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Oyunun ve oyuncu diisiince yapisinin yetiskinlerin sanatsal yaraticiliklarina olan
olumlu etkisini ele aldigimiz bu arastirmayla gelisen toplum iginde yer edinen
bireylerin, tretimlerini ve psikososyal durumlarmi olumlu yo6nde etkiledigi
savunulmustur. Bu unsurlarin, orneklerle birlikte incelenmesi ve degerlendirilmesi
amaclanmistir. Oyunu daha ¢ok gocuklar igin goren ya da yetiskinler igin sadece bos
zaman aktivitesi olarak goéren diisiincelere karsi, oyunun yetiskinlerin yaraticiligina
ve yasamlarina olan olumlu etkilerini savunan arastirmalar yapilmis ve derlenmistir.
[k caglardan itibaren tasla, asikla ya da tahta pargalariyla oynayan insan toplumu
zamanla elindeki nesnelerle oynayarak amaci diginda kullanmayi, oyunda oldugu
gibi; ekleme-¢ikarma, yapma-bozma gibi yontemlerle baska iiriinler elde etmeyi
ogrenmistir. Ressamlarin ¢izgi ve formlarla oynamasi ya da yazarlarin sozciiklerle
oynamas1 gibi insanoglu uygulamali veya zihinsel olarak aslinda hep oyun
oynamaktadir. Bu oyunlar yetigkinlerin yasaminda, dogasi geregi yine Ozglir ve
0zgiin bir ortam i¢inde yaraticilif1 gelistirirken ¢ocuktan farkli olarak daha bilingli

bir siire¢ i¢inde gelisimini saglar. Giiniimiizde de bu dogrultuda okullarda, ¢alisma
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ortamlarinda ya da giinliik hayat igerisinde oyuna firsat verecek yetigkin egitimleri,
etkinlikleri, odalar1 ya da alanlar1 giderek yayginlasmaktadir. Bu g¢agda bakis
acilarimiz, disiincelerimiz ve yaratim silireglerimiz de bir biitiin olarak hayatimizin
her alaninda aktif olmalidir. Yaratici bir birey yasaminin her alaninda bu o6zelligi
sayesinde siradanliklar ig¢inde sivrilecek ve dolayli olarak ruhsal ve sosyal anlamda
da olumlu geri doniigler alacaktir. Algi ve dikkat konusunda duyarliliklar artirilip
oyun gibi daha Ozgiir aktiviteleri, diisiince yapilarini hayatimiza nasil dahil
edilebilecegimiz konusunda oOrnekler ele alinarak ilgili literatiir taramalar
yapilmistir. Arastirma siireci sonunda, yaraticiligimizi artiracak tutumlari ve diislince
sekillerini gelistirmek adina, oyunun ve oyuncu tavrin; sanatta, bilimde, egitimde ve

hatta giinliik yasam igerisinde benimsenmesinin gerekliligi sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler : Oyun, Yaraticilik, Sanat, Yetiskinlik
Sayfa Sayisi : 90
Danisman : Prof. Ata Yakup KAPTAN

ikinci Damsman
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GAME MOTIVATION FOR THE ARTISTIC CREATIVITY
OF THE ADULT

MS Thesis

Ezgihan AKSU
ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITY
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May 2019

ABSTRACT

That research about the effects of the games on adults which are found to improve
the artistic creativity of adults clarifies how those games shape their productivity and
psychosocial conditions in their lives. The research aims at examining the examples
on the issue and evaluating them accordingly. Despite the misinterpretation and
generalisation that regards playing games only limited to children or only as a
childlike pastime activity, the positive impacts of playing games on adult life in their
social lives and productivity are supported with the help of other researches. Human
beings that had played with pebbles or pieces of wooden since the beginning of the
dawn of the civilisation discovered playing with the materials they had at hand
beyond their current purpose in addition to creating authentic materials from them as
in the games. In fact, human beings have always been involved in playing both
practically and mentally as artists playing with forms and lines and writers playing
with words. Those games, as distinct from it does for children, contribute to a more
self-conscious mental development for adults in addition to fostering their creativity
naturally in a free and authentic environment. In line with this, more and more adult
education, activities, rooms and spaces are getting prevalent at the present time in
schools, working environment and daily life, which creates an opportunity to play
games. Our perspectives, thoughts and process of creating should also be active and
present in every aspect of our lives as a whole in that age. A creative person is
supposed to come into prominence with the help of that trait they have and
accordingly receive positive feedback from others both mentally and socially. The
examples of how we can add more independent activities and perspectives into our
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lives by raising more awareness about perception and caution are examined and the
required literature reviews are provided. In the end of researching process, it is
clarified that playing games and having a playful attitude should be adopted in art,
science, education and daily life so as to develop attitudes and perspectives that
foster our creativity.

Key Words : Game, Creativity, Art, Adulthood
Number of Pages  : 90
Advisor : Prof. Ata Yakup KAPTAN
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BIRINCi BOLUM
|. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Yaraticilik ylizyillarca sira dis1 insanlara 6zgii bir 6zellik olarak kabul edilmis ve
¢ogunlukla sanat alaninda kullanilmistir. Stiphesiz bunun sebebi olarak yaraticiligin,
edebiyat, miizik ve tiyatro gibi sanat dallarindaki dogal ¢ikarimlarinin bir sonucu
olarak akla geldigi sdylenebilir. Ornegin astronomi, fizik, matematik, felsefe gibi
bilim dallartyla i¢ i¢e olan diisiiniirler tarafindan sezgisel, diisiinsel ya da gozleme
bagli olgularin agiga ¢ikartilabilmesi ig¢in de hayal etmek yeterli olabilmistir.
Dolayistyla yaraticilik; sadece sanat igin bir lituf degil, evrenin bilimsel ve
sosyolojik tim alanlari i¢in de s6z konusudur. Yaraticiligin gelismesinde onemli
olan; Hayal giicli, merak, 6zgilinliikk, farkli bakis agilari, esneklik, rahatlik, risk,
uyumluluk vb. gibi kavramlar oyunun iginde de kendini gdsterir. Oyunun kisiye haz
veren unsurlar1 6zgiir ve giivenli ortami ile birlestiginde daha gelistirici olur. Bu
yiizdendir ki oyun ve oyunbaz diisiince o ve ya bu sekilde hayatimizda olmasi fayda

saglayan bir etkendir.

Oyun denilince akla ilk “cocugun gelisiminde, oyunun 6nemi” ya da “yetigkin bir
bireyin hayatinda bos zaman aktivitesi olarak, oyun” gibi konular gelir. Oysaki
insanlarin  oyun gilidiisi her donem iglerinde yer almaktadir. Fakat bireyin
yetigkinlikle birlikte gelen hayat sorumluluklari, toplumsal sekillenmeler ve tabularla
birlikte bu oyun giidiisii diger birgok kisisel ozgiirlikkler gibi bastirilmakta veya
otelenmektedir. Oysaki giiniimiizde insan siirekli degisimin ve rekabetin egemen
oldugu bir diinyada yasamini devam ettirmek zorunda ve bu ortamda yasayan bireyin
karsilagtig1 sorunlara ¢oziim bulabilmesi, ayricalikli ve basarili olabilmesi yaratici

diistincenin gelistirilmesiyle miimkiindiir.

1.1.1 Problem Ciimlesi

Yetiskinlerin sanatsal yaraticiliginin gelisiminde oyunun etkisi nedir?



1.1.2 Alt Problemler
Arastirmada problemine ¢oziim getirmek amaciyla su alt problemlere yanit

aranacaktir.

e Oyunun, ¢ocukluk déneminden sonra da kisinin gelisimine ve yaraticiligina

etkisi devam etmekte midir?
e Oyun, gercekten ¢alismanin ve isin tam tersi olarak m1 goriilmelidir?
e Egitimde oyunun yeri var midir?

e Sanatsal yaratim ve bilimsel kesifler noktasinda yaraticithigin ve oyunun

Onemi nedir?

1.2 Arastirmanin Amaci

Oyun ve oyuncak bir yaratim siirecidir. Arkaik donemlerde yapilan kazilardan
cikarilan oyuncaklarda goriindiigii ilizere ilkel yoOntemlerle oynanan ve yapilan
nesnelerin  olusumu taslarin, c¢alilarin veya benzer ilkel nesnelerin bir araya
getirilmesi, bigimleri ve islevlerinin oynanmasi ile hem fiziksel hem de zihinsel bir

tasar1 Uirlinii olarak insanin gelisiminde ve yaratim siirecinde etkili olmustur.

Oyunun ve oyuncu diisiince yapisinin yetigkinlerin sanatsal yaraticiliklarina olan
olumlu etkisini ele aldigimiz bu arastirmayla, gelisen toplum iginde var olan
bireylerin hem kisisel hem de profesyonel anlamda yasam kalitelerini, yaraticiligini,
sanatsal tiretimlerini ve psikolojilerini olumlu yonde etkiledigini savundugumuz bu

unsurlarin 6rneklerle birlikte incelenmesi ve degerlendirilmesi amaglanmustir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Sanat ve bilim insanla birlikte toplumu gelistiren, sekillendiren ve yiicelten en 6nemli
etkenlerdir. Ikisinin var olabilmesinin en &nemli ortak unsuru da yaraticiliktir.
Yaraticiligimiz1 etkileyen, ayn1 zamanda kisiye psikoloji ve sosyolojik anlamda da
faydalar1 olan eglenceli bir aktivite olarak oyunun yeri ve 6nemi bu arastirmanin
temel noktasidir. Tiim bunlarin yani sira giinliik yasami ele aldigimizda da okullarda,
calisma ortamlarinda ya da giinliik hayat icerisinde giiniimiiz yasam standartlari
dahilinde oldukga yogun, stresli ve tekrara diisen yasantilar s6z konusudur. Oysaki

insanin ve toplumun gelisiminde en ¢ok zaman ayrilan yerler buralardir. Yasam
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icinde hepsi birbirine bagl ve etken bir sekilde devam etmektedir. Bu durumda bakis
acilarimiz, diislincelerimiz ve yaratim siire¢lerimiz de bir biitiin olarak hayatimizin
her alaninda aktif olmalidir. Kisisel anlamda gelistirdigimiz ve igsellestirdigimiz
durumlar is ve egitim hayatimizda bizi ileri ya da geriye tasiyan etkenlerdir. Yaratici
bir birey yasaminin her alaninda bu 6zelligi sayesinde siradanliklar i¢inde sivrilecek
ve dolayli olarak ruhsal ve sosyal anlamda da olumlu geri doniisler alacaktir. Bu
durumda yaraticiliimizi artiracak tutumlar1 ve diistince sekillerini gelistirmek adina
miimkiin odlunca 0zgiin, keyifli ve insan dogasina aykiri olmayan yollara
basvurmaliyiz. Ornegin alg1 ve dikkat konusunda duyarliliklar artirilip oyun gibi
daha ozgiir aktiviteleri, diisiince yapilarimi egitim, is ve kisisel hayatimiza dahil
ederek bunu basarabiliriz. “Oyun oynamay1 biraktigimiz giin, 6grenmeyi de birakiriz.”
diyen William Glasser yukarida anlattiklarimizi destekler bir sekilde oyunun &nemini

bize ifade etmistir.

Bu dogrultuda oyunun ve oyuncu diisiincenin yetiskin bir bireyin hayatina nasil dahil
edilebilecegi, faydalar1 ve ornekleri incelendiginde sanat, bilim, egitim, is ve yasam
alanlarimin bu dogrultuda sekillenmesinin yani sira psikolojik ve sosyolojik

etkilerinin bilinmesi bu arastirma i¢in 6nem teskil etmektedir.

1.4 Sayiltilar
e Bu arastirmada kullanilmis olan kaynaklar, alt problemlerde belirtilen

durumlar agiklayici niteliktedir.

e Arastirmada bahsedilen “oyun” daha ilkel uygulamalar ve diislince yapisi

olarak oyuncu diisiince anlaminda ele alindig1 varsayilmistir.

e Oyunun, yetiskinlerdeki sanatsal yaraticiligina etkileri arastirilirken kisinin
zeka, yasant1 ya da algi anlaminda 6zel durumlar1 ayirt etmeden genel geger

bir durum i¢inde oldugu varsayilmistir.

e Yaraticiligin, st diizey sanat ve bilim alanlarinda gerekliliginin yani sira
giiniimiiz toplumunda, giinliik yasam igerisinde de gerekliligi kabul edilmis

varsayilmistir.



1.5 Kapsam Smmrhliklar

Bu arastirma, oyunun; spor, yarig, kumar veya sahne sanatlari olarak tiyatro
ve benzeri sekillerde var olan sekilleriyle degil, gelisim diizeyine etki eden
daha ilkel uygulama ve diisiince yapist olarak oyuncu diisiince sekliyle ele

alinmustir.

Bu ¢alismada normal bir zekaya sahip yetiskin bireylerde, giindelik yasamlari
icinde sahip olabilecekleri oyuncu tavir ve diisiinceye yer vermenin énemini,
daha yaratici ¢ikarimlar yaptirabilecek oyunlart hayatlarina dahil etmeleri

durumundaki kazanimlarini kapsamaktadir.

Arastirmada ¢ocugun gelisiminde ve egitiminde oyunun dnemine yer verilse
de agirlikli olarak ele alinan konu, yetiskinlerin yasaminda oyun giidiisiiniin

olumlu etkileridir.

Bu c¢alismada oyun, yaraticilik ve sanat iizerine c¢alisan diisiiniirlerin
arastirmalarina ve savundugumuz diisiinceler dogrultusunda sonuglar alan

inlii bilim adamlar1 ve sanat¢i 6rneklerine yer verilmistir.

Ele alinan ornekler ozellikle sanat tarihinde O6nemli bir yer edinmis
sanat¢ilara ait olmanin yaninda uygun goriilen her {ilkenin sanat eserlerine

yer verilmeye ¢alisilmistir.

1.6 Tanimlar

Sanat: "Insanin cevresi karsisindaki hissiyat ve diisiincelerini ¢izgi, renk, bigim, ses,

sOz ve ritim gibi unsurlarla giizel ve etkili bir bigimde, kisisel bir tavirla ifade etme
cabasindan ortaya ¢ikan ruhsal bir faaliyettir' (MEB, 20009, s. 263).

Oyun: “Oyun, 6zgiirce yapilan ama tamamen emredici kurallar ger¢evesinde belirli

zaman ve mekan sinirlart iginde gergeklestirilen, kendinden bir amaca sahip olan,

bir adrenalin ve seving duygusu ile ‘alisilmis yasamin diginda, farkli olmak bilincinin

eslik ettigi iradi bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 2010, s. 50).

Yetigkin: Yetiskin, biligsel ve bedensel gelisimini tamamladig: ergenlik ile yasamin

geri kalan donemlerinde yasayan ve yasamdaki degisimlere uyum saglayabilen birey

olarak tanimlanabilir (Erikson, 1984).



Yaraticilik: Yaraticilik; problemlere, eksikliklere, bilgi noksanligina mevcut olmayan
elemanlara, uyumsuzluklara kars1 duyarli olma, zorluklar1 belirleme, ¢6ziimler arama
tahminler yiiriitme ve eksikliklerle ilgili hipotezler kurma ya da degistirme, ¢6ziim
yollarindan birini se¢gme, yeniden deneme, daha sonra da sonuglan ortaya koymadir.

(Torrence, 1974).

Mimesis: Yunan dilinde taklit etme, benzetme anlamina gelir. Bir seyi aslina gore

yeniden yapma (Bolay, 2009).

Inovasyon: Inovasyon, yeni bir seyler yaratmak icin eski olami gelistirerek yeni
tiriinlerin, tiretim sekillerinin, hizmet ve organizasyonlarin arastirilmasi, bulunmast,

denenmesi, gelistirilmesi, izlenmesi ve benimsenmesidir (Durgut, 2003).



IKINCi BOLUM

Il. KURAMSAL CERCEVE

Oyun, medeniyet 6ncesinde de olan hatta insanin haricinde hayvanlar aleminde de
yasamlarmin temeline kadar dayanan yaratim ve gelisim siirecidir. Ozellikle
cocukluk doneminde kendilerini ve ¢evrelerini kesfetmelerini saglayan bir olgu
olarak oyun, zaten temel bir giidii ve ihtiya¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Zamanla
bilin¢li hale gelirken, gelisen oyun hali temel gelisimin yani sira yaratici ve iist diizey

eylem ya da tiretimlere de yol agabilmektedir.

Psikoloji ve fizyoloji gibi birgok bilim dali, yetiskin kisilerde, ¢ocuklarda ve
hayvanlar tizerinde oyunu gézlemlemek ve agiklamak i¢in ¢alismaktadirlar. Bu bilim
dallar1 oyunun dogasini ve degerini belirlemeye ve onun hayat {izerindeki 6nemini
belirlemeye ugrasmaktadirlar (Huizinga, 2010). Bu yerin Onemi, oyunun yerine
getirdigi islevin gerekli veya yararli Ozellikleri, bu arastirma ve incelemeler
izerinden, genel anlamda ve cgeliskisiz bir bi¢cimde, hareket noktasi olarak kabul

edilmistir.

Yine oyun gibi insanin diinyada var oldugu andan itibaren insanla birlikte var olan
sanat, yaraticilik ile ikisi i¢ ige gegmis kavramlardir. Bu diisiinceden otiirti insan ile
sanat arasindaki baglantinin, sanat ile yaraticilik arasinda da oldugunu iistelik bu
kavramlarin birbirinden ayr1 diigiiniilemeyecek olgular oldugu neticesine varabiliriz.
Yaraticiligin, insanin gelisiminde en st seviye olan kendini gerceklestirme
asamasindaki Onemi tartisilmaz oldugunu ele alirsak bu anlamda kisinin
farkindaliginin artmasi ve yaratici diisiince yapisinin gelismesi ig¢in oyun da dogal bir

aragtir.

Birgok arastirmada oyunun g¢ocuklar tizerindeki etkilerinin ele alinmasina karsilik bu
calisma oyunun daha ¢ok ¢ocukluk sonrasi donemlerde de hayatimizda olmasinin
gerekliligini  savunur niteliktedir. Arastirmanin  bir sonraki bodliimleri bu

bahsettigimiz unsurlarin daha ayrintili bir sekilde aktarmaya yonelik hazirlanmistir.



2.1 Oyunun Tanimi

Oyun; genel gecer bir tabirle insanlarin tek baslarina veya bir arada eglenmek igin
diizenledikleri, belirli kurallar1 olan faaliyetler olarak tanimlanir. “Kiiltiir Tarihi”
kavraminin sahiplerinden olan tarihg¢i Huizinga, (2010) oyunun, 6zgiirce kabul edilen
ama tamamen emredici sartlara uygun olarak belirli zaman ve mekan siirlari iginde
uygulanan, kendinden bir amaci olan, bir gerilim ve seving duygusu ile aligilmis
yasamdan farkli, farkli olmak bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya etkinlik
oldugunu soyler. Yillardir kimi psikolog ve biyologlar, oyun davranisini
tanimlayabilecek cesitli olgiitleri listeleyerek oyun konusunu bir diizene sokmaya
calistilar (Brughardt, 2005). Bir¢ok farkli tiirde oyunla ilgili yapilan aragtirmalardan,

oyunu tanimlayan bes ayirt edici 6zellik ¢cikmistir. Bu 6zellikler sunlardir:

1. Oyun davranis1 giidiiseldir ve birey icin Odiillendiricidir; i¢sel giidiilenme

gerektirir ve oyunun amaci oyundur. Oyun “eglenme"’dir.

2. Oyuncu, ciddi davranislarin normal sonuglarindan bir yere kadar korunur. Oyun
davranisi, dogrudan pratik bir amaci veya yarar1 yokmus gibi goriir. Bu davranisin
sosyal bi¢imlerinde, davranig aninda veya Oncesinde, davranisin ciddi olmadigini

gosteren Ozel isaretler veya mimikler olur. Oyun "is" veya "ciddi" davranigin

karsitidir.

3. Oyun davranisi, degisik bilesimlerde ifade edilen eylemlerden ve e8er insandan
s0z ediyorsak, diisiincelerden olusur. Bu davranisin sosyal bicimlerinde, sosyal
iliskilerde rol degistirme gibi gecici degisiklikler ortaya ¢ikabilir. Ornegin baskin bir
birey oyun oynarken gegici olarak ikincil biri olabilir ya da tam tersi. Ciinkii oyun

degisiklik tiretir.
4. Bireysel eylemler veya diisiinceler defalarca yinelenir.

5. Oyun davranisi, sahip oldugu kosullara duyarlidir ve ancak oyuncu hasta ya da

gergin degilse ortaya ¢ikar. Oyun zindeligin gostergesidir (Bateson ve Martin, 2014).

Ovyun {izerine yapilan aragtirmalar ve incelemeler sonucunda ortaya ¢ikan belli bash
bu dzelliklerin yani sira linlii diigiiniirlerin de oyun tizerine yaptiklar: tanimlamalar da

oyun davraniginin énemini nitelemektedir.



Schiller'e gore (aktaran Karadag ve Caliskan, 2005) oyun; toplanmis enerjinin
atilmasi, tiiketimi degildir. Tim duyularin uygunlugu, ilgilerin uyumu, duygularin
Ozgurligidiir. Frobel'e gore (aktaran Karadag ve Caliskan, 2005) oyun biitiin yasami
belirleyen c¢ekirdektir. Cocuk oyun oynama ihtiyaci duyar. Bu sebeple g¢ocuk
O6grenmeyi oyun yoluyla ¢ok daha iyi saglar. Cocuk bedensel ve zihinsel gelisimini
oyun sayesinde saglar. Oyun esnasinda kazanilan O6grenilen bilgiler ¢ocukta daha
kalic1 olur. Piaget'e gore (aktaran Karadag ve Caliskan, 2005) oyun bir uyumdur.
Oyunlar ¢ocuklarin bizzat sectikleri ve onlara gore gii¢lii kurallar1 olan eylemlerdir.
Gross'a gore (aktaran Karadag ve Caliskan, 2005) oyun bir pratiktir. Yetigkinler

ileride gosterecekleri davranig bigimlerini oyunla kazanirlar.

