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ABSTRACT

Design-Oriented Approach in Museum Education: The Case of DiiStepe Museum of Play Children’s Workshops

The paradigm shift in 21st-century museology has transformed museums from object-oriented
conservation spaces into experience-oriented cultural centers. This study aims to examine the ed-
ucational function of the Diistepe Museum of Play in Atagehir, Istanbul, through the design-orient-
ed children’s workshops held within the institution. The research employed a holistic single-case
design, a qualitative research method; data were collected via the 2025 event calendar, workshop
content documents, visual records, and interviews with museum management. The findings an-
alyze how workshop practices develop not only psychomotor skills but also design thinking,
creative problem-solving, and cultural awareness in children. Furthermore, it was determined that
the free and accessible nature of the workshops, in line with the “social municipalism” principle
adopted by the affiliated municipality, functions as a tool for “social inclusion” that balances
socio-economic inequalities in Atasehir. In conclusion, Diistepe Museum of Play presents a sus-
tainable museum education model that transforms children into active producers, going beyond
merely preserving the historical value of games and toys.

Keywords: Museum Education, Design Thinking, Children’s Workshops, Diistepe Museum of
Play, Social Inclusion.
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Giris

21. ylizyil ile birlikte miizecilik anlayisi kokli
bir degisim ge¢irmis; miizeler sadece gecmise
ait nesnelerin korundugu kutsal alanlar olmak-
tan c¢ikarak, toplumsal iletisimin ve yasam boyu
ogrenmenin merkezinde yer alan dinamik kiiltlir
merkezlerine doniismiistiir (Desvallées & Maires-
se, 2010, s. 57). Giliniimiizde ¢agdas miizecilik, sa-
dece sergileme ve koruma islevleriyle degil, ayni
zamanda ziyaretcisini siirecin i¢ine katan, «nesne
odakl» yaklasimdan «deneyim odakli» yaklagima
evrilen yasayan birer kiiltiir mekan1 kimligiyle 6ne
ctkmaktadir (Simon, 2010, s. iii).

Bu baglamda modern miizeler; envanterlerindeki
koleksiyonlar1 konusmalar, atdlye programlari,
interaktif turlar ve disiplinlerarasi etkinliklerle
destekleyerek ziyaretci agini canli tutmakta ve bu-
lunduklar1 bolge ile organik bir bag kurmaktadir
(Anderson, 2004, s. 1). Bu doniisiimiin en somut
goriildiigii alanlardan biri olan oyun ve oyuncak
miizeleri ise 6zel bir konuma sahiptir. Cocukluktan
yetigkinlige uzanan kolektif hafizay1 barindiran bu
mekanlar, oyuncag1 sadece nostaljik bir seyirlik
nesne olarak sunmanin 6tesine gegmektedir. Yeni
nesil oyun miizeleri, oyuncagin tasarim ve {ire-
tim kiiltlirtinii muhafaza ederken, etkilesimli yon-
temlerle nesneyi insan hayatinda yeniden islev-
sel kilarak aktif bir koruma ve yasatma misyonu
istlenmektedir.

Istanbul Atasehir’de bulunan Diistepe Oyun Miize-
si, bu cagdas vizyonun Tiirkiye’deki 6nemli temsil-
cilerinden biri olarak ziyaretcilerine kapilarini ag-
maktadir. Miize, sadece bir sergileme alan1 olarak
kalmayip, c¢ocuklara yonelik hazirlanan 6grenme
programlariyla «miize-ziyaret¢i» etkilesimini ped-
agojik bir zemine tagimaktadir. Miizenin etkinlik
alaninda gergeklestirilen sanat ve tasarim odakli
atolyeler oyun ve oyuncak kiiltliriinden alinan il-
hamla ¢ocuklarin hayal diinyalarin1 kendi hazir-
ladiklar1 somut eserlere doniistiirmelerine olanak
tanimaktadir. Bu siirecte cocuklar miizede sadece
izleyici konumunda kalmayip bilissel, psikoso-
syal ve psikomotor becerilerini destekleyen iiretim
stireclerinin aktif birer parcasi haline gelmektedir.
Bu makalenin temel amaci; Diistepe Oyun Miize-
si’nin 2025 yil1 etkinlik takviminde yer alan atolye
programlarin1 merkeze alarak, miizenin uyguladig:
sanat ve tasarim odakli egitim modelini incele-
mektir. Calisma kapsaminda; malzeme ¢esitliligi,

disiplinleraras1 yaklasim ve beceri gelisimi {ize-
rinden atdlyelerin igerikleri analiz edilecek; miize
ortaminin ¢ocuklarda yaratici diisiinme ve kiiltiirel
farkindalik olusturmadaki rolii, somut veriler ve
gozlemler 151g1nda ortaya konulacaktir.

