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Bu tezde insan dahil tiim hayvanlarin yasam gereksinimlerinden birisi olan
oyun ve oyuna dahil olan nesneler; oyuncaklar, oyun geregleri ele alinmistir. Bir
kiiltir nesnesi olan oyuncagin diinyadaki gelisim tarihi incelenmis,
Endiistriyellesme ve Modernizmle birlikte degisen cocuk kavrami, oyuncaga
bakis irdelenmistir.

Doganin sundugu nesneler, elde yapilan zanaat iiriinleri ve basit esyalardan
olusan ‘yarati nesnesi’ olan oyuncagin; Endiistriyel Devrim sonrasi ¢ocuk igin
egitici, yaraticilign gelistirici gibi yonleri diisliniilmeye baslanan birer ‘ticari
titketim nesnesi’ haline geldigi gosterilmis, modernlesme siireci incelenmistir.

Gelisen bilgisayar teknolojisi ve dijital teknolojilerin modern oyuncaklara
etkisi ve degisen oyun anlayist ele alinmis, bu degisim Kkiiltiirel ve toplumsal
acidan degerlendirilmistir.

Tezin amaci ge¢cmisten giiniimiize cocuk ve toplum i¢in ifade ettigi
anlamlar degisen oyun ve oyuncak kavramlarimin endiistriyel tasarim acisindan

incelenmesidir.
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In this thesis, play, one of the living necessities of all animals including
humanbeings; appliances of play, toys, playthings are considered. History of toys,
which are cultural objects of civilizations all over the world is surveyed; changing
approaches to toys and children by Industrialization and Modernism are
discussed.

Modernism is mentioned by evaluating toys, which were things of nature,
goods of daily life, products of craftmanship in other words ‘creation objects’ of
yesterday that become ‘commercial consumption products’ embodying
educational, creativity improving aspects for children after Industrial Revolution.

Change of ‘play’ concept by developing computer and digital technologies
and their influences on modern toys are researched and interpreted from a cultural
and historical perspective.

The scope of this thesis is to look at social and cultural meanings of play

and toys through time basis on industrial design.
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1. GIRIS

Insanlik tarihi kadar eski olan oyun ve oyuncak kavramlarinin tarihsel
degisim siirecinin incelendigi bu c¢alismada zanaat {iriiniinden endiistri Uriinii
haline gelen ve teknolojinin gelismesiyle farkli islevler ve bicimlerle sunulan
oyuncaklar, oyun olgusu irdelenerek ele alinmistir. Oyuncaklarin varlik sebebinin
anlasilmasi i¢in oyun eyleminin anlagilmasi gerektigi diisiiniilerek, 6nce oyunu
tanimlamaya, ¢oziimlemeye yonelik ortaya atilan kuramlar ve oyunun igerigine

yonelik yapilan siniflandirma caligmalarina yer verilmistir.

2. OYUN

Oyun yeryiiziinde yeni kesfedilmis bir olgu degildir. Oyunun temel
cizgileri hayvanlar tarafindan olusturulmustur (Huizinga, 1995, s. 18). Huizinga
(1995)’ya gore hayvanlar, avlanma eylemini gergeklestirirken aslinda oyunsal
karakter tasiyan ayinler yapmaktadirlar. Avlanmanin disinda eglenmek icin de
oynarlar. Oynasan kopeklerin birbirlerini tavir ve mimiklerle oyuna davet ederek
toren niteliginde gerceklestirdikleri eylemler eglence icerir. Bunlar oyunun en
ilkel bicimleri olup daha iistiin nitelikleri insanlarin oyunlarinda sahnelerde,

karsilasma niteligi tagiyan etkinliklerde gozlenir (And, 1974, s.15).

Insami igeren oyun kavrami, insanlik tarihi kadar eskidir ve cagdas
uygarlik oyun etkinligini anlama, ¢6ziimleme cabalar1 icindedir. Oyun bir¢cok
bilim dali i¢in arastirmalarin hareket noktasimi olustururken disiplinlerarasi
baglantt kurmada Onemli yere sahip olmustur (Poyraz, 1999 ,s.15). Psikoloji,
rekreasyon gibi disiplinlerin yani sira antropoloji, egitim, psikiyatri, halk-bilim,
askeri-bilim, dil-bilim gibi ¢ok farkli dallarin da temel arastirma konusu olmustur

(Emiroglu ve ark., 2003, s.655).

Oyunlar, eski din, dil, inan¢ ve ritiielleri incelemek icin kaynak
olusturmus; antropologlar oyunlar yoluyla kiiltir yayilmalarimi ve goclerini

incelemisler, kiiltir bi¢imlerini  simiflandirp  uygarliklarin  niteliklerini



saptamiglardir (And, 1974, s.5). Dilbilimciler oyunlarda kullanilan s6z 6gelerini
ele alarak nesilden nesile oyunlarla aktarilmig sozcik ve deyisleri
¢oziimlemislerdir. Ruh doktorlar1 oyundan yararlanmig, kisilerde goriilen
duygusal bozukluklari, uyumsuzluklar onlemek, tanilamak ve tedavi etmek igin
hastalar1 cesitli rollere biiriindiirerek oyun oynama yoluna gitmislerdir. Is
hayatinda rekabet ve is idaresi i¢in yapilan planlamalarda cesitli oyunlar
diizenlenip kullanilmistir. Bunlarin  yamisira egitim alaninda g¢ocuklarin
belleklerini, diistincelerini ve davraniglarini gelistirmede oyun 6nemli bir isleve

sahip olmustur (Poyraz, 1999, s.8).

Oyun aym zamanda matematik bilimcileri tarafindan farkli agilardan
degerlendirilen bir olgu olmustur. Baz1 strateji oyunlar1 ele alinip matematiksel
modeli olusturularak ortaya konan ‘oyun kurami’, sosyal etkilesimin var oldugu
ekonomi, biyoloji, siyaset bilimi, sosyoloji, psikoloji, antropoloji bilimlerinden,
giiniimiizde miihendisliklere kadar bir ¢cok alanda artarak kullanilan, karar verme

stratejilerini belirleyen standart bir ara¢ haline gelmistir (Camerer, 2003, s.465).

Cesitli bilim dallar1 oyunun dogasini, hayattaki yerini ve anlamim anlayip
¢oziimlemek ic¢in caligmalar yaparken oyunun islevini tanimlamaya yonelik ¢ok
sayida tanim yapilmistir. Oyunun kiiltiirel hayatin her aninda var oldugunu ileri
siiren kuramc1 Johan Huizinga (1950) oyunu, bigim ag¢isindan 6zgiir, ‘kurmaca’ ve
olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen ama yine de oyuncuyu tamamen
Oziimleme yetenegine sahip, her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylem
olarak tanimlayarak; bu eylemin ozellikle sinirlandirilmis zaman ve mekanda,
belirli kurallara uygun olarak, diizen i¢cinde cereyan ettigini ve goniilli olarak
gerceklestirildigini  belirtmistir.  Oyunu  siiflandirma  caligmalart  yapan
kuramcilardan Roger Caillois (1961) ise oyunu, Ozgiir (goniillii), zaman ve
mekan bakimindan ayrilmis (bagimsiz), belirsiz, verimsiz, kurallar tarafindan
yonetilen, Oykiinmeci bir eylem olarak tanimlamistir. Diger bir kuramc1 Bernard
Suits (1978) oyun oynamak eyleminin, belli bir duruma (amag¢) yalnizca kurallarin
izin verdigi ara¢c ve yontemlerin kullanilmasiyla varilmaya calisildigi; kurallarin

daha etkisiz ara¢ ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladig: (kurallar) ve



kurallarin salt o etkinligi olanakli kildig1 icin benimsendigi (oyunsal tavir) bir
ugras, gereksiz engelleri yenmek i¢in goniillii bir girisim oldugunu 6ne siirmiistiir.
Oyun konusunda ¢aligsan sosyal bilimcilerden Avedon ve Sutton-Smith (1981) ise
oyunla ilgili, esitligin olmadig bir sonu¢ meydana getirmek icin kurallarin ve
yontemlerin olusturdugu karsit giiclere karst goniillii olarak eylemde bulunmak
seklinde bir tanimlama yapmiglardir. David Kelley (1988) oyunun ulasilmaya
calisilan bir amag, kurallar ve amaca ulagmaya izin veren araglardan olusan bos
vakit degerlendirme bicimi oldugunu savunmugtur. Katie Salen ve Eric
Zimmerman (2003) 1n tanimina goreyse oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanmis
sanal bir ¢ekisme icinde sayilara dayali bir sonuca ulagsmaya c¢alistiklart bir

sistemdir (Juul, 2003 icinde, s.31).

Yukaridaki oyun tamimlari her tiir oyun davranisini iceren etkinlikler
¢oziimlenerek yapilmistir. Bu oyun etkinliklerinin arag, nesne, oyuncak icermesi
tanimlarda ayrica ele alinmamistir. Tarih sirasmna gore verilen bu tanimlarda
oyunun zamana gore degisen anlamlar goriilmekte, 6zellikle Kelley (1988)’in
yaptigt tamimda oyunun ve bos zaman kavraminin birlikte ele alinmasinda
donemin oyuna bakisi1 gézlenmekte, Salen ve Zimmerman (2003)’1n taniminin ise
bilgisayar oyunlarim kapsadigi anlasilmaktadir. Bu tezde oyun nesnelerinin
anlasilmasi bakimindan oyunu tamimlama, c¢6ziimleme ve smiflandirma

calismalarina deginilmesi gerekli goriilmiistiir.

2.1. Oyunu Olusturan Unsurlar

Bir eylemin oyun olarak tanimlanmasi i¢in eylemin bazi unsurlari icermesi
gerekmektedir. Onceki boliimde belirtilen Huizinga (1950)’nin taniminda oyunu
meydana getiren unsurlar ele alinmistir. Bir¢cok sosyal bilimci, oyun iizerine
yaptigi calismalarn Huizinga’nin kurami iizerinden baglatmistir (Caillois, 2001,

s.2)



Huizinga’ya gore oyun, oOncelikle Ozgiir yani goniillii bir eylemdir
(And,1974, s18). Zorunluluk icermeyip istendigi zaman ihmal, iptal edilebilir,
oyunun sorumlulugunu tasiyan kisilerce her an ertelenebilir niteliktedir. Oyun,
dayatilmis bir 6dev, ahlaki bir sorumluluk, toplumsal bir gorev degil, ‘bos zaman’
icinde keyfekeder bir sekilde gergeklestirilen bir eylem olup ancak bir ritiiel ya da
toren oldugu zaman gorev ve 6dev kavramlariyla birlesmektedir (Huizinga, 1995,

5.24).

Oyunun bir diger unsuru, ozgiirliigiin uzantis1 olarak, giindelik veya asil
hayat disinda gerceklesiyor olmasidir (Nutku, 1998, s.13). Huizinga (1995)’ya
gore oyun gercek hayattan gecici olarak uzaklasarak, ‘-mis gibi’ yaparak, kendi
diizeninin, kendi diinyasmnin igine girer. iste oyun burada ihtiya¢c ve arzularin
tatmini olmanin disina cikip kendi icinde bir amaci olan ve kendinde tatmin
bularak tamamina eren gegici bir eylem halini alir (And, 1974, s.18). Oyunun
oyuncuyu tiimiiyle i¢ine almasina ’trencilik’ oynayan ¢ocugu babasinin dpmesi
izerine ¢ocugun bu durumu sagma ve anlamsiz bularak tren Opiilmez demesi
ornek verilebilir. Oyun bu haliyle giindelik hayatta bir kesintiyken, tekrar edilme
niteliiyle hayata eslik eden bir giindelik hayat siisii olmaktadir (Caillois, 2001,
s.7)

Ellis (1973)’e gore oyun giindelik hayattan hayatin icinde isgal ettigi yer
ve siire bakimindan ayrilir. Zaman ve mekan bakimindan yalitilmis ve sinirl
olmas1 oyunun bir diger unsurudur. Arena, oyun masasi, sihirli gember, tapinak,
sahne, mahkeme ve bunun gibi tahsis edilmis, kendi sinirlari icinde 6zel kurallara
tabi kilinmis, ayrilmis mekéanlar bicim ve islev acisindan oyun alanlaridir
(Huizinga, 1995, s.26). Suits (1995)’e gore oyun alanimin sinirlan icerisinde
mutlak bir diizen, hayatin karigikligimin icinden siyrilmig gecgici ve simirlt bir

milkemmellik vardir. Bu diizenin ihlali oyunu bozar ve oyunun degerini yok eder.

Caillois (2001), oyunda dordiincii olarak belirsizlik unsuru oldugunu ve
bunun daha cok oyundaki sans etmenine bagli bulundugunu belirtmistir.

Belirsizligin yarattigi gerilim bir ‘zor’ basarillarak sona erdirilmeye calisilir.



Huizinga (1995)’ya gore parmagim bir delige takmaya calisan bebekte, havaya
top atip yakalayan kiz ¢ocugunda, makarayla oynayan kedide hep sona erdirilmek
istenen bir gerilim vardir. Bu unsur, beceri oyunlarinda, yap-boz, iskambille
bakilan niyet fali, hedefe atis gibi bireysel problem oyunlarina hiikmetmekte,

oyun yarigma niteligi kazandikca da belirginleserek 6nem kazanmaktadir

Suits (1995), her oyunun kurallar1 oldugunu ve bunlarin oyun tarafindan
cizilen gecici diinyanin ¢ercevesi i¢inde emredici ve tartisilmaz nitelikte oldugunu
belirtmistir. Huizinga (1995), kurallarin ihlal edimesi halinde oyun evreninin
¢cOkecegini ve oyunun bitecegini ileri siirmiis, hakemin diidiigiiniin bildik diinyay1
bir an icin geri getirmesini 6rnek olarak vermistir. And (1974)’a gore kurallara
kars1 ¢ikan veya bunlara uymayan oyuncu oyunbozandir. Oyunbozan oyuncular,
tipki gercek diinyadaki sahte oyuncularin toplumdis1 kalmalar1 gibi toplulugunun
varligim tehdit ettigi, biiyiili diinyasin1 bozdugu icin oyundan atilmalidir.
Oyunbozanla oyunda hile yapan birbirinden farklidir. Birincisi kurallara
saygisizdir, ikincisi kurallara uygun gibi davranir, sozde saygilidir.

Yakalanmadik¢a oyunun biiyiisii icindedir (And, 1974, s.15).

Caillois (2001)’e gore oyunun ayrikli veya benzersiz olma karakteri en ¢ok
oyunun goniillii olarak biiriindiigii esrar havasi icinde ortaya ¢ikmaktadir. Kiiciik
cocuklar bile oyunlarimi esrarli hale getirerek daha cekici kilmakta, baskalarina
degil kendilerine ait hale getirmektedirler (Huizinga, 1995, s.30). Bildik diinyay1
gecici olarak iptal edip kendi ¢emberlerinin i¢inde ‘Oteki’ olmaktadirlar. Maskeli
balolar ‘Oteki’ olmanin en kolay oldugu oyunlardir. Burada oyunun
‘alistimamighik’ karakteri tamdir. Kilik degistiren, maske takan kisi bagka bir
kisiyi oynamakta, ‘baska kisi’ olmaktadir (Ellis, 1973, s.130).

Huizinga (1995), taniminda oyunu kumar, yaris, loto gibi materyalist
ilgiye dayanan sans ve bahis etkinliklerinden soyutlamistir. Bircok kiiltiiriin
giindelik hayatin1 ve ekonomisini 6nemli Olgiide etkileyen bu gibi oyunlar

kiiltiiriin gelismesi bakimindan verimsiz ve kisir bulmus; uygulama, bilgi, beceri,



cesaret, giic, dayamiklilik gerektiren oyunlarin aksine bunlarin yasama katkisi

olmadigini 6ne siirmiistiir (And, 1974, s.18).

Yukarida belirtilenlere gore oyunun niteliklerini olusturan unsurlar
sunlardir: Ozgiir, bagimsiz, belirsiz, kurallara bagl, diizenli, yapmacik. Bu
unsurlar iceren herhangi bir eylem oyun olarak adlandirilmaktadir. Bu eylemlere
oyuncakla kurgulanan etkinlikler de dahildir. Trencilik 6rneginde c¢ocugun
oyununa karton kutular ya da bir ka¢ sandalye dahil olmus olabilmektedir.
Maskeli baloda, maskesiz ‘Gteki’ olma oyunu oynanamamaktadir. Bu

orneklerdeki nesneler oyunun birer pargasi, oyuncaklar: olmaktadir.

Kuramecilar oyunu bu sekilde ¢éziimlerken bir yandan oyunun nedenlerini
de aciklamaya caligsmislardir. Oyunun nedenleri iizerine yapilan ¢caligmalar izleyen

boliimde ele alinmistir.

2.2. Oyun Kuramlari

Oyunu tanimlamak ve oynama eyleminin sebeplerini agiklamak i¢in birgok
kuram iiretilmistir. Bu kuramlar ortaya konduklar1 zamanlarin izlerini tagimakta
oldugundan zamanlarina gore klasik, yakin ge¢mis ve modern kuramlar olmak

tizere ii¢ farkl kiime altinda toplanmustir (Cizelge 2.1.) (Ellis, 1973, 5.23):



Cizelge 2.1. Oyunu Tanimlayan Kuramlarin Kiimelendirilmesi (Ellis, 1973)

1. Klasik Kuramlar

Enerji Fazlasi 1:

Hayatta kalmak i¢in enerji fazlasinin tiikketilmesi
gereksinimi.

Enerji Fazlasi 2:

Uzun siire tepkisizlikten dogan tepki verme
egiliminin artmasi.

Icgiidii:

Oyunsal etkinlik iiretmek icin Ogrenilmemis
yeteneklerin kalitim yoluyla iletilmesi.

Hazirlik:

Yeni tepki verme yOntemlerinin Ogrenilmesi,
ileriki hayata 6grenilenlerle hazir olunmasi.

Yeniden Ozetleme:

Tiirlerin gelisim tarihinin 6zetlenmesi.

Rahatlama:

Bireyin iyilegsmesi icin calisma eylemi sirasinda
olusturdugu tepkilerden daha farkli tepkiler
olusturmas1 gereksinimi

2. Yakin Ge¢mise Ait Kuramlar

Oyuncularin calisma eylemi sirasinda yapmaya

Genellestirme: deger bulduklan, fayda sagladiklart eylemleri
oyun deneyimlerinde kullanmalari.
Fayda Saglama: Oyuncularin calisma eylemleriyle

karsilayamadiklar1 ruhsal gereksinimlere cevap
bulma ihtiyaclari.

Rahatsiz Edici Duygulardan
Kurtulma:

Karmagsik duygular zararsiz bicimde, toplumun
onay1 dahilinde ifade etme yolu olarak
kullanilmasi.

Psikoanalitik 1:

Oyuncunun yasadig kotii tecriibeyi, ciddiyetini
ve benzeyisini azaltarak oyunsal bicimde tekrar
etmesi.

Psikoanalitik 2:

Oyuncunun yasadigr kotii tecriibedeki roliiniin
edilgen olandan etken olana degistirilerek olayin
tekrar edilmesi.




Gelisimi destekleme: Cocugun zihinsel ve fiziksel gelisimini
saglamasi.
Ogrenme: Ogrenme eylemini olusturan her durumun siireci.

3. Modern Kuramlar:

Harekete Gegirici: Bireyin ilgi duyma ve tesvik olma seviyesinin
artmast icin kendi ve cevresiyle etkilesim
yaratma gereksinimi.

Yeterlik/Etkin Olma: Cevrede etki yaratma gereksinimi.

Cizelge 2.1. de yapilan kiimelendirme calismasinda yapilan tanimlar
oyunun, insanin yasam sevinci fazlaligindan kurtulmasinin bir bigimi oldugunu,
gevseme ihtiyacim tatmin ettigini; hayatin ondan talep edecegi ciddi etkinliklere
hazirlik ¢alismasi yaptigini; oyunun, insanin benligine sahip ¢ikmasimi sagladigini
ileri siirmektedir (Huizinga, 1995, s. 18). Oyunun kokeninin hem egemenlik
kurma arzusu, hem de yarisma gereksinimi i¢inde, bir sey yapabilmeye veya bir
seyli belirleyebilmeye yonelik yatkinlikta oldugunu belirtmekte, zararh
egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu oldugunu kabul etmektedir.
Bunlara gore oyun, ya fazlasiyla tek yanli hareket etmeye yonelten bir egilimin
zorunlu telafisi ya da gercek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir
kurmaca araciligiyla yatistirnlmasi ve boylece kisisel benlik duygusunun
korunmasinin saglanmasidir (Ellis, 1973, s.23). Huizinga (1995) ‘ya gore biitiin
bu tanimlarin ortak noktasi oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya yaradigi ve

bazi biyolojik beklentilere cevap verdigi varsayimindan yola ¢ikmalaridir.

