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OYUN VE OYUNCAK: TEKNOLOJIK VE TOPLUMSAL DONUSUM SURECINDE
OYUN VE OYUNCAGIN ANLAMSAL VE ISLEVSEL DEGIiSiMi

GAMES AND TOYS: SEMANTIC AND FUNCTIONAL CHANGE OF GAMES AND
TOYS IN THE PROCESS OF TECHNOLOGICAL AND SOCIAL
TRANSFORMATION

Dr. Saniye VATANDAS!
oz

Oyun bir eglence ve serbest zaman faaliyeti olmanin 6tesinde, toplumsallasmanin en dnemli aracidir. Cocuk, oyun
ve oyuncakla, toplum i¢inde yasayacaklarmin provalarini yaparak toplumsallasir. Toplum ise toplumsallagsmis
liyeleri {izerinden gelecegini garantiler; zamanda siireklilik kazanir. Oyun ve oyuncak insanligin en koklii iletigim
ve etkilesim araci olarak anlam kazanmigtir. Ancak endiistrilesmeye bagli olarak oyunun en 6nemli unsuru olan
oyuncak metalagti. Oyun ve oyuncak, geleneksel medya iizerinden ideolojilerin 6nemli yagam alanlarindan ve gii¢
merkezlerinden birisi haline geldi. Bireyler, tiim zamanlar boyunca oyunun aktif birer 6znesiyken, basta televizyon
ve sinema olmak iizere geleneksel iletisim teknolojilerinin sundugu oyunlar karsisinda pasif birer nesne haline
geldiler. Bu arada toplumsallagmanin ve oyunun en dnemli mekani olan sokak yok oldu. Zira bireyler siyah camin
bagimlisi oldular. Oyun, dijital teknolojinin gelisimine bagli olarak ¢cogu zaman toplumsallagmayi, toplumsal
uyumu tehdit eden 6zelliklerin de tastyicilardan birisi oldu. Bu inceleme, oyunun ve oyuncagin tarihsel baglamda
anlam ve islevini konu edinmektedir. Bilim ve teknolojide gerceklesen degisim ve doniisiimlerin oyun ve oyuncak
tizerindeki etkileri tespit edilmeye c¢alisilmistir. Bu itibarla dijital teknoloji ile internet teknolojisinin oyun ve
oyuncaga getirdigi anlam ve islev degisimi konu edinilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyuncak, Dijital Oyun, Toplumsallasma, Sokak.
JEL Simiflandirma Kodlari: 219, Y8, Y9, Y80.

ABSTRACT

Beyond being an entertainment and leisure activity, game is the most important tool of socialization. The child
socializes with games and toys, rehearsing what they will experience in society. Society guarantees its future
through its socialized members and gains continuity in time. Games and toys have become meaningful as the most
established communication and interaction tool of humanity. However, due to industrialization, the toy, which is
the most important element of the game, has become a commercial item. Individuals had always used to be the
active subjects of the game, but then they become passive objects in the games offered by traditional
communication technologies, especially by television and cinema. Meanwhile, the street, which was the most
important place of socialization and games, has disappeared because individuals have become addicted to screens.
The study deals with the meaning and function of games and toys in the historical context. The effects of changes
and transformations in science and technology on games and toys have been tried to be determined. In this respect,
the change of meaning and function in games and toys which has been brought about by digital technology and
internet technology is analysed.
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1. GIRiS

Insan, dogas1 geregi toplumsal bir varliktir. Oyun ise insanin toplumsallagmasini saglayan en dnemli araglardan
birisidir. Fakat oyunun islevleri sadece bireylere yonelik degildir. Oyunun hem birey, hem de toplum acisindan
yerine getirdigi bir¢ok islevi vardir. Oyun, birey agisindan insani, hayati, toplumu, diinyayi, esyayi, kurallari,
davraniglar1 tanimada, uygulama gerektirenlerin ilke ve bigcimlerini 6grenmede oldukca 6nemli islevler iistlenir.
Boylelikle bireyin toplumun iiyesi haline gelisine ciddi diizeyde etkide bulunur. Toplum agisindan ise diizene,
uyum saglamaya, dayanismaya, is boliimiine, toplumsallasma iizerinden yeni iiyeler kazandirarak toplumun
stirekliligine katki saglar. Esasen oyunun toplumsallagsmaya katkist sadece insana 6zgii bir durum da degildir.
Siireg, genel ilkeleri bakimindan, 6zellikle toplumsal hayvanlarda da aynen insandaki gibi islemektedir. Toplumsal
olmayan birgok tiirde ise tilirlin yagsama tarzi, avlanma bi¢imleri oyun igerisinde 6grenilmektedir. Yine burada da
genel ilkeler bakimindan insanin 6grenme siirecine benzer bir siire¢ islemektedir.

Oyun ve oyunun nesnel bir boyut kazanmasinda arag gorevini yerine getiren oyuncak ise, insanin dogasi geregi
toplumsallagmasinda ve kisilik olusumunda 6nemli roller iistlenmektedir. Elbette ki her oyunda oyuncak yoktur.
Sadece s6zle veya davranislarla oynanan oyunlar da vardir. Fakat oyunlarin pek ¢ogunda oyuncak vardir ve her
yeni oyuncak yeni bir¢ok oyunun olugsmasina imkan saglamaktadir. Dolayisiyla oyun ile oyuncak arasinda kopmaz
bir bag vardir. Bu sebeple de pek ¢ok oyunun sekillenmesinde temel bir konumda bulunan oyuncagin tarihi de
insanlik tarihi kadar eskidir. Insanlik tarihinin en eski ¢aglarma tarihlenmis duvar resimlerinde ve kabartmalarda
yahut arkeolojik buluntularda oyunun ve oyuncagin izlerine rastlanmasi higbir sekilde sasirtici degildir. Ancak
hayvanlar dikkate alinirsa, oyunun ve oyuncagin tarihinin insanlik tarihinden de eski oldugu sdylemek de
miimkiindiir. Zira yeryiiziinde insan yokken, hayvan vardi ve onlar milyonlarca yildir oyun oynuyorlardi ve hatta
bazilar1 ¢ok basit bicimde de olsa oyununa oyuncagi da dahil ediyordu. Bu oyuncak yeri geldiginde bir aga¢ veya
tag idi, ya da avlanacak bir bagka hayvan yahut ceviz, findik, kozalak gibi seylerdi.

Oyun, giindelik hayatta daha ¢ok eglence ve serbest zaman gegirme faaliyeti olarak anlasilsa da, ger¢eklestirilmis

bilimsel arastirmalar, insanin oyun oynama amacinin bu kadar dar ve sig olmadigini ortaya koymustur. Oyun
elbette ki eglencenin eslik ettigi bir faaliyettir. Her oyun eglencenin eslik ettigi bir siiregte oynanir. Hatta bazilari
oyuncuya biiyiik acilar verse bile, yasamsal riskler barindirsa bile sonug degigsmez. Oyun goriinen boyutuyla bir
eglence araci olmakla birlikte, ayn1 zamanda ve hatta daha fazlasiyla, 6zellikle de ¢cocuklar i¢in toplumsallagsmay1
saglayan bir 6grenme aracidir. Hem gergeklestirilmis arastirmalardan ve hem de giindelik hayatin i¢inde kisisel
gozlemlerden hareketle bilindigi iizere, oyunlarin bir kismi sadece ¢ocuklar i¢in degil, ayn1 zamanda yetiskinler
icindir. Bunu Anadolu'da yaygin olan geleneksel bir¢ok oyunlarda gérmek miimkiindiir. Bir kismi ise hem
cocuklarin, hem de yetiskinlerin veya sadece yetiskinlerin oynadiklar: oyunlardir. Bu oyunlar farkl diizeylerde de
olsa eglenme, 6grenme siireglerinin araglari olarak islev goriirler.

Bilimsel ve teknolojik gelismeler pek ¢ok seyi doniistiirdiigii veya yeniliklere yol agtig1 gibi, oyun ve oyuncak da
bilimsel ve teknolojik gelismelerden dogrudan etkilendi ve bu etkilenme olanca yogunluguyla devam ediyor.
Geleneksel iletisim araglari insanlarin oyun ve oyuncak anlayisini radikal diizeyde degisiklige ugratti. Geleneksel
iletisim araglar1 ve 6zellikle de sinema ile televizyon insanlarin sadece eglenme ve bilgi edinme tarzlarini degil
ayni zamanda tiim yasam tarzlarim degistirip doniistiirdii. Televizyon sadece yeni oyun ortami ve yeni oyunlar
sunmadi, ayni zamanda var olan oyunlarin birgogunun terk edilmesini ve unutulmasini gerceklestirdi. Birgok oyun
ve oyuncak bireysel hatiralarin veya toplumsal hafizanin {icra kdselerine ¢ekildi. Cocuklar ve yetiskinler,
televizyonun kendilerine sundugu programlar sayesinde tarihsel ge¢misi olan geleneksel oyunlardaki mekan,
zaman algilarinin diginda zaman ve mekanin egemen oldugu; geleneksel iliski bi¢cimlerinin temelden degistigi;
etkilesimin tek tarafli hale geldigi bir siirece dahil oldular. Belki vakit hosca gegirildi, ancak toplumsallagsma basta
olmak iizere, oyunun ve oyuncagin insanlik tarihinde {istlendigi bir¢ok islev biiyiik oranda terk edildi. Bireyler
oyunun aktif birer 6znesiyken, geleneksel iletisim teknolojilerinin sundugu oyunlar karsisinda pasif birer nesne
haline geldiler.

Bagsta televizyon olmak iizere geleneksel iletisim teknolojilerinin sundugu oyunlarin/filmlerin yol ac¢tig1 degisim
ve donlisiimlerin olumsuz etkilerini gidermek; bu siiregte terk edilen fakat insanlar i¢in 6nemli olan 6zelliklerin
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baska yollarla telafisini saglayacak imkan ve araglari kesfetmek veya inga etmek i¢in insanligin yogun ¢aba sarf
ettigi bir zamanda dijital teknolojinin oyunlar1 devreye girmis oldu. Siiregelmekte olan durum dijital teknolojinin
sundugu oyunlarla bambagka bir boyuta evrildi. Dijital teknoloji ile internet teknolojisinin birlesimi mekanin,
oyuncularin, duygularin, kimliklerin sanal oldugu sanal bir diinyanin kapilarini agti. Insanligin ontolojik,
epistemolojik ve moral gercekligi temelden degisti. Ontolojik anlam, sanal bir kurguya; epistemolojik giiven, sonu
gelmez bir kuskuya; moral erdem sorumsuzluga kurban edildi. Oyun, insanin bazi sorunlarinin ¢éziimiine katki
saglayan bir ara¢ olmaktan ¢ikip, insanligin ortak sorunu haline geldi. Insan, mevcut sorunlarini ¢6zemedigi gibi

mevcuttakilerine ilave yeni sorunlarin nesnesi oldu. Insanin nesnelesmesi olanca hiziyla biiyiiyiip derinlesirken,
Oznelesmesinin ise gittikge siglagip daraldigi bir siirece girildi.

2. OYUN VE OYUNCAK

Oyunun tarihi, insanligin tarihine es ve hatta -yukarida deginildigi iizere- eger hayvanlar dikkate alinirsa, insanligin
tarihinden de eskidir. Fakat konumuz insanin oyunlar1 ve oyuncaklaridir. Burada sadece insanla ilgili olan; insanin
oynadig1 oyunlar dikkate alinacaktir. Konuya bu eksenden bakildiginda, bugiin 6zellikle arkeolojinin katkilariyla
cok eski zamanlara ait birgok oyun ve oyuncak hakkinda detayli sayilabilecek bilgiye sahibiz. Her yeni giinle
birlikte bu alandaki bilgimiz daha da detaylanmakta. Zira 6zellikle arkeolojik arastirmalar, siklikla, oyun ve
oyuncak acisindan uzanilan ge¢misi daha da gerilere tagimaya imkan saglayacak bulgulara ulasmakta. Bunun
yakin zamanda ulasilan érneklerinden birisi, MO 5500-2750 arasinda bugiinkii Romanya bélgesinde egemen olan
Cucuteni-Trypillian kiltiiriine aittir. Bélgede bulunan tekerlekli boga bi¢imli oyuncak, hem o dénemde oyuncak
tekniginin ne kadar ileri olduguna ve hem de oyun kiiltiiriiniin evrimine iliskin 6nemli bilgilere ulasmay1
saglamistir. Bir baska bulgu ise Misir’da bulunan bir duvar resmidir. Ak-hor mezarinda bulunan ve MO. 2600°lii
yillara tarihlenen duvar resminde el vurugma oyunu oynayan bir kiz resmedilmistir. Ayrica tarihsel bulgular da
konuya iliskin bilgilerimizi detaylandirmaya devam etmektedir. Antik Yunan déneminin 6nemli filozoflarindan
Herakleitos (MO. 540-480)’un felsefi bir sorunu tartisirken yaptig1 benzetme, dénemin oyun anlayisinin ne kadar
gelistigini gostermesi agisindan dikkat ¢ekicidir. Herakleitos, zamanin niteligini degerlendirirken sdyle bir
benzetme yapmistir: “Zaman, dama taslarini bir o yana bir bu yana siirerek oynayan bir ¢gocuktur” (Baker, 2011:
58).

Giindelik hayatta ¢cogunlukla bir eglence ve serbest zaman faaliyeti olarak anlam kazanan oyunun tarihi insanlik
kadar eski, islevi ise bireysel ve toplumsal hayati kusatacak kadar kapsamlidir. Tarihsel siireg, bilimsel aragtirmalar
ve mevcut bireysel gdzlemlerde hareketle oyun oynamanin insanin dogasinin geregi oldugunu hi¢ zorlanmadan
ifade edebiliyoruz. Siire¢ igerisinde degisen sey nasil ve ne ile oynandigidir; yoksa oyun ve oyuncak hep var
olmustur. Bu sebeple insanin ne oldugu sorusuna verilen cevaplardan birisi de insanin “Homo Ludens” (Oynayan
Insan) oldugu seklindedir. Yani, oyun, insanin bireysel ve bilingli bir tercihi olmanin tesinde, dogal bir ihtiyacinin
iiriinii olarak anlam kazanmaktadir. Zira toplumsal bir varlik olan insanin toplumsallasip, toplumsalliginin nesnel
bir boyut kazanmasina katki saglamaktadir.

