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Abstract. The quality of the design solutions and proposals expected from the design student
(and future designer) is also related to the design of the three-dimensional relations of objects
and spatial layout of the spaces. Design students do not have equal visualization skills with each
other. Some may need to do extra visualization study during their educational life. The effect
of improvement of visualization skills to the success of the design proposals created by the
student and designer needs to be investigated. Mental rotation is the visualization process of the
observed object as if the observer or the object were eventually rotated with reference to one
or more rotation axes in a certain direction. This mental process is studied in the field of spatial
visualization and can be classified as the observed object is moving (rotational movement) and
the observer is fixed (allocentric). Mental rotation skill is on the other hand, one of the major
skills utilized during transformation of three-dimensional objects by projecting them to plan,
facade, cross-section views, or vice versa. For this reason it is an important skill for designers.
In this preliminary study, the efficiency (experimental group) of an educational computer game
which was previously developed to improve the mental rotation skills of architectural students
was tested against the study of isometric perspective drawing from the plans and side views
which is one of the traditional educational exercises (control group). Since the numerical results
obtained do not contain as many samples as can be carried into any statistical analysis work,
no such analysis has been done. Qualitative experiences have been experienced in terms of
research design, implementation and development of experimental and educational tools,
research environment and observation of group dynamics in order to benefit from the later
larger participatory studies. During the study it was seen that students have difficulties to create
isometric drawings from the plans and views. It is also necessary to plan another research to
study this topic.
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Birinci Sinif i¢ Mimarlik Ogrencilerinin Zihinsel Déndiirme
Becerilerinin Egitsel Video Oyunlari ile Gelistirilmesi:
On Calisma
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Ozet. Tasarimci adayindan (ve gelecekte tasarimcidan) beklenen tasarim ¢6ziim ve 6nerilerinin
niteligi, ¢c6zimu olusturan nesne ve mekan kurgularinin ¢ boyutlu iliskilerinin kurgusuyla da
iliskilidir. Mimarhk 6grencileri birbirleriyle esit gérsellestirme becerisine sahip degildir. Bazilari
egitim hayatlari siresince fazladan gorsellestirme calismasi yapmaya ihtiyag duyabilirler.
Gorsellestirme becerilerinin  gelistiriimesinin  6grencinin ve tasarimcinin ortaya koyacagi
tasarim Onerilerinin basarisina olasi katkilarinin belirlenmesi alani arastirmaya muhtactir.
Zihinsel dondirme, gbézlenen nesnenin gbdzlemcinin zihinsel siiregleri sonunda belli bir yone
veya yonlere, bir ya da daha fazla déndirme ekseni referans alinarak dondurilmus gibi hayal
edilmesidir. Bu zihinsel slire¢ uzamsal gorsellestirme alaninda incelenir ve gozlemcinin sabit
nesnenin hareketli (dénme hareketi) oldugu seklinde siniflandirilabilir (allosentrik). Zihinsel
dondiirme becerisi li¢c boyutlu nesnelerin plan, cephe, kesit ve goériinislerine indirgenerek
distunulmesi ve kagit tizerine islenmesi sirasinda ve tam tersine kagit Gzerindeki gorinislerden
yararlanilarak ¢ boyutlu nesnenin zihinde olusturulmasi sirasinda yararlanilan becerilerden
biridir. Bu sebeple tasarimcilar icin 6nemli bir beceri alanidir. Bu 6n ¢alismada, mimarlik
ogrencilerinin zihinsel dondirme becerilerinin gelistiriimesi amaciyla daha once gelistirilmis
olan bir egitsel bilgisayar oyununun etkinligi (deney grubu) geleneksel egitim uygulamalarindan
biri olan plan ve gorinuslerden elle izometrik perspektif ¢izimi ¢alismasina karsi (kontrol grubu)
denenmistir. Elde edilen sayisal sonuglar herhangi bir istatistik analiz ¢alismasina tasinabilecek
kadar ¢cok 6rnek icermediginden bu tarz bir analiz yapilmamistir. Bu ¢alismadan daha sonraki
genis katihmli calismalarda yararlanilmak tzere arastirma deseni, uygulama, deney ve egitim
araglarinin gelistirilmesi, arastirma ortami ve grup ici dinamiklerin gézlemlenmesi agisindan
kalitatif deneyimler elde edilmistir. Calisma sirasinda 6grencilerin plan ve gorinislerden
izometrik cizimler olusturma konularinda zorlandiklari gérilmistiir. Bu konunun ayrica
calisilmasi icin bir baska arastirma planlanmasi gerekliligi ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Zihinsel déndiirme, mimarlk egitimi, uzamsal beceriler, uzamsal
gorsellestirme.
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1. Giris

