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Arastirma Makalesi

Eglencenin Akilcilasmasi, Egitimin Yeniden Buytilenmesi:
Egitlence

Elif Demirtas’

Oz: Egitimin ve eglencenin bir aradahgim ifade eden “egitlence” (edutainment) kavrami
1970’lerle birlikte gindeme gelmis ve farkli alanlardaki uygulamalar: hizla yayginlasmistir.
Egitlence yaklasiminin gelismesinde egitim ve eglence anlayisinin ve kurumlarinin kendi
icerisinde gecirdikleri degisimler etkili olmustur. Egitlence ayni zamanda kentsel mekanda
turistik yerler, alisveris merkezleri, miizeler, tema parklar, sanat-beceri atolyeleri gibi
kultur, egitim ve eglence ekseninde yenilenerek birbirine yakinlasan/benzesen ortamlarin
bir bileseni olmaktadir. Bu bakimdan egitlence uygulamalari, tiiketim mekanlarindaki
birbirine gecis stirecinin ¢nemli unsuru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu calisma, egitlence
yaklasiminin ve uygulama alanlarinin yayginlasmasindaki siireci tiketim kaltirandeki
degisimler icerisinde degerlendirerek eglence ve ogrenme anlayisini nasil etkiledigini
anlamay1 amaclamaktadir. Calismada egitlence yaklasimi, birbiriyle baglantili olarak gelisen
tic adimda, Ritzer'in kavramlan esliginde incelenmektedir. ilk olarak egitim ve eglencenin
birlikteligi tiketim araclarindaki “birbirine gecme” streciyle degerlendirilmektedir.
Sonrasinda, bu stirecle birlikte gelisen yeni titkketim anlayisinda eglencenin “akilcilasmast”,
egitimin ise “yeniden buytulenmesi” durumu ele alinmaktadir. Son olarak akilcilasan
eglence ve bir gosteri olarak egitim anlayisinin bulustugu egitlence pratiklerinin 6grenme
bicimlerine olas etkileri tartisilmaktadir. Sonug olarak, egitlence uygulamalar1 egitimin
eglenceli, eglencenin de egitici olmasi gerekliligine yonelik bir anlayis1 yayginlastirmakta
ve titketim mekanlarindaki birbirine gecen alanlarin 6nemli bir bileseni haline gelmektedir.
Tiketim mekanlar1 araciligiyla giindelik hayattaki gecerliligini artirmakta olan bu yeni
uygulamalarin modern kentte yasayan bireylerin yeni ihtiyaclarina bicimsel olarak uygun
bir goruntim yaratmakla birlikte niteliksel olarak yetersiz kaldig1 ve stirekli yeni ihtiyaclar
ireten bir yapida konumlandig: goralmektedir.

Anahtar kelimeler: eglence ¢ tuketim araclarinda “birbirine gecme” ¢ akilcilasma e
yeniden buytleme o tiketim kultaru ¢ tuketim mekanlar
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“Insanlar1 egitip, eglendiklerini iimit
edecegime, onlar1 eglendirip bir seyler
ogrendiklerini iimit ederim.”

Walt Disney

Egitlence Kavramina Genel Bir Bakis

Egitim ve eglencenin bir arada kullanimini ifade eden “egitlence”, Ingilizce “edu-
cation (egitim)” ve “entertainment (eglence)” kelimelerinin birlesiminden tiiretilen
“edutainment” kavraminin g¢evirisiyle dilimize girmistir. 1970’1i yillarda televizyon
ve bilgisayar programlari aracilifiyla hayatimiza giren egitimin eglenceli olabilece-
g1 ya da eglencenin egitici olmas1 gerekliligi fikri, uygulama alanlarinin gesitlen-
mesi ve yayginlagmasiyla birlikte gegerliligini arttiran bir yaklagim haline gelmistir.
Egitlence yaklasimi giiniimiizde farkli medya araglarindan, egitim ortamlarina, tema
park vb. eglence ve tilketim mekanlarina kadar genis bir yelpazede uygulanmakta-
dir. Bu birliktelik mekansal olarak yeni pratiklerle giindelik hayatimiza girdigi gibi
televizyon programlari, egitici oyuncaklar ve diger materyaller, etkinlikler yoluyla
ev icerisindeki alanda da etkili olmaktadir. Hannigan’a gore giiniimiizde “**
eglencelidir’ kanun benzeri bir statli kazanmistir, harflerin ve numaralarin canlandi-
rildig1 Susam Sokagi’ndan popiiler televizyon sovlarina kadar bir¢ok alanda bunun
kanitlarin1 gérmek miimkiindiir” (2000, s. 92).

eglenmek

Egitlencenin ortaya ¢ikmasi ve yayginlagsmasindaki en temel etken teknolojinin
ve medyanin gelisimidir. “Edutainment” kavraminin ilk olarak Robert Heyman ta-
rafindan 1973 yilinda National Geographic Society i¢in iirettigi multimedya egitim
materyallerini “eglenerek 6grenme” seklindeki nitelendirmesiyle kullanildigi belir-
tilmektedir. Bununla birlikte egitlencenin 1970’lerde bilgisayar oyunlar: araciligry-
la yayginlastig1 yoniinde genel bir goriis mevcuttur (Aksakal, 2015; Addis, 2002;
Santonen ve Faber, 2015). Egitlenceye yonelik farkli tanimlamalar bulunmakta, bu
tanimlamalar egitim, teknoloji ya da eglence bilegenlerinden birisinin vurgusuna gore
degismektedir. Collace ve arkadaglarina (2006) gore egitlence “egitim ve eglencenin
bir evliligidir” (akt. Aksakal, 2015, s. 1232). Singhal ve Rogers (1999) egitlenceyi
hem eglendirmek hem de egitmek i¢in bir medya mesajinin amacsal tasarim ve uy-
gulanma siireci olarak tanimlamaktadir (s. 9-10). [AAPA? raporuna gore egitlence iki
esit parcadan olusmaktadir; bicim (format) eglence, icerik (content) ise egitimdir. Bu
rapor egitlencenin yeni olmadigini, arketiplerinin “mitlerde, fabllarda, mesellerde,
egitici televizyon sovlarinda, hayvanat bahgelerinde ve ¢ocuk miizelerinde” bulun-
dugunu belirtmektedir (IAAPA, 2004).

2 TAAPA: International Association of Amusement Parks and Attractions (Uluslararast Eglence Parklari ve
Gozde Mekanlar Birligi).
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Egitlence ile ilgili literatiiriin genel olarak teknolojinin kullanimi ve 6grenim sii-
reclerine etkisi/katkisi ilizerine yogunlastigi goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalarda, bu
yeni uygulamalarin 6grenme siireglerine ve ¢ocuklarin gelisimlerine katkisina dikkat
ceken olumlayict bir yaklasim agirlikli olsa da egitimi 6nemsizlestiren ve olumsuz
alg1 yaratan etkisine dikkat ¢ceken farkli goriisler de bulunmaktadir (Goktuna Yaylaci
ve Yaylaci, 2016). Egitlence uygulamalarini olumlayan goriise gore, pasif bir alici-
likla edinilen sikici ve kullanilmayan gegici bilgilerin yerine ilgi ¢ekici bir sekilde,
eglenerek, deneyimleyerek ve aktif katilimla 6grenilenler daha kalici olmakta, ayni
zamanda ¢ocuklarin beceri ve yaraticiliklarini geligtirmektedir (Singhal ve Rogers,
1999). Addis’e gore egitlence, tiikketicinin ayn1 anda eglenebilecegi ve dgrenebilece-
g1, aktif olarak deneyimsel siirecin igerisinde yer aldig1 “kiiltiirel tiiketimin yenilik¢i
bir yorumu”dur. Egitlenceyle “teknolojinin yardimi ile mesajlari birden fazla duyuya
¢ekecek bir sekilde doniistiirmek ve ¢ok agirlastirmadan daha karmasik igerik olus-
turmak i¢in miimkiin”diir (Addis, 2002, s. 4-5).

Egitim ve eglencenin bir arada kullaniminin gegerlilik ve yaygmlik kazanmasi her
iki sektorii kendi igerisinde gesitli sekillerde etkileyip, doniistiirmekle birlikte yeni
mekansal olusumlarin ve pratiklerin gelismesini de beraberinde getirmistir. Egitlence
iki sektoriin birbirine yakinlagmasini “diflizyonunu” ifade etmektedir (Addis, 2002, s.
1). Bu yakinlasma kentsel mekanda iki sekilde gézlenmektedir. Bir yandan egitici or-
tamlar (miize, galeri, kiitiiphane vb.) teknoloji ve eglenceyle daha interaktif bigimde
yenilenirken, diger taraftan eglence merkezleri (AVM’ler, tema parklar) de egitsel un-
surlar1 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu birbirine gegen alanlar ve mekansal doniisiimler mo-
dern kent bireyinin bog zamanlari degerlendirme bigiminin ve tiiketim aligkanliklarinin
degisiminde oOnciilikk etmistir. Dolayisiyla bu yeni kavram ve uygulamalari, birbirine
bagl olarak gelisen bir dizi toplumsal degisim alanlarina isaret etmektedir. Egitim ve
eglencenin bir arada kullanilmasiyla birlikte gelisen yeni pratikler, egitime ve eglen-
ceye yonelik anlayigin degismesine yol agmistir. Nitekim maddi kiiltiirdeki degisimler
manevi (biligsel, duygusal vb.) kiiltiirdeki degisimleri de beraberinde getirmektedir.

Bu c¢alismada egitlence yaklagimi tiiketim mekanlarindaki kullanimlarla sinirli
olarak ele alinacaktir. Bununla birlikte egitlence uygulamalarinin yayginlagmasinda-
ki etkenleri genel bir bakisla su sekilde 6zetlemek miimkiin olacaktir:

- Teknoloji ve medya giindelik hayatimizin vazgegilmezi haline gelmis, neredeyse tim
alanlara entegre edilmistir. Anikina ve Yakimenko’ya gore egitlence, modern eglen-
ce bigimlerinin teknolojiyle geleneksel derslere uygulanmasidir. Nitekim giiniimiizde
“televizyon programlari, bilgisayar ve video oyunlari, filmler, miizik, web siteleri ol-
madan modern bir egitim ve iletisim hayal etmek zaten imkansiz”dir (2015).

- Diger bir etken ise egitim sistemi igerisindeki degisimlerle ilgilidir. Egitim siste-
mine yonelik ¢ocuklarin pasif bir alic1 olmasina, kullanilmayan bilgilerle yiiklene-
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rek beceri ve yaraticiliklarinin kdrelmesine yonelik elestirel yaklasimlar 6zellikle
1980’lerle birlikte yiikselmigtir.

- Giiniimiiz kentlerinin yeni yapilanmasinda tiiketim, eglence ve kiiltiirel mekanlar
cazibe merkezi haline gelmis, bos zaman faaliyetleri de bu merkezlerin odaginda
gelismistir. Eglence sektorii, daha genelde tiiketim mekanlari daha fazla tiiketici ge-
kebilmek i¢in biinyelerine egitici ve kiiltiirel unsurlar1 dahil ederek pazar igerisinde
farklilastiric, ¢agim yonelimlerini kapsayici bir egilimle birlikte yenilenmislerdir.

- Tiketim araglarindaki yeniliklere paralel olarak yeni ihtiyaclara sahip tiiketici ti-
pinin ortaya ¢ikmasi egitlencenin gegerlilik kazanmasi siirecini hizlandirmigtir. Bu
yeni tiiketici, hayat tarzlar1 ekseninde bos zamanlar1 degerlendirme aligkanliklari
edinen (hatta bunun i¢in kendini egiten), pasif bir alic1 olmay1p tiiketimde aktif rol
alan, kendini kesfetme ve potansiyellerini gelistirme konusunda 6grenmeye agik,
0z biling sahibi olan bir tip olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Gorildiigi lizere, egitlencenin gelisimi ve yayginlik kazanmasinin toplumsal degi-
simdeki kdkenleri ve giindelik hayattaki yansimalar1 oldukg¢a kapsamli ve detayli ele
alinmay1 hak eden bir konudur. Fakat burada bizim egitlenceyi ele alistmiz giindelik
pratiklerimizde etkili olan tiiketim mekénlarindaki degisimler ekseniyle sinirlandi-
rilacaktir. Bu makalenin amaci egitlence uygulamalarinin yayginlasmasina olanak
taniyan tliketim mekanlarindaki degisimlere yonelik genel bir ¢er¢eve sunmak ve
ogrenmeye iligkin gelistirilen bu yeni tavrin olasi etkilerini tartigmaktir.

