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OZET

Doktora Tezi
BiR OYUN VE OGRENME LABORATUVARI OLARAK SEHIR: BURSA ORNEGI
Sabiha SEVGI

Bursa Uludag Universitesi
Fen Bilimleri Enstittsi
Mimarlik Anabilim Dali

Damisman: Prof. Dr. Ozgiir M. EDIZ

Cagimizda tasarimcilarin, 6zellikle mimarlarin oyun pratiklerinin ve katilimci tasarim
anlayisinin - dogasinda bulunan genis firsatlar1 tam olarak kesfedemedikleri
gozlemlenmistir. Bu kesfi, hem kendi yaraticilik kapasitelerini genisletmek ve
biiylitmek i¢in bir ara¢ olarak, hem de tanimlanmis 6grenme deneyimi ve mimarlik
egitimine bir elestiri olarak gergeklestirmek gerekmektedir. Bu problem ekseninde tez
arastirmasi, mimari pedagojiyi oyun tarafindan yonlendirilen bir bi¢imde ele almaktadir.
Tez, oyunu giiclii bir metodoloji olarak yorumlayarak, yeni, anlamli ve yaratict oyun
stratejilerini uygulama istegiyle katilimer tasarim pratikleri ekseninde ¢ocuklar1 da oyun
tiretim siirecine dahil etmektedir. Bu siire¢ igerisinde oyun anlamsiz degil tiretken olup,
ayni zamanda ¢evremizi gérme ve kendimizi anlama bigimimizle birlikte diinyada var
olmay1 6grenmenin bir yoludur. Tez ¢aligmasi kapsaminda, oynanabilir sehir altyapisi
i¢in bir dizi oyun egzersizi kurgulanmigtir. Oyunu yeniden diisiinmek ve tasarlamak i¢in
mimarinin farkli anlati1 bigimleri ve diisiince yapist oyun egzersizlerine dahil edilmistir.
Bugiin bildigimiz sekliyle “oyun” ortamlar1 standartlagtirilmis ve geneldir, benzer
sekilde tasarim ve 6grenme slireglerimiz de yalitilmistir. Yeni olasiliklar agmak i¢in dis
topluluklarin potansiyelleri géz ardi edilmektedir. Yeni ve katilimcr bir Oneri igin
mekan disiplinleri, oyunu sadece bir konu olarak degil, bir yontem, ¢aligma bigimi ve
tasarim arastirmasi olarak ele almalidir. Mimarlik pedagojisinden diinyay1 anlamaya
calismak ve kesiflerde bulunmak i¢in oyun yeni yollar sunmaktadir. Bu tez, mimarhigmn
oyun kavramini yeniden yorumlamasi i¢in yeni bir oyun bigimi olarak katilimer tasarim
pratiklerini, siirecini ve ¢iktilarint bir ara¢ olarak konumlandirmaktadir. Arastirmada,
Bursa’da ¢ocuklarla isbirligi i¢inde yapilan bir dizi oyun egzersizi kurgusunda, oyun
cikigh katilimci1 tasarim metodolojileri test edilmistir. Cocuklarla belirli zaman
dilimlerinde gergeklestirilen egzersizler, ¢ocuklart oyun iiretiminin farkli agamalarina
dahil etmektedir. Egzersizler, ¢esitli mimari okuma ve ifade bigimlerine yer vererek
cocuklarin somutlasmis ve deneyimsel bilgisine deger veren yaratict oyun bi¢imlerini
ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oynanabilir sehir, oyun egzersizleri, oyun bi¢imleri, 6grenme

bi¢imleri, 6grenme deneyimi, katilimci tasarim pratikleri, cocuk katilima.
2022, vii + 218sayfa.
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ABSTRACT

PhD Thesis

CITY AS A PLAY AND LEARNING LABORATORY: THE CASE OF BURSA
Sabiha SEVGI

Bursa Uludag University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Architecture

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozgiir M. EDIZ

In our age, it has been observed that designers, especially architects, cannot totally
explore the wide opportunities inherent in play practices and participatory design. It is
necessary to realize this discovery both as a tool for architects to expand and grow their
own creative capacities and as a critique of defined learning experience and
architectural education. In the framework of this problem, the thesis research deals with
architectural pedagogy in a play-driven way. By interpreting the play as a strong
methodology, the thesis includes children in the play and learning process by
participatory design practices with the desire to implement new, meaningful and
creative play strategies. In this process, play is not meaningless but productive, but also
a way of learning to exist in the world with the way we see our surroundings and
understand ourselves. Within the scope of the thesis, a series of play exercises were
designed for the playable city infrastructure. Different narrative forms and mindsets of
architecture are included in the play exercises process to rethink and design the play.
“Play” environments as we know them today are standardized and generic, similarly our
design and learning processes are isolated. The potentials of external communities to
open up new possibilities are ignored by designers. For a new and participatory
proposal, space disciplines should consider the play not only as a subject but as a
method, working style and design research. From architectural pedagogy, the play offers
new ways to explore and understand the world. This thesis focuses on participatory
design practices, process andoutputs as a new form of play. In the research, play-based
participatory design methodologies were tested in a series of play exercises with the
participation of children in Bursa. In the exercises performed with children in certain
time periods, children are included in different stages of the play and learning process.
The exercises include various forms of architectural reading and expression, as well as
revealing forms of creative play that value children's embodied and experiential
knowledge.

Key words: Playable city, play practices, learning experience, participatory design

practices, child participation.
2022, vii + 218 pages.
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1. GIRIS

“Okullar, bir agacin altinda 6gretmen oldugunu bilmeyen bir adamin bunun farkindaligini 6grenci
olduklarini bilmeyen birkag kisiyle paylasan bir adamla baslamistir.
Louis I. Kahn

Bu boliimde, tez calismasinda ylriitiilen arastirmanin amaci, dayandigi gerekge
tanimlanmakta ve arastirma sorularina yer verilmektedir. Arastirmanin hedef kitlesi,
stirec ve katilimcilar, metodoloji ve ¢iktilarin yani sira smirliliklar da tanimlanarak
arastirmanin kapsami ortaya konmakta ve belirlenen amag¢ dogrultusunda yiiriitiilen

¢alismanin 6nemi de aciklanmaktadir.

Giliniimiizde sehri deneyimlemek, sehre dair ve sehrin Otesinde dgrenmeler {izerine
kurgulanan farkli programlar, sehir icinde yeni 6grenme bigimlerine iliskin tartigma
ortamlar1 sunmaktadir. Bu siiregte, sehir sakinlerini pasif birer tiiketici olarak gérmek
yerine, tasarim ve iretim siireglerine dahil edilen aktif bireylere doniistiiriilmesi 6nem
arz etmektedir. Benzer bigimde, ¢ocuklarin da ¢ocuklar i¢in iiretilen oyun ve 6grenme
ciktilarinin tasarim ve tdretim siirecine dahil edilmeleri, kendi oyun ve O6grenme
kiiltiirlerinin aktif iireticisi olmalar1 adina 6nem tagimaktadir. Bu amaci gergeklestirmek
ve ¢ocugun sehre aktif katilimi i¢in sosyal sermaye birikimine ve bu konu ile ilgili
kaynak birikimine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda “katilimci tasarim
vaklasimlart” bu tez calismasinda temel nokta olarak ele alinmaktadir. Calisma
kapsaminda, sehrin bir oyun ve 6grenme laboratuvarna donistiiriilmesi i¢in katilimei
tasarim pratiklerinin yeni bir oyun bi¢imi olarak konumlandirilmasinda kullanilacak
teknik ve yontemler sorgulanmaktadir. Katilimci tasarim yaklasimi baz alinarak,
yiirlitiilen stire¢ beraberinde bazi zorluklar1 da getirmektedir. Katilimc1 tasarim
ekseninde fikirler iiretmek ve bu siireci 6zel bir grup olan cocuklarla siirdiirmek cesitli
yontem ve tekniklerin kullanimini gerektirmektedir. Kullanilan yontem ve teknigin
tasarim asamalarina, ¢ocuklarin yas gruplarina, gelistirilen {riinlere uygunlugu 6nem
tasimaktadir. Cocuklarin sehirde oyun ve O8renme deneyiminin tasariminda
kullanilacak tekniklerin giincel, yenilikgi, ihtiyaca uygun ve pedagojik kapsamda tespit

edilmesi gerekmektedir.



Son yillarda katilimci tasarim yaklagimlarina dair yapilan g¢alismalar incelendiginde,
katilimc tasarimin yeni bir oyun ve 6grenme bigimi olarak tanimlandig1 bir ¢calismaya
rastlanmamistir. Bu ¢alisma baglaminda, bagimsiz bir ortamda, ¢cocuklarin kendi oyun
ve 0grenme kiiltiirlerinin {iretiminde rol aldiklar1 bir oyun egzersizinde, nasil bir tasarim
slireci yasanacagl ve hangi tiirde Ogrenmelerin gergeklesecegi arastirilmak
istenmektedir. Bunun yani sira, ¢ocuklarla birlikte c¢alisma yiiriitmenin gbézden
gecirilmesi  gerekliligi ve bu alandaki c¢alismalarin yetersizligine de dikkat

¢ekilmektedir.

Calisma, ¢ocuklarin oyun lizerinden kendilerini 6zgiirce ifade etmelerine firsat verilen
ve tesvik edilen bir oyun diizenegidir. Tez, oyunu bir cocugun hem 6grenme hem de
ogretme deneyimine dahil ederek bigimlendirici egitimi pedagojik olarak doniistiirmeyi
amaglamaktadir. Oyun egzersizleri siireci, alg1 ve zeka gesitliligini, bir ¢cocugun ¢ocuk
olabilecegi bir sehir ortamin yaratilmasini tesvik etmektedir. Bu arastirma, sadece
egzersizlerin anlatiya dayali bir alistirmast degil, sehrin bir oyun ve Ogrenme
laboratuvar1 olarak konumlandirilmasidir. Tez, aynm1 zamanda katilimci tasarim
yaklasimlarini yeni bir oyun ve 6grenme bi¢imi olarak geleneksel ve giincel olmayan
Ogretim sistemine dahil etmek amaciyla yiiritilen bir ¢aligmadir. Bu amag
dogrultusunda tez c¢aligmasinin, diger amaci ise 6grenmenin sinirlart ile bir ¢ocugun
meraki arasindaki bosluklar1 doldurmaktadir. Tez kapsaminda 6nerilen “sehirde oyun

’

laboratuvart” Onerisi, cocuklarla birlikte yiriitilen oyun egzersizleri ve oyun
ortamlarinda kendini gostermektedir. Oyun Laboratuvar1 onerisi, en yiiksek giiciin
cocuklara verildigi ve yeni bir oyun bigimi olarak katilimci tasarim pratikleri ekseninde
kendi kendini kontrol eden ve kendini yOneten bir yaklagim sistemi araciligiyla

dogrudan uygulanan bir siireci kapsamaktadir.

Oyun hakkinda diisiiniirken, s6z konusu kavram, sosyal normlar1 sorgulayabilecek ve
alternatif olarak yaratici 6nerilerde bulunabilecek bir anlayis kullanan ¢ok ¢esitli sosyal
ve mekansal uygulamalar 6nermektedir. Bu anlayis genel ger¢evede, ¢ocuk oyununa
atfedilse de ¢ogu durumda bunun disinda gerg¢eklesmektedir. Oyunu, Ward (1978)
perspektifinden yorumladigimizda “giindelik yasamda diizenin kiigiik ¢apta kirilmasi”

ile ilgili politik olarak yiiklii uygulamalar seklinde tanimlayabiliriz. Oyun ve oyunculuk,



kendiliginden dogaclama bir bi¢imde mekanin / zamanin yeniden dagilimina yonelik bir
iddiay1 ele alan eylemler araciligiyla gerceklestirilen bir kars1 durug bigimi olarak ortaya
cikmaktadir. Oyun eylemi, bedeni, alan1 ve malzemeleri siirekli sorgulayan bir egilimdir
(Vaneycken 2020). Sehrin oyun ortamlarina, kamusal sosyal alanlar olarak bakmak,
toplumun isleyis bicimlerini, sinirli kaynaklarla nasil yenilik¢i bir sekilde cevap
verdiklerini, birbirleri ve ¢evreleri ile nasil iliski kurduklarini ortaya koymaktadir. Oyun
odakli uygulamalar, mekanlarla iliski kurma ve potansiyellerini canlandirma yoluyla
kendilerini ifade etmektedir. Giincel literatiir arastirmalar1 1s18inda, tasarim
disiplinlerinin oyunun dogasinda bulunan genis firsatlar1 tam olarak kesfedemedikleri
gozlemlenmistir. Bu kesif siirecini, tasarimcilarin hem kendi yaraticilik kapasitelerini
genisletmek ve biiyiitmek i¢in bir ara¢ olarak hem de tanimlanmis 6grenme deneyimi ve
mimarlik egitimine bir elestiri ve katki olarak gergeklestirmek gerekmektedir.
Arastirma, oyunu gii¢lii bir metodoloji olarak yorumlayarak, yeni, anlamli ve yaratici
tasarim stratejilerini uygulama istegiyle “baskalarini” (¢ocuklari) yaratici siireglere
dahil etmektedir. Arastirma boyunca, katilimci tasarim pratikleri yeni bir oyun ve
O0grenme bicimi olarak ele alinmaktadir. Yeni ve esitlik¢i bir model i¢in mekéan
disiplinleri, oyunu sadece bir konu olarak degil bir yontem, ¢aligma bi¢imi ve tasarim

arastirmasi olarak konumlandirmaktadir.

Bu tez ¢alismasinda; katilimer tasarim pratikleri ile ilgili literatiirde yukarida agiklanan
bosluklar giderilerek, c¢ocuklarla birlikte yiiriitiilen sehirde oyun ve Ogrenme
egzersizlerinde cocuklar aktif aktorler olarak konumlandirilmaktadir. Ayrica, tezde
kurgulanan oyun egzersizlerinde kullanilan teknik ve yontemlerin degerlendirilmesi ile
sehrin bir oyun ve 6grenme laboratuvarina doniistiiriilmesine katki saglanacagi one

surilmektedir.

Yukarida agiklanan gerek¢eye dayanarak, bu tezin temel amaci; sehir ortaminda oyun ve
ogrenme meselesini, yeni bir oyun bi¢imi olarak katilimci tasarim pratikleri ekseninde
mekan disiplinleri ¢ergevesinde tartigmaya a¢cmaktir. Bu calisma, mimarligin egitsel
potansiyelini kullanarak, yaratict 6grenme bicimlerini temsil eden, tasarim ve oyun
diisiincesinin, baglantili tasarim yontemlerinin, sehir ortaminda oyun egzersizleri

kurgusu igerisinde biitiinlestirilmesini ve “cocuklarin oyun kavrami iizerinden sehre



aktif katilimint” konu edinmektedir. Bu amagcla, tez siirecinde “katilm — oyun —
O0grenme” arasindaki ¢ok katmanli ve karmasik iligki ile kesigsen sorular tiretilmektedir.
Yukarida agiklanan amag¢ dogrultusunda, tasarimcilara, egitimcilere, yerel yonetimlere,
sivil inisiyatiflere ve katilimcilara yoneltilen arastirma sorulart sunlardir:
» Katilimci tasarim pratiklerini yeni bir oyun ve 6grenme bigimi olarak ele almak
icin hangi ara¢ ve yontemleri gelistirmek gerekmektedir?
= Sechri bir oyun ve 6grenme laboratuvarina doniistirmek i¢in ne tip oyun

egzersizleri gergeklestirirdiniz?

Yukarida belirtilen sorular gergevesinde katilimci tasarim pratiklerini yeni bir oyun
bicimi ile iliskilendiren 5 yillik tez calismasi dort temel alanda yiiriitiilm{istir:

1. Oyun egzersizleri kurgusunda katilimci tasarim pratikleri yoluyla agik ve
oynanabilir sehirler hakkinda yogun ve yerel aragtirma yapmak,

2. Yerel ortakliklar ve isbirlikleri tarafindan desteklenen oyun ve Ogrenme
egzersizleri tasarlamak ve yiirtitmek,

3. Katilimc1 tasarim pratiklerini, oyun egzersizleri kurgusunda mekan bilgisini
aktarmak ve sechirde yaratici 6grenmeyi tetiklemek igin yerel bir baglamda
sunmak ve yansitmak,

4. Sosyal bir sermaye olarak cocuklar arasinda topluluk olusumuna katkida

bulunmak.

Bu tez c¢alismasinda, tasarim metodolojisi olarak katilimci tasarim yaklasimi temel
alinmis, arastirma yaklasimi olarak karma yontem (tasarim yoluyla eylem arastirmast
yontemi, mozaik yaklasim, deneyimsel 6grenme ve kesfe dayali 6grenme) izlenmistir.
Arastirma sorularina uygun olarak, birden fazla veri toplama yonteminin kullanildig:
nitel bir calisma ortaya konmustur. Veri analizi olarak, timevarim araciligiyla kodlama

ve kategori sistemi ile analitik bir ¢er¢eve olusturulmustur.

Bu tez calismasi kapsaminda yliriitillen “oyun egzersizleri” farkli aktorler arasindaki
isbirlikleri ve catigmalar ile mekansal verilerin sagladigi parametreleri islevsel bir
bicimde birlestirme giiciine sahiptir. Oyunlar potansiyel olarak, katilimci tasarim

politikalar1 olusturmak i¢in ¢oklu paydas bulusmalarinin ve tasarim eylemlerinin giiglii



birlestiricisi konumundadir. Oyunlarin basit dili ve kurallari, paydaslar, uzmanlar ve
uzman olmayanlar arasinda mesleki dilden bagimsiz bir iletisime olanak saglamaktadir.
Oyuncularin, glindelik yasam kesitlerinden tiiretilmis oyun egzersizlerinin etkilesimli ve
yinelemeli dogasi sehir ortaminda yaratic1 6grenmeyi tetiklemektedir. Oyun egzersizleri
olarak adlandirilan araglar, tez arastirmasinin egitsel cergevesini sunmaktadir. Kesfe
dayal1 6grenme yaklasimina dayanan oyun egzersizleri, tasarim bilgisinin tartisilmasini
merkeze alan, siire¢ temeli {izerine kurulan, ¢ocuk katilimi odakli agik ve yaratici
denemelerdir. Ozellikle erken ve orta ¢ocukluk déneminde 6grenme deneyiminde
kullanilan egzersizler, katilimcilarin zihinsel yapilarini tasarim diisiince bigimi
dogrultusunda  gelistirmelerine  firsat  yaratan  “pedagojik  ara¢”  olarak
degerlendirilmektedir. Sehir ortamlarinin, agik ve yaratici bir forma doniistiiriilmesi i¢in
oyun egzersizlerinin etkin pedagojik araclar olarak konumlandirilabilmesi adina

yiiriitiilen oyun egzersizlerinin igerigi ve isleyisi tez kapsaminda analiz edilmektedir.

Yukaridaki nedenler cercevesinde, tez kapsaminda ele alinan oyun egzersizleri,
uygulama ve goézlem yoluyla deneyimlenmesine ragmen nicel bir degerlendirmeye
arastirma kapsaminda yer verilmemistir. Aragtirma, ¢ok yonlii ve tartismaya agik bir
konu olan katilimcr tasarim pratiklerinin yeni bir oyun ve &grenme bigimi olarak
konumlandirilmasina iliskin kesin yargilarda bulunmak yerine bu alanda onerilere yer
vermektedir. Tez calismasi, aragtirma alani ile ilgili literatiir taramasi, kesifler,
gozlemler ve saha egzersizlerinden elde edilen nitel veriler araciligiyla oyun
egzersizlerinin ve temsil ettikleri 6grenme kurgusunun arka planinda yer alan olgularin
karsilastirmali yorumlarina dayanmaktadir. Elde edilen sonuglar, sehir ortaminda
gerceklestirilen oyun egzersizlerinin potansiyellerinin analitik bir agidan sergilenmesi
ve yorumlanmasi ile bu alanda yeni arastirma ve tartisma platformlarinin olusmasina

zemin hazirlamaktadir.

Tez siirecinde veri toplamak, Bursa dl¢ceginde mevcut oyunun ve 6grenmenin giiclinii
arttirmak icin, kiiciik prototiplerden biiyiik islere, calistaylara ve aragtirma projelerine
uzanan saha c¢alismalar1 yiiritilmistir. Sehirde oyunu yeniden diisiinmek ve
tasarlamak, kamuoyunda oyun ve 6grenmenin 6nemine dikkat ¢ekmek i¢in 2016 — 2021

yillart arasinda Bursa igerisinde oyun ve Ogrenme seviyelerini gelistirmek i¢in oyun



egzersizleri gerceklestirilmistir. Bu yaratict saha uygulamalari (oyun egzersizleri)
ileriye doniik genisletilmis uygulamaya yonelik farkli goriis ve bakis agilarini temsil
etmektedir. Sehir ile yasayan laboratuvar uygulamasi olarak c¢alisan saha calismasi,
yerlesik uygulama, karma yontemler ve kamu ¢iktilarin1 birbirine baglamaktadir.
Pratikte katilimci yaklagimlarla yeni bir oyun ve 6grenme bicimi olarak calismak,
oyunu ve 6grenmeyi sehrin Oriintiisili, yapist ve koduyla iliskili olarak konumlandirmak
anlamina gelmektedir. Bu siirecte, oyun ve 6grenme bu amag icin ayrilmis taniml
alanlarda degil sehirde olan her seyle birlikte ger¢ceklesmektedir. Yaratic1 disiplinlerin
ve yontemlerin bu baglama duyarli ve iligkisel olmasi sehrin bir¢ok katmanini (sosyal,
kiiltiirel, ekonomik, teknolojik, vb.) tanimak i¢in disiplinler arasi ve Otesi ¢alismay1
gerektirmektedir. Bu yontemleri ortaya koyan yaratici araglar da atdlye, sergi, prototip,

vb. gibi cesitli formlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu tez ¢alismasinin temel ¢iktist olarak, sehirde oyun ve 6grenme, katilimci tasarim
pratikleri ile ilgili yapilan literatiir taramalari, gézlemler ve saha calismalari neticesinde
sehir ortaminda yaratict oyun egzersizlerine dair teorik siniflandirma yapilms, arastirma
sorusunu olusturan “ yeni bir oyun ve ogrenme bicimi olarak katilimci tasarim
pratiklerinin potansiyelleri” ile ilgili degerlendirmelerde bulunulmustur. Oyun
egzersizleri araciligiyla elde edilen bulgular dogrultusunda “bir oyun ve ogrenme

’

laboratuvar1” olarak sehrin potansiyelleri ve katki alanlarii tanimlamak i¢in yeni bir
bakisin gerekliligi ortaya konmustur. Kurgulanan oyun egzersizleri iizerinden sehir
ortaminda katilimer tasarim pratikleri gercevesinde 6grenmeye iliskin bazi pedagojik
izlerin tespit edilmesi s6z konusudur. Tez kapsaminda bu pedagojik izlerin
yayginlagtirilmas: ve giiclendirilmesi i¢in oyun egzersizlerinin programlanmasi ve
uygulanmasina dair “oyun laboratuvar:” onerisi gelistirilmistir. Bu baglamda, dnerinin

olusturulmasi siirecinde, yeni oyun egzersizleri ve tekniklerinin yaninda cocuklarla

birlikte arastirma ve tasarlama araglar1 6nerilmistir.

Ozetle, bir 6grenme denemesi olarak nitelenebilecek oyun egzersizleri tez kapsaminda
belgelenmektedir. Bu tez ¢alismasinin, katilimc1 tasarim pratikleri ger¢evesinde sehrin
daha Ogretici ve oynanabilir bir formata doniistiiriilmesi siirecine olumlu katkilar

oldugu varsayilmaktadir. Tez arastirmasinda, kesin ¢oziimler iiretmek yerine, ilham



kaynag1 olabilecek prensipler ve yeni yaklagim Onerileri sunulmaktadir. 2016 yilinin
basinda sahada pilot olarak uygulanmaya baglayan egzersizler, Bursa’da yerel
igbirlikleri ve ¢ocuk katilimi ile farkli tipolojilerde gergeklestirilmistir. Bu arastirma,
katilimer tasarim pratikleri ekseninde sehirde oyun ve 6grenme stratejilerini yeniden
okumaya dayali kavramsal ve deneysel bir arayistir. Arastirma siireci igerisinde
kurgulanan oyun egzersizleri, oyun ve 6grenme deneyiminin modern kentin dokusuna
nasil yerlestirildigini gostermektedir. Tez, bir anlamda mimarhigin oyun ve 6grenme
pratiklerine s1izma taktiklerinin ortaya konmasidir. Ayn1 zamanda, ¢ocuklar1 kendi oyun
kiiltiirlerini ve 6grenme deneyimlerini iiretme siirecinde aktif aktorlere doniistiirme

girisimidir.

Arastirmanin mimarhk disiplininde hedeflenen katkisi, tasarim diisiincesini katilim ve
oyun olgulan iizerinden giindelik yasam pratiklerine uyarlamak, egitim alaninda ise
oyun egzersizleri aracilifityla egitsel bir model Onerisi ortaya koymaktir. Oyun
egzersizleri tizerinden Onerilen egitsel model, arastirmanin hem egitsel alana hem de
kuramsal boyuta yapacagi katki olarak goriilebilir. Arastirma, oyun egzersizlerinin sehir
Olgeginde etkin olarak kullanilabilmesi i¢in teorik ve pratik bakisin pedagojik bakisla
birlikte biitiinsel olarak ele alinmasina vurgu yapmaktadir. Tez, oyun egzersizlerinin
programlanmasinda yaratict ekosistemleri verimli bir zemin olarak kullanarak ortak
uygulamalarin gelistirilmesine de katkida bulunmaktadir. S6z konusu egzersizlerin
planlama siireci, yalnizca mimarlik disiplini ile sinirli kalmayan gerektiginde mimarlik
tiretiminden bagimsiz da ilerleyen ¢ok aktorlii, degisken ve esnek bir siirece karsilik
gelmektedir. Kisacasi, bu tez c¢alismasinin giiniimiiz tasarim, oyun ve Ogrenme
deneyimine katki saglayacagi oOngoriilmekte ve bu baglamda Onem tasidigi

distiniilmektedir.



2. KURAMSAL TEMELLER ve KAYNAK ARASTIRMASI

Oynama hakki, cocugun toplum iizerindeki ilk iddiasidir. Oyun doganin yasam igin egitimidir. Higcbir
topluluk, vatandaglarinin zihinlerine ve bedenlerine derin ve kalici bir zarar vermeden bu hakki ihlal
edemez.

David Lloyd George, 1925

Bu boliimde, arastirmanin kuramsal arka planinda yer alan temel kavramlar, kuramlar,
mevcut calismalar ve uygulamalar agiklanarak tartismaya agilmaktadir. Tezin bu
boliimi, 3 ayri alt boliimden olusmaktadir. Her biri ana tarihsel fikirleri arastirirken ayni
zamanda tezin kuramsal g¢ergevesini olusturmaktadir. Bu gergeve, giincel 6grenme
pratikleri ve Ogrenme bi¢imi olarak tasarim yaklagimina, katilimci tasarim yoluyla
cocuklarla arastirma yontemlerine, oyuna dair sosyoloji, psikoloji, felsefe, mimarlik
fenomenlerine bakmakta ve son olarak da sehirde oyun ve 6grenme girisimlerini tartisan

bir boliimle sonuglanmaktadir.

“Giincel Ogrenme Pratikleri” baslikli birinci boliimde giincel dgrenme kuramlar
irdelenmekte, ortamin gerekliliklerine gore degisim gosteren yaklagimlara dikkat
cekilmektedir. iginde bulundugumuz 21. yiizyilda 6grenme bicimlerimizde meydana
gelen degisimler, deneyim ve yaraticiliga dayali 6grenmenin Onemine dikkat
cekmektedir. Resnick (2017), Ogrenme deneyiminde yaraticthk ve oyunu
harmanlamanin, ¢ocuklarin yaratici zekasina hizmet edecegini ileri siirmektedir. Ek
olarak, 6grenme deneyiminde cocuklar1 yonlendirmek yerine dahil etmenin bir seyin

parcas1 haline getirmenin 6nemine deginmektedir.

“Mimarlik Eylemi ve Katilimci Tasarum Pratikleri” baghkli ikinci boliimde, aktif
katilimli kentsel hareketler ¢ercevesinde ¢ocuklarin topluma katilimi, sehre katilimi ve
tasarim pratiklerinde ¢ocuk katilimi genis bir baglamda ele alinmaktadir. Vatandaglarin
topluma katilimimin kokeni ve gelismeleri agiklanarak, sivil katilimini arttirabilecek
mevcut elestirilere ve yonlere deginilmektedir. Ayrica, ¢ocuklarin sehre katilimi ile

ilgili tasarim pratigine ilham veren bazi kavram ve uygulamalara da yer verilmektedir.

“Sehirde ve Sehir ile Oynamanin Big¢imleri” baslikli son boliim ise, katilimci tasarim

pratiklerinin yeni bir oyun bi¢cimi olarak nasil konumlandirilabilecegi etrafinda



donmektedir. Sehir, cocuk, oyun ve 6grenme kavramlar arasindaki iliski ve bu alanlarin
ortak bilesenleri tespit edilmektedir. Ayn1 zamanda, sehrin oyun kiiltiirii ve hafizasi ile
ilgili okumalar yapilarak, sehir olgeginde gerceklestirilen oyun ve 6grenme ile iligkili
girisimler incelenmektedir. Arastirma kapsaminda oyun, bir dizi kurala uyulmasi
gereken biyolojik bir siire¢ olarak degil cocuklarin sehre katilimina hizmet eden bir arag
olarak kabul edilmektedir. Oyun sadece fiziksel bilesenlerden degil ayn1 zamanda
cocugun hayalleri, arzular1 ve ihtiyaclar1 gibi gegici unsurlardan da olusmaktadir. Bu
cercevede “‘oynanabilir sehir” hakkinda yapilan literatiir taramasi daha sonraki

calismalara ve yayinlara 151k tutacak dnemli bir arastirma veri seti de sunmaktadir.

2.1. Giincel Ogrenme Pratikleri

Icinde bulundugumuz 21. yiizyllda &grenme bicimlerimizde onemli degisiklikler
meydana gelirken, deneyime ve yaraticiliga dayali 6grenme yaklasimi 6n plana ¢ikmis,
bu alandaki degisim ve doniisiimiin 6nii daha da agilmistir. Dolayisiyla giiniimiizde
deger katmanin, fark yaratmanin ve iiretmenin ne kadar 6nemli kavramlar olduguna dair

pek ¢ok farkli alanda farkindalik olugsmustur.

Direktor olarak ogrermen e Danisman ve yonlendirici @gretmen
Bilgi kaynag: olarak ogretmen Beraber égrenen gretmen
Miifredata dayali Girenme TS SSSS s SoSoSsoooosossosooosooes Ogrenci odakli ogrenme
Zaman dilimlerine bolinis, kesin simrl 8grenim =~ — - - oo oo oo oo oooooooooooooooooooooooooooos Ak, esnek, annda Ggrenim

Agirlikli olarak bilgi odakli, teorik, soyut prensipler we arastirmalar Proje ve problem odakli, gercek hayat modelleri, somut eylem ve yansitma

= Alistrma ve uygulamalar  -—------------- - Arastirma ve tasarm -
= Kural ve yontemler - oo m oo o Kesif ve buluglar =
= . Fop e =,
= 2 T Ishirligine ydnelik -
2 L =N
S Onceden belirgin sonuglar e Apik uglu sonuglar -

-~ Yaraho gesitlilik

Normlara uygun N
Ogrenme arac olarak teknoloji

Egitim konusu olarak teknoloji
""" T o Dinamik coklu ortam uygulamalar

Statik medya sunumlar
Sinif iginde haberlesme e Biitiin diinya ile haberlesme
Normlara yonelik degerlendirme T mmommmmmmoooooommmmooooeooos Uzman, hekem ve kendi kendine degerlendirme

Sekil 2.1. Donemlere goére Ogrenmeyi Ogrenme anlayist (Simsek, 2015°ten
uyarlanmistir)

Sekil 2.1.°de, belirli donemlerde 6grenme anlayis1 ve 6grenme kuramlari irdelendiginde
farkli tarihsel donemlerde, ortamin gerekliliklerine (endiistri cagi ve bilgi cagl) gore
degisim gosteren yaklasimlar 6n plana ¢ikmaktadir. Glinlimiiz pedagojilerine yon veren,

O0gretme-ogrenme teorileri, ic temel model altinda gruplanabilir: Davranissal, biligsel ve



konstriiktivist modeller. Davranigsal modele® goére dgrenme, insamin diinyaya zihinsel
olarak tamamen bos halde geldigi kabuliiyle, ¢evresinden veya bir insandan aktarilan
bilgileri kaydederek, tamamen pasif bir bigimde ger¢eklesmektedir. Aktif ogrenme
paradigmasina gegis, bilissel 6grenme modelinin® ortaya atilmasi ile yasanmistir. Son
olarak, konstriiktivist modellerde 6grenme siireci (Dewey 1897; Vygotsky 1978; Piaget
1954; Bruner 1977; Maturana ve Varela 1987) ise, hem zihin hem de bedenin var
olusuyla, kesif ve deneyimle i¢ ice gecen aktif olarak bilgi insasi bi¢iminde ele
alinmaktadir. Egitim alaninda yenilige, 6zgiirliige ve yaraticiliga ihtiyag oldugunu ileri
stiren ilk teorisyen olan Dewey’in calismalari, farkli kademelere yonelik dgretme ve
o6grenme bicimlerine de rehberlik etmistir. Bu alanda, Vygotsky’nin teorisini Dewey ve
Bruner’inkilerden farkli kilan yaklasim, sosyal etkilesime ve kiiltiirel arka plana verilen
deger vurgusudur. 20. ylizyilin son g¢eyreginde, pedagoji alaninda ¢alisan diger
disiiniirler, biligsel psikoloji, sosyoloji, antropoloji gibi konular1 da dahil ederek
O0grenmeyle ilgili arastirmalara derinlik katmistir. Egitimde yaraticilik, ¢oklu zekalar ve
eylemde yansima bu ¢alismalarin tasarim alaniyla baglarin1 giiclendiren kavramlardir
(Masatlioglu 2018). Kolb’un (1976; 1981; 1984), Dewey ve Piaget’nin teorilerini
referans alarak onerdigi deneyimsel 6grenme dongiisii modeli de 6grenme ve yasam boyu
O0grenme tartismalarinda siklikla karsimiza ¢ikmakta ve birgok alanda referans
gosterilmektedir. Bu durum, 6grenme ve 0gretme ortamlarina ve stratejilerine yeniden

ve farkli bir formatta bakmaya aracilik etmektedir.

Ogrenme teorileri incelendiginde 6grenmeyi giindelik yasam pratiklerine yerlestirmeyi
onemseyen c¢ok sayida Ogrenme modeli ile karsimiza c¢ikmaktadir. Bu 68renme
modellerinden biri olan Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli, 6grenenlerin bir seyi
yaparak, deneyimleri sonucunda yansittiklarina odaklanmaktadir. Kolb’un deneyimsel
ogrenme modeli Sekil 2.2°de ifade edildigi tizere bu siirecin dort asamada
gerceklestigini ileri siirmektedir; Aktif deney (yapmak), somut deneyim (hissetmek),

yansitici gézlem (izlemek) ve soyut kavramsallagtirma (diistinmek).

! Davramiscilik (Behaviorism): Gozlemlenebilir, kaydedilebilir ve 6lgiilebilir davramislarm iizerine
calisilan bilimsel yaklasim (Watson 1913; Skinner 1971).

? Biligselcilik/ Bilissel konstriiktivizm (Cognitive Constructivism): Ogrenme, ardisik asamalarin tutarl
gerceklige doniistiigli dinamik bir siirectir. Ogrenenler, diinyaya dair kendi teorilerini yaratarak ve
deneyerek, bilgilerini aktif olarak yapilandirirlar (Piaget 1954).
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somut deneyim
hissetme

/N

aktif deneyimleme lerve 2rve yansitici gézlem

yapma izleme

kavramsallastirma
disinme

Sekil 2.2. Deneyimsel 6grenme dongiisii (Kolb, 1984).

Deneyimsel ve ogrenen merkezli modeller, bilginin 6grenene direkt aktarilmadigi,
deneyimle yapilandirildigi, dnceden sahip olunan bilgilerin 6grenme siirecini etkiledigi
kabulii ile hareket etmektedir. Ogrenme, kurumlar, sosyal ¢evreler ve ortamlara bagl
olarak gerceklesmektedir. Bu sebeple, bireyin etki ve etkilesim alanindaki kisiler,
araglar ve ortamlar, Ogrenenlerin diislinme yapilarin1 ve zihinsel isleyislerini
etkilemektedir. Ogrenen-merkezli modeller, hem Ogretme hem de Ogrenme
eylemlerinin, sosyal ve etkilesimli siirecler oldugunu vurgulayarak, 6grenme ortamini
“sadece bilgi aktarilan bir yer olarak degil, ayni zamanda sosyal deneyimlerin ve
reformlarin gerceklestigi bir bilgi tiretim ve paylagim ortami” olarak tanimlamaktadir.
(Mutlu ve Mutlu 2017). Gilinimiiz 6grenme big¢imleri ve yaklasimlari, egitimin
geleneksel yanlarini asmanin yollarim1 sorgularken, 6zlinde O6grenme olan tasarim
pratiklerini de kesfetme egilimindedir (Sekil 2.3). Yeni nesil uygulamacilarin
arastirmalart ve uygulamalar1 giinlimiiziin genigleyen tasarim egitimi i¢in farkh

cografyalar, bakis acilar1 ve dnceliklerden bahsetmektedir.

11



dgreten — merkezli dgrenen - merkezli

egitimciden dgrencilere, ggrenciler, aktif ve bagimsiz dgrenme,
bilgi geleneksel formatta ders anlatma seklinde, gz duzenleme, elestirel dislnme, problem cdzme
pasif bilgi aktarim becerileri ile bilgi insa etme
odak vurgu egitimeinin nasil Sgrattigi Uzerinedir. vurgu &grencilerin nasil &grendigi Uzerinedir.
egitimcinin dncelikli enformasyon verici ve kogluk yapmak, olanak saglamak
roli Gncelikli degerlendirici olmak egitimcilerin kendilerinin de &grenen olmasi

dgretme ile degerlendirmenin i ice olmasi

[c?grr_e_r-_e] bireysel ve yarismaya dayal i5l:|ir|ikv|;i, bireyler arasi ve destekleyici
kiltir[dl Tum Ggrenenlere saygili

Sekil 2.3. Iki egitim modelinde uygulanan kriterler ve aktivitelerin Karsilastirilmasi
(Huba ve Freed 2004'den derlenmistir).

Paulo Freire, makro politik diizeyde ezilen vatandaslari, giindelik yasamlarin1 yoneten
egemen politik yapilardan kurtarmak icin ¢alismistir. Bu 6zgiirliik, ezilen vatandaslarin
aktif katilimi ile saglanmistir. Freire’nin “kiiltiirel ¢evreler” adi verilen 6zel yaklagimu,
ezilen vatandaglarin elestirel olarak farkinda olan ve topluma aktif olarak katilan
Ozgiirlestirilmis “6zneler” olmalarini saglamigtir (Freire 2005). 1960’larda Paulo Freire,
ezilen vatandaslarin topluma katilimlar1 iizerinde c¢alisabilecekleri politik bir alanin
gelistirilmesi konusunda ¢alismalar yiiriitilmesi gerektigini vurgulamistir. Bu tutkuyu
yansitan bir yaklagimla, esit olmayan gii¢ iliskilerinin yerini alan ve daha demokratik
etkilesimler ve siiregler iireten bir yaklasim gelistirmistir. Freire, baskici egitim
sisteminin aksine, egitimcinin d6grenenleri 6grenme siireclerinde aktif rol almaya davet

ettigi alternatif bir egitim yaklagimi gelistirmistir.
2.1.1. Ogrenme bicimi olarak tasarim

Tasarim, gliniimiiz kiiltlirlinliin 6nemli yap1 taglarindan biri haline geldiginden, arastirma
da tasarim alani ile gilindelik hayat arasinda bir arakesit sunmaktadir. Tasarim, bir¢ok
disiplin tarafindan bir degisim araci olarak goriildiiglinden, tasarim disiplinini yeniden
diistinmek ve egitimini anlamak oncelikli ihtiyaglarimizdan biri haline gelmistir. Giincel

degisimlerle birlikte 6grenme bigimlerimiz genislemekte, 6gretenin merkezde oldugu

12



geleneksel &grenme yontemleri siirec icerisinde yetersiz kalmaktadir. Ogrenme
ortamlarinda enformel 6grenme alanlar1 ¢esitli boyutlarda dagilmis durumda karsimiza
cikmaktadir. Sorular sormak, isbirligine dayanan bir etkilesim olusturmak, hatalar
yapmaya izin vermek ve tesadiifi karsilasmalar1 tesvik etmek, akademiler ve
uygulayicilar i¢in yeni sistemlerin kurgulanmasina yardimci olacak olusumlar/ortamlar

toplumsal 6grenmede bir anahtar islevi gormektedir.

Gegmisten giiniimiize egitmenler ve diisiiniirler, varolusun pek ¢ok unsurunu 6l¢gmiis ve
degerlendirmistir. Bu siirecte, Avusturyali felsefeci Ivan Ilyi¢’in 1970 tarihli,

13

pedagojinin elestirisini yaptigi, Okulsuz Toplum kitabinda belirtildigi gibi “... herkes
icin hayatin her ani 6grenmeye, paylagsmaya ve anlamaya doniistiirme firsatini
cogaltan” bir egitim ag1 olmustur. Diinya iizerinde artik, Black Mountain Koleji’nin
sanat deneylerinden®, Victor Papenak’in gercek yasam sorunlarina odaklanan egitim
yontemine, Global Tools’un atdlyelerden olusan okul karsiti sistemine kadar, hem
tasarim tanimimni sorgulayan ve genisleten hem de evrensel egitime iliskin iitopik
ongoriiler ortaya koyan deneysel pedagojiler dikkat ¢ekmektedir. Kiigiik 6lgekli bir
tasarim uygulamasi, egitimden, insanin giindelik yasamina, yapili ¢evre iiretiminden,
sosyolojiye kadar biiylik 6lgekli birgok soruna ulasabilmektedir (Boelen ve dig. 2018).
Ogrenme ortami, Ogreticilerin / kolaylastiricilarin  ve &grenenlerin  deneyimlerini
tasidiklari ve paylastiklari bir yerdir. Bu yerin kiiltiirii, ortamdaki aktorlere baglh olarak
cok sayida degiskeni bulundurmaktadir. Yaratict 6grenme ortami, diger disiplinlerin
Ogrenildigi ortamlarda karsilasilmayan, ¢ok sesli ve ¢ok yonlii bir yasami igeren bir

sistemdir.

Ogretici, dgrenenler ve cevre arasindaki isbirlik¢i arayislar, 6grenenlerin gevre ile
etkilesime girmesi i¢in yeni yollar gelistirmektedir. Shedroff’a (2009) gore tasarim
diisiincesi, bir deneyimi olusturan seye dahil edilen alt1 boyutla zaman iginde gelismeye

devam etmektedir: zaman/siire, geniglik/tutarlilik, 6nem/anlam, etkilesim, yogunluk ve

33 Josef Albers, kolejin metodolojisiyle ilgili sunu soyliiyor: “Her zaman sanat eserleri iiretmiyoruz,
bunun yerine deney yapiyoruz. Hedefimiz miizeleri doldurmak degil, deneyim sahibi olmak”. Bkz.
https://hammer.ucla.edu/exhibitions/2016/leap-before-you-look-black-mountain-college-1933-1957/ (01
Mart 2021°de erisildi).
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duyusal/biligsel tetikleyiciler. Bu noktada, bazi deneyimler digerlerinden daha dikkate

deger olsa da, bir deneyimin tiim yonleri bir kisinin anlayisina katkida bulunmaktadir.

Yukarida aktarilan goriisler dogrultusunda, 6grenme fonksiyonu igin iiretilmis mekanlar
disinda da biligsel, bedensel ve/veya duygusal 6grenmenin gergeklestigi, karmasik ve
etkilesime dayali bir 6ziimseme siireciyle oyun ve 6grenme kiiltiirii benimsenmektedir.
Tez calismasinda, sorusturmaya dayali asamaya ihtiyact olan eylemlerin devreye
girdigi, problem c¢ozmeye, kapsamli analizlere, sentezlemeye, yorumlamaya ve
geleneksel olmayan ¢alisgma bigimlerine olanak taniyan Ogrenme egzersizlerinin
gerekliligi vurgulanmaktadir. Bilgi iiretme eylemi sirasinda, problemler yenilenerek,
yeni arastirmalar, yeni iiretimler ve yeni problemler tek bir sonucu olmayan tasarim
diisiincesi devam etmektedir. Bu ¢agdas arastirma yaklasimi, hem nesnel dogrulart hem
de 6znel kurgulart tireten bir alan yaratmaktadir. Herhangi bir alanda, uygulama ile
arastirmay1 i¢ ice gecirerek, 0grenmeyi ve kesfetmeyi Oneren dongiisel yaklasimlar

>

literatiirde “tasarum tabanli arastirma” pedagojisi olarak adlandirilmaktadir (Villiers
2005). Bu iretim alani, giindelik problemlerin, ¢ok bilesenli ve ¢ok katmanh
aragtirmalar olarak goriildiigii, disiplinler-aras: ve disiplinler-otesi alanlardaki eylemleri

icermektedir.

2.1.3. Yer temelli 6grenme

Yer temelli 6grenme ve uygulamalar1 “deneysel O08renme, deneyimsel Ogrenme,
problem tabanli 6grenme, toplum temelli 6grenme gibi konularla iliskili olabilmektedir.
Dewey’in (1902), cevreyi O0grenmeyi etkili kilmanin bir yolu olarak tanimlamasina
ragmen "yer” genellikle insanlarin grenmelerine, baglanti kurmalarina ve kendilerini
ifade etmelerine yardimei olacak bir ara¢ olarak goéz ardi edilmistir. Bunun yerine yer
genellikle olaylarin gergeklestigi, kisinin olaylarin akisinda bir oyuncu olarak
goriilmedigi veya kisinin deneyimlerinin kalitesi ve derinligi lizerinde etkisi goriilmeyen

bir “kap” olarak diistintilmistiir (Gruenewald 2003).

Bu arastirmada tespit edilen problem, yer temelli 6grenme ve 6grenme bi¢imi olarak
tasarim gibi ¢evre merkezli iki disiplinin, 6grenenlerin 6grenirken ve ¢evreye katkida

bulunurken yaraticilik kapasitelerini genisletmelerini desteklemektedir. Yaratici
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O0grenme deneyimlerinin temeli olarak nadiren yer kavrami kullanilmistir. Asagida
detaylandirildig: gibi yer temelli 6grenme i¢in {i¢ yaklasim mevcuttur (Cakmak 2018).

= Ogrenenler 6grenmeyi gelistirmek igin cevreyi bir arag olarak kullanirlar,

= Ogrenenler ¢evreyi dgrenir ve sonra ¢evreyi korumak i¢in hareket ederler,

= Ogrenenler ¢evreyi degistirmek igin politik olarak aktif hale gelirler.

Bu ii¢ yaklasim, 6grenme siirecinde 6nemli bir ara¢ olarak ¢evreye odaklanmakta ve
dogas1 geregi giderek daha sosyal ve politik hale gelmektedir. Cevresel bir 6grenme
araci olarak yer temelli 68renme, cevreyi 0grenme siirecin ayrilmaz bir pargasi olarak
siirece dahil ederek O6grenenler i¢in firsatlara odaklanmaktadir. Bu siire¢ sayesinde,
Ogrenenler ve Ogreticiler sinif ortaminda bulunmayan c¢ok sayida firsata sahip
olmaktadir (Smith 2002). Boyle bir uygulama okullarin ve topluluklarin iizerinde
yasadiklar1 sehirle olan baglarin1 koparma yoniindeki artan egilimi bozmakta ve yere

aidiyet duygusunun giiglenmesine katkida bulunmaktadir.

Ogrenen inisiyatifine ve sorumluluklarina bagl olarak yer temelli 6grenmenin
benimsenmesi daha yiiksek diizeyde 6grenen katilimi, gelismis elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerinin yani sira kisiler arasi iletisim becerilerinin artmasina
aracilik etmektedir. Chin (2001) yer temelli 6grenme egzersizleri, konunun disiplinler
aras1 entegrasyonu, kolektif 6grenme, giindelik yasam problemlerine dayali 6grenme,
ogrenen merkezli 6grenme yontemleri, bagimsiz ve kolektif 6grenme gibi sdylemlere
yonelik ¢oklu yaklasimlart igermektedir. Yer temelli 6grenme yaklagiminda, 6grenen
gevreyi tanimakta ve ardindan ¢evreyi doniistirmek igin harekete gegmektedir. Ek
olarak yer temelli 6grenme, 6grenenin daha mekansal ve ekolojik okuryazar olmasinda
bir 6grenme araci olarak islev gérmektedir. Bu yaklagim, ¢evrelerin ve topluluklarin
ogrenme kaynaklart olarak kullanilmasini benimsemektedir. Kendi yerel baglami ve
Olceginde Ogrenenler, ger¢ek ve yakin ¢evre sorunlarini belirlediklerinde ve bunlarla
iliski kurduklarinda ¢evrelerinin doniisimiinde aktif aktorler olmaya meyilli hale
gelmektedir. Bu diisiince yapisi, 6grenenlerin sehirde (¢evrede) kendilerine sunulan
bilgilerle iligki kurmasini isteyen 6greticilerin de icinde yasadiklar1 ¢evre ile baglantili
olmast gerektigini ongérmektedir (Smith ve Sobel 2010). Yer temelli 6grenme,

ogrenmeyi canlandirma, sosyal etkilesimi arttirma ve daha giiglii topluluklari olusturma
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kapasitesine sahiptir. Ogrenenler cevre farkindaliklart ve yonetimini gelistirerek,
cevreye dair aktif aktivistler olabilmektedir. Bdylelikle mimarlik, cografya, ekoloji,
sosyoloji ve bir sehrin politikasinin bilesenleri 6grenme igerigine dahil edilerek
O0grenme Ve sehir arasindaki baglantilar gelistirilebilmektedir. Yer temelli 6grenmede
bes tiir egitim yaklagimi bulunmaktadir (Smith 2002).

= Kiiltiirel Calismalar: Ogrenenler, yerel tarih ve kiiltiirel fenomenler hakkinda
arastirma yapmakta, toplulugun siirdiiriilebilirligi icin 6nemli olan temalari
belirlemektedir.

» Doga Calismalari: Ogrenenler genellikle bilim ve matematige vurgu yaparak
cevresel izleme ve gozlemleme araciligiyla yerlerin benzersiz 6zellikleri
kesfetmektedir.

»  Gergek Yasam Problemleri Cozme Calismalari: Ogrenenler daha derinlemesine
arastirmak istedikleri bir konuyu belirleyerek, bir izlege katilarak sorunu ¢6zmek
icin toplulukla birlikte ¢aligmaktadir.

*  Mikro Olusumlar: Ogrenenler kentsel yasam laboratuvari gibi gercek kurumsal
ortakliklar araciligiyla yerel 6lgekteki ekonomik firsatlarla baglanti kurmaktadir.

»  Toplulugun Yenilenmesi: Ogrenenler toplumla ilgilenerek, sorunlar1 arastirarak
ve politika yapicilara tavsiyelerde bulunarak aktif vatandas olmayi

O0grenmektedir.

Yer temelli 6grenme yaklasiminda 6grenme okul ortaminin Gtesine ve sehre yayilarak,
Ogrenenlere gercek diinya sorunlarint ¢6zme firsatt sunmaktadir. Topluluklar,
Ogrenenler ve topluluk tyeleri ¢evreyi iyilestirmek icin birlikte calistiklarinda yer
temelli 6grenmeden faydalanmaktadir. Ogrenenler toplumsal yasam kalitesini
tyilestirmek ve toplumun tiim iiyelerinin sosyal sermayesine katkida bulunmak ig¢in
caligmaktadir. Yer temelli 6grenme, topluluk katilimini artirarak, topluluk ve okullar
arasinda algilanan ayrisma ile ilgili konularin yani sira, gen¢ ve yash arasindaki
kopukluk gibi konular1 incelemeye izin vermektedir. Farkli yas gruplarindaki topluluk
tiyeleri kolektif ge¢mislerini anladiklarinda, tiim topluluk iiyelerini biitiinlestiren bir
gelecek yaratabilecek hale gelmektedir. Paylasilan deneyimler, kisisel yansima ve
digerleriyle diyalog kurma seklinde topluluk refahina katkida bulunabilmektedir. Ayni

zamanda yer temelli 6grenme, yasam boyu 6grenme deneyimleri olusturan igbirliklerine
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firsat yaratmaktadir. Yer temelli 6grenme, elestirel bir yer kurami1 Gruenewald (2003),
Freire’nin elestirel pedagojisi (2005), Sobel ve Smith’in (2010) yer temelli egitim
inanclarmi1 harmanlamaktadir. Ogrenenlerin, yasadiklari yer arasinda bir anlayis
olusturmak, belirli bir yere kars1 sahip olduklar1 sorumluluklar1 anlamak, genellikle yer
temelli 6grenmede kabul edilen varsayimlari, uygulamalar1 ve sonuglari sorgulayan

elestirel bir pedagojiden gelmektedir.

Bu yaklasimda, 6greticiler ve 6grenenler, kendilerinin ve baskalarinin isgal ettigi yerlere
yonelik kaygilarini igerecek sekilde anlayislarini genisletmek zorundadir. Elestirel bir
yer pedagojisi gelistirmek, ilgili tim insanlarin topluluklarina ve yasamlaria samimi
bakmaya istekli olmay1 gerektirmektedir. Bu yaklasimda, 6grenenlere ve Ogreticilere,
okul ortaminin disina ¢ikmalart ve okul duvarlarinin @ Gtesindeki  diinyay1
deneyimlemeleri tavsiye edilmektedir. Bu hareket, ortak kiiltiirel, politik, sosyal ve

tarihi ¢evreleri kapsayan sehirden kirsala tiim bigimleriyle ¢evreyi icermektedir.

2.2. Mimarlhik Eylemi ve Katilimci1 Tasarim Yaklasimlari

Ana akim siyasetten kentsel politikalara, egitim alanindan tasarima kadar pek cok
mecrada tartigilan katilim kavrami “karar alma siireglerinin paydaslar ile paylasilmast
araciligiyla demokrasinin tesisi” olarak tanimlanmaktadir. Son zamanlarda, tasarim
disiplinlerinin ~ glindeminde katilim fikrinin yaygimlastigimi gdzlemlemekteyiz.
Kullanicilarin tasarim stireglerine — ya dogrudan karar alma siireclerinde rol oynayarak
ya da dolayli bir bicimde bilgi ve deneyimlerini sunarak — dahil edildigi tasarim ve
tasarim aragtirmasi pratiklerinde siklikla “katilimcr tasarim”, “birlikte tasarim” gibi

kavramlar ve “yerel katilim”, “kolektif tiretim ” gibi fikirlerden sz edilmektedir.

Her ne kadar demokrasi* kavramimi, M.O. 5. ve 4. yiizyillarda Antik Yunan déneminde
Atina’y1 yonetme bigimiyle iliskilendirsek de, 18. Yiizyilin sonundaki Fransiz Devrimi
ve Amerikan Devrimi’nden bu yana hayata gecirilmesi arasinda biiylik farkliliklar
gozlemlenmektedir. Eski model, vatandaslarin dogrudan katilimina dayanirken, 17. ve

18. Yiizyilin sonundan beri batili uluslar tarafindan kullanilan demokratik model,

* Demokrasi kelimesi “halk” ve “yonetim” veya “gii¢” anlamima gelen demos ve cratos kelimelerinden
tiiretilmistir (Vaneycken 2020).
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temsile dayanmaktadir. Temsili demokraside siyasi kararlar, vatandaslar tarafindan
secilen smurlt bir temsilei grubu tarafindan alinmaktadir. Dogrudan demokraside ise,
vatandaglar toplumda nasil birlikte yasayacaklarina dair kararlar almaktadir. Zaman
icinde, temsili model, vatandaslar1 daha dogrudan bir sekilde dahil etmeyi amaglayan
bir sekle donlismiistiir. 1968'deki sosyal protestolardan baslayarak, vatandaslar
toplumun gelisimine daha dogrudan katilma gereksinimlerini ifade etmistir (Arnstein
1969). Sadece oy kullanmanin Otesine gegen yeni katilim big¢imlerinin arayisina
girmistir. 1970'lerden bu yana, hem vatandaglar hem de devlet kurumlar1 vatandaslari
politik karar alma siireclerine daha dogrudan dahil etmek i¢in c¢alismaktadir Bu
cergevede, demokrasiyi uygulama yelpazesinde, ili¢ ana formdan bahsedilebilir:
dogrudan demokrasi, temsili demokrasi ve katilimci demokrasi. Dogrudan
demokraside, vatandaslarin karar vermede dogrudan séz hakki vardir. Temsili bir
demokraside ise, vatandaslar toplumda dogrudan karar verme siirecine degil, karar
sirecinde temsil yoluyla katim saglamaktadir. Katilimci bir demokraside,
vatandagslarin temsili karar alma siirecine ek olarak, zaman zaman dogrudan karar alma
stirecine de katilmalar1 miimkiindiir. Dogrudan demokrasi ve temsili demokrasi bu
aciklamada iki ug olarak goriilebilirken, katilimc1 demokrasi yaklagimi, bu ikisi arasinda
konumlandirilabilir. Temsili demokrasi ve vatandaslari dogrudan bir sekilde dahil eden
diger iki yaklagim arasindaki temel fark, karar alma siireglerine yaklagma bic¢imidir.
Temsili yaklagim, bir karara sonu¢ odakli ulagsmaya odaklanirken, diger iki yaklagim
kararlar1 daha kademeli ve zaman iginde siire¢ odakli gelistirmektedir. Vatandaslari
politik karar alma siirecine dahil etmede iki ana yaklasimdan s6z edebiliriz: Asagidan
yukariya ve yukaridan asagiya (Vaneycken 2020).

* Spektrumun bir ucunda asagidan yukariya yaklagim vardir. Bu yaklasim
giindelik yasam durumlarini gelistirmek icin kendi inisiyatiflerini alan aktivist
vatandas gruplarmmi igermektedir. Bu girisimler, siyasi karar vermekten
uygulamali miidahalelere kadar uzanmaktadir.

»  Spektrumun diger ucunda, hiikiimet kurumlarinin vatandas katilimi i¢in kendi
formatlarin1 Onerdikleri yukaridan asagiya bir yaklagim bulunmaktadir. Bu
yukaridan asagiya organize edilmis vatandas katilimi big¢imleri, devlet
kurumlarinin ~ vatandas katilimmi  kontrol etmesini ve hatta bazen

yonlendirmesini saglamaktadir.
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Asagidan yukariya olan birinci yaklasimda, tepedeki kisiler vatandaslarin endiselerini
temsil etmediginde veya tepedeki kararlar temel demokratik degerlerle uyusmadiginda
vatandaslar1 dahil etmenin iyi bir yolu olarak goriilebilir. Bununla birlikte asagidan
yukariya yaklasim, tim niifusu temsil etmeyen sinirli bir vatandas grubunun sesini
temsil eden bir grubu ifade ettigi ve dahil ettigi i¢in de elestirilebilir. Ayrica, asagidan
yukariya vatandaslarin katilimi, sesleri ve eylemleri en iistte olanlar tarafindan dikkate
alinmadiginda her zaman biiylik 6l¢ekli ve siirdiiriilebilir degisikliklere yol agmayabilir.
Ikincisi, yukaridan asagiya yaklasim ise birgok kritik soruya yol agmaktadir.
Akademisyenler, yukaridan asagiya ve kurumsallasmis vatandas katilimi bigimlerinin
gercekte vatandaslarin seslerini temsil edip etmedigini ya da sadece iistteki kisilerin
statiilkoya neden olan tiim kontrolii elinde tuttuklar1 baska bir simgecilik big¢imi

olusturup olusturmadigini sorgulamaktadir (Akyalgin 2005).

20. yiizyi1l boyunca demokrasiyi daha kapsayici hale getirmek icin bircok c¢aba
harcanmistir. Bu c¢abalar, 20. Yiizyilin ilk boéliimiinde kadinlarin oy hakki ile
baglamistir. 20. Yizyilin sonlarindan itibaren, temsili demokrasi i¢inde heniiz yer
almayan sosyal gruplar1 dahil etmeye artan bir ilgi olmustur. Sosyolog Saskia Sassen
(2005), kamusal alan1 taninmayan vatandaslarin demokrasiye katilimini saglamak ve

siyasete alternatif alanlar gelistirmek i¢in uygun bir alan olarak belirtmektedir.

