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ONSOZ

“... ¢alisirken parmaklarinin arasinda sadece bakir, altin, giimiis oldugunu
zannediyorsun, benim dehamin hayat verdigi bu madenlerin canli bir bedenin nabzi

gibi attigini hissetmiyorsun!”

Jules VERNE, Zacharius Usta

2014-2015 6gretim yilinda Dr. Ogr. Uyesi Irfan AYDIN ve o donem Dr. Ogr.
Uyesi olan Dog. Aygiin DINCER KIRCA ydnetimindeki Sanat ve Cevre dersini asiste
etmek tlizere boliim tarafindan gorevlendirildim. Sanat ve Cevre dersinde 6grenciler,
sectikleri kamusal alanlara seramik pano ve 1{i¢ boyutlu seramik form
tasarlamaktaydilar. Bu derste bir 6grenci, Atatiirk Havaalanini se¢mis ve oraya pano
tasarimi {izerine ¢aligmaktaydi. Ancak, tasarimlarda hep ‘ok isareti’ni kullanmiyor,
yeteri kadar gostergelerle dolu bir alana seramik pano Onerisi olarak yeni bir gésterge
daha ekliyordu. Bundan vazgegmesi yOniinde verilen kritik dogrultusunda yeni
cizimler ile geliyordu; fakat bu yeni tasarim gene farkli bir ‘ok isareti’ olmaktan 6teye
gidemiyordu. Bir siire boyle devam ettikten sonra, 6grencinin ayni1 noktada takilip
kalmis oldugunun, aslinda 6dev hazirlamaya ¢alismaktan kavramlarla, malzemeyle
oyun oynamadigmin anlasilmasi tizerine bir 6neri sunuldu: “Tiim ¢izim malzemelerini
kaldir, bir bos sayfa al ve Atatiirk Havaalaninda gegen bir hikaye yaz.” Ogrenci 6nce
sagird1 elbette, fakat daha sonra kararli oldugumuzu anlayip hikayesini yazip getirdi.
Oysa ki bu hikaye okunmak igin yazilmasi Onerilmemisti, ok ¢izimlerinden nasil
¢ikabilecegimizin arastirilmasiyd: sadece. Hikayeyi biz okumadik elbette, bu onun
hikayesiydi ve ona “simdi bu hikayenin panosunu tasarlayabilirsin, hikaye i¢inde
gecen birimleri kendin se¢mekte Ozgiirsiin® diyerek nihayet ok isaretinden

uzaklasabildigi bir tasarim ortaya ¢ikarmasi konusunda yardimer olmugstuk.

Bu ders ve ayn1 zamanda asistanligmi yaptigim dersler kapsaminda Dr. Ogr.
Uyesi Irfan AYDIN’dan ¢ok 6nemli tecriibeler edindim. Yaratic1 diisiinme bigimleri

oldum olast merakim olmustu ve ayni zamanda bes yillik bir amator tiyatro gegmisim



bulunmaktaydi. Tiim bunlarmn bir araya gelmesi ile birlikte yaraticiligin oyun ile
etkilesiminin giizel sanatlar egitiminde nasil degerlendirilebilecegine dair sorular bu

tezin ana konusunu olusturdu.

Oncelikle asistanligin1 yapmis oldugum, benimle her tecriibesini paylasan, beni
zorlandigim noktalarda destekleyen danisman hocam Dr. Ogr. Uyesi Irfan AYDIN’a
sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum. Bana boyle bir alan actigi, gerektigi zaman
ogrenciler ile olan iletisimimde bana kendi tecriibelerini aktarmasi sayesinde bu tez
konusu olustu. Irfan Hocam’in derslerinde gérevlendirilmeme vesile olan her durumu
minnetle antyorum, ondan ve béliimdeki diger hocalarimdan tarif edilemeyecek kadar
cok sey ogrendim. Aym sekilde, tez izlemelerim siiresince beni yonlendirmeleri ve
kiymetli goriislerini benden esirgemedikleri i¢in kendisinin de bir ddnem asistanligini
yaptigim Prof. Siileyman A. BELEN ve uzun siire yetenek sinavlar1 komisyonunda da
birlikte ¢alistigimiz Prof. Neslihan PALA’ya da tesekkiirii bir bor¢ bilirim. Zorlu
gecen tez yazim silirecinde sorularima her zaman biiyiik bir 6zenle cevap veren, bana
tez siirecinde yol gosteren Giizel Sanatlar Enstitiisi Miidiirii Prof. Fatma Refika
TARCAN ve enstitii sekreteri Niliifer ATMACA DIKERLER ’e bir kez daha tesekkiir

etmek isterim.

Diizenli olarak tez sohbetleri yaptigimiz, her adimimda bana inanan ve destek
olan, aile dostumuz hocam Prof. Selahattin GURIS’e her zaman yanimda oldugu i¢in
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Bir giin okulda ziyaretime gelen ve “Hande, ben sana
yardime1 olmak isterim” dedikten sonra sehir sehir birlikte giizel sanatlar fakiiltelerine
gittigimiz, oyun lideri olarak ¢aligmalarimda destegini, emegini esirgemeyen giizel
arkadasim Sibel KALCO’ya emeklerinden, sevgisinden, katkisindan otiirii ¢ok
tesekkiir ederim. Saymakla bitmeyecek kadar ¢ok sey planladik, yasadik, 6grendik bu
siirecte. Fikir asamasindan, sonu¢landirma asamasma kadar her adimda benimle
goriislerini paylasan, Istanbul Teknik Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarmi
Boliimii’nden donem arkadasim Dog. Cigdem KAYA PAZABASI’na katkilarindan
dolay1 tesekkiir ederim. Her daim beni dinleyen, elestiren, goriislerini bildiren

arkadaslarim, hocalarim ile birlikte sonuca ulastigimi diistiniiyorum.



Oncelikle arastrma icin atdlye uygulamalarimizi kabul eden Atatiirk
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Boliim Baskani Prof. Yasemin YAROL
ve atdlye yoneticisi Dr. Ogr. Uyesi Caner YEDIKARDES, Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Tekstil ve Moda Tasarimi Béliimii’nden
Dr. Ogr. Uyesi Gézde BURSALIGIL, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Boliimii’nden Dog¢. Yesim ZUMRUT, Mimar
Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Tasarimi
Boliimii’nden Dog. Aygiin DINCER KIRCA, Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Seramik Boliim Baskani Dog¢. Kamuran Ozlem SARNIC, Dog¢. Kemal
TIZGOL ve atolye yoneticisi Ars. Gér. Emrah ONARAN, Hacettepe Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Boliimii’nden Dr. Ogretim Uyesi Funda
SUSAMOGLU ve atdlye yoneticisi Dog. Ceren SELMANPAKOGLU’na ve tiim
atolye katilimcilarma katkilarindan ve yorucu atdlye giinii siiresince esliklerinden

dolay1 ¢ok tesekkiir ederim.

Her zaman bana karsi anlayisla yaklasan, defalarca kez tezi masaya
yatirdigimiz, her anlattigimi biiyiik bir sabirla dinleyen sevgili caligma arkadaglarim,
her birinize ayr1 ayri tesekkiirlerimi sunarim. Canim ‘Selguklular’im iyi ki varsiniz.
Yetisemedigim durumda bana ¢eviriler ve tablolar konusunda yardimci olan
arkadaslarim Giilfidan OZMEN ve Selen ALMACIOGLU’na tekrar tesekkiir ederim.
Bu siiregte kendisine zaman ayrramadigim fakat her daim yamimda olan canim
arkadaslarim anlayisinizdan 6tiirii bir kez daha tesekkiirler. Burada ismini anamadigim

bana destek olan herkese ayri ayri1 tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak, tabii ki canim AILEM... Sevgili babam, sevgili annem ve sevgili
kardesim; sizin desteginiz ve giizel dilekleriniz olmasayd1 bu tez bitmezdi, bundan hig
siiphem yok. Iyi ki varsmniz, sizleri cok seviyorum. Her sey icin size sonsuz tesekkiir

ederim.

Mayis 2019 Hande BUYUKATLI



OZET

Bu tez c¢alismasi yaraticilik — oyun etkilesiminin gilizel sanatlar alaninda ne
kadar ve ne sekilde yer alabileceginin tartigmasi lizerine kurgulanmistir. Giris
boliimiinde aragtirmanin amag, kapsam ve yonteminin belirlenmesinin ardindan bir
sonraki boliimde yaraticilik kavrami birey, siire¢ ve cevresel kosullar tiggeninde
incelenmekte ve yaratici birey kimdir, yaratici siirecin isleyisi ne sekilde
gerceklesmektedir, gevresel kosullar yaraticiligi nasil etkilemektedir sorularina yanit
aranmaktadir. Ardindan yaraticilik — oyun etkilesimi gene birey, siire¢ ve ¢evresel
faktorler gercevesinde irdelenmistir. Buradan elde edilen veriler 1s18immda oyunlar
listesi hazirlanmis ve bir giinliik atdlye programlar1 olusturularak bes farkli Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’nin alt1 ayr1 boliimiinde gerceklestirilmistir. Son boliimde ise bu
atOlyelerin, gozlemci ve katilimci1 gozlemci konumunda bulunan arastirmaci, 6grenci

ve atolyenin yoneticisi 6gretim iiyesi ekseninde degerlendirmelerine yer verilmektedir.

Tiim meslek alanlarinda yaraticilik gecerli ve gerekli bir unsur olarak karsimiza
cikmaktayken, giizel sanatlar alaninin olmazsa olmaz kosulunu olusturmasi bu alanda
yapilan ve gelecekte yapilacak arastirmalara zemin olusturmaktadir. Yaraticilik
gelistirilen bir olgudur; ancak bunu beslemenin farkli yontemleri bulunmaktadir. Bu
tez kapsaminda yaraticiligin, yaratict drama oyunlari ile olan iligkisinin lisans diizeyi

egitimine katkis1 ve uygulanabilirlik konusunda yorumlarma yer verilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Yaraticilik, Oyun, Giizel Sanatlar, Egitim



ABSTRACT

This study is constructed on the discussion of in what way and how creativity-
play interaction may take part in fine arts. After the aim, scope and method of the
research is determined in the introduction chapter, in the next chapter, concept of
creativity is analyzed in terms of three main issues; individuals, process and
environmental conditions. This study tries to answer to the questions of “Who is the
creative individual?” “In what way the creative process realizes?” and “How
environmental conditions effect creativity?”. Afterwards, creativity-play interaction is
investigated within the framework of individual, process and environmental
conditions. By referencing the data obtained from the research, game lists are prepared
and one-day workshops organized in six different departments of five different Fine
Arts faculties. In the last chapter, these workshops are evaluated from the perspectives
of researcher as an observer and participant-observer, students and lecturers as
workshop leaders.

While creativity is a viable and necessary element in all fields of professions,
it’s a must-have condition in fine arts, therefore this research provides a basis for future
research in this field. Creativity is a phenomenon that can be improved, yet there are
different ways of feeding it. In the scope of this thesis, the relationship between
creativity and drama plays is emphasized and its contribution and applicability to
undergraduate study programs are evaluated.

KEY WORDS: Creativity, Game, Fine Arts, Education
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1. GIRIS

Universite egitimi 6gretme degil, dgrenme iizerine kurulu sistemler biitiiniidiir.
Bu sistemin en verimli sekilde isleyebilmesi i¢in ‘yaratici egitim’ veya ‘egitimde
yaraticilik’ 6nemli bir unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir. Latince ‘creare’ kokeninden
tireyen creativity Tiirk¢e’de “yaraticilik’ olarak gegmekte ve ‘liretmek, yapmak ya da
yaratmak’ anlamma gelmektedir!. Ozellikle calisma ve egitim alaninin da yaratici
diisiinme temeli lizerine kurulu oldugu giizel sanatlar boliimlerinin; 6grencilerini esnek
diisiinebilen, kendini ozgiirce ifade edebilen ve kisisel ifadesi gii¢lii, toplumsal
ihtiyaglara ¢oziimler {iretebilen, gelecegi 6n gérebilme yetisine ve arastirma yapabilme
kapasitesine sahip, detayci yaklasimlar ile sorunlarin farkina vararak yeni yontem ve
Oneriler gelistirebilen yaratict bireyler olarak mezun edebilmek en Onemli

amaclarindan birini olusturmaktadir.

Yapilan [iteratiir arastrmasinda goriilmistiir ki, lisans Oncesi egitim
arastirmalarinda egitim fakiilteleri 6nemli bir s6z sahibi iken, lisans ve lisans lstii
egitimi verilen kurumlarda ve Ozellikle yaraticilik gerektiren sanat ve tasarim
uygulama alanlarinda diploma veren kurumlarda konu {izerine yapilmis kapsamli
arastirmalar bulunmamaktadir. Oysa yaraticilik, {izerinde alistrma yaptikca
gelistirilebilen bir olgudur ve mesleki yeterlilige sahip oldugu kadar yaratici bireyler
mezun edebilmeyi hedefleyen akademisyenler tarafindan yontemsel olarak ele

alinmay1 bekleyen bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Tiirkiye’de 50’si devlet olmak {izere 78 tiniversitede Giizel Sanatlar Fakiiltesi,
Sanat ve Tasarmm Fakiiltesi, Glizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, Giizel Sanatlar
Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Mimarlik Fakiiltesi, Miihendislik ve Mimarlik
Fakiiltesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi

altinda 500°den fazla giizel sanatlar alaninda egitim veren boliim bulunmaktadir.! Bu

} Nancy C. ANDREASEN, Yaratici Beyin: Dehanin Nérobilimi, Cev. Kivang Giiney, 8.
2018 YOK verilerinden elde edilmistir.



bilgi 1s181nda, yaraticilik kavraminin arastirilmasi ve egitime hangi kosullarda dahil

edileceginin tartigilmasi dnem kazanmaktadir.

Yaratici kisi psikolojisinin bir 6zelligi, degisim ve gelisim kapasitesidir; bu da
kuskusuz gerek kendi duygularina, gerek disaridan aldigi izlenimlere ve yeni fikirlere
acik olmasztyla ilgilidir. Oyun oynamak, basl basina yaratici bir eylem olmakla birlikte
yeni yaraticilik kanallar1 da sunmaktadir. “Oyun, yetersiz ara¢ ve yontemlerin bilerek

2 2

secildigi, bir hedefe yonelik etkinliktir” . Huizinga ise “oyunda, yasamin dogrudan
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gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan bir unsur ‘oynamaktir’” der ve soyle
devam eder; “oyun, en gelismis bigimleri i¢inde insana bahsedilmis estetik algilama
yeteneginin en soylu unsurlarmi meydana getiren ritim ve armoni ile doludur”®.
Huizinga, ayn1 zamanda oyunun ‘giindelik’ ve ‘asil’ hayat olmadigi; bu hayattan
kacarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme firsati sunmasi
iizerinde durur. Bu ifadelerden de anlasilacagi iizere, oyun oynamak insani
Ozgiirlestirir ve bununla birlikte tanimlanmis bir mekan ve zaman cercevesinde
oynanabildigi i¢cin zaman ve mekan algisini giiglendirerek disipline eder. Bateson ve
Martin ise “oyun deneyimlerinin kisiyi dogrudan bir seyler yapmanin yeni yollarini
kesfetmeye”  gotiirebileceginden bahsetmektedir®. Sonu¢ olarak arastirma
cercevesinde ‘oyun oynamak Ozglrlestirir ve Ozgiir bir birey yaraticidir’ diisiince

bi¢imi benimsenmektedir.

1.1 Cahsmanin Amaci

Bu tespit 15181nda, bu tez caligmasmin amaci oncelikle yaraticilik ve oyun
kavramlarina odaklanmaktir. Yaraticilik nedir ve nasil ortaya ¢ikar, yaratici siire¢ nasil

isler, yaratici kisi kimdir, yaraticiligin hangi durumlarda ve ne sekilde ortaya ¢iktig1

2 Bernard SUITS, Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya, Cev. Siiha Sertabiboglu, 36.

% Johan HUIZINGA, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, Cev. Mehmet
Ali Kiligbay, 17, 24.

4 P. BATESON - P. MARTIN, Oyun, Oyunbazhk, Yaraticilik ve inovasyon, Cev. Songiil Kirgezen
100.



sorularinin cevaplar1 aranacak, en nihayetinde oyunun yaraticilik {izerindeki etkisi
tartigilacaktir. Calismanin iskeleti, yaraticiligin nasil ve hangi kosullarda ortaya
¢ciktigmin aragtirilmasinin yani sira, sanat ve tasarim egitimi verilen gilizel sanatlar
boliimlerinin programinda yaraticilik — oyun etkilesiminin ne sekilde yer alabilecegi
sorunsalinin arastirilmasi lizerine kurulmustur. Baska bir deyisle, asil hedef oyun
oynamak ve yaraticilik iligkisini kurmak ve bu iligkinin sayet olumlu sonuglari
doguracag1 ongoriilebilir ise bir Oneri niteliginde sanat ve tasarim egitimine adapte
edilebilmesinin 0n arastrmasini yapmaktir. Ancak bu Onermedeki yOnelim,
Tiirkiye’de giizel sanatlar alaninda egitim veren kurumlar1 analiz etmek olmamakla
birlikte, yaratici bireyler olarak ortaya eser ve/veya flriin cikarmast beklenen

ogrencilerin, atdlye siirecini yaraticilik-oyun etkilesiminde tartismaktan gegmektedir.

Yaraticiligin gelisimine katki saglayabilecek bir yontem olarak oyun
oynamanin etkisinin giizel sanatlar alaninda egitim veren kurumlarin lisans diizeyi
programinda hangi kosullarda yer alabileceginin arastirilmasi hedeflenen bu tez
calismasi ii¢ ana bdliimden olusmaktadir. Bunlardan ilki yaraticilik, bir digeri
yaraticilik - oyun etkilesimi ve sonuncusu ise yaraticilik-oyun etkilesiminin sanat ve
tasarim egitimi icerisinde degerlendirilmesi olarak belirlenmistir. “Tek basina hi¢bir
yaklasim ya da yontem biitiinciil bir resim ortaya koyamaz, herhangi bir olguya iliskin
biitlinciil anlayis ancak ¢oklu bakis acilar1 yoluyla elde edilebilir’*® mottosundan yola

cikarak, oyun oynamanin yaraticilik iizerinde biricik katki saglayan tek unsur
olmaktan ¢ok, unsurlardan sadece bir tanesi oldugu yolundaki goriis

benimsenmektedir.

Arastirmanin neticesinde ortaya ¢ikan sonuglarn Oncelikle giizel sanatlar
uzmanlik alanlarinda bilgi, eser/iriin iireten akademisyenler ve arastirmacilar, ikincil
olarak ise ogrenciler ve mezunlar (meslegi uygulayanlar) agisindan yararli ve

degerlendirilebilir olmas1 hedeflenmektedir.

> AYILDIRIM - H. SIMSEK, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 32.



1.2 Cahsmanin Kapsamm

Yaraticilik iizerine yapilan aragtirmalar, psikoloji alaninin literatiiriinde yer
almaktadir. Bu sebepten, calismanin gerektirdigi sekilde ilgili literatiire yer
verilmektedir ve arastirma, yaraticilik ile ilgili farkli bakis agilar1 degerlendirilerek

hedefe yonelik bir 6z ortaya ¢ikarma gayreti icermektedir.

Calismanin amaci giizel sanatlar egitiminin biitiiniine dair bir s6z s6ylemek
degil, yaraticilik kavrammim irdelenmesi ve oyun ile etkilesiminden elde edilen
cikarimlarin  egitimde kullanilabilir olmas1 seklinde tasarlandigindan, tiim
degerlendirmeler egitim odakli bakis acis1 ile ele alinacak olup, Tiirkiye’de mevcut
giizel sanatlar egitimi ayr1 bir boliim olarak yer almamaktadir. Benzer sekilde,
aragtirmanin faydalanicilarinin giizel sanatlar alanina hakim oldugu kabulii ile yola
¢ikilmig ve ayr1 boliimler olarak ele alinmamistir. Sanat ve tasarim nedir ve ne sekilde

meslek edinilir konusunda oldukca genis bir literatiir bulunmaktadir.

Yaraticilik kavrami, Yunanca ‘ginesthai’ kokeninden tiireyen ‘deha’ (genius)
ile esanlamli kullanilmakla birlikte, deha ile yaraticilik arasinda bir ayrim yapilmasi
gerckmektedir. Bu tez kapsaminda yaraticilik tizerinde durulacak, yetenek ile
iligkilendirilen deha veya dahilik arastirma alan1 disinda tutulmaktadir. Bunun sebebi,
yetenek ile yaraticiliin kokeninin farkli iligkiler aginda aranmasi gerekliligidir.
Yetenek, norobilimciler tarafindan dogustan gelen bir oOzellik olarak
degerlendirilmektedir ve genetik kodlar, beynin yapisi gibi arastrma alanlar
tarafindan incelenmektedir. Yaraticilik ya da yaratici diisiinme bigimi ise, bireyin
dogustan sahip oldugu bir Ozellik olabilecegi gibi (ki, bu konuda yapilmis
arastrmalardan elde edilen sonuclar oldukca celiskilidir) gelistirilebilir,
diizenlenebilir, yeniden olusturulabilir, doniistiiriilebilir yapis1 ve sosyal gevre ile
etkilesim halinde olmasi niteliklerinden dolay1 sanat ve tasarim alaninda mutlak bir
oneme sahiptir. Lisans diizeyinde sanat ve tasarim egitimi verilen kurumlarda,
dogustan yetenekli bireyler kadar, 6grenme ve kendini gelistirme potansiyeline sahip

bireylerin yetigsmesi de hedeflenmektedir. Yaraticilik gibi yetenek de dogru araglar



vasttasiyla gelistirilebilen bir olgudur, ancak yetenekli birey (deha) ve gelisimi
(dahilik) bagka bir arastirmanin konusu olarak bu tez ¢aligmasinda kapsam dis1

birakilmaktadir.

Yaraticilik  iizerine yapilan aragtwrmalar dort ana unsur iizerine
yogunlagsmaktadir; yaratici siireg, yaratici ¢oziim niteliginde iirlin/eser veya sonug ya
da yontem", yaratici kisilik ve tarihsel siireg icerisinde donemsel olarak yaraticilik. Bu
sonuncu bashiga iliskin Ikinci Diinya Savasi ve sonrasindaki dénem ornek olarak
gosterilebilir. Bu donemde bir¢cok farkli uzmanlik alaninda yaratici isler ortaya
¢ikmistir. Ancak, bu tezin gatisi yaraticiligin nasil ve hangi kosullarda ortaya ¢iktiginin
yani sira sanat ve tasarim egitimi verilen kurumlarin programinda ne sekilde yer
alabilir sorunsalinin arastirilmasi tizerine kurulmus oldugundan dolayi, yaraticilik
arastirmalar1 igerisinde Ozellikle yaratici slireg ve yaratici kisilik arastirmalar1 tez
calismasina katki saglayacaktir. Yaratici iiriiniin ve/veya eserin ne oldugu ilgili alanin
uzmanlar1 tarafindan degerlendirilebilir olusu sebebiyle ¢alismada yer almamaktadir.
Yaraticiligin aragtirilmasi, sonug¢ lriin lizerinden degil, slire¢ odakl olarak analiz
edilecektir. Bu silirecin sonuglarinin ne kadar yaratici sonuclar ortaya ¢ikardigi kisa
vadede degerlendirilemez niteliktedir. Benzer sekilde, tarihsel siiregte Ronesans,
Ikinci Diinya Savasi gibi sanat ve tasarmm alaninda yaraticihgin artis gdsterdigi
durumlarin incelenmesi de baska bir ¢calisma konusunun igerigini olusturmaktadir ve
tez calismasi kapsamina alinmaktadir. Psikoloji literatiiriinden faydalanilan bu ¢alisma
bireysel yaraticilik {izerine yogunlagmaktadir. Yaraticilik kavraminin sosyolojik ya da
tarihsel siire¢ icerisinde degerlendirilmesi, oyun oynamak ile iligkilendirilmesi giic

olmas1 sebebiyle bu calisma kapsaminda ele alinmamaktadir.

Yaratcilik ol¢timleri iizerine yapilan ¢alismalarin en 6nemlilerinden biri, 1974

yilinda Ellis Paul Torrance® tarafindan yaynlanmustir. Iraksak diisiime' yapis1 iizerine

6 Ellis Paul TORRANCE, Torrance Tests of Creative Thinking: Norms — Technical Manual

" Yaratic1 ¢oziim niteliginde tiriin/eser veya sonug ya da yontemlerin tiimii metinde ‘yaratici ¢iktr’
olarak gececektir.

" [ki veya daha fazla alandaki verilerin ya da bulgularin tek bir 6zgiin yapi igerisinde biraraya
getirilmesi olarak kullanilmistir. Metin igerisinde bu sekilde yer alacaktir. Ornegin; kalin bir kitap
ayn1 zamanda bir basamak olarak kullanilabilir. Bu durumda, kitap kendi islevinden bambagska bir
isleve sahip olarak, “yiikselti” olarak kullanilmistir. Bir bagka 6rnekte ise metaforik diigiincenin yerine
gecmektedir; gelincik ¢icegi ‘kan’1 temsilen kullanilabilir, ¢linkii ikisi de kirmizi renge sahiptir.



kurulu Torrence Yaraticilik Testi gliniimiizde hala gegerliligini korumaktadir. Bir
diger ve ¢ok bilinen ¢aligma ise 1965 yilinda kitap haline getirilen Wallach ve
Kogan’m ¢alismalaridir’. Alana yapilan en dnemli katkilardan bir digeri 1989 yilinda
Hovecar ve Bachelor® tarafindan Glover, Ronning ve Reynolds editorliigiinde
hazirlanan Handbook of Creativity kitabinda “A Taxonomy and Critique of
Measurements Used in the Study of Creativity” baslig1 ile yaymlanmistir. Bu makalede
Hovecar ve Bachelor, ilk olarak Torrance, Wallach ve Kogan’in arastirmalarinda
ortaya c¢ikan sonuclar1 analiz ederek yaratici kisilik {lizerine bir smiflandirma
olusturmuslar daha sonra sirasiyla; ‘yaratici kisi kendini yaratici edimi destekleyen
tavir ve ilgi alanlar1 ile disa vurur’ hipotezinden yola ¢ikarak tutum ve ilgi alam
envanteri, ‘yaraticilik, biligsel bir 6zellik olmaktan c¢ok kisilik faktorlerinin bir
kiimesidir’ hipotezi 1s181nda kisilik envanteri, ‘gegmis deneyim, gelecekteki basariy1
miimkiin kilar’ hipoteziyle biyografik envanter cikarmislardir®. Ancak, bu tez
calismasinda yaraticilik iizerine yapilan testler, Ol¢iimler ve diger sayisal verilere

dayandirilan arastirmalardan elde edilen sonuclar icerik bakimindan ele alinmaktadir.

Pozitivizm Otesi (akilcilik Otesi) goriisiin benimsenmesi ile birlikte biiyiik
sOylemler ve kuramlarin yerine tek bir dogrunun olmadigi, 6zne merkezli ¢ogulcu bir

anlayis bigimini kabul edilmektedir™®.

“Pozitivist, akilc1 ve modernist goriisler bilginin kesfedildigi ve ortaya
cikarildigini 6ngoren “esasici” (essentialist) bir bilgi tanimini savunurken,
pozitivizm Otesi ve akilcilik Gtesi paradigmalar bilginin kesfedilme yerine
yorumlandigini, ortaya ¢ikarilma yerine olusturuldugunu (constructed)

varsayar.

Yiikselen paradigma bilimin nesnel bilgi {iretme siireci olmadigini,
bilimsel siirecin diinyanin goreliligini temel alan bir siire¢ oldugunu vurgular.
Sosyal olgular, sosyal davranmis1 belirleyen genellenebilir yasalar tiiretmek

yoluyla degil, bir durumun kendine 6zgii boyutlarinin ayristirilmas: ile

M. A. WALLACH - N. KOGAN, Modes of Thinking in Young Children

8 D. HOVECAR - P. BACHELOR “A Taxonomy and Critique of Measurements Used in the Study of
Creativity”, 53-70.

9 Hans J. EYSENK “The Measurement of Creativity”, 205-206.

10 Bkz. (5), YILDIRIM - SIMSEK, 32.



anlagilabilir. Bilimin bir amaci olarak agiklama, iizerinde ¢alisma yapilan
olgunun kendisi, ve durumlar arasindaki benzerlikler ve farkliliklarin
anlasilmasi ile sinirlidir. Olgme ve arastirma desenleri sistematik analizi
amaclarken genellemelerle ilgilenmek yerine bir olayin daha iyi anlagilmasim
saglamakla yetinir. Yiikselen paradigmanin ilkeleri ile ¢alisan bir arastirmact
elde ettigi sonuglar1 genelleyebilmek igin arastirmanin yapildigi ortamin
Ozelliklerini temel alarak benzer ortamlara iligkin 6nermelerde bulunabilir.

Bunun disinda kati kurallar ve ilkeler ortaya koyan, ortamdan bagimsiz

genellemeler yapamaz.”**

Bu kapsamda calismada, Ol¢iimlerle ifade edilebilen zeka faktoriiniin
yaraticilik lizerine etkisine deginilmemektedir. Yaraticilik ve oyun iliskisi, kisilik,
stire¢ ve ¢evresel kosullar alt yapisi itibariyle ele alinmaktadir. Kisilik, cevresel
faktorlerin etkisi altinda siirekli olusturulan bir kavramdir ve oyun oynamak ¢evresel

faktorlerin diizenlenmesi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Norobilim alaninda yapilan ¢alismalar, yaratici siirecte insan beyninin
aktivitelerine odaklanmaktadir. “Farkli alanlardaki yaraticihigim farkli beyin
alanlarinda aktivasyon vyarattig1 goriilmiistiir.”*? Beyin goriintiileme teknikleri
kullanilarak ~ yapilan  yaraticihk  arastirmalarina  arastrma  kapsaminda

deginilmemektedir.

Kapsam dis1 birakilan bir diger husus da yaraticilik ve psikopatoloji
iliskilendirmesidir. Psikopatolojik rahatsizliklar, yaraticilik arastrmalarinda oldukca
yer almaktadir, ancak ¢aligma yaratici bireylerin duygu durumlar1 degil, algilama
bicimleri lizerinden kurgulanmistir. Benzer sekilde, oyun ile iligkisi kurulurken ortaya
¢ikan duygu durumlar degil, algilama bi¢imleri rol oynamaktadir. Caligma siiresince,
duygu ile ilgili kavramlardan uzak dururken, algilama ve duyum iizerine
yogunlagilmas: hedeflenmektedir. Yaratici bireyin farkindaligi yiiksek olmasi
gerektigi hipotezinin 15181inda oyun ve farkindalik kavramlari irdelenerek, farkindalig:

gelistirecek oyunlar kapsama dahil edilecektir.

1A gk, 33
12 g, Zinnur KILIC “Icat Cikarmak”, 99.



Calisma kapsaminda c¢ocuklarda -ve memeli hayvanlarda- oyun oynama
diirtiistine deginilmeyecektir. Oyun ve oyun oynamanin biyolojik, fizyolojik sebep ve
sonuglarint kapsam dis1 birakilmistir. Amag, oyunun yetigskin yasaminda yaratici siire¢
ile olan iligkisini agiga ¢ikarmaktir ve bu amaca hizmet eden psikoloji ve diger sosyal

bilimler literatiiriinden faydanilmistir.

Son yillarda inavosyon yogun sektdrlerdeki firmalarda oyun oynamanin
yaraticilik iizerine olumlu etkisi kesfedilmistir. Apple, Google, Facebook, 3M gibi
sirketler calisanlarma oyun oynama imkanlar1 saglama yoniinde strateji
gelistirmislerdir. “Ornegin 3M Sirketi, ilk bakista verimsiz goriinen etkinliklerde
bulunmalar1 i¢cin insanlar1 ‘korsan saat’ (boot-legginghour) dedikleri bir zamani
ayirmaya tesvik eder.”*® Is verimini yiikseltmek ve yaraticilig1 artirarak inovasyon
yakalamay1 hedefleyen bu strateji konusunda genis bir literatiir bulunmaktadir. Oyun
ve vyaraticilik iligskilendirilmesi alaninda yapilan arastirmalardan ortaya c¢ikan
sonuglara belli bir oranda yer verilmekle birlikte, egitim odakli bakis a¢is1 korunmak

amaciyla inovasyon arastirmalar1 kapsam dis1 birakilmaktadir.

Lisans diizeyi sanat ve tasarim egitiminde yaraticilik ve oyun etkilesiminin
incelenmesinde, alan1 daraltmak adina arastirma Gilizel Sanatlar Fakiilteleri ile
smirlandirilmaktadir. Performans sanatlarinda yaraticilik iizerine yapilan arastirmalar

kaynaklar arasinda bulunmamaktadir.

Tiim bunlarm 15181inda ¢aligmanin kapsami su sekilde 6zetlenebilir: Sanat ve
tasarim alanmin lisans diizeyi ‘egitimi’ ve sosyal psikoloji alaninin ‘yaraticilik’

konularmin ‘oyun’ ile iligkilendirilmesi ¢aligmanin semasini olusturmaktadir.

13 Jonah LEHRER, Imagine: How Creativity Works, 58.

v Bu konuda yapilan arastirmalarm yer aldig1 en 6nemli kaynaklardan biri:
J. Fagerberg, D. C. Mowery & R. R. Nelson, The Oxford Handbook of Innovation, Oxford: Oxford
University Press, 2005.



oyun
sosyal sanat ve
psikoloji tasarim
aragtirma
yaraticilik egitim

Sekil 1.1. Calismanin kapsami

1.3 Cahsmanin Yontemi

Tez ¢alismasinda yaraticilik ve oyun ile ilgili literatiir taramasindan elde edilen
bulgular degerlendirilerek c¢alismanin ana metni i¢inde yer almaktadir. Literatiir
taramasinin yani sira uzman psikologlar ve tiyatro oyunculari ile goriismeler yapilarak
arastirma tasarimi gergeklestirilmistir. Buna gore, yaraticilik oyun iliskisinin analiz
edilmesi neticesinde bir takim oyunlar kurgulanmistir. Bu oyunlarin giizel sanatlar
ogrencileri ile oynandigi cesitli atdlyeler neticesinde ortaya cikan veriler sonug

boliimiinde yer almaktadir.

Tez calismasinda, insan davraniglarinin birbiriyle etkilesim halinde olustugunu
ve bu sebeple davranislarin birbirinden bagimsiz alt birimlere ayrilamayacagini
savunan biitiinciil yaklasim benimsenmektedir. Bu anlayisa gore, yaraticilik kavrami
stirece bagl bir yaklasim igerisinde arastirilmaktadir. Atolye kosullarina bagl olarak
yapilan arastirmadan, genellenebilir sonuclar elde etmek hedeflenmemektedir. Birer
giinliik planlanan atdlye ¢calismalar: ‘pilot uygulamalar’ olarak degerlendirilmekte, bu
atolyelerden elde edilen gozleme dayali veriler, 6grenci degerlendirmeleri ve atdlye
yoneticisi Ogretim iyesinin geri bildirimleri temel alinmaktadir. Bu anlamda,
gerceklestirilen bu nitel arastirmada ortaya koyulan bir takim deneyimler ya da

ornekler vasitasiyla alanda faaliyet gOsteren kurumlara ve c¢alisanlarina
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(akademisyenlere ve arastirmacilara) yeni bakis agist kazandmrabilir nitelikte
goriinmektedir. Tartisilan konular c¢ercevesinde, uygulamalarm aynisinin egitim
modelinde yer almasi degil, yeni ve giincel sorulara ve aragtirmalara zemin hazirlamasi

hedeflenmektedir.

“Nitel arastirmada, uygulamaya yonelik sonuglar nicel aragtirmalarda
oldugu gibi kurallar ya da ilkeler bi¢iminde degildir. Sonuglar uygulayicilar
icin daha ¢ok deneyim ve bakis acisi niteligi tasir. Yani nitel arastirma

sonuglart uygulayicilara dogrudan neler yapmalart gerektigine iliskin

genellenebilir kurallar sunma amaci tagimaz.”**

Lisans diizeyi giizel sanatlar egitiminde oyun ve yaraticilik iligkisinin ne
sekilde yer alabilecegi sorunsalinin arastirilmasmin hedeflendigi ¢alismada, bir giinliik
atolye programlari olusturularak tez metninde yer alan oyunlarin bu program dahilinde
uygulamasi gerceklestirilmistir. Bu atélyeler siiresince yapilan gézlem ve goriismeler
detayli bir sekilde analiz edilerek raporlanmis ve calismanin nihai amacini
olusturmaktadir. Bir eylem arastirmasi olarak diizenlenecek bu g¢aligma sonucunda
yonteme dair ortaya ¢ikmasi hedeflenen sonuglar, sanat ve tasarim egitiminde
yaraticilig1 olumlu yonde etkileyecek bir arag olarak, tanimli bir alan ve zamanda oyun
oynama aktivitesinin gergeklestirilmesi esnasinda ortaya ¢ikan zorluklar, etkilesimler,
yontemin olumlu ve olumsuz kosullari, kisacasi siirecin degerlendirilmesi ile ilgili
olarak sinirlandirilacaktir. Amag, yontem konusunda bir 6ngorii olusturmak ve siirecin
diizeltilmesi, iyilestirme yollarmin agilmasina katki saglamaktir. Ancak bu yontem
nihai haline eristikten sonra uygulamanin, sanat ve tasarim Ogrencileri iizerindeki
etkisinin arastirilmasit miimkiin olacagindan, oyun oynamanin bireyin yaraticiligi
iizerine hangi yonde ve ne kadar etkisinin bulundugu gibi sonuglar elde edilmesi bu

calismanin amacini olusturmamaktadir.

Oyunlarin, yaratici siireci destekledigi varsayimindan yola ¢ikarak kurgulanan
eylem arastirmasinda, uygulama siirecinde arastirmaci, goézlemci ve katilimci

gbzlemci olarak kendini konumlandirmaktadir. ‘Yaratict diisiinme bi¢cimi hangi

14 Bkz. (5), YILDIRIM - SIMSEK, 32.
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caligmalar ile gelistirilebilir’ seklinde kurgulanan soruya, yapilan literatiir
arastirmalarindan elde edilen ‘yaratict oyunlar’ Onermesinin ‘eylem arastirmasit’
yontemi ile ‘egitim alaninda uygulanabilirligi’nin arastirilmaktadir. Uygulama
stirecinde irdelenmesi gereken bir boyutun belirlenmesi ile baslayan eylem
arastirmalarma, gelistirilmesi gereken bir siire¢ ya da yeni bir yaklagimi deneme

hususunda 6zellikle egitim arastirmalarinda sik¢a bagvurulmaktadir.

“Teknik / bilimsel / igbirlik¢i eylem arastirmasi yaklasiminda amag
daha onceden belirlenmis kuramsal ¢ergeve iginde bir uygulamayi test etmek
ya da degerlendirmektir. Buna gore sozii edilen kuramsal ¢ergeveye hakim bir
arastirmacinin rehberliginde uygulayic1 yeni bir yaklagimi uygulamaya
koyabilir ve bu siire¢ arastirmaci tarafindan analiz edilerek uygulamaya iligkin
bir degerlendirme yapilabilir. Teknik / bilimsel [/ isbirlikgi eylem
arastirmalarinda bu siirecin betimlenmesi aragtirmacinin temel amacidir.”*®

Calismanin amaci dogrultusunda, tanimlanan kapsam igerisinde, uygulamasi
gergeklestirilen atdlye degerlendirmeleri 4. Boliim olan ‘Giizel Sanatlar Egitiminde
Yaraticilik ve Oyun’ bashigi altinda yer almaktadir. Ancak degerlendirmeler,

yaraticiligm irdelenmesi, yaraticilik — oyun iligkisinin kurulmasi neticesinde agik ve

anlasilir olabilme 6zelligi tasimaktadir.

15 Ag.k., 334.



2. YARATICILIK

“Yaraticilik, alanin uzmanlar tarafindan bilimsel, estetik, sosyal veya teknik
degere sahip oldugu kabul edilen yeni veya orjinal fikir, anlayis, icat veya sanatsal
iiriinler iiretme kapasitesini ifade etmektedir.”*® Mednick yaraticiligi, “iliskisel
unsurlarin gereksinimleri karsilayan veya bir sekilde faydali olan yeni kombinasyonlar
olusturmak {iizere biraraya getirilmesi”!’ seklinde tanimlamaktadir. Benzer sekilde
Wiebe yaraticiligy, bilindik unsurlarin yeni kombinasyonlar1 yoluyla 6zgiin ve anlamli
bir biitiine ulagsma siireci olarak aciklamaktadir'®, MacKinnon’in tanimma gore ise
yaraticilik, “zaman i¢inde siire gelen (genisleyen) ve orijinallik, uyarlanabilirlik ve

gergeklestirme ile karakterize edilen bir siiregtir.”*°

Andreasen, yaraticiligin bilesenlerini 6zgiinliik, fayda (ise yararlilik) ve ortaya
¢ikan sonug iiriin, eser ya da yontem olarak degerlendirmektedir?®. Bu tanima gore
0zgiinliik, yeni baglantilar kurmak, farkl bakis acis1 getirmek, daha 6nce sdylenmemis
biz s6z s0ylemek ya da izlenmemis bir yol dnermek seklinde ortaya ¢ikmaktadir.
Fayda igermeyen bir sonucun, yontemin ya da iirlinlin yaraticilik olarak ele

almamayacagini belirten Andreasen, ise yararlilik hususunda sunlar1 soylemektedir:

“Faydanin tanimi en genis anlamda yapilmaldir ¢iinkii sanatta
yaraticiligin her zaman i¢in gozle goriiliir, elle tutulur bir ise yararlilig: yoktur.
Faydas1 her seyden once bagkalarinda yeni duygular uyandirmasi, esin
yaratmast ya da insan zihni/beyninin ulasabilecegi korkuyla karisik bir
hayranlik hissi yaratabilmesinde yatar.”?!

Yaraticilik, tanmmi geregi bir sonucun ortaya c¢ikarimasmi, bir seyin

yaratilmasini gerektirir. Bu sonug, sanat ve tasarim alanlarinda bir iiriin, eser veya

yontem olabilecegi gibi, daha genel bakis acis1 ile bir kesif, problem ya da ¢6ziim

16 Philip E. VERNON “The Nature-Nurture Problem in Creativity”, 94.

17 Sarnoff MEDNICK “The Associative Basis of the Creative Process”, 220.

18 Gerthart D. WIEBE “An Exploration Into the Nature of Creativity”, 389.

19 Donald W. MACKINNON “The Nature and Nurture of Creative Talent”, 484.
20 Bkz. (1) ANDREASEN, 20-21.

2 A gk, 22.
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bulma eylemidir. Bir problemin ortaya g¢ikarilmasi, sinirlarinin tanimlanmasi,
problemin  ¢Oziimiinden bagimsiz  olarak  yaratict bir eylem olarak
degerlendirilmektedir. Dolayisiyla, dogru soruyu sorabilmek de en az dogru cevabi
vermek kadar yaratici olma niteligi tasimaktadir. Csikszentmihalyi, hali hazirda
formiile edilmis ve ne yapilmasina dair ¢6ziim aranmakta olan problemleri ‘sunulmus’
problemler olarak tanimlarken, heniiz kimsenin soruyu sormadigi, hatta bir problemin
varligma dair bilginin olmadigi, yaraticiligin problemin tanimi ve ¢6ziimii seklinde
ortaya ¢iktig1 durumlar1 ‘kesfedilmis’ problemler olarak tanimlamaktadir??. Bu tanim

yaratici eylemi iki sekilde sembolize eder; insa etmek veya kesifte bulunmak.

Rouquette, yaraticiligi daha ¢ok kesifte bulunmak ile iligkilendirmektedir.
Diisiinme eylemini (siireg), varligi bireyden (yaratic1) bagimsiz olan, gidilmesi ya da
bulunmasi gereken 6zel bir yere (sonug) gotiiren arag olarak tanimlar ve yaratici edimi

aciklamak i¢in cografi kesifler metaforunu kullanir:

“Bulmak ya da daha genis anlamda yaratmak bu durumda sadece
boyle bir yere gotiirecek olan dogru yeri ya da yolu bulmaktir. (...) Burada
bulan ya da kesfedenin objesiyle iliskisi mithendisin degil arkeolog ya da
seyyahin iliskisidir. Kesfetmek ya da yaratmak bu durumda iiretmek degildir,
rastlamaktir, insa etmek degil ortaya ¢ikarmaktir: biitiin kesiflerin anlasilmas1
biiyiik cografi kesifler senaryosunun taklit edilmesidir, alan yaraticilikla ilgili
sOylemin gereg ve referanslarmni olusturur. (...) Bu anlamda, olasiliklar kiimesi

kavrami haritayla ilgili bir kavramdir.”?

Rouquette’nin harita ile sembolize ettigi kavram, Boden’de ‘kavramsal alan’
(conceptual space) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kavramsal alanin gergevesi, bir
uzmanlik alanmi birlestiren ve yapilandiran organizasyon ilkeleridir?®. Baska bir
deyisle, uzmanlik alanina dair kullanilabilir sistemler biitiiniinii ifade etmektedir. Sanat
ve tasarim uzmanlik alanlarinda kavramsal cerceve renk, form, malzeme,
kompozisyon ilkeleri gibi araglar olarak siralanabilir. Bu araglar ya da burada sozii

gectigi lizere kavramsal alan dahilinde birey, ¢esitli kombinasyonlar arasindan tercihte

22 Mihaly CSIKSZENTMIHALY!], Creativity: The Psychology of Discovery and Invention, 95.
23 Michel-Louis ROUQUETTE, Yaraticilik, Cev. Ismail Yerguz, 11-12.
24 Margaret A. BODEN “What Is Creativity?”, 79.
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bulunmak suretiyle yaratimmi gergeklestirecektir ve bu siire¢ her seferinde biling
smirlart icerisinde gerceklesmeyebilir. Uzun siireler sanat ve tasarim alanlarinda
iretimde bulunmus sanat¢i ve/veya tasarimci i¢in bu unsurlar ig¢sellestirilmistir.
Ancak, kavramsal alan ile yeni tanisan birey i¢in, alana ait simirlar kisitlayici birer

etmendir.

“Kavramsal bir alanin yiizeysel boyutunda kiigiik bir degisiklik, mevcut bir
evdeki ziyaret edilmemis bir odaya agilan kapiyr agmak gibidir. Temel bir boyutta
biiyiik bir degisiklik ise, yeni bir evin anlik insaasina daha cok benzemektedir.”?® Bunu
siniflandirmay1 daha belirgin hale getirmek i¢in su 6rnek verilebilir; her yeni sanat
akimi, kendine ait anlatim big¢imi ile yeni bir konstriiksiyon olusturmaktadir. Renk,
bi¢cim, kompozisyon ilkeleri gibi araglar (burada sozii gectigi lizere, kavramsal alan)
yeni anlatim bicimine (konstriiksiyon) hizmet etmek iizere yaratici kisi tarafindan
kombine edilmislerdir. Bu yap1 i¢inde iiretilen her 6zgiin eser, farkl bir odanin kapisini
acmak olarak sembolize edilmektedir. Tasarim alaninda bunu degerlendirmek
gerekirse, iirlin iyilestirmeleri ile fonksiyonel diizeyde farklilik yaratan {iriin tasarimi

arasindaki iligki 6rnek gosterilebilir.

Boden yaraticiligi, diizeyine ve etki alanmma gore iki farklh sekilde
smiflandirmaktadir. Yaraticiligin diizeyine gore yapilan smiflandirmaya gore, iliskili
fikirlerden yeni kombinasyonlar olusturma bi¢ciminde ortaya ¢ikan ‘bilesimsel’
yaraticilik, iliskili goriinmeyen kavramlarin yeni bir yapi icerisinde kurgulandigi
‘kesifsel’ yaraticilik ve bir ya da birden fazla kavramsal alanin doniisiimiine sebep

olabilecek kadar yenilik¢i ‘doniisiimsel” yaraticilik boyutu tanimlanmaktadir.?

Etki alanmna gore ise yaraticilig iki tiirlinden bahsetmektedir: psikolojik
yaraticilik (P-creativity) ve tarihsel yaraticilik (H-creativity). Bireysel anlamda kisinin
aklma gelen ve hayat dongiisiinde yaratici olan fikirler ilk gruba girmektedir. Burada
kisi odak noktasma alinmistir. Bireyin aklina gelen 6zgiin fikrin, baska bireylerin de

aklina gelip gelmemesinin bir énemi yoktur. Ikinci grup yaraticilikta ise 6zgiin

25 Ag.k., 80.
2 Margaret A. BODEN “Creativity and Artificial Intelligence”, 348.
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yaratmin insanlik tarihi boyunca kimsenin aklina gelmemis ya da deneyimlenmemis
olmas1 beklenmektedir. Bu gruba giren tiim yaratci fikirler ayn1 zamanda dogas1 geregi
bireysel olarak da 6zgiin fikirlerdir ve dolayisiyla tarihsel yaratcilik her kosulda

bireysel yaraticilik unsurlarmni da kapsamaktadir.?’

Benzer sekilde Eysenck de yaraticiligi iki bashk altinda incelemektedir.
Bireysel yaraticilik, kisinin yasaminda kesfettigi, kendisi i¢in yeni olan kavramlar1
icermektedir. Toplumsal yaraticilik olarak tanimladig ikinci tiir grupta, birey, toplum
ve uzmanlik alani agisindan degerlendirildiginde yeni bulus olarak nitelendirilebilecek
ozgiin eserler yer almaktadir.? Bireysel yaraticiliga 6rnek olarak ¢ocuklardaki merak
ve O0grenme olgusundan bahsetmek miimkiindiir, ¢cocugun kesfettigi bir kavram
kendisi i¢in yeni olmakla birlikte toplum ya da ilgili uzmanlik alani tarafindan bilinen
bir kavram olmasi alisilagelmis bir durumdur. Ancak Boden’in P ve H yaraticilik
ayrimi ile benzesen husus, bu bireysel kesif durumunun da yaraticilik kapsaminda
incelenmesi gerekliligidir; kamuya mal olan her 6zgiin yaratim, yaraticisi i¢in de

0zgiin olma kosulu barindirmaktadir.

Eysenck bireysel yaraticilik ile toplumsal yaraticilik kavramlar1 arasinda
onemli bir ayrimin altin1 ¢izmektedir. Bunlardan ilki, “kisinin hareket, esyalar ve 6zel
yenilikler iiretmesine yol agan” bir kisilik Ozelligidir. Toplumsal yaraticilik ise,
iiretkenlik ile iligkilidir ve 6zgiin isler liretme kosulu tasimaktadir. “Bu ikisi kesinlikle
ayni degildir. Pek cok kisi bireysel yaraticilik gosterebilir fakat toplumsal yaraticilik

alaninda basarisiz olur.”?°

Gardner, yaratci calismalar1 bes farkli grupta incelemektedir®’:

Iyi tanimlanmis problemlerin ¢ziimii: Ortada mevcut ve iyi tanimlanmig bir

problem bulunmaktadir. Yaratici eylem, ¢6ziim liretmek olarak ortaya ¢ikar.

27 Bkz. (24), BODEN, 76-77.

2 Bz (9), EYSENCK, 201.

2 A g.k., 202

30 Howard GARDNER “The Creators’ Pattern”, 150-151.
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Kapsayici bir teori olusturmak: Tanimlanmis bir problemin varligindan farkli

olarak, sorunsalin kurgusunu kesfetmek (ortaya ¢ikarmak) s6z konusudur. Bu
durumda, problem bir teori ¢atis1 altinda irdelenir ve ¢ozlim iiretilir. Ayn1 zamanda bu
teorinin, heniiz ortaya ¢ikmamis durumlart da kapsamasi ve benzer sekilde ¢6zim

sunmas1 gerekmektedir.

