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Onsoz

Macera oyun alanlarinin tarihine
dair yaptigimiz incelemelerin
devami olarak yayinladigimiz bu
kitapgik, Roy Kozlovsky’nin
Macera Oyun Alanlari ve Savas
Sonrasi Yeniden VYapilanma adlzi
makalesinin gevirisi merkeze
alinarak hazirlanmistir. Rutgers

University Press’ten cikan,
“Designing Modern Childhoods:
Historuy, Space, and Material

Culture of Children”* adli
kitabin sekizinci bdéliminde yer
alan bu makale, macera oyun
alanlarinin tarihine yoénelik
yayinladigimiz ilk kitapgik olan
“Macera Oyun Alanlari: Kisa bir
Tarihge” ile benzer konulara
deginiyor olsa da, Ozellikle
Ikinci Dinya Savasi sirasindaki
deneyimlere ve savas sonrasi
yeniden yapilanma slireglerine
daha derinlemesine uyer vererek,
konuya dair farkli bir perspektif
sunmaktadir.

Macera oyun alanlarinin tarihine
dair yayinladigimiz bu iki
kitapgik arasinda, ilk bakista
gb6ze c¢arpan farklardan biri, bu
metinde “oyun isgisi”® kavraminin
yerine “oyun lideri” kavraminin

kullanilmasidir. Bu noktada
kavramin tarihsel olarak evrimine
kisaca deginmek aciklayici
olacaktir.

1940°larin basinda hurda oyun
alanlari ilk kuruldugunda,
buralarda gdérev alan yetigkinler

“oyun lideri” olarak
anilmaktaydz. Fakat bu oyun
alanlarindaki uygulamalar ve

yaklasimlar bu yetiskinlerin -
oyunu kuran, kurallarini koyan
yada oyunu yobneten kisiler degil;
oyuna yer agan, oyun olanaklari

saglayan, oyunu destekleyen
kisiler oldugunu ortaya
koymustur. Bdylece 1970’ lere

gelindiginde “oyun lideri” (play
leader) kavrami terk edilmis ve
yerini “oyun iscisi” (playworker)
kavramina birakmistir.

Ne wvar ki, Roy Kozlovsky bu
calismasinda, kavrami Ikinci
Dinya Savasi déneminde yaygin
olarak kullanildiga haliyle,
“play leader” olarak kullanmis,
bu nedenle geviride “oyun lideri”

olarak belirtilmistir. Bununla
birlikte, Kozlovsky’nin macera
oyun alanlarinin incelenmesi

Uzerinden, qlic iliskilerine dair
elestiriler ortaya koymasi ve bu
oyun alanlarina yodnelik farklz

kesimlerin elestirilerine
calismasinda yer veriyor olmasi
da; konuya dair tartismalari

derinlestirmek ve farkli bakis
agilarini konusabilmek igin alan
acmaktadir.

*llodern Cocukluklari Tasarlamak: Tarih, Mekan ve Gocuklarin Malzeme Kiltird
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Bu c¢alismanin 6zellikle Ikinci
Diinya Savasi dénemi
ingiltere’sini ele aliyor olmasi,
bu ddneme ve ddénemin
yasanmisliklarina daha yakindan
bakmaya olanak sagliyor. Bu
dénemin en trajik olaylarindan
bazilari olan, sivillere ydnelik
hava saldirilarinin (The Blitz)
ve hava saldirilarina bagli
olarak gergeklesen tahliyelerin
yarattigi etkileri, gocuklarin
deneyimleri Uzerinden
degerlendirmeye yardimci oluyor.

Bu noktada kitapgikta
faydalandigimiz bir baska kaynak
da Penny Wilson’un String of
Beads** adli, oyun hafizasina
dair hazirladigi fotografik
kitaptir. Bu kitapta c¢ocukluk ve
oyun hatiralarina dair c¢ogunlukla
olumlu ifadelerin yani sira,
¢ocuklugunun bir kismaini, hava
saldirilar: déneminde gegiren
kisilerin deneyimlerine ve
karamsar ifadelerine de yer
verilmistir. Bu deneyimleri
anlatan, yazarin bireysel olarak
gerceklestirdigi gorlismelerin
izlenimlerini aktaran iki
alintiyi, oldugu gibi g¢evirerek
sizinle paylasiyoruz.

Savas dénemi ve  sonrasindaki
deneyimlere yer verilen bu
kitapgikta, tarihi bir Ornegi
incelemekle birlikte, bu

incelemenin glincel bir

**Bir Dizi Boncuk

degerlendirmesini yapmayi da
degerli buluyoruz. Bugtlin
O0zellikle savas ve zorunlu goég
yasanan cografyalarda bdyle bir
tarihsel deneyimin, gocuklarin
iyilesme slreglerine nasil katka
koyabilecegini ya da fiili bir

savasin olmadigi ve “yeniden
yapilanmanin® otoriteler
tarafindan gerekli gorilmedigi

durumlarda, benzer sekilde g¢ocuk
inisiyatifinde sekillenen oyun
pratiklerinin nasil
yayginlastirilabilecedini beraber
distnmeye ihtiya¢ duyuyoruz.

Yetiskinlerin kurdugu ve
kurguladigas bir dinyada, fiili
bir savas hali olmasa dahi,
cocuklarin hayatlarinin ne kadar

cok siddet, baski ve
kisitlanmislik ile dolu oldugunu,
cocuklarin kosulsuz kabul
gorecekleri cevrelere sahip
olmamasinin nasil yikicai
sonug¢lara neden oldugunu ve
gocuklarain zamanlarini kendi
istedikleri gibi gegirip,
dilediklerince oynayabilecekleri
yerler yaratilmasinin nasil
“hayati” bir ihtiyag oldugunu
akilda tutarak, bu ihtiyaca
yénelik wyeni isgbirlikleri, uyeni
yaklasimlar ve pratikler

gelistirmek umuduyla..

Cocuk ve Baris
Arastirmalari Ekibi
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*The Blitz,

“Cocuklugumdaki oyunlar hakkinda konusmak istiyor muyum?
Hayir istemiyorum. Korkung¢tu. Her yere bombalar
diistiyordu. Olim. Hayir, hatirlamak istemiyorum.”

insanlara yaklasip, anilarini paylasmaya hazir olup
olmadiklarini sormak benim ig¢in her =zaman gergin bir
slrec.

Bu beyefendi nazik fakat kesinlikle netti. Cocukludunu
hatirlamayi hi¢ ama hi¢ istemedi.

Elini siktim ve ona tesekkir ettim ve kayit cihazini
kapattim.

Az daha basarisiz bir réportaj olarak not disecektim.
Fakat sonra The Blitz' zamaninda blylyen kag kisinin

benzer tlrdeki duyqulari beraberinde getirdidini merak
etmeye basladim.

II. Dinya Savasi sirasinda Birlesik Krallik'in MNazi Almanyasi tarafindan,

7 Eylil

1940 1ile 16 Mayrs 1941 tarihleri arasinda araliksiz bombalandigr hava saldirilari. Hava

saldirilar:

, Birlesik Krallik c¢apinda birgok kent ve kasabayr etkiledi ancak astil

saldiri,

baskent Londra’'ya oldu. Mayrs 1941'in sonunda 40.000 askin sivil vyasamint vyitirirken,

+1.000.000"

dan fazla kisi evsiz kaldt.


https://tr.wikipedia.org/wiki/II._D%C3%BCnya_Sava%C5%9F%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Birle%C5%9Fik_Krall%C4%B1k
https://tr.wikipedia.org/wiki/Nazi_Almanyas%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Londra

Macera Oyun
Alanlari ve Savas
Sonrasi Yeniden
Yapilanma

Oyun alaninin tarihine, ¢ézllemez bir ¢eliski damgasini vurmustur: bir
yandan modernite, oyunu biyolojik olarak miras alinmis spontane,
keyifli ve O6zglr bir dirtl olarak kavramsallastirmistir. Oznel oyun
deneyimini, bagimsiz, bireysel benligin bir niteligi olarak
dederlendirmistir. Diger taraftan, modern toplumlar, sosyal, politik
ve egitimle 1ilgili hedeflere yaklasmak amaciyla g¢ocuk oyunlarini
disaridan sekillendirmeye ve rasyonellestirmeye baslamistir. Bu
nedenle oyun alanlari, daha =ziyade istenmeyen oyun tiirlerini
sansilirlemek, kisitlamak ve c¢ocuklari sokak gibi tehlikeli veya
yozlastirici olarak kabul edilen yerlerden uzaklastirmakla ilgilidir.

