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TESEKKUR

Bu tez ¢aligmasi, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Kavraminin Sanat ile Baglantis1” basligi
altinda, oyun kavramimin c¢ocukluk bellegi tizerindeki onemini, etkilerini, ¢ocuk bellegi ve
sanat¢1 bellekleri arasindaki benzerliklerini incelemektedir. Tez ¢alismasinda, ¢ocuk
belleginin ve oyunun varolusunun sanatla olan dinamik iligkisi, ¢ocuklugun en giivenli
donemde estetik bir deneyime doniistiigii, hayal giiciiniin sinirsizliginin sanatinin 6ziinii nasil
sekillendirdigi ve sanat¢1 ile ¢ocugun ortaya bir yaraticilik sunarken ki yaratim siireci

incelenmistir.

Bu calisma siiresince destegini benden esirgemeyip, bilgilerinden mahrum etmeyen,
hosgoriisii ve anlayisiyla her zaman yanimda olan sayin hocam, damismanim Prof. Dr. Onder
YAGMUR’a tesekkiirlerimi sunuyorum. Bu siire igerisinde desteklerini ve tavsiyelerini
esirgemeyen boliim baskanimiz sayimn, Prof. Dr. Mustafa BULAT a tesekkiirlerimi sunarim.
Bu yolda yiiriitken beni yalmz birakmayip, maddi manevi her tiirli destegi benden
esirgemeyen, her daim yamimda olan sevgili; babam Ercan CAPAR’a, annem Dilek
CAPAR’a, abim Seyfullah CAPAR’a ve kardesim Emrullah CAPAR’a sonsuz tesekkiirlerimi

sunarim.
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OZET

YUKSEK LIiSANS TEZi
COCUKLUK BELLEGIi VE OYUN KAVRAMININ SANAT iLE BAGLANTISI
Seher CAPAR
Tez Damsmani: Prof. Dr. Onder YAGMUR
Ocak 2025, 82 sayfa

Cocukluk, insan hayatinin en taze, en saf ve en yaratici gelisiminden biridir. Bu dénem
yasamlari, yalnizca elde edilebilecek kimlikleri sekillendiren degil, ayn1 zamanda toplumlarin
kiiltiirel hafizasina da derin izler birakan anilardir. Cocukluk siiresi zamanla siliklesen, ancak
duygularin bozulmadigi imgelerle doludur. Bu imgeler, genellikle oyun araciligi ile sekillenir;
¢linkii oyun c¢ocuklarin diinyay1r anlamlandirma, hayal kurma ve kendilerini ifade etme
bicimidir. Oyunlar, insanlarin diizenlerini giiclendirmesine yardimci olur. Oyun sirasinda
cocuklarin problem ¢6zme, mantiksal saklama, hafiza ve dikkat gibi zihinsel siireclerini
kullanir. Ozellikle oyunlarin, cocuklarm kurallarma uygun davraniglarini grenmesine, neden-
sonug iliskisi kurmasina ve uzun siireli hafizalarini iyilestirmesine yardimer olabilir. Bu tiir
oyunlar zamanla c¢ocuk belleklerinde yer edinerek zihinsel gelisimlerinde biiylik rol
oynamaktadir.

Cocuk, oyunun sinirlarin1 kesfeder, kendi yaratic1 diinyasinda bu siireci belirler. Sanat ise,
cocuklugun bu 6zgiir, hayal giiciiyle sekillenen ve kosullar1 olmayan evreninin bir anlamla
biliylimiis halidir. Sanat, grafiklerin, izlerin ve imgelerin bigiminin bulundugu, bir anlamda
“oyunun” daha karmasik, daha saklanmis bir formiiliidiir. Oyun, sanatsal yaratimin oziidiir;
hem igsel bir 6zgiirliik hem de diinyada yeniden yaratma giiclidiir. Bu baglamda, 6zgiirliiglin
bellegi ve oyun kavramlar: sanatla birlikte olanlarda sadece ge¢misi hatirlama veya nostaljik
bir bakis acisinin gelisimiyle kalir.

Bu tez calismasinda, ge¢gmisten bu giline ¢ocuk oyunlarinin nasil degisiklik gosterdigi ve oyun
kavraminin sadece “cocuk” kimliklerine degil; yetiskinlere de hitap etmesinin uygunlugu
aragtirillmistir. Cocukluk bellegi, oyun, sanat ve sanatg1 arasindaki iliski, bellek benzerlikleri
ve sanatcilarin yapmis olduklari eserler arastirilip, incelenerek yorumlamalar1 yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocukluk Bellegi, Oyun, Sanat, Sanat¢1, Heykel



ABSTRACT

MASTER THESIS
CHILDHOOD MEMORY AND THE RELATIONSHIP BETWEEN PLAY AND ART
Seher CAPAR
Advisor: Assoc. Prof Dr: Onder Yagmur
August 2024, 82 pages

Childhood is one of the freshest, purest, and most creative development of human life. These
are memories that not only shape the identities that can be attained but also leave a deep
imprint on the cultural memory of societies. Childhood time is full of images that fade with
time, but where emotions do not deteriorate. These images are often shaped by play; because
play is the way children make sense of the world, imagine, and express themselves. Games
help people strengthen their order. During play, children use mental processes such as
problem-solving, logical storage, memory and attention. In particular, games can help
children learn their behavior by following their rules, establishing a cause-and-effect
relationship, and improving their long-term memory. Such games play a big role in their
mental development by gaining a place in children's memory over time.

The child discovers the limits of the game and determines the process in her/his own creative
world. Art, on the other hand, is the growing up of this free, imaginative and non-conditional
universe of childhood. Art is a more complex, more stored formula of “oyun”, in a sense,
where the form of graphics, traces and images is located. Play is the essence of artistic
creation; it is both an inner freedom and the power to recreate it in the world. In this context,
the memory of freedom and the concepts of play remain in those with art only with the
development of a past recall or nostalgic perspective.

In this thesis, how children's games have changed from past to present and the concept of play
is not only “kid” identities; the suitability of addressing adults is investigated. Childhood
memory, the relationship between play, art, and artist, memory similarities, and the works
made by artists were analyzed and interpreted.

Keywords: Childhood Memory, Game, Art, Artist, Sculpture
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GIRIS

Oyun kavrami, cocugun eglenceli zaman gecirmesi disinda; sosyal, duyusal, psikolojik
ve fiziksel anlamda da olumlu sonuglar dogurmasina sebep olur. Cocuk oyun oynarken tiim
ictenligini ortaya serer; i¢cinde bulunan masumiyeti, huzuru ve hatta i¢indeki kiskanclik, hirs
ve kin duygusunu da oyun igerisinde disa vurabilmektedir. Oyun oynayan bir ¢ocugu izlerken
onunla ilgili bir¢ok diistinceye ve fikre sahip olunabilir. Digerleri tarafindan dislanan bir
cocuk kendi kosesine cekilir ve ige kapanik bir durumda oldugunun sinyallerini verir. Bu
durum olumsuz gibi goriinse de bazi cocuk belleklerini olumlu ydnde devreye

sokabilmektedir.

Bellek yalmizlik duygusuna girer, bir siire kendi i¢inde sessiz kalarak caresizlik hissine
kapilir. Bu his onu ya kendini bulmaya yonlendirir ya da olumsuz olan bir takim duygulara
yenik diiserek kimligini yasayamama durumuna girer. Cocuk eger bu yogun stres ve yalnizlik
icerisinde kendini bulursa yaraticilik duygusu da devreye girerek icinde bulundugu duyguyu
herhangi bir nesneye 6zgiin bir bigimde yansitir. Bu durum sirf digerlerinden aykir diistince
yapisina veyahut da goriintii olarak farkli goriindiigii i¢in toplum tarafindan dislanan ve hor
goriilen sanate¢1 belleklerine de benzetilebilir. Sanat¢1 kendi kdsesine cekilir, diisiinceleri ona
agir gelir ve bunu tuvaline ya da tasina yansitir. Bu durum bireylerin dis diinyadan kendini

soyutlamasini saglar ve bellek rahatlig1 verebilmektedir.

Oyun kavrami c¢ocugun Ogrenme yetisini de gelistiren bir olgudur; ¢ocugun bir
“seyler” hakkinda bilgi sahibi olmasi gerektiginde ve bu bilgileri akilda kalic1 bir hale
getirmek icin bile oyun kavranu kullanilabilir. Ogrenilmesi gereken bilgiyi oyun aracilig1 ile
yani eglenceli, hareketli, an1 birakacak bir bigimde aktarildigi zaman akilda daha kalic1 bir

hale gelmektedir, yorumu yapilabilir.

Gegmis donem c¢ocukluk bellekleri ve simdiki donem ¢ocukluk bellekleri
gozlemlenecek olursa “oyun” kavraminin bireyler iizerindeki etkisi ¢ok rahat fark edilebilir.
Gegmis donem yani simdiki yash kusagin ¢ocukluk doneminde oynanan oyunlar ile simdiki
donem c¢ocuk oyunlar1 arasinda bir¢ok fark bulunmaktadir. Bu farklar igerisine psokomotor,
yaraticilik, hayal giicii ve yasama olan bakis agis1 gibi durumlar girmektedir. Gegmis donem
cocuk varliklar kendi oyunlarini kendileri var etmektedirler. Simdiki doneme bakildig1 zaman,
cocuklarin devinim gosterecegi bircok oyunun tarih olmasi ve yerini hareketsizlige hapsetmis

olan teknolojik oyunlar almaktadir.



Bu oyunlar ¢ocuk iizerinde her zaman olumsuz etki gdstermeyebilmektedir fakat
yarattig1 olumsuzluk goz ardi edilemez ve bu olumsuzluk beraberinde daha fazla olumsuzluk
getirme durumu yaratabilir. Giin boyu bilgisayar basinda oyun oynayan bir ¢ocuk fiziksel
oldugu gibi duyusal olarak da bir tahribata ugrayabilmektedir, bu durum onun biitiin benligini
gelecegini ve sosyal hayatimi etkileyebilmektedir. Gegmis donem oyun olgusunda, ¢ocuk
oyununu var edebilmek i¢in arayis igerisine girer ve etrafta buldugu her nesneyi oyununa
dahil edebilmek amaciyla bir yaraticilik sergiler. Buldugu nesneleri birbirine baglayarak
veyahut da eklemeler yaparak oyununda kullanacagi materyali var eder. Bu yokluk durumu
onun oyun oynamasi i¢in bir engel degildir aksine bu yokluk durumunda yaraticiliginin ne
kadar giiclii oldugunu gorebilmektedir. Simdi, gegmis donem oyun anlayisi ile simdiki donem
oyun anlayis1 karsilastirilacak olursa, cocukluk bellekleri arasinda ki fark ¢ok net

goriilebilmektedir.

Oyununu var edebilen ¢ocuk ile bir araca hipnoz olmus bir sekilde oyun oynadigini
zanneden cocuk bellekleri arasindaki en birincil fark hayal giiclinlin aktifligidir, yorumu
yapilabilir. Kusaklar arasindaki oyun kavraminin mutasyona ugramasi, sadece hayal giiciinii
etkilemekle kalmayip saglik acisindan da olumsuz etki birakabilmektedir; Grnegin oyun
saatini saklamba¢ oyunu ile geciren bir cocukla bu degerli saati masa basinda bilgisayar
oyunu ile gegiren ¢ocuk arasinda devinim sorunlart olusabilmektedir. Bu durumla ilgili bir
gozlem yapilirsa bilgisayar, tablet veyahut da telefon gibi araglarla vakit ge¢iren ¢ocuklar da

gorme, 0fke ve kilo agisindan olumsuzluklar yasadig: goriilebilir.

Cocuklar oyun oynarken genellikle hayal giiclerini kullanarak farkli kimliklere
biirliniirler. Bir cocugun "polis" ya da "doktor" gibi roller listlenmesi, onun hayal giiciiniin
tirtiniidiir. Bu durumu sanatgi ile de bagdastirabiliriz; sanatgilar da eserlerinde yaraticiliklarini
ve hayal giiclerini kullanarak farkli karakterler, diinyalar ya da anlamlar yaratirlar. Sanatci,
eserinde siradan diinyay1 asan, farkli bakis acilar1 ve diisiinceler tiretirken, ¢ocuk da oyununda
kisitlamalar olmadan farkli roller ve senaryolar kurgular. Cocuklar oyun oynarken kendilerini
farkli kimliklere dontistiiriirler. Bu, bir nevi performans sanatidir; cocuk, farkli karakterler ve
durumlar yaratirken kendini bu kimliklerin 6zellikleriyle 6zdeslestirir. Sanatc¢ilar da benzer
sekilde eserlerinde farkli kimliklere biiriiniir, onlar1 sahneye koyar veya farkli karakterleri
kesfeder. Oyun, ¢ocugun kimlik degisimlerini kesfetmesine olanak tanirken, sanat¢i da bir

eser araciligtyla toplumsal ya da bireysel kimlikleri sorgular ve ifade eder.

Yapilan tez ¢alismasinda, oyun kavraminin ¢ocukluk bellekleri iizerindeki etkileri
aragtirillmistir. Gegmis donem oyun anlayist ve simdiki donem oyun anlayisi arasindaki

farkliliklarla birlikte; ge¢mis donem c¢ocukluk bellekleri ile simdiki donem c¢ocukluk



bellekleri ele alinmistir. Birinci boliimde oyun kavraminin ¢ocukluk donemlerine etkileri ele
almarak, bulunulan ortamin cocukluk bellekleri iizerindeki konumu anlatilmistir. ikinci
boliimde, oyun kavraminin tarihsel siire¢ icerisinde yasamis oldugu degisikler arastirilarak;
oyun kavraminin ¢ocuklar iizerinde biraktig1 etkiyi ve de oyun oynayan ¢ocuklarin oyununu
sergiledigi esnada takindig1 tavir ve karsi tarafa aktardigi bellek aktarimini sanatci1 bellekleri
ile benzerlikleri konu edinmistir. Bu baglik altinda ¢ocukluk bellegi ile bagdastirilan ve
cocukluk yillarina gondermeler yapan sanatgilardan; Yayoi Kusama, Joan Miro, Mustafa

Bulat ve Koray Aris arastirilmistir.

Uciincii béliimde, “Cocukluk Bellegi ve Oyun” serisinden olusan kisisel heykel
calismalar1 bulunmaktadir. Arastirilan metin kapsaminda yapilan bu calismalarla bir sergi
olusturulmaktadir. Aym zamanda tez ¢alismasi Atatiirk Universitesi Bilimsel Arastirma
Projeleri (BAP) kapsaminda Cocukluk Bellegi ve Oyun Kavraminin Sanat ile Baglantisi
baslikl1 SYL-2023-12372 proje kodu ile desteklenmistir.



BIRINCI BOLUM
Cocukluk Donemi ve Oyun

Cocukluk Bellegi

Cocukluk bellegi, bireyin erken yaslarda yasadigi deneyimlerin ve olaylarin zihinsel
izlerinin birikmesiyle olusan bir yapidir. Cocukluk dénemi, beynin en hizli gelisim gosterdigi
zaman dilimidir ve bu doénemdeki hafiza, bireyin yasami boyunca karsilasacagi pek ¢ok
duygusal ve biligsel olgunlagsmanin temelini atar. Cocukluk bellegi, genellikle somut ve
duygusal temelli anilarla sekillenir. Kiigiik yaslardaki cocuklar, cevrelerinden aldiklari
bilgileri duygusal baglamlarda islerler, bu yiizden bu anilar genellikle belirli bir hissiyatla
ozdeslesir. Ornegin, bir cocugun annesinin ona okudugu bir hikdye, sadece hikdyenin
icerigiyle degil, o anki duygusal atmosferle ve iligskisel baglamla da hatirlanir. Bu tiir anilarin
kalic1 olmasinin temelinde, duygusal yogunluk ve fiziksel yerlesim faktorleri 6nemli bir rol

oynar.

Sekil 1
“Cocuklar Cekistirip Duruyor”

~

(Cocuklar Cekistirip Duruyor)

Gegmis yillarda oyun kavrami bedensel, zihinsel psikomotor iizerine gelisim
gosterirken zamanla degisiklik gostererek yerini televizyon, tablet, telefon kisaca teknolojiye
birakmistir. Boylelikle gegmis yillarda, ¢ocuk oyun karakterini yaratmak istediginde aile
bliyiiklerinin onlara aktardigi masallardan veyahut da hayal giiciinden destek alirken; oyununu
teknoloji ile gergeklestiren cocuk bellekleri hayal giliglerini, teknolojiyle onlara dayatilan
karakterlerle sekillendirir (Ozyiirek, 2019). Oyun, ¢ocuklar: her tiirlii kosula, iyi ya da kotii,



hazirlayan 6nemli bir aragtir. Oyun sirasinda ¢ocuklar, etraflarindaki olumsuz durumlara karsi
nasil bir tavir sergilemeleri gerektigini 6grenir. Ayrica, karsilarindaki insanlarin beden dilini
okuyarak, bu kisilerin karakteristik 6zelliklerini ¢oziimlemeyi becerirler. Oyun, ¢ocuklara
fikir ve diisiince 6zgiirliigi kazandirir, bu da onlarin 6zgliven kazanmalarina yardimer olur.
Bu 6zgiir diisiince, ¢ocugun oyun sirasinda diisiincelerini rahatga ifade etmesine ve oyununa

yansitmasina olanak tanir (Avan, Kog, Birgiil, & Vural, 2020).

Cocukluk bellegi, biligsel gelisimle yakindan iligkilidir. Zihinsel kapasite arttikea,
cocuklar anilarim1 daha uzun stireli, daha detayli bir sekilde saklayabilirler. Ancak kiiciik
yaslardaki ¢ocuklar, genellikle soyut diisiinme yetene§inden yoksundur, bu nedenle anilari
daha somut bir bicimde hatirlama egilimindedirler. Ornegin, kii¢iik yasta bir cocugun
hatirladig1 bir ani, bir nesnenin belirli bir 6zelligi veya bir olayin fiziksel yoniiyle siirh
olabilir. Bununla birlikte, zamanla soyut diislince becerilerinin gelismesiyle birlikte, anilar
daha karmasik hale gelir ve olaylar arasindaki iliskiler ve neden-sonu¢ baglamlar1 da
hatirlanabilir. Ayrica, erken yaslarda yasanan travmatik deneyimler, genellikle ¢ocuklarin
belleginde kalici izler birakir. Cocuk, bu tiir deneyimleri hem duygusal hem de bilissel
anlamda isleyerek, yetiskinlik hayatinda da bu etkilerle basa ¢ikma yontemleri gelistirebilir.

Cocuklugun tarihi, toplumsal ve ekonomik degisimlere paralel olarak evrilmistir.
Tarihsel olarak ¢ocuklar, minyatiir yetiskinler olarak goriilirken, sanayi devrimi ile birlikte
cocukluk, ayr1 bir donem olarak kabul edilmeye baslanmistir. 18. yiizyilda baslayan bu
doniistimde, ¢ocuklugun masumiyeti, ¢ocuk-merkezli aile yapisi ve zorunlu egitim gibi
kavramlar ortaya ¢ikmistir. Post-modern donemde ise teknoloji ve dijitallesme ile ¢ocukluk,
yetiskinlestirilmis, cesitlenmis ve bazen yabancilagsmis bir hale gelmistir. Bu degisim,

cocuklarin yasam deneyimlerini ve toplumsal rollerini yeniden sekillendirmistir (Onur, 2017).

Glinlimiizde hizla dijitallesen, sanal ve betonlasan bir diinyada, ¢evre, aile iligkileri,
arkadagliklar ve iletisimler 6nemli degisimler yasamaktadir. Sehirlesmenin, 6zellikle ¢arpik
yapilagsmanin etkisiyle bos ve yesil alanlarin hizla yok olmasi, ¢ocuklarin acgik alandaki
ozgilrliiklerini biiylik 6lglide kisitlamigtir. Bu durum, c¢ocuklarin dogal ortamlarinda oyun
oynama ve fiziksel aktivitelerde bulunma imkanlarini azalttigi gibi, sosyal gelisimlerini de
olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Yagmur, Bulat, & Aydin, Giincellenen Bellek "Cocukluk
Disleri" Heykel Yapit Okumasi, 2014).

