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insanin dogddugu andan itibaren fiziksel-zihinsel-sosyal gelisimini saglkl bir sekilde tamamlayabilmesinde;
icinde bulundugu cevreyi algilama siirecinin ve ¢evreyle etkilesimde bulunma ihtiyacinin kesintiye ugramamasi,
6zglirce hareket edebilmesi, ilgisini siirekli canli tutacak, onu diisiinmeye-iiretmeye-hayal giiciinii kullanmaya
ybneltecek uyaranlarla karsilasabilmesi ve bdylece fikirlerini, ifade bigimini gelistirebilmesi énemli bir yer
tutmaktadir. Bu sebeple 6zellikle cocukluk dénemlerinde kullanicisi olunan mekdnlarin; tasarimin, deneyimin ve
6grenmenin kesistigi islevsel ve estetik Grgiitlenmelere sahip olmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda ¢ocugun
gelisim siirecinde aktif kazanimla kendini gerceklestirebilecegi mekdanlari arastirmayr ve bu mekdnlarin
tasarimlarini betimlemeyi amaglayan ¢alismada; temelde her yastan birey icin katilimci bir yaklasim sunan,
Almanya’nin giineybati sehirlerinden Weil am Rhein’de kurulmus Vitra Kamplis icerisindeki Herzog & Meuron
tasarimi Vitrahaus yapisi, oyun-égrenme-deneyim iliskisi ¢ercevesinde ele alinmaktadir. Calismada nitel
arastirma yéntemlerinden belirli bir zaman diliminde tek bir noktada gézlemleme yéntemine dayanan, ayni
zamanda gérsel dokiiman toplamayi veri toplama araglarindan biri olarak kabul eden 6rnek olay incelemesi
kullanilmistir ve c¢ocuklarin davranislarinin kisittanmadan aktif olarak var olabildikleri mekdnlarda merak
duygusunun canli tutulabilecedi, gelistirilebilecegi ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, mekdnsal algi, deneyim, Vitrahaus

Places of Experience: Vitrahaus within the Context of Game-
Learning Relationship

Abstract

In order for a person to complete his physical-mental-social development in a healthy way from the moment he
is born; It is important that the process of perceiving the environment and the need to interact with the
environment is not interrupted, that he can act freely, is constantly exposed to stimuli that will keep his interest
alive, will lead him to think, produce and use his imagination, and thus develop a way of expressing his ideas.
Therefore, the spaces used during childhood in particular; should have functional and aesthetic configurations
where design, experience and learning intersect. Within the scope of the study, the Vitrahaus structure designed
by Herzog & Meuron in the Vitra Campus located in Weil am Rhein, a city in South-West Germany, which
basically offers a participatory approach for individuals of all ages, is discussed within the framework of the
game-learning-experience relationship with a child-centered understanding. In the study, a case study method,
which is one of the qualitative research methods that based on the observation at a single point in a certain
time period, and also accepts visual document collection as one of the data collection tools, was used.
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1. Giris

Kentlesme olgusunun giderek hiz kazanmasi ile birlikte ortaya ¢ikan modern kent yasantisi, niifus
artislari ve bu artislara bagh olarak karsilasilan fiziksel cevreye iliskin ¢ok yonli sorunlar, farkli
Olcllerde de olsa mekana ve mekanin belirli boyutlarina gonderme yapilarak dile getirilmektedir. Asiri
bir tutum olarak mekan diizenlemelerinin bitiin sorunlarin nedenleri arasinda sayilmasi, mekani hig
veya her sey sayan bir disiinsel kutuplasma ortaya cikarmaktadir. Ote yandan insan-toplum
yasaminin bazi yanlarini mekanla etkilesimi ¢cercevesinde ve dogru-yanlis tartismalari disinda tutarak
ele almak gerekmektedir (Bilgin, 1984, s.19).

Cocuk dogdugu andan itibaren bir cevre icerisinde var olmaktadir ve gelisimi ¢cevreden bagimsiz
dislinilememektedir. Sliphesiz ki yasam kiltlirinde meydana gelen degisiklikler de c¢ocugun
yasantisini sekillendirmekte, kentsel cevrede ¢ocugun tim gilinlik eylemleri planli faaliyetlere
doniismektedir. Cocuk ve oyun birbirinin ayrilmaz pargasi iken, bos vakit degerlendirmek mizik, spor,
dans gibi kurs igerikli, maksimum 6grenme odakli etkinliklere yénelme anlamina gelmeye baslamistir
(Erman, 2014b, s.10). Ebeveynlerin gocuklarinin gagdas sehirde sahip oldugu givenlige yonelik
kaygilari da giderek artan bir sekilde cocuklarin yasamlarini kurum, okul, kres, alisveris merkezi veya
¢ogunlukla ev ortaminda gecirmesine yol agmaktadir. Diger bir deyisle kentlesme sonucu ¢ocuklarin
yasamlari kontrol altina alinmis, sinirlandirilmis ve artik cocuklugun var olmadiginin 6ne
sUrllebilecegi bir boyutta yapilandiriimistir. Bu zorlayici sire¢ cagdas sehirde cocuklugun cok az
zaman ve yer bulmasina; genel olarak da cocuklugun ‘yetiskinlestiriimesine’ neden olmaktadir
(Francis ve Lorenzo, 2002, s.159).

Cocuk ve yapil cevre iliskisi; Birlesmis Milletler Cocuk Haklari Evrensel Bildirisi (United Nations
Convention on the Rights of the Child/ UNCRC)'nin 1989’da kabul edilmesi, Uluslararasi Mimarlk
Birligi (International Union of Architects/UIA)’nin Mimarlik ve Cocuk Calisma Programi
(Architecture&Children Work Programme)’ni baslatmasi gibi global 6lctide 6nemli sayilan ¢alismalarla
odak noktasi haline gelmistir. Bu calismalar iki boyutta ele alinabilmektedir; ilk boyut cocuklarin
toplumdan soyutlanmadan, kent yasamina givenli, esitlikci ve birer geng vatandas olarak aktif sekilde
katilimini saglayacak yontem ve yaklasimlar ile elde edilmis mekansal gevreleri; ikinci boyut ise
gocugun yasam cevresiyle kurdugu iliski ve deneyim Uzerinden kentli olma bilinci, mimarhk kiltird,
dogal ve tarihi cevre bilinci gibi konularin aktarilmasini kapsamaktadir (Erman, 2014a, s.9). Her iki
boyutta da ¢ocuklarin mekansal katilim ve deneyimine dikkat gekildigi gérilmektedir.

Uysal (2017, s.15)’a gore “deneyim; Oznenin cevresiyle, bedeni araciligiyla edindigi deneyim, bir
diyalog olarak, 6znenin nesneyle, insanin g¢evresiyle kurdugu iliskilerin timiinde agiga ¢itkmaktadir”.
Deneyimin bir sonucu olarak cocugun mekanla kuracagi pozitif yonla iliski, toplumsal/ kilttrel/ sosyal
hayata dair gercek yasam deneyimleri karsisinda anlaml ve duyarh bir yaklasim ortaya koymasini
saglayacaktir. Yapilan arastirmalarinda bu iliskinin agirlikh olarak kentsel/kamusal 06lcekte
sorgulandigi, cocugun oyun yoluyla kuracagl mekansal iletisim/etkilesimin cocuk parklari tizerinden
kalite odakli okundugu ve tasarim olcitlerinin belirlenmesine katki saglandigi gorilmektedir
(Tandogan, 2021; Atici ve Celen Oztiirk, 2021; Arslan Mucahir ve Yavuz Ozalp, 2016; Tastepe vd.,
2016; Tandogan, 2014; Ender, 2017; Duman ve Kogak, 2013). Bir mimari yapi ve ic mekan dlceginde
cocuk-mekan, oyun-deneyim iliskisinin incelenmesi ise; ‘cocuk odakli’ tasarimlara ve/veya c¢ocuklara
Ozel olarak ayrilmis alanlara dair yargilarin gelistiriimesi 6n planda olacak sekilde yapilmaktadir (Aktas
Arnas, Y., 2017; Ataci, 2020; Erten Bilgic ve Keskin, 2021; Cakmakgi ve Yildiz, 2022; Tugrul vd., 2019;
Demir vd., 2021). Bu sebeple ¢cocugun ebeveynleri ve diger yetiskinler ile paylastigi ancak ayristirici
bir 6zellik olarak ¢ocuk odakh yaklasim gelistiriimemis mekanlarin incelenmesinin literatire farkli bir
bakis acgisi sunacagl distunilmektedir. Bu baglamda c¢alismada c¢ocuklarin davranislarinin
kisitlanmadigl, oyun ile tim duyularinin harekete gegcirildigi, boylece 6grenmeye tesvik edildigi,
kesfetme isteginin arttirildigi bir mekan olarak Vitrahaus ele alinmaktadir.