Tartismali olan bu konu, oyunu bireyin evrensel bir hakki olarak kabul
etmenin yani sira, onu bir sosyal politika araci olarak tanimlayan

1959 Cocuk Haklari Beyannamesi’nde yer almaktadir: “Cocuk, editimle
ayni amaca sahip olmasi gereken oyun ve eglenceye yodnelik eksiksiz bir
firsata sahip olmalidir; toplum ve kamu idareleri bu hakkin

kullanilmasini tesvik etmek Uzere caba gdstermelidir.”

Bu ifade, modern oyun sOylemindeki  paradoksu &zetlemektedir.
Aydinlanmis toplumlar, gocuklara oyun araglarini saglama ydkimlUlagini
Ustlenirler, fakat cgocuklar, tipki editimde oldudu gibi, baskalarinin
sosyal ve politik tasarimlarina tabi oldugu ig¢in oyunu bir hak olarak
gdérmezler. Bu bdluimin konusu olan macera oyun alani hareketi, 6znenin
kendisinden, yani g¢ocudun 06zglr iradesinden gelerek gergeklesiyormus
gibi g6rinen oyun pratiklerini olusturarak, bu g¢eliskiyi asmaya
caligmistir. .Cocuklarin kendi oyunlarini kisitlamak veya disaridan
sekillendirmek yerine, onlari gelistirmeyi ve tesvik etmeyi
amaglamigstir. Yine de bu hosgdrili yaklasim, oyunu bir politika araci
olmaktan kurtarmayir degil, daha ziyade politikanin etkinligini
yogunlastirmayr hedeflemisgtir.
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Macera oyun alanlari; Ingiltere’de Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra,
geleneksel oyun alaninin vazgegilmez ekipmanlari olan salincak,
kaydirak, tahteravalli ve kum havuzu doértlisinin acgik bir elestirini
yapmis, gelecedin oyun alanlari olarak tanitilmistir. Macera oyun
alanlarinda hazir oyun ekipmanlari bulunmaz veya bu oyun alanlarinda
nelerin yapilacagina dair ©Onceden belirlenmis bir ajanda yoktur.
Cocuklar kendi eylemleriyle oyun alanina igerik ve anlam katarlar.
Geleneksel oyun alanlari, yalnizca hareketli edlence bigimlerine
olanak saglarken, macera oyun alanlari ¢ocuga, niteliksel olarak
oldukgca farkli eglence bigimleri sunar. Bu oyun alanlari, deneme,
yapma ve bozma keyfini tesvik etmigslerdir. Ancak geleneksel oyun
alanlari yetiskinlerin midahalesi olmadan isleyecek sekilde
tasarlanirken, macera oyun alanlari, arag¢ ve malzemelerin kullanimini
ydbneten ve qlvenligi saglamak ve cgocuklar arasinda isbirlidini tesvik
etmek amaciyla, c¢ocuklarin davranislarina rehberlik eden bir oyun
liderinin varlidina dayanir. Bu nedenle, bu alanlarin savunuculari
oyun etkinliginin “gocuklarin ig¢inden gelerek olusmasi ve asla
disaridan yoénlendirilmemesi gerektigini” ortaya koysa da, bu oyun
alanlari profesyonel rehberlik gerektirir, c¢lUnkd c¢ocuklara nasil
oynayacaklarini, nasil badimsiz ve 0Ozqlir olacaklarini 06dretmek
gerekir.

Macera oyun alanlarinin savunuculari, bu alanlarin c¢ocuklarin ve
oyunlarin gergek dogasina daha uygun olduklarini, ayni zamanda sikici
ve kisir olarak tasvir ettikleri geleneksel oyun alanlarindan daha
zevkli ve anlamli bir deneyim sadladiklarini belirtirler.
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Her ne kadar savunuculari macera oyun alanlarinin geleneksel oyun
alanlarindan tamamen farkli oldudunu belirtseler de, macera oyun
alanlarini elestirenler, s6z konusu alanlarin arasindaoki farkliliklari
yok sayma egilimindedir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde park ve oyun alani tasarimlarinin
tarihini inceleyen bir sosyolog olan Galen Cranz, iki tdr oyun
alaninin ayni ideolojik islevi, yani sosyal kontrol islevini yerine
getirdigini iddia etmistir. Ona gdre, her iki oyun alani da sinifsal
esitsizlikleri maskeler ve politik olarak daha zayif bir sinifin
6znelerini, s6zde ndétr biyolojik wyas kategorisine uyerlestirirken,
sosyal kliseleri daha da gi¢lendirir. Bir psikolog olan David Cohen,
macera oyun alanini, oyunun sosyal ve ya editsel amaglar igin bir arag
haline getirilmesi nedeniyle elestirmistir. Cohen, oyunun fayda
sagladigr ic¢in dedil, =zevkli bir eylem oldudu ig¢in desteklenmesi
gerektigini sdylemistir.

Bu bakis agisi, oyun politikalarini Marksist terimlerle sosyal kontrol
veya Weberyen terimlerle keyfin rasyonellestirilmesi c¢ercgevesine
yerlestirir. Onlar, O6nceki durumda oyunun ya da O6znelerin &zqglr
oldugunu varsayarlar. Bu elestirmenler iktidari tahakkim ve zorlama
ile bir goérirken, bu bdlim Michel Foucault’dan herhangi bir sosyal
etkilegimin bir iktidar iligkisi igerdidgi varsayimini kabul eder.
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Oyunun bir iktidar stratejisi
olarak incelenmesiyle birlikte
macera oyun alaninin; sosyolog

Nikolas Rose’un tanimladig:
haliyle, vatandasligan
s6zlesmeye dayali modelinden,

6znel ybnlerini vurgqulayan bir
modele dodru bir gegise karsilik
geldigini savunuyorum. Rose,
“Ruhu  Yonetmek” (1990) isimli
calismasinda Ikinci Dlnya Savasi
sirasinda, “Vatandaslik .. Oznel
bir bigim kazanmigtair. Bu
noktadan sonra, savast kazanmak
ve barigr kazanmak; sivillerin
toplumsal ve siyasal slirece
aktif katilimini wve yurttaslik
ve demokrasi adina toplumsal

dayanisma ve bireysel
sorumluluklar olusturmak
amaciyla, irade, vicdan ve
6zlemlerin sekillenmesini

gerektiriyordu,® demistir.

Yine de savas sonrasi  oyun
politikasi, yikim eylemlerinin
mesrulastirilmasz, hurda ve
atiklarin arzu edilen oyun
malzemeleri olarak benimsenmesi
ve bombalanan alanlarda macera
oyun alanlari kurulmasi gibi
oldukca siradisi yénlerden,
paralel bir sembolik boyuta
sahip olmustur. Bu son 06zellik,
cocuklugun savasin siddetinden

ve yikimindan korunmasi
gerektidine dair cagdas
inancimizla bagdasmamaktadir.

Bir sosyal mekanizma olarak oyun
ile bir uyeniden 1insa anlatis:
olarak oyun arasindaki
etkilesimi ag¢iklamak amaciyla,
bu calismada macera oyun

alanlarinin Danimarka’daki
kdkenlerinden, ingiltere’de
yeniden insa baglamina  kadar
olan tarihsel geligimini
inceleyecegim.
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Baslangiclar:

Danimarka’daki
Hurdalik Oyun

Alanlari

Danimarkali peyzaj mimari Carl Theodor Serensen, macera oyun alani
kavramini ilk defa Park Policy’de (1931) ©&nermistir. Serensen,
santiyelerde ve hurdaliklarda oynayan c¢ocuklarla ilgili yaptig:z
gdzlemlerin  ardindan, cocuklarin kendilerine baska  durumlarda
yasaklanan sekillerde oynamalarina izin verilen bir alan yaratmay:
6nermis ve “Belki de gocuklarin eski arabalar, kutular ve kerestelerle
oynayabilecegi uygun genis alanlara atik maddelerin kullanildigr oyun
bahgeleri kurmaya c¢aligmaliyiz. GQocuklarin wvahsice kavga etmelerini
onlemek wve yaralanma olastiliklarini azaltmak amaciyla bir miktar
denetim olmastr gerekebilir, ancak boéyle bir denetim gerekli
olmayabilir de” demistir. Bu fikir, ilk kez 1943°te Alman isgali
sirasinda denenmigtir. Mimar Dan Fink Serensen’i, Kopenhag’in disinda
yer alan Emdrupvaenge toplu konutlari icin, ilk adlandirdiklari haliyle
bir “hurdalik oyun alani” tasarlamak Uzere gérevlendirmistir.

