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OZET

Cagimizda tasarimcilar, mimarlar oyun pratiklerinin ve katilimcr tasarim anlayisinin dogasinda bulunan genis
firsatlar1 tam olarak kesfedememistir. Bu kesfi, hem kendi yaraticilik kapasitelerini genisletmek ve biiyilitmek i¢in bir
ara¢ olarak hem de tamimlanmis 6grenme deneyimi ve mimarlik egitimine bir elestiri olarak gergeklestirmek
gerekmektedir. “Bir Oyun ve Ogrenme Laboratuvari Olarak Sehir: Yeni Bir Oyun Bigimi Olarak Katilime1 Tasarm”
baslikli aragtirma, mimari pedagojiyi oyun tarafindan yonlendirilen bir bi¢imde ele almaktadir. Arastirma, oyunu
giiclii bir metodoloji olarak yorumlayarak, yeni, anlamli ve yaratict oyun stratejilerini uygulama istegiyle katilimci
tasarim pratikleri ekseninde cocuklari da oyun iiretim siirecine dahil etmektedir. Bu aragtirma, mimarligin oyunu
yeniden tasavvur edebilmesi i¢in yeni bir oyun bi¢imi olarak katilimci tasarim pratiklerini, siirecini ve ¢iktilarmi bir
ara¢ olarak konumlandirmaktadir. Arastirmada, Bursa’nin Niliifer ilgesinde ¢ocuklarla igbirligi icinde yapilan bir
oyun egzersizi ekseninde, farkli tasarim metodolojileri test edilmistir. Tasarim 6grencileri ve ¢ocuklarla farklt zaman
dilimlerinde yiiriitiilen oyun egzersizi oturumlari, ¢ocuklari sehirde oyun iiretiminin ve tasarim yaklasimimn farkl
asamalarina dahil etmektedir. Bu siiregte de ¢esitli mimari okuma ve ifade bigimlerine yer verilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oynanabilir sehir, yeni oyun bigimleri, katilimei tasarim, ¢ocuk katilima.

ABSTRACT

In our age, designers and architects have not explored the wide opportunities of play practices and participatory
design. Designers need to realize this discovery both as a tool to expand and grow their creative capacities and as a
critique of the defined learning experience and architectural education. This research titled “City as a Play and
Learning Lab: Participatory Design as a New Form of Play” deals with architectural pedagogy in a play-driven way.
By assuming the play as a strong methodology, the research includes children in the play production process on the
axis of participatory design practices with the desire to implement new, meaningful, and creative play strategies. This
research takes participatory design practices, processes, and outputs as a tool for the new form of play so that
architecture can re-imagine the play. In the research, different design methodologies were tested on the axis of a play exercise
carried out in cooperation with children in the Niliifer district of Bursa. Play exercise sessions held with design students and
children in different periods involve children in different stages of play production and design approach in the city. In this
process, various forms of architectural reading and expression are included.
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1. GIRIS

Son zamanlarda, tasarim disiplinlerinin giindeminde tasarima ¢ocuk katilimi fikrinin yayginlastig
gozlemlenmektedir. Cocuklarin tasarim siireclerine — ya dogrudan karar alma siireglerinde rol
oynayarak ya da dolayli bir bigimde bilgi ve deneyimlerini sunarak — dahil edildigi tasarim ve tasarim
arastirmasi pratiklerinde siklikla “katilimct tasarim”, “birlikte tasarim” gibi kavramlar ve “yerel
katilim”, “kolektif iiretim” gibi fikirlerden s6z edilmektedir.

Cocuklarin tasarima katilimi, yetigkinlerin tasarimdaki konumuna paralel olarak gelisim gostermistir.
Cocuk katilimi1 kavrami, insanlarin ¢ocuklarin ekonomik potansiyelini, ayr1 bir kullanici grubu olarak
gormeye basladigi 1990'lardan beri de bir¢ok disiplin tarafindan ele alinmistir. Giiniimiizde gocuklar
“kendi kiiltiirleri, normlart ve karmasikiliklart ile tamamen farkll bir kullanict grubu” haline gelmistir.
Perspektifteki bu degisiklik, tasarim uygulamalarinin ve tasarim aragtirmacilariin her yastan ¢ocukla
isbirligi yapmay1 6grenmelerini saglayan, cocuklara adanmig yontemleri mesrulastirmistir. Cocuklarin
tasarima katilimi farkli gereksinimlerden ve ihtiyaglardan dolay1 gesitli seviyelerde uygulanmaktadir
(Sekil 1.). Bunlar arasinda, daha iyi tasarim sonuglari gelistirmek, c¢ocuklarin giiclenmesini
gelistirmek gibi iki ana neden dikkat cekmektedir. ilk neden tipik olarak, bir ortak tasarim
yaklasimina, ikincisi ise demokrasi, giiglendirme ve is / yasam kalitesi degerlerine 6nem veren bir
yaklagimdir (Hamers ve digerleri, 2017).
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Sekil 1. Cocuklarin Katilim Merdiveni (Hart 1997).