Oyun insanla birlikte hep var olmustur; sonradan olan bir sey degildir. Ilk oyunlarin nasil olusturuldugu gibi
6nemli bir sorunun cevabinin gayet kolay oldugunu sdylemek de miimkiindiir. Anlasildig: kadariyla ilk oyunlar
taklitle baglamistir. Taklit, gocuklarin biiyiikleri, bilyiiklerin birbirlerini veya hepsinden dnemlisi de hayvanlar
taklitleri biciminde ger¢eklesmis olmalidir. Bu yapilirken belki eglenmek amaglaniyordu, belki de gerceklestirilen
taklit bir iletisim araci olarak kullaniliyor, birilerinin digerlerine kisi veya olay hakkinda bilgi vermesi
amaclaniyordu. Her durumda, ¢ocuklar toplumsallastyor, yetiskinler birbirlerine bilgi ve tecriibelerini uygulamali
olarak aktarma imkan1 elde ediyorlardi. Oyunun olugsmasinda ve gelismesinde iglev iistlenen taklit, ayn1 zamanda
sanatin onemli 6zelliklerinden birisi, hatta varlik sebebidir. Bu ise sanat ile oyun arasinda bir irtibat bulunmasi
ihtimalini yiikseltmektedir. ingiliz filozof ve sosyolog Herbert Spencer (1820-1903) bu duruma dikkat gekmis ve
hatta oyunun 6nceligine vurguda bulunmustur. Spencer’e gore sanatin temelinde oyun vardir (Yildiz, 2019: 14).
Aralarindaki irtibatin en 6nemli sebebi, ikisinin de goniilliiliik esasina dayanmasi ve bir ¢ikar beklentisi olmadan
yapilmasidir. Yine Spencer’e gore sanat, ¢ocuklarin oyunlarinin bir uzantisi olarak da diisliniilebilir. Sanati
doguran bu oyunlarin evrimlesip gelismesidir. Oyun ve sanat iliskisine dair goriisiinde Spencer yalniz degildir.
Sanati oyun olarak tanimlayan diisiiniirlerden bir digeri Friedrich Schiller (1759-1802)'dir. Schiller’e goére oyun
insan olmanin vazgegilemez faktdrlerinden birisidir. Konuya iliskin gériis ve tespitlerini “Insan, ...ancak oynadigi
stirece tam bir insandir” (Schiller, 1999: 61) diyerek 6zetlemistir. Schiller burada oyun derken, oyunun da sanatin
da ortak yoniine vurguda bulunmustur (Colakoglu, 2015: 18). Her ikisinin ortak ydniiniin ise i¢lerindeki 6zgiirliik
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oldugunu ifade etmistir. Detayl1 bir sekilde dikkate alindiginda, bagimsizlik ve ¢ikar gozetmeme 6zellikleri oyunda
da olmakla birlikte, en ¢ok sanatta gerceklesmektedir (Tunali, 1979: 139-141).

Oncelikle ve kisaca ifade edildigi {izere, oyunun tarihi, insanlik tarihi kadar eskilere uzanmaktadir. Hatta hayvanlar
dikkate alinirsa insanlik tarihinden de eskidir. Dolayisiyla oyun, esas itibariyla, sadece insanlara 6zgii bir aktivite
degildir. En basit haliyle evcil hayvanlara ya da televizyondaki bir vahsi yasam belgeseline, sirklere, hayvanat
bahgelerine bir goz atilirsa, oyunun, hayvanlarda da hayatlarinin bir parcasi oldugu goriilebilir. Dogada bulunan
birgok varlik oyunla i¢ i¢e yasamaktadir, bu sadece basit bir gozlemle tespit edilebilecek ve hicbir sekilde
tartigmaya gerek duyulmayan bir olgudur. Ustelik hayvanlarda sadece eglenmek igin degil, toplumsal olan tiirlerin
yavrular toplumsallagsmak, toplumsal olmayanlar da tiiriiniin gerektirdigi 6zellikleri kazanmak i¢in nesnelerle
veya kardesleriyle oyun oynarlar. Fakat buna ragmen konuyu sadece insanlik ekseninde dikkate alarak ifade
edecek olursak, oyunun ve oyuncagin ilk insanlarla birlikte var oldugundan kusku bulunmadig1 gibi, oyunun ve
oyuncagin kiiltiirden eski oldugundan da kusku yoktur. Elbette ki takip eden donemde kiiltiirel unsurlar ve
degisimler oyun ve oyuncagin anlam ve islevinde degisimlere ve yeni olusumlara yol agmis olmakla birlikte, heniiz
kiiltiirtin olusmadigr dénemde oyunun ve oyuncagin var oldugu da kesindir. Boyle olunca baslangicta oyunun,
kiiltliriin olugmasinda &nemli faktorlerden birisi olarak islev gordiigii tespitinde bulunmakta zorlanilmiyor. Tim
bunlar1 dzetlemesi agisindan oyunun koékeniyle ilgili arastirmalar yapan 20. yiizyilin 6nemli dilbilim ve
tarih¢ilerinden birisi olan Johan Huizinga (1872-1945)’nin su tespiti 6nemlidir: “Oyun kiiltiirden daha eskidir,
c¢linkii kiiltiir ne kadar dar kapsamli tanimlanirsa tanimlansin, her zaman bir insan toplumunun varligini 6ngoriir
ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarini dgretmesi igin insanin gelmesini beklememiglerdir. Hatta insan
uygarliginin genel oyun kavramina hicbir temel 6zellik katmadigini rahatlikla soyleyebiliriz. Hayvanlar tipki
insanlar gibi oyun oynarlar... Oyunsal rekabet, toplumsal hayat giidiisii olarak, bizzat kiiltiirden de eskidir ve
arkaik kiiltiir bicimlerinin gelismesinde bir maya gibi etki etmektedir. Ibadet, kutsal oyun icinde serpilmektedir.
Siir oyundan dogmustur ve oyunsal bi¢gimler sayesinde yasamaya devam etmektedir. Miizik ve dans ortaya saf
oyun olarak ¢ikmuglardir. Bilgelik ve bilim ifadelerini kutsal yarisma oyunlarinda bulmuslardir. Hukuk, toplumsal
oyundan siyrilarak ortaya ¢ikmak zorunda kalmistir. Silahli ¢atigsmalarin kurala baglanmasi, aristokratik hayatin
kurallart oyunsal bigimler iizerinde temellenmistir. Sonug¢ olarak, kiiltiir ilkel asamalarinda oyun olarak
oynanmustir; ana bitkiden ayrilan canli bir meyve gibi oyundan dogmamis, oyunun iginde ve oyun olarak
serpilmistir” (Huizinga, 2015: 6, 219-220).

2.1. Oyun

Biitiin bunlardan sonra “oyun nedir” diye sormak gerekirse; konuya iligkin dnce bir sdzliige bakmakta yarar var.
Tirk Dil Kurumu’nun Tirk¢e Sozlik’iinde oyunun birgok farkli anlamina yer verilmis. Soyle denilmekte:
“Yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gegcirmeye yarayan eglence; tiyatro veya sinemada
sanatgimin roliinii yorumlama bi¢imi; miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii; seslendirilmek veya sahnede
oynanmak igin hazirlanmis eser temsil, piyes; bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan,
ceviklige dayanan her tiirlii yarigsma; saskinlk uyandirict hiiner; kumar...” (Tirkge Sozliik, 2011: 1830). Konuya
iliskin en kapsamli ve derinlikli ¢calismalara imza atmis olan ve ilk kez insan1 “homo ludens” olarak tanimlayan
JohanHuizinga, oyunu, “belirli zaman ve mekan smirlart i¢inde 6zgiirce kabul edilen ama mutlak baglayicilig
olan kurallar ¢ergevesinde oynanan, kendi basina bir amaci olan, gerilim ve nese gibi duygular uyandiran ve
siradan hayattan farkli oldugu bilincini uhdesinde tagiyan goniillii bir etkinlik ve mesguliyettir” ifadeleriyle
tanimlamigtir. Huizinga, oyunu bigimsel agidan “olagan hayatin diginda yer aldig: hissedilen, 6zgiir ve ‘kurmaca’
ama yine de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem” (Huizinga, 2015: 31) olarak
tanimlamigtir. Amerikali aragtirmaci Clark C. Abt (d.1929)’in tanim1 ise oldukga kisadir: “Oyun iki ya da daha
fazla oyuncu arasinda ¢esitli hedeflere ulasmak amaciyla gergeklestirilen eylemdir”. Unlii Fransiz folklorcusu ve
antropologu Roger Caillois (1913- 1978) ise oyunu sdyle tanimlamaktadir: “Oyun serbestce kabul edilmis fakat
baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci iginde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularim
igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii hareket ya da faaliyettir” (Caillois, 2001: 9,10).
Caillois, bu tanimina ilaveten oyunun temel 6zelliklerini belirlemeye ¢alismis ve alt1 farkli 6zellik tespit etmistir.
Bunlar; “6zgiir olma”, “ayrilmis olma”, “belirsiz olma”, “iliretken olmama”, “kurallara bagli olma”,
“uydurulmus/hayali olma”, “bicimsel olma” 6zellikleridir. Bu &zellikleri ise soyle agiklamistir: “Ozgiir olma”:
Oyuncunun oyuna katilma zorunlulugu bulunmaz; ister katilir, ister katilmaz. “Ayrilmis olma”: Oyunun
gergeklesecegi mekan ve zamanin sinirlar 6nceden belirlenmistir. Mekan ve zaman agik¢a ve net bir sekilde
siirlandirilmistir. “Belirsiz olma”: Oyunun nasil sonuglanacagi belli degildir. Oyun i¢in séz konusu olabilecek
yenilikler oyuncunun inisyatifine birakilir. “Uretken olmama”: Oyun, oyuncularin sahip olduklar1 zenginligin
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kendi aralarinda yer degistirmesi disinda deger, zenginlik gibi seyler iiretmedigi gibi, yeni bir sey de iiretmez.
“Kurallara bagli olma”: O an i¢in mevcut bagka kural ve yasalar yok sayilir. Sadece o oyuna 6zgii kural devrededir.
Ve bu kurallara titiz bir sekilde uyulur. “Uydurulmus/Hayali olma”: Yasanmakta olan asil hayatin karsisinda oyun
uydurulmus bir yasam alanidir; kurgu tamamen hayalidir. “Bigimsel olma”: Tiim bu 6zellik ve kurallar tamamiyla

bi¢imseldir (Caillois, 1994: 41). Hurwitz (2002: 101) ise, oyunu, oyun olmayan tiim diger etkinliklerden farkl
kilan, 6zgiin hale getiren bes temel 6zellik tespit etmistir. Hurwitz, s6z konusu 6zellikleri soyle belirlemistir:

1) Oyun bir siiregten ibarettir. Her oyunun bir siireci vardir ve bu siirecin sonucu siire¢ kadar 6nemli degildir.
Onemli olan siirecin kendisidir.

2) Oyunu baglatan gocuktur, ancak oyunun sekillenmesini saglayan faaliyet ¢ocugun amacinin diginda bir nedenle
yapilir.

3) Oyuncunun statiisii ve rolii ile ilgili bir kisitlama yoktur. Oyuncu, oyunda ne olmak istiyorsa o olur. Istedigi
her sey olma 6zgiirliigii vardir.

4) Oyunun kurallar1 arasinda tutarsizlik vardir. Oyunun kurallari arasinda tutarlilik aranmaz. Oyunca mantikli ve
mantiksiz kurallar bir aradadir. Bu kurallar, oyun igerisinde 6zgiir bir sekilde olugur ve oyundan sonra kaybolup
gider. Oyunda “kural” olan sey, esasen roliin kuralidir. Ornegin; cocuklar kendi aralarinda evcilik oynarlarken
birisinin digerine “sen bebek ol” seklinde talimat vermesiyle rol tayin edilmis olur.

5) Oyun, bireyin aktif zihin siireglerini kapsar. Birey oyun ile ve oyun i¢inde kesfetme, inceleme, sorgulama gibi
stirecleri yasar.

Albert Ellis (1913-2007)’e gore oyun “bir seyleri arastirma, 6grenme, kesfetme, kontrol etme, Ggrenilenler
arasinda iliski kurma ve deneyimleme siirecidir” (Ellis, 1973: 135). Amerikal bilgisayar oyun tasarimcisi ve yazar
Chris Crawford (d.1950)’a gore “Oyunlar birer sistemdir. Kurallar1 vardir. Oyunlar oyuncular i¢in duygusal
gercekligin yansimalarini igerir”. Katie Salen (d.1969) ve Eric Zimmerman (d.1969)’in “Rules of Play: Game
Design Fundamentals” isimli olduk¢a kayda deger emek mahsulii oldugu anlagilan eserlerinde (Salen ve
Zimmerman, 2004: 672) Ingiliz kart ve masa oyunlar1 uzmani, egitimci ve tarihgi David Parlett (d.1939)’e atifla
dile getirdiklerine gore, oyun, bir amaci olan ve yarigma sonucunda amaca ulagilan bir eylemdir. Oyunda kurallar
ve amaca yonelik hazirlanmis nesneler bulunur. Oyunun bir kazanani vardir (Salen ve Zimmerman, 2004: 672).
Ozetle sdylemek gerekirse her oyunun acikea belli ve dogrudan oyunla ilgili bir amaci olabilir de, olmayabilir de;
amagsiz gibi goriinen oyunun bizzat kendi amaci yoksa bile, siirecin oyuncuya sagladig1 bir yarar vardir ve bu
durum o oyunun dolayli amacini olugturur. Ayni sekilde oyunda kural olabilecegi gibi olmayabilir de; kuralsiz
gibi oyunlarda kural oyundan 6nce olmamakla birlikte oyunun isleyisi siirecinde olusur. Oyuncu oyuna bilerek ve
isteyerek katilir. “Oyun fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan gercek hayatin bir parcasi
ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme siirecidir” (Donmez, 1992: 3).