2. Materyal ve Yontem

Cocukluk donemlerinde deneyimlenen mekanlarin niteligi ileriki donemlerde bireyde olusabilecek
cesitli davranis bozukluklarini agiga cikarabilmekte (Yilmaz, 2010, s.52) ve serbest oyun veya
yapilandiriilmamis etkinlikler potansiyel olarak c¢ocugun fiziksel gelisimini olumlu yonde
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etkileyebilmektedir (Veitch vd., 2006, s.383). Bu sebeple calisma, cocugun da yetiskinlerle birlikte
kullanici oldugu ve gelisim sirecinde aktif kazanimla kendini gerceklestirebilecegi mekanlarin
arastirilmasi fikri Gzerine kurgulanmistir. Francis ve Lorenzo (2002, s.158)'nun ¢ocuk katilimina
yonelik yaptiklari bir ¢alismada c¢ocuk dostu cevrelerin boyutlari erisilebilirlik, cesitlilik, kontrol,
coklu/karma kullanim, macera, riskli ama glvenli, sosyal adaptasyon, eglenceli gibi kavramlarla
actklanmaktadir. Yapisal anlamda da bir tasarim nesnesi olarak var olan ve belirtilen kavramlara
sosyal mekan tanimi gercevesinde cevap verebilen Vitrahaus, ¢alisma gercevesine uygun, somut
ornek olarak belirlenmistir.

Galismada nitel arastirma yontemlerinden belirli bir zaman diliminde tek bir noktada gozlemleme
yontemine dayanan, ayni zamanda gorsel dokiiman toplamayi veri toplama araglarindan biri olarak
kabul eden ornek olay incelemesi kullanilmistir. Veri toplama stireci 30-31.03.2018 tarihlerinde
11.00-15.00 saatleri arasinda birinci yazar tarafindan gergeklestirilen mekanin deneyimlenmesi ve
kullanicilarla yaptigi yapilandirilmamis sohbet igerikli goriismeleri de igermektedir. Gorlismeler
sonucu elde edilen bilgiler, gézlem yoluyla edinilmis diger bilgilerle harmanlanmis ve okuyucunun
genel fikir edinebilmesi icin ‘Bir Deneyim Mekdni Olarak Vitrahaus’ bolimiinde soylemsel diizeyde
kullanilmistir.

3. Bulgular ve Tartisma
3.1. Cocukta Gelisim

Tirk Dil Kurumu’nun Giincel Tirkce S6zIGgl’'nde ‘gelisim’in tanimi “gelisme isi, serpilip blylime (Tirk
Dil Kurumu, 2021) seklinde yapilmaktadir. Ancak insan gelisimi tek yonli bir sire¢ degildir, bu
sebeple nicelik belirten ve yalnizca biyime ile iliskilendirilen tanimlamalar ifade edilmek istenen
slreci, gereksinimleri ve etkilesimi karsilayamayabilir. Yavuzer (2007, s.27)’e gore gelisim; dizenli,
uyumlu, siirekli bir ilerlemeyi ve degisiklikler arasindaki belirgin bir iliskiyi kapsamaktadir ve sayisal
Olcimlerle agiklanamayan, bircok yapi ve islevi bitinlestiren karmasik, hem niteliksel hem de
niceliksel bir olguyu ortaya koymaktadir. Kalitim ve cevre olmak Uzere iki temel bilesene sahip
gelisim; 6grenme-yasanti-olgunlasma sonucunda gergeklesmektedir (Selgcuk, 2005, s.13-14). Cesitli
iliskilerin ve ortaya ¢ikan davranislarin planli incelenebilmesi, yapilacak gézlemlerin sistematik olarak
gelistirilebilmesi icin cocukluk siireci uzmanlar tarafindan dénemlere ayrilmistir. Bu dénemler birbirini
takip eden ve etkileyen, dolayisiyla baglantili olan, temel 6zellik ve egilimler bakimindan ayni verilere
sahip degisim/donlisim suire¢ araliklarini ifade etmektedir. Fiziksel (bedensel), bilissel (zihinsel),
sosyal (toplumsal) olmak iizere ¢ ana baslik olarak gruplandirilan gelisim siireci, bu dénemlerin her
birinin igerisinde ayri ayri degerlendirilir. Bu donemlere ait genel 6zellikler su sekildedir;

Fiziksel gelisim; ¢ocugun neler yapabilecegini belirlemesi sebebiyle davranisi dogrudan ve dolayli
olarak etkilemektedir. Bu silire¢ ‘dénemsel’ niteliktedir; diger bir deyisle diizenli bir hizla degil, belli
donemlerde hizlanip-yavaslayarak gergeklesmektedir. Ancak blyime hizinda cocuktan cocuga
farklilik olsa da bliyiime donemleri tahmin edilebilirdir ve gelismenin kritik noktalarina erken ya da
gec ulasmada degismez bir egilim s6z konusudur. Bu egilim ¢cocuklarda iki yavas, iki hizli olmak lizere
dort belirgin bliyime dénemi seklindedir. Dogum o6ncesi ve dogum sonrasindaki ilk bir yil birinci hizli
blylime dénemini, 8-12 yaslara kadar stiregelen diizenli dénem ikinci yavas bliylime dénemini, 15-16
yaslarina kadar olan ve ergenlik fiskirmasi olarak adlandirilan sireg Uglincli hizli bliyiime dénemini,
ileriki yaslarda ayni kalabilecek boy uzunluguna ulasiimis olgunlasma zirvesi dordiincl yavas bliyiime
donemini kapsamaktadir (Yavuzer, 2007, s.33-34). Fiziksel gelisim; o6zellikleri net, gozlenebilir,
Olgllebilir ve kismen miidahale edilebilir, desteklenebilirdir.

Bilissel gelisim; arastirmasi zor, gézlemlenemeyen siregleri icermektedir. Bilissel kavrami, bilgiyi,
bellegi, akil ylriitmeyi, sorun ¢ézmeyi, kavramlari ve diisinmeyi, yani zihni icine almaktadir; bu
sebeple -6zellikle bebeklerde- bilissel yetenek ve degisimler davranislarin zaman igerisinde
gbzlemlenmesi yoluyla elde edilen ¢ikarimlarla ancak ortaya konulabilmektedir (Gander ve Gardiner,
2010, s.166). Cocuk gelisimi lizerine yaptig1 6zgiin ve énemli arastirmalarla 6n plana ¢ikan isvigreli
psikolog Jean Piaget (2000, s.13-16)’e gore gelisim; ilerleyen bir denge, daha az dengeli bir
durumdan, daha yilksek bir denge durumuna siirekli bir gegistir ve bebegin ilkel davranislarindan
yetiskinlige kadarki davranisin bir diizeyden digerine olan ayrimlarini ya da karsithigini, derece derece
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ilerleyen yapilarin ya da pes pese denge bicimlerinin analizi belirler. Ote yandan; “gelisim,
kazanimlarin birikmis bir Grlini degildir. Gelisim, baslangicta, yeni doganin icgildilerini kullanarak
gerceklestirdigi yalin davranislarin, daha sonra semalar araciligiyla diizenli, 6rgiin eylemlere yol actigi,
bu somut ve aktif eylemlerin de zamanla bireyi icsel, 6teki yasantilarla bitiinlesmis ve tersine-
cevrilebilirlik ozelligi tasiyan soyut eylemlere, yani islemsel (operasyonel) dislinmeye gotiiren
asamali bir olusumdur (Akarsu, 1984, s.31). Bu asamali olusum, pes pese kurulan yapilarin ortaya
cikist ise alti evre (alti gelisim donemi) belirlemektedir (Piaget, 2000, s.16);

i Refleksler evresi/Kalitsal montajlar; ilk gtidusel egilimler ile ilk heyecanlar.

ii. Birinci 6rgutlt algilamalar/ Birbirinden ayrilmis ilk duygular evresi.

iii. Pratik zekd/ duyumsal devinim; ilk Gi¢c evre siit ¢agi dénemini olusturur ve dil ve disiince
gelisiminin 6n evresini olusturur (0-2yas).

iv. Sezgisel zeka; bireyler arasi kendiliginden duygular evresi, yetiskine uyulan toplumsal iliskiler
evresi (2-7yas).

V. Somut zeka; mantigin baslangici, ortak davranislarin ahlaksal ve toplumsal duygulari evresi
(7-11 yas).

vi.  Soyut zeka; kisiligin olusumu ile yetiskinler topluluguna duygu ve zekayla baglanma evresi
(11-ergenligin sonu).