Calisma Alam — Diistepe Oyun Miizesi
Arastirmanin  Orneklemini olusturan Diistepe
Oyun Miizesi, Istanbul’un Atasehir ilgesinde, Bar-
baros Mahallesi (Bat1 Atasehir) sinirlari igerisinde
konumlanmaktadir. 2015 yilinda Yazar ve Sair
Sunay Akin ile Atagehir Belediyesi isbirligiyle
kapilarim1 ziyaretcilerine agmistir. Miizenin en-
vanteri 16’dan fazla iilkedeki koleksiyonerlerden
toplanan kutu oyunlart ve oyuncaklardan olus-
maktadir (Atasehir Belediyesi, 2025). Tiirkiye nin
ilk ve tek oyun miizesi olma Ozelligini tasiyan
miize, kentsel doniisiimiin ve yogun yapilagsmanin
ortasinda ¢ocuklara ve yetigkinlere nefes aldiran
genis bir yesil alan olan Mimar Sinan Parki iginde
yer almaktadir. Bu konumuyla miize, ziyaretgisini
sehrin betonarme dokusundan soyutlayarak, heniiz
kapidan girmeden doga ile i¢ i¢e bir deneyim al-
ania davet etmektedir.

Miizenin mimari yapisi, tek katli iki adet ahsap
gbriinimlii binadan olusan bir yerleske sek-
linde kurgulanmigtir. Bu ahsap mimari doku
ve bahgesindeki dekorasyonlar, Atasehir’deki
binalarinin soguk ve mesafeli durusunun aksine
sicak, davetkar ve “masals1” bir atmosfer yarat-
maktadir. Miizenin i¢ tasariminda yerler, duvarlar,
tavanlar ve vitrin yiizeylerinde koyu mavi rengin
baskin olmasi ise igeri girildiginde ziyaretci icin
bir masal evrenine ge¢is yapmis hissi yaratmak-
tadir. “Diistepe” isimlendirmesi de bu mekansal
kurguyu destekler nitelikte; bireyin sadece gocuk-
luguna atifla gegmisi izledigi degil, kendi diislerini
de insa edebildigi bir mekani simgelemektedir.
Koleksiyon igerigi bakimidan 150 yillik bir tar-
ithsel siireci kapsayan oyunlar1 barindiran miize;
cizgi romanlardan ahsap oyuncaklara, strateji
oyunlarindan tarihsel degeri olan nadide parcalara
kadar kiiltiirel miras sayilan genis bir envantere
sahiptir. Ancak Diistepe’yi geleneksel miizecilik-
ten ayiran temel Ozellik, sahip oldugu bu zengin
koleksiyonu sadece sergileme ile simirlama-
masidir. Miize yerleskesi igerisinde sergi alan-
larindan bagimsiz olarak kurgulanmis, ¢ocuklarin
ergonomisine uygun mobilyalar ve teknik
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donanimla zenginlestirilmis 6zel etkinlik/atolye al-
ant  bulunmaktadir.

Kurumsal isleyis bakimindan Atasehir Belediyesi
Kiiltiir, Sanat ve Sosyal Isler Miidiirliigii biinyesinde
faaliyet gosteren miize, yonetimsel politikasini “so-
syal belediyecilik” ilkeleri iizerine insa etmistir
(miidiirlik adi arastirmanin yapildigi donemde
Kiiltiir ve Sosyal Isler Miidiirliigii olarak gegmek-
tedir). Miize girisi ve atolyeler iicretsizdir. Atagehir
Belediyesi tarafindan yaymlanan Atasehir Arastir-
mas1 Raporu (2021-2022) verileri incelendiginde,
ilcenin “yonetisim ve saydamlik” endeksinde 96,2
gibi ¢ok yiiksek bir skora sahip olmasina ragmen,
“sosyal kapsama” endeksinde 25,5 gibi diisiik bir
skorla yer aldigi goriilmektedir (Ada & Isiklar,
2021). Raporun da isaret ettigi bu sosyo-ekonomik
ucurum, Diistepe Oyun Miizesi’nin atdlye program-
larin1 neden ticretsiz ve erisilebilir kildiginin en so-
mut gostergesidir. Miize, bu politikasiyla il¢edeki
“sosyal kapsama” a¢igin1 kapatmay1 ve belediyenin
kiiltiire ayrilan biit¢esini tabana yaymay1 hedefley-
en stratejik bir merkez konumundadir.

OYUN ATASEHIR
BELEDIYES!

mizesi

Figiir 1: Diistepe Oyun Miizesi’nin D1 Cepheden Goriinimii
(Yazarm Kisisel Arsivi, 2025)

Miizenin benimsedigi egitim modelinin niteligi-
ni artiran bir diger kritik unsur ise egitmen kad-
rosunun yapilanmasidir. Atélye programlar1 sabit
bir belediye veya miize personeli tarafindan degil
her biri kendi bransinda (seramik, drama, res-
im, masal vb.) uzmanlagsmis profesyonel egit-
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menler tarafindan yiritilmektedir. Belediyenin
her farkli atdlye disiplini i¢in o alanin uzmanini
disaridan davet etmesi ¢cocuklarin nitelikli bilgiye
ve dogru tekniklere bizzat kaynagindan ulagmasini
saglamaktadir.

