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Editoryal

BASYAZI

Hikmet GOKMEN!

Dergimizin (J-CUBE), iglincl sayisini sizlerle paylasmaktan gurur duyuyoruz.

irem Sedef Cebecioglu tarafindan yazilan “Cocuk Odasi Tasarimlarinda Mekansal Miidahale Diizeyleri”
baslikli makalede, ¢ocuk odasi tasarimlarinin glinimizdeki 6nemi ele alinmaktadir. Cocuklarin yasadiklari
mekanlarin tasarimi Gzerine s6z sahibi olmalarinin gerekliligine, bunlarin tasariminda yetigkinlerin kontrolinin
olmasinin bir sorun olarak incelenmesinin 6nemine vurgu yapilan bu makalede, kamusal erigsime acik dijital
arsivler, tasarim kataloglari ve yarisma platformlarindan segilen 9 gocuk odasi gorseli Gizerinden gorsel igerik
analizi yapiimistir. Oyun 6zglrligu, erisilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve gocuga taninan muidahale diizeyi
olarak belirlenen dort kriter temelinde, gorseller iki uzman tarafindan degerlendirilmistir. Calismada, “yetiskin-
duzenli®, “cocuk-katkilh” ve “cocuk-merkezli” olarak U¢ temel mekan tanimlanmisg; secilen her gérsel, uzman
puanlamalarina gére bu tipolojilerden birine goére yerlestiriimis, gincel tasarim yaklasimlarinda ¢ocuklarin
mekansal 6zerklik ve miidahale olanaklarina yénelik tipolojik bir dagilim ortaya konmustur. incelenen érnekler,
cocuklarin mekéna kismen midahale edebildidi, ancak tam 6zerklige sahip bir tasarim yaklagiminin sinirli
kaldigini géstermektedir. Sonug olarak, nitelikli mekanlarin yaratiimasi dogrultusunda gocuklarin giindelik
yasam mekanlarinin timiinde aktif kullanicilar olarak degerlendirilmesinin dnemi vurgulanmaktadir.

“Olagan Digi Yapili Cevrelerde Cocuk Deneyimi ve I¢ Mekan Tasarimi” baglikli makalede Elif Ozgen, olagandisi
yapili gevrelerin, cocuklar icin mekansal deneyimin alistiklar kaliplardan farkli oldugu duyusal, hacimsel ve
gevresel bilesenlerin birlikte galistigi gok katmanli ortamlar Urettidine deginmektedir. Bu kapsamda, Salina
Turda 6rnedinde gocuk deneyimi ile ic mekan diizenlemeleri arasindaki iliski incelenmekte; turizm amacli
yeniden islevlendirilmis yeralti yapilarinda oyun kurgusunun mekansal gevreyle nasil etkilesime girdigi
tartigiimaktadir. Nitel bir ydontemle ydritilen galismanin bulgulari yeralti mekaninin gocuklarda kesif ve merak
duygusunu arttiran giicli bir ortam oldugunu gostermekte, ayrica bu ortamin iklimsel 6zellikleri, terapotik
acidan cocuklarin deneyimlerinde rahatlamayi ve odaklanmayi desteklemektedir. Makalede, yeralti gibi sira disi
bir mekanda gocuk merkezli tasarim stratejilerinin gelistiriimesine yonelik bir gergeve ortaya konulmaktadir.

Emine Yavuz Pakih tarafindan yazilan “Cocuklarin Biligsel Gelisiminde Mekanin Onemi: Yenilikgi Deneyim
Mekani1 Tasarimi” baslikh makalede, mekansal ¢evrenin ¢ocuklarin biligsel gelisimindeki belirleyici rolu ele
alinmakta ve yenilikgi deneyimsel mekan tasarimlarinin pedagojik katkilari tartigiimaktadir. Teorik ¢ergceve ve
vaka galigmasi analizleri, iyi tasarlanmis mekanlarin gocuklarin kesif, 8grenme ve yaratici diiginme sureglerini
destekledigini gostermekte, bilissel gelisimi destekleyen gevresel faktorlerin dikkate alinmasi, gagdas egitim
ortamlarinin tasariminda vazgecilmez bir gereklilik olarak kabul edildigini belirtmektedir. Bu kapsamda,
makalede, ¢ocuklarin duyusal, motor ve biligsel becerilerini gok yonlu bir sekilde harekete gegiren, etkilesime
dayali ve esnek deneyim alanlarinin tasarimini iceren mekéan tasarim onerileri sunulmaktadir.

Dergimizin bu sayisina katkida bulunan yazarlara, hakemlere ve teknik yayin editdrlerine en igten
tesekkdrlerimizi iletiyoruz. Bir sonraki sayimiz igin yazilarinizi bekliyoruz ve keyifli okumalar diliyoruz.

! Bas Editr, Prof. Dr., Dokuz Eyliil Universitesi, Izmir, Tiirkiye, hikmet.gokmen@deu.edu.tr, ORCID: 0000-0002-3568-8226
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Arastirma Makalesi

Cocuk Odasi Tasarimlarinda Mekansal Miidahale Diizeyleri

irem Sedef CEBECIOGLU*

Oz

Gunlimiizde gocuk odasi tasarimlari yalnizca estetik diizenlemeleri degil, ayni zamanda gocugun mekanla kurdugu
etkilesim bigimini ve 6zglin deneyim alanlarini da belirleyen 6nemli bir ic mekan tiri haline gelmistir. Bu
baglamda, gocugun yasadigi ortam (izerinde s6z sahibi olabilme kapasitesi ile yetigkin kontrolii altinda sekillenen
tasarim anlayigi arasindaki iliski, arastirlmasi gereken temel bir sorun olarak 6ne gikmaktadir. Bu iliskiyi incelemek
amaaiyla ydritilen galismada, kamusal erisime agik dijital arsivler, tasarim kataloglari ve yarisma platformlarindan
secilen 9 gocuk odasi gorseli lizerinde gorsel icerik analizi yapilmistir. Goérseller; oyun 6zgirliigu, erisilebilirlik,
kisisellestirilebilirlik ve gocuga taninan miidahale diizeyi olmak iizere dort kriter temelinde, iki uzman tarafindan
degerlendiriimis; uzmanlar arasi tutarlilik Cohen’s Kappa katsayisi ile élglilmistir. Calisma kapsaminda, gocuklarin
mekana katiim diizeyi ve bagimsizlik olanaklari temel alinarak, “yetiskin-diizenli”, “cocuk-katkil” ve “gocuk-
merkezli” olmak (zere li¢ temel mekan tipi tanimlanmis; her bir gérsel, uzman puanlamalarina goére bu
tipolojilerden birine yerlestirilmistir. Bdylece, glincel tasarim yaklagimlarinda gocuklarin mekansal 6zerklik ve
midahale imkanlarina dair tipolojik bir dagiim ortaya konmustur. Bulgular, incelenen &rneklerin gogunda
gocuklarin mekana kismen miidahale edebildidi, ancak tam 6zerklige dayal bir tasarim yaklasiminin sinirl kaldigini
gostermektedir. Galisma, ic mimarlik disiplini igerisinde gocuk kullaniciyi pasif bir alici yerine aktif bir 6zne olarak
ele alan tasarim yaklagimlarinin 6nemini vurgulamakta ve cocuk odalarinda mekansal adalet ile 6z-yaratim
potansiyeline ydnelik tipolojik bir gergeve sunmayi hedeflemektedir.

Anahtar Sézciikler: Cocuk odasi; Ic mimari tasarim; Oyun 6zgiirliigii; Mekansal miidahale; Tipolojik siniflandirma

* Arastirma Gorevlisi, Sorumlu Yazar, istanbul Nisantasi Universitesi, i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi Bd&liimi, Istanbul,
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Research Article

Spatial Levels of Intervention in Children's Room Designs

irem Sedef CEBECIOGLU*

Abstract

In contemporary interior design, children’s rooms have become not only spaces of aesthetic arrangement but
also environments that shape children's interactions with space and define their unique experiential domains.
Within this context, the relationship between a child’s capacity to exercise agency over their living environment
and the adult-controlled design paradigm emerges as a critical area of inquiry. To explore this relationship,
the present study conducted a visual content analysis on 9 children’s room designs selected from publicly
accessible digital archives, design catalogs, and competition platforms. The visuals were evaluated by two
experts based on four criteria: freedom of play, accessibility, customizability, and the degree of spatial
intervention afforded to the child. Inter-rater reliability was calculated using Cohen’s Kappa coefficient. Based
on children’s spatial participation and autonomy levels, three primary spatial typologies— “adult-organized,”
“child-contributive,” and "“child-centered"—were predefined as a conceptual framework. Each visual was then
categorized under one of these typologies based on expert scoring, enabling a typological distribution analysis.
The results indicate that in most of the analyzed examples, children were able to intervene in the space to a
limited extent; however, design approaches based on full spatial autonomy remained scarce. This study
highlights the importance of design approaches that regard the child not as a passive recipient but as an active
agent and aims to propose a typological framework promoting spatial equity and self-creation potential in
children’s rooms.

Keywords: Children’s room; Interior architecture design; Play freedom; Adult intervention; Spatial intervention;
Typological classification

* Research Assistant, istanbul Nisantasl University, Corresponding Author, Department of Interior Architecture and Environmental
Design, istanbul, irem.cebecioglu@nisantasi.edu.tr, ORCID: 0009-0002-8312-9688
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GIRIS

Cocuklarin yasadiklari mekanlarla kurduklari iligki, bilissel, duygusal ve sosyal gelisimlerinin
sekillenmesinde temel bir rol oynamaktadir. Ozellikle ic mekan baglaminda tasarlanan gocuk odalari,
yalnizca barinma ve uyuma islevlerini yerine getiren alanlar olmanin étesinde; cocugun oyun kurma,
kesfetme, kendi kimligini ifade etme ve gevresiyle etkilesim kurma siireglerini destekleyen énemli
yasam alanlar olarak degerlendirilmektedir. Aragtirmalar, gocuklarin gelisim ddnemlerine uygun
olarak 6zgiir hareketi destekleyen, erisilebilir ve kisisellestirilebilir mekanlarda bulunmalarinin, motor
becerilerin yani sira bilissel ve sosyal gelisimlerini de giiclendirdigini gostermektedir (Montessori,
1912; Piaget, 1962; Senemoglu, 2005).

Cocukluk olgusunun toplumsal ve Kkiiltiirel baglamdaki temsili, cocuklara ayrilan mekanlarin
farklilasmasinda ve oyun deneyimlerinin bicimlenmesinde etkili olmaktadir. Ancak bu iliskinin, mekan
tasarimindaki dontsumler agisindan yeterince arastirlmamig olmasi, alandaki gtincel calismalar igin
dzgiin bir tartisma zemini sunmaktadir (Razaki & Ulkeryildiz, 2025). Cocuklar, cevreleriyle etkilesim
kurmayi, oyunlarinda gesitli mobilyalari ve nesneleri kullanmayi dogal bicimde benimserler. Kendi
boyutlarina uygun alanlarda zaman gegirmeyi tercih eder; masa alti gibi kiglk bosluklarda
bulunmaktan keyif alirlar. Bu nedenle, gocuk odalarinda gocugun giivenli bicimde kosabilecedi,
ziplayabilecedi, atlayabilecegi ve 6zgiirce oyun kurabilecedi alanlarin saglanmasi, saglikli mekansal
deneyim igin kritik 6nem tagimaktadir (Erten Bilgic & Ciftci, 2020).

Oyun, cocuk icin yalnizca bir eglence bicimi degil; yaraticiligi, problem ¢ozme yeteneklerini ve sosyal
iletisim becerilerini gelistiren temel bir etkinliktir. Bu nedenle, farkli oyun tirlerine (hareketli,
kurgusal, grup ya da bireysel) olanak taniyan mekanlarin saglanmasi, cocugun saglikh gelisim stireci
acisindan vazgegilmezdir (Arnott, 2023; Sun & Seyrek, 2003). Bu cercevede, Heft'e gdre, gocuklarin
cevreyle kurduklar etkilesim yalnizca nesneler veya diger bireylerle iliskilerle sinirli degildir; fiziksel
cevre de gesitli eylem olanaklari sunarak bu etkilesimi sekillendirir. Cevresel dzellikler, farkli iglevlere
yonelik farkli olanakliliklar barindirabilir ve bu durum gocugun mekéani nasil algiladigi ve kullandigi
tUzerinde dogrudan belirleyici olur (Heft, 1997, 2007). Dolayisiyla, cocuk odalarinin mekansal
kurgusu, cocugun hayal giliclinii harekete geciren, miidahale edilebilir ve donustirilebilir 6zellikler
tasidiginda; cocugun mekanla kurdugu bag giiclenmekte, 6z-yaratim potansiyeli desteklenmektedir

(Sekil 1).
Sekil 1 Cocuk Odasi Tasariminin Gelisimsel Etkileri (Kaynak: Yazar, 2025)

Biligsel Geligim .l i(-D @ Duygusal Gelisim
Sosyal Gelisim @ ‘ Motor Becerileri

Cocuk Odasi Tasarimi

Buna karsin, giincel ic mekan pratiklerinde bircok cocuk odasinin estetik kaygilar ve diizen odakli
yaklagimlar dogrultusunda bigimlendigi goriilmektedir. Bu tiir uygulamalar, gocugun mekanla aktif
etkilesimini sinirlayarak, odalarin oyun ve kesif odakli kullanim potansiyelini geri plana itebilmektedir.
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Bu nedenle, cocuk odasi tasarimlarinda, cocugun yalnizca kullanici degil, mekanin sekillenmesinde
aktif bir 6zne olarak konumlandigi yaklagimlarin benimsenmesi, i mimarlik alani igin glincel ve gerekli
bir arastirma odadi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu calisma, gocuk odasi tasarimlarinda cocugun mekan tzerindeki miidahale kapasitesi ile yetiskin
merkezli diizen anlayisi arasindaki iliskiyi incelemektedir. Bu amag dogrultusunda, kamusal erisime
aclk dijital arsivler, tasarim kataloglari ve yarisma platformlarindan segilen gocuk odasi gorselleri;
oyun 0zglrligu, erisilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve cocuga taninan miidahale diizeyi olmak lizere
dort kriter dogrultusunda analiz edilmistir. Calisma kapsaminda, gocuklarin mekéansal katilimi ve
ozerkligine iliskin literatlirden hareketle, dediiktif bir yaklasimla ve kuramsal bir cercevede dnceden
tanimlanan “yetiskin-diizenli”, “cocuk-katkili” ve “cocuk-merkezli” olmak Ulzere (g tipolojik kategori
temelinde; cocuk odasi gorselleri iki uzman tarafindan puanlanmig ve her biri uygun siniflamaya
yerlestirilmistir. I¢ mimarlik disiplini 6zelinde, cocudu pasif bir kullanicidan ziyade yaratici
miidahalelerde bulunabilen aktif bir 6zne olarak ele alan yaklagimlarin gerekliligi vurgulanmakta; bu
dogdrultuda, cocuk odalarinda mekéansal adalet ile 6z-yaratim potansiyeline odaklanan kavramsal bir
gergeve sunulmasi amaglanmaktadir.

COCUK VE MEKAN iLiskisi

Cocugun fiziksel gevresiyle kurdugu iliski, bilissel, duygusal, sosyal ve motor gelisimini dogrudan
etkileyen gok katmanl bir olgudur. Cocukluk, toplumsal olarak inga edilen bir kavram olarak ele
alinmakta ve bu siirecte toplumsal, kiiltiirel ve bireysel unsurlarin ig ice gectidi glindelik yasam
mekanlari, cocugun kimliginin insa edildigi, sosyallestigi ve gelisimini sirdiirdigi baslica ortamlar
olarak 6ne gikmaktadir (Dursun & Giiller, 2019). Ev, okul ve kent gibi gocugun giinliik yasaminin
gectigi mekanlar, 6grenme, gelisme, disiplin, olgunlasma ve yetenek gibi olgular araciidiyla gocugun
hem zihinsel hem de bedensel gelisimini dlizenleyip kontrol eden ortamlar olarak islev gérmektedir
(Uysal, 2015). Dolayisiyla, cocuk-mekan iliskisinin yalnizca ergonomik ve islevsel olgiitlerle degil;
cocugun kimlik gelisimi, sosyallesme siiregleri ve ¢ok boyutlu gelisim eksenleriyle birlikte
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu ¢ok katmanli yapi, ¢ocugun cevresiyle kurdugu etkilesimin
yalnizca fiziksel degil, ayni zamanda deneyimsel ve duyusal boyutlarini da icermektedir.

Cocugun cevresiyle kurdugu etkilesim, yalnizca fiziksel nesnelerle sinirli kalmayip mekanin bitiiniine
yayllan bir deneyimi kapsar. Bu siirecte dokunsal ve duyusal etkilesimler, cocugun gelisiminde
belirleyici rol oynar. Montessori'nin gozlemlerine goére, cocuklar objelere dokunmaktan g¢ok
gevrelerine temas etmeye, duyu organlarini bittincll bigimde kullanarak gevreyi anlamlandirmaya
ihtiyag duyarlar (Korkmaz, 2006). Bu nedenle, ic mekanlarin cocuklarin duyusal deneyimlerini
zenginlestirecek bicimde dizenlenmesi, onlarin bilissel ve motor gelisimini destekleyen bir tasarim
yaklasimi olarak 6nem kazanmaktadir.

Cocugun mekan algisinin olusumu da biligsel gelisim evreleriyle paralel ilerler; Piaget ve Inhelder’in
deneyleri, cocuklarda mekan algisinin 6nce topolojik diizeyde gelistigini, ardindan projektif ve
oklidyen mekan anlayislarinin ortaya c¢iktiini gostermektedir (Akarsu, 1984). Bu gelisimsel siirecte,
obje konumlarinin kavranmasi ve gevredeki nesnelerin gériinmese dahi varliklarinin anlagiimasi,
cocugun mekani zihinsel olarak yeniden canlandirabilmesini ve deneyimlerini simgesel dizeyde
Uretebilmesini saglar (Canoglu, 2020). Topolojik mekan algisi, yakinlik, kopukluk, siradiizen,
cevreleme ve siireklilik gibi sezgisel ilkelerle tanimlanir. Cocuk yaklasik yedi yasina geldiginde, mekan
icindeki nesnelerin yerlerini diger nesnelerle olan iliskileri cercevesinde ve belirli bir perspektif
icerisinde belirlemeye baslar; bu evre projektif mekan algisi olarak adlandirilir. Ardindan, nesnelerin
konumlarinin ve aralarindaki iliskilerin koordinatlarinin belirlenebildigi; ylizey alanlari ve uzaklk
bilgilerini de iceren metrik mekan algisi gelisir. Bu algi, topolojik mekandan beslenir ve projektif
algiyla paralel ilerleyerek cocugun mekéansal farkindaligini ileri bir diizeye tasir (Dursun & Giller,
2019).
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Cocuklukta mekan deneyimi yalnizca gelisimsel siireclerle degil; sosyal, ekonomik ve kiiltirel
baglamlardaki gesitlilikle de sekillenmektedir. Fotografci James Mollison'un (2010) farkh Glkelerde
cektigi “Where Children Sleep” serisi, cocuklarin yasadiklari mekanlarin bu degiskenler dogrultusunda
nasil farklilastigini gdstermektedir (Mollison 2010’dan aktaran Razaki & Ulkeryildiz, 2025). Bu
gorseller (Sekil 2), cocuk-mekan iliskisinin yalnizca evrensel gelisimsel gereksinimler degil, ayni
zamanda yasanilan gevrenin sundudu olanaklar ve sinirlamalarla da belirlendigini ortaya
koymaktadir. Bu farkliliklar, cocugun mekanda oyun oynama, kesfetme ve kisisel alan yaratma
olanaklarinin da biiytik 6lclide baglama badh olarak degistigini; dolayisiyla oyun ve mekan iliskisinin
mekansal tasarimda 6zel bir 6nem kazandigini gostermektedir.