Piaget gelisim donemlerinde ele aldigi zekd’ ile; zihnin degisme ve kendini yenileme gliclini
vurgulamakta; boylece geleneksel zekd anlayisinin ortaya koydugu testlere karsi c¢ikmaktadir.
Piaget'in cagdasi olan ve kuramlarini elestiren Rus psikolog Vygotsky gelisimi sosyo-kiltirel
etkenlerle temellendirmektedir ve ona goére “6grenme proximal zone’da geceklesmektedir. Tim
ogrenmelerin kaynagi toplumsal cevredir. Cocugun belli bir bilissel yeterlik ya da duyussal 6zellik
kazanmasi i¢inde bulundugu kiltire, toplumsal baglama baghdir. Proximal zone’daki davranislar,
¢ocugun kendi basina yapamadigi, ancak bir yetiskinin ya da akraninin yardimiyla yapabildigi
davranislardir. Ogrenme bu zone’da cevredekilerin yardimiyla gerceklesmektedir. Piaget'ye gére
¢ocugun zihinsel gelisimi blylk 6lglide kendiliginden olmaktadir. Vygotsky’'ye gore ise akranlari ve
yetiskinler birtakim bilgiler vererek ya da yardimlar saglayarak ¢ocugun gelisiminde yardimci olabilir”
(Selguk, 2005, s.80-102).

Sosyal gelisim; insanin sosyal bir varlik oldugunu temel almaktadir ve basit bir organizmada
yasayabilmek igin temel gereksinimlerin giderilmesi, gelisim siirecindeki bir ¢ocukta ise giderek
karmasiklasan bir organizasyon iginde ¢evresine belirli bir yaklasim gosterme ihtiyaci anlamina gelen
‘uyum saglama ¢abasi’nin etrafinda sekillenmektedir. Yaygin bir tanimla sosyal gelisim; kisinin sosyal
uyariclya, 6zellikle grup yasaminin baski ve zorunluluklarina karsi duyarlik gelistirmesi, grubunda ya
da kaltirinde baskalariyla gecinebilmesi, onlar gibi davranabilmesi, boylece saglam ve dengeli
sosyallesmeye kavusabilmesidir. Ogrenme, 6gretme, sartlanma, katilma, alistirma islemleri sosyal
gelisimin 6nemli kavramlarini olusturmaktadir (Yavuzer, 2007, s.46).

Agiklamalar dogrultusunda gelisim temel ilkeler halinde asagidaki gibi 6zetlenebilir (Unver, 2009, s.4-
6);

i. Gelisim katilm ve g¢evrenin etkilesimi sonucunda olusur.
ii. Bliyime ve gelisme, bastan ayaga ve icten disa dogru gerceklesir.
iii. Gelisim genelden 6zele dogru olur.
iv. Gelisim sureklilik gosterir.
V. Gelisim belli evrelerde gerceklesir.

Vi. Gelisim degisik alanlarda nébetleserek gerceklesir.
vii. Gelisim alanlari birbiriyle iligkilidir.
viii. Gelisimde bireysel ayriliklar vardir.

Yasamin Ozellikle ilk alti yilina rastlayan donemler, ileriki yaslari etkileyecek kisiligin olustugu, fiziksel,
bilissel, sosyal iletisim kurma yeteneklerinin gelistigi, temel bilgi ve becerilerin kazanildig yillardir.
Cocuklarin  algillama, anlamlandirma, yorumlama sireglerini iyilestirerek  deneyimlerini
bicimlendirecek fiziki cevrelerle iliski icerisinde olmasi yine bu dénemlerde 6nem kazanmaktadir.
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3.2. Cocukta Mekansal Algi

Algi, bireyin cevresel uyaranlar dahilinde baslattigl yorumlama, anlamlandirma ve bilgi Gretme
slrecidir. Cliceloglu (2017, s. 118)’'na gore alici organlarin gevredeki fiziksel enerjileri yakalayarak
sinirsel enerjiye ¢evirmesi ile duyu olusur ve sinirsel enerjinin beyinde islenmesi isleminin sonucunda
da algisal Giriin ortaya cikar. Bu sirecte dikkat edilmesi gereken nokta alginin 6znel bir sire¢ ve
duyudan farkh oldugudur. Algi temelde bireyin duyusal verilerinden, ge¢mis yasantilarindan,
toplumsal-kiiltiirel etkenlerden, beklentilerden etkilenmektedir. Kisa siire igerisinde gerceklesen tiim
norofizyolojik islemlerin sonucunda ise ortaya deneyim ve tepkiler yani insan davranisi/eylemi
¢ikmaktadir. Goldstein (2010, s. 6) ‘algisal siire¢’ adini verdigi tablosunda siirecin dinamik ve strekli
degisken olan yapisina vurgu yapmaktadir (Sekil 1).

Algilama Tanimlama Eylem
Cevresel
Uyaran
Isleme
I Odaklanilmis
lletme ;
Uyaran
Dénustarme
Reseptorlerdeki

Uyaran

Sekil 1. Algisal siire¢ (Goldstein, 2010, s.6’dan yararlanilarak Karaoglu Can tarafindan tretilmistir.)

Piaget’e gore bir nesnenin bilgisine sahip olmak o nesneyi yeniden olusturmak demektir. Bu bilgi;
dokunarak/gorerek/duyularla algilama ile ilgili olan ‘bicimsel yén’ ve nesneyi yeniden olusturmak igin
gerekli donistimlere olanak verecek sekilde onun lzerinde girisilen eylemler/islemler ile ilgili olan
‘islemsel yon’ olmak lzere iki yonludir (Akarsu, 1984, s.31). Lang’in algilamayl duyumsal ve zihinsel
slre¢ olarak agiklayisi Piaget’in yonlenmesinin mekansal karsiligi olarak goriilmektedir. Mekanla ilk
karsilasmada veya kisa siireli deneyim elde etmede ilk olarak duyumsal siireg, kisinin geg¢mis
deneyimlerinin hatirlanmasi igin belleginde biriktirdigi bilgilerle mekani yeniden canlandirmasi ile de
zihinsel slire¢ meydana gelmektedir (Yilmaz, 2010, s. 44). Cocuklugun ilk yillarinda gorilen duyusal-
devinimsel mekan anlayisi; pratikte yasanmis, diizenlenmis, eylem ya da davranis dizeyinde
dengelenmis bir mekan kavramini isaret etmektedir; ancak zihinsel olarak yeniden canlandirma
evresine yaklasik iki yasinda ulasiimaktadir. Evre on iki yaslarinda somut islemler dénemine kadar
icsellestirilmis eylem olarak devam etmektedir. Diger bir deyisle cocukta mekan kavrami, 6nce
topolojik, sonra projektif ve oklidyen olacak sekilde mantiksal bir gelisim izlemektedir (Akarsu, 1984,
s.32-33). ‘Topolojik mekan iliskileri’; yakinlik, kopukluk, dizen, cevreleme ve streklilik gibi mekansal
iliskilerine zihinde kavranmasi, ‘projektif mekan iliskileri’; nesnelerin ve elemanlarin yerlerinin ve
cevresiyle iliskisinin bir perspektif icerisinde belirlenmesi, ‘6klidyen mekadn iliskileri’ de cocuklarin
kendi haricinde baska noktalari referans alarak, mekandaki objelerin hem buylklik hem de
aralarindaki uzakhgi koruyacagi fakat yine de her farkli referans durumuna gore temsillerinin farkl
olacagini kavramasidir. Bunlara ek olarak c¢ocuklarin algilarinda; Kevin Lynch’in vyollar,
sinirlar/kenarlar, bolgeler, digim/odak noktalari, isaret 6geleri olarak siniflandirdigi cevresel imge
bilesenlerine dayanan ‘imajinatif mekén iliskileri’ de bulunmaktadir (Canoglu ve Gegimli, 2020, s.230-
231).

Tversky’ye (2003, s.65-66) gore; bakmaktan, duymaktan, dokunmaktan, hayal etmekten ve dilden
gelen bilgi zihinsel temsilleri olusturur ve mekan icinde etkin hareket edebilmek igin insanin bu
zihinsel temsillere ihtiyaci vardir. Mekanin algilanisinda, mekandaki seyler temeldir ve bir referans
cercevesine gore aralarindaki niteliksel iliskiler zihinsel mekanlar igin kdpri olusturur. Demirel (2004)
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mekani algilanabilir hale getirmenin —yani mekandaki boyutsal alglyi arttirmanin- onu olusturan
objeler arasindaki boslugu anlamli hale getirmekle ayni anlama geldigini belirtmektedir. Ancak mekan
fiziksel anlamda duragan bir yapiya sahiptir ve insanlar mekan icerisinde hareket ettikce, mekanla
olan konumsal iliskileri ile mekani olusturan parcalarin birbirleri ile olan boyutsal iliskileri
degismektedir. Boylece insanlarin zihninde mekana dair farkli ayrintilar bir araya gelerek toplu bir
mekan izlenimi olusturmaktadir. Diger bir deyisle mekansal deneyimin mekan iginde yasatiimasi ile
boyutsal iliskilerin algilatilmasi miimkiin olmaktadir. Ormanlioglu (1999, s.37) bu slreci benzer
sekilde “bir uyariyi algilarken, o uyariyi iginde bulundugu durumla beraber algilariz. Kisaca; durum
dinamizmi iginde algilariz... Algilanan bir nesneyle beraber olan hareket hali, ayri ayri degil tek bir algi
paterni olarak algilanir” diyerek agiklamaktadir.

