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Mimari Tasarim Egitiminde Coklu Zeka Kuramindan,
Lefebre’nin Uclii Mekan Diyalektigine Uzanan
Bir Ogrenme Deneyimi: Mekan Oyunlari

Spatial Games: A Learning Experience From Multiple Intelligence Theory to
Lefebvre’s Triangular Space Dialect, in Architectural Design Education

Pinar Meliha SAGIROGLU

Turkiye'de orta 6gretim sistemi, disiplini ve 6gretileriyle bliyliyen meslek 6grenimi adaylari, mimarlik egitimi sistemine gegiste zorlanmak-
ta ve bir takim adaptasyon problemleri yasamaktadirlar. Bunun sebebi, orta 6gretim doneminde &gretilen dersler ile mimari tasarim egi-
timinin farkh disiinme becerileri gerektirmesinden kaynaklanmaktadir. Gardner'in olusturdugu “Coklu Zeka Kurami’, bu farkh diisinme
becerilerinin beynin farkli bélimleri tarafindan gerceklestirildigini ortaya cikarmistir. Mekan Oyunlar, Tlrk Egitim Sistemi'nin mantiksal
- matematiksel zeka tabanina dayali “Orta Ogretim” asamasindan sonra, (ic boyutlu algilama, diisiinme ve tasarim becerilerinin gelistiril-
digi uzamsal-spatial zeka kullanimina gegiste kolaylik saglayabilecek bir zihin pratigidir. Oyun, temelde mekanin fiziksel gercekliklerinin
(yUkseklik, buyukltk, aydinlik, sicaklik vb.) tahmini matematiksel formiillerle ifade edilmesini amaclarken ayni zamanda birbirinden farkl
mekanlar arasinda da matematiksel bir oran iliskisi kurarak bu fiziksel gercekliklerin algilanmasini kolaylastirmaktadir. Kurgusal olarak,
Armstrong’un bir zekadan digerine gecis icin 6nerdigi suire¢ paralelliginde “tanimlama deneyimleme ve sorgulama” asamalarindan olus-
makta ve Lefebvre’nin mekani Algilanan, Tasarlanan ve Yasanilan olarak tanimladigi Spatial Triad ile iliskilendirilmektedir. Calisma bu zihin
pratigi kurgusunun 6grenciler ile deneyimlenmesi ve degerlendirmenin yapilmasi ile sonuclanmaktadir.

Anahtar sozciikler: Coklu zeka kurami; mekan; mimari tasarim egitimi; oyun; lglii mekan diyalektigi.
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Students who are trying to adapt themselves to architectural design education are having some problems because they are used to the Turkish
secondary education system’s doctrines and discipline. The reason for these problems is that different mental skills are needed for the architec-
tural design education and the secondary education system. Multiple Intelligence Theory as conceived by Howard Gardner states that different
mental skills actualize in different parts of the brain. “Spatial Games” is an intelligence practice, which encourages young minds to understand
and define space. The game connects Logical-Mathematical intelligence and Visual-Spatial intelligence. This study handles space as a sum-
mation of physical realities (such as height, size, light, and heat) which are not measured but predicted during the game. Players relate spaces
through proportional relationship. This helps players to perceive these physical properties of spaces and is fictitiously based on the process of
“predicting, designing, and examining,” which is parallel to the course that Armstrong offered to facilitate by passing on from one intelligence to
other. As a result, there is a connection to this formation to Spatial Triad of Lefebre, which is formed from “predicted, designed, and lived space.”
The conclusion of this study also shares experiments and surveys of the game, played with students.

Keywords: Multiple intelligence theory; space; architectural design education; game; spatial triad.
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Mekan Oyunlar

Giris

Bu makale, mimar adayi 6grencilerin 6zellikle tasarim
egitimine adim attiklari ilk yilda yasadiklari adaptasyon ve
algi problemlerinin, Gniversite 6ncesinde alinan orta 6gre-
tim egitimi kaynakli oldugu gortsini savunmaktadir. Bu
gorisle egitim sistemlerinin icerik agisindan incelemesini
yaparak iliski kopuklugunu giindeme getirmektedir. Elbet-
te mesleki bir egitimin gerektirdiklerine, Universite 6ncesi
egitimde adim atmasi beklenilemez. Ancak iki egitim sis-
teminin gerektirdigi zeka bicimleri farklilik géstermektedir.

Bu farklilik, coktan se¢meli siklar arasinda cevabin tek ve
soyut bir dogru oldugu hedefe kilitlenen ezberci geng zi-
hinlerin, birbirinden farkh pek ¢ok dogrunun olabildigi, li¢
boyutlu algi ve tasarim edinimleri gerektiren mimari tasa-
rim egitimi dlinyasina gegislerinde 6nemli problemlere yol
acmaktadir. Bu problemler temelde mimari tasarim egitim
sisteminin verimini azaltmasinin yani sira, iniversite sina-
vinda ylksek puanlar alarak mimarlik bélimuini kazanmis
ve kendini basarili hissetmeye alismis 6grencilerin, bu yeni
boyutta kendilerini basarisiz hissetmelerine hatta psikolo-
jik problemler yasamalarina neden olabilmektedir.

