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Her cocuk bir diinyayla gelir.
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e Kurumunuz icin Worldroom
e Cocugunuz i¢cin Worldroom

Worldroom nasil dogdu?




Cocuk yaraticili§inin




icinde yasadigimiz cag, hizla artan
teknoloji, yapay zeka sistemleri ve
standartlasmis egitim modelleri nedeniyle
insan diisiincesinin giderek daha homojen
hale geldigi bir doneme isaret ediyor.

Bugunin ¢ocuklari, yarinin diinyasinda henuiz
tanimlanmamis problemlerle karsilasacaklar.
iklim  krizi, teknolojik  ddéniistim, yeni
toplumsal iligkiler ve karmasik sistemler,
yalnizca mevcut Dbilgiyle degil, vyaratic
dislinme, 6zgun problem c¢c6zme ve farkli
perspektifler gelistirme becerileriyle ele
alinabilecek.

Ancak icinde bulundugumuz kosullarda
cocuklar, zamanla en giiclii kaynaklarini —
hayal giiclerini, sezgilerini ve 0zglin
diisinme bicimlerini — kaybetme riskiyle
karsi karsiyalar.

Bu durum, 6zellikle ¢ocuklar i¢in ciddi bir risk
olusturuyor: bireysel ifadelerinin erken yasta
daralmasi ve kendi OzgunlUklerine temas
etmeden biyumeleri.

Yaratici kapasitelerini koruyabilen ve desteklenen ortamlarda
biiyiiyen ¢ocuklar, tiretecekleri 6zgiin degerler ile gelecegin
liderleri olacakken, kendi 6zgiin ifadeleri ile bag kuramayanlar,
insanlik tarihinde muhtemelen ilk kez karsilasilacak tlirden
krizlerle yalniz kalacaklar.
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“Gelecegin siipergiicii,
daha ¢ok bilmek degil;
diinyayla derinlikli bir
bag kurabilme
kapasitemiz olacak.”
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Cocuklarimiz hi¢ olmadigi kadar fazla sey goriyor,
duyuyor ve biliyor. Ama ayni anda, bir seye uzun
sure bakmak, kendi merakinin pesinden gitmek,
bulundugu yeri fark etmek ve ne hissettigini
duymak giderek zorlasiyor.

Hazir goruntiler cogaliyor.
Cevaplara ulagsmak hizlaniyor.
Bosluklar azaliyor.

Ve tam da bu ylizden gelecegin en kiymetli
becerileri bilgi biriktirmekten ¢cok baska bir
yerde olacak: dikkatini verebilmek, kendi
bakisini kurabilmek, gerektiginde bagka bir
aclya gecebilmek, bulundugu yerle bag
kurabilmek ve kendisiyle baglantida
kalabilmek.

Kiiciik bir test:

Cocugunuzla yeni bir ortama girdiginizde...

1. Siz sOylemeden ¢evresinde ilgisini ceken bir seyi
fark edip onun pesinden gidiyor mu?

2. Bir nesneye, yere ya da ana birkac dakikadan
uzun slire dikkatini verebiliyor mu?

3. “Ne goriiyorsun?” diye sordugunuzda, yalnizca
adini sdylemek yerine kendi gozlemini ve yorumunu
anlatabiliyor mu?

4. Yeni bir yerde ne yapacagini biri sdylemeden
kendi oyununu, sorusunu ya da kesfini baslatabiliyor
mu?

5. Gordugu bir seyi kendi dlistinceleri, duygulari ya
da hayal guicuyle iliskilendirip kendine 6zgu bir

bicimde yeniden yorumlayabiliyor mu?

Kagina rahatlikla “evet” diyebildiniz?
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Burada bir dogru ya da yanlis yok. Hepimiz,
dikkatin kolayca bolindigi ve gocuklarin
glnlerinin giderek daha fazla yonlendirildigi bir
dinyada yasiyoruz.

Dikkat, merak, bag kurma ve 6zgiin bakis
dogustan gelen giiclii kapasitelerdir.
Yetiskinlerin gorevi, onlari 6gretmekten ¢ok,
canli kalabilecekleri kosullari korumak olmali.

Asil soru su:

Cocuklara merak etmeleri, oyalanmalari,
kendi yollarini bulmalari ve diinyayla
kendi bicimlerinde bag kurmalari igcin ne
kadar alan acabiliyoruz?

o
©

Dikkat

— gercekten gorebilmek, fark edebilmek.

Merak

— dlinyaya soru sorarak yaklasmak.

Zihinsel Esneklik

— ayni seye baska turli bakabilmek.

Hayal Giicii

— var olanin yaninda mumkun olani da
gorebilmek.

Ozgiinliik
— kendi bakisini tanimak ve diinyaya
katabilmek.

iggoru

— gergekten gorebilmek, fark edebilmek.

Bag Kurma

— insanlar, nesneler, mekanlar ve fikirler
arasindaki iliskileri gérebilmek.

Yerle Iliski Kurma

— bulundugu yere yalnizca "gitmek”
degil, onu tanimak, anlamlandirmak ve
kendine ait bir diinya héaline getirebilmek.

Baglantida Kalma

— kendisiyle, baskalariyla ve gevresiyle
iliskiyi strdlrebilmek.

Belirsizlikle Kalabilme

— hemen cevap bulmadan bakmaya ve
arastirmaya devam edebilmek.

