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YEMIN METNI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Giiniimiizde Oyun-Sanat-Oyuncak iliskisi ile

2

Seramik Uygulamalari ” adli ¢alismanin, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere
aykirt diisecek bir yardima bagvurmaksizin yazildigin1 ve yararlandigim eserlerin
kaynakcada gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu

belirtir ve bunu onurumla dogrularim.
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oy Lbicloy ile karar verilmistir.
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OZET

Oyun ve oyuncak, insanin varolusundan beri en Onemli yasam
gereksinimlerindendir. Cocugu, yetiskinlige hazirlama evresinin temeli olarak goriilen
oyun ve oyuncak, gelecek zemini olusturarak kendinden oOnceki zamanin izlerini
gelecege aktarir.

Insanlik tarihinde énemli bir dénem olan sanayilesmenin getirdigi degisim ve
gelisme ile 21. Yiizyilin gelisen teknolojisi toplum yasantisini etkilemistir. Bu etki
bir¢ok alanda oldugu gibi oyun ve oyuncagin anlaminda, malzemesinde, formunda
degisimlere neden olmustur. Uretildigi ve oynandigi toplumun aynasi olarak goriilen
oyuncaklar toplumun degismesi ile kendi degisimini de gergeklestirmektedir. Oyun ve
oyuncak kavramlarina yansiyan yenilikler, sanat anlayislarin1 da etkileyerek sanat
iiretimlerinde kendini gostermektedir.

Glinlimiiz insanin yogun c¢alisma kosullari, yasam i¢indeki sikigmisliklar
onlari, yeni arayislara itmis ve kendilerini mutlu edecek platformlardan biri olan DIY
(Kendin Yap) hareketini olusturmustur. Sanat¢ilar da sanat, tasarim, oyun ve oyuncagi
kesistirerek ifade etmek istediklerini tiretimlerinde gostermeye baslamislardir.

Bu calismanin amaci, Antik ¢agdan giliniimiize kadar degerini kaybetmeyen
oyun ve oyuncak kavramlarinin, giinlimiiz sanat ve tasarim cercevesinde ifade edilis
bicimleri ile tliketim sisteminde gosterdigi degisimi elestirel yaklasimla ele alip

aktarmaktir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Oyuncak, Sanat, Seramik, DIY



ABSTRACT

Since the existence of the humans, play and toy are one of the most significant
necessities for living. Play and toy are seen as the foundation of the process that
prepares the child for an adulthood. It creates the future grounds and conveys the traces

of the time from past to the future.

The changes and developments brought by the industrialist is an important
period in the history of humanity with the development of the technology in the 21st
Century has influenced the social life. This effect has caused changes in the form
of material and the meaning of play and toy in several areas. Toys that are produced and
seen as same as the society in which they are played, it also realizes its own
improvisations by the changes in the society. Innovations reflected in the concepts of
play and toy can be seen in art productions with the influence of understanding of the
art.

The intense working conditions and stability of today's people have created the
DIY movement, it is one of the platforms that encourage people to do a new task by
themselves and be contended. Several artists have started to present play and toy within

their productions that they want to express and design.

The aim of this study is to critically analyze the changes in the play and toy
concepts that have not lost its value from the ancient world to the present days and the
way they are expressed in the contemporary art and design frameworks as well as in the

consumption system.

Keywords : Play, Toy, Art, Ceramic, DIY
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ONSOZ

Bu calisgmada oyun ve oyuncak kavramlar1 hakkinda goriislere yer verilmis,
oyuncagin tarihsel siirecteki gelisimi ii¢ baslik altinda anlatilmistir. Degisen ve gelisen
endiistri ile teknolojinin oyun nesnesi ya da oyuncak iizerindeki yansimalari, Sanayi
Devriminden sonra toplumsal ve endiistriyel degisimlerin sanata olan etkileri ile
giinimiizde oyun ve oyuncak kavramlarindan ilham alarak sanat nesnesi iireten
sanat¢ilarin ¢caligmalarina yer verilmistir.

Tasarim oyuncak ve sanat arasindaki iliski bu calismay1 arastirmamda etkili
olmustur. i1k ¢aglardan giiniimiizde kadar en ¢ok kilden yapilmis oyuncaklar giiniimiize
kadar gelmis, tasarim oyuncak ve DIY ( Kendin Yap) hareketlerinden etkilenerek
seramik uygulamalari tasarlanmaigtir.

Basta Anasanat Dali Bagskanimiz Sayin Prof. Sevim Cizer olmak iizere, bu
konuyu arastirma siirecinde bana destek olan danismanim Dr. Ogretim Uyesi Candan
Gilingér ve Prof. Dr. Lale Dilbas’a, desteklerini esirgemeyen tiim boliim hocalarima,
geleneksel el sanatlarindan kege ile iletisim kurmami saglayan Ayfer Giileg’e tesekkiir
ediyorum. Ayrica tez siirecinde bana destek veren aileme ve arkadaglarima tesekkiir

ederim.
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KISALTMALAR

DIY: Do it yourself ( Kendin Yap)

M.O.: Milattan énce

M.S.: Milattan sonra

Prof: Profesor

Web: Web sayfasi

M.Y.O: Meslek Yiiksek Okulu

vb: ve benzeri

UAP: Urban Art Projects: kamusal alanda yaratici eserler iireten sanatgi, mimar,

tasarimcilarla igbirligi icinde c¢alisma amaclh kurulustur.



GIRIS

Insan var oldugundan beri oyun oynamaktadir. Oyun c¢ocuklugun diinyasi,
oyuncaklar da dilidir. Cocuklar1 eglendirmek, egitmek oyalamak i¢in yapilan
oyuncaklar yetiskinlerin tercihleriyle toplumsal ekonomik, sosyal ve kiiltiirel etkileriyle
sekillendirilmektedir.

Yapilan ¢aligmalar oyuncagin ilkel ¢aglara kadar uzandigini ve insanligin var
oldugundan beri oyun oynadifin1 ve oyun nesnesi iretttigini gostermektedir. Ilk
caglardan beri var olan oyun nesneleri ve oyuncaklar c¢ocuklarin eglenme ve
oyalanmalarinin yanisira yetiskinlik yasamina hazirlik olarak gortilmekteydi.

Teknolojinin degisimi ve etkisi ile oyun bicimleri, nitelikleri degisirken
oyuncagin islevi, anlami, bi¢cimi, malzemesi de degisiklige ugramistir. Geg¢misten
giinimiize kadar oyuncak ve oyun objelerinin bigimleri, formlari, malzemeleri,
kullanim amaglar1 degigse de yapilma amaci ayn1 kalmistir: eglence ve zevk vermek
icindir.

Astfizikci Neil deGrasse Tyson sdyle diyor: Her ¢ocuk bilim insanidir. 11k dnce
cevresini kesfeder, daha sonra konusmaya baglar. Cocuklar deneyler aracilifiyla
etraflarin1 kesfetmektedirler. Ekonomik altyapilari, hangi dili konustuklari, ten renkleri
hi¢ 6nemli degildir. Cocuk merak duyarak agaglarin yapraklarini koparir, i¢cine bakar.
Yetiskinlerin hayatlarinda diizensizlik yaratan seyler yaparlar. Peki ya sonra, yetiskinler
ne yapar? Derler ki “Cigeklerin yapraklarini koparma onlar i¢in para harcadim.
Yumurtayla oynama kirilabilir. Yapma... Her sey bir “yapma” dir. Bir¢ok aile
cocuklarinin bilimle ilgili olmasi1 konusunda onlara hangi tavsiyeleri verecegimi
soruyorlar ve ben sadece ufak bir tavsiye verebilirim. Cocuklarin dnlerinden ¢ekilin..
(Kahraman, 2018). Cocuk bilinci ile eriskin bilinci ortak bir payda da kavusursa kisi
tatminkar, tiretken, yapict olur. Toplum, insan1 biiyiitiip yetiskin kategorisine zorlarken,
arastirma ve yaratma eylemlerini gerceklestirmek i¢in, i¢indeki ‘cocuk’ yani koruma
altina almalidir (Piaget, 2011, s. 11) .

Oyun ve oyuncu arasindaki iligki ile sanat eseri ve izleyici arasindaki iligki
baska diinyalar yaratir: ‘-mig gibiler diinyas1’... Artik gergek diinyanin nesnesi degil,

imgelemin nesnesi haline dontigiir.



Caligsma ii¢ ana boliimden olusmaktadir.

Birinci boliimde oyun kavrami iizerine tanimlamalar yapilmis, oyuncagin
tarihsel siireci ele alinmistir. Sanayi devriminin oyuncak {izerinde etkilerinden,
malzemenin degisimi ve toplumun gecirdigi degisimler sonucunda etkilenen oyun ve
oyuncaga deginilmistir. Gilinlimiizde oyun ve oyuncak kavramlarimin degisimi ile
iiretilen ve yeni olusmus hareketlerden bahsedilmistir.

Ikinci béliimde oyun ve oyunca@im sanat ile iliskisi ele alimmistir. Oyun ile
sanat arasindaki benzerlikler ve oyuncak formunun sanat nesnesine doniligmesi alt
basliklar olarak verilmistir. Glinlimiizde yasayan sanat¢ilardan eserlerinde oyunu konu
edinenler ve herkes tarafindan bilinen oyuncaklar1 eserlerinde kullanan sanatgilar ele
alinmigtir. Sanat¢ilarin metin a¢iklamalari fotograflarla desteklenmistir.

Ugiincii béliim olan uygulamalar, degisen oyun ve oyun nesnesi, teknolojik
oyunlar hakkinda elestirel yaklasgim aktarilmak istenmistir. Kutu iginde farkli
malzemelerle bulunan DIY kavrami ile bagdastirilan seramikten iiretilmis oyuncak,

cesitli yaslardaki yetigkin ve cocuklarin oynamasi i¢in tasarlanmistir.



BIRINCi BOLUM

OYUN VE OYUNCAK KAVRAMLARI



1. BOLUM: OYUN VE OYUNCAK KAVRAMLARI

Insanlik tarihi kadar eski olan oyun ve oyuncak kavramlari1 bircok bilim dali
tarafindan arastirilmis ve ilizerinde c¢alismalar yapilmistir. Oyun ve oyuncagin yasam
icin Onemini arastirma, ¢oziimleme ve smiflandirmada farkli goriisler ile birgok
tanimlamalar da ortaya ¢ikmustir. Tarihsel siireclerine bakildiginda, ¢ocugu oyalama ve
yetiskin yasamina hazirlik icin el iiretimi ile yapilan oyuncaklar daha sonra sanayi
devrimi ile sanayi iirlinii haline gelmis ve teknolojinin degismesi ve gelismesi ile oyun

ve oyuncak kavramlar1 da degisime ugramistir.

1.1. Oyun Kavramm

Oyun i¢in birgok bilim dali gesitli goriisler sunmus ve farkli tanimlamalar
yapmiglardir. Arastirildigi alana gore temellendirildigi kisimlarda farklilik olsa da her
alanda ulagtig1/ varildig1 oyun oynamanin insan i¢in dnemli bir yere sahip oldugudur.

Oyun oynama, kendi Ozgiir alanini olusturan, kisisel ve zihinsel gelisim
saglayan, yaraticiig1 arttiran yasam diirtiisiidiir. Insanmn oldugu yerde oyun vardir ve
tiim uygarliklarin baslangicinin kaynagini olusturur (Tekerek, 2006).

Oyunun tarihsel siireci hakkinda arastirma yapan en yetkin isimlerden biri olan
Tarih Profesérii Huizinga Homo Ludens “Oynayan Insan” adli kitabinda oyunun
kiiltirden de oOnce varolduguna ve kiiltiir bicimlerinin olusmasinda etken faktor
oynadigindan bahsetmektedir (And, 2012, s. 27).

Antropologlar, gogler sonucunda yayilan kiiltiirleri incelemek i¢in oyunlardan
yararlanmiglardir. Oyunlar, ilkel donemdeki iletisimleri, inaniglar1 ve ritiielleri
incelemeyi kolaylagtirmistir ve cesitli siniflandirmalar yapilmasina olanak saglamistir
(And, 2012) .

Cocuk oyunlarinin birgogunun ritiiellerden kaynaklandigi yapilan arastirmalar
sonucunda bilinmektedir. Dinlerin, inaniglarin degisimi oyun olarak giiniimiize kadar
aktartlmistir. Kiiltiir, ibadet ve toplumsal konularla oyunun iligkisi {izerine tarihg¢i
Huizinga sunlar1 sdylemektedir:

“Oyunsal rekabet, toplumsal hayat giidiisii olarak, bizzat kiiltiirden de

eskidir ve arkaik kiiltiir bicimlerinin gelismesinde bir maya gibi etki etmektedir.



Ibadet, kutsal oyun iginde serpilmektedir. Siir oyundan dogmustur ve oyunsal
bicimler sayesinde yasamaya devam etmektedir. Miizik ve dans ortaya saf oyun
olarak cikmislardir. Bilgelik ve bilim ifadelerini kutsal yarisma oyunlarinda
bulmuslardir. Hukuk, toplumsal oyundan siyrilarak ortaya g¢ikmak zorunda
kalmistir. Silahli catigsmalarin kurala baglanmasi, aristokratik hayatin kurallar
oyunsal bi¢cimler iizerinde temellenmistir. Kiiltiir, ilkel asamalarinda oyun olarak
oynanmistir; ana bitkiden ayrilan canli bir meyve gibi oyundan dogmamuis,
oyunun i¢inde ve oyun olarak serpilmistir” (Huizinga, 2013, s. 219-220).

Huizinga oyun kavramini, yasamin dogrudan isteklerini kapsamayan iginde
yarattig1 Ozgiir 6gelere dayandirir. Yasam enerjisinin fazlasini atmak, dogustan gelen
taklit egiliminin hiikkmii altinda olmak, gevseme ihtiyacin1 saglamak, insani hayatin
ciddi faaliyetlerine hazirlamak ya da insanin nefsine hakim olmasina katki saglamak
gibi varsayimlar1 siraladiktan sonra oyunun asil amacinin ‘zevk vermek’ gibi bir
islevinin oldugunu belirtir (Huizinga, 2013, s. 17).

Oyun hakkinda diger bir goriis, felsefe alaninda, yazar Bernard Suits’ten
gelmigtir. Suit’e gore, oyun oynamak, kendiliginden olan, goniilliiliik esasli faaliyete
katilmaktir. Sonuca ulasabilmek i¢in belirlenen kurallarin ¢evresinde kullanilan nesneler
ile varilabilir. Bu kurallar yalnizca gidilmesi istenen faaliyet i¢in gegerli ve istenilmeyen
engelleri yok saymak icin kullanilir (Suits, 2012).

