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Bu kitapgik, "Fair Play for Children™ kampanyasi kapsaminda, Tony Chilton tarafindan
"Adventure Playgrounds - A Brief History" bagligiyla 2017 yilinda yayinlanmis metnin
bir kisminin cevirisi odaga alinarak hazirlanmistir. Konuya dair genel bir bakis
niteligindeki " Ons6z", Cocuk ve Baris Arastirmalari ekibi tarafindan kaleme alinmigtir.
Yazarin gorus ve dusuncelerini yansitmamaktadair.
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"Emdrup’taki oyun

alanina  yaptigim ilk ziyarette

ayaklarim yerden kesildi. Bir anda, tamamen yepyeni bir

seye bakmakta oldugumu anladim, yepyeni ve sonsuz

olasiliklarla dolu bir sey."

ONSOZ

Hurtwood'lu Lady Allen, 1943'te
Danimarkali peyzaj mimari Carl Theodore
Sorensen tarafindan hayata gecirilen,
Sorensen’'in kendi tabiriyle Hurda Oyun
Alani'ni ilk kez goérdugunde hissettiklerini
bu sdzlerle ifade etmisti. Lady Marjorie
Allen, ikinci Diinya Savasi boyunca cocugu
merkeze alan mucadelelerde yer aldiktan
sonra, 1948'de Erken Cocukluk Egitimi icin
Dinya Dernegi'nin kurulusunda yer almis
fakat dernegin resmi olarak
kurulmasindan daha once, 1946 vyilinda,
cocuklarin iyi olus halini dunya capinda
destekleyebilmek icin bir program
olusturmustu. Bu program kapsaminda
Avrupa'da cesitli ziyaretlerde bulundugu
sirada karsilastigl -Hurda Oyun Alanlari-
cocuklar ve baris icin verdigi mucadelede

bundan sonra 6nemli bir yer tutacakti.

Kendisi de bir peyzaj mimari olan Lady
Allen, ingiltere'yve déndiigiinde savas

sonrasinda bombalanan ve yikilan yerlerin

Lady Marjorie Allen

cocuklar icin oyun alanlarina
dénusturilmesini 6neren “Neden
Bombalanan Yerleri Boyle

Kullanmiyoruz?” basligi ile bir yazi yazdi.

Bu o6neri oldukca genis bir kesim
tarafindan heyecanla karsilandi ve hali
hazirda cocuklarin yikintilarinda gezindigi,
uzerinde siginaklar insa edip ates yaktigi
enkaz alanlarr; cam kiriklarindan,
patlamamis bombalardan ve cocuklar icin
tehlike  yaratacak diger seylerden
arindirilarak, oyun alanlarina
doénusturilmeye baslandi! Aslinda bu oyun
alanlari Lady Allen'in Emdrup’ta
gordugune cok benziyordu, oldukca
daginik, hatta harabe, fakat sonsuz
olasiliklarla dolu... Yine de Lady Allen'in
Sorensen’'den farkli bir isim onerisi vardu:

“Macera Oyun Alanlan”.

Savas sonrasi ingiltere'sinde gelisen bu
hareket, toplumun bir cok kesiminden
insani heyecanlandirdi ve insanlar kendi
yasadiklari yerlerde elbirligi ile cocuklarin

kullanimina acik Macera Oyun Alanlari



yaratmaya basladilar. Bu vyerlerde de
Emdrup’taki gibi cocuklara eslik eden bir
yetiskin -oyun lideri- bulunuyordu, fakat
asil “lider” cocuklardi. Cocuklar 6zglrce
sectikleri faaliyetleri, kendi istedikleri gibi,
iclerinden geldigi sekilde yapabiliyor, bir
yetiskinin yardimina ihtiyac duyarlarsa
bunu acikca talep ediyorlardi (yani aslinda
buralarda sorumluluk alan vyetiskinler,
cocuklara oyun ézgurligunu / olanaklarini
/ materyallerini saglayan iscilerdi).
Cocuklarin kosulsuz olarak kabul
gorduiklerini hissettikleri bir oyun ortami
saglayan bu anlayis, ayni zamanda yeni bir
oyun pedagojisinin, “Oyun isi ve Oyun
isciligi" pratigi ve teorisinin ortaya

ctkmasini sagladi.

Savas sonrasi ingiltere'sinde somutlasan
ve yayginlasan bu cabalar, hem yasandigi
donemde hem de sonrasinda farkli
cografyalarda bircok oyun savunucusuna,
cocuk haklari savunucusuna ve baris
savunucusuna ilham  vermistir. Bu
noktada, 6zellikle pozitif bir baris algisinin
olusmasinda ve cocugun iyilik halinin
desteklenmesinde; hem cocugun her turli
(fiziksel, psikolojik, sosyal vb.)

ihtiyacinin karsilanmasini esas alan bir
yaklasimin ne kadar gerekli oldugunu
gostermesi acisindan, hem de cocuga

guvenen ve onun 6zguclenmesine olanak

saglayan koruyucu ve onleyici calismalara
ornek olusturmasi acisindan; savas sonrasi
donemde Macera Oyun Alanlarinin
gelisiminin tarihsel olarak incelenmesini

oldukca degerli buluyoruz.

Bu noktada Tony Chilton'in kaleme aldigi
“Macera Oyun Alanlari: Kisa Bir Tarihce”
adli toplam on ¢ bélimden olusan
calismasinin, ilk dokuz bélimuinu sizinle
paylasiyoruz. Cocuk ve baris arastirmalari
kapsaminda inceledigimiz bolimler,
Macera Oyun Alanlarinin ingiltere'de ortaya
ciktigi donemden 1980'lere kadar nasil
evrildigini ele alarak, bu evrimin arka
planindaki toplumsal motivasyonlari,
organizasyonel yapilanmalari ve bunlarin
surec icerisinde nasil/neden farklilastigini

gormek adina onemli bir yerde duruyor.

Ozgiin bir dénem ve cografyada gelisen bu
deneyimin, farkli donem ve cografyalarda,
cocuklarin bagimsiz dislnebilen, birbirine
karsi  sorumluluk alan ve birbirine
hosgoruyle yaklasma becerisine sahip olan,
kendi goruslerini ifade edebilen ve
savunabilen insanlar olarak buyimesini
arzulayan, bunun icin caba gdésteren ve
cocuklara ve barisa inanan herkes icin

ilham verici olmasi umuduyla...

