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OZET

iC MIMARLIK EGITIMINDE OYUN-TABANLI SURDURULEBILIR PROJE
SURECI TASARIMI

Meryem GECIMLI
I¢ Mimarlik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Kasim 2020

Danigsman: Prof. Dr. Rusen YAMACLI

Konut mekanlarinin, i¢ mimarlik faaliyetleri kapsaminda her asamasinin dogru ve
stirdiiriilebilir bir sekilde tasarlanmasi; hem glinimiiz hem de gelecek nesiller i¢in
onemlidir. Bu tez c¢aligmasi kapsaminda i¢ mimarlik dgrencilerinin siirdiiriilebilirlik
konularinda bilgi diizeyini artirmayr hedefleyen oyun tabanli bir uygulama
gelistirilmistir. I¢ mimarlik egitimine yontem Onerisi bakiminda katki saglamayi
hedefleyen bu tez ¢aligmasinda tasarlanan uygulama; egitlence kavrami iizerinden i¢
mimarlik 6grencilerine gelecek meslek yasamlarinin bir simiilasyonunu yagatmakta ve
onlar1 arastirmaya sevk etmektedir. I¢ mimarlik dgrencilerinin siirdiiriilebilirlik bilgisini
eglenerek edinmelerinin saglanmasi amaciyla gelistirilen bu yontem, egitlence kavrami
lizerinden rol yapma tekniklerinin kullanilmasini igermektedir. Tasarim siirecinde nesnel
ve gergekei bir yaklagimin olusturulmasi i¢in Tiirkiye’de gelistirilmis bir siirdiiriilebilir
bina degerlendirme sistemi siirece dahil edilmistir. Oyun-tabanli uygulamalar kapsamina
aliabilecek Ar1 Oyunu; yogun arastirma gerektiren bir siirece eglenceli ve rekabetgci bir
katki saglamaktadir. Sonug olarak; konuyla ilgili bilgi artiginin desteklenmesinin, eglence
ile egitimin birlestirilmesinin ve mekan tasarimcilarinin ¢evre, ekonomi ve sosyal iliskiler

baglaminda sorumluluklariin vurgulanmasinin gelecek i¢in 6nemi ortaya konmaktadir.

Anahtar Sézciikler: Oyun-Tabanli Egitim, Egitlence, I¢ Mimarlik Egitimi, Mekan

Tasarimi, Siirdiiriilebilir Bina Sertifikalari.
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ABSTRACT

GAME-BASED SUSTAINABLE PROJECT PROCESS DESIGN IN INTERIOR
ARCHITECTURE EDUCATION

Meryem GECIMLI
Department of Interior Architecture
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, Nowember 2020
Supervisor: Prof. PhD. Rusen YAMACLI

Accurate and sustainable design of every stage of residential spaces within the
scope of interior architecture activities that is important for both present and future
generations. Within the scope of this thesis, a game-based application was developed that
aims to increase the knowledge level of interior architecture students on sustainability
issues. The application designed in this thesis aiming to make a method proposal to
interior architecture education. Through the concept of edutainment, this method provides
students to experience of simulation of their professional life in the future and encourages
them to research. This method, which was developed to ensure that interior architecture
students acquire sustainability knowledge with fun, involves the use of role-playing
techniques through the concept of edutainment. In order to establish an objective and
realistic approach; it has been involved in the design process of a sustainable building
rating system developed in Turkey. This method which could be said a kind of game-
based appllication can be named as Bee Game. It makes a fun and competitive
contribution to a research-intensive project process. As a result; The importance for the
future of supporting the increase in knowledge on the subject, combining entertainment
with education, and emphasizing the responsibilities of space designers in the context of

environment, economy and social relations are revealed.

Keywords: Game-Based Education, Edutainment, Interior Design Education, Sapce

Design, Sustainable Building Certificates
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1. GIRIS

Glinlimiiziin tlizerinde en c¢ok konusulan ve tartisilan konularinin basinda
siirdiiriilebilirlik oldugu su gétiirmez bir gercektir. Ozellikle uluslararas: platformlarda
alinan ortak kararlarla iilkeler giderek kaynaklarim1 daha siirdiiriilebilir bir bigimde
kullanmaya zorlanmaktadirlar. Bu durum diinya iizerinde olan ve bu gezegeni paylasan
her iilkede oldugu gibi Tiirkiye’de yiiksek derecede 6nemlidir.

Diinya Dogayr Koruma Dernegi’nin (World Wildlife Fund [WWF]) 2012°de
hazirlamis oldugu Tiirkiye’nin Ekolojik Ayak Izi bashikli raporda 1961°den 2007’ye
kadar olan durum degerlendirilmistir. Bu raporda o&zellikle 2007 verilerine gore;
diinyadaki her vatandasin Tiirkiye’deki gibi bir tiikketime sahip olmasi durumunda 1,5
gezegene daha ihtiya¢ duyacagimiz vurgulanmaktadir (Galli vd., 2012, s. 8). Tiirkiye nin
ozellikle gelismekte olan yapisinin bu durumun nedeni oldugu sdylenebilir. Giderek artan
teknoloji kullanimi ve tiikketim, artan niifus ile katlanarak bu siireci daha dramatik hale
getirmektedir.

Kiiresel Ayak Izi Agi’nm (Global Footprint Network [GFN], 2016) giincel
verilerine gore ise Tiirkiye’nin 1960-2016 yillar1 arasinda ekolojik ayak izinin ilerleme
durumu gosterilmektedir (Sekil 1.1). 1980’li yillarda sifirlanan ekolojik rezervlerin bu
tarihten sonra giderek artan ekolojik a¢iga doniistiigii goriilmektedir. Bu ilerleme
durumuna gore ise gilincel durumda Tiirkiye, dogal kaynaklarinin kendini yenileyebilme
hizindan daha yiiksek bir hizda tiiketmektedir. Bu nedenle de ekolojik acidan borglu
tilkeler arasinda yer almaktadir (WWF, 2020). Cevreye olan borg, niifus arttik¢a ve zaman
ilerledikge artabilmektedir.

Sekil 1.1. Tiirkiye'nin 1960-2016 yillari arasinda ekolojik ayak izi durumu (GFN, 2016)



Yerkiirenin biiyiik bir ¢ogunlugu suyla kaplidir. Ancak bu suyun yalnizca %2,5
kadar icilebilir sudur (Sekil 1.2). Igilebilir suyun da %68,7’si buzullarda %30,1°i de yer
altindadir (Shiklomanov and Rodda, 2004). Kisi basina yillik su miktar1 hesaplamalarina
gore Tiirkiye su azhig yasayan iilkeler arasindadir (Devlet Su Isleri [DSI], 2020).
Demografik gostergelere gore gliniimiizde 81 milyonun {izerinde olan iilke niifusunun
2030 yilinda 100 milyona yaklasmasi beklenmektedir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TiK],
2018). Bu artisla birlikte yillik kisi basina diisen kullanilabilir su miktarinin %32 oraninda

diisecegi ongoriilmektedir.
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Sekil 1.2. Diinya su rezervieri dagilimi (Shiklomanov and Rodda, 2004)

Diger bir 6nemli kaynak olan elektrik enerjisi tiiketimi ise Tiirkiye’de 2017 yilinda
bir Onceki yila gore %5,6 oraninda artmistir (Enerji ve Tabii Kaynaklari Bakanligi
[ETKB], 2019). Bu artisin 2023’e kadar yillik ortalama %4,8 oraninda olacagi
ongoriilmektedir. Sekil 1.3’te goriildiigii tizere 2018 yilinin ilk yarisinda kurulu giiciin
%32’si hidrolik enerjiden, %26,4’ti dogal gazdan, %21,4’i kOmiirden, %7,7’si
rliizgardan, %35,4’1 glinesten, %1,3’1i jeotermal enerjiden ve %5,8’1 de diger kaynaklardan
karsilanmigtir (ETKB, 2020). Tiirkiye’nin enerji tiiketimi ¢ogunlukla yenilenemez enerji

kaynaklarindan karsilanmakta oldugu bu verilerle acik bir sekilde goriilebilmektedir.
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Sekil 1.3. Tiirkiye 2018 yili elektrik enerjisi tiiketimi (ETKB, 2020)

Tiirkiye’de goc nedeniyle kentlerde konut ve barinma sorunlar1 yoksullukla birlikte
giderek artmaktadir. Cesitli donemlerde degisik isim ve bigimlerde gerceklestirilen toplu
konut ve/veya sosyal konut projeleri son yillarda TOKI ad1 altinda hayata gegmektedir.
TOKI projeleri ilk donemlerinde sosyal siirdiiriilebilirlik agisindan ve o6zellikle de
kiiltiirel yapa ile iligkiler agisindan olduk¢a yogun elestiriler almistir (Erman, 2016).
Gorsel 1.1°de TOKI’nin Bursa Doganbey’de insa etmis oldugu konutlar goriilmektedir.
Gilinlimiizde ise bu imajin diizeltme yolunda belirli adimlar attig1 yapilan arastirmalarda
da goriilebilmektedir (Kaytazoglu ve Demirpolat, 2019). Bu baglamda yeni insa edilen
toplu konutlarda sosyal iligkiler, yerel ozellikler ve kiiltiirel yapinin Onemi
vurgulanmaktadir.

Sosyal iligkiler baglaminda konut tasarimiyla ilgili diger bir énemli konu ise
Newman (1972) tarafindan ileri siiriilen savunulabilir mekan teorisidir. Savunulabilir
mekan teorisinde Newman (1972) konut alanlarinda komsuluk iligkilerinin zayiflig ile
stres, kargasa ve kontrolsiizliigiin su¢ alanlarinin artmasinda 6nemli rolii oldugunun altini
cizmektedir. Newman (1996) mekan tasarim1  yoluyla sosyal yasamin
desteklenebileceginin altin1 ¢izmektedir. Mekanin dogal olarak kendini suga karsi
koruyabilmesi icin belirledigi dort tasarim 6gesi bulunmaktadir (Celik, 2018, s. 75).

Bunlar;

o Bolgesellik; bir alanin belirli bir kisiye veya kamuya ait oldugunun cesitli
gostergelerle belirgin bir sekilde hissettirilmesi

e Dogal gozetim; kisilerin mahalle 6l¢eginde yakin ¢evresini gézleyebilmesi
(gayri resmi izleme) ve giivenlikten sorumlu gérevlilerin gbzetimi (resmi

izleme)



e (Cevresel gorliniim; ¢evrenin temiz, bakimli ve diizenli bir yer oldugu ve
birileri tarafindan ilgilenildigi algisinin olusturulmast
e Cevre/muhit; bir gevreyi ¢evreleyen alan ve mekanlarin giivenli olmast

seklinde siralanmaktadir.

Konut iiretimi siirecinde sosyal siirdiiriilebilirligin dikkate alinmasi oldukga

onemlidir. Ancak bu sekilde saglikli ve gelecek vadeden toplumlar olusabilmektedir.

Gérsel 1.1. Fotograflarla TOKi'nin Bursa'ya tokadi (http-1)

Tiirkiye, niifus biiylimesine paralel olarak artan kentlesme oranina sahip iilkeler
arasindadir. Tirkiye’deki sehirlesme orami 60’larda %30 iken 2000’lerde %70’e
yiikselmistir (TiK, 2020). Ozellikle giiniimiizde marka sehirler olusturmak amaciyla
yabanci yatirimcilara saglanan vatandaslik, oturma izni ve biirokratik islemlerin
kolaylastirilmasi sonucu 6zellikle biiyiik sehirlerde yabanci yatirimcilarin bu sektdre olan
yatirimlarinin giderek arttign goriilmektedir (Insaat, Cevre ve Yap1 Malzemeleri Sektor
Kuruly, 2018). Giincel durumda yap1 sektoriinde kentsel doniisiim projeleri bir itici gii¢
olarak one ¢ikmaktadir. Ayrica yeni nesil akilli yapilar ve 6zellikle de siirdiiriilebilirlik
konularinda yatirim yapan projelere yonelik talep giderek artmaktadir.

Ozetle bu kisma kadar ele alinmis calismalar ile bilimsel veriler konuyla ilgili
yapilacak c¢aligmalarin 6nemini gostermektedir. Siirdiiriilebilirligin ii¢ boyutu olan
ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirligi One c¢ikararak, mekan tasarimi
disiplinlerinde yer almasini saglayan ¢aligmalar 6zelikle bu noktada dikkat ¢ekmektedir.
Sonu¢ olarak, Tirkiye’de oOzellikle konut iiretiminde yasanan gelismeler 1s1ginda
yiriitiilen bu tez caligmasi gelecegin mekan tasarimcilari olarak i¢ mimarlik

ogrencilerinin;



e Siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda bilgilerinin artiritlmasini,

e Sirdiiriilebilirligin ekolojik, ekonomik ve sosyal ayaklarmin birbirleri ile
olan iligkilerine dair kavrayis gelistirebilmelerinin saglanmasini,

e Siirdiiriilebilirligin bu ii¢ boyutta ortak diizenlemelerle ulasilabilecek bir
kavram oldugunu anlamalarinin saglanmasin,

e I¢ mimari proje siirecinde siirdiiriilebilirligin  yalmzca tasarmi
“yesillendirmek” veya “yesile boyamak” ile ilgili bir kavram olarak
anlasilmamasi gerektigini kavramalarinin saglanmasini,

e Proje siirecinin oyan tabanli bir uygulama ile desteklenmesini,

e Egitlence kavramiyla olusturulan oyun tabanli uygulamanin proje siirecini
desteklemesini,

e I¢ mimari proje siirecinde ekolojik siirdiiriilebilirlik bilgisinin dnemine
vurgu yapilmasini,

e I¢c mimari proje siirecinde ekonomik siirdiiiirlebilirlik bilgisinin dnemine
vurgu yapilmasini,

e I¢ mimari proje siirecinde sosyal siirdiiriilebilirlik bilgisinin dnemine vurgu
yapilmasini,

e I¢c mimari proje siirecinde siirdiiriilebilirligin ii¢c boyutunun birlikteligi ve
iligkilerinin 6nemine vurgu yapilmasini,

e I¢ mimari projelere bu kavramim aktarilma siirecine dair bilgi ve
becerilerinin  artirilmasinin - saglanmasini  amaglayan  Oyun-Tabanl
Siirdiiriilebilir Proje Siireci Tasariminin [OTSPST] gelistirilme siirecini

tanimlamaktadir.

Son olarak; bu tez kapsaminda gelistirilen oyun tabanli uygulama olan Ar1 Oyunu
tez yazarmin 2018 yilinda Hollanda Delft Universitesi'nde deneyimledigi iki oyundan
ilham alinarak tasarlanmis bir oyundur. Bu iki oyun; Go2Zero Oyunu ile Siirdiiriilebilir

Doniisiim Oyunu olarak anilmakta ve tez igerisinde agiklanmaktadir.

1.1. Konu
Tezin konusunu, i¢ mimarlik boliimiinde okuyan 6grencilerin siirdiiriilebilirlik bilgi
diizeylerini artirmaya yonelik bir OTSPST uygulamasinin gelistirilmesi olusturmaktadir.

Gelecegin mekan tasarimcilarmin siirdiiriilebilirlik bilgilerinin artirilmasina yonelik



caligmalar ¢evre ve insanligin gelecegine dair yatirimlar anlamina gelmektedir. OTSPST
uygulamasi temelde Ar1 Oyunu isimli bir oyun tabanli uygulamanin kurgusudur. Bu
oyun; egitim ve eglenceyi birlestiren egitlence kavrami tiizerinden i¢ mimarlik
ogrencilerine hem bilgi artis1 hem de eglenme imkan1 sunmaktadir. Ayrica Ar1 Oyunu i¢
mimari tasarim ve uygulama siirecinin gercek yasamdan ilham alinarak olusturulmus bir
simiilasyonudur. Bdylece de meslek yasamlarinda karsilagabilecekleri olast durumlari
ogrenci iken goriip algilayabilmelerini saglamaktadir. Ar1 Oyununda 6grencilerden bir i¢
mimari proje tasarimi istenmektedir. Projelerin siirdiirtilebilirlik performansi ise Cevre
Dostu Yesil Binalar Dernegi [CEDBIK] tarafindan gelistirilmis olan Binalarda Ekolojik
ve Siirdirtilebilir Tasarim [BEST] Sertifikas1 kriterleri kapsaminda o6lgiilerek
puanlandirilacaktir.

Ayrica, i¢ mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik ve siirdiiriilebilir tasarim ile
ilgili bilgileri oyun-tabanl bir uygulama olan Ar1 Oyunu ile artiritlmasi1 hedeflenmektedir.
Bu baglamda gelistirilmis olan Ar1 Oyununda i¢ mimarlarin gelecekteki meslek
yasamlarinda karsilarina siklikla ¢ikabilecek olan 2 ¢ocuklu bir aile i¢in tasarlanacak olan
bir apartman dairesi projesidir. Bu konut projesi gercek yasamdaki bir proje siireci gibi
islemektedir. Ayrica ekip ile proje gelistirilmesi gercek yasamda da yerini bulmaktadir.
Clinkii mekan tasarimi; pek cok teknik detay, uygulama yontemleri, malzeme segimleri
ve hukuki boyutlariyla birgok aktdriin yer aldigi bir siirectir. Ustelik proje ekibi ile
calismada Ogrencilerin karsilikli etkilesim ve aralarinda bilgi paylasimi yapacaklar

ongoriilmektedir. Dolayistyla da bilgi artisin1 destekleyecegi diisiiniilmektedir.

1.2. Amac ve Hedefler

Bu c¢aligmanin temel amact i¢ mimarlik béliimiinde okuyan ogrencilerin
stirdiiriilebilirlik bilgi diizeylerini gelistirmeye yonelik olarak oyun tabanli bir uygulama
gelistirmektir. Tezin konusu baglaminda 6nceki bolimde anlatilan OTSPST siirecinin

genel yapisiyla amaglananlar su sekilde siralanabilir

e I¢c mimarlik egitimi igin oyun-tabanl deneysel bir yontem gelistirmek,

e I¢ mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik ile ilgili bilgi diizeylerinin
artirilmasini saglamak,

e Ogrencilerin siirdiiriilebilirlik bilgisinin kalicihigini destekleyecek sekilde

eglenerek 6grenmelerini saglamak,



Rol yapma yontemiyle i¢c mimarlik O6grencilerinin gelecek meslek
yasamlarinin simiile etmek,

I¢ mimarlik dgrencilerinin siirdiiriilebilirlik ve mekan tasarimi iliskisinin
onemini kavramalarini saglamak,

Siirdiiriilebilir tasarim degerlendirme siirecinde degerlendirme sistemlerinin
kullaniminin énemini vurgulamak,

Ic mimari tasarimda ekolojik siirdiiriilebilirligin siirdiiriilebilirlik bilgisi
icerisindeki yerinin ve 6neminin kavranmasini saglamak,

¢ mimari tasarimda ekonomik siirdiiriilebilirligin siirdiiriilebilirlik bilgisi
icerisindeki yerinin ve 6neminin kavranmasini saglamak,

Ic mimari tasarimda sosyal siirdiiriilebilirligin siirdiiriilebilirlik bilgisi
icerisindeki yerinin ve dneminin kavranmasini saglamak,
Stirdiiriilebilirligin  ti¢lii sacayagi olan ekolojik, ekonomik ve sosyal
siirdiiriilebilirligin mekan tasarimi siirecinde Oneminin anlasilmasini

saglamaktir.

Arastirmanin bu temel ama¢ dogrultusunda hedefleri asagida siralanmistir.

OTSPST uygulamasi ile i¢ mimarlik 6grencilerinin i¢ mimari proje tasarim bilgilerinin

yani sira bu bilgileri bir adim ileriye tasiyarak siirdiiriilebilir tasarima dair bilgileri

edinmeleri amaglanmaktadir.

Stirdiiriilebilirlik  bilgi diizeyi ile proje siireci arasindaki iligkinin
belirlenmesi

Ogrencilerin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeylerini yiikseltmeye yonelik olarak
oyun tabanli bir uygulamanin gelistirilmesi

I¢ mimarlik dgrencilerinin meslek yasamuyla ilgili ipuglarini edinebilmelerr
ve meslek yagamlarinin simiilasyonu

I¢ mimarlik proje siirecinde ekolojik siirdiiriilebilirligin dnemini kavramak
Ic mimarlik proje siirecinde ekonomik siirdiiriilebilirligin &nemini
kavramak

I¢ mimarlik proje siirecinde sosyal siirdiiriilebilirligin dnemini kavramak
I¢c mimari proje siirecinde siirdiiriilebilirligin {i¢ boyutunun da birbiriyle

iligkilerini ve dnemini kavramak



e I¢c mimarlik dgrencilerini hedefleyen bu oyunun aslinda deneyimlemek
isteyen meslek profesyonelleri, mekan tasarimcilart veya egitimcilerin

kullanabilmesini saglamak

Ote yandan siirdiiriilebilir kalkinma i¢in atilan uluslararas1 adimlarin basinda 2030
yilina kadar ulagilmasi gereken 17 amaci isaret eden Birlesmis Milletler Siirdiiriilebilir
Kalkinma Konferansinda belirlenmis Strdiiriilebilir Kalkinma Amaglart [SKA]
gelmektedir (Peskircioglu, 1990). 2015 yilinda baglatilan siirece Tiirkiye 2016 yilinda
dahil olmustur (United Nations Development Programme [UNDP], 2020). Tezin ¢alisma
kapsami ile 6zellikle ilgili olan dort hedef Sekil 1.4’de vurgulanmaktadir. Bu hedefler;
Nitelikli Egitim, Siirdiiriilebilir Sehir ve Yasam Alanlar1, Sorumlu Tiiketim ve Uretim ve

Hedefler i¢in Ortakliklardir.

Sekil 1.4. Siirdiiriilebilir Kallkinma icin Kiiresel Amaglar (UNDP, 2020)

SKA’lar  igerisinden tez  kapsaminda  degerlendirilen  dort  baghk
degerlendirilmektedir. Siralama baz alinarak gidildiginde ilk sirada dordiincti amag yer
almaktadir. Bu amag Nitelikli Egitim baghigina sahiptir. Kapsayici, hak ve adalete dayali
egitimin saglanmasi bu amacin birincil hedeflerindendir. Herkes i¢in ve yasam boyu
egitim firsatlarinin yaratilmasini tesvik etmek bu amag¢ kapsaminda 6nem arz etmektedir.
Ayrica tez konusu ile iligkili olarak bu amacin dort numarali alt bashgi ozellikle
vurgulanmalidir. Dort numarali madde “2030’a kadar istihdam, insana yakisir islerde
caligma ve girisimcilige yonelik teknik ve mesleki becerileri de kapsayan ilgili becerilere
sahip genclerin ve yetigkinlerin sayisinin 6nemli 6lgiide artirilmast (UNDP, 2020)”
seklinde gegmektedir. Ote yandan dért numarali amag olan Nitelikli Egitim’in yedi



numarali hedefi ve yedi numarali hedefin de bir numarali alt hedefi su sekilde

aciklanmaktadir.

4.7.2030’a kadar siirdiiriilebilir kalkinma ve siirdiiriilebilir yasam tarzlar1 igin egitim,
insan haklari, toplumsal cinsiyet esitligi, barig ve siddete bagvurmama kiiltiiriiniin
gelistirilmesi, diinya vatandaghigi ve kiiltiirel ¢esitliligin ve kiiltliriin  siirdiiriilebilir
kalkinmaya katkisinin takdiri yoluyla biitiin 6grenciler tarafindan siirdiiriilebilir kalkinmanin
ilerletilmesi i¢in gereken bilgi ve becerinin kazaniminin saglanmasidir

4.7.1. (i) Kiiresel vatandaglik egitiminin ve (ii) cinsiyet esitligi ve insan haklar1 da
dahil olmak iizere siirdiiriilebilir kalkinma i¢in egitiminin; (a) milli egitim politikalarinin, (b)
miifredatin, (c¢) dgretmen egitiminin ve (d) 6grenci degerlendirmenin tiim diizeylerinde

yaygin hale gelmesi (UNDP, 2020).

Tez caligmast ile hedeflenen etkilerle paralellik gosteren alti numarali amag olan
Temiz Su ve Sanitasyon da degerlendirilmektedir. Temiz suyun ve atiksu hizmetlerinin
erigilebilirligi ile siirdiiriilebilir su yonetimin saglanmasi bu bashigin belirledigi temel
amagtir. Bu amag¢ altinda yer alan ii¢ numarali bashk da tez kapsaminda

degerlendirilmektedir. Bu madde;
6.3. 2030’a kadar kirliligi azaltarak, ¢op bosaltmayr ortadan kaldirarak, zararh
kimyasallarin ve maddelerin salinimini en aza indirgeyerek, aritilmamis atik su oranini yariya
indirerek ve geri doniigiimil ve giivenli tekrar kullanimi kiiresel olarak ciddi dl¢iide artirarak

su kalitesinin yiikseltilmesi (UNDP, 2020) seklinde tanimlanmaktadir.

Herkes i¢in karsilanabilir, gilivenilir, siirdiiriilebilir ve modern enerjiye erisimi
saglamay1 hedefleyen yedi numarali amag ile sehirleri ve insan yerlesimlerinini kapsayici,
giivenli, dayanikli ve siirdiiriilebilir hale getirmeyi amaglayan on birinci amag da yine yez
kapsami bakimindan oldukca dnemlidir. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar isimli on
bir numarali amacin altinci bagligi ise “2030’a kadar hava kalitesine ve belediye atik
yonetimi ve diger atik yonetimlerine 6zel onem gdstererek kentlerin kisi basina diisen
olumsuz cevresel etkilerinin azaltilmasi”n1 vurgulamaktadir. Ote yandan siirdiiriilebilir
iiretim ve tiiketim kaliplarinin saglanmasini amaglayan on iki numarali Sorumlu Uretim
ve Tiketiminin ikinci baslaginda “2030’a kadar dogal kaynaklarin siirdiiriilebilir
yonetiminin ve etkin kullaniminin saglanmasi1” ifadesi kullanilmaktadir. Sonug olarak on
yedi maddeden olusan Kiiresel Amaglarin tez kapsaminda ele alinan konular ve amaglarla
dogrudan veya dolayli olarak iligkili oldugu ve bu konular1 destekledigi goriilmektedir.

Ayrica bu tez calismasi i¢ mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik bilgisinin
artirtlmas1 ve tasarlanacak olan projelerde stirdiiriilebilirlik konularinda kabiliyet

kazanilmasi bakimindan bu alt baslikla ayn1 amaca hizmet etmekte ve dolayisiyla bu



stirece katki saglamaktadir. Gelecegin mekan tasarimcilart olan i¢ mimarlik
ogrencilerinin kiiresel vatandaglik ve siirdiiriilebilir kalkinma ile ilgili bilgilerini
artirmaya dair caligmalar i¢ mimarlik Ogrencilerinin mezun olduklarinda mesleki
yasamlarinda da bu bilgileri kullanmaya tesvik edecegi diigiiniilmektedir. Dolayisiyla da
bu c¢aligmalarin hem dogal hem ekonomik hem de sosyal/kiiltiirel sermayenin Sorumlu
Uretim ve Tiiketiminde toplumlarin hedeflenen noktaya ulasmasina katki saglayacagi
ongoriilmektedir. Ayrica Nitelikli Egitim amaciin yukarida da belirtilen 7 numarali
hedefinde yer alan kavramlar da bu calismada gerceklestirilecek olan OTSPST siirecinde
ogrencilere kazandirilmak istenen siirdiiriilebilirlik kavraminin altinda yer almaktadirlar.
Stirdiiriilebilirlik semsiyesi altinda i¢c mimarlik 6grencilerine kazandirilmak istenen

kavramlarin 6grencilere aktarilmasi da yine ayni amaca hizmet ettiginin gostergesidir.

1.3. Onem

Tez caligmasinin en Onemli bilimsel katkist i¢ mimarlik &grencilerinin
stirdiiriilebilirlige dair bilgi diizeyini gelistirmeye yonelik oyun-tabanli bir yontem
oneriyor olmasidir. Literatiirde yer alan calismalar ¢cogunlukla siirdiiriilebilirlik bilgi
diizeyini 6l¢iimleme veya bilgi diizeyi ile tutum ve/veya davraniglar arasindaki iliskiyi
incelemeye yoneliktir. Bilgi diizeyini artirmaya yonelik ¢aligmalar ise gorece daha azdir.
Stirdiiriilebilirlik bilgi diizeyini; eglenceli bir aktivite olan oyun ile artirilmasina yonelik
bir uygulamaya ise literatiirde rastlanmamaktadir. Ayrica oyundaki heyecani artirarak
ogrencilerin daha uzun siire konsantre olabilmesini saglayacak yarisma formati da aktif
ogrenimi artiran bir uygulama olarak literatiire katki saglamaktadir.

Bagka bir boyutta ise Tiirkiye, niifus biiylimesi ile paralel olarak artmakta olan
kentlesme oranma sahip iilkeler arasindadir. Ozellikle marka sehirler olusturma
politikalar1 baglaminda yabanci yatirimcilara saglanan vize, vatandaglik, oturma izni ve
biirokratik islemlerin kolaylastiriimasiyla biiyiik sehirlerde yabanci yatirimlarin giderek
arttig1 goriilmektedir (Miistakil Sanayici ve Isadamlar1 Dernegi [MUSIAD], 2018, s. 22).
Insaat sektdriiniin hacmi 2018 yilmnin ilk ¢eyreginde gayri safi milli hasilanin %7,9°u,
ikinci ¢eyreginde %38,3’1 ve lglincii ¢eyreginde ise %6,6’s1 oranin1 gérmiistiir. Giincel
durumda yap1 sektoriinde kentsel doniisiim projeleri bir itici gii¢ olarak dne ¢ikmaktadir.
Ayrica yeni nesil akilli yapilar ve 6zellikle de enerji verimliligine yatirim yapan yapilara
yonelik talep de giderek artmaktadir. Dolayisiyla bu artan yapilasma icerisinde yer alacak

gelecegin i¢ mimarlarinin siirdiiriilebilirlik bilgisinin artirilmasi olduk¢a 6nemlidir.
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Tez ¢aligmasinin bir diger dnemli bilimsel katkisi ise i¢ mimarlik dgrencilerine
odaklanmasidir. Giiniimiiziin ve yakin gelecegin popiiler meslekleri arasinda
sayilabilecek bu meslek, kullanici ile birebir temas halinde olan ve 6zellikle kaynak
kullanimi, sosyal iliskilerin diizenlenmesi ve kiiltiirel kodlarin agiga ¢ikarilabilmesi vb.
islevlerinden dolay1 siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularla siki bir iligkiye sahiptir. Bu iligki
nedeniyle mekan tasarimcilarinin siirdiiriilebilirlik konusunda daha bilgili, dikkatli,

duyarli ve yol gosterici olmalar1 6nemlidir.

1.4. Yontem

Bu tez ¢aligmasi tasarim-tabanli arastirma deseni tizerinde kurgulanmistir. Tasarim
tabanli aragtirma, tasarim deneyleri adiyla ilk olarak Collins (1992) ve Brown (1992)
tarafindan ileri stirlilmiistlir. Tasarim arastirmalari; argiimanlarin dl¢iilebilir varyantlarla
onaylanmasi temeline dayanan veya argiimanlarin siire¢ lizerinden 6zellikle etnografya
dili kullanilarak aydinlatilmasi1 temeline dayanan arastirmalardan farkli olarak
yenilik¢ilik ve aktif katilmin sonuglari c¢evresinde toplanan argiimanlar
desteklemektedir (Kelly, 2003). Tasarim tabanli arastirmalar, 6gretme-6grenme odakli
kuramlarin somutlagtirilarak tasarim, kuram ve uygulama iliskisinin anlagilmasina
yardimci olmakta (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011); kisaca “kullanilabilir bilgi” ortaya
koymaktadirlar (The Design-Based Research Collective, 2003). Tasarim tabanlh
aragtirma; arastirmact, uzman ve katilimeilarin is birligi ile egitime dair uygulamalar
gelistirilen hem sistemli hem de esnek bir yontemdir (Wang and Hannafin, 2005). Sekil

1.5’ de bu tezin Tasarim Tabanli Aragtirma Siireci 6ngoriilmektedir.

Tasarim Tabanh Aragtirma

[
Tasarimin olusturulmasi:
Tasarimin planlanma.sl.l. Asama OTSPST Uygulamasi: . :lasa.rl'mln X
Durum Analizi iyilestirilmesi
Ari Oyunu

[ T 1

Alanyazin Tarama Dékiman Analizi Oyunun Oyunun Kull‘anlvlvablllr!lgln Sorunlarln» lyilestirme
kurgulanmasi uygulanmasi olgtilmesi belrlenmesi calismalart

Tasarimin
raporlanmasi

Sekil 1.5. Bu tezin yapisini olusturan Tasarim Tabanl Arastirma Stireci
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Tasarim tabanli arastirmalar literatiirde kiigiik uygulama ve siire¢ farkliliklart ile
farkl isimlerle adlandirilmaktadir. Tasarim tabanli arastirmalara yonelik adlandirma ve
caligmalar su sekilde Ozetlenebilmektedir; Tasarim deneyleri (design experiments);
karmagik durumlarin betimlenmesi ve sosyal etkilesimin 6ne ¢iktig1 arastirmalardir
(Collins, 1992), Tasarim arastirmast (design research); aragtirma eksenlilik, sistemli
belgelendirme, bigimlendirici degerlendirme ve genelleme 06zelliginin 6ne ¢iktig
aragtirmalardir (Edelson, 2001), bi¢imlendirici arastirmalar (formative research);
tasarlanmig ve dogal durum caligmalar1 seklinde ikiye ayrilmaktadir ve tercih
edilebilirligin 6nem kazandig1 arastirmalardir (Reigeluth and Frick, 1999), Gelistirme
arastirmasi (development research); bicimlendirici degerlendirmenin kritik etkinlik
oldugu arastirmalardir (Van den Akker, 1999), Gelisimsel arastirma (developmental
research); bir iiriin/ program iizerine odaklanan ve arastirma siirecine odaklanan olmak
iizere iki tipte ve yogun sonu¢ raporlarina sahip arastirmalardir (Richey, Klein and
Nelson, 2003). Goriildiigii lizere tasarim tabanli aragtirmalar literatiirde genis bir yer
tutmakta ve farkli bagliklar altinda ele alinmaktadir.

Tasarim tabanli aragtirma siirecinde farkli yontemler siirece farkli zamanlarda veya
ayni anda dahil edilebilmektedir. Nitel ve nicel yontemler ardisik veya es zamanli olarak
durum analizi ve/veya sonug iirlin analizinde kullanilabilmektedir (Collins, Joseph and
Bielaczyc, 2004). Karma yontemler olarak da diisiiniilebilecek bu siire¢ dongiisel bir
yapiyla karma yontemlerden de temelde ayrilmaktadir.

Bu tezin ilk asamasinda; Tiirkiye’de i¢ mimarlik egitiminde siirdiiriilebilirlik ile
ilgili konularin yer alma durumlarini belirlemeye yonelik bir durum g¢aligmasi
niteligindedir. Elde edilen veriler 1s18inda calismanin ikinci asamasinda 6grencilerin
stirdiiriilebilirlik ile ilgili bilgi diizeylerini gelistirmeye ve proje siireclerine dahil etmeye
yonelik oyun-tabanli bir egitim siireci tasarim gelistirilecektir. Ugiincii asamada ise; bu
stire¢ tasariminin etkililigi, eksik yonleri ve gelistirilmesi gereken ydnleri durum
caligmasi ile belirlenerek degerlendirilecektir. Sekil 1.6°de tez siireci grafiksel olarak

gosterilmektedir.
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1. Asama Durum
Analizi: 2. Asama:

Blitlinctl Tek Durum OTSPST
Deseni

Sekil 1.6. Tez siirecinde yer alan asamalar ve nitelikleri

Bu tez ¢alismasinin birinci asamasinda durum analizi yapilmistir. Durum analizi;
farkl1 arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde siniflandirilmaktadir (Yin, 1984; Robson,
2002; Stake, 2005). Bu calisma kapsaminda Yin (1984) tarafindan gelistirilen
siiflandirma kullanilmaktadir. Tablo 1.1°de goriildiigl iizere; tek durum desenleri ve
coklu durum desenleri, biitiinciil olma veya i¢ ige ge¢mis olma bakimindan ddrde
ayrilmaktadir. I¢ mimarlik béliimii grencilerini kapsayan bu calisma ise karsilastirma
icermemesi ve Ozel bir grup lizerinde yogunlasmasi nedeniyle biitiinciil tek durum

desenleri kategorisinde yer almaktadir.

Tablo 1.1. Durum analizi siniflandirmast (Yildurim ve Simgek, 2005)

Biitiinciil Ic ice gecmis
Tek durum Tek bir analiz biriminin Tek bir analiz birimi altinda gelisen
desenleri arastirilmasi alt tabakalarin
arastirilmasi/karsilastirilmast
Coklu  durum | Kendi i¢inde biitlinciil farkli Kendi i¢inde biitiinciil farkl
desenleri birimlerin birimlerin sahip oldugu alt
arastirilmasi/karsilastirilmast tabakalar lizerinden
arastirilmast/karsilastirilmast

Bu tez calismasi kapsaminda oyun tabanli olarak gelistirilen siirdiiriilebilir proje
siireci tasariminda ise 0grencilerin siirdiiriilebilirlik ile ilgili bilgi diizeylerini arttirmaya
yonelik taslak halinde gelistirilmis 6diillii bir oyun olarak tanimlanabilir. Bu oyun; i¢
mimarlik Ogrencilerinin egitim siirecinde ve sonrasinda yiiriitecekleri projelerde
stirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda daha dikkatli ve duyarli davranabilecekleri ve konu
ile ilgili en azindan aragtirma yapmaya daha c¢ok yonlendirilecekleri diisiincesi ve
amaciyla kurgulanmistir. Bu tez kapsaminda kurgulanan oyunun adi “Art Oyunu” dur.

Bu ismin secilmesinin nedeni Albert Einstein’in bal arilar1 hakkinda ileri siirdiigii
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ekolojik biitiinliigii vurgulayan “eger arilar yeryliziinden yok olursa insanoglunun ancak
4 y1l 6mrii kalir” fenomenidir.

Calismanin liglincli agamast; 6grencilerin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeyini arttirmaya
ve projelerine aktarmaya yonelik olarak OTSPST kapsaminda gelistirilen Ar1 Oyununun
amaca uygunlugunun ve eksikliklerinin belirlenmesine yonelik bir durum g¢aligmasi
niteligindedir. Tasarim tabanli arastirma yontemi kapsaminda i¢ mimarlik bdliimiinde
gorev yapan arastirma gorevlileri ve oyun konusunda uzman bir oyun platformu kurucusu
ile oyun tabanl uygulama ii¢ defa denenmistir. Her denemede oyun siireci, siiresi,

oyuncularin islevi ve kurallar yenilenerek oyun gelistirilmistir.

1.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Biitlin bilimsel arastirmalarin gecerliginin ve glivenirliginin olmast gerekmektedir.
Gegerlik; i¢ gecerlik, yap1 gecerligi ve dis gegerlik seklinde siniflanmaktadir. Merriam
(1998) calismasinda i¢ gegerligin saglanmasinin 6nemine vurgu yaparak; uzun siireli
gozlemlerin yapilmasi, ¢esitlemenin kullanilmasi, uzman goriisii alinmasi, verinin
kaynaginda kontrolii, katilimcilarin biitiin siirece dahil edilmesi ve aragtirmay1 yapanlarin
gorlis ve diislincelerini ¢aligmanin basinda agiklamasi gerektigini belirtmistir. Arastirma
siirecinin 1yi bir sekilde planlanmasi, veri toplama siirecinde cesitli ara¢ ve yontemlerden
faydalanilmasi ve kanit zinciri olusturulmasi ise yap1 gecerligi icin dnemlidir (Yin, 1984).
Dis gecerlikte ise Onceki calismalarda kabul goren kuramlarin birka¢ defa sinanmig
olmasinin 6nemi bulunmaktadir.

Tez siirecinin her asamasinda gecerlik ve giivenirligin saglanmasi amaciyla ¢esitli

yontemler tizerinden 6nlemler alinacaktir. Bu yontemler;

e Yapi gecerligi i¢in siirecin her adiminin detayli bir sekilde planlanmasi, veri
toplama yontemlerinde cesitlenen kaynak kullanimi, uzman goriisiine
bagvurulmasi vb.

e ¢ gecerlik igin verilerin ulasilabilirligi, seffaflik, uzman goriisii, veri
cesitlemesi, verinin kaynaginda kontrolli, kanit zinciri olusturulmasi,
katilimcilarin biitiin siirece dahil edilmesi vb.

e Dis gecerlik icin tasarim-tabanli arastirma yOntemlerinin Onceki

caligmalarda uygulanma bi¢imlerinin incelenmesi
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¢ Giivenirlik i¢in ise uzman goriislerinin alinmasi, dokiimanlarla destekleme,

stirecin detaylandirilarak tanimlanmasi vb.

Bu tez kapsaminda yukarida anilan yontemler gegerlik ve giivenirligi saglamak

amaciyla farkli siireglerde kullanilmigtir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Tezin bu kisminda ¢alismanin kavramsal ¢ergevesini olusturan siirdiiriilebilirlik ve
stirdiiriilebilir tasarim kavramlari ile oyun ve oyunun egitimde kullanilmasina yonelik
kavramlar degerlendirilmektedir. Ayrica tez kapsaminda gelistirilen oyun tabanl
uygulamanin temelini olusturan Binalarda Ekolojik ve Siirdiiriilebilir Tasarim [BEST]

Sertifikasinin igerigi ve oyun-tabanli uygulamada kullanim bi¢imi aktarilmaktadir.

2.1. Siirdiiriilebilirlik ve Siirdiiriilebilir Tasarim

Stirdiiriilebilirlik  diisiincesinin  kokeni pek c¢ok kaynaga gore 1962 yilinda
yayinlanmis olan Sessiz Bahar (Silent Spring) kitabina dayandirilmaktadir (Thorpe, 2010,
s. 4). Bu kitap kullanilan tarim ilaglarinin biyolojik yasama verdigi zararlara vurgu
yapmaktadir (Carson, 2002). Diger yandan baz1 arastirmacilar kavramin kdkeninin daha
eskilere dayanmakta oldugunu ileri siirmektedirler. Ornegin 1798°de Malthus tarafindan
yayinlanmis olan Niifus Ilkesi Uzerine Bir Makale (An Essay on Principle of Population)
calismada diinyadaki niifus artis hizinin insanlarin ihtiyaglarini karsilayamadig ifade
edilmektedir (Shrivastava and Berger, 2010, s. 246). Kavramin belirgin tanimlanmasinin
yakin tarihe dayandigi ancak diisiince ve kaygilarin daha eski tarihlere uzandig
diisiiniilmektedir.

Tasarimcilar agisindan ise; Fuller (1969) tarafindan yaymlanmis olan Uzay Gemisi
Diinya igin Kullanim Kilavuzu (Operating Manuel for Spaceship Earth), Papanek (1971)
tarafindan yaymlanmis olan Ger¢ek Diinya i¢in Tasarim (Design for the Real World),
mimar Sim Van der Ryn’in ¢alismalari ve McLennan (2004) tarafindan yayinlanan
Stirdiiriilebilir Tasarim Felsefesi (The Philosophy of Sustainable Design) eserleri
bulunmaktadir. Bu dort calismanin siirdiiriilebilir tasarim diisiincesinin baslangic
noktasini paylagmalar1 sebebiyle kisaca bahsedilmesi tez agisindan 6nem arz etmektedir.
Buckminster Fuller (1895-1983) yasam1 boyunca yaptig1 pek ¢ok yenilik¢i bulusun yani
sira mimarlik alaninda hafif, diisiik maliyetli ve tastyiciya ihtiya¢ duymayan Jeodezik
Kubbenin yaraticisi olarak bilinmektedir. Uzay Gemisi Diinya i¢in Kullanim Kilavuzu
kitabinda ise; insanlarin adina diinya denilen kiiciiciik bir uzay gemisinde astronot
olduklarin1 ve bu gemiyi en etkin sekilde kullanmanin yollarin1 aramalar1 gerektigini
vurgulamaktadir (Fuller, 1969). Victor Papanek’in Gergek Diinya i¢in Tasarim kitab1 ise
tasarim ve siirdiiriilebilirlik alaninda diinya ¢apinda 23 dile ¢cevrilmis ve en yaygin okunan

kitaplardandir. Bu kitapta Papanek (1971) tasarimin kirlilik, asir1 niifus, aclik, tiikketim ve
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modern hastaliklar1 nasil azaltabilecegi lizerine ufuk agici bilgiler vermektedir. Mimar
Sim Van der Ryn bir mimar, yazar ve egitimci olarak ekolojik prensipleri yapili ¢cevreye
uygulanmasi konusunda biiyiik emekler vermektedir. Bu baglamda ileri siirdiigii Eco-
Logic (Sekil 2.1) ise yasayan diinyanin nasil calistiginin sorgulanmasi seklinde
ozetlenmektedir (Van der Ryn, 2013, s. 8). Son olarak Jason McLennan’1n Siirdiiriilebilir
Tasarim Felsefesi isimli kitab1 saygi temelli alti temel prensibe vurgu yapmaktadir.