Huizinga da Suits’den yillar 6nce oyun i¢in tanimlamalarinda benzer unsurlara
deginmistir. Emirlere bagli olmayan istenirse ihmal edilebilecek goniillii bir eylemdir.
Oyun gorev degildir. Zorunluluk, gérev ve ddev kavramlari oyun, kiiltiirel bir islev
aldig1 zaman ona dahil olurlar. Oyun giindelik ve yasanilan zamandan uzaklagtirarak,
kisa siireli de olsa bir baska alana gecis saglayan, kendi i¢inde belirleyicileri olan
tartisilmaz ve ihlal edilemez kurallara sahiptir ve bu kurallarin ¢ignenmesi oyunun
ortadan kalkmas1 anlamina gelir (Huizinga, 2013, s. 25-28).

Oyunu simiflandirma ¢aligmast kuramcilarindan Roger Caillois, Huizinga gibi
oyunu, mekan ve zamandan ayirmig, glinlik hayatin diginda tutmus ve belirgin
olmayan, kisir kurallarin oldugu, taklit edilen davraniglar olarak gérmiistiir.

Caillois’a gore oyunlar genelde ya kurallagtirilmis ya da uyduruk oyunlardir.

Ama bu ikisi aslinda giindelik hayatin digina ¢ikmak gibi tek bir amaca, bagka tiirlii olan



stireclerle izin verirler. Bu siireglerin oyuncuyu uymaya zorlayan bigimleri, kurallara
uymak ve —mis gibi yapmaktir (Manay, 2006, s. 61).

Oyun diizen yaratir, oyun diizenin tam da kendisidir. Oyun alani, kendi
icerisinde sinirlar1 olan dogal ve eksiksiz bir uyum saglar. Diinyanin kusurlulugu ve
giindelik hayatin karmasasinda siireli ve kisith {istiinliik yaratir (Huizinga, 2013, s. 28) .

Psikolog Terr, oyunu yasayan bir sey olarak tanimlamaktadir. Evren bir
taraftan geliserek bir taraftan da pargalayarak siirekli bir devinim halindedir. Yok olma,
asinma, gelisme, gliclenme olumlu ve olumsuz etmenler siire¢ i¢inde ayni anda
gerceklesmektedir. Oyunda da bu siiregleri gérebilmekte, yitip gitmis bir¢cok uygarliktan
gelmekte ve uygarlagmamiza yardime1 olmaktadir (Terr, 2000, s. 206-207).

Oyun oynama bebeklikten baslayip yasadik¢a devam eden siirectir. Insan, ilk
once kendisiyle oynar. Bu oyun, oyuncak olarak parmaklarini kullanarak baslar sonra
cevresindekileri de bu alana dahil ederek devam eder. Cocugun kendini ifade etmesini
ve gelisimini saglayan en ideal ortamdir. Oyun, hayal ile gercek arasinda kopriidiir ve
cocugu i¢ diinyasina gotiiren faaliyettir (Ormanlioglu, 2013, s. 17-18).

Oyun, yasamin devami i¢in gerekli olan becerinin kazanilmasini hazirlayan
faaliyet olmasi niteligi tasimaktadir. Oyun ile ¢ocuklar diinyay1 tanimaya baslar,
deneme, yanilma, taklit silireclerini gecirerek kendi benligini olusturmasini
saglamaktadir.

Winnicott oyunu bir gegis alan1 olarak tanimlar. insanin deneme ve yanilma ile
bilgilerini olusturmast oyun oynama ile elde edilir. Winnicott’a gore, cocuk dis
diinyadan sectigi nesneleri, i¢c diinyasindan roller verir. Oznellik ve nesnellik ile
kesistigi bu noktada i¢ gergeklik ve disinda kalan gerceklik arasindaki bolgede yasanir.
Hem i¢ hem de dis diinya ile baglantilar1 olan bu nesnelerden segerek oynamaya baslar,
bagkalarin1 da oyununun igine katarak yasamsal ve kiiltiirel deneyimlere dogru yola
cikar (Winnicott, 2014).

Oyun, cocuklar i¢in aragtirma, O0grenme, kesfetme, algilama, iliski kurma
deneyimleme siireglerini yasatir. Bu sayede paylasmayi, iletisim kurmayi, rekabet ve
eglence duygusunu Ogrenirler. Oyunlarin belli kurallar ¢ergevesinde olusmasi unsuru
cocugun kurallara uymasint ve gelecekteki yasantisinda sorumluluk sahibi birey

olmasin1 ogretir.



Alman Pedagog Frobel, c¢ocuklarin oyun aracilifiyla yeteneklerini
gosterdiklerini savunmustur. Oyunu egitimin parcasit sayarak kurdugu anaokuluna
‘kindergarten’ /oyun bahgeleri olarak adlandirmis ve teorisini uygulamaya gecirmistir.
Italyan tip doktoru ve pedogogu Maria Montessori de ‘Casa dei Bambini/ Cocuk Evleri’
kurarak Frobel’in yontemini gelistirmistir. Diinyanin birgok yerinde agilan Montessori
okullari, 6nceden hazirlanmis oyun nesneleri ile gocugun bireysellesmesi, yaparak,
yasayarak, kesfederek 6grenmesi anlayisindadir (Ergiin, 1980).

Oyun, ¢ocugun yasaminda 6nemli bir anlam tasir. Cocuklarin oyun etkinlikleri
ve kullandiklar1 oyun nesneleri ya da oyuncaklart ¢cocuklugun 6nemli bir pargasidir.
Fakat degisen diinyadaki teknoloji ile oyunun seklinde, bi¢iminde oynandig1 ortaminda,
oynayanlarin sayinda degisimler oldugu gozlemlenmektedir. Oyun i¢inde kullanilan
nesneler ve malzemelerde de degisiklikler ve gelismeler olmustur. Teknoloji ile beraber
yeni oyuncaklar iiretilmis ve geleneksel oyuncaklar kiiltiir simgesi olarak gelecek
nesiller i¢in miizelerde yerini almistir. Oyun ve oyuncaklar kiiltiir aktariminda bir¢ok
bilim dalmin ilgilendigi ve arastirmalarinda kullandigi kavramlar olarak yerini

almaktadir (Basal, 2007).

1.2. Oyuncak Kavramm

Oyuncak; ¢ocuk, yetiskin ve hayvanlarin cinsiyetine ve yasina bakilmaksizin
oyun oynamalar1 i¢in tasarlanmis bir nesnedir (Heljekka, 2008, s. 21).

Oyuncak, en genis anlamiyla, ¢aginin tanig1 olarak tanimlanmaktadir. Gegmis
yasam bicimlerinin, ugraslarmin ve formlarmin ekonomik-toplumsal-kiiltiirel
ozelliklerini dogru bi¢cimde kayitlarini yansitmaktadir (Onur, 2010, s. 24).

Insanoglunun en eski ¢aglardan beri birtakim oyun nesnesi iirettigi
bilinmektedir. Miizeci Antony Burton (1986) oyuncaklar i¢in yasadigimiz diinyanin
kiigiiltiilmiis gdstergeleri olarak biiyiik ¢ekiciligi oldugunu belirtmektedir (Onur, 2010,
s. 21).

Seguin'in belirttigi gibi tam bir bireysel nesne olarak oyuncak, c¢ocuksu
imgelem, her seyden Once anlik, degisken ve fantastik diinyalar yaratma ozgiirligii

saglar (Seguin, 1976: 21aktaran (Onur, 2010). Phoneix, oyuncaklarin sadece ¢cocukluga



ait olmadigin1 ama c¢ocuklukta hissedilen duygu ve diisiincelerin sembolize edilmis
somut nesneler oldugunu belirtir (Bilgi, 2016).

Oyuncaklar, g¢ocuklarin kendilerinde varolan gili¢ ve yetkinliklerini fark
etmelerine ve yetiskin hayatina uyumlu olmalarina yardimci olur (Onur, 2010, s. 21).
Hem geleneksel el sanat iirlinii olarak hem de sanayinin iriinii olarak ekonomik,
toplumsal-kiiltiirel 6zelliklerini de yansittig1 diisiiniilmektedir (Onur, 2010, s. 24). Inal,
insanlarin magarada yasadigi donemlerde annelerin, ¢ocuklar1 agladiginda susturmak
icin, cilali taslari, kabuklu hayvanlar1 ve ilkel bebekleri kullandiklarindan bahseder.
Buradan yola ¢ikarak Neolitik Cag’dan itibaren nesnelerin ¢ocuklar1 eglendirmek, ve
gelecekteki rollere hazirlama islevini gérdiigiinii belirtir (Inal, 2005, s. 256).

Oyuncaklarla oynayanlar yasadigi c¢evrenin izdiisiimiinii yansitirlar.
Oyuncagin gelisiminden toplumsal ve ekonomik kosullar1 ve bunlarin degisimini
ogrenebilmekteyiz. Cilinkii oyuncaklar ilgili olduklar1 ¢agin g¢evresinin aynasidirlar.
Ortagagda oyuncaklarin sévalye ve atlarla, giiniimiizde de uzay ve astronotlarla ilgili
olmasi bunu kanitlar niteliktedir. Bu nedenle, insanlarin ve i¢inde yasadiklari ¢cevrelerin
ozelliklerini, sdylencelerini ve geleneklerini dikkate almak gerekir. Oyuncaklar biitiin
bunlara isaret eder ve tipik damgasini basar; bdylece Rus ve Cin oyuncagi ayirt
edilebilir (Niemann, 1999:58).

Pauline Flick (1985) cocugun biiyiikleri taklit etme girisimlerini oyuncaklar
izerinden yansittigini belirtmektedir. Bunun en giizel 6rnegi kiz ¢ocuklarinin bebekleri
verilebilir. Gegmisten giiniimiize degismeyen oyuncaklar olan hayvanlar, mobilyalar,
askerler, arabalar, trenler, uzay gemileri ¢ocuklarin, yetiskinlerin diinyasini
deneyimlemelerine firsat verir (Onur, 2010).

Oyuncak Tarihi uzmani Hilary Kay (1993) 20. yiizyildaki degisimlerin
oyuncaklarda kendini gosterdigini belirtmektedir. Bu degisimler sadece oyuncaklarin
tasariminda degil, malzemesinde, iiretim yonteminde olusan degisim ve gelismeler
oldugundan bahsetmektedir. Kay’a gore giliniimiizdeki oyuncak tasarimlarinin
birgogunun ge¢mis ile olan baglarini vurgulamaktadir. ‘Aglayan bebegin patenti ilk
1916°da alinmis, kayitlara gegen ilk konusan bebek 1824 tarihini tasiyor.” drneklerini
vermektedir. Ge¢miste savunma amacgli yapilan kalelerin  yerinin  Ninja

Kaplumbagalarin evinin, teneke oyuncak arabalarin yerinin Ferrari F 40’lar almasi



gecmisle olan bagmn koparilmadigini gostermektedir. Bugiin yeni sanilan birgok
oyuncagin kdkeninin ge¢cmiste oldugunu gérmekteyiz (Kay, 1993).

Oyun nesneleri ve oyuncaklar arasinda ayrim bulunmaktadir. Oyun nesneleri
oyun icinde var olabilirler. Bes tas oyunun taslari, c¢elik-gomak sopalari gibi oyun
nesnelerinin oyun bittikten sonra anlami da son bulur. Oyuncak oyundan bagimsizdir,
kendi basma da var olabilir. Oyun nesnesi ortaklasa kullanilirken oyuncak bireyseldir
(Onur, 2010, s. 28-29).

Inal’a gore oyuncak yetiskin diinyasina hizmet eden almip satilan ticari bir
deger haline gelen kapitalist piyasa sisteminin iirlinidiir. Sistem ic¢inde birgok deger
yiiklenen oyuncagin ¢ocuklari belli bir ideolojinin 6znesi yapmaya yonelik nesneler
olmustur (inal, 2005, s. 255)

Kisaca, oyuncaklar, eglendirme amaci tasiyan ve genellikle cocuklar
tarafindan istenilen, yetiskinlerin diinyasim1 ve yapildigt c¢agin goriintiislinii
vermektedirler (Onur, 2010, s. 22-23).

Toplumsal ve ekonomik degisimler sonucunda oyunun gelismesi ve degismesi

sonucu oyuncak etkilenerek giiniimiize kadar gelisimini stirdiirmiistiir.

1.2.1.Oyuncagin Tarihsel Gelisimi

Insanoglunun en eski ¢aglardan beri birtakim nesneler iirettigi bilinmektedir.
Insanin dogasinda var olan oynama giidiisii ile bu giidiiyii ifade edebilecek anlamli ya
da anlamsiz oyun nesneleri liretmislerdir. Oyunun araci olan oyuncaklar ya da oyun
nesneleri ¢cagina gore sekillendirilip iiretilip ¢ocuklar i¢in yetiskin yasamini taklit eden
ifade araglar1 olmusglardir.

Oyuncaklar, her kiiltirde bigimlerinin farklt bulunmasina ve bigimsel
tasarimlarinin degismesine ragmen islev olarak ayni kalmistir. Cocugun eglenerek,
keyif alarak yetigkin yasamini 6gretmek icin bazen yetiskinlerin bazen de ¢ocuklarin
kendilerinin {irettikleri araglar olarak gecmisten gilinlimiize kadar Onemi artarak
gelismektedir.

Seguin’e (1976) gore, tarihine bakildiginda oyuncaklarin zaman zaman

degismez bir nitelik kazandiklar1 goriilmektedir. Ciinkii her cagin diisleri ve istekleri
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pek az degisiklik gostermektedir. Cocuk ¢ok eski ¢aglardan beri ayni1 hazzi1 duymakta ve
aynt seyleri dilemektedir. Cingiraklar, eklemli bebekler, elle siiriilen hayvanlar
cocuklar1 hristiyanliktan dnceki binlerce yildan beri eglendirmektedirler (Onur, 2010, s.
52).

Oyuncaklar evrensel nitelikler tasimaktadir. Farkli kiiltiirlerde benzer 6zellikler
tastyan oyun nesnelerine rastlanmaktadir.