Caillois (aktaran Karadag ve Caligkan, 2005) "Oyun ve Insanlar" adli kitabinda
oyunu, kosulsuzca kabul edilmis fakat uyulmasi1 gereken kurallara goére belli bir yer
ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, aksiyon ve eglence duygularini barindiran, gergek
hayattan farkli oldugu farkindaligi ile yapilan goniilli bir edim ya da faaliyet
oldugunu sdyleyerek tanimlamistir. “Oyun; giinliik hayattan yer ve zamanca ayrilan,
gercekle olan bagimi koparmayan, gerilim, denge, denklik, zitlik, c¢esitleme,
¢Oziimleme, karar verme gibi unsurlari i¢inde barindiran, arag-gere¢ ve miizikten de

zaman zaman yararlanan, kimi zaman gizli, torensel 6zellikler tagiyan, bundan dolay1

baglayici kurallari olan ve ciddi, goniillii, 6zgiir bir eylemdir (G6giis, 2011).

Bu tanimlar dogrultusunda oyun, belli bir amaci olan veya Kkuralsiz
gerceklestirilebilen, fakat her durumda cocugun goniillii ve eglenerek yer aldigi,
fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin bir
pargast ve cocuk icin kendi kendini ifade edebildigi en etkin 6grenme siirecidir
(Karadag ve Caligkan, 2005). Oyun oynamak, bir duruma, sadece kurallarin izin
verdigi ara¢ ve yoOntemlerin kullanilmasiyla ulasilmaya calisildigi; kurallarin, o
etkinligi olanakli kildig1 i¢in benimsedigi bir faaliyettir. Ozetle oyun oynamak,
gereksiz sorunlar1 yenmek i¢in goniillii bir girisimdir (Suits, Cekirge, 1980). Goniillii
bir sekilde oynanan oyunla birlikte ¢ocugun bedensel becerilerini gelistirmede,
psikolojisini anlamada, kisiliginin olumlu yonde gelistirilmesinde etkin bir islevi
bulunmaktadir. Cocuk i¢in oyun, eglenme, 6grenme ve gelisim kaynagidir. Ciinkii
oyunun ¢ocuklar iizerinde uyarici giicii vardir ve bu durum gelisim alanlarini uyarir.

Boylece cocuk kasith olmadan oynayarak tiim gelisimlerine katki saglamaktadir
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(Yavuzer, 2000). Sonug olarak, her ne kadar farkli yorumlarla ifade edilse de, her

oyun taniminin i¢inde arka arkaya siralanan belli basli 6zellikler oyunun olusum

asamasini ve sonrasindaki etkilerini benzer sekillerde 6zetlemektedir.

Cocuk oyunlar tiirlerine, yaslarma ve sosyo-ekonomik durumlara gore farkli
ozellikler gosterir. Arastirmacilar bunlara gére oyunu smiflandirmiglardir. Oyunun
siniflandirilmasi, arastirmalar i¢in biliyiik kolaylik saglamaktadir. Giiniimiizde en ¢ok
kabul goren oyun smiflandirmalari, Piaget (1962) ve Smilansky (1968) bilissel
faktorlere, Parten (1932) da toplumsa faktorlere gore smiflandirilmigtir. Piaget
(1962) biligsel gelisim kuramina gore oyunu; alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve
kuralli oyunlar olarak siniflandirmistir. Piaget, {i¢ sistemi; aligtirma oyunu, sembolik
oyun ve kuralli oyun seklinde tanmimlayarak cocuklarin yedi yaslarina kadar
oynadiklar1 oyunlarinin gelisimin ana hatlarin1 ¢izmistir. Bu durum duyu-devinim,

islem Oncesi ve somut iglem zekalarinin karsiliklaridir.

- Alistirmali Oyun: Cocuk, kasitli, amag¢l eylem ve manipiilasyonun rastgele
kombinasyonlarina doniisiir, boylece ¢ocuk hedefleri belirler ve deneme

oyunlarini yapilara doniistiiriir.

Sembolik Oyun: Cocugun meydana getirdigi yapilar ya da eylemler
sembolik duruma geldigi icin saf aligirma oyunlart da sembolik hale

gelebilir, ya da en azindan “sembolizmle bir aradadir”.

- Kuralli Oyun: Oyun etkinlikleri birlesip ayrilabilir ve farkli kurallar
kazanabilir. Boylece “’kuralli oyunlar” a doniisebilir. Bu tiglincii doniisiim de

gerceklesecek son doniisiimdiir (Nicolopoulou, 1993).

Smilasky (1968), cocuklarla birlikte yaptigi ¢aligmalarda Piaget’in oyun evrelerini
daha da ileri tasimistir. Ardisik olarak farkli dort oyun evresi belirlemistir. Her evre
baska yap1 ve davranislari icermekte, daha karmasik nitelikler ve bilesimler

igermektedir.

- Islevsel Oyun: Islevsel oyun gelecek oyun evrelerinin altyapisi 6zelligini

tasir.. Bu oyun evresinde psikomotor ve dil becerilerinin gelismesine yonelik



uygulamalar yaparken, cevreyi gozlemleyerek nesneleri amacina uygun

kullanmaya calisir.

- Yapi-insa Oyun: Cocuklar bu evrede, nesne ve objeleri tantyip ne amagla
kullanilacagina dair tecriibeler edinir. Bununla birlikte objeleri kullanarak bir

seyler insa etme, yaratma istegi gosterirler (Kaya, 2013).

Bu dogrultuda bakildiginda aslinda oyun, gercek hayatin bir provasi sayilabilir.
Cocuk sadece dokundugu, gordiigii ve duydugunu degil yasadigini ve tecriibe ettigini
igsellestirir. Oyun sirasinda g¢ocuk gergek hayatta gordiigii seyleri taklit eder,
yorumlar ve gelistirir. Gozlemledigi, duydugu ya da yasadigi durumlari tekrar

canlandirip oyunla pekistirmesi edindigi bilgi ve tecriibeleri kalici kilar.
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2.2 Oyunun Tarih Siirecinde Gelisimi ve Varhgi

Oyun olgusu kiiltiirden daha eskidir. Kiiltiir kavraminin olusmasi insan toplumunun
varlhigiyla miimkiin olsa da, hayvanlar dogal ve i¢giidiisel olarak oyun oynarlar ayrica
onlarin oyunlari ile insanlarin oynadigi oyunlar temel mizag olarak birebir aynidir.
Hayvanlarin oyunlarmin yapilarimi ve kurallarint sekil 1’de oldugu gibi en ilkel

bicimde gdzlemleyerek anlayabiliriz.

Sekil 2: Cirit oyunu oynayan iki adam

Yavru bir ¢ita arkadasi ile oynarken onu incitmeme kuralina uyar. Hareketleri tavir
ve mimikleri sanki bir ritiieli andirir gibidir (Huizinga, 2010). Kiiltir kavramini ne
kadar kiiciik capta ele alsak da, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun
varhgm kabul etmektedir; Arkaik donemdeki insanlar, tipki dogada hayvanin ve
yagsam alaninda ¢ocugun oynadigi gibi oynamaktadir. Ve atalarimiz da bu yavru
hayvanlar gibi c¢evrelerinde gordiiklerini taklit ederek, yaptiklarimi hareketlerle
birbirlerine anlatarak bilingsizce oyunu yaratmislardir. Sekil 2’de de géziiktiigii gibi
avlanma, savunma ya da saldirma eylemlerini taklitlerle, tekrarlarla ya da farkli

ritiiellerle insan diger insanlara aktarmustir. Inanglar1 dogrultunda dogaiistii olaylar
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gibi farkli durumlarda kendilerine 6zgii dans, miizik ve oyunlar olusturmuslardir. Bu
davraniglar, zamanla bilingli hale gelerek dinsel ritiicllere ya da térenlere doniiserek
oyun kiiltiirel bir etken haline gelmistir. Yani oyun aslinda kiiltiiriin olugsmasinda da

temel unsurlardan biridir.

Yetiskinleri avlanirken goren ve dinleyen c¢ocuklar, yine onlarin yaptiklari giinliik
yasam i¢indeki hallerini taklit etmeye baslamislardir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin
gelistirerek  oynamasiyla evrimleserek bugiliniin  oyunlarin1  olusturmustur.
Saklambag, kovalamaca, sopalarla hedefleri vurmaya c¢aligmak gibi oyunlar, ilkel
donemlerde insanlarin avcilik sirasinda yaptigi hareketler gibidir. Bu donemlere ait
kiiltir kalintilarindan en 6nemlileri magara duvarlarina ¢izilen resimler ve arkeolojik
kazilarda ¢ikarilan tag ve kemikten yapilmis aletlerdir. Dolayisiyla o donemlerde
bilinen en eski oyunlar tas ve asik kemiklerle (¢ift tirnakli hayvanlarin 6n dizlerinde
bulunan bir eklem kemigi) oynanan oyunlardir. Sekil 3’te gosterildigi gibi ilkel
formdaki bu nesneler yaraticilik konusunda ¢ok agik u¢lu eylemlere ve uygulamalara
sebep olabilir. Oyunlarda en ¢ok goriilen yap-insa oyunlarinin temeli gibi goziikiip,
daha bilingli bir sekilde ilerletildiginde tas devrinde oldugu gibi kesiflere yol
acabilmistir. Ornegin o donemlerde doganin sadece bir parcasi olarak goriilen biiyiik
tag parcalari, bilingsizce gerceklesen insan etkileriyle, tasinma, kirilma ya da
yuvarlama gibi etkilerle tekerlek gibi farkli amaglar dogrultusunda kullanima agik

bilingli nesnelere evirilebilmistir.

Sekil 2: Asik kemikleri

Orta Asya’daki saman torenlerinin adi “oyun”dur. Eski Uzak-Dogu, Misir ve
Yunanda da oyun kavramiyla karsilasiriz. Yine diger yasamin ig¢inde yer alan hukuk,

bilim, endiistri, ticaret gibi alanlarin olusmasinda oyun etkili olmustur. Bu faaliyetler
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diinyadaki yerimizi belirlemek ve yasantimizi diizenlemek i¢in olusturulmuslardir.
Aslinda oyun, dogal olarak en basindan beri ve kendiliginden mevcuttur. Yapilan
kazilarda ¢ok eski zamanlardan bu yana bu oyunlari anlatan magara resimleri ve
kabartmalar bulunmustur. Sekil 4’de de goriilen British Museum’da bulunan ve M.O.
800 yillarinda topraktan yapilmis bir heykel, iki kiz1 asik oynarken gostermektedir.
(Tiifekei, 2013) Arastirmanin ilerleyen boliimlerinde deginilecek bir konu olarak
yetigkinlik doneminde devam eden oyun giidiisiine sekil 4 ve sekil 5 deki gorseller
ornek olusturmaktadir. Bliyiik ihtimal o zaman gore daha ileri medeniyetlerde bos
zaman aktivitesi olarak kendini gdsteren oyun, medeniyetin gelismesinde ve kiiltiiriin

olugmasindan bilingli ya da bilingsiz olsa da her donemde katki saglamistir.

i.0. 800 - British Museum, Londra

Sekil 3: MO 800 British Museum, Londra

Eski Misir’da bulunan Orta Krallik donemi duvar resimlerinde ise oyun tahtasi
lizerinde oynanan oyunlar, sicrama oyunlari, yine 1.0. 2600 yilinda Misir’da Ak-hor
mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken
gosterilmektedir. Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmstir.
Ayrica asik, sopayla cember siirme, topac ve Sekil 5, 6 ve 7°deki gibi top oyunlari

oynandigina dair resimler bulunmustur.
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Sekil 6: Antik Misir, bugday 6giiten ya da hamur yoguran firinc1 adam oyuncagi

Sekil 7: Antik Misir, ip ¢ekilince agz1 kapanip agilan bir kedi oyuncagi
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Girit Uygarligi’na ait kazi ¢alismalarindan ¢ikan kalintilarinda da bebeklere, kii¢iik
ev esyalarina rastlanmistir. Benzer toplumlardaki bu gibi ornekleri artirmak
miimkiindiir. Sekil 8’de de goziiktiigii gibi Anadolu’da yasamis uygarliklara ait
bircok mezar tasinda da ¢ocuk yasantistyla ilgili bilgiler bulunmaktadir. Tiirklerdeki
oyunlarla ilgili yazili bilgileri Dede Korkut Hikayeleri’nde ve Evliya Celebi’nin

Seyahatname eserinde bulmak miimkiindiir.

Sekil 8: Mardin’in Kiziltepe Ilcesi’nde yiizey arastirmalari sirasinda bulunan 7.500
yillik oyuncak araba

Tarihsel siirece baktigimizda, insanin gelisiminde ¢aglar boyunca etkili olan oyun
giidiisii ve buna bagl olarak gelisen kesifler gosteriyor ki, insanin yaraticiligini
harekete gegiren oyun, kiiltiiriin ve toplumun olugmasinda 6nemli bir yer ediniyor.
Bu dogrultuda yiizyillarca oynanan ¢ocuk oOyunlari nesilden nesle aktarilarak
giiniimiize kadar gelmistir. Cocuklarin bebeklik doneminden sonraki oyunlari fiziksel
ve zihinsel gelisimle birlikte degistirmekte, gelisen zekanin sonucu olarak kendini
gostermektedir. Uygarlik gelisiminin bilim, sanat, mimari gibi pek ¢ok alanda
gelisme gostermesi ¢ocuk oyunlarina, bu oyunlarin ileri agsamalar1 da o alanlarin

gelisimine yansimistir (Tiifekei, 2013).
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Sekil 9: Pieter Bruegel, cocuk oyunlar1 tablosu, 1560

Toplamda 230’dan fazla olan g¢ocuklarin 83 farkli oyunla mesgul oldugu Sekil 9’te
bulunan tabloda Bruegel seyirciye tiim o oyunlar hakkinda ansiklopedik bir bakis
agist sunuyor. Cocuk ve egitim psikolojisi alaninin kurucusu olarak taninan ABD’li
psikolog S. Hall’in “Oyun, atalarimizin etkinliklerinin tekrarlanmasidir” sdziinden
yola ¢ikilirsa hangi donemde ve hangi toplumda olursa olsun ¢ocuklarin insanlik

tarihi boyunca oyun oynamis oldugu sonucuna varilir (aktaran Ogelman, 2014).

Egitimde de en Onemli yontem olarak bilinen yaparak ve yasayarak Ogrenme
yontemini i¢giidiisel veya rastlantisal olarak insan ve ¢cocuk dogada nesnelerle i¢ ice
bir sekilde uygulamal olarak gergeklestirir. Iste oyunun gelisime ve yaraticiliga olan
en biiyiik katkisi1 da bu asamada olmaktadir. Kesfe agik ve birgcok amaca uygun
olarak kullanilabilecek olan nesneyle insanin monolog olarak direk temas kurmasi,
deneyimlemesi ve tecriibe etmesi yeni kesiflere yol a¢cmaktadir. Bu dogrultuda
tarihsel siirecte 6onemini kanitlayan oyun daha sonraki donemlerde bilimde, sanatta

ve bir¢ok gelisim alaninda yaratici diisiinceye olan etkileriyle kendini gosterecektir
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2.3 Cocuk Gelisiminde Oyun

Oyun hakkinda c¢ok eski donemlerden bu yana c¢ok farkli goriisler ileriye
stirilmistiir. Bitin bu distincelerin ortak noktasi, ¢ocuk i¢in en O6nemli ugrasin,
oyun olmasidir. Oyunun ¢ocuk i¢in onemi ele alindiginda; motor, dil, bilissel ve
sosyal gelisimini destekleyici ve gelistirici en etkili ara¢ oldugu goriilmektedir.
Cocuk oynadik¢a duygular1 belirginlesir, becerileri gelisir ve yetenekleri ortaya
¢ikar. Clinkili ¢ocugun en dogal 6grenme ortami oyundur. Duyduklarini, gérdiiklerini,
smaylp denedigi, oOgrendiklerini pekistirdigi bir laboratuar gibidir. Cocuk
laboratuarin kurallarini kendi belirler ve yonetir (Karadag ve Caligkan, 2005). Cocuk
icin yasami1 Ogrenme aract olan oyunu oynarken c¢ocuk mutlu olur. Cocugun
biliylimesinde saglanmasi gereken beslenme, korunma, uyku ve sevgi gibi kosullar
kadar oyun da 6nemli olmaktadir. Oyun oynama, 6zellikle kosma, ziplama, atlama
gibi fizik giicii gerektiren oyunlar, ¢ocugun viicut sistemlerinin ¢aligmasini saglar.
Viicuttaki fazla kilolarin kaybedilmesi, kas yapilarinin giiclenmesi, i¢ salgi bezlerinin
diizene girmesi gibi oOzellikle viicudun biiylimesine iligkin islevlerin yerine
getirilmesi, bu oyunlarla saglanir (Dénmez N. B., 2000). Cocuk oyun oynarken
gercek hayattaki konulart hayal diinyasina gore canlandirir. Cocuk etrafinda
algiladiklarin1 oyun ortaminda hayal giiciiyle birlestirip biitiinler. Oyun, en 6énemli
acidan ele alindiginda hem iiriin olarak hem de fikir olarak ¢ocugun iiretim yaptig
bir etkinliktir. Cocuk oynarken kendi smirlarini disina ¢ikma ¢abasindadir. Ayrica
oyun, c¢ocugun enerjisini atabildigi, dogal ve baskin diirtiilerinden biri olan
saldirganhik dirtiisiinii atmaya yarar (Yoriikkoglu, 1979). Goriildiigii iizere oyun,
cocugun bedensel ve ruhsal gelisimini, kendini tanimasini ve kisiliginin olumlu
yonde etkilenmesini etkin bir sekilde saglamaktadir. Cocuk i¢in oyun, gelisim,
o6grenme ve eglenme kaynagidir. Ciinkii oyunun ¢ocuk i¢in uyarici etkisi vardir ve bu
etki cocugun gelisim alanlarini etkiler. Dolayisiyla ¢ocuk bilingli olarak olmasa da

tiim gelisimlerine oyun ile katki saglamaktadir (Yavuzer, 2000).

Oyun yetiskinlerin aksine ¢ocuk i¢in ciddi ve gergek bir ugrastir. Dikkat edilirse,
oyun oynayan ¢ocuklarin kendilerini oyuna fazlasiyla kaptirdiklari, ciddi bir bicimde
oyuna adapte olduklar1 goriilebilir. Oyun, ¢ocuga etrafini inceleme, nesneleri tanima
ve sorunlart ¢ozme imkan1 saglamaktadir. Cocuk boylece biiytikliik-kiigiikliik, bi¢im,

renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me, sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek ¢cok
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kavrami ve eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sentez ve problem ¢dzme gibi
birgok zihinsel iglemleri de Ogrenir. Oyun g¢ocugun fiziksel gelisimiyle birlikte
zihinsel islemleri 6grenmesini de kolaylastirir ¢cocuk diisiiniir ve planlar yaratir.

Sayilar, rakamlar gibi soyut konular1 somutlastirilmis oyunlarla kavrayip 6grenirler.

Sekil 10: Goz, beyin ve el koordinasyonunu gelistirecek ¢ocuk oyunlarindan bir
ornek

Oyunda ¢ocugun biiyiik-kiiglik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi, duyusal olarak
fark edilen kavramlari 6grenir. Cocuk oyun i¢inde dikkatini toparlamayi 6grenir.
Sekil 10’da oldugu gibi el-gdz ve beyin koordinasyonu saglamayi dgrenir. Tepki
hizin1 ayarlar. Bedenlerini kullanma ve dengede durma yetenekleri gelisir. Kum, kil,
su, hamur, kesme, yapistirma, ¢izme, boyama vb. oyunlar ¢ocuklarin kiigiik kas
gorevlerinin gelisimini saglamaktadir. Bu tiir oyunlar 6zellikle ¢ocuklarda el ve goz
koordinasyonunun gelisimini saglarlar (Kogyigit, Tugluk, ve K&k, 2007). Ilgi, merak
ve mantik yiiriitme yetenekleri geligir. Oyunda ¢ocuk okuma ve yazma donemine
gelmeden hazirlik yapar, zihnini kullanma ve problem ¢6zme becerisini gelistirir
(Akandere, 2003). Fiziksel anlamda yorulduklari kadar zihinsel anlamda da
yorulmaktadir. Fakat bu eglenceli ortamda zihinsel gelisimi etkileyecek c¢ogu
kavrami da oyunla sirasinda 6grenirler (Donmez B. , 1988). Kaslarini ve bedenini
kontrol altina almay1 6grenen ¢ocugun zamanla psikomotor, ince kas gorevleri ve
kontrolii gelisir. Cocuk oyun sirasinda diger insanlarla etkilesimde bulundugu i¢in

sosyallesmeye de baslar. Bunlarla birlikte oyun esnasinda diisiinsel faaliyetlerde
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bulundugu i¢in zihinsel diisiince giicli gelisir. Ayn1 zamanda da sevgi, nefret, acima

gibi hisleri oyun esnasinda yasadigi i¢in duygusal bakimdan gelisime ugrar.

Sosyallesme, kisinin ¢evresi ve diger insanlarla olan davranislarini kapsayan, yasam
boyu gelisen bir olusumdur. Cocuklar oyunlar sayesinde ¢evresindeki insanlarla nasil
iletisim kuracagini, nasil bir tavir sergilemesi gerektigini ve toplum igindeki
kurallarimi 6grenir (Mengiitoy, 1999). Oyunun duygusal tarafin1 ebeveyn tutumlari
etkilemektedir. Cocuk aileden kazandigi bir¢ok duygusal tutum ve davranislari
oyunlarina yansitmaktadir. Cocuk oyun sirasinda olumsuz ve gizli duygularin1 disa
vurma firsat yaratir ve ¢ogu zaman bu olumsuzluklari oyun sirasinda atarak
rahatlama saglamaktadir. Sosyal-duygusal gelisim adina da oyunun etkisi oldukg¢a
biiyliktiir. Oyun sirasinda biiriindiigii roller ¢ocugun empati kurmasina, cinsel
anlamda kendini tanimasina, arkadaslar edinmesine ve onlar ile iletisim kurmasina
yardimer olacaktir. i¢inde bulundugu diinyayr oyunlarinda uyarlayarak olaylar1 ve
durumlar yeniden yasayarak yorumlamasina, kurallari 6grenmesine, oyun iginde
lider ya da iiye olmayi, yenip, yenilmeyi 6grenecektir. Oyun oynarken g¢ocuklar
sosyallesirken ben algis1 yerine bizi 6grenir. Oyun; ¢ocugun sosyal gelisiminde sevgi
ihtiyacinin giderilmesinden sonra en gerekli ikinci ruhsal gereksinimdir (Hazar,
1997).