Neyin icinde olursa olsun gitsin, diinyayla bag
kurabilen; kendi i¢ diinyasini tantyan ve bulundugu
yere kendi bakisiyla dahil olabilen ¢cocuklar.
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Nerede olursan
ol, orayi

kendi diinyan
haline
getirebilirsin.
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Worldroom, ¢cocuklarin
mekan1 gozlemleyerek, cizerek
ve farkli bakis bicimlerini
deneyerek zihinsel esneklik,
merak ve 0zgiin diistinme
becerilerini gelistiren bir
mekansal 0grenme sistemidir.

— — @
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Worldroom, cocuklara cevrelerine dikkatle bakmalarini, kendi
gorduklerini fark etmelerini ve bu bakisi gizim, hareket ve kesif
yoluyla diinyaya katmalarini saglayan bir mekansal 6grenme
sistemidir.

Cocugun bulundugu her yeri
bir merak alanina doniistiiren
esnek bir sistem.

— — @

Bunu iki temel disiplini bir araya getirerek yapar:

Resim Resim bize gordiigiimiizii yeniden kurmay ogretir.

Resim, gordiguni c¢ozumleme islemidir. Kontrasti fark etmek ayrimlari gormeyi;
deger ve renk degisimlerini okumak kucuk farklara dikkat etmeyi; kompozisyon
kurmak pargalar arasinda iliski, agirlik ve hiyerarsi olusturmayi; gordiginu cgizgiye,
lekeye ya da renge cevirmek ise gercekligi secerek yeniden kurmayi gerektirir.
Cocuk boylece gordugu her seyi esit ve verilmis kabul etmek yerine secmeyi,
karsilastirmayi, iliskilendirmeyi, yorumlamayi ve baska bir dile gevirmeyi 6grenir.
Resim yapmak dolayisiyla analitiktir; gormek ile anlamlandirmak arasindaki
mesafeyi gorindr kilar.

Mimarlikk Mimarlik bize iliskileri gormeyi ogretir.
Mimarlik bu diistinme bicimini tek bir nesneden cikarip iliskiler alanina tasir. Cocuk
bir seyin yalnizca nasil gorindiguine degil; nerede olduguna, neyin yaninda ya da
arasinda bulunduguna, bedenine gore olgegine, icinden—altindan—etrafindan nasil
deneyimlendigine bakar. Boylece mekani sabit bir arka plan olarak dedgil,
iliskilerden olusan ve konuma gore degisen bir sistem olarak okumayi 6grenir.

Resim + Mimarlik x Yere Ozgiiliik =
Bulundugum her yer , benim diinyamun bir parcasidir.

Worldroom, mimarlik ve resmin kesisiminde ¢alisir. Ancak bu iligkiyi kagit
Uzerinde birakmaz; ¢ocugun bulundugu gercek mekana ve gercek
zamana tasir.

Worldroom'un benzersizligi burada yatar: Boylece her yer, suni bir
caba gerektirmeden kisisel ve yasayan bir 6grenme malmzemesine
donusebilir.
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cizmek = diistinmek

Worldroom, c¢ocugun bulundugu mekani
edilgen bicimde tiiketmek yerine dikkatle
okuyabildigi, anlamlandirabildigi ve kendi
bakisiyla donlistiirebildigi bir 6grenme alanina
cevirmesini destekler. Cocuk neye bakacagini,
nerede duracagini, nasil hareket edecegini ve
gordiigini nasil ifade edecegini sectikce gevresi
icinde daha etkin ve glivende hisseden bir 6zne
héline gelir.

Bu sureg; dikkatini yonlendirme, duyusal bilgiyi
ayirt etme, kendi hizini belirleme ve cevresiyle
arasindaki yakinlik-mesafe iliskisini dizenleme
becerilerini devreye sokar. Boylece cocuk
bulundugu yer ile kisisel bir bag kurarak orayi
kendi diinyasinin bir parcasi haline getirir.

Worldroom, ¢ocuga hazir bir diinya vermez; bulundugu her yerde kendi dikkatini
yonlendirebilecegi, kendi sorularini iiretebilecegi ve kendi diinyasini kurabilecegi diistinme
araclari sunar. Bu araclari cocuk kendi deneyimi icinde gelistirir; boylece 63renme, yetiskinin
bilgiyi aktardigi hiyerarsik bir iliskiye ya da atdlye icinde kalan kapali devre bir deneyime
dontismez. Cocuk, 6grendigini gercek hayatin icine tastyarak kendisiyle, cevresiyle ve

baskalariyla kendi yollariyla bag kurmayi 6grenir.

Cocuklar icin ¢izim neden bu kadar 6nemli?

Cocuklarin uretimleri birer disavurumdan fazlasidir. Cizmek;
dusuncelerini, dikkatlerini, hayallerini ve bazen hentiz kelimelere
dokemedikleri deneyimleri gorindr kilmanin ve baskalariyla
paylasmanin yollarindan biridir.

Worldroom'da resim bir performans, yetenek ya da yetiskin
tarafindan degerlendirilecek bir sonu¢ degildir; disinmenin, ifade
etmenin ve iliski kurmanin bir aracidir. Cocuk uretirken yalnizca bir
sey ortaya cilkarmaz; neyi fark ettigini, neyi sectigini, neyin onda
karsilik buldugunu da diinyaya acar. Karsisinda onu diizeltmekten
once gormeye ve dinlemeye hazir bir yetiskin buldugunda, kendi
bakisinin degerli ve paylasilabilir oldugunu deneyimlier.
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@ 0zGUNLUK

Her cocuk &
bir diinyayla gelir. =

Her ¢ocuk, diinyayi gérme, anlamlandirma ve onunla
iliski kurma bicimiyle bu ortak diinyaya benzersiz bir
katki sunar.