Toplumsal ve ekonomik kosullarin oyuncak iizerinden gosterilmesi
malzemelerde ve iiretim siirecini de igine almaktadir. ilk Caglarda oyuncaklar tastan,
hayvan kemiklerinden, kilden, tahtadan ve kumastan {iiretilmekteydi. Tam anlamiyla
iretimden s6z edilemezdi. Fakat her oyuncak birbirinden farkliydi. Daha sonra
Ortagagda doviilmiis demirden oyuncak hayvanlar eklendi. Sanayi Devrimi ile metal
oyuncaklarin liretimi basladi. Plastik malzemesi oyuncak pazarma girmesiyle pazarda
biiylik orana sahip oldu. Tiim bu siire¢ler iiretim ve malzeme gelisimini gostermektedir
(Niemann, 1999:58).

Eski ve Ortacaglarda oymaci, demirci vb. zanaatkarlar tarafindan yapilan
oyuncaklarin yeni ¢aglarin gelisimine uyarlanmasi, iki agidan 6nemliydi: Hareket ve
hiz. Bu iki 6genin Sanayi Devrimiyle birlikte artik bir norm haline gelmesiyle yeni nesil
cocuklarin pragmatik yasam felsefesi dogrultusunda yetiskin toplumuna uyarlanmalar1
icin oyuncaklarin hareket ve hiz dogrultusunda hammaddesinin degistirilerek yeni
hareket ettirici kaynaklara (buhar, elektrik, zemberek vb.) uyarlanmasi, hatta bir egitim
materyali olarak inceden inceye tasarimlanmasi gerekiyordu. Boylece, maddi
yasamdaki gelismelerin oyuncake¢ilikta hemen yansimasi goriilmeye baslanmisti.
Ornegin, "Avrupa ve Amerika'da trenle yolcu tasinmas1 1820'lerin sonuna ve 1830'larn
basina rastlar, oyuncak trenlerin yapimi da hemen ardindan gelir (Onur, 2003: 39).

20. yiizyil, oyuncakta tasarim ve iiretim dinamiklerinin timiiyle degistigi bir
devir oldu. Uzay araglarinin tasarimi, gelecege dair varsayimlar iizerine temellenen
erken sava sonrasi ucaklardan gelistirildi, insanin sava, sonrasi yillarda uzay1 kesfetme
basarisi, giderek uzayla ilgili oyuncaklarin {iretimine yonelik bir pazar yaratmaya
yaradi. Sputnik'in 1960'lardaki uluslararasi basarisi, 6zellikle Japonya'da uzay konulu
oyuncak (pilli uzay kesif araglari, ayda yiirliyen araglar vb.) iiretimini tesvik etti

(Mynheer, 1988: 87). Tiim insanlik tarihi boyunca oyuncak tasarim ve iiretiminde, dort



11

onemli faktoriin etkisi olmustur: Savas, din/inang, egitim ve ekonomi. Geg¢misten
giniimiize kadar gelen oyuncaklar incelendiginde bu faktorlerin etkilerinin

yansimalarin1 gérmekteyiz.

1.2.1.1. Antik Cag

Tarih oncesi caglardan gilinlimiize kadar gelen oyuncaklarin insanin var
olmasiyla oyun oynamaya basladiint ve oyun nesnesi iirettigini sdyleyebiliriz (Onur,
2010)

Neiman oyuncagin tarihinin insanligin tarihi kadar eski oldugunu ileri siirer.
Eski Misir, Yunan ve Roma doneminde yetigkinler cocuklarina gelecekteki yasamlarina
hazir olabilmeleri ic¢in birtakim nesneler yaptigi goriilmektedir. Eski caglardan
giiniimiize gelen minyatiir nesnelerin oyun nesnesi ya dini amagcla kullanilan nesneler
olup olmadigr sorgulamalar1 giiniimiizde de hala devam etmektedir. Bu konuda
Huizinga (2013) ritiiel ve oyunu birbiri ile 6zdeslestirmis ve bu iliskiyi yakin tutmustur.
Kutsal giinlerdeki eglence anlayisi ve insanlarin davraniglarini tipki oyun oynarken
biirliniilen havada gerceklestigini belirtir.

Kutsal giinlerdeki eylemlerde, oyuncak gibi ses ¢ikaran objelerin kullanildig:
bilinmektedir. Diidiik olarak adlandirilan, iflenildiginde ses ¢ikarmasi ozelligi ile
insanin varligin1 nitelendiren nefes, mistik gili¢ olarak ilskilendirilmekteydi. Ses
cikartmasi Ozelliginden dolayr miizik ile bagdastirilan diidiikler, miizigin tanrilarla
iletisimi sagladigi, hastalart iyilestirici 6zelligi oldugu, yagmur ve iyi hasat getirdigine
inanilmaktaydi. Ritiiel nesneleri olarak kullanildiktan sonra ¢ocuklara oyuncak olarak
verildigi bilinmektedir. Diinyanin birgok kiiltiiriinde ses ¢ikarma 6zelligi ile cocuklarin

ilgisini ¢ekmis oyuncaklar arasinda evrenselligini tasimaktadir (Martinez, 2012)
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Fotograf 1- Kog Bi¢imli Diidiik, Sadberk Hanim Miizesi, Istanbul
http://www.socimage.com/media/1466519815904859596 1568309510 04/03/2018

Seguin'e gore, Antik Cag'da oyuncak, sadece eglence amaciyla degil nazarlik,
muska olarak da kullanilmakta; hatta oyuncaklari Tanri'ya adamak sevap olarak
gorlilmekteydi. Antik Roma ve Yunan da cocuklar ergenlik ¢agina ulagtigi zaman
cocuk Romali ise Jupiter'e, Merkiir’e, Yunanl ise Zeus ‘a, Hermes’e, Artemis’e
oyuncaklarin1 adayarak yetigkin yagamina adim atmis sayiliyorlardi. Kiz cocuklari ise
evlenme torenlerinde bebeklerini Veniis ya da Artemis’e adamaktaydilar (Onur, 2010, s.
54).

Antik Caglara ait minyatiir nesnelerin oyuncak mi yoksa tapinma aract mi
oldugu tartigmasina Cross (1997) su agiklamay1 getiriyor: Eski cocuk oyuncaklarini ve
bebekleri, Tanrinin varligin1 yansitmak ve tasvir etmek ya da oliimden sonra tekrar
yasam icin kullanilmak {izere yapilmis nesneleri birbirinden ayirmak zordur. Bazi
sanayi Oncesi toplumlarda minyatiir figiirler 6nce dinsel torenlerde kullanilir, sonra
oynamalari i¢in ¢ocuklara verilirdi (Cross, 1997, aktaran (Onur, 2010, s. 55-56).

Oyuncaklarin varligi medeniyetler hakkinda bilgi edinmemizi saglamaktadir.
Tas Devrinde su kabaklarindan, hayvan kemiklerinden yapilmig miizik aletlerinin
bulunmasi insanligin ilk gilinlerinden beri oyuncak yaptigin1 gostermektedir.

Antik donemde oyuncaklarin yapildigi malzemeler olarak ahsap, fildisi, ve
pismis toprak kullanilmistir. Glinlimiize kadar ulasan oyuncaklar arasinda en ¢ok

pismis toprak bulunmaktadir.
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Antik donem oyuncaklar hakkinda vazo resimlerinden, mezar taslar1 olan
stellerin iizerindeki kabartmalardan yetiskinlerin ve ¢ocuklarin oyun ve oyuncaklarla
oynadig1 goriilmektedir. Tek bagina Yo-yo ya da ¢ember oyunu oynayanlarin yanisira

karsilikli oynanan masa oyunlarinin tasvirleri de bulunmaktadir (Fotograf 2,3,4).

Fotograf 2- Diziyle top sektiren geng , Atina Ulusal Miizesi, MO. 5.yiizyil,
mezar steli http://www.milliyet.com.tr/antik-dunyadan-gunumuze-ulasan-19-oyuncak-

mola-3313/22/2018

Fotograf 3- Amphora, Levha Oyunu Oynayan Yetiskinler, Pismis Toprak, M.0.540 -
530 Vatikan Miizeleri.
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Fotograf 4- Yoyo Oynayan Bir Erkek Cocuk, M.0.440, Antik Yunan Klasik Dénem
Berlin Antik Koleksiyonu Almanya

Cocuklar i¢in doga en biiyiik oyun alan1 ve dogada bulunan her nesne oyun
aract olarak degerlendirilmekteydi. Yetigkinlerin vazgecemedikleri yardimecilar1 olarak
deger verdikleri hayvanlar, ¢ocuklar i¢in de Onemliydi. Cocuklarin evcillestirilmis
hayvanlarla oynamalari ve onlar1 tanimalar1 gelecek yasantilart icin 6n c¢alisma
niteligindeydi.(Fotograf 4). (Niemann, 1991, s. 56). Hayvan seklinde betimlenmis
cingiraklar bu duruma 6rnek olarak verilebilir. Daha sonra kaplumbaga, kus, domuz,
kopek gibi hayvanlara tekerlek takilarak hareket etmeleri saglanmistir (Fotograf 5).
Oyuncaklarda kullanilan tekerlekler gercekte kullanilmis olan tekerleklerin taklitleri
niteligindeydi. Pazara mal tasiyan gercek bir at gibi sirtinda kap tasiyan atlar

bulunmustur.

Fotograf 5- Hayvan bi¢imli oyun nesneleri, Atina Ulusal Arkeoloji Miizesi,

Yunanistan, Melike Saygi1 2016
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Fotograf 6- Tekerlekli Oyuncak, Fotograf 7- Tekerlekli At,
Louvre Miizesi, Melike Saygi, 2017 Metropolitan Giizel Sanatlar Miizesi,
2018

1.O0. 4000 yillarinda Eski Misir’da, papiriistan, hayvan derisinden yapilmis
toplar, pismis kilden bebekler, tahtadan yapilmis eklemli ¢ene bi¢iminde kiigiik
timsahlar, agactan yontulmus ip ile hareketi saglayan kaplan bulunmustur (Fotograf 8).

Ik oyuncak bebegin 1.0. 2 binlerde Misir’da oynandig: bilinmektedir (Fotograf 9).

Fotograf 8- Iple Cekilen Oyuncak , Antik Misir
https://i.cnnturk.com/ps/cnnturk/75/0x0/5744124249678351182e9848
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Fotograf 9- Oyuncak Bebek ve Iple ¢ekilen Oyuncak Timsah, Misir, Pismis toprak,
M.O 1100, Berlin Miizesi

https://www.smith.edu/hsc/museum/ancient inventions/toys2.html 28 dec/2017

Igindeki topguklarin sallanmasiyla ses ¢ikaran oyuncaklar ¢ingirak olarak
adlandirilir (Bener, 2016). Pismis topraktan yapilan ¢ingiraklarin ses cikarabilmeleri
icin pisirilmeden Once, iglerine tas ya da topraktan yapilmis yuvarlak boncuklarin
atildigr bilinmektedir. Bazilarinin i¢ine kurt disi ya da mercan kullanildig1 da
bilinmektedir. Bunun nedeni kurt disinin ya da mercanin ¢ikardigi sesin kotiiliikleri
uzaklastirdig1 inanciydi (Bener, 2016, s. 143). Cingiraklarin ¢ocugu oyalamanin yani

stra kot ruhlar korkutup kagirmak i¢in kullanildigi da bilinmektedir (Fotograf 10-11).
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Fotograf 10- Domuz seklinde ¢ingirak, Fotograf 11- Cingirakli bebek, M.O
Pismis Toprak, Helenistik Dénem, M.O.1-  440-430 British Miizesi (Pinterest, 2018)
M.S 4. yy. http://www.milliyet.com.tr/antik-

dunyadan-gunumuze-ulasan-19-oyuncak-

mola-3313/22/22018

Oyuncak arabalar Antik Yunan ve Roma’da daha ¢ok erkek c¢ocuklarinin
oynadig1 oyuncaklardir. Hareket ettirilebilmesi, oturma yerli olmasi, esya
taginanabilirligi a¢isindan ilgi cekici oyuncaklar arasindadir. Giiniimiizde kullanilan
bisikletin 6zelliklerinin bu arabalardan sekillendirildigi kanisina varilabilir (Bener,

2016, s. 173-174).( Fotograf 12-13)

Fotograf 12- Hareket edebilen arabalar, Louvre Miizesi Melike Sayg1 , 2017
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Fotograf 13- Platformsuz Araba, M.O. 420
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/254353

Bilinen en eski Yunan bebekleri Geometrik Donem’de tarihlenen Boiotia’da
iiretilmis, kollar gdvdeye yapisik, uzun boyunlu, bacaklar1 iple gdévdeye baglanan
hareket ettirilebilen ¢an seklindedir.( Fotograf 14) Yunan bebeklerinin Misir
bebeklerinden farkli olarak pismis topraktan ve eklemli beden pargalarina sahip oldugu

gorlilmektedir (Fotograf 15-16).

Fotograf 14- Bebek Louvre Miizesi M.O. 700, Louvre Miizesi
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Fotograf 15- Bebek , Pismis Toprak, Fotograf 16- Hareketli Bebek, Pigmis
Oyun Objesi, M.O. 500, Antik Yunan Toprak, M.0O. 500, Atina Ulusal Arkeoloji
Klasik Donem, Metropoliten Miizesi, Miizesi, Yunanistan ( Melike Saygi 2016 )
Ingiltere

https://metmuseum.org/art/collection/sea

rch/254514 28 dec 2017

Eski caglardan giiniimiize savas temasi, oyuncaklarda her zaman Onemli
olmustur. Ornegin, minyatiir askerler (daha sonra kursun askerler olarak karsimiza
cikacaklar) binlerce yil Once yapilmaktaydi (Fotograf 17-18-19-20). Eski Misir'da
firavunlarin mezarlarina minyatiir silahlar konurdu ve oliileri oyuncaklariyla birlikte
gomme gelenegi bulunmaktaydi. Bu durum o6liimden sonra yasamin devam edilecegi
inancina dayanmaktaydi. Ayni zamanda oyuncak ile dinsel inan¢ arasindaki iligkiyi de
acikca gostermektedir. Eski Misir kiiltiirline ait yer altt mezarlarindan birgok oyuncak
cikartlmistir. Eski Yunan'da bronz, agag ve kil figiirler, Roma'da minik metal askerler
ve tanrilar yapilirdi. Ortagagda at iistiinde minyatiir silahsorler, azizler ¢cok popiilerdi

(Onur, 2010, s. 56).
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Fotograf 17- Siivari, Louvre Miizesi Melike Sayg1, 2017

Fotograf 18 - Kursun Askerler, Istanbul Istanbul Fotograf 19- Kursun

. . Askerler, Oyuncak
Oyuncak Miizesi, Melike Saygi, 2013 Miizesi,, Melike Saye1 2013
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Fotograf 20- Kursun Askerler, Istanbul Oyuncak Miizesi, Melike Sayg1 2013

Roma’nin ¢okiislinde baslayan, Ortacag boyunca devam eden yasam, cocuklar
icin, ¢ok diizensiz ve standartlar1 diisiik oldugu goriilmektedir. Yasam kosullar
zorlagmig, yogun calismaya ve savasmaya yonelik olmustur. Cocuklara ilgi azalmis,
onlardan da yetiskin gibi c¢alismasi beklenmis, bos kalan zamanlarinda da kendi
oyuncaklarini iiretmis ya da ucuz, eski oyuncaklarla oynamislardir. Bu nedenle
Ortacag’da oyuncaklarin daha ¢ok savasa yonelik iiretimler oldugu goézlemlenmistir
(Onur, 2010).