Oyun, cocuklarin diinyay1 kesfetmeleri, kendilerini ifade etmeleri ve 6grenmeleri igin
en temel araglardan biridir. Cocukluk doneminde oynanan oyunlar, yalnizca eglence
saglamakla kalmaz; ayni zamanda bireyin zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimi iizerinde

kalict izler birakir. Bu baglamda, oyun olgusu, ¢ocukluk bellegi iizerinde derin ve uzun siireli



etkiler yaratmaktadir. Cocuklarin oyun yoluyla edindikleri deneyimler hem kisisel

hafizalarinin insasinda hem de toplumsal hafizalarinin sekillenmesinde 6nemli bir rol oynar.

Cocukluk donemi, insan yasaminin en hizli degisim ve gelisim gosterdigi, duygusal,
biligsel ve fiziksel temellerin atildig1 kritik bir evredir. Insan yasaminm ilk yillarinda yasanan
bu siireg, bireyin gelecekteki kimligini, 6grenme becerilerini ve diinya goriisiinii sekillendiren
temel bir asamadir. Cocukluk, sadece biyolojik biiylime ve gelisimle sinirli olmayan, ayni
zamanda sosyo-kiiltiirel etkilesimlerin, dil 6greniminin, degerlerin ve becerilerin kazanildigi

bir donemdir.

Cocukluk Doénemi, bellek gelisiminin temellerinin atildigi bir evredir. Bellek
cocuklarin cevreleriyle olan etkilesimlerini anlamalarini ve organize etmelerini saglayan
onemli bir biligsel iglevdir. Cocuklar, yasadiklar1 olaylar1 ve edindikleri bilgileri hatirlama,
diizenleme ve anlamlandirma becerisini erken yaslardan itibaren kazanirlar. Bu donemde
bellek, sadece bilingli hatirlamalarla degil, ayn1 zamanla duyusal ve motor deneyimlerle de

sekillenir.

Cocuklarin  6grenme siiregleri, igsel itici giligleri ile yetiskinleri taklit etme
egilimlerinin birlesimidir ve bu siire¢, ¢cocukluk boyunca devam eder. Oyun, bu iki faktoriin
birlesiminden dogar ve ¢ocuklar gelistikce oyun bigimleri de degisir. Ozellikle iki bucuk ile
lic yaslart arasinda, cocuklar gercek diinyay: taklit etmekten hayali oyunlar oynamaya
gecerler. Bu donemde, cocuklar daha 6nce basit nesnelerle (bebekler, oyuncaklar, ev esyalari)
oynarken, ilerleyen yaslarda daha soyut ve yaratici oyunlar oynamaya baglarlar (Aksoy &
Ciftci, 2022).

Erken donem oyunlar1 genellikle fiziksel veya zihinsel becerilerin gelistirilmesine
yardimc1 olmaktadir. Toplumlar i¢in, oyunlar bireylerin sosyal rollerini, grup igindeki
yerlerini ve toplumsal normlar1 Ogrenmelerine yardimci olacak bir yontem olarak
goriilmektedir. Bu tiir oyunlar belirli kurallar dahilinde, ¢ocuklar ve yetigkinler tarafindan
birbirleriyle oynanarak toplumsal baglar giiclendirilmekteydi. Ik oyunlar, dogal cevre ve
insan etkilesimleri lizerine kurulu, basit yapilarla sekillenen etkinliklerdir, yorumunu yapmak

miumkindiir.

Oyun, ¢ocugu hayata hazirlayan ve 6grenmeyi en dogal sekilde saglayan bir ortamdir.
Oyun oynayan c¢ocuk, bazen bilingli, bazen de bilingsiz olarak 6grenir. Erken c¢ocukluk
egitimi veren kurumlarda, ¢ocugu tanimada, onunla iletisim kurmada ve beceri ile bilgi
diizeyini artirmada oyun biiyiik bir rol oynar. Oyun, ¢ocuklarin gelisimini destekleyen etkili
bir 6grenme aracidir (Ayan & Memis, 2012). Oyun, ¢ocugun kendini dogal olarak ifade

edebildigi bir ortamdir. Cocuk, oyun sirasinda bir¢cok seyi deneyimleyerek 6grenir ve ilgi ile
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yeteneklerini gelistirir. incelenen kuramlar ve tanimlara gére oyun, ¢cocuga dzgiir, dogal ve
aktif bir 6grenme ortami sunar. Bu siire¢, cocugun diinyay1 ve gevresini kesfetmesine
yardimci olarak onu hayata hazirlar. Oyun, ¢ocugun gelisimine katki saglayan onemli bir

aractir (Geng & Daglioglu, 2018).

Sekil 2

“Cok kiiltiirlii ¢ocuklar hali iizerinde tahta bloklarla oynuyorlar, beyaz iizerinde izole
olmuslar”

(Cok Kkiiltlirli gocuklar hali iizerinde tahta bloklarla oynuyorlar, beyaz iizerinde izole

olmusglar)

Cocuklarin anilar sadece bireysel bir siire¢ degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesimlerin
ve cevresel faktorlerin de etkisi altindadir. Cocuklar, aileleri ve arkadaslariyla yaptiklari
konusmalarla ve oynadiklari oyunlarla, baskalarinin bakis acilar1 ve anlatilar1 araciligryla
kendi anilarini sekillendirir. Aile ve arkadaslar, ¢ocuklarin oyunlari igerisinde anilariin
sekillenmesinde onemli bir etkiye sahiptir. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla olan etkilesim bigimi,
cocuklarin duygusal tepkilerini ve belleklerini etkileme potansiyeline sahiptir. Arastirmalar,
pozitif aile baglarinin ve gilivenli sosyal etkilesimlerin ¢ocuklarin uzun siireli belleklerinin

giiclenmesine yardime1 olabilecegini gdstermektedir.

Ovyun ile ilgili bircok tanim vardir ve bu kadar ¢ok tanim yapilmasi, oyunun ne kadar
onemli bir olgu oldugunu agik¢a gostermektedir. Oyun, ¢ocuk i¢in yasami Ogrenme araci
olarak bilyiikk bir 6neme sahiptir. Oyun oynarken ¢ocuk mutlu olur ve bu siire¢, cocugun
bliylimesi ve saglikli gelisimi i¢in beslenme, sevgi ve bakim kadar gereklidir. Biitiin bu
tanimlardan yararlanarak yeni bir tanim yapmak gerekirse; "Oyun, belli bir amaca yonelik ya
da amagcsiz, kuralli ya da kuralsiz, ¢cocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun
isteyerek ve hoslanarak katildigi, aragli ya da aragsiz olarak gergeklestirilen dogal bir

O0grenme aract" olarak ifade edilebilir (Kogyigit, Tugluk, & Kok, 2010).



Sekil 3
“Baba ve Cocuk Sahilde Giinbatimi Anda Oynamak”

(Baba ve Cocuk Sahilde Giinbatim1 Anda Oynamak)

Cocuk kavrami, tarih boyunca bilim diinyasinda ve halk arasinda yeterince yer
bulamamistir. Ancak son yillarda, 6zellikle psikoloji alaninda, ¢ocuk yeniden tanimlanmakta
ve bu degisim hukuki alanda da etkisini gostermektedir. Cocuk haklari, her gegen giin daha
genisletilmekte ve yeniden degerlendirilmektedir. Ge¢miste, "cocukg¢a" ya da "c¢ocuk gibi"
gibi ifadeler genellikle olumsuz anlamlarla kullanilirken, bugiin ¢ocugun 6zgiin bir varlik
olarak fark edilmesi ve kesfedilmesi 6nemli bir ilerleme kaydetmistir. Cocuk, artik daha derin

bir sekilde anlasilmakta ve haklar1 daha fazla gozetilmektedir (Ayaydin, 2011).

Gegmiste ¢ocuk kavrami, bugiinkii anlamindan oldukg¢a farkli bir yere sahipti.
Ozellikle Orta Cag’dan dncesi ve sonrasindaki dénemlerde, ¢ocuklar toplumlar tarafindan ok
daha farkli sekillerde anlagilmis, tanimlanmis ve yasama dair roller verilmistir. Cocugun
kimligi, toplumun degerleri, ekonomik yapisi, dini inanglar1 ve kiiltiirel normlar
dogrultusunda sekillenmistir. Bu donemde c¢ocukluk, genellikle ge¢is donemi, bagimsizlik
kazanma siireci veya yetiskinlige giden bir yol olarak goriilirken, modern zamanlarda

cocukluk daha ¢ok korunmasi gereken, 6zel bir donem olarak kabul edilmistir.

Bulunulan Ortamin Bellekler Uzerindeki Etkisi

Cocukluk bellegi yalnizca bireysel bir siire¢ degil, ayn1 zamanda ¢evresel faktorlerden
de biiyiik olcilide etkilenir. Cocuklar, ¢evrelerinden gelen uyaranlarla siirekli olarak etkilesim
halindedirler. Aile yapisi, okul ortami, arkadas gruplar1 ve kiiltiirel baglam, c¢ocuklarin
belleklerini sekillendiren ana unsurlardir. Ornegin, farkli sosyal ve Kkiiltiirel ortamlarda
bliyliyen ¢ocuklar, farkli degerler ve anlamlar {izerinden anilarini islerler. Kirsal bir bolgede

yetisen bir ¢ocuk, dogal unsurlarla ve organik g¢evresiyle gili¢lii bir bag kurarken, sehirde



biiyiiyen bir ¢ocuk daha fazla teknolojik aletler ve insan etkilesimiyle sekillenen anilar
biriktirir. Bu, ¢ocuklarin ¢evresel faktorlere dayali olarak olusturdugu bellegin cesitliligine

yol agar.

Bellek, bireyin ge¢misteki deneyimlerini kaydetme, saklama ve gerektiginde yeniden
hatirlama stirecidir. Cocukluk, bu bellegin sekillendigi, zenginlestigi ve derinlestigi bir
donemdir. Oyunlar, ¢ocuklarin bu siiregte karsilastiklar1 olaylari, 6grendikleri bilgileri ve
hissettikleri duygular1 hafizalarina kazandirirken, oyun sirasinda ortaya g¢ikan tekrarlar ve
benzer temalar, bellegin pekismesine yardimci olur. Ornegin, cocuklarin diizenli olarak
oynadiklar1 oyunlar, belirli bir oyun karakterini veya oyunun gectigi mekanlar1 hafizalarinda
giiclii bir sekilde saklamalarina yol acar. Bu oyunlar, bir nevi "zihinsel haritalar" olusturarak,

cocugun gelecekteki davranislarini, kararlarini ve tepkilerini sekillendirir.

Kiigiik ¢ocukluk yaslarindan itibaren, ¢ocuklar gesitli arkadas cevrelerine girerek
oyunlarim1 bu ¢evrelerde oynar, sohbet eder ve bu gruplarla biitiinlesir. Kitap, gazete, dergi
okur; sinemaya, tiyatroya gider, radyo dinler, televizyon seyreder. Tiim bu faaliyetler,
insanlarin, 6zellikle de yeni yetisen nesillerin iginde yasadiklar1 toplumdan etkilendikleri
yollarin bazilanidir. Iginde bulunulan bu ortamlar, gocuklari ve gengleri hayatin amaci,
Onyargilar, deger hiikiimleri, tutumlar, vaziyet alislar gibi bir¢ok diisiinsel ve davranigsal
alanda etkiler, yonlendirir ve kaliplastirir. Bu siireg, bireylerin kisilik gelisimini ve toplumsal
rollerini bi¢imlendirirken, ayn1 zamanda onlarin diinyayr algilayis bi¢imlerini de derinden

etkiler (Ergiin, 1994).

Sosyal siiregler, bireylerin anlik deneyimleri, diisiince-beyin etkilesimi ve kiiltiirle
genetik faktorlerin karsilikli evrimi gibi unsurlarin geri besleme yoluyla sekillenir. Bu
stiregleri aciklayan model, Li tarafindan gelistirilmistir. Modelde, kiiltiir ve genetik faktorlerin
karsilikli evrimi, genetik ve sinirsel olusumlar, sosyal baglamlar ve bunlarin bireysel bilis ve
davranis iizerindeki yansimalari birbirleriyle i¢ ice ge¢mis bir dongili olusturarak karsilikli
olarak etkilesimde bulunurlar. Bu dongii, insanin anlik yasamindan varlik olarak yasam
siirecine ve tiir olarak gelisimine kadar bircok zamansal diizeyi etkiler. Insanlarin anlik
yasamlarinda kiiltiir, her an kisinin eylemlerine ve deneyimlerine yansiyarak bu siireglerin bir

pargasi olur (Bayraktar, 2009).

Oyun, cocuklarin yasadigi ¢evreyi, toplumsal kurallar, iliskileri ve sosyal yapiy1
anlamalarina yardimei olur. Oyun sirasinda ¢ocuklar hem bireysel hem de grup i¢inde ¢esitli
roller istlenir, farkli kimlikler dener ve farkli deneyimler yasarlar. Bu siire¢, ¢ocuklarin
hafizalarinda kalic1 izler birakarak, onlarin diinyay1 nasil algiladiklar1 ve sosyal iligkileri nasil

kurduklar1 konusunda belirleyici olur. Cocuk, oyunlar araciligiyla problem ¢ozme



becerilerini, duygusal zekasini ve empati yeteneklerini gelistirirken, ayn1 zamanda belleginde

bu deneyimlerini depolar.

Oyunlar, ayn1 zamanda c¢ocuklarin kolektif hafizalarmi da besler. Ozellikle grup
oyunlarinda, ¢ocuklar birbirleriyle etkilesime girer, isbirligi yapar, rekabet eder ve sosyal
kurallar g¢er¢evesinde davramiglarimi yonlendirir. Bu tiir oyunlar, grup dinamiklerinin ve
toplumsal normlarin ¢ocuklar tarafindan 6grenildigi ortamlar olarak islev goriir. Cocuk, oyun
sirasinda kazandig1 deneyimlerle, bagkalariyla iletisim kurma, anlagmazliklar1 ¢6zme ve takim
calismas1 yapma gibi beceriler gelistirir. Bu sosyal beceriler, bireyin belleginde belirli kaliplar
ve semalar olusturur, bu da ilerleyen yillarda kisinin sosyal iliskilerinde nasil davrandigini
etkilemektedir. Ozellikle yaratic1 oyunlar, ¢ocuklarin hayal giiciinii gelistiren ve onlara kendi
diinyalarini inga etme imkan1 veren oyun tiirleridir. Bu oyunlar, bellekte gii¢lii ve 6zgiin izler
birakir, clinkii ¢ocuklar hayal ettikleri senaryolar1 oyun i¢inde somutlastirirken, duyusal ve
duygusal anilar1 birlestirirler. Cocuklar, 6rnegin; bir oyuncak bebekle oynarken onunla ilgili
Oykiiler yaratir, bu siire¢ belleginde uzun siireli izler birakabilir. Bu tiir oyunlar, bireyin

yaratici diisiinme becerilerinin gelismesine de katki saglar.

Aile ortaminda yakin ¢evresindekilerle, duygusal ve sosyal etkilesim icinde biiyiiyen
cocuklar, {i¢ yasina geldiginde artik akranlariyla birlikte olma gereksinimi duyar. Bu iliskiler
yoluyla paylasmayi, isbirligini ve duygularini kontrol etmeyi Ogrenen ¢ocuk, ancak bu
yollarla saglikli ve egitsel bir ortamda toplumsallasabilir. Biitiin bunlar da erken ¢ocukluk

egitimi programlari, kurumlar1 ve buralarda verilen egitimle saglanabilir (Kartal, 2007).

Mekéanda kalici bellek, yasam boyunca mekanla ilgili duyumlarin, algilamalarin,
O0grenmenin, deneyimlerin ve anilarin yalnizca kendi bilesenleri ile degil, ayn1 zamanda iginde
gecen fenomenlerle, ortam 6zellikleriyle ve yasamla birlikte, bir baska deyisle "baglam1" ile
birlikte bellege kaydedilmesi ve iliskili hale getirilmesi olarak tanimlanabilir. Bu siireg, bir
mekanda yasanan deneyimlerin, o mekanin 6zellikleri ve o anki g¢evresel faktorlerle birlikte
daha kalict hale gelmesini saglar (Ozak & Gékmen, 2009). Cocukluk bellegi, oyunlarm yan
sira, oyun sirasinda yasanan duygusal tepkilerle de sekillenir. Cocuklar, oyun sirasinda
mutluluk, 6fke, korku gibi gii¢lii duygular yasar ve bu duygular, hafizalarina derin bir sekilde
kazinir. Oyunlar, ¢ocuklarin bu duygulari tanimasina, islemesine ve ydnetmesine olanak
tanirken, ayni zamanda cocuklarin bu duygusal anilar1 hatirlamalarina yardimei olur. Bu

duygusal baglantilar, ilerleyen yaglarda da bireyin deneyimlerine ve hafizasina etki eder.

Aile igindeki iliskiler, ¢ocuklarin hafizasin1 derinden etkileyen bir diger Onemli
faktordiir. Sevgi dolu bir ortamda biiyliyen c¢ocuklar, giiven duygusuyla sekillenen olumlu

anilar biriktirirken, zorlu ya da travmatik aile dinamiklerinde yetisen ¢ocuklar daha karmasik
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ve olumsuz duygusal anilarla karsilagabilirler. Bu tiir deneyimler, cocuklarin gelecekteki
sosyal etkilesimlerini ve kisisel gelisimlerini de etkileyebilir. Ornegin, bir g¢ocugun
ebeveynlerinden birinin siirekli olarak olumsuz bir tutum sergilemesi, cocugun 6z giivenini ve
duygusal hafizasini1 olumsuz yonde etkileyebilir. Ayrica, ¢cocuklarin oyun oynadiklari ¢cevre de
bellek gelisimi tizerinde etkili bir faktérdiir. Oyuncaklarin ¢esitliligi, oyun alanlarinin fiziksel
yapisi, ¢cocuklarin sosyal etkilesimlerini ve oyun araciligiyla gelistirdikleri becerileri dogrudan

etkiler.

Cevresel etkiler, ¢cocuklarin anilarin1 sadece fiziksel baglamda degil, duygusal diizeyde
de sekillendirir. Ornegin, bir cocugun yogun bir sehir trafigi i¢inde yasamasi, bu ¢ocugun
belleginde stres, kaygi ve giiriiltiiye dair anilarin birikmesine yol acgabilir. Buna karsin,
dogayla i¢ ice biiyliyen bir ¢ocuk, bu ortamda giivenli, huzurlu ve 6zgiir hissettigi anilari
hatirlayabilir. Bu baglamda, bulunulan ortam, bir ¢cocugun hem belleginin igerigini hem de bu

anilarin kaliciligini etkileyen 6nemli bir faktordiir denilebilir.

Buradan hareketle; oyun, cocukluk bellegi iizerinde derin ve ¢ok yonlii etkiler
yaratmaktadir. Cocuklar oyun yoluyla yalnizca eglenmekle kalmaz, ayni zamanda diinyay1
anlamlandirir, duygusal zekalarini gelistirir ve sosyal beceriler kazanirlar. Oyun, ¢ocuklarin
hafizalarinda kalic1 izler birakan, 6grenme siireclerini destekleyen ve kisisel gelisimlerine
katk:1 saglayan bir olgu olarak oénemli bir rol oynamaktadir. Hem geleneksel hem de dijital
oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimlerinde temel taslar olusturur ve
gelecekteki davranislarini, diisiinsel yapilarinin olusumunu belirler. Bu nedenle, oyunlarin
cocukluk bellegi tlizerindeki etkisi, bireyin tiim yasamini etkileyen 6nemli bir faktor olarak

kabul edilebilir, yorumu yapilabilir.