Piaget’in ¢ocuk ve mekan algisi lGizerine yaptig ¢alismalarda mekanin algilanmasini o mekandaki
eylemlerle agiklamasi, ¢ocuklarin zengin algisal gevre ile karsilasmasi durumunda bilissel gelisimin
olumlu yonde etkilenecegini ve mekansal becerilerinin gelisebilecegini ortaya koymaktadir. Bu
sebeple Kése Dogan ve Baksi'nin de (2019, s. 92-95) belirttigi gibi ¢ocugu bilinen kaliplardan
kurtarmak ve kendine 6zgl yeteneklerini sorgulayip gelistirebilecegi, 6zglirlik duygusunu taniyacagi
0zglin, destekleyici mekanlar tasarlamak 6nem arz etmektedir. Bu yolla ¢cocugun cevresi ile iliski
kurmasi, aidiyet ve asinalik duygularini tatmasi kolaylasmaktadir.

Her mekan egitim icin bir potansiyele sahiptir ve cocugun farkli mekanlarda cesitli deneyimler
kazanmasi oyun potansiyelini de etkilemektedir (Unal, 2009, s. 101). Ote yandan ‘cocuk ve mekdn
iliskisi’; yalnizca ¢ocuklar igin tasarlanmis mekanlarin ¢ocuklar tarafindan nasil algilandigi degil,
g¢ocugun icinde bulundugu, vyetiskinlerle birlikte deneyimledigi, glnlik yasaminda kisisel
gereksinimlerine karsilik gelen mekanlari kapsamaktadir. Clnkli cocuk mekanlari, yetiskinlerden
bagimsiz degildir (Yilmaz, 2010, s. 51).

3.3. Oyun-Ogrenme-Deneyim iliskisi

Cocugun fiziksel, bilissel, sosyal gelisimini saglikh bir sekilde tamamlayabilmesi icin kendisini tatmin
etmeye, kesfetmeye, hayal kurmaya, deney yapmaya, heyecan duymaya vb. tesvik edecek oyunlar
oynamasl gerekmektedir. Glinimiizde degeri gittikce daha iyi anlasilan oyun “cocuklarin isidir” (Aktas
Arnas, 2017, s. 18). Ormanlioglu (1999, s. 9); ¢ocugun oyun oynamasi gerekliligini yetiskinin glinind
belirli faaliyetlere gegirmesiyle esdeger olarak gérmektedir ve yetiskinin yasamini ¢alisarak kazanmasi
gibi cocugun da kisilik, beceri ve zeka bitinliginl oynayarak gelistirebilecegini belirtmektedir.

Oyun birgok disiplinin tartistigi ve farkli icerikte tanimlamalar getirdigi bir kavramdir. Amagsiz olarak
yapilan is veya ¢ocugun kendisini eglendirmek igin yaptig bir eylem, bos zaman etkinligi, kazanma ve
kaybetmeyi temel alan belli kurallara gére gergeklestirilen bir etkinlik, istekli olmayi saglayan dnemli
ve amach bir eylem gibi farkh noktalara yogunlasan agiklamalarla karsilasmak mimkin olmaktadir
(Aktas Arnas, 2017, s.18). Roussou (2004, s.5)'ya gbére oyun; hayal glicin( ve zekayi birden fazla
sekilde birlestirebilmektedir ve cocuklarin bir seyleri kendi hizlarinda ve kendi vyollariyla
kesfetmelerine yardimci olmaktadir. Burada tzerinde durulmasi gereken 6zellik ‘kendiligindenlik’tir.
Mac Dougall’in ¢ocuklarin oyun, spor ve planli fiziksel aktivite kavramlari hakkindaki goérislerini tespit
etmeye yonelik yUrittiglu bir arastirmanin sonuclarina gore; cocuklar oyunu kendilerine ait;
kendiliginden olan, eglenceli, gerginlikten uzak gibi ifadelerle tanimlamaktadirlar. Buna karsilik olarak
spor yetiskinler tarafindan sahiplenilen ve kontrol edilen organize bir aktivite olarak goriilmektedir
(Aktaran Erman, 2014, s.10). Bir hekim ve egitim bilimci olan Maria Montessori'nin gelistirmis oldugu
egitim yaklasiminda; cocuk dogrudan bir yetiskinin miidahalesi olmadan arastirma yoluyla yeni seyler
o0grenmektedir ve yaptigl hatalari kendi kendine diizeltme becerisi kazanmaktadir. Boylece oyun
¢ocuk icin gbdzlem ve duygularini kullanarak deneyim kazandigl bir bilgi edinme yontemine
donismektedir (Canakgioglu, 2012, s.75).

Piaget’e gobre oyun, bir uyumdur ve c¢ocuga hi¢c kimsenin 06gretemeyecegi konulari kendi
deneyimleriyle dgrenmesi ydntemidir (Yavuzer, 2007, 5.176). Ogrenme ise, etkilesim siirecidir. Cocuk
nesneleri 6grenebilmek icin onlarla oynamakta, yerlerini degistirmekte, birlestirmekte ve boylece onu
bilgiye donlstirmektedir. Cevreden topladigl bu bilgiyi varliginin bir pargasi haline getirmektedir
(Aktaran Tiirksoy, 1991, s.16). Ogrenme sirasinda birden fazla duyu organini etkileyen bir ortamda
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olusan etkilesim, bellekte glicli bir iz birakmaktadir. Bu izler davranista degisimi ve kalicihg meydana
getirmektedir (Ulusoy, 2009, s.141).

Egitim ve 6grenme diinyasi, program tasarimcilarini planli oyun, kesif ve etkilesime odaklanmaya
tesvik etmektedir. Ancak Gander ve Gardiner’e (2010, s.315) gore egitim halihazirdaki diinya ile
ugrasirken, cocuklar oyunda diinyayi olabilecegi/ olmasini istedikleri gibi ele alabilmektedir. Boylece
oyun cocuklarin kendilerini kesfetmelerine, biricik ve bireysel bicimlerde tepkiler vermelerine olanak
saglamaktadir. Cocuk oyun araciligiyla gercek davranistan kaynaklanabilecek tehlikelerle
karsilasmaksizin, farkli davranislar ve toplumsal rolleri deneyimleyebilmektedir.

Oyunda deneyimlenen toplumsal roller cocugun toplumsal yasamini bicimlendirmekte; arkadaslik
kurma, paylasma, yardimlasma, baskalarinin hakkina saygili olma, kendi hakkini koruma, cinsel roliinii
kavrama, kurallara uyma, gruba alinma, grup disinda kalma, birlikte calisma, Uretme gibi
sosyal/toplumsal gelisim ile ilgili bircok yetenegi kazanmasini saglamaktadir. Bdylece g¢ocuk
gelecekteki yetiskin roliine hazirlanmaktadir (Gingor, 2009, s.113). Ormanlioglu (1999, s.10) tim bu
oyun-6grenme-deneyim kazanma silrecinde ebeveyne diisen gorevin, c¢ocugun merakini
sondirmemek, faaliyetlerini gereksiz sekilde engellememek, cocuga giivenli bir oyun yeri/mekani
temin ederek onu oyuna tesvik etmek oldugunu belirtmektedir. Bu kapsamda mekan, yeterli
oyuncaklarla, malzeme/ doku/ koku/ renk gibi 6zellikleri ile duyusal becerilere hitap edecek zengin
materyallerle donatilmis olmalidir. Ote yandan mekanin; bicimsel 6zellikleri, kullanicisina sundugu
eylemlerin yerine getirilebilirligine baglh olarak kalitesi, olanaklari, dayatmaci degil destekleyici
olmasi, kolay adapte olunabilirligi vb. incelenmesi, analiz edilmesi gereken nitelikler olarak ortaya
¢tkmaktadir.