Ortacag'da koy ve sehirlerde yasayanlar i¢in kilden yapilmis, ¢ok karmagsik
olmayan sade formlu bebekler, pazar ve eglence alanlarinda ¢ok ucuza satilmaktayken,
gosterigli giysileriyle sovalye oyuncaklar da bulunmaktadir (Niemann, 1991, s. 56). Bu

durum oyuncak tizerinde ekonomik sinif farkliliginin yansimasini géstermektedir.

1.2.1.2. Sanayi Devrimi ve Sonrasi

18 yiizyil’da Ingiltere’de buhar makinasinin bulunmastyla bunu takip eden
elektrik ve kimya teknolojisindeki gelismeler bir¢ok sanayi kolunun olusmasina yol
acmistir. Sanayi alanlarinin ¢ogalmasi ile iiretim artig1 saglanmistir. Bu gelismeler tiim
Avrupa ve ABD Sanayi Devrimini baslatmistir. El is¢iliginin yerini mekanik {iretim,

atolyenin yerini fabrika almig (Gombrich, 2009, s. 535) ve herseyin ‘daha ¢ok’ lugunu
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karsilayabilmek icin hizli iiretime gecilmistir. Bu gelismelerden oyuncak kavrami da
etkilenmis, kullanildig1 malzeme, form doneminin istegine gore sekillendirilmistir.

Bati diinyasinda gelisen sanayide oyuncagi diizenli {iretim haline getiren ilk
iilkenin Almanya oldugu bilinmektedir. Bu ylizden Alman oyuncak¢iligt 6zel ve
Oonemli bir yer tutmaktadir. Kuzey Almanya’da sik ormanlarin olusu ve bu bolgedeki
insanlarin dinsel figiir yapma gelenegine sahip olmasi o bolgeyi, oyuncak sektoriiniin
Onclisii ve Niirnberg’i de merkezi haline getirmistir. Baslangicta sinirli olan ticaret,
cevre yorelerde yasayanlarin Niirnberg’li tacirlerle iliski kurup iirettiklerini satmalariyla
oyuncak ticareti gelismeye baslamistir. Bunlarin yanisira kilden diidiikler, ¢ay takimlari
da yerel ¢omlekgiler tarafindan iiretilmistir. 19. ylizyilda ilk demiryolunun kurulmasi
ile trenle ulasimin baslamasi oyuncak formu {izerinde etkisini gdstermis, oyuncak tren,

demiryolu oyuncaklar1 ve ¢esitleri iiretilmistir (Onur, 2010, s. 58) (Fotograf 21-22)

Fotograf 21- Istanbul Oyuncak Miizesi, Fotograf 22- Prag Oyuncak Miizesi,
Melike Saygi, 2013 Melike Saygi, 2016

Ik baslarda kiigiik formlar, basit ev geregleri, bebek evi mobilyalar1 ve diger
aga¢ oyuncaklar iretilmistir (Fotograf 23-24). Oyuncaklarda kullanilan formlar ve
malzemeler zamanla c¢esitlenmistir. Eklemli oyuncaklar, metalin etkisiyle teneke
oyuncaklar, cam oyuncaklar ve kukla baslar1 gibi oyuncaklar iiretilmis ve ticareti

yapilmistir.
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Fotograf 23- Istanbul Oyuncak Miizesi,
Melike Saygi, 2013

Fotograf 24 - Istanbul Oyuncak Miizesi, Melike Saygi, 2018

Oyuncak yapimcilarinin oyuncaklara hareket verme istegi gelisen sanayi
kollarin1 sayesinde gerceklesmistr. Kiiclik bir mekanizmayla genellikle saatgiler
tarafindan takilan zemberek araciligiyla oyuncaklarda hareket saglanmistir. Mekanik
oyuncaklar olarak adlandirilan bu oyuncaklar palyago, kii¢iik araba ve ¢esitli hayvanlar
olarak metal, ahsap, tenekeden iiretilmistir. Teneke ve metal oyuncaklar mutfak arag
gereclerindeilgi osagi olmustur. Almanya’da el is¢iligi ile {iretilen oyuncaklar, daha
sonralart Japonya ve Cin’in cilalama teknigini 6grenmesi ile {iretiminin artmasini

saglamistir (Onur, 1992). (Fotograf 25-26-27)
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Fotograf 25- Hareketli Teneke Oyuncaklar,
Istanbul Oyuncak Miizesi, Melike Sayg1, 2018

Fotograf 26- Istanbul Oyuncak Fotograf 27- Istanbul Oyuncak
Miizesi, Melike Saygi, 2018 Miizesi, Melike Saygi, 2018

18. vyiizylla kadar Ingilizler, c¢ocuklar1 yetiskinlerin minyatiirii olarak
gormekteydi. Daha sonra bu anlayis egitimciler sayesinde degiserek cocugun cocuk
oldugu bilinci yayilmaya baglanmistir. Degismeye baslayan ¢ocukluk anlayist oyuncak
ticaretinin biiylimesine neden oldu. Bebek evleri ¢ocuk oyuncagi olarak doruk noktasina
ulast1. Bebek evinin i¢indeki balmumu bebeklerle, bronz-kalay karigimi minyatiir tabak-
canak-¢omlek, c¢ay ve yemek takimlari ile kiz ¢ocuklarina mutfak takimlarini

diizenlemeyi, ev isi yapmay1 6gretmekteydi (Onur, 2010). (Fotograf 28-29)
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Fotograf 28- Bebek Evi, Prag Oyuncak
Miizesi Cekya, Melike Saygi, 2016

Fotograf 29 - Seramik Cay Takimlari,
Istanbul Oyuncak Miizesi, Melike Sayg1, 2013

Resimli alfabe kartlari, cografyayi kolayca 6grenebilcekleri yap-boz haritalar
bu yiizyilin diger 6nemli egitici oyuncaklar arasinda sayilmaktadir.

19. yiizy1lin ortalarma gelindiginde Ingiliz oyuncak sanayisi basit mutfak arac
gereclerini metaldan iiretmeye baslamistir. Daha sonra bunlar1 buhar makinasi, model
gemi gibi oyuncaklar takip etmistir (Onur, 2010, s. 376). Birinci Diinya Savasi’ndan
sonra sanayide goriilen degisiklikler oyuncaklarda malzeme degisikligine neden
olmustur. Porselen, metal ve tahtanin yerine gegen plastik sayesinde aslina uygun
gergekei oyuncaklar iiretilmeye baslanmistir. Action Man, Sindy bebekleri, minyatiir
araglar, bebek donanimlar1 ¢aginin 6rnekleri olarak miizelerde yerlerini almislardir

(Onur, 1992, s. 72) (Fotograf 30-31-32)



26

Fotograf 31- Prag Oyuncak Miizesi, Melike Fotograf 32- Prag Oyuncak Miizesi,
Saygi, 2016 Melike Saygi, 2016

Diinya tarihine damga vuran Kralice Victoria, oyuncak koleksiyonu ile
donemin oyuncaklarini biinyesinde bulundurarak tarihe taniklik ettirir. Koleksiyonunda
minyatilir el arabalari, bahce aletleri, oturma odasi1 takimlari, bakkal diikkanlari, vb.
oyuncaklar bulunmaktadir. Bu koleksiyon 19. yiizy1l Ingiltere’sinin oyuncaklar1 ve
iretimleri hakkinda kaynak niteligindedir. Oyuncak¢iligin merkezi konumuna gelen
Londra’da bir¢ok ¢esit oyuncaga rastlanmaktadir. En fazla tiretimin oldugu oyuncaklar,
cay takimlari, bebek evleri, model trenler, miizik otonomlar1 ve trenlerdir (Onur, 2010,

s. 67).
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Fotograf 33- Niirnberg Bebek Evi”, 1673, Fotograf 34- Bebek Louvre Miizesi MO
Almanya Yapimi, “V&A” Miizesi, Ingiltere 700 Niirnberg Bebek Evinin I¢i , 1673,
http://dollhousedecoratingblog.com/2016/09/  Almanya Yapimi, “V&A”
nuremberg-house.html Miizesi,Ingiltere
http://dollhousedecoratingblog.com/201
6/09/nuremberg-house.html

Washington Post gazetesinde bir karikatiire konu olan Theodora Roossevelt,
oyuncak iireticisi Morris Michtom i¢in esin kaynagi olmustur. Esinin yardimiyla tirettigi
oyuncak aytya Teddy ismini vererek 1900’li yillarin basindan giiniimiize kadar siiren

oyuncak ay1 etkisi devam etmektedir. (Fotograf 35-36)

Fotograf 35- Washington Post’taki Karikatiir
http://birgunbiryerde.blogspot.com.tr/2013/02/teddy-bear-ve-avclga-dayanan-
hikayesi.html
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Fotograf 36- Teddy Bear, Istanbul Oyuncak Miizesi, 2016

19. yiizy1l sonlarinda Fransa’da ¢icek saticilar1 ya da miizik aleti ¢alan
miizisyenler gibi islevli insan figiirleri, oyuncak tren, teneke otomobiller, savas toplari,
hayvanlar, buharli lokomotifler, makineler, gemiler, saat mekanizmasiyla hareket eden
hayvanlar, otomobiller ile yiirliyen bebekler, donemine damga vuran oyuncaklardir

(Onur, 2010, 5. 77-78).

Fotograf 37- Fransa Yapimi Oyuncaklar, Istanbul Oyuncak Miizesi

Fransa’nin Citroén firmasi, gercek arabalarin biitlin ayrintilarini tagiyan model
arabalar ile ¢ocuklarin kiigiik yaslardan itibaren Citroén’i bilmelerini amaglamaktadir.

Bu durum oyuncagin ideolojik boyutunun etkisini gostermektedir (Onur, 2010).
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Fotograf 38- Citroén Oyuncak araba
https://tr.pinterest.com/pin/402438916671773684/

Fransa, insan figiirleri, teneke otomobiller, savas toplari, trenler, buharl
makineler,lokomotifler, saat mekanizmali arabalar, yliriiyen bebekler iiretimleriyle
oyuncak sanayisinde 6nde gelenlerden olmustur.

Billund-Danimarka’da bir marangoz olan Ole Kirk Christiansen atdlyesinde
1932°de tahta oyuncaklar, domuzcuk kumbaralar, arabalar ve kamyonlar yaparak
oyuncak yapmaya baglamistir. Ole Kirk, 1934 yilina gelindiginde markasina Lego adini
koyarak en biiylik oyuncak iireticilerinden olmustur. LEGO, Danca bir kelime olan ve
‘iyi oyna’ anlamina gelen ‘leg godt’un ilk hecelerinin kisaltmasiyla olusturulmustur. ¢
ice gegen kiiciik plastik tuglali oyun anlayisinin bugiin de hala gecerli olan amaci, hayal
giicli, yaraticilik, eglence, 6grenme ve paylasma temeline dayali olmasidir. LEGO,
popiiler kiiltiiriin etkisi altina alarak tasarimlar da yapilmaktadir. Oyuncak iireticisinin
yant sira bilgisayar oyunlarinin ve sinema filmlerinin iireticisi olarak dijital diinyaya ve

sinema sektoriine adim atmistir (Kilig, 2017), ( Fotograf 39-40).

Fotograf 39- 1950°1i yilina ait Lego seti http://www.webtekno.com/dunyanin-
en-buyuk-oyuncak-firmasi-lego-nun-logo-degisimi-ve-hikayesi-h31082.html
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Fotograf 40- Giiniimiiz Lego parcalar1 http://www.webtekno.com/dunyanin-
en-buyuk-oyuncak-firmasi-lego-nun-logo-degisimi-ve-hikayesi-h31082.html

20. yiizyilin baslarinda ¢ok kii¢iik ¢ocuklar i¢in pedagojik bir reform talep eden
sesler yiikselmeye baslamistir. Pestalozzi, Frobel ve Montessori ‘nin goriisleri yayilmig
ve oyuncagin yapimminin ve kullaniminin ¢ocugun egitmi agisisindan degeri

vurgulanmustir.

Fotograf 41- Maria Montessori oyuncaklari

http://montessoritoys.com/montessori-philosophy/

Pedagog Johann Heinrich Pestalozzi, &grencisi Friedrich Frobel’e
caligmalarinin temel kosullarimi aktarmis ve bir nesneye bi¢im vermenin pedagojisi
olarak niteledigi oyun nesnelerini gelistirmistir. Anaokulu yaraticist olan Frobel
oyuncaklarin, yasamin nesnel imgeleri, diinyanin ve yasamin yasalarmmin anlatimi
olmas gerektigini vurgulamistir (Niemann, 1991).

Frobel’in ¢cocugun bir nesnenin disin1 kavradiktan sonra icini kesfetme istegi

sav1 bugiin hala gecerliligini korumaktadir. Bu nedenle ¢ocuk en azindan daha yiiksek
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diizeyde bir biitiin yaratma dogrultusunda nesneyi parcalarina ayirmay1 dener. Cocugun

cesitlik icindeki tek bigimi gorebilecek bir konuma konulmasi gerekir (Niemann, 1991).

Fotograf 42- Frobel Bloklar1 http://www.froebelweb.org/shop/

Psikolog ve ¢ocuk kiiltiirii alaninda yetkin isim olan Bekir Onur, ¢ocuklugun
kesfedilmesi siirecini sdyle Ozetlemektedir: 16. ve 17. ylizyillar Bati Avrupasinda
onemli degisimler goriilmektedir. Ekonominin tarimdan sanayiye gec¢mesi, aile
yapisinin ve tstlenilen gorevlerin degismesi, ana-baba- ¢ocuk iliskilerindeki bagin
artmasi, ¢ocuk Oliimlerinin azalmasi gibi degisimler ¢cocuk yasantisinda ve cocuga
bakis1 degistirmis ve c¢ocukluk hakkinda bir ¢ok goriis ortaya atilmasina neden
olmustur. Cocugun yetiskinden farkli oldugu ve gelisim siireclerine gore ayr1 egitim
almasi, oyun oynama ve becerilerini gelistirme O6zgiirliigiine kavusmustur. Cocukluk
denilen kavramin olmadigi ya da hi¢ diisiiniilmedigi zamanlardan biriciklik zamanlara
gecilmigtir. Cocukluk anlayisinda bu degisim beraberinde oyuncagin anlaminda,

degerinde, bicimselliginde degisiklikler yaratmistir (Onur, 1994, s. xi).

