk drneklerinden ve
belki de en meshurlarindan biri CLUG’dur (Community Land Use Game). CLUG Cornell Universitesi
profesorii Allan Feldt tarafindan 1965 yilinda sehirlerin karmasik tasarim siirecini &grencilere
anlatmak i¢in gelistirilmistir. Oyun kentsel 6lgekli 1zgara sisteme dayali bir sehir planlama oyunudur.
Feldt 1/10000 6lgekli bir 1zgara sistemini altlik olarak kullanmistir (Keslacy, 2015). Kent tasarimini
konu alan bagka bir oyun ise INHABS tir (Instructional Housing and Building Simulation). INHABS
Cedric Green tarafindan 1970 yilinda CLUG temel alinarak gelistirilmistir (Keslacy, 2015). 1970°1i
yillarda ise Juan Pablo Bonta yaptigi ¢alismalarla Feldt ve Green’in kent tasarimini konu alan
oyunlarimi tek yap1 6lgegine indirgemistir (Bonta, 1979). Ulkemizde mimarlik egitimi igin
oyunlarin kullanimi ise daha yeni bir olgudur. 90’lh yillarda Zeynep Onur geleneksel
oyunlardan esinlenerek Gazi Universitesi Mimarlik Béliimiinde 6grencilerin mimar ve diger
proje paydaslar1 gibi rol yaptig1 atdlye ¢aligmalar1 gerceklestirmistir. Temel Egitim Stiidyosu
derslerinde Ogrencilerin igbirligi yapma, iletisim kurma, tartisma, fikir gelistirme ve karsi
gorls ileri siirme gibi niteliklerini gelistirmek amaciyla Onur kendi gelistirdigi bu simiilasyon
oyunun kullanmistir (Onur, 1995).

AMAC

Calismanin amaci giydirme cephe sistemlerini 6grencilere interaktif bir oyun yardimiyla daha
eglenceli ve etkin bir bigimde 6gretmektir. Bu amagla giydirme cephe sistemlerinin anlatilmasi
igin 6zel olarak bir oyun gelistirilmistir. Calismada deney ortaminda gelistirilen bu bilgisayar
oyununun etkinliginin ortaya konulmasi amaglanmaistir.
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Arastirmanin Kapsami

Arastirmanin  kapsami mimarlik egitiminde giydirme cephe sistemlerinin Ogretilmesiyle
sinirlandirilmigtir. Ancak ¢alismada elde edilen bulgularin yap1 egitiminin geneline 1s1k tutacagi
disiiniilmektedir. Bu bulgular 1s1ginda ¢alismanin yapi egitiminin diger konularina da
uygulanmasi planlanmaktadir.

Arastirmanin Problemi

Mimarlik egitiminde birgok meslek egitiminde oldugu gibi uygulamali derslerin agirlig1 fazladir. S6z
konusu bu derslerde; konunun daha iyi anlagilmasi, verilen problemin ¢6ziimii ve bu ¢oziimiin
sinanmasi igin Ogrencilere 3 boyutlu diislinebilme ve algilayabilme yeteneginin kazandirilmasi
gereklidir. Ozellikle mimarlik béliimlerinin miifredatinda bulunan yapi bilgisi gibi uygulamaya doniik
derslerde yerinde deneyimleme olanaklarinin saglanmasi 6nemlidir. Bu ders igeriginde ¢ok fazla
teknik bilgi ve detay barindirdigindan o6grencilerce genellikle zor bir ders olarak goriilmektedir.
Yapmin insa siirecini isleyen konularin ¢ogu smif ortaminda birebir canlandirilamadigi igin
ogrencilerin kafalarinda bu konularla ilgili netlesmeyen noktalar kalabilmektedir. Bunun sonucu
olarak anlayamadiklart konularda &grencilerin derse olan ilgilerinin azalmasi da olagan hale
gelmektedir.