2.3. Oyunun Dildeki Karsihiklar:

Oyunun dildeki kavranis1 kiiltiirden Kkiiltiire degismektedir. Cogu dilde

oyun gibi kavramlar tek bir kelimeyle ifade edilemedigi gibi, oyun i¢in kullanilan




kelimelerin diger dillerdeki karsiliklar1 da aym1 anlami tam olarak vermemektedir
(And,1974, s.18). Ciinkii And (1974)’a gore oyun, el, ayak gibi somut, basit bir
kavram degil; hayvanlara, ¢cocuklara ve yetiskin insanlara iliskin beceri, gii¢, zeka
ve sans kavramlarini igeren hayatin temel unsurlarindan biri olarak kabul edilen
bir olgudur. Oyunu olusturan 6geler ve farkli kategoriler goz oniinde tutuldugunda

tek bir kelimede alt kavramlan birlestirmenin dil i¢in zorlugu anlasilmaktadir.

Huizinga (1995) bir dilin, kavramin farkli 6zelliklerini tek bir kelimede
diger dillerden daha iyi birlestirmis olmasinin miimkiin olabilecegini belirtirken
genel oyun kavraminin ortaya ¢ikisinin da bir kiiltiirde digerinden daha erken
olabilecegini savunmaktadir. Buna baglh olarak da biitiin oyun bi¢imlerini ifade
eden farkli farkli kelimelerin tek bir terim altinda toplanamamis olabilecegini
ifade etmektedir. Modern Avrupa dillerinde oyun, hem ¢ok belirgin hem de ¢ok
genis tek bir sozciik icinde kavranabilirken; Germanik diller grubunda ii¢ farkli

terim ile ayristirilmis durumdadir (Huizinga, 1995, s.49).

Yunanca, Sanskritce, Cince ve Ingilizce’de oyuna genis yer vermis
halklarin, oyun etkinligini ifade etmek icin birden fazla sozciik kullanmis
olduklar1 gozlenmistir. Yunanca’da ¢cocuk oyunlar i¢in ‘-inda’ eki kullanilirken -
‘sphairinda’ topla oynama, ‘helkustinda’ halat ¢ekme, ‘streptinda’ celik comak-
genel oyun alanini ifade etmek i¢in ii¢ ayr1 kelime kullanilmakta, ‘cocuga ait olan’
anlamina gelen ve tiirevleri oynama, oyuncak gibi anlamlar tasiyan ‘paidia’ her
tirlii oyunu kapsayan genis bir kullanima sahip olmaktadir (And, 1974, s.18).
‘Oyun’ anlamina gelen ikinci sozciik ‘athuro’ ve ‘athurma’, ‘paidia’ kadar giiclii
kullanima sahip olmayip daha c¢ok ‘Onemsiz, yararsiz, bos’ anlamlarinda
kullanilir. Oyunun yarisma, karsilasma, catisma, ma¢ anlamlarimi kapsayan
onemli bir boyutu ise bu sozciiklerle karsilanamamigtir. Yunan hayatinda biiyiik
onemi olan, ciddiyet iceren yarigma kavrami; toplanti anlamina gelen ve pazar
yeri anlamindaki ‘agora’ kelimesiyle iliskili olan ‘agon’ kelimesinde karsiligini

bulmaktadir (And, 1974, s.18).
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Oyunsal islevi ifade etmek iizere Yunanca’dan farklh olarak Latince’de,
biitiin oyun alanin1 kapsayan kelime ‘ludus’ ve ‘ludere’ olarak ortaya ¢ikmaktadir
(Caillois, 2001, s.3). Latince’de ‘jocus’ ve ‘jocari’ ‘saka yapmak, eglenmek’
anlamlarinda olup oyunu tam olarak karsilamamaktadir. ‘Ludere’, daha cok
baliklarin sigramasini, kuslarin neseli uguslarini, suyun ¢irpintisimi ifade ederken
‘ludus’, cocuk oyunlarini, gevsemeyi, yarigmalari, ayinsel temsilleri, sahne
temsillerini, talih oyunlarim1 ifade etmektedir. ‘Ludi’, eskiden Romalilar’in
yasaminda Onemli yeri olan biiyiik, kamusal senlik ve gosterilere verilen isimken
‘ludus’ da ‘okul’ anlamina gelmektedir. Burada birinci terim ‘yarisma’, ikinci
terim ‘uygulama, antrenman’ anlamlarindan tiiremistir (And, 1974, s.21). ‘Ludus’
ve ‘ludere’ genel oyun kavramini ifade eden terimler olarak Roman dillerinde
varligim siirdiirememis ve yerini ‘jocus’ tiirevlerine birakmistir. ‘Jocus’ ve
‘jocari’nin aldigi bigimler soyledir: Fransizca’da ‘jeu’, ‘jouer’; Italyanca’da
‘gioco’, ‘giocare’; Ispanyolca’da ‘juego’, ‘jugar’; Portekizce’de ‘jogo’, ‘jogar’;

Rumence’de ‘joc’, juca’ (Huizinga, 1995, s.49).

German dillerinde ‘spil’ ve ‘spel” kokii, Tiirk¢ce’deki gibi hem ismi hem
fiili karsilayan kullamimiyla ¢cok yaygindir. ingilizce’de ise oyun faaliyeti ‘play’
ve ‘game’ kelimeleri ile ifade edilmektedir (Sutton-Smith ve ark., 1971, s.2). Her
iki ifade ‘oyun oynamak’ anlaminda olup ‘playing a game’ bi¢iminde birlikte
kullanildiklarinda birincisi fiil iKincisi isim olmaktadir (Ellis, 1973, s.3). Burada
‘game’ soOzciigii, Hint-Avrupa kokii olan, ‘nese ile sigramak, ziplamak’
anlamlarindaki ‘ghem’ den tiiremistir. Modern Ingilizce’de bu kike bagl olarak

dildeki farklilagmalar asagidaki gibidir:

gam- : bacak, 6zellikle kadin bacagi.
gamb- : hayvan bacagi ya da incik.
gamba- : bacak diye adlandirilan bir pargasi olan ‘viola da gamba’ miizik

calgisinin kisaltilmisi.
gambado- : atin si¢gramast, atin egerine tutturulmus binicinin ayaklarin1 koymasi

icin uzun ayaklik.

gambit- : satran¢ oyununda oyunun acilmast i¢in bir iki tasin feda edilmesi.
gamble-  : kumar oynamak

gambol-  : sigramak, atlamak

gambrel- : at ya da daha kiiciik dort ayakli hayvanlarin art ayak bilegi

gammon : tavla oyununda kazanilan zafer, mars etmek (backgammon: tavla),

tiitsiilenmis domuz etinin altta kalan kismi1 (Sutton-Smith ve ark., 1971, s.2).



11

‘Game’ sOzciigiiniin iic yaygin anlami sunlardir:

1. Oyun, eglence, oyalanma, spor, 6zel kurallar iceren, kimi zaman bir takim
arag-gerecler gerektiren, kimi zaman beceri, bilgi, dayaniklilik gerektiren eglence
giiliip oynama faaliyeti.

2. Ayagin bir durumu; 6zellikle biri ayagini incitip topallayinca.

3. Vahsi hayvanlarin, kuglarin, baliklarin spor amagli ya da yemek icin avlanmasi
(Sutton-Smith ve ark., 1971, s.2).

‘Game’ sozciiginiin ¢ok farkli anlamlar tasimasini dilbilimciler ‘ghem’
kokiiniin yalniz insan davranislarini degil hayvan davranislarini da kapsamasiyla
aciklamaktadirlar (Huizinga, 1995, s.48). Kelime, diger dillerde farkli degisimlere
ugrayarak ortaya cikar: ‘Game’ sozciigii German dillerinde ‘gaman’, Hellence’de
‘kampe’, Italyanca’da ‘camba’, eski Fransizca’da ‘jambe’ olmustur. Boylece
‘camp’, ‘campus’, ‘jamb’, ‘jamboree’ sozciikleri olusmustur. Ingilizce’de
‘hockey’ oyunundaki sopay1 karsilayan ‘cammock’ aslinda ‘ghem’ kokenli Keltik
sozciik ‘cam’ dan g¢ikmustir. Ispanyolca ‘gambado’, Latince’de ‘at gibi
hayvanlarin toynagi, tirnag’’ anlamina gelen ‘camba’ dan ¢ikmaktadir. ‘Ghem’,
ugradig1 dilbilimsel doniisiimlerle her zaman serbest, basibos hayvana dair bir
durumla ya da bacagin atlama, sicrama sirasinda aldigi egik, kirik pozisyonla ilgili

bir anlam tagimaktadir (Sutton-Smith ve ark., 1971, s.3).

Huizinga (1995)’ya gore ‘ask oyunu’ deyimine de pek cok dilde
rastlanmaktadir. Tiirkge’de oynamaktan tiiretilen ‘oynagmak’ da askla, sevismekle
ilgili bir sozciikken, ‘oynak’ sozciigii de kadin icin kullamldiginda cinsel bir
anlam kazanmaktadir (And, 1974, s.26). Huizinga (1995)’ya goére agkin ve cinsel
iliskinin kendisi degil, buna hazirlik ve giris olarak yapilan eylemler oyun niteligi
tasimaktadir. Buytendijk’e gore cinslerden birinin digerini ciftlesmek {izere ikna
etme asamalari oyunun dinamik unsurlarin1 icermektedir: Engelleri kaldirmak,
beklenmedik durumlarla sasirmak, siislenmek, yalandan davraniglar sergilemek,
bu sirada gerilim iginde bulunmak. Bu 6geler Ingilizce’de ‘flirt” ve ‘wooing’,
Fransizca’da ‘faire la cour’, yani ‘kur yapmak’ eylemlerinde mevcuttur. Bunlara
ragmen ask ve cinsel birlesme eylemleri, tasidiklari biyolojik olgudan otiirii
kelimenin diiz anlam i¢inde oyun olarak kabul edilmemektedir (Huizinga, 1995,

s.65).
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Tiirkce’de ‘oyun’ soOzciigii, tasidigi anlamlar ve igerdigi kavramlar
bakimindan diger dillere gore farkli ve ilgingtir (Poyraz, 1999, s.4). Tirkce’de
oyun ve oynamak sozciiklerinin pek ¢ok anlami bulunmakta, ¢ocuklarin oyunu,
dans, dramatik gosteri, kagit, zar gibi talih oyunlari, sporla ilgili eylemler hep
oyun sozciigiiyle belirtilmektedir. Tanzimat Donemi’nde Bati Tiyatrosu’nun
Anadolu’ya girmesiyle ‘oyun’ ‘yazili tiyatro metni’ anlaminda da kullanilmaya
baglanmistir (And, 1979, s.24). And’ (1979)’a gbre bunlarin yani sira ‘oyun
almak’, ‘oyun vermek’, ‘birine oyun etmek’, ‘oyuna gelmek’, ‘oyun havasr’,
‘oyun kagidr’ gibi oyunun farkl anlamlar icerdigi kullanimlar bulunurken Fars¢a
‘~baz’ ekiyle tiireyen ‘oyunbaz’ kelimesi hem ‘oynamay1 seven’ hem de ‘oyun da
hile yapan, hilekdr’ anlamina gelmektedir. ‘Oynaya oynaya’, ‘sevine sevine’
anlaminda, hosnutluk ifadesi tasirken ‘oynagsmak’, hem ‘birbiriyle oynamak’,
hem de ‘sevismek’ anlamlarima gelmektedir. ‘Oyunbozan’, oyun ogelerinden
herhangi birisini hice sayip oyundan cayan kisiyi ifade etmek icin kullanilirken
‘oyuncak’, ‘oynaylp eglenmek icin kullanilan ara¢ geregler’ anlamina
gelmektedir. Bu anlamlarin yami sira baska dillerdeki kimi anlamlar Tiirkge’de
yoktur. Fransizca’da, Almanca’da, Ingilizce’de ‘calgi ¢almak’ eyleminin,
‘oynamak fiili’ ile karsilanmasi bu duruma 6rnek olusturmaktadir (Sutton-Smith,

1971, 5.2).

Huizinga (1995)’ya gore biitiin bu anlamlarin kokenine bakildiginda
hepsinin ritiielde birlestigi gozlenmektedir. And (1974)’1in arasgtirmalarina gore
Orta Asya Samani’nin tiirlii adlart arasinda Yakutlar’in kullandig: Tiirk¢e ‘oyun’
adina rastlanmistir. ‘Orta saman’, ‘orta-oyun’; ‘yiice saman’, ‘ulahan-oyun’ diye
anilirken; Tirkistan’da saman torenlerinin tiimii ‘oyun’ sozciigiiyle karsilanir.
Oyun sozctigiiniin ¢esitli anlamlan diisiiniildiigiinde saman biiyiisel térenlerinin
bunlarin pek ¢ogunu -dans, miizik, taklit, dramatik temsil, siir okuma, mimik-
icerdigi goriiliir. Buradan oyun sozciigiiniin, tiyatro, dans ve seyirlik oyunlarin
kokiinii saman kiiltiiriinden, eylemlerinden aldigi sonucuna varilmistir (And,

1974, 5.25).
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Oyun Tiirk¢e’nin en eski sozciiklerinden biri olmakla birlikte yapisal
olarak, oy-un soOzciigii ‘oy’ eylemi ve ‘-un’ fiilden isim yapma eki olarak
ayrilmaktadir. Aym kokten tiiremis diger kelimelerse ‘oy-ma’ ‘er oyuncu’, ‘oy-
ug’ ‘zar ve benzeri oyunlar’, ‘oy-mak’ ‘zar ile oyun oynamak’, ‘fal agmak’ fiilinin

anlamlarini karsilayanlar olmuslardir (And, 1974, s.24).

Yukarida belirtildigi gibi Tiirkge’de oyunun bu kadar ¢ok anlam
yiikklenmesi Huizinga (1995)’nin, insanlarin biitiin eylemlerinin yalnizca oyundan
ibaret oldugunu savunan; insan uygarliginin oyunun icinde ortaya ciktifi ve
gelistigi kanaatinde olan; oyunu, faaliyet bicimi, anlam yiiklii olusu, toplumsal
isleviyle kiiltiirel hayatin faktorii, cesitli kiiltiir bicimlerinin dogus kaynagi olarak
goren ‘Homo Ludens’ (oynayan insan) kuraminmi ve oyun kavrami iizerine
diisiincelerini desteklemektedir. Oyunun dildeki kavraniginin anlasilmasi oyunu
tanimlamak, c¢oziimlemek, islevlerini ve sebeplerini anlamak amacglh yapilan
calismalara onemli kaynak olusturmaktadir. Onceki boliimlerde belirtilen oyunu
anlamaya yonelik yapilan tanmimlamalar bi¢imsel olup oyunun igerigine dair
hikkiim vermemektedir. Cok farkli 6zelliklerde sayisiz oyun oldugu ve bunlarin
cok cesitli sekillerde eyleme dokiildiigii diisiiniiliirse bunlar1 gruplara ayirip alt
basliklar altinda toplamak i¢in bir takim ilkeler tizerinden siniflandirma stratejisi
izlemek gerekmektedir. Bu konuda yapilan calismalara bakildiginda ise oyunun
tam olarak coziimlenebilmisligine iliskin kesin bir ifadeye rastlanmamaktadir.
Oyunun siniflandirilmasiyla ilgili yapilan c¢alismalar izleyen boliimde ele

alinmistir.

2.4. Oyunun Smiflandirilmasi

Oyunu smiflandirmaya iliskin bir¢ok kuramci ¢alismalar yapmustir. Her
kurameci kendi siniflandirma dizininde farkli etmenleri g6z Oniinde tutmustur.
Caillois (2001), kart oyunlarmin stadyum oyunlarina gore, konusma iizerine
kurulu olanlarin giic gerektirenlere gore nasil konumlandirilacagim diistiniirken
bir takim araglar belirlemis, oyunu kullanilan arag-gere¢ ve donanima, oyuncunun

sahip olmas1 gereken niteliklere, oyuncu sayisina, oyunun oynanacagi atmosfere
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ve son olarak rekabetin taclandirilacagi mekana gore siniflandirmistir (Cizelge
2.2.). Oyunu siniflandirma yoluna giden bir diger kuramci Profesor P.N. Boratav
oyunu yapisal 6gelere gore siniflandirmis (Cizelge 2.3.), Avedon ve arkadaslari
(1971) da aym yolu izlemistir (Cizelge 2.4.). Sutton-Smith ve arkadaslar (1971)
ise yapisal tanimlamalarla oyunun ifade ettigi davramis1 boyutlandirarak

incelemislerdir (Cizelge 2.5.).
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Cizelge 2.4. Avedon’un oyunu yapisal 6gelerine gore siniflandirma ¢alismasi
(And, 1974 iginde, s.28)
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Ogeler

Ornekler

1. Oyunun amact

2. Oyunu oynama yontemi, iglemlerin sirasi

3. Eylemi ve davraniglar diizenleyen kurallar

4. XKatilacaklarin sayisi; bir oyunun oynanabilmesi igin
en az ve en ¢ok oyuncunun belirlenmesi

5. Katilanlarin gorevi; islev ve yetkileri

6. Sonuclar, ceza ve ddiiller; eylemin sonucuna baglanan

degerler

7. Eylem i¢in gerekli
yetenek ve beceriler

-Bilmeye, kavramaya,
bellege, degerlendirmeye
dayanan islemler

-Bedensel hareket becerisi,

organlar arasinda uyum,
dayaniklilik, gorme, duyma
yetilerinin hassas islemesini
gerektiren eylemler

-Cosku ve duygu yogunlugu
olan oyunlarda ofke, seving,
nefret gibi coskular1
kamgilayan etkenler

Kagit oyunlarr...

Bes tas, bowling...

8.Birbirine etkililik
bicimleri

-Kendine doniik bireysel,
zihinde ya da zihin ile
bedenin kullanilmasiyla,
baska bir kisi ve arag
gerektirmeyen oyunlar

-Disa doniik bireysel, baska
kisiye gerek olmadan bir
nesne ile oynanan oyunlar

-Birden cok kisinin ayni
amaca yoneldigi ortamda
toplu eylemle bir nesneye
odaklanilan oyunlar

Satrang problemleri...

Jigsaw puzzle, solitaire...

Tombala, rulet...




18

-Karsilagmal1  nitelikte bir
kisinin bir digerine kars1
oynadig1 oyunlar

-U¢ ya da daha ¢ok kisinin
rekabet iceren ‘karsi taraf’in
olmadig1 cok yonlii eylemler

-Iki ya da daha ¢ok kisinin
ayni amag icin sozlii ya da
sOzstiz, ©Obek halinde, ice
doniik oynadiklar1 oyunlar

-Iki ya da daha c¢ok takim
arasinda karsilagsmali nitelikte
yapilan eylemler

Elim sende, tenis...

Poker oyunu...

Parmaklarla
verme oyunu...

ipe  bigim

Basketbol, futbol maglari...

9. Oyun alan1 ve cevresel
gereksinmeler

-Oyun eylemini kolaylastiran
dogal ozellikler

-Oyun i¢in gerekli, yardimci
cevresel gereksinmeler

Kimi oyunlarda agaglarin
ya da duvarin gerekli olusu.

Gece oynanan oyunlarda
karanligin olmast...