William Connolly’nin (1995) ¢ogulculuk iizerine olan fikirlerini, erken politik teorilerin
demokrasi uygulamasinda ses c¢esitliligini dikkate almamasina, dolayisiyla marjinal
sosyal gruplarin seslerini dislamasma bir tepki olarak gelistirmistir. Connolly
cogulculugu, demokrasiyi gelistirmek ve yalnizca bir merkez grup yerine, ¢esitli merkez
gruplar lizerinde iktidar1 dagitmak i¢in bir ara¢ olarak gordiigiinii ileri stirmektedir.
Demokrasi tlizerinde ¢alisirken, farkli gruplarin fikir birligine varmasi gerektigi fikrini
reddetmektedir. Demokraside c¢ogulculugun gelistirilmesine alternatif bir yaklasim

olarak agonistik saygiyr® 6nermistir. Connolly, ¢atismay1 her biri farkli degerlere ve

° Agonistik Sayg1: Oteki ile miicadele icerisinde, birbirini doniistiiriicii bir etkilesime agik olmay1 dne

¢ikaran bir iligki bi¢imini igaret etmektedir (Mouffe, 2017).
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cikarlara sahip, farkli gruplar1 bir araya getirmenin dogal bir yonii olarak demokrasiyi

gelistirmenin bir yolu olarak gérmektedir.

Belgikali Chantal Mouffe (2000, 2005), farkli sosyal gruplar arasindaki g¢atismanin
farklarin agik ve dolayisiyla uygulanabilir olmasma yardimci olabilecegini ileri
sirmektedir. Mouffe, agonistik® demokrasiyi gelistirmek i¢in sanatsal uygulamalarin
radikal potansiyelini de vurgulamistir. Yakin tarihimizi inceledigimizde, agonistik
¢ogulculuk tizerinde ¢alisan sanat uygulamalarinin ortaya ¢iktigina taniklik etmekteyiz.
Bu sanat uygulamalari, toplumu yeniden diisiinmek ve yeniden yapilandirmak igin bir
platform islevi gormektedir. Sanatcilarin ve vatandaglarin geleneksel degerleri

sorgulamalarini saglamaktadir.

Cogulcu demokrasiyi savunan ve uygulayan yukarida belirtilen teori ve uygulamalar
tasarim pratigine de ilham vermektedir. Son on yilda, vatandaslarin topluma katilimina
ilginin artmasina ragmen, Cupps, Irvin, Stansbury, Parvin gibi bazi bilim adamlar kitle
katilim1 fikrine itiraz etmekte ve “Ne kadar ¢ok katilimct olursa, o kadar iyi olur”
tutumunu reddetmektedir. Siyasi diisiintir Phil Parvin (2017), vatandaslarin katiliminin
kisisel katilim, sorumluluk ve bilgi gerektirdigini, her vatandas ic¢in uygun
olmayabilecegini savunmaktadir. Parvin, ornegin; belirli bir konu hakkinda yeterli
bilgiye sahip olmayan vatandaslar bu konuda ciddi kararlar verebilecek nitelikte degildir
ve belli bir konu hakkinda hicbir fikri olmayan vatandaslarin bu konuya katilmaya
zorlanmamas: gerektigini ileri siirmektedir. Ozetle, Parvin demokrasiye katilmak icin

vatandaglar1 egitmenin 6nemini vurgulamaktadir.

2.2.1. Aktif katilimh tasarim yaklasimlar

Tasarim siirecine katilimin ilk olarak temeli, Birinci Diinya Savasi’ndan hemen sonra
Bauhaus’un dogusu ile birlikte, modern tasarimin igbirlik¢i ve disiplinler arasi olarak
sosyal, ilerici ve demokratik bir cercevede atilmistir (Vaneycken 2020). Ancak,
katilime1  tasarim pratikleri esas olarak, 1960’lar ve 1970’ler boyunca siyasi

huzursuzluklarin oldugu bir donemde gelismistir. Birgok Avrupa vatandasi, hayatlarinin

® Agonistik: Yapici catisma (Mouffe, 2017).
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cesitli yonleri hakkinda karar vermek igin ortak c¢ikarlar etrafinda toplu eyleme
katilmistir. Bu donemde tasarimcilar da, gesitli sosyal, politik ve sivil hak hareketlerine
katkida bulunma istegi hissetmistir. Tasarimcilar tasarim pratiklerini, siyasi duruma
cevap vermek ve insanlarin katilimi iizerinde ¢alismak i¢in bir ara¢ olarak kullanmaya
baslamistir. Katilimc tasarim pratikleri bu baglamda ortaya ¢ikmistir. Katilimcr tasarim
pratikleri, tasarim siirecinde kullanicilarla aktif olarak isbirligi yaparak, kullanicilarin
tasarimdaki  ihtiyaglarin1  karsilayan ilk  tasarim  yaklagimlarindan  biridir.
Manchester'daki 1967°deki Tasarim Arastirmalari Dernegi Konferansi i¢in yaptigi agilis
konusmasinda, tasarim arastirmacist Nigel Cross, tasarimin iiretebilecegi zararli (yan)
etkilere isaret etmis ve insan yapimi diinyanin artan sorunlartyla basa ¢ikabilecek yeni
tasarim yaklasimlar: gelistirilmesini istemistir. Bu tlir yeni tasarim yaklagimlarini
gelistirmek i¢in olasi bir yon olarak, karar verme siirecine kullanici katilimini tegvik
etmistir. Bu tarihten itibaren, tasarima katilim yaklasimlari, her biri tasarimcinin
yontemlerine ve baglamlarina gore degisiklik gosteren katilimcr tasarim, ortak tasarim,

kullanici merkezli tasarim seklinde ortaya atilmistir (Cross 1971).

Iskandinavya’da katilimci tasarim, kullanictyr tasarim siirecine ortak olarak dahil
etmeye odaklanmaktadir. Amerika’da ise katilimci tasarim pratikleri, kullanict merkezli
bir tasarim yaklasimi olarak gelistirilmistir. Kullanic1 merkezli bir tasarim yaklasimi
kullaniciy1 konu olarak ele almaktadir. Arastirmacilar, biiyiik dl¢tide pasif kullanicilar
lizerinde gbzlem ve / veya roportaj yapmaktadir. Bu yaklasimda, tasarimcilar iirlin
yasam dongiisii  boyunca kullanicilarin  ihtiyaglarina yinelemeli bir bi¢imde
odaklanmaktadir (Sanders ve Stappers 2008). Kullanict merkezli tasarimda, tasarimcilar
cozlimler iiretirken, kullanicilar gogunlukla reaktif bir rol almaktadir. Ortak tasarimda
ise, pratikte katilimci tasarimdan ¢ok farkli olmasa da farkli baslangi¢ noktalar1 vardir.
Katilimci tasarim, giiglii bir politik vurguya sahiptir, ortak tasarimin bu politik baslangic
noktasina sahip olmasi gerekmemektedir. Ortak tasarimin temel amaci, kullanicilarin
tasarmm siirecine aktif katilimimi desteklemektir. Iskandinav katilimer yaklagimi, insani
degerler icin dogal bir endise ekseninde, demokrasi, giiglendirme, yasam kalitesi
degerlerini  gergeklestirmeye odaklanirken Amerikan yaklasiminda ise ({iriiniin
tasariminda kullanict beklentilerine odaklanilmaktadir. Ortak tasarim ve katilimct

tasarim yaklagimlar1 arasindaki diger tipik farkliliklar zaman ve katilimeir grubun
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biiyiikliigi ile ilgilidir. Ortak tasarimin daha uzun donemlerde daha kiiciik gruplarla
calistigr bilinmekle birlikte, katilimer tasarim yaklagimi tipik olarak daha kisa zaman

dilimlerinde daha biiyiik gruplarla ¢alismaktadir (Ehn 1990).

Katilimer tasarim pratikleri, sonu¢ iriiniin kalitesini iyilestirmeye odaklanmakla
birlikte, siire¢ icindeki kaliteye de onem vermektedir. Jesper Simonsen ve Toni
Robertson (2012) katilimer tasarimi “giic iliskilerini, demokratik uygulamalari, duruma
dayali eylemi, karsilikly ogrenmeyi, ara¢ ve teknikleri” esitleyen bir tasarim yaklasimi

olarak nitelendirmistir.

Katilimc1 tasarim yaklagimlart 1970'lerde ayri bir tasarim disiplini olarak kabul
gordiigiinden bu yana, yeni baglamlar1 ve Olgekleri kesfederken bir¢ok yonden
gelismistir. Cagdas katilimer tasarim bigimlerinin, kii¢iik ve kapali topluluklardan, daha
biiyiik bir Olgege genisletilmesi ile “marjinal topluluklar” dahil, ¢ok ¢esitli sosyal
gruplart  kapsamistir.  Siire¢  icerisinde, akademisyenler, katilime1 tasarim
uygulamalarindaki gii¢ dengelerini elestirel olarak yansitma geregini de isaret etmistir.
Siire¢ igerisindeki giic dengesizlikleri, paydaslar ve tasarimcilar, tasarimcilar ve
katilimcilar, paydaslar ve katilimcilar arasindaki esit olmayan giic iligkilerini
icermektedir. Bratteteig ve Wagner (2012) katilimcr tasarim uygulamalarinda karar
verme lizerine ¢alisarak giic iliskilerine dair 6neriler gelistirmistir. Farkli katilimeilarin,
karar alma siireglerinde farkli paylari oldugu ve bu paymn verilen tasarim alanina, yani
katilimcilarin hareket edebilecegi / tasarlayabilecegi alana bagl olarak degiskenlik

gosterebilecegi sonucuna varilmastir.

Diinyanin bir¢ok yerinde katilimci ve aktivist tasarim eylemlerine artan ilgi sehirleri
yeniden sekillendirmektedir. Bu eylemler, taktiksel sehircilik, gerilla ve topluluk
bahgeciligi, bos alanlarda yaratici alan hareketleri, pop-up magazalar, sosyal
ekonomiler, takas sistemleri gibi hareketleri kapsamaktadir (Sekil 2.4). Bu hareketler,
insanlar arasinda yeni iligkiler iiretmektedir. Ayn1 zamanda, paylagsma bigimlerinin
orglitlenmesini  ve ortak {iretimlerin gerceklesmesini miimkiin kilan yaratici
karsilagsmalar1 tesvik etmektedir. Bu noktada, olusan iligkilerin iki ayr1 yol

dogrultusunda &rgiitlendiginden bahsedilmektedir. Ilk iliski, paylasilan eylemi net
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smirlar icinde tanmimlayan kapali bir sistem olarak orgiitlenebilir. Ikincisi ise olusum
halindeki ve daima agik topluluklarin iletisim kurdugu ve fikir takasinda bulundugu agik
gecis aglar1 bigimini almaktadir (Ocal 2019). Yaratict alan miidahaleleri, sehir icin
sosyal ve c¢evresel beklentilerin saglanmasi adina ¢arpan etkisi yaratmaktadir. Sehrin
biiyiik bir kismi yerel yonetim tarafindan yenilenmekte ve bu durum zaman zaman
ihtiyaclarin uyumsuzluguna neden olmaktadir. Taktik sehircilik, kentini kendin kur,
pop-up kent, akigkan kent kurma, asagidan yukariya planlama gibi yontemlerle yayilan

mikro Ol¢ekli miidahaleler potansiyelleri harekete gecirebilmektir (Sekil 2.4).

MIMARLIK EYLEMI, KATILIM VE TOPLULUK AKTIVIZMI

Akt katlimahl profildei igeren - :
kertsal harakatlorin belirleyid artok dzellikleri D'U”n‘?"”ﬁ Ihodel Olorok
Kentli Inisiyatine Doyanmas

Kendin Agk Mekanlorna
Oduklonmas

Kentzzl hareketkerin
irgirlenme modslleri
Mzkan Belleksel veyn Fziksel Olarak

Kentsel mekan tainmi Déndgfirme Gicing Sahip

aktirleri
Digik Bitegli Eylemlere Odaklanmalan
KENTSEL
O HAREKETLER
) Dligk Katmani
Kenfsel harekeflerin kofmanlon - Toman Kaman

Mekan Kotman

Kertlinin oknf kenima olorak, koror verid kanumdo
kerteel mekanin iretimine katkida bulundugu durumlar

Sekil 2.4. Giincel kentsel hareketler ve bilesenleri

Bu gelismeler dogrultusunda, sehirde kolektif mekan pratiklerinin iiretimi ve kullanimi
icinde “kolektif icat¢cilik” filizlenmektedir. Bu siirecte, glinlimiizde sehirleri kolektif
eylem vasitasiyla doniistirmek miimkiin hale gelmektedir. Sehir, gerek giindelik
ihtiyaclar tarafindan tetiklenen, gerekse kolektif deneyim anlarinda ortaya ¢ikan kolektif
icat¢ilik vasitayla tiretilmektedir. Kamusal mekanda hak iddia eden ve onu doniistiiren
inisiyatiflerde, isgal mekanlarinda, agik mahalle merkezlerinin yaratiminda veya kendi
kendine orgiitlenen “sehri sahiplen” etkinliklerinde kolektif yaraticiligin izlerine

rastlanmaktadir. Insanlar, ortak mekanin dzellikleri {izerinde diisiinmeye, bunlar1 hayal
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ve ifade etmeye yonelik yollar gelistirmeye basladiklarinda mekan paylagsmanin ve

mekan araciligiyla paylagsmanin bigimlerini yaratmaktadir (Stavrides 2016).

Diinya genelinde yasanan ekonomik krizler sonucu, mevcut iiretim mekanizmalarinin
bazi durumlarda yetersiz kaldigi ve yeni iiretim arayislarina yonelme oldugu
gozlemlenmektedir. Katilimc1 anlayislar, kullanicinin yerel bilgisinin kullanimina
iliskin olanaklar sunmakta ve bu tiir kaynak kullanimlar1 ekonomik kriz durumlarinda
diisiik biitceli mekansal iiretimlere olanak vermektedir. Giinlimiizde sehirde mekan
tasarimi ve lretimi projelerine tasarimci, yerel yonetim, kentli gibi ¢ok sayida aktor
dahil olmaktadir. S6z konusu aktorler, sehirde mekanin sekillenmesi i¢in uzmanlik
bilgilerini kullanirken, sehirde mekanin kullanicisi olan sehirlinin kendine ve yere 6zgii
bilgisi her zaman bu iiretim siirecine dahil edilememektedir. Sehirde mekan iiretimi
sadece uzmanlik bilgisi ile yapildiginda siire¢ tek boyutlu kalmakta ve kullanici olan
kentlinin ihtiyaclarin1 karsilamakta yetersiz olmaktadir. Giinlimiiz yaklagimlarinda,
sehirdeki cesitliligi olusturan topluluklar, kamusal alan tasarimlarinda bulusturularak,
sahip olduklar1 kiiltiirel farkliliklar1 ve sosyal yapilart dogrultusunda bir arada

tasarlayacaklar1 uygulamalar1 ve etkinlikleri gergeklestirmeleri beklenmektedir.

2.2.2. Cocuklarla katilimei tasarim yaklasimlar

[k zamanlar ¢ocuk, psikolojik ve sosyolojik bir kavram olarak ele almirken daha sonra
toplumsal bir olgu olarak benimsenip farkli disiplinlerin; ekonomi, egitim, mimarlik,
politika gibi alanlarin arastirma konusu olmustur. Giinlimiizde ise, ¢ocugun sehirdeki
katilimi {izerine odaklanan egitim programlari, arastirmalar ve uygulamalar ¢ok az
sayidadir, bunun sebebi olarak ¢ocugun sehir 6lgeginde uzmanlhk gerektirmeyen bir
alan olarak siniflandirilmasi gosterilebilir (Kotan 2019). Bu ¢ergevede ¢ocuk, mekan
disiplinlerinin giindeminde fazla yer almamakta, tasarim alanindaki mesleki egitim
programlarinda ¢ocuklarin mekansal deneyimleri ve ihtiya¢lar1 maalesef ¢ok dar bir

bakis agisindan tartisilmaktadir.

Antik ¢agdan 19. yiizyila kadar ¢ocuk ayr1 bir birey olarak diisiiniilmemekte ancak insan
varhiginin dogas1 olarak felsefi diislincede yer bulmaktadir. Cocuk kavraminin kendi

basina calisilmasi, ilk dnce modernitenin gelisi ile baglamakta daha sonra Darwin’in
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pozitivizmi baglaminda Herbert Spencer gibi yazarlar tarafindan biyolojik bir sdylem
olarak ele alinmaktadir. 20. ylizyilin ortalarinda Maria Montessori tarafindan pedagojik
sOylem, Piaget tarafindan da psikolojik sdylem kronolojik olarak devam etmektedir.
Cok daha sonra 1980’lerde “¢ocuklarin cografyalar1” ya da “yeni ¢ocuk sosyolojisi”

olarak ifade edilen sosyolojik sdylem ortaya konmaktadir (Danenberg ve dig. 2018).

Cocuklarin tasarima katilimi, yetiskinlerin tasarimdaki konumuna paralel olarak
gelismistir. Cocuk kavrami, insanlarin ¢ocuklarin ekonomik potansiyelini ayri bir
kullanic1 grubu olarak gérmeye basladigr 1990'lardan beri de bir¢ok disiplin tarafindan
ele alinmistir. Glinlimiizde ¢ocuklar “kendi kiiltiirleri, normlart ve karmasikliklar ile
tamamen farkli bir kullanict grubu” haline gelmistir. Perspektifteki bu degisiklik,
tasarim uygulamalarinin ve tasarim arastirmacilarinin her yastan cocukla isbirligi
yapmayt Ogrenmelerini saglayan, c¢ocuklara adanmis yoOntemleri mesrulastirmistir

(Vaneycken 2020).

Cocuklarin tasarima katilimi, farkli gereksinimlerden ve ihtiyaclardan dolay1
kullanilmaktadir. Bunlar arasinda, daha iyi tasarim sonuglart gelistirmek, ¢ocuklarin
giiclenmesini gelistirmek gibi iki ana neden dikkat ¢ekmektedir. Ik neden tipik olarak,
bir ortak tasarim yaklasimina, ikincisi ise demokrasi, giiclendirme ve is / yasam kalitesi

degerlerine 6nem veren bir yaklagimdir.

Cocuklarin kentsel mekan tasarimina katilimi, demokrasiyi daha kapsayici hale
getirmeyi amaglayan son gelismelerin bir parcasidir. Antik Yunanistan'daki ilk
demokratik uygulama, koleleri, kadinlari, ¢ocuklari ve hatta tiim erkekleri bile
kapsamamaktaydi. Kadinlarin topluma katilimi, on dokuzuncu yiizyilin ikinci
yarisindan itibaren ortaya ¢ikmis ve gelismistir. Cocuklarin topluma katilimi ise
yirminci yilizyilin sonlarinda gergeklesmistir. On yedinci yiizyilldan 6nce Avrupa'da,
cocuklar ¢ogunlukla yetiskinlerin eksik versiyonlar1 olarak algilanmaktaydi. On altinct
yiizyildan itibaren ¢ocuklar ayr1 varliklar olarak taninmaya baglamistir. Cocuklugun
insasiyla, cocuklarin ¢ocuk olma ve yetiskin olma durumlarina 6zel bir donem
ayrilmistir  (Vaneycken 2020). Cocuklarin yetiskinlikten ayrilmasi, yetiskinlerin

cocuklarin toplumdaki rolleri ve konumlari ile ilgili olarak goriis gelistirmelerine olanak
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saglamistir. Ayn1 zamanda c¢ocuklarin nasil yetistirilmeleri ve egitilmeleri gerektigine
karar vermelerine izin verilmistir. Dolayisiyla c¢ocukluk, yetiskinlerin ¢ocuklarin
zihniyetini ve davraniglarini tanimladiklar1 ve kontrol ettikleri sosyal bir yap1 olarak
ortaya konmustur. Cocuklugun dogusu, yetiskin kontroliinii artirmis olsa da zaman
icindeki c¢esitli gelismeler de c¢ogu ¢ocugun yasamindaki iyilesmelere katkida
bulunmustur. Bu gelismelerden biri, ¢cocuklarin haklarinin gelistirilmesi ve topluma
katilim1 olmustur. Isvecli sosyal teorisyen Ellen Key, yirminci yiizyilin “cocuklarin
haklari, geligimi ve refahi iizerine yogunlastiriimis bir odaklanma ve ilerici diigiinme

donemi” olacagimi ongormiistiir (Veerman 1992).

Bir diger gelisme ise1989'da Cocuk Haklar1 S6zlesmesi (UNCROC-United Nations
Convention on the Rights of the Child)' un dogusu ve bir¢ok iilke tarafindan
onaylanmasi, ¢ocuklarin topluma katilimi iizerinde ¢alismak i¢in 6nemli bir baslangig
olmustur. Bununla birlikte bilim insanlar1 ¢ocuklarin topluma katilimini, en basta beyaz
orta sinif aileler i¢in asir1 bir ayricalik olarak elestirmistir. Cocuklarin katilimini daha
kapsayict hale getirmenin ve cesitli cocuklarla ilgilenmenin gerekliligini ortaya
koymustur. Ornegin, sehir cografyacis1 Lia Karsten, ¢ocuklarm kamusal alana katilimi
dahilinde dislanma konularini sorgulamistir. Cocuklarini kamusal alan sorunlarina
degisim yapici olarak dahil edecek kadar bilgili ve ilgili olanlarin ¢ogunlukla beyaz orta

sinif ebeveynler oldugunu da belirtmistir.

Uluslararas1 Cocuklara Acil Yardim Fonu (UNICEF), cocuklarin katilimim1 “gocuklarin
kendilerini etkileyen konular hakkinda goriislerini bildirmeye tesvik etmek ve
saglamak” i¢in bir ara¢ olarak gérmektedir. Cocuk katilimi, cocuklara kendilerini ifade
etme Ozgiirliiklerini saglamakta ve kendilerini etkileyen kararlara iliskin goriislerini
dikkate almaktadir. Cocuk haklari uzmanm1 Roger Hart, ¢ocuklarin katilimimi kisinin
kendi yasamin1 ve i¢ginde yasadig toplulugun yasamini etkileyen kararlarin paylasilmasi
siireci olarak tanimlamaktadir. Hart, katilim1 demokrasinin insa edilmesi i¢in bir arag
olarak gormektedir. Katilim, toplumun iiretim ve gelisiminde her tiirlii sosyal gruptan
tim bireyleri aktif bireyler olarak dahil etmeyi amaglamaktadir (Hart 1992). 18 yasin
altindaki ¢ocuklar oy kullanmaya uygun olmadigindan, c¢ocuklarin topluma katilimi

tizerinde calisan projelere aktif katilimlari, toplumu orgiitleme bi¢iminde sz sahibi
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olmalarinin tek yoludur. Bu tiir projeler, yukaridan asagiya veya asagidan yukariya, kisa
sireli veya wuzun vadeli olmak seklinde c¢esitli alanlarda ve bigimlerde

diizenlenmektedir.

Son otuz yilda, arastirmacilar ¢ocuklarla katilimci tasarim hakkindaki bilgimizi
genisletmeye yardimci olmus ve bu alanda birgok 6zel metodoloji gelistirilmistir.
Cocuklarla katilimci tasarimin mevcut uygulamalari, yeni teknolojiler tasarlamaktan,
cocuklarin topluma katilimina kadar genis bir yelpazede ele alinmaktadir. Ayrica farkl
uzmanlar, miilteci, engelli, otizimli dezavantajli ¢ocuk gruplar1 gibi alanlara da hitap
eden uygulamalar iizerinde c¢alismaktadir. Bir¢cok bilim insani, katilimci tasarimda
cocuklarla ¢calismanin avantajlarini1 vurgulasa da, ayn1 zamanda bir¢ok zorluga da dikkat
cekmektedir. Avantajlar1 arasinda c¢ocuklarin yaraticiligi, alisilmadik bakis agilart ve
diisiincelerini  paylasma istekliligi bulunmaktadir. Ancak bu siirecte, cesitli
arastirmacilar, katilimeir tasarim siireclerine dahil olurken ¢ocuklarin bireysel
gelisimlerini dikkate almanin 6nemini vurgulamaktadir. Bir¢ok tasarimci, yontemlerini
etkili igbirlikleri icin uyarlayarak, cocuk kiiltiiriiyle daha iyi tanismak icin oyunu
katilimcr tasarim yOntemlerini yeniden yapilandirmak igin bir kaynak olarak
kullanmaktadir. Tasarimcilar genel olarak, ¢ocuklarin oyunlarint farkli goriis ve oyun
yaklagimlarina gore, yontemlerine dahil etmenin ¢esitli yollarini aragtirmaktadir. Reggio
Emilia yaklagiminin egitimcisi ve kurucusu olan Loris Malaguzzi, yetiskinlerin iletisim
kurma bigimleriyle karsilastirildiginda cocuklarin diisiincelerini ve yaraticiliklarini
farkli sekillerde gosterdiklerini savunmustur. Malaguzzi'nin Reggio Emilia yaklagima,
cocuklart ¢izim ve heykel, dans ve hareket, resim ve taklit etme, serbest oyun,
modelleme ve miizik gibi ¢ocuklarin “yiiz dili” olarak adlandirdig1 bir¢ok dil veya ifade
bigimiyle gevrelerini kesfetmeye ve kendilerini ifade etmeye tesvik etmektedir (edwards
2011).

Cocuklarin topluma katiliminda karsit goriis ortaya atanlar, toplumun sorunlarina
karismaktan korumak ve sorumsuz bir ¢ocuklugu savunmak istemektedir. Bir diger
gorlis ise, ¢ocuklarin yetiskinlerin karar verme kapasitelerine sahip olmadiklarina
inanmaktadir. Egtimci Greg Mannion (2007) ¢ocuklarin katilimi konusunda dort

ozelligi; aydinlanma, giliclendirme, vatandaslik ve kusaklararasi olma seklinde
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listelemektedir. ilk olarak aydinlanma, ¢ocuklarin daha iyi hizmet alabilmeleri icin
cocuk katiliminin bir kaynak olarak goriilmesidir. Burada ¢ocuklarin katilimi, ¢ocuklar
adina kararlar veren yetiskinler i¢in bir aydinlanma islevi gérmektedir. Ancak burada,
cocuklarin smirli katilmi veri saglama anlaminda oldugundan ger¢ek karar alma
siireclerinde yer almamaktadir. Ikincisi, giiclendirme mantifi, ¢ocuklarin hizmet
edilmesi gereken bir azinlik grubu olarak goriildiigii siyasi giindemden
kaynaklanmaktadir. Uciinciisii, vatandaslik mantig1, cocuklarm topluma karsi bir
yiikiimliilik ve sorumluluk duygusu gelistirmeleri gerektigi fikrinden yola ¢ikmaktadir.
Burada cocuklarin katilimi, sivil faaliyetlere katilimlariyla ilgili olarak kisisel ve sosyal
bir egitim ve gelisim olarak anlasilmaktadir. Bu noktada Mannion’un goriisleri iki kutba
ayrilmaktadir. ik goriisii, ¢ocuklari gelecekteki vatandaslar olarak gormekte ve
cocuklarin  simdiki  katilimin1  gelecek i¢in bir Ogrenme siireci olarak
konumlandirmaktadir. Diger goriisii ise, bir azinlik grubu olarak cocuklari mevcut
yurttaglik faaliyetlerinde duyulmasi gereken sesler olarak konumlandirmaktadir.
Dordiinciisii, kusaklararasi olma mantigi, ¢ocuklarin katiliminin yalnizca ¢ocuklar icin
yararli oldugunu goérmekten sapmaktadir. Cogu sdylem (6rnegin aydinlanma,
giiclendirme, vatandaslik) ¢ocuklarin katilimini sadece c¢ocuklar igin degerli olarak
gorse de, kusaklararasi olma mantig1 ¢ocuklarin katiliminin yetiskinler i¢in ya da

cocuklar ve yetiskinler arasindaki iliskiler i¢in de 6nemini vurgulamaktadir.

Cocuklarla katilimci tasarim, literatiirde giic konularina da 6zel 6nem vermektedir.
Bircok caligma, giiciin hem olumlu hem de olumsuz ifadelerini ele almaktadir. Bazi
caligmalar ¢ocuklarin giiclenmesi i¢in bir arag olarak katilimci tasarima odaklanirken,
digerleri gii¢ dengesizliklerine dikkat ¢ekmektedir. 1990'lardan 6nce, ¢ocuklarin sesleri
cogunlukla tasarim siireglerinde yer almamaktaydi. Cocuklar, kendileri i¢in neyin en iyi
olduguna karar veren diger ¢ocuk uzmanlar tarafindan temsil edilmekteydi. Cocukluk
ve ¢ocuk haklar1 hareketleri iizerine postmodern goriislerin getirilmesi, ¢ocuklarin
tasarima katilmi da dahil olmak {iizere, ¢ocuklarin topluma katilimini dogrudan
etkileyen uygulamalarin ortaya ¢ikmasma firsat yaratmistir. Cocuklarin tasarima
katilimi, nesnelerin, alanlarin, sistemlerin, vb. kendi ihtiyaglarina daha iyi uyacak
sekilde nasil tasarlanacaklari konusunda s6z sahibi olmalarini saglamaktadir (lversen

2017).
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Roger Hart, ¢ocuklarin topluma katilimi ile ilgili olarak ¢ocuk-yetiskin gii¢ iliskilerini
tartismak icin Onemli bir kaynak olmustur. Merdiven seklindeki diyagramiyla Hart,
cocuklarin katildiklar1 zaman sahip olabilecekleri ¢esitli gii¢ diizeylerine hitap etmistir.
Hart'a gore, cocuklarin katilimi en az dort dl¢iitiin yerine getirilmesini gerektirmektedir:
= Hart ilk olarak, ¢ocuklarin projenin amaglarini anlamalari i¢in onlara agiklama
yapilmasina vurgu yapmaktadir.
» fkincisi, ¢ocuklarin katihmlariyla ilgili kararlari kimin aldigim1 ve nedenini
bilmeleri gerekmektedir.
=  Ugiinciisii, siiregte cocuklarin anlamli bir rolii olmasimin gerekliligidir.

» Dérdiinciisii, cocuklarin proje aciklandiktan sonra projeye goniillii olmalaridir.

Hart’a gore katilim, Sekil 2.5’te yer alan semadaki hiyerarsiye gore “‘farkli zamanlarda,
farkl ¢ocuklarin, degisen derecelerde katilim veya sorumluluk” ile dahil edebilmesi
seklinde planlanmalidir (Hart 1992). Hart ¢ocuklarin katilimimin amacinin, ¢ocuklarin
tamamen kendi baslarina hareket etmelerini saglamak degil, ¢ocuklarin kendi
inisiyatiflerini almaya cesaret edip yetiskinlerden bu girisimleri ger¢eklestirme

konusunda yardim istemek oldugunu belirtmistir.

rocudun
baslathdi
kararlarin
yefiskinlerle
yetiskinlerin rocugun ortak alindid
baslatfidi baslatip siirer
kararlarin yurattugi
rocuklara cocuklarla siireg

damigilan ortak alindidi
cocuklarin sirec
bilgilendirildigi
sireg

cocuklara
gdrev ve bilgi
verilen siireg

sembolik

dekorafif
amacli :
manipiilasyon katiim dereceleri

Sekil 2.5. Cocuklarin katilim merdiveni (Hart 1992)
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Yukarida atifta bulunulan c¢alismalar, cocuklar1 iceren bir¢ok katilimer tasarim
uygulamasinin demokratik bir sonuca (toplumdaki belirli bir konuyla ilgili) yonelik
oldugunu ancak ¢ogu zaman bu sonucu, demokratik g¢ocuk-yetigkin iliskileri {izerine

kurulan etkilesimler yoluyla iiretmeyi goz ard1 ettigini gostermektedir.

Kiiltiir bilgini Flemming Mouritsen (2003), ¢ocuklarin gevreleriyle etkilesimlerinde
farkli diizeylerde yetiskin etkisi tanimlamistir: ¢ocuklar i¢in tasarim, ¢ocuklarla tasarim
ve ¢ocuk kiiltiiri. Cocuklar i¢in tasarim yaparken sadece yetiskinler, cocuklarin
cevreleriyle nasil etkilesime girdigini tasarlayarak karar vermektedir. Cocuklarla
tasarim yaparken, hem ¢ocuklarin hem de yetigkinlerin ¢ocuk ortaminin tasariminda
hem sosyal hem de maddi iiretiminde payr bulunmaktadir. Son olarak ¢ocuklarin
kiiltiirli, ¢ocuklarin kendi aglarinda {rettikleri kiiltiiriin ifadeleridir. Bu yaklasim,
cocuklarin ¢evreleriyle etkilesime girme biciminde en fazla 6zerklige sahip olduklari

durumdur.

Cocuklar, tarihte ¢ok uzun bir siiredir toplumsal gelismelere katilmamalarina ragmen,
yirminci yiizyilin sonlarindaki yukarida ifade edilen girisimler bu konuda degisiklikler
yaratmistir. Ayrica postmodern g¢ocukluk goriisii, ¢ocuklarin toplumdaki konumu
hakkinda yeni perspektifler agmistir. Bu goriis, cocuklart yetiskinler gibi “varliklar”
olarak konumlandirmaktadir. Cocuklarin topluma g¢esitli alanlarda katilimi iizerinde
calisan yetiskinlerin baslattig1 ¢esitli girisimler ise ¢ocuklarin baslattigi uygulamalarin
ortaya ¢ikmasina aracilik etmektedir. Bu girisimler 6nemlidir ¢ilinkii su anda ¢ocuklarin
toplumun gelisiminde s6z sahibi olmalarinin ve demokraside yer almalarinin

saglayicilardir.

Egitim uzmani Greg Mannion (2007), ¢ocuklarin katilimimi mekansal ve iliskisel bir
sekilde yeniden cergevelendirme ihtiyacina dikkat ¢ekmektedir. Bu ifade, katilimci
uygulamalarin icinde bulunduklar1 belirli mekansal baglamlardan ve gelistirildikleri
spesifik ¢cocuk-yetiskin iliskisinden etkilendigi anlamina gelmektedir. Cocuk katiliminin
iliskisel ve mekansal olarak yeniden sekillendirilmesi, ¢ocuklarin ve yetiskinlerin
yasanmis deneyimleriyle daha uyumlu hale gelecek ve bu nedenle ¢ocuklarin katilimi

icin daha iyi bir anlayis ve yeni olanaklar sunacaktir. Mekansal ¢erceve, cocuk-yetiskin
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iliskilerinin meydana geldigi alanlarin ve yerlerin etkisini dikkate almaktadir. liskisel
boyut ise, cocuklarin yasamlarinin yetiskinlerin yasamlarina bagimli olmasiyla
baslamakta ve ¢ocuk katiliminin ¢ocuk yetigkin iliskilerinden etkilenen uygulamalarini
icermektedir. Mekansal boyut, bu ¢ocuk-yetiskin iligkilerini belirli bir baglama baglh
olarak siirekli degisen bir zaman 6lgeginde konumlandirmaktadir (Vaneycken, 2020).
Baska bir deyisle, mekansal c¢erceve, cocuk-yetiskin iliskilerinin meydana geldigi
alanlarin ve yerlerin etkisini dikkate almaktadir. Cocuklarin katilimi {izerinde ¢alisan
uygulamalarda, yetiskinlerin, ¢ocuklara esit muamele etmek ve ayni zamanda onlari
korumak arasinda iyi bir denge bulmalar1 gerekmektedir. Cocukluk kuramlarinin ve
uygulamalarinin ge¢miste sekillenme bi¢iminin, yalnizca ¢ocuklarin ¢ikarlarini degil
yetiskinlerin kaygilarin1 ve ideolojilerini ortaya ¢ikarmasi anlamina gelmektedir. Bu
ayn1 zamanda bir¢ok durumda yetiskinlerin kendi ¢ikarlarina 6ncelik verdikleri ve bu
nedenle ¢ikarlarint ¢ocuklara dayattigi anlamima gelmektedir. Yiizyillar boyunca
cocuklar yetigkinleri dinlemeleri gerektigini ve yetigkinlerin kendi adlarina karar verme
konusunda daha iyi olduklarint 6grenmistir. Yetiskinlerin ihtiyaglari, arzulari, umutlari
ve korkulari, cocugun ihtiyacglarina goére sorgulanmadan oncelik kazanmistir. Bu
dengesiz yetigskin-cocuk gii¢ iligkisi, ¢ocuklarin miilk veya fiziksel nesneler olarak
algilanmasina sebep olmustur. Neticede ¢ok uzun bir siiredir toplumsal uygulamalarda
esit olmayan ¢ocuk - yetiskin gii¢ iligkileri iiretip, yeniden iirettigimiz bir durum ortaya

cikmustir.

Bu noktaya kadar, farkli alanlarda ve uygulayicilar tarafindan ¢ocuklarin topluma
katilminin kisa tarihi, bircok yonden tasvir edilmistir. Cesitli girisimler ile
aragtirmacilar ve uygulayicilar, cocuklarin seslerini duyurarak aktif katilimci olarak bir
degisim araci olmalarina yardimci olmaktadir. Ote yandan yetiskinler de, bu sesleri
ciddiye almak icin agik hale gelmeye tesvik edilmektedir. Cocuklarin topluma katilimi,
postmodern ¢ocukluk goriisiinii hayata gegirmek, hem vatandas1 hem de vatandas olarak
cocuklart dahil etmek i¢in ¢aligmaktadir. Son yillarda, ¢ocuklar1 dinlemeyi, ¢ocuklara
danigsmay1 ve cocuklarin karar alma siireglerine katilimini igeren politika ve sosyal
uygulamalarin sayisinin arttigr da gozlemlenmektedir. Uygulamalar, etkili ve anlamli

bir bicimde cocuklarin katilimini saglamayi amaclarken, cocuklarin yerel karar alma
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siireglerine ve gilindelik sosyal silireclere katilimindaki degerlerin ve ¢ikarlarin

karmasikligini da g6z 6niine sermektedir.

2.3. Sehirde Yeni Bir Oyun Bi¢cimi Olarak Katihmer Tasarim

Cocuklara, ¢ocuk olmalar1 ve kendi yerlerini verebilmek icin akla ilk gelen olgu
oyundur. Gilinlimiizde Ogrenmeye c¢ok caba ve deger verilmekle birlikte c¢ocuk
oyunlarina daha az 6nem verilmektedir. Ancak gercek sudur ki; arastirmacilar ¢cocugun
beceri ve zekadsinin gelisiminde oyunun biiyiik bir énemi oldugunu gostermektedir

(Lundstrém ve ark. 2017).

Oyun, yas, cinsiyet ve kiiltlirii asarak kelimeler ve fikirlerle oynamak gibi bir¢ok
uygulamaya uyarlanabilmektedir. Sehir diizeyinde oyun sivil ve sosyal islev olarak
hizmet etmektedir. Hollandali antropolog Johan Huizinga (1995) oyun hakkinda séyle
bir ifadede bulunmustur: “Oyun sosyal gruplagsmanin olusumunu tesvik etmektedir.”
Huizinga insan topluluklarinin temelde biitiin etkinliklerini oyuna dayandirmakta ve
insanin var olant yeniden yarattigini ileri slirmektedir. Giindelik hayatta mekéanin
yeniden tretimi de belirli bir oyun kurgusu i¢inde gergeklestiginde mekan bireyin
Ozgurliikk alanmi tarif edebilmektedir. Oyun; ifade edilmesi zor normlar, gelenekler,
kiiltiirel, sosyal, mekansal farkliliklar iceren ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir (Topal
2013). Bu kavramlar1 barindiran, farkli oyunlar ayni kelime ile ifade edilse bile farkli
mekanlarda degisken dinamiklerle oynanmaktadir. Giindelik hayat, sehrin g¢esitli
mekanlarinda kendine 6zgii dinamiklerle sekillenmektedir, oyun da bu giindelik hayat
dinamiklerinden birisini olusturmaktadir (Sekil 2.6). Oyun sirasinda oyuncu, diinyay1
anlamak i¢in ¢evreye dokunma, kesfetme, manipiile etme, deneyimleme egilimindedir.
Bir anlamda oyuncu, kentsel ¢evrelerine kars1 pasif alici olma durumundan ziyade aktif
aktor konumundadir ve oyun oynayarak sosyal ve kiiltiirel anlayislarin1 genisletmektedir

(Kotan 2019).
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Sekil 2.6. Kent igerisinde ¢ocuklar tarafindan iiretilen oyun peyzajlari A) Manchester
sokaginda kendi oyununu kuran ¢ocuklar B) Sokakta oynayan ¢ocuklar C) Tebesir ile
¢izim yapan ¢ocuklar Manchester, 1966 (https://london-photography-diary.com/shirley-
baker-women-children-and-loitering-men/)

Oyunculuk oyunun kendisi ile ilgili olabilir fakat ayni zamanda toplumsal alanda,
toplumsal otoritelere ve kamu alaninda karar alma siireclerine karsi bir toplumsal
protesto bicimi olarak da islev gormektedir. Vaneycken (2017) kamusal alanda yer alan
bir oyun etkinliginin, yikma, siirekli sorgulama ve diizeni kirma yetenegi nedeniyle bir
protesto sekli oldugunu o6ne siirmektedir. Bu faaliyetlere “sehirde oyun egzersizleri”
denilmekte, kendi kendini yoneten oyun ve diizenlenmis oyun sirasinda ortaya ¢ikan alt
metinleri icermektedir. Bu egzersizler, yerelde kiiltiirel agidan spesifik kamu pratikleri
ve davranis kurallarma kadar uzanmaktadirlar. Sehirde oyun pratigine dokunarak,
toplumda giiciin gézden gecirilmesi, muhalifleri ve degisim Onermelerinin tartisiimasi
ve ifade edilmesi i¢in oyunu kullanmak benzersiz bir yol olabilir. Bu nedenle, sehirde
oyun pratikleri ile yakindan ilgilenmek, kamuoyunun gercek gdstergelerini ortaya
koymaktadir. Katilimin ve kolektif katilimin nasil sekillendigi ile ilgili sorular
giindeme getirmektedir. Oyun kelimelerle, fikirlerle oynamak gibi bir¢ok uygulamaya
uyarlanabilmektedir. Oyun ayni1 zamanda, bireyin kendisi ile daha neler yapabilecegini

gormek icin bedeni, mekan1 ve malzemeyi siirekli sorgulayan bir egilimidir.

33



2.3.1. Kuramsal yaklasimlarda, sehir, oyun ve 6grenme iliskisi

Oyun eylemi vyenilik¢i, yaratici, neseli, ilgi ¢ekici gibi kavramlarla birlikte
kullanilmaktadir (Sekil 2.7). Oyun, siireci kendi kendini kontrol etmekte ve kendi
kendini yonetmektedir. Cocuklara oyunu yonetme giicii verildiginde bu onlarin en
biiyiilk potansiyelle 6grenebilecekleri ortamlar1 agiga ¢ikarmaktadir (Gray 2014).
Cocuklar oyunda kendi yontemlerini kesfederek, yanilma korkusu yasamadan sorunlari
nasil ¢ozeceklerini Ogrenirler. Akranlar ile birlikte oynayarak diinyaya farkli acidan
bakmay1 kesfederler. Oyun eglenceli ve 6zgiir oldugu i¢in ¢ocuklar diinyanin korkutucu
ve i¢ karartici olmasma gerek olmadigini da kesfederler. Arastirmalar, ¢ocugun
ogrenmeyle mesgul oldugunda, zihinsel olarak aktif olduklarinda, sosyal olarak
etkilesimli olduklarinda ve yasamlartyla anlamli baglantilar kurduklarinda en iyi
O0grenmeyi gosterdiklerini agiga c¢ikarmaktadir (Hassinger-Das ve dig. 2017).
Ogrenmede oyun kullamldiginda ¢ocuk dgrenmeye motive olarak bilgiyi daha az ¢aba

sarf ederek oziimsemektedir.

«OYUN»

yeﬂ] -| '| k(;] . - > gocuklar en iyi;
eqLEHCEll dgrenmeyle mesgul olduklarinda,
ya rathl zihinsel olarak aktif olduklarinda,
. 5|rad|5| sosyal olarak e'kﬂeslnlj olduklarinda,
(0 e {I-I & yasamlariyla anlaml baglantilar kurduklarinda

Ggrenirler.

Sekil 2.7. Oyun ve 6grenme iligkisi

Oynama hali, ¢ocukluk donemi ile 6zdeslestirilse de aslinda insanin yasam dongiisiine
yayilmis uzun bir siireci kapsamaktadir. Birey hayatin her evresinde bu oynama hali ile
oyunlar kurmakta ya da kurulu oyunlara déahil olarak oynamaya devam etmektedir.
Tarihsel siire¢ igerisinde bati felsefe tarihinde oyuna dikkat ¢ekilmesi Sokrates oncesi
doneme dayanmaktadir. Daha eski tarihlerden bahsedecek olursak, oyun metaforunun
tarihi hem genis bir alana yayilmakta hem de ¢ok daha eskilere dayanmaktadir (Dursun
2019). David L. Miller’in aktardiklarina gore oyun diisiincesi Dogu Felsefesi’nde yer

aldig1 gibi eski dinlerin yaratilisa dair anlatilarinda da gegmektedir.
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Oyun kavrami, ¢ogunlukla “anlamsiz” bir eylem ya da “cocuk¢a hareketler” gibi
cagrisimlar yapmaktadir. Oyun eylemi, bir¢ok kisi tarafindan 6ziinde Onemsiz ve
amagcsiz gibi goriilmektedir. Yetiskinler oyunu, ¢cocuklarin olgunlasmamis olduklari i¢in
yaptiklar1 bir durum olarak ifade etmektedir. Bu konuda yapilan ¢ok sayida giincel
arastirmaya ragmen, bu goriisler hala varligini siirdiirmektedir. Aslinda oyun, ¢ocukca
hareketlerin arkasinda herhangi bir degerler dizisi olmayan siradan bir sey degil aksine
toplumsal normlarin sofistike ifadelerinden biri olarak zengin degerler dizisini ifade
eden bir olgudur. Oyun, kiiltiiriin tiim 6gelerinde yer alan bir dizi fikir ve eylemi temsil
ettiginden Ozellikle farkli calisma alanlarinda, farkli yaklagimlari g6z Oniinde
bulundurdugumuzda her biri etkinlik veya teori olarak oyunun farkli yorumlarma
odaklanmaktadir. Biyolojik bir bakis acisindan oyun, gevseme mekanizmasi, fazla
enerjiyi serbest birakma aktivitesi ve ¢ocuklarin yetiskinlere doniismesi igin ¢ok etkili
bir ara¢ olarak tanimlanmaktadir (Giddens 1964). Biyolojik bakis agisina karsi ¢ikan
arglimanlar, ¢ogunlukla bu teorilerin oyunun sadece biyolojik veya psikolojik bir amaci
olmas1 gerektigi icin ortaya atildigi ve oyun teorisinin tamaminin goz ardi edildigi

fikrine odaklanmaktadir.

Oyun, literatiirde genis yer bulan ¢ok katmanli ve kapsamli bir kavramdir. Tiirk Dil
Kurumu (TDK) tarafindan “belli kurallar:t olan, iyi vakit gegirmeye yarayan bir
eglence” seklinde kisa ve 0z bir sekilde tanimlanan oyun kavraminin altinda derin
anlamlar bulunmaktadir. Oyunun varolusu insanligin var olusuna kadar dayanmaktadir.
Bu anlamda oyunun tarihi, insanlik tarihi kadar eskilere gitmektedir. Geg¢misten
giinlimiize kadar bir¢cok diisliniir oyun kavramini farkli alanlarla bagdastirma yoluna

gitmistir.

Oyun, zaman ve mekan igerisinde kisitlanmisg, zihinsel boyutta sabit kurallar dizisi ile
sekillendirilmis, eylem ve diisiincenin Otesine gegebilecek bicimlerde hareket
edebilmemize olanak sunan bir aktivitedir. Kisi oyunun kurallarimi bilerek oyuna
katildig1 i¢in oyunu ister siirdiiriir ister birakir; oynarken kendine ait olan alani yani

ozgirliik alanin yaratir.
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«insan nerede insansa orada oynar ve oynadigi yerde

tam insandir. Oynadigi siirece tam insandir» |
(1759-1305} |

Sekil 2.8. Sair ve sosyolog Friedrich Schiller ve oyun hakkindaki goriisii

“Insanin Estetik Egitimi” adli kitabin yazar1 olan alman sair ve sosyolog Friderich
Schiller insanin oynadig1 siirece insan oldugunu dile getiren diistiniirdiir (Sekil 2.8).
Schiller bat1 kiiltiiriinde oyunu, sadece insanin bir uzantisi olarak degil bizzat varligin
Oziiniin ¢ok 6nemli bir parcasi olarak ifade etmistir. Schiller, insanin duyumsal ve
bicimsel iki temel diirtiisiiniin dengelenmesini saglayacak iiglincli bir diirtiiniin

varligindan s6z etmekte ve bunun da oyun diirtiisii oldugunu savunmaktadir.

CH NiET
SR Py
c(?\ S(‘ ,%‘

«Hayatl seyrefmenin giizel olmasi icin hayat oyununuiyi oynamak gerekir ama
bunun icin de iyi oyuncular olmak gerekir. lyi oyuncu, baskalarinin kendisini
seyretmesini isfeyen, kendi oyununu oynayan oyuncudur.» (18451300}

Sekil 2.9. Friedrich Nietzsche ve oyun sdylemleri

Nietzsche’ye gore diinya diizeni bir gii¢ isteme hali olarak goriiliir ve oyun baglaminda
ele alindiginda giicii isteyen birey oyuncak olmak yerine oyuncu olmay1 ve oynamay1
talep edendir (Sekil 2.9). Nietzsche diinyay1 giiciin ve kuvvetlerin oyun alani olarak
ifade etmektedir. Bu oyunun gectigi alan devasa biiylikliikte olmasina ragmen sonsuza
uzanan bir alan olmayip sinirli bir alandir. Nietzsche’nin oyunun gegtigi saha, oyun ve
oyuncu arasindaki iligki, oyun ve seyire iligkin diger incelemelerin oyun {izerine ¢alisan

bir¢ok diisiiniiriin fikirlerini etkilemis oldugu goriilmektedir.
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biifiindeki bir ortakliktan ve genellemedensbz etmek edilemez» |
(1889-1951)

Sekil 2.10. Ludwig Wittgenstein ve Felsefi Sorusturmalar

Wittgenstein, Felsefi Sorusturmalar adli eserinin 66. numarali paragrafinda birgok
benzer ya da farkli oyunu neden tek bir kavram altinda sorguladigimizin yanitini
bulmaya ¢alismaktadir (Sekil 2.10). Calismasinda, oyunlarin hepsine birden oyun
dememize neden olan ortak ve benzer 6zelliklere “aile benzerligi” adin1 vermektedir.
Wittgenstein, akraba kigilerin bazilar1 arasinda bir siire devam eden Ozellikler gibi
oyunlarda da bastan sona siiriip giden bir ortakligin olmadigini ileri siirmektedir.
Benzerlikleri bir halatt meydana getiren ipliklere benzeterek, birinin bir siire devam
ettikten sonra onun bittigi yerde, i¢ ice ge¢mis bir sekilde digerinin basladigini ifade
etmektedir. Sonu¢ olarak, Wittgenstein “Oyunlar biitiinde diistiniildiigiinde bir aile
olustururlar ancak biitiindeki bir ortakliktan ve genellemeden s6z edilemez” seklinde bir

soylem ortaya koymaktadir (Wittgenstein 2007).

TN HEIDg,
o 6

«0yun alani ve varlik baglanfisi acisindan bakildiginda; Varlik kendi
dogasindan ve dziinden kaynakll olarak oyun alanina daha dnce i
yerlestirilmistir. Hareket ise oyun alanindaki hareketfir..» [1898-1976)

Sekil 2.11. Martin Heidegger ve oyun alan1 kavrami

Heidegger’in goriislerinden elde edildigi diisiiniilen kavram, oyunun farkli boyutlardaki
cercevesiyle ilgili olan “oyun alami (spielraum)” kavramidir (Sekil 2.11). Spielraum
Tiirkge ye oyun alan1 ya oyun sahasi olarak cevrilmekte, Ingilizcede ise bu sozciigiin
karsilig1 olarak hareket alani, oyun yeri, oyun mekam anlamina gelen kelimeler
kullanilmaktadir. S6zciige karsilik gelen anlamlardan yola ¢ikarak, bu kavramin oyunun

gectigi ve hareketin yasandig1 alani ifade ettigi sOylenebilir.
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«Kultir, oyun icinde ve oyun olarak ortaya cikar..

kiltirin kendisi oyunun karakterini fasimaktadir.»
[1872-1345]

Sekil 2.12. Johan Huizinga’nin oyuna dair goriisleri

Oyun kelimesinin sosyolojik anlamda sistematik bir aragtirma alani haline gelmesinde
Hollandal1 tarih¢i ve kiiltiir teorisyeni Johan Huizinga’nin “Homo Ludens: Oyunun
Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme” adli kitab1 6nemli bir calismadir (Sekil 2.12).
Huizinga, Homo Ludens (oyuncu insan) kavramini, Homo Sapiens (bilge insan) ve
Homo Faber (is yapan insan) kavramlari ile karsilastirarak 6ne siirmiistiir. Teorisyen,
aydinlanma déneminden beri tarih boyunca devam eden rasyonel insan fikrine karsi bir
durus sergilemistir. Huizinga nin oyunun kiiltiir olusturma siirecinde gerekli bir bilesen
oldugu seklindeki aciklamalari, oyunun kiiltiiriin ve toplumun kolektif yapimindaki
yerine dikkat ¢ekmektedir (Huizinga 1995). Tarihgi, ¢ocuklarin oyununu yalnizca
diinyay, kiiltiirii ve toplumu kesfetme ve anlama araci olarak degil, ayn1 zamanda kiiltiir
yaratma aract olarak da gormektedir. Cocuklar oyun esnasinda taklit ettikleri veya
yeniden canlandirdiklar1 kendi evrenlerini yaratarak gilindelik hayatta yeni bicimlerle
karsilamaktadir. Ek olarak, ¢ocuklarin bu yapma, yapmama ya da yeniden yapma
durumlar1 yeni bakis agilart ve yeni olasiliklar yaratmaktadir. Oyun giindelik hayat
diizleminde yeni gerceklik senaryolarinin iiretildigi deneme ve deneyler igin bir test
alan1 sunmaktadir. Oyunun kiiltiir yaratma islevine vurgu yapan Huizinga, oyunu
giindelik yasam pratiklerini olusturmada 6nemli bir konuma yerlestirmektedir. Kiiltiirti
olusturan ve kiiltiiriin i¢inde barinan oyun, belirli nitelikler dahilinde yaratici bir eylemi

ortaya ¢ikarma yoludur (Karakus 2019).
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Sekil 2.13. Giindelik yasam ve oyun bigimleri (Vaneycken 2020)

Oyun literatiiriinde, birgok kaynakta sozii secen ortak nokta oyunun giindelik yasamin
pek cok alaninda karsimiza ¢ikan bir kavram olmasidir (Sekil 2.13). Johan Huizinga,
insana ait her seyin basglangicinda oyun ile karsilastigimiza, hayatin 6nemli bigimlerinin
ortaya c¢ikisinda oyunun énemine vurgu yapmaktadir. Oyunun yasam lizerindeki yaratici
etkisi, farkli disiplinlerin arastirma alanina sizmaktadir. Bu sebeple, oyunun giindelik
yasam iizerindeki etkisini tanimlamak ve yasam bigimlerini olusturmak tizere ¢esitli

oyun sOylemleri ve teorileri gelistirilmektedir.

19. yiizyilin baslarindan itibaren, ¢ocuklarla ilgili alanlarda arastirma yapan ¢ok sayida
filozof ve bilim insani, ¢ocuklarin neden oynadiklarini ve oyunun cocuk iizerindeki
etkilerini anlamak i¢in ¢esitli teoriler gelistirmistir. 19. Yiizyilda ortaya atilan klasik
teoriler, oyunun bi¢imsel olmayan gézlemlere ve felsefi diisiincelere dayali varligini ve
amacint agitklamaya yonelik iken 1920 sonrasinda ortaya konulan modern teoriler
oyunun cocuk gelisimindeki islevlerini aciklamak iizerine gelistirilmistir. Modern
kuramlar, kesif ile tetiklenen uyarilma ve davranig arasinda iligki kurarak, oyunun
fiziksel boyutunun disinda cocugun sosyal, duygusal ve entelektiiel boyuttaki gelisimine
yonelik katkisina vurgu yapmustir.

1919 ve 1970 yillar arasinda ¢ocuk ve sehir aragtirmalarini etkileyen iki kiiresel hareket

gerceklesmistir: Cocuk haklar1 hareketi, siirdiiriilebilir gelisim hareketi. Bu hareketler,

cocuklarin toplumsal sistem i¢inde giiglii bireyler olmasi, kapsayict ve yaratici
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ortamlarda yagsamalari i¢in planlama ve karar verme siire¢lerinde ¢cocuklarin katilimina
isaret etmektedir. Cocuklar i¢in ve c¢ocuklarin goziinden sehir olgusu, sosyoloji,
pedagoji, antropoloji, psikoloji, ¢evre psikolojisi, cografya, mimari, sehir planlama,
tasarim gibi bir¢cok disiplini bir araya getirme ve bilestirme giiciine sahiptir. Sehre
cocuklarin goziiyle bakmak, yapili ¢evreye farkli agilardan ve yollardan bakmay1
saglamaktadir; 0rnegin oyun oynama, 0grenme, erisim, gecici ve gorsel hafiza gibi.
Cocuklarin gesitli 6lgeklerdeki (sehir, mahalle, sokak, oyun alanlar1) deneyimleri ve
yasadiklar1 zorluklar Olgek ayarlama ve yeniden yorumlama diirtiisiiniin temelini

olusturmaktadir (DAnenberg ve dig. 2018).

Kuramsal séylemlere paralel olarak, fiziksel mekanda ¢ocuk oyunuyla ilgili ger¢eklesen
veya Onerilen arastirmalar ¢ok az miktarda siirekli bulgu iiretmektedir. Tasarim pratigi
yakin bir zamana kadar sehir ve ¢ocuk meselesini gormezden gelmistir. Cocuklar i¢in
0zel bir alan tanimlayan ilk yap1 1840 yili civarinda Almanya’da goriilmiistiir (Frobel
ve Jarvis 2017). Bu tarihlerde, pedagog Friedrich Froebel ilk anaokulunu kurarak ve
bahgesinin bir yerinde ilk kum havuzunu olusturmustur. 19. yiizyilin sonlarina dogru,
kamusal alanda ¢ocuklar i¢in tasarim kapsaminda ilk oyun alanlar1 New York’ta faaliyet
gostermeye baglamistir. Bu donemde oyun alanlari, ¢ocuklarin zorla toplandiklar1 ve
polis gozetiminde oyun oynadiklari ¢itle g¢evrili agik alanlardir. Oyun alanlarinin
kurulmasinin gerekgesi pedagojik veya oyun merkezli degil kiiclik kavgalara, suglara,
kazalara karisan sokak cocuklarinin kamusal tehlikesine karsi bir tepki olarak

olusturulmustur.

Yirminci ylizyll boyunca, sehirlerde yasayan cocuklarin artan yiizdesine ragmen
gerceklesen veya Onerilen arastirmalarin sayisi ¢ok artis olmadigi dikkat ¢ekmektedir.
Bu durum bir kullanici grubu olarak ¢ocuklarin, kentsel tasarim ve planlama tarafindan
ne kadar goz ardi edildigini gostermektedir. Ornegin Aldo Van Eyck, savas sonrasi
Amsterdam’da biiyiiyen nesillerin yasam tarzini pratikte degistirmis ve caligmalarinin
cogunu c¢ocuklarin yararina adamis olmasina ragmen c¢agdaslarini ikna etme, genel
goriisii  etkileme anlaminda basar1 saglayamamistir (Novak ve dig. 2002).
20.ylizyilin, ozellikle icerdigi siyasi, toplumsal ve ekonomik doniisiimlerin hizi ve

kapsamiyla baglantili olarak, oyun diisiincesini 6n plana ¢ikaran bir ylizyil oldugu
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sOylenebilir. Akademisyenler tarafindan bu kavram 6zellikle iktisadi, matematiksel ve
bilimsel agilardan ele alinmistir. Oyunun varlik durumu, yani nasil ve ne bi¢imlerde var

oldugu diistliniirler tarafindan anlasilmaya caligilmistir.