‘Mesafeli’ (frozen) yaraticilik: Sanat iiretiminde oldugu gibi, simgesel dil

kullanimina olanak saglayan uzmanlik alanlarinda gecerli olan yaraticilik bu grupta
ele alinmaktadir. Buradaki “mesafeli” kavramy, iiretimin gergeklesmesi ile bu yaratmin
alan tarafindan degerlendirilmesi iliskisine vurgu yapmaktadir. Fikrin ortaya ¢ikisi ile
iiretim siireci sonucunda yaratinin ortaya ¢ikisi ve uzmanlik alani tarafindan yaratici

olarak nitelendirilmesi arasinda her daim mesafe bulunmaktadir.

Ritiiel olarak yaraticilik: Bazi c¢alismalar sadece performans olarak ortaya

cikmaktadir ve yaraticilik genellikle spesifik performansin belirli karakteristiklerine

baghdir.

Iddial1 yaraticilik: Kamusal alanda bir cesit sosyal ya da politik degisim
getirmek adia bir seri aksiyon uygulamak kosuluyla yiiksek standartlarda yaraticilik

ediminden s6z edilmektedir.
Taylor ise, yaraticilig1 dort diizeyde ele almaktadirs!:

Bireysel yaraticilik: Yasamsal diizeyde canlilik ile iliskilendirilen, sonug

iirliniin kalitesinden ziyade kisinin kendini ifade etmesi olarak ortaya ¢ikan, giinliik

yasama dair yaratict davranistan s6z edilmektedir.

Uretici yaraticilik: Bireyin yaptig1 is baskalarmin yaptiklar1 islere gore
gercekten Ozgiin olmasa da, gelistirilen ve denetlenen yetenekleri ve egilimleri

icermektedir.

31 D. W. TAYLOR - P. C. BERRY, et al “Does Group Participation When Using Brainstorming
Facilitate or Inhibit Creative Thinking?”, 23-47
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Dogurgan yaraticiik: Bu yaraticilik diizeyinde yiliksek bir soyutlama

kapasitesinden s6z edilmektedir ve ¢ogu zaman fark yaratan 6zgiin sonuclar ortaya

cikmaktadir.

Carpici yaraticilik: En geliskin diizey olan ve yeni temel ilkelerden olusan bir

anlayisa denk diismektedir.

Boden, Eysenck, Gardner ve Taylor’un yaraticilik {izerine siniflandirmalari
analiz edildiginde ortaya su sonu¢ ¢ikmaktadir: Boden’in psikolojik yaraticilik
nitelendirmesi tanimsal agidan tiim yaraticilik bi¢cimlerini kapsamaktadir. Taylor ve
Eysenck’in bireysel yaraticilik 6nermeleri, giinliik yasamin i¢inde yer almaktadir ve
bu tezin kapsaminin diginda birakilacaktir. Gardner, yaraticilik siniflandirmasini
Boden’in tarihsel veya Eysenck’in toplumsal yaraticilik olarak tanimladigi grupta
yapmaktadir. Sanat ve tasarim alanlar1 ile iligkilendirilen 6zglinliik, problem ¢dzme
odaklilik g6z Oniine alindiginda bu calismanin ana hedefini; Taylor’un iretken
yaraticilik olarak nitelendirdigi yaraticilik bicimi olusturmaktadir. Buna gore
yaraticilik; dnceden tanimlanmig veya siire¢ igerisinde tanimlama getirilen bir hedefe
yonelik, bir eylem, iirlin, bi¢im, ifade, ara¢ veya yontem olarak ortaya ¢ikan 6zgiin ve

kabul goren siire¢ ve sonug iligkilerinin biitlintidiir.

‘Ozgiinliik ve kabul gérme’ &n kosullarindan da anlasilacag iizere yaraticilik,
ancak bir uzmanlik alaninda ortaya c¢ikmaktadir. Rouquette’in de belirttigi gibi,
“yaratma asla kesin, 6zerk ve radikal bir olgu degildir: her zaman bir baglam etkisi
icinde ortaya cikar.”*? Bu acgidan ele alindiginda, yaratic galigma yiiriitmenin bir
kosulu olarak bireyin ilgili alanda uzmanlik elde etmesi gerekmektedir. Kisiler veya
bir ¢aligma, uzmanlik alanindan bagimsiz olarak yaratici ya da yaratici degil seklinde
degerlendirilemez. Dolayisiyla yaratici bir ¢alisma, uzmanlik alani igerisinde 6zgiin

ve faydali olmak kosullarini yerine getirdigi siirece miimkiin olmaktadur. 3

Benzer sekilde Csikszentmihalyi de yaraticilik kavraminin; ihtisas alani,

disiplin ve birey olmak {izere ii¢ bilesenin etkilesiminde agiklanabildigini

32 Bkz. (23), ROUQUETTE, 99-100.
3 Bkz. (30), GARDNER, 145-146.



18

vurgulamaktadir. Bunlardan ilki; simgesel kurallar ve prosediirler dizisinden meydana
gelen miizik, matematik, miihendislik, sanat veya tasarim gibi ihtisas alanlaridir. ikinci
bilesen olan disiplin, bu ilgili ihtisas alanindaki otoriteleri temsil etmektedir. Yeni bir
fikir ya da triiniin ilgili alana dahil edilip edilmeyecegine karar veren mekanizmay1
olustururlar. Son olarak birey, belirli bir ihtisas alaninin simgelerini kullanarak tiretim
yapmasi kosuluyla yaratic1 edim ortaya ¢ikmaktadir.>* Ozetle, yaraticilik, bir bireyin
miizik, sanat, tasarim, mithendislik gibi tanimlanmis bir ihtisas alaninda yeni bir fikir
iretmesi, yeni bir 6nermede bulunmasi ve bu yeniligin uygun alanca ihtisas alanina

dahil edilmek iizere, disiplince kabul gérmesi durumunda gerceklesmektedir.

“Ormandaki bir agacin kiitiirdemesinin, ormanda higkimse yoksa
duyulmamasi gibi, yaratici fikirler de onlar1 kaydeden ve uygulayan kavrayici
kitle olmadiginda ortadan kaybolur. Ugiincii sahislarm yetkin degerlendirmesi
olmadan kendince uzman yaratic1 kimsenin gegerliliginin olup olmadigina
karar vermek i¢in glivenilir bir yol yoktur. Sistemin etkilesimindeki yaratici
sonuglar {i¢ unsuru bir araya getirir. Simgesel kurallar i¢eren kiiltiir, simgesel
alana Ozglinlik getiren birey ve yeniligin farkinda olan ve onu dogrulayan
alaninda iyi uzmanlar. Bunlarin ii¢ii de yaratict fikir, iirliin ya da meydana

gelen kesif i¢in gereklidir.”*

Anlagilmaktadir ki hi¢bir eylem ya da iiriin, alandan bagimsiz olarak yaratici
olarak nitelendirilemez. “Yaraticiligin muhakemesi dogal olarak miisterektir, agir bir
bicimde bireylerin calisma alanlarmmdaki uzmanhgma bel baglamaktadir.”¢
Yaraticiligin var olmasi i¢in gerekli baglam cergevesinde, ¢alisma alani dahilinde ilk
olarak alisildik dis1 olarak nitelendirilen fakat sonunda en az bir kiiltiirel grup

tarafindan kabul goren yeni sorular soran ve bu sorulara 6zgiin ¢oziimler iireten

bireyler yaratici birey olarak kabul edilmektedir.

34 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 28-29.
% A.g.k, 6.
% Bkz. (30), GARDNER, 145.
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Cevresel faktorler

Yaratic fikir, iiriin ya da

meydana gelen kesif

Simgesel kurallar iceren Kiiltiir

(intisas alam)

/'/
//
/

Sekil 2.1. Yaraticilik Kavramsal Cergevesi

Kavramsal ¢ercevesinin olusturulmasiin ardindan yaraticilik, birey — siire¢ —
cevresel faktorler ekseninde detaylandirilacaktir. Andreasen yaraticiligin bireyle
basladigmi ve siireg ile devam ettigini ifade etmektedir®’. Bu tamim 15131nda, yaratict

bir iiriin, ¢evresel faktorlerin etkisindeki bireyin gegirdigi bir siirecin ardindan ortaya

¢ikmaktadir.

37 Bkz. (1), ANDREASEN, 22.
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2.1. Yaratic1 Birey

Amerikan psikolojisi ve varoluscu psikoterapinin dnde gelen ismi Rollo May

yaraticiligin, “bilinci yogunlasmis insanin kendi diinyasiyla karsilagmas1™>®

oldugunu
one siirmektedir. Yaraticisindan bagimsiz bir yaratim olamayacagina gore, yaratici

birey, yaraticilik konusunda yapilan her arasgtirmada 6nemli bir yer tutmaktadir.

Bireyin yaraticiligina dair yargi, herhangi bir ihtisas alanmin kavramsal
araclar1 kullanilarak ortaya ¢ikarilan bir iirliniin varligi kosuluyla gergeklesebilir.
“Yaratict kisiler elbette basarili is bitiricilerdir. BOyle olmasalar, higbir sey
iiretemezler, (...) yalnizca bunun diisiinii kurarlardi.”* Sanat ve tasarmm alaninda,
sonuca ulagtirilmamis higbir fikrin yaratici oldugundan s6z etmek miimkiin degildir ve
yaratici {iriin yargisma varilabilmesi i¢in, yaraticisinin (bireyin) fikir asamasindan
sonuca ulagtirmakta gerekli i¢gsel motivasyona sahip olmasi gerekmektedir. “Yaratici
kisilerin etkin eylemde bulunma giicliyle, hayal kurma yetenegini olagandisi bir

bigimde birlestirme gibi bir dzellikleri vardir.”*

Yaratic1 bireylerdeki hayal giiciinli eyleme doniistiirme motivasyonu, sikc¢a
vurgulanan bir 6zellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Csikszentmihalyi kendi ihtisas
alanlarinda yaratici kabul edilen kisiler lizerine yaptig1 aragtirmalar sonucunda yaratic1
kisiligin, hayal giicii ve fantezi ile gerceklik arasinda gitgeller yasadigi ¢ikariminda
bulunmustur*!. Storr, nesnel gerceklik ve dznel hayal giicii arasinda koprii kurma

gereksiniminin yaratma girisiminin kaynagi oldugunu su sekilde ifade etmektedir:

“Kisi yabanciligimi hissettigi bir diinyayla yeniden birlesme ve
boylelikle 6znel ile nesnel arasinda yaratici kopriiler kurma geregi duyarak
yaraticilia yonelebilir. Kaotik oldugunu diisiindiigi bir diinyaya diizen
getirme zorunlulugu duyabildigi gibi, gercekte yoklugunu duydugu bir seyi

fantaziyle telafi etmeyi de dileyebilir.”*

% Rollo MAY, Yaratma Cesareti, Cev. Alper Oysal, 76.

39 Anthony STORR, Yaratma Diirtiisii, Cev. ipek Babacan, 241.
0 Ag.k., 244,
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%2 Bkz. (39), STORR, 229.
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Storr’un ifadesinde bahsi gegen yoksunluk hissi, May’in yaratict Kkisi
taniminda, yokluktan kagmak yerine, kaygiyla yasamayi kabul edebilen ve bu
duygularin idrak ve kabuliiyle iiretimde bulunan kisiler olarak karsimiza
¢ikmaktadir®®. Benzer sekilde Maslow da, yalnizlik ve endise gibi bir bedel 6demek
suretiyle eski ve bilindik olanin yerine yenisinin koyulabilecegini iddia etmektedir®*.
Buna gore birey, korku ve 6nderlik (yenilik) sarkacinin iki ucunda gidip gelmektedir;
ancak korkusunu baskilayip, yalnizlig1 goze alabildigi zaman yaratici vasfinin ortaya

¢ikmas1 miimkiin olmaktadir.

Yaratici kisiler i¢in iki zit kutupta olduklar1 6ne siiriilmektedir: Bir yandan her
varsayimi sorgulama egilimi, diger yandan 6zgiir ¢alisma iradesine sahip olmak.
Kusku ve giiven duygular1 arasinda denge kurulmasi her ne kadar celiskili goriinse de
bu iki unsurdan kaynaklanan gerilimin yaratici islerin ortaya ¢ikmasinda énemli bir
etken oldugu goriilmektedir. Baskalarinin géremedigini géren ve bu sorunlarin
varligin1 yadsimaya caligmayan yaratici birey, parcalardan yeni bir biitlin yaratmak
kosuluyla ¢6zlimii olanakli kilmaktadir. Sorunun eninde sonunda ¢oziimlenebilir
oldugu itkisi, yaratici kisinin uyusmazliktan duydugu rahatsizliga katlanmasindaki en

onemli nedendir. Storr bu olguyu su sekilde ifade eder:

“Kisiyi yaratmaya yoOnelten bu itici giicii saglayan sey, karsitliklar
arasindaki gerilim ve bu gerilimi ¢6zmek icin duyulan gereksinimdir.
Birtakim kanitlar sunarak, yaratici kisinin hem kendi i¢ diinyasina olagandan
daha ¢ok ulagabildigini, hem de burada bulduklarini dizginlemek ve bunlardan
yararlanmak i¢in giiclii ya da en azindan yeterli bir denetime gereksinimi

vardir.”®

Yaraticiligi, 6znel veya nesnel diinyada yasanan karmasa karsisinda yeni bir
diizen kurmaya yonelik eylemde bulunan bireye atfeden Storr gibi, Csikszentmihalyi

de yaratict kisiligin en belirgin 6zelliginin karmasa (complexity) oldugunu iddia

43 Bikz. (38), MAY, 109.
44 Abraham MASLOW, insan Olmanin Psikolojisi, Cev. Okhan Giindiiz, 67-69.
4 Bkz. (39), STORR, 262.
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etmektedir. Renk tayfindaki tiim tonlar1 igeren beyaz renk gibi, yaratici kisiler diisiince
ve eylemlerinde celiskili asiriliklar barindirmaktadir®®. Bu ifade ile birlikte ayn1
zamanda bu kisilerin, ¢cok yoOnliiliikk tarafina vurgu yapilmaktadir, ancak bu g¢ok

yonliilik disaridan kimi zaman dagmiklik olarak alginmaya miisaittir:

“Yaratict bireyler fikir ve diislincelerle dolu olmaya ¢ok fazla
egilimlidir, ¢iinkii sanatlarint1 veya bilimlerini olusturacak malzemeler
bunlardir. (...) onlarin ne igeriden, ne de disaridan gelen uyaranlar
sanstirledikleri pek goriillmemistir. Bu durumdan bazen farklilasmug bir “filtre
mekanizmas1’ olarak da bahsedilebilir. Yaratici birey i¢in i¢eriden, bir sekilde
boliik porgiik ve sekilsiz olsa da, siirekli bir fikir akigi olmasi durumu, disariya
‘aklin bir karig havada’ olmasi hali olarak yansir. Disaridan bir gézlemci i¢in,
kisi hizla bir konudan bir konuya atliyormus gibi goriinebilir. Yaratic kisi
icinse, bu mekanizma daha yiiksek algilamaya, daha giiclii bir duyarliliga ve

deneyimin daha yogun yasanmasina neden olur.™’

Yaratic1 kisilerde gozlemlenen olagandan asir1 zihinsel bdliinme ve
karsithiliklar, yeni bir yapit iiretiminde ¢ok yonlii kisilik yapilarinin uzlagsma cabasi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir®®. Cok yonlii kisilik yapilarina bir diger 6rnek de yaratic
kisilerin isleri konusunda ¢ok tutkulu ve ayni zamanda objektif olabilme 6zellikleridir.
“Baglilik ve yansizlik arasindaki bu g¢ekisme tarafindan iiretilen enerji pek ¢ogu
tarafindan calismalarinin en 6nemli kismi olarak belirtilir.”*® Tutku, zorlu meselelere
karst ilgiyi canli tutarken, objektif degerlendirmelerde bulunabilmek g¢alismanin

kalitesini ve itibarmi korumaktadir.

“Yaraticilig1 siirdiirmek icin basaramamaktan korkmamayi, hatta
ondan keyif almay1 6grenmek gerekir. Yaratict birey basarisizligi yeni bir
olanak, baska bir sey denemeye iten bir giidiilenme kaynagi olarak gorebilir.

(...) Yaraticilik sadece yeni fikirler, yapitlar iiretmek degildir, onlar1 yeniden

% Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 57.
47 Bkz. (1), ANDREASEN, 48.
%8 Ant Bkz. (39), STORR, 281.
49 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 72.
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gozden gecgirmek, diizeltmek, elestiri ve geri bildirimler almak firiinleri

zenginlestirir.”*

Objektif degerlendirmede bulunabilmek yaratici birey i¢in ¢ok Onemlidir.
Cilinkii, yaratict kisilikler bagimsiz (hatta cogu zaman asi) ve geleneklere aykiri

yapilariyla tanimlanmaktadir. Bu konuyla ilgili yapilan arastirmalarda ortaya ¢ikan

sonuglar literatiirde su sekilde yer almaktadir:

“Yaratic1 kisileri inceleyen bir¢ok arastirmaci, onlarmn en belirgin
ozelliklerinin bagimsizlik oldugu konusunda ayni goriisii paylasmaktadirlar.
Bu da ozellikle, ait olduklar1 toplum ya da meslekten ¢ok, kendi ig

standartlarinin etkisi altinda olmalariyla kendini belli eder.”**

“Yaratici kisiler diinyaya, onyargilarla sekillenmemis taze ve 6zgiin
bir sekilde yaklagsma egilimdedir. Daha az yaratici olanlar igin apagik ortada
olan ve yasama rahat bir yap1 kazandiran diizen ve kurallar, yasama farkli ve
yeni bir gozle bakma egiliminde olan yaratici birey tarafindan genelde
algilanmaz. Yeni deneyimlere agiklik, baskalarinin géremedigi seyleri yaratict
bireyin gorebilmesini saglar; ¢linkii onlar etrafa bakarken gelenekgiligin at
gozliiklerini takmazlar. Deneyim ve maceralara agik olmanin en yakin dostu
belirsizliklere tahammiil edemebilmektir. Yaratici insanlar siyah-beyaz bir
diinyanin mutlakiyetine muhtac degildir, grinin tonlar1 arasinda da oldukca
mutludurlar. Aslinda, cevaplanmamis sorular ve bulanik sinirlarla dolu bir

diinyada yasamak onlara daha fazla zevk verir.”*

Bagimsiz ve geleneklere karsi bir karaktere sahip birey ancak i¢ disiplin
kosuluyla yaratici liriinler ortaya ¢ikarabilir. Bu ylizden kisi, objektif degerlendirme
olmaksizmn 1ilgili alana katki saglayacak iiretimde bulunamayacaktir. Aym sekilde
onemli bir diger husus da, egitimden geg¢mektedir. “Yaratict kisilerin kuskucu

olduklar1 ve baz1 bulgulari, sirf yetkili kisilerce genelde kabul gordii diye, onaylamaya

50 Ayhan EGRILMEZ “Tas Yok mu Tas?”, 34.
51 Bz, (39), STORR, 230,
52 Bkz. (1), ANDREASEN, 38.
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istekli olmadiklar1 sik sik belirtilmistir.”>® Oyleyse, yaratici kisinin ihtisas alanma
hakim olmas1 olmazsa olmaz bir kosul olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Iyi yaratic1 kisi,
iyi egitimlidir. Herseyden 6nce alanda muazzam dl¢iide bilgiye sahiptir.”>* Kavramsal
alanin araglarma hakim olan bireyin yaptigi lretim yaratict olmaya adaydir,
dolayisiyla bireyin egitimle tiim sistemi Oziimsemis olmasi gerekmektedir; aksi
takdirde kisi her daim bagkalarinin onayina muhtag kalacaktir. Gardner’in da belirttigi
gibi, “bireyler genel anlamda yaratic1 degiller; becerinin belirli alanlarinda yaraticilar,
ve kayda deger yaratici bir ¢alisma uygulayabilmeleri i¢in 6nce bu ¢alisma alanlarinda

uzmanlik basaris1 elde etmelidirler.”>?

Boden kavramsal alanin dahilinde yapilan kesif ile kavramsal alani
doniistiirmek arasinda ayrimdan s6z etmektedir. Buna gore, yaratici birey kavramsal
alanin sinirlarmi kesfeden ve ardindan bu sinirlar1 genisletmek i¢cin adim atan
bireydir®®. Ornek vermek gerekirse; cam, farkli sekillendirme tekniklerine olanak
saglayan bir malzemedir. Yaratic1 birey 6ncelikle bu malzemenin tanidig1 imkanlar1
kesfedecek denemeler yapacak, simirlamalarini 6grenecektir. Ancak bu sinirlara hakim
olan birey, kavramsal alana (burada malzeme olarak, cam) katki saglayabilir, daha
once denenmemis olani deneyebilir, daha once kullanilmamis bir sekillendirme
yontemi uygulayabilir ya da ihtiyac1t dogrultusunda yeni bir alet iiretebilir ve basar1
elde edebilir. Ancak burada onemli olan nokta, yaraticilik sadece kavramsal alana
katk:1 saglamak olarak ele alinmamalidir; 6zgiin bir fikir, kavramsal alanin araglar1
vasitasiyla da en uygun sekilde aktarilabilir. Amag¢ bu olmamakla birlikte, yaratici kisi,
smirlarim varligini bilen ve bu smirlar1 kabul eden veya degistiren kisi olmaktadir.
Boden, bu degisimin sezgisel veya metodolojik olarak gergeklestirilebilecegini 6ne
stirmektedir. Sezgisel olarak, kisi zaten alanin siirlarma hakimdir ve degigsim hizl bir
sekilde gergeklesir. Metodolojik calismayla, elde edilmek istenen bir sonuca ulagmak
icin silire¢ icerisinde gerceklestirilebilir. Her iki durumda da, ‘smirlar1 kabul etmemek’

yaratici kisinin kullandig1 bir yontem olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

53 Bkz. (39), STORR, 231.
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Ihtisas alanmin araglarina hakim olmak, bu araglara ya da alanin kurallarina
mahkum olmay1 gerektirmemektedir. Mimarlar {izerinde yapilan bir arastirmada,
katilimeilar yaraticiliklar: {izerinden smiflandirmaya tabi tutulmustur ve buna gore
kendi iclerinde kesfettikleri yetkinlik Olgiitiine ulagsmay1 hedefleyen katilimcilar en
yiikksek yaraticilik diizeyine sahip bulunurken, meslegin oOlciitlerine uymay1

amagclayanlarm en diisiik yaraticilik vasfina sahip oldugu ortaya ¢ikmugtir.>’

Yaratici Uriiniin 6n kosulu 6zgiinliik olmakla birlikte, yaraticinin kullandig:
kavramsal aracglar ¢ogu zaman alaninn geleneksel araglaridir. Iste bu yiizden,
karsimiza tekrar gelenege baglilik ve oOzgirlik ikilemi g¢ikmaktadir. Sanatci ve
tasarimci, bu ikilemin ortasinda iiriin vermektedir. Bir seramik sanatcisi, alanina dair
her tirlii teknik bilgiye hakim olduktan sonra kendi fikirlerine hizmet eden dogru
malzemeyi se¢mesini bilecektir. Elindeki imkanlarin yetmedigi durumlarda,
kavramsal alanin sinirlarini genisletmek icin arayisa ¢ikan kisi olarak da yaraticilik
gosterebilir, ancak bu da alan konusunda yetkin bilgi sahibi olmaktan gegmektedir.
Varolan bir yolu kesfetmek, yaratici olmak anlamina gelmemektedir. “Kaza ile ya da
konuya 6zel bir ilgi duymadan yaratici hatta 6nemli bir kesif yapmak miimkiindiir.
Fakat hayat boyu miicadele gerektiren katkilarin gergeklesmesi merak ve konuya

duyulan sevgi olmadan imkansizdir.”>®

Geleneksel tiretim yontemlerini kullanarak tirettigi seramiklerin Modern Sanat
Miizesi tarafindan ¢agdas sanatin bas yapitlar1 olarak kabul edildigi seramik sanatgisi

Eva Zeisel yenilik hakkinda sunlar1 sdylemektedir:

“Farkl1 birsey yaratma fikri benim hedefim degildir, ve kimsenin de
olmamalidir. Ciinkii 6ncelikle bu zanaatlerin herhangi birinde ¢alisan bir
tasarime1 ya da oyuncu bir insansaniz uzun bir yagam siiresince bir fonksiyonu
yerine getirebilmelisiniz, ve siirekli farkli olmay1 deneyemezsiniz. Ikinci
olarak, farkli olmay1 istemek sizi motive edemez. Bunun yanisira, farkli olmak

negatif bir motivasyondur. Ve negatif diirtiiden yaratici diisiince ya da

57 Donald W. MACKINNON “Personality and the Realization of Creative Potential”, 273-281.
%8 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 53.
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yaraticilik yetismez. Negatif diirtii her zaman faydasizdir. Ve farkli olmak

demek ne bunun gibi ne sunun gibi demektir.”’

Bu noktada yaratic1 bireye dair yeni bir 6zellik ile karsilagsmaktayiz; pozitif
karakter yapisi. Ancak bu 6zellik de tipki bagimsiz/disiplinli, hayalperest/is bitirici,
tutkulu/objektif 6zellikleri gibi iki kutuplu bir bakis acisiyla degerlendirilmelidir. Bir
yandan maceraperestligin getirdigi kesfetme duygusu ile geleneklerin smirlarini
zorlayarak, disaridan dayatilan kurallar yerine kendi iclerinden gelen yonelimlerin
itkisiyle hareket etmek yabancilasma ve yalnizlik duygularmi yogun yasamalarina
sebep olurken; diger yandan maceraperest ve asi kisilige, zorlu meselelere ve uzun
caligmalara kars1 dayanikli ve 1srarci olmalarini saglayan neseli karakter yapisi eslik
etmektedir®®. Andreasen’in de altmi ¢izdigi gibi “diinyaya neseyle, hatta ¢ocuksu bir

sekilde yaklasabilme yetenegine sahip olurlar.”¢!

Oyuncu bir karaktere sahip olmanin 6nemi bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.
Yaratic1 kisi, 6zgilin bir fikri sonu¢landirmak i¢in zorlu bir ¢alisma sorumlulugunu
istlenmektedir ve oyunculuk, bu calismalarinda sebatla ilerlemenin anahtari
olabilmektedir. Einstein, yaratici siire¢te fikir ve imajlarla ‘birlesimsel oyun’ ve
‘iliskisel oyun’larm gerekliliginden bahsetmektedir®. Smirlar1 zorlayan ve her seyi
yepyeni bir bakis acisiyla algilama egilimindeki yaratici kisi, siirekli olarak reddedilme
seklinde ortaya cikan engellerin iistesinden gelme kararliligina ve dayanikliligina

sahip olmaktadir.®

Yaratici iiriinler veren bireylerin karar verme mekanizmalar1 en az ¢aligma
azimleri kadar gii¢lii olmak durumundadir. igsel motivasyona sahip bireyler olan
yaratici kisiler, hangi konunun c¢alismaya deger ve siirdiiriilebilir oldugu konusunda
yargiya varabilmektedirler. Bu yargi, hayata dair yeterince merak, hayret ve ilgi

duyma becerisiyle miimkiin olabilmektedir. Cevredeki olaylar1 igleyen, deneyime agik

59 Ag.k.,72.

60 Bkz. (1), ANDREASEN, 39-40.

61 A.g.k., 40.
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63 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY]I, 61.
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ve akic1 bir merak duygusu, dogru soruyu sorabilmek (problemi dogru tanimlamak) ve
bu soruya 6zglin cevap verebilmenin dnemli bir etkenidir. Nasil ve ni¢in sorularini
soran, biitiinii bozup yeniden kurgulayan, geleneke¢i toplumun tabu olarak algiladigi
zihin ve ruh alanlarina kayma egiliminde olan yaratici kisi, merak duygusunun enerjik
ve itkileyici 6zelligi vasitasiyla bir fikir ya da konuyu derinlemesine arastirma egilimi

gostermektedir®. Yaratici bir sonug ancak bu kosullarda elde edilebilir.

Yaratic1 bireyin gelenege kars1 kayitsizlik sergilemesi, cevresine karsi da
kayitsiz oldugu anlamina kesinlikle gelmemektedir. Arastirmalar, yaratici bireyin,
kendisinin ve baskalarmin yasam deneyimlerine karsi oldukca duyarli oldugunu ortaya
cikarmaktadir®. “Baskalarinmn gereksinimlerini algilama ve degerlendirmeyi dlgen
testler, yaratici1 kisilerin duygusal ve sosyal bakimdan duyarli olduklarmni
gostermektedir.”®® Bu, yaratic1 kisilerin bir kez daha bir ikilemin ortasida olduguna
isaret etmektedir: bireysellik ve duyarlilik (empati). Bir baska deyisle yaratici insanlar,
ice dontikliik ve disa dontikliik arasinda zit egilimler barmdirmakta ve her iki niteligi
de ayn1 anda tastyabilmektedir®’. Disa doniikliik ayn1 zamanda, insanlar1 fark etme ve
anlama konusunda yiiksek bir algiya sahip olmak kadar bagkalarinin yaptigi calismalar
ve fikir alis verisi konusunda da aktif bir merak ve ilgi olarak ortaya ¢ikmaktadir®®,
Degisim ve gelisim kapasitesi yliksek olan birey, gerek kendi duygularma, gerek
disaridan aldig1 izlenimlere ve yeni fikirlere aciktir®®. Yaratici insanlarm tarafsiz

gbzlem yapabilme yetenegi vardir.

Barron, yaratici bireyleri girisimcei, risk alabilen ve daha 6nce de belirtildigi
gibi bilgili bireyler olarak tanimlamanin yani sira dili kullanma konusunda 6zel bir
yetenege sahip olduklarinim altin1 ¢izmektedir’®. Feist de benzer sekilde sanat alaninda

yaratici liretimler gerceklestiren kisilerin dili anlama ve kullanma konusunda yetkinlik

84 Bkz. (1), ANDREASEN, 40.
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sergilediklerini belirtmektedir’®. Bir diger dil olan bicimler dilinde ise yaratic

bireylerin tutumu su sekilde olmaktadir:

“Bi¢im ve yetkinlige ilgi duymak, bicim ve yetkinligi basarmanin
onkosuludur. (...) Iyi sayilan bigim ve tasarimi tamma yetenegi ve bunu
yegleme egilimi, cesitli alanlardaki yaratici kisilerin paylastiklar1 bir
ozelliktir. Yiizeysel olarak bunun karsit1 gibi gdriinen bagka bir 6zellikleri ise
karmagsikligi, asimetriyi ve eksikligi yeglemeleridir. Denege segmesi igin
sekillerin sunuldugu testler, yaratici kisilerin basit ve tamamlanmis
olanlardansa, karmasik ve tamamlanmamis olanlar1  sectiklerini
gostermektedir. Bu se¢im ile bagimsizlik, 6zgiinliik, s6zel kolaylik, genis ilgi
alam, itisel davranig ve coskunluk gibi hepsi de yaraticilikla ilgili egilimler
arasinda olumlu bir korelasyon vardir. (...) Belki de yaratict Kkisiler,

tamamlanmamis ve karmasik karsisinda, kendilerine ait yeni bir diizen

kurmaya uyarildiklari igin bunlari yeglemektedirler.”"

Yaratma diirtiisii, insana 6zgli olmakla birlikte yakinsak diisiince (IQ veya
zeka) ile dogrudan iligkili gortinmemektedir. IQ testleri ile Olglilebilen yakinsak
diisiince, tek bir dogru cevabi olan rasyonel problemler ve iyi tanimlanmis ¢éziimleri
icerirken; yaraticilik ile daha yakindan iligki kuran waksak diisiince, iizerinde
anlagmaya varilmamis ya da heniiz tanimlama getirilmemis sorunlar {izerine ¢6ziim
yollar1 aragtirmayi, akillic1 ya da biiyiik sayida fikirleri iretme becerisini, esneklik, bir
bakis agisindan digerine gecisi ve fikirler arasinda iliski kurma becerisini
kapsamaktadir”. Bu bilgiler 1s131nda yaratic1 kimselerin, raksak diisiinme egiliminde
olduklar1 soylenmektedir. Yiiksek 1Q’ya sahip insanlarin kendi zihinsel iistiinliiklerine
giivenmeleri, bir i5i tamamlamak i¢in esas olan merak duygularinin kérelmesine neden
olmaktadir. “Unsurlar1 6grenmek, alanlarin varolan kurallar1 ile oynamak yiiksek

IQ’lu insanlara ¢ok kolay gelir ve soru sorma, kuskulanma ve varolan bilgiyi

"L Gregory J. FEIST “The Evolved Fluid Specificity of Human Creative Talent”, 70.
2 Bkz. (39), STORR, 232-233.
3 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 60.
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gelistirmeye dair herhangi bir diirtiileri olmaz.”’* Yaraticihk iizerine yapilan
aragtirmalarda iki kriter Ozellikle dikkat ¢ekmektedir; 6zgilinlilk ve uyarlanabilirlik,
yani kullanilabilir ¢oziimler gelistirebilme becerisi. Ancak bu kriterler problemin
sadece c¢oOziimiinde degil, probleme tanimlama getirilmesinde veya problemin
tesbitinde de gecerli olmaktadir. “Yaraticilik sadece problem ¢ozmek degil, ayni
zamanda orjinal ve kullanilabilir ¢6ziimler liretmek iken; zeka, bilgiyi isleme, ¢6zim
odaklilik, akil yiiriitme ile ilgili bir yetenektir.”” Zeka ile yaraticilik iliskili olabilir
fakat yaraticilik icin 6n kosul degildir ve zekaya bagli olmayan karakter, motivasyon
gibi kriterlerin yaraticilik iizerindeki etkisi bu savi destekleyen onemli gostergeler

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yetenekli birey de her zaman yaratici birey anlamma gelmemektedir.
“Yetenek, birseyi 1yl yapmanin dogustan olabilirligine odaklanarak, yaraticiliktan
ayrilir, gogu yaratic1 kimse sonuglara belirli istisnai bir yetenek olmadan ulasmustr.”’®
Oncelikle yetenegin varligi, bu potansiyelin yaratict ya da 6zgiin bir sekilde
degerlendirilecegi anlamina gelmemektedir. Yaraticilik, uzun bir ¢alisma sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir; yetenek bu sekilde degerlendirilmedigi siirece, veya konuya olan
merak duyma egilimi mevcut olmadigi takdirde ortaya 6zgiin iirlinler koyma becerisi
icin yetenek yeterli degildir. “Acikca yaratici olabilecekken boyle olmaya aldirmayan
yetenekli kisiler vardir.”’” Ayrica unutulmamasi gereken bir diger husus da, yaratici
kisi kendini gelistirme egilimi gostermektedir. Bireyde yaraticilik, gelistirilebilen bir
olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bagka bir deyisle, yaraticilik, son derece yetenekli

bir kisinin oturup iyice diisiindiikten sonra iiriin vermesi degil, bir siirecin eseridir.

Yaratic1 siirece ge¢cmeden Once, yaratict bireyin kisilik 6zelliklerini bir liste

halinde toparlamak yararli olacaktir:

eylemde bulunma giicii vardir

basarili ig bitiricidir

zorlu ve uzun ¢aligma konusunda iradeli ve disiplinli davranis sergiler
zorlu meselelere ve uzun ¢alismalara kars1 dayanikli ve 1srarcidir

4 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 60.

5 G. J. FEIST - F. X. BARRON *“Predicting Creativity From Early to Late Adulthood: Intellect,
Potential, and Personality”, 63.

6 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 27.

" Bkz. (39), STORR, 46.



calismalarina kars1 baglilik duyar

engellerin listesinden gelme kararliligina ve dayanikliligina sahiptir
objektif ve yansiz degerlendirmelerde bulunur

icsel motivasyona ve 6z denetime sahiptir

hayal kurabilen / hayalperest yapis1 vardir

yoksunluk duydugu bir seyi fantaziyle telafi etme egilimi gosterir
hayal giiclinii eyleme doniistiirme motivasyonuna sahiptir

hayal diinyas1 ile ger¢eklik arasinda gitgeller yasar

her varsayimi sorgulama egilimi duyar

sorunlarm varligini yadsimaz

baskalarinin géremedigini gorebilir

yiiksek algilama giicii olan, duyarh kisidir

kolay empati kurabilir

ice doniikliik (bireysellik) ve ayn1 zamanda disa doniikliik egilimi vardir

kusku ve giiven duygular1 arasinda denge kurabilir

kendi i¢ diinyasina ulasabilir, 6z farkindalik seviyesi yiiksektir
kayg1 duyarak yasayabilir

yenilige olan ilgisi, korku ve endise duygularina baskimn gelir
karsitliklar arasindaki gerilimi ¢ozme gereksinimi duyar
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kaotik oldugunu diisiindiigii bir diinyaya diizen getirme zorunlulugu hisseder

yabancilagsma ve yalnizlik duygularii yogun yasayabilir
belirsizliklere tahammiil edebilir

karmagikligi, asimetriyi ve eksikligi yeglemektedir
parcalardan yeni bir biitiin kurgular

fikir ve diisiincelerle dolu olmaya egilimlidir
diisiince ve eylemlerinde asiriliklar olabilir

cok yonliidiir, ilgi alan1 genistir

yeni fikirlere ve deneyimlere agiktir, maceraperesttir
risk alabilir

degisim ve gelisim kapasitesi yiiksektir
deneyimlerini yogun yasar

tutkuludur

bagimsiz, asi ve geleneklere karsi olarak taninir
gelenege baglilik ve 6zgiirliikk arasinda denge kurabilir
On yargi sahibi degildir

tarafsiz gézlem yapabilir

iyi egitimli ve bilgilidir

kavramsal alanin araglarma hakimdir

dili kullanma konusunda 6zel bir yetenege sahiptir
pozitif karakter yapisina sahiptir

neseli bir karakter yapis1 vardir

diinyaya ¢ocuksu bir sekilde yaklasabilir

oyuncu bir karaktere sahiptir

merak, hayret ve ilgi duyma becerisi vardir
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e itisel davranig ve coskunluk gdsterir

Csikszentmihalyi, yaratict olmay1 bir otomobil kazasma dahil olmak seklinde
betimlemektedir.”® Dalgin ve dikkatsiz bir kisinin trafik kazasinda bulunma ihtimali
daha yiiksek olsa dahi, tiim akli dalgin kisilerin kaza gecirecegi iddia edilemeyecegi
gibi; yolun durumu, hava kosullar1 gibi baska etkenler sayesinde dikkatsiz olmayan
kisiler de kaza yapabilmektedir. Trafik kazalar1 gibi yaraticiligi da, sadece kisilik
kodlartyla agiklamak miimkiin goriinmemektedir. Yaratici aklin nasil ¢alistigini
anlamak, yaraticiligin anahtarmi bulmak anlamini tagimamaktadir. Her yeni fikir ve
iirliniin arkasinda bir insan oldugu gercegi, bu insanlarin ayn1 6zgiinliik sablonuna
sahip oldugunu ifade etmemektedir. Ustelik, yaraticilik gelistirilebilen bir olgudur ve

bireyin dahil oldugu bir siirecin {iriinii olarak ele alinmas1 gerekmektedir.

2.2 Yaratia Siirec

Yaratic1 bir iiriiniin, yalnizca insanla baglayip bittigini diisiinmek oldukga
yaniltict olacaktir. Yaratici bireyin, ¢evresel faktorleri algilama konusunda ne kadar
acik fikirli oldugundan bir 6nceki boliimde bahsedilmektedir, fakat bu algiy1 6zgiin bir
iirtine doniistiirme siireci bu boéliimiin ana konusunu olusturmaktadir. “Siire¢ olmadan
{iriin olmaz. Uriin ya da basarmm kamti olmadan siireci siirdiirme motivasyonu

olamaz.”"®

Yaratic1 birey tarafindan, dogru yonetilen bir siirecin sonucunda 06zgiin
iretimler gergeklesmektedir. Fikir asamasindan, iiretimin sonlandigi noktaya kadar
yaraticinm gec¢irdigi tiim asamalar1 siire¢ olarak adlandirmaktayiz. Bu siirec,

arastirmacilar tarafindan ¢esitli basamaklardan olusan bir yap1 olarak ele alinmaktadir.

Wallas yaratici siirecin, dort asamasindan soz etmektedir; sirasiyla, hazirlik,

kulugka, aydmlanma ve dogrulama olarak isimlendirilmektedir®®. Hazirhk asamasi,

8 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 45.
9 Harold H. ANDERSON “The Nature of Creativity”, 10-17
8 Graham Wallas, The Art of Thought, 37-55.
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yaratici bireyin zihnini ihtisas alaninin kavramsal araglariyla yiliklemesi anlamina
gelmektedir. Malzemesini yeteri kadar tanimayan sanat¢i veya iretim yontemi
konusunda bilgi sahibi olmayan bir tasarimci, bir problemin ¢oziimiinde yeni
baglantilar kuramayacaktir. Bu bir nevi yaratici kisiler i¢in 0ne siiriilen ihtisas alani ve
araglarma hakim olma kosulu ile esdeger anlam tasimaktadir; gerekli olan hazirlig
alana hakimiyet, teknik ve kuramsal bilgi olarak nitelendirmek miimkiin
goriinmektedir. Bir diger asama olan kulugka asamasi ise daha farkl bir olguya isaret
etmektedir ki, oyun ile yaraticilik arasindaki etkilesimin ortaya cikarilmasinda
ilerleyen boliimlerde olduk¢a 6nemli bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kulugka
asamasi ile kastedilen siireg, bir ‘nadasa yatirma’ olarak degerlendirilebilir; baska bir
deyisle ‘bir mola verme’yi ifade etmektedir. Bir sonraki asama, aydinlanma ise,
coziime giden yolda atilan bir adim veya yaratic1 birey ile ilgili karsimiza ¢ikan
‘karsitliklar arasinda koprii kurma’ olaran nitelendirilebilir. Yaratici kiginin yasadigi
i¢csel gerilimden kaynaklanan enerjiyi iiriine doniistiirmenin bir yolunu buldugunu
ifade etmektedir. Son olarak, dogrulama asamasinda, ortaya ¢ikan ‘yeni’nin kapsamli
bir sekilde arastirilmasi ve test edilmesi, eksik kalmis yonlerinin tamamlanmasi veya

fazlaliklarin ¢ikarilmasi gerceklesmektedir.

Csikszentmihalyi, yaratici slireci bes asamali olarak tanimlamaktadir: hazirlik,
kulugka, kavrayis, degerlendirme ve detaylandirma®!. Bunlardan hazirlik asamast,
Wallas ile benzerlik gostermekle birlikte meselelere bilingli ya da degil dalip gitme
niteligi tasimaktadir. Bu noktada birey, alan ve araclar1 konusunda yeterli kabul
edilmektedir. Kulucka asamasinda, fikirlerin bilincin esliginden ¢alkalandig1 veya
dinlendirildigi ifade edilmektedir ve swradisi baglantilarin olustugu asamanin bu
kulucka evresi olduguna vurgu yapilmaktadir. Bir sonraki asama olan kavrayis,
yaratici bireyin OngOriisii sayesinde ortaya g¢ikmaktadwr ve kurulan baglantilarin
netlesmesini ifade etmektedir. Ancak degerlendirme agamasinda birey, bu ‘kesfin’
caligmaya deger olup olmadigna karar vermek durumunda kalmaktadir ki; yaratici

kisinin gii¢lii bir 6z elestiri ve karar mekanizmasi olmasinin d6nemi bu noktada ortaya

81 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 79-80.
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cikmaktadir. Son olarak, detaylandirma agamasi ile tlizerinde ¢alismaya karar verilen

meselenin ¢oziimii konusunda gerekli igerik olusturulmaktadir.

Bu calismanin amaci dogrultusunda, yaratici siire¢ dort ana unsur olarak
incelenecektir: karsilasma (esin), yogunlagsma, kulucka ve kavrayis. Bu
smiflandirmaya gore yaratici siireg, Wallas ve Csikszentmihalyi’nin hazirlik
asamalarini da kapsayan bir problemin varliginin kesfi ya da kabulii ile baslayarak yeni
baglantilar kurabilmenin 6n sart1 olan yogun ¢alisma ve kulugka agsamalarinin ardindan
yaratici ¢ozlimiin sonlandirilmasi i¢in gerekli aydinlanma, degerlendirme, dogrulama
ve detaylandirma unsurlarini da kapsayici bir kavrayis asamasi ile son bulmaktadir.
Ancak bu siire¢, dogrusal bir isleyise sahip bulunmadigindan ayr1 basliklar halinde

sunulmasi uygun goriilmemektedir.

Storr, “yaraticilik yalnizca son derece yetenekli bir kisinin oturup iyice
diisiindiikten sonra yazmasi, beste ya da resim yapmasi degildir, (...) yeni fikirler

istemli olarak yaratilamaz, bunlar insanm aklma gelir”®?

ifadesiyle yaratma
stirecindeki edilgen yapmin kapisin1 aralamaktadir. Salt irade yoluyla elde
edilemeyecek bir karsilasma durumu olan esin (esinlenme), yaratici bireyin idrak ve
kabulii sayesinde var olabilmektedir. Deneyimlere agik olmak, giiclii bir farkindalik
ve algilayis gibi kisilik yapisi sayesinde birey bu karsilasmanin ger¢eklesmesine
olasilik tanisa dahi, bu esin aninin, ne zaman ve ne sekilde gerceklestigi hala gizemini

korumaktadir. Bu boliimde, karsilasmanin nasil gerceklestigi sorunsalindan ¢ok

varolusunun yaraticilik siirecindeki etkisi ele almacaktir.

May’e gore yaratict edimde siireci baslatan ilk unsur nesnel diinya ile gercek
bir iliski olmas1 kosulunu i¢inde barmndiran karsilasma anidir®®. Bu, resim yapmay1
bilen, araclara ve alana hakim bir ressamin, bir kir manzari ile karsilagsmasi olarak
diisiinmek miimkiindiir. Karsilasma, ancak birey hazirlik asamasini (alan ve araglar
konusunda yetkinlik ve yeterlilik) tamamladiktan sonra, 6zgiin bir iirline doniisme
konusunda siirecin bir parcas1 olmaktadir; aksi takdirde ayn1 manzaray1 goren baska

bir kisi, 6rnegin alaninda ¢ok yaratici olan farkli bir meslek mensubu tarafindan ‘giizel

82 Bkz. (39), STORR, 243.
8 Bkz. (38), MAY, 65.
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manzara’ olarak gelip gegici bir yer edecektir. Benzer sekilde, aynt manzaray1 goren
bir fotograf sanat¢isinin da kendi alaninin araglarini kullanarak bu karsilagsmayi farkl
bir dil yoluyla ifade etmesi miimkiin goriinmektedir. Dolayisiyla, bireyin bu
kargilasma anmi1 kendi alaninda aktarilabilir ve kabul goren 6zgilin bir iiretime

dontistiirebilmesi ancak egitim ve/veya bilgi sayesinde ger¢eklesmektedir.

Karsilasma (ya da esin) durumu, iradi bir ¢abanin, bagka bir deyisle istem
giiciiniin, bir arayisin veya merakin varligi sayesinde ortaya c¢ikabilecegi gibi;
bagimsiz bir sekilde, kendiliginden de var olabilmektedir. Bir kez daha altinin
cizilebilecegi gibi, burada 6nemli olan bireyin bu karsilasmaya hazir olma hali

sayesinde belirgin bir baglanma duyumsamasi olarak nitelendirilmektedir.%*

Peter ilyi¢ Caykovski, karsilasma konusunda kendi deneyimlerini su sekilde

aktarmaktadir:

“Genelleme vyapacak olursam, gelecekte vyazilacak olan bir
kompozisyonun ilk esini aniden ve beklenmedik sekilde gelir. Ruh hazirsa —
yani, eger ¢aligma istegi varsa- olaganiistii bir gii¢ ve hizla koklenir, topraktan
disari firlar; dallarmi, yapraklarmi ¢ikarir ve sonunda filizlenir. Yaratici siireci
bu benzetmeden baska bir sekilde tanimlayamam. En biiyiik zorluk ilk esinin
uygun bir anda gelmesi gerekliligidir. Arkasi c¢orap sokiigii gibi gelir.
Dogrudan iizerime gelip icimde yeni bir fikir uyandiran o Sl¢iisiiz neseyi

kelimelere dokmeye calismak bosuna olacaktir.”®

Karsilagma ani, yogun bir farkindalik ve biling artis1 6zelliklerini tasimaktadir.
Yaraticiligin, bilingli bir istencin dogrudan kontroliinde olmaksizin devam ediyor
olmas1 sebebiyle burada bahsi gegen farkindalik artisi, bireyin kendi kendinin
bilincinde olmasi1 anlamma gelmemektedir, akisa birakmak ve kisiligin tiim

diizeylerinde birden farkindalik artigmi ifade etmektedir®®. Birey ancak bu duyularin

8 A.g.k., 65.
8 Bkz. (1), ANDREASEN, 52.
8 Bkz. (38), MAY, 6.
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vasttasiyla karsilagilan ile giiglii bir bag kurabilmektedir. Bu bag ise, liretime giden

stirecin ilk sartmni1 olusturmaktadir.

Karsilagma, ¢oziime iliskin bir yontem ya da cevap barindirmamaktadir, bu
sadece ‘neden’ sorusunun fark edildigi an olarak goriilebilir. Yaratici siirecin
yogunlasma ve kulugka asamalarmi ise, neden ile nasil arasindaki evre olarak
degerlendirmek miimkiindiir. Uzerinde ¢alisilacak olgunun varhigina dair sezgisel bir
farkindaligin ardindan, metaforlar aracigiyla betimlemek gerekirse fikirlerin
yogunlastii, carpistigi, karistigi, siiziilerek dinlendirildigi bir kulugka evresi
gelmektedir.

Yogunlagsma, kelime anlamindan da ¢ikarimda bulunulabilecegi gibi; yeni
beliren bir fikir ya da problemin {iriine nasil doniistiiriilece§i, ¢6ziime nasil
ulagilabilecegi gibi sorular {izerinde ¢alismay1 gerektirmektedir. Bir sanat¢inin aklina
yeni bir sergi fikri geldiginde, heniiz bunu nasil kurgulayacagini, hangi birimleri
kullanacagmi, bu fikri nasil ifade edecegini net bir sekilde bi¢imlendirdigi
sOylenemez. Bir tasarimci, elinde bir bavulla merdiven ¢ikmaya g¢alisan birisini
gordiigii an, ‘bavul agir ve merdivenlerden ¢ikarmasi ¢ok zor, bunun baska bir
alternatifi olamaz mi1?’ sorusu ile karsilasabilir; ancak bunun ¢oziimii konusunda
kafasinda heniiz bir cevap belirmemistir. iste bu 6rneklerde oldugu gibi, karsilasmanin
yaratici kisi ile kurdugu bag sayesinde, konu iizerinde ¢alisma, arastirma, diisiinme,
tartigma eylemlerinin gergeklestigi, yogun fikir artis1 ve birikiminin yasandigi bir evre
ile kars1 karstya kalinmaktadir. Caykovski, esin geldikten sonra yasadiklarmni sdyle
dile getirmektedir:

“Daha sonra bu fikir bagka sekle biiriinmeye baslar. Her seyi unutup
cilgmlar gibi davranmaya baslarim. Icimdeki her sey nabiz gibi atmaya ve
titresmeye, daha ben taslagi yazmaya baslamadan diisiinceler birbirini takip

etmeye baslar.”’

Her yaratict ¢ozliimiin, bilingli bir fikir akis1 neticesinde ortaya ¢iktigini

sOylemek zordur ve hatta literatiirde bir ¢ok arastirmaci bunun aksini iddia etmektedir.