Oyun Kavrami ve Bellek iliskisi

Oyuncaklar, ¢cocuklarin bellek ve dikkat becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol oynar.
Ozellikle bellek oyunlari, kart esleme oyunlar1 veya hafiza oyunlar1 gibi oyuncaklar,
cocuklarin bilgiyi hatirlama, odaklanma ve konsantre olma yetilerini gili¢lendirir. Bu tiir
oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel becerilerini aktif tutarak, hafiza gii¢lerini artirir ve ayni zamanda
dikkat siirelerini uzatmalarina yardimci olur. Bu sayede, ¢cocuklar hem eglenirken hem de

biligsel gelisimlerini desteklerler (Cocuk Gelisiminde Oyuncak, 2023).

Oyun, cocukluk déneminin 6nemli bir parcasidir ve ¢ocuklarin bilissel gelisimini,
sosyal becerilerini ve duygusal durumlarini pekistirmede Onemli bir rol oynar. Oyun,
cocuklarin gevreleriyle etkilesime girmesini, problemlere ¢dziim aramasini ve hayal giiglerini

gelistirmesini saglar. Bu siireg, bellek gelisimiyle dogrudan iligkilidir ¢ilinkii oyun araciligiyla
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cocuklar, yeni bilgi ve deneyimleri zihinsel depolarinda yer edinir. Oyun, ayni zamanda
cocuklarin anlamlandirma yeteneklerini gliclendirir ve soyut diislinceler gelistirmelerine
yardimci olur. Cocuklar oyun oynarken, sadece fiziksel hareketlerle degil, ayn1 zamanda

sembolik diisiinme bi¢imleriyle de etkilesimde bulunurlar.

Sekil 4

“Cocuk oyuncak tornavida birlikte izole mavi iizerinde oynama ile pilot kostiimleri”

(Lozowvyi)

Cocugun diinyay1 ve g¢evresini kesfetmesine, gerekli bilgileri edinmesine ve merak
duygusunu tatmin etmesine imkan saglayan oyun, bilissel gelisime en onemli katkiy1 yapar.
Oyun, 6grenme iizerindeki olumlu etkisiyle, ¢cocugun bilissel gelisimini destekler. Cocuk,
oyunda her cesit kavrami ve nesneyi taniyarak, bu kavramlarin kullanim o6zelliklerini ve
gorevlerini 6grenir. Bu siire¢, ¢ocugun zihninde bilgi birikiminin artmasina ve biligsel ¢calisma
kapasitesinin gelismesine katki saglar. Oyun, ayni zamanda c¢ocugun problem ¢ozme,

diistinme ve yaratici becerilerini de gelistirir (Tlirkoglu & Uslu, 2016).

Ornegin, bir gocuk odasinda bulunan yastiklar1 ev olarak kullanarak sembolik bir oyun
oynadiginda, bu oyun hem somut hem de soyut diisiinme siireclerini ayn1 anda harekete
gecirir. Yastik, baslangigta bir nesne olarak diisiiniilse de ¢ocuk tarafindan sembolik bir anlam
tagir. Bu tlir oyunlar, ¢ocuklarin hayal giiclerini kullanmalarini ve gevrelerinde gordiikleri
nesneleri farkli sekillerde anlamalarini saglar. Oyun, ayni zamanda ¢ocuklarin sosyal beceriler
gelistirmelerine yardime1 olur. Ornegin, grup oyunlari, ¢ocuklarin takim ¢alismasi, paylasma,
liderlik ve isbirligi gibi becerileri 6grenmelerine olanak tanimaktadir. Bu beceriler, ¢ocuklarin
gelecekteki sosyal iligkilerinde ve toplumda nasil hareket ettiklerini belirleyen faktorler

arasinda yer alir.
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Cocuk oyunda her ¢esit kavrami ve nesneyi taniyarak, bu kavramlarin kullanma
ozelliklerini ve gorevlerini 6grenir. Bu siire¢, zihinde bir bilgi birikimi ve biligsel gelisim
saglar. Ayrica, O0grenilen kavram ve nesnelerin ifade olarak kullanilmasi, kelime ve dil
dagarciginin genislemesine katkida bulunur ve dil gelisimini destekler. Oyun, cocugun siirekli
olarak zihinsel faaliyet icinde oldugu bir siirectir. Bu nedenle oyun, ¢ocugun zihinsel
antrenmani olarak da degerlendirilebilir. Ciinkii, yeni kavramlar: ve nesneleri taniyan gocuk,
farkinda olmadan bu kavramlar1 ve nesneleri birbiriyle karsilastirarak 6zelliklerini kavramaya
calisir. Oyun aninda ¢ocuk, diisiinme, algilama, kavrama ve simgeleme gibi soyut zihinsel
yetenekler acisindan siirekli bir faaliyet i¢indedir. Bu silireg, cocugun bilissel becerilerini

gelistiren 6nemli bir aractir (Ozer & Giirkan, 2006).

Oyunlar ayrica, ¢ocuklarin amlarmni derinlestirir. Ornegin, bir cocugun sik stk ayni
oyunu oynamasi, belirli detaylar1 zihninde kalic1 hale getirmesini saglar. Bu tekrarlar, hatiza
sisteminin giliglenmesine yardimci olur. Ayrica, oyun sirasinda yasanan olaylar, ¢ocuklarin
anilarinda duygusal baglamlarla iliskilendirilir. Bir ¢ocuk, en sevdigi oyuncakla oynarken
mutlu hissettiklerinde bu ani, sadece oyunun igerigiyle degil, hissettigi duygularla da
0zdeslestirir. Oyun, bu sekilde hem bilissel hem de duygusal bellek iizerine etki eder. Uzm.
Dr. Emine Filiz Uluhan, oyunlarin ¢ocuklar i¢in 6nemini su sekilde aciklamistir; “Oyun
swrasmda ve oyuncaklarla oynarken, ¢ocuklar kas kontroliinii ve el-goz koordinasyonunu
saglamayi 6grenirken, ayni zamanda plan yapma, sorun ¢ézme ve sonuca ulagma gibi biligsel
yetenekleri gelistirme firsatimi da yakalarlar. Oyun, ¢ocuklara cesitli beceriler kazandiran
onemli bir siirectir; fiziksel becerilerin yani sira, zihinsel siiregler de oyun sayesinde
sekillenir. Cocuklar, oyun sirasinda karsilastiklar: zorluklar asmak igin stratejiler gelistirir,
farkli ¢oziim yollarini dener ve bu siirecte analitik diisiinme becerilerini gelistirirler. Bu
sekilde oyun, hem fiziksel hem de zihinsel gelisimin desteklendigi bir arag¢ haline gelir”
(Uluhan, 2017).

Gelisimin her evresinde, beden ve ruh saglig1 agisindan oyun ve oyuncaklarin énemi
biiytiktiir. Ev ortaminda aileler, okul oncesi egitim kurumlarinda 6gretmenler ve hastane
ortamlarinda saglik caliganlari, oyunu etkin bir sekilde kullanarak ¢ocugun tiim gelisim
alanlarma (fiziksel, entelektiiel, duygusal ve sosyal) onemli katkilar saglayabilirler. Oyun ve
oyuncak, cocugun gelisimi i¢in vazgecilmez bir unsurdur. Bu nedenle aileler, 6gretmenler ve
saglik calisanlar, ¢ocuklar i¢in uygun oyun ortamlart olusturmali, oyun i¢in gerekli
materyalleri sunarak onlara gerekli firsatlar1 saglamali ve oyunlarini desteklemelidirler. Oyun,
cocugun gelisimini pekistiren ve giiclendiren bir ara¢ olarak her yastan ¢ocuk icin bliyiik bir

oneme sahiptir (Bekmezci & Ozkan, 2015).
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Cocukluk Donemi ve Yetiskinlik Hayatinin Baglantisi

Cocukluk donemi, bireyin hayatindaki temel yapi1 taglarmi olusturur ve yetiskinlikteki
duygusal, sosyal ve bilissel siireclerin temelini atar. Cocuklukta yasanan anilar, bireyin kisilik
gelisimini, deger sistemlerini ve diinyaya bakisimi etkiler. Cocukluk dénemi, beynin
gelisimsel olarak hizli bir sekilde olgunlastigi bir dénemdir ve bu dénemde edindigimiz
anilar, yetigskinlik hayatimiza giiclii etkiler yapar. Cocukken Ogrenilen davranis kaliplari,
duygusal yanitlar ve iliskisel beceriler, tiim yasam boyunca sekillenmeye devam eder.
Ornegin, giivenli bir aile ortaminda biiyiiyen bir cocuk, ilerleyen yaslarda saglikli iliskiler
kurma yetenegine sahipken, travmatik bir aile gecmisi olan bir ¢ocuk, giiven arayisinda daha

fazla zorluk yasayabilir.

Duygusal baglar1 kurmak ve insanlarla iligkiler gelistirmek, hayatlarimizin erken
donemlerinde 6grenmeye bagladigimiz 6nemli bir beceridir. Yasamimizin ilk yillarinda,
hayatta kalabilmek i¢in giivendigimiz ve baglandigimiz kisilerle gii¢lii baglar kurariz. Ancak,
bu kisiler bize zarar verdiginde ya da onlarin eksikligini hissettigimizde, iliski kurma
konusunda yanlis bir 6grenme siireci yasayabiliriz. Cocukluk doneminde yasanan travmalar,
duygusal baglar kurma becerimizi olumsuz etkileyebilir ve bu etkiler, yetiskinlik doneminde
iligkilerimizi de zorlastirabilir. Gegmisteki bu travmalar, giiven duygusunu sarsabilir ve

bireyin saglikli iliskiler kurma yetenegini engelleyebilir (Cocuk ve Geng, 2021).

Cocukluk doneminde yasanan olaylar, genellikle bireyin duygusal ve sosyal gelisimini
olumsuz yonde etkiler. Ozellikle fiziksel, duygusal veya cinsel istismar, aile i¢i siddet, ayrilik
veya kayip gibi travmatik deneyimler, ¢ocugun ruh sagligin1 derinden sarsabilir. Bu tiir
travmalar, ¢ocugun giliven duygusunu ve duygusal dengesini bozar, bireyin saglikli bir sekilde
kendini ifade etme ve diger insanlarla iliskiler kurma becerisini olumsuz etkileyebilir.
Ilerleyen yaslarda bu travmalar, depresyon, anksiyete, iliski problemleri, bagimlilik gibi
psikolojik sorunlara yol acabilir. Bu yiizden erken dénemde yasanan travmalar, bireyin tim
yasamimi ve psikolojik saghigini derinden etkileyebilir (Cocukluk Travmalarinin

Yetiskinlikteki Etkileri ve Iyilesme Siirecleri, 2024).

Cocuklukta edinilen anilar, bireylerin yetiskinlikteki kendilik algisin1 dogrudan etkiler.
Erken yaslarda yasanan travmalar, bireyin Ozgilivenini zedeleyebilir ve kisisel gelisimi
tizerinde kalic1 izler birakabilir. Ayrica, ¢cocukluk donemindeki oyunlar ve sosyal etkilesimler,
yetigkinlikteki liderlik, problem ¢6zme ve sosyal beceriler ilizerinde belirleyici rol oynar. Bir
cocuk, grup oyunlarinda liderlik yaptig1 zaman, bu deneyim gelecekteki kariyerinde ve sosyal
iligkilerinde etkili olabilir. Ayrica, aile i¢indeki dinamikler, ¢ocugun o6zdeger algisini

sekillendirir ve bu algi, ilerleyen yaslarda bireyin kendisini nasil gordiiglinii ve bagkalariyla
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nasil iliski kurdugunu belirler. Cocukluk donemindeki anilar, sadece ge¢misin bir yansimasi

degil, ayn1 zamanda gelecege dair 6nemli bir yol haritasidir.

Bu donemde kurulan iligkilerin yetiskinlik donemine etkisi biiyiiktiir, ¢linkii birey
yasami boyunca yakin iligkiler kurmak ve siirdiirmek ister. Ebeveynlerle baslayan bu ilk
iliskilerin niteligi, ilerleyen siireglerde diger kisilerle kurulan iligkilerin kalitesini de etkiler.
Olumsuz erken donem yasantilari, yetiskinlikte islevsellikte bozulmalara ve ruhsal
bozukluklara yol agabilir. Bu tiir olumsuz deneyimler, sadece psikolojik saglik iizerinde degil,
aym1 zamanda eriskinlikte stresle basa c¢ikma, romantik iligkiler, kariyer planlama, yasam
doyumu ve is doyumu gibi bircok alanda da olumsuz etkilere yol agmaktadir. Erken
donemdeki iliski sorunlari, bireyin yasaminin farkli alanlarinda zorluklar yasamasina sebep

olabilir ve kisisel gelisimini engelleyebilir (Psikolaj).

Cocukluk donemi bellegi, sadece ge¢misin bir fotografi degil, ayni zamanda
yetigkinlikteki davraniglari, duygusal durumu ve sosyal etkilesimleri sekillendiren bir temel
olusturan dnemli bir siiregtir. Cocuklukta yasanan anilarin, bireyin yasami boyunca siiren
etkilerini anlamak, hem bireysel gelisim hem de toplumsal iliskiler agisindan biiyiik 6nem

tasimaktadir.
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IKINCI BOLUM
Oyun Kavraminin Varolus Siireci ve Sanat-Sanat¢i, Cocukluk Bellegi ve Oyun

Gec¢mis Donem Oyun Anlayisi

Uluslarin tarihindeki ilk oyun izleri, miizikle birlikte ortaya ¢ikar. Insanlar, miizigin
ritmine kapilarak, belirli bir kurala baglh kalmadan dans ederlerdi. Miizikle uyum iginde
hareket eden topluluklar, bazen coskuyla ziplar, garip sesler ¢ikarir, bazen de yavasca sallanip
kipirdanarak ruhsal bir huzur ararlardi. Bu hareketler, onlarin kendilerini tanrilarina daha
yakin hissetmelerine yardimci olurdu. Oyun ve oyuncaklarin ge¢cmisi, insanlik tarihi kadar
eskidir. Arkeologlarin yaptig1 kazilar, eski ¢aglardan giliniimiize pek ¢ok oyunun var oldugunu
kanitlayan belgeler ve buluntular ortaya koymustur. Oyuncaklar, insanin varolusundan bu
yana varlik gosteren bir olgudur. Uygarligin bilim, sanat, mimari ve giyim gibi farkh

alanlarda ilerlemesi, cocuk oyunlar1 ve oyuncaklarina da yansimistir (Tiirkben, 2013).

Oyunun 6z, tahrik etme giiclinde yatar. Oyunun keyifli yonii, mantikli ¢oziimlemeleri
ve yorumlar1 reddeder. Oyun, yalnizca insan diinyasini degil, hayvanlar alemini de kapsar.
Rasyonel bir sekilde temellendirilemez ¢iinkii sadece insan diinyasiyla sinirli degildir; varligi
inkar edilemez. Cogu soyut kavram (6rnegin adalet, giizellik, hakikat, zihin) belli bir 6l¢iide
reddedilebilirken, oyun inkar edilemez bir soyut kavramdir (Sakalliogli, Erol, & Akgiin,
2014). Oyun kavramu yillar boyunca varligin1 her zaman korumaktadir. Tarihler boyunca
oyun cocuklar i¢in bir eglence kaynagi olarak var olmustur. Bu eglence ¢ok kapsamli bir
durum olmaktadir; ¢ocuk bulundugu ortamdan kagma istegini de eglenceye cevirebilmektedir
veyahut da hicbir sebep gerekmeksizin ¢cocuk kendini eglendirebilir. Her dénem oyun
kavramu farklilik gostermektedir. Antik cagda ¢ocuklar tas, kil, kemik vb. iirtinler kullanarak
oyunlarin1 yaratirken giiniimiiz donemde ¢ocuklar teknolojik aletlerle oyun olgusunu
yasamaktadirlar. Antik donemde oyuncak i¢in kullanilan malzemelerden en bilindik olani
kildir. Kil ile yapilan bebekler pisirilme asamasindan gegirilip daha kalict oyuncaklar haline
getirilir.

Pismis toprak oyuncak bebekleri, insanligin bilinen en eski oyuncaklarindan biridir.
Ik 6rnekler, M.O. 3000 yillarinda Misir'da bulunmustur, bu dénemdeki bebekler genellikle
derlenmis toprak, tahta veya fildisi gibi malzemelerle yapilmistir. Bu parcalar, hem eglence
amagli hem de toplumsal rolleri 6grenmek i¢in kullanilir (Sevim & Goniil, Tarihsel Siireg

Icerisinde Oyuncagin Gelisimi ve Seramik Oyuncaklar, 2012). Eski Misir'da, Orta Krallik
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donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi, sigrama oyunlar1 ve el vurusma oyunlari gibi
etkinlikler yer almaktadir. Ozellikle 1.0. 2600 yilina tarihlenen Ak-hor mezarmdaki resimde,
bir kiz ¢ocugunun el vurusma oyunu ortaya ¢ikmaktadir. Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya
benzer oyunlar, asik, sopayla ¢cember siirme, topa¢ ve iist oyunlar tasvir edilmistir. Bu
oyunlar, antik toplumlarda eglencenin yan sira, ¢ocuklarin sosyal ve fiziksel gelisimleri i¢in

de 6nemli bir durumdaydi (Tiifekei, 2013).

Sekil 5
“Terracotta, Astragalos (Asik) Oyunu, MO. 300-330, British Museum”

(Terracotta, Astragalos Asik Oyunu, MO 300-330)

Diinyanin c¢esitli bolgelerinde yapilan kazilarda bulunan oyuncaklarin biiyiik bir kismu,
firinlanmis kilden yapilmis bebekler, tahta hayvan figiirleri ve hayvan kemiklerinden yapilmis
oyuncaklar gibi malzemelerden olusmaktadir. Oyun, her donemin kiiltiirel 6zelliklerini
yansitsa da, oyun ve oyuncaklar tiim diinyada benzer bir dili ifade eder. Bunun en belirgin
ornegi, bilinen en eski oyunlardan biri olan iplik tiirli ve bu oyun tiim ¢ocuklar tarafindan

oynanmistir (Canli & Demirarslan, 2020).

Sekil 6
“dhsap, Cenesi Oynayan Kedi, Misir, M.O 1300
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(Cenesi oynayan kedi, M.O 1300)

Tiim benligini koruyarak gilinlimiize kadar ulasan oyuncaklardan biriside topag
oyunudur. Bu oyun 1.0 1400’lerde Misirlilar tarafindan karsimiza ¢ikan bir oyuncaktir ve
Misirlilar bu oyuncagi parmaklariyla gevirirken, Cinliler kam¢1 yardimiyla g¢evirmeyi
kesfetmislerdir. Giliniimiize en yakin oOrnegi Kral Araras’in ¢ocuklarinin rolyefi
belgelemektedir. Cocuklar yumurta formundaki toplari, kamg¢i iplerine dolayarak
dondiirmektedirler (Giingdren, 2012).

Oyuncaklarin sadece bir oyun nesnesi olmasinin &tesinde, kiltiirel farkliliklarin
etkisiyle zaman icinde farkli sekillerde evrilen bir olgu oldugunun yorumunu yapmak
miimkiindiir. Ayrica ge¢misten giliniimiize ¢ocuklarin oynadigi bu oyuncaklar, evrimsel bir
siire¢ icerisinde teknik degisiklikler ve farkli kullanim big¢imlerine sahne olmaktadir. Bu
durum, oyuncaklarin kiiltiirel ve teknolojik gelisimle nasil sekil degistirdigini ve zamanla

nasil evrildiginin goériilmesine yardimc1 olur.

