19. YUZYILDA MODERNLESEN OYUN VE
OYUNCAK KULTURU

Ozge Kiibra Esin™*

Oyun, cocukluk doneminde biligsel, duygusal, sosyal ve motor
gelisiminin temel yapi taglarindan biri olarak kabul edilmektedir (Ak,
2006; Duman, 2015). Oyun; O6grenmenin, kimlik ingasinin ve
toplumsallasmanin dogal bir aracidir. Cocuklar oyun siirecinde sembolik
diisiinme becerisini gelistirir, problem ¢dzme kapasitesini artirir ve sosyal
rolleri deneyimlemektedir (Tugrul, 2014). Ayn1 zamanda oyun, ¢ocugun
duygusal diizenleme mekanizmalarini gili¢lendirmektedir. Korkular,
kaygilar ve toplumsal beklentiler oyun ortaminda sembolik olarak iglenir.
Ozellikle dramatik oyunlarda gocuklar, sosyal rolleri tantyarak bu rolleri
icsellestirebilmektedir. Oyun aracilifiyla ¢ocuk, gergek yagamin kiiciik bir
modelini kurar, bu model igerisinde deney yapar, hata yapar, yeniden dener
ve sonug cikarir. Bu yoniiyle oyun, deneyimsel 6grenmenin dogal bir
sahasi olarak goriilmektedir. Bu noktada oyuncak, oyunun maddi uzantisi
olarak islev gormektedir (Sen, 2012). Ayrica oyuncaklar kiiltiirel kodlarin,
toplumsal cinsiyet rollerinin, ekonomik yapinin ve teknolojik gelismelerin
birer tasiyicisidir (Ak, 2006). Oyuncagin tarihsel ve kiiltiirel degisimi
iizerine yapilan ¢alismalar, oyuncaklarin doganin sundugu basit
nesnelerden endiistriyel iiretim mallarina doniisiimiinii ortaya koymaktadir
(Ak, 2006; Cross, 1999; Formanek-Brunell, 1993; Sutton-Smith, 1986).
Dolayzisi ile oyunu anlamak, kiiltiirel ve tarihsel bir incelemeyi de gerekli
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kilmaktadir. Bu ger¢evede oyunun, oyun alanlarinin ve oyuncaklarin
tarihsel seriivenine bakmak, cocukluk algisinin doniisiimiinii anlamak
acisindan 6nemlidir.

Cocukluk ve oyun kavramlari tarih boyunca ayni anlami tagimamasgtir.
Bu nedenle ¢ocuklarin oynadigi oyun tiirleri, oyuncaklar ve oyun alanlari
ekonomik, kiiltiirel, siyasi, sosyal ve teknolojik durumlar etkisi ile
farklilasmistir. 1lk cag toplumlarinda cocuk, cofu zaman yetiskinlige
hazirlanmasi gereken eksik bir bireyler olarak algilanmis ve cocukluga
0zgl ayr1 bir kiiltiirel alan tanimlanmamuistir. Ancak arkeolojik buluntular,
cocuklarin tarith Oncesi donemlerden itibaren oyun oynadiklarini ve
oyuncak benzeri nesneler kullandiklarin1 gostermektedir (Ak, 2006;
Baxter, 2005; Derevenski, 2000; Lillehammer, 1989). Neolitik doneme ait
kazilarda bulunan kii¢lik hayvan figiirleri, minyatiir kaplar ve tekerlekli kil
nesneler, ¢ocuk oyunlariyla iligkilendirilmektedir. Catalhoyiik ve
Mezopotamya kazilarinda ele gegen kiigiik kil arabalar ve hayvan figiirleri
hem ritiel hem de oyun amaghh kullanilmig olabilecegini
diisiindlirmektedir. Bu donemde oyun alani, dogal ¢evrenin kendisidir.
Acik alanlar, magara ¢evreleri ve yerlesim i¢i bosluklar ¢ocuklarin hareket
alanin1 olugturmustur. Oyuncak ise ¢ogunlukla dogadan elde edilen tas,
kemik, kil ve ahsap gibi malzemelerden yapilmistir (Baxter, 2005;
Crawford, 2009). Bilinen ilk oyuncaklar Eski Misir uygarligina aittir. M.O.
5. Yiizyilda g¢ocuklarin oynadigi ahsap atlar, M.O. 2. Yiizyilda ise
misketlerin kullanildig1 belirlenmistir (Lillehammer, 1989). Antik
Yunan’da ¢ocuklarin top, ¢ember, bebek, kiiciik araba ve hayvan
figlirleriyle oynadiklar1 bilinmektedir. Roma doneminde ise kemikten
yapilmis bebekler, minyatiir silahlar ve masa oyunlar1 yaygindir
(Beaumont, 2012; Golden, 1990). Bu donemde oyun, egitimin bir pargasi
olarak da goriilmeye baslanmistir. Ozellikle beden egitimi ve atletik
oyunlar, erkek ¢ocuklarin kamusal hayata hazirlanmasinda rol oynamustir.
Bu dénemde oyuncaklarin ¢ocuklari yetiskinlik donemine hazirlama iglevi
bulunmaktadir. Ornegin kiz ¢ocuklari icin ev ve mutfak gerecleri; erkek
cocuklar1 i¢in ok ve yay yetiskinlik donemine hazirlik araglar1 olarak
kullanilmigtir (Garroway, 2014; Rawson, 2003).