Cocuk ve Baris Arastirmalari Ekibi ‘\Nﬁﬁ/



TONY CHILTON
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"Bizler c¢ocuklarin aglayip gulebilecekleri, kesfedip deneyebilecekleri, yikip
yaratabilecekleri, basarabilecekleri, heyecanli ve sen hissedecekleri, bazen
sikilacaklari ya da hidsrana udrayacaklari, belki de bir yerlerini incitecekleri,
ihtiyaclari  oldugunda yardim bulacaklari, desteklenecekleri, isterlerse
digerlerinden cesaret alacaklari, bagimsiz ve kendilerine glvenerek
biylyecekleri, - mimkin olan en genis manada - kendileri hakkinda, digerleri
hakkinda, diinya hakkinda 6§renecekleri bir oyun ortami saglamayi amacliyoruz".

Stuart Lester

GIRIS

Benden bu calismanin 6zellikle sonraki bélumlerinde deginilenler dahil olmak lizere bir dizi
faktorle birlikte Macera Oyun Alanlarina dair erken donemdeki gelismelerle ilgili bir makale
yazmam istendi. Ancak bunun da 6tesinde, s6z konusu calisma alaniyla baglantili diger pek
cok seyin yaninda, Macera Oyun Alanlarinin dnclleri tarafindan baslatilan operasyonel
uygulamalari destekleyen temel felsefenin bir bicimde yanlis anlasildigina, unutulduguna
ve hatta goéz ardi edildigine dair artan bir endiseye sahibim. Ayrica cogu Oyun isi egitim
programinin, orijinal konseptin dnemini yeterince vurgulamadiginin da farkindayim. Bu
tespitte bulunurken, uzun bir siire boyunca bir Macera Oyun Alani iscisi ve lisans ve yiiksek
lisans seviyelerinde temel giris derslerinin hazirlanmasinda ve verilmesinde yer almis bir

egitimci olarak dogrudan elde etmis oldugum deneyime dayaniyorum.

Macera Oyun Alanlarinin tarihiyle ilgili yazma konusundaki niyetimi birkac saygin ve
konuyla alakali kisiye actigimda, 6zellikle cok sevgili dostum ve eski calisma arkadasim
Profesor Fraser Brown'un verdigi destekle cesaret buldugumu séyleyebilirim. Uzun yillar
once onunla ilk kez karsilastigimda, Fraser kuzeybati ingiltere'de biiyiik bir sosyal konut
alaninda izole bir bélgede faaliyet gésteren yalniz bir Macera Oyun Alani iscisiydi. Bu
makaleyi hazirlamamda ve yazmamda yapici degerlendirmeleri ve verdigi insani destekle
birlikte profesyonel yardimlarini esirgemeyerek bana buyiik bir katkida bulunmustur.

Kendisine bunun icin ictenlikle tesekkur ederim.



Gazeteler, baska yerlerdeki benzer gelismelerden bahsetmeye devam etmistir: Ornegin
“Ondért Yas Alti Konseyi, Biiyiik Sehirlerimiz icin Bir Plan Onerdi" gibi haberler yapmislardir.
“Stepney ve Shoreditch Konseyleri, olusturduklari plan icin simdiden araziler tahsis etmeye
basladi. Westminster, siradan oyun alanlari olarak kullanilmak tzere iki araziyi satin aldi. Bu,
s6z konusu fikri cok ihtiyac duyulan baska alanlarda da denemek tizere bir sans gibi géruntyor”

demislerdir.

Tesadlfen (ve belki de ironik olarak), Morden yalnizca Birlesik Krallk'ta Macera Oyun Alani
konseptinin yaratildig olasi yer degil, ayni zamanda Fraser Brown' in da dogum yeriydi. Fraser,
1970’lerin ortalarinda bir Macera Oyun Alani iscisiydi ve Birlesik Krallik'ta oyun isi alanindaki ilk

profesordu! Ne kadar da garip!

“Hurda oyun alani” konsepti ivme kazanmaya basladiginda, erken dénem énciuleri tarafindan
bu konseptin, gézetimin o kadar da siki sekilde uygulanmadigl ve tamamen cocuk merkezli bir
cevrenin saglanmasi gerektigi net bir bicimde anlasilmistir. Cocuklarin ve genc insanlarin
gereksiz kisitlamalar olmadan 6zgur ve yalnizca kendileri olabilmeleri icin boyle olmasi

isteniyordu.

Bunlarin, yukarida yer alan gazete haberinde belirtildigi gibi “yetiskinlerin patronluk
taslamayacag) ve geri kalan her seyin cocuklara birakilacag)”, yetiskin kontrolu ve
mudahalesinin olmadigi yerler olmalar gerekliydi. Bu, dylesine acik bir niyet beyaniydi ki, oyun
alanlarinin; anlamsiz kurallarin, diizenlemelerin ve oyunu kisitlayici kontrollerin olmadigi bir

ortam olacagi anlamina geliyordu.

Temelde ilgili konseptin gelisimi, meslegi peyzaj mimarligi olan Professor Carl Sorenson (1931)

tarafindan belirlenmistir.

O, cocuklarin surekli olarak acik uclu materyallerle oyunlar oynamak icin, bu gibi insaat
alanlarina, bombalanmis alanlara ve peyzaj gelistirme alanlarina girdiklerine tanik olduktan
sonra, cocuklarin oyun ihtiyaclarina dair, tuzerinde derinlemesine duslinilmuis bir goéruse
ulasmistir. Sorenson, cocuklarin bireysel ve kolektif hayal giiclerini ve yaraticiliklarini ifade
edebilecekleri, en cok ihtiyac duyduklarinda erisebilecekleri - okulda degilken, aksamlari, hafta

sonlari ve tum okul tatillerinde - belirli bir alana gereksinim duyduklarini fark etmistir.



1)BASLANGIC

Halihazirda Macera Oyun Alanlari olarak adlandirdigimiz konseptin baslangici, 1940'lara ve
belki daha da 6ncesine dayanmaktadir. Bolton Lancashire'daki bir oyun alaninda gorualdigu
uzere, 1939 gibi erken bir tarihte, oyun alanlarinin temin edilmesine yonelik net bir
yaklasimin belirgin 6érnekleri ortaya cikmaktaydi. Burada geleneksel metal salincaklar,
kaydiraklar ve atli karincalar yerine, genis ve ilham verici bir cesitlilikte geleneksel
olmayan ahsap yapilar mevcuttu. Diger yerlerde ise, Birlesik Krallik genelindeki bir dizi
oyun alaninda eski tren motorlari, kullanilmayan cankurtaran botlari, eski otobusler ve
iskartaya cikarilmis demiryolu vagonlari gibi “alisilmadik” oyun 6gelerinin kullanildig
goruliyordu. Burada bahsedilen son iki 6ge, sonradan ortaya cikan Macera Oyun
Alanlarinda ekipman depolamaya ve ic mekan oyunlarina yodnelik kullanima adapte

edilmistir.