Tasarim ortami ve problemleri (i¢ boyutlu
ortami iceren tasarim disiplinleri (mimarhk,
ic mimarlik, endlstri Grlnleri tasarimi gibi)
tasarim sirecinde formlar ve form iginde ve
disinda kalan bosluklar tizerinde cahsirlar. St-
recte farkh gorsel olgeklerde bilgi olusturulur
ve slrekli gorsellestirme calismalari yapilr.
Gorsellestirme aktivitelerinin blylk kismi da
tasarimcinin zihninde gercgeklesir. Bu alanda
uygulanan egitimlerin dncelikli amaci 6grenci-
lerin gorsellestirme becerilerinin gelistirilmesi
degildir. Ancak tasarimci adayindan (ve gele-
cekte tasarimcidan) beklenen tasarim ¢ézim
ve Onerilerinin niteligi, cozim olusturan nes-
ne ve mekan kurgularinin (¢ boyutlu iliskileri-
nin kurgusuyla da iliskilidir.

1.1 Gorsellestirme Becerileri

Gorsellestirme becerileri uzamsal gorselles-
tirme ve nesne gorsellestirme adi altinda iki
ana baslikta incelenebilir. Uzamsal gorselles-
tirme, nesneler ve nesne bolimleri arasindaki
uzamsal iliskilerle ilgili gorsel bilginin bilissel
slreclerle islenmesi, nesne gorselestirme ise
nesnelerin ve sahnelerin resimsel gorlnusleri
ile ilgili gorsel bilgilerin (plan, gorlnus, kesit
gibi) zihinsel sireclerle islenmesi olarak kisa-
ca tanimlanabilir. Uzamsal gorsellestirme ay-
rica kendi icinde gozlemcinin sabit, nesnenin
zihinsel olarak manipiile edildigi (allosentrik)
ve nesnenin hareketsiz, gbzlemcinin zihinsel
olarak yer degistirdigi (egosentrik) iki alt ka-
tegoriye sahiptir (Mental Imagery Lab, 2016).

Gorsellestirme becerileri, gorsel 06lceklere
gbre de ayrica U¢ kategoriye ayrilabilir. Goz-
lemcinin gozlenen nesneden daha biyik ol-
dugu durum, ortamin goézlemciden daha bi-
yik oldugu ve etrafini gevirdigi, tek bir bakis
acisindan timindn algilanamadigi durum, ve
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gozlemcinin ve ortamin duragan oldugu orta-
min gozlemciyle ayni buyuklikte veya daha
blyuk ancak uzaktaki bir resimmis gibi algi-
landigi durum (Hegarty, 2006). Tanimlanan bu
durumlar beynin farkl boélimleri tarafindan
islenir.

Uttal ve arkadaslarinin siniflandirmasina gére
uzamsal beceriler sirasiyla hedef nesnenin
cevre ile iliskisi referans alinarak igsel ve dissal
ve gozlemcinin duragan ve hareketli olmasi
referans alinarak 2 x 2 boyutlarindaki bir mat-
ris seklinde tarif edilebilir (Uttal, ve dig. 2013).