10. Gerekli araglar

Top, asik, raket...
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Cizelge 2.5.Sutton Smith ve arkadaslarinin oyun siniflandirmasi (Sutton-Smith ve ark.,1971,s.419)

1. Bedensel Temas

-Dolaysiz-Aracla
-Yarigmali-Yarigsmasiz

2. Bedensel Canlilik

-Bedenin yer degistirebilirligi

ve oynaklifi

a. Duragan-Oynak b. Kaskati-Akict
-El islekligine olanak vermesi

-Sesli sozlii oyunlar

3. Beceri Gereksinimi

-Zihinsel beceri

-Yaratici hayal giicii

-El sanatlarindaki gibi el becerisi
-Bedensel etkinliklerdeki gibi el becerisi
-Dil becerisi

-Tepki siiresi

4 Bagarinin Talih ve Rastlant1 Tarafindan Belirlenmesi

5.Yarisma Etkenleri

-Kazanma ve kaybetme merkezli
-Hedefe, kaleye yonelik-Rakibe yonelik
-Ustiin gelmek-Karsisindakini yenmek
-Takim halinde yarisma-Bireysel yarisma
-Oyuncularin rakipleri engellemesi
-Oyun alaninin kullanilmasinda 6zgiirliik

6. Oyun Alaninin Kullanimi

-Toplam alan
-Oyun alaninin kullanilmasinda 6zgiirlitk

7. Zamanin Goz Oniinde Tutulmasi

-Asil oyunun baslamasi icin gececek
zaman

-Oyunda olagan bir bitim noktasinin olup
olmamasi

-Oyunda
bulunmamasi

durakli  asamalarin  bulun

8. Arag¢-Gereg¢ Kullanimi

-Oyunun gelismesine ve oynanmasina
yarayan arag ve gerecler

-Oyuncunun etkinligini, giiciinii artiran
arac-gerecler

-Kendi baslarina kullanilan oyuncaklar
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-Gorev farklilagmalari

9. Gorev Etkenleri a. Odak noktasi
b. Yonetici c. Ebe

-Sanal roller, gérevler

-Katilmcilarin  oyunu anlamak icin

10. Kurallarin Karmasiklig sorulart cogalir
-Oyunu zenginlestirir

11. Katilimcilarin Dayanigmasi

-Etkin katihm
-Edilgin katilim
-Oyunda bekleme
-Oyun dis1 bekleme
Oyuna ilgi duyulurken etkin katilma
olanaginin ne 6lgiide verildigi,
etkin katilmaya doniisiimiin cabuklugu
g0z Oniinde tutulur.

12. Katilimin Big¢imi ve Dagilimi

13. Oz Anlatimda, itkilere Ne Olciide Olanak Tanidig

14. Oyunda Durak, Ara Verme Olanaklar1

15. Belirsizlik ve Merakin Onemi

16. Karsitlar Arasinda -Roliin fiegisrpesi .
Yo6n Degistirme -Eylemin degismesi
17. Oyunda Kazanmanin ve -Malin elden ¢ikmasi
Yenilmenin Sevinci, -Yenilenin yeterli oyun
Uziintiisii becerisinin olmadiginin anlagilmasi

-Talihin yenilenin yaninda olmamasi
-Cezalarla kiiciik diisiiriicii olmasi

-Tek kazanan ve yenilenler olan oyunlar
18. Kazanmanin Dagilimi -Birinci, ikinci, {i¢iincii...olunan, say1
elde etmeli oyunlar

-Birden ¢ok kazananin oldugu oyunlar
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-Yenilen disindakilerin kazandig1 oyunlar

19. Oyundaki Qdﬁl ve -Oyunun icinde
Cezalarin Olciisii -Oyun sonunda

-Blof yapma

20. Yasal Hile ve Aldatmalar -Bilerek sasirtma

-Sonucu kendi lehine ¢evirmek icin
hile yapmak

-Kagamak yaparak hile yapma

-Katilanin disindaki engeller
21. Oyunda Engelin Niteligi a. Rakibin yarattig1 engeller

b. Kisiden bagimsiz engeller
-Oyuncunun kendisine bagl engeller

22. Giivene Baglilik

23. Birlik Olmada Stireklilik

-Donemin kiiltiiriinti ve giinliik
24. Yasamui Yansitan Oyunlar olaylarmi yansitan oyunlar
-Fantezi, diissel yansilama oyunlari

25. Oyun Arag ve Gereglerin Kisisellestirilmesi

26. Oyunda Ritiiel Ogeleri

-Gegici bedensel hoslanma
27. Oyunlarin Potansiyel Cinselligi -Cinsel egilim ve istekleri yiiksek
seviyelere ¢ikarma

-Giivenceli cinsel doygunluk

28. Oyunlarin Giildiiriicii Olabilme Giicii

29. Oyun Sonucunun Belirginligi

30. Kargilagmalar
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Cizelgelerde izlenebilen bu c¢alismalarin kuramcilar tarafindan en ¢ok
tizerinde durulmus olan Caillois’in smiflandirmasidir. Caillois siniflandirma
yaparken oyunun iki boyutunu g6z Oniinde bulundurmustur. Birinci boyutta
oyunda agir basanin itkiler mi, denetim mi oldugunu; ikincisinde oyunun insan
yasantisina tanmidigi olanaklari gostermistir (Avedon ve Sutton-Smith, 1971,
s.406). Birinci boyutta iki kutup tanmimlamis; eglence, karmasa, Ozgiirliik,
dogaclama ve nesenin agir bastigi, kontrolsiiz hayal giiciiniin one ¢iktig1, icten
geldigi gibi oynanan oyunlar iceren kutbu ‘paidia’ terimi ile; daha cok eforun,
sabrin, beceri ve dehanin gerektigi, disiplinin baskin oldugu, kurallara kendini
uyduran oyunlart iceren zit kutbu da ‘ludus’ terimi ile ifade etmistir (Sack,
Tindall, 1977 icinde, 5.190). Ikinci boyutta; Huizinga (1995)’nin belirttigi oyun
Ogelerini kullanarak oyunlari, disiindiiriici olup olmadigi, rekabet icerip
icermedigi, sans faktoriiniin bulunup bulunmadigi, canlandirmaya dayali ya da bag
dondiiriicii olup olmadigina gore dort ana baslhik altinda simiflandirilmistir:
‘Agon’, ‘Alea’, ‘Mimicry’, ‘Ilinx’. Caillois (2001)’e gore kimileri futbol, bilardo,
satran¢ (agon); rulet, loto (alea); korsan, Nero, Hamlet (mimicry) oynarken;
kimileri bir seyin yarattigi hizli donme, diisme hareketiyle sersemleyip bas
donmesi yasamaktadir (ilinx). Sutton-Smith (1971)’e gore kesin ilkelerle ayrilmig
bu dort oyun grubundan her biri kendi i¢inde ¢esitlilik gosteren oyunlar icermekte
ve her bir grup, iki kutup arasinda degiskenlik goOstererek alt gruplara
ayrilmaktadir (bkz.Cizelge 2.2.).

Caillois bu smiflandirmay1 yaparken (2001) fiziksel ve zihinsel oyunlar
birbirinden ayr1 tutmamis, glice ya da beceriye dayaniyor olmalarina gore
ayirmamis, ¢ocuk oyunu ve yetiskin oyunu diye gruplandirmamustir. Ek olarak
hayvanlarin oyun davranisiyla insanlarin oyun eylemlerinin ortakligina da

ornekler gostermistir.

Caillois (2001)’in siniflandirmasinda ilk sinif olan ‘agon’, oyuncular i¢in
esit kosullarin yaratildigni ortamlarda yapilan yaris ve rekabet oyunlarini
icermekte, tamimlanmis simirlar igcinde dis giiclerden etkilenmeden hiz,

dayaniklilik, gii¢, hafiza, beceri, deha gibi bir niteligin iistiinliik yariginin yapildigi
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cekismeleri kapsamaktadir. ‘Agon’ spor karsilasmalarini -polo, tenis, futbol, boks,
eskrim gibi iki kisinin ya da iki takimin rekabeti bicimindeki karsilagsmalari- ve
yarig, atis oyunlari, golf, kosu gibi bircok katilimcinin oldugu sporlari
icermektedir (Tindall ve ark., 1977, s.196). Tindall (1977)’ye goére oyuna
baslarken oyun araclarinin ikiye paylasildigi dama, satrang, bilardo gibi oyunlar

da bu grubun kapsamindadir.

Caillois (2001) oyunun temel siniflarindan ikincisini ‘alea’ olarak
adlandirmistir. Zar oyununun latince ad1 olan ‘alea’da oyun, oyuncudan bagimsiz
bicimde bir karar iizerine gergeklesmekte, oyuncunun kontroliiniin disinda bir
sonuca gitmekte ve zafer, bir rakiple miicadele sonucu degil, tamamen kaderin
giilmesiyle kazanmilmaktadir. Caillois (2001) bu kategoriyi ‘agon’un tam ziddi
olarak tamimlamistir. ‘Alea’da zaferin tek miman talih olup birden fazla
oyuncunun oldugu oyunlarda kazanan kaybedene gore ‘sansli’ addedilmekte,
oyuncu tamamen pasif kalip kaynaklarini, yeteneklerini, kaslarin1 ya da zekasini
kullanma ihtiyaci hissetmeden umut ve heyecanla, aklinda riske attifi hisseyle

zarlarin diismesini, ruletin durmasini beklemektir (Caillois, 2001, s.17).

Caillois (2001) ‘in siniflandirmasinda oyuncunun kendinden kacip baskasi
oldugu durumlara hayvanlarin taklit etmesi, benzesmesi anlamina gelen Ingilizce
‘mimetism’ sozciiglinden tiireyen ‘mimicry’ adi verilmistir. Bu sinifta biitiin
oyunlar gecici kabul edislerle kapali, sanal bir evren olusturmakta, oyun sadece
harekette ve eylemde bulunmayi, yarismayr ya da sanal bir ortamda birisinin
kaderine teslim olmay1 degil, bagka bir karaktere biiriiniip ‘olunan’ bagska biri gibi
davranmay1 da icermektedir (Caillois, 2001, s.20). Huizinga (1995) ‘ya gore
burada oyuncu bir siireligine kendini, karakterini unutur, farklilasarak baskasi

olur; oyun, baskas1 kurgusunda ve gercekliginde yasanmaktadir.

Caillois (2001)’in yaptign siniflandirmada ortaya ¢ikan dordiincii ana
baslik ise bag donmesine dayali olarak gelisen, yerlesik alginin bir anlik tahrip
edilip zihnin haz dolu panikle yiiklenmesini temel alan, bas donmesi anlamina

gelen ‘vertigo’ teriminin Yunanca karsiligi olan ‘ilingos’ sozciiglinden tiireyen
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‘Ilinx’tir. Bu smnifa dahil tiim oyunlarda oyuncu kendini bir tiir spazma teslim
eder. Oyun, gercegin bir nevi felc ya da sokla tahrip edilmesiyle gerceklesir.
‘Vertigo’nun yarattigi karisiklik ve rahatsizlik, oyunda istenen etkilerdir.
(Caillois, 2001, s.23). Caillois (2001)’e gore ‘vertigo’nun tam anlamiyla oyun tiirii
olarak ifade edilmesi Endiistriyel Devrim sonrasinda gerceklesmistir. Eglence
parklar1 ve fuarlara kurulmak iizere yigin halinde iiretilen dev oyuncaklar

‘vertigo’ yaratan en Onemli 6rneklerdir.

Yukarida belirtilen siniflandirma ¢alismalarinda oyun, farkli agilardan ele
almmustir. Biitiin oyunlarin degerlendirilerek yapildigi bu ¢aligmalar oyuncaklarin
olusturdugu oyunlar1 da kapsamaktadir. Sutton-Smith ve arkadaglarimin (1971)
yaptigi simiflandirma ¢alismasinda (bkz.cizelge 2.5.) ‘arag-gere¢ kullanimi’nin
ayrt bir simif olusturdugu oyuncaklarin bu sinifa dahil oldugu goriilmektedir.
Boratav’in c¢alismasinda (bkz. cizelge 2.3.) ‘katisimli oyunlar’ sinifinin altinda
‘oyuncaklar’in ayrica ele alindig1 belirtilmekte, Avedon (1971)’un calismasinda
‘gerekli araglar’ a gore ayr bir sinif olusturuldugu goézlenmektedir. Caillois
(2001)’in  yaptigi calismada oyuncaklar ayr1i bir siif teskil etmese de
siniflandirma  stratejilerinden  birisini  kullamilan arac-gere¢ ve donanim
olusturmaktadir. Oyunlarda kullanilan arag-geregler ve oyuncaklar izleyen

boliimde ele alinmaktadir.
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3. OYUNCAK

Insan, rahatlama istegini karsilayabilmek icin becerisini, gorgiisiinii,
zekasimi kullanarak eglenebilecegi, iradesini kanitlayabilecegi, sersemlige,
yorgunluga, bezginlige, korkulara dayanmikliligini Olcebilecegi binlerce durum,
arag-gerec ve oyuncak gelistirmistir. Emiroglu (2001)’na gore endiistriyel
toplumun olusmasiyla istege baglh ikincil etkinlik olarak tanimlanan ‘hobi’
kavrami ortaya cikmistir. Caillois (2001) bu konuyu teknoloji toplumunun
yarattig1 gelismelerle birlikte ortaya cikan c¢irkin sonuclar ortmek igin oyun
icglidiisiiniin  Oonemli islevlerinden birine karsilik gelen ‘hobi’leri iirettigini
belirterek desteklemistir. Emiroglu (2003), hayat standartlarinin yiikselip orta sinif
ve cekirdek aile kavramlarinin ortaya cikmasiyla herkesin yasaminin ayni
standartlara baglandigini; insanlarin, yasamlarinin neresinin kendilerine ait
oldugunu sorgulamalartyla kisisel egilim ve meraklarin 6nem kazandigin

belirtmistir.

Yukarida belirtilen yetiskinlerin oyunlarinin is-oyun ayrimi cercevesinde
‘hobi’ olarak tanimlanmaya baslamasiyla ¢ocuk oyunlarinin, artan niifusa bagl
olarak olusan kent toplumlarinda fiziksel tehlikelerden sakinmak adina organize
edilen, zaman zaman aile icinde kurgulanan, okul sistemine dahil edilen bi¢cimlere
sokulmasit aym donemlerde gerceklesmistir. Endiistriyellesme sonrasi, oyun
faaliyetleri, caddelerin tehlike arz etmesi ve oyun alam olarak kullamilan bos
arazilerin azalmasiyla i¢ mekanlara tasinmistir. Bilgisayar teknolojileri oyunun
disaridan igeriye taginmasini hizlandirmis, bunun sonucu olarak; grupca oynanan
sokak oyunlar1 ve oyunlarin gereksinimleriyle ortaya cikan yarati nesnesi
oyuncaklarin yerini satin alinan, seri iiretim iirtinii, bireysel oyun gereci

oyuncaklar, video ve bilgisayar oyunlari, sanal oyuncaklar almistir.
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3.1. Oyun Nesnesi Olarak Oyuncak

Oyun, bir seyleri aragtirma, 6grenme, kesfetme, kontrol etme, 6grenilenler
arasinda iliski kurma ve deneyimleme siirecidir (Ellis, 1973, s.135). Ellis (1973)’e
gore bu siirecin olustugu cevre, oyuncunun bir takim iliskiler kurdugu kisilerin ve
nesnelerin bulunabildigi bir ortamdir. Ketchum (1981) oyuncunun, oyunu bu
nesneleri kullanarak gerceklestirebilecegi gibi kimi zaman oyunu bu nesneler
tizerine kurabilecegini belirtmis, oyun nesnelerinin, 6zellikle oyun ig¢in
olusturulmus olabilecegi gibi baska amagclar icin kullanilan bir takim cisimler de
olabilecegini savunmustur.

Oyun eyleminin siniflandirilmasinda cesitli yontemler kullanilmis, farkli
kriterler goz Oniinde tutularak farkli siniflandirma sonuglar1 ortaya cikmistir
(Caillois, 2001, s.22). Sutton-Smith (1971)’e gore icerdigi faaliyetlere gore,
‘oyuncak iceren oyunlar’ ayr bir baslik olusturmus bunlar avlanma, balik tutma;
motorlu araglar; diinyadaki teknolojik gelismelerle ilintili oyuncaklar; bebek, figiir
ve biblolar; ev ve ev gerecleri; hayvanlar; elbise ve donatilar; miizik aletleri gibi
alt bagliklara ayrilmistir. Onur (2005) ‘a gore oyuncak iceren oyunlarin disinda,
eylemlerine gore farkli basliklar altinda toplanmis oyunlarda kullanilan geregler
de oyuncak olarak degerlendirilmektedir. Cizelge 2.5.’teki siniflandirmada ‘beceri
oyunlarr’ bashg altinda olan kurgu oyunlarinda kullamilan bloklar, kiipler;
‘bedensel etkinlik oyunlari’ sinifinda yer alan sallanma eyleminde kullanilan
salincak; ‘sans oyunlari’'nda kullanilan zarlar ve benzeri gerecler bu

degerlendirmeye 6rnek olusturmaktadir (Sutton-Smith ve ark., 1971, s.419)

Oyuncak, oyunun gerekliliklerini karsilamak amaciyla oyuncu tarafindan
olusturulabilecegi gibi baskalar1 tarafindan olusturulmus hazir nesneler olarak
oyuncunun gereksinimi haline de getirilebilmektedir (Newson ve ark., 1979, s.22).
Ornek olarak evcilik oynayacak olan ¢ocugun, oyununu, kendi olusturdugu ¢copten
bebek ya da bebek olarak canlandirdigr ila¢ kutusuyla oynamasi durumu
degerlendirilerek hazir insan taklidi bebekler iiretilip oyundaki ihtiyacin bu

sekilde giderilmesi, hazir bebege gereksinim duyulmasinin saglanmasi verilebilir.



27

Newson ve arkadaslari (1979) cocuk, oyuncak ve oyun iliskisi konusunda

goriiglerini s0yle belirtmistir:

“Oyuncaklar varoldugu i¢in oyun oynamiyoruz. Oyun zaten vardir ve oyuncak
sadece oyunun takipgisidir. Oyuncaklar, oyunu astifimiz kancalardan daha ileri
bir sey olamaz. Oyuncak gereksinim duyulan bir sey degildir, sadece insanin
genis ve karmasik hayal diinyasini ifade edebilmesi i¢in kullandigi somut referans
noktalaridir. Dilin zeka iiriinii karmagik diisiinceleri anlasilir hale getirmesi gibi
oyuncak da oyun i¢in ayni seyi yapmaktadir” (Newson ve ark., 1979, s.12).

Ingiliz bir oyuncak tasarmmcisi ise bu konudaki goriislerini ‘elimdeki nesne
her ne olursa olsun, eger onunla yaptiZim eylemi oyun olarak tanimlamami
sagliyorsa o nesne bir oyuncaktir’ seklinde belirtmektedir (Jackson, 2001 iginde,
s.140). Newson (1979) bu goriisii ¢ocugun annesinin parmaklariyla saatlerce
oyalanmasinin oyun olarak adlandirilmasi sonucu, parmaklara oyunun nesneleri

denmesi ornegiyle desteklemektedir.

Almgqvst (1994)’e gore cocuk i¢in ideal oyuncak ya da en iyi oyuncak diye
bir sey yoktur. Farkli cesitlerde oyuncaklar farkli yaslara, icinde bulunulan farkli
durumlara, farkl ihtiyaglara gore ‘iyi’ olabilmektedir. Geles (2004) okul 6ncesi
donemdeki bir ¢ocugun bir seyleri kendi becerisiyle degistirmeyi, gelistirmeyi ya
da yetistirmeyi istedigini One stirmiis, islevsel ¢ok yonliiligii olan oyuncaklarin
cocuklarin bu gibi gereksinimlerine cevap verdigini belirtmistir. Newson (1979)
gelin-bebek gibi bazi oyuncaklarin ¢ok kati tanimlanmus ¢izgiler igerisinde belirli
amaclar icin kullanilirken bazi tanimsiz nesnelerin farkli roller, farkli durumlar,
kisilikler, egilimler i¢in kullanilabilecegini ifade ederek bu konuyu desteklemistir.
Hegeler (1963) ise bu konuda birka¢ parca tahta, yastik ve battaniyenin cadira
doniigebilecegi gibi hastane odasi1 haline de getirilebilecegi; tahta bir kutunun
masa, oturma birimi, bebek yatagi, tekne ya da minyatiir bir oda olabilecegi; bir
miktar tuglanin kule, yol, tren, ev olusmasim saglayabilecegi Orneklerini
vermistir. Ogata (2005), genellikle islev bakimindan ¢ok yonlii olan oyuncaklarin
tanimlanamayan siradan nesneler olup c¢ocugun zihnindeki cismi kolaylikla
somutlagtirabilecegini savunmus, bu gibi birden fazla anlama gelebilen nesnelerin

anlamlandirnldigr yonde detaylarinin olusturulmasinin ¢ocugun hayal giiciine
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birakildigin1 belirtmistir. Hegeler (1963) bu konuyu ‘en iyi oyuncak bitmemis

olandir’ diyerek desteklemistir.