Oyunlarin ¢esitlerine gelince, oyuncagin eslik etmedigi, herhangi bir nesne kullanilmadan 6rnegin sadece s6z ve
hareketlerle oynanan oyunlar oldugu gibi, oyuncak ile oynanan oyunlar da pek ¢oktur. Oyuncu sayisina, oynanan
mekanin 6zelligine, kullanilan aracin (oyuncagin) niteligine gére oyunlar farklilasmaktadir. Bugiin itibariyla oyun
denildiginde tavla, satrang, bri¢ gibi oturarak oynanan oyunlardan; kérebe ve saklambag, ¢elik-comak gibi genis
mekanda hareket edilen ve grupla oynanan oyunlara; misket, topag, oyuncak bebek, sopa, ¢ember gibi nesnel
oyuncaklarla bilgisayar oyunlari gibi teknoloji gerektiren ve sanal olarak oynanan oyunlara kadar genis bir alandan
s0z edilmektedir. Bunlarin her biri bireylerin giinliik yagamlarina ve 6zellikle ¢ocuklarin kisiliklerinin geligimine
katk1 saglayan 6nemli ara¢ ve mecralardir.

2.2. Oyuncak

Konunun uzmanlarindan Heljakka’a gore oyuncak, “gocuk, yetiskin ve hayvanlarin yas ve cinsiyetlerine
bakilmaksizin oyun oynamalar1 amaciyla tasarlanmis nesnedir” (Heljakka, 2008: 21). Oyunda oldugu gibi,
oyuncagin tarihi de insanlik tarihi kadar eskidir (Niemann, 1991: 55). Oyun ve oyuncak tiim insanlik tarihinde,
tarihin ilk anindan itibaren hep var olmustur. Bu konuda nesnel delillerin olmamasi, s6z konusu iddianin temelsiz
oldugu anlamina gelmemektedir. Zira biliyoruz ki bazi hayvanlarin, sadece kendi tiirleriyle degil, ayn1 zamanda
cevrelerindeki nesnelerle oynuyor olmalari, insanin da ilk andan itibaren gevresindeki bazi nesneleri oyuncak
olarak kullandiginin delilidir. Bu sebeple insan-oyun-oyuncak iligkisinin tarih baglamida hep var oldugunu,
aralarindaki iliskinin es zamanli oldugunu ifade etmekte zorlamlmiyor. Insan-oyun-oyuncak iigliisiiniin
birbirlerine onciiliik eden, birbirlerini besleyen ve agiga vuran bir 6zelligi bulunmaktadir. Sozgelimi, oyuncak,
oyun baglaminda anlam kazaniyor, oyun ve oyuncak ise gocugun ¢ocukluk devresine karsilik geliyor (inal, 2005:
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253). Dolayisiyla insanlig1 oyun ve oyuncaktan, oyunu insan ve oyuncaktan, oyuncagi ise insan ve oyundan ayr1

diisiinmek miimkiin degil. Ozellikle oyun ve oyuncak acisindan ifade etmek gerekirse, bu iiclii birlikte anlamli ve
islevsel bir biitiin olusturuyorlar.

Insan ve insanlik igin yerine getirdigi islevler oyunun varligmin ve éneminin temel sebepleridir. Bu islevler
insanlik i¢in hem bireysel hem de toplumsal agidan son derece 6nemlidir. Oyun ne kadar 6nemliyse, oyuncak da,
oyunun nesnel bir boyut kazanmasi agisindan o kadar énemlidir. Oyuncagin insan i¢in énemi, oyun iizerinden
gerceklesen ve dolayl bir sekilde gerceklesen 6zel bir nemdir. Insan, kuvvetle muhtemel, ilk oyuncagim yasadigi
cevrede kolaylikla bulabilecegi tas, aga¢ veya kilden imal etti. Belki taglar1 alip st {iste dizerek, bir agagtan
kopardigi dali sopa gibi kullanarak veya kili avucunda yuvarlayip misket gibi nesneler olusturarak ilk
oyuncaklarini imal edip, oyununa nesnel bir boyut kazandirdi. Zamanla oyuncaklar gelisirken, oyunlar da daha
sistematik hale gelip, mevcut durumundan ¢ok daha kapsamli ve derinlikli anlamlar yiiklendi. Sonraki kusaklarin
tiyeleri ise, oyunu ¢ogunlukla onceki kusaklardan devraldi, oyuncagini ise hemen her zaman kendisi imal etti.
Oyunu devralirken ve uygulamaya aktarirken toplumunun iiyesi haline geldi, oyuncagini imal ederken
yeteneklerini gelistirdi, yaraticihiginin boyutlarim kesfetti. Insan oyuncak imal ederken ayni1 zamanda yasamin
kolaylagtiracak, bireysel ve toplumsal amacini ger¢eklestirmeye katki saglayacak bir arag imal etmeyi de 6grenmis
oldu. Bu sebepledir ki, 6rnegin ilk silahin veya tekerin dnce bir oyuncak olarak imal edildigi iddiasini yanliglamak
cok zor, onaylamak ise ¢ok kolaydir.

Oyuncaklar en temelde oyunun nesnel unsurudurlar. Her bir oyuncak kiiltiirel bir degere sahiptir. Bu yoni
sebebiyle her oyuncak, kiiltiirel, cografi, ekonomik acidan iiretildigi toplumun ve ait oldugu zamanin aynasidir.
Bu durumu giiniimiiz oyun ve oyuncak arastirmacilarindan Smirnova sdyle ifade etmektedir: “Her oyuncak daima,
zamaninin ve yapildigi yerin belirli aurasini tasir. Yetigkinlerin cocuklar i¢in yaptigi oyuncaklar, bu yetiskinlerin
diinya goriiglerini, ideolojilerini, zevklerini, tarzlarin1 ve teknoloji anlayislarini yansitir” (Smirnova, 2011: 37).
Niemann ise bu durumu s6yle agiklamistir: “Oyuncagin gelisiminden toplumsal ve ekonomik kosullari ve bunlarin
degisimini bir dereceye kadar dgrenebilirsiniz; ¢linkil oyuncaklar ilgili olduklar1 ¢agin aynasidirlar. Ortacagda
oyuncaklarin svalye ve atlarla ilgili olmasi hi¢ de sasirtici degildir. Bu nedenle, insanlarin ve iginde yasadiklari
cevrelerin 6zelliklerini, sdylencelerini ve geleneklerini dikkate almak gerekir. Oyuncaklar biitiin bunlara isaret
eder ve tipik damgasini basar; boylece Rus ve Cin oyuncagi kolaylikla ayirt edilebilir” (Niemann, 1991: 58).
Mynheer’in tespitleri ise ¢ok daha detaylidir: “Oyuncaklarin tarihi insanliginki kadar uzun ve degiskendir.
Oyuncaklar kiiltiirlere gore farklilagirlar. Ayrica oyuncaklarin sekilleri de farkli kiiltiirlerde farkli sekillerde
bulunmaktadir. Ancak tiim bunlara ragmen oyuncagin ‘islevi’ hep aynidir ve bu islev temel niteliktedir. S6z
konusu durum, ¢ocugun eglenerek ve dogal olarak keyif igerisinde yetigkin yagamina uyum saglamasi ile ilgilidir.
Oyuncaklar ¢ocuklari yetiskinlige hazirlar. Yetiskin yasamina olan bu hazirlik, oyuncaga yetiskinlere 6zgii
degerlerin atfedilmesiyle baslar. Fakat bu durum ¢ocuklarin her kosulda yetiskinlerin degerlerine birebir bagiml
olacaklart anlamina gelmez; ¢cocuklarin oyuncaklar tizerinden yetigkinlerin degerlerine aykiri birtakim deger ve
diislinceler iiretmeleri her zaman s6z konusudur. Diger yandan, oyuncaklar yalnizca kiiltiirel degerlere yiikli degil,
ayni zamanda ideolojik kabul ve hedeflerle de yiiklidiirler. Bu nedenle gocuklarin oyuncaklarin iizerinden
tamamen masum bir tarzda olmak iizere insani ve toplumsal bir diinyanin degerlerini alip i¢sellestirdikleri ifade
edilemez. Cocugun oyuncagi ile iliskisinde ideolojik degerler de devrededir. Bunu en agik bigimiyle 6zellikle de
siddet kiiltiiriniin yeniden iretilmesinde, toplumsal cinsiyet rollerinin insasinda olanca agikligiyla bulmak
miimkiindiir. Yine bu baglamda olmak iizere, oyuncaklar ataerkil kalip yargilarint daha da gii¢lii kilan, yaraticiligt
yok edip bunun yerine standart davranislar iireten, ‘bagka diinyalarin’ ¢cogunlukla korkung gériiniime veya nitelige
sahip soyut veya yabanci yaratiklarini canlandirarak gelismemis diisiince ve bedenlere korku gibi olumsuz
duygular yerlestiren araclar olabilmektedirler. Oyuncaklar, endiistri sektoriiniin karmasik iiretim ve piyasa
stirecleri iginde iiretilerek ¢ocuklarin 6niine konuldugu giiniimiiz diinyasinda artik masum ve her tiirlii degerden
yalitilmis oyuncaklardan s6z etmek miimkiin gériinmemektedir. Oyuncaklarin tamamen olumlu degerlere katki
sagladigini dile getirmek ise son derece giigtiir” (Mynheer, 1988: 13,14).

Oyuncak tiim 6zellikleriyle hem kisisel bir esya, hem de evrensel bir dildir. Baz1 oyuncaklar 6zellikle de ¢gocuklar
i¢cin olanlar, yetigkinler icin goriiniimleri ile ¢cok basit ve komik seyler olarak algilanabilirler. Fakat ¢ocugun
zihinsel gelisiminde ve kisiliginin olusumunda oyunun ve oyuncagin 6nemli bir roli oldugu diisiiniildigiinde, s6z
konusu alg1 anlamsiz ve hatta gereksizdir. Phoneix’in (2006: 9) ¢ok yerinde bir tespit olarak ifade ettigi {lizere,
oyuncaklar cocukca nesneler degildirler. Cocukluktaki duygu ve diisiincelerin bicimsel ve somutlagmis
sembolleridirler. Bu 6zellikleriyle de ¢ocuk i¢in son derece 6nemli iglevler yerine getirirler. Her seyden once,
cocuklarin zihinsel ve bedensel gelisimi igin eglendirici tarzda iiretilmis nesnelerdir. Onemli olan oyuncagin
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sanatsal degeri degil; cocuk i¢in yerine getirdigi islevdir. Oyuncagin islevinin ¢gocugun zihinsel gelisimine paralel
olarak degistigi bilinmektedir. Dolayisiyla her oyuncagin sanatsal degerini, ¢gocugun iginde bulundugu yas ve
zihinsel gelisim diizeyi agisindan degerlendirmek daha dogru olacaktir. Ornegin 3-5 yasindaki bir gocuk igin, bir
otomobili sembolize eden bir tas, goriinim ve mekanigi agisindan gercegini birebir yansitacak kadar iyi
tasarlanmig endiistriyel {iretimin nesnesi olan bir otomobilden daha degerli ve islevsel olabilir; esasen ¢cogu zaman

da bu boyledir. Ciinkii 6nemli olan ¢ocugun o nesneye yiikledigi anlam ve degerdir.

Cocuk ile oyuncak arasindaki iliski 6znel ve oldukca derinliklidir. Oyuncak ¢ocuk icin bagkalarryla iletisim
kurmanin ve etkilesim gerceklestirmenin objektif modeli oldugu kadar, cocugun kendi 6zbenligine yonelik
inceleme ve sekillendirmelerine katki saglayabilecek davranis modelleri de sunar. Yagamin ilk yillarinda sz
konusu iligkilere ara¢ olan oyuncak, takip eden gelisim evrelerinde kisisel ve sabit bir kimlik kazandirma rolii
tistlenebilir. Zira oyuncak ¢ocugun belirli tutum ve davraniglarinin sekillenmesinde ve pratige doniigmesinde
o6nemli bir aracidir (Sutton-Smith, 1986: 210). Oyuncak, ¢ocuk i¢in, oyunun i¢inde en az oyun kadar 6nemli bir
konuma sahiptir. Cocuk oyuncak sayesinde kesfetme, 6grenme, uyarilma, beceri kazanma, performans ve basari
nitelik ve 6zelliklerini gelistirme imkani elde etmektedirler (Goldstein, 1994: 52). Oyuncak ¢ocukta yeni tutumlar
ve davraniglar gelistirmenin yani sira, mevcut olanlari da destekleyip giiclendirmektedir. Bu agidan ¢ocugun
begenip oyununa arag¢ kildig1 bir oyuncak, o ¢ocugun ileriki hayatini etkileyen 6nemli bir faktor olabilmektedir.

