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PLAYGROUNDS AND INTERACTIVE SPACE DESIGN SUPPORTING CHILD
DEVELOPMENT

Cocuk Gelisimine Katki Saglayan Oyun Alanlari ve Interaktif Mekan Tasarimi

Isik Oykiim OZTURK', Belis OZTURK*

Oz

Oyun, her yas grubunda farkli duygular uyandiran; ¢ocuklar i¢in ise yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda fiziksel,
biligsel, duygusal ve sosyal gelisimi destekleyen temel bir aractir. Ancak mevcut oyun ve oyuncak fuarlarinda
¢ocuklarin siirece katilimmin smirli oldugu, asil kullanicilarin ¢ogunlukla pasif izleyici konumunda kaldig:
goriilmektedir. Bu ¢alismanin amaci, mevcut oyun ve oyuncak fuarlarini ¢ocuk katilimi, mekansal kurgu ve kullanici
deneyimi agisindan inceleyerek, ¢ocuklarin aktif kullanici olarak siirece dahil olabildigi interaktif bir fuar standi
tasarimi1 onermektir. Aragtirma, dokiiman analizi ve literatiir taramasina dayali nitel yontemle gerceklestirilmis; Tiirkiye
ve yurtdisindaki secili fuarlar ¢ocuk-mekan-oyun iliskisi baglaminda degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda, keskin sinirlarin kaldirildigi, akiskan oyun alanlarina sahip, ¢ocuklarin 6zgiirce deneyimleyebilecegi ve
yaratici siireglere katilabilecegi bir stant modeli gelistirilmistir. Caligma, oyuncak fuarlarinda ¢ocuk merkezli, deneyim
ve katilima dayali 6zgiin bir mekansal tasarim yaklasimi sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, fuar, interaktif mekan, oyuncak, stant, oyun alanlari

Abstract

Play evokes different emotions across all age groups and, for children, functions not only as entertainment but as a
fundamental tool supporting physical, cognitive, emotional, and social development. However, in many game and toy
fairs, children’s participation remains limited and users are often positioned as passive observers. This study examines
existing game and toy fairs in terms of child participation, spatial configuration, and user experience, and proposes an
interactive fair stand design that enables children to actively participate. The research adopts qualitative methods based
on document analysis and literature review, evaluating selected fairs in Tiirkiye and abroad through the child—space—
play relationship. Based on the findings, a stand model is developed that removes rigid boundaries, incorporates fluid
play areas, and allows children to explore, interact, and engage in creative processes. The study offers a child-centered
spatial design approach emphasizing experience and participation.
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1.GIRIS

Oyun insanligin ilk ¢aglarindan bu yana varligin siirdiiren bir aktivitedir. Canlilarin hayatta kalma
i¢ giidiisii, temel ihtiyaclarmi karsilamak amaciyla gerceklestirdikleri eylemleri, beslenme,
saklanma, barinma ve iletisim kurma gibi aktiviteleri kapsayan bir tiir oyun olarak diisiiniilebilir. Bu
oyun, canlilarin gevreleriyle etkilesimde bulunarak, kaynaklarina erisim saglama, tehlikelerden
kacinma ve tiirlerini siirdiirme ¢abalarini igerir. Tiim bu ¢abalar birer oyun olarak diisiiniiliirse;
beslenme oyunu, yiyecek kaynaklarini arama, bulma ve kullanma siireglerini icerirken, saklanma
oyunu, potansiyel tehlikelerden korunma stratejilerini igerir. Barinma oyunu, giivenli ve uygun
yasam alanlar1 olusturma ¢abalarini igerirken, iletisim oyunu, topluluklar arasinda bilgi aligverisi ve
is birligi i¢in kullanilan stratejileri icerir. Bu sekilde, canlilar hayatta kalmak i¢in siirekli olarak
cevreleriyle etkilesimde bulunarak, bir tiir hayatta kalma oyununu oynamaktadirlar. Book of Games
(Oyunlar Kitab1), oyunlarin insanin dogasinda yer alan c¢esitli mutluluklar1 deneyimlemesini
saglamak amaciyla, Tanri'nin iradesiyle insanin ac1 ve zorluklar1 da yagamasi gerektigini belirterek
baslar. Bu sayede insanlar, tam anlamiyla mutlu olabilecekleri deneyimleri arayarak bir dizi zorlu
siirecten gecerler. Nihayetinde insanlar, kendilerine keyif saglayacak oyunlar1 kesfetme yolunu
secerler (Golladay, 2005, s. 3). Oyun, insanlik tarihi boyunca ¢esitli bigimlere evrilerek, birey
iizerindeki etkisini artirarak ve geliserek giiniimiize kadar ulagsmistir. Insanin hayat déngiisiinde
oyun, hayati tanima ve 6grenmeyle baglar. Cocuk oynadik¢a 6grenir, oyun onun gelisiminin bir
parcasidir, yasamin ilk yillarinda bu tiir 6nemli 6grenmelerin daha 1yi edinilmesine katkida bulunan
dogustan gelen bir duygudur. Oyun araciligiyla cocuk ¢evresindeki tiim ortamla etkilesime girebilir,
eylemlerine anlam kazandirabilir, zihinsel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimini tamamlar ve
elbette yetiskin oldugu zamanda gelecekteki gelisimini ve olgunlugunu etkiler. Oyun araciliiyla
kiiltlirleraras1 egitimin 6ziimsenmesi ve igsellestirilmesi daha kolay hale gelir ve siifta mevcut
kiltlirel cesitliligin anlasilmasini kolaylastiran daha cesitli ve zengin bir bilgi tabani olusturur.
Baraibar' (2005) da belirttigi gibi, gliniimiizde egitim sadece bilgi aktarimi degildir, ayn1 zamanda
nasil diisiiniilecegi, becerilerin nasil gelistirilecegi, catismalarin nasil yonetilecegi, cok kiiltiirliiliige
nasil saygi duyulacagi ve cok kiiltiirliiliigiin nasil anlasilacagr da ogretilmelidir ve bu nedenle
oyunlardan daha i1yi bir kaynak yoktur. Oyun, sahip oldugu motive edici, pekistirici ve aktarici
karakteri sayesinde ¢ocugun sahip oldugu ana 6grenme itici gliciidiir. Oyun her yas araliginda farkl
duygusal zenginlikler sunan genellikle keyifli ve iyi vakit ge¢irmeye yarayan, eglendirici ve egitici
bir etkinliktir, oyuncak ise bu etkinligin bir araci islevini goriir. Oyun ve oyuncaklar, erken
cocukluk egitiminde 6grenmeyi tesvik eden ana materyallerdir. Bir kavram olarak oyun (2023) ve