1.2.1.3. Giiniimiizde Oyuncak

Yirmibirinci yiizyillda yetiskinlerin dili kelimeler iken ¢ocuklarm dilini
oyuncaklar olusturmustur. Cocuklar oyuncaklar araciligiyla kendilerini ifade
edebilmekte, kimliklerini ve gelecekteki karakterlerini olusturmaktadir. Oyuncaklarla
oynamak g¢ocuga, cinsiyete dayali olan toplumdaki rolleri taklit ederek ve deneyerek

giiven kazanmasini saglamaktadir (Jackson, 2001, s. 143).
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Gelisen teknoloji ile birlikte iiretilen akilli ve dijital oyuncaklar, ¢ocuklarin
ogrenme siireglerini  hizlandirmakta ve gelismesinde destek olmaktadir. Dijital
oyuncaklarla yapilan ¢alismalar, c¢ocuklarin farkli ve tamamlayict sekillerde
ogrenmesini ve kesfetmesini saglayabilmektedir. Hem fiziksel hem de dijital
oyuncaklarla bir oyun insa etmenin g¢ocuklarin gelisimi a¢isindan biiyiik faydalari
vardir. Dijital oyun ortamlarinda g¢ocuklar fiziksel ortamlara kiyasla genis alanlar,
siirsiz hayal giicii ve sanal da olsa daha fazla malzeme kullanma gibi imkanlara sahip
olurlar. Bu da onlara hayal giiclinii biiyiik bir platforma dékme imkani vermektedir
(Kahraman, 2018).

Fisher-Price’mn Think&Learn Code-a-Pillar adim1 verdigi oyuncak tirtil,
viicudundaki pargalarla okul Oncesi g¢ocuklara dizilim ve programlama gibi kod
yazmanin temelini olusturan adimlar1 6gretmektedir. Tirtilin gdvdesindeki sekiz parca
farkli renk ve sembollerden olusuyor. Cocuklar bu parcalar1 bir araya getirerek, tirtilin
giilimseme, goz kirpma ve hareket etme gibi 6zelliklerini kendileri ayarlayabilmektedir

(Erdemir, 2016). ( Fotograf 43)

2V

Fotograf 43- Fisher- Price Think and Learn Code- a Pillar
https://bigumigu.com/haber/kod-yazmayi-oegreten-sevimli-tirtil, 2018

Cubetto ¢ocuklarin yaraticiligini gelistirmek i¢in tasarlanmig kiip seklinde dort
farkl1 renkten olusan tahta bir robottur. Dort farkli renkteki yonlendirici pargalarin
herbiri farkli programlama komutlarint temsil etmektedir. Kirmizi ileri gitmek, mavi
sola donmek, sar1 saga donmek i¢in yesil ise islev tusu olarak kullanilmaktadir. Hedef
kitlesi 3 ile 7 yas arasinda olan ¢ocuklar Cubetto’nun yonergelerini takip ederek renkli
parcalar1 panoya diziyorlar ve bdylece tahta robotun hareket etmesi saglaniyor. Cubetto

oyun setinin temeli, Montessori ’nin ¢esitli materyaller kullanarak deneyim yoluyla
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egitim teknigine ve 1960’11 yillarda Seymour Papert’in ¢ocuklara programciligi 6greten,
kendi kendilerine problem ¢dzme yetenegi kazandiran LOGO Turtle programlama

diline dayanmaktadir (Erkilig, 2016). (Fotograf 44-45)
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Fotograf 44- Cubetto tahta oyuncak seti Fotograf 45- Cubetto tahta oyuncak seti

(bigumigu.com) (bigumigu.com)
https://bigumigu.com/haber/cocuklara- https://bigumigu.com/haber/cocuklara-
bilgisayar-ekrani-olmadan-kod-yazmayi-  bilgisayar-ekrani-olmadan-kod-yazmayi-
oegreten-oyuncak/ 09/03/2018 oegreten-oyuncak/ 09/03/2018

Bilgisayar destekli oyuncaklardaki sensdr ve karmasik teknolojiyle sarki
sOyleme, konugma, dinleme, uykusu geldiginde sinyal verme gibi ozellikleri olan
oyuncaklar iiretilmeye baslamistir (Gaouette, 1999). Bunlardan ilki Japonya’da iiretilen
iilkemizde sanal bebek ya da sanal hayvan olarak adlandirilan Tamagotchi’lerdir. Daha
sonra, govdesinin bir noktasina basildiginda konusabilen bebekler, uzaktan kumandali
arabalar yeni ¢agin teknolojik oyuncaklari arasinda yerlerini almistir. Cagin hizla
ilerlemesiyle bu teknolojik oyuncaklara ‘akilli oyuncaklar’ eklenmistir. Karsilikli
etkilesim saglayan ‘ag baglantili oyuncak’ olarak adlandirilan bu oyuncaklar, internet
baglantis1 ile veri toplayip bu verileri bir yerde depolayabilmektedir. Ag baglantili
oyuncaklar ile akilli oyuncaklari birbirinden aywran farklilik internet baglantist ile
ilgilidir. Internet baglantisinin olmadigi akilli oyuncaklarda cocuklarmn kullanimi
acisindan bir tehlike barindirmamaktadir. Fakat ag baglantili oyuncaklarda internet
baglantis1 Wi-fi, Bluetooth araciligiyla diger platformlara baglanabilir ve veri paylasimi
yapilabilir. Bu durum ¢ocugun aktifligini arttirirken kisisel bilgilerin korunakli olup

olmadig1 sorununda netlik kazandirmamustir (Uriim, 2016).
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“Ag baglantili oyuncaklar’a 6rnek Hello Barbie verilebilir. (Fotograf 46-47)
Yeni nesil oyuncak olan Barbie mikrofon, hoparlér ve LED 1s1k sistemi ile ses tanima
sistemine sahiptir. Cocuklar bu figiirlerle interaktif bir etkilesim kurar ve ayn1 zamanda
video oyunlart ile etkilesim kurmak icin de kullanir. Akilli telefonlar gibi sarj

edilebilen, power diigmesinde acilip kapatilabilen bir oyuncaktir (Uriim, 2016).

Fotograf 46- Hello Barbie Fotograf 47- Hello Barbie

http://hellobarbiefaq.mattel.co  http://www.corriere.it/tecnologia/social/15 nove

m/about-hello-barbie/ , 2018  mbre 24/hello-barbie-bambola-spia-mattel-toy-
talk-9609c2ba-9291-11e5-a671-
3ca8afea8e44.shtml?refresh ce-cp, 2018

Bilgisayar ve video oyunlarinda oyuncuyu, kontrol eden program devreden
cikarilmis ve oyuncular, tanimlanan yazilimlar tarafindan kontrol altina alinmaya
baglamistir. Oyuncularin bazi sec¢imlerini kontrol altina almaya caligsalar bile artik

sanal gerceklik oyuna hakim olmaktadir (Jackson, 2001, s. 144).
1.2.1.3.1. Tasarim Oyuncaklar
Sanatcilar ya da tasarimcilar tarafindan sinirh sayida iretilen, 6zgiin

hikayeleriyle yetiskinler i¢in hayal kurmay1 saglayan, oynanabilen, koleksiyon ya da

sergilenme amach tasarlanan oyuncaklardir. Tasarim oyuncaklar plastik, ahsap, metal,
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pelus gibi bircok malzemeden iiretilmektedir. Yaygin olarak vinil (plastik) ve resin
(sentetik s1v1) malzemeleri kullanlmaktadir.
Phoneix’e gore tasarim oyuncaklar ticari kaygi giitmeden kisisel duyarlilikla
olusturulmus sanat, grafik tasarim ve oyuncagin harmanlanmasidir (Bilgi, 2016).
Oyuncak tasarim kavrami 1990’11 yillarda grafik tasarimci olan Hong Kong’lu
Micheal Lau’nun ¢izdigi tasarimlar ile baslamistir. Lau’nun tasarladigi oyuncaklar pek
cok tasarimci tarafindan ilgi odagi olmus ve bu hareket diinyanin birgok yerine hizla

yayilmaya baglamistir (Fotograf 48-49.)

Fotograf 48- Micheal Lau’nun Gardener Serisi

https://hiveminer.com/Tags/altertoys%2Cmichael 22/02/2018

Fotograf 49- Micheal Lau’nun Tasarim Oyuncaklar1
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Fotograf 50- Tasarimc1 Matt Jones’un tasarim oyuncak yapimini ve iiretim

tekniklerini anlatan ¢izimleri

1.2.1.3.2. DIY (Do it Yourself) Kendin Yap

Do it Yourself ( Kendin Yap ) kavrami: Insanlarin belirli ihtiyag ve ilgi

alanlarin1 karsilamak amaciyla, tiiketilen medya ve {iirlinlerden bagimsiz olarak kendi

urinlerini urettikleri ve

para biriktirdikleri diinyanin her yerine yayilan bir akim

olmustur (Lupton, 2006, s. 18).
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Fotograf 51- Ellen Lupton’un ‘Design it Yourself” kitabindan, 2018
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Kendi iirlinlerini yapma olanagi saglayan DIY hareketi insanlar1 sadece tiiketici
olma konumundan g¢ikararak iiretim yapan konumuna getirmistir. Insanlar beceri ve
yaraticiliklarimin -~ da eklenmesi  ile  bireysel giizellik  anlayisini  dirline
yansitabilmektedirler.

Giliniimiiz diinyasinda gelisen teknolojinin yardimiyla insanlarin biribiri ile
iletisim ve bilgi paylasiminin olusturdugu bir alan olan ‘do it yourselt/ kendin yap’
hareketi kisa siirede diinyanin birgok yerine yayilmaya baslamistir. Insanlarin internet
baglantis1 ile forumlar, bloglar ve web sitelerden 6grendiklerini becerileri ve kendi
yaraticiliklarin1 da ekleyerek kendi iiretimlerini yapmalar1 ve bilgilerini paylagmalari
saglanmistir. Kendi iirlinlinli yapmak isteyenlere video ¢ekimleri ya da animasyonlar
151k tutmustur. (Lupton, 2006, s. 18)

Tiiketim  kiiltiiriintin ~ getirdigi  yabancilasma ve yalmizhik, kimlik
arayislarikisisel alan darlig1 bireyin giinliik hayatindan kagma arayisina sokmaktadir.
Oyun ve oyuncak (oyun nesnesi) ile bu arayistan siyrilmayir ve kendini korumayi
saglamaya c¢aligmaktadir (Atilgan, 2008). Bu yiizden kendin yap / do it yourself gibi
hareketler ¢1g gibi bliytimektedir.

Fotograf 52— Bebek kiyafetinden oyuncak yapimi
http://www.fabartdiy.com/diy-baby-onesie-clothes-stuffed-keepsake-teddy-bear/



IKiINCi BOLUM

OYUN, OYUNCAK VE SANAT iLISKIiSi



39

2.1. Oyun ve Sanat

Sanat, icinde oyunu barindirir. Oyun ve sanat, goniilliilik esasina dayali,
beklentilerinin heyecana dayandigi eylemlerdir.

Schiller oyunla insan1 6zdeslestirir ve oyunu insan olmanin 6n kosulu sayarak
“insan, sdzclilin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadigi
yerde tam insandir”, demektedir (Schiller, 1990).

Sanat ve oyunun birbirlerine cakistigi nokta Ozgiir olunan ortamlarda
gerceklesmeleridir. Ozgiir ortamin olusmasi i¢in zorunlu olan durumlarin olmamasi
gerekmektedir. “Sanatta ve oyunda ortaya cikan Ozgilir tavir, yalniz sanatciyr ve
oyundaki insani degil, onunla iletisim kurabilen biitlin insanlar1 da 6zgiirlestirir. Cilinkii
oyun da sanat gibi, amact kendi i¢inde olan (Auto-Telos) bir davranistir.” (Bedri
Karayagmurlar, Aktaran (Altinkas, 2007) . Insan oyun sirasinda oyunun ¢ekim giiciine
kapilarak baska zamandaymis gibi sadece oyun oynamaktadir. Sanatci da sanat eserini
olustururken tek amacit yaratma edimini gerceklestirmektir. Eserin begenilip
begenilmemesi ya da para kazanmasini 6n kosul tutmayarak bir ¢ikar gézetmemektedir.

Schiller’e gore, sanattaki giizellik, insandaki karsi gelinemez isteklerin
biitiinligli ile birlestiginde olusur. Uyum olusur ve bu durum “gilizel’e” gotiiriir
(Colakoglu, 2015, s. 83).

Oyun giindelik hayatin disinda, siradanligin olmadigi dogru ya da iyi olarak
temellendirilmeyen alanin disinda kalir. Oyun giizellik unsurlariyla birlesmeye yonelik
bir egilim gostermektedir. Oyun unsurlart i¢in kullanilan terimlerden bazilari, estetik
alanda kullanilmaktadir. ‘Gilizel’i tasvir etmede de yer almaktadir: gerilim, denge,
salinim, birbirinin yerine ge¢me, zitlik, ¢esitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢oziim.
Oyun dahil eder ve serbest birakir. Oziimler, yakalar, bagka bir ifadeyle, cezbeder
(Huizinga, 2013, s. 28).

“Glizellige ulagsmak i¢in igtepilerin asillesmesi ve gergek bir kiiltiire ulagsmak
gerekir. Igtepileri asillestirecek olan ise dogal durumdan estetik duruma yiikselmekle
miimkiin olur. Bu ise ancak “glizel sanat”la elde edilir” (Colakoglu, 2015, s. 84).

Schiller’e gore, gercek giizellik, sanat yapitlarinda uyumu yakalamis olanlarda
goriiliir. Maddesel olan ile olmayan arasindaki biitiinsel uyumu ‘oyun’ olarak tanimlar.