Oyun firsatlarina yonelik daha yaratici ve heyecan verici bir yaklasim olasiligl, bazi ileri géruslu
yerel makamlar da dahil olmak Ulzere genis bir cesitlilikteki kuruluslar tarafindan
arastirilmaktaydi. Bu, cocuk oyunlarina yonelik daha fazla cocuk odakli, acikca tanimlanmis ve
tahsis edilmis alanlara ihtiya¢ oldugunun farkina varilmasinin bir sonucuydu ki, s6z konusu
alanlar, cocuklarin cesitli ve cok yonli oyun davranis kaliplarini kesfetme, deneme, icat etme
ve genisletme durtiilerine karsilik olarak kendilerini 6zgur ve sinirsiz bir sekilde ifade

edebilecekleri yerlerdi.

Bunun boéyle oldugu, siklikla 2. Dinya Savasi boyunca ve sonrasinda bombalanmis alanlarda
oynayan, ates yakan, bu alanlarda hazir bulunan malzemeleri kullanarak siginak ve benzeri
yapilar olusturan cocuklar (ben de o cocuklardan biriydim!) tarafindan gésterilmistir. Cocuklar
agac bulduklari her yerde daima salincaklar, agac evler vb. seyler yapmislardir. Yerine gore
agaclar veya sokak lambasi direklerinin dokme demir kollari salincaklar olusturmada
kullanilmistir! Bu tur dogaclamalar, elbette cok eski zamanlardan beri cocuklarin hayal

guclerini ve oyun dirtilerini yansitmaktaydi.

Morden, Surrey'deki bir projede vurgulandigi ve Kasim 1947'de bos bir arazide kurulan ‘Hurda
Oyun Alani‘ni ‘'yardimci olan fakat patronluk taslamayan bir yetiskinin oldugu ve geriye kalan
her seyin cocuklara birakildigini’" belirterek bildiren aksam haberlerinde oldugu gibi, bu tur bir

oyun davranisini yerlestirmeye yonelik gbzlipek bir caba vardi.



“Farkina varilmasinda yardimci oldugum tiim o seyler arasinda, Hurda Oyun Alani en cirkin

olanidir; yine de benim icin eserlerimin en iyisi ve en gtizelidir".

Carl Sorenson, ayrica cocuklarin nasil, ne zaman ve nerede oynayacaklarini kendileri
belirleyerek, oyunlarinda dis kontrollerden bagimsiz olmalarini ve bdylece kendi oyun
parametrelerini mumkun olan en genis olctide olusturma firsatlarini -en ust seviyeye

cikarmalari gerektigini- vurgulamistir.



Bununla ilgili olarak vyetiskinlerin, cocuklarin oyun hayatlarina, organizasyonlarina ve
davranislarina miidahale etme girisiminde bulunurken, son derece dikkatli olmalari gerektigi
belirtilmistir. ilgili yaklasim, daha sonra Drummond Abernethy ve Lady Marjorie Allen gibi ileri

goruslu kisiler tarafindan da pekistirilmistir (bkz. 2. ve 6. béliimler).

Emdrup’ taki 6rnekte, tipki Morden' de oldugu gibi, daha sonra Oyun Lideri olarak anilacak olan
bir “denetci"nin atanmasi, alandaki “tehlikeli” ve potansiyel olarak zararli faaliyetlerin not
edilmesini saglamak icin gerekli kabul edilmis ve cocuklara istediklerinde veya ihtiyac
duyduklarinda yardim sunulmustur. Bununla birlikte, genel olarak cocuklarin risklerle
yluzlesmek ve onlarla basa cikmak icin kendi kapasitelerini g6z 6nunde bulundurmalari

gerektigi kabul edilmistir.

Emdrup’un ilk Oyun Lideri John Bertelson, ayni zamanda araclarin ve materyallerin diizenli
olarak tedarik edilmesi icin potansiyel kaynaklari belirleme sorumluluguna da sahipti. Bunlar,
cocuklarin yaratici oyun firsatlarina sirekli erisimini saglamak amaciyla temin edilen kalaslar,

eski lastikler, halatlar, aglar ve diger kaynaklardi.

Tum bu yeniden kullanilabilir malzemeler, hayal glicline dayali ve yaratici kullanimlar yoluyla
cocuklarin oyun deneyimlerini gelistirmelerine katkida bulunmus ve yardimci olmustur.

Bertelson konuyla ilgili olarak asagidaki degerlendirmede bulunmustur:

“Liderin amaci, cocuklari disaridan yénetmek ve onlarin insa faaliyetlerini faydali bir amaca
yonlendirmek degil, daha ziyade kendi projelerinin pesinden gitmelerine olanak saglayarak,

sahne arkasinda hareket etmektir." (Kozlovsky 2007: 8)

Ayrica inisiyatifin cocuklarin bizzat kendilerinden gelmesi gerektigini siddetle savunmus ve
“cocuklara hicbir sey oOgretemem ve dogrusunu isterseniz, 6gretmeyecegim." demistir.

(Bertelsen 1972: 20)

Oyun Lideri, cocuklar tarafindan, baska seylerin yani sira, (belki de oyun ortamina citler ve
kapilar gibi cesitli kontrol mekanizmalarinin gelmesiyle birlikte) onlarin oyun alanlarini
“koruyabilen” ve disaridan davetsiz girisleri ve miidahaleyi 6énleyen biri olarak goriliyordu.
(Bkz. Taylor 2008)



2)BIRLESIK KRALLIK'TAKI ILK GELISMELER

1940’ larin ortalarinda Emdrup'a yaptigi ziyaretin dogrudan bir sonucu olarak, Hurtwood'lu
Lady Allen, Britanya'da “Hurda Oyun Alanlar” konseptini pekistirmistir. Mesleki olarak
taninmay tercih ettigi sekliyle peyzaj mimari olan Marjorie Allen, burokrasiden ya da kati
planlama kontrol mekanizmalarindan pek hoslanmazdi. Kendisi bu gibi uygulamalarin
"yetkililerin ve profesyonellerin ellerinden” uzak tutulmasi gerektigini vurgulamistir. (Bu,
daha cok engelli cocuklara yonelik olarak 1969/70'te kurulan Blacon Macera Oyun Alani'nin
olusturulmasindan 6nce, onunla yaptigim bir konusma sirasinda, acik bir bicimde ifade

edilmisti.)