Sekil 2 James Mollison’un “Where Children Sleep” Serisinden Cocuklar ve Uyuduklari Mekanlar,
Fotograf Secgkisinden Bir Kesit (Kaynak: Mollison, 2010'dan aktaran Razaki & Ulkeryildiz, 2025).
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Tim Gill, ézellikle ergenlik 6ncesi ¢ocukluk déneminin son otuz yilda belirgin bicimde dénisiime
ugradigini; cocuklarin fiziksel gevreleriyle kurduklar etkilesimde 6zgiirliik alanlarinin daraldigini ve
yetiskinlerin kontroliiniin giderek arttigini vurgulamaktadir (Gill, 2007, s.12). Bu déniisiim, cocuklarin
serbest oyun oynama, cevreyi kesfetme ve kendi kararlarini verme gibi temel deneyim alanlarini
sinirlandirmakta; dolayisiyla, ic mekan tasariminda cocuklarin bagimsiz hareket alanlarini koruyacak
esnek ve destekleyici ortamlarin 6nemi artmaktadir. Bu baglamda, mekanin gocugun &z-yaratim
sirecine katkisi yalnizca fiziksel hareket 6zgirltigi ile degil, ayni zamanda sosyal etkilesim ve oyun
firsatlariyla da iligkilidir.
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Cocuk-mekan iliskisinde oyun hem gocugun mekani kullanma bigimini hem de deneyimsel gelisimini
belirleyen temel bir unsur olarak 6ne cikar. Cocuklarin serbestge kosabilecedi, ziplayabilecedi,
atlayabilecegdi ve yakalama gibi hareketli oyunlar oynayabilecedi alanlarin yaratiimasi, onlarin motor
becerilerini desteklerken; esnek ve kisisellestirilebilir mekanlar gocuklarin kendi yaraticiliklarini
mekana yansitmalarina olanak tanir. Duman ve Kogak'a gére, oyunlarin segimi mekanin ve mevcut
araclarin 6zelliklerinden dogrudan etkilenmektedir; oyun alanlarinda planlama, oyun materyallerinin
tasarimi ve kullanilan renklerin gocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde diizenlenmesi gerekmektedir.
Ayrica, bir mekanin birden fazla amaca hizmet edebilmesi hem gocuklar hem de aileler icin 6nemlidir;
cocuklar, kendi midahaleleriyle sekillendirebilecekleri esnek alanlar ve materyaller araciligiyla
mekanla daha gticli bir bag kurarlar (Duman & Kocak, 2013). Bu nedenle, ¢ocuk odalari yalnizca
depolama veya estetik islevler icin degil; cocugun 6znel deneyimlerini, oyun pratiklerini ve
yaraticihgini destekleyen cok islevli alanlar olarak tasarlanmalidir. Cocuklar, sosyal etkilesimlere aktif
bicimde katilarak bu etkilesimlerin sonuglarini deneyimleyerek dgrenirler (Gill, 2007, s. 43).

Mekan ve mobilya tasariminda, cocukluk deneyiminin kendine 6zgi gereksinimleri géz 6nlinde
bulundurulmalidir. Cocuklarin bebeklikten itibaren temas ettikleri her nesne ve mekan, gelisimlerine
katkida bulunur; bu nedenle gocuk mobilyalari, yalnizca estetik objeler degil, gocugun fiziksel ve
bilissel gelisimini destekleyen islevsel birimler olarak ele alinmalidir (Salihoglu Aydin & Aydemir,
2018). Benzer sekilde, cocukluk dénemi icin tasarlanan mekanlarin ve mobilyalarin yetiskinlerin
gereksinimlerinden farkl oldugu kabul edilmeli ve bu farklliklara uygun tanimlamalar ve ¢oziimler
gelistirilmelidir (Ozer Bas & Tatlihayat, 2025). Gocudun biiyiimesiyle birlikte artan 6zel alan ihtiyaci
da goz 6niinde bulundurulmali; mekan kurgulari, cocugun bagimsizlasma siirecine uyum sadlayacak
esneklikle tasarlanmalidir.

Cocuklarin katiim hakki, yalnizca yetiskinlerin aldigi kararlara boyun egmeleri degil; dogrudan onlari
ilgilendiren konularda aktif bicimde karar verebilecek konumda olmalari anlamina gelmektedir
(Alderson, 2000). Cocuklarin katilim hakki yalnizca sembolik temsillerle sinirli kalmamali; tasarim
sureglerine aktif ve anlaml katiim gosterebilecekleri gergekgi firsatlar yaratiimalidir. Roger Hart
(2016), cocuklarin karar siireglerine hangi dizeyde dahil olduklarini belirlemek (zere “Katilim
Merdiveni” adini verdigi modelinde sekiz diizeyli bir yapi 6nermektedir (Sekil 3). Bu model, cocuklarin
katihm dlzeylerini yetiskinlerle aralarindaki giic paylagimina gére siniflandirmakta; yalnizca ilk Gg
basamadin (zorlama, dekorasyon ve maskotluk) katiim olarak goériilmemesi gerektigini
savunmaktadir. Dordlincii basamaktan itibaren gocuklara gergek séz hakki tanindidi belirtilirken,
ideal katiim bigimi, cocuklarin sireci baslattigi ve yetiskinlerin onlarin kararlarina eslik ettigi sekizinci
basamak olarak tanimlanmaktadir. Katilimin yalnizca pedagojik degil, ayni zamanda sosyolojik bir
boyut tasidigi da vurgulanmalidir; clinkii gocuklarin kendi yasamlarina dair olaylar ve kararlar
lizerinde s6z sahibi olmalari, onlarin toplumsal 6zne olarak taninmalarini saglar (Woodhead, 2006).
Ayrica, gocuklarin gelisimsel diizeyleri ve cevreyi kesfetme bicimleri de katimin niteligini dogrudan
etkilemekte; bu siireg, yalnizca bir hak degil, ayni zamanda 6grenmenin aktif bir bileseni olarak
gorulmektedir (Laevers & Declercq, 2011). Dolayisiyla, katilimin gelisimsel ve sosyolojik boyutlari, i¢
mimarlikta mekansal karar stireglerinde gocuklarin etkin rol almasini gerektirmektedir. Bu baglamda,
tasarimin yalnizca gocuklar igin degil, cocuklarla birlikte yir{tilen bir siireg olarak degerlendirilmesi
gerektigi ortaya konmaktadir.
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Sekil 3 Hart'in Katilim Merdiveni Modeli (Kaynak: Hart, 1992'den yazar tarafindan yeniden
uyarlanmigtir)
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Maniipilasyon

Bu kuramsal yaklasimin gocuklarin giindelik yasam deneyimlerine nasil yansidigini gosteren carpici
bir 6rnek, Tim Gill'in (2007) aktardigi Newcastle’ll geng Hannan'in ifadesinde agikca goriilmektedir.
Hannan, yetiskinlerin gocuklarin deneyimlerini glvenlik gerekgesiyle kisitlamasina karsi cikarak,
gocuklarin gevreyi 6zglirce kesfetme ve hata yapma hakkinin gelisimleri icin vazgegilmez oldugunu
vurgular:

Acik konusmak gerekirse, yetiskinler saghk ve giivenlik gerekgesiyle her seyi yasakiiyoriar. Eger
bu kadar basit seyleri bile yasakilayacakiarsa, tim cocuklari bos odalara kilitlesinler, boylece
guivende olurlar. Gocuklara deneme yapma ve bir seyleri kesfetme hakki taninmali. Aksi
takdirde, c¢ocuklukta yeterince deneyim yasamadikiari icin bdyddiklerinde ¢ok hatalar
yapacakiar (BBC, 2005ten aktaran Gill, 2007, s. 19; ¢eviri yazar tarafindan uyarlanmistir).

Bu ifade, cocuklarin yalnizca mekani kullanma degil; ayni zamanda onu dénistiirme, deneyimleme
ve midahale etme haklarinin da oldugunu giicli bicimde ortaya koymaktadir. Bu haklarin ihmal
edilmesi, cocuklarin gelisimsel agidan kritik deneyimleri edinmelerini engelleyebilir. Bu dogrultuda, ig
mekan tasariminda gocuklarin mekansal karar sireglerine anlaml katiim géstermelerine olanak



. I (U; Joumal of Child Research in
Urban and Built Enwircoment

2026, 2(1) Cebecioglu

taniyacak esnekliklerin saglanmasi yalnizca hak temelli bir yaklasim degil, ayni zamanda gelisimsel
bir zorunluluk olarak ele alinmalidir. Bu yaklasim, bir sonraki béliimde ele alinacak olan gocugun
gelisimsel donemleri ve bu doénemlere 6zgli mekansal gereksinimlerin incelenmesine zemin
olusturmaktadir.

Cocugun Gelisimsel Donemleri ve Mekansal Gereksinimleri

Cocukluk dénemi, yasam dongusiiniin dodal ve degismeyen bir parcasi olarak, bebeklik ile yetiskinlik
arasindaki gelisimsel evreleri kapsamaktadir (Akyliz, 2000). Birlesmis Milletler Cocuk Haklari
Sdzlesmesi (CHS) cercevesinde, 18 yas altindaki tiim bireyler gocuk olarak tanimlanmakta ve gelisim
suregleri erken (0-6 yas), orta (7-12 yas) ve ge¢ cocukluk/ergenlik (13—-18 yas) olarak
siniflandinimaktadir (UNICEF, 1989). Senemodlu’na (2005, s.18) gore ise cocuklarda gelisim
dénemleri dogum 6ncesi, bebeklik (0-2 yas), cocukluk (2-7 yas), okul dénemi (7-11 yas) ve ergenlik
(11-18 yas) olmak lzere bes temel evrede ele alinmaktadir. Bu siniflandirmalar, biligsel, duygusal
ve sosyal gelisim siirecleriyle birlikte, her evreye 6zgli mekansal ihtiyaclarin belirlenmesinde temel
bir referans noktasi olusturmaktadir. Bu dogrultuda, her gelisim déneminin kendine 6zgii ihtiyaglari,
ic mekan tasariminda farkli 6nceliklerin gozetilmesini zorunlu kilmaktadir (Sekil 4).

Sekil 4 Cocugun Gelisimsel Donemlerine Gore Degisen Mekansal Gereksinimleri (Kaynak: Yazar,
2025).

o)
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L
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@ +-12 yas

Orta gocukluk ve artan bagimsizlik

1e]®)
13-18 yas

Ergenlik ve gelisen mekansal
gereksinimler

0-6 yas araligi, benlik duygusunun temellerinin atildigi ve gocugun fiziksel, zihinsel, sosyal, dilsel ve
motor becerilerinin hizla gelistigi kritik bir donemdir (Erten Bilgic & Kiglk, 2022). Bu evrede
tasarlanacak mekanlarin, cocugun duyusal deneyimlerini ve motor hareketlerini destekleyen; oyun
odakli ve glivenli kesif alanlar iceren; cocugun boyutlarina ve ergonomik gereksinimlerine uygun
donatilarla buttinlesen bir yapida olmasi gereklidir (Erten Bilgig, 2015). Erten Bilgic ve Ciftci‘ye (2020)
gore, 3—7 yas araligindaki gocuklarin masa altlarina girme gibi kiiglik 6lgekli alanlarda zaman gegirme
egilimleri ve serbestce kosma, atlama, ziplama gibi motor etkinliklere duyduklan ihtiyag, cocuk
odalarinda acik ve giivenli hareket alanlarinin birakilmasini zorunlu kilmaktadir. Cocuk mekanlarinda
kullanilan donatilar; dayanikl, saglam, kullanigh, su gegirmez, saglik agisindan zararsiz, yaraticiigi
destekleyici ve cocuga 6zgl Ozellikler tasimal;; cok sayida renk icermeli, yaralanmalara karsi
glvenlikli, moduler ve kolay temizlenebilir olmahdir. Bu tir islevsel donatilarin kullanimi, &zellikle
¢ocuk odalarinda, cocuklarin tim yasamsal gereksinimlerini karsilayabilmesi agisindan kritik bir
6neme sahiptir (Cakir, 2013).
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Erken cocukluk doneminin ardindan, orta cocukluk doénemi (7-12 yas) ise, cocugun artan
bireysellesme ve badimsizlik ihtiyaciyla birlikte mekansal kurgunun yeniden diizenlenmesini
gerektirir. Bu yas grubunda, kisisel alan ve &zellestirilebilir mobilyalar, cocugun bagimsizlik arayisini
ve kimlik ingasini destekler. Erten Bilgic ve Ciftci (2020) bu dénemde cocuklarin ebeveynlerden ayri
kalma ve 0zel alan talebinin belirginlestigini belirtmektedir. Tekkaya'ya (2001, s.151) gore, cocuk
mekanlarinin tasariminda makro olcekte giivenlik, kapasite ve girilti kontrolli; mikro Olcekte ise
kullanighlik, esneklik, estetik ve kullanici memnuniyeti ilkelerinin dikkate alinmasi gereklidir. Ayrica,
Campos’a (2009) gore, cocuklar 3—16 yas arasinda yalniz oyundan sosyallesme ve dzerklik arayisina
dogru evrilmekte; bu da mekéansal, duygusal ve bilissel ihtiyaclarda dinamik degdisimlere yol
agmaktadir. Bu dinamik yapinin, ic mekan tasarimina dogrudan yansidigi gériilmektedir.

Cocugun davraniglarinin sekillendigi mekanlar, yalnizca fiziksel degil, sosyal ortamlarla da uyum
icinde kurgulanmalidir (Tandogan, 2014; Yalginkaya, 2015'ten aktaran Dursun & Giiller, 2019). Bu
baglamda, bireysel farklliklar gdzetilmeksizin tiim gocuklarin, bedensel ve zihinsel gelisimlerini
destekleyen oyun alanlarindan esit bicimde yararlanma hakki oldugu vurgulanmaktadir (Arslan
Muhacir & Yavuz Ozalp, 2016). Bu cercevede, oyunun gelisimsel ve sosyal bir arag olarak tistlendigi
rol, bir sonraki boliimde “Oyun ve Mekan: Gelisimsel ve Sosyal Bir Arag Olarak Oyun” bashdi altinda
ayrintili olarak ele alinacaktir.

Oyun ve Mekan: Gelisimsel ve Sosyal Bir Arag Olarak Oyun

Oyun, cocuklarin zihinsel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimlerini destekleyen, gercek yasamin bir
parcasi olarak islev géren ve gocuklarin haz alarak katildiklar bir stiregtir. Cocuklarla oyun arasinda
kurulan bu o6zel iliski, cocuklarin 6grenmelerini, sosyallesmelerini, blylimelerini ve gelismelerini
saglayan temel bir unsur olarak kabul edilmektedir (Akkilah, 2008; Yoériikoglu, 2002; Tekkaya,
2001'den aktaran Duman & Kogak, 2013). Piaget’in bilissel gelisim kurami da cocugun icinde
bulundugu bilissel asamayla oynadidi oyun tiirii arasinda dogrudan bir iliski oldugunu gdstermekte;
oyunun, ¢ocuklarin deneyim kazanmasinda temel bir arag oldugunu vurgulamaktadir (Glinay, 2016).

Oyun, cocukluk deneyiminin evrensel bir pargasi olmakla birlikte, stire ve bicim agisindan zaman
icinde dediskenlik gosterebilmektedir. Biihler ve Hetzerin (1935) arastirmasi, gocuklarin oyun
oynama sirelerinin 2 ayliktan okul cagina kadar kademeli olarak arttigini; ancak 7-8 yaslarindan
itibaren, temel egitimin baslamasi ve artan sosyal roller nedeniyle, bu siirenin azalmaya basladigini
ortaya koymustur. Bu durum, oyunun yalnizca ¢ocugun biyolojik yasiyla dedil, ayni zamanda
toplumsal beklentiler ve mekansal kosullar ile sekillendigini gdstermektedir.

Cocuk oyunlari, oynandiklari mekana goére agik hava ve ic mekan oyunlari; islevierine gore islevsel
oyunlar, hayal gicline dayal oyunlar, bireysel ve grup oyunlar; kullanilan materyallere gére ise
aragl, aragsiz ve arag lzerinde oynanan oyunlar seklinde siniflandirilabilmektedir (Sun & Seyrek,
2003). Bu gesitlilik, cocuklarin farkli gelisimsel ve sosyal ihtiyaglarini karsilamalarina olanak tanirken,
oyun ortamlarinin planlamasinda esneklik ve uyum gerektirir.

Oyun, cocuklar icin ekmek, su ve hava kadar hayati bir gereksinimdir. Oyun sayesinde gocuklar blyik
ve kiguk kas gelisimlerini destekler, el-g6z koordinasyonlarini gelistirir, motor becerilerini artirir,
gevresini ve toplumunu tanir; farkh sosyal rolleri deneyimleyerek ileride Ustlenecekleri rollere
hazirlanir. Oyun, sorumluluk alma, is birligi, paylasma, empati kurma, takim ruhu, arkadaslarini
tanima ve anlama gibi sosyal becerilerin gelismesine de katki saglar (Ulug, 2007; Kohler & Strain,
1993; Smilansky, 1990’dan aktaran Duman & Kogak, 2013).

Mekan ve materyallerin 6zellikleri, oyun deneyiminin niteligini dogrudan etkileyen faktorlerdir. Oyun
alanlarinda kullanilan materyallerin tasarimi, rengi ve islevselligi, cocuklarin ilgisini cekebilecek ve
farkli oyun bigimlerine uyum saglayabilecek sekilde planlanmalidir (Duman & Kogak, 2013). Giir ve
Zorlu (2002), cocuklarin farkh renklerde, modiler, yaratici kullanimlara olanak taniyan ve farkl
amaglar icin dizenlenebilen oyun ekipmanlarini tercih ettiklerini; diz arazilerden gok, ylizeysel
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gesitlilik sunan engebeli alanlar daha ilgi gekici bulduklarini belirtmektedir. Cocuk oyun alanlari, bu
nitelikleriyle yalnizca enerjinin harcandidi fiziksel mekanlar degil; cocuklarin sosyal iliskilerini
gelistirdikleri, inceleme ve muhakeme yetilerini gliglendirdikleri, gesitli oyun elemanlarinin bulundugu
ve egitim amacl aktiviteleri destekleyen 6grenme ortamlaridir (Acar, 2003; Duman & Kocak,
2013'ten aktaran Arslan Muhacir & Yavuz Ozalp, 2016).

Arnott’a (2023, s.305) gore, oyun; eglence, macera, heyecan ve yaraticiligi tesvik eden bir yaklagim
olarak, icsel motivasyonu ve katimi artirarak gocuklarin 6grenme deneyimlerine hem somut hem de
duygusal katkilar sunmaktadir. Ancak, glinimuizdeki pek ok cocuk odasi ve oyun alani tasariminda,
cocuklarin oyun aracihidiyla mekani doniistiirme ve sahiplenme potansiyeli, estetik kaygilar ve
yetiskin odakli diizen anlayisi nedeniyle kisittanmaktadir. Bu nedenle, oyun odakli mekansal
tasarimlarin, yetiskin estetigi ve mekansal kontrol ile kurdugu gerilim, bir sonraki béliimde ayrintil
olarak ele alinacaktir.