1.2 Zihinsel Dondiirme Becerisi

Zihinsel déndirme, gozlenen nesnenin goz-
lemcinin zihinsel slrecleri sonunda belli bir
yone veya yonlere, bir ya da daha fazla doén-
diirme ekseni referans alinarak doéndiril-
mis gibi hayal edilmesidir. Bu zihinsel siireg
uzamsal gorsellestirme alaninda incelenir ve
gbzlemcinin sabit nesnenin hareketli (donme
hareketi) oldugu seklinde siniflandirilabilir
(allosentrik). Genellikle déndirilen nesne-
nin 6zlemciden kigik, ayni boyda veya biyik
olsa bile etrafini sarmadig1 diisiinilir. Uttal ve
arkadaslarinin (2013) siniflandirmasina gore
ise zihinsel dondlrme igsel ve dinamik uzam-
sal beceri olarak siniflandirilmistir. Tasarimci-
larin hayal edilen veya gozlemledikleri ortam
ve nesneler ile ilgili U¢ boyutlu goérsel bilgiyi
zihinlerinde resimsel bilgiye (plan, kesit, goru-
nls) dondlstirmesi sirasinda bu beceriyi kul-
landiklari dusinulmektedir (Hegarty, 2006).
Ancak burada hatirlanmasi gereken konu,
perspektif olarak algilanan (g boyutlu bir
nesneyi perspektif etkisi yok sayilarak plan ve
gorinislere donlstiirmenin dogal bir beceri
degil sonradan 6grenilen ve Uzerinde diger
tasarimcilar tarafindan da anlasilmis bir kod-
lama ve iletisim yontemi oldugudur.



Zihinsel dondiirme becerisi li¢ boyutlu nesne-
lerin plan, cephe, kesit ve gorinislerine indir-
generek kodlanmasi ve kagit Gizerine islenmesi
sirasinda ve tam tersine kagit Gzerindeki goru-
nislerden yararlanilarak t¢ boyutlu nesnenin
zihinde olusturulmasi sirasinda yararlanilan
becerilerden biridir. Bu sebeple tasarimcilar
icin dnemli bir beceri alanidir.

1.3 Amag

Alanyazin taramasi bilgisine dayanarak soyle-
yebiliriz ki (herkes gibi) mimarlik 6grencileri de
birbirleriyle esit gorsellestirme becerisine sa-
hip degildir. Bazilari egitim hayatlari stiresince
fazladan gorsellestirme calismasi yapmaya ih-
tiyac duyabilirler. Gorsellestirme becerilerinin
gelistiriimesinin  6grencinin ve tasarimcinin
ortaya koyacagi tasarim oOnerilerinin basarisi-
na olasi katkilarinin belirlenmesi alani arastir-
maya muhtactir.

Bu alanda yapilacak galismalarda elde edilen
bulgularin daha sonra yapilacak ve zihinsel
dondiirme becerisi ile akademik basari arasin-
dakiilisileri tanimlamayi amaglayan galismala-
ra referans olmasi hedeflenmektedir.

Bu 6n calismada, mimarlk 6grencilerinin zi-
hinsel dondirme becerilerinin gelistirilmesi
amaciyla daha once gelistirilmis olan egitsel
bilgisayar oyununun (Tiker, 2016) etkinligi de-
nenmistir. Bu bir 6n ¢alisma oldugu icin daha
sonra yapilacak daha genis katihmli bir de-
neysel calismada karsilasilabilecek sorunlarin
onceden tecriibe edilmesi ve arastirma deseni
ve egitim yontem ve araglarinin gelistirilmesi
amaclanmistr.

1.4 Hipotez

Egitsel bilgisayar oyunu icine yerlestirilmis
egitsel faaliyetler yardimiyla egitim goren de-
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neklerin zihinsel déndirme becerileri klasik
egitsel faaliyetlerle egitim géren kontrol gru-
buna kiyasla daha fazla gelisecektir.

2. Alanyazin taramasi

Yapilan galismalara gére uzamsal beceriler in-
sandan insana gesitli sebeplerden dolayi (cin-
siyet, cocuklukta oynanan oyuncaklar, bazi
video oyunlari veya ilgilenilen spor tirleri,
enstriiman c¢alma becerisi gibi) farkliik gos-
terir [Terlicki, 2005; Cherney, 2008) ve ¢esitli
egitim faaliyetleri ile gelistirilebilirler (Terlic-
ki,2005; Erkog, 2013). Ancak beyindeki sinap-
tik stabilizasyon stireci yasamin ilk 15 yilinda
gerceklestiginden daha iyi gorsellestirme be-
cerileri cocukluk egitimi yoluyla elde edilebilir
(Rakic, 2009).