Ilkel kabilelerin yasam tarzina, insanhigin uygarlik dncesi yasam bigiminin tarihine,
kentlerde sanayi devrimi Oncesi c¢ocuklarin oyun bigimlerine, kdylerde ve kirsalda
yasam bicimlerine kisa bir bakis yapildiginda, ¢agdas kentlerde yasanan ¢ocuklugun
farklilastig1 dikkat ¢ekmektedir. Modernizm oOncesi ve ¢agdas yasam big¢imi dikkate
alindiginda ilk kategoride cocuklugu yasamak dogrudan yasam c¢evresine ve onun
baglamsal Ogelerine bagli iken ikinci kategoride ¢ocukluk igerigi sehir ile
yabancilagsmaktadir. Cocuklarin yasam tarzi ve ¢ocukluk kiiltiirlinde meydana gelen
degisiklikler, ¢cocuklarin ¢agdas yasamindaki oyun kiiltiiriinii de degistirmektedir. Baska
bir deyisle, ¢agimizdaki ¢ocuk oyun pratikleri zaman ve mekana sinirlandirilmis olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Sehirde ¢ocuklara yonelik pargalanmis oyun alanlari
bulunmasina ragmen c¢ocuklarin yasadiklar1 ¢evrenin yapisiyla biitiinlesme ihtiyacina
cevap verebilecek oyun ortamlar1 goz ardi edilmektedir. Cocuklarin, sehri bedenleri
araciligiyla, giindelik oyun pratikleri ile anlama ve anlamlandirmalari yapay bir
atmosferde sinirlt ortamlarda ger¢eklesmektedir. Cagdas kentlerimizde, ¢ocuklar: yasam
cevreleriyle biitiinlestirmek, sehri oyun pratiklerinin yeniden iiretimi konusunda

beslemek ve elestirel hale getirmek dnemli bir tasarim sorunsalidir.

Cocuklar deneyimler yoluyla Ogrenirler ve diinyayr tanimlarlar. Cocuklugu
deneyimlemek zaman — mekén fenomeni ile biitiinlesmis oyun pratiginin bir iriiniidir.
Oyun pratigi, insan yasaminin erken donemlerinde, kendisinin ve ¢evresinin taninmasini
saglayan, cocuklugu oyun pratikleri kanaliyla sekillendiren bir yoldur (Moghaddam,
2014). Zaman ve mekanla dogrusal bir iligski degil dongiisel bir iligki kurulan yaratici
oyun eyleminde tatmin ve deneyim, belirli bir amaca erismekte degil oyun oynama
stirecinin kendisindedir. Oyun araciligiyla, yeni ve beklenmedik baglantilar, iligkiler ve
anlamlar kesfedilmektedir. Bu noktadan hareketle oyunlar bir siireci, oyunun kurallar

da stireg igerisinde konulan sinirlar1 ifade etmektedir (Dervis ve Giirdogan 2019).
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Cocugun yasam dongiisiinde 6nemli bir kavram olan oyun, oyun alani disinda kentin
tasarim ve planlama politikalarinda gerekli temsili ve potansiyelini alamamaktadir.
Giliniimiizde bir¢ok yerel girisim, aktivist gruplar, ¢esitli aktorler, kiiresel kurumlar
cocuk merkezli kentsel planlama yaklagimlarini savunmaktadir. Bu noktada, sonuglar
goriinlir hale gelmekte, yerel ve kiiresel 6l¢ekte konu ile ilgili ilerleme kaydedildigi
dikkat ¢cekmektedir. Konuya dair mevcut teorik bilgide artis gdzlemlenmekle birlikte
cocuk perspektiflerinin kentsel alanin planlama ve tasarim siireglerinde aktif olarak
uygulanmasi baglaminda bosluklar oldugu dikkat ¢cekmektedir (Voce 2015). Bu siiregte,
birbiri ile baglantili ve i¢ ice ge¢mis sehirde oyun politikalart i¢in aktorlerin sehir
Olgeginde ¢ocuk odakli yaklasimlart benimsemesi gerekmektedir. Boylelikle sehirler
cocuklara farkli sehir dl¢eklerini deneyimleme ortami sunacaktir. Sehirler ¢ocuklar igin,
Olcekle ilintili hiyerarsinin aynit anda hem kuruldugu hem de kirildigi karmasik bir
sistemdir. Gliniimiizde sehirde g¢ocukluk, edilgen yasam kurgusunun ve hak ihlallerinin
fiziksellestigi ve olgek kazandigi bir donem olarak ifade edilmektedir. Cocukluk, hem
mekansal hem de zamansal boyutlar1 olan ve kiiltiirel olarak ifade bulan farkli anlam ve
tanimlar1 icermektedir. Farkli disiplinler, sehirde cocuklugu farkli alanlar tizerinden ele
almaktadir. Bugiin ¢cocukluk hakkinda arastirma yapan arastirmaci ve akademisyenler,
cocukluk deneyimlerinin, yetiskinlik doneminin yasam siireleri ve bigimleri iizerinde
dogrudan bir etkiye sahip oldugunu acik bir bi¢imde ifade etmektedir. Sehir, sehirde
yasayanlarin deneyimleriyle siirekli yeniden oriilen bir mekansal orgiitlenmeler sistemi
olarak adlandirilmaktadir. ARUP tarafindan yliriitiilen arastirmada “Sehirde Cocukluk”
icin gosterilen yedi anahtar mesaj bulunmaktadir (Voce 2018).
= Sechirde niifusun (6zellikle c¢ocuklarin) yasam kalitesi kiiresel gelecegimizi
belirleyecektir.
* (Cocuk merkezli kentsel planlama ve tasarim, herkes igin daha iyi igleyen
kapsayict sehirler yaratmanin énemli bir bilesendir.
» (Cocuklarin ihtiya¢ ve beklentilerine odaklanmak, ilerici fikirlerin ve yenilikg¢i
eylemlerin tesvik edilmesi i¢in birlestirici bir tema olarak goriilmektedir.
» (Cocuklar icin altyapi, kentsel ortamin ekonomik degerini ve uzun vadeli

canliligin gelistirmeye olanak yaratabilmektedir.
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* Oyun alanin Otesinde, ¢ok islevli oynanabilir alan saglamak, giindelik
ozgirliikkleri mimkiin kilmakta ve her yas grubunun bir araya gelebilecegi
kamusal alan yaratmaktadir.

= Mahalle 6lgeginde yapilan miidahaleler, giivenli ve keyifli deneyimler saglayan
bir cocuk altyap1 ag1 olusturmak i¢in en biiyiik potansiyeli sunmaktadir.

= Karar vericiler, firsat¢t ve stratejik olmali ve ¢ocuk odakli diisiinceyi sehir

yapisinin tiim yonlerine entegre etmelidir.

Hem ulusal hem de uluslararast alandaki bilgi birikimi, ¢cocuk oyunlarina, ¢ocuk bakis
acilarina ve onlarin 6zel kosullarina odaklanarak tasarim pratigi ve ¢ocuk kiiltiirinii
birlestirerek siirdiiriilebilir bir toplumun yaratilmasinin yaninda cocuk katilima,
mekanda adalet, sosyal esitlik gibi konulara vurgu yapmaktadir. Sehirde oyun, oyunun
kendisi hakkinda olabilmekte, ayn1 zamanda “Office for Public Play” girisimde oldugu
gibi toplumsal alanda otoritelere ve kamusal alanda karar alma siireglerine karsi bir

topluluk protestosu bi¢imi olarak da islev gorebilmektedir (Hamers ve dig. 2017).

2.3.2. Oynanabilir sehir hareketi

Son yillarda, cevresel siirdiiriilebilirlik, yaraticilik ve katilim gibi konularin egemen
oldugu kentsel gelecekler lizerine tartigmalar, yeni ve ilging bir oyun perspektifini
ortaya c¢ikarmistir. Oyun kelimesi, kentli diisiiniirlerin, planlamacilarin ve tasarimcilarin
kavramsal ¢ercevelerine girmenin esigindedir. Oyuncul kentsel ortamlar1 savunan insan
sayis1 giderek artmakta, oyuncul stratejiler ve fikirler iireten sehirlere / bireylere ddiiller
verilmektedir (Riikonen 2015).

Oyun kavrami, ¢agdas kentsel bicim ve onu iireten zihniyet ile olduk¢a uyumsuz
goriinmekle birlikte, son donemlerde oyunu aragsallagtirmayr amacglayan oyun ile
baglantili sehir hareketleri dikkat ¢ekmektedir. Bu yeni hareketlerle birlikte, oyunun
giindelik yagamin ¢ogunu olusturdugu, kaygan bir kavram oldugu ve salt oyun olarak
tarif edilemeyecegi gercegini anlamanin zamani gelmistir. Son donemlerde, sehirlerde
oyun ve Ogrenme lizerine iretimde bulunan cok sayida girisim dikkat ¢ekmektedir.
Bunlardan biri Ingiltere’nin Bristol kentinde kurulan “oynanabilir sehir hareketi”

kendisini kentsel ortamlarin anonimligine ve sogukluguna bir yanit olarak goérmektedir.
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Digerleri ise, oyunculugun, yukaridan asagiya kentsel planlama ve tasarimin belirli
kentsel alanlara ve gereksinimlere agiklama getirememesinden dolayr hosnutsuzlugun
bir ifadesidir. Sehirde kentsel alanlar1 oyunlastirmak, giindelik yasantinin
gereksinimlerini karsilamak, daha da Gtesi belediyenin kurallar1 ve yasaklariyla basa
cikmak lizere insanlarin gecici miidahale etme bicimleri sokakta birgok farkli sekilde
yer edinmektedir. Sehirde oyun egzersizleri, yeniden diizenleme, doniistiirme, uyarlama,
yoluna koyma ve yeniden degerlendirme yoluyla bir uygulamali sekillendirme tutumu
igermektedir. Oyunlar, sivil ile uzmanlik arasindaki iliskiyi alt Gist etmekte, herkesin
etrafindakilerle nasil idare ettigini ve bir sehre yayillan oyun ve Ogrenme agin

gostermektedir (Innocent 2018).

Sehirde oyun ve 6grenme platformlari, ¢cok disiplinli karmasik yapilari ¢alismak i¢in
rastlantisal 6grenme gegitleri olarak iglev goren olusumlardir. Kisitlayici ekonomik
kosullara ve yerel yetkililere ragmen bilgi aligverisi ve veri liretimine olanak taniyan
girisimlerdir. Niceliksel ¢ikt1 kaygisi1 ve tekrarlanabilir model iiretme baskist olmadan
gbcebe bir olusuma olanak taniyan sistemlerdir. Sistem igerisindeki her bir karsilagsma,
bir nesnenin ya da izlegin olusumuna izin verecek, miimkiinse 6nceden belirlenmis
tanimli bir hedeften ziyade siire¢ icerisinde sekillenecektir. Platformlar, bigcim ve
duyular araciligiyla aktif Ogrenmeyi merkeze alan farkli tiirden egzersizleri
icermektedir. Bu girisimler deneyimi yasayarak, bedenin durumlar1 tecriibe etmesini
saglayarak, kurumlara ve cevrelere degistirilmesi gereken dinamikler olarak bakmaya
baslayan ortamlar sunmaktadir. Bu olusumlar, ¢esitli paydaslar1 ¢ekmek icin, acik
kaynakli sistem olarak hareket etmekte ve motivasyonu yiiksek katilimcilart hedef
almaktadir. Egzersizler ve programlar sirasinda ¢ok sesli kentsel paydaslarin anlamli bir
sekilde dahil olmasi, faydali kentsel {iiretimlerin gelistirilmesi i¢in temel olarak

algilanmaktadir.

Sehirlerde, ana akim oyun alanlarindan farkli oyun alani tiirleri ve girisimleri de
bulunmaktadir. Tiim bu girisimler, sehir yasamina ¢ocugun aktif katilimina yonelik
tyilestirmeleri niyet etmektedir. Esnek parcalar teorisi, hayal giicii oyun alani, kapsayici
oyun alanlari, seyyar park, oyuna acik trafige kapali sokaklar gibi olusumlar ve

girisimler alternatif oyun girisimleri olarak goriilmektedir. Glinlimiiz sehirlerinde oyun,
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belirli yastaki kullanicilar, zaman, yer ve tipolojiler ile sinirlidir. Oyun sivil yasamin
anahtari olarak, sehir i¢inde artik alanlar1 doldurmak i¢in degil kendine alan yaratmak
icin sehir kurgusunda yer almalidir. Oyun egzersizleri, Sanat¢ilar, tasarimcilar ve
yaratici zihinlerin sehirleri birbirinden ayiran farklar1 yaratan eylemleridir. Ji sehirde
oyunu “matriste hatalar yaratmak” olarak adlandirmakta ve onceden tanimlanmig
giindelik yasam akisini bozmak olarak nitelemektedir. Hilary Tsui, sehirdeki oyun
miidahalelerinden “kiiltiirel yerler 2.0” olarak bahsetmektedir. Bu tiir miidahalelerin
ozellikleri; genellikle kendilerine dikkat ¢ekmek, hareket icermek ve katilimci ve yere
0zgii olmaktir (Lange 2009). Sehirde oyunlar sadece kentsel ¢evreyi deneyimleme aract
olarak degil ayn1 zamanda prosumer, asagidan-yukariya orgiitlenme, birlikte yaratma ve

tiretmede de etkiye sahiptir.

Akillt sehirlerin popiilaritesi son on yilda arttik¢a insanlarin giindelik ihtiyaglar1 ve
deneyimlerine odaklanan alternatifler ve karsi duruslar da dikkat ¢ekmektedir. Sonug
olarak oynanabilir sehirler, akilli sehirlere yonelik teknoloji odakli yaklagimlarin aksine
insanlara ve yere odaklanmak i¢in ortaya ¢ikmis ve altyapiyr kelimenin tam anlamiyla
“oynanabilir” hale getirmeyi amaclamistir (Sekil 2.14). Hiikiimetler, sirketler her sokak
kosesine, sensorler, izleyiciler ve kameralar kurarken, yaratici teknoloji uzmanlari,
kamu sanat¢ilart ve oyun tasarimcilarindan olusan bir ekip diinyanin dort bir yanindaki

sehirlerde halkin katilim1 i¢in alternatif stratejiler denemek icin sokaklara ¢ikmaktadir

(Innocent 2008).

Sekil 2.14. Oynanabilir Sehirde oyun bigimleri

Sehirlerin birgok amaci vardir ve farkli insanlar i¢in farkli seyler ifade etmektedir.

Bununla birlikte sehirlerin tasarimlari, i¢inde yasayan insanlara uyum saglayarak stirekli
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bir degisim geg¢irmektedir. Oynanabilir sehirler, insanlar1 sehirleriyle ve birbirleriyle
etkilesime gecirmek icin bu ylizyili karakterize eden oyun okuryazarliklarindan ve
oyunlarin Kkiiltiirel artisindan faydalanarak sehirlerdeki ziyaretgiler, sakinler ig¢in
geleneksel yaklasimlar tarafindan gizlenen yeni olasiliklar1 ortaya ¢ikarmaktadir.
Oyunla birlikte, topluluk katilimi ve sahiplenme yoluyla siviller kentsel gelisim

etrafindaki konugmalarin bir pargasi haline gelmektedir.

Opynanabilir sehirlerdeki yaratici faaliyetler ve oynanabilir sehirlerin gergeklestirmeyi
hedefledikleri durumlar asagidaki sekilde ifade edilmektedir (Innocent 2018);

= Insanlar ve yer arasinda baglantilar olusturmak,

* Sosyal refah iizerinde olumlu bir etki gostermek,

» Akill sehirlerin teknolojik determinizmine meydan okumak,

* QOynanabilir altyap1 gelistirmek,

» Katilimc1 merkezli tasarim yaklagimlarini test etmek,

» Farkli paydaslar birbirine baglayan metodolojilerin etkisini kesfetmek,

= Kentsel sorunlar ve firsatlar hakkinda sohbet baslatmak ig¢in gerekli

metodolojileri arastirmak.

Sehir oyunlari, vatandaslari kamusal alanlarla bulusturan aracilar olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun egzersizleri, yasam destek sistemleri, kiiltiirel potalar, gézetleme ve
kontrol aglar1 olarak farkli islevleri yerine getirmektedir. Kentlesmenin yiikselisinden
bu yana teknoloji, ag baglantili gelismeler araciligiyla sehirler planlama ve tasarim
yoluyla sekillendirilmektedir. Sehirleri akilli hale getirmek, onlart sistem olarak daha
stirdiiriilebilir bir formata doniistiirmek gibi kaygilar sokaktaki giindelik yasam ve
sehirlerin yaganmiglhik durumunu arka plana itmektedir. Oynanabilir sehir, oyunu ve
vatandaglar1 sehrin merkezine konumlandirmaktadir. Bu kavram, teknolojinin bireyleri
ve sehirleri nasil yeniden baglantida olmalarini saglayacagini, sehirde oyunlar1 giindelik
yasama nasil entegre edilecegini sorgulamaktadir. Oynanabilir sehirler, oyun, yaratic
teknolojiler, kamusal sanat ve tasarimin eklektik bir karistmindan yaralanarak

yasadigimiz ve ¢alistigimiz yerle olan bagimizi giiglendirmektedir.
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Insanlar1 oynamaya davet etmek zor bir istir. Oyun kavram icin kiiltiirel
kodlamalarimiz oyunun agirlikli olarak bir oyalanma, biraz eglenceli ama ciddiye
alinmamas1 gereken bir olgu oldugu yoniindedir. Oyun eglenceli olabilir ama ayni
zamanda zorlu, elestirel, ¢agrisim yapan ya da duygusal olabilmektedir: Ozellikle
oyuncu yerleri yeniden baglamlastirip kendisine mal ettiginde. Oyun bir var olma
bicimi, diinyanin yeniden yorumlanmasi i¢in bir gerceve ve potansiyel bir olasiligin
acilmasidir. Oynanabilir sehirler sivil katilimina yonelik oyunlarin, kamusal alanlar1 ve
altyapiyr iyilestirebilecegini, insanlar1 ve sehirleri birbirine baglayabilecegini

gostermektedir.

Oyun her sehirde farkli bicimlerde karsimiza cikmaktadir. Oyunun bi¢imlenisinde
yerellik ve baglam onem kazanmaktadir. Oyunu kamusal alana yerlestirmeyi mesele
edinen oyun savunuculari, ¢ok disiplinli uzman ekipler ile bir araya gelerek oyun
hareketlerini baslatmaktadir. Oynanabilir gehir, yaratici bir sehir, teknolojik sehir, gesitli
ve ¢ok kiiltiirlii bir sehir, bilgi sehri, yasanabilir bir sehir gibi ¢ok katmanli kavramlari
cagristirmaktadir. Oynanabilir sehirler, oyunu giindelik yasamin merkezine almakta,
vatandaslarin sehirleri ile siirekli sohbet halinde olduklari bir ortam sunmaktadir.
Sivilleri mekana ve sehrin yasanmis deneyimlerine yeniden baglamaktadir. Oynanabilir
bir sehir yaratmak, akademi, kiiciik isletmeler, endiistri ve oyun gelistiriciler, kiiltiir

kurumlart ve yerel yonetimler arasinda ortak arastirma ve gelistirme gerektirmektedir.

Oynanabilir sehirler, altyapiyr oynanabilir hale getirerek sehirlerle olan iliskimizi
degistirmektedir. Oynanabilir sehirler, insanlari, yeri, teknolojiyi ve kodlar1 birbirine
baglayan veri ve sosyal g¢ercevelerin demokratik kullanimina yonelik radikal
miidahaleler yoluyla sehrin kendisini bir oyun platformuna doniistiirme firsati
sunmaktadir. Bu cercevede oynanabilir sehirlerin avantajlar1 su sekilde siralanmaktadir
(Chisik ve dig. 2022);

= Sehirlere 6zgii yerel, aktif, yaratict demokratik katilimi savunmaktadir.

» Kisiliksizlestirilmis kentsel ortamlara bir tepki olarak baslamistir.

» Verilerin daha demokratik kullanimina, insanlar1 ve yerleri birbirine baglama

kapasitesine odaklanmaktadir.
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* Oynanabilir sehirler, oyun tasarimi, kamusal sanat, kentsel tasarim, mekan
olusturma, sehir yonetimi, topluluk olusturma ve sehir planlamasi gibi bir dizi
disiplini ve etkinligi ¢aprazlamakta ve etkinlestirmektedir.

= Kapsayict ve ¢ok cesitli disiplinleri igeren sehir hakkinda sohbetler baslatma

kapasitesi giiclii yonlerinden biri olarak kabul edilmektedir.

Oynanabilir sehirler yaratmak, bir takim zorluklarla birlikte gelmektedir. Oyun
endiistrisinin son yillarda yasadigi muazzam biiylimeye ragmen oyun hala 6nemsiz ve
verimsiz bir faaliyet olarak goriilmektedir. Yetiskinler olarak bize oyunun ¢ocuklarin
yaptig1 bir sey oldugu ve yetiskinlerin daha ciddi endiselerinin oldugu Ogretilmistir.
Oyun oynamak i¢in dogru daveti hazirlamak, oyun oynama izni vermek i¢in dogru
kiiltiiri ve toplulugu olusturmak 6nemli hale gelmektedir. Bir diger 6nemli zorluk ise
oyunu anlamli kilmak ve sehir diyalogundan beklentileri dengelemek oyuncunun oyun
motivasyonunu korumaktadir. Sehir baglamindan kopan oyun, bireyler ic¢in hizla
anlamim yitirirken, sehirle diyalog halinde olan ve anlamini degistiren oyun, kalici
etkiler birakabilmektedir. Buna karsilik, ¢cok acik bir sekilde islevsel ve didaktik olan
oyun, oyuncularin ilgisini kaybetmesine neden olmaktadir. Oyuncunun Ogrendigi,
baskalariyla oynadig1 ve sehri iizerinde bir etki yarattigi iiretken oyun, oynanabilir

sehirlerde anlamlidir.

Sehirler, oyunu kentsel gelisimin odagi haline getirdiklerinde kdkten iyilesme siirecini
baglatabilecektir. Kamusal alanlarda oyun genellikle tesvik edilmemekte, ¢ok nadiren
sehir planlama siireclerine entegre edilmektedir. Bunun aksine oyun kentsel mekani
oyuncu bir sekilde ele gecirdiginde anlami degistirerek yeniden miizakere imkani elde
etmektedir. Oyuncu vatandaslar, sehirlerini yeni bir bigcimde gérmekte, yeni baglantilar
kurmakta ve yeni yollar sezmektedir. Bir tiir kentsel mekan1 “hackleme " bigimi olan
oyun egzersizleri sehri yeniden bigimlendirilmektedir. Oynanabilir sehirler, yeni oyun
tiretme olasiliklart ve yeni yaklasimlarla bir¢cok farkli paydasla sehirlerde zor konular
hakkinda tartigmalar baglatmakta ayni zamanda daha fazla sivil katilimi ile sonuglanan

tiretken politikalara imkan saglamaktadir.

" Kenti Hacklemek: Hack kavrami, en basit haliyle “bir sistemin smirlarimi kirmak” olarak
tanimlanmaktadir. Hacklemek, bir sistemi yeniden yapilandirmak, bir sistemle igerisinde sistemin size
dayattiklarin1 yapmamayi tercih etmektir (Waal ve Lange 2020).
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3. MATERYAL ve YONTEM: SEHIRDE OYUN LABORATUVARI ONERISI

«Merak etmek ve diinya hakkinda daha fazla sey 6grenmek istemek insan dogasinin bir parcasidir. Burayt
bildigimizi saniyoruz ama bilmiyoruz. Kendimizi tanidigimizi saniyoruz ama tamimiyoruz. Islerin nasil
yiiridiigiinii anladigumizi santyoruz ama anlamiyoruz. Bu nedenle kesif cok temel bir 6neme sahiptir.»

Lee Berger

Sehirde oyun ve 0grenme deneyiminin dnemine vurguyla, ¢ocuklarla katilimci tasarim
ve eylem arastirmasi odaginda arastirma yapmak iizerine kurulu olan bu tez
caligmasinin motivasyonu “cocuklarla katilimci tasarim pratiklerini sehri bir oyun ve
ogrenme ortamina dontistiirmek” i¢in bir ara¢ olarak konumlandirmaktir. Asil odagin,
bir {irlinden ziyade, oyun egzersizlerinin siirecini olugturan bilesenler olmasi sebebiyle
tez kesin ve sinirl bir ¢ergceve ¢izmek yerine, uyarlamalara agik bir aragtirmay1 isaret

etmektedir. Bu odakla caligmanin deneysel bir yapisi oldugu ifade edilebilir.

Arastirma kapsaminda, ¢ocuklarla katilimer tasarim pratikleri araciligiyla sehirde oyun
ve 0grenme meselesini tartismaya agmak i¢in 6nce “sehir — oyun — ogrenme” iligkisine
mekan disiplinleri ¢ergevesinden bakilmakta ve bu amagla {i¢c kavram arasindaki ¢ok
katmanli ve karmasik iligki ile kesisen sorular tiiretilmektedir. Bu sorular asagidaki
sekilde ifade edilmektedir:

* Acik ve oynanabilir bir sehir modeli i¢in ne tip oyun ve 6grenme egzersizleri
gerceklestirirdiniz? Sehirde oyun ve Ogrenme egzersizleri hangi ara¢ ve
yontemlerle tretilebilir?

* (Cocuklarla katilimci tasarim pratiklerini, yeni bir oyun ve 6grenme bi¢imi olarak
ele almak i¢in hangi ara¢ ve yontemleri gelistirmek gerekmektedir?

» Arastirmacinin bu ortamdaki arastirmadaki durusu ne olmalidir?

Tez, mimarlik Ogretisinin kullandigi araglar ve pratige dair yontemler ile farkh
kademelerde sehirde yeni oyun ve O8renme bigimlerine erisimi tesvik edici bir
konumdadir. Tez igerisinde pratik, aragtirma siireci ve kullanilan yontem i¢ ice gecmis
bir sekilde ele alinmaktadir. Siirecte;

= Aragtirma sorularinin, mimarlik O6gretisinden yola c¢ikarak sehirde oyun ve

O0grenme arastirmalarina dair bir problematikten ortaya ¢ikmasi,
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* (Cocuklarla katilimc1 tasarim pratikleri ekseninde mimarlik disiplininin sehirde
oyun ve 0grenme pratigini gelistirme ¢abasi,

= Schirde oyun ve Ogrenme egzersizlerine odaklanarak yeni bir yaklasim
Onerilmesi ve Onerisinin sahada denenmesi,

* Bu sorgulamanin, arastirmaci ile birlikte arastirma siirecine dahil olan

katilimcilarla birlikte yiiriitiilmesi s6z konusudur.
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Sekil 3.1. Tezin ana ¢ergevesi

Cocuklarla katilimer tasarim pratikleri araciligiyla oyun ve 6grenme arasindaki iligkiyi
tartisgan bu tez caligmasinda, farkli bilgi katmanlar1 bir araya getirilerek iretici ve
yaratici bir tartisma alani ortaya konmaktadir. Ayn1 zamanda oyun ve 6grenme eylemi
mimari diisiince baglaminda doniistiiriilmekte sehirde alternatif oyun ve o6grenme
bicimleri oyun egzersizleri aracilifiyla tetiklenmektedir. Yukarida Sekil 3.1°de bahsi

gecen sorgulamayi yapabilmek icin tez ¢aligmasinin ana gergevesi olusturulmustur.
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Sekil 3.2. Tez arastirmasinin akis diyagrami

Tezin ana cercevesinden hareketle, tez arastirmast Sekil 3.2°de yer alan grafikte
gosterildigi gibi 5 boliim olarak kurgulanmistir. Boliim igerikleri asagida ifade edildigi
sekilde bi¢imlendirilmistir.
»  Giris boliimiinde, aragtirma tasarimi, metodolojik yaklasim, strateji, veri toplama
ve analiz prosediirleri agiklanmaktadir.
= 2. Boliimde tez caligmasinda on plana ¢ikan kavramlar ve ilgili literatiir
arastirmalari ele alinmaktadir.
» 3. Boliimde materyal ve yontem ortaya konularak bir laboratuvar Onerisi
gelistirilmektedir.
» 4. Boliimde tez kapsaminda ylriitiilen oyun egzersizleri belgelenmekte ve

egzersizler ¢oziimlenmektedir.
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»  Tartisma ve Sonu¢ béliimiinde ise elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak

oOnerilere yer verilmektedir.

HEDEF 1 SEHIR ORTAMINDA YENI OYUN VE EGZERSIZ 1

OGRENME POT ANSIYELLERINI Oynanabilir Sehir
KESFETMEK
HEDEF 2 SEHIR  OYUN VE  OGRENME EGZERSIZ 2
ILISKISINI COCUKLARLA KATILIMCI Yeni Oyun Bigimleri
TASARIM PRATIKLERI iLE EGZERSIZ 3
GUCLENDIRMEK Sehir Oyunlar
HEDEF 3 SEHIRDE OYUN VE OGRENME EGZERSIZ &
KULTURUNE KATKIDA BULUNMAK Oyuntay
EGZERSIZ 5

(ocuk Meclisi

Sekil 3.3. Oyun Laboratuvari 6nerisinin hedefleri ve yiiriitiilen oyun egzersizleri

Yukarida agiklanan gerekcelere dayanarak, sehirde oyun laboratuvari Onerisi Sekil
3.3’te agiklandig1 tizere ii¢ hedefi kapsamaktadir ve bu ii¢ hedefi gerceklestirmek igin

tez kapsaminda 5 pilot oyun egzersizi ylriitilmiistiir.

3.1. Arastirma Yaklasinm

Bu bdliimde, tez ¢alismasinda gergeklestirilen arastirmanin metodolojisi tanimlanmakta
katilimcilar, aragtirma ve katilim siireci, veri toplama araglari ve veri analizi siireci
detayli bir sekilde aktarilarak aragtirmanin nasil yiiriitiildiigi agiklanmaktadir. Bu tez
calismast nitel arastirma yoOntemleri {izerine kurulmus olup, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan Katilimci Eylem Arastirmasi modeli farkli yaklasimlarla
(mozaik yaklasimi, sanat temelli arastirma yaklasimi vb.) birlikte yeniden diizenlenerek
kullanilmistir. Arastirmada bu modelin secilme gerekgesi ve uygulama bi¢imi agagida

ayrintili bir bigimde aktarilmaktadir.

Bu tez, yeni bir oyun ve Ogrenme bi¢imi olarak, cocuklarla katilimcr tasarim

pratiklerinin nasil bir kaynak olabilecegi sorusunun etrafinda dénmektedir. Ozellikle
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odak noktasi, sehirde oyun ve 6grenmeye dair mekan disiplinleri ekseninde bilgi
tiretmektir. Mevcut teorilerden (2. Bolim) ve Halse & Boffi’nin (2016) tasarim
miidahalelerinden® yararlanarak dordiincii boliimde yer verilen deneysel materyali elde
etmek icin “oyun egzersizleri yoluyla arastirma” yaklasimi ve metodolojisi
gelistirilmistir. Bu arastirma metodolojisi, oyun temelli arastirmayr arastirma
haritasinda belirli bir aragtirma alani olarak konumlandirmaya yo6nelik bir katilim olarak

gortlebilir.

¥ (Frayling 1993) ve “tasarim

Bu béliimde, ilk olarak “tasarim yoluyla arastirma
antropolojisi” (Gunn, Otto ve Smith 2020) gibi belirli arastirma geleneklerinin “oyun
egzersizleri” yaklasimiyla arastirma yontemini ne bigimde etkiledigine yer verilecektir.
Materyal ve yontem bolimii, temel olarak arastirmayr yiriitmek igin gelistirilen
“egzersizler, dokiimantasyon ve analiz” olmak iizere iic asamali metodolojiyi

tanimlamay1, konumlandirmay1 ve tartismay1 amaglamaktadir.

Arastirma slireci, kesif, sinir ¢izme, inceleme ve sunumdan olusmaktadir. Bu asamalar
adim adim dogrusal asamalar olarak degil, sanat temelli aragtirmalarin “daginikligini”
dogrulayan Ortliisen ve yinelemeli asamalar olarak gergeklesmistir (Dyrssen 2010;
Elzenbaumer ve dig. 2014). Bu dagmiklig1 sistematik bir sekilde yonetmek amaciyla
aragtirma kapsaminda yardimc1 metodolojik bir ¢ergeve gelistirilmistir. Bu metodolojik
cerceve, bir arastirma odagi gelistirmek, arastirma sorularim1 formiile etmek, sorulari
pratik ve teori yoluyla arastirmak ve saglam bir katki gelistirmek i¢in aracilik

etmektedir. Bu ti¢ adimli metodoloji, asagida detayli olarak yer verilen egzersizler,

dokiimantasyon ve analiz boliimlerinden olugsmaktadir.

8 "Tasarim miidahaleleri" kavrami, arastirmacilarin "¢ok tutarl: olmayan, az tanimlanmis” fenomenlerle
basa ¢ikmalarim1 saglayan bir arastirma bigimi olarak Joachim Halse ve Laura Boffi tarafindan icat
edilmistir, hala kavramsal ve fiziksel olarak eklemlenme stirecindedir (Halse ve Boffi 2016, s. 89).

% Tasarim yoluyla arastirma gorsel sanatlar, performans sanatlari, miizik veya tasarim alamindaki
arastirmacilarin, sanat yapimini bilgi iiretmenin temeli olarak kullandig1 bir aragtirma alanidir.
Arastirmacilari ve arastirmacilarin deneyimlerini anlamanin ve incelemenin birincil yolu olarak, sanatin
tim farkli bigimlerinde sanatsal ifadelerin fiilen yapilmasi, genellikle sanatsal siirecin Sistematik
kullanim1" olarak tanimlanmaktadir. Sanat temelli arastirma sanat yapma pratigini mevcut teorilerle i¢ ice
gecirerek Ozel bilgi iiretim yontemleriyle kendisini diger arastirma ydntemlerinden ayirmaktadir. Bu
yaklagim, teori ile pratik arasinda yeni iligkilerin kurulmasina, yapisinin bozulmasina ve yeniden
kurulmasina dayanmaktadir (Eristi 2019).
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1. Egzersizler, arastirmanin saha ¢alismasi yontemini ifade etmektedir. Bu
egzersizler, aragtirma sorularini pratik bir sekilde kesfetmeyi ve arastirmayi
saglamaktadir. Daha spesifik olarak, egzersizler ger¢ek yasam durumlarina
aciklikla miidahale etmeye ve ardindan egzersiz aktorlerinin “oyun ve 6grenme
egzersizlerine” tepkisini incelemeye izin vermektedir (Halfe ve Boffi 2016).
Egzersizlerden bilgi toplamak icin ek yontemler olarak, ¢ok kaynakli gézlem ve
yan konusma teknikleri kullanilmistir.

2. Dokiimantasyon adiminda egzersizleri yapilandirma asamasi kastedilmektedir.
Dokiimantasyon birden fazla bilgi / belge kaynagina basvurarak segilen egzersiz
durumlarin1 tanimlamay1 saglamaktadir. Egzersiz tanimlamalar1 ¢ok katmanl
anlatilar seklinde diizenlenmistir.

3. Analiz adimi derken yiiriitiilen egzersizleri analiz etmek i¢in kullanilan yontem
kastedilmektedir. Analitik bir c¢erceve olarak egzersizler bir kategorizasyon

cergevesinde yorumlanmustir.

Bu adimlarin her biri geleneksel arastirma yontemleri ile ilgili olsa da bu arastirma
kapsaminda yapici, miidahaleci ve performatif etkileri nedeniyle farklilik
gostermektedir. Bu yontemlerin yenilik¢i kismi, sosyologlar Celia Lurynin ve Nina
Wakeford'un arastirmacilara, ¢agdas karmasik Diinya'nin 6zelliklerini agik uglu olarak
aragtirmalaria olanak taniyan yeni araglar icat etme g¢agristyla uyumludur. Onlarin
cagrisi, disiplinler arasi bir baglamda sosyal bir olayr kavramayi seven, g¢esitli
kullanicilar ve izleyicilerle iletisim kurmaya artan bir bigimde ihtiya¢ duyan
arastirmacilarin ortaya c¢ikmasiyla daha da ortiismektedir. Bu baglamda, Lury &
Wakeford (2012) arastirmacilari, yontemlerinin {rettikleri bilgi tizerindeki etkilerini

elestirel olarak diistinmeye de tesvik etmektedir.
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Cizelge 3.1. Arastirmanin zaman ¢izelgesinde yer alan 3 adimli metodoloji 6zelliklerini
gorsellestiren tablo

2016 2017 2018 019 2020 2021 2022
7aman I | | | | | |
[izelgesi

Arastirmanin EGZERSIZLER

Fazlar
(3 Adim)
ANALIZ (VERI ANALIZ
f f
Yantemler Oyun Egzersizleri
Katilimor «tasarim
midahalelerine» dayall
(Halse & Boffi, 2016)
Araclar Coklu Kaynak Gozlemleri Analitik Cerpeve
Goridsmeler
Lok Projeli Saha Calismas
Cikhilar Dokiimantasyon Analiz
Gozlemler )
Saha Motlari
Uriinler/Eserler
Katkilar Oyun ve dgrenmeyi egzersiz

kurgusunda test etmek
(katiimer tasarmm yaklasimi
ekseninde)

Yukaridaki ¢izelge 3.1, ii¢ arastirma adimini, bu adimlarda kullanilan yontem ve
araglarinin tez kapsaminda zaman iginde nasil gerceklestigine dair genel bir bakis
sunmaktadir. Ayrica arastirma bulgularina, bu yontem ve araglarin katkilarini da

gostermektedir.

Egzersizler: Katilimci tasarim pratikleri baglaminda oyun egzersizleri ortak bir konu /
soru / durum tiizerinde ¢alisan farkli ¢ikar gruplar1 arasinda toplantilar diizenlemek icin
bir yontem olarak kullanilirken ayn1 zamanda arastirmada veri toplamak igin de bir
yontem islevi gormektedir (Halse ve Boffi 2016). Oyun egzersizleri, tez ¢aligmasinin
sahaya miidahale etme ve saha ¢aligmasi yiiriitme yontemini olusturmaktadir. Egzersiz
yontemi, sehirde oyun ve Ogrenmenin g¢esitli bigimlerini test etmeye olanak
saglamaktadir. Arastirmaci, hem egzersizlerin kolaylastiricist olarak hem de gocuk

katihimcilart ve ¢iktilar1 yakindan goézlemleyicisi olarak oyun egzersizlerinde g¢oklu
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bakis agilar1 aracilifiyla derinlemesine bilgi toplama imkani elde edilmistir. Ozetle,
egzersiz yontemi, c¢ocuklarla katilimer tasarim atdlyeleri tasarlamaktan ve
kolaylastirmaktan olusmaktadir. Arastirmaci, oyun egzersizlerinin hem planlayicisi hem
de kolaylastiricisi konumunda saha calismasini etkileme ve yonlendirme gliciine
sahiptir. Egzersiz bi¢imindeki saha ¢alismasi, ¢ocuklarla katilimcer tasarim pratiklerinde

cocuk yetiskin iligkilerinde de mikro politikalar gelistirme konusunda katki saglamistir.

Dokiimantasyon: Egzersizler sahaya miidahale etmeye firsat yaratirken, egzersizler
esnasinda veri toplamak i¢in belirli yontemler ve araglar gelistirilmistir. Etnografyaya
benzer sekilde saha calismalar1 sirasinda ¢oklu katilimc1 gézlem ve goriisme yontemleri
kullanilmistir. Clark ve Moss (2001) goriisme yontemiyle ¢ocuklarla arastirma yaparken
cocuklart dinlemenin 6nemine dikkat gekmektedir. Arastirmacilar, ¢ocuklarin sorularini,
sevinglerini, 6zlemlerini, sikintilarini,  disiincelerini, endiselerini  dinleyerek
yetiskinlerin gercek zorluklarini tartismaktadir. Sosyolog Debra Parkinson (2001),
cocuklarla goriisme yaparken, onlar1 dinlerken arastirmacilarin dolayli yontemler
kullanmasin1 6nermektedir. Goriisme yapmak icin oyuncaklar, kagit, boya kalemleri,
resimler, fotograflar gibi araglar kullanilmasini Onermektedir. Son olarak Loris
Malaguzzi g¢ocuklarin diisiindiigii, konustugu ve tartistigi "yiiz dil”e isaret etmistir.
Arastirmada dokiimantasyon, egzersiz bilgilerini bir araya getiren, gozlemcilerden
alman goézlemleri, alan notlarmi ve g¢esitli kaynaklar1 ek bilgilerle desteklemekten
olugsmaktadir. Bu tiir ¢ok kaynakli materyallerin bir araya getirilmesi bir yandan
arastirmanin giivenirliligi ve gegerliligini korurken bir yandan da deneysel verilerin

olusmasini saglamaktadir.

Analiz: Deneysel egzersizlerin analizi, 3 asamali arastirmanin son adimidir. Bu adim
deneysel verilerin sistematik olarak analiz edilmesini saglamaktadir. Analiz yontemi,
egzersizlerin tema ve kaliplarinin belirlenmesinde etkili olmustur. Yontem egzersizler
arasindaki baglantilari, benzerlikleri veya karsitlik noktalarini izlemek i¢in katilimci
gozlemlerin, gorlismelerin ve / veya alan notlarmin ¢esitli girdilerini mevcut
egzersizlerle karsilastirmak igin sistematik bir bakis acis1 sunmaktadir. Egzersizler
bir¢ok farkli aktor arasindaki birbiri ile ortlisen ve farkli sekillerde i¢ ice gecen bir dizi
eylem ve etkilesimden olusmaktadir. Analiz i¢in arastirma sorularinin 1s1ginda belirli bir

analitik cerceve gelistirilmistir. Bu ¢ergeve, dnceki egzersizlerden elde edilen deneysel
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verilerden hareket ederek tekrarlanan kavramlarla desteklenen egzersizlerin

tiiretilmesinden olusmaktadir. Ek olarak egzersizlerin analizi, bireysel olarak egzersiz

aktorleri tarafindan iiretilen ¢esitli anlamlarin hem tasarimei (aragtirmaci) hem de ¢cocuk

katilimcilarin deneyimlerini ortaya koymaktadir. Egzersiz degerlendirmesi yapilirken

analitik cerceve 4 ardigik soruyu icermektedir:

1.

Egzersiz aktorleri egzersiz yapisiyla ilgili hangi oyun ve 6grenme bi¢imlerini
deneyimlemistir?

Egzersiz yapisi ¢cocuklarin sehirde oyun ve 6grenme deneyimine hangi alanda
etki etmektedir?

Egzersiz yapisini deneyimlemenin sehirde oyun ve 0grenme siirecine etkileri

nasil gézlemlenmektedir?

Egzersiz yapisinin analizinde su bilesenlere odaklanilmistir: Amag, araglar, aktérler,

ortam, eylem bi¢cimi, arastirmact / kolaylastirici rolii, cocuk katilimci rolii.

Amag, egzersiz aktorleri egzersiz sorusu iizerinde calisirken onlar1 yonlendiren
hedef kastedilmektedir.

Araglar derken, atolye aktorleri egzersiz tizerinde galisirken kullanilan malzeme
ve tekniklerden s6z edilmektedir.

Aktorler ile egzersize aktif ya da dolayli yoldan katki saglayan katilimcilardan
bahsedilmektedir.

Ortam, egzersizlerin yiiriitiildiigii oyun ve Ogrenme mekéanlarini ifade
etmektedir.

Katilim bi¢imi bileseni ile egzersizlerin kurgulanmasinda etkili olan katilim
bigimleri kastedilmektedir.

Arastirmacit (kolaylastirici rolii) ile arastirmacinin roliinii yerine getirme
bi¢iminden s6z edilmektedir.

Cocuk katilimct rolii bileseni ile de c¢ocuklarin katilimer roliinii anlama ve

oynama bi¢imi kastedilmektedir.

Bu boliimde, yeni bir oyun big¢imi olarak katilimci tasarim pratikleri ¢ercevesinde

belirlenen arastirma sorular iizerinde ¢aligmak icin gelistirilen arastirma metodolojisi

aciklanmistir. Saha egzersizlerini yiirlitmek, deneysel materyalleri olusturmak ve elde
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edilen verileri analiz etmek icin gerekli yontemlere yer verilmistir. Egzersizler yoluyla
yapilan arastirma, mekan disiplinlerinin sehirde oyun ve 6grenme deneyimine iligkin

katkida bulunabilecekleri yollar1 kesfetme firsati sunulmustur.

3.1.1 Tasarim yoluyla eylem arastirmasi ve mozaik yaklasim

Cocuk ve tasarim etkilesimi alaninda yapilan arastirmalar nicel, nitel veya karma veri
toplama yontemlerine yer verilerek gerceklestirilmektedir. Pek ¢ok disiplinde oldugu
gibi tasarim alaninda da arastirmacilarin, kendi arastirma sorularma uygun yanitlar
bulabilmeleri adina aragtirma icin en uygun yoOntemin hangisi oldugu sorusunu
kendilerine yonlendirmeleri gerekmektedir (Guha ve dig. 2013). Literatiir
incelemelerinden hareketle kolektif tasarim, birlikte yaratma gibi katilimeilarin tasarim
ortagi oldugu karmasik tasarim arastirmalarinda siireci aktarmanin uygun yolu nitel

arastirma yontemlerine yonelmek oldugu sdylenebilir (Marshall ve Rossman 2016).

Cocuklarla tasarim aragtirmalarinin karmasik ve uzun donemli yapisi birbirinden farkli
veri toplama yontemlerinin kullanildig1 nitel bir durum ¢aligmasini igaret etmektedir.
Tez baglaminda, cocuklar ile arastirmacilarin eylem arastirmalar: yontemi ile
yurtittikkleri oyun egzersizlerinin, bu alanda ¢alisan arastirmacilara da yon gosterecegi

ve yeni firsatlar yaratacagi 6n goriilmektedir.

Eylem aragtirmasi gibi nitel arastirma metodolojilerinde, nitel veri toplama
yontemlerinin 6n plana c¢iktigi goriilmektedir. Eylem arastirmasi metodolojisinde,
arastirmact, arastirma egzersizlerinde katilimei1 olarak yer alarak ve sonuglar
degerlendirerek arastirma siirecini yiiriitmektedir. Baska bir ifade ile eylem arastirmasi
sahada yliriitiilen egzersizler ile egzersizlere iligkin sistematik veri toplama ve analizi

arasinda gergeklesen doniisiimlii bir yaklasimdir (Creswell 2007).

Eylem arastirmasmna ek olarak faydalanilan mozaik yaklasim ise, ¢ocuklarin aktif
katilim sagladigr ¢ok yontemli aragtirmalarin yiiriitiilmesine yoneliktir. Bu sebeple
aragtirmada mozaik yaklagim bir egitim pedagojisi olmaktan &te bir arastirma ydntemi
olarak ifade edilmektedir. Mozaik yaklasimin arkasindaki fikir, aragtirmacilarin ¢ok

cesitli araglarla veri toplamasidir. Clark ve Moss’un “bireysel mozaik” olarak ifade
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ettigi bircok kiiclik fayansin biiylik bir mozaik haline gelmesi gibi, ayr1 parcalar1 bir
biiylik resim olusturmak igin bir araya getirmek arastirmacinin gorevidir. Bireysel
kaynaklar, katilimcilara ve arastirma odagina uygun oldugu siirece yaratici ve benzersiz
olabilmektedir. Clark ve Moss'un kitaplarinda bireysel Karolar olarak sundugu
yontemler, cocuk konferanslari ve ¢ocuklarin kamera kullanimi, rol oyunlari, turlar ve
haritalamadan, yetigkinler ve bakicilarla sohbete kadar uzanmaktadir (Clark ve Moss
2001). Bu yaklasimin elestirisi, yeterince bilimsel olmamast ve dolayisiyla verilerin
buna gore genellestirilememesi olarak gosterilebilir. Bununla birlikte, bu yaklagimin
degeri goz ardi edilemez, ¢iinkii daha bilimsel ve geleneksel yollarin yapamayacagi
sekilde insanlarin yagamlarina dair i¢ gériiler sunmaktadir. Mozaik yaklasimin énemli
bir Ozelligi; arastirmacilarin bireysel karolar1 gelistirmede yaratici olabilmeleridir.
Yaratici yollarla toplanan verileri analiz ederken izleyebilecek basit bir model
olmadigindan, bu sekilde toplanan verilerin analizi diger yontemlere gore daha zor

olabilmektedir.

Mozaik Yaklasim farkli bilgi kaynaklarindan gelen verileri kullanarak, ¢ocuklarin bir
mesele hakkindaki bakis agilarini, goriigslerini ve deneyimlerini yansitan bir g¢ergeve
olusturmak anlaminda kullanilmaktadir (Clark 2007a). Bu yaklasima mozaik adinin
verilmesi, ¢ocuklarin goriisleri, deneyimleri hakkinda farkli yollardan ve kaynaklardan
elde edilen bilgilerin bir arada konumlandirilmasidir. Bu yontem cocuklarin aktif
katilimcr  aktorler olarak konumlandirilmasina da aracilik etmektedir. Mozaik
yaklasiminda cocuklarin farkli ifade dillerini (sozel, gorsel, isitsel, fiziksel, vb.)
kullanmalarina imkan taniyan arag ve egzersizler kullanilmaktadir. Bu yaklasimda
geleneksel yontemlerin (gozlem, goriisme, not alma vb.) yani sira kamera kullanimu,
harita {iretimi, albiim tasarimi, c¢evre turlar1 gibi aktif katilimli yontemlere de yer
verilmektedir. Bu yaklasim c¢ocuklar1 dinlemeyi ve katilim siirecinde ¢ocuklara
rehberlik etmeyi temel almaktadir. Yaklasimin sekillenmesinde Reggio Emilia

felsefesinde yer verilen dinleme pedagojisinin etkili oldugu goriilmektedir.
Yukaridaki agiklamalari referans alarak, katilimei tasarim ile tasarim yoluyla eylem

arastirmasi yaklasimi siire¢ olarak birbiri ile ortiismektedir. Cocuklarin aktif katilimc1

olarak konumlandirildigt bu tez c¢alismasinda arastirma siiresi, tasarim siireci ve
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aragtirma sorular1 da dikkate alinarak birden fazla veri toplama ve veri kaynagi
kullanilarak nitel bir arastirma siireci yiirlitiilmistiir. Stire¢ igerisinde yiiriitiilen
egzersizlerde, bir egitim programi c¢ercevesinde devamli gézlem yapilarak, ¢ok sayida
veri kaynagi ve veri toplama tekniginden faydalamilmistir. Tasarimcilar, farkli
disiplinlerden egitmenler ve ¢ocuklardan olusan katilimcilar veri kaynaginda cesitlilik
yaratmaktadir. Veri toplama teknigi olarak “alan yazin taramasi, c¢oklu kaynak
gozlemleri, katilimc1 gézlem, goriismeler, ¢ok projeli saha alistirmalart ve ¢ikti analizi”
olmak tizere farkli veri toplama ydntemlerine yer verilmistir. Egzersizlerin birlikte
aragtirma siirecinde, katilimcilarla durum degerlendirme toplantilart gergeklestirilmistir.
Bu degerlendirmelerde, egzersiz bulgularina dair goriisler alinmistir. Benzer sekilde
egzersiz siirecinde, ¢ocuk katilimcilarin goriisleri de alinarak veri analiz agamasinda
kullanilmak {izere detayli bir sekilde not tutma teknigi ile kayit altina alinmistir. Tez
arastirmasinin aktarilmasinda, katilimcilar, egzersiz ortamlari, egzersiz tasarim ve
uygulama stirecine iliskin detayli agiklamalara yer verilerek zengin ve ayrintili bir

betimleme yapilmistir.

3.1.2 Katihme1 tasarim yaklasimi

Bu tez calismasinda iiretilen oyun egzersizlerinin kurgulanmasinda, ¢ocuklarla katilimci
tasarim pratikleri ekseninde birlikte tasarim yaklasimi temel alinmigstir. Literatiirde
katilimci tasarim ile benzer anlamlar tagiyan birlikte tasarim, birlikte yaratma gibi
kullanimlarin da ortaya atildig1 goriilmektedir. Cocuklarla katilime1 tasarim yaklagimini,
farkli aktorlerin bir arada gergeklestirdikleri ortak iiretim siirecini tanimlayan bir
kavram olarak gérmek miimkiindiir. Bu tez ¢alismasinda, ¢ocuklarin aktif katilimer
oldugu oyun egzersizlerinde belirli zaman dilimlerinde bir araya gelinerek tasarim
arastirmasi yiritiilmiistiir. Katilimer tasarim gozlem, goriisme, ¢iktt analizi gibi farkh
arastirma yontemlerinden yinelemeli olarak faydalanmaktadir. Bu tez, cocuklarla
katilimcr tasarim yaklasimi kapsaminda tanimlanan teknikleri yeniden yorumlayarak
cocuklarla birlikte gergeklestirilen oyun egzersizlerinde kullanmaktadir. Nitekim Guha
ve arkadaglarinin 2013 yilinda belirttigi gibi basarili bir aragtirma ve tasarim siireci
yiirlitmek icin katilimc1 tasarim metodolojisini birebir uygulamak yerine yere ve
duruma gore metodoloji kapsamindaki tekniklerin uyarlanmasi ve yeniden

bi¢cimlendirilmesi daha uygun olacaktir. Bu baglamda bu tez ¢aligmasinda arastirma ve
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tasarim siireci hakkinda bilgi aktarilirken “birlikte yaratma” ifadesi kullanilmaktadir.
Baska bir ifade ile tez kapsaminda yiiriitiillen egzersizlerde siire¢ “birlikte yaratma”

kullanilan teknikler ise “birlikte arastirma teknikleri” olarak ifade edilmektedir.

3.1.3 Cocuklarla arastirma yaklasim

Arastirmanin diizenlenme bigimiyle ilgili {¢iincii 6zellik, arastirmada ¢ocuklarla
calisma big¢imiyle ilgilidir. Arastirma siirecinde cocuklar arastirmaci roliine dahil
edilmemis olsa da oyun egzersizlerinde yer aldiklari i¢in arastirmada aktif bir rol
oynamistir. Cocuklarla yapilan arastirma, ¢ocuklarin g¢evrelerinin ve durumlarinin
yetkin anlam yapicilar ve kasifleri olduklar1 ve giindelik yasam durumlarini yansitmada

aktif olarak yer alabilecekleri goriisiine dayanmaktadir.

Cocuklarin arastirmaya aktif katilimi, saha egzersizleri i¢in aragtirma yontemlerinde
ayarlama yapmayr da gerektirmektedir. Bu ayarlamalar, esas olarak katilime1
gbzlemlerini ¢ok kaynakli gozlemler olarak organize etme ve yan goriismeler kurma
biciminden olugmaktadir. Cocuklarin sdyledikleri (kelimeler) ile eylemleri ve beden dili
araciligiyla gosterdikleri veya ¢ocuklarin séylemek zorunda hissettikleri ile kendilerinin
sOylemek istedikleri arasindaki tutarsizliklari ele almak igin gbzlem ve goriisme
yontemi birlestirilmistir. Cocuklarla arastirma yapmak, agikcasi arastirmacinin sahip
olmas1 gereken ve iistlenmesi gereken belirli etik degerlendirmeleri ve sorumluluklari
da gerektirmektedir. Bu durumda arastirmaci, g¢ocuklart agik bir bigimde oyun
egzersizleri aragtirmasinin amaglar1 hakkinda bilgilendirmekten de sorumludur. Bu
sebeple, egzersizlere cocuklarin goniilli katilmalari ve ebeveynlerden g¢ocuklari

aragtirmaya dahil etmek i¢in onam vermeleri istenmistir.

3.2 “Sehirde Oyun Laboratuvar1” Yaklasimia Dair Onerilen Siire¢ ve Kurgu

Aragtirmanin amaci, “tasarimcilarin ¢ocuklarin sehirde ve sehir bilesenleri ile
oynamalarint nasil destekleyebilecegini arastirmak ve yaratict bir egzersiz programi
kurgulamak” iken gerceklestirilen oyun egzersizlerinin amaci ise ¢ocuklarin oyun
pratikleri tlizerinden “kamusal alan meselelerine katilimi” {lizerinde caligmaktir. Bu

dogrultuda programlanan oyun egzersizleri 2016-2021 yillar1 arasinda 5 yillik bir
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siiregte gerceklestirilmistir. Cocuklarin sehir ortaminda kendi oyun kiiltiirlerinin

ireticisi ve sehirde oyun kasifleri olduklari uzun siiregli bu tez aragtirmasi, hem

kolaylastiricilar hem de ¢ocuk katilimeilar igin yeni bir deneyim alani1 ve yerel dlgekte

yapilan yeni bir ¢alisma niteligi tagimaktadir. Oyun egzersizleri boyunca, katilimci

gozlem yapilmig, katilimci tasarim teknikleri araciligiyla tasarim c¢iktilar1 elde

edilmistir. Boylelikle arastirma verilerine de ulasilmistir. Bagka bir ifade ile “fasarim

siireci” es zamanl olarak “arastirma stireci” olarak da ylritilmistiir. Arastirma

boyunca gerceklestirilen ve arastirmada yer verilmesi uygun goriilen egzersizler asagida

detayl1 bir bi¢imde aktarilmaktadir.

Oyun Egzersizi 1 - Oynanabilir Sehir: 2016 — 2017 yillar1 arasinda CEK 3 Mart
Besevler Anaokulu 6 yas grubu ¢ocuklar, Niliifer Belediyesi proje ekibi, Niliifer
Kent Konseyi kolaylastiricilari, egitmenler ve mahalle sakinlerinin katilimi ile
12 oturumda gergeklestirilmistir. Katilimcilar belirlenen konular kapsaminda iki
haftada bir olmak iizere saat 14:00 — 16:00 arasinda bir araya gelerek ¢alismay1
yurutmusgtur.

Oyun Egzersizi 2 - Yeni Oyun Bigimleri: 2017-2018 bahar yariyilinda Uludag
Universitesi Mimarlik Fakiiltesi 3. Simf 6grencileri, Cagdas Oncii Okullar1 3.
Simif Ogrencileri, Yaratict Oyun Hareketi, PBD Park Bahc¢e ve Donanim
Hizmetleri ve kolaylastiricilarin =~ katilimi  ile  toplam 6  oturumda
gerceklestirilmistir. Bu siiregte tasarim 6grencileri ve gocuk katilimcilar egzersiz
igerigine gore belirli zaman araliklarinda bir araya gelmistir.

Oyun Egzersizi 3 — Sehir Oyunlari: 2019 yili igerisinde Sihirli Parmaklar
Anaokulu 6 yas grubundaki ¢ocuklarin katilimi ile 6 oturum seklinde sehirdeki
potansiyel oyunlar1 ve bilesenleri kesfetmek iizerine kurgulanmis bir egzersiz
programudir.

Oyun Egzersizi 4 — Oyuntay: 2020 yilinda Mayis aymnda TOYT ekibi, oyunu
mesele edinen arastirmacilar1 pandemi sebebiyle cevrimi¢i ortamda bir araya
getirerek, oyuna dair mesele haritalamasi ¢alismalar1 yiriitmistir. Farkli
disiplinlerinin oyuna dair giincel kaygilarin1 ve gelecek Ongoriilerini
gozlemlemek adina calismaya aktif katilim saglanmastir.

Oyun Egzersizi 5 — Oyun Calistayr: Nilifer Kent Konseyi ve biinyesindeki
Cocuk Meclisi iiyeleri (7 - 14 yas grubu) ve farkli alandaki ¢ocuk, oyun ve

62



katilim meselesini ¢alisan uzmanlarin bir araya gelerek yerel 6l¢ekte cocuklarin
cevrelerinden oyuna dair beklentilerini tespit etmek i¢in planlanmistir. Aym
zamanda ¢ocuk meclisi binasin1 daha aktif olarak kullanmaya yonelik kullanim
Onerilerini tespit etmeyi amaglayan bir bulusma seklinde 4 oturum olarak

organize edilmisgtir.

Tim egzersizlerin, belirli egitim kurumlar1 ve resmi kurumlarla gerceklestirilmis olmasi
cocuklarin belirlenen zaman dilimlerinde eksiksiz bir sekilde bir araya gelmelerine
imkan tanimistir. Oyun egzersizlerinde, ¢ocuklarin bireysel, ikili veya ¢oklu grup olarak
caligmalar yiirlitmeleri i¢in ortam hazirlanmistir. Arastirmaci (tez  yazari),
gerceklestirilen tiim egzersizlerde aktif katilimci olarak yer almis, diger katilimcilar
egzersizin gerektirdigi uzmanlik ve sayiya gore degiskenlik gostermistir. Veri
analizinde siire¢ igerisinde ¢ocuklarin ortaya ¢ikardigi ¢iktilar  ve siireg
degerlendirilmistir. Tez arastirmasinda, oyun egzersizleri siirecinde ¢ocuklarin dnerdigi
tasarim {irinleri On tasarim asamasi olarak degerlendirilmistir. Devam eden siiregte

uzman ekipler tarafindan yorumlanarak uygulanabilir ¢iktilara doniistiirilmiistir.

