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ONSOZ

Her birimizin hayatina muhakkak ugramis olan oyuncaklar ve onlar-
la kurdugumuz oyunlar 6zellikle cocukluk dénemimizin vazgegilmez
pargasi olmustur. Kimileri uykumuzun eslik¢isi kimileri arkadasimiz;
bazilar1 i¢ diinyamizi somutlastiran bazilar: da yerine gectiklerimiz ola-
rak hayatlarimizda yer almistir. Onlarla hayal giictimiizii kesfetmis ve
Ozgiir birakmus, savagmus, kurtarict olmus, diinyay: kesfetmis ve kendi
hikayelerimizi yazmigizdir. Diinya {izerinde her sosyoekonomik grup-
tan insanin hanesinde 6yle veya boyle bulunan oyuncaklarin siiphesiz
en ¢ok bahsedilen 6zelligi cocuklara ger¢ek ditnyanin minyatiir bir ver-
siyonunu sunmalari ve gercek diinyaya hazirlamalaridir.

Oyunlar ve oyuncaklar ayn1 zamanda toplumsal normlarin ve de-
gerlerin kusaktan kusaga nasil aktarildigini da gostermektedir. Bir top-
lumun oyun segimleri ve oyunlar iizerinden ilettigi mesajlar, yetismekte
olan neslin yetigme tarzlari, egitim anlayis1 ve toplumsal roller konusun-
daki algilarini etkilemektedir. Ozellikle oyuncak segimleri, gocuklara
toplumsal cinsiyet rollerini, meslek secimlerini, etik degerleri ve kiiltii-
rel kimligi 6greten 6nemli araglardan bir tanesidir. Kisacasi bir oyuncak
oyun kurmaya yardimec bir materyalden ¢ok daha fazlasidir. Onlari in-
celeyerek, bir toplumun degerlerini, normlarini ve evrimsel siireglerini
anlamak mimbkiin hale gelmektedir.

Gegmisten giiniimiize toplum tipi ve yap: fark etmeksizin 6zellikle
¢ocugun oldugu her ortamda muhakkak bulunan oyun ve oyuncaklar
insan yagaminin evrensel unsurlarindandir. Bu da oyunlar: ve oyunlar:
kurmaya yardimeci materyalleri 6nemli bir aragtirma nesnesi haline ge-
tirmektedir. Bu kitabin ¢ikig noktasini da bu diistince olugturmaktadir.
Peki hem geleneksel hem de modern toplumlarda varligin: stirdtirmiis
olan oyuncaklar ve oyunlar diinya tizerindeki doniisiimlerden nasil et-
kilenmigtir?

Kitabin ilk bolimiinde oyun ve oyuna yardimci araglara dair lite-
ratiire dayanan genel tanimlamalar yapilmistir. Oyun ve oyuncaklarin
tarihsel siirecte dontisiimiiniin izlerinin siirtildiigi, kitabin ikinci bolii-



Onsbz

miinde ilk topluluklardan giintimiize kadar olan siire¢ kronolojik ola-
rak incelenmis; toplumlarin iiretim bicimleri, tabakalagma sistemleri,
¢ocukluk algilar1 ve toplumsal yapilar1 ele alinmistir. Kronolojik ince-
lemenin ardindan toplumlarin iiretim bigimleri, toplumsal tabakalas-
ma sistemleri ve toplumsal cinsiyet agisindan oyun ve oyuncaklar farkl
basliklar altinda degerlendirilmistir.

Bu kitabin ortaya ¢ikmas: siirecinde beni destekleyen degerli hoca-
larima, dostlarima ve aileme tesekkiir ederim.



Bu kitabi yalmz biiyiiyen ¢ocuklara ithaf ediyorum.
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