Bu calisma, Gardner’in “Coklu Zeka Kurami” 1siginda,
tasarim egitimi sirasinda kullanilan zeka ile Universiteye
hazirlik déneminde kullanilan zeka alanlarinin farkhihgina
isaret etmesi agisindan dnem tasimaktadir. Bu bilgiye yo-
nelik farkindahigin artmasi, tasarim egitimi almaya basla-
yan bir beynin aslinda daha once hi¢ calmadigi bir mizik
enstriimani ¢almayi 6grenir gibi zorlanabilecegi kabullini
beraberinde getirir, ki, bu kabul egitim sisteminde bu ¢alis-
mada oldugu gibi yeni yontemler arayisini dogurur.

Bu calismada, Armstrong’un bir zeka kullanimindan di-
gerine gecisi kolaylastirmak icin 6nerdigi “tanimlama, de-
neyimleme ve sorgulama” asamalarini benimsenmis ve bu
dogrultuda mimari tasarim egitimine bir baslangi¢ olustu-
rabilecek “mekan algisi”na yonelik bir zihin pratigi modeli

olusturulmustur.

Oyunun kurgusu Lefebvre’nin Spatial Triad'1 ile iliskilen-
dirilmis, bu noktada algilanan, tasarlanan ve yasanilan me-
kan kavramlari ele alinmistir.

Egitim Sistemine Genel Bakis

Mekan oyunlari, matematiksel bir egitim tabanindan
gelen gen¢ mimar adaylarinin mekani daha iyi algilayabil-
me ve tanimlayabilmelerine yonelik bir “zihin pratigi”dir.
Bu calisma, Tiirk egitim sisteminin 12 yil boyunca bigimlen-
dirdigi, dogrulugu ve yanlisligi elbette tartisilacak bir kaliba
soktugu zihinlerin, Zevi'nin “mekan sanat” olarak tanimla-
digi —-mimarliga - ilk adim dénemlerininde dendeyimlene-
rek iki farkli sistem arasinda baglanti kurmasi amacindan
otliri 6Gnem tagimaktadir.

Universite Oncesi Dénem Tiirkiye’deki egitim sistemi
1924 yilinda Tevhid-i Tedrisat kanununun kabul edilmesi

CiLT vOL. 12 - SAYI NO. 1

ile Milli Egitim Bakanligi’'na baglanmis, merkezilestirilme
ile kontroliin ve ilerlemenin saglanmasi amaglanmistir. An-
cak siklikla streleri, yontemleri, isimleri, mifredati, kitap-
lari degisen egitim sisteminin gliclenmesi, ilerlemesi s6z
konusu olamamistir.

GuniUmuzde 12 yillik orta 6gretimin her Tiirk vatandasi
icin zorunlu oldugu sistem:

e jlk 6gretim birinci kademe (ilkokul) - 4 yil
e ilk 6gretim ikinci kademe (Ortaokul) - 4 yil
e Orta 6gretim (Lise) 4 yil

Asamalarindan olusmaktadir.

Yiksek 6gretime geciste 5 asamadan olusan Lisans Yer-
lestirme Sinavi’ndan (LYS) aldiklari puanlara gore tercih et-
tikleri okullara yerlestiriimektedirler. Mihendislik - Mimar-
lik bolimiini segenler bu asamadan ilk ikisine girerek 50
matematik, 30 geometri, 30 fizik, 30 kimya ve 30 biyoloji
sorusundan sorumlu olarak sinava girerler.

Ortak mufredat ve sinav igeriginden de anlasilacagi gibi,
adaylar heniiz tasarim alani ile tanismamis, ve agirlikli ola-
rak mantik - matematik ve ezbere dayali 6grenme bicimi
gelistirmislerdir.

Mimari Tasarim Egitimi Mimarhk egitiminin ozellikle ilk
doénemi Ug¢ boyutlu diisiinme giici, alg! ve ifade bigimleri
ile tanisma ile tanisma dénemi oldugundan ¢ok 6nemlidir.
Tim bu beceriler, 18 yasina kadar mantik — matematiksel
zekasini gelistirmis geng bireyler i¢cin zaman iginde kaza-
nilan ve ilk asamada adaptasyon siirecinde zorluklara yol
acan bir asamayi beraberinde getirir. Bu siirecte orta 6g-
retim slresi boyunca basarili olmaya aliskin 6grenci icin
tasarim dinyasinin yeniliklerine, farkli dislince ve algila-
ma bicimlerine alismaya c¢alismak konusunda muhtemel
problemler yasamak psikolojik anlamda sikintilara yol aca-
bilmektedir. Bunun yaninda 6grencilerin bu gegisi hizli ve
problemli bir sekilde yasamalari, egitim sisteminin verimi-
ni disirebilmektedir.

Sekil 1 ve 2 gorilen lise ve mimari tasarim egitimi ice-
riklerinin farkli distinme bicimleri gerektirdigi aciktir. Bu
farkhhgin disinda, egitim sistemlerinin ¢dzim bulmaya yo6-
nelik ogretileri de farkhdir. Mimari Tasarim egitiminde tek
bir dogru yoktur. Cézimler birbirinden ¢ok farkh olabilir.
Ancak orta 6gretim ve devaminda YGS, ogrencileri Sekil 3
deki gibi bir soyut bir diinyanin belirledigi “tek bir dogruyu
bulma” ya programlamaktadir.