Giydirme cephe sistemleri de tipki yap1 bilgisinin diger konular1 gibi ¢ok fazla teknik detay barindiran
bir konudur. Ogrencilerin s6z konusu bu teknik detaylar1 uygulama asamasinda yerinde
goremediklerinde gergegiyle iliskilendirememekte ve yeterince algilamamaktadirlar. Ozellikle
giydirme cephe elemanlarinin islevlerinin ¢ogu zaman 6grenciler tarafindan tam olarak anlagilamadigi
goriilmektedir. Oysa bu elemanlarin islevlerinin 6grenilmesi son derece 6nemlidir. Zira dgrenciler
cephe elemanlarinin ne ise yaradigini (islevini) kavrayamadiklarinda hangi diizenle, nasil monte
edildigini ve montaj esnasinda nelere dikkat edilmesi gerektigini ya dogru 6grenememekte ya da
¢abuk unutmaktadirlar.

Arastirmanin Yontemi

Giydirme cephe sistemlerinin tipki yerinde uygulaniyormus gibi sanal ortamda diisitk maliyetli ve
tehlikesiz bi¢imde canlandirilmasi miimkiindiir. Amaca uygun sekilde gelistirilen 3 boyutlu interaktif
bir bilgisayar oyunu ile geleneksel yontemlerden kaynaklanan problem ve kisitlamalara uygun
coziimler iiretilecegi ongériilmektedir. Ogrenciler ders kapsaminda anlatilan konulari sanal ortamda
sanki santiyedeymis gibi kisa siirede deneyimleme, deneme-yanilma yontemiyle yanlislar1 gérme,
dogruya ve ¢oziime ulasma imkanina sahip olacaktir. Bilgisayar oyununun ilgi ¢ekici ve etkilesimli
yapist sayesinde derse olan ilginin artacagi ve Ogrenilen bilgilerin akilda daha kalici olacagi
diisiiniilmektedir. Sonug olarak bu yontem ile 6grenciler sinif i¢erisinde birgok konuyu sanal ortamda
eglenceli bir sekilde deneyimleme firsati bulacaktir.

GCS (Giydirme Cephe Simiilatorii)

Arastirmada yontem olarak geleneksel ders anlatma yontemiyle interaktif bilgisayar destekli yontemin
deney ortaminda karsilastirilmasi hedeflenmistir. Bu kapsamda giydirme cephe sistemlerini konu alan
GCS (Giydirme Cephe Simiilatorii) adinda interaktif bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Oyunun
tamami yazar tarafindan acgik kaynaga sahip Blender oyun motoru kullanilarak gelistirilmistir (Sekil
1). Blender 3 boyutlu modelleme, hareketlendirme, animasyon, simiilasyon, kodlama ve oyun
gelistirme gibi bir ¢ok 6zelligi biinyesinde barindiran ¢ok yonlii bir programdir (Blender-Foundation,
2016; Naiman, 2016).
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Tnport bge
import aud
import random
import yazi as yaz

scenelist=bge.logic.getScenelList()

yaz.t([1,0.95],0.06,"")

def ank_d(cont):
1f cont.sensors|'Mover'].positive:
yaz.texts[0][3] = "Ankraj"
s2.objects["khud_ankraj"].playAction("khud ankrajAct",®, 100,speed=1)
if cont.sensors|'Mover'].positive and cont.sensors['MClick'].positive and s2.c
ekle(1,'ank d', 'nemAct',1,10,1,getx( 'ank d'),0,3.6)
yaz.texts[1][3] = "2. I¢ ve dis mekan arasinda nemi dengelemek igin buhar

def dubel(cont):
1f cont.sensors|'Mover'].positive:
yaz.texts[0][3]) = "Yalitim Dilbeli"
s2.objects["khud dubel"].playAction("khud dubelAct",0, 100,speed=1)
1if cont.sensors['Mover'].positive and cont.sensors|'MClick'].positive and s2.c|
ekle(5, 'kdubel', 'nemAct',1,10,1,getx( 'kdubel'),0,2.1)
yaz.texts[1][3] = "6. Panelleri tutmasi icin tasiyici profilleri yerlestir|

B: &+ T = | = )| O
Sekil 1 GCS’nin Gelistirilme Siirecinden Bir Ekran Goriintiisii