3.4. Vitra ve Vitra Campus

Vitra’nin temelleri 1934 yilinda Willi ve Erika Fehlbaum’un Basel’deki bir magazayi devralmasina
dayanmaktadir. 15 yil sonra genislemenin bir pargasi olarak Vitra, Weil am Rhein sehrinde ‘The Vitra
Company’ adi altinda resmen kurulmustur. Yine bu yillarda girisimci kimligi ile Amerika Birlesik
Devletleri’'ne giden Fehlbaum, New York’taki bir mobilya firmasinda Charles ve Ray Eames’e ait
tasarimlari kesfetmistir. 1957 yilinda Vitra, Herman Miller koleksiyonunun lisansl tGretimine baslamis,
ayni donemde Uirin grubuna Charles ve Ray Eames, George Nelson gibi tasarimcilarin mobilyalarini
da eklemistir. Vitra’nin Uretim tarihinde bagimsiz olarak gelistirilen ilk sandalye olma 0Ozelligi ile 6n
plana ¢ikan Verner Panton tasarimi Panton Chair ise, tek parca halinde kaliplanmis ilk plastik konsol
sandalye olma 0Ozelligi ile mobilya tarihinin klasiklerinden biri haline gelmistir.
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1 VitrsHaus. Gehry.
Herzog 8 de 8 factory building.
Meuron. 2010 Frank Gehy.

3 bus stop, Jasper 1989

Sekil 2. Vitra kampds yerlesim plani (Herzog&de Sekil 3. Karaoglu Can kisisel fotograf arsivi, 2018)
Meuron, 2010)

1977 yilinda Willi ve Erika Fehlbaum’un sirketteki aktif rollerinden gekilerek yonetimi ogullari Rolf ve
Raymond’a devretmelerinden kisa bir sire sonra, biyik bir yangin Vitra’nin Uretim tesislerinin
¢ogunlugunu yok etmistir. Bu durum Fehlbaum kardesler tarafindan sirketin mimari yonelimini
yeniden kurgulamak igin bir firsata ¢evrilmis ve birkag yil icerisinde Vitra Fabrika Kampusu (Sekil 2 ve
Sekil 3)’'nun ilk yapilari insa edilmistir (Vitra, 2021).

Sekil 4. Vitra kampus yapilari; Conference Pavilion/ $ekil 5. Vitra kampls yapilari; Fire Station/ Zaha
Tadao Ando (Karaoglu Can kisisel fotograf Hadid (Karaoglu Can kisisel fotograf arsivi,
arsivi, 2018) 2018)
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B
£ 5207 -
Sekil 6. Vitra kampls vyapilar; Schaudepot/  Sekil 7. Vitra kampus yapilari; Vitra Design Museum/
Herzog&de Meuron (Karaoglu Can Kkisisel Frank Gehry (Karaoglu Can kisisel fotograf

fotograf arsivi, 2018) arsivi, 2018)

GUnUmuzde cagdas mimari eserlerin sergilendigi bir arazi niteliginde olan kampds icerisinde, diinyaca
UnlU tasarimcilara ait enstalasyon galismalarina da yer verilmektedir. ‘Mimarlk parki’ temelli kampls
fikri ile bircok ilk burada hayata gecirilmistir. Vitra Tasarim Mizesi (Vitra Design Museum/1989) Frank
Gehry’nin Avrupa’daki ilk yapisi, itfaiye istasyonu (Fire Station/ 1993) Zaha Hadid’in insa edilmis ilk
yapisi, Konferans Pavyonu (Conference Pavilion/1993) Tadao Ando’nun Japonya disinda insa edilmis
ilk yapisi olma ozellikleri ile goze ¢arpmaktadir (Sekil 4, Sekil5 ve Sekil 7). Arazi icerisindeki diger yapi
ve enstalasyonlardan bazilari sunlardir; Alvaro Siza, Fabrika Yapisi (Factory Building/ 1994); SANAA,
Fabrika Yapisi (Factory Building/ 2012); Renzo Piano, Diyojen (Diogene/ 2013); Carsten Holler,
Kaydirak Kulesi (Vitra Slide Tower/ 2014); Herzog&de Meuron, Gosterim Deposu (Vitra Schaudepot/
2016) (Sekil 6). Kampls Vitra Yonetim Merkezi'nin yine Frank Gehry tarafindan tasarlanan
Birsfelden’deki yeni yapisina tasinmasi ile kultlrel etkinliklere agirlik veren, deneyimi merkeze alan
alternatif icerikli bir girisim olarak faaliyetlerine devam etmektedir.

3.5. Bir Deneyim Mekani Olarak Vitrahaus

Vitrahaus, Vitra Campus igerisinde Unlii mimarlar ve mimarlik ofisleri tarafindan tasarlanan gekici
yapilardan bir tanesidir. Citlerle ¢evrelenmis Gretim yapilarinin disinda kalan acik, genis bir alana
konumlanmis, birbiri ile iliskili G¢ 6nemli yapi -Frank Gehry’nin Vitra Tasarim Muizesi, Tadao Ando’nun
Konferans Pavyonu ve Herzog&de Meuron’un Vitrahaus yapisi- Kampis’ln sinirlarinin ¢izilmesinde
yola ve yesil alana destek olmaktadir. Bu yapilarin icerisindeki en yiksek ve kaotik gérinime sahip
Vitrahaus, ziyaretcilerin kampise gecis noktasi olarak kullandigi girisin sag kanadinda, Vitra Tasarim
Mizesi'nin ise tam karsisinda konumlanmaktadir. Bu konumlanma ve iki yapi arasina yerlestirilmis
ince patika yol ile bir baginti, sireklilik ve akicilik olusturulmustur. Baskin bir bicimde okunabilen bu
baghlik iliskisi; yapilara yaklasim sirecini ic mekdndan bagimsiz ancak ic mekanda da devamhlig
saglanacak Ug¢boyutlu bir deneyime donlstirmektedir. Ziyaretgi yapilarin baglam ve anlamini bu
sebeple birbirinden ayri tutamamaktadir.

Temel ‘ev’ bigimine sahip birbiri Gzerine istiflenmis on iki kitleden olusan yapi, Vitra’nin ‘Home
Collection’ adini verdigi koleksiyonuna ait Urlinlerin teshir edilmesi ve deneyimlenmesi amaci ile insa
edilmistir. Diger koleksiyon Uriinlerinde genellikle ticari amach kullanilabilecek mobilyalara rastlanan
Vitra icin bu koleksiyon ayni zamanda miusteri profilinin ve faaliyet alaninin genisletilebilecegi,
diinyaca Unlu tasarimcilarla yapilan isbirligi ile tasarim kiltiirline katki saglayabilecegi, yeni hedef
kitleye daha kolay ulasilabilecegi bir firsat niteligindedir. Herzog&de Meuron proje konseptini,
koleksiyon igerigini olusturan bu kavramsal ‘ev’ altyapisi Uzerine oturtmustur. Yapi parcalara
ayrildiginda ortaya Weil am Rhein sehrinin konut yapi biciminden ilham alinarak bicimlendirilmis
kiitleler ¢ikmaktadir. Bu kiitlelerin her birinin manzaraya yonlendirilmis yan cephesi soyut ev
biciminin ¢ok rahat okunabildigi bir cam ylzey olarak daslinalmustir (Sekil 8 ve Sekil 9). Ayni sekilde
bu kiitleler i¢ mekanda da iki ve Ug¢boyutlu olarak goriinir haldedir ve hacimlerin ziyaretciler
tarafindan algilanisini kolaylastirmaktadir (Sekil 12 ve Sekil 13). Kullanilan tim boyutlar ginlik
hayatta karsilasilan konut birimlerine atif yapmaktadir. Boylece oranlar ve boyut kapsaminda
birbiriyle iliskilendirilmis mekanlar tasarimin temel fikrini vurgulamaktadir. Bu agidan bakildiginda
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yapl her ne kadar pargali bir kurguya sahip olsa da butinselligini kurdugu iliskilerle ortaya
koymaktadir (Sekil 10).