oyuncak (2023) sirasiyla “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
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yarayan eglence; bazige” ve “oyun aract” tanimiyla Tiirk Dil Kurumu Sézliigiinde yer almaktadir.
Hedefler ve oyun sirasinda uyulmasi gereken kurallar oyunu meydana getiren ana unsurlardandir,
bu bilesenler etkilesimi arttirabilir. Oyun esnasinda kullanilan her tiirlii nesneye oyuncak denebilir.
Oyuncaklar gergekligin bir benzetmesi olarak bu nesnelere yansir bu sebeple basit ve oyuncak
olarak tasarlanmamis baska nesneler de oyuncak islevine biiriinebilir. Ornegin, ¢ocuklar bir kagit
parcasini ucak olarak hayal edebilir ve bu forma getirebilir ya da bir aga¢ dalinin {izerine binip
sopayl bir ata doniistiirebilir. Diisiik maliyetli veya maliyetsiz, yerel olarak temin edilebilen
malzemelerden oyun ve 6grenme kaynaklar1 olusturmak ve yapmak, daha pahali, ticari olarak
iiretilen oyuncak ve oyunlara kiyasla bircok fayda saglar: Sinirli bir biitce dahilinde daha fazla
sayida kaynak yapilabilir yani herkese yetecek kadar kaynak olabilir ve bunlar gerektiginde daha
kolay degistirilebilir. Oyuncaklar ve oyunlar asagidaki 6zelliklere sahip olacak sekilde tasarlanabilir
ve gelistirilebilir, Ulke veya toplum kiiltiiriine ve baglamima uygundur, yani ¢ocuklar kendi 6zel
cevreleri, toplumlari ve kiiltiirleri hakkinda bilgi edinebilirler. Ogrenen oyuncak iiretimi, toplumsal
cinsiyet esitliginin tesvik edilmesini ve engelli c¢ocuklarin dahil edilmesini saglar.
Ebeveynler/bakicilar ve egitimciler tarafindan desteklendiginde ve yonlendirildiginde, cocuklar
kendi 6grenme oyuncaklarini ve oyunlarini yapabilirler. Bu onlara basari, sahiplenme ve gurur
duygusu verecektir. “Ingiliz bir oyuncak tasarimcisi ise bu konudaki goriislerini ‘elimdeki nesne
her ne olursa olsun, eger onunla yaptigim eylemi oyun olarak tanimlamami sagliyorsa o nesne bir
oyuncaktir’ seklinde belirtmektedir” (Ak, 2006, s. 27). Birbirinden ayr1 diisliniilemeyen bu iki
kavramin bireyin ¢ocuklugundan bu yana olan gelisiminde 6énemli bir yeri vardir. Bu aragtirmanin
problemi, ¢ocuk gelisiminin merkezinde yer alan oyun ve oyuncagin, 6zellikle oyuncak ve oyun
fuarlarinda ¢ocuklara yeterli deneyim alani1 saglamamasi ve ¢ocuklarin siirece aktif kullanic1 olarak
dahil olamamasidir. Mevcut fuarlarin biiylik 6l¢iide ticari odakli olmasi, ¢ocuklar1 pasif izleyici
konumuna itmektedir. Bu baglamda ¢alismanin amaci, ¢ocuk—mekan iliskisini ele alarak oyun ve
oyuncak fuarlarinda ¢ocuklarin katilimini, etkilesimini ve deneyim alanlarim1 artirmaya yonelik
interaktif bir fuar standi tasarimi gelistirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda ¢alisma, literatiir taramasi
ve secili uluslararast fuarlarin dokiiman analizine dayanan nitel bir aragtirma yaklasimiyla
yuriitiilmiistiir. Boylece ¢ocuk kullanictyr merkeze alan mekansal tasarim kriterleri belirlenmis ve

Onerilen stant modeline entegre edilmistir.

2. OYUNUN, OYUN ALANLARININ VE OYUNCAKLARIN COCUKLAR UZERINDEKI
ETKIiSi

Oyun, ¢ocuklarin fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal becerilerini gelistirmelerine yardimci

olurken, oyuncaklar da bu siirece katki saglayan araglardir. Cocuklarin yeni sosyal becerileri ve
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zorlu yeni gorevleri denemeleri ve karmagik sorunlari ¢ézmeleri i¢in bir baglam saglar. Cocuklarin
kendi tercihleri dogrultusunda oyun ve oyuncaklarini segmeleri, bu aktivitelerin etkisinin artmasina
ve daha keyifli bir 6grenme siirecine donilismesine olanak tanir. Oyunlar, ¢ocuklarin motor
becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Fiziksel aktivite iceren oyunlar, cocuklarin kas
gelisimini desteklerken koordinasyon ve denge becerilerini de artirabilir. Oyun yoluyla problem
¢Ozme, sebat ve ig birligi gibi yasam boyu gerekli olan becerileri gelistirir. Sembolik oyun oynarken
fikirlerini, diistincelerini ve duygularini ifade edebilirler. Duygularini kontrol etmeyi, baskalariyla
etkilesime girmeyi, ¢atismalar1 ¢6zmeyi ve yeterlilik duygusu kazanmay1 6grenebilirler. Oyun ayni
zamanda dogustan gelen hayal giicii, merak ve yaraticilik ihtiyacim1 da karsilar. Cocuklarin bir
kiiltiirdeki yerlerini anlamalarini saglar ve yeni deneyimlerle basa ¢ikmalarina da yardimci olur.
Oyun oynama becerisine sahip ¢ocuklar, anlamli hayatlar yaratmak i¢in daha fazla giice, etkiye ve
kapasiteye sahiptir. Oyun ortamlari, ¢ocuklarin insan topluluklariin birlikte nasil ¢alisabilecegi ve
caligmas1 gerektigi konusunda bir anlayis gelistirmeleri icin de iyi yerlerdir. Ginsburg (2007)
tarafindan ortaya kondugu iizere, oyun ¢ocuklarin saglikli gelisiminde vazgecilmezdir ve bilissel,
sosyal, duygusal ve fiziksel alanlarda ¢ok yonlii katkilar saglar. Amerikan Pediatri Akademisi’nin
bu kapsamli raporu, oyunun ebeveyn—¢ocuk baglarini giiclendirdigini, stresle basa ¢ikmayi
kolaylastirdigin1 ve ¢ocugun dogal 6grenme mekanizmasini destekledigini vurgulamaktadir. Bu
nedenle oyun, yalnizca eglence araci degil, cocuk gelisiminin temel yap1 taslarindan biridir. Oyun
alanlar1 ¢ocuklarin bu siirecteki gelisimleri i¢in 6nemli bir ortam saglar. Parklar, oyun alanlar1 ve
benzeri mekanlar, ¢ocuklarin bir araya gelerek birbirleriyle etkilesimde bulunmalarina ve arkadaslik
kurmalarma olanak tanir. Bu ortamlar, empati, is birligi ve paylasma gibi sosyal becerilerin

kazanilmasina katkida bulunur.

Tablo 1

Egitsel Oyun ve Dramatik Oyunun Karsilastirmali Degerlendirmesi (Aytas ve Uysal, 2017).
Egitsel Oyun Dramatik Oyun
Belirlenmis kabullere dayanan Kurallar, kiiltiirel kabul ve gdzleme dayandigi gibi oyun
kurallar1 vardir. esnasinda sekillenebilir.

Dramatik nesne kullanimi oyun Dramatik nesne kullanimi yaygindir
tiirline gore degisiklik gosterir. yaye ’

Dramatik ¢atisma (gerilim) noktast Dramatik ¢atisma (gerilim) noktasi igerir.

igerir.

Sonuca odaklidir. Siirece odaklidir.

Teknoloji yardimiyla bilgisayar Teknoloji yardimiyla simiilatif oyunlara doniisiir. (FRP,
oyunlarina doniisiir. Cosplay vb.)

Oymen Giir’iin (2013) ¢ocuk mekanlar1 iizerine yaptig1 calisma, cocuklarin mekan algisinin