Egitlencenin tiiketim mekanlarinin vazgecilmez unsuru olmasi ve tiiketicilerin
ragbet gostermesi durumunu tiiketim kiiltlirlindeki birtakim degisimler esliginde
okumak konuyu anlasilir kilacaktir. Bu degisimleri izleyebilmek i¢in ilk olarak tiike-
tim mekanlarinin yeniden diizenlenme bigimlerine ve buna olanak taniyan kentlerin
yapilanmasinda 6nem kazanan faktorlere kisaca deginmek gerekecektir.

Tiiketim Araclarinda “Birbirine Gecme” ve Eglencenin Merkezi Rolii

Giliniimiizde kentlerin bilgi-teknoloji tabanli hizmet sektoriiniin tasiyicist olmala-
r1yla birlikte kentlerin rolii iretimden tiiketime dogru kaymis olup, kiiltiir ve yaratici-
lik fikri kentsel gelisim i¢in desteklenen bir model haline gelmistir (Maciocco, 2009;
Richards 1996). Bu baglamda 6nem kazanan bos zaman ve turizm etkinliklerine y6-
nelik mekanlar da bir ¢ekim merkezi yaratarak kentin markalagmasinda ve ekonomik
kalkinmasinda énemli bir konumda bulunmaktadirlar. “Kentlerin bos zaman gegirme
ve eglence endiistrilerini barindirmalari 6l¢iisiinde kiiltiir merkezleri olabilecekleri”
goriisii gecerlilik kazanmis (Featherstone, 1999, s. 161; Richards, 2001), mal tiiketi-
minden hizmet tiiketimine dogru kayis siirecinde tiiketim alan1 da kiiltiirii 6ncelikli
bir ara¢ haline getirmistir (Urry, 1999; Zukin, 2000). Béylece yeni kentsel ekonomi-
ler, kiiltiir ve eglence endiistrileri tarafindan beslenmekte ve kentsel mekanda tegvik
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edilen yenilenme bicimleri de kiiltiir, eglence ve tiiketim ortamlarinin yaratilmasi ve
genigletilmesi seklinde tezahiir etmektedir (Serrelli, 2009, s. 50). Bununla birlikte
tiikketim kiiltiirii “hayat tarzlarimi ve dinlenme faaliyetlerini” de kapsayici (miize zi-
yaretleri, gdsteri, konser, sinema izleme, konferansa/seminerlere katilim) bir sekil-
de genisleme egilimi gostermistir (Harvey, 2003, s. 318). Bir¢ok kent arastirmacisi,
1990 sonrasi kiiltiirel alanin kullaniminda tiiketimden {iretim ve yaraticiliga dogru
bir kayma gerceklestigine dikkat ¢ekmektedir (Richards, 2001; Serrelli, 2009; Urry,
1996; Zukin, 1998). Zukin’e gore yeni donemde “kiiltiirlin tiiketimi artik basariy1
garantilemek i¢in yeterli degildir; kentler ayn1 zamanda yaratici iiretimin de merkezi
olmalidirlar” (2000, s. 112). Bunun sonucunda geleneksel sanatlarin/zanaatlarin 6g-
renilebilecegi atdlyeler, egitimin eglenceyle harmanlandig: interaktif miize ve park-
lar, kisaca liretim ve tiiketim siireglerinin i¢ ice gectigi “Uiretici tiiketim” ortamlari
Onem kazanmistir (Ritzer ve Jurgenson, 2010).

Hannigan, egitlencenin en verimli uygulandigi mekanlarin miizeler oldugunu, egi-
tici iglevleriyle bilinen miizelerin lunapark ya da tiyatro ile ortak olan “yeni stiller”
kullanarak eglenceli héle gelme ¢abasi icerisinde olduklarini belirtmistir. Giliniimiiz-
de egitim ve kiiltiir alaninin daha genis bir izleyici kitlesiyle yenilendigi, miizelerin
de bu amagla “kasvetli egitim yerleri” olmalarina son verilerek goriilmeye deger ilgi
cekici, interaktif ortamlar haline getirildikleri goriilmektedir (Featherstone, 1999, s.
169-170; Urry, 2009). Hannigan (2000), Zukin (1991) ve Bryman’in (1999) da be-
lirtigi gibi 1980’lerde miizelerdeki degisim tarihi ile Disney tema parklarinin yiik-
sek basarisinin benzer tarihlere tekabiil etmesi bir tesadiif degildir, nitekim 1970 ve
1980’lerle birlikte Disney tema parklarinin basari formiillerini miize yoneticilerinin
de uygulama ¢abasina giristikleri goriilmektedir.
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Gorsel 1. Altinkdy Miizesinde sergilenen ve deneyimlenebilen geleneksel cocuk oyunlari.

Kaynak: https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=http://www.altinkoy.tc/wp-content/
uploads/2017/04/Altinkoy Mayis2017S.pdf&ved=2ahUKEwixubjCrcDqAhXPy6 YKHXFVDpMQFjABegQI
AxAB&usg=AOvVaw INZUKIAw-zzpOEUFxXxQ5b.

Featherstone, postmodern kent kiiltliriine yonelik yaptig1 analizlerde kentsel
mekanda tiiketim ve eglence ekseninde bir dizi yakinlagmanin olduguna isaret et-
mektedir. Buna gore kent kiiltiirlinde “tecriibelerin ve hazzin tiiketilmesine agirlik
veren bos zaman tiiketim bigimleri” (konulu parklar, turistik merkezler ve eglence
merkezleri gibi) dikkat cekmekte ve kiiltiirel alanlar (miizeler, galeriler gibi) daha
genis bir izler kitleye hizmet vermek iizere yenilenmektedir. Featherstone, bunlarla
birlikte “li¢iincii bigim olan aligveris merkezleri arasinda yondesmenin” oldugunu
belirtmektedir (Featherstone, 1996, s. 162).
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Hannigan da benzer bir sekilde, tiiketim faaliyet sistemleri arasindaki “sinerji”
ve “senteze” dikkat cekmektedir. Ozellikle yemek, alisveris, egitim ve kiiltiir olmak
lizere dort alan farkli derecelerde birbirine yaklasmakta ve ortiismektedir. Hannigan
bunun sonucunda da “eglenceli aligveris (shopertainment), yemeglence/beslence (ea-
tertainment) ve egitlence (edutainment)” olmak iizere {i¢ melez form ortaya ¢iktigin
belirtmektedir (2000, s. 84). Bu melez formlarin kesisim kiimesinde ise eglencenin
bulundugu goriilmektedir. Singhal ve Rogers’a gore eglence; aligveris yapma, se-
yahat etme, yemek yeme, ara¢ siirme, egzersiz yapma ve ¢alisma deneyimlerimizin
giderek ayrilmaz bir parcasi haline gelmektedir (1999).

Douglas Kellner, tiiketim araglarindaki bu senteze dikkat ¢eken bir diger isimdir.
“Medya Gosterisi” (2003) adli kitabinda Kellner, gosterinin kiiresellesmis bilgi ve
kiiltiir endiistrileriyle birleserek bir “bilgi-eglence toplumu” (infotainment) olustur-
dugunu belirtmektedir. Kellner’a gore glinlimiizde “sermaye ile teknolojinin, egitim
ve eglence sanayilerinin birlesiminin izlerini tagiyan yeni bir tekno kapitalizm” yo-
luna girilmektedir. “Bu birlesimin biitiin unsurlar bir ‘egitlence toplumu’ (infotaint-
ment) ve gosteri kiiltlirli meydana getirmektedir” (Kellner, 2003, s. 38). Kellner melez
bir form olan egitlencede, eglenceye de enformasyon muamelesi yapildigini soyler
(akt., Cakir Aydin, 2010 s. 341). Kellner, Amerika’daki egitim ve eglence sirketleri
ile telekomiinikasyon, kablo ve uydu sanayileri ve biiyiik eglence sirketleri arasinda
kurulan ortakliklara; “sektorel farkliliklar1 ortadan kaldiran™ biiyiik “sinerji”’ye dik-
kat cekmektedir. “Sebekelesmis bir egitlence toplumu olusturulurken meydana gelen
egitim ve eglence sentezi, sermayenin kiiresel olarak yeniden yapilandirilmasinin bir
pargasidir” (Kellner, 2003, s. 43).

Ritzer’e gore de eglence ticarileserek tiikketim araglarinin vazgegilmezi haline gel-
mekte; egitim kurumlari, hastaneler, kumarhaneler, miizeler, tema parklar, aligveris
merkezleri sasirtict bir sekilde birbirlerine benzemektedirler (2016, s. 30). Ritzer’in
yeni tiiketim araclarinda “birbirine gegme” olarak belirttigi bu durum, daha fazla
tiiketici ¢ekebilmek igin “g0steri yaratimi”nin unsurlarindan birisidir (2016, s. 196).
Ritzer, Weber’in modern dénemin 6zelligi olan akilcilagsma sonucu biiyiiniin bo-
zulmasi tezini tiiketim sistemi igerisinde gilincelleyerek agiklamaktadir. Buna gore,
akilcilagmis tiiketim araglar1 “daha ¢ok tiiketmeye zorlayan” sekilde yeniden biiyii-
leme yontemlerini gelistirerek kendilerini yenilemektedirler. Yeniden biiyililemeyi
saglayan bicimlerden birisi de tliketim araglarinin birbirine gegme yoluyla gosteri
yaratmalaridir. Buna gore, aligverisle eglence arasindaki ayrim tiimiiyle yok olmus
(shoppertainment), yeme-igme eglenceyle birleserek “yemeglence” forumunu ortaya
cikarmig (eatertainment), egitim kurumlar1 da bir yandan “konulu parklara” gide-
rek daha fazla yaklasirken, diger taraftan eglence mekanlar1 da egitimi vurgulaya-
rak “egitlence”yi (edutainment) ortaya ¢ikarmislardir (2016, s. 198-210). Aligveris
merkezleri tiiketim araglarinda birbirine gegisle gdsteri yaratiminin en net goriildiigi
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mekanlardir. Ritzer’e gore aligveris merkezleri, daha ¢ok yerde ortaya ¢ikarak birbi-
rine geg¢is siirecini hizlandirmaktadirlar (2016, s. 205).

Kentte yerli ve yabanci turistler i¢in cazibe merkezi olan, bir¢ok ihtiyacin aym
mekanda karsilanmasini saglayan, bos zaman pratiklerinin merkezinde yer alan bii-
yiik kompleks niteligindeki aligveris merkezlerinin tiiketicinin degisen ihtiyaglarina
gore kendilerini siirekli yenilemekte olduklari gériilmektedir. Ornegin birgok alisve-
ris merkezi agik havada dinlence alan1 bulamayan kent sakinleri i¢in agik hava kon-
septiyle tasarlanmaktadir. Ayrica biinyesinde yeme-igme, oyun, sinema, konser, spor
salonu, tema park, sergi-etkinlik gibi farkl alanlar1 bir arada bulundurarak serbest za-
maninin degerlendirilmesinde bir¢cok imkan1 tek bir mekanda sunmaktadirlar. Dola-
yistyla aligveris merkezlerindeki oyun alanlari, tema parklar ve atdlyeler eglencenin
yani sira egitici olduklarini vurgulayarak “birbirine gecen” alanlartyla cezbedici bir
konumda olmaktadirlar. Ebeveynler alisveris yaparken cocuklar oynayarak 6grenme-
nin keyfini ¢ikarabilmekte, ayn1 zamanda ailecek yeme-igme alanlarinda “kaliteli va-
kit” gecirebilmektedirler. Aligveris merkezlerinin yapilanmasindaki yeni geligmeler
de bog/serbest zamanin kullaniminda ve tiiketim tarzindaki degisimleri beraberinde
getirmistir. Bu degisimleri tiiketicinin bos zamana yonelik artan etkinlik ¢esitliligi
karsisinda zamanin1 maksimum verimde olacak sekilde planlamasinda, kendisini ge-
listirmeye, yeni bilgiler 6grenip, yeni deneyimler kazanmaya yonelik aktivitelere yer
acma arzusunda somut olarak gérmek miimkiindiir.