Oyun, ¢ocuk gelisimini su dort konuda etkilemektedir:

1- Cocugun Fiziksel ve Motor Gelisimine Olan Etkileri

2- Cocugun Duygusal ve Sosyal Gelisimine Olan Etkileri

3- Oyunun Cocugun Zihinsel Gelisimine Olan Etkileri

4- Oyunun Cocugun Dil Gelisimine Olan Etkileri (MEB, 2014)

Oyun etkinlikleri 6zellikle g¢ocuklarin farkli roller aldigi oyunlar dilin dogru
kullanimi, dilin sGylemlerinin pekistirilmesi ¢ocuk i¢in bir avantajdir. Cocuklarin
oynadiklar1 oyunlar onlarin dil ve iletisimsel ayirt ediciligine olumlu etki edecektir.
Arastirmalarca goriilmiistiir ki hayali oyun, fantezi oyun ve konusma arasinda siki1 bir
etkilesim vardir. Oyun sirasinda ¢ocuklarin dikkatlice dinledikleri ve iletisim
kurduklar1 goriilmiistir. Bu bulgular oyun etkinliklerinin ¢ocugun dil gelisimini

gostermektedir. Oyun faaliyetleri, cocugun kelime dagarciginin gelismesine, diizgiin
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ciimle yapilari Kurmasma, duygularin1 kolayca ifade etmesine, fikirlerini

paylasmasina, yeni, farkli tecriibeler edinmesine olanak saglayacaktir (Poyraz, 1999).

2.3.1 Oyun Kuramlanr

Cocuklarin gelisiminde oyunun rolii, yiizyillardir ¢esitli disiplinlerden gelen pek ¢ok
yazart mesgul etti. Yaklagik 2400 yil 6nce The Laws'da Platon, yetiskinlik
donemindeki becerilerin kazanimi ve gelistirilmesi i¢in ¢ocukluk déonemindeki oyun
faaliyetlerinin 6nemli oldugunu ileri siirmiistiir. Jean-Jacques Rousseau (1712-1778),
dogal bir ortamdaki oyunun ¢ocugu uygarlastirdigini savunuyordu. Filozof Immanuei
Kant(1724-1804) oyunun, ruhu 6zgiir kildigin1 séyleyerek romantik bir bakis agisi
ortaya atmistir. Oyunun bastirilmis bir enerjiyi agiga ¢ikardigina inanan sair
Friedrich Schiller (1759-1805) de ayn1 goriisii savunuyordu. Ruhbilimci Karl Groos
(1861-1946) da Platon gibi yetiskinlik becerilerinin ¢ocukluk oyunlarinda
edinildigini  savunmustur. Egitim reformcusu John Dewey (1859-1952),
Rousseau'dan etkilenip ¢ocugun gelisiminde oyunun yasamsal 6nemi oldugunu kabul
etmistir. Sigmund Freud (1856-1939), bireyin sonraki davranislarindaki oyunun
Onemini vurgulamis ve pek ¢ok psikanalist, psikoterapist onun yolundan yiiriimistiir.
Bu yazarlardan higbiri oyunu yaraticilikla acik¢a iliskilendirmemistir. Herbert
Spencer bunu yapti, oyunun sanatsal yaraticiligin kaynagi oldugunu savunuyordu
(Spencer, 1872).

Tarih bilimci Johan Huizinga, oyunu ¢ok genis bir bakis agisiyla ele alarak insan
kiiltiiriiniin  biitlin yanlarimin gelisiminde 6nemli oldugunu savunuyor ve soyle
diyordu: “Hakiki, saf oyun uygarligin belkemiklerinden biridir.” (Huizinga, 2010)
1930’1arda yazan Rus ruh bilimci Lev Vygotsky’nin, daha belirgin bir bakisi vardi.
Vygotsky edebi yetenegin ve hayal giiciiniin, oyundaki eylemlerden beslendigine
inantyordu (Vygotsky, 1967). Bir baska etkili gelisim psikologu Jean Piaget ise, ilk
baslarda mantiksal aklin gelisiminde oyunun 6nemli olduguna inantyordu ama daha
sonraki bir kitabinda ¢ocugun hayal giiciiniin gelisiminde oyunun daha 6nemli
oldugunu ileri siirdii (Piaget, 1962). Oyunun bilimsel yaklasimin gelisimde 6nemli
bir kilometre tasi, Robert Fagen’in (1981) “Animal Play Behavior” adli kitabidir.
Fagen evrimci bir yaklasim benimsemistir. Kuslarin ve memelilerin ¢ok riskli
olmasina karsi yine de oyun oynadiklarinin nedeninin sebeplerini aradigi bir

sorunsal1 giindeme getirmistir (Fagen, 1981).
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Oyunun nedenlerini ve etkilerini ele alan teoriler, klasik ve dinamik teoriler olmak

tizere iki gruba ayrilmaktadir.
2.3.1.1 Klasik Oyun Kuramlari

Bu teoriler oyunun igerigini ve amacini anlamaya yoneliktir.

Klasik oyun kuramcilari ¢ocuk oyunlarinda enerjinin harcanmasma bakmislar ve
daha ¢ok oyunun fiziksel ve iggiidiisel yonlerini ele almislardir. Klasik oyun
kuramlar1 dort grupta incelenir (MEGEP, 2009).

- Fazla Enerji Tiiketimi Kurami

Bu kuram, organizmanin islevini yapabilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan fazla enerjinin
atildiktan sonra disa vurulan enerjiyi kapsar. Cocuk bu fazla enerjiden kurtuldugu
zaman saglikli bir denge kurabilir. Bu kuramda oyunun igerigi 6nemli degildir.
Temsilcileri  Friedrich ~ Schiller ~ve  Herbert  Spencer’dir.  Spencer,
bilingdis1 yasamu siirdiiren iggiidiisel davraniglarin  oyun diye nitelendirdigimiz
ortamlarda goriildiigiine dikkat cekmistir. Insan irkinin bu gibi davranislarmin
kiiltiirel evrim sonunda bi¢im degistirdigini ancak bu iggiidiisel davraniglarin erkek
cocuklarda itis-kalkis ve kavgali oyunlarda goriildiigiine isaret etmistir (MEGEP,
2009).

- Rahatlama ve Dinlenme Kurami

Bu kurama gore giinliik hayatin igerisindeki gereklilikler insan1 zihnen ve bedenen
yipratir. Bunun sonucunda dinlenme ve uykuya ihtiyag duyulur. Gergek dinlenme ise
insanin yapmasi gerekenler digsindaki etkinliklerle ugragsmasi sonucu olusur ve kisi
kendini bu sekilde yeniler. Cocuklar rahatlamak igin oyun oynar. Bu kuramin
savunucu Moritz Lazarus’dur. Bu kuram Fazla Enerji Tiiketimi Kurami’nin tamamen
zittir. Ciinkii organizma bu kurama gore oyunu enerjisini tiketmek icin degil
arttirmak i¢in kullanir; Fazla Enerji Tiiketimi Kurami’nda oldugu gibi oyunun sekli

ve icerigi Snemli degildir (MEGEP, 2009).

- Onciil Deneme (Yetiskin Hayatina Hazirlik, Alistirma) Kurami

Onciil Deneme Kurami’min kurucusu olan Karl Groos oyunda alistirmanin

degerinden bahseden ve vurgulayan ilk bilim insanidir. Bu kurama gore ge¢cmiste
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edinilen igglidiisel tutumlar, ileri donemde iggiidiisel aligkanliklarin olugmasina
yardimer olur. Oyun, gerekli becerilerin kazanilmasi ve organizmalarin i¢glidiisel

becerilerinin gelismesinde bir alistirma siirecidir. Ayrica gelecek ig¢in 6nemli bir

yatirrmdir (MEGEP, 2009).

- Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kurami

Bu kurama gore ¢ocuk, tiiriine has yasam tecriibelerini tekrar etmektedir. Stanley
Hall’a gore kisinin gegirdigi kiiltiirel evreler ¢ocugun gelisiminde paralel olarak
oyunda ortaya ¢ikar. Hall, evrim teorisinden yola ¢ikar. Buna gore cocuklar
oyunlarinda insan evriminin ¢esitli donemlerini yansitir ve gegirilen ruhsal asamalari

tekrar yasar (MEGEP, 2009).

2.3.1.2 Dinamik Oyun Kuramlari

Dinamik oyun teorilerinin, diger teorilerden farki ¢ocugun neden oyun oynadigin
arastirmay1p, oyunun igerigini konu alan iki teoriden olusmaktadir. Bunlardan ilki
psikoanalitik oyun teorisidir. Bu kurama gore oyun, ¢gocugun sevdigi eylemleri tekrar
ettirerek cocugun oyunu kontrol etmesini saglayan bir etkinlik olarak agiklanir. Ikinci
teori de helenko sistem teorisidir. Bu teoride ¢ocuk oyun alanini olusturup disaridan
gelen olumsuz etkileri yok edebilir. Helenko oyun oynamanin ¢ocuk ile ¢evresi
arasindaki kurdugu iliski olarak agiklar (Karadag ve Caligkan, 2005). Dinamik Oyun
Kurami ¢ocugun oyununun igerigini anlamaya ¢alisir. Temsilcileri Freud ve

Piaget’tir (MEGEP, 2009).

- Sigmund Freud’un Oyun Kurami

Bu kurama goére oyun rastgele bir eylem degil, gercegin kendisidir ve bireyin
duygularin1 yansitir. Insanlar istek ve arzularini oyunlarda belli eder. Ciinkii
oyunsirasinda bir denetim ya da elestiri yoktur. Benlik gelisimiyle birlikte mantiksal
diiginmenin yani elestirellik ve akilciligin oyuna girmesiyle ¢ocuk oyundan
uzaklasir. Oyunda yetiskin roliinii iistlenen ¢ocuk bu sayede hayal diinyasi i¢inde

kazandig1 duygularini gelecekte kullanmak iizere saklar (MEGEP, 2009).

- Jean Piaget’nin Oyun Kurami

Piaget'nin  Oyun Kurami zihinsel gelisime dayanir. Oyun, bireyin
davraniglarinda bulunan ve zihinsel gelisimine yardime1 olan bir etkendir. Piaget oyu
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nu ti¢ evrede incelemistir. Bunlar; alistirmali, sembolik ve kuralli oyundur (MEGEP,
2009).

2.3.2 Oyunu Etkileyen Faktorler
- Cinsiyet: Cocuklugun ilk zamanlarinda gergeklesen oyun yapilarinda cinsiyet
baglaminda ¢ok bir fark bulunmamaktadir. Yaslarin ilerlemesiyle birlikte daha
sonraki donemlerde kiz ¢ocuklart daha pasif olduklart oyunlari, erkek gocuklari ise
daha aktif olan oyun yapilarini tercih etmektedirler. Bu gocuklarin cinsiyetlerine gore
oyuncak se¢imini de etkilemektedir. Kizlar agirlikli olarak bebek gibi kendi
kendilerine ya da birkag kisiyle oynayabilecekleri oynayacaklari, erkekler ise takim
oyununa yatkin olan top oyunlarini tercih etmektedirler. Ergenlik donemi Oncesi
cocuklar arasinda cinsiyet farkliliklar1 belirginlesmeye basladik¢ca oyunlar kiz ve

erkek gruplar1 halde olusturulmaya baslar.

- Kiiltiir: Oyunlar genellikle ¢evrelerini taklit etme yoluyla 6grenilmektedirler. Bu
yiizden c¢ocuklar bir dnceki nesilden 6grendikleri oyunu 6gretir bir sonraki nesle
ogretmektedir. Dolayisiyla oyunlarda zamanla kiiltiirler arasinda fark olusmaktadir.
Ornegin, Giineydogu ve Dogu Anadolu bolgesindeki ¢ocuklar oyunlarinda daha gok
en yakininda olan kendi kardesleri ile oynamaktayken, Ege ve Akdeniz bolgesindeki

cocuklar ise akran gruplari ile oynamaktadirlar.

- Zeka: Zeki olan c¢ocuklar ile zeka seviyesi orta olan ¢ocuklarin oyun igerisindeki
statlileri ve tutumlan farklilik gosterir. Zeki ¢ocuklar daha ¢ok lider konumdayken,
orta zekaya sahip olanlar daha ¢ok fiziksel gii¢ gerektiren konumdadirlar. Zeka
diizeyi yiiksek cocuklar daha ¢ok zihinsel oyunlar1 ve bireysel oyunlari tercih

ederken, orta zeka seviyesi ¢ocuklar daha ¢ok gurup oyunlarini tercih etmektedir.

- Iklim: Cocuklarin oyun segimlerinde yasadiklar1 yerin mevsim ve iklim sartlari
onem teskil etmektedir. Ornegin; yaz aylarinda agik alanlarda kalabalik guruplarla
oynanan oyunlar tercih edilirken kis mevsiminde daha ¢ok kar oyunlar1 ya da kapali

alanlarda daha az kisiyle oynanan oyunlar tercih edilmektedir.

- Sosyo-Ekonomik Diizey: Cocuklarin ailelerinin sosyal ve ekonomik imkanlar
oyuncaklarin adedini, ¢esidini, kalitesini ve oyun yerlerini etkilemektedir. Sosyo-

ekonomik diizeylerinin orta diizeyde olan ailelerin pahali oyuncaklar alimi ailelerin
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ekonomisini etkilemektedir. Bu durumlarda istenilen oyuncaklarin evde atik
malzemelerden yapilmast hem aile ekonomisini rahatlatmakta hem de bu
oyuncaklarin ailelerle ile ¢ocuklarla beraber yapilmasi ¢ocuklarin sosyal ve zihinsel

gelisimine katki saglamaktadir.

- Gelisim Diizeyleri ve Saglik: Oyunlar ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimleri ile
dogrudan etki olusturmaktadir. Gelisim 6zellikleri normal gelisen bir ¢ocuk, gelisim
Ozellikleri zayif olan bir gocuga kiyasla daha aktif olacaktir. Fakat gelisim diizeyleri
yasitlara kiyasla geri kalan ¢ocuklarin bu durumlart oyunlarina smirlilik

getirmelerine karsin, oyunun gelisim siralamasinin bozulmasina sebep olmamaktadir.

- Kitle Tletisim Araglar1: Cocuklar zamanlarinin cogunu artik internet, tablet, telefon
ve televizyon gibi kitle iletisim araglarinin basinda fiziksel olarak oldukga pasif bir
sekilde gegirmektedirler. Bu durum c¢ocuklarin zihinsel ve fiziksel gelisimlerinde
Oonemli yeri olan oyunun aksatilmasina ve unutulmasina neden olmaktadir (Karadag

ve Caligkan, 2005).

Oyun sirasinda ¢ocuk yeni davraniglar ortaya koyar. Hayal diinyasin1 oyuna yansitir.
Cocuk cevresinde gozlemlediklerini oyuna aktardigi gibi yeni kesfettigi tutum ve
davraniglar1 da oyuna aktarir. Genelde ¢ocuk uygun ortam ve malzemeyi buldugunda
yaraticiliga yonelmektedir. Atik materyallerle olusturulan oyun malzemeleri ve
bunlarla oynanan oyunlarda ¢ocuk, kendi istek ve becerilerini oyuna dahil ettigi i¢in
ozgiivenleri de gelismektedir. Zamanla oyun i¢inde kendince gelistirdigi yontemleri
oyun disindan giinlik yasantisinda da uygulamak i¢in oyun sirasinda daha fazla
denemeler yaparak ger¢ek hayata farkinda olmadan 6n hazirlik yapmis oluyor. Oyun,
cocuklarin kendini anlatma, kesfetme, tanima ve ruhsal olarak bir rahatlama araci
olmasindan dolay1 ¢ocugu tanima yontemi ve tedavi yontemi olarak da

kullanilmaktadir.

2.3.3 Oyunun Egitimde Onemi
Erken ¢ocukluk déneminde oyunun ¢ok 6nemli oldugu, gelisimin vazgegilmez bir
pargast oldugunu gérmekteyiz. Bu yiizden bu kadar 6nemli olan bir faaliyetin iyi
planlanmis ve diizenlenmis bir egitim ortaminda verilmesinde bu alanda caligan
Ogretmenlere biiyiik sorumluluklar diismektedir. Oyunun kiiglik yastan itibaren
egitim sistemine dahil edilmesi ve bu sonucun egitimi katkilar1 bir¢ok arastirma ile
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birlikte gerekliligi ortaya konulmustur. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarnin gelisim
Ozellikleri ve odaklanma siireleri dikkate alindiginda, cocuklara kazandirilmak
istenilen her becerinin ve bilginin oyunlastirilarak verilmesinin  gerekliligi
goriilmektedir. Oyunu egitim yoniinden degerlendirecek olursak; ¢ocuklarm ilk
O0grenme araglar1 olan oyunlar egitim-6gretimde Ozellikle ilkégretim birinci
kademede soyut konularin pekistirilmesinde, derslerin sikiciliginin giderilmesinde ve
Ogrencilerin  yaraticili@inin  artirllmasinda G6gretmenler agisindan en Onemli
materyaldir. Ancak bu arastirmada savunulan sadece uygulamada, eglence ve
motivasyon amach olarak degil, zekay1 gelistirici, kesfe ve yaraticilifa yol acacak
sekilde oyunun sisteme dahil edilmesinin gerekliligini savunmaktadir. Bu anlamda
ogretmenlerin iyi bir oyun hafizasina sahip olmasi, iyi bir oyun arkadasi, iyi bir oyun
lideri olmasi1 gerekmektedir. Bunlarin yani sira oyuncu diisiince yapisin1 benimsemis,
yap-oyna-kesfet diislincesi tizerine iyi bir ¢evre diizenleyicisi, iletisim ve empati
becerileri gelismis olmasi bu etkinliklerin amacina uygun gerceklestirilmesini

kolaylastiracaktir.

Anaokulunun yaraticist Friedrich Froebel, ¢ocuklar i¢in bir dizi plastik madde ile
onlarin kendi gercekliklerini yaratmalarina olanak saglayan agik uglu yirmi el
becerisi projesi hazirlamistir. Maria Montessori, kendi kendine 6grenme malzemeleri
olarak adlandirdigi ¢ocugun deneme ve yanilma, i¢ gorii ve hipotez test ederek
ogrenebilecegi malzemeler gelistirmistir (Montessori, 1964). Cocuklar kendi hayal
giicleriyle oyuna yenilikler ve degisiklikler katarlar. Agirlikli olarak elisi etkinlikleri,
su, kum havuzlar1 ve bah¢ede oynanan oyunlar ¢ocuklarin yaraticiliklar1 artirmaya
imkan saglar (Poyraz, 2003). Cocuklar uygun firsat ve malzemeyi bulduklarinda
bedenen, hareketleriyle, duyulari, duygulari algilamasi ve anlatimiyla mutlaka
yaratmaya, yeniliklere yonlenecektir. Cocuk oynarken kesfedecek kesfettikge
iiretecek ve bu sirada kendini de taniyacak ve gelistirecektir. Bu nedenle yetiskinlerin
ozellikle bu anlamda firsatlar yaratmasi yaratict potansiyeli olan oyunlart tesvik

etmeleri gerekmektedir (Siikan, 1978).

Gelisim siirecinde ¢ocugun biitiin gelisim alanlarin1 sekillendiren oyun, ¢ocugun
vazgecilmez Ogrenme aracidir. Cevreyi kesfetmede, sosyal iligkilerinde cocuga
yardim eden oyundur. Bu dogrultuda ¢ocugun egitiminde oyun 6gesi bilingli bir

sekilde kullanildiginda, yetiskin donemlerde yaratici ve iiretken bir tutum icinde
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sekillenen bireylerin yetismis olmasi Ongoriilebilir. Sonu¢ olarak; oyun, gergek
hayatin bir minyatiiridiir (E. Karadag ve N. Caligkan, 2005). Egitim sisteminde
oyunlastirmayla birlikte gelistirilen 6gretim yontemleri, cocugun bilissel, fiziksel,
sosyal ve zihinsel gelisimini pozitif bir sekilde goniillii olarak saglamasim

saglayacaktir.

Oyunun egitimdeki katkilar1 sadece cocukluk donemiyle kisitlandirilmamalidir.
Gelisim diizeyine gore azalan oyun faaliyetleri yerini agirlikli olarak temel derslere
birakmaktadir. Fakat bu derslerin yani sira segmeli dersler olarak alinan resim, miizik
ve beden egitimi dersleri mutlaka egitim sisteminde yerini korumalidir. Ciinkii tipki
cocukluk doneminde oyunun zihinsel ve fiziksel katkilart oldugu gibi daha ileri
cocukluk ve yetiskinlik dénemlerinde de bu derslerin katkilar1 olacaktir. Cilinkii bu
alanlar da oyunu, oyunun oOzelliklerini ve kazanimlarinm1 tasimaktadir. Hatta bu
alanlar1 oyunla birlikte temel branslardaki 6gretim tekniklerine katmak 6grencinin

yaraticili ve motivasyonu agisindan daha gelistirici olmaktadir.