Bu c¢alismaya konu olan atdlye programlari
miizenin iste bu fiziksel ve kavramsal altyapisi
izerinde sekillenmektedir. Miizenin park i¢inde
yer almasinin ¢ocuklara yonelik doga temali (eco-
Art, teraryum) atolyelere, ahsap yapisinin ve sicak
atmosferinin ise sanat ve tasarim odakli (heykel,
resim, masal) ¢alismalara dogal bir zemin hazir-
ladig1 gozlemlenmistir.

Figiir 2: Diistepe Oyun Miizesi’nin ¢ Gériiniimii (Yazarin
Kisisel Arsivi, 2025)

Figiir 3: Diistepe Oyun Miizesi’nin Atdlye Binasi Ig

Gortinimi  (Yazarin  Kisisel Arsivi, 2025)
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Kuramsal Cerceve

Geleneksel miizecilik anlayisi, miizeleri nesnel-
erin korundugu ve sergilendigi duragan mekanlar
olarak tanimlarken; 21. ylizyilin ¢agdas miizeci-
lik yaklasimi, miizeleri aktif birer 6grenme ve
deneyim merkezi olarak konumlandirmakta; Tiir-
kiye’de miizeciligin gelisimi de diinyadaki diger
miizelerle paralellik gostermektedir (Erbay, 2019,
s. 122), (Alicavusoglu & Koksal, 2023, s. 170).
Bu doniistim, egitim bilimlerinde “yapilandirmact
yaklasim” ile paralellik gdstermektedir. Piaget ve
Vygotsky gibi kuramcilarin temellendirdigi bu
yaklagima goére 6grenme, bireyin pasif bir alict
oldugu bir siire¢ degil; aksine gevresiyle, nesneler-
le ve materyallerle etkilesime girerek bilgiyi zih-
ninde bizzat “insa ettigi” aktif bir siirectir (Tezci,
Koksalan, 2021).

Miize egitimi baglaminda bu durum, ziyaret¢i-
nin sadece vitrindeki nesneye bakmasiyla sinirlt
kalmayip, o nesnenin iiretim siireglerini ve kul-
lanimin1 da deneyimlemesi anlamina gelir. Hein’1n
(1998) belirttigi lizere, “yapilandirmact miize»,
ziyaretcisine kendi anlam diinyasini kurabilecegi
fiziksel ve zihinsel araglar sunar. Diistepe Oyun
Miizesi’nde uygulanan at6lye modelleri de bu ku-
ramsal zemine oturmaktadir. Cocuklar, miizede
gordiikleri tarihsel bir oyunu ya da oyuncagi sa-
dece izlemekle yetinmemekte; atolye alaninda kil,
ahsap, kagit veya atik malzemelerle kendi oyu-
ncaklarin1 ya da nesnelerini iireterek vitrindeki
nesneyle bag kurduklar1 anlagilmaktadir. Bu siireg,
Dewey’in (2010) “Deneyim ve Egitim” eserinde
vurguladigr gibi, egitimin yasamin bizzat kendi-
si oldugu ve deneyim yoluyla kalict hale geldigi
ilkesini somutlastirmaktadir. Ayn1 zamanda ebev-
eynli atdlyelerin bulunmasi ve alaninda uzman
egitmenler tarafindan destekleyici sekilde kolay-
lastiricilik yapilmasi da ebeveyn temelli egitime
destek saglayici nitelikte olabilecegi degerlendir-
ilmektedir (Hulks vd., 2025, s. 236).

Oyun ve oyuncak, ¢cocuk gelisiminde sadece bir
oyalama araci degil, cocugun dis diinyay1 anlam-
landirma ve degistirme aracidir. Tasarim liter-
atlirtinde oyuncak, cocugun malzeme bilgisi, form
algis1 ve estetik begeni kazandigr ilk “tasarim
nesnesi” olarak kabul edilir (Soyupak & Soyu-
pak, 2019, s. 486). Bu baglamda miize atdlyeleri,
cocuga erken yasta tasarim odakli diisiinme bec-
erisi kazandiran stratejik alanlardir (Olesen, &

Holdgaard, 2024, s.1).

Tasarim odakli diistinme; empati kurma, tanimla-
ma, fikir iretme ve test etme asamalarindan olusan,
problem ¢6zme odakli bir siirectir (Stirmelioglu
& Erdem, 2021, s. 225). Diistepe Oyun Miizesi
atolyelerinde ¢ocuklarin bir “dénme dolap” insa
etmesi veya atik malzemelerden bir “kukla” tasar-
lamasinin, basit bir el isi faaliyetinin 6tesinde, bir
tasarim problemine ¢dzlim iiretme siireci olarak
one ciktig1 anlasilmaktadir. Cocuklar bu siirecte;
tiimevarim, psikomotor beceri ve yaratici liretim
asamalarini deneyimler. Bu yaklasim, cocugu pasif
bir «oyuncak tiiketicisi» konumundan, kendi oyu-
nunu ve oyuncagini kurgulayan aktif bir «iiretici/
tasarimci» konumuna tasimaktadir.

