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OZET

OYUNLASTIRMA CERCEVESINDE iC MIMARLIK STAJININ
IYILESTIRILMESINE YONELIK BIR MODEL ONERIiSI
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I¢ Mimarlik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, May1s 2021

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ali ALTIN

Bu tez caligmasi i¢ mimarlik stajinin oyunlastirma yoluyla iyilestirilmesine dayali bir
model Onerisi gelistirmektedir. Tezin birinci boliimiinde, oyunlastirma modelleri
incelenmektedir. Buna gore oyunlastirma modelleri oyuncu, ortam ve hedef merkezli
olarak smiflandirilmaktadir. Oyunlastirma uygulamalarinda sayisal ortam kullanilmasi,
temel oyunlastirma bilesenlerinin yer almasit ve oyunlagtirma hedeflerinin takibinin
yapilmasi gerektigi sonuglarina ulagilmaktadir. Bu degerlendirmelere gore oyunlastirma
yapimina yonelik bir oyunlagtirma model 6nerisi gelistirilmistir. Tezin ikinci bélimiinde
Tiirkiye’deki ve KKTC’deki iiniversitelerin i¢ mimarlik staj yonergeleri dokiiman
incelemesi yoOntemiyle incelenmektedir. Ayni zamanda stajin anlamini, hedeflerini,
sorunlarini ve ¢éziim Onerilerini konu edinen katilimcilar1 6grenciler, 6gretim elemanlari
ve firmalar olan nitel bir arastirma yapilmistir. Boliimiin sonunda, i¢ mimarlik stajinin
iyilestirilmesine yonelik bir 6neri gelistirilmistir. Tezin {igiincii boliimiinde, oyunlastirma
model Onerisi ile i¢ mimarlik stajinin iyilestirilme Onerisi arasindaki iliski, hipotez
gelistirmeye yonelik yoOntemlerden arastirma sorulart olusturma yontemi ile
degerlendirilmektedir. Sonucunda “Cevrimigi Staj Sistemi’ ad1 verilen bir model 6nerisi
gelistirilmistir. Cevrimigi Staj Sistemi, stajyerin staj ortaminda deneyimlediklerini sayisal
ortamda denetleyen, stajyerler arasi isbirligine agik, stajyerlerin staj kazanimlarini

arttirmasina ve pekistirmesine yonelik is bazli staji temel alan bir model onerisidir.

Anahtar Sézciikler: Oyunlastirma, Staj, Mesleki egitim, I¢ mimarlik staji, i¢ mimarlik

egitimi
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ABSTRACT

A MODEL PROPOSAL FOR THE IMPROVEMENT OF INTERIOR
ARCHITECTURE INTERNSHIP WITHIN THE FRAMEWORK OF
GAMIFICATION

Anil SUVARI

Department of Fine Interior Design

Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, May 2021

Supervisor: Assist. Prof. Mehmet Ali ALTIN

This thesis develops a model proposal based on improving the interior architecture
internship through gamification. In the first part of the thesis, gamification models are
examined. Accordingly, gamification models are classified as player, environment and
target-centered. The results of using digital media in gamification applications, including
basic gamification components, and tracking gamification goals are achieved. According
to these assessments, a gamification model proposal for gamification construction has
been developed. In the second part of the thesis, the interior architecture internship
guidelines of universities in Turkey and TRNC are examined by document review
method. At the same time, a qualitative study was conducted, the participants were
students, academics and firms who received the meaning, goals, problems and solution
suggestions of the internship. At the end of the department, a proposal was developed to
improve the interior architecture internship. In the third part of the thesis, the relationship
between the gamification model proposal and the interior architecture internship
improvement proposal is evaluated by the method of creating research questions from
methods for developing hypotheses. As a result, a model proposal called the “Online
Internship System" was developed. The online internship system is a model proposal
based on a practice-based internship that monitors the intern's experience in the internship
environment in dijital, is open to cooperation between interns, and allows interns to

improve and consolidate their internship goals.

Keywords: Gamification, Internship, Professional training, Interior Architecture

internship, Interior architecture education.
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GIRIS

Oyun oynama, tiim canlilarin ortak davranislarindan biridir. Oyun ile ilgili yapilan
caligmalar onu, insanlik tarihinden de eski olarak tanimlamaktadir. Yeni dogmus canlilar,
diinya yasantis1 ile ilgili hi¢bir deneyime sahip degilken, oyun oynamay1 i¢giidiisel olarak
bilmektedir. Oyun, bir bos zaman aktivitesi olarak algilansa da canlilarin gelisimleri
acisindan 6nemli rol oynamaktadir. Yavru kopeklerin birbirleriyle oyun oynamalari
onlarin 1sirma, avlanma ve kavrama yeteneklerini gelistiren bir eylemdir. Oyunun bu

dogasi, onun i¢giidiisel ve ve 6grenilmemis bir davranis oldugunu gostermektedir.

Insanlar gegmisten giiniimiize oyun tasarimlar1 yapmistir. Onu zaman gegirmeden,
eglenmeye ve egitime kadar farkli amaglarla kullanmislardir. Ge¢gmiste asik kemigi ve
taglar ile oynanan oyunlar, giiniimiizde bilgisayar destekli teknolojilerin gelisimine
paralel olarak ciddi doniisiimler yasamaktadir. Oyunlar, igcerik ve sunum agisindan
gercege daha yakin olmaya baslamis, mobil teknolojiler araciligiyla giindelik yasantimiza
kadar girerek ulasilabilirligi artmistir. Bu durum zamanla oyunlarin egitim, tanitim,
ticaret veya sosyal farkindalik gibi konularda kullanilabilen arag¢lar haline doéniismesini
saglamistir.

Oyun oynamanin yasadigi bu doniisiim, oyun iizerine cesitli yaklasimlarin
gelistirilmesine zemin hazirlamistir. Bunlardan biri oyunlagtirma yaklagimidir.
Oyunlastirma, oyun olmayan bir amag¢ i¢in, oyun ve oyun &gelerinin kullanilmasi
seklinde tanimlanabilir. Oyunlastirmada, bir amacin oyun mantiginda verilmesi veya bir
oyun iizerinden verilmesi esas alinmaktadir. Ornek olarak bireyde 6grenme gibi bilissel
veya aligveris yapma gibi davranissal bir tutumun gelistirilmesi i¢in oyun bir arag¢ olarak
kullanilmaktadir.

Oyunlagtirma literatiire “Gamification” adiyla ilk kez 2002 yilinda girmistir.
Tiirkce’ye ise oyunlagtrma olarak c¢evrilmektedir. 2010°lu yillar boyunca dijital
oyunlarin yayginlagsmasi ve toplum tarafindan kabul gdérmesiyle oyunlastirma,
akademisyenlerin ve arastirmacilarin ilgisini ¢ekebilmistir. Zamanla oyunlastirma
lizerine alan yazin arttikca oyunlastirma modelleri gelistirilmis ve oyunlastirma
uygulamalarinin yapimi tesvik edilmeye baslanmistir. Oyunlastirmanin siklikla
kullanildig1 alanlardan biri egitimdir. ilkdgretim diizeyinden lisans ve lisansiistii diizeye

kadar egitimin tiim seviyelerinde oyunlastirma kullaniminin kabul gordiigii sdylenebilir.



Bu tez calismast i¢ mimarlik lisans egitiminde oyunlastirma yaklasimina
odaklanmaktadir. I¢ mimarlik stajiyla ilgili yapilan ¢alismalar, stajin 6grenci profili,
gelisen teknoloji ve giiniimiize uygun agilimlarla gelistirilmis 6grenme kuramlari
cercevesinde revize edilmesi gerektigi ortaya koymaktadir. Bu sekilde i¢c mimarlik
stajinin  6grenci, Ogretim eleman1 ve firmalar agisindan kazanimlarinin artabilecegi
sOylenebilir. Literatiirde stajin isleyisi ile ilgili 6neriler bulunmasina ragmen bu 6nerilerin
uygulamaya sokulamadigi anlasilmaktadir. Ayn1 zamanda Oneriler belli bir sistematik
dahilinde staj1 yeniden ele almadan lokal ¢oziimler sunmaktadir. Bu tez caligmast staji
baslangicindan bitisine kadar bir biitiin halinde degerlendirerek ¢6ziim Onerilerinin
etkililigini arttirmak istemektedir. Buna gore bu tez calismasinin hipotezi, i¢ mimarlik
stajinin oyunlastirilmast olarak belirlenmistir.

I¢ mimarlik stajmin oyunlastirilmasi igin tezin birinci ve ikinci boliimlerinde iki
asamali bir yoOntem izlenmistir. Tezin birinci boliimiinde oyunlagtirmanin nasil
yapilabilecegine yonelik bir model Onerisi gelistirilmistir. Tezin ikinci bdliimiinde i¢
mimarlik staji, Tirkiye ve KKTC’deki {iniversitelerin staj yonergelerinin dokiiman
incelemesi ve nitel aragtirmalar yoluyla ele alinmistir. Bu boliimiin sonucunda, i¢
mimarlik stajinin iyilestirilebilmesine yonelik bir oneri gelistirilmistir. Tezin {igiincii
boliimiinde i¢ mimarlik stajinin iyilestirilme Onerisi ve oyunlastirma model Onerisi
hipotez gelistirmeye yonelik yontemlerden arastirma sorulari olusturma yoluyla ele
alimmigtir. Bunun sonucunda “Cevrimici Staj Sistemi” adiyla bir staj Onerisi sunulmustur.

Cevrimigi staj sisteminin i¢ mimarlik stajina getirdigi yeni agilimlar;

e Sayisal ortami stajin yapilabilmesi i¢in bir ara¢ olarak kullanmak,

e Stajin ig bazli yapilarak ¢oklu staj yeri deneyimi ile staj kazanimlarini arttirmak,
e Stajyerlerin birbirleriyle ve kendileriyle yarigarak staj kazanimlarini arttirmak,

e Stajyerlerin birbirleriyle igbirligi yapmasini saglamak,

e Ogrencilerin iletisim kurma ve kendini ifade etme becerilerini gelistirmek,

e Staj yapilan firmalar ile ilgili puan sistemine dayal1 bir veritabani olusturmak,

e Universite-sanayi isbirligini giiclendirmek,

e Stajin 6grenciler tarafindan yapilmis gibi gosterilmesini engellemek,

e Stajda yapilabilecek tiim temel pratikleri iceren bir arsiv olusturmak,

e Stajyerin staj pratiklerini sayisal ortamda kayit altina alabilmelerini saglamak,

e Stajin degerlendirilmesini siirece yayarak Ogretim elemani tarafindan

degerlendirilmesini kolaylastirmak,



e Firmalarin stajyer yogunlugunu azaltmak,

e Firmalarin etkili bir istihdam tercihi yapabilmelerine imkéan saglamak.

Tezin sonug boliimiinde, ¢cevrimigi staj sisteminin oyunlagtirma literatiirlinde dnde
gelen Werbach ve Hunter (2015)’1n oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri
acisindan yeterliligine yonelik bir degerlendirme yapilmaktadir. Cevrimigi staj
sisteminin, bu degerlendirmeye gore oyunlastirma dinamiklerinin tiimiinii kullandig1, her
dinamige bilesenler atayabildigi ve bilesenlerin en az bir oyunlastirma mekanigini
kullanabildigi tespit edilmistir. Bu degerlendirmeye gore ¢evrimigi staj sisteminin, teorik
anlamda i¢ mimarlik stajinin oyunlagtirmasi acisindan yeterlilige sahip oldugu

sOylenebilir.



BIRINCI BOLUM

1. OYUNLASTIRMA YAKLASIMI VE OYUNLASTIRMA MODELLERININ
INCELENMESI

Bu basghk altinda oyun, oyunlagtirma ve oyunlagtirma modellerinin incelemesi

yapilmaktadir.

1.1. Oyun ve Oynama Eylemi ile lgili Tamim ve Yaklasimlar

Oyunun zaman icinde bir eglence araci olarak goriilmesi algisinin doniiserek
egitimden, sanata ve aligverise kadar bir¢ok alanda kullanimi incelenmektedir. Bu
doniisiimii  saglayan psikolojik, sosyal, teknolojik gelismeler ve yaklasimlar

degerlendirilmektedir.

1.1.1. Oyun ve oyun oynama eylemi

Bu baslik altinda ¢esitli disiplinlerden 6nde gelen arastirmaci ve akademisyenlerin
oyunla ilgili tanimlar1 ve yaklasimlari ele alinmaktadir. Platon bir insan1 tanimanin en iyi
yolunun onunla oyun oynamak oldugunu dile getirmektedir. Ayn1 zamanda goriingiiler
diinyasini Platon, bir oyun alanina benzetmektedir. Seving (2004)’e gore Schiller estetik
kuramini oyun kavramu ile baglanti kurarak agiklamaktadir. Oyunu hayatin bir gercegi
olarak gormekte ve hayatin karmasasinin oyun icinde yok olup gittigine vurgu
yapmaktadir. Oyunu haz verici bir kavram olarak gérmekte ve oyunun insanin kendisini
ifade etmesinde 6zgiirlestirici bir yan1 oldugunu savunmaktadir.

Huizinga (1955) ise oyunla ilgili en kapsamli arastirmalardan birini yapmustir.
Huizinga “Homo Ludens” kitabinda insani oyun oynayan bir birey olarak
tanimlamaktadir. Oyunu diger canlilar gibi insanin da dogustan getirdigi bir 6zelligi
olarak ele almaktadir. Oyun, insana 6gretilmemistir. Kdpek yavrularinin dogduktan sonra
oyun oynamasi gibi insan da icgilidiisel olarak oyuna meyillidir. Bu yoniiyle oyun
oynama, insanin en saf hali olarak tanimlanabilir. Huizinga (1955)’ya gore oyun, belli
kurallar dahilinde belli bir zaman ve mekan iginde ger¢eklesen goniillii yapilan bir
eylemdir. Oyun, insanlarin fiziksel ve psikolojik tiim gelisim siire¢lerinde var olmaktadir
ve gelisimlerine katki saglayan unsurlar icermektedir. Huizinga, kiiltiir agisindan
baktiginda oyunun kiiltiirlerin bir parcast oldugunu, hatta dini ritiiellerden baslayarak

toplum davraniglariin hepsinin oyundan evrildigini savunmaktadir.



Caillois (1979), Man, Play and Games adli eserinde oyunun ve oyun oynama
bicimlerinin sosyolojik degerlendirmelerini yapmistir. Oyunu, sosyal gruplar yaratan,
Ozglir, kurallar1 olan ve gercege benzeyen bir aktivite olarak tanimlamaktadir. Caillois
(1979), oyun (game) ve oyun oynamak (play) kavramlarini aciklayarak bunlarin
ozelliklerini tespit etmeye caligmistir. Buna gore oyun oynamanin dort farkli formu
oldugunu dile getirmektedir. Bunlar1 agon (yarisma), alea (sans), mimicry (rol yapma) ve
llinx (vertigo) olarak siniflandirmaktadir. Oyunlarin igeriklerini ise iki gruba
ayirmaktadir. Bunlar, spontane olan oyunu belirten paidia ve kurallar1 belli olan oyunu
belirten ludus’tur.

Huizinga ve Caillois’un, oyunla ilgili ¢alisan arastirmacilarin basinda kabul
edilebilecegi diisliniilmektedir. Bu arastirmacilar, oyuna kiiltlir tarihi ve sosyolojik
acilardan yaklagmiglardir. Farkli disiplinlerden kendilerinden sonraki arastirmacilara
caligmalarinin 6ncii oldugu sdylenebilir.

Oyunla ilgili 6nde gelen diger arastirmacilar ve oyunla ilgili tanimlart sunlardir.
Suits (1978), oyun oynamayr insanin var olmasinin temel taglarindan biri olarak
gormektedir. Oyunun, {itopyalar diinyas: ile iligkisini kurarak, oyunun bu diinyaya ait
oldugunu belirtmektedir. Oyunu goniillii bir eylem olarak gérmekte ve onu gereksiz
engellerin {istesinden gelmek icin bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Sutton-Smith (2017),
oyunlar1 hayvani giidiilerden yola ¢ikarak ¢ocukluk ve eriskin kisiligin siireclerine kadar
yedi asamada incelemektedir. Oyunun bir¢ok disiplin tarafindan kullanilmas1 gerektigini
her disiplinin oyundan kendi uzmanlig1 adina fayda saglayabilecegini belirtmektedir.
Oyunun psikiyatride tedavi araci olarak kullanilmasi gibi 6rnekler vermektedir. Bu
yoniiyle oyunlari, yagamin gergek bir kesitinin simiilasyonu olarak gérmektedir. Salen ve
Zimmermann (2004) oyunu, bir aktivite olarak tanimlamaktadir. Oyunlar, kendi basina
anlamli degildir. Oyunu anlamli kilan oynama eylemidir. Bu agidan oynamak, oyunu da
icine alan en genis tanimdir. Oyunlar ise tanimlanmasi zor, karmasik kiiltiirel yapilardir.
I¢inde bulunduklar: sartlardan ve toplumdan etkilenmektedir. Mayra (2008) oyunu ¢ok
katmanli ve oyuncular arasi iliskinin gii¢lii oldugu yapilar olarak ele almaktadir. Oyunun,
cekirdek ve kabuk (core and shell) olarak iki yapist oldugundan bahsetmektedir. Kabuk,
oyunun sunum bilesenlerini, ¢ekirdek ise oyunun eylemlerini ifade etmektedir. Mayra
(2008) oyunu, bir gergek diinya simiilasyonuna benzetmektedir. Buna gore oyunun,
kendinden biiyiik bir 6genin kabuk ve c¢ekirdeginin yaratilarak onun bu c¢ercevede

taklidine dayandigi anlamini ¢ikarmaktadir. McGonical (2011) oyunlarin gergek yasamla



iligki kurarak bir¢ok sorunun ¢oziimiine arag¢ olabilecegini belirtmektedir. Bu agidan
oyunlarin, deneme yanilma ydntemi ile yasamsal sorunlar i¢in yaratict fikirler
gelistirebilmek gibi ¢iktilari bulunmaktadir. Oyunlarin genel olarak olumlu yonlerinden
bahseden McGonical, oyunun yasamin tiim alanlarinda kullanilabilir olma potansiyelini
vurgulamaktadir.

Literatiirdeki tanimlar dikkate alindiginda oyunun ve oyun oynama eyleminin
gercek yasam i¢inde kendi kurallari, kendi amaclar1 ve kendi kullanici grubu olan bir
aktivite oldugu anlasilmaktadir. Oyunu genel olarak gercek yasamdan beslenen kurgu
veya simiilasyon ortami olarak nitelendirebiliriz. Bu simiile edilmis ortam i¢inde yer alan
bireylerin, kendi kurallar1 ve amagclari olan baska bir diinyada varlik gosterdikleri
diistiniilmektedir. Bu agidan bakildiginda oyun ve oyun oynama eyleminin; zamansal ve
mekansal anlamda i¢ ige gegmis, baglami gergek diinya olup kurgusunun dogal olmayan

(insan yapimi) bir Oriintlide olabilecegi sdylenebilir.

1.1.2. Oyunun tarihi siirecte gelisimi

Oyun, uzun yillardir tartisilagelen ve bir¢ok disiplinin acgiklamaya calistigi bir
kavramdir. Oyun, dogas1 geregi pratik bir eylemi ifade eder ve temeli davranislara
dayanir. Insanlarin daha bebeklikten baslayarak oyun oynamalari, oyunun insan
dogasinin bir parcast oldugunu gostermektedir. Bu durum oyunu sonradan 6grenilen bir
olgu sinifindan ¢ikartip i¢giidiisel bir davranis sinifina sokmaktadir.

Oyunun dogasi incelendiginde bireyler oyunu kendi kendine oynayabilir veya diger
bireylerle birlikte oynayabilir. Oyunlar igerikleri geregi herhangi bir materyale baglh
kalinarak oynanabilir veya bir platform yardimiyla oynanabilir. Roberts, Arth & Bush
(1959) tarih 6ncesi zamanlarda ilk oyun malzemesinin asik kemigi oldugunu ve bu
oyunlarin eglence amagl rekreasyon aktivitesi olarak oynandigini belirtmektedir. Ayni
zamanda cesitli taglarin, aga¢ dallarinin ve deniz kabuklarinin da oyun malzemesi oldugu
bilinmektedir. Viegas (2011), ilk oyunun M.O 5000. y1ilina tarihlendigini tespit etmistir.
Bu oyun giiniimiiz Tiirkiye topraklarinda Giineydogu Anadolu bolgesi Basiir Hoyitik 'te
ortaya ¢cikmistir. Bu, kirk dokuz adet boyali tagla oynanan bir oyundur. Ancak bazi
aragtirmacilar M.O 6000 yilina tarihledikleri Mangala oyununu en eski oyun olarak kabul
etmektedir. M.O. 4.600 yillarina kadar uzanan ve giiniimiizde hala oynanan GO ve Liubo
(Cin), Aztek uygarligina ait Patolli ve Siimer uygarliginin oynadig1 Royal Game of Ur

(Ur’un Kraliyet Oyunu) literatiirdeki en eski oyunlar olarak kabul edilmektedir. Buradan
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her kiiltiiriin kendine ait oyunlar gelistirdikleri anlagilmaktadir. Hindistan’in en eski
kaynaklar1 Mahabarata’da ise oyunlarin krallar ve soylular tarafindan oynandigi
belirtilmistir. Cowry Shells (Huysuz Kabuklar) oyunu, krallarin ve soylularin oynadigi
oyunlarm basinda gelmektedir. M.O. 500 yilina tarihlenen Buda’nin Oyun Listesi, din
adamlarinin oynamasinin yasak oldugu oyunlari listelemektedir. Avrupa toplumlarinin
ise Germanik ve Kelt kokenli Tafl adinda 4. Yiizyila tarihlenen bir oyun oynadiklar
goriilmistiir. Oyun kavraminin farkli agilimlar incelendiginde spor aktivitelerinin de
oyun sinifina girebilecegi sOylenebilir. Antik Yunan’da Olimpiyat oyunlarinin en
eskilerinden kosu, sprint, uzun atlama, sirik ve disk atma gibi oyunlar bulunmaktadir.

Antik Yunan Olimpiyatlarmin M.O. 500 yilina tarihlendigi bilinmektedir.

Gorsel 1.1. Kabuklarla oynanan en eski Hint kraliyet ve soylular oyunu “Huysuz
Kabuklar” (http-1).

Oyunlar zaman igerisinde gelismis ve sayilar1 da hizla artmistir. Kraliyetin ve
soylularin eglenme araci olan oyunlar gegmise kiyasla, halkla bulugsmaya baglamistir. Bu
cercevede board-game denilen masa oyunlar1 giderek yaygmlasmistir. Ozellikle 15.
Yiizyillda satrang, Avrupa’da genis kitlelerce oynanmaya baslanmistir. Satrang
beraberinde GO ve tavla gibi oyunlarin da yayginlig1 artmigtir. Bu siiregte yeni masa
oyunlar1 da tasarlanmaya devam etmistir. Oyunlarin igerigi ve platformlart sosyal,
kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelismelere paralel ilerlemistir. Drabble (2009), 1759°da
John Jefferys tarafindan yaynlanan Avrupa’nin harita iizerinden kesfini konu edinen

oyunun, ilk masa oyunu oldugunu belirtmektedir. 1904 yilinda ise ilk patentli masa
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oyunu, “The Land Lords Game” (Toprak Sahiplerinin Oyunu) Elizabeth Magie tarafindan
tasarlanmistir (Parlett, 1999, s. 352). Bu oyunun arazi alim satim1 ve vergilendirilmesi
esasina dayanan glinlimiiz Monopoly tarzi oyununun basit versiyonlarindan biri oldugu
sOylenebilir. Ayni1 zamanda literatiirde savas temali oyunlarin da siklikla yer aldig:
goriilmektedir. Ozellikle I. Diinya Savasi’ndan sonra savas temali masa oyunlarinin sayisi

artmistir.

Gorsel 1.2. [lk patentli masa oyunu (http-2).

Masa oyunlariin yani sira 15. Yiizyilda kart oyunlar1 oynamak yayginlagsmistir.
Kart oyunlar: arasinda ilk akla gelen iskambil kagitlariyla oynanan oyunlardir. Ozellikle
poker ve bri¢ oyunu giiniimiizde yiiksek biitgeli turnuvalarin diizenlendigi, insanlarin
profesyonel anlamda ilgilendigi oyunlar arasindadir. iskambil oyunlar1 disinda, 1990’11
yillarda yiikselen Magic: The Gathering kartlar1 popiilerligini hala korumaktadir. Kiiresel
iretimin hizla arttig1 giinlimiiz diinyasinda farkli iceriklere gore kart oyunlariin siirekli
tasarlandig1 goriilmektedir. Pokemon kartlar1 ile oynanan oyunlar, 6zellikle uzak dogu
iilkelerinde popiiler oyunlar arasindadir. Bu oyunlarin genelinde kartlara veya bir

platforma ¢esitli figiirlerin eslik ettikleri goriilmektedir.



Gorsel 1.3. Magic the Gathering kartlar: (http-3).

Oyun oynama davranmisinda ciddi doniisiimlerden birinin, elektronik oyunlarin
ortaya cikisi oldugu soylenebilir. Elektronik tabanli bu oyunlar, video oyunlar1 olarak
adlandirilmaktadir. Mark (2012), video oyununu interaktif eglence anlayisinin yeni bir
segmenti olarak tanimlamaktadir. Teknik olarak ise bir katot 1sin1 tiipine (CRT)
doniistiiriilen goriintliniin video sinyali olarak iletilmesi seklinde tanimlanmaktadir.

Video oyunlarinin tarihi, 1950’lerin 6ncesinde akademisyenlerin arastirma veya
eglence amacl tasarladiklar1 basit oyunlar ve simiilasyonlara dayanmaktadir. Bu oyunlar
IBM 1560 bilgisayarlartyla gelistirilmis ve oynanmistir. Smith, Sun, Sutherland ve
Mackie (2014), bu oyunlarin ortaya ¢ikis amaglarini {i¢ sinifa ayirarak aciklamaktadir.
Bunlar; egitim, endiistriyel kullanim ve aragtirma amaclidir. Ancak zaman iginde
akademiler, devletler ve girisimci sirketler, oyunlar1 yiiksek biit¢eli hale getirmis ve
halkin biiyiik cogunluguna ulagtirilabilir kilmistir.

Video oyunlarinin bir endiistri haline gelmesi, oyun konsollarinin gelisimi ile
baslayarak kisisel bilgisayarlarin ve mobil telefonlarin yayginlagmasiyla devam etmistir.
Oyun konsollarmmn gelisimi literatiirde sekiz asamalidir (nesil). Ilk nesil konsollar,
1970°li yillara tarihlenmektedir. ik oyun konsollarinin ortaya cikisi, bilgisayar
oyunlarmin {iretimi ve Atari’nin yapimi bu déneme rastlamaktadir. ikinci nesil ise daha
gelismis oyun konsollariin {iretimi ile devam etmektedir. Bu agsamada oyun bilgisayar1

denilen Commodore 64 cihazlarinin iiretimi yapilmistir. Cevrimi¢i oyunlarin temelinin
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de bu asamada atildig1 sdylenebilir. Ugiincii nesil konsollar, Nintendo’nun iiretimi ile
baslamaktadir. Nintendo’nun 8-bit islemci teknolojisi ile liretilmesi o doneme gore
onemli gelismelerden biridir. 4. Nesil konsollar 16-bit islemci ile iiretilerek 1987 ve 2004
yillar1 arasinda kullanilmistir. 1990°larda ise first-person-shooter ve ger¢ek zamanl
strateji oyunlar1 gibi yeni oyun tiirleri ortaya ¢ikmigtir. Ayni zamanda 3 boyutlu oyun
teknolojisi kullanilmaya baslanmistir. Bunun disinda Nintendo’nun iirettigi Game-Boy
ve Sony 'nin lirettigi Playsation Vita gibi tagiabilir konsol teknolojileri ile mobil telefon
oyunlar1 de bu donemde ortaya ¢ikmustir. 5. Nesil konsollar temellerini Sony Playstation
ve Sega Saturn cihazlan ile atmaktadir. Bu cihazlar kaset teknolojisinden CD
teknolojisine gecis agisindan 6nemlidir. Bu teknolojiler oyun piyasasina Microsoft
firmasinin X-Box konsolu ile giris yapmasini saglamistir. Bu donemde mobil telefon
oyunlarinin da yiikseliste oldugu goriilmektedir. 7. Nesil konsollar 2005 yilindan
giiniimiize uzanmakta ve Blu-Ray CD teknolojisi ile baglamaktadir. Cevrimigi oyunlarin
konsol ve bilgisayar oyunlar1 araciligiyla bu donemde yayginlastig1 diisiiniilmektedir. 8.
Nesil konsollar, 2012 yilindan gilinlimiize tarihlenmektedir. Bu donemde arttirilmig
gerceklik teknolojisinin oyunlara entegre edildigi goriilmektedir. Bu entegrasyon mobil
cihazlarla oynanan oyunlarda ve oyun konsollarinda yer almaktadir. Arttirilmis gerceklik
oyuncuya gozliik, kask veya mikrofon gibi farkli arayiizler saglayarak oyuncunun
duyularini oyun deneyimine sokmaktadir (Siwek, 2018).

Oyunlar gliniimiizde yiiksek ¢oziiniirliiklii ve ger¢ege yakin simiilasyonlar haline
gelmistir. Bu nedenle oyun tasarimlar1 yapim asamasi yillar alabilen iginde birgok

disiplinden ekibi barindiran endiistrilere doniismiistiir.

1.2. Oyunlastirma Yaklasim

Oyun tabanli 6grenme veya oyunun egitimde kullanilmasi, zaman iginde oyun
tabanli yeni yaklasimlarin gelistirilmesini saglamistir. Bunlardan biri oyunlastirma
yaklagimudir.

Oyunlagtirma yaklagiminin ilk olarak Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda
literatiire kazandirildigr goriilmektedir (Yang, 2014). Ancak 2010’lu yillardan sonra
dijital oyunlarin yayginlasmasi ve toplum tarafindan kabul gérmesiyle akademisyenlerin
ve aragtirmacilarin ilgisini ¢ekebilmis, bu konuda yayinlar yapilmis ve yeni oyunlastirma

modelleri gelistirilmeye baslanmistir.
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Oyunlastirmanin en kabul goren tanimlarindan biri, oyun tasarim 6gelerinin oyun
olmayan alanlarda kullanimidir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, & Dixon, 2011). Bir
baska tanim ise dijital oyun 6gelerinin, kullanicinin motivasyonunu arttirmak amaciyla
oyun dist baglamlarda kullanimidir (Deterding vd., 2011). Zichermann (2004), oyun
mekaniklerinin ger¢ek yasama eklenerek katilimcilarin yani oyuncularin siiregten keyif
aldiklar1 ve goniillii yaptiklar1 bir eylem olarak oyunlagtirmayr tanimlamistir. Kapp
(2012), oyun temelli mekanik, estetik ve oyunsal diisiinmenin insanlart 6grenme ve
problem ¢ézme gibi konularda harekete gegirme olarak tanimlamaktadir. Kapp, Blair ve
Mesch (2013), bir konu hakkinda oyun pargalarinin kullanilarak oyuncunun 6grenmeye
motive olmasi, Burke (2014) ise insanlarin herhangi bir sey yapmasina motive edilmesi
seklinde oyunlagtirmayr tanimlamaktadir. Kapp (2012) oyunlastirmanin temel
unsurlarindan biri olarak motivasyon kavramini gostermektedir. Ayni zamanda
oyunlagtirmanin birgok psikolojik siirecle de iligkili oldugu anlasilmistir. Bunlar akis
kurami (flow), bellek, kosullanma, sosyal 6grenme ve c¢iraklik yoluyla 6grenme gibi
stireglerdir (Kapp 2012). Bu tip psikolojik faktorlerin oyunlastirma ile i¢ ice olusu onun
ogrenme, aligverig, saglik, turizm, isletme ve reklam sektorii gibi bir¢ok alanda
kullanilmasini saglamaktadir. Aligveris, turizm ve reklam amaciyla kullanim alanlarindan
birinin Swarm, egitim amaciyla kullanilan alanlardan birinin Kahoot, saglik amaciyla
kullanim alanlarindan birinin ise Nike Plus adli mobil ve web uygulamalar1 oldugu
sOylenebilir. Zichermann ve Cunningham (2011), Nike Plus programinin sosyal bir
egzersiz programi oldugunu belirterek programin oyuncularinin egzersiz yapma
konusunda yarigma, 6diil gibi mekaniklerle motive edildigini belirtmektedir. Zichermann
ve Cunningham (2011) oyun bilesenlerinin bu uygulamanin isleyisinde profesyonel

diizeyde kullanildigini vurgulamaktadir.
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Gorsel 1.4. Kahoot Oynanis Ekrani (http-4).

Oyunlastirmay1 daha iyi anlayabilmek icin onun oyun bilesenleri ile iliskisinin
incelenmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Juul (2003) bu bilesenleri kapsamli sekilde ele

alan arastirmacilardan biridir.
Juul (2003),
0 rules (kurallar),
0 variable (cesitlilik),
0 quantifiable outcomes (kalifiye ¢iktilar),
0 value-laden outcomes (degerli ¢ciktilar),
0 player effort (oyuncu eforu),
0 player investment (oyuncu yatirimi) ve

0 negotiable consequences with respect to real life effects (yasantiya yansiyan

tartismal1 sonuglar) olarak bunlar1 siniflandirmaktadir.

Oyunlastirma bilesenleri oyun bilesenlerinden yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Kapp
(2012), oyunlastirma bilesenlerini oyun mekanikleri, estetik ve oyunsal diisiinme olarak,

Zichermann ve Cunningham (2011) ise mekanik, dinamik ve estetik olarak
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siiflandirmaktadir. Bu konuda 6nde gelen arastirmacilardan Werbach ve Hunter (2015)
oyunlagtirma  bilesenlerini;  dinamikler, mekanikler —ve bilesenler olarak
siiflandirmaktadir. Bu simiflandirmanin digerlerine gore en kapsamli ¢alisma oldugu
sOylenebilir. Bu ¢aligmada oyun bilesenlerinin ve psikolojik faktorlerin yani sira oyun
sirecinde karsilagilan fiziki unsurlar da acgiklanmaktadir. Bu smiflandirmalar
incelendiginde oyunlastirmanin dijital ortamlarda kullaniminin geleneksel yontemlere
gore daha verimli olabilecegi iizerinde siklikla duruldugu goriilmektedir. Buna gore
sayisal ortamlar ve oyunlastirma hakkinda McGonigal (2011), arttirilmis gergeklik
oyunlarina odaklanmakta, Gee (2007) video oyunlarinin 6grenme ile iligkisini kurmakta,
Farber (2015) ise dijital oyun tasarlamay1 egitimde STEM (fen, teknoloji, miithendislik ve

matematik) yaklagimi baglaminda degerlendirmektedir.

1.2.1. Oyunun egitimde kullanimi

Oyunlarin, bireylerin farkinda olarak veya olmayarak egitim amagl kullandiklar
aracglara doniistiigli sOylenebilir. Huizinga (1955), yavru kopeklerin i¢ giidiisel olarak
birbirlerine zarar vermeden 1sirarak veya birbirlerine penge atarak oyunlar oynadiklarini
belirtmistir. Temelde bunun nedenini, yavrularin avlanma ve egitimi oldugunu dile
getirmektedir. Ancak oyunlarin egitim kazanimlar1 agisindan bu gibi gizil hedefleri
yerine, acitk hedefleri de bulunabilir. Ozellikle egitim bilimleri alaninda calisan
akademisyen ve arastirmacilarin, bu konuda cesitli calismalari bulunmaktadir. Oyunun
egitimde kullanimi, oyunun bir egitim hedefini gergeklestirmek amaciyla kullanilmasi
seklinde tanimlanabilir. Ayn1 zamanda bu yaklasim, oyun tabanli 6grenme olarak
literatiirde yer almaktadir. Bu konuyu, Levstein ve Justice (2019) 6grenme ¢iktilarina
sahip oyun oynamanin bir tiirii, Neto (2012) 6grenmenin aktiviteye dayali daha dinamik
bir stirece sokulmasi, Yu, Wu ve Johnson (2012) dgretilecek konunun ve oyuncunun
sistematik bir oyun yapist i¢inde diisiiniilerek gercek diinyaya getirilmesi, Tsvetkova,
Antonova ve Hristova (2017) Ogretici amacglt bir oyunun tasarlanarak 6grenmenin
kolaylastirilmasi, Santos (2017) dgretici oyunlarin 6grenme siirecine sokulmasi seklinde
tanimlamaktadir. Ancak ilgili literatiir tarandiginda geleneksel oyunlardan ¢ok sayisal
tabanli oyunlarin egitimde kullaniminin fazla olduguna rastlanilmaktadir. Prensky
(2001), dijital oyunlarin yayginlagsmasiyla ¢ocuk ve yetigkin egitimi i¢in oyun
kullaniminin yeni bir 6grenme modeli olduguna vurgu yapmaktadir. Tang, Hanneghan ve

Rhalibi (2009), bilgisayar oyunlarinin bir egitim degeri olarak 6grenmeyi destekleyici
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etkisini, Svingby ve Nilsson (2011) 6grenme diizenlerinin bilgisayar oyunlarina
eklenmesini, Sanchez ve Lama (2008) yeni bir 6grenme bi¢imi olarak dijital oyunlarin
ogrencide istenilen konuda bilgi ve yetenek arttirabilecegini ve 6grenci merkezli 6grenme
biciminin elektronik oyunlar yoluyla egitim amacl kullanilabilecegini belirtmektedir.
Ayn1 zamanda sayisal tabanli oyunlarin bir tiirii olan ciddi oyunlarin (serious games),
egitimde dogrudan kullaniminin oldugu goriilmektedir. Anetta, Folta ve Klesath (2010),
ciddi oyunlari, oyunsu deneyimlerle herhangi bir konu hakkinda toplumsal farkindalik
yaratma olarak tanimlayip 6grenmenin en Onemli ¢iktisinin insant gercek diinyaya
hazirlamak oldugundan bahsetmektedir. Demirbilek (2009), ciddi oyunlar1 6grenmenin
bir dal1 olarak gdérmekte ve bu oyunlarin 6grenme ¢iktilari ile dogrudan iliskide oldugunu
vurgulamaktadir. Sezgin (2018) ise geleneksel egitsel oyunlar olarak amaglarina gore

tanimladig1 oyunlari, ciddi ve dijital egitsel olarak siniflandirmaktadir.

Gorsel 1.5. Stop Disasters Oyunu, Dogal felaketleri onlemeye karsi egitme amagh bir
oyun (http-5).

Oyunlarin egitimde kullaniminin, dijital teknolojilerin gelisip yayginlasmasiyla bu
konuda calisgan akademisyen ve arastirmacilarin dikkatini c¢ektigi sdylenebilir. Bu
anlamda, bir oyun dogrudan egitim amagli tasarlanabilecegi gibi mevcut oyunlar da

egitim hedeflerine uygunluguna gore kullanilabilmektedir.
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1.3. Oyunlastirma Modelleri

Oyunlastirma teorileri lizerine glinden giine yeni modeller gelistirilmektedir. Bu
baslik altinda oyunlagtirmanin hangi psikolojik unsurlar ele aldigi, hangi oyun unsurlari
ile nasil iliskiler kurdugu ve neyin oyunlastirilip oyunlastirilamayacagi konulari, farkli
aragtirmacilarin  gelistirdigi oyunlagtirma modelleri {izerinden cevaplandirilmaya
calisilmaktadir. Bu amacgla makale, tez ve kitap diizeyinde ulasilabilen on sekiz

oyunlastirma modeli incelenmektedir.

1.3.1. Oyunlastirma araci (The gamification toolkit)

Werbach ve Hunter (2015), oyunlastirmanin is yagami ve egitim gibi konularda
kullanilmast uygun tekniklerden biri oldugunu belirtmektedir. Bu amagla, bir konunun

oyunlastirilmasinda yol haritasi olabilecek oyun bilesenlerini incelemistir.

Sekil 1.1. Oyun Bilesenleri Hiyerarsisi (kaynak. The Gamification Toolkit, Werbach ve
Hunter (2015), Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Siivari, A. (2021).

Bunlar dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak siniflandirilmaktadir. Werbach
ve Hunter (2015)’a gore Sekil 1.1’de goriilen iliskiye sadik kalmarak oyunlagtirma
yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Oyunlagtirma dinamiklerini, mekaniklerini ve
bilesenlerini Werbach ve Hunter (2015), bir ciimlenin Ogelerine benzetmektedir.
Dinamikler ciimlenin 6znesi, mekanikler yiliklemi, bilesenler de climlenin tiimleci veya

ismidir (noun). Dinamikler, oyunlastirmanin konseptini kurgulayan kisaca ciimlede isi
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yapan kisiyi tanimlayan &gelerdir. Mekanikler climlenin yiiklemi gibi isin yapilmasini
saglayan fiilerdir. Bilesenler ise isin nasil yapildiginin ifade edildigi tiimleci veya isimleri
temsil etmektedir.

Bu modele gore, oncelikli ve en Onemli 6ge dinamiklerdir. Dinamikler,
oyunlagtirma yapisinin genel hatlarin1 belirleyen 06gelerdir. Bir oyunlastirma
uygulamasinin, dinamiklerinin dogru kurgulanmasi, oyunlagtirmanin diger 6geleri olan
mekanikleri ve bilesenleri dogrudan etkilemektedir. Dinamikler, bir oyunlastirma
tasariminda olmazsa olmaz oOgelerdir. Mekaniklerin ve bilesenlerin bazi 6geleri
oyunlastirma tasariminda bulunmayabilir ancak bu durum dinamikler i¢in s6z konusu
degildir. Bu 6geler,

0 kusithliklar (constraints),
0 hisler (emotions),
0 hikaye (narrative),

0 siirec (progression),

(@)

iligkilerdir (relationships).

Kisithiliklar oyunlastirilacak sistemdeki kurallar, se¢imler ve yasaklamalar
anlamina gelmektedir. Bir oyunun yapisinin, segme 6zgiirliigli ve dengeleme arasinda
kurulan iligkilerin bir biitiinii oldugu vurgulanmaktadir. Bu agidan bu 6gelerin birbirlerini
dengeleyici sekilde oyunlastirilmas: gerekmektedir. Se¢me Ozgiirliigii, oyuncunun
oyunun gidisatin1 veya oyunun sonucunu etkileyebilecek kararlarini ifade etmektedir.
Werbach ve Hunter (2015), tas-kagit-makas adli oyunda, oyuncunun tas, kagit ve
makastan sadece birini secebilecegini belirtmektedir. Dolayisiyla oyunun kurallari,
yasaklar1 ve segcme 6zgiirliigii arasindaki iliskinin nasil oldugu tanimlanmis olur. Oyun
dinamiginde se¢imlere bagh siirekli kazandiran bir strateji varliginin kesfedilmesinin
oyundan almacak hazz1 ortadan kaldirabilecegini belirtir. Oyunun gidisatini
etkileyebilecek bir baska se¢im, oyunun basinda oyuncuya sorulacak, “Ne olmak
istiyorsun?” sorusunun karsiligidir. Werbach ve Hunter (2015), “Savas¢1 mi, yani zarar
veren mi? Yoksa, saglik¢1 m1? Yani iyilestirici mi olmak istiyorsun?” sorulariyla oyunda
se¢cme O0zglrliigiiniin kullanimini 6rneklemektedir. Ayn1 zamanda segme 6zgiirliigii, oyun
deneyiminin ne yonde olabilecegini kisisellestiren ve sekillendiren 6gelerden biridir.

Secme ozgiirliigii gibi kural ve yasaklar da bir oyunun isleyisinde baslica kisitlilik
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dinamigi olarak var olmaktadir. Kurallar ve yasaklar, oyuncu psikolojisi agisindan
olumsuz goriilebilir. Oyuncu, kendini bir¢ok konuda 6zgiir hissetmek istemektedir.
Ancak Werbach ve Hunter (2015)’a goére kurallarin ve yasaklarin olmadigi bir
oyunlastirmada, segme 6zgiirliigliniin degeri kalmayacaktir. Bu oyunlastirma modelinde
oyuncunun, kurallar ve yasaklar ¢er¢evesinde kendini 6zgiir hissetmesi saglanmalidir.
Werbach ve Hunter (2015), verdikleri Farmville oyunu 6rneginde oyuncunun stirekli bir
gdrev dinamigi icinde oyuna devam ettigini vurgulamaktadir. Uriinlerin yetistirildikten
sonra hasat edilip edilmeyeceginin oyuncuya birakilmasinin bir se¢gme 6zgiirliigii, hasat
edilmeyen liriinlerin ¢iiriimesinin bir oyun kurali ve hasata belli bir zaman dilimi diginda

izin verilmesinin ise oyunun yasaklar1 oldugu belirtmektedir.

Gorsel 1.6. Farmville oyunu oynanis ekrani (http-6).

Oyunlastirma dinamigine ait ikinci 68e, hislerdir. Bu noktada, Werbach ve Hunter
(2015), insan psikolojisinin motivasyonla ilgili iliskisine deginmektedir. Iyi bir
oyunlastirma uygulamasi, oyuncunun hislerine dokunmalidir. Bu his dzetle “eglenme”
dir. Ancak eglenmenin cesitli alternatifleri bulunmaktadir. Kazanmanin verdigi eglence
hissi gibi kaybetmenin ve sonucunda tekrar denemenin yarattig1 bir eglence hissi de
vardir. Eglenmenin beraberinde gelen merak, rekabet, hayal kirikligi, mutluluk,
yaraticilikk ve kendini ifade etme gibi hisler, oyunlastirma uygulamalarina
yerlestirilmelidir. Hisler, bir i¢sel motivasyon saglama aracidir. Kisinin kendi kendine o
isi yapmasim giidiilemeyi amaglamaktadir. Bu baglamda insan psikolojisinin, herhangi
bir isi yaparken onu yalnizca sonuglariyla degil bizzat hisleriyle yasayarak yaptigi géz

ontine alinmalidir. Werbach ve Hunter (2015), Flappy Bird oyununda, oyunun basit ve
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hizli olmast nedenleriyle oyuncularin oyunu stirekli tekrar denemeye motive
olduklarindan bahseder. Motivasyon kaynagi oyuncularin her denemede kendi puanlarini
asmak istemesidir. Bu giidiiniin insanin kendini gergeklestirme gereksinimi ile iliskili

oldugu vurgulanmaktadir.

Gorsel 1.7. Flappy Bird oynanis ekrani (http-7).

Hikayelestirme, oyunlastirmanin igeriginin belirlendigi bir dinamiktir. Her
oyunlastirma uygulamasinimn farkl bir igerigi vardir. Sporla ilgili bir uygulamanin igerigi
takimlarla, yarislarla veya meydan okumalarla sekillenebilir. Hikayelestirmedeki 6nemli
noktalardan biri oyuncunun kisisel deneyimini, oyunun hikdye siireciyle
Ozdeslestirebilmesidir. Bu 6zdeslestirme siireci, oyunun hikayesinin kuruldugu konsept
ile baslamakta, oyundaki tiim arayiizlere ve tasarim dgelerine yansimalidir. Werbach ve
Hunter (2015), Candy Crush Saga oyunu ile anlattiklarin1 6rneklemektedir. Oyunda ilk
dikkat ¢ceken noktanin “Saga” yani “Destan” kavraminin oyunun adinda kullaniimasidir.
Oyuncu, daha oyuna baslamadan uzun soluklu bir maceraya atilacagi 6n goriisiine sahip
olmaktadir. Oyunda biiytik bir haritanin varlig1 da bu goriisii desteklemektedir. Toplanan
sekerlerle harita lizerinde adim adim ilerleyen oyuncu, kendisini seker bagimlisit olmus

biri olarak bir fantezi diinyasinda gérmektedir.
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Gorsel 1.8. Candy Crush SAGA oyunu (http-8).

Werbach ve Hunter (2015), hikayelestirmenin is yasami ile ilgili yapilan
oyunlagtirmalarda daha kolay uygulanabilecegini vurgulamaktadir. Ciinkii anlatilacak
hikayenin varlig1 daha belirgindir. Markanin kurum kimligi ve yaptigi is, hikayelestirme

asamasinda tasarimciya kolayliklar saglamaktadir.

Stire¢, dinamiklerin  dordiincii  6gesidir. Werbach ve Hunter (2015),
oyunlastirmanin bu dinamiginde, oyunlarin duragan bir yapida olmadigindan bahseder.
Yapmin duraganligi, eglenme hissi ile dogrudan iligkilidir. Bu agidan oyunlagtirma
uygulamalarinda duragan olmayan yapilar tercih edilmelidir. Werbach ve Hunter (2015),
dijital tabanli oyunlarin, geleneksel oyunlara gore daha az duragan olabilecegini
vurgulamaktadir. Scrabble oyununda siire¢, ayni iki boyutlu oyun tahtasi lizerinde ve ayni
harflerle oynanmaktadir. Ortam ve oyun planinda herhangi degisim gozlenmemektedir.
Ancak oyunlastirma uygulamalarinda oyuncunun konsantrasyonunun canli tutulabilmesi
icin ona farkli ortamlara ve sartlara gitme imkan1 saglanmalidir. Her oyuncunun kendine
ait bir yasam dongiisii vardir. Bu dongiinlin statik olmadigi, siirekli degisken ve
stirprizlerle dolu oldugu sdylenebilir. Bu dongiiye oyunlagtirma uygulamalarinin uyum
saglamasi i¢in onun da degisken olmasi gerekirmektedir. Ozellikle bazi cevrimici

oyunlarin popiiler olmasinin nedenlerinden birinin bu yaklasim oldugu sdylenebilir.
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Ancak Werbach ve Hunter (2015), bu yaklagimin oyunlastirma uygulamalarinda dijital
oyunlar diginda da kolaylikla uygulanabilecegini gostermektedir. Monopoly oyunu
orneginde, oyunda birgok siirecin varligi oyunu duraganliktan kurtarmaktadir. Oyuncu,
siirekli bir ilerleme ve gelisme i¢indedir. Oyunun basinda oyuncu, higbir seye sahip
degilken oyun boyunca ¢esitli miilkler alir, is sahalar1 kurar ve zamanla onlardan igletim
iicreti ve vergiler alarak para kazanmaya baslar. Oyunda siire¢ boylelikle duraganliktan
kurtarilir. Monopoly oyunu da Scrabble gibi bir masa basi oyunu olmasina ragmen
oyunun isleyisi onu duraganliktan ¢ikarmaktadir. Bu baglamda, oyunlastirmada siirecin

oyunun igleyisle iliskili oldugu anlagilmaktadir.

Gorsel 1.9. Scrabble masa basi oyun ornegi (http-9).

Dinamiklerin en son 6gesi iliskilerdir. Oyun tarihsel agidan incelendiginde,
oyunlarin biiyiik cogunlugunun en az iki oyuncu ile oynandig1 goriilmektedir. Oyunlar,
sosyal olugumlar1 i¢inde barindirmaktadir. Oyunlastirma uygulamalar1 tasarlanirken
oyunlarin bu yonii goéz ardi edilmemelidir. Werbach ve Hunter (2015)’a gore dijital
oyunlarin, tek oyuncu modu (single player) olmasina ragmen, oyuncularin deneyimlerini
ve yaptiklar yiiksek puanlar1 paylagsma gereksinimi duyduklarini dile getirilmektedir. Bu
giidiiniin oyun oynayanlar arasinda bir statii kazanma gereksinimi ile iliskili oldugu

vurgulanmaktadir. Ayn1 zamanda oyun i¢inde bir baskasina yardim etme gibi vicdani
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faktorlerin de oldugu belirtilmektedir. Werbach ve Hunter (2015), bu durumu, oyun i¢i
dinamik olarak tanimlamaktadir. Oyun dis1 dinamigi ise oyun aracilifiyla kurulan
iliskinin bireyin normal hayatinda da etkisini hissettirdigi durumlar olarak tanimlar. Bu
baglamda oyunlagtirmada iliski dinamigini, oyun i¢i ve oyun dis1 olarak iki sekilde
siiflandirmaktadir.

Oyunlagtirma tasariminda dinamiklerden sonra mekaniklerdir gelmektedir.
Mekanikler, dinamiklerin harekete gecmesini saglayan unsurlardir. Bir oyunda, oyunun
baslamasini ve devamliligini oyuncu saglamaktadir. Oyuncunun oyun oynamasi igin asil
giidiisli eglenmedir. Ancak oyun i¢inde eglenmenin hangi psikolojik 6gelerle saglandigi
mekaniklerin isidir. Werbach ve Hunter (2015), mekanikleri on ayri sinifa ayirmaktadir.
Bunlar;

0 Zorluklar (challenges),
Sans (chance),
Yarigma (competition),
Is Birligi (cooperation),
Geri bildirim (feedback),
Kaynak elde etme (resource acquisition),
Odiiller (rewards),
Aligveris (transactions),

Sira (turns)

© O 0O 0o o o o o o

Kazanma durumu (winstates)’tir (Werbach ve Hunter, 2015).

Zorluklar, ¢aba gerektiren bulmacalar ve gorevlerdir. Zorluklar zaman, ¢aba, beceri
ve yaraticilik 6gelerini igerirler. Oyun iginde bir zorlugun iistesinden gelmek, uzmanlik
gerektirmektedir (Werbach ve Hunter, 2015). Sans faktorii, oyunlastirmada rastgelelik
unsurudur. Segimlerin oyuncuyu yeni alternatiflere gotiirebilmesidir. I¢inde yasadigimiz
diinyanin, sonsuz ve rastgele bir¢ok firsatlarla dolu olmasi, sansi oyunlagtirmada
kullanilmas: gereken 6gelerden biri haline getirmektedir (Werbach ve Hunter, 2015, s.
48).

Yarigsma, bir oyuncunun veya bir oyuncu grubunun kazandigir veya kaybettigi
unsurdur. Werbach ve Hunter (2015) beyzbol, futbol, tenis ve golf gibi oyunlarin ilging
oyunsu deneyimler igcermemesine ragmen, bu oyunlarda kazanan-kaybeden taraflarin

olmasinin toplum tarafindan ilgi ¢ekici oldugunu belirtmektedir.
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Is birligi, oyuncularm ortak bir hedefe, birlikte ¢alisarak ulasmalaridir. Bireysellik
icermemektedir. Oyunlastirma uygulamalarinda rekabet ve ortak calisma birlikte var
olabilir. Werbach ve Hunter (2015), futbol oyununda tiim oyuncularin bireysel
ozelliklerini takim ¢alismasi yararina kullandiklarini ve sonunda kazanan tarafin takimin
tiim oyunculari oldugunu 6rneklemektedir.

Geri bildirim, oyuncuya oyun i¢indeki durumunu bildiren unsurdur. Oyuncular
hangi asamada olduklarini bilmek isteme gereksinimine ihtiya¢ duymaktadir. Bu geri
bildirimler, puan veya ¢esitli basar1 bildirimleri yoluyla gerceklesmektedir. Oyuncunun
kendisi hakkinda bilgi sahibi oldugu bir oyunda, daha yiiksek bir performans sergileme
ihtimali artmaktadir (Werbach ve Hunter, 2015, s.51).

Kaynak elde etme, oyunlastirma uygulamalarinda oyun i¢inde yararli olabilecek
veya eglence amagli koleksiyon yapilabilecek nesneleri ifade etmektedir. Bu kaynaklar
diger oyuncularla satig amagli veya daha baska nesnelerin yaratilmasi icin hammadde
olarak kullanilabilir. Ayni zamanda oyun i¢inde tek basina faydali nesneler olarak
degerlendirilebilir (Werbach ve Hunter, 2015, s. 51). Age of Empires adl1 oyunda bir bina
yapmak i¢in odun ve tas gibi kaynaklar biriktirilmektedir. Bu kaynaklar istenilen binay1

yapmak i¢in yeterli seviyeye geldiginde yeni bir bina inga edilebilmektedir.

Gorsel 1.10. Age of Empires Oyununda kaynaklar yardimiyla iiretilen bina ve askerler
(http-10).

Odiiller, oyuncunun oyun iginde elde ettigi basarilarinin karsihgidir. Bu karsilik,
puan veya rozet olabilirken nakit para gibi oyun dis1 bir deger de olabilir (Werbach ve

Hunter, 2015, s. 52).
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Aligveris, oyun i¢indeki degerlerin alinip satilmasi iglemidir. Gergek diinyadaki
piyasa ekonomisi gibi alim satim degerleri degiskenlik gosterebilir. Werbach ve Hunter
(2015, s. 53)’1n World of War Craft oyunu 6rneginde, market aracilifiyla ¢esitli nesneler

alinabildigini veya diger oyuncularla dogrudan ticaret yapilabildigini belirtilmektedir.

Gorsel 1.11. World of War Craft oyunu black market ekrani (http-11).

Sira, oyuncunun oynama zamaninin gelmesini ifade etmektedir. Sira, kart ve masa
oyunlart i¢in ortak bir mekaniktir. Ancak dijital oyunlarda sira mekanigine daha az
rastlanilmaktadir. Bu mekanikte, oyuncularin, ayni anda oyuna katilmalar1 s6z konusu
degildir. Werbach ve Hunter (2015), Scrabble kelime oyununda, bir oyuncunun hamle
yaparken digerinin kendi hamle sirast gelene kadar pasif durumda olmasi gerektigini
belirtmektedir.

Kazanma durumu, oyuncularin oyunun tamaminda veya bir boliimiinde ne durumda
olduklarin1 gosteren unsurlardir. Bu mekanik oyunlastirma uygulamalarinda az
rastlanmaktadir. Bunun nedeni, oyuncuyu oyunda siirekli tutmaya caligma beklentisidir.
Oyuncunun oyunu sonlandirma riski tagimasi oldugu gibi oyuncuda kisa vadeli ¢aba
gosterme hali de ihtimaller arasinda sayilabilir (Werbach ve Hunter, 2015).

Bilesenler mekaniklerin dogrudan, dinamiklerin ise dolayli olarak oyun igine
yansimalaridir. Bir oyunlastirma uygulamasinda, bilesenler bizzat goriilen ve tizerinde
islem yapilabilen elemanlardir. Kullanici arayiiziinde goriilebilirler veya kullanici ile
dogrudan etkilesime gegebilirler. Ug adet temel bilesen bulunmaktadir. Bunlar;

0 Puan gosterimi (points),

0 Rozet (badges)
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0 Liderlik tablosudur (leaderboards).
Bunlar disinda,

0 Basarilar (achievements),

0 Avatar (Sanal Temsil)

0 BOoliim sonu canavari (bossfight),

0 Birikimler (collections),

0 Savas (combat) ,

0 Icerik kilidi agma (content unlocking),
0 Hediyeler (gifting),

0 Seviyeler (levels),

0 Gorevler (quests),

0 Sosyal grafik (socialgraph),

0 Takimlar (teams)

0 Sanal iiriinler (virtualgoods) bilesenleri vardir.

Ancak bu bilesenlerin hepsinin kullanimi, basarili bir oyunlastirma tasariminin

garantisi degildir. Oyunlastirilacak uygulamada, nelerin kullanilacaginin kararmin

verilmesi planlanmalidir (Werbach ve Hunter, 2015, s. 85-87).

Puan gosterimi bileseni, oyuncunun oyundaki gelisimini niimerik olarak veren

sistemdir. Oyunlarin birgogunda puan sisteminin bulundugu goriilmektedir. Werbach ve

Hunter (2015), Nike firmasinin gelistirdigi uygulamasinda Nike fuel adinda bir puanlama

sistemi oldugunu belirtmektedir. Yapilan her fiziksel aktivite Nike fuel puani olarak

hesaplanip kullanici tarafindan goriintiilenebilmektedir.
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Gorsel 1.12. Nike Fuel Uygulamasi Puan Gésterimi (http-12).