Arastirmanin ilerleyen béliimlerinde sanat, yaraticilik ve oyun arasindaki baglar
anlatilirken oyunun, yetiskinlerin yasaminda ve egitiminde de 6nemli bir etken
olabilecegi konusu ele alinmistir. Bir¢ok sanatci1 ve bilim adamlarinda da gorildigi
gibi oyunla ya da oyuncu diisiince ile bir¢ok sanat eseri ve kesifler yapilmistir. Bu
dogrultuda bu kisilerin tUretim siirecleri incelenip, yaraticilik gelisimlerine katki
saglayan oyun unsurunun ¢ocukluk déneminin de otesinde yetiskinlerin, diisiince
yapilarina ve faaliyetlerine bilingli bir sekilde yerlestirmek konusunda egitimin

saglanabilecegi savunulmaktadir.

2.4. Sanat ve Yaraticihk iliskisini Onemi

2.4.1 Sanat Tamim1
Sanat, birey ile nesnel gerceklik arasindaki estetik iligki olarak tanimlanmaktadir.
Nesnel gerceklik sanat¢ida estetik sekillerde yansir. Sanat, insandan, toplumdan ve
toplumsal yasantidan ayr1 diisiiniilemez. Sanatta 6z ve bigim, soyutla somut, ulusallik
ve evrensellik, ruhsal ile zihinsel i¢ i¢edir ve birbirinden ayrilamaz. Sanatgmin tim
bu kavramsal tartisma catismalarini bir amaca ulastirma sekli, iginde bulundugu
tarinsel zamanin ve imkanlarin meydana getirdigi diinya goriisiine baglhidir

(Hangerlioglu, 1982). Auguste Rodin, sanati, evreni anlamak ve anlatmak isteyen bir
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diisiince ¢abasi olarak tanimlar (aktaran Ering, 1998). Tolstoy'un sanat tanimi ise
sOyledir: “Sanat insanin yasadigi bir hissi kendi duyduktan sonra ayni hissi
baskalarinin da duyabilmesi i¢in tercih edilmis beceriler ile onlara aktarmasidir”
(aktaran Dogan, 1998). Guayu'nun sanat yorumu da, doga i¢inde insanin var
olmasidir (aktaran Baltacioglu, 1965). Albrecht Diirer’e gore ise sanat doganin i¢inde

olan sanat1 ¢ikarabilen sanat¢inin tiriintidiir (aktaran Ering, 1998).

Benette Groce i¢in sanat temelini sezgiye dayandirdigi bir anlatim aracidir. Tolstoy
ise sanatin, duygularini dile getiren sanat¢inin bir ifadesi oldugunu soyler. Bilindigi
gibi, sanat triini yapildigi donemin ekonomik ve psikolojik durumuna gore
degerlendirilir. (Tolstoy, 1992). Giiniimiiz sanatinda {iretilen nesnelerin anlaminin
eskiye nazaran farklilastiginin, en azindan donemi agisindan degerlendirilmesi
gerektigini vurgulamak yanlis olmaz. Sanatin; sanat¢i, sanat yapiti ve sanat alicisi
acisindan ayri ayri tek basmna bir anlam ifade etmedigi ve bunlart biitiin olarak
degerlendirmenin sart oldugu bilinmektedir. Modernizm sonrasi doénem, ¢oklu
diistinme yontemlerini, farkli ve ¢ogul araglarla gergeklestirip, bunlar i¢erisinde bir
araya getirip, toparlayan ya da bunlarla elestirel bir diinya yaratan, sasirticilik,
komiklik, etnik ve garipliklerle dolu bir bilinemezligi gorsellestirme kaygisina giren
yeni bir estetigin ya da yeni bir sanatsal stratejinin taninmasina yardimeir olmaktadir.
Klasik sanat disiplinleri yerine disiplinler arasi, geleneksel sergileme yontemleri
yerine ise; enstalasyon ve olusturma yontemleri gibi yeni rollere biiriinen, yeni
anlamlandirma, yorumlama ve sergileme yontemlerinin bir sonucu olarak
goriilebilecek bir siirii farkliligr algilamaktayiz. Ya da Body Art, Mail Art, Video Art
ve kavramsal sanat igerisinde gosterilebilecek birgok performans igin Ongériilmiis
kaydetme ve belgeleme diislincesinin giiniimiiz sanat yapma ediminde belirleyici bir

rol oynadigini gorebiliyoruz.

Bugiin, genis bir acidan ele alindiginda sanat, salt kendine 6zgii araglarla olusturulan
bir edim olmanin &tesinde, farkli disiplinleri kaynak alan ¢ogul bir anlam arayisina

evrilmis durumda (Madra, 2002).
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2.4.2 Sanatin Onemi

Sanat anlam olarak iiretilen, konusulan, tartigilan, elestirilen ve gelistirilen bir sey de
olsa temelde insan sanati kendini baskalarina anlatma araci olarak yapmaktadir.
Sanat yapmanin gerekliligi toplumda iginde genellikle bireyin kendisini ifade etme
bi¢imi olarak bilinir. Bilim insanlari bunu kisinin kendini gergeklestirmesi olarak
tanimlar ve Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde de en iist diizey bir ihtiyactir.
Kendini gergeklestirme kavrami Jung’un ortaya c¢ikardigi bir kavram olmakla
birlikte; Adler, Rank, Goldstein, Fromm’un da bu kavram iizerine calismalari
bulunmaktadir. Bu, 6zetle, kisinin yaradilisinda var olan insan olma potansiyelini
meydana c¢ikarmasi olarak tanimlanabilir. Himanisttik kuramlara gore insanin
beslenme, giivende olma, ¢ogalma gibi temel fizyolojik ihtiyaglart vardir. Bu temel
ihtiyaglar ardinda da daha psikoloji ve sosyolojik ihtiyaglar1 ortaya ¢ikar ve insan
hayat1 boyunca bu ihtiyaglarini1 gidermeye calisir. Maslow'un hepsine "gelisme
ihtiyaglart" dedigi bu iist diizeydeki ihtiyaclar, estetik kaygilar, bilgi edinme istegi,
saygt gormek gibi ihtiyaglardir. Hiimanisttik psikologlar kendini gergeklestirme
giidiisiiniin  insan davraniglarini  yoneten en Onemli giidi oldugunu ileri
stirmektedirler (Kuzgun, 1972). Sanati1 bu anlamda degerlendirdigimizde Koknel’in
“Tim sanat yapitlarinin altinda kendini gergeklestirmeye calisan bir insanin emegi,
her insanin i¢inde de bir sanat yapitinin kokleri bulundugu sdylenebilir.” (aktaran
Fisher, 2005) yorumu ¢ok oOnemlidir. Fakat bu giidiiniin her insanda oldugunu
diistinsek bile sanati gerceklestirebilmek i¢in yasantiyr yakalayip tutmak, onu
kaydedip bir anlatima, o anlatimlari da gereglerle bigime doniistirmek gerekir
(Fisher, 2005).

Sanat, insanin yagaminin her kesitinde ayrilamaz bir pargasidir. Clinkii sanat hayatin
her alaninda her zaman mevcuttur. insanlar hayatlarinin her kdsesinde sanat ve
tasarim calismalarim gérebilirler. Ozellikle tasarim iiriinleri hemen her giin insanlara,
sahip olduklar1 bir sabah kahvaltis1 tabaginda, kiyafetlerinde, mobilyalarinda, masa

takimlarinda goriiniir (Brommer ve Horn, 1985).

Sanat ve sanat eserlerinin, kisinin hayatinda faydali kazanimlari oldugu kadar sanatin
bi¢imi, renkleri detaylar1 gibi diger 6zellikleri ile insanin gorsel ve estetik algisinin
bir yansimasidir. Cilinkii Ersoy’un da degindigi gibi estetik kaygisi olan, miizik

dinleyen, film ve tiyatro seyreden, kitap okuyan veya bir tabloyu izleyen kisi igin, o
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anda ilgilendigi herhangi baska bir sey, bir mevzu s6z konusu degildir. Biitiin
dikkatiyle ilgilendigi tek sey, o sanat yapitinin olusuna yonelmis olmasidir. Birey
estetik tavir alirken kendi hayat diinyas1 i¢inde eserden bir seyler bulur ve kendiyle
bagdastirir (Ersoy, 2002). Bireyin sanatsal yonelimleri bir anlamda onun kisiligini de
yansitir. Sanat, insana gorsel anlamda haz verip, insan1 mutlu ederek onun zaman
gecirmesini ve yasam dersi vermesini saglar. Bu anlamda sanatin, insanlarin gergek
yasamdan soyutlayip ruhsal anlamda iyilestirme etkisi de bulunmaktadir. Bir roman,
bilinen ama her zaman tecriibe etme firsatimiz olmayan insan iligkilerini, olaylar
duygu durumlarmi bizim igin inceler ve bize bu anlamda onderlik eder. Biitiin
insanlarda benzer heyecan ve duygulari yaratarak bulundugu toplumun insanlari
arasinda ortak anilar ve paylasimlar kurarak birlik olmalarina yardim eder. Ayrica
sanat, sanatcinin yarattigi konular ve kisilerle bir araya getirerek diisiincelerimizi ve
diinyamiz1 daha da zenginlestirir. (Ersoy, 2002). Sanat ve buna bagli olarak sanat
eseri, insan yasaminin ele alinan noktalarnin, zamanmin, durumlarinin
sembollesmesini, yani insanin yasaminin o anki kesitinin kayit altina alimmasini

saglar.

Sanatin, insanin yasamindaki bazi zaman dilimlerini sembollestirmesi yani sira
bireylerin hayal diinyasinin zenginlestirmesine yardimci oldugu da sdylenebilir.
Omegin okunan romanlardaki karakterleri veya yerleri merak ettigimiz an
hayalimizde o kahramanlarin veya yerin gorsel bigimlerini, renklerini, kokularini,
nasil olduklarimi diislemeye baslariz. Bu diisleme bireyin diis giiclinii gelistirmesine
yardim eder. Bunun yaninda eger sanat¢i, bambagka bir yeri ya da kisiyi degil de tam
aksine c¢ok iyi bildigimiz bir seyi bambagska acilardan ele alip tasvir ediyorsa da bu
sefer ¢ok iyi bildigimizi sandigimiz seyin bildigimizden ¢ok daha farkli yonlerini
bize fark ettirir. Bu nedenle sanatin insanlarin olaylara bakis agisin1 degistirebilecegi
de soylenebilir. Bu durum kisinin g¢evresinde gerceklesen olaylara daha duyarh
olmasini saglar. Bu ylizden sanatin bireyin hem gorsel ihtiyaglarimi karsilayan hem
de zihinsel gelisimini saglayan bir ara¢ oldugu goriiliir. Bu dogrultuda diger dersleri
de destekleyici ve pekistirici olacagi i¢in sanat derslerine daha gerekli bir ihtiyag
goziiyle bakmak gerekir. Nitekim 1998 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde sanat
derslerinin hem yeni gelismelere ve derslere artan destegi motive ettigi hem de

ogrencilerin yetenek ve disiplinini gelistiren bir ara¢ olarak goriildiigli i¢in “New
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York Okullarinda Sanat Aydinlanmasi Biiyiliyor” projesi ile miifredat programlarinda
yer alan sanat derslerinin, matematik ve fen derslerine gore eksikligine dikkat
cekilmis ve bu gerekge ile gorevlendirmek iizere 1000’e¢ yakin sanat ve miizik
Ogretmeni ise alinmistir” (Erbay, 2004). Sanat, insanlarin birbirlerini anladigi ve
anlattig1 bir iletisim aracidir. Sanat, insanlar arasindaki carpismalari, degisiklikleri ve
tabular1 yok eder ve onlarin birlikte var olabilme becerilerini test etme imkan1 saglar.
Bu yiizden sanatin, din, dil, irk ayrimi gézetmeden, tiim diinyanin paylastig1 evrensel
bir dilin olusmasini sagladigi1 s6ylenebilir. Yani sanatin amaci, estetik bir bi¢im olan
sanat eserini benimseme ve birbirimizi anlamamiza yardimci olmaktir denilebilir
(Anderson, 2003).

2.4.3 Sanat Egitimi
Sanat egitimi, “Bireyin fiziksel, diigiinsel ve duyusal egitiminin estetik duygularla
biitiinlik iginde gelistirilmesidir. Bununla birlikte yeteneginin gelistirilmesi ve
yaraticiliginin artirtlmasi igin verilen egitim sistemleridir” (MEB, 2009, s. 263). S.
Moissej Kagan’a gore; sanatsal egitim, insanin sanatla olan etkilesiminin
bigimlenmesidir. Bu yolla sanata duyulan sevgi ve ihtiya¢ artar, sanatin anlami,
degeri ve imgesel dili kavranir (Kagan, 2008). Tiirkdogan ise sanat egitimini bireyin
bedensel, ruhsal ve disiinsel agidan estetik algisinin, yeteneklerinin ve
yaraticiliklarinin  gelistirilmesi olarak tanimlar. Sanatin egitiminde bahsedilince
kisinin, toplumun ve insanlifin egitimine kattig1 anlamli katki anlagilir. Sanatin
yontemleri ve islevleri sanat egitimini gerekli kilar. Sanat egitimi, bireylerin
yasantilarin1 bilingli ve yontemli bir sekilde olumlu yonde degistirme, gelistirme,

doniistirme ve yetkinlestirme siirecidir (Ugan, 2002).

Sanat egitiminin baslica 6zelliklerinden biri insanlik tarihimizi bize anlatmak, bize
kim oldugumuzu; neye ve nasil inandigimizi anlamamiza yardimci olmaktir.
Anderson’a (2003) gore yasam igin sanat egitiminin temelinde, kisilere sanat
araciligiyla birbirlerini ve kendi benliklerini anlama imkanmi sunmaktir. Bu
ogrencilerin kendilerini kisisel ve sosyal olarak ifade etmeleri saglanir (Anderson,
2003). Sanat egitimi, bireylerin sanatsal yoniinii gelistirirken gercek giindelik hayatla
ve diger alanlarla da etkilesim halindedir. Sanat egitimi, ¢ocugun milli ve kiiltiirel

degerlerini gelistirip, saygi ve sevgi duymasini saglamasini ve koruyup kollamasini
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Ogretir. Sanat egitiminin manevi, duyusal, algisal ve biligsel giicii gelistirmesi,
kazanilan birikimlerin yasamin diger alanlarinda da kullanilmasini saglar. Kisiye
kendini ifade ederken teknik bilgi ve beceri kazandirmakla birlikte milli ve evrensel
anlamda sanata, sanatcilara, sanat eserlerine karsi bakis agisimi gelistirir (Alakus ve
Mercin, 2011).

Sanat egitiminin en Onemli amaglarindan biri, insan duyularmin hassasiyetini
kullanmay1 6gretmektir. Gormek, duymak veya tat alabilmek gibi. Bu, insanlarin
cevresine karsi duyarliligi, bulundugu diinya ile olan bagi ve algiladiklarini
bicimlendirebilmesi i¢in gereklidir. Yalnizca bakmak ya da duymak degil gérmek ve
isitmek kisilerin yaraticiliklarin1 gelistirmeleri i¢in gereklidir (San, 2008). Sanat
egitimi ile gordiiglimiiz ve duydugumuz her seyin dogru ve giizel gérmeyi, duymay1
ogrendigimiz takdirde potansiyel sanat eserine doniisecegi Ogretilir. Sanat egitimi
alan kisi, herkesten farkli bir bakis agisina sahip olur 6rnegin elmay1 bir elma gibi
gormez. Nesneyi her yoniiyle inceler 1s18in gelis agisini, nesnenin yansimasini,
dengesini, ya da kavramsal olarak zihninde uyandirdigi simgeleri ele alarak farkli
algilayabilir. Bu nedenle sanat egitimine verilen 6nem, kisilerin ¢evresini ve diinyay1
algilayabilmesinde, anlayabilmesinde ve yorumlayabilmesinde yardimci olmasindan

kaynaklanir.

Kiigiik ¢ocuklarin yaraticiliginin gelistirilmesini saglayacak en etkin alan sanatsal
etkinlikler yapabildigi alanlardir. Sanat egitimi ¢evresini daha giizel algilayan ve
degerlendiren ¢ocuklarin yetismesini saglar. Yalnizca bakmayi degil goérmeyi,
duymayi, isitmeyi Ogreterek yaraticilik i¢in ilk asamayr saglar. Tiim c¢ocuklarin
yaraticilik yetenegi vardir; fakat cocuklarin o yaratici potansiyeli ortaya ¢ikarmalari
i¢in yaratict ortamlar hazirlanmalidir. Resim egitimi, genelde insanlarin sandig1 gibi,
bireylerin giizel resim yapmasini ve bu baglamda ileride ressam olmalarin1 amag
edinmez. Bu egitim ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirmeyi, karsilastiklart sorunlari
yeni bir bi¢imde ¢oziimlemeyi Ogrenmelerini amaglar. Sanat egitiminin amaci,
insanlarin tasarlayabilme yeteneginin gelistirilmesi, yaratici, kendine giiveni olan,
sanatsal okuryazarliga sahip, estetik begeni diizeyi yiiksek gengler yetistirmek
olmali. Bu amaca ulasildig: takdirde ayni 6zelliklere sahip sahip uygar bir toplum da
yaratilmis olacaktir. Sanat egitiminde Ggretilerin saglanmasi i¢in amaglanan kitle

hem c¢ocuklar hem de yetiskinlerdir. Bu anlamda bireylerin nitelikli egitim
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alabilmesi, iilkenin gelecegi agisindan son derece Onemlidir. Ciinkii yenilikgi,
yaratici, donanimli ve nitelikli bir egitimle yetistirilmemis nesil, gelecegin garantisi
olamaz. Bu yiizden “sanat egitimi, gerek okul 6ncesinden iiniversiteye kadar gerekse
bos zaman aktivitesi bir hobi alani olarak Omiir boyu siirebilecek niteligiyle en

onemli egitim alanlarindan biri olmaya devam edecektir” (Ozsoy, 2003, s. 15).

Sonug olarak; insanin kendini ve yasadigi dogal, kiiltiirel ¢evresini bilmek zorunda
oldugu bilinmelidir. Birey, doga ile her an i¢ igedir ve i¢inde yer aldigi bu diinyay1
anlamak i¢in kendi kiiltiirel, bilimsel ve teknolojik diinyasini de olusturma g¢abasi
icindedir. Nesnelerin diizen ya da diizensizligi igerisinde incelenmesine 6nem veren

0zglin ve 0zgiir tavir gerektiren sanatin, bu anlamda bireye faydalari olur.

2.4.4 Yaraticihk
Yaraticilik Bati1  dillerinde “Kreativitaet, creativity” gibi kelimelerle ifade
edilmektedir. “Creare” kelimesi Latincede dogurmak, yaratmak, meydana getirmek

anlamindadir; S6zciik hareketli dinamik bir siire¢ olma niteligini de igermektedir.

Yaraticilik, bir tirlinden ziyade bir siirectir. Enteresan bir resim yapmak ya da aykiri
diislincelere sahip bir seyler yazmak yaratici Ornekleri olabilir. Ancak, kararl
insanlar resim, heykel yaparken, yazarken ve oynarken yaratici siireglerin
merkezindedirler. Sanat dallar1, yaraticiligin en yaygin goriildiigii 6rneklerdir. Fakat
yaratic1 diistinme, hayatin neredeyse biitliin, asamalarinda bulunmaktadir. San’a
(1979) gore ise yaraticilik “her insanda olan ve insan yasaminmn her boliimiinde
bulunabilen bir yeti, giinlik yasamdan bilimsel galigmalara kadar uzanan genis bir
alani igeren siiregler biitiinii, bir tutum ve davranis bigimidir” (San, 1979, s. 177).
Fromm’un (1959) yaraticilik tanimi "merak etme giidiisii, uyumsuzluk ve gerilimle
bas etme kapasitesi, bireyin kendini yeniye yoneltmesi, yasantisinin farkina varmasi
ve buna tim benligiyle tepki gostermesi" seklindedir (Fromm, 1959, s. 48). Bu
sekilde ele alinan yaraticilik, trliniin 6zelliklerinden ziyade, yaratici iiretkenlikle
sonuclanmasi beklenen &zellikler ve siiregler lizerinde durur. Genellikle yaraticilik,
insanlarin kiigtik bir boliimil tarafindan sahip olunan degismez bir 6zellik olarak ele
aliir. Ancak, bu bakis a¢isinin yaraticiligin tesviki konusunda pek faydasi oldugu
sOylenemez. Bu tanimin simirli olmasi yaratici siirecin ele alimmasint ve

degerlendirilmesini bunun sonucunda da yaratici {iretkenlige gotiiren yollarin
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anlasilmasini onler. Yaraticiliga gotiiren siiregler lizerinde duran goriis, Fromm,
Maslov, May ve Rogers'in hiimanisttik yaklasimindan temel alindig1 gibi, yaratici
davranisi besleyen ve pekistiren durumlarin nedenlerini belirleme ve inceleme ¢abasi
icinde olan Torrance'iln c¢evresel bakis agisindan da kaynaklanir. Torrance,
yaraticiligin problemlere, eksikliklere, bilgi yetersizligine, olmayan elemanlara,
uyumsuzluklara kars1 duyarli olma, zorluklar1 belirleme, ¢éziimler arama tahminler
yiriitme ve noksanliklarla ilgili olarak hipotezler kurma ya da hipotezleri degistirme
¢oziim yollarindan birini segme ve deneme sonra da sonuglan ortaya koymak olarak

ifade eder (Torrence, 1974).