“Tek ve soyut bir dogruyu bulma” ya yonelme, asla tek
bir dogrusu olmayan, aritmetik sorularin aksine somu-
ta ulasan bir gergeklik olarak -tasarim- diinyasina gegiste
bagil yiike déniisecek bir aliskanhktir. Ogrencilerin bakis
acisini daraltarak, tasarim giliciini zayiflatmaktadir. Bugiin
Tarkiye’deki mimarlik egitimcileri 4 yil boyunca bu kalip
aliskanhgi kirmaya/patlatmaya calisiyor
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9. 10. 11. 1z
DERSLER SINIF | SINIF | SINIF | SINTF

DIL VE ANLATIM 5 2 2 2
TURK EDEBIVATI 3 3 3
DIN KULTURU VE AHLAK BILGISI 1 1 1 1
TARIH 2 2 - -
T.C. INKILAP TARIHI VE ATATURKCULUK - - 2
COGRAFYA 2 2 -

= [MATEMATIK BIT 6 6 :

7 |Fizik %"»‘ ’3 T 2 2 . -

= |Kivya < % 2 2 ; .

2 |[BivoLoJi ~ 1 3 3 -

ié SAGLIK BILGISI 1 - - -

=~ |FELSEFE - 2 -

g BIRINCI YABANCI DIL 6 4 4 4
IKINCI YABANCI DIL 2 2 2 2
BEDEN EGITIM I 2 2 2 2
GORSEL SANATLARMUZIK 1 1 1 1
TRAFIK VE ILK YARDIM - . - 1
ORTAK DERS SAATI TOPLAMI 35 32 19 16

Sekil 1. MEB Lise mifredati ortak dersler.

Bu calismada amaglanan, aday zihinlerin mimarlk din-
yasinin asla tek bir dogru ile sinirli kalmadigini gbstermek,
insana ve yasama dayall somut kavramlara donlistiga ta-
sarim diinyasina gegiste - zaten programli oldugu bir mate-
matiksel taban lGzerinden uzamsal bir baglanti kurmakdr.

Gardner'in Coklu Zeka Kurami

Egitim alaninda yapilan ilk galismalar insan zekasinin ob-
jektif olarak olgllebilecegini ve zeka seviyesinin de I1Q pua-

1. YIL /1. YARIYIL
DERSIN ADI ECTS T|U| L K
MIMARI TASARIMA GiRiS 6 4 0|4
BiNA BILGISI 1 3 1,20 2
MIMARI ANLATIM TEKNIK. 6 2 4|0 4
TEMEL TASAR 3 1/2]0 2
TASARI GEOMETRI 2 172 02
MATEMATIK 5 220 3
iLERI INGILizCE 1 3 3,003
TURKGE 1 2 20|02

Sekil 2.  YTU Mimarlik B&liimii birinci dénem dersleri.

7. Asagida kenar uzunluklan verilen dikd&rt-
genlerden hangisinin alan en blyUktir?
ﬁ.qﬁ = A3 =M em™
233 . gliz 1b-223Lcam"
Lig 305 = 162 Jeum'
IVi. W = 1A= Y et

A) V7 cm,3V7 cm
B) 2/2 cm,8/2 cm
C) 2V5 ecm,3/5 cm

0(3./’3‘ cm,4Y/3 cm

Sekil 3. 2014-2015 YGS matematik sorularindan biri.
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ni olarak bilinen tek bir sayiya indirgenebilecegi gorisini
olusturmustur. Bu goris gliniimiize degin bir ¢cok egitimci
arasinda yayginlasarak kabul gormistir (Saban, 2002).

Ancak egitime yeni bir yaklasim getiren c¢oklu zeka ku-
rami, bilissel gelisim, gelisim psikolojisi ve norolojiden ya-
rarlanarak her bireyin zeka diizeyinin otonom glicler ya da
yetenekler tarafindan olustugunu savunmaktadir (Demi-
rel, 2002). Arastirmalar, farkli sembol formlarinin beynin
(cerebral cortex) farkh bolimlerine hizmet ettigini, buna
gore 6grenmeye dayali insan zekasi gliclinlin, farkli alanlari
oldugunu savunmaktadir.

Gardner, kuramini olusturdugu ¢oklu zeka alanlarini;
1- Sozsel-Dilsel Zeka

2- Mantiksal-Matematiksel Zeka

3- Gorsel-Mekansal-Uzamsal-Uzaysal Zeka

4- Kisilerarasi-Sosyal Zeka

5- Bedensel-Kinestetik Zeka

6- Muzikal-Ritmik Zeka

7- icsel-Kisisel Zeka

8- Doga Zekasi

olarak tanimlamistir.

Brualdi, Gardner’in Kuramini nérobiyolojik arastirma-
lar 1s18inda, 6grenmenin hiicreler arasinda sinaptik degi-
simlerin bir sonucu oldugunu ve degisik 6grenme tirleri-
nin temel elemanlarinin, beyinde bu transformasyonlarin
gerceklestigi belli alanlarda bulundugunu soyleyerek des-
teklemistir (Brualdi, 1994). Bu yizden degisik 6grenme
Urlnlerinin beynin farkh bolgelerinde gergeklestigi disu-
nilmektedir (Talu,1999). Bu noktada Gardner’in éne sir-
digi her bir zeka alani igin beyinde farkli bolgelerin kul-
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Mekan Oyunlar

lanildigini séylemek miimkindir. Bu alanlar kimi zaman
kisisel, kimi zaman kiltiirel ama ¢ogu zaman egitime dayali
sebeplerle gliclenerek 6ne gikabilmektedir.