Arastirmacilar, cocuklarin seslerini duyurarak ¢ocuklarin aktif katilimci olarak, bir degisim araci
olmalarma yardimci olmustur. Ote yandan yetiskinler de bu sesleri ciddiye almak icin agik hale
gelmistir. Cocuklarin topluma katilimi, postmodern cocukluk goriisiinii hayata gecirmek hem
vatandas1 hem de vatandas olarak cocuklar1 dahil etmek icin calismaktadir. Son yillarda, cocuklari
dinlemeyi, ¢ocuklara danismay1 ve c¢ocuklarin karar alma siireglerine katilimini igeren politika ve
sosyal uygulamalarin sayisinin arttigi goériilmektedir. Uygulamalar, etkili ve anlamli bir bigimde
cocuklarin katilmim saglamayi amaclarken, cocuklarin yerel karar alma siireclerine ve giindelik
sosyal siireclere katilimindaki degerlerin ve ¢ikarlarin karmasikligini ve etkilesimini de géz Oniine
sermektedir. Cocuk katiliminin iliskisel ve mekansal olarak yeniden sekillendirilmesi, ¢cocuklarin ve
yetiskinlerin yasanmis deneyimleriyle daha uyumlu hale gelecek ve bu nedenle ¢ocuklarin katilimi
icin daha iyi bir anlayis ve yeni olanaklar sunacaktir. Mekansal g¢erceve, cocuk-yetigkin iligkilerinin
meydana geldigi alanlarin ve yerlerin etkisini dikkate almaktadir. Iliskisel boyut ise, ¢ocuklarin
yasamlariin yetiskinlerin yasamlarina bagimli olmasiyla baslamakta ve cocuk katilimmin c¢ocuk
yetiskin iligkilerinden etkilenen uygulamalarini icermektedir. Mekansal boyut, bu cocuk-yetiskin
iligkilerini, belirli bir baglama bagli olarak siirekli degisen bir zaman 6l¢eginde konumlandirmaktadir.
Baska bir deyisle, mekansal cergeve, gocuk-yetigkin iligkilerinin meydana geldigi alanlarin ve yerlerin
etkisini dikkate almaktadir. Cocuklarin katilimi iizerinde c¢alisan uygulamalarda, yetigkinlerin,
cocuklara esit muamele etmek ve ayni zamanda onlari korumak arasinda iyi bir denge bulmalar
gerekmektedir.

Kiilttir bilgini Flemming Mouritsen ve Jens Qvortrup (2003), ¢ocuklarin gevreleriyle etkilesimlerinde
farkli diizeylerde yetiskin etkisi tanimlamistir: ¢ocuklar i¢in tasarim, ¢ocuklarla tasarim ve gocuk
kiltiirti. Cocuklar i¢in tasarim yaparken sadece yetiskinler ¢ocuklarin gevreleriyle nasil etkilesime
girdigini tasarlar ve karar verir. Cocuklarla tasarim yaparken hem c¢ocuklarin hem de yetiskinlerin
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cocuk ortaminin tasariminda hem sosyal hem de maddi iiretiminde pay1 vardir. Son olarak, ¢cocuklarin
kiiltiirii ¢ocuklarin kendi aglarinda trettikleri kiltiiriin ifadeleridir. Bu, c¢ocuklarin cevreleriyle
etkilesime girme bigiminde en fazla 6zerklige sahip olduklari durumdur.

Bu arastirmada, yeni bir oyun ve 6grenme bigimi olarak katilimci tasarim pratiklerine odaklanilmigtir.
Cocuklara atfedilen oyun ve merak kiiltiirii, glindelik hayatin sabit rutinlerini bozarak, kurallar
yeniden diislinmeye ve yeni yollarla yorumlamaya aracilik etmektedir. Aragtirma, oyunu giiglii bir
metodoloji olarak yorumlayarak yeni, anlamli ve yaratici tasarim stratejilerini uygulama istegiyle
cocuklar1 yaratici siireglere oyun egzersizi kurgusunda dahil etmektedir. Yeni ve esitlik¢i bir model
icin mekan disiplinleri oyunu sadece bir konu olarak degil bir yontem, ¢aligma bi¢imi ve tasarim
aragtirmasi olarak ele almaktadir. Bu noktada arastirma, oyun egzersizleri ile mimariyi glindelik hayat
ve katilim ile iligskilendirerek tasarim pratigi ve giindelik yasam arasinda yeni baglantilar olusturmak
istemektedir.

2. BiR OYUN ve OGRENME LABORATUVARI OLARAK SEHIR

Son yillarda, gevresel siirdiiriilebilirlik, yaraticilik ve katilim gibi konularin egemen oldugu kentsel
gelecekler iizerine tartigmalar, yeni ve ilging bir oyun ve dgrenme perspektifini ortaya ¢ikarmistir.
Oyun kelimesi, sehirli diisliniirlerin, planlamacilarin ve tasarimcilarin kavramsal c¢ergevelerine
girmenin esigindedir. Oynanabilir sehirleri savunan insan sayisi siirekli artmakta ve oynanabilir
sehirlere ve bu alanda fikirler iireten bireylere 6diiller verilmektedir (Riikonen, 2015).

Oynama hali, ¢ocukluk donemi ile 6zdeslestirilse de aslinda insanin yagam dongiisiine yayilmis uzun
bir siireci kapsamaktadir. Birey hayatin her evresinde bu oynama hali ile oyunlar kurmakta ya da
kurulu oyunlara dahil olarak oynamaya devam etmektedir. Tarihsel siire¢ igerisinde bati1 felsefe
tarihinde oyuna dikkat ¢ekilmesi Sokrates Oncesi doneme dayanmaktadir. Daha eski tarihinden
bahsedecek olursak, oyun metaforunun tarihi hem genis bir alana yayilmakta hem de ¢ok daha eskilere
dayanmaktadir (Dursun, 2019). Oyun kavrami, ¢ogunlukla “anlamsiz” bir eylem ya da “gocukca
hareketler” gibi cagrisimlar yapmaktadir. Bir¢cok kisi tarafindan 6ziinde Onemsiz ve amagsiz gibi
goriilmektedir. Yetigkinler oyunu, ¢ocuklarin olgunlasmamis olduklari i¢in yaptiklari bir durum olarak
ifade etmektedir. Bu konuda yapilan ¢ok sayida giincel arastirmaya ragmen, bu goriisler de hala
varligim stirdiirmektedir. Aslinda oyun ¢ocukga hareketlerin perdesi 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 amagsiz degil, iiretkendir; diinyada var olmay1
O6grenmemizin yolu budur. Oyun, ¢evremizi goérme bi¢imimizi, kendimizi anlama big¢imimizi
degistirmektedir (Beaudouin-Mackay, A. ve Wagner, S. 2020)Oyun, kiiltiiriin tiim 6gelerinde yer alan
bir dizi fikir ve eylemi temsil ettiginden ozellikle farkli ¢aligma alanlarinda farkli yaklasimlart goz
oniinde bulundurdugumuzda her biri etkinlik veya teori olarak oyunun farkli yorumlarina
odaklanmaktadir. Biyolojik bir bakis agisindan oyun, gevseme mekanizmasi, fazla enerjiyi serbest
birakma aktivitesi ve cocuklarin yetigkinlere doniismesi igin ¢ok Onemli bir ara¢ olarak
tanimlanmaktadir (Giddens, 1964). Oyun literatiiriinde, bir¢ok kaynakta sozii secen ortak nokta
oyunun giindelik yasamin pek ¢ok alaninda karsimiza ¢ikan bir kavram olmasidir. Johan Huizinga
(1995), insana ait her seyin baslangicinda oyun ile karsilastigimizi, hayatin 6nemli bigimlerinin ortaya
¢ikisinda oyunun Onemini vurgulamaktadir. Oyunun yasam iizerindeki yaratict etkisi, farkli
disiplinlerin aragtirma alanina sizmaktadir. Bu sebeple, oyunun giindelik yasam tizerindeki etkisini
tanimlamak ve yasam bicimlerini olusturmak iizere cesitli oyun soOylemleri ve teorileri
gelistirilmektedir. Ge¢misten giiniimiize kadar oyun, zaman ve mekéna, toplumsal dinamiklere ve
teknolojik gelismelere bagh olarak farkli mekanlarda ve bi¢imlerde karsimiza ¢ikan bir eylemdir.
Zaman icerisinde kirsal kesimden sehre, dogal icerikten yapay icerige, fiziksel ortamdan sanal ortama
dogru degisen igeriklerle farklilasmaya devam etmektedir. Oyun, hayal giicii ve alan varsa her kosulda
ve sekilde gergeklesebilen bir eylemdir.