87 Bkz. (1), ANDREASEN, 52.
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Andreasen, yogunlasma esnasinda fikirlerin ¢ok hizli ve ¢ok boyutlu geldigini ve
fikirlerin kulugkaya yattig1 bir istirahat doneminden sonra, ¢6ziimiin hi¢ beklenmedik
bir anda belirdiginden sdz etmektedir®®. Kulugka dénemi, bilingli diisiinmekten
vazgecmek anlamini tagisa dahi, zihinde probleme dair yeni ve doyurucu bir dizge
ortaya ¢ikarmak i¢in bilingdis1 veya bilingotesi prosediir tarama ve yeniden diizenleme
islevine devam etmektedir®®. Zihnin isleyisi konusunda yapilan arastirmalar daha ¢ok
norobilim alanina dahil oldugu i¢in bu ¢alisma kapsaminda yer almamaktadir; ancak,
goriinen odur ki yaratim stireci disaridan her ne kadar kesintiye ugramis gibi goziikse
de yaratici bireyin zihninde devam etmektedir. Bertrand Russel, bu siire¢ hakkinda

sunlar1 soylemektedir:

“Yavas yavas en az endise ve anksiyete duyarak yazma yollarini
kesfettim. Gengken, her yeni ciddi ¢alisma bana bir siire —belki de uzunca bir
stire- gliciimiin 6tesinde goriiniirdii. Higbir zaman dogru bir sey yaratamama
korkusuyla i¢im i¢imi yerdi. Birbiri ardisira igime sinmeyen bir siirii girisimde
bulunur, derken hepsinden vazgegerdim. Sonunda, bdyle bos yere
¢abalamanin zaman kaybi oldugunu anladim. Belli bir konuda yazacagim
kitab1 diislinlip tagindiktan ve buna ciddi bir 6n dikkat gosterdikten sonra,
aceleye getirilmemesi ve bilingli diisiinceyle engellenmemesi gereken bir
bilingalt1 kulugka dénemi gegirmek zorunda olduguma karar verdim. Bazen,
bir siire sonra, bir hata yapmis oldugumu ve tasarladigim kitab
yazamayacagimi anliyordum. Ama ¢ogu zaman talihim bundan daha yaver
gidiyordu. Cok yogun bir konsantrasyon siiresi sonugunda, bir kez bilingaltina
yerlesmis olan sorun, orada filizleniyor ve ¢dziim birdenbire, dylesine goz
kamastirict bir aciklikla beliriyordu ki, sanki bir vahiy inmis gibi, agikliga

kavusanlar1 oturup kaleme almak kaliyordu bana.”*

Yaratic1 kisilerin kendi ifadelerinden bu Ornekleri artrmak miimkiindiir.

Russel gibi Wagner de yasadig1 yaratim siirecini su sekilde betimlemektedir:

8 Bkz. (1), ANDREASEN, 60.
8 Bkz. (39), STORR, 61.
% Bertrand RUSSEL “How I Write”, http://www.personal.kent.edu
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“Hummali ve uykusuz bir geceden sonra, ertesi giin ¢am korulariyla
ortili tepelerde yiriiylis yapmaya zorladim kendimi. Kasvetli ve 1ssiz
gdriinen bu yerde ne aradigim bilmiyordum. Ogleden sonra yorgun argin eve
doniince, sert bir kanepeye uzanarak uzun zamandir istedigim uykuyu
beklemeye basladim. Uykum gelmedi, ama kendimi birdenbire sanki hizla
akan bir akarsuyun i¢indeymisim gibi hissettigim bir g¢esit uyku halinde
buldum. Akarsuyun sesi zihnimde bir miizige doniistii, siirekli olarak kopuk
kopuk yankilanan Mi bemol major akoruydu bu; bu kopuk sesler giderek artan
bir muvmanin ezgileriydi; oysa Mi bemol major triad hi¢ degismiyor, ama
stirekliligi benim i¢ine daldigim seye sonsuz bir anlam veriyordu. Biiyiik bir
dehset i¢inde birdenbire uyandigimda sanki basimin tizerinden akan dalgalari
hissediyordum. Kesin bir bi¢im bulamasa bile, zihnimde uzun zaman sessizce
varolan Rheingold uvertiiriiniin sonunda bana duyuruldugunu anladim
ansizin. Sonra da kendi dogamu tanidim; yasam bana disaridan degil, i¢eriden

akiyor.”®*

Wolfgang Amadeus Mozart :

“Diyebilirim ki, tamamen kendimde, tek basima ve keyfim yerinde
oldugunda —mesela bir arabada giderken, iyi bir yemekten sonra yiiriiylis
yaparken veya geceleri uyuyamadigimda- iste fikirler en ¢ok bu gibi
durumlarda akmaya bashyor ve daha verimli oluyor. Ne zaman ve nasil
geleceklerini bilemiyorum, kendimi zorladigim zamanlarda gelmezler. Bana

haz veren bu kiigiik zevkleri hafizamda tutarim.”%

Matematik¢i Henri Poincaré, ‘Mathematical Creation’ adli makalesinde,

yaratim siirecini detayl bir sekilde paylagsmaktadir:

%1 Richard WAGNER, My Life Vol. 11, 603.
92 Bkz. (1), ANDREASEN, 50.



“Fuchs fonksiyonlarin1 tanmimlamamzdan itibaren on bes giin
boyunca, bunlara benzeyen baska fonksiyonlar olamayacagini kanitlamak i¢in
ugrastim. O zamanlar ¢ok bilgisizdim; her giin bir-iki saat boyunca ¢aligma
masamda oturur, ¢ok sayida kombinasyon dener, ama bir sonuca
ulasamazdim. Bir aksam, hi¢ adetim olmamasina ragmen, koyu bir kahve
ictim ve uyuyamadim. Fikirler siiriiler halinde geldi. Sabit bir kombinasyon
olusturmak igin, tabiri caizse, ¢iftler birbirine baglanana kadar ¢arpistiklarmi
hissettim. Gilin agarana kadar, Fuchs fonksiyonlarinin hipergeometri
serilerinden ¢ikan yeni bir tiriiniin varligim kanitlamug durumdaydim;
yalnizca sonuglar1 kaleme almam gerekiyordu, o da en fazla birka¢ saatimi

aldi.

(..)

Sonra dikkatimi bazi aritmetik sorularimin ¢éziimiine verdim; ama
goriiniirde ne bir basar1 sagliyordum, nede daha onceki galismalarimla bir
iligkileri oldugunun farkindaydim. Basarisizligimdan nefret ederek, birkag
giin dinlenmek i¢in deniz kenarina gittim ve baska seyler diisiindiim. Bir sabah
sahilde yiiriirken, fikir tekrar zihnimde belirdi; tamamen aym sadelik, anilik

ve 0 anda emin olma hissiyle.

(.)

Sistematik olarak ele alip biitiin ¢aligmalari, birer birer hizla
tamamladim. Ancak hala bana karsi direnen bir tanesi vardi ki, ondaki
basarisizligim biitiin - ¢aligmadaki basarisizlifim anlamina gelecekti.
Baslangictaki biitiin cabalarim bu isin aslinda nekadar zor oldugundan baska
bir sey gostermedi, ki bu da bir seydi. Bu calismalarimin hepsi tamamen
bilingliydi. Bu sirada askerligimi yapmak {izere Mont-Valerien’den ayrildim,
yani tamamen farkli bir i yapmaya basladim. Bir giin yolda yiiriirken,
calismay1 kesmeme neden olan sorunun ¢6ziimii bir anda aklimda beliriverdi.
Derinine inmeyi hemen deneyemedim, ancak askerligim bittikten sonra
sorunu tekrar ele aldim. Zaten biitiin parcalar bendeydi, yapmam gereken tek
sey diizenleyip bir araya getirmekti. Son makalemi tek bir seferde ve

zorlanmadan yazdim.” %

9% Henry POINCARE “Mathematical Creation”, 321-335.
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Benzenin" molekiiler yapisini bulan Friedrich Kekulé, 6nce bu yapinin dizilim
halinde oldugunu varsaymistir. Yaptigi calismalarm neticesinde dizisel yapinin,
benzen molekiiliine uymadigini gérmektedir; ancak yapiy1 heniiz tarif edememektedir.
Bir gece yogun fakat sonuca ulasmayan bir calisma esnasinda uykuya dalmisken
gordiigi ‘kendi kuyrugunu isiran yilan’ riiyasindan uyanir uyanmaz, bu yapmin

dizilim degil, halka seklinde olustugunu anladigin1 aktarmaktadr. %*

Boden, Kekulé’nin bu kesfinin ii¢ kosulla gerceklestigini iddia etmektedir.
Bunlardan ilki, yilanlar birer metafor halinde iizerinde c¢alistigi molekiilleri temsil
etmekteydi, yani molekiiller ile yilanlar iliskilendirilmekteydi. Ikinci olaraka, Kekulé
acik ve kapali egriler arasindaki topolojik farklilik zihninde mevcuttu. Dizi, topolojik
olarak kapali bir egrinin agik halidir. Ve son olarak ‘negatif olan1 dikkate alacak’ kadar
sezgi sahibiydi. Bu ii¢ oOzellik bir araya geldiginde, ortaya dogru bir sonug
¢ikmaktayd.®®

Kisi bilingli olarak bir problemi ¢6zmeye niyetlendiginde, bilgiyi dogrusal
mantiga uygun sekilde islemektedir; fakat fikirler diiz ve dar bir patikada 6zgiirce
geldiklerinde, beklenmedik kombinasyonlar olusturmaktadir®. May de bir zorlu bir
calisma esnasinda, tam da ¢alisma iizerine olduk¢a yogunlastigi sirada kendi basindan

gecen deneyimi su sekilde aktarmaktadir:

“Kendimi ¢oziimsiiz bir problemin igine hapsolmus gibi hissettigim
bir giin, biiro olarak kullandigim odada kitaplarimi ve kagitlarimi bir yana
koyduktan sonra, yol boyunca metroya dogru yiiriidiim. Yorgundum ve bu
zahmetli igin tlimiinii kafamdan siyirip atmaya ugrastim. Sekizinci Sokak
istasyonunun girisinden yirmi metre 6tede ‘kafamda aniden simsek ¢akti’. Bu
fikir ¢akar ¢akmaz, bir dolu digeri de sokiin etti. (...) Kavrayis, bilingli
zihnime, ussal bir bigcimde diisiinme ¢cabama kars1 zorlayarak girmisti. Tabiri

caizse, bilingdis1, simsiki sarildigim bilingli inancimi yarip gegti.”®’

v Kimyasal bir bilesim

% Bkz. (1), ANDREASEN, 57.

% Bkz. (24), BODEN, 83.

% Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 79.
7 Bkz. (38), MAY, 78-79
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Kavrayisin, yogun bir ¢alisma ve kulucka evrelerinin ardindan geldigine dair
orneklerden de anlayisacagi lizere 6zgiin fikirler, farkindalik diizeyinin altindaki bir
derinlikten ortaya ¢ikmaktadir. May, siirecin bu yoniinii “kavrayis daha ¢ok, tam da
bilincimizle kendimizi en yogun bir bigimde bagladigimiz alanlardaki bilin¢digt

diizeylerden dogar”®®

seklinde tanimlamaktadir. Bu deneyim, bilincin yiikselme
durumu olarak da agiklanabilir; bilincin derindeki boyutu olan bilingdisi, bir ¢esit
kutupsal ¢atisma icerisinde bilince yiikselince sonugcta, biling yogunlagmaktadir ve bu
sadece diisiince yetisini ylikseltmekle kalmaz; ayn1 zamanda duyumsal siirecleri de
giiclendirmektedir®®. Eagleman, beynin isleyisini otomatik pilot metaforu iizerinden
anlatmaktadir ve bu isleyisteki en kiiclik roliin bilince ait oldugunun altini
cizmektedir'®. ‘Aklima bir fikir geldi’ ya da ‘iste bu’ iinlemleriyle gelen kavrayis
anlari, beynin sahne arkasinda saatler, glinler belki de yillar oncesinden basladigi
calismanin, onu pekistirip siirekli olarak denedigi yeni kombinasyonlarm iiriiniidiir'®.
Biling, calisma ve arastirmaya meyleden, kurallar1 6grenen ve uygulayan, olmasi
gerekenin smirlarmi ¢izen taraf olmaktayken; bilingdisi, yeniyi merak eden,
denemekten kaginmayan, kurallara karsi gelen taraf roliinii istlenmektedir. Yaraticilik,
bilingdisindan gelen ¢agrisimlarin, biling siizgecinden gecirilmesi ile ortaya

cikmaktadir; bir baska deyisle bilincin bilingdisiyla uzlasiya varmasinin tirtiniidiir.

Bilingdis1, kavrayis i¢in oldukga Onemli olmakla birlikte; problemin tek
¢Ozlimii olarak gérmek cok kisir bir bakis agis1 olmaktadir. Higbir kavrayis, bilingli
olarak bir konu iizerinde yogunlasmadan, emek harcamadan, ‘oluruna birakarak’
gelmez; aksine, calisma ve gevseme arasinda bir gecis aninda, iradi ¢abanin kesintiye
ugradigr zamanlarda ortaya ¢ikmaktadir. Caykovski’nin esin ile ilgili sdyledikleri,

kavrayis i¢in de oldukga gegerlidir:

“Stiphesiz en biiyiik miizik dehalar1 bile zaman zaman esin olmaksizin
calismistir. Misafir her zaman ilk davete yamit vermez. Her zaman igin
calismaliyiz ve kendine saygisi olan hi¢bir sanat¢i, havasinda olmadigini

bahane edip kollarmi kavusturarak oturamaz. Ortada bir yerde onunla

% A gk, 82
% A gk, 81.
100 pavid EAGLEMAN, Incognito: Beynin Gizli Hayati, 5.
01 A gk, 7.
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bulusmaya cabalamayip, havaya girmeyi beklersek, dolambagli yollara sapip

kolayca ilgimizi yitirebiliriz.”**

Benzer sekilde Poincaré de aydmlanmanin salt basit bir istirahatten
kaynaklanmadigini dile getirmektedir ve her ne kadar fikirler bilingdis1 bir akis halinde
gelseler dahi, sonuclarinin (yaratimm) bilingli bir ¢alismada kendini var ettigini

vurgulamaktadir:

“Kavrayis, bilingli emekten bagimsizdir, emegin bilingdisinda kalan
kismi istirahat sonrasinda bilince ¢ikan bi¢imi hazirlamistir. Bu bilingdisi
emegin sartlar1 hakkinda sdylenecek bir diger dikkate deger husus var:
bilingdis1 ¢calismanin olanakliligi ve kesin bir meyve vermesi ancak, bilingli
bir ¢alisma ile birlikte siirdiriilmesiyle s6z konusudur. Bu ani esinler
(aktarilan 6rnekler de bunu yeterince kanitlar) higbir zaman, mutlak bigimde
verimsiz goriinen iradi ¢cabalarla gegen, ise yarar higbir seyin elde edilmedigi,
takip edilen yolun tiimden sapip yittigi giinler yasanmadan ortaya ¢ikmazlar.
Bu cabalar oyleyse diisiiniildiigli kadar kisir olmamuslardir; bilingdist
diizenegi bu cabalar diri tutmustur; onlarsiz bu diizenek devinemez ve hicbir

sey tiretemezdi.” %

Acikea ortadadir ki yaratici kavrayisin gelisigiizel bir sekilde degil, yogun bir
bigimde emek verilen, diri ve bilingle yogunlasilan deneyimlerin alaninda belirmek
gibi bir 6zelligi bulunmaktadir ve sadece gevseme anlarinda hamle yaptigini iddia
etmek, onlarin yaratiliglarmi aciklamaktan ¢ok, nasil ortaya ciktiklarinin cevabi

olmaktadir.1%*

192 Bz, (1), ANDREASEN, 54.
103 Bkz. (93), POINCARE, 329.
104 Bz, (38), MAY, 106.
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(CoOziim aninin beliriginin ardindan, tipki yogunlagsma safhasinda oldugu gibi
yeniden, calisma evresi baslamaktadir: iiretim ya da tamamlama. Bir sanat¢inin
sergisini hazirlamasi, bir tasarimcinin yeni bir {iriiniin prototipini hazirlamasi tam
olarak buna isaret etmektedir. Fakat bu siire¢, kulugka periyodlar: tarafindan siirekli
olarak kesintiye ugramakta ve yeni aydmlanmalar barindirmaktadir. “Pek ¢ok taze
Ongorii biiyiik olasilikla baslangictaki dngdriilere son noktalar1 koyarken ortaya cikar.

Dolaystyla yaratici siireg, yinelenen siirecten daha az dogrusaldir.”%®

Yaratici siireg, her zaman diiz bir ¢izgi olarak ilerlememektedir. Kimi zaman
kavrayis ani, karsilasma ve kulucka evrelerinin sezgisel varligiyla ortaya
cikabilmektedir. Karsilasma da kulucka da bilingdis1 tarafindan islenmis, alanin
araclariyla yogrulmus ve bilince sadece bir aydinlanma olarak yiikselmis
olabilmektedir. Dolayisiyla yaratici siire¢, dongiisel bir yap1 olarak diisiiniilmelidir, i¢

ice gegen agamalar birbirini barindirmaktadir.

“Bazen kulugka donemi yillarca siirer; bazense birkag saat alir. Bazen
yaratici fikir bir tek derin 6ngorii ve sayisiz kiiclik ongoriiler igerir. Bazi
durumlarda, Darwin’in evrim teorisi formiilasyonunda oldugu gibi, temel
Ongoriiniin mantiklt tek bir fikir olarak kaynagmasi, bagimsiz birbiriyle
iligkisiz pariltilar olarak, yavasca ortaya cikabilir. Darwin, teorisinin ne
anlama geldigini net bir sekilde anladig1 zaman, bu zorlu bir dngdriiden daha
fazlasiydi. Ciinkii teorisine ait iceriklerin hepsi gecmiste farkli zamanlarda

diisiincelerinde ortaya ¢cikmist1 ve yavas bir bicimde biraraya geliyorlard:.”'®

Yaraticilik ve oyun iliskisini kurabilmek i¢in, siirecin analiz edilmesi olduk¢a
onem arz etmektedir ve etkilesimi agiklamakta siirece dair referanslara geri
doniilecektir. Bu iligkinin irdelenmesine ge¢cmeden Once, bireyin siire¢ sonucunda

yaratici lirlinler ortaya ¢ikarmasinda etkili olan ¢evresel faktorler tartigilacaktir.

105 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 80.
106 A g k., 81.
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2.3 Cevresel Faktorler

Yaraticilik, genetik kodlarla tagian yetenekten gelistirilebilir olma 6zelligi ile
ayrilmaktadir. Dolayisiyla, yaraticiligi etkileyen ve besleyen bir takim gevresel

faktorlerin varligi s6z konusudur.

Bunlardan ilki ve belki de en 6nemlisi 6zgiir diisiinebilme ve ifade edebilme
Ozgiirligidiir. Yaratici siireg, zihindeki karmasik fikirlerden dogar ve bazi fikirler
bireyin yasadigi toplum, sosyal ¢evre acisindan tehlikeli sayilabilecek dlgiide yeni
olabilirler. Tehlikeli sayi1lmasi, bu fikirlerin tehlikeli oldugu anlamina gelmemektedir,
her insanin yenilige ayn1 sekilde hazir olmadigmi ifade etmektedir. Sayet birey yeniligi
iretim yoluyla ifade edebilecek Ozgiirliik¢ii bir ortamda degilse, baskilar ve
tahammiilsiizliik altinda birey ya kendi yaraticiligina ket vuracaktir ya da ortaya 6zgiin
ve yaratici bir iirlin olarak ortaya ¢ikarmaktan kaginacaktir. Yani kisi, yaratict olmaya
devam edebilse dahi, bunu kendisinden baska kimse bilmiyor olacaktir ki bu da
yaraticilik tanimi ile gelismektedir. Ornegin diinyanin dondiigiinii kesfeden Galileo,
engizisyon mahkemesi tarafindan yargilanmisti. Bu kosullarda yaraticilik, faydanin
aksine bireye zarar verebilecegi i¢in, dnemli 6l¢lide kaynagindan uzaklagsmaktadir. Bu
bask1 yonetimsel, toplumsal olabilecegi gibi aile i¢i, sosyal ¢evre gibi daha kiiciik
birimlerden de gelebilir. Ancak unutulmamalidir ki, yaratict birey engellerin

iistesinden gelmeyi bilen kisidir.

Karsilasmanin gergeklesebilmesi icin gercek hayatla dogrudan temasin
oneminden ve yaratict bireylerin fikir aligverisinde bulunan, baskalarmin goriis ve
Onerlerine 6nem veren kisiler oldugundan bahsetmistik. Baskalariyla etkilesim halinde
olmak yaraticth@in Oniinii acan bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadirl®’.
Csikszentmihalyi pek c¢ok yaratict kisinin, mucizelerle Ogretmenler sayesinde
tanigtiklarini 6ne siirmektedir. “Cogu kez cocugun merakini ve kabiliyetini tanimlayan

ve onun zihnini bir disiplinle yetistiren 6zel 6gretmenler vardir. Bazi yaratici bireylerin

bunun gibi dgretmenleri kapsayan uzun bir listesi vardir.”!® Ancak burada bahsi gecen

107 Bkz. (1), ANDREASEN, 163.
108 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALYI, 91.
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‘0gretmen’ okulda karsilasilan egitimcilerden daha genis bir kapsamda hayatta yol
gosterici, kafa agici, liderlik vasfina sahip, hatta bir bakima bireysel yaraticilik ve

farkindaliklar1 yiiksek kisileri tanimlamaktadir.

Yaratict bireyin kendi alaninda baskalarmin ne yaptigin1t goérmesi,
cagdaslarmin islerini takip etmesi, gelistirilen yeni teknikler hakkinda bilgi ve fikir
sahibi olmasi, ayn1 zamanda daha 6nceki nesillerin yaratimlar1 hakkinda yetkin olmasi
birbirini besleyen ve yeni fikirlerin hayat bulabilecegi alanlar acan olaganiistii

verimlilikte bir insanlar toplulugu sayesinde miimkiin olmaktadr'®

. Kendi kabuguna
gomiilmiis, ¢evresi ve meslektaslariyla iliskisini kesmis, alani takip etmeyen,
‘dilnyadan bihaber’ bir kisinin yaratict olmas1 miimkiin degildir. “Kalabalig1 takip
etsin veya farkli bir yolu se¢sin, bir kisinin alanda olup biteni gérmezden gelmesi
genellikle imkansizdir.”*1? insanlar yalnizca kitaplar, kendi yasadiklar1 deneyimlerden
beslenmezler; bunlari yan1 sira seminerler, toplantilar, ¢calistaylar, makaleler, ortak
calismalar yeni kanallarm agilmasini kolaylagtirmakta, deneyimin ve bilginin ¢esidini

artirmaktadir. Yeni acilan her kanal, yeni bir baglant1 ve karsilasma anlamina

gelmektedir.

Yaratic1 siireg, genellikle bir yerlerde yolunda gitmeyen bir seyler,
tamamlanmas1 gereken bir bulmaca veya basarilmasi gereken bir is, bir uyusmazlik,
gerilim ya da tatmin edilmesi gereken bir sey ile baglamaktadir. Bu sorunlu meselenin
kesfi, kisisel tecriibe kadar kamu ihtiyaglar1 ve/veya meslektaslarin tesviki sayesinde
de gerceklesebilir. Bir yanit, ancak bir problemin varligi nedeniyle gerekli olacaktir,
bir uyaricmin yoksunlugunda yaratict siirecin  baslamast pek miimkiin

olmamaktadir.'!!

Yaraticilik lizerine yapilan arastirmalar neticesinde ortaya ¢dyle bir tablo
cikmaktadir: Yaraticiliga etki eden dort temel faktdr bulunmaktadir; bunlardan ilki
kavramsal degiskenler, yani bireyin egitim, bilgi, yetenek ve teknik beceri sayesinde
dahil olabilecegi ihtisas alani; ikincisi bu alanda ¢alisan bireyin kisilik 6zellikleri,

liclinciisii karsilagsma, yogunlasma, kulucka ve kavrayis asamalarini olusturan siireg ve

109 Bkz. (1), ANDREASEN, 163.
110 Bz, (22), CSIKSZENTMIHALY], 91.
11 A gk., 95.
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son olarak 6zgiirliikk¢ii bir ortam, yaratici iligkiler, sosyal ¢evre ve egitim gibi ¢evresel

faktorler devreye girmektedir.

4 ) 4 )
Yaratici Birey: Yaratici Siireg:
- Bagimsiz - Karsilasma
- Deneyimlere agik - Yogunlasma
- icsel motivasyon - Kulugka
- Oyuncu - Kavrayis
S J \§ J
4 N 4 N
Kavramsal Cevresel Faktorler:
degiskenler: - Ozgiirliikgii ortam
- ihtisas alani - Yaratici bir
- Teknik bilgi ve toplulukla iletisim
beceri No o1 - Egitim
8 ) Ozgln e )

yaraticilik

Sekil 2.2. Yaraticilig1 etkileyen baslica degiskenler

Oyun — yaraticilik etkilesimine gegmeden Once, yaraticiligin ortaya nasil ve

hangi kosullarda ortaya ¢iktigmin anlagilmasi gerekmektedir. Oncelikle, yaraticilik

gelistirilebilen bir unsur olarak tanimlanmaktadir. Bireyin kisilik 6zellikleri, gerek

karsilasmanin yasanmasindan bir iiretim ile sonuglandirilmasina degin siirecin

yonetiminde gerekse farkindalik seviyesi sayesinde siirecin ger¢eklemesinin olanakli

kilinmasinda etkili olmaktadir. Cevresel faktorler her ne kadar bireyden bagimsiz gibi

goriinse de oOzgirliigiin ve iletisimin Oneminin vurgulanmasit bakimmdan anlam

kazanmaktadir. Bu bakis acis1 dogrultusunda, oyun — yaraticilik etkilesimi

irdeleneceketir.



3. YARATICILIK — OYUN ETKILESIiMi

Orjinallik, akicilik, esneklik, probleme duyarlilik gibi 6zelliklere sahip yaratici
birey, daha Once aralarinda baglant1 kurulmamis nesne, sembol, sozcik veya
deneyimler arasinda baglar kurar ve bu baglantilarin detaylandirildigi yogunlagma
doneminin ardindan, ¢ogu zaman bir ‘kulucka’ evresi neticesinde gerceklesen kendini
orgiitleme ile birlikte ortaya 6zgiin bir iirlin ¢ikarmaktadir. Bir baska deyisle birey,
bilindik elementler (malzemeler, kavramlar, vb.) arasinda yeni kombinasyonlar
olusturmak bi¢ciminde anlamli bir senteze varmaktadir; yeni ve beklenmeyen
baglantilar bir igerik dahilinde goriiniir olmaktadir. Bunu su sekilde agiklamak

miumkiin:

“Iyi sinirsel sistemlerle donatilmis, bilimsel hazirlikla yiiklenmis ve yeterli bir
oranda enerjiyle ateslenmis bir kisi’nin zihninde, sonsuz sayida bulunan
baglantilardan A ve B arasindaki iliski, ihtiyag duyuldugu anda belirivermektedir.
Yaratic1 kiginin ¢alisma arkadaslar1 da dahil olmak iizere ayni alanda iiretim yapan
kisilerde de A ve B noronlar1 mevcut oldugu halde, aradaki iletisim daha once
kurulmamistir. Bagka bir deyisle, “devre sisteminin yeni pargalari olan atesleyici
capraz gecisler sadece yenilik¢inin beynindedir”. Yeni kurulan bu baglant1 bir kez
aciga ¢iktiktan ve duyurulduktan sonra meslektaglarinin zihninde A ve B arasindaki

iliski artik apacik ortadadir ve kavrayis gerceklesmektedir”.!'?

Yaratic1 bireyin niteliklerinden birisi olan oyunbaz tavir tam da bu noktada
devreye girmektedir. Yaratici kisiyi, diger meslektaslarindan ayiran ve ortaya ‘faydalr’
yeni baglantilan ¢ikarabilmesine olanak saglayan unsur, fikirlerle ‘oynamaya’ cesaret
edebilecek istek ve kararlilikta olmasi seklinde ifade edilmektedir''®. Baska bir
deyisle; oyunbaz tavir ve oyunbaz diisiinme bi¢imi, fiziksel ve toplumsal ¢evrenin
olusturdugu olumsuz kosullara yeni yaklagimlar, yeni ¢6ziim yollar1 iiretmek seklinde

bireyin yaraticiligina etki etmektedir'®4,

112 Bkz. (18), WIEBE, 392.
113 Frank BARRON, Creators on Creating: Awakening and Cultivating the Imaginative Mind, 19.
114 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 11.
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Aralarinda baglanti kurulmamis nesne, sembol, sozciik veya deneyimler
arasinda baglar kurarak yeni bir drgiitlenme ortaya ¢ikarmak yaratici siirecin oldugu
kadar, oyunlarin ve oyun oynamanin da vazgecilmez bir kosulu olarak kargimiza
cikmaktadir. “Oyun, 6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ya da faaliyettir.”!!> Suits ise oyunu “yetersiz
ara¢ ve yontemelerin bilerek secildigi, bir hedefe yonelik etkinlik”!'® ifadesiyle
tanimlamaktadir ve oyunun varolabilmesi i¢in bir amag, bu amaca ulagsmak i¢in gerekli
araclar, ¢erceve kurallar ve oyunbaz (lusorik) tavrin olmazsa olmaz sartlar oldugunun
alti1 ¢izmektedir'!”. Bu dogrultuda oyuna dair en genis ifade olarak karsimiza ¢ikan

tanim su sekildedir:

“Oyun oynamak, belli bir duruma (prelusorik amaca), yalnizca
kurallarin izin verdigi ara¢ ve yoOntemlerin (lusorik olanaklarin)
kullanilmasiyla varilmaya ¢alisildigi; kurallarin, daha etkisiz ara¢ ve yontem

lehine daha etkili olanlar1 yasakladig1 (kurucu kurallar) ve kurallarin salt o

etkinligi olanakl kildig1 i¢in benimsendigi (lusorik tavir) bir ugrastir.”''®

Yaraticilik ve oyun arasindaki iligkiyi, oyunun var olmasini saglayan kosullar
lizerinden kurmak miimkiin goriinmektedir. Amag, araglar, kurallar ve oyunbaz tavir;
bir ihtisas alaninin koydugu kriterler ¢ercevesinde, o alanin araglarini kullanarak
iiretimde bulunan ve bir karsilasmadan dogan enerjinin itkisiyle amaca odaklanan,
slire¢ icerisinde yeni baglantilar kurarak yaratici ¢éziime ulasan oyunbaz birey
arasinda oldukca gii¢lii baglantilar bulunmaktadir. Benzer sekilde, Freud da yaratici
bir yazar ile oyun oynayan (¢ocuk) arasindaki baglantiyi, her ikisinin de nesnel

diinyadan kalin ¢izgilerle ayrilmis bir fantezi diinyasini, biiytik bir ciddiyetle ve biiytik

115 Bkz. (3), HUIZINGA, 50.
116 Bkz. (2), SUITS, 36.

17 A gk, 51.
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oranda duygu yiiklerek yarattiklarini drnegini gostererek kurmaktadir''®. Bu goriisten
yola ¢ikarak yeni dnermelerde bulunan Storr da, sanatsal yaratimin ve oyunun 6zdes
etkinlikler olmadiginin altmi1 c¢izmekle birlikte benzerlikler tasidigini da ifade
etmektedir; “sanatin oyunun bir tiirevi oldugu ya da her ikisinin de tek bir kaynaktan
tiiredikleri ileri siiriilebilir’'?°. Benzer sekilde, ressam Escher de oyun ve yaraticilik
kavramlarin1 kendi sanati tizerinden su sekilde iliskilendirmektedir: “Aksi iddia
edilemez kesinliklerimizle oynamaktan kendimi alamiyorum. Ornegin, iki ve ii¢
boyutlulugu, yiizeysel ve uzamsali birbirine karistirip yer¢ekimiyle dalga gegmek bir
zevk.”'?! May, yaratici edimi Picasso Ornegi iizerinden incelerken, Picasso’nun
hayvan ve kendi ¢ocuklarinin resim ve heykelleriyle oynayarak iiretimde bulundugunu
sOylemektedir ve bu durumu yaraticiligin olmazsa olmaz ilkesi olarak goérmektedir;
bireyin 0zgilir oyuna kendini verebilme 6zgilirliigli sayesinde yaratici istem ortaya
¢ikmaktadir'??. Baska bir ifadeyle; “sanatgilar belirsizlik ve oyunla 6zgiirce calisir ve
sezginin diisiinmeksizin gelen ani ‘bilgi’sini olgularn destegi olmaksizin
kabullenirler.”*?® Bir baska bilimsel yaraticilik-oyun iliskisine dair anlati, 2010 yilinda
fizik dalinda Nobel 6diilii kazanan Andre Geim ve Konstantin Novoselov’da karsimiza
cikmaktadir. Bateson ve Martin’in aktardiina goére bir sOyleside Geim
arastirmalarmin ayirt edici niteliginin oyunbaz tavir oldugunu ifade ederken
Novoselov bu tavri daha da vurgulayarak “Nobel’i kazanmak i¢in ¢alisirsaniz basarisiz
olursunuz. Bizim c¢alisma ydntemimiz ger¢ekten de ¢ok oyunbazdi” seklinde

124

aciklamaktadir™". Ayn1 kaynakta, konuyla ilgili su yorum oldukca dikkat ¢ekicidir:

“Oyun, bireyin diinyayla bas edebilmek i¢in yeni yaklasimlar
kesfetmesine olanak saglar. Biz bunu, bagkalarmin yaptig1 gibi, bireyin
diinyayla ilgili sistematik bir bicimde bilgi topladig: kesiften farkli gériiyoruz.
(...) Fakat oyunla kesif birbirlerinden biiyiik 6l¢lide farkli olmalarina karsin

119 Sigmund FREUD, Creative Writers and Day - Dreaming, 144.
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124 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 79.



49

tamamen ayr1 da degildir; insanlar bazen kesiflerini oyunbazca da

yapabilirler.”*?

Yaraticiligin oyunla birlikte anilmasinda en 6nemli etkenlerden biri, gerek
yaratict siirecin gerekse oyun oynamanin temel unsurunun bir ‘sey’in yerinin
degistirilmesi, dengesinin bozulmasi, doniistiiriilmesi karsiliinda alisildik diizenin
disma c¢ikilmasi olusturmaktadwr. Huizinga’nin da dedigi gibi, “oyunun
mevcudiyetiyle her yerde, ‘giindelik’ hayattan farklilagsan belirlenmis bir eylem

niteligi olarak karsilasiriz.”*?8

Yaraticilik ve oyun etkilesimini birey, siire¢ ve cevresel faktorler odakl
incelemeye gecmeden 6nce Huizinga’nin oyun kuramimdan daha detayli s6z etmek
gerekmektedir. Buna gore; oyunun bes temel kosulu bulunmaktadir. Bunlardan ilki,
oyun serbesttir ve 0zgiirce oynanir. “Her ne olursa olsun oyun, insan ve sorumlu
yetiskin igin, isterse ihmal edebilecegi bir islevdir.”*?’ Bu 6nermeden de anlasilacagi
iizere, birey goniillii oldugu siirece oyunu siirdiirmektedir, bir zorunluluk ya da gorev
icab1 oyun oynamak s6z konusu degildir; aksi takdirde oyun, oyun olmaktan
cikmaktadir. Bir digeri ise, “oyun ‘glindelik’ veya ‘asil’ hayat degildir. Oyun, bu
hayattan kacgarak, kendine 0zgii egilimleri olan gecici bir faliyet alanma girme
bahanesi sunar.”*?® Bunu bir 6rnekle agiklamak gerekirse, yere bir ¢izgi ¢izerek oyun
oynayan kisiler i¢in o ¢izgi artik yere ¢izilmis basit bir ¢izgi olmaktan daha fazlasidir:
bir sinir islevi gérmektedir ve oyuncular bu konuda hemfikirdir. O smir sayet
gecilmemek i¢in ¢izildiyse, ¢izgiyi gegen oyuncu ‘yanar’. Oysaki, giinliik ya da ger¢ek
hayatta o ¢izginin iizerinden ¢ogu zaman farkina varmadan basarak ge¢mek olas1

goriinmektedir. Fransiz sair Paul Valéry bunu su sekilde ifade etmektedir:

“Bir oyunun kurallarindan kusku duymak asla miimkiin degildir.
Ciinkii onlar1 belirleyen ilke tartigmasiz niteliktedir. Kurallar ihlal edilir

125 A g k., 16.
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edilmez, oyun evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz. Hakemin diidiigii

biiyiiyii bozar ve ‘bildik diinya’nin mekanizmasim bir an igin geri getirir.”'?

Kurallar dahilinde bir amaca yonelik gegici bir eylem olan oyun, giindelik
hayatin i¢inde bir duraklama ve gevseme zamani olarak goriinmekle birlikte diizenli
olarak tekrarlanan niteligiyle bile, hayatin bir parcasmi meydana getirmektedirC.
Oyunun bir tgiincii 6zelligi ise, yalitilmis ve smirlt olma 6zelligi olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyun, tanimlanmis bir mekanda belirli bir zaman araliginda oynandig:
siirece oyun olabilmektedir ve giindelik hayattan, isgal ettigi yer ve siireyle
ayrismaktadir. “Oyunun menkansal siirliligi, zamansal smirliligindan da ¢arpicidir.
Her oyun ister maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus
olsun, 6nceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlar1 iginde cereyan eder.”*3!
Oyunun dordiincii kosulu olarak tekrarlanabilme o6zelliginden bahsedilmektedir.
“Hemen tiim gelismis oyun bi¢imlerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gegen
cesitlemeler, sanki bir zincir veya bir doku olusturmaktadir.”**? Bu 6zelligi ile oyun,
ritim ve armoni ile doludur. Son olarak Huizinga oyun diizen yaratir ve hatta diizenin

kendisini kurgulama kosulu tasimaktadir der ve sdyle devam eder:

“Diinyanin kusurlulugu ve hayatin karisiklig1 icinde gegici ve sinirli
bir miikemmellik yaratir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu diizenin en
kiiciik ihlali oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini yok eder. Diizen
kavramryla olan bu siki ortaklik, (...) oyuna estetik alanda taninmis olan bu
kadar biiyiik payin kesinlikle gerekcesidir. Bu estetik faktor, herhalde, oyuna
biitiin vecheleri itibariyle niifuz eden diizenli bir bi¢cim yaratma saplantisiyla
Ozdestir. Oyunun unsurlarin1 belirtmek i¢in kullanabilecegimiz terimlerin
biiyilik bir boliimii estetik alanda yer almaktadir. Bunlar bize ayn1 zamanda

glizellik izlenimlerini aktarma iginde de hizmet ederler: gerilim, denge,

129 A g k., 29.
130 A g k., 26.
131 A g k., 27.
132 A g k., 27.
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salimim, birbirinin yerine ge¢cme, zitliki ¢esitleme, birbirine eklenme, ayrilma

ve ¢oziim.”**

Huizinga’nin ¢izdigi ¢eveeve dogrultusunda oyun kavramina dair yeni bir
tanima ulagmak miimkiin gériinmektedir; buna gore oyun, belirli bir zaman araliginda,
tanimlanmis bir mekanda, kurallar esliginde, goniillii oyuncular ile oynanabilmektedir.
Oyunun zaman, mekan, kurallar ve oyuncu bilesenleri, ilerleyen boliimde proje siireci
(zaman — yaratici siireg), atolye (mekan — gevresel kosullar), kavramsal ve mesleki
araglar (kurallar — ihtisas alani) ile 6grenci (oyuncu — yaratict birey) seklinde

degerlendirilecegi diistiniiliilecek olursa olduca 6nem kazanmaktadir.

Bu bakis agisiyla yaraticilik — oyun etkilesimi birey, siire¢ ve ¢evresel faktorler
olarak ele alimacak, daha sonra ise kurulan iligkinin sanat ve tasarim egitiminde

izdlistimiine bakilacaktir.

3.1. Yaraticihk — Oyun Etkilesiminde Birey

Yaratic1 bireyler, yiliksek farkindalik seviyeleri sayesinde problemleri dogru
tanimlama becerisine sahiptirler. “Cevredeki olaylar siirekli isleyen, deneyime aciklik
ve akici bir ilgi potansiyel dzgiinliigii tanimak igin biiyiik avantajdir.”’** Oyun
oynamak, bireye farkindalik kazandirma, ¢evreyi algilama ve deneyimlere agik olma
konusunda olduk¢a Onemli bir islev iistlenmektedir. Oyun deneyiminin bireyler
iizerindeki kazanimlarinin ortaya ¢ikmasi cogu kez bir zaman aralig1 gerektirse dahi,
kimi zaman sagladi1 yarar bir problemi ¢ozme esneklegi kazandirmak seklinde
hemen sonug verebilmektedir'**. Oyun, mekan ve kurallarla olan iligkisi sayesinde
cevre hakkinda Onemli bir veri elde aracidir. “Oyun hareket gerektirdiginden,

aragtirma da gerektirir. Dolayisiyla, oyun oynayan canli, oynadig1 oyun yiiziinden

133 A g k., 28.
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temas kurdugu cevrenin cesitli dzellikleri konusunda siirekli bilgi edinir.”!*¢ Bireyin

cevresiyle oyun vasitasiyla kurdugu iligskiye dair baska bir agiklama da su sekildedir:

“Cevreyle aktif bir sekilde i¢ ice olmak, muhtemelen daha az belirgin
olan baska yararlar saglayacaktir; ¢iinkii oyun sirasinda nesneler farkli
acilardan kelimenin tam anlamiyla incelenir ve ger¢ek diinyadaki nesneler
nadiren farkli agilardan ayni1 goriiniir (Bateson, 2000b). Bu tiir nesneler ne
sekilde goriiniirlerse goriinsiinler, bir kere deneyimlendiginde daha kolay
taninir. Nesnelerle oynamak muhtemelen bireyin c¢evresiyle ilgili islek bir
bilgi birikimi olusturmasina yardim eder; ¢iinkii oyun nesneleri tanimaysi,

nedensel iligkileri anlamayr ve diinyamin farkli goriiniimlerinde ayni

nesnelerin yer aldigini kesfetmelerini saglar.”'?’

Oyunun bireyler iizerinde onemli bir etkisi de oyunbaz tavir iizerinden
aciklanabilir gortinmektedir. Csikszentmihalyi yaratict bireyler iizerinde yaptigi
arastirmalarda, karakter yapilarinda degisiklik gosterseler dahi yaptiklari isi sevmek
ve tutkuyla siirdiirmek konusunda bireylerin ayn1 fikirde olduguna vurgu
yapmaktadir;. “Yaptiklar1 isi siirdiirmelerindeki sebep iin sahibi olma ya da para
kazanma umudu degil, hoslandiklar1 isi yapma firsatim yakalamis olmalaridir.
Farzetmeliyiz ki bu insanlarin ne yaptiklar1 degil neyi nasil yaptiklari hesaba
katilmalidir.”'*® Oyunbaz kisilik yapis1, cevresel faktorlerden kaynaklanan engellere
yepyeni yaklasimlar {iretebilecegi gibi, bir problemi farkli agilardan ele almay1 da
kolaylastirabilmektedir ki bu da yaratic1 bireylerde siklikla karsilagilan bir kisilik
yapist olarak degerlendirilmektedir. Oyuna dahiliyet goniilliilik esasma dayali
oldugundan, yaratici iiretim ile oyunbazlik arasindaki bag daha da giiclenmektedir.

Goniilli katilimm 6nemi ile ilgili Storr sunlar1 sdylemektedir:

“Gerek oyunun, gerek sanatin esas olarak goniilli etkinlikler
olduklarin1 kabul etmek, her ikisinin de genellikle ¢ikar gozetmeyen

etkinlikler olduklarm kabul etmek demektir. (...) Gerek oyunlar, gerek sanat

136 Bkz. (39), STORR, 150.
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yapitlar1 yagamin olagan seyrinin biraz diginda kalirlar ve istek ve dileklerin

99139

hemen doyurumu ile iliskili degildir.

Oyun, giindelik hayattan dzellikle ciddi olanin karsit1 olarak ayrismaktadir!'%.

Ciddiyetle oynanan bir oyun (her oyunda mutlaka oyun kurucu kurallar vardir ve bu
kurallara ciddiyetle uyan bireylerin uzlagmasi neticesinde oyunun var olusundan
bahsedilebilir), katilan bireylere eglence, gevseme, giinliik hayatin zorunluluk ve
rutinlerinden uzaklagma gibi avantajlar saglar ki bu durum kendi i¢inde tamamlanan
0diil mekanizmasimni olusturmaktadir. Huizinga’nin da dedigi gibi, “oyun 6zgiirliiktiir”

ve Ozglr birey yaraticidir. Bagka bir ifadeyle;

“Acik zihin, rahatlamis ve oyunbazdir. Merak ve ilgi ile doludur.
Cocukca bir sey vardir onda. Sosyal sozlesmede yer almayan yollar
kesfetmek icin alisilagelmis yoldan sapmayi sever. Oyunbazlik bazen
onemlidir. Ac¢ik zihin, bir esya ya da fikirle oynamay1 ve sanki ona ilk defa
bakiyormus gibi bakmaktan zevk alir. Bilinmesi gereken herseyi
bilemeyecegimiz ihtimaline ve bildigimizin de yanlis olabilecegine agik kalir.
Varsayimlara meydan okur, yeni baglantilar kurar ve diinyay1 gérmenin farkl
yollarim1 bulur. Agik zihin digerlerinin pek de ciddiye almadigi alanlarda

oynar ve ciddiyetle yaklasiimas1 gereken yaratilarla geri donerler.”'"!

Oyunun bireyler lizerindeki bagka bir etkisi de rol degisimi sayesinde
kaliplasmus diisiince ve yapilardan uzaklasmay1 saglamasidir. Ornegin baskin karakter
yapisindaki birey, oyun siirecinde ikincil bir rol {istlenebilir ya da bunun tam tersi ile
karsilasmak miimkiindiir'*>. Oyun bu yoniiyle de farkli bakis acilar1 kazandirma

konusunda islevseldir ve farkli bakis agilar1 yaraticiligi gelistirmektedir.

“Oyun bir tiir esnekligin yolunu agar; ¢linkii bir birey oyun oynayarak

beceriler edinebilir, fiziksel ve sosyal c¢evresini kavrayabilir. Oyunun bir
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sorunu ¢dzmede veya o an igin en iyi goriinen noktada saplanip kalmaktan

kurtulmada yaratici olunmasim saglayan 6zellikleri birey igin yararhdir.”'*

Oyun ve vyaraticilk arasinda bireye katki saglamasi bakimindan
iliskilendirilebilecek bir diger o6zellik de oyun davramismin dogrudan pratik bir
amacinin ya da gercek hayata dair bir faydasinin goriinlir olmamasindan 6tiirii bireyi
davranisinin normal ve ciddi sonucglarindan oyunun kurallart izin verdigi siirece
korumasidir'#. Yaratic1 faaliyette de birey, diisiincenin sinirlarmi zorlayarak daha
once diisiiniilmemis, liretilmemis olana yelken acar ve kimi zaman bunun toplumsal
sonuclarina katlanmak zorunda kalmaktadir. Oysaki, oyun oynayan birey i¢in davranis
kaliplarmin disina ¢ikmak ve orada dolasabilmek daha kolay olabilmektedir. May’in
de dedigi gibi “cagimizda kendiligindenligin yeni bir degerlenisinin ortaya ¢iktigi ve
katiliga kars1 giiclii bir tepkinin oldugu gerg¢ek. Bu, cocuksu oyun oynama yetisinin

degerlerinin yeniden kesfi ile birlikte gelisiyor.”'*’

3.2 Yaraticihik — Oyun Etkilesimi: Siire¢

Yaratici bireylerde bulunan bir bagka niteligin i¢gorii oldugundan bahsetmek
miimkiindiir. “I¢gorii bir seylerin igyiiziine dair derin bir anlays, bir seylerin igindeki
potansiyeli, bunun nereye gittigini gérme kapasitesidir. I¢gérii = merak + deneyim +
tanima’dir.” 46 Icgorii ve hayalgiiciine bagh olarak ortaya ¢ikan Onsezi ise, yaratic
slirecte kavrayis anma karsilik gelmektedir ve mantigin bilin¢gli yonlendirmesinden

bagimsiz olarak bir anda ortaya ¢ikan farkindalik olarak degerlendirilmektedir.

“Yaraticilik bir seyler arasinda baglant1 kurmaktan ibarettir. Yaratici

insanlara bir seyi nasil yaptiklari soruldugunda, kendilerini biraz mahcup

13 A gk, 72.
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hissederler ¢linkii aslinda bir sey yapmamuslardir, sadece bir sey gormiislerdir
ve o sey bir siire sonra gozlerine bariz goriinmeye baslamistir. Bunun nedeni
onceden gelen deneyimleri arasinda baglant1 kurabilmeleri ve yeni seylerle

sentezini yapabilmeleridir.” '’

Jobs’un burada bahsettigi ‘sadece bir sey gorme’ hali, daha 6nceki boliimde de
bahsedildigi iizere sezgi olarak da adlandirilmaktadir ve “birey i¢in genellikle gerekli
oldugundan daha az bilgiden yararlanarak ¢ozliime varma olgusu seklinde
tanimlanir*®,  Leski, bu farkina varma siirecini, eszamanlhlik olarak

nitelendirmektedir:

“Eszamanlilik daha 6nceden bilingalt1 tarafindan sezilmis bir olayin
duyusal alamimizda ortaya ¢ikmasi; dolayisiyla bir i¢gorii veya dnsezinin teyit
edilmesi hissi olabilir: daha 6nceden bilingaltinda var olan diisiinceler/hisler
arasinda kurulan ve duyusal alanda yapilan gozlemlerle/kesiflerle teyit edilen
baglantilar. S6z konusu baglant1 sadece ve sadece bilingli zihin onu ¢agirdigi
icin bilingli alamin bir parcast olur. Iki siirecin yay1 tekrar kesisir:
biliangaltindaki, farkina bile varmamis ya da unutmus olabilecegimiz, duyusal
girdiden gelen siireclerin yay1 ve bilingli diislince siireclerinin yay1. Eszamanl
olaymm ‘mantig1’ bilingli zihin acisindan goriinmez ya da bilinmez dahi

olabilir.”'*

Yaraticilik — oyun etkilesimini siire¢ odakli aciklayabilmek i¢in eszamanlilik
kavramindan yararlanmak miimkiindiir. Oyun oynarken nesneler/seyler ve hatta
kavramlar kendi varolus bicimlerinde derinlemesine incelenmektedir ve bu duyusal
girdiler ihtiya¢ oldugu zamanda biling diizeyinde yaratici bir liretimin pargas: haline
gelebilirler. Bagka bir ifadeyle; “nesnelerle oynamak muhtemelen bireyin ¢evresiyle

ilgili islek bir bilgi birikimi olusturmasma yardim eder; ciinkii oyun nesneleri

147 Steve JOBS, http://news.stanford.edu/news/2005/june15/jobs-061505.html
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tanimay1, nedensel iliskileri anlamay1r ve diinyanin farkli goriinimlerinde ayni

nesnelerin yer aldigmi kesfetmelerini saglar.”**

Oyun da yaraticilik gibi, birbiriyle iliskisiz goriinen diisiinceler, seyler veya
kavramlar arasinda yeni baglantilar kurmak suretiyle yeni bigimler olusturmakla
ilgilidir ve bu yeni baglantilar oyun oynarken sezgisel yollarla kurulmaktadir. Oyun,
oyuncular i¢cin orada ve o anda tiim varligiyla olmay1 gerektirir; hi¢cbir oyuncu daha
once tasarladig1 oyunu yineleyemez ¢iinkii oyun siiprizlerle doludur. “Bu nedenle oyun
yaraticiligr tesvik etmek ve dolayisiyla inovasyonu kolaylastirmak icin etkin bir
mekanizmadir. Bambagka diisiinceleri yeni birlesimlerde oyunbazca yeniden
diizenlemek, yeni bakis acilar1 kazanmanin ve dnceden bilinmeyen olanaklara kucak
acmanin gii¢lii bir aracidir. Karsiliginda bir sey kazandirip kazandirmadigma onem

verilmeksizin, yeni seyler yapmay1 veya yeni diisiincelere sahip olmayi gerektirir.”!!