Yukarida belirtilenlerin yam sira oyunda gercekci nesnelere de yer vardir.
Cocuklar yasadiklar1 hayati yansitan gercekci detaylari oyuncaklarda gormekten
cok keyif almaktadirlar. Kii¢iik ince camli arabalar, cekmeceli mobilyalari, giysi
dolapl odalar1 olan, kapilar1 gergekten acilip kapanan bebek evlerinin ¢ocuklara

verdigi zevk cocuk oyunlarinda gbézlenmektedir.

Newson (1979)’1n belirttigine gore imgesel oyunlarda cocuk gercekci ya
da tamimsiz eline ne alirsa o nesneyi hayal giiciiniin yeni yollar agmasi igin
kullanmaktadir. Imgesel oyunlarin disinda ¢ocuklar, fiziksel beceri ve yetilerini
gelistirdileri, bedensel gelisimlerine etki eden, kas es giidiimii, denge, dayaniklilik
ve giic kazandiklar1 oyunlar da oynamaktadirlar. Bu oyunlar sirasinda gerek
dogadan  nesnelerden  gerekse  endiistriyel  {iiretilmis  oyuncaklardan
yararlanmaktadirlar. Bu anlamda gelistirici bulunan bazi klasiklesmis Ornekler
salincak, ip, bisiklet, paten, kay kay ve benzerleridir (Resim 3.1.) (Walsh, 2005,
s.28).

Resim 3.1. Fiziksel beceri gelistirici tekerlekli patenler (www.hipernex.com/im/pr/kaykay_b.jpg)
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Yukanida belirtilen oyuncak tiirlerinin disinda ¢ocugu hayal kurdurmaya
yonelten, bir an i¢in gercek diinyadan cekip alan ve diisiinmesini saglayan
oyuncaklar da oyunlarda yer almaktadir. Newson (1979)’a gore ‘hipnotize edici’
olarak tamimlanan bu 6zellik, yetiskinlerin de amagsizca oynadig1 yay, stres topu,
parmakta ritmik olarak cevrilen halkada bulunmaktadir. Walsh (2005)’e gore
giinliik hayatta atese, dumana, hareket eden bulutlara, akan suya bakarak dalip
gitmek de hipnotize olunan durumlara 6rnek olarak verilebilir. Hipnotize edici
oyuncaklara ‘karyagdi’ ya da onun gibi ici s1v1 dolu iki ucu kapali tiipte agir agir
hareket eden cisimlerle yaratilmis oyuncaklar 6rnek olarak verilmektedir

(Resim3.2. ve 3.3.).

Resim 3.2. ‘Karyagdr’ Resim 3.3. i¢i s1v1 dolu oyuncaklardan bir 6rnek
(www.toddlerstoteens.co.uk) (www.supercoolstuff.com/items/gift/pics/GF644.jpg)

Newson (1979) ‘a gore hipnotize edici oyuncaklara cok yakin diger bir
oyuncak tiirii ise cocuklara gorsel zenginlik, diinyaya bakmak icin farkli bir bakisg
sunan optik oyuncaklardir. Walsh (2005) gore diinyay1r mavi, pembe, turuncu...
gosteren renkli camlar, goriintilyli yamultan tiimsek veya cukur aynalar, ayni
kareyi yan yana ¢ogaltarak gosteren ‘kaleidoskop’ (Resim 3.4.) ya da biiyiite¢ gibi
oyuncaklar c¢ocugun bir seylere dikkatle bakmasini, incelemesini saglayan

oyuncaklara ornekler olusturmaktadir.
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Resim 3.4. ‘Kaleidoskop’ (www.kaleidoscopesound.com, www.leaderpromos.com)

Orneklerinin ¢ogaltilabilecegi bu oyuncak tiirlerinin ¢ocuklara sundugu
imkanlar cesitlidir. Ketchum (1981)’un bu konuda yaptig1 calisma oyuncaklarin
islevlerini belirlemeye yoneliktir. Ketchum’a gore oyunun islevleriyle ortiisen bu

islevler sunlardir:

1. Yetiskinleri taklit etmek; oyuncak ¢ocugun herhangi bir role biiriinmesini
kolaylastirmaktadir.

2. Gergekligi baska bir gergeklikten yansitmak; Evcilik oynayan ¢ocugun hem
koruyucu hem de giiclii figiir olarak, bebegini yonetici ses tonuyla disipline
etmesi aile diizenine, davranis bicimlerine iliskin bilgi vermektedir.

3.Sahiplenme duygusunu tatmin etmek; biitiin ¢cocuklar ellerinde tuttuklar kiigiik
nesne icin ‘bu benim’ deme ihtiyaci hissetmektedir

4.Gelisimi yansitmak

5.Toplumsal rollere hazirlamak.

6. Diistinsel, zihinsel, fiziksel gelisimi saglamak (Jackson, 2001 i¢inde, s.141).

Oyuncagin islevlerini anlamak i¢in bu konuda calisan kuramcilar oyuncagi
siniflandirma yoluna gitmislerdir. Oyuncaklar ve oyun arag-gerecleri oynandiklari
yasa, gelisim siirecinde gelisim sagladigi alanlara katkilarina gore
kiimelendirilmistir. Bunun disinda donemine, bolgesine, oynandigi yere (i¢

mekan-dis mekan), oynayan kisi sayisina, oynayanin cinsiyetine, oyuncaklarin
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malzemesine, parcali oluglarina gore de kiimelendirme ¢alismalar1 yapilmistir. Bu

konuda yapilan caligmalar izleyen boliimde ele alinmistir.

3.1.1. Oyuncagin simiflandirilmasi

Oyuncag siniflandirma calismalar1 ¢ok farkli alanlara gére yapilmaktadir.
Psikolog Brian Sutton-Smith (1986) yaptigi simiflandirma calismasinda ii¢ ana
oyuncak grubu belirlemistir: Bilgi oyuncaklari; kisa Omiirlii titketim nesneleri,
Tamimlama, kimlik saptama oyuncaklari; ¢ocugun baglandigi ve oynarken
rahatladigi oyuncaklar, Yas ve cinsiyet bakimindan gruplayict oyuncaklar;
kullaniciyr sosyal kimliklere biiriindiiren oyuncaklar. Poyraz (1999) oyuncaklari
oynandiklar1 yaslara gore simiflandirirken (Cizelge 3.1.), Newson ve arkadaslari
(1979) oynucaklart gelistirici olduklar alanlara gore simiflandirmislardir (Cizelge

3.2)
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Cizelge 3.1. Yaslara gore ¢cocuk oyuncaklari (Poyraz, 1999, s.139)

0-9 Ay

Miizik kutular; hareketli oyuncaklar; ¢ingirak ve ziller; dis kasima
oyuncaklari; riizgar cani...

9-12Ay

Bez salincak; kiipler, bloklar; toplar; vurmali sallamali miizik
aletleri; basit gecmeli oyuncaklar...

12-18 Ay

Hayvanlar; su havuzu; i¢ ve dis mekan salincaklari; kum
oyuncaklart; kiiciik bebekler...

2-2,5 Yas

Bebek ve bebek malzemeleri; mutfak gerecleri; su oyuncaklari;
sallanan at; oyuncak tasitlar; tirmanmak kaymak i¢in oyun parki
gerecleri; miizik aletleri; pastel boya, kagit; oyuncak telefon...

2,5-3 Yas

Boncuk, ip; sabun kopiigii; az parcali yap-bozlar; mutfak gerecleri;
trenler; tekerlekli el arabasi; ii¢ tekerlekli bisiklet; suluboya, firca,
resim kagidi; hayvanat bahgesi...

3-4 Yas

Parmak boyasi; kil, plastilin; keskin olmayan makas ve kagit; basit
miizik calar; baglama oyuncaklari; basit bilmeceler; kizak; &ykii
kitaplar1, masallar, renkli ¢ikartmalar; basit say1 ve harf oyunlart...

4 Yas

Poster ve resimler; parmak kuklalari, sahne; tahta, tebesir;
tahterevalli; domino; az parcali yap-boz oyunlar; biiyiiteg; kiigiik ev
hayvanlar ve bitkiler; kolaj yapabilecek kumas, kagit parcalari...

5 Yas

Biiyiik bebek arabasi; tornavida, vida, somun; daha fazla parcali
yap-bozlar; tekerlekli patenler; oykii kitaplari; basit resim, harf ve
say1 oyunlar; gdlge kuklalari...

6 Yas

Atlama ipi; basit dikis aletleri; el kuklalar1; halka atma, top oyunlari;
seksek; bilye oyunlari; korebe, saklambag, birdirbir oyunlari;
cember, topag; basit mikroskop ve deney araglari...
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Cizelge 3.2. Newson ve arkadaslarinin oyuncak siniflandirma ¢aligmasi

(Newson ve ark., 1979, s.199)

Oyuncak

Degerlendirme

1. Ilk Oyuncaklar

-Bakmak i¢in nesneler

Dengede hareket diizeni olan hava
akimiyla hareket eden oyuncaklar,
cingirdayan, yayli salimm  yapan
oyuncaklar

Parlak renkli ve miizikli kurmali olanlar
tercih edilebilir.

Farkli yonlere dogru hareket eden ya da
donen oyuncaklar

Cocuklarin  izlemesi

oynayabilir.

icin yetiskinler

Aynalar

Cam olmayip giivenli olan cesitlerden
karyola ya da oyun parki ¢evresinde bir
yere asilabilir.

-Dokunmak, kavramak icin nesneler

Besik oyuncaklari

Dokunulabilir, elle oynanabilir olanlar
karyola ya da oyun parki cevresinde
ulagilabilir bir yere konulabilir.

Cingiraklar Tek ya da cift olarak zit renk ve seslerde
olabilir.

Kavramak ve elle oynamak igin|Kolay kavranabilir, hafif dis kasiyicilar

oyuncaklar gibi oyuncaklar olabilir.

Dokulu oyuncaklar

flging his uyandirmasi1 énemli olan iistii
yumusak dikenli nesneler olabilir.

Ses ¢ikartan oyuncaklar

Bebegin bilegine koluna baglanabilir
nesneler tercih edilip ¢ocuk hareket
ettikce ses c¢ikarmasi saglanabilir.
Besigin icine miizikli toplar konulup
cocugun tekmelemesi saglanabilir.

-Oturarak oynanabilen nesneler

I¢ ice gecmeli oyuncaklar

Renkli, ‘i¢” ve ’dig’ kavramlarim

anlatan oyuncaklar olabilir
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Bez kapli yumusak kopiik bloklar

Hafif, kolay kavranabilir olmalidir.

Sabitlenmis  kullanicis1  olan

oyuncaklar

tasit

[k betimleyici oyuncak sayilabilir.

-Suda ve Banyoda Oynanan nesneler

Yiizen oyuncaklar, suyu iistiinde
tutmayip disar1 veren kullanicist sabit
tekneler

Cocugun farkli deneyimler yasamasini
saglayip, banyo korkusunu
hafifletebilir.

-Yiiriimeye baslarken oynanan nesneler

[tme ve ¢ekme oyuncaklari

Oyuncak hareket ettirildikge c¢ikan
ilging sesler ve hareket eden pargalar
cocugu yiirimeye ya da emeklemeye
itebilir.

2. Cezbedici Oyuncaklar (daha ¢ok engelli cocuklar icin tercih edilmektedir)

Bir dokunusla hareket etmeye baglayan
ya da dikkat ¢ekici bagka tepkiler veren
oyuncaklar

Rengi hareketleri
heyecan vericidir.
dokunmay1 ogretir.

ve dolayisiyla

Yumusakca

Uzaktan kumandali: Diigmesine
basilarak ya da pille calisan oyuncaklar

Parmak icin iyi bir egzersiz olabilir.

Birden ortaya ¢ikan oyuncaklar

Siirpriz 6gesi olarak mekanizmasi ¢ocuk
i¢in bulmaca olusturabilir.

3. Hareketliligi Destekleyici Oyuncaklar

Sarhos tekerlekli araba lastigi bicimli
oyuncak

Karninin iistiine yatarak eller ve ayaklar
yardimiyla iterek hareket ettirebilir.

El arabasi

Elle kontrol edilen oturma yeri bulunan
tagitlar bu gruba dahil edilebilir.

Sallanan oyuncaklar

Celik ya da ahsap borunun c¢esitli
boylarda biikiilmesi ve desteklenmesiyle
elde edilebilir.

Ug tekerlekli bisiklet

Arkalikl1 olmasi tercih edilmelidir.

Yiiriitecler

Yiiksekligi ayarlanabilir, tutamakl ve
dengeli olmasi icin genis iskeletli
olanlar1 tercih edilmelidir.
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4. FEIl-Go6z Esgiidiimiinii Destekleyen Oyuncaklar

Ip ve baglant1 igeren oyuncaklar

Biiyilk ya da kiiciik olcekli olabilir.
Baglanti elemaninin ucuna baglanmis
uzun bir etiket gerektirebilir.

I¢ ice gecmeli istif oyuncaklar

Yapip yikma amagli oynanabilir. Banyo
oyuncagi da olabilir.

Kurgu oyuncaklart

Bazilart vida gerektirmekle birlikte
sirali montaj 6nem teskil eder. Ahsap
vidali olanlar tercih edilmelidir.

Her tiir blok oyuncak

Setler, gecmeli oyuncaklar bu gruba
dahil olabilir.

Plastik yapr setleri

Renkli oluglariyla gorsel cekiciligi de
olan ‘Lego’, ‘Meccano’, ‘Fischer-
Technik’ gibi oyuncaklar olabilir.

Iki elle kullanilan ¢izim oyuncaklari

‘Etch a sketch’, ‘Spiromatic’ gibi
oyuncaklarin dahil oldugu grup yasca
biiylik 6zellikle hareket engelli ¢cocuklar
icin iyi olabilir.

5. Ayt Etme Becerileri Kazandiran Oyuncaklar

Bir alandan bir sey
siniflandirma oyuncaklari

gecirme,

Basit  diizlemler  baslangic  i¢in
Onerilebilir. ~ Her  farkli  bi¢imin
gecebilecegi aym big¢imlerde deliklerin
oldugu oyuncaklar 6rnek olusturabilir.

Bicim tahtalari, bicim-uyum yap-bozlari

Kiiciik resim tablalar1 ve az ve biiyiik
parcali yap-bozlar 6rnek verilebilir.

Sipsak fotograflar, renkli ¢ikartmalar

Acik ve net fotograflarda bulunan nesne
ve kisileri algilamasi saglanabilir.

Cesitli alet takimlar

El yapimi olabilir, satilan mevcut

ornekler de alinabilir.

Resimli bilmeceler, yap-bozlar

Giinliik olaylarin parcali fotograflari,
ahsap olanlan tercih edilebilir.
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6. Dil ve Konusma Yetilerini Gelistiren Oyuncaklar

Cay takimlari

Genellikle saglam polietilen ya da
melamin olan yetigkin esyalarinin kiiciik
Olcekli benzerleri seklindedir.

Garaj, havaalani, tren istasyonu, c¢iftlik
kopyast oyuncaklar

Yavas yavas cogaltilmali: {lave parcalar
yaraticiligr  giidiilerken, aligveris ve
planlamay1 da destekler.

Iyi diizenlenmis resimler fotograflar

Cocuk ve ailenin yer aldig1 fotograflar
evde biriktirilebilir.

Sipsak fotograflar ve renkli ¢ikartmalar

Acik ve net fotograflarda bulunan nesne
ve kisileri algilamasi saglanabilir.

Oyuncak telefonlar

Baz1 cocuklarin gerginligini azaltan bir
oyuncaktir. Imkan varsa iki adet olmasi
ve zilinin duyulmas tercih edilebilir.

El ya da parmak kuklalar

Ozellikle aile ve hayvan kuklalari tercih
edilmeli, ¢cocugun 6z giiven olusumuna
katkis1 bakimindan otoriter (kral, giiclii
ve vahsi hayvan gibi) bir karakteri
canlandirmasi saglanabilir.

Yukaridaki siniflandirma ¢aligmalarina ek olarak yeni bir siniflandirma

calismasi tez calismasinin sonu¢ boliimiinde ele alinmistir. Bu calismanin

yapilmasi i¢in oyuncagin tarihsel degisim siirecinin incelenmesi gerekli goriilmiis

ve izleyen boliimde bu siire¢ degerlendirilmistir.
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4. OYUNCAGIN TARIHSEL DEGIiSiMi

Insanoglu, en eski gaglardan beri birtakim oyun nesneleri iiretmektedir.
Oyun nesneleri toplumlarin kiiltiirlerine, inanislarina, yasadiklart cografyaya,
dillerine, irklarina gore farkliliklar gostermekte, ait olduklari cagin, donemin,
toplumun, yorenin kiiltiirel degerlerini yansitmaktadir (Kuznets, 1994, s.10).
Yal¢inkaya (1992)’ya gore oyuncak tarihi, ¢ocuklugun toplumsal tarihine referans
olurken bir yandan da insanligin toplumsal tarihi, sanayi, bilim, teknoloji tarihi,
kiiltiir; sanat, savas tarihi, egitim tarihi arastirmalarina da kaynak olmustur. Levy

(1989) oyuncagin caga taniklik etmesi konusunda soyle belirtmistir:

“Oyuncak iki farkli evrede gelismektedir. ilk olarak, oyuncagin birincil kullanimi
s0z konusudur; bu durumda ¢ocuklar1 eglendirmek, oyalamak ve/veya egitmek
amaclanir. Ikinci evrede oyuncak arastirma ve inceleme nesnesi olur ve kusaktan
kusaga aktarilan tarihsel malzemenin bir boliimiinii olusturur” (Onur, 2002
icinde, s.13).

Onur (2002) oyuncagin, gerek basit halk sanati iiriinii, gerekse gelismis
sanayi iiriinii olarak yapildigr donemin ekonomik, toplumsal, kiiltiirel 6zelliklerini
yansittigini ileri siirmiistiir. Levy (1988)’e gore oyuncaklar, ¢cogunlukla cocuklari
eglendirmek amaciyla yetiskinler tarafindan yapildiklarindan, oyuncagin en
onemli islevi cocugu diinyayla kars1 karsiya getirmek ve yasama hazirlamak
olmustur. Bu yiizden ¢ogunlukla yapildiklart dénemin yetiskin yagaminm ortaya
koyan minyatiir sunumlar olmuslardir (Resim 4.1. ve 4.2.). Kline (1993),
cocuklarin oyunlarindaki biiyiikleri taklit girisimlerinin oyun ve oyuncaklara
yansidigint belirtmis, biiyiiklerin yasadiklar1 evlerin, kullandiklar esyalarin,
giydikleri giysilerin, gelistirdikleri teknolojilerin ve yaptiklari icatlarin minyatiir
halleriyle ¢ocuklarin diinyasini siisledigini savunmustur (Jackson, 2001 iginde,
s.141). Levy (1988)’e gore oyuncaklar, hem zamanlarinin halk sanati nesneleri,
hem de bircok ornekte gecmis yasam bicimlerinin, tasarimlarinin ve formlarinin

dogru bi¢imde kayitlar1 olarak degerlendirilebilir (Onur, 2002 i¢inde, s. 14)
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Resim 4.1. 1930lar’da elde bicimlendirilerek ‘Elastolin’ maddeden yapilmig Nazi Ordusu
minyatiirii (Duygu Ak arsiv -2005)

Resim 4.2. Alman ordusu karargahi (Duygu Ak arsiv-2005)
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Walsh (2005)’a gore oyuncaklarin yapildiklar1 donemin kiiltiirel-
ekonomik-toplumsal yapisiyla ilgili nasil bilgi verdigine en iyi 6rnek bebekler ve
bebek evleridir. Bebekler, detaylandirilmig; sahici, eklemli, ifadeli olup
olmadiklari, bebek goriiniimiine sahip olmayan, minyatiir bir kadin mi1 (Resim
4.3.) yoksa bebek yiizlii, tombul bedenli bir ‘karakter bebek’ mi (Resim 4.4.) gibi
farkliliklarina gore doneminin aile yapisi, anne ile bebegi arasindaki iligki bi¢imi,
cocugun oyuncakla oynayis durumlarina ve aldig1 zevke gore ¢ocukluk duygusu

gibi doneme ait ipuclar1 vermektedir (Onur, 2002, s.14).