Bir onceki bolimde de bahsedildigi gibi, Tlirk orta 6gre-
tim sistemi, 6grencilerin mantik-matematiksel zeka kulla-
nimlarini gelistirmektedir.

Mantiksal-Matematiksel Zeka

ilke, teori ve nedensel iliskileri anlama kapasitesidir. Sa-
yilara ve bilimsel konulara ilgi ile kendisini gosterir. Sayi-
larla disinme, hesaplama, sonug ¢ikarma, mantiksal ilis-
kiler kurma, hipotezler liretme, problem ¢dzme, elestirel
disiinme, sayilar-geometrik sekiller gibi soyut sembollerle
calsma, bilginin pargalari arasinda iliskiler kurma becerisi-
dir. Arastirma, karsilastirma ve kavramlar arasinda iliskiler
kurmak gibi bilimsel yontemler ile 6grenme etkinligi artiri-
labilir (Checkley, 1997; Yavuz, 2001; Hoerr, 2002a).

Mimari Tasarim egitimi ise gorsel - mekansal - uzamsal
zekanin kullanimini gerektirmektedir.

Gorsel - Mekansal - Uzamsal Zeka

Uzaysal diinyayi zihinde canlandirma kapasitesidir. Re-
sim ve sekillere veya Uc¢ boyutlu nesnelere ilgi ile kendisini
gosterir. Resimler, imgeler, sekiller ve sezgilerle diistinme,
¢ boyutlu nesneleri algilama ve muhakeme etme beceri-
sidir. Sekiller gizerek veya modeller yaparak galismak 6g-
renme etkinligini arttirabilir (Checkley, 1997; Yavuz, 2001;
Hoerr, 2002).

Zeka alanlari her zaman birlikte calisirlar, ancak bu kar-
masik bir stirectir. Zeka alanlari her zaman birbirleriyle et-
kilesim halindedir. Ornegin; bir futbol oyuncusu bedensel
zekay! kosarken, yakalarken ve vururken; uzamsal zekayi
sahayi ve gorevini 6grenirken; dil ve sosyal zekayi oyun ku-
rallarini 6grenirken ve takimiyla tartisirken, paylasirken; ice
donik zekayr kendini degerlendirirken kullanir (Armstrong,
1994). Ancak bu tir bir edinim, elbette tekrarli pratik ve
tecriibe edinmeyle saglanabilmektedir (Sekil 4).

Mimari Tasarim egitimi ve sonrasindaki meslek hayati

_ORTA OGRETIM ) ) MIMARLIK EGITIMI

gMantlk- Matematiksel Zekaf Uzamsal-Spatial Zeka
i : f

Sekil 4. Egitim sistemleri - kullanilan zeka bigimleri.
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da bu anlamda pek ¢ok zeka alaninin beraber ¢alismasini
gerektirir. Ancak matematik - mantik zekanin devami ve
uzamsal zeka ile birlikte disliniilmesi, mimari tasarim egi-
timinin temel zeka bicimlerini olusturmaktadir.

Mimari Tasarim Egitimi ve Mekan Uzerine

Mimari Tasarim Egitimi’nde, 6grencilerin mekani his-
sedebilmesi, l¢ boyut algisinin olusmasi ve bunu ifade
edebilmesi belki de en zor ve en 6nemli olan asamalardan
biridir. GlinUmuzde bu becerileri kazanamayan pek ¢ok mi-
marhk 6grencisi, mekan tasariminin sadece duvarlari, kapi
ve pencereleri gizip icine tefris yapmak oldugunu zanne-
diyor. Bu yanilsamanin siireci ve sonuglari Mimari Tasarim
derslerinde egitimciler tarafindan gozlenebilmektedir.

Oysa mekan bireyin konumuna gore perspektif olarak
yapilan ve bireyin algilari Gistiinde odaklasan bir hacimdir.
Tasarimin basinda ele alinmasi gereken mekanin biyukla-
g, yuksekligi, geometrisi, ulasilabilirligi, aldigi isik miktari,
baktigl yon, gordligli manzara, hacimsel hareketliligi, ge-
cirgenligi, opakhgi, akustigi, baglantili oldugu diger mekan-
lar, icindeki donati ve eylemler, kullanicilardir. Mekan tim
bunlarin olusturdugu anlarin zamandan bagimsiz olarak
bitlinlesmesinden ibarettir. Planda ve kesitte ¢izilen iki bo-
yutlu cizgiler, mekan icindeki yasamin izdtstmleridir.

Norberg-Schulz mekani kavramsallastirirken iki fark-
I yaklasimda bulunuyor. Bunlardan birincisi fiziksel-
matematiksel mekan anlayisi. Bu anlayista mekan, ho-
mojen, nitelikli, anlamdan bagimsiz, anlama kayitsiz bir
mekandir. insanin disinda kalan, insa edilmemis bir mekan,
insan dahil tim gergekligi kucaklayan evrensel bir cergeve,
dikey boyut eklenmis bir Oklit mekanidir. Rasyonel diisiin-
cenin Urlnl diyebilecegimiz bu karteziyen mekan anlayisi,
geometrinin 6ne gikardigi, bir yayillim fikrini icermektedir
(Moles, 1978). Bu galismada kurgulanan oyun, Oklid me-
kanin olcllebilir fiziki cergevesinde gelistirilmistir. Bunun
sebebi Norberg-Shuzun fenomenolojik olarak ele aldigi,
insan ve eylemin hammaddesini olusturan, yasama ve al-
glya dayali ikinci anlamsal mekan yaklagimina gegmeden
once, 6grencilerin zihinlerindeki mevcut matematiksel ta-
bani mimari tasarim egitimine gegiste esik olarak kullana-
bilmektir.