Yetiskin Estetigi, Tasarim Otoritesi ve Mekansal Kontrol

Cocuk odasi tasarimlarinda, mekansal diizenin cogu zaman ebeveynlerin estetik tercihleri, diizen
anlayisi ve kontrol ihtiyaci dogrultusunda sekillendigi goriilmektedir. Bu yaklagim, mekanin gorsel
uyum ve dlzenini 6n plana cikarirken, cocugun 6zglirce oyun kurma, kisisellestirme ve mekani
donistiirme olanagini sinirlayabilmektedir. Yetiskin odakli tasarim anlayisinda, mobilyalarin yerlesimi,
renk secimleri ve depolama goziimleri genellikle diizeni korumaya yonelik belirlenmekte; bu durum,
cocugun mekani kendi ihtiyaclarina gore degistirme ya da vyaratic kullanma potansiyelini
kisitlamaktadir.

Buna karsilik olarak, cocuk merkezli tasarim yaklasimlari, cocugu mekanin pasif bir kullanicisi olarak
degil; aktif, katilmc ve yaratici bir 6zne olarak konumlandirir. Bu anlayista, esnek mobilyalar,
modiiler depolama ¢oziimleri ve acik oyun alanlari, cocugun kendi mekanini diizenlemesine, hayal
glciinl ifade etmesine ve badimsiz hareket etmesine olanak tanir. Dolayisiyla, bu tiir tasarim
stratejileri, cocugun mekansal deneyim (izerinde s6z sahibi olmasini miimkiin kilar. Calismanin
tipolojik analizinde kullanilacak olan “yetiskin-diizenli”, “gocuk-katkili” ve “gocuk-merkezli” mekan
kategorileri, s6z konusu iki yaklasim arasindaki gerilimi kavramsallastirmakta ve gtincel gocuk odasi

tasarimlarinda mekansal kontrol ve 6zgiirlik dengelerinin nasil kuruldugunu ortaya koyacaktir.

YONTEM

Bu calisma, gocuk odasi tasarimlarinda mekansal kontrol ile gocugun miidahale edebilme kapasitesi
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla gorsel igerik analizi ydntemine dayal nitel bir aragtirma olarak
tasarlanmistir. Arastirmada, cocuklarin oyun 6zgtirligii, 6z-yaratim potansiyeli ve mekanla kurduklari
etkilesimi degerlendirmek amaciyla toplam 9 cocuk odasi gérseli kullaniimistir. Bu gorseller, 2020-

n A\

2025 yillan arasinda yayimlanmis igerikler arasindan, “cocuk odasi tasarimi”, “gocuk odasi”,
“children’s room interior design”, “child room” ve “child room design” arama terimleri kullanilarak
secilmistir. Toplamda 45 gorsel taranmis; yapay zeka dretimi, cocuk odasi disi mekanlar, diisiik
¢ozunurlik veya tekrar eden 6rnekler dislanmis ve 36 gorsel elenmistir. Sonugta 9 gorsel galisma
kapsamina alinmigtir. Bu sayi, nitel analizde gesitliligi korumakla birlikte, iki uzman arasinda Cohen’s
Kappa katsayisi ile kodlayicilar arasi uyumun test edilmesine de imkan verecek sekilde belirlenmistir.
Bu nedenle 6rneklem sayisinin 9 olarak sinirlandiriimasi ydntemsel acidan uygun goérulmustir. Tum
gorseller katalog ve yarisma kaynakli temsili mekanlardan olusmaktadir; gergek kullanici odalari bu
calismaya dahil edilmemistir. Dolayisiyla kullanilan goérseller, temsili ¢ocuk odasi tasarimlarini
yansitmakta ve mekansal diizen ile donati gesitliligine iliskin kavramsal analiz yapilmasina olanak
saglamaktadir.

Secilen gorseller, temsili mekanlara ait olmak (zere, uluslararasi 6dilli projelerden (6r. A’ Design
Award) ve global dlgekte yaygin olarak kullanilan ic mekan markalarinin kataloglarindan (6r. IKEA,
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PAIDI, FLEXA) elde edilmistir. Her gorselin kaynagi ve tiiri (katalog / yarisma) ‘Gorsel Kaynaklar’
bolimiinde ayrica belirtilmistir. Calismaya yalnizca pazarlama amach gorseller degil; farklh tasarim
anlayiglarini yansitan ve gercek yasamda uygulanma potansiyeli bulunan projeler dahil edilmistir.
Arastirma, herhangi bir kullanici verisi ya da etik kurul onayr gerektiren saha arastirmasi
icermemektedir. Gorseller yalnizca kavramsal analiz amaciyla kullanilmig; telif haklari gozetilerek,
kaynaklari acik bigcimde gorsel kaynakcasi kisminda belirtilmistir.

Her bir gdrsel, “oyun 6zgiirligl”, “erisilebilirlik”, “kisisellestirilebilirlik” ve “cocuga taninan midahale
diizeyi” olmak (izere dort temel kriter (izerinden degerlendirilmistir (Tablo 1). Bu kriterler, literatiirde
cocugun mekanla kurdugu etkilesim ve gelisimsel ihtiyaclar destekleyen temel parametreler olarak
tanimlanmaktadir. Her kriter, 1 (gok disuk) ile 5 (cok yliksek) arasinda puanlanmistir (Tablo 2).
Kodlayicilarin verdigi puanlarin toplami, her gérselin dnceden tanimlanan mekan tipolojilerinden
hangisine dahil oldugunu belirlemede kullanilmistir.

Kodlama siireci, iki bagimsiz uzman tarafindan yuritilmistir. Kodlayicilar (U-1 ve U-2), ic mimarlk
alaninda lisans ve lisansisti egitime sahip kisilerdir (Tablo 3). Calismada kullanilacak ¢ mekan
tipolojisi (“yetiskin-dizenli”, “cocuk-katkili” ve “cocuk-merkezli”), cocuklarin mekansal katilimi ve
ozerkligine iliskin literatiirden hareketle, dediiktif bir yaklagimla 6nceden tanimlanmistir. Her uzman,
gorselleri bu tipolojik bilgilere erisimi olmadan, karisik sirada ve badimsiz sekilde, dort kriter
dogrultusunda puanlamistir. Kodlayicilarin verdigi puanlarin  toplami, her gorselin  6nceden
tanimlanan tipolojilerden hangisine dahil oldugunu belirlemek amaciyla kullaniimistir. Kodlayicilar
arasi guvenirlik, Cohen’s Kappa katsayisi ile hesaplanmistir. Bu analiz, dederlendirmeler arasi
tutarllig test etmekte ve igerik analizinin giivenilirligini nicel olarak desteklemektedir.

Tablo 1 Degerlendirme Kriterleri ve Puanlama Olcegi (Kaynak: Yazar, 2025)

. - -~ .. 5 k
Kriterler 1 (Cok Diisiik) 2 (Diisiik) 3 (Orta) 4 (Yiiksek) Yiglc(;:ek)
Orta : Cok genis ve
gg quIii i ﬁllsalalyc’k, hareket Alan sinirh buyuklikte SI(;?]'F oyun esnek oyun
guriug oyun alani alani
TUm donati
L Cocuk icin Kismen Orta diizey Cogdu donati cocuk
Erisilebilirlrk erisilemez donati | erigilebilir erisim erisilebilir oOlgedinde
erisilebilir
Kisisellestirile | Hic iilgilsrtlalllestirm Orta diizey Esnek m;gg:lz rgltitglrg
bilirlik kisisellestirilemez e kisisellestirme | mobilyalar bilir tasarim
o Cocugun tam
Miidahale Cocuga midahale | Kismen Orta dlzey ((j;gcug_un ozglirce
Lo T R . lzeni o
Diizeyi imkani yok degistirilebilir | mudahale dedistirebildii dondstirebil
915 o digi mekan

Tablo 2 Puan Araliklarina Gore Mekan Tipleri Siniflandirmasi (Kaynak: Yazar, 2025)

Puan Aciklama

4-7 Yetiskin-Dlzenli Mekan
8-13 Cocuk-Katkill Mekan
14-20 Cocuk-Merkezli Mekan
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Tablo 3 Degerlendirici (Kodlayic) Bilgileri (Kaynak: Yazar, 2025)

Degerlendirici Kodu Meslek Egitim Durumu Uzmanhk Alani

Ic Mimar Yiiksek Lisans (I¢ Mimarlik) | Mekansal Psikoloji ve

U-1 Davranis Galismalari

Ic Mimar Doktora (I¢ Mimarlik) Mekénsal Psikoloji ve

U-2 Davranis Galismalari

Gorsel Icerik Analizi

Galisma kapsaminda, toplam 9 farkli cocuk odasi goérseli (G-01-G-09) analiz edilmigtir. Gorseller,
bireysel kullanim, cocuk-merkezli tasarim anlayisi ve farkl estetik yaklagimlar yansitacak bicimde
cesitlendirilerek segilmistir. Segim slirecinde hem uluslararasi mobilya markalarinin kataloglari hem
de 6duilli tasarim projeleri gibi glivenilir kaynaklardan yararlaniimig, gérsel gesitlilik araciligiyla giincel
ic mimarlik pratiklerinin temsil edilmesi hedeflenmistir. Gorsel sayisi, nitel analizde veri doygunlugunu
saglayacak ancak iki uzman arasinda kodlama giivenirligi analizi (Cohen’s Kappa) yapilmasina da
imkan verecek sekilde 9 ile sinirlandiriimistir. Bu sayr hem 6rneklem cesitliligini korumak hem de
degerlendirici ylikiini yonetilebilir tutmak adina yontemsel olarak uygun gorilmistiir.

Analiz siirecinde, mekansal diizen, donati gesitliligi, renk ve malzeme kullanimi, islevsel esneklik ve
ozellikle gocugun mekan Uzerindeki miidahale potansiyeli gibi olgltler temel alinmistir. Her gorsel,
oyun 0zglrligu, erisilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve cocuda taninan miidahale diizeyi olmak lzere
dort kriter izerinden bagimsiz iki uzman (U-1 ve U-2) tarafindan ayri ayri puanlanmistir.

Gorseller, icerik analizi strecinde “Gorsel Kodu” (G-01-G-09) ile tanimlanmig ve her biri igin elde
edilen puanlar, “Cocuk Odasi Mekan Degerlendirme Tablosu”nda (Tablo 4 ve Tablo 5) sunulmustur.
Bu tablolar, calismanin tipolojik ¢ozlimlemelerini ve analiz bulgularini sayisal olarak desteklemekte;
kodlayicilar arasi tutarlihdi 6lcen Cohen’s Kappa analizi ile yontemin glvenilirligi saglamaktadir.
Ayrica, galismanin genel gorsel veri seti, Sekil 5'te gorsel kolaj bigiminde sunulmus; ilgili kaynaklara
ise “Gorsel Kaynaklar” béliminde ayrintili bigcimde yer verilmistir.
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2025). (Gorsellerin kaynaklari “"Gorsel Kaynaklar” béliimiinde listelenmistir.)
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Tablo 4 Cocuk Odasi Mekan Tipolojisi U-1 Puanlama Tablosu (Kaynak: Yazar, 2025)

GKiJ;)r;:I 62%;:1%5& Eriszls_b]i-l)irlik Kisiselle(i’t_il:'li;ebilirlik g:ﬁ :ﬁ?nals ngg:a Mekan Tipi
G-01 2 4 2 2 10 Cocalé-klgarl]tklll
G-02 4 4 4 4 16 Cocul\lzézléer:kezli
G-03 3 4 3 3 13 Coc;l;—kléithh
G-04 2 2 ) 1 7 Yetigkin-Diizenli

Mekan
G-05 5 5 4 4 18 Cocul\lzézléer:kezli
G-06 4 3 3 2 12 Coc;l;—klgithh
G-07 3 2 2 2 9 Cocalé-klgarl]tkm
G-08 2 3 3 3 11 Coc;l;—kléithh
G-09 4 3 3 4 14 Cocul\lzézléer:kezli

Tablo 5 Cocuk Odasi Mekan Tipolojisi U-2 Puanlama Tablosu (Kaynak: Yazar, 2025)

GKiJ;)r;EI 62%;:2%5& Erisél:_bzil)irlik Kisiselle(i’t_i;i;ebilirlik g:u :Iet;cllaznalze) T:E?:a Mekén Tipi
G-01 4 3 2 ) 11 Cocdé-kl;itklh
G-02 4 3 3 4 14 Cocul\ljél\liléerrlkezli
G-03 4 5 4 3 16 Cocul\lzél\liléerrlkezli
G-04 3 3 2 ) 10 Coc;lé-kléitklh
G-05 5 5 3 3 16 Cocul\lfi:el\lj;kezn
G-06 4 3 2 2 11 Coc;lé-kléitklh
G-07 3 3 2 ) 10 Coc;lé-kléitklh
G-08 2 2 3 3 10 Coc&lg—kléitklh
G-09 5 3 4 4 16 Cocul\lzél\liléerrlkezli
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Kodlayicilar Arasi Giivenlik ve Cohen’s Kappa Hesabi

Kodlayicilar arasi givenirligi test etmek amaciyla Cohen’s Kappa katsayisi hesaplanmistir. Bu
analizde, toplam dokuz ¢ocuk odasi gorseli (G-01-G-09), iki bagimsiz uzman (U-1 ve U-2) tarafindan
¢ farkh mekan tipolojisine (Yetiskin-Diizenli, Cocuk-Katkili, Cocuk-Merkezli) ayrilarak
siniflandirnimigtir. Kodlayicilar, dort kriter (oyun 06zgurligi, erisilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve
mudahale dlzeyi) Uzerinden yaptiklari puanlamalara gére her goérsel icin toplam skor belirlemis ve
bu skorlara gore ilgili mekan tipini tanimlamistir. Iki uzmanin siniflandirmalan karsilagtinldiginda, her
iki uzman toplam dokuz gocuk odasi gorselini (ig kategoriden birine atamistir: Yetiskin-Diizenli Mekan
(0), Cocuk-Katkil Mekan (1) ve Cocuk-Merkezli Mekan (2) (Tablo 6).

Tablo 6 Uzmanlarin Kategorik Siniflandirma Uyumu (Kaynak: Yazar, 2025)

Gorsel Kodu U-1 Kategorisi U-2 Kategorisi Uyum
G-01 1 1 Var
G-02 2 2 Var
G-03 1 2 Yok
G-04 0 1 Yok
G-05 2 2 Var
G-06 1 1 Var
G-07 1 1 Var
G-08 1 1 Var
G-09 2 2 Var

iki uzmanin siniflandirmalar karsilagtinldiginda, dokuz gérselin yedisinde tipoloji tanimlamalarinda
tam uyum, ikisinde ise farklilik gdzlemlenmistir. Bu dogrultuda, gozlenen uyum orani (Po):

~ (.78

NeJ RN

P, =

Po: Gézlenen uyum orani

(Denklem 1)

olarak hesaplanmistir (Denklem 1). Beklenen (tesadifi) uyum orani (Pe) ise, her bir tipoloji igin
uzmanlarin yaptidi siniflandirma oranlar esas alinarak asagidaki sekilde belirlenmistir:

e U-1: 1 Yetigkin-Dlzenli, 4 Cocuk-Katkili, 4 Cocuk-Merkezli -> 1/9, 4/9, 4/9
e U-2: 2 Yetigkin-Dlzenli, 4 Cocuk-Katkili, 3 Cocuk-Merkezli -> 2/9, 4/9, 3/9

Bu oranlara goére beklenen uyum su sekilde hesaplanmistir (Denklem 2):

P (1x2)+(4 4)+(4 3) 0.0247 + 0.1975 + 0.1481 = 0.3703
(g x3)+lgx3)+(5xg)=0 : : = 0.
=\9 "9/ "\9 "9/ 979

Pe: Beklenen (tesadlifi) uyum orani

(Denklem 2)
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Bu verilerle Cohen'’s Kappa katsayisi Denklem 3 ‘teki gibi hesaplanmistir:

P, —F 0778-0.370 0.408

k= = =
1-F, 1-0.370 0.630

~ 0.65

k: Cohen’s Kappa Katsayisi
Po: Gézlenen uyum orani

Pe: Beklenen (tesadlifi) uyum orani

(Denklem 3)

Landis ve Koch’un (1977) gelistirdigi degerlendirme &lcedine gore hesaplanan 0.65 degeri (Denklem
3), “iyi dlizeyde uyum (substantial agreement)” kategorisine karsilik gelmektedir (Landis & Koch,
1977, s. 165) (Sekil 6). Dolayisiyla, tipoloji temelli gérsel icerik analizinin iki farkli uzman tarafindan
benzer sekilde uygulanabildigi ve dederlendirme sonuglarinin yéntemsel olarak givenilir oldugu
godzlemlenmektedir.

Sekil 6 Landis ve Koch’un Kappa Istatistigine Gore Gozlemciler Arasi Uyum Diizeyleri (Kaynak:
Landis & Koch, 1977).

Kappa Statistic Strength of Agreement
<0.00 Poor
0.00-0.20 Slight
0.21-0.40 IFair
0.41-0.60 Moderate
0.61-0.80 Substantial
0.81-1.00 Almost Perfect

Bu siniflandirma, igerik analizinden tiretilen bir ¢éziimleme olup, sirasiyla “Yetiskin-Diizenli Mekan”,
“Cocuk-Katkili Mekan” ve “Cocuk-Merkezli Mekan” bigiminde tanimlanmistir. Her bir kategoriye ait
belirleyici mekansal 6zellikler, Bulgular béliimiinde detayl bicimde ele alinacak; Tartisma ve Sonug
bolimiinde ise bu bulgulardan hareketle cagdas ic mekan tasarimina yonelik cikarimlar sunulacaktir.

BULGULAR
Bu calismada analiz edilen 9 cocuk odasi gorseli (G-01-G-09), belirlenen dort kriter (oyun 6zgiirlig,
erigilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve miidahale dlizeyi) lizerinden puanlanmig ve énceden tanimlanmig

uc tipolojik kategori (“yetiskin-dizenli”, “cocuk-katkili” ve “gocuk-merkezli”) temelinde
siniflandinlmistir. Sonuglar Tablo 4 ve Tablo 5te dzetlenmistir.

Yetiskin-Diizenli Mekan Tipi

Bu kategoride yalnizca G-04 yer almakta ve diisiik puan araliginda (4-8) degerlendirilmistir. Bu tip
odalarda cocugun mekana midahale kapasitesi sinirli olup, mekan kurgusu biytik 6lciide yetiskin
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diizen anlayisina dayanmaktadir. Yiiksek dolaplar ve erisimi kisitlayan depolama g¢oziimleri (6rnegin
G-04'teki duvar boyunca uzanan ytiksek dolaplar), sabit mobilyalar ve dekoratif ama islevsel olmayan
objeler bu tipin ayirt edici unsurlaridir. Renk paletleri genellikle nétr ve sakin tonlardan olusur, ancak
cocudun aktif katilimini tesvik edecek yaratici donatilar veya bos alanlar sinirlidir. Oyun alani igin
ayrilan agik alanin sinirliigi ve mekanin uyku ve depolama islevlerine indirgenmis olmasi, gocugun
mekansal deneyimini daraltmaktadir. Ornek olarak G-04'teki mobilya yerlesimi, mekanin temel
islevlerinin uyku ve depolamaya indirgenmis oldugunu ve oyun ya da kesif faaliyetlerine elverigli
ortamlarin bulunmadigini géstermektedir.