Cocuklar oyuncaga 6zel bir 6nem atfeder; oyunlarmin parcast ve kendi aktivitelerinin énemli bir aract olan
oyuncaklar1 kolaylikla 6ziimserler. ilgilerini ceken oyuncaklar ile oynamayn isterler. Oyun ve paylasim arttik¢a
oyuncaga yonelik duygusal bag da gii¢lenir. Bu yiizden oyuncaklarin sekil ve niteliklerinin etkileri zamanla
cocuklarin tutum ve davranislarinda da gézlenebilmektedir. Smirnova, bu duruma dikkat ¢ekmis ve goriiglerini
sOyle ifade etmistir: “Cocuklar bu oyuncaklarin dig gériiniislerinin yansitti1 karakteristik 6zelliklerin etkisi altinda
kalirlar. Saldirganlik, yapmaciklik, gosterislilik ve olgunluk gibi oyuncaga verilen nitelikler zamanla ¢ocugun
karakteri haline gelebilmektedir. Bu gibi etkiler yetiskinler tarafindan gériilemeyebilmektedir. Abartili ve ayirt
edici 6zelliklere sahip oyuncaklar bu yiizden 6zellikle kii¢iik cocuklar i¢in ciddi diizeyde sakincalidir” (Smirnova,
2011: 37-38).

3. INSAN NiCiN OYUN OYNAR?

Insanin ni¢in oyun oynadigi, oyun oynama egiliminin temel sebebinin ne oldugu konusu bilim insanlarinmn
cevabini aradiklar1 6zel ve 6nemli sorulardan bazilaridir. Bu sorulara cevap olabilecek farkli goriis ve tespitler dile
getirilmistir. Bunlar literatiirde oyuna iliskin kuramlar olarak ifade edilmektedir. S6z konusu kuramlar ile oyunun
bireysel gelisimdeki ve toplumsal isleyisteki rolii de ifade edilmeye ¢alisilmistir. Ancak bu kuramlarin hig biri,
aradig1 cevabi tiim tartigmalarin {istiinde verme yeterlili§ini gosterememistir. Kuram olmanin geregine uygun
olarak hepsinin tartigsmaya acik bir tarafi vardir. Bu ise verdikleri cevabin yanligligindan degil, cevaplarinin pargali
ve tamamlanmamis olmasindan kaynaklanmaktadir. Kuramlar kendi aralarinda iki ana kategoriye ayrilmaktadir:
1- Klasik kuramlar, 1- Cagdas kuramlar. Bu basliklar altinda da 6zel kuramlar yer almaktadir. Bu kuramlar ve
gorisleri kisaca soyledir:

3.1. Oyuna iliskin Klasik Kuramlar

Klasik kuramlar oyunun nicel-nitel 6zelliklerine ve amacina yonelik gorigler dile getirmiglerdir. Klasik kuramlar,
19. yiizyilda ortaya ¢ikmis ve oyunun amaci ile ortaya ¢ikis nedenleri agiklanmaya ¢aligilmistir. Klasik kuramlara
dahil olan goriis ve yontemler dort ayr1 baslik altinda toplanmistir:

Fazla Enerji Kurami: 11k kez 19. yiizyilda, dénemin evrimci yaklasima mensup iinlii sosyologlarindan Herbert
Spencer (1820-1903) tarafindan dillendirilmis bir goriistiir. Bu yaklagima gore, hem insanlar, hem de hayvanlar
dogalar1 geregi aktif olmak durumundadirlar. Yasamlarini1 devam ettirmeleri, sahip olduklari enerjiye baghidir. Bu
enerji temel ihtiyaclarini kargilamak icin gereklidir ancak bu enerji bazi durumlarda ihtiyaglari kargilamak igin
gerekli olandan fazladir. Thtiyaglarin karsilanmasina ragmen kullanilmayan bir miktar enerji kalabilir. Bu enerji
de harcanmalidir; yoksa canlida rahatsizlia yol agar; canliya bedensel ve psikolojik acidan baski yapar. Bu
enerjiyi en uygun ve yararl sekilde harcamanin yolu ise, oyundur. Oyun, s6z konusu enerjinin harcanmasi i¢in en
uygun sartlar1 saglar. Insan veya hayvan, ihtiyag fazlasi enerjinin baskisindan oyunun sagladigi eglenceli bir yolla
kurtulur. Cocuklarin yetiskinlerden daha fazla oyun oynamalarinin sebebi ise, ¢cocuklarin temel ihtiyaclarinin
yetigkinler tarafindan karsilanmasi, cocuklarin bu ihtiyaglarin1 karsilamak gibi bir zorunluluga sahip
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olmamalaridir. Bu sebeple ¢ocuklardaki ihtiyag fazlasi enerji yetigkinlere oranla daha fazladir. Bu ise daha fazla
oyun oynamalarina yol agmaktadir (Verenikina, Harris ve Lysaght, 2003: 99).

Rahatlama Kuramu: 11k kez Hollandali egitim bilimci Jackson Herzinger tarafindan dile getirilmis bir kuramdir.
Bu kurama gore oyun oynamadaki temel amag, tiiketilen enerjiyi tekrar yerine koymaktan ibarettir. Anlasildig
iizere bu kuram, “artan enerji kurami”nin tersi bir iddiay1 dile getirmektedir. Konuya iligskin agiklamalara gore,
kent yasami ve modern ¢aligma hayati birgok bakimdan gerilim kaynagidir. insanlar siirekli yenilenen bu
gerilimden kurtulmak ve rahatlamak i¢in oyunu ara¢ olarak kullanirlar (Tekin, 2016: 57). Bu kuram agisindan
modern dénemin yagama kosullari, insanin oyun oynama sebebinin temel belirleyicisidir. Modern toplumlarda
aktif ig hayatinin, beynin ve kaslarin ihtiya¢ duydugu enerjiyi tekrar toplamada bireyi zorladig1, oyunun bu zorlugu
agsmanin araci iglevini gordiigii ifade edilmistir. Bireylerin, yogun is temposunun ardindan spor, dans gibi
faaliyetlere katilma istekleri, bu kuramin kendisini dogrulamak icin dikkat cektigi Ozellikler arasinda yer
almaktadir.

Hazirlik Kurami: Evrimci anlayisin sekillendirdigi bir kuramdir. Filozof ve psikolog Karl Gross (1861-1946)
tarafindan gelistirilmistir. Bu kurama gore oyun, iggiidiisel bir temele sahiptir. Gross, ¢ocuklarin oyun oynama
sebeplerini agiklarken farkli varsayimlar dile getirmis ve bu varsayimlar “hazirlik kurami”na temel olmustur
(Kaya, 2013: 18). Gross, oyunda aragtirmanin énemine dikkat ¢eken ilk bilim insanidir. Oyunun farkl: tiirlerde
uzun siire devam etmesini uyum saglayici bir mekanizma olmasiyla agiklamigtir (Seving, 2009: 58). Bu kurama
gore oyun, gelecekteki calismalar igin bir 6n hazirliktir. Bir baska sdyleyisle, oyun, ¢ocuklari kendi kiiltiirlerinde
ihtiya¢ duyacaklari sorumluluklara ve gelecekteki rollerine hazirlamanin ortam ve sartlarini saglamaktadir (Aksoy,
2014: 26).

Tekrarlama Kurami: Bu, “hazirlik kurami”nin zidd1 olan bir kuramdir. Evrimei diisiinceye dayali olarak Psikolog
Stanley Hall (1844-1924) tarafindan literatiire kazandirilmgtir. Hall, agaca tirmanmak, kumda ¢ukur kazmak veya
tiimsek yapmak vb. gibi oyun davranislarinin hem i¢giidiisel, hem de toplumsal nitelige sahip oldugunu, bunlarin
ilkel insanin faaliyetlerini tekrar etmekten ibaret oldugunu dile getirmistir. Dolayisiyla oyun, bir bakima biyolojik
mirasin sonucudur (Tekin, 2016: 57). Hall’e gore ¢ocuklar oynadiklari oyunlar ile yabani insan, kabile {iyesi olmak
gibi insan evriminin farkli donemlerinin davraniglarini pratize etmektedirler. Ayrica oyun, insan evriminin gectigi
siray1 da titiz bir sekilde takip etmektedir. Ornegin cocuklar cete gruplarinin tipik davramslarini oyunlastirmadan
once, tipki arkaik insanlarin yaptiklari gibi agaca tirmanma oyununu oynarlar. Agaca tirmanarak, birbirlerini
kovalayarak oynarlar. Daha sonra da evrimin gerektirdigi {ist durumlarin oyunlarina gegerler. Oyunun yerine
getirdigi temel islev ise, modern yasamda uzun siireli ihtiya¢c duyulmayan ilkel ic¢giidiilerden kurtulmay:
saglamaktan ibarettir. Oyun ilkel icgiidiilerin giiciinii diisiirmektedir. Ornegin beysbol gibi oyunlar eski avcilarin
avlarini sopa ile avlamalarinda oldugu gibi, bireylere enerjilerini harcama imkani saglamaktadir (Aksoy, 2014:
26).

3.2. Oyuna lliskin Cagdas Kuramlar

Cagdas kuramlar 1920’den sonra ortaya ¢ikmis ve oyunun gocugun gelisimine etkilerini agiklamaya odaklanmustir.
Klasik oyun kuramlarinda oldugu iizere, ¢agdas oyun kuramlarinda da oyunun gocuk gelisimindeki rolii
oncelenmis ve incelenmistir. Bu baglamda oyunun, bireyin 6grenme, problem ¢dzme, yaraticilik ve benliginin
disavurumundaki rolii inceleme konusu edilmistir. Cagdas oyun kuramlarindan iki tanesi olduk¢a yaygin kabul
gormiis, literatiire 6nemli diizeyde katki saglamistir. Bunlar “psiko-dinamik kuram” ile “biligsel kuram”dir. S6z
konusu kuramlarin oyun ile ilgili yaklasimlari kisaca soyledir:

Psiko-dinamik Kuram: Psiko-dinamik kuram denildiginde akla gelen ilk isim nérolog ve psikolog Sigmund Freud
(1856-1939)’dur. Psiko-dinamik kuram Freud tarafindan olusturulmustur. Kuram kapsaminda dile getirilen goriis
ve tespitlere gore, oyunun temelinde iki farkli 6zellik vardir. Bu 6zelliklerin ilki, oyunun, isteklerin doyurulmasini
saglamasidir. Tkincisi 6zellik ise, travmatik durumlar iizerinde egemenlik kurmay1 kolaylastirmasidir (Ahioglu,
1999: 7). Cocuklar oyun i¢inde ve oyun sayesinde bireysel yasamlarmin temel duygulart olan sevgi, nefret,
kizginlik gibi farkli birgok duyguyu oyun arkadaslarina ya da oyun ile ilisikli nesnelere yansitirlar. Oyun, cocugun
kisiliginin bir aynasi islevi goriir. Cocuk oyun sayesinde davranislarini gelistirir, duygularin1 kontrol etmeyi
ogrenir. Psiko-dinamik kurama gore, oyun hoslanilmayan, dolayisiyla istenilmeyen davranislarin hayat buldugu,
bu yolla ¢ocugun olay ve durumlar1 kontrol edebilme yetenegi kazandigi bir faaliyetler biitiinii olarak anlam
kazanmaktadir. Bir bagka tarzda sdylemek gerekirse, zorluklar karsisinda bireyin psikolojik agidan rahatlamasi ve
yasaminin sonrasi evrelerinde ise yarayacak deneyimler kazanmasi, oyun ile miimkiin olmaktadir. Oyun yagamin
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o6nemli bir denge unsurudur. Psiko-dinamik kuramin temsilcilerinden Erik Erikson (1902-1994)’a gdre oyun,
¢ocugun psiko-sosyal gelisiminde 6nemli bir aragtir. Oyun g¢ocugun psiko-sosyal gelisiminde ayna iglevi

gormektedir. Cocuk, oyun sayesinde yasaminin sonraki agamalarinda gergekten karsilasacagi olumsuz duygu,
diisiince ve olaylarla basa ¢ikmay1 prova edip, iistesinden gelmeyi 6grenmektedir (Seving, 2009: 65).

Bilissel Kuram: 11k kez psikolog Jean Piaget (1896-1980) tarafindan dillendirilmis bir kuramdir. Piaget, oyunu
diigiinme agsamasinin bir {iriinii olarak nitelemistir. Oyun gelisimiyle zihinsel gelisim arasinda yakin bir iligki
bulundugunu ifade etmistir. Piaget, konuya iligskin goriislerini “Alistirmali oyun”, “Simgesel oyun” ve “Kuralli
oyun” olmak {izere ii¢ ayr1 baghk altinda ifade etmistir. Piaget’ye gore, “Alistirmali oyun”un temelini motor
faaliyetler ve tekrarlamalar olusturur. Bu oyunlar bireyin yasamindaki ilk iki yila denk gelmektedir. Cocuk bu
erken donemde yakalama, itme, tekmeleme gibi hareketler iizerinden oyun oynar. Bu hareketlerdeki ustaligi,
dgrenmenin gerceklestiginin kanitidir. ikinci evre olan “simgesel oyun” evresi 2 ile 7- 8 yaslar1 arasindaki déneme
karsilik gelmektedir. Bu donemde oynanan oyunlarin igerigi ¢ok degiskendir. Cocuk kendi gergeklerini
hareketlerle yasar. Bu evrenin en goriinen yonii, cocugun sanki “varmis gibi” oynamasidir. Ornegin, ¢ocuk
oynarken yastig1 oyuncak bebek; tas, kil veya tahtay1 da araba olarak kullanabilir. Ya da hayali bir mikrofon ile
sarki sOyleyebilir. Bu sirada tiim bunlar gergekten varmis gibi davranir. Bu oyunlar ile ¢ocugun i¢ diinyasin
anlamak miimkiin olabilir, ¢iinkii bu oyunlar ¢ocugun i¢ diinyasini yansitirlar. Cocugun “—mis gibi” hareket ederek
oynamasi, cocugun hayal giicliniin genisligini gosterir. Hayal kurmak ise ¢ocugun zihinsel ve duygusal gelisimine
destek oldugu gibi, ileri yaslarda engelleri asmasina da katki saglar. Uciincii evre, cocugun zihinsel aktivitelerinin
oldukga iist diizeylere eristigi bir evredir. “Kuralli oyun” evresinde oyun kadar, o oyunun kurallar1 da 6nem tasir.
Bu oyunlar 7-8 yaslarindan sonra kurulur ve bu oyunlar ¢ocugu toplumsallagsmasina katki saglar. Piaget’e gore
“Alistirmali oyun”, “Simgesel oyun” yas ilerledikge azalir, fakat “Kuralli oyun” baskin hale gelir. Bu degisme
cocugun iligkilerinin ve toplumsallagmasinin gerceklestigine isarettir.