1 entrance fourth-floor plan
2 reception/foyer
3 shop

4 cafe

5 businesslounge
& exhibition space
7 cloakroom

8 backoffice

9 delivery

10 we

11 showroom

12 loft showroom
13 terrace

Sekil 8. Vitrahaus kitleleri (Karaoglu Can kisisel
fotograf arsivi, 2018)

ground-fioor plan

Sekil 9. Vitrahaus kitleleri (Karaoglu Can kisisel $ekil 10. Vitrahaus kat planlari (Herzog & de
fotograf arsivi, 2018) Meuron, 2010)

Her ¢ocuk mekanlar, insanlar, nesneler, olaylar karsisinda farkli deneyimler gelistirmektedir ve bu
farkhlik beraberinde farkh kodlamalar olusturmasini getirmektedir. Bulundugu gelisim ddéneminin
ozelliklerine bagh olarak ¢ocuk, kodlamalar araciligi ile gizdigi resimlere duygu ve dusiincelerini,
diinyayr ve olaylari algilama bigcimini aktarmaktadir. Bu sebeple g¢ocugun igsel diinyasinin
arastirlmasinda resimsel gelisimin analizi dnemli bir yer tutmaktadir (Gegen, 2018, s.61-63). ilk
mekansal deneyim ve Ogretiler ise evlerde edinilmektedir. Ev yalnizca bir mekan niteligi
tasimamaktadir; korunma, barinma, glivende ve 6zgiir hissetme gibi duygulari ¢ocuga hissettirebilen,
anlamsal ve manevi degeri olan, dis diinya ile iliski kurulmasini saglayan, 6zel bir yere sahiptir. Ev
figlirtintin ilkel bir anlatimla resimlere tasinmasi l¢ yasinda baslamakta, anlatimin gelismesi dérdinci
yasin sonunda olmakta ve ifadelerdeki somut semalarin gelismesi ise alti yasinda belirgin bir hal
almaktadir. Ev ve evin etrafinda gelisen olaylar (cocuklar, komsular, trafik, doga vs.) cocugun
resimlerinde yorumlanabilmektedir (Oztiirk ve Kuloglu, s.83-85). Bu dénemlerde ¢ocugun
gizimlerinde de merkeze aldigi ev figlri; bir dikdértgen veya kare bicimin bir lg¢gen ile bir araya
gelmesiyle olusmus besgen seklinde olabilmektedir (Sekil 11). Vitrahaus’un bicimsel 6gelerinin bir
¢ocugun igsellestirdigi ev kavramini yine onun anlayabilecegi sekilde somut, basit ve gorinir sekilde
yansitiyor olmasi, ¢ocuk kullanicilar igin rahat ve dogal izlenimi uyandirmaktadir. Burada herhangi bir
kisitin olmayacagi, belirli davranis kaliplari igcinde hareket etmek zorunda olmayacaklari bu sebeple de
ozglr hissedebilecekleri mesaji dolayli ancak net bir sekilde iletilmektedir.
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Sekil 11. 22. Mimar Sinan resim Sekil 12. Dis mekdnda Sekil 13. ic mekanda Vitrahaus ev
yarismasl katihmcilarindan Sila Vitrahaus ev bicimleri (Karaoglu Can kisisel
Kavuzlu'ya ait ev figlrleri bicimleri (Karaoglu fotograf arsivi, 2018)

Can kisisel fotograf
arsivi, 2018)

Vitrahaus’a girisler zemin kattaki bes kitlenin sarmaladigi merkezi bir noktadan yapilmaktadir (Sekil
14 ve Sekil 15). Bunlardan kesisen (¢ tanesi danisma, diikkan, kafe ve vestiyer alanlarini iceren genis
bir hacim olusturmaktadir. Yapinin icerisinde belirlenen gezi rotasi her ne kadar bu alanda baslasa da
ayni sekilde devam etmemektir (Sekil 16 ve Sekil 17). Danisma ve vestiyer alaninin kullanimindan
sonra bitin ziyaretgiler asansorle en Ust kata yonlendirilmektedir. Kitlelerin yapiyr olusturma
slrecinde, mekanlarin birbiriyle iliskisine bagli olarak bicimlenen bu gezi rotasi kismen bir zorunluluga
doniismektedir. Bu sekilde gezmek istemeyen ziyaretgilerin ters bir yol izlemesi engellenmemektedir;
ancak sergilerin kurgusu, giris-cikis-sirkiilasyon noktalari ve diger kullanicilarin yapi icerisindeki akis
yoni sebebiyle mekanin ongordigi eylemlerde kopuklugun meydana gelmesi kaginilmaz olmaktadir.
Bu Onceden belirlenmis gezinti sirecinde mekanlar arasi rastlantisal olarak olusan bosluklar da
¢ocugun ihtiyaci dogrultusunda kendi gevresini tasarlayabildigi oyun alanlarina déniismektedir. Hem
planli hem tesadifi olma durumu yapiy! siirprizli ve eglenceli, bir o kadar da kontrol edilebilir,
ongorilebilir hale getirmektedir.

//"////// ///

Sekil 14. Vitrahaus giris mekani (Karaoglu Can kisisel ~ Sekil 15. Vitrahaus giris mekani (Karaoglu Can kisisel
fotograf Arsivi, 2018) fotograf arsivi, 2018)

\\\\-
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Sekil 16. Vitrahaus danisma bankosu (Karaoglu Can Sekil 17. Vitrahaus sirkilasyon alanlari (Karaoglu Can
kisisel fotograf arsivi, 2018) kisisel fotograf arsivi, 2018)

Alisik olunan ve birtakim nesnelerin yalnizca izlenmesinden olusan sergileme igerikleri, ginimizde
cocuklari tesvik etme, onlara deneyimleyerek 6grenme imkani sunma, tasarlamak ve lretmek icin
harekete gecirecek heyecani saglama hususlarinda vyetersiz kalmaktadir. Vitrahaus'un ‘cocuk
odakli/merkezli’, ‘cocuklar icin’ tasarlanmis bir yapi olmamasi glivensiz ve tehlikeli olabilecegi icin
davranislarin denetlenip yonlendirilmesi gerektigini dislindiirebilmektedir; ancak yas siniri olmadan
ziyaret eden herkesi farkli senaryolarla icine ¢eken kurgusu zihinde kalici bir etki yaratmaktadir (Sekil
18 ve Sekil 19). Cocuklarin kamusal mekan deneyimlerinin yetiskinlerden bagimsiz disiinilememesi
de bu etki sonucu ortaya c¢ikan yasanti/yasanmislik hislerinin paylasilmasini saglamaktadir. Béylece
gocugun ebeveynleri/ bakim verenleri ile gerceklestirdigi etkinlikler kendisine cevre ile sosyal iletisim-
etkilesim ve saglikli iliskiler kazandirmaktadir (Sekil 20 ve Sekil 21).

-\

S

Sekil 18-19-20-21. Vitrahaus‘ta oyun deneyimleri (Karaoglu Can kisisel fotograf arsivi, 2018)

Vitrahaus, Vitra’'nin tasarim klasiklerinin ve ¢agdas tasarimlarinin sergilendigi bir yapi olarak,
ziyaretgisinin bu donati elemanlarini kullanmasini higbir sekilde kisitlamamaktadir. Bltiin mekan
¢ocuklarin kosturdugu, uyudugu, evcilik oyunlari oynadigi, sanat becerilerini sergiledigi, kullanima
aktif katihm sagladigi bir icerige sahiptir (Sekil 22 ve Sekil 23). Bu mekanlardaki elemanlarin tamami
ev koleksiyonundan geldigi icin de glinlik hayatta kullanilan nesnelere asinalik oynanan oyunlarin
siklik derecesine ve tekrarin kazandirdig bilissel, fiziksel becerilere katki saglamaktadir. Ote yandan
mekan deneyimleri; mekansal 6zelliklerden, islevsel ve estetik kaliteden beslenmektedir. Islevsel
kalitenin alt basamagi olan esneklik Vitrahaus igin belirgin bir 6zelliktir. Bu sayede ¢ocuklarin oyunda
tasarim Urinleri ile mekani kendilerine sunulan baglam disinda dénistlrerek yeniden Gretmesi, siireg
boyunca herhangi bir sinirla karsilasmamasi kesif potansiyellerini arttirmaktadir (Sekil 24 ve Sekil 25).
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Sekil 22-23-24-25. Vitrahaus'ta mekan deneyimleri ve yeniden Uretimi (Karaoglu Can kisisel fotograf arsivi,
2018)

Montagu, ¢ocuklar icin tasarlanan cevrelerde ve g¢evresel donati olarak kullanilan malzemelerde en
fazla ihmal edilen duyunun dokunma duyusu oldugunu; Olds, dokunsal elemanlarin ¢ocuklar igin
gelisimsel, estetik ve terapik anlamda 6nem tasidigini; Prescott ve David, fiziksel cevre donanimi ve
malzemeleri ile duyusal uyarim saglayabilecegini savunmaktadir (Aktaran Canakgioglu, 2012, s.76).
Vitrahaus daha once de belirtildigi gibi ¢ocuklar igin tasarlanmis mekan konsepti sunmamaktadir.
Ancak mekanda sagladigl 6zgirlik, nesnelerin serbest ve esnek kullanimi ile ¢ok duyulu deneyim
yasatmaktadir. Bazi bolimlerde nesnelerde kullanilan malzemeleri ayrica sergileyerek duyusal
uyarimdan faydalanilmakta, 6gretme amaci giitmeden dogal akista 6grenme, eglenme mimkiin
kihnmaktadir.