Resim 4.3.: Déneminin Minyatiir Kadini Resim 4.4.: Karakter Bebek
(http://www.dolly-land.co.uk/pictured%20items/2000/antique % 20dolls.htm)

Kuznets (1994) bebek evlerinin ait olduklart donemin begenilerini
yansitirken, konutlardaki odalarin  bigimleri, oranlari, birbirlerine gore
konumlandiriliglari, mobilyalardaki gelismeleri ile cagin ihtiyaglarma ve estetik
anlayisina gore mekanlarin nasil big¢imlendigini de gostermekte oldugunu
savunmustur. Walsh (2005)’a gore bebek evlerinin mutfaklart (Resim 4.5.),
gecmisin ev kadim1 kusaklarini, onlarin hizmetcilerini ve evdeki konumlarini
anlatan birer belge olurken bebeklerin kendisi, giyim modasi, modaya gore

degisen sac sekilleri ve makyaj stilleri hakkinda bilgi vermektedir.

Onur (2002) ‘a gore oyuncak tasitlar; tren vagonlarindan (Resim 4.6.),

otomobile, daha sonra uzay araglarina kadar teknolojik degisimi yansitirken
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sapandan, antik caglarda uzak doguda ortaya cikan yo-yo, ok-yaydan sonra tiifek

ve silahlara kadar gelen avlanma ve vurma gerecleri, savas tarihine taniklik

etmektedir.

Resim 4.5. 1910 Almanyasi’ndan bebek evi mutfag: 6rnegi (Duygu Ak arsiv-2005)

Resim 4.6. Tenekeden yapilmig oyuncak tren drnegi (Duygu Ak arsiv-2005)
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4.1. Erken Donem

Insanlik varoldugundan beri oyun ve oyuncak vardir. Bu yiizden
oyuncagin tarihi insanhk tarihi kadar eskidir: Insamin varolus baslangicina,
maymundan evrimlesmesine, insana ilk defa maymun yerine ‘insan’ denildigi
binlerce yil éncesine kadar gidilebilir (Poyraz, 1999, s.23). Ilk zamanlarda insanin
kiigiik bir cubukla saatlerce oyalandigi, agactaki maymunlarin eylemleri
diisiiniilerek hayal edilmekte, bir hayvam vurmak i¢in tag ya da kemik parcasinin
firlatilmasinin zamanla amacinin disinda sadece eglenmek i¢in tekrarlandigi, oyun

haline getirildigi soylenmektedir (Auerbach, 2002).

Skakel (2002), suya baktiginda kendi imajim algilayabilen yetigkin ya da
cocuk karakterlerin olusturdugu grubun o giinlerde insanlik diye isimlendirilen ilk
oyuncular olup, havada ucusan bir kemik, tas ya da aga¢ parcasinin oynanilan ilk
oyuncaklar oldugunu belirtmistir. Bu baslangi¢ ayn1 zamanda bugiinkii modern
oyun ve oyuncaklarin da temellerini atmis, bugiin hala duran suya tas atarak

egleniyor olmak anlam kazanmistir (Auerbach, 2002).

Oyuncaklarin insanlhigin takipgileri oldugunu belirten Séguin (1976), ¢ok
eski zamanlardan bu yana, caglarin diisleri, istekleri, az degisiklik gosterdiginden,
toplumsal rollere hazirlanmak modern zamanlarda oldugu gibi eskiden de oyun
amact oldugundan, oyuncagin niteliklerinin bazilarinin  zaman icinde
degismedigini saptamistir (Onur, 2002 icinde, s.33). Eski caglardan beri
cingiraklar, eklemli bebekler, elle siiriilen-binilen hayvanlar, minyatiir yasam
alanlar1, mobilyalar, tas, kil veya kurutulmus meyveden yapilmis bilyeler oynayan
kigsiye aym hazlann yasatmis, Mezopotamya, Misir, Yunan ve Roma
Uygarliklarinda oynanan antik oyuncaklarin ¢ogu birbirlerine benzerlik

gostermistir (Ravenscroft, 1999).

Arkeolojik arastirmalara gore popiiler anlamiyla tarihte bilinen ilk
oyuncaklarmn Misir’lilara ait oldugu saptanmistir M.O. 5. yiizyilda Misirh

cocuklarin tahta atlarla oynadiklarina dair bilgiler edinilmis, M.O. 2. yiizyilda ise
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Misir’da topag, misket oynandigi kanitlanmis, yine ayn1 donemlere ait Firavun
mezarlarinda oyuncak bebekler bulunmustur (Ravenscroft, 1999). Yeralti
mezarlarindan cikarilan Eski Misir  Kkiiltiiriine ait oyuncaklar, oliilerin
oyuncaklariyla birlikte gomiilmesi gelenegine ve bircok kiiltiirde goriilen oyuncak

ile dinsel nesne iligkisine 6rnek olugturmaktadir (Cross, 1997, s.13)

Séguin’e gore (1976); Antik Cag’da oyuncak yalnmizca eglendirici bir arag
degil, zaman zaman tapinma araci, tanrilara sunulan adaklar, muska, nazarlik rolii
de oynamaktadir (Onur, 2002 icinde, s.33). Buna 6rnek olarak Cinliler’in Isa’dan
binlerce y1l dnce ugurmaya basladiklar1 u¢urtmayla gokyiiziinii firtinalar ¢ikaran
seytanlardan temizledikleri inanis1 verilmektedir (Gorman, 1985). Cross (1997) bu
konuyla ilgili goriislerini soyle belirtmistir:

“Eski cocuk oyuncaklarini ve bebekleri, Tanrinin giiclinii temsil etmek ve

bedenlestirmek i¢in tasarlanmis ikonlardan ya da yasamdan sonra oliime eslik

etmesi istenmis nesnelerden ayirt etmek giictiir. Bazi sanayi oncesi toplumlarda

minyatiir figlirler once dinsel torenlerde hizmet goriir, sonra oynamalar1 ig¢in
cocuklara verilirdi” (Cross, 1997, s. 13).

Tas devrinden itibaren ¢esitli nesnelerin insanliga oyuncak hizmeti verdigi;
Orta Avrupa’daki magaralarda bulunan ¢akmaktasindan yapilmis heykelciklerden,
Eski Misir’a ait papiriis ve deriden yapilmis toplardan, pismis topraktan yapilmis
kuklalardan, tahta timsahlardan, agac¢ kaplanlardan; Troya kazilarinda ortaya
cikan kil Yunan bebeklerinden, Eski Roma’ya ait pagavra bebeklerden
anlasilmaktadir (Gorman, 1985). Erken donemden Ortagag’a dogru gelindiginde
oyuncaklarin daha ¢ok kil, ahsap ve balmumundan el yapimu {iriinler olarak ortaya
kondugu, dovme demirden hayvanlarin ve tahta bebeklerin iiretilmesinden sonra
Ortacag sonuna kadar oyuncak sanayinde gelisme goriilmedigi saptanmistir

(Onur, 2002, s. 35).

Yukarida belirtildigi gibi oyuncaklarin eski ¢aglardan beri var olmasi,
bugiin oynanan bir ¢ok oyuncagin eskiden beri farkli kiiltiirlerde oynaniyor olmasi
oyuncagin evrenselligini ortaya koymaktadir. Tarihe taniklik eden oyuncaklarin
onceleri tagtan, kemikten, kurutulmus meyveden, mumdan, kilden, tahtadan, daha

sonra kumastan, ddovme demirden yapildigina bakildiginda oyuncaklarin, sadece
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ait olduklar1 donemin toplumsal - kiiltiirel kosullarin1 degil, ekonomisinin ve
sanayisinin gelisimini de yansittigi saptanmaktadir (Resim 4.7.). Oyuncaklarin

degisimi ve sanayi tarihi iligkisi tezin ilerleyen boliimlerinde ele alinmistir.

Resim 4.7. Anadolu’da ceviz kabugundan yapilmis ‘pir pir’ (Duygu Ak arsiv-2005 )

4.2. Endiistriyellesme Siireci

Son ii¢ yiiz yilda insan giiciiniin yasadigi cevreyi kontrol etme ve
bicimlendirme c¢aligmalarinin artmasi ‘insan yapimi diinya’ gercekligini gozler
Oniine sermis, bu degisimin en 6nemli araci artan niifusun ihtiya¢ ve isteklerine
karsilik verebilmek amaciyla mekaniklesen iiretim bicimleri olmustur (Heskett,
1980, s.7) Ortacag’da ticaretin artmasina bagli olarak zanaat teknigi ile ayni
iiriiniin tekrar tekrar iiretilmesinden, makine iiretimine gegis 1770 Ingiltere’sinde
Sanayi Devrimi’yle gerceklesmis daha sonra tiim Avrupa’ya yayilmistir.
1800ler’de Amerika’nin gelistirdigi endiistriyel iiretim yontemleriyle biiylik
olcekte, kendi iclerinde degisebilir parcalar ile basitlestirilmis mekanik {iriinler

iiretilmeye baglanmig, sadece {iretimi degil c¢alisma siirecini, pazarlama
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yontemlerini, iriin bi¢im ve tiirlerini belirleyen bu  yontemler toplulugu

‘Amerikan Sistemi’ olarak adlandirilmistir (Heskett, 1980, s. 27)

Yukarida s6z edilen tiretim yontemlerinin degisimi ve ‘Amerikan Sistemi’,
yeni malzemelerin olugmasina zemin hazirlamis, malzemeyi isleme bigimlerine
yenilikler getirmistir. Degisen iiretim yontemleri biitiin sektorleri etkilerken
giindelik yasama dahil olan nesnelerin islev-bicim iliskilerini yeniden
kurgulamistir. Sanayi Devrimi ve Endiistriyellesmenin Avrupa ve Amerika’da
oyuncak sektoriiniin olusumuna, c¢ocukluk kavramina, oyuncakla oynama

bicimlerine etkisi bu boliimde incelenmistir.

Gorman (1985), Amerika’nin koloni yagamindan 1900’lere dogru degisen
cocukluk anlayisini inceleyerek Amerika’nin ge¢cmisindeki sert koloni hayatinin
ve Yeni Ingiltere’deki piiriten katiligin c¢ocuklarin oyunlarini, oyuncaklarla
iliskilerini engellemedigini saptamistir. Buna bagh olarak Piiriten periyodun oyun
ve oyuncak sinirlandirmalarina ragmen cocuklarin yine de kendilerine ait diinya
yaratabildiklerini, ucurtma, top, bilye gibi oyun araclaniyla ve cakilarla
bicimlendirdikleri oyuncaklariyla gercek diinyadan kacabildiklerini belirtmistir.
Burada Gorman’in bahsettigi gercek diinya, cocuk dahil her yastan grubun ekin
toplamak, musir tarlasinda ¢alismak gibi bir takim islerin yapilmasi i¢in ¢alisarak
varolma miicadelesi vermesidir. Bu gibi faaliyetlerde yetiskinlerle cocuklarin ayri
tutulmamasi o donemde giysilere ve hatta eglencelere yansimis, ¢cocuklar, kiyafet
ve ugrasilariyla kii¢iik birer adam olmus, cocukluklar1 bitmeden yetiskin sinifina

sokulmustur.

Koloni déoneminden miras kalan ahsap, kumas artiklari, misir kogan1 ya da
elde ne varsa degerlendirilerek yapilan bir grup oyuncak geleneksel Amerikan
oyuncaklar1 olarak degerlendirilmis ve sonraki nesillere aktarilmistir. Baz1 yap-
bozlar, bebekler, hareket edebilen oyuncaklar, kapaklar eglendirici ve
diisiindiiriicti yanlariyla ¢ocuklarin hayatinda yer alirken hava akimi1 yardimiyla ya
da suda oynanan bazi oyuncaklar fizik prensiplerinin farkina varmalarini

saglamistir. Hem yaraticisinin yapmaktan hem de oyuncusunun oynamaktan zevk
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aldigr dogal malzemelerden yapilmis geleneksel oyuncaklar, halkinin ustaligini,

keskin zekasini ve yaraticiligimi yansitmistir (Gorman, 1985).

1700 Amerika’sinda oyuncaklar elde yapilmaya devam ederken
1800’lerde Avrupa’dan ithal edilenlerle oyuncak miktar1 katlanarak artmis, 1830
ve 1840 yillari Amerikan oyuncak sanayiinin dogusu olmustur. Alet iiretimi,
kabin yapimi gibi islerde calisan zanaatkarlar ek is olarak metal ve ahsap
oyuncaklar yapmiglardir (Cross,1997). Zengin Amerikan aileleri Avrupa’dan ithal
edilmis oyuncaklar almaya devam ederken Ingiltere’de ve Almanya’da teneke
askerin iiretilmesiyle; Amerika, zengin hammadde kaynagi ve yeni {iretim
teknolojilerine sahip olarak daha ¢ok sayida oyuncagi Avrupa’dan ¢ok daha ucuza
mal edebileceginden iiretimde rekabete girmis, kdyden kente bircok iiretim
alaninda artik teneke parcalarindan oyuncak imal etmeye baslamistir (Heskett,
1980, s.13). Amerikan oyuncak endiistrisi Connecticut’dan New York ve
Philedelphia’ya dogru yayilmis, savastan sonra Amerikan endiistrisine paralel

olarak bitytimiistiir (Cross, 1997).

I¢ savas sonrasinda metal oyuncak iiretimi silah endiistrisinin gelisiminde
baglantili olarak yayginlasmistir. O donemde raysiz, saat mekanizmasiyla caligsan
ya da itilerek oynanan teneke trenler popiiler olmus; bakir ve piringten tiretilmis,
ayrintili boyanmis buharli modelleri oyuncak olarak tehlikeli bulundugundan
meraklisina koleksiyon parcasi olarak sunulmugstur (Resim 4.8.). 1870’lerin
sonlaria dogru dokiim demir oyuncaklar yapilmaya baglanmis, 1866-1932 yillar
arasinda Ives firmasi oOzellikle lokomotif olmak iizere en diizgiin demir
oyuncaklar1 iiretmistir. Ives’in iirettigi oyuncak trenler hava diidiigii ve biriken
duman kiimeler halinde birakan detaylar1 iceren duman ¢ikarma sistemine sahip

olarak iiretilmistir (Gorman, 1985).
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Resim 4.8.: Ives firmasimn iirettigi dokiim lokomotif 6rnegi (www.aagal.com/images/Toys/Train)

19. yiizyiln sonlarina dogru kuru pilin gelistirilmesiyle elektronik
oyuncaklar {iiretilmis, elektriin transformator sayesinde evlerde kullaniminin
yayginlagsmas1 lizerine gelistirilen minyatiir tren yollar kii¢iik biiylik herkesin
diinyasin1 siislemeye baslamistir (Brewer,1980). Gorman (1985) Amerikan
firmalarimin tekrar kullanmilabilir kaliplar kullanarak cok sayida iirettikleri demir
oyuncaklarla iiretimde {istiinlik yakaladigini, cogunlukla tasit oyuncaklari,

onbinlerce sirk vagonu, tasiyicisi, yakit tanki, yiiriiyen at iirettigini belirtmistir.

1903 yilina gelindiginde Washington Post’da Teddy Roosevelt ile ilgili
cizilmis bir karikatiir sonunda ortaya ¢ikan Teddy Bear oyuncaklar1 (Resim 4.9.)
salgin gibi yayilmis, bir¢ok iilke tarafindan taklit edilmistir. Bugiin hala
bilinmekte olan sevimli ayiciklar tam anlamiyla Amerika kokenlidir (Gorman,

1985).



47

-
-
- -
-

ABD, 1920 TSNS
1820, USA

Resim 4.9. Amerika’nin diinyaca iinlii “Teddy Ay1r’s1 (Duygu Ak arsiv-2005)

Brewer (1980)’a gore Birinci Diinya Savasi’ndan énce oyuncak askerler,
trenleri geride birakmis, tipki daha sonraki on yillarda uzay oyuncaklarinin
yapacagl gibi, cok sayida oyuncak ucgak ortaya cikmaya baslayip pazari
etkilemistir. Amerikan endiistrisi biiyiimeye devam ederken savas yiiziinden
Almanya’nin Amerika’ya satislart durmustur. Gorman (1985)’a gore asil oyuncak
endiistrisinin ilerlemesi; modern yontemlerle, ucuza mal ederek, biiyiik kitlelere
ticari oyuncaklarin tiretilmeye baslanmasiyla, savas teknolojisine paralel gitmistir.
1930’larin  sonlarindan 1950’lere dogru duyulmaya baslanan ‘kovboylar ve
kizilderililer’ ya da ‘hirsizlar ve polisler’ gibi oyunlar aileleri asker taklidi
oyunlardan daha az rahatsiz etmis, cocuklarin oyun araciligiyla disavurduklar

siddet farkedilmemistir (Jackson,2001)

1900’lerin basinda bir baska gereksinime cevap veren yapi - inga oyunlari
ve onlart destekleyici oyuncaklar ortaya cikmustir. Ingiliz Frank Horby’ nin
tasarlayip patentini aldigi; civata ve somunlarla birlestirmek iizere delikleri olan,
ince metal seritler halinde birimlerin biraraya getirilip, yapilar olusturmak amaci

giiden Meccano (Resim 4.10.) oyuncaklart Amerika tarafindan kopya edilip
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‘Erector Set’” (Resim 4.11.) diye yeniden adlandirilarak piyasaya siiriilmiistiir
(Jackson, 2001). Bu gibi oyuncaklar, mimarlarin Amerika kentleri icin
tasarladiklart gokdelenleri c¢ocuklarin da insa etmesine izin vermistir.
Danimarka’da oyun anlamina gelen ‘leg’ kelimesinden tiiretilerek isimlendirilmig
Lego oyuncaklart (Resim 4.12.), ekonomik bunalim doneminde ¢ocuguna ahsap
oyuncaklar yapan Papa Christiansen tarafindan yaratilmistir. Savas sonrasinda
Christiansen’in oglu bloklarin plastiklerini, parcalar i¢in birlesme detaylarini da

diisiinerek yeniden tasarlamistir (Gorman, 1985).

Resim 4.10. ‘Meccano Set’ Ingiltere Resim 4.11. ‘Erector Set” Amerika
(Duygu Ak arsiv-2005) (www.brasslanternantiques.com/ carousell.jpg)
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Resim 4.12. Danimarka yapim ‘Lego’ oyuncaklar1 (www.ericharshbarger.org/. ../topper)

Amerika, oyuncak sektoriiniin bilylimesinde Oncii olsa da Bati diinyasinda
oyuncagl diizenli sanayi iriiniine doniistiren ilk {ilke Almanya olarak
bilinmektedir (Onur, 2002, s.36). Bu yiizden oyuncak tarihinde Alman
oyuncak¢iligt 6nemli yer tutmaktadir. Ik biiyiikk oyuncak yapimcilart Kuzey
Almanya’da saat yapimcilar1 c¢evresinden cikmistir. Kuzey Almanya’nin sik
ormanlara sahip olusu ve dinsel figiir yapma geleneklerinin varligi, onlar
oyuncak sanayiinin onciisii, Nuremberg’i de bu konuda merkez yapmistir (Walsh,
2005). Koyliilerin ve c¢iftcilerin kiiciik oyun nesneleri, basit ev araclar yapmalari,
kentli tacirlerle iliski kurup iirettikleri oyuncaklar1 onlara satmalariyla oyuncak
ticareti gelismeye baslamistir. Almanya’nin cesitli kentlerinde; minyatiir formlar,
bebek evi mobilyalar1 aga¢ oymaciliginin gelismesiyle agactan oyuncaklar,
eklemli bebekler, tahta atlar, metalin etkisiyle teneke oyuncaklar, 1800’lerde
trenle ulagimin baslamasiyla 6zellikle tren demiryolu oyuncaklar1 (Resim 4.13.)
daha sonra cam oyuncaklar, mekanik-teknik oyuncaklar, hayvan figiirleri,
hareketli oyuncaklar, bebek ve kukla baslar1 gibi oyuncaklar iiretilmis ve bunlarin

ticareti yapilmistir (Onur, 2002, 5.38).
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Resim 4.13. 19. yiizy1l, hareketli Alman oyuncaklarindan bir 6rnek (Duygu Ak arsiv-2005)

Oyuncaga hareket, dolayisiyla hayat vermek icin bircok teknik ilk kez
Almanya’da denenmis, mekanik tahta oyuncaklarin ¢ogu tahta oymacilar
tarafindan icat edilmistir. Hava hareketi, kum akitma, agirlik koyma, sarilmis
lastik ve sicim, metal tel ve elektrik gibi arac ve teknikler oyuncagi
hareketlendirmede zemberek ve elektrikten ¢cok once kullanilmistir (Resim 4.14.)
(Wikipedia, 2006). Onur (2002), Almanya’nin oyuncak sanayiinde Oncii
olmasinin sebeplerini iilkenin sadece sanayilesmeye yatkin geleneksel alt yapiya

sahip olmasina degil diisiinsel birikimi ve atilimina da baglamaktadir.
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Resim 4.14. 19. yiizy1l, hareketli Alman oyuncaklarindan bir 6rnek (Wikipedia, 2006)

Sanayi Devrimi'nin gerceklestigi Ingiltere’de ise 18.yiizyilda g¢ocuk
oyuncagl olarak yayginlasan bebek evleri kiz c¢ocuklarina ev isi yapmayi
Ogretmesi bakimindan, ‘egitici’ oyuncak anlayisina ilk orneklerden sayilmistir.
Resimli alfabe kartlari, ¢cocuklarin cografyay1r kolayca ogrenebilmeleri igin yap-
boz haritalar, iyilik—kotiilik kavramlarint 6greten oyunlar ayni donemde

gelistirilen diger egitici oyuncak 6rnekleri olmustur (Wikipedia,2006).