3.3. Oyunlarin Temel Ozellikleri

Tanim ve kuramlara yansidigi lizere her arastirmaci oyun olgusuna farkli agilardan yaklasmis ve oyunun farkli
ozellikleri tizerinde durmustur. Kimi arastirmacilar oyundaki amaci ve oyunun islevini, kimileri ise oyuncularin
niceligini veya oyunun mekanini 6n plana ¢ikarmistir. Tanimlarda 6nemli farkliliklar bulunsa bile, oyunlar igin
genel bazi tespitlerde bulunmak miimkiindiir. Zira her oyunun kendi icerisinde farkli 6zellikleri olsa da, bir
faaliyeti veya davranisi oyun yapan bazi ortak dzellikler vardir. Oncelikle ifade etmek gerekirse, her oyun bir
diizen icerisinde oynanir. Her oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Ister satrang gibi kapsamli ve derinlikli bir
oyun olsun, ister oyuncak bebeklerle evcilik oynansin ya da kabile savaslarinin basit bir taklidi gerceklestirilsin
sonug hicbir zaman degigmez. Fakat oyunun kurallar1 ger¢ek hayattakinden farklidir. Oyunun yarattigt diizen
gercek hayatin ve diinyanin karmasasina gegici ve sinirlt bir miikemmellik getirir ve bu diizenin ihlali oyunu bozar,
onu degersiz kilar. Oyuna déhil olmak isteyenler, tamamen kendi bireysel tercihleriyle oyunun kurallarini kabul
ederler. Boyle olmak zorundadir; yoksa oyun ger¢eklesmez. Kurallar, oyunun gergeklesmesinin ve devamliliginin
teminatidir. Bu sebeple, oyuna dahil olan kisi, eger oyunun devam etmesini istiyorsa kurallara uymasi gerektigini
daha baslangigta bilir ve bunu kabullenir. Oyunda goniilliiliikk esastir. Oyuncu oyuna isteyerek katilir ve isteyerek
stirdiiriir. Bunun yaninda oyun, esas olarak kiginin kendini biitiinityle kaptirmasi gereken ¢ok ciddi bir faaliyettir.
Higbir oyun sirf bir bagkasi istedigi icin oynanmaz. Zorla oynatilan bir oyun, kisi i¢in iskenceye doniigebilir, ancak
kisi isteyerek katilinca eglence ve 6grenme araci haline gelir. Bu sebepledir ki 6rnegin bir ¢ocuk oyuna dahil
olmasi i¢in zorlanir ve katilirsa, gercekte oyun oynamaz; sadece oynuyormus gibi davranir. Buna karsilik ¢ocuk
isteyerek katildigi oyunda kendisini 6zgiir hisseder ve zevk almaya devam ettigi siirece oyunu siirdiiriir. Oyunun
stirekliligi oyuncularin iradesine baglidir. Oyuncular oyunu istedikleri zaman birakabilir, erteleyebilir, iptal
edebilirler (Huizinga, 2015: 18).

Her oyunun belirli ve agik bir amact vardir. En basitinden en karmasigina her oyunda bir amag bulunur. Bu amag,
oyunculari, kendi koyduklart veya onayladiklari kurallar igerisinde bagartya ulastiracak bir amagtir. Oyuncaklar
ise oyuncularin bu amaca ulagmas i¢in kullandiklar1 kaynaklardir (Costikyan, 2002). Oyunlar kendilerine 6zgii
zaman ve mekan sistemine sahiptirler (Caillois, 1955). Bu zaman ve mekan gergek zamanin birebir taklidi
olabilecegi gibi, degistirilmis hali de olabilir. Ornegin oyundaki ii¢ giin gercek hayatta ii¢ dakikaya ya da iic
saniyeye denk gelebilir. Birka¢ metrelik bir mekan biitiin bir koyii ya da bir sehri temsil edebilir. Oyunlar her ne
kadar gercekligin bir yansimasi olsa da esasen yapay bir diinyadirlar (Salen ve Zimmerman, 2004: 672). Mutlaka
gergek hayattan unsurlar igerirler, ama onun dogas1 kendine 6zgiidiir.
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4. OYUNUN BIiREYSEL VE TOPLUMSAL iSLEVLERI

Oyun ve oyuncak insandan ayr1 disiiniilemeyecek olgulardir. Bunun sebebinin ise yerine getirdikleri bireysel ve
toplumsal, dini ve ekonomik, siyasi ve askeri, kiiltiirel ve egitimsel islevler oldugu anlasilmaktadir. Bu durum
oyuna ve oyuncaga kesintisiz bir siireklilik, anlam ve islevine ise evrensel bir boyut kazandirmaktadir. Ornegin
cocuklar oyunlarinda anne ve babalarini taklit ederlerken hem eglenmekte, hem de toplumsal cinsiyet rollerini
ogrenmekteler. Bu sayede bir ¢ocuk oyun aracilifiyla ebeveynlerinin gercek yasantisina dahil olmaktadir. Onlari
taklit ve takip ederken, bu sayede onlardan biri olarak biiyliyiip olgunlagsmaktadir. Kendi yasam malzemelerini
yine kendi istek ve iradesi ile segtifinden, parcasi oldufu yasam diinyasini da bizzat kendi irettikleriyle
olusturmaktadir. Bu da becerilerini gelistirmektedir. Ornegin ¢ocuk seksek oynarken oyunun bireysel boyutta
yerine getirebilecegi 6zelliklere uygun olarak bir yandan motor gelisimini ve denge duyusunu gelistirir, bir yandan
da say1 saymasinm 6grenir. Ote yandan oyunun toplumsal islevinin geregine uygun olarak da oyunun kurallarim
isleterek toplumsal yapidaki kuralli hayat hazirlanmaktadir.

Kreslerdeki g¢ocuklardan baglayarak egitim/6gretim hayatinin tiim kademelerinde oyuna 6zel bir 6nem
atfedilmesinin sebebi, oyunun 6gretici isleviyle ilgilidir. Cocuklar bilmediklerini oyunlar araciligiyla daha kolay
ve kalici olarak 6grenmektedirler. Eglenirken egitilmekte, i¢cine dogduklari toplumun iiyesi haline gelmektedirler.
Bireysel ve toplumsal hayatin zorluklarindan, sikintilarindan, risklerinden haberdar olmakta; problemi nasil
¢ozebileceklerinin yol ve yontemini 6grenmekteler. Bunlar modern egitim sisteminin kesifleri degildir. Degisen
sadece egitim/6gretim sistemlerinin sistematigindedir. Yoksa binlerce yil once de oyunlar aym islevi yerine
getiriyor, cocuklar eglenirken kendilerini hayata hazirliyor, toplumlarinin iiyesi haline geliyorlardi. Ornegin
gecimlerini hayvancilikla saglayan Sudan’daki Nuer kabilesi yerlilerinin ¢ocuklarinin ¢camurdan agillar yaparak
iclerine yine ¢camurdan yapilmis hayvanlar yerlestirmeleri seklinde siirdiirdiikleri oyunlar1 (Diamond, 2016: 269),
oyunun eglenme islevini agan bir amaci isaret etmektedir. Girit’teki Knossos Sarayi’nda kesfedilen fresklerde
resmedilen bir ¢esit boga yakalama oyununun veya Akrotiri’de kesfedilen freskte boks yaparak eglenen ¢ocuklar
zamanin ve toplumlarinin gereklerine kendilerini hazirlamalari da bu konunun &rnekleri arasindadir. Bu agidan
bir¢ok uluslararasi bilim 6diilii sahibi Jared Diamond’un (d. 1937) Yeni Gine yerlileri arasindaki gozlemleriyle
ilgili olarak dile getirdigi tespitler onemlidir: “Yeni Gine Highlands’taki kdyde gegirdigim ilk geceden sonra ertesi
sabah uyandigimda kuliibemin hemen 6niinde oyun oynayan ¢ocuklarin bagiriglarini igitmistim. Seksek oynamak,
oyuncak arabalarini gekmek yerine onlar kabileler arast savas oyunu oynuyorlardi. Her ¢ocugun kiigiik bir yay1 ve
icinde uglar1 yabani otlardan yapilma oklar olan ok kiliflar1 vardi, bunlar ¢arptigt zaman oglanin canini acitir ama
yaralamazdi” (Diamond, 2016: 268).

Her bir oyun bireysel ve toplumsal islevlere sahiptir. Bu islevleri sebebiyle olusturulmus ve yine bu islevleri
sebebiyle siirdiiriilmektedir. Oyunlarin iglevlerinin neler olduguna iligkin birgok goriis ileri siiriilmis,
gerceklestirilen arastirmalar ile birgok 6zellik tespit edilmistir. Bunlarin belli-baglilar1 sunlardir.

4.1. Oyunun Sosyo-Kiiltiirel Islevi

Oyun bireysel anlam ve islevlere sahip oldugu gibi, toplumsal ve kiiltiirel anlam ve islevlere de sahiptir. Bireysel
boyutuyla toplumsallasmanin en Onemli araglarindan birisi, toplumsal boyutuyla da toplumsal uyum ve
siirekliligin bir teminatidir. Insanin ni¢in oyun oynadig1 sorusunun motive ettigi aragtirmalar, oyunun kiiltiirel,
siyasal, dini boyutlarma iliskin 6nemli tespitlere ulasmay1 sagladigi kadar, oyunun insanin ayrilmaz pargasi
oldugunu, dolayistyla tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugunu ortaya koymustur. Arkeolojik bulgular binlerce
yil dncesine ayna tutmakta ve o zamanlarda da 6zellikle ¢ocuklarin oyun oynadiklarint gdstermektedir. Oyun ve
oyuncak ile cocuk Oylesine 6zdeslesmistir ki, bu durum isimlerde bile agiga ¢ikmaktadir. Ornegin Antik
Yunanca’da ¢ocuk anlamina gelen ‘pais’ sdzciigiiniin, ‘paizo’ (oynamak, eglenmek) ve ‘paidia’ (oyun, eglence)
sozciikleriyle ile ayn1 kokten tiiremis olmasi olduk¢a manidardir (Golden, 1993: 53).Ustelik ‘paidia’ sézciigii oyun
ve eglenceyi asan bir boyuta da sahiptir. Bu agidan oyuncak, oynamak gibi dogrudan esas anlami destekleyen
anlam alanim ifade ettigi gibi, mutlu, sevingli, kaygisiz gibi bireyin ruh halini ifade eden anlamlari da kapsaminda
bulundurmaktadir (Huizinga, 2015: 51- 52).

Toplumsal yapinin ve bu yap1 temelinde sekillenen kiiltiirel deger ve iligkilerin kural ve 6l¢iitleri vardir. Bireyler
bu kural ve 6lgiitleri igsellestirerek toplumun {iyesi olurlar. Aksi takdirde toplum igin soruna doniisiirler. Bu sorun
hem bireye, hem de toplumsal isleyise ve kiiltiirel sisteme zarar verebilir. Bu agidan su¢ olgusu dnemli ve
anlamhdir. Toplumun potansiyel tiyesi olan bir ¢ocuk, o toplumun kurallarini en dogru ve kolay sekliyle oyunda
ve oyunla 6grenir. Ornegin birey, bir aktivitede yer almak veya bir ihtiyac1 karsilamak icin olusan yogunlukta
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olugsmus siraya girmeyi ve sirada beklemeyi, baskalarinin haklarina saygili olmak gerektigini ve sayginin nasil
gosterilecegini, baskalartyla olumlu ve uyumlu bir iliski gelistirmeyi, sorumluluklarini bilmeyi ve gereklerini
yerine getirmeyi oyun sayesinde Ogrenir ve gereklerinin provasini oyunda gergeklestirir. Bu gibi toplumsal
yasamin gerekleri oyunda 6grenildigi gibi, isbirligi yapma, kendine giiven, ¢abuk karar verme, kendini denetleme,
dogruluk ve disiplin gibi bireysel ve toplumsal tutum ve davraniglari edinmede oyun yine 6nemli bir imkén ve
aragtir (MEGEP, 2016: 7- 8).Tiim bunlara ilaveten, geleneksel oyunlar toplumsal dayanismanin da &grenildigi
ortamlardir. Bireyler oyun sayesinde birbirlerine yakinlagmayr ve yakinlagsmanin gereklerini 6grenerek
toplumsallasirlar. Oyun sayesinde toplumsal aidiyet duygusu da gelisip giiclenmektedir. Ciinkii birey 6zellikle
grup oyunlarinda bir aidiyet saglamaktadir. Ote yandan oyun sayesinde ayni degeri ve anlanu paylasan durumuna

erisen bireyler arasinda gerginlik ve c¢atigmalar azalmakta, toplumsal paylasim ve isbirligi en st diizeye
cikmaktadir.

Cocuklar oyun sayesinde toplumdaki yaygin yasama bi¢imini 6grenirler. Elkind, oyunun bu islevi yerine
getirmesini, ¢ocuklarin dogustan sahip olduklart &grenme, merak, imgelem ve diis kurma ozellikleriyle
iligkilendirmistir. Oyun, ¢ocugun ozel olarak toplumuna ve genel olarak da yasadigi diinyaya uyumunu
saglamaktadir. Bu arada mevcut olanlara ilaveten yeni 6grenme yasantilar1 yaratmayi da miimkiin kilmaktadir
(Elkind, 2011: 9,17). Tim bu sebeple oyunlar, dil, inan¢ ve ritiielleri incelemek i¢in kaynak olusturmus;
antropologlar oyunlar yoluyla kiiltiir yayilmalarin1 ve goglerini incelemisler, kiiltiir bigimlerini siniflandirip
uygarliklarin niteliklerini belirlemislerdir.