Rozet (badges), basarilar karsisinda oyun iginde verilen gorsel temsillerdir.
Rozetlerin tarihi, antik Yunan ve Roma doneminde verilen madalyalara kadar
uzanmaktadir. Oyunlastirma tasariminda bir basar1 sonrasi madalya veya rozet verme
imkani saglanmalidir (Werbach ve Hunter, 2015, s. 89). Rozetler, oyuncunun bir konuda
uzmanhigim1 gosteren isaretler olarak degerlendirilebilir. Oyuncunun rozetlerine
bakildiginda hangi seviyede oldugu veya hangi basarilart kazandig1 anlasilabilir.

Liderlik tablosu, oyuncular arasinda oyuncu gelisimlerini ve basarilarmi gdsteren
siralama tablosudur. Werbach ve Hunter (2015), Clash of Clans oyunu ile ilgili verdigi
ornekte, oyuncularin ve klanlarin kazanma durumlariin yerel ve kiiresel dlgekte liderlik

tablolarinda goriilebilecegini ifade etmektedir.
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Gorsel 1.13. Clash of Clans oyunanis ekrani (http-13).

Bu 1{i¢ temel bilesen disinda basarilar bileseni, tanimli gorevler anlamina
gelmektedir. Bir gérevin tamamlanmasit durumunda bir 6diil veya oyunun bitmesi gibi
sonuglar beklenmelidir. First-Person-Shooter (oyun karakterinin kendi goziinden
gosterildigi oyun) tiirli oyunlarda, rakibi bagindan vurmanin ekstra puan, rozet veya bir
odiille sonuglanmasi buna 6rnektir.

Avatar, oyuncunun sanal karakteri veya izi olarak tanimlanmaktadir. Avatar sadece
bir renk olabilecegi gibi 3 boyutlu bir gérsellestirme de olabilir. Ozetle, oyuncunun kendi
secimleriyle olusturdugu 6zgiin goriintiisiidiir (Werbach ve Hunter, 2015).

Boliim sonu canavari, seviye sonlarinda karsilasilan diger rakiplere gore daha zor
alt edilebilen rakiplerdir. Dijital oyunlarda genellikle gii¢lii bir canavar olarak temsil
edildigi goriilmektedir. In Plants vs. Zombies adli oyunda normal giigteki zombilerin alt
edilmesi sonrast onlarin lideri olan daha gii¢li Dr. Zomboss ile bir miicadele

yapilmaktadir (Werbach ve Hunter, 2015).
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Gorsel 1.14. Plants vs. Zombies oyununda en gii¢lii boss olan Dr. Zomboss (http-14).

Birikimler, oyun i¢inde kazanilan sanal nesnelerdir. Bu nesneler oyunun
oynanmasini kolaylastirict 6zellikte olabilir. Baz1 durumlarda nesnelerin toplami veya
cesitli sanal kaynaklarin bir araya gelmesi, daha geliskin nesnelerin yapimi i¢in bir
kaynak olusturabilir.

Savas, sonunda kazanma veya kaybetmenin oldugu bir miicadeleyi ifade
etmektedir. Savas genel olarak kisa siireli veya oyunun genel olarak bir bolimiinii
olusturabilir. Tenis oyununda bir say1 almak savas bilesenine verilebilecek bir 6rnektir
(Werbach ve Hunter, 2015).

Icerik kilidi agma, bir 6diil tiiriidiir ancak bu 6diil oyunda yeni yonelimler ve
alternatifler gelistirme giicline sahiptir. Bu duruma bazi oyunlarda, tek oyuncu modunun
(single player) bitirilmeden ¢oklu oyuncu moduna gegilememesi ornek olarak
gosterilebilir (Werbach ve Hunter, 2015).

Hediyeler bileseni, oyunda herhangi bir basar1 kazanmaksizin oyuncuya gelen
kaynaklarin tiimiine verilen addir. Genellikle ¢coklu oyunculu oyunlarda goriilmektedir.
Oyuncularin birbirlerine kaynak aktarmasi veya sanal birikim géndermesidir (Werbach

ve Hunter, 2015).
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Seviyeler, oyuncunun oyun i¢inde ilerlemesinde yer alan asamalardir. Goérevler, bir
oyunda tanimlanmis hedeflerin, zorluk asamalarina gore siralandigi sistemlerdir.
Gorevler oyunda, bir harita ilizerinde veya temsili bir sekilde oyuncuya Onceden
sunulabilir. Sosyal grafik, oyun icinde sosyal irtibatlar1 gosteren isaretlerdir.
Oynayanlarin, takim arkadaslarinin, rakiplerin ve potansiyel arkadaslarin gosterildigi
tablolardir. Ozellikle Facebook iizerinden oynanan oyunlarda siklikla rastlanan bir
bilesen oldugu vurgulanmaktadir. Takimlar, ortak bir hedef i¢in oyuncularin birlikte
calistig1 bilesenlerdir. Sanal iiriinler, genellikle gercek diinyada kullanilmak {izere
doniistiirtilebilen degerli oyun varliklaridir. Oyuncular, bunlara sahip olmak i¢in para
O0demek zorunda kalabilir. Bu varliklar diger oyunculardan satin alinabilir veya
baskalarina satilabilir. Paranin doniisiimii oyun i¢inde sanal para birimleri araciliiyla
veya dogrudan para biriminin kendisi ile yapilabilir (Werbach ve Hunter, 2015).

Sonug olarak Werbach ve Hunter (2015)’in oyunlastirma kiti olarak adlandirdigi,
oyunlagtirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri olarak tanimlanan bu modelde,
Ozetle bir uygulama yapilmasi i¢in dinamiklerin hepsinin kullanilmasi gerekmektedir.
Oyunun isleyisi i¢in mekanikler, dinamiklerden sonra tasarlanmalidir. Mekanikler,
oyuncu motivasyonu ile ilgili olup oyunda hangi mekaniklerin kullanilmas1 gerektigi
planlanmalidir. Bilesenler ise uygulamada oyuncularin duyu organlar1 aracilgiyla
hissettikleri oyun araclarinin tiimiidiir. Bu modelin diger oyunlastirma modelleri i¢inde
en kapsamli oldugu modellerden biri oldugu goriilmektedir. Bu yoniiyle diger modellere
rehberlik ettigi sdylenebilir. Ayn1 zamanda var olan oyunlagtirma uygulamalarinin, bu

model cergevesinde yeterliliklerinin degerlendirilebilecegi diistintilmektedir.

1.3.2. Niman (2014)’iin yaklasimi

Niman, oyunlagtirma uygulamalarinda egitim konusunu esas alarak bir model
gelistirmistir. Modelini oyun bilesenleri ile temellendirmeye ¢aligmaktadir. Bunu

“Vitrivius Circle” adin1 verdigi yapiyla agiklamaktadir.
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Sekil 1.2.Niman (2014) ‘in Oyunlastirma Temellerini Dayandirdigi Sistem (Niman,
2014) Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Siivari, A. (2021).

Niman (2014), oyunlagtirmada biitliinclil bir yaklasim izlemektedir. Kurgusu
ogrenci merkezlidir. On iki adet Oge araciligiyla Ogrenmenin oyunlastirmada

kullaniminin nasil olmasi gerektigini agiklamaktadir. Bunlar;
0 Anlatim (narrative),
0 Kimlik (identity),
0 Ortak Yaratilmig Deneyim (co-created experience),
0 Yetenek gelisimi (skilldevelopment),

0 Seviye diisiirme yerine seviye yiikseltme (Leveling-up rather than leveling-

down),
0 Hayal kiriklig1 olmadan 6grenme (Frustration-Free Learning),

0 Ilk Basta Basaramama Riski (If at first you don’t succeed),
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0 Ozsayg gelistirmek igin firsatlar (Opportunities for building self esteem),
0 Saglikli yarigsma (Healthy Competition),

o [llgili pozisyon alma (relative position),

0 Akran geri bildirimi(peer feedback),

0 Risk alma konusunda cesaretli olma deneyimi (an experience that encourages risk

taking)’dir.

Bu 6geler, Niman (2014)’a gore egitim baglaminda yapilacak bir oyunlagtirma
tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlardir. Bu parcalarin nasil birlestirilecegi
hakkinda Niman (2014), seyahat yaklagimi (the journey approach) adinmi verdigi bir
yontem gelistirmistir. Buna gore bir hikaye baglaminda (anlatim-tabanli) 6grencilere bir
ogrenme seyahatinde olduklar1 benimsetilmektedir. Ogrenme seyahati bir ortam (mekan)
ile iligkili olmak zorundadir. Bu ortam, kaybetmenin minimumda oldugu olumsuz
unsurlardan armmus pozitif bir 6grenme ortanudir. Ogrencilerin bireysel veya birlikte
calisabileceklerii serbest ve kesfedilebilir bir ortam olmalidir. Ogrenme ¢iktilar1 yerine
stirecin 6n planda tutuldugu, baglamin 6nemli oldugu, aktif 6grenen olmanin yeniden
sorgulandig1 degerleri igermelidir. Bu yontemde asil amag¢ 68renciyi pasif bir dinleyici
yapmak yerine onu aktif bir calisan haline getirmektir. Bu ac¢idan tiim ogrenciler,
oyunlastirma sisteminin birer kahramani olarak “hero” ya doniismelidir. Bu modelde bir
senaryo yaratilmali, senaryoda anlatim, tasvirler, tema, ideolojik diizenlemeler, ¢arpici

kirilma noktalari, kendini kanitlamis bir karakter izlenimi ve bir son yaratilmalidir.
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Senaryo :> Karakter

Tema

<:> Bitis

Tasvirler

ideolojik Diizenlemeler

Kirllma Noktalari

\_ /

Sekil 1.3. Senaryonun olusumu ve karakterle iligkisi

Dogrudan 6grenme icerikli olmasa da GTA adli oyunda bu yaklasimin izlerinin
oldugu diisiiniilmektedir. GTA (Grand Theft Auto) oyunu iiciincii serisinden itibaren bir
kahramanm yolculugunu ele almaktadir. Bu kahraman baz serilerde italya’dan Amerika
Birlesik Devletleri’ne go¢ etmis biri veya kendini kanitlama ¢abasina giren toplum i¢inde
otekilestirilmis siyahi biridir. Kahraman, Niman (2014)’m belirttigi gibi kesfedilebilir
serbest bir ortamda anlatim-tabanli ilerlemektedir. GTA oyununda simirlar1 genis ve
davranis cesitliligi fazla bir diinya ortami temsili vardir. Kahraman bu ortamda kendi
yolculuguna c¢ikarak belli birikimler saglamakta ve oyunda belli seviyelere

ylikselebilmektedir.
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Gorsel 1.15. GTA oynanis ekrant ve kesfedilebilir nitelikte tasarlanmis oyun ortami-
harita (http-15).

Niman (2014), senaryo tabanli kurguladig1 oyunlastirma modeline baz1 mekanikler
eklemektedir. Bunlar, zorluklar (challenges) ve basarilardir (achievements). Zorluklar
oyun i¢i aksiyonu yani davraniglar1 (action) tanimlanmaktadir. Aksiyonlar, oyun
siirecinde cesitli engelleri (obstacles) yaratacaktir. Engellerin smiflandirilmasi da
“concepts” adi verilen bir kavram ile tanimlanmistir. En son asamada ise Ogrenci
yeteneklerini (skills) kullanarak konsepti daha kolay anlayacak ve iistesinden gelmeye

calisacaktir. Zorluklar1 alt eden 0&grenci, basarilar (achievements) mekanigi ile
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karsilagacaktir. Basarilar, 6grencinin bu anlatim-tabanli 6grenme ortaminda edindigi
kazanimlarla degerlendirilmesi ve sonunda ddiillendirilmesidir. Bu durum, bir hikaye
veya kompozisyon yazimina Ornek gosterilebilir. Bir kahraman, bir evrende
yasamaktadir. Yaptig1 bir hareket sonucu karsisina bir zorluk ¢ikmaktadir. Bu zorlugu
tamimlayarak nasil bir engel oldugunu soyutlamaktadir. Engeli astifinda da
odiillendirilmektedir ve hikaye sonlanir.

Modelin pratik anlamda isleyisi hakkinda Niman (2014), sinif ortaminda her bir
ogrenciyi bir takima sorarak kendi hikayesini yazdirmaktadir. Devaminda 6grenciler
hikayelerini anlatarak diger takimlardan geri bildirim ve puan almaktadir. Bu
hikayelerden en iyisi secilerek o Ogrenciye “ultimate hero” “En Yiiksek Dereceli
Kahraman” unvani verilmektedir.

Niman’in oyunlastirma modelinde, sinirlart dolayli olarak verilen, oyuncunun
takimlar halinde kendi senaryosunu yazarak onu oynamasini bekledigi sonucu ¢ikar.
Ancak bu durum bildigimiz oyun senaryosu yazmaktan farklidir. Takimlar kendi i¢inde
ortak bir konu belirleyerek kahramaninin kendisi oldugu ayr1 bir senaryo yazmaktadir.
Senaryoda ortam tasvirleri, kahramanin izlenimlerinin anlatilmasi, zorluklarin anlatilmasi
gibi igerikler yer almaktadir. Yazilan senaryo aslinda bir hikayedir. Kisiden o yerle ilgili
kahramaninin kendisi oldugu bir olay kurgusu yaratmasi, olaym zorluklarini ve nasil
¢ozdiigiinii anlatmas1 istenmektedir. Ornek olarak bu modele gore i¢ mekanda
aydinlatmanin 6grenilmesi hakkinda bir oyunlastirma yapildigini diislinelim. Her bir
takim farkli aydinlatma Ogelerinin bir arada bulundugu ayni mekan deneyimlerini
hikayelestirebilirler. Hikayeler okundugunda ayn1 takimdakiler takim arkadaslarinin ayni
mekana nasil baktiklarini 6grenmis olurlar. Diger takimlar da ayn1 mekani deneyimleyen

bireylerin farkli anlatimlarini gorerek farkli aydinlatma bilgileri edinmis olurlar.

1.3.3. Oyunlastirilmis e-6grenme modeli (GED Model)

Malas ve Hamtini (2016), GED adin1 verdikleri bir model gelistirmistir. Bu model,
elektronik Ogrenmeyi (e-learning) esas almaktadir. Model, elektronik 6grenmenin

kapsamini ve detaylarini tanimlanarak oyun bilesenleri ile iligkisini agiklamaktadir.
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GED, “Gamified e-learning design model” tabirinin kisaltilmis halidir. GED,
“Oyunlastirilmis e-6grenme modeli” seklinde Tiirkge’ye cevrilebilir. Bu model
oyunlastirma siirecini bes agsamada anlatmaktadir. Bunlar planlama (planning), tasarim
(design), gelisim (development), uygulama (deploy), gozden gegirme (review)

asamalaridir.

Sekil 1.4. GED model Oyunlastirma Asamalari (Kaynak: Malas ve Hamtini, 2016)
Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Stivari, A. (2021).

Planlama asamasi, bu modelde en énemli agamadir. Tiim strateji ve yonlendirme
bu asamada yapilmaktadir. Bu asama oyunlagtirmanin hangi amagcla yapilacagini
aciklamalidir. Ogrenme ¢iktilar1 ve hedefler ortaya konmalidir. Bu asamanin ii¢ soruya
yanit vermesi beklenmektedir. Bunlar, “Neden” oyunlastirilmig e-6grenme modeli
kullaniliyor? Ogrenen bireylerde “Ne” gibi davrams degisikleri olacak? Modelin
oyuncular1 “Kim”ler olacak? (Malas ve Hamtini, 2016).

Planlamada bu sorulara yanit verildikten sonra tasarim asamasi yapilmalidir. Bu
asamada planlamada elde edilen veriler, oyunlastirma mekanikleri ve oyun tasarim
bilesenleri iligkilendirilmelidir. Oyun mekanikleri geri bildirim mekanigi (puan, seviye,
rozet ve uyarl) ve gosterge mekanigi (oyuncu gelisimini gosteren tablolar ve liderlik
tablosu)’dir. Oyun tasarim bilesenleri ise gorevler, yarisma ve zorluklardir. Tiim bu
mekanik ve bilesenleri, Malas ve Hamtini (2016), Oracle firmasinin oyunlastirma rehberi
adli calismasindan aldiklarmi vurgulamaktadir. Bu modelde dikkat ¢eken detay, hangi
mekaniklerin ve bilesenlerin kullanilacagimin modelde vurgulanmasidir. Tasarimciya bu
anlamda bir serbestlik saglanmamaktadir.

Gelisim asamas1 ise Ogrenme materyalleri ve sistem mimarisinin tasarlandigi
boliimdiir. Bu asama, dijital ortam araytizii ile tasarlanmaktadir (Malas ve Hamtini,

2016). Modelin say1sal tabanli olmasi1 gerektigi vurgulanmistir.
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Uygulama asamast, iki boliimden olusmaktadir. {1ki, tasarlanan ¢evrimigi 6grenme
materyallerinin dgrenciler ve egitmenler igin erisilebilir kilindig1 boliimdiir. Ikincisi ise
cevrimigi sistemin bakim/onarim ve giivenlik kismidir. Materyallerin ve sistemin
giivenliginden emin olunmast ve hazir hale getirilmesi beklenmektedir (Malas ve

Hamtini, 2016).

Besinci ve son asama, gézden gecirme asamasidir (prototip). Bu asamada
oyunlastirma uygulamasinin denemeleri yapilmaktadir. Hatalar ve gelistirme Onerileri
incelenerek giincellemeler yapilmalidir. Gozden gegirme asamasinin ikinci kisminda ise
oyuncularin motivasyon ve oyuna devamlilik diizeylerinin belirlenmesi gerekmektedir

(Malas ve Hamtini, 2016).

Gorsel 1.16. Black Slash Project oynanis ekrani (http-16).

Malas ve Hamtini (2016), ortaya koyduklart GED modelini Gorsel 1.16°da verilen
“Black Slash Project” adinda bir oyunlastirma uygulamasi tasarlayarak denemislerdir. Bu
uygulama, cocuklara HTML tabanli kod yaziminin 6gretilmesini amaclamaktadir.
Uygulama sonunda, katilimcilara yaptiklar1 Chi-Square test sonuglari, 6grencilerin kod
yazimi 6greniminde ve motivasyon diizeylerinde kayda deger bir basar1 yakaladiklarini
gostermektedir.

Sonu¢ olarak bu model hangi dinamiklerin, mekaniklerin ve bilesenlerin
kullanilacagi hakkinda kesin kararlar vermektedir. Ayni zamanda oyunlastirmanin sayisal
ortamlar iizerinden yapilmasi gerektigini dnermektedir. Oyunlastirmanin smirlarin

esneklige imkan vermeksizin net bir ¢ergeveye oturtmaktadir.
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1.3.4. Deneyimsel oyun modeli (Experiental gaming model)

Kiili (2005), egitim baglaminda “Experiental Gaming Model” adini verdigi bir
model gelistirmistir. “Deneyimsel Oyun Modeli” olarak adlandirabilecegimiz bu model
deneyimsel 6grenme teorisini, akis kuramini ve oyun bilesenlerini kullanmaktadir.
Model, 6grenme igerikli oyun tabanli bir uygulama tasarlanmasini saglarken, var olan bir
uygulamanin analiz edilmesi i¢in de kullanilabilmektedir. Modelde oyuncunun geri
bildirim almasi, agik hedefler ve oyuncunun seviyesine gore zorluk derecelerinin
belirlenmesi mekanikleri kullanilmaktadir.

Bu yaklasimda akis kuramindan kullanici deneyimini maksimize etmek igin
yararlanilmaktadir. Bu amagla oyunlarin ogretici yanimmin daha etkin olmasi
planlanmaktadir. Akis kurami, oyunun oynanig bi¢imini (gameplay) tasarlamaktadir.
Oyuncularin problem ¢oziicii ve kasif olmasini hedeflemektedir. Deneysel 6grenme
baglaminda Kiili (2005), dijital 6grenme ortamlarinin kullanimint énermektedir (Kiili,
2005, s. 16-17).

Bu yapi cergevesinde deneyimsel oyun modeli, insanin kalp-damar sistemi yapisina
benzetilmektedir. Egitimsel hedeflere dayali zorluklar modelin kalbidir. Kalbin gorevi,
oyuncuya siirekli motivasyon ve baglilik pompalamaktir. Oyuncu buna karsilik siirekli

geri bildirimler aldig1 bir fikir dongiisii icerisindedir (Kiili, 2005, s. 18).
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Sekil 1.5.Kalbin Calisma Prensibinden Esinlenilerek Olusturulmug Deneyimsel Oyun
Modeli (Kaynak: Kiili, 2005) Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Stivari, A. (2021).

Kiili (2005), tasarladigi sistemin wuygulama asamasinda {i¢ ana unsur
tanimlamaktadir. Bunlardan ilki hikaye anlatimidir (story telling). Hikdye kullaniminin
onemli oldugunu ve neredeyse tiim oyun tiirlerinde bir hikdyenin oldugu
vurgulanmaktadir. En azindan bir paragraf bile olsa oyunun arka planinin anlatiimasi
gerektigi belirtilmektedir (Kiili, 2005, s. 20).

Ikinci unsur oyun dengelemesidir (game balance). Oyuncunun yetenek seviyesinin
dengelenmesini ifade etmektedir. Bu amagla oyuncuya olumlu geri doniislerin ve
odiillerin verilmesi gerekmektedir. Dengelemenin oyunda eglenme ve baglilik yaratma
ile dogrudan iligkili oldugu vurgulanmaktadir (Kiili, 2005, s. 20).

Ucgiincii unsur biligsel doygunlugu optimize etmedir (optimizing cognitive load).
Sayisal tabanli egitici oyunlarda multimedya eklentilerinin fazla olmasi gerekmektedir.
Zengin multimedya igerikleri bireyin c¢aligma kapasitesini arttirmaktadir. Sesler ve
grafiklerle olusturulan dijital icerikli Ogretici ortamlarda, bunlarin 6grenme odagini
etkilemeyecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Multimedya igeriklerinin basit ve
zaylf tasarlanmasi, bireyde baglilik problemleri yaratmaktadir. Oyun araytiizlerinin
kullanigh, grafik ve ses gecis efektlerinin birbiriyle tutarli olmasi beklenmektedir (Kiili,

2005, 5. 21).
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Sekil 1.6.Crosword oyunu platformu (http-17).

Kiili (2006), deneyimsel oyun modelini yayinladigi makalesinden bir y1l sonra bu
modeli, sekil 1.5’te verilen bir Japon oyunu olan Crossword oyununa eklentiler yaparak
oyunlastirmistir. Zorluk, amag, geri bildirim, kontrol ve oynanabilirlik korelasyonlariyla
gelistirdigi eklentilerde olumlu sonuglar elde etmis ve egitici oyun tasarlama siirecini
ogrenme aktivitesi agisindan yararli bulmustur.

Bu modelde, sayisal ortamlarin 6grenmede etkili olacagi vurgusu yapilmaktadir.
Isleyis acisindan oyunlastirma uygulamasinda oyuncunun karsisina bir zorluk
cikarilmalidir. Bu zorlugun iistesinden gelmek i¢in oyuncu ¢esitli fikirler iiretmeli ve
denemeler yapabilmelidir. Denemelerin sonucunda oyuncuya verilen geri doniitler,
oyuncunun zorlugun iistesinden gelmek icin yeniden fikirler iiretmesini saglayan bir
mekanik gorevi iistlenmektedir. Bu dongii, oyuncunun oyunun iizerinde kontrol ve beceri
gelistirmesiyle (kasif oyuncu tipi) ve asir1 odaklanmasiyla zorlugu asabilecek fikirleri
iiretebilmesini saglamaktadir. Bu model i¢in i¢ mimarlikta asma tavan uygulamasi
tizerinden bir 6rnek verilebilir. Oyuncunun asma tavan uygulamasi yapmak i¢in bir
santiyeye gittigi hikdyesi yazilarak siirece baslanir. Bu uygulamada karsilagilan
zorluklardan biri asma tavanin hizalanmasidir. Oyuncu aktif deneyim, gozlem ve mantik
kullanarak fikirler iiretir. Bu fikirler geri bildirim mekanigi roliinde olan 6gretim elemani

tarafindan degerlendirilerek oyuncuya fikirleri hakkinda kritikler yapilir. Bu sekilde asma
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tavan uygulamasi sonlanana kadar (oyunun bitisi) uygulamadaki her bir zorluk

belirlenerek dongii tamamlanir.

1.3.5. Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018)‘in yaklasim

Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018), bilgisayar yazilimi tabanl bir
oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu modeli, temel oyunlastirma metotlarini
inceleyerek ve yirmi bes oyunlagtirma uzmanindan goriigler alarak tasarlamislardir.

Model “engineering gamified software”, “oyunlastirilmis yazilim mekanigi”
seklinde Tirkgelestirilmistir. Bu yaklasim on {ic adet ana prensibi igermektedir
(Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari, 2018, s. 222-224).

1) Oyunlagtirma tasariminda ilk olarak kullanicinin anlagilmasi gerekmektedir.
Kullanicilarin motivasyonlar1 ve gereksinimleri belirlenmelidir. Bunlarin nasil ele
alinmas1 gerektiginin planlamast yapilmalidir. Bu prensibi kullanici dinamigi

olarak diisiinebiliriz.

2) Oyunlastirma yaziliminin hedefleri agik bir sekilde tanimlanmalidir. Bu hedefler,
tiim projenin nasil ilerleyecegini gosteren bir rehber niteliginde olmalidir. Bu

prensibi hedef merkezli olarak degerlendirebiliriz.

3) Tasarimin uzmanlar ve literatiir agisindan miimkiin oldugunca sik test edilebilir
olmas1 gerekmektedir. Bu sayede, hatalar daha erken goriilebilir ve

giincellestirmeler yapilabilir.

4) Kullanict deneyimine Onem verilmesi gerekmektedir. Kullanici deneyiminin
optimize edilerek oyunlagtirma projelerinin uzun vadede basarili olabilmesi

saglanmalidir.

5) Oyunlagtirma tasarimi yapacak tasarimcilarin, oyun ve oyunlagtirma tasarimi ile
motivasyon konusunda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir. Bu 06gelerin
birbirleriyle ortak bir sekilde ¢aligmasi saglanmalidir. Ayni1 zamanda puan, rozet
ve liderlik tablosu gibi tipik oyunlastirma mekaniklerinin kullanilmasi

Onerilmektedir.
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6)

7)

8)

9)

Oyunlastirma tasarimina baslamadan Once oyunlastirmanin dogru ¢dziim olup
olmadigi tartisilmalidir. Organizasyon ve teknik problemler gibi sorunlar,

oyunlastirma i¢in uygun igerikler degildir.

Oyunlastirma yazilimlari bireysel bir {iriin olmaktan ziyade ¢esitli paydaslari olan
ortak bir iirlindiir. Bu ac¢indan tiim paydaslarin oyunlastirma hakkinda ortak bir
anlayislar1 olmas1 ve yaklasimin potansiyelleri konusunda hem fikir olmalari

gerekmektedir.

Oyunlastirma yaziliminin, kullanicinin gereksinim ve hedefleriyle tamamen
ortiisebilir olmas1 gerekmektedir. Ozellikle motivasyon &gelerinin kaynagi,

oyunlastirmanin hedeflerinin ana kurgusu olarak benimsenmelidir.

Oyunlastirma yazilim kodlarinin (metrics) oyuncularin hile yapmasi veya oyun
dengelerinin iyi ayarlanabilmesi gibi konularda geliskin olmas1 beklenmektedir.
Oyunlastirma uygulayicilar1 uygulamalarinin felsefesi, tasarimi ve gelisim

stirecine odaklanirken bu detaylar1 kagirabilmektedir.

10) Oyunlastirma uygulamalarinda, hile yapma konusu motivasyonla iliskilidir. Bu

iliski iki sekilde tanimlanmaktadur. 11ki, hile yapildiginda kullanicilarin programa
baglilik veya oyun oynama konusunda cesaretlerinin kirilarak bundan olumsuz
etkilenmeleridir. Ikincisi, hilenin bireyin uygulamadan alacagi verimi
arttirmasidir. Hile yapmanin, oyunlastirma uygulamalarinda oyuncunun anlama

kapasiteleri iizerinde olumlu etkiler yaratabilecegi ihtimali bulunmaktadir.

11)Kullanict  gereksinimlerinin  zaman i¢inde degisme ihtimaline karsilik

oyunlagtirma yazilimi, optimizasyona ag¢ik olmalidir. Bu asama giincelleme

olarak diisiintilebilir.

12) Oyunlastirma yazilimi, yasal ve etik degerlere dikkat edilerek tasarlanmalidir.

Icerik ve gorsel-isitsel dgeler, kisilik haklarina 6zen gdstermelidir. Bu prensip

kisisel verilerin korunmasi kanunu ile iligkilendirilebilir.

13) Yazilim, diizenli olarak kullanicilara testler yapilabilecek platformlar igermelidir.

Bu test sonuglarina gore kullanici gereksinimleri ve tasarim igerikleri

sekillendirilmelidir.
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Incelenen bu on ii¢c madde, oyunlastirilma yaziliminda dikkat edilmesi gereken
unsurlardir. Bunlarin birlestirilerek bir sistematik halinde oyunlagtirilmasi yedi asamada

aciklanmaktadir. Bunlar,
0 Proje hazirlig1 (Project preparation),
0 Analizler (analysis),
0 Fikir (ideation),
0 Tasarim (design),
0 Uygulama (implementation),
0 Gelistirme (evalution),
0 lzleme (monitoring)’dir.

Bu agsamalar bilgisayar yazilimi temelli oyunlasgtirma uygulamasi i¢in bir yol
haritasi olarak belirlenmistir (Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari, 2018, s.225).
Proje hazirligi temel bir proje planinin hazirlanmasini igermektedir. Bu planda,
oyunlagtirma uygulamasinin hedefleri yer almalidir. Aymi zamanda kullanici
gereksinimleri ve onlarin motivasyon sorunlar1 belirlenmelidir. Analiz agsamasi, oyunda
kullanic1 aktivitelerinin tanimlanmasin1 igermekte ve baglam analizi yapilmasini
onermektedir. Baglam oyunlastirmanin kim i¢in yapildiginin, uygulamanin nasil bir
kimligi oldugunun ve yazilimsal kodlarla araytiziin nasil kurgulanacaginin planidir. Fikir
asamasi, oyunun isleyisinin ve oyun i¢i mekaniklerin neler olabileceginin tartigildig:
asamadir. Tasarim, fikir agsamasinda kararlastirilanlarin yazilim ortaminda nasil ifade
edileceginin kararlarim1 igermektedir. Cesitli eskizler ve prototipler bu asamada
kullanilarak tasarim yazilim ortaminda ifade edilir. Uygulama asamasi ise oyunun
oynandigi asamadir. Oyun oynanarak eksiklikler ve sorunlar tespit edilmeye
calisilmaktadir. Gelistirme asamast, belirlenen sorunlarin ¢oziilmeye ¢alisildigi asamadir.
Bu sorunlar teknik sorunlar olabilecegi gibi oyunlastirmay1 etkileyen mekanik ve bilesen
sorunlari da olabilir. Izleme agsamas1, oyunun basindan sonuna oynanilmaya calisildig: ve
oyunlastirma hedef verilerinin toplanmaya baslanildig1 asamadir (Morschheuser, Hassan,

Werder ve Hamari, 2018, s. 225-228).
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Sonug olarak model, oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri hakkinda
dogrudan oneriler yapmamaktadir. Ancak fikir asamasinda oyun i¢i mekaniklerin neler
olabileceginin kararlagtirilmasi oyunlastirma tasarimini kolaylagtiran kararlardir. Ancak
oynanig pratikleri hakkinda herhangi bir yontem sunamadigi ve ozgiin bir a¢ilim

getiremedigi diisiiniilmektedir.

1.3.6. Cosentino, Gerard ve Cabot (2017)'un yaklasimi

Cosentino, Gerard ve Cabot (2017), oyunlastirma ve 6grenme iligkisi baglaminda
bir model gelistirmistir. Bu model, “metamodel” adinda bir konsept ile baglamaktadir. Bu
konsepti oyun metamodel, proje metamodel ve durum metamodel olarak {i¢ sinifa
ayrrmislardir. Oyun metamodeli, oyunlagtirmay1 genel olarak karakterize eden yapidir.
Ortamla ilgili kararlarin ve senaryonun anlatildigi boliimdiir. Proje metamodel, oyun
mekaniklerinin tanimlandig1 ve nasil ¢alistiginin aktarildigi boliimdiir. Durum metamodel
ise kullanicinin yaratilan ortamdaki varligin1 sorgulamaktadir. Bu sorugulama oyun
bilesenleri ile iligki kurularak agiklanmaktadir (Cosentino, Gerard ve Cabot, 2017 s. 3-4).

Metamodel yapilardan sonra oyunlastirmanin ana gergevesi ¢izilmektedir. Bu
cergeve oyunun siirecini, oyunun hedeflerini ve kullanicilarin oyundaki aktivitelerinin
izlenme bi¢imlerini ifade etmektedir. Oyunlastirma ¢ergevesi, iic asamadan olugmaktadir.
Bunlar;

0 Oyun ayarlari (gamesettings),
0 Opyunlagtirma ortami (gamification environment)
0 Izleme (monitoring)’dir.

Oyun ayarlari, metamodellerin oyunlastirma senaryosuna uygulandigi asamadir.
Bu asamada oyun bilesenleri ve mekanikleri kullanilmalidir. Tkinci asama oyunlastirma

ortamidir. Bu, karmasik bir yapiy1 icerir. Dort agamasi bulunmaktadir.

1) Oyunlastirma ortami, kullanici tarafindan ilk hareketin basladigi andan itibaren

veri toplamaya baslamaktadir. (collection)
2) Oyun mekaniginin yiiriitiilmesinden sorumludur.(execution)

3) Oyunlastirma verilerinin tiimiinii islemektedir.(proccessing)
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4) Toplanan tim verilerin ve istatistiklerin goriintiilenmesinden sorumludur.

(visualization)

Son olarak izleme agsamasi, kullanicilara ait tiim oyunlastirma verilerinin,
toplanarak analiz edildigi yerdir. Izlemenin calisma prensibi iki sekilde ifade
edilmektedir. Ilki, kullanici verilerini gérmekte ve paylasmakta Ozgiirdiir. Ikincisi
kullanici, egitmenin kisitlamasiyla verilerini paylasma izni elde edemez (Cosentino,
Gerard ve Cabot, 2017, s. 5-8).

Sonug olarak Cosentino, Gerard ve Cabot (2017, s. 10)’a gore bu modelde oyunda
hile yapmanin imkansiz oldugu, kullanici gizliliginin korundugu, gelistirilmesinin ve
adapte edilmesinin kolay oldugu vurgulanmaktadir. Metamodel yapilarin dinamik ve
mekanikleri, ortamin ise bilesenleri ifade ettigi soylenebilir. Model, oyunlastirmaya
izleme ekrani asamasini katarak veri toplama, analiz etme ve hedeflerin gergeklesip
gerceklesmedigini sorgulama acilimmi getirmistir.  Ancak bu modelin oynanig

pratiklerine yeni agilimlar getirdigi diisiiniilmemektedir.

1.3.7. Mobil oyun 6grenme sistemi (Mobile gaming learning system)

Su ve Cheng (2014), “Mobile Gaming Learning System (MGLS)” adin1 verdikleri,
“Mobil Oyun Ogrenme Sistemi” olarak ifade edilebilecek bir model gelistirmistir. Bu
model, ilkokul Ogrencilerinin fen bilimleri derslerinde motivasyonlarini arttirma ve

ogrenme stirecinde aktif kalmalarini saglama amaciyla gelistirilmistir.
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Sekil 1.7. MGLS modelinin tasarim ve kullanimi (kaynak: Su ve Cheng (2014)
Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Stivari, A. (2021).

MGLS nin yapisi, tasarim ve kullanim baglaminda ikiye ayrilmaktadir. Bunlarin
altyapisi, oyunlastirma teknolojileri ve bir mobil 0Ogrenme programi ile
temellendirilmektedir. Tasarim, ortaklagsa 6grenme ve kendi kendine karar verme (self-
determination) kavramlarin1 kullanmaktadir. Kullanim, sosyal konstriiktivist yaklasim ve
motivasyon  kavramlarim1  icermektedir.  Diger  oyunlagtirma  modellerinde
karsilagsmadigimiz sosyal konstriiktivist yaklasim, Su ve Cheng (2014, s. 270)’e gore
mobil 6grenme ile dogrudan iligkilidir. Sosyal konstriiktivist yaklasima gore, bilgi bir
insan {irlini olup sosyal ve kiiltiirel baglamlarda insa edilmektedir. Bu agidan bilgi,

etkilesimli bir yapiya sahip olup yasanilan ¢cevreden etkilenmektedir.

Su ve Cheng (2014, s. 273), MGLS modelinin temelini, oyunlastirmanin ve sosyal
konstriiktivizm konseptlerinin olusturdugunu vurgulamaktadir. Baglilik ve motivasyon
iizerine odaklanarak Ogrenme siirecine pozitif etki yapma amaci tagimaktadirlar.
Oyunlastirma bilesenlerinden ise liderlik tablosu, rozet ve gorevler kullanilmaktadir.
Oyun, amag ve gorevlerle ilerlemelidir. Kazanilan basarilar sonucu 6grenciler rozetlerle
odiillendirilmelidir.

Dikkat ceken detaylardan biri, sosyal konstriiktivizm ile bireyin cevresinden
ogrenmesinin saglanmasidir. Bu oyunlagtirma uygulamasi 6grenme alaninin ziyaret
edilmesi, 6grenme odaginin (yer veya nesne) bizzat incelenmesi ve bunlar yapilirken ayn1

zamanda sosyal iligkiler kurulmasi seklinde tanimlanmaktadir. Sonugta, MGLS
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modelinde oyunlastirma, baglam-farkindalik (context-aware) ve konum-tabanl
teknolojiler ¢ercevesinde yapilandirilmistir (Su ve Cheng, 2014, s. 273).

MGLS’nin c¢aligma prensibinde iki tlir kullanict vardir. Bunlardan biri 6gretmen
digeri de Ogrencidir. Ancak bunlar dijital ortam kaynagina baghdir ve onunla siirekli
etkilesim halindedir. Ogretmen bir masaiistii bilgisayar veya laptop ile dgrenci ise mobil
telefonlar ile kaynaga baglanmaktadir. Kaynak, 6grencinin ve 6gretmenin paylasimlarda
bulundugu veri tabanidir. Bu veri tabaninda aktiviteler, malzemeler, profil sayfalar1 ve
yapilan isler (portfolyo) depolanmaktadir. Ogretmen, 6grenme aktivitelerinden sorumlu
kisidir. Ogrenme aktivitelerinin tasarimi1 konum, malzeme, oyun objesi ve siirec (gidisat)
unsurlar ile olusturulmustur. Ogrenci i¢ mekanda (inside) ve dis mekanda (outside)
olmak iizere iki sekilde uygulamaya katilabilmektedir. I¢ mekanda kullanim QR kodlar
araciligiyla, dis mekanda kullanim konum-tabanli teknolojiler ile yapilmaktadir. g
mekanda mobil cihazlar yardimiyla okutulan QR kodlar, mekan tanimlarini ve mekanda

yapilmasi istenen davraniglar: gostermektedir (Su ve Cheng, 2014, s. 273).

Gorsel 1.17. MGLS sisteminin béceklerin ozellikleri ve yasamu ile ilgili tasarlanmis bir
uygulamasi. Kaynak: (Su ve Cheng, 2014, s. 275).

Su ve Cheng (2014), MGLS kullanarak boceklerin yasamina ait “Find Insects”
adinda bir uygulama hazirlamistir. Yiiz iki katilimciyla alti hafta siiren bu oyunda,
katilimcilar haritalarda isaretli ¢esitli konumlara giderek orada yasayan boceklerle ilgili

bilgiler 6grenmistir. Bocekleri gorme ve boceklerin yasadiklar yerin fiziki 6zelliklerini
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deneyimleme imkani yakalamislardir. Oyunun sonunda yapilan motivasyon testleri
sonucu, uygulamanin motivasyona olumlu etki ettigi goriilmiistiir (Su ve Cheng, 2014).
Bu model, ger¢cek diinyanin Onemine vurgu yapmaktadir. Gergek diinyay1
oyunlagtirmaninn bir pargasi haline getirme amaci tagimaktadir. Artirilmig gergeklik
teknolojisi ile ger¢ek diinyaya akilli telefonlar araciligiyla anlamlar yiiklemektedir.
Modelin gergek diinya vurgusu i¢ mekanlarda QR kod, dis mekanda konum tabanlidir.
Bunu, sosyal kontriiktivizm yaklagimi ile bireyin ¢evresinden deneyim yoluyla §grenmesi
olarak temellendirmektedir. Model, O6gretmen ve ogrenci olarak iki kullaniciy1
kullanmaktadir. Ogrenci oyuncuyu ifade ederken &gretmenin moderatér konumunda
oldugu soOylenebilir. Oyunlastirma bilesenlerinin kullanimi agisindan MGLS, agik
Oneriler sunmaktadir. Bu Onerilerini  motivasyon ve baghlik kavramlariyla
iliskilendirmektedir. Modelin i¢ mimarlik gibi ortamin deneyimlenmesine dayali, baglam
kavramimin 6nemli oldugu disiplinler i¢in yeni acgilimlar saglayacagi diistiniilmektedir.
Ornek olarak, i¢ mimarlik lisans egitiminde dgrencilerin miize, restoran, konut, is merkezi
gibi farkli mekan tiirlerini deneyimlemesi 6nemlidir. Bir sehirde farkli mekan tiirlerinden
birer 6rnek belirlenebilir. Oyunlastirma uygulamasinda 6grenciler bu mekanlar1 ziyaret
edip i¢ mekana yerlestirilen QR kodlarla mekan hakkinda bilgi sahibi olmalar
saglanabilir. Ornegin miizede yer alan bir oturma biriminin o mekan i¢in dnemi, tasarim
asamalar1 ve iiretim asamalar1 gibi detaylar verilebilir. Okutulan her bir QR kod igin

Ogrenciye puan ve rozet karsiliklar verilebilir.

1.3.8. Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas (2016)’1n yaklasim

Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas (2016), giiniimiizde bilgi ve
iletisim teknolojilerinin gelisimine bagli olarak 6grenmenin bundan etkilendigini
belirtmektedir. Elektronik ortamda yeni &grenme modelleri ile oyunlagtirmay1
iligkilendirerek bir oyunlastirma modeli gelistirmislerdir. Bu model, bireyin kendi
kendine 6grenmesi (self-learning) ve uzun siire dgrenmeye odaklanabilmesi amaci
tagimaktadir.

Modeli iki unsurdan olusmaktadir. Ilki pedagojik yaklagimdir. Pedagojik yaklasim
oyun mekaniklerini kullanarak digsal motivasyonun ve siirece bagliligin iist diizeyde
tutulabilmesini saglamaktadir. Ikinci unsur, teknolojik agilimdir. Bu agilim sosyallesme,
O0grenme, yarisma ve basarma davramiglari ile ilgilidir (Rutkauskiene, Gudoniene,

Maskeliunas ve Blazauskas, 2016, s. 296).
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Bu modelde tasarim prensipleri;
0 amaglar,
0 zorluklar,
0 gorevler,
0 Ozellestirme,
0 siireg,
0 geri bildirim,
0 yarigma,
0 ortak calisma,
0 algilanan statiiler,
0 erisilebilir igerikler,
0 kilitli igerikler ve
0 zaman sinirlamasidir.

Oyun mekanikleri 6zellestirme prensibi ile iligkili goklu oyun yollari; siire¢ prensibi
ile iliskili puan ve seviyeler; yarisma ve ortak ¢caligma prensibi ile iliskili rozetler, liderlik
tablosu ve seviyeler; zaman sinirlamasi prensibi ile iligkili geri sayim saatidir

(Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas, 2016).
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Sekil 1.8. Ogrenme siirecini temel olan oyun prensibi (kaynak: Rutkauskiene,
Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas, 2016, s. 296) Uyarlayan (Tiirk¢elestiren):
Stivari, A. (2021).

Bu agilim, dort siirecle agiklanabilmektedir. Bunlar kurallar, oyunu 6gretici rehber,
bilgi arttirimi ve derin 6grenme deneyimi seviyeleridir. Oyun, kurallarin sunumu ve geri
bildirimlere dayal1 6gretici rehber ile baslamaktadir. Devaminda secilen egitim konusu
hakkinda oyuncu seviyesinin belirlenmesi amactyla genel bir bilgi 6l¢timii yapilmaktadir.
Oyun modu yani 6grenme deneyimi, bu asamalardan sonra baslamaktadir. Burada
yarigma, taktik gelistirme ve ortak ¢aligma mekanikleri kullanilarak soru- cevap teknigine
dayal1 bir 6grenme siirecinden s6z edilmektedir (Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas

ve Blazauskas, 2016).
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Gorsel 1.18. Informik uygulamasi ekran goriintiisii

Gelistirilen bu modeli, Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas
(2016, s. 298-299), Litvanya’da “Informik Environment” adiyla kurulan Gorsel 1.18’de
verilen c¢evrimici bir smav (soru-cevap) ve tutorial platformuna entegre ederek
kullanmiglardir. Elde edilen sonuglar, gelistirilen modelin digsal motivasyon agisindan
olumlu sonuglar1 oldugunu vurgulamaktadir.

Bu modelin geleneksel 6grenme yontemlerine sayisal sistemleri entegre etmesiyle
gelistirildigi soylenebilir. Model, geleneksel 6grenme yontemlerini oyun ile birlestirerek
pedagojik bir agilim getirmektedir. Bunu kendi kendine 6grenme, motivasyon ve baglilik
kavramlariyla temellendirmektedir. Oyun, bu kavramlarin isleyisini oyunlastirma
dinamikleri ve bilesenleri ile saglamaktadir. Bu modelde oynanis, deneyimin aksine soru-
cevap teknigine dayalidir. Soru-cevap yarisma, takim g¢alismasi mekanigi ve temel
bilesenler (puan, rozet, liderlik tablosu) ile kurgulanmistir. i¢ mimarligin i¢ mekan tarihi

veya sanat tarihi gibi teorik derslerinde bu modelin kullanilabilecegi sdylenebilir.
1.3.9. Oyuncu-merkezli tasarim (Player-centered design)

Kumar ve Herger (2014), “Player-Centered Design” adimi1 verdikleri “Oyuncu-

MerkezIli” bir oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu model kullanici deneyimini 6ne
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cikaran tasarimcilar, iiriin yoneticileri ve uygulama gelistiriciler i¢in bir rehber niteliginde

olup asil amaci is yasami (business) ile ilgili oyunlastirma uygulamalaridir.

Oyuncu- Merkezli model, bes ana prensibi icermektedir. Bunlar;
Oyuncunu tan1 (know your player),
Gorevi tanimla (identify the mission),
Motivasyonu anla (Understand human motivation),
Mekanigi uygula (apply mechanics),

Yonet-izle ve 0l¢ (manage, monitor, measure) prensipleridir (Kumar ve Herger,

2014, s. 29).

Oyuncu-merkezli model, kullanici-merkezli bir yaklagim temel alinarak

gelistirilmistir. Ancak siire¢ten memnuniyet duyma, isi goniillii yapma ve eglenme

konularinda bu yaklasimdan ayrildig1 detaylar bulunmaktadir. Oyunlastirma, bu ayrilan

detaylar1 modele entegre etmek icin devreye girmektedir (Kumar ve Herger, 2014, s. 28).

Modelin tasarim siireci incelendiginde oyuncunu tani prensibi, oyunlastirmanin

basarili olabilmesi i¢in anahtar noktalardan biridir. Oyuncu ile ilgili bir profil

olusturulmalidir. Bu profil yas, cinsiyet, jenerasyon bilgisi gibi dogustan getirilen

bilgilerdir. Ayn1 zamanda oyuncudan is yasami hakkinda calistig1 sektor, meslegi, is

unvani, is hedefleri, ¢aligma kiiltiirii ve ilhamlar1 hakkinda bilgi alinmalidir. Oyuncularla

ilgili

o

resmi vs. samimi,
yarigmaci vs. ortak ¢aligmaya yatkin,
yapici vs. elestirel,

kisisel basariya yatkin vs. takim ¢alismasina yatkin gibi siniflandirma yapilmasi

gerekmektedir.

Bu degerlendirmelere gdre bir oyuncu tipi belirlenmelidir. Oyuncu tipi, Bartle

(1996)’1n simiflamasina dayanarak dort kategoride yapilmaktadir. Bunlar;

o

Kazanma odakli, Basaran (achiever),
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0 Kasif (explorer),
0 Sosyal (socializer),
0 Katil (killer)’dir.

Oyuncu tiplerinin belirlenmesi, oyun mekaniklerine karar verilmesinde 6énemli bir
rol oynamaktadir (Kumar ve Herger, 2014, s. 35-45). Bu modelde oyun mekaniklerinin
esnek diisiiniildiigli sdylenebilir.

Oyuncu ile ilgili bilgi edinilmesinin ardindan gorev, motivasyon ve mekanikler
belirlenmelidir. Gorevi mevcut oyunlastirma senaryosunun anlasilmasi, oyunlagtirma
amact c¢iktilarinin anlagilmast ve buna ulagmak igin bir gorevin tanimlanmasi

asamalarindan olugmaktadir.

Gorsel 1.19. Piyano merdiven (Kumar ve Herger, 2014, s. 54).

Gorsel 1.19°daki 6rnekte, “Giinliik Fiziksel Aktivite” adi verilen bir oyunlagtirma

planlanmistir. Buna gore;
0 Senaryo, bireyler merdiven yerine ¢gogunlukla yiiriiyen merdiveni kullanir.
0 Amag, bireylerin merdiveni kullanmalarin1 saglamaktir.

0 Gorev, bireylerin ¢ogunlugunun eglenceli ve devamliligi olabilecek sekilde

merdiveni kullanmalar1 tegvik edilmelidir (Kumar ve Herger, 2014, s. 53-54).
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Motivasyon prensibi, oyunlastirma tasariminda biriktirme (koleksiyon), iletisim,
basarma, geri bildirim, kendini ifade etme, kisasa kisas (reciprocity) ve verimlilikten
hosnut olma unsurlarini igermektedir. Mekanikler puan, rozet, liderlik tablosu, iligkiler,
meydan okuma, kisitlamalar, kisisel hikdyenin 6n plana ¢ikmasi (journey) unsurlaridir
(Kumar ve Herger, 2014, s. 69-80).

Son prensip yonetme, izleme ve O6lgmedir. Yonetme siirecin yonetilmesini ifade
etmektedir. Siirecin  yonetilmesinde en Onemli asamalardan biri gorevlerin
yonetilmesidir. izleme, oyuncularm motivasyonlarmin izlenmesidir. Aym zamanda
oyuncunun amatdr seviyeden uzman seviyeye ¢ikma siirecleri, izlemenin konusudur.
Olgme, oyuncularin oyunlastirma uygulamasina baglilig1 agisindan sayisal degerleri ifade
etmektedir. Bu baglamda zaman, aktif oyuncu sayisi ve ortalama oyuncu sayist gibi
degerlerdeki degisimler izlenmektedir (Kumar ve Herger, 2014, s. 92-95).

Bu model, oyuncu merkezli yapisiyla dikkat ¢gekmektedir. Oyuncu modelde tim
mekanikleri ve oynanisi belirleyen ana unsurdur. Oyuncularla yapilan anket ¢aligmalarina
gore oyuncularin genel karakteri belirlenmektedir. Genel karakter belirlenirken modelin
kendi gelistigi yontem disinda, Bartle (1996)’in  oyuncu smiflandirmalari
kullanilmaktadir. Model egitim baglaminda gelistirilmemistir. Egitimi odagina alan
modeller incelendiginde, bunlarin kazanimlar1 (hedefleri) merkeze aldig1 goriilmektedir.
Kullanici bu modellerde detayli analiz edilmemektedir. Ancak egitim, ilkdgretim
seviyesinden lisansiistii diizeye kadar uzanan farkli yas gruplarimi ve farkli disiplinleri
icinde barindirmaktadir. Bu modelin oyunlastirmanin kullanici analizleri agisindan
potansiyelleri barindirmasi agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Ozellikle egitim
konusunu temel alan modellere kullanict agisindan faydali agilimlar saglayabilecegi

diisiinilmektedir.

1.3.10. Octalysis yapisi

Chou (2015), insanlarin tarih boyunca oyunu ilgi ¢ekici, motivasyon arttict ve
eglenceli bir aktive olarak gordiiklerini belirtmektedir. Son yillarda oyunlarin internet,
yiiksek ¢oziintirlikli grafikler ve farkli oyun deneyimleriyle 6nemli gelismeler kat
ettigini anlagilmaktadir. Bu durum oyunlarin farkli amaclarla kullanimini tesvik edici
etkenlerden biri kabul edilmistir. Oyunlarin farkli amaglarla kullanimi, oyunlagtirma adi

verilen bir yaklagimin dogmasina yol agmistir (Chou, 2015, s. 6-7).
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Chou (2015, s. 7), Octalysis adin1 verdigi oyunlastirma modelini motivasyon
kavrami altyapisina oturtmaktadir. Bu modelin bir diger islevi, mevcut uygulamalarin

oyunlastirma bakis acistyla degerlendirilmesidir.

Sekil 1.9. Octalysis Yapisi (kaynak: Chou, 2015 s. 24) Uyarlayan (Tiirkgelestiren):
Stivari, A. (2021).

Chou (2015), Octalysis yapisini sekizgen bir form ile sembolize etmektedir. Her
kose oyunlagtirmanin bir 6gesini temsil etmektedir. Hepsi birlikte sistemin ana
cekirdegini olusturmaktadir. Bu ogeler core drive (gekirdek siiriicii) olarak ifade
edilmektedir. Ayn1 zamanda bu sekizgenin sol kismindaki 6geler sol beyin aktiviteleri,
sag kismindaki 6geler ise sag beyin aktiviteleri ile ilgilidir. Sol digsal movitasyonu, sag
ise igsel motivasyonu yansitmaktadir. Sekizgenin altyapisin1 kuran bir baska kavram,
Beyaz Sapka ve Siyah Sapka (White Hat ve Black Hat)’dir. Beyaz sapka sekizgenin {ist
yarisini kapsar ve pozitif motivasyon 6gelerini igerir. Alt yaris1 ise negatif motivasyon
Ogelerini icerir. Bu tanimlamalarin tamami ¢ekirdek siiriiciiyii olusturmaktadir. Cekirdek

stiriicli igindeki unsurlar sekize ayrilmaktadir. Bunlar, (Chou, 2015, s. 24-28)

0 Meaning (epik anlam ve ¢agrisim): Bireylerin, kendilerinden daha biiyiik bir

anlam veya ideal karsisinda bir araya gelmesidir. Ornek olarak Wikipedia
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insanlhiga ait bir bilgi birikimi sunmaktadir. Bu birikime bireylerin katkida

bulunmasi bu 6geye 6rnek olarak gosterilebilir.

Accomplishment (gelisim ve basarma): Bu 6ge tasarlanmasi en kolay 6gelerden
biridir. Puan, rozet ve liderlik tablosu gibi bilesenlerin ifade edilmesine dayalidir.
Bunun diginda meydan okuma mekanigi de ¢ekirdek siiriiciide yer almaktadir. Bu
mekanik gelisim ve basarmayi ifade etmektedir. Ciinkii miicadele olmadan
herhangi bir rozet ya da puan almanin veya liderlik tablosunda yer almanin
herhangi bir 6nemi yoktur. Bu 6ge 6zetle, siirecin isleyisi, bireylerin yetenek

gelisimleri ve uzmanlagsmalar1 gibi konular1 igermektedir.

Empowerment (yaraticiligin gii¢lendirilmesi ve geri bildirim): Bireyler
oyunlagtirma ile yeni seyler ortaya koyabilir veya yeni kombinasyonlar
deneyebilir. Yaraticiliklarinin sonuglarini ise geri bildirimler yoluyla gérmek
isterler. Lego gibi temel geometrik formlarla yapilan islerde bile birey haz

duyabilir ve yaraticiligini gelistirebilir.

Ownership (sahiplik ve elde etme): Sahiplik ve elde etme, bireyde dogrudan
motivasyonu arttirict bir 6gedir. . Oyun ortaminda bir seye sahip olmanin, bir seyi
kontrol etmenin ve onu gelistirmenin bireyde yarattigi hisler motivasyonu
arttirmaktadir. Sanal iiriinler bileseni ve avatar bileseni buna o6rnek olarak

gosterilebilir.

Social Influence (sosyal etki ve iligkili olma): Tiim sosyal elementlerin
motivasyonu arttirmasi halidir. Rehberlik, sosyal olarak kabul edilme, sosyal geri
bildirim ve arkadaslik gibi kabullere ek olarak rekabet ve imrenme gibi karsiliklt

davraniglar bu 6geyi tanimlamaktadir.

Scarcity (yokluk ve sabirsizlik): Son derece ender, 6zel veya hemen ulasilamaz
olan1 isteme giidiisiidiir. Bireyler, arzuladiklar1 bir seyi hemen elde etmek isterler.

Eger ulasamazlarsa onu siirekli diisliniir ve ona sahip olmak i¢in motive olurlar.

Unpredictability (tahmin edilemezlik ve merak duygusu): Bireyin genel olarak
bilinmeze karst duydugu meraktir. Kumar oynamanin mantig1 ile

Ozdeslestirilmektedir. Sonucu tam olarak bilinmeyene veya oyunun devaminda

54



nelerle karsilagilabilecegine bireyin verdigi tepkilerdir. Bireylerin film izlemesi

veya roman okumasi bu 6ge icin 6rnek gosterilebilir.

0 Avoidance (kayip ve kaginma): Bu 6ge tahmin edilemezlik 6gesinin aksine
beklenmedik olaylarla karsilasiimamasin1 savunmaktadir. Bireyler bir kayip
yasadiginda motivasyonlarini da kaybetmektedir. Ancak bu 6ge bireyin karsisinda
herhangi bir firsat varsa onu kagirmamak i¢in hizli hareket etme motivasyonunu
ifade etmektedir. Ozellikle pazarlama alani ile ilgili “Indirimi kagirmamak igin

Son... giin” gibi ifadeler buna 6rnek olarak gdsterilebilir.

Bu unsurlar disinda Chou (2015, s. 33), sekizgende yer almayan gizli bir ¢ekirdek
stiricii unsurunun varligindan bahsetmektedir. Bu gizli 6ge, “sensation” (duygular)’dir.
Duygular, psikolojik faktorleri ifade etmektedir. Ancak duygular, i¢inde fiziksel bir yonii
de barindirmaktadir. Bireylerin uyusturucu madde kullanmalar1, masaj yaptirmalar1 veya
seks yapmalar1 bu 6genin ornekleri olarak tanimlanmaktadir.

Octalysis  yapist  kullanilarak  bir uygulama oyunlastirma agisindan
degerlendirilebilmektedir. Eger bir uygulama cekirdek siiriiciiler agisindan yetersiz ise
motivasyonun yeterli olmadigi ve kullanicilarin onu terk etme ihtimallerinin oldugu

ongoriilmektedir.
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Sekil 1.10. Octalysis Yapist ile Facebook Degerlendirme Bulgular: (kaynak: Chou,
2015, s. 35) Uyarlayan (Tiirkgelestiren): Siivari, A. (2021).