Sanat eseri ile oyunun tek bir 6znesi oldugundan ve bu 6znenin sanat eserini
ya da oyunu deneyimleyen degil, eserin ya da oyunun kendisi oldugundan s6z eden
Gadamer, oyunun kendi amacin1 oyuncunun oyuna kendisini verdigi siirece

gerceklestirmesi ile sanat eserinin var olus bi¢imini birlikte ele almaktadir'>?

.Oyun ile
sanat eseri arasindaki iligkiyi ‘sanki/ -mig gibi’ olma 6zelligi ile derinlestiren diisiiniir,
sanat eserinin sembolik karaktere sahip olmas1 bakimindan iiretilme siirecinin 6tesinde
deger tasidigmnin vurgusunu yapmaktadir. “Sanat deneyimi, yapmin oyun karakterini,

tam da onun ‘oynaniyor olma’ gercegini 6n plana ¢ikaran diger boyutunu da sunar.”'>?

Cagrisimsal teoriye gore daha once iliskilendirilmemis olgular arasinda iliski
kurmanm ¢ farkli yonteminden bahsedilmektedir. Bunlardan ilki, ‘mutlu tesadiif’
veya ‘sans eseri kesif® olarak nitelendirilebilir; yaratict siirecte sonuca gotiirebilecek
unsurlara sans eseri yakin olan birey, gerekli iliskisel unsurlar1 uyariciya g¢evresel
gbriinlim ile ¢agrisim yapabilecek mesafede oldugu i¢in kurabilmektedir. Kimi zaman
0zgiin sonuglar, yakin ¢evredeki bir 6geyi diger bir 6genin ilizerine atamakla, kisacas1

ikisi arasinda bag kurmakla elde edilebilmektedir. Elbette bu noktada bireyin, bu

150 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 45-46.

151 A g.k., 62.

152 Hans-Georg GADAMER, Truth and Method, Ing. Cev. J. Weinsheimer, D. G. Marshall, 102-106.
153 Hans-Georg GADAMER, The Relevance of the Beautiful, ing. Cev. Nicholas Walker, 127.
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iliskiyi kurabilecek farkindalik ve algi seviyesinde olmasi gerekmektedir. Yaratici
sonuca gotiirebilecek bir diger yontem ise ‘benzerlik’ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Gerekli iligkisel unsurlar, bu unsurlarin benzerliginin sonucu yakmlik ile ¢agrisim
yapmis ve yaratici ¢oziim, esadlilik, kafiye, kelimenin striiktiir ve ritmindeki benzerlik
ya da tanimlanan objenin benzerligi sayesinde ortaya ¢ikabilmektedir. Son yontem
olarak ‘aracilik’tan bahsedilmektedir; gerekli iliskisel unsurlar, ortak unsurlarin
aracilifiyla cagristm yapmis olabilir. Bu, iliskisel unsurlarin her birinin, biiyiik
onemleri ile sembollerin kullaniminin zorunlu oldugu (s6zlii, matematiksel, kimyasal

v.b.) alanlarda biraraya gelmelerini ifade etmektedir.'>*

Burada sozii gecen tesadiif, benzerlik ve aracilik unsurlarinin her biri oyun
oynarken basvurulan yontemler olarak 6nem kazanmaktadir. Oyunlar yinelenebilir
Ozellikte olmakla birlikte her oyun kendi baslangig-bitisi arasinda biriciktir, tesadiifler
oyunun seyrini her an degistirebilir. Benzerlikler ise ¢ogu oyunun vazgecilmez bir
parcasini olusturmaktadir; basit bir cocuk oyunu ile 6rneklendirmek gerekirse, bir
cocugun kucagma sigabilecek ebatta bir yastik, herhangi bir nesne oyun siiresince
bebek gorevini iistlenmektedir. Aracilik ise, ayni islevi goren nesneler arasinda

degisim yapmak bi¢iminde birgok oyunda karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyun, yaratici siirecin ilk karsilasma evresinden itibaren siirece dahil
olabilmektedir. Daha 6nceki boliimde agiklanan karsilasma ani; problemi ya da
iizerinde caligmaya deger olani gérme, algilama ve tanimlama evresi olarak
Ozetlenebilir. Oyunlar ise her zaman belli bir hedefe yonelik etkinliklerdir ve oyunun
hedefi net, sinirlar1 bellidir. “K6tii tanimlanmais bir problem, problemin sadece belli bir
andaki durumundan baska birsey degildir.”'>> Oyun oynamak, problemin 6ziinii
algilamada, problemi ige yarar birimlere ayirmada; baska bir ifadeyle problemi dogru
tanimlamada ise yarar katkilar saglamaktadir. “Oyun kurallar1 ¢ignemeyi; oyunbaz
oyun ise, bunu yaparken eglenmeyi gerektirir. Oyundan, ileride karsilasilacak yeni bir
zorlugu c¢ozmek icin, muhtemelen baska bakis acilar1 ve araglarla birleserek

kullanilabilecek yeni bir bakis agis1 veya biligsel bir arag ¢ikabilir.”!%

154 Bkz. (17), MEDNICK, 221-222.
155 Bkz. (23), ROUQUETTE, 82.
156 Bkz. (4), BATESON — MARTIN, 76.
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Oyun deneyiminin temelinde, oyunun pargasi olmanin verdigi doyumdan 6tiirii
bir etkinlik veya diisiince siirecine digsal gilidiilenme olmaksizin, bireyin igsel
giidiilenmesi sayesinde bir seyler yapmanin yeni yollarmi kesfetmeye gotiirmesi
yatmaktadr™’. Iyi tammlanmis bir problem ya da fikir iizerinde yogunlasan yaratici
birey i¢in bu i¢sel 6diil mekanizmasi oldukca degerli olmaktadir; ¢linkli yaraticilik
iizerine yapilan aragtirmalarda digsal bir 6diil ugruna ¢alisan bireylerin daha az yaratici

iiretimlerde bulunduklar1 Csikszentmihalyi tarafindan su sekilde ifade edilmektedir:

“I¢sel giidiilenme, yapilan isin kendisinden alman zevkten veya isi
tamamlamanin verdigi tatminden kaynaklanir. igsel olarak giidiilenmis kisi, ¢oziim
bulmak i¢in ugrasmanin kendisi yeterli bir 6diil oldugu i¢in bir problemi ¢ézmeye
caligir. Psikolojik arastirmalardan elde edilen kapsamli kanitlar insanlarin, 6zellikle

istege bagl isler yaptiklar1 durumlarda, digsaldan ¢ok igsel olarak giidiilendiklerinde

daha ¢ok calismaya egilimli olup daha iyi performans sergilediklerini gostermistir.”**

Yaraticilikla ilgili tartismalarda, yeni diisiinceler iiretmeyi artiran kosullarin
cogu tam da oyun araciligiyla; ozellikle de maksak diistinmeyi ve daha oOnce
iligkilendirilmemis diisiinceleri birbirine baglamayi gelistiren, pozitif, neseli bir duygu
durumunun eslik ettigi oyunbaz oyunla tretilen kosullar oldugu vurgulanmaktadir.
Pozitif sosyal etkilesimler, dogru duygu durumunu olusturmada biiyiik olasilikla
onemli goriinmektedir. Ayn1 sekilde agir kisitlamalardan kurtulmak ve stressiz (ama
asir1 gevsetici olmayan) bir ortamda bulunmak da 6nem tasimaktadir. Birey merak
duydugunda ve siiprizlerin pesine diistiigiinde, igsel giidiillenme ve kivrak diisiinme
artmaktadir. Bu etkinlikte anlik basar1 ya da basarisizligin 6nemi yoktur, en azindan
etkinlik devam ederken. Cogu zaman hicbir yere gotiirmeyen ama kimi zaman da
gercekten ilging bir yere gotiiren pek ¢ok ¢ikmaz sokaga girmek oyunun 6ziinii

olusturmaktadir.*®

Oyun ve yaratci siire¢ arasinda iliskilendirilebilecek bir diger dnemli husus da

yaratici slirecin kulucka evresinde ortaya ¢ikmaktadir. Yaratict birey uzmanhigini

157 Ag.k., 100.
158 Bkz. (22), CSIKSZENTMIHALY], 81.
159 A g.k., 100.
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kapsayan alanda ¢alismaya deger bir mesele oldugunu algiladiginda, yaraticilik siireci
genellikle bir silire yeraltindan seyretmektedir. Kulucka doneminin kanitlari,
yaraticinin meseleyle ugrastig1 ve problemin dogasini ani bir ongdriiniin gelisiyle
hatirladig1 fakat orta seviye bilingte zihinsel bir adim hatirlamadigi, kesiflerin
raporlarindan gelmektedir. Problemi algilama ve ¢dziimii sezme arasindaki bu bos alan
sebebiyle kulugka doneminin vazge¢ilmez asamasinin, biling siireci araliginda yer

aldig1 farzedilmektedir.

Anlasilmaz niteliginden dolay1 kulugka donemi tiim siirecin en yaratict kismi
olarak distliniilmektedir. Biling dizileri belirli kapsamda mantik ve rasyonalite
kurallar1 ile analiz edilebilmektedir. Fakat karanlik alanda olan sey alisilmig analizlere
kars1 koymakta ve bireyin calismasini sarmalayan gizemi akla getirmektedir. Birey
neredeyse, a¢iklama olarak ilham perisinin sesine bagvurma, mistizme dogru donme

ithtiyaci hissetmektedir.

Yaratici kisiler tizerinde arastirmalarini kitabinda toplayan Csikszentmihalyi,

Frank Offner’dan bir alint1 yaparak ara vermenin énemini vurgulamaktadir:

“Size, bilim ve teknoloji her ikisinde de buldugum tek birseyi
sOyleyecegim: Eger bir probleminiz varsa oturup onu ¢ézmeye ugrasmayin.
Ciinkii ben higbir zaman problemleri sadece oturup diislinerek ¢ézmedim.
Coziimler gecenin bir yarisinda, arabam kullanirken, dusumu alirken ya da

bunun gibi durumlarda geldi.”'®

Benzer sekilde Hazel Henderson, yeni fikirler liretmek i¢in yiiriiyiis yapmak ya
da bahcede calismak gibi fiziksel aktivitelere bagvurdugundan bahsetmektedir ve bu
ara vermenin ardindan g¢aligmaya basladiginda fikirlerin ozgilirce aktigmi ifade

161 Bunun gibi érnekler gogaltilabilir ancak énemli olan husus, smirlar1

etmektedir
belli olan bir ara vermenin yaratict siirece sagladigi katkiyr Oziimsemekten

gegmektedir.

160 A g k., 99.
161 A g k., 99.
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Yaratic1 siliregte, ara vermenin calismaya baska bir katkisi da bildigini
unutmaktan gecmektedir. Rode Island Tasarim Okulu profesorlerinden Kyna Leski,
bilingdisinin beklenmedik baglantilar1 sunmasia olanak verecek kadar bir siire
caligmaya ara vermenin dnemini vurgulayan yazarlardan biri olarak dne ¢ikmaktadir.
Leski, ¢aligmaya odaklanan bireyin, kaynak konusu ile arasma belli donemlerde bir
mesafe koyarak uzaktan bakmasinin, baska bir deyisle, bildigini unutmasmin verimli

sonuglar1 olacagini su sekilde ifade etmektedir:

“Duraklamay1, kurdugunuz ¢er¢evenin digin1 gérmek, yaratici siirece
yeni uyaranlarin girmesine izin vermek, baska bir fikri harekete gecirmek i¢in
bir firsat olarak goriiyorum. Mantikli kararlarin tekrarlayan yolundan
ayrilmak igin bir sans. Ara vermek sizi somuttan bagimsiz kilar ve
soyutlamay1 yeniden size tamtir. Uzerinde calistiimz seyi, daha 6nceden
kurulmamig baglantilar yoluyla doniistiirme firsati olabilir. Ne kadar siireyle

olursa olsun durarak, inat¢1 tutumunuzu gevsetebilir ve daha acik fikirli hale

gelebilirsiniz.”'%

Leski’nin yorumlarindan da anlasilacagi lizere ¢aligmaya ara vermek yaratici
stireci kesintiye ugratmak anlamina gelmemektedir, siire¢ biling dis1 diizeyde kesintiye
ugramadan devam etmektedir. Burada ara vermek, yogunlasilan konuya mesafe
koyarak daha genis kapsamli gérmek i¢in bir firsat sunmaktadir. Bu noktada bir kez
daha oyun oynamanin yapici etkisinden s6z etmek miimkiin gériinmektedir. Oyun,
taniml1 bir zaman araliginda bireyi yapmakta oldugu isten uzaklastirabilirken, dogas1

geregi yaratici bireye yeni olanaklar, farkli diisiinme bigimleri sunacaktir.

Konuyla ilgili ¢ok aciklayict bir 6rnek sunmasi bakimindan Duncker’in
deneyinden s6z etmek gerekmektedir. Duncker, iki gruba ayirdigi katilimeilaridan
karigik bir nesne grubunun arasindan denge islevi gorecek bir nesneyi bulmalarini
istemektedir. Nesnelerin arasinda bir logaritma kitabi1 bulunmaktadir ve deney
kapsaminda hedef nesne bu kitap olarak belirlenmistir. Deneyde ortaya sdyle bir sonug

cikmaktadir; bu kitabi daha Once logaritma tablosunun kullanimiyla ilgili bir

162 Bz, (123), LESKI, 154.
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matematik problemi ¢dzmek i¢in kullanmis olan katilimcilarin bir dengeleyici nesne
olarak gorme sikligi, kitabr daha 6nce kullanmamis katilimcilara oranla daha diisiik
oldugu anlagilmaktadir. Daha Onceki kullaniminin kitab1 tanimli bir islev igine
sikigtirmasi, onun yeni bir gereg yapilanmasi iginde algilanmasina engel olmaktadir ',
Bu deneyden de anlasilacagi {lizere, ‘seyleri’ nasil gordiigiimiize dair kesin
yargilarimizdan kurtulmadigimiz siirece yaratict siiregte bir takim aksakliklarla
karsilagilmast ¢ok olasidir ve oyun nesneleri yeniden gdérmek, farkli bigimlerde

algilamak i¢in Ozellesmis yontemler sunmaktadir. Bildigini unutmak ve yeni

bi¢cimlerde yeniden tanimak i¢in oyun oynamanin fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.

Dursun, “insan oyun sahasinin igerisinde seyleri, nedenleri ve sebepleri ile
disiiniir. Karsilastig1 ve yiizlestigi olaylarin nedenini sorar ve bu yonde sebep arar ya
da bu sebeplerin verilmesini, sunulmasmi talep eder”!'®* diyerek oyunlarm neden-
sebep iliskisinin seylere yeni bakis acisi kazandirmasinin 6nemini vurgulamaktadir.
Yeni nedenler elde etme ugruna dogada ve ¢evresindeki seylerin ‘nasil’1 ve ‘neden’i
iizerinde sorgulama, arastirma dongiisiiniin oyunlarda karsilasilan temel ugraslardan
oldugunu ifade etmektedir. Bu ugrasin niteligi bilinen nesnelere yeni neden — sebep

iligkileri ortaya ¢ikarmasi yoniinde degerlendirilmektedir.

Yogun ¢alismanin ardindan gelen kulugka evresinde, konudan uzaklasabilmek
ve bagka diizeyde kavramlarla ilgilenmek siireci kolaylastirmaktadir. Fakat daha 6nce
de bahsedildigi gibi; yaratici siirecin karsilasma, yogunlasma, kulugka ve kavrayis
asamalar1 ¢izgisel ya da dongiisel bir sekilde isleyis gostermekten ziyade igice gegmis
asamalardan olusmaktadir ki bu ifade, siirecin her agamasinda durup bir ara vermenin
gerek siirecin akisma olumlu anlamda katki saglayacagindan gerekse kavrayis igin

gerekli kulucka evresinin bizzatihi kendisi oldugundan anlam kazanmaktadir.

“Yalnizca bazi rahatlama anlarinda, ya da giiniin isleyisinden
uzaklastiginda, kahvaltida, otobiise ayak basarken, bir kar firtinasinda yalniz
hizli bir yiiriiyiiste, erken bir sabah saatinde kiiltlir uzaklastiginda, belli bir
anda 6z yalnizken kiiltiirden bir an olsun giivende oldugunda, fikir tertemiz,

ustaca ve cabasiz gelir. Bir insanin kendisi i¢in ilham verici anlar1 bunlar

163 Bkz. (23), ROUQUETTE, 75.
184 Yiicel DURSUN, Oyunun Ontolojisi, 85-86.
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olmalidir, stislii taklitlerden, kamuflajdan, kiiltiirel yanlis betimleme
tiirlerinden, yasamak i¢in mecbur oldugu savunmadan, biling diisiincesinin,
planlarmnin, iletisiminin, davranis ve roliiniin ne renk oldugundan kurtuldugu
anlar. (...) Bu gibi anlarda (ilham anlar1 olarak adlandirdigimiz bir yaratici i¢in

cok ender anlar) dayanigma, uyum, evrenle iletisimindeki giivenli anlarinda,

bu iimitli anlarda o kisi 6zgiinliigiinii hisseder, yaratict olur.”'®’

Bireyin kendini 0zgiir, dayanisma ve uyum halinde hissettigi, kiiltiirel
baskilarin, kisinin kendi ego smirlarmin gevsedigi bir diger durum da agik¢a oyun
oynamaktir. Oyun siiresince bireyler, gevsemis ve rahat bir durumdadir ve oyuna
odaklanarak Csikszentmihalyi’nin betimledigi ‘akis’ halinde bulunurlar. Akis, kisinin
dikkatini biitiiniiyle yaptig1 ise vererek zamanin nasil gectiginin farkinda olmadigi
psikolojik durumu ifade etmektedir'®®. Akis hali, kisinin ugrasmakta oldugu etkinligin
veya i¢cinde bulundugu durumun birey i¢in dogal ve kendiliginden 6diillendirici olmasi

anlamina gelmektedir. Oyun gibi yaratici siire¢ de akista olmay1 gerektirmektedir.

Siire¢ odakli yaraticilik — oyun etkilesimi incelendiginde altinin ¢izilmesi
gereken bir bagka dnemli unsur da sinirliliklar olmaktadir. Yaraticiliktan bahsederken
‘sinirlar 6tesinde diisiinmek’ gibi bir tabirin kullanimi, herseyden once smirlarin
varligin1 ve kabuliinli gerektirmektedir. May, “yaratict edim insani smirlayan seyle
birlikte ve ona karsi ortaya ¢ikar” demektedir ve soyle devam eder; “biling, olanaklar
ve smrhiliklar arasindaki diyalektik gerilimden dogup gelen bir farkindaliktir.%’
Yaratici1 siiregte de bir c¢alismayr nihayete erdirebilmek, onu iretim ile
neticelendirebilmek i¢in smirliliklara ihtiyag duyulmaktadir; aksi takdirde birey, hep
bir adim daha ilerisini gorme ¢abasi icerisinde kalabilir ve siireci tamamlayamaz. Daha
once de bahsedildigi gibi, yaratici bir {irlinle sonuglanmayan yaratict bir siirecten
bahsetmek miimkiin degildir. Oyun ise, taniml1 bir mekanda, baslangic1 ve sonu olan

bir zaman aralifinda ve dnceden belirlenmis kurallar dahilinde faaliyet gdsterilen bir

eylem niteligi tasimaktadir. Bu tanimiyla dahi oyun yaratici bireyde siirlarin varligmna

165 Bkz. (79), ANDERSON, 17.
166 Mihaly CSIKSZENTMIHALYI, Ak, Cev. Baris Satilmis, 24.
167 Bkz. (38), MAY, 126.
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ve kabuliine dair farkindalik yaratacagi dikkat ¢ekici olmaktadir. Siiresiz, mekansiz,

kuralsiz, kisacast sinirsiz bir oyun oyun degildir.

3.3 Yaraticilik — Oyun Etkilesimi ve Cevresel Faktorler

Yaratict olarak nitelendirilen fikir ya da {riinler pek cok kaynagin
birlikteliginden dogmaktadir. Bu kaynaklar bireysel diizeyde genis bir ilgi alani
anlamina gelmekteyken, daha genis kapsamda bireyin yasam alani, toplum ve kiiltiir
ile iligkilidir. Merak duygusu yaraticiliga giden ilk adim olarak degerlendirilecek
olursa; baskilayici ¢evre ve toplumlarda merak i¢cin ¢ok az firsat vardir, 6zgiir fikir
iiretimi i¢in alinan riskte ve kesifte ¢ok fazla engel ile karsilagilmaktadir ve bu ylizden

yaratici ¢iktry1r miimkiin kilan motivasyon kolaylikla ortadan yok olabilmektedir.

Cevresiyle etkin iletisim halinde olan insanlarm daha yaratici diistinebildikleri
bilinmektedir. Cevreyle iletisimi iki ana baslik halinde incelemek gerekirse; ilki
bireyin fiziksel ¢evresiyle iletisimini kapsamaktadir. Yapilan arastirmalarda sesler,
konusmalar gibi dis uyaranlar1 filtrelemekte zorlanan, dikkati baska yone kolayca
kayabilen bireylerin, birbiriyle ilgisiz goriinen disilinceleri bir araya getirme
olasiliklarmmn daha yiiksek olmasindan 6tiiri daha yaratici olduklar1  oOne

stirilmektedir!®®

. Bir kez daha tekrarlamakta yarar var ki oyun, ¢evreyle etkin iletisim
kurmanin 6nemli bir yolu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun oynayan bireyler,
renkler, sesler, bigimler konusunda algis1 agik olmalidir. Bunu ¢ok basit bir ¢ocuk
oyunu ile agiklamak miimkiindiir; istop adindaki ¢ocuk oyununda bir ebe secilir ve
secilen kisi oyunculardan birinin adini1 sdyleyerek topu havaya atar. Topu havada
tutamay1p yere diisiiren oyuncu, topu yerden aldiginda "istop" diye bagirir. "Istop"
kelimesini isiten diger oyuncular kagtiklar1 yerde kalirlar. Ebe istop dedikten sonra bir
de renk soyler. Diger oyuncular rengi duyar duymaz tekrar etrafa kacisip bu rengi
bulmaya ¢aligirlar. Bulduklarinda da o rengi barindiran seye dokunmalar1 gerekir. Bu

siire i¢cinde ebe, sOylenen rengi bulamayan oyunculari topla vurmaya calisir.

Vurabilirse, sira vurulan oyuncuya gecer ve o bir renk sdyler. Diger oyuncular yine o

168 Bkz. (4), BATESON — MARTIN, 84.
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rengi bulmaya calisir. Herkes sdylenen rengi bulabildiyse bu kez ebe olan kisi ve
oyuncular tekrar bir daire olustururlar ve ebe olan kisi bir isim sdyleyip topu havaya
atar. Oyun ayni1 sekilde devam eder. Bu oyun 6rneginde de goriilmektedir ki, katilan
oyuncular gerek ebenin sesine, gerekse cevredeki renklere karsi duyarli olmakla

oyunda kalabilmektedir.

Yaraticiligi tesvik eden cevresel kosullarin, siirekli doniisim ve degisim
halinde olmasi1 gerektigi bilinmektedir'®. Oyunlar fiziki ortamu farkli bir gozle
gorebilmeyi saglamanin yani swra, bu ortamin tekrar sekillendirilmesine katk1
saglamaktadir. Yaratict birey, cevresiyle aktif iletisimini siirdiirebilmek i¢in kendi
kisisel alanini kurgulayan konumundadir ve bu yaratici ifade i¢in gerekli olan ig¢sel
motivasyonu saglamaktadir!’’. Kuramsal fizik¢i Richard Feynman’m Nobel fizik
odiiliinii kazandiran kesfi, cevreyle aktif iletisimde olmasmin yaratict doniigiimiine

giizel bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir:

“... Kafeteryada otururken etraftakilerden biri tabagini havaya firlatti.
Tabagin havadayken yalpaladigimi gordiim ve istiindeki kirmizi Cornell
madalyonunu fark ettim. Madalyonun yalpalamadan daha hizli dondiigiini

gozledim.

Yapacak bagka bir seyim olmadigindan donen tabagin hareketini

incelemeye basladim.

(.)

Oyun oynamak niyetiyle bilmeden basladigim -aslinda ¢alistigim- bu
problem, benim Los Alamos’a gitmek i¢cin yarim biraktigim tezimdeki

problemlere benzer, eski moda harika bir seydi.

O konuyla caligmak ugras1 gerektirmiyordu. Bu seylerle oynamak
kolaydi. Sise mantar1 agarmmscasina her sey ugrasisiz disar1 akiyordu.
Neredeyse bu c¢ikisa direnmeye c¢alisim. Yaptigim is en basta Snem

tasimiyorduysa bile artik Onemliydi. Nobel Odiilii almami saglayan

189 B. A. HENNESSEY - T. M. AMABILE “The Role of The Environment in Creativity”, 12.
10 Doris B. WALLACE “Giftedness and The Construction of a Creative Life”, 371.
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diyagramlar ve tiim diger isler iste o yalpalayan tabagin doniisiinden

cikmustir.”t"

Cevreyle etkilesimdeki bir diger baslik ise diger insanlarla etkin iletigim
kurmaktan ge¢mektedir. Sosyal ¢evre ile giivenli bir iletisim halinde olan bireylerin
daha yaratic1 olduklart bilinmektedir. Oyunbaz oyun, basari kaygist olmaksizin
oynanmaktadir ve bu sayede bireyin diger kisilerle kurdugu iletisimde giliven
duygusuna olumlu ydnde etki saglamaktadir'’?>. Giiven duygusunu gelistiren birey,
elestiri kaygis1 olmaksizin 6zgiirce fikirlerini paylasabilmektedir. “Dostuklar, yaratici
insan ekolojisinin 6nemli bir parcasin1 olusturmaktadir. Ka¢ tane sanatsal ve
entelektiiel hareket, kafelerde, problemleri uzun uzun tartisirken, sinirlamalarin ve

olasiliklarin taslagimi cizerken ve kesfetmenin kolektif yolculugunda baslamistir.”!”3

Yaratici fikir tiretmede kullanilan birgok teknik, insanlarin birbirleriyle iletisim
halinde olmasmma imkan sunmaktadir. Grup c¢alismasinda insanlarin, yalniz
calisanlardan daha yaratici fikirler ortaya koyduklarini fark eden Alex Osborn, ‘beyin
firtinas1’ (brain storming) adinda yaraticiligi tesvik eden bir yontem gelistirmistir. Bu
yontemde, gruptaki herkes elestiri kaygis1 olmaksizin fikirlerini o6zgiirce dile
getirebilmekte ve Ozellikle nicelik bakimindan ¢ok, nitelik bakimindan smra disi
fikirlere yer verilmektedir. “Beyin firtinasi siireci ise yaradiginda, sosyal
engellenmelerin asildig1 ve yaratic1 diisiincelerin dzgiirce aktig1 iddia edilmistir.”**
1950’lerde tanimlanan bu teknik giiniimiizde hala ¢esitli alanlarda kullanilmakla
birlikte; kendi koydugu elestirel olmamak, grubun tiim {iyelerinin es katilimi gibi
kurallara uyulmamasi neticesinde gerekli giiven ortamini olusturmada basarisiz
oldugu gerekgesiyle basar1 orani diisiik oldugu iddia edilmektedir. Oysa oyunbaz

tavirla oynanan oyunda, tiim bireyler oyunda olduklarinin bilincindedir ve sosyal

engellenmeler ortadan kalkmaktadir.

171 Richard P. FEYNMAN, “Eminim Saka Yapiyorsunuz Bay Feynman”: Merakl Bir Sahsiyetin
Maceralari, Cev. Tuncay incesu, 172-173.

172 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 106.

173 Bkz. (113), BARRON, 127.

174 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 105.
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Cevresel kosullar1 degistirerek yaraticiligr artirmak miimkiin goriinmektedir.
Bu sebeple yaraticilik odakli birgok sirket kurum i¢i diizenlemelere gitmektedir.
Bunlara 6rnek olarak 3M, Google, Netflix gibi sirketler gosterilebilir. Bu sirketler,
calisanlarina gerek serbest zaman yaratarak, gerekse birbirleri ile iletisime gececekleri
sosyal alanlar olusturarak ¢alisma ortamlarmi daha eglenceli kilmaktadir!”. Benzer
sekilde c¢alisanlarmi oyun oynamaya tesvik eden ve hatta oyunu c¢alisma
aliskanliklarma dahil eden Ideo gibi tasarim firmalarin sayis1 giin gectikce

176

artmaktadir’' '°. Bu konuda yapilan aragtirmalar gostermektedir ki;

“Yaratic1 etkinliklerle ugrasan yetiskinler acgisindan dolayl etkiler
tagir. Bu sonuglar bize yetigkinlerin yaraticiliginin da g¢ocuklarinki gibi
artirllabilecegini gosterir, en azindan kisa vadede. Beyin firtinasi ve diger
popiiler tekniklerden farkli olarak gruplarda oyunbaz oyunu tesvik etmek,

kuruluslarin daha yaratici, dolayisiyla daha inovatif olmalarina yardimci

olabilir.”*"’

Oyun oynamak ve yaratict lretimde bulunmak ayni anlama gelmemekle
birlikte; oyunun yaratici birey, siire¢ ve gevresel kosullar tizerinde etkili olabilecegi
goriilmektedir. Ik boliimde de deginildigi iizere; yaraticilik egitim olmadan ortaya
¢ikmaz, ancak uygun kosullar saglandigi takdirde yaratici birey cesaretlendirilebilir ve
arastirmalar da gostermektedir ki yaraticilik gelistirilebilmektedir. Bu tespit 1s1g3imnda
yaraticilik — oyun etkilesiminin giizel sanatlar alani lisans diizeyi egitiminde ne sekilde

kendine alan agacagi arastirilacaktir.

175 A g.k., 105.
176 Tim BROWN “Yaraticilik ve Oyun Hakkinda”
177 Bkz. (4), BATESON - MARTIN, 158-159.



4. GUZEL SANATLAR EGITiMINDE YARATICILIK VE OYUN

Tiirkiye’de giizel sanatlar alaninda egitim veren {iniversite boliimlerinin kendi
internet sayfalarindan alman bilgilere gore, misyon ve vizyonlarinda yaraticilikla

iligkili su aciklamalara rastlanmaktadir:

“Giizel Sanatlar Fakiiltemiz, uyguladigi ¢ok yonlii program ile yaratici
fikirden yola c¢ikarak, gerek grafik gerekse moda ve tekstil sektoriiniin
gereksinimlerini karsilayacak uygulanabilir ve tiiketilir bir iiriin haline getirebilen;
cagdashigl, yeniligi ve dzglinligli goz ardi etmeyen, duyarli, hosgoriili ve coskulu
geng beyinler yetistirmeyi hedefleyen 6grenci merkezli bir egitimi amaglamistir. Bu
amag dogrultusunda 6grencilerini; kisisel egilimlerin gelistirilmesi, yaraticilik, bulus
ve yapicilik gibi gizil giiglerin disa vurumunu saglatacak yetenegin kazandirilmasi;
yaratici ve 6zgilin Onerilerin sunulmasi yoniinde gerekli bilgi ve becerilerle donatarak

yetistirmeyi ilke olarak benimsemistir.”*’®

“Egitim ve Ogretimde, Ogrencinin yaratici giiciinii agiga ¢ikartmayi,
sezgilerini gelistirmeyi, arastirma, uygulama, deneme, denetleme ve sonuglandirma
stireclerini ve bunlarla ilgili bilimsel metotlar gelistirme ve diistinme becerileri

kazandirmay1 amaclayan bir yol izlenmektedir. Egitim programlarimizda, giincel

teknolojik ve sanatsal yaklagimlar benimsenmistir.”1’®

Tiirkiye’deki giizel sanatlar fakiilteleri altinda yer alan béliimlerin misyon ve
vizyonlarinin incelenmesi sonucunda, giizel sanatlar fakiiltelerinin ana hedeflerinden
birinin ‘yaratici birey’ yetistirmek oldugu ve egitim programlarinin da bu isleyise katk1
saglamak tizere olusturuldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu veriler bir araya geldiginde,
giizel sanatlar alaninda yaraticiligin birey, siire¢ ve g¢evresel kosullar ¢ercevesinde

incelenmesi bir kez daha 6nem kazanmaktadir.

Oyunun tanimindan elde edilen ¢ikarima gore, belli bir mekanda, sinirlar1 net

bir zaman araliginda, kurallar dahilinde ve tanimlanmis araglar1 kullanarak olusturulan

178 https://www.arel.edu.tr/guzel-sanatlar-fakultesi, 13.05.2019
179 http://www.msgsu.edu.tr/tr-TR/guzel-sanatlar-fakultesi/127/Page.aspx, 13.05.2019
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yapi1 ile gilizel sanatlar alaninda atdlye dersleri zaman, mekan, kurallar ve araglar
smirliliklartyla eslesmektedir. Bu atolye derslerinin amaci “6grencinin verilen
konulardan yola ¢ikarak 6zgiin bir proje gelistirmesi ve projesini uygulamali olarak

sonuclandirabilmesi”'®

olarak tanimlanmaktadir. Bu bakis agis1 dogrultusunda,
yaraticilik ve oyun etkilesiminin, giizel sanatlar alaninda degerlendirilmesi

hedeflenmektedir.

Sanat ve tasarim alaninda, oyun atolyeleri ilk olarak Bauhaus doneminde
karsimiza ¢ikmaktadir. Donemin egitmenlerinden ressam ve sanat kuramcist olan
Johannes Itten (1888-1967) o&grencilerinin  ‘siibjektif deneyimlerden objektif
sonuglara’ ulagmalarini hedefledigi ‘sezgi ve metot’ atolyeleri gerceklestirmekteydi.
Bu atdlye ¢aligmalarma beden ve nefes egzersizleri ile baslayarak, ogrencilerin
rahatlamasi saglamakta ve yaratmak igin gormek gerektigi prensibinden yola
cikmaktadir. Bireyin kendi ritmini kesfetmesi ve bunu yaratici siliregte ortaya
cikarmasi gerekliligini egitim modeline yansitan Itten, 6grencilerine reprodiiksiyon
caligmalar1 yaptirirken dahi benzetme kaygisi glitmemeleri konusunda yonlendirme
yaparken, aslinda bu reprodiiksiyon calismalarmin kendi yasam deneyimlerinden
kattiklar1 ile anlam kazanacagmin vurgusunu yapmaktadir. Bununla birlikte bu
atolyelerde dogal malzemeler ile ¢alisilmaktadir. “Dogal objeler ve malzemelerle
caligmanin amaci, her malzemeyle agik ve anlasilabilir tiriinler ortaya koymaktu. (...)
Diisiindiikleri her tiir malzemeyi oyun oynar gibi kullaniyorlardi.”*® Bu atdlyelerde,
kolektif calismalar 6n planda tutulmaktaydi. “Oyun s6lene, sdlen ise, is ise oyuna
doniisiir” ilkesinin temel alindig1 Bauhaus atdlyelerinde egitim, sanat¢i ve zanaatgi is
birligi, sanat, elis¢iligi, sezgi ve yontem biitlinliigii i¢inde verilmektedir ve bu katilime1

egitim sisteminde egitimci 6grenci birlikte iiretim gerceklestirmektedir®,

180 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Ve Cam Tasarimi
Bolimii Lisans Ders Tanitim Formu

181 Nilgiin YUKSEL “Bauhaus’un Ustalar1”

182 Jale ERZEN “Bauhaus’un 90. Yilinda”



69

Resim 4.1 Itten’in atdlye derslerinden bir fotograf

Yaraticilik ve oyun arasinda kurulan iliski tizerinden degerlendirmek gerekirse
Itten’in yontemi, bir 6nceki boliimde de agiklanmaya g¢alisildig iizere, bireyin kendi
yaratict potansiyelinin sezgisel olarak ortaya cikarilmasi iizerine goériinmektedir.
Baska bir deyisle, yaratim siirecindeki bireyin zihninde mevcut bulunan baglantilarin
sezgiler yoluyla kesfini saglayarak, yeni baglantilar kurulmasmi tesvik eder
niteliktedir. “Yaraticilik ile yaraticiliga gétiiren bir ara bulucu olarak 6nemli bir rol
oynadig bilinen sezgisel siire¢ birbirinden ayrilamaz bir ikilidir.”'®* “Sezgimin bana
onerdiklerini her zaman kabul etmesem de en azindan farkli bir yaratim motorunu
calistirmaya karar vermeden 6nce, benim i¢in hazirda tuttuklarin1 gdzden gecirmeyi
thmal etmem” diyen Petit de sezgilerinin yaratici siirecte oynadigi roliin dneminden

bahsetmektedir' .

Ogrencilerinin kendi yaratic1 potansiyellerini ortaya ¢ikarmak {izerine egitim
modeli kurgulayan Leski, Ogrenciyi alisilmis ¢Ozlimlerin disina ¢ikarmak icin
oncelikle bildigini (sandigin1) unutmak gerektiginden bahsetmektedir. Epiktetos’un
‘bir insanin bildigini diisiindiigii seyi 6grenmeye baslamasi imkansizdir’ goriisiinden
hareket eden akademisyen, yaratici siirecin bilinen (bilindigi varsayilan) kavramlarin,

nesnelerin, disiincelerin yerini degistirmek ve dengesini bozmak suretiyle

183 Bkz. (9), EYSENCK, 206.
184 philippe PETIT, Yaraticihk: Kusursuz Sug, Cev. Volkan Atmaca, 144.
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baslayacagmi ileri siirmektedir®®®.

Bu siireci, yaratici ¢oziime gotliren soruyu
tanimlamak, cergevelendirmek, sinirlarmi gérmek ve soruyu bigimlendirmek olarak

devam etmesini gerekliligini su sekilde agiklamaktadir:

“Bir soru ¢ok dar bir gerceveye oturtulursa, olasi ¢éziimlere ait alani
daraltirsiniz. Cergeve ¢ok genis oldugundaysa soru odagini kaybeder ve eksik
tanimlanir. (...) Bir sorunun ¢ok dar bir sekilde tanimlanmamasi, yol boyunca
olas1 kesiflerin farkina varabilmeniz ig¢in 6nemlidir. Coziime giden yolda
hangi fikirlerin uygun olup hangilerinin olmadigina dair yeni varsayimlara
dikkat edin. Kesifler her zaman bizim aradiklarimiz olmayabilir. (...) Fazla

belirgin olarak smirladiginiz bir seyi aramak tam olarak bulmaya calistiginizi

sanmadiginiz kesifleri gormenizi engelleyebilir.”28®

Getzsels ve Csikszentmihalyi sanat alaninda iiretim yapan yaratici bireyler
iizerinde yaptiklar1 arastirmalarinda; sanatgilarin soru sorma, problemi kurgulama
bigimlerinin yaratici sonuglara gotiiren en 6nemli etken oldugunu bulgulamiglardir.
Ozgiinliigiin problemin (sorunun) kesfi ya da fark edilmesi ile yiiksek oranda iliskili
oldugunun altmi ¢izen arastirmacilar, sorunun dogru formiilasyonu ile baslayan bir

siirecin yaratic1 ¢ikt1y1 beraberinde getirdigini savunmaktadir!®’.

Leski, mimari egitimde bunu soyle bir 6rnekle acgiklamaktadir; 6grencilere
mimari yapilarma bir pencere eklenmesi seklinde bir yonerge vermek, zihinlerdeki
‘pencere’ye ait arketiplerin siralanmasina sebep olacak iken, ithtiyacin ‘1s1k, hava ve
manzara i¢in bir agiklik gerekli’ seklinde tanimlanmasi sonucu farkli ¢éziimler ortaya

¢ikmasina olasilik tantyacaktir, 188

Giizel sanatlar egitiminde, dogru tanimlanmis ancak yaratici ¢oziimlere imkan
taniyacak Olcilide alan agan atdlye konular1 lizerinde yogunlasmak 6nemli bir husus

olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Buna o6rnek olarak Mimar Sinan Gilizel Sanatlar

185 Bkz. (123), LESKI, 33.

186 A g.k., 58-59.

187 M. CSIKSZENTMIHALY]I, J. W. GETZELS “Discovery-oriented Behaviour and the Originality of
Creative Products: A Study With Artists”, 47-52.

188 Bkz. (123), LESKI, 58.
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Universitesi, Seramik ve Cam Tasarimi Béliimii 6gretim iiyesi Prof. Siileyman A.
Belen’in Seramik Uriin Tasarimi dersinin atdlye konularindan bir tanesini ele almak
mimkiin goriinmektedir. Ders kapsaminda ‘kesilmis canli ¢icegin kapali mekanda
muhafaza edilmesi’ lizerine aragtirma yapan dgrencilere arastirma ve tasarim siiresince
‘vazo’ kelimesi telaffuz edilmemekte, boylece mevcut vazo tasarimlarmin disinda,
ithtiyaca yonelik 6zgiin bir kullanim nesnesi tasariminin gerceklestirilmesi i¢in alan

acgilmaktadir.

Dogru tanimlanmig bir soru, c¢alismanin smirhiliklarinin  netlestirilmesi
acgisindan olduk¢a 6nem tasimaktadir. Her iiretimin malzeme, araglar, dlgiiler ve insan
enerjisi gibi smirhiliklar1 mevcuttur ve bu smirlar birbirleri ile baglantili
goriinmektedir. Sinirlar1 anlamak ve tanimlamak, onlar1 ¢dziimleyebilmenin ilk
adimini1 olusturmaktadir. Bu siirlarin birbirleri ile nasil bir etkilesim i¢inde oldugunu
kavrayabilmek, ¢ozlime ait degiskenler dizisi iginden se¢im yapabilme 6zgirligiinii

beraberinde getirmektedir.

“Soru, bildigini unutmaya tesvik etmelidir. Bunu kismen 6grencilerin
Online hem asina olmayan hem de gbéz korkutucu bir soru koyarak
basartyorum. Ayrica sorunun yazili da olmasi gerekiyor ki algilanmasi ve
tasavvur edilmesi ayni anda olsun; bu ogrencilerin kafalarinda sikisip
kalmamalarini ya da diistinmeden hareket etmemelerini saglamaya yardimci

oluyor.

Bu dersi alan yiiksek lisans 6grencileri asirt kavramsallagtirma
egiliminde olsalar da lisans Ogrencileri harikulade bir sekilde dogaclama
calistyorlar, ancak yaptiklarin1 kavramsallagtirma konusunda daha c¢ok
zorlaniyorlar. Her bir 6grencinin mimarinin dilinin temel goéreneklerini
ogrenirken kendi dilini gelistirebilmesi i¢in sorunun yazili olmasi gerekiyor.
Ayrica, 6grencinin kendi toplama ve izleme siirecini baslatmasi gerekiyor ki

bu siireg de tekrarlayici siirecin baslangicini olusturuyor.

Soru Ogrencilerin hemen {izerinde calismaya baslayabilecekleri
odakli, agik ve net sayisal sinirlari olan bir gorev oluyor. Sorular1 bireylerin
gelisiminde silinmeyecek bir iz birakmayacak sekilde yazmaya dikkat

ediyorum. Soruyu herhangi formal, lslupsal veya kuramsal onyargilarla
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renklendirmekten kagimiyorum. Anlam, bireylerin kendi kendilerine

bulduklar1 ve tanimladiklar1 bir seydir.””**®

Sorunun tanimlanmasi, smirlarin ¢izilmesinin ardindan atdlye siirecini
toplama, izleme, arastirma, gozlem ve analiz siireci takip etmektedir. Yaratici siiregte
bahsi gegcen yogunlagsma asamasina denk gelen bu siire¢, konunun derinlerine inmek
olarak da nitelendirilebilmektedir. Ogrenci bu siirecte, tanimli soru iizerinde mevcut
smirlar dahilinde arastirmasmi derinlestirmekte ve bu arastirilan nesneler, testler,
malzemeler, kavramlar, cagrisimlar, veriler, imgeler arasinda yeni baglantilar

kurmaktadir.

“Bir projenin basinda o ¢alismanin yaraticisi olarak yaratici eylemin
nihai bi¢imi ve hatta gitmeyi planladiginiz yon hakkinda konusmaya heniiz

hazir olmayabilirsiniz. Oysa baslangictaki gézlem ve malzemelerin projenin

basinda birbiriyle olan iliski bi¢imi o projenin tohumudur.”**

Bildigini unutarak ve bdylece onyargilardan kurtulmus sekilde, smirlar1 net
¢izilmis tanimh bir soru iizerinde ¢alismaya baslayan 6grenci, gerekli arastirma ve
toplama siirecini tamamladiginda, ¢alismasini bir adim ileriye gotiirmek adina hazir
konumda bulunmaktadir. Bu siire¢, 6grencinin kendi disiplininin (ihtisas alan1) diliyle
oynamas1 olarak aciklanabilir. Bir disiplinin dilinde okur-yazar hale gelindiginde, o
dilin matigiyla oynama ozgiirliigiine sahip olunmaktadir ki bu da giizel sanatlar
alaninda fireticinin (6grencinin) kullandig1 malzeme olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Sanat¢1 ve tasarimcilar i¢in fikirleri gelistirmekte araci (dil) olan malzemenin, kendine

has 6zellikleri ve sinirlar: bulunmaktadir.

“Bir malzemenin hali tavri sizinle ‘konusur’. Malzemenin toleranslari
vardir ve kendisine kotii davranildiginda sikayet eder. Malzemeyle aranizdaki
sohbet sanat¢cinin ve tasarimcinin niyetlerinin monologunu, yani yaratici

faaliyetin bir parcasi olarak kendinizle yaptigmiz ve malzemelerin heniiz

189 A g k., 62-63.
19 A g k., 67.



73

davet edilmedigi konugsmayi1 altiist eder. Malzeme kendisi igin

planladiklarimza her zaman katilmayabilir.”™*

Malzemenin diline hakim olan bir tasarime1 ya da sanat¢i1 adayinin siirecin her
asamasinda algi ve kavrama vyetisinin ac¢ik olmasi gerekmektedir. Sorunun
tanimlanmasindan, iiretimin sonlandirilmasina ve sunuma hazir hale getirilmesine
kadar gelisen siirecte kavrayis, yogunlagma, kulugka (ara vermek) ve liretim bir arada
ilerlemekte, bu siirecler i¢ ige gecmektedir. Dolayisiyla, bir asamayi bitiren bir 6 grenci
digerine ge¢mektedir diye bir durum s6z konusu olmamaktadir. Arastirma,
baslangictan sonuca kadar ilerleyen bir veri toplama aracidir ki bu araci etkin
kullanabilmek i¢in her durumda alginin acgik olmasi ve kavrayisa gotiirecek
baglantilarn  olusturulabilmesi gerekmektedir. “Kesiflerin yapilmasinin yolu,
gercekten ama gercekten iyi gozlem, yani Onyargilar ve ezberler tarafindan

smirlandiriimayan algidir.”%2

Yaratic1 bireyin tanimlayici 6zelliklerinden biri olan hayal giicii, “duyularla
algilanamayan ya da ger¢ekte asla tiimiiyle algilanmamis bir seyin zihinsel bir
‘imge’sini ya da sanal bir temsilini yaratmaktir”!®® ki giizel sanatlar alaninda bir
calismanin niivesinin ortaya c¢ikisindan itibaren tiim siirecin etkili bir unsurunu
olusturmaktadir. Konu kapsaminda yapilan arastirma ve analizler yaratici siiregte
iretime (¢iktiya) gotiiren yolun merkezi olsa dahi, sonugta ortaya ¢ikacak biitlinii
gorebilmek igin hayal giicii devreye girmektedir. Baska bir deyisle, “hayal etmenin

degeri, yaratilan &riintiiniin orijinalliginde ve giiciinde yatmaktadir%,

“Hayal giiciiniin bin bir ¢esit pratik islevi vardir ki, yaratici siirecin
soyutu somutlastirdiginiz bu asamasinda o denli énemli rol oynamasinin
sebebi de kismen budur. Bir seyi bagkasinin bakis agisindan ‘gérmenize’ izin
verir. Gelecekteki olasiliklar1 6ngérmenize olanak saglar. Algiladiginiz bir

seyi somutlastirirken nasil degistireceginizi gérmek i¢in kullandiginiz zihinsel

191 A g.k., 89.

92 A.g.k., 108.

1% A.g.k., 106.

194 Bkz. (113), BARRON, 57.
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islevdir. Hayal giicliniize dayanarak karar verirsiniz, zira hayal ettiginiz

seylere tepki verirsiniz.”%

Yaratict siireci incelerken yer alan ara vermenin (kulugka evresi), atolye
stirecinde de 0grencinin i¢goriisiiniin daha berrak bir sekilde ortaya ¢ikmasina araci
oldugu goriisii benimsenmektedir. Gerekli ve yeterli donanima erisildikten sonra ara
vermek, baglant1 kurmayi, toplamayi, izlemeyi, dikkati vermeyi ve hatta ¢alismay1
birakmak ¢ogu zaman olumlu etki saglamaktadir. Bir ara vermenin ardindan tekrar
caligmaya doniis, taze bir i¢gorii ve enerji ile birlikte gergeklesmektedir. Eliot, kendi

yaratim siirecinde ara vermeyi su sekilde agiklamaktadir.

“Kabuk ¢atlayana kadar ne tiir bir yuamurtanin tizerinde oturdugumuzu
bilmesek de uzun bir kulugka siirecinden ge¢cmis olma izlenimi verdi. Bana
gore, ayirt edici 6zelligi yasamimiza siirekli olarak baski yaptigindan farkinda
olmadigimiz endise ve korku yiikiiniin birden tizerimizden kalkmasi olan o
anlarda yasanan sey olumsuz bir seydir; baska bir deyisle, genelde
diistindiigiimiiz sekliyle ‘ilham’dan ziyade yeniden hizla olusma egiliminde
olan giicli aligkanliklarin yarattigi engelin kirilmasidir. Tikanmanin birazi
anlik olarak gozden kaybolur. Buna eslik eden duygu olumlu bir keyiften

ziyade dayanilmaz bir yiikten aniden kurtulmaya benzer.”*®

Sanat ve tasarim egitiminde yaratici siirecin oyunla kurulan iliskisinde ara
vermek, bakis acisint degistirmek, yapilmakta olan ¢alismaya uzaktan bakabilmek
kazanimlarint beraberinde getirdigi diistiniilmektedir ve konuda Leski de kendi

gbzlemlerini su sekilde aktarmaktadir:

“Farkina vardigimiz minik bir sey bizi, daha 6nceden odaklandigimiz
her neyse ona sirtimiz1 dondiikten sonraki duraklamadan geri getirir. O fark
etme ani neredeyse siz bilmeden olur zira giin boyunca bir siirii sey ilginizi

ceker. Bu, yaratict siirecin bir Onceki asamasinin ardindan gelen

1% Bkz. (123), LESKI, 128.
1% ELIOT, Thomas Stearns, The Use Of Poetry and the Use of Criticism: Studies in the Relation of
Criticism to Poetry in England, 144.
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duraklamadan, o6liimden ya da higlikten dikkatinizi dagitan kiigiik bir seydir.
Yaratict siire¢ agisindan olduk¢a zararli goriinse de ilgi daginikliginin,
sessizligi kirmak ve zihni yeni bir yone dogru harekete gecirmek gibi bir rolii
vardr. 1k basta, bir seyin baslangici olana kadar, kayda deger bir sey degildir.
Bu bir geyin, sanki ilk kezmisgesine kelimenin tam anlamiyla farkina varma

olay1dir.”*%’

Sozii edilen farkindaligin kazanimi ile yeniden ¢aligmaya donmek siirecin
‘ciktr’sina ulagsmak i¢in atilan son adim olmaktadir. Tiirkiye’de lisans egitimi alan bir
O0grenci ortalama 14 hafta siiresince bir konu c¢ercevesinde calismalarini
gerceklestirmekdir. Bu siire zarfinda atdlyenin yiiriitlici 6gretim iiyesinin
yonlendirmeleri ve degerlendirmesi altindadir. Siirecin ¢iktisi olan “lirtin’ yaraticiligin
nihai noktasi degil, devam eden dongiiniin ‘sunulmaya hazir, tamamlanmis’ bir ¢iktis1
olarak gortinmektedir, “yaraticilik siirer; yaratici ¢alisma yoluyla olusturulan bir nesne
son noktadan ziyade hi¢ bitmeyen bir yol iizerindeki bir noktadir” '8, Leski, bir proje

kapsaminda calisan 68rencinin gecirdigi asamalari su sekilde 6zetlemektedir:

“Bildiklerinizi unutarak kendinizi ezberlerden armdirirsiniz ki bu da
bilme gereksinimi dogurur. O gereksinim sorunu olusturur, soruyu tamimlar;
sonra tekrar tammlarsiniz ve ardindan sorunu ¢6zmek i¢in kullanacaklarinizi
toplar ve izlersiniz. Yaratici girisiminizin diliyle ileri itilir, algilarsiniz ve
oradan da kavramsallastirirsiniz. Kavraminizla, daha da ileriye ilerler, hayal
giicliniizle ileriyi goriirsiiniiz. Tiim bunlar boyunca, topladiginiz tiim
malzemeler arasinda baglant1 kurarak ve bir anlam yaratarak niceligi nitelige
doniistiirene kadar yaratici siirecin farkli asamalarma geri donersiniz.