“Hurda Oyun Alanlari"na daha belirgin bir yaklasim, 1948'in sonunda, net bir bicimde
Morden projesinin ve benzeri inisiyatiflerinin ardindan olusmus ve Britanya'daki ilk Macera
Oyun Alanlari, her ikisi de Londra'da bulunan Lollard Sokagi ve Clydesdale Caddesi'nde, bir
digeri ise Liverpool'da Cin Mahallesi Rathbone Sokagi'nda acilmis ve bilinir hale gelmisti. Bu
Macera Oyun Alanlari, daha 6nemli bir hareketin 6n saflarinda yer almis ve bunu Grimsby,
Londra, Liverpool, Bristol, Manchester, Birmingham gibi kentsel alanlarda ve Midlands,
Sheffield, Newcastle, Cardiff ve Edinburgh' daki diger alanlarda daha fazla organize
goniillii kurulus takip etmistir. Savas sonrasi ingiltere'de ortaya cikan ilk yeni kasabalar,
ayni zamanda Macera Oyun Alanlari da saglamistir; 6rnegin Crawley ve Stevenage, Macera
Oyun Alanlarini yuksek yogunluklu toplu konut siteferine entegreptmislerdir. Béylesi bir

inisiyatif daha sonra 1960'larda/70’'lerde olusturulaf¥ yeni ek sehirfalanlar blnyesinde de

yer almlgtlr.(ﬁr: Telford, Runcorn ve Peterborough)




3)YONETIM YAPILARI VE OPERASYONEL UYGULAMALAR

Tarihsel olarak, cogu Macera Oyun Alani, cocuklarin hayal gliclerini ve yaraticiliklarini
ortaya koyarak oynayabilecegi alanlarin azalmasi sonucunda kentsel alanlarda
kurulmustur. Savas sonrasi Britanya'nin her yerinde buyuk, yogun bir sekilde insa edilen ve

yogun niifuslu yerlesim boélgeleri ortaya cikiyordu.

Macera Oyun Alanlari, gelisimlerinin ilk gilinlerinde genellikle yerel gruplar tarafindan
kurulmus ve yonetilmis ve sonrasinda icinde yer aldiklari toplumlarin temel, canli ve hayat
dolu bir bileseni olarak goérulmustur. Bu oyun alanlarinin cogu, ekonomik olarak cok az
degeri olan arazilere veya bazi blylk kasaba ve sehirlerde ise savas sirasinda
bombalanmis bolgelere kurulmustur. Halihazirda Birlesik Krallik'ta cok sayida cocuk, daha
once belirtildigi gibi terk edilmis alanlarda, orada bulunan enkazlari ve istenmeyen/atilan
evsel malzemeleri kullanarak oynuyordu. Duzenli sekilde yeniden insa etme veya kamp
atesi yakma gibi yaratici yapici ve/veya yapi soklicu oyunlara siklikla rastlanmaktaydi.
Dinya Erken Cocukluk Egitimi Orgiitil icin yazilar yazan Marjorie Allen, Macera Oyun
Alanlarini soéyle tanimlamistir: “Bunlar kesinlikle daginik yerlerdir ve genellikle dizenli
diistinen planlamacilari mutsuz ederler. Yine de cocuklarin kirlilikten ve daginikliktan
hoslandigl asla unutulmamalidir. Yetiskinler belki de bu daginikliktan hoslanmayabilirler
fakat cocuklar icin oyun alanlari mi yoksa planlayicilari memnun edecek oyun alanlari mi

yapacagimiza karar vermemiz gerekiyor.”

Macera Oyun Alanlarinin fiziksel icerigi, sekli ve diizenini belirleyen unsurlar; maddi
kaynaklarin mevcudiyeti, cocuklarin ve personelin hayal glcu, yaraticiligi ve mevsimsel
faktorler olmustur. Baslangicta cok azi, alet ve ekipmanlari depolamak ya da bir telefon
bulundurmak icin (genellikle basitce insa edilmis “oyun kuliibesi” tipi yapilardan olusan)
kapali oyun alanlarina sahipti. Buna ek olarak, oyun alanina insa edilen ilk yapilardan biri,
genellikle oyun iscilerinin ve cocuklarin atesin etrafinda oturup sohbet edebilecekleri, sarki
soyleyebilecekleri veya patates ve benzeri lezzetleri pisirebilecekleri bir barinakti! Bu salas
toplanma vyeri, karsilikli glivenin olusmasina yardimci olmus ve cogu zaman cocuklarin
korkulari, beklentileri ve benzeri seyler hakkinda ©6nemli bilgileri aciklikla ortaya
koymalarini saglamistir. Bu, siklikla oyun iscisi ve cocuklar arasinda gelisen benzersiz

iliskilerin baslangi¢ noktasiydi.
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olarak kabul edildigi gercegini pekistirmis

Cok az kapali tesise sahip olmalarina ragmen, oldukca fazla sayida Macera Oyun Alani
kendi iclerinde hayvanlari da barindirmistir. Tavsanlar, keciler, esekler, gerbiller ve
tavuklar (ki bunlarin pek cogu Noel'de gizemli bir sekilde ortadan kaybolurdu!) ve hatta
koyunlara bile cocuklar ve personel tarafindan bakilmistir. Bircok hayvan, sahiplerinin
bakimlarina yeterince zaman ayiramamasi nedeniyle oraya gelmistir. Chester’ daki Blacon
Macera Oyun Alani (Birlesik Krallik'taki en eski oyun alanlarindan biridir ve halen cok
sayida cocugu cekmektedir), alanin ayrilmaz bir 6zelligi olan kent ciftliginin bir parcasi
olarak oldukca genis bir hayvan cesitliligine sahiptir. Hayvanlar buyuk 6lcude bakim
gerektirir ve cocuklar ve personel bu isi birlikte ustlenmistir. Hayvanlarin oyun
alanlarindaki varligi, oyun pedagojisinin baska bir unsuru olarak Macera Oyun Alanlarinin