Sehirlerde, ana akim oyun alanlarindan farkli oyun alani tiirleri ve girisimleri de bulunmaktadir. Tiim
bu girisimler, sehir yagsamina ¢ocugun aktif katilimina yo6nelik iyilestirmeleri niyet etmektedir. Esnek
pargalar teorisi, hayal giicii oyun alani, kapsayici oyun alanlari, seyyar park, oyuna acik trafige kapali
sokaklar gibi olusumlar ve girisimler alternatif oyun miidahaleleri olarak goriilmektedir. Glinlimiiz
sehirlerinde oyun, belirli yastaki kullanicilar, zamanlar, yerler ve tipolojiler ile sinirlidir. Oyun sivil
yasamin anahtari olarak, sehir i¢inde artik alanlari doldurmak icin degil kendine alan yaratmak igin
sehir kurgusunda yer almalidir. Sanatcilar, tasarimecilar ve yaratici zihinlerin oyun miidahaleleri,
sehirleri birbirinden ayiran farklar yaratan eylemlerdir. Ji sehirde oyunu “matriste hatalar yaratmak”
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olarak adlandirmakta ve 6nceden tanimlanmig giindelik yasam akisini bozmak olarak nitelemektedir.
Hilary Tsui, sehirdeki miidahalelerden “kiiltiirel yerler 2.0” olarak bahsetmektedir. Bu tiir
miidahalelerin 6zellikleri; genellikle kendilerine dikkat ¢ekmek, katilimci ve yere 6zgii olmak ve
hareket icermektir (Lange, 2008). Sehirde oyunlar sadece kentsel ¢evreyi deneyimleme araci olarak
degil ayn1 zamanda prosumer, asagidan-yukariya orgiitlenme, birlikte yaratma ve iiretme ile giindelik
kentsel peyzaji sekillendirmede de etkiye sahiptir.

Bu yeni hareketle birlikte, oyunun giindelik yasamin gogunu olusturdugu, kaygan bir kavram oldugu
ve salt oyun olarak tarif edilemeyecegi gercegini anlamanin zamani gelmistir. Son dénemlerde oyun
ve Ogrenme lizerine iretimde bulunan c¢ok sayida girisim dikkat ¢ekmektedir. Bunlardan biri
Ingiltere’nin Bristol kentinde kurulan “oynanabilir sehir hareketi” kendisini sehir ortamlarinin
anonimligine ve sogukluguna bir yanit olarak gdrmektedir. Digerleri ise, oyunculugun, yukaridan
asagilya kentsel planlama ve tasarimin belirli kentsel alanlara ve gereksinimlere agiklama
getirememesinden dolayr hosnutsuzlugun bir ifadesi oldugunu ileri siirmektedir. Sehirde “kentsel
alanlar1 oyunlastirmak, giindelik yasantinin gereksinimlerini kargilamak, daha da o6tesi belediyenin
kurallar1 ve yasaklariyla basa ¢ikmak iizere insanlarin gegici miidahale etme bigimleri sokakta bir¢cok
farkl1 sekilde yer edinmektedir. Gegici miidahale bigimlerine kirilmis bir nesneyi tamir ederken,
nesneleri veya mekanlari doniistiiriicken, bir seyleri birlestirirken, bulunmus ya da kullanilmayan
nesneleri yeniden islevlendirirken karsimiza ¢ikmaktadir. Sehirde oyun egzersizleri, yeniden
diizenleme, doniistiirme, uyarlama, yoluna koyma ve yeniden degerlendirme yoluyla bir uygulamali
sekillendirme tutumu igermektedir. Oyunlar, sivil ile uzmanlik arasindaki iligkiyi alt iist etmekte,
herkesin etrafindakilerle nasil idare ettigini ve sehre yayilan bilgi paylasim agin1 géstermektedir.

Oyunculuk oyunun kendisi ile ilgili olabilir fakat ayn1 zamanda toplumsal alanda, toplumsal
otoritelere ve kamu alaninda karar alma siireclerine kars1 bir toplumsal protesto bigimi olarak da islev
gormektedir. Vaneycken (2020) kamusal alanda yer alan bir oyun egzersizinin, yikma, siirekli
sorgulama ve diizeni kirma yetenegi ile bir protesto sekli oldugunu 6ne siirmektedir. Bu faaliyetlere
“sehirde oyun egzersizleri” denilmekte, kendi kendini yoneten oyun ve diizenlenmis oyun sirasinda
ortaya c¢ikan alt metinleri icermektedir ve yerelde kiiltiirel agidan spesifik kamu pratikleri ve davranis
kurallarina kadar uzanmaktadirlar. Sehirde oyun pratigine dokunarak, toplumda giiciin gbézden
gecirilmesini, mubhalifleri ve degisim Onermelerinin tartisilmasi ve ifade edilmesi i¢in oyunu
kullanmak benzersiz bir yol olabilir. Bu nedenle, sehirde oyun egzersizleri ile yakindan ilgilenmek,
kamuoyunun gercek gostergelerini ortaya koymaktadir. Katilimin ve kolektif katilimin nasil
sekillendigi ile ilgili sorular1 giindeme getirmektedir. Oyun kelimelerle, fikirlerle oynamak gibi birgok
uygulamaya uyarlanabilmektedir. Oyun aym1 zamanda, bireyin kendisi ile daha neler yapabilecegini
gormek icin bedeni, mekani1 ve malzemeyi siirekli sorgulayan bir egilimidir.