19. yiizy1l’da ise Almanya’dan oyuncak ithal ederken kendi oyuncaklarini
iiretmeye devam etmis, goriintiiniin siirekliligi ilkesine dayanan ilk optik oyuncak
‘thaumatrope’un (Resim 4.15.) (1826), ‘kaleidoskop’un, tekerlekli patenin (1823),
cok giiclii zemberekleri ve metal ayaklar1 olan yiiriiyen bebegin patentini almistir

(Onur, 2002, s. 42).
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Resim 4.15. ‘Tahumatrope’ 6rnegi ¢izimi (Wikipedia, 2006)

Brewer (1980), Ingiliz oyuncak yapimcilarmin saglam tahta oyuncaklar,
balmumu bebekler, miizikli topaclar, minyatiir cay ve yemek takimlariyla iin
kazanirken minyatiir el arabalar, bahce aletleri, oturma odas1 takimlari, bakkal
diikkani, davullar, ¢esit cesit bebekler, oyuncak tiyatrolar, kurmali trenler, miizik
otomatlar1, bebek evleri, tahta atlarin 19. yiizyil Ingiltere’sinde iiretilen sayisiz
oyuncaklardan oldugunu ve promosyon olarak verilen oyuncaklarin da ayni
donemde ortaya c¢iktigini belirtmistir. Onur (2002) ise ayni donemde baski
tekniklerinin gelismesiyle renkli resimli kitaplarin oyuncaklastigini, ses ¢ikarma
mekanizmas1 gelistirilmis hayvan kitaplar1 gibi oyuncaklarin {iretilmeye
basladigin1 saptamis, Ingiliz bebegi olarak bilinen kagit bebeklerin de donemin

popiiler oyuncaklarindan oldugunu ileri siirmiistiir (Resim 4.16.).
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Resim 4.16. 1900’lerin Ingiliz Ailesini Yansitan Kagit Bebekler
(http://www .akvarelskolen.dk/paperdollcafe/dukker/paperdoll-mady.htm)

Wikipedia (2006)’da belirtildigine gore Ingiltere model oyuncagin
dogdugu iilke olup, minyatiir arabalar, askerler ve diger figiirleri iiretmede Oncii
olmus, oyuncak tren yapiminda da bir¢ok firmasiyla basi cekmistir. 1930’Iu
yillarda oyuncak bulmak giiclestiginden annelerin evde yaptigi orgii oyuncaklar
yayginlagmig, savas sonrasinda gelistirilen plastik malzemeler, yiiksek basingh
kalip makineleriyle kitlesel iiretimi hedef alarak, bebekte seliiloit ve porselenin;
diger oyuncaklarda metal ve ahsabin yerini almis, ortaya c¢ikardigi ucuz
oyuncaklarla sanayide kokli bir degisim yaratmistir. Gergekeiligin egemen
oldugu Action Man (Resim 4.17.), Cindy Bebek gibi modern oyuncaklar yarinin

miize parcalari olarak vitrinlerde yerini almistir (Onur, 2002, s. 45).



54

Resim 4.17. ‘Action Man’ oyuncaklar1 (www.grindelsneak.de/fotos/action-man.jpg)

Endiistriyellesme siirecinde standardizasyonun temellerini atan ve
‘Amerikan Sistemi’nin gelismesine zemin hazirlayan Fransa ise otomat
oyuncaklariyla 6zellikle ¢icek saticilart ya da miizik aleti ¢calan miizisyenler gibi
cok islevli insan figiirleriyle, teneke otomobiller, savas toplari, trenler, buharl
makineler, lokomotifler, gemiler, daha sonra elektrikli trenler, demiryollari,
garlar, saat mekanizmali otomobil ve hayvanlar, yiirilyen bebekleriyle oyuncak
iretiminde onde gelenlerden olmustur (Onur, 2002, s.48). Fransiz firmasi1 Citroen
(Resim 4.18.), gercek arabalarin tiim ayrintilarimi tagiyan modellerinin yapildigi
oyuncak boliimiiyle diinyaca iin kazanmig, reklama 6nem vererek cocuklarin
kiigiik yastan Citroen’i bilmeleri i¢in ugragsmis, oyuncagin ideolojik boyutuyla

ilgili calismalar yapmistir (Onur, 2002, s. 48).
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Resim 4.18. Citroen DS 19 model (http://vectis.co.uk/images/vectis/180401/533.jpg)

Yukarida, endiistriyellesme siirecinde seri tiretilmeye baslanan oyuncaklar
gozden gecirilirken, ilk olarak tasarlanmis, teknoloji ve fikir bakimindan Oncii
olan oyuncaklar ve bu oyuncaklarin ilk ortaya ciktigi iilkelerin sektordeki
gelismelere katkilari degerlendirilmistir. Bu teknolojik degisimin sebebi olan
endiistriyel devrimin toplumsal etkilerinden hareketle cocuk kavraminin ve buna
paralel olarak oyun ve oyuncak anlayislarinin degisimine izleyen boliimde

deginilmektedir.

4.2.1. Oyuncak ve Cocukluk Kavramlarmin Degisimi

Oyuncaklar, bir toplumun, yasam gereksinimlerinden biri olan oyuna ve tam
tersi olarak goriilen is kavramina bakisimi dile getirmektedir. Biitiin toplumlarin
oyuncaginin olmus olmasi -insanin objelerle iligki icinde bulunup, objeleri dahil
ederek yaptiklan ilgili faaliyetlerin; faaliyetin bi¢cimine gore bir bebek ya da top-
oyunun yasamdaki temel ihtiyaclardan birisi oldugunu dogrular (Jackson, 2001).

Jackson (2001), oyuncagin insan hayatindaki 6nemini soyle vurgulamistir:
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Bizi oyuncaktan daha iyi anlatan birsey yoktur; kim oldugumuzu, degerlerimizi,
eglencelerimizi, egilimlerimizi, gelismelerimizi, gelistirdiklerimizi, gelistirmek
istediklerimizi, gergeklerimizi, gercek olmasim istediklerimizi en iyi oyuncaklar
ozetler (Jackson, 2001).

16. yiizyil sonlarina dogru ¢cocuklarin oyun nesneleri, sagmalik, yanilsama,
sehvet gibi anlamlar1 olan, ‘oyuncak’ kelimesi ile adlandirilmaya baglanmistir
(Gorman,1985). Dr. Johnson, sozliigiinde oyuncak sozciigiiniin karsiligini
‘onemsiz, degersiz, ciizi mal; gosterigli fakat kullanigsiz sey; oyun aract’ olarak
yazmistir (Brewer, 1980). Bu tanimlamalarda ¢ocukla ilgili hi¢gbir bahis yoktur.
18. ylizyildan 6nce Avrupa ve Amerika’da oyuncak iireticisi ve oyuncak diikkani
goriilmemis, cocuk icin yazilmis bir kitaba ya da kiiltiiriin ¢ocuga ozellikle
ayrilmis herhangi bir dalina tanik olunmamistir. O dénemde cocuk, geng, yash
herkes i¢in satilan ucuz, siis esyasi, biblo, yiiziik, kolye, toka, firkete ve benzeri
nesnelere oyuncak denirken, bu gibi esyalan satan seyyar saticilara ‘oyuncaker’
anlaminda ‘toyman’ denmistir (Sutton-Smith, 1971). Brewer (1980)’a gore bu
bilinenler ‘oyuncak’a kadar c¢ocugun oynayacak birseyi olmadigi anlamina
gelmemistir. Aksine tek bir kelimenin altina sigdirilamayacak kadar sinirsiz,
paylasilabilen hersey, dogadaki her olusum, var olan tiim nesneler, hayal giiciiniin
biirlindiirebildigi herseyin cocugun oyun diinyasinda oyuncak olarak yeniden
bicimlendigi sodylenmistir. Gorman (1985) ’a gore 19. yiizyll sonlarinda
Amerika’da ‘oyuncak’ neredeyse hepsi evde, genellikle ahsaptan ve az sayida
yapilan, cocuklarin giinliikk -toprak, ahir, ev- islerinden oynamaya az zaman

bulabildikleri seyler olarak yeni anlamini bulmustur.

Jackson (2001), endiistriyel cagin baslamasiyla ‘oyuncaklar’in seri
tiretilen, her gelir grubunun alabilecegi nesneler haline geldigini, ¢ocugun o
donemde ‘kiiciik yetiskin’den ‘cocuk’luga gectigini belirtmistir. Jackson (2001)’e
gore o donemde ¢ocuklar, ruhlariyla yetiskinlerden farkli addedilmeye baslanmas,
cocukluk, kitaplari, oyunlar ve kiyafetleri ile karakterize edilerek gelisim siireci
tanimlanmaya baslandikca 6zel bakim, koruma, yetistirme, besleme gibi konularin
dikkate alinmasi gerektigi diisiiniillmeye baslanmistir. Cocugun ‘oynama hakki’
aym donemde yasal olarak tamimlanmistir. Thrift (2003) e gore ikinci Diinya

Savasi sonrasi niifus patlamasi, sovlariyla ¢cocuklar ¢eken televizyonun Amerikan
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evlerinde bas kosede olmasi, televizyon reklamlarinin ¢ocuk merkezli aileye
yonelik olusu, cocukla ilgili bu yeni yaklasimlarin olugsmasini tetikleyici faktorler
olmustur. Onur (2005), modern c¢ocukluk kavraminin gelismesine iliskin

diisiincelerini soyle belirtmistir:

“Cocugun doganin bir iiriinii, buna karsilik cocuklugun toplumsal bir yarati
oldugu goriisii artik klasiklesmis bir goriistiir. Bati diinyasinda c¢ocuklugun
yetiskinlikten farkli oldugu anlayisi on yedinci yiizyilda ortaya c¢ikmis ve
modernlesme siireci iginde gelismistir. Aile kendine 06zgii ¢ocuk yetistirme
uygulamalartyla modern c¢ocukluk kavraminin gelismesine aracilik etmistir”
(Onur, 2005, s. 527).

Sardar (1998), bu gelismelere bagh olarak tiiketim kavraminin, oyuncagin
oncelikli icerigi haline gelmeye basladigini, modern oyuncaklarin yarmin hizl
alicilarimi yetistirmeyi hedefledigini ileri siirmiistiir. Bunun i¢in de ailenin alici
olmas1 gerekliligini savunmustur. Bu durum Thedinger (2004)’e gore su sekilde
gerceklesmistir: Niifus istatistikleri (demographic trends), ailelerin kiiciilmeye,
insanlarin daha az sayida cocuk sahibi olmaya bagladiklarini, buna bagli olarak
her bir ¢ocuk i¢in daha ¢ok para harcadiklarin1 gozler Oniine sermektedir. Aile
bireylerinin, cocuga en iyi egitim ortami ve yetisme kosullarin1 saglayana kadar
calisip birikim yapmalari, ¢ocuk sahibi olduktan sonra gelirlerini cocuk igin
harcamalar1; diger yandan bosanma oraninin her iki aile ferdinin ekonomik
ozgiirliige sahip olmaya baslamasina bagli olarak artmasiyla cocuklarin iki aileli
olmasi, sahip olduklar tiikketim nesneleri ve oyuncaklarin sayisinin fazlaligininin
sebeplerini ortaya koymaktadir. Thedinger (2004), ¢cocuklarin ve ebeveynlerin
disinda oyuncak pazarina bir tigiincii etkenin de biiyiikbaba ve biiyiikanneler
oldugunu ileri siirerek modern diinyanin saglikli, uzun yasam kaygis1 ile
bityiikanne ve biiyiikbabalarin torunlarim1 diigsiinmek icin fazlasiyla zaman
kazanmalarinin cocuklarin sahip olma eylemlerini arttiran etkenlerden oldugunu

saptamigstir.

Yukarida belirtildigi gibi cocukluk anlayis1 degismeye baslamis; uluslarin
ekonomik {istiinliikk saglamak i¢in rekabet etmeleri, bir iilkenin ekonomisini
diizeltmenin yolunun nesillerin egitiminden gectigi fikri ve ¢ocuklarin gelecek

nesil oldugunun farkedilmesi ¢cocuklara daha ¢ok deger verilmesine yol agmistir.
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Cocugun gelisiminde oyuncaga biiyiik roller yiiklenmeye baslanmis, ideolojik ve
pratik cesitli sorular sorulurken, oyuncagin faydasi, islevi, cocuga verecegi mesaj,
icerecegi Oykii sorgulanmistir. Dinamik, teknolojisi devamli gelisen, kariyerist,
tilketici kitle kiiltiirtiniin degerlerini ve egilimlerini nasil yansitacagr ve
etkileyecegi diisiiniilmeye baslanmig, popiiler Kkiiltiiriin diger iriinleri gibi
oyuncaklar da kontrol, gii¢, iktidar, sosyal roller, tiiketim gibi ¢cagin kavramlariyla
ilgili tartismalar1 kapsamistir. Tezin ilerleyen bolimiinde bu konuya

deginilmektedir.

4.3. Savas Sonrasi Donem

4.3.1. Egitsel ve yaratici oyuncak kavramlari

II. Diinya Savas1 sonrast dogum oranlarinin artmasi ve ¢ocuk patlamasi
toplumlarda yeni yonelimler olusturmustur. Cocuk yetistirme, kitaplar1 yazilmaya
baslanan, 6zel bir takim uygulamalar gerektiren ve ailelerin odak noktasi haline
gelen 6nemli bir kavram olmustur (Jackson, 2001, s.139). Cocuklarin iyi egitimli,
basarili olmalar1 i¢in esi goriilmemis harcamalar yapilirken, bu konuya olan
duyarlilig1 fark eden iireticiler bos durmamistir. En 6nemli gelismeler de ¢ocuk
diinyasinin en hayati malzemeleri olan oyun geregleri ve oyuncaklar iizerine
olmustur (Sutton-Smith, 1970). Bu belirtilenlerin sonucu olarak oyuncak
ireticileri, savas sonrasi ailelerinin yeni dogmus bebekleri konusundaki
kaygilarin1 firsat bilip, ‘egitsel ve yaratict oyuncaklar’ adiyla yeni tasarim

tiriinlerini, egitimin temel geregleri olarak pazarlamaya baslamislardir.

4.3.1.1 Egitsel oyuncak

Insanin dogumundan, yetiskin olana kadar gecirdigi zamanin yani bebeklik
ve cocukluk doneminin hayata hazirlik donemi oldugundan hareketle bu siirecin

tamaminin egitim ve 6gretimle gectigi sOylenebilmektedir. Yetismekte olan ¢ocuk
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gordiigii, eline aldigi her nesneden, etrafinda olan her olaydan bir seyler
O0grenmekte, bu Ogrenim siireci cogunlukla oyun yardimiyla gerceklesirken
oyunlarda kullanilan nesneler ve oyuncaklar da siirecin onemli bir pargasini
olusturmaktadir (Newson, 1979, s. 13). Bu konuya, Eski Roma’da ¢ocuklarin ok
ve yayla; ciftlik gerecleri ve silahlarla; bebek ve mutfak gerecleriyle oynamasinin
yasadiklar1 donemin sosyal rollerine hazirlanmalarin1 saglamasi 6rnek olarak

verilebilmektedir (Ellis, 1973, s.31).

Zaman icinde oyuncagin, egitim siirecindeki rolii devam ederken, tasidig
anlamlar ve yiiklendigi gorevler degisime ugramistir. 17. yiizyilda oyuncaklar
onemsiz nesnelerken Ingiliz filozof John Locke’un, oyun ve oyuncagin ¢ocugun
egitiminde kullanilabilecegini ileri siirmesi, oyuncagin farkli bir yaklagimla
degerlendirilmesine yol a¢mustir (Brewer, 1980, s.36). Brewer (1980)’a gore
oyuncagin ¢ocuga bir seyler 6gretmesi gerektigini savunan Locke iirettigi harf
bloklariyla (Resim 4.19.) sadece ¢ocugun alfabe 6grenmesini degil ayn1 zamanda
ortaya cikan burjuva simifi ailelerin ¢ocuklarinin i¢ mekanlarda oynamasini
hedeflemistir. Boylece ev icinde oynayan —sokakta oynamasi uygunsuz bulunan-
cocugunu ailesi izleyebilecek, iyi egitimli olmasi i¢in miidahale edebilecektir.
Aile bireylerinin olmadigi durumlarda da ¢ocuk kendi basina hareket etmeyip dadi
ya da bakic1 esliginde oynayacaktir. Alfabe bloklar1 erkek c¢ocuklart igin;
Niiremberg kabin evleri, evi c¢ekip cevirmeyi Ogrensinler diye kiiciikk hanim

efendiler i¢in diisiiniilmiistiir (Gorman, 1985).