Tiiketim Tarzindaki Degisimler

IAAPA raporuna gore egitlencenin gelisme gostermesindeki temel etken bizim ar-
tik bilgi toplumunda yasiyor olmamiz, bedensel ¢alisma yerine zihinsel calismaya
agirlik vermemizdir. Uretim toplumu siki ¢alisma karsiliginda elde ettigi bos zaman/
dinlence zamanim 6diil olarak degerlendirmekteydi. Buna gore is “kisisel gelisim”,
bos zaman ise “pratik amaci olmayan salt bir rahatlama” anlamina gelmekteydi.
Fakat gilinlimiizde bos zamana yonelik yeni aligkanliklar ve anlayis gelismistir, bu
anlayis bos/serbest zamani “kendimizi ve ¢ocuklarimiz1 gelistirmek ve degerli sey-
ler yapmak igin bir firsat” olarak gérmemizdir. ikincisi gecmisten farkli bir zaman
algisina sahip olmamiz yeni bir anlayis getirmistir: Daha fazla bog zamana yonelik
seceneklerin olmast zamanda sikigmaya yol agmaktadir, dolayisiyla zamani iyi kul-
lanmak agisindan planlanmaya ihtiya¢ duyulur ve planlama “cok amagli bos zaman
deneyimleri” etrafinda sekillenir (2004).

Raporda belirtildigi gibi egitlencenin gelisimini Fordist iiretim bigiminden Post-
Fordist iiretim tarzina gegisle ve 1970’lerde yasanan ekonomik krizle birlikte yasanan
tilketim sistemindeki niteliksel degisimlerle birlikte degerlendirmek gerekmektedir.
Fordist iiretim bigiminde dinlenmek ve rahatlamak amaciyla tanimlanan bos/serbest
zamanin, Post-Fordist iiretim bigimiyle birlikte mahiyeti degismistir. Post-fordizm sa-
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dece iiretimde degil tiiketim kiiltiiriinde de esneklesmeyi beraberinde getirmistir. Bu
donem itibariyle tiiketim ihtiyacin 6tesinde tiiketicilerin bitimsiz arzularini hedef alan,
yasam tarzlarina vurgu yapan, kisaca sembolik degeriyle varlik kazanan bir kiiltiir ola-
rak ortaya ¢ikmaktadir. Yeni tiiketim kiiltiiriinde kisisellestirilmis {iriinler 6nem kazan-
dig1 gibi, tiiketim kiiltiiriiniin odaginda bulunan serbest zaman faaliyetlerinin de bu
dogrultuda sekillendigi goriilmektedir. Daha fazla cesitliligi bir arada bulunduran ve
kendilerini farklilastiran tiiketim mekanlari, bireylerin kendilerini {iretecekleri, potan-
siyelleri ortaya koyabilecekleri, yeni deneyimler kazanabilecekleri, hayat tarzina dayali
tercihler yapma ve sergilenme imkanlar1 sunan bir yapida diizenlenmektedir.

Tiiketimde “kisisel hedeflere odaklanma giidiisii”’niin, tiiketicilerin tiiketim siire-
cinde aktif yer aldig iiretici tiiketimcilik olgusunun giindeme gelmesi, bos zaman-
lar1 degerlendirme bi¢iminde “yaraticilik, iiretkenlik, deneyimsellik” gibi birtakim
yeni degerlerin 6nem kazanmasini beraberinde getirmistir (Bocock, 2014; Codelup-
pi, 2018). Bu yeni degerlerle birlikte tiiketiciler “liretici-tiikketici” sifatiyla aktif rol
almakta, yeni tiiketim kiiltiirli igerisinde bir egitilme siirecine dahil olmaktadirlar.
Codeluppi’nin ifadesiyle bu yeni sistemde artik “iiriin tiretmekle yetinilemezdi; tii-
keticileri de iiretmek gerekiyordu. Bir bagka deyisle, insanlar1 egitmek, tilketmekten
alacaklar1 hazzin farkina varmalarini saglamak gerekiyordu. Bu dogrultuda toplum,
biitiin tiiketicilerden tiikketme gorevi konusunda sahsen sorumluk almalarini ve {ire-
tim-tiikketim siirecine katilmalarin1 bekliyordu” (Codeluppi, 2018, par. 6). Dolayi-
styla bos zamanlara yonelik aktiviteler yoluyla kisisel gelisim arayislarina, sira dist
deneyim alanlarina, kaliteli vakit gecirmek icin nerde ne yapilacagina, ¢ocuklarla
hangi etkinliklerin yapilacagina yonelik bilgilerin ¢ogalmasini bu egitilme siirecinin
bir tezahiirii olarak okumak miimkiin olacaktir.

Hannigan’a gore de eglence ve bos zaman tiiketiminin yayginlagmasi yeni bir tiiketim
anlayisi ortaya ¢ikarmstir: “Bugiin insanlar tiiketim mallari ile ayn1 sekilde ‘bos zaman
deneyimleri’ aliyor ve biriktiriyorlar. Gelinen noktada artik tiketiciler, simdilerde sii-
rekli goz kamastirict eglencelere hak kazanmig gibi hisseden ve eglence deneyimlerini
kiiltiirel sermaye repertuarima dahil eden bireylerden olugsmaktadir” (Hannigan, 2000, s.
65-66). Hannigan tiiketim sisteminin gecmisten farkini su sekilde belirtir: “Orada bu-
lundum, yaptim!”, gecmise ait geleneksel “Satin al ve gosteris yap!” stratejilerinin ye-
rine gegmektedir (Hannigan, 2000, s. 66). Baudrillard’a gére de modern insan, siirekli
bir etkinlik sergilemek zorunlulugu ile tiikketimci potansiyellerinin tamamini “seferber”
etmeye odaklidir. Bu sebeple “mutfak, kiiltiir, bilim vb.” alanlarda “evrensel bir mera-
kin canlanmasi” s6z konusudur. Buna gore her seyi denemek gereklidir:

Ciinkii tiilketim insan1 bir seyi, hangi tiirden olursa olsun bir hazz1 ‘atlama’ korkusuyla yatip
kalkar (...) Dolayisiyla s6z konusu olan, artik ne arzu ne zevk ya da 6zel egilim, ama yaygin
bir saplant1 haline gelmis bir meraktir; eglenme, biitiin kendi kendini costurma, haz alma
ya da kendini 6diillendirme olanaklarini1 sonuna kadar zorlama buyrugunun gegerli oldugu

‘eglence-ahlaki’dir (Baudrillard, 2008, s. 1994).
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Robert Bocock da benzer bir sekilde tiiketimin zihinsel drgiitlenmesine dikkat ¢ek-
mektedir:

Modern tiiketiciler fiziksel olarak pasif ama, zihinsel olarak ¢ok mesguldiirler. Tiiketim, her
zamankinden fazla kafada ¢oziilmesi gereken bir deneyim, beyinsel ve zihinsel bir olgudur;
yalnizca viicudun gereksinimlerini (fizyolojik, biyolojik ihtiyag¢lar kastediliyor) doyuran ba-
sit bir siire¢ olmaktan ¢ikmistir. Bu sekilde, yabancilagsma ve uzaklasma modern tiiketim
kaliplarma da girmistir (2014, s. 58).

Bocock, ayrica tiiketilen mal ve deneyimlerin “Onceden paketlenmis” dogasinin “ya-
bancilagma olgusuna yeni bir boyut” getirdigine dikkat ¢ekmektedir (s. 58). Boylece, is
yagaminin yabancilastirict ortamindan arta kalan bos zamanin sunacagi 6zerk ve yaratici
potansiyel alanina gecis, kalip haline gelen “deneyimler” sonucunda oldukea giiclesmek-
tedir. Bos zaman endiistrisi her ne kadar yaraticilik ve “6zel hissetme” {lizerine vurgu
yapsa da, bireylerin hem ne yapacaklarina hem de bunun sonucu olarak da nasil hisse-
deceklerine dair giindem onceden belirlenmektedir. Ornegin DIY (kendin yap) iiriinleri,
spor, sanatsal ugraslar ve benzeri iiretici faaliyet alanlar1 da Boccock’a gore 1950’lerden
bu yana titketim alanina yapilan “biiyiik ¢ikarmanin” etkilerinden kurtulamamaktadir
(2014, s. 58). Sonug olarak yabancilagmanin etkileri tiikketim siireglerine de sigramustir.
Giinlimiizde bos zaman faaliyetlerinde tiretim vurgusu bulunsa da Bocock’a gore bu “ya-
raticilik olgusunun yabancilagmis sekilleri iizerine” kuruludur (s. 56).

Gliniimiizde bos zamanlar1 degerlendirmeye yonelik telkin edilen {iiretici-tiiketim
bicimlerinin 6nem kazanmasinda aktif rol oynayan bir toplumsal grubun varligini da
belirtmek gerekmektedir. Featherstone, kent kiiltiiriinde “tecriibelerin ve hazzin tiiketil-
mesine agirlik veren bos zaman tiiketimi bi¢imlerinin” gelismesinin (eglence ve tiike-
tim mekanlarmin kiiltiirellesmesi) ve kentte kiiltiirel alanlarin egitici olma iddialarinin
Onemini yitirerek eglenceli, seyirlik, keyifli hale gelerek yenilenmelerinin (miize, gale-
riler gibi) Giglincii bir degisimi beraberinde getirdigine dikkat cekmektedir. Bos zaman
ve kiiltiirel ugrasilarin niteliginin degisimi olan bu iigiincii boyutta, yliksekdgrenim gor-
miis, orta sinif sektdrlerinde caligan, hayat tarzlariin takipgisi olan bir toplumsal grup
aktif rol oynamaktadir (1996, s. 162). Featherstone’a gdre bu grup “yeni bir kiiltiirel
tirlinler ve tecriibeler silsilesini ortaya koyan ve bunlarin dnemli, anlaml ve yatirim
yapmaya deger olarak algilanmasini saglayan” yorumcular ve tastyicilardir.

Siirekli yeni kiiltiirel mallar1 ve tecriibeleri izleyen yeni begeni yaraticilari ayn1 zamanda
popiiler pedagojilerin, hayat kilavuzlari ve hayat tarzi kilavuzlarimin iiretilmesiyle de ugras-
maktadir. Bu gruplar (...) esin kaynagi olarak siirekli sanat ve diisiin egilimlerinden yarar-
lanir ve sanatsal ve entelektiiel iiretim paralel halde galisarak bu iiretimin yeni kosullarinin
yaratilmasina yardimeci olur (1996, s. 72).