Yontem

Bu aragtirmada, Diistepe Oyun Miizesi’nde-
ki atdlye calismalarim1i ve cocuklara katkilarini
derinlemesine incelemek amaciyla nitel aragtir-
ma yontemi izlenmistir. Calisma, bir durum
caligmas1 olarak kurgulanmis olup veriler tek bir
kaynaga bagl kalmadan hem belgelerin incelen-
mesi hem de ilgili kisilerle yapilan goriismeler
yoluyla cesitlendirilmistir. Veri toplama siirecinin
ilk asamasinda, miizenin 2025 yilina ait yillik et-
kinlik takvimi, atdlye iceriklerini anlatan tanitim
metinleri, miizenin faaliyet raporlar1 ve etkinlikler
sirasinda cekilen fotograflar detaylica taranarak
analiz edilmistir. Ikinci asamada ise, atdlyelerin
arka planmi, egitim hedeflerini ve kurumsal vi-
zyonu daha iyi anlamlandirmak amaciyla Atage-
hir Belediyesi Kiiltiir ve Sosyal Isler Miidiirii
Devran Cakmak ve Diistepe Oyun Miizesi Birim
Sorumlusu Sezin Tagcr ile yiiz yilize goriismeler
gerceklestirilmistir. Bu goriismelerden elde edilen
bilgiler ve dokiiman incelemesinden ¢ikan sonuglar
bir araya getirilerek; atdlyelerin ¢ocuklarda
gelistirdigi el becerileri, tasarim odakli diisiinme
yetisi ve kiiltlirel farkindalik gibi temalar iizerin-
den biitlinciil bir yorumlamaya gidilmistir.

Bulgular ve Yorum

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular Diisgte-
pe Oyun Miizesi’ndeki atdlye uygulamalarinin
cocuklarin gelisim siireclerine etkisini ortaya koy-
mak amaciyla dort ana tema altinda kategorize
edilerek analiz edilmistir. Arastirma siirecinde in-
celenen ve 2025 yil1 Ocak — Kasim aylar1 boyunca

11
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gerceklestirilen tlim at6lyelerin tarih, igerik ve hede-
flenen kazanim bilgilerini igeren detayli dokiimii
calismanin sonunda Tablo 1°de sunulmustur.

Bu kapsamda atdlyelerin igeriksel dagilimi ince-
lendiginde, Grafik 1°de goriildiigii iizere temalar
arasinda dengeli bir oransal dagilim géze carpmak-
tadir. Malzeme kiiltiirii ve sanat & tasarim odakli
atolyelerin sayica birbirine yakinligi, aylik plan-
lamalarda pedagojik bir dengenin gozetildigine
isaret etmektedir. Veriler, aylik planlamalarda te-
malar arasinda sayisal bir denge oldugunu goster-
mektedir. Atdlye igeriklerinin dagilimi, egitim pro-
graminin el becerisi, sanatsal ve kiiltiirel gelisimi
es zamanli kapsayacak sekilde yapilandirildigini
ortaya koymaktadir.

Miizenin erisilebilirlik  politikas1  baglaminda
Grafik 2 incelendiginde, atolyelerin yas gruplari-
na dagiliminda kapsayict bir strateji izlendigi
goriilmektedir. Veriler, etkinliklerin yogun olarak
7-10 yas (ilkokul) grubunda kiimelendigini; ancak
okul 6ncesi (4-6 yas) doneme yonelik psikomotor
beceri atolyeleri ile soyut diisiinme becerisi ger-
ektiren 10 yas ve lizeri atolyelerin de programda
dengeli bir sekilde yer aldigin1 gostermektedir. Bu
cesitlilik, Atasehir Arastirmasi Raporu’nda (2021)
vurgulanan ‘sosyal kapsayicilik’ ilkesinin, her
gelisim basamagina uygun igerik liretimiyle haya-
ta gecirildigini dogrulamaktadir.

= Malzeme ve Psikomotor Beceri Odakh = Tasanm ve Yaraticlik Odakl

= Kiltirel ve Sanatsal Miras surdaralebilirlik ve Doga

Figiir 4: Grafik 1 - Diistepe Oyun Miizesi 2025 Y1li Cocuk
Atolyelerinin Tematik Odak Alanlarina Gore Dagilimi.
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Grafik 1’de yer alan tematik dagilimda asagidaki

gibi atdlyeler esas alinmigstr;

* Malzeme ve Psikomotor Beceri Odakli: Taki,
Dokuma, Ip Sarma, Makrome, Anahtarlik
Yapimi vb.

e Tasarim ve Yaraticilik Odakli: Donme Dolap
Yapimi, Okyanus Tasarimi, Kelebekler, Maske
vb.

» Kiiltiirel ve Sanatsal Miras: Salvador Dali,
Ebru, Atatiirk Portresi, Kilden Tablo vb.

+ Siirdiiriilebilirlik ve Doga: Eco-Art, Teraryum,
Corap Kukla, Deniz Kabugu vb.