Cocuk-Katkili Mekan Tipi

Orta puan araliginda (9-14) siniflanan oda gorselleri (G-01, G-06, G-07, G-08), cocugun mekan
tizerinde belirli bir kontrol sahibi oldugu, ancak genel diizenin ve estetik anlayisin yetiskin tarafindan
belirlendigi drneklerdir. Bu odalarda, agik raflar ve tasinabilir mobilyalar gibi ¢cocugun etkilesimini
destekleyen unsurlar bulunmakta, ancak mekanin genel kurgusu ve estetik bitinligl, ebeveyn
denetimiyle korunmaktadir. Ornedin, G-06 ve G-08 gibi érneklerde taginabilir donatilar, acik raf
sistemleri ya da modiuler Uniteler gocuk erisimine olanak tanirken; sabit ve ydnlendirici mobilya
kurgular cocuklarin mekani dénistiirme 6zglirligini sinirlandirmaktadir. G-01'deki dekoratif ama
erisimi sinirl objeler ile G-08'deki moddiler raf sistemleri, gocugun kendi diizenini kurma cabasini
kismen desteklemektedir. Bu kategorideki odalar, cocugun hem oyun hem de kisisellestirme
acisindan potansiyel sunsa da, tam anlamiyla gocuk merkezli bir deneyim olusturamamaktadir.

Cocuk-Merkezli Mekan Tipi

En yliksek puan araliinda (15-20) degerlendirilen oda gorselleri (G-02, G-05, G-09), cocudun
mekani aktif bir bicimde kullanmasina, diizenlemesine ve donistiirmesine olanak taniyan, hareketli
oyunlara ve yaraticiida uygun tasarimlardir. Bu odalarda algak mobilyalar, tasinabilir ve gok islevli
donatilar, genis bos alanlar ve yaratici oyun kdseleri 6ne cikmaktadir. Ornedin G-02'deki genis
acikliklar ve cok islevli alanlar, gocugun oyun senaryolarini 6zgiirce kurgulamasini miimkiin kilarken;
G-09'daki hareketli depolama birimleri ve zellestirilebilir kdseler, cocugun kendi mekansal diizenini
insa etmesine imkan sunmaktadir. Bu tir tasarimlar, gocugun mekani yalnizca bir kullanici olarak
degil; cevresel olanaklari kesfederek doniistiiren aktif bir 6zne olarak deneyimlemesini miimkiin
kilmaktadir. Heft'e (1988) gore, bu tiir cevresel etkilesimler cocuklarin mekani “ne iceriyor” sorusuyla
degil, “orada ne yapabilirim” sorusuyla dederlendirmelerine olanak tanir.

Elde edilen bulgular, giincel ¢ocuk odasi tasarimlarinda yetiskin estetigi ve kontrol anlayisi ile
cocudun 6z-yaratim potansiyeli arasinda belirgin bir gerilim oldugunu ortaya koymaktadir. Yapilan
analizler, cocugun aktif katilimina dayali mekanlarin yalnizca oyun deneyimlerini degil, bilissel ve
sosyal gelisim siireclerini de destekledigini ortaya koymaktadir. Ozellikle cocuklarin yalnizca fiziksel
erisim degil; gorislerini ifade edebilecekleri, sozel ve sozel olmayan iletisim yollarini kullanabilecekleri
ortamlarin varligi, katiimin niteligini artirmaktadir (Clark, 2005a). Ancak bu dederlendirme, yalnizca
mekansal diizenlemeler ve ¢ocugun fiziksel katilimini temel alan goérsel analizlere dayandigindan;
duygusal gelisim gibi daha derin bireysel etkiler, kapsam diginda tutulmustur. Bu durum, ig
mimarlikta c¢ocugun mekansal deneyimini merkez alan tasarim yaklagimlarinin  Gnemini
vurgulamaktadir. Bu baglamda, bulgular, tartisma ve sonug béliimiinde detaylandirilacak olan gocuk-
merkezli tasarim stratejilerine dair dederlendirmelere zemin olusturmaktadir.

TARTISMA VE SONUG

Bu arastirma, glincel gocuk odasi tasarimlarinin, gocugun mekana miidahale edebilme kapasitesi ve
oyun 6zguirliigii ile yetiskinlerin estetik, diizen ve kontrol kaygilari arasindaki dengeyi nasil kurdugunu
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incelemistir. Gorsel igerik analizi sonucunda elde edilen bulgular, incelenen 9 gocuk odasinin dnemli
bir bolimiinde mekanin islevsel olarak cocuda yonelik coziimler sunsa da, cogunlukla ebeveyn odakli
estetik tercihler ve diizen anlayisi dogrultusunda bicimlendigini gdstermistir. Ozellikle yetigkin-diizenli
mekan tiplerinde, hareketli oyun alanlarinin kisitliigi, erisilebilirlik sorunlarn ve kisisellestirme
imkanlarinin azligi, cocugun mekani donistiirme ve sahiplenme kapasitesini sinirlandirmaktadir.

Cocuk-katkill mekan tipleri ise, cocugun belirli alanlarda etkilesimde bulunmasina ve mekansal
tercihler gelistirmesine olanak tanimakta; ancak genel kurgusunun halen yetiskin kontrolii ve tasarim
estetigi ekseninde sekillendigi goriilmektedir. Buna karsilik, cocuk-merkezli mekan tiplerinde,
hareketli oyun alanlari, cocuk boyutlarina uygun ¢oziimler, kisisellestirme imkani saglayan esnek
donatilar ve ¢ocugun kendi alanini kurgulamasina olanak taniyan 6geler, cocugun mekanla kurdugu
bagi ve mekansal 6zgirliiglini belirgin sekilde artirmaktadir. Bu bulgular, gocuklarin bilissel, sosyal
ve motor gelisimlerinin  0zgilir hareket alanlari ve kisisellestirilebilir mekanlar araciligiyla
desteklendigini savunan mevcut literatiirle uyumludur (Erten Bilgic & Ciftci, 2020; Duman & Kogak,
2013; Salihoglu Aydin & Aydemir, 2018).

Arastirmada iki bagimsiz uzman tarafindan gergeklestirilen puanlama sonuglarina gore yapilan
Cohen’s Kappa analizi, degerlendiriciler arasinda “iyi diizeyde” bir uyum oldugunu goéstermistir (k =
0.65). Bu bulgu, kullanilan dort kriterin (oyun 0zgirligu, erisilebilirlik, kisisellestirilebilirlik ve
midahale diizeyi) tutarli bigimde yorumlandigini ve igerik analizinin metodolojik agidan giivenilir
oldugunu ortaya koymaktadir.

Galismanin 6zguin katkisi, gocuk odalari igin tipolojik bir siniflandirma (yetiskin-diizenli, gocuk-katkili,
gocuk-merkezli) 6nermesidir. Kullanilan dort kriter lizerinden yuritilen goérsel icerik analizi yéntemi,
benzer arastirmalarda tekrar edilebilecek seffaf ve uygulanabilir bir gergeve sunmaktadir. Gelecek
arastirmalarda, bu tipolojik yaklasim farkli baglamlarda ve daha genis 6rneklem gruplarinda
sinanabilir. Gergek kullanici odalarinda anket, gézlem ve katilimci ydntemlerle elde edilecek verilerle
desteklenmesi, yontemin gegerliligini artiracaktir. Ayrica okul, kiitliphane ve oyun alani gibi farkli
cocuk mekanlarina da bu tipoloji yaklasiminin uygulanmasi 6nerilmektedir.

Bu galismanin sinirliligi, yalnizca katalog ve yarisma kaynakli temsili gorseller Gzerinden yuritilmis
olmasidir. Gergek kullanici odalarindan elde edilecek veriler, gocuklarin mekanla kurdugu etkilesimleri
daha dogrudan yansitabilir ve tipolojik siniflandirmanin gegerliligini gliglendirebilir. Bu nedenle, ileride
yapllacak saha arastirmalari, calismanin sundudu tipolojik cercevenin farkli baglamlarda test
edilmesine katki saglayacaktir.

Arastirma ayrica, giincel ic mekan pratiklerinde estetik kaygillar ve standartlasmis tasarim
gbzlimlerinin, ¢ogu zaman gocugun oznel deneyimlerini ve yaraticc midahalelerini geri planda
biraktigini gostermektedir. Bu durum, cocuk odasi tasarimlarinda yetiskin merkezli anlayisin hakim
oldugunu ve gocugun aktif bir 6zne olarak siirece dahil edilmedigini ortaya koymaktadir. Oysa
literatlir, cocugun gelisimsel ihtiyaclari ile sosyal ve duygusal gereksinimlerini karsilayan mekanlarin,
yalnizca islevsel degil, ayni zamanda katiimci bir tasarim anlayisiyla kurgulanmasi gerektigini
vurgulamaktadir (Montessori, 1912; Piaget, 1962; Akarsu, 1984; Arnott, 2023).

Bu gergevede, calismanin bulgulari, ic mimarlik disiplininde gocuk kullaniciyi pasif bir alici yerine etkin
bir 6zne olarak ele alan tasarim stratejilerinin 6nemini ortaya koymaktadir. Cocuk-merkezli
yaklagimlar; esnek, erisilebilir, kisisellestirilebilir ve oyun odakli mekanlar araciliiyla cocugun
mekanla kurdugu deneyimi giglendirmekte, onun mekani vyalnizca kullanmakla kalmayip
donusturebilmesini de mumkin kilmaktadir. Nitekim, ¢ocukluk yillarindaki gocuklarin kendi bakis
acllarini ve deneyimlerini ifade edebilecekleri yollar sunuldugunda, onlarin yasam diinyalarini
anlamlandirmak da kolaylasmaktadir (Clark, 2005b). Gelecek c¢alismalarda, ¢ocuk odasi
tasarimlarinda cocugun mekana miidahale kapasitesi ve oyun 6zgurliginin, farkh yas gruplar ve
kilttrel baglamlarda nasil karsilik bulduguna dair saha arastirmalarinin yapilmasi ve bu dogrultuda
gelistirilecek tasarim rehberlerinin, gocuk-merkezli yaklagimlarin ic mimarlik pratiginde
yayginlastiriimasina katki saglayacagi 6ngorilmektedir.
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Sonug olarak, cocuk odasi tasarimlarinin yalnizca islevsel ve estetik kriterlere degil, cocugun oyun,
kesif ve 6z-yaratim potansiyelini destekleyen btlncll, katihmci ve gocuk-merkezli bir yaklagima
dayandiriimasi gerektigi belirlenmistir. Bu dogrultuda, i¢ mimarlik pratiginde gocuk-merkezli tasarim
yaklagimlarinin benimsenmesi, cocuklarin gelisimsel, sosyal ve biligsel ihtiyaclarina yanit veren, daha
adil ve kapsayici yasam alanlarinin olusturulmasina katki saglayacaktir.
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(074

Olagandisi yapili cevreler, cocuk kullanici agisindan mekéansal deneyimin alisiimis tasarim kaliplarinin 6tesine
gectigi, duyusal, hacimsel ve cevresel bilesenlerin birlikte calistigi gok katmanli ortamlar tretmektedir. Yeralti tuz
madenleri, dodal olusum ile sonradan eklemlenen tasarim miidahalelerinin ic ige gectigi 6zgiin mekansal
baglamlar sunmaktadir. Calisma, Salina Turda 6rnedi (zerinden cocuk deneyimi ile ic mekan dizenlemeleri
arasindaki iligkiyi incelemekte; turizm amach yeniden iglevlendirilmis yeralti yapilarinda oyun kurgusunun
mekansal gevreyle nasil etkilesime girdigini tartigmaktadir. Arastirma, literatiir incelemesi, yerinde gdzlem ve
mekansal analiz adimlarina dayanan nitel bir yontemle yiritiimektedir. Bulgular, yeraltt mekaninin duyusal
yogunlugdu, hacimsel 6lgegi ve tarihsel katmanlarinin gocuklarda kesif ve merak davranigini destekleyen gigli bir
cevresel zemin olusturdugunu gostermektedir. Bununla birlikte mevcut oyun alanlarinin biiyiik 6lclide standart
ve kapall uglu diizenlemelere dayanmasi, dodal gevrenin sundugu potansiyelin yaratici katiim agisindan sinirli
bicimde degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Ote yandan yeralti ortaminin kendine 6zgii mikroiklimi ve
atmosferik 6zellikleri, terapétik bir gercevede cocuk deneyiminde fiziksel rahatlama ve dikkat odaklanmasini
destekleyen dolayli bir gevresel katki Gretmektedir. Calisma, olagandisi yapili gevrelerde gocuk deneyiminin ig
mekan tasarimi baglaminda ele alinmasina yonelik kavramsal bir tartisma sunmakta; dodal, tarihsel ve hacimsel
oOzelliklerin oyun kurgusuyla daha biitlinciil bigimde iliskilendirilmesinin tasarim agisindan tasidigi potansiyeli
degderlendirmektedir. Elde edilen veriler, yeralti gibi siradisi mekansal baglamlarda gocuk odakli tasarim
stratejilerinin gelistirilmesine ydnelik yonlendirici bir gergeve ortaya koymaktadir.
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INTRODUCTION

The relationship that child users establish with space is shaped not only by physical criteria, but also
by sensory, psychological, and cognitive processes. This multi-layered interaction that the child
establishes with his/her environment determines the meaning of the space and the depth of
experience, as well as the formal decisions of the interior design. In recent years, it has become
evident that the space experience of child users has been extended beyond its physical parameters
and handled through multisensory, exploration- and play-based approaches.

Children tend to prefer cave-like playgrounds, and these preferences are explained through
evolutionary aesthetic and neuroaesthetic perspectives. Cave environments have served as
children's living, playing, and learning spaces since the Paleolithic period; their foresight and
prospect-refuge nature provide them with a sense of security. At the same time, the controlled
uncertainty in the space triggers curiosity and the urge to explore; such playgrounds activate
children's brain reward system, increase dopamine release, and support the formation of positive
emotions (Yang & Cho, 2023).

In this context, caves, mines, and unusual public service environments with various functions gain
importance as environments that expand children's perceptual boundaries. Underground structures,
natural caves, or abandoned industrial spaces carry unique qualities that remain beyond the usual
architectural experiences, stimulating children's curiosity, discovery, and sensory awareness. In
order to enable the examination of such unusual and multisensory experiences, the concept of "Non-
ordinary Built Environments (NoBE)" was defined within the scope of the study and these areas were
separated from the areas located underground, evaluated within the scope of artificial, urban and
landscape heritage, having unique spatial characteristics and classified as "Underground Built
Heritage" (UBH) in the literature.

Considering the historical and physiological characteristics of the salt mines within the specified
areas, the unique atmosphere of the natural environment creates an infrastructure that offers health
benefits. Salt particles, microclimate conditions, and characteristic sensory properties of
underground spaces produce therapeutic effects for many conditions, especially respiratory diseases.
To optimize these spaces as healing environments for children, safety protocols, accessibility
features, and environmental controls must be incorporated into design strategies, ensuring they are
suitable for child users and support healing processes effectively.

Salina Turda, located in the Durgdu-Valea Saratd region of Turda, the second largest city of Cluj
County in the northwest of Transylvania in Romania, is considered an example that contains these
qualities in a concrete way and constitutes the study area. The area, which was a historical salt
mine, has now been transformed into a public space for tourists and health purposes, and has
become an example of original design that includes children's playgrounds and interior arrangements
that support sensory interaction. In this context, the study aims to examine Salina Turda's capacity
to produce play-based spatial experiences for child users within the framework of the NoBE
approach, which is considered a new concept. Methodologically, the study includes literature review,
spatial reading, and on-site observation-based evaluation steps.

The starting point of the research is based on the hypothesis that natural elements and unusual
spatial constructions in non-ordinary built environments have the potential to transform children's
relationship with space and play behavior. In this direction, the hypothesis is that play environments
with natural and unusual spatial features increase children's level of participation, exploration
behavior, and depth of experience. The concept of healing effect is: It benefits to work at a level
that contributes to the holistic experience quality produced by spatial conditions where play is
supported, sensory intensity is balanced, and participation is strengthened.
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It is known that play-oriented activities within the space, movement opportunities, exploration
opportunities, and arrangements that support children's unique preferences directly shape the
spatial experience (Sando et al., 2023; Norouzi & Garza, 2021). Play is not reduced to entertainment;
It is considered a form of action that strengthens the child's self-regulation, emotional balance, social
interaction, and creativity processes through spatial experience. These qualities, combined with the
sensory diversity offered by the natural environment, enhance the experiential intensity of
playgrounds. The findings point to the potential of the sample area to produce principles that can
be adapted to environments with unusual built environment characteristics rather than providing a
generalizable model. Design-oriented interpretations are based on analytical analysis; however, they
do not contain empirical user data. The research reveals the potential and limitations of the field by
evaluating the existing play and spatial arrangements in line with the determined analytical criteria.

The study provides an analytical basis for the play-oriented evaluation of children's spaces in the
context of unusual built environments. This framework provides the opportunity to examine the
impact of future design decisions on children's participation, discovery, and depth of experience. In
addition, the conceptual structure obtained contributes to the literature with NOoBE, a new concept
production, and creates a reference point for reconsidering public spaces containing natural
elements and non-ordinary spatial constructions from the perspective of child users and adapting
them to different examples of play-centered design strategies.

THEORETICAL BACKGROUND

The relationship between the child and the environment represents a multi-layered process in which
developmental, psychological and spatial dimensions are evaluated simultaneously. In terms of
design disciplines, the child's interaction with the environment is not only shaped by physical stimuli,
but also perceptual, cognitive and emotional processes emerge as an integral part of this
relationship. In the context of interior design, the child is not considered as a user who passively
consumes the environment, but as an active subject who establishes meaning, transforms space
through experience, and produces creative responses to spatial arrangements. The differentiation
of children's perception of the world from adults is explained by the quality of their developmental
stages and their interpretation of environmental stimuli primarily through bodily movement and
sensory information (Targin Turgay & Tungok Sariberberodlu, 2022). Therefore, it is seen that spatial
experience has a more holistic, movement-based and sensory-intensive character for children.

It is known that areas located underground, considered within the scope of man-made, urban and
landscape heritage and with unique spatial characteristics are examined under the title of
"Underground Built Heritage" (UBH) in the literature (Kimic et al., 2021). The UBH approach allows
the structures in question to be defined in terms of cultural continuity, geological authenticity and
heritage value; It offers a framework in which archaeology, conservation and tourism disciplines are
predominant. However, the context offered by the concept of UBH remains limited to make a
comparative analysis of the child's experience, perceptual processes, and interior design. Salina
Turda, the study's area of study, while preserving its heritage nature, necessitates a broader
theoretical framework with spatial experience, sensory intensity, and user interaction. In other
words, these qualities remain functionally limited for heritage-oriented evaluations. The historical
and conservation-oriented nature of UBH does not make it enough to analyze the relationships that
underground spaces establish with contemporary user profiles, especially in the context of remedial
design principles and play-supported spatial interactions.

The study has a fieldwork approach to space formation with its unusual spatial atmosphere, high
originality value and multi-layered sensory stimuli. For this reason, in order to overcome the
mentioned limitations, the concept of "Non-Ordinary Built Environments" is defined for the first time
in this study and proposes as a new framework for the literature. Thus, the concept becomes a part
of the original methodological approach of the study and provides an explanatory frame of reference
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in both theoretical and practical evaluations. Although the concept is proposed as a unique
nomenclature, it derives its content entirely from features such as unusual morphology, high sensory
stimuli, complex spatial atmosphere and the combination of cultural-natural components described
in the literature.