3.2.1 Sehirde Oyun Laboratuvari énerisi

Oyunlar, topluluk dinamiklerini sekillendiren baglari yaratmaktadir. Bu tip iliskiler
cocuklarin giindelik yasamlarini siirdiirmeleri i¢in gerekli olan sosyal sermayeyi
saglamaktadir. Oyunlarin “sosyal kaldirag etkisi” topluluklar arasindaki baglar
aracilifiyla bireylerin dahil olmadiklar1 aglarin imkan ve baglantilarina erigimlerini
olanakli kilmaktadir. Sehirde oyun laboratuvar1 6nerisi, cocuklar arasinda koprii kuran
baglarin oyunlar araciligiyla arttirilmasina, ¢ocuklarin oyun egzersizleri ile sehre aktif

katilimina stratejik olarak aracilik etmektedir.

Tiirkiye’de sehirde oyun ve 6grenme deneyiminin benimsenme siireci erken asamalarda
olmasma ragmen gelecekte oyun becerilerine ve tasarim bilgisine sahip uzmanlara
talebin artacagina dair giliclii gostergeler literatiirde dikkat c¢ekmektedir. Yerel
yonetimler ve ilgili alanlar katilimeir tasarim pratiklerini, oyun ve Ogrenme

deneyimlerini tanimlanmig bir strateji veya bu siirece rehberlik edecek bir model
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olmadan yiiritmektedir. Bu veriler tez c¢alismasmnin saha motivasyonunu

olusturmaktadir.

mQhQ”e SEHiR haﬁza ................. |~S.a.-.l.ll.lj ................................
katlim MODAHALE  kiiciik Glrekli aktif
Isbirlikei surec potansiyel ortaklik
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kartil o bici saha calismasi .
aATHIMCI kesif |[|$k| OYUN ICim cocuk  yaratici zihin kESIf
yaratic yerel ..........................................................

sanatsal cocuk kolektif it OGREI_\IME oyunsal
: eylem veri reggio emilia
eemeeeennnee Q0ZIEMEMER .o dTETRED arastirma fark etmek
yazmak veri  yaraticilik belgeleme
................ koleksiyon . .. ............. k sistem
karalamak aeix sis

Sekil 3.4. Kelime bulutu yontemi ile tezin metinsel kurgusu

“Sehirde Oyun Laboratuvari” Onerisi bu boliim icerisinde detaylandirilmaktadir. Sekil
3.5 Oneri kapsaminda 6n plana ¢ikan kavramlari isaret etmektedir. Oyun Laboratuvari
onrisinde, bir sonraki bdliim icerisinde bilesenleri ve uygulanist aktarilacak olan oyun
egzersizlerinin arka plani, gerekgeleri, kapsami ve katkilar1 genel bir ¢ergeve icerisinde

bu bolimde ifade edilmektedir.

Sehirde oyun ve 6grenme deneyimi icin gelistirilen oneri, sehre oyun ve 6grenmeye dair
yeni bir katman katmaktadir. Arastirma, oyun ve 6grenme alanimin farkli noktalarii
tartismaya acarak, ¢ocuklarin sehre karsi duyarliligimi arttirmaya, oyunu yaratici ve
kiiltiirel bir pratik olarak gormeye, deneysel uygulamalari tesvik etmeye yonelik bir
cagridir. Bu Oneri, tasarlanmis ama degisken oyun ve Ogrenme deneyimleriyle
cocuklarin sehir ile etkilesime girmelerini ve sehri kesfetme Ozgirliigii sunan
deneyimleri savunmaktadir. Ek olarak, genis bir topluluk ile ortak bagimizi
canlandirmaya vurgu yapmaktadir. Onerinin ana gergevesi Sekil 3.6°da ifade edildigi
bicimde asagida verilen 4 kavram {izerinden ¢izilmistir:
*= Oyun: Bu kavramin altinda ¢ocuklar1 ve oyunu sehir ortaminda goriiniir kilmak
icin sanatgilarin ve tasarimcilarin arabuluculuk yaptiklar1 yaklagimlari ve
modelleri incelemek, oynanabilir sehirlerin ve topluluklarin iyi uygulama

orneklerini belgelemek, oyun egzersizleri araciligiyla cocuklar ve sehirdeki
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yaratici topluluklar arasinda etkilesim yaratmak seklinde motivasyonlar yer
almaktadir.

»  Katilim: Katilimcr oyun egzersizlerinde ve siireglerinde c¢ocuklarla birlikte ve
cocuklar i¢in ¢alismak, ¢cocuklarla mekansal arastirma yaparken kullanilabilecek
araglar1 belirlemek hedeflenmektedir.

=  Ogrenme: Sehirde dgrenme deneyimi ve mekansal deneyim siireclerine oyun
kurgusu iizerinden aracilik etmek i¢in ara¢ ve yontemler aranmaktadir.

= Veri: Oyun, egzersizlerinden elde edilen veriyi bu baglamda ¢alisan uzmanlara
sistematik bir sekilde aktarmak, sehirde oyun egzersizlerinin siirekliliginin
saglanmast i¢in agik veri tabanli bir Oneri gelistirmek icin arayislar

kapsamaktadir.

P

Sekil 3.5. Sehirde Oyun Laboratuvari kavramsal ¢erceve

Sekil 3.7.°de ifade edildigi gibi oyun oynamamizi tetikleyen birbirinden farkli
motivasyonlar oldugu sdylenebilir. “Oyun igin oyun” ve “amag igin oyun’ seklinde iki

u¢ eksende olusturulan oyun dlgeginde oyunun farkli tetikleyicilerine yer verilmektedir.
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Sekil 3.6. Neden oynadigimiza dair oyun dlgegi

Oyun Laboratuvari onerisi, Birlesmis Milletler 2030 Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaglari
arasinda yer alan “nitelikli egitim” ve “siirdiiriilebiliv sehirler ve topluluklar”
maddeleri dikkate alinarak gelistirilmistir (Sekil 3.8). Tiim insanlar1 kapsayan, esit
kosullarda ve kaliteli egitim saglamak ve her bireye yasam boyu 6grenme olanag:
tanimak seklinde tanimlanan dordiincii amag son derece onemlidir (Aktas ve dig. 2021).
Ogrenme ve dgretme siirdiiriilebilir kalkinma amaclarinin ¢ogunun gergeklesmesinin
anahtar1 konumundadir. 2017 yilinda Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaglar1 Is Forumu,
stirdiiriilebilir ve kapsayict kalkinmanin yerine getirilmesinde kamunun ve igletmelerin
kilit roliine dikkat ¢ekmistir. Forum, forum’un 6nde gelen kiiresel is oOrgiitleri dahil
olmak tizere kamu kurumlari, 6zel sektér kurumlar1 ve aglarina SKA’larin firsat ve
Onemi tizerine bir bildiri yaymlamistir. Bu konu iizerine kamu ve 6zel sektor, islerini ve
etkilerini biiylitmeye yardimci olacak alanlara odaklanarak, bunlarin etkilerini ve
firsatlarin1 gérmeye baslamistir. Giliniimiizde, diinya ¢apinda pek ¢cok kurum “nitelikli
egitim” amagclarim1 stratejilerine dahil ederek Onemli faaliyetlerde bulunmaktadir.

Birgok firma i¢in siirdiiriilebilir kalkinma amaglar1 finansal, ¢evresel ve toplumsal
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stratejiler ve eylem planlariyla birlikte kapsayict ve biitiinlesik bir stratejiye

donlismiistiir.

4 NITELIKLI
EGITIM

hﬂi
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Sekil 3.7. Birlesmis Milletler 2030 Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaglari (Anonim 2020)

“Stirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar” maddesi bir sehrin farkli ihtiyaglarini makro
bir goz ile tanimlamayr ve bu tamimlama iizerinden gergeklestirilecek planlama ve
yatirnmlarla o sehri daha kapsayict ve daha yasanabilir bir hale getirmeyi
hedeflemektedir (Anonim 2020). Oyun Laboratuvari onerisi, yer temelli 6grenme ve
O0grenme bigimi olarak tasarim ekseninde siirdiiriilebilirlik alaninda kamu ve &zel
kurumlarla isbirligi igerisinde sehir hayatinda gerekli doniisiimiin gerceklesmesi igin
oyun ve d6grenme bazli projeler gelistirmek, egitim ve atdlye calismalar1 diizenlemek ve
ilham veren uygulamalar1 yayginlagtirmak iizerine kurgulanmigtir. Bu amag
dogrultusunda deneysel oyun egzersizleri planlanmis ve saha uygulamalari
yiriitiilmistiir. Sehirde oyun ve 6grenmeye dair iiretilen oyun egzersizleri toplumun
kiiltiirel kodlamalar1 ve yere baglilik gibi tasarim siirecini besleyecek yaratici girdileri
onemsemektedir. Bu kapsamda Onerilen egzersiz tipolojileri mekansal miidahaleler,
oyunsal miidahaleler ve organizasyonel miidahaleler seklindedir. Bu tipolojiler
ekseninde oyun egzersizleri sehir oyunlari, sehirde oyun rotalari, patikalari, oyun
odalari, oyun zonlar1 ve oyun agi olusturulmasina aracilik etmektedir. Bu tematik

eksende, sehirde oyun laboratuvari Onerisinin ¢ocuklarin glindelik yasamini
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sekillendiren sehir ortamlarinda, oyun egzersizleri araciligtyla gegici ve kalicit 6grenme
deneyimleri yaratabilecegi ileri siiriilmektedir. Ek olarak, yerel topluluklarin ve
yaraticiligin harekete gecirilebilecegi, yerel yonetimlerin yiiriitmekte oldugu sehre
cocuk katilmim destekleyici programlarla ilgili kapasitenin arttirabilecegi

varsayimindan hareket edilmektedir.

Cizelge 3.2. Sehirde Oyun Laboratuvar1 6nerisinin etki alanlar1

ETKi 1 OYUNCU COCUKLAR VE
OYNANABILIR SEHIRLER
¥ ARATMA

ETKi 2 SEHIRDE ~ POTANSIYEL  OYUN

ORTAMLARI VE  BILESENLERI
KESFETMEK / YARATMAK

ETKi 3 SEHIRDE OYUN EGZERSIZLER
TASARLAMAK

Bu aragtirmada sunulan Oneri ve egzersizler, tasarim disiplinleri ve farkli uzmanlik
alanlar1 arasindaki baglantinin oyun egzersizleri ile gii¢lendirilebilecegini isaret
etmektedir. Asagidaki Tablo 3.2°de egzersizlerin etki alanlari ayrintili bir bigimde

agiklanmaktadir.

. SEHIR

sokak

binalar
oyun alanlar
karsilagsmalar

Sekil 3.8. Cocugun giindelik yasaminda oyunun gergeklestigi ortamlar
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Sehir ortami, onu kullanan tiim kullanicilara ait olan “ag¢ik kaynak *“ olarak okunabilen
bir ortam olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Sehirde oyun laboratuvari onerisi, bu agik
kaynak sisteminde algilama, kesif ve tasarim teknikleri araciligiyla kesfedilen fikirleri
gorliniir kilmak, potansiyel oyun ve 6grenme egzersizlerini kesfedip, goriiniir isaretler
birakmak gibi amaglar1 benimsemektedir. Bu dogrultuda giindelik yasam kesitinde Sekil
3.9°da ifade edildigi gibi ¢ocuk farkli ortamlarda ¢esitli oyun bicimleri ile oyun
eylemini gerceklestirmektedir. Oyun Laboratuvar1 Onerisi, oyun ekseninde mimarlik
arabuluculuk egzersizleri ile ¢ocuklar ve yetigkinler arasinda bulusma anlar1 yaratmak,
harekete ilham vermek, cocuklar1 harekete gecirmek, sehirde dgrenmeyi tetiklemek,
O0grenmeyi 0gretmek, sehirde oyun envanteri ¢ikarmak, oyun koleksiyonlart olusturmak,
oyunlar1 dogrudan yasam ortamindan iiretmek i¢in katilimci bir siire¢ icerisinde gegici
ve kalic1 oyun egzersizleri gerceklestirmek icin bir yontem sunmaktadir. Arastirma,
cocugun kendisini ve kendi diinyasini hem kesfettigi hem de yarattigi bir birey olarak
konumlandirmak ayni zamanda ¢ocugu kentsel yasamin entelektiiel gezgini yapmak

(flaneur) i¢in yaraticit oyun egzersizlerinin 6nemine vurgu yapmaktadir (Sekil 3.10).

oyun
tanimli oyun alani o R .
. '_'.‘ :_.0-,."‘ '._‘.' o
o, D
Ev | Lo S
EV 1 OKUL o | RN
o %,
K,
tanimli hareket alan 0 o_
PASIF ULASIM (arag) AKTIF ULASIM (yaya, hisiklet, vh.)

Sekil 3.9. Aktif ve pasif ulagim siirecinde potansiyel oyun deneyimleri

Oneri ¢ocuklarm, giindelik yasaminda karsilastiklar1 oyunlart iyilestirmek ve arttirmak
bu alanda meydan okumak, oyun ortamlarini yeniden yapilandirmak igin bir kaldirag
gorevi gormektedir. Sehirde oyun laboratuvari 6nerinin sundugu firsatlar;

= Sehir igerisinde oyun ve 0grenme i¢in yeni yerler kesfetmek, sehrin kullanim

aligkanliklarinin fakina varmak,
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= Sehir ve ¢ocuk arasinda diyalog olusturmak,

* Oyun ve 6grenmeye dair anlamlar1 yeniden diisiinmek ve bu alanda tartisma
yaratmak,

= Sehri bir oyun ve 6grenme platformu olarak konumlandirmak,

» Sehri kodlayarak, birlikte 6grenme igin yeni formatlar tasarlama imkani elde

etmek,

Yukarida agiklanan Oneri ¢er¢evesinde tez siirecinde kurgulanan oyun egzersizleri,
katilimcilarin sehirde oyun ve 6grenme pratiklerine diisiinsel ve eylemsel katilimini
tesvik etmektedir. Oneri igerisinde oynamay1 ve dgrenmeyi tesvik etmek, sehri oyun ve
O0grenme ortamina doniistirmek icin bir dizi pilot oyun egzersizi Onerilmektedir.
Egzersizlerde, oyun liretimi ile birlikte bilgi transferi bi¢imleri, ilgi alanlar {izerinden
sosyal etkilesimler, bireysel ve kolektif deneyimler, giindelik hayat gozlemleri
araciligiyla zengin bir 6grenme deneyimi gergeklesmektedir. Egzersiz siirecinde, sehir
ortaminda yaratict oyun ve 0grenmeler, sehrin oyun hafizasim1 belgelemek, potansiyel
oyun ortamlarint tespit etmek, oyun egzersizleri sergilemek, toplama ve belgeleme

egilimi 6n plana ¢ikmaktadir.

ORGANIZASYON SEMASI VE GOREV TANIMLARI

K
A MEKANSAL CIKTILAR
T 51
|
AKADEM
L "
Yiksek Ogrefim L
A [
—
B DKUL M .
Milli Egitim Bakanldg PEDAGOJIK CIKTILAR
o C
R OKUL DISI EGTIM I si
A KURUMLARI L
T A
u R
v SIVIL TOPLUM
A _—
A R DYUN VE DGRENME
R OZEL KURUMLAR CIKTILARI
I

Sekil 3.10. Oyun Laboratuvar: dnerinin organizasyon semasi ve gorev tanimlari
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Tez arastirmasinda belirlenen hedeflerin gergeklestirilmesi ve siirdiiriilebilirliginin
saglanmast i¢in gerekli organizasyon semasi ve birimlerin gorev dagilimlart Sekil
3.11°te ifade edilmistir. Oyun Laboratuvar1 Onerisinde, her bir egzersiz kurgusunda
paydaslarin farkli bigimlerde bir araya gelmesi ile egzersizler yiiriitiilmiistiir. Belirlenen

hedefler dogrultusunda egzersizlerden elde edilen ¢iktilar da farklilik gostermektedir.

3.2.2 Sehirde Oyun Laboratuvari’min pedagojik modeli

Bu bélimde, onerilen pedagojik model tezin 6ziinii olusturan oyun egzersizlerine
dayanmaktadir. Oyun egzersizleri igin gelistirilen 4 bilesenli pedagojik model Sekil
3.12.°de sunulmustur. Asagidaki modelde agiklandigi gibi oyun egzersizlerinin
pedagojik seviyesi, pratikte 6gretme ve 6grenme faaliyetlerini ifade etmektedir. Oyun
egzersizlerinin yaratict ve oyunsal 6grenme bilesenleri ayr1 ayr1 entegre edilebilir veya
uygulanabilir ancak amag tiim 6grenme silirecinden ge¢mek ise tiim bilesenler agamali

olarak uygulanmalidir.

e : : i i Beklenen Ogrenme Ciktilari
Ogretme Bilesenleri Pedagojik Seviye ) 9

Pedagajk — ® Hedefler Akademik basari

UE gajic Lerceve Egitim Programi Distinme yetenekleri
rganizasyon Araclar Katilimo beceriler

Uygulama ve kolaylastirma

S Birlikte bilgi yaratma becerileri
Degerlendirme

Medya becerileri
) Fiziksel beceriler
l SEHIRDE OYUN LABORATUVARI

______________________________________________________________________________________________________ )
EGZERSIZ BILESENLERI 1
Oryantasyon § Yaratici Oyunsal éDe‘rayLandrma
«birlikte bilgi ya#;af:‘ma: bireysel, kiicik gruplar :hd:[inde, tim simf katilimi, karrhaigruptar halinde»
é ! Bilgi Tabani | | Gercede dayall kurgu Oyun ve oyun || Ogrenme iizerine
! | Ne, Nasil, Neden Sorulart | tabanli icerik olusturma : | mekanlarinin uygulanmast | giisiinme ve
1+ Konu, siireg, araclar | |+ Oyun Tasarimi {1 Fikirleri fest efme | degerlendirme
1 ve beklenen égrenme |+ Fikirlerin arastirilmasi P e Fiziksellik . i* Ne, nasil. neden
ciktilart zerine D ve kesfedilmesi {1+ Yansimave L sorularl
diisiinme ve o iyilestirme | i»  Ekicerik olusturma

degerlendirme

Sekil 3.11. Sehirde Oyun Laboratuvari i¢in pedagojik model ve egzersiz bilesenleri
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Oryantasyon bilegeni, teorik O0grenme seviyesi ve birlikte yaratma ortaminda bilgi
tabanli bolimii kapsamaktadir. Konu, siire¢, araglar ve beklenen 6grenme ¢iktilari
izerine disinme ve degerlendirme asamalarindan olusmaktadir. Csikszentmihalyi
(1996) 6grenenin maruz kalmadigi bir alanda yaratici olamayacagini vurgulamaktadir.
Bu bakis acisindan hareketle, g¢ocuklar bilginin birlikte yaraticilart olacaksa alana
yonelim ¢ocuklar i¢in 6nemlidir. Oryantasyonun amaci, bir baslangi¢ bilgi tabani, bir
senaryo ve gelecek 6grenme egzersizleri i¢in bir program olusturmaktir. Buradaki amag,
eldeki kiiltiirel araglar1 kullanarak secilen bir konu i¢in ortak bir zemin “zihinsel bir
anlat1” yaratmaktir. Bu asamada, 6grenme siireci c¢ercevelenmekte ve ¢esitli arac,
yontem ve ortamlar belirlenmektedir. Konuya yonelim, ¢izim, yazma veya cesitli medya
kaynaklarindan veri toplama seklinde olabilmektedir. Ayrica ¢ocuklar sehirdeki
O0grenme ortamlar1 araciligiyla veya yiiz yiize belirli bir konuda birbirleriyle veya
uzmanlarla goriismeler gerceklestirmektedir. Ornegin, bir dgretici veya disaridan bir
uzman, odak konu ve temalar hakkinda kisa bir sunum yaparak ve bilgi paylasiminda
bulunmaktadir. Bu sunum, konu, yontemler, prosediir, eldeki teknoloji, medya araglari,
grup calismasi ve isbirligi i¢in temel kurallar, beklenen 6grenme ciktilar1 hakkinda
diisiinme ve agina olmayi icermektedir. Bu bilesen kapsaminda, asagidaki sorular ele
almabilir:

*  Oyun egzersizlerinde 6grenme ve 0gretme hedefleri nelerdir?

* Oyun temalar1 ve ana konular nelerdir?

* (Cocuklarin hangi deneyimlerle karsilagsmasi bekleniyor?

* Ne tiir yontem ve stratejiler kullaniliyor?

» Hangi araglar ve uygulamalar mevcut?

Egzersizlerde 6grenenlerin ne, nasil ve neden sorularini sormay1 grenmeleri 6nemli bir
asamadir. Bu sorularin cevaplari, katilimeilarin diisiinme becerilerini ve {ist bilislerini
desteklemek i¢in Once kiigiik gruplarda ve daha sonra tiim katilim grubu diizeyinde
birlikte yansitilabilir. Ne sorulari, 6grenenlerin ve ogreticilerin kosullu bilgi anlayisi

olusturmasina yardimci olmaktadir.
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Yaratic1 bilesen, yaratic1 6grenme seviyesi, icerik liretmeye yonelik yaratici 6grenme ve
O0gretme alistirmalarinin yan1 sira, bu igerigin uygulanmasi igin g¢esitli tasarim
Ogelerinden olugmaktadir. Temel amag isleri goriiniir ve uygulanabilir kilmaktir.
Sehirde oyun laboratuvar1 baglaminda, 6grenenlerin kreasyonlar1 sehir ortaminda test
edilmektedir. Cocuklarin oyun senaryosu Onerileri, ¢ocuklarin yaraticiligina, hayal
giicline, anlatim kapasitesine ve kiiltiirel kaynaklart kullanma becerilerine
dayanmaktadir. Olusturma ve tasarim asamasi, c¢esitli oyun gelistirme araglarini
kullanarak gergeklestirilmektedir. Oyunlarla ilgili sorularin ve anlatilarin olusturulmasi
anlamlandirma agisindan 6nemlidir. Dolayisiyla tasarimin igerigi, amaclar1 ve araglari,
ihtiya¢ duyulan baglamlar tarafindan belirlenmektedir. Oyun olusturma siireclerini
organize etme ve kolaylastirmada asagidaki 6grenme alistirmalar1 devreye girmektedir:

= Konuya sekil vermek,

» Konuyu goriiniir ve oynanabilir kilmak,

* Oyun i¢in hedefleri tanimlamak,

* Opyunlar i¢in gegici anlat1 senaryolar1 gelistirmek,

= [lgili sorular icat ederek, oyunlar icin yapi taglarini tanimlamak.

Cesitli oyun egzersizleri ile sehirde yeni oyun bicimleri, kiiclik ¢ocuklar1 oldugu kadar
yetigkinleri de sehirde ve sehirle oynamaya, mantiksal ve yaratict diislinceyi

gelistirmeye zorlamaktadir.

Oyunsal bilegen, aktif oyun oynamay1 ve oyunsal 6grenme egzersizlerini igermektedir.
Ogrenenler kendi olusturduklar1 veya akranlari tarafindan olusturulan oyunlari
oynamaktadir. Oyun oynamak c¢ocuklara yansitma ve uygulama firsati sunmaktadir.

Oyun, oyun alanin bilesenlerinin tamamin1 veya bir kismin1 kapsayabilmektedir.

Detaylandirma bileseni, cocuklarin tasarim temelli ve oyun tabanli O6grenme
egzersizlerinde Ogrenip Ogrenmediklerini sormak yerine mesgul olduklar1 cesitli
o0grenme durumlarinda ne 6grendiklerini sormak, sorgulamak asamalarini igermektedir.
Yaratict ve oyunsal 6grenme ortamlarindaki 6grenme ¢iktilarinin ¢ok yonlii olmasi
beklenmektedir. Ogrenme deneyleri, akademik basari, diisiinme becerileri, fiziksel

beceriler, katilim becerileri, medya becerileri, bilgiyi birlikte olusturma becerilerine
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katkida bulunmaktadir. Egzersizlerde entelektiiel, fiziksel ve sosyo - duygusal katilimin
herhangi bir kombinasyonu o&grenme ¢iktilart olarak degerlendirilmektedir. Bu
baglamda, sehirde yaratici oyun ve 6grenme ortamlari, 6grenenlerin fiziksel, egitimsel,
kiiltiirel ve sosyo-duygusal esenligini artirmanin ve Ogrenmeyi tesvik etmeyi ele
almaktadir. Egitim programina dahil olan 6grenenlerden kendi fikirlerini gelistirmeyi,
siirlart test etmeyi, alternatifleri denemeyi, onlardan girdi almayi, digerlerine girdi
vermeyi ve deneyimlerine dayali olarak yeni fikirler {iretmeyi oOgrenmeleri
beklenmektedir. Yaratici ve oyunsal 6grenme ile birlikte sehirde tasarim ve oyun
yoluyla &grenmenin, dgrenme igin baska bircok faydasi da bulunmaktadir. Ornegin,
Ogrenenler diger 6grenenlerin uzmanligina deger vermeye -sadece igerik uzmanligi
degil grubun amaglarma dogru etkili bir sekilde calismasini saglama konusunda
uzmanligina - baslamaktadir. Bu sekilde cocuklar diger ¢ocuklardan da 6grenilebilecegi
farkindalig ile yetenekli oyuncular ve oyun tasarimcilari olarak ortaya ¢ikarak uzmanlik
kazanmaktadir. Uzmanlik ayrica bir video kamera kullanma, model yapma veya sehir
ortamindaki bilesenleri tanima becerilerini de kapsayabilmektedir. Ogrenmenin
bilesenleri -oryantasyon, yaratici, oyunsal ve detaylandirma- ¢esitli miifredat ve
O0grenme amagclari icin yaratici ve eglenceli 6grenmeyi uygulamak i¢in farkli olanaklar

olarak goriilmektedir.

“Sehirde Oyun Laboratuvar:” Onerisi yiriitillen oyun egzersizleri arasindaki iliskileri
arastiran, kamusal alan hakkini ortaya ¢ikaran katilimcei tasarim arastirmasi i¢in 6nerilen
ortak bir platformdur. Oyun Laboratuvar1 girisimi, ¢ocuklarin sinirli oyun ve 6grenme
alanlarmi, oyun kaliplar1 ve oyun senaryolart aracilifiyla doniistiirmelerine
odaklanmaktadir. Girisim, sehrin agik bir oyun ve 6grenme ortamina doniigiimiine
iliskin kisa vadede ve mikro Ol¢ekte neyin miimkiin oldugunu sormak i¢in fikirleri
yeniden iiretme siirecine de bir oyun olarak bakmaktadir. Arastirma ayni zamanda,
sehirdeki topluluklar i¢in ¢ok fazla unutulan bir zaman olan simdiki zamana katilmaya

yonelik de bir miidahaledir.

74



3.2.3 Arastirmanin katihhmeilari

Bu tez arastirmasmin katilimcilar1 basta c¢ocuklar olmak ilizere tasarimcilar, sivil
inisiyatifler, yerel yonetimler, egitmenlerden olusan bir kolaylastirict ekip ve mimarlik
ogrencilerinden olugmaktadir. Uzman ekip, kolaylastiricilar ve diger katilimcilar her
egzersizin gerekliliklerine gore degiskenlik gdstermektedir. Arastirmanin katilimci

grafigi Sekil 3.13’te detayli bir bi¢imde aktarilmistir.

Cizelge 3.3. Arastirmanin katilimcilar

PAYDASLAR

[ |

ARASTIRMA VE KATILMCILAR SURE
TASARIM EKiBI

EGZERSIZ1
OYNANABILIR
SEHIR

EGZERSIZ 2
YENI OYUN

BICIMLERI

EGZERSIZ 3
SEHIR
OYUNLARI

EGZERSIZ & 1 arastirmacy, TOYI Ekib L oturum

OYUNTAY

EGZERSIZ 5 1 arashrmacy, & kolaylashiric
OYUN

CALISTAYI
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Egzersiz baslangici Oncesinde tiim katilimcilar egzersiz hakkinda gerekli oOlgiide
bilgilendirilmistir. Katilimc1 ¢ocuklar ve ebeveynleri ile goriismeler gerceklestirilerek
egzersiz igerigi ve adimlar1 agiklanmis, ebeveynlerden sozlii ve yazili olarak izin

alinmustir.

3.2.4 Arastirmanin veri toplama araclari

Bu tez ¢alismasi, arastirma sorulari ekseninde gesitli veri toplama yontemlerinden
faydalanilarak bir nitel arastirma olarak gergeklestirilmistir. Egzersizlerde kullanilan
veri toplama yontemleri, veri tiirleri ve veri kaynaklari Tablo 3.3’te agik bir sekilde
ifade edilmistir. Literatiir taramasi ile elde edilen veriler, katilimci tasarim pratikleri
cergevesinde cocuklarla birlikte oyun egzersizlerinin programlanmas: i¢in bir altlik

sunmus, yeni egzersizlerin onerilmesi i¢in kullanilmastir.

Cizelge 3.4. Egzersizlerde kullanilan veri toplama araglari

VERI TOPLAMA VERI TURU VERI KAYNAGI
Araclar Coklu Kaynak Gozlemleri Konusmalar Video kaydi
Belgeler (Arastirmaci notlari, vides kayitlar, Arastirmac notlar
fotograflar) Belgeler

Gorsel dokimantasyon

Gordsmeler Eylem halindeki gorismeler Katilimaoilar

Yazili dokiimantasyon [Cocuklar ve kolaylastiricilar)
[ok Projeli 5aha Calismasi Cizimler, fofoﬁraflar Egzersiz Cikhilar
[Cikt Analizil Maketler

Anlatilar, hikayeler, konusmalar

Oyun egzersizleri sirasinda verileri toplamak icin “katilimci gézlem” ve “gériisme”
yontemleri kullanilmistir. Ancak bu geleneksel teknikler arastirma yaklasimina yanit
vermek ve arastirmay1 ¢cocuklarla uyumlu hale getirmek i¢in yeniden yapilandirilmistir.
Ik olarak, kolaylastirici ve arastirmaci olarak katilimci gdzlem yapmak igin ¢oklu
kaynak gdzlemi gelistirilmistir. ikinci olarak, ¢ocuklarla egzersiz esnasinda anlik olarak
olgusal ve  yargisal  goriismeler  gerceklestirilmistir.  Ugilincii  olarak,

durumlardan/kosullardan/baglamlardan  ¢ikarimlar gelistirmek i¢in ¢oklu oyun
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egzersizleri gelistirilmistir. Oyun egzersizleri siirecinde katilime1 tasarim tekniklerinden

faydalanilmis ve ortaya ¢ikan iiriinler ¢ikt1 analizi yontemi ile yorumlanmaistir.

Coklu kaynak gozlemleri, oyun egzersizleri slirecinde verilerin biiyiik bir kismini elde
etmek amaciyla kullanilmistir. Cocuk katilimcilarin eylem ve ¢iktilart bir egitim
programi c¢ercevesinde siirekli olarak izlenmistir. Coklu kaynak gozlemlerinde,
arastirmact sahada hem katilimc1 hem de gozlemci konumda yer almaktadir (Marshall
ve Rossman 2016). Oyun egzersizleri, verilerin analiz edilebilmesi igin ses ve goriintii
kaydi ile kayit altina alinmig, buna ek olarak alan notlar1 olusturulmustur. Egzersizlerde
kullanilmak amaci ile hazirlanmis olan yoOnergeler ve egzersiz boyunca cekilen
fotograflar da belge niteligi tasiyan diger veri kaynaklaridir. Egzersizlere arastirmacinin
hem kolaylastirici hem de gozlemci rolii ile dahil olmas1 katilime1 gézlem yapmay1 zor
bir ugras haline getirmistir. Bu sebeple ek gézlem yapmak i¢in diger kolaylastiricilardan
destek alinmistir. Bu dis gozlemler cogunlukla egzersiz asistanlari, ¢ocuklarla ¢alisma
deneyimi olan profesyoneller tarafindan yapilmistir. Bu teknik, 2001 yilinda Alison
Clark ve Peter Moss tarafindan gelistirilen “mozaik yaklagim” ile ilgilidir. Bu yontem,
cocuklar1 dinlemenin Onciillerinden biridir. Mozaik yaklagimda bir¢ok bireysel veri
parcasini tek bir genel resimde bir araya getirmek icin ¢ok cesitli araglar
kullanilmaktadir. Clark ve Moss, "mozaik yaklasimin™, arastirmacilarin ¢ocuklarin bakis
acilart hakkinda daha derin bir anlayis gelistirmelerini sagladigini, ¢iinkii notlar,
fotograflar, slaytlar, haritalar, kitaplar vb. gibi ¢ok ¢esitli dokiimantasyon kaynaklarini
kullandigini iddia etmektedir (Clark ve Moss 2001).

Verilerin analiz edilebilmesi igin veri kaynaklar1 dijital ortamda kayit altina alinmustir.

Arastirmact notlari, ¢cocuklarin ¢iktilari, ¢ocuklarin s6zlii/gorsel ifadeleri dijital olarak

kaydedilerek ve fotograflanarak arsivlenmistir.
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4. BULGULAR: EGZERSIZLERIN DOKUMU

Bu boliimde, katilim ve ¢ocuk 6zelinde sehirde oyun ve 6grenmenin yeni bigimlerini
iireten oyun egzersizleri ele alinmaktadir. Egzersizlerde, ¢ocuk bir sehir gezgini olarak
konumlandirilmakta, bu gezinti esnasinda oyunun iretilme bi¢imi, oynanma
motivasyonu ve sonuglar1 tlizerinden sorular sorularak, sehirde katilimeci tasarim
pratikleri ekseninde farklilasan oyun ve Ogrenme deneyimlerinin ortaya konulmasi
hedeflenmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda, egzersizlerin asamalar1 ele alinip, her
egzersize yonelik genel bir bilgilendirme yapilmaktadir devaminda katilimcilarin ilgili
bilesenlere iliskin deneyimleri ve tretimleri gorsellerle desteklenmektedir. Bolim
igerisinde Oyun Laboratuvar1 onerisi icin gergeklestirilen oyun egzersizlerinin her
birinin arastirma sorularina ve katkilarina ek olarak da egzersizlerin degerlendirilmesine

yer verilmektedir.

Yiiriitiilen oyun egzersizleri, giindelik hayat arakesitine yerlestirilen, katilimci tasarim
pratikleri aracilifiyla gergeklestirilen deneyimlerdir. Saha ¢alismasinda yer verilen tiim
egzersizlerde, sehir ve sehirli ¢ocuk arasinda diyaloga yer agan, sehirde oynama ve
O0grenme eylemlerini doniistlirme o6zelligi aranmustir. Egzersizler, sehir ortaminda
kullanilabilecek basit uygulamalar1 ve iiretimleri igermektedir. Cocuklarin, her giin
iligski kurdugu sehir ile olan oyun ve 6grenme deneyimlerini gelistirmek egzersizlerin 6n
plana ¢ikan ozelliklerinden biridir. Oyun egzersizlerinin en onemli ortak noktalari,

katilimci, yenilikei, yaratic ve giindelik olmalaridir.

Tezin temel arglimanini olusturan, katilimci tasarim pratikleri ile doniisen sehirde oyun
ve Ogrenme deneyiminin anlagilmasi ve tartisilmasi i¢in seg¢ilen yontem saha
calismasinda iretilen oyun egzersizlerinin degerlendirilmesidir. Her bir oyun
egzersizinin yarattig1 deneyim, 6rnek uygulama tizerinden degerlendirilirken egzersizler
arasinda yapilan okumalar ile egzersizlerin ortaya ¢ikardigi kazanimlar ve katkilar da
ele alinmaktadir. Sehir ortaminda gerceklestirilen oyun egzersizlerinin eylem ve iiretim
slirecini iceren degerlendirmeler, temel olarak iki alanda ilerlemektedir. Bir yandan
oyun egzersizleri, g¢ocuklarin sehir ortamindaki oyun ve Ogrenme deneyiminin

tasarimindan hareketle okunurken diger yandan bu egzersizlerin yarattig1 yeni
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durumlarin okunmas: hedeflenmektedir. Tez, onceki bolimlerde ele alinan kuramsal
arastirmalarin 1518inda, sehri yasayan bir laboratuvar olarak kullanarak, oyun
egzersizlerinin ¢alisildigr belirli bir diizenegin yaratilmasina odaklanan ydntemleri
kullanmaktadir. Cocuklarla birlikte yiiriitiilen tasarim arastirmasinda, yeni bir oyun
bicimi olarak katilimci tasarim pratikleri, cocuklarin ¢evrelerinin ve durumlarinin yetkin
anlam belirleyicileri ve kasifleri olduklari, glindelik yasam durumlarini yansitmada aktif

rol oynayabilecekleri goriisiine dayanmaktadir.

Oynanabilir Sehir i¢in Onerilen “Oyun Laboratuvar:” Onerisi tekil bir etkinlik ya da
halka acik bir programdan ziyade kalic1 bir etki ve miras olusturmaya odaklanan bir
olusum olarak onerilmektedir. Tez siirecinde yiiriitiilen kii¢iik prototiplerden biiyiik
islere, calistaylardan aragtirma projelerine uzanan saha ¢aligsmalar: sirasiyla bu boliimde
Ozetlenmektedir. Sehir ile yasayan bir laboratuvar uygulamasi olarak ¢alisan yaratici
saha aragtirmasi, yerlesik uygulama, karma yontemler ve egzersiz ¢iktilarini birbirine

’

baglamaktadir. Bu kapsamda, “Oyun Laboratuvari” metodolojisini gelistirmek igin
Bursa o6l¢eginde mevcut oyunun giicline ve schirde oyun topluluklarinin nasil
gelistirilecegine odaklanilarak, bir dizi oyun egzersizi gergeklestirilmistir. Bu
egzersizler, Bursa igerisinde oyun seviyelerini gelistirme, tartisma ve oyun testleri,
sehirde oyun oturumlari olarak yiiriitilmistiir. Ek olarak yaratict saha egzersizleri,
ileriye doniik genisletilmis uygulamanin temel olarak oynanabilir sehir metodolojilerine
iliskin farkli goriisleri ve bakis agilarini temsil etmektedir. Pratikte oynanabilir sehirlerle
calismak, oyunu sehrin Oriintlisli, yapist ve koduyla iliskili olarak konumlandirmak
anlamina gelmektedir. Arastirmada oyun, bu amag i¢in ayrilmis bir alanda degil sehirde
olan her seyle ilintili olarak gergeklesmektedir. Yaratici disiplinlerin ve yontemlerin bu
baglama duyarli ve iligkisel olmasi1 sehrin bircok farkli katmanini (sosyal, kiiltiirel,
ekonomik, teknolojik ve tarihi) tanimak i¢in disiplinler arasi ¢alismay1 gerektirmektedir.

Bu yontemleri ortaya koyan yaratict araclar da c¢ok g¢esitli formlarda karsimiza

cikmaktadir: Oyunlar, atdlyeler, sergiler, ¢aligtaylar, prototipler, vb.
Bu boliimde aciklanan egzersizler, 2016-2021 yillar1 arasinda yiiriitilmiistiir. Oyun

egzersizleri, sehirde oyun ve Ogrenme ortaminin gelisimini ve pedagojik temelini

olusturmaktadir. Bu bdoliim igerisinde, egzersizlerin arastirma sorulari, verileri ve
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metodolojik yaklasimlari, egzersiz adimlari, kullanilan yontemler ve analizler tanitilarak
calismanin temel metodolojik g¢ergevesi sunulmaktadir. Sehirde oyun ve dgrenme ile
katilime1 tasarim pratiklerini iliskilendiren tez ¢alismasi li¢ temel alanda yiirtitiilmiistiir:
= Oyun egzersizleri ve katilimer tasarim pratikleri yoluyla oynanabilir sehirler
hakkinda yogun ve yerel arastirma yapmak,
* Yeni ortakliklar ve igbirlikleri tarafindan desteklenen egzersizler gelistirmek ve
oyun egzersizleri kurgusunda sehirden 6grenmeyi tetiklemek,
= Katilimcr tasarim pratiklerini yeni bir oyun bi¢imi olarak yerel bir baglamda

sunmak ve yansitmak ayni zamanda topluluk olusumuna katki saglamak.

Bu cercevede doktora arastirmasi, arastirmacilara, tasarimcilara, yerel yonetimlere,
tasarim Ogrencilerine ve c¢ocuklara “Sehri yaratict bir oyun ve &6grenme ortamina
dontistiirmek i¢cin ne tip oyun egzersizleri gercgeklestirirdiniz? Yeni bir oyun bigimi
olarak katilimci tasarum pratikleri sehirde nasil konumlandirilabilir?” sorulari
yoneltilmekte bu bakisin saglayacag: faydalar ve bunu gergeklestirmenin yontemleri

tartisilmaktadir.

Egzersizler biiylik Olglide, katilimcilarin sehir ortaminda yeni oyun ve &grenme
bigimlerini deneyimlemelerine (Egzersiz 1), ¢cocuklarin bakis agilarina, sehirde oyun ve
ogrenme ortamlar1 hakkindaki fikirlerine (Egzersiz 2) dayanmaktadir. Ek olarak, sehir
icerisinde kisa siireli olarak uygulanan yaratict oyun ve Ogrenme egzersizlerinin
(Egzersiz 3) roliinii daha iyi anlamaya c¢alismaktadir. Oyun egzersizleri ile birlikte
cocuklarin yaratict isbirliginin incelenmesi, tezin temel amacina yonelik sehrin yaratict
oyun ve Ogrenme ortamina doniistiiriilmesi i¢in teorik ve pedagojik bir cergeve
olusturmayr tanimlamaktadir. Sekil 4.1.’de tez kapsaminda kurgulanan oyun
egzersizlerinin zaman igerisinde gerceklestirilme diyagramimna yer verilmistir. Bir
egzersizin Yyiiriitilmesi sonucunda elde edilen veriler, bir sonraki egzersiz icin yol

gosterici olarak benimsenmistir.
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Sekil 4.1. Tezde kurgulanan oyun egzersizlerinin tarihsel akisi

Egzersiz 1°'deki amag, erken g¢ocukluk doneminde g¢ocuklarin sehri kesfetmeleri ve
sehirde oyun ve 6grenme ortamina dair fikirlerini yansitmalarini igermektedir. Egzersiz,
sehirde oyun ve Ogrenme ortamlarinin ortak tasarimcilart olarak ¢ocuklari da kendi
oyun Kkiiltiirlerinin aktif dreticileri olmalarina aracilik etmektedir. Sehirde Oyun
Laboratuvari’nda gergeklestirilebilecek bir egitim programinin bir versiyonu bu egzersiz
kapsaminda test edilmistir. Bu egzersizde asagidaki arastirma sorulari ele alinmustir:

1. Cocuklar sehirde ne tiir ortamlarda oynamak ve 6grenmek isterler?

2. Sehri oyun ve dgrenme ortamina doniistiiren taktik ve miidahaleler nelerdir?

3. Sehirde oyun ve o6grenme egzersizleri ig¢in gerekli gegici ve kalict araglar

nelerdir?

Egzersiz 2, mimarlik 6grencilerinin ve ilkokul seviyesindeki Ogrencilerin yaratici
isbirligini, Ozellikle anlatisal ve diislinsel boyutunu, katilimci tasarim siireglerini
kesfetmeye yonelik bir althik sunmaktadir. Sehirde oyun laboratuvari Onerisinin
mimarlik egitimi igerisinde katilimci 6grenmeye nasil hizmet edebilecegi bu egzersiz

kapsaminda incelenmistir. Bu asamada asagidaki arastirma sorular1 ele alinmistir:
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1. Sehirde potansiyel oyun ortamlar1 nelerdir?
2. Yeni oyun ve dgrenme bicimleri nasil gelistirilir?
3. Mimarlik ve temel egitim icerisinde katilimci Ogrenme hangi arag ve

yontemlerle desteklenebilir?

Egzersiz 1, sehirde oyun ve Ogrenme deneyimini erken cocukluk donemindeki
cocuklarin bakis agisindan, gocuklarin beklentileri ger¢evesinde ele almaktadir. Egzersiz
2 ise, biyiik yas grubundaki katilimcilart (mimarlik 6grencileri) ve ilkokul ¢agindaki
cocuklar1 arastirma siirecine dahil etmenin ¢alismaya onemli katkilar1 olacagim ileri
stirmektedir. Egzersiz 1 ve 2, ileri ¢alismalar i¢in aktorlerin kolektif c¢alismalarina

rehberlik edebilecek bir adim1 olusturmaktadir.

Egzersiz 3, schirde oyun ve sehirle oyuna dair yeni bakislar sunmaktadir. Bu egzersiz
kurgusunda sehir ortamindaki potansiyel oyun bigimleri ve bilesenleri arastirilarak
sehirde oyun kesifleri ile devam edilmistir. Bu ¢aligmadaki odak arastirma sorulari ise
sunlardir:
1. Sehirde ve sehirle oyun icin gelistirilen yaratict oyun ve Ogrenme c¢oziimleri
nelerdir?

2. Sechir bilesenleri nasil oyun egzersizlerine donistiiriilebilir?

Egzersiz 4, sehirde oyunu mesele edinen kisi, kurum ve kuruluslar1 bir araya getirmeyi
amaglayan fiziksel ve sanal oyun agi olusturulmasi i¢in bir bulusmay1 kapsamaktadir.
Bu asama i¢in asagidaki arastirma sorular1 belirlenmistir.
1. Sehirde nasil bir oyun ve 6grenme ag1 yaratilabilir?
2. Aktorler hangi ortamda, ne bi¢imde sehirde oyun egzersizlerinin tliretimine katki
saglayabilir?

3. Sehirde oyun konusundaki meseleleri haritalama nasil gerceklestirilebilir?

Egzersiz 5, sehirde oyunu g¢ocuklarin perspektifinden ele almak ve potansiyel oyun
egzersizleri liretmek i¢in ¢ocuklarin ve bu alanda c¢alisan uzmanlarin goriislerini almak

adina gergeklestirilen bulugsma oturumlarindan olugmaktadir. Ayni zamanda Cocuk
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Meclisi Binasi’nin aktif kullanimi i¢in ¢ocuklarin katilimi ile eylem planinin ¢ikarilmasi
stirecini de kapsamaktadir. Bu egzersiz i¢in asagidaki arastirma sorular1 belirlenmistir.
1. Cocuklarin sehirde oynamalar1 ve Ogrenmeleri i¢in ne tiir programlar
gelistirilebilir?
2. Sehirde oyun ve 6grenme deneyimi nasil iyilestirilebilir?
3. Cocuklar kendi oyun ve 6grenme deneyimlerinin aktif {ireticisi olmak icin neler

yapabilir?

Ozetle, tez dahil olunan deneysel saha ¢alismalarmin 1s18inda sehirde oyun ve dgrenme
egzersizlerine dayali yeni bir oyun bi¢imi olarak katilimer tasarim pratiklerini merkeze
almaktadir. Tablo 4.1°de egzersizlerin hedef ve katkilari, arastirma sorulari, metodolojik
yaklasimlar, yontemler, veri kaynaklar1 ve analizleri yukarida yer verilen tabloda detayli

bir bicimde 6zetlenmistir.
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Cizelge 4.1. Egzersizlerin hedef ve katkilari, aragtirma sorulari, arastirma yaklasimlari

HEDEF VE KATKILAR

ARASTIRMA SORULARI

METODOLOJIK YAKLASIMLAR, YONTEMLER,
VERI KAYNAKLARI VE ANALIZLER

Egzersiz - 1

Oynanabilir Sehir

Okul oncesi ¢ocuklarin sehirde oyun
ortamina iliskin fikirlerini kesfetmek:
sehirde oyun ortamlarinin ortak
tasarimcilari olarak cocuklari
konumlandirmak

1. Cocuklar sehirde ne tir ortamlarda
oynamak ve dgrenmek isterler?

2. Sehri oyun ve dgrenme ortamina
donlstiren taktik ve midahaleler
nelerdir?

3. Sehirde oyun ve dgrenme egzersizleri
icin gerekli gegici ve kalici araglar
nelerdir?

Katilimar tasarim pratikleri

12 ortak ftasarim oturumu

Okul 6ncesi donem, 6 yas grubu 36
katilime

Ciktilar ve Sireg:

Tartismalar, oyun ortamlarinin temsili,
yazili kayitlar, ses kayitlari, gorsel
kayitlar

Egzersiz - 2

Yeni Oyun Bicimleri

Mimarlik 8grencilerinin yaratici
isbirligini ve anlatinin roliind
kesfetmek, aktif ve ortak
tasarimcilar, bilgi yaraticilari olarak
mimarlik bﬁrencileri ve gocuklar

1. Sehirde potansiyel oyun ortamlari
nelerdir?

2. Yeni oyun ve 8grenme bicimleri nasil
gelistirilir?

3. Mimarlik ve temel egitim icerisinde
katiimcr 8grenme hangi arag ve
yontemlerle desteklenebilir?

Tasarim Tabanli Arastirma

Tasarim deneyleri

6 tasarim oturumu

30 Mimarlik Ogrencisi (3. Sinif)

30 ilkokul Ogrencisi (3.sinif)

Ciktilar ve Siireg:

Video kayitlari, grup gorismeleri, saha
notlari, icerik analizi

Egzersiz - 3

Sehir Oyunlari

Sehir ortamlarinda ve sehir bilesenleri
ile cocuklar icin drefilen oyun bigcimleri

1. Sehirde ve sehirle oyun icin gelistirilen
yaratici oyun ve ogrenme ¢oziimleri
nelerdir?

2. Sehir bilesenleri nasil oyun
egzersizlerine dondstirdlebilir?

Gozleme dayali arastirma

Erken Cocukluk Donemi 12 katilimc
Ciktilar ve Sireg:

Gorsel dokimantasyon

Egzersiz - &

Oyuntay

Sehirde oyunu mesele edinen kisi,
kurum ve kuruluslari bir araya
getirmek

1. Sehirde nasil bir oyun ve dgrenme agi
yaratilabilir?

2. Aktorler hangi ortamda, ne bicimde
sehirde oyun egzersizlerinin drefimine
katki saglayabilir?

3. Sehirde oyun konusundaki meseleleri
haritalama nasil gerceklestirilebilir?

Katilimar Tasarim Pratikleri

Akademi, yerel yonetim, sivil foplum
kuruluslari, egitim kurumlari, uzmanlar
68 Katilimci

Ciktilar ve Siireg;

Tartismalar

Oyuna dair mesele haritalama

Egzersiz - 5

Cocuk Meclisi

Sehirde oyunu gocuklarin
perspektifinden ele almak ve
potansiyel oyun egzersizleri Gretmek
icin cocuklarin ve bu alanda ¢alisan
uzmanlarin gorislerini almak, Cocuk
Meclis Evi'ni aktif hale getirecek
oneriler gelistirmek

1. Cocuklarin sehirde oynamalari ve
ogrenmeleri icin ne tir programlar
gelistirilebilir?

2. Sehirde oyun ve 6grenme deneyimi nasil
iyilestirilebilir?

3. Cocuklar kendi oyun ve 6grenme
deneyimlerinin aktif Ureticisi olmak icin
neler yapabilir?

Katilimar Tasarim Pratikleri

Akademi, yerel yonetim, kent konseyi,
cocuk meclisi, uzmanlar

4 Ofurum

12 Uzman Katilimci

12 Cocuk Katilimci

Ciktilar ve Siireg;

Tartismalar, oyun oturumlari

Toplanti notlari, icerik analizi

4.1. Egzersiz 1: Oynanabilir Sehir

Oyun Laboratuvart Onerisi i¢in bir prototip niteliginde olan saha caligsmalarindan

“Egzersiz 1: Oynanabilir Sehir (Oyun Sokagi ve Parki)” projesi erken g¢ocukluk

donemindeki cocuklarin aktif olarak tasarima katilimi ve kendi oyun kiiltiirlerinin

iiretimi ic¢in yiritilen potansiyel 6grenme programidir. Egzersiz, c¢ocuklarin aktif

katilimi ile yeni oyun bigimleri iiretmek i¢in gerceklestirilmis bir deneme ¢alismasidir.
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Bu egzersizde, Niliifer ilgesinin Camlica Mahallesi’nde bulunan Lale Sokak’in ve
cevresinde yer alan alanin ¢ocuk katilimi ile oyun sokagi ve parki olarak diizenlenmesi
amaclanmustir. Egzersizin katilimcilari, Bursa Niliifer Belediyesi, Bursa Cagdas Egitim
Kooperatifi Ozel 3 Mart Besevler Anaokulu ve Bursa Niliifer Kent Konseyi isbirligi ile
6 yas donemi cocuklardir. Cocuklara, mekan bilgisinin oyun yoluyla verilmesini
kapsayan egzersiz, oyun birimleri ve oyun ortamlarin gelistirilmesi i¢in yriitiilen bir
arastirma ve tasarim denemesidir. Egzersiz, ¢ocugun oyun yoluyla 6grenmesi, schir ve
mimarlik bilincinin gelismesi, cocugun aktif olarak sehre katilimi ve ¢ocuklarla birlikte

yaraticit oyun bi¢imlerinin iiretilmesini kapsamaktadir.

Egzersizin ortaklar1 arasinda 23.12.2016 tarihinde bir protokol imzalanmistir. Protokol
kapsaminda, projeyi katilimer tasarim pratikleri ekseninde yliriitme karari alinmistir.
Egzersiz, Oyun Sokagi’nin ¢ocuklarla birlikte katilimci bir bigimde tasarlanmasi ve
sokak sakinlerinin projeye dahil edilmesi iizerine sekillendirilmistir. Bu c¢aligmanin
alani, biri Bursa Biiyiiksehir Belediyesi’ne (Camlica Parki) digeri de Niliifer
Belediyesi’ne (Japon Parki) ait iki kamusal alan arasinda bir gecit niteligi tasimaktadir.
Proje farkli kullanim o&zelliklerine sahip kamusal mekanlar arasinda baglanti
kurmaktadir. Alan se¢iminde, sokak iizerinde biri kres digeri anaokulu olmak {izere iki
egitim yapisinin bulunmasi da etkili olmustur. Bu verilere ek olarak, sokak sakinlerinin
uzun yillardir o ¢evrede yasamasi, birbirileriyle iyi komsuluk iliskileri i¢inde bulunmasi

ve siklikla bir araya gelmeleri de etkili olmustur.

Egzersiz 1’in uygulama adimlar1 bu béliim igerisinde detayli olarak ortaya konmaktadir.
Egzersiz 1’de 3. Boliimde agiklanan 4 asamadan olusan pedagojik model uygulanarak
egitim programinin ¢ercevesi olusturulmustur. Yukaridaki Tablo 4.2 de Egzersiz 1’in
bilesenleri, kullanilan yontem ve araglar, egzersizin gerceklestigi ortamlar son olarak da
egzersiz ¢iktilar1 ve katkilar1 aktarilmaktadir. Egzersiz siirecinde, farkli araglarla
iiretilen tasarim ¢iktilar1 ¢izim, resim, model olarak ortaya konmustur. Onerilen oyun
bigimleri ve birimleri alanin farkli noktalarinda test edilmistir. Calisma siirecinin

ciktilar1, sokakta ve oyun alaninda herkese acik bir sergi formatinda sergilenmistir.
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Cizelge 4.2. Egzersiz 1'in bilesenleri ve uygulama adimlari

EGZERSIZ 1 - OYNANABILIR SEHIR

2016

2017

2021

Zaman
Cizelgesi
Katilimaolar
Egzersizin ORYANTASYON BILESEN YARATICI BILESEN OYUNSAL BILESEN DETAYLANDIRMA BILESENI
Bilesenleri } t N - |
(& Bilesen) - h
Katilimor Tasarim Katilimo Tasarim
Yontemler Sunumlar, gdzlemler Oyun pratikleri
Araglar Cizim, model, anlati Oyun araclarn
u
Y
Ortamlar 3 Mart Besevler 3 Mart Besevler Anaokulu 6
Anaokulu Lale Sokak u
Sokak ve Arazi Kamusal Alan L
A
Dokiimantasyon Dokimantasyon M
bikilar Gozlemler Gazlemler A
Szha Motlam Saha Motlar
Sokak Maketi Oyun Sokagi ve Parki
ili v \ Oyun ve dgrenmeyi
Katklar ILgili konu, kavram ve yun ve og ¥

teknik hakkinda
bilgilendirme, mekan
disiplinlerini tamitma

egzersiz kurgusunda fest
efmek (katilimer tasarim
yaklasimi ekseninde)

4.1.1. Egzersiz 1’in amaci ve kapsam

Cocugun sehir ve oyun deneyimi arasindaki iligkinin, glinlimiizde sinirlt bir alana
sikistirlldigr literatiirde siklikla karsilagilan bir argiimandir. Bu goriisiin  ortaya
cikisindaki baslica unsur, sehirde oyun eyleminin tanimli oyun alanlar1 iizerinden
deneyimlenmesidir. Sehirli ¢ocuklarin, sehrin sokaklarinda oynama eyleminin ortadan
kalkmasi gsehirde oyun deneyiminin doéniismesine neden olmustur. Oyunun
bi¢cimlenisinde yerellik ve baglam onem kazanmaktadir, bu sebeple oyun her sehirde
farkli bicimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunu kamusal alana yerlestirmeyi mesele
edinen “Egzersiz 1: Oynanabilir Sehir” temas: lizerinden oyunun giindelik hayatin
farkli katmanlarina sizma girisimidir. Sehirde ve sehirle oynama egzersizleri, giindelik
arakesitlerde rastlantisalliklar ve karsilagmalar yaratmaktadir. Oyun eylemi, glinlimiiziin
cok katmanli sehirleri Ozelinde ele alindiginda yeni oyun bigimleri de dikkat

cekmektedir. Yeni oyun bigimlerinin sagladig: olanaklar sehirde oyun deneyimini bir
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kesif aracina doniistiirmektedir. Sehrin goériinmeyen bilesenlerini gérme gibi oyun
eylemlerini tesvik eden katilimci oyun egzersizleri bu durumu &rneklemektedir. Oyun
egzersizlerinin O0grenme siireci de yeni bir deneyim alani sunarak sehirde oyun

bilesenlerini ¢esitlendirmektedir.

Oyun egzersizi 1’in temel amact, ¢ocuklarin zihniyetini geleneksel oyun ve dgrenme
yaklasimindan kaydirmak, katilimci tasarim pratiklerine dair olumlu bir tutum
gelistirmek, cocuklarin kendi oyun Kkiiltiirlerinin ve Ogrenme deneyimlerinin aktif
tireticileri olmalari i¢in farkindaliklarini arttirmaktir. Bu nedenle, egzersizin uygulama
adimlarinda, oyunun temel faydalarina ve islevlerine, katilimci tasarim yaklagimi ile
oyun ve oyun ortamlarinin gelistirilmesine odaklanilmistir. Cocuklarin, tasarim
araglarmin temel ilkelerini 0grenmesi, uygulamali alistirmalarda uygulama yoluyla
fikirlerini yansitmasi planlanmistir. Egzersiz 1’de erken c¢ocukluk donemindeki
cocuklarin kendi yerel alanlar1 hakkinda elestirel farkindalik gelistirmelerini
desteklemek de amaglanmistir. Ayni1 zamanda ¢ocuk katilimcilarin kamusal alandaki
durumlarinin elestirel bilincini gelistirmek ve ¢ocuklari etkinlestirmek i¢in de adimlar
planlanmistir. . Egzersiz adimlari, ¢cocuklarin elestirel goriislerini yapici bir sekilde
formiile ederek yaratmaya da tesvik etmektedir. Bu kapsamda, g¢ocuklarla sehri
kesfetmek amaciyla Onceden tanimlanmis oyun temasi iizerinden bir dizi tasarim
alistirmas1 yiritilmistir. Egzersiz, ¢ocuklarin kendilerinin tanimladiklar1 oyunlar
hakkinda kisisel goriislerini dis bir kitleye ifade ettikleri tasarim temelli bir ¢alisma
olarak anlagilmalidir. Egzersizde ¢ocuklar, bir dizi yeni kavrami kesfedip yeniden
yapilandirarak ve bu kavramlari test ederek yol almistir. Bu eksende arastirma, bir

kitleyi organize ederek daha aktif bir sekilde etkilesime sokmaya aracilik etmektir.