Alanyazinda ne yazik ki mimarlik ve komsu di-
siplinlerin gorsellestirme ve zihinsel dondur-
me becerilerinin 6l¢lilmesi ve gelistirilmesini
konu edinen az sayida ¢alismaya rastlanmistir.
Calismalar daha ¢ok muhendislik disiplinleri
Uzerine yogunlasmistir.  Yagmur-Kilimci’nin
doktora tezi, mimari tasarimda zihinsel gor-
sellestirme (zerine ayrintih g¢alismalarin bi-
ridir (Yagmur-Kilimci, 2010). Bu calismada
mimarlik 6grencilerine uygulanan testlerin
kalem-kagit testleri, tasarim performanisi-
na yonelik 6lclimler ve uzamsal akil ylritme
alanlarini kapsadigindan bahsedilmistir. Ayni
calismada alintilanan baska sonuglara goére
mimarlik 6grencilerinin gorsellestirme beceri-
lerinin genel not ortalamasina etkisinin sinirli
oldugundan bahsedilmistir.

Uzamsal becerilerin egitimi ve 6gretilmesin-
de egitsel oyunlar ve bilgisayar yazilimlari
kullanmak yeni bir fikir degildir ve daha once
cok sayida arastirmaci tarafindan denenmistir

MSTAS.2017 | 81



(Wells, 2003; Uttal, 2013, Anderson, 2003, Ka-
ufmann, 2000).

Ogretim teknolojileri alaninin temel tartis-
malarindan biri olan yontem — ortam (me-
tod — medya) tartismasina gore ortam, bizim
ornegimizdeki bilgisayar ve bilgisayar oyunu,
ogretilmesi hedeflenen bilgi veya beceriyi sa-
dece tasidigl yani bir yerden bir yere naklet-
tigi icin 6grenmeyi etkileyemez (Clark, 1994;
Clark, 2002). Ogrenmeyi etkileyen 6gretim
yontemi yani oyunun kendisi degil egitsel
oyun igine yerlestirilen egitsel faaliyetlerdir.
Ancak yeni teknolojileri kullanmak geng in-
sanlari heyecanlandirabilir ve dikkatlerini bu
yeni sisteme dolayisiyla egitsel faaliyetin ken-
disine yoneltmelerine sebep olabilir. Boylelik-
le egitsel faaliyetten daha iyi yararlanabilirler.
Ek olarak dijital ortamda hata yapmak emek
ve zaman agisindan biyik kayiplara yol agma-
yacagindan birim zamanda daha fazla dene-
me yanilma yapilmasina olanak tanir.

Klasik 6gretim yontemleri, plan, kesit, cephe
goriinlslerinden izometrik gizimler, kopuk ya

da ahsaptan modeller ¢cikarmaktir (veya ter-
si). Bu tir egitim uzamsal becerileri egitebilir.
Plan, kesit ve gorlinltsler birer uzamsal beceri
degil birer iletisim aracidir. Teknik ¢izim tekni-
gi ilgili derslerde Ogretilir ve tasarimcinin bu
araci kullanarak tasarimini diger tasarimcilara
cizerek anlatmasi beklenir. Uzamsal beceriler
bu islemde daha alt seviyede bir beceriler gru-
bunu tanimlarken, teknik cizim araglari ise bu
beceriler Gzerine insa edilen bazi ¢izim kural-
larini ve yontemlerini igerir. Teknik ¢izim ders-
lerinde 6grenci birim zamanda klasik yontem
ile daha az sayida 6rnek problem ile karsilasi-
labilmekte, yontemin kendisi problemin zihin-
sel ¢6ziml yaninda bulunan cevabin modelini
insa etmek ve ¢izimini yapmak gibi ek faaliyet-
ler de icerdiginden sireg yavaslamaktadir.

3. Yontem

Arastirma ortami olarak bir devlet Gniversi-
tesinin Ozel yetenek sinavi ile 6grenci alan i¢
mimarlik bolima 1. sinif 6grencileri segilmis-
tir. Calisma bir egitim arastirmasi oldugundan,
deney ve kontrol gruplu yari deneysel 6n-test

Gruplar ve
sonuglar
— — Kadinlar
Egitim
5 hafta
30-45 dk/h
- - Erkekler
Son Test
—| MRT-A [
- - Kadinlar
Egitim
5 hafta
30-45 dk/h
- — Erkekler

Gruplar ve
sonuglar
Oyun Grubu g
_| Kadinlar
5 Kisi
Erkekler
S 5 Kisi
Ic Mimarlik "
_1.Simif | ] OnTest | |
Ogrencileri MRT-A
(30 Kisi) Kadinlar
6 kisi
Erkekler
Kagit Kalem Grubu 4 Kigi
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Sekil 1. Arastirma
deseni



Sekil 2. Vandenberg — Kuse
Zihinsel Dondirme testi

Sekil 3. Kontrol
grubu 6grencilerinin
calistigi 6rneklerden
biri.