For this reason, the "NoBE" used within the scope of the study describes not only formally unusual
built environments, but also all experiential environments that create sensory intensity, produce
psychological effects and strengthen the user's spatial awareness. The concept is a conceptual
approach that aims to evaluate non-ordinary spatial qualities, which are scattered in the literature,
under a holistic framework, and in the context of this study, the Salina Turda genre is defined to
analyze hybrid, atmospheric and multi-layered spatial patterns. Therefore, NOBE aims to contribute
to creating environments where nature-culture boundaries become permeable and unusual spatial
organizations trigger children's feelings of curiosity, discovery, and creativity. These environments,
with their structures containing uncertainty and exploration, strengthen children's bodily
movements, social interactions and spatial memory formation. NoBE features in brief;

Including unexpected spatial arrangements,

Sensorially intense,

Multi-layered stimulus structure that can affect physical-emotional-cognitive processes,

High authenticity value that determines spatial experience,

Containing natural elements,

Differentiated from ordinary urban or architectural patterns by physical and sensory qualities,
It has a hybrid character where natural formations and artificial arrangements are intertwined,
To create unique psychosocial and perceptual factors that affect the relationship of users with
space.

When evaluated in terms of design theories, non-ordinariness gains importance not only as a formal
feature, but also as a functional element that reconstructs the user experience. Each different spatial
order that the child encounters contributes to the strengthening of environmental memory, the
testing of sensory integrity in new contexts and the development of aesthetic sensitivity. For this
reason, the interior is not only considered as a background where actions take place, but also as an
active actor that determines the direction of the experience. The environments evaluated within the
scope of NoBE offer unique spatial opportunities that enrich children's sensory profile, stimulate
curiosity and discovery processes, and open the criteria of healing space to discussion through a
different context.

This theoretical background provides a strong foundation for a holistic understanding of the child
experience in unusually built environments, establishing theoretical connections to interior design,
and discussing how the NoBE approach intersects with the concepts of children's play behavior and
healing space. Thus, in the following parts of the study, the relationship between play, healing
process and spatial perception is reinterpreted in the context of NoBE, and the example of Salina
Turda becomes readable through this theoretical framework.

Children's Play Experience and Spatial Perception in the Context of NOBE

Play, as the main activity of childhood, has a decisive position in the spatial context. Play practices
based on volunteering and intrinsic motivation show a positive relationship with children's well-being
level, environmental participation, and physical activity capacity (Sando et al., 2023). Play and
learning are healing processes that feed each other; It is stated that deep learning is strengthened
in environmental conditions where the child feels safe and comfortable (Laevers, 2000; Pramling
Samuelsson & Johansson, 2006; Pellegrini & Smith, 1998). It is stated that children whose well-
being level is supported have increased attention spans and interact more intensely with spatial
stimuli (Sando et al., 2023).
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Playing practices are differentiated through open and closed-ended (structured, instructional, goal-
oriented, “as is” dimens,on play etc.) activities. Open-ended (free, unstructured, unorganized
physical activity, “as if” dimension play etc.) play develops in free choice and unstructured
environmental conditions; It supports the production of imagination, discovery, and experience.
Closed-ended play, on the other hand, is associated with activities that are structured in line with
specific goals and involve adult guidance (Sengul & Erkut, 2025; Zhang et al., 2025). These two
forms of play are directly linked to the diversity and arrangement offered by spatial organization.

Children's spaces differ from environments designed for adult users in terms of developmental and
emotional needs. It is expected that the spatial setup for children will have features that strengthen
the sense of trust, reduce stress levels, and support social interaction (Gaminiesfahani et al., 2020;
Goel et al., 2024). Addressing social and ecological needs together highlights the interdisciplinary
nature of architecture (Karayama & Hekimoglu, 2022).

Underground mines, which are non-ordinary building environments, are complex spaces formed by
the combination of industrial heritage and geological processes, different from traditional structures
(Kimic et al., 2021). The resulting volumetric complexity produces an intense experiential
atmosphere through light-shadow transitions, surface texture, and acoustic properties. The unusual
spatial layout increases the child's curiosity and discovery tendency; it creates a ground that
contributes to the diversification of the game (Sando et al., 2023).

Studies on space perception show that children experience the environment in a multisensory and
bodily way, unlike adults. Visual stimuli alone are not decisive; tactile, auditory, and kinesthetic
inputs strengthen spatial memory (Targin Turgay & Tungok Sariberberoglu, 2022). This approach
makes multisensory experience a fundamental criterion in the evaluation of children's spaces.

For a qualified spatial experience, "detailed scenarios" should be created that center on the physical
characteristics, interests, and needs of the user (Gengaydin & Orhan Yilmaz, 2025). It is expected
that spaces for children in the built environment will be designed in a structure that supports the
sense of autonomy, responds to sensory needs, and strengthens social interaction opportunities.
Design components such as light pattern, color usage, acoustic control, and wayfinding support
directly impact the quality of the experience (Yu et al., 2024).

At this point, design components are considered not only as physical arrangement decisions, but
also as experiential thresholds that determine the quality of the relationship that the child user
establishes with the space. The depth of the child's interaction with the environment is evaluated
together with the trust, curiosity, and participation opportunities offered by the spatial setup. This
approach allows play to be read not only as a developmental activity, but also as a process that has
the capacity to produce psychological regulation and emotional balance.

Play, Therapy, and Spatial Context

Play, as one of the basic and vital activities of childhood, has decisive effects on social, emotional,
and cognitive development. Within the scope of experiential theory, play represents a basic approach
to understanding the emotional and social state of the child. It is explained through the concepts of
well-being and involvement. Well-being refers to the degree to which the child feels comfortable,
lively, self-confident, and spontaneous; participation refers to the capacity to focus on the activity
and deepen. It is stated that intense participation is not sustainable in cases where basic
requirements are not met. The intersection of well-being and participation creates a threshold that
paves the way for in-depth learning (Laevers, 2000, cited in Sando et al., 2021). The deep learning
process is directly related to environmental arrangements, interaction with objects, and sensory
inputs offered by spatial experience.

The built environment is not only based on physical boundaries; it is shaped through holistic
components such as light, water, material, air movement, and atmosphere. Norberg-Schulz's (1980)
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spatial spirit approach reveals that the relationship between environmental characteristics and well-
being involves a multi-layered interaction. It has been shown that children's emotional regulation
capacity is strengthened and their stress levels are reduced in places with high environmental quality
(Day et al., 2000; Marquardt et al., 2014). In this context, spatial context is not a passive background
that determines the quality of play behavior; It is positioned as an active component that structures
the experience.

Play behavior carries a therapeutic dimension due to its capacity to regulate emotions, communicate,
and transform the experience. Play behavior is associated with emotion regulation and
communication processes; It is stated that well-being is strengthened in cases where participation
deepens (Laevers, 2000; Ulrich, 1991). Opportunities such as rhythmic repetition, movement, tactile
experience, symbolic representation, and manipulation reduce the child's inner tension and reinforce
the child's sense of trust. The basic approach of play therapy reveals that activities directed by the
child with free choice strengthen emotional expression and support the ability to cope with stress.
The strengthening of the therapeutic effect is possible in environments where the stimulus level is
balanced, the boundaries are understandable, and the feeling of trust is supported. Sensory balance,
visual simplicity, material diversity, and movement possibilities in spatial arrangements are among
the environmental inputs that support the process (Ulrich, 1991).

The play is used and evaluated in various spatial function areas as a form of intervention that
facilitates coping with fear, anxiety, and pain (Koukourikos et al., 2015). Supportive Design Theory
argues that stress can be reduced through environmental regulations. Arrangements that offer a
sense of control, spaces that provide access to social support, and positive distractions contribute to
reducing stress levels (Ulrich, 1991; Goel et al., 2024). Positive distractions evoke positive emotions
and reinforce the feeling of trust by distracting them from challenging stimuli (McLaughlan et al.,
2019). Evaluations in the context of child health show that play and distraction strategies are among
the supportive design parameters (Gaminiesfahani et al., 2020).

At this point, the concept of improvement is considered as an indirect result of the environmental
conditions that support play behavior, rather than being a direct intervention of the spatial context.
The healing approach is associated with a situation in which the individual feels physically,
emotionally, and socially balanced; health is defined not only by the absence of disease, but by a
holistic state of well-being (Hasol, 2008). Emphasizing the effect of the built environment on well-
being, the studies show that architecture does not only produce a functional shell; It shows that it
directs the experience with components such as atmosphere, climate, materials, and energy (Day,
2017; Day et al., 2000; NHS, 2014; Verderber, 2010). In this approach, healing space refers to
design strategies that make it possible to achieve the targeted state of well-being.

In the context of the child user, flexibility, modifiability, and versatility are prominent design
parameters. Arrangements that can be transformed in a short time and promote a sense of
autonomy increase participation and strengthen the therapeutic effect (Norouzi & Garza, 2021). The
capacity of design to produce excitement, hope, and positive emotions constitutes the spatial
equivalent of well-being (Sungur Ergenoglu, 2006). Environmental diversity and unexpected
variables support exploratory behavior and creative engagement (Zhang et al., 2025; Martensson et
al., 2025). Spatial opportunities that encourage imagination strengthen the capacity for social
interaction and learning (Henriksson et al., 2025; McLaughlan et al., 2019). It is also revealed that
natural and diverse outdoor spaces exert restorative effects on self-regulation and well-being
(Martensson et al., 2025).

In addition, important benefits for physical healing are also provided in structures such as salt mines.
In particular, atopic (allergic) asthma is the most common type of asthma in children. It appears to
be directly related to hypersensitivity of the airways to the allergen (Akar-Ghibril et al., 2020, cited
in Allahverdiyeva et al., 2023). It is stated by various studies that the moisture balance created by
salt crystals supports the breathing cycle, especially in children with breathing difficulties (Toma &
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Irimug, 2013). Children benefit from the unique microclimate of salt mines, particularly for the
treatment of respiratory diseases such as atopic bronchial asthma, which forms the basis of spatial
arrangements (Allahverdiyeva et al., 2023).

Therefore, it is understood that there is a reciprocal and dynamic relationship between play behavior,
physical, psychological, and social recovery, and spatial context. Spatial design strengthens the play-
based experience to the extent that it offers a fiction that responds to children's sensory, emotional,
and social needs; It creates an indirect infrastructure that contributes to well-being. This theoretical
framework allows examples with unusual spatial atmospheres to be evaluated through child-
centered experience.

CASE STUDY: SALINA TURDA

Historical Background

Salina Turda is an important industrial heritage site in northwestern Transylvania, located about 6
km northeast of the city center of Turda, and is classified as a category A monument on a national
scale (Ghiurco-Porumb, 2017; Kimic et al., 2021). The large cavities that develop underground are
today evaluated together with the salt lakes located within the borders of the "Saraturile Ocna Veche"
nature reserve.

It is accepted that salt production dates back to the Roman period; The management that continued
throughout the Middle Ages evolved into underground mining, paving the way for the opening of
different galleries and wells. The Franz Joseph Gallery, built in the 19th century, has been one of
the main interventions that clarified the spatial organization of the mine, with its length reaching
917 meters (Kimic et al., 2021). Theresa, Rudolf, and Ghizela sections were included in the
production at different times; however, activities ended in 1932 due to economic and technical
reasons (Ghiurco-Porumb, 2017).

With the comprehensive transformation process initiated in 2008, the building was opened for tourist
use with contemporary interventions and re-functioned in 2010 (Morea et al., 2016). The coexistence
of industrial heritage texture and modern additions has transformed underground spaces from just
a preserved production space into a space of public experience (Kimic et al., 2021).

Today, the area, which is operated under the local government, is located in a holistic visit network
with the tourist units around it (Salina Turda Eu, n.d.). This historical stratification and re-functioning
process makes visible the coexistence of natural formations and contemporary spatial arrangements;
It forms a basic basis for understanding the current multi-layered usage structure of the area.

Spatial Configuration and Repurposed Areas

Salina Turda preserves historical mining traces with its multi-layered spatial weave that develops
underground, while exhibiting a reconstructed structural integrity with contemporary usage
scenarios. Galleries belonging to different periods, large volumes, vertical circulation elements, and
geological gaps constitute the basic spatial components that determine the character of the area.
This unique volumetric setup produces a holistic visitor experience with circulation lines and thematic
sections added in line with touristic functions.

The coexistence of historical continuity and contemporary interventions makes the area a
multifunctional underground complex focused on entertainment, recreation, and relaxation.
However, underground space-specific conditions such as the dramatic impact of large-scale voids,
limited daylight, difficulty in navigation, and acoustic echo can create different experience thresholds,
especially for the child user. That shows that spatial immersion may not produce the same level of
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positive response for every user, and it is necessary to evaluate the limitations of the space as well
as its potential. The areas functioned in the mine and were offered to the users.

¢ Rudolf Mine: Organized as a large-scale main recreational volume with an average length of 80
meters and a width of 50 meters, located at a depth of approximately 42 meters. The trapezoidal
space brings together mini golf tracks, sports fields, billiards and table tennis areas, and playgrounds
for children in the same spatial framework. In addition, an amphitheater with a capacity of
approximately 180 people, a panoramic Ferris wheel, and a glass elevator that offers the opportunity
to watch the whole place are among the remarkable elements of the recreation program. In official
sources, the section is described as "Amusement Park" (Salina Turda Eu, n.d.).

This intense programmatic diversity creates a strong experience that nurtures a sense of movement,
discovery, and visual curiosity for the child user. However, the dramatic scale of the large volume,
the acoustic reflections of the high-ceilinged space, and the simultaneous presence of different
activities can increase the sensory intensity. Entertainment-oriented spatial functions require
questioning the balance between open-ended play and more defined activities. While spatial
immersion has the potential to increase engagement, the possibility that intense stimuli may create
overstimulation for some users should not be ignored (Figure 1).

Figure 1 Rudolf Mine Bird's Eye View (Reference: Author Archive, 2025)

General spatial arrangements are of particular importance in this area to ensure the safety and
comfort of all visitors, including child users. Accessibility is an important design problem, especially
in NoBE buildings such as Salina Turda. The building has a modern panoramic elevator that facilitates
access, but the reviews do not provide precise data on the extent to which this elevator and other
spaces meet the accessibility standards for people with disabilities. In the field examination for
observations and examinations, it is necessary to wait in line for more than five minutes to use the
elevator in this very popular place.

e Theresa Mine: Its conical volume, reaching a depth of approximately 120 meters, presents a
striking spatial void defined by an underground lake and a salt waterfall (Figure 2). The modern pier
added for access to the lake surface allows visitors to take boat rides; thus, natural formations and
recreational use come together in the same spatial setup (Ghiurco-Porumb, 2017). The natural water
surface and vertical scale create a strong curiosity and discovery ground for the child user. However,
depth perception, humidity, and limited light conditions bring sensory thresholds specific to the
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underground space; It is seen that the experience carries positive/negative possibilities with different
comfort levels for each user.

Figure 2 Theresa Mine View (Reference: Author Archive, 2025)

e The Registry Chamber: A transitional space that serves as a node in Salina Turda's internal
circulation. It makes historical continuity visible with its location at the intersection of the entrance
and exit flow to the Rudolf Mine. Visitors can reach the site via steps dating back to the 19th century
and used by the last Grand Prince of Transylvania and Emperor Franz Josef of Austria.

"The Staircase of the Rich", located within the space, is described as the route that provided access
to the Theresa and Rudolf mines before the shipping gallery was built. The parallel cavities on the
wall surfaces reflect the marks formed by the hammer blows of the salt cutters; it carries the
production history to spatial memory (Figure 3) (Salina Turda Eu, n.d.).

The transitional nature and the density of historical traces make the space an interface that has the
potential to produce discovery and curiosity for the child user. However, narrow passages, cascading
circulation, and hard surface textures create conditions that require attention in terms of safety and
accessibility.
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Figure 3 The Registry Chamber Area (Reference: Salina Turda Eu, n.d.)

¢ Ghizela Stationary Mine: After the Turda Salt Mine was opened to tourism in 1992, it turned into a
treatment area called "stationary room" by combining two separate rooms. After this arrangement,
the place becomes a treatment base where salt therapy and balneotherapy applications based on
natural aerosols are performed, and is especially preferred by visitors with respiratory system
disorders such as asthma and bronchitis (Ghiurco-Porumb, 2017). Within the space, there are areas
where children can play and rest, and arrangements where parents can watch television or benefit
from free internet access (Figure 4). In addition to rest periods, general gymnastics, breathing
exercises, chess, games such as table tennis and snooker, and walking activities are applied in the
programs within the scope of speleotherapy (Stanciulescu & Molnar, 2016). The treatment rooms
have televisions, recreation units, and fitness equipment; a playground suitable for children's use is
provided. It is stated that the microclimate offers high air purity free from irritants, and it is reported
in the sources that speleotherapy is used as a complement to diseases such as asthma and bronchitis
(Horowitz, 2010; Toma & Irimus, 2013; Allahverdiyeva et al., 2023).

However, the fact that therapeutic arrangements are based on specific usage scenarios may limit
the capacity of the space to produce open-ended play. It discusses the balance between the
treatment-oriented program and free participation.

Figure 4 Crystal Hall Spa Treatment Room at Ghizela Stationary Mine (Reference: Salina Turda
Eu, n.d.)
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The sections added to the main volumes contain spatial elements that make the industrial heritage
visible. In the "Crivac Room," the vertical transport machine dated 1881 is exhibited; The "Franz
Josef Gallery" contains historical photographs and documents. In the Joseph Mine and "Extraction
Shaft Chamber" areas, traces and demonstrations of old production practices are presented (Salina
Turda Eu, n.d.).

With the opening of a historic salt mine for public use, the underground cavities have been
remodeled with recreation, exhibition, and various event spaces. Natural formations, large volumes,
vertical circulation elements, and thematic sections are included in the same spatial setup. The area
exhibits a multi-layered usage structure. These features offer spatial qualities that coincide with the
NoBE approach, which defines non-ordinary built environments.

Spatial Limitations

Salina Turda offers a closed ecosystem underground and produces psychosocial effects different
from the upper-ground architecture. Lack of direct contact with the external environment can trigger
feelings of isolation and entrapment (Sommer, 1974; Hollon et al., 1980). Lack of environmental
stimuli and absence of natural light are associated with restlessness and claustrophobic reactions
(Ringstad, 1994).

The windowless structure limits the perception of control over ventilation and light; It is associated
with increased stress levels (Fich et al., 2014). Similar surface character and limited use of landmarks
make it difficult to navigate; this may increase security concerns (Ringstad, 1994; Yokoi et al., 2015).
The absence of natural vegetation is also stated as a factor limiting psychological well-being
(Bringslimark et al., 2011).

Structurally, the risk of water leakage and collapse requires constant monitoring, and increased
visitor density can lead to physical wear and loss of comfort (Kimic et al., 2021). There is data in the
literature that the cultural connotations of the underground, which are associated with death and
poverty, also feed the negative perception (Lesser, 1987; cited in Lee et al., 2017). In this context,
the simultaneous existence of underground spatial limitations and therapy and recreation-based uses
points to a two-way experience structure that requires the field to be considered within the scope
of NoBE.

Spatial Features for Child Users

Salina Turda is designed as an underground theme park; A significant part of the recreational units
is reserved for family and child use. Functions for children are concentrated in mini golf, bowling,
table tennis, billiards, and various sports fields and special play units. Especially, the Rudolf Mine is
positioned as the main recreation focus; It offers a spatial distribution that supports individual play
and group interaction. Within the scope of the field study, the functional areas for the child user and
the spatial approach related to these areas are presented systematically in Table 1.

Table 2 Visual Inventory of Spatial Arrangements for Child Use in Salina Turda (a, b, e, g
Reference: Author Archive, 2025 ¢, d, f, h, I, j Reference: Salina Turda Eu, n.d.).