Egzersiz kapsaminda, cocuklarin sehri deneyimlemeleri, yeni oyun bilesenlerini
kesfetmeleri ve sehre yeni bir oyun katmani iiretmeleri adina ¢alismalar yiirtitiilmiistiir.
Yapilan haftalik calismalar, sehri kesfetmek, haritalamak, sehir ile oyun oynamak,
sehirden oyun iiretmek gibi temalar altinda toplanabilir. Egzersiz kapsaminda yliriitiilen
haftalik alistirmalarin tamami kronolojik olarak bu boliim igerisinde incelenmektedir.
Alistirmalarin ~ belgeleri, arastirmacinin  yaptigit gozlemler, video kayitlarinin

¢coziimlenmesi, gorsel dokiimantasyon sonucu elde edilen verilerin yorumlanmasina
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dayanmaktadir. Sekil 4.2.°deki bilgilere ilaveten egzersizin, amaci, kapsami ve
arastirmacimnin  stire¢  degerlendirmesi detayli bir bicimde boliim icerisinde
aktarilmaktadir. Ek olarak, egzersiz siirecinden gorsellere ve egzersiz sonucu elde edilen

ciktilara da bu kisimda yer verilmektedir.

4.1.2. Egzersiz 1’in yontemi

“Egzersiz 1: Oynanabilir Sehir” tepeden asagiya orgilitlenme modeli ile yonetimsel
kararlar sonucu katilimci bir yaklasima sahiptir. Bu egzersiz araciligiyla, bir grup
cocugun kendi yerel alanlar1 hakkinda elestirel farkindalik gelistirmeleri
desteklenmistir. Cocuklar egzersiz siirecinde, kesfetme, deneme ve fikir gelistirmenin
yant sira eskiz, malzeme, teknik ve ortamlar hakkinda da kisisel arastirmalar yapmustir.
Referans fotograflar, kiigiik resimler, grup tartismalari siirecin bir pargasi olmustur.
Cocuklar, cevre gozlemlerine, yoOnlendirici olmayan goriismelere, tasarimlarin
olusturulmasina ve belgelenmesine katilim saglamigtir. Okuldaki katilimci 6gretmenler,
cocuklarin aligtirmalar sirasindaki, gelisimleri ve degisimleri ile ilgili notlar tutmustur.
Katilimc1 gozlem, alan notlar1 ve yansitict yorumlar, oyun egzersizi hakkinda grup
tartigmalar1 sirasinda ¢oklu veri toplama kaynaklart olarak kullanilmigtir. Toplanan

notlar ve veriler iizerinden anlamsal veri analizi yapilmistir.

Egzersizin yontemi belirlenirken farkli teorilerden faydalnilmistir. Simon Nicholson’un
“serbest parcalar teorisi”'?, belirli bir amaci olmayan serbest malzemelerin kullanimi
yaklagimi, egzersiz kurgusunda etkili olan teorilerden biri olmustur. Nicholson,
yaraticiligin tiim insanlara ait olduguna ve onlarin kendi yasamlarinda degisiklik
yapmalarini saglayabilecegine inanmaktadir. Ayrica, egitim ve kiiltiir kurumlarim
yaraticiligin sadece profesyonel olarak egitim almis yetenekli sanatcilar i¢in olduguna
inandirmakla elestirmektedir (Nicholson 1971). Egzersiz esnasinda bazi alistirmalarda
cocuklara kolaylastiric1 olarak kil, bos gida kutulari, karton, oyuncak pargalari, vb. gibi
geri donistiirilmiis verilip serbest malzemeler araciligiyla oyun anlayiglarint ifade

etmeleri saglanmistir. Ornegin sokagm fiziksel ara yiiziinii ifade etmek icin karton,

19 Nicholson serbest pargalari, tek basina kullanilabilen veya baska malzemelerle kombine edilebilen
belirli bir yonlendirmesi olmayan malzemeler olarak tanimlamistir. Bunlar, hareket ettirilebilen,
taginabilen, birlestirilebilen, yeniden tasarlanabilen, dizilebilen, ayrilabilen ve ¢esitli sekillerde bir araya
getirilebilen degisken bilesenlerdir.
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cicek, kagit, vida vb. nesnelerin kullanimi tesvik edilmistir. Nicholson yaraticilig
“deneyler yapmak, yeni seyler kesfetmek ve yeni senaryolar olusturmak igin diinyanin
bilesenleri ve degiskenleriyle oynamak” olarak ifade etmektedir. Dahasi, Nicholson
cocuklarin temiz ve statik olarak tasarlanmis oyun bilesenlerine ve ortamlarina maruz
kalmalarin1 onaylamamaktadir. Ciinkii bu tiir ortamlarin ¢ocuklarin yaratict olmalarina
ve diinyayla etkilesime girmelerine izin vermedigini ileri siirmektedir. Nicholson,
cocuklarin laboratuvar tipi bir sehir ortaminda deney yapabilecekleri, insa
edebilecekleri, yapilandiracaklari, yeniden liretebilecekleri ve kendileri igin bir seyler
bulabilecekleri serbest pargalarla daha iyi oynayabileceklerini ve &grenebileceklerini
iddia etmektedir. Bu diisiinceden yola ¢ikarak Egzersiz 1, sehrin bir deney

laboratuvarina ve oyun 6gelerine nasil doniistiiriilebilecegine dair arayislar icerisindedir.

Egzersizin diger ilham kaynaklarindan biri de, ¢ocuklarin hareket ve eylem igin her
zamanki gilidiilerini biraktiktan sonra sehirde dolastiklari, sahanin ilgi ¢ekici yerleri ve
orada bulduklar1 karsilasmalar tarafindan ¢ekilmelerine izin veren siiriikleyici bir
uygulamadir. Stalker’in teknigi, cocuklarin sehri ve doniistimlerini, mimari mekanlarini
ve ara ylizlerini okuyarak ve yansitarak haritaladigi kolektif bir ylirlime pratiginden
olusmaktadir (Wiley 2010). Haftalik alistirmalarda, atdlye aktorlerinin sehir Ortamini
yeni yollarla kesfetmesine, yeni gozlerle algilamasina bdylece bu ortami yeni bakis
acilariyla yorumlamasma Onem verilmistir. Cocuk katilimcilar, kolaylastiricilar
tarafindan belirlenen kural ve rolleri takip ederek kolaylastirici tarafindan 6nceden
belirlenmis hedef iizerinde ¢alismistir. Kolaylastiricilar, cocuklarin yaratici siireclerine
miidahale etmek yerine katilimcilarin kesiflerini gdzlemlemistir. Ayrica kolaylastirict,
cocuk katilimeilarn kendileri i¢in yeni olan belirli tasarim ve egzersiz baglamlari
hakkinda heniiz bir anlayisa sahip olmamalar1 sebebiyle galismay1 egzersizin basinda

tanitmistir. Loris Malaguzzi’nin “cocugun yiiz dili**” yaklasimi, kolaylastirict i¢in farkli

Y Cocugun Yiiz Dili: Kavramlarin insas1 ve anlayisin pekistirilmesi igin bilgiyi yapilandirmamin ve
Ogrenmeyi organize etmenin bir yoludur. Yiiz dil, sembolik, bilissel, etik, mantiksal, yaratici, iligkisel, vb.
olarak tanimlanmaktadir. Reggio Emilia egitimcileri Loris Malaguzzi tarafindan baslatilan bu teorinin,
Project Zero'dan Howard Gardner'in ¢aligsmalar1 ve onun Coklu Zeka teorileriyle paralel oldugunu 6ne
stirmektedir. Bu stratejide materyal bilgileri ve 6grenmeye farkli bir bakis acisi, ¢ocuklara bircok dilde
zengin kaynaklar ve beceriler sunmaktadir. Baslangigta ¢ocuklar bu malzemeleri kesfeder, deneyler yapar
ve oynarlar, ancak ayni zamanda becerilerini gelistirmeleri ve nihayetinde kavram gelistirmeye ve
anlayis1 genisletmeye yardimci olmak igin birgok farkli ortamda okuryazar olmalari i¢in desteklenirler
(Edwards 2011).
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sekillerde hareket eden ¢ocuklarin diinyayla iletisim kurma ve etkilesime girme yollarini

anlamasi ve kesfetmesini saglamistir.

Egzersizin oryantasyon bileseni, temel kavramlar ve sehirde oyunun kesif anlarindan
olusmaktadir. Oryantasyon bileseninde, erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklara mekan,
mimari, kentsel planlama, harita, peyzaj ve estetikle ilgili konularda bilgilendirme
yapilmistir. Oturumlar mimar, sehir plancisi, harita miihendisi, i¢ mimar, peyzaj mimari
gibi mekan disiplini uzmanlarindan olusan bir ekip tarafindan oyun araciligiyla verilmis,
ayn1 zamanda okul oncesi 6gretmenleri tarafindan ¢ocugun algilamasini kolaylagtirmaya

yonelik olarak pedagojik temelli programlanmistir.

Yaratici asamada, sehirde oyun bilesenleri ve ortamlari tartigmasi ti¢ boyutlu sokak
modelinin iiretimine doniismis, bu teknik gocuk katilimcilarin sokaklarini insa ederek
yeni oyun anlayiglar1 iretmelerine yardimci olmustur. Sokak modeli, ¢ocuk
katilimcilarin goriislerini kendi dillerine, kapasitelerine, gecmislerine ve ilgi alanlarina
yakin bir sekilde canlandirmasini saglamistir. Dahasi, sokak modeli cocuklar ve
izleyiciler arasinda ¢ocuk katilimcilarin sehir ve oyuna dair goriisleri hakkinda yakin bir

diyalog saglamistir.

Egzersiz esnasinda, mahalleliden de goriis almak adina, veri toplama sirasinda yapilan
anketlerin yani sira, mahalle sakinleri ile bir araya gelinen bulusmalar diizenlenmistir.
Bu bulusmalarda karsiliklt bilgi aligverisi ve tasarimda Onceliklerin belirlenmesi
hedeflenmistir. Mahalle sakinlerinin katilimi, kentsel politika siireclerine seffaflik,
demokrasi ve hesap verilebilirlik saglamaktadir. Farkli aktorleri harekete gecirmekte,
isbirligine dayali, gergcek ihtiyaclara yonelik yenilik¢i yontemlerin ortaya ¢ikmasim

saglamaktadir.

Arastirmada oyunsal bilegen, ki tamamlayic1 asamadan olusmaktadir. Birincisi, alanin
mevcut mekansal ve sosyal organizasyonunda ¢ocuklarin icat ettikleri oyunlara dayal
bireysel arastirma sorugturmasi, ikincisi alanin mekansal yapisina miidahale etmek ve
alanda oynamak igin Onerilen bir dizi oyun birimini igceren grup etkinlikleridir. Bu

asamada c¢ocuklar tarafindan yeni oyun bigimleri ve pargali oyun birimleri 6nerilmistir.
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Cocuklar oyunlari, oyunlarin hikdyesini anlatan ve ayni zamanda onlara ilham veren
sosyal ve mekansal uygulamalar igeren ¢iktilar ortaya koymustur. Ag¢ik hava oyun
denemeleri, ¢ocuk katilimcilarin sehirde oyun deneyimlerini tiretmistir. Bu deneyimler,
¢ocuk katilimcilarin kisisel durumlari hakkinda diisiinme ve elestirel farkindaliklarini

gelistirmeleri i¢cin somut bir temel olusturmustur.

Son olarak, degerlendirme asamasinda onerilen oyun bigimleri ve birimleri alanin farkli
noktalarinda test edilmistir. Egzersizin ¢iktilari, sokakta ve oyun alaninda herkese agik
bir sergi formatinda sergilenmistir. [Egzersiz sonrasinda, programin ¢iktilar
yorumlanarak bir calistay gerceklestirilmis ve c¢alistaydan elde edilen veriler
dogrultusunda uygulama projesine gelistirilerek, ¢ocuklarin Onerileri gergek hayatta

uygulamaya konulmustur.

4.1.3. Egzersiz 1’in bilesenleri ve oturumlar

Bu egzersizin hedefleri dogrultusunda, okul oncesi egitim ve 6gretim yili takvimine
paralel olarak 12 oturumluk bir egzersiz programi tasarlanmistir. Alistirmanin
oturumlar1 2 haftada bir olmak tlizere 14:00 — 16:00 saatleri arasinda ger¢eklestirilmistir.
Her oturumun bir sonraki haftasinda Niliifer Kent Konseyi’nde durum degerlendirmesi

yapmak ve gelecek haftay1 planlamak adina kolaylastiricilar ile bir araya gelinmistir.
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Cizelge 4.3. Egzersiz 1 Oynanabilir Sehir bilesenleri ve oturumlari

1. Oturum: Konu, siireg ve 6grenme ciktilari tzerine

gﬁ;ggJiASYON 2.0turum: Yerel yonetimler ve katiimc tasarim pratikleri hakkinda bilgilendirme
3.0turum: Mahalle gezintisi ve ¢evre analizi

YARATICI BILESEN

EGZERSIZ 1 4.0turum: Sehir Okumalari ve Haritalama Calismalari
OYNANABiLiR 5. Oturum: Sehirde oyun denemeleri

SEHIR 6. Oturum: Sehirde oyun deneyimleri

EGZERSIZ . 7. Oturum: Sehirde oyun birimi tasarimi
BILESENLERI OYUNSAL BILESEN 8. Oturum: Oyun birimlerini alana konumlandirma

9. Oturum: Oyun parki kurumsal kimlik calismalari
10. Oturum: Halka Agik Sokak sergisi

DETAYLANDIRMA 11. Oturum: Cocuk Goziyle Oyun Calistay
BILESENI
12. Ofturum: Cocuk Goziyle Oyun Calistayi

1.0turum: Konu, siire¢ ve 6grenme ¢iktilart iizerine sehirde gezinme

Oryantasyon bilesenin ilk oturumunda g¢ocuk katilimeilar, ilgili konu, kavram ve
teknikle ilgili metin ve gortntiiler kullanilarak belirli bir tasarim yaklasimi konusunda
bilgilendirilmistir (Sekil 4.2). Cocuklara, egzersizin akisi ve siiresi hakkinda 6n
bilgilendirme yapilmistir. Bu esnada, sehirde oyun pratikleri ve oyun bi¢imleri dahil
olmak {izere sehirde oyuna yonelik bir PowerPoint™ sunumu yapilmistir. Siireg
icerisinde ¢ocuklar yaratict olmaya tesvik edilerek, tasarim Onerilerinin sahaya
yerlestirilecegi bilgisi verilmistir. Bu oturumda, ¢ocuk katilimcilarin farkindaliginin ve

elestirel diisiincelerinin gelistirilmesi ne yonelik ¢alisiimistir.

Sekil 4.2. Bilgilendirme sunumu, kiitle ve modeli tanima egzersizler

Habraken (2000), yapili ¢evreyi uzun zaman diliminde bir¢ok aktorle oynanan karmagik

bir oyun olarak tanimlamaktadir. Oyun hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in hangi aktoriin
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hangi eylemde bulundugunun, oynamak i¢in ise aktorlerin ozelliklerinin bilinmesi
gerekmektedir. Sehir, yerel yonetimler, arsa sahipleri, yatirimcilar, uzmanlar ve sehirli
gibi degisik aktorlerin belirli bir siralama i¢inde kendi rollerini oynamasi ile meydan
gelmektedir. ik oturum Kapsaminda, yapili cevrenin olusumunda rol alan kent
oyuncular1 (aktorleri), oyuncular arasi iligkiler, bilesenlerinin hangi aktorler tarafindan,
ne sekilde olusturuldugu ortaya konmus ve siire¢ sorgulanmistir. Cocuk katilimcilara
sehir oyuncularmin tamitimlar1  gergeklestirilmistir. Cocuk katilimcilar, farkl
disiplinlerden uzmanlar tarafindan (harita miihendisi, sehir plancisi, peyzaj mimari,
mimar, vb.) sehir, sehrin bilesenleri, alan morfolojisi ve katilimcilik hakkinda
bilgilendirilmistir. Anlatimlar sehir, harita, konum, belediye, sehir planlama, peyzaj,
katilimcilik terimlerini agmak iizerine kurulmus, bu cer¢evede ¢ocuklardan gozlem ve

yaraticilik iceren yanitlar alinmistir.

Sekil 4.3. Maket ¢alismasi

Ilerleyen siirecte, proje siirecinde birlikte calisacak olan Ogrencilerin birbirlerini
yakindan tanimasi ve aralarinda bir bag kurulmasi amaclanmistir. Bu asamada,
cocuklarin birbirlerini tanimasina yonelik egzersizler yapilmistir. Sehrin aktorleri ile
ilgili yapilan bilgilendirme sunumu sonrasinda c¢ocuklarla atik malzeme kullanimu ile
sehrin bilesenlerine dair kolektif model ¢alismasi gerceklestirilmistir. Bu ¢aligmada,
cocuklarin gozlem yeteneklerinin somutlagtirilmas1 i¢in sehrin  pargalarini  ve
bilesenlerini maket iizerinde kendi ifade teknikleri ile anlatmalar1 istenmistir.
Cocuklarin her biri sehir igerisinde, kendisi i¢in onemli gordiigii, hafizasinda yer eden
imgeleri maket ¢alismasi ile somutlagtirmistir (Sekil 4.3). Cocuklarin kiitleyi ve modeli

kavramalar1 i¢in yapilan alistirmalarda kolaylastiricilarin yani sira egitmenler de ¢ocuklarin

93



caligmaya odaklanmalari ve organize olabilmeleri i¢in yardimci olmuslardir. Calisma
sonrasinda, Ogretmenler tarafindan cocuklarla birlikte yapilan 6n test calismasi ile
cocuklarin bazi 6n teknik bilgileri sorgulanmistir. Etkinlik tamamlandiktan sonra ortaya

c¢ikan ¢alismalar okulun girisinde ve koridorlarinda sergilenmistir.

2.0turum: Yerel yonetimler ve katilimci tasarim pratikleri hakkinda bilgilendirme

Oryantasyon bileseninin ikinci oturumunda, c¢ocuklarla birlikte belediye =ziyareti
gergeklestirilmistir. Cocuk katilimcilar, harita {izerinden giizergahi takip ederek, servis
araci ile belediye binasina ulasim saglamistir. Cocuklar, belediye baskani Mustafa
Bozbey’i ziyaret ederek meclis salonuna gecis yapmistir. Meclis salonunda proje ile
ilgili kisa bir bilgilendirme toplantis1 gergeklestirilmistir. Bilgilendirme toplantisi
sonrasinda, ¢ocuklarin katilimec1 tasarim ve iiretim siireglerinde yer alan birimleri
tanimalar1 i¢in belediye binasi igerisinde bir tur gergeklestirilmistir. Son olarak
gercgeklestirilen toplu fotograf ¢ekimi sonrasinda ¢ocuklar belediye binasindan ayrilarak

oyun engel tanimaz parkina gegis yapmistir (Sekil 4.4).

Sekil 4.4. Belediye binasi ve belediye baskan1 ziyareti

Belediye ziyareti sonrasinda ¢ocuk katilimcilar ve kolaylastiricilar esliginde, katilimci
bir siireg ile tasarlanan ve uygulanan Oyun Engel Tanimaz Parki’na erisim saglanmustir.
Programa Oyun Engel Tanimaz Parki’nin tasarim siirecine katilim saglayan ¢ocuklarin
bir kismi1 da dahil olarak, projenin tasarim siirecini ve kisisel deneyimlerini aktarmistir.
Ekip park alani igerisinde, egitmenler, teknik grup ve danismanlar seklinde ii¢ gruba
ayrilarak park alanin1 gezmis ve park bilesenlerini deneyimleyerek bu alana dair

goriislerini belirtmislerdir (Sekil 4.5)
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Sekil 4.5. Oyun Engel Tanimaz Parki gezisi

Gezinin ardindan tiim katilimcilarla birlikte parkin i¢inde bulunan Niliifer Kent Konseyi
Cocuk Meclisi Evi’nde bir toplanti yapilmistir (Sekil 4.6). Toplant1 esnasinda, ¢ocuklar
parktaki en ilgici ¢ekici ve yaratici bulduklart oyun elemanlarint sézel ve bedensel
olarak ifade etmistir. Park gezisi sirasinda en ilgi ¢ekici bulunan oyun elemanlart,
solucan salincak, labirent, tiineller ve aga¢ ev olmustur. Bu elemanlar, diger oyun
alanlarinda cocuklarin karsilarina siklikla ¢ikmadiklari i¢in farkli deneyimler sunan
bilesenler olarak dikkat ¢ekmistir. Toplantida ek olarak, sehir igerisinde katilimci oyun
pratiklerinin yayginlasmasi icin yapilacak eylemler konusunda karsilikli tartisma ortami
olusturulmustur. Toplantinin sonunda Oyun Engel Tanimaz projesinin katilimcilari

kiigiik yas grubu ¢ocuklari basarabilecekleri konusunda motive etmistir.

Sekil 4.6. Cocuk Meclisi toplantisi ve parkta drama etkinligi

Oturum sonunda egitmenler arasinda bir degerlendirme toplantist gergeklestirilmistir.
Toplant1 sirasinda yapilan goriis ve Oneriler dogrultusunda, egzersizin adiminda eksik
goriilen kisimlar raporlanmis ve bir sonraki oturumun planlanmasi agamasinda goz

Oniine alinmasi kararlastirilmistir.
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3.0turum: Mahalle gezintisi ve ¢evre analizi

Egzersizin bu oturumu, proje alanin1 kapsayan bolgede yapilan yiiriiylisler ve geziler
cercevesinde ¢ocuklarin sehri nasil okuduklarini anlatilar™ iizerinden aktarmalari i¢cin
kurgulanmigtir. Akis igerisinde, gergeklestirilen mahalle gezintisiyle, ¢ocuklarin
izlenimleri gesitli araglar araciligiyla toplanmistir. Bu oturumda, g¢ocuklarin konum
kavramini anlamasi, konum verisi ile ¢alismasi ayn1 zamanda sehirdeki izleri okumasini
beklenmistir (Sekil 4.7). Cocugun, sokak gezintisinden ortaya c¢ikan veriler, mimari
temsil araglar ile gorsellestirilmistir. Sokak gezintisini gergeklestiren ¢ocugun gezinme
amaci, sehri kendi baglaminda deneyimleme ve sehir ile oynama amaci tasimaktadir.
Sokak haritast tizerinde her bir ¢ocugun eklemlendirdigi veriler, ¢ocuk tarafindan
sokakta gbzlemlenen fiziki unsurlarla birlikte, sokakta gerceklesen sosyal etkilesimleri

de sehir okumasina dahil etmektedir.

Sekil 4.7. Mahalle gezintisi ve analiz ¢alismalari

3. oturumda c¢ocuklarin sehir ve oyun, schirle oyun gibi kavramlar iizerine soru
tiretmeleri ve bu soruyu formiile etmeleri saglanmistir. Colin Ward ve Tony Fyson,
gercek diinyada etkilesimden oOgrenmenin temel oldugu ve cocuklarin 6zerkligine,
karsilikli yardimina ve katilmli vatandagliga katkida bulundugu bir egitim yaklasimi
gelistirmistir (Ward & Fyson, 1973). Ward ve Fyson’un yaklasimindan esinlenerek,
gercek yasam ortamlarinda yani sehir ortaminda alistirmalar yapilmistir. Gergek yasam
ortamlarinda calismak, ¢ocuk katilimcilarin kisisel deneyimlerine gore yorumlarini ve
ayni zamanda konu ile ilgili ¢alisma bigimlerini etkilemektedir. Bu ve benzeri oyun
egzersizleri, yaratiklar1 dinamik sehir deneyimleri ile sehir ve sehirli ¢ocuk arasindaki
diyalogu gii¢lendirmektedir. Ciinkii sehirli ¢ocuk, bu alistimalar aracilifiyla sehirde

varhi@imi goriiniir kilarak sehir ile etkilesime ge¢cmektedir. Diger taraftan da diger

2 Anlati: Bir konu hakkinda, sozel, yazili ya da resimler aracihigiyla bir aktarimda bulunmaktir. Bunu
yaparken fotograf, video, ¢izim gibi farkli ifade tekniklerinden faydalanilabilmektedir.
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sehirlilerin gehirdeki izlerini siirebilmektedir. Sokak gezintisi esnasinda olusturulan
haritalar ve gorsel anlatilar sehir ortamda yeni bir veri katmani olusturmaktadir. Mimari
anlat1 araglar1 ile yapilan sokak okumasi sehirli ¢ocugun sehir ile kurdugu iliskinin
Ozellesmesine firsat tanimaktadir. Aynm1 zamanda yeni 6grenme bigimlerinin ortaya

¢ikmasina aracilik etmektedir.

4.0turum: Sehir Okumalart ve Haritalama Calismalart

Sehir okumalar1 kapsaminda, sehri gézlemlemek adina ¢ocuklarla, drama ve haritalama
calismasi yapilmistir. Bu ¢alisma sirasinda kusbakisi, perspektif ve farkli dokulart ayirt
etme ile ilgili drama calismalarina da yer verilmistir. Sehir ekosisteminde yer alan
canlilara dair yapilan drama c¢alismasinda kuslar ve solucanlar gibi hayvanlar hakkinda
sohbet edilerek, cocuklarla birlikte bu hayvanlarin hareketleri canlandirilmistir. Sehrin
yiikksek bir noktasinda bulunan Hiinkar Koskii’niin bahgesinde ¢ocuklarla birlikte
diirbiin araciligiyla ve ¢iplak gozle Bursa manzarasi izlenerek yiiksek bir noktadan

binalarin ve sokaklarin nasil gériindiigii konusunda konusma baslatilmistir (Sekil 4.8).

Sekil 4.8. Sehirde kesif ve haritalama deneyimi

Bu oturum sayesinde, ¢ocuklarin alisageldikleri sehir rotasindan ¢ikarilmasi ve yeni
rotalarin kesfedilmesi hedeflenmistir. Egzersiz esnasinda, ¢ocuklar ile birlikte yiiriitiilen
haritalama calismalarinda, harita tizerinden eskiz kagidi ile yollar, binalar, parklar,

agaclar cizilerek gozlemler gorsellestirilerek egzersiz tamamlanmustir (Sekil 4.9).
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Sekil 4.9. Cocuklarin haritalama ¢aligmalarindan 6rnekler

4. oturumun sonunda soru cevap seklinde alistirmanin degerlendirmesi yapilmistir.
Cocuklar deneyimlerini arkadaslar1 ve kolaylastiricilarla paylasmistir. Oturum sonrasi
okula donen ¢ocuklar, alistirmaya katilim saglamayan diger yas grubundaki ¢ocuklarla

ogrendiklerini ve uyguladiklarini paylagsmislardir.

5. Oturum: Sehirde oyun denemeleri

Cocuklar oyuncak ve oyun diizenekleri yaratma konusunda yaratici ve ilging bir sekilde
beceriklidir. Cocuklarin oynama bigiminde yaraticilik, serbest parcalari ya da doganin
sundugu seyleri, kendi baglamlarinda kullanmakla iliskili olarak genis bir alana
yayilmaktadir. Cocuklarin dogal ortamlara karsi yiiksek bir farkindalik duygusu

bulunmaktadir.
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Sekil 4.10. Sahay1 ve sokag1 fotograf teknigi ile belgeleme

Bu bilesenin ilk alistrmas: olan 5. oturumda, cocuklarla birlikte yapilan sokak
gezintisinde fotograf teknigi ile belgeleme caligmasi gergeklestirilmistir (Sekil 4.10).
Ardindan baskisi alinan fotograflarin {izerinde c¢ocuklarin sehir bilesenleri ile oyun

denemeleri yapmalarina firsat taninmistir (Sekil 4.11).

Sekil 4.11. Fotograflar lizerinden sehir bilesenleri ile oynama denemeleri

Cocuklarin oyuna bakis agisin1 anlamak icin c¢ocuklardan en sevdikleri oyunlari
fotograflarin lizerine ¢izmeleri istenmistir. Baz1 ¢ocuklar yagmur ile oynamay1 sevdigini

bazilari ise golgelerle oynamaktan hoslandigini ifade etmistir. Ancak, ¢izimlerdeki ortak
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ozellikler, atlama, sallanma, top oymama, etrafi izleme gibi eylemler olarak tespit

edilmistir.

6. Oturum: Sehirde oyun deneyimleri

Cocuklarin ¢ogunlugu, gruplar halinde birlikte oynadiklart i¢in ¢ocuklarin birbirleri
arasindaki sosyal etkilesimler gii¢lii bir ag olusturmaktadir. Bu oturumda, 6nceden
belirlenmis olan e§itmen gruplar1 tarafindan oyun, sehir ile oyun ve yeni oyun bigimleri
hakkinda bilgilendirme sunumlar1 sahada gergeklestirmistir (Sekil 4.12). Sunumda, eski
oyunlar ve oyuncaklar, geleneksel sokak oyunlari gibi konulardan s6z edilmistir. Bunlara ek
olarak, cocuklarin sehirde yeni oyun aligkanlik ve bigimleri, oyunun mekanla iliskisi

tartismaya acilmistir.

Sekil 4.12. Doganin sundugu malzemelerle {iretilen oyun ve oyun diizenekleri

Hava su toprak gibi farkli elementlerden esinlenen oyun tasarimlari iiretmek igin
katilimcer gocuklar ve kolaylastiricilar dort farkli gruba ayrilmistir. Her grup yukarida
ifade edilen tema dogrultusunda alanda oyunlar oynamaya baslamistir. Ornegin bir grup
posetlere ip baglayarak hava ile onlar1 ugurma oyunu, bir grup ise dogal malzemelerden
boya elde edip sanat alistirmalari, diger grup ise alana bitkiler ekme etkinligi
gerceklestirmistir. Boylece c¢ocuklarin alana ve alanda oyuna dair deneyimleri

zenginlesmistir.

Bu ¢alisma sonucunda katilimcilar farkli oyun deneyimlerini paylasma ve birbirinden
farkli oyun bicimlerini kesfetme firsat1 elde etmistir. Bu istasyon ¢aligmasi ¢ocuklarin
cevrelerinde bulunan oyun islevi i¢in {iretilmemis materyallere yeni bir agidan
bakmalarina imkan sunmustur. Cocuklarin oyun aliskanliklarina ve oyun deneyimine

yeni bir katman katmistir.
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7. Oturum: Sehirde oyun birimi tasarumi

Mekan tasarimina gecilen bu oturumda katilimeilar kimi zaman bireysel kimi zamanda
da grup haline caligsarak tasarim ciktilarin1 ortaya koymustur. Bu oturumda, ¢ocuklarla
birlikte oyun birimlerinin tasarimi1 konusunda g¢alismalar yiirGitiilmistiir. Cocuklara
belirlenen alan ve sokakta hangi oyunlar1 oynamak istediklerine dair sorular
yoneltilmistir. Sorular ve yanitlar ger¢evesinde, onlara sunulan serbest materyaller ile
cocuklarin fikir gelistirmeleri beklenmistir. Katilime1 ¢ocuklar fikirlerini ifade etmek

icin farkli oyun bigimlerini igeren model ¢aligsmalari gergeklestirmistir (Sekil 4.13).

Sekil 4.13. Oyun elemanlarina dair tasarim Onerileri

Egzersiz ¢iktilarinda da gozlemlendigi tizere ¢ocuklar gordiiklerini kopyalamaya ve
yeniden iiretmeye alisiktir. Egzersiz esnasinda, ¢ocuklarin birimleri sekillendirmek igin
kil kullanmaktan keyif aldiklar tespit edilince sokakta yaratict oyun birimlerini tiretmek
icin kil tabanl alistirmalar yapilmistir. Cocuklar plastik bardaklar, ahsap parcalari,
kapaklar, atik kartonlar, taslar, kil kullanarak farkli yiikseklikleri olan oturma
elemanlari, topragin tizerine yerlestirilmis farkli boyutlardaki taslarin tizerinden atlama
alani, sallanirken atlanabilen salincak, sallanma toplar1, gemi seklinde seyir tepesi gibi
oyun senaryolar1 ortaya koymustur (Sekil 4.14). Neticede, alistirmada cocuklarin

nesneleri birlestirerek onlarla oyun senaryolari olusturduklari gézlemlenmistir.
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Sekil 4.14. Cocuklarin ¢aligmalarindan seg¢ilen uygulanabilir 6neriler - 1

Cocuklardan yapmis olduklar1 ¢aligmalar1 degerlendirmeleri ve sozel olarak da ifade
etmeleri istendiginde su yorumlar1 yapmislardir:

“Cadur gibi goriinen ve icerisine cocuklarin saklanabilecegi bir yer yaptim” (Inci Nehir
Hatipoglu, 6).

“Icerisinde balik ve kayaliklarin oldugu bir deniz heykeli tasarladim” (Demir Serifoglu,
5).

“Agaclardan tirmanmilarak ulasilan bir agag¢ ev oradan da atlayarak inebilmek igin bir
trambolin yaptim” (Ismail Arda Polat, 6).

“Birbirine ¢arpinca sallanan kiiiik toplar yaptim” (Zeynep Ece Ozpekin, 6).

“Icinde kugularin yiizdiigii bir gél istiyorum” (Defne Ziimbiil).

“Etrafi izleyebilmek icin yiiksek bir yere bir korsan gemisi yaptim (Ismail Arda Polat, 6)

“Turmanmak, kaymak ve oturmak icin bir kule yaptim” (Demir Esensoy, 6).
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Sekil 4.15. Cocuklarin ¢calismalarindan segilen uygulanabilir tasarimlar - 2

Cocuklarin yapmis oldugu c¢aligmalar, sehirde oyun ortamlarinin standart oyun
birimlerinden olugmasi gerekmedigi kiiciik dokunuslarla yeni oyun modiillerinin

iiretilebilecegini ortaya koymaktadir (Sekil 4.15).

8. Oturum: Oyun birimlerini alana konumlandirma

Bu oturumda, c¢ocuklar gelistirmis olduklart oyun birimlerini proje alanina
konumlandirarak model iizerinde oyun sokagi ve parki Onerisini olusturmustur (Sekil
4.16). Bu oturum, cocuklarin sehir ortaminda 6lgek ve biiyiikliik bilgisini ve tekil
bilesenleri bir biitiin igerisinde konumlandirma becerisini kazanmalarina katki
saglamaktadir. Kolektif bir kurgu igerisinde calisan ¢ocuklar ilk etapta tekil olarak
olusturmus olduklar1 oyun modiillerini, sahadaki mevcut agaclar1 da gozeterek altlik
iizerine yerlestirme g¢alismasi gergeklestirmistir. Bu oturumda, ¢ocuklarin haritalama

asmasinda edindikleri bilgileri model iizerine de tasidiklar1 dikkat ¢ekmektedir.
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Sekil 4.16. Cocuklarin park yerlesim plan1 6nerisi

9. Oturum: Oyun parki kurumsal kimlik ¢calismalart

9. oturumda cocuklara bu asamaya kadar dahil olduklar1 alistirmalara ve projeye ait
tanimlayict bir kimlik bileseni tasarlamalarina dair bilgilendirme yapilmistir. Cocuklara
grafik, illiistrasyon, logo gibi kavramlara iligkin bir 6n sunum yapilmistir. Sonrasinda
calistiklar1 temaya yonelik logo gorselleri gosterilerek bu konu ile ilgili ¢ocuklara gesitli
sorular yoneltilmistir. Cocuklar sunumun ardindan, c¢aligtiklart alana yonelik bir logo

tasarim Onerisi tizerinde ¢alismaya tesvik edilmistir (Sekil 4.17).
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Sekil 4.17. Cocuklar tarafindan gelistirilen logo ¢alismalari

Alistirmanin devaminda, kolaylastirict ekip ¢ocuklarin gelistirdikleri tasarim Onerileri
arasindan projenin tanitiminda kullanilacak olan logo Onerisini belirlemistir (Sekil
4.18). Belirlenen logoda c¢ocuk, renkli ve yumusak basamaklar c¢ikarak kaydiraktan

kayan bir salyangoz hayal etmistir.

L \:i\'\\®
COCUk
SOKAG |

Sekil 4.18. Projenin ¢ocuklar tarafindan tasarlanan logo 6nerisi

10. Oturum: Halka A¢ik Sokak sergisi

Cocuklarin egzersiz boyunca tekil olarak ¢alismis olduklar1 oyun modiilleri arasindan
secilen uygulanabilir Ornekler iizerinden belediyenin uygulama ekibi tarafindan
gelistirilen uygulama projesinin sunum paftalari, ¢ocuklarla paylasilmis ve ¢ocuklar
sonraki siire¢ hakkinda bilgilendirilmistir (Sekil 4.19). Cocuklara egitim programinin
tamamlandig1 ve bir kapanis sergisi ile siirecin sonlandirilarak uygulama hazirliklarinin

yapilacagi bilgisi verilmistir.
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Sekil 4.19. Belediye ekibi tarafindan gelistirilen ilk uygulama proje dnerisi

Oyun alan1 ve sokaginda bulunmasi planlanan tiim oyun birimleri ve oyun senaryolari
katilimcilardan toplanan verilerin bir araya getirilmesi ile sunum paftas1 olarak
hazirlanmistir.  Sekil 4.20°da ¢ocuklarin ¢alismalarindan segilen modiiller ve bu
modiillerin uygulama c¢izimlerine yer verilmektedir. Uygulama projesinin yiiklenicisi
olan firma tarafindan ¢ocuklarin maket ¢aligmalar1 teknik olarak ¢éziimlenmis ve 6n
tasarim projesi olusturulmustur. Modellerin uygulama ¢izimi ile birlikte her modiiliin
alan igerisinde konumlandirilmas: da gerceklestirilmis ve park alaninin peyzaj projesi

olusturulmustur.
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Sekil 4.20. Cocuklarin c¢alismalarindan seg¢ilen modeller ve bunlara alternatif
uygulanabilir ¢aligmalar

10. oturumda, kolaylastiricilar ve ¢ocuklarin katilimi ile birlikte ¢aligmalar sergilenmek
iizere diizenlenmistir. Proje paydasi tiim kurum ve kuruluslarin temsilcileri, mahalleli,
katilime1 g¢ocuklar ve aileleri sokak ve okul bahgesi olmak {izere agik alana
konumlandirilan ¢iktilar1 incelemistir. Proje sunum paftalarinin yani sira, haftalik
alistirmalar1 belgeleyen panolardan olusan bir sergi diizenlenmistir. Tiim g¢alismalar,
egzersiz programinin akigina gore diizenlenerek sergi icerisinde uygun noktalara

konumlandirilmstir. (Sekil 4.21).
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Sekil 4.21. Mahallede agik sokak sergisi ve final sunumlar1 ve katilimcilara katilim
belgelerinin verilmesi

Sergi sirasinda, agilis konusmalari, belediye bagskaninin konusmalar1 ve kolaylastiricilar
tarafindan proje siireci hakkinda bilgilendirme konusmalari gergeklestirilmistir.
Sunumda, Niliifer Belediye Baskan Vekili Rahgan Duygu Tursun, Niliifer Belediye
Bagkan Yardimcist Nazli Yazgan ve Niliifer Belediyesi Koordinatérii Dr. Sibel Ozer de
yer almistir. Projenin, erken ¢ocukluk déonemindeki ¢ocuklarla yapilmasinin ¢ok énemli
olduguna dikkat ¢eken baskan vekili Tursun “projenin en énemli vurgusu, ¢ocuklarin
sehri tantyor olmalari, ayni zamanda kendi oyun kiiltiirlerinin iireticileri olmalaridir”
seklinde sozlerini tamamlamistir. Konusmalara ek olarak, egzersiz programi siiresince
yapilan ¢aligmalarin derlenmesi ile hazirlanan kisa video gosterimi de yapilmistir. Tiim
stire¢ igerisindeki katkilarindan dolayr ¢ocuklara ve kolaylastiricilara verilen plaketler

ve kurdele kesme etkinligi ile sergi organizasyonu sona ermistir

11. Oturum: Cocuk Géziiyle Oyun Calistayt

Cocuklarin egzersiz siirecinde, oyun sokagi ve parkina dair ortaya koyduklari ¢iktilar
dogrultusunda, Niliifer Belediyesi biinyesinde projeden sorumlu uzman ekip
uygulanabilir tasarimlara Oncelik vererek bir taslak proje iizerinde c¢aligsmalar
gerceklestirmistir. Oneri projesinin tamamlanmasimin ardindan Niliifer Belediye
Bagkani Turgay Erdem’le birlikte yapilan degerlendirme toplantisinda on proje

cizimleri incelenmistir. Toplantida projenin uygulama siirecinde, igine girdigi
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duraksama hali ve 6n proje ¢izimlerinin ¢ocuklarin fikirlerini yansitma konusundaki
yetersizligi sebebiyle atilmasi gereken adimlar tespit edilmistir. Paydaslarla yapilan
toplant1 sonrasinda, gelen goriisler ve yorumlar dogrultusunda uygulama projesi
tamamlanmadan 6nce bir ¢alistay planlamasinin yapilmasina ve uygulama projesindeki
onceliklerin belirlenmesine karar verilmistir. Sonug olarak, siirecin hizlandirilmasina ve
uygulama projesinde ¢ocuklarin ¢aligmalarina daha acik bir sekilde ifade edebilecek

revizyonlarin yapilmasina karar verilmistir.

Ortaya cikan Oneri dogrultusunda, projenin tasarim siirecinin de katilimer siireclere
dahil edilmesi i¢in akademisyenlerin ve proje egitmen ekibinin de yer aldig1 2 giinliik
bir proje okuma ve degerlendirme atblyesi olan “Cocuk Géziiyle Tasarim ve
Uygulamalar Calistayr” gergeklestirilmistir. Calistayda, 6n proje ve ¢ocuklarin ¢iktilart

bir araya getirilerek goriis ve Oneriler dile getirilmistir.

Bursa Uludag Universitesi Mimarlik Fakiiltesi, Bursa Teknik Universitesi Peyzaj
Mimarlig1 boliimiinden akademisyenler, Niliifer Kent Konseyi, CEK 3 Mart Besevler
Anaokulu egitmenleri ve Niliifer Belediyesi’ndeki alaninda uzman kisilerin katildig1
atolye kapsaminda saha ziyaretleri, grup c¢alismalart ve ¢ikti degerlendirmeleri
yapilmustir. Gergeklestirilen galistayin adimlart asagida adim adim ifade edilmektedir.

* Eylem analizinin yapilmasi

* Eylem listesinin gruplandirilmasi ve fonksiyonlarin olusturulmasi

* Eylem ve fonksiyonlarin uygulama alanina yerlestirilmesi, alan kararlarinin

verilmesi
* Alan kullanim kararlar1 kapsaminda ¢ocuklarin ¢iktilarinin detay ¢éziimlerinin

gelistirilmesi
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Sekil 4.22. Cocuklarin alandaki oyun eylemlerini haritalama

Calistayin ilk giininde, “eylem analizinin yapilmasi” asamasinda katilimet ¢ocuklarin,
bir dizi alistirma esnasinda ortaya koyduklar1 ii¢ boyutlu model fotograflarindan, ses
kayitlarindan ve goriisme notlarindan yararlanilarak oyun alandaki gereksinimler ve
beklentiler tespit edilmistir. Sekil 4.22°de ifade edildigi gibi kaymak, dengede durmak,
tirmanmak, sallanmak, evcilik oynamak, koklamak, vb. cok sayida eylem bi¢imi tespit
edilmistir. Bu siiregte, 3 Mart Besevler Anaokulu 6gretmenleri aktif rol iistlenerek,

alandaki deneyimleri ile eylemleri alana entegre etme konusunda siirece katki

saglamistir.

Cizelge 4.4. Aktif ve pasif eylemlerin tanimlanmasi

Daha sonra

esnasinda, ilk asamada belirlenmis olan eylem analizleri Tablo 4.3’te gosterildigi

bigimde aktif ve pasif eylemler olmak iizere 2 kategoriye ayrilmistir. Boylelikle ihtiyag

AKTIF EYLEMLER

PASIF EYLEMLER

Sallanmak

Tirmanmak

Ziplamak

Kaymak

Kosmak

Yaraticiik (Esnek Alan)
Hayv
Bisiklet Sirmek

Bitki Yetistirmek

an Beslemek

“eylem listesinin gruplandiriimasi ve fonksiyonlarin olusturulmasi”™

110

YUksek bir noktadan gozlem yapmak
Evcilik oynamak

Gizlemek

Oturmak

Yarahicolik (Esnek Alan)

Dengede Durmak

Kitap Okumak

Duyu Deneyimlemek

Dinlenmek
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analizinde belirlenen gostergelerin alan kullanimlarina dontistiiriilmesinde bir hiyerarsi

ve dil biitiinliigii saglanmistir.

12. Oturum: Cocuk Géziiyle Oyun Calistayr
Calistayin ikinci gilinlinde “eylem ve fonksiyonlarin uygulama alanina yerlestirilmesi,

’

alan kararlarimin verilmesi” siirecinde erken ¢ocukluk donemdeki ¢ocuklara yonelik
olan park alani1 i¢in arazi topografyasinin korunarak kullanilmasi temel yaklasim olarak
benimsenmistir. Buna ek olarak, tasarim bitiinliiiiniin saglanmas1 i¢in dogal
materyallerden olusan oyun birimlerinin oyun parki igerisinde konumlandirilmasi
konusunda fikir birligi saglanmistir. Bu kapsamda, projenin mevcut topografya
bilgisinin korumasi, topografyadan yararlanilarak oyun birimlerinin belirli bir akis
icerisinde konumlandirilmast Onerisi ortaya konmustur. Farkli kullanim igeriklerine
sahip oyun alanlarinin birbirinden ayrilmasinda dogal tepeciklerin kullanilmasi 6n
goriilmustiir. Calistay kapsaminda alinan genel kararlar asagida listelenmektedir:

* Alanda yerlesim kararlarinin verilmesinde cocuk eylem egilimleri dikkate
alimmistir. Okul Oncesi egitimciler tarafindan, cocugun park alanina girdigi ilk
anda kosma egiliminde oldugu sonrasinda enerjisini atmak i¢in ziplamak,
atlamak, kaymak, vb. gibi aktif eylemlere yoneldikleri belirtilmistir. Bu
oyunlarin sonunda enerji seviyesi diisen cocuklarin grup ve sosyallik igeren
evcilik gibi oyunlar1 oynamakta ve sonrasinda ilgisini ¢ekebilecek bagka oyun
araglarina yonelmektedir seklinde tespitler dile getirilmistir.

» Kosu alaninin bitig noktasinin, esnek kullanimlari igeren genis toplanma alani ile
sonlandirilmasi 6nerilmistir.

=  Oneriler dogrultusunda, proje alaninda kosu ve yiiriiyils eylemini kapsayan
alanin 6ncelikli olmasi karar1 verilmistir. Bu karar projenin omurgasini olusturan
aksin ¢izilmesinde 6nemli bir yol gosterici olmustur.

» Kosma eyleminin ardindan kaydirak ve standart oyun birimlerinin bulunacagi
oyun alanin Camlica Ormani ile proje alanmin Kesistigi smirda
konumlandirilmasina karar verilmistir. Bu smir bolgesinde, dogal egimleri
kullanarak park ve orman etkilesiminin de hissedilebilecegi kaydirak

kullanimlarinin yer almasi uygun goriilmiistiir.
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* Atlama, ziplama, sallanma gibi aktif eylemlerin gerceklesecegi oyun adasinin
standart oyun adasinin bitisigine konumlandirilmasi 6nerilmistir.

» Park ana girisinin dogu yoniinden, ikincil girisin ise glineyden verilmesi uygun
gorilmistiir.

* Ana giris alaninda ¢ocuklar tarafindan tasarlanmis olan proje logosu
salyangozun ve park isminin bulundugu dogal ahsap ve cocuk Olgegine uygun
bir tabelanin konumlandirilmasi karar1 verilmistir.

= Ana giris zonu, park alaninin en yiiksek kotu oldugu i¢in pasif fakat onemli
eylemlerden biri olan yiiksek noktadan arazi gézlemi yapmak i¢in dnerilmistir.

» Diger eylemlerin topografya ve tepecikleri kullanarak gelistirilmesi yoniinde

fikir birligi saglanmistir.

Yukarida alinan kararlar dogrultusunda eylemlerin arazi igerisinde konumlandirilmasina

iligkin eskiz ¢aligmasi Sekil 4.23’te gosterilmistir.

Sekil 4.23. Eylemlerin arazi igerisinde konumlandirilmasina yonelik eskiz ¢alismasi

Calistaymn  son basamaginda “alan kullamim kararlart kapsaminda ¢ocuklarin
ctktilarimin detay ¢oziimlerinin gelistirilmesi” kapsaminda daha Oncesinde 6n proje

Onerisi olarak tasarlanmig olan oyun birimlerinin revizyonlarinin yapilmas: ve
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gelistirilmesi ile ilgili bazi1 kararlar alinmistir (Sekil 4.24). Alinan kararlara agsagida yer

verilmektedir.

Egzersiz 1: Oynanabilir Sehir (Cocuk Oyun Parki ve Sokagi) cergevesinde
gelistirilen tasarim Onerilerinin birinci basamagi ¢ocuklar tarafindan, ikinci
basamagi, yerel yonetim ekibi tarafindan, {igiincii (son) asama akademi ve yerel
yonetim igbirligi igerisinde gelistirilerek islevsel ve katilimci bir proje olmasi
hedeflenmistir.

Coplerde geri doniisiim temasina vurgu yapilarak, geri doniistim tiirlerine gore
renk kodu uygulamasi 6nerilmistir.

Oturma banklarin tepecik sirtlarina yerlestirilmesi saglanarak, daha biitiinciil
ve yaslanilabilir oturma elemanlarinin gelistirilmesi tavsiye edilmistir.

Tanitim duvari, ana giris bolimiinde veya park alani icerisinde farkli tepecik
alanlarinda duvar olusturacak sekilde alana konumlandirilabilir Onerisi
getirilmistir.

Heykel detaylarinin mevcut gocuk tasarimlarinin soyutlanmasi bigiminde, park
alaninin kii¢iilmemesi i¢in oyun sokaginda yer almasi uygun goriilmiistir.
Trambolinin tepeciklere yaslanan ve kiitiikler ile ¢ikilan maksimum yiiksekligi
60 cm’i gegmeyen bir alan olarak tasarlanmasi 6n goriilmiistiir.

Bisiklet park alaninin oyun sokaginda olmasi1 uygun goriilmiistiir.

Sandal oyun elemaninin su ile temas eden zonda yer almasi Onerilmistir. Basit
ve soyut bir form i¢in birka¢ basamakla ¢ikilabilen bir platforma entegre edilen
yelkenler olarak uygulanmasi teklif edilmistir.

Aydinlatma, oyun sokagi ile birlikte biitiinciil olarak tasarlanabilir Onerisi

sunulmustur.
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Sekil 4.24. Cocuk Goziiyle Tasarim ve Uygulamalar Atolyesi

Tiim calistay adimlarinin tamamlanmasi sonrasinda alinan dipnotlar ise su sekilde
siralanmaktadir;

* Alan aplikasyonunda uygulamalarin birebir ilerlemesi i¢in proje sorumlusunun
alanda aktif olarak bulunmasi ve kontrolii higbir sekilde yiiklenici firmaya
aktarmamalar1 gerekmektedir.

* Cocuk oyun birimlerinin uygulanmasi igin belirlenen dogal ahsap iiriinlerin
emprenye uygulamalar1 sonucunda mevsim sartlarindan ve bocek zararlarindan
korunmasi saglanmalidir. Kimyasal icerige sahip bu uygulamanin en dogru
bi¢cimde yapilabilmesi i¢in dogru firma ile temas edilmesi saglanmalidir.

= Tepeciklerin igine gomiilmesi On goriilen tiinellerde bocek sorunsali ile
karsilasildig: i¢in tlinellerin kisa ve yiiksek egimli olmasi onerilmistir.

* Anaokulu Ogretmenleri tarafindan g¢ocuklar i¢in oyun alani sinirlarinin net

olmast1 Onerisi yapilmstir.
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* Atdlye sonucunda park alanmin topografyasina uygun, tasarimda dil
biitiinligiiniin saglandig1, cocuk perspektifine uygun, uygulanabilir tasarimlarin

gelistirilmesi yoniinde kararlar alinmastir.

Calistayin tamamlanmasinin ardindan, belirlenen kararlar da dikkate alinarak, ivedilikle

projenin uygulama asamasina geg¢ilmesi yoniinde goris birligi saglanmistir.

4.1.4 Egzersiz 1’in uygulama adimlari

Projenin tanitimimin yapildig: final sergisinden sonra gergeklestirilen ¢alistayin verileri
dogrultusunda projenin uygulama siireci baslatilmistir. Proje paydaslar ile yapilan ortak
toplant1 sonrasinda, projenin uygulamaya gecirilmesinde izlenecek yontem ve adimlar
belirlenmistir. Oyun sokagi ve parkinin uygulama projesi, belediyedeki uzman ekip
tarafindan ustlenilmistir. Tasarim stirecinde, park alaninda farkli oyun bigimlerine ve
senaryolarma imkan taniyacak oyun birimleri olusturmak, doganin sundugu oyun
olanaklarini kullanmak esas alinmustir (Sekil 4.25). Ayn1 zamanda, ¢ocuklarin ¢iktilari,
uygulayict  firmalardan  goriis  alinarak, uygulanabilir tasarim  Onerilerine
donistiirilmiistiir. Park alanindaki oyun zonlarinin boliimlendirilmesi ve diizenlenmesi,
cocuklarin ortaya koymus olduklar1 eylemler dogrultusunda belirlenmistir. Uygulama
projesi ¢izimlerinin tamamlanmasinin ardindan projenin egitim ekibinde yer alan
katilimcilara proje sunumu gerceklestirilmistir. Ardindan projede uygulama asamasina

gecilmistir.
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5. OCUK SOKAGI VE PARKI YAPISAL PEYZAJ PROJESI

< X i\
L)

Sekil 4.25. Sahada uygulama c¢aligmalari

Sahadaki kot ve arazi ¢ozlimleri, yapisal ve bitkisel metrajlar yapildiktan sonra kesin
proje asamasi baslatilmistir (Sekil 4.26). Sulama, elektrik gibi alt yapi caligsmalari

tamamlandiktan sonra sahaya oyun birimleri yerlestirilmistir.

Sekil 4.26. Cocuk Sokagi ve Parki Sahadan Gorseller

Katilimc1  bir  siireci  kapsayan egzersiz, gergeklestirilen agilis programi ile
tamamlanmistir (Sekil 4.27). Cocuk Sokagi ve Parki’nin agilis térenine Niliifer Belediye
Baskam Turgay Erdem, CHP Bursa Milletvekilleri Erkan Aydin, Yiiksel Ozkan, CHP
Niliifer Ilce Baskan1 Firat Yilmaz, Cagdas Egitim Kooperatifi Yénetim Kurulu Baskani
Bugra Kiigiikkayalar, belediye meclis iiyeleri ile bolge halki katilim saglamistir. Acilis
konusmasinda Tiirkiye'de bu kadar erken yas gurubundaki cocuklarin tasarladigi bir

sokak ve park 6rneginin olmadigini ifade eden Niliifer Belediye Baskan1 Turgay Erdem,
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cocuk goziiyle olusturulmus bu projenin ¢ok degerli oldugunu vurgulamistir. 6
yasindayken bu projede yer alan ¢cocuklardan Defne Pera Karakas ve projenin logosunu

tasarlayan Kaan Kiling¢ da acilista duygularini dile getirmistir (Sekil 4.27).

. :(.\_‘
COCVE
SOYAG)

e

Sekil 4.27. Cocuk Sokag1 ve Parki projesinin agilis konusmalari

Acilis konusmalarinin ardindan baskan Turgay Erdem ve beraberindekiler projeyi
hazirlayan cocuklarla birlikte kurdeleyi keserek Cocuk Sokagi ve Parki'min agiligini
gergeklestirmistir (Sekil 4.28). Toren sonrasinda, CEK 3 Mart Besevler Anaokulu
gorsel sanatlar 6gretmeninin rehberliginde ¢ocuklar giinlin anisina panoya el izlerini

birakip, isimlerini yazarak unutulmayacak bir hatiraya imza atmistir.

Sekil 4.28. Kurdele kesme ve iz birakma etkinligi
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Sekil 4.29. Cocuk Sokagi ve Parki sahadan gorseller

Giin igerisinde, aileler ve ¢ocuklar park alaninin farkli zonlarinda yeni ve geleneksel
oyun bi¢imlerini deneyimleme imkani elde etmistir (4.29). Oyun alani

gozlemlendiginde su oyunlarinin ve evcilik kdsesinin yogun ilgi ¢ektigi tespit edilmistir.

Sekil 4.30. Cocuk Sokagi ve Parki sahadan gorseller

Erken cocukluk doneminde tasarim siirecinin katilimcisi olan c¢ocuklar, ilkokul
doneminde alanin kullanicilar1 olarak yeniden siirece katilim saglamistir (4.30). Tasarim

projesinden uygulama projesine doniistiiriilen ¢ocuklarin fikirleri projenin katilimcisi
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cocuklar tarafindan da sahada deneyimlenmistir. Katilime1 ¢ocuklarin ortak fotograf

cekimi ile agilis tamamlanmaistir.

4.1.5. Egzersiz 1’i ¢oziimleme ve analiz

Egzersiz 1, cocuklarin sehri ve oyunu farkli bigimlerde kesfetmeleri igin bir 6grenme
deneyimi sunmustur. Giiniimiizde, ¢ocuk ve oyun kiiltiirii, sosyal bilimler ve mimariyi
bulusturan bu ¢ercevede oyun alani tasarimini ¢ocuklarin goziiyle irdeleyen daha c¢ok
arastirmaya ihtiyag vardir. Egzersiz 1, erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklarin tasarim
bilgisini ve oyun tercihlerini etkileyen bir aragtirma denemesi niteligindedir. Arastirma,
cocuklarin sehirde oyun ve oyun bigimleri tasarimi1 konusundaki algilarini odaga alarak,
cocuklarin oyun Kkiiltiirlerini kapsamli bir sekilde sunan alistirmalar1 igermektedir.
Egzersiz, ¢ocuklarin kendi oyun ortamlar {izerinde s6z sahibi olmalarini ve fikirlerini
tasarim siireglerinde birebir yansitabilmelerini amaglayarak farkli kurum ve kuruluslarla
birlikte bir dizi alhstirma c¢ergevesinde siirdirilmistir (Sekil 4.31). Egzersizin
sorumlulugunun farkli paydaslar tarafindan {istlenilmesi ve yerel yonetimin de bu
paydaslardan biri olmasi projenin uygulanabilirligini gli¢lendirmistir. Egzersizin aktorlerine
de yer veren Sekil 4.31 egzersizin katmanlarini analiz etmek i¢in olusturulmus bir ag ve veri

haritas1 sunmaktadir.

@ AKTOR KATMANI
@ ZAMAN KATMANI

@ EGZERSIZ 1: OYNANABILIR SEHIR

@ MEKANSAL KATMAN

@ OLCEK KATMANI

Sekil 4.31. Graph Commons veri haritalama ile Egzersiz 1 katmanlar1 ve ag haritasi
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Bu egzersizde ilk olarak 6grenme ve dgretme yontemleri, igerik, uygulamanin katilim
ile ilgili sorulara yonelik birka¢ odak noktas1 dikkat cekmektedir. Egzersiz 1’in egzersiz
2’nin gelistirilmesi i¢in temel teskil eden ana bulgular1 asagida agiklanmstir:

» Yaraticthgi tegvik etmek icin ¢evreyi dahil etmek: Sehirde bir tasarim projesi
icerisinde yer almak ¢ocuk katilimcilar i¢in yeni bir deneyim firsati yaratmistir.
Cocuklarin sehir ile olan oOnceki iligkileri tipik A noktasindan B noktasina
hareket ettikleri bir alan ile simirliyken daha genis bir ¢evreye yayilmistir.
Katilimc1 ¢ocuklarla birlikte calisan kolaylastiricilar, olast oyun big¢imleri ve
bilesenleri ile ilgili senaryolar {izerinde diigiiniirken olasiliklarin biiyiikligiini
fark etmisgtir.

*  Kolektif Uretim: Katilhmcilar oyun hafizalarma dair seyleri kesfetmek, segmek
ve yaratmak konusunda Ozgiir birakilmistir. Arastirmacinin alan notlari, tiim
katilimcilarin kolektif deneyimlerinin faydali buldugunu goéstermistir. Projenin
acik uclu yaklasimiyla, katilimcilarin birbirlerinin fikirlerini 6diing almalarina
izin verilmistir. Bu projedeki kolektif iiretim, dort farkli egitim ¢iktisina
doniismiistiir. Ik olarak tiim katilimcilar, karsilikli bilgi alisverisinde bulunarak
grup icinde Kkisisel deneyimlerini paylasma firsati bulmustur. Ikincisi,
katilimcilar potansiyel projeler iizerinde calisirken isbirligi yapmustir. Ugiinciisii,
projesinin arastirma asamasinda kesifler yaparak diger katilimcilar ile paylagim
yapilmistir. Son olarak, katilimcilar tasarimlar tizerinde ¢alisirken karsilastiklar
sorunlar sirasinda birbirlerine destek olmustur.