22

2

. L

4-6 Yag (Okul Oncesi) 7-9 Yag (ilkokul) 10-12 Yag (On Ergenlik) AilefYetigkin Katihmb

Figiir 5: Grafik 2 - Atolye Programlarmin Hedeflenen Yas
Gruplarma Gore Dagilimi

Malzeme Kiiltiirii ve Psikomotor Gelisim

Miizenin 2025 y1li etkinlik takvimi incelendiginde,
atolyelerde kullanilan malzemelerin ¢esitliligi dik-
kat ¢ekmektedir. Kil, ahsap, ip, boncuk, dogal tas
ve atik materyallerin yogunlukla kullanildigi bu
calismalarda, ¢ocuklarin egitmen esliginde dijital
ekranlarin sundugu iki boyutlu ve fiziksel olmayan
deneyimden uzaklasarak, malzemeyle dogrudan
temas kurduklari tespit edilmistir. Ornegin, 4 Ocak
tarihli “Kilden Tablo Atdlyesi’nde ¢ocuklarin yu-
musak ve sekil alabilir bir malzeme olan kille kur-
duklar1 dokunsal iliski, 26 Ekim’de gerceklestir-
ilen “Ahsap Kap1 Siisii” atdlyesinde yerini sert ve
direnc¢li bir malzemeyi isleme deneyimine birak-
mistir. Benzer sekilde, “String-Art Ip Sarma”,
“Taki Tasarimi1” ve 22 Kasim tarihli “Dokuma”
gibi atdlyeler, cocuklarin ince motor kaslarmi ve
el-goz koordinasyonunu gelistiren siiregler olarak
one c¢ikmaktadir.

Bu atolyelerde ¢ocuklarin malzemeyi kullanma,
kesme, baglama, yapistirma ve sekillendirme ey-
lemleri; ¢ocuklarin malzemeyi kullanma, kesme
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ve sekillendirme eylemleri, somut islemler
diizeyindeki motor becerilerle uyumlu bir siire¢
olarak gozlemlenmistir. Atdlye caligmalari sonu-
cunda, ¢ocuklarin fiziksel diinya ve nesne dokular1
ile dogrudan bir etkilesim kurduklar1 tespit edilm-
istir. Nitekim miize sorumlusu Sezin Tasci ile
yapilan goriismelerde de atdlyelerin temel hede-
flerinden birinin, ¢ocuklara farkli dokular1 tanit-
mak ve malzemenin dogasini kesfettirmek oldugu
belirtilmistir. Bu baglamda, atdlye ¢alismalarinin
cocuklarin fiziksel diinya ile kurduklar iligkiyi
giiclendirdigi anlasilmaktadir.

Figiir 6: Diistepe Oyun Miizesi, String Art (Ip Sarma)
Atolyesi (Atasehir Belediyesi Kiiltiir ve Sosyal Isler

Midirligta, 2025)

Yaratici Problem Co6zme ve Tasarim Siireci
Incelenen atdlye drneklerinin ¢ocuklari pasif bir
uygulayict olmaktan ¢ikarip, aktif bir “tasarimci”
konumuna tasidig1 anlasiimaktadir. Ozellikle 11
Ocak tarihli “Kagittan Donme Dolap Yapimi1” veya
“Corap Kukla Tasarim1” gibi tastyici iskelet kur-
may1 gerektiren calismalarda, ¢ocuklarin sadece
estetik bir lirlin ortaya koymadiklari ayn1 zamanda
bir tasarim problemini ¢ézmeye c¢alistiklart tespit
edilmistir. Yine 19 Ocak tarihli “Kolaj Atolyesi”
ve 15 Mart tarihli “Okyanusumu Tasarliyorum”
caligmalarinda, ¢ocuklarin parcadan biitiine giden
bir yontem izledikleri ve zihinsel tasarimlarini so-
mut bir lirline dontistlirdiikleri gézlemlenmistir.
Kuramsal c¢ercevede deginilen “tasarim odak-

It diistinme” yaklasiminin, bu atdlyelerde somut
bir karsilik bulmus olabilecegi gozlemlenmistir.
Atolye uygulamalarinda c¢ocuklarin miize vit-
rinindeki mekanizmalar1 kendi materyalleriyle
yeniden {iretmeleri, tasarim odakli bir siire¢ islet-
tiklerini gostermektedir. Elde edilen veriler, bu
stirecin ¢ocuklarin sadece hazir oyuncagi kullanan
degil, kendi triinlinti kurgulayan birer iiretici rolii
ustlendiklerini ortaya koymaktadir.

Figiir 7: Distepe Oyun Miizesi, Okyanusumu Tasarliyo-
rum Atolyesi (Atasehir Belediyesi Kiiltiir ve Sosyal Isler
Midirlagt, 2025)

Duygusal Disavurum ve Sosyal Etkilesim

Miize ortaminin bu atolyeler araciliiyla bir sosyal
ogrenme alanina doniistiigii anlasiimaktadir. Ozel-
likle 19 Ekim tarihli “Yaratict Maske ve Drama”
atolyelerinde ¢ocuklarin sanat yoluyla bir “perso-
na” yarattiklar1 ve duygusal disavurumda bulun-
duklar1 goriilmiistiir. “Anneler Giinii” etkinlikleri
veya ebeveyn katilimli ¢alismalar incelendiginde
ise sanatin kusaklararasi iletisimi gili¢lendiren bir
ara¢ olarak kullanildigr anlagiimaktadir. Miize
ortamindaki etkilesimler lizerine yapilan arastir-
malar, cocuklarin oyun yoluyla deneyimlerini
aktarirken yetigkinlerin yonlendirici bir rol iistle-
ndigini, ancak sembolik oyun siireclerinde her iki
grubun da ortak bir zeminde bulustugunu ortaya
koymaktadir (Dooley & Welch, 2014). Ozellikle
sosyo-ekonomik olarak geri planda kalan ¢ocuk-
larin konusma pratigi ve bilissel gelisimi i¢in
ebeveyn etkilesimli 6grenme temalarmin 6nemi
bilinmektedir (Law vd., 2017).
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Figiir 8: Diistepe Oyun Miizesi, Ahsap Kap1 Siisii Atdlyesi
(Atasehir Belediyesi Kiiltiir ve Sosyal Isler Midiirligii, 2025)