/ son-test arastirma deseni uygulanmistir. Me-
kan ve calisma zamani yetersizliginden dolayi
tiim calisma siresi boyunca test ve kontrol
gruplari ayni ortamda bulunmuslar ancak
farkli egitsel faaliyetler yurtutmuslerdir.

Deneysel egitim uygulamasi baglamadan énce
sinif mevcudu olan 30 6grenciye 6n-test uy-
gulanmistir. Bes hafta stiren deneysel egitim
faaliyetlerinden sonra 06grencilere son-test
uygulanmistir. Deneysel egitime ve son tes-
te duzenli olarak devam eden &grenci sayisi
toplam 20 kisidir. Bu sebeple devamsiz olan
10 O6grencinin On-test sonuglari analiz edil-
memistir. Deney 6grencilerin topluca aldiklari
zorunlu bilgisayar dersi sirasinda gergeklesti-
rilmistir. Bilgisayar dersi strecinde AutoCAD
isimli program 6gretilmektedir.

On test sonucu gruplar rastlantisal olarak esit
sayili deney (oyun grubu) ve kontrol (kagit ka-

I
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lem grubu) grubu olarak ikiye ayrilmistir. Son
teste giren ve sonuglari analiz edilen katilim-
cilaridan oyun grubundaki kadin ve erkek sa-
yilari 5’er kisidir. Kontrol grubunda 6 kadin 4
erkek bulunmaktadir (Sekil 1).

Her iki gruba da 6n — test olarak Vanden-
berg-Kuse zihinsel dondirme testi uygulan-
mistir (Vandenberg, 1978; Peters,1995) (Sekil
2). llgili test 1978’den bu yana zihinsel dén-
dirme becerisinin 6lgtlmesinde kullaniimak-
tadir ve lilkemiz igin tutarhhk ve gegerlilik ¢a-
lismasi yapilmistir. Teste ek olarak 6grencinin
daha Onceki bazi olasi uzamsal deneyimleri
hakkinda bilgi sahibi olmak ve bir baska calis-
mada degerlendirilmek amaciyla bir de anket
uygulanmistir.

Egitim uygulamasi stiresince kontrol (kagit ka-
lem) grubuna tzerinde on adet nesnenin plan
ve gorlnuslerinin bulundugu kagitlar dagitilip
kagit Uzerinde ayrilmis bosluklara izometrik
gorinisleri elle cizmeleri istenmistir (veya
tersi). Her bir nesnenin 6grenci tarafindan kag
dakikada cizildigi kayit edilmistir. Ogrenciler
her bir egitim seansinda 45 dakika icinde ken-
di hizlarina gére 5-15 nesne (izerinde ¢alismis-
lardir (Sekil 3).

Deney (oyun) grubuna ise daha o6nce bu
amagla kullanilmak Gzere hazirlanmis olan
egitsel oyun oynatilmistir. Oyun Serdar ve
Harm deVries’in inceledigi cam kutu yaklasi-
mina benzemektedir (Serdar, 2015) ancak bu
yaklasim temel alinarak gelistirilmis degildir.
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Bu yaklasimda 6grenci cam bir kutu icine yer-
lestirilmis U¢ boyutlu bir nesnenin izdlsiim-
lerini kutunun cam ylzeylerine elle ¢izerek
nesne ile iz diisim arasindaki iliskiyi kurmaya
cahsir (Sekil 4).

Calismada kullanilan egitsel oyunda ise 6g-
renciden istenen cam kutu yaklagiminin tam
tersidir. Ogrenciler, oyun arayiiziiniin sol Ust
béliminde yer alan plan, 6n ve sag gorinis-
leri zihinsel dondiirme becerilerini kullanarak
oyun alaninin sinirlarindaki yiizeylere yerlesti-
rilmis gibi hayal eder ve noktalarin ¢ boyutlu
pozisyonlarini belirlemeye ¢alisirlar (Sekil 5).