yetigkinlerden farkli oldugunu ve ¢ocuk mekanlarmin tasariminda o6lgek, renk, esneklik ve cok-
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duyulu deneyimin kritik oldugunu belirtir. Cocuklar mekani sadece kullanmaz; kesfeder, dontistiiriir
ve yeniden kurgular. Bu nedenle oyun alanlarmin tasariminda ¢ocugun mekansal deneyimi, 6zgiir
hareketi ve hayal giici daima O6n planda olmalidir. Uluslararas: literatiir, oyun alanlarinin
tasariminin ¢ocuk davraniglarini dogrudan etkiledigini gdstermektedir. Dyment ve O’Connell
(2013), okul 6ncesi ¢ocuklarin oyun davraniglarinin oyun alaninin fiziksel 6zelliklerine bagl olarak
degistigini ve farkli tasarim 6gelerinin farkli oyun tiirlerini tetikledigini ortaya koymustur. Benzer
sekilde, Refshauge, Stigsdotter, Lamm ve Thorleifsdottir (2015), kanita dayali oyun alam
tasariminin ¢ocuklarin yaraticiligini, risk alabilme becerisini ve sosyal etkilesimini artirdigini; dogal
malzemeler ve esnek mekanlarin ise oyunu c¢esitlendirdigini vurgulamaktadir. Barbour (1999) ise
fiziksel yeterliligi farkli seviyelerde olan ¢ocuklarin oyun alanlarimi farkli sekillerde kullandigini ve
tasarimin kapsayici olmasi gerektigini belirtmistir. Bu bulgu, fiziksel, biligsel ve sosyal diizeyleri
farkl1 tim g¢ocuklarin oyuna erisimini miimkiin kilacak tasarim ilkelerinin gerekliligini ortaya
koymaktadir. Egitsel oyun ve dramatik oyun, bir ¢ocugun gelisimine O6nemli Olc¢lide katkida
bulunan, farkli ancak tamamlayici faydalar sunan iki temel oyun bigimidir (Tablo 1). Egitici oyun,
uygulamal1 ve etkilesimli deneyimler yoluyla 6grenmeyi vurgulayan, ¢ocuklarin bilissel, sosyal ve
fiziksel gelisimlerini destekleyen materyaller ve faaliyetlerle mesgul olmalarmi saglar. Ornegin,
bloklarla oynamak, cocuklarin farkli yapilar insa ederken ve bunlar1 denerken problem ¢6zme
becerilerini, uzamsal farkindaliklarin1 ve ince motor becerilerini gelistirmelerine yardimer olur.
Egitici oyun, ¢ocuklar1 yeni fikir ve kavramlar1 aktif ve ilgi c¢ekici bir sekilde kesfetmeye tesvik
ederek 6grenmeyi pasif bir faaliyetten ¢ok bir kesif siireci gibi hissettirir. Ote yandan, genellikle rol
yapma veya mis gibi oyun olarak adlandirilan dramatik oyun, sosyal, duygusal ve yaratic1 gelisime
odaklanir. Dramatik oyunda ¢ocuklar farkli roller iistlenir ve senaryolar1 canlandirarak gesitli sosyal
durumlar1 kesfetmelerini ve duygularini ifade etmelerini saglar. Ornegin, ¢ocuklar doktor, ebeveyn
veya siiper kahraman gibi davrandiklarinda, empati, is birligi ve iletisim gibi 6nemli sosyal
becerileri uygularlar. Dramatik oyun ayni1 zamanda ¢ocuklarin giivenli ve yaratici bir ortamda farkl
rol ve davraniglar1 denemelerine olanak taniyarak diinyay1 anlamlandirmalarina yardimei olur. Bu
rol yapma etkinlikleri sayesinde ¢ocuklar sadece kendilerini ifade etmekle kalmaz, ayn1 zamanda
fikirlerini ve anlatilarim1 bagkalariyla paylasirken dil becerilerini de gelistirirler. Egitsel oyun ve
dramatik oyun farkli amacglara hizmet etse de genellikle birbiriyle Ortiisiir ve birbirini tamamlar.
Ornegin, bir ¢ocuk egitsel oyun ortaminda bir yap1 olusturmak igin bloklar1 kullanabilir, ancak daha
sonra bu yapiy1 bir ev veya kale gibi davranmak gibi dramatik bir oyun senaryosuna dahil edebilir.
Biligsel ve yaratict oyunun bu birlesimi hem entelektiiel hem de duygusal ihtiyaclar ele alarak
O0grenmeye daha biitiinsel bir yaklasim saglar. Her iki oyun tiirii de bir ¢ocugun refahi ve biiyiimesi

icin gereklidir. Egitsel oyun akademik becerilerin temelini olugturmaya yardimci olurken, dramatik
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oyun sosyal anlayis, duygusal zeka ve yaraticiligin gelisimini destekler. Bu oyun tiirleri birlikte,
cocuklarin elestirel diisiinebilen, kendilerini ifade edebilen ve bagkalariyla anlamli sekillerde
etkilesime girebilen ¢ok yonlii bireyler olarak yetismelerine yardimci olur. Bu kuramsal gergeve,
calismada Onerilen interaktif fuar standi tasariminin dayandigi temel ilkeleri olusturmaktadir.
Cocuklarin biligsel merakini, sosyal etkilesimini, mekansal farkindaligini ve oyun davraniglarini

destekleyen alanlarin tasarlanmasi, literatiirdeki bu bulgular dogrultusunda 6nem kazanmaktadir.
3. OYUN VE OYUNCAGIN TARIHSEL SURECi

Oyun ve oyuncagin tarihsel siireci insanlik tarihi kadar eskidir ve antropologlar oyunu insan
yaraticiligimin temeli olarak tanimlar (Kay, 1991). Cocuklar oyuncaklar araciligiyla diinyayi
kesfeder, 6grenir ve yaraticiliklarini gelistirirler. Johan Huizinga’nin homo ludens kavrami, oyunun
kiiltiirden bile 6nce gelen ve kiiltiirti sekillendiren temel bir olgu oldugunu vurgular (Goniil, 2019).
Antik Cag’da oyunlar toren ve eglencelerin bir parcasi olurken, Orta Cag’da satrang ve dama gibi
masa oyunlariyla stratejik bir boyut kazanmis, Ronesans’ta ise mekanik ve daha karmasik
oyuncaklar iiretilmistir. Endiistri Devrimi ile birlikte oyuncak {iretimi biiyiik bir endiistri haline
gelmistir. Antropolojik calismalar oyunun yalnmizca eglence degil, kimlik, toplumsal roller ve
kiltiirel ritiiellerle iliskili ¢ok boyutlu bir pratik oldugunu ortaya koymaktadir (Sutton-Smith, 1997).
Giliniimiizde teknolojiyle birlikte oyun ve oyuncak sektorii kiiresel Olgekte dinamik bir yapiya
ulagmistir. Modern ¢ocuk gelisimi literatiirii, oyuncaklarin giderek daha yapilandirilmis ve yetiskin
kontrollii hale gelmesi ile dogal ve acik uglu oyuncaklardan ekran temelli, senaryosu belirli

oyuncaklara gecis olmak iizere iki temel doniisiime dikkat cekmektedir (Frost, 2010).

Bu doniisiim, ¢ocuklarin hayal giiciinlii ve 6zgiir oyun davranislarini etkileyen kritik bir tarihsel
kirilmadir. Bu oyuncaklarin 6ncelikli hedef kitlesi olan ¢ocuklara nasil sunuldugu da tarihsel olarak
onemlidir. Uriinler tasarim asamasinda belirli bir AR-GE siirecinden geg¢mekte, piyasaya
sunulmadan 6nce ¢esitli platformlarda test edilmektedir. Bu test alanlarinin en 6nemlilerinden biri
de fuarlardir. Oyun ve oyuncak tarihindeki doniisiim, fuarlarin da tasarim odakli birer deneyim
mekanina doniigmesini zorunlu hale getirmistir. Nitekim son yillarda oyun alani tasarimi iizerine
yapilan arastirmalar (6rnegin: Dyment ve O’Connell (2013). Cocuklarin mekansal 6zgiirliik, ¢ok-
duyulu deneyim ve agik u¢lu oyun firsatlar1 sunan mekanlarda daha yaratici ve sosyal olarak aktif
olduklarin1 ortaya koymaktadir. Bu bulgular, oyuncaklarin sergilendigi mekanlarin da c¢ocuk
merkezli tasarim ilkelerine gore diizenlenmesi gerektigini gostermektedir. Bu fuarlar, katilimcilara
sektordeki son gelismeleri takip etme, yeni is baglantilar1 kurma ve iriinlerini potansiyel
miisterilere tanitma firsati sunar. Ancak diger bircok ticari sektdrden farkli olarak, oyun ve oyuncak

alaninin temel hedef kitlesini ¢ocuklar olusturmaktadir. Bu nedenle, s6z konusu mekanlarin
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tasariminin tarihsel siire¢ icerisinde ¢ocuk odakli olup olmadig1r 6nemli bir aragtirma sorunsali