Egitlencenin uygulandig1 tema park tasarimcilarinin, ya da aligveris merkezleri
icerisinde bulunan sanat-beceri atdlyeleri kurucularinin tasarim ve sanat alaninda
egitim almis, yaratici sektorlerde ¢aligmis kisilerden olugmasini ve “popiiler pedago-
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jilerin”, “hayat kilavuzlarinin” yayilmasinda da 6nciiliik eden bir kesim olmasini bu
baglamda degerlendirmek miimkiin olabilecektir. Featherstone’un “yeni kiiltiir araci-
lar1” olarak tanimladig1 bu grup, “hayat karsisinda 6grenmeye agik bir kip benimser;
kendisini begeni, lislup ve hayat tarzi alanlarinda bilingli olarak egitmektedir”, aym
zamanda hayata kars1 yatirimci bir yonelim besleyerek bu alanlar1 yatirima doniistii-
riir (Featherstone, 1999, s. 146). Sonug olarak islevsel alan sanatsal ve yaratici du-
yarliliklarla tisluplasip estetiklesirken, ayni zamanda estetik unsurlar da rasyonelle-
sip “hesapli bir hedonizm” yaklagimiyla anlam kazanmaktadir. Featherstone, tiiketim
kiiltiirii icerisinde yeni tecriibeler ve {isluplar arayisiyla hayat tarzina gosterilen bu
ilgide “aragsal ve disavurumsal boyutlarin birbirini dislayan kutupsalliklar” olarak
goriilmemesi, daha ziyade tiiketim kiiltiiriiniin ortaya cikardig1 bir “denge” olarak
kavranmasi gerektigine dikkat ¢ekmektedir.

Ozetle, tiiketim kiiltiiriiniin yeni degerleri toplumsal ihtiyaclardan ve yeni duyar-
lilik alanlarinin gelisiminden bagimsiz degildir. Ayni1 zamanda tiiketim araglarinda-
ki degisimler de toplumsal alanda yeni degerlerin yayginlagmasini beraberinde ge-
tirmektedir. Modern kent bireyinin bos zamanlarini degerlendirmeye yonelik yeni
anlayisini da degisen ihtiyaglar ve bu ihtiyaglar kapsayici bir bi¢imde yeniden dii-
zenleyen tiiketim araclar1 ekseninde degerlendirmek gerekmektedir. Egitlence yakla-
siminda yaraticiligy, liretkenligi ve zamani etkin, verimli kullanma vurgusu da tiike-
tim araglarindaki, dolayisiyla da tiiketim tarzindaki yeni egilimler ekseninde anlagilir
olmaktadir. Tiiketim tarzindaki yeni egilimler tiiketici agisindan Featherstone’un be-
lirttigi gibi rasyonel ve estetik boyutlarin dengelendigi bir kiiltiirii ortaya ¢ikarmak-
tadir. Tliketim araglarindaki degisimler agisindan ise bu siire¢ Ritzer’in analizleriyle
birlikte “akilcilagsma” ve “yeniden biiyiileme” arasinda kurulmaya caligilan bir denge
olarak degerlendirilmektedir.

Eglencenin Akilcilasmasi ve Biiyiiniin Bozulmasi

Ritzer, Weberci kuramdan hareketle yeni tiiketim araglarini “akilcilasma”, “bii-
yiiniin bozulmas1” ve “yeniden biiyiileme” kavramlariyla birlikte degerlendirmek-
tedir. Weber’e gore modern toplumlarin temel 6zelligi olan akilcilagma ve biirok-
ratiklesme, biiyiiniin ortadan kalkmasina yol agmaktadir. Tiiketim araglar1 dogalari
geregi hayli akilcilagsmis yapidadirlar; “verimlilik, hesaplanabilirlik, dngoriilebilirlik,
insan teknolojisinin yerine insansiz teknolojinin gegmesiyle denetim” olmak iizere
bes temel unsuru farkl diizeylerde bulundurmaktadirlar (2016, s. 132). Bu akilci-
lastirma ise tiiketim ortamlarinda biiyiiniin bozulmasi anlamina gelmektedir. Fakat
tiikketim araglar ¢ok fazla tiiketiciyi ¢ekmeleri ve tiiketimin devamini saglamalar
gerektiginden dolayi bilyiili olmay: siirdiirmek zorundadirlar. Dolayisiyla teknoloji,
simiilasyonlar, birbirine gegme gibi yontemler yoluyla zamanda ve mekéanda goste-
ri yaratarak “yeniden biiyiileyicilik” saglamak durumundadirlar. Iki alanm birbirine
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gectigi egitlencede, bilylilii bir nitelikte olan eglencenin ve oyunun akilcilagtiriimast,
akilcilagmis egitim sistemine de gdsteri unsurlari dahil edilmesi yoluyla bir “yeniden
biiylileme” yaratildigini séylemek miimkiin olacaktir.

Eglence ve oyun dogasi geregi, amaci kendinde olan (auto telos), islevsel unsur-
lar1 ayristirilip, bir dizi agamaya béliinerek verimliligi hesaplanmamis, 6n goriilebilir
olmayan, kisaca akilcilik ilkelerine uyarlanmamis biitlinciil bir deneyimdir. Bu baki-
mindan akilcilastirilmamis dogastyla “biiyiilii” olarak nitelendirilebilecektir. Ornegin
bir ¢cocugun oynadigi oyun pek ¢ok agidan egitici ve gelistirici olabilir, fakat oyunda
bu faydalar hesaplanmaz. Oyunun hem senaristi hem de yonetmeni olan ¢ocuk, dis
diinyay1 i¢ diinyasindaki malzemelerle birlikte kiigiiltme kipiyle kurar. Dis diinya
onun seviyesine iner ve ihtiyaglarina karsilik gelir. Fakat tiim bunlarin akilci bir siiz-
gegten gecmemis olmasi oyunu, eglenceyi biiyiilii kilar.

Gilinlimiizde tiiketim araglar igerisindeki eglence anlayisinin ¢esitli faydalarla
sunulmasi, bu faydalarin ayr1 asamalara ayristirilmasi (biligsel, sosyal, psikolojik,
fiziksel, duygusal vb.) ve her bir asamanin daha verimli hale getirilmesi i¢in teknikle-
rin gelistirilmesi, kisaca eglencenin verimlilik, hesaplanabilirlik, ongériilebilirlik ve
denetim gibi akilcilagtirma ilkelerine uyarlanarak akilcilastirilmasi anlamina gelmek-
tedir. Eglencenin akilcilastirilmasi ise biiyiisiiniin bozulmasiyla sonuglanir. Tiiketim
mekanlarindaki eglence anlayisinda amagsizliga ve basibosluga yer yoktur. Egitici-
eglenceli aktiviteler amagli, hesapli ve fayda odakli yaklagim icerisinde sunulmakta,
amagsiz eglenme fikri olumsuzlanmaktadir. Rtizer’e goére verimlilik ve biiyii aym
anda birlikte var olamayacak sekilde birbirlerine zittirlar. Weber’e gore de amagsizlik
ve bagiboslugun yok edilmesi, akilcilagtirilmis sistemlerin biiyiisii bozulmusg sistem-
ler olmasinin nedenlerinden biridir. “Biiyiilii diinyalar belirgin bir amag¢ olmadan da
pekala var olabilirler. Verimli sistemler, yine tanim geregi, bu tiir basibosluklara izin
vermezler, tasarimcilarla uygulayicilar bunlar1 yok etmek i¢in gereken her seyi yapa-
caklardir” (akt., Ritzer, 2016, s. 155).

Eglence ve oyunun akileilik ilkeleri dogrultusunda sekillenmesi bunlarin cesitli fay-
dalari lizerinden tanmitilmasini gerektirmektedir. Bu faydalar siklikla uzman pedagogla-
rin, gocuk geligimcilerin ya da “yeni kiiltiir aracilar1” olarak tanimlanan toplumsal gru-
bun goriisleriyle temellendirilmektedir (Featherstone, 1996). Buckingham ve Scalcon,
cocuklar i¢in gelistirilen egitici-eglence medya araglarinin etkisini analiz ettigi caligma-
sinda, ¢cocuklara yonelik medya kiiltiiriiniin ev i¢i kullanimindaki artan 6nemine dikkat
cekerek, bu uygulamalarin pedagojik stratejiler ve eglence vurgusuyla indirgemeci bir
ogrenme bigimi gelistirdigini belirtmektedir (2001). Egitlence iiriinleri daha ¢ok sat-
mak i¢in yar1 bilimsel pedagojik bir sdylem kullanmakta, yaratic1 faaliyetler yoluyla
cocuklarin gelisimine olan katkilar1 vurgulanmaktadir. “Bdylelikle tanidik gilindelik
aktiviteler hakkinda ebeveynler bilgilendirilir; ¢cocuklara yonelik aktivitelere problem
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¢dzme, beceri gelistirme yoniiyle yeniden deger kazandirilir: Ornegin, bir hayvan resmi
¢izmek cocuklarin ‘gdzlemsel ve hayal giicii becerilerini’ gelistirmeye yardim eder.
Sonugta egitim kagmilmaz bir sekilde “eglendirici”, eglence de “egitici” hale gelmis-
tir (2001, s. 286). Buckingham’m verdigi oérnegin benzerlerini “gocuklarla yapilacak
etkinlikler” 6neren web sitelerinde ve sosyal medya ortamlarinda fazlasiyla bulmak
miimkiindiir. Bu 6rneklerde dncelikle gliniimiiziin ihtiyag¢larina dikkat ¢ekilmesi, son-
rasinda oyun ya da eglencenin akilc1 unsurlarla yeniden tanimlanarak yeni ihtiyaglara
uyarlanmis sekilde tanitilmasi dikkat ¢ekmektedir:

F1s F1s Kayike1, Digidik Digidik Oyunlari

Glintimiizde pek ¢ok ¢cocuk maalesef yasitlartyla ve diger insanlarla fazla vakit geciremiyor,
fiziksel kontakt kuramiyor. Halbuki ¢ocugun bagka bir ¢cocuk ile el ele, diz dize, géz goze,
dirsek dirsege temasini saglamamz onun gelisimi igin gok 6nemli! Iste fisfis kayike1, digidik
digidik oyunlari tam da bu amaca hizmet ediyor.

Oyun nasil oynanir?

Fi1s fis kayike¢i: Cocugunu yere oturt. Bacaklarini V seklinde ag¢. Karsisina da ayni1 sekilde sen
otur. Ellerini tut ve fis fig kayik¢1 sarkisini sdyle. Digidik digidik: Emekler pozisyonda, el-
lerin yerde dur. Cocugun kiigiikse, bir baskasindan ¢ocugunu sirtina koymasini iste. Digidik
digidik diyerek, at yiiriiylisii yaparak ¢ocugunu sirtinda tasi.

Bu oyunun faydalar neler?

Ritmik olarak sallanmak, dengede durmaya calismak, farkli yonlerde hareket etmek, kaslar1
kasip gevsetmek uzaysal algiy1 gelistirir.

Siki sikiya sarilmak, eklem yerine basing uygulamak dokunma duyusunu ve goz kaslarini
gelistirir.

Degisik pozisyonlarda birisini tutmak, dengede kalmak, viicut farkindaligini, kas kontroliinii
artirtr. Postlirli daha giivenli bir sekilde tutar.

Bu oyunlar1 ¢ocugunun seninle ya da giivendigi bagka biri ile oynamasi onun kendine gii-
venini artirir, sosyallestirir, duygusal olarak kendini giivenli hissetmesini saglar ve 6grenme
becerilerini gelistirir®

Eglencenin akilci unsurlarla sekillendirildigi mekéanlardan birisi olan tema parklar
icin egitlence temasi, tiiketim mekanlari icerisinde farklilastirici dolayisiyla cezbedi-
ci bir islev saglamaktadir. Egitlence temal1 bir parkin tasarimecisi, parkin egitici unsu-
runun diger tema parklardan kendilerini farkl kildigina, amagsiz eglence yerine bil-
giler esliginde eglenmenin daha “makbul bir sistem” olduguna dikkat cekmektedir:

Tema park eglence vaat eder bence bolca ama KidZania yalnizca eglence vaat etmez. Eglenir-

3 https://www.anneysen.com/1-6-yas-cocuk/makale/oyun-ve-oyuncak-cocugunun-gelisimini-destekleyecek-
9-duyusal-oyun-onerisi_10251
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ken 6gretmeyi, ya da 6grenirken eglendirmeyi hedefler. Bunun i¢in ¢ok farkli bir kategorisi
var bence. Onun i¢in su anda bir tane rakibimiz var, baska yok. Tekiz bu konuda. Edutainmet.
Evet, tam olarak kategorize ettikleri sekil edutainment’tan geliyor; egitirken eglendirmek,
eglendirirken 6gretmek gibi, harmanlanmis bir... Salt boyle haydi simdi ziplayalim haydi
simdi kosalim degil, ziplarim ama ziplarken kag¢ kalori harcarim, ya da evet yangin sondii-
ririm ama sadece su tutmak degil eglenceli olan yangin ¢iktiginda riizgar arkana almalisin
gibi bilgiler ile aslinda ¢ok gecerli ve makbul olan bir sistemle ¢ocuklara birtakim seyleri
ogretmeyi hedefliyoruz aslinda burada (Aksoy, 2019).