Amacimiz bu diinyayi doldurmak degil; gorinuir kilmak,
derinlestirmek ve baska dinyalarla bir araya
getirmektir.

YASLAR ARASILIK @
Cocuklar gelecegin
yetiskinleri degil,
bugtiniin diinya
kurucularidir.

Cocuklar, gelecekte bir giin katki sunacak
bireyler olmayi beklemezler.

Dlinyayi bugiin gozlemler, anlamlandirir,

sorgular ve yeniden kurarlar.

Kurduklari oyunlar, sorduklari sorular, Urettikleri
fikirler ve gelistirdikleri ¢ézimler; yalnizca
ogrenme sureglerinin bir pargasi degil, bugliniin
kultlrine, distncesine ve ortak yasamina eklenen
0zgun dunyalardir.
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@ OZNEL BAKIS
Bakmalk,
diistiinmenin
baslangicidr.

"Bakmak" kulaga pasif bir eylem gibi gelir.
Oysa her diisiince, 6nce gordiigiimiiz seylerden
dogar.

Disunme bigimimiz, sahip oldugumuz veriler kadar
genistir. Dar bir goris alaninda, en gli¢li disiinme
becerisi bile sinirl kalir. Bu yizden Worldroom
egzersizlerinde 6nce bakmaya odaklaniriz:
yavaslamaya, ayrintilari fark etmeye, gériinmeyeni
aramaya ve kendi bakisimizin sinirlarini kesfetmeye.

DUNYALAR ARASI DIYALOGLARA O
YER ACMAK

Birlikte, daha Gtesini
gOririz.

Hicbir bakis tek basina biitiinii gormekte
yeterli degildir.

Farkh bakis acilari bir araya geldiginde dinya
genisler.

Bu nedenle 6grenmeyi bireysel bir performans
olarak dedgil, ortak bir arastirma olarak goririz.
Sorularimizi, gézlemlerimizi ve fikirlerimizi paylasir;
birbirimizin bakis acilarini tanimayi, baska acilar
arasinda gezinmeyi 6greniriz.




Worldroom’'un DNA’s1 e

Worldroom'un her deneyimi, farkl bir yerden ayni

uc soruya geri doner:

e Dunyaya nasil bakiyorum?
e Kendi dinyami nasil taniyorum?
e Kendi dinyami ortak dunyaya nasil katiyorum?

01
Diinyaya Bakmak

F
égl*enme, dikkatle bakmakla
baslar.
Cocuklar dunyayi oldugu gibi
kabul etmeye degil, yeniden
okumaya davet edilir. Bir
nesnenin, bir agacin, bir iligkinin

ya da bir hikdyenin tek bir anlami
olmadigini deneyimlerler.

Amag dogru cevabi bulmak degil;
daha fazla ayrinti gérebilmek,
farkli bakis acilari gelistirmek ve
duinyayl merak etmeyi
0grenmektir.

Gelisen Kapasiteler

o GoOzlem Yetisi

» Dikkat ve Odaklanma
» Merak Duygusu

o Perspektif Gelistirme
o Coklu Bakis Gelistirme
e Olasilik Gorebilme

Kendi Diinyana
Bakmak

Cocuklar yalnizca dis diinyayi
degil, kendi Urettikleri diinyalar
da gozlemlemeye baslarlar.
Cizimleri, hikayeleri, oyunlari ve
nesneleri kendi distinme
bicimlerinin aynasina dénusdir.

ifade, disa déniik bir performans
degil, kendini tanima aracidir.

« Kendini Gozlemleme

« Kendini ifade Etme

« Kimlik ve Oz Farkindalik

+ Kendi Sesini Gelistirme

+ Kendini Dinyada
Konumlandirma

03
Diinyani Ortak

Diinyaya Katmak

*

;J Al
Her diinya, bagka bir diinyayla
yasamay1 6grendiginde genisler.
Hicbir diinya tek basina
kurulmaz. Cocuklar kendi
bakislarini baskalarinin
bakislariyla karsilastirir,
muzakere eder, dondsturir ve
birlikte Uretir.

Amag ayni distinmek degil;
kendi sesini koruyarak ortak bir
diinyanin kurulmasina katkida
bulunabilmektir.

Gelisen Kapasiteler
o Diyalog Kurma
» Birlikte Var Olabilme
» Katki Sunma
o Ortak Dinya Kurma
e Diinya Kuruculugu



Bulundugum

her yer, benim
diinyamin bir

parcasidir.

o=
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Worldroom, sabit bir
etkinlik seti degil;

bir bakis

sistemidir.



Worldroom'da

arkaplanda ne calisir? e

» Worldroom'un esnek bakis sisteminin merkezinde Bakis Repertuari yatar.
* Her bir Worldroom oturumu, repertuardaki bu farkl bakma bicimleri
cercevesinde tasarlanir. Temelde 16 tane bakis bicimi bulunur:

1. Bakis Repertuart
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Bakma Bicimi: Bir alan seg; iceri al, disarida birak, biitiinden bir parga ¢ikar.

Giindelik Hayatta Karsilastigi Durum: Cok fazla uyaran, segenek veya is

olmasi.

» Hayata Tasidigi Beceri: Oncelik belirlemek, sinir koymak, problemi tarif

.
..........................................................................................................................