haline gelmistir.
4. ULUSLARARASI VE TURKIYE'DEKi FUARLAR

Tim bu tartigmalarin sonucunda uluslararasi oyun ve oyuncak fuarlarindan bazilar1 incelenmistir.
Bu fuarlar, ¢alismada kullanilan nitel yontem dogrultusunda secili 6rneklem olarak ele alinmus;
secim kriterleri olarak fuarlarin uluslararasi taninirligi, ¢ocuk iirtinleri sektoriindeki etkisi, ziyaretgi
ve katilimci profili ile ¢ocuk erisimine dair politikalar1 dikkate alinmistir. Arastirmalar, oyun ve
oyuncak fuarlarinda genellikle 0-12 yas araligindaki ¢ocuklarin katiliminin siirli oldugunu ortaya
koymustur, oysaki cocuklar kendi 6zgiirlik alanina ve yaraticilifina uygun her oyuncagi tiim
imkanlariyla deneyimleyebilmelidir. Dolayisiyla bu sektore ait fuarlarda esas unsurun ¢ocuk oldugu
unutulmamak tizere ¢ocuklarin ilgisini ¢cekecek, katilimlarini tesvik edecek, egitici ve yaratici ayni

zamanda c¢evreye duyarli siirdiiriilebilir bir calisma diistiniilm{istiir.
4.1. Istanbul Oyuncak, Oyun ve Bebek Fuar (Tiirkiye)

Orijinal adiyla “Istanbul Oyuncak Fuar1” Tiiyap Tiim Fuarcilik Yapim A.S. tarafindan Oyuncakgilar
Dernegi (OYDER) destegi ile gerceklestirilen bir uluslararasi, oyuncak, oyun ve bebek fuaridir. Her
yil diizenlenen Istanbul Oyuncak Fuari, cocuk iiriinleri sektdriinde faaliyet gosteren sirketleri,
uzmanlar1 ve perakendecileri bir araya getiren Oncii bir etkinliktir. Fuar, 6zellikle 0-3 yas
araligindaki cocuklarin ihtiyaclarina odaklanarak, genis bir iiriin yelpazesi sunmaktadir. Fuarin
katilimer profili, bebek gereclerinden baglayarak g¢ocuklarin eglenceli ve giivenli bir ortamda
bliylimelerini destekleyen bircok kategoriyi icermektedir. Fuara on bes yas altindaki misafirlerin
girisi yasak olmasina ragmen genis bir ziyaretci profili katilmaktadir; bu durum, iriinlerin esas
kullanicilar1 olan ¢ocuklarin karar mekanizmasi diginda kaldigini gostermektedir. Bu nedenle fuar,
cocuk deneyimi agisindan sinirli bir alan sunmaktadir. Bu smirlilik, ¢alismanin odagi olan “cocuk
merkezli fuar tasarimi” gereksinimini destekleyen 6nemli bulgulardan biridir (“Istanbul Oyuncak

Fuar1”, 2023).
4.2. Niirnberg Oyuncak, Oyun ve Bebek Fuari (Toy, Game and Baby Fair) (Almanya)

Her yil Almanya'min Niirnberg sehrinde diizenlenen, diinya ¢apinda oyuncak, oyun ve bebek
tirlinleri sektorlerini bir araya getiren biiylik bir etkinliktir. Genellikle Messe'de gergeklesen bu fuar,
sektor profesyonelleri icin Onemli bir platform olup, katilimcilarin en son {riinlerini
sergileyebildigi, yeni is baglantilar1 kurabildigi ve sektdrdeki yenilikleri kesfetme firsat1 buldugu bir

etkinliktir. Fuar hem oyuncak {ireticilerinin hem de perakendecilerin ve distribiitdrlerin bir araya
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geldigi, sektorel trendlerin belirlendigi biiyiik bir ticaret platformudur. Katilimcilar, ¢ocuklar icin
oyuncaklardan egitim materyallerine, bebek iiriinlerinden oyun gereglerine kadar ¢cok genis bir {iriin
yelpazesinde iirlinlerini sergileyebilir. Bu fuar, her yi1l ocak ayinda diizenlenir ve genellikle
Almanya'nin 6nde gelen fuar etkinliklerinden biridir. Katilimcilar, sadece oyuncak endiistrisinden
degil, oyun sektorii ve bebek lriinleri sektoriinden de gelir. Oyuncak, Oyun ve Bebek Fuari,
diinyanin dort bir yanindan gelen profesyonellerin bulustugu bir etkinlik olarak, sektérdeki yenilik¢i
irlinlerin, stirdiiriilebilir tasarimlarin ve yeni teknolojilerin sergilendigi bir alan saglar. Fuar, ayni
zamanda seminerler, paneller ve is aglar1 kurma firsatlar1 da sunar. Sektoérdeki en iyi oyuncaklar ve
tirtinler, bu fuarda genellikle 6diillendirilir ve bunlar, yaratici tasarimlar, egitici Ozellikler ve
giivenlik gibi unsurlar dikkate alinarak secilir. Spielwarenmesse, yani bu fuarin resmi adi, diinyanin
en biiylik oyuncak fuarlarindan biri olup, oyuncak endiistrisinde trend belirleyici bir rol
oynamaktadir. Bu erisim kisiti, fuar1 ¢cocuk deneyimi agisindan yalnizca dolayl bir gozlem alanina
dontistiirmekte; oyun ve oyuncaklarin gergek kullanicilar1 olan ¢ocuklarin {iriinleri deneyimleme

firsatlarin1 ortadan kaldirmaktadir.

4.3. Varsova Cocuk Oyuncaklar1 ve Aksesuarlar1 Fuar1i (WARSAW Toys & Kids EXPO)
(Polonya)

Varsova Cocuk Oyuncaklar1 ve Aksesuarlar1 Fuari orijinal adiyla “WARSAW Toys & Kids EXPO”
Polonya’nin baskenti Varsova’da diizenlenen Orta ve Dogu Avrupa bolgelerinin 6nde gelen
sirketlerini, teknik uzmanlarini ve uygulayicilarini bir araya getiren oncii bir sektor etkinligidir.
Ozellikle ¢cocuk oyuncaklari, oyun iiriinleri ve aksesuarlar1 alaninda énemli bir ticaret etkinligidir.
Bu fuar, oyuncak endiistrisinin profesyonellerini bir araya getirir ve sektordeki yeni iirlinlerin,
yeniliklerin ve egilimlerin sergilendigi bir platform saglar. Fuar, genellikle Polonya'daki oyuncak
ireticileri, distribiitorler, perakendeciler, toptancilar ve tasarimcilar i¢in bir bulugsma noktasidir.
Katilimcilar, bebek iiriinlerinden egitici oyuncaklara, dis mekan oyun ekipmanlarina, ¢gocuk giyim
ve aksesuarlarina kadar genis bir iirlin yelpazesinde Uriinlerini sergiler. Ayrica, giivenlik ve
stirdiiriilebilirlik gibi 6nemli temalar fuarda siklikla vurgulanir, ¢ilinkii oyuncaklarin ¢ocuklar i¢in
giivenli ve ¢evre dostu olmasi biiyiik bir 6neme sahiptir. Fuar, sadece Polonya'dan degil, Avrupa'nin
farkli lilkelerinden de katilimcilarin yer aldigi bir etkinliktir. Sektérdeki profesyonellere, is aglarin
genisletme, yeni pazar firsatlarini kesfetme ve sektorel gelismeleri takip etme imkani sunar. Fuar,
ozellikle yenilik¢i ve egitici oyuncaklarin yani sira, ¢ocuklarin gelisimine katki saglayan ve giivenli
malzemelerle {iretilen triinleriyle dikkat ¢eker. Varsova Cocuk Oyuncaklar1 ve Aksesuarlar1 Fuari,
yerel ve uluslararast oyuncak fireticileri i¢cin énemli bir etkinlik olup, katilimcilarina is iliskileri