Hedefiniz uzakta belirir; ama yine, bu son nokta olmayacaktir.”**°

Giizel sanatlar alaninda yaratict silirecin analizi yapildiginda su anahtar

kelimelere ulasilmaktadir: °‘Bildigini unutmak, soru sormak, sinirlar1 kesfetmek,

197 Bkz. (123), LESKI, 159-160.
198 A g k., 169-170.
199 A g k., 170.
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arastirmak, algilamak, kavramak, soyutlamak, hayal giiciinii calistirmak, i¢gori

kazanmak, yeni baglantilar kurmak, ara vermek, parca-biitiin iligkisini kurmak, biitiinii

olusturmak’. Bu anahtar kelimeler, bundan sonra gergeklestirilecek olan aragtirmanin

ana yapisini olusturmaktadir.

4.1 Arastirma Plam

Yaraticilik, g¢evresel kosullar (sosyal ¢evre ve atdlye ortami) tarafindan

etkilenen bireyin (68renci), kendi ihtisas alanimin (giizel sanatlar) kurallar1 dahilinde

belli bir amaca yonelik (konu) faaliyetlerinin bir biitiinii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu

stirecin oyunlar ile iligkilendirilmesinin dort temel nedeni bulunmaktadir:

Zaman — 14 haftalik bir donem
Mekan — at6lye
Kurallar — alanm simairlari

Araglar — ‘¢ikt’ya giden yolda kullanilan tiim malzeme ve ekipmanlar

Bir 6nceki boliimde elde edilen anahtar kelimelerin 1s1ginda yaratici drama

oyunlar1 incelenmis ve amaca ydnelik oyunlar secilmistir.?®® Bu oyunlarm se¢iminde

dikkat edilen hususlar 6grenciye farkli bakis katmaya yonelik, bedeni de ¢alismaya

dahil eden, algiy1 giiclendiren, yeni kesiflerde bulunmay1 destekleyen, dinlemek ve

anlamak tizerine yogunlasan, algi-kavram-soyut diisiince ekseninde ¢aligmalari

kolaylastirmasi1 seklindedir. Secilen oyunlar ve igerikleri dort ana baslik altinda

toplanmaktadir.

1.

2.

3.

4.

[sinma oyunlar1 (beden)
Grup oyunlar1 (iletigim)
Dikkat — alg1 — duyu oyunlar1

Yaraticilik ve kurgu oyunlari.

200 Deniz ALTINAY, Psikodrama 400 Isinma Oyunu ve Yardime Teknikler
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Bu dort ana baglik, oyunlarin ana yonelimlerini belirlemek adina esas
alinmakla birlikte, her bir oyun bir diger bashik altma da girebilmektedir. Ornegin,
bedeni oyuna hazirlamak i¢in bir oyun oynarken ayni zamanda serbest ¢agrisimla ilgili

calismalar da yapilabilmektedir. Secilen oyunlar su sekilde siralanabilir:

Hayali top: Elimizde hayali bir top ile birlikte viicut 1sinmasi saglanabilir. Daha
sonra bu topu her kisi baska bir kisiye atisinda bir renk ismi soylenir. Ayni rengi ikinci
kez soyleyen kisi gruptan ayrilir. Son kisi kalana kadar oyun siirer. Amagc, beden ve

beyni koordineli olarak 1sitmak ve egzersiz yapmak.

Toplayici oyunu: Verilen bir yonerge ile (6rnegin yuvarlak cansiz nesneler ya

da rengi mor olan yumusak nesneler vs gibi zorluk kademeleri gruba gore degiskenlik
saglayabilir) belirli bir siirede en fazla nesneyi toplayabilen grup oyunu kazanir. Amag,

her an yanindan gecip gittigimiz yere daha dikkatli bakmay1 saglamak ve algiy1 agmak.

Sessiz film: A ve B gruplari sira ile sectikleri bir kitap veya film ismini diger
grup Uyesinin anlatmasini isteyeceklerdir. Siire tutularak oynanir. Amag, beden dilini

de kullanabilir hale gelmek.

Bos sandalye: Oyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye daire seklinde
dizilir. Ayakta kalan kisi basit bir yonerge verir (6rnegin, mavi kazak giymis olanlar
ayaga kalksm). Yonergeye uyan herkes ayaga kalkar ve kendi oturdugu sandalye
disinda baska bir sandalyeye oturur. Ayakta kalan kisi yeni bir yonerge verir. Amag,
algiy1 giiclendirmek ve dikkati artirmak.

Ayna calismasi: Oyuncunun Oniinde baska bir oyuncu ¢ok basit bedensel

hareketler yapar ve ortadaki oyuncudan onun aynasi olmasi, hareketlerini tekrar etmesi

istenir

Renkli top oyunu: Ortada kirmizi bir top vardir. Bir kisi oyunu baglatir. Topu

sectigi kisiye atarken “kirmizi top bende al sana kirmizi top” diyerek atar. Gruptaki
herkesin elinden en az bir kez kirmizi top gegtikten sonra ayn1 siralama ile birkag kez
daha tekrarlanir. Daha sonra kirmizi top kenara alinir ve sar1 top ortaya ¢ikar, tekrar

herkes sectigi bir kisiye “sar1 top bende al sana sar1top” diyerek topun herkesin elinden
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gegmesi saglanir. Bunun da dongiisliniin {lizerinden birkag kez gegildikten sonra
kirmiz1 top da tekrar devreye girer ve artik hem sar1 hem de kirmizi top ile oynanir.
Hangi top eline geldiyse kisi topun rengi ile birlikte ayni repligi tekrarlar. Bu oyun
mavi top da eklenerek oynanabilir. ilkinde toplarmn rengi gergekten de kirmiz, sar1 ve
mavi olmalidir. Daha sonra ayni renk toplarla oynanabilir, hayali top ile oynanabilir
ya da toplarin rengi isim degistirilerek oynanabilir. Bu oyun ile konsantrasyon ve anda

olma durumu saglanir.

Fotograf karesi: Gruptaki herkes disartya alinir. Igeride sadece bir oyuncu kalir

ve 0 oyuncudan bir “poz” vermesi istenir. Oyuncu pozu aldiktan sonra igeriye bir diger
oyuncu almir ve 3 saniye kadar igerideki oyuncuyu gozlemler ve daha sonra onu
kaldirarak ayni “poz”u verir. Diger oyuncular da ayni bu sekilde igeriye almirlar.

Amag, dikkati artirmak. Ik ve son poz fotograflanir.

Miizik olusturmak: Her oyuncu bir kendi bedeni ile bir ses ¢ikararak sirayla

gruba dahil olur. ik baslayan oyuncu tiim oyuncular katilana kadar ayni1 ritmi korumak
zorundadir. Herkes gruba katildiktan sonra ortaya bir miizik ¢ikacaktir. Daha sonra
grup yoneticisinin se¢imi ile farkli kisiler kendi sololarmi atarlar. Amag, ritim
duygusunu giiclendirmek, dinlemek ve eklemek, gruba dahil olmak ve ortaya bir biitiin

¢ikarmak.

Makine olusturmak: Sahneye ¢ikan ilk kisi hayali bir makinenin pargasi olur.

Grubun diger iyeleri de kendilerine sirayla bu makinede yer bulurlar. Herkes

makinenin isleyen bir par¢asi oldugunda oyun son bulur.

Grup insant: Herkes bir hayali bir insanin hangi uzvu olmak istedigine karar
verir ve 0 uzvu sahneye ¢ikarak canlandirir. Ayni uzvu birden fazla kisi secebilir.
Sectikleri bu uzuvlarm rollerine gegerler ve grup insan1 somut olarak olusur. Amag,
farkindalik yaratmak ve tiimevarim —birimlerden olusan biitiin- (Sahneye ¢ikan her

oyuncu roliine gectigi viicut béliimiiniin ne oldugunu sdyler.)

Guliver’in oyuncaklari: Sahneye ¢ikan bir oyuncu bir nesne kullanir. Nesnenin

biitiin 6zelliklerini hissetmesi istenir. Sonra o nesnenin 30 kat biiylidiigii sOylenir ve

kullanmasi istenir. Ayni1 sekilde nesne 50 kat kiiciilmiistiir, simdi nasil kullanirsin?
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Bir kavram anlat: Bir kisi sahneye ¢ikar ve konusmadan sadece viicut dilini
kullanarak bir kavram anlatmaya calisir. Bilen kisi sahneye ¢ikar ve kendi segtigi
kavrami gene viicut diliyle anlatir. Bu sekilde siirer. Amag, eyleme doniik olabilme,

yaraticilig1 ortaya ¢ikarma ve spontan davranabilmek.

Konusma balonlar:: iki kisi viicut diliyle bir diyalog icindedir. Arkadaki iki kisi
de bu diyalogu seslendirir. (Ayn1 oyun iki kisi cibirca konusarak ve diger iki
oyuncunun da onlar1 terciime etmesi ile oynanabilir.) Amag, algiyr gii¢lendirmek,

dikkati artirmak ve mevcut dil kaliplarini kirmak.

Hikaye yaz — yonet: Her bir grup diger grubun oynamasi i¢in bir hikaye
olusturur. Ancak hikayede, ortamda bulunamayacak nesnelerin olmasi zorunludur.
(6rnegin cimbiz) Bu nesnelerin yerine oyunu oynayan grup muadil nesneler bularak

kullanmak durumundadir.

Kisa siirede: Sahneye 3 kisi ¢ikar diger grup lyeleri bu kisilere yonerge
verirler. Ornegin, nerede kimler ve ne yapiyorlar. 5 dakika iginde bir oyun oynamalari
beklenir. Bittiginde ayn1 oyunu 2 dakika iginde oynamalar1 istenir. Son olarak bu

oyunu 10 saniye i¢cinde oynarlar.

Minibiis sofdrii: Bir sofor bos minibiis ile gitmektedir ve duraktan bir yolcu

alir. Bu yolcu fiziksel olarak bir 6zellige sahiptir ve ayn1 zamanda bir takintis1 vardir.
(6rnegin, titiz, enerjik, saldirgan, neseli, tizgiin, vs.) Yolcu minibiisten igeri girdiginde
icerideki herkes kendi fiziksel dzelliklerini (yasl, c¢ocuk, geng, vs.) koruyarak ayni
takintiya sahip olur. Her yeni yolcu bindiginde binen kisinin takintisin1 minibiisiin
icindeki her yolcu edinir. Sonra son binen yolcudan itibaren tek tek yolcular inerler.
Bu sefer takintilar tersinden isler. (oyunun en basinda yolcularin minibiisten inecegi

soylenmeyecek, son binen yolcuya “takintini al ve git” yonergesi verilecektir.)

Kagittan heykeller: Bu spontane bir oyundur. Gruba verilen kagit, karton, boya

gibi ¢esitli malzemeler ile gruptan kendi kagit heykellerini yapmasi, bu heykellere isim
vermesi ve daha sonra bunu bir yere yerlestirerek fotograflamasi istenir. Daha sonra
heykeller bir araya getirilebilir ve yeni heykeller tiiretilebilir. Amag, li¢ boyutlu hizl
eskiz. (Ortaya ¢ikan heykellerin saklanmasi ve her giin ayni yerde olup olmadiklar1

gbzlemlenebilir.)
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Kolaj ¢alismasi: Biiylik ebatlarda bir resim kagidi iizerine ¢esitli materyaller

kullanilarak birlikte yapilacak bir kolaj ¢caligmasi.

Hikaye olustur: Grup yuvarlak bir sekilde oturur ve bir kisi baslangi¢ climlesi

verir. Ardindan tiim oyuncular sira ile birer ciimle soyleyerek hikayenin kurgusunu

olustururlar. Amacg, sistematik diisiincenin saglanmasi ve yapilandirma.

Hediye yapimi: Oyuncular kendi i¢ginde ¢ekilis yaparlar ve herkes verilen stire

icerisinde kendi hediye edecegi “sey”i olusturur. Amag, 3-D eskiz, yaraticilik ve
spontanlik. Satin almak yasak, mevcut “sey”’ler kullanilarak tiretilebilecek bir hediye

olmalidir.

Kolaj heykel: Tki grup halinde cahsilir. Verilen siirede her bir gruptan
cevrelerinde bulabilecekleri nesneleri kullanarak heykel yapmalar: istenir. Ortaya
cikan sonuglar fotograflanir. Amag, muadil nesneler kullanabilmek ve yaraticilig

giiclendirmek.

Fotograf olusturmak: Bir kisi sahneye ¢ikar. Sirastyla tiim grup tiyeleri sahnede

yerlerini alirlar. Konusma olmaz. Sadece herkes birbiri ile iletisim halinde olmak
durumundadir ve bir fotograf ortaya ¢ikar. Oyuncular insan, esya veya bitki/hayvan

rollerine biirtinebilirler. Amag, eklemlenerek bir biitiinii ve bir sistemi kurgulamak

Yeni bir sehir: iki grup halinde ¢alisilir. Her gruptan ismi, yasam bigimi,

konumu, insanlari, ulagim, iletigimi ile bir biitlin yeni bir sehir olusturmalar: istenir.
Yarim saat siire i¢inde sehri kurgularlar. Sonra her bir grup digerine sehir ile ilgili

sorular yoneltir. Amag, yaraticilig1 gelistirmek.

Utopya / distopya calismast: iki gruba ayrilarak bir gruptan iitopya diger

gruptan ise distopya yazmasit istenir. Verilen bir konu etrafinda hikayelerini
olustururlar. Ornegin; diinyanmn gelecegi, kendi projeleri, istanbul, mezun olduktan

sonra... gibi Amag, zithiklar1 ortaya ¢ikarmak.

Soguk / Sicak oyunu: Saklanan bir nesne bir oyuncu tarafindan bulunmaya

calisilacak. Buradaki amag¢, duyma duyusunu da harekete gegirmek. (bu oyun siire
tutularak rekabet¢i bir sekilde de oynanabilir)
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Gozleri kapali: Oyuncu gruptan disariya alinir ve gozleri kapatilir. Bu siire
zarfinda diger gruptaki diger kisiler bir nesne ilizerinde anlasirlar (ya da birgok nesne
olabilir). Iceriye alman oyuncudan gozleri kapali bir halde bu nesne(leri) tanimasi
beklenir. Amag, sadece gozle gorerek tanidigimiz nesneleri dokunma duyusu ile de

tanimak ve yeni bir deneyim yasamak.

Canli heykeller: Oyuncular ikili olarak eslesir ve herkes bir digerini balmumu

gibi kullanarak bir heykel yapar. Heykel tamamlandiginda esler yer degistirir. Amag,
insan bedenini dokunarak tanimak, smirlar1 6grenmek ve malzeme olarak

degerlendirmek.

Say1 sayma oyunu: Katilimci sayisinin iki kat1 kadar say1 saymak hedeflenir,

kisiler birbirleri ile g6z kontagi kurarken birbirlerini dinlemek durumundadir, sayilar
sirayla sayilir ancak kimin sayiy1 soyleyecegi konusunda bir kural bulunmamaktadir,
grup bu normu kendi i¢inde olusturur, ayn1 anda iki veya daha fazla kisi ayn1 sayiy1
sOylediginde oyun tekrar 1°’den baslar. Amag birbirini dinlemek, kars1 tarafa agik ve

net olmak konusunda farkindalik gelistirmek.

Kor diigiim: Katilimcilar bir ip etrafinda gember olur (ipler ellerde). Daha sonra
ipleri birakmadan 6nce bir el sonra diger el ile farkli yerlerden tutma yonergesini
verilir. Bu sekilde grup tam anlamiyla bir diiglim olur. Sonra elleri ipten hig
birakmadan herkesin tekrar eski pozisyonunu almasi konusunda ¢alisilmasi istenir.

Amag, bedeni de dahil ederek problem ¢6zme becerilerini gelistirmek.

Tren oyunu: Gruptaki herkes bir treni olustururlar. Daha sonra herkesin gozleri
kapatilir ve ayni treni dokunarak tekrar olusturmalar1 beklenir. Amag, dokunma
duyusunu harekete gecirmek. Bu calismanin ilerleyen asamalarinda gruptan bir kisi
gizlice disar1 almarak gozleri agilir ve grubu seyretmesi saglanabilir. Bu durumda tren

olugsmayacak fakat dokunma iglevinin 6nemi daha belirgin hale gelecektir.

Evet / Hayir oyunu: Sirasiyla A ve B birer nesne, bitki veya hayvan segerler.

Grubun tiiyeleri cevabi sadece evet ve hayir olabilecek sorular yonelterek dogru cevabi
bulmaya c¢alisir. Daha az soru ile bulabilen kazanir. Amag, sistematik diistinmeyi
desteklemek. Ornegin; grup iiyelerinden biri canli m1? Sorusunu ydneltebilir ve “evet”

cevabini alirsa bir diger soru bu bilginin iizerine insa edilecektir.
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Cizerek anlat: Sirayla A ve B diger gruba ¢izerek anlatmasi i¢in bir kelime (bir
olay, vs) secer. Grup iiyelerinden bir kisi hi¢ konusmadan sadece beyaz tahta {izerinde
verilen gorevi yerine getirmeye ¢alisir. Her oyuncu en az bir kez ¢izerek anlatacaktir.
Ya belirli bir siire verilebilir (6rnegin 1 dakika icinde) ya da tiim grup iyelerinin
anlattig1 toplam siire hesaplanabilir (bdylece grup olmak, birlikte yapmak daha

belirgin hale getirilebilir.)

En yakin / en uzak kelime: Oyunu baslatan kisi gruba bir kelime verir. Gruptaki

kisiler sirayla bu kelimenin cagrisim yaptigir baska bir kelime sdyler. Spontanlik
saglanabilmesi i¢in bu oyun hayali top ile oynanabilir. Boylece oyuncularin 6nceden
kelime hazirlamasi engellenmis olur. Bu oyunun amaci yaraticiligi spontan hale
getirmek ve ¢agrisim yoluyla akis1 saglamak. Bu oyun oynandiktan sonra en uzak
kelime oyununa gegilir. Bu sefer oyuncular kelime ile ¢agrisim yapmayan yeni bir

kelime tiiretmek zorunda kalirlar. Bu ise ¢agrisim yolunu kisiler i¢in goriintir kilar.

Nesne oyunu: Ortaya koyulan bir nesneyi farkli fonksiyonlarda kullanmak
(Ornegin bir tugla cekic olarak veya yiikselti olarak ya da yemek masas1 olarak

kullanilabilir)

Kaybolan esyalar: Bir atdlye veya oda ortaminda oynanabilir. Oncelikle

gruptan bir veya birkag kisi goniillii olur ve digariya ¢ikar. Daha sonra iceride kalanlar
tarafindan bazi esyalar saklanir. igeriye alinan oyuncular bu esyalarm neler oldugunu
bulmaya calisir. Baz1 yardimci sorular sorulabilir. Tiim kayip esyalar bulundugunda
sira diger oyunculara gecer. Amag, c¢evremizi daha dikkatli incelemek,

farkindaligimizi artirmak.

Ayna calismasi: Oyuncunun Oniinde baska bir oyuncu ¢ok basit bedensel

hareketler yapar ve ortadaki oyuncudan onun aynasi olmasi, hareketlerini tekrar etmesi

istenir.

Hayali nesne oyunu: Herkes sirasi ile bir nesne belirler ve sahneye ¢ikarak bu

nesneyi hayali olarak kullanir. Bilen kisi sahnede yerini alir. Bu sekilde devam eder.

Amag, goriinmeyeni mimlerle goriiniir kilmak.
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Norm oyunu: Bir oyuncu disar1 ¢ikar, geri kalan tiyeler kendi aralarinda ortak
bir 6zellik, bir norm olustururlar. Ornegin, herkes bir digerinin sdyledigine itiraz eder,
herkes yalan sdyler veya herkes bir baska oyuncunun cevaplarmi verir gibi. igeri alian
oyuncu grubun normunu bulmaya calisir. Amag, problem ¢dzme becerisini

gelistirmek.

Radyo oyunu: tim oyuncular kendilerine bir radyo kanali segerler ve bu
kanalda yaym yaparlar. Ornegin birisi spor yaymi1 yaparken diger kanal miizik kanali,
bir baskasi ise haber kanali veya magazin, trafik kanali olmay1 tercih edebilir. Oyunun
yoneticisi rastgele kanal degistirir ve bir kanal susar digeri devam eder. Amag,
spontanhig1 gelistirmek. (Bu oyun ayni zamanda kus dili —olmayan dil- seklinde de
oynanabilir.

Bilinmeyen kelime oyunu: Bir kisi (veya grup) bir nesnenin adin1 degistirir.

Ornegin kalem yerine “matufa” kullanmak gibi. Daha sonra bu kelimenin i¢inde gecen
climleler kurar ve her climlenin ardindan bu kelimenin ne oldugunun diger grup

iiyelerince tahmin etmesi beklenir.

Oniim arkam sagim solum: Ortada bir oyuncu vardir. Oyuncunun éniinde baska

bir oyuncu ¢ok basit bedensel hareketler yapar ve ortadaki oyuncudan onun aynasi
olmasi, hareketlerini tekrar etmesi istenir. Ortadaki oyuncunun saginda baska bir
oyuncu vardir ve ¢ok ¢ok basit matematik sorular1 sorar. Solundaki baska bir oyuncu
cok basit sosyal sorular (6rnegin, Tiirkiye’nin baskenti neresi gibi) sorar. Arkasindaki
oyuncu ise basit kigisel sorular (sa¢in ne renk, anne adin ne gibi) sorular sorar. Ortadaki
oyuncu bir yandan 6ndeki oyuncunun basit hareketlerini tekrarlarken bir yandan da es
zamanl olarak sorulara cevap verecektir. Sorulan her hangi bir soruya dogru cevap
verene kadar aymi soru cevresindeki oyuncular tarafindan tekrarlanir. Amag,
konsantrasyon ve beynin tiim bolgelerini ¢alistirmak. Gruptaki tiim kisiler ortadaki
oyuncu olana kadar oyun devam eder. Bu ¢alismadan 6nce mutlaka ayna ¢alismasi

yapilmalidir.

Cibirca sarki: Bildikleri bir sarkiy1 cibirca sdylemeleri istenir. Daha sonra

hayali bir sarki cibirca sdylenebilir
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Yabanci1 dil: Bir diyalog oyunu esnasinda oyunculara “fransizca” konus (veya

japonca, arapga italyanca vs) yonerge verilir. Amag, sozel kaliplar1 kirmak.

Kartpostal hikayeleri: Gruba dagitilan bir grup kartpostal i¢inden bir veya

birden fazlas1 her iiye tarafindan secilir ve segilen kartpostallara herkes kendi basina
bir hikaye olusturur. Yazili olarak. Amagc, sistemi tersinden calistirmak. Mevcut

hikayeye iirlin veya is yapmanin tersi.

Don oyunu: Sahneye iki kisi ¢ikar ve bir konu verilir bu konuda kisa bir oyun
sergilemeye baslarlar. Daha sonra gruptan bir bagka oyuncu “don” yonergesini vererek
sahnedeki iki kisiden birinin yerine geger ve ayni pozisyondan baslayarak farkl bir
konu etrafinda oyun oynamaya baglarlar. Sahnede kalan diger kisi yeni oyunun
konusunu anlamak ve uymak durumundadir. Amag, algiy1 giiglendirmek ve

spontanlig1 saglamak.

Her tohum bir bitki: Grup yoneticisi herkese bir hayali tohum (ya da temsili)
dagitir. Bu tohum olgunlasana kadar bagka bir oyun oynanabilir. Daha sonra herkesten
kendi —sirf kendilerine ait olan, gergek¢i olmasi gerekmiyor- yetismis bitkilerini

anlatmalar1 ya da ¢izmeleri istenir.

4. s6zciik oyunu: Her bir grup digerine 3 farkli sozciik verir ve diger gruptan

bu 3 sozciik arasinda iliski kurulmasini saglayacak 4. bir sozciik tiiretmelerini ister.
Verilen siirenin sonunda gruplardan nasil bir iliski kurdugunun agiklanmasi beklenir.

Amag, 4 6geden olusan temsili bir kurgunun oyun vasitasi ile simule edilmesi.

Oyun agiklamalarinda gegen ‘sahne’ temsili bir alan olarak ge¢mektedir.
Oyunlarin temelinde seyredilebilir olmas1 hedeflenmemekte, katilimcmin kendi
deneyimlerine odaklanmasi esas alinmaktadir. Dolayisiyla, ‘simdi burasi bir park ve
oyun bu alanda geciyor’ varsayimiyla yola ¢ikildiginda, diger katilimcilar i¢in artik o

alan bir temsili ‘sahne’ islevi gormektedir.

Bu oyunlarin oynanabilmesi ve ayni zamanda oyunlarda kolaylastirici gérevi
gérmesi acgisindan cesitli ara¢c ve gerecler tedarik edilmistir. Renkli kagitlar ve
kalemler, farkli renklerde kumas, tiil, kurdeleler, c¢esitli renklerde toplar gibi

malzemeler atdlyelerde oyunlarda kullanilmak {izere bulundurulmaktadir.
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Secilen oyunlarda her zaman yeni baglantilar olusturmak amaci yer almaktadir.
Oyunlarin, kisith araglarla hedefe yonelik etkinlik olmasindan yola ¢ikarak,
katilimcinin bu kisith araglarla ve kisa silirede eglenceli bir sekilde tretimde
bulunmasina katki saglayacak nitelikte olmasi goz Oniinde bulundurulmaktadir.
Taylor’un da belirttigi gibi “yaraticilik genellikle onu baglatmak veya kontrol etmek
icin bilingli cabalara cevap vermez, c¢iinkii Ongoriilemez ve programlanmaya
direnglidir. Bununla birlikte, bazi bilingli disiplin ve kontroller faydali ve
zorunludur.”?®!, Bu oyunlarda da elde edilen 6z farkindalik kazanimlarinimn bireylerce
bilingli bir sekilde yaratici slirece doniistiiriilecegi, uyarlanacagi diisiiniilmektedir.
Elbette, bu oyunlar bu kadarla kisitl kalmak zorunda degildir, bu konuda ¢aligmalar
gbozlemler arttikca oyunlarin cesitliligi ile birlikte niteliginde diizenlemelerin

yapilmast miimkiin goriinmektedir.

‘Oyun oynamak 6zgiirlestir, 6zgiir birey yaraticidir’ mottosundan yola ¢ikarak
yukarida listelenen oyunlarm secimi gergeklestirilmistir. “Ozgiir diisiincede kisi
zihninin herhangi bir dogrultuda (sinirlama ya da diizenlemeler olmaksizin)
hareketlenmesine izin verilmelidir" diyen Arietti, her diisiincenin sonunda bir diizen
icerisinde ele alinma mecburiyeti oldugunu da eklemektedir. “Ancak engellemeler
kalktiginda Ozgiir diisiinme esasinda kisi algilar, algisal diisiinmeler, kavramlar,
sistemler, hatta soyutlamalar arasinda 6deslikler, anistirmalar oldugunu ve bunlarin

defalarca yinelendigini fark etmeye baslar.”2%?

Arastirmanin pilot uygulamalar: i¢in bes farkli {iniversitenin giizel sanatlar
fakiiltelerinde birer giinliik atdlye calismalarinin gerceklestirilmesi planlanmis ve bu
atolyelerden elde edilecek bulgularin degerlendirilmesi ile ¢calismanin nihai amacina
ulasmast hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda iiniversiteler ile goriismeler
gerceklestirilmis ve kisa donemde uygulama i¢in olanak taniyan iiniversitelerin ilgili
boliimlerinde atdlyeler tamamlanmistir. Gézlemci notlari, 68renci degerlendirmeleri
ve atdlye yiiriitiiclileri ile yapilan goriismeler arastirmanin bulgular1 arasinda yer

almaktadir.

201 Irving A. TAYLOR “A Retrospective View of Creativity Investigation”, 24.
202 Gjlvano ARIETTI, , Cev. Yildirim B. Dogan, 412.
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4.2 Uygulama Y ontemi

Arastirma kapsaminda Atatiirk Universitesi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Akdeniz Universitesi ve
Hacettepe Universitesi olmak {izere bes farkl: iiniversitede bir giinliik yedi atolye
calismas1 gerceklestirilmistir. Bu arastirma kapsaminda goézlemci veya katilimei
gozlemci olarak kendini konumlandiran aragtirmaciya, oyunlarm planlama ve
yonetiminde Cagdas Drama Dernegi iiyesi ve yaratici drama egitmeni Sibel KALCO
‘oyun lider1’ vasfiyla eslik etmektedir. Bunun en 6nemli nedeni, gézlemci konumunda
olan bir arastirmacinin, ayni zamanda oyunlar1 yOnetmesi konusunda
karsilagilabilecek olan zorluklara meydan birakmamaktir. Ayn1 sekilde, gézlemlenen
bir arastirma siirecinde 6grenciler ile ¢calismak, atolyede ayni1 zamanda tasarim kritigi
veren konumunda olmanmn da benzer zorluklar doguracagi disiiniildiiglinden, bu
atolyeler gerceklestirildigi tliniversitedeki Ogretim iiyelerince yiiriitiilmiistiir.
Arastirmanin igerigi ve yapilmasi planlanan atdlyenin isleyisine dair {iniversitelerin
ilgili boliim tyelerinin bilgilendirilmesinin ardindan, ilgilenen 6gretim tiyeleri ile
goriismelere baglanmistir. Atolyenin 6n hazirlik asamalarina gegmeden dnce atélyenin

yiiriitiicli 6gretim liyelerine su sorular yoneltilmektedir:

e Atolye ¢alismasimnin konusu

e Atolyenin baslangi¢ — bitis saatleri ve yemek arasi

e Mekan ile ilgili detayl bilginin alinmasi (kisi sayis1 ile dogru orantili
biiyiikliikte bir mekana gereksinim duyulmaktadir)

o Katlimcr sayisi, katilimceilarin yas ve cinsiyet bilgileri

e Internet erisimi (oyunlarda kullanilan miizikler igin gerekli

olmaktadir)

Yoneltilen bu sorulardan elde edilen veriler dogrultusunda, konuya ve gruba
0zel program hazirlanmaktadir. David Starbuck’in da altini ¢izdigi sekliyle atolyeyi

baglatan, atdlye arasinda ve atdlyeyi sonlandirma olarak oyun etkinlikleri
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planlanmaktadir?®®. Ortalama sekiz saatlik bir atdlye giiniinde, 1 saat yemek molasi
disinda ortalama olarak toplamda 2,5 saat siiren bes oyun seansi yer almaktadir; geri
kalan zaman zarfinda ise 6grencinin atdlye konusu kapsaminda atdlye yiiriitiiciisi
yonetiminde kendi caligmasini siirdiirmesi beklenmektedir. Bu programlarm temel
ozellikleri su sekilde siralanabilir; 6ncelikle program mutlaka bir oyun seansi ile
baslamaktadir. Bu seans grubun kag kisi olduguna gore degisen uzunluklarda en az 20
dakika, en ¢ok 40 dakika olarak planlanmistir. Atlyeye oyun ile baslanmasindaki
temel hedef, oncelikle tanisma olmakla birlikte, bedenin ve zihnin o gilinkii ¢aligma
konusunda 1sinmasini saglamaktir. Dolayisiyla, gline enerjik baglanmasmi saglayacak
oyunlar secilmektedir. Bu oyun seansinda ayni zamanda grup birlikteliginin
giiclendirilmesi ve giin i¢inde alg1 ve kurguya yonelik diger oyunlarin 6n hazirligi
yapilmaktadir. Atdlyenin calisma konusu daha ilk oyun seansinda top oyunu ile

birlikte ele alinmaktadir.

Atdlye ¢alismalarinda oynanan oyunlarda dikkat edilmesi gereken onemli bir
husus da, yukarida siralanan oyunlarm ana oyunlar olmasi ile birlikte, bu oyunlara
katilimciyr hazirlamak adma bir takim yardime1 — baglayici oyunlara bagvurmak
zorunlulugu olmaktadir. Ornegin hikaye yazimi oynanacak ise, grubun birbirini
dinlemesi, diger kisilere kars1i agik ve anlasilir olmasi gerektigi bir gercektir.
Katilimcilarda dinleme, baskalarina karsi agik olmasmi saglamak i¢in dncesinde say1
sayma oyunu oynanmasi katilimcilarin birbirini duymasi yoniinde farkindalik
yaratmaktadir. Benzer sekilde, bir ¢cember olusturan katilimcilarm gbéz kontagi
kurdugu ilk kisiyle, g6z kontagimi kaybetmeden yer degistirmesi caligmasi da grup
birlikteligini giiclendiren ve kisiyi diger oyunlara hazirlayan calismalardan biri olarak

programda ilk oyun seanslarinda yer almaktadir.

[k oyun seansinin ardindan, katihimeilar atdlyenin yiiriitiicii ile birlikte kendi
alanlarinda o giin yapilmasi berlirlenen ¢aliyma iizerine odaklanmaktadir. Bu siire
grubun dinamigine ve konunun gerektirdigi sekilde ortalama olarak 1.5 saatlik bir

calisma siiresini olusturmaktadir.

203 David STARBUCK, Yaratic1 Ogretme, Cev. Yasemin Tahir, 112-142.
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Yemek molas1 vermeden Once yeniden bir oyun seansi ile grubun ¢aligma
konusu ile oyunla bir baglant1 kurmasi amaglanmaktadir. Yemek molasi, 6grencilerin
calismalarindan uzaklastiklar1 ve konu hakkinda diisiinmeye ara verdikleri bir zaman
dilimi oldugundan, gene katilimci sayisi ile orantili olacak sekilde 20 veya 30
dakikalik bir oyun veya oyun dizisi ile ¢alismay1 sonlandirmak ve yemek arasi vermek,
bu moladan geri doniis i¢in ‘eglenceli’ bir neden ama ayni zamanda siireci kendi

iclerinde degerlendirebilmeleri i¢in imkan saglamaktadir.

Yemek sonrasi 3. oyun seansi ger¢eklestirilmektedir. Boylece, konudan
uzaklasan katilimci yeniden konuya hazirlanmakta ve ‘nereden, nasil baslayacagim,
ne sekilde devam edecegim’ sorularmin yanitlarini oyunlarin baglayiciligi ile agmasi
hedeflenmektedir. Bu oyun seansinin ana bashignin ‘konsantasyon ve dikkat’ olarak
belirlenmesinin temel nedeni burada yatmaktadir. Yemek molasinda dagilan dikkat,
konsantrasyon, algi {izerine oyunlarda c¢alismalar yapilarak burada edindigi

kazanimlar1 kendi ¢alismalarinda siirdiirmesi beklenmektedir.

Ogleden sonra gerceklesen calismalar daha yiiksek kosantrasyon ve o giinkii
caligma programini tamamlama {izerine yogunlasmak gerektirdiginden, daha uzun
stirmektedir. Ancak, ortalama 1,5 saat siiresince ¢alismalarinda yogunlagan 6grencinin
hizli bir sekilde dikkati ve konsantrasyonu dagilmakta oldugu gozlemlenmistir ve bu
nedenle 6gleden sonra ¢alismalarinda sabahkinden farkli olarak bir oyun seansi ile
yeniden bir duraklama, c¢alismalarma uzaktan bakabilme, konu ile ilgili yeni
farkindaliklar olusturabilme hedefi dogrultusunda, katilimeciyr ¢aligmadan cok
uzaklastrmayacak, ancak keyifli bir mola vermesini saglayacak 4. oyun seansi 20
dakika seklinde planlanmigtir. Bu oyun veya oyunlar genellikle problem ¢dzme
tizerine kurgulanmaktadir; ¢iinkii bundan sonraki ¢aligma diliminde katilimci, o giinkii
calismast ile ilgili son problemlerin (kritiklerin) ¢ozlimiine yonelik ¢aligmalarini

tamamlamakta ve ¢alismay1 nihai amacma dogru sekillendirmesi beklenmektedir.

Atolye konusunda 6grenci ¢aligmalarmin tamamlanmasmin ardindan, 5.ve o
giinkii son oyun (ve degerlendirme) seansi ile giin tamamlanmaktadir. Bu oyunlarda,
yarim kalan eksik kalan canlandirmalar var ise onlar tamamlanir, tamamen giinii

sonlandirmak iizere, yogun hareketli bir calisma gergeklestirilir. Atolye ¢aligmasinin
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bir sonlandirilma asamasi oldugu gibi, oyunlar da benzer sekilde sonlandirilir. Bu oyun
veya oyunlarin ardindan degerlendirme asamasina gegilmektedir. Uzun bir masaya
(veya duvara) biiyiik bir kagit serilir (veya yapistirilir) ve katilimeilardan giinii
degerlendirmeleri istenmektedir. Burada Onemli olan nokta; arastrmacimin, oyun
liderinin, atdlye ylriitiiciisiiniin duymasini istemeyecegi disiiniilen konularda
katilime1yr yorum yapmaya yonlendirilmesi olmaktadir. Degerlendirme asamasinda
renkli kalemler, biiyiik bir kagit ve ‘bugiin sizin igin nasil gecti? bu ¢alismay1 bir
arkadasiniza anlatsaniz nasil agiklardiniz? aklinizda kalanlar neler oldu?’ sorular1 ile
birlikte yazi, ¢izim yapabilmeleri i¢in katilimci grubu yalniz birakilmaktadir.
Degerlendirme asamasi i¢in ortalama olarak 10 dakika gibi bir siire taninmasimin
ardindan, atolyeye geri doniilmekte ve giin sonlandirilmaktadir ve atdlye yiiriitiiclisii

ile degerlendirme goriigsmeleri gergeklestirilmektedir.

4.3 Degerlendirme

Swrastyla, Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Boliim
Baskan1 Prof. Yasemin YAROL’un yonlendirmesi dogrultusunda Dr. Ogr. Uyesi
Caner YEDIKARDES y6netiminde 6 &grencinin katilimiyla ‘kaos’ temali 3 boyutlu
seramik form atdlyesi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Tekstil ve Moda Tasarmmi Boliimii Dr. Ogr. Uyesi Gézde BURSALIGIL
yonetiminde 12 6grencinin katilimiyla Giysi Tasarmmi II dersi kapsaminda ‘giysi
tasarmmi igin yaratic form gelistirme’ atdlyesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Bolimi Dog. Yesim ZUMRUT
yonetiminde 12 dgrencinin katilimiyla ‘iki ve ii¢ boyutlu form iizerine sir iistii ve sir
alt1 dekor’ atdlyesi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii Dog. Aygiin DINCER KIRCA yonetiminde Sanat
ve Cevre dersi kapsaminda 11 §grencinin katilimiyla ‘kamusal alanda yer alacak pano
veya ii¢c boyutlu form tasarmmi’ atdlyesi, Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Seramik B&liim Baskan1 Dog. Kamuran Ozlem SARNIC ve Dog. Kemal TIZGOL’iin
yonlendirmesi ve katilimlariyla birlikte Ars. Gor. Emrah ONARAN yonetiminde 9

ogrencinin katilimiyla ‘zithk’ kavramini ele alan iki boyutlu kolaj atdlyesi, Hacettepe
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Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Bolimii Dog. Ceren
SELMANPAKOGLU yonetiminde Modelaj dersi kapsaminda 24 6grencinin
katilimryla ‘soyut biist’ tasarimimin kavramsal on c¢aligmasi atdlyesi ve son olarak
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam
Tasarmmi Boliimii Dog. Aygiin DINCER KIRCA ydnetiminde Sanat ve Nesne dersi
kapsaminda 6 6grencinin katilimiyla ‘kamusal alanda yer alacak pano veya ii¢ boyutlu
form tasarimi’ atdlyesi gergeklestirilmistir. Sonu¢ degerlendirmelerini, arastirmact
notlari, 6grenci degerlendirme yazi ve ¢izimleri ve atdlye yoneticileri ile yapilan

goriismelerden elde edilen veriler olusturmaktadir.

4.3.1 Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Boliimii

Atolye Degerlendirmesi

Dr. Ogr. Uyesi Caner YEDIKARDES yonetiminde 9 Nisan 2019 tarihinde
gerceklestirilen  atolye  kapsaminda  ‘kaos’  kavrami  lizerine  ¢alisma

gergeklestirilmistir. Katilimer bilgileri su sekildedir:

Vedat Keskin (22, 4. smif)

Haci1 Ibrahim Ozdemirtas (23, 4. smif)
Sibel Utang (20, 2. sinif)

Ahmet Acan (23, 2. sinif)

Biigra Cukur (22, 3. sinif)

Tugce Cevik (23, 4. sinif)

© o~ w D P

Aragtrmanm ilk atdlyesi toplamda 3 saat oyun, 5 saat caligma olarak

planlanmistir. Planlanan program su sekildedir:

Oyun 09:00 — 09:40 (40 dakika)
Calisma 09:40 — 10:40 (60 dakika)
Oyun 10:40 — 11:00 (20 dakika)
Caligma 11:00 — 12:00 (60 dakika)

Oyun 12:00 — 12:20 (20 dakika)
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Yemek 12:20 - 13:00

Oyun 13:00 — 13:30 (30 dakika)

Calisma 13:30 — 15:00 (90 dakika)

Oyun 15:00 — 15:30 (30 dakika)

Calisma 15:30 — 17:00 (90 dakika)

Oyun 17:00 — 17:40 (40 dakika) —degerlendirme

‘Kaos’ kavrami iizerine yeni diisiinme bigimleri olusturmasi, bir {iretim
stirecine baglamak ve bitirmek {izerine odaklanmasi ve katilimcilarin yaratici
potansiyelleri bakimindan farkindalik yaratmasi Onermeleri dogrultusunda ozet
seklinde oynanan oyunlar su sekildedir: miizigin ritmine uygun yiiriiyiis (yonergeler
ile birlikte mimik eklenir), top oyunu (serbest ¢agrisim, kavram: bosluk), hikaye

yazimi ve canlandirma, hayali tuvale resim yapma ¢alismasi, Kiigiilen ada oyunu.

Aragtrmanm bu ilk atdlye c¢alismasinda bir takim problemler ile
karsilagilmistir. Oncelikle, atdlye vyiiriitiiciisiine arastrmanm kapsam ve icerigi
aktarilirken kisith bilgi verilmis ve bundan kaynakli iletisim problemi ortaya ¢ikmistir.
Bu iletisim problemi, atdlye katilimcisi 6grencilerin giin iginde ¢alismalarmi ne
sekilde uygulayacagi hususunda olumsuz yonde etken olarak yansimaktadir.
Katilimcilar, oncelikle siirdiirmekte olduklar1 proje konularmna c¢alisma dilimlerinde
devam etmisler, bu ise oyunlar ile iliskisiz bir siirecin ortaya ¢ikmasma neden
olmustur. Katilimcilar, giin i¢erisinde ‘oyun oynayacaklar1’ ve bu sebeple hareketlerini
engelleyecek kiyafetler segmemeleri gerektigi hususunda bilgilendirilmekle birlikte,
oyun disinda gegecek olan ¢aligma siiresi boyunca ne yapacaklarma dair
yonlendirilmemigler ve bu giiniin akisinda aksakliklar dogurmustur. Katilimcilarin
atolye yoneticisinin belirledigi bir konuda giin igerisinde baslayacaklar1 ve giiniin
sonunda tamamlamis bulunmalar1 gereken bir calisma siirdiirmeleri giiniin ilk
yarisinda gerceklestirilmemis olmakla birlikte; yonetici ile yapilan ara degerlendirme
sonras1 Ogleden sonraki ¢aliyma programinda tiim katilimeilar ‘kaos’ kavramindan
yola ¢ikarak {i¢ boyutlu seramik form {izerinde caligmalarda bulunmuslardir. Bu

sebepten &tiirii, giiniin ilk yarisindan ¢alisma anlaminda verim almamamuistir. Ogleden
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sonraki ¢aligmalarda ise, ¢aligmaya katilim ¢ok daha yiiksek ve goniillii gerceklestigi,

atolyenin igerigi ile igleyisinin birlikteliginin saglandig1 gézlemlenmektedir.

Resim 4.3 Atatiirk Universitesi Seramik Béliimii atdlye uygulamasi

Katilime1r  6grencilerin  oyun oynarken atdlye yiiriitiiclisii tarafindan

gbzlemlenmesinin sonucunda olusacagi Ongoriilen cekimserlikten kaginmak igin
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atolyenin ilk yarisi atdlye yiirlitliciisiiniin oyun seanslarinda atélyede bulunmamasi
seklinde gergeklestirilmistir. Ancak bu yontem bagka bir takim zorluklara neden
olmaktadir; giinii gézlemlemesi kisitlanan 6gretim tiyesi tarafindan siirece dair yeterli
bilgi alinamamakta ve bdylece giiniin ilerleyisine dair geri bildirim gelmemektedir. Bu
zorluklarin farkina varilmasi ile birlikte yontem degisikligine gidilmistir ve atolyenin
yOneticisi olan Ogretim iiyesi 6gleden sonraki siirecte atolyede mevcut konumda
bulunmaktadir. Bir bagka karsilagilan zorluk ise, atolye caligmasmin kapali sistem
islemesinden kaynakli yasanmaktadir. Katilime1 olmayan diger 06grencilerin
gozlemleme ve katilma konusunda duyduklar1 istek (fakat kabul edilmeme durumu,
sabah tanigma ve 1smma oyunlar1 ile baslayan grup artik kaynasmis durumda
bulunmaktadir, atdlyenin yarismma yeni eklenen kisiler ile yol almak arastirma
acisindan yaniltict sonuglar ortaya cikaracaktir) reddedilmistir ve diger 6grenci ve
ogretim iiyelerince ‘kapali kapilar ardinda yapilan ¢alisma’ seklinde algilanmasina

neden olmustur.

Gozlemlenen bir diger olgu ise atdlyenin isleyisi ile ilgili bulunmaktadir.
Ogrencilerden kaos kavrami gercevesinde seramik malzemeden (¢amur) ii¢ boyutlu
form sekillendirmeleri beklenmektedir; ancak ¢amur ile hizli bir caligma yapmak ve
giin igerisinde sonug elde etmek miimkiin gériinmemektedir. Verilen 60 dakika ve 90
dakika c¢alisma zaman dilimleri ancak eskiz seklinde ¢amur ile sekillendirmeyi
miimkiin kilmaktadir. Oyunlar ile kesilen bu c¢alisma dilimlerinde katilimcilarin
islerini kurumaktan korumalar1 ve kisisel temizliklerini yapmalar1 gerekmektedir ki bu
da hem vakit almaktadir hem de konsantrasyon gerektiren bir calismadan kopus
gerceklestirmektedir. Tasarim fikir, deneme, eskiz agsamalar1 yapilmadan form iizerine
calismalara yogunlagmak atSlyenin tekrarlanmamasi gereken bulgusu olarak kayit
edilmistir ve bundan sonraki yapilacak olan atdlyelerde dikkat edilmesi gereken bir

unsur olarak yer almaktadir.

Bu atolyede ortaya ¢ikan siirdiirmekte olduklar1 proje konularma devam
niteliginde bir ¢alismaya dahil olma durumundan c¢ikilmasi zaman almistir ve
aragtirmanin hedeflerine ulagsmasinda negatif yonde bir etki saglamistir. Bununla

birlikte 6grenciler tarafindan yapilan degerlendirmeler su sekildedir:
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“Boyle bir seyi deneyim edinmek hepimiz i¢in unutulmaz bir olaydi. Kim bilir
en son ne zaman ¢ocuklar gibi eglendik. Hepimiz bugiin cocuklugumuza dondiik. {yi

ki geldiniz. Bize kattiklariniz i¢in ¢ok ¢ok tesekkiir ederim...”
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Resim 4.4 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Hep yapmak istedigim ama yapmaya cesaret edemedigim seyi bugiin
gergeklestirdim. Cabalamadim cesaretimi kirmak i¢cin ama pismanim yapmadigim

icin... Arafta kalmak bu olsa gerek, ¢ok isteyip yapamamak.”
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Resim 4.5 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Giinliik yasamimizda i¢imizde olan, i¢inde oldugumuz durumu simdi daha iyi
anliyorum. Herglin yiiriidiiglim yolda meger gozlerim kapali ylirliyormusum. Biitiin

kaoslarimin yazar1 benmisim, dertlerimin, dertlerimizin dermani da...”
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Resim 4.6 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Giiler yiizlinli eksik etmeyip giin boyu bizimle eglenip ¢aligmaniz, bize bir
sirii sey katmaniz ve biitiin hersey icin ¢ok tesekkiirler. Umarim hayatimizin her

zaman bir pargasinda bulunursunuz. Bir daha bekleriz...”

Resim 4.7 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Soyledigimiz kelimelerle kendi zihnimizde olusturdugumuz diizen. Bu
diizenleri farklilastirarak diizensiz hale getirmek. Daha sonra orada kendimize ait bir

parga birakmak.”

Resim 4.8 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi
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“Ritim i¢in olugan kaos, her hareketimiz ve her yaptigimiz mimik ile bir araya

geldikge birbiriyle dans ederken diizen i¢inde kaos, kaos i¢inde diizen”
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Resim 4.9 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Diinyada, gezegende, aslinda biz hep bir bosluktayiz. Bu bosluk bizim kendi
icsel boglugumuz ya da an iginde olusan bosluga diismemiz. Bize de bir kaosun iginde

oldugumuzu oldugumuzu anlatiyor.”

Resim 4.10 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

“Kendimi iiggen prizmaya benzetmek. Esit pargalar goriinse de farkli acilara

bakabilmek... Esit parca olarak goriinse de icten farkli parcalar olmak.”
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Resim 4.11 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

Kelime ve slogan seklinde yapilan yorumlar ise su sekilde yer almaktadir:
“Basardigin1 gérmek, diizensizlik, karanlik, en giizel tecriibeler, giilmek, zorunlu,
‘sevgi, sevmek, Ozlemek, basarmak, istemek’, dram, deprem, tecriibe, Onyargili
olmamak, yapamam dedigini aslinda yapabilmek, birlik — beraberlik, deneyimlemek,
mutlu giinler, Karakterimi silindir gibi gériiyorum, rahatlamak, paylasmak, kendi
yerine koymak, kardeslik, istek, ‘diinya, hiiziin, siz’, yasama ¢abas1, miizik, sistem,
korku, dans, yol, giizeldi hersey, ¢ocukluk, firtina, oyunlar, arzu, mutluluk, hiiziin, ‘bir

zincirin hayat seriiveninin devam edebilmesi i¢in kaos sart’, ‘tek parca i¢inde bir biitiin

olmak’, samimiyet”
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Resim 4.12 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi
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Yazilan yazilar ile birlikte ¢izimler de degerlendirmede yer almaktadir:

Sepfsenet, o med bagorme &, e

Resim 4.13 Ogrenci degerlendirmesi, Atatiirk Universitesi

Ogrenci degerlendirmelerinde yer alan basarma istegi, deneyimlemek,
yapilamaz sanilanin istiine gitmek, farkindalik olusturmak, samimiyet, paylagsmak,
empati kurmak gibi kavramlarin yaratici bireyin nitelikleri arasinda yer almasi dikkat

¢ekici bulunmaktadir.