Doga temali egitlence olusumu olan “Orman Park”, bir at6lyesini akilc1 ve biiyiilii
unsurlara dayandirarak sdyle tanitmaktadir:

“34 Orman Park’in “Egitim eglenceli olmali” felsefesinin sonuna kadar hissedildigi bir alan
da “Kumda Miihendislik” atdlyesi. Cocuklar i¢in, gercek genis dlgekli ekskavatoriin eylem
ve hareketlerine sahip kepge, iki adet 6zel joystick ile kontrol ediliyor. Bu kontrol sirasinda
her kol 4 farkli harekete komuta ediyor. Caligma boyunca ¢ocuklarin iki elini birlikte kul-
lanmalar1 saglanarak, beynin hem sagini hem solunu aktif bir koordinasyon i¢in kullanmay1
amaglamaktadir. Boylece cocuklar eglenirken 6greniyor ayni zamanda beynin hem sagini
hem solunu gelistirme imkani sagliyor. Orijinal goriiniim ve ses efektleri ile hem ¢ocuklara
hem biiyiiklere unutulmaz dakikalar yansitiyor.*

“Yeni nesil kiiltiir sanat ve yasam merkezi” olarak bilinen UNIQ Istanbul, alisveris
merkezi olmasinin yaninda kiiltiirel, sanatsal alanlar1 da igerisinde barindiran, hatta
bu alanlar arasindaki simirlar1 belirsizlestiren bir yapida kurgulanmustir. Icerisinde
egitici oyun alanlari, atSlyeler gibi egitlence uygulamalar1 dikkat c¢ekici bir yogun-
lukta bulunmaktadir. Diizenlenen yaz okulunun tanitiminda, bilim etkinliklerinin yani
sira Xtrem Aventures macera temali parkta doga etkinlikleri ve sanat etkinliklerinin
de mevcut oldugu belirtilmektedir. Eglenceyi ve egitimi igerisinde bulunduran etkin-
liklerin ¢ocuklarin gelisimlerine biitlinciil bir katki sunacagi vurgulanmaktadir. Bilim
atolyesinde bilim etkinlikleri ile “egitsel oyun ve gosteriler” i¢ ige bulunmaktadir.

UNIQ Istanbul, ¢ocuklar i¢in bu yaz yine farkli ve eglence dolu! Cocugunuzun igindeki gizli
mucit ve bilim insanini ¢ikarmanin en iyi yolu UNIQ Istanbul Yaz Bilim Okulu’ndan gegi-
yor. Hayal giicii, pratik ile, eglenmek 6grenmekle birlesiyor! Ciinkii biliyoruz ki bilim her
seyin iginde ve aslinda ¢ok eglenceli (...) Yaz Bilim Okulu’nda Eglen Bilim’in birbirinden
ilging onlarca bilim etkinlikleri, egitsel oyun ve gosterileri yer aliyor. Ister Temel Bilimler,
ister Arkeoloji, ister Elektronik, isterseniz Model Ugak!... Programda Model Ugak, Arkeolo-
ji, Elektronik, Temel Bilimler, Sihirli Kimya Karisimlar1, Enerji ve Iklim, Astronomi, Roket
atolyeleri gibi birgok bilim atolyesi yer aliyor!®

Gilinlimiizde atdlye (workshop) ve benzeri kisa siireli yapilandirilmis egitici-eg-
lendirici etkinlikler, egitlence uygulamalarinin oldukga popiiler bir formunu olugtur-
maktadir. AVM’lerde diizenlenen etkinlik/atolyeler genellikle markalarin tiriinlerini

4 https://www.34ormanpark.com/atolyelerde-beceri-egitimi/
5 https://www.eglenbilim.com.tr/bultenler/uniq-istanbul-yaz-bilim-okulu-12-haziranda-
ba%C5%9F liyor/?frame=0
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hedef kitleye deneyimsel olarak sundugu, etkinlik pazarlamasi (event marketing)
biinyesinde diizenlenmektedir. Bu etkinlikler temelde {irlinlerin deneyimlenmesiyle
daha ¢ok tiiketiciye ulasabilmeyi ve marka bagliligini1 gelistirmeyi hedeflemektedir
(Bati, 2018). Giiniin yonelimlerine goére sekillenmekte olan marka deneyimlerinin
iceriginde glinlimiizde eglenirken 6grenme temasinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Gorsel 2. Egitlence temali bir etkinlik pazarlama 6rnegi.
Kaynak: http://gunesgroup.org/tr/mutfakta-mucizeler-yaratin

Pisirme Atolyesinde sizleri yeni tarifler denemeye ve iginizdeki sefi ortaya ¢ikar-
maya davet ediyoruz! Seflerimizden yemek pigirmenin piif noktalarin1 6grenirken,
teknoloji ve tasarimin egsiz uyumu in love serisi ve bir¢ok Argelik {irliniinii kulla-
narak mucize lezzetler yaratacaksiniz! Cocuklarin yaraticiliklarini konusturacaklar
cupcake ve whoopies atolyeleri de Argelik Pisirme Etkinlikleri kapsaminda Argelik
Magazalarinda onlar1 bekliyor. Argelik’le Mucize Lezzetler Pisirme Etkinlikleri’ne
arkadaglarmizi da davet edin, keyifli bir hafta sonunun tadinm ¢ikarin.®

Gorsel 3. Eglenceli ve egitici ¢ocuk atdlyeleri.
Kaynak: https://www.kredikartlari.net/kampanya/eglenceli-ve-egitici-cocuk-atolyeleri-wetalife-avm-de-2046.
html, https://www.avm.gen.tr/haberler/ankamall-avm-de-cocuk-atolyeleri-etkinligi

6 http://gunesgroup.org/tr/mutfakta-mucizeler-yaratin/ 10.06.2020 tarihinde erisildi.
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AVM’lerde markalarin tanitim etkinliklerinin yan1 sira dogrudan sanat, beceri ve
bilim alanlarinda uzmanlagan atolyeler de bulunmaktadir. Bu atdlyeleri tasarlayan
ve uygulayan grubun sanat ve/ya bilim egitimi almis, yaratici ve kiiltiirel sektorlerde
calisan kisilerden olustugu, kisaca Featherstone’un “yeni kiiltiir aracilar1” olarak ta-
nimladigi toplumsal grubun 6zellikleriyle uyumlu bir yapida oldugu goriilmektedir.
Yeni tip atolyelerin deneyime, yaraticiliga, uzmanlar rehberliginde eglenceli-egitici
faaliyetlere vurgu yaptig1 goriilmektedir. Bu tip atdlyelerdeki deneyimler ise “yasam
tarz1 etkinlikleri’ni 6n plana ¢ikaran bir yaklagim benimsemekte, etkinlik pazariama-
st yerine “yasam tarzi pazarlamasi” (life-style marketing) konsepti ile digerlerinden
farklilasmaktadirlar (Bati, 2018, s. 50).

Gorsel 4. Gosterilerle “yeniden bilyiilenen” egitim.
Kaynak: https://www.eglenbilim.com.tr/neler-yapiyoruz/bilim-sovlari

UNIQ Istanbul’da bilim atélyeleri diizenleyen Eglen Bilim “dgretmen, mithendis
ve sanatgilardan olugan ekibi ile (...) 6zel/devlet okullari, 6zel sirketler, AVM’ler,
Belediye, Sivil Toplum Orgiitleri gibi pek ¢ok kurum ve kurulusa da ihtiyaca &zel
hizmet, proje ve etkinlik” tasarlayan bir etkinlik grubudur. Grubun etkinliklerini “de-
ney gosterileri” ve “bilim sovu” ifadeleriyle tanitmasi, egitlencede egitimin gosteriye
doniistiiriilerek yeniden biiyiileyici nitelik kazandirilmasmin bir drnegi olarak go-
riilebilecektir. Ayn1 zamanda pazarlama departmani igerisindeki etkinlik sektdriiniin
gosteriye dayali faaliyetleriyle yeni atdlye/etkinlik gruplarinin egitlence catisi altinda
bi¢imsel anlamda benzestigi goriillmektedir.

Yukaridaki agiklamalar 1g181nda egitlencenin yeni tiiketici tipinin akilcilagan bos
zaman ihtiyaglarina karsilik geldigini, hatta 6nemli bir islev listlendigini s6yleyebi-
liriz. Bununla birlikte egitlence anlayis1 giinlimiizde maddi ihtiyaglar1 karsilarken,
diger taraftan duygusal anlamda yeni ihtiyaclar tiretmekte ve yine bu ihtiyaglarin kar-
silanacagi iddiasiyla karsimiza ¢ikmaktadir. Buckingham ve Scalcon’a gore, egitlen-
ce anlayis1 “simdiki egitim politikalarinin genel bir metalagmasini yansitmaktadir”
ve bu politikalar ise ebeveynlerde artan bir kaygi ve sugluluk duygusu yaratmaktadir.
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Ebeveynlerin sahip oldugu nispeten yakin déneme ait bu duygusal yiikler (egitimle-
rine yetisememe, oyun ihtiyacini karsilayacak vakit bulamama gibi), egitim ve eg-
lencenin birlikte var oldugu ortamlar araciligiyla hafifletilmektedir (2001, s. 298).
Yine Buckingham ve Scalcon tarafindan belirtildigi iizere, egitlencede ¢ocuklara eg-
lencenin, ebeveynlere ise egitimin satildigi iki boyut bulunmaktadir (2001). IAAPA
raporunun benzer agiklamasina gore de “oyun” yerine “egitlence” olarak isimlendi-
rilme durumu; ebeveynlerin bu aktiviteleri, cocuklari i¢in besleyici/gelistirici olarak
algilamalarin1 saglamaktadir. Ayn1 zamanda eglenceli olmasi da ebeveynlerin tercih
sebebi olacaktir: “¢iinkii ebeveynler ¢ocuklarint mutlu etmeyi severler” (2004).

Egitim sistemi tarafindan belirlenen yogun giindem gocuklarda bunaltici bir etki, ebe-
veynlerde ise yetisememe duygusu ortaya ¢ikarmaktadir. Aym zamanda eglencenin de
uzmanlar esliginde, akilcilagsmis bigimde gecerlilik kazanmasi ebeveynlerin kendilerini
yetersiz ve ev igerisindeki dogal 6grenme siirecini degersiz algilamalarina yol agmakta-
dir. Disaridaki hayata yetisme, firsatlari kagirmama telasi boylece sadece egitimle sinirli
olmayip, sanat, kiiltlir, spor gibi farkli alanlara dogru genislemektedir. Egitlence temali
park ziyaretgisi olan ebeveynlerin ifadelerinde, bu mekanlari tercih sebeplerinin maddi ve
duygusal ihtiyaglarin birlikte karsilanmasi oldugu goriilmektedir (Aksoy, 2019):

Interaktif yerler cok énemli gocuklar icin. Ciinkii neden? O kadar yogun bir is temposunda
calistyoruz ki biz gercekten ¢ocuga bir sey veremiyorsun ki evde. Cocuk alabilecegini in-
ternetten almaya caligiyor, o da hep tek diize, hep ayn1 sey. Evde bir sey veremiyorsun yani
¢ocuga (KidZania, Kadin, Hemsire, 45).