Function Application Figure

Playgrounds Children
and Playground
Entertainme

nt Facilities
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Various Mini golf
Entertainme
nt Activities

Mini Bowling

Sports Area

Panoromic
Wheel

Table Tennis

Billiards

Rest and
Relaxation
Areas

Amphitheatr
e

Lake Ride
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The sensitivities of the functions designed for children may vary in how design decisions are made.
Although the play opportunities offered by Salina Turda to children are very impressive in terms of
space, they are closed-ended, that is, scenario-based activities that can be used only for the
production function in terms of the nature of the play. Imagination, spontaneous discovery, symbolic
play, open-ended experience, and creative fictions, which are important components of play in the
context of child development, are very limited in this environment. In this context, each element
contains descriptive information about the spatial character of the current situation and provides a
basis for understanding the child-oriented use potential of the area (Table 2).

Table 2 Functional Distribution of Spatial Facilities Offered to Child Users in Salina Turda
(Reference: Author)

Function / Regulation and Responsiveness
Application

Playgrounds and Salina Turda, known as the underground theme park , has a children's playground.
Entertainment

Facilities

Various A variety of recreational activities are offered for children and families to enjoy: mini-
Entertainment golf, bowling, a sports field, a Ferris wheel, table tennis and billiards.

Activities

Rest and In the treatment areas (in the Ghizela Mine) there are playgrounds for children to

Relaxation Areas play comfortably, respiratory gymnastics, walking opportunities, board games, as
well as armchairs and sofas where parents can relax.

Amphitheatre There is a 180-seat amphitheater that hosts various events such as movies and
concerts with the participation of children and families.

Lake Ride The underground salt lake at the Terezia Mine allows tourists to take boat and
paddle boat rides from the newly built pier.

In areas where play and healing space qualities intersect, the lighting effect of different intensities
that reveal shadow plays, acoustic surfaces that reduce echo, and volumetric continuity are among
the findings that increase children's exploration behaviors towards space. The layering and historical
traces created by salt minerals along the surfaces offer an archaeological depth that stimulates
children's sense of discovery and curiosity. These features have been observed as environmental
cues that reinforce the association between the act of play and spatial memory (Figure 5).
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Figure 5 Photographs for Amusement Parkland interior lighting (Reference: Author Archive,
2025)

e .
(S SRR N T B O P
L ¥

L

The closed-ended nature of existing playgrounds limits children's creative, exploration-oriented, and
multisensory participation. That shows that the multidimensional atmosphere of the space is
insufficient to be carried to full capacity through play. However, it is seen that the space still offers
important experiential contributions in the context of NoBE features. According to the NoBE
approach, Salina Turda's contributions;

e Sensory intensity: The salt mine creates an intense sensory environment with its high mineral
density, dark-light transitions, acoustic echo, and humidity balance. These sensory stimuli support
children's play experience in a complementary way.

e Spatial originality and scale: High ceilings, conical spaces, and natural recesses and protrusions
trigger curiosity and navigation perception in children. That makes even closed-ended plays more
effective and remarkable.

e Hybrid character: The combination of artificial and natural formations offers an unusual spatial
atmosphere. This situation shapes the way children interact with space and strengthens their healing
space qualities.

e Physical and Psychosocial Impact: The venue's healing environment offers speleotherapy for
respiratory illnesses, while the playgrounds ensure a safe and controlled experience. That
contributes to both the physical and emotional recovery of children.

The site study shows that the underground context presents a strong atmospheric and volumetric
character; however, it shows that playgrounds for children are not designed in an integrated manner
with this character. It has been observed that the play units are largely constructed on standard
typologies and do not establish a direct relationship with the vertical scale, natural surface texture,
and light atmosphere offered by the underground structure. This situation causes the original shell
of the space and the functions in the interior to work as two separate layers disconnected from each
other.

The large volumes, mineral texture, and sensory density of the underground environment have a
high potential for exploration for the child user. On the other hand, existing playgrounds do not
develop spatial strategies that reveal this potential. Instead of an open-ended experience that
interacts with environmental features, the play is reduced to a limited use case around specific props.
Thus, the transformative effect of natural and non-ordinary spatial features on the level of
participation and depth of experience cannot be reciprocated at the design level.
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The findings show that children's first sensory responses to the underground atmosphere have a
high potential to be strong; however, it reveals that playgrounds do not produce a fiction that
perpetuates or directs this interaction. The spatial impact is largely limited to the environmental
scale and atmosphere; play design does not become a tool that multiplies this effect. Therefore, the
increased engagement, intensified exploratory behavior, and deepened experience predicted by the
hypothesis remain at the level of potential in the current arrangement.

As a result, the findings show that non-ordinary spatial features alone are not enough; they show
that if these features are not consciously integrated into the play setup, spatial authenticity cannot
turn into experiential authenticity. It is seen that the underground context produces a strong
environmental ground, but playgrounds cannot effectively utilize this ground.

CONCLUSION

The case of Salina Turda presents a multi-layered spatial order that brings together the geological
formations of the underground scale and contemporary interventions. The preservation of industrial
heritage and its re-functioning with recreational, cultural, and therapeutic functions transforms the
underground environment into an experience-oriented structure. When evaluated from the
perspective of the child user, sensory intensity, volumetric size, and spatial differentiation produce
a strong potential. Scale, acoustics, mineral texture, and microclimate characteristics create a unique
backdrop that can support exploration-based play behavior.

However, the fact that a significant part of the existing playgrounds are built on mini-golf, bowling,
or similar closed-ended indoor plays establishes a limited relationship with the natural and historical
opportunities offered by the underground context. That shows that spatial authenticity is not fully
reflected in the playing experience. When the geological layers of the subsurface structure, salt
minerals, the echo effect, and microclimate conditions are not essential components of the playing
are design, the experience remains largely visual and atmospheric.

The main hypothesis of the research is that play environments with natural and unusual spatial
features will increase children's level of participation, exploratory behavior, and depth of experience.
In the case of Salina Turda, it is observed that sensory intensity and spatial authenticity strengthen
children's first interaction with space. However, the current closed-ended play setup limits creative
and open-ended participation; It prevents natural elements from turning into play raw materials.
Therefore, the basic assumption of the hypothesis is supported at the potential level, but this
potential is not fully revealed due to design decisions.

In order to construct children's playgrounds more effectively in the underground context, the design
must be integrated with the natural shell, volumetric scale, and environmental features. Playgrounds
make elements such as light, humidity, acoustic, and mineral texture a part of the experience,
integrating vertical and horizontal scale relationships into motion and exploration scenarios. It must
deal with recreation and therapeutic functions in spatial continuity. Open-ended play areas, gradual
sensory zoning, flexible and reconfigurable units, and the incorporation of historical narrative routes
into the design are considered tangible strategies that deepen the experience. In particular, the
transformation of salt surfaces, echo effect, and microclimatic conditions into interactive and
educational play components offers an approach that is compatible with the unique character of the
underground space.

The methodological framework of the study is based on qualitative observations and spatial analyses.
The observations were conducted by the author at specific intervals. That limits the generalizability
of some conclusions and results in assessments that are, to a certain extent, interpretive. In future
research, the combined use of methods such as behavior mapping, usage intensity analyses, time-
space tracking studies, and user interviews, as well as the addition of physiological and sensory

37



' I (U; Joumal of Child Research in
Urban and Built Enwircoment

2026, 2(1) Ozgen

measurements, will contribute to a more objective understanding of the relationship between natural
microclimate and play behavior.

As a result, Salina Turda has the potential to establish a strong link between child and play-based
approaches and the concept of healing space within the scope of NOBE. However, the lack of holistic
integration of natural and historical elements into play design limits the depth of experience. In
underground spaces, the play is based on nature, materials, and geological features instead of
standard hall plays; it has the capacity to produce a multi-layered experience that both strengthens
heritage awareness and supports exploration and creativity. This approach makes a theoretical and
practical contribution in terms of developing child-centered design principles in non-ordinary building
environments and expanding the understanding of healing spaces.
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Abstract

This study examines the decisive role of the spatial environment in children's cognitive development and
discusses the pedagogical contributions of innovative experiential space designs. Cognitive development
encompasses mental functions such as attention, memory, problem solving, language, and creativity, and the
qualities of the physical environment emerge as an important factor in supporting these functions. In light of the
theoretical framework and case study analyses, it is evident that well-designed spaces support children's
processes of discovery, learning, and creative thinking. Consequently, considering environmental factors that
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educational environments. In this context, space design proposals have been made that incorporate the design
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architectural/design criteria established by experts. Emphasis was placed on the applicability of the examples.
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GIRIS

1989 yilinda Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan kabul edilen ve Tirkiye'de 1995 yilinda
yurirlige giren Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair Sézlesme'nin birinci maddesinde, on sekiz
yasina kadar her insan, "daha erken resit olma durumu harig" gocuk olarak kabul edilir. Benzer bir
bicimde, Turk Dil Kurumu Glincel Tirkce Sozliik (2025) cocugu "bebeklik ile erginlik arasindaki
gelisim doneminde bulunan oglan veya kiz" seklinde tarif eder.

Cocuk kavramini ve onun fiziksel cevresiyle olan bagini tam anlamiyla kavrayabilmek icin gelisimsel
Ozelliklerinin gok yonli bir bakis agisiyla incelenmesi gereklidir. Gelisim psikolojisi literatliriine gére
cocukluk donemi, dogumdan ergenlie kadar uzanan; fiziksel, bilissel, dilsel, sosyal ve duygusal
alanlarda dinamik ve birbirine bagl degisim siireglerini kapsayan biitiinciil bir dénemdir. Ozellikle
Jean Piaget'nin biligsel gelisim kurami, gocugun cevresiyle etkilesim iginde zihinsel semalar
gelistirdigini ve bu semalarin yasla birlikte niteliksel donlisim gegirdigini ortaya koymaktadir (Piaget,
1952; Akarsu, 1984). Piaget'ye gore gocuk, bilgiyi pasif bicimde alan degil; cevresiyle aktif etkilesim
kurarak bilgiyi yapilandiran bir 6zne olarak degerlendirilmelidir. Bu perspektif, cocugun mekansal
deneyimlerinin biligsel gelisim Uzerindeki etkisini anlamak agisindan 6nemli bir kuramsal temel
sunmaktadir.

Bu baglamda cocukluk, yalnizca biyolojik bir olgunlasma siireci olarak degil; algisal, bilissel ve
davranigsal boyutlarin karsilikli etkilesimiyle sekillenen batlncll bir gelisim sireci olarak ele
alinmalidir. Alan yazinda motor gelisim ile biligsel gelisim arasindaki guiglu iliski; dil gelisiminin sosyal
etkilesimle desteklendigi ve kimlik olusumunun mekéansal ve cevresel deneyimlerle baglantili oldugu
siklikla vurgulanmaktadir. Dolayisiyla gocuklarin gelisimsel suireglerine uygun fiziksel dlgutler, algisal
kapasiteleri, sosyal iliskileri ve kimlik olusumu dinamikleri; mekansal tasarim kararlarinin
belirlenmesinde dikkate alinmasi gereken temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Bu dogrultuda
cocuklarin biligsel, algisal ve davranigsal sireglerinin birbirini karsilikli olarak etkileyen dinamik yapilar
oldugu; fiziksel gevrenin ise bu etkilesimi yonlendiren 6nemli bir degisken olarak belirleyici rol
ustlendigi soylenebilir.

Algi, duyular aracihidiyla dis uyaranlarin fark edilmesi anlamina gelir. Bu algilar zihne iletildiginde ve
distinsel siireclerde islenerek anlasildiinda bilise donlsir (Gur, 1996). Zihinsel semalar bu
streclerin sonunda olusur ve algiyr yonlendirme kapasitesine sahip hale gelir; boylelikle zihin
algiladigi nesneyi secip yeniden isleyebilir. Zihinsel semalar dinamik bir yapidadir ve stirekli degisim
halindedir; bu durum zihin gelisimini bebeklikten yetiskinlige kadar devam eden bir sirece
doénustirdr (Gur, 2016).

Cocuk ile fiziksel gevresi arasindaki iligkinin dnemini anlamak; bu konuya ¢ok disiplinli bir yaklagimla
yaklasiimasini saglamis ve ¢ocugun toplumsal bir aktor olarak degerlendirilmesine dnciiliik etmistir
(James, 2010). Cocudun kimlik gelisimi siirecinde toplumsal ve bireysel unsurlarin bir arada
bulundugu giinliik yasam mekanlari biyik bir 6nem tasir. Ev, okul ve kent gibi yasam alanlari,
06grenme, olgunlasma, yetenek gelisimi ve disiplin gibi faktorler lizerinden gocugun zihinsel ve fiziksel
diizenlenmesine dogrudan etkide bulunur. Dolayisiyla gocugun davranislarinin iginde bulundugu
mekanlarla baglantili olarak sekillenmesi kaginlmazdir. Ancak gocugun sosyal cevre ile fiziksel
cevrenin bir uyum iginde calistigi ortamda birey olarak gelismesi ve sosyallesmesi biiylik 6nem tasir.

Yapilan literatlir arastirmalari, gocuk ile mekan arasindaki iliskiye dair bitiinciil ve sistematik bir
kuramsal gergevenin olusturulmasinin oldukca gilic oldugu sonucuna ulasmaktadir (Bilgin, 1984;
Birol, 2009; Dursun & Giiller, 2019). Cocuklara iliskin tutum ve degerlerin incelenmesi genellikle
cevresel faktdrler ve davranigsal gozlemlere dayall galismalara dayanarak gergeklestiriimektedir.
Ancak, bu tiir aragtirmalarin kapsaminin sinirli  olmasinin, g¢ocuk-mekan iliskisine yonelik
derinlemesine ve kapsamli bir anlayis gelistiriimesini engelledigi goriilmektedir.
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Bu calismada ise tasarim temelli arastirma yontemi kullanilmistir. Tasarim temelli arastirma, egitim
ve tasarim alanlarinda ortaya konulan uygulamalarin gercek baglamda test edilmesini ve bu siirecte
surekli iyilestirilmesini amaclayan bir arastirma yaklagimidir (Reeves, 2006). Bu yontem, teorik bilgi
ile uygulama arasinda cift yonli bir etkilesim kurarak hem tasarimlarin gelisimine katki saglamayi
hem de teorik bilgiye deder katmayi hedefler. Bu calismada gelistirilen deneyim mekani tasarimlari,
gercek bir alisveris merkezi ortaminda kurgulanmis ve pedagojik ile mekansal kriterler temel alinarak
degerlendirilmistir. Atatiirk Universitesi i¢c Mimarlik Béliimiimde “Cocuk Mekanlari” dersi kapsaminda
odrencilerden deneyim alani tasarlamalari istenmistir ve tasarimlar gocuklarin pedagojik gelisim
evreleri ve mimari tasanim kriterleri bagliklar altindan degerlendirilmistir. Degerlendirmenin alt
basliklari uzman gérusleri (cocuk gelisimi uzmani 3 adet, mimar ve ic mimar akademisyen 4 adet)
ve Piaget’ in mekan ve bilissel gelisim lizerine yapmis oldugu calismalar baz alinarak olusturulmustur.
Calisma yenilikci cocuk deneyim alani dnerisi getirdigi icin literatiirde bulunan diger calismalardan
farkllagmaktadir.

COCUKLARIN BILISSEL GELISIMI VE MEKAN

Son yillarda gocukluk, toplumsal bir yapi olarak ele alinmaya baslanmis ve bu bakis agisi, cocukluk
donemine dair bilimsel calismalarin hizla artmasina olanak tanimistir. Bu calismalarin odak
noktalarindan biri, oldukga degisken bir siireg olan gocuklugun farkli evrelerini tanimlama gabasi
olmustur. Bu baglamda Jean Piaget'in gocuklarin biligsel gelisim siireglerini ele aldigi yaklasimlar, 6ne
¢ikan 6nemli calismalardan biri olarak kabul edilmektedir (aktaran Dursun & Giiller, 2019). Piaget,
biligsel sliregleri bilinen, bilen ve bu ikisi arasindaki iliskiyi agiklayan bir mekanizma olarak tanimlamig
ve bu mekanizmalarin igleyisine dair c¢ikarimlarda bulunmaya calismistir. Kuraminda, bu
mekanizmalarin olusumu ayrintili bir sekilde ele alinmistir. Cocugun gelisim evreleri, belirlenen yas
araliklarina gore gocugun fiziksel, biyolojik yeterlilikleri ile iginde bulundugu toplum veya kiiltiire bagh
olarak degisiklik gosterebilmekte olsa da donemlerin siralamasi higbir sekilde degismemektedir
(aktaran Akarsu, 1984). Piaget’e gbre her dénem, énceki donemin yapilarina dayanarak gelisir ve bu
sureg ilerleyerek devam eder.

Piaget ayni zamanda biligsel gelisim siiregleri ile mekan kavrami arasindaki iligkiyi de incelemistir.
Cocuklarin zihinsel gelisim doénemlerinin, mekana dair kurdugu bag (zerinde dogrudan etkisi
oldugunu ortaya koymus ve bilissel gelisim ile mekansal gelisim arasinda giicli bir baglanti oldugunu
vurgulamistir (aktaran Akarsu, 1984). Cocuklarin yas araligi biligsel gelisimleri ve mekan tasarim
Onerileri Tablo 1'de verilmistir.

Piaget'in calismalarina gore, gocuklarin mekan algisi, bilissel gelisim stiregleriyle dogrudan iliski iginde
ilerlemektedir. Birey yasaminin ilk iki yilinda, mekani duyusal ve motor temelli bir anlayisla kavrar.
Ancak ikinci yas itibariyla, algiladigi mekani zihninde canlandirma ve yeniden (iretme yetisi gelismeye
baslar. Bunun gergeklesebilmesi igin gocugun, deneyimlenmis ve eylemler yoluyla dengelenmis bir
mekan algisina sahip olmasi gereklidir. Mekansal deneyimlerle desteklenen gocuklar, bu siireci somut
islemler dénemine geginceye kadar, yani yaklasik olarak on iki yasina kadar sirdirebilir (Akarsu,
1984).

Mekan algisinin sekillenmesinde etkili olan faktorler, bireyin mekan ile kurdugdu iliskinin temel yapi
taslarini olusturur. Tipki oyun ihtiyacinin oldugu gibi, bu baglamda mekani algilama bigimi de oldukga
onemlidir. Gorme, isitme, koklama, hissetme ve dokunma duyulari, algi stirecinde aktif bir bicimde
islev goren ve mekanin anlasilmasini saglayan baslica araclar arasinda yer alir. Piaget (2016), algiy
nesneler ve hareketleri hakkinda dogrudan veya anlik temasla edinilen bilgi olarak tanimlamaktadir.
Mekan igindeki unsurlarin diizenlenmesi ve zaman kavrami ise mekanin algilanisi (izerinde derin
etkiler yaratmakta, ayrica gocugun davranislarini yénlendirmektedir. Piaget'e gére gocuk, baslangigta
yakinlik, kopukluk, diizen, cevreleme ve sireklilik gibi temel topolojik iliskileri fark eder. Daha
sonrasinda ise nesnelerin kendi perspektifine bagl olarak degisiklik gdsterdigini anlamaya baslayarak
projektif mekan kavramini da gelistirmeye baslar (aktaran Ganakgioglu, 2012).
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Tablo 1 Piaget’e (1952) Gore Gocuklarin Bilissel Gelisim Evreleri ve Mekan iliskisi (Kaynak:
Yazar)
Yas Asama | Biligsel Ozellikler | Diigiinme Bigimi Davranis Ogrenme / Mekan Tasarimi
Arahg Gostergeleri Onerileri
0-2 Duyu-Motor | Duyular ve motor Deneme-yaniima, Nesneye uzanma, Guvenli, duyusal zenginlik igeren
yas Asama hareketlerle neden-sonug iligkisi adizla kesfetme, el- ortamlar; farkli dokular, sesler ve
o6grenme. kurma baglar. g6z koordinasyonu. renklerle etkilesim alanlari.
2-7 Islem Sembolik disinme | "Mis gibi" oyun, Hayali oyunlar, Drama, hikaye anlatimi, hayal
yas Oncesi gelisir. Mantik benmerkezcilik, tek sembolik nesne gucuni destekleyen serbest oyun
Asama heniiz yoktur. boyutlu diisinme. kullanimi, kendi alanlari; kostiim, kukla, maket gibi
bakis agisindan materyaller.
digtinme.
7-11 Somut Somut nesnelerle Siralama, Problem gdzme, Deney yapma alanlari, grup
yas Islemsel mantikl diiglinme siniflandirma, gok kuralli oyunlar, oyunlari, yapilandiriimig 6grenme
Asama gelisir. boyutlu diiginme. neden-sonug iligkileri | koseleri (lego, fen masasi vb.)
kurma.
11 yas Soyut Soyut, teorik ve Varsayimsal Varsayim kurma, Tartisma alanlari, proje tabanl
ve Islemsel hipotez temelli dustinme, elestirel tartismalara katilma, | &grenme ortamlari, soru-cevap
lizeri Asama dustinme geligir. analiz, timevarim- fikir yuritme. koseleri, felsefe etkinlikleri.
timdengelim.