GCS’nin gelistirilmesinde basit bir sok/tak mantig1 benimsenmistir. Oyunda O6grencilerden
giydirme cephe elemanlarini ¢iplak bir duvara dogru bigimde ve dogru siralamayla yerlestirmeleri
beklenmektedir. Rekabet ortami yaratarak motivasyonu arttirmak i¢in puan sistemi kullanilmistir.
Ogrenciler yaptiklar1 her dogru uygulama igin puan alirken, hatali uygulamalarda puanlari
diismektedir. Ayrica oyunda 6grenciler yaptiklart hatalar1 ve bu hatalarin dogru uygulamalarini
gorme firsatt bulmaktadir.  Ogrenciler kendi yerlestirdikleri giydirme cephe elamanlarina
yercekimi simiilasyonu uygulayarak dogru yerlestirilip yerlestirilmediklerini ilk elden test
edebilmektedir. Eger cephe elemani/elemanlar1 dogru yerlestirilmemisse, sistem yercekimi testine
sokuldugunda bu eleman/elemanlar gergek hayatta oldugu gibi yere diismektedir (Sekil 2).

7. Cepheyi kaplamak icin panelleri yerlestir

OYUN BilTTil.

TOPLAM PUAN: 20

Tekrar Dene Cevabi Gdster

-

> ANV HS5C 5 2 Q Q Buhar Kesici SIFIRLA ISI TESTI UYGULA

Sekil 2 Oyundan Bir Ekran Goriintiisii

Oyunun bir diger 6nemli &zelligi ise interaktif bilgilendirme kipidir. Bu kipte 06grenciler
dokunduklar1 yap1 elemaninin islevi hakkinda sesli ve gérsel bilgi alabilmektedir. Ornegin Sekil
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3’te gorildigl gibi kullanict istedigi detaya yaklasip herhangi bir bileseni secerse, o bilesenin ne
oldugu ne ise yaradigi ve ozellikleri gibi konularda sesli bilgilendirme alabilir.

Sekil 3 Ankrajla Tasiyic1 Profilin Birlesme Detayindan Interaktif Bilgi Alinmasi

Oyundaki gorevlerin birincil amact 6grencilerin giydirme cephe sistemlerini sadece gorerek ve
dinleyerek degil kendi elleriyle sokiip takarak deneyimlemelerini saglamaktir. Ogrenciler deneme
yanilma yoluyla giydirme cephe elemanlarinin birlesme detaylarini, islevlerini ve siralamalarini
o6grenme firsati bulmaktadir. Dogrudan bilgi yiiklemek yerine kendilerinin yapmasina izin vererek
daha etkili 6grenmelerinin 6nii agilmaktadir. Boylece dgrencilerin cephe elemanlarinin islevlerini
derste daha oOnce edindikleri deneyimleri de hatirlayarak kendilerinin  kesfetmeleri
beklenmektedir.

Katilimcilar

Katilimcilar Karabiik Universitesi Mimarlik Boliimii 6grencileri arasindan segilmistir. Daha dnce
giydirme cepheler konusu anlatilmamis ve deneye katilmaya goniillii olan toplam 80 6grenci
¢alismada yer almistir. Goniilliller atélyede toplanarak ¢alisma hakkinda bilgi verildikten sonra
40’ar kisilik homojen iki gruba boliinmiistiir. Gruplar deneyde uygulanacak ydnteme gore
interaktif sistem ve geleneksel sistem olarak adlandirilmistir. Her iki gruba da giydirme cepheler
hakkindaki mevcut bilgi diizeylerini 6lgmek lizere 10 soruluk deney oncesi testi uygulanmistir.

Test sonucunda interaktif sistemin skoru 100 puan iizerinden 18.22 (SD=14.82) iken gelencksel
sistemin skoru 20.72 (SD=16.79) olarak Ol¢lilmiistiir. Bagimsiz t-test degerleri iki grubun
homojen olarak ayrildigini dogrulamaktadir. Bu sonuglara gore interaktif sistem ve geleneksel
sistem arasindaki fark kayda deger bir fark degildir (p=0.482).