Resim 4.19. John Locke’un Alfabe Ogretme Amacli Ahsap Bloklar1
(http://www .strongmuseum.org)
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18. ylizy1ll sonlarmma dogru tarih, cografya, astronomi Ogreten kartlar
tiretilmis, eglenceli ve zevkli ‘egitici geregler’, ‘gelistirici oyuncaklar’ olarak
pazarlanmistir. 1760°da yap-boz ortaya ¢ikmis ve 6gretmek amaclh kullaniimistir
(Walsh, 2005). 19. yiizyilda oyuncagin egitimdeki onemi azalmaya baslamas,
cocugun birey olarak kabul edilmeye baslanmasiyla oyuncaklar kisisel gelisim
saglayan, ¢cocugun ruhuyla biitiinlegsen, cocugun kendi sahsina ait esyalar1 olarak
ifade edilmistir. Varney (1999)’nin belirttigine gore 1960lar’a gelindiginde
oyuncaklar egitici ve cocugun zihinsel gelisimini destekleyici, tek amacli olmayan
birden fazla anlama gelebilen niteligiyle cocugun hayal diinyasin serbest birakan
nesneler haline gelmistir. 1960lardan, 70 ve 80lere dogru gelindiginde ‘egitsel
oyuncak’ aileler, okul Oncesi Ogretmenler ve buna paralel olarak oyuncak
tireticilerinin deger verdikleri bir kavram olmustur. 20. yiizyihin oyuncak
tireticileri 200 yil 6nceki oOnciileri gibi egitsel oyuncaklarin atesli savunuculari
olmus, bu tiir oyuncaklarin, cocugun 6grenim becerilerini arttiracag gibi zekasini
gelistirecegini de savunmuslardir (Resim 4.20.) (Gorman,1985). Ailelerin,
cocuklarinin okul yasamina en iyi sekilde hazirlanmalarini istemeleri, okul 6ncesi
Ogretmenlerin oyuncaklar1 ders araci olarak kullanmak istemeleri egitsel oyuncak
satiglarin1 destekleyen etkenler olmustur. Bir grup oyuncagin egitsel olarak
siniflandirilmas1 geride kalan oyuncaklarin 6nemsiz, eglencelik nesneler olarak
goriilmesine ve reddedilmesine sebep olmustur (Almgqvist, Goldstein,1994 icinde,
s.50).
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Resim 4.20. Harf kiipleri (Duygu Ak arsiv-2005)

Okul oncesi egitimde genellikle egitsel oyuncak olarak kagit, kalem, kil,
pastel, oyun hamuru ve benzeri el isi malzemeleri kullanilmakta buna ek olarak
trafik, ciftlik, hastane, meslek oyuncaklari oynanmaktadir (Resim 4.21.). Almqvist
(1994)’e gore bu oyuncaklar 6gretmenlerin yalnizca oyuncak seceneklerini degil
aym zamanda oyun seceneklerini de gozler 6niine sermektedir. Ogretmenler, bir
ise yogunlasmis cocuklardan olusan sessiz bir sinif istedikleri i¢in tercihleri bu
yonde olmaktadir. Bu durum okul 6ncesi dgretmenlerinin neredeyse tamaminin
kadin olmasi, erkek cocuklarimin hoyrat giiriiltiilii oyunlarindan rahatsizlik

duymalar sebebiyle olusmaktadir.
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Resim 4.21. Oyuncak ciftlik (http://www.wildapples.com/images/HArk.jpg)

Oyuncak oynandig1 zaman kendi anlamini buldugundan oyuncagin egitsel
olmas1 ona cocuk i¢in arti deger katmamaktadir (Cohen, 1993, s.56). Newson
(1979)’a gore oyuncak cocugun ilgisini ¢cekmiyor, eglendirmiyor, baska seylere
yoneltiyorsa o oyuncak islevsizdir. Yapilan aragtirmalar ve oyuncaklar iizerine
sunulan raporlara gore ‘egitsel’ olarak adlandirilan oyuncaklarin egitici roliiniin
diger oyuncaklardan daha fazla olmadigi, bir oyuncagin egitici roliiniin oynayan
cocugun zihinsel gelisim diizeyine bagli olarak degistigi belirtilmektedir. Bir
oyuncagin egitici ve Ogretici olmasi igin ‘egitsel’ oOzellik tasimasina gerek
olmadigi, her oyuncagin 6grenmeye tesvik edici bir tarafi oldugu savunulmaktadir
(Almgqvist, Goldstein, 1994 i¢inde, s.53). Cocuk, ne dgrenmek istiyorsa oyuncagi
o konuda Ogrenme araci olarak kullanabilmekte, oyuncaktan ya da oyuncak
araciligiyla ne 6grenecegini kendi hissetmekte ve bulmaktadir. Almqvist (1994),
ay1, Barbie, Ninja Kaplumbagalar, Robot gibi ‘egitsel oyuncak’ baslig1 altinda
olmayan oyuncaklarin da ¢ocuk icin egitici yonleri oldugunu savunmus, ¢cocugun
Ninja Kaplumbagalar’dan aile yapisina iligkin (biiyiikbaba-biiyilkanne-amca-
kuzen) bilgiler edinebilecegi gibi Barbie’nin elbiselerinden dikis mantigini,
oyuncak robot sayesinde merak saldigi uzay kitaplarindan 6grenmek istedigi

bircok seyi 6grenebilecegini belirtmistir.
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Egitici ve yaratici oyuncak kavramlarinin, insan niteliklerini cansiz
nesnelere mal etmekten dogmus kavramlar olarak niteleyen Almqvist (1994) bu

konuda su goriiglerini eklemistir:

“Bir nesne tek basina 6gretici, egitici ya da durdugu yerde yaraticiligr gelistirici
olamaz. Cocuklar da oynarken egitim kaygisi giitmez, sadece oynarlar. Egitsel
yontem olarak oyun, dgretilecek konulara gére kurgulanip uygulanirken oyunun
tim zamana yayilmasi, Ozgiir ve kendiliginden olmamasi oyunsal karakterini
yitirmesine sebep olmaktadir. Ayni sorun giinliik oyun aktivitelerinin belirli saat
araliklarinda yapilmasinda da goriilmektedir” (Almgqvist, Goldstein, 1994 icinde,
$.50).

Oyuncaklarin egitici rolii tartisilirken, oyuncak ¢esitlerinin hangi alanlarda
daha c¢ok egitici olduklarmin c¢ocuklarin cinsiyetlerine gore de degistigi
gozlenmistir (Varney, 1999, s.22). Cohen (1993), erkek cocuklarinin oyunlarinda
daha disa doniikk karakter sergileyip bilimsel konulara, uzaya, heyecanl
seriivenlere, yaratiklara ilgi duydugunu; kiz ¢ocuklarinin baris¢i ve evcimen bir
karakter sergileyip bebek, ev geregleri, doktor ve dikis araclar1 gibi oyuncaklarla,
sarkilar soyleyerek oynadiklarini belirtmistir. Psikanalist Erik Erikson (1950) bu
konuda calismalar yapmis, farkli cinsiyetlerde ¢ocuklara ayni oyuncaklar verip
gozlemlemistir. Ornegin; herhangi bir cinsiyetin izlerini tasimayan lego
oyuncaklariyla bu deneyi yaptiginda erkek cocuklarinin roket gibi uzun, dev
bicimler yapmaya, kiz c¢ocuklarinin ev gibi kapali hacimler olusturmaya
basladigini; oyunlarda erkek ¢ocuklarinin daha hoyrat ve saldirgan buna karsin kiz
cocuklarinin daha sakin ve konuskan bir tutum sergiledikleri; bunun da erkek ve
disinin biyolojik farkliliklarindan ileri geldigini One siirmiistiir (Cohen, 1993,
s.60).

4.3.1.2. Yaratici oyuncak

Fiziksel becerileri, diislinsel yetileri gelistirmesi; okul dncesinde ve okul

siiresince ¢ocugun egitim ve Ogretimine katkida bulunmasi amach iiretilen ve

pazarlanan egitsel oyuncaklar egitimle ilgili diisiincelerin degismesine sebep
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olmustur (Gorman, 1985). Savas sonrast Amerika’st ulusal goriintiisiinii
degistirmek ve bozulan sosyal yapisim telafi etmek icin yetismekte olan yeni
neslin atik, farklilik yaratan, yenilik¢i ve rekabetci olmasim gerekli gérmiistiir.
Burjuva smifinin  ‘egitsel” oyuncaklarla yetistirdigi burjuva cocuklar savag
sonrasinin yetiskinleri olarak sosyal yenilenmenin yolunun ‘yaratici’ ¢ocuklar
yetistirmekten gectigini diisiinmiislerdir (Ogata, 2005). Bunun sonucu olarak
bir¢ok ‘egitsel’ oyuncak egitici olma 6zelliginin yaninda bulusa tesvik edici olma
ozelligi tasidigindan yeni ‘yaratici oyuncak’ tanimini kazanmistir (Varney,1999,

5.22).

‘Yaraticilik’, meydana getirmek, olusturmak, ortaya cikarmak, yapmak
anlamlarina gelen, ‘yaratmak’ kelimesinden tiiremistir. I[.Diinya Savasi sonrasi
yillarinin simgesi ve ayirt edici 6zelligi olan ‘yaratma’ ve ‘yaraticilik’ kavramlari
sadece oyuncak endiistrisinin yapisinda degil psikoloji, egitim, sanat gibi alanlarin
aragtirmalarinda da ©nem tasimistir. 19. yiizyll egitim kuramlarinin amaci
yaraticiligl gelistirmek olmustur (Sardar, 1998). Oyuncak iireticileri, mimarlar ve
tasarimcilar ¢ocuklarin hayal giicii ve yaraticiliginin 6zel tasarlanmis nesneler
yoluyla gelisecegini vaat etmislerdir. Ogata (2005) ‘nin belirtti§ine gore iiretici
tarafindan kurgulanmayip cocugun hayal diinyasina birakildigi oyunlarin; agik
uclu olan, yapi-kurgu oyuncaklar, el isi geregleri, takmali sokmeli setler,
geometrik bicimler ve diizlemler, tanimsiz nesneler gibi gerecleri ‘yaratici

oyuncak’ adi altinda toplanmistir (Resim 4.22.).
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Resim 4.22. 1953-54, Virginia Dortch Dorazio tasarimi ‘Fantastic Village’ (Ogata, 2005)

Almgqvist (1994) ‘e gore oyuncaklarin tasidigi cinsiyet rollerinin 70’lerde
cokca tartisilmaya baslanmasi da yaratici oyuncaklarin yayginlagmasini
desteklemistir. Oyuncak endiistrisinin cinsiyet ayrimini destekledigini, basmakalip
cinsiyet rollerini cocukluktan baslayarak asilanmaya calisildigini ileri siiren
feminist hareket: ‘Oyuncaklar, iki cinsin de oynayabilecegi (unisex), bir cinsin
digerinin iizerine ¢ikamayacagi nitelikte olmalidir’ demistir. Her c¢ocugun
oynayabilecegi atiklar, kutular, camur, kagit, kumas gibi bicimlenmemis ‘yaratici
oyuncak’ terimi altinda siniflandirilmis nesneler, arkasinda esitlik mantigini

barindiran ve feminist goriisii destekleyen oyuncaklar olmustur (Resim 4.23.).
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Resim 4.23. 1952 Charles ve Ray Eames tasarimu ‘The Little Toy’ (Ogata, 2005)

Almgvist (1994), oyuncaklari hayal giiciinii harekete gecirmeleri
bakimindan iki siifa ayirmistir: Tanimsiz nesnelerden olusan ‘diisiik gerceklik
oyuncaklari’; gercek nesnelerin minyatiir kopyalar1 olan ‘yiliksek gerceklik
oyuncaklart’. Birincisi gercek hayattan kesitler tasimayan nesnelerken ikincisi var
olan tanimli nesneleri temsil eden, sadece tek yonlii oynanabilen oyuncaklar olup
hayal giictinii sinirlandirdigz ileri siiriilmektedir. Gergek¢i oyuncaklarla biiyiiklerin
giindelik hayatlan taklit edilmekte, bu modern elektronik oyuncaklarla; aglayan,
yiirliyen bebek, akiilii araba, calisan trenle daha da kolay hale gelmektedir.
Buradan ‘yaratic1i oyuncak’ tamimi, ‘bir seyi temsil edebilecek kadar
bicimlendirilebilen nesne’ olarak yapilmistir (Almqvist, Goldstein, 1994 icinde,
s.62).

Almgqvist (1994), gerceklik seviyesi yiiksek oyuncaklarla ilgili goriisiinii
sOyle belirtmistir:

“Yetiskin goziinden bir oyuncagin gercekci oldugu ileri siiriiliirken asil soru
cocugun nasil algiladigi olmalidir. Oyuncagin islevi oldugu gibi simgeledigi
seyler de vardir. Islevi ve simgelestirdikleri karistirildigi zaman oyuncagin
biiyiisiinii anlamak zorlasir. Bu iki kavrami karistirmamak icin bir akil gozliigii
bir de oyuncak gozliigii takmak gerekir. Akil gozliigii taktigimizda yetiskin
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goziinden bakar oyuncagin sihrini géremeyiz, oyuncak gozliigiinii taktigimizda
oyuncagi ¢cocugun goziinden gorebiliriz.” (Goldstein, 1994 icinde, s.64).

Ornek olarak yetiskinlerin siddet iceren bakislariyla, acayip goriiniimlii,
tehditkar ifadeli bulduklari, insan-hayvan karisimi Mutant Ninja Kaplumbagasi,
sapkadan parasiitiiyle lavabodaki denize atlarken yaralanabilir, sakizla omzu
sargiya alinabilir. Insan-hayvan karisimi bir yaratik olmasi, her iki canlmin

ozelliklerini oyunda gdstermesini ve oyunun sihrini olusturmasini saglayabilir.

Cocugun hayal diinyasinin genis olmasi her ¢ocugun ayni derecede hayal
giiclinii kullanabilmesi anlamina gelmemektedir (Ogata, 2005). Baz1 cocuklar
daha kolay ‘—mis gibi’ yaparken bazilari bunu yapmakta zorlanmaktadir. Bu
farklihik yiiksek ve diisiik gerceklik oyuncaklarina ilgi gosteren iki farkli grup
ortaya cikarir: ‘Yiiksek hayal giicii’ ve ‘diisiik hayal giicii’ olan ¢ocuklar. Burada
‘diisiik gerceklik oyuncaklar’, yiiksek hayal giicii olan ¢ocuklar tarafindan tercih
edilmekte, oyunlar diis oyunlarindan ¢ok yapi-inga, kurgu oyunlar1 halini almakta;
‘yitksek gerceklik oyuncaklari’, diisiik hayal giicii olan ¢ocuklar tarafindan tercih
edilmekte, oyunlar daha ¢ok diis ve hayal oyunlar1 bi¢ciminde gerceklesmektedir

(Almgvist, Goldstein, 1994 icinde, s.66)..

Yukarida belirtilen oyuncak tamimlarindan ve sektoriin One cikardigi
ozellikler goz Oniinde tutularak her ne kadar cocuk i¢in en dogru oyuncak, en
gelistirici oyun bulunmaya ¢alisilsa da en iyi oyun, ¢ocugun tercih ettigi; en iyi
oyuncak da cocugun zevk aldigidir. Cocuk oynarken diisiince sistemini ya da
yaraticiligimm  gelistirmek amacgli oynamamaktadir. Bu siirecin kendiliginden

olustugu soylenebilmektedir.

4.4. Yirmibirinci Yiizyillda Oyuncak

Yirmibirinci  ylizyillda kelimeler yetiskinlerin dilini olustururken,

oyuncaklar c¢ocuklarin dilini olusturmustur. Cocuklar oyuncaklar aracilifiyla

kendilerini ifade etmekte, kimliklerini olusturmakta, gelecekteki rollerini
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belirtmektedirler (Jackson, 2001, s.143). Cogu oyuncak hala taklit ederek, bir role
biiriiniilerek oynanmakta, genelde cinsiyet iizerine olmakla birlikte, toplumdaki
rollerin cocuk tarafindan prova edilerek ve denenerek ¢ocugun giiven kazanmasi
amaclanmaktadir. Oyuncak araba ve tasitlarin, kiiciik askerlerin, ordu figiirlerinin
idaresi; bebeklerin giydirilip farkli maceralar icinde canlandirilmasi; farkli yiiz
ifadelerinin olusturuldugu oyuncaklarin oynanmasi gibi drneklerde ¢ocuklar oyun
cevrelerinin ve iliski kurduklar1 ortamin kontroliinii, oyuncaklarin, kendi
Oykiilerini kurgulamaya izin vermesi sayesinde saglamistir (Newson, 1979, s.20).

Ioane ve Robert Opie bu konudaki goriislerini su sekilde belirtmislerdir:

“Su bilinen bir gercektir ki; cocuklarin ahsap bloklarla, model askerlerle,
oyuncak arabalarla, gemilerle, ciftliklerle ve tren yollariyla bulunduklar1 mekana
dagilmis bir sekilde oynarken zevk almalari tamamiyla kendilerine ait kendi
kontrollerinde bir diinya yarattiklart icindir. Oyun kurgusu icindeki olaylarin
gidisatina, ne zaman, nasil olacagina kendileri karar verirler. Oyunun
senaryosunu, gerceklestigi cografyayr kagit, karton, mukavva, yastik gibi
gereglerle canlandirabilmekte, eger oyunda olusturduklar1 diinya gercek diinyaya
benziyorsa gercek¢i olaylar1 ve kararlar1 oynadiklart gercek¢i oyuncaklarla
organize etmektedirler: Aileyi trene bindirip c¢iftlikten kasabaya gotiirmek,
arabalar1 carpistirip olusturdugu hastane ortamina yaralilar1 sevketmek, kamp
kurmak, ordular1 savastirmak, ev ya da koprii kurup dogal afetle yikip ortadan
kaldirmak...gibi ” (Jackson, 2001 iginde, s.144).

Bugiin, ¢ocuklara yasadiklart ortamin denetimini, sorumluluklarini 6greten
oyuncaklarin varliginin devam etmesine karsin, yasca daha biiyiik ve hatta erigkin
kigilerin farkli oyun tiirlerine olan egilimlerinin giin gectikce arttig1 goriilmektedir
(Varney, 1999, s.24). Son yillarda oyuncakg¢ilarin satislar1 azalmig, insanlar
oyuncak magazalarinin yerine bilgisayar magazalarina yonelmeye baglamislardir.
Dijital gerecler ¢cocuklarin oyuncak ve televizyon basinda gecirdikleri zamani
azaltmis, ‘modern oyun’ kavraminmin dayanak noktasimi olusturmustur (Thrift,
2003, s.394). Bilgisayar ve video oyunlarinda diger oyunlarda var olan denetim
elemam1 ortadan kalkmis, sanal gerceklikte oyuncular hikayeyi belirleyen
yazilimlar tarafindan yonetilmeye baglanmistir. Her ne kadar oyunlar oyuncularin
yaptig1 secimlere gore gelisse de oyuncu higcbir zaman oyuna hakim

olamamaktadir (Jackson, 2001, s.144).
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Jackson (2001)’a gore geleneksel oyunlarda cocuklar, kendi kaderlerinin
belirleyicisi olarak hayattaki konumlarin1 idare etmeyi Ogrenirken dijital oyun
hayatin tesadiifi oldugu hissini yaratmaktadir. Barbi, asker ya da kovboylarla
oynarken oldugu gibi ‘Mortal Kombat’ oynarken sonug kontrol edilemez. Jackson
(2001) oyunlardaki bu degisimi: Kontrol, idare ve bulustan, uyumlanmaya
(adaptasyon) gecis olarak nitelemektedir. Endiistriyel c¢agda gelistirilen
oyuncaklar hakimiyet, kontrol, idare etme ve yaraticilik kavramlarini igerirken;
21. yiizyil, bilgi caginda gelistirilen elektronik ve dijital oyuncaklar uyumlanmay1

ogretmektedir.

Sanal gerceklik yeni bir zaman kavrami Ongormekte, her seyin
hizlandigini, degisimin hizlandigim1 gostermektedir (Thrift, 2003, $.395). Cogu
hayatta kalmay1 gerektiren popiiler bilgisayar oyunlarinda, oyuncu hikayenin
oniine ¢ikardig1 sorunlar1 aninda ¢ozmezse ‘can’ kaybetmektedir. Bu da hem hizli
oynamayl hem de cok cabuk uyum saglamayr gerektirmektedir. 19. ve 20.
yiizyillar kontrol cagiyken 21. yiizyil kontroliinii kaybetmis oyuncudan daha hizl

olan bilgisayarlarin ¢cag1 olmaktadir (Jessen, 1999).

Teknolojik gelismeler bilginin kolay erisilebilirligini saglamistir (Jessen,
1999). Jackson (2001)’a gore bilginin kolay erisilebilirligi, elde edilen bilginin
bilytikliigii ve fazlaligi toplumda farkli bir uyumlanma gerektirmistir: Biriktirme,
siraya koyma ve diizenleme yetisi. Bu diisiince biciminin en 6nemli gostergesi
bugiiniin cocuklar1 arasindaki oyuncak biriktirme egilimidir. Okul c¢agindaki
cocuklar hangi ‘Pokemon’ kartinin daha degerli ve az bulunur oldugunu bilmekte,
oyundaki statiisiinii kartina gore belirlemektedir. ‘Barbi’ nin sinirh iiretilmis bir
takim nesnelerinin hepsine sahip olmak i¢in caba gosterilmektedir (Resim 4.24.-
25.-26.). Bunlar, modern ¢agin bir baska yansimasi olup insanlarin biriktirdikleri,
kiimelendirip, diizenledikleri nesnelerle kimliklerini ifade ettikleri ve

uyumlandiklar davranislar olmustur (Jackson, 2001, s.144).