Herhangi bir mekan igin kurgulanan eylem plani, bireyin ihtiyaglari da g6z éniinde bulundurularak
ortaya konmaktadir; ¢linkii gereksinimlere bagl olarak ¢evre sekillenmekte ve davranis olusmaktadir.
Bu davranis oOzellikleri insan-mekan iliskileri c¢ercevesinde ‘kisisel mekdn’, ‘mahremiyet’,
‘kendileme/kisisellestirme’, ‘aidiyet’ ve ‘egemenlik alani’ kavramlari ile agiklanmaktadir. Aidiyet; bir
bitiiniin tamamlayici ve vazgecilmez parcalarindan biri oldugunu hissetmektir. insan-mekan
iliskisinin temelinde de mekani sahiplenme duygusu belirir. Kendini birine ya da bir yere ait
hissetmeyen, o yere yabancilasan insanin temel glidisl orayi terk etmek olacaktir (Demir Kahraman,
2014, s.76-77). Vitrahaus’da, cocuklarin aileleri ve diger ziyaretci bireylerle yaptigi etkinliklere ait
ciktilarin duvar, pano gibi ylzeylerde sergileniyor olmasi, katiimci ve etkilesimli uygulamalarin
varligini ortaya koymaktadir (Sekil 26, Sekil 27 ve Sekil 28). Boylece cocuklar icin kendi alanlari olarak
tanimlayabilecekleri ve aidiyet bilinci gelistirebilecekleri bir mekan yaklasimi 6n plana ¢ikarilmaktadir.
Mekanda tekrar bulunma istegi cocuk acisindan gelecek deneyimleri, yoneticiler agisindan gelecek
sergileme iceriklerini genisletmeyi olumlu yénde etkileyecektir.

-, _ 2
Sekil 26-27-28. Vitrahaus’ta mekanlarin kisisellestirilmesi (Karaoglu Can kisisel fotograf arsivi, 2018)
Yavuzer’e (2007, s.176) gore oyunun bedensel degeri ve iyi edicilik niteligi bulunmaktadir. Cocuk kas
sistemini gelistiren aktif oyun ile gevresinden aldigi uyaranlarin olusturdugu gerilimi ve birikmis
enerijisini toplumsal agidan kabul edilen bir yolla bosaltmak durumundadir. Enerjinin harcanmamasi
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¢ocugu norotik, ice donik ve alingan olmaya itebilmektedir. Vitrahaus mekanlarinin bu enerijiyi
oyunla bosaltmada destekleyici olmasi ¢ocuklarin duygu dizenleme becerilerini gelistirmeleri
acisindan 6nemlidir. Sosyal kurallar ve ahlaki degerlerin zararli olmayan vyollarla pekistirilmesi de
sonug olarak ortaya c¢ikacak iyi, mutlu, huzurlu olma halini desteklemektedir.

4. Sonug ve Oneriler

Yalnizca nesnelerin/irinlerin/eserlerin  sergilendigi, kullanicisina izlemek disinda bir aktivitede
bulunmaya izin vermeyen mekanlar, insan-gevre-toplum iliskileri kapsaminda énemli olan etkilesime
gecme ve bireyin belleginde iz birakma siireclerini olumsuz etkilemektedir. Ote yandan bireyin
fiziksel, psikolojik sagligi toplumun sagligi anlamina gelmektedir. Cirhinlioglu (2015, s.153) asiri baskici
ve otoriter bir tutumla cocugun davranislarinin siirekli denetlenmesinin ve yonlendirilmesinin korkak,
kendine glivensiz, asagilik duygular icerisinde silik; engellenen faaliyetler sebebiyle de daha az aktif,
sosyal iliskilerde pasif, kas becerilerinden yoksun bireylerin yetismesine neden oldugunu
belirtmektedir. Ayni sekilde asiri serbest ve ilgisiz birakilan ¢ocuklarin da sosyal ahlak gelisiminin
sekteye ugrayabilecegi, sorumluluklarini yerine getirmede, kendini gerceklestirmede sorun
yasayabilecegi soylenebilir. Bu sebeplerle mekan tasarim ve kullanimlarinin ¢ocuklari da
destekleyecek niteliklere sahip olmasi énemlidir. Ote yandan bir mekanin yalnizca ¢ocuk odakli
tasarlaniyor olmasi durumu mekansal kurgu ve olanaklari sinirlandirici, yetiskinlere yonelik
tasarimlarin gelistirilmesi ise pasif ve sikici nitelikte olabilmektedir. Glinlimizde glvenlik sebebi ile
cocuklarin asiriya kagmayan, kismi muidahale iceren yetiskin gbzetimi olmadan bos vakitlerini
degerlendirmesi de neredeyse mimkiin olamamaktadir. Bu sebeple Vitrahaus gibi hem cocuklar hem
yetiskinler igin, birlikte vakit gecirebilecekleri mekan potansiyellerinin Gretimi 6nem arz etmektedir.
Dolayisiyla teorik ve pratik acidan etkili olabilecek projelerin programlarinin incelenmesine
odaklanmak kapsayici mekanlarin tasarlanmasina, diisiince asamasindaki fikirlerin saglam temellere
oturtulmasina katki saglayacaktir.

Ev konseptine sahip i¢ mekanlar ve kapsamli oyun alanlari sunan, yetiskinler igin tiketim mekani
olmaktan ¢ok, “dokun-yap-oyna-kesfet-6gren” anlayisi ile 6zellikle ¢ocuklar icin deneyim mekani
olarak algilanan Vitrahaus yapisi 6zelinde kurgulanan bu calismada; cocuklarin davranislarinin
kisitlanmadan aktif olarak var olabildikleri mekanlarda sergilenen lrline ve Uretim slirecine yonelik
merak duygusunun canh tutulabildigi ve tasarim objeleri ile kurulan iliski sonucu yaratici diisinme
becerilerinin gelistirilebildigi gbzlemlenmistir. Bltlincil bir tasarim yaklasimina sahip yapinin ayrica;
gocugu birey olarak yetiskinliklerden ayirmayan, ona ve estetik kaygilarina deger veren bir anlayisla
temellendirildigi, cocugun kendine ait Uretimleri sergileyebilme olanaklari sunmasi ile de aidiyet
hislerinin gliclenmesine katki sagladigi goriulmektedir. Boylece fiziksel, bilissel ve sosyal gelisim
slreclerinin olumlu yénde desteklendiginden, ¢ocugun ileriki yaslarinda bu mekanin sosyal kimlik ve
benlik gelisimine kazandirdiklari ile kapasitesini/ yeteneklerini tanima noktasinda zorluk
cekmeyeceginden rahatlikla soz edilebilir.

Gelecek calismalarda gozlem ve goriismelerin uzun bir siirece yayilacak sekilde yapilandiriimasi,
boylece kullanicilarin birebir gorislerin alinmasi, 6neri ve isteklerinin toplanmasi, zenginlestirilmis bir
programa sahip olabilmek icin degerlendirilebilmesi; ginliik hayatimizda 6nemli bir yer tutan
toplumsal farkindaliga, davranisa ve sosyallesmeye katki saglayacaktir.

Tesekkiir ve Bilgi Notu

Bu calisma, “27-29 Ekim 2021 tarihlerinde gerceklestirilen “1. Uluslararasi Mimarlik Bilimleri ve
Uygulamalari Sempozyumu’nda (IArcSAS-2021)” so6zli olarak sunulmus ve oOzet kitapciginda
basiimistir. Makalede ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada etik
kurul izni gerekmemistir.

Yazar Katkisi ve Cikar Catismasi Beyan Bilgisi

Makalede tim vyazarlar ayni oranda katkida bulunmustur. Herhangi bir c¢ikar catismasi
bulunmamaktadir.
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Places of Experience: Vitrahaus within the Context of Game-
Learning Relationship
Summary

Modern urban life, population increases, and the multifaceted problems related to the physical
environment, which emerged with the acceleration of the urbanization phenomenon, are expressed
by referring to the space and certain dimensions of the space, albeit in different sizes. Considering
space arrangements among the causes of all problems, as an extreme attitude, reveals an intellectual
polarization that regards space as nothing or everything. On the other hand, it is necessary to
consider some aspects of human-society life within the framework of its interaction with space and
excluding discussions of right and wrong (Bilgin, 1984, p. 19).

