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OZET

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratic1 Performans ve
Insac1 Eklemeci Oyun Yéntemi” bashikli bu calisma, yaraticilik ve kisilik arasindaki
miimkiin ilgilerden biri olma potansiyeline sahip ‘oyun’ un 6zellikle ‘oyunu karekterize
eden oyuncak’ bakis acisiyla insaci-eklemeci yontemin oyun ve oyuncak profillerindeki
yeri ve Onemini irdeleyip, ¢agdas oyuncak materyalleri ve oyun kiiltiirlerinin i¢inde
cocugun yaraticilik siireclerine ve potansiyel yonelimlerine dogrudan etki eden ‘insaci-
eklemeci oyun yontemi’ nin hem pedagojik, hem sanatsal hem de sosyal davranis ve
gelisim Oriintiileri igindeki olumsuz bulgular1 ve degerlendirmeleri ortaya g¢ikarmak

amacindadir.

Calisma oyun ve oyuncak olgularinin incelenmesi; ¢ocukta kimlik olusumu ve buna
oyunun katkisi; oyun performanslart ile yaratici performanslar arasindaki iliskinin
betimlenmesi; ingaci-eklemeci oyun yoOnteminin yaraticilik iizerindeki tesirlerinin
olumsuz tarafinin degerlendirilmesi ve bu amaglarla ortlisen vargilarin ortaya konulmasi

ile yapilmistir.



Cocuk ve oyuncak olgusunun ¢agdas ve giincel yasam karakterlerini ve davranislarina
olan istendik, kisitli ve motivasyonel giicii ile tesiri arasindaki orantida sakli olan kimlik
arakesitleri ve profil agiklamalari, tespitleri ve degerlendirmeleri ana ekseni teskil

etmistir.
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This study with the title “Creativity Education and Toy in Identity Formation: Child’s
Creative Performance and Constructive-Additive Play Method” examines the place and
the importance of the constructive-additive method in play and the toy profiles from the
perspective of the play, especially as ‘the toy that makes the play its own character’,
which has the potential of being one of the most possible interests between creativity
and personality. This study also has an aim to reveal the negative findings and the
assessments of constructive-additive play method, which has a direct effect to child’s
creativity processes and potential tendencies in modern toy materials and play cultures,

in pedagogical, artistic and social behaviour and development patterns

This study has been done by examining play and toy phenomena, identity formation in
child and play’s contribution to this, describing the relationship between play

performances and creative performances, assessing the negative sides that constructive-



additive play’s influence has on creativity and presenting the consequences which

accord with these aims.
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are implicit in the proportion between child and toy phenomenon's terminal, limited and
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behaviours form the main theme.
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ONSOZ

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratic1 Performans ve
Insac1 Eklemeci Oyun Yontemi” bashikli bu calisma amaci dogrultusunda cocukta
yaraticilik potansiyellerinin agiga ¢ikarilmasi ve kimlik olusumunda oyun ve oyuncagin
roliinii incelemektedir. Bu ylizden insaci-eklemeci oyun yontemi ve oyuncaklarinin
olusturdugu kiltiiriin  ¢ocuktaki yaraticihiga ve kimlik olusumuna katkisinin
anlasilmasma c¢alisilmaktadir. Insaci-eklemeci oyun yontemi ve malzemelerinin
felsefesi ve olusturdugu oyun kiiltlirinlin yaratici performanslar ve oyun performanslari
cocuk referansli olarak incelendiginde yaraticilik ve kimlik olusumu ig¢i yeterli bir

nitelik tasiyip tasimadigi incelenmektedir.
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS

1.1. PROBLEM

21. yiizy1l gorsel kiiltiirel icerik ve potansiyellerin giinliik yasama iligkin tesir giicii ile
egitimin yonelimlerine genis bir kapsam olusturabilmektedir. Tekno-kiiltiirel evren ve
tilketim standartlarinin yeniden diizenlenmesini miimkiin kilan yeni ekoloji, insanlig1
biiyiilk oranda kendine motive etme kapasitesine sahip goriinmektedir. Bugiin hem
yaraticilik hem de yaratict mesguliyet i¢in daha siiratli ve dinamik bir nesnel sistem
kurgulanmaktadir diyebiliriz. insanligin geneline tesirlerinden biraz daha fazla oranda
cocuklarin iizerinde kesisen bircok materyal, egitimin oldugu kadar sosyal diinya i¢in de

hem avantaj hem dezavantaj gosterebilecek becerilerin referansi durumundadir.

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratic1 Performans ve
Insaci-Eklemeci Oyun Yéntemi’ baslikli bu ¢alisma, ¢ocuk ve oyun merkezli bir tema
tercihi tlizerinden ‘yaraticililk ve kimlik olusumu’ arasindaki ilgiye karakter
olusturabilecek oyun ve oyuncak nesnelligini degerlendirmek niyetinde olmak i¢in, ‘bir
¢ok olguda ve degisken niteliklerde tespit ve gozlemlenme olasihigi bulunan
cocukta yaratici performansin ozellikle popiiler oyun materyallerine yontem olan
insaci-eklemeci oyun yonteminin egitim ortamlarimin da tesiriyle kimlik olusum
siireclerine etkilerinin olup olmadigimin arastirllmasi’ni problem olarak kabul

etmektedir.

1.2. ALT PROBLEMLER

‘Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaraticit Performans ve
Insaci-Eklemeci Oyun Yontemi’ baslikl1 bu ¢alisma igin alt problem olabilecek unsurlar

sOyle siralanabilir:



e Yaraticilik egitiminin ¢agdas pedagoji i¢cindeki yeni referanslari ile ¢cocugun
sanat egitimi arasinda bir bag kurulma olasiliklar1 nelerdir?

e Oyun ve oyuncak, yaraticilik ve yaratict mesguliyetler i¢in bir potansiyel
icermekte midir?

e (Cocukta kimlik olusumuna etkileri agisindan oyun materyalleri ve yontemleri
bilimsel kapsam ve yonelim icermekte midir?

e Yaratict mesguliyet olarak kabul ettigimiz takdirde oyuna iliskin tiim
performans gostergeleri, ayn1 zamanda, yaratict performans gostergeleri olarak
kabul edilebilir mi?

e Yaratici performansa yansima olanaklari agisindan oyun ve oyuncak, gocugun

benlik algisina siibjektif ve kalici tesirler olusturabilir mi?

1.3. ARASTIRMANIN AMACI

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratic1 Performans ve
Insaci-Eklemeci Oyun Yéntemi’® baslhikli bu calisma, ‘dogadan ve dogal yasam
algisindan uzak olan ve ozellikle kent icinde yasayan cocuklarin sinirh kapsam ve
cesitlilik iceren oyun ve oyuncak ekolojisi ile oynadigi oyun ve oyuncagin
teknolojik motivasyonlara ve tiiketim ahskanhklarina doniik olarak icerdigi
motivasyonlari bir ‘yaraticilik iklimi’ gibi degerlendirmenin stratejik hatalarini ve

kimlik profillerine olumsuz tesirlerini degerlendirmeyi’ amaglamaktadir.

Bu amag paralelinde yaraticilik iklimi i¢inde konumlandirabilecegimiz ‘yaraticilik
egitimi, sanat egitimi’, ‘gorsel kiiltlir ve tekno-kiiltiir etkilesimleri’ ile ‘oyun ve
oyuncak’ arasindaki ilintinin tasvirine olanaklilik kazandiracak siire¢ kurgusu ve

yonelim dogrultusu olusturulmustur.



1.4.  ARASTIRMANIN ONEMI

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratic1 Performans ve
Insac1-Eklemeci Oyun Yéntemi’ baslikli bu ¢alisma, giiniimiiz ¢ocuklarina ait bir olgu
olmanin otesinde yaklasik 40-50 yillik bir gegmise sahip olan ve bu giiniin yetiskinlerini
de ilgilendiren insaci-eklemeci oyun materyalleri ve yOntemlerini arastirarak,
ebeveynler ile cocuklari arasindaki diyalogun yapisim1i gérmek agisindan; Egitim
ortamlarinda ve miifredat yonelimlerinde oyun ve oyuncagin kullanilma tercihlerini
tespit acisindan; ¢cocugun yaraticilik egitimi ile sanat egitimi arasindaki bagda oyun ve
oyuncak sayesinde yaratict performansin goriiliip goriilemeyecegi agisindan; oyun ve
oyuncak kiiltiirline ait cagdas malzeme ve sistemlerin uzun siirecli ve kalic1 aliskanliklar
ve davraniglara yansima olanaklarinin degerlendirilmesi acisindan; oyun ve oyuncagin
yaraticilik gelistirici potansiyelinin olup olmadigi agisindan; insaci-eklemeci oyun
yonteminin ileriki yaslarda yeni teknolojik aparat kullanmaya doniik gilidiillenme
saglama potansiyelini gorme agisindan; ve ¢ocukta kimlik olusum siireglerinin heterojen
nitelikli unsurlar ile homojen kilinabilecek pratikleri yaygin oyun yontemlerinde bir

performans saglama giicli agisindan, 6nemli goriilmektedir.

1.5. YONTEM

Bu calisma, yaklagik 50 yillik bir gecmisi olan insaci-eklemeci oyun yoOntemi,
yaraticilik, sanat egitimi, teknoloji kiiltiirii ya da tekno-kiiltiir ile kimlik konusuna ait
dogrudan ve dolayl literatiir taramasi ile elde edilen veriler degerlendirilerek
gerceklestirilmistir. S6z konusu bagliklar ile ilgisinde yerli ve yabanci kitaplar, yerli ve

yabanci makaleler, tezler ve elektronik kaynaklar taranmastir.

Calisma sekiz boliim olarak yapilanmistir. Bulgular ve tartisma boliimleri literatiir

destekli yapilandirilmastr.

Birinci boliimde tezin problemi, amaci, Onemi, yontemi ve simirhiliklart ortaya

konulmustur. Ikinci boliimde, yaraticilik ve yaraticilik egitimi arastirilmugtir. Uglincii



boliimde oyun ve oyuncak materyal ve yontemler acgisindan incelenmistir. Dordiincii
bolimde cocukta kimlik olusumu ve buna oyunun katkisi arastirilmistir. Besinci
boliimde oyun performanslar: ile yaratici performanslar arasindaki iliski tartisilmistir.
Altinc1  bolimde insaci-eklemeci oyun yontemi ve yaraticilik {tizerine tesirleri
tartisilmistir. Yedinci ve sekizinci boliimde ise kisa bir degerlendirme yapilmig ve

sonuctan sonra bu ¢alismada elde edilen vargilar sunulmustur.

1.6. SINIRLILIKLAR

“Yaraticilik Egitimi ve Kimlik Olusumunda Oyuncak: Cocukta Yaratict Performans ve
Ingaci-Eklemeci Oyun Yéntemi’ baglikli bu calisma, oyun ve oyuncak ile yaraticilik
arasindaki ilgi ve iliskiyi sadece insaci-eklemeci oyun materyalleri ve yontemi
tizerinden arastirmaktadir. Yaraticilik egitimi ile de oyuncak katkili bir egitim ortami

acisindan iliskilendirilmistir.



IKiINCIi BOLUM

YARATICILIK VE YARATICILIK EGIiTiMi

2.1. YARATICILIK

2.1.1. Tanimlar

2.1.1.1. Yaratmak/Yaratim

Yaraticiligin gegmisten giiniimiize degin pek ¢ok tanimi yapilmistir ve yapilmaya
devam etmektedir. Sozliiklerde yaraticilik “yaratma yetenegi”, “her bireyde var oldugu
kabul edilen, bir seyi yaratmaya iten varsayimsal yatkinlik”, “yaratici olma durumu”
seklinde tanimlanmaktadir (Tirk Dil Kurumu, 1983 ve Demiray, 1988). Bu
tanimlardaki ortak 6zellik bireylerde dogustan gelen yetenek ve ig¢giidiiniin kullanilmasi
durumudur. Yaraticilik, kapsadigi alan g¢ok genis olan hem bireyin kisiligi hem

deneyimleri hem de egitimi gibi pek ¢ok faktorden etkilenir.

“Etimolojik olarak, yaratmak (Latincede creare; Ibranice bero; Yunanca ktidzo;
Sanskritce kriya) yapmak, fiziksel anlamda tiretmek demektir. Bu ayni tiirden gelen
iiretmek ve dogurmak kelimelerinin de anlamidir. Verilmek istenen anlam fiziksel
aktivite ya da fiziksel, gozlemlenebilir sonuglart olan aktivitedir. Etimolojiyi bir
belirteg veya rehber olarak alirsak eger, yaraticilik bir meydana getirme olarak
goriilmelidir ve bu sekilde (a) 6zel bir aktivitenin kamu aktivitesinden ayrildigi
sekilde kesif, kavrama, tahmin etme ve benzeri sekillerde diisiinceden; ve (b)
sebebin sonugtan ayirt edildigi sekilde iiriinlerden ayr1 tutulmalidir. Benzer sekilde
yaraticilik (c) kalitenin Oziinden ayirt edildigi sekilde orijinallikten ayirt
edilmelidir” (Gotz, 1981: 289).

Yaraticiligin taniminit yaparken etimolojik olarak yapmak fiziksel olarak tiretmek
anlamlarin1 rehber olarak aldigimizda; birey biitlinden nasil ayriliyorsa yaratici
diisiincenin de kesif, kavrama, tahmin ve benzer diislincelerden ayr1 tutulmasi
gerekmektedir. Yaraticilik yeni ve farkli olmayir gerektirir. Sebebin sonugtan ayirt
edildigi sekilde yaraticilik iiriinden ayr1 tutulmalidir. Yaratici siire¢ bir sebebin

bulunmasi ile baslar ve bir sonug ile sona ermektedir. Ortaya ¢ikan iiriiniin yaraticiliktan



ayr1 tutulup faydaliligi degerlendirilir. Yaraticilik kalitenin 6ziinden ayirt edildigi
sekilde yaraticiligi orijinallikten ayirt edilmelidir. (Gétz, 1981: 289).

“Gergekte pek cok insanin yaraticiliga yakistirdigi tanima yaklasmis olan tanim, (1)
yaraticilik ve orijinallik, (2) yeniligin farkli sekilleri ve (3) bir beceri ya da yetenek
olarak yaraticilik ve bunun uygulamasi, yani yaratici siire¢ arasinda ayirim yapmada
basarisizdir” (Gotz, 1981: 297). Yaraticiliga iliskin tanimlarin muhtelif olmasi,
yaraticiligin insana ait olgulari, ekolojik olgularin, egitsel ya da sosyal olgularin
degisken ve dinamik yapisi ile ilintilidir. Bunun anlami, tanimlarin gesitliliginin tek tek

gerekcelendirilmesi degil, siireklilige olan adaptasyonun sabitlenememe problemidir.

“Yaraticilik orijinalliktir” (Dimock, 1986: 3). Bu kisa tanim, aslinda, birbirini
tamamlamanin en kestirme yolunu sergiler. Orijinalligin tamamlayicist yaraticilik,
yaraticiligin tamamlayicist orijinalliktir. Bir fikir, icat ya da problemin neticesinde
ortaya ¢ikan iirlin ya da ¢oziimde 6zgilinliigiin hissedilmesidir. Bu siire¢ icerisindeki
bireyin farkli olan1 bulup ortaya ¢ikarma ¢abasi sonucu olusur. Yaratici birey yaratici

stirecin icerisinde orijinallik arayisi igerisindedir.

Wilson, Guilford ve Christensen’ a gore ‘orijinallik’ iizerinde payda olusturan iiriin
olarak yaraticilik siiregleri, bir¢ok Olgiit i¢inde orijinalligin bir gereklilik olarak ele
alinmasina doniik kapsami da vurgulamaktadir. Yaraticiliginin degerlendirilmesinde

orijinallik ile ilgili asagidaki Slgiitler dikkat cekicidir. (Rouquette, 1992: 17).

1. “Bir cevap, ele alinan kitle i¢inde ne kadar seyrek goriiliirse o kadar orijinaldir.

2. Bir cevap, bir yargilayicilar grubuna gore daha ustalikli oldugu 6l¢iide daha
orijinaldir.

3. Bir cevap, en uzak bilgi ve tecriibe 6gelerini birlestirdigi dl¢iide daha orijinaldir”

(Rouquette, 1992: 17).

“Yaraticiligin temel bilesenlerinden biri 6zglinliiktiir. Yeni iligkiler, bakis acilari,
betimleme yollar1 sezmeyi igerir yaraticilik. Bu yeni iligkiler dogada kesfedilip yeni

doga yasalariyla ya da roman ve siir gibi bir iirlinle ifade edilebilir” (Andreasen, 2009:



21). Yaraticilik iizerine genis bir yorum yapmak gerektiginde altina siralanabilecek
bircok baslik burada mevcuttur. Ozgiinliik, 6zgiirliik, bakis agilari, kesif, sezgi gibi
bircok =zihinsel ve ruhsal kavramlarin yaraticiligi agiklamada gerekli oldugunu
sOyleyebiliriz. “Yaraticiligin ikinci bir bileseni en genis tamimuiyla fayda, ise yararliktir.
Ornegin, tekerlekleri olmayan bir araba gibi hicbir yaratict degeri olmayan yeni bir sey
diisiiniip bulmak miimkiindiir. ... Faydasi her seyden 6nce baskalarinda yeni duygular
uyandirmasi esin yaratmasi ya da insan zihni/beyninin ulasabilecegi korkuyla karisik bir
hayranlik hissi yaratabilmesinde yatar” (Andreasen, 2009: 21). Faydalilik, yaraticiligin
bir {iriin ile sonuglanmasi siireclerini agiklamaktadir. Uriin ve yaraticth@m orijinal
kriterleri sonugta faydaliligi da icermektedir. Uretilen icat, diisiiniilen fikir insanliga
yarar saglayabilirken sanat s6z konusu oldugunda elle tutulur, gézle goriiliir bir fayda
s0z konusu olmamaktadir. Buradaki fayda sanatin insanlar {izerinde uyandirdigi
duygular ve doyumdur. “Yaraticiligin son bir bileseni ise, sonugta bir ¢esit ziriin ortaya
koymas1 gerektigidir. Yani, yaraticilik bir seyin yaratiimasini gerektirir” (Andreasen,
2009: 22). Yaratict siireglerin ispatlanmasi siirecin sonunda ortaya ¢ikan iirlin ile
saglanir. Yaraticilik bir seyin yaratilmasini gerektiriyor ise sonugta bir iirlin ¢ikmasi

beklenir ve siire¢ tamamlanir.

“Yaratici fikirlerin cogu tanimlar1 ii¢ bilesen igerir. Birincisi, bu fikirlerin degisik, yeni
ya da yenilige acik bir sekilde temsil edilmelidir. ikincisi, Onlarin yiiksek bir kalitede
olmasi gerekmektedir. Ugiinciisii, yaratici fikirler ayrica eldeki géreve uygun olmalidir.
Boylelikle, probleme yaratict bir yanit yeni, iyi ve iliskilidir” (Kaufman, 2007: 55).
Yaraticilik gostergeleri olarak belli tasnifler icinde ele alinabilecek unsurlar vardir.
Yaratict fikir, yaratici siire¢ veya yaratici irlin gibi... Yaratic fikir, fonksiyonellik
iceren tasarimlar ic¢in kullanildiginda yenilik, kalite ve uygunluk kriterleri ile
degerlendirildigi gibi, 6rnegin sanatsal tasarimlara iliskin yaratici fikirlerin bilesenleri

de farklilik gosterebilir.

“Yaraticiligin bilimsel ile objektif yorumlanmasindaki anlagsmazliklarin temel noktalar:
ve estetik ile siibjektif degerlendirilmesi; yaraticiligin dogasinin ve insanoglunun akli
icraatlarinin kesinliginin ¢ok {iistiindedir” (Raleigh, 1966: 15). Buradaki ayrim dikkat

cekicidir. Yaraticiligin bilimsel degerlendirilisi ile estetik (sanatsal) degerlendirilisi



arasindaki farki ortaya koymak bir amag olarak ele alinirsa sorunlar ¢ikabilir. Ozellikle
giinimiizde yaraticiligin degisken ve dinamik bir olgu olarak bir¢ok disiplinel anlayis
icinde bir bileske olusturdugu gozetilerek degerlendirilmesinde yarar vardir.
“Yaraticiligin beynin farkli siibjektif fonksiyonu oldugu, bilindik objektif-mantiksal
fonksiyonlardan tamamen farkli oldugu gibi herhangi bir varsayim; onlar1 {reten
stirecin dogasindan daha ¢ok fonksiyonun iiriinlerinde asir1 dikkat gerektirir ¢linkii
siireg, tanimsal olarak “tam tersi” ve siradan mantiksal degerlendirmelerin 6tesindedir”
(Raleigh, 1966: 16). Yaratict beyin, yaratic1 zihin ya da vyaratict zeka gibi
tanimlamalarin kullanilmama tercihleri, yaraticiligin fizyolojik ya da zihinsel tek adres
icinde diisiinmemek gerekmektedir. Yaraticilik bireyin siibjektif realiteleri ile dogrudan

ilgilidir ve zihinsel fonksiyonlar bu realitelerin giiciine isarettir ya da delildir.

Money’ e gore yaraticilik, dort bilesenden miitesekkildir. Bunun 6zelligi yaratict kisi,
yaratim siireci, yaratimin sonucu olan iiriin ve yaratimin i¢inde etkin kilinacagi ¢evrenin

en azindan olmasi gerektigi biciminde ortaya konulmustur. (Beattie, 2000: 177)

2.1.1.2. Yaratci/Yaraticilhik

Yaraticilik sadece sanatsal bir kavram ya da yaratma, olusturma gibi fiziksel bir eylem
olarak gérmek tam anlamiyla anlasilmasi i¢in yeterli kalmazken, derinlemesine analizini
degisik bakis acilar ile ortaya koymak daha saglikli bir tanim ortaya ¢ikarir. 1950°den
beri yaraticilifin dokuz degisik bakis acisiyla analizini ortaya koyan Beattie (2000),
yaraticiligin, yaratict siirecleri tanimlayan biligsel yaklasim, kisilik 6zellikleri, ¢evresel
faktorler yas ve gelisim evreleri ile iligkisini ele alan toplumsal-kisilik yaklagimi,
giindelik konularda yaraticihi@in psikometrik Olgiiler yolu ile {izerinde ¢alisilan
psikometrik yaklasim, Freudcu yaratici diisiince bransi, disaridan bazi uyaricilar ile
yaraticiligin tetiklenmeye calisildigi mistik yaklagim, faydaci, biyolojik, bilgisayimsal
ve baglamsal olarak ele alindig1 goriilmektedir. (Beattie, 2000: 175-176).

“Yaraticilik, bir fikir ya da kavramin baglaminda yer alir; 6rnegin sembolik
manevi bir imgenin ¢ogaltilmasinda. Odak seklindeki yaraticilik duygulara hitap
eden, duygusal baglamda yer alir; 6rnegin etkili niteliksel siralamada. Duygusallik



iistline giivenin bigimsel gereklilikleriyle ilgili kaygilar, duygusal nitelik i¢in
objektif kriterin olmamasindan kaynaklidir. Yaratici ¢abalarina sekil vermeye
cabalayan bireyler, sonraki eylemi belirlemek i¢in ortaya ¢ikan formlara duygusal
tepkilerle biiyiik 6l¢tide giivenmek zorunda” (Eisner, 1962: 20).

Yaraticilik genellikle kendini belli bigimler ile somutlastirir, gosterir. Ornegin bir fikir
ya da fikri isleyen kavram yaraticilik i¢in yeterli bir numune olabilir. Yaraticiligin tahlil
edilmesinde belli siirecler iglenebilir ancak, 6zellikle kisinin kendini ¢evresine yonelik
olarak yaratic1 bir profil ile gostermek istediginde yukarida siralananlar 6nemli olmaya
baslar. Yani yaratici kisilik, kendine ait fikirler, tanimlar, duygusal icerikli disavurumlar

ve benzeri durumlar buna yardimci olur.