Bu arastirma, katilimei tasarim pratiklerini oynanabilir bir deneyime doniistiirmek, sehri yasayan bir
oyun ve Ogrenme laboratuvari olarak kullanarak arastirma sorularini yerinde yerlestir, ilerleyen
asamada daha fazla arastirma ve gelistirmeyi tesvik etmek icin egzersiz esnasinda oyuncular
gozlemlenir ve deneyimleri hakkinda elde edilen verilerin dokiimantasyonu yapilir. Bu metodolojiyi
kullanarak, sehir bir test alam1 olarak kabul edilerek oynanabilir sehirlerin gelisimine katki
saglanmaktadir.

3. YENI BIR OYUN BiCiMi OLARAK KATILIMCI TASARIM VE OYUN EGZERSIiZi
PROGRAMI

3.1. Arastirmanin Yontemi ve Modeli

Aragtirma, uygulama yolu ile yapildiginda arastirmanin yeri eylemin gergeklestigi yerdir (Vaughan
2017). Giindelik yasam alanlari arastirma sorgulamasinin ayrilmaz bir pargasidir; arastirmanin
baglamini, araglarin1 ve parametrelerini sunmaktadir. Nitel aragtirma kapsaminda yiiriitiilen bu
caligmada, yeni bir oyun ve 6grenme bi¢imi olarak katilimei tasarim pratiklerinin kullanimina yonelik
literatiirde bulunan, kitap, makale, bildiri gibi bilimsel ¢aligmalardan yararlanilmis, arastirmada
veriler, gozlem ve dokiimanlarin incelenmesi ve yorumlanmasi ile toplanmistir. Elde edilen veriler
dogrultusunda bir egzersiz kurgusu olusturulmustur. Egzersiz programi siirecinde, Bursa’nin Niliifer
ilcesinde belirlenen sahada yeni oyun bigimlerine dair oneriler gelistirmek ve kentin oyun dinamikleri
iizerine diistinmek ya da diisiindiirmek amaglanmistir. Egzersiz, smnirli ya da tanimli bir program
Oonermek yerine, oyuna dair analizleri ve Onerileri, katilimcilarin aktif katilimi ve kentsel kesifleri ile
iretilen Onermeleri icermektedir. Sehirde oyun ve Ogrenme deneyimini gelistirmek adina
gerceklestirilen oyun egzersizi programi kolektif atdlye kurgusunda gerceklestirilmistir. Her asamada,
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Bursa’da Niliifer ilgesinde segilen alana gore 6grenme deneyiminin kavramsal ger¢evesini olusturacak
egzersiz adimlan yiriitilmistiir. Bu dogrultuda, egzersiz i¢in olusturulmus olan ana yap1 Sekil 2°de
gosterilmistir. Oyun egzersizi programinin ilk adimi olan oryantasyon asamasinda bilgi tabani ve
teorik 6grenmeye yer verilmistir. Ikinci adim ise sehir okumalar1 ve gozlemleri ile devam etmistir.
Yaratici asama olan 3. adimda sehirde oyun stratejileri gelistirilmistir. Bu adimda “sehirde oyun”
olgusu giindelik ve kentsel deneyimler, rutinler, acik ve yaratici Ogrenmeler gibi kavramlar
cergevesinde farkli bakis agilarinda yeniden sorgulanmistir. Son adim olan degerlendirme agamasinda
ise beklenen 6grenme ciktilart ortaya konmustur.

EGZERSIZ KATILIMCILAR

Yeni Oyun Bigimleri Kolaylastirici

Uludag Universitesi Uzman

Niliifer Belediyesi = {agdas Oncii Okullari = Oyun Hareketi Dernegi Mimarlik Ogrencileri
Cocuklar

Midahale Tipolojisi: Mekansal miidahale l

2016 Arastirma | Gozlemleme Sergileme | Sunum | Degerlendirme 2017

g e ; \ I/ - —\
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| i ! ! 1 dretilmesi, fikirleri test etme, | bilesenleri, I
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Sekil 2. Oyun Egzersizi Programinin Asamalari

Bu arastirma egzersizi, katilim perspektifinden ele alindiginda mimarlik 6grencilerinin ve gocuklarin
sehre katilim kapasitesini derinlestirmek ve sonraki egzersizlerin planlanmasi ve gerc¢eklestirilmesi
i¢in bir altlik gelistirmek amaciyla deneme egzersizi olarak gerceklestirilmistir. Bu egzersiz, Uludag
Universitesi 3. Simif mimarlik 6grencilerinden 55 kisilik bir grup ve Cagdas Oncii Okullar1 3. Sif
ogrencilerinden 33 kisilik bir grup ile gergeklestirilmistir. Boyle bir grup seciminde amag, amaca
ulagmak icin ¢ok dnemli bir anahtar olan tasarim G6grencilerinin ¢ocuklar ile bir araya gelmelerine
aracilik etmek ve bu gruplarin sehre katilim ve birlikte iiretme kapasitelerini test etmektir. Calismanin
bazi adimlari, 6grencileri okul ortamindan uzaklastirmak amaciyla sehir igerisinde belirlenen
noktalarda gergeklestirilmistir. Siire¢ yaratict diisiinme teknikleri, cizimler, maket denemelerini
kapsayan gelistirme ve yaratim adimlarini igermektedir. Egzersizde Hart’in (1997) katilim merdiveni
referans alindiginda, tasarim 6grencilerinin bu arastirmaya katilimi ii¢iincii ve dordiincii adim arasinda
siniflandirilmakta arastirmacinin rehberligine ragmen tasarim o&grencilerinin bagimsizligii da
icermektedir. Katilimcilara nasil ilerleyecekleri ve onlardan ne beklendigi aktarilsa da gelistirdikleri
Onerilerinde oyun ve 6grenme hakkinda diisinme bigimlerinin farklilig1 dikkat ¢ekmektedir. Oyun
perspektifinden ele alindiginda ise, schir icerisinde ¢ocuklarin ne tiir mekanlarda oynamaya ilgi
duyduklari arastirilmaktadir.