Bu gecisler tekrarlandik¢a cocuk
yalnizca daha fazla sey gormez;
dikkatini yonlendirmeyi, diistinme
bicimini degistirmeyi ve aynt duruma
farkli yollarla yaklagsmayi 6grenir.
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e Bakis Repertuari’'ndaki her bakma bicimi, cocugun farkl zihinsel esnekliklerini
harekete gecirir. Her bir bakisin destekledigi temel kazanimlar sunlardir:

Yavas Bak
Kadrajla
Yakindan Bak

Uzaktan Bak

Arasina Bak
Oriintiiyii Bul
Olgegi Degistir
Yerini Degistir

Merkezden Cik

Zamana Bak
Kural Degistir

iceri Bak

Bagkasinin

Goziiyle Bak

Kendi Bakisini

Kat

Durmak, bilgi toplamalk, ilk tepkiyi ertelemek

Oncelik belirlemek, sinir koymak, problemi tarif etmek

Problemi kiiglik ve yonetilebilir parcalara ayirmak

Baglami, amaci ve biiytik resmi yeniden gormek

Olgiit gelistirmek; benzerlikleri, farkliliklar ve iliskileri tartmak

Eksik, sGylenmemis veya arada kalmis olani fark etmek

Diizeni, aliskanligi, kurali ve degisim noktasini gérmek

Bir durumun etkisini farkli 6lgeklerden degerlendirmek

Konum degistirerek yeni bilgi toplamak; kendi goriistinii mutlaklastirmamak
ikincil gériinen etkenleri, cevresel kosullari ve iliskileri hesaba katmak

Veri toplamak; gézlem ile tahmini ayirmak

Siireci, gecmis kosullari ve doniisiim ihtimalini hesaba katmak

Alternatif yontem, aciklama ve olasilik tiretmek

Duygunun veya ge¢cmis deneyimin algimiz tizerindeki etkisini gézlemlemek

Anlagmazlik, farkli yorum veya ortak karar gerektiren durumlarla
tanigmak, farkli taraflarin yaklasimlarini fark etmek

Kendi sorunu baglatmak ve pesinden gitmek, 6zgiin yaklagim gelistirmek

Her komut, bakmay1 diisiinme bicimine donistiiren kiigiik
bir arag gibi calisir.



Worldroom’da
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2.Resimsel diisiinme araclart

Her bir egzersizin omurgasini

Worldroom, ¢izgi, renk, doku, agik- olugturan her bir bakma

koyu, kadraj, 6lcek ve kompozisyon bicimine birer resim becerisi
gibi resim araclarini teknik birer de eslik eder.
becerinin 6tesinde yeniden
islevlendirir. Bu araglar, gocugun
bakisini yonlendirmesine, ayrintilar
ayirt etmesine, iliskiler kurmasina ve
gordigind kendi bakisiyla
yorumlamasina yardimci olan
duslinme araclarina dénusur.

OSON

Ornegin, acik-koyu degerler
Worldroom egzersizlerinde
yalnizca hacim ve 1s1g1
gostermek icin degil;
¢ocugun neyin daha baskin
ya da geri planda kaldigini
fark etmesini desteklemek
icin kullanilir. Bdylece ton
calismasi, dikkat,
karsilastirma ve ayristirma
pratigine donusdur.
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2.Cizim—-Mekan—Deneyim Dongiisii 20 » 30 = 4D > 2D

Worldroom'u benzersiz kilan, gizim ile gergek mekan arasinda stirekli bir
6grenme dongusu kurmasidir:

3D

Gergek mekan 6grenme sirecine katilir.
Cocuk, cizdiklerini 6lcek, mesafe, esik, yon
ve cevresindeki iliskilerle birlikte deneyimler;
bedeni de bulundugu konum ve hareket
Uzerinden bu deneyimin dogal bir pargasi
olur.

Zaman, degisim ve farkli
olasiliklar devreye girer.
Cocuk bakisini degistirir

ve 6grendigi ydontemi
yeni mekanlara ve

durumlara tasir.
2D

2D

Cocuk gordugunu gizgi, renk,

kolaj veya haritayla gérunur

kilar. Cizim, disiinmenin 2D

aracina dénusur. ) .
Cocuk deneyimledigi ve

dislindigu seyi yeniden
2D'de, yani kagit diizleminde
temsil ederek kendi diinyasini
gorindr ve paylasilabilir hale
getirir.

Bu sayede Worldroom oturumlarinda tretilen ¢izimler siradan bir ¢ikt1 degildir.
Cocuk 4D olusta yasadigi ve diisiindiigi seyi yeniden 2D’ye cevirdiginde kendi
diinyasini1 goriiniir ve paylasilabilir hale getirir.



3.Mekansal Alfabe

Mekansal Alfabe, Worldroom'un ayni anda hem Bdylece ¢ocuklarin mekénsal okuma becerileri
uyarlanabilir hem yere 6zgu olmasini saglar. zaman iginde gelisirken, partner kurumlar i¢in de
Sistem degismez; icerigi bulundugu mekan uretir. bir terzi gibi mekanin dl¢iistini alan, o yerin
Boylece tek bir pedagojik omurga, sonsuz sayida Ozelliklerine gore bicimlenen Worldroom

farkli deneyime dénisebilir. egzersizleri tasarlamak mumkuan olur.
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Worldroom ayni egzersizi her yere tasimaz; ayni diistinme sisteminin her yerde
yeni bir igerik tiretmesini saglar. Her kurum ve yer i¢in 6zgiin bir deneyim
iretilebilirken sistemin temel dili korunur. Bu da standartlagsmadan
Olceklenebilmek anlamina gelir.