(Shiner, 2004, s. 232)
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May’a gore sanatgilar yaratma siirecinde belirgin degisiklikler yasamaktadirlar.
Yaratict edim sirasinda yemek, igcmek, uyumak gibi fiziksel ihtiyaglari unutup giinliik
faaliyetlerini gegeklestirmede kayitsizlik olustugunu ve zaman kavraminin gergeklesen
zamanla farklilik yarattigindan bahsetmektedir. Sanat¢inin yaratma aninda duyumsadigi
duygu korku ya da kaygi degildir; mutluluk ve hazza karsit kullandigi coskuyu
vermektedir (May, 2008, s. 68).

Cocukken oynanilan oyunlar yetiskinlik yasantisina uyarlama  seklinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu duruma o6rnek olarak Mehmet Aksoy’un “Kibele Cesmesi”
heykelinin acilisinda soyledigi gibi: “ Cocukken sirtiistii yatar, bulutlarla heykel
yapardim. Simdi mermerle oynuyorum...Bu bir oyun.” (Giiner, 2002, s. 8). Sanatc¢inin
cocuklugundaki oyununun yetigkin  yasamina ayn1 duyguyla uyarladigim
goriilmektedir.

Sanatin ve oyunun birbirine yaklastig1i tanimlamalarin basinda ozgiirlik ve
zevk alma duygusu gelmektedir. Sanat¢1 ¢ocuklugunda oynarken aldigr hazzi, keyfi
eriskin yasaminda sanat yapitint olusturken almaktadir. Sanatc¢i giinliik, duygusuz,
alisilmis olandan higbir sekilde hazzetmeyerek daima gidilmemis yerlere dogru yol
almak isterler (May, 2008, s. 57). Yeni diinyalara agilan sanatgilar, sanat yapitlari
sayesinde diger insanlar i¢in diis diinyasinin kopriisii olarak nitelendirilebilir.

Sartre’a gore, sanat yapiti, gercek olmayan bir seydir. Bir yapitt sanatsal kilan
ya da onda giizel bulunan sey evrenden soyutlanmis olusudur. (Bozkurt, 2004, s. 268).

Sanatin oyun ile karsilastirilmasindaki iki 6nemli nokta taklit etme ( Gykiinme)
ve Ozgiirlik kavramlaridir. Sanati, taklit etme olarak ele alan diisiliniirler, oyun ile
yakinlagmasini saglayan en temel sebeplerden biri olarak gormektedir. Sanatin gergekgi
ya da maddesel olmayan yaklasgiminda digsal etkenler ve ona karsit olan tepki vardir.
Eger sanat bir yaratma ictepisi ise bireysel bir giidii ve karsiliktir. Taklitteki temel
gercekligi yalinlagtirmak ya da benzerini sekillendirmek, olusturmak gibi dar anlamlara
sokulmustur. Yaratma siirecini tanimlamak zordur. Sanat ve oyunda amag¢ kendi
icindedir. Sanatg1, cocugun oynarken girdigi havaya biiriinerek iiretimini olusturur. Bu

siiregte sadece doyum kaynagina ulagma ve rahatlama istegindedir (Altinkas, 2007).
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Sanat ve oyun i¢in bir ayrim yapilmasi diistiniilmemelidir. Nasil 6zgiir olmayan
bireyin oyun oynamasi miimkiin olmaz ise , 6zgilir olmayan ortamlarda gergeklesen
sanat ve oyun sayesinde toplumlarin ileri gitmeleri ger¢eklesemez (Altinkas, 2007).

Sanayi devrimiyle baglayan teknik hareketlilik, sanatin bir¢ok alanini
etkilemekte ve sanat yapitlarina da yansimaktadir. Makine {iiretimiyle artan sanayi
iirlinleri, yeni pazar arayisi olarak hayatin dogrudan i¢inde olan sanata odaklanmistir.
(Tansug, 1995, s. 268) Diislinsel bir yaratis olarak sosyal olusumlardan ve teknik
nesnelerden uzaklagsmaya baslayan sanat, genel diizene direkt girerek girdigi kapitalist
sistemden ¢ikmasi imkansiz hale gelmistir. (Bozkurt, 2004, s. 19-20).

Sinema ve televizyonun, sanatin yagama karismasinda biiyiik rol oynadigi
yadsmnmamalidir. Tarih oOncesi ¢aglarda dinsel etkinliklere yiiklenen anlam ve
gorevlerin biiyiik ¢ogunlugu giiniimiizde kitle iletisim araglar1 yapmaktadir. Cagdas
sanayi toplumunda herkesin evinde olan televizyon ve sinema cesitli ideolojileri
yaymakta, davranislar taklit edilmektedir. Nasil olunacagi ve ne olunacag: ile ilgili
duygu ve diisiincelere etki etmektedir. (Baynes, 1981, s. 13).

Bugiiniin sanatgis1 bir yandan gelisen teknolojiyi anlama ve uyum saglama
pesindeyken  diger bir yandan 0Ozgiin bi¢gim yaratma yollarin1 aradifi  siireg
yasamaktadir (Tansug, 1995, s. 185). Toplum tarafindan gérmezden gelinen siradan
objeler, sanatgilar tarafindan yeniden anlamlar yiiklenerek topluma anlatilmak
istenenleri anlatma c¢abasina girmeye baslamistir. Oyun ve oyuncak kavramlari da
sanatc¢ilar tarafindan eserlerini iiretirken basvurduklari ifade araglarindan olmustur.

Gliniimiizde bir¢ok sanatgr oyun kavramindan ilham alarak sanat nesnesi
iiretirken bir ¢ogu da oyuncaktan yola ¢ikarak sanat nesnesi liretmeye baslamistir. Farkl

malzemelerin kullanilmasi ile ifade araglari ¢esitlilik kazanmastir.

2.1.1. Sanat Nesnesi Uretirken Oyun Oynayanlar
2.1.1.1. Jeff Koons

Amerikal1 heykeltras, giinliik nesneleri yeniden iireterek paslanmaz celik, ayna

yilizeyli ve balon goriinimlii devasa heykeller iiretmektedir. Caligmalarinda popiiler
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kiiltiirden aktardig1 nesneleri kitsch' olgusu ile harmanlamasi 6n plana ¢ikmaktadir. Ona
gore sanat sadece iletisimdir. Bu ylizden calismalarina bakan izleyicilerin, ¢aligmalar
hakkinda hemen iliski kurmalarini, farkindalik yasamalarmi ve hos vakit
gegcirebileceklerini gdstermek istedigini belirtir.

1994'te Koons'un ‘Celebration Series’ (Kutlama Serisi) ini olusturan Balloon
Dog (Balon Kopek) kirmizi, magenta, mavi, turuncu ve sar1 renkli heykellerden
olusmaktadir. Bu serinin turuncu renkli Balon Kopek parcasi ile yasayan/ hayatta olan
en pahali sanat¢1 unvanini almistir. Eserleri diinyanin bir ¢cok yerinde sergilenmekte ve

koleksiyonerler tarafindan satin alinmaktadir. (Fotograf 53)

Fotograf 53- Balon Kopek, Paslanmaz ¢elik, 307 x 363 x 114cm,

www.donrockwell.com, 2018

Koons’un Baloon Dog calismasi, ¢ocuklukta oynanilan oyuncagin sanat
nesnesine doniligmiis hali olarak degerlendirilebillir.

Jeff Koons’un bir diger isi yavru kdpek heykeli olan PUPPY dir (Fotograf 54).
Bu, celik bir iskelet iizerine canli ¢gigeklerden insa edilmis dev yavru koprek heykelidir.
Bilgisayar programlarindan yardim alarak bahge mimarisiyle 18. Yiizyili
animsatmaktadir. Tarihi binalarin 6niinde sergilenen 6nderlerin yerini alarak biliylimeyi

stirtidiiren bir yavru kopek heykelidir.

! Kitsch: “yoz begeni, kisiliksizlestirme, kétii zevk, karsi sanat, karsi estetik, sanat tarihinde higbir estetik
degere sahip olmayan veya begenilmeyen imajlara veya objelere isaret etmek i¢in kullanilan bir terim.”
(Kavrukoglu, 2013) http://blog.kavrakoglu.com/
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Fotograf 54- Puppy, 1992 Paslanmaz ¢elik, toprak , 1,240 x 830 x 910 cm Guggenheim
Bilbao Miizesi, http://jeffkoons.guggenheim-bilbao.eus/en/puppy/ 20/02/2018

2.1.1.2. Diana Farfan

Kolombiyali sanat¢1 Diana Farfan seramik ile ¢ocukluguna geri dondiigiini
sOylemektedir. ‘Kolomb Oncesi’ ve ‘somiirge mimari’ ilgi alanindadir. Yasamina
Amerika’da devam eden Farfan ‘Clay with play’ adinda kendi atdlyesinde seramik
calistaylar1 diizenlemektedir.

Farfan'nin figiiratif heykelleri tuhaf bebekler, kuklalar ve oyuncaklar olarak
bilinmektedir. Popiiler cocuk ikonlarini, figiiratif heykelleri ile sosyal ve politik konular
hakkinda mizahi 6geleri barindiran siirsel anlatilar olarak yaratir. Oyuncak gibi olan
heykelleri, yetiskin izleyicileri icin ilk bakista, naif, saf ve masum gibi goriinse de
sonrasinda sosyal bir hiciv ve siyasal elestiriye doniisiir.

‘Oyuncak Cumhuriyeti’, hiyerarsik sistemde yasayan hiikiimdarlar, biirokratlar
ve oyuncak insanlarin arasinda gegmektedir. Biistlerden olusan hiikiimdarlar, monarsik,

politik, askeri giicii ve dini giicli simgeleyen duruslart ile tasvir edilmistir.
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Fotograf 56- Hiikiimdarlarin Elleri Fotograf 57- Oyuncak

www.dianafarfan.com, 2018 Cumhuriyetinin Generali

www.dianafarfan.com, 2018

Biirokratlar ise uzun boylu c¢elik sandalyelere oturmus yiiksek bir otoritenin
hizmetinde ¢alismakta oldugunu gostermektedir. Silahsiz olan biirokratlarin giicleri ve
etki alan1 simirhidir. Yiiz ve fiziksel ifadelerinde goriilen jest nitelikleri, grup i¢inde bir

sOylem oldugunu gostermektedir.
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Fotograf 58- Oyuncak Fotograf 59- Oyuncak Cumhuriyetinin
Cumbhuriyeti Biirokrati, Palyacolar1i, www.dianafarfan.com, 2018

www.dianafarfan.com, 2018

Toplumsal ve siifsal tabakalagmanin etkisi Oyuncak Cumhuriyeti — Oyuncak
Insanlardaki grupta orneklendirilmistir. Toplumun ezilen iiyeleri olarak sunulan bu
grubun yaralari, kiiclik anatomik boyutlari, kisith alani, yiiz ifadeleri ve kurulum
icindeki fiziksel konumlar1 ile bilgi vermektedir. Farfan’in toplumundaki en biiyiik
niifusu sembolik olarak temsil eden ‘Oyuncak Insanlari’, hem Hiikiimdarlar hem de

Biirokratlar tarafindan kusatililmis, savunmasiz, sasirmis ve terkedilmis gériinmektedir.

Fotograf 60- Oyuncak Fotograf 61- Oyuncak Cumhuriyetinin
Cumhuriyetinin Isyankar Insanlari, Gozii Dikislileri www.dianafarfan.com,

www.dianafarfan.com, 2018 2018
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Fotograf 62- Soytar1 Fotograf 63- Fotograf 64- Oyuncak
www.dianafarfan.com, 2018  Ziirafa Cumhuriyetinin

www.dianafarfa Diigmeli
n.com, 2018 Tilkisi,www.dianafarfa

n.com, 2018

2.1.1.3 Riccardo Biavati

Italyan seramik sanatgis1, Riccardo Biavati’nin ¢alismalar siirsel anlatimiyla
herbiri elde iiretilen, elde boyanan 6zel pargalardan olugsmaktadir. Dogadan aldigi ilham
ile hayal giiclinii birlestiren Biavati, kendi masal diinyasin1 yaratmaktadir. Antik
donemdeki eserlere yeni icerikler ekleyerek sevgi dolu ugusan kuslara, catilara,
kadinlara, kapilara, kaplara, tekerlekli objelere, kus bi¢imli diidiiklere dontigtiirmiistiir
(Fotograf 65-66-67 ).

Masaldaki karakterler gibi, Biavati 'min heykelleri de i¢inde yasadigimiz
diinyadaki iyi ve kotiiliigi temsil etmekte ve ay, kus, kapi, pencere lizerinden bir
metafor yaratarak kendi masalinin canlandirilmis diinyasini sunmaktadir (Fotograf 68-
69-70) .

Bottege della Stelle adindaki seramik atdlyesinde, tasarim ve seramik
caligmalarini yliriitmektedir. Ayn1 zamanda Biavati’nin ¢aligmalar1 sanatsal siis esyasi

olarak satilmaktadir.
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Fotograf 65- Ricardo
Biavati (Ruhlarin Satist)
http://www .biavatibotteg
adellestelle.it

Fotograf 68- Le finestre/

Pencereler
http://www.biavatibottega
dellestelle.it

Fotograf 66- Testabando Fotograf 67- La
http://www.biavatibottegadellest lezione bianca

elle.it http://www .biavatibott

egadellestelle.it

Fotograf 69- PacsaNuvola/ Fotograf 70- il cantastorie/
Bulut Ulkesi Hikaye anlaticist
http://www.biavatibottegad http://www.biavatibottegadel

ellestelle.it lestelle.it
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Antik oyun objelerinde goriilen tekerlekli at figiirlerini, masals1 6gelerek

ekleyerek yeniden yorumlamistir. (Fotograf 71-72-73 )

Fotograf 71- At Figiirleri, Fotograf 72- At
Ricarrdo Biavati, italya, Figiirleri, Ricarrdo
https://www.thatsarte.com/blog  Biavati, Italya,
/highlights/riccardo-biavati-art-  https://www.thatsarte.co
in-the-garden-2009/ m/blog/highlights/riccard
o-biavati-art-in-the-
garden-2009/

2.1.1.4. Takashi Murakami

Fotograf 73- At Figiirleri,
Ricarrdo Biavati, italya,
https://www.thatsarte.com/bl
og/highlights/riccardo-
biavati-art-in-the-garden-
2009/

Japonya’nin Andy Warhol’u olarak adlandirilan Takashi Murakami klasik

sanat ve sokak sanatindan etkilenerek parlak renkli, ¢ocuksu ve flituristik 6geler katarak

eserler iiretmesi ile taninmaktadir (Howe, 2018).