Bunlar;

Biyomimikri prensibi: dogal sistemlerin bilgeligine saygi
e Insanin canlilig1 prensibi: insana sayg1

e Ekosistem prensibi: yere saygi

e Yedi jenerasyon prensibi: yasam dongiisiine saygi

e Koruma prensibi: enerji ve dogal kaynaklara saygi

¢ Biitiinciil diisiince prensibi: siirece saygidir.

Bu prensiplere uygun yapilan tasarimlarin siirdiiriilebilirlik felsefesini tasidigini
vurgulamakta ve gelecek i¢in buna zorunlu oldugumuzun altini1 ¢izmektedir (McLennan,

2004).

Sekil 2.1. Sim Van der Ryn'in Ekolojik Caga Dogru adini verdigi diyagrami (Van der Ryn, 2013)

Ayrica gevresel kaygilar ile ilgili konular uluslararasi platformlarda da siklikla dile
getirilmistir. Bunlardan ilki sayilan Diinya Cevre ve Kalkinma Komisyonu’nun “Ortak
Gelecegimiz” basglikli Brundtland Raporu olarak da bilinen raporda “insanlik; gelecek
nesillerin kendi gereksinmelerini karsilama yeteneklerine gdlge diisiirmeden giiniimiiz

gereksinmelerinin karsilanmasini saglamak amaciyla siirdiiriilebilir bir gelisme yapmak
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yetenegine sahiptir” ifadesi kullanilmistir (World Commission on Environment and
Development [WCED], 2020). Diger yandan ilki 1992 yilinda cevre ve kalkinma
konusunda yapilmis Birlesmis Milletler Konferansi’nda (Rio Deklerasyonu) kabul edilen
ilk ilke “Insanoglu siirdiiriilebilir gelismenin merkezindedir. Insanlarin doga ile uyumlu,
saglikli ve verimli bir hayata haklar1 vardir.” seklindedir (UNDP, 1992). Bu konularda

uluslararasi alanda atilmis adimlarin ilkleri sayilabilecek bu tarihlerin devaminda;

e Avrupa Birligi 5. Eylem Plani1 (1992),

e Siirdiiriilebilir Gelisme Komisyonu (1993),

e Birlesmis Milletler Niifus ve Kalkinma Komisyonu (1995),

e Birlesmis Milletler insan Yerlesimleri Konferansi-Habitat 11 (1996-
Istanbul),

e Rio +5 Forumu (1997-New York),

e Siirdiiriilebilir Gelisme Konferansi (2002-Johannesburg) kilometre taglar

da bulunmaktadir.

Glinlimiize yakin tarihlerde ise Paris’te Aralik 2015 tarihinde gergeklestirilmis olan
Birlesmis Milletler iklim Degisikligi Konferansi’'nda (UNDP, 2015) karbon emisyon
degerlerinin diistiriilerek sera gazi etkisinin azaltilmasi ile ilgili onemli kararlar alinarak
bolgesel farkliliklarin da géz 6niinde bulundurulmasi gerekliligi vurgulanmistir (Gegimli
ve Yamagl, 2018). Iklim Degisikligi Konferansi 2014’ten bu yana her sene
gerceklestirilmektedir. Ayrica Eyliill 2000°de toplanan Birlesmis Milletler Zirvesinde
“Milenyum Kalkinma Hedefleri” adiyla BM Milenyum Deklarasyonu imzalanmistir. Bu
hedeflerin basarilmasi icin belirlenen son tarih ise 2015°tir. Bu siire¢te BM’nin diinya
capinda gosterdigi faaliyetlerdeki basarisi sonucu ise 2015 yilinda 2030’u son tarih
gosteren yeni ve daha detaylandirilmis amaclar “Siirdiiriilebilir Kalkinma i¢in Kiiresel
Amaglar” belirlenmistir. Ayrica Tirkiye de bu yapiya dahil olmus iizerine diisen
sorumluluklari yerine getirmeye ¢aba gostermektedir.

Siirdiiriilebilirligin saglanabilmesi temelde ekolojik, ekonomik ve sosyal olmak
lizere ii¢ ayaga dayanmaktadir. Nitekim son yillarda siirdiiriilebilir tasarimda yalnizca
ekolojik ayag1 one ¢ikaran yesil tasarim veya enerji etkin tasarim yaklagimlart insanla
iligkili yonleri ele almada yetersiz oldugundan dolay1 elestiri almaktadir (Lee, 2014, s.
159; Mendler, Odell and Lazarus, 2006). Siirdiiriilebilir tasarimda ekolojik, ekonomik ve

sosyal siirdiiriilebilirligin i¢ ice ge¢mis ve iliskili yapisinin anlasilmast ve ¢éziimlerin bu
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yonde iiretilmesi stirdiiriilebilirligin saglanmasinda anahtar rol oynamaktadir (Marshall-
Baker, 2008; Mendler, Odell and Lazarus, 2006). Bagka bir ifade ile vurgulamak
gerekirse eko-tasarim yalnizca “yesil” demek degildir (Eigbeonan, 2015, s. 12). Bunlar
ayni zamanda siirdiiriilebilirligin {i¢lii sacayagi seklinde de adlandirilmaktadir. Bu {i¢
ayak birbirleriyle etkilesim igerisinde olup bazi ortak alanlarda da kesisim halindedirler.
Ornegin bir konut veya yerlesim bdlgesi hem yesil tasarim prensiplerine uygun ve
cevreye duyarlt hem sosyal yasami ve kiiltiirel iligkileri destekleyen hem de uygun fiyatli,
satin alinabilir ve katma degeri yiiksek olarak tasarlanabilir. Hatta diinyanin cesitli
bolgelerinde bu ii¢ 6zelligi de tasiyacak sekilde olusturulmus ¢esitli konut projeleri de
ornek gosterilebilir (Ge¢imli ve Yamagli, 2016; Chen and Kang, 2010; Mellon, 2012;
Porteous and Menon, 2008). Ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirlik ti¢ ayag1
lizerinde stirdiiriilebilir kalkinmayi saglayan yapili ¢evreler; insanin, ¢evrenin ve
toplumsal yagamin vazge¢ilmez unsuru olmalidir.

Aragtirmalara gore bir kisi bir giin i¢inde zamanin %70 kadarini evde ve i¢
mekanlarda gecirmektedir (Khajehzadeh, Vale and Isaacs, 2018, s. 19). Bu durum i¢
mekandaki yasam kalitesinin ¢cok onemli oldugunu gdstermektedir. I¢ mekanin yasam
kalitesine olan etkileri goz ardi edilmemelidir. Ozellikle de i¢ mekanda oda sicakliginda
aciga cikan ve pek ¢ok kronik rahatsizliga neden olan i¢ mekan hava kirleticilerinin
yasam kalitesi ve insan sagligina geri dondiiriilemez etkileri bulunmaktadir (Gegimli ve
Yamacli, 2018). Ancak i¢ mekandaki yasam kalitesi yalnizca i¢ mekan hava kirleticileri
ile sinirlandirilmamalidir. Bir i¢ mekan yasam alaninin sadece saglikli olmasi degil ayni
zamanda kisinin fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik gelisimini katki saglamasi
bakimindan olduk¢a énemlidir. I¢ mekan hava kalitesi ile ilgili yapilan arastirmalar
literatiirde ¢ok biiylik bir yere sahiptir. Bazilar1 formaldehit gibi ugucu organik
bilesiklerin yayilimiyla kronik ve akut saglik etkileri ile iligkilerini 6lgmektedirler
(Bernstein vd., 2008; Hodgson, Beal and Mcllvaine, 2002; Sidheswaran vd., 2013;
Weschler, 2009). Diger bir yandan bazi aragtirmalar, bina cephelerinin sizdirmazlig: ile
artan i¢ mekan kirletici seviyesi ve hava sizdirmazlig1 nedeniyle havalandirma oranlariin
azaltilmasi gibi enerji verimliligi uygulamalarini da elestirmektedir (Clausen vd., 2011;
Crump, 2009; McGill, Qin ve Oyedele, 2013; Wasley, 2000). Ayrica, bazi ¢alisma
sonuglari, enerji etkin olmasi bakimindan yiiksek performansl konutlarin i¢ mekéan hava
kalitelerinin kabul edilebilir hatta gelismis seviyelerde olabildiklerini gostermektedir. Bu

aragtirmalarda cephe tasarimiyla sizdirmazlik saglayan bu yapilarin; mekanik
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havalandirma, diisiik emisyonlu malzeme kullanimi, partikiil filtreleri, mutfak ve banyo
icin yeterli havalandirma gibi ¢oziimlerle i¢ mekan hava kalitesini gelistirebildikleri
ortaya konulmaktadir (Noris vd., 2013). Bu calismalar i¢ mekanlarin kullanicilar
tizerindeki etkilerinin boyutlarin1 vurgulamaktadir.

I¢ Tasarim Egitimcileri Konseyi (Interior Design Educators Council [IDEC])
raporuna gore i¢ mimarlik egitiminde aktarilan soyut bilginin profesyonel bilgiye

doniistiiriilmesi siirecinde soyut bilginin igerigini;

e Iinsan-Cevre Ihtiyaclari,
e I¢ Mekan Yapim/Y 6netmelik ve Diizenlemeleri,
e Uriin ve Malzeme,

e Tasarim, Profesyonel Uygulama, iletisim ve Siirdiiriilebilir Kaynaklar

seklinde siniflandirilmaktadir (Guerin and Martin, 2010, s. 87).

Bu raporda 6zellikle de insan-Cevre Ihtiyaglar1 kapsaminda kullanicilarin saglik,
giivenlik ve refahlarinin 6ncelikli 6neme sahip bir sekilde vurgulandig: gortilmektedir
(Guerin and Martin, 2010, s. 138). Ingiltere’”de 1998 yilinda kurulan Egitimde
Siirdiirtilebilir Kalkinma Heyeti (Sustainable Development Education Panel [SDEP])
strdiiriilebilir kalkinmaya dair egitimin yiiksekogretimde isletme, miihendislik,
ogretmenlik ve tasarim egitiminde yer almasi gerekliliginden hareketle caligmalara
baslamistir (SDEP, 1998). Tasarim egitiminin bu konularla ilgili dncelikli alanlardan
secilmesinin sebeplerini ise Chick (2000, s. 163) piyasada siirdiiriilebilirlikle ilgili
donanima sahip tasarimcilara olan talebin artmasi ve giinlimiiziin siirdiiriilemez tiiketim
aligkanliklarinin ~ degistirilmesinde  tasarimcilarin  kilit rol oynamast seklinde
belirtmektedir. Ayrica Nichols (2007, s. 7)’1n da ¢alismasinda vurguladigi iizere Amerika
Mimarlar Enstitiisii (The American Institute of Architects [AIA]), Uluslaras I¢ Tasarim
Birligi (International Interior Design Association [IIDA]), Amerikan I¢ Tasarimcilar
Dernegi (American Society of Interior Designers [ASID]) vb. gibi uluslararasi kurum ve
kuruluglarin tasarim siirecinde siirdiiriilebilirlik yoniindeki tercihleri destekleyerek
tasarim egitiminde bu konunun giderek daha fazla yer almasi gerekliligine isaret
etmektedirler. Ote yandan Arizona State Universitesi 2004 yilinda siirdiiriilebilirlik
acisindan olduk¢a Onemli bir adim atarak Ogrencilerinin barindig1 yurt yapilarini

stirdiiriilebilirlik kriterlerine uygun olarak inga ederek mekan tasariminin bu konudaki
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onemini vurgulamaktadir (Nichols, 2007, s. 7). Stieg (2006, s. 18)’in ¢calismasinda ise i¢

-binalarin yakin ¢evre iligkileri

-bina altyapi sistemleri ile i¢ mekan iliskileri

-mekan ve kaynak verimliligi tasarimi

-dogal aydinlatma ve enerji etkin yapay aydinlatma

-malzemelerin fiziksel karakteristiktiler ve 6zellikler ile tasarimdaki yeri, evrensel
tasarim, ¢evresel etki ve i¢ mekan hava kalitesi gereklilikleri ve yonetmelikler

-is birligine dayali bina yapimi gibi konularin bulunmas: gerekliligini
vurgulamaktadir.

Tezin kapsami geregi siirdiiriilebilirlik kavrami yapili ¢evre caligsmalar ile iliskili
olarak degerlendirilmektedir. Yapili ¢evre arastirmalarinda ise konut yapimi ve
iretiminin stirdiiriilebilirligin {i¢lii sacayag: ile olan iligkisi yadsinamaz derecede
belirgindir. Konut {iretiminde siirdiirtilebilirligin 6l¢iimlenmesi sorunsali ise ¢esitli
kurum ve kuruluslar tarafindan gelistirilen bina sertifika sistemleri ile iligkilidir. Nitekim
yapilmasi planlanan OTSPST siirecinde de i¢ mimarlik 6grencilerinin gelecek meslek
yasamlarinin bir ¢esit simiilasyonu olarak bir apartman dairesinin i¢ mimari
projelendirilmesi s6z konusudur. Sonucunda ise bu projelerin siirdiiriilebilirlik
performanslarinin  dlglimlenmesi amaciyla Tiirkiye’de gelistirilmis olan BEST
sertifikasyon sistemi kullanilacaktir. BEST sistemi konunun daha anlasilir olabilmesi
acisindan devam eden baslikta agiklanmaktadir. Ancak bu agiklama siirecinde ig
mimarlik meslegi ile dogrudan ve dolayli olarak ilgili olan kriterlere agirlik verilmektedir.
Arazi kullanimi gibi i¢ mimarlik meslegi ile iliskili olmayan kriterler ise

detaylandiriimadan 6zetlenecektir.

2.2. Binalarda Ekolojik ve Siirdiiriilebilir Tasarim Sertifikas1

Yapilarin tasarimi ve ingasinda siirdiiriilebilirlik ile ilgili cesitli uygulamalar
bulunmaktadir. Bu uygulamalar i¢inde olduk¢a yaygin olarak kullanilan siirdiiriilebilir
bina sertifikasyon sistemleridir. Bu sertifikasyon sistemlerinin ilki Ingiltere’de 1990°da
kurulmus olan Bina Arastirma Kurumu nun (Building Research Establishment [BRE])
olusturdugu Bina Arastirma Kurumu Cevresel Degerlendirme Yontemi (Building

Research Establishment Environmental Assessment Method [BREEAM]) sertifikasidir
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(BRE, 1990). BREEAM diinya capinda yaygin olarak kullanilmakta ve diizenli olarak
gelistirilmektedir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde [ABD] gelistirilmis olan ve glinliimiizlin en yaygin
kullanilan sertifikasyon sistemi ise Enerji ve Cevre Dostu Tasarimda Liderlik
(Leadership in Energy and Environmental Design [LEED]) seklinde adlandirilmaktadir
(USGBC, 1993). Bunlar disinda; Alman Siirdiiriilebilir Yap1 Sertifikas1 (Deutsche
Gesellschaft fiir Nachhaltiges Bauen [DGNB], 2007), Japonya’nin Comprehensive
Assessment System for Built Environment Efficiency [CASBEE], Avustralya’nin
Greenstar sertifikalar1 da yaygin olarak kullanilmaktadir. Tiirkiye ise bu konuda heniiz
yolun bagsinda sayilabilir. Diinya Yeil Binalar Konseyi (World Green Building Council
[WGBC]) catis1 altinda toplanmig altmis kadar sertifikasyon sistemi bulunmaktadir.
Tiirkiye’de gelistirilmis olan Binalarda Ekolojik ve Siirdiiriilebilir Tasarim

BEST sertifikasi, ikinci Uluslararast Yesil Binalar Zirvesi’'nde (2013) Cevre ve
Sehircilik Bakanlig1 ile yaptigi protokol dahilinde tanittig1 yeni yapilacak konutlara
yonelik sertifikasyon sistemidir (Aytag, 2013, s. 21; CEDBIK, 2013). Bu sertifikanin en
onemli 6zelligi yerel kaynaklarla olugturulmus ve Tiirkiye’nin sosyokiiltiirel, ekonomik,
toplumsal, politik vb. yapist dikkate alinarak sekillendirilmis olmasidir (Gegimli ve
Yamacl, 2019; Kobas, 2011). Yasanabilir bir ¢evre, sosyal iligkileri gili¢lendirilmis
saglikl bir toplum olusturabilmenin temel yollar1 arasinda yerel kaynaklardan beslenerek
olusturulan boyle diizenlemeler sayilabilir.

BEST-Konut Sertifikas1 kapsaminda projeler bu kategoriler altinda uyguladiklari
stratejilere gore 110 puan lizerinden degerlendirilir ve 4 farkl sertifika derecesinden biri

ile sertifikalandirilir. Bu dereceler;

e BEST-Onayl1 (46-64 puan),

e BEST-lyi (65-79 puan),

e BEST-Cok lyi (80-99 puan),

e BEST-Miikemmel (100-110 puan)’ dir.

Ayrica talep eden projelere “Tasarim Uygunluk Yazis1” alma imkani da
bulunmaktadir. Tasarimin BEST-Konut kriterlerine uygunlugunu onaylayan bu belge
sertifika siirecini kolaylastirmaktadir. BEST-Konut degerlendirmesinde temel 6l¢iitler ve
alt 6l¢iitler ile sertifika alabilmek i¢in yapilmasi gerekenler tanimlanmaktadir. Toplam 44

adet alt Olciit ve dort adet 6n kosul kapsaminda sertifika basvurusunda bulunan firmalarin
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uygulama, tasarim ve yaklagimlar1 bunlardan ¢ikan sonuglar alaninda uzman bagimsiz
degerlendiriciler tarafindan puanlanmaktadir (CEDBIK, 2013). Bu tezin yazari da bu
degerlendiricilerden birdir ve bu nedenle de siirdiiriilebilir bina sertifikalandirma siirecine
hakimdir.

On kosullu élgiitler bu degerlendirme sistemine bagvuru yapan projelerin kesinlikle
yapmas: gerckenleri ifade etmektedir. On kosullardan herhangi biri yerine
getirilmediginde diger tiim maddelerden tam puan alinmis olsa bile sertifika
alinamamaktadir. Bu tez kapsaminda giincel olan BEST-Konut Kilavuzunun Aralik
2019’da yayinlanan 2.0 versiyonu degerlendirilmistir.

Ayrica BEST; ekolojik, ekonomik ve sosyal stirdiiriilebilirlik ile ilgili olarak baslik
ve alt basliklarinin dengeli bir bi¢imde dagitimi agisindan da 6nemlidir ve OTSPST
konusu ile bu agidan da yakindan ilgilidir. Bu dengeli dagilim s6z konusu kilavuzda tema

analizi kapsaminda incelenmistir.

2.2.1. Biitiinlesik yesil proje yonetimi

Stirdiiriilebilir tasarim ve yapim isleri konusunda alanlarinda uzmanlarin bir araya
gelerek bir siirdiiriilebilir bina ortaya koymalari i¢in biitiinlesik bir yaklasim bu alt dl¢iit
kapsaminda desteklenmektedir (CEDBIK, 2019). Biitiinlesik Yesil Proje Yonetimi dort
alt bashik altinda toplam dokuz puanlik bir agirliga sahiptir (Tablo 2.1). Bu alt
basliklardan birincisi olan Entegre Tasarim ise Biitlinlesik Yesil Proje YoOnetimi

Ol¢iitiinlin 6n kosulunu olusturmaktadir.

Tablo 2.1. Biitiinlesik Yesil Proje Yonetimi kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam

Puan

1. Biitiinlesik Yesil Proje Yonetimi

On Kosul — Entegre Tasarim ON KOSUL ON KOSUL

1.1. Entegre Tasarim 1-2 2 -

1.2. Cevreye Duyarh Miiteahhit 2 2 9
1.3. insaat Atik Yonetimi 3 1 2

1.4. Giiriiltii Kirliligi 2 1 1

On Kosul-Entegre Tasarim kriteri ile hedeflenen, siirdiiriilebilir tasarim ve yesil

bina konusunda uzman kisilerin bir araya geldigi bir platform olusturmak ve hedeflenen
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yesil bina performansinin saglanmasi igin yapilmasi gerekli faaliyetlerin tiimiinu,
zamaninda ve hedeflenen biitce igerisinde ¢oziimlemektir (CEDBIK, 2019). Bu
platformun mecburi katilimcilari; Elektrik Mithendisi, Insaat Miihendisi, Isletmeye Alma
Uzmani, Makina Miihendisi, Mimar, Proje Yoneticisi veya Miiteahhittir. Bu

katilimcilarin tamaminin oldugu durumda 6n kosul saglanmais olur.

1.1. Entegre Tasarim kriterinde ise proje tipine uygun olarak proje ekibine 6n
kosuldaki uzmanlarin yan1 sira asagida siralanan disiplinlerden uzmanlarin katiliminin
saglanmas1 beklenmektedir. Bunlar; aydinlatma uzmani, akustik uzmani, ¢evre
miihendisi, peyzaj mimari, yapt miihendisi, sehir bdlge planlamacisi, i¢ mimar ve
malzeme/LCA uzmanidir.

Projenin tasarim ve insaat asamasinda proje ekibinde yer alan iiye sayisina gore

alinabilecek puanlar su sekildedir;

0 Proje ekibinde 4 iiye (6nkosul haricinde) olmast durumunda 1 puan

0 Proje ekibinde 7 iiye (6nkosul haricinde) olmast durumunda 2 puan

Tasarim ve insaat baglamadan Once isveren ve proje yoneticisinin siirdiiriilebilirlik
ile ilgili hedeflerinin tartigsilmasi bu kriter kapsaminda desteklenmektedir.

1.2. Cevreye Duyarli Miiteahhit kriteri ise ingaat siirecinde ¢evresel yonetim plani

hazirlanmas1 ve uygulanmasini icermektedir. Cevresel yonetim plani uygulanmasi icin
santiyede, proje biiylikliigline bagli olarak sorumlu kisi/kisilerin atanmas1 gerekmektedir
(CEDBIK, 2019). Miiteahhit firmanim ISO 14001 gevresel yonetim sertifikasinin olmasi,
miiteahhit firmanin santiyede bulunacak temsilcisinin de ISO 14001 i¢ Tetkikci
Sertifikasi almig olmasi gerekmektedir.

1.3. Insaat Atik Yonetimi kriteri ise insaat siirecinde ortaya cikacak atiklarimn

yOnetiminin saglanmasi i¢in bir ingaat atik yonetim plani geligtirmektir.

1.4. Giiriiltii Kirliligi kriterinde ise ingaatin ¢evresinde bulunan binalar igerisinde

giiriiltiiye hassas binalar varsa ¢esitli dnlemler alinmasini kapsamaktadir.

2.2.2. Arazi kullanimi

Arazi kullanimi bagligi, binanin bulunacagi alanda dogal ve yapili g¢evrenin
korunmasi amacini tasimaktadir. Cevrenin dikkate alinmadan gercgeklestirilen planlama
ve yapilasma doganin tahribatina biiyiik dl¢iide neden olabilmektedir (CEDBIK, 2019).

Kirletilmis alanlarin terk edilmesi veya yapilagma olmayan bakir alanlarin kullanilmasi
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ekolojik siirdiiriilebilirlik acisindan oldukga tehlikelidir. Bu nedenle BEST-Konut
Sertifikas1 dogal kaynaklarin korunmasi ilkesini benimseyerek; kirletilmis alanlarin
rehabilite edilerek kullanilmasi ve bakir alanlarin kullaniminda kaginilmasi ilkesini
savunmaktadir (CEDBIK, 2019). Arazi kullanimi1 kategorisi 5 kritere sahiptir ve
toplamda 13 puanlik bir agirlig1 bulunmaktadir (Tablo 2.2).

Tablo 2.2. Arazi Kullanimi kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam

Puan

2. Arazi Kullanimi

2.1. Araziye Yerlesim 1-3 3 -
2.2. Afet Riski 3 2 1
2.3. Yogunluk ve Konut Yapis: liskileri 2 1 1 13
2.4. Arazinin Yeniden Kullanilmasi 3 2 1
2.5. Kentsel Donatilara Yakinhk 1-2 1 1

2.1. Araziye Yerlesim kriterinde amacglanan arazi egimi, topografyasi, yonii,

iklimsel 6zellikleri, hakim riizgar vb. etkenleri arasinda ekolojik dengeye uygun bir iligki
kurmaktir.

2.2. Afet Riski kriteri, afet riski tagiyan bolgelerde yapilmasi planlanan inga

faaliyetleri kapsaminda alinmasi gereken dnlemleri belirlemektir.

2.3. Yopunluk ve Konut Yapis: iliskileri kriteri ile binanim inga edilecegi alanda

niifus, konu ve yap1 yogunlugunun yasanabilir alanlar olusturacak sekilde diizenlenmesi
amaglanmaktadir.

2.4. Arazinin Yeniden Kullanilmasi ise ekolojik olarak kirletilmis sayilan alanlarin

1slah edilerek bina yapimi i¢in bu bolgelerin kullanilmasini saglamaktadir.

2.5. Kentsel Donatilara Yakinlik bu kriter kapsaminda amaglanan kentsel donatilara

yakin binalarin insa edilmesini saglamaktir. Boylece kullanicilarin uzun yolculuklar
yapmalari ve dolaysiyla da karbondioksit salinimlarini azaltmak hedeflenmektedir. Kirsal
alan ve kentsel alan yapilasmalar1 ayr1 ayr1 degerlendirilmektedir (CEDBIK, 2019).
Ayrica kriterden toplam iki puan alinmaktadir. Kentsel donatilardan (bakkal/market vb.
yiyecek satis noktalari, postane, kres/okul, saglik merkezi/hastane, banka, pazar yeri,
kamusal alan, sosyokiiltiirel tesisler, ibadet alanlar1 vb.) kirsal alanda 3 tanesine 500

metreden daha az olan yakinlikta 1 puan, 6 tanesine olan yakinlikta 2 puan alinmaktadir.
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Kentsel alanlarda ise donatilardan 4 tanesine yakinlik 1 puan, 8 tanesine yakinlk 2

puandir.

2.2.3. Su kullanim

Su kullanim1 kategorisi ile binalarda gergeklesen su kullanimlarinin Slgiilmesi ve
su kullaniminin miimkiin oldugu kadar azaltilmas1 amaclanmaktadir (CEDBIK, 2019).
Bu sertifika kapsaminda binalarda su kullanim degerlerinin takip edilmesi, atik sularin
degerlendirilmesi saglanmaktadir. Su kullanimi kategorisi su kullanimin1 azaltma ile ilgili
bir adet 6n kosula sahiptir (Tablo 2.3). Ayn1 zamanda da 13 puanlik bir agirlikla 4 kriteri

bulunmaktadir.

Tablo 2.3. Su Kullanimu kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam

Puan

3. Su Kullanim

On Kosul — Su Kullanimim Azaltma ON KOSUL ON KOSUL

3.1. Su Kullanimim Azaltma 1-6 6 -

3.2. Su Kayiplarim Onleme 2 1 1 12
3.3. Atiksu Aritma ve Degerlendirme 1-2 1 1

3.4. Yiizeysel Su Akis1 2 1 1

On Kosul- Su Kullanimmi Azaltma kriteri sertifika alabilmek igin saglanmasi

zorunlu olan 6n kosullardan biridir. Hesaplanan hane bas1 kullanim suyu miktarmin yillik
85 m3’l gegmemesi gerekmektedir.

3.1. Su Kullanimini Azaltma konut i¢in su tasarrufu saglayacak onlemler alinmasin

saglayan bu kriter kapsaminda 6 puana kadar aliabilir. Kullanim suyu degeri y1llik; 70-
85 m3 ise 1 puan, 50-70 m3 ise 2 puan, 40-50 m3 ise 3 puan, 30-40 m3 ise 4 puan
alinmaktadir (CEDBIK, 2019). 2 puan icin ise bahce sulamada geri kazanilmis gri su,
nem sensorlii ve damla sulama kullanimi gerekmektedir.

3.2. Su Kayiplarini Onleme kriterinde kayip ve kagaklarin belirlenebilmesi igin su

sayagclarinin kullanilmas1 gerekmektedir. Bu sayaglarin uzaktan okunabilir ve izlenebilir
olmas1 gerekmekte ve de diizenli olarak okumalar yapilarak kaydedilmesi gerekmektedir.

3.3. Atiksu Aritma ve Degerlendirme kriteri kapsaminda atik sularin aritilmasi ve

yeniden kullanilmasiin tesvik edilmesi amacglanmaktadir. Atik sularin bir aritma
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tesisinde aritilmasinin ve desarj edilmesinin saglanmasi durumunda 1 puan, bu sularin
binada yeniden kullanilabilecek sekilde aritilmasi durumunda 2 puan alinmaktadir.

3.4. Yiizeysel Su Akisi kriterinde ise insaat sonrasinda sebekeye aktarilan akis suyu

miktarinin belirli degerleri gegmemesi gerekmektedir.

2.2.4. Enerji kullanimi

Enerji verimliligi saglayan ve enerjinin etkin kullanildigi binalarin tasariminin
desteklenmesi bu kategorinin temel amaglarindandir. Enerji kullanimi azaltilmasinin yani
sira yenilenebilir kaynak kullanimini da tesvik etmektedir (CEDBIK, 2019). Kullanilacak
cihaz ve armatiirlerin enerji verimlilik degerlerinin dikkate alinmasinin altin1 ¢izmektedir.
Enerji Kullanim1 kategorisi BEST-Konut sertifikasinin en yiiksek agirliga sahip
kategorisidir. Igerisinde iki adet &n kosul barindig1 gibi yirmi alt: puanlik bes kritere de
sahiptir (Tablo 2.4).

Tablo 2.4. Enerji Kullanimi kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek Tasarim | insaat | Toplam
Puan

4. Enerji Kullanim

On Kosul — Kontrol, isletmeye Alma ve Kabul | ON KOSUL ON KOSUL

Siireci

On Kosul — Enerji Verimliligi ON KOSUL ON KOSUL

4.1. Enerji Verimliligi 1-15 15 -

4.2. Yenilenebilir Enerji Kullanim 1-7 2 5 26

4.3. D1s Aydinlatma 1 1 -

4.4. Enerji Verimli Beyaz Esyalar 1 - 1

4.5. Asansorler 2 1 1

On Kosul — Kontrol, Isletmeye Alma ve Kabul (KiK) Siireci kriteri bu sertifikay1

almak i¢in bagvuran projelerin tamamlamas1 gereken 6n kosul kriterlerden bir digeridir.
Bu kapsamda proje yonetim, planlama veya kontrol ekibinden yetkili bir kisinin KIK
stireci sorumlusu olarak atanarak bu siire¢ icin gerekli islemleri yapmasi gerekmektedir.

On Kosul — Enerji Verimliligi bu kriter ise sertifika kapsaminda &n kosul

kriterlerinin sonuncusudur. Sertifikayr almak i¢in bagvuran binanin bina enerji
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performansinin enerji modellemesi ile belirlenmesi gerekmektedir. Ayrica daha detayl
bilgiler kitapgikta bulunmaktadir.

4.1. Enerji Verimliligi kriterinde bina enerji modellemesi siirecinde bina enerji

performansinin bir adim ileriye tasimak amaclanmaktadir. iki secenekli olusturulmustur.
Birinci segenekte hesaplama i¢in Ulusal Bina Enerji Hesaplama Yontemi (BEP-TR)
kullanilmasi durumunda binanin enerji performansinin en az B siifi (diisiikten yiliksege
seklinde G’den A’ya siniflandirma bulunmaktadir) olmasi gerekmektedir. B sinifi
projeye 7 puan verilirken A smifi projeye ise 9 puan verilmektedir. ikinci segenekte ise
daha gelismis hesaplama programlarinin kullanilmasi desteklenmektedir. Buna gore
enerji performansi agirlikli iyilestirme oranina gore 1’den 15°e¢ kadar puanlandirma
yapilmaktadir (CEDBIK, 2019). Konuyla ilgili detayli bilgiler kitapgikta yer almaktadir.

4.2. Yenilenebilir Enerji Kullanim1

Bu o6l¢iit kapsaminda konutlarda kullanilacak gilines enerjisi, riizgar enerjisi,
jeotermal enerji, biyogaz enerjisi vb. gibi teknolojilerin kullanimindan yedi puana kadar
kazanilabilmektedir (CEDBIK, 2019). Bu 6lgiit igin iki secenek sunulmaktadir. Saha
icerisinde bu teknolojilerden en az birini kullanarak elde edilecek kazanimlardan yedi
puana kadar kazanilabilmektedir. Ote yandan ikinci secenek olan saha disindan
yenilenebilir enerji satin alinmas1 durumunda en fazla {i¢ puan alinabilmektedir.

4.3. D1s Aydinlatma kriteri sertifika almak i¢in bagvuran konut alanina park, bahge

yaya ve araba yolu diizenlemeleri oldugunda degerlendirilmektedir. Buralarda
kullanilacak aydinlatmalarin hareket sensorlii veya giinisig1 sensorlii olmasi veya giines
panelleri araciliftyla kendi enerjisini iiretebilmesi gerekmektedir.

4.4. Enerji Verimli Beyaz Esyalar kriteri enerji verimli ev cihazlarinin tercih

edilmesine tesvik etmektedir. Buna gore evde kullanilacak ¢amasir makinesi, bulagik
makinesi ve buzdolab1 A veya daha iist bir siniftan olmalidir.

4.5. Asansorler kriterinin amaci konutlarda kullanilan asansorlerin enerji verimli

olarak segilmelerinin saglanmasidir. Konuyla ilgili ayrmtili  bilgi kitapcikta

bulunmaktadir.

2.2.5. Saghk ve konfor
Saglik ve konfor kriterinin amaci kullanicilara saglikli ortamlar yaratilmasi i¢in
kosullarin belirlenmesi ve i¢ mekan kalitesini olumsuz etkileyecek durumlari 6nlemektir.

Fiziksel ortamu1 iyilestirmek icin alinacak 6nlemlerin tasarim agamasinda belirlenmesi ve
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uygulanmas1 énem arz etmektedir (CEDBIK, 2019). Binanin isletilmesi ve kullanimi
sirasinda optimum kosullar belirlenerek i¢ mekan kalitesi saglanmast bu kriter
baglaminda hedeflenmektedir. Saglik ve Konfor kategorisinin bes adet alt 6l¢iitii ve

toplam on dort puanlik agirligi bulunmaktadir (Tablo 2.5).

Tablo 2.5. Saglik ve Konfor Kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim insaat | Toplam

Puan

5. Saghk ve Konfor

5.1. Isil Konfor 3 3 -
5.2. Gorsel Konfor 1-3 3 -
5.3. Taze Hava 3 1 2 14
5.4. Kirleticilerin Kontrolii 2 - 2
5.5. Isitsel Konfor 3 2 1

5.1. Isil Konfor, bina kullanicilari i¢in gerekli 1s1l konfor kosullarinin saglandiginin,

1s1l modelleme araclar1 araciligiyla teyit edilmesidir. Bu kosullarin yerine getirildiginin
kanitlanamamas: durumunda enerji modelleme hesaplarinin  konfor kosullar
gerceklesinceye kadar yeniden yapilmasi gerekir.

5.2. Gorsel Konfor, optimum Olgiilerde giin 1s18indan yararlanarak i¢, mekanlarda

gorsel konforu saglamak ve 6zellikle siklikla kullanilan yasam alanlarinin yerlesimlerini
giin i¢inde dogal 1siktan faydalanacak sekilde konumlandirmak, yapay aydinlatma
kaynaklarinin kullanimini azaltarak enerji tasarrufu saglamaktir.

5.3. Taze Hava, Dogal veya mekanik havalandirma yontemlerinde i¢ mekan

konforunu saglayacak Ol¢lide taze hava girisini ve bdylece kullanici konforunu
saglamaktir.

5.4. Kirleticilerin Kontrolii, i¢ mekan malzemelerinden kaynaklanabilecek

kirleticileri kontrol altinda tutarak, saglikl1 bir i¢ ortam olugturulmaktir.

5.5. Isitsel Konfor ise, binanin akustik performansinin, bina kullanimma karsilik

gelen standartlara uygunlugunu saglamaktir.
2.2.6. Malzeme ve kaynak kullanimi

Cevre dostu ve yerel malzeme kullanimlarinin tesvik edilmesini amaglayan bu

kategoride konut yapiminda kullanilacak malzemelerin geri kazanilabilir/doniistiirtilebilir
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olmalarmin yani sira insan saglhig i¢in zararli olmamalar1 gerekmektedir. Malzeme ve
Kaynak kategorisinin ise on dort toplam puani ve bes adet alt 6lgiitii bulunmaktadir

(Tablo 2.6).

Tablo 2.6. Malzeme ve Kaynak Kullanimi kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim insaat | Toplam
Puan

6. Malzeme ve Kaynak Kullanim

6.1. Cevre Dostu Malzeme 3 - 3

6.2. Mevcut Bina Elemanlarindan 1-3 - 3

Yararlanilmasi

6.3. Malzemenin Yeniden Kullanimi 1-3 - 3 14

6.4. Yerel Malzeme Kullanimi 1-3 - 3

6.5. Dayanikh Malzeme 1-2 - 2

6.1. Cevre Dostu Malzeme Kullanimi kriterinde konut i¢ mekanlarinda kullanilacak

malzemelerin ¢evre etiketi almig olmalar1 gerekmektedir. Bu elemanlarin 10 tanesinin
sertifikali olmasi ile 1 puan, 20 tanesinin sertifikali olmasi durumunda ise 2 puan
alinmaktadir.

6.2. Mevcut Bina Flemanlarindan Yararlanilmasi: bina cephesi ve tasiyici sistemi

icin mevcutta olan yapinin kullanilmasinin tesvik edilmesi amaglanmaktadir. Bu amagla
bina cephesi ve tastyici sistemin en az %50 sinin birakilip diger bdliimlerin yenilenmesi
durumunda 1 puan, tamaminin birakilmasi ve yalnizca i¢ kaplamalarinin yenilenmesi
durumunda ise 2 puan alinmaktadir.

6.3. Malzemenin Yeniden Kullanimi kriteri baglaminda gereksiz kaynak

kullaniminin 6niine gecilmesi hedeflenmektedir. Kullanilacak malzemelerin maliyet veya
hacim olarak %15’inin yeniden kullanilan malzeme olmasi ile 1 puan, malzemelerin yine
maliyet ve hacim olarak %2,5’inde yenilenebilir ve/veya geri doniistliriilmiis hammadde
icerikli olmasi ile 1 puan ve insaatta kullanilacak agrega agirliginin %20’sinin geri
kazanilmig agregadan elde edilmis olmasi ile de 1 puan toplam 3 puan alinabilmektedir.

6.4. Yerel Malzeme Kullanimi ile amaglanan ise inga malzemelerinin nakliye

sirasinda gereksiz karbon salinimi ve kaynak kullaniminin 6niine gegilmek istenmesidir.
Bu kapsamda yapida kullanilacak malzemelerin maliyet veya hacim olarak en az

%30’unun 500 km. igerisinden veya 500 km’ye esdeger tasima yolu igerisinden temin
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edilmesi ile 2 puan, bu malzemelerin en az %10 unun 200 km igerisinde liretilmis ve o
bolgeye 0zgii yerel malzeme olmast durumunda ise 1 puan alinmaktadir.

6.5. Dayanikli Malzeme kriteri ile binanin kullanimina bagl olarak dayaniminin
zamanla diismesinin miimkiin olan en az diizeye indirgenmesidir. Duvarlarda koruyucu
bantlar, kapilarda tekmelikler, hidrolik kapaticilar vb.nin kullanilmas1 durumunda 1 puan
alinabilirken, kabukta kullanilan yapi elemanlarmin omiirlerinin en az 30 yil olmasi

durumunda ise 1 puan alinmaktadir.

2.2.7. Konutta yasam

Konutta Yasam kriterinin amaci, tasarim ve insaat etkilerini iliskilendirerek ¢cevreye
etkilerin azaltilmasi, toplum yasaminin diizenlenmesidir. Tiim insanlar i¢in uygun olan
ve toplumun esit olanaklara sahip olmasini saglayan bir ortam olusturarak doganin
korunmasi ve gelistirilmesi hedeflenmektedir. Sosyal siirdiiriilebilirligin bu kategori
altinda 6zellikle desteklenmekte oldugu goriilmektedir. Konutta Yasam kategorisi yedi

ayr alt Ol¢iite ve 14 puana sahiptir (Tablo 2.7).

Tablo 2.7. Konutta Yasam kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam
Puan

7. Konutta Yasam

7.1. Evrensel ve Kapsayici1 Tasarim 1-2 - 2

7.2. Giivenlik 1-2 1 1

7.3. Spor ve Dinlenme Alanlar: 2 - 2

7.4. Sanat 1 - 1 14

7.5. Ulasim 3 - 3

7.6. Otopark Alam 2 - 2

7.7. Evden Calisma 2 - 2

7.1. Evrensel ve Kapsayici Tasarim alt baglhiginda; konutlarin engelli, ¢cocuklu ve

yaslilik veya hastalik sebebiyle hareketi kisitlanmig kullanicilar da dahil olmak iizere tiim
kullanicilar tarafindan rahatga kullaniminin saglanmasi hedeflenmektedir.
7.2. Giivenlik kriterinde proje iginde yer alan yaya yollarinin ve bina girislerinin

kullanicilar acisindan giivenli olmasini saglamak ongoriilmektedir.

31



7.3. Spor ve Dinlenme Alanlari ¢6ziimleri ise modern yasam i¢in oldukca

onemlidir. Ozellikle sehir merkezlerindeki konut bélgelerinde spor ve dinlenme
alanlarina erisim olanag1 kisithdir. Spor alanlar1 ve tesislere yakinlik tesvik edilerek,
kullanic1 sagligina olumlu katki yapilmasi saglanir.

7.4. Sanat alt basliginda ise; hem sanatla i¢ i¢e bir yasam hem konut kullanicilarinin
aktif olarak sanatla ugrasabilecegi mekanlarin ve altyapinin diizenlenmesi
hedeflenmektedir.

7.5. Ulasim; toplu ulasim kullanimini, yiiriiyiis ve bisiklet vb. gibi saglikli yasam
aktivitelerini destekleyici bir alt 6l¢iittlir. Buna gore bina girisinden toplu ulagim noktasi
olan otobiis duragi, metro ve tren istasyonuna uzakligin 500 m’den az olmasi
gerekmektedir. Bu konuda gereken dnlemler alindig1 takdirde li¢ puan alinabilmektedir.

7.6. Otopark Alani alt Olgiitinde proje kapsaminda tasarlanan otoparklarin;

elektrikli otolar i¢in ve engelli araglar1 i¢in yer ayrilarak belirli oranlarda elektrikli arag
sarj istasyonu ile alt yapisinin kurulmasi Olgiitlerini isaret etmektedir. Gerekenler

yapildig1 takdirde 2 puana kadar alinabilmektedir.

7.7. Evden Calisma, konut igerisinde profesyonel calisma igin ortamlarin
yaratilmasi glinlimiiziin ihtiyaclar1 arasindadir. Bununla ilgili gerekli internet vb. alt
yapilarinin olusturulmasi ve uygun ortamlarin tasarlanmasi gerekmektedir. Bu konunun

gerekliligi saglandiginda 2 puan alinmaktadir.