Atdlye sonrasinda atdlye ydneticisi Dr. Ogr. Uyesi Caner YEDIKARDES ve
Seramik Boliim Bagkani Prof. Yasemin YAROL ile yapilan goriismelerde atélyenin
isleyisine dair sorunlara yer verilmistir. Katilimc1 6grencilerden dort kisinin birbirini
yakindan taniyan ve oyuncu kisiligi ile bilinen bireyler olmasindan 6tiirii atdlyenin
isleyisinin gerceklestirilebildigine dikkat ¢ekilmistir. Aksi takdirde, bu atdlye
uygulamasinin imkansizliginmn, 6grencilerin oyuna katiliminin gergceklesmeyeceginin
alt1 cizilmistir. Giin i¢inde isleyise dair yasanan aksakliklar, atdlye konusuna
Ogrencinin hakim olmamasi, kapali sistem calismanin gerceklestirilmesi, seramik
malzeme ile ¢alisma yapilmasindaki zorluklar, aragtirmanm 6n bilgilendirmesinin
yetersizligi ve atdlyenin 0gretim iiyelerince gozlemlenememis olmasindan kaynakli
‘gizemli’ algis1 ¢calismanin olumsuz olarak yorumlanmasina yol agmistir. Bir baska
alt1 ¢izilen konu ise, bu yontemin lisans diizeyi seramik egitiminde uygulanmasinin
zorluklar1 ile ilgili olmaktadir. Oyunlarin se¢iminden uygulanmasina kadar tiim
asamalarda, egitim kadrosunda bdyle bir tecriibe sahibi kimsenin olmadig1 ve buna

gerek de duyulmadigi ifade edilmistir.
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“Yaraticilik, lisans egitiminin ilk gliniinden son giiniine kadar her asamada
gelismektedir; bunun i¢in 6zel teknik ve ydntemler seramik egitimine katki
saglamayacaktir. Seramik lisans egitimi 6zelinde bu yontemin yer almasi gerek

miifredata uygunluk, gerekse uygulanma sekli ve uygulayan kisinin istihdami

bakimindan miimkiin gériinmemektir.”%%*

Bu uygulamadan edinilen tecriibeler ile bir sonraki atdlyenin arastirma
planinda bir takim degisiklikler gerceklestirilmistir. Atdlye yOneticisinin oyun
katilimcis1 olmasa dahi atdlyeyi gozlemlemesi engellenmemis, boylece siirece dair
hem daha fazla bilgi edinmesi hem de geri bildirim konusunda daha fazla goriise sahip
olmas1 saglanmistir. Giiniin sonunda yapilan goriismeler atdlye konusunun se¢imi,
katilimcilarin belirlenmesi, giiniin olumlu ve olumsuz yanlarinin degerlendirilmesi ve

egitimde ne sekilde yer alabilece§inin arastirilmasi basliklar: altinda toplanmastir.

4.3.2 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Tekstil ve Moda Tasarimi Atolye Degerlendirmesi

Dr. Ogr. Uyesi Gozde BURSALIGIL ydnetiminde 11 Nisan 2019 tarihinde
Giysi Tasarimi II dersi kapsaminda 2. sinif 6grencileri ile gerceklestirilen atdlyenin
konusu ‘giysi tasarimi i¢in yaratict form gelistirme’ olarak belirlenmistir. Atolye
oncesinde renkli kagitlar, kalemler, toplar ve ¢esitli renk ve dokularda kumas pargalari
temin edilmistir. Tasarim ve arastirma 6geleri olan genislemek — toplanmak, bildigini
unutmak, parga biitiin iligkisi gibi kavramlarin oyunlar ile oynanmasi1 hedeflenen

atolye katilimci bilgileri su sekildedir:

1. Kiibra Colak (23)

2. Irmak Usta (27)

3. Feyza Nur Cilingir (24)
4. Sevda Kanalci (20)

5. S. Elara Esmer (19)

204 yasemin YAROL, Kisisel goriisme, 09.04.2019.
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8.
9
10.

11.
12.
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Zehra Zayrek (20)
Mehmet Kinli (19)

Binnur Cift¢i (20)

[rem Zeynep Giiltekin (20)
Nurdan Giiner (20)
Yavuzhan Dagdemir (21)
Ece Zikgus (19)

Atolye programi sabah 09:30 ile 6gleden sonra 18:00 saatleri arasinda, 5 saat

20 dakika ¢alisma, 2 s

Oyun
Sunum
Oyun
Calisma
Oyun
Yemek
Oyun
Calisma
Oyun
Calisma
Oyun

aat oyun olacak sekilde planlanmistir:

09:30 — 10:00 (30 dakika)
10:00 — 10:20 (20 dakika)
10:20 — 10:40 (20 dakika)
10:40 — 12:00 (80 dakika)
12:00 — 12:20 (20 dakika)
12:20 — 13:00

13:00 — 13:30 (30 dakika)
13:30 — 15:30 (120 dakika)
15:30 — 15:50 (20 dakika)
15:50 — 17:30 (100 dakika)
17:30 — 18:00 (30 dakika)

Katilimcilarin yaratici potansiyelleri konusunda farkindalik olusturmak, form-

fonksiyon iligkisi iizerinde ¢aligmak, tasarim siirecinde tiim duyu organlarinin ve

algmin aktif bir sekild

e isleyisini saglamak ve bir biitiiniin pargalari ile olan iligkisini

goriiniir kilmak onermeleri dogrultusunda 6zet seklinde su oyunlar oynanmstir: Top

oyunu (katilimcilar kumagla kaplanan bir topu 6nce kendi isimlerini sdyleyerek, g6z

kontagi kurduklar1 kis

ilere atar. Kumas, tekstil ve moda tasarimi 6grencileri icin bir

tasarim araci iken, kumas malzemesine farkli bir noktadan temas etmeleri i¢in top

kaplanmistir. Artik o ne bir plastik top ne de kumastir, her giin gérmeye alisik olduklar1
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bigimden farklilagtirmak rol oynamaktadir), en yakin — en uzak kelime (verilen
kelimeler: form, yaraticilik, doku, unutmak), say1 sayma oyunu, hikaye yazma ve
canlandirma, nesne oyunu (katilimcilara dnce gozleri kapali bir sekilde tanimsiz bir
nesne verilir ve bu nesneye dokunarak ‘tanimalart’ istenir. Ardindan nesne ortaya
koyularak ‘bu nedir’ sorusunun fonksiyona yonelik cevaplar1 arastirilir), kuyruk

kapmaca ve kedi fare oyunu.

Resim 4.14 MSGSU Tekstil ve Moda Tasarim Béliimii atélye uygulamasi

Bu atdlyede giiniinde, atdlye yoOneticisinin tiim giin 6grenciler ile birlikte
iletisim ve geri bildirim halinde olmasi gerek calismalara gerekse oyun-caligma
gecislerinin kolay ve akici bir sekilde ilerlemesinde olumlu yonde katkisinin oldugu
gbzlemlenmistir. Katilimeilar, atolye calismasina hazirlikli ve bilgilendirilmis sekilde
gelmisler ve bu netlik, giin boyunca kendini gostermektedir. Hangi oyunlari
oynayacaklar1t konusunda bilgilendirme yapilmamakla birlikte, oyun oynanacagi ve
atolyenin ¢aligma konusunun ve giin sonunda tamamlamalar1 gereken c¢aligmanin
baslangi¢ ve bitis asamalarinin acik bir bicimde tanimlanmis olmasi, katilimecilar
tiretken bir giin gecirmeleri konusunda hazirlamistir. Bu biling ve istekle atdlye
caligmasma gelen 6grencilerin, oyun-calisma akiskanliginin kolay ve motive edici

oldugu goriilmektedir. Atdlyeye miizik ve hareketle baslamak, olumlu yonde bir katk1
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saglamustir. Ayni sekilde, giiniin ilk ¢aligma araliginda atolye yiiriitiiclisii tarafindan
bir sunum yapilmasi, katilimcilarin kafasinda ¢alisma konusunda soru isaretlerinin
giderilmesini sagladig1 diigiiniilmektedir. Oyun ve iiretime katilim goniillii bir sekilde
gerceklestirilmistir ve siire olarak calismaya yeterli bir zaman taninmistir. Atdlyenin
sonunda planlanan oyunlar oynanmakla birlikte katilimcilar kendi liretim asamalarini

tamamlamig bulunmaktadir.

Resim 4.15 Ogrenci ¢alismalar, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarimi Béliimii

Degerlendirme asamasinda katilimcilardan gelen geri bildirimler su sekildedir:

“Gergekten muhtesem bir giindii. Utkumuzu agmakla kalmayip fiziksel ve
ruhani agidan da kendi 6zilimiizii ortaya ¢ikarmay1 basaran bir isti. Glivenmemizi (yani
insanlara) sagladi. Beklentimizin ¢ok cok iistiinde bir giindii. Yaptigimiz dramalar ¢ok
eglenceliydi. Materyallere artik daha farkli bir gbzle bakacagim sanirim. Birbirimizi
daha iyi tanimamizi ve insanlara karsi daha duyarli, diisiinceli olmamizi sagladi. Bir
cok ders ve tasarim konusunda da fikirler edinmis oldum. Sizlerin enerjisi, pozitifligi
ve istekliligiyle birlikte sizi tanimak da ¢ok giizeldi. Hepinsze tesekkiir ediyorum. Sizi

simdiden ¢ok seviyorum.”
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Resim 4.16 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasartmi Boliimii

“Cok keyifli bir giindii. Bir grup olarak birlikte senkronize daha uyumlu
calismamiza katki sagladi. Kisa siirede yaraticiligimizi ortaya ¢ikarmada giizel bir

pratik oldu. Sizleri tanimak ¢ok giizeldi. Bu keyifli 6gretici giin i¢in tesekkiir ederiz.”

Resim 4.17 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarim Bolimii

“Oldukga keyifli bir giindii. Herseyden Once bu kadar yorulabilecegimi
disinmemistim. Siniftaki arkadaslarimla hi¢ bu kadar keyfekeder giin gecirmemistik.
Bu kadar yararlanabilecegimi de sanmamistim. Artik her bi¢ime ‘ben bunu nasil bir
sekilde kullanabilirim’ goziiyle bakacagim sanirim. Yorulup acikip uykumu getirmis

olsam da oldukg¢a enerjik bir giindii.”
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Resim 4.18 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarinm Bolimii

“Gergekten bunu en icten duygularimla soylityorum, bugiin yaptiginiz, beraber
yaptigimiz workshop, bize ¢ok sey katti; herseyden dnce kendimizi bulmamizi sagladi.

“hayir gidemem 6dev var” diye diye diisiinmeyi, eglenmeyi, kendimizi bulmay1
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unutmus durumdaydik. Hem eglendik hem bilgilendik. Sonunda her ciimle, her
hareket, “anahtar kelime” ve ve ve asla unutmayacagim; zigot, siit, mezarlik... tek
sOyleyebilecegim artik etrafimdaki yapilara, materyallere baktigimda o materyal bagka
ne olabilir diyerek aklimca oyun oynamak olacak. Tesekkiir ederiz.”
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Resim 4.19 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasartmi Boliimii

“Hig¢ tahmin etmeyecegim kadar ¢ok eglendim. Eglenirken ¢ok seyi fazlasiyla
diisiinme firsat1 buldum. Diisiinmeyi 6§rendim. Parfiim kapagindan bir sey tiretmek...
yeterince diistinmedigimizi fark ettim. Disiindiigiimiizde hepimizden c¢ok giizel,

nitelikli, 6zgilin isler ¢ikabiliyormus. Cok yararli oldu. Siif¢ca daha ¢ok kaynastik.

(beraber eglenerek) oyunlara bayildim.”
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Resim 4.20 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarim Bolimii

“Benim i¢in gok giizel bir deneyim oldu. Ozellikle birlikte grup caligmalari
yaptigimiz oyunlar ¢ok giizeldi. Cocukulgundan beri bu sekilde eglenceli oyunlar
oynamadigimi1 bana gostermis oldugunuz i¢in tesekkiir ederim. Bana eglenceli bir giin

yasattiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Tekrar goriismek dilegiyle...”
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Resim 4.21 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarin Bolimii

“Durmayi, diisiinmeyi, insanlar1 dinlemeyi daha iyi1 anladigim, zihnimi farkl
acilara ¢ekebildigim aslinda bir yandan da kendimle basbasa kaldigim, (bu iyi bir
anlamda bas basa kalmak, kendimi 6l¢gmek) bir workshoptu. Oyunlarla birlikte cok da

eglendigim bir giindii. Sizlere ¢ok tesekkiir ederim.”

Resim 4.22 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarinm Bolimii

“Bugiin diger gilinlerden farkl olarak, hep hatirlayacagim bir giin oldu. Bugiin
hep birlikte smirlarimizi zorlamayr ve takim olmayr 6grendik. Hepimiz
yeteneklerimizi ve gii¢lerimizi birlestirdik. Hergiin bulundugumuz bir ortama tasarim
yapabilmek kaygisiyla fark edip yeni seyler kesfettik. Birbirimizi ne kadar ¢ok tanisak
da bugiin ilk baslarda birbirimizi dinlemmememizin islerimizi zorlastirdigini anladik.
Herkesin olaylara bugiinden sonra daha bilingli bakacagini biliyorum. Ortaya ¢ok

0zgiin tasarimlar ¢ikti. Hem eglendik hem de kendimize ¢ok sey kattik.”
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Resim 4.23 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarimi Bolimii

“Benim i¢in ¢ok verimli, farkli bir giin oldugunu oOncelikle belirtmeliyim.
Farkli deneyimler kazandik, oyunlar sayesinde. Bir oyun gibi goziikse de aslinda bize
(yani bana) bir gok sey katti. Bir ¢ok seyin farkinda olmadigimizi anladim. Ornegin;
birbirimizi dinlemek basit bir seyken kendimizi buna zorlastiriyormusuz. Ama bugiin
bunun farkina vardik ve birbirimizi dinleyebilmeyi, grup olabilmeyi basardik. Birlikte
cok giizel seyler basadrabilecegimizi daha iyi anladik. Bakis agimizi farklilastirip,
daha dogrusu farkinda olmadigimiz konularda farkina varabilmemizi sagladigimniz i¢in

cok tesekkiirler.”
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Resim 4.24 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarimi Bolimii
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“Benim i¢in bugiiniin 6zeti olarak sunlar1 sdyleyebilirim; farkindalik yaratan
insanlar1 daha iyi dinlemeyi onlara konugmasi igin firsat vermemi 6greten bir etkinlik
oldugunu diislinliyorum. Ayni zamanda bugilinden sonra daha iyi iletisim
kurabilecegimi ve ¢izdigim, gordiigiim ve konustugum seylerle ilgili daha farkli
disiinebilecegimi fark ettim. Aslinda hersey ¢ok basit fakat insanlarin bunu
anlayabilmesi i¢in bazi farkindalik etkinliklerine ihtiya¢ oldugunu diistiniiyorum.

Bunu bize, bana fark ettirdigi i¢in ¢ok tesekiir ediyorum.”
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Resim 4.25 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarinm Bolimii

“Kendimizi kasmadan; daha akisa uygun kalarak bir seyleri yoluna

koyabilecegimizi gordiim. Yaraticiligt konusturabilmenin birden ¢ok Yyolu

olabilecegini gordiim.”
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Resim 4.26 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarinm Bolimii
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Yazili degerlendirmelerin yani sira ¢izimlerle yapilan degerlendirmeler de

bulunmaktadir:

N/

L7

Resim 4.27 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Tekstil ve Moda Tasarimi1 Bolimii
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Katilimer degerlendirmeleri ile hazirlanan atdlye plani ortiigmektedir ve bu
anlamda hedefine varan, farkindalik kazanimi saglayan bir c¢alisma giini

gerceklestirildigini sdylemek miimkiin gériinmektedir.

“Bir giysi tasariminin koleksiyonunun nasil sekillendiginin uygulamali olarak
ogretilmesi” amaglanan Giysi Tasarimi II dersi siiresince Ogrencilerin bir fikrin ve
diisiincenin form ile ifade bulmasini1 6grenmesi, koleksiyon ve hedef kitle okumasini
Ogrenmesi, bir biitiinde renk, form, malzemede denge degerlendirmesi yapabilmesi,
sunum ve anlatim becerilerinin edinmesi gibi kazanimlari yani sira esinlenmenin
farkli yollarin1 edinmesi hedeflenmektedir?®. Dersin ama¢ ve kapsami ile atdlye

calismasinin igerigi ortiismektedir ve bu uyum geri bildirimlere de yansimaktadir.

Dersin ve atdlyenin yoneticisi Dr. Ogr. Uyesi G6zde BURSALIGIL ile ¢alisma
sonrasinda gergeklestirilen gorlismede de benzer noktalara vurgu yapilmistir.
BURSALIGIL bu atdlyenin, ilk defa giysi tasarmmi koleksiyonu hazirlamak {izerine
egitim alan O6grencilere kendi sinirlarin1 tanima, dersi algilama ve bakis agilarini
degistirme yoniinde katki saglamasi bakimindan beklentilerini karsiladigmi ifade
etmektedir. Ders kapsaminda yapilan ¢alismalardan birisi olan ‘hibrit form yaratma’,
herkesin gordiigiiniin disinda algiya sahip, farkli bakis agilar1 edinebilmis kisiler
tarafindan dogru sekilde uygulandiginin altin1 ¢izen BURSALIGIL, bu atdlyede
katilimcilarin bu yonde eglenceli bir plan dahilinde hizli gelisimine imkan tanindigini
diisinmektedir. Ozellikle say1 sayma oyunu ile birlikte birbirlerini ve dersi dinleme,
gbzlemleme yoniinde farkindalik kazanimmin hizl bir sekilde gézlemlendigin ve goz
kontag1 kurduklar1 kisi ile yer degistirme asamasinda Once ortada bir karmasa
yasanmasinin, ardindan oyun liderinin katilimcilar1 bu karmasayr ne sekilde
coziimleyebilecekleri yoniinde sordugu sorularla yonlendirmesi ile birlikte kisa siirede
¢oziimii bulabilmelerinin, kendi tasarim problemlerinde de karsilasilan sorunlara
yaklagimlarina pozitif yonde etki saglayacagi belirtilmektedir. Oyun oynanirken
saglanan yliksek konsantrasyonun ¢alismanin devaminda siiregeldigi ve bakis agilarini

oyunlar ile birlikte doniistiirmenin miimkiin oldugunu séylemektedir.

205 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Tekstil ve Moda Tasarimi
Boliimii, Lisans Ders Bilgi Formu: Giysi Tasarmmz IT
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“Her seyden oOnce Ogrencilerin alistk olmadigi bir atdlye programi
gerceklestirildi, aslinda katilan kisiler ilk basta sok oldular ¢iinkii hi¢ beklemiyorlardi
boyle bir ¢alismayr”?° diye ekleyen BURSALIGIL, bu ydntemi ilerleyen donemlerde
derslerinde aktif bir sekilde kullanmay1 diisiindiigiinii ifade etmektedir. Ozellikle erken
smiflarda ogrencilerin ait olduklari alani, boliimii, 6gretim iiyesini ve birbirlerini
tanimalar1 i¢in hizlandirici bir etki saglayacagi diisiiniilmektedir. Calismaya ait
olumsuz bir goriis belirtilmezken, gelecek planlarinda bu yontemin uygulayicisi olarak
disaridan destek alinmasi gerektiginin, hoca-6g8renci iliskisinde boyle bir ¢alismanin

nasil yer alabilecegine dair arastirmalarin yapilmasinin 6neminden bahsedilmektedir.

4.3.3 Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Seramik ve Cam Boliimii Atolye Degerlendirmesi

Katilimcilarin kendi ¢alisma (proje/tez) konular1 dogrultusunda sir istii ve sir
alt1 dekor teknikleri ile karo ve kupa tlizerine uygulamalarin yapilmasi kararlastirilan
atdlye, 24 Nisan 2019 tarihinde Dog. Yesim ZUMRUT yodnetiminde gerceklestirildi.
Katilimci bilgileri su sekildedir:

Sezai Atalay (21, 3. sinif)

Rana Akkas (25, 3. smnif)

Ezgi Cetin (22, 3. smif)

Demet Irmak (31, 3. smnif)

Canalp Sipahi (25, yiiksek lisans)
Halil Ibrahim Kara (25, yiiksek lisans)
fiter Ozyildirim (32, yiiksek lisans)
Ismail Bulut (29, yiiksek lisans)

© o N o g > w D E

Samet Aygiin (25, yiiksek lisans)
10. Gamze Ege (27, yiiksek lisans)

11. Burcu Gircii (32, yiiksek lisans)
12. Tuggce Kurtagzi (25, yiiksek lisans)

206 Gozde BURSALIGIL, Kisisel goriisme, 11.04.2019.
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Sabah 10:00 ile 6gleden sonra 17:30 zaman dilimi araliginda 2 saat 30 dakika
oyun ve 4 saat ¢alisma seklinde gergeklestirilmesi planlanan atlyenin isleyis plani su

sekilde diizenlenmistir:

Oyun 10:00 — 10:40 (40 dakika)

Caligma 10:40 — 11:40 (60 dakika)

Oyun 11:40 — 12:00 (20 dakika)

Yemek 12:00 — 13:00

Oyun 13:00 — 13:30 (30 dakika)

Calisma 13:30 — 15:00 (90 dakika)

Oyun 15:00 — 15:20 (20 dakika)

Caligma 15:20 — 16:40 (90 dakika)

Oyun 16:40 — 17:20 (40 dakika) —degerlendirme—

Katilimeilarin stirdiirmekte olduklar1 ¢alismalara farkli bir bakis acis1
gelistirmesi hedeflenen atdlye oyunlarmin tiist bashig1 ‘yaratici birey kimdir’ sorusu
iizerinden kurgulanmistir. Yaratici kisilik 6zelliklerinin vurgusunun hedeflendigi ve
alt yapis1 buna gore olusturulan oyunlarin basliklar1 top oyunu, say1 sayma oyunu,
hikaye kurgulama ve canlandirma, her tohum bir bitki, daha hizl1 anlat, hediye yapimu,

kor diigiim, litopya-distopya ¢aligmasi olarak belirlenmis ve bu oyunlar oynanmustir.

Katilimcilarin oyun ve ¢alismaya olduke¢a hazirlikli geldikleri gozlemlenmistir.
Atolyenin yoOneticisi 6nceden oyunlar ve ihtiyaglar konusunda bilgilendirilmis
oldugundan oyun alani hazirliklar1 tamamlanmis durumda bulunmustur. Orta alan
acilmis ve temizlenmis olan atdlyeye girdikten sonra planlanan oyunlar dogrultusunda
se¢ilmis olan malzemeler (dogal taslar, renkli kagitlar ve kalemler, hediyelik kutular,
vb.) bir alana dizildi, lider segmis oldugu miizikleri hazirladi ve duvarlara 6nceden
hazirlanmis bulunan yaraticilik, birey, {itopya ve distopya kelimelerinin bulundugu
tanimlayict kagitlar asilmistir. Katilimeilar gelmeye basladiklarinda miizik agik ve
hazirliklar tamamlanmis durumda bulunmaktaydi. Bu kosullar, katilimcilari oyun

oynamaya ve ¢alismaya hazirlamaktadir.
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Calisma konusuna 6grenciler ile birlikte karar veren Ziimriit, ayn1 zamanda
katilime1 olarak oyunlarda da yer almistir. Katilimcr gozlemci olarak degerlendirilen
atolyede dikkat ¢ekici unsurlardan bir tanesi, katilimeilarin istekli tutumu olmaktadir.
Calisma ve oyun aralarinda higbir kesinti olmadan akig devam etmis bulunmaktadir.
En dikkat c¢ekici konu ise, ‘her tohum bir bitki’ caligmasinda ortaya ¢ikmaktadir. Oyun
lideri, gember olarak dizilmis katilimcilarin eline bir dogal tas koymustur ve o tasi
dokunarak tanimalar1 i¢in zaman vermistir. Bu esnada gruba tasin rengi, formu ile ilgili
bir takim sorular yoneltmektedir. Herkes kendi tasini inceledikten sonra, sagindakine
tas1 verip solundakinden yeni tas1 almistir. Grup bir siire bu sekilde gozleri kapal
olarak diger taslar1 da dokunarak incelemistir. En son yiiriitiicii herkesin taslarini
ortaya koymalarmai ister ve kisilerin kendi taglarini (ilk tag) bulmalarini istemektedir.
Herkes en uzun inceledigi, ilk eline aldig1 tasi1 gorerek ve dokunarak bulmaya
caligmistir. Daha sonra lider bu taslarin kendi ¢alisma konular1 (proje, tez) oldugunu
diisiinmelerini ve onlar1 bir kutuya koyarak biiyiimeleri i¢in kenara birakmalarini
istemistir. Bir sonraki oyun seansinda katilimcilar kendi tohumlarini alir, ondan nasil
bir bitki ortaya ¢iktigini hayal etmeye ¢alismaktadir. Sonra oyun lideri katilimcilarin
bir kisi ile eslesip kendi tohumundan nasil bir bitki ortaya ¢iktigini esine anlatmasini
istedi. Siire¢ bu sekilde devam ederken liderden ‘es degistirin’ yonergesi gelmektedir
ve katilimcilar karsisina ¢ikan baska bir kisiye isini/ tezini/ projesini/ tohumunu/
bitkisini ve bunlarla kurdugu bagi anlatmaya devam etmektedir. Gitgide ‘es degistirin’
yonergesi hizlanmaya, anlatma siireleri kisalmaya baslamaktadr. Bu durumda
katilimcilarin her biri islerini artik segtikleri birkac¢ kelime tizerinden anlatabilecek
hale gelmektedir. Hizli es degistirerek anlatma yonergesi, katilimcilar1 daha seri fakat
daha secici olmak zorunda kilmistir. Daha sonra bu tohumlar (dogal taslar) bir hediye

haline getirilmis ve yapilan ¢ekilis ile hediye edilmistir.
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Resim 4.28 Hediye yapim asamasi, , Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Atdlye konusu se¢iminde, katilimcilarin kendi tez veya ¢alisma konularmi iki
boyutlu yiizeysel tasarim seklinde ele almis olmalar1 ile oyun oynamak farkl bakis
acis1 kazandirmak adina benzer etkiyi ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. Her ne kadar tim
ogrenciler farkli konular iizerinde ¢alisiyor olsalar dahi, lizerinde yogunlastiklar: bir
konuyu renk ve dekor 6geleri ile anlatmaya ¢alismak ile verilen bir konu gergevesinde
hikaye kurgulamak ve canlandirmalarin benzer etkilere sahip oldugu goriilmektedir.
Bu etki, bir konunun iizerinde ¢alisirken o konuya ayni zamanda uzaktan bakmay1
saglamaktadir. Oyun oynarken yaratilan rahatlama duygusu ile ¢aligmay1 stirdiirmenin
etkileri katilimc1 degerlendirmelerinde de ortaya ¢ikmaktadir. Bu atdlye ¢aligmasinin
ogrenci degerlendirmeleri bag kurmak, zaman kavramimnin énemi, huzurlu (glivende)
hissetme duygusu, grup bilinci ve diger kisisel farkindaliklar alt bagliklarinda

toplamak miimkiin goriinmektedir.
Bag kurmak ile ilgili gelen yorumlar su sekildedir:

“Tas paylasiminda kendi tagim haricinde gelen taslarda sevgi hissettim ¢linkii
sicaklik vardi. Enerji ile yiiklenmis bana arkadaglarimin uyumlu, olumlu olduklarini,
giivenli ortamda oldugum hissini verdi. Kendi tasimda sakinlik hissettim. O herseye

ragmen olumluydu. Tiim doga sartlarina ragmen pozitif kalabilmis.”
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“Etkinlik siirecinde eglenirken beden dilimizin kullanimi 6nemi karsi tarafta
biraktig1 etki ve hikayelerde hayatimiza verdigimiz 6nem ile yiizlestik. Ozellikle kendi

tagina sahip ¢ikmak, anlamak, 6nem vermek hayattaki degerlerimize sahip ¢ikmakti1.”

““Taglara anlam yiikklemek ve sonrasinda onu bir arkadasina hediye etmek...

Dahas1 hangi tasin size gelecegini merakla beklemek keyifliydi.”

“Bag kurup anlam yiiklemek ¢ok giizeldi.”

“Taglara dokunup onlar ile bag kurmak ¢ok farkli hissettirdi.”
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Resim 4.29 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Grup bilincine katki sagladigmni vurgulayan paylasimlar su sekildedir:

“Uyumu yakalayinca, birlik olunca her seyi basarabiliriz... Ayn1 cati altinda

basariya ulagsmak i¢in uyum gereklidir.”
“Farkl1 insanlar ayni1 diisiincede toplandi, giizel giin paylast1.”
“Senkronize olmak... ve birlikte hareket ederek ayni ritimde bulusabilmekti.”

“El tutusup gozlerimizi kapattifimizda tek oldugumuzu diisiindiim. Yani

hepimiz birimizdik ve ellerimize gelen sinyaller kalp atis1 ritmindeydi...”
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Resim 4.30 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Degerlendirmelerde yazilan “samimiyet”, “takim ruhu”, “dostluk”,
“arkadaslik”, “biz olgusu”, “iiretkenlik sevgiden dogdu”, “giiven”, “takim”, “birlikte
biitiiniiz, tek basma yalniziz”,

, “ayn1 paydada bulusunca”, “uyumlu arkadaslar” gibi

kelime ve sloganlar da atdlyenin, grup bilinci konusunda farkindalik sagladigi
yoniindeki goriisiinii gliglendirmektedir.
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Resim 4.31 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Resim 4.32 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
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Zaman kavrami iizerine farkindalikolarak ortaya ¢ikan degerlendirmeler su
sekilde gruplanabilmektedir: “Kisa siirede tiyatro yapabiliyormusuz! Zamanin
onemini kavradim.” ‘“Neler basardik Zamanin goreceligi” “Kisa siirede tiyatro

yapabiliyormusuz! Zamanin 6nemini kavradim.” “Tasarim bile yaptik. Keyifli...”
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Resim 4.33 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Kisisel farkindaliklar ise “pismanlik yok™, “kendini gergeklestir!”, “gdzlemle,
dinle, sus, az yargila, ¢ok sor!”, “rekabetin giici hirs ve ileri tasimak”, “denge”,
“bilirken susmak, bilmezken soylemek kadar kotidir’, ‘“karamsar olma!”,
“diisiinmek, ruhun kendi kendine konusmasidir”, “ideallerinin pesini birakma”,
“yiizles!”, “topluma adapte olma zorunlulugu”, “insanin kendini fethetmesi zaferlerin

en bilyiigiidiir”, “diistinmek! uyarlamak! idare etmek!” kelime ve sloganlarin yani sira

su ciimleler ile ifade edilmektedir:

“Bu grupta yasananlar, gercek hayatta siirekli karsilastigimiz durumlarin kisa

Ozeti gibiydi.”
“Farkli temalar ile calismak bakis agilarimi degistirdi.”

“Hayatin bize kattiklari, bizim nerede oldugumuz, neyi ne kadar ve neden

istedigimizi kavradik...”

“Oynadigimiz oyunlar ile reflekslerimin ve hareketlerimin yavas oldugunu fark

ettim.”
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Resim 4.34 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Son olarak, giiniin geneline dair yapilan degerlendirmelerde ‘huzur ve
rahatlama’ kavramlarinm 6n plana ¢iktig1 su yorumlar ile birlite goriilmektedir:
“zihnim rahatlad1”, “harika bir giin ge¢irdim. Ddkiim yapamadim ama olsun ¢ok
giizeldi”, “etkinlik budur”, “hersey ¢ok giizel!”, “uzun zamandir ge¢irdigim en keyifli
vakitti... tesekkiirler”, “cok giizel bir giin oldu”, “tiim oyunlar ¢ok keyifliydi”,
“beynimin dinlendigini hissettim”, “ama bugiin ¢ok huzurlu hissediyorum. beynim

dinlendi”.
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Resim 4.35 Ogrenci degerlendirmesi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

Atdlyenin bitiminden sonra Dog. Yesim ZUMRUT ile yapilan goriismelerden
elde edilen bilgiler de ogrenci degerlendirmeleri ile eslesme saglamaktadir.
Katilimcilarin aslinda farkli donemlerden 6grenciler olmasina ragmen hi¢ bir ayrim
hissedilmeden giin i¢inde kolektif bir ¢aligma gerceklestirildiginin altini ¢izen
ZUMRUT, giine dair dncesinde tasidigi ‘sikilan olur mu?’, ‘6grencilerden oyun
oynamak istemeyen olabilir mi?’ gibi kaygilarinin gergeklesmedigini belirtmektedir.
“Ogrencinin dikkatinin ve ilgisini uzun siire boyunca bir konu iizerinde odaklanmasi
zor iken bugiin tiim 6grencilerin biiyiik istek ve konsantrasyonla ¢alistigmmi ve oyun
oynadigin1 gézlemledim™?%” diyerek eglenceli bir giin gecirmenin yam sira galismalar

konusunda da istenilen sonuglara ulasildigini ifade etmektedir.

207 Yesim ZUMRUT, Kisisel gériisme, 24.04.2019.
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Resim 4.36 Ogrenci galismalari, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi

‘Biz bir biitiiniliz, birlikte ¢alismaliy1iz’ duygusunun ¢ok belirgin bir sekilde
hissedildigini sdyleyen ZUMRUT, giiniin en dikkat ¢ekici noktasinm ise tohumlar
(dogal taslar) ile kurulan bag oldugunu bir kez daha vurgulamaktadir. Bu noktada
atolye yoneticisinin ayni zamanda katilimci olarak yer almasmin godzlemlerinde
onemli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Ogrenci katilimeilar ile farkli bir diizlemde
bulusmasinin ayn1 zamanda farkl bir iletisim kurmasina katki sagladigi su sdzlerinden

anlasilmaktadir:

“Bir 0genci tohumu iizerinden kendi c¢aligmasi ile ilgili neler
hissettigini gayet acik ve net bir sekilde ifade etti. Normal egitim diizeni
icerisinde Ogrenciye ‘calisman hakkinda neler diisliniiyorsun? diye soru
yoneltilse dahi bu kadar dogrudan yanit alinabilecegini diislinmiiyorum.

Bagka bir agidan, oyun iizerinden anlatilan bir bagi baska nasil 6grenebiliriz

kiq”208

Atolye katilimcilarinin zorlanmadan iistelik eglenceli bir bigcimde bir ¢aligma

giiniinii tamamladiklarmi gozlemledigini aktaran ZUMRUT; &neri olarak atdlye

208 A g.k. (24.04.2019)
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yiiriitiictisi ile birlikte oyunlarin planlandigi bir ¢alisma giinii gergeklestirilmesi
gerektigini, boylece ortak bir kavram {lizerinde verimli ¢aligmalar ortaya ¢ikabilecegini
eklemektedir. Giizel sanatlar alaninda, seramik ve cam boliimii egitim modelin yer
almas1 hakkinda ise; Ozellikle erken snif ogrencilerinin smif birlikteligini
giiclendirmek, okula, boliime, alana, Ogrencillige aidiyeti duygusunu gelistirmek
yoniinde katki saglayacagimi diisiinmekle birlikte uygulayicisinin kim olmasi gerektigi
konusunda soru isaretleri oldugunun alti ¢izmektedir. “Ogrencilere katkisinmn ¢ok
olacagini ongdrmek bir yana, bu yontemi bilingli bir sekilde kullanmak gerekir”
seklinde diisiincelerini paylasan 6gretim iiyesi, bu yontemin alana dahil olmasi ile
birlikte oOgrencilerde farkindalik seviyesini artiracagini ve bunun da &grenci
calismalarina olumlu bir etki saglayacagini ifade etmektedir. Bu sebeple, egitim
modelinde ne sekilde kendine yer acacagmin tartisilmasi gerektigini sodzlerine

eklemektedir. Disiplinler aras1 bir ¢caligmanin 6nemi bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.

4.3.4 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Giizel Sanatlar Fakiiltesi Universitesi

Seramik ve Cam Tasarim Boliimii Atolye Degerlendirmesi — 1

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Seramik ve Cam Tasarimi
Boliimii’nde Dog. Aygiin DINCER KIRCA ydnetiminde gerceklestirilen atdlyelerin
ilki 29 Nisan 2019 tarihinde Sanat ve Cevre dersi kapsaminda kurgulanmustir.

Atolyenin igeriginde su iki baslik yer almaktadir:

0 Diinya resim/heykel sanatinda ekol olmus birressamin/heykeltrasin
calismalarmdan bir tanesi kaynak secilerek Istanbul iginde segilecek bir agik kamusal
alana (park, vs.) uygulanacak seramik ve/veya cam 3 boyutlu form tasarimi

Onerilerinin hazirlanmasi.

0 Istanbul’da segilecek park, meydan vs. gibi bir agik kamusal alan igin gevre,

kiiltiir ve sosyal yapt ile biitiinlesen diizenleme ve yerlestirme ¢alismasi.

Kent i¢inde segilecek bir kamusal alan i¢in dnerilecek diizenleme ¢alismasinda

secilen kamusal alana ait bigcimsel veriler ele almarak mekan, islev, teknik ve insan
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faktorlerinin birbirleri ile olan iligkisi lizerinden tasarimlar olusturalacaktir. Kente ait
verilerin degerlendirilmesi ile elde edilecek izlenimler dogrultusunda yon verilecek
aragtirmanin ana hatlar1 bu sekilde ortaya c¢ikmaktadir. Bu bilgiler 1s18inda
gerceklestirilen atolyenin ana hatlarin1 ‘kamusal mekan algisi, bakmak-goérmek ve
algilamak, c¢oziimlemek’ kavramlarinin ele alinmasi olusturmaktadir. Bu
kavramlardan yola ¢ikisla 1snma amacli top oyunun ardindan, toplayict oyunu, sayi
sayma oyunu, hikaye yazimi ve canlandirma ile canli heykeller oyunlarmin oynanmasi
kararlastirilmistir. 2. siif dersi olan Sanat ve Cevre atdlyesinin katilimc1 bilgileri ve

katilimcilarin yaslar1 su sekildedir:

Halit Daglaroglu (21)
Pinar Polat (22)

Ber Ergiil (21)
Yaprak Onal (21)
Cahit Ogulcan Celebi (24)
Damla Narin (34)
Gozde Tung (21)
Sevval Toker (20)
Didem Tek (21)

10. Merve Alkuzu (21)
11. Ecem Ozdemi (20)

© o N o g > w D oRE

Ogrencilerin katilmas1 dngériilen bir etkinlik ile ¢akigmasindan kaynakli 15:10

itibariyle sonlandirilmasi planlanan atdlyenin programi se sekilde yapilmistir:

Oyun 09:00 — 09:30 (30 dakika)
Calisma 09:30- 10:20 (50 dakika)
Oyun 10:20 — 10:40 (20 dakika)
Calisma 10:40 — 11:40 (60 dakika)
Oyun 11:40 — 12:00 (20 dakika)
Yemek 12:00 — 12:40

Oyun 12:40 — 13:00 (20 dakika)
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Caligma 13:00 — 14:40 (100 dakika)
Oyun 14:40 — 15:10 (30 dakika) —degerlendirme—

3 saat 30 dakikalik bir ¢alisma diizeninin ig¢inde yer alan toplamda 2 saat
stirecek oyunlar oynanarak tamamlanmasi planlanan atdlyenin baslangi¢ asamasinda
katilimeilarin gecikmesi, atdlyede internet erisiminini saglanamamasi kaynakl miizik
sisteminde yasanan sorunlardan kaynakli bir gecikme yasanmais, atolye 09:30 itibariyle
baslatilmistir. Bu ise yemek oOncesindeki c¢alisma esnasinda planlanan bir oyun
senasmin iptal edilmesine neden olmustur. Atdlye bitmesi planlanan saatte 6grenci

degerlendirmeleri ile sonlandirilmistir.

Bu atdlyede gozlemlenen problemler sadece baslangic saati ve miizik
sisteminden ibaret goriinmemektedir. Arastirmaci kimligi ile yer alan gézlemci ayn1
zamanda ilk oyun seansinda oyun liderligi gorevini de iistlenmektedir ve bu konuda
bir takim aksakliklar, akista problemler yasandigi goriinmektedir. Duruma miidahale
eden oyun lideri Sibel KALCO, oyun liderligi gérevini kisa siirede geri almis olmakla
birlikte giine baslangi¢ anlaminda yetersizlikten dogan bu baslangicin giiniin
tamamina hakim oldugu anlasilmaktadir. Bir bagska yasanan sorun ise, katilimcilarin
calismak konusunda isteksiz ve erteleyici tavirlari olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar
sona erdiginde calismaya baslangic gerceklesmemekte ve atdlye katilimcilarinin
atolye ortamini terk ettigi goriinmektedir. Nedeni konusunda yoneltilen sorulara ise,
caligmalarini internet erisiminin oldugu bir mekanda dijital ortamda gelistirecekleri
seklinde yanit alinmaktadir. Dolayisiyla, 6grencilerin atolye ve dersin yoneticisinden
kritik aldiktan sonra ‘serbest’ zaman i¢ine girmeleri, atdlyenin amacina aykiri bir
durum olusturmaktadir. Bu sebepten 6tiirili oyunlar, yaratici siirecin bir parcasinda
oynanir olmaktan ¢ikarak adeta giiniin asil amaci haline gelmektedir. Atdlye siiresince
etkin ¢alisma ortami gergeklestirilememistir. Bunun bir nedeninin de bu uygulamanin
fazlasiyla ‘derse bagimli’, baska bir deyisle ‘dersin i¢inde’ olarak algilanmasindan
kaynaklandig1 diisliniilmektedir. Ders icin calismay1 yetistirme endisesinin, gelen
ogrenci degerlendirmelerinde de yer aldig1 goriilmektedir. Fikir ve kavramlarla oyun
oynamak farkindaligt bu atdlyede gozlemlenememistir. Yapilan Ggrenci

degerlendirmelerinde su yorumlar yer almaktadir:
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“Oyun ve aktiviteler giizel ve yorucuydu. Ama tasarim yapmak konusunda

ilerleme alamadim.”

“Zordu biraz, bu da zor mesela... Giizel bir ¢aligma olmug bence, emeginizin

karsiligini alirsiniz umarim.”

“Diistinmedim. Aslinda diisiindim ama diisiinmiiyormus gibi yaptim.

Bilmiyorum, belki de diisiinmedim.”

99 ¢¢

“IIk defa derste uyumadim” “-Sansin olmadi ki...”

“Dikkat dagmiklig1 yasayan biri olarak faydal gordiiglim oyunlar oldu.”
“Hayatm kesmekesligine kendi penceremden tepki vermeyi 6grendim.”
“Ayi1p olur ben oynamasam mi?”

“Oyun oynamak eglencelidir, ama ben yine gerildim?!”

“Uzun siire g6z kontagi kurmaktan rahatsiz oluyorum.”

“Kiiciik alanda serbest birakilip 6zgiir saniliyoruz.”

Kelime ve sloganlar seklinde yer alan degerlendirmeler ise su sekilde ortaya

29 <¢ 29 <

¢ikmaktadir: “Canim ¢ikt1”, “cok yoruldum”, “yorgunluk”, “temas yok”, “rahatlama”,

2 (13 2 13

“kiiciik bir dinlenme seans1”, “telas”, “miizik baslayinca heykel ol”, “fena degil”,

2 (154 .

“yorgunluk, eglence”, “zaman”, “hizli diistin!”, “eglendik...”, “bu bile zorlad1”, “iyi
hissettim”, “alg1 sorunu”, “beynim actyor”, “benlik”, “bu civcivli hayata alisamadim”,
“dogaglama yapmak giizel”, “oyun oynamak c¢ok giizel”, “rahatsiz”, “anksiyete,
keyif”, “gdz temas1”, “yaptim!”, “izleniyoruz”, “6devim kabul edildi mi?”, “ilk okul

beden dersi”, “cabuk”.



124

AP O pmasa™

)
Vias $€9 o) fﬂ‘?l u;O

L indiebiliy
bHaa 2 my’:l’.a'( ‘g:
Bork  pyu opae
baa Y e
: AV B8, !

e
by de 20 meselen o

')I Glm.u‘s bece ’

\ adirsnig wmerin.

7%0‘)4(1 émeée;//j'nhz berdy pereran en
:;vél vemeyi Greinn.

-

nak Gok 3ui~€,.

Resim 4.37 Ogrenci degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi -1

Katilimct degerlendirmelerinden de anlasilacagi iizere giine ‘yorgunluk’ hissi
hakim goriinmektedir. Bunun yani sira yapilan uygulamanin ‘eglenceli fakat faydasiz’
oldugu yoniinde yorumlandigi ortaya ¢ikmaktadir. Degerlendirmelerde yer alan kisisel
farkindaliklara olduk¢a az sayida yer verilmektedir. Sadece sdzel yapilan su
degerlendirme zaman algis1 konusunda olduk¢a dikkat ¢ekici bulunmaktadir: “Kisa
zamanda oyunlar oynayip, aslinda iiretim yapabildigimizi kavradim. Calisirken

diisiinmek i¢in ¢ok zaman harciyoruz, ama verimli zaman harcamiyoruz.”

Bu atolyede ortaya ¢ikan yorgunluk durumuna ayni zamanda, atdlyenin

‘sikistirilmis’ bir sekilde gergeklestirilmesinin de etki ettigi diisiiniilmektedir. Yeterli



125

calisma zamani verilmis olsa dahi, katilimcilarin bu siire zarfinda da bedensel

aktiviteler i¢inde yer aldiklar1 da 6nemli bir etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Atdlye yoneticisi Do¢ Aygiin DINCER KIRCA, ayn1 zamanda katilime1 olarak
gozlemlerini gerg¢eklestirmis; ancak bu durumun 6grenciler {izerinde olumsuz yonde
etki ettigi kanisinda diistinceleri olan 6gretim iiyesi, 28 May1s 2019 tarihinde Sanat ve
Nesne dersi kapsaminda gerceklestirilecek olan atolye uygulamasimin planlama ve
programlama agamasinda bu goézlemlerinden yola ¢ikarak daha katilimeci olma
yoniindeki taleplerini paylagsmaktadir. Derste olma halinin, serbest diistinmeye tesvik
eden oyunlar ile Ortiismedigi ve bunun da katkisindan daha ziyade olumsuz bir etki
olarak ortaya ¢iktigmni ifade eden DINCER KIRCA, “Oyunlar, ders kapsaminda
oynanacak ise konu ile daha fazla 6zdeslik saglamali; aksi takdirde amacindan
uzaklagmaktadir” diyerek bu yontemin egitime faydasi olabilecegi kadar olumsuz

etkilerine de dikkat ¢cekmektedir.

Resim 4.38 Canlandirma ve degerlendirme agamasinda atdlye katilimcilari, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi
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4.3.5 Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Boliimii

Atolye Degerlendirmesi

‘Zithk’ kavramindan ¢ikigh kolaj yontemi ile yiizeysel tasarim ¢alismalarinin
gerceklestirildigi Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Boliimii
atolyesi, Ars. Gor. Emrah ONARAN yonetiminde 2 Mayis 2019 tarihinde 9 6grencinin

katilimi ile tamamlanmistir. Atolye katilimcilarinin yas ve sinif bilgisi su sekildedir:

1- Tuggce Hasircilar Cakal (26, YL)

2- Hamdi Can (26, 2. sinif)

3- Seda Sar1 (22, 4. sinif)

4- Nuray Buzkan (59, 3. sinif)

5- Ozge Aver (31, 4. sinif)

6- Ada Uzundere (27, YL)

7- Hepgiil Titiz (46, 3. simnif)

8- Muhammed Kurt (21, 3. simf)

9- Sanem. Buklem Ozsakalli (23, 4.sinif)

Zithk kavraminin yani sira yaraticili§in 6nemli bir unsuru olan ‘bildigini

unutmak’ olgusunun temel alindig1 atolye planlamasi su sekilde yapilmistir:

Oyun 09:30 — 10:00 (30 dakika)
Calisma 10:00 — 11:30 (90 dakika)
Oyun 11:30 — 12:00 (30 dakika)
Yemek 12:00 — 13:00

Oyun 13:00 — 13:30 (30 dakika)
Calisma 13:30 — 15:00 (90 dakika)
Oyun 15:00 — 15:20 (20 dakika)
Calisma 15:20 — 16:20 (60 dakika)

Oyun 16:20 — 17:00 (40 dakika) —degerlendirme—
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Toplamda 4 saat siirdiiriilecek c¢alismanm, 2 saat 30 dakika oyunlarla
desteklendigi atdlye uygulamasma hazirlik olarak atdlye temizligi, oyun alaninin
hazirlanmas1 ve tiiller, kumaslar, dogal taslar, bitki yapraklari, kurdeleler gibi
malzemelerin diizenlenmesi yapilmistir ve miizik esliginde gelen katilimeilar
karsilanmustir. Ogrencilerin giine bilingli ve hazirlikli bigimde geldikleri, calismaya
dair malzemeleri beraberlerinde getirmenin yani sira giin i¢inde farkli bir ¢aliyma

yontemine dair duyduklar1 merak ve istekli yaklasimdan da gézlemlenmektedir.

Atdlyede 6zet seklinde oynanan oyunlar top oyunu, say1 sayma oyunu, elektrik
aktarimi, hikaye kurgulama ve canlandirma, aradaki farki bul, sergi kurulumu, hisiz-
polis oyunu, don oyunu, diigiim ¢6zme, kedi-fare oyunu ve tavsan yuvasi seklinde
siralanmaktadir. Katilimer gozlemci olarak takip edilen atdlyelerde yapilan
gozlemlerin daha derinlemesine bulgular olusturdugunun anlagilmasindan atdlye bu

sekilde degerlendirilmis ve sonuglar ortaya ¢ikarilmistir.

Elde edilen bulgulara gore giiniin degerlendirmesinde ortaya ‘yaraticilik ve
iretimle gecen bir giin’ sonucu ¢ikmaktadwr. Katilimcilarin, oyun — calisma
geciskenliginin kolayca saglandigi bir konu ve yontem iizerinde ¢alisiyor olmalariin
bunda 6nemli bir katkis1 bulunmaktadir. Kolaj yontemi ile ¢alismak, katilimcilar
tarafindan ‘oyunsu’ bulunmakla birlikt, atdlyenin karisik olusturulan katilimei
grubunun ve yetistirilmesi gereken bir ‘0dev’ olarak algilanmamasmi da 6nemli
etkileri gézlemlenmektedir. Grubun farkli siiflardan katilimcilarinin olmasi, giiniin
daha ilk oyunlarinda ortaya ¢ikan ‘grup bilinci, birliktelik’ algis1 ile birlikte bir etken
olmaktan ¢ikmis ve iletisim igerisinde bir ¢calisma giinli ger¢ceklesmistir. Bu gozlemi

destekleyen degerlendirmeler 6nemli bir yer tutmaktadir.