Cocuga ne kadar bu tarz aktivitelerin i¢inde bulundurursaniz hem sosyallesiyor, grup olarak
hareket etmeyi daha iyi 6greniyor, hem hayal diinyasi gelisiyor. Kesinlikle evde sizin tek ba-
sina oyun hamuruyla oturup anne ¢ocuk olarak oynamanizdansa ki annelerin de egitimi ¢ok
yeterli degil cocuk yetistirme anlaminda, bunun egitimini almig bir egitmen tarafindan, hani
en basitinden oyun hamuru i¢in bile kesinlikle ¢ok faydali (isfanbul, Kadmn, 38).

Gorsel 5. AVM’de diizenlenen anne-¢ocuk ¢icek dikim atolyesi.
Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/788481847240297451
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Cocuk yetistirmeye yonelik popiiler pedagojik yaklasimlar ya da kilavuzlar, ¢o-
cuklarin hayatlarmin her alaninda bir “uzman destegi alimi”n tegvik etmekte, do-
layisiyla da bu durum proje olarak ¢ocuk yetistirilmesini ve bir performans olarak
ebeveynligi ortaya ¢ikarmaktadir. Sonug olarak evde gegirilen vaktin, yapilandiril-
mamig faaliyetlerin “yetersiz” olduguna yonelik gelisen algi neticesinde egitlence
temal1 ortamlar, ebeveynlerin vicdani yiiklerini, kaygilarini hafifletmektedir. Egitlen-
ce mekanlar1 aym1 zamanda ebeveyn-cocuk bagmin artirilmas: vurgusu tagimakta,
boylece ailecek kisith vakit gegirme sikintisina “verimli” bir cevap olmaktadirlar.

Gilinlimiiziin kosusturmacasi igerisinde nefes alacaginiz mutlu bir hafta sonu. Cocugunuzla
gecireceginiz en zengin, en saglikli saatler. Orman yiiriiyiisii ve tanigma aktiviteleri ile tiim
anne baba ve ¢ocuklar birbirleri ile takim olurlar.

Orman i¢inde dinlenirken yetigkinler sicak igecek keyfi yaparken ¢ocuklarimizda ¢am agac-
larin arasinda mevsimine gére oyunlar oynarlar. Bu oyunlara yetiskinler de dahil edilir. Belki
simdiye kadar hi¢ boyle ailecek oyun oynamadiniz. Ormanpark’a déniis yaptigimizda da
sececeginiz bir atdlye ile cocugunuzla birlikte bir ahsaptan bir {iriin {iretmenin, akil oyunu
oynamanin veya bir sanat ¢alismasina katilmanin mutlulugunu yasarsiniz.

Ailecek Survivor oyunlari ile de cocugunuzun ve kendinizin fiziksel ve sosyal gelisimini goz-
lemler ve saat 17.00 de de yorulmus bir vaziyette ama mutlu bir sekilde evinize donersiniz.”

Egitimin Yeniden Biiyiilenmesi: “Cikolataya Batirilmis Brokoli”

Egitlence yaklagimiyla eglencenin fayda, verimlilik, hesaplanabilirlik gibi unsur-
larla akilcilagip, egitimin de oyun, eglence gibi gosteri unsurlariyla yeniden biiyiilen-
mesi, 6grenmeye yonelik yeni tutumlarin ve algilarin gelismesini beraberinde getir-
migtir. Egitlencenin ilgi ¢ekici teknikler yoluyla 6grenme siirecini kolaylastirdig: ve
daha verimli kildigina yonelik olumlu goriislere kisaca deginmistik. Egitlencedeki
6grenim siirecine dair iki tiir elestirel yaklasim mevcuttur. {lki, grenmenin kendi
icerisine zaten eglenceli oldugunu, kisinin ilgili oldugu alanda dogalliginda ihtiya-
c1 olan bilgiyi alacagini, bunun i¢in yapilandirilmis ortamin olusturulmasma gerek
olmadigimi 6ne siirmektedir (Bruckman, 1999; Resnick, 2004). Diger yaklasim ise
o0grenmenin eglenceyle esitlenmesi durumunun, 6grenme siirecini dnemsizlestirerek
zarar verdigini one stirmektedir (Okan, 2003; Postman, 2004).

Bruckman, egitlenceyi “¢ikolataya batirilmis brokoli” metaforuyla agiklamak-
tadir. Buna gore brokolinin ¢ikolatayla kaplanmasi, 6grenmenin “istenilmeyen” ve
¢ikolata kaplamanin igerisine “saklanilmasi gereken” bir sey oldugunun igsellesme-
sine yol agmaktadir (1999, s. 75). Aym1 zamanda 6grenimin ilgi ¢ekici, hosa gidecek
sekilde sunulmasi gerekliligine yonelik bir alg1 da gelisecektir. Bruckman, bilgisayar
oyunlari gibi yaygin egitlence ortamlar1 yerine “bir seyler yaparak 6grenmenin hem

7 https://www.34ormanpark.com/atolyelerde-beceri-egitimi/
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eglenceli hem de egitici olan faydali bir yaklasim” oldugunu belirtmekte, acik uclu
gorevlerin daha ilgi ¢ekici ve yaraticiligr tesvik ettiginin altini ¢izerek 6grenmenin
“dogal olarak eglenceli hale getirilmesi’ni onermektedir (s. 78). Resnick (2004),
egitlence kelimesinin kendisinde problem goérdiigiinii belirtmektedir. Clinkii “egitim”
ve “eglence”yi diisiindiiglimiizde birilerinin bizim i¢in sagladigi hizmet akla gelmek-
tedir. Okullar, 6gretmenler egitim; stiidyolar, aktorler eglence, egitlence sirketleri
ise her ikisini de saglamaktadirlar. Fakat her sekilde “pasif alic1” konumunda bu-
lunulmaktadir. Halbuki ilgimizi ¢eken, keyif aldigimiz ve aktif katildigimiz bir seyi
en iyi O6grenebiliriz. Resnick’in Onerisi ise kiigiik bir fark olarak goriilebilecek ama
nasil diisiindiigiimiizii belirleyebilecek nitelikte olan yeni bir kelimedir. Egitim ve
eglence yerine, “oyun” ve “0grenme”ye (bizim yaptigimiz seyler olarak) odaklanma-
y1 tercih etmenin daha dogru olacagini belirterek, egitlence kelimesi yerine “oyuncu
o0grenme”’yi 6nermektedir (2004, s. 1-3).

Egitlencenin 6grenmeye iliskin gelistirdigi yeni tavra yonelik bir diger elestirel
yaklagimi Okan (2003), sdyle aktarmaktadir:

Bununla birlikte, bilgisayar teknolojisini egitime bu kadar hevesli bir sekilde uyarlamanin bek-
lenmedik tehlikesi, multimedya tarafindan sunulan hazir goriintiiler 6grenmeye kars1 yeni bir tu-
tum gelistirir. Bloom ve Hanych’in (2002) gozlemledigi gibi, 6grenmeyi eglenceyle esitlemek,
ogrencilerin eglenmedikleri takdirde 6grenmediklerini 6nermektedir. Bagka bir deyisle, 6grenme,
ogrencilerin iistesinden gelmeleri gereken bir engel haline gelir. Bloom ve Hanych i¢in, “bdyle
bir yaklagim 6grenmeyi desteklemez; 6grenme stirecini 6nemsizlestirir” (Okan, 2003, s. 262).

Postman “eglendirici bir faaliyet olarak 6gretim” bashiginda Susam Sokagi’nin
onemli konumuna dikkat ¢ekerek, bu programin 6grenme siirecine etkilerini analiz
etmistir (2004, s. 159). {1k 1969 yilinda Amerika televizyonlarinda yayinlanan Susam
Sokagi egitlencenin ilk 6rneklerinden birisi olarak kabul edilmektedir (Program 1989
yilinda Tiirkiye uyarlamasi olarak TRT kanalinda yayinlanmustir). “Shingal’e gore
Susam Sokag1’nin amact okul 6ncesi ¢cocuklarin biligsel 6grenme becerilerini gelis-
tirmek, onlara harfleri, sayilari, geometrik sekilleri, nezaket ve is birligi gibi olumlu
sosyal degerli nitelikleri 6gretmektir (1999, s. 18-19). Postman’a gore ise Susam So-
kagi, bu donemde cocuklarina televizyonu sinirlandiramayan ebeveynlerin duyduk-
lar1 sugluluk duygusunu hafifletmekte, ayn1 zamanda onlar1 (¢cocuklar1 “bag belas1”
olarak goren bir ¢ag oldugunu hatirlatarak) okuma yazma 6gretme yiikiimliiliigiinden
de kurtarmaktaydi. Susam Sokagi’nin egitici oldugu, 6zellikle okul dncesi cocuklara
okulu sevdirdigi varsayiliyordu. Fakat Postman, Susam Sokagi’nin ger¢ekte 6gretti-
&1 seyin ne olduguna dair 6nemli bir soru yoneltmektedir. Postman’a gore program,
oncelikle kuklalar, miizikler ve hizli gegisler yoluyla ¢ocuklar1 “eglenceyi seven bir
kiiltiire girmeye yeterince hazirlanmalarina” yardim eder. Televizyon, egiticidir fakat
“cocuklara televizyon izlemenin onlardan talep ettigi seyleri yapmalarini 6greterek
egitir” (2004, s. 159-162).
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Televizyon stili 6grenim, kendi dogasi geregi, kitaptan 6grenme ya da onun evlatlig1 sayi-
lan okul 6grenimi denen egitime diismandir. Susam Sokagi’ni herhangi bir seyden dolay1
suglayacaksak, bu, kendini dersligin bir miittefikiymis gibi gbsterme ¢abasina girdigi sugla-
mas1 olmalidir. Bir televizyon programu, iistelik iyi bir program olarak ‘Susam Sokag1’, ne
cocuklar1 okulu sevmeye 6zendirir ne de okulla ilgili bagka bir seye. ‘Susam Sokag1’ gibi
bir televizyon programi ¢ocuklari, televizyonu sevmeye 6zendirir (Postman, 2004, s. 161).

Postman, televizyonun egitim felsefesine baglica katkisinin “6gretim ile eglence-
nin birbirinden ayrilamayacag fikri” oldugunun altini ¢izer. Halbuki Konfiigyiis’ten
Platon’a, Cicero’dan Locke’a veya John Dewey’e kadar egitim sdylemlerinde eg-
lencenin 6nemli oldugu fikrine rastlanmaz. Postman egitim literatiiriine bakildiginda
“cocuklara bir sey 6gretmenin en iyi yolunun ogrendikleri seylerle ilgilenmelerini
saglamak”, azim ve devamlilikla ¢alismak oldugunun vurgulandigini belirtir (s. 163).

John Dewey “Deneyim ve Egitim” kitabinda, bir insanin ancak ders dinlerken 6g-
rendigi diisiincesini “pedagojik safsatalarin en biiyligli” oldugunu savunur. Dewey’e
gore “kalic1 davraniglarin gekillenmesi bigimindeki tamamlayici 6grenim (...) bii-
yiik ihtimalle ve genellikle, imla dersinden de cografya veya tarih dersinden de daha
onemlidir (...) ¢linkii gelecek agisindan asil dnem tastyan, bu kalic1 davranislardir.
Bagka bir deyisle, 6grenilen en 6nemli sey, her zaman i¢in nasi/ 6grenildigini goste-
ren bir derstir” (akt., Postman, 2003, s. 162). Dewey ve Postman’in analizlerine gore
egitim siirecinde bilgi ya da igerikten ¢ok, miithim olan bi¢imsel olan (yontem), yani
nasil 6grenileceginin dgrenilmesidir. Egitlence uygulamalarinda nasi! bir 6grenme
sorusu, eglenceli olarak cevap bulmaktadir. Dahasi, Bauman’in ¢agimiza hakim olan
6grenme bicimine iliskin analizlerine bakacak olursak, artik dnemli olan 6grenmeyi
nasil 6grenecegimiz degildir, bunun yerine yeni degerler 6nem kazanmustir.