Maslow (1959) “temel yaraticithik” ve “ikincil yaraticilik” olarak iki ayri tiir
yaraticiligr anlatir. Dogal olarak kendiliginden ortaya ¢ikan, oyun nitelligindeki
yaraticilik temel yaraticiliktir; kuralli, disiplinli ve kontrollii oyun niteliginde
olmayan ise, ikincil yaraticiliktir der (aktaran Rouquette, 1994). Anthony Storr
(1992) insan1 yaraticiliga gotiiren baslangicin, yabancilagtigini hissettigi bir diinyayla
tekrardan birlesme ve bdylece 6znel ile nesnel arasinda yaratici baglar kurma ihtiyaci
duymak oldugunu sdylemistir (aktaran Storr, 1992). Rogers’a (1972) gore yaraticilik
sinirlandirilamaz. Yagli boya resim yapma, miizik besteleme, bir iskence aleti
gelistirme, Insan iliskilerinde yeni bir diisiince bulma, yeni bir terapi siireci
gelistirme, bir cocugun icat ettigi yeni bir oyun, Einstein'nin rolativite teorisini
formiile etmesi arasinda yaratici siireg agisindan temelde bir fark yoktur. “Iyi” ya da
"kotli” yaraticilik diye bir sey yoktur. “Bir insan acty1 azaltmak i¢in, digeri daha kat1
bir Iskence yontemi bulmak igin calisir. Her ikisi de yaratici eylemlerdir, fakat
toplumsal degerleri farklidir (Sungur, 1992). Slammy’nin (1989) tanimina gore:
“Yaraticilik, sosyo-kiiltiirel ¢evreye ¢ok siki bir sekilde bagimli olan, her yasta, her
bireyde potansiyel olarak yer alan yaratma yetenegidir. Bu kendini gergeklestirmeye
yonelik iggiidiisel egilim, uygun kosullar1 gerektirir. Sosyal olgunluk ve toplumun
genel gecer kabullerinden sapma korkusu yaraticiligin engelleridir (Oncii, 1989, s.
2). Yaraticilik Webster’in deyimiyle, yapma, varligt meydana ¢ikarma siirecidir
(aktaran May, 1975).

Insanin var oldugundan bu yana yine insanla birlikte dogal olarak kendini gosteren
bir etkinlik olarak ele aldigimiz sanatsal eylemlerin yapilis nedenleriyle alakali, farkli

gortsler ileri stirilmektedir. Oldukga farklilik gdsteren bu goriislerde; sanatin ruhsal
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nedenlere, biiyii temelli ritiiellere, dogaya karsi duyulan korkuya ya da oyun
icglidiisiine bagli olarak yapildig1 yoniinde diisiincelere rastlanmaktadir (Altinkas,
2007). Baz1 arastirmacilara gore; dogal malzemelerle aletler iireten ve diistinmeye
baglayan ilkel insan, beraber yasamanin bir sonucu olarak iletisim giiglerini de
gelistirmistir. Boylelikle konusma ile diisiincelerini aktarmaya baslamistir.
Kazilardan ¢ikarilan térensel kalintilardan da goriilecegi iizere, sistemli diislincelere
sahip olacak noktaya varmis ve sihir diye adlandirdiklari uygulamalarla dogay1
diisiinceleri dogrultusunda etkileme yolunda da ilk adimini atmistir. Bu topluluklarda
diistince aktarma isini o toplumun yaghlar1 yerine bos zaman uzmanlar1 sifatiyla
tanimlanan sihirci sanatgilar iistlenmis goriinmektedir. Toplulugun diisiincesini az
cok sistemlestirme, ona yeni ¢ikis noktalar1 kazandirma yolunda islev gérmiis oldugu
diisiiniilen sthirci sanatgilar toplumsal yap1 igerisinde diislincenin roliiniin,

yogunlugunun artmasina da yol agmuis olabilirler.

2.4.5 Yaraticithgin Gelistirilmesi
Yaraticilik her alanda bilinmeyeni kesfetme, 6zgiin olma, her yeni karsilasmaya,
soruna farkli ¢oztimler bulma ugrasidir. Yaraticilik bir tiir meydan okumadir (Becer,
1997). Bunlar1 yaparken baska disiplinlerden beslenmek gerekir. Tiim bunlarin
saglanmas1 6grenciyi aragtirmaya tesvik etmek, ilgi ve merakini canli tutmak ile olur.
Farkli alanlarda edinilen deneyimler ve diislinceler daha sonra elenip, segilip ve
uygun yerlere yerlestirilip yeni olusumlara gotiirecektir. Burada 6nemli olan ¢ok
fazla kaybolmadan belli bir bilingle sinirlarin Gtesinde arayislar saglamaktir.

2

“Smirlart zorlamak aligkanliklar1 sorgulamak...” iste Sanat Egitimi budur bir
anlamda. W. Bernbach, “yaraticilik bir disiplin sorunudur” der, evet Sanat Egitimi
bir disiplin egitimidir. Ogrenciyi calisma tarzinda 6zgiir birakmak ama ¢alismasinda
disiplin istemek. Ancak bu disiplinle, zihinsel derinlik ve estetik problemlerde
tasarimlar yaratilabilir. Yaraticilik disiplinle Ortiiglir. Yonetmen L. Ernst, yaraticiligin
daha Once hicbir araya gelmemis iki kavram ya da nesneyi orijinal bir bilesim
olusturan {glincii bir kavram ya da nesneye doniistiirme becerisi oldugunu
belirtmistir. Yaratic1 insanlar ozgiirliigiine diiskiindiir, yetilerini sira dis1 sekilde
deney imleyerek farkli sekilde aktarirlar. Yaratici birey miimkiin oldugunca ¢ok

bilgiyle donatilmalidir. Ne kadar fazla kaynaktan yararlanirsa o kadar fazla.

Sentezleme ve analiz yapma malzemesi olur. Sahip oldugu bilgileri bilingli bir
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sekilde degerlendiren bireyler daha yaratict bireylerdir. Yaratict insanlar olanaklari
zorlar ve birbirinden ayr1 farkli kavramlart ya da nesneleri bir araya getirip
baglantilar kurarak bambaska ftiriinlere ve diisiincelere ulasir. Tabi ki bu zihinsel
faaliyetlerin yani sira hal giicii de gereklidir. Hayal giicli olmadan yeni bir diisiince
de iiretilemez. Yaratici insan okuyan, gozlemleyen, dinleyen ve arastiran bireydir ve
bunlar da hayal giiclinii besleyen etkenlerdir. Bilgi toplumunun evrimi su sekildedir:
Altyapi, baglanti, igerik ve yaraticilik. Bilgiyi islemek i¢in gerekli donanimi elde
etmeye odaklanan altyapr donemi, Uretilen bilgiyi paylasmak icin baglantilarin
kurulmasin1 gerektirmektedir. Baglantilar, igerik olusturmak i¢in neredeyse sonsuz
secenekler sunar. Boylece, ham verilere degil, diisiincelere ve bilgilere odaklanan ve

yalnizca baglanti kurmaya degil, deneyime vurgu yapan bir doneme baglar (Hartley,

2005, s. 20).

Insanoglu heniiz ilkel dénemde dahi yaraticiligini sanatsal alana yonlendirmis ve bu
eylemi tutkuyla gergeklestirmistir. Acik¢a goriiliiyor ki insan diinyada var oldugu
andan itibaren insan ve sanat; sanat ve yaraticilik birbiriyle i¢ ice gegmis
kavramlardir. Bu dogrultuda insan ve sanat arasindaki bagin, sanat ve yaraticilik
arasinda da oldugunu soyleyebilir ve hatta bu kavramlarin birbirinden ayri

diisiiniilemeyecek olgular oldugu sonucuna da varabiliriz.

2.5 Yetiskin Olmanin Tanimi

Yetigkin sozciigii, Latincede biiyiimek anlamina gelen “Adolescere” fiilinin gegmis
zamanindan tiiretilmistir. Yani yetigkin biiylimiis kisi anlamima gelmektedir.
Yetiskinlige olgunluk donemi de denir. Ciinkii bu donemde yetiskin kisinin fiziksel
ve psikolojik acidan olgunlastigi kabul edilir. Olgunluk ise; kisinin yasam
icerisindeki sorumluluklarinin bilincinde olmasi, kolayca uyum saglamasi bunun i¢in
de siirekli degisim gosterebilme yetenegidir. Olgunlagma siireci, insanoglu ile diinya

arasindaki uyum saglama arayisidir.

Yetiskinlik, yasamin en karmasik ve sarsict donemlerinden biridir (Davis, Sabella,
Smith, ve Costa, 2011). Yetiskin, biligsel ve bedensel gelisimini tamamladig1 ergenlik
ile yasamin geri kalan donemlerinde yasayan ve yasamdaki degisimlere uyum
saglayabilen birey olarak tanimlanabilir (Erikson, 1984). Bu tanimdan da anlasilacagi

izere yetiskin birey, bedensel gelisimini tamamlamis, fiziksel agidan yeterlilige ve
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olgunluga erismis olmanin yani sira ruhsal ve duygusal agidan yasamdaki degisen
kosullara uyum Ssaglayabilen ve esnek bir yasam sergileyebilen kisidir. Bir bagka
tanima gore yetigkin birey, yasam boyu gelisim anlayisi ¢ergevesinde olgunlugun ve
psikososyal gelisim gorevlerinin yerine getirildigi yasamin en uzun gelisim
donemindeki kisidir (Neugarten ve Neugarten, 1996). Goriildiigl tizere yetiskin
olmak yas, tarihsel zaman ile iliskilendirilmekle birlikte psikososyal agidan kiiltiire

ve bireye gore yetiskinlige atfedilen tanim degisebilmektedir.

Yetiskinlik bir¢ok arastirmaci i¢in sosyal roller ve yetiskinlik gorevleri ¢er¢evesinde
ele alinmaktadir. Yetiskinligi psikolojik olgunlasma agisindan tanimlayan
arastirmacilar, kendi sorumlulugunu alma, yasamsal sorunlarla gergek¢i ¢oziimler
bulma, kendi deger yargilarin1 yasama, duygularinda dengeli ve gercekei bir benlik
yapisina sahip olma kendine giivene bilme ve topluma katki saglayabilme (Andrew,
Eggerling-Boeck, Sandefur ve Smith, 2006) 6zelliklerine yetiskinin sahip oldugunu
bildirmektedirler (Aiken, 1998). Yetiskinlik doneminin baslangi¢ ve bitisinin hangi

yaslarda oldugu sorusu 6nemli bir sorundur (Neugarten ve Neugarten, 1996).

Yetigkinlik donemi 21-65 yaslar arasindaki donemdir. Yetigkinlik doneminde belli
bir olgunluga erisilmistir. Fakat bu donemler toplumlara veya kisilere gore
degiskenlik gosterebiliyor. Ornegin Avrupa iilkelerinde kisi ergenlik déneminin
sonlarinda evden ayrilip, kendini gegindirebilen, yetiskinlik kosullarina sahip olan bir
birey olurken, iilkemizde kisi 23-24 yaslarinda ancak bu kosullar1 saglayabiliyor.
Yetiskinlik kavrami, biyolojik ve toplumsal olarak farkli donem ve siire¢lerden

olusmaktadir. Bu konuda bir¢ok diisiiniir tarafindan kuramlar da olusturulmustur.

Yasam boyu gelisim yaklasimima gore yetiskinlik; ilk, orta ve ileri yetiskinlik
donemleri olarak ilice ayrilmaktadir. Kuramcilar farkli yas dilimlerine gore ilk
yetiskinlik donemini sinirlama geregi duymuslardir. Bu dénem Havighurst'e gore 18-
35, Neugarten ve Moore'a gore 20-30, Erikson'a gore 20-40, Biihler'e gore 22-45
yaslar1 arasindadir (Zastrow ve Kirst-Ashman, 2015). So6zii edilen kuramcilara gore
erken/geng yetigkinlik olarak tanimlanan ilk yetigkinlik, Levinson'a gore 22-40 yas
diliminde yer almaktadir. Bu yas diliminin dncesindeki ve sonrasindaki bes yil bir
sonraki doneme gegis evreleri olarak ele alinmaktadir (Levinson,1996). Buna gore

ergenlikten sonra baslayan ilk yetiskinlik donemi orta yas krizlerinin baslamasiyla
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bitmektedir. Bu yetiskinlik siirecinde evlenme, aile kurma, ekonomik giice sahip
olma, meslek edinme, gocuk yetistirme, sosyal ¢evre edinme gibi gelisim gorevleri
bulunmaktadir (Havighurst, 1972). Ilk yetiskinlik evresinde fiziksel, bilissel,
psikososyal, duygusal ve kisilik gelisimi s6z konusudur. Bu alanlarinin kisisel yasam
yapistyla alakali oldugu saptanan psikososyal ve kisilik gelisiminin incelenmesinde
yarar bulunmaktadir (Vander, 2011)

2.6 Yetiskin Egitimi ve Yetiskinlerin Yaraticthgina Oyunun EtKisi

Fiziksel biiylime donemi sona erdiginde, gen¢ insanlar oyun, sevgi ve calisma
egilimlerinin tamamen ayristif1 yetiskinlik yaslarma girerler. Oyun, simdi temel
olarak c¢alisma diinyasindan uzaklasmak icin bir eglence aracidir. Oyun, bu yeni
roliinde ¢ocuklarda ortaya cikardigi birtakim yaratici islevlerini kaybeder. Yine de
bircok yetiskin, islerine veya en azindan hobilerine veya ugraslarina yaratici
diirtiilerini dahil ederler (Elkind, 2007). Yeni bir sey nasil olusur? Piaget bu sorunun
yanitinin “oyun” oldugunu sdyliiyor (aktaran Elkind, 2007). Yetiskin insanlarda da
kesinlikle oyun oynama yetisi vardir ve yetiskinler bundan yararlanir. George
Bernard Shaw’un sdyledigi gibi, “yaslandigimiz ig¢in oyun oynamayi birakmayiz,

oyun oynamay1 biraktigimiz igin yaslaniriz” (Bateson ve Martin, 2014, s. 16).

Yasam dongiisii boyunca insanin eylemlerine ve ig¢sel gelisimine gii¢ veren dogustan
gelen li¢ giidii sevgi, calisma ve oyundur. Bizim 6zellikle bu arastirmada iizerinde
durdugumuz diirtii oyundur. Ciinkii oyun ¢evremize uyum saglamamizi ve yeni
Ogrenme yasantilari yaratmamizi saglayan gereksinimimizdir (EIkind, 2007). Filozof
Friedrich Schiller, oyunu insan yasami i¢in ¢ok gerekli olarak kabul etmektedir
(Schiller, 1967). Oyun, her yasta saglikli fiziksel, zihinsel ve toplumsal-duygusal
gelisimin en gerekli dinamigidir yani oyun aslinda bir liikks degil bir gerekliliktir
(Elkind, 2007). Oyun yeterince ciddiye alinmaz, oysa yetiskinler i¢in de ¢ocuklar
icin oldugu kadar 6nemlidir (Judkins, 2017).

Cocuklarin oyun deneyimlerindeki artisin genel olarak olumlu olan sonuglari,
yaratict etkinliklerle ugrasan yetiskinler i¢in de dolayli etkiler olusturur. Bu
baglamda yetigkinlerin de c¢ocuklarda oldugu gibi oyun sonucunda olumlu
kazanimlar1 olmaktadir (Bateson ve Martin, 2014). Cocuklar 6zgiirdiir dogru, yanlis

algilart yoktur. Neyin faydali neyin faydasiz oldugu gibi durumlart kesfetme
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giidiisiine heniiz sahip olmamiglardir. Yetiskinler ise tam tersine neyin ise yarayip
neyin yaramadigini tecriibelerle 6grendikleri igin ise yarayan eylemleri tekrarlarlar
(Judkins, 2017). Sanatsal veya bilimsel tretimlerde de bu dogrultuda yaratici
sonuglar alinmaktadir. Tabi ki belli bir ciddiyet ve disiplinle birlikte yogun c¢alisma
olmadan oyunun getirecegi yaratici edimin bir anlami olmayacaktir. Fakat ¢ocukluk
donemindeki oyundan ayrilan nokta da budur. Yetiskinlikte daha bilingli bir siireg
iginde oyunu, oyuncu diisiinceyi, {iretim ve yaratim siirecine dahil ederek sonuca
ulagilmaktadir. Bu durumda iizerinde durulmasi gereken konu da bu dahil etme

stirecinin kontroliinlin ve tutumun kazanilmasinin nasil saglanacagidir.

Oyun oynamak, kisileri yetiskin hayata hazirlayabilir. Motor yeteneklerini, hayal
giiclerini zorlayarak onlara egzersiz alami yaratip, belirli yetenekleri kazandirabilir.
Cocukken, oyunlarin yapisi geregi, degisen kurallara ve gercekliklere uyum
saglamaya calistik. Beklenmeyenin karsisindaki tutumumuzu oyunlar sayesinde
gelistirerek; yetiskin hayatimizda, yogun stres altinda diisiinebilecek esnekligi
kendimize kazandirdik. Oyun, diinyaya, evrene ve gelisime adaptasyon siirecimizi
hizlandirmis oldu. Bizimle birlikte gelisen bu oyun icgiidiisii, insa etme
ihtiyaclarimizdan geliyor olabilir. Bahsettigimiz gibi, oyun oynamak belirli
ihtiyaglari tatmin ettigi gibi, belirli yetenekler ve icgiidiiler de gerektirir. Johan
Huizinga oyunun her seyden Once goniillii bir eylem oldugunu ve emirlere bagh
oyun olmadigin1 sdyler (Huizinga, 2010). i¢giidiisel olarak zaten var olan bu giidiiyii
korudugumuz ve goniillii bir sekilde ilizerine gittigimiz halde oyunun, yasam ve

diisiince bicimimize bilingli bir sekilde yerlestirmek miimkiindiir.

Arkaik toplumlarda insanlar, tipki ¢gocugun ve hayvanin oynadig1 gibi oynamaktadir.
Hayvanlar oyun oynamayir oOgrenmek igin bagka tiirlerle iletisime gegmeyi
beklememistir, i¢gilidiisel olarak oyun oynamaya yavruyken baslamiglardir. Hangi
alanda ¢alisirsaniz ¢alisin doga size her zaman yeni i¢ goriiler saglayabilir. Doga
gereklilik sonucu yaraticidir. Dort dortliik bir problem ¢oziiciidiir. Hayvanlar, bitkiler
ve mikroplar yetenekli mucitler ve iist diizey miihendislerdir. 3.8 milyar yillik bir
evrimden sonra neyin ise yaradigini daha da Onemlisi neyin kalict oldugunu
cozdiiler. Bizim birka¢ dakika i¢inde erisebildigimiz ¢oziimleri gelistirmek onlarin
milyonlarca yilim1 aldi. L. Da Vinci’nin dogadaki hayvanlari inceleyip yaptigi

kullaniglt tasarimlar gibi. Da Vinci ¢ok yonlii zekasiyla hem nesnelerle hem
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diisiincelerle oynadigi i¢in daha ileri boyutta bir bilingle tiim bu biriken oyun
tecriibelerini gerekli durumlarda birbiriyle baglayip, alaka kurup ya da sentezleyip
bir¢ok farkli unsurdan bambaska bir sonug ¢ikartip bir tasarim ortaya koyabiliyordu.
Ornegin bir kus incelemesi yaparken oncelikle direk kusun bedenini incelemis,
sonrasinda incelemeler dogrultusunda ¢izimler yapmis ve yaptig1 ¢izimleri
gelistirerek, kafasinin icerisindeki bambagka bir diisiince oyunu ile (insan nasil
ucabilir?) bagdastirarak cizimleri evirerek bir kanat mekanizmasi tasarimina kadar
gitmistir. Burada, bakildiginda oyun yokmus gibi goziikse de bir amag¢ dogrultusunda
olmadan merak ve ilgi ile eglenme durumu igerisinde yapilan deneme, yanilmalar
yapilmaktadir. Bu denemelerde nesne ile direk duyularin, dokularin iletisime
gegmesi, o nesne tizerine odaklanan el, géz ve beyin diyaloglar1 bir araya geldiginde
yetigkin bireyin bilinciyle {ist diizey farkindaliklara ve kesiflere yol acabiliyor. Bu
arastirmada gostermeye c¢alisilan ve kazandirilmasi gerektigine inanilan tutumlar da

bu 6rnek dogrultunda tutumlardir.

Oyun kavrami somut izlenebilir eylemlere oldugu gibi zihinsel olarak diisiincelere de
uygulanabilir. Insanlar oyunu eylemle uygulayabildikleri gibi, oyunun olusabilecegi
giivenli bir ortamda yeni diisiince bigimleri lireterek zihinsel oyunlar da oynayabilir.
Insan oyunlarinm bir boliimii diisiincede devam ederek agik bir davranis biciminde
disa vurulmayabilir (Bateson ve Martin, 2014). Atletler, sanatgilar, dinsel mistikler,
bilim adamlari ve siradan insanlar kendilerini en ¢ok ddiillendiren yasantilarin
benzer kelimelerle tanimlamiglardir. Bu tanimlama da kiiltiire, cinsiyete ve yasa gore
degismemekteydi: Yash ve genc, zengin ve yoksul, erkek ve kadin. Insanlar gercek
anlamda zevk veren bir yasanti gegirirlerken siirekli olarak dokuz Ogeyi dile

getirmislerdir.

Yolun her asamasinda a¢ik hedefler vardir.

Insanin eylemlerinde geribildirimler zaman kaybetmeden alinur.
Meydan okumalar ile yetenekler arasinda bir denge s6z konusudur.
Eylem ve farkindalik birbirine gegmis durumdadir.

Dikkat dagitict 6geler bilingten uzaklagtirilir.

Basarisizlik kaygisi yasanmaz.

Oz farkindalik yok olur.

© N o g B~ wDd e

Zaman duyusu oldugundan farkli bir anlam kazanir.
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9. Etkinligin kendisi amag haline gelir (Elkind, 2007).

Diger ogretiler gibi imgeleme ve diislem giicii de disiinceyi uygulama yoluyla
gelistirilebilir (Elkind, 2007). Fikirlerin ve deneyimlerin somutlasmasi ancak
uygulama yolu ile miimkiindiir. Ilging fikirler ve imgeleme, genellikle daha ucu acik
ve yorumlamaya miisait olduklar1 i¢in en basit nesnelerle uyarilirlar. Bu yaratici
etkinlik, sanat ve bilimdeki yaraticiligin temelini olusturur (Elkind, 2007). Yeni bir
yaratim yalnizca diisiince ve fikirle degil oyunda oldugu gibi tekrarlarla, deneme
yanilmalarla, ilgi ve merak yoluyla nesnelerle iletisim kurmakla miimkiindiir.
Yaratici zihin, sevdigi nesneyle oynamay1 sever (Robinson, 2003). Bir karmasadan
kagarken yeni bir olusum kurmay1 hedef alan oyun, yaraticiligin temelidir. Bu diizen
kurma cabasi, daginik bir diinya ya da bireysel ¢eliskiler gibi olumsuz ozelliklere
sahip olsa bile yaraticilik anlamina gelir (Sungur, 1992). Oyuncu davranis ve oyuncu
diisiincenin, fiziksel ve toplumsal cevrenin karsimiza c¢ikardigi problemlere ve
sorunlara yaratict ¢oziimler gelistirecegi diislincesi yatiyor (Bateson ve Martin,
2014).