“Yaratict, normatif bir terimdir; igerisine bir deger Ol¢iitli insa edilmistir... Bir yaratici,
degerli ve tatmin edici bir seyler liretme niyetiyle igini yapar. O zaman, agikc¢a, yaratici
bir iiriiniin sadece yeni ya da kabul edilmis kurallardan tiiretilmis olmasi yeterli degildir;
ayni zamanda degerli olmalidir” (Abinun, 1981: 26). Yaratma eylemi bir amag
dogrultusunda gergeklestirilir. Bu eylemin sonucu her zaman yaraticilik ile
iligkilendirilmeyebilir. Yaratic1 eylemlerin sonuglarinin  kabul goren kurallara

uygunlugunun yani sira faydaliligi da 6nem tasimaktadir.

“Yaraticilik her zaman etraflica kabul edilmis ya da hatta c¢esitli tiirlerdeki yaptirimlar
tarafindan hevesi kirilmis ve cezalandirilmis olmayabilir” (Dimock, 1986:3). Yaraticilik
Oznel bir nitelik olarak gurup iginde, topluluk i¢inde 6znel bir igerik olarak dikkate
alinabilir, ancak, diger 6znel kapasiteler ile iligkilendirilebilir kapasiteler ile islenmesi

daha dogru olabilir.

“Empati ve zeka yoluyla, sezgi gelecegi gormek demektir, uygun anlamlar1 ele
alindiginda kisisel ve sosyal amaglar1 basarmas1 gerekir. Diisiliniir ya da insancil olarak
kamu yararmi tanimlar” (Dimock, 1986: 7). Dogustan gelen ve zekaya bagh bir giic
olarak sezgi, bireyselligin, bireyin i¢ diinyasinin dis diinyaya, topluma doniik kesifsel,
yaratici, gelecek¢i ongoriilerini sergiler. Sezgi tipki yaraticilik gibi bir zihinsel giictiir,
ama yaraticilifin en dnemli donanimlarindan biri olarak degerlendirilmelidir. Bireyin i¢
diinyasin1 harekete geciren yaraticiligin ilk tohumlarinin atilmasimi saglayan tesviktir

denilebilir. Sezgiye klasik bir yaklasim gosteren Westcott’a goére, “sezgi fenomenini



niteleyen saydamsizligin {i¢ nedeni olabilir: a) Siire¢ i¢inde yer alan bazi elemanlarin
icgiidiisel olmas1 olgusu, b) Bu elemanlar arasindaki baglarin i¢giidiisel olmasi, c) Bu
elemanlarin ¢ok sayida ve karmasik baglamlar iginde anlasilmalari veya bunlarin
bilingaltina hitap eden bir tarzda gevresel veya arazi olarak ele alinmalar1 olgusu”
(Rouquette, 1992: 89). Sezgi fenomenini acgiklama giigliigii, sezginin tamamen
icglidiiler ile alakali olmasindan gelmektedir. Sezgi, tipki yaraticilik gibi zekanin
kapsaminda degerlendirilmesi gereken bir giic olarak ele alinmalidir. Ancak sezgi,
yaraticilik kadar detayli ve ¢evresel unsurlarla baglantili olarak pek incelenmemistir.
Yaraticiligin zeka ile ilgisi baglaminda sezgi ile de iliskisi vardir diyebiliriz. “Sezgisel
davranigin yalnizca bazi durumlarda yararli ve gerekli oldugunu da goérmek gerekir.
Genel olarak, ¢evremiz ¢ok yanitlayicidir. Cogunlukla ortaya ¢ikisi istisnai bir fenomen
olarak kalan yaratict davranis i¢in de ayn1 sey sdylenebilir kuskusuz” (Rouquette, 1992:
89). Yaraticiligin ¢ogu zaman bireylerin sezgileri kaynaklik yapmaktadir. Sezgilere
giiven bireyi yaraticiliga gotiiren igsel bir giictiir. Ama bazi sartlarda sadece sezginin
yeterli gelebilecegi goriisii eksik kalir. Yaraticilik {iriinii olarak adlandirdigimiz sonuca

bakildig1 zaman sezgi giiclinden daha fazlasina gerekli oldugunu gérmekteyiz.

“Toplumsal etmenler 6nemlidir” (Dimock, 1986: 3). Toplumsal kurallar ve olaylar,
siyaset, din, ahlak, sosyal c¢evre, egitim diizeyi gibi etmenler yaraticili§in
etkilenmesinde 6nemli faktorler arasinda sayilabilir. Bu etmenler yaraticiligin tesvikini
saglayabilecegi bireylerin daha yaratict goziikmelerine yardimci olabilecegi gibi
yaraticiliga ket vurulmasina ve genellikle bireylerdeki yetenek ve orijinalligin
korelmesine neden olmaktadirlar. Yaraticilik konusunu toplumdan ayri diisiinmemek
gerekir. Ayn1 zamanda “Yaraticilik her zaman gecerlidir” (Dimock, 1986: 3). Siirekli
gelisen diinyanin ihtiyacini karsilamak i¢in yaraticiliga ihtiyag¢ vardir. Zamanla {izerine
birikim eklendikce yeni fikir aclhigi ile ¢oziilmesi gereken problemler artar ve insanoglu
var oldugu stirece yaraticilik degerli olmaya devam etmektedir. Yaraticiligin gegici bir

slire var olmas1 ya da gerekli goriilmemesi gibi bir durum s6z konusu olamaz.
“Yaratic1 eylem, biitiinsel bir eylemdir. Kavramlarin ve hislerin, analiz ve sezgilerin

harmanlanmasimi1  gerektirir” (Wright, 1990: 54) Yaraticiikk tek bir nedene

baglanabilecek bir kavram degildir. Yaratici bireyin bircok i¢ ve dig uyarani takip
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etmesi ve degerlendirmesi sonucu yarattigt bir biitiin olarak degerlendirilmesi

gerektigine vurgu yapilmaktadir.

“Herhangi bir karmasik yaratici eylemde, her zaman bir¢ok biligsel beceri ve etkinlik
s0z konusudur” (Covington, 1967: 18-19). Beceri daha ¢ok kapasiteyi aciklar.
Potansiyeli aciklamaz. Yaraticiligin beceri yerine potansiyeller ile gli¢lii olmasi,
becerinin tek basma etkili olamayacagimi da gosterir. Kisacasi biligsel beceriler,
eylemlerin sikli1 ya da siirekliligi ile tesir kazanirlar, etkili olurlar. Ancak yaraticilik
icin beceriden c¢ok daha fazla seylere de ihtiya¢ vardir. “Bir kisinin herhangi bir
karmasik yaratici gérevi tamamlamasi i¢in, bu ayr1 ayri biligsel becerileri, sorun iizerine
biitiin halinde ve stratejik bir atakla koordine etmesi ve kullanmas1 gerekir. Bu nedenle,
spesifik ayr1 becerileri uygulamada hiinerli olmaya ek olarak, potansiyel anlamda
yaratici kisi, aynt zamanda bu becerileri en uygun bi¢cimde birlestirme, siralama ve idare
etmeyi de 6grenmelidir” (Covington, 1967: 18-19) Yaraticiligin bir potansiyel oldugunu
bastan kabul etmemiz gerekmektedir. Ozellikle zekaya bagli bir gii¢ olarak ve dogustan
geldigini diisiinerek bu kabulii netlestirebiliriz. Yaraticilik potansiyelini o potansiyeli
eyleme tasiyabilecek beceriler ile yani bir tiir kapasite ile iligkilendirmeden yaraticiligin
performansa donlismesi miimkiin olmayabilir. Bunun anlami yaratici potansiyel ile
yaraticilik kapasitesinin birlikte ele alinmasi gerektigi ve ozellikle egitsel siireclerde
bdyle kabul edilmesi gerektigidir. “Yaratict siirecin bir diger dnemli 6zelligi, yaratici
insanin sahip oldugu bir dizi ayirict tutum ve degerdir” (Covington, 1967: 18-19).
Tutum ve deger; bireyi ya da yaratict bireyi tamimlamak i¢in gerekli basliklardan
ikisidir. Deger tutumu belirler, tutum ise degerin gii¢lii kilinmasini saglar. Yaraticilikta
tutum, daha ¢ok davraniglarin karakterini belirlerken deger ise, yaklasimlarin kriterlerini

belirler.

“Yaraticiligin iki farkli anlamda kullanildigindan bahsedilmistir: (a) insanlarin yaptigi
ve yapabildigi her seyi kapsayan genis bir anlamda, (b) yaraticilik testlerinde dl¢tilmiis
kiiglik bir kavram dizisiyle sinirlandirilan islevsel ve dar bir anlamda.” (Abinun, 1981:
27). Yaraticiligin gézlemlenme durumunu igeren anlamsal farklilik iki tiirlii olarak izah
edilmis. Birinci nokta c¢ocuklarin tiim yaptiklarinin yaraticilik siiregleri iginde

degerlendirilebilir oldugu goriisiinii desteklemektedir. ikinci nokta ise yaraticiligm daha
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0zel alanda ve Olgiilebilir oldugu goriisiindedir ki bu durum daha cok yetiskinlerde
gozlemlenebilir bir durum olarak degerlendirilebilir. “Ancak, yiizlerce tanim igerisinden
birini se¢gmek miimkiindiir ve en sonunda yaraticiligin bir eylem, siire¢, kavram, strateji
ya da hatta bir ideolojik taktik olarak cok ¢esitli sekillerde diisiiniilebilecegi agik hale
gelir” (Steers, 2009: 128). Yaraticilik, performans gostergelerine tesirleri agisindan,
bireysel 6zellikler acisindan, genetik gegisler {izerinden, ekolojik tesirler agisindan ya da
egitsel performanslar a¢isindan bakildiginda, farkli tamimlar ile sunulabilir. Bunun
inceleme agisindan kavrama katkilar1 bile olabilir. Yaraticihigr ¢esitlilikler ya da

celiskiler iceren degisken nitelikli tanimlarda daha iyi ¢6zlimleyebiliriz.

1. “Kuskusuz, kendini ifade etme, yeterli olmaktan ziyade sadece gerekli bir
yaraticilik kosuludur..

2. Yaratici yetenek gelistirme, haz verecek bir sekilde bir kendini ifade edis veya
serbest bir ortamda kendini agma gibi basit bir konu degildir.

3. Bu agiklamada anlatilmak istenen, ¢ocuklarin ifadelerindeki serbestligin 6zgiin
bir orijinalligi oldugu ve bu orijinalligin durumlarimi degerli kilan etmen
oldugu fikridir” (Abinun, 1981: 19-20)

Her kendini ifade etme eylemi ya da siireci, Oncelikli olarak, bireyin kendine doniik
algilarim ve tasvirlerini icerdiginden, son derece kisisellik icerir. Ozgiinliik ile
orijinallik arasindaki ince farki burada teshis edebiliriz. Ozgiinliik biiyiik oranda kendini
ifade etmeye referans olurken, orijinallik ise daha dissal ve nesnel referansa odaklidir

diyebiliriz.

“Kendini ifade eden yaraticinin, ¢ocuklarla agik¢a konusulan faydalarini1 saglamak
yararli olacaktir. Bu faydalardan bazilari:

e Yaraticilik, fiziksel ve psikolojik saglik ile alakalidir.

e Yaratici diisiince, problem ¢oziimiinii kolaylastirir.

e Yaraticilik, kiginin giindelik sorunlariyla basa c¢ikmasimma olanak saglayan
adaptasyonu kolaylastirir.

e Yaraticilik, aynt zamanda eglenceli olabilir. Hayatin canliligimma ve kalitesine
katkida bulunur” (Runco, 2013: 110-111).

Yaraticiligin bireyler lizerindeki faydasi ve 6dnemi iizerinde durulan bu maddelerdeki
ortak nokta kisinin fiziki ve ruhsal gelisimine katki sagladigi ve sosyal hayatinin bir

parcasi olabildigidir. Yaraticilik insandan uzakta degil hayatin iginde basit, siradan
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konularda da goriilmektedir. Fiziksel ve psikolojik agidan saglikli bireyler yaraticilik
icin farkinda olarak ya da olmadan vakit ayirabilirler. Yaratici diisiince sayesinde
problemlerini kolayca ¢ozebilirler. Gilindelik konularla basa ¢ikmak icin yaraticiktan
yardim alabilirler. Yaraticiligr biitiin bu fiziksel yardim amaci haricince eglence igin

kullanabilir hayatin canlilig1 ve kalitesine katkida bulunabilirler.

“Pablo Picasso’nun babasi ressamdi ve geng Pablo resim ¢izmeye, konusmayi
O0grenmeden Once bagladi. Einstein gibi, oda okulu sevmezdi ve akademik konularda
yetersizdi. Yine de, 9 yasindayken ailesi onun ¢izimlerini ve defterlerini ayrintili bir
koleksiyonuna basladi” (Dacey ve Lennon, 1998: 5). Yaraticihigin genetik taraflar
kuskusuzdur. Ancak yaraticiliga iliskin sondajlara muhatap olan ¢ocuklarda referans
olarak anne baba gibi referanslarin dogrudan betimlenmesi sonug¢suz kalabilir. Burada
cocugun gelisim siireglerine ait seriiveninde degisik enstriiman ve gerekgelerle farkl
referanslarda ayn1 betimsel sonuglar da gozlemlenebilir. Picasso ve Einstein bu duruma

bilinen 6rnekler olarak degerlendirilebilir.

“Unlii insanlar iizerine ‘Psikotarihsel’ calismasinda Simonton (1994) sasilacak bir
degiskenler listesi liretti:

e Psikobiyolojik etmenler, genler ve etnik yap1 gibi

e Ogrenme ve biligsellik

e Problem-¢6zme stratejisi

e Motivasyon (giidiilenme )

e FErken tecriibeler ve olgunlagsma etkisi

o Zeka

o Kisilik 6zelligi

o Psikopatoloji

e Siddet ve travma deneyimi

o Halk goriisii (genel goriisii)

e Tutum ve inanglari

e Taklit, yakinlik, grup dinamikleri becerileri ve liderlik” (Dacey ve Lennon, 1998:
5).

Yaraticiligin muharrik unsurlar1 ve farklilik arz eden ¢iktilari ile ilintili olarak ¢ocugun
kendine ve c¢evresine ait tesirleri igleme yetisi de degerlendirilebilir. Nihayetinde
yaraticiligin baglam icine tasindigi tim bagliklar, cesitlilik ortaya koymanin 6tesinde

pekistiricilik ve gostergesel bir sabitlik icerebilir.
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“Bilissel stil, bir kisinin zihinsel islevinin 6zgiin stili olarak tanimlanabilir” (Dacey ve
Lennon, 1998: 158). Stil, bireyselligin ya da kimlige iligkin siniflamanin miimkiin
durumlarin1 betimler. Stil davranis ya da yonelimlerin ¢ergeve karakterini ortaya koyar.
Dolayisiyla stil, yaraticilifin bireysel emarelerini siibjektif ag¢idan One c¢ikarmayi

kolaylagtirir.

“Yaraticilikta metafor, bireylerin bir kavramin veya anlamin bir anlayistan bir baska
yeni veya farkli bakis agilarinda degistirebilecegi yontemlere odaklanmaktadir” (Dacey
ve Lennon, 1998: 230). Bir tiir anlam doniisiimiinii nesnel referansla birlikte sunmak ve
degerlendirmek anlamina gelen metafor, transpoze, transformasyon ya da transkonsept
stireglerini yaraticilik ile iligkilendirmek igin yeterli veriler sergileyebilir. Yaraticilik
gerek oyun icinde, gerek egitim siireclerinde gerekse sanatsal eylemler icinde metafor
kapsamli yonelimleri oldukea tesvik edici ve cazip olarak degerlendirilebilir durumdadir

diyebiliriz.

Guilford yaratict problem c¢oziimiiniin ana fikrindeki zihin yapisinin bes islemini
“1.Biligsellik, 2.Hafiza, 3.Yakinsak diisiince, 4. Iraksak Diisiince, 5.Degerlendirme”
seklinde aciklar. (Dacey ve Lennon, 1998: 173) Diisinme eylemi ve eylemin
gerceklestigi siireci aciklamak i¢in diisiinmenin gerekcelerini de dikkate almamiz
gerekmektedir. Diislinmenin dncesi ve sonrasi, diislinmenin gerekcelerini ortaya koyar.
Bu anlamda zihinsel islem olarak diisiinme, odaklandig1r kavram, olay ya da olguya
iliskin bellek kayitlarin1 devreye sokar, hizli degerlendirmeleri isleme sokar ve 6zellikle
problem ¢6zme ya da tasarlama eylemlerinde aktif bir biligsellik giindeme gelir.

Yaraticiligin biligsel ve duyussal kapasite ile iligkisi daha belirgin olarak izah edilebilir.

“Zihin, gozlem verisi bir olgu degil, gozlenen davranislardan hareketle varsayilan
kavramsal bir sistemdir” (Ozakpinar, 2000: 71). Zihin, bir sistemdir. Tabi ki zeka ve
zekaya iliskin alt kapsamlarin tiim fonksiyonelligini kapsar. Akil giicli, sezgi giici,
imgelem giicii, bulus giicli gibi yaraticilik da zekay1 belirleyen giiglerden biridir. Bu
anlamda yaraticilik ve yaraticiliga iligskin tiim siirecler, islemler zihinseldir. Zihinde

gergeklesir.
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“Torranca diislinmeyi sOyle tanimlar: bosluklari ya da uyumsuz veya kayip
unsurlar1 anlama; bunlarla ilgili fikirler ve hipotezler kurma; bu hipotezleri test
etme ve sonuclart ilan etme, muhtemelen hipotezleri diizeltip yeniden test etme
stireci. Bartlett, “maceract diisiinme” i¢in olusturdugu kendi taniminda, nitelikleri
sOyle siralar; “ana yoldan uzaklagsmak, kaliplarin disina ¢ikmak, deneyime agik
olmak ve bir seyin bir digerine yol gostermesine izin vermek”. Simpson tarafindan
tanimlanan yaratict yetenek, kisinin alisildik diisiinme siralamasinda tamamen
farkli bir diislinme bi¢imine dogru gitme giiclinli gostermesi; genellikle aragtirma,
tarama, merak, hayal giicli, kesif, yenilik ve icat igerir. DeHaan ve Havighurst
sOyle Onermistir: yaraticilik, ister yeni bir teknik icat ister bilimde bir kesif isterse
yeni bir sanatsal performans olsun, yeni bir seyin {iretilmesine yol acan herhangi
bir etkinliktir” (Moore, 1966: 244).

Bir diisiince olarak yaraticilik, bir etkinlik olarak yaraticilik, bir {iriin olarak yaraticilik,
bir yetenek olarak yaraticilik gibi ¢ogaltilabilir yaraticilik tasnifleri i¢inde zekaya iliskin
tespitler yapilabilir. Baltaci’ya gore yaraticilik ile zeka arasindaki korelasyon
birbirleriyle ayni standart ve seviye ile degerlendirilmelidir. Zeka diisiik ise yaraticilik
da disiiktiir, Zeka yiiksek ise yaraticilik da yliksek olarak degerlendirildiginde bilimsel
bir yanlis yapilmamis olur. (Baltaci, 2013: 131).

“Bu ylizden, yaraticilik i¢in belli bir miktar zeka gereklidir ancak yaraticilik ve
zeka hicbir sekilde es anlamli degildir. Elimizde bulunan psikolojik testler, sadece,
yaratici alanlarin tiimiinde hangi diizeyde genel zeka yeteneginin ve hangi 6zel
zeka yeteneklerinin (s6zel, matematiksel, uzaysal, gorsel ve isitsel) gerekli
oldugunu ortaya cikarir. Oyleyse, IQ testleri ile dl¢iilen yiiksek zeka, yaraticilikta
O6nemli bir faktor gibi goriinmektedir. G6ze ¢arpan bir yaratic1 yetenek, neredeyse
her zaman yiiksek bir zeka yetenegi diizeyi ile eslesmektedir ancak daha diigiik
diizeyde yaraticilik, tiim zeka diizeylerinde bulunabilir. Yiiksek IQ’ su olan bir kisi
yaratici olabilir ancak bu tiir 6zelliklere sahip olmayabilir de. Zekas1 yaratici
stirecin iglevini ve “akademik™ sonuglarini anlamasina yardim edebilir ancak ille de
yaratici siirecin iiriiniiniin ya da siirece katilmanin estetik odiillerine katilmasina
yardim etmeyecektir” (Moore, 1966: 253).

Zeka dogustan gelen bir kavramdir. Yaraticilik ise zekaya ait bir glic oldugundan
yiiksek yaraticiliga sahip kisilerin de yiiksek zekaya sahip olmasi beklenmektedir. Oysa
diisiik yaraticilik hem yiliksek zeka hem de diisik zekaya sahip bireylerde

gortlebilmektedir.

“Zeka ve yaraticilik arasindaki iliskileri aciga cikarabilmek icin ¢ok Onemli
calismalar yapildigini da belirtmek gerekir [ bu baglamda, 6zellikle Getzels ve
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Jakson, 1962;Torrance, 1962; Wallach ve Kogan’in (1965) adlarindan s6z
edilebilir]. Sozgelimi Torrance’a gore, yetenekli cocuklar sadece klasik zeka
testlerine gore saptanmaya calisilirsa, en yaratict ¢ocuklarin yilizde 70’1 saf disi
edilir. Gene bu anlamda, zeka ve yaraticiligin ¢ok biiyiik 6l¢iide bagimsiz iki boyut
olduklarin1 sdyleyen Wallach ve Kogan’in ¢ikardiklari sonuglar bugiin ¢ok kesin
goziikmektedir” (Rouquette, 2007: 16).

Yaraticiligin zekadan bagimsiz oldugunu savunmak i¢in yeteli argiiman ve delile ihtiyag
duyulabilir. Ozellikle kapsayan kapsanan mantigi basitliginde de baktigimizda zeka
kapsayan olarak, yaraticilik ise zekaya bagli ya da zeka ile ilintili bir glic olarak
kapsanan konumundadir. Wallach ve Kogan yaklasimlar1 burada elestirilebilir. Zekay1
6lcmek i¢in kullanilan testler yaraticilik i¢in gegerli olmayabilmektedir. Yaraticiligin

Ol¢timil i¢in performans agirlikli testler tasarlanabilir.

2.1.1.3. Yaratici Birey

Yaraticiligin tanimlanmasi kadar yaraticiligin merkezinde yer alan bireyin tanimlanmasi
ve Ozellikleri de dnemli bir konudur. Bir¢ok diigiiniire gore yaratici kisinin tanimlayici

3

ozellikleri belirlenmistir. Bunlar1 agiklayacak olursak; kisinin “zeka ve yaraticiligi”
arasindaki iliski belirleyici bir faktordiir. Zeka yaraticiligin degerlendirilmesinde ayri
diistiniilemez. Yiiksek yaraticilik potansiyeli icin elbette kisinin yaraticilik diizeyi
zekasina oranla farklilik gostermektedir diyebiliriz. Bir diger ozellik ise “bilissel
karmasiklik tercihidir”. Karmasik ortamlardan ve problemlerden rahatsiz olmayan
yaratici, bunu bir avantaja gevirerek yeni bir diizen olusturmaktan ve kesfetmekten haz
alir. Ayn1 zamanda yaratic1 kisi “biligsel esneklige” ve daha giiclii algilara sahiptir.
Yaratici “farkli diisiinerek” digerlerinden ayrilir yenilikten korkmaz ve bilinmeyeni
kovalar. Yaraticiliklarinin kaynagii olusturdugu kabul edilen bir diger madde ise

“kisilik 6zellikleri” denilebilir. Yaratici bireylerin kisiliklerinin yaraticiliklar ile birlikte

paralel farkliliklar gostermesi beklenir. (Gaier ve Dellas, 1971: 117-119)

“Ayn1 zamanda baz1 kisisel 6zellikler gostermektedir ki, yaratici olarak taninan kisiler:
(a) belirsizlige tolerans, (b) engelleri agma ve kararlilik istegi, (¢) biiylime istegi, (d) risk
alma istegi ve (e) kisinin kendi i¢indeki goriis ve inancin cesaretine sahip. (Sternberg &

Lubart, 1991)” (Fasko, 2000: 321).Yaraticiligin kisilik 6zellikleri i¢in ya da bir kimlik
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profili i¢cin 6nemli bir referans oldugu kusku gdétiirmez haldedir. Bu yiizden yaratici
karakter ya da yaratict kisilik, yaratici performansta kendine ait izleri ne kadar ortaya
koydugu ile de degerlendirilir. Yani yaratici kisilik, yaratici siirecin kisisellestirilmesine

de isaret eder

“Yaratic1 bireyin kendine 0zgii bilissel tarzi, kisilik ve motivasyonel karakteristigi
acisindan, kisinin kavramsal yaklasimi ve kavram organizasyonunun yaratici
olmayanlardan farklilik gosterebilecegini varsaymak oldukca kabul edilebilir
goziikiiyor.  Asagidaki oOnermeler, bu farkliliklarin gelisebilecegi boyutlar
gostermektedir.