degerli bir zenginligidir; cinku cok az cocuk yasaminda bunu deneyimler.
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Daha 6nce de belirtildigi gibi, Macera Oyun Alanlari, cocuklarin
ve icinde bulunduklari topluluklarin hep tam destegini almis ve
cogu mahalle gruplar tarafindan yonetilmistir. Cogu durumda
yerel otoritenin memurlar ve secilmis uyeleri de bu slrece
aktif olarak dahil olmus ve bu oyun alanlarini
desteklemislerdir. Diger gonillu kuruluslar, yerel kiliseler ve
hatta bazen yerel isletmeler bile oyun alanlariyla aktif olarak
ilgilenmis ve yoOnetim organlarina katilmislardir. itk
zamanlarda, kurulmalarinin ve surdlrulmelerinin maliyeti
dikkate alindiginda, pek cok Macera Oyun Alani, Kentsel Yardim
Programi gibi gecici hiikimet finansman inisiyatifleri ve/veya
dogrudan yerel makamlardan temin edilen fonlar araciligiyla
finanse edilmistir. Bu tiir finansman sistemleri siklikla, is
Yaratma Programi (JCP) ve Ozel Gecici istihdam Projesi (STEP)
gibi o gunun diger devlet inisiyatiflerinin kullanimiyla
desteklenmistir. Ancak tumi olmasa da, Macera Oyun
Alanlarinin  cogu, ek isletme maliyetleri veya alanin
yenilenmesi ve daha fazla gelistirilmesi amaciyla fon

olusturmaya yonelik yaratici etkinlikler dizenlemek zorunda

kalmistir.

Kirsal alanlarda yasayan cocuklarin halihazirda maceraci oyun firsatlarina ticretsiz ve kolay
erisebildiklerine dair genel yanlis kani nedeniyle, bu gibi bélgelerde az sayida Macera Oyun
Alani kurulmustur. Bu anlayis, guinumiizde hala devam eden bir yanilgidir. Tum cocuklarin
kilturleri, yaslari veya sosyal ve ekonomik kosullari ne olursa olsun ve fiziksel, duygusal ve
entelektiel kapasitelerine bakilmaksizin oyun oynamaya ydnelik insani bir diurtiye sahip
olduklari aciktir (Chilton: “Cocuklar Nerede Oynayabilir” 1989). Tim cocuklar 6zeldir ve onlarin
cesitlilik gosteren farkli ihtiyaclari bulunmaktadir, dolayisiyla onlara yonelik oyun alanlarinin
temini kesinlikle bunu yansitmalidir. Nerede yasarlarsa yasasinlar, bireysel veya kolektif
durumlarn ne olursa olsun, cocuklarin dizenli olarak licretsiz, saf, yaratici, tesvik edici ve

gelisimsel oyun deneyimlerine erismeleri gereklidir.
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4)KAPALI TESISLER VE SOSYAL OYUN ALANLARI

Cogu Macera Oyun Alani kuruluslarinin ilk dénemlerinde acik hava oyunlarina odaklanmis
olsa da (aslinda cogu durumda baska bir secenek olmamistir!), cesitli kaynaklardan ek
hibe/yardimlarin alinmasi ve faaliyetlerin tim yil boyunca ve tim hava kosullarinda
gerceklestirilebilmesi ihtiyaci ile kapali alanlarda oyun olusturulmasina daha fazla
odaklanilmistir. Bircok oyun alani bu tur bir ihtiyaci kapsamli bir sekilde karsilamistir. Cogu
durumda kabinler, ofisler, ilk yardim tesisleri, mutfaklar, sanat ve zanaat odalari, depo,
sessiz odalar ve benzeri tesisler temin edilmistir. Yine de, pek cok oyun alaninda kapali
“tesis" olarak kullanilan seyler yalnizca celik konteynerler, eski demiryolu vagonlari ve

cift/tek katli otobusler olmustur.

Amaca yonelik olarak insa edilen kapali alanlarin olusturulmasi, cocuklarin tim yil boyunca
oyun oynamalarini tesvik etmenin yani sira, oyun faaliyetinin kapsamini genisletmeye
yonelik firsatlar da sunmustur. Kapali alanlar, ebeveyn ve kuculk cocuk gruplari, toplantilar,
gozetim hizmetleri, uzun vadeli okul kacaklari ve okul fobisi olan cocuklar gibi cesitli diger
sosyal ihtiyaclar icin de kullanilmistir. Tesislerin cocugun tum okullardan dislandigi ve
kendi ev ortaminin egitim siirecine elverisli olmadig hallerde “evde egitim" icin kullanildigi

durumlar da mevcuttur.

Bu “mufredat disi faaliyetler” ilk olarak, cocuklar tarafindan acikca anlasildigl ve kabul
edildigi durumlarda gerceklesmistir. Tim bu gelismeler, oyun iscilerinin belirli
gereksinimleri olan cocuklarla, cok farkli hizmetlerle iliskilenmesini saglamistir. Oyun
iscileri diger mesleklerdeki insanlar tarafindan, bélgede bulunan cocuklar ve aileleri
hakkinda genis bilgiye sahip kisiler olarak goérilmus ve bu nedenle diizenli olarak vaka

tartismalarina dahil olmuslardir.
Tum bu gelismelerde buiyiik 6nem tasiyan sey, tam merkezde oyun iscisi ile cocuk

arasinda guclu, benzersiz, guvene dayali ve baglayici bir iliskinin bulunmasi olmustur.

Oyun iscisi, cocugun ihtiyaclarini *her seyin listiinde " tutar.
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5)PERSONELE DAIR KONULAR

Nerede kurulmus olurlarsa olsun, cogu Macera Oyun Alani her yastan (yani 3-4 yas lstu)
cocugun ve gencin, onlarin en cok ihtiyac duydugu zamanlarda acik olmustur - érnegin,
okuldan sonra, genellikle aksam gec saatlere kadar (daha biyiik cocuklar icin yaz aylarinda
genellikle aksam saat 10:00'a kadar), hafta sonlari ve okul tatillerinde ve haftanin 7 giinu.
Dolayisiyla, 6ncelikli konunun; tesisi temin eden kurulusun imaji veya gereksinimlerinden
ziyade, cocuklarin ihtiyaclari oldugu ortaya konulmustur. Ne var ki; is s6zlesmesi, licret ve
calisma kosullarina dair uygun politikalar ve gelecege dair kariyer beklentileri gibi, is
glivencesine dair eksiklikler ve bunlarla beraber zayif finansman mekanizmalari nedeniyle;
personel konusu oldukca sorunluydu ve bu da sayica oldukca az personel atamayi

beraberinde getiriyordu.