Resim 4.24.-4.25. 1960lar’da ‘Barbie Bebek’ (Duygu Ak arsiv-2005)

Resim 4.26. 2000ler’de ‘Barbie Bebek’ (www.maxpezzalinetwork.com)
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Yukanida da belirtildigi gibi son yirmi yilda hizla gelisen bilgisayar
teknolojisi ve bu gelismelere eslik eden dijital teknolojiler giindelik hayatin
akigina, aliskanliklara, sosyal iliskilere ve bunlarla ilintili olarak hayatin i¢cindeki
bir takim nesnelere yansimistir. Her sey hiz kazanmis daha az zamanda daha ¢ok
sey yapabilmek onemli hale gelmistir. Bu konuda, teknoloji her gecen giin insan
hayatina bir yenilik daha eklemis, giindelik islerin hizlanmas1 adina bir ¢ok ‘akilli
iriin’ gelistirmistir. Bugiin hemen hemen biitiin elektronik araclarin dijital
teknolojiye dayandigi gozlenmektedir. Dijital teknoloji, telefon, miizik dinleme
aygitlari, firin, buzdolabi, kol saati gibi her giin kullanilan iirtinlerden; fotograf
makinesi, tibbi gerecler, yon bulma, goriintii kaydetme aygitlar gibi farkli amaclh
tiriinlere kadar bir ¢cok sektorde kullanilmaktadir. Yemegi pisirdigi zaman kendini
kapatan firin, yiiksek irtifada uyarn veren saat, hatirlatma yapan telefon gibi bir
¢ok eylemi insanin yerine gerceklestiren ‘akilli iiriinler’ bu teknolojilerin sonucu
olarak ortaya c¢ikmug iiriinlerdir. Bu gelismelerin oyun ve oyuncak diinyasina

etkileri ilerleyen boliimde ele alinmustir.

4.4.1. Oyun, oyuncak ve bilgisayar teknolojisi

Bilgisayarin her alanda varlik gostermeye baslamasi yetiskin hayatinin
yant sira ¢ocuk hayatim da etkilemistir. Cocugun gelisim siirecinde 6nemli yeri
olan oyun ve oyuncak, 1970’lerden bugiine, ilk ¢ikan video oyunlarindan beri
degismektedir (Martinez, 1998). Jessen (1999) ‘a gore son otuz yil icinde
bilgisayar oyunlarinin yayginlagmas: ve ‘akilli oyuncaklarin’ sektore girmesiyle

cocuklarin oyun kiiltiirii degisime ugramistir.

Tapscott (1998), yeni biiyiimekte olan neslin, bilgisayarin hakim oldugu ve
internetin yaygin kullanildigi bir diinyaya dogmasi sebebiyle bu nesle ait
cocuklarin ilgi alanlarinin, oyun aliskanliklarinin, zevk aldiklart oyuncaklarin ve
teknolojiye olan yaklasimlarinin Onceki nesillere gore c¢ok farkli oldugunu
savunmustur. Bu anlayis farki bilgisayarin oyun kiiltiiriindeki yeri ve g¢ocuk

egitimindeki 6nemi konusunda iki zit grup olusturmustur. Bir grup, teknolojinin
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ve bilgisayarin toplumun gelisiminde 6nemli, ¢cocuk egitimi i¢in gerekli oldugunu
savunurken diger grup, ¢ocugun sosyal gelisiminde olumsuz etkileri oldugunu

ileri siirmiistiir (Tapscott, Jessen 1999 icinde).

Bilgisayar teknolojisinin gelisimine paralel olarak oyun sektorii de hizla
ilerlemistir. Ik olarak basit kurgusu olan, belirli hareketlerin tekrarindan olusan
oyunlar yapilmis daha sonra karmasik, cesitli tiirde, farkli bicimlerde elemanlari
olan, hikaye ya da olaylar iizerine kurulu oyunlar gelistirilmistir (Martinez,1998).
1994-95 yillarinda ilk olarak Danimarka’da ortaya ¢ikan daha sonra tiim diinyaya
yayilan ‘internet kafe’ler bilgisayar oyunlarinin daha da yayginlasmasina sebep
olmus, cocuklari topluluk halinde bilgisayar oyunu oynamak icin bulustuklar
yeni mekanlar haline gelmistir (Jessen, 1999). Ailelerin ‘internet kafeler’ le ilgili
kotii izlenimleri ve bilgisayar oyunlarinin bir siire sonra patolojik gereksinimler
haline geldigini ileri siirmelerine ek olarak Psikolog Steen Larsen (1997) sunlar

belirtmistir:

“’Internet kafe’de bir ya da iki saat oyun oynamak zararli degildir. Fakat su cizgi
iyi cizilmelidir ki bu siire uzadiginda oyundaki tekrar eden hareketler beynin hep
ayni bolgelerinin ¢alismasina, diger bolgelerin islevsiz kalmasi ve buna bagh
olarak da gelismemesine sebep olmaktadir” (Jessen, 1999 iginde).

Jackson (2001) ‘a gore bu gelismeler geleneksel oyun Kkiiltiiriiniin kdkten
degisimine neden olmustur. Kitle iletisim araclann (medya), c¢ocuklarin kendi
aralarindaki sosyal iliskinin iglevini yerine getirmeye baslamis, ¢ocuklarin oyun
diinyasin1 —ozgiir zaman ve mekanlarini- ele gecirmistir. Cocuklarin topluluk
halinde oynadiklari, ‘-mis gibi’ yaptiklar1 oyunlar kendi hayal diinyalarinin tiriinii
olmaktan ¢ikmus, televizyon film, dizi replikleri ve reklam sloganlartyla bilgisayar
oyunlariin senaryolarindan olusmaya baglamistir. Barthes (1990) bu konudaki

diisiincelerini soyle belirtmistir:

“Bu sadik ve karisik nesneler evreni Oniinde ¢ocuk hi¢bir zaman yaratici olarak
degil ancak mal sahibi ve kullanici olarak yer alabilir. Diinyay:1 icat etmez,
kullanir. Kendisine seriivenden, saskinliktan, sevingten yoksun edimler hazirlanir.
Onu yetiskin nedenselliginin diizeneklerini bulmak durumunda bile olmayan,
evine diigkiin bir mal sahibi yaparlar. Her seyin hazir oldugu, geriye arastirilacak
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bir seyin kalmadigi sadece kullanilacak durumlar yaratirlar. Bu nesneler yaratici
cocuklar degil, kullanici ¢cocuklar yetistirmek ister” (Barthes, 1990, s. 54).

Gaouette (1999)’ye gore bu degisim oyuncaklara da yansimistir. Oyuncak
tireticileri popiiler oyunlarin, Amerikan filmlerinin, c¢izgi filmlerin {nlii
karakterlerini hikdyeleriyle birlikte pazarlamaya baglamistir. ‘Batman’,
‘Superman’, ‘He-man’, ‘Ninja Kaplumbagalar’ ile baglayan moda, bugiin hala
‘Sponge Bob’, ‘Pokemon’, ‘Winnie the Pooh’, ‘Ice Age’ oyuncaklar1 ile devam
etmektedir (Resim 4.27.-28.). Bunlarin yanm sira bilgisayar teknolojisinin
kullanildig1 ‘akilli oyuncaklar’, ¢ocuklarin diinyasina girmeye baslamis, yarinin
oyuncaklar1 olarak adlandirilarak oyuncak tasarimci ve iireticilerinin arastirma

gelistirme alanlarini olusturmustur (Gaouette, 1999).
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Resim 4.27. ‘SpongeBob’oyuncagi Resim 4.28. ‘Pokemon’ oyuncaklari
(www.happydogtoys.com/)

Bilgisayar mikro devre (chip) ve algilayicilarla (sensor) donanmis sarki
sOyleyen, konusan, dinleyen, uykusu geldiginde belirten, yemek yedirilmesi
gereken bir takim etkilesimli oyuncaklar tiretilmistir (Gaouette,1999). Bunlardan
ilk ticari basarty1 yakalayan ‘Tamagotchi’ ler (Resim 4.29.) 1990’larda Japon
Bandai firmasi tarafindan iiretilmistir. Basit bir kol saati bigiminde olup kiiciik
LCD ekran ve ii¢ tane diigmeden olusan sanal bebek ve hayvanlar, ilkel tepki
verme zekasiyla beslenme, bakim, uyku ihtiyaglarimi dile getirmekte diigmelerine

basilarak bu ihtiyaclari karsilanmakta ve biiyiitiilmektedir (Thrift, 2003, s.397).
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‘Tamagotchi’lerden sonra gercek bir bulus olan ‘Furby’ (Resim 4.30)
gelistirilmistir. 1998 yilinda iiretilen sanal elektronik hayvanin tasarimcilarr dort
yas ve lizeri ¢ocuklar1 hedeflemistir (Schilling, 1997, s.112).. Bir motor, ¢esitli
algilayicilar, yazilim ve govdeden olusan ‘Furby’, cevresine duyarli, aydinlik ve
karanlig1 ayirabilen, duyabilen, konusabilen, yiiz ifadesi olan, temel diizeydeki
hafizasiyla 6grenebilen, kizilotesi sayesinde diger ‘Furby’lerle iletisim kurabilen,
ihtiyaglarimi dile getiren, insanla makine arasi, canliyla cansiz arasi ¢cocukta algi
karisikligina sebep oldugu tartismalart yaratan, oyuncak smiflandirma
calismalarim altiist edip bambagka bir sinif olusturan sanal hayvanlardir (Thrift,

2003, 5.397).

Resim 4.29. ‘Tamagotchi’ sanal bebek Resim 4.30. ‘Furby’
(Www.toysnjoys.com) (Www.sensoryinc.com)

‘Furby’den sonra gelistirilen bir diger ‘akilli oyuncak’ ornegi ise ‘Tiger
Toys’ iiretimi, ‘Furby’ ile benzer &zellikler tasiyan ‘Poochi’(Resim 4.31.) adli
robot kopek yavrusudur. Bir diger etkilesimli, sanal oyuncak o6rnegi birbiriyle
iletisim kurabilen kiiciik oyuncaklar toplulugundan olusan ’Chibibotto’ lardir
(Resim 4.33.). ‘Tiger Toys’ ve ‘ Bandai’ tarafindan 2002’de gelistirilen 4cm.
boyunda farkli renklerde iiretilen kiiciik karakterler, konusmadan goz, kol
hareketleri ve cikardiklar1 seslerle kendilerini ifade etmekte, ilgi gérmeyince
uyumaktadir (http://www.tigertoys.com/chibbi/index.html). Benzer bir ¢rnek de
yapay zekali ‘My Real Baby’ bebek robottur (Resim 4.32.) (Thrift, 2003, s398).
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Resim 4.31. ‘Poochi’ kdpek robot Resim 4.32. ‘My Real Baby’ bebek robot
(www.net-people.co.jp/images/poochi.jpg)  (vrlab.epfl.ch/.Site_2/Images/my_baby.gif myreal )

B EAMND AL

Resim 4.33. 2002 iiretimi ‘Chibibotto’ sanal karakterler
(http://tinkerville.cutthatout.com/chibi/bandai2.jpg)
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‘Akilli oyuncak’larla ilgili aragtirmacilar farkli goriisler belirtmislerdir:
Prof. Hawley, ailelerin cocuklarim yiiksek teknolojik gelecege hazirlamalar
gerektigini, bunun da oyundan basladigini belirterek teknolojinin oyuncaklara
girmesinin sart oldugunu ileri siirmektedir. Prof. Resnick’e gore eski oyuncaklar
ve 6grenme bigimleri artik gecersiz olup oyun kiipleri ve parmak boyalar1 sinirli
olanaklar sunarken bilgisayar sonsuz bir renk, bicim, 6l¢ii diinyas1 sunmaktadir
Dr. Cerio ise teknolojik oyuncaklarin islevinin tek bir amaca yonelik olusu ve
baska hicbir diisiinceye olanak vermeyisi konusunu dile getirmektedir. Bir yandan
sanal oyuncaklarin ¢ocuga sorumluluk duygusunu asiladigi savunulurken buna
karsilik, Jambor’a gore bu gibi oyuncaklarda cocugun Ogrenmesi gereken dil
kullanma, problem ¢6zme, insanlart anlama ve insanlara kendini anlatma,

sosyallesme gibi temel insani yetilerin goz ardi edilmistir (Gaouette, 1999 icinde).

Bugiin teknolojik oyuncak iiretiminde onciiliik eden Japonya’nin oyuncak
pazarinda, en ¢ok satilan ilk on oyuncagin besini ‘akilli oyuncaklar’in olusturdugu
belirtilmektedir. Teknolojisi ve sanayisiyle hep Onde giden iilkenin oyuncak
sektorii bugiin diinyanin en popiiler oyuncaklarimi iiretmektedir. Tiiketim
cilginligim destekleyen birgok tartismali oyuncagin merkezi olan Japonya, ‘akilli
oyuncaklar’in yami sira, ‘Pokemon’, ‘Playstation’ konsolu, ‘Transformers’,
‘Power Rangers’ gibi Amerika’ya ithal edilmis ve tiim diinyaya yayilmis olan
orneklerin yaraticist olmustur. 1960lar’dan bu yana Japon animasyon filmlerinin
aksiyon karakterlerinin, ‘Dragonball Z’, ‘Gundam Wing’ gibi sovlarin, ‘Sailor
Moon’, ‘Digimon’ (Resim 4.34.), ‘Pokemon’ gibi tv programlarinin, ‘Final
Fantasy’ gibi video oyunlarmin, ‘Toy Story’, °‘Godzilla’ gibi beyazperde
filmlerinin popiiler karakterleri Japonya’da viicut bulmustur (Sakamoto ve ark.,

1965).
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Resim 4.34. Japon modern oyuncaklarindan ‘Digimon’ ve ‘Sailormoon’ (Martinez, 1998).

Yukarida belirtilen son on sene iginde gelistirilmis, bulus niteligindeki
oyuncaklar yeni oyun tiirleri, farkli etkiler, farkli ©Ogrenme bicimleri
olusturmustur. Oyuncaklar yavas yavas her tiir hayalin her tiir oyunun bi¢imini
onceden belirlemeye baslayan, oynayan kisiye karar verme yetisi birakmayan
nesneler haline gelmistir. ‘Akilli Oyuncak’lar diinyanin her yerinde merak
uyandirmis, aileler bu oyuncaklarin yiiksek teknoloji iiriinii olmasindan dolay1
cocuklart i¢in daha faydali oldugunu, c¢ocugunun zekasimi gelistirdigini
digiinmiistiir. Psikologlar bu oyuncaklarin ¢ocuga istedigini yapma izni
vermedigini savunmuslardir. Auerbach (2005) bu goriisii, oyuncaklarin biitiin isi
yapip, biitiin eylemi gerceklestirip cocuga arastirma, kesfetme ve deneme olanagi
sunmadiklar siirece ‘akilli’ olamayacaklarini belirterek desteklemistir. Ona gore
oyuncak cocugu yeni diinyalar kesfetme yolunda desteklemelidir. Bilgisayar ve
dijital teknolojilerin her sektore girmesinden oyun ve oyuncaklar da nasibini
almistir. Tarih i¢inde oyunun bicimleri, nitelikleri degisiklik gosterirken
oyuncaklar da buna bagli olarak degismistir. Bu degisimin goriintiisii sonug

boliimiinde ele alinmistir.
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5. SONUC

Tarih icinde oyuncaklar:

MO 6000-3000: 15. yiizyllda ortaya cikan modern satrancin atasi
‘Chaturanga’ oynanmaya baglanmis, dama ve tavla oyunlarinin benzerlerine
rastlanmig, Misir’da tastan bilyeler oynanmastir.

MO 3000-500: Misir bugiinkii damay1 oynamaya baslamis, kagittan telden
bebekler yapilmis, kuzey Avrupa’da demir patenlere rastlanmis, tastan yo-yo
yapilmistir.

900-1800: Asya’da oyun kartlarn ortaya c¢ikmis, tekerlekli paten imal
edilmistir.

1800ler: Amerika kentlerinde oyun parklart yapilmaya baslanmis, bebek
ilk defa seri iiretilmistir. Alfabe bloklar1 yaratilmis, tren setleri, silahlar
oyuncaklar arasinda goriillmeye baslanmigtir. Thomas Edison fonograf
teknolojisini bebeklerde kullanmis, konusan bebek yapmaya calismistir.

1800lerin sonu: Avustralya’da iic boyutlu u¢urtmalar yapilmistir. Miizikli
oyuncaklar ve yumusak malzemeler bu tarihlerde ortaya ¢ikmistir. Seliiloit
kullanilmaya baslanmistir.

1900ler: Pil destekli calisan trenler yapilmig, ‘Teddy’ ayilar1 Amerika’da
ortaya ¢ikmis, pastel boya iiretilmistir. Kurgu oyuncaklar tasarlanmistir.

1920ler: Polistren bulunmus oyuncaklarda kullanilmaya baglanmistir.
‘Disney’ karakterleri {inlenmis, yo-yo Duncan firmasi tarafindan diinyaya
satilmagtir.

1930lar: Harf oyunlari, ‘scrabble’ bulunmus, Danimarka plastik ‘lego’lar
iiretmis, Atlantik caddeleri iizerine ‘Monopoly’ yapilmistir.

1940lar: Seri iiretim ve plastik kullaniminin yayginlasmasiyla ¢ok cesitli
oyuncaklarin ortaya c¢ikmaya baslagi zamanlardir. ‘Hula hoop’, ‘frisbee’
tiretilmistir.

1950ler: Kiiciik adamlar ve hikdyelerine gore sekillenen donanimlar
iiretilmeye baslanmig, ‘play-doh’ oyun hamurlar ilk bu yillarda oynanmistir.

50lerin sonunda ‘Barbie’ bebek iiretilmistir.
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1960lar: Diinyanin ilk ‘laptop’1 olarak gegen ‘etch-a-sketch’ oyuncaklari
satilmaya baslanmis, ‘G.I. Joe’ oyuncaklar1 ortaya ¢ikmustir. Sfirograf da ilk bu
yillarda goriilmiistiir.

1970ler: ‘Dungeons and Dragons’ oyunu iiriinii oyuncaklar yapilmis, Atari
ve video oyunlar1 oynanmaya baslanmistir. ‘Star Wars’ karakterleri pazarda
yerini alirken Nintendo firmasi oyun iiretmeye baslamistir.

1980ler: Pictionary oyununun goriildiigli, Nintendo ‘Gameboy’un ortaya
cikit1 yillardir.

1990lar: ‘Pokemon’ karakterleri diinyaya yayilmis, bilgisayar oyunlari her
yil yeni versiyonuyla her an yeni modeli ortaya c¢ikan bilgisayarlarin ekranlarini
doldurmustur. ‘Furby’, ‘Tamagotchi’ gibi akilli oyuncaklar ortaya ¢ikmistir.

2000ler: Bilinen klasik oyuncaklarin yerini bilgisayar ve robotik

oyuncaklar almaya baslamistir. Internet hayatin 6nemli parcasi olmustur.

Bu tarihsel degisim g6z Oniinde tutularak oyuncak siniflandirma
calismalarina yenilerinin eklenebilecegi diisiiniilmiistiir. Endiistriyel {iriin olan
oyuncagin iirlin olarak degerlendirildigi siniflandirma calismalar1 yok denecek
kadar azdir. Ornegin teknolojisine gore simiflandirilacak kadar cesitliligi olan

oyuncaklar soyle siniflandirilabilir (Cizelge 5.1.):



Cizelge 5.1.: Teknolojisine gore oyuncak siniflandirma ¢alismasi
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Sistemsiz basit oyuncaklar

Bebekler, kiipler, legolar, ev esyalari, ninja
kaplumbagalar, top, yo-yo, bilye, topag, oyun

hamurlari, plastik tek pargca oyuncaklar...

Mekanik oyuncaklar

Bisikletler, kurmali oyuncaklar, tekerlek
baglantili hareketli oyuncaklar Or: ‘Kinder

Surprise’ oyuncaklarinin bazilari,

Elektronik, pilli oyuncaklar

Uzaktan kumandali arabalar, kendiliginden

hareket eden trenler, yiiriiyen bebekler...

Dijital oyuncaklar

‘Tetris’, ‘Tamagotchi’

oyuncaklar

Kizil 6tesi destekli, etkilesimli

Baby’...

‘Furby’, ‘Poochi’, ‘Chibibotto’, "MyReal

Malzemesine gore siniflandirma yapilabilir:

Cam

oyuncaklar

Seramik

oyuncaklar

Ahsap

oyuncaklar

Metal

oyuncaklar

Plastik

oyuncaklar

Plastik malzemelerin son yillarda cesitliliginin artmasi, hemen hemen

biitiin oyuncaklarda plastik malzemelerin kullanilmas1 ve dogal malzemelerin yok

denecek kadar az kullanimi yeni bir simflandirma ¢izelgesi olusturabilir:

Polietilen Polistren Poliiiretan Polipropilen PVC
oyuncaklar oyuncaklar oyuncaklar oyuncaklar oyuncaklar
Kompozit Epoksi Yeni

oyuncaklar | oyuncaklar | malzemeler
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