3.2. Katilima1 Tasarim Pratikleri Yoluyla Oyun Egzersizi Adimlari

Bu boliimde, egzersizin asamalar1 ele alinip, egzersize yonelik genel bir bilgilendirme yapiliyor
olacak, devaminda katilimcilarin egzersiz programi dogrultusundaki deneyimleri ve iiretimleri
orneklerle desteklenecektir. Bursa Uludag Universitesi Mimarhik Bolimii 3. Simif 6grencileri ve
Cagdas Oncii Okullari 3. Sinif dgrencilerin katilimu ile yiiriitiilen bu egzersizde, Niliifer ilgesinde yeni
oyun bicimlerinin ve potansiyel oyun mekanlarinin kesif caligmasi gergeklestirilmistir. Egzersiz
programi, 2016-2017 giiz yariy1li kapsaminda 6 haftalik siirecten olugmaktadir.
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3.2.1. Oryantasyon Asamasi: Konu, Siire¢ ve Ogrenme Ciktilar1 Uzerine

Egzersizin oryantasyon agamasi (teorik 6grenme seviyesi), birlikte bilgi yaratma ortaminda bilgi
tabanli boliimii kapsamaktadir. Konu, siireg, araglar ve beklenen 6grenme ¢iktilari iizerine diiglinme ve
degerlendirme asamalarindan olusmaktadir. Katilimcilar bilginin birlikte yaraticilart olacaksa alana
maruz kalmalart 6nemli bir adimi1 olusturmaktadir. Bu adimin amaci, bir baslangi¢ bilgi tabani, bir
senaryo ve gelecek Ogrenme egzersizleri igin bir program olusturmaktir. Bu asamada amag, eldeki
kiiltiirel araglar1 kullanarak, yeni oyun ve ogrenme bicimleri igin ortak bir zemin “zihinsel bir anlat1”
yaratmaktir. Bu asamada Ogrenme siireci gergevelenmekte ve gerekli arag, yontem ve ortamlar
belirlenmektedir. Konuya yonelim, ¢izim, yazma veya ¢esitli medya kaynaklarindan veri toplama
seklinde gergeklestirilmistir.

Sehirde yeni oyun ve 6grenme bicimlerinin kesfi {izerine yapilacak olan oyun egzersizin kavramsal alt
yapisini olusturmak amaciyla Prof. Dr. Ozgiir Ediz ve doktora arastirmacisi Sabiha Sevgi tarafindan
kurgulanan egzersiz kapsaminda sehir ortamda yeni oyun ve &grenme bicimlerine dair denemeler
gergeklestirilmistir. Egzersiz baglangicinda, katilimcilar ile sehir ortaminda yeni oyun bigimlerine dair
serbest tartigmalar yiiriitiilmiistiir. Katilimeilara konu, kavram ya da durum hakkinda bilgilendirme
veya sunus yapilmadan katilimcilardan yeni oyun ve Ogrenme bicimlerini bir arada tartigsmalari
istenmigtir. Tartisma ortami, oyunun siiregteki gelisiminden, ilk oyun bigimlerine, sehirde oyun
pratiklerine kadar cok genis bir alana yayilmus, farkli disiplinlerden beslenerek devam etmistir. ilk
tartigsmalar takiben egzersizin igerigine yonelik bir tasarim kurgusu olusturulmasi, yeni oyun bigimleri
ile iligkili kavramlarin tartisilmasi ve bulgularin sunulmasi, sunumlar tizerinden de birlikte tartisilmasi
hedeflenmistir. Bu noktada egzersizde amaglanan, yeni oyun ve dgrenme bi¢imlerine ve pratiklerine
iliskin kavramlarin, yaklagimlarin, potansiyellerin farkli bir ortamda serbest olarak tartisuimas: ve tiim
verilerin farkli araglarla ifade edilebilmesidir. Programin ilk asamasinda kullanilan bu ydntem
araciligiyla, katilimeilar arasinda bir iletisim katmaninin olusmasi ile siire¢ boyunca katilimecilarin
birbirlerinden farkli ifade araglarim1 ve yontemlerini takas etmeleri i¢in bir baslangic noktasi
olusmustur.
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Sekil 3. Oyun Egzersizi Siirecinde Katilimcilarla Paylasilan Bilgi Posterlerinden Bir Ornek
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Bu adimmin sonunda, katilimeilar sehirde oyun, yeni oyun dinamikleri, oyun kiiltiirii, gecici miidahale,
gibi gilincel konu ve kavramlara, kavramlarin baska araclar yoluyla aktarilmasina adapte olmus
durumdadirlar. Bir anlamda, yeni oyun ve &grenme bicimleri tasarimina iliskin ilk diisiinceler,
senaryolar, bu ilk asamada sorgulanmakta ve tartismaya acilmaktadir (Sekil 3). Devam eden
adimlarda, deneyimlenmis olan egzersizden ve tiretimlerinden kisaca bahsedilecektir.

3.2.2. Kesif Asamasi: Sehir Okumalari, Sehirde Gozlem ve Kesifler

Kentsel cevreleri ve kentsel bigimleri, tipolojileri “okuma ve “analiz etme” becerisi mekan-mimarlik-
gbzlem anlayisinin tartisilmasinda gizlidir. Bu sebeple, egzersiz programi kapsaminda ikinci adima
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sehri okumay1 dahil etmek, egzersiz modelinin kavramsal temeli i¢in 6nemli bir yere sahiptir. Sehir
farkli bicimlerde mimarlik eyleminin bir sahnesidir. Sosyal, fiziksel ve teknolojik seyler lizerindeki
tiim gozlemler, mimari iiretimin igerisinde yer almaktadir.