Orta Cag’a gelindiginde ise ¢ocukluk algisinin daha farkl bir bigimde
sekillendigi gézlemlenmektedir. Feodal iiretim yapisi, yiiksek cocuk 6lim
oranlar1 ve ekonomik zorunluluklar nedeniyle ¢ocuklar erken yasta ¢aligma
hayatina dahil edilmis, ¢iraklik sistemi yayginlasmis ve ¢ocuklar yetiskin



diinyasinin giindelik pratikleri icerisinde konumlandirilmistir (Faroghi,
2005). Gorsel kiiltiirde g¢ocuklarin ¢ogu zaman minyatiir yetiskinler
seklinde tasvir edilmesi, giyim kusam agisindan belirgin bir ayrimin
bulunmamasi ve oyun ile ¢alisma alanlarinin i¢ ige gegmesi, Orta Cag’da
cocuk ile yetiskin arasindaki smirin daha da Dbelirsizlestigini
gostermektedir. Bu nedenle Antik Cag’daki yetiskinlige hazirlanmakta
olan ¢ocuk anlayisi, Orta Cag’da yerini daha ¢ok kigiltiilmiis yetiskin
algisina birakmistir. Bu ayrim, tarihsel cocukluk kavraminin evrimini
anlamak acisindan 6nemlidir. Antik diinyada ¢ocuk, yetiskinlige dogru
ilerleyen eksik bir birey olarak goriiliirken Orta Cag’da ¢ocuk ¢ogu zaman
yetiskin toplumsal diizeninin dogrudan kiigiik Slgekli bir iiyesi olarak
degerlendirilmistir (Faroghi, 2005). Bu nedenle oyun ¢ocuklar i¢in bos bir
ugrasi olarak goriilmekte, bunun yerine yetigskin davraniglar: sergilemeleri
beklenmistir. Bu donemde oyuncaklar genellikle yapimi basit iirtinlerden
olusmaktadir. Bu oyuncaklar, kumas parcalarindan bebekler, ¢cubuktan
atlar ve hayran idrar keselerinden yapilmis balona benzer nesneler olarak
one ¢ikmaktadir. Oyuncak {iretimi ¢ogunlukla zanaatkarlar tarafindan el
emegiyle gergeklestirilmistir. Soylu cocuklar daha komlike ve o6zenli
oyuncaklar ile oynarken halk ¢ocuklari kendi oyuncaklarini kendileri
yaratmak durumunda kalmaistir.

Osmanli  Imparatorlugu’nda ise ¢ocukluk, siyasal &rgiitlenme,
sehirlesme, ekonomik yapit ve modernlesme siiregleri dogrultusunda
doniisiim gec¢irmistir. Cocuklarin oyun pratikleri, oyuncak {iretimi ve oyun
mekanlari, bu tarihsel degisimin somut gostergeleri arasinda yer
almaktadir. Osmanli ¢ocuklugu, bir yandan Islami egitim ve aile yapisi
icinde erken sorumluluk iistlenirken, diger yandan mahalle temelli kamusal
alanlarda kolektif oyun kiiltiirii tiretmistir (Faroghi, 2005). Erken Osmanl
toplumunda ¢ocuklar, aile iiretim biriminin bir pargasidir ve erken yasta is
béliimiine dahil olmaktadir (Inalcik, 1994). Bu donemde oyun, cogunlukla
giindelik hayatin ve askeri kiiltiiriin taklidi niteligindedir. Erkek ¢ocuklar
icin sopa, agac dal1 ve ahsap parcalarla yapilan savas taklitleri yaygindir.
Bu pratikler, Osmanli’nin gaza ideolojisinin toplumsal yansimasi olarak
degerlendirilmektedir (Kafadar, 1995). Oyuncak iiretimi heniiz
kurumsallagmamistir.  Cocuklarmm  kullandigi nesneler, ¢ogunlukla
dogrudan giindelik hayatin minyatiirlestirilmis bigimleridir (Ak, 2006). Bu
durum aym1 zamanda pre-endiistriyel toplumlarda oyuncaklarin ayri bir
sektor olusturmadigini gostermektedir. Oyun alani ise kdy bosluklari, agik



araziler ve yerlesim ¢evresidir. Heniiz belirgin bir cocuk mekan1 ayrimi s6z
konusu degildir.

16. yiizyila bakildiginda Osmanli sehirlerinin kurumsal bir mahalle
diizenine gecis yaptigr goriilmektedir. Bu donemde mahalle kiiltiirii hem
toplumsal denetim mekanizmas1 hem de ¢ocuk sosyallesmesinin merkezi
olarak islev gérmektedir (Faroghi, 2005). Cocuklarin oyun alani biiyiik
Olciide sokak, cami avlusu ve mahalle i¢i bosluklardir. Sokak, yetiskin
denetiminin tamamen diginda degildir ancak ¢ocuklara belirli bir hareket
alan1 tamimaktadir (Ortayli, 2007). Bu donemde oyuncaklar zanaatkar
iiretimidir. Ahsap atlar, topaclar, gcemberler ve bez bebekler yaygindir (Ak,
2006). Oyuncaklarin sembolik degeri, ¢ocugun toplumsal rolii taklit
etmesine imkan tanimaktadir. Bu donemde Sehzade Mehmed Siinnet
Senligi (1582) gibi biiyiik ve kamusal torenler, cocuklarin oyun ve eglence
kiiltiiriini kamusal goriiniirliige tagimistir (And, 2000). Bu senliklerde
oyuncak dagitimi ve ¢ocuklara yonelik gosteriler diizenlenmistir. Boylece
16. ylizy1l doneminde oyun, mahallenin giindelik disiplini ile sarayin
senlikli diinyasi arasinda, gocugun hem bir birey hem de toplumsal bir 6zne
olarak var oldugu 6zgiin bir saha yaratmistir. Bu saha, ilerleyen yillarda
Eylip gibi 6zel zanaat merkezlerinin dogmasina ve oyunun daha kurumsal
bir kimlik kazanmasina zemin hazirlayacak ilk yapisal temeli
olusturmaktadir.

17. ylizy1l Osmanli gehir hayati iizerine en dnemli kaynaklardan biri
Evliya Celebi’nin Seyahatname eseridir. Evliya Celebi, g¢ocuklarin
giindelik yagsam icindeki varligina ve eglence pratiklerine dair ayrintilar
sunmaktadir (Karadeniz, 2022). Bu anlatilarda saklambag, yiiziik saklama,
top oyunlari ve ¢eviklik gerektiren ¢esitli yarigmalarin mahalle kiiltiiriiniin
ayrilmaz bir pargasi oldugu goriilmektedir. Oyunun bu dénemdeki en
karakteristik 6zelligi kolektif bir yap1 sergilemesidir. Cocuklar kendi yas
gruplaria gore bir araya gelerek belirli bir diizen ve hiyerarsi iginde
hareket etmektedir. Oyun alan1 hala sokak merkezlidir. Bu kolektif yapinin
fiziksel zemini ise hala sokak merkezlidir. Sokak, ¢ocugun sadece oyun
oynadig1 bir yer degil, aym1 zamanda toplumsal kurallar1 ve akran
iligkilerini 6grendigi bir sosyal mikro alan islevi gormektedir. Her ne kadar
bu donemde c¢ocukluk, yetiskin diinyasimin pratiklerinden ve calisma
hayatindan tamamen ayrigmamis olsa da mahalle i¢indeki bu oyun alanlari,
cocuklara yetiskin denetiminin kiyisinda kendilerine 6zgii bir 6zgiirliik
alan1 yaratmistir. Oyuncak dretimi simirli Glgekte siirmektedir ancak



Istanbul’'un Eyiip semtinde oyuncak zanaati gelismeye baglamistir
(Erdingli, 2022).

17. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren Eyiip’iin oyuncak {iretimiyle 6ne
ciktigr goriilmektedir (Erdingli, 2022). Bu donemde Eyiip hem kutsal
mekanlarin bulunmast hem de mesire alanlarina yakinligi ve yogun
ziyaretci trafigi sayesinde kiiciik 6lgekli ticari faaliyetlerin gelistigi bir
merkez héline gelmistir. Eyiip Sultan Tiirbesi ¢evresinde olusan dini ve
sosyal hareketlilik, 6zellikle bayramlar, kandiller ve hafta sonu mesire
ziyaretleri sirasinda dnemli bir ekonomik canlilik yaratmistir. Bu ziyaretler
sirasinda ailelerin cocuklari i¢in kiiciik hediyelik esyalar ve oyuncaklar
satin almalar1, oyuncak {iretimini destekleyen temel talep unsurlarindan
biri olmustur (Faroghi, 2005). Bu dénemde oyuncak iiretimi heniiz
kurumsallagmis bir sektor degildir. Marangozlar ve kiiclik zanaatkarlar
tarafindan  yapilan yan Uretim niteligindedir. Osmanli esnaf
orgiitlenmesinde belirli zanaatlarin lonca sistemi iginde orgiitlendigi
bilinmekle birlikte, oyuncak tiretimi genellikle ahsap isciligi ve kiigiik el
sanatlariyla i¢ i¢e gegmis durumdadir (Erdingli, 2022). Bu durum, oyuncak
iiretiminin hem diisiik sermaye gerektiren hem de teknik olarak gorece
basit bir zanaat alan1 oldugunu gdstermektedir.

Evliya Celebi’nin 17. yiizyll Istanbul’'una dair verdigi bilgiler,
cocuklarin kamusal alanda oyun oynadiklarini ve eglence kiiltiiriiniin canl
oldugunu gostermektedir (Karadeniz, 2022). Cocuklarin bayram
alaylarinda, senliklerde ve gilindelik mahalle yasaminda yer aldiklar
anlagilmaktadir. Bu canli oyun kiiltiirli, oyuncak {iretimi icin talep
yaratmistir. Ozellikle dini bayramlar ve siinnet diigiinleri gibi kolektif
etkinlikler, oyuncak satisinin yogunlastigi donemler olmustur. Bu
donemde iiretilen oyuncaklar biiylik Ol¢lide ahsap ve basit malzemelere
dayanmaktadir. Tahta atlar, kiigiik arabalar, topaclar ve davullar yaygindir.
Bu oyuncaklarin iiretiminde cam ve kavak gibi kolay islenebilen agac
tiirleri tercih edilmistir (Erdingli, 2022; Faroghi, 2009; Quataert, 2000).
Boyama islemleri ise dogal pigmentler ve basit vernik teknikleriyle
yapilmistir. Renk kullanimi canli ve dikkat ¢ekici olmakla birlikte detayli
siisleme nadirdir. Estetik anlayis islevsellige oncelik veren, sembolik ve
stilize formlar tizerine kuruludur. 17. yiizyilin sonlarma dogru Osmanli
sehir kiiltiriinde eglence ve kamusal etkinliklerin artig;, oyuncak
iiretiminin cesitlenmesine de zemin hazirlamistir. Ozellikle hareketli
oyuncaklar ve ses ¢ikaran kii¢iik enstriimanlar gocuklarin dikkatini ¢eken



unsurlar olmustur. Bu oyuncaklarin ¢ogu acik alanda kullanilmaya
uygundur. Bu durum, oyun alanmin biiyiik 6lglide sokak ve mesire
merkezli oldugunu gdstermektedir.

18. yiizyila gelindiginde, 6zellikle III. Ahmed déneminde (1703—-1730)
yasanan Lale Devri Osmanli toplumunda kamusal eglence kiiltiiriiniin
belirgin  bicimde  goriiniirlik kazandigit  bir donem  olarak
degerlendirilmektedir (And, 2000). Bu donem, estetik zevklerin ve saray
eglencelerinin artis1 ve kamusal alanin kullanim bigimlerinin doniismesiyle
de dikkat ¢ekmektedir. Kagithane, Hali¢ kiyilar1 ve Sadabad gevresi gibi
mesire alanlari, elit kesimin 6tesinde genis halk kesimlerinin de katildigi
sosyal bulusma mekanlarina doniismiistiir (Faroghi, 2005). Bu kamusal
genisleme, ¢ocuklarin da aileleriyle birlikte agik alanlarda daha goriiniir
hale gelmesine olanak saglamistir. Mesire kiiltiirliniin yayginlagmasi, oyun
alaninin mahalle sinirlarin1 agarak daha genis ve doga temelli kamusal
mekanlara tasinmasima yol agmistir. Onceki yiizyillarda biiyiik dl¢iide
sokak ve mahalle merkezli olan gocuk oyunlari, 18. yiizyilda ¢ayir, bahce
ve su kenari gibi acik alanlara yayilmistir. Bu genisleme, toplumsal bir
gorlintirliik artis1 anlamina gelmektedir. Cocuk artik sadece mahallenin
mikro kamusal alaninda degil, daha heterojen topluluklarin bulundugu
mesire mekanlarinda da varlik gdstermektedir. Bu sosyo-kiiltiirel
doniisiim, Eyiip oyuncakeiligiin belirginlesmesi agisindan da énemli bir
zemin olusturmustur. Eylip semti hem dini ziyaret merkezi olmasi hem de
mesire alanlarina yakinligi nedeniyle yogun insan trafigine sahiptir. Bu
hareketlilik, oyuncak iiretimi ve satisin1 destekleyen bir ekonomik ortam
yaratmistir (Erdingli, 2022). Ozellikle bayramlar, kandil geceleri ve bahar
aylar1 tlretimin arttigi donemlerdir. Oyuncak satisinin bu mevsimsel
dongiiye bagli olmasi, iiretimin Osmanli sosyal takvimiyle uyumlu
bicimde isledigini gostermektedir.