Deney Calismasi

Deney calismasi GCS’nin giydirme yap1 sistemlerinin 6gretilmesinde geleneksel yonteme gore ne
denli etkin oldugunu 6l¢meyi amaglamaktadir. Deney iki ana sathadan olusmaktadir. i1k safhada
interaktif bir oyun olan GCS destekli yontem ile geleneksel yontem kendi gruplari {izerinde
denenmis, ardindan bir deney sonrasi testi ile gruplarin basar1 diizeyleri 6lgiilmiistiir.
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Bu testte 6grencilerin giydirme cephe elemanlarinin ve malzemelerinin islevlerini ve yerlestirilme
diizenlerini dogru sekilde kavrayip kavramadiklarini belirleyecek sorulara yer verilmistir. Testte
50 puanlik bir teknik ¢izim sorusu ve 10’ar puanlik 5 adet bosluk doldurma sorusu bulunmaktadir.
Teknik c¢izimde malzemelerin yerlesiminin ve siralamasinin dogru O6grenilip 6grenilmedigini
o6lgmek amaciyla ogrencilerden verilen ¢iplak duvara standart bir giydirme cephe sisteminin
kesitini ¢izmeleri ve malzeme ag¢ilimini yapmalari istenmistir. Testin diger sorularinda ise
giydirme cephe elemaninin islevleri tek tek sorulmustur.

Deneyde ilk olarak geleneksel sistem grubundaki 6grencilere ders notlar1 ve slaytlarin kullanildigi
geleneksel yontemle giydirme cephe konusu islenmistir. Tipki standart bir yapi bilgisi dersinde
oldugu gibi giydirme cephelerle ilgili miifredatta anlatilmasi gereken teknik detaylar ders
yuriitiiclisii tarafindan anlatilmistir. Deneyin ikinci adiminda ise interaktif sistem grubu bilgisayar
laboratuvarinda toplanarak oyunun nasil oynandigi hakkinda bilgilendirilmistir. Bu
bilgilendirmeden sonra 6grencilerden oyunu oynamalari istenmistir. Son olarak gruplarin basari
diizeylerini karsilagtirmak iizere her iki gruba da ayni deney sonrasi testi uygulanmistir (Ek1).

Deneyin ikinci safhasinda ise anlatilan bilgilerin ne kadarinin akilda kaldigini 6lgmek amaciyla
ayni Ogrencilere 6 ay sonra yeniden konu anlatilmadan test tekrarlanmistir. Elde edilen veriler
yontemlerin etkinliklerini ve akilda kaliciliga etkilerini 6l¢mek amaciyla kullanilmigtir.

BULGULAR

Gruplarin deney Oncesi, deney sonrast ve gec¢ deney sonrast basari skorlari Sekil 4’de
goriilmektedir. Test sonuglart her iki grubun da deney sonrasi basari skorlarinin yiikseldigini
goOstermektedir.

100
90
80 71,07
)
70 e -~~“-~
60 7 S~oo 53,88
P4 Seo
50 ” ’
’,’ 40,36
40
7 31,13
30 /’
20,72 47
20 /',
10 18,22
0
Deney Oncesi Deney Sonrasi Geg¢ Deney Sonrasi
= = = |nteraktif Sistem Geleneksel Sistem

Sekil 4 Test Sonu¢larinin Karsilastirilmasi

Interaktif sistemin deney 6ncesi (M=18.21) ve deney sonras1 (M=71.07) basar1 skorlar1 arasinda 52.86
puanlik bir fark bulunmaktadir (Tablo 1). Eslestirilmis t-test sonug¢lar1 gostermektedir ki s6z konusu bu
fark kayda deger bir farktir (p=0.000). Bu sonuglara goére oyun programi giydirme cephelerin
anlatilmasinda basar1 saglamaistir.
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Tablo 1. Interaktif sistemin Deney Oncesi ve Deney Sonras1 Basari1 Skorlarinin

Karsilastirilmasi
N M SD df t p*
Deney Oncesi 40 18.21 14.82 0.00
Deney Sonrast 40 71.07 18.08 39 -16.63 0

*Degerler arast farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidur.

Tablo 2’de gorildigi gibi gelencksel sistemin deney oOncesi (M=20.72) ve deney sonrasi
(M=40.36) basar1 skorlar1 arasinda 19.64 puanlik bir fark bulunmaktadir. Eslestirilmis t-test
sonuglarina gore skorlar arasindaki bu fark kayda deger bir farktir (p=0.000). Bu sonuglar oyun
sistemi kadar olmasa da gelencksel sistemin de konuyu anlatmakta basarili oldugunu
goOstermektedir.