Chou (2015, s. 35), Octalysis yapist kullanarak Facebook i¢in yaptig
degerlendirmede uygulamanin sag beyin aktiviteleriyle ilgili oldugunu, bunun igsel
motivasyon sagladigini belirtmektedir. Sekil 1.10°da goriildiigii tizere uygulamanin siyah
sapka hattinda Facebook’un negatif motivasyon ile kullanicilarini etkiledigi
goriilmektedir. Genel olarak Facebook’un, tiim ¢ekirdek siiriicliler agisindan gii¢lii bir
uygulama oldugu vurgulanmaktadir. Ancak anlam ve yokluk yoniinden gii¢lii bir degere
sahip olmadig1 goriilmektedir.

Bu model, diger modellere kiyasla bir yontem Onerisi sunmamaktadir. Ancak
Octalysis’in ¢ekirdek stiriiclisiindeki unsurlara dikkat edilerek bir oyunlastirma
yapilabilecegi diisiiniilmektedir. Modelin asil amaci, var olan oyunlastirma
uygulamalarinin degerlendirilmesidir. Degerlendirilen uygulamalarin geliskin olmayan

unsurlarmin belirlenerek gilincelleme yapilabilmesine zemin hazirlamaktadir.

1.3.11. MDE cercevesi (MDA framework)

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) mekanik, dinamik ve estetik (mechanics,
dynamics, aesthetics) kavramlarini kullanarak bir model gelistirmistir. Bunu, MDA

framework (MDE ¢ergevesi) olarak tanimlamiglardir.
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Oyun, tasarimcilar veya oyun gelistiriciler tarafindan yapilmakta ve oyuncular
tarafindan tiiketilmektedir. Oyunlar satin alinan, kullanilan ve sonunda atilabilen tiikketim
driinleridir. Ancak oyunun diger tiiketim {irlinlerinden farki “Ongoriilemez” sonuglari
olmasidir. MDE cergevesi oyunlarin tiiketimini belli bagliklara ayirarak incelemektedir.
Bunlar kurallar (rules), sistem (system) ve eglence (fun)’dir. MDE c¢er¢evesinde kurallar
icin dinamikler, sistem i¢in mekanikler ve eglence icin estetik seklinde karsiliklar
tanimlanmistir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) dinamikleri oyun mekaniklerinin davranisa
doniismiis hali olarak, mekanikleri oyunun veri gosterimleri ve algoritmasi olarak,
estetigi ise oyuncularin oyun oynadigi sirada verdigi duygular tepkiler olarak ifade
etmektedir. MDE ¢ercevesi, mekaniklerin dinamikleri isler hale getirerek estetik
deneyimlere dontistiirmesidir. Estetik, oyuncu i¢in dinamik ve mekanigin duygularla
ortaya konan halidir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

Estetik, altyapisini “eglenme” kavrammdan almaktadir. Hunicke, LeBlanc ve
Zubek (2004) estetigi agiklayabilmek i¢in bir siniflandirma yapmistir. Bu siniflandirma,
duygusal tepkilere gore oyun igeriklerini ele almaktadir. Bunlar;

0 Duygu (sensation): Zevk olarak oyun,

0 fantezi (fantasy): Inanma arac1 olarak oyun,

0 anlati (narrative): Drama olarak oyun,

0 miicadele (challenge): Engelleri agmay1 6grenmek amaciyla oyun,
0 kardeslik (fellowship): Sosyal iliski olarak oyun,

0 kesif (discovery): Bilinmeyen ortam olarak oyun,

0 ifade (expression): Kendini kesif araci olarak oyun,

0 itaat (submission): Hobi/Zaman gec¢irme aract olarak oyun seklinde

tanimlanmaktadir.

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) bu tanimlari oyunlarla 6rneklendirmektedir.
The Sims oyunu i¢in kesif, fantezi, ifade ve anlati, Final Fantasy oyunu i¢in fantezi, anlati,

ifade, kesif, miicadele ve itaat sonuglarina ulagsmiglardir. Bu agsamadan sonra bulgularin
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degerlendirilmesi yapilmaktadir. Ornegin Quake oyunu ile ilgili oyunun duygusal
yaptiriminin oyuncularin birbirlerini veya bilgisayari alt etme oldugu tespit edilmistir.

Estetik disinda diger 6ge dinamiklerdir. Ancak dinamiklerin estetikle dogrudan
iligkisi bulunmaktadir. Dinamikler, esas olarak estetik deneyimler yaratma amaci
tasimaktadir. Ornegin, miicadele (challenge), oyun icinde zaman kisit1 yaratildiginda
ortaya ¢ikan bir estetiktir. Monopoly oyununda basarili olanlarin daha fazla zenginleserek
diger oyuncularin etkinliklerini kisitlayict etkisi vardir. Bir silire sonra varlikli
olmayanlarin daha da fakirlestigi bir oyun dinamigi ile karsi karsiya kalinmaktadir.
Monopoly’nin ger¢ek yasam pratiklerinin oyun i¢inde yeniden yaratilmasi seklinde bir
dinamige sahip oldugu vurgulanmaktadir. Bu durumun oyuncuda g¢esitli duygusal
tepkilere neden olabilecegi soylenebilir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

MDE c¢ergevesine ait son 6ge mekaniklerdir. Mekanikler, oyuncunun oyunda
yaptig1 hareketler, davraniglar ve diger kontrol mekanizmalarinin tiimiinii ifade
etmektedir. Ornegin, golf oyununun mekanikleri toplar, sopalar, delikler, kum ve su
tuzaklaridir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek, (2004), dinamikleri anlatirken verdikleri
Monopoly oyunu orneginden mekanikleri agiklamaya devam etmektedir. Monopoly
oyununda varlikli olmayan oyuncularin oyuna devam edebilmeleri amaciyla cesitli
bonuslarin ve para yardimlarmin yapilmasi gerektigi belirtilmektedir. Bu sekilde
miicadelenin devam ettirilmesi saglanmaktadir.

Sonu¢ olarak MDE c¢ergevesi, eglenme giidiisiini modelinde 6nemli bir yere
oturtmaktadir. Eglenmeyi, estetik olarak kavramsallastirarak irdelemektedir. Bu agidan
modelin oyuncu merkezli oldugu soylenebilir. Diger modellerde eglenme veya
motivasyon kavramlarina rastlanilmasina ragmen, bu model oyundan ne tarz zevk (haz)
alinabilecegine yonelik siniflamalar yapmistir. Oyunlart bu smiflamalara gore
degerlendirmistir. Bu durum oyundan alinabilecek potansiyel eglenme hislerini
gostermesi agisindan oyunculara 6n bilgi vermektedir. Oyuncu ne tarz eglenme istegi
duyuyorsa beklentisine yénelik bir oyunlastirma uygulamast tercih edebilecektir. Ornegin
bu model egitim baglaminda kullanildiginda, elimizde bes farkli oyunlastirma
uygulamasi oldugunu diigiinelim. Ancak bu uygulamalarin oynaniglari (dinamik ve
mekanik) farkli olmasma ragmen ayni 6grenme c¢iktilar1 ve kazanimlar ¢ergevesinde
tasarlanmigtir. Uygulamalarin oynanislar farkli oldugu icin bes farkli eglenme hissi elde

edilmis olacaktir. Oyuncu o anki ruh haline gore istedigi oyunlastirma uygulamasini
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secebilecektir. Bu durumun oyuncunun elde edecegi kazanimlara olumlu etkiler

yapabilecegi diistiniilmektedir.

1.3.12. D6 oyunlastirma tasarim cercevesi (D6 gamification design framework)

D6 Gamification Design Framework (D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesi),
Werbach ve Hunter (2012, s. 85)’1n “The Gamification Toolkit” (oyunlastirma kiti) adini
verdikleri modelin geg¢mis versiyonlarindan biridir. Oyunlagtirma dinamiklerinin,
mekaniklerinin ve bilesenlerinin nasil bir araya getirilip oyunlastirma yapilabilecegi
hakkinda temel agilimlar1 igermektedir.

Werbach ve Hunter (2012, s. 85), oyunlastirmay1 sanat ve bilimin bir birlesimi
olarak ifade etmektedir. Eglenme, oyun oynama ve kullanici deneyimleri oyunlastirmanin
duygusal konseptini, Ol¢limler ve siirdiiriilebilir sistemler oyunlastirmanin teknik
konseptini olusturmaktadir. Oyunlastirmanin tasarim siireci, teknik altyapi olarak ve is
yasam1 gerceklikleri ele alinarak yaraticilhik ve insan gereksinimleri baglaminda
kurgulanmistir. Werbach ve Hunter (2012, s. 86), D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesinin
temellerini alt1 asamada atmaktadir. Bunlar;

0 Define (business objectives): Is hedeflerinin belirlenmesi,

0 Delineate (targer behaviors): Hedef davraniglarinin tanimlanmasi,
0 Describe (your players): Oyunculart tanima,

0 Devise (activity cycles): Etkinlik dongiisiiniin tasarlanmasi,

0 Don’t forget the fun: Eglenme 6gelerinin unutulmamasi,

0 Deploy (the appropriate tools): Uygun araglarin dagitilmasidir (Werbach ve
Hunter, 2012, s. 86).

Is hedeflerinin belirlenmesi, oyunlastirma tasariminda en 6nemli asamalardan
biridir. Hedefler iyi diisiiniilmiis olmal1 ve kesin bigimde tanimlanmalidir. Aksi halde
oyunlastirma uygulamasinin basarisizlikla sonuglanma riski bulunmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012, s. 87).

Werbach ve Hunter (2012, s. 89), hedef belirleme siirecini amagclarin listelenmesi,
amaglarin siralanmasi, mekaniklerin o an icin g6z ardi edilmesi ve amaglarin

dogrulanmasi seklinde ifade etmektedir.
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Hedef davranislarin tanimlanmasi asamasinda neden oyunlastirma yapildigi
sorgulanmalidir. Oyunculardan ne istendigi (davraniglar) ve hedeflerin nasil
dlciilebilecegi (teknik dl¢iim) belirlenmelidir. Ornegin, web tasarimcilari, kullanicilarin
web sayfalarinda daha fazla zaman gecirmesini isteyebilir. Web sayfalarinin karmagik
veya kafa karistiric1 olmasi, kullanicilarin istenen davranisi gergeklestirememesine neden
olabilir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 89-91).

Oyuncular1 tanima, oyunu oynayacak insanlarin tanimlanmasidir. Oyuncular
tanimlamanin yollarindan biri Avatar (sanal temsil) bilesenidir. Bu baglamda oyuncular1
neyin motive edebilecegi tartisilmalidir. Bu konu hakkinda Bartle (1996)° in oyuncu
simiflandirmalarinin  kullanilabilecegi vurgulanmaktadir. Oyuncularin bagaran, kasif,
sosyallesen ve katil olarak siniflandirildig1 bu sistemde, oyuncu motivasyonlar1 hakkinda
genel bilgiler edinilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 91-94).

Etkinlik dongiisiiniin tasarlanmasi, oyunlarin baslangi¢larinin ve bitislerinin
arasinda yer alan islemlerdir. Iki ¢esit dongii bulunmaktadir. Bunlar baghlik dongiisii
(engagement loop) ve gelisim basamaklar1 (progression stairs)’dir. Baglilik dongiisii,
oyuncuyu oyunda tutmay1 saglar. Oyuncuda baglilik yaratmak i¢in oyun i¢inde yapilan
hareketlerin motivasyon olarak karsiliklart bulunmaya ¢aligilir. Bu noktada geri bildirim
(feedback) mekanigi 6ne ¢ikmaktadir. Gelisim basamaklari ise oyunun gidisatinin nasil
olacagin1 belirlemektedir. Oyuncu oyunu oynadik¢a oyunsal deneyimi de giderek
artmaktadir. Cesitli seviye bilesenleri kullanilarak oyuncunun gelisimi ve oyundaki
gidisat1 goriilmelidir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 94-97).

Eglenme Ogelerinin  unutulmamasi, oyunun eglenceli olup olmadigmnin
sorgulanmasidir. Oyunun eglenceli olmasi, oyuna baglilig1 arttirmaktadir. Lazzaro
(2004), bir oyunda yer alan eglenme tiirlerini

0 Kolay eglenme (easy fun),

0 Zor eglenme (hard fun)

0 Deneyimsel eglenme (experimental fun)

0 Sosyal eglenme (social fun) seklinde siniflandirmistir.

Bu smniflandirma oyunlastirma uygulamasina eklenebilecek eglenme 0Ogeleri

hakkinda bir degerlendirilme yapilabilmesine imkan saglamaktadir. Ancak eglenme
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ogelerinin  oyunlagtirma uygulamasmin icerigine gore farkilasabilecegi de
vurgulanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 98-99).

Uygun araclarin dagitilmasi, D6 oyunlastirma tasarim ¢ergevesinin son agamasidir.
Oyunlastirma mekaniklerinin ve bilesenlerinin tasarima aktarilarak kodlar araciligiyla
sisteme yerlestirilmesidir. Yerlestirme asamasi, iki sekildedir. Birincisi, oyunlastirma
uygulamasi igin bir kod yazilmasidir. Ikincisi var olan oyunlastirma programlarini
amaclara, hedeflere ve oyunculara gore sekillendirmektir (Werbach ve Hunter, 2012, s.

99-101).

1.3.13. Anlamh oyunlastirma (Meaningful gamification)

Nicholson (2014), meaningful gamification (anlamli oyunlastirma) adinda bir
oyunlagtirma modeli gelistirmistir. Bu model 6diil mekanigini reddederek igsel
motivasyonu 6n plana ¢ikarmasi ve gercek diinyanin oyunlastirmadaki dnemine vurgu
yapmast agisindan diger modellerden ayrilmaktadir. Nicholson (2014), oyunlastirma
ciktilarinin uzun vadeli olabilmesi i¢in 6diil tabanli sistemler kullanilmamasi gerektigini
onermektedir. Oyuna baglilifin ve motivasyonun artmasi i¢in o6diiliin engellenerek
oyuncunun kendi motivasyonunu kendisi gelistirebilmesi yaklasimini benimsemistir.
Ayn1 zamanda bu model, gergeklik kavramina vurgu yapmaktadir. Oyunlastirmanin yer
ve toplumsal gercekler baglamlarindan koparilmadan yapilmasi gerekmektedir. Bu
amagcla alt1 unsurdan olusan anlamli oyunlagtirma esaslarini ortaya koymaktadir. Bunlar;

Oyun (play): Kesfetme 6zgiirliigii ve sinirlarin asilmasini kolaylastirmadir. Bu esas,
oynama-tabanli oyunlastirma (play-based gamification) denilen bir yaklasgim
cercevesinde ele alinmaktadir. Oyunlastirma ortaminin oyuna elverisli olma durumudur.
Bu ortam icinde yasanilan diinya ile iligskili olmak zorundadir. Ortam, katilimcida
eglenmeyi ve oynamayi tesvik ederek oyunsal deneyimi arttirmalidir. Bu ortamin
kesfetmeye agik ve simirlarinin katilimcilar tarafindan belirlenebilecegi goz Oniine
alimmalidir (Nicholson, 2014).

Sunum (exposition): Katilimcilarin i¢inde yasanilan diinya diizenine entegre
olabilmeleri ve orada kendi diinyalarin1 kurabilmeleri i¢in hikayeler yaratmasidir.
Sunumun iki a¢ilim1 bulunmaktadir. Birincisi anlamli bir anlat1 68esi yaratma, ikincisi
onu oyuncuya aktarmadir. Hikdye yaratmada amag¢ i¢inde yasanilan diinyay: birebir
almak yerine, ona 0ykiinen analojiler kurmaktir. Oyuncularin i¢inde yasanilan diinya ile

ilgili bilgiler edinmesi bir ¢ikt1 olarak hedeflenmelidir (Nicholson, 2014).
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Secim (choice): Giicii katilimcilarin ellerinde tuttugu sistemler gelistirmedir.
Burada amag¢ oyuncuyu kontrol mekanizmasi yaparak sisteme baglhiligini arttirmaktir.
Sistemin digina c¢ikmadan oyuncunun anlamli se¢imler yapabilecegi ortamlar
hazirlanmalidir. Bu modelde oyuncular agisindan otonomi 6ne ¢ikmaktadir. Oyunculara
bazi problemler vererek se¢imlerinin problemin iistesinden gelebilecek potansiyelde olup
olmamasi test edilmelidir (Nicholson, 2014).

Bilgi (information): Oyun tasarim ve goriintiileme yaklagimlari ile oyuncularin
gercek diinya ile ilgili daha fazla bilgi sahibi olmalarimi saglamadir. Kendini
gerceklestirme teorisi ile temellenmektedir. Odiillerle oyuncunun tatmin olmasi yerine,
oyuncunun i¢inde yasanilan diinya hakkinda bilgi sahibi olarak tatmin olmasi
saglanmalidir. Humanistik yaklagima gbére oyuncuya &diil veya rozet gibi ogeler
verilmeyerek yaptiginin neden iyi bir is oldugu anlatilmalidir. Bilginin diger unsuru
goriintiilemedir. Video oyunlarinda, i¢inde yasanilan diinyanin oldugu gibi simiile
edilmesi s6z konusudur. Oyuncu gerektiginde simiilasyonu deneyimlerek gergek diinya
hakkinda bilgi sahibi olmalidir (Nicholson, 2014).

Bagililik (engagement): Oyuncularin gergek diinyada kesfedilmesi ve birbirlerini
tesvik etmesidir. Baglihlk kavrami iki sekilde aciklanabilir. Ilki, oyuncularmn
sosyallesebilmesi i¢in anlamli firsatlarin yaratilmasidir. Bunun i¢in yarisma ve igbirligi
mekaniklerinin birlikte kullanimi &nerilmektedir. Ikincisi, oyun oynama deneyiminin
baglilik kazandirmasidir. Bunun i¢in oyuncularin seviyelerine gére meydan okuma
mekanigi kullanilabilir. (Nicholson, 2014).

Yansitma (reflection): Katilimcilara baghlik yaratma ve 6grenme konusunda ilgi
alanlarii ve ge¢mis deneyimlerini ortaya ¢ikarmak igin rehberlik etmedir. Bu kavram,
oyun-tabanlt deneyim yoluyla oyuncularin yasantilarina yenilikler katmaktadir.
Yansitma, oyunlastirma sistemlerine ii¢ sekilde entegre edilmektedir. ilki tanm
(description), oyuncularin ge¢miglerinde hangi aktiviteleri yaparak baglilik yarattiginin
belirlenmesidir. Ikincisi analiz (analysis), oyuncu aktivitelerinin yasamlarina nasil etki
ettiginin analizidir. Ugiinciisii uygulama (application), oyuncularin oyunlastirma siireci
boyunca neyi kesfettiklerini anladigi andir. Biligsel bir durumu ifade etmektedir.
Oyuncuda uzun vadeli sonuglar1 bulunmaktadir. Oyunlastirmada 6grenilen davraniglarin
icinde yasanilan diinyaya tagindigi andir (Nicholson, 2014). Bunun, oyunlastirmadaki
hedeflerin biligsel olarak benimsenip oyuncunun kendi yasantisinda davranisa doniismiis

hali oldugu sdylenebilir.
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Sonug olarak bu model, oyun gibi kurguya dayal1 ve gercekligi olmayan bir siirece
“gerceklik” olgusunu eklemeye calisarak farkli bir acilim getirmektedir. Oyun ve
gerceklik ikilemi arasinda bu modelin bir koprii kurmaya calistigi soylenebilir.
Oyunlastirma modeli, ortamin gergek olmasi (veya gercek verilere dayali simiilasyonlar
olmasi) yaklasimiyla baslamaktadir. Oyuncunun kendi yasantisinda oyunlastirma
hedeflerini etkin sekilde kullanabilecek seviyeye gelmesi beklenmektedir. Sosyallesme
ve yardimlagma olgusunu oyunda takim ¢alismasi mekanigi ile kullanmak bunun yani
sira rekabet, meydan okuma ve se¢im mekaniklerini kullanmak, modelin ger¢ek yasanti
unsurlariyla kurdugu iliskilere 6rnek gosterilebilir. Modelin oyunlastirma dinamik,
mekanik ve bilesen se¢imlerinde gergekte karsiligi bulunabilecek tercihler yaptigi
anlasilmaktadir. Modelin 6diil mekanigini reddetmesinin asil nedenlerinden biri olarak
odiiliin gercek yasamda karsiligmin bulunmamasi oldugu sdylenebilir. Model, ddiili
gercek yasamda yaptigimiz eylemlerin basit birer sonucu olarak gérmektedir. Bu agidan
bireyin, odiil beklentisini gercekle bagdasmayan bir giidii olarak degerlendirdigi
diisiiniilmektedir. I¢ mimarlik gibi icinde yasanilan diinyaya ait pratikleri olan

disiplinlerin, bu modeli kullanabilecekleri sdylenebilir.

1.3.14. Oyunlastirilmis ortam ve 6gretim tasarimi (GELD)

Aldemir (2015), gamified environment and learning design adini verdigi egitim
baglaminda bir model gelistirmistir. Kisaca GELD adiyla anilmaktadir. Katilimcilarin,
geleneksel egitim ortaminda karsilastiklar1 motivasyon ve baglanma sorunlarini ¢ozmeyi
amaclamaktadir. Bu amacla ylizylize egitime dijital bir arayliz ekleyerek oyunlagtirma
yapmaktadir. Bu araylize oyunlagtirmanin ¢esitli mekaniklerini ve bilesenlerini entegre
etmektedir. GELD modeli, Gamified Environment (oyunlastirilmis ortam) yaklasimi
cercevesinde sekillenmektedir. Iginde Gamified Course (oyunlastirilmis kurs) adinda bir
alt kiime yer almaktadir. Bu alt kiime ise li¢ 6ge ile sekilenmektedir. Bunlar tasarim

(design), oyun 6geleri (game elements) ve insanlar (people)’dir (Aldemir, 2015, s. 192).
Oyunlastirilmig ortam;
0 yas ve igerik sinirliligina sahip (ageand content bounded),
0 motive edici (motivating),

0 rahat (relax),
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0 is birligine agik (collaborative),
0 interaktif (interactive),
0 siiriikleyici ortama (immersive environment) sahip olmalidir.

Siirtikleyici ortam ciddi eglenme (serious fun), basarisizlik 6zgiirliigli (freedom to
fail), yayilma etkisi (spill-overeffect), baslangi¢c yardimi (onboarding), oyun 6gelerinin
anlat1 ¢ercevesinde tutarliligi (coherence of the game elements around narrative) oyun
ogelerinin gergek hayataki nesnelerle degistirebilirligi (interchangeability of the game
elements with the real-life objects) ve sistemde oyun oynama (gaming system) dgeleri ile

olugmaktadir (Aldemir, 2015, s. 197).

1.3.15. Gee (2005)'nin yaklasim

Gee (2005), caligmalarinda bilgisayar ve video oyunlarmnin 6grenme ile iliskisini
incelemektedir. Iyi bilgisayar ve video oyunlarinin, kalict égrenme iizerinde etkisi
oldugunu belirterek insanlarin siiregten keyif alarak 6grendiklerini ortaya koymaktadir.
Gee (2005, s. 5), ogrenmeyle ilgili prensipler tanimlayarak oyun tasarimcilarinin
yararlanabilecegi bir rehber olusturmustur. Bunlar ii¢ ana baglik altinda toplam on iki

maddeden olugsmaktadir:
0 O&grenenlerin giliclendirilmesi (empowered learners),
0 problem ¢ézme (problem solving) ve
0 anlama (understanding) ana bagliklaridir.

Ogrenenlerin giiclendirilmesi, dort ana prensipten olusmaktadir. Birlikte tasarim
(co-design), Ogrenenlerin pasif tiiketiciler olmasi yerine aktif {ireticiler olmasidir.
Ozellestirme (customize), oyunlarin farkli 6grenme stillerine acik olmasidir. Kimlik
(identity), 6grenmenin insanlara kattig1 yeni degerlerdir. Bu, oyun i¢indeki karakterin
oyun oynandik¢a geliserek bir yasam Oykiisii edinmesi olarak oOrneklendirilebilir.
Manipiilasyon ve dagitilmis bilgi (manipulation and distributed knowledge), biligsel
stirecin alg1 ve davranis iligkisine dayanarak 6grenmenin yonlendirilebilecegidir (Gee

2005, s. 6-9).
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Problem ¢dzme, yedi ana prensipten olusmaktadir. lyi diizenlenmis problemler
(well-ordered problems), dgrenenin problemlerle bir an 6nce yiizlesmesidir. Ogrenen,
problemleri analiz edip hakkinda ¢6ziim yollar1 bulmak icin hipotezler kurmaya
baglamalidir. Iyi sinir bozucu (pleasantly frustrating), 6grenmenin yeni meydan
okumalarr alt etme ile gerceklesebilecegidir. Ogrenenler, oyunda zorluklarm iistesinden
geldik¢e cabalarmin bosa ¢ikmayacagini goérmektedir. Uzmanlik dongiisii (cycle of
expertise), oyunlarda istenen yeteneklerin otomatige baglanana kadar gelistirilmesi
stirecidir. Yetenekler gelistikce yeni zorluk seviyeleri ile oyunculara uzmanlik
kazandirilmak istenmektedir. “talep dogrultusunda” ve “tam zamaninda” bilgi edinme
(information “on demand” and “just in time”), s6zIii uyaranlarin oyunda ihtiya¢ duydugu
veya talep edildigi anda ortaya ¢ikmasidir. Yazili uyaranlari oyuncularin okumadigi tespit
edilmis, bu agidan oyunculara sozlii uyarilar, hatirlatmalar veya rehber konugmalar
yapilmasma gerek duyulmustur. Akvaryum (fish tank), akvaryumlar kendi habitatlari
bulunan ekosistemlerdir. iginde belirli canlilarm yasamasi amaglanmaktadir. Ogrenme
ortamlarinin tasarimlari basit bir ekosisteme sahip, ¢esitlilik ve etkilesim barindiran bir
yapida olmalidir. Kum havuzu (sand boxes), 6grenmenin risksiz yanini temsil etmektedir.
Cocuklar, kum havuzlarinda kendilerini rahat ve giivende hissederler. Bu metafordan yola
cikarak 6grenmenin risk barindirmayan, basarilarla oriilii, kum havuzlar gibi ilgi ¢ekici
ve otantik olmasi beklenmektedir. Strateji olarak yetenekler (skills as strategies),
insanlarin yeteneklerini bir amaci olmayan, anlamsiz seyler icin test etmemesidir.
Yeteneklerin sergilenmesinin veya siirekli test edilmesinin bir amaci olmasi
gerekmektedir. Buna gore oyunda hedefler, basarilar ve yetenekler stratejik bigimde
kullanilmaya c¢alisilmalidir (Gee, 2005, s. 9-13).

Anlama ana bashig: ise iki prensipten olugmaktadir. Sistemi diisiinme (system
thinking), insanlarin yeteneklerinin, stratejilerinin ve fikirlerinin oyun sisteminin
biitiiniinde dogru yerlere oturtularak bir anlam ifade etmesidir. Oyuncularin oyun planini
ve oyunun tiiriine gore kurgusunu anlayarak neyi nasil yapmast gerektigini ve neyin
anlamli oldugunu kavramasidir. Anlam olarak aksiyon goriintiileri (meaning as action
image), deneyim yoluyla elde edilen imaj gériintiiler ve imajsal insalardir. Ornegin,
evlilik kelimesi bir kelimeden ibaret olabilir. Ancak evliligin igerdigi anlam deneyim
yoluyla saglanabilir. Oyun baglaminda, bir oyunun konseptini anlamamiz onun

deneyimlenmesini yani oynanmasint gerektirmektedir. Oyuncu, deneyimin ardindan
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oyunun anlamini, imgeler ve oyunda sergiledigi davranislar yoluyla anlayabilmektedir
(Gee, 2005, s. 14-15).

Bu modeli kullanici merkezli bir model olarak tanimlayabiliriz. Modeli kuran ii¢
ana prensibin tamaminin oyunculart konu edindigi goriilmektedir. Ancak model
oyuncular1 tanima amaciyla analizler yapmamaktadir. Bunun yerine geleneksel 6grenme
yaklagimlarin1 kullanarak oyuncularla ilgili parametreler gelistirmistir. Bu parametreler
dogrultusunda oyunlastirma ortamlarinin ve oynanmigin tasarlanmasi gerektigini

Onermektedir.

1.3.16. Kapp (2012)’1n yaklasimi

Kapp (2012), oyunlastirma ile ilgili “design document” (tasarim dokiimani) adini
verdigi bir model gelistirmistir. Tasarim dokiimani gesitli fikirlerin, yaklagimlarin ve
goriislerin oyun yapimi amaciyla toplandig: bir kaynaktir. Bu dokiiman, oyunlagtirma
uygulamalar1 yapimini asama asama anlatmaktadir (Kapp, 2012, s. 205). Bunlar (Kapp,
2012, s. 209-216);

0 Konsepte genel bakis (overview the concept), oyunun genel temasinin ve oyun
tipinin belirlendigi asamadir. Oyunlastirmada neyin basarilmak istendiginin,

uygulamanin hedeflerinin ve kullanici kitlesinin tanimi1 yapilmalidir.

0 Ogrenme ciktis1 (outcome), oyunun sonunda dgrenenlerin ne elde edeceklerinin

belirlenmesidir. Kazanimlar tespit edilmelidir.

0 Egitici hedefler (instructional objectives), egitici hedeflerin oyunun merkezinde

olmasi saglanmalidir.

0 Karakter ve karakterlerin tanimi (description of character or characters),
oyunlarda karakterlerin olmasi beklenmektedir. Karakterlerin 6zellesme, iginde
bulunulan ortam cesitliligine uygunluk, oyuna kattiklar1 ve oyuncu/oyuncularla

etkilesime gecip gecemedikleri belirlenmelidir.

0 Oyun ortamimin tanimlanmasi (description of game environment), oyunun
oynandigr yerin taniminin yapilmasidir. Konum ve mekan olarak tanimlar
yapilmasi beklenmektedir. Ornegin, masaiistii bilgisayalarin oldugu bir bilgisayar

laboratuar1 gibi.
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0 Oyun oynanisinin tanimlanmast (description of the game play), oyunun

siirlarinin ¢izilmesidir. Oyun siirecinin genel tanimi1 yapilmalidir.

o Odiil yapis1 (reward structure), oyuncunun &diillendirilmesidir. Performansa
dayali aktivitelere gore oyunda puan veya rozet gibi bilesen kullanimlari
onerilmektedir. Ancak Onemli olan oyuncuda i¢sel motivasyonu arttirmayi

saglamaktir.

0 Oyunun goriiniisii ve verdigi his (look and feel the game), oyunun estetik
unsurlarinin tanimidir. Grafik kalitesi, karakter diizenlemeleri, kullanilan sesler

veya diger efektler oyunun goriiniisii ve verdigi hissi yansitmalidir.

0 Teknik tanimlamalar (technical description), oyunun teknik acidan igeriginin
diizenlenmesidir. Oyunun hangi ortamda, nasil yapilabilecegi (sayisal tabanli vb)

ve oyunda giincelleme olup olmayacagi gibi sorulara yanitlar verilmelidir.

0 Projenin zaman ¢izelgesi (project timeline), projenin baslangi¢ tarihinin, bitis

tarihinin ve tarihlerdeki 6nemli asamalarin tespiti yapilmalidir.

Bu oyunlastirma modeli egitime odaklanmaktadir. Egitsel hedeflerin belirlenmesi
ve 6grenme ¢iktilar tizerinde durulmaktadir. Hatta oyun konseptinde, basar1 odakli bir
sistemin gerekliligi vurgulanmaktadir. Basar1 6l¢iitii olarak performans tabanli 6diil
mekanigi kullanilmaktadir. Bu modelde esnekligi olan unsurlardan birinin oyun ortamini

sayisal tabanli veya i¢inde yasanilan diinya olarak kisitlamamasi gosterilebilir.

1.3.17. Oyuncu deneyim tasarim (Player experience design)

Burke (2014), “player experience design” (oyuncu deneyim tasarimi) adinda bir
model gelistirmistir. Bu model is yasami (business) hakkinda bir 6neri sunmaktadir.

Burke (2014), oyunlastirmada sadece puan toplayarak ve rozet kazanarak
sisteme baglilik yaratilamayacagini belirtmektedir. Oyuncularin hedef
ve motivasyonlari iizerinden bir deneyim tasarlanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu
deneyim oyunlagtirma hedeflerinin ger¢eklestirilmesinde oyuncu i¢in bir ilham kaynagi
olmalidir. Oyunlastirmada esas olan oyuncularin uygulamalara anlamlar yiiklemesidir.

(Burke 2014, s. 93). Oyuncu, uygulamanin kendi gelisimine katki saglayacagi bilincinde
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olmalidir. Bu sekilde oyunlastirmanin mekanikleri disinda oyuncunun kendisinden gelen
bir motivasyonla sisteme bagli olmasi saglanabilir.

Bu model yedi agsamadan olugsmaktadir. Oyuncu deneyimi tasarim siirecinin, ilk
asamasi i$ kazanimlarinin ve basari grafiklerinin tanimlanmasidir. Siire¢ sonunda elde
edilecek kazanimlar gercekei, erisilebilir ve Ongoriilen kazanimlar olmalidir. Bunlar
basar1 grafiginde teknik anlatimla ifade edilmelidir. Ornegin, ,,web sitesinin ziyaretgi
sayist X ayda yiizde X seklinde artmigtir.” seklinde bir ifade tercih edilmelidir (Burke,
2014, s. 97-98).

Ikinci asama, hedef kitlenin tanimlanmasidir. Oyunlastirmanin kime y®onelik
oldugunun belirlenmesi gerekmektedir. Bu asama hedef kitleye yonelik oyuncu
kisiliklerinin yaratilmas: siirecidir (Burke, 2014, s. 100).

Ucgiincii asama, oyuncu hedeflerinin tanimlanmasidir. Bu asama dort ayri siirecle
aciklanabilir. Bunlar temel yatirim bilgisinin (altyapinin) gelistirilmesi, konu ile
ilgili 6nde gelen yatirimeilarin katkilari, gerekli uygulama araglarinin filtrelenerek tespiti,
ilgisiz tirlinlerin ve servislerin bir platform araciligiyla ayristirilmasidir (Burke, 2014, s.
105-107).

Dérdiincii asama, oyuncu baglilik modeline karar verilmesidir. Oyuncu bagliligi
icin en yaygin kullanilan parametreler ortaklasa caligma-yarisma, igsel-
digsal motivasyon, c¢ok oyunculu-tek oyunculu, sonlu-sonsuz, hizli-yavastir (Burke,
2014, s. 110-113).

Besinci agama oyun ortaminin tanimlanmasi ve hikayenin planlanmasidir. Oyun
ortami, oyunun oynandigi yerdir. Bu ortam yiiksek ¢oziiniirliige sahip sanal platformlar
olarak algilanmamalidir. Onun yerine bir¢ok oyunlastirma ¢oziimiiniin kullanildigi temel
oyun mekanlar1 ve oyun araglar1 diigiiniilmelidir. Hikdye ise oyuncunun oyunda izledigi
yoldur. Tasarimcilar, hikaye olustururken seviyeler kullanmali, oyuncunun gelisimine
gore zorluklar ve yetenekler tasarlanmalidir (Burke, 2014, s. 113-116).

Altinc1 seviye, oyun ekonomisinin tanimlanmasidir. Oyun ekonomisi gercek
paradan olusan bir ekonomi degildir. Oyun ekonomisi kazanilan bagarilar, meydan
okumalar ve bitirilen gorevler i¢in oyunculara verilen tesvik edici 6gelerin ve
odiillerin toplamidir. Oyun ekonomisinin dort temel mekanigi vardir. Bunlar eglenme,

odil sistemleri (things), 6z saygi ve sosyal sermayedir (Burke, 2014, s. 113-116).
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Yedinci asama oyunun tekrar tekrar test edilmesidir. Oyunlagtirma uygulamalari
kendilerini siirekli yenileyen yapilara sahiptir. Uygulamalarin siirekli oynanarak ve
testlerinin yapilarak giincel tutulmasi saglanmalidir (Burke, 2014, s. 116-117).

Oyuncu deneyim tasarimi modelinin, hedef merkezli oldugu sdylenebilir. Bu
modelde diger modeller kiyasla hedefler belirlenen kriterlere gore koyulmaktadir. Bu
kriterlerin Olgiilebilir olmas1 gerekmektedir. Glinlimiizde piyasa ekonomileri bu tip
oyunlastirma drnekleri gelistirmektedir. Ornek olarak fiyat1 1 Tiirk liras1 olan gofret veya
sekerleme gibi bir iiriinii kasalarinin yanma koymaktadirlar. Caliganlar kasaya gelen
miisterilerine bu iiriinleri dnermektedir. Calisanlarin arasinda yapilan bu yarigmada o giin
icinde en ¢ok satis yapan kasiyer prim ile ddiillendirilmektedir. Bu oyunlastirmada hedef
{iriinii satabilmektedir. Uriiniin ka¢ adet satildig1 6lgiilebilir kriterlere dayanmaktadir.
Egitim gibi hedefleri biligsel olan konularda kesin 6l¢iim yapilamayacagi i¢cin bu modelin

kullaniminin 6nerilmedigi diigiiniilmektedir.

1.3.18. Oyunlastirma model tuvali (Gamification model canvas)

Jimenez, MDE gergevesi ve Business Canvas Model’den
yararlanarak oyunlastirma model tuvali (gamification model canvas) adinda dokuz

0geden olusan bir model gelistirmistir (Escribano, 2010).
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Sekil 1.11. Oyunlastirma model tuvali 6geleri (Escribano, 2010, Tiirk¢elestirilmis)

Sekil 1.12.0yunsal olmayan icerikler - Oyuncu ve Kazanim - Tasarim ve Etkililik
(Escribano, 2010, Tiirkgelestirilmis)

Bunlar Sekil 1.11°de ortam, oyuncular, maliyet, kazanglar, mekanikler, dinamikler,
estetik ve davraniglar olarak verilmistir. Sekil 1.11°de yer alan, semanin agilimlar1 Sekil
1.12°de aciklanmaktadir. Escribano, 2010, ayn1 zamanda semanin sag yanini oyuncu ve
kazanim iligkisinin yogunlukta oldugu bdlge, sol yanini tasarim ve etkililik iliskisinin
yogunlukta oldugu bolge olarak degerlendirmektedir. Dikkat edildigi lizere oyunlastirma
0gelerinden dinamikler bu degerlendirmede odak noktasi olup her iki tarafa da referanslar
vermektedir. Oyunla iliskili dgeler mekanik, dinamik, bilesen ve estetiktir. Iliskisi
olmayan 0geler ortam, maliyet, kazang, davranis ve oyunculardir.

Bu modelde, Sekil 1.11°de verilen sema bir form olarak diisiiniilmektedir. Her bir
parametrenin altinda yer alan bosluklar doldurularak oyunlagtirmanin plan semasi
cikarilmaktadir. Bu modelin Sekil 1.12°deki parametrelerine bakildiginda bosluklarin
kapladig1 alanin biiyiikliiklerine goére modelde agir basan unsurlar gosterilmektedir. Buna
gbre ortamin, oyuncunun, maliyetin ve kazancin bu model i¢in 6nemli parametreler
oldugu goriilmektedir. Mekanikler, bilesenler, dinamikler ve estetik bu modelde ikincil
derecede onemlidir. Maliyetin bu modelde 6ne ¢ikmasi diger oyunlagtirma modellerine

kiyasla rastlanmayan bir durumdur. Ayn1 sekilde oyunlastirma modellerinin tiimiinde
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amaclarin veya hedeflerin dnemsendigi goriilmektedir. Ancak bu modelde dogrudan
hedef veya ama¢ unsuru olmamasmna ragmen davraniglarin hedefleri kastettigi
anlasilmaktadir. Davraniglarin tabloda kapladigi alan, onun en az Onem verilen

unsurlardan biri oldugunu gostermektedir.

1.4. Oyunlastirma Modellerinin Degerlendirilmesi

Bu baslikta oyunlastirma modelleriyle ilgili bulgular ortaya konmaktadir. Oyunlagtirma
modellerinin birbirinden ayrilan noktalari, ortak 6zellikleri ve 6ne ¢ikan 6zellikleri
incelenmektedir. Elde edilen bulgular, i¢ mimarlikta staj ve oyunlastirma iliskisine

yonelik tezin tiglincli bolimiimde kullanilacak sonuglart icermektedir.

Sekil 1.13. Oyuncu merkezli modeller ve oyunlastirmaya bakis agilar

Bulgulara gore, modellerin bazilar1 oyuncu merkezlidir. Oyuncunun merkeze
alinmasi, modellerin motivasyon unsuruna onem verdigini gostermektedir. Sekil 1.13°te

bu modeller sunulmaktadir. Bunlar

0 Oyuncu deneyim tasarimi (player experience design)

0 Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas (2016)’1n yaklasimi

0 Gee (2005)’nin yaklasimi
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0 Octalysis yapisi
0 Oyuncu merkezli tasarim (player centered design)

0 Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018)’nin yaklagimidir.

Bu modeller oyuncularin oyunlastirma hedeflerine kars1 motivasyon saglamalarina
odaklanmaktadir. Bunun i¢in ¢esitli motivasyon kuramlarini1 kullanmaktadirlar. En ¢ok
kullanilan yoOntemlerin biri igsel ve digsal motivasyon 0Ogelerinin oyunlastirma
dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri ile ele alinarak kurgulanmasidir. Motivasyonun
amacit oyuna baglilik yaratmaktir. Bu sekilde kazanimlarin daha kalici olacagi
vurgulanmaktadir. Motivasyon ve bagliligin yaratilmasinda, oyuncu profili 6nem
kazanmaktadir. Oyuncu merkezli modeller oyuncunun kim oldugunu (cinsiyet, egitim

durumu gibi bilgiler) ve oyundan beklentilerinin neler oldugunu sorgulamaktadir.

Sekil 1.14. Ortam merkezli modeller ve oyunlastirmaya genel bakis agilart

Oyunlagtirma modellerinde ortaya konan ikinci sonu¢ oyun ortaminin
oyunlagtirmada 06ne ¢ikmasidir. Bunu ortam merkezli yaklasimlar olarak
simiflandirilabiliriz. Ortam, oyunlagtirma ortamini1 ifade etmektedir. Oyunlastirma
ortammnin  oyunculara veya hedeflere yonelik tasarlanmasi gerektigi merkeze
alinmaktadir. Bu modeller Sekil 1.14°te verilmektedir. Bunlar;

0 Opyunlagtirilmis ortam ve 6gretim tasarimi (GELD),
0 Niman (2014)’{in yaklagimi,
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0 Anlamli oyunlastirma (meaniningfull gamification),

0 Mobil oyun 6grenme sistemi (MGLS),

0 Cosentino, Gerard ve Cabot (2017)’un yaklasimu,

0 Opyunlagtirilmis model tuvali (gamification model canvas),
0 Deneyimsel oyun modeli (experiental gaming model),

0 Opyunlagtirma araci (gamification toolkit)’dur.

Bu modellerde deneyimin one c¢iktig1 goriilmektedir. Oyunlagtirma agisindan
deneyim, ortamin deneyime imkan vermesi, kesfedilebilir olusu ve oyunun hikayesi ile
baglantisinin olmasidir. Ortam merkezli modellerde, oyuncu merkezli modellere kiyasla
motivasyon kaynagi ortamin kendisidir. Niman (2014)’in yaklasiminda yer, GELD
modelinde oyunlastirilmig ortam, anlamli oyunlastirma modelinde tasarimin konsepti
oyunlastirma ortamini vurgulamaktadir. Ortam merkezli modellerde motivasyon diginda
ortamin, oyunlastirma dinamiklerini ve mekaniklerini sekillendirdigi séylenebilir. Ornek
olarak satran¢ oyununda, satrancin oynandigi damali platform, kurallarin platform
tarafindan kondugu bir oyun ortamidir. Ancak oyuncular her yas grubundan ve seviyeden
olabilir. Bu acidan satrancin oyuncu merkezli olmadigi, ortam merkezli oldugu

sOylenebilir.
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Sekil 1.15. Hedef merkezli modeller ve oyunlastirmaya genel bakis agilart

Hedefler, oyunlastirma modellerinde net sekilde ortaya konmasi beklenen,
belirsizliklere, siirprizlere ve rastgelesellige yer birakilmayan unsurlardan biridir. Bu
modelleri, hedef merkezli modeller olarak siniflandirabiliriz. Sekil 1.15°te hedef merkezli

modeller ve oyunlastirmaya genel bakis acilar verilmektedir. Bunlar;
0 Kapp (2012)’1n Yaklagimu,
0 D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesi (D6 gamification design framework) ve
0 Opyunlagtirilmig e-6grenme Modeli (GED)'tir.

Bir oyunlagtirma modelinde oyuncu profilleri veya ortam degiskenlik
gosterebiliyorken hedeflerde esneklige yer verilmemektedir. Hedeflerin planmasinda,
oyunlagtirmanin ne amagla yapildiginin ve basar1 odaklarinin neler oldugunun agik
bicimde vurgulanmasi beklenmektedir. Bu modellerde ilgili hedefe yonelik dogrudan bir
oyunlagtirma yapilmaktadir. Oyuncu ve ortam tasarimlart hedeflerin belirlenmesinden
sonra ele alinan unsurlardir. Bu yaklasim is (business) ve ticaret konularinda yapilan
oyunlastirma uygulamalarinda 6ne ¢ikmaktadir. Siire¢ sonunda kazanilan basarilar ve

sonuglara odaklanilmaktadir.
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Sekil 1.16. Sayisal ortam kullaniminin oyunlastirma modelleri ile iligkisi

Oyunlastirma modelleri igerik acisindan oyuncu merkezli, ortam merkezli ve hedef
merkezli olarak ii¢ smifa ayrilmstir. Isleyis acisindan yapilan degerlendirmelere gore
(Sekil 1.16) modellerin sayisal ortami kullandiklar1 anlasilmaktadir. Bunun nedenleri
arasinda sayisal ortamda oyunlastirma dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin
kontroliiniin daha kolay saglanmasi, oyuncuyla kolay iletisim kurabilme ve sanal oyuncu
yaratabilme gosterilmektedir. Sayisal ortamda oyun algoritmasi veya yapay zeka
kullanim1 oyunun kisithiliklari, kurallar1 ve oyun ortaminin diizenlenmesinde kolayliklar
saglamaktadir. Modeller, sayisal ortamlar1 sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik
teknolojileri olarak iki sekilde kullanmaktadir. Arttirilmig gerceklik kullanan modellerde,
oyunlagtirmanin i¢inde yasanilan diinya verilerinden koparilmamasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Ornek olarak anlamli oyunlastirma (meaningful gamification) modeli
icinde yasanilan diinya verilerinin oyunlastirma ortamlarinda kullanimin1 gerekli
goriiyorken Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018)’nin modelinde bu sarta

rastlanilmamaktadir.
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Sekil 1.17.Temel bilesen kullaniminin oyunlastirma modelleri ile iliskisi

Oyunlastirma modelleri Werbach ve Hunter (2015)’in oyunlastirma araci olarak
sistematize ettigi oyunlastrma dinamiklerini, mekaniklerini ve bilesenlerini
kullanmaktadir. Buna gore dinamikler oyunlastirma uygulamalarinin temelini
olusturmaktadir. Tiim modellerde dinamiklerin kullanildig1 goriilmektedir. Mekanikler
ve bilesenler ise kullanilan dinamiklere gore secilerek kullanilmalidir. Ancak
oyunlastirma modellerinde temel bilesenler olarak literatiire girmis puan, rozet ve liderlik
tablosu bilesenlerinin kullanildig1 goriilmektedir. (Sekil 1.17). Temel bilesenlerle ilgili
tartigmalar bulunmaktadir. Bunlar baglilik ve motivasyon odakli tartismalardir. Ornegin
oyuncu deneyim tasarimi (player experience design) modeli puan ve rozet ile
oyunlastirma uygulamasina baglilik yaratilamayacagini belirtmektedir. Bu tartigmalara
ragmen, temel bilesenlerin kullaniminin  kesinlikle Onerilmedigi bir model
bulunmamaktadir. Ancak kullanimbi¢iminin  dikkatli  tasarlanmas1  gerektigi

belirtilmektedir.
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Sekil 1.18. Oyunlastirma modellerinde basar: hedeflerinin takibinin yapilmasi

Modellerin oyunlastirma tasarimini ele alig bicimleri ile ilgili bulgulara gore,
oyunlagtirma uygulamast tamamlandiktan sonra model anlatimlari sonlanmaktadir.
Ancak bazi modeller oyunlagtirma hedeflerinin gerceklesip gergeklesmedigi ile ilgili
Olglim yapilmasi gerektigini belirtmektedir. Bunlar, oyunculardan nitel veya nicel
aragtirma yontemleri kullanarak veriler almaktadir. Bunun yani sira uygulamaya gomiilii
izleme yazilimlar1 basar1 hedeflerini anlik takip edildigi yontemlerdir.

Sekil 1.18’de gore hedef merkezli modellerden GED, oyuncu merkezli modellerden
oyuncu deneyim tasarimi ve Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018)’nin
yaklagimi, ortam merkezli modellerden Cosentino, Gerard ve Cabot (2017) 6l¢iim yapan
modeller arasindadir. Oyunlastirma oyun olmayan bir amacin oyun yoluyla verilmesi
esasina dayalidir. Bu ac¢idan uygulamanin tamamlandiktan sonra oyunlagtirmanin

amacina ulasip ulasmadiginin 6l¢giilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
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Sekil 1.19. Modellerin dizilimi

Sonug olarak Sekil 1.19’da toplu halde gosterilen oyunlastirma modelleri ile ilgili
bulgulara gore, modeller icerik acisindan ii¢ smnifa ayrilmaktadir. Bir oyunlastirma
tasarimina baslanirken oyuncu, ortam ve hedef merkezli yaklasimlardan hangisinin
konuya daha uygun olacag: ile ilgili kararlar verilmelidir. Egitim iizerine yapilacak
oyunlagtirmalarda oyuncu merkezlilik 6ne ¢ikarken ticaret ve is yasami (business)

konularinda hedef merkezlilik, spor konulu oyunlastirmalarda ise ortam merkezlilik 6ne
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cikmaktadir. Ancak modellerin bazi ortak sonuglar1 oldugu da goriilmektedir. Bunlar
sayisal ortam kullanimi ve temel bilesen kullanimidir. Sayisal ortam kullaniminda ayrilan
noktalardan biri oyunlagtirmanin i¢inde yasanilan diinyadan koparilmamasi gerektigidir.
Arttirllmis gergekligin bu modellerde kullanildigi goriilmektedir. Temel bilesen kabul
edilen puan, rozet ve liderlik tablosundan en az birinin modeller tarafindan kullanimi

Onerilmektedir.

1.5. Oyunlastirma Model Onerisi

Sekil 1.20. Oyunlastirma Model Onerisi

Oyunlagtirma modellerinin degerlendirme sonuglarina goére bir oyunlagtirma
uygulamasi yapilirken gergeklestirilmesi istenen amaca nasil yaklasilabilecegine yonelik

dort asamadan olusan bir model Onerisi gelistirilmistir. Bu oOneri, oyunlastirma
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modellerinin avantajli yonlerinin alimip dezavantajli yonlerinin elenmesi ile

olusturulmustur. Sekil 1.20°de gelistirilen oyunlastirma model 6nerisinin ana ilkelerinin

gosterimi yer almaktadir. Buna gore;

1 numara ile gosterilen agama, gergeklestirilmesi istenen hedefin sayisal ortamla
iliskisinin nasil olmas1 gerektigi ile ilgilidir. Sayisal ortam destegi, sanal gerceklik
veya arttirllmis gerceklik teknolojileri kullanarak yapilabilir. Mobil cihaz
uygulamalar1 (akilli telefon veya tablet gibi) veya masaiistii bilgisayar destekli

web tabanli yazilimlar kullanilabilir.

2 numara ile gosterilen oyuncu, hedef ve ortam merkezli yaklasimlarin tiimii
oyunlastirmada kullanilmalidir. Incelenen oyunlastirma modellerine gore tek bir
yaklasim iizerinde oyunlagtirmalarin gelistirildigi gortilmektedir. Ancak
yaklagimlarin birbirinden iistiin yanlarinin olmadigi sdylenebilir. Oyunlagtirma
model Onerisinde gerceklestirilmesi istenen amag icin, her bir yaklagimin iistiin
yanlarinin kullanilmasi Onerilmektedir. Yaklagimlari esit oranda kullanmak
miimkiin degildir. Buna gore belli yaklasimlarin daha fazla kullanilabilecegi

ongoriilebilir.

3 numara ile gosterilen asamada, temel bilesenlerin (puan, rozet ve liderlik
tablosu) kullanimina yonelik kararlar alinmalidir. Bunlarin, gerceklesmesi istenen
amaci destekleyici veya onlarin dogrudan yerine getirilmesini saglayan fikirler

olmasi beklenmektedir.

4 numara ile gosterilen asamada, uygulama sonunda veya uygulama siirecinde
hedef Ol¢iimlerinin nasil yapilmasi gerektigi belirlenmelidir. Oyunlagtirmada
gerceklestirilmesi istenen amacin, sonuca ulagip ulagsmadigi kontrol edilmelidir.
Ornegin, egitim gibi biligsel siirecler igeren uygulamalarda test ydntemi veya spor
gibi uygulamalarda kullanicinin saglik durumunun Ol¢iimii gibi teknikler
gelistirilmelidir. Ayn1 zamanda geri bildirim mekanigi kullanilarak oyunlagtirma

stireci i¢inde ve siire¢ sonunda ara degerlendirmeler yapilmalidir.

Sonug olarak gelistirilen bu model 6nerisinin, birgok disiplinin kullanima y6nelik

olabilecegi dngoriilebilir.
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IKiNCi BOLUM

2.iC MIMARLIK LiSANS EGiTiMiINDE STAJ

Bu baslik altinda stajin genel tanimi, i¢ mimarlik stajinin tanimi, Tiirkiye ve KKTC’de
egitim veren I¢ Mimarhik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi béliimlerinin staj
yonergelerinin dokiiman incelemesi yer almaktadir. Ayni1 zamanda katilimcilar
ogrenciler, 6gretim elemanlar1 ve staj yapilan firmalar olan nitel arastirmalarin bulgular

ve sonuglart bulunmaktadir.

2.1. Stajin Tanimi

Staj, Fransizca “stage” kelime kokiinden tliremistir. “Stage” Fransizca’da “egitim”
anlamina gelmektedir. Staj, kelime anlam olarak Tiirk Dil Kurumu Sozligii'ne (2019)
gore “I. Herhangi bir meslek edinecek olan kimsenin gecirdigi uygulamali ogrenme
donemi. 2. Bir kimsenin meslek bilgisini arttirmak i¢in bir kurumun bir veya bir¢ok
boliimiinde ¢alisarak gegirdigi donem.” seklinde tanimlanmaktadir (http-18).

Staj, Chen ve Shen (2012)’in deyimiyle is yasantis1 ile egitim diinyas1 arasinda
kurulan denetimli bir is ortami olarakifade edilmektedir. Siizek (2008), staj1 bir meslege
iligkin bilgiyi, is ortaminda edinmek seklinde tanimlamaktadir. Cetin (2005), akademik
bilginin gercek yasamda yaparak ve yasayarak deneyimlenmesi, Alemdar (1992) bir
meslek veya sanat dali ile ilgili egitimi uygulamak i¢in yiiriitiilen bir etkinlik, Tovey
(2001) ise teorik ve pratik arasindaki diyalogun kavranip bireyin meslekle yakin iligki
kurdugu bir deneyim seklinde staji tanimlamaktadir. Bu tanimlar disinda stajin isleyisi
hakkinda Dailey (2016), stajin ticretli, ticretsiz veya kismi iicretli olarak, yar1 veya tam
zamanli ¢aligma saatleri olan, bir veya dort ay arasinda siiren, okul diginda bir endiistri
kurulusunda yapilan etkinlik olarak ifade etmektedir.

Birlesik Krallik basta olmak tiizere Avrupa iilkeleri destekli “Internship
Network”adl1 organizasyon stajin bes c¢esidi oldugunu belirtmektedir. Bunlarin ilki tip,
mimarlik, hukuk, bilim, miihendislik, reklamcilik ve finans sektorlerinin yer aldigi,
iiniversite egitiminde ikinci veya tlglincli y1l baglanilan, bireyin {icret veya sigorta
haklarma sahip oldugu staj tiiriidiir. Ikincisi, 6zel ¢aligma alanli veya mezuniyet
aragtirmali stajdir. Bu staj tiirli, 6grencilerin son yillarinda belli bir konu hakkinda

uzmanlasmak icin yaptiklari stajdir. Ugiinciisii, goniilliilik esasina dayanan stajdir.

81



Bireyin goniillii olarak iicret beklentisi veya odiillendirilme (uzmanlagma veya aktif
mesleki bilgi katkisi) beklentisi olmadan yaptig1 stajdir. Amerika ve Kanada gibi
iilkelerde sosyal sorumluluk projelerinin temelini bu staj tiirii olusturmaktadir.
Dordiinctisii stajin okul hayati boyunca siirekli ¢alisma bigimine doniigmesi halidir.
Ogrencinin ders programima gore sekillenen ve calisilan kurumun dgrenciye bir iicret
odedigi stajdir. Bu stajda stajyerlik, bir caligma bi¢imine doniismektedir. Besinci tiir, hala
gelisme asamasinda olan ve sinirlar1 teknoloji paralelinde stirekli gelisen sanal (virtual)
stajdir. Bireyin fiziksel olarak is yerinde bulunmasina gerek duyulmadigy; telefon, e-posta
veya ¢esitli web araglariyla iletisimin saglandigi staj tiiriidiir (http-19).

Stajyerlik, genel olarak mesleki egitim ve teknik egitim siirecinin bir ayagi olarak
goriilmektedir. Uygulamali disiplinlerin biiylik kismi staji, egitim siireglerinin igine
almaktadir. Diinyada bircok tilkede oldugu gibi Tiirkiye’de de staj, tiniversite (lisans), lise
ve dengi (ortadgretim) seviyelerde goriilmektedir.

Tiirkiye’de staj, Mesleki Egitim Kanunu’na dayali Sosyal Sigortalar ve Genel
Saglik Sigortas1 Kanunu ¢ercevesinde orta ve yiiksekogretim kurumlarini kapsayan bir
diizenlemeye tabidir. Staj, ilk kez 1987 yilinda 3351 numarali, Sosyal Sigortalar
Kanununa bir ek madde ile eklenerek ciraklik ve c¢iraklik mukavelesi ile ¢alisiimasi

seklinde yer almaktadir (http-20).

2.2. i¢ Mimarhk Béliimii Staj ile ilgili Alan Yazin

Tiirkiye’de staj lisans diizeyinde, i¢ Mimarlik ve i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
boliimlerinde yaygin bir mesleki egitim sekli olarak benimsenmektedir.