Bu fikrin pedagojik veya psikolojik bir yaklasimdan ziyade bir peyzaj
sbyleminden ¢ikmasi, peyzaj mimarlarinin oyun alanlarinin tasarimina
katilmaya basladiklarina isaret etmektedir. Bu gelisme, oyun
alanlarinin big¢imi, dizeni ve igeridgi Uzerinde tartismali bir etkiye
sahip olmustur.

Bir yandan, sanat¢i Isamu Noguchi ve mimar Aldo van Eyck’te oldugu
gibi, modernist tasarimcilar, oyun alanina soyutlama estetigi
kazandirmaya yoénelik bir dirtlye sahipti. Soyuta ve temel olana
yénelik bu egilim, cocuklara dinyanin uyumlu ve mikemmel bir imajini
temsil eden basit geometrik formlara sahip oyuncaklar sunan, Friedrich
Froebel’in idealizminden dogmustur. Fakat bu durum ayrica oyun alanini
bir manzara olarak yorumlayarak, sanati gqinlik hayatin faydalil bir
parcasi haline getirmistir.
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Ote yandan, Serensen gibi islevselcilige egilimli tasarimcilar, oyun
alaninin tasarimini bicimsel veya kompozisyonla ilgili kaygilardan
ziyade oyun etkinliginin analizi Uzerine kurmaya c¢aligmislardir.
Modernist zorunluluk oyun alanlarini “hayal glclne dayali” hale
getirmekse de, oyundaki “hayal glclnin” mimara dedil cgocuklara ait
olmasi gerektigi sonucu ortaya ¢ikmigstir. Bu anlayis, gocugun mevcut
egilimlerini, g¢ocudgun gelecekte ne olmasi gerektigine dair soyut
kavrayistan Ustin tutan ve disaridan dayatilan onceden belirlenmis
faaliyetlerin tekrar tekrar gerceklestirilmesi yerine, deneyim
yoluyla o6grenmeye deger veren John Dewey’in pragmatizmiyle
uyumluydu.

Serensen’in asil niyeti, Danimarka kirsal manzarasinin temel
unsurlarini temsil eden soyut ve sembolik formlari olan plaj, cayir
ve koruyu kullanmakti. Ancak oyun alani ig¢indeki g¢ocuk etkinlikleri,
oyun alaninin peyzaj agisindan sanatsal durumuyla oOrtidsmiyordu.
Dolayisiyla Serensen’in itirafi sbyledir, “Gerceklestirilmesine
katktr koydugum her sey igcerisinde en ¢irkini hurdalik oyun alanidair;
yine de o, benim ig¢in eserlerimin en iyisi ve en giizelidir.” Oyun
alaninin estetik olmayan hali, kendisini en c¢ok hurdaya arzu edilen
bir oyun malzemesi olarak sahip ¢ikmasinda gdsteriyordu. Emdrup’un
ilk oyun lideri John Bertelsen, cocuklarin faaliyetlerini tanimlamak
lzere “junkoloji” (hurda bilimi) terimini ortaya atmistir. O, bunu
toplumsal degerlerin tersine gevrilmesi olarak tanimlamistir c¢lnkd
burada “bltin pedagojik ve mesleki fikirler hizla altlst olmakta ve

- Emdrup'ta kurulan macera oyun algm,,_'- 5_! m

L ., v ¢ TT— g mESOERT
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Bertelsen, cocuklaran
yaratimlaraini, kulelerini,
magaralarini ve kulilibelerini,

ilkel bir insan iggqlidiisii olan

barinak yapmaya ve barinak
kurmaya benzer bir faaliyet
olarak degerlendirirken,
gcocuklarain ¢galismalarini oyun
alaninin disindaki diinyanin
elestirel sekilde yeniden
yaratilmasi olarak ortaya
koymustur. Emdrup, bir makine
uygarliginin kalintilarinin
edlenceli ve kolektif bir
sekilde yeniden
birlestirilmesinin, insa

eyleminin 06znelerin dedgerlerinin
ve arzularinin dogrudan bir

ifadesi olarak kendini
gbsterdidgi, alternatif bir
ikamet anlayisi sunan Dada

estetiginin bir yansimasi olarak
gorilebilir. Ancak hurda
estetigi tartaismali bir konu

olmustur ve Ingiltere’deki oyun
alanlarina

6nayak olan  Hurtwood’lu Lady
Allen, 6zellikle de 1949 yilinda
Clydesdale oyun alaninin
yaratilmasi deneyiminden sonra,
“hurda” kelimesinin yikici ve
asagilayica ¢cagrisimlarindan
dolayi bu oyun alanlarinin adini
-macera oyun alanlari- olarak
dedgistirmeyi gerekli bulmustur.
Slrec, hurdayi holiganlikla
6zdeslestiren komsularin yodun
muhalefeti nedeniyle uc yil
boyunca ertelenmistir.

Her ne kadar Seorensen’in
baslangigtaki Onerisi yetiskin
bir oyun denetgisinin oyun
alanindaki varligini
gerektirmese de, Isci
Kooperatifi Konut Dernegi, konut
politikasinin bir parcasi olarak
bir denet¢iyi istihdam etmisgtir.
Hurdalik oyun alani kavramina
dair bu degisiklik, 1947 de
kendisinin yerini alan Bertelsen
ve Agnete Vesteregn tarafindan
baslatilan oyun wuygulamalarinda
da gérilebilir.

Bertelsen, liderin amacinin
gocuklari disaridan yénetmek ve
insa faaliyetlerini yararli bir
hedefe dogru yénlendirmekten
ziyade gocuklarin kendi
projelerini gerceklestirmelerine
olanak saglayarak sahne
arkasinda hareket etmek oldugunu
vurgqulamigtar. Ona gbre
“Inisiyatif cocuklarin
kendilerinde olmalidar.”
“Cocuklara higcbir sey Ogretemem
ve dogrusunu isterseniz
ogretmeyecegim, ” demistir.
Mesafeli yaklasim hem sosyal hem
de politik bir O6neme sahip
olmustur.
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11k olarak, cocuklarin herhangi bir midahale olmadan oynamalarina izin

verilmis, dolayisiyla etkinlikleri “gocudun zihnine ve cesitli
catismalarina dair iggdériu” kazanmanin bir yolu olarak
gbzlemlenebilmistir. Cocuklarin duygusal bir igsellige sahip

olduklarini varsaymak, bu oyun alaninin sosyal konut politikasinin bir
parcasi olarak roline isaret etmektedir. Bertelsen, ekonomik olarak
kendine idare eden kiracilar ile refah iginde wyasayan insanlar
arasindaki  maddi farklarin, ebeveynlerin  duygusal yatirimlar:
arasindaki farkla kiyaslandiginda, maddi farklarin cgocuklarin iyilik
hali Uzerinde daha az etkili oldugunu 06ne slrmistir. Oyun alani,
gocuklarin evlerinde eksik olan seyi, en temelde duyqusal olarak
destekleyici ve besleyici bir ortam saglamistir.