Insanlar aslinda her ne kadar giinliik yasamin gerekliligini yerine getiriyor gibi
goriinseler de bilingli ya da bilingsiz oyunlarla bu uygulamalart gerceklestiriyorlar.
Marangozlar sadece islerini yaptiklarina diisiiniirken aslinda bir oyun
oynamaktadirlar; tipki siyaset¢iler, filozoflar, asiklar, katiler, hirsizlar ve din
adamlar1 gibi “Oynamak” yerine ‘yapmak istedigin i¢in yaptigin seyleri yapmak”
ifadesini kullanabiliriz (Suits, Cekirge, 1980). Yeni eylem, davranis ve fikirler
genellikle oyundan, 6zellikle de oyuncu, oyunbaz oyundan tiirer (Bateson ve Martin,
2014). Insanlar hem yaraticiliklart hem de diisiince yapilar1 acisindan farkliliklar
gosterirler. Ama bu 6zellikler degismez degildir. Bireylerin daha yaratici olmalar1 ve

diistinmeleri saglanabilir.

Cocugun gelisiminde ve egitiminde oyunun oneminin bilinmektedir. Bu tezde de
savunuldugu gibi oyun, ¢cocukluk sonras1 donemlerde de insanin hayatinda i¢ giidiisel
olarak var olan bilingli halde devam ettirilmesi gereken bir durumdur. Bununla
paralel olarak yetigkinlerin egitim alanlarinda da kesinlikle kullanilmasi fayda

saglayacak bir faaliyet olar oyun degerlidir.
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Yetiskinlerin egitiminde artik bircok yerde oyun egitsel arag¢ olarak islevini devam
ettirmektedir. Ciinkii yetiskin egitiminin temelinde kisinin ne 6grendiginden ziyade
ne yapabildigi yatar. Kisinin 68rendigi bilgiyi uygulayabiliyor olmasi1 énemli olandir.
Bu dogrultuda 6grenme ancak deneyimler ile ortaya cikip kendini gosterebilir
diyebiliriz. Teori ancak pratikle birlikte 6nem kazanir ve Ogrenme tam olarak
gerceklesmis olur. Bu anlamda uygulamali olarak kazandirilan b ilgilerin ¢ogunda
kullanilan yontem egitim oyunlaridir. Egitsel oyunlar egitim siirecine eklendiginde
kisi, yaparak yasayarak ogrenmis olur ve 6grenme siiregleri hizlanmis olur. En
onemlisi egitim sirasinda kisinin motivasyonu, ilgisi ve meraki artmis bdylece daha
kalic1 bilgiler kazanilmis olur. Oyunlar dogdugumuz andan itibaren hayatimizda yer
alan en 6nemli egitsel ara¢ oldugu icin yetiskin egitimlerinde de mutlaka yer almali

ve 6grenme siirecini desteklemelidir.

Sosyal etkilesimler yolu ile oyuna alan agmak ve bireyi gereksiz ve asir1 baskilardan
kurtarmak yaraticiligin gelistirilmesinde 6nemli olabilir (Bateson ve Martin, 2014).
Oyun sayesinde yeni bir davranig bigcimi kesfetmek bir yaraticilik tiiriidiir.
Yaraticiligin bir diger tiirii de var olan davranigs big¢imlerini yeni bir tarzda
uygulamaktir (Bateson ve Martin, 2014). Uygulamali oyunun gerekliliginin farkina
artik varilmaktadir. Stanford Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde, ders iceriginde yer
aldig1 gibi o6grencilerden montaj takimlariyla oynamalar1 istenmektedir (EIKind,

2007).

Gilinltimiizde yetiskinlerin kisisel ya da profesyonel anlamda gelisimlerini saglamasi
ve desteklemesi icin katildiklart bir takim sosyal etkinlikler, atdlyeler ve kurslar da
oyun yonelimli olmaya baslamistir. Oyun atolyeleri, yaratici drama atdlyeleri gibi
yaraticiligr gelistirecek goniillii katilinan atdlyelerde kisilerin kendilerini ve yaratici
giidiilerini  kesfedecekleri, agirlikli olarak sanatsal faaliyetler ve oyun igerikli

programlari olan egitimler verilmeye baglanmistir.
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Sekil 11: Yetigkinler i¢in oyun atolyeleri ve guruplari

Kurumlar i¢in 6zel atolyeler, keynote konusmalari ve etkinlik tasarimlari yapan,
bireysel katilima acik deneyim igeren etkinlikler tasarlayip, uygulayan Tezgahgilar
adli bir 06zel kurulusg biinyesinde yetiskinlerin oyun oynamalar1 ve egitimleri
dogrultusunda ¢ok fazla atlye bulunmaktadir. Ozellikle “Oyunbaz Oyun
Atolyesi”ve igerigi tezimizin amacina fazlasiyla uygun ve giizel bir 6rnektir. Sekil
12 de goriildiige lizere bu kurulus is diinyasi i¢in énemli ddiillerden biri olan Stevie

Awards’tan Bronz Stevie odiiliinii iki y1ldir iist {iste almaktadir.
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Sekil 12: Tezgahgilar kurulusunun Stevie Awards’ta aldigir Bronz Stevie 6diili

Bu ve bunun gibi atdlyeler giin gectikce artmakta ve Onemini gostermektedir.
Oyunun kisisel ve profesyonel anlamda kisilerin yaraticiligina, motivasyonuna ve
insan iligkilerine katti§1 dnemi fark eden birgok {inlii sirket de ofis diizenlemelerini,
stratejik planlarin1 ve hatta ¢alisma prensiplerini bu dogrultuda diizenlemislerdir.
Diinyada bu konuda 6ncii olan sirketler arasinda Google ve Facebook gibi bilinen en
popiiler teknoloji firmalar1 yer almaktadir.

F

Sekil 13: Google ofislerinde ¢alisma ortami
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Sekil 15: Google ofislerinde ¢alisma ortami1
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Sekil 16: Google ofislerinde ¢alisma ortami

Diinya’da bir¢ok 6rnegi olan bu anlayisin Tirkiye’de de artik 6rnekleri yer almaya
basladi. Ozellikle diinyaca iinlii sirketlerin ofislerine en yakin uygulama Tiirkiye nin
ilk ve en biiyiik ¢evrimici yemek siparisi sitesi olan Yemeksepeti’nin istanbul’daki

yeni ¢alisma alani olan Yemeksepeti Park olarak gosterilebilir.

Sekil 17: Yemeksepeti Park binas1

Calisanlarinin calisma siireleri boyunca ilgi ve yaraticiliklarin1 en {ist diizeyde
tutabilmek adina, bilinen tek diize ve sikicit galisma ortamlarindan ¢ok farkli bir

tasarim anlayisi uygulamislardir. Calisanlarin 6zgiirce ¢alisabilecekleri ofisler,
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https://www.yemeksepeti.com/

dinlenme alanlari, uyku odalari, oyun odalar1 ve farkli konseptlerde toplant1 odalari
bulunmaktadir. Sirketin tasariminda kullanilan renkler, esyalar ve sanatsal anlamda
degeri olan dekorlar da yine ¢alisanlarin konfor ve yaraticiligimi destekleyici,

gelistirici ve motive edici diizeyde se¢ilmistir.

Sekil 19: Yemeksepeti sirketinde oyun alanlari
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Sekil 20: Yemeksepeti sirketinde dinlenme ve bekleme alanlari

Oyunun yetigkinlerin yaraticiligini gelistirmesi konusunda beklenen ve tavsiye edilen
bakis acis1 ve uygulama da boyle 6rneklerdir. Uygulamali olarak farkli malzemelerle
birebir oynayan Ogrenci, aynt ¢ocugun gelisim doneminde yaptigi gibi ekleme-
cikarma, yap-boz ya da yerlestirme gibi oyunlarla malzemeyi ve tasarimini farkl
boyutlara tasiyip, farkli fikirlere yol acacak kesifler yapabilir. Sekil 15’de oldugu
gibi okul ve is gibi giiniimiiziin ve potansiyelimizin ¢ogunu gegirdigimiz yerlerde

mutlaka oyun alanlarma yer verilmelidir..

Sekil 21: Is ortaminda, oyun igin ayrilmis odada oynayan yetiskinler
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Winnicott’a gore birey cocuk ya da yetiskin fark etmeksizin yaraticiligini ve tiim
kisiligini sadece oyun yoluyla kesfedebilir, oyun ile ortaya ¢ikarabilir. (Sungur,
1992). Yaraticilik denilince sira disi sanatsal yetenckler ya da akademik boyutta
yeteneklerden bahsedilir. Yaratici diisiince, yetenek ve becerileri zenginlestirici bilgi
ve faaliyetler ile ortaya ¢ikabilir ama bu kisinin yaratic1 sekilde eylemler yapacagini
garanti etmez. Yaraticilik, kisinin yakinsak ve iraksak egilimlerinin Otesindedir

(Carroll ve Howieson, 1986).

Biyologlar genelde oyunu, oyunu oynayanlarin eylemlerinden otiirii sorumlu
tutulmadigi, glivenli bir ortamda giinliik yasantinin disinda daha farkli ve deneysel
davraniglarla olusan yapisi geregi motive edici ve Odiillendirici bir davranig olarak
tamimlar (Bateson ve Martin, 2014). Poincaré (1913) Yaratma siirecinde ger¢eklesen
ani aydinlanmalarin, birden gelen ilhamlarin bilingdisi ¢alismalarin yogunluguna
baglar. Ilhamdan &nceki dinlenme déneminde diisiinceler bilingdist bir sekilde
birlesir ve ayrisir. Bu diisiincelerin faydasizdir ama bilingdisi olarak kayith kalir.
Fakat kismen faydali ve uygun olan bir tanesi bilingli hale gelir. Daha sonra bir
problemle karsilasildiginda o problem dogrultusunda ¢6zliim ararken bilingdist
biriken bilgilerden probleme uyumlu olan segilir ve bilingli hale gelerek bir eyleme
ya da ¢oziime donisir (Ronning, 1989). Son olarak biling disindan dogan ¢6ziim
bilingli olarak degerlendirilir (Parnes ve Harding, 1962).

Kisilerde oyun farkli sekillerde olusabilir. Taklide dayali, hayali, sosyal, bireysel,
sembolik, dilsel, dramatik, yap1 kurucu, saldirgan ya da el becerisine dayali olabilir.
Oyunun bu degisik bigimleri, sekilleri, bilingaltindaki motivasyonlar1 ve biyolojik
islevleri bakimindan farklilik gosterir (Bateson ve Martin, 2014). Tek bir oyun
kavrami miimkiin degildir. TDK bile oyun i¢in on farkli tanimlama getirmis. Bizim
kullandigimiz anlamda ise “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglencedir.” Ama tek bir tanim oyunun tanimlanmasi i¢in yeterli
degildir; Oyun, sadece bir eglenme hali degil, oyuncunun duygularinin,
celiskilerinin, yonelimlerinin, ¢evresinin, kendisinin istek ve tepkileri bir eylemdir.
Oyunda kisi duygu ve disiincelerini, enerjisini, sinirini, mutlulugunu ve disarida
biraktig1 problemleri ¢6zme egilimindedir. Bunlarla birlikte oynayanin oynarken yeni

deneyimler gerceklestirmesine, kesiflere yonelmesine, 6grenmesine ve yaraticiliginin
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gelismesine de fayda saglar. Oyun, biiyiik bir risk almadan yetiskinlerin duygusal,

zihinsel ve stresli olumsuz duygu durumlarindan kurtulmasini saglar (Terr, 1999).

PQ, pratik zekadir. Oyun oynamak 1Q, EQ ve PQ zekalarini gelistirir. Oyun
oynamanin beynin iki boliminii de aym anda ¢alistirdigi ve gelistirdigi
bilinmektedir. Oyun oynarken sporda ya da bir 6greti kazanilirken yapildigi gibi
denemeler, tekrarlar, antrenmanlar mevcuttur. Fakat oyunun en Onemli
kazanimlarindan biri gergek hayatta tecriibe ettigimiz takdirde riskli ve geri
doniilmez sonuglar verecek sosyal durumlarin pratiginin yapilabiliyor olmasidir.
Yetiskinlik doneminde gergek hayata gegmeden ¢ocukken oyunlarla yasadigimiz bu
kiiciik capta sosyal tecriibeler oyunla birlikte bir 6n hazirlik saglamaktadir. Bu
nedenlerle de oyun yetiskin insan igin bir ihtiyactir. Iki ormanci hikayesinde oldugu
gibi baltasini bilemek i¢in ¢alismay1 birakip, siirekli ¢alisandan daha fazla agag kesen
kiside goziiktiigii gibi oyun da gercek yasamda ara verdigimiz sosyal becerilerimizi
gelistirir. Oyun pasiflesen becerilerimizi, sosyal iliskilerimizi, unuttugumuz yetileri,
bilmediklerimizi, 6grenmek istediklerimizi tazelemek ve gelistirmek i¢in 6nemli bir
eylemdir. Oyun sahip oldugumuz becerilerimizi tecriibe etmemizi, kontrol etmemizi,

izlememizi, fark etmemizi saglar.

Oyun kavrami gozle goriilen fiziksel eylemler i¢in kullanilabildigi gibi diisiinceler
icin de kullanilabilir. Insanlar, saf diisiince alaninda oyun oynayabilir, oyunlarryla
problemlere yaratici ¢6ziimler {iretebilirler (Bateson ve Martin, 2014). Oyun
sirasinda, Ozellikle birey tek basmma oynuyorsa, giidillenme igsel olmaktadir, yani
digsal bir 6diile ihtiyag yoktur. Oyunun, kisinin kendi yasam alaniyla ilgili bilgisini
artirdigr ileri siirilmiistiir. Oyun, kisiyi daha genis ve farkli kosullara alistirarak
strese karsi daha dayanikli kilabilir veya bireyin davranis dagarcigini genisletebilir.
Oyun, problemlere yaratici ¢oztiimler iiretmeye yardimei olabilir (Bateson ve Martin,
2014). Oyun esnasinda nesneler her acgidan incelenir ve ger¢cek diinyada
gordiiglimiiziin disinda farkli sekillerde degerlendirilebilir. Nesneler ne sekilde
incelenirse incelensin bir kere tecriibe edilen nesne daha sonraki seferlerde ilk
karsilasmada taninabilir. Nesnelerle oynamak kisinin ¢evresini tanimasina bilgi
birikimi olusturmasina yardim eder; ¢iinkii oyun objeleri tanimayi, neden sonug
iliskisi igerisinde degerlendirmeyi ve diinyanin farkli goriislerle ve deneyimlerle

kesfetmeyi saglar.
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Oyun sayesinde yeni bir davramis bicimi kesfetmek bir yaraticilik tilriidiir.
Yaraticiligin bir diger tirii de var olan davramis bi¢imlerini yeni bir tarzda
uygulamaktir (Bateson ve Martin, 2014). Gordon Brughardt (2005) sinirli yararlari
olan oyun bigimlerinin evrim siiresince daha genis yararlar1 olan daha karmasik oyun
bicimlerine yol a¢tig1 bir siire¢ 6nermesinde bulunmustur. Oyunun onciilleri baska
etkinliklerin igerisindeki ikincil davraniglar olup oyunun ileri siiriilen yararlarindan
bir tanesini icerdigi i¢in segilerek benimsenmis olabilir (Bateson ve Martin, 2014).
Oyun yaraticiliga neden oluyorsa ve daha yaratici bireylerin hayatta kalma ve iireme
sans1 daha yiiksekse, o halde evrim igin gerekli kosullar saglanmis demektir (Bateson
ve Martin, 2014). Oyun esneklige yol acar; ¢iinkii birey oyun sirasinda bilgilerini ve
becerilerini daha genis gapta gelistirir. Oyunun bir problemi ¢6zmede veya o an igin
bir noktada saplanip kalmaktan kurtulmada o andan uzaklasip, disaridan olaya bakip,
tekrar degerlendirerek yaratici olunmasini saglayan ozellikleri kisi i¢in yararhdir
(Bateson ve Martin, 2014). Oyundan, ileride karsilasilacak problemlere karsi
kullanilabilecek ¢6ziimler veya farkli bakis acilari ¢ikabilir. Farkli bicimlerde de olsa
oyunun bu yoénleri yaraticidir. Zoolog George Bartholomew (1982) soyle der:
“Yaraticilik genellikle oyunun karmasik bir islevi olarak ortaya ¢ikar. Yavru
hayvanlarin coskun davranislariyla yakindan ilgilidir. Insanlarin en yaraticilar1 da

elbette bu coskun yaraticiligi asla kaybetmez.” (Bateson ve Martin, 2014, s. 76).

Oyun, bireyin yeni ¢oziimler bulmasini ve siradan ¢ikarmalari i¢in yeni yollar
bulmasini saglayan yeni diisiinme ve yeni fikirler iireten bir mekanizma sunar.
Ginliik yasama ek olarak, bilim adamlarinin ve sanatcilarin yaratma sirasinda yeni
¢Ooziimler ve sira dis1 yaratmalarina yaratict sekilde oyun oynamanin Gnemini
gostermektedir. Hayvanlarda yapilan caligmalardan elde edilen kanitlar, daha fazla
oynayan Kisilerin hayatta kalma ve iireme olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu
gostermistir (Bateson ve Martin, 2014). Her ne kadar bu durum, insanlar kadar
hayatta kalmak i¢in Onemli bir faktor olmasa da, oyun toplumda kendini
gerceklestirme noktasinda yaraticiligin 6nemine ve sanatsal iiretimden etkilenen

kisisel duyumlara bagl olarak dnemli bir nokta.

50



2.8 Sanatsal Yaraticilik ve Oyun

Cocuk ve hayvan oynamaktan zevk almaktadirlar ve oynarlar. Bu yilizden 6zgiirlerdir
(Huizinga, 2010). Oyunun kurallarini bilerek, oyuncu oyuna katilmaya istekli oldugu
icin bu hala 0Ozgiir bir yaklagimdir. Kisi oynarken, kendi hayal giiclinii ve
yetenekleriyle kendi alanini, 6zgiirliigiinii yaratir bu yiizden oyuna devam etmek
veya oyundan ayrilmak istiyorsa onun 0zgiirliigline sahiptir. Oyuncunun oynamaya
basladig1 sirada oyuncunun oyun kurallar1 dahilinde yasadig1 ozgiirliik, ciddiyet,
kaygi, gerginlik, heyecan, heyecan paylasimi, diizen, karsitlik, zevk gibi bir¢ok
fiziksel ve duygusal durum vardir. Sanat¢inin yapim siireci bir oyun gibidir. Her yeni
baslangig, isin sonuna kadar siirecek yeni kurallar ve heyecan tasir. Her yeni sanat

prodiiksiyonu gergekten yeni ve kalici bir oyundur.

Gauguin, Kandinsky, Klee ve Dubuffet’nin de aralarinda yer aldigi, modern dénem
oncesinde ve modern dénemde yasayan birgok sair ve sanatgi, ¢ocugu hayal diinyasi
en genis olan kisiler olarak el iistiinde tutmuslardir. Cocugun sanatini en saf ve 6zgiin
oldugu i¢in ilkel ve cocuksu olmasina ragmen sanatin temeli olarak gormiislerdir.
I¢lerindeki ¢ocugu &ldiirmeden ilkel sanati en énemli unsur olarak kullanmuslardir.
Yetigkinlerin tamamen rollere biiriindiigli diinyasini reddedip iglerindeki ¢ocugu
canli tutmaya calismislardir (Kuspit, 2006). Tansug’un (1988) tanimiyla; sanat,
manevi diizene olan ihtiyact karsilayan bir form olusturma eylemidir. Boylece, oyun

yaratici eylemin hem parcas1 hem de nedeni olarak diisiiniilebilir.

o1



Sekil 23: Wassily Kandinsky, beyaz ¢izgili resim, 1913
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Sekil 24: Paul Klee, cesaret, 1939

e X

Sekil 25: Jean Dubuffet, ucuzluk, 1961

Oyun alanmin kendine has bir sistemi vardir. Giinlik yasamin karmasasi iginde
oyundaki diizenin nitelikleri (gerilim, denge, salinim, zitlik, ¢esitleme, birbirinin

yerine ge¢cme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢0ziim) estetiktir ve bigim yaratma

53



kaygistyla doludur. Benzer durumlari sanat yapitlari icin de sOylenebilir. Sanat
eserlerinin de oyundaki gibi kendilerine 06zgli diizenleri vardir. Oyun sadece
becerilerin 6grenilmesine hizmet etmekle kalmaz, bu becerilerin gelismesine ve
gelistirilmesine de yarar. Bu sasirtict bir durum degildir. Bir sanat¢1 ya da bilim
adam1 ancak kendi disiplininin becerilerinde ustalastiktan sonra, yeni bir seyler
yaratmaya ve 0grenmis olduklarinin sinirlarint zorlayarak bunlarin Gtesine gegmeye
hazir hale gelir. 11k bakista resimleri sigratilmis boyadan baska bir seye benzemeyen
Jackson Pollack gibi bir ressam, kendi essiz yontemini gelistirmeden once klasik

tarzda egitilmistir (Elkind, 2007, s. 157).