I¢ Mimarlik disiplininde staj konusunda, Kanoglu ve Yazicioglu (2014), staj
sliresinin yetersiz oldugunu ve santiye/biiro seklinde stajin iki pargaya boliinmesinin “staj
yeri bulma” ve “yaraticilik” gibi mesleki kazanimlar1 engelledigini diistinmektedir.
Ormecioglu ve Ugar (2012), ic mimarlik béliimlerinde tasarim stiidyosu i¢in sunduklar
model Onerisinde mezuniyet projesi ve staji ayni siire¢ igerisinde birbirlerinin
tamamlayicisit olarak degerlendirmektedir. Amerika Birlesik Devletleri ve Kanada’da
1974 yilinda kurulan The National Council for Interior Design Qualification, (I Mekan
Tasarimi Kalite Gelistirme Konseyi) i¢ mimarlik staj siirecinin lisans egitimine giris
seviyesinden baslamasi gerektigini ve bu durumun bir sertifikasyonla sonuglanmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Galford, Hawkins ve Hertweck (2015) i¢ mimarlik

boliimlerinde genellikle Beaux-Arts temelli geleneksel yontemlerin siirdiiriildiigiinii dile
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getirmektedir. Buna gore i¢ mimarlik alaninda egitim almadan once, staj veya ciraklik
donemlerinden gecilmesi gerektigi lizerinde durulmaktadir. Tarver (2013), i¢ mimarlik
ogrencilerinin mezuniyet sonrast kendilerini profesyonel yasama hazir hissedip
hissetmediklerini inceledigi tez ¢calismasinda, stajin bu konuya olumlu etkisi oldugunu -
belirtmektedir. Bu c¢alisma, stajin O0grenciyi profesyonel yasama daha hazirlikli
hissettirmesi, istedikleri is pozisyonuna alinmay1 kolaylastirmas: ve egitimden pratige
geciste kolaylik saglamasi arastirma sorulart ¢ergevesinde incelenmektedir. Buna gore,
staj yapmayan 6grencilere gore staj yapanlarin meslekte basarili olma ihtimallerinin daha
fazla olacag1 ortaya konulmaktadir. Webber (2017), i¢ mimarlik egitimini 6grencilerin
duygusal zekalar1 baglaminda staj ile iliski kurarak incelemektedir. Buna gore stajin
ogrencinin kisisel gelisiminde rolii oldugunu ortaya koymaktadir. Metevelis (2008),
geleneksel ve online (¢evrimigi) ortamda i¢ mimarlik egitimi alan Ogrencilerin staj
stireclerini incelediginde biiro bakim isleri, ofis yonetimi, malzeme bilgisi, detay bitis
isleri ve mekan planlama konular iizerine bagarili olduklarini dile getirmektedir. Eisman
(2000) i¢ mekan tasarimi boliimlerinde deneysel 6grenme bigiminin var oldugunu
belirterek bu boliimlerde stajin zorunlu olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Han (2003),
ic mimarlik egitim kalitesini inceledigi ¢aligmasinda egitim sisteminin dis diinya
gercekligi ile bir¢ok konuda bagdagsmadigini vurgulamaktadir. Buna bir ¢6ziim Onerisi
olarak staj katilim1 fikrini sunmaktadir. Buna gore, staj esnasinda belli zamanlarda sektor
calisanlarinin akademiye gelip derse katki vermesini veya 0gretim elemanlarinin staj
yerlerine gidip orada pratik egitime katki vermesini beklemektedir.

Sonu¢ olarak i¢ mimarlik staj literatiirii ile ilgili stajin bu disiplinde mesleki
kazanimlar1 ve is hayati kazanimlarin1 gelistirdigi anlasilmaktadir. Ayni1 zamanda

literatiirde stajin iyilestirilmesine yonelik onerilerin de verildigi goriilmektedir.

2.3. Diinya’min Onde Gelen Egitim Kurumlarinda i¢c Mimarhk Staji

Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri’nde i¢ mekan tasarimi boliimiine sahip
bircok kurum bulunmaktadir. Tiirkiye’de I¢ Mekan Tasarimi programlari én lisans
programi iken I¢ Mimarlik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi programlar1 lisans
seviyesindedir. Avrupa, Amerika Birlesik Devletleri ve Tiirkiye’de i¢ mekan tasarimini
konu alan disiplinlerin biiyilik kisminda stajin zorunlu oldugu, ancak stajin farkli adlarda

veya farkli bigimlerde yer aldig1 goriilmektedir.
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Ingiltere’de I¢ Mimarlik Egitimi genel olarak ii¢ yillik bir siireyi kapsamaktadir.
Ancak iki yillik oldugu istisnalar da bulunmaktadir. Staj, bu bdlimlerde zorunludur.
Stajin isleyis bi¢imi okuldan okulda farklilik gostermektedir. En yaygin uygulama,
okulun ikinci ve Tlgiincli yariyili arasinda yapilan yaz stajlaridir. Staj yeri bulma
konusunda, okullarda kariyer gelisim merkezlerinin oldugu goriilmektedir. Staja benzer
pratik odakli bir sistemin Ingiltere’nin 6nde gelen Kraliyet tasarim okullarindan Royal
College of Arts’ta bulunan Interior Design (i¢ Mekan Tasarimi) programinda yer aldigi
sOylenebilir. Bu sistem, 6grenci programa kaydoldugunda, ona bir practice mentor (pratik
egitmen) atanmasiyla baslamaktadir. Pratik egitmenin sektdrde calisan biri olmasi
gerekmektedir ve her yil pratik egitmenle okul arasinda bir sézlesme yapilarak ondan
taahhiit alinmaktadir. Pratik egitmen 6grenciyi egitim aldig: siire boyunca Londra’nin is
ortamlarina gotiirerek mesleki egitim vermektedir. Ogrencinin, pratik egitmenle
bulusmas: yilda dort kez gerceklesmektedir. Ogrenciden yapilan isler hakkinda rapor
yazmasi beklenmektedir. Okulun verdigi diger bilgilere gore bazi pratik egitmenlerin
Ogrenciyi yar1 zamanl ¢alistirdig1 veya onu ise aldigi da belirtilmektedir (http-19, http-
21).

Almanya’da 2011 verilerine gore on alt1 egitim kurumu i¢ mimarlik ve i¢ mekan
tasarimi egitimi vermektedir. Bu {lilkede i¢c mimarlik egitimine baslamak i¢in lise
mezuniyeti sonrasl, staj ve pratik egitimi alma sart1 getirilmistir. Ancak lisans egitiminde
de staj yapma zorunlulugu bulunmaktadir. Genel olarak Almanya’da i¢ mekan tasarimi
lisans egitimleri 3 yilliktir, ancak 1 yil da stajyerlik egitimi vardir. Stajyerlik egitiminin
ilk yarist stajyerlik donemi olarak ge¢mekte, ikinci yarisi ise haftanin 3 giinii toplam 4
kez oOgrencinin yari-zamanl olarak c¢aligmasi ile tamamlanmaktadir. Ikinci yarida
Ogrencinin okulda gordiigii teorik egitime de devam ettigi belirtilmektedir. Bu sekilde 1
yil (2 yartyil) siiren stajyerlik egitimi tamamlanmaktadir (Pottgiesser, 2011, s.5-14).

Kuzey Avrupa ilkelerinden Hollanda’da ise buna benzer bir isleyis ile
karsilagilmaktadir. Artez Hogeschool voor de Kunsten okulu I¢ Mimarlik béliimiinde, staj
3. Yilin yazinda baslamaktadir. Toplam 4 yillik bir egitim siireci sonunda mezun olan
ogrenciler, 4. Yillarmin neredeyse tamamini stajla gecirmektedir. Okulun staj
yonergesine gore en az 5 aylik bir siire dgrencinin staj yapmast zorunludur. Stajin
degerlendirilmesi staj defterinin teslimi disinda, belli periyotlarla tekrarlanan stajyerlerin
okulda konferanslar vermesi ile devam etmektedir. Konferansa staj komisyonu ve

boliimiin tiim 6grencileri katilmaktadir. Stajyerden, konferans zamanina kadar yaptigi
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isleri anlatan bir sunum hazirlamasi istenmektedir. Bu sunumlarin dénemde en az bir kez
yapildigt goriilmektedir. Staj yerlerinin bulunmasi konusunda da okul, 2019 verilerine
gore on li¢ adet firma ile baglantilidir. Staj komisyonu, 6grencileri uzmanlik alanlarina
gore bu firmalara yonlendirmektedir veya komisyonun uygun gérmesi halinde 6grenci bu
firmalar disinda istedigi bir yerde de staja baglayabilmektedir (http-22).

Fransa’da 1671 yilinda Paris’te kurulan Beaux-Arts Giizel Sanatlar Okulu, yarattig1
ekolle mimarlik ve giizel sanatlar alanlarinda 6nemli bir tarihe sahiptir. Zamanla ekol,
Beaux-Arts mimari stilini de dogurmus ve Amerika Birlesik Devletleri’nde iyi 6rneklerini
vermistir. Bu ekollin i¢ mimarlik egitimini de etkiledigi bilinmektedir. Fransa’da i¢
mekan tasarimi egitimi veren okullarin ¢ogunlukla Paris’te toplandigi goriilmektedir.
Paris’te bulunan okullar staji, bir i3 deneyimi olarak algilamaktadir. Buna baglh olarak
staj siiresi en az alt1 ay siirmektedir. Ayn1 zamanda, Fransa’da is kanunlarinda denetimin
siki1 olmast nedeniyle, stajyerlerin personel statiisiinde ¢alistiklar1 ve sosyal haklarinin da
korundugu goriilmektedir (https-23).

I¢c mekan tasarimi konusunda 6ne ¢ikan bir diger Giiney Avrupa iilkesi Italya’dr.
Roma ve Milano’da I¢ Mimarlik Egitim veren énemli okullar bulunmaktadir. Domus
Academy’de lisans egitimi olarak i¢ mekan tasarimi1 bulunmamaktadir. Ancak yiiksek
lisans seviyesinde Interior and Living Design programi vardir. Programin siiresi bir yil
olmakla birlikte, bu siire¢ dersler, calistaylar ve staj olmak lizere lice ayrilmistir. Staj,
profesyonel deneyim olarak tanimlanmakta, sektdrde veya kampiis ici bir projede
tamamlanmaktadir. Staj yeri bulma konusunda okulun anlasmali oldugu on dort firma
ogrenciye staj imkan1 sunmaktadir (http-24).

Milano Politeknik Universitesi’nde ise staj, on iki boyunca siirmekte ve alt1 aylik
periyotlara boliinerek iki kisimda tamamlanmaktadir. Ancak staja baslama sartlarindan

biri, lisans bitirme tezinin teslim edilmesidir (http-25).

2.4.Tiirkiye ve KKTC’de i¢ Mimarlik Stajinin incelenmesi
Tiirkiye ve KKTC’de egitim veren i¢ mimarlik ve i¢c mimarlik ve gevre tasarimi
boliimlerinin staj yonergeleri incelenmis ve stajin anlami, hedefleri, sorunlar1 ve ¢6ziim

Onerileri tespit edilmeye ¢alisilmistir.
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2.4.1. Konu

Bu béliimde Tiirkiye ve KKTC’deki I¢ Mimarlik ve i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi

lisans boliimlerinde yer alan stajlar bes baslik altinda incelenmektedir. Birinci baslikta,

tiim {iniversitelerin staj yonergeleri incelenmistir. Ikinci baslikta, 6gretim iiyeleri,

ogrenciler ve firmalarin staj hakkinda genel goriisleri alinmstir. Uciincii baslikta,

iiniversitelerin staj yonergeleri dokiiman analiz yoluyla incelenmis ve stajin hedefleri

belirlenmistir. Dordiincii  baglikta O6gretim {iyeleri, Ogrenciler ve firmalarin staj

siireglerinde karsilastiklar: sorunlar belirlenmistir. Son baslikta ise i¢ mimarlik stajinin

gelistirilmesine yonelik 6gretim iiyeleri, 0grenciler ve firmalarin ¢6ziim Onerileri

alimmustir.

2.4.2 Yontem

Tablo 2.1. Calisma konusu ve yontem

CALISMA KONUSU

YONTEM

1) i¢ Mimarhk Staji

2)i¢ Mimarhk Staji Hakkinda Genel
Goriisler

3)i¢ Mimarhk Staji Hedefleri

4)i¢ Mimarhk Staj Sorunlar

5)i¢ Mimarhk Stajmn
Gelistirilmesine Yonelik Oneriler

Boliimlerin staj yonergelerinden dokiiman incelemesi
yapilmustir.

Yonergelere erisilemeyen durumlarda ylizyiize goriisme
yoluyla veri alinmistir.

Igerik analizi yoluyla yapilandirilmis sorularla nitel veri
toplama

Yapilandirilmis yada yar1 yapilandirilmis goriisme formlari
ile veriler toplanmistir. Verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmstur.

Dokiiman  Incelemesi  yoluyla  béliimlerin  staj
yonergelerinin incelenmestir.

Igerik analizi yoluyla yapilandirilmis sorularla nitel veri
toplama

Igerik analizi yoluyla yapilandirilmis sorularla nitel veri
toplama

Bes baslik altinda yapilan incelemelerde nitel arastirma yontem ve teknikleri

kullanilmistir. Nitel arastirma, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil

bir bi¢imde ortaya konulmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmalar olarak

tanimlanir. Nitel aragtirmalarda gozlem, gorligme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
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toplama yontemleri kullanilir (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 39). Tablo 2.1°e gore birinci
ve iiglincii boliimde dokiiman incelemesi yapilmustir. ikinci, dérdiincii ve besinci
boliimlerde ise yar1 yapilandirilmis goriisme formlari kullanilarak i¢ mimarlik lisans
ogrencileri, 6gretim liyeleri ve firmalarinin goriisleri belirlenmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde arastirmaci, konu ile ilgili sorularin yer
aldig1 bir listeye (goriisme formuna) sahiptir. Arastirmaci, gériisme formunda yer alan
sorulart sirayla sorar. Ancak goriismecinin verdigi yanitlar dogrultusunda goriismeciye
ek sorular sorabilir. Eger goriismeci belli sorularin yanitlarini baska sorularin igerisinde
yanitlamig ise arastirmaci bu sorulari sormayabilir. Yart yapilandirilmig goériisme
tekniginde arastirmaci belli bir esneklige sahip oldugu i¢in gorlisme sorularinin hangi
strayla, nasil sorulacagi konusunda rahattir (Tiirniiklii, 2000, s. 547).

Aragtirma verilerinin ¢oziimlenmesinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir.
Betimsel analizde, elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ve
yorumlanir. Goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriiglerini ¢arpict bir bicimde
yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verilir (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 224).

Nitel aragtirmalarda Orneklem sayisi arastirmacinin ne Ogrenmek istedigine,
aragtirmacinin amacina, neyin giivenilir ve kullanigh olduguna ve sahip olunan zaman ve
kaynaklarda neler yapilabilecegine baghdir (Patton, 2002, s.244).

Cevaplarin giivenilirligi yansiz atama yontemi ile degerlendirilmistir. Uzman
olarak belirlenen kisiler, verileri kodlara islemistir. Goriis birligi i¢inde olunan kodlar
esas alinmigtir. Arastirmanin gilivenilirligini saglamak amaciyla Miles ve Huberman’in
formiilii P(Uzlagsma yiizdesi)=Na(Gorilis Birligi) / Na (Gorilis Birligi) + Nd (Goriis
Ayrihig1) x100 kullanilmistir (1994, s. 40). Ug farkli uzmandan alinan gériislere gore bu

aragtirmanin giivenilirliginin yiizde 79 oldugu gorilmistiir.
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2.4.3. Katilimcilar

Tablo 2.2. Calismanin katilimcilari/dokiimanlar:

CALISMA KONUSU

KATILIMCILAR/DOKUMANLAR

1)ic Mimarhk Staji

2)i¢ Mimarhk Staji Hakkinda
Genel Goriisler

3)i¢ Mimarhk Staji Hedefleri

4)i¢ Mimarhk Staj Sorunlar

5)i¢ Mimarhk Stajimmn
qelistirilmesine Yonelik
Oneriler

2019 verilerine gore 10’u devlet {iniversitesi, 22’si vakif tiniversitesi
olmak iizere toplam 32 iiniversitedeki I¢ Mimarhk boliimleri
incelenmistir.

Vakif {niversitelerinin 6’si Kuzey Kibris Tiirk Cumbhuriyeti’nde
bulunmaktadir.

2019 verilerine gore 4’1 devlet tiniversitesi, 28’1 vakif tiniversitesi
olmak iizere toplam 32 iiniversitedeki I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
boliimleri incelenmistir.

[¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi adiyla Kuzey Kibris Tiirk
Cumhuriyeti’nde ise hicbir iiniversitenin egitim yapmadig1 tespit
edilmistir.

Tiirkiye’de I¢ Anadolu bdlgesinde bir iiniversitenin i¢c mimarlik ve
¢evre tasarimi bolimiinde O6grenim goéren 2017-2018 yilinda
stajlarin1 tamamlamis 22 6grenci, 3’{ boliimiin staj komisyonunda
yer alan toplam 8 Ogretim eleman: ve iniversitenin bulundugu
sehirde staj yapilan 9 firma

Tiirkiye’de ve KKTC’de bulunan 56 iiniversitenin staj yonergeleri

Tiirkiye’de I¢ Anadolu bdlgesinde bir iiniversitenin i¢c mimarlik ve
Cevre Tasarimi boliimiinde 6grenim goren 2017-2018 yilinda staj
yapmis 22 6grenci, 3’1 boliimiin staj komisyonunda yer alan toplam
8 dgretim eleman1 ve liniversitenin bulundugu sehirde staj yapilan 9
firma

Tiirkiye’de I¢ Anadolu bdlgesinde bir iiniversitenin i¢c mimarlik ve
¢evre tasarimi boliimiinde 6grenim goren 2017-2018 yilinda staj
yapmis 22 6grenci, 3’1 boliimiin staj komisyonunda yer alan toplam
8 dgretim eleman1 ve liniversitenin bulundugu sehirde staj yapilan 9
firma

Bes baslik altinda incelenen staj calismalarinin katilimcilart Tablo 2.2°de

verilmistir. I¢ mimarlik lisans 6grencisi olan 22 katilimcidan 131 kiz, 9°u erkektir. Yas

gruplar1 21-27 arasinda degismektedir.

Katilimeilarin belirlenmesinde amagli 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme

kullanilmistir. Amach Ornekleme yontemleri zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen

durumlarin derinlemesine c¢alisilmasina olanak vererek pek ¢ok durumda, olgu ve

olaylarin kesfedilmesinde ve aciklanmasinda denenmektedir (Yildirim ve Simsek, 2011,

s.107). Amagh Ornekleme yontemlerinden 6lgiit 6rneklemede temel anlayis, dnceden
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belirlenmis bir dizi 6l¢iitii karsilayan durumlarin ¢alisilmasidir (Yildirim ve Simsek,
2011, s.112). Bu calismada katilimcilarin belirlenmesinde katilimcilarin arastirmaya
goniillii olmalar1 ve 6grencilerin biiro ve santiye stajlarini tamamlamis olmalar1 seklinde

iki temel 6l¢iit bulunmaktadir.

2.4.4. Tiirkiye’de ve KKTC’de i¢ mimarlik staji

Bu baghk altindaki bulgulara, Tiirkiye ve KKTC’deki devlet ve vakif
Uiniversitelerinin  staj yonergelerinin dokiiman incelemesi yoluyla ulasilmistir.
Yonergelere ulasilamayan durumlarda gériisme yoluyla veriler almmustir. Veriler, i¢
Mimarlik ve i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi béliimlerinde devlet ve vakif iiniversitesi

ayrimlar1 yapilarak verilmistir. Bu veriler 15181nda asagidaki bulgulara ulasilmistir.

Tablo 2.3. I¢c Mimarlik adiyla egitim veren Tiirkiye 'deki devlet iiniversiteleri

Okul Tiir Is Olgme  Staj Yeri ve Ozel Sartlar
giinii
Akdeniz  Biiro 20+2  Staj Ic Mimari, mimari tasarim ofisleri, insaat firmalari, kamu
Santiye 0 giinlig  kuruluslari, i¢ mimarlikla ilgili aragtirma c¢alismalari, imalat
i atolyeleri.

Ofis, Igmimarlar odasi veya mimarlar odasi tarafindan
tescillenen bir i¢ mimar veya mimar gézetiminde bir biiroda;
santiye ise igmimar, mimar ve insaat mithendisi gézetiminde
ingaat firmasinda

Cukurov  Biiro 22+2  Staj Ogrenci staj siirecini, staj komisyonunun onayladigi kurum,
a Santiye 2+ Defteri  kurulus, 6zel ve tiizel kisiliklerde; Mimarlik veya I¢ Mimarlik
Atolye 22 alanlarinda en az lisans diplomasina sahip bir veya birden

fazla sorumlunun denetiminde tamamlamalidir. Santiye Staj1,
Ogrencinin lisans egitim programmnin 2. donemini
tamamlamasinin ardindan gelen yaz tatili doneminde b)
Atolye Staji, Ogrencinin lisans egitim programinin 4.
donemini tamamlamasinin ardindan gelen yaz yaz tatili
doneminde c¢) Biiro Staji, Ogrencinin lisans egitim
programinin 6.dénemini tamamlamasinin ardindan gelen yaz
tatili doneminde yapilmalidir.

Eskisehi  Biiro 30+3  Staj Staj Komisyonunun uygun gordiigii yerlerde yapilabilir.

r Santiye 0 Defteri

Teknik

Istanbul ~ Biiro 20+2  Staj Ic Mimarlik Biirolar:: i¢ mimarlik biirolar;, i¢c mekéan

Teknik Santiye 0+ Defteri  elemanlar satis birimleri ve atdlyeleri, fabrikalar 2. Santiye:
Diger 20 insaat firmalar1 santiyeleri 3. Diger/Ozel Staj: proje ydnetim

firmalar1, yap1 denetim firmalari, ingaat firmalar1 merkez
orgiiti, kamu kuruluslart (belediyelerin ilgili bdliimleri,
bakanliklarin veya bagli genel miudiirliiklerin ilgili diger
kamu kuruluslarinin  biiro hizmetleri birimleri, ¢esitli
kurulusglarin diizenledikleri atdlyeler ve/veya diger mesleki
etkinlikler, yaz okullar1 arkeolojik kaz1 alanlarinda ve/veya
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Tablo 2.3. (Devam) I¢ Mimarhk adiyla egitim veren Tiirkiye deki devlet iiniversiteler

Karadeniz
Teknik

Kocaeli

Marmara

Mimar
Sinan

Biiro
Santiye

Biiro
Santiye

Biiro
Santiye

Biiro
Santiye
Se¢mel
i

30

30

30

30

30

30

20

20

Staj
Defteri
+

Sunum

Staj
Defteri

Staj
Defteri

Staj
Defteri

tarihi sit alanlarinda ve/veya tarihi yapilarda i¢ mekan lar
belgeleme, yiizey/alan aragtirmalari, DPT, Tiibitak vb. Arastirma
projeleri. Staj yapilan yerlerde bir mimar ve/veya i¢ mimar ile
¢alisma zorunlulugu aranacaktir. Staj raporlari, staj yapilan firma
tarafindan Mimar ya da I¢ Mimar unvanina sahip kisiler
tarafindan onaylanmalidir. Kurum Staj Yeri tavsiyesi
vermektedir. Veritabanlarinda 400’den fazla kurum ve iletisim
bilgileri bulunmaktadir.

Biiro staji icin: I¢ mimari uygulama hizmeti veren &zel i¢
mimarlik ve mimarlik biirolari, sirketler ve resmi kurum proje
iiretim birimleri segilebilir.

Santiye staj1 i¢in: Mobilya dekorasyon atdlyeleri, fabrikalar ve
resmi kurum santiyeleri segilebilir. Staj yapilacak kurulusta en az
bir i¢ mimarin tam zamanl olarak calisiyor olmasi tercih
nedenidir. Sunum 5 dakikalik bir powerpoint anlatimini igeren
sesli dokiimandir. Dort yartyilini  bitiren 6grenci  staja
baslamaktadir

TMMOB I¢ Mimarlik ve Mimarlik Odasina kayitli hizmet veren
ic mimarlik ve mimarlik biirolari, proje yonetim firmalari,
tasarim ve mimarlik alaninda iiretim yapan kuruluslar, fabrika ve
biiyiik o6lgekli atolyeler, kamu kuruluslar1 (belediyenin ilgili
boliimleri, bakanliklarin veya bagli genel mudiirliiklerin ilgili
birimleri ve ilgili diger kamu kuruluslarinin biiro hizmet
birimleri, ¢esitli kuruluslarin diizenledikleri atolyeler veya diger
mesleki etkinlikler, yaz okullari, arkeolojik kazi alanlarinda
ve/veya tarihi sit alanlarinda ve/veya tarihi yapilarda mimari
belgeleme, yiizey/alan caligmalar. Staj komisyonu gerekli
gordiigi taktirde 6grenciyi staj doniisii s6zlii sinava tabi tutabilir
Ogrenciler yapmakla yiikiimlii bulundugu stajlar1 veya stajlardan
yalnizca bir kismini iiniversiteler ve tiniversitelere bagli kurum
ve organlarda yapabilir. Staj yapilacak kurum, 6grencinin staji ile
ilgili konularda iiretim yapilan bir yer olmalidr. Ogrencilerin
staja baslayabilmesi i¢in en az 3 yariy1l egitim gormiis olmalar1
gerekmektedir.

Tasarim Nitelikli Staj Calismasi  (Biiro  Staji): Kamu
Kuruluslarinin mimari proje {iireten birimlerinde, Binalarin
tasarim ve projelendirme islerinin  yapildigi mimarhk
biirolarinda, Universitelere bagli déner sermaye isletmelerinde,
Mimarlar ve I¢ Mimarlar Odasinda yapilabilir. b) Uygulama
Nitelikli Staj ¢alismas1 (Santiye Staji): Kamu Kuruluslarina ait
santiyelerde, Yap1 ve endiistri iiretim merkezlerinde, Ozel sektor
kapsamma giren insaat firmalarina ait santiyelerde,
Universitelere bagl doner sermaye isletmelerine ait santiyelerde
yapilabilir. c¢)Se¢meli Staj Caligsmasi: a) ve b) bentlerinde
tanimlanan yerlerin tiimiinde, Universite veya Fakiilteye bagli
arastirma  merkezlerinde, Ogretim  iiyelerinin  arastirma
projelerinde, Arkeolojik kazi caligmalarinda ve restorasyon
projelerinde, i¢ Mimarlik Béliim Baskanligimin pratik calisma
kapsaminda kabul ettigi yaz okulu ve benzeri ¢alismalarda, Insaat
sektoriinde faaliyet gdsteren proje ydnetim firmalarinda, insaat
sektoriine miisavirlik ve denetim hizmeti veren firmalarda
yapilabilir. i¢ Mimarlik Béliimii i¢in; Biiro Staji ve Santiye
Stajinin 6nceligi ve 6n kosulu yoktur. Tasarim nitelikli ¢aligma
ile uygulama (santiye) nitelikli ¢aligmalar, saatleri ¢akigsmamak
kosuluyla birlikte yapilabilir.
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¢ mimarlik adiyla egitim veren Devlete bagli iiniversitelerde staj zorunlu olarak
yapilmaktadir. Tim iiniversitelerde Oncelikle biiro staji, ardindan santiye staji
yapilmaktadir. Ancak Cukurova Universitesi’nde biiro ve santiye stajina ek olarak atolye
staji bulunmaktadir. istanbul Teknik Universitesi ve Mimar Sinan Universitesi’nde,
secmeli ve diger (6zel) adla farkli staj tiirleri oldugu goriilmektedir. Bu stajlar zorunlu
olup 6grencinin tercihine bagli olarak biiroda ve santiyede yapilmaktadir.

Universitelerin staj is giinlerinin farklilagtig: goriilmektedir. Is giinleri en az 40 en
fazla 66 giin arasinda degismektedir. Staj yapilacak yerlerde aranan sartlarda da
degiskenlik gostermektedir. Bazi iiniversiteler (Akdeniz Universitesi), Igmimarlar ve
Mimarlar odasi tarafindan kayithh bir firmayr staj yeri olarak kabul ederken, bazi
iiniversiteler (Karadeniz Teknik ve Istanbul Teknik Universiterleri) firmada ic mimar
veya mimarin bulunmast sartinin saglanmasin1 beklemektedir. Yeditepe Universitesi’nde
stajin onaylanmasi i¢in amirin Mimarlar veya Igmimarlar Odasma kayith olmasi
istenmektedir. Ayn1 zamanda Yeditepe Universitesi, birinci dereceden yakinlarin yaninda
yapilan staji onaylamamaktadir. Stajin degerlendirilmesi staj defteri veya staj giinliikleri
yoluyla yapilmaktadir. Adlar farkli olmasina ragmen her ikisi de stajda yapilan islerin
giinliik yazildig1 raporlardir. Ancak Karadeniz Teknik Universitesi, staj defterinin
yaninda Powerpoint uzantili hazirlanmis, bes dakikalik bir anlatimi i¢eren video sunumu
yapilmasini istemektedir. Kocaeli Universitesi gerekli gordiigii takdirde, stajyeri sozlii
degerlendirmeye alma hakki oldugunu belirtmektedir. Ozel sartlar i¢inde dikkat ¢eken
detaylardan biri, Istanbul Teknik Universitesi’nin &grencilere staj yeri bulmak icin
hazirladig1 veritabanidir. Bu veritabaninda 400’den fazla kurumun adi ve iletisim bilgileri
yer almaktadir.

Tablo 2.4. I¢c Mimarhik adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif iiniversiteleri

Okul Tiir is Ol¢me Staj Yeri ve Ozel Sartlar
giinii
Beykent Biiro 20+20 Staj I¢ Mimari ve Mimari Tasarim Ofisleri, Santiyeleri —
Santiye Defteri Kamu Kurumlarinin Mimari ve I¢ Mimari Tasarim ve

Uygulama Departmanlarinda staj yapilabilir. Staj 6.
Ve 8. Yartyillar baglanabilir.

Cankaya Ofis 22+22+  Staj Komisyonun onayladig1 firmalarda yapilacaktir.
Santiye 22 Defteri
Atolye
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Tablo 2.4. (Devam) I¢c Mimarlik adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif iiniversiteler

Dogus

Fatih
Sultan
Mehmet

Birinci
Tkinci

Arastir
ma
Santiye
Biiro

25+35

Staj
Defteri

10+15+  Staj

15

Defteri

Birinci Staj: Secilen is dallart igeriginde mobilya
magazalari, fuar stantlari, mutfak, banyo, doseme vb.
iiretimler kapsamhdir. Ikinci Staj: Ogrenci bu
asamadaki staj caligmasini 6zellikle, mobilya ve ahsap
elemanlarin iiretimi basta olmak iizere metal dograma,
al¢1 ve boya, yer ve duvar kaplamalari at6lyelerinde
yapacaktir. *1. STAJ (siiresi en az 25 is giinii/5 hafta)
IV. yariy1l sonu yaz tatilinde baslayacak bu staj
caligmasi, Ogrencinin mekan olusturma, olusmus
mekanlarda insan eylemlerine yanit verecek akisin
saglanmasina yonelik iglevlerin  diizenlenmesi,
konusunda pratik edinmesidir. I¢ ve dis mekanlar ile
cevresel alanlarda kullanilan gereglerin  gorsel
algilamaya doniik sentezinde Ogrenci, staj siiresince
katildig1 uygulamalar aldig: egitim kaynakli bilgiler
ile karsilagtirmali olarak takip edecektir. Siirdiiriilen
pratik calismasi, staj defterine bir program igeriginde
her giin ozetlenecek ve yapilan is hakkinda bilgi
verilecektir. Staj, teshir, satig, liretim, pazarlama, i¢
mekan diizenlemesi, gere¢ uygulanma ile insaat ince
yapt uygulamalarint igerecektir. Segilen is dallari
iceriginde mobilya magazalari, fuar standlari, mutfak,
banyo, doseme vb. iiretimler kapsamlidir. 2. STAJ
(siiresi en az 35 is giinii/ 7 hafta) Ogrenci bu asamadaki
staj c¢alismasimi  Ozellikle, mobilya ve ahsap
elemanlarin iiretimi basta olmak iizere metal dograma,
al¢1 ve boya, yer ve duvar kaplamalari at6lyelerinde
yapacaktir. Ogrenci, bu program igin staja baglamadan
once ilgili Bolim Staj Komisyonuna program
sunacaktir.

Ogrencinin kendisi tarafindan belirlenir ve staj yerinin
uygun olup olmadigina staj komisyonu karar verir.
Mesleki Geligim-Arastirma / Seminer Staji, mimarlik
mesleginin profesyonel alanda taninmasi, mimarlk
egitimi uygulamalarimni okul disinda deneyimlenmesi
ve mesleki vizyonun olusturulmast  amaci
dogrultusunda kurgulanmis bir stajdir. Bu staj
siiresinde Ogrencinin, meslek kurulusu (Mimarlar
Odasi ve ¢alisma sistemi), yerel yonetim (belediye ve
calisma sistemi), yasal sorumluluk ve kisitlamalar
(imar yonetmelikleri, is glivenligi yonetmelikleri) gibi
ogrenilmesi gerekli ve mesleki gelisime katkida
bulunan konularda aragtirma ve seminerlere katilmasi
beklenir. Ayni zamanda ogrencinin 6rnek mimari
uygulamalart1 bina ve schir Olgeginde goriip
inceleyebilecekleri teknik gezilere katilmalari da
beklenir. Bu katilimlarla 6grencinin profesyonel
meslek yasaminda tasarim disinda mesleki alanlar
konusunda deneyim kazanmasi ve kendi mesleki
algisin1  gelistirmesi hedeflenir. Mesleki Geligim-
Arastirma/Seminer Staji, Mimarlik Boliim Bagkanlig:
ve Staj Komisyonu tarafindan diizenlenen ve
Mimarlik B6liimii biinyesinde yapilan ya da bolim ve
komisyon tarafindan kabul edilen boliim digt mimari
faaliyetlere katilim ile tamamlanan bir stajdir.
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Tablo 2.4. (Devam)I¢ Mimarhk adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif iiniversiteler

Halig

Istanbul
Arel

Istanbul
Aydin

Istanbul
Bilgi

Istanbul
Esenyurt

Istanbul
Geligim

Istanbul
Rumeli

KTO
Karatay

Biiro 28
Santiye

Yapive 10+20+
Tasar1 20

m

Teknol

ojileri

staj1

Santiye

Biiro

2 staj 20+20

- 30

Santiye  30+30
Biiro

Rapor
Dosyast1

Rapor
Dosyast1

Staj
Defteri

Staj
Defteri

Staj
Defteri

Stajla ilgili yonerge veya ders icerik bilgisi
yaymlanmamistir.

Kurum iginde kariyer planlama arastirma ve uygulama
merkezi bulunmaktadir. Zorunlu staj yerlerini bu birim
ayarlamaktadir. Staj adi yerine is yerinde uygulama
dersi ad1 kullanilmaktadir.

Stajla ilgili yonerge veya ders icerik bilgisi
yaymlanmamistir.

Calistay, yaz okulu, atolye ¢alismasi veya sivil toplum
kurulusunda, Insaat alani, Bir tasarim ofisi staj
yapilabilir. Yap1 ve Tasarim teknolojileri staji, 2.simnif
birinci dénem, santiye staj1 3.sinif birinci dénem, biiro
staj1 4.sinif birinci donem yapilmaktadir.

Yap: ve tasarim staji: Birinci smif yaz staji iki
asamadan olusmaktadir: ik agsama, tasarim ve iiretime
dair giincel yazilim/donanim teknolojileri hakkinda
beceri kazandirmaya yonelik bilgisayar
programlarinin ~ &grenilmesidir.  Ikinci asamada,
Ogrencinin segecegi bir g¢alistay, yaz okulu, atdlye
caligmasi veya sivil toplum kurulusunda aldig1 gorev
vasitastyla ilgilendigi bir konu iizerinde en az 10 is
glinii aktif olarak calismasi beklenmektedir. Biiro
Staji:  Stajin birinci asamasi, katilimer tasarim
teknolojilerine dair iki haftalik bir egitimi kapsar.
Ikinci asamada, tasarim biirosu calismalari, tasarim
gelistirme  siiregleri, miisteri iligkileri ve resmi
prosediirler hakkinda deneyim kazanma amacl staj
dahilinde Ogrenciler, bir ay siiresince kendi
belirleyecekleri tasarim biirolarinda ¢alisacaklardir.
Santiye: Giincel softwarelerin 6grenildigi modiil,
stajin  birinci modiiliinii  olusturmaktadir. ikinci
asamada, yapim siirecleri ve giincel yapim ydnetimi
uygulamalar iizerine deneyim kazanma amacli bir
aylik staj kapsaminda, 6grenciler tasarimdan insaate
kadar olan siireci gozlemleyebilmek icin kendi
sececekleri santiyelerde ¢alisacaklardir.

Stajla ilgili yonerge veya ders icerik bilgisi
yaymlanmamistir.

Komisyonun uygun gordiigii yerlerinde staj
yapilabilir.

Komisyonun uygun gordiigii yerlerde staj yapilabilir.
Staj herhangi bir ofis yerinde (kamu ya da 6zel sektor)

santiye staji herhangi santiye alami ortaminda
yapilabilir.
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Tablo 2.4. (Devam)I¢ Mimarhk adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif iiniversiteler

Maltepe

MEF

Fakiilte
staj1
Olgme
Bilgisi
Santiye
Biiro

Biiro
Santiye

20+10+  Staj
30+30  Raporu

36+36  Staj
veya Raporu
24-+24+

24 veya

24+48

Tasarim biirolar;, Proje yonetim firmalari, Insaat
firmalart merkez orgiitli, insaat firmalar1 santiyeleri
Kamu kuruluslar1 (belediyelerin ilgili boliimleri,
bakanliklarin veya bagli genel miidiirliiklerin ilgili
birimleri ve ilgili diger kamu kuruluslarinin biiro
hizmetleri birimleri), Cesitli kurum ve kuruluglarin
diizenledikleri atolyeler veya diger mesleki etkinlikler,
yaz okullar1, arkeolojik kazi alanlarinda ve/veya tarihi
sit alanlarinda ve/veya tarihi yapilarda belgeleme,
ylizey/alan arastirmalar1 yerlerinde staj yapilabilir.
Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi 0grencilerinin
konvansiyonel yap1 malzemeleri ve teknikleri,
topografik 6l¢iimleri, arazi ¢caligmalari, haritalandirma
calismalar1 iizerine bilgilendirilmesini ve uygulamali
pratik yapilmasimi hedefler. Staj 190 — 191 bir
biitiindiir ve Egitim Ogretim yilinin birinci sinifint
tamamlamig tim Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi
dgrencileri icin zorunlu olarak, Maltepe Universitesi
Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi biinyesinde, akademik
yili takiben yaz déneminde yaptirilacaktir. Olgme
Bilgisi staji, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi
biinyesinde, 10 is giinii boyunca Mimarlik, Ig
Mimarlik, Gemi ve Yat Tasarimi Boliimleri
ogrencilerine biitiinlesik egitim modeli ¢ergevesinde
uygulamali  pratik yaptirarak  6lgme  bilgisini
kazandirmay1 hedeflemektedir. 190-191 stajinin
ikinci bolimiinde ise, 10 is giinii boyunca, biitiinlesik
egitim cercevesinde Mimarhk, I¢c Mimarlik, Gemi ve
Yat Tasarim1 Boliimlerindeki 6grenciler, boliimler ile
ilgili olarak c¢esitli analiz, anket, proje c¢aligmasi,
maket c¢alismasi, uygulama c¢alismalari, ¢evre
analizleri seklinde mesleki etkinligi arttirmaya yonelik
egitsel ©On caligmalar1 yapacaklardir. Bu yolla
ogrencilerin meslege iliskin konularda uygulamali
olarak pratik kazanmalar1 ve bir tasarim pratigi
cercevesinde probleme yaklasmalari, kentsel ¢evre
analizi, doku, ¢evresel ve iklimsel etkenler, yerlesim
ve kullanict iliskilerini kurgulama konularinda
deneyim kazanmalar1 hedeflenmektedir. Staj 290 —
291 Santiye Staji (4+4, 8 kredi ): Ogrencilerin teorik,
pratik altyapilarini ve ilk iki y1lda 6grendikleri bilgileri
kullanabilecekleri, insa sahasinda birebir uygulamaya
katilabilecekleri bir santiye pratigi kazanmalarn
beklenmektedir. Staj 390 — 391 Biiro Staji (4+4, 8
kredi ): Mimarlik VE Tasarim Fakiiltesi 6grencilerinin
bir tasarim ofisi ortamindaki igleyisi, tasarim
asamalarini, proje gelisimini ve farkli biiro
uygulamalarini, egitimleri boyunca aldiklar1 bilgiler
ile harmanlayarak pratige dokmeleri beklenmektedir.
Staj yeri bulma sorumlulugu Ogrenciye aittir.
Ogrencilerin  6nerdigi staj yerinin uygun olup
olmadigina, d6grencinin mesleki gelismesine yapacagi
katkiyr degerlendirerek, Mimarlik ve i¢ Mimarlik
Boliimleri Staj Komisyonu karar verir. Biiro staji;
mimarlik ve i¢c mimarlik biirolarinda gerceklestirilen
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Tablo 2.4. (Devam)I¢ Mimarhk adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif iiniversiteler

calismalardan olusur. Santiye Staji; santiyelerde
gergeklestirilen galismalardan olusur.  Arkeolojik
kazilarda yapilan stajlar yapilan ¢aligsmanin kapsamina
gdre, biiro veya santiye staji olarak kabul edilir.
Zorunlu olmayan staj; fakiiltenin belirttigi staj
yukiimliiliigii diginda kalan staj zorunlu olmayan
stajdir. Bir yariyilda okula kayitli olan ve en fazla 8
kredi alan 6grenci, zorunlu olmayan staji akademik
yartyil i¢inde de yapabilir.

Nisantast ~ Tek 70 Degerlendi Komisyon onay1 ile herhangi bir Kamu veya ozel
Staj rme sektorde staj yapilabilir. Stajlar, biiro, santiye, atdlye

dosyast seklinde bagl fakiilte tarafindan siniflandirilmaktadir.

Toros Staj I 20+20+ Staj defteri Komisyon onay1 ile herhangi bir kamu veya 6zel
Staj 1T 20 sektor kurulusunda staj yapilabilir. Stajlar, biiro,

Staj I11 santiye, atolye seklinde bagli fakiilte tarafindan

siniflandiriimaktadir.

Yeditepe Ofis 30+30  Staj Santiye staji, staj komisyonu tarafindan uygun goriilen
Santiye Defteri ve onaylanan kamu ve 6zel sektorde hizmet vermekte

olan mimarlik, i¢ mimarlik ve tasarim biirolarinda /
firmalarinda yapilabilir. Santiye staji, staj komisyonu
tarafindan uygun goriilen ve onaylanan kamu ve 6zel
sektorde hizmet vermekte olan mimarlik, i¢ mimarlik
ve tasarim biirolarinda / firmalarinda yapilabilir.
Stajlar birinci derece akrabalarin yaninda yapilamaz.
Ogrenci staj degerlendirme formu sadece Mimarlar
Odasr’na ya da I¢ Mimarlar Odast’na kayitli meslek
insanlari tarafindan doldurulabilir.

I¢ mimarlik adiyla egitim veren vakif iiniversitelerinin tiimiinde staj zorunlulugu
bulunmaktadir. Stajlar genel olarak biiro ve santiye olarak siniflandirilmistir. Ancak bazi
kurumlarda stajlarin ii¢ veya dort cesit oldugu goriilmektedir. Cankaya ve Toros
Universitelerinde, biiro ve santiye sonrasi atdlye staj1 yapilmaktadir. Fatih Sultan Mehmet
ve Istanbul Bilgi Universitelerinde arastirma ve yap1 ve tasarim teknolojileri stajlart
oldugu goriilmektedir. Bunlar biiro ve santiye stajlarindan 6nce yapilmasi istenen 10 is
giinliik stajlardir. Stajla ilgili en kapsamli kriterlere Maltepe Universitesi’nde
rastlanilmaktadir. Ogrencilerden sirastyla zorunlu fakiilte staji, dlgme bilgisi staj1, santiye
staj1 ve biiro staji istenmektedir. Bu stajlar toplamda 90 is giiniinii bulmaktadir. Is giinii
acisindan en fazla giin sayis1 Maltepe Universitesi olurken, en az Istanbul Arel
Universitesi’dir. Bu iiniversite toplam 28 is giinii staj yapilmasi istemektedir. Ardindan

Istanbul Rumeli Universitesi toplam 30 is giinii ile ikinci siradadur.
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Tablo 2.5. I¢c Mimarhk adiyla egitim veren KKTC deki iiniversiteler

Okul Tiir is Olgme  Staj Yeri ve Ozel Sartlar
giinii
Dogu Yaz Staj1 80 Staj Kayith bir i¢ mimar veya mimar amirliginde ofis ortaminda,
Akdeniz  Yaz Staj1  saat+ Defteri  santiye ortami, teknik gezi ortaminda staj yapilabilir. Yaz
II 20+20 staji I: Teknik bir gezi kapsaminda, 6grencilerin, yerinde
is glin gozlem, fotograflama, eskiz ve kisisel yorumlar ile
tasarimet, stil, tasiyict sistem, malzeme, renk, doku ve
detaylar iizerine arastirma (80 saat). Yaz staji II: santiye,
yaz staj1 III ise ofis stajlaridir.
Yaz Staj1
11
Girne Santiye 26+26  Staj Staj yerlerinde en az bir i¢ mimarin c¢alistyor olmasi
Amerika  Biiro Defteri  zorunludur. Santiye staj1 birinci yilin sonunda, biiro staj1 ise
n ikinci y1lin sonunda yapilmaktadir.
Girne Boliimiin bagli oldugu fakiiltede, mimarlik boliimiinde staj
goriiniirken i¢ mimarlik boliimiinde gorinmemektedir.
Lefke Stajla  ilgili yonerge veya ders icerik bilgisi
Avrupa yayimnlanmamustir.
Uluslara  Santiye 30+30  Staj Ofis staji i¢in mimarhk ve i¢ mimarlik ofisleri
rast Ofis Defteri  istenmektedir. Santiye stajinda da Ogrenciden ince yapi
Kibris islerinin tiimiinii gorebilecegi bir santiye istenmektedir. 3.
yila baslarken yaz staji I, 4. Yila baslarken de 6grenci yaz
staj1 II’den sorumludur.
Yakin Yaz Staj1 21421+  Staj Staj yapilacak firmada en az 5 yillik bir mimarin olmasi
Dogu I 21 Defteri  tercih edilmektedir. Yapt denetim firmalarinda staja izin
Yaz Staji verilmemektedir. Yaz staj1 I(santiye), birinci yilin sonunda
II alimmaktadir. Yaz staji II(atolye), ikinci yilin sonunda, yaz
Yaz Staji staj1 III(biiro) ise tiglincii y1lin sonunda alinmaktadir.
11

I¢ mimarlik adiyla egitim veren KKTC iiniversitelerinde i¢ mimarlik staji santiye

ve biiro (ofis) seklinde iki kategoride yer almaktadir. Ancak bazi iiniversitelerde bu

stajlar, yaz staji adiyla anilsa bile icerikleri santiye ve biiro stajlari ile aynidir. Dogu

Akdeniz ve Yakin Dogu Universite’lerinde bir {igiincii staj tiirii goriilmektedir. Dogu

Akdeniz’de Yaz Staj1 I ad1 verilen staj tiirti, teknik bir gezi kapsaminda yapilmaktadir ve

80 saat yapilma zorunlulugu vardir. Yakin Dogu Universitesinde Yaz Staji II adiyla

santiye ve biiro stajlar1 arasinda bir de atdlye staji yapilmaktadir. Is giinii olarak tiim

okullarda staj 50-60 is giinii aras1 siirmektedir. Staj yeri se¢iminde, Dogu Akdeniz
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Universitesi kayith bir i¢c mimar veya mimar amirligini, Girne Amerikan Universitesi
firmada en az bir ic mimar olmasini, Yakm Dogu Universitesi ise en az 5 yillik bir
mimarin amirligini kabul etmektedir. Ozel sartlar icinde dikkat ¢eken detaylardan biri,
Yakin Dogu Universitesi’nin yapr denetim firmalarinda staj yapilmasina izin
vermemesidir.

Ic Mimarlik ve Cevre tasarimi adiyla egitim veren iiniversiteler i¢in asagidaki
bulgulara ulasilmistir.

Tablo 2.6. I¢ mimarhk ve ¢evre tasarimi adiyla egitim veren Tiirkiye 'deki devlet
liniversiteleri

Okul Tir s Olgme  Staj Yeri ve Ozel Sartlar
giinii
Afyon Biro  30+30  Staj Staj yapilacak yerde en az bir mimar veya i¢ mimar bulunma
Kocatep  Santi Defteri  zorunlulugu
e ye
Hacettep Santi  30+30  Staj Meslege yonelik santiye ve biiro ortaminda staj yapilabilir.
e ye Defteri  Uglincii ve dordiincii yillarin sonunda iki staj yapilmaktadir.
Biiro
Kirikkal  Ofis 4+4 Staj I¢ Mimarlik veya I¢ Mimarlik kapsaminda is yapan Mimarlik
e Santi  Hafta Raporu  biirolari, tasarim atdlyeleri; i¢ mimari tasarim, yapim, yonetim,
ye onarim ve iretim gibi konularda etkinlik gosteren isletme,

kurulus veya organizasyonlar; biinyesinde bu konularin da yer
aldig1 diger 6 25122018 igletme, kurulug veya organizasyonlar;
kamu kurum ve kuruluslar1 (Belediyelerin ilgili boliimleri,
Bakanliklarin veya bagli Genel Midiirliiklerin ilgili birimleri
veya Kamu Kuruluslarinin ilgili diger birimleri); tarihi sit
alanlart veya tarihi yapilarin yeniden islevlendirilmeleri
(belgeleme, alan arastirmalari ve projelendirme g¢alismalart).
Yapim teknolojisi tasarimi ve {iretimi yapan firmalar.

Selguk Biro  30+30  Staj Staj komisyonunun uygun gordiigii yerlerde staj yapilabilir.
Santi Defteri
ye

I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi adiyla egitim veren dort devlet okulunun tiimiinde
stajin zorunlu oldugu goriilmektedir. Bu {iniversitelerde biiro (ofis) ve santiye staji
yapilmaktadir. Ancak Hacettepe Universitesi diger iiniversitelerden farkli olarak dnce
santiye stajinin yapilmasini daha sonra ise biiro stajinin yapilmasini istemektedir. Ayni
zamanda staj ticlincii ve dordiincii yilin yazinda yapilmaktadir. Tiim tiniversitelerde
toplam 60 i giinii staj yapilmaktadir. Hepsinde staj defteri istenmektedir. Ancak

Kirikkale Universitesi, staj defteri igin ayni islevi goren staj raporu adim kullanmaktadir.
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Tablo 2.7. I¢ mimarhk ve ¢cevre tasarimi adiyla egitim veren Tiirkiye deki vakif

tiniversiteleri
Okul Tir s Olgme  Staj Yeri ve Ozel Sartlar
giinii

Altinbag  Biiro  160+16  Staj Ders Programinda yaz staji1 adiyla yer almaktadr.
Santi 0 giinlig
ye Saat i

Antalya  Santi  30+30  Staj Firma biinyesinde en az 5 yil deneyimli ve ilgili meslek

Bilim ye Defteri  odalarina (Mimarlar Odas1 ve I¢ Mimarlar Odas1) kayith
Ofis Mimar ya da I¢ Mimar ¢alismasi zorunludur. Stajda

ogrencinin kargilagilabilecegi sorunlara karsi veya staj
esnasinda dikkat etmesi gereken kriterler hakkinda bir kural
diizenlemeler formu yaymlanmuigtir.

Atilim Santi  20+20+ Staj Staj Komisyonunun uygun gordiigii yerlerde yapilabilir.
ye 20 Defteri  Santiye 3. Yartyil sonu, Atdlye 5. Yariyil sonu, biiro yedinci
Atoly yartyil sonu yapilmaktadir. Ders Programinda yaz staji I, IT ve
e [T seklinde kodlanmustir.

Biiro

Avrasya i Stajla ilgili yonerge veya ders igerik bilgisi yaymlanmamustir.

Bahgese StajI  30+30  Staj Fabrika, Santiye, Tasarim biirosu, okul. 3. yilin sonunda ve 4.

hir Yaz Defteri  Yilin sonunda staj yapilmaktadir.
Staj1 +
II Sunum

Bagkent  Santi  6+6 Rapor  Ogrenci staj yerini kendisi bulmaktadir. Ancak yapabilmesi
ye Hafta Dosyas i¢in komisyon onay1 gereklidir. 2 ayri staj vardir, santiye-
Atoly 1 atolye-sanayi staji adi verilen staj tek stajdir. Ders
e Programinda Staj I ders adiyla gosterilmektedir.

Sanay
i
Biiro

Beykoz  insaat 40 Staj 7. yartyil sonrasi stajlar baglamaktadir. Son yariyillarmin
Ofis Defteri  iginde staj tamamlanmalidir. Alanlan ile ilgili is yerlerinde

staj yapilabilir.

Hasan Santi  24+24+ Rapor  I¢ mimarhk ve Cevre Tasarimi Biirolari, yap1 denetim

Kalyonc ye 24 Dosyas  firmalari, ingaat firmalar1 merkez orgiitii, i¢ mekan elemanlari

u Biiro 1 satis birimleri ve atolyeleri, fabrikalarda staj yapilabilir.

Santiye ve biiro stajlar1 diginda 6grencinin 24 is giinliik
tercihe bagli santiye veya biiroda yapabilecegi bir staji
bulunmaktadir.

Santiye stajinda en az 1 is ayrintili 6grenilecek, ofis stajinda
ise i¢ mimari ofis isleyisi 6grenilecektir.

Isik Ofis 30+30  Staj Mimarlik / I¢ Mimarlik ofis ya da firmalarinda tasarim,
Santi Defteri  ¢izim, sunum faaliyetlerinin yapildig1 ofis, Mimari / g
ye Mimari projelerin  uygulandigr santiye ortamlarinda

gerceklestirilen kaba ve ince insaat ile santiye ortamina ait
uygulamalar ile santiye ortami.

Ihsan Santi  1+1 Staj Biiro; mimarlik, i¢ mimarlik ve tasarim ofisi, Santiye, tiretim

Dogram ye Ay Defteri  tekniklerinin verildigi ortamlarda staj yapilabilir.

act Biiro

Bilkent

Istanbul ~ Mesle - - 7. yariyildan itibaren mesleki uygulama adiyla bir staj

Ayvansa ki programinin var oldugu sdylenebilir. Komisyonun uygun

ray Uygu gordiigii staj yerlerinde staj yapilabilir.
lama
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Tablo 2.7. (Devam) I¢ mimarlik ve ¢evre tasarimi adiyla egitim veren Tiirkiye deki

vakif iiniversiteleri
Istanbul ~ Biiro  30+30
Gedik Santi

ye
Istanbul ~ Biiro  30+30
Gelisim  Santi

ye
Istanbul ~ Santi  20+20
Kiltiir ye

Ofis
Istanbul ~ Biiro -
Medipol  Santi

ye
Istanbul ~ StajI  20+20+
Okan Staj 20

11

Staj

m
Istanbul ~ Santi  30+30
Sabahatt  ye
in Biiro
Zaim
Istanbul ~ Santi  20+20
Ticaret ye

Biiro
Istanbul  Staj I
Sehir Staj

11
Istanbul 60
Yeni
Yiizyil
Istinye Yaz

Staj1

Staj
Defteri

Meslek
i
Uygula
ma
Dosyas
1

Staj
Raporu

Staj
Giinliig
i

Staj
Raporu

Staj
Defteri

Staj
Defteri

Staj
Dosyasi

staj yapilacak kurumun Biiro Tescil Belgesi, en az 5 yilhk
mesleki tecriibeye sahip Mimar ya da I¢ Mimar olmasi
gerekmektedir

Ofis staj1 (i¢ mekan tasarim1 ve donati tasarimi yapan ofis ve
kurumlar vb.) Ogrenci stajim yariyil tatilinde de yapmis
olabilir. Boyle bir durumda o yarryili takip eden yaz tatilinde
veya yaz tatilinde yapmissa o donem sonunda yariyil tatilinde
yapmasi istenmektedi

Komisyon onay1 ile herhangi bir kamu veya ozel sektor
isletmesinde staj yapilabilir.

Staj yerinin uygunlugu ancak, staj 6n bagvurusu sonrasi Staj
komisyonunun uygun bulmasi durumunda kabul edilir. Staj
defterini onaylayacak kisinin mimar, i¢ mimar ya da insaat
miihendisi olmas1 gerekmektedir.

Staj fabrika, atdlye ve santiyelerde gergeklestirilir.
Santiyelerde bulunan biirolarda yapilan tasarim ile ilgili
faaliyetler bu kapsam disindadir. Cevre ve/veya i¢ mekan
tasarimina yonelik alanlarda ve firmalarin ilgili birimlerinde
yapilir.Cesitli kuruluslarin diizenledikleri i¢ mimarlik ve
¢evre tasarimina yonelik olan atdlye veya diger mesleki
etkinlikler, i¢ mimarlik ve ¢evre tasarimi ile ilgili belgeleme,
arastirma  ve alan  c¢alismalar1  bu  kapsamda
bulunmaktadir Kamu kuruluslar1 (Universitelerin arastirma
birimleri ve ilgili boliimleri, Belediyelerin ilgili boliimleri,
Bakanliklarin veya Bakanliklara bagli genel miidiirliiklerin
ilgili birimleri ve diger kamu kuruluslarinin ilgili birimleri),
f[c mimarli1k velveya gevre diizenleme projelerini
tasarlama, uygulama ve iiretme hizmetlerinin en az birini
veren kuruluslar, ¢esitli kuruluslarin diizenledikleri atolyeler
veya diger mesleki etkinlikler, uygulamali yaz okullari,
arkeolojik kazilar, miizeler, tarihi sit alanlarinda veya tarihi
yapilarda yiiriitiilen yap1 veya cevre dlgegindeki belgeleme,
arastirma ve alan ¢aligmalart.
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Tablo 2.7. (Devam) I¢ mimarlik ve ¢evre tasarimi adiyla egitim veren Tiirkiye deki
vakif iiniversiteleri

[zmir
Ekonomi

Kadir
Has

Nuh
Naci
Yazgan

Ozyegin

TED

TOBB
Ekonomi
Teknoloj
i

Yasar

Atoly 20+20+ Staj

e
Santi
ye
Biiro
Ofis
Santi

ye

Santi

ye
Biiro

Arasti
rma
Biiro
Santi

ye

Ureti
m
Tasar
m
Ofisi
Santi
ye
Ofis

Santi

ye
Biiro

20

30+30

30+30

10+30+

30

30+30

30+30

20+20

Raporu

Staj
Raporu

Staj
Raporu

Staj
Defteri

Staj
defteri

Staj
Defteri

Staj
Raporu

Tiim stajlar 3 ayr1 kurumda yapilacaktir. [k 4 haftalik staj
donemi 1 sinif sonrasi yaz ay1, Ikincisi 2. Sinif sonrasi yaz ay1
iiciinciisii ise 3. Sinif sonrasi yaz ay1 yapilmaktadir.

Mimarlik Ofis/biiro, santiye/uygulama vb meslek pratigi
ortamlarinda staj yapilabilir Kadir Has Kariyer Ofisi, staj
yerini bulma konusunda destek olmaktadir. Ofiste firmalarin
stajyer ilanlar1 yer almaktadir.

Kurumun uygun gordiigii ortamlarda staj yapilabilir.