Otoriteden feragat etmenin ikinci amaczi, cocuklari kendi
sorumluluklari konusunda tesvik etmek ve onlarin c¢atismalari bariscil
sekilde ¢b6zmek gibi sosyal becerilerini gelistirmek olmustur.
Demokratik degerlerin oyun araciligiyla tesvik edilmesi, ilerici
pedagog Inger Merete Nordentoft’un savasin son aylarinda sdéyledigi
s6zlerle, c¢ocuklari “demokratik vatandaslar, bagimsiz dislnebilen,
sorumluluk sahibi ve baskalarina karsi hosgdérill davranabilen ve kendi
inang¢larini savunma cesareti ve kararliligdina sahip insanlar” haline
getirmeye c¢alisan yeni bir editim programinin ortaya konmasiyla ayni
zamana denk gelmistir. Anti-otoriter ydntemlerin kullanilmasinin,
isgalcilerin fasist ideolojisine karsi bir meydan okuma oldugu
anlasilmistir. Ayrica, pedagoglar, ¢ocuklarin “Direnig”le ve onun
siddet ve itaatsizligin mesrulastirmasi ile cokca 6zdeslestirilmesi ve
bunun da ¢ocukluk ve yetiskinlik d&éneminin  kavramsal olarak
ayrilmasini sekteye ugratan bir tehdit olusturmasi  konusunda
endiseliydiler.
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Oyun alanindaki hosgéruli atmosfer,
givenli ve yaratici bir kanunsuzluk
béylece cgocuklar
ve kendilerini
le iliski kurarak,
zanmislardir.

a saglam ve kural
gotliren oyun
igtir. Kendinden
1 bir sekilde
a oyun alaninin
t etmek, her seyi
kifretmek, kaba
inti-sosyal olmak™
‘Buradaki amag¢ tam
klar bu yikici
bundan kurtulmak
vardir.” Bu oyunu
er biri, karsilik
J1savuruma sahip
byun alani gdgebe
.,  Vesteregn’inki
baski resim gibi
parindirmak Uzere
birlikte yerlesik
stur. Ancak bu
her ikisi de
Uzerinden hareket
lari1 ilerletmeye
deki hurda oyun
tarihi, kavramin
arihi ihtiyaglara
uyarlanabilirligini gosterirken, bu
iddiayi yeniden dogrulamaktadir.
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Ingiltere’deki
Macera Oyun
Alanlari

Eger Danimarka deneyi, felsefesiyle 06zdeslesen ve onun yorulmak
bilmeyen bir savunucusu olan Lady Allen’in dikkatini ¢ekmemis olsaydi,
yerel bir heves olarak kalabilirdi. Tipki Serensen gibi, o da bir
peyzaj mimariydi. Fakat kendisinin bu konudaki etkili rolu,
profesyonel kariyerinden cok, gonllli alanindaki orgltlenme
becerilerine ve sosyal statlslne bagliydi.

Allen, ITI. DUnya Savasi sirasinda g¢ocuk odakli c¢alismalara, en ¢ok da
Allen’in “normal bir ev hayatindan yoksun birakilan cgocuklar” olarak
tanimladiga, yetimlerin ve terk edilmis c¢ocuklarin kurumsal bakimini
iyilestirmeye yobnelik ylritilen kampanyaya dahil olmustur. Onun
gayreti, Curtis Komisyonu’nun toplanmasinin ve 1948 Cocuk Yasasi’'nin
gegmesinin yolunu agmistir. Bu yasa, gocuklara mutluluk hakki ve sevgi
dolu, destekleyici bir aile ortami gibi 6znel haklar vermistir.

Allen, savas sonrasinda savasin ¢ocuklar Uzerindeki etkilerini
degerlendiren uluslararasi konferanslarda Ingiltere’yi temsil
etmistir. Bu faaliyet; Avrupa’da enternasyonalizmin ve siddet ve
milliyetgilige karsi bir nefretin damgasini vurdudu geg¢ici bir ddnem
olan IT. Dinya Savasi’nin sonu ile Soduk Savas’in baslangici arasinda
gerceklesmistir. Bagimsiz i§gi Partisi lideri ve Birinci Diinya Savasi
sirasinda vicdani retgi olan esi Clifford Allen araciligiyla savas
karsiti hareketle iliskilendirilen Allen, cocuklari sinif, ulus veya
irk ayrimlarini asan ayri ve savunmasiz bir grup olarak kabul ederek
savas karsiti miicadeleyi biiylitmiigtiir. O, Dinya Erken Cocukluk Egitimi
Orqlitti’nin  (1948) kurulmasini desteklemis ve kurucu baskani olarak
gdérev yapmistir.

Allen, 1946 yilinda “erken g¢ocukluk egitimini barigssever yurttaslar
yaratmanin en iyi yolu” olarak gelistirmeye ydnelik, uluslararasi ve
pasifist c¢abalarinin bir pargasi olarak Emdrup’u ziyarete gétlrdldi.
Kendi s6zleriyle, “ayaklari yerden kesilmisti”.
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Her ne kadar bu fikri Ingiltere’ye getirmeye ydnelik itici glic
Allen saglamis olsa da, macera oyun alanlari yerel, wulusal ve
uluslararasi kuruluslarin bir koalisyonu tarafindan desteklenmis ve
isletilmistir. Camberwell (1948) ve Clydesdale’deki (insasina
1949°da baslanilmis ve 1952°de agilmaistir) ilk oyun alanlari, Barais
igin Uluslararasi Goniilliiler Servisi’nin yardimiyla isletilmigtir.
Diger sponsorlar arasinda ise Universite VYerleskesi hareketi,
Cocuklari Kurtarin Fonu, yerel konseyler ve Ulusal Ondért Yas Alt:
Konseyi yer almistir.

Savas sonrasi ddénemde cocuklarin hurdalarla oynamalaraz,
konferanslarin, gazete yazilarinin ve komitelerin konusu olacak
kadar Onemli hale gelmistir. 1948°de Cambridge House Universite
Yerleskesi sponsorlugunda diizenlenen bes qliinlik bir konferansta, bir
yildan daha kisa bir silredir faaliyette olan ilk iki deneysel hurda
oyun alani olan Camberwell ve Morden incelenmistir. Hurda oyun
alanlari basinda genis bir yer bulmus ve gorinlrliklerinin
sayilariyla ters orantili oldugu anlasilmigtir. Bu gérinlrldk konusu
tesadlfi degildir. Lollard macera oyun alani kasten Parlamento
Binasi’nin yanina konumlandirilmistair. Oyun alani komitesine
baskanlik eden Allen, s&z konusu oyun alaninin onu ziyaret eden
Parlamento Uyeleri ig¢in bir tanitim oyun alani olmasini amag¢lamisgtir
(Resim 8.2).

Oyun alanlari Londra’dan Liverpool, Hull, Coventry, Leicester, Leeds
ve Bristol gibi diger sehirlere yayilmis ve burada kentsel

% X
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A
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Bombalanmis
Bolgelerdeki
Oyun Alanlari

Allen’in sunumunu Danimarka &érnedinden farkli kilan sey, onun bu oyun
alanlarinin bombalanan alanlara insa edilmesi ydnlndeki Onerisi
olmustur. “Bombalanan B&lgelerimizi Neden Bu Sekilde Kullanmiyoruz?”
baslikli makalesinin ardindan, Ingiltere’deki ilk hurda oyun alani
Camberwell’de bombalanan bir kilisenin bulundudu yere insa edilmis ve
Uglnclsl Paddington’daki Clydesdale Yolu Uzerinde yikilan bir meskun
mahalde ac¢ilmistir (Resim 8.3). Benzer sekilde, Lollard Macera Oyun
Alani (1955-1960) bombalanan bir okulun yerine insa edilmis ve gayri
resmi olarak “yikintilar” adiyla anilmistir. 1950°1i yillarin sonunda,
Londra’da bombalanan alanlarda faaliyet gdsteren on oyun alaninin
blylk boélliml, Uzerlerinde kurulduklari milkler yeniden insa edilmek
lizere sahiplerine iade edildiginde kapatilmistir.

Kentsel yeniden insa perspektifinden bakildiginda, bombalanan
alanlarin gegici olarak oyun alanlarina dénistlridlmesi, Londra’nin
nasil yeniden insa edilecedine iliskin daha genis bir tartismanin yani
sira, tahliye edilen bir milyondan fazla g¢ocugun geri donlslne dair
yapilan planlamanin bir pargasiydi. Bu politika, Patrick
Abercrombie’nin 1943 London Sehri Planinca 6zetlenen baskin planlama
ideolojisine aykairiydi.

Abercrombie’nin ©&nerisi, iginde bulunulan yikim halini Londra’yz
rasyonel ve islevselci ilkeler uyarinca yeniden insa etmek Uzere esi
gdérilmemis bir firsat olarak tasavvur etmistir. Plan, metropoll okul
ve oyun alani c¢evresinde dlzenlenen kendi kendine uyeterli mahalle
birimlerine ayirarak gocuklarin sehirdeki yerini kapsamli bigimde ele
almistir.