Insanlik tarihi son derece yaratici ve oyunbaz kisilerden orneklerle doludur. Akil
almaz derecede yaratict kompozitoér olan Mozart oyunbazligiyla taninir. Sen sakrak
muziplikler, sakalar miizigine yansimigtir (Robert ve Michele Root-Bernstein, 2001)
Pablo Picasso'nun sanatinin da ne denli oyunbaz oldugu bilinmektedir. Picasso bir
keresinde cama resim yaparken filme g¢ekilmis. Filmde izleyiciler resmin ortaya
cikisini goriiyordu ama camin diger tarafindan Picasso aceleyle bir ke¢i ¢izmeye
baslamisti, sonra hizlica kegiyi renklendirmisti. Bagka sekiller goriintip kaybolmus;
renkler karismis, birbirine girmisti. Filmin sonunda keg¢i ¢oktan yok olmustu ve resim
neyle ilgili oldugunu sdylemek ¢ok zordu. Picasso oyun oynamisti, muhtemelen sov
yapiyordu ama epey eglendigi ve giizel bir is ortaya ¢ikarmisti (Bateson ve Martin,
2014).
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Sekil 26: Pablo Picasso, Mandolinli Kadin, 1910

Picasso Sekil ‘de goziikken Mandolinli Kadin eserinde kiibist tarzda yaptigi resimde
kadin figlirlinii yorumlarken formla kiibik bi¢imlerde yer degistirmeler, ayirip-
birlestirmeler ve oynamalar yaptigi goziikiiyor. Cocuklarin yap-boz ya da ekle —
cikar tarzinda oynadigir oyunlari ¢agristiran bu lslup, sanatginin oyun giidiisiinii
korudugunu ve yetigkin bir sanat¢i1 olarak oyunun etkilerini bilingli bir sekilde sanata

doniistiirdiigii eserlerinde gozlemlenebiliyor.

David Kelley ve calisma arkadaslar1 ciddi isleri olan ve ilgilenmeleri gereken
yetiskin adamlardi ama zamanlarinin ¢ogunu c¢ocuklar gibi oyun oynayarak
gegirirlerdi. Nesnelerle, pargalarla ve anaokulu malzemeleriyle oynayarak
eglenmislerdi. Zaten bu arastirmada oyunun yaraticiligi noktasinda asil gerekli
goriilen daha ilkel objeler ve anaokulu malzemeleri gibi nesnelerle oynamak. Kelley,
Elindeki materyallerle oynayarak hizli bir sekilde ilk 6rnekler yapiyordu. Bu, saf bir
yaratim olmakla birlikte fikirleri hizli bir sekilde somutlasabiliyordu. Eglenceli vakit
gecirmiglerdi ama oOrnekleri yiiksek standartlariyla tanman Jobs’a gondermeleri

gerekiyordu. Apple zarif tasarimlariyla diinya ¢apinda iin kazanmisti ancak Hovey-
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Kelley ona anaokulun seviyesinde dort, bes yas c¢ocuklarin elinden ¢ikmis gibi
goriinen bir 6rnek sunuyordu. Atik malzemeler, bir roll-on deodorantin topu,
buzdolabinin bir pargasi, bir arabanin vites kolu, slipermarketten bir plaka, yapiskan
bant ve lastiklerle tutturulmus. Erisilebilir teknolojinin yapabilecegi en karmasik fare
olan yeni bir dinamik bilgisayar faresiydi. Farenin dnceki siiriimleri, yalnizca ¢ok
zahmetli kiigiik pargalarla dolu ve yapilmasi ¢ok pahali, yukari, asagi ve sola ve saga
hareket ettirilebilirdi. Kelley’nin 6rneginin temel prensibi, yani 6zgiirce yuvarlanan
bir topun bir optoelektronik sistemle eslesmesi, Yapilan bu ¢alisma yillarca
bilgisayar faresi yapiminda kullanildi. Milyarlarcast yapildi. Bu basariyla birlikte
Hovey-Kelley {inlii uluslar arasi tasarim danigmanligi IDEO’ya doniistii (Judkins,
2017). M.C. Escher (1989), Doga ile ugragsmaktan ve mekansal olarak bilmek ve alay
etmekle ugrasmaktan zevk aldigini, bu da oyundaki gibi bir tavir igerinde oldugu

anlamina geliyor.

Oyun oynarken ¢ocugun g¢evresini taklit ettigi gibi sanatta da taklit etmek bir oyun
gibi yer almaktadir. insan her zaman sadece ondan faydalanmak i¢in bakmamus,
sanatin var olmasinin baglangici olan mimetizm (taklit) yoluyla dogadaki sesleri ve
renkleri dogaya uygun olarak gergeklestirerek, kusursuz giizelligi, sesinde, sazinda,
cizgisinde ve yontusunda yorumlayip, viicut diliyle dogaya farkli bir anlam katmuistir.
Insan kendi beceri ve yetenekleriyle yarattifi simge ve sembolleri, tekrarlarla,
anlatarak, seslendirerek, ¢izerek ya da yontarak gelecege miras olarak kazimistir.
Taklit farkli sanat akimlarinda bir yontem olarak kullanilmis ve sanatgilar tarafindan
taklit etmek anlatmak istedikleri konular, problemler i¢in bir dil niteligi tagimistir. Bu
durumu bazi diisiiniirler “mimesis” olarak tanimlamislardir. Mimesis bu yoniiyle
sanatta oyun giidiisiiyle ortaya c¢ikan ve sanat1 gelistiren bir kavramdir. izlenimcik
gibi birgok sanat akimi mimesisin etkisiyle gelismistir. Giiniimiiz yasaminda da
sanatin geldigi noktada tasarimlarda kendini gdstermektedir. Ornegin; Starck, Juicy
Salif’i (Sekil 16) bir restoranda miirekkep balig1 yerken tasarladi. Miirekkep
baliginin istiine limon sikarken miirekkep baliginin seklinin bir limon sikacagina
olup olmayacagini diisiindii ve bir pegetenin iistiine ¢izim yapmaya bagladi (pecete su

anda Milano’daki Alessi Miizesi’nde kalici olarak sergilenmektedir) (Judkins, 2017).
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Sekil 27: Philippe Starck'in Juicy Salif tasarimi, 1990

Yaraticilik alaninda degerli ve énemli bir isim olan Bob McKim “Universitede hoca
ve yaratict damigman olarak ana roliim insanlarin oynayacak kadar giivenli

hissedecekleri bir durum yaratmak. Gelismemizi saglayan oyunbaz olmaktir.” diyor

(Judkins, 2017, s. 91).

Oyun, caglar oncesinden bu yana insanda ya da hayvanda en temel gelisim
kaynagidir. Ve temel kaynaklarin iizerinde duruldugu takdirde ileri boyutta
gelisimler ve kazanimlar saglayacagi da muhakkaktir. Bu yiizdendir ki oyu, her ne
kadar onemsiz gibi goziikse de bu konuyu ele alan ve iizerine diisiinen kisiler
tarafindan 6nemi kesfedilmis ve uygulayanlar da basariya ulagsmistir. Bin dokuz yiiz
kirklarda Jean Dubuffet gibi sanat¢ilar oyunun degerini yeniden kavramaya onciilikk
ettiler. Dubuffet olgunlugun ek ¢ok faydasi olmakla birlikte yaraticiligim 6nemli bir
malzemesini unuttugunu fark etmisti. Ingiliz diisiiniir Spencer’a gore sanatin
kaynaginda oyun vardir. Oyun da sanat da goniillii ve bir amag giitmeden yapilan
uygulamalardir. Sanat, ¢ocuk oyunlarinin devamidir ve bu ¢ocuk oyunlari evirilerek
sanati dogurmustur (Baran, 2006). Oyun gibi goziikken ayni tslupta olan sanat
akimlari da vardir. Siirrealistlerde ¢ocukluga doniis, 0 doneme olan hasret bu tavrin
en onemli Ornegi sayilabilir. Cilinkii ¢cocukluk, yasam dongiisiiniin en 06zgiir, en
serbest, en gercek¢i donemidir. Breton bu konuda yasamin siradan bir Omiir

oldugunu ve hayal kiriklig: ile insanin teselliyi mutlu ¢ocukluk giinlerinde buldugunu
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belirtir. Boylece kisi hayal diinyasinda da bir yasam donemini yasamaya devam eder
ve o an i¢inde bulundugu yasantinin sikintilarindan kurtulma firsati yakalar. Bu
baglamda siirrealistler i¢in sanat zaten bir oyundan ibarettir. Tabii ki biiyiiklerin
oynadigr oyun. Cocuk nasil oyuncaklari ile tamamen kendi istek ve arzular
dogrultusunda 6zgiirce kendi oyun diinyasini kurup o diinya iginde yasarsa, sanatgi
da bastirdig1 yetigkinlik duygularini, arzu istek ve hayallerini sanat imkanlar1 ve

geregleri igerisinde yasar.

1950’li yillarin sonunda sanatsal iiretimlerinin ve diislincelinin temelinde ¢ocuk
resimleri ve oyunlarim1 yerlestiren Cobra Grubu fiyeleri ve Guy Debord’un
katilimiyla kurulan Situasyonist Enternasyonal Hareketiyle sanat ve hayat
birlikteligini tekrardan kurma c¢abalari gosterilmistir. Sonrasinda sanatlarinin
anlagilabilir olmas1 ve daha fazla yayilmasi i¢in oyunu bir ara¢ olarak kullanan
Fluxus akimiyla slrmistiir. Belcika, Danimarka ve Hollandali bir sanatgi
toplulugunun Paris'te kurdugu Cobra grubu sanatcilari ise, ikinci Diinya Savasi
sonrasinda, savasin neden oldugu Batici diisiinceleri yok sayip, sanatlarin1 Bati’dan
kiiltirinden uzak olan Kkiiltiirlerle beslerler: ilkel insanlar donemini ait tavirlar
totemler, ritiieller, tilsimlar, Dogu kaligrafisi gibi kaynaklardan beslenirler.
Cocuklarin ve akil hastalarmin salt yaraticiliklarindan faydalanmanin yani sira
insanlarin bilingaltlarinda gizlenmis olan fantezilerine ait imgeler de ararlar. Sanatgi
beslendigi kaynaklar dogrultusunda eserler ¢ikartir ve o ideoloji dogrultusunda

dénemini yansitir.

Yaratic1 edimde 6nemli olan ilk sey bir karsilasma olmasidir. Sanatgilar uygulamaya
gecmeden Once resmetmek istedikleri durumla ornegin bir manzarayla Once bir
karsilagirlar. Ona bakarlar, farkli agilardan incelerler ve onun icsellesip bag kurarlar.
Ya da, soyut ressamlarda gerceklestigi gibi karsilasma, sonradan paletteki farkli
renklere, tuvalinin ylizeyinde ya da beyazliginda kendini disa verecek bir fikirle, bir
i¢ hayalle olabilir. Ya da bilim insanlar1 arastirma ve inceleme materyalleriyle,
deneyler ve arastirma alanlariyla yiiz yiize geldiginde ayni durum s6z konusudur. Bir
cocugun oyunu da karsilasmanin esas 6zelliklerine sahiptir. Zaten oyunun yetiskinin
yaraticiligimin olusumunda onemi ve ilk ortaya ¢ikis donemlerinde oynadigini,
oynayarak gelistirdigini biliyoruz (May, 1975). Karsilasmanin yogunlugu kavramini,

odaklanmak, dalip gitmek, kapilmak, gomiilmek, biitiiniiyle emilip gitmek, vs.
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yaratict sanatgr veya bilim insaninin durumunu veya oyun oynayan c¢ocugu

tanimlamak i¢in kullanilirlar.

Sanatcilar ¢ok belirgin norolojik degisiklikler yasarlar, ayrica birey yaratici is
sirasinda asr1 bir odaklanma gosterip yeme, igme gibi temel ihtiyaclar1 aksatacak
derecede zamanin nasil gectigini anlamazlar. Tipki oyun esnasinda girilen hal ve
odaklanma, kendini kaptirma gibi. Bu yogunlagma, bilingli veya istekli bir nedenle
alakali olmak zorunda degildir. Dalginken, riiyalarda ya da bunlar gibi bilingdis1
durumlarda ortaya cikabilir. Ama dalginlik esnasinda gelen farkinda olmadan
kavrayiglar ve ilhamlar da sanildigi gibi alakasiz bir anda disaridan gelmezler.
Kendimi gergekten giivende hissettigimiz ve gevsedigimiz zamanlarda, bir fantezide
ya da oyunu c¢alismaya yegledigimizde meydana gelebilirler. Ama bu yanitlar ve
kavrayislar ancak kisinin bilingdis1 ya da bilingli olarak en ¢ok iizerinde durdugu,
disiindiigii ve ugrastig1 alanlarla ilgilidir. Cilinkii daha Onceki bdliimlerde de
bahsedildigi gibi gizil bilingdis1 kayitlar en fazla donanima bilgiye sahip olunan

alanlarda mevcuttur.

Sanat¢1 oynuyor; heyecanli, zorlanir, asilesir; sonucta ortaya g¢ikan nesneler, ona
kayitsiz nesneler olamaz. Her birey, kendi yasaminda, kendisini sekillendirmede bir
faktor olarak kendi kendine sekillendirdigi oyunlar ve oyuncaklar ile var olur. Cagin
sosyo-ekonomik bir gostergesi olmasinin yani sira, sanat s6z konusu oldugunda bir
ifade bicimi de olabilirler. Tim insan deneklerinde oldugu gibi, oyun ve sanat
arasindaki iliski, sanat¢inin sinirsizca geniglemesini saglar ve her sanat alaninda bu

konu bagka sekillerde ele alinabilir.

2.9 Yaratic1 Bireyin Toplumdaki Onemi

Hayatlarimizi anlamli sekilde yasamak i¢in kendimizi, diinyamizi ve cevremizi
anlamamiz ve tanimamiz gerekiyor. Oyun oynamanin, bize bu anlamda gerekli
becerileri ve diirtiileri kazandirabilecegini bir¢ok arastirmanin sonucu olarak

gorebiliyoruz.

Oynamanin, ¢aligmanin tam karsit1 olmasi beklenmektedir. Calismak, kisinin arzu
edilen bir hedef dogrultusunda emek harcamasi ve dogru yontemleri kullanmasi
anlaminda “teknik etkinlik” olarak adlandirilabilir. Oyunda da ¢alismada oldugu gibi

amag¢ ve yontemler vardir. Fakat oyundaki ara¢ ve yontemler goniillii olarak en etkili
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araglar ya da en etkili yontemlerden olusmayabilir (Suits, 1980). En yaratici
sanatcilar ve bilim insanlar1 genelde tabulari, siirlar1 yikmaya hevesli ayn1 zamanda

en oyuncu, oyunbaz tavra sahip kisiler olmustur (Bateson ve Martin, 2014).

Nobel Odiillii iinlii bilim insan1 Richard Feynman fizikten sikildig1 yillarda sdyle
yazmistt: “Fizikten su aralar bir nebze biktim; oysa eskiden fizikle ilgilenirken gok
eglenirdim. Ciinkii fizikle oynardim. Yaptigim seyler niikleer fizik adina ¢ok 6nemli
olmak zorunda degildi, benim i¢in 6nemli olan onunla oynamanin ilging ve zevkli
olup olmadigiyd: Ve ne yapmak istiyorsam onu yapardim” (Bateson ve Martin, 2014,
S. 77). Sonrasinda fizikle yeniden oynamaya baslayan Feynman niikleer fizige
degerli katkilar sagladi. Filozof Thomas Kuhn, bilimsel arastirmalari oyuna
benzetmistir (Kuhn, 1962). Penisilinin anti-bakteriyel 6zelliklerini bulan Alexander
Feming Mikroplarla oynadigini, kurallar1 ¢ignemek ve daha once kimsenin
diisiinmedigi bir seyleri kesfedebilmenin ne kadar gilizel oldugunu ifade etmistir
(Maurois, 1959). Watson ve Crick, DNA'nin yapistyla ilgili farkli teorileri hizlica test
etmek i¢in modelleme yontemini benimsemislerdiler. Anaokulu c¢ocuklarinin
oynadig1 oyuncaklar gibi renkli minik toplar kullanmislardir. Watson sdyle demistir:
"Yapmamiz gereken tek sey bir dizi molekiiler model olusturup onlarla oynamakti.”
Geim ve Novoselov'un grafeni basta kursun kalem uglar1 ve bantlarla oynarken
kesfettiler. Geim bir sdyleside soyle demistir: "Oyunbaz bir tavir her zaman ig¢in
arastirmanin ayirt edici niteligi olmustur..." (aktaran Bateson ve Martin, 2014, s. 77-
79). Erikson, siyasetgilerin ve politikacilarin, gizli kapilar ardinda dondiirdiigii
stratejik planlarda da ayni oyun tavrimi sergilediklerini ileri siirmiistiir. Oturma
odasinda oturup cocuklarla televizyon seyretmek, “televizyonla konusmak™, kendi
aramizda televizyondaki program {istiine sOylesmek, biitiin bunlar da birer oyundur.
Bireysel olarak eglenmek, hayaller kurmak, fikirler yiriitmek, dilek tutmak da
kafanizdaki birtakim fikirlerle oynamaktir. Kisacasi, keyif almak amacin1 tagiyan her
tirlii etkinlik oyundur (Terr, 1999). Ekonomist Paul Samuelson’un resmi yazilar,
makaleler yazmaya ve ¢ok ciddiye alinmak yerine daha keyifli, eglenceli fikirleri
vardi. Kitaplar1 bazen o kadar oyunbaz oluyordu ki heyecan dolu bir ¢ocuksuluk
tasird1. Yaratici olmayan bir alanda bile yaratict diislinceye sahip olabilmek biiyiik
bir avantajdir. Bu durumu ekonomi gibi zor sikici bir alana uygulayabilen Samuelson

“Sizin i¢in oyun gibi olacak isi hayatinizin erken sathasinda bulmanin hayati 6nemini

60



asla kiigimsemeyin” der. Onu bu anlamda 6zel kilan da oyuncu zekasi ve yaraticiligi

olmustur (Judkins, 2017, s. 56).

Pek cok girisimci, sef, 6gretmen, yazar ve sanatc¢i en biiylik eserlerini i¢ gorii ve
algilar1 yasla birlikte derinlestikge {iretirler. Yaraticilik s6z konusu oldugunda
olgunluk bir avantajdir. Ne kadar hayat tecriibesi edinirseniz ¢ikarilacak malzeme de
o kadar artar. Yaraticilik sdyleyecek bir seyinizin olmasiyla ilgilidir. Yaratict bir
insan yaglanmay1 reddedemez ama biiyiimeyi reddedebilir. O oyunbaz ¢ocuk tavrini
Omiirleri boyunca koruyabilir. Yaraticilik, zihnin maddenin Oniine ge¢mesidir. O

madde boya, miirekkep, kagit ya da herhangi bir sey olabilir (Judkins, 2017).

Oyun sirasinda  edinilen  deneyimlerin  yasamimn ilerleyen  ddneminde
kullanilabilecegini ve karsilasilan yeni problemleri ¢cozmek i¢in degisik sekillerde bir
araya getirilebilecegini ileri siriilmistir. Oyun, deneyimleri bireyi sonraki
tecriibelerinde dogrudan bir seyler yapabilmenin farkli yollarin1 6grenmede yol
gosterici olabilir (Bateson ve Martin, 2014). Sosyal psikolog ve egitim bilimci
Graham Wallas yaraticilik siirecinin hazirlik, kulugka, sezindirme, aydinlatma ve
dogrulama olmak {izere bes basamagimi tanimlamistir (Wallas, 1926). Birey oyun
sirasinda elde ettigi deneyimlerin yararini hemen gormeyebilir, bazen de gorebilir.
Pek ¢ok degisik davranis ve fikir degersiz ¢ikabilir ama bazilar1 daha sonra, birey bir
problem yasadiginda o deneyimler ¢ok biiyiik 6nem kazanabilir (Bateson ve Martin,
2014). Yaraticihgimn 1960'lardan sonra sistematik bir bilgi birikimine ulastig
goriilmektedir. Bugiin, bu kavram iriin, siire¢, yaratict kisilik ve yaraticilik
gelistirme ortami {iriin olarak dort boyutta kabul edilir. 1990'larda ortaya ¢ikan,
baska bir deyisle ifadeler ya da iiriinler olarak ortaya ¢ikmayan yaraticilik bigimleri
vardir. Sonug olarak, yaraticilik yeni, 6zgiin ve beceri temelli bir iiriin olarak ortaya
¢ikan veya heniiz benzersiz bir problem ¢6zme siireci kullanan ve bireysel zeka
unsurlarini kullanan bir iiriine donlismeyen biligsel bir yetenek olarak tanimlanabilir.
Ozgiin ve iiretken kavram tanimimin insanhiga fayda saglayacak diriinlerin ortaya
cikmasint saglayacak bir eylem oldugu diisiiniildiigiinde, seksen yil boyunca

yiiriitiilen bilimsel ¢aligmalarin 6nemi daha iyi anlasilacaktir.

Kim olursaniz olun ya da ne yaparsaniz yapin oyun duygusunu korumak durumdan

en 1yi sekilde istifade etmenin tek yoludur. Oyun her tiir faaliyet alanina yardime1
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olabilir ¢iinkii biitiin erisilebilir secenekleri onun istiinden aciga cikarir ve

kesfederiz. Gelecek, oyunla yeniden bag kurabilenlere aittir (Judkins, 2017).