Pek cok oyun alaninda tam zamanli bir oyun iscisi goérev
yapiyordu ve bunlarin cogunun, genellikle oyun alaninin
finanse edilme sekli olan hibe-yardim sisteminin belirsizligi ve
zayiflig1 nedeniyle, maaslarini alip alamayacaklari belli degildi.
Fiziksel, duygusal ve sosyal olarak zorlu ve kendilerinden cok
fazla sey isteyen is yikleri nedeniyle, oyun alanlarinda
nispeten yiiksek bir personel sirkulasyonu yasanmistir. Kadro
seviyelerinin, ucretlerin ve kosullarin ciddi bir sekilde
degerlendirilmesi gerektigi ise cok sonralari kabul edilmistir.
Okul tatillerinin en yogun oldugu dénemlerde ek destek icin
sahada en az iki tam zamanl tyenin bulunmasina dair 6neri,
uzun vyillar suren tartismalarin ardindan nihayet kabul
edilmistir. O zamandan beri, cocuklarin okul disi oyun
ihtiyaclarina (ve ayrica tesisleri kullanan 15 yas ve lizeri “bosta
gezen" genclerin ihtiyaclarina) yanit verebilmek icin yogun
tatil donemlerinde ek dénemsel calisanlarla desteklenmek
suretiyle Uc tam zamanli oyun iscisinin istihdami, oyun isi
organizasyonlari ve diger kuruluslar tarafindan, son yillarda
dizenlenen bircok tartisma ve gorusmeler sonunda kabul

edilmistir.
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Oyun lideri terimininin, oyundaki liderlerin aslinda cocuklar oldugunu vurgulama
ihtiyacindan dolayr APWA (Bkz. Bélim 6) tarafindan 1970'li yillarda oyun iscisi olarak
degistirildigini belirtmek gerekir. Oyun iscisi, oyun davranisini baslatan kisi olmaktan
ziyade oyunu kolaylastiran veya mumkun kilan kisi olarak goérilmustur. Oyun iscileri,
cocuklarin yaninda, onlarla, onlar icin ve onlarin yararina calismayi, ancak belirli
durumlarda belirli bir “olay!” baslatacak veya s6z konusu olaya karsi bir ilgi uyandiracak
olsalar bile, cocuklara nadiren liderlik etmeyi Ustlenmislerdir. Ne zaman “mudahale
edecegini" ve ne zaman “geri cekilecegini” bilmek, cocuk ve oyun iscisi arasindaki essiz

iliskide oldukca 6nemli olmustur.

Ucretli oyun iscileri, yerel toplumdan gelen goniilliilere kendilerine siklikla ve buytik
oranda destek verecekleri konusunda guvenmekteydi. Bunun yani sira, Uluslararasi
Gonillh Hizmet Konseyi (IVS) araciligiyla diizenlenen bazi macera oyun alani projelerinde
yurt disindan gonullulere de yer verilmistir. Uzun okul tatili dénemlerinde, bazi projeler

dahilinde yerel polis adaylarinin yani sira kolej ve universite 6grencileri bile gonullu
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6)DESTEK AJANSLARI

50'li yillarin sonlarinda ve 60l yillarin baslarinda, Macera Oyun Alanlari'ni yaratmaya ve
surdirmeye yonelik destekleyici degerler ve operasyonel prensipler, felsefi, politik ve pratik
temeller gelistirmek amaciyla bir dizi hareket olusturulmustur. Yeni macera oyunu konseptini

ileriye tasima amacindaki ilk organizasyonlar ise asagidakilerdir:

Macera Oyun Alanlari iscileri Dernegi (APWA), diger faaliyetlerinin yaninda Macera Oyun
Alani iscilerinin roliine dair daha acik bir anlayis olusturmayi amaclamis ve Oyun Politikalari
ve Felsefesine dair bir tartisma baslatmanin yani sira ilk “Oyun Iscilerine Yénelik Ucret ve
Kosullar Belgesi'ni olusturmustur. APWA, ayrica 1973 yiinda Chester'daki bir barda
dizenlenen acilis toplantisinda cok énemli bir rol ustlenmis ve Oyun Liderligi Egitimi Ortak
Ulusal Komite'nin kurulmasina yardimci olmustur. APWA'nin tiim uyelerinin Birlesik Krallik
genelinde farkli yerlerde gerceklestirilen toplantilara katildiklari ve bunu herhangi bir masraf
talep etmeden yaptiklarini belirtmek gerekir. Bunu, Macera Oyun Alanlari serlivenine
katilanlarin, birbirlerinden aldiklari disinda cok az destege sahip olduklari bir dénemde,
amaclarina ne kadar bagli olduklarinin altini cizmek icin vurguluyorum. Oldukca kararli ve
birlesik operasyonel hedefler ve calisma kosullarini iyilestirmeye yonelik cesur girisimlerle
ortaya konan bu kolektif destek, bana gére simdiye dek elde ettigimiz bir Oyun iscileri
Birligi'nininkine yakindi. Yukarida bahsedilen birlesik bir yaklasimin, giinimuztn farkli oyun
islerinde gorulenlerle énemli 6lciide zit oldugunu kuvvetle ileri surtyorum. Macera Oyun
Alanlari hareketinde énemli bir kurum olan ve su siralar Playlink olarak adlandirilan Londra
Macera Oyun Alanlari Birligi (LAPA), Merkezi Londra Egitim Otoritesi (ILEA) ile isbirligi icinde,
calisma kosullari da dahil olmak tzere cok cesitli idari konulari denetlemekten sorumlu bir
organizasyondu. S6z konusu organizasyon, diger kurumsal sorumluluklarina ek olarak,
operasyonel uygulamalari, yoénetim komiteleri ve personele yonelik egitimleri
denetlemekteydi. LAPA ayrica Londra bélgesindeki Macera Oyun Alani iscilerinin goérev

tanimlarini da belirlemistir.

Ulusal Oyun Alanlari Dernegi (NPFA), baslangicindan ve erken ddénemdeki gelisiminden
itibaren, eglence ve cocuk oyunlarina yonelik sahalarin korunmasi ve gelistirilmesi
konusunda daha fazla 6zen goésterilmesini guiclii sekilde savunmustur. NPFA, llke genelinde
bir Macera Oyun Alani hareketinin olusturulmasinda énemli bir etkiye sahip olmustur.
Dernek, pek cok kisiye genellikle Birlesik Krallik'in cogu bélgesinde faaliyet gésteren ilce Oyun
Alanlar Dernekleri tarafindan desteklenen baslangic hibelerini temin etmistir. S6z konusu

hibeler, yerel makamlarin mali destegini artirmak/ tesvik etmek tizere kullanilmistir.
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Cocuklar icin Adil Oyun Kampanyasi, 1973 yilinda o zamanki Stepney Piskoposu'nun The
Times'a yazdigi bir mektupta Regents Kanali'nda oynayan iki cocugun élumduyle ilgili derin

endisesini dile getirmesinin dogrudan bir sonucu olarak baslatilmistir.