Montagu'nun yaklasiminda dokunma duyusu, cocuklar igin en degerli algi mekanizmasi olarak
gordlir. Dokunsal unsurlar ile yiizey dokularinin mekanin algilanisi tizerindeki etkisi 6nemlidir. Bu
baglamda mekandaki dogal ve yapay Iisiklarin uyarici giicii yalnizca mekana olan ilgiyi artirmakla
kalmaz; ayni zamanda gliven duygusunun pekismesine de katki saglar. Renklerin gesitli psikolojik
etkileri g6z 6niinde bulunduruldugunda, mekan tasarimlarinda dikkatle segilmis renklerin kullaniimasi
gerekliligi kaginlmazdir (aktaran Sener, 2001).

Mekan algisini etkileyen dider unsurlar arasinda isitsel, koku ve tat alma duyularina hitap eden cesitli
faktorler bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak riizgar canlari, piyano seklinde tasarlanmis merdivenler,
hos kokulu bitkiler veya meyve veren agaclar gosterilebilir. Ek olarak mevsim degisiklikleri, gece ile
glindiiz farklari ve zaman dilimleri gibi zamansal faktorler de mekan algisi tizerinde belirgin etkilere
sahiptir. Tim bu unsurlarin ustalikla bir araya getirilmesi, gocuklara keyifli ve zengin deneyimler
sunulmasini mimkin kilabilir. Bu durum hem gocugun gevresini kesfetme merakini artirir hem de
kentsel yasam standartlarini ylikselterek gocuklarin gelisimine katki saglar (Pakih, 2025).

Sonug olarak gocuklarin bireysel gelisimlerini desteklemek ve toplumsal rolleri igerisinde saglam bir
yer edinmelerine olanak tanimak adina, onlari sorgulama, yorumlama, fikir Gretme ve bu fikirleri
pratige donistiirme becerilerini gelistiren uygun ortamlarla bulusturmak biyiik 6nem tasimaktadir.
Bu yaklasim ayni zamanda toplumun gelecegini daha saglam temellere oturtmanin anahtarini
olusturur.

Mekanlarin tasarimi ve bu mekanlarda gegirilen zaman, gocuklarin hayal glicline, bedensel ve zihinsel
gelisimine belirgin sekilde etki etmektedir. Ancak, genellikle yetiskinler tarafindan olusturulan bu
alanlar iginde gocuklar, bu siireglere katki saglayamayan ve mevcut kosullari kabullenmek zorunda
kalan bir grup olarak kalmaya devam etmektedir. Arastirmalar, cocuk davranislarinin blyuk oélglide
kisisel Ozelliklerden (6rnegin zeka ya da kisilik gibi) ziyade, fiziksel cevre ve mekansal unsurlar
tarafindan sekillendigini ortaya koymaktadir (Aydogan & Dilek, 2023). Bu nedenle, gocugun fiziksel,
psiko-sosyal ve biligsel gelisiminde cevresel faktorler oldukca énemli bir role sahiptir. Ote yandan,
toplumda genellikle kendini dislanmig ve dort duvar arasinda sikismis birer tiketici olarak gorilen
bugiiniin gocuklari, sehirlerin en aktif kullanicilarindandir. Cocuklar, yetiskinlere gére mekanlari gok
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daha uzun siire kullanan bir grup oldugundan, bu alanlarin tasarim ve Uretim sireclerine katilma
haklari dogal bir gereklilik olarak ortaya gikmaktadir. Cocuk alanlarinda kullanilan unsurlarin her yag
ve cinsiyetten bireyin ihtiyaglarina uygun, dogru odlclilerde ve islevsellikte tasarlanmasi dnemlidir
(Bilgin, 1984).

Japonya'da yapilan bazi galismalar, cocuk oyun alanlarini alti temel kategoriye ayirmaktadir: dodal
alanlar, agik alanlar, sokaklar, macera alanlar, gizli alanlar ve cocuk oyun sahalar. Glinimuzde ise
en sik kullanilan gocuk mekanlari; evler ve gevresi, okullar ile kentsel oyun alanlaridir. Bu alanlarin,
gocuklarin bireysellesmesi, sosyallesmesi ve genel gelisimi Uzerinde énemli bir etkisi bulunmaktadir.
Ozellikle sokaklar; kisilik gelisimi, yaraticiliklarini kesfetme ve yeteneklerini sergileme acisindan
cocuklar icin kritik bir 6neme sahiptir. Cocuklarin 6zgiirce yasayabilecedi kentler ise tehditlerden uzak
bir ortamda glivenle dolasip sosyallesebildikleri ve 6grenimi paylasabildikleri acik kamusal alanlara
sahip yerler olarak tanimlanabilir (Riggio, 2002). Ancak, biiylik sehirlerdeki yogun yapilasma,
cocuklarin dogayla badini kopararak 6zgurliklerini kisitlamakta ve bu durum gelisimlerini olumsuz
yonde etkilemektedir.

Aktif acik mekanlara erisim, gocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimini destekledidi gibi genel
saglik durumlarini da olumlu ydnde etkilemektedir. Bu tiir mekanlarda oyun oynama ve serbestce
hareket etme imkani bulmak, gelisim siireclerine pozitif katki saglamaktadir. Cocuklarin saglikli
buylumesi igin toplumun farkli kesimleriyle bulusabilecekleri ve sosyal etkilesim firsati sunacak
alanlarin varligi son derece degerlidir. Bu nedenle sehir yasaminda gocuk dostu uygulamalarin hayata
gecirilmesi ve onlara daha fazla olanak taninmasi gerekmektedir. Ancak ne yazik ki glinimiizde
gocuklar ne sehir planlamasinda ne de bu tasarim sureglerinde hak ettikleri yeri bulabilmektedirler;
oysaki onlar bu sureglerin en énemli paydaslarindan biridir.

Cocuklarin tiim deneyimlerini genellikle oyun araciidiyla 6grendigi iyi bilinen bir gergektir. Piaget'in
bilissel gelisim teorisi baglaminda, gocuklarin iginde bulundugu biligsel asamayla oynadiklari oyunlar
arasinda bir iligki kurulmaktadir (aktaran Glnay, 2016). Bu teoriye gére, 0-2 yas grubu gocuklar,
pratik ya da alistirma oyunlari yoluyla basit tekrarlar yapar ve bu siiregte hem kendi bedenleriyle
hem de dis gevreyle baglanti kurarlar. 2-7 yas doneminde ise gocuklar, sembolik oyunlar araciliiyla
Onceki déonemde kazandiklari becerileri pekistirmeye devam ederken, bir yandan da toplumsal
yonlerini  gelistirmeye baslarlar. Bu asamada, nesneler arasi iliskileri mekansal agidan
¢ozlimleyebilmenin yani sira, toplumsal bir birey olarak benmerkezcilikten uzaklagarak kurallarin
onemini ve gerekliligini anlamaya bagslarlar. 7-11 yas déneminde ise kuralli oyunlar devreye girer;
gocuklar bu tir oyunlarla grup tarafindan énceden belirlenen kurallari takip etmeyi ve bu kurallar
cercevesinde diizen saglamayi 6grenirler (aktaran Dursun & Giiller, 2019). Goriildiigl lizere, oyunun
tlrd ve niteligi cocugun yasina bagli olarak degisir. Bu degisim, kullanilan oyun malzemelerinin ve
boyutlarinin da farklilagsmasini gerekli kilar.

Cocugun gelisiminde oyun hem bilissel gelisimi destekleyen hem de mekansal alginin sekillenmesini
saglayan 6nemli bir arag olabilir. Bununla birlikte, bireylerin toplum icinde yetiskin olarak var olmasini
saglayacak duygusal gelisimde oyunun oynadidi rolii g6z ardi etmemek gerekir. Zaten gocuklugun
toplumsal insasindaki farkliliklardan bahsedilirken, bu durum gocugun oyun araciidiyla digerleriyle
vakit gegirme yetenegiyle dogrudan baglantilidir. Bir gocugun gelisiminde, kimliginin sekillenmesinde
ve toplumun bir parcasi olarak varlik géstermesinde zihinsel siirecler kadar, bulundugu mekansal ve
toplumsal iliskiler de buyik bir éneme sahiptir. Toplumsal aile yapisinin giderek daralmasi gz
oninde bulunduruldugunda, cocuklarin ev disindaki kentsel mekéanlarda diger cocuklarla oyun
oynayarak paylasma becerisi kazanmalari giinimiz kosullarinda gecmise kiyasla daha hayati bir
6nem kazanmistir. Bu tir oyunlar, cocuklarin bedenlerini tanimalarina, fiziksel sinirlarini zorlayarak
kendi yeteneklerini kesfetmelerine, hayal giiglerini gelistirmelerine ve ayni zamanda oyun araciligiyla
yetiskin yasamini belirli dlglide taklit etmelerine olanak tanimaktadir. Cocugun genel gelisiminde
oyunun kritik bir rol tstlenmesi nedeniyle, kentlerdeki agik alanlarin hem gocuklarin oyun oynamaya
yonelik ihtiyaclarina yanit verebilecek hem de yaraticiliklarini destekleyecek mekansal 6zelliklerle
tasarlanmasi gereklidir (Birol, 2009). Bu gergevede, kentsel alanlardaki cocuk oyun sahalarinin, gesitli
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yas gruplarinin erisimine agik olmasi ve gocuklarin burada belirtilen gelisimsel 6gelerini destekleyecek
sekilde diizenlenmesi 6nem arz etmektedir.

Cocuklarin saglikh bir sekilde gelisim gdsterebilmesi, gelisim ddnemleri boyunca ihtiyaglarinin
karsilanmasina baglidir. Bu baglamda, cocugun gelisimini desteklemede oyun Onemli bir yere
sahiptir. Cocugun yasaminin merkezi konumunda yer alan oyun, gocugun yaraticiigini, hayal giiciind,
sosyal etkilesimlerini ve 6grenilmis davranislarini tesvik ederken, ayni zamanda gocugun hem
cevresini hem de kendisini kegfetmesine olanak tanir. Ozellikle 6§renme siireci ile dogrudan iligkili
olan oyun, cocuklari gergek yasama hazirlayan bir similasyon platformu olarak degerlendirilebilir.
Oyun, cocuklara 6zgu bir 6zellik olup, onlarn yetiskinlerden ayiran temel bir gereksinimdir. Bu
baglamda, Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair S6zlesme'nin (1995) 31. maddesinde oyun hakki
agikga tanimlanmistir. Bu maddeye gore devletler, cocuklarin dinlenme, bog zaman degerlendirme,
oyun oynama ve yaslarina uygun etkinliklere katilma, kiiltlrel ve sanatsal yasama serbestce erigim
hakkini garanti altina almayi taahhiit eder. Dolayisiyla oyun oynama hakki, her cocugun en temel
haklari arasinda yer almaktadir. Cocuklarin gelisimini desteklemek amaciyla kentlerde oyun
alanlarinin, oyun etkinliklerinin ve oyun firsatlarinin yaratilmasi blylk énem tagir. Ancak oyunun
cocugun yasamindaki merkezi roliine ragmen, gocuk ve kent iligkisinin yalnizca oyun baglaminda ele
alinmasi, cocuk odakli kent yaklagimini eksik kilacaktir.

Oyun oynama eylemi, bir cocugun kendini ifade etmesi, sosyal iligkiler kurmasi, yeni bilgi ve beceriler
edinmesi, fiziksel ve psikolojik gelisimini tamamlamasi gibi kritik slireglerin ayrilmaz bir pargasi olarak
gorilmektedir. Bu noktada "mekan" kavrami da 6ne gikar; zira mekanlar, gocuklarin bu etkilesimleri
yasayabilmeleri icin cesitli olanaklar sunmaktadir. Cocugun temel yasamsal ihtiyaglarini takiben en
O6nemli gereksinimlerinden biri oyun ihtiyacidir. Cocukluk dénemi boyunca oyun kesintisiz bir sekilde
devam eder ve gocugun en bilindik faaliyeti olan oyun, aslinda onun "is"idir (Tandogan, 2014). Bu
strecte mekansal gereksinimler ise cocugun oyun oynadidi alanlar (izerinden sekillenir ve oyunun
saglikli bir sekilde gergeklesebilmesi igin bu alanlarin uygunlugu kritik bir rol oynar.

YONTEM

Calismada Atatiirk Universitesi Ic Mimarlik béliimiinde secmeli ders olarak verilen “Cocuk Mekanlar”i
dersi kapsaminda 6grencilerin tasarlamis oldugu deneyim mekanlari degerlendirilmistir. Bunun icin
Oncelikli olarak gocuklarin biligsel gelisimi, ergonomik 6zellikleri ve gocuk mekanlar hakkinda bilgi
verilmigtir. Ozellikle son dénemlerde hizla artan aligveris merkezleri icerisindeki cocuk mekanlarina
ornek tegkil etmesi icin MNG alisveris merkezi igerisindeki mevcut mekan igin deneyim alani
tasarlamalari istenmistir. Bu baglamada calisma, cocuklarin biligsel gelisiminde mekanin roliini
ortaya koymak ve bu badlamda yenilikgi deneyim mekani tasarimi gelistirmek amaciyla nitel
arastirma ve tasarim temelli aragtirma yontemlerinin bir kombinasyonunu kullanmistir.

Arastirma iki temel agamadan olugmaktadir:

o Literatlr Taramasi: Cocuklarin farkli fiziksel mekanlardaki oyun davraniglari ve bu mekanlarin
biligsel gelisim Uzerindeki etkileri Uzerine literatlr taramasi yapilmstir.

e Tasarim Gelistirme Asamasi: Analiz bulgularina dayanarak, ¢ocuklarin kesfetme, odaklanma,
karar verme ve problem ¢dzme gibi bilissel becerilerini destekleyecek sekilde yenilikci bir
deneyim mekani tasarimi gelistirilmistir. Tasarim sirecinde gocuk gelisimi, gevre psikolojisi
ve mimari tasarim ilkeleri dikkate alinmig; 6nerilen tasarimlar kavramsal plan, gorsellestirme
ve acliklayici metinlerle sunulmustur.

Ornek deneyim mekani tasarmlarinin degerlendirilmesi hem pedagojik hem de tasarim/mimari
kriterler agisindan sistematik bir sekilde ele alinmistir. Kriterler Piaget’ in mekan ve biligsel gelisim
lzerine yapmis oldugu calismalar ve uzman gorisleri (cocuk gelisimi uzmani 3 adet, mimar ve ig
mimar akademisyen 4 adet) baz alinarak olusturulmustur. Uzman goérisleri, bireysel olarak yari
yapilandiriimis dederlendirme formlari aracihdiyla toplanmistir. Uzmanlara her bir tasarim gorseli ve
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plani ile dederlendirme kriterleri sunulmus ve bu kriterler, 3'li Likert 6lcedi lizerinden puanlanmalari
istenerek dederlendirilmistir. Siireg, yliz ylize bireysel goriismeler seklinde yiritilmis olup,
uzmanlar arasinda toplu bir tartigma oturumu gergeklestiriimemistir. Bu yontemle, her bir uzmanin
bagimsiz goriis ve degerlendirme yapmasi onceliklendirilmistir. Olusturulan kriterler dogrultusunda
verilen mekan tasarim onerileri "1 yetersiz, 2 gelistirilebilir, 3 yeterli” olacak sekilde likert dlgedi ile
degerlendirilmistir.

BULGULAR VE DEGERLENDiRME

Calisma kapsaminda 6grencilerden animasyon, cizgi film veya masal segip konseptlerine ona gore
belirlemeleri ve mekan tasarlamalari istenmistir. Bu baslik altinda tasarlanan mekanlar planlari ve
gorselleri ile ele alinip, pedagojik ve mimari olarak degerlendirilecektir.

Pedagojik Dederlendirme (Egitsel Etki): Tasarimin gocuklarin bilissel, sosyal, duygusal ve motor
gelisimine ne dlglide katki sagladigini belirlemek igin olusturulmustur.

Dederlendirme Kriterleri:

Problem ¢6zme, neden-sonug iliskisi kurma gibi biligsel becerileri destekleme
Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varligi

Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi

Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlari

Sosyal etkilesime acik alanlarin varlig

Tasarim/Mimari Degerlendirme: Tasarimin mekansal islevsellik, estetik, erisilebilirlik ve esneklik gibi
tasarim ilkelerine ne kadar uygun oldugunu degerlendirmek igin olusturulmustur.

Esneklik: Mekanin gok amagl kullanim olanaklari
Erisilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erigsim uygunlugu
Guvenlik: Kullanilan malzeme, ytikseklik, zemin 6zellikleri
Estetik: Renk, form, malzeme uyumu

Dogal dgelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi

Duyusal uyaran dengesi

1. Mickey Mouse Cocuk Deneyim Alani, cocuklara yonelik eglenceli ve 6gretici bir kitap kafe deneyimi
sunmak amaciyla olusturulmustur. Mickey Mouse'un ikonik kulaklar ve yizl, mekanin genel
tasarimina ilham vermistir. Konsept, Mickey Mouse'un renk paleti olan canli ve neseli renklerle
zenginlestirilmigtir (Sekil 1).

Mickey Mouse'un karakteristik dzelliklerine dayali olarak, cocuklarin rahatca kitap secip okuyabilecegi
kitaplklar tasarlanmistir. Mickey Mouse'un evini temel alarak, ¢ocuklarin oyun oynayabilecekleri
interaktif bir etkinlik alani olusturulmustur. Bu alan, eglenceli ve egitici aktivitelerle doludur. Ailelerin
cocuklariyla keyifli bir vakit gegcirebilecedi rahat bir dinlenme alani tasarlanmistir. Mekanin giris
béliminde, gocuklarin ve ailelerin icecek ve atistirmaliklar alabilecekleri kiglk bir bar alani yer
almaktadir. Bu boliim, ziyaretgilere rahat bir deneyim sunar. Bu tasarim, cocuklarin eglenerek
Ogrenebilecedi, ailelerin de rahatca dinlenebilecedi sicak ve davetkar bir ortam yaratmayi
amagclamaktadir. Tasarim onerisinin dederlendirmesi Tablo 2'de ele alinmistir.