Takibindeki asamalarda, bahsi gecen anlamsal mekan
yaklasimi Lefebvre’nin mekani “tasarlanan, algilanan, ya-
sanilan” olarak tanimladig1 Spatial Triad diyalektigi ile ilis-
kilendirilecektir.

Mekan Oyunlan

Mekan oyunlari, mimar adaylarinin matematik tabana
kurulu zihinleri ile tasarim egitiminin ilk temasinda -yani
uzamsal zekaya geciste- Oncelikle mevcut matematiksel
altyapiyr kullanmayi hedefleyen protagonist bir yaklasim-
dir. Temelde; mekanin, planda ve kesitte goriinen iki boyut-
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lu cizgilerden ibaret olmadigini, mekanin sahip oldugu tim
fiziki ve Gg boyutlu niteliklerin farkina varilmasini amaglar.

Protagonist: Ana- veya ilk - hareket eden. Genellikle, bir
problemi ¢cozmekle ugrasir, zit gliclerle miicadele eder, ¢a-
tisma yaratir ve olayi ileriye dogru hareket ettirir.

Bu amacla mekanlarin bu nitelikleri sayisal ifadeye do-
nistiren bir fonksiyonel tanimlamadan yola ¢ikar.

Bilent Ozer, Bruno Zevi'nin “Mimarlig Goérebilmek”
isimli kitabin arka so6zlinde: Mimari cok kere sanildigi gibi,
birtakim genislik, uzunluk ve yiksekliklerin toplami demek
olmayip, kisinin duyup yasadigl, icinde gezinip dolastig
boslugun, kapsanan bir mekanin, ic mekanin ta kendisidir”
diyor. Bu galisma elbette Ozer’in “Hersey sayilarla agikla-
nir” diyen Pytagorcularin teoremine tezat olusturabilecek
kavramlarin varligina isaret ettiginin bilincinde olarak gelis-
tirildi. Bu bilingle; oyunun, mekan 6gretisinin ancak mate-
matik zeka ile temas edebilen ilk kisminin ardindan, meka-
nin yasamsal ve anlamsal boyutuna da temas edilecektir.

Egitim bilimleri icin bir zeka alanindan digerine geciste
temas alanin saptanmasi ve lzerinde durulmasi 6zel ve
giincel bir calisma alani olusturmustur. Armstrong (1996)
farkh zekalar arasindaki gecis asamalari asagidaki siirecin
izlenmesi ile kolaylastirilacagi goriisiinii savunmaktadir:

1. Ozel bir hedef ya da konu belirlenmesi

. Anahtar ¢oklu zeka sorularinin sorulmasi
. Olasliliklarin distintlmesi

. Beyin firtinasi

. Uygun faaliyetlerin secilmesi

. Asamali-sirali ders planinin hazirlanmasi

N oo BAwWwN

. Planin uygulanmasi

Armstrong’un onerdigi asamalar goz ontinden bulun-
durularak kurgulanan oyun, tanimlama, deneyimleme ve
sorgulama bolimlerinden olusturulmustur. Armstrong’un
asamalarindan “Ozel bir hedef ya da konunun belirlenme-
si, Anahtar coklu zeka sorularin sorulmasi ve olasiliklarin
disinilmeesi ile Beyin firtinasi” deneyimleri oyunun ta-
nimlama asamasinda gerceklesmektedir. Deneyimleme
asamasinda, tanimlama asamasinda yasanilan siirecin tek-
rarini 6grenci bu sefer yalniz basina kalarak yasar. Oyunun
son bolimi olan sorgulama sirecinde ise bu siire¢ eylem
akisinin ters yonli pratigine dontsir. Bu asamali planin
olusturulmasi ve uygulanmasi slirecin tamamini olusturur
(Sekil 5).

Tanimlama

Oyunun ilk boélimidir. Oyuna katilanlarin tamamiyla
grup icinde yapilan konusmalarla gerceklestirilir. Oyunu
yoneten kisi, algl ve deneyim ile ilgili yaptigi konusmalar
ile farkindaligi arttirmakta, o an icinde bulunulan mekanin
fiziksel nitelikleri ile ilgili tanimlamalar yapmaktadir. Bu ta-
nimlar blyuklik, yikseklik, dogal 1sik, yapay 1sik, 1s1, nem,
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Algi

Deneyim
tanimlama

Temel birim
belirleme

deneyimleme

sorgulama

Sekil 5. “Mekan Oyunlari’nin kurgusu.
akustik, eylem, donaty, kullanici sayisi gibi aritmetik olarak
ifadesi miimkdin olan fiziki niteliklerdir.