Bu asamada, sec¢ilmis olan sehir parcasina (Ihsaniye Mahallesi) iliskin ¢ok katmanli okumalar
gergeklestirilmigtir (Sekil 4). Bu okumalar, sehrin dinamiklerini mahalle 6l¢eginden baslayarak
anlamaya ve ifade etmeye yoneliktir. Niliifer ilgesinde secilen alana yapilan gezi, flineur® gibi aylak
dolagsmaya yonelik olup, katilimcilarin gehrin dinamiklerini algilamasi, okumasi, deneyimlemesi ve
anlamaya caligmas1 beklenmistir.
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Sekil 4. Katilimcilarin Mahallede iz Siirme Uzerine Denemeleri

Egzersizin sonraki adimi olan yaratici asama, mahalle icerisinde tespit edilen potansiyel oyun
ortamlarina iliskin derinlemesine arastirma yapma ve sehirde oyun stratejileri olusturma ile devam
etmigtir. Tespit edilen alanlara iliskin, bosluklar, yasam bigimleri, sosyal doku gibi mimari
katmanlarin arastirilmasi, yorumlanmasi ve ifade edilmesi, sehirde oyun stratejilerinin olusturulmasi
i¢cin 6nemli veri seti daha eklenmis olacaktir.

3.2.3. Yaratic1 Asama: Sehirde Oyun Stratejilerinin Olusturulmasi ve Yeni Oyun Bicimleri

Egzersiz programinin ii¢iincii asamasinda, yeni oyun bigimlerini tartismak i¢in fhsaniye Mahallesi’nde
tespit edilen mekanlarinin gezilmesi ve egzersiz foyiinde yer verilen okumalarin gergeklestirilmesi
konusunda bilgi aktarimi yapilmistir. Yontem olarak baslangi¢ asamasinda verilen bilgilendirmede,
katilimcilardan beklenen ¢iktilarin ucu agik ve muglak birakilmistir. Arastirma konusu, sunumlar
araciligiyla desteklenmis, “sehir” “oyun” ve “gocuk katilimi” ile ilgili tartigsmalar yapilmis, ¢ocuklarin
katilimi ile yeni oyun bigimlerine iliskin fikirlerin tiiretilmesi beklenmistir (Sekil 5). Olusturulan yeni
oyun bigimi senaryolar: ve bu senaryolar iizerinden tiiretilen kavramlar, pecha kucha teknigi’ ile
olusturulmus sunum ve posterlerle sonlandirilmistir. Bu adimda, sehir, oyun ve ¢ocuk katilimi gibi
kavramlar1 tartismis olan katilimcilar, sonrasinda Niliifer ilgesi Ihsaniye mahallesinde yeni oyun
bicimi Onerileri ve senaryolar1 gelistirerek, sehirde oyun ve 6grenme ortamlarinin iiretim siirecine
gecmislerdir. Bu adim kapsaminda, yeri anlamak, anlamlandirmak, cesitli mimari araglarla ifade
etmek amaglanmistir.

Sekil 5. Egzersiz Siirecinden ve Sunum Asamasindan Gorseller

Katilimcilar bu agamanin sonunda, mahalle 6lgegindeki bosluklart oyun ve 6grenme perspektifinde
yeniden tanimlamakta, yeni rotalar olusturmakta, mevcut kent parcasindaki oyun ve Ogrenme

! Paris sokaklarinda dogup biiyiliyen, 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 {i¢ eylemi yerine getirir: Yiirllyiis, gézlem ve yorumlama.
2 Pecha Kucha Teknigi: 20 slayttan olusan ve her slayt iizerinde 20 saniye konusuldugu bir tekniktir, bu teknik ile dinleyiciye olayin ana
hatlarini en kisa zamanda aktarilir. 20ser saniye {izerinde durulan 20 slayttan olusan bu teknik toplam 6 dakika 40 saniye siirmektedir.
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bigimlerine kiiglik 6lgekli yamalar/Oneriler gergeklestirmektedir. Ayn1 zamanda, kentsel okumalardan
beslenerek, belirlenen kent pargasina ve kentin oyun kiiltiiriine dair fikirler ve program onerileri
hazirlamistir. Kent igerisinde gelistirilmis oyun senaryolari, grafikler, diyagramlar ve mimari araglarla
aktarilirken, tartigsmalarla da desteklenerek yeni oyun bigimleri kurgulamaya baslamistir (Sekil 6).

Sekil 6. Mahalle Olgegindeki Potansiyel Oyun Bosluklarin Tanimlanmasi

Katilimeilarin veri setinde, ¢ok katmanli sehir okumalari, yeni oyun ve 6grenme bigimlerine dair
kavramlar, sehirde oyun pratiklerine iligskin kurgular, fiziksel ¢evreden gelen veriler, oyun senaryolari
gibi ¢okca veri bulunmaktadir. Tiim bu veriler dogrultusunda, ilk tasarim Onerilerinin aktarilmasi
beklenmistir. Katilimeilarin bu asamada aktardiklar {izerinden yapilan kritiklerle tasarim siireci

ylriitiilmiistiir.