18. yiizyilda Eyiip’te iiretilen baslica oyuncaklar arasinda boyal1 tahta
atlar, tekerlekli arabalar, kii¢lik davullar, topaglar ve bez bebekler yer
almaktadir (Erdingli, 2022). Bu oyuncaklar, islevsel olarak ¢ocuklarin
fiziksel hareketini tesvik eden, acik alan kullanimina uygun nesnelerdir.
Ornegin tekerlekli arabalar ve tahta atlar cayirlik alanlarda siiriilebilir,
topaclar sert zeminlerde dondiiriilebilir, davullar ve kiigiik enstriimanlar ise
senlik ortaminda sesli katilim1 miimkiin kilar. Dolayisi ile oyuncak ile oyun
alan1 arasinda dogrudan bir islevsel uyum s6z konusudur. Estetik agidan
bakildiginda, Eyiip oyuncaklarinin canli renkler ve sade figiiratif



bicimlerle karakterize oldugu goriilmektedir (Avsar, 2024).Kullanilan
boyalar genellikle dogal pigmentlere dayalidir. Siisleme detaylar1 sinirh
olmakla birlikte, oyuncaklar dikkat ¢ekici ve ¢cocuksu bir estetik anlayisa
sahiptir. Bigimler stilizedir; ayrintidan ¢ok simgesel temsile dnem verilir.
Bu estetik tercih, iiretim maliyetini diisiik tutarken seri el emegi {iretimini
de miimkiin kilmistir. Bununla birlikte Eyiip oyuncakeiligi héla el emegine
dayalidir ve sanayilesmemistir. Uretim kiiciik atdlyelerde veya ev igi
iiretim bi¢iminde gerceklesmektedir. Oyuncak {iretimi, marangozluk ve
oymacilik gibi mevcut zanaat alanlarinin bir uzantisidir. Bu durum,
oyuncak iretiminin henliz ayr1t bir lonca yapilanmast iginde
orgiitlenmedigini gostermektedir. Ancak iiretimin belirli bir cografi
merkezde yogunlagsmasi, erken bir uzmanlagsma egilimine isaret
etmektedir.

18. yiizyilin tiiketim kiiltiirii baglaminda degerlendirildiginde, Lale
Devri’nin estetik ve gosterise dayali kamusal yasam anlayisi, oyuncak
iiretiminin de sembolik deger kazanmasina katkida bulunmustur (And,
2000; Faroghi, 2009; Hamadeh, 2008). Oyuncak, ailelerin gocuklarina
sundugu bir hediyelik ve sosyal statii gdstergesi olarak da islev gormeye
baglamistir. Bu baglamda oyuncak, maddi kiiltiiriin kiigilk ama anlam
yiiklii bir parcasi1 haline gelmistir. Ote yandan bu donemde heniiz Avrupa
menseli endiistriyel oyuncaklarin Osmanli pazarma yogun bigimde
girmedigi goriilmektedir (Erdingli, 2022). Dolayisiyla Eyiip oyuncakeilig
yerel iiretim ve yerel tiiketim dengesi iginde gorece istikrarli bir yapiya
sahiptir. 18. Yiizyil, Eyiip oyuncak¢ilifinin olgunlasma donemi olarak
degerlendirilmektedir (Geng, 2000; Hamadeh, 2008; Quataert, 2000).

19. Yiizyilda Oyunun Pedagojik ve Endiistriyel Doniisiimii

19. ylizy1l, Osmanli Devleti donemi ¢ocukluk tarihinde yapisal bir
kirllma noktasidir. Tanzimat reformlar1 (1839) ile modern egitim
kurumlarinin ~ kurulmasi, ¢ocugun pedagojik bir 6zne olarak
tanimlanmasina zemin hazirlamistir (Diler, 2019). Bu dénemde ¢ocuk,
artik ev ve sokak sinirlarini asarak devletin modernlesme projesi i¢inde
konumlandirilmaktadir. Sanayi Devrimi sonrast Avrupa’da oyuncaklar
seri iiretime gecmistir. Ozellikle Almanya'nin Nuremberg bolgesi ve
Fransa'da seri liretilen mekanik bebekler, teneke askerler, porselen yiizlii
karakter bebekler ve kurmali trenler istanbul magazalarinda yerini almistir.
Bu ylizyilin baginda deri govdeli ve sert yiizlii manken bebekler modayi



tastyan birer el¢i olarak kullanilirken, yilizyilin sonuna dogru g¢ocuklarin
duygusal diinyasina hitap eden, aglayan, konusan ve eklemleri hareket
eden daha gercekei bebekler iiretilmeye baslanmistir. 1820—1830’larda
Avrupa’da ortaya ¢ikan ilk oyuncak trenler, 1860’lardan itibaren rayli ve
zemberekli modellerle daha gelismis bir form kazanmis, hareket eden bu
oyuncaklar sanayi caginin makine estetigini cocuk diinyasina tagimistir
(Onur, 1992). 1862’de Amerika’da patenti aliman ve Avrupa’ya ihrag
edilen yiirliyen bebekler ile aglayabilen, giilebilen ya da eklemleri
oynayabilen porselen bebekler, teknik yeniligin oyuncak iiretimine
yansimasinin ¢arpici 6rnekleridir. Bu tiir oyuncaklar yalnizca eglence araci
degil, ayn1 zamanda modernligin ve sinifsal ayricaligin gostergesi olarak
da algilanmaistir.