Tablo 2. Geleneksel sistemin Deney Oncesi ve Deney Sonrasi Basar1 Skorlariin

Karsilastirilmasi
N M SD df t p*
Deney Oncesi 40 20.72 16.79 39 434 0.000
Deney Sonrasi 40 40.36 27.71 )

*Degerler arasi farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidur.

Gruplarin deney sonrasi basari skorlarini karsilastirmak amaciyla sonuglara bagimsiz t-test
uygulanmistir. Interaktif sistemin deney sonrasi basari skoru (M=71.07, SD=18.08) geleneksel
sistemin basar1 skorundan (M=40.36, SD=27.71) Tablo 3’de gorildigi gibi daha yiiksek
¢ikmistir. Test sonuglarina gore interaktif sistem ile gelencksel sistem arasindaki basari farki
kayda deger bir farktir (p=0.000). Interaktif sistem konunun &gretilmesinde geleneksel sistemden
daha basarili olmustur.

Tablo 3. Deney Sonrasi T-Test Sonuclari

Interaktif 40 71.07 18.08 0,000
Geleneksel 40 4036 2771 67.11 5.87

*Degerler arasi farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidr.

Anlatilan konunun zaman gectik¢e hangi oranda akilda kaldigini 6lgmek amaciyla 6 ay
sonra yapilan ikinci testte her iki grubun aldig1 skorlar Tablo 4’te goriilmektedir. Interaktif
sistemin basar1t skoru (M=53.88, SD=24.03) geleneksel sistemin bagart skorundan (M=31.13,
SD=16.51) kayda deger sekilde yiiksektir (p=0.000). Bu sonuglara gore interaktif sistemle ders
anlatilan O6grenciler anlatilan bilgilerin 6 ay sonra her ne kadar bir kismini unutmus olsalar da
biiylik ¢ogunlugunu hatirlamakta daha basarili olmuslardir.

Tablo 4. Ge¢ Deney Sonrasi T-Test Sonuclar:

Grup N M SD ar : p
Interaktif 40 53.88 24.03 0,000
Geleneksel 40 31.13 16.51 69.10 4.94

*Degerler arasi farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidr.
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Sonuglar her iki grubun basar1 skorlarinin zaman igerisinde diistiigiinii gdstermektedir. Interaktif
sistemin basar1 skorunun 6 ay sonunda 71.07’den 53.88’¢ 17.20 puan geriledigi goriilmektedir. Bu
disiisiin kayda deger olup olmadigin1 6lgmek amaciyla test sonrasi ve ge¢ test sonrasi basari
skorlarina eslestirilmis t-test uygulanmistir. Test sonuglarina gore basar1 skorundaki diisiis kayda
deger (p=0.000) bir diiststiir (Tablo 5).

Tablo 5. interaktif Sistemin Eslestirilmis T-Test Sonuclari

N M SD MD df t p
Deney Sonrasi 40 71.07 18.08 0.000
Geg Deney Sonrasi 40 53.88  24.03 172039 401

*Degerler arast farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidur.

Gelencksel sistemin bagart skoru ise 40.36°dan 31.13’¢ 9.23 puan gerilemistir. Tablo 6’da
goriildiigii gibi geleneksel sistemin eslestirilmis t-test sonuglarina goére basari skorundaki bu diisiis
kayda deger bir diisiis degildir (p=0.095). Bu sonuglara gore geleneksel sistemle ders anlatilan
ogrenciler bilgilerin daha azini hatirlayamamislardir. Ancak bu Ogrencilerin interaktif sisteme
gore ¢ok daha az bilgi edindikleri g6z 6niinde bulunduruldugunda bu oranin diisiik olmasi1 da
normal goriinmektedir.

Tablo 6. Geleneksel Sistemin Eslestirilmis T-Test Sonuclari

N M SD MD df t p*

Deney Sonrasi 40 4036  27.71 993 39 1.71
Geg Deney Sonras1 40  31.13 16.51 )

*Degerler arasi farkin kayda deger olmasi icin p<0.05 olmalidur.