Egitim ¢alismasi stiresince 6grenciler egitmen-
lerinden isterlerse egitsel yardim almiglardir.
Sonug olarak bu bir egitim uygulamasidir ve
birinci amag 6grencilerin konuyu 6grenmele-
ridir.

4. Uygulamadan Cikan Sonuglar
ve Go6zlemler

ileri bir tarihte daha fazla sayida katilimci ile
yapilmasi dislintlen deneysel egitim calisma-
st icin 6ncelikle bu yazida anlatilan 6n calisma
tasarlanip uygulanmistir. Uygulama sirasinda
ve sonunda gelecekteki benzeri galismalarin
tasarim ve uygulamasinda gz 6niine alinmasi
gereken cesitli konularla karsilasiimistir.

4.1 Rakamsal Sonuglar

Calisma sonunda 4 grupta da gelisme gorul-
mastir. Alt gruplarin tek tek incelenmesi so-
nucunda Deney (oyun) grubunda yer alan 5
kadin ve 5 erkek katihmcinin 8’inde arti yonde
gelisme gorilmustir. iki katilimcida arti veya
eksi yonli degisim gozlemlenmemistir. Kont-
rol (kagit kalem) grubunda yer alan 4 erkek ve
6 kadin katihmcinin 7’si arti yonli 3’0 eksi yon-
|G degisme gostermistir (Sekil 6).
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Katilimci sayisi ¢ok disiik oldugundan alinan
sonuglar Uzerinde istatistik analiz uygulanma-
mistir. Dolayisiyla alinan rakamsal sonuglar
herhangi bir hipotezi dogrular ya da yanliglar
nitelikte degildir. Daha ¢ok ve biytik bir grup-
la galisiimasi gereklidir. Bu ¢alismada ileride
yapilacak daha biyik bir galisma igin egitim
araglarinin gelistiriimesine odaklanilmis, calis-
manin yapilacagl mekanin ve katiimcilarin ig¢
dinamiklerinin tecribe edilmesi amaciyla veri
toplanmistr.

Katilimci sayisi

Uzerinde calisilan konu olan zihinsel déndiir-
me alaninda genellikle cinsiyet farklari goz-
lemlenmektedir. Bu sebeple deney ve kontrol

Sekil 4. Cam Kutu Yaklasimi

Sekil 5. Calismada
Kullanilan Oyunun Arayuzi



Sekil 6. Calismada alinan
sonuglar

Oyun caligsmasi

Skor 18 ¢  pre-Av: 6.6 pre-Av: 7.4
post-Av: 8.8 post-Av: 10.8 .
16 4 pre-median: 6 pre-median: 5
14 post-median: 7 post-median: 10
12 4
104
8 4+
6 4
4 L 3
2 4
Erkekler Kadinlar

gruplari da kendi aralarinda kadin ve erkek ol-
mak Gzere 2 ayri gruba ayrilmaktadir. Grup sa-
yisinin artmasi katihmci sayisinin da artmasini
gerektirmektedir. Daha sonra yapilacak calis-
malarda her bir alt gruptan deney sonunda
en az 10 adet gecerli sonug alinabilecek kadar
kalabalik gruplar olusturulmasi gereklidir.

4.2 Arastirma deseni

On galisma oyun grubu ve kagit — kalem grubu
olarak isimlendirilen 2 ana grup ve bu grupla-
rin cinsiyetlere ayrilmasi sonucu olusan 4 alt
grupla yirGtalmustar. Gelecekte calisma si-
rasinda denenen 2 egitim yonteminin de esit
derecede basarili olma olasihgl disinilerek
arastirmanin 3 ayri grup ve toplam 6 alt grup
ile tekrarlanmasi ve eklenen grubun herhangi
bir ek egitim almamasi distiniimastar.