Maske ve drama atdlyeleri, ¢ocuklarin duygusal
disavurumlarini plastik sanatlar yoluyla yansittiklar
bir alan saglamistir. Miize personeli ile yapilan
goriismeler, grup calismalart sirasinda ¢ocuklar
arasindaki yardimlasma ve fikir aligveriginin art-
tigin1 gostermektedir. Bu veriler, atolyelerin miize
ziyaretini bireysel bir etkinlikten kolektif bir pay-
lasima doniistiirdiigiine isaret etmektedir.
Kiiltiirel Farkindalik ve Stirdiiriilebilirlik Bilinci
Diistepe Oyun Miizesi’nin egitim programi disiplin-
lerarasi bir yaklagimla kurgulanmistir. 1 Mart tarihli
“Salvador Dali Origami Gemisi” ve 18 Ekim tarihli
“Ebru” gibi atolyeler, geleneksel sanatlar ve sanat
tarihi temali atolyeler, cocuklarin estetik kavramlar-
la pratik diizeyde tanismasini saglamistir. Miizenin
ticretsiz erisim politikast ve atolye icerikleri, farkli
sosyo-ekonomik gruplardan c¢ocuklarin kiiltiirel
faaliyetlere katilimini kolaylastiran bir unsur olarak
tespit edilmistir. Bununla birlikte, 30 Kasim tarih-
li “Eco-Art” ve “Ileri Déniisiim” temal1 atdlyelerin
varlig1, miizenin giinlimiiz ¢evre sorunlarina karsi
duyarlt bir tutum sergiledigi anlagilmaktadir.
Atasehir Arastirmast Raporu’nda (2021) belirtilen
ve ilgedeki sosyo-ekonomik farkliliklar1 denge-
lemeyi amaglayan ‘“sosyal kapsama” ilkesinin,
atolyelerin iicretsiz olmasiyla hayata gegirilmeye
cahisildig1 gdzlemlenmistir. Kiiltiir ve Sosyal Isler
Miidiirii Devran Cakmak ile yapilan goriismele-
rde de teyit edildigi lizere; miizenin bu erisilebilir
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yapisi, kiiltiirel mirasin ve siirdiirtilebilirlik bilinci-
nin toplumun tiim kesimlerine yayilmasini saglayan
stratejik bir arag olarak islev gordiigii anlagilmastir.,

Tartisma

Diistepe Oyun Miizesi’nin 2025 yili atélye pro-
grami iizerinden elde edilen veriler, cagdas miizeci-
likte yasanan deneyim odakli doniistimii (Simon,
2010) yerel bir 6lgekte somutlastirmaktadir. Aragtir-
ma bulgular1, miizenin uyguladigi egitim modelinin
Hein (1998) tarafindan tanimlanan yapilandirmact
miize yaklagimiyla tam bir uyum i¢inde oldugunu
gostermektedir. Literatiirde 6grenmenin nesneyle
kurulan fiziksel temasla insa edildigi vurgulanirken
(Tezci & Koksalan, 2021); Diistepe’deki “Kilden
Tablo” veya “Dokuma” gibi atolyeler, cocugun bil-
giyi pasif bir alic1 olarak degil, malzemeyle girdigi
etkilesim tizerinden “iireterek” kazandigini kanitla-
maktadir.

Calismanin en dikkat cekici bulgularindan biri,
cocuklarin bir «oyuncak tiiketicisi» olmaktan
cikarilip «tasarimc» konumuna taginmasidir. Bu
durum, Siirmelioglu ve Erdem (2021) ile Soyupak
ve Soyupak (2019) tarafindan savunulan, oyun-
cagin bir “tasarim nesnesi”’ olarak cocukta anali-
tik diisiinmeyi tetikledigi gortisiiyle Ortligmekte-
dir. Ozellikle “Kagittan Dénme Dolap” 6rneginde
goriilen mekanizma kurma siiregleri, tasarim odakl
diistinme basamaklarinin miize egitimine entegra-
syonu bakimindan literatiirdeki benzer uygulama-
lar1 destekler niteliktedir.