2.2.8. isletme ve bakim

Isletme ve Bakim kategorisi ile amaglanan siirdiiriilebilirlik iizerine kurgulanmis
binalarin yine siirdiiriilebilir stratejilerle igletme ve bakim siirecini gerceklestirmektir. Bir
binanin su ve enerji tasarrufu, i¢ mekan hava kalitesi, kaynak verimliligi gibi konular
binanin tasarim ve yapim asamalarinda oldugu kadar kullanim, bakim ve isletme
siirecinde de 6nemlidir (CEDBIK, 2019). Bu nedenle BEST-Konut kilavuzu Isletme ve
Bakim kategorisi belirleyerek binanin bu siirecini énemsemektedir. Toplam alt1 puan ve

dort alt dlgiitten olugmaktadir (Tablo 2.8).

Tablo 2.8. Isletme ve Bakim kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam

Puan

8. isletme ve Bakim
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8.1. Atiklarin Yerinde Ayrilmasi ve Kullanici 2 1 1

Erisimi

8.2. Atik Teknolojileri 1 1 6
8.3. Bina Kullanim ve Bakim Kilavuzu 1 1

8.4. Tiiketim Degerlerinin Takibi 2 2

8.1. Atiklarin Yerinde Ayrilmasi ve Kullanic1 Erigimi kriteri kapsaminda

konutlarda olusan atiklarin gruplara ayrilmasi, depolanmasi ve ilgili firmalara
iletilmesine 1iliskin altyap1 olusturulmasin1 kapsamaktadir. Bu konunun gerekliligi
saglandiginda iki puan alinabilmektedir.

8.2. Atikk Teknolojileri alt olgiitiinde; kompaktor, dikey balya presi,

kompostlastirma makinesi vb. gibi atik teknolojilerinin saha i¢erisinde uygun bir noktaya
yerlestirilmesi tanimlanmaktadir. Bir puan karsilig1 bulunmaktadir.

8.3. Bina Kullanim ve Bakim Kilavuzu kriteri, teknik bilgisi olmayan bina

kullanicilarinin anlayabilecegi bir bicimde; binaya 6zel ekipmanlar, acil durum bilgileri
ile acil durumda binay1 bosaltma yonleri, su kullanimi, ulasim hizmetleri, malzeme ve
atik plan1 vb. bilgilerin dokiiman haline getirilmesi anlamindadir.

8.4. Tiiketim Degerlerinin Takibi 6lgiitii ile ulasilmak istenen bina kullanimi

sirasinda, tiiketim degerlerini takip etmek icin gerekli sitemlerin kurularak gerekli
degerlerin saglanip saglanmadigmin kontroliiniin saglanmasidir (CEDBIK, 2019). Bu
kapsamda 1sitma ve sogutma sistemleri, havalandirma, ortak mahallerin aydinlatilmasi,
sthhi sicak sular vb. sayaglar yardimiyla takibi yapilacak ve kullanicilar

bilgilendirilecektir. Bu dl¢iitten iki puan alinabilmektedir.

2.2.9. Yenilikg¢ilik

Yenilik¢ilik konusunun amaci ingaat sektdriinde ve alt sektorlerdeki yeniliklerin
projeye uygulanmasin1 ve bu sayede gelisen teknolojiye uyum saglayan yapilarin
tasariminin tesvik edilmesidir (CEDBIK, 2019). Bu kategoride iki alt 6liit ve iki toplam
puan bulunmaktadir (Tablo 2.9).

Tablo 2.9. Yenilik¢ilik kriterleri

Degerlendirme Kriterleri Alinabilecek | Tasarim Insaat | Toplam

Puan
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9. Yenilikgilik

9.1. Yenilikgilik 1 1 -

9.2. Onayh Damisman 1 1 -

9.1. Yenilik¢ilik konusunda insaat ve bagl sektorlerde siirdiiriilebilirlik konusunda
fayda saglayacak yenilikci ve yaratict c¢oOziimlerin projelere dahil edilmesi
amaclanmaktadir. BEST sertifikast konut projeleri ve uygulamalarinda su kullanima,
elektrik kullanimi, saglik ve konfor ile malzeme ve kaynak kullanimi dl¢iitleri kapsamina
alinabilecek olan yenilik¢i ¢oziimlere bir puan vermektedir.

9.2. Onayli Damigman CEDBIK biinyesinde gorev alan alaninda uzmanlardir ve
sertifikalandirma siirecini kolaylastirmak i¢in firmalara destek vermektedirler. Boyle bir

danigmanlik destegi almak isteyen firmalarin projelerine bir puan eklenmektedir.

2.3. Oyun ve Oyunun Egitimde Kullanimi

Tezin bu boliimiinde oyuna iligskin tanimlamalar ile oyun ve egitim iligkisi ele

alinmaktadir.

2.3.1. Oyunun tanimi

Oyun giindelik hayatta siklikla kullanilan bir kavramdir. Pek cok atasozii ve
deyimde de farkli anlam ve mecazi olarak yer almaktadir. Sozliikte ise “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence.” seklinde
tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2020). Bu tanimda oyunun yetenek ve zeka
gelistiriciliginin  alt1  ¢izildigi goriilmektedir. Nitekim oyun siirecinde oyun
katilimcilarinin algilarini agtiklar: gozlemlenebilmektedir. Cesitli tanimlamalara sahip bu

kavramin kapsamli ¢cer¢evede tanimlayan Huizinga (1995, s. 50)’ya gore;

“Oyun, Ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekéan sinirlari iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile ‘aligilmis hayat’ tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem veya faaliyettir (Huizinga, 1995 s. 50)”

Bu tanimlamadan da anlagilabilecegi lizere oyun, gerilim ve seving hisleri gibi bazi
zitliklart biinyesinde barindirmaktadir. Ayrica belirgin sinirlarla tanimlanan kurallar,

zaman ve mekan kapsaminda ancak 6zgiir irade ve istek ile katilim ger¢eklesmektedir.

Kisitlamalar igerisinde bir Ozgiirlik hissi vermesi bakimindan da bir zithk ortaya
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koymaktadir. Son olarak bu tanimlamanin tez kapsaminda degerlendirilebilecek vurgusu
ise kendiliginden bir amaca sahip olmas1 durumudur.

Oyun genellikle ¢cocuklar ile iligkili bir kavram, gelisimin temel aract ve ¢gocugun
vazgecilmezi olarak goriilmektedir. Benzer sekilde hayvanlarda oyun bir ¢esit avlanma
egitimi ve gelecek yasantiya alistirma gibidir. Huizinga (s. 16) oyunun temel ¢izgilerinin
aslinda hayvanlarin oyunlarinda yer aldigini ve insanligin bu noktada higbir temel
katkisinin bulunmadigini vurgulamaktadir.

Oyunlarin ge¢misle kurdugu giiclii bir bag da bulunmaktadir. Hulahop ¢evirme
olarak bilinen oyunun XVI. yiizyilda bir festivalde yetiskinlerin gerceklestirdigi cember
dansiyla gosterdigi benzerlikler Aries (1962) tarafindan aktarilmaktadir. Huizinga
(1995)’e gore kimi eski cocuk oyunlari zaman igerisinde yetiskinlere 6zgii geleneklere
doniisebilmekte ve bu durumun tersi de olabilmektedir. Geleneklerle ifade edilen pek ¢ok
aktivite diislintildiglinde oyunlarla iliskili pek ¢cok baglant1 da hissedilebilir. Anadolu
gelenkeleri arasinda yer alan hidrellez atesinden atlama gibi etkinliklerin oyunla yakin
iligkileri acik bir sekilde goriilebilmektedir.

Oyunun genel karakteristik Ozelliklerini Huizinga (1995, s. 24-28) su sekilde

siralamaktadir;

e Goniillii yapilan bir eylemdir. Ozgiirliikle yakindan ilgilidir. Oyunlardan
zevk alindigi i¢in oynanirlar.

e Oyun her an ertelenebilir veya iptal edilebilir. Bu 6zelliginden dolay1 da
yapilmasi gereken bir gorev veya ddev degil, bos zaman igerisinde yer
almaktadir.

e Oyun “gercek yasam” degildir. Taklitler, rol yapmalar vb. gibi seyler
icerebilmektedir. Ancak oynayanalar kiiclik ¢ocuklar dahi olsa bunun
aslinda gergek olmadigiin tam anlamiyla bilincindedirler.

e Oyun giindelik hayattan yalitilmig, zaman ve mekan bakimindan da
sinirlandirilmstir.

e Oyun tekrarlanabilme yetenegine sahiptir. Istenen her zaman yeniden
oynanabilir.

¢ Oyun bir diizen yaratmakta ve mutlak bir diizen gerektirmektedir. Diizenin
en kiiciik ihlali oyunu bozmaktadir.

e Ritim ve armoni ile birlikte estetik ile siki iliski i¢erisindedir.
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e Her oyunun kendi kurallar1 vardir ve bu kurallara uymak zorunludur.

Uymayanlar oyunbozandirlar.

Oyun ile ilgili genel tanimlamalar bu sekilde derlenerek irdelenmistir. Bu genel
tanimlamalardan sonra oyunla ilgili akis kurami ve oyun akis1 modeli iizerinde

degerlendirilemeler yapilmaktadir.

2.3.2. Oyun akis1 kuram

Psikolojik bir terim olan “akis” bir kisinin bir deneyim igerisindeyken enerjik bir
sekilde odaklanma, deneyime tamamen dahil olma ve bu siirecten keyif aldigini
hissederek kendisini verme durumu seklinde tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990).
Insanlarin baz1 aktiviteler igerisindeyken adeta bilinglerini kaybederek yogunlasmalari ve
bir noktada toplanmis motivasyonlar1 akis kurami ile acgiklanmaktadir. Kuram
Csikszentmihalyi (1965) tarafindan sanatgilarin yasantilarinin incelendigi arastirmayla
ileri siiriilmiigtiir. Arastirmaya katilan kisilerin bu deneyimi “bir su akintisi i¢erisindeymis
gibi olma” metaforu ile tanimlamalari nedeniyle akis kurami seklinde isimlendirilmistir
(Csikszentmihalyi, 1975). Akis kurami akista olmak deneyimini betimlemektedir. Kisi
akistayken, bir dizi amac i¢in deneyimledigi bas edilebilir zorluklar: ilgi ¢ekici bir
deneyim olarak algilamaktadir. Akis deneyimi ile ilgili olarak sekiz belirgin 6zellik

bulunmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990, s. 49; Schaal vd., 2018). Bunlar;

e Yetenek gerektiren (zorlayici) deneyim; bir deneyimde akista olabilmek
icin o deneyimin gerektirdigi yetenege sahip olunmalidir.

e Farkindalik ve aksiyonun birlesmesi; deneyimin onu yasayan kisinin
farkindaligini1 tamamen kaplamis ve yutmus olmasi

e Sinirlar belirlenmis amaclar; deneyimin belirgin bir amaca sahip olmasi

e Aninda geri bildirim; deneyimde hedeflenenler veya sonugla ilgili verilerin
aninda kisiye donmesi

¢ Yogun ve odaklanmis konsantrasyon

e Kontrol paradoksu; gergek yasamda ¢cogunlukla sahip olunamayan kontrol
hissi deneyim siirecinde bulunmaktadir.

o Ozfarkindaligin kaybi; deneyime kisinin kendini kaptirmasi

e Zamansal deneyimin bozulmasi/degisimi; deneyimdeki kisinin zaman

algisinin degismesi
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Bu 6geler birbirlerinden tamamen bagimsiz olarak da ortaya ¢ikabilmektedirler.
Akista kisi tiim kapasitesini kullanmaktadir. Akis ayn1 zamanda denge unsurunu da
icermektedir. Etkinligin akisa giren kisi tarafindan algilanan yapis1 ve kisinin yetenekleri
arasinda oldukg¢a kirillgan bir denge bulunmaktadir (Nakamuro and Csikszentmihalyi,
2002, s. 90). Zorluklar yetenekleri asarsa istek diiser ve akis kaybolabilir. Bu durumun
tersi olarak, eger zorluklar yeteneklerin ¢ok altinda kalirsa da kisi sikilmaya baslayabilir
ve yine akistan ¢ikabilir. Bu noktada etkinlik seklinde ifade edilen; bir oyun, kisilerarasi
iligkiler, bir i, bir 6dev veya bir konusma hatta bir evlilik siireci de olabilir. Tez konusu
ile ilgili olarak bir oyun {izerinden 6rnek verilebilir. Satrang oyununda 6rnegin bir rakibin
digerinden ¢ok daha iyi olmasi1 durumunda; iyi olan taraf i¢in oyun sikici, kotii olan taraf
icin ise hayal kirikligina doniisebilmektedir. Dogru kurgulanmis ve dengeli rakiplerin
(eger rekabet iceren oyunlardansa) oldugu bir oyunda oyuncular sikilma ve hayal kiriklig
arasinda gidip gelmektedirler. Bu denge Sekil 2.2°deki akis durumu grafiginde
okunabilmektedir.

1\

Uyariima

Yiiksek

Kontrol

Zorluklar

iigisizlik Rahatlama

Sikilma

Yiiksek

Disiik Yetenekler

Sekil 2.2. Akig durumunun esmerkezli halkalar grafigi (Nakamuro and Csikszentmihalyi, 2002, s. 95)

Akis, kisinin deneyime kendini tamamen verdigi, deneyimle i¢ ice oldugu anlarda
yasanan biitlinciil bir duyarliktir (Pintrich and Schunk, 1996). Akis modelinde deneyimin
vaadettigi odiiller kisiyi deneyim siirecinde 1srarct olmaya ve tekrarlamaya
yonlendirmektedir (Aydin, 2005, s. 73). Zamanla deneyimle ilgili yetenekler gelisir.
Yetenekler gelistikce ve deneyimle ilgili zorluklar1 asmaya basladiginda ise kisi

sikilmaya baglayabilir. Bu noktada deneyimin daha zorlu hale getirilmis olmasi
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gerekmektedir. Oyunlarin kurgulanirken giderek zorlasan etaplara sahip olmasida bu
durumla ilgilidir.

Sweetser and Wyeth (2005, s. 10) akis kuramina dayandirdiklar1 oyun akisi
(GameFlow) modelinde sekiz o6zellik belirlemiglerdir. Bunlar; konsantrasyon,
miicadele(zorluk), yetenek, kontrol, net hedefler, geri bildirim, kendini kaptirma, sosyal
etkilesimdir (Schall vd., 2018, s. 215). Bu 6zelliklere dayal1 olarak oyunun sahip olmasi

gereken kriterler ise ayrintili bir bigcimde ele alinmaktadir.

2.3.2.1. Konsantrasyon

Oyun, bir konsantrasyon siireci seklinde tanimlanabilir. Oyunda oyuncularin
konsantrasyonlarmin yogun ve siirekli olmas1 gerekmektedir. Iyi bir oyunda siirekli
olarak farkli kaynaklardan gelen uyaranlarla dikkat ve konsantrasyon iist seviyede
tutulmaya calisilmaktadir. Ayrica bu wuyaranlarin dikkate deger olmalar1 da
gerekmektedir. Oyuncunun veya oyuncularin dikkatini yakalayarak tim oyun boyunca
bunun siirekliliginin saglanmasi énemlidir. Oyuncular 6nemsiz gibi goriinen gérevlerden
sorumlu tutulmamalidirlar. Oyunun, oyuncularin algisal, biligsel ve hafiza limitlerine
uygun is yiki ile dolu olmasi gerekmektedir. Son olarak oyuncularin {izerinde konstre
olmak istedikleri veya konsantre olmak zorunda olduklari goérevlerde dikkatlerinin

dagitilmamasi gerekmektedir.

2.3.2.2. Miicadele ve zorluklar

Oyunlar yeterli derecede zorluk icermelidir. Bu zorluk ve miicadele diizeyi
oyuncunun yetenekleri ile iyi bir sekilde ortlismelidir. Oyuncunun yetenek diizeyi ile
dogru orantili olarak ayarlanmalidir. Bu diizey 6nceki boliimlerde de ifade edildigi iizere
birbiri ile miikemmel uyuma sahip olmalidir. Oyunlar farkli zorluk diizeyleri icermelidir.
Bu durum farkli oyunculara uygun farkli diizeyler gelistirilmesi ile de olabilmektedir.
Oyun ilerledik¢e zorluk diizeyi ve oyuncularin yetenekleri de artmalidir. Ayrica oyunda

uygun bir tempoda yeni zorluklar ve miicadele firsatlar tasarlanmalidir.

2.3.2.3. Oyuncularin yetenekleri
Oyun, oyuncularmin yeteneklerinin gelismesini destekleyen bir yapida olmalidir.
Oyunda giderek ustalasmay1 saglayabilmelidir. Bir oyun, herhangi bir kilavuz okumaya

gerek kalmadan oynanabilmelidir. Oyunun Ogrenilmesi sikici bir siire¢ olmamali,
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eglencenin bir pargasi olmalidir. Oyun stirecinde gerekli yerlerde yardim ve bilgilendirme
erisimi bulundurulmalidir. Oyunu Ogretmek i¢in yapilan Ogretici ve bilgilendirici
materyaller oyunun ozellikle baslangic asamalarini taklit etmelidir. Oyun belirli bir
ritimde artarak oyuncularin yeteneklerini gelistirmelidir. Oyuncular ¢aba ve
yeteneklerinin gelisimi iizerinden ddiillendirilmelidir. Oyunun sahip oldugu materyal ve

arayiizler 6grenme ve kullanim agisindan kolay olmaldir.

2.3.2.4. Kontrol

Oyun siirecinde oyuncular eylemleri iizerinde kontrol sahibi olduklarini
hissetmelidirler. Oyunun sahip oldugu yapay diinyadaki karakterler veya birimlerin
hareket veya etkilesimleri iizerinde oyuncularin tam kontrole sahip olduklarina emin
olmalar1 gerekmektedir. Ayrica oyuncular oyunun baslamasi ve durdurulmasi gibi
noktalarda da tam kontrol sahibi olmalidirlar. Oyun siirecinde olusabilecek hatalarin
iyilestirilmis olmas1 gerekmektedir. Son olarak oyuncular oyun siirecindeki eylemlerinde
ve kurduklar stratejilerde tam kontrol sahibi olarak hissetmeli ve oyun siirecinde 6zgiir

iradeleri ile oynamalidirlar.

2.3.2.5. Net hedefler

Oyun belirli bir ritimde ulasilmas1 ve/veya basarilmasi gereken sinirlar1 belrigin bir
sekilde cizilmis net hedeflere sahip olmalidir. Oyunun baslangicinda asil hedef agik ve
net bir sekilde belli olmalidir. Oyunun belirli diizeylerinde ara hedefler zaman1 geldiginde

belirgin bir sekilde agiklanmis olmalidir.

2.3.2.6. Geri bildirim

Oyuncular uygun zamanlarda oyunla ilgili geri bildirimler alabilmeldirler. Asil
hedefe giden yolda edindikleri ilerleme diizeyi hakkinda bilgi edinebilmelidirler. Ayrica
oyuncular yaptiklari eylemlerin sonuglari ile ilgili de aninda geri bildirim alabilmelidirler.
Son olarak da oyuncular oyunun her diizeyinde kendi durum veya skorlari ile ilgili bilgi

sahibi olabilmelidirler.

2.3.2.7. Kendini kaptirma
Oyuncular, oyuna zahmetsiz bir sekilde dahil olabilmelidir. Bu dahil olma durumu

oyunla yogun ve derin bir etkilesim igerisinde olmayla tanimlanmaktadir. Oyun disindaki
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diinyanin oyuncular tarafindan neredeyse yok sayilmasi gerekmektedir. Oyuncularin 6z
farkindaliklar1 ve giindelik yasamla ilgili kaygilart miimkiin olan en az seviyede olmaldir.
Zaman algis1 degismeli ve normalden daha hizli akiyormus hissi vermelidir. Oyuncular

duygusal ve i¢giidiisel olarak oyuna dahil olduklarini hissetmelidir.

2.3.2.8. Sosyal etkilesim

Oyunlarin sosyal iliskiler tizerinde 6nemli etkileri bulunmaktadir. Bu baglamda iyi
bir oyun sosyal etkilesimi giiglii bir sekilde kuran bir oyundur. Rekabet ve is birligi iyi
oyunlarin kullandig1 giiclii sosyal etkilesimi saglayan araglardandir. Oyunlar ayrica
oyuncular arasinda sozlii iletisimi de desteklemelidirler. Ayrica da iyi bir oyun hem oyun
icinde hem de oyun disinda giiclii birliktelikler ve iligkiler inga edebilmektedir.

Oyun akisinin sahip oldugu temel Ozellik ve kriterler bu sekiz maddede
aciklanmigtir. Oyun akigi kavraminin aktarilmasinin ardindan oyun tiirleri ile ilgili

bilgilendirme ve tanimlamalar iizerinde durulmaktadir.

2.3.3. Oyun tiirleri

Oyunlar farkli sekillerde siniflandirabilmektedirler. Oyunun oynandigi mekana (i¢
mekan, dis mekan veya internet lizerinden sanal mekanlar vb.), oyunda kullanilan
araglara (zar, oyun kartlari, top, pul, tag vb.), oyuncu sayisina (bireysel oynanan, iki
kisiyle karsilikli oynanan, gruplar halinde oynanan veya topluluk ve oyuncularin

dagilimina gore vb. sekillerde siniflandirilabilmektedir.

2.3.3.1. Mekana gore

Oyunlar geleneksel olarak i¢ mekanda oynanan ve dis mekanda oynanan oyunlar
seklinde ayrilmaktadir. Bu ayrim cogunlukla net c¢izgilerle olmamakla birlikte bazi
oyunlarda oldukga belirleyicidir. Ornegin top kullanilarak oynanan yakartop, istop vb.,
cevrenin ve/veya kisilerin kiyafetlerinin kirlenecegi paintball, su tabancasi ile oynanan
oyunlar vb. ile yakalamaca vb. yogun sekilde kosma ve hareket igeren ¢ogu oyunlar dis
mekanda oynananabilen oyunlar arasinda sayilabilir. Buna karsin daha temiz ve daha
sakin sayilabilecek evcilik oyunu, twister vb. oyunlar i¢ mekanda oynanan oyunlar

arasinda diistliniilebilir.
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Teknolojik gelismelerle birlikte gliniimiizde oyun mekanlari, geleneksel i¢ ve dig
mekan ayrimina ek olarak sanal mekanlarda da yer almaktadir. Sanal mekanlarda

kurgusal karakterlerle tasarlanan ve oynanan oyunlar giiniimiizde olduk¢a yaygindir.

2.3.3.2. Kullanilan araglara gore

Oyunlarda kullanilan araglar oldukga ¢esitlidir. Oyun siirecinin belirli noktalarinda
veya tamaminda bir veya daha fazla aragtan yardim alinabilmektedir. Pullar ve/veya
zarlarla oynanan oyunlar, topla oynanan oyunlar, ip veya ¢emberle oynanan oyunlar,
oyun kartlar1 kullanilarak oynanan oyunlar, yazi tahtasi, kagit veya silinebilir vb. yiizey
kullanilarak oynanan oyunlar, akilli telefon oyunlari, bilgisayar kullanilarak oynanan

oyunlar vb. olarak tanimlanabilir.

2.3.3.3. Oyuncu sayisina gore

Oyuna katilan oyuncularin sayis1 ve oyuncularin birbirleriyle olan iligkileri
baglaminda smiflandirmalardir. Tek kisinin bireysel olarak oynadigi oyunlar 6rnegin
bireysel oyunlar seklinde adlandirilabilir. Rubik kiip, solo test vb. oyunlar ile akill
telefonlarda oynanan ¢ogu oyun 6zellikle de mini oyunlar bunlara 6rnektir. Bu oyunlarda
genellikle tamamlanmas: istenen bir gorev veya etaplardan olusan ve zorlasarak giden
seviyelerden olusan bir siire¢ bulunmaktadir. Oyuncu sayisina gore bireysel oyunlarin
yant sira takimlardan olusan ve karsilikli rekabet igeren oyunlar da bulunmaktadir.
Takimlar veya gruplarin birbiriyle karsilikli miicadelesine dayali oyunlar da takim
oyunlar1 olarak tanimlanmaktadir. Takim oyunlarinda takimlar en az iki kisiden
olusmaktadir. Takimlarda yer alan en fazla kisi sayist ise oyuna gore farklilik
gosterebilmektedir. Ornegin Anlat Bakalim oyununda karsilikli iki takim ve takimlarda
en az iki oyuncu olmak zorundadir. Ciinkii anlatilmasi gereken kelimeler oyuncunun
kendi takim arkadasina anlatmasi gerekmektedir. Bunlardan baska kalabalik
topluluklarca oynanan oyunlar da bulunmaktadir. Topluluk oyunlar1 seklinde adlandirilan
bu oyunlar genellikle bir yonlendirici/moderatoriin direktifleri dogrultusunda toplulugun
cesitli hareket veya gorevleri yapmasidir. En yaygin bilinenleri arasinda Gece-Giindiiz

oyunu sayilabilir.
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2.3.3.4. Genel karakteristiklerine gore

Oyunlarin siniflandirilmasinda temel kaynak olarak kabul edilen Caillois (1961)’e
gére oyunlarin goriiniirde benzeyen yonlerinin dikkate alinarak siniflandirma
yapilmalidir. Caillois (2006, s. 131) siniflandirmasi dort baslik altinda toplanmaktadir.
Bunlar; yarisma ve miicadele temelli oyunlar (agon), sans oyunlari (alea), taklit ve rol
yapma oyunlar1 (mimicry), denge oyunlari (ilinx) seklinde adlandirilmaktadir.

Yarisma oyunlart (agon); kazanma olasiliklart esitlenen kisi veya gruplar arasi
rekabet odakli ve kazananin gii¢, kondisyon vb. fiziksel 6zelliklerinin 6n planda oldugu
oyunlardir. ki kisi veya grubun karsilasmas (polo, tenis, futbol vb.) seklinde olabilecegi
gibi farkli sayilarda yarigmacilarin katilimi (atletizm, golf vb.) ile de olabilir. Miicadele
stirecinde sans

Sans oyunlart (alea); kazanma olasiliklar1 ¢ogunlukla sans faktoriine dayali
oyunlardir. Satrang, dama vb. masa veya tabla oyunlar1 bu siiflandirma igerisindedir.
Zar, pul vb. oyun araglar1 kullanilabilmektedir.

Taklit (mimicry); oynayanlarin hayali bir durumu veya ger¢ek yasamdan bir kesiti
hayal giiclinii de kullanarak bir sekilde canlandirma, rol yapma veya dramatize etme
yoluyla oynanmaktadir. Evcilik oyunu bu tiir oyunlara en iyi 6rneklerden biridir.

Denge oyunlari (ilinx); ise oyuncularin bir nesne yardimiyla veya nesne olmaksizin
dengede durmaya c¢abasiyla agiklanabilir. Ornegin hulahop c¢evirmek veya bir cizgi

lizerinde ylirlimeye ¢aligmak bu tilir oyunlara 6rnek olarak gdsterilebilir.

2.3.3.5. Sistemsel yapilarina gore

Oyunlar belirli bir sistematige gore tasarlanmakta ve oynanmaktadirlar. Bu
sistemsel yap1 dikkate alindiginda ozellikle teknolojinin etkili oldugu giiniimiizde
oldukga ¢esitli oyunlar gérebilmekteyiz. Bunlardan bazilart asagida siralanmistir.

Alan hakimiyeti oyunlar:; Alan kontrolii olarak da bilinen alan hakimiyeti oyunlari,
oyuncularin oyun tahtasi iizerinde belirli alanlarin kontrolii i¢in savagmalar1 veya verilen
gorevleri yerine getirmeleri {izerine kuruludur (Liapis, Yannakakis and Togelius, 2013).

Iletisim oyunlari; Bu oyunlar , oyunculara etkili iletisim hakkinda daha fazla bilgi
edinmeyi saglamaktadirlar (Van den Nouweland and Borm, 1991, s. 421). Bireylerarasi
etkilesim ve iletisimi giiclendirmeye yonelik ipuglarini ve teknikleri igermektedirler.

Tahmin oyunlari;, oyuncularin rakiplerinin elindeki verileri dogru tahmin etmeye

calismalarina dayanan oyunlardir (Wiseman and Lewis, 2019, s. 781). Cesitli
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ipuclarindan yola ¢gikarak tahmin yapilirken rakipler birbirlerinin tahminlerini yaniltmaya
caligmaktadirlar. Dikkat gerektiren oyunlardandirlar.

Deck-building oyunlar:;; bu oyunlar her oyuncunun kendi destesinin olmasi
bakimindan kart toplama oyunlar ile yakin benzerlik igermektedirler. Ancak kartlar
rastlantisal bir sekilde dagitilmaz ve deste biiyiik oranda oyun siirecinde olusturulur
(Nealen, 2013).

Beceri oyunlari; genellikle el becerisi, dikkat ve konsantrasyona dayali oyunlardir
(Eymann, Cavadas and Lejarraga, 2019). Ozellikle ¢ocuklarin gelisim siirecinde oldukca

Onemlidir.

2.3.4. Oyun ve egitim

Oyunlar genellikle bos zaman aktivitesi ve eglence araci olarak
degerlendirilmektedir. Ancak amacina uygun tasarlandiginda oyun yetiskinler i¢in bilgi
edinimi gibi farkli avantajlara sahip olabilmektedir (Tagpinar, 2016). Oyunla egitim veya
oyun tabanli egitim; oyun ve egitimin birlestirilerek katilimcilara bilginin oyun ile
aktarilmasi, 6gretilmesi veya katilimcilar tarafindan bir seylerin kesfedilmesine imkan
taninmasi seklinde tanimlanabilir. Oyunla egitim; bir seyleri yaparak, deneyimleyerek
o0grenme yontemidir (Dieleman and Huisingh, 2006). Kolb (1984) 6grenmenin, deneyimi
kavramak ve onu donistiirmek ile ilgili bir kombinasyon siireci oldugunun altini
cizmektedir. Deneyimleyerek d6grenmenin temelinin bir olguyu yalnizca anlamak veya
kavramak olmadigint ayn1 zamanda bu olguyla bir seyler ortaya koyabilmek oldugunu
ifade etmektedir. Baska bir ifadeyle 6grenme siireci; olguyla ilgili bilgilerin ezberlenmesi
degil buradan edinilen bilgilerin doniistiiriilebilmesi i¢in deneyimlenerek kavranmasidir.
Oyunla egitim, 6grenenlere oldugu kadar 6gretenlere de egitim siirecinde kolaylik ve
avantajlar saglamaktadir.

Oyun, 6grenenlerin aktif katilimi ile yasayarak ve yaparak 6grenmelerine olanak
tantyan bir sistem seklinde tanimlanabilir. Oyun, gercek yasamdaki olay ve/veya
durumlarin bir ¢esit simiilasyonu sayilabilir. Bu nedenle de gercek yasamdakine yakin bir
ogrenme tehlikesiz bir ortamda gerceklesmektedir (Akin ve Atici, 2015). Oyun-tabanli
egitim cesitli egitim kademelerinde karsimiza ¢ikabilmekte ve 6zellikle de gliniimiizde
siklikla kullanilmaktadir.

Ogrencilerin etkin bir 6grenmeye sahip olabilmeleri i¢in dort farkli yetenege

ihtiyaclart vardir. Bunlar; somut yasanti, yansitict gézlem, soyut kavramsallastirma ve
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aktif yasantidir. Kolb (1984)’e gbre 6grenme siirecinin iki temel boyutu vardir. Bunlardan
birincisi; soyut kavramsallastirmadan somut yasantiya uzanmakta, ikincisi ise aktif
yasantidan yansitict gozleme uzanmaktadir. Kolb 6grenme sitili modelinde somut yasanti
ve soyut kavramsallastirma bireyin bilgiyi nasil algiladigini, yansitici gézlem ve aktif
yasant1 bireyin bilgiyi nasil isledigini a¢iklamaktadir (Sekil 2.3). Baska bir ifade ile Kolb
ogrenme sitili modeline gore bireyler bilgiyi hissederek veya diistinerek algilar, izleyerek

veya yaparak islerler.

Sekil 2.3. Kolb 6grenme stili modeli (Kolb, 1984)

Ogrenme ve bilgi artisi kisisel bir deneyimdir. Oyun, grenenlerin aktif katilimi ile
yasayarak ve yaparak ogrenmelerine olanak taniyan bir sistem seklinde tanimlanabilir.
Oyun, gercek yasamdaki durumlar ve olaylarin bir simiilasyonu sayildigindan gercek
yasamdakine yakin bir 6grenme, tehlikesiz bir ortamda gergeklesmektedir (Aslan ve
Atict, 2015). Gergek yagam olmayip, bir simiilasyon, taklit, -mig gibi davranma veya rol
yapmay1 icermekte ve bu yolla 6grenilenler eglenceli bir yolla i¢sellesebilmektedir.

Yapilan aragtirmalar Ogrenenlerin ilk 15-20 dakika arasinda dikkatlerini
toplayabildiklerini ve bu siirenin devaminda dikkatlerinin dagildigini ortaya koymaktadir
(Ellis, 2009). Oyun tabanli 6grenme siirecinde ise 6grenenlerin dikkatlerini oyun boyunca
koruyarak daha uzun siireli ve daha aktif bir 6grenme yasadiklar1 gozlemlenmistir (Hazar,

1996). Oyunun 6grenme ile yakin iliskiye sahip oldugu bu aragtirmalar ve daha pek ¢ok
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aragtirma ile ortaya konmaktadir. Oynayanlarin oyun boyunca algilarin1 agmalar1 ve
uyaranlara kars1 dikkat kesilmeleri bu 6grenme siirecini tetikleyen etkenlerin basinda
geldigi sdylenebilir.

Calismalar oyun tabanli 6grenme ortamlarinin bireyin Ogrenme siirecinde
motivasyon ve 0z yeterligini artirdigini ortaya koymaktadirlar (Papastergiou, 2009; Liu
and Chen, 2013; Hung, Huang and Hwang, 2014). Motivasyon bir 6grenme siirecinin
onemli etkenleri arasindadir. Bununla birlikte oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grenme
stirecinde 6grenenlerde ortaya ¢ikabilen stres ve kaygi gibi olumsuzluklarin seviyesini de
diistirebilmektedir (Yien, vd., 2011). Ayrica birden fazla duyuya hitap etmesi nedeniyle
salt duyma ve goérmeye hitap eden geleneksel egitim yontemlerine gére daha kalict bir
ogrenme saglayabilmektedir. Bu yolla 6grenenlerin; eglenerek, aktif rol alarak, motive
olarak (Tural, 2005) Ogrendigi ve gizli 0grenmenin de bu siiregte gergeklestigi

sonuclarina ulagilmistir.

2.3.4.1. Egitlence kavrami

Egitlence kavrami geleneksel 6grenme metodlarina alternatif olarak ortaya atilmig
bir kavramdir. Ogrenenlerin sinif ortaminda sessizce dgretenden bilgiyi dinleyerek aldig1
ve belirli kurallar dahilinde 6rnegin; soru soruldugunda cevap verebildigi geleneksel
ogrenme ortamlarinin elestirilerek alternatif deneysel yontemler tasarlanmasi siirecinde
ortaya ¢ikmistir. Egitlencenin dogusunu “Fikirler, gercekler ve seyler; kisaca her sey hos
ve etkileyici bir sekilde iletilebilir (Collace, 2006)” bakis agis1 olugturmaktadir. Egitlence
ile ilgili ilk uygulamanin Robert Heyman tarafindan 1973 yilinda gelistirilen bir egitim
materyali oldugu kabul edilmektedir (Aksakal, 2015, s. 1232). Bu yontem etkilesim ve
iletisim yoluyla eglenceli bir 6grenme siirecini tanimlamaktadir (Shulman and Bowen,
2011). Ozellikle de bu siirecte deneme yanilma ydntemi kullanilmaktadur.

Egitim ile eglencenin birlesimi olan bu yontemde gorsel, isitsel, dokunsal vb. farkl
duyulara hitap etmenin yani sira yaratict materyel resimler, animasyonlar, videolar vb.
kullanim1 da 6ne ¢ikmaktadir (Druin and Solomon, 1996). Egitlence Ingilizce karsilig
olan edutainment kelimesinden Tiirkceye ¢evrilmistir. Egitim (Ingilizce: education) ve
eglence (Ingilizce: entertainment) kelimelerinin birlesiminden olusturulmus hibrit bir
kelimedir. Gorsel veya sese dayali materyaller ile oyun ve canlandirma bu siirecte siklikla
kullanilmaktadir (Buckingham and Scanlon, 2001). Egitlencede farkli ve yaratici

yontemler kullanilabilmektedir.
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Okan (2003) c¢alismasinda egitlencenin Ogrenenlerin ilgisini ¢ekerek O0grenme
siirecinde yiiksek diizeyde kalicilik sagladiginin altin1 ¢izmektedir. Ayrica bu siiregte
ogrenenlerin bireysel anlamda gelisimlerine de katki saglamaktadir (Fossard, 2008, s.
19). Ogrenenler kendi bilgi dagarcigini nasil kullanabileceklerini bu siirecte
kesfedebilmektedirler (Charsky, 2010). Ayni zamanda bu yontem, Ogrenilen bilgi

pargalarinin anlamli bir bigimde birlestirilmesi ve analizini de desteklemektedir.

2.3.4.2. Egitsel oyunlar

Egitsel oyunlar, Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi ve zihinsel yeteneklerin
gelistirilmesini saglayan oyunlar kategorisinde bulunmaktadirlar (Demirel, 1999).
Eglenceli ve rahat ortamlarda yapilan tekrar ve aktivitelerle 6grenme ortamlarinda
farklilik yaratilabilmektedir (Doganay, 2007). ideal bir egitsel oyun kurgusunda,
ogrencilerin karmasik problemleri nasil ¢ozeceklerini 6grenmeleri hedeflenmektedir.
Boyle bir oyunda genellikle ¢6ziilmesi beklenen problem baslangicta kolaydir ancak
giderek zorlanmaktadir (Hamari vd., 2016). Dieleman ve Huisingh (2006, s. 841)
oyunlarin egitim siirecindeki islevlerini maddeler halinde gruplandirmiglardir. Buna gore
oyunlar;

-0grenme deneyimi saglarlar

-deneyim paylagiminin yaratilmasina olanak saglarlar

-takim c¢aligmasini destekleyerek bu bilincin yerlesmesini saglarlar

-kisinin kendi i¢inde olan kimi bilgilerin (kendi ge¢misiyle alakali tutum, diisiince
veya inanglardan kaynaklanan) ortaya ¢ikmasini saglarlar

-alternatif sonuglarin denenmesine olanak saglarlar

-eglencelidir ve bdylece de kisinin 6grenme siirecine olumlu zihinsel enerji ile katk1
saglarlar

Ayrica birden fazla duyuya hitap etmesi nedeniyle salt duyma ve gérmeye hitap
eden geleneksel egitim yontemlerine gore daha kalic1 bir 6grenme saglayabilmektedir.
Bu yolla 6grenenlerin; eglenerek, aktif rol alarak, motive olarak (Tural, 2005) 6grendigi
ve gizli 6grenmenin de bu siiregte gergeklestigi sonuclarina ulagilmistir.

Oyunla egitim ile ilgili ¢alismalarda 6ne ¢ikan kavramlardan biri de ciddi
oyunlardir. Ciddi oyunlar, oncelikli amaci eglence olmayan oyunlara verilen genel bir
tanimlamadir (Yildirim ve Demir, 2014, s. 658). Bu oyunlarda egitimin yani sira ticari

faaliyetler, saglik, toplumsal farkindalik vb. gibi amaclara yonelik olma kaygis1 dikkat
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cekmektedir. Gegtigi ortamin anlati kurma giiciinii daha etkili bir bigimde sunmak
amaciyla daha ¢ok mobil, bilgisayar ve gorsel teknolojilerle iligkilendirilen oyunlardir
(Varinlioglu, vd., 2019). Yildirim ve Demir (2014) ciddi oyunlara Google’in diinya
genelinde tiikenen kaynaklara dikkat ¢ekmek iizere gelistirdigi Powermeter oyununu
ornek gostermektedir. Misyonunu doldurdugu gerekgesiyle 2011°de kaldirilmis olan bu
oyun siirdiiriilebilirlik ile iligkisi bakimindan da oldukga 6nemlidir.

(Bogost, 2010) bir kavram, diisiince veya lriinle ilgili olarak oyuna katilimeilarin
ikna olmalarini saglayan oyunlardir. Bu konuda video oyunlarinin yiiksek etkisinin altini
cizen Bogost (2010) ciddi oyunlardan farkli olarak bir fikrin katilimecilar tarafindan
benimsenmesinin amacladigint vurgulamaktadir. McLuhan (1964) eglence ve egitim
arasinda ayrim yapilamayacagini, bu ayrimi yapanlarin egitimin keyifli ve eglencenin de

egitici olmas1 gerektigi noktasini anlayamadiklarini vurgulamaktadir.
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3. SURDURULEBILIRLIK ODAKLI EGIiTiM

Tezin arastirma konusuna uygun olarak bu kisimda durum analizi kullanilmigtir.
Stirdiiriilebilirlik odakli egitim {izerine yapilmis ¢alismalar; alanyazin tarama, ornek

uygulamalar ve dokiiman incelemesi basliklar1 altinda degerlendirilmistir.

3.1. Alanyazin Tarama

Tez konusu ile ilgili olarak yapilan alanyazin taramasinda ulasilan ve incelenen
caligmalar iki baglik altinda toplanmaktadir. Birinci baslikta, siirdiiriilebilirlik bilgi diizeyi
dlciimleme galigmalari incelenmektedir. Ozellikle cesitli kademelerde ve alanlarda egitim
goren Ogrencilerin konuyla ilgili bilgilerinin 6l¢iilmesine yonelik olarak gelistirilen
araglar ve yontemleri igeren bu ¢alismalar 6grencilerin konuyla ilgili bilgi diizeyi ve
bunun gelisimi hakkinda fikir vermesi bakimindan 6nemlidir. Siirdiiriilebilirlik bilgi
diizeyinin gelistirilmesine yonelik tasarlanmis 6zel yontemler, bu amagla gelistirilen ve
kullanilan araglar ile bu yontem ve araglarin etkililiginin degerlendirildigi ¢caligmalar ise

ikinci baslikta incelenmektedir.

3.1.1. Siirdiiriilebilirlik bilgi diizeyi

Stirdiirtilebilirlik bilgi diizeyi Olglimleme bashigr altinda tez calismasma katki
saglayacagi diisiintilen ulusal ve uluslararasi bilimsel ¢aligmalar incelenmistir. Tuncer vd.
(2005) Tiirkiye’de orta okul ve lise 6grencileri iizerinde yaptiklar1 ¢alismada okul tipi ve
cinsiyetin ¢evresel tutuma olan etkilerini aragtirmislardir. Ankara’da bulunan 6zel ve
devlet okullarinda okuyan 6., 7., 8. ve 10. smif 6grencilerinden elde edilen verilerle
caligma ylritilmiistiir. Calismada dort boyut sorgulanmaktadir. Bunlar; cevresel
problemlere karsi farkindalik, ulusal 6l¢ekte cevresel problemler, problemlere karsi
iiretilen ¢ozlimler ve bireysel sorumluluk farkindaligidir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore;
ogrenciler arasinda ¢evrenin korunmasi konusu yaygin bicimde desteklenirken ¢evrenin
korunmasinda bireysel sorumluluga da inanilmaktadir (Tuncer vd., 2005, s. 221). Ancak
yasam tarzlart ve cevre arasindaki iligkiyi tam anlamiyla kavrayamadiklar1 da bu
aragtirmanin sonuglar1 arasindadir. Ayrica ¢evre konusunda kizlarin erkeklerden ve 6zel
okulda okuyanlarin devlet okullarinda okuyanlardan daha olumlu tutum igerisinde
olduklarini da bu arastirma sonuglar1 ortaya koymaktadir.