Bir diger faktor olarak ele alinan ‘bildigini unutmak’, dncelikle her giin calisma
gerceklestirilen atolyeyi farkli bir gézle gérebilmeyi, ardindan her giin birlikte ¢alisma
yapilan kisiler ile farkli diizeyde bir iliski kurmay1 barmdirmaktadir. Bunlar1 takiben
iiretim yapilan ‘sanat ve tasarim’ alanina yeni malzemeler ile farkli bakis acgilari
gelistirilmesi hedeflenmektedir. Oyunlarin vazgecilmez bir 06zelligi olan ‘hiz’
olgusunun etkisiyle birlikte bir sergi kurulumu oyunlar ile birlikte kisa bir siirede

gerceklestirilmektedir. Bu kisa siire esnasinda grubun birbirini dinlemesi, hizli fikir
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iiretmesi ve tercihlerde bulunmasinin ardindan sergiyi sonuglandirmasi ve gezilebilir
bir hale getirmesi gerekmektedir. Oyunlarla bunu saglamak kolay ve eglenceli bir
yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek hayatta siirdiiriilmekte olan iglere yeni

bir bakis agis1 getirmek anlaminda bu oyunlarin etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Resim 4.39 Atdlye ¢alismasi, Akdeniz Universitesi

Yapilan katilimci degerlendirmelerinde de bu etkinin kisisel farkindaliklar
olarak ortaya c¢iktig1 yazilan yorumlardan anlasilmaktadwr. Bu atdlyenin
degerlendirmesinde katilimcilar oyunsu bir yontem kullanmislardir. Giin iginde
oyunlarda kullanilan post-it’lerde yazili kelime ve kavramlari, degerlendirmelerine
eklemisler ve ciimleleri oyunsu bir yontem izlenerek okunabilecek sekilde ifade

etmislerdir. Yapilan degerlendirmeler su sekildedir:

“(Aligilmis)in disinda (liretmek) giizeldi.”

groMis B DN DS

Resim 4.40 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi
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“Giintin mottosu: Gegmisi (unut), gelecek daha gelmedi, (bekle) ve simdiyi

yasa, anda kal, nefes al.”

Resim 4.41 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

“Ben bu etkinlikte Ozglin ve yaratici olmaya ¢alistim. Bugiliniin bana

hissettirdikleri dopdolu.”

Resim 4.42 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi



130

“Yasamak direnmektir, diisiinmek ise bambagka bir sey.”

“Yabanci degiliz artik...”

Resim 4.43 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

“Dontistiirmek ve doniismekten vazgecmeyin.”

“(Z1thik) bir zorunluluktur, denge diye birsey var.”

Resim 4.44 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

“Fark ettim ki konsantrasyon ile ilgili sorunlarim var...”
“Nefes kiymetliymis onu anladim.”

“IIk defa bugiin omurgamu dik tuttum.”

“Bir elin nesi var, iki elin sesi var. Grup ¢alismasi giizeldi.”
“Keske drama zorunlu ders olsa!”

“Tamdik hatiralar1 hatirlatt.”

“Uretmek — kesmek — ¢izmek — konusmak — kosmak — yazmak”
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Resim 4.45 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

“Bugiin uzun zaman sonra ge¢irdigim en keyifli dakikalardi. Tesekkiir ederim

size.”
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“Yasamak bir agag gibi tek ve hiir; ve bir orman gibi kardescesine” dizelerini
hatirladim. Gokkusagini getirdiniz bize, tesekkiirler... Yaraticilik; oyunla ve birlikte

olmakla gelisir, ¢ok yaratici bir giindii... Bir giin gokkusaginin altinda gegecegimi

biliyordum ve... Bugiin gectim.”

Resim 4.46 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

Yazili ifadelerin yani sira yapilan ¢izimler de degerlendirmede yer almaktadir.

Resim 4.47 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi
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Resim 4.48 Ogrenci degerlendirmesi, Akdeniz Universitesi

Yaraticilik - oyun etkilesiminin net bir sekilde gozler Oniine serildigi bu
degerlendirmelerde, iiretimde bulunmanin yani sira keyifle calisma gergeklestirmis
olmanin etkileri de hissedilmektedir. Ogrenci grubunu katilimet, ilgili ve devamli 3.,
4. ve yiksek lisans smiflarindan se¢iminini gerceklestirildigi atdlyeye hazirlik
asamasinda oyunlarla gegecek bir atdlye giinliniin gerceklesecegi bilgisinin
verilmesinin yani sira yanlarinda kolaj yapabilecekleri materyallerin de getirilmesi
gerektigi hususunda gerekli duyurular yapilmis bulunmaktadir. Giin igerisinde
oyunlarla kesintiye ugrayacagi bilinen atdlye konusu i¢cin camurla ¢aligmanin zorluk
yaratacag diisiiniilerek, ayn1 zamanda giin iginde tamamlanmasi gereken bir ¢aligma
olmasi zorunlulugundan dolay1 yiizeysel tasarim konusu iizerinde atolye calismasi
gerceklestirilmistir. Atdlye yiiriitiiclisii Ars. Gor. Emrah ONARAN ile birlikte atdlyeyi
gozlemleyen Dog. Kamuran Ozlem SARNIC ve Dog. Kemal TIZGOL ile yapilan
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goriismelerde, boyle bir calisma modelinin avantajlarinin yani sira uygulamada
karsilasilabilecek zorluklarindan bahsedilmistir. Oncelikle, dgrencinin dzellikle alana,
boliime aidiyet duygusunun gelisimine katki saglamasi bakimindan atdlye
calismasmin olumlu taraflar1 ele alinmaktadwr. Oyunlarda gegen, sunulan
malzemelerle kavramsal alt yapisi olan grup ¢alismasi olarak hazirlanan bir sergi
kurulumunun kisa siirede ortaya ¢ikan yaratici sonuglari iizerine durulmus ve bu
oyunda sergiyi katilimcilar ile birlikte degerlendirmenin, derslerde uygulanmasi
takdirde 6grencinin aidiyet duygusuna olumlu etki yapacagi goriisii ileri stiriilmiistiir.
Oyunlar ile birlikte calisma diizeninin 6grencinin motivasyonuna arti yonde etki
sagladig1 ve ayn1 zamanda kaygi faktoriinlin ortadan kalkmasi ile birlikte yaratici
diisinme kanallarinin aktif bir sekilde kullanildig:r ifade edilmektedir. Kaygi
faktoriiniin ortadan kalkmasinin nedeni sadece oyun oynamak olarak goériinmemekte,
bu ¢alismanin neticesinde bir not veya degerlendirme faktoriiniin olmamasinin da etki
ettigi diistintilmektedir. SARNIC, atolyede kullanilan miizigin motivasyon iizerindeki
etkisine de dikkatleri gekmektedir. Atolyelerde miizik ile caligmanin 6grenci iizerinde
pozitif etki saglayacaginin ve bunun kullanilmasi geretigini sozlerine eklemektedir.
Top oyunu ile baglayan serbest ¢agrisimda akan kelimeler ve etkileri iizerine ise su

sekilde bir degerlendirme yapmaktadir:

“Oyunlar sirasinda bir takim kelimeler verildi, kelimeler insanlar
yonlendiriyor. Dolayisiyla verilen kelimeler iizerinde daha hizli ve farkl bir
diistinme bicimi ortaya cikiyor. Ayni zamanda oyun igerisinde aktig1 igin
kelimeler ders olarak algilanmadan, keyifle 6grenme ortaya c¢ikiyor. ‘Ders
sikici olan, oyun ise keyifli’ sanirim 6grencilerin kafasinda boyle bir algi var;
boyle olunca oyun oynamak merak uyandirict degisik bir deneyim olarak
ortaya ¢ikiyor. Bir gin iginde istelik araliklarla, boliinmelerle
gerceklestirilmis bir uygulama igin yaratict ¢iktt bakimindan tatmin edici

sonuglar oldugunu sdyleyebilirim.*?°

209 Kamuran Ozlem SARNIC, Kisisel goriisme, 02.05.2019.
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Atolye yoneticisi Ars. Gor. Emrah ONARAN, atolye degerlendirmesinde
erken siniflarda yapilacak uygulamalarin 6grencinin ¢alisma konusunda daha acik

olacagini su sozlerle aktarmaktadir:

“lIk siniflardaki dgrenciler diisiindiigiinii sdylemek ve uygulamak
konusunda daha c¢ekingen davranig sergileyebiliyor, fakat bugiin oyun
oynarken bu ¢ekingenligin ortadan kalktigim gozlemledim. Bu o6zgiirligii
yasayan dgrencinin iglerine de bunu yansitacagini diisiiniiyorum. Daha kolay
ve acik bir iletisim igin kullanilabilir oldugu kanaatindeyim. Bu tarz bir
uygulamanin 6zgiiveni artirmak, farkindalik saglamak ve yaratici diistinmek
agisindan rahatlama saglayarak faydali olacagini diisiiniiyorum. Bu kazanimi
erken siniflarda elde ederse, hem siirdiirebilir oldugunu hem de birlikte

calismaya daha kolay adapte olacagini sdyleyebilirim.”?

ONARAN, atolye katilimcilarmmn  farkli  malzemeler  kullanarak

gergeklestirdigi tiretim ile 1lgili ise su degerlendirmelerde bulunmaktadir:

“Biz seramik boliimleri kil veya segmeli derslerde cam malzeme ile
yogun bir sekilde calisiyoruz. Fakat egitim modelimizi uyumlandirmakta
oldugumuz Avrupa iilkeleri incelendiginde sanat ve tasarim fakiilteleri ¢ikiyor
karsimiza. Bu da daha ¢cok malzeme ile 6zgiirce calisabilmek anlamina geliyor
bir yerde. Oyunlarda ¢esitli diizeylerde ¢ok farkli malzemeler kullandilar;
kumaslar, dogal taglar gibi. Agikcasi sadece camur degil de, bu vasita ile tiim
malzemeleri birer ‘yaratim’ araci olarak gorebilirlerse bu da uygulamanin

artilarmdan biri haline gelecektir.”?!

Atolyeyi araliklarla gdzlememe firsati bulan Dog. Kemal TIZGOL, ¢alisma
Ogrencinin motivasyon kaynaklarindan birisi olarak yorumladigi tiim giin hoca-
ogrenci etkilesiminin aktif bir sekilde yasanmis olmasi iizerinde durmaktadir. Bir glin
sliresince saat araliklarindan oynanacak oyunlarin siralamasina kadar planlanan atdlye

caligmasinda; bu program dahilinde isleyisin 68renciyi calismaya ve atdlyede

210 Emrah ONARAN, Kisisel goriisme, 02.05.2019.
21 A g k.
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bulunmaya tesvik edici bir unsur olmasi kadar arastirmaci (aynit zamanda atdlye
katilimcist olarak gdzlem yapilmistir) ve oyun liderinin (yaratict drama egitmeninin)
de tiim giin siiresince atolye ve c¢alismalardaki varligmmin ve caligmalara dahil
olmasmin 6grenci goziinde olumlu sonuglar dogurdugundan bahsetmektedir. Her
asamasi planlanmig bir at6lye giiniiniin 6grenciler i¢in daha verimli ve yaratici ¢iktilar

ortaya ¢ikaracag: yoniinde goriislerini paylasan TIZGOL sunlar1 eklemektedir:

“Ogrenci iiretime hazir hale geliyor ve bu da verimli bir calisma
yapmasina sebep oluyor. Yeni deneyimlere agik ve motive olmus bir 6grenci
vardi karsimizda bugiin. Bence bir art1 olarak da giiven duygusundan s6z
edilebilir. Dogru planlandig1 takdirde bu yontem, hem O6grencinin ileriye
yonelik projeksiyonunu goérmek, hem de mekan, proje, atdlye, hoca ve
arkadaslar1 ile bag kurmasini kolaylastirmasi agisindan bir ara¢ olarak

kullanilabilir.”%*?

Sanat egitiminde Ogrencilerin Ozgiir bir diisiince yapisinda faaliyet
gostermeleri gerekliligini sozlerine ekleyen SARNIC; sosyal ¢evre, aile, toplum gibi
cesitli faktorlerin birey {izerinde olusturdugu ‘sikistirilmig/sinirlanmis’ duygularinin

0zgiir diisiincenin Oniine gectiginden bahsetmektedir ve sdyle devam etmektedir:

“Sanat egitiminde dnce 6grencideki ‘sinirlar’’ kirmaya c¢alistyoruz, o
yiizden bugilinkii uygulamanmin 6grenci agisindan Ozgiirlestirici oldugunu
soylemek istiyorum. Ogrencilerden gelen yorumlardan da ‘nce rahat olmak
gerekiyor’ wvurgusu dikkat c¢ekiciydi. Baslangicta ‘sikistirilmig’® olma
duygusunu canli olarak gozlemledik. Ornegin, ilk oyunlarda bedenle ifade
etmekten ¢ekinen 6grenciler oldugunu ve bu 6grencilerin sozel iletisim kurma
konusunda 1srarci olduklar1 dikkatimi ¢ekti; ancak gilinlin sonunda bu
zorunlulugun ortadan kalktigini, sozsiiz iletisim kurmaya da gayet acik
olduklarin1  gdzlemledim. Bu anlamda bir farkindalik gelistigini

diisiiniiyorum.”?"

212 Kemal TiZGOL, Kisisel goriisme, 02.05.2019
213 Bkz. (207) SARNIC, 02.05.2019
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Yapilan goriismeler degerlendirildiginde, atdlye uygulamasinda ortaya ¢ikan
Ozgiirlestirici ortam, sinirlarin 6tesinde diigsiinebilme, farkli malzemeler ile kisa siirede
kavramsal alt yapist olan calismalar gergeklestirebilme ve kisisel farkindalik
yoniindeki kazanimlar ile yaraticiliga vurgu yapildigir goriilmektedir. Ancak
goriismenin sonunda bu uygulamalarin nasil ve kim tarafindan gerceklestirilecegi
sorusunun Onem kazandig1 bir kez daha goriilmektedir. Giizel sanatlar alaninda
uygulandigi takdirde bir¢ok bakimdan olumlu geri doniisleri olacag: diisiiniilen oyun
oynamanin, giizel sanatlardaki Ogretim {iyelerince uygulanabilir nitelikte olup
olmadig1 sorgulanmistir. Fikirlerdeki akigkanligin rahatlamis bir beden ile birlikte
ortaya ¢iktig1 goriisiinden yola ¢ikarak, giin i¢erisinde oynanan oyunlarin bir kismimin
uygulanmasinda gerek mekan gerekse uygulayici kisinin hangi alanda yetkinlikleri
olmas1 gerekliliginin tartisilmasia dair sorular dile getirilmistir. Bu goriis, ileride

yapilacak bir ¢alismanin kapsaminda arastirilmak iizere 6nemini korumaktadir.

Ortaya ¢ikan bir bagka sonug¢ da bu tarz bir ¢galismanin, 6grencinin atdlyenin
ilerleyen asamalarinda ¢amur ile liretime gectigi esnada uygulanmasindaki zorluklar
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Fikir iiretimi asamasinda ise yarayacak goéziiken bu
atolye calismasinin, fikrin iiretim asamasinda Ogrencinin konsantrasyonu iizerine
olumsuz etki yapabilecegi beyan edilmistir. Son olarak, uygulamanin art1 yonleri géz

oniinde bulundurularak gelistirilmesine dair caligmalarin 6nemi vurgulanmaktadir.

4.3.6 Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam

Boliimii Atolye Degerlendirmesi

Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik ve Cam Boliimii
atdlye uygulamasi, 8 Mayis 2019 tarihinde Dog. Ceren SELMANPAKOGLU
yonetminde 1. smif dersi olan Modelaj Atdlyesi II kapsaminda gerceklestirilmistir. 24
kisilik katilimci bilgileri su sekildedir:

1. Hazan Yildirim 20
2 Burak Telli 20
3. Sinem Karakaya 19



10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
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Oykii
Manolya
Doruk
Arif
Cemre
Eda
Ismail
Emre
Yusuf
Goksu
Melda
Nuriye
Basak
Asli
Merve
Ayca
Tugba
Melek
Yagmur
Rana

Rukiye

Karapirli
Algin
Emre
Ozcan
Yiizer
Inec
Selvi
Yalgin
Sah
Guvendik
Kosan
Demir
Gerede
Oziicagli
Namidar
Basak
Basaran
Demir
Oguz
Biiyiikkarali
Giltekin

22
22
22
20
19
20
24
26
21
21
20
52
21
20
19
19
19
19
20
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Ders kapsaminda 6grenciler ikili gruplar halinde ¢alismakta ve partneriyle ilgili

merak ettigi on soru hazirlamaktadir. Partnerinin bu sorulara verdigi cevaplar i¢inden

ilging gelen bir kavrami segen O6grenci, bu kavramin anlami ve etimolojisi ilizerine

arastrma yapmaktadir. Bu arastirma; kavramin sézliik anlammin i¢inden yeni bir

kavramin daha se¢imi ve onun da arastirilmasi seklinde ilging bir bag bulunana kadar

devam ettirilmektedir. Baslangigtaki kavram ile yeni kavram ya da kavramlarin nasil

bir iligkisi oldugu sorgulanarak baslangictaki kavramla ilgili yeni bir diisiince

tiretilmeye ¢aligilmaktadir. Bu diisiince bir ciimleye doniistiiriiliir ve boylece yapilacak

uygulamada ne anlatilmak istendigi net bir sekilde bilinir hale gelmektedir. Daha sonra

Ogrenci, tasarim Ogelerini kullanarak bu ciimleyi soyutlasmis bir biist olarak

tasarlayarak —eskiz ve maket- yeni bir uygulama yapmaktadir. Atdlye uygulama
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haftasinda planlanan, ciimleleri tamamlanmis olan Ggrencilerin eskiz ve maket
asamasinda oyunlar ile ¢aligmalarmni gerceklestirmektir. Bu plan dogrultusunda

hazirlanan program su sekilde olmustur:

Oyun 10:00 — 10:40 (40 dakika)

Caligma 10:40 — 11:40 (60 dakika)

Oyun 11:40 — 12:00 (20 dakika)

Yemek 12:00 - 13:00

Oyun 13:00 — 13:30 (30 dakika)

Calisma 13:30 — 15:00 (90 dakika)

Oyun 15:00 — 15:30 (30 dakika)

Calisma 15:30 — 17:00 (90 dakika)

Oyun 17:00 — 17:30 (30 dakika) —degerlendirme—

4 saatlik bir caligma ve 2 saat 30 dakika oyun seklinde planlanan programda,
grubun kalabalik olmasi sebebiyle sarkmalar olsa da genel olarak plana uygun isleyis
gerceklestirildi. ‘Beden farkindaligr’ ve ‘kavramsal diisiinme’ {ist basliklar1 altinda
planlanan oyunlar 6zet seklinde sunlar olmustur: top oyunu, Sayr sayma oyunu,
elektrik gonderme, hikaye kurgulama ve canlandirma, Kavrami beden diliyle anlat,

don-ates oyunu, kiiglilen ada, tavsan yuvasi.

Gozlemci olarak degerlendirilen atdlyede oldukca yiiksek sayida katilimei
bulunmaktadir. Bu bir takim zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Oncelikle 24
kisilik oyun oynayabilmek i¢in biiyilk bir mekana ihtiyag duyulmaktadir.
Uygulamanin gergeklestirildigi atdlye ¢alismak igin yeterli alana sahip olmakla
birlikte oyunlarda kisitlamalar getirdigi gozlemlenmektedir. Bir diger zorluk da dersin
planlanan isleyisi gerceklesen isleyisin ortiismemesinden kaynaklanmaktadir. Teorik
alt yapisii tamamlamis (ctimlelerini kurgulamig) dgrencilerin, giin icerisinde hizli
eskiz ve maket yapacaklar1 6n goriilmiistiir; ancak gerceklesen giin icerisinde ciimle
yapilarmin olusturulmasi yoniinde calismalar olmustur. Bunun, birinci sinif etkisi
oldugu disliniilmektedir. Henliz tasarim bilinci ve kivrakligina sahip olmayan

katilimcilarin, neyi nasil yapacaklari konusunda kafa karigikhigi yasadiklar:
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anlagilmaktadir. Bu etki ise oyun - calisma akigkanligmin oniine geg¢mektedir.
Oyunlar, dersin i¢erisinden fazladan ve hatta yorucu bir unsur olarak goriilmekte, oyun
oynamak eglenceli bir aktivite olsa bile ¢alismanin igerigine dair kolaylastiric1 etki
saglamamaktadir. Sadece, ilk c¢alisma seansinda atdlyenin  ylriitiiciisii
SELMANPAKOGLU, 6grencilerin iizerinde ¢alismakta olduklar1 kavramlar: beden
dilleriyle anlatmalar1 konusunda katilimecilar1 yonlendirmis ve ortaya kavramlarin
soyutlanmasimna (basite indirgenmesi, tek bir imge ile anlatim), bicimlenmesine dair
bir ¢aligmaya baslanmistir. Fakat bu ¢aligma, heniliz arastirmasi tamamlanmis bir
kavrama ait climlenin elde edilmesinden 6nce gerceklesmesi bakimindan oyun ve
calisma birlikteliginin olusmasi i¢in atilan bir adim olarak degerlendirilmistir. Ogleden
sonraki caligma oturumlarinda ise, dersin asil igerigine geri doniilerek ciimle olusturma
lizerine arastirmalara ve sorgulamalara yer verilmistir. Bu noktada atlyeye dahil olan
oyunlarda ¢alismaya dair farkindalik olusumu gozlenememistir. Ancak, atélyenin
eskiz ve hizli maket asamasinda gergeklesmesi durumunda rahatlamis bir beden ve

zihin ile ¢aligmanin akis iizerinde etki saglayacagi diistiniilmektedir.

Giin sonunda gelen 6grenci degerlendirmelerinde ¢alismaya dair geri bildirime
az yer verilmekle birlikte kisisel farkindaliklar, eglence ve yorgunluga dair yorumlar

yer almaktadir.

“Benim i¢in ¢ok degisik bir etkinlikti. Hayatimda baya uzun bir aradan sonra
ilk defa boyle bir sey yaptim. Utangag¢ oldugumdan dolay1 utandim, ama ¢ok siiperdi.

Hocalarimi da ¢ok sevdim.”

e oS
' doly, dlandum aMa ok sapal
‘% hecdeeim i ﬁak ,QVJZM...F

Resim 4.49 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi
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“Hepimiz i¢in farkli, eglenceli, ¢ocuk gibi eglenip, zihin egzersizleri
yaptigimiz bir giindii.”
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Resim 4.50 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Bazen eglenceden kopmadan kendimizi de taniyarak Ogrenebiliriz —

egitebiliriz. Zorla insan yetistirilemez.”

Resim 4.51 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Bugiin giizel ve verimliydi. Bedenin bi¢imsel formunun tasarmma katkisi,

oyunlarin tasarima katkis1”

Resim 4.52 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi



142

“Cok giizel ve eglenceli bir ders giinii oldu. ilk calistigimiz ve derslerle ilgili
olan kismi ¢ok anlasilir ve aydinlatici bir derse doniistiirdii. Tesekkiirler.”
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Resim 4.53 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Oyunlar enerjimi toplamama yardime1 oldu. Kendimi bir ¢ocuk gibi hissettim.

Bence bunlar tekrarlanmali.”

Resim 4.54 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Cok gilizel bir giindii, bu kadar keyifli olacagini diisiinmiiyordum. Belki

stirekli gelirsiniz.”

P Got oomh BT .
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Resim 4.55 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi
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“Bugiin i¢in elestiri olarak kotli bir yorum yapamayacagim. Gergekten giizel

bir deneyim oldu ve giizel giizel vakit gegirdim. Hocalarimizin enerjisi ¢ok yiiksekti
ve sanirim bu bize de yansidi.”
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Resim 4.56 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Ilk defa bir topluluk karsisimda dzgiivenli davrandim. Tesekkiir ederim.”
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Resim 4.57 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

“Cok giizel bir giindii. ilk defa boyle bir sey yaptik ve cok eglenceliydi.
Tesekkiirler...”

Resim 4.58 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi
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“Gayet hos, giizel bir giindii. Cok keyif aldik. Sabah sabah uykumuz agild1.”

Resim 4.59 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi

Kelime ve slogan niteligi tasiyan degerlendirmeler ise su sekilde yer
almaktadir: “Eglendik, tesekkiirler”, “Musmutlu”, “Iletisim dolu yollar”, “Aslinda
diinya giizel bir yer”, “Oynamaya devam”, “Aciktik”, “Keske mola olsaydi 61diik”,
“Sayamadik”, “GSF okuyoruz eminim belli oluyordur”, “I¢gimde olen biri var”,
“Glizel, keyifli ve eglenceli bir giindii”, “Mutlu”, “Cok tathydiniz!”, “Miikemmel”,
“Enerjimizi atsak da aklimizda ‘yarinki ders var’ var”, “Daha 6nce nerelerdeydiniz”,
“Ana okulu”, “10’a kadar sayabilmis olmay isterdik”, “I¢imdeki ¢ocuk”, “Sanat sanat
icindir”, “Cok giizel ge¢ti ama yarmn ders var”, “Keske giizel bir sarki agsaydiniz”,
“Cok yorulduk ¢ok”, “Hi¢ bitmesin istedim”, “Gizlenme duygusu”, “Oziir dilerim”,
“Insanm dogasmda olan”, “Cok giizel giindii”, “A¢im”, “Cok giizel bir etkinlikti,
koklerimize geri dondiik”, “Biz ¢ok egledik”, “Cok giildiim, utandim, ama eglendim”,
“Ceren hoca da harika bir insan”, “Keske her giin giines agsa”, “Hacettepe giizel bir
yer”, “Bugiiniin tek kotli yan1 kahve icemedim”, “Bugiin i¢in tesekkiir ederiz sizinle
tanigmak cok giizeldi”, “Geldiginiz sehir gibisiniz (yani yaratic1)”, “Ne hissetsem
bilemedim ki...”, “Utandigim zamanlar oldu”, “Utandim”, “Aslinda eglenceliydi”, “Az
ara verdik sanki”, “Keske her ay olsa”, “Kendimi seviyorum”, “Eglenceliydi”, “Bu
hayat niye var”, “Hayalimi gerceklestirdiniz minnettarim”, “Yorucu ama bol
kahkahalr”, “Keske tekrarlama sansimiz olsa”, “Hacettepe seramikten size kocaman
bir kalp”, “Bolca tesekkiir”, “Etkinlik giizel ama zamansiz”, “Cok uykum var”, “Davul
da zurna da buradaydi”, “Giizeldi! Cok eglendim! Depresyonum bile kayboldu!”,

2"

“Derslerden bunaldim”, “Uykum vardi ama giizeldi”, “Keske diisiinmek i¢in zaman

verseydiniz”.
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Resim 4.60 Ogrenci degerlendirmesi, Hacettepe Universitesi
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Atdlye yoneticisi Dog. Ceren SELMANPAKOGLU ile yapilan goriismelerde
de 6grenci degerlendirmeleri ile benzerlikler oldugu goriilmektedir. Ders anlatiminda
kendi beden dilini kullandigindan bahseden Ogretim {iiyesi, Ogrencilerin beden

dillerinin kullanimu ile ilgili su goriislerini aktarmaktadir:

“Kendi kavramlar1 {izerinde ¢aligirlarken bunu ayni zamanda
canlandiriyor olmalarinin, konuya daha hakim olmalari, konuyu detaylariyla
birlikte daha iyi kavramalar1 ve ayni zamanda kendi c¢aligmalarma sahip

cikmalar1 agisindan katki saglayacagini diisiiniyorum. Bu atolyenin

ogrenciler ayn1 zamanda biiyiik bir rahatlama sagladigim gozlemledim.”*

Rahatlama hissinin, 6grencilerin daha serbest diisiinmeleri, kendilerini daha iyi
tanimalar1 ve 6zellikle daha 1yi ifade etmeleri konusunda olumlu katk1 saglayacagini
belirten SELMANPAKOGLU, ayn1 zamanda bu ¢alismanm &grencilerin birbirleri ile
empati kurmalarin1 giiglendirece§i ve bunun da ekip olarak calismalarina
yansiyacagini ifade etmektedir. Giizel sanatlar egitiminde ‘istedigini yapmakta
Ozgiirsiin, ama ne yaptigini bilmekle ylkiimliisiin® mottosundan hareket eden
akademisyen, Ogrenci caligmalarmin  merkezini  yaptiklar1  arastirmalarin
olusturdugunu sozlerine eklemektedir. ‘Bilingli 6zne’ gelisimine katki saglamak i¢in
metodolojik yontem izlerken, sanat¢i/tasarimei adaylarmin yogun bir arastirma,
kavramsal alt yap1 olusturma siireg¢lerinden ge¢mesi gerektigini vurgulamaktadir.
Aslinda bu bakis agist ile oyunlar arasinda bir iliski bulunmaktadir. Bu benzerlik,
oyunlarin kurali dahilinde istedigi sekilde oynamakta Ozgilir birey {izerinden
kurulmaktadir. Fakat atdlye yOneticisinin de altin1 ¢izdigi iizere, oyunlar planlanan
calisma plani uygulanacak sekilde oynanmis olsaydi daha verimli bir giin gecirilecegi

diistiniilmektedir. Konuyla ilgili 6gretim {iyesinin goriisleri bu niteliktedir:

“Derste uyguladigim yontem ¢agrigimlarmi bulmak degil de kavrami
arastirmak, referanslarmi bulmak ve bilgiye ulagsmak seklinde ilerliyor.
Kavrami olusturma asamasinda arastirma, degerlendirme daha yogun yer

aliyor ve bu siirecin birbiri ile iligkili kavramlar arasinda 6grencinin kendi

214 Ceren SELMANPAKOGLU, Kisisel goriisme, 08.05.2019.
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olusturdugu baglarin ortaya c¢ikarilmasi olarak degerlendiriyorum.
Dolayisiyla, 6grencinin serbest bir ¢aligma yapmasi bu siiregte séz konusu
degil, kavramlardan olusan sinirlar igerisinde kendi tanimlarmi bulmaya

yonlendiriyorum.

Fikir asamasi tamamlandiktan sonra, tasarim-liretim asamasina
gecildiginde ise tam tersi sekilde olumlu katki saglayacagim diisliniiyorum.
Ciinkii artik 6grencinin ¢alismasimin merkezi olusmus, uygulama igin ise bir
bicim ile ilgili arayis siirecine gecilmis durumda olunuyor. Bedenin

serbestlesmesi, diisiincenin serbestlesmesi, tanimli bir merkez etrafinda

bigimsel arastirma yapan 6grenciye zenginlik katacaktir.”?'

Zaman ve diger kisithiliklardan dolayi atdlye eskiz — maket asamasinda
tekrarlanamamis ve giiniin degerlendirmesi yapilamamaistir. Ancak gelecek bir
arastirma icin tiim asamalarda gdézlemlenen oyun etkilesiminde bir atdlye

stireci i¢in fikir verir nitelikte bulunmaktadir.

4.3.7 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Giizel Sanatlar Fakiiltesi Universitesi

Seramik ve Cam Tasarim Boliimii Atolye Degerlendirmesi — 2

29 Mayis 2019 tarihinde MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii’nde
Sanat ve Nesne dersi kapsammda Dog. Aygiin DINCER KIRCA y&netiminde son pilot
uygulama gergeklestirilmistir. Bu atdlye, ayni bolimde yapilan ilk uygulamanin
aksine ve oradan edinilen tecriibelerin 1s181nda ders icerigi ile benzerlik gosterecek
sekilde fakat ayn1 zamanda ders ad1 altinda gerceklestirilmemis, bagimsiz 6zellikleri
ile ortaya ¢cikmaktadir. 2. smif Sanat ve Nesne dersi 6grencilerinin yani sira atdlyeye
katilmak ve ¢aligmak isteyen 4. simif 6grencilerinin de eklenmesiyle birlikte katilime1

bilgileri su sekildedir:

215 A g.k.
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Seda Otcu (2. Sinif, 25)
Oguzhan Sancak (2. Sinif, 26)
Ipeknur Yilmaz (2. Sinif, 26)
Enes Helvaci (2. Sinif, 26)
Zeynep Kan (4. smif, 26)
Mahir Giindiiz (4. smif, 23)

Ders kapsamin dogal bir nesneden yola ¢ikarak karo tasarmmi gergeklestiren
ogrencilerin bu tasarima ait isim, logo ve slogan bulma calismasi yapilmasi
hedeflenirken, diger katilimcilar ile kolektif bir c¢alisma gergeklestirilmesi
planlanmistir. Bu kapsamda atdlye uygulamasinin ana amacmi hizli diisiinme,
soyutlama ve icerik olusturma c¢alismalar1 olusturmaktadir. Beden 1sinma oyunlarinin
yani sira, serbest ¢agrisim, kolaj, hikaye kurgulama ve ¢izerek anlat oyunlariin yer

aldig1 atdlye programi su sekildedir:

Oyun 09:30 — 10:00 (30 dakika)

Calisma 10:00 — 11:30 (90 dakika)

Oyun 11:30 — 12:00 (30 dakika)

Yemek 12:00 — 13:00

Oyun 13:00 — 13:30 (30 dakika)

Calisma 13:30 — 15:00 (90 dakika)

Oyun 15:00 — 15:30 (30 dakika)

Calisma 15:30 — 16:30 (90 dakika)

Oyun 16:30 — 17:00 (30 dakika) —degerlendirme—

Isinma oyunlarmin ardindan mekana asilmis olan geometrik sekillerden birinin
secilmesi ve herkesin (2’li ve 3°lii gruplar halinde) kendi segtigi bigimimin kagitlara
cizilmesi ve bu bigimler arasinda iliski kurulmasi {izerine baslayan ¢alismada daha
sonra kagitlar grup degistirmek suretiyle yeni bi¢imlere ulasilmistir. Katilime1 olarak
gbzlemlenen atdlyede, bu calisma esnasinda dogaclama sekillerin ortaya ¢iktigi, her

katilimcmin bir digerinin ¢izgisine ve bir diger grubun kagidina eklemeler yaparak
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eglenceli fakat ayni zamanda hizli bir dogaglama yaratim siireci igerisinde oldugu
goriilmektedir. Oyun liderinden gelen ‘kagitlar1 degistirin® yOnergesi ile birlikte
diisiinerek bigim tiretmek i¢in kisitl zaman olmakla birlikte, bir ekip halinde ¢alisilmis
yeni bigimlere ulagilmaktadir. Daha sonra gruplardan, kendi baslattiklar1 (dolagima
soktuklar1) ¢izimlerin yer aldig1 kagitlara ulastiginda bu kagitta son sekillendirmeleri
gergeklestirdikten sonra ortaya ¢ikan ‘biitiine’ bir isim vermeleri ve bir hikaye
yazmalar1 istenmistir. Baglangi¢ ¢alismasi olarak oynanan bu oyunda, katilimcilarin
hem birbirleri ile hem de ¢aligmalari ile bag kurduklarina dair verilere ulagilmaktadir.

Ortaya ¢ikan isim ve hikayeler ise eglence unsuru barimdirmaktadir.

Resim 4.61 MSGSU Seramik ve Cam Tasarimu Béliimii Atolye Caligmast - 2
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Bu c¢alismanin ardindan katilimcilar, kendi tasarimlarinda ele aldiklar1 dogal
nesne ve/veya geometrik form c¢ikishi karo c¢aligmalarina benzer bir yontemle
‘kisilestirme/hikayelestirme’ c¢alismasina gecmislerdir. ‘Neden bu nesneyi/formu
sectin’ sorularmin hikayelerle cevap bulma c¢alismasinda, oyunlarda oldugu gibi
akigkan bir siire¢ gerceklesmekte ve tiim katilimcilarin atdlye mevcudiyeti ile birlikte
calisma konusunda istekli tutumlar1 gozlenmektedir. Bu esnada katilimcilardan gelen
“ilk defa atdlyeden ¢ikmak istemiyorum”, “su an herkes har1l haril ¢alisiyor” yorumlari
ise 0zellikle dikkat ¢ekici bulunmaktadir. Ders disindan atdlyeye katilan 6grenciler ise,
diger Ogrenciler ile birlikte calismakta ve sorular yonelterek hikayeye destek
vermektedir. Hikayede ele alinan kavramlar daha sonra bir nesne ile iliskilendirilerek
yeni kompozisyonlara ya da kavramlarin alt anlamlarina ulagsma ¢abasi

gerceklestirilmistir. Yogun bir ¢calismanin ardindan ortaya ¢ikan hikayeler, ¢izimler,

sorular ve kavramlar kagitlara not edilmistir.

Resim 4.62 MSGSU Seramik ve Cam Tasarimu Béliimii Ogrenci Caligmasi
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Bu c¢alismanin ardindan tekrar bedenin devreye girdigi oyunlara gegilmis ve
rahatlama saglanmistir. Atdlye mekaninin kii¢iik olmasindan ve hava kosullarinin
elverisli bulunmasindan dolay1 dis mekana ¢ikilarak tavsan yuvasi ve elektrik
gonderme oyunlar1 ile grubun birlikteligine katki saglamasi hedeflenen oyunlar

oynanmistir.

Ogleden sonraki oturumda, atdlye ydneticisi DINCER KIRCA nm, dgrenci
calismalarinin tamamlanmis bulundugu izlenimine sahip olmasiyla birlikte oyunlar
iizerinden slogan, logo, kiinye olusturma calismasmma devam edilmistir. Kisisel
farkliliklarin, farkindaliklara doniisiimiiniin gozlemlenebilmesi ancak atdlyenin ayni
zamanda katilimcis1 olarak yer almak seklinde miimkiin olmaktadir. Calismalar
esnasinda, bir ¢ok kisilik 6zelligi iizerinde durulmus ve ‘ben neden liretemiyorum’,
‘zamani dogru kullanmiyorum’ durumlar1 tizerinde konusmalar gergeklestirilmistir.
Giin icerisinde katilimcilardan gelen olumlu yondeki geri bildirimlerin, degerlendirme

asamasina da yansidig1 goriilmektedir:

“Okyanusta olmak varken neden cam fanusta olayim ki? Buradan ¢ikabilmek

icin ¢ikarilmay1 mi bekleyecegim yoksa kendim bu fanusu kirmam mi gerekiyor?”

(.Mdl( vaf/ceﬂ
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Resim 4.63 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimm Béliimii - 2

“Uzun zamandir diislincelerimde var olan ‘ben bunu yapamam hissini bugiin

hi¢ hissetmedim sanirim.

Ekip olmanin, paylagsmanin, yenilmenin, kazanmanin bu seklini uzun zamandir
hissetmemistim. Bazi kosusturmalardan uzaklasip su sisesine kosmak (oyunlardan bir

tanesi) iyi hissettirdi. Tesekkiirler.”
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Resim 4.64 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii - 2

“Tim gece uyumadan gelmis olmama ragmen olduk¢a kaliteli bir giin
gecirdim. Universitede ilkokul senelerimi animsamis olmak ise ayr1 bir tatt. Aslinda
uzun uzun karalamak gereksiz. Bugiin yasanilan her sey hatirlanmak iizere hafizama

kazind1. Okuyacak, okumayacak olan herkese tesekkiirler, harika bir giindii...”

Resim 4.65 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii - 2
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“Dikkat dagitan seylerden uzaklasip yanindaki insanlar1 ger¢ek anlamda gérme
ve etkilesim haline girme? Evet! Olan buydu bence. Giiniimiizde insanlarin birbiriyle
oynayip giildiigiinii gormek zor gibi. Insanlar1 hissettim uzun zamandir insanlarin
aslinda ne kadar eglenceli olabildigini far etmemistim. Calismalar1 yaparken herkes

cok samimiydi. Grup ¢aligmasi boyle bir sey olmali. Etkinlik i¢in tesekkiirler”

Resim 4.66 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarim Béliimii - 2

“Uykusuzlugun, kararsizligin nelere doniisebilecegini; bunun nasil bir siire¢
izleyecegini, cekingenligin neleri getirdigi neleri gotiirdiigiinii daha iyi sekilde

gordiim.”

Resim 4.67 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimm Boliimii - 2



154

“Daha once tecriibe etmedigim, yaratici diisiinceye olumlu katkida bulunan bir
caligma oldu. Arada verilen oyun aralari siireci daha da eglenceli kild1. Kendime gore
calisma, iiretme Oncesi egzersizi olarak degerlendirdim. Bu siireci bize tecriibe

ettirdiginiz i¢in tesekkiir ederim.”

Dana Snce decrdbe etmedipin
! omiy katkido,  bulire
:“::mm okdu. Arado verilen
oralart siree daho oo efencelr
Vendive oire calisna , dretme Creedl
erslz| corae dtgu'\cminlw«?-
Shrec) blee decrlibe ertirdipiniz 4
deseir ederim ,

Resim 4.68 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarim Béliimii - 2

bild

“a

“Farkli disiincelerle i¢ ice oldugum bir ortamdi. Bu diisiinceler sayesinde
olaylara daha farkl bir sekilde yaklasabildim. Bir topluluk halinde bir seyler yapmak
bana giizel bir tecriibe katt1 diyebilirim. Bu siireci bireysel olarak yapsaydik bu kadar

eglenceli, sakin ve keyifli olmayabilirdi...”

Resim 4.69 Ogrenci Degerlendirmesi, MSGSU Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii - 2
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Resim 4.70 Kolaj Caligmas1, MSGSU Seramik ve Cam Tasarinm Boliimii - 2

Atdlye bitiminde Dog. Aygiin DINCER KIRCA ve dersin Arastirma Gorevlisi
Sinan AVINAL ile yapilan gériismelerde, atdlyenin dncesinde oyun ve ¢alisma planini
birlikte tasarlamanin ve uygulamanmn onemi vurgulanmaktadir. Bu sayede, ders
‘tamamlanmas1 gereken bir vazife’ olarak algilanmamis, keyifli bir {iretim siirecine
doniistiigli goriilmistiir. Bu etkinin ortaya ¢ikmasinda ders disindan gelen
katilimcilarin da payinm biiyiik oldugu diisiiniilmektedir. DINCER KIRCA bu
caligmanin, oniimiizdeki donemlerde degisiklikler yapmay1 planladig: dersin isleyisi
ile ilgili fikir verdiginden bahsetmektedir. AVINAL ise, uygulama ile tasarim ortaya
cikarmaktan ziyade, oyunlarda elde edilen kazanimlarin ders siirecine aktarilmasi ile
ortaya yaratici sonuglar cikacaginin altim1 ¢izmektedir ki bu gorlis asil olarak
aragtirmanin, yaratici siirecin oyun ile etkilesiminin kurulmasinda merkezi konumda
yer almaktadir. Bu goriisler 1s181mda sonug bdliimiinde, yaraticilik oyun etkilesiminin

giizel sanatlar alaninda lisans egitimi odakli sorgulanmasi yapilacaktir.



5. SONUC

Tirkiye’de giizel sanatlar fakiiltesi alaninda lisans diizeyi egitim veren
boliimlerde ortalama 14 hafta siiresince bir 6grenci ortalama olarak 8 saatlik ders
stiresini atdlye ortaminda gecirmektedir. Bu atolye derslerinde ogrencilerden
beklentiler verilen konu gerg¢evesinde arastirma yaparak 6zgiin eser ve/veya tasarimlar
ortaya ¢ikarmalar1 seklinde tanimlanmaktadir. Ozgiinliik, yaratict ¢iktinm ilk ve
degismez kavrami olarak karsimiza ¢ikmaktadwr ve bu arasgtrmanin ana odagini

olusturmaktadir.

Bu kapsamda oOncelikle yaraticilik tanimlarina bakilmis ve giizel sanatlar
alaninda gecerli bir yaraticilik tanimima ulasilmistir. Buna gore yaraticilik; 6nceden
tanimlanmis veya siire¢ icerisinde tanimlama getirilen bir hedefe yonelik, bir eylem,
iirlin, bicim, ifade, ara¢ veya yontem olarak ortaya ¢ikan 6zgiin ve kabul goren slire¢
ve sonug iliskilerinin biitiinii seklinde ifade edilmektedir. Bu tanimlamadan yola
cikarak, stireci gerceklestiren bireyin karakter 6zellikleri, siirecin yapisi ve siirece etki
eden ¢evresel kosullar yaraticiligin bilesenleri olarak ele alinmaktadir. Ayni zamanda
yaratici birey ile 6grenci, siire¢ ile 6grencinin atdlye donemi ve c¢evresel kosullar ile

atolye ortam ve sartlar1 6zdeslesmektedir.

Giizel sanatlar alani lisans diizeyi egitiminde yaratici ¢iktiya ulagsmak igin
bireyin karakter Ozellikleri bir degisken olarak goriilmemekle birlikte, 6grenciyi
tanimak ve anlamak agisindan 6nemini korumaktadir. Alanda egitim alan 6grencilerin
yaraticilik diizeyi, ilgili 6l¢ekler olusturulmak kosuluyla arastirilmayi bekleyen
konular arasinda yer almaktadir. Ancak, yaraticilik gelistirilebilen bir olgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir ve dogru siire¢ yonetimi ile birlikte cevresel kosullarin bu

gelisime katki sagladig bilinmektedir.

Yaratici siirecin dort agamasindan bahsedilmektedir; karsilasma, yogunlagma,
kulucka (ara vermek) ve dogrulama (gergeklestirme). Bu asamalar1 giizel sanatlar
egitiminde atdlye siirecine gore degerlendirmek gerekirse; atolye kapsaminda verilen
bir konu iizerinde yapilan aragtirmalar, analizler ve gbzlemler sonucunda ‘fark edilen’

bir durum, bir problem, lizerinde ¢aligmaya deger bulunan bir kavram konu ile ilk
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‘karsilagsmay1’ gerceklestirmektedir. Bu ‘farkindaligin’ ardindan gelen yogunlagsma
evresinde ise daha c¢ok arastirmalar, o konu 6zelinde denemeler, eskizler, ¢izimler,
gbzlemler yapilmaktadir. Yogunlagma evresi, kavramin ilgili ihtisas alaninin araglari
ve yontemleri ile diistinmeyi, ¢alismay1 gerektirmektedir; baska bir deyisle 6grencinin
konuyu kendi ‘dilinde’ ele almasi i¢in arastrma ve gelistirme yapmasi olarak
goriilmektedir. Son asama olan dogrulama, gergeklestirme, uygulama asamasi ise,
¢ogu zaman bir ‘karar verme’ anindan sonra gerceklesmektedir. Karar verme
mekanizmasinin devreye girmesi i¢in konuya, arastirmalara, denemelere, calisma
hakkinda toplanan her veriye “‘uzaktan bakabilmek’ 6nemli bir faktor olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bir konu iizerinde ¢ok yogunlagsmak ya da baska bir deyisle o konunun
icine ¢ok ‘gomiilmek’ kimi zaman bu uzaktan bakabilme kabiliyetinden bireyi ali
koymakta ve karar vermeyi geciktirmektedir. Siire¢ bir duraksamanin, ara vermenin
ardindan yeni farkindalik kazanimlar1 ile birlikte sonlandirma, ¢iktiy1r iiretme ve
sunulabilir hale getirme olarak devam etmektedir. Bu asamada bireye, isi tamamlamak
icin gerekli olan i¢sel motivasyon ve yogun ¢alisma saatleri i¢in gerekli olan enerji ve

dayaniklilik eslik etmektedir.

Birey, higbir zaman ¢evresinden soyutlanmis bir sekilde degerlendirilemez.
Her zaman siirece etki eden dis faktorler bulunmaktadir. Bu faktorler daha genis
anlamda bireyin i¢inde bulundugu toplum, sosyal yap1 oldugu kadar ayni zamanda
daha dar anlamiyla i¢inde iiretim gergeklestirdigi, diizenli olarak calistig1 atolye ortami
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fiziki kosullarda gergeklesen degisikliklerin, bireyin

yaratici siirecine etkisi yapilan arastirmalarda ortaya ¢ikmaktadir.

Ogrencinin, atélye sartlarinda yasadig: bu siirecin oyunlarla kurulan iligkisine

gegmeden Once bir metafor lizerinden anlatim miimkiin gériinmektedir:

Giizel sanatlar alanin1 ¢ok biiyiik bir okyanus olarak diistiniiliirse; kavramlar
bu okyanusun i¢inde 6grenci ile birlikte ylizmektedir. Atdlye dersi kapsaminda bir
konu verildigi zaman o okyanusun iginde yiizen d6grenciden, okyanusta kavramlardan
ilgili olanlar1 bulup onlarin yardimiyla 6nce okyanustaki kendi ihtisas alanini temsil
eden bir ‘denize’ yiizmesi beklenmektedir. Ogrencinin bundan sonra yapmasi gereken

bu denizin i¢indeki, kendi ¢alisma zeminini olusturacak olan ‘ada’y1 bulmaktir. Bu ada
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omun kendi ‘kavramsal cercevesi’ olarak degerlendirilmektedir. Artik, atdlye
konusunun alt yapisini kendi ihtisas alaninin sularinda olugturmus olan 6grenci, bu
adada kendi ‘6zgiin’ insasint gerceklestirecektir. Evet ama, bu yapiyr nerede
iiretecektir? Adanin neresinde konumlandiracaktir? Bu sorularin cevabini bulmasi i¢in
adada yogun bir arastirma yapmasi ve adanin her kosesini tanimasi, bitki ortiistinden,
zemin yapisina kadar her detayini1 6grenmesi gerekmektedir. Ancak bu sekilde 6zgiin
yapiy1 uygun yere konumlandirabilecek olan yaraticinin 6niinde taninmay1 bekleyen
bir ada bulunmaktadir. Yapinin ada igindeki yerine karar verildigi noktada dnemli iKi
husus karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki bu adaya hangi yapinin yapilacagidir, ki
bu aslinda adanmn 1yi arastirilmasi ve taninmast ile cevaplanmasi miimkiin
goriinmektedir. Bir diger konu ise, 6grencinin elinde yapim i¢in hangi malzemeler
mevcuttur? Ada, hangi imkanlar1 sunmaktadir, hangi araglar oradaki malzemelerden
iiretilerek yapmin iiretim asamasinda kullanilabilir? Iste bu asamada, yeni bir siirec
baslamaktadir; 6zgiin liretimin neligi ve nasil iizerinde denemeler yapmak ve karar
verebilecek kadar deneyime sahip olmak gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu siirecten
gecen, okyanustan denize, denizden adaya, adadan uygun yere ulasan bireyin, yorgun
diisiip bir siire ingadan uzaklasmasi, hatta uzak denizlere dalip gitmesi metaforun bir
parcasi olarak degerlendirilmektedir ve siirecin ‘kulucka asamasi’ni ifade etmektedir.
Dinlendikten sonra farkindaliklar ve taze bir enerji ile ise koyulan 6grencinin, artik
Oniinde sadece uygulanmasi gereken kararlar bulunmaktadir: Denemeler sonucu
edinilen bilgilerin 15181nda secilen arag ve gereglerin, tiretilen malzemelerin yardimiyla
Ozgilin yapiy1 yogun bir calisma ile ortaya ¢ikarmak. Tiim bu siire¢ boyunca adada
yagmur yagabilir, giines agabilir, firtina ¢ikabilir ve bu ¢evresel kosullar kimi zaman
yeni olanaklara, yeni buluslara imkan tanwken; kimi zaman da siireci olumsuz
etkileyebilecegi unutulmamalidir. Unutulmamas1 gereken bir konu da yapinin artik
‘yasanabilir’ olmasidir, gozler Oniine ‘tamamlanmig’ bir biitiin olarak ¢ikmasidir;
ancak her giin bu yap1 ilizerinde diizenlemelere, gelistirmelere gidilmesi miimkiin
goriinmektedir. Yaratict ¢ikti, yaratict siirecin sadece belli bir noktasinda
‘tamamlanmig’ bir iirlin veya esere isaret etmektedir, fakat slirecin sonlanmasi olarak
diistiniilmemesi gerekmektedir. Bir ¢ikt1 ortaya konduktan sonra yaratici siire¢ devam

eder ve bu yaraticiligin dogasinda bulunmaktadir.
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Ada metaforu ile agiklanmaya calisilan bu siiregte 6grenci elbette yalniz
degildir, ilgili 6gretim iyelerince atdlye siiresince yonlendirilmekte ve yardim
almaktadir. Bu noktada, siirece yardimci olmasi bakimindan ¢gretim iiyesinin elinde
bir takim araglar bulunmaktadir ve bunlardan bir tanesi oyun olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyunun tanimmi, dnceden belirlenmis net kurallar ¢ercevesinde yetersiz
arac ve gerecleri bile isteye kullanarak, belli bir hedefe yonelik, tanimli mekan ve
zamanda gergeklestirilen etkinlik seklinde yapilmaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak;
taniml1 mekan fiziki agidan atdlye ve soyut acidan iizerinde ¢alisilmakta olan konu,
tanimlt zaman atolyenin siiresi, belli bir hedef verilen konu c¢ercevesinde
gergeklestirilecek olan iiretim, arag gerecler kullanilan malzemeler ve iiretim icin
gerekli arag geregler ve tanmimlanmis kurallar ise ihtisas alaninm smirlari ile
0zdeslemektedir. Higbir yaratic siire¢ sonsuza kadar devam etmemekte, aksi takdirde

yaratici bir ¢iktinin olmamasi durumunda yaraticiliktan s6z edilememektedir.