Esnek Sistem Mimarisi e

Worldroom sistemi; farkh siklik, siire, yogunluk, yas grubu ve mekanlara uyarlanabilir. Bu esnekligi
mumkdin kilan, sistemin sabit bir icerik yerine modiiler bir yapi olarak tasarlanmis olmasidir.
Worldroom'un degismeyen bir pedagojik omurgasi vardir: Bakis Repertuari, resimsel diisiinme
araclari, 2D-3D-4D-2D 6grenme donglisii ve Mekansal Alfabe.

Her uygulamada bu bilesenler; mekana, zamana, yas grubuna ve kurumun program ihtiyaglarina gore
farkli bicimlerde bir araya getirilir. Bdylece uygulamanin kapsami ve yogunlugu dedisirken,
Worldroom'un temel yaklasimi ve 6grenme sistemi korunur.

1.Giindelik Pratikler: Tek seferlik ya da kisa tekrarlarla uygulanabilen egzersizler
8-10 dakikalik, kolayca glndelik yasama eklemlenen c¢alismalar.

Evde, miizede, parkta, yolculukta ya da beklerken uygulanabilir; cocugun bakis araglarini ginliik
hayatin icinde kullanmasini destekler.

01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01 01

2.Baglama Ozgii Deneyim: 4-5 egzersizden olusan kirasyonlar

Belirli bir kurum, mekan, sergi ya da tema igin bir araya getirilen egzersiz dizileri. Worldroom
sistemi, bulundugu yerin 6zelliklerine gore yeniden kurgulanir ve kisa ama butlinlikll bir deneyime
donusdr.
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3.Derinlesen Ogrenme Siireci: Cok haftali, yapilandiriimis programlar

Egzersizlerin birbirini besledigi, tekrar ve ilerleme iceren daha kapsamli 6grenme suregleri. Cocuk,
ayni bakis aracglarini farkli baglamlarda yeniden kullanarak zaman iginde gozlem, mekansal okuma,
ifade ve dustinme bicimini derinlestirir.
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I. Worldroom Sesli Cizim Rehberleri

o= -

2. Kurumlara Ozgii Worldroom:

e Diinyaya Bakma Oturumlari
e Sesli Rehber Tasarimi

G ‘.




Worldroom Sesli Cizim

Rehberleri

Worldroom Sesli Cizim Rehberleri, gocugu bir
ekranin karsisina degil, bulundugu yere bakmaya
davet eden kisa sesli deneyimlerdir.

Bir podcast ya da sesli masal kadar kolay

baslatilir: cocuk yalnizca sesi takip eder; ¢evresini

gozlemler, secimler yapar ve gorduklerini kendi
cizimine donustirdr.

Yaklasik 8-10 dakikalik bu egzersizler, kagit ve
kalem gibi basit malzemelerle uygulanabilir.

Evde, parkta, miizede, yolculukta ya da bekleme
anlarinda kullanilabildikleri i¢in 6zel bir hazirhk
ya da kurulum gerektirmez. Bu egzersizler ile
¢ocugunuz bulundugu her yeri kesif, gizim ve
distinme alanina dénustiren pratik bir 6grenme
aracina doénustirme aligskanhgi kazanir.

miizede

Bekleme Anlarinda Worldroom

Hastane bekleme alanlari, ugcak yolculuklari ya da
cocugun yetiskinin programina eslik etmek zorunda
kaldigi kuafor randevusu, toplanti veya uzun yemekler
gibi anlar; cocuk icin beklemek, kontroliin disinda
kalmak ve ne yapacagini bilememek anlamina gelebilir.

Worldroom Sesli Cizim Rehberleri bu zamanlari
"oyalanilmasi gereken" bosluklar olarak gormez. Cocuga
bulundugu ortam icinde kendi dikkatini
yonlendirebilecegi, kuclk secimler yapabilecegi ve
kendine ait bir kesif alani kurabilecegi bir yapi sunar.

|
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hastanede gezmede

yolculukta

Bir bekleme salonundaki seslerin izini sirmek ya da ugak
penceresindeki degisimi gizmek gibi ydnlendirmelerle
bulunulan vyer, pasifce katlanilan bir ortamdan, iliski
kurulabilen bir diinyaya donusduir.

Boylece yetiskin kendi isiyle ilgilenirken ¢ocuk da ekrana
yonelmek zorunda kalmadan, kendi kendine
baslayabilecegi ve surdurebilecedi anlamli bir ugrasa
sahip olur. Worldroom'un amaci cocuklarin bulunduklari
her ortamin icinde kendi yerlerini bulmalarini
desteklemektir.



Worldroom Sesli Cizim
Rehberleri 5 @

Asagida Worldroom Sesli Cizim Rehberleri'nden bir ornek yer almakta.

Her rehber; kisa bir sesli yonlendirmeyi, basit ¢izim araglarini ve bulundugu yere 6zgu bir bakis bigimini
bir araya getirerek cocugu bakmaya, kesfetmeye ve kendi yorumunu tretmeye davet eder.

Ornekte, bir egzersizin nasil yapilandigini ve cocugun bakisini nasil harekete gegirdigini

inceleyebilirsiniz.

N\t ,
e i y.