kurma, piyasadaki son trendleri 6grenme ve yeni Uriinler tanitma firsat1 verir. Bu fuar, Polonya ve
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cevre llkelerdeki oyuncak ve bebek iiriinleri pazarmin gelisimine katki saglar. Ancak bu fuar
cocuklara hitap etmekten daha ziyade is iliskileri kurmak, yenilik¢i teknolojileri sergilemek ve bilgi
ile deneyim aligverisinde bulunmak i¢in firsatlar sunmaktadir. Bu organizasyon, sektdrdeki 6nemli
paydaslar1 bir araya getirerek sektoriin gelisimine katkida bulunma ve is birlikleri olusturma firsati
saglar. Bu fuar kapsaminda ¢ocuklarin fuara girisi yasaklanmasa da tavsiye edilmemistir fakat bir
ebeveynin ona eslik etmesi gerekmektedir. Bilet satislar1 yedi yas iizeri ¢ocuklar i¢in vardir bu yasin
altindaki ¢ocuklarin fuara girisi ticretsizdir (“Warsaw Toys & Kids Expo”, 2023). Bu durum, fuar
diger profesyonel etkinliklere kiyasla nispeten daha cocuk dostu bir konuma getirse de oyun

deneyimi agisindan yeterli degildir. Fuarin odak noktasi yine ¢ocuklardan ziyade ticari paydaslardir.

4.4. Cocuk Oyuncaklar1 ve Aksesuarlar1 Fuarn1 (Kids’ Toys & Accessories Fair)

(Avrupa/Kuzey Amerika)

Orijinal Cocuk Oyuncaklar1 ve Aksesuarlar1 Fuar1 (Kids’® Toys & Accessories Fair), 6zellikle
cocuklar i¢in fiiretilen oyuncaklar ve aksesuarlar iizerine odaklanan bir etkinliktir. Bu fuar,
genellikle Avrupa ve Kuzey Amerika'da ¢esitli sehirlerde diizenlenir ve oyuncak {ireticileri,
perakendeciler, distribiitérler ve diger sektdr profesyonelleri i¢in énemli bir bulusma noktasidir.
Fuarda, ¢ocuk oyuncaklarinin yani sira, bebek aksesuarlari, oyun iiriinleri, ¢ocuk giyim ve
oyuncaklarla ilgili diger yan triinler sergilenir. Fuar, ticari katilimcilara agik olup, yeni iirtinleri
sergileme, is baglantilar1 kurma ve sektordeki yenilikleri kesfetme firsati sunar. Katilimcilar,
genellikle cocuk gelisimini destekleyen oyuncaklar, egitici oyuncaklar, giivenli oyuncaklar ve
eglenceli aksesuarlar gibi genis bir {iriin yelpazesinde yenilikleri tanmitirlar. Fuar, cocuklarin
giivenligi ve egitimi konusunda son yillarda artan taleple paralel olarak, cocuk sagligina yonelik
giivenli malzemelerle lretilen oyuncaklarin 6nemini vurgular. Bazi1 fuarlarda, iirlinlere verilen
odiiller ve jiiri degerlendirmeleri de yapilir. Bu odiiller, 6zellikle yaratici tasarimlar, giivenlik
standartlarina uyum ve egitici 6zellikler gibi kriterlere dayanir. Cocuk oyuncaklar1 ve aksesuarlari
fuari, sektordeki profesyonellere yeni is firsatlar1 yaratma, piyasa trendlerini anlama ve is aglarim
gelistirme imkani sunar. Fuar, genellikle Avrupa ve Kuzey Amerika'da farkli zamanlarda
diizenlense de her bir etkinlik, cocuk oyuncaklar1 ve aksesuarlar1 sektoriiniin gelisen ihtiyaclarina
yonelik olarak her yil yeni katilimcilarla biliylimeye devam etmektedir. Bu baglamda, fuarin
yalnizca ticari odakli yapisi, ¢alismanin ortaya koydugu “cocuk merkezli fuar tasarim ihtiyaci” ile

dogrudan iligkilidir.
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4.5. New York Oyuncak Fuar1 (ABD)

New York Oyuncak Fuari, 6zgiin adiyla 7oy Fair New York, Amerika Birlesik Devletleri’nde
diizenlenen ve oyuncak endiistrisinin en biiyiik ticari etkinliklerinden biridir. Her yil genellikle
subat aymmda New York City’deki Jacob K. Javits Convention Center’da gergeklestirilen fuar,
oyuncak iireticileri, distribiitorler, perakendeciler, medya temsilcileri ve sektor profesyonellerini bir
araya getirir. Yalmzca ticari katilimcilara acik olan etkinlik, sektérdeki en yeni iiriinlerin,
yeniliklerin ve kiiresel trendlerin sergilendigi 6nemli bir platformdur. Bebek, egitici, teknoloji
odakl1 ve lisansli oyuncaklarin yani sira dijital, robotik, AR ve VR tabanli interaktif iirlinler fuarin
one c¢ikan bagliklar1 arasindadir. Ayrica siirdiiriilebilir ve ¢evre dostu oyuncaklar 6nemli bir tema
olusturmaktadir. Fuar kapsaminda seminerler, paneller ve Toy of the Year Odiilleri diizenlenerek
sektorel gelisimler desteklenmektedir. Tamamen ticari nitelik tasiyan fuara, bebekler dahil olmak
tizere 18 yas altindaki bireylerin katilimina izin verilmemektedir (“Toy Fair Play Reimagined”,

2023).
4.6. Londra Oyuncak Fuan (ingiltere)

Londra Oyuncak Fuari, 6zgiin adiyla The Toy Fair, her yil ocak ayinda Londra’daki Olympia
Exhibition Center’da diizenlenen ve oyuncak endiistrisinin en énemli ticari etkinliklerinden biridir.
Yalnizca sektor profesyonellerine acik olan fuar; ireticiler, distribiitorler, perakendeciler,
toptancilar, medya temsilcileri ve uzmanlar i¢in 6nemli bir bulusma noktasidir. Etkinlikte oyuncak
sektoriindeki yenilikler, trendler, teknolojik gelismeler ve yeni sezon {iriinleri sergilenmekte;
katilimcilara is aglarimi gelistirme ve dogrudan iireticilerle iletisim kurma imkani sunulmaktadir.
Teknolojik ve STEM temali oyuncaklar, siirdiiriilebilir triinler ile AR ve VR gibi dijital
uygulamalar fuarin One c¢ikan bagshklar1 arasindadir. Ayrica seminerler, paneller ve &diil
programlariyla sektorel gelismeler desteklenmektedir. Birlesik Kralliktaki tek 6zel oyuncak ticaret
fuar1 olan etkinlik, ticari niteligi nedeniyle halka acik degildir ve 5-15 yas arasi cocuklarin

katilimina izin verilmemektedir (“The Toy Fair”, 2023).
5. FUAR STANDI TASARIMI

Bu kapsamda bu ¢alismada 6zgiirliik ve hayal giicii gelisimi baglaminda tiim bu konular ele alinarak
oyuncaklarin sergilenebilecegi ve satisa sunulabilecegi bir fuar standi tasarimi yapilmistir. Bu
tasarim igerisinde c¢ocuklar ic¢in interaktif boliimler olusturulmus ve kendilerinin siirece katkisi
saglanmistir. Cocuklarin sinirlarinin daha belirsiz oldugu diistincesiyle keskin hatlara sahip olmayan
bir tasarim yapmak 6n planda tutulmustur. Calismanin ve tasarimin amaci ¢ocuklarin 6zgiirlikk