Ayn1 ylizyilda optik ve bilimsel oyuncaklar da ¢ocuklarin diinyasina
girmigtir. 1817’de icat edilen kaleidoskop ve 1826’da gelistirilen
thaumatrope gibi gorsel yanilsamaya dayali araglar, hareketli goriintiiniin
erken Orneklerini sunarak hem eglendirici hem &gretici bir islev
tstlenmistir (Onur, 1992). 1823’te yayginlasmaya baslayan tekerlekli
patenler ise fiziksel hareket ile modern iiretim teknolojisinin birlestigi yeni
bir oyun deneyimi yaratmistir. Bu oyuncaklar, bilimsel merakin ve teknik
bilginin giindelik yasama sizmasinin gostergeleridir. Ancak Bati menseli
oyuncaklarin yayginlagsmasi, geleneksel sokak ve mahalle oyunlarini
ortadan kaldirmamistir. Aksine, kolektif oyun kiiltiirii mahalle dokusu
icinde canliligini siirdiirmiigtiir. Asik oyunu, topa¢ cevirme, c¢ember
cevirme, seksek, saklambag, yiiziikk saklama, birdirbir ve kose kapmaca
gibi oyunlar hem fiziksel beceriyi hem de sosyal etkilesimi gii¢lendiren
etkinlikler olarak varligin1 korumustur. Bu oyunlar ¢ogunlukla sokaklarda,
bos arsalarda ve cami avlularinda oynanmais, belirli bir maddi araca ihtiyag
duymadan siirdiiriilebilmistir (Onur & Giiney, 2002).

Erkek c¢ocuklar arasinda giires, cirit (veya degnek atma yarislari),
okguluk ve kosu yariglart gibi etkinlikler hem rekabet hem de bedensel
dayaniklilik pratigi olarak onem tagimistir (Onur & Giiney, 2002). Bu
faaliyetler, cocuklarin yetigkinlige ve toplumsal rollere hazirlanmasinin bir
parcasi olarak goriilmiistiir. Kiz ¢ocuklar arasinda evcilik ve komsuculuk
gibi dramatik oyunlar yayginken, erkek ¢ocuklar askercilik, okulculuk ya
da ¢esitli meslekleri taklit etmeye dayali oyunlara yonelmistir. Bu dramatik
oyunlar, toplumsal cinsiyet rollerinin erken yasta i¢sellestirilmesinde etkili
olmustur.



Mekanik bebekler, kurmali trenler, teneke askerler ve porselen bebekler
19. yiizy1l ortalarindan itibaren Istanbul’daki magazalarda gériilmeye
baglanmistir (Erdingli, 2022). Bu nedenle yerli iiretim ile rekabet etmistir.
Bu oyuncaklar estetik ve iiretim teknolojisi agisindan Eyiip oyuncaklarina
kiyasla istiindiir. Boylece oyuncak ilk kez belirgin bigimde metalagmas,
yani piyasa kogullarinda rekabet eden bir tiiketim nesnesi haline gelmistir
(Erdingli, 2022). Bu siire¢, Eyiip oyuncak¢iligimi zayiflatmis ancak
tamamen ortadan kaldirmamistir (Erdingli, 2022). Eyiip oyuncaklar1 daha
cok alt ve orta gelir gruplarina hitap eden yerel {iriinler olarak varligini
stirdirmiigtiir. 19. ylizyilin sonlarina dogru oyun ve oyuncak {izerinden
sinifsal farklar daha belirginlesmistir. Zengin ailelerin ¢ocuklari
Avrupa'dan gelen porselen bebekler ve mekanik araglarla modern bir
cocukluk yasarken, yoksul kesimler hala dogadan devsirdikleri tas, kemik
ve ahsap nesnelerle geleneksel oyunlarini siirdiirmiislerdir

Sekil 1. 19. Yiizyil Bati Menseili Oyuncaklar



Sekil 2. 19. Yiizyil Eyiip Oyuncaklar1

II. Mesrutiyet donemi, ¢ocuklugun kamusal ve ideolojik bir kategori
haline geldigi donemdir. 1908 Devrimi ile anayasal diizenin yeniden tesis
edilmesi, toplumsal reform projelerini de canlandirmistir (Diler, 2019). Bu
donemde vatandas yetistirme fikri belirginlesmis, ¢ocuk gelecegin
Osmanl1 yurttag1 olarak devletin ilgi alanma girmistir. Boylece ¢ocukluk,
aile i¢i bir evre olmaktan ¢ikarak kamusal sorumluluk alanina dahil
edilmistir. Bu ideolojik doniisiim, oyun alanlarinin  yeniden
diizenlenmesinde belirleyici olmustur. Onceki yiizyillarda biiyiik 6lciide
mabhalle sokaklarina ve mesire alanlarina dayanan oyun mekani, II.
Mesrutiyet’te planli ve denetimli kamusal alanlara yonelmistir. Modern
belediyecilik anlayisinin gelismesiyle birlikte park diizenlemeleri ve okul
bahgelerinin sistematik planlanmasi giindeme gelmistir (Celik, 1993; Gil,
2009; Tekeli, 1998). Okul bahgeleri, beden egitimi ve toplu egzersiz
uygulamalarinin gergeklestirildigi disipliner mekanlar haline gelmistir. Bu
doniisiim, oyunun spontane bir sokak etkinligi olmaktan c¢ikarilarak
diizenlenmis ve goézetim altina alinmig bir faaliyet héline geldigini
gostermektedir (Diler, 2019). Bu siiregte oyun, pedagojik bir ara¢ olarak
yeniden tanimlanmigtir. Modern egitim diislincesinin Osmanli’ya terciime
edilen eserler ve O6gretmen okullar1 aracilifiyla aktarilmasi, ¢ocugun
bedensel, zihinsel ve ahlaki gelisimini planli bicimde yonlendirme fikrini
gliclendirmistir. Beden egitimi, jimnastik ve kolektif oyunlar, disiplin ve
milli biling Uretiminin araglar1 olarak degerlendirilmistir (Diler, 2019).
Bdylece oyun hem bireysel gelisimi hem de toplumsal diizeni destekleyen
bir mekanizma olarak goriilmeye baglanmistir.