The relationship between the child and built environment has become a focal point with studies
considered to be globally important such as; Adoption of the United Nations Convention on the
Rights of the Child/ UNCRC in 1989, the initiation of the Architecture & Child Work Program of the
International Union of Architects/UIA. These studies can be considered in two dimensions; the first
dimension includes the spatial environment obtained by methods and approaches that will ensure
children's active participation in urban life as safe, egalitarian, and young citizens without being
isolated from society; the second dimension, on the other hand, covers the transfer of subjects such
as the awareness of being an urbanite, architectural culture, natural and historical environmental
awareness through the relationship and experience of the child with the living environment. (Erman,
20144, p. 9). In both dimensions, it is observed that attention is drawn to the spatial participation
and experience of children.

According to Uysal (2017, p.15); “experience; the experience of the subject with his environment,
through his body, is revealed as a dialogue in all the relations that the subject establishes with the
object and the human with his environment”. As a result of the experience, the positive relationship
that the child will establish with the place will enable him/her to demonstrate a meaningful and
sensitive approach to real-life experiences of social/cultural/social life. In this context, Vitrahaus is
discussed in the study as a place where children's behaviors are not restricted, all their senses are
activated by play, thus they are encouraged to learn and the desire to explore is increased.

In the study, a case study, which is one of the qualitative research methods based on the observation
method at a single point in a certain period and which also accepts visual document collection as one
of the data collection tools was used. The data collection process also includes the experience of the
place by the first author and the unstructured conversational interviews with the users. The
information obtained as a result of the interviews was blended with other information obtained
through observation and was used at the discursive level in the "Vitrahaus as a Space of Experience"
section so that the reader can get a general idea.

The foundations of Vitra go back to 1934 when Willi and Erika Fehlbaum took over a store in Basel.
As part of the expansion 15 years later, Vitra was officially established in the city of Weil am Rhein
under the name 'The Vitra Company'. Fehlbaum, who went to the United States with his
entrepreneurial identity in these years, discovered the designs of Charles and Ray Eames in a
furniture company in New York. In 1957, Vitra started licensed production of the Herman Miller
collection, adding furniture by designers such as Charles and Ray Eames and George Nelson to its
product line in the same period. Verner Panton's Panton Chair, which stands out as the first chair
developed independently in Vitra's production history, has become one of the classics of furniture
history as it is the first plastic console chair molded in one piece.

Shortly after Willi and Erika Fehlbaum withdrew from their active roles in the company in 1977 and
handed over the management to their sons Rolf and Raymond, a massive fire destroyed most of
Vitra's manufacturing facilities. This incident was turned into an opportunity by the Fehlbaum
brothers to reconstruct the architectural orientation of the company and within a few years, the first
structures of the Vitra Factory Campus were built...
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Today, the campus, which is a land where contemporary architectural works are exhibited, also
includes installation works by world-famous designers. Many firsts were realized here with the
campus idea based on the idea defined as 'architecture park'. The Vitra Design Museum/1989, stands
out with its characteristics such as Frank Gehry's first structure in Europe, Fire Station/ 1993, Zaha
Hadid's first built structure, Conference Pavilion/1993, and Tadao Ando's first structure built outside
Japan. Some of the other structures and installations in the land are: Alvaro Siza, Factory Building/
1994; SANAA, Factory Building/ 2012; Renzo Piano, Diogene/ 2013; Carsten Holler, Vitra Slide Tower/
2014; Herzog&de Meuron, Vitra Schaudepot/ 2016. With the relocation of the Campus Vitra
Management Center to its new structure in Birsfelden, which was also designed by Frank Gehry, it
continues its activities as an initiative with an alternative content that focuses on cultural activities
and experience.

Vitrahaus is one of the attractive buildings designed by famous architects and architectural offices
within the Vitra Campus. Three important, interrelated structures are located in an open, wide area
outside the fenced production structures -Frank Gehry's Vitra Design Museum, Tadao Ando's
Conference Pavilion, and Herzog&de Meuron's Vitrahaus — support the field by marking the
boundaries of the Campus with road and green spaces. Vitrahaus, which has the highest and chaotic
appearance among these buildings, is located on the right-wing of the entrance that visitors use as a
transition point to the campus, just opposite the Vitra Design Museum. With this positioning and the
narrow pathway placed between the two buildings, a relation, continuity, and fluency have been
created. This relationship of commitment, which can be read dominantly; transforms the approach
process to buildings into a three-dimensional experience that is independent of the interior, but
whose continuity will be ensured in the interior as well. For this reason, the visitor cannot keep the
context and meaning of the structures separate from each other.

The building, which consists of twelve masses stacked on top of each other in the form of a basic
'house', was built to display and experience the products of Vitra's 'Home Collection' collection. For
Vitra, where furniture that can be used for commercial purposes is generally encountered in other
collection products, this collection is also an opportunity to expand its customer profile and field of
activity, to contribute to the design culture through cooperation with world-renowned designers,
and to reach new target audiences more easily. Herzog&de Meuron has based the project concept
on this conceptual 'house' infrastructure that constitutes the content of the collection. When the
building is disassembled, masses shaped with inspiration from the residential building form of the
city of Weil am Rhein emerge. The lateral facade of each of these blocks, oriented towards the
landscape, is conceived as a glass surface where the abstract house form can be read very easily.
Likewise, these masses are visible in two and three dimensions in the interior, making it easier for the
visitors to perceive the volumes (Figure 10). All dimensions used to refer to housing units
encountered in daily life. Thus, the spaces associated with each other in proportions and dimensions
emphasize the basic idea of the design. From this point of view, although the structure has a
fragmented structure, it reveals its integrity with the relations it establishes.

The first spatial experiences and teachings are acquired at home. The house is not just a place; It has
a special place that can make the child feel feelings such as protection, shelter, feeling safe and free,
has a semantic and spiritual value, and provides a relationship with the outside world. The transfer of
the house figure to the paintings with a primitive expression begins at the age of three, the
development of the expression occurs at the end of the fourth year, and the development of the
concrete schemas in the expressions becomes evident at the age of six. The house and the events
around it (children, neighbors, traffic, nature, etc.) can be interpreted in the child's paintings (Oztiirk
and Kuloglu, p.83-85). The figure of the house, which the child took to the center in his drawings
during these periods can be in the form of a pentagon formed by the combination of a rectangular or
square shape with a triangle. The fact that the formal elements of Vitrahaus reflect the concept of
home that a child internalizes in a concrete, simple and visible way in a way that he or she can
understand creates a comfortable and natural impression for child users. The message that there will
be no restrictions here, that they will not have to act within certain behavioral patterns, and
therefore they can feel free, is conveyed indirectly but clearly.
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Exhibit contents, which are familiar and consist only of watching some objects, are insufficient in
terms of encouraging children today, providing them with the opportunity to learn by experience,
and providing the excitement that will motivate them to design and produce. The fact that Vitrahaus
is not a 'child-focused/centered' structure designed for 'children' may make us think that behaviors
should be supervised and directed as it can be unsafe and dangerous; however, its fiction, which
draws everyone who visits without age limit, with different scenarios, creates a lasting effect in the
mind. The fact that children's public space experiences cannot be thought of independently from
adults also ensures that the feelings of living/experience that arise as a result of this effect are
shared. Thus, the activities that the child performs with his/her parents/caregivers bring him social
communication-interaction and healthy relationships with the environment.

As a building where Vitra's design classics and contemporary designs are exhibited, Vitrahaus in no
way restricts its visitors from using these fittings. The whole place has a content where children run,
sleep, playhouse games, exhibit their artistic skills, and actively participate in the use. Since all the
elements in these spaces come from the home collection, familiarity with the objects used in daily
life contributes to the frequency of the games played and the cognitive and physical skills gained by
repetition. On the other hand, spatial experiences are fed by spatial features, functional and
aesthetic quality. Flexibility, which is the bottom step of functional quality, is a distinctive feature for
Vitrahaus. In this way, children's reproduction of the space by transforming them outside of the
context presented to them with design products in the game, and not encountering any boundaries
throughout the process, increases their exploration potential.

The fact that a place is designed only for children can limit spatial fiction and possibilities, while the
development of designs for adults can be passive and boring. Today, due to safety reasons, it is
almost impossible for children to spend their spare time without adult supervision, which does not
go excessively and includes partial intervention. For this reason, both children and adults need to
produce space potentials where they can spend time together, such as Vitrahaus. Therefore, focusing
on the examination of the programs of projects that can be effective in theory and practice will
contribute to the design of inclusive spaces and to laying the ideas in the thinking stage on solid
foundations.

This study, which is designed specifically for the Vitrahaus structure, which offers interior spaces with
a home concept and comprehensive playgrounds, and which is perceived as a place of experience,
especially for children with the understanding of "touch-build-play-explore-learn" rather than being a
consumption space for adults; It has been observed that children's curiosity about the product and
production process can be kept alive in spaces where their behavior can be actively present without
restriction, and creative thinking skills can be developed as a result of the relationship established
with design objects.
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