1. Yaratici birey daha kolay ve daha hizli, kavramlari olusturur.

2. Yaratict birey daha farkli ve daha genis bir araligi kapsayacak kavramlari
olusturur.

3. Yaratic1 birey kendine has kavramlar1 olusturur.

4. Yaratic1 bireyin olusturdugu kavramlar daha esnektir” (Gaier, 1971: 120-
121).

Yaratici birey, aslinda yaraticiligin bireysel bir yon ve eylem karakteri olmasina bagl
olarak dogrudan bireye adreslenen bir olgu big¢imindedir. Yaratict birey tasidigi
ozellikler bakimindan diger bireylere gore farkliliklar gosterir. Bu farklara cesitli
onermeler getirmek miimkiindiir. Potansiyeli yiiksek olarak kabul edilen yaratici bireyin
daha kolay ve daha hizli, daha farkli, daha genis, 6zgiin ve esnek kavramlar olusturmasi

beklenir. Fabun (1968)’ a gore;

“Bagaril1 bir bicimde yaratici olan her birey icin agagidaki adimlarin takip edilmesi
onerilmektedir: 1. istek ... orijinal bir sey yaratmayi istemek; 2. hazirlik ...
materyallerin toplanmasi, alakali ya da goriiniiste alakasiz olan kaynaklardan fikir
edinilmesi; 3. giidiimleme ...kurcalamak ... toplanan materyallerin sayisiz
perspektif lizerinden incelenmesi; 4. bekletme ...sorunun siklikla kenara itilip,
digerlerinin takip edilmesi; 5. ima... ¢0ziimiin yakinda oldugu Onsezisinde
bulunmak; 6. aydinlanma ... ¢ézlimiin bulunmasi ( Bazen “Eureka” ami olarak
adlandirilan an, bu andir.); ve 7. dogrulama ... fikrin incelenmesi ve fikre deger
bigilmesi ...ise yarayip yaramayacagini gormek igin...” (Wright, 1990: 54).

Burada karsimiza yaratici olarak kabul edilen bireyin, yaratma eylemi siirecinin
basindan sonuna kadar izlenen evreleri agiklanmaktadir. Fikir ya da iiriinii ortaya
koyacak olan bireyin istegi, slireci baglatan ilk adimdir. Zorlama veya mecburiyetten

yapilmas1 gereken isler bireyin yaraticiliktan uzaklasip kendine ket vurmasina neden

olabilecegi i¢in eylemin iceriden giidiilenmesi yaratic1 siireci Ozgiirlestirir. Istekle
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baslayan birey, iham veren ilgili ya da ilgisiz kaynaklarin1 toplar ve bu materyallerini
degisik bakis acilari ile inceler. Olusturulan sorun ¢evresinde farkli ¢oziimler diisiiniir
ve sonuca ulagir. Varilan sonug¢ ise dogru yanlis, yararli yararsiz, giizel ¢irkin olarak

degerlendirmeye alinir.

“Yaraticiligin uygulamada degerlendirilmesi elestirel degerlendirme seklindedir, ve
kacinilmaz sekilde kantitatif olmaktan ¢ok kalitatiftir. Yiiksek Ogretimde,
yaraticiliga genellikle “yiiksek diizey” yetenek statiisii verilir ve degerlendirme
uygulama arenasinda bunu ornek alir, fakat hem ortaya ¢ikan f{iriine (yaratilan
iiriine) hem de yaratici siirecin uygulama evresi ile iliskilendirilen “zanaatkarlik
becerileri” ne odaklanir ve “yiiksek diizey” kavramsallastirma ve semalastirma
becerileri sadece simgesel olarak tanmir. Dahasi, arastirma igin sunulan eserin son
degerlendirmesine daha fazla agirlik verilirken siire¢ esnasinda gelisimsel olarak
degerlendirilen zanaat becerilerine daha az agirlik verilir. Degerlendirme siirecinde
“alt diizey” becerilerin bile degeri diiser” (Cowdrow ve Graaff, 2005: 509).

Yaraticiligin yetenek ile iliskilendirilmesine dair sdylenebilecek neler olabilir.
Yetenegin yiiksek ve alcak diizeyleri ile yaraticihigin yiiksek ve alcak diizeyleri
paralellik gosterir mi? Yaraticilifin zeka ile olan bagi, zekanin kapsaminda yer alan bir
zihinsel gili¢ olarak tanimlanmasma gore saglanmaktadir. Bu yoniiyle yaraticilik
kavrami, zeka ile dogrudan ilintilidir ve her ikisinin de paralel seviye gostergelerine
gore degerlendirilmesi zorunlulugu iizerinde durabiliriz. Zekanin yiiksekligi
yaraticiliginda yiiksekligini gerektirir, zeka diisiik ise yaraticilik da diisiiktiir diyebiliriz
ya da demeliyiz. Yetenek kavrami da bu kapsamin i¢inde aym sekilde
degerlendirilmelidir. Ciinkii yetenek hem yaratic1 potansiyelleri igermektedir hem de
yaratici becerilerin eyleme gectigi siiregleri icermektedir. Her ikisinin olmasa bile
yaratic1 potansiyellerin hem yetenegi hem de yaraticiligi aciklamakta yeterli oldugunu

sOyleyebiliriz.

“Gozlem ve tecriibe yoluyla kazanilan diisiinceler, yaratici kisinin malzeme olarak
kullanabilecegi araglardir” (Ozcan, 2000: 88). Bireylerin yaratici diisiincelerinin
kaynag1 olarak yasadiklar1 tecriibeleri kullanmaktadirlar. Bireylerin yasanmisliklar
ileride yaraticilik i¢in kullanilacak birikimleri olmaktadir. Bireysel olan yasanmigliklar
yaratict siire¢ isleminden gegtikten sonra ortaya c¢ikan {riin ise topluma mal

edilmektedir.

18



2.1.2. Yaraticilik ve Cevresel Faktorler

Yaratici gevreler bireylerin gelisimine destek olmakta ve yaraticiliklarini beslemektedir.
Yeterli kaynagi, iletisim ortami, Odiillendiren bir sisteminin iginde, bireysel zaman
gecirebilen, destekleyici bir egitim sitemine sahip bireylerin 6zgiir ve sinirsiz yaratim
imkan1 kazandigi goriliir. Bu ozellikler alaninda yaratici cevrelerin diizenlenmesi

gerekli goriiliir.

“Yaratic1 gevrelerin 6zelliklerinin sunlart beraberinde getirdigi belirlenmistir: 1)
zaman ve avantaj saglamak i¢in yeterli kaynaklar; 2) bireyler arasinda devaml
gelisen iletisim; 3) yaraticiy1 sosyal veya ekonomik olarak ddiillendirme sistemi; 4)
diisiinmek ve iiretmek i¢in yalniz kalmanizi ve rahatsiz edilmemenizi saglayan
mahremiyet; 5) kabullenme ve gelisme ortami; 6) ortak zevkleri paylasan topluluk
olusturma imkanlari; 7) bilindik degerlerin ve bilgilerin aktarilmasinin aksine
serbest arastirmay1 Odiillendiren ve destekleyen egitim. (Fabun, 1968, p.26).
Kisileri veya topluluklar tarafindan sergilenen yaratict davranig bicimini
destekleyen ¢esitli kuruluglarin basarilar1 bu tip durumlarin altin1 ¢izer. (Crosby,
1968, p.29.)” (Wright, 1990: 55).

Dacey ve Kathleen’ e gore yaratici yetenegin gelisimini etkileyen kaynaklar1 en kiigiik

¢evreden en biiyiige siraladigimiz zaman bunlar;

e “biyolojik 6zellikler,

o Kkisilik ozellikleri,

e bilissel ozellikler,

e mikrososyal 6zellikler,

e makrososyal dzelliklerdir.” (Dacey ve Lennon, 1998: 10).

Cocukta yaratici yetenegin olusumunda en kiiciik ¢evre olan beyin hiicresi ve en biiyiik
cevre olan diinya kiiltiiriinlin bir biitiin olarak yaraticiligin kaynagini olusturduklarim
sOyleyebiliriz. Yaratic1 yetenek ilk once bireyin beyninde bir kivileim olarak olusur.
Bireyin zekasi, becerileri, 1Q diizeyi, aileden gelen kalitimi, beyin gelisimi ve yari kiire
baskinlig1 yaratici slirecin baslamasindaki belirleyici faktorleri olmaktadir. Bir diger
unsur olan kisilik 6zellikleri yani bireyin bu siirece olan tavr siirecin gelisimine tesirde
bulunur. Yaratict yetenegin kaynaklarindan bir diger unsur olan bilissel 6zellikler

bireyin iliskileri ve diislinme tarzi yaraticiligin olusumunda belirleyicidir. Yaratici
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yetenege kaynaklik yapan 6zelliklerden biride mikrososyal kosuldur. Bireyin g¢evresi
ailesi ve arkadaslar1 ile olan iligkisi yaratict yetenegin kesfine olumlu ve olumsuz
tesirlerde bulunabilir. Yaratici yetenege kaynaklik yapan en biiyilk ¢evre olarak
makrososyolojik sartlar gosterilmektedir. Burada ¢evre ve is tiirii, egitim, dinsel, etnik,
yasal, ekonomik ve siyasal ortamlarin bireye etkisi ya da bireyin bu cevreye etkisini

igcermektedir. (Dacey ve Lennon, 1998: 10-11).

“Nispeten yapilandirilmamis ortam, yaraticiligin gelisiminde Onemli gibi
goriiniiyor. Deneyim igin acgiklik, bilinmeyen deneyimleri bilinen olaylarla
degerlendirme kabiliyeti, verilen gérevler ve diger degerlendirmeler tamamlanana
kadar kendini alikoyma kabiliyeti gibi biitiin bunlar yaraticilifi kolaylastirmak
icindir. Bu tutum ve kosullar goéz Oniline alindiginda, yaratici gocuk yavas yavas
diisiincesinin degisim olasilifina dayandiginin ve bunun devamlilik varsayimina

dayali olaylarla ya da diisiinceyle uyum iginde olmadiginin farkina varabilir”
(Gaier, 1971: 122).

Cocuk i¢in kendi yaraticiliginin farkina varmasina iliskin kendi belirledigi, kurguladig:
ya da yonettigi bir siiregten bahsetmek olanaksizdir. Ozellikle ¢ocugun gelisimsel
stiregleri acisindan bakildiginda bu gelisimi takip edecek, sondajlar yapabilecek ya da
bir takim siire¢lere onay verebilecek cevrenin de daha ¢ok okul ortamlarinda gecerli

oldugu bir cagda yastyoruz.

“Kisiyi cevreleyen kiiltiirel degerler, inanislar ve normlar; kisinin esneklige
kavusmasina, gevsek isleyise, tuhaf - rahatsiz edici fikir ve anlayislarin ortaya
cikmasindan dolay1 alay edilmekten korkmayip risk alarak bilinmeyeni kesfetmesi
i¢in uygun ortamu hazirlar. Ozellikle, bireysel dzgiirliik ve bagimsizlik vurgusu
yapan Bati kiiltiir normlari; bireyleri esneklik yoluna yonlendirirken, sosyal
baglilik ve dayanigsma vurgusu yapan Dogu kiiltiir normlari ise; bireyleri devamlilik
yolunda stirtiklityor” (Wolbers, 2013: 86).

Yaraticilik ve ¢evre iliskisini betimlemenin ilk adresi kiiltiir olarak gosterilebilir. Kii¢iik
kiiltiirel yapilar ile ¢ok daha biiyiik kiiltiirel kaliplar arasinda yaraticiligin referanslari
cesitlendirilebilir. O yiizden Dogu ya da Bat kiiltiirleri arasinda olagan bir ekolojik fark
gozetilebilir. Ancak yaraticiligin, daha bireysel 6zellikleri bizim agimizdan 6nemlidir ve

yine kiiltiirel ekoloji ¢alismamizin odaginda yer almaktadir diyebiliriz.
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“Kiiltiir, insanlarin kullanigliliga ve yenilige ne derece deger verdiklerini belirleyebilir.
Eger iki kiiltiir, herhangi bir yaratici ¢iktinin kullaniglhiligina ve yeniligine ayni1 degeri
verecek olsaydi bile, nasil yaratici oldugu konusunda oldukg¢a farkli yargilamalar
yapacaklardir” (Wolbers, 2013: 86). Yaraticilik i¢inde bulundugu toplumun kiiltliriini
olusturan ogelere gore gelisebilir. Yaraticilik ve yaratici siiregler kiiltliriin onay verdigi
derecede iiriin ve fikir ortaya ¢ikarabilecektir diyebiliriz. Kiiltiirler yaratici ortami tesvik

edebilecegi gibi korelmesine de neden olabilirler.

Yaraticilik ve kiiltiir baglamlariin birbirleri ile olan ilgisi {izerinde duruldugunda sunlar
tartisilabilir; oncelikle kiiltiir yaraticiligin igerisinde meydana geldigi baglamdir ve ortak
kavrayis, anlam ve degerler biitiinidiir. Kiltiirler farkliliklar1 ile dikkat ¢ekse bile
kiiltiirlerin benzerlikleri ile karakterize oldugu sdylenebilir. Yaraticilik ve kiiltiir
baglamlar1 birbirleri ile aktif bir etkilesim i¢inde bulunmaktadirlar ve ayr
diisiiniilmemeleri gerekir. Ciinkii yaraticilik sadece bireysel veya kiiltiirel olmamakla
beraber hem bireyin hem de kiiltiiriin arasindaki, etkilesim ile olugsmaktadir. Kiiltiirlerin
ve insanlarin cesitliligi yaraticiligin  gelisimine katki saglayan bir giic olarak
goriilmektedir. Aym1 zamanda kiiltiir, fikirlerin ¢esitliligine, manipiile edilmesi ve

gelistirilmesi gorevini gérmektedir. (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 6).

Gauntlet ve Thomsen yaratict bir kiiltir modeli ile ilgili; yaraticilik ve Kkiiltiir
baglaminda model bir kiiltlir incelenir ise; kiiltiir modeline gore kiiltiir hem etkileyen
hem etkilenen durumundadir. Ortak o6zellik kiiltiiriin yaraticilik vasitasi ile siirekli
gelistigi ve gelistirdigidir. Yani kiiltiir burada kiiltliriin bireyleri kadar “canli” kabul
edilmektedir. Ayn1 zamanda ge¢misten gelen birikim kiiltiirii agiklamak i¢in yeterli
degildir, ayrica yaratict model kiiltiiriin bireylerin siirekli yaptigi ve tekrarladig:
yasanilan an ve zaman oldugudur. Model kiiltiir insanlarin “oynama, paylasma, yapma

ve diisiinme” aktif siireclerinde bulundugu orandadir. (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 6).

“Sosyal yaraticiligr tesvik etmek ve arttirmak icin, kiiltiirel ve epistemolojik
cogulculugu grup diisiincesine takilmaktan veya kabarciklar1 siizmekten daha ¢ok bir
avantaj olarak destekleyip kullanabiliriz?” (Fischer, 2013: 25). Sosyal yaraticilik,

kolektif anlayiglarin daha 6tesinde yaraticiligi diisiinmek demektir. Yaraticiligin sosyal
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anlamda gelisim bir¢ok cevresel etkinin dikkate alinmasini ve kitlesel egilimlerin
gerekliligine isaret eder. Dolayisiyla yaraticilik, o6zellikle cocuklar icin bir sosyal

kapsam i¢inde tartisilabilir ve yonlendirilebilir olabilir.

“Fakat kiiltiirler gergekte tam tersi bir siiregte gelisirler- insanlar birlikte oyun oynama,
yapma ve paylasma ve ortak anlamlar bulmak ig¢in farkliliklarda uzlagma yollari
bulduklarinda” (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 5). Kiiltiirlerin insanlarinin yaraticiligini
pekistirebilmesi, insanlarin yaraticiligi ile de kiiltiirlerin zenginlesmesi icin bazi
pratiklere sahip olmasi gerekliliginden bahsedebiliriz. Insanlarin sosyal paylasimlarda

bulunabildigi, farkliliklardan ¢ekinmedigi ortamlar kiiltiirlerin gelismesine katki saglar.

“Teknoloji, yaratilmis bir gorsel ¢cevrenin olay yayilimi ile seyirci/ler arasinda yer alir.
Olgunun fiziksel olarak bir parcast olmasak bile (6rnegin televizyondaki bir
ayaklanmay1 seyrederken zarar gérmeyiz) araglarin uzay-zaman boslugunu astigini,
insanlarin uzaklhigini ortadan kaldirdigin1 ve bdylelikle ham, tarafsiz ve gergek seyleri
izledigimizi inanmaya hazirnizdir. Olgu ile iliskili bazi duygulart meydana
getirebilecegimiz i¢in de bu etki giiclenir” (Guback, 1974: 70).Yaraticiligin ¢evresi diye
bir yorum ig¢in, teknolojinin bir c¢evre olusturdugunu hatta gorsel bir c¢evre
olusturdugunu sdyleyebiliriz. Bunun anlami, teknolojik goérsel ¢evre ayni zamanda
gorsellik ile olaylarin yayillimini gergeklestirebilir, insanlara ulastirabilir ve etki giiclinii
genisletebilir. “Internet dis depolama sistemlerinin en olaganiistiisiidiir. Cok genis bir
bilgi dizisine, metin ve gorsel-isitsel materyallere ulasimi saglar ve insanlara fikirlerini
paylasma ve birlikte projelerde isbirligi yapma platformu saglarlar” (Gauntlet ve

Thomsen, 2013: 6).

“Sanatsal yetenegin Ozellikle tasarim, eglence ve medyada ekonomik degeri vardir.
Sanat bizim sembollerimizin bir¢ogunu ve dolayisiyla gelecegin ipuglarini saglar.
Dogrusu, sanatcilar genellikle ilk bi¢imi reddetme ve yeni sekil olusturmadan ayrildi.
Asina olanlar onciiliikk ederek onu ispatlayabilir” (Fatt,2000: 750). Tasarim ya da
yaraticilik konusunun yetenek ile iligkilendirilmesi olgusu giinlimiizde baska referanslar
ile de ifade edilebilmektedir. Eglence ya da medya baslica referans olarak

nitelendirilebilir. Eglence ve medya referanslar1 sanat¢inin gercek yaraticiligin
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gostermesine engel olabilir. Sanatci talep goren ise yonelip kendi yaraticiligindan
uzaklasabilir. Sonug olarak ortaya 6zgilin kalan yaraticiliktan uzaklasan yonlendirilmis
yaraticilik etkisindeki is ¢ikar. Bu ise yetenek sonucu dogan is denilemez, artik
tiikketicinin bekledigi ve yoOnlendirdigi ekonomik iirlindiir. Bunun yanmi sira sanatgi
stirekli iretmesi ve tiiketiciye sunmasi gerektigi i¢in her seferinde farkl: irlinler yaratma
cabast icerisine girebilir. Stirekli gelismekte olan giiniimiiz tiikketim toplumunda
rekabetin artmasi ve iireticilerin Oone ¢ikma ve farkindalik olusturmak amacli bir
oncekinden farkli ve dikkat cekmek istemesi tireticileri sanatcilarla bulusturmus,

yetenegi ekonomide degerli bir yatirim haline getirmistir.

“Farkli tarzlarda birlikte biliyliylip oynamamiz ic¢in saygi ve gerekli alanin oldugu,
acemilerin kendi tecriibelerinden ve bilgi birikiminden kendi uzmanliklarini
olusturduklar1 ve “uzmanlarin” 6grenmeye agik olduklar1 noktalarda yaraticilik kiiltiirii
oldukea iyi bir is ¢ikariyor” (Wesch, 2013: 75). Yaraticilik bir uzmanlik gerekcesine
siginmayr ve bu anlamda bir karakter ortaya koymayi belirgin bir problem olarak
gormeyebilir. Yaraticilik i¢in uzmanlik, yaratici siire¢lerde s6z konusu olabilen bir
durum olmalidir. Ciinkii yaratici ¢oziimler ve tasarimlar ile ilintili bir uzmanlik tizerinde

durulabilir.

“En ilging bulgularimdan biri yeni bir olgudur. Ogretmenler giderek daha fazla, 11-
yasindaki ¢ocuklarin teknoloji hakkinda kendilerinden daha fazla sey bildigini
sOyler oldular. Bu, pek cok lisans &grencimin yeni ortaya ¢ikan teknolojiler
hakkinda benden daha fazla sey bildigi gercegiyle ortiisiiyor. Yeni g¢aligmalar
gostermektedir ki, geng¢ insanlar elektronik teknolojileri yaratict bicimde ve fazla
caba sarf etmeden, oldukca genis capli yollarla ve ¢ok genis amaglar igin
kullanmaktadir. Web yayinciligi, dijital video iiretimi ve yayilmasi, sosyal aglar,
cok oyunculu rol-yapma oyunlar1 ve elektronik medyanin diinyadaki milyonlarca
geng insan tarafindan yaratici bir sekilde kullanilmasina hevesli bir uyum saglama,
yetigkinler tarafindan istemli olan dijital iiretimi ve iletisim becerilerini
ogrenmedeki isteklerinin giiciinii gostermektedir (Rheingold, 2007).” (Delacruz,
2009: 264).
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2.1.3. Yaratic Siiregler

“Yaratici siirecin ayirt edilmesine donersek, acik olmalidir ki, iirlinlerinden ayirt edildigi
sekilde, meydana getirme siireci olarak yaraticilik (1) kavrama ve kesife yol acan
tasarlama siireclerinden, Onciilerinden, ve (2) herhangi bir hareketin etkisinden ayirt
edilmesi gerektigi sekilde yaratma ‘kapasitesi’ veya ‘yetenegi’nden farklidir.
Kapasiteye iliskin yaraticilik tanimlarinin salt olasilik veya kuramsal olasilik kavramini
akla getirdigi tartisilabilir” (Gotz, 1981: 298). Burada yaraticilifin ve yaraticilik
stirecinin ayirt edici bigimleri lizerinde duruluyor. Bunun anlami insanlar arasi bir
ayirim, potansiyel ya da kapasite i¢in ifade edilen yetenekler arasindaki ayirim, iiriin
stireci icindeki baslangi¢c ve sonug¢ arasindaki ayirim, yaraticiligin nitel ile nicel yanlar

arasindaki ayirim gibi ¢esitlendirilebilir oldugunu goriiyoruz.

Yaraticilig1 ya da yaratici siireci inceleyen bilim adamlart yaraticilik siireclerini benzer
asamalara ayirmiglardir. Yaratici siireg asamalarina gdre yaraticilik ihtiyag
dogrultusunda olusmaktadir. Bu ihtiyaca ¢6ziim arayisi silireci asama asama birbirini
takip etmekte ve bizi sonuca ulagtirmaktadir. Yaratict sonuca ulagsmak i¢in gereksinim
duyulan asamalar yaratici problem ¢dzme siirecinin yedi modeli olarak tabloda
gosterilmektedir. Wallas (1929) ve Harris (1959) siire¢ olarak yaraticiligin agamalarini

su sekilde ayirmaktadir;

e “ihtiyacin taninmasi,

e bilginin toplanmasi,

e Dbu bilgiyi isleyen diislince etkinligi,
e ¢Oziimlerin tasarlanmasi,

e dogrulama,

e uygulamaya koyma” (Rouquette, 1992: 18).
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Asagidaki tabloda yaratici problem ¢ézme siirecinin yedi modeli gosterilmektedir.