I¢ Mimarlik biirolar;, Mimarlik biirolari, Proje ydnetim
firmalari, Yap1 denetim firmalar;, Insaat firmalar1 merkez
orgiitii, Insaat firmalarn santiyeleri, Kamu kuruluslari
(belediyelerin ilgili boliimleri, bakanliklarin veya bagli genel
miidirliiklerin  ilgili birimleri ve ilgili diger kamu
kuruluglarinin biiro hizmetleri birimleri), Cesitli kuruluglarin
diizenledikleri atolyeler veya diger mesleki etkinlikler, yaz
okullari, arkeolojik kazi alanlarinda ve/veya tarihi sit
alanlarinda ve/veya tarihi yapilarda mimari belgeleme,
ylizey/alan aragtirmalar alanlarinda staj yapilabilir. Arastirma
Staji: Ogrencilerinin siirmekte olan bir bilimsel veya mesleki
aragtirma projesi kapsaminda arastirmacit veya arastirma
yardimcist olarak gorev alarak; yaz okulu, atdlye, mesleki
etkinlikler (kurslar disinda), arkeolojik kazi, belgeleme ve
alan calismalarinda ¢alisarak; mimarlik arastirmalari
konusunda deneyim kazanmasi amaglanmaktadir. Arastirma
staji iki ayr1 alandan birisinde yapilabilir; Bilimsel veya
mesleki arastirma projeleri, Yaz okullari, atolyeler, mesleki
etkinlikler (kurslar disinda), arkeolojik kazi Sorumlu amir, 5
yil deneyim sahibi olmalidir.

Tasarim ofisi: mimarlik, i¢ mimarlik ve tasarim ofisleri
olmahdir. Uretim ise farkli olceklerde i¢ mimari iiretim
ortamlar1 olmalidir.

Anlagmali kurumlari araciligiyla yurt i¢i ve yurt disi staj yeri
ayarlanmaktadir.

TMMOB i¢mimarlar/Mimarlar Odas1 tarafindan taninan
biirolar tarafindan yapilan, mimari eser niteligi tasiyan
santiyelerde staj yapilabilmektedir. Staj yapilacak isyerindeki
sirket yOneticisi veya sorumlu igmimar/mimar; bu meslekte
en az 5 yildir fiilen galistyor olmalidir. Boliim 6grencilerinin
staj yapacag1 binada kaba yap1 asamas1 tamamlanmis ve ince
yap1 asamasi baslamis olmalidir. Ogrenci; ince siva, seramik,
alcipan, mobilya vb. islerin uygulamasini takip edebilmelidir.
Ogrenci, ince yap1 siirecinin tiimiinii sirasiyla takip ederek
staj raporunda tanimlamalidir.
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I¢ mimarlik ve gevre tasarimi adiyla egitim veren vakif {iniversitelerinin hepsinde
staj zorunlu olarak yapilmaktadir. Bu iiniversitelerde yaz staji, staj I, iiretim veya insaat
staj1 gibi farkli adlara rastlanilmaktadir. Ancak santiye ve biiro stajlar1 ile ayni1 igeriklere
sahip oldugu goriilmektedir. Istanbul Ayvansaray Universitesi, staja mesleki uygulama;
Istinye Universitesi ise yaz staji adin1 vermektedir. Bu stajlar biiro ve santiye stajlarmin
tek bir yapida kurgulandig tiirlerdir. Atilim, Baskent, istanbul Okan, Izmir Ekonomi
Universiteleri santiye ve biiro stajlari yaninda atdlye staji istemektedir. Ozyegin
Universitesi ise biiro ve santiye stajindan dnce dgrencinin 10 giinliik arastirma staji
yapmasini sart kosmaktadir. Staj siireleri ise 40 is giiniinden 72 is glinline kadar
degismektedir. Staj yeri bulma konusunda Antalya Bilim Universitesi’nin en agir
kriterlere sahip oldugu goriilmektedir. Kurum, en az bes y1l deneyim sahibi olmak sartiyla
Mimarlar veya Igmimarlar Odasina kayitli bir i¢ mimar veya bir mimar amir istemektedir.
Ayn1 zamanda bu kurum, 6grencinin stajda karsilasabilecegi sorunlari ve stajda uyulmasi
gereken mesleki ve ahlaki kurallar1 igeren bir metin yaynlamistir. Staj yeri bulma
konusunda, Kadir Has ve TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi'nin kariyer
merkezleri aracilifiyla profesyonel destek verdigi goriilmektedir. Tablo 2.7°de verilen
ozel sartlar kisminda dikkat ¢eken detaylar; Hasan Kalyoncu Universitesi’nde santiye
stajinda en az bir isin ayrintili 6grenilmesi ve biiro stajinda bir i¢ mimarlik ofisinin
isleyisinin anlasilmas: stajyerden beklenmektedir. Istanbul Kiiltiir Universitesi stajlari
yaz aylarinin aksine yariyillarda yapmaktadir. Yasar Universitesi, santiye stajinda binanin
kaba yap1 asamasinin bitmis olup ince yapi asamasinin baslamis olmasini sart kogsmakta
ve staj raporunda tiim ince yapi silirecinin sirasiyla yazilmig olmasi gerektigini
vurgulamaktadir.

Sonug olarak Tiirkiye ve KKTC’deki devlet ve vakif {iniversitelerinde i¢ mimarlik
boliimleri stajlar1 hakkinda yapilan incelemede asagidaki sonuglara ulagilmaktadir.

1) Stajla ilgili tanimlamalarda tiniversiteler aras1 terminoloji farki oldugu tespit
edilmistir. Staj tiirleri mevcut egitim sisteminde biliro ve santiye olarak ikiye
ayrilmaktadir. Ancak bunlara verilen isimler; yaz staj1, ofis staj1, tasarim ofisi staji, ingaat
staji, tlretim staji seklinde farklilasmaktadir. Her {iniversitenin staj komisyonu, staj
tiirlerine kendi belirledigi isimleri koymustur. Ancak igeriklerinin biiyiik oranda benzer
oldugu goriilmektedir. Bu durum, staj defteri icin de gecerlidir. Universitelerde staj

defteri, staj raporu, staj giinliigii gibi farkli tanimlar kullanilmaktadir. Sekil 2.1°de

101



verildigi lizere santiye defteri %70, ofis yerine biiro staji ad1 kullananlar %76, insaat veya

iiretim staji ad1 yerine santiye kullananlar %96 oranindadir.

Biiro veya Ofis Terimi Kullananlarin Santiye, insaat veya
Orani Uretim Staji Terimi
Kullananlarin Orani

H Biiro ® Ofis
m Santiye Mingaat m Uretim

2%%

Santiye Defteri, Santiye raporu veya Santiye Giinliigii Terimini
Kullananlarin Orani

m Santiye Defteri  m Santiye Raporu  m Santiye GUnlGga

4%

Sekil 2.1.Madde 1'e ve 2’ye gére sonuglarin daire grafik gosterimi

2) Farkli iiniversitelerde farkli staj tiirlerinin oldugu tespit edilmistir. Universiteler,
santiye ve biiro stajlarina ek olarak atolye staji, arastirma staji, yapt ve tasarim
teknolojileri staj1, fakiilte staji, 6lgme bilgisi staj1 veya yaz staj1 gibi icerikleri ve 6grenim
ciktilar1 farkli zorunlu staj tiirleri gelistirmistir. Ayn1 zamanda bazi1 kurumlar staji,
tiirlerine ayirmadan tek bir biitiin olarak degerlendirmektedir. Sekil 2.2°de verildigi lizere
ii¢ staj yaptiran boliimlerde {i¢iincii staj tiirlinlin at6lye olma oran1 %58’dir. Sadece biiro

ve santiye staj1 yaptiranlarin orani %66’dir.
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Sadece Ug tiir Staj
Yaptiranlarda Atolye
Staji Oranlan
M 3. Staj tird Atdlye olanlar

H Atolye Olmayan

is Giinii Dagilm Oranlar

m 60 is Giind m 40-51 is Gini
= 30-39 is Giinii 1 M 60 is GUnlinden Fazla

2%

Sekil 2.2. Madde 2've ve madde 3’e gore sonuglarin daire grafik gosterimi

3) Universitelerde staj siirelerinin farkli oldugu tespit edilmistir. Kurumlarda, staj
icerikleri ve staj kazanimlar1 ayn1 olmasina ragmen is giinleri farklilagsmaktadir. Bazi
kurumlar 28 veya 30 is giinliik staji kabul ederken bazilar1 ayni igerige sahip staji, 60-70
arasi is giinii sartiyla kabul etmektedir. Staj siirelerinde tespit edilen bu farktan dolayz,
staj kazanimlarinin da farkli olabilecegi bir tartisma konusudur. Sekil 2.2°de verildigi
iizere liniversitelerin staj i¢in 60 is gliniinii kabul etme oran1 %65°tir. %20 oraninda da

staj ig glinili 60 is glinlinden fazladir.
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Staj Yeri ile ilgili Ozel Sartlarin Orani Staj Yeri Bulmada

) S Okullarin Tutumu
B Mimar veya I¢ Mimar Bulunmasi Sarti

M Kariyer Merkezi veya Staj

B i¢ Mimar Bulunmasi Sarti
Veritabani Bulunan

= Mimarlik veya igmimarlik Odasina Kayithlik Sarti
) m Bulunmayan
B Amirden en az 5 Yillik Deneyim Istenmesi Sarti

H Bu Sartlari Kriter olarak Belirlememis Olan

Sekil 2.3.Madde 3'e ve 4’e gére sonuglarin daire grafik gosterimi

4) Staj yapilmasina izin verilen yerlerin kriterleri konusunda farkliliklar tespit
edilmigtir. Staj yeri se¢imi kriterlerinde bazi iiniversiteler, firmada mimar veya i¢ mimar
bulundurma zorunlulugu, firmanin mimarlik veya i¢gmimarlar Odasi’na kayitli olmasi
veya amirin en az 5 yillik calisma deneyimine sahip olmasi beklenmektedir. Sekilde
2.3’te verildigi lizere bu 6zel sartlarin toplam orani1 %31°dir. Bu sartlar1 kriter olarak
belirlemeyen {iniversitelerin orani %69°dur. Staj yeri se¢im kriterlerinde ise bazi
tiniversitelerin, arkeolojik kazi alanlarin1 ve tarihi sit alanlarini staj yeri olarak kabul

etmesi dikkat ¢ekmektedir.

5) Universitelerin higbiri staj yapilacak firmay1 kendileri ayarlamamaktadir.
Ogrenciden staj yerlerini kendileri bulmalarimi istemektedir. Ancak bazi iiniversiteler
kariyer ve staj merkezleri araciligiyla Ogrenciye firma Onerisi sunmaktadir. Bazi
tiniversitelerde ise firma veritabanlar1 bulunmakta ve bunu Ogrenciyle paylasarak

firmayla baglantiyr O6grencinin kurmasimi beklemektedir. Sekil 2.3’e gore kariyer
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merkezleri veya veri tabanlar1 bulunan okullarin orani % 6’dir. Bu durum, kurumlarin staj

yeri bulma konusunda 6grenciye desteklerinin az oldugunu gostermektedir.

Okullarin Staja Baglatma Staj Sonunda istenen Evraklar

Zamani Oranlari ) )
m Organizasyon $Semasi Isteyen

m 4. Yariyil Staja Baslatan W Sadece Staj Defteri isteyen
M 6. Yariyil Sonrasi Staja Baslatan

m 4. Yariyildan Once Staja Baslatan

Sekil 2.4.Madde 4'e ve 5°e gére sonuglarin daire grafik gosterimi

6) Universiteler arasinda staja ilk baslangi¢ zamaninin farklilik gosterdigi tespit
edilmigtir. Sekil 2.4’e gbre liniversiteler staj1 %81 oranla 4. yariyil sonu baslatmaktadir.
Ancak bazi kurumlar, %13 oranla bunu 6. yariyil sonuna kadar &telemektedir. 4.
yartyildan 6nce staja baslatan okullarin orani ise %6’dir. Ogrenme ¢iktilart ve dgrenci

kazanimlari agisindan bu durumun tartigilmasi gerektigi diistiniilmektedir.

7) Universitelerin staj sonu beklentilerinin farkli oldugu tespit edilmistir. Staj
sonunda 0grencilerden stajlarini giinliik olarak raporlamalar1 beklenmektedir. Ancak bazi
iiniversiteler raporun iceriginde elde edilecek kazanimlari belirlemektedir. Bunlar
arasinda, santiye stajinda ince yapi islerinin baslamis olmasi, ofis ve santiye organizasyon
semasinin hazirlanmas1 ve en az bir ince yapi isinin detayli olarak anlatilmasi yer

almaktadir. Organizasyon semasi isteyen tiniversitelerin oran1 Sekil 2.4’e gore %17’dir.
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2.4.5. I¢c mimarlik staji hakkinda genel goriisler

Tez galismasmin bu bashiginda, I¢ Mimarlik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
boliimlerinde staj hakkinda 6grencilerin, 6gretim elemanlarinin ve firmalarin goriisleri
alinmistir. Katilimcilar, Tiirkiye’de I¢ Anadolu bdlgesinde bir iiniversitenin I¢ Mimarlik
boliimiinde 6grenim goéren 2017-2018 yilinda stajlar1 tamamlamig 22 6grenci, ligli
boliimiin staj komisyonunda yer alan toplam 5 O6gretim elemani ve {niversitenin
bulundugu sehirde staj yapilan 9 firmadir. Goniilliilik esasi ile veriler toplanmistir.

Katilimcilara asagida verilen arastirma sorusu sorulmustur.
(1) Staj ile ilgili genel goriiglerinizi yaziniz.

Bulgular kisminda katilimcilarin hepsine; Ogrenci 1, Ogretim elemani 1 ve Firma
1 seklinde kodlar verilerek alintilar yapilmistir. Verilerin analizi sonucunda agagidaki

bulgulara ulasilmistir.

Tablo 2.8. Ogrencilerin stajla ilgili genel diisiinceleri

Ogrencilerin stajla ilgili genel diisiinceleri Frekans
Meslege baglamadan 6nce deneyim kazanma 19
Staj pratiklerinin yerinde goriilmesi 16

Tablo 2.8’e gore dgrencilerin staji meslege atilmak i¢in bir deneyim araci olarak
gordiikleri anlasilmaktadir. 19 6grenci, stajdeneyimiyle sektoriin isleyisi ve igverenlerin
tutumu hakkinda bilgi sahibi olduklarm dile getirmektedir. Ogrenciler, mezuniyetleri
sonras1 nasil bir sektorel yapilanma ile karsilagacaklarin1 dnceden bilmenin rahatligini
yasadiklarmi ve bu durumunun egitim hayatlarinin devamina olumlu etki edecegini
vurgulamistir. Ogrenci 4: “Staj sayesinde yaz aylarim bos gegmemis oldu. I¢ Mimarhgin

piyasadaki durumunu ve i¢ mimarlarin nasil ¢aligtiklarini dnceden gérmiis oldum.”

Ogrenci 13 ise “Okuldayken hocalarin anlattigi kadar piyasa hakkinda bilgi sahibi
olurduk. Kendimiz piyasanin durumunu hayal ederdik ama stajdan sonra her seyin
diistindiigiimden farkli oldugunu goérdiim. Piyasada caligmanin zor oldugunu kendimi

okuldayken hangi konularda gelistirmem gerektigini ¢ok iyi anlamis oldum.”
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Ogrenci 16: Bu meslegi secerken ¢evrem i¢c mimarlik mesleginden kolayca para
kazanacagimi sOylemisti, okuldayken de hala dyle olacagini zannetmistim. Staj yaptigim
ingaat firmas1 biyiik bir firma olmasina ragmen orada bile calisanlarin zor para

kazandiklarini gérdiim. Bu isin gergekte ne oldugunu gérmiis oldum.

16 dgrenci staj pratiklerini yerinde gérme imkani bulduklarini dile getirmistir.
Universitelerin teorik egitime agirlik vermeleri nedeniyle staj ile uygulama
eksikliklerinin giderildigi belirtmislerdir. Ogrenci 4: “Ince yapida bir konuyu 6grenmek
icin teknik ¢izim yapmamiz gerekiyordu. O sekilde 6grenmeye ugrastyorduk. Stajda tiim
ince yapt igleri karsimizda yapildi, ¢izim olmadan gorerek 6grenebildik.”

Ogrenci 17: Gergek bir i¢ mekan da daha 6nce hi¢ calismamistim, sorumlu mimar
benden kendi atdlyesinin mutfagim yenileyecegini soyledi. Olgii alip &neri tasarlamami

istedi. Bu isleri yaparken okulda yaptigimiz projelerden daha ciddi oldugunu anladim.

Onerim bazi degisikliklerle kabul edildi. Uretimi yaptik.

Tablo 2.9. Ogretim elemanlarinin stajla ilgili genel diisiinceleri

Ogretim elemanlarmin stajla ilgili genel diisiinceleri Frekans
Universite-Sanayi isbirligi saglamaya yardimci olma 7
Okulda verilen bilgilerin tamamlayicis1 olma 7
Meslegin isleyisinin 6grenilmesini saglama 5

Tablo 2.9’a goére 6gretim elemanlarindan 7’si stajin, iiniversite-sanayi isbirligini
saglamadaki potansiyeline deginmistir. Bu isbirligi, liniversite destekli proje islerinin,
sektdriin imkanlarin kullanarak yapmak seklinde tanimlanabilir. Universite destekli veya
Tiibitak destekli bircok proje Tlniversite-sanayi isbirligiyle sonuglandirilmaktadir.
Ogretim elemanlar1 firmalarin hangi alanlarda uzman olduklarmi, ¢alisma bigimlerini
veya iiniversite ile proje iglerinde ¢calismaya meyilli olup olmadiklarini anlamak i¢in staji
bir ara¢ olarak kullandiklarim1 vurgulamistir. Ogretim elemanlar: stajyer veya staj
defterleri araciligryla firma hakkinda fikir sahibi olmaktadir. Ayni zamanda iiniversite-
sanayi isbirliginin misafir 6gretim gorevlisi bulmada bdoliimlere kolaylik sagladig:
katihmeilar tarafindan ifade edilmistir. Ogretim elemam 4: “Sektdrde calisan eski
mezunlarimizin bir sekilde iiniversiteleri ile staj nedeniyle hala baglantili olduklarim

goriiyoruz. Biz de gerektiginde onlardan derse gelmeleri ve proje jiirilerine katilmalar
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icin destek isteyebiliyoruz.” Ogretim elemani 2: “Sirketlerin hangi alanda calistiklarmi
staj sayesinde biliyorum. Universite projeleri uygulama islerinde hangi sirketlerle
calisilir, calisilmaz fikir sahibi olabiliyorum.”

Ogretim elemanlarinin 7’si staj1, okulda verilen bilgilerin bir tamamlayici seklinde
ifade etmistir. Okulda verilen bilgilerin bir¢ogunun teorik oldugunu ancak i¢ mimarlik
meslegi dogasimin uygulama esasl oldugu vurgulanmaktadir. Ayn1 zamanda &gretim
elemanlari, bilgisayar destekli tasarim ve gorsellestirmenin piyasa ortaminda
deneyimlenmesinin 6nemine deginmistir. Bu konuda 6grencinin okul ortamindan ¢ok staj
ortaminda gelisme gosterebilecegi belirtilmektedirler. Ogretim Elemani 2: “Biz fakiiltede
imkanlar dahilinde uygulamaya yaptirmaya c¢alisiyoruz. Ama mobilya dalinda
uygulamalar cogunlukta oluyor. I¢ mimarlik ince islerinin uygulamasinda staj, ince yap1
dersinin teorik bilgisini tamamliyor.”

Ogretim Elemam 6: “Malzemeyi 6grencinin bizzat yerinde gdrmesi gerekiyor.
Malzemenin uygulamasi da yerinde gérmeli.” Ogretim Eleman1 6: “3dsmax dersinde
yapilanlar 6gretim amach isler, o ylizden soyut kalabiliyor. Piyasada 3 boyutlu islerin
yapilmas1 daha profesyonellik gerektiriyor. Bunun piyasada stajla fazlaca denenmesi
gerekiyor.”

Staj, meslegin isleyisinin 6grencinin i¢inde bulunarak deneyimledigi ortamlardir.
Stajyer, biiro veya santiye ortaminda i¢ mimarlik mesleginin icrasin1 gormektedir.
Tasarim hukuku, projenin tasarlanmasi, kritik edilmesi, gelistirmelerin yapilmasi,
projenin sunumu, miisteri ile iletisim kurulmasi, tasarim maliyetinin analiz edilmesi ve
iiretilmesi gibi konularin okul ortaminda 6greniminin zor oldugu ifade edilmektedir. Ayni
zamanda I¢mimarlar Odasinin 6neminin ve meslege etkisinin de staj ortaminda
kavranabilecegi ifade edilmistir. Sonug olarak 5 ¢gretim elemani, meslegin isleyisi ve
meslek etigi konularinin 6greniminde stajin etkililiginin g6z ardi edilemez oldugunu
vurgulamaktadir. Ogretim elemam 1: “I¢ mimarlik isleri teoriden ziyade iiretimle
ozdeslesir. Bu yiizden i¢ mimarligin asil 6grenim yeri isin yapildigi ortamlardir.” Ogretim
Eleman1 2:“ Derslerde Igmimarlar Odasindan bahsediliyor. Konusmaci olarak odadan
yetkililer cagirtyoruz. Ancak 6grenciler odanin aslinda ne ise yaradigini ilk etapta staj ile

gorebiliyorlar.”
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Tablo 2.10. Firmalarin stajla ilgili genel diisiinceleri

Firmalarin stajla ilgili genel diisiinceleri Frekans
Ucuz is giicii 9
Yeni tasarim fikirleri edinme 7
Yeni eleman alimlarina yardimci olma 5
Universite ile isbirligi saglama 3

Tablo 2.10’a gore firmalarin stajla ilgili genel diigiinceleri dogrultusunda en ¢ok
lizerinde durulan konu, stajin ucuz is giicii saglama potansiyelidir. 9 firma, stajyerin
kendileri icin is yapacak fazladan bir eleman oldugunu dile getirmektedir. Firmalar,
stajyerleri bilgisayarda gorsellestirme ve santiyede yapilan isin kontroliinii saglama
amaciyla kullandiklarini belirtmistir. Firma 2: “Stajyer Ogrencilerimiz verilen isleri
yapabiliyorlar. Yaz aylarinda isler yogun oluyor. Ek eleman almak yerine stajyerler isleri
hep birlikte yapabiliyor.” Firma 4: Stajdan goérdiigtim en iyi fayda 6grencinin masrafinin
olmamasi, sigortayr yapmiyoruz, maas vermiyoruz. Sadece 0gle yemegi masrafi ile
render islerini yaptirtyoruz.” Firma 5: Ofiste is yogunlugunda adam kalmiyor. Sadece
sekreter igeride oluyor. Stajyer 0grenci gibi en azindan is bilen bir elemanin ofiste
durmas: gerekiyor.”

7 firma stajyerleri arastirma ve gelistirme faaliyetleri amaciyla kullandiklarin
belirtmektedir. Stajyerlerin genellikle donemin geng neslini olusturmalari, onlarin bazi
konularda farkl diigiindiiklerini gostermektedir. Firma 4: “Stajyerler arkadaslar, interneti
iyi kullantyor, hizlica yeni mobilya ornekleri ¢ikariyorlar.” Firma 1: “Stajyerler geng
beyinler, onlarla ¢aligmak eglenceli oluyor, yeni teknoloji ve tasarimlart biliyorlar.”.
Firma 7: “Stajyerlerden her yil 4-5 tane yeni mobilya dizayni isterim. ileriki islerde
kullanirim diye dosyaya koyuyorum, aklimda da yeni fikirler olusturuyor. Hem ben
kazaniyorum hem de 6grenci kazaniyor.”

5 firma kendi veritabanlarinin oldugunu ve stajyerlerinin ozelliklerini oraya
islediklerini belirtmektedir. Firmalarin yar1t zamanli, tam zamanli ve serbest calisan
eleman ihtiyact yasadiklar1 durumlarda, stajyerlerine geri donilis yaptiklar

vurgulanmigtir.  Firma 1: “Yogun zamanlarda eski stajyer arkadaglardan ¢ok yardim
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istedigimiz oluyor.”. Firma 7: “Yeni eleman ihtiyaci olunca dnce hala konustugum eski
stajyerlere bakarim.”

3 firma staj1 liniversite ile iletisim kurmanin bir yolu olarak gérmektedir. Firmalar
tiniversiteden proje isi almak, liniversitede misafir 6gretim gorevlisi olarak ders vermek
veya lisansiistii egitime kabul edilmek amaclariyla staji {iniversite ile iletisimin bir yolu
olarak gormektedir. Firma 4: “Universitenin firmay stajda yardimci olan bir firma olarak
bilmesi her zaman iyidir. Sonugta gelecekte her anlamda miisterimiz olabilirler.” Firma
6: “Ogrencilerin nasil yetistirildiklerini gériiyoruz. Onlarin piyasada eksigini

tamamlamak egitime iyi bir katki sagliyor. Okullarla ortaklik yapryoruz bir anlamda.”

2.4.6. I¢c mimarlik staji hedeflerinin belirlenmesi

Tiirkiye’deki ve KKTC’deki I¢ Mimarlik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi
boliimlerinin staj yonergeleri ve ders igeriklerindeki stajla ilgili verdikleri bilgiler
dogrultusunda staj hedefleri belirlenmistir. Arastirmanin bu bdliimiinde dokiiman
incelemesi yapilmistir. Bu hedefler, mesleki gelisime yonelik (hard) ve kisisel gelisime
yonelik (soft) olarak iki alt temaya ayrilmistir. Kisisel gelisime yonelik hedeflerde
iletisim ve isletme becerileri seklinde alt temalara ulagilmistir. Yapilan degerlendirmeler

santiye, biiro ve atolye stajlar1 seklinde gruplandirilmistir.

Tablo 2.11. Santiye stajinda mesleki gelisim hedefleri

Santiye Stajinda Mesleki Gelisim Hedefleri Frekans
; . . . 55
I¢ mekan kaba ingaat ve ince yapim tekniklerini gormek
. 52
Uygulama yapmaya yonelik aligkanlik kazandirmak
. : : : o 51
Insa ve i¢ mekan bilesenleri malzeme bilgisini arttirmak
-- o 44
Olgme bilgisi (roleve alma) kazandirmak
L 11
Detay ¢6ziimlerini gelistirmek
9

I¢ mekanlarin gergek dlgiileriyle gériilmesini saglamak
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Tablo 2.11. (Devam) Santiye stajinda mesleki gelisim hedefleri

8
Mekan ve tesisat1 arasindaki baglantinin goriilmesini saglamak
Disipline ait yeni yaklagimlarin ve teknolojilerin kullanim alanlar1 ve 7
bi¢imlerini gérmek
Kentsel ¢evre analizi, doku, ¢evresel ve iklimsel etkenler, yerlesim ve 6
kullanicr iligkilerini tanimak
6
Aydinlatma ¢6ziimlerini gérmek
L o 5
Tarihi yapi ile ilgili restorasyon ¢aligmalarini gormek
: . 4
Akustik ¢oziimlemeleri gérmek
I¢ mekan tasariminda termal, isitsel ve gorsel gibi deneyime dayali etkenleri 2
yerinde deneyerek kavramak
. 2
I¢ mekén da son bitis islemleri ile ilgili deneyim kazanmak
2

I¢ mekéan, mobilya ve donati tarihine yonelik bilgileri edinmek

Tablo 2.11’e gore mesleki gelisim hedeflerinin atélye ve biiro stajlarina gore
santiye stajinda daha fazla oldugu tespit edilmistir. Bu hedefler, kentsel ¢cevre analizinden
baslayarak kaba ingaat bilgisi ve ince yapi1 islerine odaklanmaktadir. Ayn1 zamanda
mekani gercek Olciileriyle algilama ve roleve alma becerisinin arttirilmasi da santiye

stajinin hedefleri arasinda gosterilmektedir.

Tablo 2.12. Biiro stajinda mesleki gelisim hedefleri

Biiro Stajinda Mesleki Gelisim Hedefleri Frekans

Biiroda mesleki uygulamalarin tasarim asamalarini gormek 49

Bilgisayar destekli tasarim programlar1 konusunda deneyimi arttirmak

23
Teknik ¢izim pratigi kazandirmak 12
Eskiz ¢izimi becerilerini gelistirmek 7
Projelerinin yapilabilirligini finansal a¢isindan gérmek 4
Stajyerin farkli mekan 6rnekleri iizerine ¢alismasini saglamak

4
Tarihi yap1 restorasyon islerinde yasal mevzuati 6grenmek 3
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Tablo 2.12’ye gdre biiro stajinin mesleki gelisime yonelik bulgular1 incelendiginde,
tasarimin konsepti, maliyeti, mevzuatlara uyumu, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu ortamlarda

temsili biiro stajinin genel hedeflerini olusturmaktadir.

Tablo 2.13. Atélye stajinda mesleki gelisim hedefleri

Atolye Stajinda Mesleki Gelisim Hedefleri Frekans

Ahsap, metal, plastik, cam, kumas malzeme bilgisini arttirmak 19

I¢ mekan donati, mobilya ve bazi ince yapi islerinin yapim asamalarini

gormek 15
I¢c mekan bilesenlerinin iiretiminde yer alan makineleri ve bilgisayar

destekli programlar1 tanimak 6
Detay ¢6ziimlerini gelistirmek 6
Teknik ¢izim pratigi kazandirmak 4
Eskiz ¢izimi becerilerini gelistirmek 4
Bir i¢ mekéna ait bir bileseni tiretmek 3
Bilgisayar destekli tasarim programlar1 konusunda deneyimi arttirmak 3

Tablo 2.13’e gore atdlye staji bulgularinda malzeme bilgisi kazanimi en ¢ok bu staj
tirtinde elde edilmektedir. Santiye stajina kiyasla stajyerin uygulamaya kolay dahil
olabildigi ve bir i¢ mekan bilesenini bizzat iiretebildigi ortamlara atdlye stajlarinda
rastlanilmaktadir. Ayn1 zamanda atlye stajinin bilgisayar destekli iiretim asamasinin da
oldugu tespit edilmistir. Buna bagl olarak bilgisayar destekli liretim programlarinin etkin

kullanim1 hakkinda stajyer deneyim sahibi olmaktadir.
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Tablo 2.14. Iletisim becerileri

Staj Tiirii Iletisim becerileri Frekans

Santiye Santiye ¢alisanlari ile (Ara elemanlarla) iletisim 3
becerilerinin gelistirilmesi

.. Miisteri ve is yeri sahipleriyle iletisim (s6zlii ve yazili)

Biiro . 3
kurma becerisi gelistirmek

Atdlye Atqufa .(;a11§a.mlar1 (Usta-¢1rak) ile iletisim becerilerinin 5
gelistirilmesi

Tablo 2.15. Isletme becerileri

Staj tiirii Isletme becerileri Frekans

Santiye . . . 8
Santiye sahasi ¢aligma organizasyonunun goriilmesi

Biiro Bir tasarim biirosunun finansal, teknik ve hiyerarsik 5
acidan igleyisini gormek

Atolye Atolye calisma organizasyonunun goriilmesi 2

Atolye Atolye ortaminin usta-girak iliskisi gelenegini gérmek 2

Tablo 2.14’e gore santiye stajinda kisisel gelisime yonelik hedefler, ara elemanlarla
iletisim kurabilme yeteneginin gelistirilmesini ve santiye sahasi organizasyonun
deneyimlenmesini igcermektedir.

Biiro stajinda, iletisim becerileri sozlii-yazili iletisim ve proje sunum tekniklerinin
gelistirilmesidir. Isletme becerileri, bir tasarim ofisinin devamliligini saglayan tiim
unsurlar1 6grenmek seklinde agiklanabilir.

Tablo 2.15’e gore atdlye stajinda kisisel gelisimle ilgili bulgularda geleneksel

anlamda usta-cirak iligkisine dayanan 6grenim deneyimlenmektedir.
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Tablo 2.16. Tiim stajlarda ortak kisisel gelisim becerileri

Tiim Stajlarda ortak Kkisisel gelisim becerileri Frekans
Takim g¢alismasini deneyimlemek 3
Tasarimda etik davranma aligkanlig1 kazanmak 2
Inisiyatif ve sorumluluk alma becerileri gelistirmek 1
Rekabet deneyimi kazanmak 1
Baski altinda stres yonetimi becerisi kazanmak 1
Risk analizi yapabilmek 1

Ortak kisisel gelisim becerileri, santiye/ biiro / atdlye stajlarinin tiimiinden
saglanabilecek genel beceriler olarak tanimlanmaktadir. Tablo 2.16’ya gore rekabet,
takim caligmasi, risk yonetimi, sorumluluk alma ve stres yonetimi gibi kisisel gelisim
hedeflerinin birgok disiplinde ortak kazanimlar oldugu sdylenebilir. Tasarim
disiplinlerine 6zgli bir kazanim olarak diisiiniilebilecek tasarimda etik davranma

aligkanlig1 yer almaktadir.

2.4.7. i¢c mimarlik staji sorunlarimin belirlenmesi

Bu baslik altinda, I¢ Mimarlik ve i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi boliimlerinde
stajla ilgili sorunlar incelenmistir. Katilmcilar, Tiirkiye’de I¢ Anadolu bolgesinde bir
{iniversitenin I¢ Mimarlik boliimiinde 6grenim goren 22 dgrenci, 5 6gretim eleman1 ve
iniversitenin  bulundugu sehirde staj yapilan 9 firmadir. Katilimcilardan

degerlendirilmesi istenen konular sunlardir:

(1) Staja baslamadan o6nce yasadigmiz siirecleri olumlu ve olumsuz yonleriyle

nedenlerini agiklayarak degerlendiriniz.

(2) Staj esnasinda yasadiginiz siiregleri olumlu ve olumsuz yonleriyle nedenlerini

aciklayarak degerlendiriniz.
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(3) Staj sonunda yasadigiiz siiregleri olumlu ve olumsuz yoénleriyle nedenlerini

aciklayarak degerlendiriniz.

Bulgularda belirlenen kodlar, biiro ve santiye stajinda mesleki gelisim, kisisel
gelisim ve stajin isleyisi temalarima gore smiflandirilmigtir. Katilimeilarin hepsine;
Ogrenci 1, Ogretim elemam 1 ve Firma 1 seklinde kodlama yapilmistir. Metin i¢inde

katilimcilardan alintilar bu kodlar kullanilarak verilmistir.

Tablo 2.17. Ogrencilerin biiro staji mesleki gelisim sorunlart

Ogrencilerin biiro staji mesleki gelisim sorunlar Frekans

Tasarimlarda yeniliklerden ve orijinal fikirlerden gok, anlik

14
trendlerle ilgilenilmesi
Bilgisayar destekli gorsellestirmelerin zaman kisiti nedeniyle az .
deneyimlenmesi
Proje gorsellestirmelerinin okulda 6gretilenden farkli bilgisayar ;
destekli yazilimlarla yapilmas1
El ¢izimleri, eskiz ve maket uygulamalarinin tesvik edilmemesi 5

Tablo 2.17°ye gore 14 Ogrenci proje tasarim becerilerinin staj sirasinda
gelismedigini dile getirmektedir. Miisterilerin ve firmalarin orijinal fikirlerden ¢ok anlik
trendleri takip ettiklerini belirtilmislerdir. Ogrenci 13: “Biiyiik firmalarin tasarimlarinin
atdlyede kaliplar1 cikarihp iiretiliyordu. Uretimi 6grendim ama yeni seyler
tasarlayamadim.” Ogrenci 15:“ Miisteriler dergilerden gordiiklerini veya misafirlige
gittikleri evde gordiiklerini bizden istiyordu. Moda olan ne varsa hemen tasarlardik.”

Ogrencilerin 12’si bilgisayar destekli gorsellestirmede daha fazla deneyim
kazanmak istediklerini belirtmistir. Staj silireci boyunca en ¢ok 3-4 adet {i¢ boyutlu
gorsellestirme yapabildiklerini, bu sayinin daha fazla olmasi gerektigini vurgulamislardir.
Ogrenci 11: “Staj boyunca ancak 2 tane render ayar1 6grenebildim, ben bir siirii render
alacagimi diisiinmiistiim. Yeni isler geldiginde de stajin siiresi bitti.” Ogrenci 14: “Ofis
staj1 eglenceliydi, en ¢ok bilgiyi burada 6grendim. Ama ¢ok ¢abuk bitti, Max ve Autocad
daha ¢ok is yapabilirdim.”

Ogrencilerin 7’si firmanm kullandig1 gérsellestirme yazilimlarinin okullarinda

ogretilenden farkli oldugunu belirtmektedir. Tiirkiye’de ve KKTC’inde i¢ Mimarlik ve I¢
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Mimarlik ve Cevre Tasarimi boliimlerinin ¢ogunda 3dsmax programi kullanilmaktadir.
Ancak sektorde bazi firmalarin Google Sketch-up’t veya Autocad’in ii¢ boyutlu
arayiiziinii kullandiklar1 anlasiimaktadir. Ogrenci 2: “Sirketteki mimar sketch-up
kullanryordu. O yiizden benim max’te yaptigim isleri revize edemiyordu.” Ogrenci 17:
“Autocad programini 2 boyutta 6grendigimiz i¢in 3 boyutta Autocad bana zor ve gereksiz
geldi. Ofiste cizimler Autocad’te 3 boyutlu hale geliyordu. Ilk 6nceleri tasarimi
anlamakta zorlandim.”

5 0grenci, okullarinda aldiklar1 egitime kiyasla eskiz, maket ve el ¢izimlerinin staj
sirasinda gelisecegi umudunu tastyarak staja baslamistir. Ancak sektdriin bu tasarim
araglarina itibar etmediklerini vurgulamislardir. Ogrenci 15: “Eskiz yapmadan hemen
planda yerlestirme yapryorduk. Maket de yapmiyorduk. Okulda bir tasarim yapmak i¢in
bir siirii eskiz yapardik, maket teslim ederdik. Piyasada islerin bdyle yiiriiyecegini

diistinmedim. Maket yapma, eskiz ve el ¢izimimin gelisecegini tahmin ediyordum.”

Tablo 2.18. Ogrencilerin santiye staji mesleki gelisim sorunlar

Ogrencilerin santiye staji mesleki gelisim sorunlar Frekans
Malzeme gesitliliginin olmamasi 14
12

Uygulamalarin uzun siirmesinden 6tiirii siireci takip edememe

Tek bir santiye, atolye veya tiretim ortaminda staj yapilmasi nedeniyle 9

tek tipte uzmanlagma

Santiyede kullanilan makinelere teorik egitimde deginilmemesinden 6
kaynakl1 yabancilagsma yaganmasi

Tablo 2.18’de mesleki gelisimde santiye staji sorunlarinin basinda 14 6grenci
malzeme ¢esitliliginin olmadigini ifade etmistir. Ogrendikleri malzemelerin 3 veya 4
tipten fazla olmadigin1 vurgulamislardir. Genel olarak 6grenciler ahsap, metal, ¢imento,
tugla ve seramik malzemelerini tanima firsati bulmaktadir. Ogrenci 9: “Santiyede hem
ayni malzemeleri gordiik. Fayans, c¢imento, siva. Plastik esasli malzemeleri

tantyamadim.” Ogrenci 10: “Santiye stajin1 ahsap atdlyesinde yaptim, siirekli ahsap
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malzeme ile mobilya iretiyorduk. Ahsaptan bagka malzemeyi 6grenme imkanim
olamad1.”

12 ogrenci, santiye islerinin zamana yayilan siire¢ler oldugunu ve bir isi
baslangicindan bitisine kadar takip edemediklerini dile getirmektedir. Ince yapi iiretim
siireclerinin 30 is giinliik staj siiresi i¢in az oldugunu belirtmislerdir. Ogrenci 4: “Asma
tavanlarin yapilacagi zaman stajim bitti, yurttan ayrilmam gerekiyordu. O yiizden
disaridan isi takip edemedim.” Ogrenci 13: “Santiyede kaba insaat bir tiirlii bitmek
bilmedi. Sira ince yapi islerine geldiginde stajimin zamani doldu. Stajim genel olarak iyi
gecti. Ama yapt dersinde gordiigiimiiz parke zemin doseme, kapi, pencere-denizlik
uygulamalarini gorebilmeyi dilerdim.”

9 dgrenci tek bir santiye, atdlye veya liretim ortami gordiigiinii dile getirmektedir.
Ogrenciler stajda santiye ve iiretim alan1 cesitliligi olmas1 gerektigini diisiinmektedir.
Ogrenci 8: “Sirketin elinde metal sandalye iiretme isi vardi. Ofis stajimdan sonra beni
santiye staji1 i¢in atdlyeye gonderdiler. Sadece seri liretim yapan metal sandalye iiretimi
gorerek santiye stajim gegmisti.”

6 Ogrenci atolye ve santiye ortaminda makinelerin ve kullanilan arag-gerecin
cogunun adin1 ve nasil kullanilacagini bilmediklerini belirtmektedir. Bu durumun
ogrencilerde motivasyon kaybi ve kendilerini bilgisiz hissetme gibi sebeplerle santiye
stajina kars1 mesafeli olduklarini gdstermektedir. Okullarda verilen teorik egitimlerde bu
konulara  deginilerek  Ogrencilerdeki  yabancilasma  hissinin  azaltilabilecegi
diisiiniilmektedir. Ogrenci 9: “Atdlye benim igin daha 6nce hi¢ bulunmadigim bir
ortamdi. O yiizden uzun siire yabancilasma hissini iizerimden atamadim. Atdlyenin
sempatik bir yan1 da yoktu. Kirli, dagimik ve giiriiltiilii bir yerdi. Zamanla makineleri

tanidim. Ustalarla diyalog kurmaya ¢aligtim.”
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Tablo 2.19. Ogrencilerin biiro staji kisisel gelisim sorunlar

Ogrencilerin biiro staji kisisel gelisim sorunlar Frekans

Stajyere proje tasarim sorumlulugu verilmemesi 14

Biiroda tasarimcilar, amir ve firma sahibi disinda galisanlarin

11
stajyeri hiyerarside konumlandiramamast
Ortak ¢alisma yapmanin karar verme agamasinda yarattig1 sikintilar 10
Miisteri iliskilerinde stajyerin ikinci plana atilmasi 9
Stajyere bilgi agisindan eksik oldugu hissinin verilmesi 6

Tablo 2.20. Ogrencilerin santiye staji kigisel gelisim sorunlar

Ogrencilerin santiye staji kisisel gelisim sorunlar Frekans
Stajyere bilgi agisindan eksik oldugu hissinin verilmesi 10
Ustalarin stajyeri asagilamalar1 7

Tablo 2.19°da kisisel gelisim acisindan, S&grencilerin kendilerine sorumluluk
verilmemesinden rahatsiz olduklar goriilmektedir. 14 6grenci biiro stajinda sorumluluk
alamamalarindan kaynakli motivasyon diisiikliigli yasadiklarini belirtmistir. Bu durumun
ogrencide kendine giiven problemleri yaratabilecegi diisiiniilmektedir. Ozen (2015),
genel bir kabul olarak sorumlulugun insanin dogustan getirdigi 6zelliklerinden biri
olmadigint vurgulamaktadir. Sorumluluk bilinci bireye sonradan kazandirilan bir
davranis olarak tamimlanmaktadir. I¢ mimarlik egitiminde sorumluluk ve inisiyatif alma
gibi davramglarin staj ortaminda kazandirilmas gerektigi diisiiniilmektedir. Ogrenci 11:
“Kendi tasarimlarimin daha iyi oldugunu biliyordum. Ama bana tasarlama sorumlulugu
verilmemesinden rahatsizdim. Beni tasarimci olarak denemelerini isterdim.” Ogrenci 9:
“Biiro stajinda islerimiz yogundu. Ancak ¢alisan i¢ mimar iglerin hepsini iistleniyordu.
Ben onun teknikeri gibi calismak zorunda kalmistim. Biiro stajin1 degerlendirdigimde

beni rahatsiz eden konulardan biri bu olmustur.”.
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11 6grenci is yerinde calisan memurlarin, hizmetlilerin ve diger ¢alisanlarin
kendilerini biiro hiyerarsisinde konumlandiramadiklarint belirtmistir. Bazilarinin
stajyerleri firmanin tasarimcist konumunda goriip saygi gosterdikleri, bazilarinin ise tam
tersi davranislar sergiledikleri ifade edilmistir. Ogrenci 3: “Stajimda benim ne is
yaptigimi satig elemanlar1 ve hizmetliler tam olarak bilmiyordu. Satis elemanlarinin
bazilar1 bana ciddiyetsiz davraniyordu. Hizmetliler de bana icecek servisi yapmiyorlardi.”
Ogrenci 19: “Biiro staji hakkinda olumsuz degerlendirmeleri: Benden sorumlu mimar ve
patronum bana saygi gosterip iyi davraniyordu. Ama muhasebe memurlarinin
davraniglarindan rahatsiz olmustum.”.

Tablo 2.20’ye gore 10 6grenci amir, isveren ve diger stajyerlerle birlikte ¢aligmak
zorunda olduklar1 i¢in tasarimda karar alma ve is boliimii yapma agamalarinin verimsiz
gectigini dile getirmistir. Stajyerlerin ortak calisma veya grup caligmasindan verim
alamadiklar1 gériilmektedir. Ogrenci 4: “Diger stajyerler ve amirimle ¢alisirken bazi
konularda anlasamadik. Kendi bagima tasarim yapsaydim daha verimli olacagimi
biliyordum.”.

9 6grenci, miisteri iliskilerinde stajyerlerin ikinci plana atildigini belirtmektedir.
Stajyerlerin s6zlii ve yazili iletisim becerilerinin gelismesinde miisteri iligkilerinin 6nemli
bir yeri oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenci 17: “Miisteri ile hi¢ iletisim kuramadim.
Miisteri geldiginde benden uzaklagmami istiyorlardi veya toplanti odasinda yalniz
konusuyorlardi.” Ogrenci 3: “Stajim biiroda masa basinda gecti. Magazaya gelenlerle
satig elemanlar ilgileniyor. Gerektiginde onlar1 amirime yonlendiriyorlardi. Miisteri ile
iletisim kurmay1 biiroda daha aktif olmay1 istedigimi patronuma iletmistim.”.

7 6grenci santiye stajinda, ustalarla iletisim konusunda problem yasadigini dile
getirmistir. Bu problemler genel olarak ustalarin stajyerlere saygisiz davranmalari ve
onlar1 asagilamalarindan kaynaklanmaktadir. Ustanin santiyede stajyerden bilgili ve
deneyimli olmasinin bu davranisin kaynaklaridan biri olabilecegi sdylenebilir. Ogrenci
4: “Ustalar benim bir sey bilmedigim konusunda dalga geciyorlardi.” olarak ifade
etmistir.

Biiro staj1 ve santiye stajinda 6grencilerden toplam 6’s1, firmalarin staj siirecinde
kendilerinden beklentilerinin biiylik oldugunu dile getirmektedir. Stajyerler bu beklentiyi
karsilayamadiklarinda, firmalarin bu eksikliklerini  kendilerine hissettirdikleri
belirtilmistir. Bu durumun stajyerin iizerinde baski hissederek kendini 6grenmeye

kapatmas1 gibi sonuglar1 olabilecegi sdylenebilir. Ogrenci 9: “Staj yaptigim yerin
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sahiplerine sorduklar1 bir sey hakkinda bilmiyorum demeye c¢ekiniyordum. Diger
stajyerler bilmiyorum cevabii verdiklerinde {izerlerine ¢ok yiikleniyorlardi.” Ogrenci
16:“ Usta siirekli sen de bu konuyu bilmezsin diye séze baglayinca bende
sinirleniyordum.”

4 ogrenci santiye ve biiro stajlarmmin tiimiinde kendini yalmiz hissettigini
belirtmektedir. Bu yalnizligin nedeni olarak amirin ilgisizligi gosterilmektedir.
Ogrencinin iiniversitesiyle iletisim halinde oldugunu bilmesinin, yasadig bu motivasyon
kaybin1 engelleyecek etkenlerden biri olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenci 12:
“Biirodaki is yogunlugu sebebiyle amirimin benimle ilgilenememesi staj hakkinda
olumsuz bir degerlendirmem olmustur.” Ogrenci 15: “Ofisin mimari santiyedeyken beni
ofiste birakarak ofisle ilgilenmemi sOylityordu. Bana yapilacak bir tasarim isi de verdigini

sOyleyemem.”.

Tablo 2.21. Ogrencilerin biiro staji isleyis sorunlari

Ogrencilerin biiro staji isleyis sorunlar Frekans
Staj yeri bulmada zorluk yagama 16
Staj defteri yaziminin zor olmast 14
Proje tasariminda zamanin yetersizligi 7
Biiroda fiziki sartlarin yetersizligi 6
Stajdan sorumlu 6gretim elemanina ulasilamamasi 5
Anmirin bilgi agisindan yetersizligi 4

Tablo 2.22. Ogrencilerin santiye staji isleyis sorunlar

Ogrencilerin santiye staji isleyis sorunlar Frekans
Staj yeri bulmada zorluk yasama 15
Staj defteri yaziminin zor olmast 14
Uygulamaya bizzat katilamamak 13
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Tablo 2.22. (Devam) Osrencilerin santiye staji isleyis sorunlar

Ustalarin 6gretmeye istekli olmamasi 9
Ortamun fiziki sartlarmin orada bulunma istegi yaratmamasi 5
Stajdan sorumlu 6gretim elemanina ulasilamamasi 4
Siireclerin takip edilirken amir ve usta arasinda kalinmasi 4
Usta ve stajyer arasinda terminoloji farklilig1 4

Tablo 2.21°e gore stajin isleyisinin degerlendirilmesinde 16 6grenci biiro staj1 igin
15 6grenci ise santiye staj1 i¢in staj yeri bulmada zorluk yasadigini belirtmistir. Firmalarla
iletisim kurma veya firmaya kendini kabul ettirme konularinda 6grencilerin zorluk ¢ektigi
anlasilmaktadir. Bu soruna bir ¢6ziim Onerisi olarak kariyer merkezlerinin ve firma
veritabanlarmin olabilecegi diigiiniilmektedir. Bazi Avrupa iilkelerindeki gibi okulun
veya firmanin birlikte iletisim kurabilecegi ortamlarin yaratilarak 6grenciye staj yeri
onerileri saglanabilir. Ogrenci 1: “Staj yeri ayarlarken firmalara beni almalar igin bir gok
kez rica etmek zorunda kaldim.” Ogrenci 10: “Tasarim ofisleri su an santiyelerinin
olmadigini sdyleyerek santiye stajin kabul etmiyorlardi.”.

Ogrencilerden 14°{i ise staj defteri yazzminda zorlanmistir. Giinliik yapilan islerin
yaziminin, staj defterine gorsellerin ve ¢izimlerin eklenmesinin ayr1 bir mesai oldugunu
vurgulamiglardir. Santiye kosullarinda staj defterini diizenli olarak dolduramadiklarini
belirtmislerdir. Ogrenci 2: “Staj defteri yazimi, santiye ortaminda zor oldu. Uygulamalar
izlenirken sonradan yaziya gecirildigi icin bircok detay1 unuttugum oldu.” Ogrenci 4:
“Staj defterini doldurmak yasadigim en ciddi olumsuzluktu. Bir¢ok uygulamayi o an
ogrendim ama yazarken hatirlayamadim.” Ogrenci 8: “Staj defterini her giin yazmanin
zorlugunu olumsuzluk olarak sdyleyebilirim.”.

Ogrencilerden 13’ii santiyede uygulamalara bizzat katilamadiklarmi belirtmistir.
Ogrenciler siirekli ustalar1 izlediklerini, zaman kisiti veya ustalarin dgretmeye hevesli
olmamasi nedenleriyle kendilerine uygulama denemesi yaptirilmadigini iletmektedirler.
Ogrenci 20: “Santiyede uygulamalara bizzat katilmamak benim gelisimim agisindan
olumsuz olmustur. Ustalarin yaptig1 islerde sadece gdzlemci olarak bulundum.”.

7 Ogrenci, proje tasarim ve gorsellestirme iglerinin firma tarafindan kisa zaman
araliginda istenmesinden rahatsiz olmustur. Stajyerler, amirin kendilerine yeterli siire

tantmadan verdikleri proje isini hemen yapmalarint istedikleri anlasilmaktadir.
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Ogrenciler okul ortaminda projelerini dgretim elemanlarindan déniitler alarak ve bir
doneme yayarak sonlandirdiklari i¢in sektoriin bu ¢alisma dilizenine uyum
saglayamadiklarini vurgulamaktadirlar. Ogrenci 20: “Verilen isler ¢ok kisa zamanlarda
geri isteniyordu. Diger stajyer arkadaslarla is boliimii yaparak isleri ancak yetistirdigimiz
oluyordu.”.

6 dgrenci biiroda fiziki sartlarm yetersiz oldugunu dile getirmistir. Giiniimiizde i¢
mimarlik calisma ortamlarinda bilgisayar destekli gorsellestirme programlarini verimli
calistirabilecek bilgisayarlarin olmas1 beklenmektedir. Ayni zamanda AO kagit
boyutlarindaki proje paftalarinin acilip bakilabilecegi yiizeylerin ve ergonomik oturma
elemanlarinin ofislerde olmasi gerekmektedir. Ogrenci 12: “Stajimda ofis sartlarindan
rahatsizlik duymustum. Bilgisayarlarin islemcileri eskiydi ve render sirasinda kasiyordu.”

Tablo 2.22’ye gore santiye stajinin isleyisind 6grencilerin 9’u santiye ¢alisanlarinin
ogretmeye istekli olmadiklarini iletmektedir. Ustalarin amirin onlar1 uyarmasina ragmen,
stajyere yaklasimlarim degistirmediklerini belirtmektedirler. Ogrenci 8: “Amirlerimizin
uyarilarina ragmen ustalar kendi islerini yapip soru sormamiza bile izin vermiyorlardi.”.

5 Ogrenci santiyenin fiziki sartlarindan rahatsiz olduklarmi dile getirmektedir.
Santiye ve atdlye ortamlarinda erkek ¢alisanlarin fazla olmasindan dolay1 kiz 6grenciler
rahatsiz olduklarini ifade etmistir. Ayn1 zamanda santiye ve atolye ortamlar1 dogasi geregi
hijyenik sartlarin daha az oldugu ortamlardir. Bu acgilardan stajyerlerin santiye ortami
yerine biiro ortamini tercih ettikleri sdylenebilir. Ogrenci 12: “Santiye stajinda santiye
ortaminin kendisinden rahatsiz olmustum. Daha temiz ve bu kadar erkek calisanin ¢ok
olmadig1 biiro stajlarinda daha rahattim. Olumsuz bir yon olarak dncelikle bunu belirtmek
isterim.”

Ogrencilerden 5°i staj sonunda staj evraklarinin ve staj defterlerinin teslimi icin
sorumlu 6gretim elemanina ulasamadiklarini dile getirmistir. Staj sonunda {iniversitelerin
belirledigi belli giin sayisi i¢inde evraklarin teslim edilmesi gerekmektedir. Ancak
ogrenciler iniversitelerine gittiklerinde sorumlu G6gretim elemanina ulasamadiklarini
vurgulanmuglardir. Ogrenci 12: “Staj sonunda yasadigim olumsuzluk, staj evraklarimi
teslim etmek i¢in hocayr okulda bir tiirlii yakalayamamaktir. Kendisini uzun siire
kapisinda bekledigim zamanlar olmustur.”

Amirin bilgi agisindan yetersizligi 4 68renci tarafindan dile getirilmistir. Stajyerler,
sorduklar1 sorulardan amirlerinden tatmin edici yanitlar alamadiklarin1 belirtmektedir.

Ogrenci 12: “Amirimin render ayarlartyla ilgili fazla bilgiye sahip olmadigini gérdiim.”.
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Ogrencilerin 4’ii usta ile kendileri arasinda terminoloji farklilig: oldugunu dile
getirmektedir. Stajyerler, okul ortaminda kullandiklari kavramlarin ayni1 olmasina ragmen
santiyede farkli sekilde isimlendirildigini gormektedir. Ayni zamanda ustalarin ig
mimarlik terminolojisinde olan birgcok kavrami bilmedikleri dile getirilmistir. Ogrenci 19:
“Ustaya mekan 1n konsept kararlariyla ile ilgili bir seyler sdyledigimde beni anlamadigini
fark etmistim.” Ogrenci 7: “Ustalarla ayn1 dili konugsmamak beni yamltmistr. Ciinkii
benim siipiirgelik olarak bildigim seye tekmelik dendigini duymustum.”

4 ogrenci sorumluluk alma konusunda amir, usta veya santiye sefi arasinda
kaldiklarimi belirtmistir. Bunlarin her birinin stajyerle iletisim kurup ona farkli isler
verdikleri aktarilmaktadir. Stajyerler, boyle bir durumda kaldiklarinda kafa karigiklig
yasadiklarim dile getirmistir. Ogrenci 11: “Insaattayken insaat teknikeri beni baska bir
yere yollarken santiyenin mimari ustalarin basinda kalmamu istiyordu. Bu ikili arasinda

kalmaktan rahatsizlik duymustum.”

Tablo 2.23. Ogretim elemanlarinin biiro stajinda karsilastiklar: mesleki gelisim
sorunlart

Ogretim elemanlarinin biiro stajinda karsilastiklar1 mesleki gelisim sorunlar Frekans
Ogrencinin sektore yonelik tasarim mantig1 gelistirme egilimi 4
Bilgisayar destekli tasarim ve gorsellestirmede gelisim saglayamama 3
Maliyet analizinde yetersiz kalinmasi 3
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Tablo 2.24. Ogretim elemanlarinin santiye stajinda karsilastiklar: mesleki gelisim
sorunlar

Ogretim elemanlarinin santiye stajinda karsilastiklar1 mesleki gelisim sorunlar Frekans
Malzeme bilgisinde yetersiz kalinmasi 4
Ince yapr siireclerinin grenilememesi 4
Ogrencinin sektore yonelik tasarim mantigi gelistirmesi 4
Detay ¢oziimleri konusunda yetersiz kalinmasi 3

Tablo 2.23’e ve Tablo 2.24’e gore biiro ve santiye stajlarinin ortak sorunlarindan
biri, 6grencinin staj sonunda sektore yonelik bir tasarim mantig1 gelistirmis olmaladir. 4
ogretim elemani, 6grencilerin sektoriin ihtiyaglara ve begenilerine gore 6zgiinliikten
uzak tasarimlar yapmalarindan rahatsizlik duyduklarin belirtmistir. Ogretim eleman 1:
“Ogrenci konsept ve detayli analiz edilmis tasarim kararlarindan kaginmaya basliyor.
Daha kolay ve hizli ¢oziimler iiretiyor. Sonucta Ozgiinliikten uzak sektore yonelik
uygulamalarla karsilagiyoruz.”

4 ogretim elemani santiye staji sonunda malzeme bilgisinin istenen seviyelere
erisemedigi belirtmistir. Ogretim elemam 7: “Proje derslerinde detay ¢oziimlerinin
yapilamamasi, 6grencinin malzemeyi tanima ve onu kullanma agamalarinda geri kaldigini
gosteriyor. Santiye stajinda bu eksikligin giderilememesi negatif bir durumdur.”

Ince yap1 siireglerinin 6grenilmesi hakkinda 6gretim elemanlarindan 4’ii, kaba
ingaat sonrast mekanin yasanabilir kriterlere ulasana dek gecirdigi asamalarda
dgrencilerin deneyim kazanmasi gerektigini vurgulamistir. Ogretim elemani 2: “Ogrenci
ince yap1 siireglerini santiyede goremiyor. Bu siirecler zaman gerektirdigi bir kismi
pratikte dgrenilebiliyor. Geri kalan1 teoride 6grenilerek kapatilmaya ¢aligiliyor.”