Bakis: Yavas bak

Mekan: Dogada / Bir agacin altinda
Yas: 7-8

Siire: 8-10 dk

Format: Sesli yonlendirme + gizim

Malzemeler: Kagit, kursun kalem
veya renkli kalemler

Ne yapiyoruz?: Bir agacin altina
yerlesiyor, basimizi kaldiriyor ve
dallarin, yapraklarin, bosluklarin ve
gOkyuizinun olusturdugu dinyayi
Giziyoruz.

Neyi kesfediyoruz?: Bakis agcimiz

degistiginde bildigimiz bir seyin nasil
bambaska goériinebildigini.

Resim bilgisi: Cizgi - Yon - Bosluk -
Kadraj - Ust Uste Binme - Acik/Koyu

Mekansal diisiinme: Altindan
Bakmak - Yukari Yonelmek - Yakin—-
Uzak - On-Arka - Bedenin konumu

Worldroom Siipergiicleri: Dikkat -
merak - bakis degistirme - 6zgiin
yorum - bulundugu yerle bag kurma

Yukar1 Bak

Bir agacin altina geg, basini kaldir ve daha 6nce fark etmedigin
bir diinyay kesfet.
Dallar, bosluklar ve gokyuzu sana neler gosterecek?

Yukarida, daha once fark etmedigin bir diinya var.

WORLDROOM Demo 1 — Yukan Bak by
Worldroom

Onlar Nasil Bakt1?




Worldroom Sesli Cizim
Rehberleri 5 @

Asagida Worldroom Sesli Cizim Rehberleri’'nden bir bagka ornek yer almakta.

Her rehber; kisa bir sesli yonlendirmeyi, basit ¢izim araglarini ve bulundugu yere 6zgu bir bakis bigimini
bir araya getirerek cocugu bakmaya, kesfetmeye ve kendi yorumunu tretmeye davet eder.

Ornekte, bir egzersizin nasil yapilandigini ve cocugun bakisini nasil harekete gegirdigini
inceleyebilirsiniz.

Biraz Once Burada Ne Oldu? —

Etrafina dikkatle bak.
Yerinden oynamis bir sandalye, acik kalmis bir kapi, yerde
kuclk bir iz...

Bu mekan sana biraz énce olanlarla ilgili neler anlatabilir?

Bakis: iz siir werldrears’ " WORLDROOM Demo 2
Mekan: Evde / i¢ mekanda )y Oldu? by Worldroom
Yas: 7-8 - o

Siire: 8-10 dk

Format: Sesli yonlendirme + ¢izim

Malzemeler: Kagit, kursun kalem veya
renkli kalemler

Ne yapiyoruz?: Bulundugumuz
mekandaki kliglk izleri ariyor; nesnelerin
konumlarindan, acikliklardan,
daginikliklardan ve degisikliklerden yola
cikarak biraz énce burada ne olmus Onlar Nasnl Baktl?

olabilecegini hayal ediyor ve ciziyoruz.

Neyi kesfediyoruz?: Bir mekanin yalnizca
su anda gordiklerimizden degil, orada
gergeklesmis hareketlerin ve olaylarin
biraktigi izlerden de olustugunu.

Resim bilgisi: Detay - iz - ¢izgi -
kompozisyon - 6n-arka - goriinen—
goriinmeyen

Mekansal diisiinme: Konum - hareket -
yon - yakin-uzak - énce-sonra - mekanda -
degdisim =3 =

Worldroom Siipergiicleri: Dikkat - merak -
iz sirme - hayal guicd - iligki kurma -
olasilik tretme
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Bir kurumun, siireli serginin ya da markanin
mekani, objeleri, malzemeleri, renkleri,
ritlielleri, sesleri, Uretim bicimleri ya da
bulundugu cevre; Worldroom icin hazir bir
gozlem alanina doniisebilir.

Worldroom egzersizleriyle ¢ocuk, markanin
dinyasini tiiketmek yerine ona dikkatle bakar,
icindeki iliskileri fark eder, kendi sorularini Uretir
ve gordiguni kendi diliyle yeniden kurar.
Boylece marka diinyasi, pasif bicimde
deneyimlenen bir atmosfer olmaktan cikip
aktif bir kesif alanina doniisiir.

Bu yaklasimin 6nemli tarafi, Worldroom'un
markanin diinyasini cocuga ogretmeye
calismamasidir. Tam tersine, o diinyanin
icinde cocugun kendi bakisina yer acar. Bir
restoranda masadaki bosluklar, bir otelde
koridorlarin  diizeni, bir mizede eserler
arasindaki iligkiler, bir havayolunda pencerenin
icindeki dedgisen manzara ya da bir magazada
malzeme ve Olcek farklari birer Worldroom
egzersizinin ¢ikis noktasi olabilir.

DAHA
YAKINDAN

Bir markanin diinyasi, Worldroom i¢in bakilacak
bir diinyaya doniistir.

Mekani, nesneleri, malzemeleri, ritielleri ve
glindelik akisi; cocugun dikkatini
yonlendirebilecedi, iliskiler kurabilecegi ve kendi
yorumunu Uretebilecegi bir kesif alani haline gelir.
Worldroom markayi ¢cocuga anlatmaz; markanin
dinyasi icinde ¢ocugun kendi bakisina yer acar.




Kurumlara Ozgti

Worldroom

Worldroom deneyimleri, siradan bir ziyaretin
icinden cocugun daha sonra hatirlayabilecegi
kiiciik ama yogun hatiralar olusturur.