4.3 Deney (oyun) grubu ve egitim araci

Deney grubundaki katilimcilar egitim aracinin
kullanimini 6grenme konusunda herhangi bir
stkintt yagsamamuglardir. Katilimcilara bu oyun-
lailgili olarak toplam 5 dakikalk bir egitim ve-
rilmistir. Bu ¢alismada kullanilan yazilim sinif-
taki her bilgisayara ylklenmistir ve bagimsiz
olarak galismaktadir. Oyunda toplam 125 adet
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Kagit kalem calismasi

b pre-Av:7.25
post-Av: 9.5
169 pre-median: 7
post-median: 9.5

pre-Av: 8.16
post-Av: 9.83
pre-median: 5
post-median: 10

l{ Nl

Erkekler

Kadinlar

ornek kolaydan zora dogru siralanmistir. Her
hafta zorluk seviyesinin artirilmasi icin katihm-
cilara o glin hangi seviyede g¢alisma yapilaca-
g1 sozll olarak bildirilmistir. Ancak uygulama
sirasinda katilimcilarin kendilerine bildirilen
seviyede calismak yerine daha zor veya daha
kolay bir seviyede calismayi tercih edebildikle-
ri gbzlenmistir. Buna ek olarak her bir katihm-
cinin hangi 6rnegi hangi sirada, ka¢ dakikada
ve toplam kag¢ hamlede yaptigi, hamleler ara-
sindaki zaman farklari, toplam hatali deneme
sayisi gibi sayisal verilerin de toplanmasi ge-
rektigi gérilmustir. Ayni zamanda katihmcilar
her derste farkh bilgisayarlara oturduklarin-
dan daha once kaldiklari noktayi hatirlamakta
zorluk yasamislardir.

Cozum olarak oyunun sunucu — istemci yapi-
sinda duzenlenmesi, her katilimcinin ilgili ve-
rilerinin anlik olarak sunucularda saklanmasi,
egitim sirasinda segilecek zorluk seviyesinin
sunucu Uzerinden arastirmaci tarafindan be-
lirlenmesi ve daha sonraki analizler igin daha
cok sayida veri toplanmasi gerektigi de gorul-
mustar.
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4.4 Kontrol (kagit-kalem) grubu ve
egitim araci

Kagit-kalem grubu olarak adlandirilan grupta
katilimcilardan kendilerine verilen izometrik
perspektiflerden plan ve gérinisler, ve veri-
len plan ve gorinislerden izometrik perspek-
tifler cizmeleri istenmistir. Bu islem sirasinda
serbest el ¢izim teknigi kullanmalari istenmis-
tir. Katilimcilarin her bir 6rnegi ka¢ dakikada
yaptiklarini da biten ¢izimlerin kenarina not
etmeleri istenmistir.

Bu grupta oOzellikle plan ve goriinlslerden
izometrik perspektif ¢izimi sirasinda sorunlar
yasanmistir. Oncelikle katiimcilarin bir kismi
sozel olarak “ bu konuda hig de iyi olmadikla-
rin1 “ ifade etmislerdir. Bazi katilimcilar higbir
ornegi yapamamis ¢ogu katiimci ise 6rnekle-
rin buylik ¢ogunlugunu yanls yapmistir. Kati-
limcilarin bu konuda ciddi sorunlar yasadiklari
gozlenmistir.

Deney ve kontrol grubu katihmcilari ayni si-
niftan rastlantisal olarak secilmistir. Oyun
grubuna sadece 5 dakika stiren kisa bir egitim
verilerek oyunun mekanikleri ve ara yuzl an-
latilmistir. Bundan sonraki slirecte oyun gru-
bundan herhangi bir sorun bildirilmemistir.

Kontrol grubu katilimcilari da temel bilgi di-
zeyi olarak deney grubuna esdegerdir. Bu du-
rumda kontrol grubu egitim materyalinde kul-
lanilan 6rneklerin zorluk derecesi agisindan
deney grubundan daha zor oldugu sonucuna
varilmistir. Gorev analizinde (Resim 7) deney
grubu ornekleri iki adimdan olusmaktadir.
ilk adim zihinsel déndiirme adimidir. ikinci
adimda katimci kipleri boslukta klavyedeki
oklar yardimiyla hareket ettirerek zihninde
olusturdugu pozisyona kaydirir. Dogru olup
olmadigini verilen sorudaki goriintslere ba-
karak kontrol eder. Bu déngl dogru ¢dziimiin
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bulunmasinin oyun programi tarafindan teyit
edilmesine kadar devam eder.