Bu fiziki niteliklerin ifadesinde temel bir birim olarak
icinde sadece uyuma eylemi gerceklestirilen 10m? buyk-
|Gglinde, 3m. ylikseklige sahip, bir lamba ve bir penceresi
bulunan bir yatak odasin bir birim olarak kabul edilebilir.
Bu mekana ait formasyonun olusturulmasi ile oyunun he-
defi olan “mekani tanimlama” asamasini gergeklestirilir. Bu
noktada oyun, S. Hesselgren’in “ bir odanin ya da mekanin
algilanmasini, gorsel, haptik ve dokunsal, isitsel ve kines-
tetik duyulara ve algilamalar ile algilama olmayan zihinsel
butunltklerin karmasik bir kombinasyonudur” (Hesselg-
ren, 1977) teoremini taban alacak bir formulasyon sistemi
Onermektedir.

Tek kisilik yatak odasi

S (yaklasik 10m?2) + H (yaklasitk 3m) + SL (1 gin 1s181) + AL
(1 aydinlatma) + EQ (yatak ve dolap)

Bu birim formulde S (size) blyukliga, H (height) yik-
sekligi, SL (sunlight) dogal aydinlatmayi, AL (artificial light)
yapay aydinlatmayi, E (equipment) donati sayisini, U (user)
kullanici sayisini, A (action) eylem sayisini ifade eder. El-
bette bu ifadeler mekanin sahip oldugu nitelikler arttikca,
oyuncunun tarifleyip ifade ettigi bicimde sekillenebilir. Or-
negin bir ameliyathane tanimlanirken, isinin diistklGgi -C
seklinde bir ifade ile, konser salonunun akustik niteligi +AC
seklinde tanimlanabilir. Burada 6nemli olan farkli mekan-
lar arasinda orantisal bir iliski kurarak, matematik tabani
lizerinden yeni bir bakis agisi kazandirmaktir. Oyunda, or-
tamlardaki fiziki 6l¢ctimler yapilamadigi icin oranlarin kesin
bir dogrulukta olmasi beklenemez. Amaclanan, farkli me-
kanlarin karsilastirmalari yapilirken fiziksel gercekliklerinin
farkina varilmasidir.
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Deneyimleme

Bu bolim, oyuncunun / 68rencinin tek basina farkl me-
kan deneyimleri yasamasi, bu mekanlari fotograflamasi
ve temel birimi esas alarak kiyaslamali bir mantikla for-
miillerle ifade etmesi asamalarindan olusur. Mimar adayi
oyuncular, bir hafta iginde birbirinden farkli fiziki degerlere
sahip mekanlari deneyimlerken mimari gorgilerini ve far-
kindaliklarini da arttirmaktadirlar.

Bir 6rnek olarak, 55 m. yiksekligi ve 7000 m2 lik oturma
alani ile Ayasofya Miizesi, yatak odasi mekani ile karsilasti-
rildiginda, hacimsel biyikligin disinda dogal aydinlatma
ve yapay aydinlatma niteliklerine ek olarak akustik agidan
da farkh degerler tasimaktadir. Ayrica mekanin tanimlan-
masinda, buyukliklerin yani sira géze carpacak bir diger
farkhlik donati sayisinin az olmasidir. Mekanin fiziksel nite-
ligine dayali bu farkliliklar, oyunun devamindaki asamalar-
da ayirt edici olmasi nedeniyle 6nem tasimaktadir.

Ayasofya Cami

700 S (blylklik) + 18 H (ytkseklik) + 40 SL (gin 15181)+
100 AL (aydinlatma) + 5 EQ (ekipman) + AC (akustik)

Bu baglamda Ayasofya Cami yukaridaki formilasyonla
tanimlanabilir. Mekanin tanimlanabilen fiziksel nitelikleri-
nin arttirilmasi, érnegin konstriktif verilerinin veya orna-

mental verilerin ifadesi oyuncunun tercihine birakilmakta-
dir.

Benzer sekilde deneyimlenen 10 6rnek mekan, fotograf-
lari numaralandirilarak tablolastirilir ve ayri kagitlara tek
tek yazilan mekan formiilleri ile eslestirilir.

Bu boluim ogrenciler icin bir 6dev niteligindedir.
Sorgulama

Oyunun (gilncl asamasi tekrar oyuncularin bir araya
gelmesiile grupca oynanir. Ogrencilerin hazirladigi formiil-
ler ortak bir havuzda toplanarak, sirasiile farkli 6grencilere
kura cektirilir. Ogrenciler formiilii yazan kisinin tablosunda-
ki mekan fotograflarina bakarak, ¢ektikleri formilin hangi
mekana ait oldugunu tahmin etmeye calisirlar. Burada akil
ylriatme, bir dnceki asamada mekanin matematik formile
dokilme egzersizinin tersi yoniinde ¢alismaktadir.

Le Febvre’nin Uclii Mekan Diyalektigi “Spatial
Triad”" - Mekan Oyunlari Analojisi

Mekan oyunlarinda deneyimlenen “mekanin formiilize
edilmesi” ve “formiilize edilmis bir mekani tahmin edil-
meye calisiimasi” ile gelisen ¢ift yonll pratik, Lefebvre’nin

! Spatial Triad; Lefebvre’nin spatial triad olarak adlandirdigi mekan tglemesi
yani dogrudan sorgulamadan yasadigimiz ve mekan odakl pratiklerimizi,
aliskanliklarimizi bigimlendiren algilanan mekan, mekanin tasarimini, ku-
ramsal ve soyut kavramlarini, mekani planlama ve diizenlemeyi bigimlendi-
ren tasarlanan mekan ve aykiri, koktenci, devrimsel, rutine ara veren sanat,
belirsizlik ve us disi olani tasiyan yasanan mekan yalnizca diyalektik bir olu-
sum degil bu Ugliniin kendine 6zgii ritmini bir arada sunan bir trialektiktir
(Lefebvre, 1991).