Alp vd. (2006) Tirkiye’deki ortaokul ve lise 6grencileri {izerinde gevresel bilgi ve

tutum arastirmasi yapmislardir. Bu arastirma i¢in 6nceden gelistirilmis olan Cocuklarin
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Cevresel Tutum ve Davranislar1 Olgegi’ni (Alp vd., 2006, s. 2013) Tiirkce diline terciime
ederek kullanmiglardir. Caligmay1 ii¢ asamali gerceklestirmiglerdir. Ankara’da egitim
goren 6. 8. ve 10. sinif dgrencilerin ¢evresel bilgi ve tutumlarini belirlemek ¢aligmanin
ilk asamasin1 olusturmaktadir. Ikinci asamada ise; siif diizeyi ve cinsiyetin cevresel bilgi
ve tutum {izerindeki etkisini incelemislerdir. Son asamada da c¢evresel anlamda sorumlu
davraniglarin, cevresel bilgi, etki, niyet ve demografik degiskenlerle nasil bir iligki
kurdugunu ortaya ¢ikarmay1 hedeflemislerdir. Bu ¢alismanin sonucunda gevresel bilginin
dogrudan olmasa da davranigsal niyet ve cevresel etki ile davranislar iizerinde etkili
oldugu ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak 6grencilerin ¢evrenin korunmasi ile ilgili istenen
tutum igerisinde olduklar1 ancak yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 goriilmektedir.

Hollanda’da ulusal ¢apta on bes yas iistii dokuz binden fazla 6grenci lizerinde
yiriitilen arastirmada Ogrencilerin; c¢evre bilgisi, cevresel tutum ve davraniglari
irdelenmistir (Kuhlemeier, Van Den Bergh and Lagerweij, 1999, s. 5). Bu calismada elde
edilen verilere gore 6grencilerin; yiizde elli yedisi ¢cevreye karsi oldukca olumlu tutuma
sahip ve yilizde otuz besi ¢evre hakkinda daha fazla endise duymakta veya gevre icin
finansal 6zveride bulunmaktadir. Ancak ne yazik ki ayni arastirma bu 6grencilerin ¢evre
hakkindaki bilgilerinde eksiklikler hatta cogunlukla da yanlisliklar ve ¢evreye karsi olan
sorumlu davranislarinda yetersizlikler oldugunu ortaya koymaktadir.

Veisi vd. (2019) Iran’daki bir {iniversitenin 6grencileri iizerinde yiiriittiikleri
caligmada 6grencilerin g¢evresel okuryazarlik diizeylerini dl¢glimlemeyi hedeflemislerdir.
Bu calisma kapsaminda Shahid Beheshti Universitesi’nde egitim alan bin kadar
ogrenciye cevresel okuryazarlik testi uygulamislardir. Test; bilgi, tutum, hassasiyet ve
ilgi olmak tiizere dort baslhiga sahiptir. Bu ¢alismanin sonucunda 6grencilerin; ¢evreye
kars1 olumlu tutuma sahip olduklari, ¢cevresel sorunlar hakkinda yiiksek derecede kusku
duyduklart ve bu konuya kars1 hassasiyet gdsterdikleri ancak bilgi diizeylerinin diigiik-
orta seviyede oldugu ortaya ¢ikmistir. Sosyodemografik degiskenlerden olan; cinsiyet,
yas ve ¢evresel deneyimin c¢evresel okuryazarlik lizerinde dnemli etkilere sahip oldugu
sonucuna ulagsmiglardir (Veisi vd., 2019, s. 11). Ayrica 6grenciler i¢in kitle iletigim
araclarinin da cevresel bilgi acisindan esas bilgi kaynagi islevi gordiigiinii ortaya
cikarmiglardir.

Stone, Barnes and Montgomery (1995, s. 599) cevresel sorumlulugun
Olciimlenebilmesi amaciyla ecoscale adini verdikleri bir 6l¢iim metodu gelistirmislerdir.

Bu 06l¢iim yontemine gore c¢evresel sorumluluk temelde bes grupta incelenmektedir.

49



Bunlar; tutum, bilgi, davranis, aksiyona dokme istegi ve aksiyona dokme kabiliyetidir.
Cogu caligmadan farkli olarak aksiyona dokme istegi ve kabiliyetinin dl¢climlemeye
onemli katkilarda bulunmaktadir. Yapilan aragtirmalarin da temelde gosterdigi gibi,
bireylerin problemin varligindan haberdar olmasinin yani sira bu probleme kars1 harekete
gecmek icin istekli olmalart ve harekete gecebilecek kabiliyete sahip olmalari
gerekmektedir. Bu c¢aligmanin sonucunda hem tutum ile diisiincelerin hem de bilgi ve
farkindaligin birbirinden ayristig1 goriilmektedir (Stone, Barnes ve Montgomery, 1995,
s. 606).

Tosunoglu (1993) yaptig1 calismada Tiirkiye’deki {iniversite 6grencileri arasinda
cevresel sorumluluk davraniginin 6nemli belirleyicilerini tanimlamay1 amaglamaktadir.
Calisma sonunda buldugu verilere gore; kiz 6grenciler erkek 6grencilere gore ¢evrenin
korunmasinda aktif rol oynamak konusunda daha isteklilerdir. Ancak ayni arastirma
katilmecilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun yeterli bilgiye sahip olmadigin1 da ortaya
koymaktadir.

Straughan and Roberts (1999) yapmis, olduklari arastirmada, genc insanlarin
cevresel sorunlara karsi daha duyarli olabilecegi, kadinlarin erkeklerden daha ilgili
olduklari, egitim seviyesinin ¢evresel tutum ve davranislarla pozitif iligkili oldugu ve
sehirlerde yasayanlarin tagrada yasayanlara gore daha fazla ¢evresel kaygi duyduklarini
tespit etmislerdir.

Makki, Abd-El-Khalick ve BouJaoude (2003) Liibnan’da lise 6grencileri ile
gerceklestirdikleri calismada cevresel bilgi ve tutum degerlendirmesi yapmislardir.
Ayrica katilimeilarin bilgi ve tutumlari ile biyografik ve akademik degiskenler arasindaki
iligki arastirilmis ve 6grencilerin ¢evre dostu davranislar konusunda verdikleri beyanlar
incelenmistir. Calismanin sonucunda hem kiz hem erkek 6grencilerin ¢evresel konularda
olumlu tutum gosterdikleri ancak bilgilerinin yetersiz oldugunu ortaya ¢ikarmislardir.

Genel olarak, “cevre ilgisi” doganin yikimiyla ilgili bireysel 6tke gibi duygusal
egilimlere de isaret edebilmektedir. Cevresel tutumlarin kavramsal boyutu ise “cevre
bilinci” seklinde tanimlanmaktadir. Arastirmalarda beklenenin aksine g¢evre ilgisi ile
cevresel tutum arasinda negatif bir iliski de gozlemlenebilmektedir. Dogrudan yoneltilen
sorulara yanit olarak yiliksek cevre bilinci veya kaygist gosteren bireylerin giinliik
yasamlarinda mutlak bir sekilde ¢evre sorumlulugu gozeterek hareket etmeyebilecekleri

de ¢ikan sonuglar arasindadir (Hartmann and Ibanez, 2006).
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Ayrica literatlirdeki bazi aragtirmalar ise 6grencilerin gelecekte iistlenebilecekleri
onemli rolleri dikkate almaktadir. Shamuganathan and Karpudewan (2015) Malezyali
kolej ogrencileri iizerinde yaptiklar1 c¢aligmada o6grencilerin ekolojik okur-yazarlik
modelini belirlemeye ¢alismiglardir. Ulkenin en iyi okullari sayilan bu kolejlerde okuyan
ogrencilerin ilerde karar verme mekanizmalarinda yer alacagi diisliniilmektedir. Bu
ogrencilerin cevresel okuryazarlik modeli; ¢evresel tutum, inang, koruma bilgisi ve
sorumlu ¢evresel davranis lizerinden agiklanmaktadir (Shamuganathan and Karpudewan,
2015, s. 760). Calismanin sonucunda 6grencilerin tutum ve inanglarinin gevreye karsi
sorumlu davranisi etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Diger bir 6nemli sonug ise kesin ¢evresel
tutum, inan¢ ve koruma bilgisine sahip katilimcilarin ¢evreye karsi sorumlu davraniga
katilma konusunda daha meyilli olduklaridir.

Yilmaz, Celik ve Yagizer (2009) iiniversite 6grencilerinin ekolojik iiriin satin alma
davranigina ¢evresel duyarlilik ile c¢evresel tutum ve davraniglarin etkisini
arastirmiglardir. Ogrencilerin cevreye karsi yiiksek derecede duyarli olmalarina ragmen
bunu ¢evresel davranigsa yansitamadiklarini ortaya ¢ikarmaktadirlar. Cevre kirliliginden
endise duyduklarim1i ancak bu endisenin ¢evre kirliligi pahasina kisisel liikslerden
vazgecmeye yeterli olmadigi goriilmektedir. Cevresel davranis baglaminda ¢evreyle ilgili
toplantilara ve ¢evreyi temizleme kampanyalarina yeterince katilmadiklari, c¢evreyi
kirletenleri herhangi bir kuruma sikayet etmedikleri ve ¢evreyle ilgili bir sivil toplum
kurulusuyla iliskili olmadiklar1 ortaya ¢ikmustir.

Stirdiiriilebilirligin 6grenciler tarafindan daha iyi anlagilarak benimsenebilmesi ve
aktif yasantiya doniistiiriilebilmesi amaciyla egitim kurumlarinda da uygulama tabanli
caligmalar yiritiilmektedir. Grodzinska-Jurczak vd. (2003) Polonya’daki ilkokullarda
yaptiklar ¢alismada okulun uyguladig: cevresel egitim programinin 6grenciler, veliler ve
Ogretmenlerin ¢evresel bilgi, tutum ve davranislarina olan etkilerini incelemislerdir.
Cevresel egitim programinda 6grencilerin bilgisinin arttig1 ve evlerinde aileleri ile bu
konu hakkinda konustuklar1 arastirmacilar tarafindan gézlemlenmistir. Ayrica bu bilgi
artisinin ¢evresel tutum ve davraniglarda bir etkisinin olmadigini ancak tutum ve
davraniglarin degisebilmesinin de zamana bagli oldugunu vurgulamislardir.

Coyle (2005) calismasinda Amerika’daki {niversite Ogrencilerinin ekolojik
okuryazarlik durumunu belirlemeyi amaclayan ve on yillik bir ¢aligmaya dayanan bir test
gelistirmistir. Bu test on yillik bir siiregte dgrencilerin ekolojik okuryazarligini dlgen 12

adet ¢oktan se¢meli sorudan olugsmaktadir. Calismanin sonuglarina gére Amerika’daki
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{iniversite 6grencilerinin genel ¢evre bilgisi o dénemde oldukea diisiik seviyededir. Oyle
ki teste katilanlarin %80 kadarinin; yiizey akiginin neden oldugu kirlilik, enerji tiretimi,
fosil yakitlar gibi en basit kavramlarda bile sebep-sonug iliskisini kurarken hata
yapabildigini ortaya koymaktadir (Coyle, 2005, s. 5). Calismanin ortaya koydugu
sonuclardan biri de proje konusu ile de yakindan ilgili olan bilgi ve davranis iliskisidir.
Buna gore cevre bilgisi ile ¢evreci davranis arasinda anlamli bir iligki bulunmaktadir
(Coyle, 2005, s. 47). Sirdiriilebilirligin yalmizca ekolojik boyutuyla ilgili olarak
yiiriitiilen bu calismanin sorular1 proje kapsaminda ekolojik siirdiiriilebilirlik bagligina
yol gosterici olmasi bakimindan incelenmistir. Ayrica siirdiiriilebilirlik bilgisi ile
davranig1 arasindaki iliskiye yapilan vurgu baglaminda da i¢ mimarlik &grencilerinin
stirdiiriilebilirlik bilgisinin artirilmasiyla gelecekte yapacaklar1 tasarimlarda bu bilgileri
kullanarak davranisa gecirebilme durumlarinin artabilecegi ongoriilmektedir.

Liang vd. (2018) tarafindan yiiriitilen baska bir caligmada ise Tayvan’daki
iiniversite Ogrencilerinin ¢evresel okuryazarlik diizeyleri incelenmistir. Aragtirmacilar
cevresel okuryazarlig: biligsel acidan, farkli tiplerde (dogru-yanlis, coktan secmeli) 16
adet soru ile 6l¢climlemislerdir. Calismanin sonuglar1 arasinda; ¢cevre egitiminde basariya
ulagsmanin yalnizca g¢evre bilgisinin aktarilmasiyla saglanamayacagi ayni zamanda bu
bilginin tutumlara, degerlere ve davraniglara da aktarilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.
Ayrica calismanin sonuglarina gore de cevresel okuryazarligin ve ¢evresel davranisin
Tayvan’daki liniversite d6grencileri arasinda diisiik seviyede oldugu ortaya ¢ikmaktadir
(Liang vd., 2018, s. 14). Siirdiiriilebilirligin tek boyutuna odaklanan bu ¢aligmalarda yer
alan g¢evre bilgisi 6lgme teknikleri ve sorular proje kapsaminda incelenmistir.

Bagka bir ¢aligmada ise {iniversite Ogrencilerinin ¢evre bilgisi 12 adet c¢oktan
se¢meli soru iizerinden degerlendirilmektedir (Kaplowitz ve Levine, 2005). Bu calismada
yer alan ¢oktan se¢meli sorularin ilki ¢evresel konular ve problemlere karsi 6grencinin
kendi bilgi diizeyini derecelendirmesi seklinde yapilandirilmistir. Amerika’nin ileri gelen
tiniversitelerinde yiriitillen aragtirmada &grencilerin ¢evre bilgilerinin nispeten iyi
derecede oldugu ancak %34 kadarinin bu testten gecer puan alamadig1 da goriilmektedir
(Kaplowitz and Levine, 2005, s. 151). Zwickle vd. (2014, s. 385) c¢alismalarinda
tiniversite dgrencilerinin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeylerini 6lgmeye yonelik bir yontem
gelistirmiglerdir. Bu calisma iiniversite 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeylerini
siirdiiriilebilirligin {i¢ boyutuyla (ekolojik, ekonomik ve sosyal) degerlendirmesi

bakimindan proje calismasi agisindan énemlidir. Ayrica bu ¢alisma aragtirmacilarin da
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ifade ettigi iizere her ii¢ boyutu da inceleyen ender calismalardandir. Bu c¢aligmanin
sonuglarina gore dgrenciler ekolojik ve ekonomik boyutta yer alan sorular1 daha yiiksek
bir oranda dogru cevaplarken sosyal boyutta yer alan sorularda daha diisiik bir oranda
dogru cevaplamaktadirlar.

Mead (2013) Amerika’daki kolej ve iiniversiteler lizerinde gerceklestirdigi tez
calismasinda ekolojik vatandaslik konusunu ele almistir. Siirdiiriilebilirlik plan ve
politikalar1 belirlemis olan okullarda ekolojik vatandaslik konusunun ne derecede
onemsendigi ve uygulanmaya dair tedbirlerin alindigin1 belirlemek ¢alismanin amacini
olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda bazi okullarda Ogrencilerin ekolojik
vatandashigini gelistirmek amaciyla siirdiiriilebilirlik planlamalarmin her asamasinda
aktif bir sekilde gerceklestirmeye cabaladiklart ancak bazi okullarin ise bu konuyu
yalnizca kampiisiin yesillendirmesi ile sinirladiklar ortaya ¢ikmistir. Shephard vd. (2014)
Yeni Zellanda’da iiniversite Ogrencileri lizerinde yiriittiikleri c¢aligmada cesitli
boliimlerden 6grencilerin gevresel okuryazarlik konusunda bilgi, etki ve yeterliklerinin
belirlenerek gelistirilmesini hedeflemislerdir. Bir ders y1l1 boyunca 600’den fazla 6grenci
iizerinde test edilen ¢evresel okuryazarligi gelistirme aracinin sonugta olumlu sonuglar
vererek Ogrencilerin ¢evresel okuryazarligini gelistirdigini ortaya koymuslardir.
Mullenbach ve Green (2018) 6grenci atletler lizerinde yaptiklari ¢alismada g¢evresel
egitim siirecinden gegirdikleri 6grenci atletlerin gevresel tutum, niyet, bilgi, yeterlik,
kendi kendine 6grenme, motivasyon ve dgrenme stratejilerini ¢cevresel egitim Oncesi ve
sonrasinda degerlendirmislerdir. Sonugta ise 6grenci atletlerin g¢evresel davranis ve
yeterliklerinin artti1 gorilmistiir.

Cevresel okuryazarligin tutum, bilgi ve davraniglar iizerinden degerlendirildigi
baska bir calisma ise Israil’de 6gretmen adaylarla gerceklestirilmistir (Pe'er, Goldman ve
Yavetz, 2007). Bu calismada g¢evre bilgisini Olcen c¢oktan se¢meli 23 adet soruyla
hazirlanmistir. Gelecegin 6gretmenlerinin ¢evre bilgisinin toplumsal agidan 6nemine
vurgu yapan c¢aligmanin sonuglari ise 6gretmen adaylarinin diisiik ve orta seviyede bir
bilgi diizeyine sahip olduklarini gostermektedir (Pe'er, Goldman ve Yavetz, 2007, s. 56).
Bu proje ¢alismasiyla hedeflenen de yakin gelecekte mekanlarin tasarlanmasi, ince yap1
ve i¢ mekanlara dair malzeme, donat1 ve esyalarin se¢imi, bunlarin yenilenmesi vb. gibi
projelerde gorev alacak i¢ mimarlarin siirdiiriilebilirlik ile ilgili mevcut bilgi diizeylerini
belirleyerek bu bilginin artirilmasina dair bir yontem gelistirmektir. Shephard vd. (2014)

ise Yeni Zelanda’da iiniversite O6grencileri iizerinde yiiriittiikkleri ¢aligmada cesitli
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boliimlerden 6grencilerin gevresel okuryazarlik konusunda bilgi diizeylerini belirlemeyi
hedeflemislerdir. Bu c¢aligmada olusturulan bilgi diizeyi Ol¢limleme testi yalnizca
stirdiiriilebilirligin ekolojik boyutuyla ilgili olmakla birlikte cevaplar eminlik derecesi ile
birlikte sorulmustur ve bu agidan diger ¢alismalardan ayrilmaktadir. Ogrencilerin soru ile
ilgili verdikleri cevaplari ne derecede emin olarak verdiklerinin dl¢lilmesi bu konu ile
ilgili 6grencilerin bilgi diizeyini ol¢limlemede daha somut veriler ortaya koyacagi
diisiincesiyle projede yer alan Siirdiiriilebilirlik Bilgi Testine bu yontemin de eklenmesi
uygun bulunmustur. Universite 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik ile ilgili biling ve
tutumlarin1 dlglimleyen baska bir calismada ise 6grencilerin siirdiiriilebilirligi yalnizca
ekolojik boyutuyla ele aldiklari ve {i¢ boyutu da kapsayan biitiinciil bir bakis acist
olusturamadiklart ortaya konmaktadir (Kagawa, 2007, s. 328). Baska bir caligma ise
kimya miihendisligi boliimii 6grencilerinin, siirdiirtilebilirlik nedir, agik uclu sorusunu
kendi kelimeleri ile tanimlamalarindan olugsmaktadir (Carew and Mitchell, 2002, s. 356).
Connell and Kozar (2012) ise Tekstil ve Giyim Boliimii 6grencilerinin siirdiirtilebilirlik
bilgisini O0lgmeyi amaglayan calismalarinda siirdiiriilebilirligin ekolojik ve sosyal
boyutlari ele almaktadirlar. Likert tipi sorulara 6grencilerin verdigi yanitlara gére 6gretim
programinda gerceklestirilen siirdiiriilebilirlik odakli egitimin 6grencilerin bu konudaki
bilgilerini artirdig1 sonucuna ulasilmistir (Connell and Kozar, 2012, s. 18).

I¢ mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda farkindaliklarinin ilk
smiftan son sinifa kadar artip artmadig1 sorusu iizerinde kurgulanmis (Stark and Park,
2016) baska bir ¢caligsma da projenin konusunun belirledigi hedef kitle bakimindan énemli
bulunmaktadir. Bu ¢aligma iki agamali olarak ilk siniftan son sinifa kadar olan i¢ mimarlik
ogrencilerine dort yillik bir siirecte uygulanmistir. Ik asamada siirdiiriilebilir tasarim
kavramini duyup duymadiklarim 6lgmektedir. Ikinci asama ise i¢ mimarlik 6grencilerinin
stirdiiriilebilir tasarimla ilgili algilarin1 6lgmek igin alt1 baglik altinda likert tipi sorularla
olusturulmustur (Stark and Park, 2016, s. 366). Bu basliklar; Siirdiiriilebilir Tasarim
Tanimi, Proje Siirecinde Siirdiiriilebilir Tasarimin Tartisilma Zamani, Malzemenin
Saghga Olan Faydasi, Malzeme Secim Ozellikleri, igmimarligin Onemi, Siirdiiriilebilir
Tasarimin Asil Amaci seklinde gruplanmaktadir. Bu ¢alisma i¢ mimarlik 6grencilerinin
stirdiiriilebilirlik bilgisi ile olan iligkilerini degerlendirmesi bakimindan proje ile
benzerlik gosterse de daha c¢ok farkindalik 6lgmeye yoneldigi icin proje kapsamindan

farklilagsmaktadir. Ancak bu calismanin ikinci asamasinda kullanilan basliklarin Ari
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Oyununda yer alan Soru Bankasmin sekillendirilmesinde degerlendirilebilecegi

diisiiniilmektedir.

3.1.2. Bilgi diizeyi gelistirme ¢calismalan

Insanlarin bilissel ve davranigsal kaliplar1 arasinda bir bosluk bulunmaktadir ve bu
durum siirdiiriilebilirlik bilgisinin davranisa aktarilmasinda da benzer sekilde karsimiza
cikabilmektedir (Kiling, 2010; Stieg, 2006). Kiling (2010) calismasinda &grencilerin
stirdiiriilebilirlik bilgisi/farkindaligi ile bunu davranislarina yansitmalarini saglayabilecek
proje-tabanli bir 6grenme modeli dnermektedir. Bu model bir egitim dénemi boyunca
siirmektedir. Ogretmenlik boliimii dgrencileri olan katilimcilardan alti gruba ayrilarak
cevre problemleri ve/veya ¢oziim yollar ile ilgili sunumlar olusturmalar: istenmistir
(Kiling, 2010, s. 497). Bu alt1 gruptan;

-Literatiir tarama: ¢evre problemleri ile ilgili makale ve kitap gibi yazili literatiirii
taramislardir

-Problem-tabanli 6grenme: temel egitim miifredatinda yer alan ¢evre bilgisi dersleri
icin iki saatlik ders olusturmalar1 beklenmistir.

-Yerel gazeteler: yerel gazeteleri ziyaret ederek gazete arsivlerinde yer alan ¢evre
ilgili haberlerin toplanarak bir sunum olusturmalar1 beklenmistir.

-Cevre dostu tasarim: c¢evre bozulmasini Onleyici herhangi bir tasarimin (su
kullanimini azaltan bir musluk tasarimi vb.) gelistirilmesi istenmistir.

-Sehrin incelenmesi: yerel yonetimler, ¢evre ile ilgili kurum ve kuruluslar ile bolge
halkiyla yapilan goériismeleri igermektedir.

-Anket hazirlama ve analizi: ¢cevre problemleri ile ilgili anket sorular1 hazirlamak,
6 farkli okulda bu anketi uygulamak ve verilen cevaplarin istatistiksel analizini yapmak
beklenmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin baglangigta ¢evre konusunda bilgilerinin yetersiz
oldugu ancak 6grenmeye de istekli olduklar1 gozlemlenmistir (Kiling, 2010, s. 504).
Calismanin sonuglarina gore ise; ¢evre egitiminin proje tabanli bir uygulama ile
desteklenmesinin 6gretmenlik boliimii 6grencilerini daha g¢evreci ve g¢evre ile ilgili
konularda daha aktif olmalarin1 saglamistir. Van’da bir ilk6gretim okulunda yiiriitiilen
bagka bir ¢aligmada Milli Egitim Bakanligmin destekledigi Vitamin Egitim portali
bilgisayar oyunlar1 degerlendirilmistir (Akin ve Atici, 2015, s. 82). Bu arastirmanin

sonucunda matematik dersinin egitsel bilgisayar oyunlar1 ile islenmesi Ogrenciler
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tarafindan eglenceli bulunmaktadir. Ogrenciler egitsel bilgisayar oyunlarma olumlu
yonde bakmaktadir. Dolayisiyla da bu ve benzeri programlarin ders islenmesinde
yardimct bir arag olarak katki sagladigi sonucuna ulasilmaktadir. Hamari vd. (2016)
caligmalarinda makine miihendisligi boliimii lisans 6grencilerine bir bilgisayar oyunu ile
miihendislik dinamiklerinin 6gretilip Ogretilemeyecegini arastirmislardir. Spumone
isimli miihendislik dinamiklerinin 6gretilmesini hedefleyen oyunun on bes hafta boyunca
oynatilmasi arastirmanin ilk asamasidir. Arastirmanin sonucunda da &grencilerin
ogrenme, mekanikle ilgili yetenege sahip olma, eglenerek 6grenme vb. durumlarini
Olgtimleyen anket ¢aligmast yapmislardir. Oyunun meydan okuma ve beceri gelistirmeye
zorlayan akisinin ve oyunla biitiinlesmenin 6grenme ile pozitif bir iligkisi oldugu
aragtirmanin sonuglart arasindadir. Egitimin hemen her kademesinde bilgi diizeyi
gelistirmeye dayal1 yenilik¢i uygulamalarin 6nemi bu noktada dikkat cekmektedir.
Tasarim 6grencilerinin gelecegin sekillendiricileri olduklar: varsayimi ile egitimleri
stirecinde gergek yasamla bag kurabilmelerinin saglanmasi gerekmektedir. Clune (2014,
s. 10) ¢alismasinda bu konuyu vurgulayarak tasarim stiidyosu egitim siirecine farkli bir
yorum getirmig ve proje ylriitiiciisiiniin roliinii kullanici/miisteriden arastirmaciya
doniistlirmiistiir. Yiritiiciiniin  konuyla ilgili bilgisinin olmadigmi kabul ederek
yiiriitiiciiniin de Ogrencilerle birlikte arastirma yapmasi gerektigini vurgulamigtir.
Yiiriitiiclinlin bir aragtirmaci olarak proje siirecine katilimi Dewey (1966)’in egitimde
demokrasi kavramiyla da yakindan iligkilidir. Bu ¢alisma baslangicta da farkli bir yontem
kullanarak stirdiiriilebilirligin anlatilmasi/tanimlanmasi yerine baz1 drnekler iizerinden
stirdiiriilebilirligin ne olmadigmin (siirdiiriilemezlik) anlasilmasini saglamistir (Clune,
2014, s. 3). Ogrencilerin siirdiiriilemezlik iizerine arastirma yapmalar1 ve dnerilerini de
bu bulduklar siirdiiriillemezlik problemi iizerine kurgulamalar1 beklenmistir. Bu ¢alisma
hem 6grenci merkezli egitimin hem de siirdiiriilemezlikten yola ¢ikilmasinin 6grencilerin
stirdiiriilebilir tasarimla ilgili kapasite ve kabiliyetlerini destekledigini ortaya koymustur
(Clune, 2014, s. 11). Bagka bir ¢caligsma ise Endiistriyel Tasarim Boliimii lisans 6grencileri
0zelinde yiiriitiilen bir proje ¢aligmasidir. Bu ¢aligma; 6grencilerin siirdiiriilebilir tasarim
ilkelerinin tasarim siirecinde uyumlandirilmasina yonelik 6zgiin bir akilli telefon yazilimi
arastirilmasi ve gelistirilmesini kapsamaktadir (Yilmaz, 2017). Bu ¢alisma kapsaminda
yazilim kodlanmasi, beta test olarak yaymnlanmasi ve ogrencilerin yazilimi proje
stirecinde deneyimlemeleri saglanmigstir. Projenin sonucuna gore ise bu yazilimin

ogrencilerin siirdiiriilebilir tasarim ile ilgili dlgiitleri 6grenerek tasarlama siireglerinde
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kullanmalar1 bakimindan olumlu katkilar1 bulunmaktadir. Tasarim egitiminde
stirdiiriilebilirligin 6gretim programina aktarilmasimni farkli acgilardan ele alan bu iki
caligma da endiistriyel tasarim boliimiinde ytiriitiilmesi sebebiyle i¢ mimarliga gore daha
farkli bir alana odaklanarak ve genellikle de kaynak kullanimi1 ve ¢evresel sorunlar1 6ne
cikararak gerceklestirilmistir. I¢ mimarlikta ise hem endiistriyel tasarim iiriinlerininin
onemli bir kismini kapsayan hem de binanin mimari elemanlar1 ile yakin g¢evre
ozelliklerinin g6z Oniinde bulundurulmasini gerektiren mekanin tiim bilesenleri
bulunmaktadir.

[¢c mimarlik egitiminin en 6nemli dersi olan proje derslerinde ogrencilerin
stirdiiriilebilirlik  bilgisinin artirilmas1 i¢in farkli yontemler kullanildigi yapilan
arastirmalarla ortaya cikmaktadir. Ornegin Gulwadi (2009) 6grencilerin ortaklasa
kullandiklar1 bir online platform iizerinden konu ile ilgili yazili literatiirii arastirmak,
Ozetlemek ve ayni platform {izerinden diger 6grencilerle paylasmaya dayali bir egitim
yontemi uygulamistir. Bu ¢alisma sonuglarina gore ortaklasa gergeklestirilen ve
ogrenciler arasindaki bilgi paylasimi saglayan bu yontemin 6grencilerde bilgi artigini
sagladig1 ortaya konmustur. Giirel (2010) calismasinda Tiirkiye’de bulunan bir ig¢
mimarlik boliimii bitirme projesinde siirdiiriilebilirlik ilkelerine dayandirilan bir egitim
yontemine dair deneyimlerini ele almaktadir. Bu yontem siirdiiriilebilirligin {i¢ boyutunu
da dikkate alan alti agsamali bir tasarim stiidyosu modeli énermektedir. Stirdiiriilebilir

Cevre adi verilen bu modelin agamalari;

e tasarimi yapilacak yerin belirlenmesi (bu calismada sosyo-kiiltiirel ve
tarihsel veriler bakimindan uyarlanabilir yeniden kullanim projesi olarak
mevcut bir endiistriyel yapinin yeniden islevlendirilmesidir),

e konu ile ilgili uzmanlardan bilgi aligverisi ile 6grencilerin konuya yonelik
arastirmalari,

e siirdiiriilebilirlik ile ilgili alan ve mekanlar,

e proje alanina yapilan teknik geziler,

e projenin siirdiirtilebilirlik kriterlerine uygun olarak gelistirilme siireci (grup
tartigmalar ve bireysel tashihlerle),

e son olarak da sunumun yapilmasidir.

Bu calismada ele alinan tasarim egitimi yontemi aslinda geleneksel olarak islenen

ic mimarlik proje dersleriyle bigcimsel olarak olduk¢a benzemektedir. Geleneksel proje
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derslerinden farki ise yalnizca proje siirecine dahil edilen siirdiiriilebilirlik ile ilgili
konularin arastirilmasi ve bu siirecin siirdiiriilebilirlik ile ilgili konular iizerinden
yiiriitiiliyor olmasidir. Bu durum da yine Tiirkiye’deki i¢ mimarlik proje egitiminde
stirdiiriilebilirligin dersin yiiriitiiciisiinliin veya dgrencinin inisiyatifinde oldugunun bir
gostergesidir. Bu tez ¢alismasi ile hedeflenen ise geleneksel yontemlere dayali proje
atolyesi siirecinden farkli olarak i¢ mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik bilgisinin bir

bilgi oyunu/yarigsmasi simiilasyonuna dayali olarak artirilmasidir.

3.2. Ornek Uygulamalar

Tez kapsaminda yapilan literatiir taramasi, egitim kurumlarinda siirdiiriilebilirlik
bilgisinin artirilmasina yonelik ¢calismalarin genellikle bir kurs/seminer/ders igerigi gibi
bir yontemle yiiriitiildiiglinii géstermektedir. Ancak bu calismalarin yani sira baz1 6ncii
egitim kurumlarinda konu ile ilgili alternatif yontemlerin kullanildig1 da goériilmektedir.
Ornek uygulamalar bashig: altinda konuyla ilgili 22 adet oyun iceren iklim Degisikligi
Oyun Kitabr isimli ¢alisma, Games4sustainability isimli bir sanal platformda yer alan

oyunlar ile tez yazari tarafindan deneyimlenmis oyunlar ele alinmaktadir.

3.2.1. Iklim degisikligi oyun kitabi

Meadows, Sweeney and Mehers (2016) iklim degisikligini katilimcilara giiglii bir
iletisim tlizerinden daha etkin bir bicimde aktarabilmek amaciyla 22 adet oyunu igeren bir
caligma ortaya koymuslardir. Bu kitapta yer alan oyunlar: toplu oynanan oyunlar (sinirsiz
sayida katilime1), gosteri oyunlari (10 veya daha az katilimcinin ve izleyicilerin oldugu)
ve takim oyunlar1 olmak {izere tige ayrilmistir.

Bu calismanin icerdigi 22 adet oyun hem yalnmizca iklim degisikligine vurgu
getirmesi hem de icerdigi daha soyut ve dolayli anlatim tarzi ile tezde yer alan Ar
Oyunundan oldukga farklidir. Ozellikle de Ar1 Oyununun bir mekénsal tasarim siirecinin
simiilasyonu olarak gerceklige daha yakin bir yontem kullanmaktadir.

Insanligin ekonomik ve demografik biiyiime siirecinde ¢esitli aligkanliklar
gelistirmesi nedeniyle atmosferde sera gazi artmaya devam etmektedir. Kuskusuz bu
aligkanliklar devam ettigi siirece atmosferde sera gazi oran1 da artmaya devam edecektir.
Iklim degisikligini tersine ¢evirmek igin bu aliskanliklarin degistirilmesi zorunludur.
Iklim degisikligi ile miicadeleye ydnelik basarili cabalar, toplumun tiiketimini, ulasimin,

politikasini, kentsel tasarimin enerji kullanim modellerini vb. etkileyen bir¢ok yeni
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aliskanlik gelistirmesini gerektirecektir. Meadows, Sweeney and Mehers (2016, s. 19)
Kol Kavusturma oyunuyla insanlarin bu sahip oldugu aligkanliklarin degistirilmesi
siirecinde yasanabilecek olan zorluklara dikkat c¢ekmektedirler. Bu oyun bir
yonlendiricinin bir topluluga iki kere kollarin1 kavusturup serbest birakmasini sdyler.
Daha sonra da hemen herkesin her iki kavusturma durumunda da ayni kol iistte olacak
sekilde bu islemi yapmis olduklarini fark etmelerini saglar ki bu insanin herhangi bir
davranig1 yapmay1 otomatiklestirerek yapmis oldugunu ortay koymaktadir. Bu oyunla her
iki durum i¢in de ya sag yada sol kol iistte olacagindan iyi veya kotii sonuglanabilecek
davraniglarimizin  otomatiklesmesinde yapilmasi gereken iyi yonlii tercihe vurgu
getirilmektedir (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 28).

C1g (Avalanche) oyunun c¢ikis noktast bir takim gizli kurallarin varligr ile
beklenilen ya da arzu edilenden farkli sonuglarin ortaya ¢ikabileceginin anlagilmasidir
(Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 34). Ornegin; iilkeler sera gazi emisyonlarmin
azaltim ile ilgili taahhiitler vererek bu konuda ¢alismalar yaparlarken sera gazi emisyon
salimimi artmaya devam etmektedir. Bu oyun, bir grup seyircinin 6niinde 7 kisilik bir
ekibin 75-90 cm ¢apinda c¢emberin etrafina dizilip parmak uclariyla ¢emberi bel
hizasindan yere indirmeye ¢alismalar1 seklindedir (Sekil 3.1). Oyunda ¢emberin durdugu
seviye diinya sera gazi emisyon diizeyini sembolize etmektedir. Oyunun yonlendiricisi
ise orta boslukta durarak katilimcilarin yalnizca parmak ucuyla ¢gemberi tuttugunu ve bir
anligina dahi olsa parmagini cekmedigini kontrol etmektedir. Kural ihlali yapan katilimet,
yonlendirici tarafindan yakalandiginda c¢ember ilk seviyesine yiikseltilip siire
durdurulmaksizin bagstan baglamalar1 saglanmaktadir. Seyirciler bu goérevin kag¢ dakikada
tamamlanabilecegini tahmin ederek siire tutmaktadir (Meadows, Sweeney and Mehers,

2016, s. 39).
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Sekil 3.1. Cig Oyunu Gorseli (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 33)

Biyogesitlilik Oyunu: Bu oyun, canli tiirlerinin birbirleriyle olan iliskisini
vurgulamaktadir. Baska bir ifade ile; bir tlirlin soyunun tiikenmesi iliskide oldugu
digerlerinin etkilenmesi demektir. Toplu oynanan bir oyun oldugu i¢in birka¢ kisiden
onlarca kisiye kadar katilimciyla oynanabilmektedir (Meadows, Sweeney and Mehers,
2016, s. 64). Katilimcilardan bir parga kagit tizerine kalemle Sekil 3.2°deki gibi bir tiggen
cizmeleri istenmekte ve burada toplam ka¢ adet {iggen oldugunun sayilmasi
istenmektedir. Dokuz kii¢iik, ii¢ biiylik ve bir de en biiyiik iicgenden olusan bu ¢izimde
toplam on ii¢c iiggen bulunmaktadir. Ikinci etapta katilimcilardan buradaki kiiciik
iicgenlerden birinin silinmesi durumunda ka¢ Ttiggen kalacaginin hesaplanmasi
istenmektedir (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 65). Her bir liggen kenarlar1
itibariyle birbiri ile iliskili oldugu i¢in bir tanesinin silinmesi demek beraberinde ii¢ ila

bes liggenin de silinmesi anlamina gelmektedir.

Sekil 3.2. Biyogesitlilik Oyunu Gorseli (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 66)

Hasat Oyunu: Kaynaklarin siirdiiriilebilir tiiketiminde uzun vadeli politikalarin
islevinin altin1 ¢izmektedir (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 107). Bu oyun iki
ila alt1 kisilik gruplar halinde en fazla kirk kisi ile oynanmaktadir. Bir adet biiyiik kutu

diinyadaki okyanuslari, her grup i¢in bir tane olmak kaydiyla {izeri periyodik olarak
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numaralandirilmis kiigiik kutular gemileri, {i¢ yiiz adet madeni para baliklar1 sembolize
etmektedir (Sekil 3.3). Ayrica her takim icin on sayfalik not kagitlar1 ve herkesin
gorebilecegi bir konuma yerlestirilmis iki sunum panosu oyun icin gerekli
malzemelerdendir. Esit sayida katilimciya sahip her bir grup bir balik¢ilik sirketini
sembolize etmektedir (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 109). Her grubun sahip
oldugu alt1 ila on sayfalik bos kagitlarin her bir sayfas1 bir yillik zaman dilimini sembolize
etmektedir ve oyun yillar1 sembolize eden alt1 ila on turdan olugmaktadir. Her grubun

amaci kendisi icin olabilecek en yliksek sayida baligi oyun sonuna kadar toplamaktir.

Sekil 3.3. Hasat Oyunu Gorseli (Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 106)

Toplamda kag tur yapilacagini oyun yonlendiricisi belirler ancak katilimcilara bunu
bildirmez. Okyanus bir defada en fazla elli balik barindirabilmektedir ve tam balik sayisi
katilimcilar tarafindan bilinmemektedir. Her takim her y1l i¢in bir defa olmak tizere elinde
bulunan kagit parcasina o yilin balik talebini (her gemi i¢in 0-8 arasi) yazacak ve
yliriitiiciiye verecektir. Talepler rastgele bir diizende yiiriitlicii tarafindan okyanustan
baliklarin alinip gemilere konmastyla karsilanacaktir. Dagitim sirasinda eger okyanusta
balik kalmamigssa kalan gemiler bos birakilacaktir. Tiim gemiler sahiplerine geri
dondiigiinde sunum panolarina islenip pano birdeki degerlere gére okyanustaki baliklar
yenilenecektir. Pano bir; bir yilin sonunda kalan balik sayisi ile eklenebilecek balik
sayisint gostermektedir. Eger yilin sonunda okyanusta balik kalmamigsa bir dahaki yil
balik eklenmeyecek (baliklar tiikenirse lireyemezler); eger 25 balik kalmigsa 25, 38 balik
kalmigsa 12 balik eklenecek (okyanusun kapasitesi kadar iireyebilirler) ve 50 balik
kalmigsa yine hig balik eklenemeyecektir. Ancak eger okyanusta 25°ten az balik kalmigsa

kalan say1 kadar eklenecektir (12 balik kalmigsa 12 balik).
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Bu oyunlarda; iklim degisikligi kavramini, etkilerini ve sonuglarini alti grup
problemle oOzellestirilerek hem katilimcilara hem de varsa izleyenlere algilatmak
amaglanmaktadir. Bu problemler su sekilde siralanabilir;

Bu problemlerden ilki davrams kaliplaridir. Insanlarin sahip oldugu bazi
aliskanliklar nedeniyle iklim degisikligi yasanmaktadir. Yaygin olarak bilinen parmak
giiresi oyunu Ornegin bu kitapta rekabetci bir yaklasimla degil de uzlasmaci bir
yaklagimla oynanarak kazanilabilecek sekilde ele alinmaktadir. Belirli bir siire igerisinde
rakibinin parmagina en fazla sayida baski yapan ekip oyunu kazanmaktadir (Meadows,
Sweeney and Mehers, 2016, s. 181).

Ikinci problem, biitiinciil bakis acis1 eksikligi: sorunlarin, onlar1 iireten eylemlerden
cok uzaklarda gerceklesmesi seklinde tanimlanmaktadir. Kitapta bu kapsamda
degerlendirilen oyunlardan biri de Balik Hasad1 Oyunudur. Rakip takimlarin her turda
(sene) belirledigi balik avlama politikalari ile on turun sonunda en fazla balig1 avlamis
olmak hedeflenmektedir. Her tur i¢in balik sayisinin alt ve iist limitleri bulunmakta ve
toplamdaki balik miktar1 bilinmemektedir. Ilk bakista {ist limitten balik talep edenlerin
daha fazla sahip olacagi gibi bir algi olsa da oyunun kurgusu gercek yasamla
iliskilendirilerek yapildigindan aslinda tiim turlarin sonunda aslinda alt limitte istikrarli
bir sekilde gidenlerin daha kazangh iist limitte 1srar edenlerin de ya dengeleri bozduklari
ya da hi¢ balik alamayarak cezalandirildiklar1 goriilmektedir (Meadows, Sweeney and
Mehers, 2016, s. 102).

Ucgiincii problem ise belirsizlik: sorunlari ortaya ¢ikaran karmasik iliskilerin tam
olarak anlasilamamasi {izerinden tanimlanmaktadir. Bir hulahop ¢emberinin etrafina
dizilen katilimcilar tarafindan isaret parmaklarinin uglarinda bas iistii hizasindan yere
kadar indirilmesiyle oynanan bir gosteri oyunudur. Bir kisinin bile parmak temasin
kaybetmesiyle bastan alinan oyun ¢ok boyutlu ve iliskiler zincirini sembolize etmektedir
(Meadows, Sweeney and Mehers, 2016, s. 33). Dordiincii problem otonom davranistir.
Iklim degisikliginin tamamen insan kontroliinde olmayan karmasik bir siirece sahip
oldugu ile ilgilidir. Besinci problem ise ¢dziimde gecikmelerdir. Gegmiste yapilmis ve
giiniimiizde heniiz diizeltilemeyen hatalardir. Altinci ve son problem ise dramatik
etkilerdir. Onemsiz goriinen baz1 seylerin yillar icinde baska arizalara yol agmasidir.

Tablo 3.1°de kitapta yer alan bir tablo tez yazari tarafindan siirdiiriilebilirlik boyutu
iliskisi eklenerek yeniden ele alinmigtir. Bu tabloda kitapta yer alan tiim oyunlarin

ekolojik siirdiiriilebilirlik ile dogrudan ilgili olduklar1 agik bir sekilde goriilebilmektedir.
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Nitekim iklim degisikligi vurgusu yapan boyle bir ¢alisma i¢in bu durum oldukca normal
karsilanabilir. Bunun yani sira kitapta yer alan ¢ogu oyunun siirdiiriilebilirligin her ii¢
ayag ile de iligkili oldugu anlasilmaktadir. Bu durum da olduk¢a 6nemli bir nokta olarak

dikkat ¢ekmektedir.