Allen, yeniden yapilanmanin asamali ve pragmatik olmasi gerektigine
dair daha mitevazi bir O6neride bulunmustur. Yine de onun gercgekten
radikal Onerisi, yeniden yapilanmanin ndfusun katilimiyla
gerceklestirilmesi gerektigiydi.
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Macera oyun alanlari ebeveynler tarafindan, uyerel inisiyatifler
lizerinden geligtirilecek ve goniillii kuruluslarin yardimiyla gocuklar
tarafindan insa edilecekti. Oyun alanlari; bdélge sakinleri,
pedagoglar, sosyal hizmet uzmanlari, yerel politikacilar ve baza
durumlarda uyerel din adamlarindan olusan komiteler tarafindan
yénetilen bagimsiz kuruluslar olarak faaliyet géstermekteydi.

Hem c¢ocuklarin suca slriklenmesi olgusu hem de geng insanlarin
trafik kazalarinda ©olmeleri, en azindan kismen de olsa yerel
yetkililerin yaratici oyun ihtiyacini karsilamaya yodnelik yetersiz
ve hayal glclinden yoksun tarzdan  kaynaklanmaktadir. .. Kent
mihendisinin yapabilecedi en iyi sey, zemini dizlestirmek, asfaltla
kaplamak ve onu pahali mekanik salincaklar ve kaydiraklarla
donatmaktir. O’nun cenneti g¢ocuklar igin tam bir can sikintisa
sebebidir ve onlarin, bombalanan bdélgelerin ham odun yidinlarinzi,
tugla ve ¢6p daglarini ya da trafigin tehlikelerini ve heyecanini
tercih etmelerine sasmamak gerekir.

Resim 8.3: Clydesdale Oyun Alani, 1

Béyle bir yeniden yapilanma modeli, 1Ingiliz planlamacilarin
demokratik planlamayi temelden denedikleri, en ¢ok bilineni 1946
Middlesbrough rehabilitasyon plani olan, benzersiz bir tarihi dénemi
yansitmaktadir.

Planlamaci Max Lock, “Middlesbrough Deneyi: Igeriden Planlama”
isimli g¢aligmasinda katilimci bir planlama strecinin planin kabulilnd
kolaylastiracagini, clnkl cocuklar da dahil olmak lzere
vatandaslarin slrece dahil oldugunu savunmustur. O, sunlara
belirtmistir:

17 Macera Oyun Alanlari ve Savas Sonrasi Yeniden Yapilanma




“Plan, wvatandaslarin liderlik, yaratici eylem ig¢in bir c¢ikis noktasz
ve derinlerde yatan deder, itibar wve 6z2qlirliik arzusunun tatmini gibi
kisisel wve sosyal ihtiyaclarini karsilayacaktir. Bu tir tihtiyaclara
karsilarken; savas sonrasi sorunun koékenine -hayatlarin hiisrana
ugradigtr her yerde ortaya c¢ikan, totaliter giidiilerin kendini gbsterme
olasiligini en aza indirme sorununa- yaklasmiyor muyuz?”

Lock’un agiklamasi, yeniden insa faaliyetinin maddi hasari onarmanin
Otesinde psikolojik ve kente ait bir boyut kazandigini g&stermektedir.
Katilim g6stermenin, bir siyasi problem olan totaliterlige karsi bir
panzehir olarak ©6nleyici bir boyutu vardir. Benzer sekilde, macera
oyun alanlari, kolektif ve bireysel suistimalin panzehiri olarak, oyun
faaliyeti araciligiyla aktif ve esitlikgi bir yurttaslik tarzina
tesvik etmeyi ama¢lamaktaydx.

Camberwell oyun alanlari komitesi baskani ve King’s College
Hastanesi’nde bir psikiyatrik sosyal hizmet c¢alisani olan George
Burden, yikim bdélgelerine oyun alanlari insa etmenin mantigini ve
bunun vatandaslik ve sug¢ ile iliskisini agiklamistir: “Savasta ¢ok act
cekmis bir yerde kurulan bizimki gibi oyun alanlari, bir g¢ocugu,

savasin yarattigt yikimt onaylamaktan ve kabullenmekten
uzaklastirabilir. Dokuz ya da on vyasindaki c¢ocuklar c¢ok az ahlakt
yargida bulunurlar... Onlara sosyal olarak kabul géren ya da etik

9

olant seg¢me konusunda yardim etmek bizim elimizdedir.” Camberwell’in
fotografik sunumlari, bombalanmis alanlarda oyunun yapici ve katartik
yénind vurgulamistir.

Aciklama yazisinda, c¢ocuklari, kurtarici bir eylem olarak yeniden
insaya ydbnelik bir metafor segerek, “savas sonrasi insaatg¢ilari”
olarak tanimlamaktadir (Resim 8.4). 0 halde, gocuklarin mahallelerinin
yikintilari Uzerinde oynamalarini tesvik etmek neden iyi bir fikir
sayilmistir?

Resim 8.4: Bombalanmis bir kilisenin bulundugu
yerdeki Cambermell Hurda Oyun Alani. Times, Egitim
Eki, 5 Haziran 1948.
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Oyun,

Vatandaslik ve

Siddet

Allen makalesinde, ¢ocuklarin
suca yéneliminin panzehiri
olarak oyun alanlarinin d6nleyici
islevini vurgulamistir. Bu,
elbette, yeni bir iddia degil,
clnku sugun onlenmesi,
baslangigta oyun alanlarinin
kurulusunu hakli g¢ikarmak igin
kullanilan ana nedenlerden
biriydi. Ayrica macera oyun

alanlari, sug, demokrasi ve oyun
arasindaki iliskiyi yeniden
tanimlamigtir. Oyunun yeni rold,
macera oyun alanlarinin
Ingiltere’deki dnclli olan,
ylzyilin basindaki oyun merkezi
hareketi ile karsilastirilarak

anlasilabilir. Universite
yerleskeleri, cocuk kurtarma
programlari dahilinde fakir
semtlerde yer alan oyun
merkezlerine finansal destek
saglamistair.

Buradaki o6nleyici strateji, isci
sinifi gengligini sokaktan ve
onun ahlak bozucu etkisinden
kurtarmak ig¢in ayri bir oyun

alani olusturmakta. Bu oyun
alanlarinin destekleyicileri,
cocuklara saygln bir yasam
bicimi ic¢in gerekli olan

disiplini, karakteri ve mesleki

becerileri kazandirmayi
ummaktaydi. Oyun uygulamalara,
is¢gi sinifina ve sonrasinda da

kadinlara oy hakkinin
taninmasiyla birlikte, bu
topluluklari adil oyun
kavramiyla  ¢evrelenen liberal
bir demokratik yurttaslik tarzi
ile tanistirmak Uzere

degistirilmistir. VYine de oyun
merkezi bir sosyal hizmet modeli
olarak islev gormistir.
Yoksulluk ve sugun altinda yatan
nedenleri ortaya c¢ikarmak ig¢in

bir yéntem olarak g¢ocuklarin
davranislarini ydénetmek ve
ybnlendirmek, daha da o&nemlisi
¢gocuklarin oyunlarini
gdzlemlemek ve bu oyunlari

evdeki sosyo ekonomik kosullarla
iliskili olarak degerlendirmek
igin oyun denetgileri istihdam
edilmistir. Oyun uygulamalaraz,
¢ocuklarin sug¢ egilimini anlama
ve tedavi etmede, psikolojinin
artan etkisiyle birlikte
gelismistir. Klasik kriminoloji,
su¢ eylemini 6znenin rasyonel
seciminin bir sonucu olarak
tasavvur etmis ve onu ceza
yoluyla caydirmaya calismistair.
Biyolojik kriminoloji bunu
kalitsal veya organik kusurlarla
aciklamistair.
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Yeni psikoloji, su¢ davranisini bir akil hastaligi olarak kabul
etmis ve nedenlerini 6znenin biyografisinde - c¢ocukluk gelisiminin
kritik asamalarinda meydana gelen ¢oézllmemis zihinsel c¢atismalarda
aramistir. 1920°’lerden itibaren, g¢ocuk rehberlik kliniklerinde
calisan Ingiliz sosyal hizmet calisanlari ve psikologlar, gocuklarin
yapilandirilmamis oyunlarini, suglularin psisik yapilarina erismenin
ve onlari degerlendirmenin bir yolu olarak qgbzlemlemeye ve
yorumlamaya baslamislardir.