Bransford
Kademe | Wallas Dewey Rossman ) Vaigiu Osborne Polya
ve Stein
Hazirlik Zorlugu Problemi Problemin Hazirlik Durumlart Problemi
algilama gozlemleme tanimu Tanim bulmak anlamak
Zorlugu Problemi Problemi yaratma Problem
1 tanimlama | formiilleme tanima Bosa Hazirlik
Mevcut cikmig
bilgileri
Olgme
2 Kulugka Kulugka
Aydilatic1 | Olast Coziimleri Yaklagimlart | Aydnlatici | Fikir bulma Ne
3 ¢ozliim formiilleme kesfetme Fikir yapilacagina
onerileri karar verme
A Dogrulama Coztumleri Etkilere Coziim bulma | Plam
inceleme bakma Degerlendirme | yiiriitme
Yeni fikirler Geriye
° formiilleme bakma
Cozimi Kabullenilmis
kabul yeni fikirleri
° etme kabul etme
deneme

Tablo 1 Yaratici problem ¢6zme siirecinin yedi modeli (Dacey ve Lennon, 1998: 173)

Dewulf ve Baillie (1999)’ a gore yaratici siirec;

e Hazirhk- sorun ya da soru tanimlanir, yeniden formiile edilir ve yeniden

tanimlanir, bir veriden bir anlayisa ulasilir.

e Olusum- diisiinmede alisildik yollarin 6tesine gegme, baglantisal kavramlari

c¢ikarma; beyin firtinasi.

e Kulucka- genelde bir gevseme ya da gevsemis dikkat periyodunu izleyen bilingalti
bir uyaran.

e Dogrulama- fikirlerin analiz edilmesi, tasniflenmesi ve degerlendirilmesi; eylemin

planlanmasini ve yiiriitmeyi izler” (Steers, 2009: 130).

Burada yaratici siirecin ilk evresini agiklayan maddeler bulunmakta. Uriin ya da tasarim

eyleminden Once, tasarimin somutlagsmasindan 6nce giindeme gelen evreyi tasnif etmis

yazar. Hazirlik asamasindan tasari/fikir asamasina kadar bir siireg islenmistir.
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“Catheine Patrick (10) evrelerin daha sistematik bir kanitin1 ortaya koymustur. Evreler
genel olarak kabul edilmistir. Bunlar (1) hazirlik (2) tasarlama (3) kavrama (veya kesif,
aydinlanma) ve (4) gercekleme veya somutlagtirmadir. Bu son evrenin genellikle (5)
iiriin (genis anlamda) ile sonug¢landigini eklemeliyim. Daha sonrasinda ise iiriiniin
ortaya ¢ikmasi (6) etik, faydalilik, bilimsel dogruluk, orijinallik ve gilizellik kriterlerini
iceren karmasik bir degerlendirme siireci ile takip edilebilir” (Gotz, 1981: 297). Bu
paragrafta ise, yaratim ya da yaraticilik silirecinin pragmatik (faydali) iiriin, esya
tasarimu ile ilgisi tahlil edilmektedir diyebiliriz. Yukaridaki yedi maddede aslinda {i¢
asama sO0z konusudur. Birincisi hazirlik, ikincisi gerceklestirme ve gilinciisii
degerlendirme olarak ele alinabilir. Uriin ile somutlagan siireg, yani, {iretim siirecinin
asamalar1 arasindaki ilgi ve taksonomik (asamali simiflandirma) yaklagim, bizim
calismamizin performans ile yaraticilik arasindaki iligkiyi inceleme dogrultusu
kapsamindadir. Yaraticiligin evreleri yaratici siirecin bir {irlin ortaya koyabilmesi i¢in
birbirini takip eder ve kendinden sonra gelen evre i¢in bir hazirlik olusturmaktadir.
Hazirlik projeyi ortaya koyacak yaratict siirecin olusmasi i¢in gerekli donanimin
kazanildigi on asamadir. Gerekli bilgi birikimi saglanip siire¢ tanindiktan sonra
tasarlama evresi gelir. Bu evrede {iriinii ortaya koyacak fikir, teoriler veya problemler
olusturulur. Kavrama evresinde tasarlanan fikir, iirlin bilinir ya da yeni bir kesif yapilir.
Artik ortaya bu lriinii gorsellestirme ve uygulama kalir. Bu evrelerin sonucunda iiriin
ortaya cikar ve slireg iiriinlin degerlendirilmesi ile devam eder. Bu evreler hemen hemen

yenilik isteyen her alana uyarlanmasi gereklidir.

“Uretim Plan1. Diizenleme, performans/dogaclama ve analiz (yazili ve dinleme) yaratici
diistinmenin baglangicinda yaraticinin amaglar1 veya “planlar1” olarak goriilebilir”
(Webster, 1990: 23). Uriin tasarlamaya, iiretim gerceklestirmeye odaklanmis bir

yaraticilik siirecinin baglangi¢ planini gériiyoruz burada.

“Bulmak ya da daha genis anlamda yaratmak bu durumda sadece bdyle bir yere
gotiirecek olan dogru yeri ya da yolu bulmaktir. Bu baglamda, 6zellikle 6rnek islevleri
gorecek etimolojik referanslar (bulmak, yaratmak, kesfetmek, icat etmek vb.) kolayca

cogaltilabilir” (Rouquette, 2007: 11). Yaratima yonelik etimolojik diger kavramlar
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iliskisi, aslinda, yaraticiligin epistemolojik  (bilgisel) agidan izahinda da destek

saglamaktadir. Kesif, bulus, icat kavramlar1 bunlardan bazilaridir.

“Yaratic1 siirecin yaratict iirlinden tamamen ayri oldugu mantiksal olarak kabul
edilemez. Bu yiizden, siire¢ sadece lriin tarafindan tanimlanabilir ve sadece iiriiniin
referansi tarafindan betimlenebilir” (Best, 1982: 282). Bir amag¢ olarak bakildiginda
yaratici siirecin {irlin ile sonug¢lanmasi veya somutlagmasi, tirtiniin siireci de betimledigi
fikrini besleyebilir, ancak, yaratic1 karakterin de iirline kattig1 unsurlar vardir ve bu
durum, yani yaratici karakter, hem {irlinde hem de siirecte gézlemlenir. Yaraticilig
tanimlarken bir siire¢ ve sonunda ortaya ¢ikan bir iirlinden bahsediyoruz. Yaraticilig
degerlendirirken de siire¢ ve lirlinli birbirinden ayirmadan bir biitiin olarak gérmek
gerekir. Degerlendirme asamasinda {riiniin faydalilik orani siirecin basarisini
gostermektedir. “Ancak, yaratici olmak yalniz siibjektif degildir: Herhangi bir sekilde
birbirinden farkliya da tamamen farkli olmak yalniz basina yeterli degildir” (Best, 1982:
282).Yaraticiligin siibjektif realite ile karakterize olmasi, bir {iriin ile sonu¢lanan yaratici
siirecin objektif realite ile bagin1 koparmaz. Bir gosterge olarak ya da gozlem olarak
yaraticilik objektif ve siibjektif bilesenleri de kapsar. Yaraticilik bir siirecin {irtiniidiir.
Siire¢ boyunca yaratici kisi siibjektif kriterleri ile baslayip iriinii olustursa da iiriin

objektif kriterler ile degerlendirilmeye maruz kalir.

“Yaraticilik, halihazirda var olan ve kullanilan objektif kriterlere dayanir. (Best, 1982:
284). Yaraticiligin kriterlere bagli olmasi durumu, aslinda yaraticiligin dogasina aykiri
gibidir. Ozellikle objektif kriterler, siibjektif belirleyenlerin 6niine gegmemelidir. Bir
bagka ifadeyle kriteryum, siibjektif realite ile iligkisinde kisisel unsurlar ilke

degerlendirilebilir.

“Iste bu, “yaratic1 siire¢” terimini kullanirken ve “siire¢” ile “iiriin” arasindaki
ayrimu belirtirken duydugum kuskunun nedenlerinden birisidir. Bunun da rahatlikla
anlasilacag lizere, yaraticilik aklin gizemli, ulasilmaz kisimlarinda tamamen 6zel
bir siirectir. Kugkusuz ki bu da yaraticiligi tamamen siibjektif yapiyor. Objektif
olarak degerlendirmek imkansiz denebilir. Boylelikle mesru bir egitim yaklagimi
belirlenemiyor” (Best, 1982: 286).
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Subjektif olarak yaratilan yaratimlarin degerlendirilmesinde yine subjektif kriterlerin
kullanilmast gerekliligi tizerinde durulmaktadir. Objektif kriterler, degerlendirilmeye
alman her bir 6znel sonucu aym kriter baz alinarak degerlendirmis olmaktadir.
Sonuglarin  6znel farkliliklar1 objektif degerlendirme kriterleri ile tekdiizelige

yonelebilir.

2.2. YARATICILIK EGITIMI

Yaratic1 bilincin arttirilmasi ve yaratict bakis agilarinin bireylere kazandirilmasinda
yaraticilik egitimi giindeme gelmektedir. Egitim Tiirk Dil Kurumu’na gore “belli bir
konuda, bir bilgi ve bilim dalinda yetistirme ve gelistirme, egitme isi”, “yeni kusaklarin
toplum yasayisinda yerlerini almalar1 i¢in gerekli bilgi, beceri ve anlayislar1 elde
etmelerine, kisiliklerini gelistirmelerine yardim etme, terbiye” olarak tanimlanmaktadir.

Demiray’a ise egitimi “viicut zihin, ruh yeteneklerini gelistirme isi” olarak tanimlar.

(Tirk Dil Kurumu, 1983 ve Demiray, 1988).

“Yaratici siirecin dogasi: bir bilim adam1 bagkalarinda yaraticilik gelistirmeyi ummadan
once en azindan yaratici siirecin nasil oldugu ile ilgili kabataslak bir diisiinceye sahip
olmalidir. Yaratict hareketin dogasi ile ilgili birgok genel gdézlem yaraticiliga olanak
saglamada hangi genel egitim yaklasimlarmin en etkili olacagina dair kararlarimizi
biiytik 6lgiide etkilemistir”’(Covington, 1967: 18-19). Yaratict siirecin dogasinin tahlil
etmek, bir egitimci ya da bilim adaminin yaraticilik tanimlamalar1 ile alakalidir
diyebiliriz. Yani bilim adami ya da egitimci yaraticilik siireci tasarlarken, kendi
belirledigi siire¢ tasarimlarini Onemli goriir. Bu bakimdan yaraticilik, bireysel
farkliliklarin, bakis agis1 farkliliklarinin, yaklasim ya da egilim farkliliklariin da yansi
buldugu bir siire¢ ortaya koyabilir. “Kavramsal anlayis, ustalik ve estetik duyarlilik
bariz bir sekilde yas ve deneyimle birlikte gelisir fakat bu becerilerin yaratici diisiinme
mozaigine transferi genellikle dogal gelismez” (Webster, 1990: 24). Anlayis, ustalik ve
duyarhilik gibi kavramlarin bireyde olusum siireci tabi ki zaman alacaktir. Deneyim,
tecriibe dedigimiz olgu ile yaraticiligin iliskisini dislayamayiz. Ancak yine sdylemekte
yarar vardir ki, yaraticilik tamamiyla tecriibe ya da olgunluga baglanacak bir olgu

degildir. Cocuklarda yaraticiligi kullanabilirler. Cocuklarda ki yaraticilik igin tecriibe
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s0z konusu degildir. Cocuklarda seyreden yaratici siireg, tabi ki dogal olan igten gelen

giidiilerle hareket etmektedir.

“Sanat Ogretmenleri genel egitimdeki gorsel sanatlari, cocuklardaki hedeflenen
degisikliklerin gergeklesmesi igin bir ¢esit ara¢ olarak gérmeli” (Lanier, 1955: 7). Sanat
etkinlikleri ¢ocuklarin diger derslere oranla daha sevdigi ve 6zgiir oldugu derslerdir.
Cocuklar1 bunaltan derslerden ve durumlardan sanat etkinlikleri ile rahatlama saglanir.
Cocuklar biitiin enerji birikimlerini sanat aktiviteleri ile giderebilmektedir. Gorsel
sanatlarin interaktif yapisi ¢ocuk egitim ve 6gretimi i¢in dikkat ¢ekicidir. Bu durumun
farkinda olan egitimciler bir¢ok alanda kazanim saglamak i¢in sanat etkinliklerini ve
oyunlar1 ara¢ olarak kullanabilmektedir. “Lowenfeld, bir ¢ocugun ¢izimlerinin, onun
cevresiyle ilgili kavramlarinin, duygularinin ve algilarinin bir kaydi oldugunu sdyler”
(Grossman, 1970: 51).Cocuklar yasadiklar1 ¢evreden ve yasadiklari olaylardan da ilham
alirlar. Buradaki ilhamdan kastimiz duygusal diinyalarina etkisidir bilingli yapilan bir

eylem degildir. Bu yasantilar ¢izimlerinde gostermek isterler.

“Insan acisindan, bu siirekli se¢gme, (a) ihtiya¢ duyulanlar sistemi igerisine dahil etme,
(b) zarar verenler sisteminden ¢ikarma ve (c) geride kalana tolerans” (Mooney, 1959: 6-
7). Insan igin bicimlendirme giidiisiiniin ana dinamiklerinden biri, ihtiyaglar olarak
gosterilebilir. Belirleyiciligi agisindan ihtiyag, {irin ve iretim siirecinin karakterine ve
ihtiyaca cevap verme kapasitesi ve giiciine gore degerlendirilebilir. Yani yaraticilik i¢in

bigimlendirme giidiisii ve bu gilidiiyii ortaya ¢ikaran ihtiya¢ unsuru dikkat ¢eker.

Cocuklarda yaratic1 diigiinceyi gelistirmek, zamanlarinin ¢ogunu gegirdikleri egitim ve
Ogretim ortamlarinda gerceklestirilebilmektedir. Burada 6gretmen ve sinif ortamlarinin
rolli yadsinamaz. Sinif ortamlarinin yaratict diisiince odakli olusturulmasi i¢in yapilan
caligmalar1 inceledigimiz zaman bazi Oneriler ile karsilasmaktayiz. Feldhusen ve
Treffinger (1980)’ e gore yaratict diisiinmeye bagli egitim ortaminda; Ogretmenler,
ogrencilerinin sundugu “fikir ve cevaplara destek ve tesvik” olmalar1 gerekmektedir.
Ogrencilerin hatalarmi1 terine cevirerek, “basarisizhk pozitif bir arag” olarak
kullanilabilir. Ogrencilerin farkl “ilgi ve fikirleri” olmas1 gayet dogaldir ve dgretmenler

bu ilgi ve fikirlere uymalidir. Ayrica 6grencilere yaratici diisiince icin “gerekli zaman”
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da saglanmalidir. Ogrencilerin hem diger dgrenciler ile hem de dgretmenler ile olan
iligkileri smif ortamindaki paylasimlara destek olabilmektedir. Egitim ortaminda
Ogrenciler ve 6gretmenler arasinda ortak saygi ve benimseme havasi yaratilmalidir.
Yaraticilik birgok disiplinel alanda ve miifredatlar da vardir. Ogretmenler yaraticiligin
cok yonliiliigiiniin farkina varmalidir. Ayn1 zamanda Ogretmenler egitim ortamlarinda
kaynak saglayici ve yonetici olabilmelidir. Ogrencilerin siif ortaminda giivende
hissetmeleri icin birlikte 6gretmen ve Ogrenciler birlikte giiliip dinleyebilmelidirler.
Smif atmosferi 6grencilerin yaratici diisiince ve kesfetme isteginde etkili olmaktadir.
Ogrencilerin kendi “tecriibelerini kontrol etmelerinde bir paya sahip olmalarmna imkan”
taninmalidir. Smif ortamindaki biitiin 6grencilerin ortak proje ve fikirlere dahil olmast,
grubun parcast olmalarmma ve katkida bulunmalarina yardim edilmelidir. Yaratici
diisiinceye bagli sinif ortami yaratmaya yonelik sunulan Oneriler c¢ocuklarin
yaraticiliklarin1 kesfetmeleri, korkmadan bu yaraticiligi kullanmay1 ve gelistirmeyi
ogrenmeleri tizerine kurulmus oldugunu gérmekteyiz. Bu maddelere gore sinifta yaratici
diisiinceye bagli bir ortamin olusmasi icin cocuklarin aktif rol oynayan olmasi

gerekmektedir. (Fasko, 2000:319)

Feldhusen ve Treffinger (1980) 6grencilerde yaraticiligin gelisimine; akileilik, esneklik,
0zen ve Ozgiinlik gibi yaraticilik dgelerinin gelistirilmesinin yarar saglayacagina ve
bunu ancak kesif yolu ile yaptiklari deneyimler ile kazanilmayacaklarina inanmaktadir.
Kesif yapan Ogrencilere destek saglamak i¢in yetigkinlerin uygulamasi1 gereken bazi
oneriler hazirlamislardir. Bunlar; 6grencilerin problem, durum ve fikir aragtirmasinda
ilk adimi1 atmasina destek olmak, arastirma i¢in gerekli malzemelerin teminini
saglamak, arastirmada ortaya ¢ikan sorulara bilgi kaynagi sunmak, ara¢ ve techizati
saglamak, tecrilbbe etmesi, basarisiz ve basarili olmasi i¢in zaman saglamak, giiven
duygusu ve pekistirme saglamak, destekleyici pozitif bir ortam en iyi sonucu

doguracaktir. (Fasko, 2000: 320-327).

Perkins (1981) kisiyi daha yaratic1 yapmaya yonelik stratejileri su sekilde belirlemistir:

“l) Ozglin olmaya ¢alisin; 2) bir sorunu kademe kademe ele alin; 3) objektif
olmaya gayret edin; 4) 6l¢iilii ve yeterli olan1 arayin; 5) ¢abalayin, fakat ilk adimda
dogru olma beklentisine girmeyin; 6) kendi sag duyunuzu ve tecriibenizi kullanin;
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7) takildigimmizda sorunu degistirin; 8) fikirleri gorsel sunumlarla somutlastirin
(cizimler, not-defterleri); 9) problem baglaminda yogunlasip calisin ve 10)
davraniginizi elestirin, degerlendirin ve diizeltin” (Wright, 1990: 55).

Burada daha ¢ok yetiskin yaraticilig1 lizerine duruluyor diyebiliriz. Cocuklar i¢in gegerli
olmayan maddeler de var. Ornegin; sagduyulu olmak ve tecriibelere giivenmek konusu
cocuklarda gelismis Ozellikler degildir. Buradaki bazi maddeler 6gretmenler ve
ebeveynler yardimiyla ¢ocuklara uygulanabilecek iken bazi maddeler ¢ocuklar ig¢in

gecerli degildir, yas ilerledik¢e 6grenilecek 6zelliklerdir.

2.2.1. Yaraticihk Egitimi ve Yaraticithk Ogretimi Arasindaki iliski

“Yaraticilik” terimi ve kokenleri cogu kez sadece genel hatlariyla kullanilir. Yaraticilik
kavraminin 6zglinlik ve hayal giicliyle olan bagiyla ilgileniyorum. Yaratici hayal
giiclinli anlamak i¢in hayal giicii mutlaka gereklidir” (Best, 1982: 280). Hayal giicii
merkezli bir yoruma ihtiya¢ var. Ozellikle zekay1 acimlarken belli bash giiclerden
bahsediyoruz. Akil giicii, yaraticilik giicli, sezgi giicii, hayal giicii, bulus giicii gibi.
Hayal giicii de bu smifa girmektedir. Bu giiglerin her biri digerleriyle baglantili
gelismek, baglantili tantmlanmak ve baglantili degerlendirilmek durumundadir. Zeka ve
yaraticilik birbirine bagl iki kavramdir ve zeka yaraticiligi degerlendirmede bireyin
kapasitesini gosterir. Hayal giicii yiiksek 6zgiin olan bireyler zeka yoniinden de yiiksek
gortliir. Bu yiizden yaraticilik egitimi derken aslinda bireyin zekasi ile iliskisi olan bir
giicten bahsederiz. Bireyi tamamiyla yaratici yapacak bir egitim séz konusu degildir
ama c¢esitli performanslarla zekay1 destekleyen giicleri besleyebilir bireyin daha yaratici

goziikmesini saglayabiliriz.

“Objektif kriterlere gore degerlendirme iceren bir aktiviteyi Ogretirken, Ogretmen
devamli olarak Ogrencinin yaraticilik imkanlarmi gelistiriyor; 6grenme, anlamanin
ilerleyen gelismesi ve yaraticilik kapsami icin yer olmayabilir. Hatta bir ¢ocuk, kendi
basina gosterdigi gelismeyi fark etmesi igin Oncelikle objektif kriterleri kendisine
uygulamayarak, kendi kendini degerlendirme gibi zor bir isi 6grenmeli” (Best, 1982:
291). Ozellikle egitim ortamlarinda gocugun yaraticilik seriivenlerine iliskin miifredat

tasarimlarinda ya da miifredat uygulamalarinda objektif degerler ve standartlar
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acisindan bir kriteryum kullanilabilir. Clinkii cocugun siibjektif gii¢ ve potansiyelinin
farkina varmasia olanak taniyacak yeterlikte bir analiz yetisi gelismemis olabilir.
Bilissel diizeyi ne kadar ileri olursa olsun kendi kendini degerlendirme ¢ocuklar sz
konusu oldugu zaman miimkiin degildir. Gérev ve is ¢ocuklar i¢in gecerli kavramlar

degildir. Cocuk, oyun ve oyuncaklari ile gegirdigi eglenceli zamana odaklanir.

“Ozetlemek gerekirse, asagidaki 5 baslik iistiinden gitmeye ¢aligtim.
1. Siire¢ mutlak olarak iiriin tarafindan tanimlanir.
2. Yaraticilik, ifade edildigi formlardan farkli olarak bir ruh hali ya da aktivite
degildir.
3. Yaraticilik dylesine biiyiir ve bu nedenle kiiltiirel geleneklere baglidir.
Yaraticilik icin mutlak bir kosul ise gerekli teknikleri sahip olmaktir.
5. Yaraticilik i¢in objektif kriterler vardir” (Best, 1982: 293).

&

Siire¢ i¢in {irlin olmazsa olmaz degildir. Bir aktivite sigligindan daha derin bir eylem
mantig1 igerir, kiltlirle ekolojik bir ilintisi vardir, ve yaraticilik biitiiniiyle objektif

kriterlere bagl degildir.

“Ortaokul dgretmenlerinin yaraticilikla ilgili tutarl bir tanimi yoktur ancak bunun
yerine yaraticilikla ilgili bir dizi karmasik imajlar1 ve kaba fikirleri vardir. Cesitli
varsayimlar ortaya ¢ikmigtir:

1. Cocuklar yetigskinlerden daha yaraticidir.

2. Okul sistematik olarak ¢cocugun yaraticiligini, 6zellikle sanattaki yaraticiligini
bastirir.

Biitiin ¢ocuklar yaraticidir.

Yaraticilik 6gretilebilir ve 6grenilebilir.

Sanat becerileri yaraticiligi engeller.

Cocuklar genellikle 11-12 yaslarinda yaraticiliklarinin ¢ogunu kaybediyor.
Sanat egitimindeki yaraticilik diger alanlara kaydirilabilir.

Cocugun yaraticiligina miidahale etmek kétii bir seydir.

Yaraticilik iyi bir seydir” (Alexander, 1981: 29-30).