Sekil 7. Cocuklarin Oyun Kiiltiirlerinin Gorsellestirilmesi

Sunum ve sergileme asamasinda, katilimcilar 6ncelikle oyun birimlerindeki genel kurgular ve sehir
ile kurduklan iliskileri yansittiklar1 bir sunum gerceklestirmistir (Sekil 7). Bu dogrultuda, egzersiz
akisinda katilimcilarin yeni oyun bigimlerine dair oneri gelistirdikleri, sehirde oyun ve 6grenme
ortamlarina yonelik teknik ¢oziimlerin de tartisildig1 bir ortam sunulmustur.
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Sekil 8. Oyun Senaryolar1 Olusturma Egzersizleri- 1

Onceki asamalardaki geri bildirimler dogrultusunda ortaya konan oyun denemeleri ile katilimcilar
oyuna dair diisinme siirecine devam etmigtir. Farkli oyun big¢imlerine yanit veren islevler
kesinlesmeye baslamis, oyun birimlerinin birbiri ile olan iligkilerine iligkin ¢aligmalar1 iceren
egzersizler de siirece dahil edilmistir. Farkli bi¢cimlere evrilen oyun denemelerine iligkin olusturulan
senaryolar iizerinden oyun birimlerinin mekansal kurgulart ¢oziilmeye baslanmistir (Sekil 8). Bu
siiregte, sehir ve gocuk arasindaki diyalog ile oyun birimlerinin birbirleri ile olan iligkileri, mekansal
orgiitlenmeler lizerine de tartismalar gerceklestirilmistir. Birimler, tipler, ilk ornekler, alternatifler
iizerine ¢aligilmig, sehirde oyun ve 6grenme kavrami yeni bakislarla desteklenmistir.

Son olarak, katilimeilarin oyun 6nerilerini, eskiz, teknik ¢izim, diyagramlar ve modeller aracilig ile
sunmalar1 beklenmistir. Bu asamada, sehirde yeni oyun senaryolari anlatilarak, oyunun giiniimiiz
kosullarinda degisen yeni anlamlar tartisilmistir. Bu arada sehir, ¢ocuk, oyun ve 6grenme arasindaki
diyaloglar da tartismaya acilmigtir.

Teslim asamasinda, katilimcilardan hem egzersizi programinin asamalarini kapsayan hem de son
iretimlerini aktardiklar1 dijital paftalar hazirlamalar1 istenmistir (Sekil 9). Bdylece yeni oyun
bigimlerine ve oyun dinamiklerine dair ¢ok sayida fikri bir arada gérme firsat1 yaratilmistir.

PARAZIT

Sekil 9. Oyun Senaryolar1 Olusturma Egzersizleri- 2
3.2.4. Degerlendirme Asamasi: Veri toplama ve Analiz

Bu degerlendirme adiminda oyun egzersizinin ¢iktilari, siirekli doniisebilecek bir tiretme-yaratma-geri
doniis siirecinin i¢cinden alinmis kesitin bir yansimasi olarak ortaya konmaktadir. Egzersizin sonug
iirinlerinden ziyade egzersiz siirecinin kendisine, katilimcilarin siire¢ igerisindeki 6grenme
deneyimlerine odaklanilmistir. Egzersiz kurgusu “yeni oyun bigimleri” baslhigi altinda olusturulurken,
katilimcilarin kisisel deneyimlerine ve belleklerinden geri ¢agirdiklart oyun hafizalarina dair pek ¢ok
durumu yansitmaktadir. Egzersiz programi, fenomenolojik bir yaklagimla oyunu, sehri, katilimi,
deneyimler tizerinden tamimlamaktadir. Egzersiz siirecinde deneyimlenen bilginin, akademiye ve
egitime aktarilmasi da siirecin 6nemli bir adimin1 olusturmaktadir.

Aragtirma, kisisel deneyimler ve O6zne iizerinden okumalarla birlikte, sehirde bir oyun stratejisi
gelistirerek, sehirde oyuna bosluklar agma, mevcut bosluklar1 yeniden tanimlama, kentsel alanlari
cocuklar i¢in yaratict bir oyun ve Ogrenme ortamina doniistiirme niyetlerini yansitan bir ¢aba
icerisindedir. Bu c¢abadan hareketle asagidaki Tablo.1’de egzersiz bilesenlerine yer verilmistir.
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Tabloda, egzersizin hedefleri, kullanilan araglar, katilimci aktérler, eylem bigimi, egzersiz mekani,
aragtirmacinin rolii gibi bilesenler detayli bir bigimde aktarilmigtir. Son olarak, gergeklestirilen
egzersizin degerlendirilmesi ile tablo tamamlanmustir.

Tablo 1. Yeni Oyun Bigimleri Egzersizinin Bilesenleri

Adimlar Pedagojik Strateji Degerlendirme
Sehir ortaminda yeni
oyun potansiyellerini . . . . . . Sehirde arastirma, sehri

s kesfetme Sehirde potansiyel oyun ve 6grenme bigimleri gozlemleme, kesfetme ve eyleme

E geeme,

3 .

T Kentsel ¢evreyi . . Sehir ortamlarinin oyun
kesfetme, deneyimleme . . . o L -
ve darenme Yeni ve yaratict oyun bigimlerine girdi potansiyelini sorgulama ve ag13a

olusturacak verilere ulagma. ¢ikarma,
Gozlem ve tespitler $§hir ok}m.nalalrl ve kegiﬂer, yer}i oyun . Farkli oyun bigimlerini kesfetme,

H bigimlerinin bilesenlerinin tespit edilmesi,

E n Cocuk katilimmn ve tiretimini

< Cizim, model, vb. Kentsel oyun egzersizleri ve kesifleri gbzeten potansiyel egzersiz
mimari ifade araglari gerceklestirme konularini deneme,

Bursa Uludag Universitesi 3. Smif Mimarlik Ogrencileri I
. Cocuklara, mimari aragtirma
Cagdas Oncii Okullari {lkokul 3. Smif Ogrencileri tekniklerini, araglarmi

5 . deneyimleme olanagi sunma,

= Sinif Ogretmenleri,

e o

fg Yaratict Oyun Hareketi Dernegi Y6netim Kurulu Baskan1 — Nedim Bugral Fal.ﬂkh aktorleri bir araya

getirme ortami yaratma ve
aktdrler arasinda arabuluculuk
Aktif katiliml1 tasarim pratikleri yapma

EE

i 5 Cocuk katilimli mekan tiretimi

W
Tepeden agagiya drgiitlenme " Sehir kiiltiirdi, tasarim kiiltiird,

oyun kiiltiiri ve ¢ocuk kiiltiiriinii
harmanlama.

(E Kentsel mekan pargasi

3 .