3 Ogretim eleman1 mesleki gelisim acisindan stajdan dénen dgrencilerin bilgisayar
destekli tasarim ve gorsellestirme agisindan beklenen gelismeyi gosteremediklerini dile
getirmistir. Stajin egitim hedeflerinden biri olan bu mesleki uygulamalarin 6zellikle biiro
stajinda gelistirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Ogretim elemam 1: “Biiro stajmin
biiyiik kismini olusturan bilgisayar destekli tasarimda 6grencilerin fazla pratik yapmadigi,

o yiizden ders i¢inde yeterli gelisim gdstermedikleri anlagiliyor. “
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3 Ogretim elemant Ogrencilerin maliyet analizi pratiinin yetersiz kaldigim
vurgulamaktadir. Ogretim elemani 2: “Olumsuz bir yon olarak dgrenciler maliyet analizi
konusunda stajda gelismiyor. Tasarim konusunda gelisme kat ediyorlar. Ancak yaptiklar

tasarimin ekonomi boyutu her zaman ikinci planda kaliyor.”

3 6gretim eleman, santiye stajlari sonrasi detay ¢oziimlerinde 6grencinin beklenen
seviyelere ulasamadigmi belirtmektedir. Ozellikle mobilya tasarimi ile ilgili olan

derslerde 6grencilerden beklenen detay ¢ozlimlerinin yetersiz kaldigi dile getirilmektedir.

Ogretim elemam 8: Santiye staji mutlaka santiyede olacak bir staj degildir. Atdlyeler
de bu kapsama girmelidir. Uretim ve uygulama sahasi olan her yer santiye staji olabilir.
Santiye staji yapmis 0grencilerden mobilya detaylarint daha iyi ¢6zmelerini beklemek tam

tersi bir fikir olabiliyor

Tablo 2.25. Ogretim elemanlarinin karsilastiklar: ortak kisisel gelisim sorunlari

Ogretim elemanlarinin karsilastiklar1 ortak Kisisel gelisim sorunlar Frekans
Staj sonrast ise baglanilmasi sonucu okul egitiminin aksatilmasi 3
Okulun 6grencinin goziinde degersizlesmesi 3

Tablo 2.25’¢ gore Ogretim elemanlarinin degerlendirmeleri, kisisel gelisim
acisindan incelendiginde 3 Ogretim elemani, staj yapan Ogrencilerin egitimlerini
aksattiklarini belirtmistir. Ogrencilerin staj sonrasi yar1 zamanli, tam zamanl1 veya serbest
zamanli olarak firmalarda caligtiklar1 vurgulanmaktadir. Bu durumda 6grencinin
devamsizlik yaptig1 ve ders performanslarmin diistiigii iletilmektedir. Ogretim elemani 4:
“Ogrenci stajdan edindigi baglantilar1 donem iginde de kullaniyor. Ancak kendilerini
fazla kaptiranlarda derslerin aksatilmasi ve ders yilinin uzamasi sorunlari olabiliyor.”

Okulun 6grencinin goéziinde degersizlesmesi, 3 0gretim elemani tarafindan dile
getirilmektedir. Bu duruma, okulda Ogretilen bilgilerle sektor kabullerinin
uyusmamasinin yol agmasi1 gosterilmektedir. Ogrenci, okulun bir arag, sektdriin ise amag
oldugunu diisiinmesi nedeniyle akademik egitimine gostermesi gereken ciddiyeti

gdstermedigi ve bunu davranislaria yansittig1 belirtilmistir. Ogretim elemani 2: “Ogrenci
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okula gelip gecici bakmaya bagliyor. Piyasanin kabullerine daha fazla 6nem verdigi i¢in

derslere ve hocanin degerlendirmelerine genellikle kulak asmiyor.”

Tablo 2.26. Ogretim elemanlarinin tiim stajlarda karsilastiklar: isleyis sorunlar

Ogretim elemanlarinin tiim stajlarda karsilastiklar isleyis sorunlar Frekans
Stajin yapilmis gibi gosterilmesi 5
Staj stirecinde ne yapildiginin denetlenememesi 5
Staj defteri degerlendirilmesinin zaman almasi 4
Amirin i¢ mimarlik bilgi diizeyinin bilinememesi 4
Staj siirecinde firmada elinde isinin olmamasi 3

Tablo 2.26’ya gore O0gretim elemanlarinin karsilastiklar1 sorunlar, stajin isleyisi
acisindan biliro ve santiye ayrimi yapilmadan ele alinmigtir. 5 Ogretim elemani
ogrencilerin stajlarini yapilmis gibi gosterdiklerini belirtmistir. Ogrencinin firma ile
anlasip staj protokollerini imzalattig1 vurgulanmaktadir. Ogretim elemani 2: “Stajyer
kalabaligindan otiirii veya stajyerlerle ugrasilmak istenmemesinden Otilirli bazi
ogrencilerin naylon staj yaptiginin farkina vartyoruz.”

5 Ogretim elemani Ggrencinin staj siirecinde ne yaptigini denetleyemediklerini
belirtmistir. Stajin degerlendirme mekanizmalarindan biri olan staj defteri, stajin sonunda
istenmektedir. Ogrencinin internet, kiitiiphane ortamlar1 veya tanidiklarinin gegmiste
yaptig1 staj defterlerinden elde ettigi verilerle staj defterini hazirlayabildikleri
vurgulanmigtir. Staj esnasinda herhangi bir denetim mekanizmasinin olmayist nedeniyle
staj defterinde yazilanlarin dogrulugunun bilinmesinin zor olabilecegi belirtilmektedir.
Ogretim elemani 4: “Olumsuz bir yén olarak stajda grencinin ne yaptigini bilmiyoruz.
Ogrencinin staj defterindeki kendi beyanlari dogrultusunda ona inanmak durumunda
kaliyoruz.”

Tiirkiye’de 2000°1i yillardan sonra devlet ve vakif tiniversitesi boliim sayilarinda ve
boliimlerin kontenjan sayilarinda belirgin bir artis yasanmigtir. Ancak dgretim elemani
sayisinin ayni oranda artmadigi sOylenebilir. 4 6gretim elemani staj yapan Ogrenci

sayisinin fazla oldugunu ve kendilerinin is yiiklerinin arttigin1 vurgulamaktadir. Ogretim
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elemanlari staj defterlerini degerlendirme is yiikiiniin fazla oldugunu belirtmistir. Ogretim
Eleman:1 5: “Her y1l kontenjan artis1 sonucu stajyer sayisi da artmaktadir. Buna bagli staj
yiikii de artmaktadir. Staj defterlerinin degerlendirilmesi mesai harcayan bir durumuna
gelmistir.”

Stajda amir pozisyonunda olan i¢ mimar veya mimarlarin bilgi diizeylerinin mezun
olduklar1 okullara, kazandiklar1 deneyimlere veya ilgi alanlarina gore farklilik
gosterebildigi vurgulanmaktadir. Ancak Tiirkiye’de bazi egitim kurumlari bu durumu en
aza indirmek i¢in amirden en az 5 yillik deneyim sarti aramaktadir. Bu arastirmada
ogretim elemanlarindan 4’1, amirin bilgi diizeyinin bilinemeyecegini dile getirerek bunu
stajin isleyisi agisindan bir sorun olarak gdérmiistiir. Ogretim Eleman1 5: “Her amirin bilgi
diizeyi birbirinden farkli olabiliyor. Bunda uzmanlik alanlarinin da etkisi olabilir. Ancak
bizim amirin bilgi diizeyini bilmemizin bir imkani olmuyor. Bu yiizden 6grenciye ne
denli verimli oldugu konusunda soru igaretleri olusabiliyor.”

3 Ogretim eleman firmanin staj esnasinda bir proje isinin olmamasin1 veya proje
isinin bir i¢ mimar i¢in verimli olabilecek niteliklerde olmayabilecegini belirtmistir. Bu
durumun staj is giiniiniin yetersiz olmasindan kaynaklanabilecegi gibi o zamanin piyasa
sartlarindan da kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ogretim Eleman1 4: “Piyasanin son
yillarda durgun oldugu bu dénemlerde ofislerin elinde is olmamasi, 6grencilerin santiye

ve ofis stajlarin1 verimsiz gecirebileceginin bir igareti olabiliyor.”.

Tablo 2.27. Firmalarin biiro stajinda karsilastiklar: mesleki gelisim sorunlar

Firmalarin biiro stajinda karsilastiklar1 mesleki gelisim sorunlar: Frekans

Stajyerin li¢ boyutlu gorsellestirme programlar1 konusunda yetersiz bilgiye sahip

6
olmasi
Ozgiin tasarimlar ortaya konulamamasi 5
Stajin piyasa ekonomisi hakkinda yetersiz bilgiye sahip olmasi 4
Imar yonetmeliginin bilinmemesi 4
Tasarim fikirlerinin yiliksek maliyetli olusu 4
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Tablo 2.27. (Devam)Firmalarin biiro stajinda karsilastiklar: mesleki gelisim sorunlart

Farkli iglevlere sahip mekan bilgisinin yetersizligi 4
Tekstil bilgisi ve se¢imi konusunda bilgi eksikligi 4
Sozlii ve yazili yabanci dil bilgisinin yetersizligi 4
Tesisat bilgisinin yetersizligi 3

Tablo 2.28. Firmalarin santiye stajinda karsilastiklar: mesleki gelisim sorunlari

Firmalarin santiye stajinda karsilastiklar1 mesleki gelisim sorunlar: Frekans
Arag-gerec ve makine kullanimi hakkinda bilgi yetersizligi 5
Hatali roleve alinmasi 4
Uretimde anlik detay ¢dziimlerinde basarisizlik 3

Tablo 2.27°ye gore firmalardan 6’s1 stajyerlerin {i¢ boyutlu gorsellestirme ve
tasarim programlarini verimli kullanamadiklarini dile getirmistir. 2000°1i yillardan sonra
bilgisayar destekli tasarim programlar1 gelisme gostermistir. Gelistirilen tasarim ve
gorsellestirme uygulamalari ile sektdr bu teknolojileri kullanmaya baslamistir. Ozellikle
lic boyutlu gorsellestirme uygulamalar1 renk, doku, malzeme ve 151k konusunda gercege
yakin veriler sunmaktadir. Arastirma sonuglarina gore, firmalar iki boyutlu ¢izim
programlar1 konusunda stajyerleri yeterli bulmaktadir. Ancak ti¢ boyutlu gorsellestirme
konusunda stajyerlerin kendilerinigelismesi gerektigi belirtilmistir. Firma 5: “Autocad
kullaniminda stajyerlerimiz gayet basarili isler yapiyorlar. Ancak realistik render alma
isinde daha ¢ok firin ekmek yemeleri gerekiyor.” Firma 4: “Misterilere sunumun
neredeyse tamamini 3dsmax’ten alinan render’lar ile yapiyoruz. Ama stajyer islerinin
istenen seviyede olmamasi karsilastigim en biiyiik olumsuzluk.”

Stajyerlerin 6zglin tasarimlar ortaya koyamamast 5 firma tarafindan dile
getirilmistir. Stajyerlerin genellikle sayisal ortamlardandan bulduklar1 tasarimlari oldugu
gibi kullanma egiliminde olduklar1 vurgulanmaktadir. Firma 9: “Siirekli internetten
bilindik tasarimlarin bulunup 6neri diye sunulmasi olumsuzluktu. Israrla bu tasarimlari

gelistirmelerini sdylesem de tatmin edici yanitlar alamadim.”
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Sozli ve yazili yabanci dil bilgisinin yetersizligi 4 firma tarafindan belirtilmistir.
Yabanci dil bilgisi, kisisel gelisim sorunu olarak ele alinabilecek niteliktedir. Ancak bu
sorun, mesleki yabanci dil bilgisini igerdigi i¢in bir mesleki gelisim sorunu olarak bu
arastirmada degerlendirilmistir. Firmalar, yabanci ortaklar1 veya igverenlerle diyalog
kurmak ve yabanci kaynaklardan aragtirma yapmak istediklerinde stajyerlerin bu konuda
yetersiz kaldiklarini tespit etmistir. Firma 6: “Is yaptiginiz yabanci ortaklarimizla
stajyerimizin iletisim kuramamasi olumsuz bir durumdu. italyan firmalarinin sitelerine
bakarken stajyerimiz ¢eviri yapmakta zorlandi.”

4 firma stajyerlerin piyasa ekonomisi hakkinda yetersiz bilgiye sahip olduklarini
belirtmistir. Malzeme — iscilik fiyatlari ve emlak satis piyasasi hakkinda firmalar,
stajyerlerin kendilerini gelistirmeleri gerektigini diisiinmektedir. Stajyerlerin tasarim
konusunda kendilerini gelistirdikleri ancak sektdriin ekonomik dinamigi ile
ilgilenmedikleri dile getirilmistir. Firma 1: “Stajyer arkadaslar sehirde arsa degeri ve
emlak degeri nerede yiiksek, bilgi sahibi degiller. Malzeme ve iscilik fiyatlarini da
bilmiyorlar. O ylizden onlarin tasarimda rétus yapmalar1 daha avantajli.”.

Stajyerlerin tasarimlarinin yiiksek maliyetli olusu 4 firma tarafindan dile
getirilmigtir. Firmalar, stajyerlerin tasarimlarinin, malzeme ve iscilik maliyetleri
acisindan fazla oldugunu vurgulamaktadir. Firma 2: “Stajyerden bir sey tasarlamasin
istedigimizde yasadigimiz en biiyiik olumsuzluk, stajyerin uguyor olmasi. Stajyer dyle
maliyetli seyler yapiyor ki iiretime sokmamiz miimkiin olmuyor.”.

4 firma stajyerlerin imar yonetmeligini bilmedigini diisinmektedir. Firmalar,
stajyerlerin tasarimlarinda biirokratik sikintilarin ¢iktigini belirtmistir. Yapinin iskan
alma sartlarinin ve tarihi ¢evrede yapilan uygulamalarin bilinmedigi vurgulanmaktadir.
Firma 2: “Imar ydnetmeligini bilmiyorlar. Belediye veya eser kurulu hangi sartlarda onay
verir. Buna dikkat etmeden ¢iziyorlar.”.

4 firma farkli islevlere sahip mekan bilgisinin stajyerlerde yetersiz oldugunu
belirtmektedir. Genellikle konut ve yeme-igme (restoran) mekanlart konusunda
stajyerlerin bilgi sahibi olduklar1 vurgulanmistir. Firmalar, stajyerlerin farkli islevlere
sahip bircok mekan deneyimlemeleri gerektigini diistinmektedir. Firma 1: “Fuar standi
cizimlerinde olumsuzluklar yasadik, ¢linkii stajyer daha 6nce fuar gérmemisti.” Firma 3:
“Vitrin tasarimi ve magaza tasarimi yapmasini istedigimizde sorunlar ¢ikti. Stajyerimiz

uzun siire magaza tasarimi incelemesi yapti.”.
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Tekstil se¢imi bilgisi ve se¢imi konusunda 4 firma stajyerlerin yetersiz oldugunu
diistinmiistiir. Bilgi eksikligi nedeniyle tekstil sec¢imlerinin uygun olmadigini
belirtilmektedirler. Firmalar 6zellikle doseme kaplamast ve perdelik kumas se¢imi
konusunda sikintilar yagamigtir. Firma 3: “Miisterimiz perde Onerisi sordugunda
stajyerimizin tatmin edici yanitlari olmadigin1 gérdiik.”. Firma 2: “Ddseme kaplamasinin
nasil uygulanacagint bilmedigi i¢in hem se¢imleri yanlis oldu hem de {iretilebilecek
detaylara sahip sandalye tasarlanamadi.”.

Stajyerin pis / temiz su tesisati, elektrik tesisati ve 1sinma tesisati konularinda
yetersiz olmas1 3 firmanin karsilasti§1 bir sorundur. Stajyerin yap1 bilgisi konularinda
yetersiz kaldiklar1 anlagilmaktadir. Firmalar, 6zellikle 1slak hacimde stajyerlerin tesisat
diizenlerini g6z ardi ederek tasarimlar yaptiklarini belirtmistir. Firma 1: “Stajyerler
tesisat1 gdzden kagirabiliyor. Clinkii banyo tuvalet tasarimi istedigimizde her seyin yerini
degistirmis, ancak biz tesisat borularmi degistiremedigimiz i¢in tasarimi
uygulayamadik.” Firma 4: “Stajyerimiz kombinin koyulmas: gereken duvara uygulama
cizmis. Bunu degistirmekte olumsuzluklar yasadik.”

Tablo 2.28’e gore santiye staji mesleki gelisim sorunlarinin basinda stajyerin arag-
gerec-makine kullanma bilgisinin yeterli olmamasi yer almaktadir. Bu sorunu dile getiren
5 firmanin tamamui, stajyerlerde bu bilginin hi¢ olmadigin1 vurgulamaktadir. Firma 2:
“Mobilya atdlyemizde stajyerimizin makine kullanmay1 gecip hi¢bir makinenin adim
dahi bilmemesi bizi sagirtmisti.”.

4 firma stajyerlerin hatali réleve aldiklarmi tespit etmistir. Universitelerde roleve
alma konusunda 6grencilerin daha iyi yetistirilmesi gerektigi dile getirilmistir. Genellikle
proje derslerinde 6grenciye hazir teknik ¢izimler verildigi i¢in bu kazanimin gelismedigi
ileri siiriilebilir. Firma 5: “Ogrencinin roleve almaktan kagindigini gordiim. Aldig
rolevenin de hatali oldugunu anladim.”.

Uretimde anlik detay ¢dziimlerinde stajyerlerin pratik olmamasi, 3 firma tarafindan
dile getirilmistir. Bu sorunun 6grencilerin, uygulamaya yonelik deneyim eksikliginden
ileri geldigi diisliniilmektedir. Firma 6: “Atolyede ¢ikan sikintilarda kimi zaman stajyeri
test ettigimiz oldu. Ama detaylarda iyi cevaplar verememeleri yetistirilmelerinde olumsuz

bir yondii.”
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Tablo 2.29. Firmalarin biiro stajinda karsilastiklar kisisel gelisim sorunlari

Firmalarin biiro stajinda karsilastiklar kisisel gelisim sorunlari Frekans
Stajyerin tasarim konusunda kendine giivensizligi 3
Sorumluluklarin zamaninda yerine getirilmemesi 2
Stajerin amirini kiiglimsemesi 2
Miisteri iliskilerinde stajyerin basarisizlig 2
Biiro ortaminda stajyerin hiyerarsiye gére davranmamasi 2

Tablo 2.29’a gore biiro staji sorunlart degerlendirilmistir. Bunlardan ilki stajyerin
tasarim yaparken kendine giiveni olmamasidir. Bu sorun, 3 firma tarafindan dile
getirilmigtir. Firmalar, stajyerlerin begenilmeme kaygis1 duyarak tasarim yapmaktan
cekindiklerini, bu yilizden stajyerlerin ve kendilerinin stajdan verim alamadiklarini
belirtmislerdir. Firma 9: “Ogrenci siirekli tasarimlarinin kétii oldugunu sdyleyerek
kendisinden istediklerimizi yapmakta ¢ekinik davranmigtir.”.

Stajyerlerin verilen sorumluluklari zamaninda yerine getirmekleri 2 firma
tarafindan dile getirilmistir. Stajyerlerin kendilerine verilen isleri ¢ok ge¢ yaptiklari
sOylenmistir. Firma 5: “Stajyer arkadaslar normal ¢alisanlarimiza gore isleri daha geg
veriyorlar. Bilgileri eksik ancak verilen tarihe kadar cabalamalar1 gerekir.”.

2 firma tasarim bilgisi konusunda stajyerlerin igveren ve amirlerini
kiigtimsediklerini belirtmistir. Stajyerler, sektorde yapilan isleri islevsel ve estetik acidan
kalitesiz bulmuslardir. Ancak igveren ve amirlerin ayni fikirde olmadigi durumlarda,
stajyerlerle aralarinda tartigmalarin yasandigi vurgulanmistir. Firma 2: “Stajyerlerimiz
yaptigimiz tasarimlar1 her tiirlii elestiriyorlardi. Bizim de moralimizin bozuldugu
zamanlar oluyordu.”

Miisteri iliskilerinde stajyerin, kendini ifade etmede zorluklar yasadigi ve bu
durumun tasariminin sunusunu olumsuz etkiledigi 2 firma tarafindan belirtilmistir.
Tasarimlarinin nitelikli olmasina ragmen, onlar1 miisterilere sunmakta yetersiz kaldiklar

dile getirilmistir. Firma 7: “Konusma ve karsilamada olumsuzluklar yasanmistir.
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Ogrenci, tasarimini anlatirken ve miisteri ile iliski kurarken satiscilarimiza gére daha
girigken olmalarini isterdik.”

Biiro ortaminda stajyerin hiyerarsiye gore davranmadigi 2 firma tarafindan
belirtilmistir. Bu  durumun nedenlerinden  birinin  stajyerin  biiro  icinde
konumlandirilmayisindan kaynaklandigi diisliniilmektedir. Stajyer, bazi durumlarda
kendini firmanin potansiyel bir i¢ mimar aday1 olarak goriip ona gore hareket ettigi
vurgulanmaktadir. Bu durumda firmada calisan teknikerlere, firmanin tasarimcilarina
veya diger memurlara davraniglarinda saygisizliklar yapabildigi dile getirilmektedir.
Firma 8: “Stajyerimiz firmada asir1 6zgiivenli davraniyordu. Ik baglarda hosumuza
gitmisti ama bunu diger ¢alisanlarimizda hakimiyet kurmak ic¢in kullandigin1 goériince

durumdan hoglanmadik.”

Tablo 2.30. Firmalarin santiye stajinda karsilastiklar: kisisel gelisim sorunlar

Firmalarin santiye stajinda karsilastiklar: kisisel gelisim sorunlari Frekans

Stajyerin 6grenme yerine staji hizlica tamamlama istegi 6

Tablo 2.30’a gore santiye stajina yonelik kisisel gelisim sorunu tek bir tema ile
degerlendirilmistir. 6 firma biiro stajina kiyasla santiye stajinda stajyerlerden verim
alamadiklarin1 diistinmektedir. Stajyerlerin santiye stajina istekli basladiklarini ancak
siire¢ icinde Ogrenme isteklerinin azalarak staji bir an Once bitirmek istedikleri
vurgulanmistir. Firma 4: “Santiye staj1 zorunlu olmasaydi 6grenci arkadaslari stirekli biiro
stajinda tutmak isterdik. Ciinkii santiye staji biraz dinlenme ve tembellik etme yerine
doniisiiyor. Ogrenci, santiyede is yapamadigi icin sikiliyor ve staji hemen bitirmek

istiyor.”
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Tablo 2.31. Firmalarin tiim staj tiirleri igin ortak kisisel gelisim sorunlart

Firmalarin tiim staj tiirleri icin ortak Kisisel gelisim sorunlari Frekans
Stajyerin devamsizlik yapmasi 6
Stajyerin kendine verilen sorumlulugu bitirmeden stajdan ayrilmasi 4
Ogrencinin firmaya staj szii verip vazgegmesi 4
Stajyerin firmadan kendini staj yapryor gibi gdstermesini istemesi 3
Staj sonrasi firmaya vefasizlik gosterilmesi 3

Tablo 2.31’e gore firmalarin karsilastiklari kisisel gelisim sorunlari, biiro ve santiye
stajlar1 olarak birlikte siniflandirilmigtir. Sorunlardan ilki, 6 firma tarafindan stajyerlerin
devamsizlik yapmasi seklinde ifade edilmistir. Stajyerlerin belli bir devamsizlik haklari
bulunmasina ragmen, onlarin bu siireyi astiklarimi veya is yogunlugunun arttigi
zamanlarda, bu haklarin1 kullanmak istedikleri belirtilmistir. Firma 3: “Stajyerler yasal
olarak zorunlu devamsizlik haklarini kullanmak istiyorlar. Biz stajyerlerimizi kendi
caliganimiz gordiigiimiiz i¢in onlarin bu isteklerini anlamak ¢ogu zaman karsilamak
istemiyoruz.”.

4 firma stajyere verilen isin tamamlanmadan stajyerin firmadan ayrildig1 sorununu
dile getirmektedir. Stajyer, staj siiresi doldugunda kendisine verilen sorumlulugu
tamamlamadan staji sonlandirmaktadir. Bu durumu firmalarin etik bulmadig
anlagilmaktadir. Firma 1: “Stajyerlerden bir beklentiniz varsa onlarla ¢aligmak riskli
olabiliyor. Stajyer 6grenci, staji bittiginde kendisine verilen sorumlulugu tamamlamadan
gittigini goriiyoruz.”.

Ogrencinin stajdan vazgecmesi 4 firma tarafindan dile getirilmistir. Ogrenci
firmadan staj sozii alip staj zamanmi geldiginde firma ile baglanti kurmamaktadir.
Ogrencinin daha iyi bir firmadan staj firsat1 bulmasi veya baska bir uzmanlik alaninda
caligma istegi duymasi gibi nedenlerle s6z aldig1 firmadan vazgectigi diigiiniilmektedir.
Ancak firmalar, bu durum karsisinda magdur olduklarini dile getirmistir. Ogrenciyle
anlastiklar1 icin bagka bir stajyer kabul etmediklerini veya is planlarini stajyere gore

yaptiklarini belirtmislerdir. Firma 4: “Stajyer arkadasimiz bizden staj sozii aliyor. Biz
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kendisinin calismas1 bekliyoruz. Ama stajyerin gelmemesi olumsuzluk oluyor. Ciinkii
baska arkadaslara da onun yiiziinden s6z veremiyoruz.”.

3 firma stajyerlerin kendisini staj yapiyor gibi gostermesini istedigini belirtmistir.
Stajyerin etik degerlerinin olmadig1 veya 6grenme motivasyonunun diisiikliigli nedeniyle
bu yola bagvurduklari diistiniilmektedir. Firma 7: “Evleri uzak olan veya ekonomik sikinti
ceken Ogrenciler, naylon staj yapmak i¢in ¢ok 1srarct oluyorlar.” Firma 5: “Birka¢ giin
staja gelip geri kalan giinlerinde degisik bahanelerle naylon staj yapmay1 isteyen
stajyerlerimiz stajin olumsuz yonlerinden biridir.”.

Ortak sorunlardan sonuncusu staj bittikten sonra 6grencinin firmaya kars1 bir vefa
hissetmemesidir. Bu sorun 3 firma tarafindan dile getirilmistir. Firmalar, 6grenciyi staja
kabul ettikleri i¢in onlarin kendilerine vefa duygusu hissetmeleri gerektigi kanisindadir.
Staj tamamlandiktan sonra 6grencinin firmayla irtibatin1 kesip firmaya karsi verilen
sozlerin yerine getirilmedigi vurgulanmaktadir. Bu sozlerin biiyiik ¢ogunlugunun,
bilgisayar destekli gorsellestirme ile ilgili ¢alismalar ve santiyede yapilan igin basinda
durma gibi konular icerdigi goriilmektedir. Firma 2: “Stajyerimiz staj bittikten sonra bize
vaat ettigi isleri yapmamaistir. Biz ona staj konusunda yardimci olduk ama kendisinden

ayni karsilig1 géremedik.”.

Tablo 2.32. Firmalarin tiim staj tiirleri i¢in ortak igleyis sorunlart

Firmalarin tiim staj tiirleri icin ortak isleyis sorunlari Frekans
Staj siiresinin kisa olmasi 7
Egitim kurumu ve firma arasinda stajyer diginda bir baglantinin olmayist 5
Kiz 6grenci agirlikli stajyerlerin ¢ogunlukta olmasi 4
Is yiikii fazlalig: gerekgesiyle stajyerle ilgilenilememesi 3
Stajyerin denetlenmesinde egitim kurumunun roliiniin olmayisi 1

Tablo 2.32°de firmalarin karsilastiklar: igleyis sorunlari, bliro ve santiye olarak
ortak degerlendirilmistir. 7 firma staj siiresinin kisa olmasini dile getirmektedir. Mekan
tasarim ve yapi iglerinin 20-30 is giinii i¢inde tamamlanmasinin zor oldugunu, bu yiizden

stajyerlerin kismi bir bilgi ile staji tamamladiklart vurgulanmustir. Isin tasarim
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asamasindan yapim agamasina kadar tamaminin goriilmesinin 6grenme agisindan daha
verimli oldugu belirtilmistir. Firma 3: “Staj siiresinin kisa olmasi, stajyerlerimizin
uygulamalar1 tam Ogrenememesine neden oluyor. Ciinkii isler 20 is giliniinde
bitmeyebiliyor. Stajin uzun olmasi bizim ve 6grenci i¢in daha iyi olacaktir.”.

Universite ve firma arasinda stajyer disinda bir baglantinin olmamasi 5 firma
tarafindan dile getirilmistir. Firmalar, herhangi bir sorunla karsilagtiklarinda veya
stajyerle ilgili bir sikayetleri oldugunda iiniversite ile baglant1 kurmakta zorlanmislardir.
Ayn1 zamanda firmalar, sayginliklar1 agisindan egitim kurumu tarafindan dolayli veya
dogrudan dikkate alinmak istediklerini belirtmistir. Firma 1: “Stajyerle tavir sorunlarimiz
cok oldu. Kendisini okuluna sikayet etmek istedik. Stajini kabul etmemeyi diistiniiyorduk.
Ama okulla baglantimiz olmayist olumsuz bir yondii.”.

4 firma stajyerlerin kiz 6grenci agirlikli oldugunu belirtmistir. Yok Atlas Verileri
(2019) incelendiginde I¢ Mimarlik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi boliimlerinde kiz
ogrencilerin fazla oldugu anlagilmaktadir. Firmalar erkek stajyerleri, 6zellikle santiye ve
atolye islerinde daha basarili bulduklarini, tasarim konusunda onlarin daha yenilik¢i ve
yaratict olduklarini s6ylemektedir. Firma 4: “Erkek stajyerlerle caligmak istiyoruz. Ama
kiz 6grencilerin fazla talep ettigi oluyor. Erkeklerin, tiretimde ve tasarimda daha basarili
olduklarmni hep goriiyoruz.”.

Amirin, igverenin veya ustalarin stajyerle ilgilenemeyecek yogunlukta olmasi 3
firma tarafindan dile getirilmektedir. Stajlarin yapildig1 yaz donemlerinde islerinin
yogunlagtigi bilinmektedir. Firmalar bu donemlerde stajyerlerle yeteri kadar
ilgilenememektedir. Firma 9: “Stajyerlerimizle genellikle ilgilenemememiz bizi rahatsiz
ediyor. Islerimiz yaz aylarinda artinca stajyerler geldi mi? Gitti mi? Ne 6grendi?
Ogrenmedi? Farkinda olamiyoruz.”.

1 firma stajyeri denetleme mekanizmasinin tek tarafli olmasini bir sorun olarak
gormektedir. Stajyeri yalnizca kendilerinin denetledigini, bu konuda iiniversitenin
sorumlulugu {istlerine attiklarini belirtmiglerdir. Firmanin {iniversite ile stajyer disinda
tek baglantisinin staj bitis raporu oldugu belirtilmistir. Bunun yetersiz oldugu diistintilmiis
degerlendirme asamalarinin siirece yayilmasi gerektigi ifade edilmistir. Firmalar
iniversitenin 6grencinin stajinda aktif rol oynamasi gerektigini diistinmektedir. Firma 5:
“Okullarin stajyeri basibos birakmasi bir olumsuzluktur. Stajyerin tiim sorumlulugu
bizim {istiimiizde oluyor. Ogretmenlik boliimlerinde okullara hocalar denetime gider ve

Ogrencisine yerinde dgretmenlik yaptirarak not verir.”
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2.4.8.i¢c mimarhk staji ile ilgili ¢c6ziim 6nerileri

Bu baslikta i¢ Mimarlik ve I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi béliimlerinde stajla ilgili

¢ozlim Onerileri incelenmistir. Katilimcilardan degerlendirilmesi istenen konular;

(1) Staja baslamadan Once yasadiginiz siire¢leri olumlu ve olumsuz yoénleriyle

nedenlerini aciklayarak degerlendiriniz.

(2) Staj esnasinda yasadiginiz siiregleri olumlu ve olumsuz yonleriyle nedenlerini

aciklayarak degerlendiriniz.

(3) Staj sonunda yasadigimiz siiregleri olumlu ve olumsuz yoénleriyle nedenlerini

aciklayarak degerlendiriniz.

Bulgularda belirlenen kodlar, biiro ve santiye stajinda mesleki gelisim, kisisel
gelisim ve stajin isleyisi agilarindan siniflandirilmistir. Katilimeilarin hepsine; 6grenci,
Ogretim eleman1 1 ve Firma 1 seklinde kodlama yapilmistir. Metin iginde katilimcilardan

alintilar bu sekilde verilmistir.

Tablo 2.33. Ogrencilerin biiro staji hakkinda mesleki gelisime yénelik ¢éziim onerileri

Ogrencilerin biiro staji hakkinda mesleki gelisime yonelik ¢6ziim 6nerileri Frekans
Is plan1 yapilmasi 13
Bilgisayar destekli tasarimin ve gorsellestirmenin egitimde agirlik kazanmasi 12
Sektdriin isleyisi hakkinda bilgi veren ders sayisinin artmasi 11

Tablo 2.34. Ogrencilerin santiye staji hakkinda mesleki gelisime yonelik ¢oziim
onerileri

Ogrencilerin santiye staji hakkinda mesleki gelisime yonelik ¢oziim énerileri Frekans
Is plan1 yapilmasi 13
Uygulama agirlikli derslerin arttirilmast 7
Santiyelere ve atdlyelere ders siireglerinde teknik gezilerin artmasi 6
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Tablo 2.33’e ve Tablo 2.34’e gore biiro ve santiye staji mesleki gelisime yonelik
¢cozlim Onerisi bulgular1 degerlendirildiginde, 13 6grenci is plani yapilmast gerektigini
dile getirmistir. Bu 6neri, biiro ve santiye stajlari i¢in ortak bir 6neridir. Is plani, stajin
yol haritast olarak diisiiniilebilir. Bu, biiro ve santiye stajinda yapilmasi beklenen
uygulamalar1 igeren bir rehber seklinde ifade edilebilir. Ogrenciler, staja hazirliksiz
basladiklarmi ve kendilerini yeni 6grenme ortamina adapte etmenin zaman aldigini
vurgulamaktadir. Bu durumun O6grenme agisindan motivasyon diisiikliigline yol
acabilecegi ongdriilebilir. Ogrenci 10: “Staja baslamadan 6nce her seyden habersiz ve
hazirliksiz oldugumu hissediyordum. Erasmus programlarinda oldugu gibi beni staja
hazirlayacak bir kilavuzun olmasi gerektigini diislinmiistiim. Staj baslamadan
karsilastigim en olumsuz yan buydu.” Ogrenci 15: “Stajda neleri 6grenmem gerektigi ve
nelerden uzak durmam gerektigi hakkinda bir bilgilenme eksikligini hissetmigtim.”.

Biiro staji hakkinda 12 ogrenci bilgisayar destekli tasarim ve gorsellestirme
derslerinin agirhk kazanmasi konusunda beklentilerini dile getirmistir. Ogrenci 20:
“Piyasanin staj esnasinda bizden beklentisi 3dsmax islerinin kaliteli olmasidir. Derslerde
bunun gelistirilmesi, staj sirasinda sirkete olumlu intiba birakmamizi saglar.”.

11 Ogrenci, sektoriin isleyisi ile ilgili bilgi veren ders sayisinin arttirilmasi
gerektigini Onermektedir. Bu amagla tasarima finansal ve teknik agidan bakabilmek,
teknik ¢izim becerilerini gelistirmek, meslekle ilgili mevzuatlari, sézlesmeleri ve oda
faaliyetlerini 6grenmek gibi ders iceriklerinin arttirilabilecegi diisiiniilmiistiir. Ogrenci 5:
“Piyasa hakkinda bilgiyi derslerde ¢ok ¢ok az gériiyoruz. Ozellikle maliyet ve piyasa
fiyatlar1 hakkinda hi¢ bilgimiz olmuyor. Bu konuya derslerde ¢okca yer verilmemesi bir
olumsuzluktur.”.

Santiye stajina yoOnelik ¢0ziim Onerileri incelendiginde derslerin uygulama
acisindan agirlik kazandirilmak istenmesi goze carpmaktadir. 7 Ggrenci derslerin
genelinin teorik ilerledigini uygulama asamalarinin maket diizeyinde kaldigim
belirtmistir. Egitim kurumlarinda iiretime yonelik atdlye derslerinin agirlik kazanmasiyla
Ogrencilerin bu sorunlarinin giderilebilecegi diisiiniilmektedir. Bir diger ¢6zliim Onerisi 6
ogrenci tarafindan santiyelere ve atolyelere teknik geziler diizenlenmesi olarak dile
getirilmistir. Ogrencilerin bu ortamlara ders esnasinda gotiiriilmesi, okul dis1 6grenme
ortamlarinin yaratilmasi agisindan dnem kazanmaktadir. Ogrenci 9: “Mobilya atdlyesinde
daha fazla zaman geg¢irip orada uygulama yapmanin santiye staji oncesi faydasinin

olacagim diisiinmekteyim. Ogrenci 1: “Okullarda yapi atdlyesinin kurularak maket
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boyutunda gercgek ince yapi islerinin yapilmasi santiye stajinin iyilestirilmesini saglayan
olumlu bir yéndiir.” Ogrenci 11: “Ders iginde gezilerin santiye sahalarma veya mobilya
atolyesi diginda atdlyelere yapilmasii ofisleri tanimaya ve bu ortamlar1 tanimaya

yardimci bir rol oynayacaktir.”.

Tablo 2.35. Ogrencilerin tiim staj tiirlerinde kisisel gelisime yonelik ¢coziim onerileri

Ogrencilerin tiim staj tiirlerinde kisisel gelisime yonelik ¢6ziim 6nerileri Frekans

Derslerde grup galismalarinin arttirtlmasi 4

Tablo 2.35’e gore kisisel gelisime yonelik ¢6ziim Onerileri tiim staj tlirleride ortak
degerlendirmistir. 4 6grenci diger stajyerler ve amirleriyle birlikte ¢alisirken zorluklar
yasamistir. Buna bir ¢0ziim Onerisi olarak derslerde grup ¢aligmalar1 sayisinin
arttirllmasini belirtmektedirler. Bu sekilde 6grencinin stajda ve is yasaminda grup
caligmasinin 6nemini daha erken kavrama ve bu konuda deneyim sahibi olma avantaji

yakalayabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrenci 13: Yasadigim en olumsuzluk farkli insanlarla galismanin zorluguydu. Grup
calismas1 yerine bireysel takilmayi seviyordum. Ama piyasada grup arkadasmizi bile
secemiyorsunuz. Proje derslerinde grup calismalarinin degerini stajdan sonra daha iyi

anlayabildim.

Tablo 2.36. Ogrencilerin tiim staji tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢coziim onerileri

Ogrencilerin tiim staji tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢6ziim onerileri Frekans
Staj stiresinin uzatilarak okul donemine yayilmasi 9
Staj oncesi yazili ve sozlii bilgilendirme yapilmast 7
Staj stirecinde 6gretim elemanina kolay ulasim saglayabilme imkani 4
Staj defterinin sayisal ortamda yazilmasi 4
Staj yerinin egitim kurumu tarafindan ayarlanmasi 4
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Tablo 2.36’ya gore 6grencilerin tiim staj tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢oziim
onerileri ortak degerlendirilmistir. 9 Ogrenci staj siiresinin kisa oldugunu, alisma
asamasinin atlatilip 6grenme asamasinda stajin bittigini dile getirmistir. Coziim Onerisi
olarak staj siiresinin uzatilmasini veya bunun giiz-bahar doneminde siirece yayilan bir
uygulama olmasini istemislerdir. Ogrenci 20: “Stajin yaz donemlerinde olmasinin yaz
tatilimizde yedigi i¢in olumsuz bir durum oldugunu diisiiniiyorum. Bunun yerine stajin
ders donemlerinde yapilmasi daha iyi olabilirdi.” Ogrenci 4: “Ince yapi islerinin ortasinda
stajim bitti, i§ glinliniin arttirilmasi islerin daha iyi gortilmesini saglayacaktir.”.

7 6grenci staj oncesinde bilgilendirme toplantilarinin yapilmasini ve tiniversitelerin
staj yonergesi disinda 6grenciye hitap edebilecek brostirlerin hazirlanmasi gerektigini dile
getirmigtir. Bu Oneri 6grencilerin staj oncesinde bir hazirlik gereksinimi iginde
olduklarin1 gdstermektedir. Ogrenci 13: “Staj oncesi prosediirlerle ilgili yazili ve sozlii
bilgilendirme yapiimamuis olmasi, evraklart imzalatirken sikintilar yaratti.”.

Ogrenciler staj siirecinde sorumlu o6gretim elemanlarina ulasma konusunda
sikintilar yasadiklarini belirtmistir. 4 6grenci bu sorun hakkinda ortak bir soru-cevap

platformu kurulmasini istemistir.

Ogrenci 5: Staj sirasinda yasadigim bir olumsuzluk, staj hocama ulasamiyor olmamdi.
Cilinkii staji yarida birakmak istiyordum bununla ilgili sorularimi soramadim. Mail atmama
ragmen doniis yapilmadi. Smif grubumuzdan sorularima yanit buldum hocamin da en

azindan staj zamani sinif grubumuzda olmast isimizi kolaylastirabilirdi.

4 Ogrenci staj defteri yazimmin olmamas: gerektigini belirtmistir. Staj defterinin
elle doldurulmasinin 6zellikle santiye staj1 i¢in zor oldugunu ve bir deftere giinliik faaliyet
yazmay1 ietemediklerini vurgulamislardir. Bunun yerine sayisal ortamda staj raporu
yazmay1 dnermislerdir. Ogrenci 18: “Staj defterinin yazimi zor olmustu. Bilgisayarda
yazilmasi yasakti. Defteri elle doldurmak zorundaydik. Her giin masanin basina oturup
onu yazmak stajin olumsuz tarafiydi.”

4 ogrenci staj yeri bulma konusunda sikintilar yasadiklarini dile getirerek okulun
bu sorumlulugu iistlenmesi gerektigini diistinmiistiir. Okulun firmalarla baglant1 kurup
ogrenciyi ilgi alanlar1 ve yeteneklerine gore yonlendirebilecekleri bir platform Onerisi

sunmuslardir.
Ogrenci 8: Staj 6ncesinde yasadigim sorun: Bazi okullarda staj yerini ayarlarken

okullar yardimer oluyor. Ellerindeki ofis listelerini paylasiyorlar. Toplant1 yapiliyor ve
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yonlendirme yapiyorlar. Bizim okulumuzda da boyle bir ortamin yaratilmast staj dncesinde

daha rahat olmamizi saglayabilirdi.

Tablo 2.37. Ogretim elemanlarinin tiim staj tiirlerinde mesleki gelisime yonelik ¢oziim
onerileri

Ogretim elemanlarinin tiim staj tiirlerinde mesleki gelisime yonelik ¢6ziim 6nerileri Frekans

Uygulamaya yonelik derslerin agirlik kazanmasi 4
Kazanim listeleri olusturulmasi 3
Sektdriin 6nde gelenlerinin derslere davet edilmesi veya konferans vermeleri 2
Santiye ve atdlyelere teknik gezilerin arttirilmasi 2

Tablo 2.37’ye gore 6gretim elemanlarinin mesleki gelisime yonelik ¢6ziim onerileri
santiye ve bliro stajlari i¢in ortak dneriler seklinde degerlendirilmistir.

Ortak oOnerilerden biri 4 dgretim eleman: tarafindan uygulamaya yonelik derslerin
agirlik kazanmasi gerektigidir. Ogrencinin tasarim bilgisinin somutlastigini gérmesinin,
iretim asamalarmi ve lretim araglarini tanimanin staja uyum saglamada Ogrenciye
kolaylik saglayabilecegi vurgulanmistir. Ogretim elemam 3: “Derslerin uygulama esasl
olmasi, teknik geziler yapilmasi stajin bircok olumsuzlugunu gidermeye yardimeci
olacaktir.”

3 oOgretim elemani mesleki kazanimlar listesi olusturularak 6grenciyle bunun
paylasilmasi1 gerektigini diisiinmektedir. Stajyerin hangi kazanimlara yogunlasmasi
gerektigini bilmesinin motivasyonu olumlu etkileyebilecegi vurgulanmaktadir. Ogretim
eleman1 2: “Ogrenci santiye stajinda i¢c mimarlikla ilgili bilgiler yerine mimari yapr ile
ilgili bilgileri edinebiliyor. Ogrenciye kendisine nelerin faydali olduguna dair bir bilgi
paketi hazirlanmas1 gerekmektedir.”.

2 ogretim elemani derslere konusmaci, proje jiiri iiyesi veya misafir 6gretim
eleman1 olarak sektdrden meslektaglarin davet edilebilecegini &nermistir. Ogretim
elemanlar1 sektoriin ekonomik dinamiklerinin ve sektoriin beklentilerinin 6grenciye bu
yolla aktarilmasi gerektigini Ongormektedir. Ogretim eleman1 3:" Sektoriin onde
gelenlerinin okullara davet edilmesi veya firmalarin stant agmalari staj baglantisi i¢in her

zaman avantajhdir.”.
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Santiye ve atolyelere teknik geziler diizenlenmesi, 2 dgretim elemani tarafindan
onerilmistir. Ogrenci santiye ve atdlye ortamlarin1 deneyimleme imkani yakalayarak staj
oncesinde ortam hakkinda bir fikir sahibi olmalar1 saglanmasi amaglanmaktadir. Ogretim
eleman1 4: “Donem i¢inde ingaat sahalarina, atdlyelere ve ofislere teknik gezilerin

yapilmamasi staj dncesi yasanan olumsuzluklardan biridir.”.

Tablo 2.38. Ogretim elemanlarinin tiim staj tiirlerinde kisisel gelisime yonelik ¢oziim
onerileri

Ogretim elemanlarinin tiim staj tiirlerinde kisisel gelisime yonelik ¢6ziim onerileri Frekans
Derslerde zaman yonetiminin daha fazla dikkate alinmasi 2
Grup c¢aligmalarimin arttirilmasi 2
Ogrenciye ders igi sunumlar yaptiriimast 1

Tablo 2.38’e¢ gore Ogretim elemanlarinin kisisel gelisime yonelik ¢oziim
onerilerinden biri derslerde zaman ydnetimi konusuna hassasiyet gosterilmesi olmustur.
Proje teslim saatleri, 6dev teslim saatleri ve ders saatleri konusunda esneme yapilmamasi
gerektigi 2 Ogretim elemani tarafindan belirtilmistir. Derslerdeki zaman ydnetimi

konusunun, 6grenci i¢in bir is ortami simiilasyonu olma 6zelligi vurgulanmaktadir.

Ogretim elemani 1: Staj hakkinda genel olarak staj ortammin is ortammin bir
denemesi oldugunu diisiinliyorum. Akademik ortamin ise kisiyi is ortamina hazirladigin
diisliniiyorum. Akademik ortamin bu ylizden is disiplini ve ahlaki yonetilmesi gerekiyor.

Randevu ile hocalarla goriisiilmesi, proje teslim saatlerine dikkat edilmesi. ..

Grup ¢aligmalarinin arttirilmasi konusunu 2 6gretim eleman: dile getirmektedir.
Staj ortaminda amir ve diger tasarimcilarla birlikte g¢alismanin zorunlu oldugu
goriilmektedir. Ogrenciye ders ortaminda grup ¢aligmalari yaptirilarak bu durumun &n

hazirliginin yaptirilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Ogretim elemam 7: Staj sirasinda karsilasilan bir diger olumsuzluk, kontenjan
fazlaligindan otiirii  stajyerlerin grup ¢alismast yapmak zorunda kalmasidir. Okul

donemlerinde 6grencileri grup ¢alismalarina yatkin hale getirmek 6nemli bir yontemdir.
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Ogrenciye ders iginde sunumlar yaptirilmasi, 1 &gretim elemani tarafindan
onerilmektedir. Ders i¢i sunumlarin 6grencinin sozlii iletisim becerilerini arttirabilmesi

ve ikna kabiliyeti gelistirebilmesi agisindan 6nemli oldugu diistiniilmiistiir.

Ogretim elemam 5: Ogrencide staj sirasinda karsilasilabilecek sorunlardan biri,
dgrencinin iletisim yeteneginin diisiik olmasi durumudur. Ogrenci, amir ve miisterileriyle
iletisim problemleri yasamamasi igin, 0grenciye derslerde sunum yaptirilarak ve konu

anlattirilarak kendini sikg¢a ifade etme ortamlari sunulmalidir.

Tablo 2.39. Ogretim elemanlarinin tiim staj tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢oziim
onerileri

Ogretim elemanlariin tiim staj tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢6ziim 6nerileri Frekans
Bir denetim mekanizmasinin varligi 4
Staj defterlerinin kolay okunabilir hale getirilmesi 3
Stajdan sorumlu 6gretim elemani sayisinin arttirilmast 2
Stajin tiim ders donemlerine yayilmis hale getirilmesi 2

Tablo 2.39’da 4 o&gretim elemani stajin isleyisine yonelik, bir denetim
mekanizmasinin tasarlanmasi gerektigini onermektedir. Staj sirasinda stajyerin, amirin ve
yapilan iglerin denetlenmesinin bu mekanizma ile saglanabilecegi belirtilmistir. Ogretim
eleman1 1: “Su ana kadar I¢ Mimarlik boliimlerinde stajin denetlenmesi igin bir
mekanizmanin gelistirilmedigi sdylenebilir.”.

Staj defterinin kolay okunabilir hale getirilmesi 3 &gretim elemani tarafindan
belirtilmektedir. Staj defterlerinin kontenjan fazlalig1 nedeniyle ¢cok sayida olmasi1 ve belli
bir zaman araliginda okunmasi gerektigi bu Onerinin nedenleri arasindadir. Buna bir
¢cozlim Onerisi olarak stajda yapilan is raporlarinin staj siiresince belli aralikla 6gretim
elemanina ulastirilmasinin  stajin  degerlendirilmesinde kolaylik saglayabilecegi
onerilmistir. Ogretim eleman1 6: “Stajla ilgili en sikintili durumlardan biri staj
defterlerinin okunmasinda yasanan birikme sorunudur. Ancak stajin belli asamalarinda

verilecek ara yazimlarla degerlendirme agamasinda yasanan yigilma engellenebilir.”.
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Stajdan sorumlu 6gretim elemani sayisinin arttiritlmasi gerektigi 2 6gretim elemani
tarafindan Onerilmektedir. Staj komisyonuna daha fazla 6gretim elemaninin eklenerek is
boliimii yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.

Ogretim elemani 5: Stajla tam anlamiyla hakkini vererek ilgilenebilecek bir 6gretim
eleman1 bulunmuyor. Ders yiikleri ve akademik g¢alismalarin yogunlugu staj sonrasinda
degerlendirme asamalarinda olumsuzluklara sebebiyet veriyor. Stajdan sorumlu &gretim
elemaninin arttirilmasi ve is yiiklerinin azaltilmast yapilmadik¢a verimli bir staj sonrasi

stirecin gegirilebilecegi sdylenemez.

2 dgretim elemani stajin her yil yapilabilecek 6grenim siirecinin tiimiine yayilmis
bir uygulamaya déniismesi gerektigini dile getirmektedir. i¢ mimarlik béliimii stajlari 4.
yartyildan itibaren yapilmaya baslanmaktadir. Ogrencinin 4. Yariyila kadar akademik
egitimde belli bir seviyeye ulagmadan staj deneyimi yasamastyla sektdre daha zor adapte

olabilecegi belirtilmektedir.

Ogretim eleman1 1: Ogrenci gocukluktan baslayarak tiim okul hayat1 boyunca yaz
aylarmi tatil psikoloji altinda gegirmektedir. Siiregelen bu aliskanlik, yaz stajlarinda
Ogrencinin tatil psikoloji ile catistigindan 6grenme istegini koreltmektedir. Stajlarin tiim yila
yayilan veya ders etkinligi iginde degerlendirilen bir yapida olmasi, 6grenme istegini yaz

aylar1 kadar azaltmayacaktir.

Tablo 2.40. Firmalarin tiim staj tiirlerinde mesleki gelisime yonelik ¢oziim onerileri

Firmalarin tiim staj tiirlerinde mesleki gelisime yonelik ¢6ziim onerileri Frekans
Bilgisayar destekli tasarimin ve gorsellestirmenin egitimde agirlik kazanmasi 4
Uygulamaya yonelik derslerin agirlik kazanmasi 3

Tablo 2.40’a gore firmalarin mesleki gelisime yonelik ¢oziim Onerileri, tiim staj
tiirlerinde ortak degerlendirilmistir. Buna gore 4 firma, bilgisayar destekli gorsellestirme
ve tasarim programi Ogretiminin egitim kurumlarinda agirlik kazanmasi gerektigini
diistinmektedir. Firmalarin biiro stajinda stajyerlerden beklentilerinin bilgisayar destekli
gorsellestirme iizerine oldugu vurgulanmaktadir. Firma 2: “Render konusunda sorunlar
ciktiginda stajyer arkadaslarimiz okullarinda bu seviyeye kadar o6grendiklerini
sOyliilyorlar. Ama bizim istedigimiz fotograf gibi goriinen kaliteli islerin okullarda bir an

once verilmeye baglanmasi...”
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3 firma egitim kurumlarinda uygulamaya yonelik derslerin agirlik kazandirilmasin
onermektedir. Firmalar, Ogrencilerin bu konuda neredeyse higbir bilgiye sahip
olmadiklarmi dile getirmektedir. Uygulamaya yonelik bilgilerin verilmesinde tiim
sorumlulugu kendilerinde hissetmislerdir. Bu sorumlulugun iiniversite ile paylagilmasi

gerektigi bir ¢ozlim Onerisi olarak firmalarca sunulmaktadir.
Firma 7: Atolyede stajyerler makineler ile daha once hi¢ ¢alismamuslar, oncelikle
onlara hepsini tanittyoruz. Sonra da is basinda makinenin ne ise yaradigini izliyorlar.
Okullarinda daha dnce hi¢ uygulama yapmamis olmalar1 ¢ok kotii. Biz uygulama yaptirmaya

c¢ekiniyoruz. Ciinkii 6grenci zaten makineyi daha yeni 6greniyor.

Tablo 2.41. Firmalarin tiim staj tiirlerinde kisisel gelisime yonelik ¢oziim onerileri

Firmalarin tiim staj tiirlerinde Kisisel gelisime yonelik ¢oziim onerileri Frekans
Presentabl olma konusunda 6grencilerin egitilmesi 3
Proje sunum ve kendini ifade etme becerilerinin egitimde agirlik kazanmasi 2

Tablo 2.41°e gore firmalarin kisisel gelisime yonelik ¢6ziim Onerileri, tim staj
tiirlerinde ortak Oneriler olarak degerlendirilmistir. 3 firma prensentabl olma konusunda
egitim kurumlarinin Ogrencileri egitmesi gerektigini belirtmektedir. Stajyerlerin is
toplantilar1 veya miisteri iliskilerinde dig goriinlis acisindan sikintilar yasadiklari
vurgulanmigtir. Firma 1: “Baz stajyerlerimizle giyim ve kisisel bakimda olumsuzluklar
yasadik... Stajyer arkadaglarimiz {istii baskili kiyafetler giyiyor ve sag-sakal bakimina
0zen gostermiyor.”

2 firma stajyerlerin sunum yapma ve kendini ifade etme konularinda egitim almasi
gerektigini diisinmektedir. Ogrencilerin ders icinde sunum yapmaya tesvik edilerek
kendilerini ve projelerini ifade etme becerisi kazandirilmas: gerektigi dile getirilmistir.
Firma 1: “Stajyerlerimizle miisteriyi diyaloga sokmamaya calistyorum. Satis elemanlari

hem is konusunda daha bilgili hem de miisteri ile samimi iligki kuruyorlar.”
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Tablo 2.42. Firmalarin tiim staj tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢oziim onerileri

Firmalarin tiim staj tiirlerinde stajin isleyisine yonelik ¢6ziim onerileri Frekans
Staj talep eden dgrenci sayisinin azalmasi 4
Staj stiresinin uzatilmasi veya is bazli staj yapilmasi 3
Staj yerlerini iiniversitelerin firma ile baglanti kurarak ayarlamasi 2
Universitelerin stajdan beklentileri ve stajin isleyisi yoniinde bilgi vermesi 2
Ogretim elemanlarinin staj siirecinde stajyerle iletisime gegmesi 1

Tablo 2.42’ye gore firmalarin stajin isleyisi ile ilgili yaptig1 Oneriler tiim staj
tirlerinde ortak olarak degerlendirilmistir. 4 firma staj i¢in kendilerine fazla sayida
ogrenci bagvurdugunu dile getirmistir. Bunun icin staj talep eden O6grenci sayisinin
azaltilmasini 6nermislerdir. Firma 9: “Stajyer 6grenci talebi cok oluyor. Bunu fakiiltelerin
bir say1ya baglamasi gerekiyor. Ogrencileri kirmak istemiyoruz.”.

3 firma staj siiresinin uzatilmasi gerektigini veya is bazli stajin yapilmasi
gerektigini diistinmektedir. Staj siiresinin kisa olmasi ve i¢ mekan tasarim-uygulama
islerinin siirece yayilan isler olmasi, stajyerlerin isi basindan sonuna kadar takip
edememelerine neden olmaktadir. Firma 8: “Staj is giinii cok yetersiz kaliyor. Stajyerden
verim alacagimiz isi 6grendigi zamanlarda staj bitiyor. Isler yarim kaliyor. Stajmn giin
hesabi ile ilerlemesi yerine is lizerinden ilerlemesi daha iyi olabilir.”.

Staj yerlerinin ayarlanmasi konusunda 2 firma, {iniveristelerin kendileriyle baglanti
kurmasi gerektigini belirtmektedir. Firmalar 6grenci ile ¢ogu zaman giiven problemi
yasadiklarini, bunu tiniversitenin kendileriyle baglantiya gecerek ¢ézmeleri gerektigini
diistinmektedir. Firma 1: “Olumsuzluklardan bir digeri 6grenci ile staj anlagmalar
yapmak saglikli olmuyor. Ogrenciye giivenmedigimiz ¢ok nokta var. Okulla anlagsma
yapip staj paydasi konumunda resmi hareket edilebilir.”.

Firmalar, iiniversitelerin stajdan beklentileri ve stajin isleyis siireci hakkinda

kendilerine bilgilendirme yapmalar1 gerektigini onermektedir. 2 firma iiniversitelerin
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brosiir niteliginde bilgi paketi hazirlamalar1 gerektigini vurgulamistir. Firmalar, siiregten
stajyerin anlattig1 kadar bilgi sahibi olduklarini ve stajyere mesleki — kisisel gelisimleri

ile ilgili neler vermeleri gerektigini bilmek istemislerdir.

Firma 1: Ogrenciye nasil davranacagimizi, okulun taleplerini, stajin nasil oldugunu
dgrencinin agzindan zorla alabiliyoruz. Ogrenci ¢ok bilgi vermek istemiyor. Okullardan biz
ofisler i¢in detayli bilgi alabilecegimiz internet sayfalari yapilmasi ve okulla detayli s6zlesme

imzalanmasi olumsuzluklarimizi giderir.”