©PNO U AW

Bu maddeler arasindaki ortak ilgi ile tek tek sergiledikleri yaklasimlar1 ayr1 ayri ifade
etmekte yarar vardir. Ortak ilgi; ¢ocuklarin dogal yapilar ile yaraticihigin dogrudan
ilgisi oldugu ve cocuk deyince yaraticilik anlasilmasi gerektigi lizerinde duruluyor.
Okul hem yaraticiligin 6gretilebilir bir olgu oldugu ortam oluyor hem de yaraticiligi
engelleyen bir siire¢. Bu bir bakima ¢eliskiler ortaya koyuyor.. Tek tek bakildiginda ise
yaraticiligin biitiin ¢ocuklari tanima, anlama, ¢éziimleme ve potansiyellerini ortaya

cikarip performansa doniistiirme siireclerinde gozlemlenebilir, var oldugu kabul
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edilebilir bir giic olarak ele alinmaktadir. Ancak yaraticiligin 6grenilebilir ya da
ogretilebilir oldugu konusu tartigmalidir. Dogustan gelen bir potansiyel ve zihinsel bir
gii¢ olarak yaraticilik, cocuga Ogretilebilir bir olgu degildir. Yaraticiligin performansa
dontistiirecek enstriimanlari, araclar1 ya da yontemleri kullanmay1 6gretmek daha dogru
olacaktir. Yaraticilifin sanat egitiminde daha net gdzlemlenmesi dogrudur. Ancak sanat
egitiminin bir siire¢ oldugu ve artistik yeti ve yeterlikleri bir émiir boyu kullanmasi
beklenen bireylerde bu daha 6zel ve etkili bir ortam ve planlama ile siiregclendirilmelidir.
Tim cocuklarin sanat¢1 olma potansiyeli iizerinde durma ve cocuklara birer sanatci
olarak bakma ile yaraticiligin dogru orantili pedagojik malzeme yapilmasi sakincali

olacaktir.

“Yaraticilik, tamamen duyusal ve i¢sel farkindalik biciminden daha 6nemli ama daha az
bicimde kullanild;; burada yaraticihigin gercekte tam olarak beslenmedigi ve
egitilmedigini O6ne siirmek miimkiindiir”’ (Cannatelle, 2004: 65). Yaraticiligin miifredat
ile ya da egitsel bir model ile beslenmesine iliskin muhtelif tespitler yapilabilir ama bir
cocugun egitim ortamlarinda ve miifredat yansilarinda duyusal ve i¢sel motivasyonlar

ile daha aktif kilinmasindan bahsedilebilir.

2.2.2. Yaraticihik Egitimine ait Belli Bash Siirecler

Yaraticilik i¢in egitim siiregleri tasarlanirken bu siireclerin i¢indeki donanimlar da 6nem
arz etmektedir. Ozellikle yaraticihigin teknikler ve tekniklerin kullanilmas: becerilerine
gore egitim ortamlarinda degerlendirilmesi tek basina yaraticiliga ait kapsama tiimiiyle
cevap vermeyebilir, buna yeterli gelmeyebilir. “Yaratici siiregteki oyunun yaratici etkisi
biitiinciil diislinceyi ylireklendirme arandigi zaman yontemler ve teoriler 6gretmenin
uyumlu ¢ekismesinin biitlinliigiinii siirdiirmeye mecbur gormeyi onerdigi onemli bir

roldiir” (Rhoten ve digerleri, 2009: 102).

“Egitici alanda, degerlendirmenin 6grenme c¢iktis1 olarak yaratici yetenegi Olgmesi
beklenir, fakat en iyi ihtimalle en diisiik yaratici uygulamaya yogunlasir ve en kotii
ihtimalle yaratici bir yetenegi sonucu olabilen veya olamayan esere yogunlasir”

(Cowdrow ve Graaff, 2005: 510). Egitim ortamlar1 ya da egitim siireclerinin yaraticilig

33



ortaya c¢ikarmak ve performansa doniistiirmek gibi amaclari olmasi gerektigini bastan
varsaydigimizdan dolayi, egitiminin yetenekler ile ilintisini de bu kapsam iginde
degerlendirmek gerektiginin altin1 ¢izmeliyiz. Egitim igerigi ve egitim ortamlarinin
yetenek gelisimine olan katkist ile dogrudan iliskisini goz Oniinde bulundurmak
zorundayiz. Egitim alanlart bireylerdeki yetenegin hem igten yani bireyin
farkindaliginin artmast hem distan O6gretmenlerin bireydeki potansiyeli kesfetmesine
olanak tanimalidir. Bu kesfin uygulamalar ile bireylerdeki yetenegin kullanilmasi,

becerilerin gelistirilmesine katki saglamasi gereklidir.

“Diinyada yaratici sanatlardaki oOrgiin egitim genellikle wusta-girak ve {liretim
yaklasimlarinin tarih, teori ve pratik egitim eklenerek farkli oranlarda melez bir
birlesimidir. Yani, yaratici sanattaki Orgiin egitim yaratici siirecin semalastirma ve
uygulama siireglerine yogunlasir, fakat yaratict yetenegin (kavramsallastirma) en
yiiksek seviyesini geger” (Cowdrow ve Graaff, 2005: 511). Yaratict sanat yaratici
olmayan sanat kullanimi yanlistir. Tim sanatlar yaratict olmak zorundadir. Yaratici
sanat igin yaratic1 yetenek gerekli bir kosul olarak kabul edilmelidir. Orgiin egitim
icinde kaliplara ya da miifredat gereklerine hapsolmus sistem yapilarina bagl bir
yaratici yetenek gelisimi icin sikintilar giindeme gelebilir. Yaratici sanat ile yaratic
sanat egitimi, belli agilardan yaratici egitimi ¢agristiran igerik ile giindeme gelebilir.
Burada ne sanat, ne egitim ne de yetenek bagimsiz olarak yaratici degildir. Yaratici olan

bu unsurlarin 6znesidir, 6grencidir, insandir.

“Sonug olarak ihtiya¢ duyulan tek sey, zaten hali hazirda yetenek sahibi olan ¢ocuklari
desteklemektir, sifirdan baglamamiza hi¢ gerek yok. Zaten, orijinal yorumlar ve yaratici
fikirler i¢in gerekli kapasiteye sahipler. Yeni yetenekleri kesfetmek yerine, yetenek
kayiplarinin 6nlenmesi ¢ok daha onemlidir. Bu dile getirmenin bir bagka yolu ise,
cocuklarin yaratict egilimlerini nasil yoneltmesi ve kontrol etmesi gerektigini
O0grenmeye ihtiyaci var. Egitimciler bu konuda ¢ok biiyiik destek saglayabilir” (Runco,
2008). Yetenek sahibi ¢ocuklarin desteklemek dogru bir goriis olsa da sadece yeterli
kapasitesi olan cocuklara agirlikli olarak odaklanarak yeni kesfedilmeyi bekleyen
cocuklart kacirmamak gereklidir. Bu durumu zaman kaybi olarak gérmek yerine

yaraticiligin devamliligi olarak goriilmelidir.
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“Okulda teknolojik yaraticiligin gelisimi bilgi ve beceri kaynaklarin kazanci i¢in dnemli
bir tamamlayicidir. Teknoloji uzmanlarinin bilgi ve beceri kaynaklarinin gelismesi
gereklidir. Fakat teknolojik yaraticilik, okullardaki bilim ya da benzer boliimler
igerisinde sansa birakilamaz. Ciinkii bu gelismenin olmasina engel olacak ¢ok fazla
faktor vardir. Bu sorunun istiinde bilingli bir sekilde durulmali. Ayni1 zamanda bu
egitimin Onemli bolimiiniin sorumlulugunu almas1 gereken bir kisi olmalidir”
(Harrisson, 1970: 142). Genel olarak bizim kanimiz, teknolojinin bir kiiltiirel gergeklik
oldugu ve yaraticilik ile dogrudan bagi oldugu yoniindedir. Ancak teknolojik yaraticilik
tanimlamasina baz1 durumlarda katilim sergilenmeyebilir. Ciinkii teknolojinin
egemenliginde ve 6znel kapasitelere hilkmeden bir kapsam ile bakildiginda yaraticilik,
daha ¢ok teknolojiye atfedilen bir durummus gibi algilanmaktadir. Aslinda teknolojinin
kendisi de bir yaraticilik sonucudur ama teknolojinin kapasitesini ve iiretimini bir 6znel

yaraticilik kapsami gibi ele almanin sakincalari olabilir.

“Yaklagim, akicilik gerektirir ve derin bir sekilde yaraticidir. Kullanicilar
teknolojinin ¢esitli 6zelliklerini kullanirken onu tekrar icat etmekte, farkli ve
stirpriz kullanim yollar1 kesfetmekte ve yeni teknolojik sistemler tarafindan agilan
yollar etrafinda yeni sosyal, ekonomik ve politik uygulamalar gelistirmektedirler.
Bugiiniin ¢ocuklar1 rutin hayatlarinda yiiksek ve diisiik teknolojiyi piiriizsiizce bir
araya getiren ilk nesil ve onlarin hem yerel hem kiiresel olarak baglantida
kalmalarim1 saglamak, bireyler ve toplumlarimin iiyeleri olarak yaratici
potansiyellerini beslemek bizim gorevimizdir” (Ackermann, 2013: 5).

Teknolojinin ilk hedefi, kullanicilart tizerinde bir hakimiyet kurarken, bu hakimiyeti
stireklilestirmek de olabilir. Ancak kullanicilar ya da c¢ocuklarin teknoloji ile
iligkilerinin siirekliligi, hakimiyetin el degistirmesine neden olabilir. Teknolojiye hakim
olmaya baslayan ¢ocuklarin zeka ve yaraticilik gostergeleri de sinirlar1 zorlar mahiyette
olabilir. Bunun anlami, yaraticilig1 ortaya ¢ikaran ve kendi iizerinde hakimiyet kuran bir
yaratict karaktere teslim olan bir teknolojiden bahsedebiliriz, ancak, yaraticilig
gelistiren bir teknoloji olarak degil. Her ¢agin o donemdeki teknolojisi yasamin bir
rutini halini almaktadir. Yaratic1 potansiyelin gelisiminde yasamin ayrilmaz bir pargasi
haline gelen teknolojiye biiylik is diigmektedir. Teknoloji ile yasamak, teknolojiyi

kullanmak yaratic1 potansiyel de gerektirmektedir.
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“Teknoloji siirecinin bir modeli, baz1 iligkileri inceler: A) teknoloji temeli, insan amac1
olmadan hicbir sey; B) Ihtiyag, problem ve tasarimin belirlenmesinin disiplin edilmis
siireciyle birlikte ¢6ziim bunlara iiretme; C) Teknoloji uzmanlar i¢in kaynaklar ve
caligmas1 gereken alanlarda kisitlamalar olmas1” (Harrisson, 1970: 138).Yaraticilik ile
teknoloji arasinda bir siireg iliskisi tanimlanmaya c¢alisildiginda teknolojik belirleyicilik
merkezde olmak iizere {i¢ 6nemli olgunun dikkat ¢ektigi goriilmektedir. Birincisi amag,
ikincisi ihtiyaglar ve Tglinclisii de kaynaklar big¢iminde vurgulanmistir Harrison

tarafindan.

“Son zamanlarda, hipermedya, ¢oklu ortam ve sanal gerceklik gibi bilgi
teknolojisindeki gelismeler insan — bilgisayar etkilesiminin geleneksel tarzina bir nevi
meydan okudu. Aslinda bu durum, biitiin bilgi teknolojilerini kapsiyordu. Gergek su ki;
bu teknolojiler bir {iretim aracindan olarak goriilmiiyor ve destekleyici biligsellik,
aciklanmasi zor bir problem olarak goriiliiyor” (Waterworth, 1997: 327).Bir iiretim araci
olarak goriilmeyen teknolojinin, yaraticiligi gelistirici potansiyel olarak kabul
edilemeyecegi de degerlendirildiginde, bilisselligi destekleyen ve cocugun teknolojiye
hakimiyetini pekistirici tarafina dikkat ¢ekilebilir.

“Hayal giicli, icatlar, yaraticilik. Biitiin bunlar ¢ocukluk déneminin birer pargasidir.
Peki ya ¢ocuk, yetiskinlik donemine girdiginde ne oluyor? Nasil oluyor da ¢ok az
yetigkin bu yetenekleri koruyabiliyor! Neden? Biiyiirken ve olgunlasirken
yaraticilikla hayal giicliniin kaybedilmesi kagimilmaz mi? Bu sorular hem
Ogretmenler hem de ebeveynler icin bir sorun olusturuyor. Bu konuya netlik
getirmek i¢in, ¢ocuklarin gelisim ve olgunluk donemlerinde yaraticiligi durduran
faktorlerden bazilarini inceleyecegiz” (Hiller, 1954:7).

Cocuklar saf ve kesfe yonelik meraklarindan 6tiirii dogal olarak yaraticilardir diyebiriz.
Cocuklarda bir seriiven olarak yaraticiligin giidiisel yonlendirmeler ile somutlastigi
vurgulanabilir. Cocuklarda dogal olarak gelisen kesfetme, merak ve yaraticilik aile,
ogretmenler gibi c¢evresel faktorler ve yaptirimlar ile o6dev ve gorevlere
doniisebilmektedir. Cocuk biiylidiik¢ce dogal olarak olusan yaratma eylemi dogalligini
ihtiya¢ dogrultusunda gelisen bir eyleme birakir. Yetiskin bireylerde oncelikler, yaratici
diisiinceyi ikinci plana atmakta ve bu durum bireylerin i¢giidii olarak gelisen

yaraticiliklarina set koyabilmektedir.
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“Son olarak, bireyin yaraticiligmin kisitlanmasinda zaman unsuru bir bagka faktor
olarak c¢erceveye giriyor. Geng kisi, lise ve iiniversite donemi boyunca olan gelistikge,
genellikle sanat etkinliklerine ¢ok daha az zaman ayiriyor” (Hiller, 1954: 7).Cocukluk
doneminde yaratic1 performans daha yiiksektir. Bireylerin ¢ocukken ugrasi oyun ve
kesiftir. Evren hakkinda bilgisi as olan birey ¢cocukluk doneminde yetiskinlige oranla
daha 6zgiir gegirir. Cocukluk ilerledikg¢e birey c¢esitli sorumluluklarini yerine getirmeye
odaklanir ¢cocuk ozgiirliigli yerini yetiskin mantigina birakmaktadir diyebiliriz. Birey
gelistikge cevresine ve diinyaya olan farkindaligi artmakta ve yaraticilik dogal olan

gelisimini kaybetmektedir.

“Ogrenciler globallesmis ekonomiden fazla toplumun her kesiminden insan diisiinme ve
algilarin zengin karisimi gencken bir bilinglendirme egitimine mecbur olmalidir” (Fatt,
2000: 750). Ogrencilerin geng biling olusumlarinda tesir giicii olan kiiresellesme ve
kiiresel ekonominin egitimin bir parcast olmasi disiiniilmelidir diyebiliriz. Bir tiir
kiiresel kiiltiir etkilesimi i¢in de bu egitim kaginilmaz goriinebilir.

“Hali hazirda var olan imgeler ve formlar veya ¢aba sarf edilmeden bize imgeler sunan
teknoloji kullanmak onlarin amaclarinin altin1 ¢izer. Ancak bu, sanat yapiminin mirasi
olan siiregleri, araglar1 ve gelenekleri bir kenara birakmak anlamina gelmez”
(Sylva,1993: 11). Gelisen teknolojinin, geleneksel yaratim siirecinin Oniine gegmek

yerine bu stirece katki sagladigi yoniinde kullanilmasi gerekli goriilmektedir.

“Biligsel Faktorler Yaratici Bilgi Teknolojisi gereklilikleri olan gelisimsel ve mantiksal
tasarim; muhafazakar orgiitsel kiiltiirler tarafindan kisitlanabilir ve bireysel yaraticilik
gelistirme teknikleri veya araglari kullanilarak gelistirilebilir” (Cooper, 2000: 259).
Bilgi teknolojilerinin yaratici olarak nitelendirilmesi, bu teknolojilerin yaratici
slireglerde bir arag¢ olarak kullanilmasina bagli bir durumdur. Muhafazakar yapi ve
kiltlirlerin teknolojiye olan bakislar1 eger bir sistem ya da miifredata yansima
olusturursa, yaraticilik gelisimleriyle iligkisinde bilgi teknolojilerini farkli bir konuma
yerlestirebilir. Toplumlarin ihtiyaglar1 gelisim ve tasarima olan ihtiyact Onemli
kilmaktadir. Yine toplumlar bu gelisim ve tasarim ihtiyacina yon veren ana unsuru

olusturur.
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Gelisimsel ve mantiksal tasarimin yaratici bilgi teknolojilerinin énemli gereklilikleri
olmasindan 6tiirii dikkat ¢ceken bazi unsurlart bulunmaktadir. Bu unsurlar gelisimsel ve
mantiksal tasarimi gelistirilmesinde 6énemli goriilmektedir. ilk olarak ‘dis motivasyon’
ele alinabilir. Motivasyon saglayan faktorler ile yaratici diisiincenin tesvikine katki,
bireyleri harekete gecirebilmektedir. Tabi ki 6diil mantiginin yaratict diisiincenin
gelisiminde gergek katkisinin olup olmadiginin  belirlenmesi gerekir. Yaratict
performanslarin zorlama ile olmayacagi oncelikle bu 6diil mantiginda bireyin igsel
motivasyonunun saglamasi onemlidir. Ancak orta seviyede uygun dis motivasyonun
tesvikiyle gelisimsel ve mantiksal tasarimin gelistirilebilecegi diistincesi yaygindir.
Daha sonra ‘grup caligmasi’ ele alinabilir. Yaratict diislincenin gelisimi kisiseldir.
Ancak yaraticiligin hem gelisimine katki saglayan hem de ket vuran faktorlerden bir
tanesi bireyin sosyal ¢evresidir. Insan iliskileri ya da grupla ¢alismasi bireylerin yaratici
performans gelisimine katkis1 goz ardi edilemez. Bir sonraki unsur olarak ‘grup
normlart’ ele alinabilir. Grup igerisinde yaratict diisiincenin 0zgiir olmasi grubun
icerisindeki bireylerin iligkisi ve karsilikli giiven ile saglanabilmektedir. Son olarak ise
‘grup ¢esitliligi’ ele alinabilir. Yaraticilifin gelisiminde is deneyimleriyle birlikte sosyal

ve kiiltiirel aktivitelerde motivasyon olarak katki saglar. (Cooper, 2000: 259).

“Okul programi hizli ve etkili olmalidir, ¢iinkii insanlar biitiin hayatlarini medyanin
verdigi resmi olmayan egitime maruz kalarak gecirmelerine ragmen, hayatlarinin sadece
birka¢ yili1 resmi egitimle gegirirler” (Guback, 1974: 79). Medya ¢ocuklara elestirel
bir bakis acist kazandirmak yerine c¢ocuklar {izerinde hipnoz etkisi yaratmaktadir.
Medyanin sundugu bilginin ¢ocuklar ve ebeveynler kosulsuz sartsiz dogrulugunu kabul
etmektedirler. Cogu zaman bu bilgi gerceklikten uzakta medyanin istegi ile manipiile

edilir. Burada okullardaki egitimin 6nemine bir kez daha deginilmekte.

Biligsel gelisim alaninda Piaget’in biligsel gelisimin evre teorisine deginmek
gerekebilir. Piaget yeni dogan bir bireyin ergenlige kadar kaydedecegi biligsel gelisimi
dort evreye ayirmustir. Duygusal Motor Evre, Islem Oncesi Evre, Somut Islemler Evresi
ve Soyut Islemler Evresi. Dogumla baslayip 2 yasma kadar siiren Duyusal Motor
Evrede cocuk duyu ve motor hareketlerini ¢evreyi tanimada kullanir. Evrenin baglarinda

cocuklar nesnelerin gézden kayboldugunda onun varligimin da son buldugunu sayarken
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ilerleyen donemlerde nesnelerin onun gérmedigi zamanlarda da varligin siirdiirdiigiiniin
farkina varmaya baslar. 2 yasindan 7 yasina kadar siirebilen Islem Oncesi Evre’ vyi
Piaget bes karakteristik Ozelligi ile agiklar.  “Korunum, merkezleme, tersine
cevirmezlik, ben odakli diisiince, canlilik”. Cocuk henliz mantikli ve sistematik
diisiinmeye baslamamistir ve semboller gelistirirler. 6 yasindan 11 yasina kadar siiren
Somut Islemler Evresinde cocuk birden fazla dzellige odaklanabilir, artik gevrelerinde
baska bakis agilarinin da oldugunun farkina varmaya baslarlar. 11 yasindan yetiskinlige
kadar siiren Soyut Islemler Evresi bireylerin soyut kavramlar hakkinda mantikli
diistinmeye bagsladigi, problem ¢ozmede farkli yollar deneyebildigi evredir.

(Matsumoto ve Wadsworth, 96).

“Cocuklarda yaraticilik biiylidiikkce azalmaktadir ve 6gretmenler, ebeveynler, egitim ve
devlet kurumlar1 bunu desteklemek i¢in ¢aba gostermektedirler” (Gauntlet ve Thomsen,
2013: 4). Cocukluk doneminden uzaklastikca bireylerde yaraticiligin azaldig1 6ngoriiliir.
Cocuklarin  yaraticiliklarin1 ~ yetiskinlik hayatlarina tasiyabilmeleri icin  ¢evre

bilesenlerinin 6nemine vurgu yapilmaktadir.

Gauntlet ve Thomsen (2013) yaratict zihniyetin herkes i¢in her yerde dnemli olduguna

dikkat ¢ekmektedir. Yaratici zihniyetin dgelerini su sekilde gostermektedir;

e “Yaratici zihniyet ¢ocuklarin oynama, yapma ve paylagma istegi ile karakterize
olan bir tutumdur.

e Yaraticihlk ev ve okullarda aktif olarak tesvik edilmeli, Oviilmeli ve
odiillendirilmelidir.

e Uzmanlar faydali bir rol oynayabilirler,

e Bu yiizden, yaratic1 diigiiniir olarak gelismek icin ¢ocuklarin ve yetiskinlerin
bir seyler yapma firsatina ihtiyaglar vardir.

e Herhangi bir kiiltiirde yaratici zihniyeti korumak i¢in oynama, yapma ve
paylagsma i¢in miimkiin oldugu kadar ¢ok firsat saglayan bir “yasam boyu
anaokulu” ruhuna ihtiyag¢ vardir.

e Diinyamizdaki kiiltlir farkliliklarimi korumali, fakat bu kiiltiirlere daha fazla
deneysel, risk alan bir ruh ve oynama, yapma ve paylagsma degerlerini
astlamaliy1z” (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 6-7).

Kiiltiirii meydana getiren insanlar ve insan1 meydana getiren kiiltiiriin birbirine olan bag:

yadsinamaz. Yaraticiligin bireysel gelisiminde kiiltlirlerin katkis1 biiyiiktiir. “Bireysel
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olarak kisinin yaratici zihniyeti kacinilmaz olarak kiiltiir igerisinde gelisir, fakat tabii ki
bu kiiltlir de bireysel insanlarin kolektif ¢abalari ile olusmustur ve bu ylizden bu sistem
siirekli bir dongii icerisindendir. Insanlar kiiltiirii sekillendirir, kiiltiir de insam

sekillendirir” (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 16).

“Kiiltiirel igerikler ve yaratici zihniyet bize herhangi bir kiltliriin yenilik¢i yanini
sunmak i¢in birlesirler. Bu birlesmeden en iyi sekilde faydalanmak icin, bir kiiltiiriin
farkli yonlerine deger vermeli ve yaratict zihniyeti korumak ve beslemek ihtiyacina
onem vermeliyiz” (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 42). Yenilik her zaman yaraticilik
olarak adlandirilamaz. Kiiltiirlerin iginden ¢ikan yenilikten yaraticilik olarak fayda
saglamak i¢in bu yeniligin kiiltiiriin farkliliklarindan yola ¢ikilarak yaratilmasinin
gerekli oldugundan bahsedilmistir. Yeni olarak adlandirilan orijinal oldugu kadar
yaratict zihniyeti temsil etmektedir. Yaratici zihniyet kiiltlirlerin yaraticiligini,
farkliliklarinin ~ ¢ikarilmasina yardimci olur. Kiiltiirlerin  gelisimi i¢in  yaratic

zihniyetlerin kesfedilmesi ve gelistirilmesi 6ncelikli olmalidir.

“Yaraticilik, sanat egitiminin slogan ve odak noktasi iken, alan es zamanli olarak,
ilginglik ve kendiligindenlik ile ayrilmaz derecede baglantili olan yaraticilik tanimlarini
benimsemekteydi. Miifredatlar, bu sebepten Otiirli, yaratici 6grenimin gerceklestigi
inanciyla kendiliginden ve 1raksak davraniglari tesvik etmek igin tasarlanmistt” (Wright,
1990: 50) Sanat egitimi denildigi zaman akillara gelen ayni zamanda yaraticilik

egitimidir.