»  Tasarim kavramlari ve terimleri: Cocuklar tasarim kavramlarini ve yeni
terimleri, gercek hayattan Orneklerle, kendi 1ilgi alanlar1 igerisinde
gosterildiginde daha kolay benimsemistir. Bazi temel kavramlar teorik olarak
agiklanirken bir kismi da uygulamali olarak aktarilmistir. Bu konudaki pratik
uygulamalar ve ¢alismalar daha fazla sayida gerceklestirilmistir.

»  Cocuklarin oyun kiiltiirii ve katilim seviyeleri: Egzersiz, cocuklar sehirde kendi
oyun kiiltlirlerini inga etmeye davet etmek, cocuklarin sehirle olan iligkisini
giiclendirmek ve gelecekte sehre katilim seviyelerini arttirmak i¢in énemli bir
gostergedir. Cocuklarin oyuna dair deneyimleri ve temsillerinin giiclii etkisi
araciligiyla katilimer tasarim pratiklerinin biitlin ilgili pargalar siire¢ igerisinde

vurgulanmigtir. Cocuklarin sehirde oyun ve Ogrenmesine yonelik halihazir
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uygulamalarin yetersiz olmasi sebebiyle, uygulamalarin sayilarinin arttiritlmasi

konusunda yol gdsterici bir ¢alisma ortaya konmustur.

Asagida Tablo 4.2°de oyun egzersizlerinin adimlari, pedagojik stratejisi, hedefleri,

kullanilan aracglar, aktorler, eylem bicimi, mekanlar, aragtirmacinin rolii ve

degerlendirme adimlarina yer verilmektedir.

Cizelge 4.5. Egzersiz 1’1 ¢oziimleme tablosu

Hinkar Koski

Diger yiriticiler ile egitim programinin olusturulmasi,
Egitim uygulamalarinin gergeklestirilmesi,
Verilerin arsivlenmesi ve sentezlenmesi

Arastirmacinin
Rolii

Bilesenler | Adimlar Pedagojik Strateji Egzersiz Adimlari
Sehir ortaminda yeni Potansiyel oyun ortamlari
C oyun potansiyellerini
= kesfetme
% Sehri kesfetme, Cocuklarin oyun hafizasi ve oyun
deneyimleme ve bicimlerine girdi olusturacak
ogrenme verilere ulasma.
1.0 t Bil i Literatird
Gozlem ve tespitler Sehirde okumalar, : ryan a§yon .I e?'fm rerarurdn
. . incelenmesi, teorik dgrenme, oyun ve
oyunu olusturan bilesenlerin ve - . .
5 ) ) ) ) oyun bigimlerinin ¢ozimlenmesi
= eylemlerin tespit edilmesi,
4 Cizim, model, vb. mimari | Sehirde oyun ve  dgrenme .
< ) ! Co . . 2.Yaratic Bilesen: Oyun ve ogrenmeye
ifade araglari pratikleri yaratma . . .
dair sehir okumalari, gozlemler ve
Nilifer Belediyesi ke?ifler, 0.}/‘UI'IUI']. farkl.l bakis agilariyla
degerlendirilmesi, sehirde oyun ve
. Besevler 3 Mart Anaokulu o : .
v . ogrenmeye dair sorunlarin ftespit
5 Nilifer Kent Konseyi edilmesi ve ¢ozim onerilerinin
= Bursa Uludag Universitesi / Bursa Teknik Universitesi L l:
< ) gelistirilmesi
Mahalleli
c Aktif katiimli tasarim pratikleri 3.0yunsal Bilesen: Alana yonelik oyun
] E Cocuk katilimli mekan Gretimi tipolojilerinin belirlenmesi, oynanabilir
o @ Tepeden asagiya 6rgiitlenme sehir icin fasarim onerilerinin
: - gelistirilmesi, tasarimlara yonelik teknik
Bursa - Niliifer llgesi . . )
c defaylarin gorsellestirilmesi,
g Lale Sokak ve Park Alani
= Oyun Engel Tanimaz Parki, Nilifer Belediyesi Halk Evi

4.Detaylandirma Bileseni: Tasarim
ciktilarinin sunulmasi, tasarim
ciktilarinin olusturulmasi siiregte tespit
edilen firsatlar.

. Farkli oyun bigimlerini kesfetme,

yapma

Degerlendirme

. Yaratialigi tesvik etmek icin cevreyi dahil etme

. Sehirde calisma, sehri gozlemleme, kesfetme ve eyleme gecme,
= Kentsel alanlarin oyun potansiyelini sorgulama ve agida gikarma,

= (Cocuk katiimimi ve Gretimini gozeten potansiyel egzersiz konularini deneme,
L Farkli aktorleri bir araya getirme ortami yaratma ve aktorler arasinda arabuluculuk

. Cocuklara, mimari arastirma tekniklerini, araglarini deneyimleme olanagi sunma,

. Sehir kiltird, tasarim kiltird, oyun kiltird ve cocuk kiltirind harmanlama.
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4.2 Egzersiz 2: Yeni Oyun Bicimleri

Doktora arastirmasinin saha ¢alismalarindan ikincisi 2017-2018 bahar yariyilinda Bursa

Uludag Universitesi Mimarlik 3. Sinif 6grencilerinin ve Cagdas Oncii Okullar1 3. sinif

ogrencilerinin katilimi ile toplam 6 oturumda gergeklestirilmistir. Bu siiregte, mimarlik

Ogrencileri ve ¢ocuk katilimcilar egzersiz igerigine gore belirli zaman araliklarinda bir

araya gelmistir. Bu bdliimiin devaminda, egzersizin asamalar1 ele alinip, egzersize

yonelik genel bilgilendirme yapildiktan sonra katilimecilarin ilgili adimlara iligkin

deneyimleri ve tretimleri gorsellerle desteklenecektir. Tablo 4.5°te egzersizin genel

cercevesi ortaya konmaktadir.

Cizelge 4.6. Egzersiz 2 Yeni Oyun Bigimleri egzersiz izlegi

Zaman
Cizelgesi

Katilimoilar

Egzersizin
Bilesenleri

(& Bilesen)

Yantemler

Araglar

Ortamlar

Ciktilar

Katkilar

EGZERSIZ 2 - YENI OYUN BICIMLERI

017

2018

2018

DRYANTASYON BILESEN YARATICI BILESEN
: ,

OYUNSAL BILESEN

Katilimor Tasarim
Sunumlar, gozlemler
Cizim, model, anlati

Bursa Uludag
Universitesi

Niliifer ilgesi

Dokiimantasyon
Gozlemler

Saha Motlar
Sokak Maketi

ILgili konu, kavram ve
teknik hakkinda
bilgilendirme, sehirde oyun
kesifleri

4.2.1 Egzersiz 2’nin amaci ve kapsam

Katilimo Tasarim
Oyun pratikleri
Oyun araclar

(agdas Onci Okullar

Dokiimantasyon
Gozlemler

Saha Notlari

Oyun Sokagi ve Parki

Katilimo tasarim pratikleri
ekseninde oynanabilir sehir
modeli uretmek

DETAYLANDIRMA BILESEN
f

> X P CcO < Cc

Egzersiz 2’nin amaci, sehre cocuk katilimina duyarl olmak, sehirdeki oyun ve 6grenme

firsatlarin1 gozlemlemek, potansiyel oyun ve 6grenme bigimleri dnermektir. Egzersiz 2,
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oyunu ve O0grenmeyi biitiinsel olarak anlamak gerektigi argiimani ile baglatilmistir. Bu
egzersizde sehirde yeni oyun bigimlerine dair Oneriler gelistirmek ve sehrin oyun
dinamikleri {izerine diisiinmek ya da diisiindiirmek hedeflenmistir. Oyun egzersizi 2,
“sehirde oyun ve ogrenme” iligkisini giindelik deneyimler ve rutinler, acik ve yaratict

O0grenme gibi kavramlar ¢ercevesinde farkli bakis agilarinda yeniden sorgulamistir.

Bu egzersizde katilimcilar, sehirdeki mevcut oyun kaliplarin1 gézlemlemenin yani sira
yaraticit 6grenme ve 6gretme yontemlerini de deneyimlemistir. Bu egzersiz kapsaminda
mevcut verileri gelecekteki egzersizlere daha iyi yerlestirebilmek icin baglama 6zgii
oyun bicimleri belgelenmek istenmistir. Egzersizde, sehirdeki mevcut oyun
aligkanliklarina alternatif Onermeler olusturulmustur. Egzersizi 2’nin oryantasyon
bileseninde, sehir okumalar1 yapilmis, sehirde potansiyel oyun bi¢imlerini kesfederek
devam edilmistir. Yaratict bilesende, mimarlik 6grencileri ile kolektif tasarim Onerileri
gelistirilmistir. Oyunsal bilesende, oynanabilir sehir Onerisi lizerinde ¢alisilmigtir. Son
asama olan degerlendirme bileseninde ise ortaya konulan tasarim c¢iktilarinin
uygulanabilirligine dair caligmalar yiiriitiilmiistiir. Egzersiz, simirli ya da tanimli bir
program Onermek yerine, yere ve oyuna dair analiz ve Onerileri katilimcilarin aktif
katilimu ile acik bir program olarak sunmaktadir. Ozetle, arastirma kapsaminda, farkli
yas grubundaki katilimcilar ile sehirde yeni oyun ve Ogrenme bigimlerine yonelik

senaryolar gelistirilmistir.
4.2.2 Egzersiz 2’nin yontemi

Egzersiz 2, katilim perspektifinden ele alindiginda mimarlik 6grencilerinin ve ilkokul
donemindeki ¢ocuklarin sehir ortaminda katilim kapasitesini derinlestirmek ve sonraki
egzersizlerin planlanmast ve yiiriitiilmesi i¢in bir althk gelistirmek amaciyla
kurgulanmistir. Bu egzersiz Bursa Uludag Universitesi 3. Smuf mimarlik
ogrencilerinden 30 kisilik bir grup ve ilkokul 3. Smif 6grencilerinden 30 kisilik diger bir
grubun katilimi ile gergeklestirilmistir. Boyle bir grup karmasinin yapilmasinda amag,
arastirma amacina ulagmak i¢in ¢ok 6nemli bir anahtar olan mimarlik 6grencilerinin
katilim kapasitesini ve ¢ocuklarla birlikte fikir iiretim siirecini test etmektir. Egzersizin
bazi oturumlari, ¢ocuklar1 okul ortamindan uzaklastirmak amaciyla sehir igerisinde

belirlenen noktalarda gergeklestirilmistir. Siire¢ beyin firtinasi, ¢izimler, maket
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denemelerini kapsayan gelistirme ve yaratim asamalarimi icermektedir. Egzersizde
Hart’m (1992) katillm merdiveni referans alindiginda tasarim &grencilerinin bu
arastirmaya katilimi tiglincii ve dordiincii adim arasinda siniflandirilmaktadir. Egzersiz,
arastirmacinin rehberligine ragmen katilimcilarin bagimsizligini da igermektedir.
Katilimcilara nasil ilerleyecekleri ve beklentiler aktarilsa da, onerilerinde oyun ve
O0grenme kavramlari hakkinda diisiinme bi¢imlerinin farkliligi dikkat ¢ekmektedir.
Egzersiz, oyun perspektifinden ele alindiginda ise, sehir igerisinde ¢ocuklarin alternatif

oyun ve 0grenme bigimleri sorgulanmaktadir.

4.2.3 Egzersiz 2’nin bilesenleri ve oturumlari

Bu egzersiz hedefleri dogrultusunda, ilkokul 6grencileri ve mimarlik 6grencilerinin
katilimi ile 6 oturumda gergeklestirilmistir. Egzersizin oturumlari, haftada 1 giin 2 saat
olmak tizere katilimcilarin bir araya gelmesi ile yiiritilmiistiir. Asagida deneyimlenen

egzersizden ve ¢iktilarindan detayli bir bi¢imde bahsedilmektedir.

Cizelge 4.7. Egzersiz 2 Yeni Oyun Bigimleri bilesenleri ve oturumlari

EGZERSiZ 2 ORYANTASYON BiLESENi 1. Oturum: Konu, siirec ve fiﬁrenme ciktilar! izerine

YENi OYUN 2. Oturum: Sehir okumalari, gozlemler ve kesifler

BiCiMLERi YARATICI BILESEN 3. Oturum: Sehirde iz Siirme

EGZERSIZ OYUNSAL BILESEN L. Oturum: Sehirde potansiyel oyun bigimi senaryolari

BiLE$ENLERi 5. Oturum: Sehirde Oyun Stratejilerinin Olusturulmasi
DETAYLANDIRMA BILESENI 6. Oturum: Sunum ve degerlendirme

1. Oturum: Konu, siire¢ ve ogrenme ¢iktilart iizerine

Oryantasyon bileseninde, katilimcilar sehirde oyun ve O0grenme dinamikleri, sehirde
oyun kiiltiirii, taktik ve miidahale gibi gilincel konu ve kavramlara, kavramlarin ¢esitli
araglar yoluyla aktarilmasina uyum saglamistir. Bir anlamda, yeni oyun ve 6grenme
bigimleri tasarimina iliskin ilk fikirler, oyun ve 6grenme senaryolari, bu ilk agamada

sorgulanmakta ve tartismaya ac¢ilmaktadir.
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Sekil 4.32. Katilimcilarla paylasilan bilgi posterlerinden bir 6rnek
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Katilimcilara, bilgi tabanini olusturan ne, nasil, neden sorulari {izerinden baslayarak
konu, siireg, araclar ve beklenen 6grenme ciktilar1 konusunda bilgilendirme yapilmistir
(Sekil 4.32). Bu sorularin cevaplarinin, katilimeilarin diisiinme becerilerini ve st
bilislerini desteklemek icin dnce kiiclik gruplarda ve daha sonra tiim katilim grubu
diizeyinde birlikte yansitilmasi planlanmistir. Oryantasyon bileseni (teorik O0grenme
seviyesi), birlikte bilgi yaratma ortaminda bilgi tabanli boliimii kapsamaktadir. Konu,
siireg, araclar ve beklenen Ogrenme ciktilar1 {izerine diisiinme ve degerlendirme
asamalarindan olugmaktadir. Katilimcilar, bilginin birlikte yaraticilar1 olacaksa alana
maruz kalmalar1 6nemli bir adimi olusturmaktadir. Bu oturumun amaci, bir baslangi¢
bilgi taban1 ve senaryo belirlemek, gelecek oyun ve 6grenme egzersizleri igin bir
program olusturmaktir. Bu egzersiz, eldeki kiiltiirel araglari kullanarak, yeni oyun
bigimleri igin ortak bir zemin “zihinsel bir anlati” yaratmaktir. Bu oturumda, 6grenme
siireci cercevelenerek, egzersiz i¢in cesitli arag, yontem ve ortamlar belirlenmistir.
Egzersizde konuya yonelim, ¢izim, yazma, anlatma, kaydetme veya cesitli medya
kaynaklarindan veri toplama seklinde gergeklestirilmistir. Siire¢ icerisinde kolaylastirici
ve uzmanlar odak konular ve tema hakkinda bilgilendirici sunumlar da

gerceklestirmistir.
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2. Oturum: Sehir okumalar:, gozlemler ve kesifler

Sehirdeki oyun ve Ogrenme bilesenlerini, bigimlerini, tipolojilerini okuma ve
yorumlama becerisi mekan — gozlem kavramlarinin ortak bir zeminde tartisilmasinda
gizlidir. Bu nedenle, 2. oturumda egzersiz programina sehir okumalarini dahil etmek,
egzersiz programinin kavramsal temeli i¢in 6nemli bir yere sahiptir. Sehir bir¢ok
bicimde mimarlik eyleminin sahnesidir. Sehirde oyun ve Ogrenmeye dair c¢esitli

mekansal gézlemler mimarlik tiretiminin i¢erisinde konumlandirilmaktadir.

Sekil 4.33. Egzersiz siirecinde mimarlik 6grencilerinin oyun kesifleri

Bu oturumda, Niliifer ilgesinde oyun ve 6grenme ile iliskili ¢ok katmanli okumalar
gerceklestirilmistir. Bu okumalar, sehrin oyun dinamiklerini mahalle Olgeginden

baslayarak anlamaya ve ifade etmeye yoneliktir. Niliifer igerisinde yapilan gezinti,
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sehirde flaneur’® gibi aylak dolasmaya yonelik olup, katilimcilarin sehrin oyun
dinamiklerini algilamasi, okumasi, deneyimlemesi ve yorumlamasi beklenmistir. Sehir
okumalarinda ¢ocuklarin sehirde tanimli oyun alanlar1 disinda sehir bilesenleriyle de
oyun eylemleri gergeklestirdikleri tespit edilmistir (Sekil 4.33). Cocuklarin serbest
bilesenleri farkli yollarla bir araya getirerek yeni oyun bicimleri irettikleri
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda yar1 yapilandirilmis oyun senaryolarinin da ¢ocuklarin

sehri deneyimlemelerinde onemli katkilar1 oldugu gozlemlenmistir.

3. Oturum: Sehirde Iz Siirme

Egzersizin 3. oturumunda, sehirde ele alinan c¢evrede calisilmasi, alanda wvakit
gecirilmesi, katilimcilarin  alanin oyun ve Ogrenme potansiyellerini kesfetmeleri
acisindan 6nem tasimaktadir. Segili alan iizerinden (Niliifer Ilgesi), oyuna ve 6grenmeye
dair firsatlar1 tespit etmek ve aragtirmak sorunlara dair fikirler ortaya koymak, yeni
¢ozlim Onerileri sunmak, egzersiz esnasinda farkli 6grenme stratejilerinin uygulanmasi
icin gelistirilen egitsel bir aractir. Sehir ortaminda aylak bir bicimde gezinme seansi
sonrasinda mimarlik dgrencilerinin elde ettikleri okuma verilerini eskiz ve/veya kolaj
calismalarini diyagramlar, kavramlar seklinde video sunumu pecha kucha'* teknigi ile
aktarmalar1 beklenmistir (Sekil 4.34). Katilimcilarin sunumlarinda, potansiyel oyun ve
O0grenme ortamlarina dair yapilan tespitler, oyuna dair kodlamalar ve yaratici analiz

caligmalar1 dikkat ¢ekmistir.

e |

Sekil 4.34. Egzersiz siirecinden ve sunum asamasindan gorseller

3 Paris sokaklarinda dogup biiyiiyen, Fransizca kokenli bir terim olan flaneur (flandr), en kisa tarifiyle
“aylak kent gezgini” anlamina gelir. Hareketlerinin yavashgi ve 6zgiirliigii ile dikkat ¢eken flaneur yaya
olarak gezer ve ii¢ eylemi yerine getirir: Yiirliylis, gézlem ve yorumlama. Walter Benjamin flaneur
tanimin1 yaparken amaci, Paris’in sokaklarinda “amacsizca” dolasan flaneurii, kendi sosyolojisi i¢inde
anlamak ve flaneuriin kendi varligiyla biitiinlesen elestiriyi ortaya koymaktir (Walter 2008).

14 Pecha Kucha: Pecha Kucha, icerigini kisa siirede ve etkin bir sekilde bir topluluga sunmay1 amaglayan
bir sunus tarzidir. Sunus yapan kisi her biri 20 saniye siiresince 20 gorseli toplam 6 dakika 40 saniye
sliresince gostererek sunusunu tamamlar (Vikipedi).
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4. Oturum: Sehirde potansiyel oyun bi¢imi senaryolart

Bu oturumda, Kolaylastirict tarafindan arastirma konusu sunumlar araciligiyla
desteklenmis, “sehir, oyun, 6grenme ve katilim” konusunda tartigmalar yuriitiilmistiir.
Katilimcilarin yeni oyun ve 6grenme bigimlerine yonelik 6nermeler tiiretmeleri igin alan
acilmistir. Gelistirilen yeni oyun bigimi senaryolar1 ve bu senaryolar iizerinden tiiretilen
kavramlar dijital sunum ile sonlandirilmistir (Sekil 4.35). Bu adimda sehir, oyun ve
O0grenme gibi kavramlar {izerine tartismis olan mimarlik 6grencileri sonrasinda ilkokul
seviyesindeki ¢ocuklarla bir araya gelerek cocuklarin oyun beklentilerini desifre etmis
ve yeni oyun bi¢imi Onerileri gelistirmistir. Bu egzersiz ile sehir ortaminda oyun ve
O0grenmeyi anlamak, anlamlandirmak ve g¢esitli mimari ifade teknikleri ile ortaya

koymak amaglanmustir.

Sekil 4.35. Mahalle dl¢egindeki potansiyel oyun bosluklarin tanimlanmasi

Bu asamada mimarlik Ogrencileri ve ilkokul seviyesindeki katilimcilar sehirdeki
bosluklar1 oyun ve 6grenme perspektifinde yeniden tanimlamakta, sehirdeki mevcut
oyun bi¢imlerine kiiglik 6lgekli yamalar tasarlamistir (Sekil 4.36). Katilimcilar, sehirde
oyun bi¢imlerinin tasariminda, deneyim ve 6grenmeye dayali oyun ortamlarina iliskin
kullanic1 profillerini ve senaryolarini olusturmak i¢in g¢alismalar gergeklestirmistir.
Mimarlik 6grencileri ¢ocuk katilimcilar ile birlikte sehir okumalarindan beslenerek,

belirlenen alana ve sehrin oyun kiiltiirline dair fikirler ve tasarim 6nerileri hazirlamistir.
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Sehir igerisinde gelistirilmis oyun senaryolari, grafik, model, diyagram ve mimari

araglarla aktarilirken, tartismalarla da desteklenmistir (Sekil 4.36).

Sekil 4.36. Mahalle 6l¢egindeki potansiyel oyun bosluklarin tanimlanmasi

5. Oturum: Sehirde Oyun Stratejilerinin Olusturulmasi

Bu asamada, mimarlik 68rencilerinin veri setinde, cok katmanli sehir okumalari, yeni
oyun bi¢imlerine dair kavramlar, sehirde oyun pratiklerine iliskin kurgular, fiziksel
cevreden gelen veriler, olusturduklar1 oyun senaryolar1 gibi ¢okca veri bulunmaktadir.
Mimarlik 6grencilerinin bu asamada aktardiklar1 veriler iizerinden yapilan kritikler

cergevesinde oyun stratejileri olugturulmustur.
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Sekil 4.37. Mimarlik 6grencileri ve ilkokul 6grencilerinin kolektif atlye ¢aligmalar

Bu asamada, onceki asamalardaki geri bildirimler dogrultusunda olusturulan oyun
denemeleri ile katilimcilar oyun pratikleri hakkinda diisiinme siirecine devam etmistir.
Sehirde yeni oyun ve 0grenme big¢imlerine yanit veren islevler kesinlesmeye baslamis,
oyun birimlerinin birbiri ile olan iligkilerini iceren egzersizler siirece dahil edilmistir.
Farkli bicimlere evrilen oyun denemelerine iliskin olusturulan senaryolar {izerinden
oyun birimlerinin mekansal kurgular1 ¢oziilmeye baglanmistir (Sekil 4.37). Bu siirecte,
sehir ve cocuk arasindaki diyalog, katilimcilarin birbirleri ile olan iliskileri lizerine de
tartismalar gergeklestirilmistir. Katilimcilar, oyun birimleri, tipleri, ilk 6rnekler ve
alternatifler lizerine ¢alismis, sehirde oyun ve Ogrenme kavramlarina yeni agilimlar

getirmistir.
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Sekil 4.38. Mimarlik 6grencileri ve cocuklarin oyun birimi tasarim siireci

Mimarlik 6grencileri ve katilimer ¢ocuklar atik malzeme kullanimi ile sehrin igerisine
veya okul bahgesine konumlandirilmasini istedikleri oyun birimleri ve bi¢imleri ile ilgili

model calismasi gerceklestirmistir (Sekil 4.38).

Modelleme ¢aligmasinin tamamlanmasinin ardindan okul bahgesinde yapilan mini sergi
ile tiim caligmalar bir araya getirilmistir (4.39). Egzersize katilan cocuklar okul
yonetimi ve okulun diger Ogrencileri ile yaptiklari ¢alismalari ve ortaya koyduklari

ciktilar1 paylagmistir.

131



Sekil 4.39. Sehirde oyun senaryolar1 ve oyun birimi olusturma aligtirmalari

Bu oturumda ¢ocuklarin ii¢ boyutlu diisinebilmeleri, artik malzemeleri kullanarak
maket olusturmalar1 ve soyut diisiinme yeteneklerini gelistirmeleri hedeflenmistir. Bu
calismanin katilimci1 ¢ocuklarin el becerilerinin gelisimine de katki saglayacagi 6n
goriilmektedir. Alistirma sirasinda 6nerilen oyun senaryolari incelendiginde gocuklarin
daha renkli ve siirlar1 zorlayici alanlarda oynamak istedikleri dikkat ¢ekmistir. Oyunun
sehrin farkli noktalarinda ve g¢esitli eylem bigimlerine firsat taniyan bir formda
kurgulanmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Bu oturum, ¢ocuklarin gesitli maket yapim

tekniklerini ve gorsel temsil yontemlerini 6grenmeleri adina faydali olmustur.

6. Oturum: Sunum ve degerlendirme

Son oturum olan degerlendirme bileseni esnasinda, katilimcilar oncelikle oyun
birimlerindeki genel kurgular1 ve sehir ile kurduklar iligkileri yansittiklari bir sunum
gerceklestirmistir. Bu dogrultuda egzersiz akisinda katilimeilarin yeni oyun bigimlerine
dair 6neri gelistirdikleri, sehirde oyun pratiklerinin esnekligi, siirdiiriilebilirligi gibi tim
niyetlerin somutlastirilmasina iliskin teknik ¢oziimlerin de tartisildigi bir ortam elde
edilmistir. Teslim asamasinda, katilimcilardan hem siire¢ igerisindeki asamalari
kapsayan hem de son iirlin c¢iktilarin1 aktardiklar1 dijital paftalar hazirlamalari
istenmistir. Boylece, sehirde yeni oyun ve 6grenme bigimlerine dair ¢ok sayida fikri bir

arada gorme firsat1 yaratilmistir.
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Grup 1, okul bahgesinde konumlandirilan esnek ve modiiler bir oyun birimi Onerisi
gelistirmistir (Sekil 4.40). Cocuklarin sabit cubuklar ve esnek elemanlar (ip, halat,
kurdele, lastik vb.) ile degisken oyun ortamlar1 irettikleri bir senaryo Onerisinde

bulunmustur.
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Sekil 4.40. Grup 1 ekibinin oyun senaryolarinin sunum paftalari
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Grup 2, Kolonad adi verdikleri sahaya parazit olarak konumlandirilan bir oyun birimi
tasarlamistir. Ekip, okul bahgesinde bulunan agaglara ek olarak renkli gubuklar ile
onlara eklemlenen oyun modiilleri onerisi gelistirmistir (Sekil 4.41). Oyun modiilleri,

sallanma, dinlenme, tirmanma, kayma, vb. gibi oyun eylemlerini olanak tanimaktadir.
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Sekil 4.41. Grup 2 ekibinin oyun senaryolarinin sunum paftalari

Grup 3, OYOY adimi verdikleri oyun senaryosunda drenaj borulari ve eski lastikleri
kullanarak, agik sistem bir oyun modeli 6nerisinde bulunmustur. Ekip, bazi sabit oyun
modilleri disinda anlik olarak ¢ocuklarin gelistirdikleri oyun bigimleri ile sekillenen bir

tasarim Onerisi sunmustur (Sekil 4.32).

Sekil 4.42. Grup 3 ekibinin oyun senaryolarinin sunum paftalari

134



Katilimcilarin 6nceki oturumlarda hazirlamis olduklari ¢izimler, oyun birimleri, oyun
senaryolar1, maketler tasarim &grencilerinin gorsel materyalleri ile bir araya getirilerek
sunum paftalar1 olusturulmustur. Mimarlik 6grencileri ve katilimct ¢ocuklar fikirlerini
sunum formatinda hazirladiktan sonra sirasiyla sunumlarini gergeklestirmistir (Sekil

4.43).
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Sekil 4.43. Katilimcilarin oyun senaryolarini ve birimlerini sunumlari

Sunumlarin  ardindan, Cagdas Oncii Okullar’nin  hazirlamis  olduklar1  katilim
belgelerinin tiim katilimcilara takdim edilmesi ile egzersiz silireci tamamlanmistir (Sekil
4.44). Sunulan projeler arasindan okul yonetimi tarafindan segilen bir tasarim Onerisi

uygulayici firma ile paylasilmak {izere secilmistir.

Sekil 4.44. Katilimcilara katilim belgelerinin verilmesi
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Bu caligma, katilimcilarin ortaya koyduklari oyun senaryolarini sozlii olarak ifade
edebilme becerisi kazanmalari, farkli bakis acilarin1 dinleme ve analiz etme yetenegini

gelistirmelerini 6n gérmektedir.

4.2.4 Egzersiz 2’nin uygulama adimlari

Uygulama projesi asamasinda PBD firmasi tarafindan kesif sahasi ziyaret edilerek
gerekli teknik detaylar tespit edilmis ve uygulama projesi lizerinde calismalar
baslatilmisgtir (Sekil 4.45). Egzersizin uygulama asamasinda, tasarim ortagi PBD firmasi
tarafindan hazirlanan uygulama projedinin detaylar1 ve maliyeti hakkinda okul yonetimi
ile goriigmeler gergeklestirilmistir. Katilimeilarin 6nerdigi senaryolardan biri yerel
kaynaklarla mimari a¢idan uygulanabilir hale getirilmistir. Proje ¢ok ortakli bir isbirligi
icerisinde zamana yayilarak katilimci tasarim pratikleri g¢ercevesinde yiiriitiilerek

tamamlanmaistir.
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Sekil 4.45. PBD tasarim ortag tarafindan gelistirilen uygulama projesi

Okul yonetiminin geri bildirimleri dogrultusunda ahsap c¢ubuklarin {izerine golge
elemanlarinin eklenmesine karar verilmistir. Dogal malzemeler kullanilarak gelistirilen

modiiler oturma elemanlarinin  boyama atolyeleri ile c¢ocuklar tarafindan

kisisellestirilebilecegi konusunda fikir birligine varilmistir.
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Sekil 4.46. PBD firmasi tarafindan gelistirilen uygulanabilir 6neri proje

Okul yonetimine sunulan uygulama projesi, maliyet ve uygulama siireci géz Oniine
alinarak heniiz uygulama asamasina gecirilememistir. ilerleyen siiregte uygulamak

izere askiya alinmustir (Sekil 4.46).

4.2.5 Egzersiz 2’yi ¢oziimleme ve analiz

Katilimc1 tasarim pratikleri ekseninde, oyun ve 6grenme alaninda yerel bir Oneri
gelistirmeyi hedefleyen bu egzersiz, yeni oyun bicimlerine dair tasarim ilkelerinin
belirlenmesi ve tasarim Onerilerinin gelistirilmesini igermektedir. Egzersiz, katilimci
yontemlerle yeni oyun big¢imlerinin tasarimi ve ¢ok ortakli bir 6grenme deneyimi

sunmaktadir.

Egzersiz 2’nin ¢iktilari, siirekli bir sekilde doniisebilecek iiretme — yaratma — geri doniis
stirecinin i¢inden alinan bir kesitin yansimasi bi¢iminde sunulmustur. Egzersizde
tasarim ¢iktilar1 yerine, katilimcilarin siire¢ igerisindeki Ogrenme deneyimlerine
odaklanilmistir. Sehrin bir oyun ve 6grenme laboratuvart olarak degerlendirilmesine
yonelik bir temel olusturabilecek egzersiz kurgusu “yeni oyun bigimleri” baslhigi altinda

olusturulmustur. Egzersiz, katilimcilarin bireysel deneyimlerine ve oyun hafizalarina
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dair pek ¢cok durumu yansitmaktadir. Egzersiz programi, fenomenolojik bir yaklagimla
oyunu, Ogrenmeyi, sehri, katilimi deneyimler iizerinden tanimlamaktadir. Egzersiz
stirecinde, deneyimlenen bilginin akademiye ve egitime aktarilmasi da siirecin dnemli
bir adimini olusturmaktadir. Egzersiz, kisisel deneyimler ve 6zne iizerinden okumalarla
birlikte sehirde bir oyun ve 0grenme stratejisi gelistirme, sehirde oyun ve Ogrenme
deneyimi adina bosluklar agma, mevcut bosluklari bu baglamda yeniden tanimlama,
sehri ¢ocuklar i¢in yaratict oyun ve 6grenme ortamina doniistiirme niyetlerini ortaya

koyma cabasidir.

Asagidaki sekil 4.47 Graph Commons platformu kullanilarak olusturulmus bir veri
haritasidir. Egzersiz 2’nin ¢6ziimlemesi ve analizi yapilirken incelenen katmanlar ve

katmanlarin iligkileri ortaya konmaktadir.

@ ZAMAN KATMANI

@ EGZERSIZ 2: YENi OYUN BIGIMLERI

@ AKTOR KATMANI

@ OLCEK KATMANI

@ MEKANSAL KATMAN

Sekil 4.47. Graph Commons veri haritalama ile Egzersiz 2 katmanlari

Asagidaki Tablo 4.6’da ise Egzersiz 2’nin hedefleri, kullanilan araglar, eylem bigimi,
aragtirmaciin rolii gibi on plana c¢ikan egzersiz bilesenleri detayli bir bi¢imde
aciklanmaktadir. Tablonun son kisminda egzersize dair genel bir degerlendirme

yapilarak siire¢ tamamlanmugtir.
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Cizelge 4.8. Egzersiz 2 - Yeni oyun bigimlerinin bilesenleri

Bilesenler | Adimlar Pedagojik Strateji Egzersiz Adimlari
Sehir ortaminda yeni Sehirde potansiyel oyun ve
C oyun potansiyellerini ogrenme bicimleri
= kesfetme
§ Kentsel cevreyi Yeni ve yaratici oyun bigimlerine
- kesfetme, deneyimleme | girdi olusturacak verilere
ve 6grenme ulasma.
o : : : 1.0 t Bil i Literatird
Gozlem ve tespitler Sehir okumalari ve kesifler . ryan a§yon .I e??” rerarurun
Yeni oyun bicimlerinin incelenmesi, teorik 6grenme, oyun ve
E‘ bilesenlerinin tespit edilmesi oyun bicimlerinin ¢6zumlenmesi
5 Ff|2|c|m, modlel, vb. mimari Een‘ffslel‘ oyunkl eg:ersulerl ve 2.Yaratic Bilesen: Oyun ve grenmeye
tade aratar Esitier! gercexiestirme dair sehir okumalari, gozlemler ve
g b - my et @ sifler, farkli bak laryl
Bursa Uludag Universitesi - 3. Sinif Mimarlik Ogrencileri e?l & 0.}/‘UI'IUI']. o .I 35 sptany’a
(30 Kahtma) degerlendirilmesi, sehirde oyun ve
. S : . L 6g dai ( tespit
C {agdas Oncl Okullarr 3. Simif Ilkokul Ogrencileri (30 Zgﬂfﬂner!ieyvee adliufno:junnesﬁ;iniensljl
_% Cocuk), & Sinif Ggretmeni ve 2 Gorsel Sanat Ogretmeni oli Hrilrnesic
"jtz Yaratici Oyun Hareketi Dernegi: Nedim Bugral - Drama gelis
Egitmeni . L
PgBD Park Bahge ve Donanim Hizmetleri 3:0yuncul Bilesen: Alana yonelik oyun
tipolojilerinin belirlenmesi, oynanabilir
ehir igin tfasarim onerilerinin
Aktif katiimli tasarim pratikleri : . .c. . - .
£ = o gelistirilmesi, tasarimlara yonelik teknik
o .E Cocuk katiimli mekan dretimi . - )
= .2 o v detaylarin gorsellestirilmesi,
[Fy-a) Tepeden asagiya orgiitlenme
Bursa - Nilifer Ilcesi 4.Degerlendirme Bileseni: Tasarim
s ihsaniye Mahallesi ciktilarinin sunulmasi, tasarim
E (agdas Oncii Okullari ciktilarinin olusturulmasi siirecinde
karsilasilan giglikler ve tespit edilen
Egzersiz programinin olusturulmasi, firsatlar.
g Aktorlerin bir araya gelmesinde arabuluculuk yapilmasi,
2.5 Egzersiz adimlarinin gergeklestirilmesinde kolaylastiricilik
E g Verilerin arsivlenmesi ve sentezlenmesi
2
<
L Sehirde arastirma, sehri gozlemleme, kesfetme ve eyleme gegme,
° . Sehir ortamlarinin oyun potansiyelini sorgulama ve agida gikarma,
E = Farkli oyun bigimlerini kesfetme,
E =  (Cocuk katiimini ve Uretimini gozeten potansiyel egzersiz konularini deneme,
E L Cocuklara, mimari arastirma tekniklerini, araclarini deneyimleme olanagi sunma,
’g‘ Farkli aktorleri bir araya getirme ortami yaratma ve aktorler arasinda arabuluculuk
yapma
. Sehir kiltird, tasarim kiltird, oyun kiltird ve gocuk kiltirind harmanlama.

4.3 Egzersiz 3: Sehir Oyunlan

Egzersiz 3, ¢ocuk ile sehir arasindaki baglantiy1 giiclendirecek, ¢ocuklarin yakin ¢evreyi
algilamalarina yonelik adimlar iizerine kurulmustur. Sihirli Parmaklar Anaokulu 6 yas

grubu 12 cocuk katilimci, 1 arasgtirmaci ve 1 okul oncesi dgretmeninin katilimi ile
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gerceklestirilmistir. Egzersiz, haftada bir olmak ftizere 2 saatlik 6 oturumdan
olugmaktadir. Sehir oyunlar egzersizin izlegi Tablo 4.7°de detayli bir bigimde

aktarilmastir.

Cizelge 4.9. Egzersiz 3 Sehir Oyunlari izlegi

EGZERSIZ 3 -SEHIR OYUNLARI

2019 2019 2019
Zaman | } |
(izelgesi
Katilimolar
Egzersizin ORY ANTAS YON BiL ESENi YARATICI BILESEN OYUNSAL BILESEN DEGERLENDIRME BILESENI
Bilesenleri f } - f — f
{& Bilesen) Jarem T T o
Sunumlar, gozlemler Oyun pratikleri
‘Yontemler Cizim, model, anlati Oyun araclar
Ararlar
Ortamlar Sihirli Parmaklar Sihirli Parmakla Anaokulu
Anaokulu Altinsehir Mahallesi
Dokimantasyon DokUmantasyon
bikchilar Gozlemler Gozlemler
Saha Notlar Saha Notlar
ilgili konu, kavram ve Cocuklarin sehrin
Katkilar teknik hakkinda bilesenleri ile oynamalari
bilgilendirme, mekan ifin alan armak

disiplinlerini tanitma

4.3.1 Egzersiz 3’iin amaci ve kapsam

Sehir oyunlarin egzersizinde, mimarlik kiiltiirii ile ¢ocuk kiiltiiriinii oyun araciliiyla
harmanlamak amaglanmistir. Cocugun sehri farkli agilardan deneyimleyebilmesi igin
veri toplama, analiz, gézlem gibi yontemler oyunlastirilarak egzersiz programina dahil
edilmistir. Egzersiz siirecinde, ¢ocuklarin yakin ¢evreleri ile kurduklari iliskiye,
cevrelerine iligkin gozlemlerine dair sorular yoneltilmistir. Bu egzersizde, ¢cocuklarin bir
gozlemci konumunda mekan kullanimlarint ifade edebilecekleri alistirmalar

planlanmistir.
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4.3.2 Egzersiz 3’iin yontemi

Cocuk ile yasam alan1 arasindaki iliskileri gozlemlemek ve tespit etmek i¢in farkli yas
grubuna gore degisik yontemler kullanmak gerekmektedir. Egzersizde, oyun dilinin
tercih edilmesinin sebebi ¢ocugun kendi dillerinden biri olmasidir. Yo6ntem olarak oyun
Ozenli ve dikkatli bir gbzlem siirecini gerekli kilmaktadir. Egzersiz programi boyunca
gbzlem yapilmis ve not alinmistir. EK olarak egzersiz siirecinde’ gézlem 6nemli bir yer
tutmaktadir, bu sebeple 6zenli ve dikkatli bir bigcimde gozlem yapilarak alan notlar
tutulmustur. Bunlara ek olarak, g¢ocuklarin ses ve video kayitlarina destekleyici
materyaller olarak yer verilmistir. Elde edilen veriler bir arada harmanlanarak bir

sonraki adimlar i¢in arsivlenmistir.

4.3.3 Egzersiz 3’iin bilesenleri ve oturumlar:

Bu egzersiz hedefleri dogrultusunda, erken ¢ocukluk dénemi 6 yas grubu 12 cocugun
katilimi ile 6 oturumda gergeklestirilmistir. Egzersizin oturumlari, haftada 1 giin 2 saat
olmak tiizere katilimcilarin bir araya gelmesi ile yiirtitiillmistiir. Asagida deneyimlenen

egzersizden ve ¢iktilarindan detayli bir bigcimde bahsedilmektedir.

Cizelge 4.6. Egzersiz 3 Sehir Oyunlari bilesenleri ve oturumlari

EGZERSiZ 3 ORYANTASYON BiLESENi 1. Oturum: Konu, siire¢ ve 6grenme giktilari iizerine oyun gecesi
SEHiR 2. Adim: Mimarlik kiiltird ve yaratici sireg
OYUNLARI YARATICI BILESEN 3. Oturum: Yakin gevre kesif turu
. OYUNSAL BILESEN L. Ofturum: Sokak bilesenleri ile oyun
EGZERSIZ
BiLE$ENLERi 5. Oturum: Yapili cevre bilesenleri
DETAYLANDIRMA BILESENI 6. Oturum: Sunum ve degerlendirme

1. Oturum: Konu, siire¢ ve ogrenme ¢iktilar iizerine oyun gecesi

Katilimer stireglerde bilgi aktariminin eksik yapilmamas: i¢in egzersiz baslangi¢
tarthinden 6nce paydaslarin ve katilimeilarin bilgilendirilmesi 6nemli bir yere sahiptir.
Bu sebeple, egzersizin birinci adiminda katilimct ¢ocuklarin ebeveynleri ile
gerceklestirilen oyun gecesinde ebeveynler program hakkinda bilgilendirilmistir (Sekil

4.48). Bilgilendirme sonrasinda ebeveynlerin geri bildirimleri ve onaylar1 alinmistir.
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MIMARUGIN COCUKLA BULUSMASI
GOCUK KULTURD VE MIMARLIK KULTORUNON
HARMANLANMASI

-y 3B e -

Sekil 4.48. Ebeveynleri bilgilendirme sunumundan 6rnekler

Ebeveynlere yapilan sunumda, egzersizde neler, neden ve nasil yapilacagi ve hangi
yontemlerden faydalanilacagina dair agiklamalarda bulunulmustur (Sekil 4.49).
Paydaglarin egzersizden beklentileri, egzersiz siirecinde alacaklar1 sorumluluklar

hakkinda karsilikli paylasimlarda bulunulmustur.

Sekil 4.49. Egzersizin amag ve yontemine dair gorseller

Ebeveynlere yapilan bilgilendirme toplantisi1 sonrasi, ¢ocuklara da siire¢ hakkinda kisa
bir agiklamanin yapildig: bir oyun giinii planlanmistir. Oyun giiniinde, sehirde nasil ve
neden oynadigimiza dair gesitli gorsellerin bulundugu bir sunum iizerinden gocuklarla

karsilikl1 bir diyalog yiiriitiilmiistiir.
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2. Oturum: Mimarhk kiiltiirii ve yaratici siireg

Yaraticilik, yaratici diisiinme, bakmak ve gérmek gibi kavramlar1 ¢ocuklara aktarmak
adma Peter Reynolds’in nokta kitabinin okumasi gergeklestirilmistir (Sekil 4.49). Metin
okumasindan sonra cocuklar kendi noktalarini yaratmalari i¢in yonlendirilmistir. Bu
calisma esnasinda ¢ocuklara tasarimin temel bilesenleri olan nokta, ¢izgi, sekil, renk
gibi kavramlar {izerinden bir bilgilendirme sunumu yapilmistir. Sunumun ardindan

kisisel nokta ¢alismalarini ve renk caligmalarin1 tamamlayan cocuklar, calismalarini

sergilemistir (Sekil 4.50).

By

Sekil 4.50. Yaratic1 diistinme ve ifade teknikleri

Bu oturum, mimarlik ve tasarim kiiltlirline giris niteliginde planlanmistir. Bir sonraki
adimda ¢ocuklar, bu temel tasarim bilesenlerinin mekén disiplinlerindeki yansimalarini

gozlemlemistir.

Katilimcilara, mekan disiplinleri ve uygulayicilar1 (sehir plancisi, mimar, i¢ mimar,
peyzaj mimari vb.) hakkinda sunum yapilmistir. Devaminda cocuklara bir sehri
olusturan bilesenlerin neler olduguna dair sorular yoneltilmistir. Mimarlik kiiltiirtinde
kullanilan ¢esitli terimler (kusbakisi, harita, bina, maket vb.) hakkinda gorseller
paylasilmistir. Cocuklara inceleyebilecekleri mimari ¢izimler ve maketler sunulmustur.
Diinya {izerinde yer alan farkli bigimlerde tasarlanmis yapilara dair gorsellerin
bulundugu sunum {iizerinden bilgi aktarim1 yapilarak katilimcilardan bu goérselleri kendi

dilleri ile ifade etmeleri beklenmistir (Sekil 4.51).
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Sekil 4.52. Sehir bilesenlerini tanima ve bilesenlerle oyun oynama
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3. Oturum: Yakin ¢evre kesif turu

Bu egzersiz adimi, ¢cocuklarin yakin gevrelerini nasil algiladiklarini tespit etmek, sehrin
bilesenlerini giindelik hayatlarinda nasil kullandiklarin1 anlamak, giindelik hayatlarinda
hangi 6gelerin 6n plana c¢iktigini sergilemek adma planlanmistir. Okulun yer aldigi
mabhalle smuirlar1 icerisinde belirlenen rotada deneyimlenen gezinti ile g¢ocuklarin
cevrelerindeki bilesenleri incelemelerine ve tespitlerini aktarmalarina aracilik edilmistir.
Cocuklarin yakin ¢evrelerinde veri toplama deneyimini kazanmalari amacglanmistir
(Sekil 4.52). Topladiklar1 verileri de mimari ifade teknikleri ile aktarmalari

beklenmistir. Bu oyun ile ¢ocuklarin giindelik hayattaki rutinlerini ve sehir igindeki

hareketlerini ifade etmesine olanak taninmustir.

Sihirli parmaklar anackulu

Okulz birakan anne E

, Tabelz sakak lambasi
A o h R
. = T ¥ R
/”\\ A 5 R 1 ‘ é' \!‘
] | i = ' ~ |
{ ‘ q i I 1
i 'ﬂ. — L ey, L = =2 (RSN ¥ 1 8 S o S ¢ dmarr

Sekil 4.53. Cocuklarin mahalle turu ve ¢evrelerindeki bilesenleri kesfi

Araba ve frafik isiklar

4. Oturum: Sokak bilesenleri ile oyun

Sokak gezisinden sonra okula geri donen cocuklar, deneyim sirasinda hafizalarinda
kalan sehir bilesenlerini ¢izim ve maket teknigi ile gorsellestirmistir (Sekil 4.53). Cocuk
yazi, resim, maket gibi farkli yontemleri harmanlayarak yasadigi deneyimi aktarmigtir.
Adimim sonunda her c¢ocuk yasadigi deneyimi olusturdugu maket iizerinden
katilimcilarla paylasmistir. Cocuklarin gerceklestirdikleri mahalle yiiriiylisiinden elde
ettikleri verileri ii¢ boyutlu olarak ifade etmeleri istenmistir (Sekil 4.54). Cocuklarin baska
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bir dil ile mahalle ve kendileri arasinda bir bag kurmalar1 i¢in ortam yaratilmistir. Maket
asamasinda, c¢ocuklara yoneltilen sorular ile cocuklarin yiiriiyiislerini ve karsilastiklar:

bilesenleri diistinmeleri tesvik edilmistir.

Sekil 4.54. Cocuklarin mahalle turu sonrasindaki maket ¢aligmalari

5. Oturum: Yapuli ¢cevre bilesenleri

Egzersizin bu adimminda oyun atolyesi gerceklestirilmistir. Egitmenler tarafindan
hazirlanan geometrik sekillerle sokak turu yapilmistir (Sekil 4.55). Cocuklarin farkli bir
dil ile mahalle ve kendileri arasinda bir bag kurmalar1 i¢in ortam yaratilmistir. Yirtyis
sirasinda ¢ocuklara yoneltilen sorular ile ¢ocuklarin yiirliylislerini ve karsilagtiklar
bilesenleri diisiinmeleri tesvik edilmistir. Cocuklar sekiller {izerinden mahallede bir
oyun deneyimi yasamistir. Oyun g¢ocugun ifade bicimlerinden biri olmasi sebebiyle
oyun araciligiyla sehri 6grenme ve sehirden Ogrenme egzersizleri ¢ocuklarin okul

sinirlart disinda yaratict 6grenme deneyimlerine firsat yaratmaktadir.
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Sekil 4.55. Altinsehir mahallesi sokak gezintisi

Bu oturumda, sehirde gezinti ¢ocuklar i¢in ayni zamanda bir oyundur. Cocuklar her
gezintide yeni yerler kesfetmenin, kesfederken sehre karigsmanin, sehirde goriiniir
olmanin heyecan verici oldugu bir oyunu oynamaktadir. Modern sehir ¢cocuklarin oyun
alanidir. Cocugun sehirde gezinme eyleminden keyif almasinin sebebi gezintinin
icerisinde barindirdigi oyun bilesenidir. Cocugun dedektiflik diirtiisiinii harekete
gecirerek sehir elementlerini de deneyimine katarak keyifli bir oyun deneyimi
yasamaktadir. Cocuklarin sehir igerisindeki hareketlilikleri ile birleserek sehir oyunlari
ortaya ¢ikmaktadir. Cocuklarin kentsel mekan takip ettikleri oyun rotasi ile ¢evresine
daha ¢ok dikkat ederek sehirde oyun icin gezmektedir. Kesfedilecek yerler, paylasilacak
rotalar ve sehir imgeleri alistirmalarda goriiniir hale gelmektedir. Ozetle, bu alistirma
katilimcilarin (oyuncularin) sehir igerisinde yiirimesine vesile olmaktadir. Sehir icinde
yiiriimek, sokaga ¢ikmak, sehri merak etmek, oyunun sagladigi motivasyonlar arasinda
yer almaktadir. Oyuncular oyun oynama amaciyla sehirde gezinirken, sehir hakkinda
yeni verilerle karsilasabilirler. Alistirma, sehirde dolasim halini hareketlendirirken,
cocuklar tarafindan daha 6nce gidilmemis veya gidilmesi planlanmamais yerlerin ziyaret

edilmesine firsat sunmaktadir.
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5. Oturum: Yasam alanlarina dair gérsel hikdye olusturma

Katilimcilardan mekan deneyimlerini gorsel bir hikaye olarak aktarmalari istenmistir.
Gorsel hikaye ¢ocuklarin mekan deneyiminin bir yan iirtiniidiir. Cocuklar bir dis g6z
olarak mekan deneyimlerini bir gdrsel hikdye anlaticist olarak ortaya koymustur. Bu
kapsamda c¢ocuklar tarafindan belirlenmis mekanlar hikayelestirilmis ve modele
yerlestirilmistir. Sehrin mimarisi, sehir yasantisi ve hikaye iist iiste getirilerek bir

dolagim hikayesi olusturulmustur.

Sekil 4.56. Cocuklarin yasam alanlarina yonelik maket calismalari

Cocuklarin  goziinden yasam alanlar1 ve bu alanlar1 deneyimleme bigimleri
sorgulanmistir. Egzersizin son oturumunda, ¢ocuklar Ogrendikleri mimari ifade
tekniklerinden faydalanarak deneyimledikleri yapili ¢evreye yonelik kolaj ¢alismasi
gerceklestirmistir (Sekil 4.56). Cocuklar, sehri salt gdzlemleme amaciyla ¢iktigi oyun
rotasinda hem farkli agilardan sehri okuyabilme, hem de sehirde mekansal deneyimini

arttirma imkani elde etmistir. Bu alistirma {iiretilebilecek yeni oyun ve 6grenme big¢imleri
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hakkinda ipuclar1 vermektedir. Giliniimiizde paylasim aglar aracilifiyla sehirde bir bireyin

deneyiminin baska bir bireyin deneyimine doniisme potansiyelleri bulunmaktadir.

4.2.4 Egzersiz 3’iin uygulama adimlar

Egzersiz 3’lin kurgusunda fiziksel ¢ikt1 olarak bir uygulama adimi bulunmamaktadir.
Bu egzersiz, fiziksel bir mekan c¢iktis1 olmadan, ¢ocuklarin mimarlik kiiltiirii ile
karsilasmasi ve ¢evreye karsi daha duyarli olmasi i¢in planlanmis bir egitim programi

denemesidir.

4.2.5 Egzersiz 3’ii coziimleme ve analiz

Egzersiz degerlendirmeleri yapilirken siire¢ degiskenler halinde ele alinmaktadir. Bu
kapsamda degerlendirme cergevesini olusturacak degiskenler literatiir taramalarindan

elde edilmistir. Sekil 4.57’de Egzersiz 3’iin katmanlar1 ortaya konmaktadir.

@ MEKANSAL KATMAN @ ZAMAN KATMANI

@ CGZERSIZ 3: SEHIR OYUNLARI

@ OLGCEK KATMANI @ AKTOR KATMANI

Sekil 4.57. Graph Commons veri haritalama ile Egzersiz 3 katmanlari

Asagidaki Tablo 4.8°de ise Egzersiz 3’lin hedefleri, kullanilan araclar, eylem bigimi,
aragtirmacinin rolii gibi 6n plana c¢ikan egzersiz bilesenleri detayli bir big¢imde
aciklanmaktadir. Tablonun son kisminda egzersize dair genel bir degerlendirme

yapilarak siire¢ tamamlanmaktadir.
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Cizelge 4.10. Egzersiz 3 - Yeni oyun bi¢imlerinin bilesenleri

Bilesenler | Adimlar Pedagojik Strateji Egzersiz Adimlari
Sehir ortaminda yeni Sehirde potansiyel oyun ve
. oyun potansiyellerini ogrenme bicimleri
= kesfetme
ﬁ Kentsel cevreyi Yeni ve yaratici oyun bigimlerine
T kesfetme, deneyimleme : girdi olusturacak verilere
ve Ggrenme ulasma. 1. Oryantasyon Bileseni: Literatirin
Gozlem ve tespitler Sehir okumalari ve kesifler incelenmesi, teorik Ggrenme, oyun ve
L Yeni oyun bigimlerinin oyun bigimlerinin ¢ozidmlenmesi
% bilesenlerinin tespit edilmesi,
E Cizim, model, vb. mimari | Kentsel oyun egzersizleri ve ; 2.Yarahc Bilesen: Oyun ve 6grenmeye
ifade araglar kesifleri gerceklestirme dair sehir okumalari, gozlemler ve
kesifler, oyunun farkli bakis agilariyla
Sihirli Parmaklar Anaokulu- 6 Yas Grubu (12 Katilima) degerlendirilmesi, sehirde oyun ve
. (agdas Oncii Okullarz 3. Sinif ilkokul Orencileri (30 = 6drenmeye dair sorunlarin tespit
_% Cocuk), & Sinif Ogretmeni ve 2 Gorsel Sanat Ogretmeni edilmesi ve ¢6zim Gnerilerinin
£ Yaratici Oyun Hareketi Dernegi: Nedim Bugral - Drama ; gelistirilmesi
< Egitmeni
3.0yuncul Bilesen: Alana yonelik oyun
Aktif katilimli tasarim pratikleri tipolojilerinin belirlenmesi, oynanabilir
5 E Cocuk katiimli mekan retimi sehir i¢cin tasarim onerilerinin
= Tepeden asagiya orgiitlenme gelistirilmesi, tasarimlara yonelik teknik
detaylarin gorsellestirilmesi,
- Bursa - Niliifer ilcesi
@ Altinsehir Mahallesi 4.Degerlendirme Bileseni: Tasarim
s Sihirli Parmaklar Anaokulu ¢iktilarinin sunulmasi, tasarim
ciktilarinin olusturulmasi siirecinde
Egzersiz programinin olusturulmasi, karsilasilan giicliikler ve tespit edilen
E Aktorlerin bir araya gelmesinde arabuluculuk yapilmasi, firsatlar.
2.5 Egzersiz adimlarinin gergeklestirilmesinde kolaylastiricilik
E Q_C:" Verilerin arsivlenmesi ve sentezlenmesi
]
<
L Sehirde arastirma, sehri gozlemleme, kesfetme ve eyleme gegme,
° . Sehir ortamlarinin oyun potansiyelini sorgulama ve agida ¢ikarma,
E = Farkli oyun bigimlerini kesfetme,
E =  (Cocuk katiimini ve Uretimini gozeten potansiyel egzersiz konularini deneme,
E . Cocuklara, mimari arastirma tekniklerini, araglarini deneyimleme olanagi sunma,
’g‘ Farkli aktorleri bir araya geftirme orfami yaratma ve aktorler arasinda arabuluculuk
yapma
. Sehir kiltird, tasarim kiltird, oyun kiltird ve cocuk kiltirinti harmanlama.
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4.4 Egzersiz 4: Oyuntay

Oyun, c¢ocuklarin fiziksel, sosyal, duygusal ve bilissel gelisimleri i¢in vazgecilmez bir
unsur olmasma ragmen pek ¢ok yetiskin tarafindan kisitlanmaktadir. Ozellikle kriz
donemlerinde c¢ocuklarin “iyi olma hallerini” devam ettirebilmeleri i¢in oyuna
ihtiyaglar1 bulunmaktadir. Oyuntay, pandemi kosullarinda oyunu giindeme alarak doga
ve oyun, hareket ve oyun, STEAM ve oyun, serbest oyun basliklar1 altinda 68 oyun
savunucusunu ¢evrimici ortamda bir araya getirme ve bir haritalama c¢alismasidir (Sekil
4.58). Oyuntay bulusmasi TOYI' ekibi tarafindan diizenlenmis ve oyunu mesele edinen

kisi ve kurumlara katilim ¢agrisinda bulunulmustur.

Cizelge 4.11. Egzersiz 4'lin bilesenleri ve uygulama adimlari

EGZERSIZ & - OYUNTAY

2020 2020 2020
Zaman | } |
Cizelgesi
Katilimolar
Egzersizin ORY ANTAS YON BILESENI YARATICI BILESEN OYUNSAL BILESEN DEGERLENDIRME BILESEN
Bilesenleri f t - } — } -
(% Bilesen) Prurem e o e
Katilimo Tasarim Katilimo Tasarim
Ydntemler Sunumlar, gézlemler Oyun pratikleri
Araclar Cizim, model, anlat Oyun araclan
u
Y
Ortamlar E?UF53 Uludag (agdas Onci Okullar G
Uhlf'er5|.f95| . U
Niltifer Ilresi L
A
Dokimantasyon DokUmantasyon M
bikchlar Gozlemler Gazlemler A
Saha Motlar Saha Notlar
Sokak Maketi Oyun Sokagi ve Parki
ilgili konu, kavram ve Katiimo tasarim pratikleri
Katkilar teknik hakkinda ekseninde oynanatilic sehir
bilgilendirme, sehirde oyun modeli Uretmek
kesifleri

> TOYI ¢ocuklarin hayal giigleri ve yaraticiliklarim desteklemek amaciyla oyun deneyimleri tasarlayan
bir sosyal girigimdir.
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4.4.1 Egzersiz 4’iin amaci ve kapsam

Oyuntay calistay1, oyun savunucular ile birlikte oyun ekosistemi haritalama calismasi
icin bir veritabani olusturmak amaciyla gergeklestirilmistir. Calistay sonucunda, oyun
ve toplumsal cinsiyet, kriz zamanlarinda ¢ocuklarin oyun hakki, erisilebilir oyun, ¢ocuk
katilimi, ¢ocuk odakli iletisim alanlar1 gibi basliklar 6n plana ¢ikmistir. Bu alanlarda
arastirma ve uygulama projelerinin gerekliligi vurgulanmistir.