Oyun, farkli diisiince ve eylem kombinasyonlar1 olusturarak veya gelecekteki
problemler i¢in farkli ¢ézliimler sunan deneyimler sunarak yaraticilia yardimci olur
(Bateson ve Martin, 2014). Oyuna ve oyunbazliga olanak saglama, yeni iriinlere
veya bir seyleri degisik yollarla yapmaya doniisebilen yeni diisiinceler iiretmeye
yardime1 olabilir. Insanlar oyun boyunca biriktirdikleri deneyimlerden derhal
yararlanamayabilir; Yine de bazen yapabilir. Bununla birlikte, eger gelecekte yaratici
bir ¢oziim gerektiren bir zorlukla karsilagilirsa, bu deneyimler ¢ok 6nemli olabilir
(Bateson ve Martin, 2014). Yazar ve psikiyatrist Dr. Stuart Brown, onlarca yilini is
diinyasindakilere ve Nobel Odiilii kazananlar dahil hayatin her alanindaki insanlar
icin oyunun Onemini incelemeye adadi. Oyunun insan hayatindaki Onemini
arastirirken altt binden fazla vaka incelemesi yapti. Oyun bir katalizordiir.
Uretkenligi destekler ve problem ¢dzmede hayati 6nem tasir. Yaptigimiz sey is mi
yoksa oyun mu bilmiyorsaniz, kendi alaninizda basarilisiniz demektir (Judkins,

2017).
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UCUNCU BOLUM

11l. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, veri toplama araglari, veri toplama teknigi ve

verilerin analizi agiklanmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Arastirma kapsaminda belirlenmis olan problemin, amacina uygun sekilde ¢6ziime
ulastirilmast igin, ulusal ve uluslararasi literatiir taramasi, (kitap, dergi, makale, tez,
bildiri vb.), internet ortaminda veri taramasi yapilarak veri toplama yontemi

uygulanmistir.

Bu arastirmada yerli ve yabanci olmak iizere yaraticilik, sanat, pedagoji, psikoloji,
sosyoloji ve oyun iizerine yazilmis olan kitaplar, makaleler ve sunumlar {izerine literatiir

taramalar1 yapildi.

3.2 Veri Toplama Araclari

Arastirmada belirlenmis olan problemin, amacina uygun sekilde ¢6ziime ulagtirilmasi
icin, ulusal ve uluslararasi literatiir taramasi yapilarak konu ile ilgili kitap, makale,
bildiri, tezler ve internet ortamindaki verilerden yararlanilmistir. Birincil kaynak
olarak Paul Martin ve Patrick Bateson eseri olan “Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve

Inavasyon” kitabi ile Johan Huizinga nin Homo Ludens kitab1 kaynak alindu.

3.3 Veri Toplama Teknigi
Arastirmada veri toplama teknigi olarak ilgili literatlir taramasi Yapilmistir.
Taramalarin ardindan ilgili konularin gruplandirilip derlenmesi ve degerlendirmesi

yapilmistir.

3.4 Verilerin Analizi

Bu arastirmada veriler {izerinde nitel analiz yontemi olan betimsel analiz
kullanilmistir. Arastirmada elde edilen c¢iktilar yorumlanarak diizenlenmis ve
degerlendirilmistir. Bu elde edilen bulgularin degerlendirilmesine uygun bir yontem
oldugu i¢in bu analiz tiirii tercih edilmistir. Betimsel analiz, bir¢ok veri toplama

teknigiyle elde edilen bilgilerin 6nceden belirlenmis temalara gére yorumlanmasidir.
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Betimsel analizin dort asamasindan ilkinde arastirmaci, problem ve alt
problemlerden, arastirma ve goriismelerin kavramsal ge¢gmisine dayanan veri analizi
i¢cin bir ¢er¢eve sunar. Bu gerceve, verilerin diizenlenecegi ve sunulacagi temalari
belirler. ikinci asamada, arastirmaci bu verileri bu cerceveye dayanarak okur ve
diizenler. Verileri anlamli ve mantikli bir sekilde analiz etmek dnemlidir. Ugiincii
asamada, diizenlenen veriler tanimlanir ve dogrudan alintilanmasi gerekebilir. Son
olarak, arastirmaci bulgular1 agiklar, baglantilar kurar ve mantiksal anlamlarini kurar.
Stirecin sonunda arastirmaci, sebep-sonug iligkisi kurarak yorumlarini giiclendirir ve
farkli fenomenler arasinda karsilastirma yapabilir (Yildirrm ve Simsek, 2013).
Arastirmanin tamaminda literatiir arastirmasi ile elde edilen veriler yapilan arastirma

kapsaminda incelenerek degerlendirilmisti.
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DORDUNCU BOLUM

IV. BULGULAR

Arastirmanin basinda Oncelikli olarak oyunun c¢ocugun bedensel becerilerini
gelistirmede, psikolojisini anlamada, kisiliginin olumlu yonde gelistirilmesinde etkin
rol oynadigina dayanan bulgular ele alinmistir. Cocuk i¢in oyun, 6grenme, gelisimini
saglama ve eglenme aracidir. Ciinkii oyun ¢ocuk i¢in uyarici bir etkiye sahiptir ve bu
uyaricit gelisme alanlarini uyarir. Tim gelisim alanlarin1 oynayarak, istemeden de

olsa ¢ocuk gelistirmis olur.

Cocukluk donemindeki oyunun, gelisime ve yaraticilifa olan katkilar1 kabul edilip,
daha o6tesinde yetiskinlik doneminde de oyun giidiisiiniin oldugu farkinda olarak ya
da olmayarak yetiskinlerin de eskisi kadar olmasa bile oyun oynamaya bir sekilde
devam ettigi goriilmiistiir. Sevgi, is ve oyun, yasam dongiisiine, insan diisiince ve
eylemine gii¢ veren ii¢ dogal diirtiidiir. Oyun diinyaya adapte olacagimiz ve yeni
ogrenme deneyimleri yaratacagimiz gereksinimimizdir. Bizimle birlikte gelisen bu
oyun iggiidiisii, inga etme ihtiyaclarimizdan geliyor olabilir. Oyun oynamak, kisileri
yetigkin hayata hazirlayabilir. Motor yeteneklerini, hayal gii¢lerini zorlayarak onlara

egzersiz alani yaratip, belirli yetenekleri kazandirabilir.

Yetiskin insanlarda da kesinlikle oyun oynama yetisi vardir ve biz bazen
yetigkinlerin bundan yararlandiklarin1 ileri siiriiyoruz. Yetigkinlerin sanatsal
yaraticiliginda oyun giidiistiniin etkilerini aragtirirken elde ettigimiz en 6nemli bulgu,
oyunun sadece ¢ocuklar i¢in olmadigi, yetiskinlerde de oyun giidiisiiniin oldugu ve
bu giidiiniin {stiine gidildiginde faydali sonuglar doguracagina dair bulgulardir.
Ginliik konusma diline 6zgii pek ¢ok kullanimi disinda, biyologlar ve psikologlar
tarafindan kullanilan “oyun”, “ciddi” veya “is” olmayan neredeyse her etkinligi
belirten kapsamli bir terim olarak belirtilen oyunun aksine ciddi ve is olabilecek
bircok durumda da var olabilecegi ve hatta faydali olabilecegine dair bulgular
edinilmistir. Orneklerde verdigimiz gibi bir¢ok sanat¢1 ve bilim adamu i¢in yaptiklar:
is bir oyun gibidir ve oyunla benzer 6zellikleri tastyan ruh hali i¢inde iiriinler ortaya

koyduklar1 gozlenmistir.
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Insan, diinyada var oldugu andan itibaren; sanat ve yaraticilik i¢ ice gecmis
kavramlardir. Insanla sanat arasindaki baglantiin sanatla yaraticihk arasinda
oldugunu ve bu kavramlarin birbirinden ayr diisiiniilmedigi sonucuna varilmistir.

Oyun oynarken ¢ocugun cevresini taklit ettigi gibi sanatta da taklit etmek bir oyun
gibi yer almaktadir. Oyun sirasinda g¢ocuklarin etkili bir sekilde dinledigi ve
duygularini ifade ettigi bulundu. Bu bulgular bize ¢ocugun oyun aktivitesinin dil
gelisimine etkisini gostermektedir. Oyun etkinligi, kelime haznesinin gelismesini,
diizgiin ctimleler olusturmasini, duygular1 kolayca ifade etmesini, fikirlerini

paylagmasini, yeni deneyimler saglamasini saglayacaktir.

Oyun so6z konusu oldugunda, ozellikle birey tek basina oynuyorsa, giidiilenme
i¢seldir, yani digsal bir 6diile gerek yoktur. Oyun davranigi kendiligindendir ve birey
icin odiillendiricidir; igsel giidiilenme gerektirir ve oyunun amaci oyundur. Oyun
"eglenme"dir. Oyun kavrami goriiniir eylemlere oldugu gibi diisiincelere de
uygulanabilir. Insanlar oyun oynayabildigi gibi gerekli giivenli ortam saglandiginda
oyuncu diisiinceler de gelistirebilirler. insan oyunlarmin ¢ogu diisiince olarak zihinde
devam ederken direk uygulama olarak disa vurmayabilir. Oyun, farkli diisiince ve
eylemler ortaya c¢ikararak veya daha sonra karsilasacagi problemler igin degisik

¢Oziimler liretmeyi saglayan deneyimler kazandirarak yaraticiliga yardimer olur.

En yaratic1 sanatgilar ve bilim insanlarinin ortak 6zelligi tabular1 yikmaya, siirlari
zorlamaya ve oyuncu diislince yapisiyla hareket etmeye yonelik kisiler olmalaridir.
Gilinlimiiz sanat1 adina sunulan objelerin anlamlarinin en azindan dénemi agisindan
gecmisten farkli oldugunu vurgulamak yanlis olmaz. Sanat; Sanatgi, sanat eseri ve
sanat alicist baglaminda tek basmna bir anlam ifade etmedigi ve onlar1 bir biitiin

olarak ele almanin gerekli oldugu bilinmektedir.

Arastirmada oncelikli olarak oyun; yetigkinlik, sanat ve egitim gibi konular tek tek
incelenmistir. Ardindan bu konular arasinda baglantilar kurabilecek arastirma
sonuclar1 ele alinmistir. Yaraticilik ve sanat ile oyun ve yaraticiligin birbirini
tamamlayan, gelistiren kavramlar oldugu bulgusu ile ¢alisma devam etmistir. Daha
sonrasinda ise bu bulgular ile birlikte sanat, oyun ve yaraticith@in yetiskinlik

donemindeki yerine ve 6nemine dair bulgular edinilmistir.
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BESINCi BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1 Tartisma

Cok yonlii kullanimini bir yana birakirsak “oyun”, “ciddi” ve “is” olmayan herhangi
bir etkinligi belirten kapsamli bir terimdir ve bu nedenle genellikle yetiskinlik
doneminden ¢ok, ¢ocukluk donemiyle iliskilendirilir (Bateson ve Martin, 2014).
Cocugun gelisiminde oyunun faydalar1 ve 6nemi olduk¢a 6nemlidir. Fakat bu durum
cocukluk doneminden sonra azalsa da tamamen yok olmamaktadir. Oyun ya da
oyuncu diisiince yapisinin ¢ocukluk donemindeki uygulamalar gibi olmasa da
evirilerek yetiskinin bakis agisina, yasam tarzina ve diislince yapisina dahil edilerek
devam ettirilmesi gerekir. Oyun yeterince ciddiye alinmaz, oysa yetiskinler i¢in de
cocuklar i¢in oldugu kadar onemlidir (Judkins, 2017). Yetiskin insanlarda da
kesinlikle oyun oynama yetisi vardir ve bazen yetiskinlerin bundan yararlandiklarini
ileri stirtiyoruz. Cocuk dogru olan ve yanlis olant ayirt edeme, kisitlamalar1 ve
tabular1 yoktur. Bu yilizden c¢ocuk Ozgiirdir. Neyin ise yaradigini heniiz
kesfetmemistir, oysa yetigskinler bir Oncesinde ne ise yaradiysa onu tekrarlar
(Judkins, 2017). Oynamanin, ¢alismanin tam zitt1 olmas1 beklenmektedir. Calisma
“teknik verimlilik” olarak tanimlanmakta olup, istenen hedefe ulagsmak i¢in mevcut
olan en etkili arag ve yontemleri kullanmaktadir. Oyunda da agikga bir hedef
olduguna ve bu hedefe erismek i¢in ara¢ ve yontemler kullanildigina gére oyunun
teknik etkinlikten farki, oyunda kullanilan araglarin en etkili araglar olmamasidir
(Suits, 1980). Zaten yetiskinlik doneminde yaraticilig1 etkilemesi i¢in olmasi gereken
oyun ve oyun giidiisiiniin kullanilmas: i¢in ileri diizeyde sekillenmis nesnelere veya
kurallar1 belirlenmis oyunlara ihtiyag yoktur. Ornegin bir is ya da plan sirasinda
stratejik bir organizasyon yaparken, ¢akil taslari, kagitlar, oyun hamurlar1 geometrik
formlarda dogal objeler ya da bir avu¢ ¢ubuk makarna gibi daha basit diizeyde

nesnelerle kisi hasir nesir oldugunda daha faydali ve zihin agic1 kesiflere yonelebilir.

Her seyden Once oyunun en kisa vadede ve ilk faydasi kisiyi gilinlik yasantinin
stresinden, kaygidan ve tabulardan uzaklastirarak, ozgiir bir eglence ortami

yaratmasidir. Bu ortami ve ruhsal hali ¢alisma ve is ortamina dahil ettigimizde
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bilin¢li ya da bilingsiz bir sekilde bir nesneyle ya da diisiinceyle oynadigimizda
oyunun yaraticilifa giden yolda ilk adimlarin1 atmis oluyoruz. Bu baglamda Brian

Sutton Smith’in deyimiyle “Oyun oynamanin tersi ¢alismak degil, depresyondur.”

Oyun ruhsal anlamda bizi genglestirirken, Tecriibe, yaraticilik ve iiretim noktasinda
gelistirmektedir. George Bernard Shaw’un dedigi gibi, “yaslandigimiz igin oyun
oynamay1 birakmayiz, oyun oynamayi biraktifimiz ic¢in yaslaniriz” (Bateson ve

Martin, 2014, s. 16).

5.2 Sonuc¢

Oyun, eski ¢aglardan beri kiiltiiri olusturan bir unsurdur. Cocuk olmanin en énemli
islevidir. Cocuk, i¢ diinyasint dis diinyanin varlik nesnelerine benzetir, onlari
kaynastirir ve oynar. Bu arastirmanin sonucunda varilmak istenen en Onemli
sonuclardan biri de, oyunun cocuklardan Ote yetiskinler i¢in de hayatin i¢inde
varligmi siirdlirdiigli ve bu durumun yetigkinin iiretimine, diisliince yapisina yaratici

katkilar1 oldugu sonucudur.

Arastirmanin temel alt problemi olan yetiskinlerin de ¢ocuklar gibi oyun oynadigi
sonucuna varilmistir. Yetiskinler de tipki cocuk gibi iggiidiisel olarak cevresinde
karsilastigr durumlari somutlastirarak eyleme doniistiiriir. Oyun ¢ocuklarla birlikte

3

tim insanlar i¢in 6nemlidir. Dogal bir diirtiilerle oynadigimiz “-mis gibi oyunu”,
eglenerek kendimizi tatmin ettigimiz yetigkinler diinyasinda bizi “sanat” oyununa
gbtiiriir. Yani oyun bdylece sanatin olusumunda da etkili olmustur. Oyun, aym
sanatta oldugu gibi, 6zgiirlestiricidir. Sanatta da oldugu gibi kurallar belirleyicidir.
Ve tamamen goniillii olarak gercgeklestigi icin ozglirlestirici 6zelligini destekler.
Oyun, sanat eseri ve izleyici arasindaki iliski gibi oyuncuyu baska bir evrene yani —
mis gibiler diinyasina gotiiriir. Tiim ciddiyeti ile oyuna katilan oyuncuyu (ya da
izleyiciyi) artik gergek diinyanin nesneleri degil imgelemin {riinleri kusatir. “Sanati
tarif etmek zorunda olsam, oyundur derim” der Bedri Rahmi Eyiiboglu (Sunay,
2013). Bu durum, daha 6nceki boliimlerde de belirtildigi gibi tarihte, oyunu yaratim

stireclerine dahil eden birgok sanatgi ve bilim insan1 6rneklerinde goriilmiistiir.

Oyun, genellikle dogrudan pratik bir amaci veya yarar1 yok gibi goriilebilir ama en
azindan kisa vadede, dogasi geregi eglenceli olmakla kendi o6diiliinii veriyor gibi

goriilmektedir (Bateson ve Martin, 2014). Oyun deneyimi ile oyunun yararh
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sonuglari arasinda genelde bir siire olsa bile, bazi durumlarda oyunun etkileri hemen
ortaya gikabilir. Bu gibi durumlarda, birey bir beceri kazanir veya hemen hayatta
kalma olasiligini artiran bir problemi ¢ozer (Bateson ve Martin, 2014). Yaraticilik
yeni, 0zgiin ve beceriye dayali bir iirlin olarak ortaya ¢ikmis veya heniiz {iriine
donligmemis, kendine 0zgli bir problem ¢6zme siirecini igeren, kisinin zeka
unsurlarin1 da 6zgiin ve lretime donik kullandigir bir bilissel yetenek olarak
tanimlanir. Bu kavram oyunla birlikte daha da gili¢lenir. Yaraticilikta oldugu gibi
siire¢ i¢cinde nesnelerle veya diisiincelerle oynarken heniiz {iriine doniismemis
kendine 6zgii bir problem ¢6ziimiine, bir kesfe veya olan bir iirlinii farkli bir boyuta
tagimaya yol agabilir. Sanatta ve bilimde oldugu kadar egitime, iiretime ve giinliik
yasantiya da dahil edildigi noktada inovasyona, yaratici tasarimcilara ve verimli
iretim artisina sebep olabilir. Bu durumun insanliga yarar saglayacak tretimlerin
ortaya c¢ikisina olanak taniyacak bir eylem oldugu diisiiniiliirse Onemini

giiclenmektedir.

Kim olursaniz olun ya da ne yaparsaniz yapin oyun duygusunu korumak durumdan
en 1iyi sekilde istifade etmenin tek yoludur. Oyun her tiir faaliyet alanina yardimci
olabilir ¢linkii biitiin erisilebilir segenekleri onun iistiinden agiga ¢ikarir ve kesfederiz
(Judkins, 2017). Daha kisa ve net bir sekilde ifade edecek olursak oyun, oyunsuz bir
yasamda elde edilenlerden daha iyi firsatlar ortaya ¢ikarmaya yarayan evrimlesmis

bir yontemdir diyebiliriz (Bateson ve Martin, 2014).

5.3 Oneriler
Yetiskinler ¢ocuklara gére daha az oynarlar ama yetiskinlerin yasama kars1 daha
oyunbaz bir yaklagimi bilingli olarak benimsemeleri onlara ¢ok sey kazandiracaktir

(Bateson ve Martin, 2014).

Oyun kavrami goriiniir eylemlere oldugu gibi diisiincelere de uygulanabilir. Insanlar
oyunbaz davranabildikleri gibi, giivenli bir ortamda yeni diislince bigimleri lireterek
oyunbaz diisiinebilir ve bu yoOntemle problemlere ¢oziimler iiretilebilir. Oyun
davranig1 ve oyunbaz diisiincenin, fiziksel ve toplumsal ¢evrenin onlimiize ¢ikardigi
engellere yepyeni yaklagimlar iiretebilecegi diisiincesine dayanarak bu davranis ve
diisiinceyi benimsemek en temel, diizeyde faydalara yol agacaktir (Bateson ve
Martin, 2014).
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Arkaik donemde ¢akil taglari, asik kemikleri, magara duvarlart ve kok boyalarla
baslayan nesneyi amaci disinda kullanma, onlarla oynama yeni buluslara
gotiirmiistiir. Bu giinlimiiz diinyasinda da belirli amag ve ilgiler dogrultusunda bu
benzer oyun giidiisiiyle kesifler ve triinler yapabiliriz. Cocugun egitiminde oldugu
gibi genglik ve yetiskinlik donemindeki sanatsal egitimlerde oyun bazli kesiflere,
calismalara, diistinme ortamlarina daha bilingli bir sekilde yer verilebilir. Uygulamali
oyunun gerekliliginin farkina simdi yliksekégretimde varilmistir. Yazin iginde yer
verdigimiz Stanford Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde, 6gretim programlarinin bir
parcas1 olarak oOgrencilerden montaj takimlariyla oynamalari istenmesi gilizel bir
ornektir (Elkind, 2007). Bu gibi Ornekler egitim sistemine ve is hayatina hatta
giindelik yasam alanlarima dahil edilen oyun basta basit diizeyde onciiliik ettigi
yaratici fikirleri bilgi ve donanimla tamamladiginda iist diizey sanatsal veya bilimsel
tiretimlere, kesiflere yol agacaktir. Oyunun hem dogada hem de insan toplumunda
yaraticiliga ve dolayisiyla inovasyona olanak saglayan onemli bir davranis bigimi
oldugunu goriilityor (Bateson ve Martin, 2014). Bu yiizdendir ki uygulamada ve
diisincede oyun kavramini bir yontem gibi kullanip egitim hayatina dahil edilmesi
Oonemlidir. Bunun gerekliligi zaten bir¢ok arastirmada belirtilmektedir fakat daha az
onemsenen bir konu olarak oyunun, nasil hayat boyu yasamin her alaninda
kullanilabilecegi, oyuncu diisiinme becerilerinin nasil kazanilacagi ve uygulamaya
gecildiginde daha bilingli ve yaratict sonuglara ulagabilme yollar1 gibi konular ele

alinip, ogretilmeli.

Oyunun yaraticiliga olan etkisi ve yaraticiligin da sanat olan temel katkis1 yiiziinden,
sanatsal anlamda bagka {itopyalara ve bakis acilarina yonelmek icin de oyun
oynamay1 ve oyuncu diisiinmeyi benimsemeliyiz. Ressamlarin renklerle, ¢izgi ve
bicimlerle oynadigr gibi, yazarlarin kelimelerle ve kavramlarla oynadigr gibi

oynamali1 ve bir bilim adaminin molekiillerle oynadig: gibi oyun oynanmalidir.

Yaptigimiz sey is mi yoksa oyun mu bilmiyorsaniz, kendi alaninizda basarilisiniz
demektir (Judkins, 2017). Bu sebeple yapilan islerin sevilerek ve ilgiyle yapiliyor
olmasi, isin sonucundaki basarty1 fazlasiyla etkilemektedir. Eger yapilan is, egitim ya
da sanatsal iiretimler oyunlastirma yoluyla yapilirsa, daha gii¢lii motivasyon ve daha

fazla yaraticilik ile bagarili sonuglar alma olasilig1 oldukga artacaktir.
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