0, bu trajik olayi, cocuklarin gelisen kisiliklerini oyun yoluyla ifade edebilecekleri uygun
rekreasyon alanlarinin ve yerlerinin olmamasina baglamistir. NPFA tarafindan Bolge
Yetkilisi yapisi araciligiyla desteklenen Cocuklar icin Adil Oyun Kampanyasi, daha sonra
ingiltere genelinde kurulan bélgesel oyun dernekleri/oyun konseyi konseptini baslatmistir.
Bunlarin cogu, kendi bolgelerindeki Macera Oyun Alani hareketine dogrudan destek ve

yardim saglamistir.
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7)YMACERA OYUN ALANLARI
VE ENTEGRE OYUN FIRSATLARI

-
En basindan beri Macera Oyun Alani yaratilmasinda yer
alan herkes, yukarida 3. bolumde bahsedildigi gibi tim
cocuklara yonelik oyun ortamlari konseptini
desteklemistir.  Glnluk islerinde simirli  kaynaklar
araciligiyla birbirinden farkli tim vyeteneklere sahip
cocuklarin farkli gelisimsel ihtiyaclarini karsilamaya

calismislardir.

Bununla birlikte, engelli cocuklara
saglanan hizmetin nispeten esit hale
getirilmesi, cok daha kararli bir
odaklanma gerektirmekteydi. Lady
Marjorie Allen tarafindan tamamen
desteklenen Engellilere  Yodnelik
Macera Oyun Alanlari Dernegi
(1970'lerin terminolojisiyle) (HAPA),
bu calismayi tanitmak ve gelistirmek
uzere kuruldu ve bu, Londra'nin
Chelsea bélgesinde engelli cocuklara
yonelik ilk Macera Oyun Alani'nin
yaratilmasiyla sonuclandi. Bunu
Wandsworth, Hackney, Islington ve
Stockwell gibi diger bdlgelerde yer
alan dort oyun alani takip etmistir.
Kisa bir sure sonra ise Calderstones
Park, Liverpool'da kurulan, sirasiyla
Gerry Kinsella ve Jim Stanton
tarafindan yonetilen, Calder Kids
Macera Oyun Alani da engelli

cocuklar icin firsatlar saglamistir.



Kendisi de bir tekerlekli sandalye kullanicisi olan Gerry tarafindan yuritilen bir bagis
kampanyasinda, uzun mesafeli bir tekerlekli sandalye itme organizasyonu icin
dizenlemelere yardim ettigimi hatirliyorum. O gunlerde tekerlekli sandalye teknolojisi
bugiinkii kadar gelismedigi icin bu gercek bir fiziksel zorlamaydi ve ‘“itis" rotasi
Liverpool'dan Hamburg'a ve oradan tekrar geriye dogruydu. Gerry ve Jim, Calderstones'daki

Macera Oyun Alani icin hatir sayilir miktarda para toplamisti.

Londra disindaki ilk tam entegre Macera Oyun Alani, 1970'lerin basinda Blacon, Chester'da
yaratildi, halihazirda var olan alan genisletilirken, fazladan etkinlik bdlumlerinin
olusturulmasi icin ek alan saglamak lzere personel ve cocuklar birlikte calisti.
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8)AVRUPA'NIN DIGER YERLERINDEKI GELISMELER

1960'l yillarda ve 1970'lerin basinda Macera Oyun Alani hareketi, Avrupa kitasinin farkl
yerlerinde, iskandinavya, Almanya, Hollanda ve daha bircok iilkede kurulan ve gelistirilen
oyun alanlariyla ivme kazanmistir. Olusan bu ilgiyle birlikte bilgi, goris, felsefe ve beceri
alisverisi yaratma arzusu ortaya cikmistir. Sonrasinda, ilgili Macera Oyun Alani iscileri ve
destekcilerinden olusan serbest bir ekip, gayri resmi Avrupa ittifakini kurmustur. Bunun
sonucunda, cocuklarin ve oyun iscilerinin farkli Macera Oyun Alanlari'ndaki oyun
firsatlarini deneyimlerken, diger ulkeleri ziyaret ederek oralarda kaldiklari bir degisim

sistemi kurulmus ve cesitli yerlerde bir dizi konferans ve seminerler diizenlenmistir.
9)SAYILARINDA DUSUS VAR MI?

Macera Oyun Alanlari, Londra'da bulunan 150 veya daha fazla oyun alaniyla birlikte 60’larin
sonu ve 70'lerin basinda yayilmaya baslamistir. 70'li yillarin ortalarinda yaptigim bir
ankette ingiltere genelinde 500'den fazla Macera Oyun Alani bulunuyordu. Bununla birlikte
seksenlerin sonlarinda, savas sonrasi Britanya'sinda degisen sosyal davranislar gibi cok
cesitli faktoérler nedeniyle bu alanlarin sayisinda bir diisiis meydana geldi. Ulke halki,
tuketime takintili bir toplum haline geldi ve sosyal davranislar sokak ve toplum yasaminin
isbirligine, kaynaklarin ve degerlerin paylasimina ve gucli komsuluk destek
mekanizmalarina dayali olmaktan cikip yavas fakat hissedilir bir bicimde meydana gelen
gecisle birlikte yerini rekabet, bireycilik, ényargi, dar goérusluluk, boélgecilik ve sosyal

bagimsizliktan birine birakmaya basladi.