1 firma staj siirecinde dgretim elemanlarinin 6grenciyle irtibat kurmasi gerektigini
diistinmektedir. Stajyerlerin sorumlulugunun amir ve dgretim elemanina paylastirilmasi
gerektigi vurgulanmigtir. Sorumlu 6gretim elemaninin belli araliklarla firmaya gelip
stajyeri denetlemesi gerektigi dile getirilmistir. Firma 5: “Ogretmen yetistirme
fakiiltelerindeki gibi hocanin staja gelip denetleme yapmasi bizim ac¢imizdan iyi
olabilirdi. Hocayla tanisirdik ileride ortak isler i¢in baglanti kurardik. Ogrenci kendini

calismak zorunda hissederdi.”.
2.5. i¢ Mimarhk Staji Aragtirmasinin Degerlendirilmesi

Bu baslik altinda tezin bu boliimiinde elde edilen bulgulara dayanarak i¢ mimarlik

staj1 hakkinda genel bir degerlendirme yapilmaktadir.
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Sekil 2.5.Standart Olusturma

Tiirkiye’de I¢ Mimarlik ve I¢c Mimarlik ve Cevre Tasarimi Boliimlerinin stajlart
incelendiginde, her iiniversitenin farkli bir staj uygulamasini benimsedigini sdylenebilir.
Universiteler, staj komisyonlarinca alinan kararlar dogrultusunda staj tiplerini, is giin
sayilarini, staj yapilacak yerin kriterlerini kendileri belirleyebilmektedir. Ayn1 zamanda
bu farklilagmanin literatiir farkliligina etkisi oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de en eski ve
ekollesmis okullarin dahi kendi iclerinde literatiir ve isleyis farkliliklar1 olugsmustur. Bu
farkliliklarin, kurumlarin egitim hedeflerinden, 6grenim ¢iktilarindan veya ekollerinden
kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Staj tiirleri agisindan biiro ve santiye stajlarinin tim
tiniversitelerde karsiliklarinin bulundugu anlasilmaktadir. Ancak bazi kurumlar, bu
stajlara ek olarak farkli staj tiirlerini egitim sistemlerine entegre etmislerdir. Staj tlirlerinin
birbirleriyle iligkisi incelendiginde, stajlar ayni olmasina ragmen farkli {iniversitelerde
farkli is giinleri olarak uygulanmaktadir. Staj yapilacak yerlerin saptanmasinda arkeolojik
kaz1 alanlarindan, ofislerin Igmimarlar Odasi’na kayitli olmasi sartlarina kadar genis bir
secki oldugu goriilmektedir. Tiim {iniversitelerin birbirinden ayrilmayan tek ortak
noktalarinin staj defterleri oldugu sdylenebilir. Buna gore, Tiirkiye’de ve KKTC’de stajin
kurumdan kuruma degiskenlik gosterdigi ve belli standartlara erigemedigi

diistiniilmektedir. Bu sonug standart olugturma onerisiyle sekil 2.5’te gosterilmektedir.
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Buna gore standart olusturulmasi gereken 6geler is giin sayisi, staj hedefleri, staj tiirleri,

staj defteri ve staj yapilacak yerler olarak belirlenmistir.

Sekil 2.6.Bir araya getirme

Stajla ilgili alinan goriisler dogrultusunda stajin tiim katilimcilar tarafindan
uygulamali egitimin bir parcasi oldugu anlasilmaktadir. Ogrenci goriisleri stajin ilk
mesleki deneyim oldugunu ortaya koyarken, dgretim eleman goriisleri staji egitimin
tamamlayic1 bir 6gesi olarak konumlandirir. Ogretim elemanlar1 ve firmalarin ortak
gOriisii stajin liniversite-sanayi igbirliginin bir araci olmasidir. Firmalar staj1 kendileri igin
bir “fayda” olarak algilamaktadir. Cogu zaman stajyerin meslege daha adim atmamais bir
ogrenci oldugu algisinin unutularak ondan iist diizey verim alma beklentisi i¢ine girildigi
goriilmektedir. Ancak stajin, tim katilimecilar tarafindan gerekliligi vurgulanmis bir
asama oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Sekil 2.6’da verildigi lizere gore staj ilk deneyim,
egitimi destekleyici ve fayda o6geleri ¢ergevesinde tiim katilimcilardan izleri barindiran

bir yaklasimla bir araya getirilmesi dnerilmektedir.

148



Sekil 2.7.1¢ mekdann iiretim siireclerinin tanimlanmast

Tiirkiye’de I¢ Mimarlik ve i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarim stajlarinda hedefler
santiye ve atOlye stajlar1 cercevesinde yogunlagsmaktadir. Stajin ve i¢ mimarligin
dogasinin iiretime donik olmasi nedeniyle bdyle bir sonucun ortaya ¢iktig
diisiiniilmektedir. Tlim staj tiirlerinde ortak olan hedef, i¢ mekan bilesenlerinin liretimine
yonelik siireglerdir. Bir i¢ mekanin ince yap1 agamalarindan i¢inde yaganilabilir oldugu
tiim stlireglerin pratik bilgisi stajin temel hedefi oldugu sdylenebilir. Bu siirecler i¢ mekani
olusturan zeminin, duvarin ve tavanin kaba ingaattan baslanarak davranissal islevlere
hazir hale geldigi detaylarin tiimiinii ifade etmektedir. Bu sonuglara goére egitim
hedeflerinin belirlenebilmesi amaciyla i¢ mekana ait tiim bilesenlerin iiretim siirecleri
tanimlanmalidir. Bu kapsamda Sekil 2.7°de verildigi iizere ince yapi, mobilya-donati ve

aydinlatma bilesenlerinin malzeme ¢esitliligine gére yapim asamalar1 tanimlanmalidir.
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Sekil 2.8.Denetim mekanizmasi ve bilgisayar destekli tasarim ve tiretim konusunu staj
hedefi haline getirme

Staj ile ilgili sorunlar, bu boliimde yapilan diger aragtirmalara kiyasla en ¢ok nitel
kodun belirlendigi aragtirmadir. Stajin isleyisi acisindan stajyer, 6gretim elemani ve
firmalar arasinda iletisim sorunu olmasi tiim sorunlarin temel nedenlerinden biri olarak
degerlendirilebilir. Bu iletisimsizlik genel bir denetim mekanizmasinin olusturulamamasi
odaginda sekillenmektedir. Genel olarak stajyerler staj siirecinde 0gretim elemanina
ulagsamadiklarini, firmalar staj siirecinde tiim sorumlulugu kendilerinde hissederek ne
yapacaklarint  bilemediklerini, Ogretim elemanlar1 stajyerlerin mesleki gelisim
kazanimlarinin siire¢ ig¢inde takip edilemedigini dile getirmektedir. Bunun yani sira
mesleki gelisim agisindan 6grenciler, 6gretim elemanlar1 ve firmalar bilgisayar destekli
tasarim ve gorsellestirme {lizerine sorunlara odaklanmaktadir. Sayisal tasarim yoluyla i¢
mekan simiilasyonunun stajin var olan iselyisi anlamda hedeflerinden biri olmadig:
sOylenebilir. Ancak giinlimiizde sayisal tasarim, iiretim siire¢lerinde bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Bu siirecte iiretimin ve sayisal tasarimin birbirlerinden referanslar
alarak ilerledigi soOylenebilir. Bilgisayar ortaminda tasarlanan bir {iriiniin iretimde
karsiliginin olup olmamasi veya bilgisayar ortaminda tasarlanan 6zgiin bir i¢ mekan
bileseninin 6zgiin iiretim siireclerinin denenmesinin birbirlerini bu anlamda besledigi
diistintilmektedir. Bu durumlara ti¢ boyutlu yazicilarla iiretilen 6zgiin i¢ mekan bilesenleri
ornek olarak gosterilebilir. Stajin mesleki gelisim hedeflerinin giiniimiiz sartlar1 g6z
onlinde bulundurularak bilgisayar ortaminda iiretim ydntemlerinin eklenebilecegi
sOylenebilir. Ortaya konan bu sonuglara gore Sekil 2.8’de staj pratiklerinin bilgisayar
destekli tasarim ve {iretim konularinda bir staj hedefi haline doniistiiriilmesi gerektigi ve
stajin genel bir denetim mekanizmasi araciligiyyla kontrol altina alinmasi gerektigi

distintilmektedir.
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Sekil 2.9.Sayisal ortam ve grup ¢aligsmasi

(Coziim Onerilerinde elde edilen bulgular incelendiginde stajdan beklentilerin,
sayisal ortamin stajda kullanimina yonelik 6neriler oldugu anlagilmaktadir. Ogrenciler
staj defteri yaziminda, 6gretim elemanina staj siirecinde ulagmakta ve staj yeri bulma
konularinda, 6gretim elemanlar1 staj defterinin degerlendirme ve stajin denetlenmesi
konularinda, firmalar 6gretim elemani ile baglanti ve staj siireclerinin bilgilendirilmesi
konularinda sayisal ortam kullanimin1 6nermektedir. Kisisel gelisim agisindan dneriler
ele alindiginda 6gretim elemanlar1 ve 6grencilerin grup calismalarinin arttirilmasina
yonelik ¢6zlim Onerileri gelistirdikleri goriilmektedir. Sonug olarak Sekil 2.9°a gore i¢
mimarlik proje islerinin tasarimindan uygulamasina kadar bireysel bir siire¢ olmadig:
anlasilmaktadir. Bu amagla birlikte calisma prensibinin bir geregi olan grup ¢aligmasi
Onerilmektedir. Aynit zamanda sayisal ortam kullaniminin staj pratiklerine entegre
edilmesi gerektigi sdylenebilir. Yapilan bu degerlendirmelere gore bu sonuglarin
birbirleriyle iligkilendirebildikleri anlasilmistir. Bu iliski ve ulasilan genel sonu¢ dort

asamada aciklanmaktadir:
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Sekil 2.10. Denetim mekanizmasinin sayisal ortam araciligiyla tasarlanabilmesi

1) ik iliski bigimi Sekil 2.10’da verildigi iizere denetim mekanizmas1 yaratma ve
sayisal ortam kullanimi arasinda yapilmaktadir. Buna gore denetim

mekanizmasinin sayisal ortam aracilifiyla tasarlanabilecegi diistiniilmektedir.
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Sekil 2.11.1c mekdmn iiretim siireclerinin tamimlanmasi ile bilgisayar destekli tasarimin
ve tiretiminin staj hedefi haline getirilmesi

2) Ikinci iliski bicimi Sekil 2.11°de i¢ mekanin iiretim siireglerinin tanimlanmasr ile
bilgisayar destekli tasarimin ve iiretiminin staj hedefi haline getirilmesi arasinda
yapilmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim ve iiretim “sayisal tasarim” adiyla i¢

mekan iiretim siireclerinin tanimlanmasi parametreleri arasina eklenmistir.
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Sekil 2.12.Standart olusturma ve ic mekanin iiretim siireclerinin tanimlanmasi

3) Uciincii iliski bigimi Sekil 2.12’de standart olusturma ve i¢ mekanin iiretim
siireclerinin tanimlanmasi arasinda yapilmaktadir. i¢ mekén iiretim siireclerinin
sayisal tasarim, ince yapi, mobilya-donatt ve aydinlatma parametreleri staj
hedeflerinin konular1 olarak algilanmigtir. Bu amagla stajin standarta oturtulmasi
baglaminda hedefler parametresi altina eklenmistir. Bu iligski bi¢imiyle staj
hedeflerinin ilgili parametreler baglaminda bir standarta oturtulmasi gerektigi

diisiiniilmektedir.

154



Sekil 2.13.Bir araya getirme ve grup ¢alismasi

4) Dordiincii iligki bigcimi Sekil 2.13’te bir araya getirme ve grup caligmast arasinda
yapilmaktadir. Grup caligmasi, stajin katilimcilar1 olan Ogrenciler, 6gretim
elemanlar1 ve amir arasindaki iliskiyi tanimlamaktadir. Ogrenciler igin stajin ilk
mesleki deneyimleri olmasi, firmalarin ogrencilerden fayda elde etme
staj siirecini kendilerinden bagimsiz diisinmeden stajin egitimi destekleyici
roliine katki vermeleri gerektigi sOylenebilir. Bu durumun ortak ¢aligma ve
isbirligi yoluyla saglanmasi onerilmektedir. Bu iligki katilimcilarin beklentileri
dogrultusunda hicbirinin magdur edilmeden yapilmasmi esas almaldir. Ig

mimarlik stajinin ilk deneyim, fayda ve egitimi destekleyici parametreleri ile ortak
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bir c¢ercevede grup c¢alismasi etkilesimi yoluyla gelistirilmesi gerektigi

diisiiniilmektedir.

2.6. i¢ Mimarhk Stajinin Iyilestirilme Onerisi

Sekil 2.14.Stajin iyilestirilme onerisi

Sekil 2.14°te “Stajin iyilestirilme Onerisi” verilmektedir. Bu oneri, i¢ mimarlik
stajinin  iyilestirilmesi amaciyla yapilmistir. Stajin iyilestirilme Onerisi, tezin bu
boliimiinde ele alinan i¢ mimarlik staji hakkinda yapilan dokiiman incelemesi ve nitel
aragtirmalar yoluyla gelistirilmistir.

Buna gore stajin onemli ii¢ 0gesi, denetim mekanizmasinin sayisal ortamda
tasarlanmasi, grup calismasi etkilesimi ve standart olusturmadir. Bunlar arasindaki
iliskide en kapsayici olan &ge stajin sayisal ortam tabanl olarak ele alinmasidir. Ogretim
elemanlar1 ve firmalarla yapilan nitel arastirma bulgularina gore stajin denetim eksikligi

oldugu vurgulanmaktadir. Ogretim elemanlar1 stajyerin stajda ne yaptigin1 veya staji
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gercekten yapip yapmadiklari hakkinda siire¢ i¢inde bilgi almak istemektedir. Ayni
sekilde firmalar stajyerin tiim sorumlulugunun kendileri iizerinde oldugunu
belirtmektedir. Buna gore 0gretim elemanlarinin staj siirecinde bir denetim yapmasi
gerektigi Onerilmektedir. Stajin 6gretim elemanindan uzakta yapilmasi onun sayisal
ortamda denetlenmesine imkan saglamaktadir. Sayisal ortam kullanimi, i¢ mimarlik
stajinin denetimini saglayan “egitimi destekleyici” bir konumunda yer almalidir. Bu
amagla i¢inde yasanilan diinya ile iletisim kuran arttirilmis gergeklik veya alternatif
gerceklik yontemlerinin kullanimi tercih edilmelidir. Bu 6ge, staj pratiklerinin ig¢inde
yasanilan diinyanin deneyimlenmesi yoluyla kazanilabilecegini, o ylizden sanal gerceklik
yontemlerinin staj kazanimlarini elde etmede dogrudan kullanilmamasi gerektigini ifade
etmektedir.

Ikinci 6ge grup calismasi etkilesimidir. Bu dge, staj siirecinde katilimer iliskilerini
ve stajin isleyisini diizenleyen temel kararlari icermektedir. Ogrencilerin teorik egitimde
arkadaglariyla birlikte isbirligi yapabildikleri bilinmektedir. Bu durum akran egitimi adi
verilen egitim yaklagimini ifade etmektedir. Ancak nitel calisma bulgularina gore staj
ortaminda Ogrenciler kendilerini yalniz hissetmektedir. Bu durum motivasyonlarina
olumsuz etki etmektedir ve staj kazanimlarinin elde edilememesi gibi olumsuz durumlara
neden olmaktadir. Grup calismasi etkilesimi, staj yapan Ogrencilerin birbiriyle
yardimlagmasi ve igbirligi yapmasi esasina dayalidir. Bu sistem, sayisal ortam destegi ile
saglanmalidir. Stajin iyilestirilmesi amaciyla is birligine dayali grup ¢aligmasi ortamlari
olusturulmalidir.

Bu 6ge ayn1 zamanda stajin denetimini miimkiin kilan genel kurallar icererek denetim
mekanizmasimnin smirlarini da ¢izmektedir. I¢ mimarlik stajiyla ilgili iiniversitelerin staj
yonergeleri bulgularma gore iiniversitelerde staj hedeflerinin, staj giin sayisinin, staj
tiirlerinin, staj yapilacak yerlerin ve staj defteri teslimlerinin arasinda farkliliklar oldugu
goriilmektedir. Bu durum staj kazanimlarmin elde edilmesinde hangi yontemin
dogrulugunun esas alinabilecegi konusunda soru isaretleri barindirmaktadir. Ayni
zamanda firmalarla yapilan nitel ¢alismada stajin yapildigi sirada firmanin elinde is
olmamast, staj kazanimlarini riske atan ikinci etmendir. Ugiinciisii ise 6grencilerden gelen
geri doniitlere gore staj amirinin ilgisizligi ve staj is giinii igerisinde 0grencinin tek bir
kazanimi deneyimleyebilmesidir. Buna ¢0ziim olarak is bazli staj Onerilmektedir.

Ogrencilerin, staj kazanimlarimni igeren bir listeye sahip olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
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Bu liste, i¢ mimarlik stajinin temel kazanimlarini icerecek sekilde hazirlanmalidir. Bu
kazanimlar1 elde etmek amaciyla 6grencilerden firmalarla goriiserek staj pratiklerini
deneyimlemesi beklenmektedir. Ogrenciler firmalarla irtibata gecerek o anda hangi isi
yaptiklarim1  6grenip staj prati§ini deneyimlemek icin staj izni isteyebilecekleri
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin birgok firmanin isleyisini gormesini, firmalara kendilerini
tanitmasini1 ve staj kazanimlarini is gilinii sayisina bagl kalmadan dogrudan hedefe
yonelik elde etmelerini saglamak amaglanmaktadir. Bu durum &grenciye yaz aylarinda
zaman planlamasi ve bulunduklar1 yer konusunda esneklik saglayacaktir. Ogrenci istedigi
sehirde veya istedigi bir zamanda staj yapabilme 6zgiirliigii kazanacaktir. Ogrencilerden
ve firmalardan gelen nitel arastirma doniitlerine gore firmalarin veya Ogrencilerin
birbirlerinden ¢esitli nedenlerle memnun olmama sorunu belirtilmektedir. Buna gore is
bazli stajda 6grenci memnun olmadig: firmada staj deneyimine baslamama veya yarida
kesme esnekligi kazanmaktadir. Universitelerin is giinii sayisi, staj hedefi, staj tiirleri
arasindaki farkliliktan dogan olumsuzluklar ortadan kaldirilabilir. Staj defterinin isleyisi
ise sayisal ortam tizerinden yapilarak web veya mobil uygulama tabanli yapilmaktadir.
Ogrenciler deneyimlerini sayisal ortamda ilgili kazanimm oldugu béliime mevcut staj
uygulamalarinda oldugu gibi metin anlatim, ¢izim ve fotograf olarak girmektedir. Sayisal
ortam kullanimi bu &gelere ek olarak video c¢ekimi yOntemini staj defterine dahil
etmektedir. Ogrencilerin baslarma gelebilecek herhangi bir olumsuz duruma kars:
sigortalart staj icin ayrilan yaz donemi boyunca okul tarafindan yapilmasi
diistintilmektedir. Buna gore i¢ mimarlik stajmin iyilestirilme Onerisi, 6grencinin staj
kazanimlarini en {ist diizeye ¢ikaran ve stajin isleyisinde belirtilen sorunlarin ¢oziimlerini
barindiran bir oneridir.

Bu 6neri farkli disiplinlerin staj egitimleri agisindan doniistiirtilerek tiim disiplinler
icin kullanilir hale getirilebilir. Standart olusturma 6gesinin hedefler boliimiinde i¢
mimarlik staj kazanimlariin yerine ilgili disiplinin temel kazanimlarinin listelenmesi ile

bu doniisiimiin saglanabilecegi diistiniilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3.1C MIMARLIK STAJININ OYUNLASTIRILMASI

Sekil 3.1.0yunlastirma modellerinin sonuglari ve i¢c mimarlik staij iyilestirme onerisi

Tezin bu bdoliimiinde i¢ mimarlik staji ile oyunlagtirma arasinda iligki
kurulmaktadir. i¢ mimarlik stajmin oyunlastirma yoluyla iyilestirilmesine y&nelik bir
yaklagim gelistirilmektedir. Bu amagla Sekil 3.1°de goriilen tezin ikinci bdliimiinde
gelistirilen i¢c mimarlik staji iyilestirme Onerisi ile tezin birinci bolimiinde gelistirilen
oyunlastirma model Onerisi iligkilendirilmektedir. Bu iliski sonucu, i¢ mimarlik stajinin
oyunlastirilmasina yonelik yol haritasi niteliginde temel yaklagimlar ve 6zgiin aragtirma
sorulart ortaya konmaktadir. Sorular, i¢ mimarlik stajinin oyunlastirmaya nasil adapte
edilebilecegi ihtimallerini sorgulamaktadir. Arastirma sorusu, Mailhot (2005, s. 2)’a gore
blinyesinde iki kavrami barindirmalidir. Sorular bu iki kavram arasindaki iligkinin
aciklanmasini hedef almalidir. Arastirma sorulari, Usta (2012, s. 140)’ya gore problemin
kendisini ifade etmektedir. Arastirma sorularinin cevaplandirilmasi, sorunu ¢ézmektedir.
Kaptan (1973, s. 112), sorularin, konu ile iliskili olan kavramlari icermeli ve konuyu
siirlandirmasi gerektigini belirtmektedir. Bu baglamda oyunlastirma ve staj ile ilgili
iliskilendirilen kavramlara, arastirma sorular1 yoluyla cevaplar aranmaktadir. Cevaplar
ayni zamanda i¢inde hipotezleri barindirmaktadir. Corbin ve Strauss (2008, s. 26), nitel

aragtirmaya bagli arastirma sorusu cevaplarinin kesifsel ve hipotez kurmaya yonelik
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yaklasimlar oldugunu ifade etmektedir. Sorular, asamali olarak cevaplandirilmaktadir.
Her bir soruda i¢ mimarlik staji i¢in gelistirilen oyunlastirma onerisinin bir agamasi ele
alinmaktadir. Sonu¢ olarak, “Cevrimi¢i staj sistemi” adi verilen bir model Onerisi

gelistirilmektedir.

3.1. Oyunlastirma Model Onerisi ile Staj Iyilestirme Onerisinin Iligkilendirilmesi

Sekil 3.2. Denetim Mekanizmasinin Sayisal Ortamda Tasarlanmast” oyunlastirma
model sonuglarina gore “Sayisal Ortam Kullanimi” ve “Ortam Merkezli Modeller” ile
iliskilendirilmesi

Stajin iyilestirilme Onerisinin ana kurgusunu olusturan “Denetim Mekanizmasinin
Sayisal Ortamda Tasarlanmas1” oyunlagtirma model Onerisine gore “Sayisal Ortam
Kullanim1” ve “Ortam Merkezli Modeller” ile iliskilendirilmektedir (Sekil 3.2). Buna
gore, stajin sayisal ortamda bir denetim mekanizmasi olarak tasarlanmasi gerektigi
diistiniilmektedir. Denetim  mekanizmasinin ~ sayisal ortamda tasarlanmasinin
oyunlagtirma model 6nerisi agisindan kurdugu ikinci iligki, ortam merkezli modellerledir.
Ortam merkezli modeller, deneyimin oyunlastirmanin etkililigindeki 6nemine vurgu
yapmaktadir. Staj, i¢inde yasanilan diinyanin deneyimlenmesine dayali bir siiregtir.
Bunun, sayisal ortam ¢ercevesinde nasil sekillenebilecegine yonelik agilimlarin, ortam

merkezli modeller aracilifiyla yapilabilecegi diistiniilmektedir. Oyunlagtirmanin gectigi

160



yer veya sayisal ortam gibi platformlar, oyuncu deneyimini etkileyen unsurlarin baginda
gelmektedir. Bu unsurlar sanal bir bilgisayar programi, i¢inde yasanilan diinyada bir yer
veya sanal ile ger¢egin birlestirilmesi ile elde edilmis bir arttirilmig gergeklik ortamidir.

Buna gore Sekil 3.2°de verilen iligki bi¢imine dayanarak,

e (Cevrimigci staj sistemi ile stajin denetimi saglanabilir mi?

e Staj kazanimlari ¢evrimigi bir ortamda elde edilebilir mi?

e Sayisal ortam kullaniminin devamlilig1 saglanabilir mi? Arastirma sorulari

sorulmaktadir.

Denetim disinda sayisal ortam kullaniminin tartisildigr diger bir konu, staj
kazanimlarinin sayisal ortamda verilip verilemeyecegidir. Bu konu staj egitiminin
cevrimigi bir platformda uzaktan yapilabilme olasiliklarini incelemektedir. Son olarak
ortam merkezli modellerin sonuglarina dayanarak sayisal ortam kullaniminin devamliligi
ihtimali sorgulanmaktadir. Ortam merkezli modeller sayisal ortam ve kullanict deneyimi
arasindaki iligkiyi ele almaktadir. Buna gore ¢evrimigi ortamlarin kullanici tarafindan
benimsenmesi gerekmektedir. Bu sorular 1s1ginda stajin sayisal ortamda denetimi, staj

hedeflerinin sayisal ortamda gerceklestirilebilmesi ve devamlilig1 incelenmektedir.
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Sekil 3.3.Grup Caligsmasi Etkilegsimi”, “Oyuncu Merkezli Modeller” ile
iliskilendirilmesi

Onerinin ikinci &gesi olan “Grup Caligmasi Etkilesimi”, “Oyuncu Merkezli
Modeller” ile iliskilendirilmektedir (Sekil 3.3). Oyuncu merkezli modeller, oyuncunun
niteliklerine ve Ozelliklerine goére oyunlastirma uygulamalarmin gelistirildigi
modellerdir. Bu modellerde gelistirilen oyunlastirmalar, oyuncunun motivasyonunu
arttirmaya odaklanmaktadir. Motivasyon saglama yontemlerinden biri, is birligi
mekanigini kullanmaktir. Bu mekanik, oyuncularin takim ¢aligmasi yaparak birbirleri ile
iletisim kurmalar1 ve sorun ¢dzmeleri ilkelerine dayanmaktadir. Buna gore grup ¢aligmasi
etkilesiminin “fayda”, “egitimi destekleyici” ve “ilk deneyim” unsurlar1 ele alinmaktadir.
Ogrenciler igin “ilk deneyim”, firmalar i¢in “fayda” ve &gretim elemanlari icin stajin
“egitimi destekleyici” rolleri ortak paydada bir araya gelerek, bu amaclarin ve
katilimcilarin birlikte ¢alisma bigimleri ile ilgili fikirler olusturulmalidir.

Buna gore Sekil 3.3’te verilen iliski bicimine dayanarak,

e Staj siirecinde etkilesim odakl1 bir topluluk olusturulabilir mi? Arastirma sorusu
sorulmustur.

Grup calismasi, stajin kisisel gelisim hedeflerinden biridir. Tezin ikinci

boliimiindeki nitel ¢alisma bulgularina gore ikinci plana atildigr goriilen kisisel gelisim
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becerileri, grup calismasi basta olmak iizere gelistirilmesi gerekmektedir. Stajin bu
becerilerin ilk kez denendigi ortamlar olarak mesleki gelisim becerileri kadar dnemli
oldugu diisiiniilmektedir. Kisisel gelisim kazanimlarindan yoksun bir staj deneyiminin

mesleki gelisim kazanimlarini olumsuz etkileyecegi sdylenebilir.

Sekil 3.4. “Standart Olusturma”; “Hedef Merkezli Modeller”, “Basar: Hedeflerinin
Takibi” ve “Temel Bilesenlerin Kullanimi” ile iliskilendirilmesi

Onerinin son 6gesi “Standart Olusturma”; “Hedef Merkezli Modeller”, “Basar1
Hedeflerinin Takibi” ve “Temel Bilesenlerin Kullanim1” ile iliskilendirilmektedir (Sekil
3.4). Hedef merkezli modeller, gerceklesmesi istenen amaca yonelik hedeflerin
tanimlanarak hedeflere yonelik bir uygulama gelistirilmesini esas almaktadir. Santiye
veya biiro gibi farkli staj tiirlerinin, farkli staj hedeflerinin olmasi veya birbirinden farkli
mekanlara ait santiye sahalarinda, staj hedeflerinin farkli olmasi bu duruma Grnek
gosterilebilir. Basar1 hedeflerinin takibi, oyuncunun siire¢ i¢inde ve siire¢ sonunda
kazanimlarinin izlenebilmesini ifade etmektedir. Bunlar oyunlastirmanin basariya ulasip
ulagsmadigini, siire¢ i¢inde veya siire¢ sonunda gosteren bilesenlerdir. Staj defteri,
oyunlastirma sonundaki siireci degerlendirirmektedir. Staj defteri, staj pratiklerinin anlik
kaydedildigi giinliikler olmasi nedeniyle stajin niteligini 6lgmektedir. Standart olusturma

ile son olarak temel bilesenlerin kullanimi iligkilendirilmektedir. Temel bilesenlerin
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kullanim1 puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenlerinin, oyunlagtirmada yer almasi
gerektigini ifade etmektedir. Bu amagla oyunlastirmada yer alan davranislarin puan
benzeri karsiliklarinin yaratilmasi gerekmektedir. Puan toplama, oyuncuya belli
seviyelerde rozet kazanma gibi motivasyon kaynaklari olusturmalidir. Liderlik tablosu
ise puan siralamasi yontemiyle oyuncunun yaristaki konumunu gostererek miicadele
motivasyonunu arttirmaktadir.

Buna gore Sekil 3.4’teki iligki bigimine dayanarak,

e Staj hedefleri bir oyunlastirma bileseni olabilir mi?

e Stajda gorev bileseninin karsilig1 olabilir mi?

e Stajda puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenleri olusturulabilir mi?

e Stajda ceza ve telafi mekaniklerinin karsiliklar1 olabilir mi?

e Staj defteri oyunlastirmada bir bilesen olabilir mi? Arastirma sorulari
sorulmustur.

Bu sorularla hedeflerin, bir oyunlagtirma bileseni olarak sayisal ortamda var olma
bicimleri degerlendirilmektedir. Ayn1 zamanda staj pratiklerinin oyunlagtirmanin goérev
bileseni acisindan incelemesi yapilmaktadir. Bu pratiklerin stajin oyunlastirilmasinda
hedeflere doniiserek gorev roliinii listlenme olasiliklart incelenmektedir. Puan, rozet ve
liderlik tablosu bilesenleri, hedef bileseni ile iliskilendirilerek yapilan uygulamalarin
puan ve rozet karsiliklarinin liderlik tablosunda goriilebilmesini saglamaktadir. Ceza ve
telafi mekanikleri, hedeflerin yapilmasi ve stajin isleyisi esnasinda yapilan hatalarin ve
telafilerin kullanim bigimlerini igermektedir. Staj defteri, bagar1 hedeflerinin takibi ile
degerlendirilebilir. Staj defterinin oyunlagtirmaya adaptasyonunun bir bilesen ile
yapilabilecegi diisiiniilmektedir. Buna gore staj defterinin oyunlastirma i¢indeki bilesen

olabilme durumu tartigilmaktadir.
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3.2. Arastirma Sorularinin Oyunlastirma Onerisine Gére Siralanmasi

Sekil 3.5.Oyunlastirma modellerinin sonuglar: ve ic mimarlik stajinin iyilestirme
onerisinin iliskilendirilmesi
Sonug olarak, Sekil 3.5’te toplu bigimde goriilen iliski bigimlerine gére konuyu ele
alis bicimleri gelistirilmis ve bunlara bagli olarak dokuz adet arasgtirma sorusu
sorulmustur. Bu sorulara gelistirilen yeni ele alislar ¢ergevesinde cevaplar aranmaktadir.
Arastirma sorulart cevaplandirilirken sistematik bir diizen halinde olmasi amaciyla
sorular, oyunlastirma Onerisinde belirtilen dort asamali gelistirme sirasina gore
siralanmaktadir. Bu sekilde, arastirma sorularmin birbiriyle baglantilarinin kurularak

metin i¢inde anlasilabilirliginin artabilecegi diigiiniilmektedir.
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Sekil 3.6.0yunlastirma modellerinde uygulama gelistirme sirasi ile arastirma
sorularmmn iliskilendirilmesi

Sekil 3.6’da oyunlastirma model Onerisine gore olusturulan sira goriilmektedir.
Buna gore sayisal ortam kullaniminda nasil bir yol izleneceginden baslanarak hedef,
oyuncu ve ortam merkezli modellere gecilmektedir. Ardindan hedeflerin puan, rozet ve
liderlik tablosu temel bilesenlerine gore karsiliklar: olusturulmaktadir. Son asamada ise
basar1 hedeflerinin takibi yapilarak oyunlastirmanin basariya ulasip ulasmadigi tespit
edilmektedir. Sonug olarak sirasiyla;

“Cevrimigi staj sistemi ile stajin denetimi saglanabilir mi?”

“Sayisal ortam kullaniminin devamlilig1 saglanabilir mi?”

“Staj kazanimlar1 ¢evrimigi bir ortamda elde edilebilir mi?”” sorular1 oyunlastirma
Onerisine gore birinci asama ile iliskilendirilmektedir.

“Staj hedefleri bir oyunlastirma bileseni olabilir mi?”

“Stajda gorev bileseninin karsilig1 olabilir mi?”

“Staj siirecinde etkilesim odakli bir topluluk olusturulabilir mi?” sorulari
oyunlastirma Onerisine gore ikinci asama ile iligkilendirilmektedir. Bu siralamada stajin
mesleki gelisim hedefleri belirlenerek bunlar gorev bileseni ile iligkilendirilmektedir. Bu
asamadan sonra kisisel gelisim hedeflerinden grup calismasi tartisilmaktadir.

“Stajda puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenleri olusturulabilir mi?”
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“Stajda ceza ve telafi mekaniklerinin karsiliklar1 olabilir mi?”” sorular1 oyunlastirma
Onerisine gore ticlincli asama ile iliskilendirilmektedir. Bir Onceki asamada staj
gorevlerinin belirlenmesinin ardindan onlarin puan ve rozet karsiliklar1 bu asamada
olusturulmalidir. Puanin ve rozetin, ceza ve telafi mekanikleriyle iligkili oldugu
diistiniilmektedir. Bir oyunda siirekli kazanmanin oyunun dogasina aykirt oldugu
sOylenebilir. Cezanin ve telafinin, puan ve rozet bilesenleri ile oyunlastirmada karsiliklar:
aranmalidir.

“Staj defteri oyunlagtirmada bir bilesen olabilir mi?” sorusu oyunlagtirma dnerisine
gbre son asama olan dordiincli asama ile iliskilendirilmektedir. Burada staj defterinin
oyuncunun basar1 hedeflerinin takibinin yapilmasi amaciyla oyunlastirmada yer alis

bigimleri incelenmektedir.

3.3. Arastirma Sorularinin Cevaplandirilmasi

Bu baglik altinda oyunlastirma model onerisi ile i¢ mimarlik staj Onerisinin
iliskilendirilmesi sonucu ortaya konan temel yaklasimlardan tiiretilen dokuz adet
aragtirma sorusu cevaplandirilmaktadir. Bu sorular oyunlastirma model dnerisi sirasi ile
siralanmustir. Her bir cevapta sunulan oneriler dogrultusunda, ¢evrimigi staj sistemi adi

verilen model Onerisinin 6zellikleri agiklanmaktadir.

3.3.1. Cevrimigci staj sistemi ile stajin denetimi saglanabilir mi?

Oyunlastirma modelleri oyunlastirmay1 sayisal sistemler {izerinden kurgulayarak
mobil cihazlar, tablet bilgisayarlar veya masatistii bilgisayarlar araciligiryla yapmaktadir.
Buna gore i¢ mimarlik stajinin oyunlastirilmasinda ¢evrimigi staj sistemi adi verilen
sayisal tabanli bir &neri sunulmaktadir. I¢ mimarlik stajmn sayisal ortamda

yiiriitiilebilmesi i¢in,

e I¢c mimarlik 6grencilerinin sayisal ortamlara yatkinliklari ve
e (Cevrimici staj sisteminde i¢ mimarlik stajina ait hangi unsurlarin nasil
denetlenebilecegi tartisiimalidir.
Kumar ve Herger (2014), oyunlastirma tasarimlarinda oyuncunun taninmasinin
basar1 odaklarindan en 6nemlisi oldugunu belirtmistir. Player-Centered-Design (Oyuncu

merkezli tasarim) adin1 verdikleri modelde, oyuncunun yas-cinsiyet gibi fiziki 6zellikleri
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ve ilgi alanlarindan olusan genis bir tablo hazirlamiglardir. Morschheuser, Hassan,
Werder ve Hamari (2018)’nin gelistirdigi “Engineering Gamified Software”
(oyunlagtirtlmis  yazilim mekanigi) modelinde oyunlastirma tasarimi, kullanici
asamasityla baslamaktadir. Bu gore kullanict grubunun motivasyon ve gereksinimleri
belirlenerek sistem buna goére olusturulmalidir.

Tezin ikinci boélimiinde 22 i¢ mimarlik lisans &grencisi ile yapilan aragtirma
sonuglarina gore bu dgrencilerin 13’1 kiz, 9’u erkektir. Yas gruplar1 21-27 arasinda
degismektedir. Yaslarinin aritmetik ortalamasi 22,45°tir. Prensky (2001) caligmasinda
kullanic analizi yapilan ilgili yas grubunu dijital yerliler olarak siniflandirmaktadir. Buna
gore bu yas grubu sayisal teknolojilerin i¢ine dogmus ve sayisal diisiinme becerileri en
geliskin grup olarak degerlendirilmektedir. Sonu¢ olarak stajin oyunlastirilmasinda
sayisal platformlarin kullaniminin bu yas grubu igin etkin bir ydntem oldugu
diisiinilmektedir.

Ortaya konan bir diger bulgu cinsiyet degiskeninde kiz ogrencilerin erkek
ogrencilerden fazla olmasidir. Yok Atlas 2019 verilerine gore I¢ Mimarlik ve i¢ Mimarlik
ve Cevre Tasarimi bdliimleri devlet iiniversitelerinde kiz O6grenci sayisinin erkek
ogrencilere gore fazla oldugu goriilmektedir. Kadinlarin sayisal platform oyunlartyla
iligkilerinin aragtirildig1 calismada Kerr (2003), sayisal platform oyunlarinin son yillarda
kadmlara yonelik icerikler gelistirdigini ve kadin oyuncu sayismin arttigini
vurgulamaktadir. Ayni1 ¢alismada dogrudan kadinlara yonelik icerigi olmayan GTA
(Grand theft auto) gibi aksiyon oyunlarinin kadin oyuncular tarafindan da tercih edildigi
belirtilmektedir. McLean ve Griffiths (2018), Birlesik Krallik’ta ¢evrimig¢i oyunlarin
yarisina yakinimni kadin kullanicilarin olusturdugunu ortaya koymaktadir. Cevrimigci
oyunlarin  sanilanin  aksine erkek oyuncular tarafindan domine edilmedigi
vurgulanmaktadir. Ayn1  zamanda kadin oyuncularin ¢evrimi¢i ortamlarda
sosyallesebildikleri oyunlar1 oynadiklari belirtilmektedir. Yas gruplar1 ve cinsiyet ile ilgili
Statistica (2017) verilerine gére 10-65 yas arasi oyun oynayan kullanicilarin 21-35 yas
aras1 ylizde 20’sinin erkek, ylizde 15’inin kadin oldugu belirtilmektedir. Bu istatistiklere
gore kadin oyuncularin ¢ogunun puzzle (yapboz) oyunlarmi (Candy Crush oyunu
oncelikli) tercih ettikleri vurgulanmistir (http-26). Elde edilen verilere gore, kadinlarin
onlar i¢in gelistirilen 6zel igerikli oyunlara bagli kalmadan tiim oyun tiirlerine ilgi
gosterdikleri, 6zellikle board-game denilen oyunlar oynadiklart ve ¢evrimigi oyunlara

yatkin olduklar1 belirtilmistir.
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I¢ mimarlik &grencilerinin cinsiyetleri, yaslari ve oyun oynamaya yatkinliklari
sayisal ortamlar1 kullanmalarinda sorun yasama ihtimallerini diistirmektedir. Buna gore
cevrimigi staj sisteminin i¢ mimarlik 6grencileri agisindan uygun oldugu anlagilmaktadir.

Ikinci tespit edilmesi gereken unsur, ¢evrimici staj sistemiyle i¢ mimarlik stajinda
nelerin hangi yontemlerle denetlenecegidir. Denetim, stajda yapilan tiim faaliyetlerin tek
bir sayisal platformdan izlenmesi ve sorun oldugunda miidahale edilmesi olarak

tanimlanabilir. Buna gore,

e Staj giin sayisi

e Devamsizlik durumlari

e Stajda yapilan iglerin takibi konularinda izleme yapilmasi gerektigi
diistiiniilmektedir.

Takip edilmesi gereken bu 6gelerin tek bir oyunlastirma bileseni olarak ele
alinabilecegi sOylenebilir. Staj giin sayis1, devamsizlik ve stajda yapilan isler her stajyerin
kendine ait Ozel bilgileridir. Buna gore cevrimici staj sisteminde avatar bileseni
yaratilarak stajyere ait tiim bilgilerin tek bir biinyede toplanmas1 saglanmalidir. Avatar
(sanal temsil), Werbach ve Hunter (2015)’a gore oyuncunun kendini sayisal ortamda
tanimlandig1r goriintiisiidiir. Bu goriintli, oyuncunun Kkisisel se¢imleriyle sekillenen
kendine 6zgii temsilidir. Cevrimigi staj sisteminde avatar bileseni altinda stajyer kendine
bir takma isim (rumuz) ve bir gorsel belirlemelidir. Stajyer istedigi herhangi bir gorseli
kendi fotografi olarak yiikleyebilmelidir. Avatarini yaratan stajyer, stajla ilgili
devamsizlik, staj giin sayis1 ve yapilan islerin takibi konular1 gibi 6zel tiim bilgilerini
avatar baglig1 altinda gorebilmelidir. Bu sekilde avatar, ¢cevrimigi staj sisteminde stajyerin
yalnizca kendisini ilgilendiren 6zel bilgilerinin yer aldigi, bu bilgileri gerektiginde
diizenleyebildigi ve staj siirecini takip edebildigi bir bilesene doniismektedir. Stajyer
kendi takma adin1 ve fotografin1 diizenleyebilirken, stajda kalan giin sayisinin,
devamsizlik durumunun, stajda yaptigi islerin yalnizaca takibini yapabilmektedir.

Staj giin sayisi, stajyerlerin staja baslama zamanlarin1 gdsteren bir saya¢ olarak
tanimlanabilir. Ogrencinin staja baslayamamasi, stajin belirtilen giin araligindan kisa
yapilmas1 veya staja gec/erken baslanilmasi olasiliklarinin denetiminin bu sekilde
saglanabilecegi diisiiniilmektedir.

Devamsizlik durumlari, stajyerlerin devamsizlik haklarinin gilincel durumunu

gosterir nitelikte olmalidir. Aym1 zamanda bu mekanizma stajin yapilmis gibi
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gosterilmesini azaltabilecek tedbirlerden biri olarak degerlendirilebilir. Bu mekanizma
stajin katilimcilarr olan 6gretim elemanlar1 ve stajyer tarafindan izlenebilir olmalidir.
Izleme konum takibi yoluyla yapilabilir. Mobil oyun 6grenme sistemi modeli (Su ve
Cheng, 2014) ¢evrimigi staj sistemine konum tabanlilik ve baglam farkindalik agisindan
destek olabilecek ozelliklere sahiptir. Cevrimigi sistemin, konum bilgisi yoluyla stajyerin
staja gidip gitmedigi tespit edilebilecektir. Ayni zamanda stajyerin stajda bulundugu
stirede paylasabilecegi anlik nerede oldugu bilgisinin kaydedilmesi yoluyla 6gretim
elemanlarinin takip yapabilecegi diisiiniilmektedir.

Stajda yapilan islerin denetimi, stajyerin ¢evrimigi staj sistemine yaptidi staj
pratiklerinin girilmesi istenerek saglanabilir. Bu 6ge, stajyerin is yapip yapmadiginin
izlenmesi olarak tanmimlanabilir. Ogretim elemanmin stajyerin girdigi bilgilerin
dogrulugunu teyit etmesi gerekmektedir. Staj pratiklerinin yapilmig gibi gdstererek
girilmesi durumunda, 6gretim elemaninin siirece miidahale etmesi beklenmelidir. Bu
acidan denetim mekanizmasinin c¢aligma prensibi, Ogretim elemani ve stajyerin

katilimryla saglanmaktadir.

3.3.2. Staj kazamimlari ¢evrimici bir ortamda elde edilebilir mi?

Bu baglik altinda sayisal ortamlarin staj kazanimlarina yonelik kullanim potansiyeli
tartisilmaktadir. Cevrimigi staj sisteminin denetim disinda Ogretici olabilme rolii
degerlendirilmektedir. Uzaktan staj yaklasimiyla iligkilendirilen bu konu basligi, sayisal
ortamlarin staj hedeflerini gergeklestirmede etkin olup olmadigi sorusuna yanit

aramaktadir.

Bu sorunun sorulmasinda; tezin ikinci bdliimiinde ortaya konan arastirma

sonuglarina gore

e Stajda firmalarin ellerinde i¢ mimarlik Ogrencisi i¢in verimli iglerin

olamayabilecegi,

e Firmalar amir ve ustalarin is yogunlugu nedeniyle stajyerle ilgilenebilecek

zamanlarinin olmamasi,

e Proje tasarim islerinde zamanin yetersizligi ve bilgisayarda gorsellestirme
islerinin ~ zaman kisitt nedeniyle az deneyimlenmesi bulgular1  kaynak

gosterilebilir.
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Bu bulgular degerlendirildiginde stajyerin stajdan elde ettigi kazanimlarin yetersiz
olabilecegi sonucuna ulasilmaktadir.

I¢ mimarlik gibi bes duyuya hitap edebilen tasarim ve sanat alanlarinda bilgi
aktarma yollarindan birinin, deneyim yoluyla olabilecegi sdylenebilir. I¢ mimarlik
stajinin da dogasinda deneyime dayali bilgi edinme yatmaktadir. Ancak deneyimin
kesintiye ugradig1 zamanlarda, sayisal ortamlarin uzaktan bilgi aktarabilme potansiyeli
devreye girmektedir. Uzaktan egitim i¢in sanal gerceklik kullaniminin yerinde deneyime
alternatif olabilecegi diistiniilmektedir. Bu amagla sanal gerceklik yoluyla bilgi aktarim

bigimleri tartisilmalidir. Bunlar gorsel ve isitsel bilgi olarak degerlendirilebilir. Gorsel ve

isitsel bilgiyi
e Fotograf,
e Video,
e (Cizim,
e Ses kayd1

e Metin olarak siiflandirmak miimkiindiir.

Gorselden bilgi edinme kavrami hakkinda ilgili literatiir incelendiginde, bunun
gorsel okuryazarlik olarak tanimlandigi anlasilmaktadir. Alpan (2008)’a gore gorsel
okuryazarlik, gorsel mesajlarin anlamlandirilmasi ve benzer bigimlerde mesaj olusturma
olarak tanimlanmaktadir. Ayn1 zamanda gorselin onemi {lizerine, Stokes’ten Aktaran
Alpan (2008), c¢ok miktarda verinin yaziya gecirilerek kaydetmenin zorlugunu
ve olanaksizligin1 belirtmig, bunun yerine veri igeriginin ¢izimlere doniistiirme
yolunun daha mantikli olacagina dikkat ¢ekmistir. Buna gore staj ortaminda i¢ mekanla
ilgili bir problemin ¢déziimiinde veya bir konu ile ilgili bilgi sahibi olunmak istendiginde,
onun sozlii olarak anlatimi yerine ¢esitli gorsellerle anlatilmasinin 6grenmede daha etkili
olabilecegi diisiinlilmektedir. Kariptag, Erding ve Dinger (2015) ise i¢ mimarlik
egitiminde gorsel orneklerin mekansal kurgunun tanimi ve elemanlar1 hakkinda bilgi
verici nitelikte oldugunu belirtmektedir. Purcell ve Gero (1998), tasarim derslerinde
verilen konunun gorsel ifade teknikleriyle somutlagtirilarak daha iyi anlagilabilecegini
dile getirmektedir. Bu agidan i¢ mimarhkta gorsel kullanimiin egitimin bir pargasi

oldugu soylenebilir. Cevrimigi staj sisteminin bu 0geleri kullanarak i¢c mimarlik staj
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bilgisi aktarabilecegi disiiniilmektedir. Ancak bu aktarimlarin dogrudan bilgi veren
kaynaklar araciligiyla yapilmasi, stajin deneyime dayali dogasi ile bagdagmayacaktir.
Bunun yerine sayisal ortamda deneyime yakin aktivitelerin neler olabilecegi
tartisilmalidir.

Fotograf, video, c¢izim ve metinlerin i¢ mimarlik stajinda kullanimina
yonelik Meaningfull Gamification (Nicholson, 2014) (Anlaml
oyunlastirma) oyunlastirma modelinde, i¢inde yasanilan diinya simiilasyonlarinin, video
oyunlar1 gorselleriyle gercege yakin sekilde aktarilabilecegi belirtilmektedir. Oyuncunun
bu gorseller araciligiyla i¢inde yasanilan diinya hakkinda bilgi sahibi olabilecegi
vurgulanmaktadir. Bu anlamda Gee (2005) gelistirdigi oyunlastirma modelinde iyi
tasarlanmis bilgisayar ve video oyunlarinin 6grenmede kalicilik {izerine olumlu
etkilerinin oldugunu belirtmektedir. I¢ mimarlik stajinda iginde yasamilan diinya
simiilasyonlar1 kullanilabilir. Stajyere bu simiilasyonlar ii¢ boyutlu gozliikler araciligiyla
yerinde deneyimlemis algist yaratilarak verilebilir. Bu sekilde stajyerin siirece aktif
katilimi saglanabilir. Niman (2014)’1n oyunlastirma modelinin temel 6gelerinden biri,
oyuncuyu pasif dinleyen yapmak yerine onu aktif 6grenen yapmaktir. Niman (2014),
oyunlastirma modelini egitim baglami lizerine kurgulamistir. Bu agidan o, oyuncuyu 6n
planda tutarak onu sistemin bir kahramanina doniistiirmiis ve tiim eylemlerde oyuncunun
aktif konuma getirilmesini uygun goérmiistiir. Sayisal ortamda bilgi aktarimina yonelik bir
diger konu, Rutkauskiene, Gudoniene, Maskeliunas ve Blazauskas (2016)’1n
oyunlagtirma modelinde ele aldiklar1 kendi kendine 6grenme yaklagimidir. Oyuncular,
¢evrimigi bir ortam tizerinden istenilen kazanimlar dogrultusunda hazirlanan etkinliklerle
kendi kendilerine 6grenmektedir. Bu etkinlikler yarigma, taktik gelistirme ve ortak
calisma oyunlastirma mekaniklerini kullanarak soru-cevap yontemli bir sistemdir. I¢
mimarlik stajinin oyunlastiriimasinda, bu modelde ele alindig1 gibi soru-cevap yoluyla i¢
mimarlik staj pratikleri aktarilabilir. Soru-cevap sistemleri, gorsel ve metinlerden olusan

anlatimlarla zenginlestirilebilir.

3.3.3. Sayisal ortam kullaniminin devamlihig saglanabilir mi?

Bu baglik altinda ¢evrimigi staj sisteminin kullanici agisindan degerlendirilmesi
yapilmaktadir. Kullanicilarin sistemi kullanirken memnuniyet diizeylerinin hangi sartlar
altinda artabilecegi incelenmektedir. Staj gibi i¢inde yasanilan diinyaya ait bir siirecin

sayisal ortam ile birlikte yliriitiilebilmesinin kullanim zorluklari bulunmaktadir. Bu
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durum, cevrimigi staj sisteminin kullanilmamasma veya isteksiz kullanimina neden
olabilecek sonuglar dogurabilir. Kullanici olan stajyerlerin ve dgretim elemanlarinin bu
sistemi benimseyerek kullanmalar1 gerekmektedir. Oyunlastirma yoluyla gelistirilen
etkinliklerde baglilik yaratilmasi 6nem arz etmektedir. Ancak bagliligin zorla yaratilmasi
durumunda kullanicilarda etkinligi terk etme sorunu ile karsilasilmaktadir. Kullanicinin
sistemin kendisine faydali oldugunu diisiinerek, sistemi yasantilarina entegre etmeleri
beklenmektedir. Bu duruma oyunlastirma o6gelerinden motivasyon ve eglenme

kavramlar1 kullanilarak
o Ilcerik ve
e Teknik agilarindan ¢oziimler aranabilir.

Icerik agisindan yapilan degerlendirmelere gére, oyunlasgtirmanin motivasyon
kaynaklarindan ~ biri  goniilliiliiktiir.  Bir  oyun  goniilliilik  esast  ile
oynanmalidir.  Meaningfull gamification (Nicholson,2014) (Anlamli oyunlastirma)
oyunlastirma modeli, oyuncunun goniilliigli esasina gore yapilanmig bir modeldir. Bu
model kaynagin1 gercegin kendisinden almakta ve mantigin1 gercegin baglamindan
kopmamak seklinde 6zetlemektedir. Buna gore oyuncu kendi kisisel gelisimi i¢in goniillii
olarak oyun oynamali ve gelistiini gordiikce bundan haz almalidir. Oyuncunun asil
motivasyon kaynagi 6diil, puan ve rozet gibi mekanik ve bilesenler degil, kendi kisisel
gelisimi olmalidir. Buna gore stajyerin sisteme baglilik yaratabilmesi i¢in sistemin
Ogreticilik yonilinlin agir basmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ancak bunun
oyunlagtirmanin hikdye dinamigine bagli gelismesi gerektigi sOylenebilir. Niman
(2014)’1n gelistirdigi oyunlastirma modeli journey (seyahat) yaklagimi kavramini esas
almaktadir. Bu yaklasim, anlatim tabanhidir ve 6grencilere bir 6grenme seyahatinde
olduklar1 benimsetilmektedir. Ogrenme seyahati, icinde yasanilan diinyada bir mekan
veya yerle iligkili olmak durumundadir. Bu ortam, kaybetmenin minimumda oldugu
olumsuz unsurlardan armmig pozitif bir 6grenme ortamudir. Ogrenciler bireysel veya
birlikte ¢alisilabilen serbest ve kesfedilebilir bir ortamda bulunmalidir. Ogrenme ¢iktilari
yerine slirecin 6n planda tutuldugu, baglamin énemli olup genel bir 6grenme temasinin
varligl, bu yaklasimda gereklidir. Bu acidan tiim 6grencilerin, oyunlastirma sisteminin
birer kahramani olarak “hero” ya doniismesi beklenmektedir. Bu modelde bir senaryo

yaratilmali, senaryoda anlatimlar, tasvirler, tema, ideolojik diizenlemeler, ¢arpici kirilma
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noktalari, kendini kanitlamis bir karakter izlenimi ve bir son yaratilmalidir. Stajin gergek
bir ortam olmasinin bu yontemin kullanimi i¢in bir avantaj oldugu sdylenebilir. Stajda
yapilan islerle ilgili 6grenme senaryolarmin gelistirilmesi ve staj sonunda 6grencinin
gelebilecegi seviyenin kendisine anlatilmasi bir motivasyon kaynagi olarak
degerlendirilebilir. Ogrenciye staj siirecinin basinda durumunun nasil oldugu, stajin
bitiminde hangi mesleki ve kisisel becerilerle donanacagi ve bu siirecte hangi zorluklarla
karsilasip onlarla nasil bas etmesi gerektigi anlatilmalidir. Ogrenciye stajin kendi geligimi
icin bir doniim noktas1 olarak algilatilmas1 gerekmektedir. Bu bilgiler ¢evrimigi staj
sisteminde stirekli giincellenmeli ve staj siirecinin her asamasinda d6grencilere aktarimlart
yapilmalidir. Gamified Environment and Learning Design (Aldemir, 2015), (GELD)
modeli geleneksel Ogrenmedeki baglilik sorunlarina karst bir model Onerisi
geligtirilmistir.  Geleneksel egitimdeki yliz yiize egitim modeline, dijital
bir arayliz eklenerek motivasyon ve baglilik sorunlarmnin azaltilabilecegi One
cikartlmigtir. Modelde, kullanicilarin  bireysel olmalart tercih edilmemektedir.
Birbirleriyle diyalog kurmalari ve sorular sormalari hedeflenmektedir. Buna gore
cevrimigi staj sisteminde stajyerlerin birbirleriyle ve 6gretim elemanlariyla iletigim
kurabildigi  platformlarinin  yaratilmas1  gerekmektedir. Gee (2005) gelistirdigi
oyunlastirma modelinde, bilgisayar ve video oyunlarinin 6grenmede kalicilik {izerine
etkisini incelemektedir. Bu modelde oyuncularin yeteneklerinin sergilenmesinin ve
stirekli test edilmesinin bir motivasyon 6gesi oldugundan bahsedilmektedir. Bunun yan
sira deneyimsel oyun modelinde Kiili (2005), oyuncuya olumlu geri doniitlerin ve 6diiller
verilmesinin kullanicida eglenme ve baglhiligi arttirabilecegini ifade etmektedir. Bu
baglamda i¢ mimarlik 6grencilerinin dgrendiklerinin onlara kars1 bir motivasyon 6gesi
olarak kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenilen bilgilerin cevrimici staj sisteminde
cesitli zamanlarda stajyerlerin karsilarina cikarilarak bilgilerini test etmeleri saglanabilir.
Ayni1 zamanda stajyerlerin ¢evrimici staj sisteminde yaptiklar1 iglemlerin geri
doniitlerinin olmasi gerekmektedir. Bu veriler 1s18inda igerik agisindan ¢evrimici staj

sisteminde
e Ogreticilik ydniiniin olmasi
e Bireysel kullanima y6nelik olmamasi

e Yapilan islemlere geri doniitler verilmesi beklenmektedir.
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Teknik agidan yapilan degerlendirmelere gore, Morschheuser, Hassan, Werder ve
Hamari (2018), oyunlastirma modellerinde motivasyonun gorsel 0Ogelerle
saglanabilecegini belirtmektedir. Oyunlagtirma asamalarindan tasarim asamasinda,
kullanic1 arayiiziinde algilanacak Ogelerin ¢esitli eskiz ve protiplerle estetik olarak
zenginlestirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Kapp (2012), oyunun goriiniisiiniin
kullanicinin ruh halini iyi hissettirdigini ifade etmektedir. Oyunun grafik kalitesi,
kullanilan sesler ve gecis efektlerinin, oyunun estetik unsurlar1 oldugunu ve kullanicinin
bu detaylar yoluyla oyunda devamlilik saglayabilecegi belirtilmektedir. Cevrimigi staj
sisteminde yer alan gorsel ve isitsel tiim unsurlarin uzman grafik tasarimcilar ve
animasyon uzmanlar tarafindan tasarlanmasi1 gerekmektedir. Son olarak ¢evrimigi staj
sisteminin hatalarin takibinin yapilarak gilincellemeye uygun sekilde tasarlanmasinin
kullanic1 deneyimini etkileyen unsurlardan biri oldugu kabul edilebilir. Morschheuser,
Hassan, Werder ve Hamari (2018)’nin yaklasiminda oyunlastirma yazilimlarinin
kullanict gereksinimlerinin zaman iginde degismesi ihtimali gz 6niinde bulundurularak
giincellemeye acik olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Kapp (2012)’1in oyunlastirma
modelinde teknik acgidan oyunlastirmanin  gilincellenebilir  olmasi  gerektigi
belirtilmektedir. Buna goére ¢evrimigi staj sisteminin teknik olarak giincellemeye agik
sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Cevrimigi staj sisteminde kullanicilar i¢in bir geri
bildirim mekanizmasi tasarlanmalidir. Bu mekanizma, kullanicilarin sistemin igleyisinde
karsilastiklar1 hatalar1 ve iyilestirme Onerilerini bildirdikleri bir platform olmalidir. Bu

veriler 1s181nda teknik agidan ¢evrimigi staj sisteminde
e Grafik kalitesinin nitelikli olmas1
e Veri takibi yapabilmesi
¢ Giincellenebilir olmasi

e QGeri bildirim mekanizmalar1 yaratilmas1 beklenmektedir.