= Mahalle (Ihsaniye Mahallesi — Niliifer — Bursa)

E Egitim programinin olusturulmasi,

é = Aktorlerin bir araya gelmesinde arabuluculuk yapilmasi,

=]

«i ~ Egitim uygulamalarinin gergeklestirilmesi,

£

< Verilerin arsivlenmesi ve sentezlenmesi

4.,  SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirma, katilimci tasarim pratikleri yoluyla sehre gocuk katiliminin ve oyun kiiltiiriiniin toplumun
daha genis bir kesimi tarafindan erisilebilir hale gelmesi i¢in gergeklestirilebilecek “oyun
egzersizleri” ve “égrenme denemeleri” bigimlerini arastirmayr amaglamistir ve bu amag
dogrultusunda bir oyun egzersizi programi yiiriitiilmiistiir. Bu arastirmada, katilimc1 tasarim pratikleri
ekseninde kurgulanan oyun egzersizinin agamalar1 6rnek olarak sunulmustur. Oyun egzersizleri, farkli
aktorler, ¢ikar gruplar igindeki isbirlikleri ve ¢atigmalar ile mekansal verilerin sagladigi parametreleri
islevsel bir bicimde birlestirme giiciine sahiptir. Oyunlar potansiyel olarak, katilimci tasarim
politikalar1 olusturmak ic¢in coklu paydas miizakerelerinin ve tasarim eylemlerinin giicli bir
birlestiricisidir. Oyunlarin basit dili ve kurallari, paydaslar, uzmanlar ve uzman olmayanlar arasinda
jargonsuz iletisime olanak saglamaktadir. Oyuncularin, giindelik yasam kesitlerinden tiiretilmis
sehirde oyun egzersizlerinin etkilesimli ve yinelemeli dogasi sehir ortaminda alternatif ve yaratici
Ogrenmeyi tesvik etmektedir.

“Oyun egzersizi” olarak adlandirilan program arastirmasinin egitsel cercevesini ortaya koymaktadir.
Kesfe dayali 6grenme yaklagimina dayanan oyun egzersizi programi, tasarim bilgisinin tartigilmasini
merkeze alan, siire¢ temeli {izerine kurulan, ¢ocuk katilimi odakli acik ve yaratici denemelerdir.
Ozellikle gocukluk déneminde tasarim egitiminde kullanilan egzersiz adimlari, katihimeilarin zihinsel
yapilarini tasarim diisiince bigimi dogrultusunda gelistirmelerine firsat yaratan pedagojik ara¢ olarak
degerlendirilmektedir.
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Oyun egzersiz programi araciligtyla yapilan gozlemler dogrultusunda, sehrin yaratici bir 6grenme
ortamina doniistliriilmesinin potansiyelleri ve katki alanlarin1 tanmimlamak i¢in yeni bir bakisin
gerekliligi dikkat cekmektedir. Kurgulanan oyun egzersizi programi iizerinden sehir ortaminda
ogrenmeye iliskin bazi pedagojik izlerin tespit edilmesi s6z konusudur. Sehirde 6grenme ortamlarinin
doniistiirilmesi i¢in oyun egzersizlerinin etkin pedagojik araglar olarak konumlandirilabilmesi igin
oyun egzersizlerinin igerigi ve nitelikleri arastirma kapsaminda analiz edilmistir. Egzersizin bilesenleri
aragtirmanin veri analizi boliimiinde degerlendirilmistir.

Ozetle, bu arastirma tasarim ve 6grenme konusunda yasanan kirilma noktalari ¢ergevesinde katilimci
tasarim pratikleri ekseninde sehirde oyun ve dgrenme stratejilerini yeniden okumaya dayali
kavramsal ve deneysel bir arayistir. Arastirma siireci igerisinde, kurgulanan oyun egzersizi programi
oyunun ve O0grenme deneyiminin modern sehrin dokusuna c¢ocuk katilimi ile nasil yerlestirildigini
gostermektedir. Bir anlamda, mimarligin oyun ve Ogrenme pratiklerine sizma taktiklerinin ortaya
konma c¢abasidir. Aym zamanda, ¢ocuklart kendi Ogrenme deneyimlerinin aktif aktorlerine
doniistiirme girisimidir.

Aragtirmanin katkilari, hem giincel katilimer tasarim pratikleri ve diisiincesini hem de egitsel
uygulama alanindaki giindemi icermektedir. Mimarlik disiplininde hedeflenen katki, tasarim
diistincesini ¢ocuk ve oyun olgular {izerinden gilindelik yasam pratiklerine uyarlamak, egitim alaninda
ise oyun egzersizi programi araciligryla sehirde oyun ve 6grenme ortamlari igin egitsel bir model
Onerisi ortaya koymaktir. Oyun egzersizi programi ile gelistirilen egitsel model, arastirmanin hem
egitsel alana hem de kuramsal boyuta yapacagi katki olarak goriilebilir. Arastirma, oyun
egzersizlerinin kentsel dl¢ekte etkin olarak katilabilmesi i¢in teorik bakisin pedagojik bakisla birlikte
biitlinsel olarak ele alinmasini ortaya koymaktadir. Arastirma, sehirde oyun ve 6grenme pratiklerinin
iiretiminde yaratici ekosistemleri verimli bir zemin olarak kullanarak ortak eylemlerin gelistirilmesine
katkida bulunmaktadir. S6z konusu egzersiz programinin iiretim siireci, yalnizca mimarlik disiplini ile
sinirli kalmayan gerektiginde mimarlik iiretiminden bagimsiz da ilerleyen egzersizin yeniden ve
yeniden {iretildigi ve tiketildigi ¢cok aktorli, degisken ve girift bir siirece karsilik gelmektedir. Farkli
calisma alanlar1 arasindaki anlamsal bosluklar1 ve kopukluklari dolduran, arabuluculuk eden, genel bir
yaklasim ve yoOntem Onermek yerine bosluklari yok saymadan pargali analizler yaparak siireci
anlamlandirmaktadir. Calisma kapsaminda yukaridan asagiya dogru kurgulanan oyun egzersizi
programinin, zaman igerisinde asagidan yukariya dogru yapilmasi gerekliligi arastirmanin gelecek
Ongoriileri arasinda yer almaktadir.
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