Tablo 3.1. /klim Degisikligi Oyunlar: (Meadows, Sweeney ve Mehers, 2016, s. 18)

Oyun Oyun tipleri Siirdiiriilebilirlik
bicimi g Boyutu
e =
N = = = A2 = g =
2| < | © &| 2 2 £ @
No Oyun ismi
1 Kol Kavusturma (Arms Crossed) + + 1 + + +
2 C1g Oyunu (Avalanche) + + 34 + + +
3 Dengeleme Oyunu (Balancing Tubes) + + |56 + + +
4 Havuz Problemi (The Bathtub Game) + + 2,5 + +
5 Biyogesitlilik Oyunu (Biodiversity + + 2,4,6 +
Game)
6 Havadaki Daireler (Circles in the Air) | + + 1,2 + +
7 Cergeveler (Frames) + + 2 + + +
8 Paslasma Oyunu (Group Juggle) + + 1 3,4,6 + + +
9 Sifreli Sayilar (Hands Down) + + 2 + +
10 Hasat Oyunu (Harvest) + + | 1,2,3,4,5 + + +
11 Hedefi Vur (Hit the Target) + + 5 + + +
12 Yasam Dongiisii (Living Loops) + + 4,5 + +
13 Kagit Katlama (Paper Fold) + + 4,6 + + +
14 Kagit Yirtma (Paper Tear) + + 2,3 + + +
15 Kalemler (Pens) + + 2,3 + + +
16 Yasam Alani (Space for Living) + + 1123 + +
17 Cemberi Kare Yapma (Squaring the + + 123 + +
Circle)

18 Parmak Giiresi (Thumb Wrestling) + + 1,2 + +
19 | Uggenler (Traingles) + + 146 + +
20 Carpik Paslasma (Wraped Juggle) + + |36 + + +
21 Yasam Ag1 (Web of Life) + + 24,5 + + +
22 1-2-3 Go + + 1,3,4,6 + + +

Kitaptaki oyunlardan yalnizca Biyogesitlilik oyunu siirdiiriilebilirligin tek bir
boyutu ile iliskilidir. Diger bir yandan Havuz Problemi ve Sifreli Sayilar oyunlari ekolojik
ve ekonomik siirdiiriilebilirlik ile iliskilidir. Havadaki Daireler, Yasam Dongiisii,
Cemberi Kare Yapma ve Parmak Giiresi isimli dort oyunda ekonomik siirdiiriilebilirlik
ile bir iligki kurulmay1p yalnizca ekolojik ve sosyal siirdiiriilebilirlik ile iliskilidir.

Bu oyunlardan alt1 tanesini segerek ve ii¢ farkli oyun daha eklyerek toplam dokuz
oyun iizerinden yapilan baska bir ¢alisma da siirdiiriilebilirligin 6gretilmesi amacini
tasimaktadir. Dieleman ve Huisingh (2006) ¢alismalarinda; oyunlarin, siirdiiriilebilirligin
deneyimsel olarak ogrenimi silirecindeki roliinlii tartigmaktadirlar. Bu c¢alismada

stirdiiriilebilirligin 6gretilmesi amacini tagiyan oyunlari ii¢ grupta incelenmistir. Bunlar;
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-oz-analiz oyunlari: katilimcilarin kendi diisiince siirecleri, duyusal algilar1 ve
degerleri tlizerinde daha bilingli olmalarin1 saglayan oyunlardir. Caligmada bu grup
kapsaminda ii¢ adet oyun belirlenmistir. Bunlar; uyku harig hersey (everything but sleep),
dokuz nokta oyunu (nine dot game), kollarimda dinlen (rest in my arms)

-iletisim ve is birligi oyunlari: katilimcilarin iletisim ve is birligi siirecinde karsiliklt
kurulan goriinmez mekanizmalar algilayip deneyimledikleri oyunlardir. Calismada bu
grup kapsaminda Iklim Degisikligi Oyun kitabindan alinan ii¢ adet oyun belirlenmistir.
Bunlar; kagit yirtma, parmak giiresi ve hasat oyunudur.

-sistem oyunlari: bu oyunda ise katilimcilar oyunun karmasik yapisindaki sistemsel
davranigi gérmek, hissetmek ve deneyimlemek durumundadirlar. Calismada bu grup
kapsaminda iklim Degisikligi Oyun kitabindan alinan ii¢ adet oyun belirlenmistir. Bunlar;
licgenler, ¢1g oyunu ve yasam dongiisii oyunudur.

Arastirmacilar, bu {i¢ gruba ayirdiklar1 toplam dokuz adet oyunu Kolb (1984)
tarafindan One siiriilen dortlii 6grenme siireci olan; somut deneyimler, yansitict gozlem,
soyut kavramsallastirma ve aktif deneyim ile iliskilendirerek katilimcilara
oynatmiglardir. Bu oyunlar Hollanda’nin ¢esitli okul ve kurumlarindan gelen
egitmenlerle birlikte bir dizi calistay siirecinde c¢esitli katilimcilarla denenmistir. Bu
arastirmada oyun tiirleri, oyuncular (hedef kitle) ve oyuncular arasindaki dinamiklerin
stirdiiriilebilirlik ile ilgili farkindalik ve bilgilenme siirecinde olduk¢a 6nemli oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ayrica asil oyun siirecinde yer alan giris ve talimatlar ile oyundaki
aciklamalar ve oyun sonunda yer alan bilgilendirmenin de 6nemi vurgulanmistir. Bu
noktada bu caligmada 6zellikle oyun sonucunda yer alan bilgilendirme kisminin bu
stirecin en 6nemli parcasi olduguna dikkat ¢ekilmektedir.

Iklim Degisikligi Oyun kitabinda yer alan oyunlar ve benzeri diger oyunlar
stirdiiriilebilirligin temel ilke ve prensiplerini aktarmak ve farkindalik olusturmak icin
onemli bulunmaktadir. Konuyla ilgili derinlemesine bilgi vermemesi bu ¢aligmalarin bir
eksikligi olarak goriilebilir. Tez konusu kapsaminda tasarlanan oyun tabanli uygulama
ise bu ¢aligmalarda olmayan derinlemesine bilgilendirme ve siirdiiriilebilirligin ti¢ temel

boyutunun ele alinmasi avantajlarina sahiptir.

3.2.2. Games4sustainability platformu
Stirdiiriilebilirlik ile ilgili konularin 6gretimi amaciyla diinyanin ¢esitli yerlerinde

iiretilmis ¢esitli oyunlar bulunmaktadir. Bunlar Games4Sustainbility Platformu altinda
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toplanmistir. Bu platform; Avrupa Komisyonu, Ekonomik Kalkinma ve Is birligi Orgiitii
(Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD]), Birlesmis
Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii (United Nations Educational, Scientific and
Cultural Organization [UNESCO]), Goethe Enstitiisii, Kolorado Universitesi ve bunun
gibi kurum ve kuruluslarin ortakligi ile olusturulan Sistem Coziimleri Merkezi tarafindan
olusturulmustur (Games4sustainability.org, 2020). Bu platformda; kart oyunlari, zar
oyunlari, kutu oyunlari, online oyunlar, bilgisayar oyunlar1 vb. kategorilerde 100’den
fazla oyun bulunmaktadir. Ayrica platformda bu oyunlarin SKA’lar ile olan iliskileri de
vurgulanmaktadir. Tez kapsaminda bu platformdaki tiim oyunlar incelenmistir

1. Kentsel Yenileme Oyunu (The Game of Urban Renewal)

Bu oyun sehirlerin kentsel yenileme siire¢lerinde meydana gelebilecek olan
problemlere odaklanmaktadir (http-2). Tablo 3.2°de Kentsel Yenileme Oyununun kiinye

bilgileri bulunmaktadir.

Tablo 3.2. Kentsel Yenileme Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 The Game of Urban Renewal

Tiirkce ad1 Kentsel Yenileme Oyunu

Tasarimcisi Variants of Evil, Flavio Trevisan

SKA iliskisi 11. Siirdiiriilebilir Sehir ve Topluluklar
16. Baris, Adalet ve Giiglii Kurumlar

Tiir Kartli masa oyunu,

Ozellikler Simiilasyon, rol yapma

Oyuncu sayisi 10°dan fazla

Moderator sayisi YOK

Oyun siiresi 2 saat ve lizeri

Malzeme The Game of Urban Renewal Oyun Kiti

Kutu i¢indekiler

1 adet iizeri baskili oyun levhasi
18 adet yap1 figiirii

1 adet karar verme carki

10 adet planlama direktifleri kartt

Gorsel 3.1°de de goriilecegi tlizere bir kutu oyunudur. Oyuncular; ger¢ek yasamda

karsilig1 bulunan, belediye baskani, belediye meclis tiyesi, plan gelistirici, aktivist, sehir
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planlama uzmani, sokaktaki insan, kentsel teorisyen, kentsel doniisiim bdlgesinde

yasayan kisi, politikaci, gdkdelen taraftar1 ve temizlik is¢isi rollerindedir.

Gorsel 3.1. Kentsel Yenileme Oyunu Gorseli (http-2)

Bu oyunda kentte yasayan neredeyse herkesin bakis agisi, gorev ve sorumluluklari
ile yapabilecekleri, oyuncular tarafindan deneyimlenebilmektedir. Rollere ayrilan
oyuncular yuvarlak bir bicimde siralanarak ortada bulunan karar verme c¢arkini sirayla
cevirip cark iizerinde verilen direktifleri kendi rolii 6zelinde uygulamaktadirlar (http-2).

Bu oyun siirecinde 6zellikle kentsel mekan ve donatilarin yerlesimi ve kent
planlamanin = siirdiiriilebilirlige  katkilarinin  6nemi vurgulanmaktadir. Bu oyun
katilimcilarina; kentsel yenileme ile ilgili ¢esitli problemleri anlayabilme, farkli gruplarin
c¢ikarlarini ve sorunlarini gorebilme, karar verme mekanizmalarini gelistirebilme vb. gibi
katkilar saglayabilmektedir.

2. Stirdiiriilebilir Evim Oyunlari (My Sust House Games)

Uc oyundan olusan bir seri seklinde tasarlanmig mini oyunlardir. Bunlar; ¢evre
oyunu, inga oyunu ve kent oyunudur. Tablo 3.3’de Siirdiiriilebilir Evim Oyunlari kiinye

bilgileri goriilmektedir.

Tablo 3.3. Siirdiiriilebilir Evim Oyunlar: Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 My Sust House Game

Tiirkce ad1 Siirdiiriilebilir Evim Oyunu
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Tasarimcisi ScreenMedia

6. Temiz Su ve Sanitasyon
7. Erisilebilir ve Temiz Enerji

8. Insana Yakisir Is ve Ekonomik Biiyiime

SKA iliskisi
10. Esitsizliklerin Azaltilmasi
11. Stirdiirtilebilir Sehirler ve Topluluklar
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim

Tiir Cevrimigi bilgisayar oyunu

Ozellikler Mini oyun

Oyuncu sayisi 1

Moderator sayisi YOK

Oyun siiresi 15-30 dakika

Malzeme Bilgisayar

Ovyun gereksinimleri

1 adet bilgisayar
Internet baglantisi

Flash player 7 ve iistii

Stirdiirtilebilir yapt ingasi silirecinde olusabilecek sorunlarla ilgili oyunculari
egitmek amaclanmaktadir. Gorsel 3.2°de Siirdiiriilebilir Evim Oyunlarinin baslangig
arayliziiniin gorseli goriilmektedir. Her bir oyunda, oyuncu siirdiiriilebilir bir yerlesme ve

kent olusturma siirecini farkli 6l¢eklerde gorebilmektedirler.

Gorsel 3.2. Siirdiiriilebilir Evim Oyunlari Baslangi¢ Gorseli (http-3)
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Stirdiirtilebilir oyunlari; ¢evre oyunu, sehir oyunu ve yapi oyunu olmak iizere ii¢
adettir. Her birinde mekan ve ¢evre iliskisi benzer mantikta ancak farkli bir agidan ele
alinarak ¢oziilmektedir. Gorsel 3.3’de Siirdiiriilebilir Evim Oyunlarindan ¢evre oyununda

enerji verimliligi etab1 goriilmektedir.

Gorsel 3.3. Siirdiiriilebilir Evim Enerji Verimliligi Etabt

Stirdiiriilebilir tasarim ile ilgili oyuncularin her etapta ¢oziimler iiretmesini ve
secimler yapmasini icermektedir. Oyun sonunda ise oyuncunun tercihleri ile olusan
stirdiiriilebilirlik skoru belirlenmektedir.

3. Tradeoff! Oyunu

Tradeoff! Oyunu bir dizi haritalama siirecini icermektedir. Tablo 3.4’de Tradeoff!

Oyununun kiinye bilgileri bulunmaktadir.

Tablo 3.4. Tradeoff! Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Tradeoft!
Tiirkce ad1
Tasarimcisi Natural Capital Project

3. Saglik ve Kaliteli Yagam
6. Temiz Su ve Sanitasyon
8. Insana Yakisir is ve Ekonomik Biiyiime
SKA iliskisi 9. Sanayi, Yenilik¢ilik ve Altyap1
11. Stirdiirtilebilir Sehirler ve Topluluklar
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
13. iklim Eylemi

17. Amaglar igin Ortakliklar
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Tiir

Masa oyunu

Ozellikler

Simiilasyon

Oyuncu sayisi

10’dan fazla

Moderator sayisi

3’den fazla

Oyun siiresi

1-2 saat

Malzeme

Tradeoff! oyun baskilari (A0 boyutunda)

Kutu icerigi
1 adet bilgisayar
Internet baglantisi

Flash player 7 ve iistii

Mekansal veri hazirlama ve yazilim kullanma bu oyunda kullanilan yontemlerdir.

Oyunda yatirim diizeyinde karar verme miicadelesi kullanilmaktadir. Dogal sermaye ile

ilgili ne kadar fazla bilgi elde edilebilirse hem insanlar hem de doga i¢in o kadar iyi

olacagini ispatlamay1 hedefleyen bir oyundur (Gorsel 3.4). Kalkinma modelleri ile dogal

sermaye arasinda var olan potansiyeli kesfetmek, sinerji yaratmak veya gerekirse diin

vermek tizerine kurulu bir oyundur.

Gorsel 3.4. Tradeoff! Oyunu Gorseli (http-4)

Tradeoff! Oyunu 8-10 kisilik birden fazla takim tarafindan oynanacak sekilde

tasarlanmistir ve iki turda oynanmaktadir. ilk turda ekipler; oteller, ¢iftlikler, limanlar,

yollar vb. mekansal donatilar1 yerlestirmektedirler. Gorsel 3.5’de Tradeoff! Oyununda

mekan alternatiflerine dair gorseller bulunmaktadir.
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Gorsel 3.5. Tradeoff! Oyununda Farkli Mekanlar

Ikinci tura gegmeden once takimlara oyunla ilgili olarak dogal sermaye ve
ekosistem kavramlari tanitilir. Ikinci turda ekiplerden gelistirme maliyetlerini azaltmayi
saglayacak stratejiler gelistirmeleri ve koruma ile ilgili kararlar almalar1 beklenmektedir.

4. Go Goals Oyunu

Go-Goals SKA’larin bilinirliginin artmas1 ve yayginlastirilmasi, 6zellikle geng
niifusun bu konulardaki bilinglenmesinin saglanmasi amaciyla tasarlanmigtir. Tablo
3.5’de Go-Goals Oyununun kiinye bilgileri bulunmaktadir. Tiim SKA’larin anlatilmasi

hedeflendigi i¢in de SKA iliskisinin SKA’larin tamamini kapsadigi goriilmektedir.

Tablo 3.5. Go-Goals Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Go Goals

Tiirkce ad1

Tasarimcisi UN Regional Information Centre for Western Europe

—

. Yoksulluga Son

. Agliga Son

. Saglik ve Kaliteli Yasam

. Nitelikli Egitim

. Toplumsal Cinsiyet Esitligi
SKA Tliskisi . Temiz Su ve Sanitasyon

. Erisilebilir ve Temiz Enerji

. Insana Yakisir is ve Ekonomik Biiyiime

O 0 9 N L A~ WD

. Sanayi, Yenilikgilik ve Altyap:
10. Esitsizliklerin Azaltilmasi
11. Stirdiirtilebilir Sehirler ve Topluluklar
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12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim

13. iklim Eylemi

14. Sudaki Yasam

15. Karasal Yagam

16. Baris, Adalet ve Gii¢lii Kurumlar
17. Amaglar i¢in Ortakliklar

Tiir Masa oyunu
Ozellikler Bilgi yarigsmasi, test
Oyuncu sayisi 2-10

Moderator sayisi 3

Oyun siiresi 30-60 dakika
Malzeme Go Goals oyun kutusu

Kutu icerigi

A3 oyun tablasi
Oyun kurallar
Zarlar

Pullar

Oyun sorulari

Go Goals zarla oynanan bir masa oyunudur (Gorsel 3.6). Her oyuncu kendine ait

oyun pulunu baslat alanina yerlestirir, zar1 atar ve zarda gelen say1 kadar ilerler.

Gorsel 3.6. Go Goals Oyunu Gorseli (http-5)

Oyuncunun pulu SKH’ lerle ilgili bosluklara geldigi zaman, o boslukta yazili olan
hedef numarasina ait soru baska bir oyuncu tarafindan sorulur. Eger soru sorulan oyuncu

dogru cevabi bulabilirse devam eder. Sonucta ise 2030 bdlgesine ilk ulasan oyuncu
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kazanir. Ayrica bu oyunun materyalleri internetten indirilip baskis1 alinip oynanabilecek
sekilde tasarlanmistir. Bu sayede de yayginlastiriimasi hedeflenmistir.

5. Once Upon a Tile Oyunu

Once Upon a Tile Oyunu bir akilli telefon oyunu prototipidir. Ayn1 zamanda da bir

yap-boz oyunudur. Tablo 3.6’da Once Upon a Tile Oyunu kiinye bilgileri yer almaktadir.

Tablo 3.6. Once Upon a Tile Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Once Upon a Tile
Tiirkce ad1
Tasarimcisi We Are Miiesli, Pietro Polsinelli, Daniele Giardini

2. Agliga Son

3. Saglik ve Kaliteli Yasam
6. Temiz Su ve Sanitasyon

7. Erisilebilir ve Temiz Enerji

8. Insana Yakisir is ve Ekonomik Biiyiime

SKA iliskisi
9. Sanayi, Yenilik¢ilik ve Altyap1
11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
13. iklim Eylemi
16. Baris, Adalet ve Gii¢lii Kurumlar
Tiir Akilli telefon oyunu, Bilgisayar Oyunu, Online Oyun
Ozellikler Yapboz
Oyuncu sayisi 1
Moderator sayisi YOK
Oyun siiresi 2 saat veya daha fazla
Malzeme Bilgisyar veya akilli telefon

Ovyun gereksinimleri

Bilgisayar veya akilli telefon

Internet

Stirdiiriilebilir ~ kalkinmanin ~ sosyal boyutta sonuglarinin  algilanabilmesi
amaclanmaktadir. Dogal kaynaklar1 sembolize eden parcalar ihtiyaglari karsilamak iizere

iirlinlere doniistiiriiliirken ortaya ¢ikan sonuglara dayali bir oyundur (Gorsel 3.5).
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Bu oyunda oyuncunun amaci, mevcut kaynaklart kullanarak insanligin yasaminm
korumak ve evrensel refahi yiikseltmektir. Bu siirecte de tipki gercek yasamda bir
tasarimct gibi aldig1 kararlarin karmagik sonuglarmi gormektedir. Kaynaklar, {iretim,
bliyime ve kalkinma ile toplum ve insanlar arasindaki iliskinin algilanmasim
saglamaktadir. Oyuncular gergek diinyadaki durumlari, ¢esitliligin nasil olustugunu ve

olasiliklar1 kesfedebilmektedirler.

Gorsel 3.7. Once Upon a Tile Oyunu Gorseli (http-6)

Oyun ara yiizii iki ana béliime ayrilmaktadir. Ust kisim yeryiiziindeki yasami temsil
ederken alt kisim tiretken yer altin1 (burada yer alti deyimi kaynaklari iireten sistem
seklinde yorumlanmaktadir) sembolize etmektedir. Yeryiiziindeki yasamda insanlar da
bulunmaktadir. Gorsel 3.8’de Once Upon a Tile Oyunundan farkli etaplarin gorselleri

goriilmektedir.

Gorsel 3.8. Once Upon a Tile Oyunu Etaplar

Alt kisitmdan gerekli olan pargalar1 alip iist kisimdaki insanlarin refahi igin

kullanirken ayn1 zamanda kaynaklarin siirdiiriilebilir tiiketimini de diistinmek gerekmekte
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ve oyun siirdiiriilebilirligin hem ekolojik hem de sosyal boyutlariyla siki iligkiler
kurmaktadir.

6. Kamu Altyapist Katilimer Yiikiimliiliigii Simiilasyonu (Public Infrastructure
Participatory Engagement Simulation [PIPES])

PIPES Oyunu kentlerin altyap1 tasarimi ve isleyisini taklit etmektedir. Tablo 3.7°de
PIPES Oyunu kiinye bilgileri goriilmektedir.

Tablo 3.7. PIPES Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 The Public Infrastructure Participatory Engagement Simulation — P.I.P.E.S
Tiirk¢e ad1 Kamu Altyapis1 Katilimer Yiikiimliiligi Simiilasyonu
Tasarimcisi Centre for Systems Solutions (CRS), Michigan State University

3. Saglik ve Kaliteli Yagam
6. Temiz Su ve Sanitasyon

9. Sanayi, Yenilik¢ilik ve Altyap1

SKA iliskisi
10. Esitsizliklerin Azaltilmas1
11. Stirdiirtilebilir Sehirler ve Topluluklar
16. Baris Adalet ve Gii¢lii Kurumlar
Tiir Masa oyunu
Ozellikler Politika egzersizi, simiilasyon
Oyuncu sayisi 10°dan fazla
Moderator sayisi 2-3
Oyun siiresi 2 saat veya daha fazla
Malzeme PIPES Oyun seti ve Excel programi veya internet baglantisi olan bilgisayar

Kutu icerigi
Oyun kartlar1
Oyun paralar1
Pullar

Baskaili kartonlar

Bu oyun bir gehrin altyapisinin 6nemine dikkat ¢ekmek tizere tasarlanmistir (Gorsel
3.9). Ozellikle de eskimis su ve kanalizasyon sistemlerinin bdlge insanmin saghigina

etkilerinin anlasilarak ¢6ziim yollarimin aranmasi oyunun temelini olusturmaktadir.
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Oyuncular; yerel yoneticiler, alt yapidan sorumlu kisiler ve vatandaslari temsil edecek
sekilde olusturulmaktadir. Farkli sorumluluklar1 ve beklentileri olan farkli konum ve
perspektiflere sahip aktorlerin rollerinin oyuncular tarafindan anlasilabilmesi

amaglanmaktadir.

Gorsel 3.9. PIPES Oyunu Gérseli (http-7)

Yetkili roliinde olan oyuncular vatandaslarin talepleriyle olusan baski altinda
vergilendirme yoluyla kaynak toplamak ve altyapi ile ilgili hangi soruna nasil bir ¢6ziim
iretmeleri gerektigini goriiserek yol almaktadirlar. Gorsel 3.10°da oyundan bir detay

goriintli goriilmektedir.

Gorsel 3.10. PIPES Oyunu Detay:

Cogu zaman, bir sorunun temel nedenlerini ve uzun vadeli risk azaltmayi
hedefleyen daha Once dislinlilmemis siirpriz fikirler ortaya c¢ikabilmektedir.

Katilimeilarin beklentileri ve risk algilart farkli olmasi nedeniyle oyuncular tartigirken
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bdyle fikirler ¢ikabilmektedir. Catigsma; zaman baskisi, giivensizlik veya is birligi yapma
konusundaki isteksizlik nedeniyle zaman ilerledik¢e daha da artmaktadir.

7. Kiiltiirel Hafiza Oyunu (Cultural Memory Game)

Bu oyun toplumsal hafizanin ve kiiltiirel zenginligin 6nemine vurgu yapmak {izere

tasarlanmigtir. Tablo 3.8’de Kiiltiirel Hafiza Oyunu kiinye bilgileri yer almaktadir.

Tablo 3.8. Kiiltiirel Hafiza Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Cultural Memory Game
Tiirkce ad1 Kiiltiirel Hafiza Oyunu
Tasarimcisi Centre for Systems Solutions

3. Saglik ve Kaliteli Yagam

SKA iliskisi
11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
Tiir Masa oyunu
Ozellikler Simiilasyon, rol yapma
Oyuncu sayisi 10°dan fazla
Moderator sayisi 1
Oyun siiresi 1-2 saat
Malzeme Oyun seti (Internetten indirilip basilabilmektedir)

Kutu icerigi
Oyun kartlar
Pullar

Baskaili kartonlar

Kiiltirel Hafiza Oyunu, benzer ilkeler iizerine kurulu ancak farkli mekanlari
sembolize eden iki versiyona sahiptir. Biri deprem riskli bir bolgeyi, digeri ise sel ve
tagkin riskli bir bolgeyi sembolize etmektedir (Gorsel 3.11). Her iki versiyonda da belirli
periyotlarda yasanan felaketlerden sonra iyilestirme ¢aligmalarinin yapilmasi
gerekmektedir. Bu ¢aligsmalarda bolge halkini temsil eden oyuncularin bdlgenin kiiltiirel
zenginligine dair hatirladiklar1 6ne ¢ikmaktadir. Ozellikle tarihi yap1 ve mekanlarin
kiiltiirel hafizadaki 6nemi vurgulanmaktadir. Ayrica afetler dncesinde c¢esitli dnlem,

hazirlik ve tedbirlerin alinmasi siireci de bulunmaktadir.
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Gorsel 3.11. Kiiltiirel Hafiza Oyunu Gorseli (http-8)

Oyun, Kkiiltlire]l mirasin olusturdugu toplumsal dayanimin Onemine vurgu
yapmaktadir. Gorsel 3.12°de Kiiltiirel Hafiza Oyunu igerisinde yer alan i¢ mekan

yerlesimlerinden biri goriilmektedir.

Gorsel 3.12. Kiiltiirel Hafiza Oyununda I¢ Mekan Ornegi

Ayrica bu oyun sayesinde oyuncular gegmisten 6grendikleri ile bugiinii ve gelecegi
nasil sekillendirebileceklerini 6grenebilmektedirler.

8. Iklimi Kurtar Oyunu (Save the Climate Game)

Iklimi Kurtar Oyunu giindelik yasamda iklime olumlu veya olumsuz etkilerin neler
olabileceginin vurgulanmasmi saglayan bir oyundur. Tablo 3.9°da Iklimi Kurtar

Oyununun kiinye bilgileri goriilebilmektedir.

Tablo 3.9. Iklimi Kurtar Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Save the Climate Game

Tiirkce ad Iklimi Kurtar Oyunu
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Tasarimcisi The Sustainability Alliance

7. Erisilebilir ve Temiz Enerji
SKA Tliskisi 12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
13. iklim Eylemi

Tiir Kartli masa oyunu

Ozellikler Simiilasyon, strateji

Oyuncu sayisi 2-10

Moderator sayisi 1

Oyun siiresi 30-60 dakika

Malzeme Oyun seti (Internetten indirilip basilabilmektedir)

Kutu icerigi
Baskili kartonlar
Kapali zarflar igerisinde kartlar

Skor tablosu

Iklimi Kurtar Oyunu, 6zellikle gocuklar ve gengler olmak iizere her yas icin
uygundur. Bu oyun masa basinda oynanan bir kart oyunu olarak tanimlanabilir (Gorsel
3.14). Bu oyunun diger pek ¢ok oyundan farki ger¢ek yasamla simiilasyon iizerinden
degil de gergekten iliski kurmasidir. Bu iliskiyi de oyuncularin segtikleri kartlar {izerinde
yazan siirdiiriilebilirlik ile ilgili etkisi bulunan davranislar1 ger¢cek yasamda kendisinin
veya ailesinden bireylerin yapip yapmamalarii beyan etmeleriyle kurmaktadir. Ornegin
bir oyuncunun ¢ektigi bir kart ilizerinde “6zel ara¢ yerine toplu tagimayi kullanirim”
ifadesi bulunuyorsa ve oyuncu buna gercek yasami lizerinden yanit vermektedir. Verdigi
yanita gore takiminin puani artabilecegi gibi olumsuz bir yanitta azalabilir. Gorsel

3.13°de bu oyunun tasarimcisi olan Sustainability Alliance’in logosu bulunmaktadir.

Gorsel 3.13. [klimi Kurtar Oyunu Tasarimcisinmin Logosu
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Iklimi Kurtar Oyunu her takimdaki her bir oyuncunun bu sekilde bir karta dair
beyani ile oynanarak devam eder. Bir kisinin 6zel yasamdaki tercihleri nedeniyle takimin
tamaminin etkileniyor olmasi ise siirdiiriilebilirligin en temel ilkelerine gonderme

yapmaktadir.

Gorsel 3.14. [klimi Kurtar Oyunu Gérseli (http-9)

Ayrica katilimcilar olumsuz etkilere yonelik ortak bir sekilde miimkiin oldugunca
¢ozlim de liretmeye ¢alismaktadirlar. Ger¢ek yasamla kurdugu giiclii baglar nedeni ile bu
oyun tez kapsaminda olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii tez kapsaminda tasarlanan Ar1 Oyunu da
benzer bir sekilde gergek yasamla giiclii iliskiler kurmaktadir.

9. Okullarda Stirdiiriilebilirlik Oyunu (Sustainability in Schools)

Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu, egitim sistemi igerisine siirdiiriilebilirlik
egitiminin entegre edilerek Ogrenciler ve egitimcileri bu konuda eglendirirken
bilgilendirmek amacini tasimaktadir. Tablo 3.10’da Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu

kiinye bilgileri bulunmaktadir.

Tablo 3.10. Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Sustainability in Schools
Tiirkce ad1 Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu
Tasarimcisi The Sustainability Alliance

4. Nitelikli Egitim
SKA Tliskisi 7. Erisilebilir ve Temiz Enerji

12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
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13. iklim Eylemi

Tiir Kartli masa oyunu

Ozellikler Simiilasyon, strateji

Oyuncu sayisi 10°dan fazla

Moderator sayisi 1

Oyun siiresi 30-60 dakika

Malzeme Oyun seti (Internetten indirilip basilabilmektedir)

Kutu icerigi
Oyun kartlar1

Oyunun ydnetiminde Powerpoint sunumu

Ayn1 zamanda okullarin siirdiiriilebilirlik ile iliskili projeleri gerceklestirmelerinde
yol gosterici bir rehber niteligi de tasimaktadir.

Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu bir tiir kart oyunudur. 45 adet siirdiiriilebilirlik
projesinin yazili oldugu kagitlardan olusmaktadir (Gorsel 3.15). Bunlar; atiklarin
degerlendirilmesi ve geri doniisiim yontemleri, su tasarrufu, enerji verimliligi, 6grenciler

icin hazirlanan yiyecekler ve saglik durumlaridir.

Gorsel 3.15. Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu Gorseli (http-10)

Bu oyun aym1 zamanda bir egitim materyali olarak da kullanilabilmektedir.
Ogrenciler bu oyunla hem ekip halinde calismay1 benimsemekte hem de rekabet ile
eglenebilmektedirler. Gorsel 3.16’da Okullarda Siirdiirtilebilirlik Oyunu kartlart

goriilmektedir.
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Gorsel 3.16. Okullarda Siirdiiriilebilirlik Oyunu Kartlar

Ayrica bu kartlardan ilham alinarak kendi okullarima uygun projeler de
gelistirebilmektedirler. Siirdiiriilebilir uygulamalarin nasil 6gretilebilecegini de bu kartlar
sayesinde egitimciler algilayabilmektedirler.

10. Sel Oyunu (Game of Floods)

Sel Oyunu dogal afetlerin etkilerinin ve sonuglarinin taklit edilerek oyuncular
tarafindan anlagilmasini saglayan bir oyundur. Tablo 3.11°de Sel Oyunu kiinye bilgileri

bulunmaktadir.

Tablo 3.11. Sel Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal adx Game of Floods
Tiirkce ad1 Sel Oyunu
Tasarimcisi Marin County Community Development Agency
SKA fliskisi 6. Temiz Su ve Sanitasyon
11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
Tiir Masa oyunu
Ozellikler Simiilasyon, rol yapma
Oyuncu sayisi 2-10
Moderator sayisi 1
Oyun siiresi 1-2 saat
Malzeme Oyun seti (Internetten indirilip basilabilmektedir)

Kutu icerigi
Oyun kartlar
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Sel oyunu, bir ¢esit kaynak yonetimi simiilasyonudur. Oyuncular, sik sik sel
baskinlar1 yasayan bir adanin sakinleri roliindedirler (Sekil 3.4). Sel bolgelerinden
kacarak kendi parsellerini koruma i¢in miicadele vermektedirler. Kendine ait alanlari
korumanin yani sira oyuncular kamu varliklarin1 da korumaya c¢alismaktadirlar (Gorsel

3.17).

Gorsel 3.17. Sel Oyunu Oyun Siirecinden Bir Gorsel

Sel oyununda oyuncular iklimsel etkileri izleyebilmektedirler. Ayrica icinde
bulunulan kosullara adaptasyon olanaklarinin arastirilmasiyla birlikte yikic etkilere karst

yapilabilecekleri anlamaktadirlar.

82



Oyuncular, toplum refah1 ve kaynaklar1 konusunda siirekli endise ederek, sectikleri
parsellerin nasil korunacagi konusunda strateji gelistirirler. Karar verme siireglerinde
oyuncularin; evlerin, kamu mallarinin, yollarin, tarim arazilerinin, plajlarin, sulak

alanlarin, lagiinlerin ve diger kaynaklarin potansiyel kaybini veya bozulmasini goz

Sekil 3.4. Sel Oyunu Gorseli

ontinde bulundurmalar1 gerekmektedir.

11. Temiz Enerji Girisimi Simiilasyonu (MIT-CleanStart: Simulating a Clean
Energy Startup)

Temiz Enerji Girisimi Oyununda oyuncular, temiz enerji sektdriinde bir girigim
sitketinin kurucusu roliinii tistlenmektedirler.Tablo 3.12°de oyunun kiinye bilgileri

bulunmaktadir.

Tablo 3.12. Temiz Enerji Girisimi Simiilasyonu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 MIT-CleanStart: Simulating a Clean Energy Startup
Tiirk¢e ad1 Temiz Enerji Girisimi Simiilasyonu
Tasarimcisi John Sterman, David Miller, Joe Hsueh
7. Erisilebilir ve Temiz Enerji
. 8. Insana Yakisir is ve Ekonomik Biiyiime
SKA TIliskisi ) o
9. Sanayi, Yenilik¢ilik ve Altyap1
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
Tiir Bilgisayar oyunu
Ozellikler Simiilasyon
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Oyuncu sayisi 1

Moderator sayisi YOK
Oyun siiresi 2 saat ve daha fazla
Malzeme Bilgisayar

Ovyun gereksinimleri

Internet erisimi

Bu oyun web tabanli bir simiilasyon oyunudur (Gorsel 3.18). Oyuncular baslangigta
kiiciik bir sirket olan bu girisimi; miisteri toplayarak, temiz enerji ile ilgili iiriin ve
sistemler gelistirerek biiylitmeye ¢aligmaktadirlar. Tiim zorluklarina ragmen simiilasyon,
girisimcilerin gergek hayatta karsilagtiklar1 6grenme egrisini deneyimlemek i¢in harika

bir firsat sunmaktadir.

Gorsel 3.18. Temiz Enerji Girigimi Simiilasyonu Gorseli (http-12)

Sirketin sahibi olan oyuncular temiz enerji ile ilgili sistemler ve araglar gelistirmek
icin uzmanlar istihdam ederek oyun siirecini yonetmektedirler. Gorsel 3.19°da oyun
stirecinde yer alan enerji verimliligi stratejilerinin verimlilige etkisine dair bir grafik

goriilmektedir.
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Gorsel 3.19. Temiz Enerji Girisimi Simiilasyonunda Enerji Verimliligi Grafigi

Oyuncu, maas, hisse senedi, opsiyonlar ve kar paylasimi dahil olmak iizere kag
miihendis ve satig elemaninin ise almasi ve tazminat ayarlamasi gerektigini belirler.

12. Enerji Sehri Oyunu (Energy City)

Enerji Sehri Oyunu bilgisayar lizerinde oynanan bir simiilasyon seklindedir. Tablo

3.13°de Enerji Sehri Oyununun kiinye bilgileri yer almaktadir.

Tablo 3.13. Enerji Sehri Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Energy City
Tiirkce ad1 Enerji Sehri Oyunu
National Geographic, Ewing Marion Kauffman Foundation, Filament
Tasarimcisi
Games, The JASON PROJECT
7. Erisilebilir ve Temiz Enerji
SKA Tliskisi 11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
Tiir Bilgisayar ve akilli telefon oyunu
Ozellikler Strateji
Oyuncu sayisi 1
Moderator sayisi YOK
Oyun siiresi 15-30 dakika
Malzeme Bilgisayar veya akilli telefon

Ovyun gereksinimleri

Internet erisimi ve flash player
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Oyuna baglarken ekranda beliren alt1 farkli kentsel mekan kurgusundan birinin
tercih edilmesi istenmektedir. Her bir kent kendine has 6zelliklere sahiptir. Bunlar; ovada
kurulmus, deniz kiyisinda kurulmus, ada {izerinde kurulmus, tarihi yapilarin yogunlukta
oldugu bir alanda kurulmus sehirlerdir (Gorsel 3.20). Yenilenemez kaynaklarin kisitl
miktarda bulundugu bu oyunda sehrin enerji ihtiyacini karsilayabilmek i¢in yenilenebilir

enerji kaynaklar1 kullaniminin tasarlanmasi gerekmektedir.

Gorsel 3.20 Enerji Sehri Oyunu Gorseli (http-13)

Kent sakinlerinin enerji ihtiyaglarini karsilarken ayni zamanda da hava kirliligi ve
biyo-dejenerasyonun artmamasina dikkat edilmesi gerekmektedir.

13. Kent Iklimi Mimar: (Urban Climate Architect)

Kent Iklimi Mimar1 Oyunu internet iizerinden oynanan bir bilgisayar oyunudur.

Tablo 3.14’de Kent Iklimi Mimar1 kiinye bilgileri gériilebilir.

Tablo 3.14. Kent Iklimi Mimari Kiinye Bilgileri

Orijinal adx Urban Climate Architect
Tiirkce ad Kent iklimi Mimari
Tasarimcisi Hamburg University Cluster of Excellence CliSAP

11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
SKA iliskisi 12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
13. iklim Eylemi
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Tiir Bilgisayar ve akilli telefon oyunu

Ozellikler Simiilasyon

Oyuncu sayisi 1

Moderator sayisi YOK

Oyun siiresi 15-30 dakika

Malzeme Bilgisayar veya akilli telefon

Ovyun gereksinimleri

Internet erisimi ve flash player

Bu oyunda oyuncular kendi sehirlerini kurgulayabilmektedirler. Oyun baslangigta
ic farkli sehir kurgusu sunmaktadir (Gorsel 3.21). Amerika, Asya ve Avrupa sehirleri

olarak tige ayrilan bu kurguda oyuncular istedikleri birini secerek oyuna baslamaktadirlar.

Gorsel 3.21. Kent Iklimi Mimar: Oyunu Baslangi¢ Gorseli

Oyuncular kendi sehirlerini yaratirken bunun cevre dostu bir sehir olarak
tasarlamalar1 gerekmektedir. Evler insa ederek, sokak ve caddeler kurgulayarak, yesil
alanlar yerlestirerek bir sehir kurgusu yapilabilmektedir (Gorsel 3.22). Bunlarin yani sira

sehir sakinlerinin ¢alisabilecegi ofisler ve sanayi bolgeleri de kurgulanmaktadir.
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Gorsel 3.22. Kent Iklimi Mimar1 Oyunu Gérseli (http-14)

Kent Iklimi Mimar1 Oyunu dinamik ve eglenceli bir ara yiize sahiptir. Oyun
siirecinde ¢esitli yollardan verilen kiiclik ipuglar1 kullanilarak siirdiiriilebilir bir sehir
olusturmanin yollar1 aranmaktadir. Oyun sonunda oyuncunun kurguladig sehir i¢in oyun

bir siirdiirtilebilirlik puan1 vermektedir.

3.2.3. Deneyimlenen oyunlar

Bu kisma kadar anlatilmis olan Games4sustainability platformunda yer alan
orneklerden baska tez yazarinin kendisinin de oyuncu olarak deneyimledigi Delft
Teknoloji  Universitesi (Technology University [TU]) arastirmacilar1 tarafindan
gelistirilmis iki adet oyun bulunmaktadir (City-Zen, 2020). Bunlar; Go2Zero oyunu ve

Siirdiirtilebilir Degisim (Sustaianble Transformation Tender Game) oyunudur.

3.2.3.1. Go2Zero
Tez yazan tarafindan deneyimlenmis ve Ar1 Oyununa ilham kaynagi olan
oyunlardan ilki Go2Zero Oyunudur. Tablo 3.15’de Go2Zero Oyunu kiinye bilgileri yer

almaktadir.

Tablo 3.15. Go2Zero Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Go2Zero
Tiirkce ad1
Tasarimcisi Technology University of Delft
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7. Erisilebilir ve Temiz Enerji
. 11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
SKA TIliskisi .
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
17. Amaglar i¢in Ortakliklar
Tiir Kartli masa Oyunu
Ozellikler Rol Yapma
Oyuncu sayisi 10-15
Moderator sayisi 1
Oyun siiresi 1-3 saat
Malzeme Go2Zero Oyun Seti
Kutu icerigi
A0 baskili kartonlar
Oyun kartlar1
Oyun paralar1

Oyun “Go2Zero” seklinde adlandirilmaktadir (Gorsel 3.23). Oyuncular;
yoneticiler, kamu kuruluslari, konut sakinleri, miiteahhitler ve konut derneklerini
(Hollanda’da konut sahiplerinin dahil oldugu tiizel kisilikli bir olusum) temsilen oyunda
rol almaktadir. Tez yazar1 2018 Temmuz ayinda TU Delft Sustainable Housing from a
European Perspective (2018) baslikli yaz okuluna katilarak Go2Zero oyunda rol almistir.
Bu oyunun, oyuncularin gehir 6lgeginde enerji tikketimi sorunlarini algilayabilmeleri ve

kolektif ¢calismanin 6nemini kavrayabilmeleri odakli gelistirilmis oldugu sdylenilebilir.
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Gorsel 3.23. Go2Zero Oyunu Gorseli (Kisisel Arsiv)

Go2Zero oyununda katilimcilar 2-3’er kisilik gruplar halinde devlet (yonetim),
banka, konut kooperatifi, ev sahipleri, mevcutta enerjiyi lireten firma, yesil enerji iireten
firma ve enerjinin tasinmasi i¢in gerekli olan sistemi saglayan kurum olarak
ayrilmaktadir. Konut sahibi roliindeki oyuncular 6nce bankadan devlet tarafindan
belirlenmis maaslarini gekmektedirler. Maaslariyla dncelikle aylik kullandiklari enerjinin
iicretini enerji firmasina ddemektedirler. Sonrasinda yesil enerji doniisiimii i¢in konut
kooperatifi ile goriiserek yesil enerji doniisiimii ve bu enerjinin altyapisinin saglanmasi
icin para da yine maastan O6denerek oyun devam etmektedir. Bu oyunda bazi konut
sahipleri doniisiim icin istekli iken bazilari isteksizdir. Bu durumunda da nasil

kullanicilarin tercihlerinin birbirlerini etkiledigi anlagilmaktadir.

3.2.3.2. Siirdiiriilebilir Doniigiim Oyunu
Bagka bir ¢aligma ise yine tez yazar tarafindan ayni donem yaz okulunda
deneyimlenmis olan “Sustainable Transformation Tender Game”dir (TU-Delft, 2018).

Tablo 3.16°da Siirdiiriilebilir Doniisiim Oyunu kiinye bilgileri bulunmaktadir.