alanlarimi genisletirken ayn1 zamanda onlara sorumluluk bilincini yerlestirmek ve kendilerini ait
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hissedebilecekleri bir alan tasarlamaktir. Bu boliim, Onerilen tasarim modelinin dayandigi
yontemsel cerceveyi, tasarim siirecini, kullanilan Olgiitleri ve mekéansal kararlarin akademik

gerekgelerini ayrintili bigimde ortaya koymaktadir.
5.1. Tasarim Siireci

Tasarim stireci, nitel aragtirma yontemleri dogrultusunda literatiir taramasi, ulusal ve uluslararasi
fuarlarin dokiiman analizi ve c¢ocuk kullanici 6zelliklerine iliskin ergonomik ve davranigsal
gereksinimlerin belirlenmesi olmak iizere ii¢ temel asamaya dayanmaktadir. Literatiir taramasinda
cocuk mekanlar1 (Oymen Giir, 2013), oyun alanlarmin tasarim ilkeleri (Dyment ve *Connell, 2013;
Yilmaz ve Bulut, 2011), kapsayici ¢ocuk tasarimi (Tandogan, 2021) ve kanita dayali playground
arastirmalar1 (Refshauge ve digerleri (2015) incelenmis; bu ¢alismalar tasarim icin temel kriterlerin
olusturulmasina katki saglamistir. Fuar incelemeleri kapsaminda se¢ili ornekler ¢ocuk erigimi,
mekansal organizasyon, deneyim alanlari, akis ve kullanici profili agisindan degerlendirilmis ve
mevcut fuar uygulamalarinda ¢ocuk deneyimini biitlinciil bicimde destekleyen bir mekansal
yaklagimin yetersiz oldugu sonucuna ulasilmistir. Kullanici analizi ise ¢caligmanin hedef kitlesi olan
3—-12 yas grubu ¢ocuklarin motor gelisim diizeyleri, oyun davraniglari, mekansal alg1 6zellikleri ve
giivenlik ihtiyaglar1 temelinde yapilmis; bu siiregte Ginsburg (2007) ve Oymen Giir (2013)’iin
cocugu mekan doniistiiren aktif bir 6zne olarak konumlandiran yaklagimlari kuramsal gerceve
olarak benimsenmistir. Calismanin hedef kitlesi 3—12 yas araligindaki ¢ocuklar olarak belirlenmis
olup ergonomik Olgiitler bu yas grubunun fiziksel ve davranigsal Ozellikleri dogrultusunda
tanimlanmistir. Bu kapsamda basamak yiiksekligi 3—6 yas grubu igin erisilebilirligi saglayacak
sekilde 12—15 cm, oturma/¢okme yliksekligi 25-35 cm, yiirime alani genisligi en az 90 cm, oyun
ylizeylerinin erigim yiiksekligi ise 60—90 cm araliginda 6ngoriilmiistiir. Ayrica keskin kenarlarin
tamamen ortadan kaldirilmasi, kaymaz zemin malzemelerinin kullanilmasi ve tiim diizenlemelerin
EN 1176 ¢ocuk oyun alan1 glivenlik standartlarina uygun olmasi temel tasarim gereklilikleri olarak
belirlenmistir. Bu ergonomik o6l¢iitler Yilmaz ve Bulut (2011), Refshauge ve digerleri (2015) ile

Avrupa oyun alani giivenlik standartlarindan elde edilen bulgular dogrultusunda olusturulmustur.
5.2. Tasarimin Bes Ana Boliimii

Bu stant, yalnizca {izerinde sergilenen iiriinlerin satiga sunulmasi amaciyla tasarlanmamistir. Standi
olusturan boliimler ve pargalar, uygun kosullar saglandiginda farkli mekanlarda da kullanilabilir
niteliktedir. Bu tasarim yaklagimi (Sekil 1), standin kullanicilarina sundugu deneyimin en fist
diizeyde ger¢eklesmesini miimkiin kilmaktadir. Standin genel mimari tasarimi, dikkat cekici ve

cagristiricidir. Stant {i¢ farkli kademeden ve bes ana boliimden olugsmaktadir. Bu bes ana boliim;
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Standin ilk kademesi ana dolasim alanlarindan ulasilabilen standin besinci boliimii olan “Not
Penceresi” dir (Sekil 3). Cocuklar fuarda dolasirken standi gezdikten sonra bu kisimda kendi
fikirlerini 6zgiirce beyan edebilir. Cocugun psikolojik olarak kendini ifade bi¢imi oyundur bu
sebeple kendini 6zgiirce ifade edebilecegi memnun oldugu ya da olmadigi konular1 not edebilecegi
bu alan standin en 6nemli boliimlerinden biridir. Standin ikinci kademesi zeminden ¢ok yiiksekte
yer almayan c¢ocuklarin ozgiirce ¢izim yapabildigi “Acik Cizim Alani” dir. Bu alanda c¢ocuklar
standin bir pargasi olan ve mekani diger alanlardan ayiran ayni zamanda seperator iglevi goren
dolaba ayakkabilarin1 ve esyalarini birakarak ¢izim alaninda hijyenik kosullarda hem sosyallesip
hem de resim yapabilir. Cocuklarin birbiriyle etkilesiminin kesilmemesi i¢in diger boliimde de
diisiintilen etkilesim penceresi gibi burada da bu kez gorsel iletisim kurabildikleri bir pencere
diizenlenmistir bu sekilde birbirleri arasinda iletisim kurabileceklerdir bu da sosyal etkilesimi
arttiracaktir. Standin ti¢lincli kademesi olan ve i¢ mekanini olusturan igerisinde ikinci boliim olan
Okuma ve Oyun Cukurunu, tigiincii bolim olan Kege Panelini ve dordiincii ve son boliim olan
Oyun Duvarimi igerir. Bu kademe ana zeminden 30 cm yukarnidadir ve iki basamak ile
ulasilmaktadir, her basamagin 6l¢iisii birgok yasta cocugun kendi basina veya destekle ¢ikabilecegi
yuksekliktedir. Bu alana ¢iktigimizda sol tarafta bizi Okuma ve Oyun Cukuru karsilar burada
cocuklar kitap okuyabilir ve markanin {irettigi oyuncaklarla oynayarak oyuncaklar
deneyimleyebilir. Dis mekanda tasarlanmis olan Acgik Cizim Alani igerisinde vakit geciren
cocuklarla etkilesim saglanabilir. Okuma ve Oyun Cukurunun yaninda ve giriste hemen karsida yer
alan Kece Panel oyuncaklarin arkasinda yer alan genellikle Velcro adiyla bilinen cirt cirt bantlarin
bu panele yapisip sokiilebilmesine olanak tantyan bir alandir. Markanin {irettigi bu panel evlerde de
kolaylikla uygulanabilir oldugundan g¢ocuklara oyuncaklarini toplamasi i¢in hem bagka tiirli bir
oyun imkani1 sunarken ¢ocuga ayni zamanda bir sorumluluk bilinci yerlestirir boylece ¢ocuklar oyun
oynarken yaratmis oldugu daginiklig1 bu sekilde bir oyunla toplayabilir. Bu kademede ve stantta yer
alan son bolim “Oyun Duvaridir”, bu duvarda firmanin {irettigi daha mekanik oyuncaklar
sergilenmekte ve bu oyuncaklarin calisma prensibi ¢ocuklara aktarilmaktadir. Biitiin bunlar
diisiintildiiginde ¢ocuklar ilgi alanlarina yonelik yaraticilik ve sanat gibi bir¢ok secgenekle
karsilasmaktadir. Bu sebeple c¢ocuklara 06zglir ve genis oyun alanlar1 birakilmali  ve

kisitlanmamalidir, onlarin oyun-oyuncak iliskisine daha ¢ok 6nem verilmelidir.
5.3. Malzeme, Renk ve Mekansal Kurgulama