Sekil 7
“Topag¢ Ceviren Kral Araras in Cocuklart Réltef, M.O 8.Yiizyil”

(Topag Ceviren Kral Araras'in Cocuklar1 Réltef, MO 8.Yiizyil)

Arkeolojik kazilarda bulunan oyuncaklar, bu nesnelerin antik caglara kadar uzanan
uzun bir gecmisi oldugunu ortaya koymaktadir. Antik ¢ag yazarlarinin giiniimiize ulagan
metinleri de, donemin oyuncaklar1 hakkinda bilgi edinmemize yardimci olmaktadir. Bu
oyuncaklar, sadece cocuklar icin eglence amagl nesneler degil, ayn1 zamanda iiretildikleri
donemin kiiltiirel, sosyal ve teknolojik yapilar1 hakkinda degerli bilgiler tasiyan kiiltiirel
kalintilardir (Begi¢, 2017). Kazilar sonucu bulunan oyuncaklarin insanlik tarihi boyunca
onemli bir yer tuttugu ve her donem oyuncaklarinin, o dénemin yasam bi¢imini ve kiiltiirel

ozelliklerini yansittig1 goriilmektedir.
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Antik Yunan ve Roma gibi medeniyetlerde oyun kavrami, genellikle egitim, sosyal
statii ve kisilik gelisimi baglaminda 6nemli bir yer tutmaktadir, denilebilir. Fakat, glinlimiiz
oyun anlayisindan ¢ok farkli olarak, bu donemlerde oyunlar ¢ogunlukla ciddi islevlere sahip
ve toplumsal rolleri pekistiren, bireyleri gelecekteki benliklerine hazirlayan araclar olarak
goriilmekteydi. Antik donemde oyun, sadece c¢ocuklarin eglencesi degil, ayn1 zamanda
yetiskinler i¢in sosyal beceri gelistiren ve fiziklerini gliclendiren bir faaliyet olarak

algilanmaktaydi, yorumunu yapmak miimkiindjir.

Antik Yunan’da oyunlar, ¢ocuklari sosyal normlar ve toplumsal rollere hazirlamak
icin de kullanilmaktadir. Cocuklar, oynadiklar1 oyunlarla, yetiskinlerin degerlerini, kurallarin
ve beklentilerini 6grenirlerdi. Ornegin, Yunan ¢ocuklar1 arasinda popiiler olan oyunlar,
genellikle dogrudan savas, kahramanlik ve strateji gibi temalarla ilgili olmaktadir. Bu oyunlar,
cocuklarin karakter gelisimlerine katki saglar ve onlar1 ergenlige ge¢meden once toplumsal
rolleri tizerine distindiirmektedir. Antik Yunan’da Aristoteles gibi filozoflar, oyun hakkinda
onemli diisiinceler gelistirmistir. Aristoteles, oyunun insan dogasinda var oldugunu ve
insanlarin dogustan eglence arayisi i¢inde olduklarini belirtmistir. Ancak, oyunlar1 sadece
eglence amacli degil, insanlari egiten ve gelisimlerini saglayan etkinlikler olarak da
gormiislerdir. Aristoteles, oyunlar1 insanin toplumda daha islevsel bir rol alabilmesi i¢in

gereken bir ara¢ olarak tanimlamistir.

Tralleis Giiney Nekropolisi'nde bulunan M. S 1. yiizyila tarihlenen tekerlekli oyuncak
horoz figiirleri, antik donemdeki ¢ocuklarin eglence anlayigina dair ipucu sunmaktadir. Bu tiir
oyuncak figiirler, sadece donemin kiiltiirel 6zellikleri degil, aym1 zamanda ¢ocuklarin oyun
tarzlarini da yansitmaktadir. Horozun 6n kismindaki ip gecirme deligi, bu oyuncaklarla nasil
oynandigini gosteriyor; muhtemelen ip ¢ekilerek hareket ettirilen oyuncaklar, ¢cocuklarin el

becerilerini gelistirmelerine ve eglenmelerine olanak tanir (Keles, Kasapoglu, & Tugrul,
2022).
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Sekil 8
“Tekerlekli Oyuncak At. Giiney-Tavsandere Nekropolisi. MS 2. yiizyil "

(Tekerlekli Oyuncak At. Giiney-Tavsandere Nekropolisi, MS 2. Yiizyil)

Yunan ve Roma uygarliklarinda, g¢ocuklarin giinliikk yasaminda oyun ve oyun
yontemleri, giiniimiizde oldugu gibi 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu dénemdeki oyunlar,
cocuklarin fiziksel gelisimini desteklemek, sosyal becerileri gelistirmek ve hayal giiclerinin
gelistirilmesi i¢in 6nemli bir yer almaktadir, yorumunu yapmak miimkiindiir. Yunan ve Roma
cocuklari, taslar, bebekler, ip atlama ve tekerlekli oyuncaklar gibi ¢esitli oyuncaklarla
oynayarak eglenir ve ayni zamanda toplumsal rollerini 6grenirlerdi. Bu oyunlar, sadece
eglenceden ibaret olmayip, ayn1 zamanda egitici ve kiiltiirel agidan destekler bicim olma

durumu kazanmaktadir, denilebilir.

Yirtitiilen arkeolojik kazilarda, oyun nesneleri olan oyuncak objeler genellikle
parcalar halinde veya biitlin olarak ele gegmektedir. Tanrigalar, askerler, arabalar, topaglar,
bebekler, evcil hayvan figiirleri, zarlar ve oyun {riinleri gibi oyuncaklar, dénemin
teknolojisine ve aile biitcesine gore farkli boyutlarda yapilmisti. Antik Cag'da cocuklar,
ebeveynlerini giinliik iglerinde (yemek yapma, temizlik, bahge isleri) izleyerek bu aktiviteleri
oyunlarina yansitir, rol keserlerdi. Evcilik oyunlarinda, annelerin kullandig1 kaplar, is aletleri
ve kiiciik hayvan figilirleri gibi nesneler 6nemli oyun araglariydi. Bu sekilde, ¢ocuklar hem

eglenir hem de toplumlarinin kiiltiirel ve toplumsal degerlerini 6grenirlerdi (Ersoy, 2022).
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Sekil 9

“Smyrna kazilarinda ele gegen pismis toprak kog ve képek bi¢imli oyuncaklar ile oyuncak at

L2

arabasi tekerlekleri

(Smyrna kazilarinda ele gecen pismis toprak ko¢ ve kopek bigimli oyuncaklar ile oyuncak at
arabast tekerlekleri., MO 3000)

Arkeolojik kazilar dogrultusunda bilinen ilk oyunlardan biride Senet oyunudur. Senet,
eski Misir'da hanedanlik déneminin en popiiler oyunu olmakla birlikte, MO 3500’e kadar
uzanan bir ge¢mise sahiptir. Abydos'da bulunan kalintilar, bu oyunun tarihinin neredeyse MO
4000'e kadar gittigini gosteriyor. Senet, sadece eglence i¢in degil, ayn1 zamanda dini bir
anlam tasir ve yasam ile Olim arasindaki bir yolculugu simgeler. Misir'dan Roma
Imparatorlugu'na kadar yayilmis olan bu oyun, zamanla farkli kiiltiirler tarafindan

benimsenmistir (Cengiz, 2008).

Antik Cag'da insanlar, giinliik hayatlarinda at, esek, katir, kopek, domuz, horoz ve kus
gibi hayvanlarla sik¢a karsilasiyorlardi ve bu hayvanlar sosyal hayatta da insanlarin
sempatisini kazanmisti. Bu hayvanlar, ¢ocuk oyuncaklari olarak siklikla kullanilmistir. Bu tiir
oyuncaklar, genellikle hayvan figiirleri seklinde yapilirken, bazen altlarina eklenen
tekerleklerle alternatif oyuncaklara dontismiislerdir. Genellikle pismis topraktan yapilan bu
oyuncaklarin, metal ya da ahsap 6rneklerine de rastlanmaktadir (Keles, Kasapoglu, & Tugrul,
2022).

21



Sekil 10
“Kral Amenhotep III.(M.O 1391-1350), Senet Oyunu, Brooklyn Miizesi, New York, ABD”

(Misir’m En Kiigiik Krali Tuthankamon’a ait gomiide bulunan Senet Oyununun Tahta ve
Taslar1, M.0.1333-1324)

Senet, iki oyuncu ile oynanir ve amaci, taslarini tahtadan ¢ikararak ilk bitiren olmaktir.
Tahtada 30 kare bulunur, her oyuncunun 5 tas1 (makara veya koni) vardir. Oyuncular, zar
yerine sayma cubuklar1 kullanarak ilerler. Bu gubuklar, bir yiizii siyah, diger yiizli beyazdir.
Oyun tahtasinda yer alan hiyeroglifler, oyuncularin ilerleyisini etkileyen 6zel kareleri temsil
eder ve Misir'in dini inanglartyla iligkilidir. Senet, yalnizca bir eglence degil, ayni1 zamanda

sembolik bir anlam tasir (Muze Kiti Projesi, 2021).

Gegmis donemden giiniimiize kadar ulasan bir diger oyuncaklardan biriside Seramik
diidik oyuncagidir. Seramik diidiikler, Neolitik Cag’dan giinlimiize kadar kullanilan, ses
cikarma Ozelligiyle hem iletisim araci hem de oyuncak olarak kullanilan nesnelerdir. Ilk
olarak 12.000 y1l 6nce kullanildig1 bilinen bu diidiikler, dini térenlerde tanrilarla iletisimde
veya insanlar arasinda haberlesme amaciyla kullanilmistir. Zamanla ¢ocuklar i¢in eglenceli
bir oyuncak haline gelmis ve farkl kiiltiirlerde ¢esitli sekillerde tiretilmistir (Sevim & Goniil,
2012)
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Sekil 11
“Pismis Toprak Diidiikler, Eskigehir Eti Arkeoloji Miizesi”

(Diidiik, MS 4-6. Yiizy1l)

Bu diidiiklerin, Paleolitik doénemde tastan ve kemikten yapilan Orneklerine
rastlanmistir. Bu cagda insanlar genel olarak tas, kemik ve diger dogal malzemeleri
kullanarak bir iiretkenlik ortaya ¢ikarmislardir. Neolitik doneme gelindiginde tarimla birlikte
yerlesik hayata gecerek biiyiik degisikler meydana gelmistir. Neolitik cagda tas ve kemik
yerine, toprak yani kil gibi malzemeler kullanilmaya baglanmistir. Yapilan arastirmalar
sonucu bu didiikler Paleolitik donemde de kemikler ve taslarla var olmustur. Neolitik ¢caga
geciste ise toprakla varligimi devam ettirmistir. Diidiiklerin ilk ortaya ¢ikisi tam olarak ne
amagla oldugu kesin olmamakla birlikte, hem oyun hem de haberlesme amaciyla
kullanildiklar1 tahmin edilmektedir. Zamanla, diidiikler farkli medeniyetlerde sadece ses
cikaran basit bir ara¢ olmaktan cikarak ritiiel ve toren objeleri haline gelmistir. Bu dénemde,
diidiikler sadece armonik sesler yaratmak i¢in degil, ayn1 zamanda dini ve kiiltiirel amaglarla
kullanilmistir (Martinez, 2012). Buradan yola ¢ikarak, diidiikler, baslangigta iletisim gibi
pratik amaglarla kullanilsa da, zamanla bir¢ok kiiltiirde ritiiel ve dini térenlerin vazgegilmez
bir pargasi haline gelmis, hem ses ¢ikarma islevi hem de sembolik anlamlar1 sayesinde,
diidiikler tarih boyunca topluluklar1 bir araya getiren ve kiiltiirel baglar1 pekistiren 6nemli bir

ara¢ olmustur, yorumu yapilabilir.

Neolitik donemden bu zamana kadar varligin1 devam ettiren bir diger oyun ise asik
kemigi oyunudur. Asik oyunu i¢in; glinlimiiz bilye oyununun ilkel versiyonudur, seklinde
yorum yapilabilir. Bu oyun neolitik donemden giliniimiiz yasl kusagin ¢ocukluk yillarina
kadar devam eden bir halk oyunudur. Simdiki dénem ¢ocuk oyunlarinda ise varligini yitirme
duruma girmistir. Gliniimiiz yash kusaklardan alinan bilgi ile asik oyunu; en az iki kisi ya da

daha fazla kisi ile gruplar halinde oynanmaktadir. Bulunulan toprak zemine bir daire ¢izilir ve
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dairenin igerisinde bulunan kemikler bir diger oyuncu tarafindan daire disina ¢ikartilmaya

calisilir, seklinde oyun oynanir.

Sekil 12
“Asik Kemikleri”

(Asik Oyunu)

Asik oyunu, giinlimiizde hala Orta Asya'nin bazi bolgelerinde oynanmakta olan eski
bir geleneksel oyundur. Bu oyun, 6zellikle koyun, ke¢i ya da kuzularin arka bacaklarindaki
eklem yerlerinden ¢ikarilan kemiklerle oynanir. Bu kemikler, "asik" adiyla bilinir ve oyun
sirasinda biiylik bir ustalikla kullanilir (Ergezer, 2019). Asik sézciigii ve tiirevlerinin, Tiirk,
Mogol, Mangu-Tunguz dilleri gibi farkli dil ailelerinde ve ¢evre dillerde de yer almasi, Tiirk
ve Mogollarin oynadigi bu oyunlarin ¢ok eski zamanlardan beri Avrasya’nin genis
cografyasia yayildigin1 ve kiiltiirel bir kokene sahip oldugunu gosterir. Bu durum, "asik"
oyununun sadece belirli bir halkin degil, farkli toplumlarin tarihsel siirecte benzer oyunlari

oynadigin1 ve bu oyunlarin semantik baglamda 6nemli bir yer tuttugunu ortaya koymaktadir

(Alimov, 2019).

Oyun, insanlik tarihinin her doneminde bireylerin ve toplumlarin kiiltiirel, sosyal ve
bireysel gelisiminde 6nemli bir yer tutmaktadir. Ancak, ge¢miste oyun anlayisi, modern
donemdeki anlamindan farkli bir baglamda sekillenmektedir. Antik Yunan, Roma, Orta Cag,
Ronesans ve Sanayi Devrimi gibi donemlerde, oyunlar sadece ¢ocuklarin eglencesi veya
dinlencesi olarak degil, ayn1 zamanda bireylerin toplumsal rollerini 6grenmesi, karakterlerini
insa etmesi ve fiziksel kapasitelerini gelistirmesi i¢in bir arag¢ olarak goriilebilmektedir. Oyun,
gecmis donemlerde toplumsal normlarin ve degerlerin 6gretilmesi, egitimi ve sosyal kimligin

olusturulmasinda 6nemli bir arag islevi gormiistiir.

Antik Yunan ve Roma’da oyun, cocuklarin sadece eglenceli bir sekilde vakit
gecirmesini degil, ayn1 zamanda sosyal ve fiziksel gelisimlerinin desteklenmesini saglayan
Oonemli bir ara¢ olarak kabul edilirdi. Antik Yunan'da oyunlar, ¢ocuklarin toplumsal normlari

ogrenmesinde ve bedensel becerilerini gelistirmelerinde bir arag islevi gérmekteydi. Yunan'da
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cocuklar, oyunlar yoluyla gelecekteki yetigkinlik rollerine hazirlaniyor, toplumun degerleriyle

uyumlu sekilde biiyiitiilmekteydi.

Simdiki Donem Oyun Anlayisi

Giliniimliz ¢ocuklarinin oyun anlayisi, teknoloji ve toplumsal degisimlerle paralel
olarak Onemli bir doniisiim gecirmistir. Ge¢miste, oyunlar ¢ogunlukla fiziksel aktivite ve
dogrudan etkilesim gerektiren agik alan oyunlariyla sinirlidir. Ancak, ¢agimizda dijitallesme,
teknolojik gelismeler ve kiiresellesme, cocuklarin oyun deneyimlerini kokli bir sekilde
degistirmistir. Bu degisim, ¢ocuklarin oyun kavramin algilayis bi¢cimlerinden, oyun tiirlerine
kadar birgok alanda kendini gostermektedir. Giiniimiiz yaslt kusaklardan edinilen bilgiyle;
1990’11 yillardan giiniimiize kadar oyun anlayisit ve oyun teknolojileri 6nemli bir doniisiim
gecirmistir. Bu donemde hem oyunlarin sekli hem de ¢ocuklar ve yetiskinler i¢in oynama
bicimleri biiyiik degisiklikler gostermistir. 1990°lar, video oyunlarinin hizla yayginlastigi,
oyun konsollariin popiilerlestigi ve bilgisayar oyunlarinin evlere girdigi bir ddnemdir. Bugiin
ise, mobil oyunlar, artirilmis gergeklik, sanal gergeklik gibi yeni teknolojilerin etkisiyle oyun,
daha interaktif ve erisilebilir hale gelerek, artik kiiltiirel bir fenomen ve sanal sosyal etkilesim
platformu halini almaktadir, denilebilir.

Sekil 13

’

“Atari Oyunu’

(Atari Oyunu)

2000’11 yillarda ise, internetin yayginlagsmasiyla birlikte, ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu
oyunlarin ve sanal diinyalarin ortaya ¢ikmasina olanak sunmustur. Sanal oyunlarin
gelisimiyle, oyunlar sadece bireysel bir deneyim olmaktan ¢ikip, oyuncular arasinda kiiresel
capta etkilesime olanak saglayan bir platforma donlismiistiir. Bu donemde, oyunlar,
oyunculara topluluklar kurma, sosyal iletisimler olusturma ve sanal diinyalarla etkilesimde

bulunma firsatlar1 sunmaktadir. Boylece oyun, sadece bir eglence araci olmanin Otesine
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gecerek, sosyal bir etkinlik, kiiltiirel bir paylasim ve hatta sanal bir isbirligi gerektiren alan

haline gelmistir.

Glinlimiizde ise oyun; eglencenin yani sira egitim, sanat ve kiiltiirel ifade araci olarak
goriilmektedir. Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi teknolojilerle desteklenen oyunlar,
daha 6nce oynanan oyunlarin ¢ok 6tesinde deneyimler yasatmaktadir. Oyuncular, dijital ve
fiziksel diinyalar arasindaki sinirlari asarak, sanal ortamlarda tamamen yapay bir 6zgiirliikle

hareket edebilmekte, etkilesimde bulunmakta ve yeni gergeklikler kesfetmektedirler.

Modernitenin etkisiyle ise ¢ocukluk, diger kiiltiirel unsurlar gibi zaman iginde
degisime ugramistir. Toplumsal, ekonomik, sosyal, siyasi ve teknolojik gelismeler, cocukluk
kiiltiirtinii sekillendirmis ve doniistiirmiistiir. Bu degisimin baslica aktorlerinden biri ise
medya, 6zellikle de kitle iletisim araglaridir. Elektronik kiiltiiriin gelismesi ve bilgisayar ile
internet teknolojilerinin medya ile birlesmesi, son otuz yilda hayatimiza giren yeni iletisim
teknolojileri, geleneksel cocuklugun sona erme siirecini hizlandirmistir. Bu siirecle birlikte,
dijital ¢cocukluk ad1 verilen yeni bir ¢ocukluk modeli ortaya ¢ikmustir (Biricik, 2022). Oyun
makineleri ve bilgisayarlarin hayata girmesiyle, oyun deneyimi hem bireysel hem de
toplumsal olarak degismeye baglamistir. Dijitallesme, oyunlarin daha gorsel, etkilesimli ve
gercekci hale gelmesini saglamistir. Bununla birlikte, oyunlar, kullaniciy1 i¢ine ¢eken bir
diinyaya donlismeye baslayarak; bir yandan bireyler kendi hayal gii¢lerini yansittiklar1 dijital
evrenlere adim atarken, diger yandan daha biiyiik topluluklarla etkilesimde bulunma imkani

elde edilmistir.