Ayrica, psikoloji biliminin ortaya c¢ikmasiyla birlikte, oyun tedavi
edici bir rol UGstlenmistir. Sigmund Freud, oyunun zevkinin,
travmatik bir deneyimi tekrarlayarak, bunda ustalasmakta ve siklikla
yerine baska bir sey koyarak intikam almakta yattigini savunmustur.
Bir arinma ydntemi olarak oyunun, yikici duygulari ortadan
kaldirdigina ve tehlikeli ig¢gldiler ig¢in glvenli bir ¢ikis
sagladigina inanilmistir. Ancak psikanaliz bireysel saldirganlik ile
kolektif politik siddet arasinda bir analoji kurdudgundan, oyunun
riskleri daha da ylUkselmistir.

Anna  Freud, Hampstead Savas
Bakimevindeki c¢ocuklar UGzerinde
savasin etkilerini g6zl
ve sunlari soéylemistir:

“Gercek tehlike,
masumluguyla birlikte
girdabina kapilmis olan
soka girerek

yakalanmast degildir.
dis diinyada &fkeyle
yikimin, cgocugun ig¢inde
biiyliiyen gercek saldairg
karsilasabilme ihti
yatmaktadir.”

IT. Dlnya Savasi s1
¢cocuklar artik
siddetiyle travma yasaya
yaratiklar olarak degil
ziyade tarihle Ozdeslese
6zneler olarak algilanma
Gocugun dogasina ilisgk
karamsar kavrayis, oyun a
islevinin g6zden gegirilmesine
katkida bulunmustur.
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Branch Sokagai:
Bir Arinma
Sekli Olarak

Oyun

Siddetin kolektif ve bireysel tezahirlerini esitleyen sdylem ve
siddetin yikim yerine dbnerek iyilestirilebilecegi fikri, Avusturyali
sanatgci ve pedagog Marie Paneth’in g¢alismalarinin gergevesini
olusturmaktadir. Paneth, hava saldirilar: sirasinda Londra
siginaklarinda bulunan oyun merkezlerini yoénetmistir. Bombalanan
alanlarin kullanimi ve kendi kendini insa etme de dahil olmak Uzere
macera oyun alanlarina ydnelik tam bir plan sadladidgi igin Paneth’in
projesini derinlemesine inceleyecegim. Onun O6nerisi, macera oyun alani
uygulamalarinda gizlenmis olan iktidar stratejisine 1sik tutmakta ve
onu savasla iliski iginde konumlandirmaktadir.

Calismasinin ana baglami, cocuklarin suca edilimindeki bariz artisla
birlikte savas sonrasi kaygilardi. Bu kayginin k&ékenleri, kolektif
savas c¢abasiyla o6zdeslesmeyenleri ayirma ihtiyacinda ve ebeveyn
otoritesinin savas zamani zayiflamasinin kaginilmaz olarak disiplin ve
ahlak ag¢isindan g¢bklise yol agacadir endigsesinde yatiyordu. Hava
saldirisi s1ginaklarinda ve tahliye merkezlerinde cocuklarin
yaramazliklari bir sorun haline gelmis ve hilkimet, c¢ocuklari mesqul
tutmak ve mutlu etmek ig¢in oyun merkezleri kurmak zorunda kalmista.
Paneth, 1942°den 1943°’e kadar tahliye edilemeyecek kadar siddete
meyilli kenar mahalle c¢ocuklari ig¢in bir oyun merkezi yobnetmistir.
Branch Sokadi: Bir Sosyolojik Calisma (1944) adli makalesinde bu
deneyin ag¢iklamasini yapmistir.

Paneth, hirsizlik, mala zarar verme ve kadin gonllllilere ydnelik
cinsel istismar da dahil olmak Uzere saldirganligin asiri tezahlrleri
basa ¢ikmak zorunda kalmis ve bunu kendi deyimiyle “teslimiyet hatti”
ile yapmistir. Onun siddet icgeren davranislara karsi koymayi veya
cezalandirmayir reddetmesinin ardindaki mantik iki ydénllydi. Paneth,
kendisine yo6neltilen siddeti, baskalarina yoéneltilen saldirganligin
aktarimi olarak yorumlamistir.
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engellemek yerine onu gézlemlemek, oyun liderine evlerdeki sirlara
dolayli bir erisim saglamistir. Gocuklari kinamayi veya yargilamayi
reddetmek, glivenlerini kazanmaya yoénelik bir strateji olarak ise
yaramistar.

Cogunlukla vicdani retcilerden olusan personelinden, kendi
s6zleriyle, c¢ocuklara “kendi yoéntemlerinden bikana” ve “ardindan
hayata yeni bir yerde kural ve dlzen 1ile baslayabilene” kadar
saldirganliklarini sergilemeleri igin tam izin vermelerini
istemistir. Sonug¢ta, g¢ocuklar oyun merkezini tahrip etmis ve
personel istifa etmistir. Bu basarisizlik, uyguladigdi ydéntemlerde
bir revizyona neden olmustur; Paneth daha sonralari cocuklarla kendi
etki alanlarinda g¢alismaya baslamis ve saldirganliklarini azalttiga
gérilen sokak oyunu kiltlrlerini kabul etmistir. Bu gelismenin
ardindan, Paneth; c¢ocuklarin kendi oyun merkezlerini insa etmeleri
ve bu slregte kendilerini iyilestirmeleri igin, onlara bombalanmisg
bir bdlgenin temin edilecedi, uyeni bir oyun merkezi Onerisiyle
raporunu sonlandirmistir: “Burasi hasar gbérmis bir yer. Varliga,
hasarin ve yikimin bir hatirlaticisidir. Bu hassas bir nokta ve
hepimiz ig¢in =zararli. Fakat daha savas bitmeden de faydali bir
sekilde degerlendirilebilir. Bana 6yle geliyor ki, kisinin hasarin
verildigi nokta Uzerine bir seyler insa etmesine izin verilirse,

bunun c¢ok iyilestirici bir etkisi olabilir.” Paneth, Branch
sokagindaki var olan kenar mahalle kosullarinin fasizmin yayilmasi
icin gereken zemini sagladigini iddia ederek Onerisini

sonlandirmigtir: “Ayrica, Hitler’in <ilk saldirganlik eylemlerini
gerceklestirmek -baris¢il wvatandaslar: oJldirmek wve onlara igskence
etmek- 1i¢in kullandigr kalabaligin esasen umutsuz Branch Sokag:
genglerinden olustugunu ve bireye vyardim etmenin demokrasiye de
yardim etmek anlamina geldigini hatirlamaliyiz.”

‘Paneth, c¢ocuklar bir siddet eylemi gerceklestirdidinde, bunu bir arinma slireci olarak gdériiyor ve onlara karsi
koymuyor ya da onlarti cezalandirmiyorlardz.
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Savas zamani basini onun
calismasini kapsamli bir sekilde

gdzden gegirmisg, cuinkd bu
catisma ddéneminde ¢ocuklarin
siddet igeren davraniglari

siyasi bir o6nem kazanmistir.
Paneth’in ¢alismasi, ¢ocuklarin

refahini ulusal bir endise
konusu haline getiren 1943
tarihli Kasabalarimiz raporu

gibi anketlerde, savas sirasinda
yoksullugun ortaya ¢ikmasiyla
ayni zamana denk gelmistir. Bu
tir anketler, devletin savas

zamaninda refahzi saglama
sorumlulugunu Ustlenmesi
gerektigine dair fikir
birliginin  olusmasina katkida
bulunmustur. Sosyal hizmetler
tartismasini savas sonrasina
ertelemeye calisan Churchill

bile, c¢ocuklarin iyilik halini,
gelecekteki herhangi bir sosyal
politikanin temeli olarak
tanimlamak durumunda kalmigtir.

Branch Sokadi, yaratici
yurttasligan katilimci bir
modeli Uzerine topluluklar
olusturmak amaciyla oyunun
kullanilmasinin bir 6rnedidir.