1908 sonrasinda gocuk dergilerinin artist da bu doniisiimiin kiiltiirel
boyutunu yansitmaktadir. Cocuklara yonelik siireli yayilar, ¢cocuklugu
ayrt bir kiiltiirel kategori olarak tanimlayan sdylemler iiretmistir. Bu
yayinlarda egitici hikayeler, ahlaki 6giitler, bilimsel bilgiler ve diizenli
olarak faydali oyun Onerileri yer almistir (Erdingli, 2022). Bu oyun
onerileri genellikle zihinsel gelisimi destekleyen bilmeceler, mantik
oyunlar1 ve beden terbiyesini giiclendiren etkinliklerden olusmaktadir.
Dikkat cekici bir diger unsur, oyuncak reklamlarinin ¢cocuk dergilerinde
goriinmeye baglamasidir. Bu durum iki yonlii bir donlisimii isaret
etmektedir. Birincisi, ¢ocuk artik ayr1 bir tiiketici kategorisi olarak
tammlanmaktadir. Ikincisi, oyuncak egitsel islevle pazarlanmaktadir.
Reklam metinlerinde oyuncaklarin ¢ocugun zekasini gelistirdigi, disiplin
kazandirdig1 veya vatan sevgisini gii¢lendirdigi vurgulanmistir (Oztan,
2013). Boylece oyuncak, yalnizca eglence araci olmaktan ¢ikarak ideolojik
bir ara¢ haline gelmistir.

II. Mesrutiyet doneminde oyunun modernlesme projesinin bir pargast
haline gelmesi, mekansal ve diisiinsel diizeyde es zamanli bir doniisiim
tretmistir. Mekéansal olarak oyun alani planlanmis, diizenlenmis ve
kurumsallasmustir (Ustel, 2005) Diisiinsel olarak ise oyun, pedagojik ve
ideolojik bir gerceveye yerlestirilmistir. Bu durum, Osmanli’nin son
doneminde c¢ocuklugun artik yonetilebilir ve sekillendirilebilir bir
toplumsal kategori olarak goriildiigiinii gostermektedir (Diler, 2019; Tan,
1989). Ayrica bu déonemde milliyetcilik diisiincesinin giiglenmesi, ¢ocuk
egitimine ve oyun kiiltlirline milli i¢erikler kazandirmistir. Kolektif beden
hareketleri, bayrak temali oyunlar ve askeri cagrisimli oyuncaklar,
cocugun ulusal kimlik insasinda aragsallastiriimasinin &rnekleridir (Oztan,
2013). Bu nedenle II. Mesrutiyet, Osmanli ¢ocukluk tarihinin geleneksel
mabhalle oyun kiiltiiriinden modern, disipliner ve ideolojik oyun anlayisina
gecisini temsil eden bir ara donem olarak degerlendirilmektedir (Diler,

2019; Oztan, 2013).
Tablo 1. Déneme Gore Oyun, Oyuncak ve Oyun Alant

Dénem Oyun Oyuncak Oyun Alam

14-15.yy Taklit Dogaglama Nesneler Acik alan
16.yy Sokak oyunlart Zanaatkar iiretimi Sokak, avlu
17.yy Is birligine dayal1 oyun Yerel tiretim Sokak
18.yy Mesire oyunlari Eylip oyuncaklart Mesire alani
19.yy Egitsel oyun Avrupai oyuncaklar Park, okul

20. yy Pedagojik oyun Endiistriyel Kurumsal alan




Cumbhuriyet’in ilan1 (1923), ¢cocuklugun siyasal ve ideolojik diizlemde
yeniden tanimlandig1 bir kirtlma noktasidir. Cumhuriyet, ¢cocugu yeni
ulusun temeli olarak konumlandirmistir. Bu anlayis, Mustafa Kemal
Atatiirk’iin  “kiiglik hanmimlar, kiiglik beyler” hitabinda somutlasan,
gelecegin yurttasini bilingli bigimde yetistirme hedefiyle ortiismektedir. 23
Nisan Ulusal Egemenlik Bayrami’nin 1929’dan itibaren ¢ocuklara ithaf
edilmesi, cocugun kamusal ve sembolik diizlemde merkezi bir 6zne haline
geldigini gostermektedir. Bu durum, ¢ocuklugun devlet ideolojisi i¢inde
kurumsal bir anlam kazandigim ortaya koymaktadir (Oztan, 2013).
Cumbhuriyet’in erken déneminde beden egitimi dersleri, izcilik ve toplu
spor etkinlikleri yaygmnlastirilmistir (Yiicel, & Saygm, 2023). Izcilik
faaliyetleri, kamp etkinlikleri ve genglik orgiitlenmeleri, ¢ocugun hem
fiziksel dayanikliligimi hem de ulusal aidiyet duygusunu gelistirmeyi
amaglamistir. Bu baglamda oyun, spontane bir etkinlik olmaktan ¢ikarak
pedagojik ve ideolojik bir arag haline gelmistir. Bu doniisiim, mekéansal
diizenlemelerde de karsilik bulmustur.  1930’lu yillardan itibaren
belediyecilik anlayiginin gelismesiyle birlikte planli ¢ocuk parklari insa
edilmeye baslanmistir (Bozdogan, 2001; Tekeli, 2010). Bu parklar, belirli
yas gruplarina gore tasarlanmis, giivenlik ve diizen unsurlar1 gézetilerek
planlanmustir. Onceki yiizyillarda gocuklarm temel oyun alani olan sokak,
yerini denetimli ve smirlandirilmis kamusal alanlara birakmaya
baglamistir. Bdylece oyun alani, kontrolsiiz mahalle mekanindan
diizenlenmis ve gozetim altindaki parka dogru evrilmistir. Bu siire¢ Michel
Foucault’'nun  disiplin  toplumuna iliskin  kavramsallastirmalari
cer¢evesinde degerlendirildiginde, g¢ocuk bedeninin kamusal mekanda
diizenlenmesi ve yonetilmesi olarak okunabilir (Diler, 2019).