Sekil 14
“Tablet Oynayan Cocuklar”

(Tablet Oynayan Cocuklar)

Teknolojik ilerlemelerle birlikte, dijital oyunlar, ¢ocuklarin zaman gecirdigi ve
etkilesimde bulundugu ana oyun bi¢cimi haline gelmistir. Bilgisayarlar, tabletler, akill

telefonlar ve oyun konsollari, ¢ocuklarin oyun diinyasina dahil oldugu baslica araglar
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olmustur. Bu tiir oyunlar, genellikle sanal diinyalarda gergeklesir ve fiziksel etkilesimden
ziyade zihinsel ve gorsel algryr 6n plana ¢ikarir. Internet iizerinden ¢ok oyunculu oyunlar,
cocuklarin ayni anda farkli cografi bolgelerdeki yasitlariyla iletisim kurmalarini ve rekabet
etmelerini saglar. Bu durum, ¢ocuklarin sosyal etkilesim bi¢imlerini de doniistiiriir; artik
cocuklar sadece fiziksel olarak bir arada oyun oynamak yerine sanal ortamda, metin, sesli
iletisim ve video aracilifiyla birbirleriyle baglanti kurmaktadirlar. Diger taraftan, geleneksel
oyunlar (toplu oyunlar, sokak oyunlari, acik hava oyunlar1 gibi) giderek daha az tercih
edilmekte ve ¢ocuklarin sosyal hayata katilmi sinirli kalmaktadir. Ozellikle sehirlesme,
giivenlik endiseleri ve ailelerin artan is yukleri, cocuklarin agik hava oyunlarma katilimini
engellemistir. Bunun sonucunda, ¢ocuklar evde, kapali alanlarda oyun oynamaya daha fazla
yonelmislerdir. Bu durum, fiziksel aktivitenin azalmasina, bedensel gelisim {izerinde olumsuz

etkiler yaratmasina yol agmaktadir.

Gegmisten giiniimiize, video oyun merkezleri, internet kafeler, ev oyun sistemleri,
kisisel bilgisayarlar, taginabilir oyun sistemleri, cep telefonlar1 ve akilli telefonlar, sanal
gerceklik gozliikleri ve oyuncu ekipmanlar1 gibi teknolojik gelismelerle sekillenen video oyun
kiltlirii, her gecen giin daha biiyiik bir etkiyle, basta ¢cocuklar olmak iizere toplumun genis
kesimlerine yayilmaya devam etmektedir. Bu kiiltiir, teknolojinin gelisimiyle birlikte, farkli
platformlarda ve cihazlarda oyun oynamayi miimkiin kilarken, oyunlarin toplumdaki roliinii
de 6nemli dl¢lide artirmistir. Video oyunlari, yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda
sosyal etkilesim, egitim ve eglence sektorlerinin birlestigi bir alan haline gelmistir (Kizildag,

2021).

Dijjital oyunlarin artan roliiyle birlikte, oyun anlayisinin bir bagska dnemli degisimi de
oyunlarin egitsel ve 6gretici hale gelmesidir. Pek ¢ok dijital oyun, ¢ocuklarin mantik, problem
¢ozme, strateji olusturma, dil gelisimi ve yaraticilik gibi becerilerini gelistirmelerine olanak
tanir. Ancak, bu tiir oyunlarin ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmede yetersiz kaldig1 ve
yalnizca ekranla sinirh bir deneyim sundugu elestirileri de bulunmaktadir. Ayrica, asirt oyun
bagimlhiligi, dikkat daginikligi ve fiziksel saglik sorunlari gibi olumsuz sonuclar da
gozlemlenmektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin pozitif yonleri de vardir. Cocuklar, bu
oyunlar sayesinde sanal diinyada kendi hikayelerini yaratabilir, farkli kimlikler {istlenebilir ve

diinyay1 kesfetme firsat1 bulurlar. Bu durum, ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiliin1 besler.

Sanayi devrimini takiben yasanmaya baslanan elektronik donemle birlikte insanlar,
sinema ve televizyon gibi geleneksel iletisim araglariyla tanisti. Bu donemde iletisim tek
tarafli hale geldi; insanlar 6zne olmaktan ¢ikarak, iletisimin nesnesine doniistii. Uzun bir tarih

boyunca oyuna bizzat katilan ve i¢inde yasayarak ona hayat veren insanlar, elektronik cag ile
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birlikte oyunu sadece ekrandan izlemeye basladi ve pasif bir izleyici konumuna gegti. Oyunun
ve oyuncagin bir tilketim nesnesine doniigsmesi, kiiltiir endiistrisinin bir iiretim unsuru haline
gelmesi, oyunun ve oyuncagin tarih boyunca tasidigi islevleri koklii bir sekilde degistirdi.
Artik oyun ve oyuncak, geleneksel rollerini ya hi¢ yerine getiremiyor ya da kismen yerine
getirse de daha ¢ok tiiketilen ve her yenisinin bir baska yenisini takip ettigi bir kisir dongliyti

temsil etmeye basladi (Vatandas, 2020).

Cevrimig¢i oyunlar, c¢ocuklarin farkli kiiltiirlerden gelen yasitlartyla etkilesimde
bulunmalarina olanak saglayarak, kiiresel bir topluluga dahil olma duygusu yaratir. Simdiki
donemde oyun anlayisinin bir diger boyutu da, oyunlarin bireysel deneyimlerden ¢ok
toplumsal bir etkinlik haline gelmesidir. Cocuklar, oyunlar1 yalnizca eglence amaciyla degil,
ayni zamanda sosyal baglanti1 kurma, iletisim kurma ve gruplar halinde bir amag i¢in igbirligi
yapma araci olarak kullanmaktadir. Dijital oyunlar, sosyal medya platformlar1 gibi mecralar
araciligiyla cocuklar birbirlerinin oyun deneyimlerini paylasir, oyun rehberleri ve stratejileri
olusturur. Bu, ¢ocuklarin birlikte 6grenme ve deneyim kazanma yollarin1 gelistirirken, oyun
anlayisin1 da kolektif bir hal almasina yol acar. Teknolojiye siirekli bagimli olan kisiler,
gercek diinyadaki iligkileri ihmal edebilir, sosyal etkilesimlerden uzaklasabilir ve kendilerini
sanal diinyada daha rahat hissedebilirler. Bu durum, genellikle duygusal ve sosyal zorluklara
yol agar. Psikolojik ag¢idan, teknoloji bagimlilig1 anksiyete, depresyon, sosyal izolasyon ve
diisiik 6zgiiven gibi sorunlara yol agabilir. Teknolojiye siirekli bagimli olan kisiler, gercek
diinyadaki iligkileri ihmal edebilir, sosyal etkilesimlerden uzaklasabilir ve kendilerini sanal
diinyada daha rahat hissedebilirler. Bu durum, genellikle duygusal ve sosyal zorluklara yol

acar (Coskuntiirk, Kurcan, Yel, & Giizel, 2023),

Dijital oyunlar, ¢ocuklarin hafizalarim1 farkli bir sekilde etkileyebilir. Teknolojinin
hayatimiza girmesiyle birlikte, dijital oyunlar ¢ocuklarin oyun anlayisin1i ve dolayisiyla
hafizalarini doniistiirmiistiir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin gézlem, tepki verme, hiz ve strateji gibi
farkl1 zihinsel becerilerini gelistirmelerine olanak tanirken, ayni1 zamanda sanal diinyalarin da
hafizada yer etmesine neden olur. Dijital oyunlar, hizli bilgi isleme ve karar verme siireglerini
gerektirdigi i¢cin ¢ocuklarin belleginde iz birakan, dinamik ve karmasik yapilar olusturur.
Ancak, bu tiir oyunlarin asirtya kagmasi, ¢ocuklarin gercek diinyadan kopmalarina ve saglik,

duygusal ya da sosyal gelisimlerinde bazi aksakliklarin meydana gelmesine yol agabilir.

Giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun anlayisi, teknolojik gelismelerle sekillenen ve siirekli
degisen bir yapiya sahiptir. Dijital oyunlar, ¢cocuklarin eglence ve 6grenme siireglerine entegre
olurken, fiziksel ve sosyal etkilesimin yerini biiyiik 6l¢iide almistir. Bu degisim, oyunlarin

dogasini doniistiirmiis, oyun kavraminin sadece eglence degil, ayni zamanda 6grenme ve
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sosyal etkilesim anlamina geldigini de ortaya koymustur. Ancak, dijital oyunlarin ve
teknolojik araclarin asir1 kullanimi, cocuklarin fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimleri
tizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi i¢in dengeli bir oyun deneyimi saglanmasi 6nemlidir.
Oyunun evrimi, teknolojik gelismeler, kiiltiirel degisimler ve toplumsal ihtiyaglarla paralel bir
sekilde ilerleyebilmektedir. Baslangigta, oyunlar basit eglence araglar1 olarak sekillenmisken,
zamanla insanlarin hayal giiclerini, stratejik diisiinme becerilerini ve sosyal etkilesimlerini
gelistiren, daha derin ve anlamli deneyimler sunan bir etkinlik haline gelmistir. Bu evrim
siireci, oyunun sadece eglenme degil, ayn1 zamanda egitim, kiiltiirel ifade ve toplumsal

etkilesim araci olarak deger kazandigini da ortaya koymaktadir.

Sanat ve Cocukluk Tliskisi

Mark Rothko, Sanat¢imin Gergekligi Sanat Felsefesi adli kitabinda sanati, bir
eylemden kacis olarak tanimlar. Ona gore, sanat¢i, diinya meselelerini nahos bulup pratik
diinyadan uzaklagsmak isteyebilir ve bu nedenle bir hayal diinyasina sigmir. Pratik diinya,
insan1t bedensel ihtiyaclarimin tatminiyle mesgul eden, fiziksel aglik ve rahatsizliklarin
giderildigi diinyadir. Rothko, gercek eylem alaninin bu fiziksel ihtiyaclarla ilgili oldugunu
vurgularken, sanatin bu diinyadan bir kagis sunabilecegini ifade eder (Rothko, 2020). Bu
durumu ¢ocuk varliklarla da benzetebiliriz. Cocuklar da kendilerini dis diinyadan soyutlama
gereksinimi duyar ve ¢areyi oyun oynamakta bulur. Oyun oynayan ¢ocuk biitiin hayal giiciinii

Ozglirce yasar ve bu giiciiniin farkina vararak anin tadini ¢ikarir.

Sanat kendini bulma oyunudur. Cocuk tipki oyun oynarken girdigi duygu durumlarini,
sanat ile ugrasirken de ayni hisleri yasayabilmektedir. Oyun igerisinde ¢ocugun psikolojik
durumundan niianslar elde edebilmek olduk¢a miimkiindiir ve aymi sekilde sanat ile
ugrasirken de bu ayrintilar goriilebilmektedir. Cocugun c¢izdigi resimlerde ya da birgok
malzemeyi birlestirerek ortaya c¢ikardigi sanat ¢alismalarinda, onun duygu ve diisiinlerini

istemsizce bu calismalarina yansittigi goriilebilmektedir.

Cocuklarin sanatla tanigmalarinin ilk adimlarindan biri resim yapmaktir. Ellerine
aldiklar1 kalem veya benzeri araclarla, diistinmeden ilk karalamalarini yaparlar. Bu karalama,
zamanla gelisir, 6zglirlesir ve bazen yetiskinleri bile etkileyen bir seviyeye ulasir. Cocuklar bu
stireci, herhangi bir yonlendirme olmadan, kendi baslarina, keyifle ve istekle yaparlar. Ayrica,
karsilastiklar1 zorluklara ragmen kolayca pes etmezler; "yapamiyorum" diyerek vazgecmek
nadiren goriiliir. Bu karalama, ¢ocuklarin igsel yaraticiliklarini kesfettikleri bir 6zgiirlik
alamidir (Ayaydin, 2011). 20. yiizyilin baslarinda, ¢ocuklarin yaptig1 resimlerin, sézciiklerden

daha giiclii bir ifade araci oldugu kesfedilmistir. Bu kesif, ¢cocuklarin i¢ diinyalarini anlamada
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resimlerin 6nemli bir ara¢ haline gelmesine yol agmistir. Cocuk resimleri, onlarin duygusal ve

psikolojik durumlarina dair degerli ipuglar1 sunar (Dilmag, 2015).

Sekil 15

“Resim Cizen Cocuk™

(Resim Cizen Cocuk)

Cocuklar sanati oyun araci olarak kullanabilmektedirler. Cocuk bir sanat ¢alismasi
yaparken onu eglenceli hale getirip enerjisini atarak yaptigi zaman, c¢alismasini benimser
sevgisini paylasir ve bu duruma bagimli hale gelebilme durumu yasar. Bu durum sadece sanat
icin gegerli degil, cocugun iginde oldugu her “sey” eglenceli hale evrilir; bunu saglayan oyun
ve c¢ocukluk bellegidir. Sanat egitim siireci, Oonce biitiinii gormek, ardindan bu parcalarin
farkin1 anlamak ve sonunda tekrar biitiinii olusturabilmek icin iligkiler kurma yetenegi
gerektirir. Bu yetenek, sanat yapitlarini inceleyip ilizerinde tartigmalar yaparak gelistirilebilir

(Samsun & Giiven, 2022).

Gelisim c¢aginda sanat egitimi verilmesinin gerekg¢elerinden biri, bireyde degerler
sisteminin olugmasina katki saglamasidir. Bu donemde c¢ocuklara sunulacak sanat egitimi,
onlarin cevrelerini daha iyi algilamalarin1 saglar ve sembollerle dolu kiiltiirel unsurlar
yorumlayabilecek zihinsel altyapiy1 olusturur. Bu nedenle sanat ve sanat egitimi, genel egitim
ogretimi daha nitelikli hale getirir. Sanatin toplumun geneline yayilmasi, her bireyin bu
etkinlikte yer almasini saglayarak, yaraticiliklarinin gelismesinin yani sira ruhsal iyilik halleri
tizerinde de olumlu etkiler yaratir. Bu durum, bireylerin hem diisiinsel hem de duygusal

gelisimlerine katki saglar, onlart daha donanimli ve giiglii kilar (Kar, 2022).

Cocuklarin resimlerindeki mutluluk ifadeleri, onlarin ihtiyaclarini, 6zlemlerini,

sevdikleri seyleri ve nelerin onlar1t mutlu ettigini gosterir. Ayrica, kullandiklar1 imgeler ve

30



renkler, ¢ocuklarin i¢ diinyalar1 hakkinda 6nemli ipuglar1 sunar. Bu imgeler ve renkler,
cocuklarin ge¢mis yasantilarindan bagimsiz olarak incelenmemelidir. Ciinkii, gecmis
deneyimlerine dair izler, resimlerinde yansiyan duygusal durumlar1 daha dogru anlamamiza
yardimei1 olur. Bu nedenle, ¢cocuklarin i¢ diinyalarini tam olarak anlayabilmek i¢in resimlerini,

gecmis yasantilariyla birlikte degerlendirmek 6nemlidir (Demir, Tagpinar, Siizen, & Utkan,
2020).

Cocuk varliklar, i¢cinde bulundugu her durumdan kendilerine bir oyun insa ederler.
Oyun olgusu o kadar genis bir alana hitap eder ki, negatif olaylar karsisinda dahi ¢ocuk
kendine hemen bir oyun yaratir ve kendini oyununa adayarak o negatiflik durumundan
uzaklagir. Yani oyun olgusu bellekler lehine yardimer olmaktadir. Sanat egitim siireci, once
biitiinii gormek, ardindan bu parcalarin farkini anlamak ve sonunda tekrar biitiini
olusturabilmek icin iligkiler kurma yetenegi gerektirir. Bu yetenek, sanat yapitlarini inceleyip

tizerinde tartismalar yaparak gelistirilebilir

Arastirmalar sonucu, antik diinyada sanat ve oyun iligkisi olduk¢a nadir goriiliir ve
genellikle oyun kiigiimsenir. Oyun, hayvanlarin ve ¢ocuklarin faaliyeti olarak goriiliir ve bu
nedenle duygusal olmayan bir sekilde degerlendirilir. Oyun, amaci olmayan, sagma, gereksiz,
zamani bosa harcayan ve hedonistik bir etkinlik olarak kabul edilirdi. Sanat ise zevk,
rahatlama ve eglence acisindan daha yiiksek bir degerle iligkilendirilirdi, ancak sanat ile oyun
karsilastirildiginda sanat her zaman {iistiin tutulur. Yine de, Antik donemde bu bakis agisinin
yaninda, sanat ve oyun kuramlariin gelisimine temel olusturacak bazi énemli diisiinceler de

ortaya ¢ikmistir (Baran, 2006).

Sanatg¢i Bellegi ve Cocukluk Bellegi

Sanatg1 bellegi ve ¢ocukluk bellegi, birbirlerinden farkli olsalar da, birka¢ onemli
noktada benzerlik gosteren iki kavramdir. Her iki bellegin de yaratici stireglerle, duygusal
derinliklerle ve kisisel deneyimlerle baglantili oldugu sdylenebilir. Cocukluk, bireyin
hayatindaki en sekillendirici donemi temsil ederken, sanat¢i bellegi de sanat¢inin yaratici
stirecinde 6nemli bir rol oynar. Bu iki bellegi anlamak, hem bireyin gelisim siireglerine dair
derinlemesine bir kavrayisa hem de sanat¢inin yaratim siirecine dair énemli bir bakis agisina

sahip olmay1 saglar.

Freud, Sanat ve Sanat¢ilar Uzerine adli kitabinda, sanatsal yaraticilikla ¢ocuk oyunlari
arasinda bir bag oldugunu vurgulamistir. Freud, sanatsal etkinligin ilk disa vurumlarini
cocukluk donemine benzetir ve sanati, erigskinin yasam karsisindaki tavrini, bir oyun keyfi

olarak tanimlar. Yaratict sanatcilar ile oyun oynayan ¢ocuklarin faaliyetlerinin birbirine ¢ok
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benzer oldugunu belirtir. Bu baglamda, sanat¢inin yaratici siireci ve ¢ocugun oyun diinyasi

arasinda derin bir paralellik kurmaktadir (Arslan, 2013).

Sekil 16
“Sanat Yapan Cocuklar”

(Sanat Yapan Cocuklar)

Cocukluk, bireyin kimlik gelisiminin temellerinin atildigi, zihinsel ve duygusal
yasantilarin yogun oldugu bir dénemdir. Cocukluk bellegi, bireyin gelecekteki davraniglarini,
diisiince bicimlerini ve kisisel 6zelliklerini sekillendiren bir yapt olmaktadir. Bu doénemde
yasanan deneyimler, bireyin diinyay:1 algilama bi¢imini, insan iligkilerini ve toplumsal
degerleri kavrayisimi etkiler. Cocuklarin bellekleri, genellikle somut deneyimlerden cok,
duygusal ve hayal giicline dayali anilardan olusur. Cocuklar, gézlemlerini, etkilesimlerini ve
hayal diinyalarin1 kaydederken, bu anilar bellekte duygusal izler birakir. Anilar, duygusal
tepkilerle, belirli kisilerin ve olaylarin zihindeki sekilleriyle iliskilidir. Ornegin, bir ¢ocugun
oyuncaklariyla oynarken yarattig1 hayali diinyalar, ilerleyen yillarda yaratici diisiinme ve
problem ¢ozme yeteneklerinin temelini olusturabilmektedir. Ayni sekilde, ¢ocukluk

donemindeki travmatik ya da mutlu anilar, bireyin Kisiligini etkileyen izler birakabilir.

Sanatg1 bellegi ise, sanatginin yaratict siireglerinde onemli bir rol oynar. Sanatgilar,
gecmis deneyimlerinden, gozlemlerinden ve igsel diinyalarindan beslenerek eserlerini
yaratirlar. Bir sanat¢cinin bellegi, yalnizca kisisel anilarindan ibaret degildir; ayn1 zamanda
toplumsal ve kiiltiirel bellegi, estetik anlayisini ve sanat tarihindeki izleri de igerir. Sanatci,
yasaminin ¢esitli donemlerinden, c¢ocukluk dahil olmak iizere, ge¢misteki izleri ve
deneyimleri toplar, bunlari sanat araciligiyla ifade eder. Sanat¢inin bellegi, bilingli ve
bilingdis1 unsurlarin birlesimiyle sekillenir ve sanat¢inin yaratici iiretim siireclerinde bu izler
stirekli olarak tekrar islemektedir. Ortaya ¢ikan yeni zamansallik anlayiglar ve gelecege dair

umut beklentileri, bir zaman algis1 krizine doniismiis ve bu kriz, bellege ve animsamaya
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yonelik ilgiyi artirmistir. Bu baglamda, sanatcilarin yasadiklar1 olaylari, 6grendikleri konulari
ve bunlarin gegmisle iligkisini bilingli olarak zihinde sakladiklar1 ve yer yer istedikleri dl¢lide
bunu ¢alismalarina yansittiklar1 sdylenebilir. Bu, sanat¢ilarin kisisel deneyimlerini ve gecmisi
eserlerinde derinlemesine isleyerek, zaman ve bellek arasindaki iligkiyi vurguladiklart bir

stirectir (Annepgioglu & Kurt, 2019).