Bauman “Bireysellesmis Toplum” adli kitabinda Gregory Bateson’in gelistirmis
oldugu 6grenme basamaklarinin ilk ti¢linii kisaca tanimladiktan sonra giintimiizdeki
yaygin 6grenme sekline dair analizde bulunmaktadir. Bateson’a gore “birincil 6g-
renme, ¢iplak gozle goriilebilir, gézlenebilir ve kaydedilebilir, hatta tasarlanabilir ve
planlanabilir” yapida olup bilginin igerigini olusturmaktadir. “ikincil 6grenme” ise
“yeraltindan akan bir siiregtir, katilimecilar tarafindan bilingli olarak pek fark edi-
lemez, daha az siklikla gozlenir ve egitimin goriiniisteki konusuyla ancak gevsek
bigcimde iligkilenir”. Kisaca ikincil 6grenme, 6grenmeyi 6grenme siirecini ifade et-
mektedir. Bauman’a gore “ikincil 6grenme olmazsa, ‘ilk basamak 6grenme’ ileride
degisen bir durumu ozlimleme, hatta diisiinme yetenegi olmayan kurumus ve ke-
miklesmis bir zihinle sonuglanacaktir” (2015, s. 165— 167). “Uciinciil 6grenme” ba-
samaginda “egitimin 6znesi, ikincil 6grenme sirasinda 6grenmeyi ve basa ¢ikmay1
umdugu alternatifler kiimesini degistirmek i¢in gerekli olan becerileri” edinmektedir.
Bateson’a gore iiclincii basamak 6grenme “kayitsiz, siiriiklenen, sizofrenik kisilikle
sonuglanarak patojenik neticeler dogurabilir ve ¢ogu kez de dogurur” (akt., Bauman,
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2015, s. 167). Bauman giiniimiizde, Bateson’un insan dogas1 acisindan patolojik bir
durum olarak gordiigii seyin norm diizeyine yiikseltildigini soylemektedir. Ciinkii ya-
samakta oldugumuz dénem “pek ¢ok oyunun ayni anda devam ettigi” ve her oyunun,
oynanirken kendi kurallarimi degistirmekte oldugu, kisaca “Oriintiileri tasfiye eden
bir donemdir. Dolayisiyla nasil 6grenecegimizi 6grenmekten ¢ok, 6grenmeye iligkin

kaliplarin yikilmasina yonelik bir 6grenme aligkanlig1 gelismektedir.

Bu kosullar altinda, {iglinciil 6grenme —kurallarin nasil bozulacagini, aligkanliklardan nasil kur-
tulacagini ve aligkanlik edinmenin nasil 6nlenecegini, parcali deneyimlerin o zamana kadar
bilinmeyen oriintiiler halinde nasil diizenlenecegini, bu arada biitiin driintiilere sadece ‘yeni bir
uyartya kadar’ nasil kabul edilebilir davranilacagini 6grenmek- egitim siirecinde bir ¢arpitma
ve onun gercek amacindan bir sapma olmaktan uzaklasarak yiiksek bir uyum saglayici deger
kazanir ve hiz, ‘yasam i¢in gerekli olan donanim’in asli unsuru haline gelir (2015, s. 168).

Bauman’in 6grenme siirecine dair dikkat ¢ektigi durum, Sennett’in giliniimiizdeki
beceri algisina iligkin analiziyle paralellik gostermektedir. Sennett’e gére, modern eko-
nomide teknolojik ve bilimsel alanlar basta olmak {izere pek ¢ok becerinin raf mriiniin
kisa oldugu goriilmektedir. Yeni tiiketim sistemi igerisinde “kisa vadeye yonelmis, po-
tansiyel yetenege odaklanmis, gegmis deneyimleri terk etmeye razi olan” bir tip ortaya
cikmistir. Bu yeni degerleri 6ven modern kiiltiir ise zanaatkarin yaptigini yapabilme;
yani “bir seyi gergekten iyi yapmay1 6grenme idealini kosteklemektedir.” (2017, s. 12).
“Zanaatkarhk”; ise bir seyi “kendisi i¢in iyi yapma arzusu”dur ve en dnemli unsuru/
bileseni, bir seyi dogru yapmay1 6grenmektir (Sennett, 2013). Sennett, zanaatkarligin
yeni kapitalizm kiiltiiriinlin sahip olmadig1 seye; “bagliliga” sahip oldugunu belirtir.
Baglilik ile firsatlar kagirilabilir, fakat yeni kiiltiir firsatlar1 “kagirma” der ve “6zgiir
olmak i¢in baglar1 koparmayi tavsiye eder (2017). Bu sekilde yeni deneyim firsatlarina
yonelik arayislar artmakta olup, farkli uyaranlarla birlikte siireksiz bir 6grenme sekli
gelismektedir. Sennett, siirekli farkli uyaranlar ile sekillenen 6gretme modelinin, beceri
gelisiminde temel olan “tekrar”a engel olusturdugunu soyle belirtmektedir:

Modem egitim, zihni dumura ugratacagindan gereksiz tekrarlar iceren 6grenmeden kork-
maktadir. Cocuklarin sikilacagi korkusuyla, siirekli farkli uyaranlar sunma konusunda heves-
li olan makul bir 6gretmen, rutine diigmenin &niine gegebilir; ancak bu halde de ¢ocuklan, ig-
lerinde sakl1 pratikleri incelemeleri ve bunlart kendilerinin sekillendirmesi deneyimlerinden
de mahrum birakmisg olur (Sennett, 2013, s. 55).

Sennett’in vurguladig1 gibi, “tekrar” beceri gelisiminde niteliksel bir katki sun-
maktadir. Yapilan her tekrar, bir 6ncekinden daha iyiye giden bir gelisimi saglaya-
caktir. Ayn1 zamanda bu gelisim siirecinde kendisini gézlemleyebilecek ve boylece
ogrenme yontemini kendisine uyarlayabilecektir. Eglence mekanlarinda diizenlenen
egitici etkinlikler stirekli farklilagan igerikleriyle tekrara dayali bir 6grenmeye imkan
tanimamaktadir. Tiiketim mekéanlarinda esas olan beceri kazanimindaki siireklilik de-
gildir, miisterinin siirekliligidir. Bu amagla genele hitap eden, kullaniciy1 zorlamayan
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ve sikici olmayan igerikte olmaktadirlar. Dolayisiyla daha ¢ok deneyim imkéan kisa
vadeli amaglar etrafinda sekillenmektedir. Yakin gegmiste birtakim becerilerin 6gre-
nilmesi ya da okula destek egitimler i¢in kurslarin yerini simdi revagta olan atélyele-
rin almasin1 da bu baglamda degerlendirmek anlamli olacaktir. Atolyeler, bir giin ya
da birkag saat gibi kisa siireli bir zaman igerisinde planladiklari etkinliklerle eglenceli
bilim, sanat-beceri deneyimi kazandirma, kisa bir siirede {iriin ortaya koyma vaa-
dinde bulunmaktadir. Atdlye tipi egitim modeli farkli alanlarda deneyim kazanma,
yaratici-liretken potansiyelleri gelistirme, ev disinda eglenceli, aileyle “kaliteli” vakit
gecirme, sosyallesme gibi yeni tiiketim kiiltiirlinde yiikseliste olan degerlerin bir te-
zahiirli olarak goriilebilecektir.

Sonug¢

Bu caligmada egitlence, bir¢cok alanin i¢ i¢e gegtigi yeni tiiketim kiiltiirii icerisinde
degerlendirilmistir. Tiiketim mekanlarindaki birbirine gegen alanlar, Ritzer’in (2016)
akilcilagan tiiketim sisteminin, biiyiilii olmay1 siirdiirmek igin “yeniden biiyiileme”
yontemlerinden birisi oldugu teziyle iliskilendirilmistir. Kentsel mekanda kiiltiiriin,
eglencenin, egitimin, bir arada bulundugu genel olarak {iretim ve tiiketim siire¢lerinin
birbirinden ayrilamayacagi ortamlar yaygimlasmistir. Boylece aligveris merkezleri, mii-
zeler, tema parklar, sanat-beceri-egitim atdlyeleri, bilylik magazalar giderek birbirleri-
ne benzemektedirler. Egitici ortamlar interaktif, ilgi ¢ekici ve eglenceli hale gelirken,
tiiketim mekanlarindaki eglence anlayisi da egitici unsurlar1 daha fazla vurgulamak-
tadir. Egitim ve eglencenin birlikteligi bu bakimdan, eglencenin akilcilagtirilmas: ve
egitimin eglenceyle yeniden biiyiilenmesi olarak goriilebilecektir. Sonug olarak tiikketim
mekanlarinda 6nemli yer tutan egitlence unsuru, gosteri yaratarak yeniden biiytileyici-
lik saglamaktadir. Bu durum, eglenceye ve 6grenmeye yonelik yeni biligsel kabulleri ve
davranis pratiklerini beraberinde getirmistir. Yeni anlayis icerisinde eglencenin faydali
ve egitimin eglenceli olmasi1 gerekliligi varsayilmaktadir. S6z konusu varsayimlar ise
salt eglencenin “bos ve gereksiz”, egitimin de “sikict” olduguna dair 6rtiik bir kabulii
barmdirmaktadir. Neticede egitlence pratikleri bu varsayimlarin beraberinde gelisen
yeni anlayisa uygun zemin olusturmaktadir. Tiiketim ve eglence mekanlari eglencenin
akilcilasmig unsurlariyla ve egitici yonilyle tercih sebebi olmaktadir. Bununla birlikte
egitlence egitim kurumlarida yeni uygulamalarin kabul gorme siirecini hizlandirarak
egitim anlayisinin doniismesine etkide bulunmaktadir.

Modern dénemin 6zelligi olan akilcilagma biitiinsel deneyimlerin yapisinda parca-
lanmay1 beraberinde getirmistir. Biitiinciil deneyim igerisinde eglenme ve 6grenme
siiregleri mekansal ve toplumsal iliskiler baglaminda, farklilagan ihtiyaglar esliginde
gerceklesmekte; iiretkenlik, yaraticilik, kesfetme gibi unsurlar yagam pratiklerinin
amaci olmasa da dogal bir sonucu olmaktadir. Modern dénemin arayislarini da bu
baglamda pargalanan biitiinliigiin yeniden saglanmasi ¢abasi olarak gérmek miim-
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kiin olacaktir. Donemin arayislarinin tiiketim kiiltiirii baglaminda tanimlanmas: ve
tiiketim mekanlarinda ihtiyaglarin karsilig1 olarak bir araya getirilmesi ise her daim
yenilenen ihtiyaglarla belirlenmis bir yasam bigiminin ortaya ¢ikmasina yol agmakta-
dir. Bu durum ise bireyleri donemsel yonelimlerin takip¢isi konumunda birakmakta,
kendi hayat tecriibelerine dahil edebilecekleri siireklilikte beceriler gelistirmelerine
engel olusturmaktadir. Belirli mekanlardaki etkinlikler odaginda tesvik edilen egi-
tim ve eglence anlayisi, bireylerin halihazirda bulunduklar1 konumdaki mekéansal
ve toplumsal baglarinin gelisimini de kdsteklemektedir. Nitekim dgrenme siirecinin
onemli bir kisminin yaganmakta olan mekandaki toplumsal iliskilerden edinilecegi,
ayni zamanda eglenmenin mevcut iligkilerdeki baglar1 gii¢lendirecegi bilgisi geg-
misten bu yana gegerli olsa da giinlimiiz sartlarinda tiikketim mekanlar1 tarafindan
golgede kalmaktadir. Bos zamanlarin planlanmasi daha “verimli” imkénlar sunan
belirli mekanlar lizerinden yapilmaktadir. Siirekli yeni firsatlar1 yakalamaya, yeni
deneyimler kazanmaya yapilandirilmis etkinlikler yoluyla tesvik eden tiiketim kiiltii-
rli, 6grenme ve eglenme i¢in dogal kaynaklarin (mahalle, komsuluk ve aile iligkileri
gibi) goriilmesini giiclestirmektedir. Ayn1 zamanda beceri kazanimlar1 da stireklilik
arz etmemekte, kisa Omiirlii olmaktadir. Bu baglamda 6grenmenin ve eglenmenin
mevcut kosullarda dogal olarak karsilanabilecegine, gerektiginde alternatifierin bi-
reyler tarafindan belirlenebilecegine ve bos zaman faaliyetlerin bu bakimdan gézden
gegirilebilecegine dikkat ¢gekilmesi gerekmektedir. Belirtilmesi gereken bir diger hu-
sus ise, 0grenme ve eglenme siireglerinin kimi zaman keyifli, kimi zaman ise sikict
nitelikte dalgalanmalar igermesinin olaganligidir. Bu niteliklerin yasanmasina izin
vermek bireysel farkliliklarin ve potansiyellerin farkina varilabilecegi daha gergekei
bir “kendini kesfetme” yontemi saglayacaktir.