Mekanda kullanilan mobilyalarin sabit mobilya olmasi mekana ¢ocuklarin mudahalesini
kisitlamaktadir. Mekan genelinde dogal dgelerin kullanimi neredeyse yok denecek kadar azdir.
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Sekil 1 Mickey Mouse Cocuk Deneyim Alani (Grup 1)
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Tablo 2 Mickey Mouse Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme

KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iligkisi kurma gibi bilissel becerileri destekleme
Degerlendirme Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varligi
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu gocuk baslatiyor mu)

Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlari

Sosyal etkilesime agik alanlarin varligi

Tasarim/Mimari Esneklik: Mekanin gok amagh kullanim olanaklar (cocuk miidahalesine agik mi)
Degerlendirme Erisilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil)
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri

Estetik: Renk, form, malzeme uyumu

Dogal dgelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi

Duyusal uyaran dengesi

W WWWRWWwWwwN

2. Buzul kitap diyari, Projemiz, "Buz Devri" adli animasyon filminden ilham alarak tasarlanmis olup,
filmdeki soguk ve biiylleyici atmosferi mekana yansitmayr amaclamaktadir. Filmde 6ne cikan keskin
buzul daglari ve dogal formlar titizlikle analiz edilmis ve genel tasarim siirecinde belirleyici bir unsur
olarak kullanilmigtir (Sekil 2).

Mekanin tavaninda yer alan devasa buz sarkitlari, ziyaretcilere adeta filmin icindeymis hissi
uyandiracak sekilde tasarlanmistir. Raf sistemleri, gizgi film karakterlerinden esinlenerek estetik ve
islevsellik agisindan buttnlesik bir yapi sunmaktadir. Bu raflar, oyuncaklar, kalemler ve defterler gibi
drtnlerin sergilendigi, canli bir satis alanina donistirilmistir. Malzeme segiminde dogallik dncelik
verilmis; basit ahsap raflarin Ust ylizeyleri palamut kabuklari ve minyatiir gam agaclari ile siislenerek
mekanda dodal bir orman atmosferi olusturulmustur. Merkezi konumda yer alan yarim iglo
bicimindeki etkinlik alani, gocuklarin kitap okuyabilecedi ve film izleyebilecegi bir dinlenme ortami
sunmaktadir. Bunun yani sira, girisin sag tarafina yerlestirilen oyun alani, 5-8 yas araligindaki
cocuklar igin eglenceli ve interaktif bir deneyim saglamaktadir. Mekanin tiim tasarimi, 5-12 yas
arasindaki gocuklarin ergonomik ve antropometrik O&lguleri dikkate alinarak gelistirilmis olup,
gocuklara 6zel bir deneyim diinyasi yaratmayi hedeflemektedir. Tasarim 6nerisinin kriterlere goére
degerlendirmesi Tablo 3'te verilmistir.
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Mekanin tavan tasariminda kullanilan ve belirli alanlarda kullanilan sivri kdseler, sivri cisimler gocuk
guvenligini tehdit etmektedir.

Sekil 2 Buzul Kitap Diyari Cocuk Deneyim Alani (Grup 2)
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Tablo 3 Buzul Kitap Diyari Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme

KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iligkisi kurma gibi bilissel becerileri destekleme
Degerlendirme | Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varhigi
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu gocuk baslatiyor mu)

Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlar

Sosyal etkilesime acik alanlarin varligi

Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amagl kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mr)
Degerlendirme Erigilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil)
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri

Estetik: Renk, form, malzeme uyumu

Dodgal 6gelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi

Duyusal uyaran dengesi

WWwHEHWwWwwwwwlw

3. MU; Bu mekan, Sevimli Canavarlar Universitesi adli animasyonun tasididi enerji, nese ve hayal
glcinden ilham alinarak tasarlanmigtir. Tasariminda her bir detay, samimiyetin ve gocuklarin
perspektifinden bir diinya sunma arzusunun izlerini tagimaktadir. Ancak burasi sadece siradan bir
kitap evi olmanin oOtesindedir. Cocuklara oyun ve kitap arasinda bir bag kurma firsati taniyan;
ebeveynlerin ise keyifli zaman gegirebilecegi, canli renklerle bezenmis, yaratici ve eglenceli bir yasam
alani olarak konumlanmaktadir (Sekil 3).

Giristeki resepsiyon alani, sevimli canavarlarin gocuklari sicak bir giiliimsemeyle karsiladigi, biydli
bir diinyanin baslangi¢ noktasi olarak tasarlanmistir. Burasi hem bilgi vermek hem ydnlendirme
saglamak hem de minik ziyaretcilerin kendilerini giivende hissetmesine olanak tanimak amaciyla
olusturulmustur. Mekénin merkezinde yer alan stilize biiylik ajag, kamptistin sembolii olarak 6ne
cikmaktadir. Cocuklarin etrafinda toplanip kitaplara daldigi, hayal diinyasinda yolculuklar yaptigi ve
birlikte vakit gecirdigi bir bulusma noktasi islevi gdérmektedir. Ajacin gevresinde bulunan yuvarlak
oturma alanlarn ise hem gocuklar hem de ebeveynler igin ortak bir dinlenme ve paylagim ortami

50



. I‘ (ﬂj; Joumal of Child Researchin
Urban and Built Eswircament

2026, 2(1) Yavuz Pakih

sunarak mekanin sosyal baglarini giiclendirmektedir. Tasarimin dederlendirmesine Tablo 4'de
deginilmistir.

Sekil 3 MU Cocuk Deneyim Alani (Grup 3)

Ebe\;éyn
Bekleme
Alani

Danigma

Tablo 4 MU Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme

KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iligkisi kurma gibi bilissel becerileri destekleme
Degerlendirme Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varligi
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu gocuk baslatiyor mu)

Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlari

Sosyal etkilesime agik alanlarin varligi

Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amagh kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mi)
Degerlendirme Erisilebilirlik: Yag grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil)
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri

Estetik: Renk, form, malzeme uyumu

Dogal dgelerin (ahgap, su, bitki) kullanimi

Duyusal uyaran dengesi

WWWINWIWwWwlw(w(w|w

4. Cocuklar icin tasarladigimiz deneyim alaninda giriste bizi konseptimizin karakterleri olan Lilo ve
Stitch karsilamaktadir. Mekanin sol duvarinda oturma alanlar ve kitap raflari, merkezde ise etkinlik
igin modler koltuklar, puflar ve masalar bulunmaktadir. Karsimizda gocuklar igin Hawaii kilttrin(
yansitan dans edebilecekleri bir sahne tasarlanmigtir (Sekil 4).

Palmiye Adaclarinin yapraklari soyutlanarak raflarda kullaniimistir. Hawaii Kiiltiiriinde yer alan 6geler
ve semboller kiitiiphaneye aktariimistir. Tasarima dair pedogolojik ve mimari dederlendirme Tablo
5'te verilmistir.
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Sekil 4 Lilo ve Stitch Cocuk Deneyim Alani (Grup 4)
Sahne
Danigma
Etkinlik Alani
Tablo 5 Lilo ve Stitch Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme
KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iligkisi kurma gibi bilissel becerileri destekleme 3
Degerlendirme | Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varhigi 2
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu ¢ocuk baslatiyor mu) 3
Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlar 3
Sosyal etkilesime acik alanlarin varligi 3
Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amacl kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mi) 3
Degerlendirme | Erisilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil) 3
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri 2
Estetik: Renk, form, malzeme uyumu 3
Dodgal 6gelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi 3
Duyusal uyaran dengesi 3

5. Siinger Bob deneyim mekani, genel itibariyla acik plan bir diizenlemeyi benimsemis, ancak farkl
fonksiyonlara sahip bdlgeleri belirginlestirmek igin mobilya yerlegimleri, zemin farklliklar ve tematik

ogeler kullaniimistir (Sekil 5).

Mekanin ana konsepti, Stingerbob’un yasadigi Bikini Kasabasi'nin su alti atmosferini, canli renklerini
ve organik formlarini ic mekana tagimaktir. Bu sayede gocuklar, kendilerini tanidik ve sevdikleri bir
ortamda hissederek mekana daha kolay adapte olmaktadirlar. Stinger Bob deneyim alanina dair

degerlendirme Tablo 6'da ele alinmistir.
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Sekil 5 Siinger Bob Cocuk Deneyim Alani (Grup 5)
Tablo 6 Siinger Bob Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme
KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iliskisi kurma gibi biligsel becerileri destekleme 3
Degerlendirme | Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varligi 3
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu gocuk baslatiyor mu) 3
Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlar 3
Sosyal etkilesime acik alanlarin varligi 3
Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amacl kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mi) 3
Degerlendirme | Erisilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil) 3
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri 2
Estetik: Renk, form, malzeme uyumu 3
Dodgal 6gelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi 1
Duyusal uyaran dengesi 3

6. Neverland cocuk deneyim alani Peter Pan’in blyulu diinyasindan ilham alarak tasarlanan bu egsiz

kitap evi, her yastan cocugu buyileyici bir maceraya davet etmektedir (Sekil 6).

Duvarlari sisleyen yildiz tozlari, Peter Pan’in maceralarini anlatan sanat eserleri ve Kaptan Hook'un
gemisini andiran oturma alanlari, g¢ocuklari masal dinyasina tagimak igin 6zenle tasarlanmistir.
Neverland, cocuklarin hayal glictinii gelistirecek ve okuma sevgisini artiracak sekilde diizenlenmistir.

Tasarim dnerisine dair degerlendirme Tablo 7'de verilmistir.

Mekanda dogal 6ge kullanimi yetersizdir, ayrica kitapliklarin raf yiikseklikleri ¢ocuklarin erisimine
uygun degildir (olmasi gereken 150-160 cm). Cocuklar icin tasarlanan alanlardaki mobilyalar sabit

oldugu icin gok amagh kullanima ve cocuk miidahalesine imkan vermemektedir.
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Sekil 6 Neverland Cocuk Deneyim Alani (Grup 6)

Tablo 7 Neverland Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme

KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iliskisi kurma gibi biligsel becerileri destekleme
Degerlendirme | Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varhigi
(Egitsel Etki) | Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu gocuk baslatiyor mu)
Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlari
Sosyal etkilesime acik alanlarin varligi
Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amach kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mi)
Degerlendirme | Erisilebilirlik: Yas grubu icin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil)
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri
Estetik: Renk, form, malzeme uyumu
Dodal 6gelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi
Duyusal uyaran dengesi

WL [WINR|IP,WINWIN W

7. Arabalar animasyon filminden esinlenerek tasarlanan mekanda etkinlik alani, kitap okuma alanlari,
ebeveyn alanlari, bireysel okuma alanlar dislintlmagstir. Mekanin igerisinde Uriin satig stantlan ve
amfi tasarimi mevcuttur. Danisma bankosunun Uzerinde ise yaris pistini yansitan bir tavan tasarimi
bulunmaktadir (Sekil 7).

Mekan genelinde Simgek MC Quenn‘den esinlenilerek kirmizi rengi kullanilmigtir. Girisin solunda,
danisma bankosunun Uzerinde ise bir platform Uzerinde Simgek MC Quenn teshir edilmektedir.
Calismaya dair pedagojik ve mimari kriter dederlendirmesi Tablo 8'de verilmistir.

Mekanda oyun alani degil daha ¢ok bir atdlye alani tasarlanmistir bu nedenle serbest oyun
olanaklarina sahip dedildir. Kullanilan mobilyalarin sabit olmasi esnek kullanim imkani
sunmamaktadir. Mekan genelinde dodal dgelere yer verilmemistir. Amfilerde gocuk glivenligi igin
gerekli dnlemler geligtiriimelidir.
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Sekil 7 Arabalar Cocuk Deneyim Alani (Grup 7)

Bireysel Okuma

Kasa-Danigma

Platform
~——= EtkinlikAlani

Tablo 8 Arabalar Cocuk Deneyim Alani Degerlendirme

KRITERLER
Pedagojik Problem ¢6zme, neden-sonug iligkisi kurma gibi bilissel becerileri destekleme
Degerlendirme Merak ve kesfetmeyi tetikleyen uyarici unsurlarin varligi
(Egitsel Etki) Serbest oyun olanaklarinin bulunmasi (oyunu cocuk baslatiyor mu)

Coklu duyusal deneyim (dokunma, gérme, isitme gibi) imkanlari

Sosyal etkilesime acik alanlarin varligi

Tasarim/Mimari | Esneklik: Mekanin gok amacl kullanim olanaklari (gocuk miidahalesine agik mi)
Degerlendirme Erigilebilirlik: Yas grubu igin fiziksel erisim uygunlugu (engelsiz tasarim dahil)
Guvenlik: Kullanilan malzeme, yiikseklik, zemin 6zellikleri

Estetik: Renk, form, malzeme uyumu

Dogal dgelerin (ahsap, su, bitki) kullanimi

Duyusal uyaran dengesi

W IWINW(FRWW|RWWw

Tasarim ornekleri karsilastirildiginda belirgin farkliliklar 6én plana g¢ikmaktadir. Glivenlik agisindan
disik puana sahip projelerde, sivri kdse kullanimi (Buzul Kitap Diyari), yliksek platform tasarimlari
(Arabalar) ve gocuk ergonomisine uygun olmayan yukseklikteki raf sistemleri (Neverland) dikkat
cekmektedir. Buna karsilik, gtivenlik puani yiiksek olan tasarimlarda yuvarlatiimig formlar, yumusak
zemin kaplamalar ve antropometrik Olgllere uygun donanimlar tercih edilmistir. Esneklik kriterinde
dislik puan alan tasarimlarda sabit mobilyalar mekanin gok amaglh kullanilabilirligini sinirlandirirken,
moduler oturma birimlerine yer verilen tasarimlar cocuklarin midahalesine daha acgk ve
donustirilebilir bir yapr sunmustur. Dogal 6gelerin kullanimi agisindan degerlendirildiginde, ahsap,
bitkiler ve dodal dokular iceren tasarimlar daha dengeli ve zenginlestirilmis bir duyusal ortam
yaratirken, bu unsurlardan yoksun tasarimlarda mekansal deneyimin daha yapay ve tekdiize kaldigi
gozlemlenmistir.

SONUC
Bu calisma kapsaminda 6grencilerden sectikleri animasyon, cizgi film ya da masal dogrultusunda bir

konsept belirlemeleri ve bu konsept (zerinden bir deneyim mekani tasarlamalar istenmis; ortaya
cikan tasarimlar pedagojik ve mimari kriterler cercevesinde incelenmistir. Yapilan degerlendirmeler,

55



' I (U; Joumal of Child Research in
Urban and Built Enwircoment

2026, 2(1) Yavuz Pakih

gocuk mekanlarinin yalnizca fiziksel bir gevre degil, ayni zamanda 6grenme, kesif ve sosyal etkilesim
sureglerini destekleyen pedagojik araglar oldugunu bir kez daha ortaya koymustur. Calismada ortaya
konulan deneyim mekanlari disiplinlerarasi bir yaklasim ile genel olarak degerlendirildiginde

Pedagojik Etki Agisindan:

e Codu tasarimin, cocuklarin bilissel gelisimini destekleyen problem ¢ézme senaryolari igerdigi
goriiliir. Ozellikle masal ve animasyon temalari, neden—sonug iligkilerini dramatik bir sekilde
aktararak gocuklarda merak uyandirir.

e Merak ve kesif unsurlari, dgrencilerin kullandigi interaktif elemanlar (gizli gegitler, siirpriz
odeler, farkh dokular) ile gliglendirilmistir.

e Serbest oyun alanlarinin bulundudu tasarimlar, gocuklarin hem bireysel hem de grup
oyunlarina olanak taniyarak sosyal gelisim igin firsat yaratir.

e Coklu duyusal deneyim agisindan, isik, ses, doku gibi 6geler gocuklarin ilgisini artirici nitelikte
kullaniimis; ancak bazi tasarimlarda asir uyaran yiklenmesi dikkat daginikhdina yol
acabilecek bir risk olarak degerlendirilmistir.

e Sosyal etkilesim icin acgik alanlarin olusturulmasi, grup oyunlarini ve akran iletisimini
desteklemistir.

Mimari/Tasarim Agisindan:

e Esneklik: Birgok tasarimda mekanin ¢ok amagh kullanima uygun kurgulandigi, mobilya ve
boliici elemanlarin esnek bigimde tasarlandigi gozlenmistir.

e Erisilebilirlik: Cocuklarin yas gruplarina uygun olgiilendirme ¢ogunlukla dogru yapilmis, ancak
engelli erisimine yonelik ¢goziimlerde eksiklikler dikkat cekmistir.

e Guvenlik: Malzeme ve zemin segimi genel olarak gocuk glivenligine uygun olsa da bazi
tasarimlarda keskin hatlar veya yliksek platformlar risk olusturmustur.

e Estetik: Cogu tasarimda renk, form ve malzeme uyumunun 6zenle kurgulandidi; 6zellikle
masal ve animasyon temalarinin gocuklarda hayal giclni tetikleyen estetik bir atmosfer
yarattigi gorilmustdir.

e Dodal 6geler: Ahsap, bitki ve su 6gelerinin kullanimi, mekéna hem huzurlu hem de 6gretici
bir deger katmistir.

e Duyusal uyaran dengesi: Baz tasarimlar dengeli ve gocuk dostu bir ortam yaratirken, bazilari
asiri renk, 1sik ve ses kullanimindan dolayi fazla uyarici olma riski tagimaktadir.

Yapilan dederlendirmeler géstermektedir ki, 6nerilen yenilikci deneyim mekanlar cocuklarin biligsel,
sosyal ve duygusal gelisimlerine énemli katkilar sunabilmektedir. Masal ve animasyon temalarinin
kullanimi hem pedagojik hem de mimari agidan yaratici ¢ézimler ortaya cikarmistir. Ancak
erigilebilirlik ve guvenlik konularinda gelistirmeler yapilmasi gerekmektedir. Genel olarak galisma,
cocuklar icin mekan tasarimi surecinde disiplinlerarasi bir yaklagimin (ic mimarlik, pedagojik gelisim,
ergonomi, psikoloji) benimsenmesinin dnemini bir kez daha vurgulamaktadir.

Elde edilen bulgular, literatiir ile karsilagtinldiginda ise, Piaget'nin bilissel gelisim kuraminda
vurgulanan yasa uygun deneyim ortamlarinin tasarim gerekliligiyle uyum sergilemektedir (Akarsu,
1984). Ozellikle coklu duyusal uyaranlara sahip mekéanlarin, cocuklarin kesif ve problem ¢dzme
davranislarini destekledigi belirlenmis ve bu durum, Aydogan ve Dilek’in (2023) cocuk dostu mekan
Olgltleriyle ortlismektedir. Bununla birlikte, bazi tasarimlarda gézlemlenen fazla uyaran kullanimi,
literatiirde yer alan “duyusal denge” ilkesine aykiri sonuglar dogurma riski tasimaktadir. Bu gergevede
calisma, kuramsal Onerilerin tasarim pratigine her zaman tam anlamiyla yansitilamadigini ortaya
koymaktadir. Bu nedenle, cocuk mekanlarinin tasariminda yalnizca estetik ve tematik unsurlar degil,
ayni zamanda gelisimsel uygunluk ve guvenlik kriterleri de esit derecede g6z &nilinde
bulundurulmahdir.

Sonug olarak galisma gocuklara yonelik kamusal alanlarin yeniden tasarlanmasi slirecinde su temel
ilkeleri 6Gnermektedir:
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Duyusal agidan zengin, dodal unsurlari barindiran mekanlar yaratiimali,

Serbest oyun alanlarina éncelik verilerek cocuklarin ézgirce kesif yapmalar desteklenmeli,
Mekanlar gok islevli ve gesitli kullanim senaryolarina uygun sekilde esnek tasarlanmali,
Cocuklara mekan (zerinde aktif miidahalede bulunma olanagi sunan yenilikgi tasarim
yaklasimlarina éncelik verilmelidir.
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