Tasarimda kullanilacak malzemeler laminat (Print HPL & Diafos) kece, mikrofiber kumas ve
kaymaz zemin kaplamalar1 gibi ¢ocuk sagligina uygun, giivenli ve siirdiiriilebilir segeneklerden

olusturulmustur. Print HPL, ¢esitli uygulamalarda dekoratif yilizey malzemesi olarak kullanilan
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ince, yiiksek basingli bir laminattir. Diafos, {i¢ boyutlu dekorasyona sahip ilk yar1 saydam
laminattir. Renk paleti, ¢ocuklarin gorsel konforunu desteklemek amaciyla pastel tonlar ve yumusak
kontrastlardan meydana gelmektedir. Giivenlik acisindan tiim yiizeylerde toksik olmayan boya
kullanilmasi, kose ve kenarlarin yuvarlatilmasi ve ¢ocuk sagligina uygun malzeme tercihleri temel
kriterler olarak belirlenmistir. Mekansal akisin kesintisiz saglanabilmesi i¢in dolagim alanlarinin
90-120 cm genisliginde kurgulanmasi Onerilmis; ayrica ¢ocuklarin birbirleriyle gorsel temas
kurabilmesine olanak taniyan seffaf iletisim pencereleri mekansal etkilesimi artiran bir tasarim

bileseni olarak degerlendirilmistir.
6. SONUC ve ONERILER

Cocuklar, yasamlar1 boyunca oyun araciligiyla temel davranislari, bilgiyi ve becerileri dogal bir
sekilde 6grenirler. Oyunlar, cocugun kisiligini sekillendirir, yeteneklerini gelistirir 6zellikle sosyal
becerileri oyunlar araciligiyla gelisir, insan iliskileri, paylasma, diiriistliik, kazanma ve yenilme
kavramlar1 gibi 6nemli degerleri 6§renmelerine biiyilik oranda katki saglar. Bireysel olarak oynanan
oyunlarin yani sira grup i¢inde oynanan oyunlar is birli§i yapmaya, yardimlagsmaya, kendini ifade
etmeye ayn1 zamanda baskalarini dinlemeye, anlamaya ve empati kurmaya tesvik eder. Bu tip
sosyal etkilesimler, ¢ocuklarda duygusal zekay1 giiglendirir. Oyunun 6grenme alanlarinda da 6nemli
bir rolii vardir; oyunlar, cocuklara matematik, dil, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme gibi bir¢ok
O0grenme alaninda deneyim kazandirabilir. Egitimde oyun tabanli yaklagimlar, ¢ocuklarin bilgiyi
daha etkili ve keyifli bir sekilde 6grenmelerine yardimci olabilir. Oyun, ¢ocuga kendi diinyasinda
Ozgiirce kesfetme ve ifade etme imkani sunar, herhangi bir kisitlamadan uzaklastirir. Cocuk, oyun
sirasinda kendi deneyimlerini yansitarak yaraticiligini gelistirir. Bu siirecte Ozgiiveni artar ve
duygusal tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir. Oyun, ¢ocugun 6grenme ve biiylime silirecinde etkili bir
ara¢ olarak onemli bir rol oynar. Cocugun gelisimi kendi tercihleri dogrultusunda benimsedigi,
keyif aldig1 bir yontemle birlikte oyun ve oyuncak ile desteklenebilir, onlarin kendi diinyalarinda
net ve keskin smirlarinin olmamas: hayal giiciiniin gelismesinde etkili bir unsurdur. Ozellikle
cocuklarin yaratici donemlerini kapsayan bir siirecte genis ve Ozgiir oyun alanlar1 yaratmak ve
dolayisiyla oyuncaklarin sergilendigi mekanlar1 cocuklara yonelik tasarlamak énemlidir. Bu ¢alisma
kapsaminda elde edilen bulgular, mevcut oyuncak fuarlarinda ¢ocuklarin biiyiik Olgiide pasif
izleyici konumunda kaldigin1 ve mekansal diizenlemelerin ¢ocuk kullanicilarin ihtiyaglarina gore
tasarlanmadigini gostermistir. Bu durum, tasarim Onerisinin temel gerekcesini olusturmustur.
Cocuklarin oyun oynarken, hayal kurarken gercek diinyadan kopmamasina énem gosterilmelidir.
Giliniimiiz kosullarinda teknolojinin de oyun i¢inde onemli bir yeri vardir fakat ekran iizerinde ¢ok

hizli goriintii akislarinin olmasi ve gergek iistii liriinlerin yer almasi ¢ocuklarin gercek diinyadan

237



| Journal of Interior Design and Academy

kopmasina sebep olabilir. Dolayisiyla belirli yas araliginda ¢ocugun daha ¢ok fiziksel aktivitelere
yonelmesi daha faydali olabilir. Fiziksel oyunlar, ¢ocuklarin motor becerilerini gelistirmelerine
yardimer olur. Koordinasyon, denge ve giic gibi beceriler, ¢ocuklarin fiziksel sagligin1 olumlu
yonde etkileyebilir. Bu sebeple yapilan ¢alismada ¢ocuklarin 6zgiirce ¢izim yapabilecekleri agik
cizim alanlari, bagka oyunlar oynarken iletisim kurmayi kuvvetlendirmek amaciyla yapilan cam
bolmeli oyun ¢ukuru, sorumluluk bilincini yerlestirmek adina oyun oynadiktan sonra kendi sebep
oldugu dagmiklik ve karmasayi ortadan kaldirmasini 68renmesi i¢in yapilan kece panel, tiim
oyuncaklar1 mekanik aksamlariyla deneyimleyip kesfedebilecekleri oyun duvari ve hepsinin
Otesinde fikirlerine deger verildiginin, birey olarak énemli oldugunu hissetmesi i¢in ona birakilan
not duvar tasarimda yerini almistir. BOylece interaktif bir fuar standi tasarimi yapilmstir.
Tasarimin giiglii yonleri arasinda; cocuklarin mekanda aktif kullanici olmasi, agik uglu oyun
firsatlarinin - sunulmasi, giivenlik ve ergonomi kriterlerinin yas gruplarima uygun sekilde
uygulanmasi ve her boliimiin ¢ocugun biligssel-duygusal gelisimine katki saglamasi yer almaktadir.
Bununla birlikte tasarimin heniiz ger¢ek bir fuar ortaminda pilot olarak test edilmemis olmasi,
caligmanin baglica smirlihiidir. Tasarimin sahada uygulanarak cocuk davranislar1 {lizerinden

gozlemlenmesi ilerleyen caligmalar i¢in 6nemli bir gereklilik olarak degerlendirilmelidir.

Bu pratik i¢inde, 6zellikle ¢ocuklarin katilimina odaklanarak, onlarin stirece etkin bir sekilde dahil
olabilecekleri etkilesimli bolgeler olusturulmustur. Cocuklarin sinirlarmin belirsizligi g6z Oniine
alinarak, tasarimin keskin ¢izgilere sahip olmamasina 6zel bir 6nem verilmistir. Bu ¢alismanin ve
tasarimin temel hedefi, cocuklarin Ozgiirliik alanlarimi genisletmekle birlikte, ayni zamanda
sorumluluk duygusunu gelistirmek ve kendilerinin tam anlamiyla sahiplenilebilecekleri bir ortam
yaratmaktir. Gelecek arastirmalara yonelik olarak, tasarimin farkli fuar tipolojilerinde
uygulanabilirliginin degerlendirilmesi, ebeveyn ve uzman goriislerinin tasarim silirecine dahil
edilmesi ve farkli yas gruplari i¢in alternatif modiillerin gelistirilmesi 6nerilmektedir. Ayrica dijital
etkilesim birimlerinin dengeli bigimde entegre edildigi hibrit tasarimlarin ¢ocuk deneyimine etkisi

aragtirilabilir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.
Cikar Catismasi Beyani

Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atismasi olmadigini beyan etmektedirler.
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Arastirmacilarin Katki Oram1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