TARTISMA

Teknolojideki yenilikler ve gelismeler interaktif araglar ile ders anlatim tekniklerini ve
yontemlerini gelistirmek i¢in yeni imkanlar sunmaktadir (Kartiko, Kavakli, & Cheng, 2010). Bu
yenilikler ayn1 zamanda 6grencilerin etkinlik ve uygulama alanlarin1 genisletmekte ve diisiinme
kapsamlarini zenginlestirmede egitimcilere yardimci olmaktadir (Vygotsky, 1978).

Ogrencilerin yeteneklerini a¢iga ¢ikarmanin ve mesleki becerilerini gelistirmenin en iyi yolu
yaparak-yasayarak oOgrenmelerine izin vermektir (Langer, 1994). GCS’de yer alan gorevlerin
gelistirilmesinde bu yaklasim temel alinmistir. Oyundaki yapi elemanlar1 6grencilerin kendi
elleriyle yerlestirebilecegi ve deneme yanilma yoluyla yerlestirildikleri yere uygun olup
olmadiklarint gorebilecekleri sekilde tasarlanmistir. Bu sayede Ogrenciler giydirme cephe
elemanlarinin islevlerini ve ¢alisma prensiplerini uygulayarak 6grenme firsati bulmustur.

Oyunun birincil hedefi dgrencilere “eger boyle olsa ne olurdu?” sorusunu sordurabilmektir (Banks,
Nelson, Carson, & Nicol, 2004). Ornegin 1sitilan mekanlarda uygulanan giydirme cephe sistemlerinde
ogrencilerin en ¢ok karistirdig1 konulardan birisi buhar kesici kullanimidir. Saydam olmayan standart
giydirme cephelerde i¢ mekanda bulunan buharin duvarlarda yogunlasarak nemlenmeye yol agmasini
onlemek amaciyla 1s1 yalittmindan once buhar kesici katman uygulanmaktadir. Ogrenciler bu
katmanin tam olarak ne ise yaradigini bilmediginden ¢ogu zaman ya yerlestirmeyi unutmakta ya da
yanlis yere yerlestirmektedirler. Buhar kesicinin ne ise yaradigi ve neden 1s1 yalitimindan Once
yerlestirildigi, kullanilmadig1 takdirde duvarda nasil nemlenme olustugu GCS oyunu ile 6grencilere
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uygulamali olarak gosterilmektedir. BoOylece buhar kesicinin ne ise yaradigini ve neden 1si
yalittmindan 6nce yerlestirilmesi gerektigini 6grenciler “eger” sorusunu sorarak kendileri kolayca
kavramaktadirlar. Bu durum diger giydirme cephe elemanlari i¢in de gegerlidir. Test sonuglarinin da
gosterdigi gibi GCS ile oOgrenciler sz konusu cephe elemanlarinin ne ise yaradigini, nasil
kullanildigini ve hangi sirayla nasil monte edildigini uygulayarak 6grenme imkani bulmustur. Oyun
giydirme cephe sistemlerinin 6gretilmesinde geleneksel yonteme gore kayda deger bir basari elde
etmistir. Oyunun bu basarisinda deneme yanilmaya doniik interaktif yapisinin biiyiik rolii oldugu
disiiniilmektedir. 6 ay sonra gerceklestirilen ikinci testte her iki grubun da basari skorlarinin
distiigii gozlemlenmistir. Geleneksel sistemin basarisindaki diisiis kayda deger degilken,
bilgisayar grubunun basarisindaki diisiis kayda deger olarak goézlemlenmistir. Buna ragmen
interaktif sistemin 6 ay sonraki testte elde ettigi basart halen geleneksel sistemin basarisindan
kayda deger sekilde yiiksektir. Geleneksel sistemdeki diisiisiin kayda deger olmamasinin nedeni
daha ¢ok temel bilgilerin akilda kalmasi olarak degerlendirilmektedir. Grubun daha az oranda
bilgi edinmesi, basaridaki diisiisiin de daha az olmasina neden olmustur. Interaktif sistem
grubunda ise edinilen bilgideki fazlaligin gecen 6 aylik siiregte unutulan bilgi oranina da yansidigi
diisiiniilmektedir. Interaktif sistem grubunda yasanan bu gerileyis deney oOncesinde beklenen
sonucun lzerinde ¢ikmistir. Bu sonug¢ oyunun interaktif yapisinin daha g¢ok gelistirilerek ve
ogrencileri oyuna daha etkin sekilde dahil ederek akilda kaliciligin arttirilmasi gerektigi hakkinda
ipucu vermektedir. Interaktif sistem grubunda bulunan oOgrenciler eglenerek Ogrenme firsati
bulduklari i¢in derse olan ilgi ve motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir.