Kontrol grubunda ise gorev {i¢ ana adimdan
olusmaktadir. ilk adim verilen plan ve géri-
nislerin zihinde déndirilmesidir. ikinci adim
noktalarin veya ylzeylerin lglncl boyutta
yerlerinin bulunmasidir. Ugiincii adimda bu-
lunan yer kagit izerinde elle isaretlenir veya
cizilir. Yapilan isin dogrulugunun kontrol edil-
mesi icin cizilen ¢ boyutlu goriinti yeniden
zihinde plan ve goriinislere donistirilerek
verilen gizimlerle eslesip eslesmedigine baki-
lir. Hatali ise dizeltilir. Bu déngi katilimcinin
kendi karari ile sonucun dogru olduguna karar
verilene kadar devam eder.

Goruldugi Gzere kontrol grubunun gorevle-
ri dondiirme becerisine ek olarak ortografik
goruntllerin zihinde nasil birlestirileceginin
bilgisine ve bunun kagida aktarilmasi ile ilgi-
li serbest el gizebilme beceriye dayanan alt
gorevlerden olusmaktadir. Ogrencilerin bu
adimlarda basarisizliga ugrama olasihigl adim
sayisinin fazlaligl, amaglanan sonucun baska
becerilerin varligina da bagli olmasi ve sonu-
cun dogrulugunun bir bilgisayar tarafindan
kontrol edilmiyor olmasi sebebiyle daha yuk-
sektir.

Mimarhk egitimi 6grencilerin zihinsel gorsel-
lestirme becerilerini gelistirmeyi hedefleyen
bir ders icermemektedir ve bu becerinin ge-
listirilmesi egitim kazanimlari arasinda da yer
almamaktadir. Ancak mimari tasarim sireci
sonunda ortaya konacak tasarim GrGndndn
basarisinin (i¢ boyutlu disinebilme becerisi
ile ilgili oldugu cesitli derslerde ifade edilmek-
tedir. Ogrencinin ¢ boyutlu gorsellestirme
becerileri ile tasarim drUnlerinin niteliksel
basarisi arasinda var sayilan bu iliskinin sor-
gulanmasi ve var ise sebep sonug iliskilerinin
kalitatif ve kantitatif arastirmalarla agiklanma-



Sekil 7. Gorev analizi oyun grubu / deney

kontrol / kagit kalem
grubu

zihinsel zihinsel
déndirme déndirme
I | ;
l sihinsel déndirme noktanin olasi t¢ boyutlu

noktanin olasi ¢ boyutlu
konumunu isaretleme
(zor)

'}

konumu goérinuslerden
kontrol etme
(kolay)

tim noktalarin dogrulugunun
kontrol edilmesi
(yazilim tarafindan - ¢ok kolay)

st daha sonraki ¢alisma konulari olarak disu-
nilmelidir.

5. Sonug

Bu 6n calismada, mimarlk 6grencilerinin zi-
hinsel dondirme becerilerinin gelistirilmesi
amaciyla daha 6nce gelistirilmis olan bir egit-
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konumunu hayal etme
(zor)

kagit Uzerine ¢izme
(zor ve baska bir beceri gerektiriyor)

konumu goérundslerden
kontrol etme
(cizgiler géruntuyl karnistirdigi igin zor)

tim noktalarin dogrulugunun
kontrol edilmesi
(cizgi karmasasi sebebiyle zor)

sel bilgisayar oyununun etkinligi (deney gru-
bu) geleneksel egitim uygulamalarindan biri
olan plan ve goérinulslerden izometrik pers-
pektif ¢izimi ¢alismasina karsi (kontrol gru-
bu) denenmistir. Elde edilen sayisal sonuglar
herhangi bir istatistik analiz galigmasina tasi-
nabilecek kadar ¢cok 6rnek icermediginden bu
tarz bir analiz yapilmamistir. Bu g¢alismadan
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daha sonraki genis katihmli ¢alismalarda ya-
rarlanilmak lzere arastirma deseni, uygulama
ve deney ve egitim araclarinin gelistiriime-
si, arastirma ortami ve grup ici dinamiklerin
gozlemlenmesi acisindan kalitatif deneyimler
elde edilmistir. Calisma sirasinda 6grencile-
rin plan ve gorinislerden izometrik cizimler
olusturma konularinda zorlandiklari gorl-
miustir. Bu konunun ayrica ¢alisiimasi i¢in bir
baska arastirma planlanmasi gerekliligi ortaya
konmustur.
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