“Yetiskinin ¢ocuga miidahale etmemesi gerektigi belirten goriis sebebiyle, sanat egitimi
kendiliginden ve yapilandirilmamis olana yogunlast’” (Wright, 1990: 50). Cocuga
miidahale edilen ortamlarda yaraticilik artik ¢ocugun dogal olarak gosterdigi bir
davranis olmaktan ¢ikar ve yetigskin yonlendirmesi sonucu basarilmis bir 6dev ya da
goreve dontisebilmektedir. Bu durum sanat egitimcilerinin savundugunun tersidir.

Cocuklarin dogal yaraticiligini ortaya ¢ikarmak igin yaratici siire¢ akisa birakilmalidir.

“Yaraticilig1 analiz etme ve tanimlama ¢abalar1 genel anlamda dort temel islev belirledi:

akicilik, esneklik, orijinallik (veya ilginglik), ve aciklik (veya eglenebilirlik) (Torrance,
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1962. Guilford,19 65)” (Wright, 1990: 51).Yaraticiligi tanimlamak i¢in belirlenen bu
dort islev ama¢ ve yon bakimindan yaraticiligin farkli boyutlarina yonelirler.
Yaraticiligin tesvik etmede model olarak ilginglik ve eglenebilirlik ile baglanti
kuruldugunda yaraticiligin ortaya her zaman fayda, ise yarar bir {iriin ya da fikir ¢ikarma
olasihigi degismektedir. Ilginglik ve eglenebilirlik islevleri insanlar {izerinde

degerlendirilebilir ve ¢iktilar1 bireylerin doyumu ile iliskilidir.

“Disiplin Temelli Sanat Egitimi’ne yapilan vurgu, ne kadar 6nemli olsa dahi, yapiya ve
sisteme gereginden fazla yogunlasma ve yaratici gelisimin arzulanan yoOnlerini ve
okullardaki sanati 6zgiin ve degerli kilan kisisel nedenselligin etkisini azaltma
potansiyeline sahip. Bu vurgu dikkatimizi ifade ve yaratidan uzaga ¢ekerek, bizi 6zgiin
kilan seyi kaybetmemize sebep olabilir” (Wright, Jim, 1990: 52). Disiplin temellilik,
cocuga disiplinel metodolojilerle ya da kat1 kurallarla yaklasim degil, 1960’lardan beri
agirhikli olarak sanat egitimi miifredatlarina giren bir model olan dort disiplinin
hakimiyetini ortaya koyar. Sanat tarihi, estetik, elestiri ve atdlye uygulamalarindan
miitesekkil disiplinel yaklagim, zaman zaman cocugun yaraticilik gelisimini ve iiriin
ciktilarini yaratici performans karakterine tagimayabilir. Disiplin Temelli Sanat Egitimi
dedigimiz zaman ayni egitim modeli biitiin bireyler i¢in gecerli olmayabilir. Bireysel
farkliliklar1 gézeten, hem diisiik yaraticiliga ve hem yiiksek yaraticiliga sahip bireylerin
potansiyellerini g6z 6niinde bulunduran bir egitim modeli yaraticiligin gelistirilmesi i¢in

gereklidir.

“Yaraticilik belirli amaglara ydnlendirilmis bir siire¢ gibi goriilmeli... Ogrencilerimize
bu sanatcilarin (ya da tarihgilerin veya elestirmenlerin) aslinda "neyi" "nasil"
yaptiklarin1 6gretmeliyiz. Sanat¢inin bir daldan digerine yon veya baglam duygusu
olmadan atlamadigim1 anlamamiz gerekir” (Wright, 1990: 56). Sanat egitiminin
yaraticilik yaklagimlarinda referanslarin kullanilmasi yaygin bir metot durumudur.
Sanat¢ilarin ya da sanat egitimcilerinin ¢aligmalarini, eserlerini referans almak, ¢cocukta
taklit ya da kopya egilimlerini 6n plana ¢ikaracagindan riskli olabilir. Daha ¢ok sanatin
genel yontem ve amaglar1 kapsamindan hareketle sanatg¢ilarin ya da sanat egitimcilerinin

verdigi cevaplar referans alinmalidir.
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“Ustiin yetenekli ¢ocuklarin yonlendirilmesinde iki temel ¢ikis noktasi vardir: (1)
yonlendirme, bireyin 6mriiniin ilk yillarindan baslayan ve sonrasina kadar uzanan, daha
genis bir zaman araligina yayilir; ve (2) yonlendirme sadece siradan yonlendiricileri
degil tam olarak ailesinden sonra ayricalikli ¢cocukla iletisime gececek tiim insanlari
kapsayan daha genis bir kadroya yayilir” (Gowan, 2004: 27). Yetenek ile iistiin yetenek
ayrimi, bizim ¢aligmamizin ana ekseni degildir. Ancak, yetenek ile yaraticilik arasindaki
orantinin objektif kriteryumu ile siibjektif yonelimleri arasindaki ilinti, gocugun yaratici
potansiyeli {izerinde caligmamizi miimkiin kilabilir. Yetenek yonlendirmesinin bir
yasam biitiinliiglinli kapsamasi ve sosyal boyutlarinin da birlikte degerlendirilmesi,

yaraticiligin da sosyal yansilarina katki saglayacak bir yaklasim olarak ele alinabilir.

“Entelektiiel fonksiyonlarin diger yonleri gibi yaraticiligin 6l¢iimii de her zaman zor
olacaktir. Zekada oldugu gibi, operasyonel yaratici diisiince yeteneklerini dogal
yaraticilik potansiyelinden ayirt etmede sorunlarla karsilagiyoruz. Bu bireysel rasyonel
ve duygusal-giidiisel sistemlerle etkilesimde bulunan mantik iistii ve kozmik kuvvetlerin
harekete geg¢mesi ile daha da karmagsik hale gelir” (Khatena, 2004: 66). Yaraticilik,
yaratici potansiyel ya da yaratici performans tespitleri bir yaraticilik Slgiitii degildir,
bunun siiregleri de bir dl¢tim degildir. Yaraticilifin seviye gostergeleri ile cocugun zeka

gostergeleri arasindaki oranti, aslinda, birbirlerini tamamlayan 6zellikler sergilemelidir.

“Aslinda, gelecek yaratict diislinme siiregleri, yaratici performanslar ve yaratici
tirlinlerin tiim halktaki potansiyelinin gelistirilmesi ve ilerletilmesi konusunda en etkin
olmaya Oncelik veren ve ¢aba harcayan ulus ve toplumlara ait olacaktir” (Taylor, 2004:
74). Yaraticilik, dogrudan insan ile ilintili ele alinmak durumundadir. Egitimin, sanatin
ya da bilimin gelecek¢i projeleri iginde insan potansiyellerinin yeni kavram ve
icerikleri, mutlaka yaraticilik ile ilintili olacaktir, olmak zorundadir. Bunun anlamu,
gelecekte yaraticilik insani boyutuyla hep merkezde olacak, ancak yetenek, yeni kavram
ve igeriklerle karakter degistirecektir. Ornek olarak yetenek teknolojik bir eslik ile
iligskilenirken, yaraticilik yine zeka, akil, zihinsel giicler ve genetik veriler ile

eslesecektir.
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Toplumlarda yaraticilifin agiga cikarilmast ve kullanilmasini saglamak, yaratici deger
kaybinin oniine gegmek i¢in uygulanabilecek bazi arastirma yonleri bulunmaktadir. Bu
arastirma yonleri yaraticiligin biyolojik, psikolojik, sosyal, ekonomik, teknolojik
yonlerinin hepsinin i¢inde gelistirilmeye calisilmaktadir. Yaraticilik yasam boyunca
gelisim gosterebilmektedir bu ylizden bir ritiiel haline getirilmesi gerekmektedir.
(Treffinger, 2004: 90).

“30 yildan fazla siiren arastirma ve gelistirmeler boyunca, yaraticilik sosyal ve davranis
bilimcilerinin yani sira egiticiler i¢in de en 6nemli ilgi alan1 ve konu olmaya devam
etmistir.  Son yillarda, her calisma alaninda yetenekli performanslarda yaratici
tiretkenligin 6nemini gittik¢e artan bir sekilde kabul etmekteyiz” (Treffinger, 2004: 94).
Yaratic1 lretkenligin bir performans olarak degerlendirilmesi gerekir. Performans
niceliksel verilere karsilik geldiginde ortaya koydugu deger ile niteliksel verilere
karsilik geldiginde ortaya koydugu deger ile farkli ele alimmalidir. Yetenek
performanslar1 da eger beceri ile niceliksel karsilik buldugunda yaratici performans

olamaz. Bunun olabilmesi i¢in yeti ile niteliksel karsilik bulmalidir.

Yaraticilik egitimi geng nesillerde daha 6nemli bir hal almaktadir. Yaraticiligin nasil
etkili bir sekilde egitim ve 6gretime uygulanmasi gerektigi problemi bizi bazi stratejiler
tiretmeye yonlendirmektedir. Davis (2004)’ e gore ‘yaratici egitim’ i¢in uygulanabilecek

yontemler sunlardir;

e “Yaratici bilincin artirilmasi ve yaratici bakis agilarinin 6gretilmesi
e Ogrencilerin bilis 6tesi yaraticilik anlayisinin gelistirilmesi

e Egzersizler ile yaratici yeteneklerin gii¢lendirilmesi

e Yaratici diisiinme tekniklerinin dgretilmesi

e Ogrencilerin yaratic1 faaliyetlere dahil edilmesi” (Davis, 2004: 98).

Biling, bilis, yetenek, diisiinme ve eylemin 6zetledigi bir slire¢ kapsamu ile yaraticilik

egitimi, egitsel siire¢ ve yontemlerini de boyle planlamalidir.

Davis (2004), yaraticilik anlayisinin gelistirilmesi yoniinde 6grencilere yardimer olmak
icin Oncelikle yaraticilifin ne oldugunun ogrencilere kavratilmasinin bilis Gtesi

yaraticilik anlayisinin gelistirilmesine yardimci olabilecegi goriisii lizerine durmaktadir.
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Ogrenciler ‘yaratic1 fikir yapist’, ‘yaratici kisilerin bakis agis1 ve kisilik ozellikleri’ ni
anlamlandirabilirler. Ayrica yaratici insanlarin yaraticilik dgelerini ve hayal gliglerini
gelistirmek i¢in kullandiklar1 yontemlerin incelemelerinin kendi yaraticiliklarini

gelistirmek icin bir oneri niteligi tasidigini belirtmektedir. (Davis, 2004: 98)

Tiim yaratic iiretken insanlar yaratict bakis agilarina sahiptir. Ustiin zekali dgrenciler,
yarimin yaratici ureticileri olarak, yaratici fikirlere ve inovasyonlara deger vermelidir;
baskalarmin sira dis1 ve belki de ihtimal dis1 fikirlerine a¢ik olmalidir; yaratict olarak
diistinmeye programli, fikirlerle oynayabilen, nesneleri tepe taklak ya da ters yiiz
edebilen bir zihne sahip olmali; ve yaratici faaliyetlere katilimi attirmalidirlar” (Davis,
2004: 98) Yaratici faaliyetleri yalnizca yaratict bireyler ortaya koyar diisiincesi fazla
sablonik durabilir, ama, yaraticilik unsuru, ortalama zekaya sahip her insanin sahip
olacagi ortalama bir unsur da degildir. Uretkenligin yaraticithg ya da yaraticiligin
iiretkenligi bir performanstir. Ustiin zeka ile {istiin yaratict olunur tamimlamasi da ayni
bakis acisinda sablonik kalacaktir. Ustiin zekanin 6lciitii olarak matematik kesinlikler,

iistlin yaraticiligin 6lgiitii olarak giindeme gelemeyebilir.

“Yaratict tutum, sorgulayici bir tutumdur; bagimsizlik, yiiksek hassasiyet,
dogrudan deneyimin verdigi keyif ve orijinal bir seyler basarmanin verdigi heyecan
tizerinde yiikselir. Kurumsal egitim, yaraticiliga sik sik s6zde 6nem verirken bunun
yerine “standardizasyon ve diizenlilik” tarafinda siki sikiya durur. Tahmin
edilebilir, verimli, pratik ve dlgiilebilir olani tercih ederek, okullar, spontan kesif ve
diislem kapasitesini baskilarlar” (Murray, 1983: 131).

Yaraticilik dogas1 geregi slirekli sorgulamayr gerekli kilmaktadir. Cocuklarda
yaraticiligin desteklenmesi i¢in bireylerin farkliliklarint g6z onilinde bulunduran ve
Ozgiir diislinceyi destekleyen egitim siteminin énemine dikkat c¢ekilmektedir. Bununla
beraber egitim sisteminin bireyleri standart kaliplarin i¢inde tutan bir programi
oldugundan bahsedebiliriz. Okul ortaminin aslinda yaraticiligi destekleyici bir sisteme
sahip olmamasi endise vericidir. EZitim sisteminin biitiinciil yapisi aslinda en basindan
cocuklarin yaraticilik egitimine set vurmaktadir diyebiliriz. Kurumsal egitimin yapisi,

yaraticiligin dogasi ile bagdagmasi gerekmektedir.

44



UCUNCU BOLUM

OYUN VE OYUNCAK

3.1. OYUN

Oyun, Tiirk Dil Kurumu’nun Tiirkge sozliigiine gore; “vakit gecirmeye yarayan, belli
kurallar1 olan eglence” olarak tanimlanmaktadir. (TDK, 1982). Demiray (1988) oyunu
“cocuklarin eglenmek ve enerjilerini harcamak i¢in yaptiklar: viicut ve el hareketleri”,
“biiyiiklerin hos vakit gecirmek ya da gilinliik yorgunluklarin1 gidermek i¢in karsilikli
yaptiklari, hesaba, dikkate, bazen de talihe bagli eglenceli yarisma” olarak tanimlar.
Oyun kategorisinin genelligi, oyuna bir¢ok aktivitenin dahil edilmesi oyunun dogasini
tanimlamada zorlayici olmaktadir. Oyunun dogasina inilebilmesi i¢in oyun
davraniglarinin - kendi  kategorisinde incelenmesinin daha anlasilir olacagindan

bahsedilebilir.

“Oyun kategorisi genel olarak fiziksel aktiviteleri, cansiz nesneleri (oyunlarin
incelemesi) ve canli nesneleri (sosyal oyun) barindiran aktiviteleri ve rekabetgi
sporlar1 icerir. Bu heterojen kategoriye kesif (kesif de kendi i¢inde topografik,
nesnel ve sosyal kesfi barindirir) de dahil edildiginde, bu davranislarin dogasini,
ortaya c¢ikisii ve islevini yoOneten genel prensiplere varma olasiligi az
goziikmektedir. Dolayisiyla bu davraniglari daha titiz bir bicimde kavramlagtirmay1
ve sorgulamay1 denememiz esastir” (Hutt, 1971: 235).

“Oyun her seyden 6nce istege bagli, goniillii bir eylemdir” (And, 2003: 28). Istege bagh
oyun ile dogal oyun arasindaki farka dikkat ¢ekmemiz gerekir. Oyun tamamen dogal
olarak icten gelir, cocugun istegine bagl olarak gelisir. Yonlendirmeler ile oyun, ¢ocuk
icin gercek anlamda bir oyun degildir ve bu iki durum birbiriyle karigtirilmalidir.
Oyunun dogasinda digsal baskilar ve zorlamalar bulunmamaktadir. Cocugun oyuna
egemen olma durumu, oyunun dinamiginin korunmasii saglar diyebiliriz. “Oyun,
gercek yasamdan gegici olarak c¢ikarak kendi diizeninin, diinyasinin igine girer. Cocuk,
oynarken ger¢egin disinda oldugunun bilincindedir” (And, 2003: 28). Cocuk oyun

icinde gergcek yasamdan uzaklasir. Oyun, ¢ocugun fantastik diinyasina ait yeni bir
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gerceklik olusturmaktadir. Oyun diinyas1 daha ¢ok, ¢ocugun i¢cinde mutlu oldugu diinya,
yasaminin en mithim pargasi olarak goriilmektedir. “Oyunun, giinliik yasamdan yer ve
siire bakimindan ayrilmasidir. Bu bakimdan kendine 0zgii yerle ve siireyle
sinirlanmistir” (And, 2003: 28). Oyun igindeki ¢ocuk i¢in artik, oyundaki yer ve zaman
vardir. Oyun i¢in kendi diizeni ve akis1 ile orantili olarak cocugun kurguladigi ve
kendini 6zgiir hissettigi mekan ve siiregler, ¢ocuga ait bir oyun g¢evresi olusumudur ve
bunun sahibi yine ¢ocuk olmaktadir. Ayni oyunun pargasi olan ¢ocuklarin duygusal
anlamda birbirine yakinlagsmasinda oyunun katkist vardir diyebiliriz. Oyunun etkisi

sadece oyun aninda degil oyun bittikten sonrada devam etmektedir.

“Oyun iletisimin ilkel bir seklidir (formu). ilkeldir ¢iinkii hayvanlarda ve insanlarda
olur. Her ikisinde de, grubun diger bir iiyesi tarafindan 6grenilmelidir” (Sutton-Smith:
1986: 137). Oyun konusu irdelenirken 6zellikle hayvanlarin oyunlar ile insanlarinki
karsilastirilabilir. I¢giidiisel donanim olusturucu oyunlar ile hayvanlar, aslhinda,
avlanmay1, doviismeyi, giiclii olmay1 ve dayanikliligi 6grenirken insanlarda bu baska
donatilar olarak karsimiza ¢ikar ya da c¢ikmalidir. “Oyun ifadenin ilkel bir formudur.
Oyun tek basina bir iletisim formu degildir. Kendi ifade kurallar1 vardir ki bunlarin en
onemlisi kendini ¢ok sistematik bir bigimde temsil etmesidir” (Sutton-Smith, 1986:
137). Oyun ifadeleri ¢ocugun gercek ifadelerinden olusmaktadir diyebiliriz. Oyunu tek
basina ifade araci olarak nitelendirmek yanlis olacaktir. Oyun g¢ocugun ifadesine
yardimci olmaktadir ama tek basina yeterli gelmemektedir. Oyun dogal yapis1 geregi
zaten ifadeler ve iletisimi meydana getirmektedir. “Bu durum bizim “oyunun temel isi
iletisim ve ifadenin paradoksal formu olmali” seklinde olan {iglincli dnermemize yol
agmaktadir” (Sutton-Smith, 1986: 139). Oyunun, gercegin taklidi, yansimasi oldugunu
belirtebiliriz. Oyun ger¢ek diinyadan esinlenir, igerisinde gergek dgeler barindirabilir
ama bu oyunun ger¢ek oldugu, ifade ve iletisim araci oldugu anlamina gelmemektedir.
“Oyun ve yagam arasinda zit duygu tastyan bir iliski oldugundan, oyunun kendisi, kendi
siirlart iginde siirekli ¢atigma tiretmektedir” (Sutton-Smith, 1986: 140). Ciinkii oyun
cocugun ve bazen de yetiskinlerin fantastik birer diinyasin1 temsil edebilmektedir. Oyun
her seyi mimkiin kilabilmektedir, burada gerceklik ile oyun arasinda zitliklar
baslamaktadir. Bu durumda oyunun, yasanti ile c¢atistigt oranda zit duygular

gosterebilmektedir goriisiinii  ¢ikarmaktadir. “Oyun, altta yatan motivasyonlarin
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sembolizasyonunun ilkel bir formudur- o iletisimdeki arkadasligi (yoldaslik-eslik-
refakat) elde etmek ve anlami1 paylasabilmek i¢in ayn1 dertten muzdarip olan digerlerine
ulagsma yeteneginde hem dilin hem de sanatin (beceri) oniindedir” (Sutton-Smith, 1986:
141). Burada oyunu paylasan bireyler arasinda gelisen iletisim ve paylasimin oyun
disinda bir iletisim ya da aktivite ile kazanilmasinin gii¢ oldugu durumundan
bahsedilmektedir. Aslinda bu duruma oyunun sahip oldugu giiclerden biri olarak

bakmamiz daha dogru olacaktir.

“Oyunun Onemine dair ebeveynleri egitmek isteyen egitimciler ve egitici oyuncak
tireticilerinin metin yazarlari oyununun c¢ocuklarin isi olarak goriilmesi gerektigini
vurguladilar” (Ogata, 2004: 144). Cocuklarin dogal olarak kendilerini oyun oynamaya
egilimli bir karakterden ibaret gordiigiimiiz ya da ¢ocuklarin mesgalesi olarak oyunun
gerekliligine inandigimiz kadar oyun, cocuklar icin fiziksel diinya ile temasin
hassasiyetini koruyan, bu temasi daha da tesirli kilan ve c¢ocugun dis diinyay1
anlamlandirmasina siire¢ icinde katki sunan bir gerceklik olarak oyuna bakmak
gerekmektedir. Cocuk oyunu hayal giicii ile iligkilidir. Cocuklar oyunun igine ister
oyuncaklarmm1  ister  arkadaslari1  dahil etsin oyun sirasinda  diislerini
gerceklemektedirler. Oyun araciligi ile hayal giiciinlin 6gelerini gercek diinyaya dahil

edilebilmektedir.

Bruce (2005) tarafindan oyun tanimlari su sekilde listelenmistir;

e “Uriinsiiz fakat aktif bir siirectir.

e Dogasi geregi motive edicidir.

e Kurallara, baskilara, hedeflere, gorevlere veya belirli bir yone uymaya yonelik
bir baski uygulamaz Kontrolii oyuncuya verir.

e Oyun, oyunculart iglevlerinin en {ist seviyesine c¢ikaran olasi alternatif
diinyalarla ilgilidir. Bu, hayal giiclinlin yiiksek olmasini; yaratici, 6zgiin ve
yenilik¢i olmayi kapsar.

e Katilimeilarin diistinceler, duygular ve iliskiler iginde yiizmesiyle iligkilidir.
Bu, ‘Ustbilis’ diye adlandirilan, bildigimiz seyi yansitmay1 ve bildigimiz seyin
farkina varmayi kapsar.

e (Cabayi, manipiilasyonu, kesfetmeyi, bulmay1 ve pratigi kapsayan, dogrudan
edinilen deneyimleri aktif bir sekilde kullanir.

e Devamlidir ve tam bir akis i¢indeyken, gercek hayatimizda yapabileceklerimizi
onceden yapabilmemize yardim eder.
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e Serbest akishi oyun siiresince, control icinde olabilmek adina daha Once
gelistirdigimiz teknik yetileri, ustalig1 ve beceriyi kullaniriz.

e Bir cocuk veya yetiskin tarafindan baslatilabilir.

e Oyun tek basina oynanabilir.

e Partnerler arasinda veya gruplar icinde birbirine duyarli olabilecek ¢ocuklar
ve/veya yetiskinlerle oynanabilir.

e Oyun, 6grendigimiz, bildigimiz, hissettigimiz ve anladigimiz herseyi bir araya
getiren biitiinlestirici bir mekanizmadir” (Gauntlett ve digerleri, 2010: 10).

Oyunun ne oldugunu agiklarken atlanmamasi gereken bir yonii de toplum merkezli
gelisim gostermeleridir ve baz1 oyunlarin belirli kurallar1 olmasi, oyuncularin etkilesim
icinde olmalar1 ile toplumlarin yonelis ve yasantilar1 birbirine benzetilmektedir.
“Oyunlar; oyuncaklar diinyasindaki bireysel oyun ve insanlarin ortak karsilikli etkilesim
icinde birlestikleri politika alan1 arasindaki noktada gidip gelirler. Ayn1 zamanda

insanlarin katilmalar1 ve birbiriyle yarismalari i¢in kurallar belirlerler” (Erikson, 1979:

72).