CiLT vOL. 12 - SAYI NO. 1

“Spatial Triad” olarak adlandirdigi mekan Gglemesi ile ana-
lojik olarak iliskilendirilmistir. Oyun her ne kadar mekani
Norberg-Schulz’un “Oklid Mekan” kavramini ile ele alsa da,
nihayetinde mekanin yasamsal boyuta dayali fenomenolo-
jik yaklagimi ile de iliskilenmektedir.

Lefebvre, mekanin toplumsal degerler ve anlamlara da-
yali olan ve mekansal algl ve uygulamalari belirleyen bir
toplumsal Uriin oldugunu savunur. Mekani, hem somut bir
maddilik, hem de bir kavram ve deneyim icerecek sekilde
kavramlastirir.

Lefebvre’nin “Mekanin Uretimi” bas yapitinda ele aldig)
Spatial Triad diyalektigi, “Algilanan, Tasarlanan, Yasanilan
Mekanlar” kavramlarindan olusur.

Sekil 4‘te, dogrudan sorgulamadan yasadigimiz ve me-
kan odakh pratiklerimizi, aliskanliklarimizi bigimlendiren
algilanan mekan, mekanin tasarimini, kuramsal ve soyut
kavramlarini, mekani planlama ve dizenlemeyi bicimlen-
diren tasarlanan mekan, aykiri, koktenci, devrimsel, rutine
ara veren sanat, belirsizlik ve us disi olani tasiyan yasanan
mekan (Lefebvre, 1991:39-41) deneyimleri ile, oyunun
asamalarinin nasil iliskilendirildigi gériyoruz (Sekil 6).

Oyuncu “tanimlama” asamasinda (algl - deneyim - te-
mel birim belirleme-formulasyon) algilanan ve yasanilan
mekanin 6znesiyken, deneyimleme asamasinda algilanan-
dan yasanilan mekana gegis yapar. Bu gegisleri algilanan ve
tasarlanan mekanlar olarak deneyimler.

“Sorgulama”da (forml havuzu, kura-tahmin) ise tasar-
lanandan algilanana dogru ters yonli bir slire¢ yasanir.
Tdm bu kavramlarin ardisikhigi ve tekrarl gelisimi, matema-
tik tabanli zihinlerin, yani mimar adaylarinin, yine bir ucu
matematik kurguya dayali bir siirec ile uzamsal bir baglan-
t1 kurmasini saglamaktadir. Matematik — Mantik zekadan
uzamsal-spatial zekaya gegcisteki bu baglanti, Norberg-
Schulz’un “Oklid Mekani” kavramindan Lefebvre’nin Spa-
tial Triad’ina uzanan bir akisla gerceklesir.

Mekan Oyunlari Deneyimi
Sekil 5’te Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik balimii

deneyimleme

deneyimleme

o 3

Algilanan - - = - - - - Tasarlanan - - - - - - Yasanilan

I sorgulama

tanimlama

tanimlama

Sekil 6. Spatial Triad (Lefebvre, 1991) - Mekan Oyunlari Analojisi.

83



M GARON

1. Sinif 6grencileri ile 2015-2016 egitim yilinda mekan
oyunlarinin ilk defa oynanmasi esnasindaki fotograflari
gorilmektedir. Ogrencilerin tamami goniilli olarak oyuna
katilmis, biriktirdikleri farkli mekanlarla, oyunun zenginles-
mesini saglamislardir (Sekil 7).

Ogrencilerden bazilari, formiille ifade ettikleri mekan-
larin perspektiflerini gizmeleri, ilerleyen asamalarda ise
tasarladiklari mekanlari kendilerinden formiille ifade etme
girisimi gostermiglerdir. Bu agidan, oyunun tasarim yaklasi-
mina katki sagladigindan soz edilebilir (Sekil 8).

Mekan oyunlarinin 2016-2017 gliz yariyilinda Mimari
Tasarima Giris 6grencileri ile deneyimlenmesi daha farkl

sekillerde juri paftalarina yansimistir. Ogrencilerden bazila-
ri jariicin bir interaktif oyun alani kurmus, bu sefer oyunun
yOneticisi olma rolini Gstlenmislerdir (Sekil 9).

Yariyil sonunda Mimari Tasarim 1 dersini alan,yaslari
17-19 arasinda degisen 13 6grenciye mekan oyunlari ile
tek soruluk bir anket uygulanmistir. Bu ankette gercekgi
sonuglara ulasabilmek igin, dénemin sonlanmasi beklen-
mis, bu sayede 0grencilerin daha objektif cevap vermeleri
onemsenmistir. Bu anket sorusu, 6grencilerin oyunun ta-
sarim slirecine kattiklarini sorgulamasinin yani sira, zevk
alip almadiklarinin da cevabini aramaktadir. Clinkii mekan
oyunlari, isminden de anlasilacagi gibi 6gretilmek istenen

Sekil 8. Formiille ifade edilen mekanlardan perspektif cizimleri (6grenci ilda Ersezer).
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Sekil 9. Mimari Tasarima Giris Dersi 6grencisi olusturdugu interaktif
oyun alani (6grenci Hicret Yilmaz).

her seyin basitlestirilerek ve zevkli hale getirilerek akillarda
daha ¢ok kalacagi inanci ile olusturulmustur.