Atasehir  Ozelindeki sosyo-ekonomik veriler-
le (Ada & Isiklar, 2021) atolye katilim modelleri
karsilastirildiginda, miizenin sosyal kapsama islevi
literatiirdeki  “katilimc1  miize” modellerinden
farklilasan Ozgiin bir noktaya temas etmektedir.
Literatiirde miizeye erisim genellikle bir kiiltiirel
sermaye sorunu olarak ele alinirken (Anderson,
2004), Diistepe’nin iicretsiz atdlye politikasi, ilge-
deki diisiik sosyal kapsama endeksine karsit bir
dengeleyici unsur olarak islev gérmektedir. Bu du-
rum, miizenin sadece pedagojik bir alan degil, ayn1
zamanda toplumsal esitligi destekleyen bir sosyal
belediyecilik merkezi oldugunu ortaya koymak-
tadur.

Son olarak, ebeveyn katihmh atdlyelerin (Orn: 11
Mays1s - Eglenceli Tuvalim) varligi, Hulks ve diger-
lerinin (2025) vurguladigi miize ortaminda kusak-
lararasi iletisim ve ortak anlam insas1 bulgulariyla
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paralellik gostermektedir. Atdlyelerin grup ¢alisma-
lart yoluyla yardimlagmay1 artirmasi ise Dooley ve
Welch (2014) tarafindan belirtilen sosyal 6grenme
siireclerinin  miize ekosistemindeki basarisini
dogrular niteliktedir.

Sonug¢

Bu calismada, Diistepe Oyun Miizesi’nin 2025
yilt (Ocak - Kasim) atdlye programlari incelen-
mis; miize ortaminin ¢ocuklarda tasarim odakli
diisiinme, psikomotor beceri ve Kkiiltiirel farkin-
dalik gelisimine olan katkilar1 biitiinctil bir yak-
lasimla degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular
15181nda, miizenin sadece bir sergileme alani olarak
kalmayip uyguladigi egitim modelleriyle yasayan
bir kiiltlir merkezi islevi gordiigii tespit edilmistir.
Arastirma sonucunda atdlye iceriklerinin cocuklari
pasif birer “oyuncak tiiketicisi” olmaktan ¢ikarip,
iiretim siire¢lerine dahil olan aktif “tasarimcilar”
haline getirdigi goriilmiistiir. Ozellikle atik malze-
melerin ileri doniigiimle oyuncaga doniistiiriildigi
veya kil ve ahsap gibi hammaddelerin islendigi
atolyeler, cocuklarin malzeme bilgisini ve ii¢
boyutlu diisiinme yetisini gelistiren somut pra-
tikler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu siire¢, kuramsal
cercevede ele alinan yapilandirmaci yaklagimin

ongordiigii lizere, cocugun bilgiyi deneyim yoluy-
la igsellestirmesine olanak tanimaktadir.
Calismanin bir diger 6nemli ¢iktis1, miizenin ben-
imsedigi «erisilebilirlik» politikasinin toplumsal
etkisidir. Atagehir’deki sosyo-ekonomik gdsterge-
ler g6z Onilinde bulunduruldugunda, miizenin
iicretsiz atdlye imkani sunmasi kiiltiir, sanat ve
tasarimin toplumun tiim katmanlarina yayilmasi
acisindan kritik bir 6nem tagimaktadir. Atdlyelerin,
farkli demografik 6zelliklere sahip ¢ocuklar1 ayni
sanat ve tasarim ekseninde bulusturmasi miizenin
kapsayict misyonunu basariyla yerine getirdigini
ortaya koymaktadir.

Nihai olarak, Diistepe Oyun Miizesi 6rnegi; oyu-
nun ve oyuncagin tarihsel ve kiiltiirel bir nesne
olarak korunmasinin yanmi sira, bir egitim araci
olarak da islevsellestirilebilecegini gostermistir.
Miize biinyesinde gerceklestirilen tasarim odak-
I1 atolyelerin, ¢ocuklarin yaratici potansiyellerini
kesfetmeleri adina stirdiiriilebilir bir model sun-
dugu ve bu modelin diger tematik miizeler i¢in de
bir 6rnek teskil edebilecegi kanaatine varilmistir.
Gelecekte yapilacak caligmalarda, bu tiir
atolyelerin uzun vadeli etkilerinin boylamsal
arastirmalarla izlenmesi, miize egitimi literatiiriine
onemli katkilar saglayacaktir.

Tablo 1: Diistepe Oyun Miizesi 2025 Y1l Cocuk Atélyeleri Programi ve Icerik Envanteri