4.2. Pedagojik islevi

Cok eski zamanlarda gecerli oldugu gibi, bugiin de oyunun 6nemli islevlerinden birisi egitim alaninda agiga
cikmaktadir. Egitim bilimciler, egitim ve 0gretim faaliyetlerinin oyun sayesinde ¢ok daha kolay hale geldigini
belirlemislerdir. Ornegin dgrenciler, oyuna yer verilen egitim faaliyetlerinde daha basarili olmaktadirlar. Istendik
davramiglar daha kolay gegeklesmektedir. Mevcut tutum ve davramiglar da yine oyun sayesinde daha da
pekismektedir. Ayrica oyun sayesinde &grenilenler hafizada daha kolay tutulmakta ve daha kalici olmaktadir
(Stimbiil, 1995: 39).0yun, bireyi disaridaki ger¢ek hayata hazirladigi gibi, benligin disavurumunda da etkin rol
Uistlenmektedir. Birey, oyun siirecinde 06grendigi ve istlendigi roller sayesinde diinyay1 algilamakta,
igsellestirmekte ve bu tiim bunlar sayesinde kisiligini olusturmaktadir. Oyun siirecinde edinilen bilgiler daha kalici
hale gelmekte ve etkileri daha yiiksek gergeklesmektedir (MEGEP, 2014: 8). Esasen oyun dogal ve etkili bir
O0grenme ortamidir. Birey, hayati, oyun diginda deneme yanilma yoluyla kesfetmekte ve bu siire¢ agir
ilerlemektedir. Ancak birey oyun sayesinde, kurgulanmis bir yasam ortamimna fiilen katilarak daha kolay
dgrenmektedir. Bu durum eskiden beri bilinen bir husustur. Bu sebepledir ki, Platon (MO. 428-347) da, “Yasalar ”
adli eserinde bagarili olanlarin, cocukluklarinda oyun oynayan bireyler oldugunu ifade etmistir. Bu sebeple ¢ocuk
egitiminde oyuna 6zel bir 6nem atfetmistir. Ornegin basarili bir duvarci olmak isteyen birey, cocukluk ¢aginda
oyuncak evlerle oynayan kisi olmalidir. Yine ayn1 sekilde bagarili bir marangoz olmak isteyen kisi ise cetvel ve
¢ekiille oynamalidir. Ayni sekilde, basarili bir savas¢i olmak isteyen kisi ise ata binmeli ve savas oyunlari
oynamalidir. Yani birey sectigi is koluna ve uzmanlik alanina gore 6grenilmesi gereken her ne varsa, bunlari oyun
salt teorik bir sekilde 6grenmemeli, oyun aracilifiyla tecriibe ederek 6grenmelidir. Bireylerin istekleri, yetiskin
yasa eristiklerinde hedef olarak segecekleri yere gore yonlendirilmeli, bu ise oyunla gerceklestirilmelidir (Platon,
1998: 74).

4.3. iletisim/Etkilesim islevi

fletisim, insanin temel ve dolayisiyla dogal dzelliklerinden birisidir. Insan, bagka bireylerle ayni ortamda ve
birlikte iletisim ve etkilesim icerisinde hayatin siirdiirebilir. Yoksa ruh sagligini korumasi ¢ok zor olacagi gibi,
biyolojik hayatini siirdiirmesi i¢in gerekli olan ihtiyaglarini kargilamasi da en az o kadar zor olur. Oyun 6ncelikle
baskalariyla etkilesim ve takiben iletisim arac1 islevini de yerine getirir. Insan zihni araciligiyla cevresindekileri
tanimlayarak, adlandirarak ve siniflandirarak oyun oynar. Oyun, insan bilincinde anlam ve islevini kazanir. Biling,
oyunu tesgkil eden durum veya nesnel kosullar arasinda gidip gelerek isler. Bu sirada zihin, hayal giicilinii de
kullanarak yogun bir sekilde ¢aligir. Bunun nasil gergeklestigini anlayabilmek i¢in oyunu dikkate almak yeterlidir.
Oyun kurgulanmus bir diinyadir. Insan, kurgulanmis bir diinyada var olabilmek ve varligini siirdiirebilmek igin,
bilingli bir tercihle gercek yasantisindan uzaklasir ve bu sanal diinyaya katilimi tamamen menfaatten uzak bir
tarzda gergeklesir. Her sembol soyut olanla bireyin nesnel varligi arasinda zihinsel bir tasarimi gerektirmektedir.
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Bireyler arasindaki iliski, bireyler arasinda gerceklesen etkilesim siirecine isaret etmektedir. Bu ortamda karsilikl
olarak birbirlerini etkilerler. Bu karsilikli etkilesim daha sonra deneyime doniisiir. Oyunlarin ¢ok 6nemi bir kismi
en az iki kisiyle oynandigi i¢in, oncelikle etkilesim olugmaktadir. Gergeklesen bu etkilesim karsilikli diyaloga ve
iletisime yol agmaktadir. Oyundaki ¢esitli sembol ve davranislar, anlatilmak istenen diigiinceleri sembolize ederler.
Bu sembolik anlatim tarzi, gesitli toplumsal ve ekonomik olaylarla irtibath detaylar olusturur. Zaten toplumu
olusturan bireyler, zihinlerinde tasarladiklar1 kurgular1 oyun araciligiyla birbirlerine aktararak iletigimi saglamaya
calisirlar. Oyunu olusturan farkli motif ve davraniglar, anlatilmak istenen duygu ve diisiinceleri sembolize eder.
Bu sembolik anlatim sekilleri, farkli toplumsal ve ekonomik olaylarla ilgili durumlardan tesekkiil etmektedir.
Toplumu meydana getiren bireyler zihinlerinde tasarlanan ¢esitli kurgular1 oyun araciliyla bagkalarina aktararak
iletisimi gerceklestirmeye calisirlar (Siimbiil, 1995: 37). Bu durum Amerikali filozof ve egitim kuramcisi John
Dewey (1859-1952)’in de dikkat ¢ektigi bir 6zelliktir. Ona gore oyun bireyin becerilerini gelistirmenin 6nemli
araglarindan birisi ve nesnel gergekligi anlamanin vazgecilmez yollarindan birisidir. Bir bagka sdyleyisle,
cocuklarin olaylart degerlendirmeleri ve yeni davranislar kazanmalar1 yahut mevcut davranislari pekistirmeleri
oyunla miimkiin olmaktadir. Dolayistyla oyun etkili bir etkilegsim ve iletisim aracidir (Blakely, 1994: 43).

4.4. Ritiiel Islevi

Ritiieller, sosyal uyum ve biitiinlesmenin temelidir. Ritiieller, grubu bir arada tutan sembolik sistemin en 6nemli
unsurlarindan birisidir. Toplumsal dayanigsmanin gelismesi ve bu dayanismanin topluluk bilincini yiikseltmesi
ritiieller sayesinde miimkiin olmaktadir. Ritiielin geregi olarak uyum ve denge igerisinde tekrarlanan ritmik
hareketler, topluluk mensuplar1 arasinda birlik ve beraberlik diisiincesini giiglendirir (Karaman, 2010: 232). Ayrica
ritiieller ayn1 zamanda kadim degerlerin ve gelenegin devam etmesine katki saglarlar. Bu arada da yeni deger
yargilarinin olugmasina yol acabilirler. Oyun ile ritiiel arasinda giiglii bir iliski vardir. Esasen her ritiiel ayni
zamanda kolektif bir oyundur. Huizinga, ritiiel ile oyun arasindaki iliskiyi detayli bir sekilde incelemistir.
Huizinga’ya gore, kutsal amaglarla bir araya gelen bireyleri o ritiiel ortamindan ayirmak ¢ok zordur. Esasen o alan
kolektif bir ritiiel ortamini temsil etmektedir ve insanlar bu ritiiele dahil olmuslarsa ondan ayr1 diismek istemez,
birlikteliklerini daha uzun siire devam ettirmek isterler. Oyun ile kutsal bir faaliyet olan ritiiel arasinda sekil
acisindan neredeyse hig fark yoktur. Ritiiellerin gergeklestigi arena, tapinak, sahne, perde, mahkeme, oyun masast,
sihirli gember vb yerler, tiim bunlar bigim olarak oyun alanini ¢agrigtirirlar (Huizinga, 2015: 27). Ritiieli kutsal
oyun, oyunu ise kutsal olmayan ritiiel olarak isimlendirmek yanlis olmaz. Kutsal oyunlarda, yani ritiel
niteligindeki senliklerde, biiyii, bolluk ve bereket seremonileri i¢ ice gegerler. Bu tiir oyunlar giiclii-zay1f, iyi-koti,
bolluk-kitlik, ak-kara, eski-yeni, yaz-kis gibi zitliklar temelinde kurulmustur. Ornegin ritiiel nitelikli oyunlarin
bazilar1 yaz-kis baharin coskuyla karsilanmasiyla irtibathdir (Sener, 1998: 23). Ornegin Isparta bolgesinde kisin
cok siddetli gectigi zamanlarda, kigin sogugunun yumusamasi ve baharin erken gelmesi amaciyla oynanan
“Poyrazin oglu, Karayelin kiz1” ritiieli bu kapsamdaki oyunlardan birisidir (ISTAM, 2019: 135).

4.5. Eglendirme islevi

Serbest zaman etkinlikleri ile oyun arasinda gii¢lii ve dogrusal bir iligki vardir. Serbest zaman faaliyetlerinin temeli
biiyiik oranda oyuna dayanmaktadir. Onemli bir serbest zaman etkinligi olan geleneksel oyun, bazi zamanlar bir
spor tiirii olarak, bazen de bir dans veya tiyatro oyunu olarak yahut tiim bunlarin 6tesinde tamamen insanin yaratici
giiciinden beslenen bir etkinlik olarak agiga ¢ikmaktadir (Karakiiciik,1999: 250). Serbest zamanlarim geleneksel
oyunlarla degerlendiren bireyler, bu sirada becerileri olan alanda kendilerini daha da gelistirme imkéani da elde
etmis olurlar. Ornek vermek gerekirse, cocuk yaslarda mahallede akranlariyla futbol oynayip da yetiskin yaslara
eristiginde ¢ok basarilt futbolcu olmus kisilerin hikayeleri olduk¢a bildik konulardan birisidir. Veya bir oyun
stirecinde sesinin sanatsal degerini kesfeden kisilerin sonraki yillarda basarilt bir ses sanatcist olduguna iligkin
hikayeler de pek sik isitilenler arasindadir.

5. GUNUMUZDE OYUN VE OYUNCAK

Diinden bugiine uzanan siire¢ igerisinde oyunun anlaminda ve iglevinde 6nemli diizeyde degisimler gerceklestigi
gibi, oyuncagin seklinde ve niteliginde de onemli degismeler gerceklesti. Toplumsal degisim ve doniisiimler
oyunun anlam ve islevini, bilimsel ve teknolojik gelismeler ise oyuncagin seklini ve niteligini degistirdi veya
mevcuttakilere ilaveten yeni oyuncaklar olusturulmasini miimkiin hale getirdi. Ornegin topag, misket veya asik
birer oyuncak tiirii olarak dijital oyunlardan gok farkli boyutta yer aldiklar: gibi; seksek veya araba yarig1 oyunun
iglevlerinin de birbirlerine oranla ¢ok farkli oldugu ve hatta yerine getirdikleri islevler itibariyla pek ¢ok agidan
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karsit olduklar1 agiktir. Oyunun ve oyuncagin tarihinde niceliksel ve niteliksel farklilagmalar kesintisiz devam
etmis olsa da, oyunun ve oyuncagin insanlik tarihinin ayrilmaz parcasi oldugu gercegi hep ayni kalmistir. Kemik
parcalariyla, taglarla ya da kilden yapilip kurutulan seylerle oynanan oyunlardan hareket ederek ifade etmek
gerekirse, yasanilan ¢evrede kolaylikla bulunabilen bu basit malzemelerin insanligin ilk oyuncaklari oldugu
kesindir. Mekanik oyuncak olarak adlandirilabilecek ve hareket edebilen bir sisteme sahip oyuncaklarin tarih
sahnesine ¢ikis1 ise stiphesiz s6z konusu basit oyuncaklar kadar eski degildir. Gorece gelismis bu oyuncaklar i¢in
en azindan avci-toplayici toplumdan yerlesik ya da yari-yerlesik yasam bigimine gecmis olmak gerekli gibi
goziikmektedir. Boyle oldugu icindir ki, tartm doneminin i¢inde yer alan ve yerlesik hayata gecilmeye baglanan
Kalkolitik Cag’dan (MO. 5000-3000) itibaren gerek Anadolu’da gerekse diinyanin diger bazi yerlerinde tekerlekli
araba olarak tanimlanabilecek bazi oyuncaklara rastlanmistir. Mardin Kiziltepe’de bulunan ve Kalkolitik Cag’a
tarihlenen oyuncak araba, ya da Sanliurfa Sogmatar’da ortaya ¢ikan oyuncak araba Anadolu topraklarinda mekanik
oyuncaklarin tarihi konusunda 6nemli ipuglart vermektedir (Uhri, 2018: 50). Tabii ki oyuncaklarin degisimine
yansiyan gelismelerin sebebi sadece teknolojik diizeyde yasanan gelismeler degildir. Medeniyetlerin sosyo-
kiiltiirel yapilarindaki degisimleri de oyuncaklarin goriiniislerine etkide bulunmustur. Yaklagik iki milyon y1l 6nce
basladig1 diisiilen ve on bin yil 6nce sona eren Paleolitik ¢cagda (Yontma Tas Devri) bir tas parcasi bebegi
simgeleyebilirken, Tung Caginda (MO 3000-1000) artik elleri, ayaklari, bas1 ve gdzleri olan bebekler vardir. Fakat
bu yeterli degildir; binyillar siiren teknolojik ve sosyo-kiiltiirel degisim neticesinde Klasik Yunan ve Roma
donemlerinde bu bebekler gercek hayattaki gibi ellerini ve ayaklarini hareket ettirebilen, elbiseli ve renkli oyuncak
bebeklere donligsmiistiir (Aslan, 2019: 14).