“Oyun yasinin baslangicindan okul yasina kadar hem diizenli oyun alani hem de
karsilikli etkilesim alanimmin farkina variriz ve bu daha genis olan alan igindeki
mikrokiirenin 6nemli uyumsal fonksiyonunu kesfederiz” (Erikson, 1979: 67). Oyun, bir
cocukluk ¢oziimlemesine iligkin kendi metodolojisi ile iliskilendirilebilir. Yani ¢ocuga
ait diinyanin tiim fiziksel ve zihinsel gevre yapisi sergilemesi ile oyun, bir mikrokiire
olugturmaktadir. Kendi 6zgiirliik ve sinirsizliginin uzaysal bi¢imi olarak mikrokiire, bir

oyun dogasina ve oyun sosyalligine de gondermede bulunur.

“Emekleme yetenegi ve sonunda ayakta durabilmek artan 6zgilivenin gostergesidir
ve ayni zamanda bu miisaade edilebilir sinirlar dahilinde oyun oynamaya yoneltir.
Eger ilk evrede yani bebeklik doneminde umut rudimentleri varsa, ikinci evrede
yani erken ¢ocukluk doneminde dikkate alma (diisiinme) temel gii¢ olacaktir.
Biligsel ve ayni zamanda pssikomotor yeterliliklerdeki (kapasitelerdeki) yeni
edinimler ve bagkalariyla karsilikli etkilesim i¢in artan hazir olma durumu, uygun
kosullar altinda ve birinin iradesini ortaya koymadaki biylik zevk ve onu
kullanmada yeterli ve hakli olma gibi durumlarda gelisir” (Erikson, 1979: 92).

Biligsel, duyussal maharetler ile psikomotor kapasitelerin g¢ocuktaki gostergeleri,
cocugun dogumundan itibaren ¢evresiyle etkilesiminin bir sonucu olarak degerlendirilir.

Bu yoniiyle bakildiginda oyun, ¢ocugun fizyoljik ve zihinsel gelisim evrelerini ve oyun
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kapsamli sosyaliteyi de etkili kilar. Cocuk gelisimi elverdigi diizeyde oyun oynamaya
ve oyunun seviyelerine yonelmektedir. Cocugun her gelisim doneminin i¢indeki belirli

kapasiteler, oynanan oyunun kapasitesini de belirleyici unsuru olusturmaktadir.

“Sosyal psikologlar kiiciik ¢ocuklarin daha sonra yetiskin toplumunda yer
alabilmelerinde oyunun arz ettigi 6énemin uzun siiredir bilincindedirler” (Stone, 1971:
4). Sosyal psikoloji yetiskin icin farkli ¢ocuk icin farkli yansilari incelemeye olanak
veren bir oyun anatomisi ve bunun sosyal basarisi tizerinde durabilir. Sonugta gerek
sosyal gerekse bireysel anlamda oyun ile yaraticilik arasindaki iliskiyi sosyal psikolojik
yontemler ile de tahlil edebilme olasiligimiz vardir. Oyun oynamanin ¢ocuga

toplumdaki yerini alabilmesi i¢in gerekli oldugu uzun zamandir arastirilan bir konudur.

“Bir ¢ocugun hayali baska bir ¢ocugun gercekligidir. Cocuklarin dramlarinda
canlandirdig1 rollerin yetiskin hayatinda da iistlenilme ya da ortaya ¢ikma olasiligy;
onlarin sahip oldugu gelir-tabaka, prestij, siyasi makama erisebilirlik, kirsal ya da
sehirsel mesken, ‘irk’ veya etnik kdken, veya cinsiyet gibi cesitli dlciitlerle oldukca
sinirlandirilmis durumdadir Yani, beyzbol oyuncusu rolii erkek i¢in 6ngoriilebilir
iken, kiz i¢in degildir” (Stone, 1971: 11).

Cocuklarin oyun ve oyuncaklari ileride birer yetiskin birey olduklarinda toplumdaki
yerlerinin belirlenmesinde 6nemli rol oynar. Cocukken oynadiklari oyunlar bir yandan
onlarin gelecegini de sekillendirir. Kiz ¢ocugunun kiigiikken oynadigi evcilik oyunu
ileride annelik roliinii Ustlenebilecegini gosterirken erkek ¢ocugun anne roliinii
iistlenmesi beklenemez. Sadece cinsiyet degil gelir durumu, yasanilan ¢evre, 1k, etnik

koken, aile gibi faktorlerde ¢ocugun gelecekte edinecegi kimlige rol model olusturur.

Oyun sirasinda eglenmek ¢ocugun oyunun akisinda oldugunu gosteren bir unsurdur ve
oyunun dogal amaglarindan biri olarak goriilmektedir. (Sutton-Smith, 1971: 252).
Cocugun bireysel ya da grup ile gerceklestirdigi oyun aktivitelerinde fiziksel esneklik,
ruhsal ya da duygusal pozitiflik, mizah gelisimi ve diger aktivite esneklikleri
gosterebilme basarisi, oyun ile eglenme giidiisii arasindaki bagi da betimlememizi saglar

diyebiliriz.

“Cocuklar oyun oynarken sembolizm kullanirlar. Gergegin i¢sellestirilmis simgesi
yoluyla ¢ocuk karmasik yetigkin eylemlerini ve konusmalarini taklit etmeye ¢alisir.
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Yavas yavas, disaridan gelen materyal yeniden sekillenir ve ¢ocugun var olan
belleginde yeni sekillerde asimile olur. Bu oldugunda, oyunlar daha ayrintili ve
karmagik hale gelir. Cocuklar —mis gibi oyununun diizen ve anlam kazanmasi igin
senaryo gelistirirler (Singer&Singer, 1990). Izleyen bir kisi belirli bir blok
yapisinin neyi simgeledigini veya neden bebeklerin karton bir kutuda ya da yastik
ters donmiis sandalyeden yapilmis bir “magara”da oldugunu merak edebilir.
Cocugun zihninde bir plan veya imge vardir, bir oyunun giris, gelisme ve sonuglar
devam etmesini saglayacak bir hikaye vardir. Cocugun oyun konfigiirasyonlarini
dikkatle gozlemleyerek ve ¢ocugun konusmalarini dinleyerek, duygusal durumu
hakkinda yorumlar yapabilirim” (Goldstein, 1994: 148).

Taklit, ¢ocuk i¢in bir referans kaliptan daha otedir. Taklit ettigi olay1 ya da sahs1 ayni
zamanda igsellestirmektedir. Bir model prototip ya da karakter ile taklit ettigi 6znel
karakteri de yeniden konumlandirmaktadir ¢ocuk. Bunun anlami, oyunun simgesel
kapsami i¢inde c¢ift 6zne olarak c¢ocuk ve taklit edilen yetiskin modeli, eger
cocuksulugun hakimiyetine girerse, oyundaki yaraticilik gostergeleri daha belirgin ele
almabilir. Tersi oldugunda ise taklidin yaraticilik performansina ya da buna bagh
orijinalliklere baskin gelebileceginden bahsedebiliriz. Cocuk sembolleri oyunun dili
olarak kullanmaktadir diyebiliriz. Semboller ile ger¢egin taklidi oyunu meydana
getirmektedir. Her yeni sembol ¢ocugun belleginde yeni bir imge olarak yerini alir ve

oyunlar ¢esitlendiren, gelistiren referans1 durumuna gelir.

“Oyunda roliin kokeni, 6rnegin ¢ocugun kendini bagka bir kisiye benzetmesi,
yeterince incelenmemistir. Ozellikle ¢ocukta simgenin ortaya c¢ikisma ve
gelisimine odakli olan Piaget’in temel arastirmasinda bile, bu sorun O&ne
cikarilmamis veya analiz edilmemistir. Dahasi, Piaget ¢ocugun diger kisiyle
O0zdeslesme ve aktivitelerini yeniden olusturmasi bariz bir sekilde goriinmeye
basladigi andan itibaren, simgesel Ozlimleme bakimindan gerilemenin de
basladigina inanir” (EI’Konin, 1971: 222).

Oyunun simgesel agidan baska kisiyi ya da yetiskini taklit etmesinin yol agtig1 bir
gerilemeyi bir simgesel 6ziimleme gerilemesi olarak gormek, aslinda gerilemenin baska
bilesenleri olup olmadigi sorusuna da yanit aramamizi gerektirebilir. Sonug¢ olarak
gerilemenin simgesel kalip davranisi ile yaraticilik 6zelliklerine yansima durumunu da
dikkate almak gerekebilir. Cocuk oyunlarindaki en 6nemli unsur olan; simgelerin, taklit
ve rollerin ¢ocuklarda nasil olustugu, altinda yatan etmenlerin hakkinda yeterli bilgiye

sahip olunmamasi dikkat ¢ekicidir.
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“Gitgide, cocuk i¢in nesne aktivitelerinin g¢esitliligi ve aktarim kapsami genisler. Ancak,
bir nesnenin digerinden simgelestirilmesi hala s6z konusu degildir” (EI’Konin, 1971:
224). Benzer kapsamli nesnelerin simgelestirme yolu ile kazanimindan
bahsedilmektedir. Bu simgelestirme nesnelerin ayni oldugunu gostermemekle birlikte

nesne aktiviteleri yoniinden benzer nitelikler tasidig1 sdylenebilir.

“Aktivitelerin 6n bigimlenme asamasina has olan ‘nesne fetisizminin yerle bir
olmasina, aktivitenin nesnesinden orijinal olarak ayirt edilmesine yol agan
durumun; aktivitedeki mikroskobik degisimler, aktivitenin bir taklit¢i aktiviteye,
bir bakima, simgeleyici bir aktiviteye doniisiimil oldugu sdylenebilir. Bu, aktiviteyi
onu iireten kisiye baglamada; her bir aktivitenin ardinda aktivitenin sahibi olan
kisiyi gormede belirleyici bir asamay1 temsil eder” (EI’Konin, 1971: 225).

Cocuk i¢in, nesneler ve aktiviteler ya da oyunlar birbirini temsil eden nesne ve aktivite
cesitliligine oranla siireklilik gosteren bir gelisim ve degisim igerisinde oldugundan
bahsedilmektedir. Cocugun gelisim doneminde nesne ve aktivitenin anlam genellemesi
aslinda c¢ocugun Ogrenmesi ile alakalidir ve g¢ocugun yaptig1 nesne-aktivite

korelasyonlar1 sonucunda gerceklestigi gortliir.

“Pasif karakter olmayi, kurban edilen taraf olmay1 kendi rizasiyla kabul eden bir
cocuk, bu rolii ne zaman isterse terk edebilecegini bilir ve dolayisiyla Bazi
aciklamalar kendini ileri siirer. Bu tiir ¢ok basit ve psikoloji dis1 bir agiklamaya,
digerlerinden yasca ufak ve daha az popiiler bir gocugun bu tiir bir rol {istlenmezse
oyundan tamamen ¢ikarilabilecegi korkusu Ornek verilebilir. Bagka bir agiklama
da, ¢ocugun erken yasta uysal veya mazosistik egilimler edinmis olmasidir. Sonug
olarak, bu davranig ‘pasif deneyimden aktif deneyime gegme’ mekanizmasina daha
genis bir anlam yiiklenerek agiklanabilir” (Peller, 1971: 113).

Cocugun psikolojik yerlesik karakteri ile sosyal ve spontane gelisen eylem karakteri
arasindaki iligkinin pasif ve aktif bicimde kendini gdsteren bir kosullanma igermesi,
ayni zamanda, oyunun da bu duruma katkisini giindeme getirebilir. Yani, pasiften aktif
stireclere geciste tek belirleyici unsur, psikolojik olan degildir. Oyun icindeki yer ve
gorev se¢imini kendi yapan ¢ocuk dogal olarak oyuna dahil olabilmektedir. Oyunun
gerceklesmesi i¢in ¢ocuklarin rahat ve giivende hissettikleri ortamlar ve kisilerden
bahsedilmektedir. Rol, goérev ve oyuncak seciminde, oyunun dogal akisinin
bozulmamas1 i¢in yine c¢ocuklarin aktif rol oynamasi gerekli goriilmektedir.

Yetigkinlerin ya da yasca biiyiik ¢ocuklarin yonlendirmeleri bazen de diretmeleri
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cocuklart oyunda huzursuz ettigi goriilmektedir ve bu durum oyunun dogasina ters
ka¢maktadir diyebiliriz. Cocuklarin oyun oynamay1 yakin ¢evre ve sosyal ortamlarinda
gergeklestirdigini géz Ontline alirsak, oyunun dogal performans g¢iktilarin1 ¢ocugun

cevresiyle olan etkilesimine gore sekil degistirdigini sOyleyebiliriz.

“Cocugun diger ¢ocuklardan birinin roliinii oynamasini gerektiren, ‘bir arkadas1’
oynama durumu, okul Oncesi cocuklarin en ufaklari tarafindan reddedilen bir
durumdur. Sadece yas1 biiyiik okul 6ncesi c¢ocuklar bu tiir roller iistlenir. Bu
stirecte, rolii iistlenilen ¢ocugun tipik eylemlerini, ugraslarin1 veya bazi kisisel
davranig ozelliklerini ifade ederler. Kiiciik ve orta yash okul 6ncesi ¢ocuklarin,
arkadaslarinin kisisel davranig ozelliklerini belirleyemediklerini ve dolayisiyla
benzer rolleri yerine getiremediklerini soyleyebiliriz” (EI’Konin, 1971: 227).

Taklit yapma ve rol oynama durumu c¢ocuklarin gelismislik diizeyleri ile alakalidir
diyebiliriz. Cocuklarda taklit veya rol yapmak i¢in gerekli olan gdzlemleyebilme

kapasitesinin geligmesi ile bu tarz oyunlar1 oynayabildikleri goriilmektedir.

“Oyunun ve oyun oynamanin ¢ok boyutlu karakterleri biligsel degisimler ileri siirmede
etkili olan anahtar degiskenlerin belirlenmesini zorlastirmaktadir” (Sutton-Smith, 1971:
258). Oyunun, biligsel gelisime katkisi oyunun sinirsizlifindan gelmektedir. Her

cocugun oyun kazanimlar1 ve oyun ¢iktilar1 farklilik géstermektedir.

“Oyun oynamak, diger disavurumcu niteliklerde oldugu gibi (kahkaha, mizah ve
sanat), hicbir bir faydaci anlayista uyarlanabilir goziikmemektedir. Tersine,
boylesine disavurumcu olgular biligsellikte bir asirt bolluk ve bunun yani sira
‘gilya’ dizisinin benimsenmesine karsi isteklilik yaratir ki bunlarin ikisi de,
uyarlanabilir ve yaratict gereksinimler icin bagvurulursa, potansiyel olarak
mevcuttur. Bu alandaki aragtirmanin zayifligi géz Oniinde bulundurulursa, bu
¢ikarimlarin belirsiz yapida oldugunu vurgulamak gerekir” (Sutton-Smith, 1971:
258).

Disavurum insani bir refleks olmanin yam sira kasith ve eylemsel niyetin bir tiir
yansimasi olarak, her insanda oldugu gibi ¢ocuklar i¢in de gecerlidir. Oyun oynamak,
cocuk icin oldugu kadar yetiskin i¢in de bir disavurum saglayabilir. Hatta disavurumsal
performans ¢ozlimlemelerinin iizerine konusmak daha bilimsel ve metodolojik de

olabilir. Bu yiizden oyunun faydacilik (pragmatist) agisindan 6nemli oldugunu, 6zellikle
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disavurumsal ¢oziimlemeler agisindan 6nemli oldugunu bir kez daha vurgulamak

gerekir. Oyun oynamanin faydasi kendi dogasindan gelmektedir.

“Oyun unsuru; amag, aktor-karsi aktor iligkisi, performans ve sonug belirleyici
ifadeleri icerir. Ilk olarak ama¢ sorusuna deginecek olursak sunu belirtmek oldukca
onemlidir ki, biz oyunla ilgili amaglarn tartisiyoruz. Yapimmn tammu ile ilgili
olmayan, oyunu anlamaya ilisik oyuncunun psikolojik veya sosyolojik tiiretilmis
giidiilerini tartismiyoruz. Eger oyunun kendisi, gii¢lerin karsilagtirilma alanlariysa,
bu durumu oyunu oynamak da bir gii¢ testi, biligsel, duygusal ve gayret gerektiren
giiclerin testidir seklinde takip eder. Boyle bir goriis ¢cogu kez tekrarlanan ustalik
hazz: ifadesine kesinlikle uymaktadir. Ayn1 zamanda, oyunu oynamanin amacini
incelemedeki ilk adim olarak test edilen giiglerin listelenmesini Onerir” (Sutton-
Smith, 1971: 299).

Oyunun bir gii¢ testi ile iliskilendirilmesi, oyunun icerdigi potansiyellerin ve
performans kapasitelerinin giiclini de igermektedir diyebiliriz. Oyunun ya da
oyuncunun amaci, gii¢ kapasitesini somutlagtirmak ise, cocuklarin bdyle bir amaci ve
girisiminin olma ihtimalini tartismaya agmak gerekir. Yani cocuk ve oyun iligkisinin bir
temel ¢iktis1 olarak degil, digerlerinin bir saptamasi olarak ¢ocuga atfedilebilecek bir
performansta gozlemlenen giicii diisinmek dogru olabilir. “Yapisal olarak oyun
oynamanin incelenmesi agisindan oyunun bir diger unsuru; aktor ve karsi aktor
arasindaki karsilikli iligkidir. Cocuklarin ¢ocuksu oyunlar1 yiizeysel olarak bu gibi
“sosyal” unsurlart igermez” (Sutton-Smith, 1971: 300). Oyunlar, oyunu paylasan
bireyler arasindaki iletisimin oyunun senaryosunu etkiledigi bir gercektir. Cocuk
oyunlarmin olusumunda da oyuncular arasindaki iletisimin pay:1 vardir. Oyunun temeli
oyuncular arasindaki iletisim ve bag ile sekillenmektedir ve oyunun devamliligini
getirmektedir. Cocuk oyunlarinin “sosyal unsurlari icermemesi” goriisii tartismaya

aciktir.

“Oyun bir haz kaynagidir. Bu duygusal degerlere ek olarak, oyunun ¢ocuklarin zeka
gelisimine olan katkisindan, oyundan kaynaklanmayan fakat oyunun dogasinda var olan
faydalar da vardir” (Peller, 1971: 123). Oyun oynamanin ¢ocuk iizerinde sayisiz faydasi
oldugu kabul goérmektedir. Oyun oynamanin, c¢ocugun duygusal diinyasina olan
faydalarinin yan1 sira biligsel diizeyine olan faydalarindan da bahsedilmektedir. Cocuk

aynt oyunu tekrarliyor olsa da, ¢ocugun her oyunu meydana gelisinde essiz olma
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niteligindedir. Ayn1 oyun senaryosu, defalarca oynanmasina ragmen farkli gelisimler,
farkli sonuglar verebilmektedir. Bunun yaninda oyunu tekrar tekrar oynamasi sayesinde
cocuk farkli deneyimler edinmektedir. “Cocuklar iistiinde yapilan arastirma ve oynama
davranig1 deneyine gore genelde bilgi arama iggiidiisii ile aralarinda biiyiik oranda bag
vardir (Maw ve Maw,1965)” Cocuklar bilgi aramak i¢in oyun oynamazlar ama, oyun
sayesinde bilgi edinmeleri kolaylasabilir ve aslinda oyun i¢in asil amag¢ olmayan bilgi,
dolayli olarak edinilmis olur. Burada bilgiyi elde etmeye iliskin silirecin betimledigi

deneyim asil inceleme konusu edilebilir.

“Cagdasg literatiir incelendigi zaman oyunun gelisimsel amagclar1 {izerine bes genis tiire
ayirdigin1 gérmekteyiz. Bunlar; 1.Fiziksel oyun, 2.0bjeler ile oyun, 3.Sembolik oyun, 4.

-Mis gibi/ Sosyo dramatik oyun, 5.Kuralli oyunlar” (Gauntlett ve digerleri, 2010: 17).

Sutton-Smith (1971) oyunlar1 bireyin performansi, bulundugu konum ve gegici
faktorlerin etkisi ile sekillenen yapisal elemanlarina gore smiflamistir. Bu siiflama su

sekildedir;

Performans Gerektiren Konumsal Kontroller Gegici Kontroller

Oyun Gerektiren Oyun Gerektiren Oyun

Ters yonde Performans
Kural Karmagikligi
Konumsal Zorluklar

Viicut T i
iicut Temasi Bolgesel Betimleme

Viicut Hareketi

Ekolojik Bolge Ekolojik-Cevresel
Motor Performansi Tiri . ) .g . k-G
. L Bagisiklik Simgeleri Yapisal
Dil Performansi Turt .
Dayanak Betimleme Sonuglar

Diisiinsel Performans Tiiri L
. Dayanak Tiirleri

Duygusal Performans Tiirii
Oyuncularin Konumsal

Yerlesimi

Tablo 2 Oyunun yapisal eleman agiklamasi (Sutton-Smith, 1971: 305-307).
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“Cocuk icin oyun oynamak sadece heniiz asina olmadig1 bilissel faaliyetler gibi enerji
yinelenebilirligi degildir. Ancak, oyun oynamak zaman igerisinde ¢ok az kisitlama
kuran bir faaliyet olmasi nedeniyle ayn1 zamanda “kdklerden gelen yarigma aligkanligi”
(Evrimsel olarak edinilen davraniglar bu nedenle organizma i¢in yeni degil anlaminda)
seklinde tepki vermektedir (Gilmore, 1971: 313). Cocuk i¢in oyun ig¢giidiisel gelen bir
istektir, ihtiya¢ olmaktadir. Ancak ¢ocuk, dogustan oyun oynamay1 bilmemekle birlikte

biligsel ve fiziki olarak gelisim gosterdik¢e 6grenmektedir.

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Gross Genel islevsel oyunlar . _
Ozel islevsel oyunlar
1899 Deneysel oyunlar
Ster Bi | I S I I
Ireysel oyunlar Oosyal oyunlar
1914 YSELoY yaroy
Chateau Kuralsiz oyunlar Kendini ispatlama
1954 Somut zihinsel oyunlar Kural ve igbirlik¢i oyunlar
Erikson , . .
1957 Dar ¢erceveli oyunlar Genis gerceveli oyunlar
Riissel Yapisal oyunlar Rol oyunlari
1935 Kendi kendine oyun Kurall1 oyunlar
1956 Materyalle oyun Arkadasla oyun
Insanlar arasi iliski {izerine
EI’Konin ) )
Obijelerle faaliyet oyunlar
1960 .
Sosyal kurallar iizerine oyunlar
Hetzer o Rol oyunlari
Bir is oyunlari
1960 Sonugta basartya ulasma oyunlari
Ch. Biihler Islevsel oyunlar Fantezi oyunlar
1928 Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
Piaget Kuralli oyunlar
Alistirma oyunlari
1945 Sembol
. Sosyal rol oyunlari
. Islevsel faaliyetler .
Digeri Taklit etme
Arastirmaci davranislar .
Dramatize etme

Tablo 3 Cocuk oyunlarinin siniflandiriimasi (Ozdogan, 1997)
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“Cocuk oyunlari ¢ok c¢esitlidir. Bir¢ok arastirmact ¢gocuk oyunlarini bir sisteme sokmak,

birbirine benzeyen oyunlar1 siiflamak istemislerdir.” (Ozdogan, 1997). Tablo 4’ de

cocuk oyunlarinin bir¢ok siiflama sekli bulunmaktadir.