Bombalanan alanlara oyun
alanlari inga etme eylemi,
marjinallestirilmis ve zarar
goérmis 6znelerin kendilerini
topluma entegre edebilmelerini
saglayarak, ulus ve benligin
yeniden insasi anlatisi arasinda
bir iliski kurmustur. Paneth,
her iki model de fasizmin
kitlesel cekiciligiyle altlst
oldugundan dolayi, hem &znenin
rasyonel bir modeline dayanan

s6zlesmeye dayali vatandaslik
modeline hem de ulus ya da
liderin grup kimligi ile
6zdeslesmeye dayali vatandaslik
modeline bir alternatif
sunmustur. Cocuklar otoritenin
her tlrlisilne karsi
direnmelerine ragmen

vatanseverdiler ve Churchill’i
idollestirmislerdi. Times Egitim
Eki’nden bir elegtirmen, ulusa

olan bu sadakat delilinden
memnun olmus ve Paneth’in
6zqlrlik ve bagimsizlik
ilkesinin kenar mahallelerde
yasayanlar ig¢in gegerli olup
olmadigindan slphe etmistir;
elestirmen, “takip
edebilecekleri bir lider

istediklerini” varsaymistar.
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Branch Sokadi deneyimi, ates yakmak, &gle yemedgi pisirmek ve
g¢ocuklarin kendi baslarina yaptiklari evlerde ve adgag evlerde
oturmak gibi macera oyun alanlarinda siklikla gergeklesen evsel
faaliyetlerin arkasindaki mantidar aydinlatmaktadir. Her ne kadar bu
olgular, c¢ocugun yetiskinlerin dinyasini taklit etme arzusunun bir
ifadesi olarak kolayca agiklansa da, Paneth’in c¢alismasi, oyun
alanini ikinci bir ev olarak tanimlamanin stratejik amacini da
ortaya koymaktadir.

Clydesdale’in oyun 1lideri Peter Gutkind tarafindan dosyalananlar
gibi, c¢ocuklarin oyun aktiviteleri hakkinda oyun alani komitelerine
sunulan qinlik raporlarin incelenmesi; gocuklar tarafindan
olusturulan ikinci evin, sosyal hizmet wuzmaninin birinci eve
erigsmesine ve gecekondu c¢ocugunun patolojilerini uyetersiz bakim
becerileri ile iliskilendirmesine olanak sadladidini gdstermektedir:
“Bugiin kiigiik bir kiz, “beni hi¢ sevmiyor ve beni hep evden kovuyor”
diyerek annesinden Ofkeyle sikéayet etti. Evin mutlu ortaminda,
kendilerine igeride oynayacaklari bir yer olmadigr 4i¢in, bu tiir
cocuklarin eve karsi belirli bir dismanlik gelistirdiklerini ve bunu
can si1kintisa ve ardindan suga egilimin takip ettigini
soyleyebiliriz.”

Cocuklugun, hosgérili ve destekleyici bir ortamda yeniden canlanmasi
sadglanarak; c¢ocuklarain topluma ve otoriteye karsi sergiledigi
tutumlarin, -evde yasadiklari kusurlu ebeveynlige karsi
gelistirdikleri- diren¢ ve saldirganligin bir tekrari ve yansimasi
olmaktan kurtarilabilir.
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Bir Anarsi

Deneyli Olarak
Macera Oyun

Alani

Paneth, siddetin
ulasmasina izin vermek igin
anarsi stratejisini
kullanmigtar. Fakat Burden,
anarsik oyun uygulamalarini
tesvik etmek igin baska bir
kavramsal temel saglamis ve
“sikilmis bir c¢ocuk toplum igin
bir tehdittir, 6zellikle de
zekiyse; can sikintisi ve
hareketsizlik neredeyse
kacinilmaz olarak su¢ egilimine
yol acar” demistir. Bu strateji,
sosyal hizmet wuzmanlarinin sucga
edilimi, belirli bir duruma
baglamsal bir tepki, cevrede
6zneyi uyaran ve mesqul eden
seylerin eksikliginin bir
ifadesi olarak
kavramsallastirmaya

basladiklarini ima etmektedir.
Bu yaklasim, kendi deneyselligi

katarsise

dahilinde, sucga egilimin
kéklerini toplumsal veya
bireysel bir patolojik 06zellige
indirgeyen bir dislinceden
radikal bigimde farklidir. Bu,
oyunun, suca egilimin agresif

deneyiminden daha yogun ve
keyifli olmasi gerektigini ima

etmistir. GUnUmUz glvenlik
vurgusu @bz o©nlne alindiginda;
halka acik oyun alanlarinda
cocuklara c¢eki¢ ve balta verme
fikri en iyi ihtimalle
ihmalkarlik olarak kabul
edilecektir. Fakat 21946 yilinda
Allen’1in “cekicin bile bir
egitim konusu” oldugunu iddia
etmesi mimkin olmustur. Oznel
oyun deneyimini yogunlastirma
ihtiyaci, risk yo6netimi sorununu

glindeme getirmistir. Allen,
oyunlarina kendilerini derin
sekilde kaptiran cocuklarin kaza
gegirme olasiliginan, can

sikintisi nedeniyle geleneksel
oyun alani ekipmanlarini asla
ama¢lanmayan sekillerde
kullanmaya itilen cocuklara
kiyasla daha az oldugunu
sbyleyerek, Lloyds’taki
sigortacilari Clydesdale oyun
alanini sigortalamaya ikna
etmistir. Allen, oyun nesnesinin
tasariminin dissal bir otoriteyi
dayattigini ve bunun kaginilmaz
olarak bir direngle
karsilasacagini iddia ederek ve
bunun kullanicinin iradesine ve

25 Macera Oyun Alanlari ve Savas Sonrasi Yeniden Yapilanma




segimlerine yer birakmayacak kadar kati (belirlenmis) olmasi
nedeniyle, islevselciligi elestirmistir.

O0zden =ziyade baglama yapilan vurqu, macera oyun alaninin deneysel
dogasinin alternatif bir politik okumasina olanak saglamaktadair.
insan davranisi, insan dogasi veya tarihin yasalari tarafindan
onceden belirlenmemisse, aksine bir durumla ilgili olarak deneysel
sekilde ortaya ¢iktiysa, bu durumda her sey olayin nasil kurulduguna
bagli hale gelir. Dolayisiyla oyun alaninin kendisi bir deneye
doénlsmistir.

Bu durum, 1960’11 yillarda Ingiliz elestirmenlerinin macera oyun
alanini politik bir deney olarak gérmelerine yol agmistir. Solcu bir
aktivist ve sehir teorisyeni olan Colin lllard’a goére macera oyun
alani, ©6znelerin “kontrol edilmedikleri, yonlendirilmedikleri veya
sinirlandirilmadiklari zaman® kendilerini nasil yénettiklerini
goérmemizi saglamistir. Bu durum, harici kurallarin ve otoritenin
yoklugu halinde, durumun ihtiyag¢larina paralel olarak, daha esitlikci
ve demokratik bir diizenin dogmasina olanak saglayan, alternatif bir
sosyal diizenin uygulanabilirligini *“deneysel olarak dogrulamistair®.

Oyun alani toplulugu “minyatilr bir 6zqlir toplum” olarak gériliyordu
ve bu, “Uretim araclarina Ucretsiz erisim” talebinin
gerceklestirilebilir oldudgunun bir g&stergesiydi. Bu sdylem, oyun
alaninin anarsist prensiplerle ylrdtilmesinde oyun 1liderinin hayati
rolini ve Oznelerin igsel deneyimlerini gdzlemlenebilir ve bilinir
kilmakta anarsinin yararliligini kolaylikla g6z ardi etmistir.

N[V




Oyun
Uygulamalari:
Oznelligi
Yonetmenin
Dolayli
Yonteml

Yukarida tartisilan iki anarsi uygulamasi - liberter ve psikanalitik -
kdklerini farkl: insan dogasi ve vatandaslik kavramlarindan
almaktadir. Bununla birlikte, bunlarin her ikisi de &znelliklerini
olusturmak igin, O6znelerin igsel kaynaklarinin ve oyun edilimlerinin
harekete gegirildigi macera oyun alaninda ortik olarak bulunan iktidar
stratejisini aydinlatir. Tecribeli bir Ingiliz oyun lideri olan Jack
Lambert, sosyal amag¢lara ulasmak ig¢in dolayli gqlcln kullanimina dair
samimi bir ag¢iklama yapmistir: “Qocuklarla oynama sanatindaki en biiylik
paradokslardan biri, highir sey yapmadiginizda isinizi iyi yaptiginiza
bilmenizdir. Higbhir sey yapmamak, en zor seylerden biridir.. Wlelwyn’de
basariltr oldugumu hissetmigtim ¢linkii o zamanlar c¢ocuklarin farkina
varamadigr kontroller olusturmanin yollarinit bulmustum. Dolayisiyla
kendilerini dozgiir hissediyorlarda.”