Oyuncaklar imal edildikleri zamanin zihniyetini yansittigi gibi, sahip olunan bilim ve teknolojinin seviyesine de
isarette bulunurlar. Dolayisiyla her oyuncagin, zamanin ve kiiltiirin nitelikleri i¢in bir ayna goérevi gordiigi
sOylenebilir. Zira oyun da, oyuncak da toplumun 0ziinii, i¢cyapisini, degerlerini yansitmaktadir. Bu sebeple
oyuncaklart toplumun kimlik kart1 kabul etmek miimkiindiir. Toplum gelisip doniisiirken, oyuncak da toplumla
beraber degismis ve doniismiistiir. Bu itibarla Ortagagda oyuncaklarin ok ve yayla, kiligla, atla, kagni ile ilgili
olmasina karsilik, bugiin ise mobil telefonla, uzayla, lazer silahlarla ilgili olmasi anlasilabilen bir durumdur. Bir
kiiltiir veya toplum anlagilmak isteniyorsa, o toplumda yaygin olarak kullanilan oyuncaklari dikkate almak ¢ok
seyler ogretecektir. Ciinkii toplumdaki teknolojik gelisim seviyesi, toplumsal cinsiyet rollerinin durumu, giic
iligkileri, inang ve degerleri dogrudan oyuncaklarda ortaya ¢ikmaktadir. Bahsedildigi lizere en eski oyuncaklar
dogada kolaylikla bulunabilen tas, kemik, kil ve tahtadan imal edilmisti. Bu durum, o giiniin olmayan bilim ve
teknolojisinin dogal sonucudur. Sonra bu oyuncaklara kumaslar eklendi. Ciinkii insanlik kumas imal etmeye
bagladi. Daha sonra iglenmis demirden oyuncak hayvanlar yapilmaya baslandi. Zira artik demir islenebilen bir
madendi. 19. yiizyilin ilk ¢eyreginde bebekler ilk kez porselenden yapilmaya baslandi. Sanayi devrimi yillarinda
oyuncak imalinde metal daha yogun ve daha detayli islenmis bir sekilde kullanilmaya baslandi. Plastik oyuncaklar
ise 20. yiizyihn {iretim araglarinin ve malzemelerinin gelisim diizeyini yansitmaktadir (Niemann, 1991: 58).
Yirminci yiizyil elektronik oyuncaklarin, daha sonra dijital oyuncaklarin imal edildigi bir ¢ag oldu. Tiim bunlar
olurken oyun anlayisi da degisip, doniisti. Uzun bir tarih boyunca oyuna bizzat katilan ve i¢inde yasayarak
gerceklestiren insan, elektronik gag ile birlikte oyunu ekranda izlemeye basladi. Pasif bir izleyici konumuna gegti.
Dijital donemde oyuna tekrar eslik etmeye basladiysa da bu sefer mekan, zaman, kimlik degisti ve her sey cam
ekranda olup bitmeye bagladi.

Sanayi devrimi bir¢ok seyin baslangici oldugu gibi, oyuncak {iretim ve anlayisinda da 6nemli bir degisim ve
doniisiim esigi oldu. Oyuncaklarin sekilleri degistigi gibi, liretim bigimleri ve anlamlar1 da kdkten degisiklige
ugradi. Makine iiretimine gegisle birlikte oyuncaklarda seri iiretime gegildi. Birbirinin aynist olan oyuncaklar
iiretilmeye baglandi. Halbuki 6nceleri her oyuncak biricikti; 6zel bir emegin {irliniiydii. Her oyuncagin bir iiretim
hatiras1 vardi. Oyuncagin seri liretimi, oyuncagi ticari meta haline getirdi. Oyuncak parayla alinan bir sey haline
geldi ve genel manada ucuzladi. Ucuzladig igin de “oyuncak” sdzciigii, degersizligi de ifade etmeye basladi; ise
yaramaz, kiymeti olmayan, dnemsenmeyen seyler “oyuncak” olarak isimlendirilmeye baslandi. Bu 6nemlidir,
ciinkii artik oyuncak insan igin gecerli olan islevlerinin ¢ogundan siyrildi; siradan bir metaya déniistii. Onceki
zamanlarda ancak ¢ok maharetli zanaatkarlarin imal edebilecegi ve ¢ok 6zel kisilerin sahip olabilecegi oyuncaklar
herkesin satin alabilecegi tiriinlere doniistii. Ucuzladigi i¢in de her cocugun bir¢ok oyuncagi oldu, ama toplamda
hepsi onceleri elde imal edilen bir oyuncagin degerine ve islevine erismenin ¢ok gerisinde kald1. Onceleri biiyiikler
veya ¢ocugun kendisi tarafindan imal edilen oyuncak, ¢cocuk i¢in ¢gok kiymetliydi. Oyunlarini onunla oynar, onunla
diinyay1 kesfeder, onunla toplumsallasirdi. Makine iiretiminin yayginlastig1 20. yiizyi1lda oyuncaklarin kullanim
degerleri ¢ok diistii, ¢linkii kimlikleri kalmadi. Cocuga 6zgii ve 6zel olmaktan ¢ikti. Bu sebeple, bir ¢ocugun
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bulundugu bir evde onlarca ve hatta yiizlerce oyuncak olmasina ragmen, ¢ocuk i¢in hi¢ birinin 6zel bir degeri yok.

Hepsinden ¢abucak bikiyor ve kolaylikla terk edebiliyor. Zira oyunlar tat vermiyor, ¢ocuklarin toplumsallagmalari
acisindan oyun ve oyuncak yetersiz kaliyor.

20. yiizyildaki oyuncak kiiltiirii ncekileriyle karsilastirildiginda yeni olan g¢ok 6nemli 6zelliklerden birisi de
“lisansli oyuncak” anlayigina gegilmis olmasidir. Sinema ve televizyonun yayginlagsmasi lisansli oyuncak
anlayisinin olugmasina ve yayginlik kazanmasina yol agmustir. Lisans, telif hakkina sahip tarafin tescil edilmesini
saglarken, oyuncagin asil sahibinin kim oldugunu da resmen ifade etmis olmaktadir. Sanayi devrimi sonrasinda
ticari bir metaya doniisen oyuncak, lisans 6zelligiyle ticari metaligint da resmen tescillemistir. Artik her oyuncagin
goriinmeyen bir sahibi vardir; bir oyuncaga ancak ona verilen ticret karsiliginda sahip olunabilir. Dolayisiyla artik,
cocuk icin her bir oyuncak emanettir. Bagskasindan emanet alinan bir iirtindiir.

Tarihteki ilk lisansli oyuncak, 20. yiizyilin baslarinda “Ideal Toy Company” sirketi tarafindan iiretilen ve ismini
ABD baskan1 Theodore Roosevelt’in verdigi “Teddy Bear” isimli oyuncak olmustur. Teddy Bear peliis bir
oyuncak olup “oyuncak ay1r” anlami tasimaktadir. Teddy Bear bir baslangi¢ oldu. Takip eden déonemde sinema ve
televizyonun gelisimine bagl olarak film karakterlerinin de oyuncaklari iiretilmeye baslandi. Bu oyuncaklar da
lisansli oyuncak kategorisinde yer aldi. Oyuncagi yapilan ilk aksiyon karakteri, “G. 1. Joe” isimli, erkeksi ve
genelde militarizm, macera, avcilik gibi 6zelliklere sahip karakterdir. Bu oyuncak ilk kez 1964 yilinda Amerikali
“Hasbro Oyuncak Sirketi” tarafindan iiretilmistir. Onemli olan lisansli oyuncaklar déneminde yasananlarin
bireysel ve toplumsal kapsamidir. Oyuncagini tescil ettiren her sirket, daha ¢ok satabilmek i¢in oyuncaginin
albenisini oldukga abarttig1 reklamlar yapmaya basladi. Oyuncagin ne kadar énemli, iglevsel ve degerli oldugu
konusunda ¢ocuklart ve ebeveynleri ikna etme g¢abasi yiiriitiilmeye baslandi. Bunda da biiyiik oranda basarilt
olundu. Béylelikle ailelerin paralarinin dnemli bir kism1 bu oyuncaklara akmaya basladi. Oyuncak iireten sirketler
zenginlesirken, hane halkinin 6demeler listesine yeni bir sey daha eklenmis oldu. Fakat daha 6nemlisi, ¢ocuklar
tiim tarih boyunca yaptiklari gibi oyuncakla oynamak yerine, oyuncaga sahip olmayi arzulamaya basladilar.
Oyuncak, oynanan bir sey olmaktan ¢ikip sahip olunan bir sey haline geldi. Cocuklar, doyumsuz bir sekilde, daha
¢ok oyuncak almanin 6zlemiyle yasar hale gelmeye bagladilar. Evler oyuncaklarla doldu, ama bu oyuncaklar
cocuklar i¢in yerine getirmeleri gereken temel iglevleri pek yerine getiremediler.

Bugiin itibariyla insan iligkilerinde, toplumsal kurumlarda, inang ve degerlerde, ara¢ ve gereglerde, bireysel ve
toplumsal yasamda gegmise oranla ¢ok sey degisti. Ozellikle ulasim ve iletisim teknolojisinin gelismesi ve yaygin
kullanimini miimkiin hale getirmesi agisindan oldukg¢a ucuzlamasi, insanligin diinya algisini temelden degistirdi.
Artik kiiresel bir kdyiin sakinleriyiz. Zamanin imkén ve sartlarinin her yeri ve her seyi aynilastirdig: bir diinyada
yastyoruz. Dijital teknoloji bireysel ve toplumsal yasamin ekseninde yer aliyor. Aile yapisi, komsuluk iliskileri,
calisma kosullari, yasanan mekanin tasarimi, egitim arag¢ ve geregleri, serbest zaman faaliyetlerinin niteligi ve
niceligi vb. her sey degisti. Insanlik tiim tarihi dikkate alindiginda zihin diinyasiyla, yasama sitiliyle, birbirleriyle
olan iligkilerinin niteligi ve seyri ile adeta bagka bir boyuta gegti. Elbette ki bu degisim ve doniisiimden oyun ve
oyuncak anlayist da etkilendi. Hatta etkilenmeyi asan bir boyuta evrildi ¢iinkii ¢ocuk anlayigi degisti. Bu giiniin
diinyasinda egemen olan ¢ocuk tipi, kapitalizmin {iretim-meta iliskilerinin etkilerinde sekillenmektedir. Gelinen
an itibariyla 6zelde gocuk, genelde tiim bireyler “tiiketim ¢arkinin taleplerine uygun olarak kolay sekillenebilen,
can sikintist i¢inde olan, tatminsiz, mutsuz, hazirci; tiikketim, marka, kimlik ii¢geninde tiikettik¢e rahatlayan;
gergekte yetigkinlerden ¢ok da farkli olmayan kiiresel, kapitalist paradigmanin kodlarina uygun yeni bir” (Sormaz,
2012: 94) kisiligin temsilcileri oldular. Cocugun geleneksel toplumdaki degeri degisti; iiretime, aile i¢i faaliyetlere
katk:1 saglayan veya potansiyel acidan bdyle olmasi beklenen g¢ocugun yerini tiiketen ve yasamay tiilketmek
zanneden ve bu sebeple insan iligkilerine, degerlere ve esyaya sadakati kalmamis ¢ocuk tipine gegildi. Esasen
¢ocugun bu durumu yetiskinlerin zihin diinyalarini, yasama stillerini yansitmanin 6tesinde degildir. Cocuk her seyi
ile sekiiler, materyalist, bencil, hedonist ve tamamen tiiketimin esas oldugu bir diinyanin nesnesidir. inal’in
tespitleriyle ifade etmek gerekirse, bugiiniin gocugunu her gecen giin daha fazla kusatan diinyanin 6n gordigi
cocuk “okulda itaatkar 6grenci, reklam sektoriinde ve diger alanlarda erotik nesne, tiiketim pazari i¢in verimli bir
miisteri, uhrevi alanin kiigiik dindari, atdlyelerin uslu ¢iragi, sokaklarim minik fahigesi, her savasin zorunlu
miiltecisi... olmaya tiim hiziyla devam etmektedir” (inal, 2007: 36).

Kiiresel bir diinyada yasiyoruz ve kiiresellesmenin benzestirici etkisi kendini cocuk anlayisinda ¢ok giiclii sekilde
ortaya koydugu gibi, oyun ve oyuncak anlayis ve bigiminde de ortaya koymaktadir. Bazen itiraz seslerinin
yiikseldigine tanik olunsa da, doludizgin ilerleyen tiiketim ¢ilginliginin nesnesi haline gelmis ¢ocuklar ayni tarz
oyuncaklarin evreninde egemen kiiresel kiiltiiriin bagimlilar1 ve her yas déneminde bu egemen kiiltiiriin miisterisi
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roliinii siirdiirecek bir yasam tarzinin mensuplart olmuslardir. Bir yanda oyuncaklar ve diger yanda filmler ve
dijital oyunlar ¢ocuklar1 tiim benlikleriyle kusatmig durumdadir. Tiirkmen’in ¢izgi filmler ekseninde dile getirdigi
tespitler, siirecin ve gidisatin amacini resmeder niteliktedir: “Cizgi filmler sadece ¢izgi film olarak kalmamakta,
izleyici kriterlerinin goklugu ile dogru orantili olarak sinemasal televizyon sektdriinden baska alanlarda da

kendilerini gostermektedir. Begenilen pek ¢ok ¢izgi karakter, kirtasiyeden tekstile, miizikten mobilyaya kadar
birbirinden farkl pek ¢ok alanda kargimiza ¢ikmaktadir” (Tirkmen, 2012: 141).