Bu egzersizde, belirlenen temalar ¢ercevesinde asagida ifade edildigi gibi ¢esitli sorular
ekseninde tartisma gruplari ile g¢evrimig¢i ortamda ¢oziim Onerilerinin gelistirilmesi

amagclanmustir.

Doga ve oyun temasinda asagidaki sorulara yanit aranmistir;
= Ogrenme ortamlar1 mekansal olarak cocuklarn doga / sehir ile bag
kurabilecekleri sekilde tasarlanabiliyor mu?

* Giiniimiizde ¢ocuklarin, sehir, doga ve oyun ile olan bagi zayifliyor mu?

Hareket ve oyun temasinda ise su sorulara yanit aranmistir;
= Sehir ¢ocuklarin hareket ihtiyaglarini karsilayacak bicimde kullanilabiliyor mu?
= Ogrenme ortamlar1 cocuklar giindelik hayatta fiziksel olarak aktif olmaya tesvik

etmekte midir?

Serbest oyun alaninda ise yanit aranan sorular su sekilde bicimlenmistir;
* (Cocuklara yeterince serbest oyun imkani saglanabilmekte midir?
= (Ogrenme materyalleri, oyuncaklar, oyun ortamlar1 serbest oyunu tesvik etmekte
midir?

* Oyun miifredatta sadece bir konu baslig1 olarak m1 yer almaktadir?

STEAM ve oyun giindemindeki sorular ise su sekilde tespit edilmistir;
= Teknoloji ile biitliinlesik oyun ve 6grenme ortamlart ne kadar erisilebilir ve
kapsayicidir?
* Oyun lizerine diigiinlirken tim g¢ocuklarin oyuna erisimi hesaba katilmakta

midir?
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4.4.2 Egzersiz 4’iin yontemi

Oyuntay bulusmasi, ¢evrimigi olarak ZOOM platformunda bulusma yontemi ile
gerceklestirilmistir. Oyun alaninda g¢alisan kisilerin belirlenen temalar dogrultusunda
goriiglerini ortaya koyduklar1 ve bu goriislerin bir arada haritalandirildigr bir ¢alisma
olarak yiiriitilmiistiir. Haritalama calismas1 Google formlar {izerinden ¢evrimigi olarak
bulusma esnasinda gergeklestirilmistir. Bulugsmanin verileri Google drive {izerinden tim
katilimcilar ile paylasilmistir. Katilimcilarin arasinda bir ag kurulmasi i¢in katilimci

listesinin yer aldig1 bir sosyal ag olusturulmustur.

4.4.3 Egzersiz 4’iin bilesenleri ve oturumlar:

Egzersiz 4 kisa slireli bir bulusma olarak gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda
onerilen pedagojik modelin adimlar1 ekseninde egzersizin analizi ve degerlendirmeleri

asagida detayl1 bir bicimde aktarilmaktadir.

Cizelge 4.12. Egzersiz 4 Oyuntay bilesenleri ve oturumlari

EGZERSIZ & ORYANTASYON BILESENI 1. Oturum: Konu sirer ve c¢alistay ¢iktilari (zerine, tanmisma ve isinma
OYUNTAY egzers/z/

‘ YARATICI BiLESEN 2. Oturum: Mesele haritalama

‘ EGZERSiZ OYUNSAL BILESEN 3. Oturum: Cevrimigi oyunlar

‘ BILESENLERI DETAYLANDIRMA BILESENi | 4. Oturum: Mesele haritalama

1. Oturum: Konu stire¢ ve ¢alistay ¢iktilart iizerine, tanisma ve isinma egzersizi

Cevrimi¢i bulusmay:1 organize eden TOYI ekibi Google Drive iizerinden calistaym
amaci ve beklenen ciktilar iizerine dosya paylasiminda bulunmustur. Calistay Oncesi
katilm saglayacak tiim oyun savunucularindan katilim amacini ve motivasyonunu
aciklayan bir metin paylagmalar1 talep edilmistir. Oyuntaya katilim saglayacak olan
oyun savunucularin belirlenmesi sonrasinda bir 28 Mayis Diinya oyun Giinii’nde

gerceklesecek olan bulusmanin posteri sosyal medyada paylasilmistir (Sekil 4.59).
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Sekil 4.58. Oyun savunucularinin giindemini sorgulayan ¢evrimi¢i Oyuntay

Calistay baslangicinda tiim katilimcilarin birbirleri hakkinda fikir sahibi olmasi igin

oyun igerikli bir tanigsma ve isimnma egzersizi gergeklestirilmistir (Sekil 4.60). Her

katilimcr kisaca kendisinden ve yapmis oldugu calismalardan bahsetmistir. Genel

tanisma sonrasinda ZOOM platformunda temalara gore ayrilarak daha yakin bir tanigma

seans1 gerceklestirilmistir. Tamisma i¢in ayrilan siire tamamlandiktan sonra tiim

katilimcilar tekrar bir araya gelmistir.
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Sirkhane2 , k) Elif Yurduseven “1 Dem loivta;
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Sekil 4.59. Oyuntay c¢alistayindan katilimeilarin ZOOM programindaki ekran goriintiisii
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Tamisma sonrasinda, TOYI ekibi Oyuntay bulusmasinin yapilma sebepleri ve
motivasyonu hakkinda bilgilendirme sunumu gergeklestirmistir. Bulugsma esnasinda
nasil bir yontem uygulanacagi ve ekiplerin ¢alisma prensipleri hakkinda bilgilendirme

yapmigtir.

2. Oturum: Mesele haritalama

Belirlenen grup basliklar1 ekseninde katilimcilar sanal odalara ayrilarak konu ile ilgili
fikir aligverisinde ve Onerilerde bulunmustur. Katilimcilardan katildiklar1 tema ile
iligkili olarak giindemdekiler, meseleler ve talepler konusunda dijital ortamda fikir
beyan etmeleri istenmistir. Bu ¢alisma sonucunda, oyuna dair hangi konularin kritik

oldugu ve acil ¢oziime ihtiyag duyulduguna yonelik bir yol haritasi elde edilmistir.

Giindemdekiler, Meseleler, v ! .
Talepler Kisisel Olarak En Kritik
llgileniyorum Konulardan Biri /
Acil ¢dziime
Ihtiyag Var

Ekolojiyi miifredatta sadece bir konu baglig

1 olarak mi diisiinmeliyiz? oooo o bada
Ekoloji/dogayn miifredat icerisinde sadece
bir konu bash@ ve zaman alan bir aktivite Oooo o ! 5
olarak gérmek yerine dérenmeyi
destekleyen biitincil bir yaklasimla ele oooo
almaya ihtivacimiz var.

2 gucuklann doga ve oyunla bag@ zayifliyor oooo o
Kentlesme teknolojik gelismeler ve yeni
tiiketim bigimlerimizin etirdigi oooo o
aliskanbklaria cocuklarin dog€ayla baglan
azaliyor. Etraﬂaqnndakl bitkiler, hayvanlar, oo o
gida uretim sirecleri, mevsimsel dongiiler
gibi temel dega okuryazarlig) konulanindan o
habersiz kaliyorlar Dénigen danyada

cocuklann doga ve oyunla bagin yeniden
diisiinmeye |ht|\.aum|z var.

Cocuklann agik havada gecirdigi zaman

3 azalyor mu? ooooo
Teknolojik gelismelerle evde ve okulda
ekran karsisinda yapilabilecek aktivitelerin oooo o
sayisi arttl. Bu da i¢ mekanlarda hareketsiz
gegirilen zamanin artmasina neden oluyor. oooo
Saglikh ve kaliteli bir yagam iginse dizenli
fiziksel aktiviteye, giin 151f1na ve dogayla bag ooo
kurabilecegimiz aqk alanlara ve zamanlara
ihtiyacimiz var.

Ogrenme alanlanmiz mekansal olarak
‘I' gocukdarn dngﬁﬂa hag kurabilecekleri oooo o
kilde tasarlavabilivor muyuz?
Eemﬂ,ar okul bahceleri gibi cocuklann gokga oooo o
vakit gecirdigi agrenme alanlarini cocuklann
etraflanm kegfetmeleri, toprakla zaman
gecirmeleri, dretim streglerini
gozlemleyebilmeleri gibi dogayla bag kurma

yollanm arttiracak sekilde tekrar
diginmeye ihtiyacimiz var.

-

- s e
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L ]
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Sekil 4.60. Oyuna dair giindemdekiler, meseleler ve talepler
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Yukaridaki Sekil 4.60°da ifade edildigi gibi katilimcilarin hangi alanlarla kisisel olarak
ilgilendigine ve acil ¢oziim gerektiren basliklarin neler olduguna dair bir veri katmani
elde edilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda gelistirilebilecek oOneriler de tespit

edilmistir.

3. Oturum: Cevrimigi oyunlar
Yaratici bilesenin ardindan bulusmada ¢evrimig¢i oyunlar oynanarak i¢inde bulunulan
olagandis1 kosullarin oyunu nasil sekillendirdigine dair goriisler ortaya konmustur.

Pandemi kosullarinin yeni oyun bigimlerini tetikledigine dair goriisler ortaya

Fe za velu N l

-~

konmustur.

»

Yesim'Bulca

‘ /
4\:
o

Elif Atmaca - Toyi melike selin Neslihan Ozturk

e % - ' gnis

, -
Busra Gelik Bayra... ule Serter SGEN _J‘ ',7/‘

“J’- . ”‘

Gozde Durmus Zeynep Karagoz Aylin iPhonelu belgingken

Sekil 4.61. Cevrimi¢i ortamda oyunlar

Olumsuz kosullarin yaratici bir bakis acisi ile olumlu ¢iktilara doniistiirebilecegi tizerine
yorumlar yapilmigtir. Farkli disiplinlerdeki oyun savunucularin pandemi doneminde

gerceklestirdikleri uygulamalar1 paylastiklart sunumlar yapilmistir (Sekil 4.62).

4. Oturum: Mesele haritalama
Oyuntay’dan ogrenimler su sekilde ifade edilebilir; katilimcr bilgilerinin diger

katilimcilar ile paylasilabilmesi i¢in dnceden katilimcilardan izin alinmasi ve etkinlik
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zamant paylasima agilmasi, mesele haritalarinda katilimcilarin onerileri oylamaya
acilarak bir uygulama takviminin planlanmasi, ¢iktilarin basili olarak paylasilmasi daha

etkili olacaktir.

Calistay katilimcilarinin, ¢alisma gruplari olarak ortaya koyduklar: meseleler ve ¢éziim
Onerileri Tablo 4.9°da kisaca ozetlenmistir. Doga ve Oyun grubu, sehir merkezli
cOziimlere ek olarak kirsala yonelik de ¢alismalarin yapilmasi, egitim ekosistemindeki
planlayicilar, 6gretmenler ve c¢ocuklarla birlikte oyun ve 6grenmeye dair politikalar
gelistirilmesi gerekliligine dikkat ¢ekmistir. Ek olarak, sehirdeki potansiyel oyun ve
O0grenme ortamlarinin agiga ¢ikarilmasi, sehrin daha oynanabilir bir 6grenme ortamina
dontistiiriilmesi, sehrin gida iiretimine oyunla ¢ocuklarin eslik etmesi, sehrin oyun
alanlar1 disinda da cocuk katilimina olanak taniyacak sekilde kurgulanmasi seklinde
onerilerde bulunmustur. Oyun ve Hareket ekibi fikir birligi ile hareket ihtiyacinin
karsilanmasi i¢in her derste oyun oynanmasi ve diSiplinler arasi baglanti kurulmasi
yoniinde goriis belirtmistir. Serbest Oyun katilimcilari ise Oyun okuryazarligi
gelistirilmesi, okul dis1 ortamlarda oyun i¢in daha fazla ortam yaratilmasi, okullarda
farkli oyun alanlari ve tiirlerinin ¢ogaltilmasi, oyuna dair kiiltiirel mirasin geng nesillere
aktarilmasi1 yoniinde goriisler ortaya konmustur. Ayrica, ebeveynlere spontan oyun
hakkinda bilgi verilmesi, serbest oyunun kazandirdig1 beceriler ebeveynler i¢in goriiniir
kilinmasi, oyun oynatilmaz, oyun oynanir felsefesi yayginlagtirilmasi i¢in ¢alismalarin
yuriitilmesi Onerisi getirilmistir. Son ekip olan STEM ve Oyun, dijital oyun
topluluklarin olusturulmasi, oyun ekosistemi haritalanmasi, oyun simiflandirmalar1 ve
degerlendirmeleri igin agik platform kurulmasi, oyun ve diinya ile iliskili kamusal

materyal liretilmesi gibi yenilik¢i yaklagimlarda bulunmusgtur.
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Cizelge 4.13. Oyuna dair mesele haritalama

L] TUNA COSKUN TUNCAY: Oyun ve doga iliskisinde sehir merkezli ¢oziimlere ek
olarak kirsal bélgeler icin de ¢dziim dretimi goz oniinde bulundurulmalidir.

L] NEDIM BUGRAL: ﬁtjrenme ortamlar, okul bahgeleri, kamusal alanlar gocuklarin
kullanimi  igin  ¢ok kiymetli alanlardir. Egitim ekosistemindeki planlayicilar,
ogretmenler ve ¢ocuklarla birlikte oyun ve ©grenmeye dair politikalar

DOGA VE OYUN MESELE T
gelistirilmelidir.

HARITALAMAS| ONERILERI L] SABIHA SEVGI: Sehirler daha oynanabilir bir formata dontstirilmeli ve sehirdeki
potansiyel oyun ve 6grenme ortamlari agiga gikarilmalidir.

L] GIZEM KIYGI: Sehrin gida dretimi ve bu dretime ¢ocuklan oyunla eslik efmesinin
desteklenmesi

L] MELIH BOZKURT: Sehrin oyun alanlarinin disinda da ¢ocuk kahilimina olanak
taniyacak sekilde kurgulanmasi

OYUN VE HAREKET MESELE . ARZU ERTURAN: Hareket ihtiyacinin karsilanmasi icin her derste oyun oynanmali,

HARITALAMASI ONERILERI disiplinler arasi baglanti kurulmali

. BELMA TUGRUL: Egitsel etkinlikleri oyundan ayiramayan ebeveyn davranislari
irdelenmeli, oyun okuryazarligi gelistirilmeli, okul disi ortamlarda oyun igin daha
fazla faydalanilmali

= AYSEGUL LIMAN KABAN: Okuldaki aralarda zamanin verimli gecmesi icin yaratici
ortamlar olusturulmali, farkli oyun alanlari ve tiirleri gogaltilmali

SERBEST OYUN MESELE . GOZDE DURMUS: Kentsel politika alanindaki yetkililerin  oyun hakkinda

HARITALAMA ONERILERI bilinglendirilmesi, oyunun bir gocuk hakki olduguna dair farkindaligin arttirilmasi
= GOKHAN GUNES: Oyuna dair kiiltiirel mirasin gen¢ nesillere aktarilmasi
= BILLUR CAKIRER: Ebeveynlere spontan oyun hakkinda bilgi verilmesi, serbest
oyunun kazandirdigi beceriler ebeveynler igin goriinir kilinmali, oyun oynatilmaz,
oyun oynanir felsefesi yayginlastiritmali
- BETUL GULTEKIN: Dijital oyun topluluklari olusturulmali
. BAGER AKBAY: Oyun ekosistemi haritalanmali, Oyun siniflandirmalari  ve
degerlendirmeleri icin agik platform kurulmali, oyun ve diinya ile iliskili kamusal
materyal Gretilmeli.
- ZEYNEP KARAGOZ / LARA OZER: (ocuklar edilgen degil aktif oyun tasarimcisi
olarak konumlandirilmali

STEAM VE OYUN MESELE

. . . . L] N. ALP AR: Karantina doneminde fiziksel oyunlar ¢evrimicin ortama da aktarilmali

HARITALAMA ONERILERI

. DEFNE YABAS: (ocuklar oyunlarda kullandiklari stratejileri paylasabilmeli, oyun
algoritmalarini arastirabilmeli, oyunlar hakkinda revizyonlar onerebilmeli, bir oyun
toplulugunun olusturulmasi desteklenmeli.

. AHMET ALPAT: Ebeveynlere oyun konusunda bilinglendirme egitimleri verilmeli.

. ERCAN ALTUG YILMAZ: Dinya oyun alani olarak gorilerek, oyunu oynamak disinda
oyun goziini agacak uzmanlk siregleri gelistirilmeli.
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Egzersiz sonrasi ileri adimlar ve Oneriler asagidaki sekilde tespit edilmistir:
* Oyun ekosistemi haritalamas1
» Toplumsal cinsiyet esitligi, kriz zamanlarinda oyuna erisim
» Erisilebilir oyun
»  Cocuk katilimi
» (Cocuk odakl iletisim alanlarinda atdlyelerin diizenlenmesi
= Oyun gazetesi
= Cocuk oyun hakki izleme ¢alismasi

» Tiirkiye cocuk oyun hakki tarihgesi ¢alismasi gerekliligi tespit edilmistir.
4.4.4 Egzersiz 4’iin uygulama adimlar

Oyuntay calistaymin tamamlanmasinin ardindan Tiirkiye genelindeki yerel yonetimlere
oyun konusunda igbirligi yapmak i¢in Oyun Hareketi Dernegi olarak ¢agri mektubu
gonderilmistir. Cagri mektubunun icerigi ekler bolimiinde (EK. 4) paylasiimistir.
Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi, Oyun Istanbul ekibi tarafindan gelen kolektif calisma
istegi dogrultusunda IBB Kasimpasa Ek Hizmet Binasi’nda bir ortak ¢aligma toplantis
gerceklestirilmistir (Sekil 4.63).

B v

oyun hakki

nama, ~
Sekil 4.62. IBB Oyun Istanbul Ekibi ile isbirligi toplantist
Toplantida Oyun Hareketi Dernegi olarak yapilan ¢aligmalarin igerigi aktarilmustir.
Sehirdeki oyun ortamlarinda yalnizca belirli bir yas grubu c¢ocuklarin degil, daha

kapsayicit ve cesitli yas gruplarinin birlikte ayni ortamda oynanabildikleri oyunlari

igeren “Oyun Laboratuvar1” onerisi hakkinda bilgi verilmistir.
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IBB Oyun ve Rekreasyon Sefligi tarafindan Seyyar Oyun Alanlar1 kapsaminda
yirlitilen Oyun Kuruculugu egitiminden bahsedilmistir. Bu uygulama kapsaminda,
segilen 5 dezavantajli ilgede uygulanan HOP Seyyar Oyun calismasina dair gorseller
paylasilmistir. Bu ¢alisma i¢in kullanilan malzemelerden bahsedilmistir. Malzemelerde
baskin olarak geri doniistiiriilmiis malzeme, koli, ip gibi esnek materyallerin 6n plana
ciktig1 aktarilmistir. Bu ¢alismaya yonelik, -Oyun Hareketi Dernegi tarafindan, Seyyar
Oyun Alanlarinin mekansal bir algi olusturmasi ve kurulan oyunun cazibe merkezi
olmas1 amaciyla, siirlarinin belli olmasi, bu sinirlarin ise renkli bant, bitki vb. dgelerle
cevrilmesi ve oyun ile ilgili bilgilendirici levhalarin olmasi gerektigine dair goriis

belirtilmistir.

Oyun ve Rekreasyon Sefligi tarafindan yiiriitiilen bir diger ¢alisma olan Kalici Oyun
Alanlar hakkinda da kisa bir bilgilendirme yapilmistir. . Maltepe Orhangazi Sehir
Parkinda ve Cirpict Parkinda 2 adet konteyner, Dalyan Parkinda ahsap yapinin kalici
oyun alani olarak kullanilacagi bilgisi paylasiimistir. Bu konteynerlarin malzeme

deposu olarak kullanilarak, oyunlarin agik alanda oynanacagi da belirtilmistir.

Ekiplerin birbirlerinin yaptigi ¢alismalart tanimasindan sonra sonu¢ ve Oneriler
boliimiinde asagidaki toplanti notlart alinmastir:
= Seyyar Oyun Alanlart uygulamasinda dogal afetler gibi durumlarda Oyun
Hareketi Dernegi olarak destek vermesi,
= Sabit Oyun Alanlarinin haftada 2 giin 0-3 yas grubuna, diger giinler ise {ist yas
gruplarina hizmet etmesi noktasinda Oyun Hareketi Dernegi desteginin alinmasi
* Atik malzemelerin doniisiin siirecinde Dernek tarafindan {iniversite dgrencileri
(ITU, Bursa Uludag Universitesi, vb.) ile birlikte bir tasarim, yerinde uygulama
vb. konularda is birligi yapilmasi
= Kapsayici, farkli yas gruplarinin birlikte oynayabilecegi oyun formatinin
noktalar1 ve istasyonlar1 belli olan bir rota iizerinde, asamalar1 olan bir hikaye

seklinde olmasi gibi Oneriler getirilmistir.
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4.4.5 Egzersiz 4’ii coziimleme ve analiz

Bu egzersiz Tiirkiye genelinde oyuna dair ¢alisan ve oyunu savunan bireylerin veya
kurumlarin bir araya gelmesi i¢in gerceklestirilmistir. Egzersiz pandemi kosullart ile
birlikte yaygin olarak kullanilmaya baslayan dijital bulusma platformlarindan biri olan
ZOOM iizerinden gergeklestirilmistir. Egzersizin  katmanlart  Sekil 4.64’te
gorsellestirilmistir. Ozetle, egzersizin kisa dénemli bir zaman katmanina, ¢ok sesli bir
aktor katmanina, sanal bir mekansal katmana, farkli dlgeklerde dlgek katmanina sahip

oldugu sdylenebilir.

® /AMAN KATMANI

@ OLCEK KATMANI
@ EGZERSIZ 4: OYUNTAY

@ ZKTOR KATMANI

@ MEKANSAL KATMAN

Sekil 4.63. Graph Commons veri haritalama ile Egzersiz 4 katmanlari

Asagida Tablo 4.10°da oyun egzersizlerinin adimlari, pedagojik stratejisi, hedefleri,
kullanilan araglar, aktdrler, eylem bi¢imi, mekanlar, arastirmacinin rolii ve

degerlendirme adimlarina yer verilmektedir.
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Cizelge 4.14. Egzersiz 4 — Oyuntay’in bilesenleri

Bilesenler | Adimlar Pedagojik Strateji Egzersiz Adimlari
Oyun savunuculari ile Potansiyel dijital araglar
C birlikte oyuna dair
= meseleleri haritalamak
§ Oyun ekosistemindekiler Potansiyel dijital aglar
x arasinda sanal aglar
olusturmak
" : : : 1.0 t Bil i: Bul
Gozlem ve tespitler Oyun meselelerine dair ryantasyon .I elsenl. Hiusma
C hakkinda genel bilgilendirme, tanisma ve
n
g : " l ( (
o Google Formlar, Web 2.0 Oyuna dair strateji ve eylem Falisma gruptarina ayritma
< .
Araclari, Google Drive lani olusturma
Fart. 9 P > 2.Yaratia Bilesen: Zoom platformunda
. TOYI Ekibi sanal odalarda belirlenen temalar
% Oyun Savunuculari (68 katilimci) cercevesinde ftartisma ve fikir
3:3 paylasiminin gerceklestirilmesi
<
Kolektif Uretim 3.0yuncul Bilesen: Cevrimici ortamda
E E Fikic Takas! sanal oyunlar oynanmasl ve oyun
3 a savunucularinin onerilerini sunmasi
- Cevrimici Ortam - ZOOM Platformu 4.Degerlendirme Bileseni: Onerilerin ve
@ meselelerin web 2.0 araglari ve Google
= formlar Uzerinden gorsellestirilmesi ve
- - - calistayin genel degerlendirmesinin
Oyuna dair meseleleri tespit etmek yapilmasi
E Mesele haritalama ¢alismasina katki saglamak
g o Strateji gelistirmek ve eylem plani olusturmak
£ &
w
2
<
. Ulusal 6lgekle oyunu mesele edinen kisileri teknoloji araciligiyla pandemi doneminde bir
GEJ araya gelinmesi
8 . Mekansal siirlarin ortadan kaldirilmasi
2 =  Oyun ekosisteminde yer alanlar arasinda aglarin kurulmasi
’;",\ . Gelecek oyun senaryolarina iliskin onerilerin gelistirilmesi
o

4.5 Egzersiz 5: Cocuk Meclisi Evi

Oyun laboratuvar1 Onerisi, ¢agdas sehrin kapsayict ve katilimcr tasarim pratikleri
ekseninde oynanabilir bir kente doniisiimiine katkida bulunmaktadir. Yerel Slgekte
sehirli cocuklarin kendi oyun Kkiiltiirlerinin iiretimine aracilik eden, gercek giindelik
yasam kesitinde konumlandirilmis bir oneridir. Oneri cocuklarin degisen oyun ve
ogrenme kiiltiiriine ve gesitliligine dikkat ¢ekmektedir. Ayn1 zamanda, sehirde oyunu

cocuk dlgeginden yansitan ve tasarimer géziinden okuyan bir deneysel egitim 6rnegidir.
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Cocugun oyun egzersizleri ekseninde sehirde yaptigi gezinti, gocugun yaratici tarafini
beslemektedir. Gezintinin kendisi de ¢ocuk perspektifinden bir ¢esit sehir anlatisina
doniistiigiinden yeni bir oyun iiretimi olarak degerlendirilebilir. Sehirli ¢ocugun da
sehirdeki gezintisinden beslenerek yeni oyun bigimleri iirettigi gortilmektedir. Sehir
gezintisinden elde edilen verilerle iiretilen oyun bigimleri sehrin oyun katmanlarina
eklemlenen yeni oyun pratikleri olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda Cocuk
Meclisi olusumunda ¢ocuklara tahsis edilen yapinin daha aktif ve {iretken bir bigimde
kullanilmas i¢in 5. Egzersiz kurgulanmistir. Bu egzersiz, igerisindeki oyun adimlari
yapmin oyun ve Ogrenme baglaminda nasil ve hangi amacla kullanilabilecegini

sorusturmaktadir.

4.5.1 Egzersiz 5’in amaci ve kapsami

Niliifer Kent Konseyi Cocuk Meclisi, kent iginde yasayan g¢ocuklar1 higbir fark
gbzetmeksizin temsil etmek ve seslerini 6zgiirce duyurabilecekleri bir ortam yaratmak
hedefiyle kurulmustur. NKK Cocuk Meclisi’nin bugiine kadar {irettigi projelerin biiyiik
cogunlugu cocuk katilimini sehirde 6n plana ¢ikarmayi amaglamistir. Bu amaca yonelik
ve prensiple olusturulan, Cocuk Meclisi’nin onciiliigiinde sekillenen projelerden birine
Oyun Engel Tanimaz Parki gosterilebilir. Bu park, yapili ¢evre egitimi odakli bir ¢ocuk
katilimi projesinin ¢iktisidir. Bu projede, kentlilik bilincinin gelistirilmesi ve kentsel
mekanin tasariminda yas, cinsiyet, fiziksel yeterlilikler gibi Olclitlere bakilmaksizin
dogrudan kullanict katilimmin saglanmasina yonelik farkindalik olusturulmasi
hedeflenmistir. Bu egzersiz kapsaminda, bir aragtirma projesi ekseninde cocuklar
tarafindan tasarlanmis ve bu tasarima uygun bi¢imde hayata gecirilmis olan Oyun Engel
Tanimaz Parki igerisindeki “Cocuk Meclisi Evi”, hem 6grenmek, hem oynamak, hem de
sehrin sosyal dokusuna katki saglamak isteyen ¢ocuklara bir araya gelebilecekleri bir
mekan sunmaktadir. Cocuklar icin, cocuklar tarafindan tasarlanan bu mekanin,
cocuklarin daha aktif kullanilabilecegi, seslerini daha yiiksek duyurabilecegi, kendileri
ve akranlar i¢in yeni projeler iiretebilecekleri bir ortama doniistiiriilmesi i¢in yine
cocuk katilimi ekseninde tartismaya acilmistir. Yukarida agiklanan gerekge ile Cocuk
Meclisi Evi’nin, ¢ocuklar i¢in ¢ocuklarla birlikte caligmalar yliriiten sivil toplum

kuruluglar1 ve kurumlarin da yararlanmasi adina disariya agilmasini ve tiim ¢ocuklarin
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bu bulusma ve paylasma ortamindan faydalanabilmesi igin bir yol haritasinin
olusturulmasi amaglanmistir. Bu dogrultuda, ¢cocuk alaninda ¢alisan farkli disiplinlerden
uzmanlar, c¢ocuk haklar1 savunuculari, egitimciler, STK lar, 6nceligimiz ¢ocuklar diyen
kitle orgiitii temsilcileri ile c¢ocuklarin da katilacagt bir bulusma programi
olusturulmustur. Bu kapsamda oncelikle yerelde, sonrasinda ise tiim ulusalda ¢ocuk
caligsmalar1 yiiriiten, bu konuya kafa yoran, katki saglamak isteyen kisileri bir araya

getirmek hedeflenmistir.

Cocuk Meclisi’nin onciiliiglinde sekillenen Oyun Engel Tanimaz Parki, yalnizca yapili
cevreyi olusturan unsurlara yonelik bir egitim projesi olmakla kalmayip;
* (Cocuklarin kentin yerel yonetim siireglerine katildiklari,
» Kullanicist olduklar1 kentsel mekan tasarimina iliskin kararlara dahil olabilme
imkan1 bulduklari,
* Demokratik yasam kiiltiiriiniin ve katilimer kentli kimliginin desteklendigi

kolektif bir tiretim platformu niteligi tagimaktadir.

Bu egzersiz ile yukarida agiklanan unsurlar dahilinde park igerisinde yer alan Cocuk
Meclisi Evi'nin de aktif kullanimi i¢in goriisler yine katilimci bir siire¢ icerisinde

tanimlanmak istenmistir.
4.5.2 Egzersiz 5’in yontemi

Bu egzersiz, Niliifer Kent Konseyi ile birlikte, “Cocuk Meclisi Evi'nin gelecegine gelin
hep beraber karar verelim” slogani ile katilimcr atdlye kurgusunda diizenlenmistir.
Oyun Engel Tanimaz Parki Cocuk Meclisi Evi’nde Bursa Uludag Universitesi, Cagdas
Drama Dernegi, Oyun Hareketi Dernegi, alandan uzmanlar ve g¢ocuklarla birlikte
gerceklestirilen katilimc1 egzersizde ihtiya¢ ile sorun analizi yapilmis ve ¢oziimler
onerilmistir. Cocuklar, Cocuk Meclisi Evi'nden beklentilerini ve evin nasil kullanilmasi

gerektigi ile ilgili goriislerini ¢esitli oyun kurgulari igerisinde ifade etmistir.
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4.5.3 Egzersiz 5’in bilesenleri ve oturumlari

Egzersiz, schirde oyun ve Ogrenme pratikleri konusunda farkindalik yaratilmasi ve
cocuk meclisi yapisinin aktif kullanimimin saglanmast i¢in ¢ocuk meclisi iiyelerinin
fikirlerinin alinmasi adina Onerilen 4 bilesen ekseninde yiirtitiilmiistiir. Egzersizde,
sehirde oyun ve Ogrenmenin kolektif bir hareket igerisinde gergeklestirilmesi igin
gerekli iletisim ve farkindalik araglari tartismaya agilmistir. Bu egzersizin adimlari,
yaratict oyun ve 0grenme egzersizlerine dair bir degisim yaratabilmek i¢in gerekli olan
faaliyetleri kapsamaktadir. Boylelikle ilerleyen asamalar icin ¢esitli sosyal kurumlar ve
belediye hizmetlerini isbirlikleri ile destekleme ve oyun egzersizlerini siirdiiriilebilir

kilmak 6n goriilmistiir.

Cizelge 4.15. Egzersiz 5 Cocuk Meclis Evi bilesenleri ve oturumlari

EGZERSIZ 5 S
COCUK MECLIS ORYANTASYON BILESENI 1. Oturum: Tamisma Oyunu
‘ EVi YARATICI BILESEN 2. Oturum: Oyun ve &grenme (izerine
‘ OYUNSAL BILESEN 3. Oturum: Kesif alistirmalari
EGZERSIZ DETAYLANDIRMA BILESENI | 4. Oturum: Geri bildirim ve fikir takasi
BILESENLERI

1. Oturum: Tanisma Oyunu

[lk adim bir tanisma oyunu ile baslamaktadir. Hem 1sinmak hem de katilimcilar: rahat
hissettirebilmek i¢in oyun oynanarak tanigma egzersizi gerceklestirilmistir. Cagdas
Drama Dernegi tarafindan kurgulanan, cocuklara drama yontemiyle tanisma ve 1sinma
egzersizleri gocuklar arasinda bir iletisim katmani olusturmaktadir (Sekil 4.65). Boylece
cocuklar sonraki adimlarda birbirleri ile daha kolay iletisim kurma imkani elde

edebilecektir.
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Sekil 4.64. Cagdas Drama Dernegi tarafindan kurgulanan ¢ocuklara drama yontemiyle
tanigsma ve 1sinma egzersizleri (kisisel arsiv)

Tanigma oyununda kullanilan ip ile katilime1 ¢ocuklarin birbirlerine yakinlagmasi ve
baglantida olduklar1 kisilerin bilgilerini 6grenmeleri beklenmistir. Tanigma egzersizinin
devaminda Yaratici Oyun Hareketi Dernegi tarafindan kurgulanan tas kagit makas oyun
ile ekiplerin ortak hareket etmeleri ve birlikte aksiyon almalar1 i¢in zemin
hazirlanmistir. Cocuklarin ellerinde tuttuklart ipi diisiirmeden tas kagit makas oyunu

oynamalarina yonelik yonergeler verilmistir.

2. Oturum: Oyun ve ogrenme iizerine

fkinci adimda, gocuklarin gevreleri ile kurduklari iliskiyi anlamak, mekani onlarin
goziinden algilayabilmek adina Cocuk Meclisi Evi ve yakin g¢evresinde haritalama
calismasi ylriitiilmiistiir. Haritalama ¢alismasi i¢in ilk olarak meclis evi ve igerisinde
bulundugu park alani drama teknigi kullanilarak deneyimlenmistir. Ardindan ¢ocuklarin
onciiliigiinde onlara saglanan materyaller ile haritalama c¢alismasi gergeklestirilmistir
(Sekil 4.66). Yirtiiciiler, bu esnada ¢ocuklarin oyun ve d6grenmeye iliskin goriislerini
belgelemek adina onlara ¢esitli sorular yoneltmistir. Sorular, ¢ocuklar1 oyun ve 6grenme

izerine diisiinmeye tesvik edecek sekilde belirlenmistir. Cocuklarin verdikleri yanitlar
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kayit altina alinarak belgelenmistir. Siire¢ igerisinde, yiiriitiiciiler pasif konumda yer
alirken ¢ocuklarin aktif katilimci olmalarina olanak taninmistir. Bu egzersizin,
cocuklarin oyun ve 6grenme iliskisine biitiinciil bir perspektiften bakmalarina firsat

yarattig1 diisiiniilmektedir.

Sekil 4.65. Cocuklarin park okumalari ve gorsellestirme ¢alismalart (kisisel arsiv)

Egzersiz sonunda elde edilen veriler, kelime haritalama yontemi ile gorsellestirilmistir.
Cocuklarin Cocuk Meclisi Evi biinyesinde katilim saglamak istedigi oyun ve egitim
programlar1 Sekil 4.67°de gosterilmistir. Oryantiring etkinlikleri, sportif faaliyetler,
mabhalle turlari, haritalama ¢aligmalar1 gibi hareket iceren etkinliklerin yogunlukta tercih
edildigi dikkat cekmektedir. Ayn1 zamanda hikaye kitabi {iretimi, sinema atdlyeleri, agik
mutfak etkinlikleri gibi daha pasif ve mekéana bagli etkinliklerinden talep edildigi
gozlemlenmektedir. Cocuklarin fikirleri ile olusturulan liste sunu gdstermektedir ki
cocuklar birbirinden farkli disiplinler konusunda oyun ve Ogrenmeye yoOnelik

egzersizlerin planlanmasini talep etmektedir.
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Sekil 4.58. Cocuklarin katilim saglamak istedikleri oyun ve egitim programlari

Bu oturum degerlendirildiginde, farkli disiplinlerin ¢esitli egitim programlar ile kisa
veya uzun vadeli bir bicimde Cocuk Meclis Evi’nde c¢alismalar yiiriitmesi faydali

olacaktir. Bunu gergeklestirebilmek i¢in Niliifer Kent Konseyi tarafindan yillik takvim

icerisinde belirlenen bir tarihte akademilere, sivil toplum Orgiitlerine, egitim

kurumlarina ¢agri metni gonderilebilir. Bu c¢er¢evede yillik bir egitim programi

olusturulabilir.

3. Oturum: Kesif alistirmalari
2. adimda ¢ocuklardan elde edilen veriler dogrultusunda Cocuk Meclisi ve Niliifer Kent

Konseyi biinyesinde ara yil tatilinde farkli igeriklerde 6n deneme caligsmalari
planlanmistir (Sekil 4.68). Bu atdlyeler araciligiyla farkli disiplinlerden uzmanlar ile

cocuklarin bir araya gelmesi ve atdlye igeriklerine gore iiretimlerde bulunmasi

amaglanmistir.  Atdlyeler, uzun soluklu bir egitim programi denemesi olarak

yuritilmistir.
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5 : :
YARIYIL TATILI YARLYIL TATIL 5%02 RYSA IDOGA ATHLYELER

SANAT Ve DOGA ATbLYGLERi 27 Oak Gargamba / 14.00-15.00 \&'

Thsaniye Mini Bostan Oriln Hasads (Ispanak, Pazx)
LI0CAK I OYUN ENGEL TANRAZ PARN - 28 Ocak Pergembe / 14.0015.00
12 SUBAT S COCUK, MECLISI EVINC Mitkilerse Kolaj Atdlyesé
29 Ocak Cuma / 14.00-15.00
Dogamn Sesl Ritim Atddyesd
1 Subat Pazartesi / 14.00-15.00
Ses Harican Atdtyes!
3 $ubat Gargamba / 14,00~ 15.00
Pet Jiyede Sogan Tarlan
5 Subat Cuma / 14.00:15.00
Bitkilerbe Xolaj Mobyesd
$ Subat Pazartesi / 14.00-15.00
Kabokran Tohum Alma Ardlyesi - Bakla Ekme AMolyesi
10 Subat Carsamba / 14,00-15.00
Ditkiledke Kolaj Atolyesi
12 Subat Cama / 14.00-15.00
Dogamn Sest Ritim Arddyest

Exkintiklerimiz pandem| dedessler] Lapamends
sunarhosaysds Cecukla pergekiegecokelr.
Bilgi ve kayit icinc 0224 452 32 00

siluferkentkomeyion §1TIMD resy il

Sekil 4.67. Yariy1l tatili sanat ve doga atdlyeleri programi

Niliifer Kent Konseyi Cocuk Meclisi'nin diizenledigi yariyil tatili etkinliklerinden biri
Ses Haritast Atélyesi’dir. Pandemi kosullarina uygun bir sekilde gergeklesen etkinlikte
Faruk Sara¢ Tasarim Meslek Yiiksekokulu Ogretim Gorevlisi Sabiha Sevgi, Oyun
Engel Tanimaz Parki'nda ¢ocuklarla ilk etapta ¢evredeki sesleri kesfetmek icin park
gezisi gerceklestirmistir. Nevin Aladag’in Sehrin Sesleri ¢alismasi referans gosterilerek,
cocuklar tarafindan algilanan sesler, renk ve doku farkliklari ile haritalanarak parkin ses
haritas1 olusturulmustur. Cocuklar ses haritasina ek olarak ses maketini de olusturarak
caligmay1 tamamlamistir (Sekil 4.69). Bu atélye ile ¢ocuklarin sehrin katmanlarindan
biri olan ses katmanina yonelik farkindalik kazanmalar1 ve ¢evrelerini yaratici bir gozle

gormeleri amaglanmustir.
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Sekil 4.68. Ses haritalama atolyesi

Niliifer Kent Konseyi Cocuk Meclisi'nin diizenledigi yariyil tatili etkinliklerden bir
digeri ise “Dogamin Sesi Ritim Atolyesi” dir. Pandemi kosullarina uygun bir sekilde
gerceklesen etkinlikte ritim egitmeni Akin Togay, vurmali calgilar hakkinda bilgi
vererek atolyeye baslamistir. Kolektif katilimin saglandigi interaktif ritim atdlyesinde
cocuklar hem oyunlu hem de &gretici deneyimler yasamistir (Sekil 4.70). Bu atdlyede
bir onceki atdlyenin aksine var olan seslere odaklanmak yerine sehre yeni ses

katmanlar1 eklemek iizerine ¢aligmalar yiiriitiilmiistiir.

Sekil 4.69. Doganin Sesi Ritm Atdlyesi
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Bir sonraki atdlye c¢alismasinda, Niliifer Belediyesi Kiiltiir Miidiirliigii'nden resim
egitmeni Lale Urek, ¢ocuklarla park gevresinden topladiklari malzemelerle Bitkilerle
Kolaj Atélyesi gergeklestirmistir (Sekil 4.71). Cocuk katilimcilar parktan topladiklar
bitki bilesenleri ile parka ait bir kolaj calismasi olusturmustur. Bu ¢alismada, ¢cocuklarin
parga biitiin iligskisini kavramalari, sehri olusturan dogal bilesenleri gézlemleri ve bu

bilesenleri bir sanat etkinligi icerisinde tiretim araci olarak kullanmalar1 hedeflenmistir.

Sekil 4.70. Dogdaki materyaller ile kolaj ¢caligmasi

Niliifer Kent Konseyi Cocuk Meclisi’nin diizenledigi yariyil tatili etkinliklerinden
sonuncusu “Mini Bostan Uriin Hasad:” etkinligi ile devam etmistir. Etkinlikte Niliifer
Kent Bostanlar1 Sorumlusu Selin Bigak¢ioglu, Thsaniye Mini Bostan'da ¢ocuklara iiriin
hasadi ile ilgili bilgi vermis ve havug, turp, pazi, ispanak hasadi yaptirmistir. EK olarak,
uzman kisi tohum alma ve ekme ile ilgili genel bilgilendirme yaparak kabaktan tohum
alma ve bakla ekme calismalar1 gergeklestirilmistir (Sekil 4.72). Bu atdlye ile birlikte
cocuklarin gida iiretimi hakkinda bilinglenmeleri ve iiretim zincirinin bir pargasi

olmalari planlanmustir.
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Sekil 4.71. Mini bostanda hasat, tohum alma ve ekme atolyesi

Oyunsal bilesen cergevesinde gergeklestirilen atdlyeler cocuklarin Cocuk Meclis Evi ve
yakin c¢evresinde deneyimlemek istedikleri egzersizler i¢in bir deneme althg:
sunmaktadir. Bu bilesen sunu gostermektedir; cocuklara ¢evre ve sehir konusunda oyun
ve 6grenme deneyim alanlar1 yaratilirsa cocuklar merak duygusu igerisinde aktif katilim
saglamaktadir. Bu ve benzer ¢alismalarin yayginlastirilmas: ve siirdiiriilebilir hale

getirilmesi igin sehir aktorlerinin kolektif ¢alismalar yiiriitmesi gerekmektedir.

4. Oturum: Geri bildirim ve fikir takast

Egzersizin son asamasidir. Son asama olmakla birlikte cocuklarin kendi aralarinda
geribildirimleri ve yiiriitiiciilerin ¢ocuklarin fikirlerini 6nemsediklerini ortaya koymalari
acisindan onemli bir adimdir. Uzmanlarla birlikte ¢ocuklarin 6zne konumunda oldugu
fikir takas1 gergeklestirilmistir. Onceki adimlarda elde edilen veriler akistirilarak,
cocuklarin sehirde oyun ve Ogrenmeye dair beklentilerine yonelik c¢ikarimlarda
bulunulmustur. Degerlendirme ve verilestirme siirecinde gézlem, bilgi ve ses kaydi, geri
bildirim yontemleri olmak iizere 3 farkli metottan faydalanilmistir. Cocuk Meclisi

Evi’nde neler yapilabilecegine dair ¢ocuklarin olusturduklari veriler derlenmistir. Cocuk
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Meclisi Evi, ilk etapta yakin gevresi sonra ise tiim sehri kapsayacak bi¢imde ¢ocukla,
cocuga dair farkli atélyelerin ve ¢aligmalarin (tekil/¢ogul bulusmalar1 kapsayan, giinliik
ve/veya ardisik tekrarli programlari iceren) yer alacagi bir platform olusturmayi
hedeflemektedir. Bu ¢esitliligi ortaya koyacak tanimli bir etkinlik takvimi olusturmak
oncelikli hedefler arasinda belirlenmistir. Bu amagla katilimc1 paydaslardan, hangi
periyotlarda, hangi siklikla ve hangi iceriklerde etkinlik takvimine katki koyabilecegine
dair bir planlama olusturmalar1 istenmistir. Yiriitiilen egzersize dair basinda da cesitli

haberler yer almistir, boylelikle hedeflerin yayginlastirilmasi i¢in zemin olusturulmustur
(Sekil 4.73).

NILUFER'DE COCUK Goculdar paniadi
OLMAK VARMIS y

Oyun Engel Tanmaz Parky'nita-  bir araya geldi. Cocuk Meclisi Bas-
sarl; Niltifer Kent Konseyi Co- kani Eda Tirkmen, ontimdzdeki
eclisi Uyeleri, burada yapa- donemde daha aktif calsmalara -
ca lkl\n Galymalar planlamak igin imza atacaklarmi da séyledi. d :

NILUFERL COCUKLAR el : ._
!.f;gg'f_.ﬁl’l% ’Gocuk Mecllsl Evi‘nde
yapucuklurlm plunladllar

%cuk Meclisi’den
NI YOL HARITA§!

2

o

Kooseyl Gook Meckei B o e, Qoo
Pege

Sekil 4.72. Yiiriitiilen ¢caligmaya dair basinda yer alan haberler

Degerlendirme bileseninde Niliifer Kent Konseyi yerel ve ulusla 6lgekte egitim
programlar1 ylriitmek i¢in ¢agriya ¢ikma karar1 almistir. Ayrica dijital bir platform
olusturularak egitim takviminin ve duyurularin takip edilmesini kolaylastirmak

planlanmustir.
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4.5.4. Egzersiz 5’in uygulama adimlar:

Egzersiz 5’in kurgusunda uygulama adimi bulunmamaktadir. Bu egzersiz, fiziksel bir
mekan ¢iktis1 olmadan oyun savunucularinin oyunun yayginlastirilmasi igin alabilecegi
aksiyonlar1 belgelemek ve bu konuda bir eylem plan1 olusturmak adma

gergeklestirilmistir.

4.5.5 Egzersiz 5’i ¢oziimleme ve analiz

Bu egzersiz Niliifer ilgesinde yasayan ¢ocuklarin sahip oldugu potansiyel bir mekanin,
cocuklar tarafindan sahiplenilmesi ve daha aktif bir kurgu igerisinde kullanilmasi i¢in
gerceklestirilen bir katilim projesidir. Egzersiz, ¢cok sesli bir ortamda gergeklestirilmesi
ve fikirlerin yayginlastirilmasi i¢in farkli disiplinlerden ¢ok sayida aktorlerin katilim ile

gerceklestirilmistir (Sekil 4.74).

o Setoplum kunibster ®.ZAMAN KATMANI
@ bursa uludag dniversitesi
@ ki
@ AKTOR KATMANI @ uzun ddnemli planlama
@ mhareketi derne,
@ agdas drama dernedi @ EG7ERSIZ 5_COCUK MECLIS EVI
® | ele
@ nilifer kent konse
@ OLCEK KATMANI
@ MEKANSAL KATMAN
@k llan
@ nilifer belediyesi @ siirece daya
@®co
® oyun engel tanimaz park

Sekil 4.73. Graph Commons veri haritalama ile Egzersiz 5’in katmanlari

Asagida Tablo 4.11°de oyun egzersizinin adimlari, pedagojik stratejisi, hedefleri,
kullanilan araclar, aktorler, eylem bicimi, mekanlar, aragtirmacinin rolii ve

degerlendirme adimlarma yer verilmektedir.
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Cizelge 4.16. Egzersiz 5’1 ¢ziimleme tablosu

Bilesenler | Adimlar Pedagojik Strateji Egzersiz Adimlar
Oyun kiiltird ve oyun agi Potansiyel oyun ve &grenme
k] yaratmak stratejilerini tespit etmek
=t
g - s - - e - 1. Oryantasyon Bileseni: Tanisma ve
] Cocuk Meclis Evi'ni aktif hale Cocuk Meclis Evi'ni aktif hale . .
T ) . . Isinma egzersizleri, cocuklar ve
getirmek getirecek verilere ulasma, katilimcilar arasinda iletisim katmani
Fikir ve oneriler Sehir okumalari ve kesifler olusturma
. Yeni oyun ve dgrenme
L4 . .
w programlari gelistirmek 2.Yaratici Bilesen: Cocuk Meclis Evi ve
< Anlatim, ¢izim, vb. mimari Oyun ve ogrenme kiiltiiri / agi | cevresini tanima ve ifade efme
ifade araglari olusturma alistirmalari
Nilifer Kent Konseyi 30 LBl . Elde edil "
o Cocuk Meclisi Uyeleri d. uyur;rcu |desen. e ?“| en veriler
5 Bursa Uludag Universitesi Akademisyenler ogru ulsun ka oyuln ve ogrdenme
- v v
= Yaratici Drama Dernegi - Yaratici Oyun Hareketi Dernegi programiari "ur'gu ama ve geneme
S calismalari yiritme
Sivil Inisiyatifler
_ 4 Detaylandirma Bileseni: ileriye donik
E =1 Cocuk katilimli fikir Grefimi yapilacak uygulamalarin planlanmasi ve
& @ Tepeden asagiya orgitlenme olasi senaryolarin olusturulmasi
‘j“‘:’ Bursa - Niliifer ilcesi
& Cocuk Meclisi Evi ve Oyun Engel Tanimaz Parki
Egzersiz programinin olusturulmasi,
E Aktorlerin bir araya gelmesinde arabuluculuk yapilmasi,
é =) Egzersiz adimlarinin gergeklestirilmesinde kolaylastiricilik
E & Verilerin arsivlenmesi ve sentezlenmesi
8
<
= Oyun ve &grenme adr yaratmak
2 L] Cocuk Meclis Evi'ni aktif bir bicimde kullanmak
5 L Farkli disiplinler tarafindan planlanan oyun ve &grenme programlari gelistirmek
§ L] Sehre ¢ocuk katilim konusunda farkindalik olusturulmasi
)&
[
=]

Bu egzersizin katkilar1 degerlendirildiginde; sehirde oyun ve O6grenme ag1 yaratmak,
Cocuk Meclis Evi’nin aktif bir bigimde kullanmak, farkli disiplinler tarafindan oyun ve
0grenme programlarinin gelistirilmesine aracilik etmek, sehre cocuk katilimina yonelik

farkindalik olugsmasina yardime1 olmak gosterilebilir.

175



4.6 Boliim Sonucu ve Degerlendirme

Bulgular boliimii, kesfedici, ¢ok seviyeli saha egzersizlerinin arastirma siirecini
sunmaktadir. Saha egzersizleri, ger¢cek yasamda oyun ve 6grenme ortamlarinda yeni bir
oyun bi¢imi olarak katilimci tasarim pratikleri ekseninde yiiriitilmiistiir. Bu bdliimde,

her bir egzersizin, ¢ergevesi, kurulumu, analizi ve ana bulgulari agiklanmistir.

Oyun laboratuvar1 onerisi, katilimci tasarum pratiklerini yeni bir oyun bi¢imi olarak
konumlandirarak, sehrin alternatif bir 6grenme ortamina doniisimiinde katilimcilarin
bilingli bir bi¢gimde katk1 koyabilecekleri bilgi ve birikimi kazanmasi hedeflenmistir. Bu
katihm kiltiiriiniin  yerlestirilmesi, hem yaratict oyun ve Ogrenme pratiklerinin
olusturulabilmesine hem de tretilen egzersizlerin ve ortamlarin siirdiiriilmesine katki
saglayacaktir. Oyun Laboratuvari girisimi yaratict oyun ve 0grenme ortamlarinin yant
stira ¢ocuklarin sehrin yerel yonetim siireclerine katildiklari, kullanicist olduklart oyun
ve 0grenme ortamlarinin tasarimina iligkin kararlara dahil olma imkani bulduklari,
demokratik yasam kiiltiiriiniin ve katilimec1 kimliginin desteklendigi kolektif bir {liretim
ve paylasim platformudur. Bu Oneri, katilimci ¢ocuklarin aktif {iretim siirecini
deneyimleme, sosyal baglar kurma ve aglar olusturma anlaminda da tecriibe

edinmelerine firsat sunmaktadir.

Bu caligma, ilgili teori ve pratigin detaylandirilmasinda ileriye dogru atilmig dnemli bir
adim olmustur. Arastirmanin tasarim deneyleri devam etmekle birlikte, tez icerisinde
bes oyun egzersizine yer verilmistir. Bu tez i¢inde, alternatif oyun ve o6grenme
yaklasimlarindan ziyade teori, tasarim ve egitim uygulamalarini biitiinlestirme ve
gelistirmenin gesitli yollar1 ortaya konmustur. Bu yolculukta, oyun, 6grenme, katilim,
yaraticilik ve igbirligi gibi kavramlar detaylandirilmaktadir. Bununla birlikte sehir
ortaminda, katilimci tasarim pratiklerinin yeni bir oyun bi¢imi olarak kullanilmasini ve
elestirel pedagoji arasindaki iligkinin anlasilmasini derinlestirmek icin daha fazla

calisma yapilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ayrica arastirma kapsaminda, katilimei tasarim araglart yoluyla ¢ocuklarin sehirde oyun

ve Ogrenme ortamlarna yonelik beklentileri sunulmakta, gelecekte sehirde oyun ve
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O0grenme programlart ve ortamlar i¢in bir oneri sunulmaktadir. Oyun egzersizlerinin,

sehre cocuklarin aktif katilimina ve sehirde 6grenmeye ne sekilde yansidigini ortaya

koymaya calisan arastirma projesinde kullanilan yontem ¢ergevesinde, egzersizlerde 3

temel miidahale tipolojisi kullanilmistir:

Mekansal miidahaleler: 1k miidahale tipolojisi mekansal miidahale &nerileri
sehirde oyun ve Ogrenme mekanlarinin olusturulmasina yonelik 68renme
programi ve miidahale ¢alismalarin1 kapsamaktadir (Egzersiz 1 ve Egzersiz 2).
Bu noktada, sehrin oyun potansiyellerinin desifresine ara yiiz olusturacak bir
takim ara¢ gere¢ ve durumlarin varligindan s6z edilmektedir. Bu arag, gereg ve
durumlar sehir ortaminda olay yaratip, bireyi oyuna tesvik edecek miidahaleler
ve o miidahalelere olanak taniyacak mekéansal ara yiizler olarak
kavramsallastirilmis bunlarin biitiiniine oyun denmistir. Bu ara ylizler, sehir
baglaminda yeni, yaratict ve anlik programlarin olusmasina olanak saglayan
oyun miidahaleleri olarak diisiiniilebilir. Bireyin sehre her miidahalesi, var olan
mekan1 yeniden programlama, aktive etme ve o mekandaki potansiyelli an ve
durumlari ortaya ¢ikarma girisimi olarak tanimlanabilir.

Oyunsal miidahaleler: lkinci miidahale tipolojisi, ¢ocuk katilimi, tasarim ve
mimarlik 6grencileri, sanat¢t ve tasarimcilarla yapilan oyunsal miidahalelere
dayanmaktadir (Egzersiz 3). Cocuklar arasinda baglanti kuran baglarin
olusturulmasina yonelik kisa siireli oyun miidahalelerini igeren egzersizleri
kapsamaktadir. Sehirde konumlanan ve gergeklestirilen egzersizlerin, yarattiklar
oyunsalliklar incelenerek, tartismaya acilmistir.

Organizasyonel miidahaleler: Son miidahale tipolojisinde, sehirde oyun
hakkindaki firsatlar, olumlu ve olumsuz yonler karsilikli tartisma seklinde
calistay diizeninde gergeklestirilmistir (Egzersiz 4 ve Egzersiz 5). Cevrimigi
calistayda oyunu farkli acilardan mesele edinen gruplarinin bir araya gelmesi ile
oyunun yayginlastirilmasi i¢in uygulanabilecek eylem planlar {izerinde fikirler
ortaya konmustur. Toplantilar, sehre c¢ocuk katilimi ve sehirde oyunun
yayginlastirilmasi ve oyunsal 6grenme mekanlarma dair beklentilerin tespit
edilmesi ekseninde yonlendirilmistir. Bu toplantilarin ¢iktilari hem detayh

calisma icin etkili olmus hem de diger analizler i¢in bir altlik olusturmustur.
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Gergeklestirilen egzersizlerin ¢oziimlenmesi ve yorumlanmasi sonucunda elde edilen
bulgular ve ¢ikarimlar asagida aktarilmaktadir:

»  Mimarlk egitimi i¢in ¢tkarimlar: Mimarlik egitiminde 6grenme deneyimlerinin
iyilestirilmesi, mimarlik egitimi alanindaki arastirmacilarinin  mevcut
sOylemlerinde yer edinen temel bir konudur. Bu odaklanma, 6grencilerin ne
O0grendigi ve Ogrenme stili varyasyonlarmin bilgi edinmeyi nasil etkiledigi,
O0grenme sliregleri lizerine daha fazla calisma yapilmasini gerektirmektedir. Bu
baglamda, tez igerisinde uygulanan egzersizler, mimarlik egitim siirecinde
O0grenmenin ayrilmaz bir bileseni olan gesitli bilgi tiirlerini igeren bir 6grenme
tasarim Onerisi sunmaktadir. Aktif katilimli oyun egzersizleri, teori ve pratigin i¢
ice gectigi birbirinden ayrilmaz ve birbirini besleyen 6grenme ve gretme icin
acik bir sistem sunmaktadir. Bu yontem, mimarlik disiplinini giindelik hayat
icerisinde aktive etmek ve aglar kurmak icin kullanilabilir. Bu tez, tasarim
egitmenlerine ve tasarim Ogrencilerine tasarim projelerinde katilimci tasarim
programlarint gerceklestirmelerine yardimci olabilecek egzersiz ve materyal
Onerileri sunmaktadir. Daha spesifik olarak, tasarim Ogrencilerini, ¢ocuklarla
katilimc1  projelerde  calisirken  kolektif dretimi  ve igbirligini  nasil
kolaylagtirabilecekleri konusunda desteklemektedir. Bu tiir bir egitim programu,
deneyime (yaparak Ogrenme), tekrara (zaman i¢inde Ogrenme), degisime
(akranlardan 6grenmeye) dayanmaktadir. Bir tasarim okulu baglami, akranlarla
degisim yoluyla 6grenme i¢in iyi bir ortam sunarken, deneyimlerden 6grenmek
tasarim okulu ve Ogrencilerinin ¢esitli ortaklarla gercek yasam durumu sunan
projeler iiretmelerine firsat sunmaktadir. Bu tiir bir 6grenme yaklasimi, tasarim
ogrencilerinin ¢esitli ortaklarin, getirdikleri farkli baglamlar, giindemler ve
degerlerle calismay1 6§renmeleri i¢in ortam sunmaktadir.

» Diger tasarim alanlart igin ¢ikarimlar: Bu tezde sunulan egzersizler siiphesiz
oyun kiiltiirli tasariminda ¢ocuklarla igbirligi i¢inde ¢alisan uygulayicilar i¢in de
degerlidir. Tezde sunulan yaklasim, oyun ve Ogrenme tasarimcilarinin
demokratik bir siireci gergeklestirmeyi hedeflerken, ¢ocuklarin kiiltiirlerinin
karmagikligin1 — ¢ocuklarin anlam ve degerleri, arka planlar1 ve ¢ikarlari- dahil

etmenin ve bu noktada tasarimcilarin 6nemine dikkat ¢ekmeyi hedeflemistir.
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Ayrica yaklagim, oyun ve 6grenme deneyimine yardimci olabilecek bir ¢erceve
cizmektedir. Yaklasimin basarili bir sekilde uygulanmasi daha iyi egzersiz
sonuglarmi tretecektir. Egzersizlerin yar1 yapilandirilmis olarak kurgulanmasi
cocuklarin siirece daha aktif katilimina aracilik etmektedir. Arastirma, sanat ve
tasarim arastirmacilarinin uygulamalar yoluyla bilgi gelistirmesine yardimci
olurken ayni zamanda bu uygulamalara dogrudan dahil olmalarina imkan
tanmimaktadir. Saha calismasi, sanat ve tasarim arastirmacilarinin radikal
deneyleri birlestirmesine ve giindelik yasamin gerceklerinde ger¢ek degisimi
yaratmalarina olanak tanimaktadir.