1950°’li yillara gelindiginde Tirkiye’de hem ekonomik hem de
toplumsal yapida yeni doniisiimler yaganmustir. Cok partili hayata gecis ve
sanayilesme hamleleriyle birlikte kentlesme hiz kazanmistir. Aymi
donemde plastik {iretiminin yayginlasmasi, oyuncak sektoriinde kiiresel
Olcekte bir degisim yaratmistir (Cross, 1999). Plastik malzeme, oyuncak
iretiminde maliyetleri diisiirmiiy ve seri Uretimi kolaylastirmistir.
Tirkiye’de yerli plastik oyuncak dretimi artmis ancak ithal {irinlerin
piyasadaki varlig1 da belirginlesmistir. Oyuncak artik daha renkli, daha
dayanikli ve daha gesitlidir. Bu durum, oyuncak tiiketiminin artmasina ve
cocuk kiiltiirlinlin ticarilesmesine zemin hazirlamistir. Bununla birlikte
1950’ler ve 1960’lar boyunca sokak oyunlart héla yayginlhigini
sirdirmektedir (Diler, 2019). Mahalle aralarinda oynanan seksek,



saklambag, yakar top ve benzeri kolektif oyunlar ¢gocuk kiiltiiriiniin temel
unsurlaridir.  Ancak mekansal doniisim  baslamistir.  Apartman
konutlagmasinin artmasi, miistakil evlerin ve genis bahgelerin azalmasi
anlamma gelmektedir. Cocuklarin oyun alam1 daralmakta, agik alan
deneyimi kisitlanmaktadir. Bu siireg, Ozellikle Dbiiyiik sehirlerde
belirginlesmistir. Ayn1 dénemde televizyonun 1960’larin sonlarindan
itibaren evlere girmesi, oyun kiiltiirlinde yeni bir evreyi baglatmustir.
Televizyon, ev i¢i eglenceyi merkezilestirmis ve ¢ocuklarin bos zaman
pratiklerini doniigtirmiistiir. Oyun artik yalnizca fiziksel hareket ve agik
alan etkinligi degildir. Ayrica gorsel-igitsel medya ile etkilesim haline
gelmigtir. Bu durum, ¢ocuklarin sosyal etkilesim bigimlerini degistirmis;
oyun siiresinin bir kismini ekran karsisina kaydirmistir. Dolayisi ile erken
Cumbhuriyet doneminden 1960’lara uzanan siirecte ii¢ temel doniisiim
gozlemlenmektedir (Diler, 2019). Ideolojik doniisiim ile oyun, ulusal
kimlik ve disiplin liretiminin arac1 héline gelmistir. Mekénsal doniistim ile
Sokaktan planli parka, oradan apartman ici dar alanlara dogru bir gegcis
yasanmistir. Maddi doniisiim ile ahsap ve metal oyuncaklardan plastik seri
iretime gecis gerceklesmistir. Bu doniisiim siireci, geleneksel mahalle
oyun kiiltliriiniin hala canli oldugu ancak modern kentlesme ve medya
etkisiyle doniismeye basladigi ara evre olarak degerlendirilebilir.
Cocukluk hem kolektif kamusal pratiklerini siirdiirmekte hem de modern
tilkketim ve medya kiiltiiriine dogru evrilmektedir.

Sekil 3. 1950-1980 Dénemi Oyuncaklar



1980 sonrast donemde Tiirkiye’de uygulanan neoliberal ekonomi
politikalari, tiretim ve ticaret yapisimi degil, kiiltiirel tilketim alanlarimi da
doniistiirmiistiir. Ithalat rejiminin serbestlesmesi, giimriik vergilerinin
diigtiriilmesi  ve kiiresel markalarin Tirkiye pazarina giriginin
kolaylasmasi, oyuncak sektoriinde belirgin bir genisleme yaratmistir
(Diler, 2019). Bu siire¢, oyuncak iiretiminin yerel ve smirli 6lgekli
yapisindan kiiresel marka aglarina entegre olmus bir tiiketim modeline
dogru evrilmesini beraberinde getirmistir. 1980°lerin sonu ve O6zellikle
1990’11 yillar, 6zel televizyon kanallarinin yayina baslamasiyla cocukluk
kiiltiiriinde yeni bir kirllmaya isaret etmektedir. TRT tekelinin sona ermesi
ve c¢ok kanalli yayincilifa gecis, ¢izgi film igeriklerinin ¢esitlenmesini
saglamigtir (Kejanlioglu vd., 2004; Mutlu, 1999; Dikmen, 2017). Bu
durum, oyuncak pazarint dogrudan etkilemistir. Cizgi film karakterleri
artik yalnizca ekran figiirii degil oyuncak, kirtasiye tiriinii, tekstil iiriinii ve
hatta yiyecek ambalaji lizerinde yer alan ticari bir kimlige doniismiistiir.
Barbie, He-Man, Transformers, Power Rangers gibi karakter temelli
oyuncaklar 1990’11 yillarda Tiirkiye pazarinda yogun bigimde yer almistir.
Bu karakterler hikaye evreni, cizgi film dizisi ve yan firiinlerle birlikte
biitiinciil bir tiikketim paketi sunmaktadir. Oyuncak artik bagimsiz bir nesne
degil medya evreninin maddi uzantist1 olmustur. Bu durum, kiiltiirel
kiiresellesmenin g¢ocukluk alanindaki en goriiniir tezahiirlerinden biri
olarak degerlendirilmektedir (Appadurai, 1996; Kline, 1993; Steinberg,
2018). Bu donemde oyuncak tasarimi da degismistir. Geleneksel
oyuncaklar belirli bir islev etrafinda iretilirken, 1990’lar sonrasi
oyuncaklar karakter merkezli ve hikaye temellidir. Oyuncak, ¢ocugun
hayal giiciinii yonlendiren hazir bir anlat1 ¢cer¢evesi sunmaktadir. Boylece
oyun spontane kurgu firetiminden, Onceden yapilandirilmig hikaye
evrenlerinin yeniden canlandirilmasina dogru kaymustir.

Seri tiriinlerin piyasaya siiriilmesi ise tiiketim siirekliligini saglamigtir.
Bir ¢izgi film karakterinin farkli versiyonlari, aksesuarlari ve yan iiriinleri
piyasaya sunularak c¢ocugun siirekli tiiketim dongiisiine dahil edilmesi
hedeflenmistir (Diler, 2019). Bu durum, oyuncak tiiketimini tek seferlik
satin alma pratiginden, uzun vadeli marka bagliligina doniistiirmiistiir. Bu
kiiltiirel doniistimle es zamanh olarak mekénsal degisim de hiz
kazanmigtir. 1980 sonrasi donemde hizli kentlesme ve apartmanlasma,
ozellikle biiyiik sehirlerde mahalle kiiltiirliini zayiflatmistir. Sokak, glivenli
ve siirekliligi olan bir oyun alani olmaktan ¢ikmistir. Trafik yogunlugu,



giivenlik kaygilar1 ve konut yogunlugu, ¢ocuklarin agik alan kullanimini
sinirlamistir. Boylece oyun giderek ev i¢i mekana taginmustir.