Sanat¢inin gegmisine dair duygusal anlar, onun psikolojik yapisi iizerinde gii¢lii etkiler
birakabilir. Basit hafizadan farkli olarak, bu anlar bilingaltinda diirtiisel bir sekilde sanat¢ry1
derinlemesine incelemeye ve arastirmaya yonlendirebilir. Anlarin sanatg¢inin zihninde imgeler
olarak belirmesi, hafizanin goriiniir hale gelmesini saglar. Sanat¢inin hayal giiciinii istedigi
sekilde organize etme eylemi, ge¢gmise dair travmatik diisiince ve duygularin yeniden insasini
miimkiin kilar. Bu siire¢, gegmis bir zaman dilimine "simdi" igerisinde uyum saglama firsati

sunar ve hayal giicii ile bellegin sanatsal yaratimda kullanilmasina olanak tanir (Kapar, 2023).

Sanatgilar, genellikle gecmisten gelen imgeler, renkler, formlar ve anlamlar tizerinden
diistinsel baglantilar kurarak eserlerini yaratmaktadirlar. Bir ressamin ¢ocukluk yillarindaki
manzara anilari, onun fir¢ca darbelerinde veya renk tercihlerinde kendini gdsterebilir. Bu
duruma Frida Kahlo 6rnek verilebilir, sanatg¢ilar sik¢a kendi ¢ocukluk travmalarini ve kisisel
acilarin1 eserlerine doniistiirlirler. Kahlo’nun resimleri, onun acili ge¢misini ve 6zlemlerini
ifade ederken, ayn1 zamanda halk kiiltiiri ve toplumsal yapiya dair derin izlerde tasimaktadir.
Benzer sekilde, Pablo Picasso gibi sanatcilar da erken yaslarda gozlemledikleri figiiratif
imgeleri daha sonra soyut resimlerinde kullanarak, belleginde biriken izlerini sanatsal bir dile
dontistiirmiislerdir. Bu boliimde ¢ocukluk belleklerinden kopamayan ve bellek aktarimlarini
sanatina yansitan sanat¢ilardan, Yayoi Kusama, Joan Miro, Mustafa Bulat ve Koray Aris

ornek verilecektir.
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Sekil 17
“Frida Kahlo, Biiyiikannem, Biiyiikbabam, Annem ve Babam ve Ben (Aile Agact), 1936

(Kahlo, 1936)

Sanatcilarin ¢ocuklukla olan baglari, onlarin yaratici diinyalarini sekillendiren 6nemli
bir unsurdur. Cocukken yasadiklar1 belirli anlar, onlarin sanat diinyalarmi1 dogrudan etkiler.
Bu baglamda, sanat¢inin bellegi, onun kisisel hafizasi ile sanat tarihinin, kiiltiiriin ve
toplumun kolektif hafizasi arasinda bir koprii islevi goriir. Sanatcilar, gegmis deneyimlerini

sadece hatirlamakla kalmaz, ayn1 zamanda bu deneyimleri yorumlar ve yeniden insa ederler.

Yayoi Kusama.

1929'da Japonya'da dogan Yayoi Kusama, 10 yasindayken haliisinasyonlar gérmeye
baslamistir. Zamanla bu haliisinasyonlar, onun i¢in nokta nokta ve dalgali hareket eden
goriiler haline gelmistir. Bu haliisinasyonlar, Kusama'nin sanatinda 6énemli bir yer tutmustur.
Yayoi Kusama ve annesi arasindaki iligkinin pek de saglikli olmadigi bilinmektedir. Kusama,
annesi tarafindan babasiin ¢apkinliklarini takip etmesi i¢in yonlendirilmistir. Annesinin ona
yaptirdigi bu gorev, Kusama’nin gelecekteki cinsel iligkilerinde travmatik bir etkiye yol
acmustir. Bu sebeple disavurumunda bazi zamanlar sapkinliklar olusmustur (Celikbas, 2020).
Yayoi Kusama, yasadig1 psikolojik sikintilarla basa ¢ikmak ic¢in resim yapmaya baglamistir.
Kendisini etkileyen korkular ve haliisinasyonlar, o kadar gergek bir deneyim halini almustir ki,
bu durumla yiizleserek bir anlamda kendini iyilestirmeyi basarmistir. Kusama, varlikli bir
ailenin kiz1 olarak biliylimesine ragmen, mutlu bir ¢ocukluk ge¢irmemistir. Babasinin disarida
baska bir hayata sahip olmasi ve annesinin ihanete ugramasi, Kusama'nin hayatinda derin

bunalimlara yol a¢mistir. Ailesindeki bu karmasik iligkiler, sanat¢iy1r psikolojik acidan
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etkilemis ve i¢sel diinyasinda huzuru bulmak igin sanata yonelmesine neden olmustur (Bulut,

2019).

Yayoi Kusama, ¢agin en dnemli avangard sanat¢ilarindan biri olarak taninir. Siradist
tasarimlar1 ve yaratici yaklasimiyla dikkat ceker. Resim disinda birgok farkli alanda
caligmalar yaparak, sanat diinyasinda kendine benzersiz bir yer edinmistir. Kusama'nin
eserlerinde, farkli disiplinlerin bir araya gelmesi, onun genis ve zengin hayal giiclinii yansitir.
Sanat¢inin Minimalist bir anlayist benimsemis olmasina ragmen, ayni zamanda performans
sanat1 (happening) gibi farkl tarzlarda da tiretimler yaparak, sanatin sinirlarii zorlamistir.
Kusama'nin ¢ok yonlii calismalari, hem gorsel hem de performatif 6geleri bir arada
barindirarak, modern sanatin evriminde 6nemli bir yer tutmaktadir (Kogak & Ataseven,

2021).

Yayoi Kusama, yasinin ilerlemesiyle birlikte sanatsal {iretimini artirmis ve ¢ocukluk
yillarina dair gondermelerle kendisiyle hesaplasmistir. Sanatinda, sik¢a kendisini elestiren bir
yaklasim sergileyen Kusama, hayatinin bazi donemlerinde Ofke, sliphe ve gilivensizlik
duygulariyla miicadele etmistir. Dig diinyayr "korkung" bulmus ve bu kaygilarla basa
cikabilmek i¢in siirekli yazmis, ¢izmis ve boyamistir. Kusama, bu duygusal karmasay1 ve
igsel catigsmalar1, verimli bir sanatsal yaratim siirecine doniistiirerek sanatina yansitmistir

(Kiran, 2013).

Yayoi Kusama, eserlerinde siklikla kirmizi puantiyeler kullanmistir ve bu noktalar
onun hayal diinyasinda kozmik giicleri simgeleyebilmektedir. Kusama, obje ile mekani
birlestirerek gerceklikten uzaklagmis, igsel diinyasina siginmis ve dis diinyadan soyutlanma
durumuna girmektedir. Noktalarin ardinda, psikolojik sorunlarindan kurtulma ¢abasi1 ve ruhsal
huzura ulagma istegi bulunur. Kirmiz1 benekler, sanat¢inin evreni ve nesneleri algilayis
biciminin bir kanitt gibidir. Kusama, i¢sel korku ve kabuslarindan kurtulmayi, hayal
diinyasinda olusturdugu bu diizenlemede bulmustur, yorumu yapilabilir. Ayrica, noktalar
bulundugu her ortamda kullanmig; feminist bir bakis acisiyla ¢iplak kadin viicudunda,
doganin bir pargasi olarak ise ¢icek ve sebzelerin govdesinde yaratmistir. Bu noktalara
bakildiginda, sanatcinin ig¢sel diinyasindaki diizeni ve kigisel sembolizmini gérmek

mumkundiir.
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Sekil 18
Yayoi Kusama, Kalbimi Verdigim Her Sey Hakkinda Konusan Cig¢ekler” 2018

35

(Kusama, 2018)

Yayoi Kusama sanatin hayatindaki yerini su sozlerle dile getirmistir; “Sanat
gordiigiim, yasadigim olumsuz seylerden kurtulmak icin bir aracti, bir yoldu, yontemdi ve

kurtulustu. Bu yiizden siirekli ¢izdim, boyadim ve yazdim” (Inceoglu, 2018).

Kusama, sanat1 onu zorluklara siirtikleyen belleginden bir kagis yolu olarak gérmiistiir.
Yayoi Kusama'nin ilk ciddi ¢alismalarindan biri olan “Silinmislik Odast”, i¢indeki her seyin,
esyalar dahil, diiz beyaza boyandig1 bir odadan olugsmaktadir. Ziyaretgilere, yuvarlak formda
ve farkli boyutlardaki renkli yapistirmalart odadaki herhangi bir yiizeye yapistirmalar
isteniyordu. Bu interaktif ve katilime1 eser, Kusama'nin sanatini1 genis kitlelere tanitti ve onu
bir fenomen haline getirdi. 1960'larda, ¢iplak bedenler iizerine sokaklarda puantiyeler ¢izen
Kusama, bu eylemi savasin karsiti olarak, baris ve aski simgeleyen bir ifade bi¢cimi olarak
gormekteydi. Bu c¢aligmalar, Kusama'min sanatin1 yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda
toplumsal ve politik bir diizeyde de derinlestirdigini gosterir (Yayoi Kusama: Hayat1, Eserleri

ve Bilinmeyenleri, 2023).
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Sekil 19

“Yayoi Kusama, Silinmislik Odasi, 2015, David Zwirner Sanat Galerisi, New York”
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(Kusama, Silinmislik Odasi, 2015)

Yayoi Kusama, onemli bir kadin avangard sanatci olarak, genclik yillarinda yasadigi
psikolojik rahatsizliklarin etkisiyle huzuru ve mutlulugu sanatta bulmaktadir. Sanat¢inin
eserlerinde sikg¢a goriilen canli renkler ve siyah puantiyeler, onun igsel diinyasindaki
ruhaniyetin ve mistik gii¢lerin izleyicilere yansimasi olarak kabul edilebilir. Kusama, bu
noktalarla, sanki kendisini sistematik bir sekilde ele geciren bir mistik giicii sanatina
aktararak, izleyicilere derin bir psikolojik ve ruhsal deneyim sunmaktadir. Eserleri, izleyiciyi

onun i¢sel evrenine davet eden bir tiir gorsel medyum gibi islev gérmektedir.

Yayoi Kusama, eserlerinde izleyiciyi aktif bir sekilde isin igine dahil etmeyi
amaglamaktadir. Kusama'nin genellikle canli renkler {izerine siyah puantiyeler kullanarak
olusturdugu eserleri, izleyiciyi hem gorsel hem de duygusal anlamda etkiler. Sanat¢inin
genglik yillarinda baglayan psikolojik sorunlari, eserlerinde igsel bir ¢atigsma haline doniiserek,
izleyicilere ruhsal bir savasin izlerini aktarir. Kusama, bu i¢sel miicadeleyi ve duygusal
zorluklar1 sanati aracilifiyla disa vurur ve izleyicinin bu karmasik duygulara katilmasini

saglamaktadir.

37



Sekil 20
“Yayoi Kusama, Sonsuzluk Aynali Oda, 1965”
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(Kusama, Sonsuzluk Aynali Oda, 1965)

Yayoi Kusama, eserlerinde yogun olarak kullandigi kirmizi rengini, olaganiistii
olaylarda benlik algismin bir ifadesi olarak kullanir. Kirmizi benekler, sanatginin igsel
diinyasinda, ruhsal bir giicii ve derin bir anlami simgeler. Kusama, yasamis oldugu psikolojik
sikintilar1 ve mekani bir arada kullanarak izleyiciyle giiclii bir bag kurmayi amaglamstir.
Eserlerinde izleyicinin hem gorsel hem de duygusal bir etkilesimde bulunmasini saglayarak,
sanatin1 bir ic¢sel yolculuk ve donilisiim araci haline getirir. Kusama, hayal diinyasinda
olusturdugu diizenlemelerle, ig¢sel korkularindan ve kabuslarindan kurtulmayi ve huzura
kavusmay1 sanat1 araciligtyla aramistir. Bu eserler, onun ruhsal ¢atigmalarini disa vurdugu ve

bunlar1 sanatsal bir ifadeye dontistlirdiigii birer aragtir.

Yayoi Kusama'nin ¢ocukluk yillarindaki yasantisi, sanat¢cinin kisiliginin ve sanatinin
gelisiminde 6nemli bir rol oynamistir. Ailesinin tutumu ve ona biraktigi anilar, Kusama'nin
hayat1 boyunca etkisini siirdiirmiis ve sanatini sekillendirmistir. Kusama'nin taninmasinin en
bliyiik sebeplerinden biri, ¢ocukluk belleginde tagidigi travmalardir. Bu travmalar, onun
gercek diinyadan soyutlanmasina yol agmis ve bellegindeki olumsuz anilar, haliisinasyonlara
doniligmiistiir. Bu haliisinasyonlar, Kusama'nin sanatinda derinlemesine islemeye ve yasami
boyunca bu deneyimlerle yilizlesmeye devam etmesine neden olmustur. Kusama, yasadigi
psikolojik zorluklar1 ve haliisinasyonlar1 sanata doniistiirerek, i¢sel diinyasini eserleriyle disa

vurmus ve kendini bu siirecte sanatina adamistir (Yagmur & Capar, 2023).
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Sekil 21

“Yayoi Kusama, Louis Vuitton Vitrin Tasarimi, 2012, London’
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(Kusama, Louis Vuitton Vitrin Tasarimi, 2012)

Yayoi Kusama, eserlerinde yer alan giindelik yasam unsurlar1 ve nesnelerle izleyiciyi
kendi kimliklerini, benliklerini ve ruh hallerini sorgulamaya davet etmektedir. Sanatgi,
eserleriyle sadece kendi acilar1 ve igsel diinyasiyla yiizlesmekle kalmaz, ayni zamanda
izleyicinin de kendisini ve duygusal durumlarimi kesfetmesini saglar. Kusama'nin sanatini
olustururken kullandig1 obsesyonlar1 ve semboller, izleyiciyi derin bir diisiinsel ve duygusal
siirece dahil eder. Ozellikle yuvarlak formlar, degisik agilarda ve farkli biiyiikliiklerde
kullanilarak, izleyiciyi sanatin i¢ine ¢eker ve onlari sanat¢iyla 6zdeslesmeye tesvik eder. Bu
yaklagim, Kusama'nin sanatsal tislubunun temel 6zelliklerinden biridir, ¢iinkii her bir form ve

renk, izleyicinin kigisel bir deneyim yasamasini amaglar (Kan, 2024).

Joan Miro.

Joan Mir6 Ferra, 1893 yilinda Barselona'nin Barri Gotic bdlgesinde bir kuyumcunun
oglu olarak diinyaya gelmistir. 1907'de, Giizel Sanatlar ve Endiistriyel Sanatlar Okulu'nda
sanat egitimine baslamistir. Egitimini tamamladiktan sonra, ayni okulda iki yil boyunca
memuriyet yapmistir. Ancak, ailesinin yasadigi psikolojik sorunlar nedeniyle 1912-1915
yillar1 arasinda Barselona'daki Francesc Gali’s Escola d’Art isimli sanat okuluna devam
etmesine izin verilmistir. Bu donemde, Francisco Gali'nin 6grencilerinden biri olma firsatini
elde eden Mir6, Empresyonizm, Fovizm ve Kiibizm gibi sanat akimlarina adim atmistir. Bu
evreler, onun sanatini sekillendiren ve ona 6zgiin bir yol agan temel etkileri olugturmustur

(Yilmaz, 2014).
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Sekil 22

“Joan Miro, “Tavsanli ve Cicekli Manzara™

)

¥

(Miro, 1939)

Yayoi Kusama'nin tarzina benzer bir sekilde, Joan Mird'nun eserinde de sade ve
dikkatli bir renk kullanim1 dikkat ¢eker. Resimde iki ana boliim vardir: iist kismi gokyiizi, alt
kismi ise yeryiizli gibi algilanir. Mird, bu iki boliimii ayirirken sicak-soguk renk iligkisini
kullanarak bir kontrast yaratmistir. Eserin fonu, bu kontrastla belirginlesirken, tavsan basinin
siyah beyaz ve sar1 kus formundaki nesne arasindaki renk iligkisi, nesnelerin daha belirgin
hale gelmesini saglar. Miro, siirrealist bir yaklagim sergileyerek, alakasiz gibi goriinen bu iki
nesneyi, oran-orant: ve perspektife dikkat etmeden, ¢ocuksu bir ¢izim tarziyla etiit etmis ve
boylece igsel diinyasini yansitmistir. Bu tiir bir yaklagim, onun sanatinin 6zgiinliigiinii ve

duygusal yogunlugunu ortaya koyar (Gegen, 2020).

Sekil 23
“Joan Miro, Graphics, 1961

(Miro, Graphics, 1961)

Joan Miré'nun 1961 yilinda yaptig1 "Graphics" adli eseri, sanat¢inin gorsel bir diinya

yaratma c¢abasidir. Mir6, eserlerindeki mekan kavramini tartisirken bir keresinde, "Bos bir
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alan, bos bir ufuk, bos bir ova, beni her zaman ¢ok etkilemistir; insanlar i¢in énemsiz olan
seyler benim icin ¢ok biiylik seyler ifade eder" demistir. Bu diislincesi, eserinde yer alan
bosluklarin ve sade unsurlarin derinligini vurgular. "Graphics" adli esere bakarken izleyici,
mecazi anlamda su altinda kalarak bogulabilir; ¢iinkii eserdeki bosluklar, bir tiir psikolojik
yogunluk yaratir. Eserde, genis bir alanda donen pembe, mavi ve sar1 renkler, resme enerji,
hareket ve canlilik katmaktadir. Bu sayede, Mird'nun eseri yalnizca gorsel bir izlenim degil,

ayn1 zamanda bir duyusal deneyim sunar (Gor, 2019).

Sekil 24
“Joan Miro, Kacis Merdiveni, 1940

(Miro, Kagis Merdiveni, 1940)

Joan Mir6, klasik Ispanyol ve Akdeniz geleneginin &nemli bir mirasgisidir.
Resimlerinde kadin figiirii, dogumun, yasamin baslangicinin ve devaminin sembolii olarak yer
alirken; kuslar, ozgiirligi ve gocii, yildizlar ise gokyiiziinii ve sonsuzlugu mecazi olarak
vurgular. Akdeniz dogasinin, canlilarin ve ilkel donem magara resimlerinin etkisi, giines, ay
ve yildizlarla birlikte Mir6'nun igsel diinyasinda derin izler birakmistir. Bu izleri, sanat¢inin

her donemdeki ¢alismalarinda gérmek miimkiindiir (Doganay, 2015).

Joan Miré'nun eserlerinde siirrealizmin etkisi acik¢a goriiliir. Soyut formlardan
kopamayan calismalar, bir cocugun dis diinyadan soyutlanarak yaptig1 ¢izimlere benzer. Ilk
bakista anlam ifade etmeyen bu ¢izimler, izleyiciye dikkatli bakildiginda formlar, renkler ve
kompozisyonlar arasinda kaybolma hissi uyandirir. Mird, var olmak istedigi zaman, mekan ve
nesneleri yaratarak, kagma diirtiisiiyle kendine yeni bir zaman dilimi olusturur. izleyici,
eserleri yakindan inceleyerek bu zaman diliminde geg¢misini hatirlayarak kendini bulma

deneyimi yasayabilir.
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Joan Mird'nun eserlerinde zemin, mekan ve kompozisyon kaygisi genellikle yoktur.
Eserlerinde deformasyona ugramis geometrik sekiller ve Picasso'nun etkisiyle sekillenen
figiirler yer alir. ilk bakista basit ve bi¢imsiz goriinen cizgiler ve soyut formlar, dikkatlice
incelendiginde cicek, kus, kedi, yildiz, insan figlirii gibi unsurlara doniisiir. Mir6'nun
resimleri, bilingaltinin ve riiyalarin yansimasi gibi bir izlenim uyandirir. Izleyici gdzlerini
kapattiginda, beynine gonderilen derin bosluk hissi ve ¢ocukluk bellegi devreye girdiginde,
olusan formlar Mird'nun eserleriyle benzerlik gosterir. Tek diize arka plan, bu bosluk hissinin
gorsel bir karsiligidir ve soyut formlar, bir ¢ocugun bellegi gibi diisiintildiigiinde oldukca
derin anlamlar tasir (Yagmur & Capar, 2023).