Fotograf 74- Cigekler, 2003, Fotograf 75- Mr DOB, Vinil,

www.mutualart.com, 2018 2006 www.theblotstays.com
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19. yiizyildan kalma bir Japon resim stili olan Nihonga’y1 ¢agdas manga® ve
Japon pop kiiltiirii ile harmanlayarak caligmalarma yansitnistir. Manga ve anime’
kiiltiiriinden etkilenen Murakami, kendi trettigi ‘Superflat™ teorisi ile 2000 ylinda
gergeklestirdigi sergide Superflat manifestosunu yayinlamis ve kendisine benzeyen
santagilar i¢in de bu tanimlamay1 kullanmistir. Murakami, superflat manifestosuyla yeni
bir kavram olusturarak, ¢aligmalarinda ne yiiksek ne diigiik sanat yaptigini belirsiz bir

yerde oldugunu belirtmektedir (Ergen, 2015).

Fotograf 76- Superflat Serisi, PVC, 2005
https://paddle8.com/work/takashi-murakami/13578-toys 23/02/2018

Murakami’nin sanatsal baglamini, savas sonrast Japon toplumunun yasayisi
ve degisen kiiltliriiniin, sosyal siif ve popiiler zevklerinin bastirilmis olmasina
dayandirir. Alis Harikalar Diyarinda’dan etkilenerek ‘DOB Tuhaf Ormanda’ serisinde
biliylili mantarlar cevrili olan DOB karakterini iiretir (Fotograf 77). Biiyikk c¢aph
heykelden farkli olarak pelus kullanarak dokunulabilir, kavranilabilir oyuncaklar

iretmistir. (Fotograf 78)

* Manga: Japonlarin ¢izgi romanlart igin kullanilan sézciiktiir.

> Anime: Japon ¢izgi filmleri igin kullanilan sézciiktiir

* Superflat: Post Modern hareketi baslatan Murakami, Japon popiiler kiiltiiriinde kawaii ( sevimli)
giyimden yemege her alanda etkili olan kiiltiir ile anime ve manganin etkilesimi ile eser veren sanatgilar
i¢in kullanmistir. Diger bir anlam1 da tliketim kiiltiiriiniin s1§ boslugu olarak tanimlamaktir. Gelenek ile
popiiler kiiltiir etkilesiminde iiretimler yapmaktadirlar.



Fotograf 77- “DOB Tuhaf Ormanda’’
1999 Resin, Fiberglass, Demir, Akrilik,
https://www.chicagomaroon.com/article/201

7/9/15/arts-campus/
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Fotograf 78- Mr. DOB pelus
oyuncak, 47cm,
https://www.chicagomaroon.com/a

rticle/2017/9/15/arts-campus/

Murakami, resim, heykel gibi alanlarda eserler verse de bunun yaninda reklam,

moda gibi ticari sanat olarak adlandirilan alanlarda da tiretim yapmaktadir. Louis

Vuitton ile olan igbirliginden tasarladigi Panda karakterinin heykeli ve ¢anta iizerindeki

tasarimu ticari liretim Orneklerindendir. (Fotograf 79-80-81 )

Fotograf 79- Panda, Fotograf 80- Louis Vitton
Fiberglass, Akrilik (Canta

2003, https://tr.pinterest.com/pin/3
www.artradarasia.word  86535580497359396/

press.com
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Fotograf 81- Takashi
Murakami, Monogram Mini
Multicolore-White, 2007,
Editioned Canvas on Chassis,

40.6 x 40.6 cm



51

2.2. Oyuncak ve Sanat

Glinlimiiz sanatin1 yasadigt donem icinde degerlendirmek gerekir. Sanati
olusturan sanatgi, sanat nesnesi ve sanat alimlayicisi birlikteligi ile ele alinmalidir.
Sanati ifade etme bigimi degismistir. 20. Yiizyil baslarinda sanat nesnesi hersey olmaya
baglamis, diislinceye, harekete, etkinliklere doniismiistiir. Anlatilmak istenen dolayh
bicimde ifade edilmeye alg1 {izerinde kii¢lik oyunlara doniismiistiir.

Sanatcilar, cocuklarin oyuncagir olan LEGO ya da sigsme balon, yikanirken
kullanilan sar1 6rdek ya da geleneksel olan oyuncaklari birer sanat yapitina donlismeye
baslamistir. Giinliik hayatta kullanilan hazir nesne sanat¢ilarin duygu ve diisiincelerini

ifade eden araglar olmustur.

2.2.1. Oyuncak Kavramindan Yola Cikarak Eser Ureten Sanatcilar
2.2.1.1. Brett Kern

Cocukluga dair oyunlarin, oyuncaklarin yetiskinlikte secilen meslekler
iizerinde izler tasidiginin en gilizel Ornegini sanat¢r Brett Kern’in yaptigi islerde
gormekteyiz. Kern g¢ocuklugunda ve gencliginde izledigi filmlerin karakterlerinin,
oynadig1 oyuncaklarin ve nostalji olan egyalarin izlerinin yaptig1 islerde etkili oldugunu

belirtir.( Fotograf 82-83 )

Fotograf 82- Brett Kern Fotograf 83- Dinazor,
Cocuklugu ve Oyuncagi, brettkernart,  brettkernart, 2018

2018 http://brettkernart.com http://brettkernart.com
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Fotograf 84- Brett Kern, Astronot brettkernart, 2018

http://brettkernart.com

2.2.1.2. Mine Ovacik

Mine Ovacik “Oyun oynamanin bir bahane olarak oyuncak satin alinmasiyla,
(z)engin oyuncak diinyasinin oyun oynama kiiltiirlinii ele gec¢irdigini” (Ovacik, 2016)
vurgulamaktadir. ‘Oyuncak Bahane Esas olan Oyun Oynama’ sergisinde Eyiip
oyuncaklarindan Seytan Minaresi, Sapli Davul, Canbaz isimli oyuncaklar ile tel cember,
firlldak, fir fir gibi eskimeyen oyuncaklar renklendirilmeden ahsap ve kege kullanilarak
biiytik 6l¢cekli yapilmis, sergilenme alaninda ¢ocuk ve yetiskinlerin oyuna dahil olmalari

tasarimci tarafindan istenilmistir.

= b ¥

Fotograf 85- Mine Ovacik, https://haber.yasar.edu.tr/yasam/oyuncak-bahane-

esas-olan-oyun-oynamak.html, 2018
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Fotograf 86- Mine Ovacik, https://haber.yasar.edu.tr/yasam/oyuncak-

bahane-esas-olan-oyun-oynamak.html, 2018

2.2.1.3. Natyan Sawaya

Gazeteci Scott Jones, Sawaya’yi, formlarin ve sanatgilarin gergekiistii bir

birlesimi olarak tanimlamaktadir.

Fotograf 87- Sar1 Plastik Tugla, Nathan Sawaya, 2018

http://www.nathansawaya.com/human-condition.html
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New York’lu sanatgr siradan oyuncak olan legodan biiyiileyici ¢aligmalar
yapmaktadir. Sawaya ¢ocuklugunu karikatiir ¢izen, hikayeler yazan ve tabiki Legolarla
oynayan eglenceli ve yaratic1 dolu giinlerle gecirmistir. Fakat egitim hayatin1 hukuk
alaninda ilerletmis ve avukat olmustur. Cocuksu duygulart onun pesini birakmayarak
avukatligir birakmasina neden olmustur. Sawaya ¢ocuklugundaki oyununa geri dénerek
kiigiik plastik tuglalar olan legolar1 birer sanat nesnesi haline doniistiirmiistiir

Sanat aract olarak legoyu kullanan sanatci, insan boyutunda heykeller
yapmaktadir. Diinya c¢apinda bir¢ok sanatseverin ilgisini ¢ekmis ve ilham kaynagi

olmustur. (Fotograf 88)

Fotograf 88- Courtney , Nathan Sawaya, 2018

http://www.nathansawaya.com/human-condition.html

Bu giine kadar 2,5 milyondan fazla renkli Lego’dan titiz ve 6zenli ¢caligsmalarini
giinde 8-12 saat arasi ¢alisarak iiretmeye devam etmektedir. U¢ boyutlu heykeller ve
cok biiylik portreler yapmistir (Fotograf 87-88-89). Sawaya caligsmalarinda kullandigi
kirmizi, sar1 ve mavi serileri ile dogum, 6liim ve doniislime dair insan duygularinin

kesfini amaglamaktadir.
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Fotograf 89- The Big Egg Hunt, Nathan Sawaya, 2018

http://www.nathansawaya.com/installations.html

Fotograf 90- Think, Nathan Sawaya, 2018

http://www.nathansawaya.com/human-condition.htm

Sawaya’nin Lego’yu yeni bir nesneye doniistiirme yetenegi, dlgek ve renk
uyumuna bagliligi, konunun eylemini kavramsallastirmasi ile siradan bir oyuncagin

sanat statiisline yiikseltilmesini saglar. (Fotograf 90-91)
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Fotograf 91- Division, Nathan Sawaya, 2018

http://www.nathansawaya.com/human-condition.html

2.2.1.4. Florentjin Hofman

Hollandali Sanat¢1 Florentijn Hofman biiyiik 0Olgekli tasarladigi devasa
heykellerini kamusal alanda sergileyen sanat¢i olarak taninmaktadir. Bilinen en
taninmig eserlerinden biri Rubber Duck’tir (Fotograf 92). Aslinda 1947 yilinda Peter
Ganine tarafindan tasarlanan ve giiniimiizde de hala etkisini siirdiiren, ¢ocuklarin banyo
yapmalarina eslik eden ‘yiizen plastik oyuncak’ tan esinlenmistir. Ilk kez 2007 yilinda
Fransa’da sergilenen PVC (Poli Vinil Cloriir)’den yapilmig 16 metrelik Rubber Duck
/Sisme Plastik Ordek hakkinda Hofman; sinirlar1 olmayan, insan ayrimcili§i yapmayan
ve politik ¢agrist bulunmayan arkadasga yiizen bu 6rdegin insani iyilestirme 6zelligine
sahip oldugunu ve diinyanin gerilimlerini azaltabildigini, arkadas canlis1 olarak her

yastan insanlar i¢in uygun oldugunu belirtmistir (Hofman, 2018).
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Fotograf 92- Rubber Duck /Sisme Plastik Ordek Shangay Turu, Florentijn Hofman
Ekim 2014. (Aly Song/Reuters) https://www.huffingtonpost.ca/2017/05/30/giant-
rubber-duck-toronto n_16882646.html, 2018

Hofman’in yaptigi isler, insanlarin karsilastiklarinda yiiziinde bir giiliimseme
yaratmakta, gilinliik riitin iglerinden mola vererek unuttugu cocuklugunu animsatmakta
ve yoldan gecenlerin onlerinde durup diger izleyicilerle iletisime gegmelerine neden

olmaktadir (Sargin, 2014).

Fotograf 93- Rubber Duck /Sisme Plastik Ordek Shangay Turu, Florentijn
Hofman Ekim 2014. (Aly Song/Reuters) https://www.citylab.com/design/2015/04/dear-

museums-stop-making-nonsense/389300/, 2018

Hofman izleyicilerini ¢ocukluga ait nesnelerle, farkli ortamlarda, farkli

boyutlarda ve malzemelerle karsilagmalarini saglayarak onlarla yeniden iletigime



58

gecmelerini saglamaktadir. Hofman, ‘Aymi gezegende yasayan tek bir aileyiz ve
kiivetlerimizdeki tiim sular aynidir’ (www.npr.org) diyerek Rubber Duck’a olan ilginin
neden oldugunu belirtmektedir. Bu sayede yasanilan mekanlarda farkindalik yaratarak
insanlarin algilarin1 genisletmeyi saglamaktadir.

Hofman’in ‘Kraken’ adli ¢aligmas: 2017 yilinda yapilan devasa boyutta bir
ahtapotun UAP’ is birligi ile yapilan bolgeye 6zgii galismasidir. Oyun parkindaki bu
eser, yakin tarihe kadar eski bir Sovyet asker ucagi tarafindan isgal edilmis olan ve
limanin hemen yani baginda yer alan bolgenin hikayesinden ilham  almaktadir.
(Fotograf 94)

Cin’in Shenzhen sehrindeki oyun parkinda yer alan adini mitolojik deniz
yaratigindan alan ‘Kraken’, sevimli goriintiisityle her yastan insani igine c¢ekme

ozelligine sahiptir.

Fotograf 94- Kraken, http://www.uapcompany.com/studio/florentijnhofman, 2018

Ahtapotun basindan kollarina dogru elde Oriilen merdivenler ve tiineller ile
Kraken’in sapkasinin altindan yetigkinler ve cocuklar tirmanarak dev bir oyun alanina

ulagmaktadirlar.( Fotograf 95-96)

> UAP: kamusal alanda yaratici eserler iireten sanat¢1, mimar ,tasarimcilarla isbirligi i¢inde ¢aligma
amagli kurulustur.
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Fotograf 95- Kraken, Fotograf 96- Kraken,

http://www.uapcompany.com/studio/fl  http://www.uapcompany.com/studio/fl

orentijnhofman, 2018 orentijnhofman , 2018

2.3. Giiniimiizde Oyun ve Oyuncak

2.3.1. Giindelik Yasamin Oyun Algisi

Bir {iriiniin, kullanicida bir estetik duygu meydana getirmesi, o {iriiniin estetik
islevselliginin niteligindendir. Kullanict ile {iriin arasinda bag olugmasini saglayan
hoslanma duygusudur. Bu duygu, kullanicinin {iriiniin estetik islevselliginden
etkilenmesinden dolayidir. Diger bir yandan endiistri lirlinlintin estetik islevselligi ¢ok
agir basarsa Uriin kullanim esyas1 olmaktan ¢ikar ve sanat yapitina dontisiir. Fakat tam
anlamiyla bir sanat yapit1 oldugu sdylenemez (Tunali, 2012).

Birgok firma endiistri irlinii ile onu kullanan arasinda duygusal bag
yaratabilecek tasarimlar yapilmaya baslamistir. Bu firmalardan biri 1921 yilinda ahsap
ve metal el sanatlar1 ile baslayan Italyan Alessi tasarim grubudur. Modern sanat ve
gelisen teknolojiyi birlestiren, estetik, yaraticilik ve sanatin da eklendigi seri iiretim
anlayisin1 benimsemislerdir. ‘Riiya Fabrikasi® olarak adlandirilan Alessi tasarim
grubunda Phillipe Starck, Stefano Giovannoni, Karim Rashid, Richard Meier, David
Chipperfield, Yung Ho Chang gibi taninmis tasarimcilarla beraber 500’den fazla
tasarim yer almaktadir. Yasam alanlarina yaraticilik katarak, glindelik hayatin rahatsiz
eden durumlarindan uzaklastiran, oyuna davet eden iiriinler tasarlamaktadirlar (Isimsiz,

2012).
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Fotograf 97, 98- Alessi Mutfak Uriin Tasarimlar1

Alessi Tasarimcilarindan Phillipe Stark’in narenciye sikacagi, sikma iglemi
sirasinda, mutfak robotlarinin yaptigi gibi kullanani, disarda birakmaz sikma iglemine
dahil eder. Kullanici, portakal ya da limonun dogasini kesfederek, kendini oyunun

icinde yapis yapis bulmaktadir (Atilgan, 2008).