Ev i¢i mekanin merkezinde televizyon yer almaktadir. Televizyon
tiketim aligkanliklarim1 yonlendiren bir reklam mecrasidir. Cocuk
programlar1 sirasinda yayinlanan oyuncak reklamlari, talebi dogrudan
sekillendirmistir. Bdylece medya, oyun ve oyuncak arasindaki bag
ekonomik ve kiiltiirel diizlemde kurumsallagmistir. 1990’larin sonlarina
dogru bilgisayar kullaniminin artmasi ve internetin yayginlagsmasiyla
birlikte oyun kiiltiirii dijitallesmeye baslamistir (Cassell & Jenkins, 1998;
Gee, 2003; Ito, 2008). Ancak bu ilk evrede dijital oyun, fiziksel oyuncakla
paralel bir alan olarak varligini slirdiirmektedir.

2000’1l yillarla birlikte internet erisiminin yayginlagsmasi ve 2010
sonrasinda akilli telefonlarin kitlesellesmesi, oyun kiiltiiriinde radikal bir
doniisiim yaratmistir. Oyun artik belirli bir fiziksel mekana bagh degildir.
Sokak, park ya da ev igi sabit alan yerine, taginabilir ekranlar lizerinden her
yerde oynanabilen bir etkinlige doniismiistiir. Geleneksel oyunda fiziksel
sinirlarla belirlenen oyun alani, dijital ¢agda sanal bir cergeveye
taginmistir. Artik oyun alani genellikle yazilim kodlariyla ¢evrili bir dijital
uzamdir. Dijital oyunlarda siirekli giincelleme, yeni karakter paketleri ve
oyun i¢i satin almalar tiiketimi siireklilestirmektedir. Fiziksel oyuncak
satin alma yerini mikro O6deme sistemiyle sanal varlik edinmeye
birakmistir. Bdylece oyuncak maddi nesne olmaktan ¢ok dijital bir varliga
donlismiistiir.

SONUC VE ONERILER

Oyunun tarihsel siireci incelendiginde, bu olgunun sadece bir
eglence araci degil, ayn1 zamanda biligsel, duygusal ve sosyal gelisimin
temel bir yapi tagi oldugu goriilmektedir. Antik Cag'da dogayla i¢ ige ve
yetiskinlige hazirlik odakli olan oyun pratikleri, Osmanli doneminde
mabhalle kiiltiirliyle birlikte kolektif bir sosyallesme aracina doniismiistiir.
18. ylizyilda Eyilip oyuncak¢iligi ile yerel bir zanaat kimligi kazanan
oyuncak iiretimi, 19. ylizyilda yapisal bir kirilma noktas1 yasamistir. Bu
donemde, ozellikle 1839 Tanzimat reformlartyla birlikte modern egitim
kurumlarinin  kurulmasi, ¢ocugun artik pedagojik bir 06zne olarak
tanmimlanmasina zemin hazirlamistir. Cocuk, bu yiizyilda ev ve sokak
sinirlarin1 asarak  devletin  modernlesme  projesinin  merkezine
yerlestirilmistir.



19. yiizyillda oyunun maddi diinyasinda da devrim niteliginde
degisimler yaganmistir. Sanayi Devrimi sonrasit Avrupa'da seri iiretimine
gecilen mekanik bebekler, kurmali trenler, teneke askerler ve porselen
bebekler, 19. yiizyilin ortalarindan itibaren Istanbul magazalarinda yerini
almistir. Bu teknolojik ve estetik acidan gelismis {iriinler, oyuncak
kavraminin ilk kez belirgin bicimde metalagmasina ve piyasa kosullarinda
bir tiiketim nesnesi haline gelmesine neden olmustur. Bu siireg, yerel Eyiip
oyuncakeiligini zayiflatmis; geleneksel ahsap oyuncaklar daha cok alt ve
orta gelir gruplarina hitap eden birer yerel iiriin olarak varligin1 siirdiirmek
zorunda kalmigtir. Mekansal diizeyde ise oyun, kendiliginden gelisen bir
sokak etkinligi olmaktan ¢ikip egitsel bir araca doniligmiistiir. Modern
belediyecilik ve egitim anlayisinin etkisiyle, oyun alanlar artik disipliner
bir kimlik kazanan okul bahgelerine ve planli sehir parklarina dogru
evrilmeye baglamigtir. Dolayisiyla 19. ylizyil oyunun eglenceden egitime,
oyuncagin zanaattan sanayiye, oyun alaninin ise kontrolsiiz sokaktan
denetimli kamusal alana gectigi en kritik tarihsel donemdir. Cumhuriyet
donemiyle birlikte oyun, pedagojik ve ideolojik bir ara¢ olarak
kurumsallagmis, sokaklar yerini planli parklara ve okul bahgelerine
birakmistir. Giinlimiizde ise neoliberal politikalar, dijitallesme ve hizh
kentlesme sonucunda oyunun fiziksel mekandan koparak ekranlara ve
sanal uzamlara tagindig1, oyuncagin ise medya odakli bir tilketim nesnesine
doniistiigii tespit edilmektedir.

Bu sonuglar 1s18inda, c¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaclarini
karsilamak adina planli ve giivenli agik hava oyun alanlarinin modern kent
dokusu igerisinde yeniden canlandirilmasi biiyiikk onem tasimaktadir.
Oyunun dijjitallesmesi ve ticarilesmesi karsisinda, geleneksel oyun
kiiltiiriiniin sundugu fiziksel hareketlilik ve sosyal etkilesim olanaklari
korunmali; egitim siireclerinde oyunun pedagojik islevi daha etkin
kullanilmalidir. Ayrica, ¢ocuklarin hayal gliciinii sinirlayan hazir anlatili
ticari oyuncaklar yerine, yaraticiligi destekleyen ve kiiltiirel degerleri
tasiyan yerel zanaat iriinlerinin (Eyiip oyuncakc¢iligi gibi) modern bir
perspektifle desteklenmesi Onerilmektedir. Son olarak, dijital oyun
diinyasindaki tiikketim dongiisiine karsi bilingli bir yaklagim gelistirilmeli
ve oyunun, ¢ocugun kendi deneyimlerini iiretebildigi 6zgiir bir saha olma
0zelligi korunmalidir
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