Tablo 3.16. Siirdiiriilebilir Dontisiim Oyunu Kiinye Bilgileri

Orijinal ad1 Sustainable Transformation Tender Game
Tiirkce ad1 Siirdiiriilebilir Doniistim Oyunu
Tasarimcisi Technology University of Delft
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7. Erisilebilir ve Temiz Enerji
. 11. Siirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar
SKA TIliskisi .
12. Sorumlu Uretim ve Tiiketim
17. Amaglar i¢in Ortakliklar
Tiir Simiilasyon
Ozellikler Rol Yapma
Oyuncu sayisi 10-15
Moderator sayisi 3
Oyun siiresi 1 hafta
Malzeme Tender Game dijital dosyast
Ovyun Gereksinimleri
Bilgisayar
Internet Baglantist
Excel ve ¢izim programlari

Bu oyun ise 4-5 er kisilik gruplardan olugmakta ve dnceki oyundan farkli olarak
odilli  bir yarisma konseptinde gergeklestirilmektedir (Gorsel 3.24). Oyunda,
Rotterdam’da bir toplu konut bolgesinde “Ster Flats (Favre Flat), Prins Alexanderpolder”
3 bloktan olusan apartman dairelerinin siirdiiriilebilir doniisiimiiniin oyuncularin ekip

caligmasiyla gerceklestirmeleri beklenmektedir.

Gorsel 3.24. Tender Game 'de tez yazarimin dahil oldugu grup, soldan saga: Meryem (tez yazar),
Joanna, Yesim, Sofia, Yong Min (Kisisel Arsiv)
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Bu oyun, mimari tasarimdan g¢esitli teknik/miihendislik hesaplamalarina ve
pazarlama stratejilerine kadar her detayin ¢oziilerek bir jiiri karsisinda sunulmasi seklinde
uygulanmaktadir. Oyun kapsaminda tez yazarinin dahil oldugu grubun hazirladig
sunumdan bazi sayfalardan gorselleri Tablo 3.17°de goriilebilmektedir. Bu oyunda
yapilan tasarimlar enerji performansi odakli olarak binalarin siirdiiriilebilir doniistimiiniin
saglanmasidir. Bu doniisiimde enerji verimliligini saglamak i¢in izolasyon, pencere

degisimleri vb. hesaplamalar1 yapilarak olusturulmaktadir.

Tablo 3.17. Tez yazarimin dahil oldugu grubun sunumundan bazi gérseller

Kapak Sayfasi Proje Ismi Mevcut Durum
. . . Kis Bahgesi Onerisi
Teknik Coziimler Cephe Sistemi Onerisi )
(tercihe bagli)

. . Havandirma Izgara .
Ses Izolasyonu Onerisi Isik Tiipii Onerisi

Onerisi

Solar Paneller Yagmur Suyu Toplama Sicak Su Pompas1
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B Sinifi Onerisi A Smifi Onerisi Siire¢ Yonetimi

3.3. Dokiiman Incelemesi

Dokiiman incelemesi aract Bowen (2009) tarafindan hem basili hem de elektronik
materyalleri incelemek veya degerlendirmek i¢in kullanilabilecek niteliksel bir yontem
olarak tanimlanmaktadir. I¢ mimarlik proje derslerinde siirdiiriilebilir tasarimin islenmesi
ve Ogretim programinin bu kavram iizerinden sekillenmesi Ozellikle de CIDA
akreditasyonu baglaminda 6nemlidir. Nitekim Lee (2014) calismasinda bu akreditasyona
sahip bir bolimde yiiriitillen bir i¢ mimari proje stiidyosundaki uygulamalar1 ele
almaktadir. CIDA’nin ekolojik siirdiiriilebilirlige getirdigi vurguyu elestiren Lee (2014,
s. 159) yiiriitillen proje siirecinde Ogrencilerin siirdiiriilebilirligin {i¢ boyutunu da ele
almasinin 6nemine igaret etmektedir. Bu ¢alismada bir ders yili boyunca proje tasarim
stiidyosunun geleneksel stiidyo egitim yontemlerine dayali olarak: tasarim probleminin
ogrenciye verilerek her hafta 6grencinin aldig1 toplu veya bireysel kritiklerle bir sonraki
ders icin projesini gelistirmesine dayali olarak yiiriitiildiigli goriilmektedir. Bu yontem
her ne kadar i¢ mimarlik bdliimleri i¢cin olmasi gerekeni tanimlasa da giiniimiiziin
interaktif yasayan, teknolojiyle i¢ i¢e olan ve ozellikle de her yas ve ortamda oyunla
zaman gegirip oyunla 6grenmeyi aligkanlik haline getirmis bir nesil i¢in ne diizeyde etkili
olacag1 sorgulanmaktadir. Yapilmast hedeflenen tez bu noktada egitlence kavramina
dayali1 olarak hem oyunlagtirma hem de rekabeti 6ne ¢ikarmaktadir ve egitimde yenilikei
yaklasimlara katki saglamaktadir.

Tiirkiye’de i¢c mimarlik boéliimlerinde siirdiiriilebilirlige dair konularin olup
olmadiginin ve varsa hangi oranlarda bulundugunun belirlenmesi tez kapsami
bakimindan diger bir O6nemli noktadir. Bu nedenle oncelikle konu ile ilgili
yiiksekogretimin en yetkili kurumu olan Yiiksekdgretim Kurulunun [YOK] calismalar
taranmigtir.

Tiirkiye Yiiksekogretim Yeterlilikler Cercevesi [TYYC], 2000 yilinda yayinlanan
Lizbon Stratejisi hedefleri ve Tiirkiye’nin 2001 yilinda dahil oldugu Bologna Siireci

hedeflerine yonelik olarak diizenlenmistir. Bologna Siireci'ne tiiye iilkelerin
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“yiiksekogretim sistemlerinde seffaflik, taninma ve hareketliligi artirma amaglariyla
birlikte 2010 yilina kadar olusturmay1 taahhiit ettikleri yiliksekogretim alaninda ulusal
yeterlilikler cergevesi gelistirilmesi” seklinde tanimlanabilir. Yiiksekdgretim alaninda
yeterlilik, herhangi bir yiiksekogretim derecesini basari ile tamamlayan bir kisinin neleri
bilecegi, neleri yapabilecegi ve nelerdee yetkin olacagim ifade etmektedir (YOK, 2019).
I¢ Mimarlik/I¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi programi, TYYC’ ye gore Mimarlik ve Yapi
Temel alaninin altinda yer almaktadir. Lisans yeterlilikleri kapsaminda TYYC bilgi,
beceriler ve yetkinlik diizeylerinin bazi maddeleri bu proje Ozelinde su sekilde
stralanmaktadir:

Bilgi (kuramsal, olgusal):

-llgili alanda insan ve toplum odakli, ¢evreye (dogal ve yapili) duyarli mimari
tasarim / planlama / tasarim / arastirma yontemleri konusunda bilgi ve kavrayisa sahiptir.

-Ilgili alanda ekonomik, ¢evresel ve toplumsal siirdiirebilirlik ilkeleri ve standartlari
ile afetlerle ilgili konularda ¢ok boyutlu bilgi ve kavrayisa sahiptir.

-Alaniyla ilgili ilkeler, yasa, yonetmelik ve standartlar hakkinda bilgiye sahiptir.

-Alaniyla ilgili kurumsal ve etik degerler konusunda bilgi ve kavrayisa sahiptir.

-llgili alamin tarihsel, cografi, toplumsal ve kiiltiire] baglam igindeki yerine /
onemine iligkin bilgi ve kavrayisa sahiptir.

Beceriler (biligsel, uygulamali):

-Mimari tasarim/planlama/tasarim konularinda, olgular, potansiyel ve sorunlar ile
bunlar i¢in gerekli aragtirmalar1 tanimlayabilme becerilerine sahiptir.

-Disiplinler aras1 etkilesimli mimari tasarim/planlama/tasarim konusunda beceri
sahibi olur. Sahip oldugu bilgi, kavrayis, ve becerileri baglama iliskin verilerin
yorumunda, sorunlarin taniminda, ustalik ve inovasyon sergileyen almagik mimari
tasarim/planlama/tasarim kararlarinin/projelerin/¢oziimlerin gelistirilmesinde kullanir.

Yetkinlikler:

-Toplumsal sorumluluk bilinciyle yasadig1 sosyal ¢evre i¢in projeler, is birlikleri ve
etkinlikler diizenler ve bunlar1 uygular.

-Mimari tasarim / planlama / tasarim siireclerinde olasi toplumsal, ¢cevresel ve etik
sonuglarini dikkate alarak karar verebilmek i¢in gerekli temeli olusturacak verileri toplar,
degerlendirir ve yorumlar.

-Alanindaki mevcut bilgiyi elestirel ve diyalektik bir yaklagimla degerlendirebilme,

sahip oldugu bilgi, kavrayis ve becerileri disiplininin gerektirdigi profesyonel bir
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yaklagimla etik ilkelerin 1s181nda, mesleki davranig kurallari, 6lgiitler ve standartlar ile
yasal gercevelere uygun olarak, olasi toplumsal, ¢evresel ve etik sonuclarini dikkate
alarak kullanir.

-Insan degerinin bilgisiyle, insan haklarina ve bu temelde sosyal ve kiiltiirel haklara
saygili, dogal ¢evrenin ve kiiltiirel mirasin korunmasinda gerekli duyarlilifi gostererek,
adalet bilinciyle karar verir ve hareket eder.

-Mesleginin, insan haklar1 ve toplum ac¢isindan yararinin ve toplumsal hizmet
lirettiinin bilincinde olarak sosyal adalet, kalite kiiltiirti, dogal ve kiiltiirel degerlerin
korunmasi, ¢evre koruma, is sagligi ve giivenligi, profesyonel hizmet vermeye 6zgii yasal
cerceveler ile etik ilkeler konusunda gerekli duyarlilign gostererek adil davranis,
konularinda kisisel duyarliliga sahiptir.

-Yasadig1 tarihsel donemde, yerel, bolgesel, ulusal ve kiiresel genel ve mesleki
sorunlar hakkinda bilgi ve biling sahibidir.

Sonug olarak TYCC ile YOK I¢ Mimarlik/i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimmi
programinda okuyan Ogrencilerin; ekonomik, cevresel ve toplumsal siirdiiriilebilirlik
ilkeleri ve standartlar ile afetlerle ilgili konularda ¢cok boyutlu bilgi ve kavrayisa sahip
olmas1 gerektigini dnemsemektedir. Ancak gercekte yasanan durum bu niyetle ¢cok da
ortismemektedir. Tiirkiye’de i¢ mimarlik lisans egitiminin durumu ile ilgili yapilan
incelemelerde TYCC ile belirlenmis bu hedeflerin ne derece uygulamada oldugu
sorgulanmalidir. Bu baglamda Tiirkiye’de i¢ mimarlik lisans egitiminde Oncii kabul
edilebilecek dért devlet {iniversitesinin (Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
[MSGSU], istanbul Teknik Universitesi [ITU], Marmara Universitesi [MU] ve Hacettepe
Universitesi [HU]) giincel ders programlarinda yer alan ders isimleri ve derslerin
icerikleri siirdiirtilebilirlik ve yakin iligkiye sahip kavramlarin bulunup bulunmamasi
acisindan tema analizi baglaminda incelenmistir.

Tematik analiz, diger yontemlerle karsilastirildiginda sinirlar1 belirgin bir bicimde
cizilmemis ve isim olarak da daha az bilinen ancak ¢ok yaygin kullanilan bir yontemdir
(Boyatzis, 1998; Braun and Clarke, 2019, s. 874). “Sahip oldugu kuramsal 6zgiirliik
sayesinde tematik analiz, aragtirmacilara verilerin zengin, ayrintili ama karmasik bir
sekilde agiklanabilmesine imkan verecek kadar esnek ve kullaniglt bir arastirma aract
sunmaktadir (Braun and Clarke, 2006, s. 78).” Tez ¢alismasinin bu kisminda kullanilan

kuramsal tematik analiz, veri setinin (bolim ders porgrami dokiimanlarinda yer alan
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aciklama isimlendirmeler) geneline iliskin yogun bir betimleme sunmaktan ziyade,
verinin bazi yonlerine iligkin daha ayrintili bir analiz sunma egilimi gostermektedir .

Bu incelemede Zimmermann vd., (2019) tarafindan gelistirilen kategorizasyon
kullanilmistir. Ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirligi toplam 13 alt baslikla
siniflandiran bu calisma mekan tasarimi 6zelinde gelistirildiginden dolayr bu tez
kapsaminda tema analizi i¢in uygun bulunmustur. Her {i¢ boyutun da birbiriyle karmagsik
iliskilere ve ortak kavramlara sahip oldugu diisliniildiigiinde bu siniflandirmanin da
keskin sinirlarla yapilamayacagi kabul edilmektedir. Dolayisyla, incelemeye s6z konusu
olan dokiimanlarda gecen ifadeler kategori altinda yer alan temalarin igerigi baglaminda
degerlendirilip ifade bakimindan en yakin tema altina yerlestirilmistir. Ayrica derslerin
icerigindeki ifadeler sebebiyle birden fazla tema ile de iliskili olabilmektedir. Bu dersler
ilgili bulunduklar1 tiim temalarla iliskilendirilerek kategorilere ayrilacaklardir. Dersler
birinci sinifin ilk doneminden baglayarak dordiincii sinifin son dénemine kadar sirayla
incelenmistir. Giiz ve bahar donemlerinde ayni isimlerle ac¢ilip 1-2 vb. kodlarla
adlandirilan ve devam niteligi tasiyan dersler tek ders olarak yazilmis ancak her donemi
analize dahil edilmistir. Dersler 2020-21 akademik yilinda yayinlanan veriler dikkate
alinarak degerlendirilmistir. Ayrica Atatiirk ilkeleri Inkilap Tarihi, Tiirk Dili, Ingilizce
vb. tiim boliimlerin ortak dersleri ile ayn1 fakiiltede ancak farkli boliimlerde (Mimarlik,
Endiistriyel Tasarim vb.’de) acilmis segmeli dersler bu incelemeye dahil edilmemistir.

Zimmermann vd., (2019, s. 3) ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirligi
mekan tasarimi ile iligkili olarak 13 alt baslikta incelemistir. Bu alt basliklar su sekilde

aciklanmaktadir. Ekolojik siirdiiriilebilirlik kategorisi;

e Cevresel etki; yapinin yasam dongiisli boyunca Yasam Dongiisii Analizi
gibi nesnel bir analiz yonteminin kullanilarak c¢evreye olan olumsuz
etkilerinin diistiriilmesi,

e Kaynaklar; enerji, malzeme, yakit ve su gibi kaynaklarin kullaniminin
azaltilmasi ve siirli kaynak kullanimindan kagimilmasi,

e Biyocesitlilik; kirletilmemig/islenmemis alanlarin yap1 faaliyetleri i¢in
kullanilmamasi, yeniden kullanimin tegvik edilmesi, yapinin biyogesitlilik
artisini desteklemesi

e Geri doniisiim; insa faaliyetleri siirecinde atik yonetiminin planlanmasi,
geri dontlisiim veya yeniden kullanimin tegvik edilmesi, geri doniistliriilmiis

malzeme kullanimi,
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Toksisite; zehirli icerige sahip malzeme kullanimindan kagiilmasi veya en
aza indirilmesi, problemli igerige sahip malzemelerin yapida bulundugu

yerin belirtilmesinden olugmaktadir.

Ekonomik siirdiiriilebilirlik kategorisi ise;

Yasam dongiisii analizi; bakim ve ikame masraflarini da igerecek sekilde
binanin yasam dongiisii analizinin yapilmasi,

Alan kullamm; kapasiteyi karsilayacak sekilde ideal kullanim igin
alanlarin ve yerlesimin optimizasyonunun saglanmasi

Fiyat istikrari; kullanim1 boyunca degeri diigmeyecek yiiksek kalitede ve
saglam malzeme kullanilmasi, mekanin esnek tasarim gibi bir yontemle

gelecek senaryolarina ve degisime uygun olarak tasarlanmasi,

Son olarak sosyal siirdiiriilebilirlik kategorisinde ise;

Giivenlik ve erisilebilirlik; kisi glivenliginin yan1 sira yangin giivenligi,
mevsimsel degisimlere uyum, tasiyici sistemin yiikler karsisinda direnci ve
stabilitesi ile acil durum tahliyesinin planlanmasi

iyi olma; i¢ mekan konfor kosullarinin (termal, gorsel, akustik, hava, yapay
ve dogal aydinlatma vb.) saglanmasi,

Estetik; mekanin duyulara olumlu yonde hitap etmesi, mevcut ¢evreye
uyum ve olumlu katki saglanmasi (orijinal metinde bu madde mimari olarak
adlandirilmistir ancak mimarligin diger tiim maddeleri kapsamasi ve isaret
ettigi konular baglaminda estetik olarak adlandirilmasi analiz siirecinin
nesnelligini saglamaktadir)

Ulasim; saglik ve siirdiiriilebilirligi tesvik eden diizenlemeler yapilmasi, dis
mekanda bisiklet park yerleri vb., i¢ mekanda merdiven vb. dolagim
alanlariin olusturulmasi

Sosyal sorumluluk; kullanilan malzemelerle servislerin izlenebilirligi ve
sorumlu satin alimin yapilabilmesi, is yasammin goéz Oniinde

bulundurulmasi

Tablo 3.18’de MSGSU zorunlu dersleri tema analizine dair veriler yer almaktadir.

Buna gore siirdiiriilebilirlikle ilgili temalarla iliskili olan MSGSU zorunlu derslerinin

cogunlukla sosyal stirdiiriilebilirlik kategorisi altinda toplandigi goriilmektedir. Bu
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dersler en ¢ok bir tema ile iligkilidir, toplam on dersten olugmaktadir, sekiz ders sosyal

stirdiiriilebilirlik ve iki ders de ekonomik siirdiiriilebilirlik ile iliskilidir.

Tablo 3.18. MSGSU Zorunlu Dersleri Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal

Yasam Dongiisii Analizi
Giivenlik ve Erisilebilirlik

Cevresel Etki
Kaynaklar
Biyocesitlilik

Geri Doniisiim
Toksisite

Alan Kullanim
Fiyat Istikrar

Iyi Olma

Sosyal Sorumluluk

Dersler

Mekan Tasarlama
Tasart Geometri
Tasarima Girig
Temel Egitim

Yap: Bilgisi

Teknik Resim
Bilgisayar Destekli
Tasarim
Konutlarda Mekan X
Organizasyonu
Perspektif
Mesleki Temel Egitim X
Malzeme X
Mobilyaya Girig
Yap1 Donatimi
Tasarim Tarihi
Mekan Bilgisi X
Detay Coziimleme
Mobilyada Striiktiir
Mobilyada Kimlik X
I¢ Mimarlik Uygulama X
Projesi

Genel Aydinlatma
Deneysel Mobilya
Rélove ve Degerlendirme X
Koruma ve Restorasyon X
Biiro Staji
Santiye Staji
Yapim Yonetimi ve X
Ekonomisi

Mobilya Uygulama
Atolyesi

Proje (I II, I11, IV, V)
Bitirme Projesi

> | Estetik
Ulasim

MSGSU se¢meli dersleri incelemesi Tablo 3.19°da bulunmaktadir. Buradan elde

edilen verilere gore dokuz ders yalnizca sosyal siirdiiriilebilirlikle iliskili; Ekolojik ve
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Siirdiiriilebilir Tasarim Ilkeleri isimli ders de siirdiiriilebilirligin her ii¢ boyutuyla

iliskilidir.

Tablo 3.19. MSGSU Se¢meli Dersleri Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal

Yasam Dongiisii Analizi
Giivenlik ve Erisilebilirlik

Cevresel Etki
Kaynaklar
Biyocesitlilik
Geri Doniisiim
Toksisite

Alan Kullanim
Fiyat Istikrar
Iyi Olma
Estetik

Ulasim

Sosyal Sorumluluk

Dersler

Renk ve Anlatim
Teknikleri

Mesleki Anlatim
Teknikleri

Sanat Akimlar: ve
Yansimalart
Kurum Kimligi ve
Kurumsal Tasarim
Mimarhk Tarihi X
Evrensel Tasarim Ilkeleri X
Serbest El Perspektifi
Ofis I¢ Mekan
Tasariminda Teknoloji X
ve Esneklik

Kurgusal Mekanlarda
Tasarim

Uygulamalr Desen X
Bicimde Soyutlama X
Yapilarda Seramik, Yapi
Kimyasallar: ve Cam
Mozaik Uygulamalart
Maket

Anlatim Teknikleri X
Atl Kalmig Endiistri
Mirasmin Yeniden X
Isleviendirilmesi
Bilgisayar Destekli
Mobilya Tasarimi
Tasarum Teorisi
Ekolojik ve
Stirdiiriilebilir Tasarim X X X X
Ilkeleri

Akustik

Se¢meli Staj

Genel Hukuk Bilgisi
Mesleki Hukuk Bilgisi
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Tablo 3.20°de ise ITU zorunlu dersleri incelenmistir. Bes ders yalnizca sosyal
siirdiiriilebilirlige dair temalarla iliskilidir. Bununla birlikte Cevre Kontrolii Stiidyosu

isimli bir ders hem ekolojik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile iligkilidir.

Tablo 3.20. ITU Zoruniu Dersleri Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal
=
“ o
z 2 £
. Z =
g 218 | |5 E
g = 2 %” = = o E
= = | F | 5 S s £ > g
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g = | g|a z2]-¢ M| = s | E | 2 E | =
el g z2ls =2 |21l 5| 2|¢%
2| 5 28| 21% 5= E21& = 2| & 3
Dersler O M| @A |0 | = [~ < = O |2 R | D | @&
Gorsel Iletisim ve Teknik
Resim
Matematik
Statik
I¢ Mekan Bitirme X
Sistemlerinde Tasarim
Ilkeleri
Temel Tasarim ve Gorsel X
Sanatlar
Akademik Danismanlik
Mukavemet X
Gorsel Iletisim ve X
Perspektif
Mimarhikta Yapi ve X
Yapim
Cevre Kontrolii Stiidyosu | X X X | X

Siirdiiriilebilirlik ile ilgili temalarla iligkili olma acisindan ITU’niin sahip oldugu
se¢meli dersler de analiz edilmistir (Tablo 3.21). Buradaki neredeyse tiim derslerin (altt
ders harig) stirdiiriilebilirligin en az bir boyutu ile iligkili olarak kurgulanmis oldugu
goriilmektedir. Toplam dokuz ders siirdiiriilebilirligin en az bir boyutundaki tema altinda
yer alabilmektedir. Alt1 ders yalmzca sosyal siirdiiriilebilirlik ile iliskili iken; I¢
Mimarlikta Tekstil isimli ders hem ekolojik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile, Sinemada
I¢ Mekan isimli ders ise hem ekonomik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile iliskilidir. I¢
Mimarlikta Siirdiiriilebilirlik dersi de isminden de anlasilacag: lizere siirdiiriilebilirligin

her {i¢ boyutu ile de ilgilidir.
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Tablo 3.21. ITU Se¢meli Dersler Tematik Analizi

Kategoriler

Ekolojik

Ekonomik

Sosyal

Dersler

Mimari Usluplar

I¢ Mimarlikta Tekstil
Sosyal Degisim, Cinsiyet
ve Mekan

Cevresel Psikoloji

I¢ Mimari Usluplar
I¢ Mekan Form ve
Tasarim

Tasarim Kiiltiirii
Uygulamalr Sanat
Atolyeleri

Sergi Tasarimi

Yat I¢ Mekanlar
Tasarimi

I¢ Mimarlikta
Stirdiiriilebilirlik
Spatial Mapping
Kentsel I¢ Mekan
Yapt Biyolojisi ve
Ekolojisi

Sinemada I¢ Mekan

Magaza Tasaruiminda
Kimlik

Cevresel Etki

Kaynaklar

Biyocesitlilik

Geri Doniisiim

Toksisite

Yasam Dongiisii Analizi

Alan Kullanimi

Fiyat Istikrar

Giivenlik ve Erisilebilirlik

Iyi Olma

Ulasim

Sosyal Sorumluluk

>

 |» | Estetik

>

Tablo 3.22°de HU zorunlu derslerinin analizine yer verilmistir. Zorunlu derslerin

on adeti en az bir boyutla ilgilidir. Bu derslerden bes tanesi yalnizca sosyal

siirdiiriilebilirlik, bir tanesi de yalnizca ekonomik siirdiiriilebilirlik ile ilgilidir. Ote

yandan I¢ Mimari ve Cevre Tasarimima Giris ve Cevre Psikolojisi dersleri hem ekolojik

hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile iligkilendirilmisken; Mobilya Tarihi dersi hem

ekonomik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile iliskilendirilmistir. ¢ Mekanda Cevre

Kontrol Sistemleri isimli ders ise siirdiiriilebilirligin her {i¢ boyutuyla ilgili olan temalarla

iligkilendirilmistir.
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Tablo 3.22. HU Zorunlu Dersler Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal

Yasam Dongiisii Analizi
Giivenlik ve Erisilebilirlik

Cevresel Etki
Kaynaklar
Biyocesitlilik

Geri Doniisiim
Toksisite

Alan Kullanim
Fiyat Istikrar

Iyi Olma

Sosyal Sorumluluk

Dersler

Temel Tasarim Egitimi
Teknik Cizim ve Tasart
Geometri

I¢ Mimari ve Cevre X X
Tasarimina Girig
Teknik Cizim ve
Perspektif
Mekan Tasarim Tarihi X

> | Estetik
Ulasim

Mobilya Yapim Yontem
ve Teknikleri

I¢ Mekanda Yapim ve
Malzeme

Gorsel Anlatim X
Teknikleri
Bilgisayar Destekli
Mekan Tasarimi
Striiktiir Bilgisi X

Mobilya Tarihi X X

I¢ Mekanda Cevre X X X
Kontrol Sistemleri
Staj Calismast

Cevre Psikolojisi X X

Rélove Restorasyom X

Mobilya Tasarimi

Maaliyet Analizi X X X

Tasarim Arastirma
Yontemleri

Ic Mekan Tasarmm (I, 11,
1L, v, vi)

Tablo 3.23’de ise HU segmeli derslerinin incelemesi goriilmektedir. Toplam on bes
ders en az bir siirdiiriilebilirlik boyutu ile ilisklendirilmistir. Ayrica Mobilyada Ust Yiizey
Islemleri dersi hem ekolojik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile; Tasarimda Esneklik dersi
de hem ekonomik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile ilgili bulunmustur. Son olarak
Stirdiiriilebilir Tasarim, Cevre ve Etik ve Siirdiiriilebilir Kent ve Mekan Tasarimi isimli

ti¢ dersin stirdiiriilebilirligin her ii¢ boyutuyla da iliskili oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 3.23. HU Se¢meli Dersler Tematik Analizi

Kategoriler

Ekolojik

Ekonomik

Sosyal

Dersler

Temel Sanat Egitimi
Desen

Serbest Cizim Teknikleri
Maket Yapim Teknikleri
Mekanda Kavram
Gelistirme

Mobilyada Ust Yiizey
Islemleri

I¢ Mekanda Grafik
Lletisim

I¢ Mekanda Sergileme
Yontemleri

Ergonomi

I¢ Mimarlikta Bilgisayar
Destekli Tasarim
Cagdas Mobilya
Tasarimi

I¢ Mekanda Isik, Renk ve
Doku

Konut Bicimlenis Tarihi
Tarihsel Siiregte Mekan
Analizi

Tasarim Kuram ve
Yontemleri

I¢ Mekanda Ug Boyutlu
Modelleme

Rekreasyon Mekanlar
Yapim Yonetimi
Tasarimda Esneklik
Cevre ve Etik

Evrensel Tasarim
Sahne Tasarimi
Stirdiiriilebilir Tasarim
Cagdas Mekanlar ve
Elestiri

Teknoloji ve Mekan
Mesleki Uygulama
Bilgisi

Kiiltiir ve Mekan
Mobilya Malzeme ve
Uygulama Yontemleri
Mesleki Hukuk
Stirdiiriilebilir Kent ve
Mekan Tasarimi

Cevresel Etki

Kaynaklar

Biyocesitlilik

Geri Doniisiim

Toksisite

Yasam Dongiisii Analizi

Alan Kullanimi

Fiyat Istikrar

Giivenlik ve Erisilebilirlik

Iyi Olma

Ulasim

Sosyal Sorumluluk

 |» | Estetik

>
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MU zorunlu derslerinin degerlendirildigi Tablo 3.24’te siirdiiriilebilirlik ile iliskili
nispeten daha az ders oldugu gériilmektedir. iki ders yalnizca sosyal siirdiiriilebilirlik ile
iliskili iken; Mimarlik dersi hem ekolojik hem de sosyal siirdiiriilebilirlik ile Tasarim

Teorisi dersi de stirdiiriilebilirligin ti¢ boyutu ile iligkilidir.

Tablo 3.24. MU Zorunlu Dersler Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal

Cevresel Etki
Kaynaklar
Biyocesitlilik

Geri Doniisiim

Yasam Dongiisii Analizi
Alan Kullanim

Fiyat Istikrar

Giivenlik ve Erisilebilirlik
Iyi Olma

Estetik

Sosyal Sorumluluk

Toksisite
Ulasim

Dersler

Iemimarlik Teknik Resim
Iemimarlik Temel
Tasarim

Temel Sanat Egitimi

Genel Sanat Tarihi

Uygarlik Tarihi
Stiidyo Mobilya

Tasarim Tarihi

Mobilya Konstriiksiyon

Yapi I¢i Konstriiksiyon

Mimarlik Yapi Bilgisi

Malzeme

Tasarim Teorisi X X X X

Staj

Rélove Restorasyon X
Uretim Teknikleri

Mimarhk X X

Yap: Fizigi Tesisat X
Donatim

Tasarimda Uygulama
Pratikleri

Portfolyo

Iemimarlik Diploma
Projesi

Stiidyo I¢ Mekan (1, 11,
1L 1v, v, Vi)
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Tablo 3.25°de ise MU se¢meli derslerinin degerlendirilmesi bulunmaktadir. Buna
gore bes ders yalnizca sosyal siirdiiriilebilirlik ile iliskilenirken, Siirdiiriilebilir Tasarim

Ilkeleri isimli ders siirdiiiirlebilirligin her ii¢ boyutu ile iliskilenmistir.

Tablo 3.25. MU Se¢meli Dersler Tematik Analizi

Kategoriler Ekolojik Ekonomik Sosyal

Yasam Dongiisii Analizi
Giivenlik ve Erisilebilirlik

Cevresel Etki
Kaynaklar
Biyocesitlilik
Geri Doniisiim
Toksisite

Alan Kullanim
Fiyat Istikrar
Iyi Olma
Estetik

Ulasim

Sosyal Sorumluluk

Dersler

Atolye Uygulamalart
Iemimarhikta Bilgisayar
Destekli Tasarim
Perspektif

Icmimarhikta Gorsel X
Anlatim Teknikleri
Aydmnlatma

Dijital Anlatim
Teknikleri
Geleneksel Tiirk X
Konutunda Tasarim
Tlkeleri

Sosyal Psikoloji X

Tasarim ve Davranig X

Stirdiiriilebilir Tasarim X X X X
Tlkeleri

Yatlarda Mekan
Tasarimi

Form Deneyimleri

Konsept Mobilya X
Tasarimi

Proje Uygulama
Okumalari

Stiidyo Serbest Mobilya

Tasarim Yarismalart
Inovasyon

Yapilan degerlendirmelerin sonucunun daha anlamli olabilmesi icin ise bu dort
boliim dersleri karsilagtirmali olarak analiz edilmistir. Sekil 3.5’de boliimlerin zorunlu

derslerinin siirdiiriilebilirligin en az bir boyutu ile iligkili olma oranlar1 goériilmektedir.
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Buna gére en yiiksek oranm ITU’de oldugu goriilmektedir. ITU’den sonra sirastyla HU,
MSGSU ve MU gelmektedir.

MSGSU ITo HU MU

009

= [ligkili degil = Tligkili

Sekil 3.5. En az bir boyut ile iliskili olan zorunlu derslerin oranlart

Sekil 3.6°da ise boliimlerdeki segmeli dersler siirdiiriilebilirligin en az bir boyutu
ile iliskili olma agisindan degerlendirilmistir. Buna gore yiizde elli alt1 ile en yiiksek oran
yine ITU’de bulunmaktadir. Giderek azalan oran yine ayn1 sekilde HU, MSGSU ve MU

olarak goriilmektedir.

MSGSU ITU HU MU

PDOOD

= Tligkili degil = fliskili

Sekil 3.6. En az bir boyut ile iliskili olan se¢meli derslerin orani
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Ayrica boltimlerde siirdiiriilebilirlik ile iligkili olan derslerin siirdiiriilebilirligin
hangi boyutu/boyutlar ile iliskili olduguna dair bir degerlendirme de yapilmistir. Bu

degerlendirmede dersler;

e | boyut: bir dersin siirdiiriilebilirligin yalnizca bir boyutu ile iligkili olmasi
e 2 boyut: bir dersin siirdiiriilebilirligin iki boyutu ile de ayni1 anda iligkili
olmasi
e 3 boyut: bir dersin siirdiiriilebilirligin {ic boyutu ile de iliskili olmasi
seklinde gruplanmistir.
Sekil 3.7°de MSGSU’de siirdiiriilebilirlik ile iliskili tiim derslerin orani

goriilmektedir. Burada siirdiiriilebilirligin yalnizca bir boyutu ile iligkili olan toplam 19

dersten iki tanesi ekonomik, on yedi tanesi de sosyal siirdiirtilebilirlik ile iliskilidir.

MSGSU

\
\

B 1 Boyut ® 3 Boyut
Sekil 3.7. MSGSU siirdiiriilebilirlikle iliskili tiim derslerin dagilimi
ITU de siirdiiriilebilirlik ile iliskili derslerin dagilimi Sekil 3.8’de goriilmektedir.
Buna gore yalnizca bir boyutla ilgili olan tiim dersler sosyal siirdiirtilebilirlik astinda

toplanmaktadir. Ekolojik ve sosyal siirdiiriilebilirlik ile ayni anda iliskilenen iki;

ekonomik ve soyal siirdiiriilebilirlik ile ayn1 anda iligkilenen bir ders bulunmaktadir.
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4

B | Boyut ™ 2 Boyut ® 3 Boyut

Sekil 3.8. ITU siirdiiriilebilirlikle iliskili tiim derslerin dagilim

Sekil 3.9°da HUde siirdiiriilebilirlik ile iliskili tiim derslerin oran1 goriilmektedir.
Bu grafikte digerlerine nispeten daha dengeli bir dagilim goriilmektedir. Yalnizca sosyal
stirdiiriilebilirlikle iligkilendirilebilecek on {i¢, yalmizca ekonomik siirdiiriilebilirlik ile
iliskilendirilebilecek toplam ii¢ ders bulunmaktadir. Ote yandan ekonomik ve sosyal
stirdiiriilebilirlik ile ayn1 anda iligskilenebilecek iki ders, ekolojik ve sosyal
stirdiiriilebilirlik ile ayni anda iliskilenebilecek ti¢c ders bulunmaktadir. Siirdiiriilebilirligin

her ii¢ boyutu ile iligkili dort ders bulunmaktadir.
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B [ Boyut ™ 2 Boyut M 3 Boyut

Sekil 3.9. HU siirdiiriilebilirlikle iliskili tiim derslerin dagilim

Son olarak MU’deki siirdiiriilebilirlik ile ilgili derslerin dagilimi Sekil 3.10’da
gorlilmektedir. Siirdiriilebilirligin yalnizca bir boyutu iliskilendirilebilecek dersler
toplam yedi tanedir ve tamami sosyal siirdiiriilebilirlik ile iligkilidir. Siirdiiriilebilirligin
iki boyutu ile aym1 anda iligkilendirilebilecek yalnizca bir ders, iic boyutuyla

iligkilendirilebilecek iki ders bulunmaktadir.
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B 1 Boyut 2 Boyut M 3 Boyut

Sekil 3.10. MU siirdiiriilebilirlikle iligkili tiim derslerin dagilim

Sonu¢ olarak bu dort boliimdeki derslerin biiyilk bir c¢ogunlukla sosyal
siirdiiriilebilirlik ile iliskilendirildigi belirgin bir bigimde goériilmektedir. Ozellikle ig
mimarlik disiplinin dnemsedigi konulardan olan estetik ile ilgili kavram ve ifadeler
nedeniyle sonucun bu sekilde ¢iktig1 sdylenebilir. Bu analizden elde edilen diger bir
sonu¢ da bu dort boliimde yalnizca ekolojik siirdiiriilebilirlik ile ilgili temalar1 igeren
higbir dersin bulunmayisidir. Ekolojik siirdiiriilebilirlik ile ilgili temalar igeren dersler
ayni anda ekonomik ve/veya sosyal stirdiiriilebilirlik ile iliskilidir.

Bu dort béliim igerisinden HU’de yalnizca ekonomik siirdiiriilebilirlik ile iligkili
dersler (ii¢ ders) bulunmaktadir. Bununla birlikte HU her ii¢ boyutla da ayni anda
iligkilendirilen dort adet ders barindirmasi bakimindan 6nemli bulunmaktadir. Ayrica
digerlerine oranla daha dengeli bir dagilima sahip oldugu goriilmektedir.

Son olarak MSGSU derslerinin yogun bir sekilde sosyal siirdiiriilebilirlik ile
iligkilendirilmis oldugu dikkat ¢ekicidir. Siirdiiriilebilirligin her {i¢ boyutu ile iligkili olan

yalnizca bir se¢meli derste ekolojik siirdiirtilebilirlik ile iliskili kavramlara deginilmistir.
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Sonug olarak giiniimiiziin 6nemli giindem maddeleri kapsaminda yer alan ve i¢
mimarlik disiplini ile de yakindan iligkili olan siirdiiriilebilirlik ve baglantili konularin
boliimlerde ele alinmasi onemlidir. Gelecegin i¢ mimarlarinin ¢evreye duyarli, mali
kaynaklar1 6nemseyen ve insan iliskilerini destekleyn bir donanima sahip olmalar

gerekmektedir.
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4. OYUN TABANLI SURDURULEBILIR PROJE SURECI TASARIMI

I¢ mimarlik egitiminde siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda 6grencilerin bilgisinin
artirtlmasina yonelik olarak tasarlanmig OTSPST siireci tezin bu boliimde ayrintili olarak
aktarilacaktir. Onceki béliimlerde de bahsedildigi iizere bu kapsamda Ar1 Oyunu
tasarlanmistir. Ar1 Oyununun tanimi, ¢ikis noktasi, oyun 6geleri kurallar1 bu kisimda

aciklanmaktadir.

4.1. Ar1 Oyunu Nedir?

Tez kapsaminda Ar1 Oyunu; 6grencilerin siirdiiriilebilirlik ile ilgili bilgi diizeylerini
arttirmaya yonelik taslak halinde gelistirilmis ve OTPSPST’nin uygulamaya
doniistiiriildiigi bir kutu oyunu olarak tanimlanabilir (Sekil 4.1). Bu oyunda oyuncular i¢
mimarlik ile ilgili ¢izim ve tasarimlar yapmalarinin yani sira siirdiiriilebilirlik ile ilgili
konularda yogun bir sekilde arastirma yapmalar1 da gerekmektedir.

Bu oyunun; i¢ mimarlik 6grencilerinin egitim siirecinde ve sonrasinda yiiriitecekleri
projelerde stirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda daha dikkatli ve duyarli davranmaya tegvik
edecegi diislinlilmektedir. Ayrica konu ile ilgili aragtirma yapmaya daha ¢ok

yonlendirilecekleri diisiincesi ve amaciyla kurgulanmistir.

Sekil 4.1. Ar1 Oyunu Kutusu

Ar1 Oyunu isminin se¢ilmesinin nedeni Albert Einstein’in bal arilar1 hakkinda ileri
stirdigii ekolojik biitlinligii vurgulayan “eger arilar yeryliziinden yok olursa

insanoglunun ancak 4 yil 6mrii kalir” fenomenidir. Bu oyun bir kutu oyunu olmasina
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ragmen oynanma siirecinde yogun arastirma gerektirdigi icin oyun siirecinde internet
erisimi olan akilli telefon, bilgisayar veya tablet vb. aragla birlikte oynanmaktadir. Ar1

oyunu ile ilgili ¢esitli logo calismalar1 yapilmistir (Sekil 4.2).

Sekil 4.2. Ar1 Oyunu logo ¢alismalart

Art Oyunu i¢in oyun kutusunun i¢ kisminda bdliimlemeler ve dis kisminda yer
alacak gorseller ile ilgili de cesitli taslaklar {izerinde calisilmistir (Sekil 4.3). Secilen
renkler ya ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirligi simgeleyebilecek yesil, kirmizi

ve mavi olarak ya da yesil tasarim temelli olarak yesilin tonlar1 seklinde ¢alisilmigtir.

Sekil 4.3. Ar1t Oyunu Kutusu dis gorselleri ¢calismalart

Art Oyununun siireci, oyuncu sayist ve dgeleri siire¢ icerisinde gelistirilmistir.

Ozellikle pilot uygulamalar siirecinde 6geler ve fonksiyonlar1 degisiklik gostermistir.

4.2. Oyuncular

I¢ mimarlik egitiminin bir parcasi olarak tasarlanan bu oyunda oyuncular da ig

mimarlik 6grencileridir. Ancak bunun yani sira bu alana ilgi duyan bagka bolim
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ogrencileri veya 0grenci olmayan ancak bu alana ilgi duyan kisiler de istedikleri takdirde
bu oyunu oynayabilmektedirler. Oyun hem gruplar aras1 yarisma formatinda hem de
bireysel olarak oynanabilmektedir. Bu tez kapsaminda her iki yontem de aktarilacaktir.
Yarisma formatinda; yarismanin yapilacagi mekanin fiziksel kosullar1 dahilinde
ticerli gruplar (tercihen ayni simnifta egitim goren i¢c mimarlik Ogrencileri) halinde
oynanmaktadir. I¢ mimarlik 6grencileri proje ekiplerini olusturmaktadirlar. Ug ig
mimarlik 6grencisinden olusan proje ekibi aralarinda gorev paylasimi yaparak oyuna

baslamaktadirlar (Sekil 4.4). Proje ekibi iiyelerinin gorev paylasimi su sekildedir;

e Projenin ¢izimi ve sunumundan sorumlu i¢ mimar
e Projede kullanilacak malzemeleri arastirmak ile sorumlu i¢ mimar
e Projede yapilacak ¢esitli hesaplamalardan (biitce ve BEST puani) sorumlu

i¢ mimar

Sekil 4.4. Ar1 Oyununun Yarigsma Formatinda Asgari Katilimcili Diizen

Ar1 oyunu en az Ui¢ proje ekibi ile yarigsma formati yiiriitiilebilmektedir. Ancak
rekabetin ve karsilikli etkilesimle 6grenme potansiyelini artirmasi nedeniyle daha fazla
ekiple oynanmasi daha uygundur. Ayrica her bir proje ekibi igin kullanici roliinii
iistlenecek ve siireci yonlendirecek birer adet de moderatér bulunmalidir. Bu

moderatorler i¢ mimarlik veya mimarlik gibi bir mekan tasarimi bdliimiinden en az

114



mezun diizeyinde

olmalidirlar. Yarismada silire¢ igerisinde yoOnlendirme

degerlendirmeler i¢in alaninda uzmanlardan olusan jiiriye de ihtiya¢ vardir.

4.3. Oyun Ogeleri

ve

Art oyunu, temelde bir kutu oyunudur. Ancak siire¢ acisindan rol yapmay: da

icermektedir. Sekil 4.5°de de goriilebilecek Ar1 Oyunu 6geleri su sekilde sirlanabilir.

Soru/Banka \

Proje

0 1/50 Plan,

o0 1/100 Vaziyet Plani,

0 1/5.000 Kent Haritast,

0 1/500.000 Bolge Haritast,
Kullanici Karti,

BEST-Konut Kilavuzu,

o Kilavuz Kitapgigt

0 Kiriter Kartlan
Soru/Banka,

Cizelge.

Tahta Kalemleri

1/50

1/100
1/5.000  Kent
1/500.000

Cizelge

/ -
\
— Kullan
BEST

BEST Kriter

Sekil 4.5. Ar1 Oyunu Ogeleri
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4.3.1. Proje

Proje, proje ekibinin BEST kriterleri baglaminda, Kullanic1 Kartina ve kullanici
roliindeki Moderatoriin degerlendirmelerine uygun olarak ¢dzmesi gereken tasarim
problemidir. Proje dort 6geden olugsmaktadir. Plan, Vaziyet Plani, Kent Haritas1 ve Bolge

Haritasi. Bu 6gelerde yer alan ¢izimlerin icerikleri asagida agiklanmaktadir.