Play is a universal activity that has persisted throughout human history in all societies. From
prehistoric times to the digital age, children and adults have engaged in various forms of play,
ranging from simple physical games to complex role-playing activities. Evoking different emotions
in different age groups, play has sometimes served an entertaining function and sometimes an
educational one. Particularly during childhood, play and toys are not merely a means of
entertainment, but also fundamental elements in an individual's developmental, cultural, and social
journey. Through play, children discover both themselves and their surroundings; they develop their
physical skills, learn to express their emotions, and internalize social rules by experiencing them.
Therefore, play is not merely a leisure activity but a form of learning at the heart of development.
Play has multidimensional effects on children's development. Physically, play contributes to the
development of motor skills, balance, and coordination. Fine motor skills are strengthened through
puzzles, building blocks, or similar toys. Outdoor activities such as running, jumping, and climbing
enhance gross motor abilities and bodily awareness. These experiences help children gain
independence and autonomy, preparing them for daily life activities such as dressing themselves or
using tools effectively. In this respect, play can be considered a rehearsal for real life, where the
child learns through movement, trial, and error. Cognitively, play is the most natural way of
learning. Children learn colors, shapes, numbers, and spatial relationships through playful activities.
They establish cause-and-effect connections, develop memory, and enhance problem-solving skills.
As emphasized in Piaget's cognitive development theory, play plays a key role in the transition from
concrete operations to abstract thinking. In pretend play, for instance, a stick can become a sword or

a wand, enabling children to symbolize and abstract. This symbolic function of play strengthens
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imagination and mental flexibility. Cognitive psychologists also emphasize that games requiring
strategic thinking such as chess or complex board games improve working memory, planning, and
foresight. Thus, play creates a bridge between basic sensory-motor learning and more advanced
intellectual achievements. Emotionally, play is the most natural means for children to express
themselves. Symbolic play helps children externalize their internal conflicts, reduce their anxiety,
and reinforce their sense of security. In play therapy, widely used by child psychologists, toys
become tools for communication and self-discovery. Children often express what they cannot
verbalize through dolls, figures, or role-play scenarios. By acting out fears, desires, or past
experiences, they process emotions that may otherwise remain hidden. In this sense, play serves as a
protective shield, enabling children to cope with stress and to develop emotional resilience.
Socially, play teaches sharing, taking turns, cooperating, and empathizing. Board games, team
sports, or collaborative construction activities encourage children to negotiate, solve conflicts, and
develop social strategies. As Vygotsky argued, play supports the child's zone of proximal
development through social interaction and enables the acquisition of higher-level cognitive and
communicative skills. When children play “school” or “family,” they enact social roles, rehearse
societal norms, and prepare themselves for real-life interactions. In group play, hierarchies,
friendships, and rules are negotiated, offering children a miniature version of society itself.
Creativity is also directly linked to play. Creativity should not be understood only as artistic
production, but also as the ability to think originally, solve problems, and develop different
perspectives. Play directly supports the development of these skills. For example, when children
build imaginative worlds with blocks or create new rules for an invented game, they are exercising
divergent thinking. The Montessori approach supports creativity with materials that give children
the opportunity to learn from their own mistakes. In Montessori classrooms, toys and tools are
designed to encourage self-correction and autonomous exploration. The Reggio Emilia approach,
on the other hand, allows children to make sense of the world through different forms of play such
as drawing, sculpting, or dramatization. In both approaches, the central idea is that free
environments without strict boundaries strengthen children's self-confidence, enable them to learn
from their mistakes, and allow them to find their own way. Furthermore, contemporary
neuroscience has shown that playful activities stimulate neural connections associated with
creativity and executive functions. Playful engagement activates both hemispheres of the brain,
fostering a balance between analytical and imaginative processes. This is why creativity flourishes
in environments where children are allowed to experiment, fail, and try again without fear of
punishment. In societies where play is overly restricted, children may experience a decline in

creative potential and problem-solving abilities, which underlines the necessity of protecting free
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play in educational and domestic contexts. Games and toys are also carriers of cultural memory.
Traditional toys such as spinning tops, dolls, marbles, or handmade wooden figures contribute to
children's exposure to cultural heritage by reflecting the production methods and values of societies.
These toys are often embedded with local narratives, rituals, or symbolic meanings. For instance,
the Turkish shadow play “Karagdz and Hacivat” not only entertains but also teaches moral lessons
and reflects historical social structures. Similarly, Japanese kendama or African mancala are not just
toys or games, but living cultural artifacts that transmit values and traditions across generations.
However, with the dominance of modern industry, cultural transmission through toys has been
pushed into the background. Mass-produced plastic toys, often tied to global media franchises, have
overshadowed local forms of play. Nevertheless, supporting local production is important for
children to preserve their cultural ties. Handcrafted toys or locally designed educational materials
strengthen identity formation and create a tangible connection between generations. In addition,
sustainable toy production—using eco-friendly materials and ethical manufacturing has recently
become a growing concern worldwide. In this regard, toys are no longer neutral objects but part of
broader discussions about ecology, economy, and cultural identity. Toy fairs around the world have
become an important industry. Events such as the Nuremberg Toy Fair in Germany or Toy Fair
New York in the US are key events that shape the future of the sector. They bring together
manufacturers, designers, educators, and distributors, setting global trends in toy production and
marketing. However, it is evident that such fairs are largely commercially focused. Products are
displayed primarily for buyers and investors, while the experiences of children, the main target
audience, are often left in the background. Although the number of toy fairs in Turkey has increased
in recent years, children's participation is limited, and their voices are rarely heard in the decision-
making process. This situation causes the spirit of freedom, creativity, and participation inherent in
play to be absent from the fair experience. A different approach must be adopted in child-focused
fair designs. An understanding that will attract children's attention, encourage their participation,
and offer educational content should be prioritized. Creating interactive sections in fair areas
enables children to transform from passive observers to active participants. Workshop areas,
experimental play corners, and science and nature-themed stations bring out different aspects of
children. Avoiding sharp lines in the design supports safe freedom and the use of imagination.
Elements that develop children's sense of belonging are also important. For example, allowing
children to design their own toys and take them home from the fair creates a strong bond with the
space and the experience. Such fairs should not only be places to have fun, but also learning
environments. STEM-based play corners strengthen analytical thinking skills, while art corners

support creativity. Theater performances, storytelling sessions, or digital game design workshops
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may also be integrated to diversify experiences. Events such as KidZania, seen around the world,
offer an inspiring model for children to experience adult roles, take responsibility, and develop
empathy skills. When children engage in such simulated experiences, they not only play but also
practice life skills such as decision-making, problem-solving, and leadership. In this sense, fairs
designed with children at the center can become unique laboratories of life, where entertainment
and education merge. Moreover, toy fairs can serve as platforms for dialogue between educators,
parents, and designers. Panels, lectures, and interactive discussions may address issues such as
digitalization, sustainability, cultural continuity, and child safety. By involving all stakeholders,
fairs can transcend their commercial purposes and contribute to the shaping of healthier play
cultures. For example, a section dedicated to sustainable toy design could inspire both producers
and families to adopt eco-conscious choices. Similarly, areas focused on traditional toys could
foster intergenerational exchanges, where grandparents introduce children to the games of their own
childhood. In conclusion, games and toys play a central role in children's development across
physical, cognitive, emotional, and social dimensions. They nurture creativity, reinforce self-
confidence, transmit cultural values, and provide opportunities to experience social norms. Despite
this, most toy fairs today are commercially focused, with children's participation taking a backseat.
On the other hand, fairs organized with designs based on freedom and imagination will enable
children to be actively involved in the process, develop a sense of responsibility, and express their
creative sides. Thus, fairs can transform from being mere spaces for displaying products into
cultural and pedagogical platforms where children experience learning, discovery, and liberation. In
a world where play is often overshadowed by screens and consumerism, such initiatives have the
potential to restore play to its rightful place as a universal language of growth, creativity, and

cultural connection.
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