Cocuk bir mekanda yalnizca bulunmak yerine oraya
dikkatini verdiginde, bir ayrintiyi sectiginde, gizmek
icin birkag¢ dakika boyunca onunla kaldiginda ve
sonunda kendi yorumunu Urettiginde o yerle daha
kisisel bir iligki kurar.

Yetigkinler i¢in cocugun diinyasina kiiciik bir
pencere agar.

Ayni anda aile de bu deneyimin parcasidir. Cocuk
dakikalar boyunca bakarken, cizerken ve anlatirken
yetiskin de onun ne gordiglini fark etmeye baslar.

Bu durum, kurumda gecirilen zamani yalnizca hizmet
alinan ya da beklenen bir siire olmaktan ¢ikarir; cocuk
ve ebeveynin birlikte dikkat verdigi, konustugu ve bir
sey hatirladigi ortak zamana donusebilir.

Marka, kendi diinyasini kurmasina alan
acan ev sahibi haline gelir.

Gocuk markanin diinyasini kendi meraki araciligiyla
kesfeder. Bir pencereye, masaya, esere, malzemeye,
manzaraya ya da mekansal ayrintiya kendi bakisiyla
yaklasir. Bu da marka ile daha organik, kisisel ve
zorlanmamis bir iliski yaratir. Marka ¢ocuga ne
distnecedini sdyleyen taraf olmak yerine, onun kendi
diinyasini kurmasina alan agan ev sahibi haline gelir.




Kurumlara Ozgti
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Worldroom, kurumun ihtiyaclarina hazir icerik eklemez; o kurumun
mekanindan, ritminden ve ¢ocuklarla kurdugu iliskiden yeni bir Worldroom
deneyimi tiretir.
Worldroom, kurumlarla ¢alisirken hazir bir paketi dogrudan uygulamak yerine, kurumun mekanini,

programini, hedef kitlesini ve ihtiyaglarini okuyarak ise baslar. Ardindan Worldroom'un degismeyen
pedagojik omurgasi korunur; icerik ise kuruma ve baglama goére yeniden kurgulanir.

Baglami Tanimak Mekani Okumak Bakislari Secmek
Kurumun hedefleri, Worldroom, mekanin ¢ocuk igin Bakis Repertuari’ndan o
cocuklarla kurmak istedigi tasidigi potansiyelleri arastirir: baglama en uygun bakma
iliski, yas grubu, sre, esikler, yonler, bosluklar, tekrarlar, bicimleri secilir; bunlar
kullanim sikhgi ve fiziksel manzaralar, nesneler, hareketler resimsel disinme araclari ve
kosullar birlikte degerlendirilir. ve bekleme anlari haritalanir. Mekéansal Alfabe ile eslestirilir.

Deneyim Kiirasyonu Prototiplemek ve Uyarlamak Uygulamak ve Gelistirmek
ihtiyaca gore tekil bir egzersiz, 4-5 ilk icerikler gercek kullanim Son igerik kuruma 6zgu hale
calismadan olusan kisa bir set ya kosullarinda test edilir; sure, getirilerek uygulanir. Cocuklarin

da daha uzun sureli bir program dil, malzeme, yonlendirme Uretimleri ve deneyimleri,
tasarlanir. Sesli rehber, basil yogunlugu ve mekansal akis sistemin sonraki uygulamalarini
materyal, mekansal yonlendirme geri bildirimlerle birlikte besleyen yeni bir 6grenme

veya bunlarin birlesimi kullanilabilir. inceltilir. katmanina doénusdar.
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e Kurumunuzun Diinyasima Ozgii Sesli Rehber Tasarmu

Kurumunuzun koleksiyonu, mimarisi ve bulundugu ¢evreden segilen 6zglin detaylari 5-20 dakikallk sesli
Gizim rotalarina donusturiyoruz. Her kayit cocugu belirli bir eser, mekan ya da ayrintiya yonlendiriyor;
bakma, dinleme ve ¢izim komutlariyla kurumun diinyasini kendi bakisiyla yeniden yorumlamasini sagliyor.

GEGICl SERGI

Bir Sergiyle Diyalog

Gegici bir sergiyve eslik eden, cocugun eserlerle iliski kurmasini

destekleyen 5 kisa sesli egzersiz.
Bir Aynmtimn Eserler Arazsinda Boglufun Bagkagiran Kendi
Pesinde Kipei Haritas Girinden Bak Cevabim K

Bir Ayrintinin Pesinde

Sergide sana yakin gelen kiguk bir ayrint seg. Ona biraz daha

Bakis: Yakindan Bak - Kadrajla

Mekan: Mize / gegici sergi salonu . -
Yas: 7-12 yaklag, tekrar bak ve seni neden gagirdigini gizerek cevapla.

Siire: 8-10 dk
Format: Sesli yonlendirme + cizim

Malzemeler: Kagit, kursun kalemn
viewa renkli kalemler

Ne yapiyoruz?: Bir eserde bizi
gagiran aynniny se¢ip onunla
gorsel bir divalog kKurunyoruz.