Egitlence uygulamalar1 farkli alanlarda (medya, aligveris merkezleri, tema park,
egitim mekanlar, kiiltiirel triinler vb.) ve igerisindeki egitim-eglence unsurlar1 da
farkli diizeylerde kullanilmaktadir. Her bir ortamdaki baglamin farkli olmasi bakim-
dan, egitlencenin c¢esitli kullanimlarinin toplumsal degisimdeki roliiniin anlagilmasi
icin yeni ¢aligmalar gerekmektedir. Oncelikle modern kent bireyinin degisen ihtiyac-
larinin tespit edilmesi ve egitlence uygulamalarinin bu ihtiyaglara ne diizeyde karsilik
geldiginin ya da eksik kaldiginin aragtirilmasi uygulamalara 1s1k tutmasi bakimindan
rumlarina olan etkisinin de bu baglamda arastirilmasi 6nemli olacaktir. Teknolojinin
ya da eglenceli egitim uygulamalarinin egitim ortamlara giderek artan bir hiz ve
yogunlukta dahil edilmesi s6z konusu egitim ortamlarinda da kiiltiirel bir doniigiime
yol agmaktadir (Yaylaci ve Yaylaci, 2015, s. 237). Egitlencenin gelisiminde farkli
toplumsal gruplarin konumlarinin aragtirilmasi da toplumsal degisimdeki oriintiilerin
daha net ortaya konulmasi agisindan anlamli olacaktir. Ornegin ¢aligmada kisaca de-
gindigimiz “yeni kiiltiir aracilar1” egitlence mekanlarin olusturulmasinda ve egitim
kurumlarina yeniliklerin dahil edilmesinde Onciiliikk etmektedirler. Bu grubun yeni
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degerlerin yayginlagmasindaki araci rolil iizerine yapilacak caligmalar degisimdeki
farkli boyutlarin anlagilmasini kolaylastirabilecektir.

Bildirimler
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Cikar Catismasi: Yazar; bu arastirmanin yiiriitiilmesi, yazarligi ve ¢aligmanin ya-
yimlanmasi ile ilgili ¢ikar ¢atismasi bildirmemistir.

Finansal Destek: Yazar; bu aragtirmanin yiiriitiilmesi, yazarlig1 ve ¢aligmanin ya-
yimlanmasi i¢in finansal destek almadigini beyan etmistir.
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Extended Summary

Rationalizing Entertainment, Re-Enchanting Education:
Edutainment

Elif Demirtas!

Abstract: The concept of edutainment, which expresses the combination of education
and entertainment, came to the agenda with the 1970s, and its application in different
fields spread quickly. Changes within the understanding and institutions of education and
entertainment itself have been effective in developing the edutainment approach. This
coupling at the same time is an important component of environments in urban locales
such as touristic places, shopping malls, museums, theme parks, and art-skills workshops
that are affiliated with and resemble one another by being renewed on the axis of culture,
entertainment, and education. Edutainment practices are also important elements of a series
of transition processes to each other in urban consumption venues. This study aims to
understand how the edutainment approach and application areas affect the understanding
of entertainment and education by evaluating the process in which they spread within the
changes in consumption culture. For this purpose, the study examines the educational
approach in three steps that develop in connection with one another alongside Ritzer’s
concepts. Firstly, the coupling of education and entertainment is evaluated through the
intertwined process of consumption tools. Then, the states of “rationalizing” entertainment
and “re-enchanting” education are addressed in the new understanding of consumption
that develops through this process. Lastly, the possible effects on learning processes from
the edutainment processes where rationalized entertainment meets the understanding
of education as a show are discussed. As a result, edutainment practices have spread an
understanding about the need for education to be entertaining and entertainment to also
be educational and have become an important component in the fields that intertwine in
consumption locales. These new applications that increase the validity of daily life through
consumption venues are seen to be located in a structure that constantly produces new
needs where the individuals who live in the modern city, although they have created a view
that is suitable in form to their new needs, remain qualitatively inadequate.
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Edutainment, which expresses the combined use of education and entertainment,
entered our lives in the 1970s through television and computer programs. The idea that
education can be enjoyable and that entertainment needs to be educational has become
an approach whose validity has increased through its areas of application diversifying
and becoming widespread. The edutainment approach is applied nowadays in a wide
range of entertainments, from different media tools to education environments and
entertainment and consumption venues such as theme parks. The origins in social change
of the development of edutainment and the prevalence it has gained and its echoes in
daily life are a topic that will require rather extensive and detailed consideration. This
study evaluates the edutainment approach and its areas of application on the axis of
changes in consumption culture; the study purposes to understand how edutainment has
affected the understanding of entertainment and learning.

The validity and prevalence using education and entertainment together has gained,
as well as the various ways it impacts and transforms the two sectors within itself,
also brings the development of new spatial possibilities and practices. Edutainment
represents the “diffusion” of the two sectors approaching one another (Addis, 2002,
p. 1). This convergence is observed in two ways in urban spaces. While one way has
educational environments (i.e., museums, galleries, libraries) being renewed more
interactively through technology and entertainment, the other way has entertainment
centers (i.e., shopping malls, theme parks) also emphasizing educational elements.

Consumption, entertainment, and cultural venues have become centers of
attraction in restructuring today’s cities; at the same time, leisure activities develop
at the focus of these centers. An important factor in developing edutainment is the
intersection of the processes for renewing educational and cultural elements by
including them within the entertainment sector and more generally consumption
venues for attracting more consumers with a leaning toward differentiation within
the market and covering the orientations of the age and for renewing the consumption
venues through urban policies. In parallel with the development of new consumption
tools and venues, the emergence of the consumer type that possesses new needs has
accelerated the validity gains edutainment has made. On this axis of new consumer
life styles, the one who cares about how they spend their free time (in fact the one
who is self-taught on this) is not passive; they come across as a type who takes an
active role in consumption, one who is self-conscious and open to self-discovery and
learning on the topic of developing one’s potential. How culture, entertainment, and
leisure activities have gained importance in urban space shows parallels with the new
regulations in the intertwining of production and consumption in consumption tools.
Featherstone (1999) noted a series of affiliations to exist on the axis of consumption
and entertainment in urban spaces when analyzing postmodern urban culture.
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According to Ritzer (2016, p. 30), entertainment became an indispensible
consumption tool through commercialization; education institutions, hospitals,
casinos, museums, theme parks, and shopping malls are surprisingly similar. This
situation Ritzer (2016) described as implosion in new consumption tools is one of
the elements of “creating a show” to attract more attention. Ritzer, by reassessing
within the consumption system Weber’s thesis on disenchantment from the result
of rationalizing as a quality of the modern era, advocates that the new consumption
tools that force one to consume more are methods of “re-enchantment.” One of the
forms that enable re-enchantment is the creation of shows by implosion the tools of
consumption. According to this, the distinction between shopping and entertainment
has completely disappeared (shoppertainment) and the form “eatertainment”
has emerged by combining eating-drinking with entertainment; while education
institutions have gradually approached closer to theme parks on one hand,
edutainment has emerged on the other by entertainment venues also emphasizing
education (2016, pp. 198-210). According to Ritzer (2016, p. 205), shopping centers
accelerate the implosion process by appearing in more places. By rationalizing the
entertainment and games that have a magical quality and by including show elements
in the rationalized education system, a “re-enchantment” can be said to have been
created in edutainment, where the two fields intertwine.

These days, in order to present the understanding of entertainment with various
benefits within consumption tools, to separate these benefits into separate stages
(e.g., cognitive, social, psychological, physical, and emotional), and to make each
stage more efficient, developing techniques means rationalizing by adapting to the
principles of rationalization such as efficiency, accountability, predictability, and
control. Disenchantment is a result of rationalizing entertainment. Purposelessness
and idleness have no place in the entertainment understanding of consumption venues.
Educational-entertaining activities are presented within the purposeful, calculated,
and benefit-oriented approach; the idea of aimless fun is negated. According to
Ritzer, efficiency and magic oppose each other in a way where they cannot coexist at
the same time. According to Weber, eliminating purposelessness and idleness is also
one of the reasons why rationalized systems are disenchanted systems. “Enchanted
worlds may well exist without a clear purpose. Efficient systems, again by definition,
do not allow these types of idleness. Designers and practitioners will do all that is
necessary to destroy them” (as cited in Ritzer, 2016, p. 155). Modeling entertainment
and games in line with the principles of rationalism require they be introduced through
their various benefits. These benefits are often based on the views of the social group
that we may call the expert pedagogues, child developers, or new culture mediators.

The edutainment approach rationalizes entertainment using elements such as
benefit, efficiency and accountability; re-enchants education through show elements

261



toplumsal degisim

such as games and entertainment; and brings together the development of new attitudes
and perceptions related to learning. Two types of critical approaches are available
regarding the learning process edutainment. The first proposes that learning is already
fun in itself, individuals will get information that needs to be naturalized in their field
of interest, and no need exists to create a structured environment (Bruckman, 1999;
Resnick, 2004). The other approach suggests that the situation of learning alongside
enjoyment harms the learning process by neglecting it (Okan, 2003; Postman, 2004).
Bruckman (1999, p. 75) explained edutainment using the metaphor “broccoli dipped
in chocolate.” According to this, covering broccoli in chocolate leads to internalizing
that learning is something “undesirable” and “must be hidden” within a chocolate
coating. Simultaneously, a perception will also develop toward the need for learning
to be presented in an interesting an pleasing manner. Bruckman suggests that instead
of common edutainment environments such as video games, “Learning by doing
something is a useful approach that is both entertaining and educational” and that
learning “naturally becomes enjoyable” by underlining the fact that open-ended tasks
are more engaging and encourage creativity (p. 78).

Educational activities organized in entertainment venues do not acknowledge an
opportunity to learn where repetitive skills can be developed though content that
constantly undergoes a change. In consumer venues, continuity is not in earning
essential skills, it is the continuity of the customer. They have content that appeals to
this general purpose, that doesn’t force the user, and that is not boring. Therefore, the
opportunity for more experience is shaped around short-term goals.

As a result, the unity of education and entertainment can be viewed as the
rationalization of entertainment and education as re-enchantment using entertainment.
The educational element that as a result holds an important place in consumer venues
is the providing re-enchantment by creating a show. This situation develops a new
understanding on the need for entertainment to be beneficial and educational and for
learning to be entertaining and show-based. Consumption and entertainment venues
are preferred for their rationalized elements and educational aspects. However,
edutainment affects the transformation of educational understanding by accelerating
the acceptance process of new applications in educational institutions.

Edutainment practices are seen to be used in different areas (e.g., media, shopping
malls, theme parks, educational venues, cultural products), and the two elements
within it are seen to be used at different levels. From this perspective, another result
from the study is the importance of understanding the role social change has in the
various uses of edutainment and the necessity for new studies.
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