4.3.1.1. Plan

I¢ mimarlarin {i¢ kisilik bir ekip (proje ekibi) olarak tasarlamalar1 gereken bir
apartman dairesinin igerisi bos halde (yalnizca kolon, kiris vb. mimari elemanlarin
oldugu) 1/50 o6lgekli ¢izimidir. Bu ¢izim 40x40 cm. boyutunda iizeri yazilip silinebilen
pileksi yazi tahtasinin {izerine kilavuz ¢izgileri (1zgaralar) ile birlikte basilmis bir
yilizeyden olugmaktadir (Sekil 4.6). Ayni zamanda bu plan herhangi bir konutu referans

almayip tamamen hayali olarak ¢izilmistir.

40 cm.

40 cm.

1/50
PLAN

Sekil 4.6. 1/50 Plan, 40x40 cm. Pileksi Yazi Tahtas

Bu ¢izim i¢ mimar ekibi tarafindan projenin gelistirilmesi i¢in bir altlik olarak

kullanilacaktir. Tasarimlar, hem Kullanic1 Kartinda yazan direktifler dogrultusunda ve de
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Kullanicinin (Moderatdr) kisisel tercih ve begenileri ile hem de BEST kilavuzunda yer

alan direktiflere uygun olarak gelistirilmek zorundadir.

4.3.1.2. Vaziyet plam

Vaziyet plani, proje ekibinin oyun siirecinde tasarlayacagi dairenin igerisinde
bulundugu apartmanin 1/100 6lgekli plan ¢izimidir (Sekil 4.7). Bu ¢izim de tipkt 1/50
plan ¢izimi gibi 40x40 cm. iizeri baskili, yazilip-¢izilebilen pileksi malzemeden bir yaz1

tahtasidir.

Sekil 4.7. 1/100 Vaziyet Plani, 40x40 cm. Pileksi Yazi Tahtast

Asagida ayrintili agiklanacak olan BEST kriterlerinden bazilarmin yerine
getirilebilmesi i¢in proje ekibinin konutun yakin ¢evresini ¢gdzmesi i¢in tasarlanmig hayali

bir binadir.
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4.3.1.3. Kent haritasi

Kent haritasi, lizeri baskilt ve selefon kapl kalin kagit malzemeden 40x40 cm.
boyutlarinda proje 6gesidir (Sekil 4.8). Bu harita gerceklikle bag kurmasi agisindan tezin
yazildig1 Eskisehir kentinin Tepebasi ilgesinde bulunan bir bdliimiinii icermektedir.
1/5.000 o6lgekli bu haritada 6 farkli noktanin (kirmizi ile isaretlenmis A, B, C, D, E ve F

noktalari) igsaretlenmis oldugu goriilmektedir.

Sekil 4.8. 1/5.000 Kent Haritasi, 40x40 cm. Pileksi Baskili Yiizey

Bu haritadaki noktalar, ileriki boliimlerde detayli bir sekilde anlatilacak olan BSET
kriterlerinden bazilarinin ¢oziilebilmesi i¢in tasarlanacak olan konutun bulundugu
konumun secilmesi i¢in belirlenmistir. Proje ekibi, kent haritas1 ilizerinden sectigi
noktanin BEST kriterlerinde yer alan ilgili 6l¢iitleri ne diizeyde tasidigini internetten

yapacag1 arastirmalarla ortaya koyacaktir.

4.3.1.4. Bolge haritast

Bolge haritasi da yine kent haritasi ile ayni dl¢iilerde ve aynit malzemedendir (Sekil
4.9). Ancak burada dlgek artmistir. 1/500.000 dlgeginde bir harita olup yine gerceklikle
bag kurmasi agisindan Eskisehir’i ve belirli bir oranda c¢evresindeki kentleri

gostermektedir.
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Sekil 4.9. 1/500.000 Bolge Haritasi, 40x40 cm. Pileksi Baskili Yiizey

Eskisehir’in merkezinde yer aldigi 500 km alanin oyuncular tarafindan goriilerek
algilanmast ve BEST kriterlerinden ilgili olanlarin ¢6ziimiinde bu alanin bazi

ozelliklerinden yararlanilmasi amaciyla olusturulmustur.

4.3.2. Kullanici karti

Projenin yapilmasini talep eden miilk sahibinin kullanict profilini genel hatlariyla
tanimlayan karttir. Her ekipte moderatdr bu kullanici kartinin sahibidir. Kullanici,
Tiirkiye’de yaygin goriilen iki ¢ocuklu bir ailedir. Proje ekibi bu aileye uygun ve
kullanicinin begenilerine hitap eden tasarimlar ve se¢imler yapmaktadir. Ayrica oyunda
kullanicinin asir1 kaprisli davranarak siirekli begenmeme hali igerisinde olmamasi ve
oyunda dengenin saglanabilmesi i¢in her kategori icerisinde (toplam dokuz kategori
bulunmaktadir) kullanicinin yapilan se¢im ve tasarimlardan en fazla {i¢ tanesini
begenmeme hakki bulunmaktadir. Kullanici roliinii tistlenen moderatér ayn1 zamanda
proje siirecini, i¢ mimarlarin segimlerini ve Soru/Banka sorularin1 denetleyici islev de

gormektedir.
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4.3.3. BEST-Konut kilavuzu

Proje siirecinde tasarim ve se¢imlerin siirdiiriilebilirlik performansini 6lgen sistem
olarak tanimlanabilir. BEST-Konut kilavuzu oyun kutusu igerisinde on farkli par¢ada yer
almaktadir (Sekil 4.10). Birincisi kilavuzun bir adet kitapgik halinde basilmis halidir. Bu
kitap¢ikla oyuncular istedikleri her zaman silire¢ ve kilavuzla ilgili detayli bilgilere
ulagabileceklerdir. Diger dokuz parca ise kilavuzda yer alan kategorilerin oyunda
kullanilabilecek sekilde sadelestirilip oyun kartlarina doniistliriilmis halidir. Dokuz adet

olmasinin sebebi dokuz adet kategorinin varligidir.

f Kilavuz \

Kitapgig

> BEST-Konut
Kriter Kilavuzu

< >Kartlarl

\_ \_ ) _J

Sekil 4.10. BEST-Konut Kilavuzu

4.3.3.1. Kilavuz kitap¢igt

Kutunun sag iist kosesinde kullanici kartinin hemen altinda sertifika kilavuzu tam
ve bir kitap¢ik halde (137 sayfali) bulunmaktadir. Oyun siirecinde BEST kilavuzu ile
ilgili detayl bilgilere ve bazi liste ve tablolara bu kitapgiktan ulasilabilmektedir.

4.3.3.2. Kriter kartlar

Kilavuz kitap¢iginin hemen altinda ise kriter kartlar1 seklinde adlandirilan bolim
bulunmaktadir. Burada kilavuzun i¢ mimari projeyle ilgili kistmlarin haricindekilerin
elendigi ve oyuncularin kolaylikla anlayabilecegi bir sadelikte yapilmasi gerekenleri

anlatan kartlar bulunmaktadir (Sekil 4.11). Bu kartlara da kriter kartlar1 ad1 verilmektedir.
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Sekil 4.11. Kriter Kartlar

Kriter Kartlar1 dokuz etapli bu oyunun etaplar arasindaki farklarin anlagilabilmesi
icin olduk¢a Onemlidir. Ayrica Kriter Kartlarinin renkleri Cizelgede ayni ada sahip
boliimle aynidir. Boylece oyundaki bu 6geler arasinda iliski kurulmustur. Sekil 4.12” de
Kriter Kart1 1 ve Kriter Kart1 2 goriilebilir. Kriter Kart1 1°de ilk kategori olan Biitlinlesik

Yesil Proje Yonetimi, Kriter Kart1 2°de ise Arazi Kullanimi kategorisi bulunmaktadir.

Sekil 4.12. Kriter Kart 1 ve 2

Sekil 4.13’de ise Su Kullanim1 kategorisi olan Kriter Kart1 3 bulunmaktadir. Ayrica

da Enerji Kullanim1 kategorisi Kriter Karti 4’de yer almaktadir. Su kullanimi

121



kategorisinde Cizelgede yer alan gerekli bosluklar islemler hesaplamalar yapilmaktadir.
Ancak Kriter Kart1 4’de yer alan Enerji Verimliligi kriteri 6zel uzmanlik ile ilgili oldugu

icin OUS’lar1 ile bu etap gegilebilmektedir.

Sekil 4.13. Kriter Kart1 3 ve 4

Kriter Kartt 5 ve 6 Sekil 4.14°de goriilebilmektedir. Bu kriterler ise Saglik ve
Konfor ile Malzeme ve Kaynak Kullanimidir. I¢ mimarlik disiplini ile digerlerine
nispeten daha yakin iligkili olan bu kriterlerde yapilmasi gerekenler biraz daha yogundur
denebilir. Ozellikle de Malzeme ve Kaynak Kullanimi kriterinde cevreye duyarli,
kullanic1 dostu vb. malzemelerin arastirllma kriterleri, yapilan sec¢imlerin etki

boyutlarinin anlasilmasi agisindan oldukg¢a 6nemlidir.
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Sekil 4.14. Kriter Kart1 5 ve 6

Sekil 4.15°de Konutta Yasam ile Isletme ve Bakim kriterleri yer almaktadir.
Konutta Yasam kriteri altinda yer alan maddelerde yine i¢ mimarlik disiplini agisindan
onemlidir. Evrensel ve kapsayici tasarimin uyglamadaki yansimalarinin anlagilmasi bu
sayede saglanabilmektedir denebilir. Ayrica Sanat maddesi diger pek cok bina
degerlendirme sisteminde bulunmayan ve 6zellikle de Tiirkiye gibi gelismekte olan iilke
insanlarinin estetik bakis acis1 gelisimi agisindan da degerli bulunmaktadir. Isletme ve
Bakim kriteri ise binanin yalnizca tasarim ve insa siirecinden ibaret olmadiginin
anlasilmasini saglamaktadir. Bina kullanicilarinin egitilmesinden, binayla ilgili bakim ve
kullanim kilavuzu hazirlanmasina kadar onemli detaylar igceren bu baslik binanin

kullanimzt siirecinde de siirdiiriilebilirligin saglanmasi bakimindan énemlidir.
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Sekil 4.15.Kriter Kart1 7 ve 8

Son kriter olan Yenilik¢ilik Sekil 4.16’dadir. Bu kriter ise tasarimda yenilik¢i
yaklagimlarin  desteklenmesi bakimindan Onemlidir. Yenilik¢i bir yaklagimin
stirdiiriilebilirlige olumlu yo6nde etkisinin bulunmasina vurgu yapilmasi ise bu
degerlendirme sisteminin bagka bir Ozelligini gostermektedir. Yenilik¢i bir tasarim
yalnzica estetik veya kullanigsal agidan degil ayn1 zamanda da siirdiirtilebilirlige de katk:

saglamalidir.
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Sekil 4.16. Kriter Karti 9

4.3.4. Soru/Banka

Bu oyun bir i¢ mimari projenin siirdiiriilebilir bir bigimde ¢6ziimlenmesinin yant
sira oyuncularin konu ile ilgili bilgi artisin1 da saglamaktadir. Bilgi artis1 ise oyunda yer
alan Soru/Banka ile gerceklesmektedir. Soru/Banka genel olarak igerisinde oyuncularin
ihtiya¢ duyduklarinda veya siras1 geldiginde cevaplamalar1 gereken sorulardan olusan
kapali kagitlar seklinde tanimlanabilir. Oyun kutusunun sol kenari boyunca (kirmizi
dikdortgenle taranmis) 7x7 cm. kagitlarin kutuya dik bir sekilde yerlestirildigi ti¢ bolmeli
alanda bulunmaktadirlar (Sekil 4.17).
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Sekil 4.17. Soru/Banka Soru Gruplari

Bu kapali kagitlarin igerisinde goriinmeyecek sekilde bir adet soru ve disinda
goriilebilecek sekilde anahtar kelimeler bulunmaktadir. Anahtar kelimeler igerisindeki
soruyla ilgilidir ve soruyu gérmeden Once oyuncunun/oyuncularin konuyla ilgili
aragtirma yapabilmesine olanak saglamaktadir. Gorsel 4.1’de Soru/Banka sorularindan
birinin agilis senaryosu bulunmaktadir. ik karede yalmzca sorunun zorluk derecesi ile
anahtar kelimeler goriilmektedir. Arastirmasini yaparak hazir oldugunu bildiren oyuncu
ikinci karedeki gibi tistteki kapagi kaldirarak soruyu ve siklar1 gorebilmektedir. Cevabin
verilmesinin ardindan iiclincii karedeki gibi alttaki kapak agilmakta ve dogru sik
goriilmektedir. Bu gorselde PKS’lerden ekolojik siirdiiriilebilirlik ile ilgili olan bir soru

kullanilmistir.
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Gorsel 4.1. Soru/Banka Sorulari A¢ilis Senaryosu

Konuyla ilgili yapilacak arastirmalarin da oyuncunun bilgisinin artmasin
saglamaktadir. Soru/Banka sorular1 bir oyun kutusu igerisinde toplam 154 adet olup ti¢

gruba ayrilmaktadir.

4.3.4.1. Kriterlere baslama sorular

Kriterlere Baglama Sorulari1 (KBS) oyunda her bir kritere baslamak igin
cevaplanmasi gereken ilk sorulardir. Bir kriterle ilgili islemlere baglayabilmek i¢in bu
sorulardan en az bir adetine dogru cevap verilmesi gerekmektedir. Icerisindeki soruyla
ilgili olarak zarfin dig kisminda yalnizca anahtar kelimeler bulunmaktadir. Bu oyunda
toplam dokuz kategori bulundugu i¢in her bir kategori altindaki kriterlere baslayabilmek
icin bu sorulardan dokuz adedi her bir kategori basinda cevaplanmalidir. Bu bolmede 9
kategoride her bir kategoriye 6zel hazirlanmis 3 er soru, toplam 27 soru vardir.
Dolayistyla oyuncular her bir kategori i¢in iicer sorudan en az birini dogru

cevaplandirmak zorundadir.

4.3.4.2. Para kazanma sorular

Para Kazanma Sorular1 (PKS) oyunda harcanmasi i¢in gereken paranin
kazanilmasin1 saglamaktadir. Harcama gerektiren her bir kriter i¢in (6rnegin 3.1. Su
Kullanimini Azaltma kriteri i¢in internette arastirilip bulunacak klozet, dus, musluk vb.
nin satin aliabilmesi i¢in) gerekli olan paranin kazanilmasini saglamaktadir. Para
kazanma sorular1 ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirlik bagliklar1 altinda ii¢

gruba ayrilmistir. Sekil 4.17°de kirmizi ile tarali alanda goriilebilecegi {iizere
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gruplandirma su sekildedir. Yesilin tonlarinda olan grup ekolojik siirdiiriilebilirlik ile
ilgili sorulardan olusmaktadir. Mavinin tonlarindan olusan grupta ise ekonomik
stirdiiriilebilirlik ile ilgili sorular bulunmaktadir. Son olarak ise kirmizinin tonlarindan
olusan grupta sosyal siirdiiriilebilirlik ile ilgili sorular yer almaktadir. Para kazanma
sorularmin dis kisminda anahtar kelimelere ek olarak sorunun parasal degeri de yer
almaktadir. Dengeli bir dagilimla kolay, orta ve zor olarak; 1.000 TL, 2.000 TL ve 3.000
TL lik sorular halinde diizenlenmistir. Sorularin zorluk diizeyi Sekil 4.17°de koyu, orta,
acik tonlarla gosterilmektedir. Bu kisimda toplam 81 adet soru bulunmaktadir.

Bu sorularin bagka bir 6zelligi lizerinde yazili parasal degerin sorunun dogru
bilinmesi ile kazanilabilecegi gibi yanlis cevap verilmesiyle ayni deger kaybedilip
eksilebilir. Kaybedilecek parasal deger; oyuncular1 daha dikkatli aragtirma yapmaya ve
bilmeyen bir kisinin kirletme ihtimalinin artmasi 6n kabuliiyle siirdiiriilebilirligin

temellerinden “kirleten 6der” ilkesine (Gaines, 1991) bir gondermedir.

4.3.4.3. Ozel uzmanlik sorulart

Ozel Uzmanlik Sorulari (OUS) bazi BEST-kriterlerinde gereken 6zel uzmanlik
alanlartyla ilgilidir. ¢ mimarlik ile dogrudan iliskili olmay1p ve fakat siireg icerisinde ic
mimarlar tarafindan genel anlamda bilinmesi gereken durumlar i¢in bu uzmanliklarla
ilgili genel sorular olusturulmustur. Ornegin; 4.1. Enerji Verimliligi kriterinde Bina
Enerji Performansinin hesaplanmasi 6zel bir miihendislik alanidir. I¢ mimarin
stirdiiriilebilirlik ile ilgili 6nemli bir adim olan bu stirecle ilgili genel anlamda bilgi sahibi
olmasinin daha saglikli olacag: diisiiniilmektedir. Boylece de oyuna devam edebilmek
icin bu konu ile ilgili en az bir adet 6zel uzmanlik sorusuna dogru cevap verilmelidir. Bu

kisimda toplam 46 soru bulunmaktadir.

4.3.5. Cizelge

Proje ekibi tarafindan doldurulmasi gereken bir tablodur. Proje siirecinde yapilacak
secimlerin/tasarimlarin 6zellikleri (markasi, boyutlart vb.) BEST kriterleri karsilama
durumlar ile hesaplamalar (su verimliligi gibi teknik hesaplamalar, maliyet ve BEST
puani hesaplamalar1 vb.) bu tablo {izerinde ayrilmis bosluklara doldurularak tiim siirecin
tek bir yiizeyden okunabilirligi saglanacaktir. Sekil 4.18’de Cizelge’nin On yiizi

goriilmektedir. {1k bes etap bu yiizde yer almaktadir.
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1. Etap

2. Etap

3. Etap

4. Etap

5. Etap

Sekil 4.18. Cizelge On Yiiz

Oyun siirecinde Cizelgede yer alan bosluklar direktiflere uygun olarak

doldurulmalidir. Sekil 4.19°de ise Cizelge’nin arka yiiziinde yer alan bilgiler

bulunmaktadir.
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6. Etap

7. Etap

8. Etap

9. Etap

Sekil 4.19. Cizelge Arka Yiiz

Ayrica internetten ulagilmis her tiirlii tirlin/malzeme i¢in gerekli sayfalar bilgisayara

kaydedilerek giin sonunda jiiriye sunulacaktir. Cizelgede yer alan basliklar sirasiyla su
sekildedir;

o BEST kriterleri; degerlendirmeye katilan kriterlerin gereklerinin siralandigi
ilk stitunda yer almaktadir. Dikey olarak yerlesmis basliklar kategorileri,
numaralandirilmis yatay renkli ilk satirlar da bu kategorilere bagl kriterleri
ifade etmektedir. Cizelgede basili olarak bulunmaktadir.

o Direktifler; kriterin gerekliliklerini saglamak i¢in izlenmesi gereken yolu
aciklamaktadir. Cizelgede basili olarak bulunmaktadir.

e Yapilan secimlere ait bilgiler,; proje i¢in yapilan se¢imlerin marka, model

vb. bilgilerinin islendigi bosluklardir.
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Stirdiiriilebilirlik kriterleri karsilama durumu, yapilan seg¢imlerin kriterleri
kargilama durumlarinin kisa agiklamalarinin islendigi bosluklardir.

Birim fiyat; proje i¢in satin alinan malzeme veya iirlinlin birim fiyatinin
islenecegi alanlardir.

Hesaplama; gerektiginde yapilan secimlerin siirdiiriilebilirlik kriterleri
baglaminda ¢esitli kazanim ve degerlerinin hesaplanacagi alanlardir.
Mevcut biitge; kriter icerisinde satin alim gibi bir harcama var ise kriterlere
baslama sorusuyla baslangicta 2.000 TL. oldugu varsayilir. Her bir satirda
satin alimlar yoluyla bu biitceden yapilan harcama veya sorulardan
kazanilan paralar hesaplanarak islenir. Cepte olan para anlamindadir.
Harcanan, satin alim sirasinda 6denecek olan tutardir.

Kalan; mevcut biitceden harcanan c¢ikarildiginda elde kalandir. Bu kisim
eksiye diistiiglinde soru/bankaya basvurulur ve artirilmaya c¢aligilir.

Soru  kazamim/kayip; sorulardan kazanilan veya kaybedilen paranin
yazildig1 kisimdir.

BEST puan; karsiliginda bulundugu kriterin alinabilecek en fazla puanini
gostermektedir. Cizelgede basili olarak bulunmaktadir.

Almman BEST puan; karsilanan kriterler i¢in kazanilan puan bu satirdaki

bosluklara doldurulmaktadir.

Tiim tasarim ve hesaplamalarin tamamlanmis oldugu giin sonunda her bir proje igin

BEST Sertifikasinda belirlenmis olan puanlamalarin toplamiyla ortaya ¢ikan skor o

grubun toplam puanini géstermektedir. Kullanicinin tiim istek ve ihtiya¢larini karsilamisg

ve ayn1 zamanda da en yiiksek puani almig proje de giin sonunda ddiillendirilmektedir.

4.4. Kurallar

Ar1 Oyunu kurallari;
Her bir etapta islem yapmaya baslayabilmek icin en az bir adet KBS nin dogru
yanitlanmis olmas1 gerekmektedir.
Satin alma gerektiren her bir etap icin baslangicta (KBS’nin dogru
cevaplanmasiyla) 2.000 TL oldugu varsayilacaktir.
Satin alma gerektiren her bir etap baslangicinda var oldugu kabul edilen 2.000

TL’lik biitce etaplar aras1 aktarilamaz.

131



% Etabin sonunda mali biit¢e eksi (—) degerde kalamaz.

% Birden fazla etapta yer alan ayni tiir malzeme i¢in bir kez satin alma iglemi yapmis
olmak yeterlidir.

% Birden fazla etapta yer alan malzemeler istenirse degistirilebilir. Degisiklik
etkilenen tiim etaplara islenmelidir.

< Her bir OUS kriteri i¢in en fazla iki soru agilabilir ve kriterden puan alabilmek
icin bu sorulardan en az biri dogru cevaplanmak zorundadir.

% Cizimler eskiz seklinde ve/veya teknik ¢izim kurallarina uygun olarak yapilabilir.

% Evin i¢ mekanmi ilgilendiren biitiin se¢imler ve tasarimlar i¢in kullanicinin
onayii almak zorunludur.

% Kullanicinin her bir etap igerisinde en fazla iki kez begenmeme hakk:
bulunmaktadir.

% Kullanici begenmeme nedenini agiklamak zorundadir.

4.5. Oyun Siireci

Ar1 Oyunu onceki boliimlerde de siklikla ifade edildigi iizere temelde bir kutu
oyunu olup yogun aragtirmalara dayalidir. Bu sebeple oyun siirecinde oyun kutusunun
yant sira internet erisimi saglayan bir cihaz (bilgisayar veya akilli telefon vb.)
bulunmalidir. Dokuz etapli olarak tasarlanan bu oyunun her bir etabinda Sekil 4.20°de
gorlilen 8 asamali bir dongii gerceklesmektedir. Kriterin bagli bulundugu etabin
ozelligine gore bu asamalardan bazilan gerceklesmeyebilir. Ancak internetten arastirma

yapmak, KBS sorularini cevaplamak vb. gibi kriterler her etapta yer almaktadir.
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Sekil 4.20. Oyun dongtisii

Bu tezde gelistirilen uygulama (Gorsel 4.2) kapsaminda sifirdan bir bina tasarlanip
biitiin bagliklarin bir giin igerisinde hesaplanmasi miimkiin olamayacagindan ve bazi
basliklarin i¢ mimarlik mesleginin gérev kapsaminin digina ¢ikmasindan dolay1 islem

yapilamayacak kriterler elenmistir.

Gorsel 4.2. Ar1 Oyunu pilot uygulamas siirecinden bir fotograf (Kisisel Arsiv)
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Elenen kriterler toplam 29 puandir ve proje baslangigta bu kriterlerden tam puan
almig sayilmaktadir. Dolaysiyla i¢ mimar ekibi oyun siirecinde en fazla 81 puan alabilir.
Ancak yapilan pilot uygulamalarin sonuglarina gore i¢ mimarlikla dolayli yoldan ilgili
olup ve fakat dogrudan bagka bir uzmanhigin ¢6zmesi gereken bazi kriterler hem siirecin
daha rahat anlagilmasi hem de bilgi artisina katki saglamasi bakimindan elenmemistir.
Ornegin, Enerji Verimliligi kriterinde bina enerji performansmin alaninda uzmanlar
tarafindan bina enerji modelleme programlari ile dl¢limlenmesi gerekmektedir. Bu i¢
mimarlik 6grencilerinin eger 6zel bir egitim almadilarsa yapabilecekleri bir is degildir.
Fakat 6grenciye insa siirecinde bdyle bir islemin varlig1 ve nasil yonetildiginin bilgisinin
verilmesi i¢in bu ve bunun gibi kriterlere 6zel bir soru sistemi diizenlenmistir (Enerji
Sorusu vb.). Oyun kutusunun igerisinde hem bir adet tam halde BEST kilavuzu hem de
ayr1 kartlar halinde proje ekibinin ¢dzmesi gereken kriterlerin agiklamalar1 yer alan
kartlar bulunmaktadir. Degerlendirmeye katilan kriterler ve oyunda ¢6ziilme yontemleri

asagida siralanmaistir.

4.5.1. Birinci etap: Biitiinlesik yesil proje yonetimi

IIk kriter olan Biitiinlesik Yesil Proje Y&netimiyle oyun baslamaktadir. Ug
KBS’den en az 1 soruya dogru cevap verilerek etap baslar.

1.1 Entegre Tasarim (2 puan): Entegre tasarim kriterinde alaninda uzman kisilerin
proje siirecinde yer alma sayilarma gére puan verilmektedir. Onceki béliimlerden de
hatirlanacagi lizere 4 uzman katilimi 1 puan 7 uzman katilimi 2 puandir. proje siirecine
(proje ekibi: elektrik, insaat ve makine miihendisleri, mimar ve proje yoneticisine el
olarak) asagida siralanan disiplinlerden uzmanlarin = katiliminin = saglanmasi
beklenmektedir.

e aydinlatma uzmani,

e akustik uzmani

e cevre mithendisi,

* peyzaj mimari,

e vyap1 mithendisi,

e sechir bolge planlamacisi,

e ic mimar

*  malzeme/LCA uzmani
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Proje ekibine yukaridakilerden 4 iiye eklenmesi durumunda 1 puan

Proje ekibine yukardakilerden 7 iiye eklenmesi durumunda 2 puan alinir

Oyunda ise bu siiregte yapilmasi gerekenler Cizelgedeki direktifler kisminda

goriilmektedir (Sekil 4.21). I¢ mimarlardan olusan Proje Ekibi, Ozel Uzmanlik

Sorularindan her bir uzmanlik ile ilgili ayr1 ayr1 olmak tizere her iki sorudan birini dogru

cevaplandirmalar1 gerekmektedir.

2. Etap >

+1 puan
kazanilir
+1 puan I 7.
4 6. Uzman
kazanilir 5 Uzman icin iki
y . i iki OUS’de
4 Uzman 1611 1K1
y . in iki OUS’de nen az
Uzman 1610 11 I'id
Yy 3. - 4man AQUS’de nen az 1dogru
2 Uzman ~ jgindki D00 1idogry  yamtan
A" M Tigmin SO i g O
O Uzman icin iki © I’i dogru ~ yamitlan 1
KQBS’ d igin iki OUS’de rll,c?rzl o yanitlan 1
' Bus’de nenaz eost )
fir(; flfu 1'i o on az 1’i dogru zanltlan
yargntlan I"i dogru zfmltlan 1 Hayr
di yanitlan Hayir 4. uzman gorevlendirilemez.
di. Hayir 3. uzman  Minimum uzman sayist 4 oldugu
Hayir Hayir 2. uzman ggrevlendi icin oldugu i¢in bu bagliktan puan
Bu | ugman gorevlendi rilemez. alinamaz. 2. Etaba gegilebilir
bizlrllktan goreviendir rilemez. 4. Uzman
ghnamaz iz, e B
g eta.b " 2. Uzman Sorusuma  gecilir.
cilebiliy, Sorusuma £SO
gee " gegilir.

Sekil 4.21. Birinci etap siireci

Cizelgede sirastyla her bir uzman i¢in hangi uzman oldugu ilk bosluga (Uzman

Kisi/Uriin. ... Siitununa) ve Soru Kazanim/Kay1p siitununa ise dogru verilen cevaplar igin

+ yanlislar i¢in — konulur ve alinan BEST puani hesaplanarak yazilir (Tablo 4.1)
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Tablo 4.1. Cizelgede Biitiinlesik Yesil Proje Yonetimi Basligi

Direktifler

1.1. Entegre Tasanm

Uzman Kisi, Uriin veya
Malzeme
Adi/Markasi/Kodu

Stirdiiriilebilirlik Kriterleri

Kal

ilama Durumu

Hesaplama

Harcanan

Kalan

BEST
PUAN

Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia figih olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
a2 bir soruyu dogru cevaplandirarak ilgil alanlar o Bilgi D D D D
1.Uzman |uzmanliikile doldurun doldurun. aktir. aktr. caktr. aktir. aktir.
Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia flgi olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
a2 bir soruyu dogru cevaplandirarak lgili alanlar o Bilgi D D D D
E |2.Uzman _|uzmaniik le doldurun doldurun aktir. aktir. caktr. aktir. aktir.
g Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia figih olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
£ az bir soruyu dogru cevaplandirarak ilgili alanlari o Bilgi D D D D
' |3.Uzman |uzmanlik ile doldurun doldurun, aktir. aktir. caktr. aktir. aktir.
s Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia flgi olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi a
$ a2 bir soruyu doru cevaplandirarak lgili alanlar o Bilgi D D D D
% |4.Uzman _|uzmanlik ile doldurun doldurun. aktr. aktr. caktir, aktir. akur.
E Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia figih olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
3 a2 bir soruyu dogru cevaplandirarak ilgil alanlan o Bilgi D D D D
< |5.Uzman |uzmanlik ile doldurun doldurun, aktir. aktir. caktr. aktir. aktir.
Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia flgi olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
a2 bir soruyu doru cevaplandirarak lgili alanlar o Bilgi D D D D
6. Uzman uzmanlik ile doldurun doldurun. aktir. aktir. caktr. aktir. aktir.
Gzel Uzmaniik Sorularindan her uzmaniikia figih olarak en Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
a2 bir soruyu dogru cevaplandirarak ilgil alanlan o Bilgi D D D D
7.Uzman |uzmanliikile doldurun doldurun. aktir. aktir. caktr. aktir. aktir.
Toplam 2

Alinan
BEST
Puan

4.5.2. Ikinci etap: Arazi kullanimi

Arazi kullanimi kriterinin amaci binanin inga edilecegi ¢cevrede koruma onlemleri

alinmasidir. Dogal ¢evreye zararin en aza indirilerek yapili ¢evrenin kentsel tasarim ve

planlama kriterleri gozetilerek kirletilmis alanlarin rehabilite edilmesinin tesik edilmesi

amaglanmaktadir. Ikinci etap yine en az bir KBS’ye dogru cevap verilmesiyle baslar
(Sekil 4.22).
2.5 Kentsel Donatilara Yakinlik (2 puan). Bu kriter proje alaninin asagidaki kentsel

donatilara 500 metreden az olmasi durumuyla degerlendirilmektedir. Kentsel donatilar su

sekilde siralanmaktadir.

Banka/ATM
Berber/Kuafor
Bisiklet Parki
Ibadet alanlari

Kres/Okul

Kuru temizleme/Camasirhane

Muayenehane/Saglik Merkezi/Hastane/Eczane

Organik tarim pazari/Kent pazari

Sosyokiiltiirel tesisler (opera, tiyatro, sinema)

Yesil kamusal alan

Bakkal/market ve/veya yiyecek satis noktaai

Restoran/Lokanta

Donatilardan 4 tanesine yakinlik 1 puan

Donatilardan 8 tanesine yakinlik 2 puan anlamina gelmektedir.
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+1 puan

y |

nokta

-
<
S
I\
g
+1 puan [
S}
kazanilir

igin 7.

3. Etap

Segilen
nokta
igin 8.
Kentsel

A ; I
Segilen
I Sceilen 1 nokta

kazanilir 4
Segilen 1 Kentsel Donati
- Segilen 1 nokta 6in6  Doman  ozellikle
4 Secilen nokta igin 5. Dzﬁ;j ozellikle T
4 ; nokta iin 4. Kentsel ozellikle 1 Gizelgey
y Selillen icin 3. Kentsel Donatt o Cizelgey © iglendi
y Segilen ??nt; Kentsel Donati ;)izelllkle Cizelgey ¢ islendi
Biitiin nokta Igentsél Donati dzellikle Cizelge e islendi
] noktalar igin 1. ozellikle T 12e ey
Ug trild Kentsel Donat1 5 Cizelgey e islendi
KBS'den ?r\f‘g 11 Donatt dzellikle ré | o islendi
enaz l'i P - izelgey
M s olerd ozellikle R - :
dogru if}f;lgrﬁe fi Cizelgey  © ilendi Havir Hfd)”ll‘
?amtland olanbiri  Cizelgey  © islendi Havir y1 Minimum donati sayist 4
secildi ¢ islendi Yy 3. oldugu icin bu baghktan
Hayrr 4. Kentsel  puan alinamaz 3. Etaba
Ha)’lr Hay][_ Haylr 3. Kentsel donat1 ge Qll ebilir
E’u e Bu 2. Kentsel ~ donati arasgtirma
AN basliktan Kentsel  donati arastirma  sina
pran A donat1 arastirma  Sina gegilir.
g ma:tl:é alinamaz  2TASUrM sina gegilir.
: n ili
gegilebili -3 etaba UL BT
r. gegilebili '
r.

Sekil 4.22. [kinci etap siireci

Bu kriterde (yiyecek satis alanlari, sosyokiiltiirel tesisler, kamusal alanlar vb.
yerlere yetigkin ylirlime hiziyla 500 metreden daha yakin olmasi iizerinden degerlendirme
yapilmaktadir (Tablo 4.2). Oyun kapsaminda bir kentsel alan ele alindigi i¢in bu kentsel

donatilardan 4 tanesine yakinlik 1 puan, 8 tanesine yakinlik ise 2 puandir.

Tablo 4.2. Cizelgede Arazi Kullanimi Bashgi
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4.5.3. Uciincii etap: Su kullanimi

3.1 Su Kullanimini Azaltma (6 puan): bu kriteri saglayabilmek i¢in kullanim suyu
degeri yillik; 70-85 m3 ise 1 puan, 50-70 m3 ise 2 puan, 40-50 m3 ise 3 puan, 30-40 m3
ise 4 puan alinmaktadir. 2 puan icin ise bah¢e sulamada geri kazanilmis gri su, nem
sensorlii ve damla sulama kullanim1 gerekmektedir (Sekil 4.23). Oyun kapsaminda ise
bunu saglayacak klozet, dus basligi, musluk (lavabo ve mutfak i¢in birer adet, bulasik
makinesi ve ¢amasir makinesinin secilmesi, su harcama durumlarinin hesaplanarak
cizelgeye islenmesi ve satin alinmasi gerekmektedir. Hesaplamalar icin BEST-
Kilavuzunda yer alan yontemler ¢izelgede gosterilmektedir ve yonergeye uygun olarak
bosluklarin doldurulmasi gerekmektedir (Tablo 4.3).

3.2 Su Kaywplarini Onleme (2 puan): kriter kapsaminda su kullanimi izleme
sistemlerine gore degerlendirme yapilmaktadir. Binanin su tesisatindaki kagaklari tespit
edecek sistemler kullanilmas1 gerekmektedir. Oyun kapsaminda bu kriter i¢in internetten
bu sayaglarin arastirilarak bulunmasi ve ¢izelgede gerekli yerlere istenen bilgilerin
doldurulmasi gerekmektedir.

3.3 Atiksu Aritma ve Degerlendirme (2 puan): bu kriterin saglanabilmesi igin
binadan binada olusacak atik sularin bir artima tesisinin kurularak aritiminin yapilmasi
ve kanalizasyon sistemine yonlendirilmesi durumunda 1 puan alinabilmektedir. ileri
aritma teknolojileri kullanilarak binada bu sularin yeniden kullanilmasi durumunda ise 2
puan alinmaktadir. Oyunda ise ¢izelgede yer alan yonlendirmelere gore bir atik su aritma
tesisinin binaya kurulmasi i¢in gerekli olan {icret ve detaylar internetten arastirilarak
doldurulmalidir. Bu siire¢ tiim binanin ortak sorunu oldugu i¢in binada yasadigi
varsayilan 16 haneyle paylasildig1 ve tek hanenin karsilamasi gereken iicretin 6dendigi

varsayilmaktadir.
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+2.000 TL r
Kullani
kazamhr I Sec llen- cmin
W klozet onay1
I cinin igin alinara
KBS de  onayl kullan1 k
nenaz  alinara m internet
1' degerin  ten dus
dogru internet 1 segildi.
yanitla ten azaltict
nd1 klozet onleml Haylr
Hayw S99 3, Zomalu
Bu Hayr dur.
basliktan Zorunlu Haylr
puan dur. Dus
alimamaz. segimine
Zorunlu gegilir.
kriterler
nedeniyle
diskalifiye
sebebidir.

y

I Segilen
dus

igin
kullan1
m
degerin
i
azaltici
onleml
er
alind1.

Haywr
Lavabo
igin
musluk
segimine
gegilir.

y |

I Kullani
cinin

onayl1
alinara

internet
ten
lavabo
igin
musluk
segildi.

Haywr

Zorunlu
dur.

Y|

I Segilen
musluk

igin
kullan
m
degerin
i
azaltici
onleml
er
alind1.

Haywr
Mutfak
igin
musluk
segimine
gegilir.

A
A r
A Kullant
A I Segilen H cmm
Y| I Kullam Hb. onay!1
I Segilen M cinin makine  almara
I Kullam1 ¥ musluk  onayi si i¢in L
cinin igin alinara kullan1 internet
onay1 kullan1 m ten ¢.
alinara m internet  degerin  makine
degerin  tenb. i si
internet 1 makine  azaltict segildi.
ten azaltict  si 6nleml
mutfak  Onleml secildi. er Haylr
igin er alind1. Zorunlu
musluk  alindw. Haywr d
segildi. H Zorunlu Haywr ur
aywr  qur. Camasir
Haywr Bulasik makines
Zorunlu  makines i
dur. i secimine
segimine gegilir.
gegilir.

Sekil 4.23. Uciincii etap siireci
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Hayrr .
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4. Etap

Yapilan +2 puan
tasarrufa gére  +2 puan  kazanilir
+(1-6) puan kazanilir 4
kazanilir 4 IAtlksu
A I Evsel Aritma
I Se¢iml H Su Sistemi
I Segilen Her sayacit kuruldu
sistem sonund  segildi
igin aelde
kullanmt edilen
m toplam
degerin  deger
i hesapla
azaltict  ndi
onleml
er
alind1.



Tablo 4.3. Cizelgede Su Kullanimi Baslhig

4.5.4. Dordiincii etap: Enerji kullanim

4.1 Enerji Verimliligi (15 puan): bu kriter kapsaminda alaninda uzmanlar
tarafindan bina enerji modellemesi ile binanin enerji performansi belirlenmektedir. Siireg
onceki boliimlerde genel olarak anlatilmis ve kitapgikta da ayrintili olarak ele alinmigtir
(Sekil 4.24). Ar1 Oyununda ise bu kisim 6zel uzmanlik isteyen bir alan olarak sertifikadan
farkli bir sekilde ele alinmaktadir. Tablodan da anlasilacag iizere dncelikle konu ile ilgili
uzmani projede gorevlendirebilmek i¢in en az bir adet uzman sorusuna dogru cevap
verilmelidir ve bu dogru cevapla 3 puan alinmaktadir (Tablo 4.4). Devaminda ise enerji
verimliligi ile ilgili her dogru cevap i¢in ilicer puan almmarak 15 puana kadar
tamamlanabilir.

4.2 Yenilenebilir Enerji Kullanimi (7 puan):

4.3 Dis Aydinlatma (1 puan): proje dahilinde dis mekanlara sahip alanlar i¢in
gerekmektedir. D1s aydinlatmada kullanilacak armatiirlerin sensorlii veya kendi enerjisini
tiretebilen cinsten olmalar1 gerekmektedir. Ar1t Oyununda ise oyuncularin proje icerisinde
kullanmak {tizere 10 adet bu oOzelliklerde armatiirii internetten arastirip bularak

kullanicinin da onayini aldiktan sonra satin almasiyla gergeklesmektedir.
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+1 puan
+7 puan kazanilir 4
+3 puan kazamlir 4 by
+3 puan kazamlir 4 . . Avdmlatm
kazanilir 4 Yenilencbi |, Y
+3 puan 5. satirda lir Enerji Armatiirle
3puan  kazanilr 4 fic kullanan "o i
K p y 4. satirda OUS’dan bir sistem ¢
+3 puan azamir ii¢ on ax secildi. Havir
+2.000 TL kazanilir f [ OUS™dan pirine Dug
. satirda en az -
kazanilir 4 fic birine dogru Haylr . Aydmlatm
1. satirda OUS’dan en az dogru cevap Yenilenebil a
Ue e on az birine cevap verildi. ir  Enerji [——
KBS'den OUS’dan birine dogru verildi kriterinden puan
enaz ' en az dogru cevap ' Hayr puan alinmaz E.
dogru ggg;fl cevap verildi. Hayir Enerji ia)hnmaz Verimli B.
yamtlandi verildi. 5 i Verimliligi ¥ Esyalar
cevap Hayr o ?ﬁrlra kriterinden Aydmlatm kriterine
Havir verildi. Hayir 4. satird gegtlir. e a kriterine gecilir.
Bu Y Hayir 3. satira gegilir. alinmaz gegilir.
basliktan 2. satira gecilir. Yenileneb'i'
e gecilir. lir  Enerji
kriterine
almamaz. o
Zorunlu gegilir.
kriterler
nedeniyle
diskalifiye
sebebidir.

Sekil 4.24. Dordiincii etap siireci

141

Su
kullanimi
basliginda
yer alan C.
Makinesin
in kritere

uyup
uymadig1
kontrol
edildi
uymuyors

a
degistirildi
Hayr

Zorunlu
dur.

A

Su
kullanimi
basliginda
yer alan B.
Makinesin
in kritere

uyup
uymadigt
kontrol
edildi
uymuyors

a
degistirildi
Hayr

Zorunlu
dur.

+1 puan
kazanilir

Buzdolab1
segildi

Hayr
Zorunlu
dur.

+2 puan
kazanilir

Asansor
segildi.

Hayr
Asansorl
er
kriterind
en puan
almmaz.



4.4 Enerji Verimli Beyaz Egyalar (I puan): kriterin saglanmasi i¢in ev icinde
kullanilacak cihazlarin A veya daha st bir sinif olmasi gerekmektedir. Cizelgede, oyun
icin internetten arastirilarak secilen ve kriteri karsilayan ¢camasir makinesi, bulasik
makinesi ve buzdolabinin satin alinmasi ve gerekli bosluklarin doldurulmasi
gerekmektedir.

4.5 Asansorler (2 puan): kriterinin saglanmasi i¢cin BEST-Konut kilavuzunda yer
alan yonergeye uygun olarak konutta kullanilacak asansoriin secilmesi gerekmektedir.
Ar1 Oyunu kapsaminda ise bu kriterlere uygun asansoriin internetten arastirilip bulunmasi
ve satin alinmasi ile yapilmaktadir. Yine bu kriter i¢in de oyun kapsaminda asansor i¢in
Odenecek tlicret 16 haneye boliineceginden bir haneye diisen pay kadar harcama

yapilacaktir.