Neyi kesfediyoruz?: Biyik bir
serginin tek bir ayrintida
yogunlasabilecegini,

Resim bilgisi: Kadraj - doku -
acikfkoyu - kompogzisyon

Mekansal diisiinme: Parga-biitin -
on-arka - iligkiler

Worldroom Siipergicleri: Dikkat -
merak - yorum - bag kurma




Kurumlara Ozgti

Worldroom
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Kurumunuzun Dinyasma Ozgu Sesli Rehber Tasarmmi

Kurumunuzun koleksiyonu, mimarisi ve bulundugu ¢evreden segilen 6zglin detaylari 5-20 dakikallk sesli
Gizim rotalarina donusturiyoruz. Her kayit cocugu belirli bir eser, mekan ya da ayrintiya yonlendiriyor;
bakma, dinleme ve ¢izim komutlariyla kurumun diinyasini kendi bakisiyla yeniden yorumlamasini sagliyor.

Bakig: Zamana Bak - Uraktan Bak
Mekién: Ucak | pencere kenar
Yag: 7-10

Sure: B=10 dk

Format: Sesli yénlendirme + gizim

Malzemeler: Kagit, kursun kalem
veya tek renk kalem

Me yapiyoruz?: Pencereden
gordifimiz degisimleri kisa
gizimlerle kaydediyonuz,

Meyi kegfediyoruz?, Hareket
halindeki bir yarde bile degisimin
izlerini gorebilecegimizi.

Resim bilgisi: Cizgi - kadraj - tekrar -

agik/koyu

Mekinsal ddglnme: Icerisi-disansi -

yakin=uzak - yon

Warldroom Sipergicleri: Dikkat -
marak - iz slirme - bag kurma

UGAK il EGLENCE SiSTEMI

Gokytiziinde Bakis Seti

Ugus boyunca gocugun bulundugu yeri kesif, cizim ve disinme
alamna donigtiren 5 kisa sesli egzersiz.

Poncorenin Kotk Cobindeki Kanadn Soslorin Yokculiktaki
Izimdeld Dinya Haita Gilgisi Ratas Tekrariar

Pencerenin Icindeki Diinya

Pencereden digan bak. Bulutlann, 1:1i8in ve asagidaki izlerin nasil
degistigini takip et. Gegip giden manzaray kendi ritminde giz.

Pencaranin [cindaki Dinya
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e Kurumunuzun Diinyasma Ozgu Sesli Rehber Tasarmmi

Kurumunuzun koleksiyonu, mimarisi ve bulundugu ¢evreden segilen 6zglin detaylari 5-20 dakikallk sesli
Gizim rotalarina donusturiyoruz. Her kayit cocugu belirli bir eser, mekan ya da ayrintiya yonlendiriyor;
bakma, dinleme ve ¢izim komutlariyla kurumun diinyasini kendi bakisiyla yeniden yorumlamasini sagliyor.

Bakig: Arasina Bak - Kargilagtir
Mekin: Restoran [ masa bag

Yasg: 6-10

Sire: 8-10 dk

Format: Sesli yonlendirme + cizim

Malzemelar: Kagit amerikan servis,
pecete arkas veya kiuglk defter

Me yapryoruz?: Masadaki nesnelerden
gok aralanndaki sekiller ve mesafeler
CLIYOTUZ.

Meyi kesfediyoruz?: Swradan bir
bekleme amnin bile iligki dolu bir
gézlem alaning donisebilecedini.

Resim bilgisi: Kompozisyon - gizgi -
dlcek - negatif alan

Mekansal digiinme: Arasinda -
yvakinlik-mesafe - ritim

Worldroom Silipergicleri: Dikkat -
secim yapma - iliski kurma - yorum

restoran

Masadaki Diinya

Yemek beklerken ve birlikte vakit gegirirken masaw kesif, cizim ve
disunme alanmina dénugtiren 5 kisa sesli egzersiz.

Bir Tabak
Verlespor

Masadaki Manddeki
Boglulklar Izber

Masadaki Bosluklar

Biraz Once Bu
Masada Me Oldu?

Tatlann
Haritasi

Yemegin gelmesini beklerken nesnelerin kendisine degil, aralanndaki
bosluklara bak, Bardaklar, tabaklar ve eller arasinda olugan sekilleri giz,

Onlar Nasil Bakabilir?
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Irem Korkmaz
Mimar, Sanatci ve Ogretim Gorevlisi

W\

Worldroom, irem'in sonradan gelistirdigi bir egitim fikrinden once, kendi gocuklugunda
buldugu bir ¢6zim sistemiydi.

irem kendini bildi bileli resim yapiyor; resimle diisiiniiyor. Resim yapmak, dikkatle bakmak,
ayrintilari fark etmek ve bulundugu mekani kendi bakisiyla yeniden kurmak; onun disaridaki
kosullar ne olursa olsun kendi diinyasini korurken cevresiyle bagini stirdirebilme bigimiydi.
Bu, dinyadan uzaklasmak dedgil; dis dunyanin etkileri icinde kendi merkezini kaybetmeden
acik, merakh ve iliskide kalabilmekti.

istanbul Teknik Universitesi'nde tamamladigi mimarlik lisans ve Mimari Tasarim yiiksek
lisans egitimi, cocuklugunda sezgisel olarak gelistirdigi bu yonteme mekansal bir dil
kazandirdi. MEF Universitesi'nde yiiriittiigii birinci yil mimari tasarim stiidyolari ise yéntemin
pedagojik bir sisteme doniismesini sagladi.

Bugiin sanat pratigini surdurtrken c¢izim, mimari temsil ve mekénsal pedagoji Uzerine
calistyor; cocuklarin kendi bakislarini koruyarak gercek diinya ile iliski kurabilecekleri

6grenme deneyimleri tasarliyor.

Worldroom bu kisisel, sanatsal, mekansal ve pedagojik birikimin kesisiminde dogdu.
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