Oyun liderleri higbir sey yapmiyor degiller. Bu durumda, gereksiz
olurlardi. 1955 yilinda profesyonel bir konferansta bulusan oyun
liderleri, macera oyun alanini “gocuklar, bir alan ve bir oyun lideri”
olarak tanimlamislardir. “Oyun 1lideri tUm farki yaratmaktadir. O,
durumu insanilestiren unsurdur ve her seyi hayata gegiren kisidir.”

Oyun 1liderinin rolii orada olmaktir, c¢ilinkii yalnizca onun varliga
gocuklarin arzularini, hayal gliclerini gerceklestirmelerini ve aktif
vatandaslar olmalarini mesrulastirmayir saglar. Gl¢ kullanmalari c¢ok
daha inceliklidir, c¢uUnkd c¢ocuklarin katilimini kisitlamak yerine
etkinlestirmeye dayanir.
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Ideal olan, cocugun oyun liderini ebeveyn ya da pedagojik otorite ile
O0zdeslestirmemesi igin ona asla “hayir” dememektir, bdylece kendini
iyilestirme slrecini yine kendisi sahiplenecektir.

Oyunu dogrudan midahale konusu olmaktan ziyade bir gbézlem ve bilgi
nesnesi haline getirmenin 6nemi, Lambert’in saldirganlikla basa ¢ikmak
icin qgelistirdigi tekniklere dair aciklamasinda gosterilmektedir.
Lambert, oyun alaninin kapsayici ve otoriter olmayan ortamini, daha
zayif c¢ocuklara zorbalik yapan ve onlarin yaratici cgalismalarini yok
eden kaba g¢ocuklar sorununa nasil uyarlayacadina dair ikilemini dile
getirmistir. Lambert, baslangigcta nutuk c¢ekme ve akil ylritme
basarisiz olduktan sonra, bu tir g¢ocuklari oyun alanindan dislamistir.
Dislama eylemi, bir direnis ve misilleme Uretmis ve kendi icinde oyun
alaninin trajik sonunu hazirlamis ayni zamanda da ona en ¢ok ihtiyaci
olanlari disarida tutmustur. VYoénettigi bir sonraki oyun alaninda,
Lambert, kendi tabiriyle bu “delikanlilari” oyuna dahil etmek icgcin bir
teknik gelistirmistir ve “godu cocugun agresif ve saldirgan olmalar:
i¢cin kendilerine gqliiven veren bir c¢ete kimlidgine ihtiyaci” oldudundan,
onlari israrla birer birey olarak ele almistir. Sonrasinda onlari oyun
alani etkinligini ydnetme  sorumlulugu olan yardimcilar olarak
konumlandirmistir. Bir bagska teknik ise, onlarin ilgilerine gére
yapilandirilmis oyunlar Onermek olmustur. Lambert, oyun alanindan
atmak durumunda kaldigi “kaba” bir gruba dair bir not dismistir.

Onlari eve kadar takip etmis ve

tamir edemedikleri bozuk bir
scootera olan yogun ilgilerini
gbzlemlemistir. Gocuklarin atilan

scooterlari kurtardig: ve tamir
ettigi bir scooter kullbl kurmustur.
Bu faaliyet, oyun alaninin
cocuklarin c¢ikarlarina agik oldugunu
ve ¢ocuklarin zevkli bulduklari
seylerin sosyal hizmetlerin en c¢ok
dislanan toplumsal katmanlara bile
nifuz etmesine olanak veren Uretken
bir strateji olusturdugunu
gbstererek, oyun alaninin ana cazibe
merkezi haline gelmistir. Cocuklari
alana sahip ¢ikmaya, hakim olmaya ve
onu kendilerine ait kilmaya tesvik
etmek --"onlarin olacagi ig¢in onunla
0zdeslesmelerini saglamak” - onlara
bir sahiplenme ve aitlik duyqusu
saglayarak risk altindaki c¢ocuklari
sosyal yapiya baglamayzi
amaglamistar.
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Sonug

Macera oyun alanlarinin bir iktidar stratejisi ve yeniden insaya
yénelik bir anlati olarak analizi, savas sonrasi refah devletinin
celiskilerini ortaya koymaktadir. Oyun alani baslangicta, gelecekteki
bir vatandas olarak her bir g¢ocuda kendi kapasitelerine yodnelik
politikalar ve uygqulamalar yoluyla, bariscil ve daha istikrarli bir
savas sonrasi toplumu yeniden insa etmeye yoénelik, Utopik bir projenin
parcasiydi. Oyun alani, toplumu iyilestirme ve kendini savas zamani
siddetin tezahlrinden arindirma kapasitesine sahip oyuna yatirim
yapmaya dayaniyordu.

Savas sonrasi toplum, c¢ocuklarin savasin yarattigi harabeler ig¢indeki
oyunlarindan blyllenmis ve bir yandan insan dogasindan kaynaklanan
trajik ve efsanevi bir siddet anlayisini kabul ederken, oyunu yeniden
dogus icin bir metafor olarak gérmistl.

Bununla birlikte, macera oyun alaninin demokratik ve katilimci
kolektivite modelinin yani sira pasifizmi, psikolojik bir siyasi
vatandaslik dislncesine dayanmaktaydi. Sosyal uyum ve istikrarain, her
bir Uyenin duygusal dengesine bagli oldudu kabul edildiginden dolayz,
0zerk ve serbest oyun politikasi, toplumun, Uyelerinin igselligini
bilme ve onlari ydnetme hakkina, hatta ylkimliligline sahip oldugu
seklindeki o kadar da liberal olmayan nosyona dayaniyordu. Bu agidan
bakildiginda macera oyun alani, Rose'un refah devletinin, kendi
6znelerini sanki kendi samimi arzularini gergeklestiriyormus gibi
aktif vatandaslar, atesli tilketiciler, hevesli calisanlar ve sevgi
dolu ebeveynler olarak hareket etmeye ve qlnlik davranislarini
dedgistirmeye tesvik ederek, igeriden yodnettidgine dair iddiasini
dogrulamaktadir.

Oyun alani, cocuklarin 8zne haline getirildigi bu kurumlardan biriydi,

cglinkdi onlar oyun eshasinda kendilerini bagimsiz ve 6zgiir
hissediyorlardx.
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Konustugum 1insanlar bana inanilmaz hikayeler anlattilar. GCocukluk
oyunlarint oldukga canlt ayrintilarla aktardilar. Sonra da The
Blitz’den bahsettiler.

Hikayelerinde neseli bir esneklik wvardi, fakat sonra bir duvara
carptilar ve konusmak onlar i¢in oldukga zorlastt.

“Bir cok kere tahliye edildik, fakat her seferinde geri dondiik. Yani
birgogumuz doéndiik. Ailelerimizle birlikte olmak istiyorduk, anladin
m1? Bethnal Green istasyonuna iner saklanirdik. Bazir insanlarain
Anderson siginaklar: falan vard:.

Bir seferinde bir siren duyduk
ve ben siginaga saklandim fakat
arkadasim c¢ikip gitti. Beraber
oynuyorduk, anladin mi1? Evden
ya da bir yerden bir sey almaya
cikip gitti, ve bir daha
siginaga donmedi. Evi bizim
sokaktayds . Disara
ciktigimizda, evi yoktu, oylece
gitmisti.”

“ Bir arkadasim wvardi, evleri
bombalandiginda, icerde
stkismistr.”

* fle zaman olacagint
bilemezdin.. Bunu diislinmek
istemiyorum.. Su anda

diiglinemiyorum.”

Bana babalarinin kurtarma c¢alismalarina katildigini, annelerinin hig
birseyt kalmayan insanlar: evlerine aldiklarint anlattilar. MNe
cocukluk ama..

Ama oynadiklarini soylediler. Hem de ne oynamak. Gok fazla zamanlari
olmayabilirdi, bunu biliyorlardr. Siranin kimde oldugunu kimse
bilmiyordu.

Bu fotografta, Birinci Dinya Savasit sirasinda bir bombalamada Jlen
cocuklar i¢in dikilen bir

anit1 gériyorsunuz. Bu aniti1 duymustum fakat Poplar Park: yenilenene
kadar onu bulamamistim. Su anda yeni oyun alanina yukaridan bakan
melekle birlikte orada duruyor.

Penny llilson’un String of Beads adli kitabindan alintilanmistair.
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