GCS gibi o6zel gelistirilmis interaktif bilgisayar oyunlari mimarlik 6grencilerinin is hayatina
yonelik profesyonel niteliklerini gelistirmeye yardimci olacak potansiyele sahiptir (Agapiou,
2006) (Sahbaz, 2018). Ogrencilere ger¢ek hayatta karsilasacaklar1 durumlarin bir provasini
yasama imkani vermek, tecriibe kazanmalarina ve mesleklerini etkin bir sekilde 6grenmelerine
katki saglamaktadir (Schank, Berman & Macpherson 1999). Bilgisayar oyunlarinin mimarlik
egitimindeki kullanim alani sadece giydirme cephe sistemlerinin anlatilmasiyla sinirli degildir
(Sahbaz & Ozkése, 2017). Amacina uygun sekilde gelistirilmis oyunlarla érnegin bir santiyenin
isleyisi, tasarimdan insaya kadar bir yapinin tamamlanmasi ve mimar miisteri iliskileri gibi
siiregler simule edilerek mimarlik 6grencileri is hayatina hazirlanabilir. Yine yapilan yanlis
uygulamalarin ne gibi sonuglar doguracagi oyun ortaminda tehlikesiz ve maliyetsiz bir sekilde
ogrencilere uygulamali olarak gosterilebilmektedir (Becker & Parker, 2012)(Hulst & Ruijsendaal,
2012). Ogrenciler mesleklerine dair dogru ve yanlis uygulamalar1 eglenerek oOgrenebilirler.
Interaktif oyunlar 6grencilerin ilgilerini anlatilmak istenen konuya ¢ekmek igin de gayet etkili
birer arag gorevi gorecektir.

SONUC

Uygulamali mimarlik egitiminde yaparak-yasayarak ogrenmenin onemi biiyiiktiir. Ozellikle
karmagik teknik detaylar barindiran yapi elemanlarinin islevlerinin yalnizca teorik yontemlerle
ogretilmesi pek miimkiin degildir. Temel mantig1 kavranmaksizin ve uygulama yapilmaksizin
o0grenilen bilgiler yilizeysel kalmakta ve pek kalict olmamaktadir. Calisma kapsaminda bu
sorunlara ¢0ziim olmasi i¢in yaparak-yasayarak Ogrenme mantigiyla gelistirilen interaktif
bilgisayar oyunu (GCS) deney sonuglarinin da gosterdigi gibi giydirme cephe sistemlerinin
ogretilmesinde kayda deger bir basar1 yakalamistir. Oyun interaktif yapisiyla 6grencilere giydirme
cephe elemanlarini tipki elleriyle sokiip takiyormus gibi “kurcalama” imkani sunmustur. Bu
sayede Ogrenciler bu yapi elemanlarinin islevlerini ve bina cephesine nasil yerlestirildiklerini
yaparak-yasayarak deneyimleme firsat1 bulmuslardir.

Giydirme cephe sistemleri dersinde 6grencilerin giydirme cephe malzemelerini, elemanlarini ve
sistem detaylarini temel mantigini kavrayarak ogrenmeleri beklenmektedir. Geleneksel ders
anlatma yontemleriyle O6grencilere bu mantigi vermek pek miimkiin olmamaktadir. Giydirme
Cephe Simiilatorii 6grencilerin giydirme cephe malzemelerini ve elemanlarini mantigini
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kavrayarak o6grenmelerine yardimci olmustur. Oyun eglenceli yoniiyle derse olan Onyarginin
kirilmasina da katki saglamistir. GCS’nin bu basaris1 gostermektedir ki mimarlik egitimi igin
gelistirilen interaktif bilgisayar oyunlart mimari yapim tekniklerinin uygulamali olarak
ogretilmesinde etkin olarak kullanilabilecek araclardir. Interaktif bilgisayar oyunlari sanal
gergeklik teknolojisinin de destegiyle yapim tekniklerinin tipki yerinde uygulaniyormus gibi
dgretilmesine yardimei olacak altyapiya sahiptir. Ogrenciler GCS gibi interaktif oyunlar sayesinde
ogretilen teknigin nasil uygulandigini, uygulama sirasinda yapilan yanlislari ve hatalar1 birebir
uygulayarak géorme imkani bulabilmektedir.