Tablo 4.4. Cizelgede Enerji Kullanimi Bashgi

4.5.5. Besinci etap: Saghk ve konfor

5.1 Isil Konfor (3 puan): bina kullanicilar1 i¢in gerekli 1s1l konfor kosullarinin
saglandiginin, 1s11 modelleme araglar araciligiyla teyit edilmesidir. Ar1 Oyununda ise bu
0zel uzmanlik gerektiren bir konu oldugu i¢in 1s1l konfor ile ilgili uzmanlik sorularini
dogru cevaplandirmak gerekmektedir (Tablo 4.5). Salon, mutfak ve iki oda i¢in agilacak
sorulardan her biri i¢in en az bir adet uzman sorusu dogru cevaplandirilmalidir (Sekil

4.25).
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5.2 Gorsel Konfor (3 puan).: dogal ve yapay aydinlatmanin kullanicilar i¢in en ideal
sekilde kullanilmasidir. Bu ideal durum aydinlatma hesaplamalari ile miimkiin olmakta
ve bu da yine bir 6zel uzmanlik gerektiren bir durum olmaktadir. Dolayisiyla bu 6lgiit
icin oyunda iki asamali bir siire¢ bulunmaktadir. Ilki salon ve mutfak igin yapilacak dogal
aydinlatma hesaplamalarinda konuyla ilgili en az iki adet uzman sorusunun dogru
cevaplandirilmasidir. Tkinci asamada ise salon, mutfak ve iki odanin her biri i¢in toplam
dort adet uzman sorusu cevaplandirilip buralar i¢in gerekli aydinlatma armatiirlerinin
kullanicinin da onayinin alinarak secilmesi ve satin alinmasidir.

5.3 Taze Hava (3 puan): Dogal veya mekanik havalandirma yontemlerinde i¢
mekan konforunu saglayacak olgiide taze hava girisini ve bdylece kullanict konforunu
saglamaktir. Ar1 oyununda ise mevcut projenin dogal havalandirmayi ne o6l¢iide
sagladigin1 yonergeye uygun olarak kontrol edilip, saglamiyorsa ¢oziim iiretilmesidir
(Sekil 4.26). Yapay havalandirma i¢in ise yine konu ile ilgili en az bir adet uzman
sorusunun dogru cevaplandirilmasi gerekmektedir.

5.4 Kirleticilerin Kontrolii (2 puan): i¢ mekanda kullanilacak malzemelerin kirletici
icerme degerleri ile ilgilidir. Cizelgede bulunan bosluklara salon, mutfak ve iki oda i¢in
gerekebilecek malzemeler Olgiite gdre ve kullanicinin onayi ile segilerek projeye
islenmektedir.

5.5 Isitsel Konfor (3 puan): binanin akustik performansim standartlar dahilinde
yapilmasidir. Bunun icin ise yonerge takip edilerek Cizelgede gerekli bosluklar

doldurulmalidir.
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Sekil 4.25. Besinci etap siireci
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Tablo 4.5. Cizelgede Saglik ve Konfor Bashgi

4.5.6. Altinci etap: Malzeme ve kaynak kullanimi

6.1 Cevre Dostu Malzeme (3 puan): kriteri ile projede kullanilacak malzemelerin
cesitli kuruluslar tarafindan verilen yesil etiket ve sertifikalara sahip olmasinin
desteklenmesi hedeflenmektedir. Bu 6zellikteki malzemelerden 10 tanesi i¢in 1 puan, 20
tanesi i¢in ise 2 puan verilmektedir (Sekil 4.27). Ar1 Oyununda ise benzer bir prosediir
izlenerek tabloda da goriilecegi iizere 20 malzemelik bir alan birakilmistir (Tablo 4.6).
Internetten yapilan arastirmalar sonucu segilen ¢evre dostu malzemeler kullanicinin da
onaymin alinmasi ile satin almas1 yapilacaktir.

6.3 Malzemenin Yeniden Kullanimi (3 puan): kaynak israfinin 6niine gecilmesi i¢in;
kullanilacak malzemelerin maliyet veya hacim olarak %15’inin yeniden kullanilan
malzeme olmasi 1 puan, malzemelerin yenilenebilir veya geri doniistiiriilmiis hammadde
iceriginin %25 olmasi 1 puan ve kullanilacak geri kazanilmis agrega oraninin %20 olmasi

ile de 1 puan alinmaktadir. Ar1 oyunu kapsaminda ise bu kriter tabloda goriildiigii iizere
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ic bolicti duvarlar, dosemeler ve kaplamalar1 ile kapi, pencere ve dograma
malzemelerinin se¢iminin bu ii¢ kriterden herhangi birine uygun olarak yapilmasi ile
gerceklestirilebilmektedir.

6.4 Yerel Malzeme Kullanimi (3 puan): ulasim kaynakli yakit tiiketimi ve sera gazi
salinimlarin1 azaltmak i¢in malzemelerin en az /30’unun 500 km. igerisinden temin
edilmesi ile 2 puan, en az %10’unun ise 200 km. igerisinde olan yerel malzeme olmasi
ile de 1 puan alinmaktadir. Ar1 oyunu kapsaminda ise kutu icerisinde yer alan 50.000
Olgekli Bolge Haritasindan yararlanilarak oralarda belirlenmis alanlarin bulunarak
cizelgeye islenmesi gerekmektedir.

6.5 Dayanikli Malzeme (2 puan): yapinin zamana karst dayaniminin saglanmasi
icin 6nlemler alinmasi ile 1 puan ve yap1 elemanlarin garanti siirelerinin en az 30 yil
olmas1 ile de 1 puan alinabilmektedir. Ar1 Oyununda ise binanin ortak kullanilacak
alanlarinda; duvarlarda koruyucu bant, kapilarda tekmelik, 10 cm.” den az kapi disi olan
duvarlarda koruyucu veya hidrolik kapatict ve sert, kolar temizlenebilir yer dosemesi

kaplamasi segimleri yapilarak ¢izelgede gerekli yerler doldurulacaktir.
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Sekil 4.27. Altinci etap siireci
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Tablo 4.6. Cizelgede Malzeme ve Kaynak Kullanimi Basligi

4.5.7. Yedinci etap: Konutta yasam

7.1 Evrensel ve Kapsayict Tasarim (2 puan): alt bashginda; yonergede bulunan
konutlarda kisilerin kullanimimi kolaylastiracak olanaklardan alti adetinin saglanmasi
durumunda bir, on iki adetinin saglanmasi durumunda ise iki puan alinmaktadir (Sekil
4.28). Cizelgede on iki adet satir boslugu bu onerilerin doldurulup projeye islenmesi
icindir (Tablo 4.7).

7.3 Spor ve Dinlenme Alanlari (2 puan): kullanicilarin spora tesvik edilmesi
amaciyla kilavuzda belirtilmis olan spor alanlarinin dort tanesine ve dinlenme alanlarinin
dort tanesine 1000 metreden yakin olmasit durumunda iki puan verilmektedir. Proje
icerisinde bulunan 1/100 dlgekli vaziyet planina ¢izilerek, Cizelgede bulunan bosluklarin

doldurulmasi seklindedir.
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7.4 Sanat (1 puan): kullanicilarin sanatla ilgilenmelerinin tesvik edilmesi
kapsamna giren bu 6lciit icin oyunda kilavuza uygun iki segenek bulunmaktadir. ilki;
orak alanlar icin bir sanat eseri internetten arastirilip satin almmasidir. Ikincisi ise bir
sanat atolyesi alaninin olusturulmasidir. Her iki seg¢enek i¢in de ortak kullanima dahil
oldugu icin toplam fiyat on altiya boliinecektir.

7.5 Ulasim (3 puan): kullanicilarin toplu ulasim kullanimini desteklemektedir. Art
Oyununda ise Kent Haritasindan yararlanarak bir konum belirlenmelidir. Bu konum ilgili
diger olgiitleri (spor ve dinlenme alanlari, kentsel donatilara uzaklik vb.) de etkileyecegi
g6z Onilinde bulundurulmalidir.

7.6 Otopark Alant (2 puan): kriterinde engelli ve elektrikli araglar i¢in otoparklarda
belirli oranlarda ve belirli kosullarda alanlar ve alt yapilar saglanmasi gerekmektedir. Ar1
Oyununda ise oyuncularin Vaziyet Plani iizerinde gereken tasarimlari yapmalar1 ve
Cizelgeye iglemeleri gerekmekledir.

7.7 Evden Calisma (2 puan): evlerin ¢aligma alanlar1 olarak kullanilabilmesine

olanak saglayan diizenlemedir. Bunun i¢in kilavuza uygun olarak projede gerekli

diizenlemeleri yaparak Cizelgede gerekli alanlara islenmelidir.
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Sekil 4.28. Yedinci etap siireci
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Tablo 4.7. Cizelgede Konutta Yasam Basligi

4.5.8. Sekizinci etap: Isletme ve bakim

8.1 Atiklarin Yerinde Ayrilmasi ve Kullanici Ervisimi (2 puan): 6lglit, konutlarda
olusan atiklarin geri doniisiim planlamalarini kapsamaktadir (Tablo 4.8). Bu o6l¢iitiin
yerine getirilebilmesi i¢in ise; kilavuza uygun olarak internetten aragtirmalar yapilarak
siirecin tasarlanmasi ve Cizelgede doldurulmasidir (Sekil 4.29).

8.2 Atik Teknolojileri (1 puan): bu 6lciit kapsaminda atik teknolojisi ekipmanlarinin
konut yakin ¢evresinde uygun bir noktaya yerlestirmek gerekmektedir. Ar1t Oyununda ise
yine internetten bdyle bir ekipmanin bulunarak Vaziyet Planinda yerlestirilmesi ve

gerekli bilgilerinin Cizelgeye doldurulmasi gerekmektedir.
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Tablo 4.8. Cizelgede Isletme ve Bakim Bashg

4.5.9. Dokuzuncu etap: Yenilikcilik

9.1 Yenilik¢ilik (1 puan): kriter kapsaminda stirdiiriilebilirlige katki saglayabilecek
yenilikg¢i ¢alismalar desteklenmektedir. Ar1 Oyununda ise benzer bir sekilde su kullanimu,
elektrik kullanimu, saglik ve konfor ile malzeme ve kaynak kullanim1 dlgiitleri kapsamina
girebilecek bir yenilikg¢i tasarimi olusturarak Cizelge ve Projede gerekli yerlere islemek

gerekmektedir (Tablo 4.9). Sekil 4.30°da etabin adimlar1 goriilebilir.
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Sekil 4.30. Dokuzuncu etap siireci

Kriter baglaminda yapilmig olan yenilik¢i tasarima ait ¢izimler plan {izerinde
gosterilmelidir. Ayn1 zamanda da Cizelgede ilgili yerler doldurularak, tasarimin sagladigi

stirdiiriilebilir kazanimlar agiklanmalidir.

Tablo 4.9. Cizelgede Yenilik¢ilik Baslig

4.6. Oyun Sonu

Ar oyunu sonunda ¢izelgeye islenmis olan BEST puanlar1 toplanir ve projenin
aldig1 puan belirlenir. Jiiri tarafindan yarigmacilar tarafinda doldurulan cizelge ve
yapilmig olan c¢izimler incelenerek degerlendirilir. Yanlis veya eksik durumlar

degerlendirmeye almmaz. Her projenin aldigt BEST puanma goére siralama
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yapilmaktadir. Bu baglamda 45-64 aras1 puan alan projeler BEST-Onayli Sertifikasi
kazanirlar. 65-79 aras1 puan alan projeler ise BEST-1Y1 Sertifikasi, 80-99 alan projeler
BEST-COK 1Yi ve 100-110 aras: alan projeler de BEST-MUKEMMEL Sertifikasini

almaya hak kazanirlar.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calismada i¢c mimarlik 6grencilerinin siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda bilgi
durumunu artirmaya yonelik olarak oyun tabanli bir uygulama gelistirilmistir. Bu
baglamda yapilan arastirma, inceleme ve degerlendirmeler sonucunda elde edilen veriler

Ozetlenmektedir.

5.1. Sonug¢

Yap faaliyetleri; kaynak tiiketimini, maddi harcamalari, sosyal iliskileri, kiiltiirel
yapiy1 ve toplumsal diizeni etkilemektedir. Konunun kapsami geregi konut yapilari, tez
calismasinda ele alinmaktadir. Bir konutun sifirdan insas1 veya tadilat ve yenileme
islemlerinin ekolojik, ekonomik ve sosyal boyutlarda etkileri bulunmaktadir. Oncelikle
inga veya yenileme silirecinde yogun bir bicimde kaynak ve malzeme kullanimi
bulunmaktadir. Su ve elektrik kullaniminin yani sira algi1, ¢cimento, ahsap, cam, plastik
vb. pek ¢ok malzeme bu siirecte kullanilmaktadir. Nitekim 6zellikle gelismekte olan
iilkelerde insaat ve yapi, lokomotif sektor olarak tanimlanmaktadir. Ayrica insa siirecinin
atik boyutu da olduk¢a 6nemlidir. Atiklarin depolanmasi, yeniden kullanilabilirligi ile
atik getirme, geri kazanim veya depolama merkezlerine taginmasi siirecleri dogru ve
akilei bir bigimde tasarlanmalidir.

Baglantili is kollarina olan etkisinin yani sira igerisinde yapildigi kentsel alanda
sosyal ve kiiltiirel agidan da etkilere sahiptir. Ornegin insa siirecinde ortaya cikan
giiriiltiiniin o ¢evrede yasayan insanlara olan etkisi ¢ogunlukla gozden kacan bir
durumdur. Ancak bu ve benzeri durumlar yap1 faaliyetinin bulundugu alanda yasayanlar
tizerinde ¢esitli etkilere sahiptir ve dolayisiyla da sosyal siirdiiriilebilirlik agisindan
dikkate edilmesi gerekmektedir. Ayrica sosyal iliskilerin, giiveligin ve toplumsal
psikolojinin dikkate alinmadig1 ¢evrede sug¢ oranlari, kargasa ve strese dayali sorunlar
kacinilmazdir.

Konut temel yasama alani olarak kullanimi siirecinde de cevresel, ekonomik ve
sosyal etkilere sahiptir. Icerisinde kullanicilar oldugu siirece kullanima dayali olarak
elektrik enerjisini ve 1smmma ile su 1sitma amach olarak c¢esitli enerji tiirlerini
kullanmaktadir. Ayrica i¢ mekanda kullanilan mobilya, perde, hali, dekoratif {iriinler,
banyo ve mutfak armatiirleri ile vitrifiye elemanlar, elektrikli ev aletleri vb. nin eskimeye
veya zevke bagli yenilenmesi vb. durumlar da siklikla yasanmaktadir. Ozellikle de bu

yenileme siireclerinde son yillarda i¢ mimarlari etkisi giderek artmaktadir. Ote yandan
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evsel atiklar da siirdiiriilebilirlikle yakin iligkili diger bir konudur. Hem g¢ogunlukla
mutfak kaynakli olan gida ve ambalaj atiklar1 hem de pis su atiklarinin bu noktada dikkate
alinmas1 gerekmektedir. Ayrica konut mekanlar1 kullanicilarinin yasamlarinda 6zel, yari
ozel ve yart kamusal alanlar1 olusturmaktadir. Bu alanlarin dengeli ve dogru tasarlanmasi
birey psikolojisi ile aile, komsuluk ve sosyal iliskileri, olumlu yonde gelistirip
destekleyebildigi gibi yanlis tasarlanmasi veya kiiltiirel kodlarla uyumsuz tasarlanmasi
bu iliskileri ve birey psikololojisini olumsuz yonde etkilemektedir.

Konutlar hem insa ve yenileme siireclerinde hem de kullanim ve kullanim sonrasi
stireclerde ekonomik etkilere sahiptir. Bu etkiler, bireysel olarak kullanicilart oldugu
kadar, yerel ve bolgesel ekonomi ile iilke ekonomisi ve uluslarasi ekonomiye kadar
uzanmaktadir. Ote yandan yeni nesil akilli ve siirdiiriilebilirlige onem veren yapilarin
pazar paymin giderek artmasi da dikkat ¢ekicidir. Siirdiiriilebilirlik sertifikalari, yesil
etiketler veya bu konularda alinmis lisanslar hem biitiinde konut yapis1 veya mahalle
Olceginde hem yapida kullanilan malzeme ve hammedelerde hem de mekanda giindelik
kullanimda yer alan mobilya, tekstil, dekoratif esyalar, armatiirler, cihazlar vb.’nde
giderek artan bir seyirde talep géormektedir.

Sonug olarak i¢ mimarlik faaliyetleri kapsaminda yer alan konut mekanlarinin
ingasindan kullanim sonuna kadar her agamasinda tasarim ve dogru planlama hem
giiniimiiz hem de gelecek nesiller i¢in olduk¢a 6nemlidir. Bu baglamda da i¢ mimarlik
meslegi ile ilgili yiiksekogretimde elde edinilen kazanimlar 6ne ¢ikmaktadir. i¢ mimar
adaylarmin egitimi siirecinde siirdiiriilebilirlik ile ilgili konularda bilgi, beceri ve
yeterliliklere sahip olmalar1 gelecekte yapacaklari projelere de katki saglayacaktir. Bu
nedenle de i¢ mimarlik egitimi siirecinde siirdiiriilebilirlik ile ilgili konulara 6nem
verilmesi, bu kapsamda dersler olmasi, boliimiin zorunlu ve en 6nemli dersi olan proje
derslerinde konunun degerlendirilmesi olduk¢a onemlidir. Bu kapsamda yapilan
dokuman incelemeleri sonucunda elde edilen veriler degerlendirilmistir.

Oncelikle boliimlerin akreditasyonu incelenmistir. I¢ mimarlik bdliimlerinin
akreditasyonu kurulu olan CIDA’nin ele aldig1 metin incelendiginde siirdiiriilebilirligin
yalnizca ekolojik boyutuna yapilan vurgu dikkat ¢ekmektedir. Yetkili bir kurumun
ekonomik ve sosyal/kiiltiirel siirdiiriilebilirligi gérmezden gelen ifadesi arastirmacilar
tarafindan da tepki gérmektedir.

Yiiksekogretimde yeterlilikler ¢ergevesinde i¢c mimarlik boliimiinde mezun olan

ogrencilerin insan ve toplum odakli, dogal ve yapili ¢evreye duyarli tasarim hakkinda
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bilgi sahibi olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Buna ek olarak konuyla ilgili olarak; yasal
diizenlemeler, tarihsel, kiiltiirel, cografi vb. baglam ile ilgili bilgi ve kavrayisa sahip
olmas1 gerektigi ifade edilmektedir. Ayrica mezunlarin toplumsal sorumluluk bilincine;
cevresel ve etik sorunlar hakkinda dogru karar verebilme yetisine; insan haklar
baglaminda sosyal ve kiiltiirel haklar ile dogal ¢evre ve kiiltiirel mirasa saygili olma
ozelligine sahip olmalar1 gerektiginin alt1 ¢izilmektedir. Ancak yiiksekdgretimin ¢izdigi
bu ¢erceveye Tiirkiye’de mevcut boliimlerin uyma durumlart incelendiginde tizerinde
diistiniilmesi gereken eksiklikler ortaya c¢ikmaktadir. Yapilan tematik incelemeler
sonusunda Tiirkiye’de 6ncii kabul edilen MSGSU, HU ve ITU’niin giincel ders
programlari ile zorunlu derslerin isimleri ve igeriklerinde siirdiiriilebilirligin her ii¢
ayagint da kapsayacak sekilde baglantii kavram veya anahtar kelimelere
rastlanilmamaktadir. Bu zorunlu dersler igerisinde 6zellikle vurgulanmasi gereken ders
grubu, i¢ mimarlik 6grencilerini meslek yasamlarina hazirlayan basat ders olan proje
dersleridir. I¢ mimari proje, atdlye, stiidyo vb. isimler ile anilan bu dersin icerikleri ve
ders tanimlamalarinda siirdiiriilebilirligin her ii¢ ayagini1 da kapsayacak sekilde ifadelere
yer verilmemistir. Sonug olarak siirdiiriilebilirligin bu derslerde ele alinmasi durumu
ancak derslerin yiiriitliciileri ve/veya 6grencilerinin ilgisi ile stnirlanmaktadir. Bunun yani
sira tematik incelemeler sonucunda siirdiiriilebilirligin yalnizca sosyal boyut ile iligkili
olan restorasyon dersleri tiim boliimlerde zorunlu ders statiisiindedir. MSGSU niin
zorunlu dersleri icerisinde yer alan Yapim Y&énetimi ve Ekonomisi dersi; ITU niin Proje
Dokiimantasyon ve Maliyet Tahmini dersi; HU’niin ise I¢ Mekanda Cevre Kontrol
Sistemleri dersi ekonomik siirdiiriilebilirlik ile ilgili temalar icermektedir. Bu boliimlerde
yer alan se¢meli dersler ise konuyla ilgili daha zengin icerige sahiptir. Bu kapsamda
ITU de on sekiz, MSGSU’de ii¢ ve HU de yedi ders siirdiiriilebilirligin en az bir boyutu
ile ilgilidir. Her ii¢ boyutla da ilgili olan ITU’de ii¢, HU de iki ve MSGSU"de bir ders
bulunmaktadir.

Egitim siirecinde bu derslerin varliginin 6nemi bilgi diizeyi ile tutum ve davranislar
arasindaki 1iliskiyi inceleyen arastirmalarla ispatlanmaktadir. Siirdiiriilebilirlik bilgi
diizeyi ile tutum ve davranislar arasindaki iligkiler iizerine yapilan arastirmalar,
literatlirde olduke¢a genis yer kaplamakla birlikte ele alinislar1 ve sonuglar1 bakimindan
tez ¢aligmasi kapsaminda 6nemlidir. Bu ¢galismalarin ¢cogunlukla ulastigi sonuglar 6grenci
veya bireylerin ¢evreye karsi olumlu tutum ve davranislar igerisinde olmasi ancak bilgi

diizeyinde yer alan eksiklikler nedeniyle bazi hatali tutum ve davranislar igerisinde
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olabilmektedirler. Nitekim bilgi diizeyi arttik¢a bu konuda sorumlu davranislarda artig
goriildiigli sonucuna ulasan ¢aligmalar da bulunmaktadir.

Stirdiiriilebilirlik bilgi diizeyinin 6grenciler veya bireylerde gelistirilmesine yonelik
aragtirmalar da alanyazinda oldukga genis bir yer kaplamaktadir. Bu baglamda 6zellikle
oyun tabanli ve egitlence kavramini kullanan arastirmalar one ¢ikmaktadir. Ogrenme
stirecinde gerek simiilasyon gerek rol yapma tekniklerinin kullanilarak, eglenerek
ogrenmeye Oncelik verilmesi, 6grenenlerde bilgi artisini ve bilginin kaliciligini
saglamaktadir. Yapilan aragtirmalar egitimin her kademesinde bu sonucu
dogrulamaktadir. Yiiksekdgretimde farkli alanlarda oldugu kadar tasarim bdliimlerinde
okuyan 6grenciler tizerinde de bu yontemin etkili oldugu yine arastirmalar sonucu ortaya
cikmistir. Endiistriyel tasarim boliimiinde yapilmis akilli telefon uygulamasi vb.
yontemler bulunmakta ve bu ydntemler tasarim siirecine olumlu katki saglamaktadir.
Mekan tasarimi boyutunda ise tez yazarinin deneyimledigi Delft {iniversitesinde
gelistirilmis iki adet oyun dikkat ¢cekmektedir. Ancak bu oyunlar da genel olarak ekoloji
vurgusu Ozellikle de enerji korunumu vurgusu yapmaktadir. Tiirkiye’de ise i¢ mimarlik
egitimi silirecinde siirdiiriilebilirlik ile ilgili konular baglaminda yapilmis kisitli sayida
aragtirma bulunmaktadir. Bu aragtirmalar genellikle bir egitim materyali tasarlama ve
bunun denenmesine odaklanmaktadir. Oyun tabanli yontemlerin kullanimina yonelik ise
herhangi bir ¢calisma bulunmamaktadir.

Stirdiirtilebilirligi 6gretmeyi hedefleyen ve mekan tasarimu ile iligkilendirilebilecek
bazi oyunlar da bulunmaktadir. Siirdiiriilebilirlik egitimini hedefleyen oyunlarin
tanittmindan olusan bir kitap ve bir sanal platform bu kapsamda incelenmistir. Ozellikle
platformda yer alan yiizlerce oyun icerisinden secilen on ii¢ adet oyun tez kapsaminda
irdelenmistir. Bu oyunlar; siirdiiriilebilirligin her ii¢ boyutuyla da ilgili olma, i¢ mimari
tasarim ilke ve siireclerini igerme, konuyla ilgili bilgi diizeyini artirmaya yonelik olma
vb. ozellikler icerme durumlarina goére seg¢ilmistir.

Oyunla egitim uzun yillardir kullanilan bir tekniktir. Oyunlar; egitsel oyunlar,
egitlence, ciddi oyunlar veya ikna edici oyunlar gibi kiiciik farkliliklara sahip kavramlarla
tanimlanabilmektedir. Ortak amag; bir kavram, diisiince veya durumun oynananlarca
algilanmasi, 6grenilmesi, i¢sellestirilmesi veya gercek yasama aktarilabilmesidir.

Ar1 Oyunu Tiirkiye’de egitlence kavrami {izerinden siirdiiriilebilirligi i¢ mimarlik
ogrencilerine bir kutu oyunu ile kapsamli bir bigimde aktarmay1 hedefleyen ilk oyun

tabanli uygulamadir. Bu yontem tez siirecinde prototip olarak denenmis ve oynanabilirligi
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ic mimarlik bdliimiinde gorev yapan arastirma gorevlileri tarafindan Ol¢tilmustiir.
Oyunun tasarlanmasi asamasinda, ciddi oyunlarin dogasi geregi eglence Oncelikli
olmamalar1 nedeniyle yeterince eglendirmeyecegi bir soru isareti olarak belirmistir.
Ancak oyun prototip olarak deneyimlendiginde bu durumun ¢ok da 6nemli olmadigi
ortaya ¢ikmustir. Ciinkii bu oyun aslinda ciddi ve sancil1 bir siire¢ olabilen tasarima bir
heyecan ve eglence katmistir.

Ote yandan oyuncular tasarimlarmi siirdiiriilebilir yapabilmenin yollarmi
kesfederken basit ancak biraz dikkatli yapilan se¢imlerin ne derecede 6nemli olabildigini
de kesfetmektedirler. Hatta deneyimleyenler bu oyunun siirdiiriilebilir bir tasarim yapma
stirecini bir yoniiyle diinyay1 kurtarma oyunlarina génderme yaptigimni belirtmislerdir.
Alman puanlar arttik¢a ekosisteme, sermayeye ve sosyal yapiya olan katki artmakta ve

oyuncu bu sorumlulukla hareket etmeye baslamaktadir.

5.2. Tartisma

Tez konusu kapsaminda yapilan alanyazin tarama ile incelenen ve deneyimlenen
oyunlar tez kapsaminda oyun tabanli bir uygulama olan Ar1 Oyununun gelistirilmesine
katki saglamigtir.

Ogrencilerin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeyi iizerine yapilmis calismalar genellikle
bilgi diizeyinin Ol¢imlenmesi ve/veya bilgi diizeyi ile tutum ve/veya davranislar
arasindaki iligkinin incelenmesine dayanmaktadir. Bu calismalardan edinilen verilere
gore bilgi diizeyi ile tutum ve/veya davranislar arasinda olumlu iliskiler bulunabildigidir.
Bu durum hemen her egitim diizeyinde birbirine yakin sonuglar1 verse de 6zellikle yakin
gelecek i¢in 6nem arz eden yliksekdgretim 6grencilerinde oldukga belirgindir. Ayrica
alanyazinda yer alan g¢alismalar siirdiiriilebilirlik bashigr altinda biiyiikk cogunlukla
ekolojik siirdiiriilebilirlik lizerine egilmektedirler. Oysa ki siirdiiriilebilirlik ii¢ ayak
iizerinde duran kapsamli ve ¢ok boyutlu iligkilere sahip bir st baslik olarak
degerlendirilmelidir. Bu tez caligmasinin mevcut alanyazinda 6ne c¢ikan en giiclii
yanlarindan biri ve en Onemlisi de siirdiiriilebilirligi yalnizca c¢evresel konulara
odaklamayan yapisidir. Mekan tasarimi siirecinde ¢evresel konular oldugu kadar
ekonomik ve sosyal konularda de 6nemlidir ve birbiriyle iligkilidir.

Yapilan arastirma sonucunda konuyla iligkili olarak alanyazinda yer alan
caligmalarin ¢ogunlukla bilgi diizeyi ol¢iimleme veya bilgi diizeyi ile tutum ve/veya

davraniglar arasindaki iligkiyi analiz etmeye dayandigi goriilmektedir. Siirdiirtilebilirlik
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ile ilgili bilgi diizeyini artirmaya yonelik ¢aligmalar ise gorece daha azdir.
Stirdiiriilebilirlik bilgi diizeyini gelistirimeye yonelik olarak yapilmis olan ¢aligmalarda
ozellikle yenilik¢i yaklagimlarin son yillarda artmakta oldugu dikkat ¢ekmektedir. Proje
tabanli, oyun tabanli ve ¢esitli deneysel yontemler 6ne ¢ikan uygulamalar arasindadir. Bu
tez kapsaminda tasarlanan oyun tabanli uygulama ise alanyazinda gorece daha az olan
ancak son yillarda giderek artan oyun tabanli ¢caligmalara katki saglamaktadir.

Stirdiiriilebilir tasarim iizerine egitimde deneysel uygulamalarin genellikle
endiistriyel tasarim boliimlerinde ele alindigi yapilan arastirmalar sonucunda ortaya
cikmaktadir. Bu yapilan ¢aligmalarda ise kaynak kullanimi, geri doniisiim ve g¢evresel
etkiler gibi ekolojik siirdiiriilebilirlik iizerinde yogunlasmaktadir. i¢ mimarlik hem baz1
endiistriyel iirlinlerin tasarlanmasinda hem de bazi iriinlerin konut kullanicilart igin
yapilan tasarim baglaminda secimlerinin yapilmasinda rol oynamaktadir. Ayrica
mimariden gelen 6geler ile yakin ¢evre iligkilerinin gz 6niinde bulundurulmasi da yine
ic mimarlik meslek disiplini dahilinde degerlendirilemektedir. Bu nedenle de
stirdiiriilebilirlik egitiminin i¢ mimarlik egitimi siirecinde yer almasina yonelik ¢caligsmalar
alanyazina kazandirilmalidir.

Stirdiiriilebilirligin temel ilke ve prensiplerini hemen her yastan ve alandan
bireylere aktarilmasini hedefleyen ¢esitli oyunlar tasarlanmistir ve giiniimiizde de
tasarlanmaya devam etmektedir. Tez kapsaminda yapilan aragtirmalarda bu oyunlar
izerinde kurgulanan bir kitap ve sanal platfroma ulagilmig ve incelenmistir.

Iklim Degisikligi Oyun kitabinda yer alan 22 adet oyun tez kapsaminda
degerlendirilmistir. Bunlar ¢ogunlukla herkesin bildigi parmak giiresi vb. oyunlarin
benzer bi¢cimde ancak bazi degisikliklerle yeniden kurgulanmasiyla olusturulmus
oyunlardir. Genellikle ip, top vb. basit gerecler veya el, kol ve viicut hareketlerini
icermektedirler. Bu oyunlar ¢ogunlukla siirdiiriilebilirligin ¢evresel boyutunun temel ilke
ve prensiplerine vurgu yapmaktadir. Dolayisiyla hem alanyazinda hem de tasarlanan ve
uygulanan oyun veya oyun tabanli uygulamalarda siirdiiriilebilirligin temelini olusturan
ekolojik, ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirlik bagliklar ile bunlar arasindaki iligkileri
derinlemesine ele alan ¢calismalar gérece daha az bir alan1 kaplamaktadir. Bu tez ¢caligmast
ile de bu alanda baslangi¢ sayilabilecek bir ¢alisma yapilmis ve alanda goriilen bu
boslugun doldurulmasina katki saglanmak istenmistir. Mekan tasarimcilarina odaklanan

bu ¢alisma ayrica genis yelpazede hedef kitlesi belirlemis diger ¢alismalara gére daha
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0zel ve smirlart belirlenmis bir alanda derinlemesine bilgi artigin1 desteklemesi
bakimindan da 6ne ¢ikmaktadir.

Games4sustainability sanal platformu {izerinde yapilan inceleme ve
degerlendirmelerde ise siirdiiriilebilirligin temel ilke ve prensiplerinin dikkate alindigi
goriilebilmektedir. Ancak bu platformda bulunan oyunlarin 6nceki boliimde bahsedilen
oyunlardan ayrilan bazi yonleri bulunmaktadir. Oncelikle bu platformda yer alan oyunlar
cogunlukla bilgisayar ve/veya akilli telefon uygulamalarindan olusan ve ¢ogunlukla z
kusagina hitap eden oyunlardan olusmaktadir. Ayrica Iklim Degisikligi Oyun kitabindaki
oyunlara gore daha karmasik yapiya sahip oyunlardan olusmaktadir. Ornegin monopol
oyunun siirdiiriilebilirlik ile iliskili kavramlar {izerinden farkli bi¢imlerde yendien
tasarlanmasini i¢eren oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlarin tamamu tek tek incelenerek i¢
mimari tasarimla uyum gosterebilecek veya tez kapsaminda gelistirilen ar1 oyununa katki
saglayabilecek oyunlar belirlenmistir. Bu baglamda on ii¢ adet oyun secilerek tez
kapsaminda detayli olarak ac¢iklanmistir. Detayli incelenen bu oyunlarin ise tasarimin
mekansal temel dinamikleri ile siirdiiriilebilirlik ile olan iliskilerini eglenceli bir sekilde
oyunculara aktarabildigini sdylemek miimkiindiir. Ancak bu oyunlar eglence 6ncelikli
gelistirildiginden dolay: siirdiiriilebilirligin temel ilkeleri baglaminda yogun ve derinlikli
bir egitim siirecine sahip degillerdir. Ayrica mekansal tasarim bu oyunlarda ¢ogunlukla
kent ve yerlesmeler lceginde kullanilmaktadir. I¢ mekan dlgegine yaklasan oyunlarda
ise tasarim siireci oun siirecinde yalnizca bazi se¢imlerin yapilmast ile sinirli kalmaktadir.
Ar1 oyunu ise i¢ mimarlik 6grencilerine yonelik gelistirilmesi nedeniyle mekansal tasarim
stirecini egitlence kavramina dayali olarak desteklemektedir. Bu noktada dgrencilerin
hem i¢ mimari tasarim yeterlilikleri hem de siirdiiriilebilirlik ile ilgili konu ve kavramlara
yonelik bilgi diizeylerinin artmasi énemlidir.

Tez yazan tarafindan deneyimlenerek bu tezin konusuna ilham kaynagi olan iki
adet oyun da yine tez kapsaminda detayli olarak incelenmistir. Go2Zero ve Siirdiiriilebilir
Déniisiim oyunu Delft Universitesi tarafindan gelistirilmistir. Monopol oyununun farkli
bir sekilde yeniden yorumlanmasi olarak tanimlanabilecek Go2Zero’da yer alan aktorler
arasi iligkilerin ve mali faktorlerin siirece etkisi Ar1 oyunu tasarim silirecinde
degerlendirilmistir. Ancak Go2Zero enerji kullanimina agirlik veren bir oyundur ve tiim
stire¢ oyuncularin enerji kullanimini azaltma ¢abalarina dayandirilmaktadir. Ayrica enerji
kullanimi yerlesmeler ve konut bolgeleri dlgeginde gelistirildiginden i¢ mekana ait

ipuclari tasrmamaktadir. Ote yandan Siirdiiriilebilirlik Déniisiim oyunu yaklasik bir hafta
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siiren yogun arastirmayla birlikte detayli ¢izim siirecini ve yarigsma formatini igeren
yapistyla Ar1 oyununa en yakin oyun olarak nitelendirilebilir. Bu oyunda ele alinan toplu
konut ayn1 zamanda ger¢cek yasamda bulunan ve enerji verimliligi i¢in doniistimii
yapilmakta olan bir projedir. Ancak Siirdiiriilebilir Donilisiim oyunu bu toplu konutun
enerji verimliligi iizerine yenilenmesini ve oyuncularin da bir ekip olarak kullanicilart
(Delft Universitesi 6gretim iiyelerinden olusan jiiri) 6zellikle maliyet bakimindan ikna
edici bir proje sunumu hazirlamalar1 seklindedir. Demek oluyor ki bu oyun da ekolojik
stirdiiriilebilirligin 6zellikle de enerji kismina ve ekonomik siirdiirtilebilirligin kullanici
harcamalar1 kismina 6zellikle odaklanmaktadir. Diger boyut ve alt bagliklar ile iligkili
konular tamamen oyuncularin insiyatifi ile ele alinmaktadir. Dolayisiyla da Ar1 oyunu
Stirdiiriilebilir Doniisiim oyunundaki 6nemli bir a¢i1g1 kapatabilmektedir.

Ar1 oyununda kullanilan ve 6ne ¢ikarilan BEST sertifikasi ise yerel kaynaklarla
gelistirilmis bir silirdiirtilebilir bina degerlendirme sistemidir. Bu siirecte bir
degerlendirme sisteminin rehberligi hem sonug projelere nesnel ve tarafsiz bir bakis1 hem
de BEST sisteminin konuyla ilgili deneyim ve ayrintili arastirmaya dayali birikiminin
kullanilmasini saglamaktadir.Ayrica Tiirkiye’de bu sistemin yayginlagsmasina ve

BEST’in i¢ mimarlar tarafindan bilinirliginin de artmasina katki saglamaktadir.

5.3. Oneriler

I¢ mimarlik béliimiinde okuyan dgrencilerin siirdiiriilebilirlik bilgi diizeylerinin
artirtlmasina yonelik olarak oyun tabanli bir yontem kullanmayi Oneren bu tez; i¢
mimarlik egitimine yontem Onerisi bakimindan katki saglamaktadir. Bununla birlikte
alanyazinda yer eden caligmalarla karsilastirildiginda gelistirilmesi gereken yonlere de
sahiptir. Bu ¢alisma gelecekte konuyla ilgili yapilacak c¢alismalar igin bir baglangig
noktasi olarak degerlendirilmelidir.

Arastirmalar gelistirilmeye ve elestirel bakisa ihtiya¢ duymaktadirlar. Ancak bu
sekilde akademik calismalar dogru ve degerli bilgiye yaklasabilmektedir. Ozellikle
deneysel nitelikte caligsmalar zaman igerisinde degisip doniiserek gelismektedirler.
Gelecekte bu konu ile ilgili yapilacak ¢aligmalar da i¢ mimarlik egitiminde 6grencilerin
stirdiiriilebilirlik bilgisinin artmasini saglamasi bakimindan 6nemlidir. Bu baglamda
gelecek calismalar icin tez siirecinin edindirdigi deneyime dayanarak Onerilerde

bulunulmas: gerekmektedir.
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Oncelikle tez kapsaminda tasarlanan Ar1 oyunu uygulamasinda yogun olarak
kullanilan internetten saglanan bilginin, uygun ve dogru bilgiler igeren bilgi paketleri
halinde 6grencilere sunulmasi gelecek calismalar igin Onerilebilir. Bu sayede bilgi
kirliliginden ve internette yer alan kisisel veya bilimsel olmayan verilerden ayiklanmig
kullanilabilir bilgi paketleri elde edilebilir. Bu paketlerin olusturulmasi; ekolojik,
ekonomik ve sosyal siirdiiriilebilirligin tamamini esit sekilde kapsayan alaninda uzman
kisiler tarafindan detayli, kapsamli ve sistematik ¢alismalar ile miimkiindiir.

Ikinci bir &neri ise bu oyun tabanli uygulamanin giiniimiiz bilisim ¢agma uygun
olarak yeniden ele alan ¢aligmalar yapilmasidir. Profesyonel yazilim ve programlama
kullanilarak  Ar1  oyununun tim siireglerinin bilgisayar ve akilli telefonda
deneyimlenebilmesi ve bu siirecin arastirilmasi olduk¢a dnemlidir.

Gelecek caligmalar igin diger bir teknoloji tabanli oneri ise konu ile ilgili bir e-
ogrenme platformu olusturulmasi ve bu platform iizerinden arastirmanin gelistirilmesidir.
Bu kapsamda sanal siniflar, uzaktan 6grenme yontemleri, cesitli lisans ve sertifikalarin
gelistirilmesi de saglanabilir.

Ar oyununda Tiirkiye’de gelistirilmis siirdiiriilebilir bina degerlendirme sistemi
olan BEST’in yaklasim ve ¢ercevesi kullanilmaktadir. Bu durum hem yerel kaynaklara
gelistirilmis bu sistemin yayginlagsmasi ve gelecegin mekan tasarimcilari tarafindan
bilinirliginin saglanmast hem de sistemin ¢ok boyutlu yapist ile konu hakkindaki
deneyiminden faydalanilmasini saglamaktadir. Ancak BEST sertifikast heniiz yolun
basinda sayilabilecek bir olusumdur. Diinya capinda kullanilan 6nemli sertifika
sistemlerini rehber kabul ederek gelistirilmis olmasina ragmen hem Tiirkiye’ nin konuyla
ilgili politik, ekonomik ve sosyal yapis1 geregi hem de yeni bir olusum oldugundan
ozellikle kriter ve basliklarda daha derinlemesine bir yaklasima ihtiya¢ duymaktadir.
Dolayisiyla da gelecek ¢alismalarda olusturulacak siirdiiriilebilirligin her ii¢ boyutunu da
kapsayan ve hepsinde de detayli ve derinlikli bilgi ile sinirlar1 ve hedefleri net belirlenmis
kriterler belirlenmesi gerekmektedir.

Ic mimarlik boliimii 6grencileri ile smirlandirilmis bu ¢alisma, gelecekte
stirdiiriilebilirlik egitimi ile ilgili olarak diger tasarim alanlarina da uygulanabilecek
niteliktedir. Mimarlik, endiistriyel tasarim vb. alanlarda yer alan egitimlerde
denenebilecek ve farkli 6lgek ve bakis acilarinin katkist degerlendirilebilecektir.

Ote yandan yurt disinda Delft Universitesi gibi bu yontemleri gelistirerek

uygulayan lniversitelerle yapilacak is birligi ve ortak ¢alismalar da olduk¢a dnemlidir.
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Bu sayede hem Tiirkiye’deki yiiksekogretimde konuyla ilgili diizey ve gelinen nokta
tartisilabilecek hem de karsilagtirmali analizlerle daha dogru ve kullanilabilir verilere elde

edilebilecektir.
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EKLER

EK-1. Ar1 Oyunu Logo ve Kimlik Caligmalari

Web Ortaminda Kullanilan Renk Kodlar

Kirmizi (Agik) R: 200 G: 128 B: 129
Kirmizi (Koyu) R:195 G: 65 B: 67
Yesil (Acik) R:84 G: 145 B: 78
Yesil (Koyu) R:36 G: 122 B: 25
Mavi (Acik) R:76 G: 76 B: 210
Mavi (Koyu) R:7 G: 11 B: 206
Gri R:90 G: 90 B: 90

Dijital Baskida Renk Kodlar:
Kirmizi (Agik) C: 21 M: 57 Y: 41 K:1
Kirmizi (Koyu) C: 17 M: 88 Y: 75 K:5
Yesil (Acik) C: 72 M: 23 Y: 89 K:6
Yesil (Koyu) C: 84 M: 28 Y: 100 K: 16
Mavi (Acik) C: 78 M: 74 Y: 0 K: 0
Mavi (Koyu) C:92 M: 85 Y: 0 K: 0
Gri C: 63 M: 55 Y: 54 K: 28

Siyah zemin iizerine

Beyaz zemin iizerine









Mac















EK-8. Soru/Banka, PKS’lardan (ekolojik) bir 6rnek (6x18 cm.) 6n ve arka yiiz.



EK-9. Soru/Banka, PKS’lardan (ekonomik) bir 6rnek (6x18 cm.) 6n ve arka yiiz.



EK-10. Soru/Banka, PKS’lardan (sosyal) bir 6rnek (6x18 cm.) 6n ve arka yiiz.



EK-11. Soru/Banka, KBS’lerden bir 6rnek (6x18 cm.) 6n ve arka yiiz.



EK-12. Soru/Banka, OUS’lerden bir drnek (6x18 cm.) 6n ve arka yiiz.



EK-13. Soru/Banka sorularinin 6rnekleri (tez baskisinda orijinalleri bulunmaktadir)