Oyunlarda zaman kavrami olduk¢a ©Onemli bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Gergeklestirilen pilot atdolye uygulamalarindan gelen 06grenci
degerlendirmelerinde bu konu iizerinde farkindalik gelistirdigi yOniinde geri
bildirimler alinmistir. Yapilan ¢caligmalarin degerlendirilmesinde ‘zamanin 6nemini
kavradim’, ‘kisa bir siirede hikaye yazip oynayabiliyormusuz’, ‘aslinda diisiinmek i¢in
o kadar da uzun zamana ihtiyacimiz yokmus’ seklinde gelen sozlii ve yazili geri

bildirimler oldukc¢a dikkat ¢ekici bulunmaktadir.

Oyunlarda yer alan diger 6nemli bir kavram ise mekan kavramidir. Bu kavrami
farkli ag1lardan ele almak miimkiin gdriinmektedir. Oncelikle, oynanacak oyunun alani
iyl tanimlanmaktadir. Bir ebeleme¢ oyunu i¢in sinirlar ¢izilir ve o sinirlarin diginda
oyun oynamak kurallarla engellenmistir. Bir diger agidan ise tanimlanan bir alan
‘simdi buras1 bir park’ seklinde yorumlanmakta ve oyuncular tarafindan bu sekilde
goriilmektedir. Son olarak, ¢esitli oyunlarla 6grencinin mekan ile kurdugu iligkinin
yenilenmesi miimkiin goriinmektedir. Oyun oynayabilmek i¢in alana ihtiyag
duyulmaktadir ve bu sebeple atdlye kosullarinda ¢esitli diizenlemelere gidilmistir. Bu
degisikliklerin, hergiin orada bulunan kisilerde yeni bir algiya yol ag¢tig1 ve mekanin
farkli bir gozle yeniden degerlendirilmesine imkan sundugu gozlemlenmektedir.

Mekani algilamak konusunda bir bagska husus da metinde yer alan bir takim oyunlarin
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oynanmasit vasitasiyla gerceklesmistir. Cevreyi algilamak, orada aslinda neyin
oldugunu bilingli bir sekilde ‘gormek’, dikkat ve algiy1 yoneltmek suretiyle ¢evreyle
iletisimi gliclendirmek amaciyla kurgulanan oyunlar oynanmistir. Gene sozlii ve yazili
geri bildirimlerden gelen ‘bugiin ¢evremi algiladim’, ‘burada bu varmis, ilk defa
gorilyorum’, ‘bugiin ¢cevremi farkli bir gozle gérdiim’ ifadelerinin yorumlanmasiyla
ulagilan kaniya gore, oyunlar mekan algisinin giliclenmesinde etkili bir ara¢ gorevi

ustlenmektedir.

“Yaratic1 birey, cevresi ile etkilesim halindedir’ Onermesindeki ‘cevreyi
algilamak ve iletisim kurmak’ sadece fiziki sartlar1 daha agik bir bicimde gormek
anlamina gelmemektedir; ayn1 zamanda insanlarin birbirini duymasi, anlamasi, bir
diger kisinin ‘farkina varmasi’ anlamlarmni iginde barindiran ‘sosyal ¢evre’ ile iletisim
halinde olma durumunu kapsamaktadir. Oyun oynamak birliktelik gerektirmektedir,
hedefe ancak grup halinde varmak miimkiin olmaktadir. Bireysel basarmin kazanimi
gruba mal edilmektedir ve insanlar ancak birbirlerini duyup dinlemek kosuluyla grup
birlikteliginine ulasabildigi bilinmektedir. Atolyeler kapsaminda secilen oyunlarin
tamami gruplar halinde oynanmaktadir ve oyun esnasinda olusan farkindaliklar
ogrenci degerlendirmelerinde acik bir bicimde ‘birlikte olmak c¢ok giizel’,
‘arkadaslarimi bugiin ilk defa farkli bir gozle tamidim’, ‘dinlemeyi 6grendim’

yorumlariyla ifade edilmektedir.

Oyunlar her zaman bir hedefe yonelik eylemler olarak gerceklesmektedir,
amagsiz bir oyunun varligindan s6z etmek oyunun dogasina aykir1 goriinmektedir.
Ulasilmasi gereken bir hedefin varligi, oynayan kisiyi motive etmekle birlikte hedefe
ulagilma anindaki hazzi da beraberinde getirmektedir. Aslinda oyun oynarken dissal
bir giidiilenmeden s6z edilemez; oyun oynamanin kendiligi, o an ve orada olma
durumu bu motivasyonun kaynagi olarak var olmaktadir. Atdlye siirecinde benzer
sekilde belli bir hedefe ulagsmak dogrultusunda eylem gerceklestirilmektedir ve bu
oyunlarda kazanilan farkindaligin, 6grencinin kendi hedefine ulasirken karsilastig:
engellerle miicadele edebilmesinde olumlu ydnde bir katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. ‘Aslinda basarabiliriz’, ‘uzun zamandir cesaret edemedigim ise
bugiin baglayabildim’, ‘neleri yapabilecegimizi gordiik’ degerlendirmelerinin bu

yondeki goriisii destekledigi goriilmektedir.
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Oyunlarla irdelenen bir diger konu ise kullanilan ara¢ ve geregler olmaktadir.
Ornegin verilen malzemelerden ii¢ boyutlu bir form yapmak icin kisith bir siire
taninmaktadir; ancak her tiirlii yapistirict malzeme oyunun kurallarinca
yasaklanmaktadir. Bu noktada 6grenci grubu, yeni fikirler tiretmek ve hedefe ulasmak
icin yeni tasarilar yapmak durumunda kalmaktadir. Ancak grubun tiim tyeleri,
birbirini dinlemek kosulu ile ise yarar ¢6ziimler iiretebilmenin yani sira, hizli bir
sekilde sonuca ulasabilmek icin yogun bir ‘problem ¢6zme’ aktivitesinin i¢inde
bulunmaktadir. Probleme odaklanmak ayni zamanda konsantrasyonu da beraberinde
getirmektedir ki, konsantrasyon ve dikkat atdlye calisma siirecinde 6nemli bir unsur
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarmn, 6grencinin konsantrasyon, dikkat ve algisina
olumlu yonde katki saglamakla birlikte ayni zamanda bu konuda farkindalik

kazanmasi i¢in de araci konumunda oldugu gézlemlenmistir.

Oyunlarda kullanilan arag¢ ve gereclerle ilgili 68retim iiyeleri tarafindan gelen
su yorum oldukca dikkat ¢ekici bulunmustur; 6grenciler egitim siireleri boyunca
kullandiklar1 malzeme iizerinden kendi fikirlerini ifade etmeyi 6grenmektedir, ancak
bir silire sonra bu tavir tutucu bir yaklagimi da beraberinde getirmektedir ve ifade araci
olarak diger ihtimalleri gdzden kagirmalarma sebep olabilmektedir. Ornegin seramik
malzeme ile calisan bir Ogrenci fikir iiretimi asamasinda, sadece ‘seramikten
iiretilebilir’ proje fikirleriyle kendini sinirlandirmakta ve aslinda bu bir ¢ok farkli
diisiince yolunun oniinii kesmektedir. Malzemeyi taniyan bir kisinin, o malzemenin
smirlarmi bilmesi iiretimini gerceklestirebilmesinde 6nemli bir unsur olmakla birlikte,
ifade araci1 sirf o malzeme oldugu i¢in fikir diizeyinde yaratim asamasinda ‘iiretilemez’
olarak  degerlendirilen bazi olasiliklarm  henliz  arastirilmadan  elendigi
diistiniilmektedir. Oyunlarda kullanilan dogal tas, kumaslar, kagitlar, yapraklar ve
bunun gibi sayis1 ve c¢esidi artirilabilecek tiim malzemelerin, diisiince kaliplarmni
genislettigi ve yeni ifade yollar1 aramak i¢in tesvik edici nitelikte oldugunun alt1
cizilmektedir. Gozlem ve tahmin yoniinde olan bu goriis, bagka bir aragtirma konusu
olarak ele almabilir nitelikte bulunmaktadir ve arasgtirmadan elde edilecek bulgularin

egitim alanina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Oyunlarda kullanilan arag ve gereglerin kisitlanmasi ancak kurallar dahilinde

olabilmektedir ve bu husus oyuna dahil olmak isteyen her bireyin kurallarin varliginin
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idrak1 ve kabuliiyle gerceklesmektedir. Arastrmanin yaraticilik bdliimiinde yer
verildigi lizere, her yaratict ¢ikt1 kurallar1 ve simnirlar1 belli olan bir ihtisas alani
dahilinde {iretilmektedir. Bu smir ve kurallar1 doniistiirebilmek ancak onlarin
varliginin algilanmasi ile miimkiin géziikmektedir. Daha genis anlamda ise, sinirlar ve
kurallar hayatin her alaninda bulunmaktadir ve yeni bakis agis1 getirmek i¢in {iretim
gerceklestirilen alanin ihtiyaglarinin dogru tanimmlanmasi gerekmektedir. Oyunun
kurallar1 ile 6grencinin yaratim siireci olarak ortaya ¢ikan atdlye derslerinin kurallar
arasinda geciskenlik oldugu diisiiniilmektedir. Bu geciskenlik, bir oyunun kurallarini
idrak ve kabul ederek oynayan birey ile, atolyenin ve ihtisas alaninin kurallarmi idrak
ve kabul ederek yaratict silireci yOneten birey arasindaki benzerlik olarak

degerlendirilmektedir.

Ovyunlarla birlikte gegen atolye calismalarinda gézlemlenen bir diger ve 6nemli
bir unsur ise ‘zamanin nasil gegtigini anlamadim’ seklinde gelen degerlendirmelerde
de ortaya ¢ikan c¢alisma siirecine keyif ve rahatlama durumunun eslik etmesi olarak
tanimlanmaktadir. Oyunun dogasinda var olan oyuncu tavrin, atdlye giliniinde
ogrencilere olumlu bir 6zellik olarak yansidigi goriinmektedir. Oyunlarin, bireyin
kaygi seviyesini diisiirmek suretiyle keyif ve eglence duygularin1 agiga ¢ikardigi
bilinmektedir. Bu duygular igerisinde caligmalarini siirdiiren katilimcilarin, giin
degerlendirmelerinde ‘akista olmak’, ‘keyifli bir giin ge¢irmek’, ‘hi¢c sikilmadan
iretmek’ 6nemli bir yer tutmaktadir. Cogu zaman kat1 kurallara dayali giizel sanatlar
egitimi i¢inde keyifli bir mola zamani olarak goriilen atdlye uygulamasi, ayni zamanda
calisma asamasinda da ‘fikir ve malzemelerle oyun oynamak’ olarak kendine yer
bulmaktadir. Yaratic1 siiregte detaylandirilan kulugka asamasinin oyunlarla yeni
farkindaliklar, farkli bakis acilar1 kazanimlari ile birlikte gerceklesmesi miimkiin
goriinmektedir. Yorucu ve uzun gegen atdlye uygulamalarinda, katilimcilarm ‘harika
bir giin gecirdik’ yOniindeki goriisleri géz oniinde bulundurularak yaratici siirece

katkis1 detaylandirilmak iizere gelecek arastirmalara zemin olusturmaktadir.

Arastirma kapsaminda oyunlarin katilime1 bireylere olumlu etkileri kadar,
stiregte olumsuz etkilerinin de oldugu gézlemlenmistir. Ders kapsaminda yapilan
atolye caligmalarinda ortaya ¢ikan olumsuz faktor, dersin o giin planlanan icerigi ile

oyun aktivitelerinin uygulamasinda ortaya ¢ikan iligkisiz unsur olarak kendini
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gostermektedir. Oncelikle ders siiresince bir isi ‘yetistirmeye ¢alisan’ 6grenci, oyunlar
ile boliinmekte ve aslinda her iki duruma da adaptasyonu saglayamamaktadir. Yogun
konsantrasyon gerektiren bir ¢alisma esnasinda planlanan sekliyle ‘hadi simdi oyun
oynuyoruz’ yonergesi anlamimi yitirmekte ve oyun oynamak kiilfet olarak
algilanmaktadir. Bu durum iki sebepten kaynaklanmaktadir; birincisi ders kapsaminda
planlanan giiniin ¢caligma icerigi ile ger¢eklesen ders igerigi birbirini tutmamaktadir. O
giine dair yapilmasi gereken (planlanan) calisma kavramlarin gorsellestirilmesi iken,
gercekte yasanan kavramsallastirmanin tamamlanmasi olarak uygulanmistir. Baglamis
bir siirecin ‘tamamlanma, sonlandirilma’ asamasinda oynanan oyunlar, katilimcilar
tarafindan atdlye giiniiniin sadece ‘yorucu ama eglenceli’ olarak degerlendirilmesine
neden olmaktadir. Benzer sekilde, ders kapsaminda gerceklestirilen bagka bir
uygulamada ise katilimcilar ‘islerini yetistirememis’ olduklarini ifade etmislerdir. Bir
baska atdlyede deneyimlenen durum ise; kavramlarmni olusturmus, arastirmayi
tamamlamis ve iiretim asamasina gegmis 6grencilerin (dogrulama ve gerceklestirme
asamasi) oyun ve calisma geciskenliginin olmamasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Her
durumda temel nedenin ayni oldugu belirlenmistir; yaratici siirecin tamamlanma,
sonuglandirilma asamasinda, kararlarin verilip uygulamaya gecis siirecinde bdyle bir
deneyim aslinda ¢ok da uygun goriinmemektedir. Fakat unutulmamasi gereken 6nemli
bir konu bulunmaktadir; bu atdlyeler pilot uygulama olarak planlanmis ve bir giin
(ortalama 8 saat) siiresince uygulanmak iizere programlanmistir. Karsilasilan bu
olumsuz durumun detaylandirilmasi, oyunlarin egitim programinda yer alacak ise
hangi asamada konumlandirilmasi gerektiginin arastirilmasi konu ile ilgili yapilacak
yeni caligmalar1 beklemektedir. Bu arastirmadan elde edilen bulgular yeni arastirma

tasarimlarina imkan saglamaktadir.

Oyunlarda amag bir isi oyunsu bir yaklasimda yaptirmak olmamaktadir. Oyun
oynamak da ¢aligmak kadar disiplin gerektirmektedir ancak, oyunun kendi i¢ disiplini
ile calisma disiplinini birbirinden farkli yapilara sahip bulunmaktadir. Bununla birlikte
oyunun amact oyun oynamaktir; aksi takdirde oyun, isin i¢inde kendi varhigini
yitirmektedir. Elbette tiim atdlye planlamalarmda Oncelikle ¢aligma konusu
ogrenilmekte ve oyunlarin swrasi ve kurgusu bu konuya katki saglacak bigimde

secilmektedir; fakat bu durum o atdlyenin o giin o isin bitmesine hizmet ettigi anlamin1
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tasimamaktadir. Oyunlarda eglence ve rahatlama ile birlikte ortaya ¢ikan farkindalik
ve edinilen kazanimlari, 6grencinin kendi ¢aligma siirecine adapte edebilmesi yoniinde
gelistirmesine ve doniistiimesine katki saglamak asil hedefi olusturmaktadir. Bu amaca
tek gilinliik atolyeler ile ulagsmak ise miimkiin gériinmemektedir ve ¢alismanin pilot
uygulama diizeyinde birakilmasinin nedeni burada yatmaktadir. Oncelikle, oyun
oynamanin ne sekilde gilizel sanatlar egitimi alaninda yer verilebileceginin 6n

arastirmasi tamamlanmaistir.

Kisisel gozlemler, 68renci degerlendirmeleri ve atdlye yoneticileri ile yapilan
goriismelerden elde edilen bulgulara gore atdlye silirecinde yaratict siireg igerisinde
bulunan giizel sanatlar G6grencileri ile ‘dogru zamanda’ oyun oynamak; fikir
akiskanlhigi, tretime hazir olma durumu, cevreyi algilayls biciminde yeni
farkindaliklar, 6nyargilarin kirilmasi, basarma odakli yaklasim ve kavramlar arasi
geciskenlik basta olmak lizere bir ¢ok acidan yarar saglayacagi 6n goriilmektedir.
Dogru zaman kriteri ile ilgili ortaya su sonuglar ¢ikmaktadir: Lisans egitiminin ilk
yillarinda gergeklestirilen oyun atolyeleri ile birlikte, lise doneminden c¢ikmis
Ogrencinin giizel sanatlar alanina, boliime aidiyet duygusu gelistirmesi bakimindan
onemli etkileri olacagi diisiiniilmektedir. Aidiyet duyan birey, ¢evresi ile daha fazla
etkilesim halinde olacaktir ve bu kendi iiretim siirecinin bir zorunluluk olmaktan ¢ikip,
eglenceli ve 6gretici bir liretim faaliyetine doniismesi yoniinde katki saglayacaktir. Bu

varsayimin gecerliliginin arastirilmasi, yeni bir aragtirma ¢alismasini beklemektedir.

Dogru zamanda oyun oynamak ile ortaya ¢ikan bir diger unsur da donem i¢i
atolye faaliyetlerinin hangi asamasinda oyunlara yer verilecegi hakkinda yeni
arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Edinilen bulgulara goére, karar verme asamasini
tamamlamig ve artik yaratici siirecin son asamasi olan uygulama/gerceklestirme
evresine gelmis 6grenci, yogun konsatrasyon igerisinde ¢alismasini slirdiirmektedir ve
bu asamada oyun, ¢aliymaya katki saglayacak konumda goriinmemektedir. Elbette,
iiretim yapan yaratici bireyin bedenen ve ruhen rahatlamis bir ¢alisma icerisinde
olmasi1 da oOnemlidir; ancak bu noktada karsilasilan soru siirece olumsuz etki
yapmayacak sekilde hangi siklikla ve hangi oyunlarla miidahale etmenin yarar

saglayacag1 seklinde kurgulanmaktadir.
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Oyun oynamak, basli basina yaratici bir edim olarak goriilmektedir; ancak bu
Onerme oyun oynamanin biricik yaratici bir yontem oldugu ve mutlak suretle egitim
modelinin i¢inde yer almasi gerektigi iddiasini i¢inde barindirmamaktadir. Dolayistyla
yapilan bu c¢alisma, bir Oneri niteligi tasimakla birlikte diger yaratict diigiinme

modellerini, araglarmi ve yontemlerini diglamamaktadir.

Arastirma kapsaminda giizel sanatlar alaninda secilen atdlye konulari,
degerlendirme kriterleri, 6grencinin yapisini ortaya ¢ikarmak iizere bir anket caligmasi
gergeklestirilmistir; ancak zaman ve imkan siirhiliklart yiiziinden bu anket
calismasmin kapsami giizel sanatlar alaninda faaliyet gosteren Seramik, Seramik
Tasarimi, Seramik ve Cam Tasarimi, Seramik ve Cam, Cam Boliimleri ile smirli
tutulmustur. Boliimlerin atolye sorumlusu 6gretim iiyelerince verilen cevaplarin sikligi
Ekler bolimiinde yer almaktadir. 20 kisiden elde edilen veriler dogrultusunda yapilan
analiz genellenebilir nitelik tasimamakla birlikte, 6zellikle yaraticilik kavrama ile ilgili
genel bir tutarsizligm mevcut oldugu goriilmektedir. Verilen cevaplarda bir c¢ok
ogretim {iyesi O0grencilerinin yliksek oranda yaratici olduklarmi diisiindiikleri halde,
yaratict bireyin alt basliklar1 siralandiginda ayni nicelikte sonuglara ulagilmadigi
goriilmiistiir. Bu anket arastirmasi, Tirkiye’de egitim veren ve egitim alan giizel
sanatlar boliimleri ve 6grencilerinin mevcut durum analizini ortaya ¢ikarmak adina
daha genis capta bir uygulamaya elverisli goriinmekle birlikte yaraticilik kavrami ve
icerigi ile ilgili goriis birliginin olmadig1 yoniinde 6n fikir vermesi bakimindan 6nemli
bulunmaktadir. Bir ¢ok giizel sanatlar fakiiltesi ve bdliimlerinin misyon ve
vizyonlarinda ‘yaratici diistinme kapasitesine sahip, 6zgilin eser ve tasarimlar ortaya
cikarabilen bireyler yetistirmenin’ yer aldig1 gz Oniine alinirsa, ‘yaraticilik nedir ve
nasil gelistirilebilir?’ sorularina agiklik getirilmesi ve goriis birligi olusturulmasi

egitim modelinin kurgulanmasinda anlamli bulunmaktadir.

Yaraticilik iizerine fikir birligine varilmasmin ardindan yeni arastirma sorular1

olusturmak miimkiin gériinmektedir. Bu sorular su sekilde siralanabilir:

e Giizel sanatlar egitimine baslayan bir 6grencinin yaraticilik seviyesi

arastirilabilir.
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¢ Yetenek sinavlarinda 6grenci se¢gmek i¢in olusturulan sorular
degerlendirilebilir ve hangi soru/sorular, soru bigimleri ile ne kadar yaratici
ogrenci kazanimi saglandig arastirilabilir.

e Mezuniyet dncesi 6grencilerin yaraticilik seviyesi hususunda yapilacak bir
arastirma ile egitim modelinin 6grencinin diislinme bi¢imine olan katkis1

arastirilabilir.

Bu aragtirma sorularmin cevaplanmasi, yaraticilik ile ilgili gilizel sanatlar
alaninda kullanilabilir bir 6l¢ek olusturulmasma bagimli durumda goriinmektedir. Bu
Olcegin olusturulmasi ise baska bir arastirma projesinin konusu olarak ortaya
cikmaktadir. Ancak bu sorularmn cevaplar1 arastirildiktan sonra, oyun oynamanin

Ogrencinin yaraticiligia olan katkisinin 6l¢timlenebilir sonuglar1 elde edilebilecektir.

Glizel sanatlar alaninda yaraticilik — oyun etkilesiminin lisans egitiminde
degerlendirilmesinin yapildig1t bu tez arastrmasinda ortaya ¢ikan en Onemli
konulardan birini de bu uygulamayir kimin ve ne sekilde yiirlitece§i sorunsali
olusturmaktadir. Oyunlarin igerigi ve siralamasina karar verme asamasindan uygulama
asamasina kadar arastirma kapsaminda yaratici drama egitmeni Sibel KALCO’dan
destek almmistir. Ozel calistaylar disinda oyunlarin egitim modelinde bir giinliik
toplamda ortalama iki buguk saat siirecek uygulamalar seklinde yer almasinin
miimkiin olmadig1 gergekligini korumaktadir. Ancak atlyenin konusunun gerektirdigi
oyunlarin, atdlye donemi siiresinde ihtiya¢ duyulan zaman araliklariyla (6rnegin, konu
iizerinde kavramsal alt yap1 olusturma, fikir ve bicim gelistirme asamasinda) atdlye
yiiriitliclisii 6gretim {liyesince oynanabilir olup olmadigina yonelik soru isaretlerinin
giderilmesi gerekmektedir. Bu soru ancak yeni arastirmalarin 1s1ginda cevaplanabilir
ozellik tagimaktadir. Aksi takdirde giizel sanatlar alaninda oyunlarla birlikte yaratici
diistinme modelinin kurgulanmas1 hedeflemekteyse, bu modele disiplinler arasi bir
caligma ile yer verilmesi gerekliligi dnemini korumaktadir. Atdlyeleri gozlemleyen
Ogretim iliyelerince yapilan degerlendirmelerde bu konu oldukca 6nem arz etmektedir.
Disiplinler arasi ¢caligmalarm uzmanlasma yoniinde engel teskil etmedigi bilinmekle
birlikte giinimiizde uygulama olarak bu tarz ¢aligmalara fazla alan agilmamaktadir.

Oysa ki, giizel sanatlar alaninda yaratici ¢iktiya ulasabilmek icin bireyin bir ¢ok farkli
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kanaldan, deyim yerindeyse ‘beslenme’ gerekliligi bulunmakta, kavram ve fikirlerle

oyun oynayabilecek esneklige sahip olmasi1 gerekmektedir.

Aragtirma kapsamindaki pilot uygulama atdlyelerinin altisi, Giizel Sanatlar
Fakiilteleri altinda yer alan Seramik, Seramik ve Cam, Seramik ve Cam Tasarimi
Boliimleri’nde uygulanmis, bir tanesi ise Tekstil ve Moda Tasarimi Bolimii
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Bunun temel nedeni bahsi gecen bdliimlerin sanat
ve tasarim odakli egitim modeline sahip olmalar1 seklinde degerlendirilmesidir. Giizel
sanatlar alaninda farkli bolimlerden Ogrencileri bir araya getirerek atolye
gerceklestirmek bu arastirmanin kisitlarindan birisini olusturmakla birlikte, yapilacak
yeni arastirmalar i¢in zemin hazirlamaktadir. Disiplinler arasi ¢alismalarm, ¢evresel
kosullar boliimiinde agiklandig: {izere, yeni bakis agilar1 kazandirmak seklinde geri
doniis saglayacagi ongoriisliniin yeni arastirma modelleri tasarlanarak cevaplanmasi

gerekmektedir.

Sonug olarak, el-gdz koordinasyonu yogun bir sekilde ¢caligmalarini siirdiiren
giizel sanatlar alanindaki bireyin algilama bi¢gimine katki saglamasi, bakis a¢isina daha
genis bir perspektif kazandirmasi bakimimdan bes duyu, beden, iletisim, hiz, rekabet
faktorlerinin devreye girdigi oyunlarim; yaraticiligin bilesenleri olarak ele alinan birey,
stire¢ ve ¢evresel faktorler tiggeninde yeni farkindaliklar ve alana aidiyet duygusu
kazandirmak seklinde bireyin yaratici gelisimine katki saglayacagi ortaya ¢ikmaktadir.
Lisans egitiminde degerlendirilmesi anlaminda, ortaya sunulan pilot uygulamalarin
verileri 151¢inda yeni arastirma modellerinin tasarlanmasi, denenmesi, smnanmasi ve
olusturulmas: gerekmektedir. Bu siireg, tek bir arastirmanmn kapsamina dahil
edilemeyecek kadar ¢ok bilesenli goriinmektedir. Tiim bilesenlerinin arastirilarak
analiz edilmesi ve yeni modellerin olusturulmasi ile birlikte siirecin kurgulanmasi
miimkiin olacaktir. Tiim bu arastirmalar yapilmadan egitim modeli ile ilgili s6ylenecek
her s6z, erken yargiya varmak anlamima gelmektedir ki bir arastirmacimnin asli gorevi
alanda yeni arastirmalara yer agmak ve tiim verileri anlam birlikteligi i¢inde

degerlendirmek kosuluyla biitiine ulasma ¢abasi olarak goriinmektedir.



6. EKLER

Bu anket, Tirkiye’deki Seramik, Seramik Cam, Seramik ve Cam, Seramik ve
Cam Tasarimi, Seramik Tasarimi, Cam boliimlerinin atdlye yiiriitiictileri iizerinde

2018 tarihinde gergeklestirilmistir.

Ankete katilim, proje dersi ylritiiciileri olarak smirlandirildigindan dolay1
katilimer sayis1 20 kiside kalmistir. Bu, anket sonuglarma c¢apraz testler uygulanmasi
icin oldukca az bir sayidir; bu sebepten oOtiirli anket sonuglar1 sadece yiizde olarak
degerlendirmeye alinmistir. Ogrenci almayan (pasif) boliimler degerlendirmede yer
almamaktadir. Benzer sekilde henliz mezun vermemis olan bdliimlere de anket
yonlendirilmemistir. Calismaya katilanlar1 %5°1 (1 kisi) dr. arastirma gorevlisi, %5°1
(1 kist) doktor arastrma gorevlisi, %20’s1 (4 ksi) ogretim gorevlisi, %10°u (2 kisi)
doktor 6gretim gorevlisi, %30°u (6 kisi) doktor 6gretim iiyesi, %20°si (4 kisi) dogent
ve %10’u (2 kist) profesordiir. Calismaya katilan bu akademisyenlerin gorev siiresi
ortalamast 12,95 yil standart sapmasi ise 6,56’dwr. Akademisyenlerin atolye

derslerinde gegen siirelerinin ortalamasi 9,5 yil ve standart sapmas1 6,92°dir.

Atdlye dersleri kapsaminda yapilan aragtirmada 6 ila 12 saat arasinda degisen
ders saatlerinin oldugu tespit edilmistir. Ogrencinin yaratici siireci sadece bu derslerle
smirlt olmamakla birlikte ortalama 8 saat siiren atolye derslerinin 6grencinin yaratici

¢ikt1 ortaya ¢ikarma siirecinde 6nemli bir asama oldugu bilinmektedir.

5’li Likert 6lgeginde olusturulan ankette yoneltilen sorulara gelen yanitlarin

siklara gore dagilimi se sekilde olmustur:
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Ogrencilerin teknik gelisimine katki saglayacak sekilde segilir. 12 6 = 2 =
o Ogrencilerin teorik bilgi kazammina katk1 saglayacak sekilde segilir. 8 11 = 1 =
tolye
Konulart: Ogrencilerin kavramsal yoniiniin gelisimine katki saglayacak sekilde e 4 0 _ _
segilir.
Ogrencilerin 6zgiin fikir ve {iretim gerceklestirebilecegi sekilde segilir. | 18 2 - - -
Teknige hakimdir. 12 8 - - -
Atolye dersine
kayitlt bir Ozgiin fikir/eser/iiriin gelistirebilir. 15 5 - - -
ogrenciden Teorik bilgi edinmeye agiktir. 15 |5 - - -
beklentiler:
Kavramsal diistinme kapasitesi yiiksektir. 10 10 - - -
Atdlye dersine | Teknige hakimdir. 5 15 |- - -
kayitli bir —
. o Ozgiin fikir/eser/iirlin gelistirebilir. 6 9 5 - -
dgrencinin
beklentileri Teorik bilgi edinmeye agiktir. 6 10 4 - -
karsilama
. Kavramsal diisiinme kapasitesi yiiksektir. 3 11 5 1 -
diizeyi:
Ogrenci 6zgiin fikir iiretebilir. 12 |8 - - -
Ogrenci  buldugu fikrin o6zgiin olup olmadigim  kendisi 1 1 6 )
degerlendirebilir.
Atolye dersi Dersin yiiriitiiciisii 6grencinin buldugu 6zgiin fikrin 6grenci tarafindan 15 5
kapsaminda; idrak edilmesine yardimci olur.
Dersin yiiriitiiciisii 6grencideki 6zgiin fikri goriir ve bunu kars1 tarafa 14 : 1
acik bir gekilde sdyler.
Ogrenciler 6zgiin fikir iiretimi agisindan yetersizdir. 2 9 4 4 1
Ogrenci atdlyede meveuttur, ¢alismasini atdlye ortaminda siirdiiriir. 15 4 - 1 -
Ogrenci ve hoca kesintisiz etkilesim i¢indedir. 16 3 - 1 -
Aidle Ogrenciler birbirleri ile fikir aligverisinde bulunacak sekilde etkilesim n 7 . 5 .
dersinde, halindedir.
Ozgiirlestirici ve tesvik edici bir ortam hakimdir; 6grencinin kesif v i 5
stireci desteklenir.
Sinirlayict bir ortam hakimdir. - 3 - 10 7




170

Teknik yeterlilik ve uygulama bakimindan degerlendirilir. 15 5
Teorik yeterlilik bakimindan degerlendirilir. 8 11
Kavramsal ¢er¢eve bakimindan degerlendirilir. 11 9
Sunum basarisi odakli degerlendirilir. 5 15
Degerlendirme | Siire¢ yonetimindeki basarisi odakli degerlendirilir. 13 7
asamasinda Devamlilik esash degerlendirilir. 7 9 1
ogrenci:
Ogrenme kapasitesi agisindan degerlendirilir. 7 7 1
Ozgiin iiriin/eser/fikir iiretebilme yetisi bakimmndan degerlendirilir. 14 6
Ozgiin olmayan fakar diger kosullar1 saglayan isler basarili bulunabilir. | 2 7 5
Ozgiin olan fakat diger kosullar saglamayan isler de basarih 9 :
bulunabilir.
Atdlye e Ogrenci kazammlarmin farkindadir. 8 9 1
sonrasinda: Bu kazammlari gelecege tagtyarak gelistirebilir. 6 12
Problemi agik¢a tanimlama yetisine sahiptir. - 13
Yeni baglantilar kurabilir. - 16
Fikirlerini anlagilabilir sekilde aktarabilecek yetiye sahiptir. 1 14 1
Kendilerini rahatga ifade edebilir. 2 11 1
Genel bir bakis |"py.1 4 lanma becerileri yitksektir. - s 4
acistyla,
darenciler: Yapilan elestiriyi kolayca algilayip dikkate alir. 1 9 2
Zorlu ve uzun ¢alisma konusunda iradeli ve disiplinli davranis sergiler. | 1 9 2
Engellerin iistesinden gelme kararliligina ve dayanikliligina sahiptir. 1 12 2
Disiplinler arasi ¢aligma yetisine sahiptir. 3 9 3
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Anket sonuglar1 degerlendirildiginde atolye konularinin dncelikle 6grencilerin
Ozglin fikir ve Ttretim gerceklestirebilecegi gibi secildigi ifade edilmektedir.
Ogrencinin 6zgiir fikir ve iiretimde bulunmasi gerek dgrenciden beklentiler, gerekse
degerlendirme kriterleri olarak yiiksek yilizdeye sahip bulunmaktadir ve 6grencilerin
bu anlamda beklentiyi %75 karsiladigi goriilmektedir. Dikkat ¢ekici nokta,
akademisyenlerin  ‘yaratict’ buldugu Ogrencileri daha genel kapsamda
degerlendirilmesi istendiginde; yaratict bireylerde yiliksek siklikla karsilasilan
problemi acikca tanimlama, yeni baglantilar kurabilme, fikirlerini anlasilabilir sekilde
aktarabilme, kendilerini ifade edebilme, dili kullanma becerileri, yapilan elestiriyi
kolayca algilama, zorlu ve uzun ¢alisma iradesi, engellerin {istesinden gelme azmi ve
disiplinler arasi ¢alisma yetisi gibi 6zelliklere verilen yanitlarin, olumsuza yaklastigi
goriilmektedir. Buradan su sonucu ¢ikarmak miimkiindiir; yaratict mezunlar vermek
boliimlerin misyon ve vizyonlarinda siklikla yer almakla birlikte, ‘yaratici birey kimdir
ve ne gibi Ozelliklere sahiptir’ konusunda fikir birligi mevcut bulunmamaktadir.
Yaraticilik, gilinlimiiz seramik-cam sanat ve tasarim egitiminde 6nemli bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir; ancak bu kavram irdelendiginde ortaya ¢ikan sonuglar

celiskili goriinmektedir.

Teknik Kavramsal Teorik Ozgiinliik
kesinlikle kismen kesinlikle kismen kesinlikle kismen kesinlikle kismen
dogru dogru dogru dogru dogru dogru dogru dogru
Atolye 12 6 15 4 8 11 18 2
konular1
se¢imi
Ogrenciden 12 8 10 10 15 5 15 5
beklentiler
Beklentilerin 5 15 3 11 6 10 6 9
karsilanmasi
Degerlendirme | 15 5 11 9 8 11 14 6
kriterleri
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Bagka bir celiski de atdlye yiiriitiiclilerinin 6grenciye yaklasimda ortaya
¢ctkmaktadir. Dersin yiiriitiiclisiiniin 6grencinin buldugu, fakat ac¢ik bir sekilde farkinda
olmadig1 Ozgiin fikrin, O0grenci tarafindan idrak edilmesinde araci konumunda
olmasinda veya bunu direk bir sekilde 6grenciye sOylemesinde ¢ok yakin cevaplar
verildigi goriilmektedir. Bu ¢eliskinin kaynagmin, derinlemesine goriigmeler yapilarak
tanimlanmas1 gerekmektedir. Dersin yiiriitiicliniin 6grenciye 06zgiin fikri direk
sOylenmesi ile 6grencinin algilamasma yardimci olmasi iki farkli yaklagim olarak
degerlendirilmektedir ve akademisyenlerin hangi yaklasimi benimsedikleri

derinlemesine goriisme sonucunda kesin bir sekilde anlasilabilir goriinmektedir.

Kesinlikle dogru Kismen dogru
Dersin yiiriitiiciisii 6grencinin buldugu 6zgiin fikrin 6grenci tarafindan e :
idrak edilmesine yardimci olur.
Dersin yiiriitiiciisii 6grencideki 6zgiin fikri goriir ve bunu kars: tarafa 14 :
acik bir sekilde sdyler.

Ogrencilerin yaratici iiretim agisindan degerlendirilmesi istendiginde (6zgiin
fikir retebilmesi olarak ifade edilmistir) akademisyenlerin G6grencileri yaratici
iiretimde bulunmaya tesvik ettigi, ancak bu konuda dgrencileri yetersiz bulduklarini
ifade etmektedir. Oysaki akademisyenler, proje derslerinde 6grencinin 6zgiin liretim
konusunda beklentileri karsiladiklarini ifade etmektedir. Bu noktada, yine bir
celiskinin varligindan s6z etmek miimkiindiir. Yaratic1 iiretim konusunda beklentileri
karsilayan ogrencilerin, yaraticilik seviyelerinin yetersiz bulunmasi (11 kisi, %55
oraninda) dikkat cekici goriinmektedir ve daha detayli arastirilmasi baska bir

calismanin konusu olarak degerlendirilebilir.



173

Kesinlikle Kismen Dogru Kesinlik
Kararsiz
dogru dogru degil le yanlis
Ogrenci 6zgiin fikir iiretebilir. 12 8 - - -
Opgrenciler 6zgiin fikir iiretimi agisindan
L 2 9 4 4 1
yetersizdir.

Son olarak sadece yaraticiligin 6grencilerin degerlendirilmesinde yeterli bir

basar1 kriteri olmadig1 goriilmektedir:

Kesinlikle Kismen Dogru Kesinlikle
Kararsiz
dogru dogru degil yanlig
Ozgiin olmayan fakar diger kosullar1 saglayan ) ; 4 c )
isler bagarili bulunabilir.
Ozgiin olan fakat diger kosullarn saglamayan 9 4 : )
isler de basarili bulunabilir.




7. KAYNAKLAR

Kitaplar

ALTINAY, Deniz (2015), Psikodrama 400 Isinma Oyunu ve Yardimci Teknikler,
11. Baski, Epsilon Yayncilik, Istanbul

ANDREASEN, Nancy C. (2015), Yaratic1 Beyin: Dehanin Norobilimi, Cev. Kivang
Giiney, 6. Baski, Akilgelen Kitaplar, Ankara.

ARIETTI, Silvano (2016), Biiyiilii Biresim Yaraticihk, Cev. Yildirnm B. Dogan,
Kurgu Kiiltiir Merkezi Yaymlari, Ankara.

BARRON, Frank (1997), Creators on Creating: Awakening and Cultivating the
Imaginative Mind, Ed. F. Barron - A. Montuori et al, Putnam Book, New York

BATESON, P. - MARTIN, P. (2014), Oyun, Oyunbazlik, Yaraticihk ve inovasyon,
Cev. Songiil Kirgezen, Ayrint1 Yaymnlari, Istanbul.

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly (2013), Creativity: The Psychology of Discovery
and Invention, (1. Bask1: 1996), HarperCollins Publishers, New York.

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly (2017), Akis, Cev. Baris Satilmis, Buzdagi Yayinevi,
Ankara

DURSUN, Yiicel (2014), Oyunun Ontolojisi, Dogu Bat1 Yaylari, Ankara.

EAGLEMAN, David (2013), Incognito: Beynin Gizli Hayati, Cev. Zeynep Arik
Tozar, Bkz Yaymcilik, Istanbul.

ELIOT, Thomas Stearns (1933), The Use Of Poetry and the Use of Criticism:
Studies in the Relation of Criticism to Poetry in England, Faber and Faber Limited,

London.

ESCHER, Maurits C. (1989), Escher on Escher: Exploring the Infinite, Harry N.
Abrams, New York.

FEYNMAN, Richard P. (2018), “Eminim Saka Yapiyorsunuz Bay Feynman”:
Merakh Bir Sahsiyetin Maceralan, Cev. Tuncay Incesu, 5. Baski, Alfa, Istanbul.



175

FREUD, Sigmund (1959), Creative Writers and Day-Dreaming, Hogart Press,

London.

GADAMER, Hans-Georg (1986), The Relevance of the Beautiful, Ing. Cev.
Nicholas Walker, Cambridge University Press, Cambridge.

GADAMER, Hans-Georg (1989), Truth and Method, Ing. Cev. J. Weinsheimer, D.
G. Marshall, Continuum, New York.

GHISELIN, Brewster (1952), The Creative Process, Ed. Brewster Ghiselin, Mentor
Books, New York.

HUIZINGA, Johan (2010), Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir
Deneme, Cev. Mehmet Ali Kiligbay, 4. Baski, Ayrmt1 Yayimnlari, Istanbul.

LEHRER, Jonah (2012), Imagine: How Creativity Works, Houghton Mifflin

Harcourt, Boston.

LESKI, Kyna (2017), Yaraticthk Firtinasi, Cev. Zeynep Kokkaya, MediaCat,

Istanbul.
MAY, Rollo (2015), Yaratma Cesareti, Cev. Alper Oysal, Metis Yaymlari, Istanbul.

MASLOW, Abraham (2001), insan Olmanin Psikolojisi, Cev. Okhan Giindiiz,
Kuraldis1 Yaymcilik, Istanbul.

PETIT, Philippe (2015), Yaraticihk: Kusursuz Sug, Cev. Volkan Atmaca, Everest

Yayimnlari, Istanbul.

ROUQUETTE, Michel-Louis (2007), Yaraticihik, Cev. Ismail Yerguz, Dost Kitabevi
Yayinlari, Ankara.

STARBUCK, David (2017), Yaratict Ogretme, Cev. Yasemin Tahir, Yol Yaymcilik,

[stanbul.

STORR, Anthony (1992), Yaratma Diirtiisii, Cev. Ipek Babacan, Yaymevi
Yaymncilik, Istanbul

SUITS, Bernard (2012), Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya, Cev. Siiha Sertabiboglu,
2. Baski, Ayrmt1 Yaynlari, Istanbul.



176

YILDIRIM, A. - SIMSEK, H. (2006), Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma
Yontemleri, Seckin Yayincilik, Ankara.

WAGNER, Richard (2016), My Life Vol. 11, (1. Baski: 1911), Wallachia Publishers,
New York.

WALLACH, M. A. - KOGAN, N. (1965), Modes of Thinking in Young Children,
Holt, Rinehart and Winston, Inc., New York.

WALLAS, Graham (2014), The Art of Thought, (1. Baski: 1926), Solis Press, Kent.

Kitaplarda Yavimlanan Makaleler

BODEN, Margaret A. (1996), “What Is Creativity?”, Dimensions of Creativity, Ed.
Margaret A. Boden, MIT Press, Cambridge.

EYSENCK, Hans J. (1996), “The Measurement of Creativity”, Dimensions of
Creativity, Ed. Margaret A. Boden, MIT Press, Cambridge

FEIST, Gregory j. (2004), “The Evolved Fluid Specificity of Human Creative Talent”,
Creativity: From Potential to Realization, Ed. R. J. Sternberg, E. L. Grigorenko et

al, American Psychological Association, Washington DC.

GARDNER, Howard (1996), “The Creators’ Pattern”, Dimensions of Creativity, Ed.
Margaret A. Boden, MIT Press, Cambridge.

HENNESSEY, B. A. —- AMABILE, T. M. (1993), “The Role of The Environment in
Creativity”, The Nature of Creativity, Ed. Robert J. Sternberg, 5. Baski, Cambridge

University Press, New York.

HOVECAR, D. — BACHELOR, P. (1989), “A Taxonomy and Critique of
Measurements Used in the Study of Creativity”, Handbook of Creativity, Ed. J. A.

Glover, R. R. Ronning, et al., Plenum Press, New York.

TAYLOR, Irving A. (1975), “A Retrospective View of Creativity Investigation”,
Perspectives in Creativity, Ed. I. A. Taylor, J. W. Getzels, Aldine Publishing
Company, Chicago.



177

VERNON, Philip E. (1989), “The Nature-Nurture Problem in Creativity”, Handbook
of Creativity, Ed. J. A. Glover, R. R. Ronning, et al., Plenum Press, New York.

WALLACE, Doris B. “Giftedness and The Construction of a Creative Life”, The
Gifted and Talented: Developmental Perspectives, Ed. F. D. Horowitz - M.

O’Brien, American Psychological Association, Washington DC.

Stireli Yayvinlarda Yavimlanan Makaleler

ANDERSON, Harold H. (1960), “The Nature of Creativity”, Studies in Art
Education, I, 2, 10-17.

BODEN, Margaret A. (1998), “Creativity and Artificial Intelligence”, Artificial
Intelligence, 103, 347-356.

CSIKSZENTMIHALYI, M. — GETZELS, J W. (1971), “Discovery-oriented
Behaviour and the Originality of Creative Products: A Study With Artists”, Journal
of Personality and Social Psychology, 19, 47-52.

EGRILMEZ, Ayhan (2010), “Tas Yok mu Tas?”, Psikeart (Yaraticilik), 8, Mart-
Nisan: 30-34.

FEIST, G. J. — F. X. BARRON (2003), “Predicting Creativity From Early to Late
Adulthood: Intellect, Potential, and Personality”, Journal of Research in Personality,
XXXVII, 62-88.

KILIC, E. Zinnur (2018), “Icat Cikarmak”, Psikeart (Nérobilim), 60, Kasim-Arahk:
98-99.

MACKINNON, Donald W. (1962), “The Nature and Nurture of Creative Talent”,
American Psychologist, XVII, 7, 484-495.

MACKINNON, Donald W. (1965), “Personality and the Realization of Creative
Potential”, American Psychologist, XX, 4, Nisan: 273-281.

MEDNICK, Sarnoff A. (1962), “The Associative Basis of the Creative Process”,
Psychological Review, LXIX, 3, Temmuz: 220-232.



178

POINCARE, Henry (1910), “Mathematical Creation”, The Monist, XX, 3, Temmuz:
321-335

TAYLOR, D. W. - BERRY, P. C. et al “Does Group Participation When Using
Brainstorming Facilitate or Inhibit Creative Thinking?”, Administrative Science
Quarterly, 111, 1, Haziran: 23-47.

WIEBE, Gerthart D. (1962), “An Exploration Into the Nature of Creativity”, The
Public Opinion Quarterly, XXVI, 3, 389-397.

Internet Kaynaklari

Arel  Universitesi ~ Giizel Sanatlar  Fakiiltesi, resmi internet sayfasi,

https://www.arel.edu.tr/guzel-sanatlar-fakultesi
erigim tarihi:13.05.2019

Art History Teaching Resources, “Learning and Unlearning: Using Hands-on Bauhaus

Exercises in Art History Classes”

http://arthistoryteachingresources.org/2018/03/learning-and-unlearning-using-hands-

on-bauhaus-exercises-in-art-history-classes/
erisim tarihi: 15.05.2019

Bertrand RUSSEL, “How I Write”,
http://www.personal.kent.edu/~rmuhamma/Philosophy/RBwritings/howWrite.htm

erisim tarihi: 14.04.2019
Jale ERZEN (2009), “Bauhaus’un 90. Y1ilinda”, Mimarhk Dergisi, 349, Eylil-Ekim.

http://www.mimarlikdergisi.com/index.cfm?sayfa=mimarlik&DergiSayi=363&Recl
D=2185#

erisim tarihi: 25.05.2019


https://www.arel.edu.tr/guzel-sanatlar-fakultesi
http://arthistoryteachingresources.org/2018/03/learning-and-unlearning-using-hands-on-bauhaus-exercises-in-art-history-classes/
http://arthistoryteachingresources.org/2018/03/learning-and-unlearning-using-hands-on-bauhaus-exercises-in-art-history-classes/
http://www.personal.kent.edu/~rmuhamma/Philosophy/RBwritings/howWrite.htm
http://www.mimarlikdergisi.com/index.cfm?sayfa=mimarlik&DergiSayi=363&RecID=2185
http://www.mimarlikdergisi.com/index.cfm?sayfa=mimarlik&DergiSayi=363&RecID=2185

179

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, resmi internet

sayfasi,

http://www.msgsu.edu.tr/tr-TR/guzel-sanatlar-fakultesi/127/Page.aspx

erigim tarihi:13.05.2019

Nilgiin YUKSEL “Bauhaus’un Ustalar1”,
http://nilgunyuksel.net/2015/02/08/bauhausun-ustalari/

erisim tarihi: 11.05.2019

Steve JOBS, http://news.stanford.edu/news/2005/junel5/jobs-061505.html

erisim tarihi: 18.04.2019

Tim BROWN “Yaraticilik ve Oyun Hakkinda”,
https://www.ted.com/talks/tim_brown_on_creativity_and_play?language=tr#t-15128

erisim tarihi: 11.05.2019

Kisisel Gorvsmeler

Aygiin DINCER KIRCA, 29.04.2019 / 28.05.2019, Istanbul.
Caner YEDIKARDES, 09.04.2019, Erzurum.

Ceren SELMANPAKOGLU, 08.05.2019, Ankara.

Emrah ONARAN, 02.05.2019, Antalya.

G6zde BURSALIGIL, 11.04.2019, Istanbul.

Kamuran Ozlem SARNIC, 02.05.2019, Antalya.

Kemal TIZGOL, 02.05.2019, Antalya.

Yasemin YAROL, 09.04.2019, Erzurum.

Yesim ZUMRUT, 24.04.2019, Canakkale.


http://www.msgsu.edu.tr/tr-TR/guzel-sanatlar-fakultesi/127/Page.aspx
http://nilgunyuksel.net/2015/02/08/bauhausun-ustalari/
http://news.stanford.edu/news/2005/june15/jobs-061505.html
https://www.ted.com/talks/tim_brown_on_creativity_and_play?language=tr#t-15128
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Diger Kaynaklar

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Ve Cam

Tasarimi Boliimii Lisans Ders Tanitim Formu: Atdlye Sanat I1

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Tekstil ve Moda

Tasarimi Boliimii, Lisans Ders Bilgi Formu: Giysi Tasarimi 11



8. OZGECMIS

Hande Biiyiikatl, 1981 istanbul dogumlu. 2003 yilinda Istanbul Teknik
Universitesi, Endiistri Uriinleri Tasarimi Boliimii’nden mezun oldu. 2004-2007 yillar1
arasinda Ozel bir firmada tasarimci olarak c¢alist. 2005/2006 yillarinda Marmara
Universitesi, Uretim Yonetimi ve Pazarlama yiiksek lisans programina devam etti,
ancak yarmm biraktr. 2007°den bu yana Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi,
Glizel Sanatlar Fakiiltesi, Seramik ve Cam Tasarimi Boliimii’nde arastirma gorevlisi
olarak g¢alismaktadir. 2006 yilinda MSGSU Sosyal Bilimler Enstitiisii, Seramik
Programi’nda basladig1 yiiksek lisans ¢alismasini 2009 yilinda tamamladi. 2010
yilinda basladignt MSGSU Fen Bilimleri Enstitiisii, Endiistri Uriinleri Tasarimi
Programi’nda devam eden doktora calismasini 2014 yilinda birakarak Giizel Sanatlar
Enstitiisii’'nde sanatta yeterlilik programina kayit oldu. Cesitli ulusal ve uluslararasi

karma sergilere katildi. Cesitli ulusal ve uluslararasi sempozyumlarda bildiriler sundu.