Ogrenim siirecinde 6grencilerin aktif rol almalar1 bir hayli énemlidir. Sinif ortaminda 6grenciler
¢ogu zaman bu firsati bulamamakta ve pasif alici rolii iistlenmeye zorlanmaktadir. Bunun dogal
sonucu olarak da O6grenme siireci zora girmektedir. Mimarlik egitiminde 6zellikle uygulamali
derslerde sdz konusu bu durumu asmak i¢in bazi durumlarda 6grenciye aktif rol alma imkéani
sunulmaktadir. Uygulamali atélye c¢alismalari, saha c¢alismalari, biiro ve santiye stajlar1 gibi
etkinlikler bu duruma baslica &rnekler olarak gosterilebilir. Interaktif bilgisayar oyunlar1 ile
mimarlik egitiminde 6grencilerin aktif rol aldig1 bu siiregleri daha da ¢esitlendirmek miimkiindiir.
Ancak bu araglar gelistirilirken 6grencileri sorgulamaya, arastirmaya, deneme-yanilmaya tesvik
edecek ve ogrencilerin potansiyelini agiga c¢ikaracak igeriklere yer verilmesi gerektigi de gézden
kagirilmamalidir. Calismada gelistirilen bilgisayar oyunu 6grencilerin bir¢ok etkinligi birinci
elden yapmalarina olanak taniyarak arastirma, diisiinme, deneme ve en dnemlisi de ¢ekinmeden
yanilma yoluyla “kendi kendilerine 6grenmeyi” 6grenmelerine olanak tanimaktadir. GCS ayni
zamanda Ogrenim siirecini okulun sinirlar1 disina da tasimistir. Ogrenciler bilgisayar, tablet veya
telefon gibi cihazlarla istedikleri an istedikleri yerde bu uygulamaya eriserek 6grenme firsati
bulmakladir.

Mimarlik egitiminde interaktif bilgisayar oyunlarinin egitim amaciyla kullanim alani sadece
giydirme cephe sistemleriyle sinirli degildir. Bu araglar gerek yapi egitiminin miifredatinda
bulunan diger konularda gerekse mimarlik egitiminin diger derslerinde rahatlikla kullanilabilecek
potansiyele sahiptir. Teknolojilerinin gelisimiyle birlikte bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin ve
genglerin vazgegilmez eglence araglari haline gelmistir. Giliniimiizde sanal gergeklik ve arttirilmis
gergeklik gibi teknolojilerin yayginlasmasiyla insanlar ger¢ek hayatta deneyimleme firsati
bulamadiklart bir¢ok seyi sanal ortamda deneyimleme firsatt bulmaktadir. Bilgisayar
teknolojilerinin ve dolayisiyla da bilgisayar oyunlarinin deneyim kavramina getirdigi bu
yenilikler, deneyimsel 6grenme teknikleri tizerine ¢alisanlara da yeni ufuklar agmaktadir.

Ilerleyen siirecte mimarlik egitiminin de bu duruma kayitsiz kalamayacagi asikardir. Ozellikle
geleneksel sinif ortaminda deneyimleme imkani olmayan bir¢ok etkinlik interaktif bilgisayar
oyunlar1 vasitasiyla atdlye ortamina tasinacaktir. Ogrenciler belki de normal sartlarda simif
ortaminda uygulama firsatt bulamayacaklar1 etkinlikleri sanal ortamda yasayarak, istelik
eglenerek, 6grenme firsati bulacaklardir. S6z konusu teknolojilerin sinif ortaminda etkin olarak
kullanilmast sinif i¢i egitimin tekdiizeliginin kirilmasina ve Kkalitesinin artmasina yardimci
olacaktir.
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