Mustafa Bulat.

Giliniimiiz heykel sanat¢ilarindan biri olan Mustafa Bulat, cocukluk dénemi oyunlarini
konu edinerek sanatina aktarmistir. Simdi ki yasl kusaklarin ¢ocukluk dénemi oyunlarinin
giiniimiiz ¢ocukluk belleklerine aktarimimi saglamak amacli, o donem oyunlardan ipuglar
veren formlarla heykellerini tasarlamis ve izleyiciye sunarak bellek aktarimini

gerceklestirmistir.

Mustafa Bulat, cocukluk bellegini su sozlerle dile getirmistir; “Freud’un dedigi gibi
bilingaltina giden ‘seyler’ ¢ocukluga tekabiil eder. Cocuklugumuzda yasadigimiz bilingalt1
bizim gelecekteki yagamimizi belirler.” Mustafa Bulat’in sanata olan tutkunlugu da onun
cocukluk doneminde bulundugu ortamla kendini var etmistir. Bu anlamla Mustafa Bulat;
“Okul oncesi donemimde aile biiyiiklerimden amcamin oglu ve abimin ortaokul, lise
donemlerinde resim derslerinde ¢izmis olduklar1 resimleri izlemek beni c¢ok etkilemistir.
Ugak, araba, otobiis, canli model ve natiirmort ¢izimlerini izlerken hayranlik duyuyordum.
Tabi o donemler heniiz bir egitim almamisken, kalem ve kagit buldugum her an resimler
cizerdim, ornegin Atatiirk resimleri gibi. Ilkokul dénemlerimde ise ders saatleri diginda
kitaplarin bos sayfalarina smifi ve Ogretmenimi ¢iziyordum. Beden egitimi derslerinde
ogretmenlerimin tesvik etmesiyle, futbol ve voleybol oynayanlari ¢izerdim. Boylelikle sanata
olan ilgim abim ve amcamin ¢ocuklar1 ile bagladi.” Sancili bir donemde egitim aldigin1 dile
getiren Mustafa Bulat, okul da smifin en basarili 6grencisi oldugunu belirtmistir. Fakat 12
eyliil 6ncesi gibi Tiirkiye’nin karisik oldugu donemde, lisede ¢okta iyi bir egitim alamadigini
sOyleyen Bulat, “Kendimde olan yetenegi ¢ocukluk donemimde kesfettigim i¢in yetenegimi

gelistirmek amagli kendimi yetenek okullarina yonlendirdim” demistir.
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Sekil 25
Moustafa Bulat, Cocukluk Diisii 1, 1999, Atatiirk Universitesi

(Bulat, 1999)

Mustafa Bulat yapmis oldugu c¢alismalar ve yaklagimlar ile ilgili heykel sanatina
katkilarini, Atatiirk’iin “Milli kiiltiiriimiizii muasir medeniyetler iistiine ¢ikaracagiz” soziiyle
dile getirmistir; “Atatlirk’in dedigi gibi; ‘Milli kiiltiiriimiizii muasir medeniyetler {istiine
cikaracagiz’ sOzii bize vermis oldugu bir gorevdir. Atatiirk’iin bu sozi ile yerel kiiltiiri,
Anadolu’nun kendi kiiltiirlinii alarak onu c¢agdas plastik heykelin dili ile ele alip
yorumlanmasi gerektigini anladim. Onun i¢indir ki bizim yerel kiiltiiriimiizii ele alarak onlara
gonderme yapan, ge¢mise ait bizim var olan veyahut da kaybolmaya yiiz tutmus degerleri

heykellerim de ¢alistim.”

43



Sekil 26
Prof. Dr. Mustafa Bulat, Cocuk Diigii 111, 2008, 30*44*13, Mermer

(Bulat, 2008)

Bulat, gegmis donem oyun anlayis ile simdi ki donem oyun anlayisin1 ve ¢ocukluk
belleginin onda biraktig1 etkiyi su sozlerle degerlendirmistir; “Geg¢mis donemlerdeki oyunlar
daha fiziki ve daha birebirdir. Biz ayaklarimiz yalin bir sekilde toprakla i¢e oyunlar oynardik.
Hatta oyun oynarken, pekmez de kullanilan beyaz killi bir toprak vardi o topraklar1 yerdik;
demek ki demir eksikligimiz vardi. Kisaca topragin igerisinde biiyiidiik ve oyun eylemi bizim
kusakta miithisti. Kahvalt1 yaptiktan sonra sokaga c¢ikip biitliin giin oyun oynardik. Tabi o
zamanlar oyun sayesinde cocuklar birbirlerine dokunuyor, temasta bulunuyorlardi. Bizim
kusagin ¢ocukluk donemleri oyunlar ve aile biiyiiklerinin anlattig1 bin bir gece masallar1 gibi
masallarla biiytidiiler. Simdi ki ¢ocuklarin oyunu ise sanal diinya lizerine kurulu ama bizim o
zamanlarimiz da evlerde televizyon ve telefon bulunmuyordu, tabi teknoloji olmadig: i¢inde
biz oyunlarimizi kendimiz var ederdik. Elektrik olmadig: i¢in gaz lambalar1 ya da ay 15181
esliginde ‘kor ebe’ oynardik, abilerimiz ‘celik comak’, hayvanlarin arka bacaklarinda bulunan
kemiklerle ‘asik’ oyunu oynarlardi. Tabi bizim Anadolu’daki ¢ok eski belki de milattan
onceki oyun kiiltiirii, bizim ¢ocukluk donemimize yani 1965-1970’lere kadar vardi. O dénem
kapitalist sistem ¢ok olmadigi icin hayvanlarin yiinlerini tarayip yuvarlak sekle getirerek
kendi topumuzu yapardik. Aga¢ dallarindan, atik malzemelerden, kabaklardan ve ahsaplardan
lizerine binebilecegimiz oyuncak arabalar yapardik. Biiytliklerimiz kizak kayar, misket oyunu

oynarlard1 ve bizler de onlari izler hayran kalir, oyunlarina dahil olurduk.”
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Sekil 27

(Bulat, Cocukluk diisii, 1998)

Mustafa Bulat “Cocukluk Diisii” adli heykel c¢alismalarini, ¢ocukluk déneminde
mahalledeki biiyiiklerinin misket oynamak i¢in yarattiklar1 alandan etkilendigini
vurgulamistir; “Misket oyununu oynayan biiyiiklerimizi izlemek beni ¢ok etkilerdi. Arazinin
diiz alanlarinda topraga tiggenler, dairesel yapilar igerisinde ‘bilye’ oynarlardi ve tabi bizlerde
onlar1 hayranlikla izlerdik. Bizlerde biiylidiiglimiizde ayn1 oyunlar1 devam ettirirdik, bu durum
benim bilingaltimi1 hep etkilemistir ve teknolojinin yayginlagsmasi ile {liniversite yillarimda
cocukluguma doniik bir 6zlem bagsladi. Freud’un dedigi gibi ‘kisiler ¢ocuklugunda ne
yasadiysa ona donilis yapar’, bir sanat eserine baktiginizda o sanat¢isin bilingaltini
gorebilirsiniz. Bizler de ¢ocukluk doneminde yasadigimiz duygulart ve kendi kiiltiiriimiizii
caligmalarimiza aksattirdik. Benim yaptigim bir¢cok ‘cocukluk diisii’ ile ilgili calisma var,
orada bilye yerine teknolojik aletler, liggenler, prizmatik yapilar1 hazir malzeme olarak
kullandim. Pirit madeni dogada sanki lazerle kesilmis gibi metalik piring renginde fakat
miidahale edildiginde kararak plastik bir etkiye girmektedir ve onun i¢indir ki gliniimiizii
sezinleten bir etki barindirdig1 i¢in ¢alismamda pirit madeni kullandim. Toprakla oynanan
oyunlarimizi tag, mermer ve ahsap gibi kalict malzemeler ile anlatmam benim ge¢misim ile
bag kurmami sagladi. Bu sayede heykel benim i¢in, kendi oyun kiiltiiriimiizii hem evrensel

anlamda hem de gelecek kusaklara aktarimi i¢in giizel bir ara¢ oldu”
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Koray Aris.

Koray Aris, heykel sanatinda ahsap ve deri gibi geleneksel malzemelerin modern bir
bakis acisiyla ortaya ¢ikiyor. Ahsap ¢ivilerle parcalari birlestirerek saglam bir yap1 olusturur
ve ardindan dis yiizeyi deriyle kaplayarak estetik bir form yaratir. Eserlerinde, insan
viicudunun gerilimli ve dinamik formlarimi yansitarak, metal heykel kolajlar1 ve civilerle bu
govdelere fetis bir 6zellik kazandirilmaktadir. Aris'in sanatinda bigim ve malzeme kiiltiirii
arasindaki bag oOnemli bir rol oynamaktadir. Eserleri, ¢agdas heykel sanatiyla diyalog
kurarken, ayn1 zamanda geleneksel ve kiiltiirel malzeme anlatimim1 kesfeder. Bu da onun
sanatina 6zgiin ve zengin bir kimlik kazandirmistir. Ayrica, modern heykelin mekanla olan
iligkisinde hem kabul edici hem de reddedici bir tutum sergileyerek sanatinin ¢ok yonlii

dogasini gostermistir (Karaman, 2019).

Sekil 28
Koray Aris, Devinim ve Denge Serisi 1, 1996-1998, 145x113x37 cm

(Aris, 1996-1998)

Baglarda malzemesi deri olan insan govdesi soyutlamalar1 yapan Aris, son dénem
calismalarinda yalinlastirilmis ve insana dokunma hissi veren formlar yaratmistir. Koray Aris’
in masals1 ve tarihsel hatirlatmalart olan dengeli bir hareketlilige sahip bu heykelleri, hem
izleyeni oyuna c¢agirmakta hem de hareketli olduklari i¢in oyunu cagristirmaktadir. Bu
caligmalar1 haciyatmaz benzeri formlarla olusturulmustur. Yaptigi1 caligmalar oyun diinyasinin
hareketli nesnelerini hatirlatmaktadir. Tiim detaylarin yok sayildigi ve heykeli olusturan

formun tamamen yalinlastirildigi bu big¢imlerde, modern bir diislinceyle hayatla
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bulusabilecegi noktalar isaret edilmistir. Masals1 ve tarihsel ¢agrisimlar1 olan bu heykeller,

izleyicisini oyuncul bir duyguya davet ediyor (Tiifek¢i, 2013).

Sekil 29
Koray Aris, Devinim ve Denge Serisi 2, 1996-1998, 185x118x40 cm

(Aris, 1996-1998)

Koray Aris'in sanat kariyerinin baslangicindan itibaren 6nemli bir gelisim gosterdigi,
erken donem caligsmalarinda soyut insan formuyla basladigi ve sonrasinda heykellerine
hareket katma istegiyle dikkat c¢ektigi goriiliiyor. Bu hareketli heykeller, sabit ve statik
yapilarin aksine bir ivmeyle devinerek izleyicinin etkilesimine olanak tanir. Arig, malzeme ve
bicim arasinda organik bir iligski kurarak heykellerinde fiziksel etkilesimi tesvik eder. Bu tiir
heykeller, ayn1 zamanda oyun diinyasindaki hareketli nesneleri hatirlatacak sekilde
tasarlanmis ve izleyicinin duyularin1 harekete gecirecek bir etkiye sahiptir. Son donem
heykelleri, yalin ve soyut bir estetik anlayisini benimserken, bir yandan da masals1 ve tarihsel
cagrisimlar yaparak izleyicide bir oyun hissi yaratir. Aris'in bu eserleri, modern sanatin

soyutlama ve etkilesimci yonlerinin giizel bir birlesimi olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Sekil 30
Koray Aris, Isimsiz, 2001-2002, 141x81x46

(Aris, 2001-2002)

Her donem oyunlar farklilik gosterdigi gibi bireyler arasi bellek aktarimi da cesitlilik
gostermektedir. Gegmis ¢ocukluk donemi oyunlarinin, o donem c¢ocukluk belleklerine
birakti1 izler simdi ki yash kusaklar1 var etmistir. Gelecek yash kusaklar1 ise simdi ki
cocukluk donemi oyunlar1 var edecektir fakat eski donem c¢ocukluk oyunlarinin aktiflik,
psikomotor gelisimi ve yaraticilik gibi olumlu bellek gelisimleri bulunurken, giiniimiiz
cocukluk donemi oyunlarinin geneli telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknoloji {izerine
kuruludur. Bu durumun, ileride ki yasl kusak belleklerine olumlu veyahut olumsuz bir etki
birakacagi bilinmedigi gibi psikomotor gelisimi ve yaraticilik saglayan ¢ocukluk donemi

oyunlarinin aktariminin yok olma durumunu tasimasi da ayri bir kaginilmaz gergektir.

Cocukluk bellegi ile sanatg1 bellegi arasindaki en belirgin benzerlik, her ikisinin de
yaratict bir potansiyel tasimasidir. Cocuklar, oyun ve hayal giicli araciligiyla diinyay1
kesfederken, sanatgilar da benzer bir siirecle, dis diinyay1 ve i¢sel duygularini ifade ederler.
Cocuklarin oyunlarindaki sembolizm ve hayal giicli, sanat¢ilara ilham veren imgeleri ve
formlar1 yaratir. Bu benzerlik, her iki bellegin de yaratici ve 6zgiin diisiinme siireclerine
olanak tanidig1 gerceginde yatmaktadir. Ayrica, ¢cocuklar ve sanat¢ilar, her ikisi de diinya
hakkinda anlam yaratma siire¢lerinde benzer yollar izlerler. Cocuklar, etraflarindaki nesneler
ve olaylar hakkinda anlamlar {iretirken, sanatcilar da benzer sekilde, yasadiklar1 diinyayi,

toplumlarini ve kisisel deneyimlerini sanat yoluyla anlamlandirirlar. Bu anlam yaratma siireci,
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her iki bellegin de bireysel deneyimler ve toplumsal baglamlar arasinda bir kdprii kurmasina

yardimci1 olur.

Sanat¢1 bellegi ve ¢ocukluk bellegi, yaratici diislinme siireclerinde, duygusal
deneyimlerin ve hayal giicliniin rolii lizerinden sekillenir. Her iki bellek de, bireyin diinyay1
algilama bi¢imini ve yaratict liretimini dogrudan etkileyen, ge¢mis deneyimlerin ve izlerin
birikimidir. Bu benzerlik, sanat¢inin eserlerine ve ¢ocugun kisisel gelisimine dair derin bir
anlayisa olanak tanir. Oyun ve sanat arasindaki farklar genellikle sanatin bilingli bir
yorumlama ve eylem oldugu, oyunun ise ¢ocugun hayati 68renme yolunda deneyimler
yarattig1 seklinde vurgulanir. Ancak, bu yaklasimin tamamen dogru olmadig:1 savunulabilir.
Cevreden edinilen alginin derecesi ya da bilincin katmanlari, sanat m1 yoksa oyun mu
oldugunu belirlemede tek basina yeterli olmayabilir. Bu goriis, algi ve yorumlama becerisini
on plana ¢ikarirken, sanatin kendine 6zgiilliigii, kuralsizlik ya da kendi kurallarin1 olusturma
gibi 6zelliklerini goz ardi edebilir. Sanat ve oyun arasindaki farki yalnizca gevreyi algilama ve
yorumlama becerisiyle tanimlamak eksik olur. Sanat¢1 ve sanat eseri, yaratanla ve izleyenle,
oyun ise oynayanla ve izleyenle anlam kazanir. Sanat tarihinin gelisimi de, sanatin sadece
cevresel algilamayla degil, ayni zamanda izleyicinin yorumu ve toplumsal baglamla

sekillendigini gosterir (Bahtiyar, 2019).

Sanatcilar ve cocuklar, yaratici siireglerde birgok benzer ozellik gosterirler. Her iki
grup da diinyay1 anlamlandirmaya, ¢evrelerinden etkilenmeye ve duygusal ifadelerini estetik
bir bicimde ortaya koymaya yonelik derin bir arayis icindedir. Yaraticilik, hem c¢ocuklarin
gelisim siirecinin énemli bir pargasit hem de sanat¢inin sanat liretimindeki temel itici giigtiir.
Cocuklar ve sanatgilar arasindaki yaratici potansiyel, dis diinya ile etkilesimde bulunduklar
yollar, algilama bigimleri ve igsel diinyalarin1 disa vurma sekilleriyle bi¢imlenmektedir. Bu

benzerlik, ¢cocukluk ve sanat¢ilik arasindaki etkilesimi anlamada dnemli bir agilim saglar.

Cocuklar, yaraticiliklarini kesfetme ve ifade etme siirecinde genellikle dogrudan,
somut ve Ozgiir bir bigimde hareket ederler. Onlar, diinyay1 kesfederken hayal giicii ve oyun
yoluyla kendilerini ifade ederler. Cocuklarin yaratici siirecleri, dogrudan c¢evrelerindeki
nesnelerle ve insanlar arasinda kurduklari etkilesimlerle sekillenir. Cocuklar, oyunlari
araciligiyla hem bireysel hem de toplumsal diinyay1 anlamaya ¢alisirken, bu siirecte 6zgiin ve

yaratici fikirler {iretirler.

Toplumlarda cocuk egitimi, hala geleneksel bir yaklasimin etkisi altindadir; bu
yaklagimda kontrol ve otorite 6n planda tutulmakta, sevgi ve egitim amaciyla ¢ocuklarin
bircok hareketi ve davranisi anne ve babalar tarafindan yonlendirilmektedir. Bu geleneksel

yontemlerden ne yazik ki tam anlamiyla kurtulmamustir. Ulkemizde yapilan arastirmalar,
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geleneksel cocuk egitiminin, ¢ocuklarda ¢evreye uyum, otoriteye kayitsiz sartsiz saygi ve
biiyliklerle kosulsuz uyum gibi 6zellikleri pekistirdigini gdstermektedir. Bununla birlikte,
anne ve babalarin ¢ocuklarina kars1 gosterdigi tutumlar, ¢ocuklarin yaraticiliklarint gesitli
sekillerde etkilemektedir (Kara, 2007). Cocuklarin yaratict oyunlari, semboller ve metaforlar
tizerinden ilerler. Oyun, onlarin bir anlam diinyas1 kurmalarin1 saglar; ayn1 zamanda bu siireg,
bireysel hayal giiclerinin, ¢evrelerinden aldiklar1 uyarilarla sekillenmesidir. Cocuklar, kendi
icsel diinyalarim1 oyun aracilifiyla disa vururken, kurduklar1 hayali diinyalarda sinirsiz bir
ozgirliik alan1 yaratirlar. Bir cocugun ¢izdigi resimler, yaptig1 hikayeler, insa ettigi oyunlar,
onun diinyay1 nasil algiladiginin, duygusal ve diisiinsel siireclerinin bir yansimasidir. Bu
yaratici ifadeler, aslinda ¢ocugun ¢evresini, insanlari, dogay: ve iligkileri anlama bigimlerini

iceren bir disavurumdur.