3.3.4. Staj hedefleri bir oyunlastirma bileseni olabilir mi?

Hedefler, oyunlagtirmada kullaniciya neyin kazandirilmas: gerektigini ifade eden
ogelerdir. I¢ mimarlik staj hedeflerinin gergeklestirilmesi, yerinde deneyim yoluyla
saglanabilir. Bu agidan staj hedeflerinin, ¢evrimici staj sisteminde stajda elde edilen

bilgilerin kaydedildigi ortamlar olabilecegi diisiiniilebilir. Buna gore bu baslik altinda staj
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hedeflerinin oyunlastirma hedefi olmasi yerine bir oyunlastirma bileseni olup bilgilerin
kaydedilmesi ve pekistirilmesi amaciyla kullanimi tartisilmaktadir.

Cevrimgi staj sisteminde, staj pratiklerinin tamaminin yer aldigi bir veri tabani
olusturulmalidir. Bu veritabani internet bilgilerinin tiimiiniin depolandig1 “big data

(biiyiik veri)” yapilanmasina benzetilebilir.

Sekil 3.7.I¢c mimarlik staj hedefleri

Sekil 3.7°de verildigi lizere uygulama arsivinde i¢ mimarlik staj pratikleri

e Sayisal tasarim,
e Ince yapy,
e Mobilya-donat1 ve

e Aydinlatma olarak siniflandirilmalidir.
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Her bir siniflandirmada tiim malzeme ve tiim uygulama bi¢imlerine yonelik konu
basliklar1 yer almalidir. Ornegin, ince yapi bashgi altinda “Masif Ahsap Parke
Uygulamas1” seklinde konular tek tek arsivlenmelidir. Bu arsiv, tezin ikinci bdliimiinde
ic mimarlik stajinin iyilestirilme 6nerisindeki temel kazanim listesini ifade etmektedir.
Bu sekilde staj kazanimlar1 uygulama arsivi adiyla bir oyunlagtirma bileseni olarak
tanimlanabilir. Sonug olarak, ¢evrimigi staj sisteminde staj hedefleri, oyunlagtirmanin asil
hedefi haline getirilmeden bir oyunlastirma bileseni olarak ifade edilmektedir. Stajin
gercek ortam deneyimi kimliginden koparilmadan staj egitimini destekleyici, egitimde

kalicilig1 arttirict ve bilgilerin pekistirmesini saglayan bir ¢oziim 6nerisi gelistirilmistir.

3.3.5. Stajda gorev bileseninin karsihig: olabilir mi?

Bu baslik altinda staj pratiklerinin oyunlastirma agisindan gorev bileseni olarak ele
alinmasi tartisilmaktadir. Genel olarak staj pratiklerinin oyunlastiriimasi seklinde ifade
edilebilir. Bu amagla staj pratiklerinin ¢evrimici staj sisteminde oyunlastirma agisindan
karsiliklar: bulunmaya ¢alisilmaktadir.

Kumar ve Herger (2014)’in oyunlastirma modelinde gorev, oyunlagtirma
amaglarinin anlagilmas1 saglamaktadir. Gorevlerin tamamlanmasi, oyunlastirma
amaglariin basariya ulastigi anlamina gelmektedir. Werbach ve Hunter (2015)’a gore
oyunlagtirmada gorevler, tanimlanmis hedeflerin zorluk asamalarina gore siralandigi
sistemlerdir. Gorevlerin oyuncuya bir harita veya harita temsili bir ortamda 6nceden
sunulmast gerekmektedir. Oyuncudan bu modelde, gorevlerin neler oldugunu veya
gorevlerin sonunda ulasacagi seviyeyi bilmesi istenmektedir. Cevrimigi staj sisteminde,
gorevlerin belirlenerek seviyeye gore kolaydan zora dogru siralanmasi gerekmektedir. Su
ve Cheng (2014)’ in MGLS oyunlastirma modelinde uygulamalarin isleyisi, gérev tabanl
ilerlemektedir. Her bir gorevin bir amaci bulunmaktadir. Gorevlerin tamamlanmasi,
uygulamanin bitirildigi anlamina gelmektedir.

Cevrimigi staj sisteminde gorev bileseni,

e Uygulama kazanim gorevidir.

Uygulama kazanim gorevi, stajyerin staj ortaminda yaptigi isleri, bu ortama metin,
fotograf/video ve ¢izim olarak yiiklemesi ile tamamlanmaktadir. Stajyere uygulama
arsivindeki i¢ mimarlik temel kazanim listesinden oOncelikle ii¢ adet kazanim gorevi

rastgele verilmektedir. Stajyer bu kazanim gorevlerini yerine getirmek amaciyla

177



bulundugu sehirdeki firmalarla iletisime gegmektedir. Is bazli staj uygulamasi, bu
asamada baglamaktadir. Stajyer, bir gérevi tamamlayinca iizerine bagka bir gorev lizerine
atanmaktadir. Bu sekilde stajyerde devamli olarak {i¢ gorev goriinmektedir. Tamamlanan
gorev sayisi otuza ulasinca staj siireci tamamlanmaktadir. Bu yaklagimda is giinii sayisi
onemini yitirirken staj pratiklerinin deneyimi esas alinmaktadir. Uygulama kazanim
gorevine girilen metin, fotograf/video ve ¢izimler ise benzerlik 6l¢lim programlariyla
denetlenmektedir. Bu olclimler bilgilerin internet ortamindan veya diger stajyerlerin

uygulama kazanim gorevi giris bilgileriyle benzerliklerini 6l¢gmektedir.

3.3.6. Staj siirecinde etkilesim odakl bir topluluk olusturulabilir mi?

Kisisel gelisim becerileri, stajda mesleki gelisimden sonra gelen is yasamina dair
becerilerdir. Bunlar is ahlaki ve i yasamini kolaylastirict beceriler olarak tanimlanabilir.
Bir is yerinde basarili olunabilmesi i¢in mesleki gelisimle birlikte kisisel gelisim
becerilerinin de gelistirilmesi gerektigi diigiiniilmektedir.

Tezin ikinci boliimiinde i¢ mimarlik stajiyla ilgili yapilan aragtirmalarda, 6ne ¢ikan
kisisel gelisim becerisi grup calismasi olmustur. I¢ mimarlik biirolarinda birden gok
tasarimcinin ¢aligmasi veya gecici olarak bir projede farkli disiplinlerden kisilerle
calisilmas1 s6z konusu olabilir. Bu tip durumlarda takim c¢aligsmasina yatkin olmanin
onem kazandig1 sdylenebilir. Werbach ve Hunter (2015), isbirligi mekanigini kullanarak
oyuncularin ortak bir hedefe ulagmalar1 gerektigini belirtmektedir. Bireysellik icermeyen
bu mekanik, futbol oyununda oldugu gibi tiim oyuncularin bireysel 6zelliklerine gore
sistematize edilmis  sekilde takim yararina ¢alisilmasini  esas  almaktadir.
Niman (2014)’1n oyunlastirma modeli, anlatim-tabanli 6grenme yaklagimini kullanmakta
ve her bir 6grenci once kendisi daha sonra da takimiyla caligmaktadir. Takimlar
birbirlerine puan vermekte ve birbirlerini degerlendirmeye tabi tutmaktadir. Bu tip bir
oyunlastirmada isbirligi yapmaya zorlanan oyuncularin, takim caligmasina yonelik
deneyimlerinin artabilecegi diisliniilmektedir.

Bir topluluk olusturmak igin bireylerin aralarinda etkilesim ortamlar
olusturulmalidir. Bundaki amag, yardimlagsma ve isbirligi olmalidir. Cevrimigi staj
sisteminde, li¢ grup altinda bir topluluk olusturma 6nerisi sunulmaktadir. Bunlar,

e Forum olusturma
e (Ozel mesajlasma

e Ek gorev tanimlamadir.
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Forum olusturma bir agik mesajlagsma ortamidir. Stajyerler ve dgretim elemani
forumun katilimcilaridir. Forumda stajyerler istedikleri bir baslig1 agabilecektir. O baglik
altinda staj ile ilgili bilgi aligverisi yapabileceklerdir. Forumda igbirligine dayali bir ortam
yaratilmasi hedeflenmektedir. Is bazli stajda stajyerlere uygulama arsivinden rastgele
atama ile gelen farkli gorevler bulunmaktadir. Stajyerler istege bagli olarak diger
arkadaslarina gorevlerini sdyleme ozgiirliigiine sahiptir. Ornek olarak asma tavan
uygulamasi gorevi verilen bir 6grenci, irtibat kurdugu firmalarda bu uygulamanin heniiz
yapilmadigini belirtmektedir. Bir arkadas1 goriistiigii bir firmada o isin yapildig: bilgisini
arkadasina vererek ilgili firmaya arkadasini yonlendirmektedir. Ayn1 zamanda stajyerler
goriistiigii firmalarda hangi iglerin yapildigin1 foruma yazarak diger arkadaslarina bilgi
verebilmektedir. Forumun bir baska isleyis bi¢imi, takim olusturabilmedir. Benzer
gorevlerin tanimlandig1 stajyerler firmalarla birlikte iletisime gecerek staj pratigini
birlikte deneyimleyebilmektedir.

Ozel mesajlasma, stajyerler ve dgretim eleman: arasinda yapilan kapali sistem bir
iletisimdir. Stajyerlerin firmalar, amir veya uygulamalar hakkinda karsilastiklari sorunlari
dogrudan oOgretim elemanina iletebilecekleri ortamdir. Tezin ikinci boliimiinde
ogrencilerin ve firmalarin stajin isleyisi hakkinda ¢6ziim Onerilerinden biri 6gretim
elemant ile dogrudan iletisim kurabilme 6nerisi olmustur. Bu 6nerinin 6zel mesajlasma
ortami ile gerceklestirilebilecegi diistiniilmektedir.

Ek gorev tanimlama, forumun bagka bir islevidir. Uygulama arsivinde o zamana
kadar kimseye tanimlanmamis goérevlerin belli zamanlarda foruma tanimlanmasidir.
Stajyerlerden bu gorevleri istege bagli olarak yapmasi beklenmektedir. Bu gorevler,
uygulama kazanim gorevi gibi yapilmasi zorunlu gorevler degildir. Bunlar ek puan
kazanma olarak degerlendirilebilecek telafi mekanigi rolii iistlenmektedir.

Sonug olarak, ¢evrimigi staj sisteminde forum adiyla bir bilesen olusturulmaktadir.
Bu bilesen stajyerlere acik mesajlasma, 6gretim elemani ile 6zel mesajlasma ve ek gorev
tanimlama imkanlar1 sunmaktadir. Bu bilesenin isleyisini takim olusturma, isbirligi

yapma ve telafi mekanikleri saglamaktadir.

3.3.7. Stajda puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenleri olusturulabilir mi?

Bu baslik altinda g¢evrimigi staj sisteminde puan, rozet ve liderlik tablosunun

karsiliklar1 olusturulmaya ¢alisilmaktadir.
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Oyunlastirmada puan, oyuncunun gelisimini gdsteren niimerik bir sistem olarak
tanimlanmaktadir. Rozetler, basar1 karsisinda verilen gorsel temsillerdir. Rozet, bir
konuda uzmanligin ve oyuncunun kazandig1 basarilarin bir ifadesidir. Liderlik tablosu ise
oyuncular arasinda oyuncu gelisimlerini ve basarilar1 gosteren siralama tablolaridir
(Werbach ve Hunter, 2015). Malas ve Hamtini (2016), GED oyunlastirma modelinde
puan, rozet ve liderlik tablosunu bir geri bildirim mekanigi olarak degerlendirmektedir.
Buna gore yapilan eylemlerin puan olarak oyuncuya geri bildirilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Morschheuser, Hassan, Werder ve Hamari (2018)’ye gdre puan, rozet
ve liderlik tablosu oyunlastirmada motivasyonu arttirici bir 6ge olarak tanimlanmaktadir.
Chou (2015), octalysis yapisinda puanin miicadele mekanigi yoluyla
kazandirilabilecegini belirtmektedir. Ayn1 zamanda rozet ve liderlik tablosunu oyun i¢i
miicadelenin bir gostergesi kabul etmektedir. Kapp (2012)’in yaklagiminda puan,
oyucunun ddiillendirilmesi ile bagdastirilmaktadir.

Cevrimigi staj sisteminde iki katilimc1 puanlanmaktadir. Bunlar

e Stajyerler ve
e Firmalardir.

Stajyerler, yaptiklar1 uygulama kazanim gorevi ve forumda tanimlanan ek gorevler
ile puan almaktadir. Her bir gérev tamamlama puani on puandir. ikinci olarak firmalar
puanlanmaktadir. Stajyerlere 1’den 10’a kadar bir puan aralig1 verilerek onlardan staj
yaptiklar1 firmalara puan vermesi beklenmektedir. Stajyerlerin puanlarinin ortalamasi
alinarak genel bir firma puani elde edilmektedir. Stajyerlerin firmalar1 puanlanmasinda
ti¢ kriter dikkate alinmalidir. Bunlar,

e Mesleki gelisime katki
e Stajin isleyisinde karsilasilan sorunlarin ¢ézimii
e Davranis (is yerindeki tutumlari, saygi, disiplin gibi) kriterlerdir.

Stajyerler bu kriterlere gore puanlamalarini gézden gegirmeleri istenmektedir.
Firmalarin siralandigi liderlik tablosu ile dgrenciler, firmalar hakkinda bir 6n bilgiye
sahip olacaklardir. Ayni zamanda bulunduklari sehirde hangi firmalarin oldugunu gorerek
firmalarla irtibat kurmalar1 kolaylasacaktir. Ogretim elemanlarinin ise firmalarla ilgili bir
envanter ellerinde bulunacaktir. Bu envanter ve liderlik tablosu siramalasinin iiniversite-

sanayi igbirligi ile yapilabilecek potansiyel iglere referans olmasi beklenmektedir.
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Cevrimici staj sisteminde rozet yalnizca stajyerlere verilmektedir. Rozetler,
uygulama kazanim gorevlerinin tamamlanma say1s1 ve forumda cevap yazma sayilarina
gore belirlenmektedir. Bu rozetler,

e 30 adet uygulama kazanim gdrevinden 20’sini tamamlayanlar “Uygulamact”

e Forumda 50 adet cevap yazanlar “Yazar” rozetleri ile 6diillendirilecektir.

Stajyerler ve firmalar i¢in iki ¢esit liderlik tablosu olusturulmaktadir.

e Birincisi genel puan tablosudur. Genel puan tablosu, donem ve y1l fark etmeksizin
cevrimici staj sistemine kaydolan tiim stajyerlerin siralandigi bir tablodur.
Stajyerler, gorevlerden ve forumlardan aldiklar1 toplam puana gore
siralanmaktadir.

e Ikinci puan tablosu, firma memnuniyet tablosudur. Firmalar, stajyerlerin
verdikleri puanlarin ortalamasi alinarak 10 puan tizerinden siralanmaktadir.

Tablolar asagidaki parametrelere gore hazirlanmaktadir:

e Sira

e Stajyer adi: Kisisel verilerin korunmasi amaciyla avatar bilesenine yazilan rumuz
kullanilacaktir.

e Staj tiirli: Biiro ve Santiye/atdlye staj puani

e Forum Yaym

e Kazandigi rozetler

e Toplam Puan

Tablo 3.1. Genel liderlik tablosu ornegi

Sira Rumuz Biiro Santiye Yaym Toplam Rozetler
Puam Puam Puam Puan
1 Stajyer I 20 15 10 45 Yazar
2

Puan, rozet ve liderlik tablosu stajyerlerin motivasyonunu arttirma ve durumlari
hakkinda genel bir bilgi sahibi olabilmeleri agisindan énemlidir. Ayn1 zamanda stajin
tamamlanabilmesi i¢in stajyerlerden en az ii¢ yiiz puan toplama ve en az bir rozet

kazanma sart1 istenmektedir.

181



3.3.8. Stajda ceza ve telafi mekaniklerinin karsiliklar1 olabilir mi?

Bu baglik altinda cevrimici staj sisteminde ceza gerektiren durumlarin neler
olabilecegi ve cezalarin hangi telafi mekanikleriyle diizeltilebilecegi tartisilmaktadir. Bu
amacla ¢evrimici staj sisteminde istenmeyen davranislarin neler olabileceginin sinirlari
cizilmektedir. Bu davranislarin oyunlastirma agisindan cezaya doniisiimiinii ve telafi
edilebilmesi hakkinda oneriler gelistirilmektedir.

Ceza ve telafi mekaniklerinin, oyunlagtirma modellerinde dogrudan yer almadigi
sOylenebilir. Bunun yerine 6diill mekanigi ile kisitliliklar dinamigi ¢er¢evesinde ele
alinmaktadir. Werbach ve Hunter (2015), kisithiliklar dinamigini kurallar, se¢imler ve
yasaklamalar  olarak  belirtmektedir. Oyunlasgtirma  tasarirminda bu  &gelerin
dengelenmesinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Bir oyunda oyunun gidisatini
olumsuz yonde etkileyebilecek yasak olan davranislarin karsiliginda oyuncuya 6detilen
bedel, ceza olarak tanimlanabilir. Futbol oyununda oyuncunun kirmizi kart gérerek oyun
dis1 kalmas1 veya buz hokeyinde oyuncunun gegici bir siire kenarda bekletilmesi ceza
ornekleri olarak gosterilebilir.

Odiil ve ceza mekanikleri, birbirlerinin zittidir. Odiil kazanilan basari, ceza yasakli
davranigin yapilmasinin sonucudur. Her ikisinin de oyuncu motivasyonuna etkisi vardir.
Odiil olumlu bir motivasyon ve bagllik 6gesi olurken, cezanin motivasyonu azaltici ve
baglilig1 zedeleyici etkilerinin olabilecegi diisliniilmektedir. Experiental Gaming Model
(Kiili 2005), (Deneyimsel oyun modeli) oyunlastirma modelinde eglenme ve baglilig
arttiran 6gelerden biri olan 6diill mekanizmasinin dengelenerek tasarlanmasi gerektigi
iizerinde durmaktadir. Ceza ve ddiil arasinda bu dengelemenin, sert bir gecisle olmasi
yerine cezanin karsisinda hi¢ 6diil verilmemesi veya az 6diil verilmesi ile saglanabilecegi
diistintilebilir. Agir cezalarla oyuncu motivasyonunun kaybedilmesi riski, en aza
indirilmeye ¢aligilmalidir. Maccoby ve Martin (1983)'e gore egitimde odiil siirekli
verilmemelidir. Odiiliin siirekli verilmesiyle, 6diil anlamim yitirecektir. Garih (2000)'e
gore ise 0diil hak edene verilmeli egitimde basar1 yakalayamayanlar i¢in de 6diil almalari
icin sanslar yaratilmalidir. Bu sekilde 6grencide motivasyon kaybinin onlenebilecegi
vurgulanmaktadir. Odiil i¢in sans yaratmanim, cezaya karsihk bir telafi mekanigi
olabilecegi diistiniilmektedir. Balc1 (1989), Tiirk egitim sisteminin 6diil yerine ceza
agirlikli oldugunu vurgulayarak cezanin geleneksel ve kapali egitim modellerinde
uygulandigint 6diiliin ise cagdas ve demokratik egitim modellerinde yer aldigini

belirtmektedir. Ancak oyunsal diiglinme baglaminda cezanin varliginin yadsinamaz
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oldugu sdylenebilir. Bu agidan ¢evrimigi staj sisteminde cezanin karsiliginda sayica fazla
telafi mekaniklerinin yaratilmasi 6nem kazanmaktadir.

Cevrimigci staj sisteminde ceza mekaniginin olusturulabilmesi i¢in, neyin yasakli
olabileceginin belirlenmesi gerekmektedir. Buna gore cevrimigi staj sisteminde bir
kilavuz yer almasi onerilebilir. Kilavuzda oyunun nasil oynanabilecegi belirtilmelidir.
Ceza gerektiren durumlar ve bunlarin sonuglart stajyerlere aktarilmalidir.

Cevrimici staj sisteminde yapilmasi istemeyen davraniglar iki sekilde
siniflandirilmaktadir. Bunlar;

e Uygulama kazanim gorevlerinde ve forum ek gorevlerinde yapmadigr bir isi
yapmis gibi gdstermek

e Uygulama gorev kazanim gorevlerini ve forum ek gorevlerini intihal ile yapmak,

Bu davraniglarin cezasi 10 puan kesilmesi ile verilmektedir.

Cevrimigci staj sisteminde uygulama kazanim goérevlerinin kopya ile yapilmasinin
denetimi, yazilima eklenti edilecek turnitin veya ithendicate programlari araciligiyla
yapilmaktadir. Bu programlar, internet kaynaklarinin ve ¢evrimici staj sistemindeki diger
stajyerlerin uygulama giriglerinin ve forum ek gorevlerinin benzerlik oranlarini
denetlemektedir. Yiizde 30 benzerlik oranina sahip girisler kabul edilmemekte ve stajyere
on puan kesinti verilmektedir. Sonug olarak cevrimici staj sisteminin ceza odakli bir
mekanizma olmadig1 soylenebilir. Puan kesintisinin karsisina koyulacak telafi
mekanikleri ile stajyerin motivasyonunun diisgmemesi engellenmelidir.

Cevrimici staj sistemi, forumek gorevlerinin yapilmasiylaek puan kazandirarak
ceza karsisinda bir telafi mekanigi olusturmaktadir. Forumda belli araliklarla acilan ek
gorevler stajyerlerin ek puan almasimi veya puan kesintilerini telafi etmesini
saglamaktadir. Cevrimici staj sistemi belli araliklarla otomatik olarak uygulama
arsivinden diger stajyerlere tanimlanmamis staj kazanimlarini cekerek ek gorev
acmaktadir. Aynt zamanda bu ek gorevler, forum kullanimimin diistiigii zamanlarda

forumu daha aktif hale getirmek i¢in bir ¢dzlim Onerisi olarak degerlendirilebilir.

3.3.9. Staj defteri oyunlastirmada bir bilesen olabilir mi?

Stajin raporlanmasi, i¢c mimarlik stajlar1 sonunda {iniversitenin istedigi evraklarin
tiimiine verilen bir tanimdir. Staj raporunun iginde firma ile staj i¢in yapilan anlagma

evraklari, organizasyon semasi, stajyerin 6zgecmisi ve staj defteri gibi belgeler olabilir.

183



Her {iniversite staj raporu olarak farkli evraklar isteme hakkina sahiptir. Tezin ikinci
boliimiinde yapilan aragtirmalara gore staj defteri, Tiirkiye’deki ve KKTC’deki tiim i¢
mimarlik boliimlerinin staj raporunda yer almasi gereken evraklardan biridir. Staj defteri
stajda deneyimlenen islerin metinler, fotograflar ve ¢izimlerle anlatimlarinin
desteklendigi giinliiklerdir.

Staj defteri, stajyerin hangi kazanimlar1 elde ettigini gosteren bir belgedir.
Universiteler agisindan stajda elde edilen deneyimlerin dogrulugunun denetlenerek stajin
kabul edildigi ve reddedildigi araclardir. Tezin ikinci boliimiinde stajla ilgili yapilan
aragtirmada, staj defteri ile ilgili sorunlar

e Ogretim elemanlar1 agisindan, kontenjan fazlaligindan kaynakli staj defterlerinin
degerlendirilmesinin zaman almasi,
e Ogrenciler agisindan staj defterini giinliik olarak doldurmanin zorlayic olmasidir.

Bu sorunlar, staj defterinin incelenmesi ve yazimi konusunda katilimcilarin
motivasyonlarmin olmadigim gostermektedir. Ogretim elemanlarmin ve &grencilerin
ortak Onerisi, staj defteri yaziminin sayisal ortam destegiyle yapilmasi yoniindedir.
Sayisal ortamlar staj defteri yazimimin sistematik hale getirilmesi ve fotograf/¢izim
materyallerinin kolay eklenebilmesini saglamaktadir. Ayni1 zamanda sayisal ortam,
fotograf ve ¢izim disinda videolar: staj defterinin bir materyali haline getirebilmektedir.
Santiye ortami gibi staj defteri tasimanin ve doldurmanin zor oldugu ortamlarda tablet
bilgisayarlar ve akilli telefonlar araciligiyla kayitlarin kolay tutulabilecegi sdylenebilir.
Ogretim elemam: agisindan mevcut uygulamada var olan staj defterine gore sayisal
ortamdaki verilerin &gretim elemanina ulastirilabilmesinin, yazilarin orijinalliginin
denetlenebilmesinin ve depolanabilir olmasinin bir avantaj oldugu kabul edilebilir.

Cevrimici staj sisteminde, staj defterinin yazimmin karsiligi iki sekilde
verilmektedir. Bunlar,

e Uygulama kazanim gorevleri

e Not alma 6zelliginin sisteme eklenmesidir.

Uygulama kazanim gorevleri, stajda deneyimlenen islerin girilmek zorunda oldugu
ortamdir. Stajyer buraya kendisine tanimlanan gorevleri giinliik veya toplu halde
girebilmektedir. Uygulama kazanim gorev ekranindaki veriler stajin sonunda stajyerin

elinde metin anlatiminin, fotograflarin, videolarin ve ¢izimlerin oldugu bir staj defteri
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bilesenine doniigmektedir. Staj sonunda verilerin toplu halde indirilebilir olmasi
saglanmalidir.

Ogretim eleman1 staj defteri kontroliinii bu ortamdan yapmaktadir. Uygulama
kazanim gorevi ekraninin, stajin kontroliinde etkin oldugu sdylenebilir. Mevcut stajlarda,
staj defteri, 6gretim elemanina staj sonunda ulagtirilmaktadir. Bu sekilde o6gretim
elemaninin eline kontrol etmesi gereken yiiklii miktarda veri, bir anda gelmektedir. Ancak
uygulama girig kazanim gdrevi ekrani ile stajin kontrolii staj siirecine yayilan bir eyleme
doniismektedir. Ogretim eleman, staj siirecinde stajyerin girdigi verileri stajin bitmesini
beklemeden kontrol edip onaylama imkéani elde etmektedir. Ogretim elemam tarafindan
girdigi verinin onaylandigin1 goren stajyer, calismalarinin izlendigini gorerek motive
olmaktadir. Mevcut stajda 6grencinin yaptigi staj pratiklerinin dogrulugunu 6grenci asla
bilememektedir. Bu sistem, ¢evrimigi staj sisteminde bir geri doniit mekanigi olarak
caligmaktadir. Bu sistemle 6gretim elemanlarinin staj defteri degerlendirme is yiikiiniin
zamana yayilarak kolaylasabilecegi diisiiniilmektedir. Ayni zamanda &grencinin
kazanimlarinin kesinligi hakkinda bilgi sahibi olmas1 saglanmaktadir.

Cosentino, Gerard ve Cabot (2017)’un oyunlastirma modelinin gorsellestirme
asamasinda, toplanan tiim verilerin istatistiksel karsiliklarint  gdrebilmektedir.
Stajyerlerin hangi kazanimlari1 elde etme konusunda eksik kaldiklar1 veya hangi
kazanimlaridaha dogru elde ettikleri ile ilgili istatistikler yapilabilir. Staj pratiklerinin
istatistiki verilerinin, 6gretim elemanlarinin akademik caligmalari ve stajin iyilestirilmesi
amaciyla kullanim1 6ngoriilmektedir.

Not alma sisteminin, ¢evrimig¢i staj sistemine eklenmesi, staj defteri yazimim
kolaylastirict bir bilesendir. Bunun i¢in uygulama kazanim ekranina not alma bolimii
eklenmektedir. Stajyerler santiye ortami gibi defter kullaniminin zor oldugu zamanlarda,
akilli telefonlar1 ile uygulama giris ekranina yazi, fotograf, video, ses kaydi ve eskiz
cizimleri ile not alabilmelidir. Alinan notlar uygulama kazanim gorevinin tamamlandig:
anlamina gelmemektedir. Stajyer i¢in hatirlatic1 olan bu notlar, uygulama kazanim gorevi
formatina gore diizenlenip gonderilmelidir.

Staj defteri bileseni, oyunlastirma hedeflerinin basariya ulasip ulasmadiginin
takibini dolayli olarak yapmaktadir. Stajyerin staj pratiklerini 6grendigine ve
icsellestirdigine yonelik bir test yapilmamaktadir. Bununla ilgili staj sonunda kazanimlar1
iceren bir 0lgme yapilmasi diisliniilebilir. Stajyere elde ettigi otuz kazanimla ilgili

kontrollii bir ortamda ¢oktan segmeli veya yazili sinav yapilmasi saglanabilir.
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3.4. Cevrimici Staj Sisteminin Isleyisi
Cevrimici staj sisteminin aragtirma sorulariin cevaplandirilmasi yoluyla genel
cergevesi ¢izilmistir. Bu baslik altinda ise ¢evrimigi staj sisteminin agsamali olarak igleyisi

anlatilmaktadir.

Sekil 3.8.Cevrimici Staj Sisteminde Katilimcilar
Sekil 3.8’de gercek (icinde yasanilan) diinya ve sanal diinyay1 birbirinden ayiran
sinir goriilmektedir. “GD” kodlu bélge gergek diinyayi, “SD” kodlu bolge ise sanal
diinyay1 temsil etmektedir. Turkuaz renkle ifade edilen gorsel stajyerleri, yesil renkle
ifade edilen gorsel staj amirlerini (firmalari), siyah renkle ifade edilen gorsel 6gretim
elemanlarin1 temsil etmektedir. Buna gore stajyerler ve staj amirleri, ger¢cek diinya ve
sanal diinya sinirinda yer alarak her iki ortama da referans vermektedir. Ancak 6gretim

elemanlarinin ¢evrimigi staj sistemindeki rolii yalnizca sanal diinya ile sinirlidir.

Sekil 3.9.4vatar Bileseni
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Sekil 3.9°da avatar bileseni goriilmektedir. Stajyerler ¢evrimigi staj sistemini, mobil
cihazlarindan veya web tabanli masaiistii bilgisayarlarindan giris yaparak
kullanabilmektedir. Stajyerler, sisteme ilk giris yaptiklarinda kendilerinden bir avatar
yaratmalar1 istenmektedir. Avatar, stajyerin sanal temsili (kimligi)’dir. Stajyerler
kendilerine bir rumuz ve gorsel yaratmaktadir. Avatarini olusturan stajyer, staj siirecine

baslamaktadir.

Sekil 3.10. Uygulama Arsivi ve Uygulama Kazanim Gérevi

Sekil 3.10°da sanal ortam bdlgesinde yer alan uygulama arsivi bileseni ve sinirda
yer alan uygulama kazanim gorevi bileseni goriilmektedir. Uygulama arsivi, stajyere li¢
gbrev atamas1 yapmaktadir. Bu gorevler temel i¢ mimarlik staj kazanimlaridir (Orn.
Masif ahsap parke uygulamasinin deneyimlenmesi gibi) Stajyer, gorevleri uygulama
kazanim gorevi sekmesinde gormektedir. Gorevleri tamamlamak ig¢in firmalarla
goriismelere baglamaktadir. Gorevine yonelik uygulamayi bulan stajyer, firmada is bazli
staja baglamaktadir. Uygulamay1 bastan sona deneyimleyen stajyerin firma ile iligkisi
kesilmektedir. Stajyer, deneyimledigi staj pratiklerini metin anlatimi, fotograf/video ve

c¢izim olarak veri girisi yapmaktadir.
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Sekil 3.11.Forum Bileseni

Sekil 3.11’de forum bileseni istege bagl kullanilan, diger stajyerlerle isbirligi
yapma veya takim olusturma iglevine sahip bir bilesendir. Bunun yani sira, 6gretim
elemanina sorular sorulmasini veya yasanilan olumsuzluklarin bildirilmesini saglayan
0zel mesajlagsma ortami bulunmaktadir. Forumun bir diger islevi, ek gorev atamalari
yapmaktadir. Stajyer, ek gorevleri yapip yapmamakta 6zgiirdiir. Forum, stajyerlerin
kazanimlarin1 destekleyici, motivasyonlarini arttirict ve ek gorevlerle telafi mekanizmasi

olma roliindedir.
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Sekil 3.12.Puan ve Rozet Bilegeni

Sekil 3.12°de puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenleri goriilmektedir. Buna gore
stajyer, uygulama kazanim gorevi ve forumda yaptig1 tim tamamlanmis ek gorevlerden
puan kazanmaktadir. Her bir aktivite 10 puandir. 300 puana ulasan stajyer staji
tamamlamaktadir. Uygulama kazanim gorevlerinden 20/30 adetini basariyla
tamamlayanlar “uygulamaci” foruma 50 kez yazanlar ise ‘“yazar” rozeti ile
odiillendirilmektedir. Bu rozetler stajyerlerin avatarlarinda ve liderlik tablolarinda
goriilmektedir. Staji tamamlama sarti olarak stajyerin en az bir rozet kazanmasi
beklenmektedir. Rozetlerin ve puanlarin avatar bileseninde goriilebilmesi disinda
stajyerin, diger stajyerler arasindaki siralamasi liderlik tablosunda yer almaktadir.
Liderlik tablosunda firmalarin da siralandig bir liste bulunmaktadir. Stajyer, goriistigii
firmalar1 uygulama kazanim gorevine kaydetmekte ve onlart puanlamaktadir. Bu

siralamanin diger stajyerlerin firma 6n bilgisi kazanmasi i¢in bir arag oldugu soylenebilir.
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Sekil 3.13.Staj Defteri Bileseni

Sekil 3.13’te staj defteri bileseni goriilmektedir. Staj defteri, staj siirecinin
sonlandig1 gdstermektedir. Stajyer, burada uygulama kazanim goérevlerinde ve forum ek
gorevlerinde yaptig1 veri girislerinin dokiimiinii toplu halde alabilmektedir. Bu dokiim,
sayisal ortamda saklanabilecegi gibi ¢ikti alinmasina da imkan taniyan pdf uzantili bir
dokiimandir. Cevrimigi staj sisteminde staj siireci bu bilesenle sonlanmaktadir.

Sonug olarak ¢evrimici staj sistemi, is bazli staj yaklasimi ile oyunlastirmanin
gorev mekanigini kullanmasi nedeniyle hedef merkezlidir. Stajyerin staj kazanimlarin

arttirmasini saglayan ve motivasyonunu iist diizeyde tutmay1 amaglayan bir yapidadir.
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SONUC

Tez galigmasinin sonu¢ boliimii iic asamadan olusmaktadir. Birincisi, ¢evrimici
staj sisteminin, tezin birinci boliimiinde sunulan oyunlastirma model Onerisi agisindan
incelenmesidir. Ikincisi, sistemin Werbach ve Hunter (2015)’m oyunlastirma araci
modeline gore yeterliliginin ve islerliginin incelenmesidir. Ugiinciisii ise ¢evrimigci staj

sisteminin staja getirdigi yeni agilimlarin ortaya konmasidir.

Sekil 3.14.0yunlastirma Model Onerisi

Birinci agama, Sekil 3.14’te ifade edilen oyunlastirma model Onerisine gore
cevrimigi staj sisteminin degerlendirilmesidir. Bunun ilk basamagi sayisal ortam
kullanimidir. Cevrimigi staj sistemi, sayisal ortamlar1 bir denetim mekanizmasi olarak
veri tabiki yapabilmek amaciyla kullanmaktadir. Ayn1 zamanda sayisal ortamin imkan
sagladig1 giincellenebilir olabilme alt yapisina sahiptir. I¢ mimarlik staj kazanimlarinin
veya isleyisin  gelistirilmek istendigi durumlarda c¢evrimigi staj sistemi
giincellenebilmektedir.

Ikinci basamag1, oyunlastirmada gergeklestirilmesi istenen amacin, oyunlastirma

modellerinin hepsinin tistiin yanlarinin kullanilmasi yoluyla yapilmasidir. Cevrimigci staj
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sistemi, hedef merkezlilik acisindan is bazl staj yaklagimmi kullanmaktadir. Buna gore
oyuncuyu dogrudan staj kazanimlarini arttirmaya yonlendirmektedir. Oyuncu merkezlilik
acisindan motivasyon kavramini kullanmaktadir. Cevrimici staj sistemi, oyuncunun
motivasyonunu her zaman {ist diizeyde tutmaya odaklanmaktadir. Bunu, cezanin
karsisina telafi mekanikleri koyarak gergeklestirmektedir. Ortam merkezlilik agisindan
coklu ortam kullanmaktadir. Oyunlastirmanin tek bir ortama bagli kalmadan, fiziksel
deneyime izin veren bir yapida olmasi saglanmaktadir. Bunu, stajin tek bir firmada
deneyimlenmesi yerine, staj siireci boyunca katilimciyr farkli firmalarla iletisim
kurdurmaya yonelterek gergeklestirmektedir. Bu agidan c¢evrimigi staj sisteminin tiim
oyunlastirma modellerinin hepsinin iistiin yanlarini kullanabildigi diisiintilmektedir.

Temel bilesenlerin kullanimi, Werbach ve Hunter (2015)’a gdre oyunlagtirmada
puan, rozet ve liderlik tablosu bilesenlerinin kullanimidir. Bu bilesen, ¢evrimigi staj
sisteminde stajin esas katilimcilari olan stajyerler ve firmalar tarafindan etkin bir sekilde
kullanilmaktadir.

Son basamak bagsart hedeflerinin takibidir. Basar1 hedeflerinin takibi,
oyunlastirmada gerceklestirilmesi istenen amacin gergeklesip gerceklesmedigi yoniinde
degerlendirmelerin yapilmasidir. Cevrimigi staj sistemi egitim baglaminda yapilan bir
oyunlagtirmadir. Buna gore gerceklesmesi istenen hedef, Ogrencilerin temel staj
kazanimlarini elde etmesidir. Bu amagcla ¢evrimigci staj sistemi, geri bildirim mekanigini
kullanmaktadir. Uygulama kazanim gorevlerinde ve forum ek gorevlerinde stajyerin
kazanimlarla ilgili veri girislerinin dogrulugu, ogretim elemani1 tarafindan
degerlendirilmektedir. Ogretim eleman: staj siirecinde kazanimlarin eksik veya hatali
yonleri ile ilgili geri bildirimler yaparak stajyerin eksikliklerini gdstermektedir. Stajyerin,
bu geri bildirimlere gore veri girislerini revize ederek dogru bilgiye ulagmasi
saglanmaktadir. Bu agidan ¢evrimigi staj sistemi, stajyerlerin staj kazanimlarini en iist
diizeyde elde edebilmesini amaglamaktadir.

Ikinci asama Werbach ve Hunter (2015)’ 1 oyunlastirma aract modeline gore
cevrimigi staj sisteminin degerlendirilmesidir. Oyunlagtirma araci, tiim oyunlastirma
modellerinin referans aldigi ve oyunlastirmayr iist bir cer¢eveden irdeleyen genis
kapsamli bir yaklasimdir. Oyunlagtirma aract modeline gore bir oyunlastirma
yapilabilirken, ayn1 zamanda var olan oyunlagtirmalarin yeterlilik ve islerlik acisindan
incelenmesi yapilabilmektedir. Bu inceleme i¢in Olgiit alinan kriterler, oyunlastirma

dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleridir. Oncelikle ¢evrimigi staj sisteminin
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dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri belirlenmeli, devaminda bunlar arasinda iligkiler

kurulmalidir.

Sekil 3.15.0yunlastirma Aract Modeli (Werbach ve Hunter, 2015, Tiirkcelestirilmistir.)

Sekil 3.15°te Werbach ve Hunter (2015) ‘in oyunlastirma araci modeline gore;
. Oyunlastirmanin bilesenleri ve mekanikleri belirlenmelidir. Bilesenlerin yapilan
oyunlagtirmaya 6zgii bilesenlerle desteklenmesi esastir. Mekanikler ise oyunlastirma

aract modelinde tanimlanan mekanikler arasindan sinirsiz sayida segilebilir.

. Bir oyunlastirma, dinamiklerin tlimiinii kullanmalidir. Dinamikler oyunlastirmada

olmazsa olmaz 6gelerdir. Bunlar hikaye, kisitliliklar, siireg, iliskiler ve hislerdir.

. Dinamiklerin tiimiinii kullanabilmek i¢in onlarin oyunlastirmada kullanilan
bilesenlerle iligkisi kurulmalidir. Her bir dinamige en az bir bilesen atanarak dinamiklerin

tiimiiniin kullanildig1 goériilmelidir.

. Bilesenlerin islerlik kazanmasi i¢in, her bir bilesene en az bir oyunlagtirma

mekanigi atanmalidir.
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Sekil 3.16.Cevrimigi staj sisteminin oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve
bilesenleri

Sekil 3.16’da ¢evrimigi staj sisteminde mavi renk ile gosterilen dinamikler, sar1
renk ile gosterilen mekanikler, kirmiz1 renk ile gosterilen bilesenledir. Dinamikler,
Werbach ve Hunter (2015)’a gore hikaye, kisithiliklar, iliskiler, hisler ve siire¢ olarak her
oyunlagtirmada yer almasi gereken sabit Ogelerdir. Cevrimigi staj sisteminde geri
bildirim, igbirligi, zorluk, ceza-telafi, merak, yarigma, 6diil ve kazanma durumu
mekanikleri kullanilmistir. Puan, rozet ve liderlik tablosu temel bilesenleri ile avatar
disinda uygulama arsivi, uygulama kazanim gorevi, forum ve staj defteri bilesenleri

cevrimici staj sisteminin 6zgiin bilesenleridir.
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Sekil 3.17.Cevrimigi staj sisteminin dinamiklerinin ve bilegenlerinin iliskisi

Sekil 3.17°de ¢evrimigi staj sisteminde kullanilan dinamiklerin bilesenlerle iliskisi
gosterilmektedir. Buna gore c¢evrimici staj sistemi, oyunlastirma modellerinde olmasi
gereken oyunlastirma dinamiklerinin tamamini kullanmaktadir.

Cevrimici staj sistemi, kisithilik dinamiginde uygulama kazanim gorevi, puan,
forum ve uygulama arsivi oyunlastirma bilesenlerini kullanmaktadir. Kisithilik
oyunlastirmada kurallar, yasaklar ve se¢me 6zgiirliigiinii (Werbach ve Hunter, 2015)
ifade etmektedir. Cevrimigi staj sisteminin kurallari, uygulama giris gérevlerini yaparak
staj1 tamamlayacak sayida puan ve rozet kazanmaktir. Yasak olan davraniglar uygulama
girig gorevini yapmamak, forumlarda ve uygulama giris gorevlerinde intihal yapmaktir.
Secme Ozgiirliigli olan davraniglar forum ek gorevleri, forumda takim olusturma ve

isbirligidir. Bu davraniglarda herhangi bir sinir veya zorunluluk bulunmamaktadir.

195



Cevrimici staj sisteminin hikdye dinamigini forum, uygulama giris gorevi,
uygulama arsivi, avatar ve staj defteri oyunlastirma bilesenleri karsilamaktadir. Hikaye,
Werbach ve Hunter (2015)’a gbre oyunlagtirmanin temasinin kisisel deneyimler ile
sekillendirilmesidir. Bu siire¢ avatar bileseni ile baglamaktadir. Bir rumuz ve bir gorsel
yaratma hikdyenin temelini atan unsurlardir. Oyunlastirma siirecinde avatar bileseni
hikayenin seyrine gore sekillenmeye baslamaktadir. Kazanilan rozetlerin avatarda
gosterimi, alinan puanlar ve yapilan gorev sayilarindaki artislar, avatarin giiclenmesini
saglamaktadir. Avatarin giiclenmesi, stajyerin motivasyonuna olumlu etki etmektedir.
Stajda, her stajyer firmalarda kendi kisisel deneyimini yasamaktadir. Cevrimigi staj
sisteminde bunun karsiliklarindan biri uygulama giris gorevidir. Her stajyerin
deneyimledigi uygulamalar, firmalar ve veri girislerinde anlatim bi¢imleri farkl olabilir.
Bunlar stajyere 6zgii sekillenmekte ve her stajyerin siire¢ sonunda kisisel bir staj defteri
bileseni olugmaktadir. Forumda stajyerin goniillik esas1 ile foruma katilmasi
beklenmektedir. Forumlarda stajyerlerin actiklar1 konularda veya verdikleri cevaplarda
sagladig1 basarilar, stajyerler arasinda bir yer edinmesini saglamaktadir. Stajyer kendi staj
siirecinde diger stajyerlere kendini kanitlama gibi kisisel gereksinimlerini karsilayabilir.
Bu agilardan c¢evrimigi staj sistemi, her bir stajyere farkli motivasyonlar yaratabilme
potansiyeline sahiptir.

Cevrimigi staj sistemi, iligkiler dinamigini, forum ve liderlik tablosu bilesenleri ile
karsilamaktadir. Forumda diger stajyerler ve 6gretim elemant arasinda kurulan baglantilar
ile tiim stajyerlerin liderlik tablosunda gdsterimi iligkiler dinamiginin, ¢alisma prensibini
ifade etmektedir.

Stire¢ dinamigi, Werbach ve Hunter (2015)’a gore oyunlastirmanin duragan
olmamasini veya asamali olarak ilerlemesini ifade etmektedir. Siire¢, rozet bileseni ile
cevrimici staj sisteminde yer almaktadir. Bu sistemde iki farkli rozet tiiri bulunmaktadir.
Her bir rozet oyunlagtirmayr duraganliktan kurtararak oyuncuya asamali bir gelisim
stirecinde oldugunu hatirlatmaktadir.

Hisler, Werbach ve Hunter (2015)’a gore oyun esnasinda oyuncunun duygu
durumunu etkileyen dinamiklerdir. Oyuncu, oyunlastirmada esas olarak eglenmek
istemektedir. Cevrimici staj sisteminde eglenmeye referans veren bilesenler
bulunmaktadir. Bunlar uygulama giris gorevleri, rozet, forum, puan ve liderlik
tablosudur. Stajyer uygulama kazanim gorevlerini bagariyla tamamlayip o6gretim

elemaninin geri doniitli sonrasi kendini mesleki yeterlilik anlaminda 1yi hissetmektedir.
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Mesleki yeterlilik konusunda forumda cevap yazabilmek de ayni 6lciide etkindir. Bu
hislerini, puan alarak ve rozet kazanarak giiglendirmektedir. Ayn1 zamanda liderlik
tablolarinda kendinin st siralarda ilerledigini goérmek, basarma duygusunu
tetiklemektedir.

Sonug olarak c¢evrimigi staj sisteminin alt1 adet bilesenle, en giiclii dinamiginin
hisler oldugu anlagilmaktadir. Sistemin zayif yaninin ise bir 6ge ile siire¢ dinamigi oldugu
sOylenebilir. Ancak ¢evrimigi staj sistemi, tiim dinamiklere en az bir bilesen ile karsilik

verebildigi i¢in oyunlastirma dinamikleri agisindan “yeterli” oldugu sonucuna ulaslabilir.

Sekil 3.18. Cevrimici staj sisteminin bilesenlerinin ve mekanikleri ile iliskilendirilmesi

Cevrimici staj sisteminde son olarak sistemin hangi oyunlasgtirma mekaniklerini

kullandig1 incelenmektedir. Werbach ve Hunter (2015)’a gore oyunlastirma mekanikleri,
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bilesenlere atanarak sisteme islerlik kazandirmaktadir. Buna gore, mekanikler
bilesenlerin tetikleyicisi olarak tanimlanabilir. Sekil 3.18’de ¢evrimigi staj sisteminin
bilesenleri olan forum, uygulama arsivi, puan, staj defteri, rozet, uygulama kazanim
gorevi, liderlik tablosu ve avatar bilesenlerinin hepsinin en az bir mekanik kullanmasi
gerekmektedir. Bu mekanikler merak, isbirligi, zorluklar, telafi-ceza, yarisma, geri
bildirim, kazanma durumu ve 6diildiir. Buna gore ¢evrimigi staj sisteminin sekiz bileseni
ve sekiz mekanigi oldugu anlasilmaktadir. Sekil 3.18’de kirmiz1 renk ile bilesenler, sar1
renk ile oyunlagtirma mekanikleri gosterilmektedir.

Forum, ¢evrimigi staj sisteminin en fazla mekanikle iliskilendirilen bilesenidir. Bu
acidan forumun bu sistemde en etkin rolii oynadig1 sdylenebilir. Bu mekanikler isbirligi,
merak, telafi-ceza, zorluklar, geri bildirim ve yarigmadir. Forum 6ncelikle bir isbirligi
ortamidir. Stajyerlerin birbiri ile fikir aligverisi yapip yardimlagmalarini saglayan bir
mekaniktir. Merak, forumda stajyerlerin, staj hakkinda neler konusuldugunun merak
edilmesi yoluyla islerlik kazanabilir. Telafi, forumun ek gorevlerle puan kazanma imkani
saglamasiyla ceza karsisinda ek puanlar kazanma yoludur. Zorluklar, forumda is birligi
yapmanin veya takim kurmanin ¢aba gosterilmesi gereken bir mekanik oldugunu ifade
etmektedir. Geri bildirim, stajyerin ek gorev girislerinin 6gretim elemani tarafindan
dogrulanmasi yoluyla stajyerin geri doniit almasidir. Yarigma, miicadele etme davranisi
ile iliskilidir. Stajyerler, arkadaslar1 arasinda foruma katilim saglama ve ek gorev puani
alma miicadelesine girismektedir.

Uygulama arsivi merak, yarisma ve telafi-ceza mekanikleriyle iliski kurmaktadir.
Merak mekaniginde stajyerin merak duygusu ile kendisine hangi uygulama kazanim
gorevlerinin veya foruma hangi ek gorevlerin tanimlandigi ile hareket etmesidir. Yarigsma
mekanigi, gorevlerin tamamlanmasiyla puan kazanmadir. Telafi-ceza ise uygulama
arsivinden forum ek gorevi olarak atanacak gorevlerle cezanin karsisinda ek puan
kazanilmasidir.

Uygulama kazanim gorevi, yarigma ve geri bildirim mekanikleriyle iligkilidir.
Stajyer kendisine tanimlanan uygulama kazanim gorevlerini bitirerek diger stajyerlerle
yarigma sansini  arttirmaktadir. Geri  bildirim, uygulama kazanim gorevlerinin
tamamlanmasit durumunda Ogretim elemaninin veri girislerinin  dogrulugunu
onaylamasidir.

Puan bileseni telafi, yarisma ve geri bildirim mekanikleriyle iligkilidir. Stajyer

aldig1 ceza puanlarim telafi edebilmek amaciyla kendisine puan getiren bilesenlere
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yonelmektedir. Yarigma, liderlik tablosunda puan siralamasina gore iist siralara ¢ikma
giidiistinii tetiklemektedir. Geri bildirim, forum ek gdrev ve uygulama kazanim gorevi
bilesenlerinin stajyere puan olarak geri doniit vermesidir.

Rozet geri bildirim, yarisma ve 6diil mekanigi ile iliskilidir. Odiil mekaniginin
iligkili oldugu tek bilesen rozettir. Stajyer, rozet veren uygulamalar1 6diil kazanmak
amaciyla yapmaya motive olmaktadir. Rozet ayn1 zamanda geri bildirim mekanigi olarak
islemektedir. Kazanilan basarilar geri doniit olarak stajyere rozet kazandirmaktadir.
Yarigma ise stajyerlerin birbirlerine {istiinliik kurmak i¢in rozet kazanma miicadelelerini
ifade etmektedir.

Liderlik tablosu yarisma, geri bildirim ve kazanma durumu mekaniklerini
kullanmaktadir. Kazanma durumu, stajyerlerin oyun i¢inde ne seviyede olduklarini
gosteren mekaniklerdir. Oyun i¢indeki durumunu goéren stajyerlerin oyunda {ist siralara
ylikselmek i¢in strateji kurma ve caba gosterme davraniglar icine girmesidir. Bu
mekanik ¢evrimigi staj sisteminde liderlik tablosu bileseni ile iligkilendirilmektedir. Geri
bildirim, stajyere deneyimledigi islerin puan olarak geri doniit vermesiyle liderlik
tablosundaki degisimini ifade etmektedir. Liderlik tablosunun siralama o6l¢iitii puandir.
Stajyer liderlik tablosunda iyi bir konumda yer almak i¢in puan almaya yonelmektedir.

Avatar bileseni, geri bildirim mekanigi ile iligkilendirilmektedir. Avatar bileseni
stajyerin stajdaki genel durumunun yansitildigi bilesendir. Avatar tamamlanan uygulama
kazanim gorev sayilarini, tamamlanan forum ek gorev sayilarini, kurulan takimlari,
stajyerin genel puanini ve kazandigi rozetleri gostermektedir.

Son olarak staj defteri bileseni, geri bildirim mekanigi ile iliskilendirilmektedir.
Geri bildirim, staj defterindeki uygulamalarin onaylanip stajin bitirilmesi i¢in son
asamadir. Stajyer stajin1 tamamlayabilmek i¢in yaptig1 uygulamalarda geri doniit almasi
gerektigini bilmektedir. Bu na gore stajyer, gorev veri girislerinde intihal yapmamaya ve
anlatimlarina dikkat etmeye 6zen gostermektedir.

Yapilan bu degerlendirmelere gore, tiim bilesenler en az bir mekanikle
iligkilendirilerek hepsinin ¢alisir (isler) olmasi saglanmistir. Cevrimigi staj sisteminde en
cok kullanilan mekanikler geri bildirim ve yarismadir. Geri bildirim mekaniginin yogun
kullanimi, ¢evrimigi staj sisteminin egitim merkezli bir yapida oldugunu gostermektedir.
Yarigma mekanigi, cevrimigi staj sisteminin oyunlastirma agisindan rekabeti destekleyen

miicadeleci 6zelligini vurgulamaktadir.
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Sekil 3.19.0yunlastirma aract modelinin staj katilimcilariyla iligkisi

Son olarak, Sekil 3.19°da oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin
staj katilimcilari ile iligkisi degerlendirilmektedir. Stajin katilimcilart stajyerler, firmalar
ve Ogretim elemanlaridir. Stajyerler, ¢evrimici staj sisteminin merkezinde yer alan
katilimcilardir. Bilesenler agisindan dgretim elemanlar forum ek gorevleri ve uygulama
kazanim gorevleri bilesenlerini kullanmaktadir. Firmalar, liderlik tablosu bileseninde
siralanmaktadir. Mekanikler acisindan, 6gretim elemanlart mevcut i¢ mimarlik
stajlarinda, staj defteri degerlendirmenin zorlugu nedeniyle bu sistemi aktif olarak
kullanmaya giidiilenmektedir. Liderlik tablosu siralamasinda firmalarin da yer almasi,
yarigma mekaniginin varligi nedeniyle firmalar1 iist siralarda yer almaya tesvik
etmektedir. Dinamikler agisindan Sekil 3.19°da katilimcilarin bir diinya sembolii tizerinde
yer aldiklar1 goriilmektedir. Buna gore ¢evrimigi staj sisteminin hikdye dinamiginde tek
bir staj yerine bagh kalmmmadan diinyanin her yerinde ve farkli firmalarda stajin
yapilabilecegi temsil edilmektedir. Cevrimigi staj sisteminin asil oyuncularinin stajyerler
ve firmalar oldugu, 6gretim elemanlarinin ise denetim mekanizmasi (moderator) roliine
sahip oldugu sdylenebilir. Yapilan bu degerlendirmelere gore i¢ mimarlik stajinin tiim
katilimcilarinin, ¢evrimigi staj sistemini kullanmak i¢in dinamikler, mekanikler ve
bilesenler agisindan yeterlilige sahip oldugu diisiiniilmektedir.

Sonug olarak ¢evrimigi staj sistemi oyunlastirma ve stajin iyilestirilmesi agisindan
degerlendirildiginde; bu sistemin oyunlastirma uygulamalarinda olmasi gereken tiim

oyunlagtirma dinamiklerini kullandig1 goriilmektedir. Ayni1 zamanda oyunlagtirma
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bilesenlerinin tlimiiniin ¢alismasi i¢in her birine en az bir adet oyunlastirma mekanigi

atanmistir. Bu sistemin i¢ mimarlik staj deneyimini tiim staj katilimcilarimi kullanarak

eglenceli, etkin ve kullanic1 odakli bir uygulama haline getirmeye ¢aligtig1 soylenebilir.

Sonug boliimiiniin ti¢iincii asamasinda ¢evrimici staj sisteminin staja getirdigi yeni

acilimlar ortaya konmaktadir.

Ogrenciler agisindan;

Sayisal ortamin stajin yapilabilmesi i¢in bir ara¢ olarak kullanilmasi,
Stajin is gilinli sayis1 ve tek bir staj yeri kriterlerine bagli kalinarak staj
kazanimlarinin riske atilmasi yerine stajin yaz donemi siirecine yayilarak ¢oklu

staj yeri deneyimi kazanilmasi
I¢ mimarlik temel kazanimlarina hedef merkezli odaklanilmasi.

Staj amirinin ilgisizligi nedeniyle 6grencinin 6grenme faaliyetlerinin kesintiye

ugramasinin engellenmesi.

Staj siirecinde firmalarin elinde is olmamasindan kaynakli pratik egitim

almanin aksamasinin 6nlenmesi.

Ogrencilerin  mevcut staj kosullarinda stajda en fazla iki firmay:

deneyimleyebilmesi yerine daha fazla firmay1 deneyimlemesi

Firmalarin eksikligini gordiigii 6grencinin iletisim kurma ve kendini ifade etme

kisisel gelisim becerilerinin gelistirilmesine imkan saglamasi.

Universite ve 6gretim elemanlar1 agisindan;

e (Ogretim elemanlarini stajin degerlendirme asamasini belli bir zaman diliminde

yapma sorumlulugundan kurtarak bunun siirece yayilmasinin saglanmasi.

Firmalarla ilgili envanterlerin olusturulmasi ile liniversite-sanayi isbirliginin

daha etkin hale getirilmesi.
Ogrencilerin staj1 bir prosediir olarak algilamalarmin éniine gecilmesi.

Ogrencilerin staji yapilmis gibi gdstermesinin 6niine gecilmesi.

Firmalar agisindan;
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e Universitelerin kontenjan yogunlugundan dolay: firmalarin stajyer calistirmak

istememesinin Oniine gegilmesi.

e Firmalarin mevcut staj igleyisine gore daha fazla 6grenci tanimasini saglayarak

etkili bir istihdam tercihi yapabilmelerinin saglanmasi.

Oyunlastirma agisindan ¢evrimigi staj sisteminin teorik olarak yeterli oldugu ifade
edilebilir. Sistemin pratik olarak denenmesi bu tez calismasmmin konusunu
olusturmamaktadir. Yapilan altyap1 ¢aligmalarina gore ¢evrimici staj sisteminin pratikte
uygulanmasi igin staj alaninda ¢alismis i¢ mimarlari, oyunlagtirma alaninda ¢alismis
akademisyenleri, yazilim miihendislerini, web tasarim alaninda uzman grafik
tasarimcilari, ainimasyoncular1 ve egitimde program gelistirme uzmanlarini barindiran

bir proje ekibi kurulmasi gerektigi diisliniilmektedir.
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