Diistepe Oyun Miizesi 2025 Y1li Kronolojik Atélye Envanteri
S. |Tarih |[Atolye Adi Icerik ve Amag Ozeti
| 4 Ocak |Kilden Tablo Atdlyesi K111n fiziksel ve fiuygusal bir ifade araci olarak kullanimi; yaratici
diisiinme becerisi.
) 5 Ocak |Mono Baski Atdlyesi Mono.ba.skl teknigi ile 6zgiin eser iiretimi; boya ve ylizey olusturma
deneyimi.
3 11 Kagittan Donme Dolap Yapim Bas.lt malzemelerle hareketli mekanizma kurma; miithendislik ve el isi
Ocak projesi.
4 1080ak Renkli Kelebekler Atdlyesi Kesme, yapistirma ve boyama teknikleri; doga temali siisleme ¢aligmasi.
5 19 Kolaj Atdlyesi Farkli materyallen (kagat, dergi) birlestirerek pargadan biitiine gitme;
Ocak kompozisyon kurgusu.
6 8 Subat | Yaratic1 Maske Yapm Eflarkh malzemelerle bireysel maske tasarimi; hayal giiciinii somutlagtir-
7 9 Subat | Taki Tasarim Atolyesi Kiiciik motor kas gelisimi; renk ve form kombinasyonu ile {irlin tasarimi.
8 éiba ‘ Corap Kukla Atolyesi fleri déniisiim; basit bir corabi oyuncaga doniistiirme ve hayal giicii.
9 16 Heykel Atolyesi Belirlenen temalar lizerinden temel heykel bilgisi; 3 boyutlu form olustur-
Subat ma.
10 22 Bez Bebek Atolyesi Dolgu malzemesi ve kumag kullanimi; geleneksel oyuncagin modern
Subat yorumu.
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11 éibat Anahtarlik Yapim Atodlyesi Kisiye 6zel tasarim yapma,; el becerilerini gelistirme ve malzeme gesitliligi.
12 |1 Mart Salvador Dali’nin Origami Sanat tarihi (Dali) ve edebiyat (diisler) sentezi; kagit katlama ile gemi
Gemisi tasarimi.

13 |2 Mart |Masal Atolyesi Sozel ifade becerileri; masal anlatimi ve yaratict hikaye kurgulama.

14 | 8 Mart gzzgn Ugur Bocegim (8 Mart Sembolik tasarim; anneler i¢in hediye yapimi ve duygusal bag.

15 |9 Mart |Parmak Kukla Atslyesi Beden dili ve ifade yetenegi; ince motor becerileri destekleyen mini

kuklalar.

16 15 Okyanusumu Tasarliyorum Mal.qas kullanim1 ve kolaj teknigi; el-goz koordinasyonu odakli kom-
Mart pozisyon.

17 ll\far ¢ Mono Baski Atdlyesi Baski tekniklerinin tekrari; yaratict desen ve doku ¢aligmalari.

18 ﬁa ot Heykel Atdlyesi Tematik ¢alisma; ¢amur/kil ile form verme ve 3 boyutlu diisiinme pratigi.

19 Il\Izisan Kolaj Atdlyesi Tiimevarim yontemiyle resim yapma; farkli dokular bir arada kullanma.

20 Il\Igisan Heykel Atdlyesi Heykel sanatina giris; soyut diistinceleri somut forma dékme.

21 I%I(;san Parmak Kukla Yapim Tasarim ve oyun kurma; kendini ifade etme araci olarak kukla kullanima.

29 10 Salvador Dali Gemisi (Rolyef) Sanat tarihi; Dali>nin eserinin «kagit rolyef» (kabartma) teknigiyle 3
Mayis boyutlu yorumu.

23 11\/}ayls Eglenceli Tuvalim (Ebeveynli) | Ebeveyn-¢ocuk etkilesimi; tuval {izerinde ortak sanat iiretimi.
11 Tuval Boyama (Anneler . S - .. .

24 Mayis | Giinii) Akrilik boya teknikleri; anne-¢cocuk bagini sanat yoluyla gii¢lendirme.

25 |5 Ekim | Teraryum Atolyesi Doga ve tasarim iligkisi; canli bitki ve objelerle mikro bir diinya tasarlama.

26 }IELim String-Art Ip Sarma Matematiksel ve ritmik el hareketleri; ip ve ¢ivi ile desen olusturma.

27 lliiim Ebru Atdlyesi Geleneksel Tiirk Sanatlart; su, boya ve kagidin farkli kullanimi

73 19 ' Yaratici Maske ve Drama Disiplinlerarasi (plastik sanatlar + sahne sanatlar1); tasarlanan maske ile
Ekim rol yapma.

29 lziiim Ahsap Kapr Siisii Ahsap boyama ve siisleme; dekoratif ve islevsel {iriin tasarimu.

30 Il(as1m Origami El Kuklasi Japon kagit katlama sanati; geometrik formlardan figiir olusturma.

31 2Kas1m Strafor/Stencil Bask1 Sablon baski teknigi; tekstil izerine desen uygulama ve tasarim.

32 194351m Atatlirk Portre (10 Kasim) Milli degerler ve sanat; portre yorumlama ve duygusal disavurum.

33 11(5a51m Deniz Kabugu Magnet Dogal malzeme kullanimi; boyama ve objeyi doniistiirme (magnet).

34 2K2as1m Dokuma Atdlyesi Geleneksel el sanatlari; sabir, dikkat ve ritmik el becerisi gelistirme.

35 ngas1m [lliistrasyon Atdlyesi Ozgiin tarz gelistirme; hikaye anlatictigini ¢izgiye dokme.

36 13((:151m Eco-Art Resim Stirdiiriilebilirlik; atik ve dogal malzemelerle ¢evre bilinci odakli sanat.

Not: Veriler Atasehir Belediyesi Kiiltiir ve Sosyal Isler Miidiirliigii tarafindan yayinlanan 2025 yili aylik etkinlik kitapgiklari
ve faaliyet raporlarindan derlenerek olusturulmustur.
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