Kiiresellesme mekanlar1 da degistirdi. Binlerce yildir cocugun toplumsallastigi en 6nemli yagam alanlarindan birisi
olan ve ayni zamanda oyunun dogal ¢evresini olusturan “sokak” yok oldu. Tung, Tiirkiye 6zelinde bireysel ve
toplumsal hayatin yakin gegmisini anlatan kitabinda 70’li yillarin sokagindan sdyle s6z etmektedir: “Ister
apartmanlarda, ister bahgeli evlerde yasasinlar, tiim cocuklar icin ‘sokaga ¢cikmak’ deyimi vardi. Hala var, ama
sokaklar cok degisti, tistelik eskisi gibi giivenli de degil. Sokaga ¢ikmak tanimlanmis bir 6zgiirliige adim atmak
demekti. Okuldan gelince sokaga ¢ikilir, aksam olup hava kararana, anneler yemege ¢agirana kadar, kan ter iginde
sokakta oynarlardi. Yaz tatillerinde sokaga ¢ikmak ise, biitiin bir giinii sokakta ge¢irmek demekti” (Tung, 2011:
10-11). Sokak, ¢ocugun evden sonra tanidigi ve i¢inde yasadigi ikinci 6nemli mekandi. Sokak, bireyin kiiltiirel
kimligi okuyabilecegi, toplumsal hayati gozlemleyip ilk katilim girisimlerini gerceklestirebilecegi en 1iyi
mekanlardi. Cocuk ile yetiskinin dogrudan iletisim ve etkilesim igerisinde bulundugu yer olan sokak, ¢ocuklarin
dogal cevreyi tiim unsurlariyla tanimasina da ciddi katki saglardi. Cocuklar, bitkileri, agaclari, bocekleri veya eger
varsa hayvanlar1 sokakta goriir ve bilirdi. Sokak, biinyesinde barindirdig: farkliliklarla ve siirprizler sebebiyle
cocuklar i¢in her zaman ¢ekiciydi. Bunlara ek olarak birbirinden farkli hayatlara ev sahipligi yapan sokaklar,
kentlerin yasam damarlarini da meydana getirmekteydi (Cakirer-Ozservet, 2015: 267-268). Bu ozellikleri
sebebiyle bazi aragtirmacilar tarafindan sokak, cocugun dikkatli bir sekilde diinyay1 kesfettigi yer olarak
nitelenmistir. Bunlara gore sokak, evin sicak ve giiven verici ortamindan sonra adim atilan ve hem belirsizligi hem
de smirsizhig1 ile heyecan verici oyunlara ve yeni bireylerle tanismalara firsat veren 6zel bir mekandi. Oncelikle
komsular ve bunlarla yiiriitiilen komsuluklar, bahgeler ve agaclar, arkadaslar, bakkal, simitgi, kasap derken
yasandikca sokagin sinirlari biiyiir, belirsizlikler azalirdi. Bir seylere anlam verememenin sebep oldugu
giivensizlik duygusunun yerine zamanla 6zgiiven olusurdu (Bayraktar, Akyol ve Yiicel, 1994: 43).

Kapitalist seri iiretim, kiiresellesme, tiiketim bagimliligi, oyunlarin ve oyuncaklarin sekillerini degistirmekle
kalmayip mekanlarin1 de degistirdi. Bugiin ¢ocuklarin oyunlar1 bedensel higbir aktivitenin ger¢eklesmedigi
ekranlarda baslayip sona ererken, oyunun temel figiirleri olan oyuncaklar ise tiikketim kiiltiiriiniin iiriinleri olmanin
otesinde kiiresel diinyanin degerlerini temsil eden karakterler olarak anlam kazanmaktadir. Cocuklar ekranlarda
Stiperman’leri, Ninja Kaplumbaga’larini, Batman’leri, Ben 10’lari, Transformers’lari, Barbie bebekleri, Winx
Club’lar1 ve bunlarin filmlerini izlerlerken siirekli yeniden insa edilmektedirler. Kapitalist pazar tarafindan bilingli
bir sekilde niteligi ve bi¢imi degistirilen oyun, bireylerin sadece yaraticiliklarim degil, tecriibelerini katarak
olusturduklar1 oyunun o bilyiilii yapisini da bozmustur. Bugiin, grup halinde oynanan oyunlarin yerini bireysel
oyunlar, sokakta oynanan oyunlarin yerini ise oyun salonlar1 aldi. Bireyler yalnizca agik hava oyunlarina degil,
toplumsallagsmanin ve toplumsal hayatin en 6nemli mekanlarindan birisi olan sokak kiiltiiriine de uzak kaldilar.
Ote yandan, seyirlik halk oyunlarinin yerini {icretli tiyatrolar, meddahin yerini ise standup ald1. Yalmzca eglenmek
i¢in ya da ¢ok kiigiik bir iddia i¢in oynanan basit bahis oyunlar1 da yerlerini biiylik ¢apli kumarhanelere terk etti.
Oyunun ve oyuncagin bir tiikketim nesnesine doniismiis olmasi, oyunun ve oyuncagin kiiltiir endiistrisinin tiretim
unsuru haline gelmesi, oyun ve oyuncagin tiim tarihte egemen olan islevlerini kokten degistirmistir. Artik oyun ve
oyuncak, geleneksel rollerini ya hi¢ yerine getirmiyor ya da kismen yerine getirse bile daha ¢ok tiiketilen ve her
yenisini bir bagka yenisinin takip ettigi bir kisir dongiiyii temsil ediyor. Oyuncaklar satin aliniyor, iistelik ne zaman
nasil bir oyuncak alinacagina oyuncu adaylart degil, oyuncaklar: iiretenler karar veriyorlar. Ne zaman neyin
oynanacagina, nasil oynanacagina ve oyundan ne beklenmesi gerektigine karar verenler de onlar.

6. SONUC

Oyun ve oyuncak insanla birlikte hep var oldu. Insan oyun kurguladi, oyuncak imal etti; oyun ve oyuncak ise
insan1 inga etti. Clinkii oyun ve oyuncak insanin toplumsal bir varlik olmasinin geregine uygun olarak gereken
toplumsallagmaya katki sagladi. Cocuk, oyun ve oyuncak iizerinden yetiskinlik donemi rollerine hazirlandi. Oyun
iginde ve oyuncak iizerinden diger insanlarla anlasmay1, yardimlagmay1, arkadas/dost olmay1, miicadele etmeyi,
amagli olmayi, amaca uygun davranmayi, tartigmayi, kavga etmeyi, barigmayi, problem ¢ézmeyi... 6grendi. Bu
gecmisinin uzunlugu bilinmeyecek kadar ¢ok uzun bir tarih siiresince hep boyle devam etti.
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Sanayi devrimi bir¢ok seyin baglangict oldugu gibi, oyuncak iiretim ve anlayisinda da 6nemli diizeyde gerceklesen
degisim ve doniisiimlerin biiyiik esiklerinden birisi oldu. Makine {iretimine ge¢ilmesiyle oyuncaklarin sekilleri
degistigi gibi, iiretim bigimleri ve anlamlar1 da kdkten degisiklige ugradi. Makine iiretimi ile birlikte oyuncaklarda
seri liretime gegildi. Birbirinin aynist olan oyuncaklar iiretilmeye baslandi. Halbuki 6nceleri her oyuncak biricikti;
6zel bir emegin {irliniiydii. Her oyuncagin bir iiretim hatirast vardi. Bu sebeple her oyuncak ¢ok kiymetliydi.
Oyuncagin seri iretimi, oyuncag ticari meta haline getirdi. Oyuncagin degerini diisiirdii. Oyuncak, oynanan bir
sey olmaktan ¢ikip, sahip olunan bir sey haline geldi. Fakat daha 6nemlisi, ¢ocuklar tiim tarih boyunca yaptiklar
gibi oyuncakla oynamak yerine, oyuncaga sahip olmay1 arzulamaya bagladilar. Cocuklar, doyumsuz bir sekilde,
daha ¢ok oyuncak almanin 6zlemiyle yasar hale gelmeye basladilar. Evler oyuncaklarla doldu, ama bu oyuncaklar
cocuklar i¢in yerine getirmeleri gereken temel islevleri pek yerine getiremediler. Cok daha 6nemlisi ¢cocugun
geleneksel toplumdaki degeri degisti; liretime, aile ici faaliyetlere katki saglayan veya potansiyel agidan boyle
olmasi beklenen ¢ocugun yerini tiikketen ve yasamayi tiikketmek zanneden ve bu sebeple insan iligkilerine, degerlere
ve esyaya sadakati kalmamis ¢ocuk tipine gegildi.

Sanayi devrimini takiben yasanmaya baslanan elektronik dénem ile ingalar sinema ve televizyon gibi geleneksel
iletisim araglar1yla tanist1. Iletisim tek tarafli hale geldi. Insan 6zne olmaktan, iletisimin nesnesine doniistii. Uzun
bir tarih boyunca oyuna bizzat katilan ve i¢inde yasayarak oyuna hayat veren insan, elektronik ¢ag ile birlikte
oyunu ekranda izlemeye basladi. Pasif bir izleyici konumuna gecti. Oyunun ve oyuncagin bir tiiketim nesnesine
doniismiis olmasi, oyunun ve oyuncagin kiiltiir endiistrisinin liretim unsuru haline gelmesi, oyun ve oyuncagin tiim
tarihte egemen olan islevlerini kokten degistirdi. Artik oyun ve oyuncak, geleneksel rollerini ya hi¢ yerine
getiremez, ya da kismen yerine getirse bile daha cok tiiketilen ve her yenisini bir baska yenisinin takip ettigi bir
kisir dongliyii temsil etmeye bagladi.

Elektronik donemi takip eden dijital donemde ve internetli zamanlarda her sey sanallagirken, gercek buharlasip
yok oldu. Dijital donemde sanallik salgin1 ontolojik agidan mekani, zamani, kimligi degistirdi ve her sey cam
ckranda olup bitmeye basladi. Yok olmayan gercegi ise sanallifin evreninden ayrigtirmanin 6l¢ii ve ilkeleri
kayboldu. Insanligin ontolojik, epistemolojik ve moral gercekligi temelden degisti. Ontolojik anlam, sanal bir
kurguya; epistemolojik giiven, sonu gelmez bir kuskuya; moral erdem sorumsuzluga kurban oldu. Oyun, insanin
bazi sorunlarinin ¢éziimiine katki saglayan bir ara¢ olmaktan ¢ikip, insanligin ortak sorunu haline geldi. Birgok
kisi icin oyun demek, bagimlilik demek oldu. Insan, mevcut sorunlarim ¢dzemedigi gibi mevcuttakilerine ilave
yeni sorunlarin nesnesi oldu. insanin nesnelesmesi olanca hiziyla biiyiiyiip derinlesirken, 6znelesmesinin ise
gittikce siglasip daraldig bir siirece girildi.

Bugiin itibariyla zamanin imkan ve sartlarinin her yeri ve her seyi aynilastirdig bir diinyada yasiyoruz. Dijital
teknoloji bireysel ve toplumsal yasamin ekseninde yer aliyor. Aile yapisi, komsuluk iliskileri, ¢aligma kosullari,
yasanan mekanin tasarimi, egitim ara¢ ve geregleri, serbest zaman faaliyetlerinin niteligi ve niceligi vb. her sey
degisti. Insanlik, tiim tarihi dikkate alindiginda zihin diinyastyla, yasama sitiliyle, birbirleriyle olan iliskilerinin
niteligi ve seyri ile adeta baska bir boyuta gegti. Elbette ki bu degisim ve doniisiimden oyun ve oyuncak anlayisi
da etkilendi. Bazen itiraz seslerinin yiikseldigine tanik olunsa da, doludizgin ilerleyen tiikketim ¢1lginliginin nesnesi
haline gelmis ¢ocuklar ayni tarz oyuncaklarin evreninde egemen kiiresel kiiltiiriin bagimlilar1 ve her yas doneminde
bu egemen kiiltiiriin miisterisi roliinii siirdiirecek bir yagsam tarzinin mensuplari oldular. Bugiin cocuklarin oyunlari
bedensel higbir aktivitenin gergeklesmedigi ekranlarda baslayip sona ererken, oyunun temel figiirleri olan
oyuncaklar ise tiiketim kiiltliriiniin tiriinleri olmanin 6tesinde kiiresel diinyanin degerlerini temsil eden karakterler
olarak anlam kazanmaktadir.

Stirmekte olan ve insanligin farkliliga dayali tiim zenginliklerini yok eden, her seyi aynilagtiran kiiresellesme
mekanlari da degistirdi. Binlerce yildir cocugun toplumsallastigi en dnemli yasam alanlarindan birisi olan ve ayni
zamanda oyunun dogal ¢evresini olusturan “sokak” yok oldu. Halbuki sokak, ¢gocugun evden sonra tanidigi ve
icinde yasadigi ikinci onemli mekandi. Sokak, bireyin kiiltiirel kimligi okuyabilecegi, toplumsal hayati
gozlemleyip ilk katilm girisimlerini gergeklestirebilecegi en iyi mekanlardi. Cocuk ile yetiskinin dogrudan
iletisim ve etkilesim igerisinde bulundugu yer olan sokak, ¢ocuklarin dogal ¢evreyi tiim unsurlariyla tanimasina
da ciddi katk: saglardi. Cocuklar, bitkileri, agaclari, bocekleri veya eger varsa hayvanlari sokakta goriir ve bilirdi.
Bugiiniin ¢ocuklar1 ise ekranda gordiiklerini disaridaki diinyanin ve gelecekte yasayacaklari hayatin 6rnegi
zannediyorlar. Her seyin kurgu oldugunu, tiim gergeklerin sanallagtigini fark etmiyorlar.
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