Yapilan anketin sonucuna gore 6grencilerin oyunu oy-
namaktan zevk aldiklari sonucuna ulasiimistir. Bu sonug
oyunun ilerleyen dénemlerde de yeni 6grencilerle dene-
yimlenmesi icin yeterli bir nedendir. Clinkli oyun temelde,
isminden de anlasilacagi gibi 6gretilmek istenen her seyin
basitlestirilerek ve zevkli hale getirilerek akillarda daha ¢ok
kalacagi inanci ile olusturulmustur (Sekil 10).

Ogrenciler tasarima katki konusunu yorumlayamamis-
lar, oyun sonrasindaki slireg, ve mekana karsi gelistirdikle-
ri bakis acilari, bu asamada goézlemlenebilecek olumlu bir
veridir.

Sonug

Mekan oyunlari, ve dolayisiyla mimarligin uzamsal zeka
Gzerine kurgulanip, matematik-mantik zeka ile butlinlesti-
rilmesi, her ne kadar gilincel egitim sistemlerinin arasinda
baglanti kurmaya yonelik bir kaygi ile olusturulmus olsa da
tarihte ve glinUmuzde pek ¢ok mimarin/mimarlk distni-
riinlin, matematige, oran ve orantiya reverans ederek tasa-
rim yaptigl gézlenmektedir. Ronesans mimari Leon Batista
Alberti (1404-1472), diinyanin en eski 2. kitabi olan ‘Mi-
marligin On Kitabi'nda gelistirdigi oran ve orantiya dayali
yeni formilerle, mimariyi oran ve oranti Gizerine kurulmus
bir matematik bilimi olarak tanimlamistir. Oyun, Ortacag ve
Ronesans doneminden ginimize kadar ve hatta, mimar-
lik tarihinin ilk zamanlarindan itibaren pek ¢ok distindrin
ve mimarin bakis agisinin, glinimuz egitim sistemine katki
saglamasini amaglayan, basitlestirilmis bir zihin pratigidir.

Bu zihin pratigi/oyun 06grencilerle deneyimlendigi iki
farkli egitim yilinda da olumlu etkiler birakmistir. Oncelikle
ogrencilerle bu ¢alismanin da dayanagini olusturan “Coklu
Zeka Kuram1” kavramlarinin paylasiilmasi, mimari tasarim
egitimine adapte olmaya ¢alisirken yasadiklari problemler
konusunda daha olumlu olmalarini saglamaktadir. Clinki
mimarlk bélimune her biri yliksek puanlar alarak gelmis
ve basarili olmaya alismis geng zihinler, yasadiklari stirecin
basarisizlik olmadigini, beyinlerinin yeni bir enstriiman gal-
mak kadar farkli bir eylemle karsi karsiya oldugunun bilinci-
ne varmaktadirlar. Bu biling, ne yazik ki mimarlik egitiminin
ilk doneminden itibaren psikolojik destek alan bazi meslek
adaylarina, kendilerine karsi daha olumlu yaklagsmak konu-
sunda yardimci olmaktadir.

Yaratilan bu olumlu dislince ortami, egitim sirecinin
verimini artirmakta, 6grencilerin mekani algilayislarina
istenen boyutu kazandirmaktadir. Oyunu oynayan 6gren-
cilerin digerlerinden farkli olarak mekan tasarimina plan

Donemin basinda oynadigimiz mekan

konusunda ne dislintiyorsunuz?

oynamaktan zevk aldim.
C- Tasarimima katkisi oldugunu

aldim.
D- Tasarimima katkisi oldugunu

hoslanmadim.

oyunlarinin mekan tasariminizi gelistirmesi

A- Tasarimima kesinlikle katkisi oldu, mekanin
fiziksel 6zelliklerine bakis agimi gelistirdi.
B- Tasarimima katkisi oldu mu bilmiyorum ama

distinmiiyorum, ama oynamaktan zevk

distinmuiyorum, bu oyunu oynamaktan

A BB EC ®D
15%

8% 31%
46%

Sekil 10. Ogrencilere uygulanan anket sorusu ve cevaplari.
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cizimi ile baslamak yerine, perspektif ifade ile baslamalari
azimsanmayacak bir gelismedir.

Ayrica oyunun deneyimleme asamasi i¢in 6grencilerin
birbirlerinden farkli fiziksel niteliklere sahip mekanlari gez-
meleri, algilarini bu yonde acik tutmalarini saglamaktadir.
Mimari birikimin ashda “mekan gorgtsi” ile ilintili oldugu
dusinilecek olursa, oyunun mimari tasarim egitimine bu
anlamda da katki sagladigindan so6z edilebilir.

Son olarak grup icerisindeki diyalogu ve etkilesimi arttir-
masindan dolayi, 6grencilerin iletisim becerilerine katkida
bulundugu séylenebilir.

Tum bu bilgiler 1s18iInda, mekan oyunlarinin mimar ada-
yi geng zihinlerin mimari tasarim egitimine, diger tiim grup
oyunlari gibi 6grenciler arasinda sinerji yaratarak olumlu
bir baslangic yapmalarini saglamaktadir.
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