Fotograf 99 -Juicy Salif ,Tasarimci: Philippe Starck, Uretici: Alessi
http://scottcooperhomes.com/amazing-product-designs-for-stylish-homes/ 2018

2.3.2. Degisen Oyun ve Oyuncak Anlayisi

Psikolog Cerio, akilli oyuncaklarin oyunun olanaklarini ve yararlarint dogasi
geregi kisitladigini savunmaktadir. Teknolojik oyuncaklarin genellikle hedefe yonelik
ozel bir islevi oldugunu ve diger olanaklara izin vermedigini dile getirmektedir

(Gaouette, 1999).
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Teknolojik gelismeler gilinliikk hayata, aligkanliklara, sosyal iligkilere etki
etmekte ve bunlara bagli olarak giinliik hayatta kullanilan bir takim nesnelere
yansimaktadir. Giiniimiiz diinyasinda hizli hayat, az zamanda ¢ok sey yapma, yetisme
kaygisi, bireysellesmenin getirdigi yalnizlik duygusu, hizl tiikketim vb. endiistri sonrasi
toplumun icine nufiiz eden durumlardan ve duygularin yarattig1 kaoslardan kurtulmak
icin ¢ocukluk duygularina yonelmek istemislerdir (Atilgan, 2008).

Her gecen giin insan hayatina kolaylik saglayan teknolojik gelismenin iiriinii
olan yenilikler, aslinda insan1 dogadan koparmaktadir. Bu kopma ile insan kendini
mutlu edemez hale gelmekte, ona sunulan kadarin1 alma, diisiinme ile arasina araci
sokmasina neden olur.

Sosyolog Kemal Inal’a gore giiniimiiz oyuncaklar1 ¢ocuktan ve ¢ocukluktan
bagimsiz hale gelmistir. Popiiler kiiltiir ve sanayinin is birligi ile ¢ocuk diinyasinin
disinda yetiskinlerin alanina girmistir: Tasarimei, girisimei, reklamct vb. Kendi
oyuncagint yapan c¢ocugun diinyasindan ayrilan oyuncak artik hazir nesneye
doniismiistiir. Gilindelik nesnelere oyun rolii yiliklenerek hayatin kagmazlarindan molalar
alinmasina ¢alisilmistir.

Cocuk oyunlar1 hakkinda g¢alismalar yapan Iona ve Robert Opie’ye gore,
cocuklar ahsap bloklarla, model askerlerle, oyuncak arabalarla, gemilerle, ciftliklerle
tren yollar1 ile oynarken zevk almaktadir. Oyunun kontroliiniin ellerinde tutarak ile
oyun i¢inde neyin ne zaman olacagina karar vererek kendi diinyalarini yaratmaktadir.
Oyunu olustururken kagitttan, yastiktan, kartondan yararlanirlar. Eger oyun
olusturulurken gercek diinyanin minyatiir esyalar1 (oyuncaklar) kullaniliyorsa gercekgi
olaylar1 gercekmis gibi karar verip organize ederler. Ailelerini ¢iftlikten kasabaya
gotlirmeleri, arabalarin birbirleriyle carpismasi ve yaralilar1 hastaneye sevk etme, kamp
kurma, evler ve kopriiler kurma sonra onlar1 yikma gibi durumlar1 kendilerince gergek
yasamaktadirlar (Jackson, 2001, s. 144).

Geleneksel oyunlarda, cocuklar kendi kaderlerinin karar verme ydneticisi
olabilirler, hayattaki rollerini kontrol etmeyi 6grenirken dijital oyun, hayatin rastlantisal
oldugu hissini yaratmaktadir. Endiistriyel cagda gelistirilen oyuncaklar ve geleneksel
oyuncaklar hakimiyet, kontrol, yaraticilik 6gelerini tasirken, 21.yiizyi1l bilgi caginin

sembolii olan dijital oyuncaklar adaptasyonu 6gretmektedir. (Jackson, 2001, s. 144).
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Kitle iletisim araglar1 ¢ocuklarmm “mis gibi” yaptiklar1 0zgiir zaman ve
mekanlarini daraltmistir. Hayal diinyalarinin {irtinleri, televizyon, bilgisayar oyunlari,
reklam sloganlar1 senaryolarindan olusmaya baglamistir. Sinirli sayida {iretilmis
nesnelere sahip olma modern ¢agin getirisidir. Sahip olunan nesnelerle, kimlerini ifade

edebildikleri bu duruma uyum sagladiklar1 davraniglar olusmustur.



UCUNCU BOLUM
SERAMIK UYGULAMALAR
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3.BOLUM : SERAMIK UYGULAMALAR
3.1. Bes Tas

Antik donemden giiniimiize kadar bes tas oyununun oynandig1 goriilmektedir.
Genelde kiz cocuklarinin oynadigi bes tas oyununun internet arastirma asamasinda
evliligin besinci yilindan sonra almman yiizilk olarak karsilasilmast bu calismaya
yonlendirmistir. Her tasin evlilikle yiiklenen farklt anlamlari bulunmaktadir. Bu
baglamda ‘evcilik oyunu’ adi altinda mutlu evliligin formiile edilisinin kapitalist
diizende bir materyale baglanisinin elestirisidir. Bes tas yliziigiine sahip olmanin ve
cocuklukta oynanilan hissin degisen toplum yapisinin yansimasi olarak goriilmektedir.
Ask, sadakat, huzur, mutluluk, bereket gibi anlamlar yiiklenen her bir tasta eksik olan

‘oyunun’ zamana uyumlanmasidir.

Fotograf 100 - Bes Tas, Melike Saygi
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Fotograf 101, 102 - Bes Tas Ayrinti
3.2. NINO

Ik Caglarda iiretilmis olan seramik oyuncaklar, giiniimiizde artik eskisi kadar
cok tercih edilen bir malzeme olmamakta, ¢ocuklarin oynamasi i¢in iiretilmemekte,
iiretilmis olanlar da turistik an1 nesnesi olarak satilmaktadir. Bu baglamdan yola ¢ikarak
seramikten oyuncak y Oyuncagin tasariminda motor kas gelisimlerini tamamlamis olan
okul cagi cocuklart diisiiniilmiistiir. Oynayanin objeye dokundugunda malzemeyi
hissedebilmesi ve farkedilebilmesi i¢in bir kism1 sirlanmis, bir kismi sirsiz birakilmaistir.
Cocuk oyuncaklarinda kullanilan kirmizi, sari, yesil, mavi, turuncu olarak sirlanan
oyuncak, kutu i¢cinde yan malzemelerle oyuna davet etmektedir. Cocuk ya da igindeki
cocuk ile biiyiiyen herkesin, oynayabilecegi, hayal giiciiniin sinirlandirilmadan yapmak

istedigine yonlendirilmesi amaglanmistir.

Fotograf 103- Nino’nun bes farkli rengi



Fotograf 105- Nino’niun Kece ve diger malzemeler ile goriinimii
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3.3. DOKUN(A)MAMAK

Dokunmadan, ekrana bakilarak ve yonergeler takip edilerek oynanan oyunlarin
cagl yasanmaktadir. Telefone hapsedilen oyunlarin genelinde baglilik, zevk arttirict
unsur olarak parca parca verilen haklar bulunmaktadir. Sanal arkadaslik davetleriyle
sanal paylasimlar olusmaktadir. Dokunmadan, iletisim kurmadan paylasimlar yaratilan
sanal diinya gercekligi olugsmaya baglamistir. Gegcen zaman icinde ‘-mig gibi’ yasamlara
dahil edemedigimiz, bizi oyuna gotiiren oyuncaklar1 biriktirme ile tatmin olma hali
baslamaktadir. Fakat oyuncaklara dokunmak istedigimizde de aramiza farkedemegimiz

gorliinmez engeller girmis olacaktir.

Fotograf 106- Dokun(a)mamak

Fotograf 107,108- Dokun(a)mamak Ayrinti
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SONUC

Insan varoldugundan beri oyun ve oyuncak ile etkilesim halindedir.
Cocukluktan itibaren gelecegin insasinda etken rol {istlenen oyun ve oyuncaklar, yasam
deneyimleri artan, gelecegini daha oOzgiir sekillendiren bireyler yetismesine zemin
hazirlamaktadir. Oyun ve oyuncaklarin ¢ocukta biraktigi izler zihinsel gelisme siirecini
zenginlestirmektedir. Uretildigi ve oynandig1 toplumun aynasi olan oyuncaklar kiiltiiriin
degismesiyle kendi degisimini de zamanla gergeklestirmektedir.

21. yiizyilda gelisen teknoloji ile oyunun kurgusunda birtakim degisiklikler
meydana gelmesine ragmen seramik, ge¢misten giiniimiize kadar kalicigini siirdiiren
oyuncak malzemesi olmay1 basarmistir. Fakat onlenemez hizda gelisen teknoloji sonucu
seramik oyuncagin yerini plastik ve sentetik iirlinler almigtir. Cocuklarin oyun alani
bahgeler ve sokaklar iken masa bas1 oyunlara gecilmistir. Ilk 6nce Atari ile baslayan
sonra bilgisayar oyunlar1 ile devam eden masa basinda tiikketilen zamanlar, dijital ve
akilli oyuncaklar tasarlanmasi ile giindelik yagamin biiyiik cogunlugunu ele gegirmistir.

Geleneksel oyunun verdigi ‘tamamen O6zgiirsiin’ duygusu giiniimiizdeki oyun
ve oyun nesnesi ile smirlandirilmaktadir. Geleneksel oyun ve oyuncaklar kontrol
mekanizmasini, yaraticilik giiclinii bireyin elinde tutarken, modern oyuncaklar
cocuklar1 mekanik eyleme ve karar mercii olan soyut bir sisteme mahkum etmektedir.
Oyuncuda olan irade, kontrol ve hayal giicli bilgisayar ve video oyunlarinda ortadan
kaldirilmig yerini kazanma istegine, tekrarlanan dongiiye ve 6fke nobetlerine birakmaya
baslamistir.

Kitle iletisim araglar1 ¢ocuklarin 6zgiir zaman ve mekanlarina miidahale ederek
oyun diinyalarin1 daraltmistir. Cocugun hayali ile ‘-mi1s gibi’ oynanan oyun, televizyon,
film ve reklam sloganlarinin saldiris1 altinda kalmaya baslamis, bilgisayar oyununun
olusturdugu ‘igerik’ ile yer degistirmistir.

Sanayi Devrimi ile oyuncak, ¢cocuklar i¢in kisiye 6zel iiretilmemekte ve kitlesel
olarak iiretilen seri iirlin haline gelmistir. Makinelesme sonucu ortaya ¢ikan ‘hiz’ ve
‘daha ¢ok’ kavramlar1 insan yagantisini etkilemis ve insani dogadan kopararak icinde
bulundugu sistemin tutsagi yapmistir. Oyunun dogadan ve insandan ayrilmasi oyun

kiiltiirinti kokiinden etkilemistir. Gegmiste edinilen ‘ilk oyuncak’ ve ‘ilk oyun arkadast’
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imgelerinin giiniimiiz ¢ocuklarinda olmayis1t modernlesmenin oyun kiiltliriinde yarattigi
degisimi ve etkilerini basitge gozler Oniine sermistir. Oyunlarin tek basina oynandigi,
paylasimlarin oyun arkadaslar1 ile degil de oyun nesneleri ile olmaya baslandig:
gozlemlenmistir. Bu ¢ikmazdan kurtulmanin yolunu ¢ocukluktaki 6zgiirliglin kaynagi
olan ‘dogal’ oyuncagi yasamina dahil etmekle bulmustur. Yasamin igine giinliikk
nesnelerin oyun gibi katilmasi, yagamin sikici, tek yonlii gidisine mola veren kisiligin
Ozglir rengini vurgulayan nesneler {liretilmeye baslanmasiyla ‘biriciklik hissinin’
tekrardan kazanilmaya g¢alisildigr akim (hareket) ortaya ¢ikmistir. DIY (kendin yap)
hareketi, kiiresellesmenin getirdigi makinelesme ile tek tiplesen iiriin ve estetik arayisi
tilkenmis insanlarin yeniden iireten konumuna gelmesini saglamistir.

Bu arastirma sonucunda ilkel donemde oyuncak iiretiminde kullanilan kilin,
giiniimiizde artik tercih edilen bir malzeme olmadigi, liretilmis olanlarin da miize ve
turistik an1 nesnesi olarak yerlerini aldig1 goriilmiistiir. Ancak yasamin her alaninda
tilketimin getirdigi mutsuzluk ile dogaya ve dogala doniisiin yollarii arayan insanin
kacis noktasi olan geleneksel sanatlar dijital y1ginin altinda 6nemini korumaktadir. Bu
sebeple giliniimiiz kosullar ile sekillendirilip, sanat ve tasarim Ogeleri esasina dayali
iretimler yapilarak oyun ve oyuncagin, gecmis ile giiniimiiz arasinda organik bag
kurmas1 istenmistir. Seramik ve geleneksel el sanatlar1 oyuncak formunda birlestirilerek
farkindalik kazandiran bir oyuncak tasarlanmistir. Uriin (seramik oyuncak) ve kullanic
(oynayan) arasinda Ozgiir bir bag olusarak yaraticilifin ve estetik bakis acisinin
gelismesi istenmistir.

Glinlimiiz diinyasinin yagam formiiliinii kapitalist sistem elinde tutmaktadir.
Satin al, kullan ve at diizenin getirdigi bir materyale baglanis, ona sahip olma istegi gibi
yasam i¢inde varolmanin kolay ve doyumsuz tarafi c¢ocuklugun tohumlarin1 ve
gelecegin meyvelerini verimsiz hale getirme endisesi barindirmaktadir. Cocukluktaki
‘oyunun’ zamana uyumlanmasi ile cocuk ya da yetiskin farketmeksizin tiiketime hizmet
etmesi seramik teknikleri ve malzemenin smirhihi@ iginde elestirel gozle

degerlendirilmistir.
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