Egitim alant i¢in ¢ikarimlar: Calisma kapsaminda irdelenen, oyun, g¢ocuk
katilimi, acik 6grenme, deneyimsel 6grenme gibi konular toplumsal egitim ve
biling seviyeleri arttikca daha fazla giindeme gelen ve talep edilen meseleler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yonde hareketlerin ve pratiklerin yayilmasi
icin genel egitim seviyesinde iyilestirme ¢alismalarmin  yapilmasi
gerekmektedir. Katilimer pratikler ve bu baglamda gerceklestirilen egzersizlerin
kendisi de dgretici bir siirectir ve alternatif bir 6grenme sekli olarak karsimiza
cikmaktadir. Katilimc1 yaklagimlarda sonug iirline odaklanmak yerine siire¢
igerisindeki kazanimlar onemli hale gelmektedir. Gergeklestirilen egzersizler
dogrultusunda, tasarim egitiminin sadece bu alanda uzmanlasmak isteyen
kisilere degil egitim kademelerinin her seviyesinde belirli diizeylerde yer ve
oyun odakli verilmesi ile gelecek nesillerin yerel ve bolgesel kalkinmada, tilke
ekonomisinde daha etkin bir rol oynamalarina olanak saglayacagi on
goriilmektedir. Bunun i¢in tasarimcinin, yeni ekonomik sistemdeki roliiniin
Oonemi ortaya konmali ve akademisyenlerin yeni neslin egitim siire¢lerinde daha
fazla toplum ile baglantili simif dis1 alistirmalar gergeklestirmeleri ig¢in ortam
yaratilmalidir. Tasarimec1 mevcut diinyamizin = biiyliyen karmasikliginda
insanlarin  sosyal etkilesimlerini kolaylastirarak, bu karmagsiklikla basa
cikmalarma yardimer Oneriler ortaya koymalidir. Yenilik¢i, uyarlanabilir ve
esnek toplumlarin kurulabilmesi i¢in goreceli olarak degeri az bilinen tasarim
diistincesinin etki alan1 ve rolii tizerine vurgu yapilmasi gerekmektedir. Oyun
laboratuvari, sadece sehirde oyun ve O08renmeyi tesvik etmek icin degil ayni

zamanda miifredata dayali 6grenme ile yaraticilik ve yeniligi biitiinlestirmek i¢in
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anlamli bir ortam sunmaktadir. Bu baglamda, arastirma, 6grenmeyi yalnizca
sehirde oyun egzersizleri igerisinde tanimlamanin yeterli olmadigini ileri
stirmektedir. Yaratict ve oyunsal 6grenmeye yonelik teorik ve pedagojik
yaklasimlarin gosterdigi gibi Ogrenmeyi destekleyen bir¢ok baska unsurun
varligmma da dikkat cekmektedir. Oyun egzersizleri, geleneksel 6grenme
ortamlarina tamamlayici ve ek argiimanlar sunmaktadir ayn1 zamanda miifredata
dayali 6grenme ve Ogretmeyi uygulamak i¢in alternatif bir yol sunmaktadir.
Miifredat konularinin sehirde oyun ve 6grenme alanlarina entegre edilebilecegini
ileri siirmektedir. Sehir icerisindeki fiziksel bir 6grenme ortami, sinif ve okul
binasindan a¢ik hava oyun alanlarina, dogaya, resmi olmayan &grenme
ortamlarina kadar uzanmaktadir. Sehir igerisinde oyun ve 6grenme ortamlari i¢in
gerceklestirilen egzersizlerde ¢ocuklar konuyu, grup calismalar, yeni
teknolojilerin kullanilmasi, gesitli teknoloji ve medya ortamlari, sehirde oyun
alanlarinda, isbirligi i¢inde ve yaparak 6grenmektedir. Ek olarak, calismanin
teorik temellerine dayanan, sehirde oyun ve 6grenme egzersizleri tasarlamak,
tasarimcilar, egitimciler ve karar vericiler agisindan da ilgi ve motivasyon
gerektirmektedir.

Katilmcilar i¢in ¢ikarimlar: Oyun egzersizleri, kolektif bilgi yaratmayi ve
icerik tasarimini tesvik etmektedir. Ogrenenler bilginin ortak yaraticilari olarak
gorlilmektedir. Ayrica 6grenenler cesitli uygulamali ve deneyimsel 6grenme
egzersizleri araciligiyla 6grenmede aktif ve katilimer bir rol iistlenmeye tesvik
edilmektedir. Uygulamali egzersizler, 6grenme ve isbirligi i¢in anlaml1 araglarin
kullanilmasmi tesvik etmektedir. Baz1 akademisyenler, oyunlarin gelecekte
sadece gercek diinyayr simiile etme, beceri ve bilgi yaratma icin platformlar
saglamada faydali olmayacagina ayn1 zamanda yaratici ve siiriikleyici deneyler
icin platformlar haline gelen sosyal mikro diinyalar1 da saglayacagina dikkat
cekmektedir. Giiniimiizde, ¢ocuklar genellikle metinsel bir gerceklikten
ogrenmektedirler. Oyun laboratuvar1 Onerisinde, ¢ocuklar oyun egzersizleri
kapsaminda ortaklasa icerikler tasarlamaktadir. Bedene dayali etkinlikler,
teknoloji veya teknoloji olmadan fiziksel etkinlikler oyun yoluyla 6grenmeyi
kapsamaktadir. Bu baglamda O6grenme sadece Ogreteni dinleyerek

gerceklesmemektedir, ¢evre liclincli 6gretici olarak devreye girmektedir. Oyun
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laboratuvar1 Onerisi ile Ogrenenler yaratici ve oyunsal 6grenme ortaminda
yenilik¢i ve kolektif projeler, oyun alan1 modiilleri, igerik tasarimi, fiziksel agik
hava oyun birimleri iretebilmektedir. Bu yaratici ve oyuncu Ogrenme

topluluklar1 farkli yaglardaki ¢ocuklardan ve uzmanlardan olusabilmektedir.

Egzersiz degerlendirmeleri yapilirken siire¢ degiskenler halinde ele alinmaktadir. Bu
kapsamda degerlendirme cergevesini olusturacak degiskenler literatiir taramalarindan
elde edilmistir. Egzersizin farkli noktalar: ile ilgili degiskenlerin arasindaki iligkilerin
okunabilmesi ve anlamli bir bicimde aktarilabilmesi i¢in Tablo 4.12 olusturulmustur.
Proje bilgileri boliimiinde egzersizin hedefleri ve aktorleri bilgilerine yer verilmektedir.
Baglamsal degisimler bolimiinde katilm baglami ve uygulama alanina yer
verilmektedir. Temeller bolimi, siirecin hangi degerler tizerine kurgulandigini
gostermektedir. Ortam boliimiinde ise katilimer ¢esitleri, katilim zamanlart ve katilim
araglar1 ele alinmaktadir. Diger bir ifade ile siirecin bilesenler olan aktdr, ara¢ ve zaman
gibi basliklar bu boliimiin altinda siniflandirilmaktadir. Uygulama boliimii, siirecin
uygulanmasina iligkin agamadir. Son boliim olarak da veri boliimiinde egzersiz

stirecindeki verilerin toplanma ve analiz bi¢imi ortaya konmaktadir.
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Bu boliim igerisinde egzersizler adi altinda zaman igerisinde c¢esitlenen oyun ve
O0grenme pratiklerinin hedefleri, benzerlikleri ve nerede farklilastiklar: ortaya komustur.
Bu ama¢ dogrultusunda ilk olarak hangi degiskenlerin bu cesitlilige zemin hazirladig:
tespit edilmistir. Bu anlamda, baglamsal degiskenlerin oyun ve 6grenme egzersizleri
tizerinde ne kadar ve ne bigcimde etkili oldugu gozlemlenmistir. Bu sebeple egzersiz
analizi ile egzersizler arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ¢ergcevesinde igerik analizi

yapilmistir.

Cizelge 4.18. Egzersizleri izleme ve degerlendirme tablosu

e g IR I
1 Mevcut oyun ortamlarinin iyilestirilmesi

2 Cocuk sehre aktif katiimin tesvik edilmesi

3 Oyun pratikleri ile sehirde 8grenme deneyiminin gii¢lendirilmesi

L Egitim programinda oyun gereksiniminin tanimlanmasi

5 Cocuklara yonelik sehirde oyun deneyiminin arttirilmasi

6 Mahalle dlgedinde oyun ve ogrenmenin etkinlestirilmesi

7 Cocuklarin kamusal alan deneyiminin giclendirilmesi

8 Oyunun sehirdeki goriinirligini giclendirmek

9 Oyun egzersizlerinin diizenlenmesi ve tesvik edilmesi

10 Aktif katiim ve gondllilik ¢alismalarinin desteklenmesi

11 Oyunun bireysel ve toplumsal faydalari hakkinda farkindalik yaratilmasi
12 Sehirde oyun ve ogrenmeye yonelik katilim metotlarinin gelistirilmesi
13 Sehirde serbest oyunun tesvik edilmesi

14 Sehirde oyun ve ogrenme deneyimini kapsayan tasarimlar sunulmasi

15 Sehirde dogal ve yapili cevre ile etkilesimin tesvik edilmesi

17 Oyun egzersizlerinin temel kriterlerinin belirlenmesi

16 "OYUNLAB" iletisim a§|n|n kurulmasi

17 Oyun ve 6grenme egzersizleri icin isbirliklerinin kurulmasi

Tablo 4.13°de ise her bir egzersizin hedeflenen kazanimlar dogrultusunda saglamis
oldugu katkilar ortaya konmaktadir. Egzersizlerin sehirde oyun ve 6grenme kiiltliriiniin
olugmasi1 ve yayginlastirilmasi konusundaki katkilar1 tabloda detayli bir bi¢imde

aktarilmaktadir. Bu arastirmada, temel bulgularin 1s18inda oyun egzersizlerinin,
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O0grenme meraki yaratmak icin degerli oldugu ortaya konulmaktadir. Tezde uygulanan
egzersizlerin ortaya koydugu gibi sehirde oyun ve Ogrenme egzersizleri, g¢ocuklar

arasinda 6grenmeye dair olumlu bir tutumu tesvik etmektedir.

Teori ve pratigi bir araya getirmeyi amaglayan bu arastirma, mimarlik literatiiriine ve
pratigine farkli bi¢cimlerde katki saglamaktadir. Bunlardan birincisi, egzersizlere dair
detayli anlatimlar ile uygulayicinin amaglar1 dogrultusunda hangi yaklasimin en uygun
yaklasim olduguna dair karar verme siirecini kolaylastirmaktir. Hangi baglamda oyun
ve O6grenme egzersizlerini uygulayacagina karar verecek uygulayici i¢in dikkat etmesi
gereken noktalar vurgulanmaktadir. Tasarimciya ve uygulayicilara bir yol haritasi
niteliginde olan bu c¢alismada goriilmiistiir ki farkli oyun ve 6grenme egzersizleri
baglami ve tasarim uygulama alanlarinin bir araya gelmesi ile yeni oyun ve dgrenme
bi¢imlerini miimkiin olabilmektedir. Bu baglamda arastirma ilerleyen ¢alismalar i¢in, bu
calismada gozden kacirilan noktalarin ya da yeni egzersizlerin ortaya konmasini
miimkiin kilan bir akis sunmaktadir. Gergeklestirilen bu calisma, bir ¢éziimleme ve

degerlendirme gergevesi sunarak bu siniflandirmaya dair bir baslangi¢ olusturmaktadir.
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5. TARTISMA ve SONUC

“Insani gelecege yonelmis, gelecegi yaratan ve boylece kendi
simdisini degistiren bir yaratik yapan sey, kesinlikle insanin yaratici
etkinligidir.”

(Vygotsky, 1998, 9-10)

“Bir Oyun ve Ogrenme Laboratuvari Olarak Sehir: Bursa Ornegi” baslikli tez
caligmasi; katilimc1 tasarim pratikleri yoluyla sehre cocuk katiliminin ve oyun
kiiltiirinlin toplumun daha genis bir kesimi tarafindan erisilebilir hale gelmesi igin
gerceklestirilebilecek  “oyun  egzersizleri” ve “égrenme denemeleri” bigimlerini
arastirmay1 amaclamistir. Tezin ¢atis1 olusturulurken, konunun kuramsal ¢ergevesini
yansitan kavramlarin incelenmesi, sehirde oyun egzersizlerinin ve Ogrenme
denemelerinin liretim yontemlerinin ve farkli uygulama bi¢imlerinin arastirilmasi ve son
olarak da onceki bolimlerden elde edilen bilgiler dogrultusunda “oyun ve dgrenme
laboratuvart” 6nerisinin sunulmasi, alan ¢alismasi kapsaminda prototip uygulamalarin
gerceklestirilmesi  planlanmistir. Tez arastirmasinda, gerceklestirilen Ogrenme
denemeleri ve oyun egzersizleri katilimci ve oynanabilir bir kent kurgusunun

olusturulmasi i¢in bir baglangi¢ noktasidir.

Bu arastirmada, sehirde oyun ve 6grenme ortaminin nasil tanimlanabilecegini, yaratici
oyun egzersizlerinin, 6grenme ortamlarinin ve programlarinin nasil tasarlanacagi
sorgulanmistir. Bu soru ele alinirken teorik ve pedagojik yaklasimlar gelistirilmistir.
Gelistirilen yaklasim, yalnmizca sehirde oyun ve O0grenmeye katkida bulunmamakta,
yaraticiligl, oyunculugu, fizikselligi ve teknolojik araglar1 vurgulayan ¢esitli
baglamlarda &greticilerin pedagojik diisiincelerine rehberlik edebilecek bir dizi
uygulanabilir ilke de sunmaktadir. Oyun ve Ogrenme egzersizleri, bu arastirma
kapsamindaki deneysel calismalarda hem bugiiniin hem de yarinin ¢ocuklar i¢in yeni
seyler sunmaktadir. Aragtirma siirecinde, oyun egzersizlerinde, teori ve pratik paralel bir
sekilde yliriitilmiistiir. Arastirmada, ana bilgi kaynaklar1 olan ¢ocuklar, yeni 6grenme
yollara girisen tasarimcilar, oyuncular, dgrenenler igin bilgi yaraticilart ve igerik
ireticileri olarak hizmet etmislerdir. Sehir ortaminda, oyun araciligiyla 6grenmeye yon

veren, iki temel kaynak olan diisiinsel (kuramsal) ve beceriye dayali (teknik)
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kaynaklarin yaninda iglincii etkin kaynak olarak goriilen egitsel kaynak da dikkat
cekmektedir. Egitsel kaynak, diislinsel ve teknik kaynaklarin kesisim alaninda bulunan
bir olgu olmakla birlikte, yeni tasarim kuramlarinin ve tasarlama tekniklerinin sehir
ortamina yansimasindan daha fazlasini ifade etmektedir. Bu arastirma kapsaminda
gerceklestirilen uygulamalar, yapilan gozlemler ve smiflandirmalar neticesinde, giris
boliimiinde aciklanan hedefler ile ilgili olarak elde edilen bulgular asagida

yorumlanmaktadir;

Sehirde oyun egzersizlerinin yaratict egitsel uygulamalar icin onemi: Tasarim
diisiincesi ve bilgisi, deneyim aracilig ile siirekli yeniden {iretilen ve tiiretilen bir bilgi
tiriidiir. Arastirma siirecinde, iiretilen oyun egzersizleri ve Ogrenme denemeleri,
yiirlitiicliniin(tasarimcinin) bireysel beceri ve deneyimlerini katilimcilara aktarmak
adina bir altyapt olusturmak ic¢in Onemli olmakla birlikte yeterli bir pedagojik
formasyonu temsil etmemektedir. Tasarim 6gretisinin 6nemli bir bileseni olan yaparak
O0grenme, atdlye yiiriitliciileri tarafindan pedagojik olgularla birlikte kurgulandiginda
O0grenme bi¢imi olarak katilimci tasarim, ilgili pek cok soruyu cevaplayabilecek bir

nosyonu temsil etmektedir.

Yapilandirmact 6grenme modelleri igerisinde konumlandirilan kesfe dayali 6grenme
teorisi, 6grenmeyi bir kesif sekli olarak ele almaktadir. Kesfe dayali 6grenme, tasarim
disiplinlerinin yeni egitsel ekseninde tasarim ve Ogrenme bir kesiftir, tasarim bir
ogrenme bigimidir argiimanlari ile tanimlanabilmektedir (Yazar 2009). Giiniimiizde
yukarida Dbelirtilen nedenlerle, tasarim eyleminde sonug¢ {irliniiniin ortaya
cikarilmasindan ziyade, bilginin aktarim yontemi ve katilimci 6grenme siireci 6n plana
cikmaya baglamistir. Kullanilan yenilik¢i yaklasim ve araglar sayesinde oyun

egzersizlerinde 6grenmenin siire¢ ve 6grenen merkezli yapisi gelisim gostermektedir.

Aragtirma kapsamindaki oyun egzersizlerinin siireci incelendiginde yeni tasarim
diisiincelerinin ve bi¢imlerinin deneyimlendigi gorilmektedir. Egzersizlerde, tekil ve
kisa vadeli uygulamalar ile birlikte, uzun vadeli olan ve siire¢ ile birlikte
degerlendirilmeleri gereken karmagsik egzersizlere de yer verilmistir. Kisa donemli

kurgulanan egzersizler, kolaylastiricinin uyarlamalar ve yorumlar yapmasina olanak
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tanimaktadir. Sehirde oyun laboratuvari onerisi igin gelistirilen oyun egzersizleri siirekli
degisen ve yeniden yorumlanabilen pedagojik kurgular olarak planlanmistir. Uygulama
adimlar1 esnek tutulan oyun egzersizlerinin olast yorumlar1 cesitlenerek sonraki
uygulamalar icin “egzersiz althg1r” olarak da kullanilabilecekleri 6n goriilmektedir.
Egzersizlerin gelismeye acik yapilari, deneyimlerin aktarildig: siirdiiriilebilir ve yaratici
bir yenilenme ortamini tetiklemektedir. Ek olarak, bu tiir uygulamalar yardimiyla sehir
ortaminda tasarimcilar ve cocuk aktorler arasinda bilingli ve bilingsiz bir iletisim

katmaninin olusturuldugundan da bahsedilebilir.

Oyun egzersizlerinin yukaridaki baglamda etkin bir egitsel, ucu agik ve yorumlarla
stirekli yenilenen bir yapisi oldugu soylenebilir. Egzersizler, tasarim diisiincesinde ve
yontemlerinde yasanan degisimler karsisinda esneklik saglayan araglar olarak karsimiza
cikmaktadir. Aynit zamanda, katilimer tasarim Ggretisinin stirdiiriilebilir yenilenmesi
konusunda gerekli yaklasimlarin benimsenmesi ile de iligkilidir. Oyun egzersizleri, sehir
ortaminda duragan oyun pratiklerinin yeni potansiyeller ortaya cikaran, esnek ve

doniigebilen araglar olarak goriilmesine olanak saglamaktadir.

Yeni bir oyun ve ogrenme bicimi olarak katilmci tasarim ve oyun egzersizlerinin
iliskisi: Yeni bir oyun ve Ogrenme bicimi olarak katilimci tasarim yaklagiminin
bilesenleri (aktorler, yontemler, iletisim bigimleri, kullanilan ara¢ ve teknikler, vb...)
yeni tasarim yaklagimlari ve yontemleri ile birlikte degisime ugramaktadir. Giliniimiiz
o0grenme deneyimin gereklilikleri ¢cergevesinde sehir ortaminda agik ve yaratict 6grenme
stirecinde kuramsal ve teknik bilginin nasil aktarilacagi ile ilgili yodntemlerin
tanimlandig1 bir egitim izlencesinin olusturulmasi gerekmektedir. Bu c¢alisma, tasarim
egitimi veren kurumlarin yerel egitim aglar ile birlikte giincel tasarim diisiincesi ve
yontemlerinin Otesine gecgerek bu proaktif durusu sekillendirecek yapilar haline
gelmeleri icin aracilik etmektedir. Katilimcr tasarim pratiklerinin  temsil ettigi
diisiincenin alternatif yaklagimlar olmaktan c¢ikarak mimarligin tabanmna yayilmasi
oldukca 6nem arz etmektedir. Bu calismada, ortaya konulan oyun ve Ogrenme
egzersizlerin pedagojik altyapisi ¢ocuklarin tasarima katilimi alaninda ihtiya¢ duyulan

egitsel karakteri de desteklemektedir. Arastirmanin diislincel ve pratik kaynagini
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olusturan oyunsal egzersizlerin arastirma bi¢imleri kesfe dayali 6grenme modeli ile de

ortiismektedir.

Katilimci tasarim pratiklerinde sosyal grup olarak cocuk: Bu tezde, sosyal bir grup
olarak ¢ocuklarin ¢ok uzun zamandir topluma katilimin disinda birakildig: aktarilmistir.
Bununla birlikte 20. yilizyilin ikinci yarisinda, g¢ocukluk hakkindaki postmodern
fikirlerin ve ¢ocuklarin topluma katilimi iizerinde ¢alisan uygulamalarin ortaya
cikmasiyla ¢ocuklarla katilimer tasarim dahil olmak {izere ¢ocuklarin topluma aktif
katilim1 tesvik edilmistir. Bugilin 2021°de, yaklasik otuz yil sonra ¢ocuklarin topluma
katilim1 konusunda biiyiikk ilerlemeler kaydedilmistir, ancak yine de mevcut
uygulamalar daha fazla katilim ve gelistirme gerektirmektedir. Bu tez, bu alanin daha da
gelistirilmesine isaret etmektedir. Cocuklarin topluma katilimi1 iizerine olan
uygulamalarin birgcogu belki de c¢ogu, demokratik siirecin gergeklestirilmesine
odaklanirken, katilim siireglerin bir oyun ve égrenme deneyimi olarak gergeklestirilme
potansiyelini gdrmezden gelmektedir. Bu sebeple, oyun ve Ogrenme egzersizleri

oyuncularin, bilingli olarak sehre katilim siirecini de destekleyecektir.

Arastirmanin yapildigi donemde ve ortamda g¢ocuk olgusu mekan disiplinlerinin
giindeminin simir bolgelerinde yer almakta, tasarim disiplinlerinin mesleki egitim
siirecinde cocuklarin mekansal deneyimleri ve ihtiyaclar1 ¢ok dar bir cerceveden
tartisilmaktadir. Bu disiplinler ic¢inde, ¢ocugun mekandaki varligi genellikle tanimli
oyun alanlar1 ve 6grenme ortamlarinin igine sikistirilmaktadir. Cocugun kente katilim
hakki kentsel mekénin biitiinsel dokusundan soyutlanmaktadir. Bu arastirmanin
yapilmasinin en 6nemli nedenlerinden biri, 6zellikle ¢ocuklar gibi daha once temsil
edilmemis gruplarin alan hakki miizakereleri lizerine oyun ve égrenme deneyimleri
araciligiryla kentsel mekanda goriiniir olmalari i¢in bir glindem yaratmaktir. Bu siiregte
katilimcr tasarim pratikleri ¢ergevesinde oyun ve egzersizleri bir ara¢ olarak
kullanilmistir. Arastirma siirecinde, tasarim pratigi bir yandan; ¢ocuklarla katilimei
tasarim, ¢ocuklarin topluma katilimi1 ve demokrasi hakkinda yeni goriisler iiretmek i¢in
kullanilmis, diger yandan pratikte uygulama i¢in anlayiglar gelistirmistir. Arastirma,

cocuklarin gevreye sosyal — sanatsal katiliminin, sanatsal ifadelerinin ve gocuklarin
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sehirde 6grenmeye yonelik elestirel farkindaligimin gelistirilmesini kesfetmek igin

saglam bir temel olusturmaya rehberlik etmektedir.

Aragtirmanin sonu¢ Onerilerinden bir digeri, ¢ocuk katilimi {izerinde calisan
uygulamalari gerceveleyen cocuk - yetiskin iligkilerinin mikro - politikalar1 hakkinda
daha derin bir anlayis gelistirilmesi gerektigidir. Arastirma, yetiskinlerin ¢ocuklarin
katilimi iizerinde c¢alisan uygulamalara katilimiyla ilgili zorluklara dikkat ¢ekmektedir.
Yetiskinler, bir yandan ¢ocuklarin katilimini desteklemek ve onlar1 korumak i¢in yer
alirken, diger yandan da - dogrudan ve dolayli olarak - ¢ocuklarin katilimini baska
sekillerde etkilemektedir. Ancak ¢ocuklarin topluma katilimin1 daha da gelistirmek ve
demokratik projeyi daha da ilerletmek istiyorsak iliskisel mikro politikalara da yer
verilmelidir. Cocuklarin topluma katilimi iizerinde g¢alisan bircok uygulamanin tek
tarafli olarak demokratik bir sonug¢ gelistirmeye odaklanmasi, kullandiklar1 siireglerin
demokratik potansiyelini goz ardi ederek ihmal etmektedir. Boylece, ¢ocuklari daha
biitiinsel bir sekilde demokrasiye dahil etmekte yetersiz kalmaktadir. Baska bir deyisle,
cocuklarin topluma katilimi ile ¢alisan yetiskinlerin baslattigi uygulamalarin ¢ogu,
demokratik degerler ¢ergcevesinde ozgiirliik, adalet ve esitlik temelinde ¢ocuk - yetiskin

iligkilerini ve katilim siirecini olusturan etkilesimleri gormezden gelmektedir.

Yukarida ifade edilen nedenlerle, katilime1 tasarim pratiklerinin yeni bir oyun bi¢imi ve
o0grenme deneyimi baglaminda ortaya koydugu olanaklarin daha ileri seviyelere
tasinmast ve yorumlanmasi i¢in hem tasarim Ogretisinin hem de sehirde oyun ve
ogrenme ortaminin siirekliligi i¢in belirli adimlarin atilmasi biiyiik 6nem arz etmektedir.
Genis bir perspektifte, bu aragtirmayr da igine alan genel bir bakis agis1 giiniimiizde
tasarim diislincesinin egitim ile yeniden bulusmasinin yollarindan biri olarak

gorilmektedir.

Calismanin etrafinda kurgulandigr “oyun ve dgrenme laboratuvart” Onerisinden
bakarsak; alan calismasinin sonuglari, cocuklarin oyun ve 6grenme temasi lizerinden
sehre proaktif olarak katilim saglayabileceklerini gostermektedir. Saha c¢aligsmasi, farkl
topluluklarin, oyun egzersizleri ve 6grenme denemeleri araciligiyla sehir ortaminda bir

araya  gelebileceklerini ve aralarinda  paylagilabilecek  diizeyde  kopriiler
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kurabileceklerini gostermektedir. Bu kopriiler, potansiyel bir oyun ve 6grenme aginin
olusmasi ig¢in ¢ocuklarin aralarinda baglantilar olusturmaktadir. Bu durumun
siirekliliginin ve siirdiiriilebilirliginin saglanmasi i¢in sanal ve fiziksel bulusma
platformlarin kurgulanmasi faydali olabilecektir. Oyun ve Ogrenme laboratuvari
modelinde, ¢ocuklar tam olarak birbirlerine entegre olmadan, bir arada ve ortak fayda
lizerinden ayni sehirde amaclanan kolektif dgrenmeyi gerceklestirebilecektir. Ote
yandan sehirde oyun ve Ogrenme egzersizlerinin iiretimi topluluklarin etkilesimi
tizerinden okundugunda, sehirde oyun egzersizlerinin iiretim dinamiginin siirekli
degisen sosyal kompozisyonlarin, tekrar tekrar yeni etkilesim bigimleri kurmasinin

sonucu olarak ele almak bizi siirecin kendisini de diisiinmeye davet etmektedir.

Bu calismada sunulan oneri ve egzersizler ¢ocuklar, tasarim 6grencileri ve uzmanlar
arasinda baglantilarin olugmasina imkan verecek miidahale edilebilir bir takim
etkenlerin olabilecegini gostermistir. Bu miidahale edilebilir alanlar uygulama pratigine

yonelik yayginlastirilabilecek miidahale basliklarini tartismamiza imkan vermektedir.

Bu noktalar kisaca 6zetlenecek olursa:

= Sehirde oyun ve 6grenme potansiyelini arttirmaya yonelik gergeklestirilen oyun
egzersizleri ve Ogrenme denemelerinin, katilimcilarin sehre olan aidiyet
duygusunu tetikledigi sOylenebilir. Bu bakimdan sehrin oynanabilir ve agik bir
O0grenme ortamma donlismesi i¢in yaratict politikalara odaklanilmasinin
gerekliligi sonucu c¢ikarilabilir. Sehir ortamlarmin kullanim sekillerine oyun
perspektifinden bakildiginda, giliniin kosullarina gore degisse de topluluklari
birlestirecek ortak biz zemin her zaman bulunmaktadir. Bir yontem olarak,
cocuklarin ortak oyun ve Ogrenme beklentileri belirlenerek, bu beklentilere
yonelik yeni oyun ve 0grenme iiretim bigimlerini destekleyecek ara yiizlerin,
rotalarin  olusturulmasi, acik ve sirdiirtilebilir sehir modeli olarak
goziikmektedir.

» (Calismanin igerisinde, cocugun sehre katiliminin giiclenmesi tanimli bir
eylemden ziyade bir niyet olarak ifade edilmektedir. Saha ¢aligsmasi 6rneginde
stirdiiriilebilir bir ¢cocuk katilim1 ve oyun ag1 olusmamis olsa da; sadece siireli

ve kisitli deneyimin bile ne kadar etkili oldugu gosterilmistir. Sehirde oyun ve
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O0grenme pratiklerinin yayginlagmasinin, ¢ocuk katiliminda 6nemli bir rol
oynayabileceginin isareti saha ¢aligsmalarinda ortaya konmaktadir. Cocuklarla
calisan birgok katilimcr tasarim uygulamasi ve yaklasiminin, ¢ocuklarin
dogrudan dahil olduklar1 siirecleri organize etme ve gerceklestirmede ¢ocugun
aktif rol alma yetenegini ve sorumlulugunu géz ardi ettigi soylenebilir. Bu,
birgok katilimci tasarim uygulamasinin ve yaklagiminin, c¢ocuklarin roliini,
yalnizca tasarimcinin (6nceden) tamimlanmis yapisini doldurarak katkida
bulunduklar1 pasif bir rolle sinirladigi anlamina gelmektedir. Farkli bir sekilde
ifade etmek gerekirse, bircok katilimer tasarim yaklagimi cocuklari neyin
(sonug) yapimina katilmaya davet ederken, nasil (siire¢) yapimina katilmalarini
gormezden gelmekte ve goz ardi etmektedir. Bu calisma, ¢ocugun siireg
icerisine aktif katilimina vurgu yapmaktadir.

» Oyun ve 6grenme egzersizlerinin ¢iktilari, projenin kavramsal ¢er¢evesinde 6n
goriilenden ¢ok daha kuvvetli olmustur. Oyun sokagi ve parki projesinin 1. Etap
katilimcilarinin yaratmis olduklar1 memnuniyet etkisi ile projenin ayni egitim
programi ile bir sonraki akademik yilin 6 yas grubu c¢ocuklar1 ile yeniden
tekrarlanmasi talep edilmistir. Bu bakimdan, gelecekteki ¢agdas sehirde ortak
tiretim bi¢imlerinin ne sekilde uygulanabilecegi konusu zengin bir arastirma
alan1 acabilecektir.

= Sehirde oyun pratiklerinin iiretiminde en az miidahale ile en ¢ok sonug elde
edilen egzersizler oyunsal miidahaleler olmustur. Bu ¢ercevede sehrin yaratici
bir oyun ve 6grenme ortami haline getirilmesi i¢in yeterli miktarda kaynaklar
bulunmayan yerel yonetimler oyunsal eylemler araciligiyla onemli etkiler

yaratabilir.

Arastirma ve tasarimin yani sira teori ve pratigi de kullanan bu tezin sehir ortaminda
oyun egzersizleri aracihigyla ogrenmeye ve ¢ocugun kente aktif kattlimina dair bir
takim ¢ikarimlar1 asagidaki sekilde siralanabilir;
= Yeni oyun egzersizleri kurgulamak ve bu egzersizlerin siirdiiriilebilirligini
saglamak,
= Egitsel sorgulamada ¢ocuklarla birlikte ve ¢ocuklardan veri toplamak i¢in oyuna

dayal1 aragtirma yontemlerini kullanmak i¢in araglar gelistirmek,
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» Yaratic1 igbirliginde anlatisal diistinmenin kullanimi gibi yeni teorik gerceveler
sunmak,

» Sechir ortaminda yaratict 6grenme tiizerine yeni bakis agilar1 ve calismalari
iiretmek i¢in baslangi¢ noktalar1 saglamak,

* Sehir ortaminda yaratici ve oyunsal 6grenmenin pedagojik kullanimi hakkinda
goriisler sunarak Ogretici egitimi gelistirmek tezin ortaya koydugu Onerinin

onemli adimlaridir.

Yukarida anlatilan noktalardan hareketle, arastirma kapsaminda gergeklestirilen saha
calismasinin, giris boliimiinde ortaya konulan hedeflerin beklenen oranda karsiladig
goriilmektedir. Ancak, bu calismanin siirekli egzersizlere doniisebilmesi ig¢in Onerinin
farkli alanlarda ve katilimcilarla uygulanarak, uygulamalarin yayginlagtiriimasi
tartismaya Onemli katkida bulunacaktir. Egzersizler, uygulanacak alana gore
yorumlanarak; farkli 6rgiitlenme bicimleri, mekan kullanimlar1 ve 6grenme programlari

ile yeniden planlanmaya olanak tanimaktadir.

Arastirmamin siirlamalari: Sehirde oyun ve oOgrenme egzersizlerinin etkisinin
stirdiiriilebilirligi adina yukaridan asagiya, asagidan yukariya, kendiliginden gelisen bir
ilerleme saglanabilmesi icin farkli aktorler tarafindan benimsenmesi gerektigi
sOylenebilir. Biitiin olarak bakildiginda egzersizlerin tek bir {ireticisi, uygulayicisi ya da
finansorii bulunmamaktadir. Daha planlt ve siirdiirtilebilir bir oyun ve 6grenme aginin
yaratilmas1 i¢in paydaslar arasinda gergeklestirilecek bir protokol ile egzersizlerin

yayginlastirilmasi 6nerilmektedir.

Arastirma projesinde, ¢ocuklarin sehre katilimi {izerine calisan yetiskinlerin baslattigi
egzersizlere odaklanilmistir. Bu tez, cocuklarin topluma ve tasarima katilimi {izerine
calisan, ¢ocuk tarafindan baslatilan egzersizleri ele almamaktadir. Bununla birlikte, bu
tiir, cocuklarin baglattig1 uygulamalarin yakin zamanda ortaya ¢ikmasi ve biiyiimesi goz
Oniine alindiginda daha fazla anlam kesfetmek icin ileride yapilacak caligsmalara ilham
olacaktir. Bu noktadan c¢ikisla, arastirma sorusunun hem cocuklar hem de yetigkinler
baglaminda, ¢ocuklar tarafindan baslatilan uygulamalarin daha fazla arastirilabilecegi

bir gelecek oldugu 6n goriilebilir. Cocuklarin, sehre ve tasarima katilimi iizerine
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yiirlitiilen ¢aligmalarda genel anlamda, tek basina yetiskinler, tek basina ¢ocuklar veya

cocuklar ve yetigkinlerin bir karigimi gibi farkli bigimler karsimiza ¢ikmaktadir. Bu

siirecler, yalnizca bir sosyal grup (yetiskinler veya ¢ocuklar) tarafindan baslatildiginda

baglatan tarafin atdlye yapisini tanimlamada ki rolii yeni sorulara yol agmakta ve daha

fazla arastirma yapmay1 gerektirmektedir.

Ileri arastirma ve tartisma konulari: Tez Kapsaminda yiiriitiilen saha calismalari

1518inda ileri aragtirma ve tartisma konularina yonelik dikkat ¢eken bagliklar asagida

aciklanmistir;

Oyun egzersizleri ve oOgrenme denemelerinin teknolojik gelismeler
yardimiyla desteklenmesi: Oyun egzersizlerinin liretim siirecinde bilgisayar
destekli araglarinin entegre edilmesi ve tesvik edilmesi ayr1 bir aragtirma alani
acmaktadir. Teknoloji destekli oyun egzersizlerinin gelistirilmesi, egitsel
araglarin laboratuvar ortaminda deneyimlenmesi ve pratikteki uygulamalara
dahil edilmesi 6nemli katkilar sunmaktadir. Uygun sayisal teknolojinin, aracin
ve teknigin tespit edilerek, ¢ok disiplinli bir ¢aligma ortami ile oyun egzersizleri
giincel egitim ve tasarim araglari olarak sunulmalidir. Boyle bir ¢alisma igin
programcilarin, tasarimcilarin, egitim bilimcilerin egzersizlerin yiiriitiilisii ve
icerigi konusunda birlikte hareket etmeleri gerekmektedir. Oyun egzersizlerinin
hangi alanlarda yaratict Ogrenmeye katkisinin olabilecegi de bu alanda
tartigilmas1 ve arastirilmasi gereken bir diger konudur. Oyun egzersizlerinin
yayginlastirilmast ve sehir ortaminda erisilebilir olmasi i¢in de veri tabanh
caligmalarin potansiyel bir arastirma alani oldugu sdylenebilir.

Egzersizlerde olcme ve degerlendirme: Oyun egzersizlerinin etkilerini
degerlendirme yontemleri, genellikle kisitli ve ucu agik birakilan bir 6grenme
siirecinin ~ degerlendirilmesi ile gergeklestirilmistir.  Oyun egzersizleri
araciligiyla katilimeilarin ¢aligmalarinin yorumlanmasindan 6te egzersizin siireg
icerisindeki katkilar1 6n planda tutulmustur. Bu tanimlanan durum, oyun
egzersizlerinin tek basma ortaya cikaracaklari pedagojik egitsel etki ile bir
biitiin igerisinde temsil ettikleri etki arasinda belirgin farklar bulunabilecegini
aciga cikarmaktadir. Oyun egzersizlerinin, ¢esitli degerlendirme yontemleri ve

egitsel etkilerinin tespit edilmesi i¢in nicel analiz yonteminin ortaya konmasi
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ileri bir arastirma alan1 agmaktadir. Bu tiir katilimci tasarim pratikleri ekseninde
gelistirilen oyun egzersizlerinin 6grenmeyi nasil ve ne kadar yaratici bigimde
etkileyebilecegi ise baska bir akademik tartismanin kapilarin1 aralamaktadir.
Kolaylastiricinin pedagojik yaklasimi: Oyun egzersizlerinin 6grenme ile
biitiinciil bir bicimde hareket edebilmesi i¢in asagidan yukariya dogru
yonlendirilen, yerel egitim sistemi ile uyumlu ve esnek bir yaklagimin
benimsenmesi 6nem kazanmaktadir. Bu agidan bakildiginda, oyun
egzersizlerinin iiretimi i¢in gergeklestirilen egitsel ¢calismalarin biitiiniinden elde
edilen deneyimin aktarildigi bir 6nermenin yapilmasi 6nem arz etmektedir.
Gelecegin  oyun kolaylastirict  uzmanlhiginin  saglanabilmesi ve yeni
kolaylastiricilarin  yetistirilebilmesi, yaratici  diisiince eksenine paralel
egitimcilere  baghdir. Tasarim okullarinda, bu alandaki calismalar
desteklenmeli, tartigma ortamlar1 zenginlestirilmelidir.

Oyun egzersizleri ile ilgili envanter calismalari: Bir oyun egzersizinin
envanterinin ¢ikarilmasi, bu doktora arastirmasimin sinirlar1 disinda kalan bir
aragtirma alan1 olarak diisliniilmektedir. Gergeklestirilen egzersizlerin
etkilerinin, yarattiklar1 degisimlerin, birbirleriyle iligkilerinin daha genis
kapsamda takip edilmesi i¢in kisa veya uzun siireli egzersizler ile ileri
caligmalar yapilabilir. Uzun bir zamana yayilan, aktif katilimc1 ve gézlem stireci
sonucunda secilen bazi temel kriterlere gore gesitli egzersizler dnceki boliimde
aktarilmis ve drneklendirilmistir. S6z konusu envanter icerisinde, egzersizlerin
kisaca tanimlarina, pedagojik nitelikleri, 6gretim yontemleri, egitim izlencesi ve
araglaria iliskin aciklamalara yer verilmistir. Tanitilan oyun egzersizleri, farkli
atolye kurgular ile calisma kapsaminda tarif edilen kriterler kullanilarak ortaya
konmustur. Gergeklestirilen oyun egzersizlerinin arastirmanin hedeflerini
beklenen oranda karsiladigi soylenebilir. Ancak bu caligmanin siirekli
egzersizlere doniisebilmesi i¢in Onerinin farkli alanlarda ve katilimcilarla
uygulanarak, uygulamalarin yayginlastirilmas: tartismaya Onemli katkida
bulunacaktir. Bazi1 oyunsal egzersizler i¢in kullanilan araglar yere 0zgi
olmadigindan dolayr farkli bolgelerde de tekrarlanabilecegi sOylenebilir.
Egzersiz uygulanacak alana gore yorumlanarak, farkli orgiitlenme bigimleri,

kentsel mekan kullanimlar1 ve tiretim bi¢imleri ile tekrarlanabilir niteliktedir.
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Sehirde oyun laboratuvari: Yaratict ve yenilik¢i 6grenme icin Onerilen
olusumun alternatif bir 6grenme ve eylem platformu olarak sehre yeni bir
katman olusturmas1 beklenmektedir. Oneri, tasarim ve O6grenme alanlarinin
farkli noktalar1 i¢in agik olmaya davet eden, tasarimi yaratici ve kiiltiirel bir
pratik olarak goren, deneysel uygulamalar tesvik eden yasayan bir olusumdur.
Ayn1 zamanda, kentsel plancilar, mimarlar, yerel yonetimler gibi tasarim
pratiklerinin uzmanlik tarafinda yer alanlarin da kendi inisiyatifi ile katilimci
oldugu oyun egzersizleri siireclerinden ogrenebilecekleri veriler oldugu
diisiiniilmektedir. Sehirde oyun ve Ogrenme ortamlarin {iretiminde
tasarimcilarin ve katilimcilarin daha yakin iligkiler icerisinde ve kolektif olarak
hareket etmeleri gerektigi sonucuna da varilmistir. Bu Oneri, tasarlanmis ama
degisken oyun egzersizleri ile ¢ocuklarin ve tasarimcilarin sehir ile daha yakin
iligki kurmalarina aracilik etmektedir. Ayn1 zamanda, sehir ortamlarini kesfetme
Ozgiirliigiinii savunmakta ve daha genis bir topluluk ile ortak bagimizi
canlandirmay1 amaglamaktadir. Tez asamasinda, yiiriitiilen egzersizlerin, pilot
uygulamalarin ortaya ¢ikardig: disiplinler arasi ve 6tesi yetki ve hizmet alanlari,
oynanabilir sehir iretiminin aktif katilimli bir bicimde ele alinmasi ve
stirdiiriilmesi  gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Egzersizlerin verimli ve
stirdiiriilebilir bir bicimde uygulanmasi igin sehirde oyun laboratuvari Onerisi
onerilmektedir. Yaratici ve yenilik¢i egzersizlerin yiiriitiilmesi adina ig birligi ve
koordinasyonun saglanabilmesi ic¢in farkli aktorlerin ve yerel yonetim
birimlerinin yer aldigi bir organizasyon ve denetim mekanizmasinin
olusturulmas: gerekmektedir. Bu mekanizma igerisinde tiim egzersiz ve
uygulamalarmn belirlenen stratejilere gore gerceklestirilmesi gerekliligi 6n plana
cikmaktadir.

Cevrimici format: Diinya genelinde pandemi yayilmadan, arastirmanin oyun
egzersizleri tamamlanmis olmasina ragmen, mevcut kiiresel durum iginde yiiz
yize katilimin zor ve maliyetli oldugu durumlarda c¢aligmalari daha
uygulanabilir hale getirmek icin siireci ¢evrimici formata uyarlamak da ileri bir
arastirma alan1 sunmaktadir. Tez ¢alismasi, modelleme igin ¢esitli

malzemelerinin kullanildigi, saha gezilerinin gergeklestirildigi ve agirlikli
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olarak grup katilmli tasarim oturumlarina dayanmaktadir. Bu yOntemin
cevrimici versiyonu, bu etkilesimi yeniden kurgulamay1 ve sanal ortamda oyunu

arastirmak i¢in dijital bir platformu da gerektirmektedir.

Gelecege dair bir 0ngorii yapmak gerekirse, bu tez calismasimin devaminda, ¢ocuk
katiliml1 oyun egzersizlerini sehrin farkli noktalarinda deneyimlemek i¢in sehirde oyun
laboratuvarinin kurulmasi ve oyun agmin yaratilmasi i¢in girisimlerde bulunulmasi
onerilmektedir. Oyun Laboratuvari girisiminin uzun vadede gerceklestirmesi planlanan
uygulamalar:
e Egzersizler: Farkli tipolojideki oyun egzersizlerinin siirdiiriilebilirligini
saglamak,
e Oyun Kiti: Farkli 6grenmeleri, islevleri barindiran taginabilir oyun ve 6grenme
setlerinin uretimini desteklemek,
e Oyun Arsivi: Yere ve yerele 6zgii oyunlar1 toplama, arsivleme, diyagramlar ile
oyun oynama bi¢imlerini tanimlama,
o Oyun Agi: Mahalle dlgeginden, ilge ve il Olgegine oyun savunucularini ve

oyuncularini bir ag {izerinde bir araya getirmek 6n goriilmektedir.

Bu son boliimde, tezin bilgi katkisi, bu katki dogrultusunda ¢ocuklarla ve diger tasarim
alanlariyla katilimei tasarim, ¢ocuklarin topluma katilimi, sehrin yaratict bir oyun ve
O0grenme alanina dontisiimii {izerindeki etkileri ortaya konmustur. Sehirli ¢ocuklar ve

’

sehir arasina bir ara yiiz olarak giren “Oyun Laboratuvar:” sehrin fiziksel katmanlar
tizerine eklenen, sehrin oyun ve 6grenme dinamiklerini doniistiirme potansiyeline sahip
disiplinler aras1 ve Gtesi sehir arastirmalarina yeni bir boyut kazandirmistir. Sehrin oyun
ve O0grenme potansiyellerinden s6z edilirken sehrin bilesenleri ve katmanlar1 da goz
online almmmalidir. Oyun egzersizlerinin dogrudan c¢ocuk ve sehir etkilesimini

degistirdigi, degisimlerin tiim yonleriyle tartigildig: sehirlerin gelecek oyun ve dgrenme

senaryolar1 tartismaya acilmalidir.
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EK 1: Bireysel 6grenme deneyimi
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EK 2: Basinda Cocuk Sokag1 ve Parki Projesi

MiNiKLER COCUK SOKAGI
PROJESI'NE BASKAN SECT;

Niliifer Belediyesi'nin hayata gecirecegi Cocuk Sokag Projesi’nin tasariminda yer alan cocuklar proje

bagkanini secti. Secimi Niliifer Belediyesi'nde yapan minikler Baskan Bozbey ile de bir araya geldi.

iliifer Belediyesi, demok-
Nrasinin. katihmahign iyi

orneklerinden birini
daha hayata gecirmeye hazirla-
niyor. Gegtigimiz aylarda go-
cuklar tarafindan tasarlanan
demokrasi iiriinii Oyun Engel
Tanimaz Parki’n1 acan Niliifer
Belediyesi simdi de Cocuk Soka- —
g1'm olusturmak igin proje ha-
yata gecirdi.

Niliifer Belediyesi, Niliifer
Kent Konseyi ve Ozel 3 Mart Be-
sevler Anaokulu’nun ortak giri-
simiyle baslatilan Cocuk Sokag1
Projesi'nin tasarimini da 6 yas
grubundaki ¢ocuklar yapacak.

Yasayan bir sokak olustur-
mak ve ¢ocuklann sokak oyun-
larini oynamalarni saglamak

amaciyla hayata gegirilen projede yer alan ¢o-

cuklar calismalanm stirdiiriiyor.

Bu kapsamda meslek tanimlarini 6grenen
cocuklar, projeyi yiiriiten birim olan Niliifer
Belediyesi Plan ve Proje Miidiirliigli'nii ziya-

ret etti. Plan ve Proje Midirliigii'niin ¢alisma-

lan hakkinda bilgi edinen gocuklar, merak et-
tikleri sorulara da yanit buldu.

Cocuklar daha sonra Cocuk Sokag: Projesi
Bagkani'ni se¢gmek icin Niliifer Bang Mecli-

\ ji’f

si'nde toplanda.

Secime gecilmeden once minikler Niliifer
Bans Meclisi'ne gelen Niliifer Niliifer Belediye
Baskan1 Mustafa Bozbey, Niliifer Belediyesi
Baskan Yardimcilan Nazh Yazgan ve Bukle Er-
man ile tanisti. Cocuklarla sohbet eden Bas-
kan Bozbey, sorularina da yanit verdi.

Cocuk Sokag Projesi'ni 6nemsediklerini

soyleyen Bagkan Bozbey, “Cocuk Sokag1 Proje-

si'ni Oyun Engel Tanimaz Parki'nda oldugu
gibi sizler tasarlayacaksiniz. Iginde yer aldig1-
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niz bu projenin sonunda, arkadaslarnizla bir-
likte kullanabileceginiz bir alani kentimize ka-
zandirmis olacaksiniz. Ben bu projeye katki
koyan herkese tesekkiir ediyorum” dedi.

Cocuklar daha sonra projenin bagkanin
demokratik bir sekilde segtiler. 3 adayin yer
aldig1 secim sonucunda en fazla oyu alan Def-
ne Pera Karakas, Niliifer Belediyesi Cocuk So-
kag Projesi Bagkani segildi. Defne Pera Kara-
kas proje bagkani olarak bir siire oturumu y6-
netip arkadaslarinin 6nerilerini dinledi.



EK 3: Cocuk Sokagi ve Parki Projesi’nin final sunumu ve serginin basin haberleri

® ILETISIM
7/24 4441603 amak icin bir kelime yaziniz.

Anasayfa »  Habarer e

e Cotu ORaarnmn Lasanmeii Lamamiad

Cocuklar kendi sokaklarinin tasarimini tamamladi

05.05.2017 10:14 ugn

ar kend

Nilifer Belediyesi'nin Cocuk Sokagi projesinde yer alan 3-6 yas grubundaki cocuklar, kendi
sokaklarinin tasarim asamasini tamamladi. Kisa siirede hayata gegcirilecek projeyle cocuklar kendi
tasarladiklar sokakta goniillerince oyun oynayabilecek.

cyla hayata gscirilen

kenti algilamasin,

yer alan 3-6 yas gn

bulunan okul gocuklannin yani sira mahalle &
0

Cocuk Sokadi proj

03

planianan Cambca Mahalls

¢ havasinda gergekd I i Mustafa Bozbey, Caddas ES i v
j Ba;‘r_ar., B.;‘_:‘,rg lar, n = karu Fehmi E"r;:"é:s. (;,z'n‘::a Mahalle Muhtan Orhan

cok sayda maha

imeming dikkat geken Baskan Bozbey, "Coc
I yagam alanlanni belifeme haklannin o
e onemli bir kavramdir, Bzle

ortamda sorgulayan ve ara

, Gaha O
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EK 4: Niliifer Belediye Baskanligi’ndan Davet Yazisi

0
¥ ol
NILUFER BELEDIYE BASKANLIGI VBURS@L
Ule, SDekir

NiLUFER Plan ve Proje Midirlugii
BRLEDIvES!
Sayr : 65418203-050.01.02 -E. 144808 05.11.2019

Konu : Davetler ve Giindemler

SABIHA SEVGi
FARUK SARAC TASARIM MESLEK YUKSEK OKULU

“Cocukken Rafael gibi ¢izebilirdim. Ancak ¢ocuk gibi ¢izmeyi dgrenmek bir émiir stirdii.
Pablo Picasso

2020 yilinda Niliifer Ilgesi Camlica Mahallesinde bir ¢ocuk sokagi (Lale Sokak) ve
parkinin (Begonya Sokak’in kuzeyi) hayata gegirilmesi planlanmaktadir. Birinci etapta 6 yas
grubu ¢ocuklarin  tasarladiklart  oyun elemanlarindan yola ¢ikilmasi  diigiiniilmiistiir.
Gergeklestirilecek park alaminda, alanin topografyasna uygun, tasarimda dil biitiinliigiiniin
saglandigi, ¢ocuk goziiyle uygulanabilir tasarimlarin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmektedir. Bu
hedef dogrultusunda konunun uzmanlarindan ve ilgililerden olusan bir atdlye galismasi
planlanmigtir.

Atolye caligmasi 12-13 Kasim 2019 tarihlerinde 2 giin siireli olarak yapilacaktir. Parki
hayata gegirmek igin Sonug¢ almay:1 hedefledigimiz “Cocuk goziiyle tasarim ve uygulamalar”
baglikli atélye galismasina kurumsal olarak katilmanizi ve teyidinizi bekleriz. Sorunlar birlikte
tartiymak, ¢6zlimleri aramak ve ortak akla ulasmak konusunda gabamiza destek olacaginiza dair
inancimizla atdlye cahismasinda sizi de gormekten onur ve mutluluk duyacagimizi bildirir,
geregini bilgilerinize arz ederim.

;»-\_,e-imzalldlr

Osman AYRADILLI
BASKAN YARDIMCISI

Bu belge Niliifer Belediye Baskanliginda uygulanmakta olan Bilgi Giivenligi Yonetim Sistemi kapsaminda korunmaktadir.

Ihsaniye Mah. Cumhuriyet Meydan: 2/A 2/B Blok 16130 Niliifer, Bursa Bilgi Igin : Evrim EKIZ GOZLER
Tel:444 16 03 Fax:02242959526 Elektronik Ag: http://www.nilufer.bel.tr/
evrimekiz@nilufer.bel.tr

Bu belge 5070 sayih elektronik imza kanuna gore giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. B El,
Bu belgedeki elektronik imzay1 https://www.e-islem.net/BelgeDogrula/ElmzaDogrulama sayfasim ziyaret ederek PQgpm7ai &

kodu ile dogrulatabilirsiniz.

171

207



EK 5: Egzersiz 1 - Oynanabilir Sehir - Oyun Sokag: ve Parki — Plan
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EK 6: O Egzersiz 1 - Oynanabilir Sehir - Oyun Sokagi ve Parki — AA’ Kesiti

AA' KESITI
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O Egzersiz 1 - Oynanabilir Sehir - Oyun Sokagi ve Parki — BB’ Kes
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O Egzersiz 1 - Oynanabilir Sehir - Oyun Sokagi ve Parki — CC’ Kesiti
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EK 9: O Egzersiz 1 - Oynanabilir Sehir - Oyun Sokagi ve Parki — DD’ Kesiti
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EK 10: Cocuklarin ¢aligmalar1 ve uygulanacak oyun modiilleri
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EK 11: Oynanabilir Sehir Katilim Davetiyeleri

Saymn Sablha. J‘EVG{'

Cocuklanmizin digleri ve elleriyle yaptiklarini
sekillendirmeyl hedefledigimiz “Cocuk gézuyle tasarim ve uvgulamalar”
baslikl: atalye caligmamizda sizi de géemekten onur ve mutiuluk duyanz.

GAY ERDEM
ykan

A . . iy [
o 3. o

soLeoives!

I\, COCUKSOKAG|

Cocuklarin hayalleri ve elleriyle sekillenen Cocuk Sokagi Projemizin
final sunumuna katiliminiz bizi mutlu edecektir.

MUSTAFA BOZBEY
Niliifer Belediye Baskani

RS LN Y

& AT
4 Mayis 2017 Persembe, Saat 18:00 TS E‘ﬂr 2 %CCNE!(M
Camlica Mah. Lale Sokak (3 Mart Anaokulu onul, Nilufer Sgoives! L= M Yooperatifi

I\, COCUKSOKAG)

Cocuklarimizin hayalleri ve elleriyle sekillenen "Cocuk Sokagi Projesi" 2017-2018 yil
2. Grup Final Sunumuna katiiminiz bizi mutlu edecektir.

MUSTAFA BOZBEY
Niliifer Belediye Baskani

Ty 4o
27 Nisan 2018 Cuma Saat: 18.00 NILOFER %Lﬂ,&' %i‘:i";‘lfﬁ;'.?
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Camlica Mah. Lale Sok. 3 Mart Anaokulu Bahgesi
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EK 12: Cocuk Sokag1 A¢ilis Davetiyesi

gﬁc’ SOKAG)

COCUKLAR TASARLADI
NIiLUFER BELEDIYESI YAPTI

Nilifer Belediyesi, Nilufer Kent Konseyi ve
Cagdas Egitim Kooperatifi 0zel 3 Mart Besevier Anaokulu'nun ortak galismasiyla,
6 yas grubundaki ¢ocuklarin hayal giicina yansitan
“Cocuk Sokagi Projesi” hayata gegiyor.

l 4 Eylul 2021, Sali
Saat: 18:00

o

Camlica Mahallesi / Begonya Sokak

. KONSEY ‘

\ NILUFER
KENT
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EK 13: Egzersiz ¢alismalarindan foy 6rnegi

SESi GORSELLESTiIRME
SES YORUYUSU | OYUN ENGEL TANIMAZ PARKI | COCUK MECLISi | NILUFER KENT KONSEYi | SUBAT 2021

Atélye YOrUticUsU: Sabiha Sevgi
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EK 14: Yerel yonetimlere kolektif ¢aligma daveti

Oyun Hareketi Dernegi

18.11.2021

Oyun Hareketi Dernegi 2016 yilinda Cocuk Haklari Sézlesmesinin 31. maddesini kurulus
amaci olarak belirlemis hak temelli bir dernektir.

Madde 31

» Taraf Devletler cocugun dinlenme, bos zaman de@erlendirme, oynama ve yasina uygun
eglence (etkinliklerinde) bulunma ve kltirel ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini
tanirlar.

« Taraf Devletler, cocugun kdltirel ve sanatsal yasama tam olarak katilma hakkini saygi
duyarak tanirlar ve ézendirirler ve cocuklar icin, bos zamani degerlendirmeye, dinlenmeye,
sanata ve kulture iliskin (etkinlikler) konusunda uygun ve esit firsatlarin saglanmasini tesvik
ederler.

Dernegimiz bu kurulugs amaci dogrultusunda geleneksel ve tek tiplesmis oyun parklarinin
islevlerinin sorgulanmasi icin bir dizi ¢calismalar ytratmustir. Alan taramasi, yerinde inceleme,
kentsel oyun alanlarina cocuk katihmli madahale érnekleri seklinde 6zetlenecek bu ¢alismalarin
sonunda derneg@imizin kentsel oyun alanlarina ve pratiklerine dair nermesi asagidaki gibidir:

+ Geleneksel oyun alanlari sosyal gelisim amaci ile kontrolll bir cevrede sadece programli
oyunlari icerirken; macera alanlari, kiicik midahale ekipmanlari ile olusturulmus acgik uclu
oyunu tasarlama esnekligini sunmaktadir. Serbest parcalar kullanilarak insa edilen, ¢ocuklarin
uygun materyalleri kullanarak kendi oyun kilturlerini aktif olarak Uretebildigi ¢ézumlere
odaklaniimalidir.

+ Yaratici kentsel oyun muadahaleleri, yerel, aktif, yaratici demokratik katilimi
savunmaktadir. Ayni zamanda, oyun tasarimi, kamusal sanat, kentsel tasarim, mekan
olusturma, sehir yonetimi, topluluk olusturma ve sehir planlamasi gibi bir dizi disiplini ve etkinligi
caprazlamakta ve etkinlestirmektedir. Kentsel oyun metodolojileri, yeni oyun tretme olasiliklar
ve yeni yaklasimlarla bircok farkli paydasla sehirlerde zor konular hakkinda sohbetler
baslatmakta firsati da sunmaktadir.

20 Kasim Duinya Cocuk Haklari giinii nedeniyle size ulastirdigimiz bu mektupta yukarida
gergevesini cizdigimiz dogrultuda kurumunuz bunyesinde 6ncl calismalar yaparak sizlerle
isbirliginde bulunmay isteriz.

Nedim Bugral
Oyun Hareketi Dernegi Bagkani
0 555 878 98 80

Karaman Dernekler Yerleskesi No : 2 - 55 Niltfer - Bursa

O f OV / oyunhareketidernegi
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