Sanatgilar da yaratic1 siireclerinde benzer bir Ozgiirliik arayisina sahiptir. Ancak
sanatcilar, yaratict silireglerinde yalmizca kisisel bir ifade ortaya koymakla kalmaz, aym
zamanda toplumsal ve kiiltiirel baglamlari, estetik anlayislarini ve tarihsel birikimleri de
yansitirlar. Sanatgilar, bireysel deneyimlerini ve duygusal diinyalarini sanat aracilifiyla disa
vururken, ayni zamanda toplumsal elestirilerde bulunabilir ve kiiltiirel anlamlar {iretebilirler.
Sanat, sanat¢inin igsel diinyasinin ve toplumsal gercekligin bir birlesimi olarak ortaya
cikmaktadir. Yaraticilik silireci, bir sanatgmmin geg¢mis deneyimlerinin, gozlemlerinin,

imgelerinin ve sembollerinin bir araya geldigi dinamik bir siiregtir.

Sanatgilar, benzer sekilde ¢ocuklar gibi sinirsiz bir 6zgiirliikle yaratirlar, ancak bu
yaratict 6zglrliik, belirli estetik ve kiiltlirel formlar i¢inde sekillenir. Sanatgilar, tarihsel bir
baglamda anlam tirettiklerinde, estetik bir dil kullanarak toplumsal mesajlar verirler. Bu siireg,
hayal giiciiniin ve kisisel deneyimlerin Stesine gegerek, sanatciy1 evrensel anlamlar yaratmaya
ve kiiltiirel bellegi sekillendirmeye yonlendirir. Ornegin, Vincent van Gogh’un resimleri, onun
kisisel acilarin1 ve duygusal karmasasini estetik bir dille ifade ettigi eserlerdir. Van Gogh’un
resimlerinde, doganin ve insanin dinamik bir sekilde birlestigi bir 6zgiirlik duygusu vardir.
Ayni sekilde, Marina Abramovi¢ gibi sanatgilar, performans sanatinda bedenlerini bir ifade
araci olarak kullanarak, sanatin sinirlarint zorlamislardir. Bu tiir sanatcilar, kendi varliklarini
bir yaratici ifade bigimi olarak kullanirken, toplumsal anlamlar1 sorgulayan ve yeni anlayislar

iireten bir alan yaratirlar.

Cocuklar ve sanatcilar arasindaki yaraticilik, hem igsel bir motivasyon hem de dis
diinyadan gelen uyarilarla sekillenir. Her iki grup da ¢evreleriyle siirekli etkilesim halindedir;
cocuklar oyun yoluyla, sanatcilar ise sanat yoluyla diinyalarin1 algilarlar ve anlamlandirirlar.

Bu siirecte, her iki varlik da bir tiir "yeniden yaratma" siirecine girer. Cocuklar, etraflarindaki
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diinyay1 yeniden insa ederken, sanat¢ilar da kendi diinyalarin1 sanatsal bir bigimde yaratirlar.
Cocuklar i¢in oyun, sanatsal ifade bicimiyle Ortiisiirken, sanatcilar da kendi yaratici

stireclerinde ¢ocukluktan beslenen bir 6zgiirliik ve hayal giicii barindirirlar.

Yaraticiligin temelinde, her iki grup da igsel diinyalarindaki duygulari, diistinceleri ve
izlenimleri disa vurma gereksinimi tasir. Bu, hem ¢ocuklarin oyunlarindaki sembolizmde hem
de sanat¢inin eserlerindeki anlam derinliginde kendini gosterir. Sanatgilar ve g¢ocuklar
arasindaki yaratict benzerlik, ayn1 zamanda 6zgiirliigiin, kesfin ve ifade etmenin dnemini
vurgular. Her iki durumda da yaraticilik, bireysel bir i¢sel diinyadan g¢ikarak toplumsal bir

boyut kazanir.

Sanatg¢ilar ve ¢ocuklar, yaratici silireclerinde benzer duygusal ve zihinsel izlerden
beslenirler. Her ikisi de g¢evrelerini, i¢sel diinyalarini ve kiiltiirel baglamlarini anlamaya
calisirken, kendi yarattiklar1 diinyalar araciligiyla bu kesfi ifade ederler. Cocuklarin
oyunlarindaki 6zgiirliik ve hayal giicli, sanat¢ilarin sanatsal {iretimlerinde bulduklar1 ifade
bicimleriyle benzerlik gosterir. Bu benzerlik, yaraticiligin evrensel bir siire¢ oldugunu ve hem
cocuklarin hem de sanatgilarin diinyay1 anlamlandirma ¢abasinda benzer yollar izlediklerini

ortaya koyar.
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UCUNCU BOLUM
Uygulama Pratikleri

Bellek, bireyin ge¢misteki deneyimlerini, bilgilerini, 6grenmelerini ve duygusal
izlerini saklama, hatirlama ve yeniden kullanmasini saglayan zihinsel bir siirectir. Beyindeki
sinirsel yapilar aracilifiyla bilgilerin depolanmasi ve gerektiginde erisilmesi siirecini ifade
etmektedir. Bellek, insanlarin 6grenmesini, problem ¢dzmesini, kararlar almasin1 ve gegmis
deneyimlerden ¢ikarimlar yapmasini miimkiin kilar. Yetiskin bir bireyin bellegini etkileyen en
onemli unsurlardan birisi ¢ocukluk donemidir, yorumunu yapmak miimkiindiir. Cocukluk
doneminde yasanilan olaylar, sahit olunan anilar, bulunulan ortam ve o ortamlar1 ingsa eden
kimseler, ¢ocukluk belleginin temelini atan, bu temeli etkileyen durumlardir. Cocuk olmak,
hayatin en oOzgiir, kesif dolu ve O0grenme siireglerinin hizla gelistigi bir donemi ifade
edebilmektedir. Cocuklar, ¢evrelerini merakla kesfeder, yeni bilgiler edinir, duygusal ve
sosyal baglar kurar ve diinyay1 kendi bakis agilariyla anlamaya ¢alisirlar. Bu donem, fiziksel,
duygusal ve biligsel gelisimin hizla ilerledigi, ayn1 zamanda hayal giiciiniin ve yaraticiligin en

yogun oldugu bir siiregtir.

Cocuk olmak, aynt zamanda sevgi, giiven ve koruma arayisinin yogun oldugu,
bagimsizlik ve aidiyet duygularinin sekillendigi bir donemdir. Bu donemde c¢ocuklar,
kendilerini ifade etmek, kimliklerini bulmak ve c¢evrelerindeki diinya ile etkilesimde
bulunmak i¢in ¢esitli yollar gelistirirler. Bu yollara en belirgin érnek oyun olgusudur; Oyun
cocuklarin gelisimlerinin bir parcasidir. Cocuklar oyun araciligiyla fiziksel, zihinsel, duygusal
ve sosyal yeteneklerini gelistirirler. Oyun, ayni zamanda hayal giiciinii canlandiran,
yaraticilif1 tesvik eden ve problem ¢ozme yetilerini gelistiren bir aragtir. Cocuklar, oyun
oynayarak sosyal iligkiler kurar, isbirligi yapmay1 6grenir ve duygusal tepkilerini ifade etme
imkan: bulabilmektedirler. I¢ine kapanik bir cocuk oyun esnasinda belleginde tasidig
olaylari, kendi icinde karmasik bir hal almis meseleleri oyun siirecinde vurgulayabilmektedir.
Buradan yola ¢ikarak; oyun olgusunun sadece eglenmek amacli yapilan bir eylem olmadigini,
ruhun ve bedenin rahatlama, fiziksel gelisim ve aymi zaman da dis diinyadan kendini

soyutlama durumudur, yorumu yapilabilir.

Giliniimiiz yash kusaklarla yapilan roportajdan yola ¢ikarak oyun olgusunun zamanla
degisiklige ugradigi goriilmektedir. Gegmis donem oyun olgusu ile simdiki donem oyun

olgusu g6z Oniine alindiginda ciddi bir deforme s6z konusudur, denilebilir. Simdiki yash
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kusaklarin ¢ocukluk dénemlerinde oynanan oyunlar, bedenin daha fazla devinim gerektirdigi
oyunlardir. O dénemlerin oyunlari, ¢ocuklart bir araya getiren sosyal iliskilerini giiclendiren,
hayal gliglerini her daim diri tutan oyunlardir. Fakat bu oyunlarin yok olmasi bellek
aktariminin da miimkiin olmamast demektir. Simdiki donem c¢ocuklar1 eski kusaklarin
anlattig1 oyunlar1 anlayabilmeleri i¢in o oyunlar1 deneyimlemeleri gerekmektedir. Bu durum
pek miimkiin olmamakla birlikte; artik oyunlarin tamamen teknolojiyle asimile oldugu
goriilmektedir. Bu boliimde, “Cocukluk bellegi ve oyun’ konu baslikli heykel ¢alismalar1 yer
almaktadir. Bu calismalar, gegmis donem oyunlarinin zamanla varligmin yitirildigini goz
oniinde bulundurarak, simdiki yasli kusaklarin cocukluk belleklerini, gliniimiiz ¢ocukluk
belleklerine aktarimi amaglanmistir. Tasarlanan formlarla geg¢mis donem oyunlarinin
deformasyona ugratilmasi ile izleyicileri sorgulama durumuna alirken, kullanilan malzeme ve
tekniklerle ge¢mis donem oyunlarmin gilinlimiize tasmmasinin zor bir hal aldigi

anlatilmaktadir.

Sekil 31
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 1, 500 x 100, Metal, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 32
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 17, 500 x 100, Metal, 2024

(Capar, 2024)

Yapilan heykel ¢aligmalari, oyun olgusunun belleklere aktarilmasini ve nesiller arasi
kiiltiirel hafizanin stirekliligini saglamay1 amaclamaktadir. "Cocukluk Bellegi ve Oyun 1"
bashikli eser, geleneksel uzun esek oyununu soyut formlarla modern bir anlatima
dontistiirerek, bu kiiltiirel 6genin sanatsal bir yansimasin1 sunmaktadir. Calisma, bes ayri
parcadan olugmakta olup, metal malzeme kullanilarak iiretilmistir. “Cocukluk Bellegi ve
Oyun 17 ile “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2” adli ¢calismalar metal malzemeden iiretilmistir;
Metalin zift ile kaplanmasi, ¢alismalarin ¢evresel faktorlere karsi direngli hale gelmesini
saglamakta ve bdylece ¢alismanin zamanla bozulma veya yok olma riski ortadan
kaldirilmaktadir. Bu miidahale, eski donem oyunlarinin hafizalarda ve kiiltiirel bellekteki
varligini siirdiirebilmesini desteklemekte, ge¢mise dair oyun anlayislarinin giiniimiize
tasinmasina olanak tanimaktadir. Metal malzemenin kullaniminin, ¢alismanin fiziksel dmriinii
uzatmasinin yani sira, aynit zamanda geleneksel oyunlarin zamansiz bir bi¢cimde
hatirlanmasini ve aktarilmasini saglayan bir estetik ve fonksiyonel amag giittiigii soylenebilir.
Bu tiir caligmalar, kiiltiirel mirasin korunmasina ve ge¢misin oyun kiiltliriiniin gelecek

nesillere aktarilmasina katki saglamaktadir.

Calismalar, uzun esek oyununda uygulanan kurallar dikkate alinarak tasarlanmis ve bu
oyunla iligkili sembolik formlar iizerinden sekillendirilmistir. Elde edilen dokular, eski donem

oyunlariin kiiltiirel bellekte unutulmaya yiiz tutarak zamanla deforme olma siirecini estetik
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bir sekilde yansitmaktadir. Bu dokular, gegmise ait oyunlarin izlerinin ve unutulmaya yiiz

tutan anilarin fiziksel bir temsilini olusturur.

"Cocukluk Bellegi ve Oyun 2" adli ¢alisma, kaydirak ve lap oyunlarinin birlesimi
olarak tasarlanmistir. Lap oyunu, seksek oyununa benzer yapisi ile ¢ocukluk oyun kiiltiiriinde
onemli bir yer tutmaktadir. Bu ¢alisma, ¢cocuklarin oyun oynarken gosterdigi devinimi, ritmik
formlar araciligiyla  aktararak, oyunlarin  dinamik yapisin1  ve  hareketliligini
somutlastirmaktadir. Calisma, ¢ocuklarin fiziksel hareketlerini ve oyun esnasindaki ritmik
adimlarin1 yansitan soyut formlar kullanarak, bu oyunlarin kiiltiirel ve duygusal anlamlarini
yeniden tiretmektedir. Kaydirak ve lap oyunlarinin birlesimi, hem geleneksel oyunlarin hem
de cocukluk anilarinin sanatsal bir ifade buldugu bir mekanizma sunmaktadir. Bu calisma,
izleyiciye, cocukluk déonemindeki oyunlarla iliski kurma ve oyunlarin bedensel ifadesini farkl

bir bakis agistyla deneyimleme firsat1 sunmaktadir.

Sekil 33
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2", 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)

55



Sekil 34
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2, 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 35
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2, 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 36
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2", 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 37
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2, 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)

57



Sekil 38
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 2", 180x130, Metal, 2024

(Capar, 2024)

"Cocukluk Bellegi ve Oyun 3" adli ¢alisma, ahsap malzemenin yontularak asik kemigi
formlarina doniistiiriilmesiyle olusturulmustur. Bu formlar, gegmis dénem Tiirk kiiltiiriinde
Oonemli bir yer tutan asik oyununu yeniden glinlimiize tagimay1 amaglamaktadir. Asik oyunu,
cocukluk donemine ait geleneksel bir oyun olarak, kiiltiirel bellegin 6nemli unsurlarindan
biridir. Ahsap malzeme, ge¢misin fiziksel izlerini giiniimiizde somutlastirmak igin segilmis
olup, yontulmus formlar aracilifiyla oyunun tarihsel ve kiiltiirel degerine dikkat

¢ekilmektedir.

Bu ¢alisma, izleyicilere sadece gorsel bir deneyim sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda
geemisin oyun kiiltlirline dair bir hatirlatmada bulunarak, kiiltiirel mirasin korunmasina ve
aktarilmasina katki saglamaktadir. Ahsabin dogal dokusu ve asik kemigi formlarinin
birlesimi, hem estetik bir biitiinliik olusturmakta hem de geleneksel bir oyun olan asik

oyununu yeniden anlamlandirma firsat1 sunmaktadir.
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Sekil 39
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 37, 50x25, Ahsap, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 40
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 37, 50x25, Ahsap, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 41
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 37, 50x25, Ahsap, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 42
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 3”7, 50x25, Ahsap, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 43
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun 3", 50x25, Ahsap, 2024

(Capar, 2024)

Sergileme bi¢imi, izleyicilerin etkilesime girebilecegi bir oyun alani yaratacak sekilde
tasarlanmistir. Bu alan, izleyicilere rahatca gezinme imkani tanirken, ayni zamanda soyut
formlar iizerinden gergeklestirilen sanatsal caligmalarla fiziksel ve zihinsel bir etkilesim
olanag sunmaktadir. Izleyici, oyun alanina adim attiginda yalnizca gézlem yapmakla kalmaz,
ayni zamanda oyunlarla i¢ i¢ce bir deneyim yasayarak formlar1 sorgular ve bu siirecte bellek
aktarimini gergeklestirir. Boylece, ¢alismalar izleyicinin gegmisle olan bagini giiglendirirken,

oyun ve bellek olgusunu daha derin bir sekilde kesfetmesine imkan verir.
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Sekil 44
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 45
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 46
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 47
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 48
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)

Sekil 49
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)
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Sekil 50
Seher CAPAR, “Cocukluk Bellegi ve Oyun Serisi”, Ahsap ve Metal, 2024

(Capar, 2024)
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SONUC

Bu tezde, cocukluk donemi, bellek ve oyun kavramlar: arasindaki iliski derinlemesine
incelenmis; sanat ve sanat¢inin ¢ocukluk bellegiyle bagdasikligi arastirilmistir. Cocukluk,
bireyin zihinsel, duygusal ve psikolojik gelisiminin temellerinin atildigi, yasam boyu siirecek
anilarin  gekillendigi bir donemdir. Bu donemde yasanan deneyimler, bireylerin kisisel
kimliklerinin ve diisiinsel yapilarini belirleyen temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Bellek,
bu siirecte bireyin deneyimlerini kaydederken, oyun, ¢ocuklarin diinyay1 kesfetmeleri ve

kendilerini ifade etmeleri i¢in 6nemli bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Cocukluk bellegi, yalnizca ge¢misin bir yansimasi olmakla kalmayip, ayn1 zamanda
bireyin gelecekteki diisiinsel ve duygusal yapisini inga eden bir siiregtir. Cocukluk
donemindeki oyunlar, bireyin ruhsal gelisimi {izerinde derin etkiler birakirken, hafiza
stireglerini sekillendiren bir aract islevi goriir. Cocuklar oyun araciligiyla ¢evrelerini tanima,
sosyal beceriler gelistirme ve diinyaya dair anlamlar olusturma firsat1 bulurlar. Bu anlamda

oyun, hem bireysel bellek hem de toplumsal hafiza agisindan 6nemli bir rol oynar.

Oyun kavramu, tarihsel siirecte deforme olarak farkli toplumsal ve kiiltiirel baglamlarla
sekillenmistir. Gegmiste oyunlar, fiziksel etkilesim ve dogrudan aktif katilim gerektiren
yapilarla smurliyken, dijitallesme ve teknolojik gelismelerle birlikte giliniimiizde farkli
bicimlere doniligmiistiir. Ancak, oyun olgusunun c¢ocukluk bellegi iizerindeki etkisi her
donemde 6nemli bir yer tutmustur. Cocuklar oyunlar araciligiyla sadece eglence saglamazlar;

ayn1 zamanda diisiinsel ve duygusal gelisimlerinde kalic1 izler birakacak deneyimler edinirler.

Sanat ve sanat¢1 arasindaki iligski, ¢ocukluk bellegi ve yaraticilikla olan baglamda
Oonemli bir yere sahiptir. Sanatcilarin yaratici siireclerinde, ¢ocukluk doneminden izler
tagimalari, onlarin duygusal ve zihinsel diinyalarini anlamamiza olanak tanimaktadir. Sanat,
cocuklarin oyun yoluyla gelistirdigi 6zgiir diistinme ve kendini ifade etme becerilerinin bir
yansimasidir. Sanatgilar, cocukluk donemlerinden kalan izlerle, toplumsal hafizaya katkida
bulunurlar. Bu baglamda, sanat¢inin bellegi ve ¢ocukluk bellegi arasinda belirgin benzerlikler
oldugu sdylenebilir. Her ikisi de yaraticiligin beslenmesinde ve 6zgilin diisiincenin ortaya

cikmasinda temel birer yapi tasidir.

Cocukluk donemi, bellek ve oyun kavramlarinin sanatsal yaratim siiregleriyle olan
iligkisi, bireyin hem kisisel hem de toplumsal anlamda gelisimine Onemli katkilar

saglamaktadir. Cocukluk anilari, insanin yaratict siireglerini sekillendirirken, oyun ve sanat,
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bu siireclerin en 6nemli tasiyicilaridir. Cocuklarin oyun yoluyla gelistirdigi 6zgiir diistinme
bicimleri, sanatc¢ilarin eserlerine yansiyarak, toplumsal hafizanin evriminde 6nemli bir rol
oynar. Bu c¢alismanin, ¢ocukluk dénemi ve oyun kavramlarinin, bireylerin zihinsel gelisim
siireclerindeki etkilerini anlamak i¢in bir temel olusturduguna inanilmaktadir. Bu tez
calismasinda gegmis donem oyun anlayis1 ve simdiki donem oyun anlayisinin farklari, aym
zamanda cocukluk belleginin sanat¢i bellekleri ile ortak noktalari; ¢ocukluk déneminden
belleklerinde izler tasiyan sanatcilarin, bu izleri ¢alismalarina aktarimlari incelenmistir. Bu
arastirmalar sonucu, metal ve ahsap malzemelerden heykel calismalar1 yapilmistir. Ayrica

yapilan bu tez ¢alismas1i BAP (Bilimsel Arastirma Projeleri) tarafindan desteklenmistir.
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