Macera Oyun Alanlari’'nin fiziksel profilleri ve operasyonel uygulamalari, gbze batan seyler
olarak ve su anda pazarlanan “sofistike” tasarimci oyun olanaklarina karsi tam bir celiski
halinde algilaniyordu. Bu alanlar, pek cok insan tarafindan disiplinsiz, daginik ve gurultali
gettolar olarak gorulduler. Yeniden yapilandirilmis ve geri donusturilmis malzemelerden
insa edilen buyuk, alisilmisin disinda, genellikle heybetli ve harap haldeki ahsap yapilariyla,
Britanya'nin yukselen ve daha sofistike hale gelen 6zlemlerini, tutumlarini ve gelisen
refahini yansitmiyorlardi. Ayrica, bir dizi yerel otoritelerin pek cok yetkilisi ve secilmis
uyeleri, oyun iscilerini anarsistler, hippiler ve/veya saldirgan, kavgaci ve disiplinsiz bireyler
olarak goruyorlardl! Benim dusliinceme gore, eger hayatta kalabilmek ve cocuklarin
hayatlarinda bir fark yaratabilmek istiyorlarsa bunlarin hepsi ve cok daha fazlasi olmak

zorundalardi ki, onlarin cogu bunu yapmistir (Bkz. Hughes 2012; Cranwell 2003; 2007; vb.)
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Ancak Macera Oyun Alanlari'nin gelecekteki giivenligine dair
bugline kadarki en buyuk tehdit, Glke genelinde tiim is temelli
faaliyetlerde ve daha fazlasinda evrensel olarak uygulanmaya
baslanan 1974 is Sagligi ve Giivenligi Yasasiydi. Bu, yasanin
gercekte sodyledikleri ylzinden degil, aslinda buglin hala pek
cok kisinin yaptigi gibi insanlarin onu yanlis uygulama ya da
yanlis yorumlama bicimleri nedeniyle bdyledi. Bazi vyerel
yetkililer, sozde guvenlik sorunlari nedeniyle Macera Oyun
Alanlari’'na verdikleri destegi geri cekmek adina Yasa'yl bahane
etmislerdir. Bu, 6zellikle 70'lerin sonlarinda, yerel yonetimin bu
tur alanlarla ilgili gtivenlik faktorlerini algilama sekli nedeniyle
sehirdeki tum Macera Oyun Alanlarini kapatmaya karar verdigi

Manchester'da gecerliydi.

Yetkililer ve Meclis Uyeleri, okullara ara verilen uzun yaz
tatillerinin baslamasindan bir hafta 6nce oyun alanlarini
kapatmayi tercih etmisler ve bu da kararlarinin ne kadar
disuncesizce oldugunu gostermistir. Neyse ki Konsey, son anda

Ozel olarak diizenlenmis bir toplantida cocuklarin macerali

deneyimler pesinde calisanlarin bulundugu alanlarda olmak
yerine, sokaklara birakilmalari halinde zarar gorme
olasiliklarinin daha yliksek oldugunu 6ne sturen mantikli ve acik

bir argiimanla bu karari tersine dondiirmeye “ikna edilmistir”.

Macera Oyun Alanlari’ nin cocuklara risklerle ylizlesme, onlara karsi durma ve onlari ydnetme
teknikleri gelistirme firsati veren yerler oldugunu fark edememeleri Uzlcldir. Marjorie
Allen’in (1968) bu konuda; “Bu, cocuklarin riskleri karsilayip bunlarin listesinden gelmeleri ve
araclari giivenli bir sekilde kullanmayi 6grenmelerine yénelik édtillendirici bir deneyimdir”

demistir. Sonrasinda ise sunu eklemistir, “Kirik bir kemik, kirik bir ruhtan iyidir”

Oyundaki “risk”i ele alirken, cocuklara yonelik risk yonetiminin tamamen fiziksel risklerle ilgili
olmadigini hatirlatmamiz ve kabul etmemiz gerekir. Pek cok oyun iscisi, uzun zamandir oyun
davranisina bagli 6nemli sosyal ve duygusal riskler oldugunu net bir bicimde anlamistir.

Fakat oyunun bu yoniniin daha fazla ele alinmasi gereklidir.
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Profesyonel gorusiime gore, Macera Oyun Alanlari'nin statlisu Uzerindeki diger olumsuz
etkiler 1989 tarihli Cocuk Yasasi'nin yirurlige girmesiyle olusmustur. Yasanin bircok
durumda yanlis yorumlanmasi, muhaliflere, zamanin Huklimeti tarafindan desteklenen ve
tesvik edilen fonlari keserek bu oyun alanlarini kapatma firsati vermistir. Yasayla birlikte,
Macera Oyun Alanlari'ni kullanan insan sayisini kisitlamak ve kontrol etmeye doniik olarak,
cocuk kayit sirecinde 6nemli kafa karisikliklari, yanlis anlamalar ve yanlis uygulamalar

bulunmaktaydi.

Ayrica, yasa kapsaminda gerekli olan “cocuk bakim” ortamlarina yénelik operasyonel
gereklilikler ve cocuk/personel oranlari, Macera Oyun Alanlari'nin resmi olmayan dlzenlerine
ve cocuklarin 6zgur tercihi olan diger oyun olanaklarina yanlis bicimde uygulanmistir. Bunun
ardindan, okul sonrasi cocuk bakimina milyonlarca sterlinin ayrildigi, fakat Macera Oyun

Alanlari icin cok az spesifik fonun saglandigi Okul Disi Cocuk Bakim inisiyatifi baslatilmistir.

Oyun isindeki hic kimse, kaliteli cocuk bakimi saglanmasina duyulan ihtiya¢ konusuna somut
bir elestiri ortaya koymamistir hatta durum bunun tam tersidir. Bu gorus temelde
desteklenmistir ve hepimiz cocuk bakiminda kalitenin ve hizmetin artmasini gérmek
istemisizdir. Nitekim, 6rnegin 1989'da Play Wales, Galler bélgesi icin daha fazla cocuk bakimi
fonu ayrilmasina yonelik bir kampanyanin gerceklestirilmesine yardimci olmustur, ciinki o
zamanlar her biri cocuk bakim yerine ihtiyaci olan 300'den fazla Galli cocuk vardi. Fakat
kismen endise verici olan sey; okul disi cocuk bakimi konusuna, cocuklarin oyun veya bakim
ihtiyaclarindan ziyade, ekonomik giindem acisindan daha yuksek bir 6nem verilmesi
olmustur. Temelde burada belirtilen birincil amacg, genc annelerin is firsatlarina erismeleri

icin firsatlar yaratmaktir.

ilginctir ki okul disi cocuk bakim hizmetlerinin yaratilmasi, merkezi ve yerel yénetimin
odaklandigl ana konu olmustur ve finansal ve siyasi destege layik ve ihtiyaci olan tek hizmet
turd olarak gorulmustur. Oyun isine dogrudan dahil olan pek cok kisi icin, okul disi cocuk
bakimina daha yuksek bir dncelik vermeye odaklanilmasi,tiim diger okul disi oyun olanaklarin,
6zellikle Macera Oyun Alanlarinin pahasina gerceklesmistir. Bu ise, fark edilebilecegi lizere
cocuklarin kapsayici oyun olanaklarina erisiminden buyuik 6lclide taviz vermek anlamina

geliyordu.
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