Temel Form Detay Ornekler
Kaba motor insa etme Bloklar inga etme
Yikma
FIZIKSEL N Yiww biictar 1 Manipiilasyon Birbirine gegen tuglalar
OYUN Diizenleme Miizikal enstriimanlar
Maceraci ve Tirmanma aparatlari
Psikomot Yaratici hareket Dans
- stkomotor Duygusal kesif Eski egylardan yeni seyler
| Nesne oyunu Masa/tablo bulma
Dilsel fletigim/islev/ Duyma/hikaye
agiklama/edinim anlatma
Bilimsel Kesif/inceleme/ Su oyunu/
ENTELEKTUEL problem ¢6zme yemek yapma
OYUN n . .
Sembolik/matematiksel | Temsil etme/rol oynama/  Bebek evi/evcilik
mini worlds oyunu drama/say1 oyunlar1
Estetik/hayalgiicii/ Boyama/gizme/
_Yaratlcl fantazi/gergeklik/yenilik modelleme/tasarim
= i Saldirganlik/gerileme/
Iyiligtirici rahatlama/yalmzlik/ Tahta/kil/miizik
paralel oyun
a Iletisim/etkilesim/
Dilsel
: yardimlagma Kuklalar/telefon
SOSYAL/ Tekrarlayici Ustalik/kontrol Higbirgey!
DUYGUSAL — - Ploclil -
OYUN Vurgular . VC1l hayvaniar
gu Sempati/duyarlilik il poonking
; Roller benzegim/ahlak/ Hizmet/magaza/
Benlik kavrami etnik yap1 Fi—,
Kumar | Yarig kurallar Kelime/say1 oyunlari

Tablo 4 Oyun formlar1 Moyles, 1989. (Gauntlett, 2010: 15)

Yukaridaki tabloda ¢cocuk oyunlarinin fiziksel, entelektiiel ve sosyal/duygusal gelisimin

biitlin yonleri i¢in ¢esitli oyun formlar1 gosterilmektedir. (Gauntlett ve digerleri, 2010:

15).
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Oyun sekilleri ve deneyimlerinin gesitliligini 6rnekleyen Sutton-Smith (2001) listeyi

daha kisiselden daha kamusala dogru olusturmustur.

riiyalar, hayaller, fantezi, hayal giicli, derin
Akil veya siibjektif oyun: diistinceler, diisler, oyun metaforlar, ve
metaforlar ile oynamak.

hobiler, koleksiyonlar, (model trenler, model
ucaklar, model siirat tekneleri, pul
koleksiyonu), mektup arkadaslarma yazma,
model gelistirme, kayit ve kompakt diskleri
dinleme, ingaat, sanat projeleri, bahgecilik,
cicek aranjmani, bilgisayar kullamimi, video
izleme, okuma ve vyazma, romanlar,
Kendi basina Oyun: oyuncaklar, seyahat, miizik, evcil hayvanlar,
okuma, agac is¢iligi, yoga, eskitme, uqus,
otomobil yarisi, araba koleksiyonu ve
yenilemesi, yelkencilik, dalis, astroloji,
bisiklete binmek, el sanatlari, fotografcilik,
aligveris, piknige gitme, balik tutma, dikis,
yorgancilik, kus gozlemi, bulmacalar ve
yemek pisirme.

oynamak, gezip tozmak, agirdan almak, birine
Oyunsal davramslar: oynamak, rol oynamak, (seyircileri vb. gibi)
asagilamak.

saka yapmak, partiler, taraflar, yolculuk,
seyahat, serbest zaman, dans, paten, kilo
kayb1, aksam yemegi oyunu, bebek bakiciligi,
itisip kakismak, eglence parklari, samimiyet,
laf oyunu (bilmeceler, sihir, amator radyo,
restoran ve internet.

Gayri resmi sosyal oyun:

televizyon, filmler, ¢izgi filmler, konserler,
diis diinyasi, seyirci, seyircili sporlar, tiyatro,
caz, rock miizik, gecit torenleri, giizellik
yarigmalari,  carpilan  araba  yarislari,
festivaller, milli parklar, ¢izgi romanlar, halk
senlikleri, miizeler ve sanal gergeklik.

Temsili izleyici oyunu:

piyano c¢alma, miizik yapmak, oyuncu olmak,
baliklart oynamak, atlari oynamak, lego
oynamak, sesleri oynatmak, yliz ifadelerini
Performans(gosteri) oyunu: oynatmak, tiyatro afisi, oyun ile oyun, piyano,
oyun evleri, piyesler.

Kutlama ve festivaller: kutlamalar ve festivaller, dogum giinleri,
Anneler giinii, bayramlar, hediye, ziyafetler, ,

57




diigiinler, karnavallar, kabul térenleri, balolar.

atletizim, kumar, kasinolar, atlar, piyangolar,
havuz, ucurtma miicadelesi, golf, salon
oyunlari, igme, olimpiyatlar, boga giiresleri,
horoz doviisleri, kriket, poker, kurallara uygun
ama haksiz kazanma, strateji, bedensel
beceriler, riske girmek, yarigsmalar, okguluk,
bilek giiresi, masa iistii oyunlar, doviis sanati,
jimnastik.

Yarisma ( mac ve sporlar):

magaracilik, go¢, ugma sporu, kayak, rafting,
motorlu kizak, u¢ noktalardaki adrenalin
sporlar, riizgar sorfii, tirmanma sporu, kaykay,
Riskli veya ciddi oyun: dag bisiklet¢iligi, ucurtma kayagi, sokak
kizagi, ultra kosu ve gokylizii atlamasi.

Tablo 5 Oyun sekillerinin ve deneyimlerinin ¢esitliligi (Sutton-Smith, 2001: 4-5)

3.1.1. Yaraticihk ve Oyun liskisi

Cocuk i¢cin oyun ve yaraticihik kavramlarinin tarihte 19. yy da duyulmas: ile
arastirmacilarin konusu olmus ve 6nemi anlasilmistir. Cocuk gelisiminin, oyun ve
yaraticilik kavramlar1 ile igbirligi i¢inde olmasi, oyun ve yaraticilik giiclerinin
Onemimin anlagilmasini saglamis ve insanlar1 bu konu iizerine arastirmaya itmistir.
Feldman ve Benjamin (2006), ilk zamanlarda arastirmacilarin yaraticiligin ¢cocuklarda
ortaya ¢ikisini tanr1 vergisi giicler ile agiklamaya calistiklarin1 ama bilimsel ¢aligmalarin
ilerlemesi ile yaraticilik ve tanr vergisi gii¢ iligkisinin yerini bilimsel agiklamalar ve

daha sonra psikolojik kuramlarin aldigin1 séylemektedirler. (Peters, 2009: 48).

“Yaraticilik oyun kadar tanimlanmasi giic bir kavramdir. Temelde cocuklarda
dogal olarak goriillen egilim olmakla beraber yaraticilik olgusuna siireklilik
kazandirmak ve onu gelistirmek gerekmektedir. Claxton (1984)’ a gore yaraticilik,
bir tutum olmaktan ¢ok belirli bir durum ig¢inde gelisen bir siirectir. Guilford (1957)
ise yaraticilifin en ¢ok 1raksak (divergent) diislincede goriildiigiinii sdylemektedir.
Yaraticilik duygusal alanda kisisel ifadelerde duygularm ve diisiincelerin
yorumlanmasin1 da etkiler. Brierley (1987) yaraticiligi, algisal deneyimlere
duygusal ve bilissel olarak tepki gosterme olarak tanimlanir. Ayn1 zamanda genis
anlamda artistik tarz da yaraticilik kapsamina girmektedir. Estetik egilimi olarak
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ele alinan bu oOzellik, c¢ocuklara oyun yoluyla yaraticilik siirecleri iginde
kazandirilir” (Seving, 2004: 111).

Yaraticiligin bir siirece, yoruma ya da bir tepki olgusuna baglamakla oyunun etkilesimli
(interaktif), diislinsel ve islemsel (operasyonel) vurgulari giindeme gelmektedir. Bireyin
ya da cocugun potansiyelleri ile bu potansiyelleri isleme kapasitesine iliskin somut
veriler, Ozellikle islemsel, eylemsel siireclerde gozlemlenir diyebiliriz. Cocuklarda
yaratict performansin gelistirilmesi belirli siiregler iginde devamlilik arz eden bir
konudur. Yaraticiligin devamliligini saglamak ve gelistirmek icin ilk akla gelen ¢ocukta
kendiliginden ortaya ¢ikan oyun olgusudur. Cocuklar s6z konusu oldugu zaman, oyun

yaraticilik performanslarini gelistirme araci olarak kullanilabilmektedir.

“Liberman (1965) oyun ve yaraticiligin arasindaki iliskiyi deneysel bir sekilde
arastirmigtir. Bunun i¢in cocuklar1 oyunlarinda izlemistir. Cocuklarin oyundan
zevk almalarmin ve kendiligindenliklerinin bireysel farkliliklarimi arastirmisgtir.
Oyundan zevk almaya asagidaki bes 6zellikle agiklamustir.

e Bedensel,
e Sosyal,
e Zihinsel,

e Farkli oyun gruplarina katilma,
e Sakac, acik, neseli”(Ozdogan, 1997: 108).

Oyun zaman zaman bir mekanizma kimligiyle yaraticilifin gdstergesi olabilirken,
zaman zaman da fiziksel veya zihinsel aktivitenin mekanizmasina doniiserek, sosyal bir

deger ve etkilesim anlaminda etkinlik olusturabilmektedir.

Oyunlar c¢ocuklarda ve yetiskin bireylerde yaraticiligt gelistirme araci olarak
kullanilmaktadir ama oyun oynamak icin de yaratict diisiince gerekli goriilmektedir.
Oyun ve yaraticilik birbirinden beslenen iki dinamik olgudur. Cocuk oyun iginde
Ozgiirdiir ve yaraticilik da 6zgiir olmay1 gerektirir. Oyun ¢ocugun yaratma ortamidir ve

her seyi miimkiin kilabilmektedir diyebiliriz. (Ozdogan, 1997: 108-109).
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3.1.2. Oyun ile Egitim Arasinda Yaraticih@in Gézlemlenmesi

Oyunla birlikte, giinliik yasamda hayatta olma hissinden farkli bir sekilde
kendimizi hayatta hissederiz. Agik uglu bir histir bu. Kavramsal olarak yaratici
zihniyettir, ¢linkii olasiliklarin ve siirpriz sonuglarin farkinda olmadir: kazanma,
kaybetme, basarma, ¢6zme, etkileme, hayatta kalma veya bagaramama. ...bu icten
gelen bir zevk kaynagidir, gilinliik yagsamda oldugundan daha yogun bir sekilde
hayatta hissetmenin zevkidir. Kisginin kendisi i¢in veya grubun yararma yeni
sinirlar ve yeni olasiliklar kesfetmeden aldigi derin zevkle ortaya ¢ikar (Rochat,
2013)” (Gauntlet ve Thomsen, 2013: 19).

Oyunun hedonist (hazci islevi) tarafi, ¢ocuklar icin hatta yetiskinler i¢in ilk amag olarak
ele alinabilir. Haz alinarak oynanan oyunun gelisimsel pozitif katkilari olabilecegi gibi,
oyunun sinirlar1 ve kapasitesini 6l¢iit olarak asabilen yeni ¢iktilar da sunabilir. Yani
oyun, duygusal geri bildirimlerin oldugu kadar ruhsal beslenmenin de kaynagi
olabilmektedir. Yaraticilik ve oyun arasinda bir bag kuruldugu zaman ortak fikir ayn1
histen dogar. Oyun oynarken olusan dogal giigler ayn1 zamanda yaraticit zihniyetin

ozellikleridir.

“Cocugu degistirme ve digerlerine adapte etme uygun hale getirme/rehabilitasyon
calismalarimin dnemli bir pargasidir, fakat bu genellikle sdylenmez. Oziirlii cocuklar igin
oyun islevsel becerilerini artirmak i¢in egitim saglar fakat oyunun degeri daha ¢ok
verimlilik meselesidir” (Brodin, 1999: 32) Oyunun degeri, ¢ocugun oynadigi oyuna
verdigi deger olarak anlam kazanir. Bir bakima deger koyucu olarak ¢ocuk, oyunun
kendine performansa doniisen boyutlarini énemsemek durumunda olmalidir. Bunun
anlami, cocugun fiziksel, duygusal, ruhsal geribildirimlerini besleyen bir oyunun
degeridir. Cocuklarin ilgisini ¢ekmek i¢in oyun ve oyuncaklar egitim ve rehabilitasyon
araglar1  olarak kullanilmaktadirlar. Ozellikle 6ziirlii ¢ocuklarda egitim ile

kazandirilmasi zor olan beceriler oyun yoluyla ¢ocuklara aktarilabilmektedir.

“Cocuklarda rekreasyonal ve tedavisel gelisme kaydedilmesinin genel belirtisi, bash
basina biiylik 6nem arz eden aktivite se¢imidir; bu se¢im ¢ocuklarin birbiriyle ve lider
ya da terapistle olan iliskilerini de biiyiik dlgiide etkileyecektir” (Gump, ve Sutton-
Smith, 1971: 100). Bir aktivite olarak Cocuk oyunlarinda oyun tiirleri, bu oyunlarin

secimi ve oyun icindeki yoOnlendirmelerin tabi ki oyuncular arasindaki etkilesimi
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etkilemesi beklenmektedir. Ama oyun ve etkinlikler i¢inde ¢ocuga referans modeli
sunulmast ¢ocugun modele bagli kalarak hayal giiclinliin kisitlanmasini ve diger
oyuncular ile olan etkilesimine engel olabilmektedir. Cocuk ilerleyen yasaminda ise

kendisine verilen hazir model ve yardimlara bagimli hale gelebilmektedir.

“Biitlin ¢ocuklar sanat yapar ve kendiliginden oyun gibi goriinen sey ayni zamanda
diinya hakkinda bir seyler 6grenme -—algilamayi, ayirt etmeyi, organize etmeyi,
kavramlar olusturmayi, ifade etmeyi, anlamay1 6grenme- gibi ciddi bir istir” (Murray,
1983: 130). Burada sanat etkinlikleri c¢ocuklarin kendi kendine kesfetmelerine,
uygulama yapmalarina olanak tanimakta oldugu i¢in c¢ocuk gelisiminde Onemli yer
tutmakta oldugu goriilmektedir. Cocuklar s6z konusu oldugu zaman sanat etkinlikleri

oyun ile 6zdes etkinlikler olarak kabul edilmektedir.

“Hayali oyun, cocuklarin kendilerinin yarattig1 gilivenli bir diinyada yasanmis
tecriibeleri ele almalarina imkan tantyan doniistimlere yol agiyor. Cocuklarin
sosyokiiltiirel baglaminda, oyundaki dil kullanimindan rol tanitimlarina kadar birgok
farkli sekilde etkilenilmistir” (Goncti, 2013: 32). Cocugun sosyo-kiiltiirel gelisimlerine
baglanmas1 noktasinda hayali oyunlarin, 6zellikle hayali olmasindan dolayi, kurgusal
uzay, mekan ya da eylemler ile bir giivenli duvar yaratimi gerceklesebilir. Ancak sosyo-
kiiltiirel baglam i¢inde hayali unsurlarin hayatiyeti de tartigilabilir. Gergeklikle
iligkilendirilmis bir kurgunun daha sosyal olmasi diisiiniilebilir. Cocuklarin hayali
oyunlarinin incelenmesi i¢inde “esneklik ve yaraticilik” gerektiginden bahsedilmektedir.
Ciinkii ¢ocuklarin hayali oyunlari tamamen saf hayal giicii ile olusmaktadir ve bu

oyunlara gercek yasamdan izlerde katilmaktadir.

“Cocuklar, ister zengin ister fakir olsun, ister kirsal, ister geleneksel, ister az, ister ¢cok
nifuslu c¢evrede yetismis olsunlar, gelisimsel konumlarina ve dogumlarindan
kendilerine miras kalan geylere bakilmaksizin oyun oynamaya ihtiya¢ duyarlar. Bununla
birlikte, oyunlarmin sekli, kurallar1 ve igerikleri kiiltiirden kiiltiire hatta bazen
mahalleden mahalleye farklilik gosterebilir” (Rochat, 2013: 56). Cocuklar i¢in oyun
oynamak bir ihtiya¢ olarak goriilmektedir. Oyunlarin ve oyunu oynayan g¢ocuklarin

kiiltiirel farkliliklar1 bu ihtiyaca engel olmamaktadir. Cocuk her yerde ¢ocuktur.
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“Cocuk oyunlarindaki kiiltiirel farkliliklar biiyiilk o6l¢iide onceki Orneklerde
bahsedildigi gibi karmasik tarihi ve sosyolojik faktorler tarafindan belirlenirler.
Fakat aym1 zamanda ¢ocuklarin biliyidiigii fiziksel ekolojiye de baghdirlar.
Unutmayalim ki, son zamanlardaki bir arastirmaya gore, diinya niifusunun %801
yilda 6000$ dan az bir gelirle ve diinya niifusunun yaris1 da giinde ortamla 2
dolarla geginmektedir. Global gelir dagiliminda, zengin endiistriyel Avrupa, Kuzey
Amerika ve Asya llkelerinden insanlarin %901 iist %20’ sindedir. Asag1 Sahra
Afrika niifusunun yaris1 da zenginlik dagilimimin alt %20 sinde yer almaktadir
(Kent&Haub, 2005; UNDP, 2006). Dahasi, az gelismis (fakir) iilkelerde 5 ¢ocuktan
1’ 1 ilkokul egitimini bitirme, ve sadece yaris1 fakir ailelere maddi agidan ¢ok fazla
fedakarlik gerektiren orta 6gretim programlarina devam ederler (UNPD, 2006)”
(Rochat, 2013: 56).

Fiziksel ekoloji ile ilgisinde oyun, diinya genelinde g¢ocuklarin biiyiik bir boliimiiniin
benzer oyun problemleri ve oyun ekolojisi ile bag basa kaldigin1 gosterebilir. Yani oyun
ekolojisi, gocugun evinden mahallesine, mahallesinden yasadigi sehre kadar var olan bir
oyun ortami ve oyuncak kiiltliriinii igerebilir. Bu bakimdan oyuncagin da oyun ekolojisi
icin 6nemli bir unsur oldugunu bir kez daha vurgulamak gerekir. Cocuklarin oyunlarin
etkileyen ve sekillendiren en oOnemli etmenlerden biride diinya genelindeki gelir
dagilim1 olarak goriilmektedir. Refah diizeyi yiiksek ve diisiik olan iilkelerde yasayan
cocuklarin oyuncak, oyun alani ulagim kosullarindaki fark oyunlarin sekillenmesinde
rol oynamaktadir. Buradaki arastirma bizlere diinya niifusunun global gelir dagiliminda

tilkelerin durumunu gostermektedir.

“En sonunda; neden oyun genellikle yetiskinlerin degil ¢cocuklarin yaptigi bir sey
olarak goriiliiyor, neden ¢ocuklar oynar ama yetiskinler sadece yeniden yaratir,
neden oyun i¢in ¢ocuk gelisimi i¢in Onemli ancak yetiskinler i¢in sadece bir
eglence deniliyor gibi bat1 toplumunda temel olarak sorunlu goriinen belirsizlikler
ortaya cikti. En ¢ok kotiilenen oyun formu olan kumar, ayni zamanda ulusal oyun
biitgesinin en bilylik pargasidir. Cok fazla duygusal zamanla zihnini mesgul eden
boylesine estetik yetiskin oyun tecriibeleri nasil olur da sadece farklidir?
Cogunlugu kiiltiirel olarak goriinen yetigkin oyun ugraslari, hatta yar1 dini bilingalt1
bile neden bu tir oyunun cocuklar i¢in de ayni anlami tasiyor olabilecegini
reddetmemizi gerektiriyor” (Sutton- Smith, 2001: 7).

Yetiskin ve cocugun oyun ilgisinde kategorik ayrima tabi tutulmasi, oyunun kimligine
oldugu kadar oyuncunun niyetine de baglidir. Yani cocukta gelisimsel bir siniflama
niteligi sergileyen oyun, yetiskinde eglenceye karsilik gelen bir kodlama sagliyorsa,

burada, belli baslklar olusturulmalidir. Ozellikle ahlak, yararcilik veya yaraticilik
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yeniden konumlandirilabilir basliklar haline gelebilir. Ornegin kumar, bu basliklar
altinda farkli bir incelemeyle oyun kategorisinde yeniden ele alinabilir. Oyun oynamak

cocuklarla ozdeslesmis goriiliitken yetiskin  oyununu c¢ocuk oyunundan ayiran

farklardan bahsedilebilir.

“Dogal olarak en bastan, evrim temelli, oyun islevinin biyolojik teorileri, ve
psikolojik oyun bilimini takiben, bu yiizyil ¢ocuklarin kendi oyunlarinda yaptiklari
gelisimsel evrelere odaklanmistir. Atilan tarihi ilk adim; oyun biliminin, yineleme
teorisi hakkinda olmasini farz etmektir. Bu teoriye gore bir cocugun oyunu; ¢ocuk
olgunluk yolunda ilerledigi gibi fazlaca karisik ve sosyal evreler biitiiniinde ilerler
ve bu evrelerin, canlilarin evrimine paralel olduguna inanilir” (Sutton- Smith,
2001: 35).

Oyun bir insan i¢in gelisiminin ilk evrelerinde 6zellikle dogal bir katki saglayici konum
sergilemektedir diyebiliriz. Oyun biliminin de c¢ocuk gelisimi ile paralellik
gosterdiginden, ¢ocugun biligsel ve fiziki gelisimi ile birlikte oyunlarin da degisimler

gosterdiginden bahsedilmektedir.

“Romantik teoriler diinyayi, sanat ve oyun arasinda her ikisinin de kisinin
ozgiirliigli, 6zerkligi ve 6zgiinliigiinii iceren bir tanimlamayla bas basa biraktilar.
Schiller’e gore esit olmamalarina ragmen; birer 6zgiir ifade formu olarak sanat ve
oyun tarih boyunca siirekli eslesmislerdir. Psikolojide bu ikisini birlestirmek sosyal
bilimlere girer diyen Herbert Spencer’e gdre cocukta bulunan fazla enerji her
ikisini de yonlendirmektedir. Spencer agiklamasina gdére oyun ve sanat ayni
aktivitelerdir ¢ilinkii ne direkt bir yolda hizmet eder, islemler ancak yasam icin
elveriglidir, ne de gizli faydalar1 olduguna isaret eder. Anglo-Amerikan
gelenegindeki yakin bir sosyal bilimci bilimsel ¢alisma olmasi i¢in ¢ocuk oyunu ve
¢ocuk sanatin1 goz 6nitinde bulundurur” (Sutton- Smith, 2001: 133).

Oyun, pek tabi ki gocugun sanatsal gelisiminin bir pargasidir. Cocukta sanatsal
potansiyelleri ortaya ¢ikarmak igin oyun vasita olabilir. Ozellikle sanatsal yaraticiliga
iliskin ¢ocuga yapilacak bir sondaj i¢in oyunun rolii yadsinamaz. Cocuk s6z konusu
oldugu zaman, oyun ve sanat aktivitelerinin cocugun benzer ig¢gilidiiler ve enerji salinimi

ile gerceklestirmekte oldugundan bahsedilebilir.

“Zaman zaman oyun, biiriindiigli; ¢ocuk oyunu, mag, spor, festival vb. gibi
formlarin igerigindeki terimlerle tanimlanir, bunlarin ¢gogunlugunu insanlik kiilttiri
igerisinde iyi organize edilmistir ve blylik bir istekle takip edilir. Oyun bu
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terimlerle tanimlanirken oyunculuk ise, eglence severlik gamsizlik ve esprili bir
ruh haline isaret. Ancak bu ikisinin ayrimi konusunda herhangi bir sey
belirlenmemistir ¢linkii oyun genellikle oyunculugu icinde barindirarak
Ogretilmektedir. Ayn1 zamanda, oyunculugu ideallestirmek adina modern bir
yaklasima gdre; rutin mag, spor, yeniden yaratim ve eglence tiirleri gibi daha rutin
formlar sadece birer oyun. Oyunun ve oyunculuk ikiligi bu durumda, is ve oyun,
yetigkin ve ¢ocuk, ciddi ve ciddi olmayan, agir ve hafif, bozuk ve masum ikilikleri
tarafindan asimile edilecek gibi duruyor” (Sutton- Smith, 2001: 147).

Oyun ile oyuncu arasindaki diyalektik iliskinin karsit ya da uzlasimsal karakteri, oyun
ile oyuncunun uyumunu 6nemli kilmaktadir. Oyunun kimligi ve niteligi oyuncunun da
ayni Ozelliklerine cevap verebilecek potansiyelleri islemelidir diyebiliriz.

Oyun ve oyunculuk ayrimi yapmaya c¢alismak oyuncuyu oyundan ayri diisiinmeyi
gerektirmektedir. Oysaki burada, oyuncunun oyun ile bir biitiin olarak goriilmesi
gerektiginden bahsedilmektedir. Oyunun genis anlami ile agiklandigr zaman c¢ocuk,
yetiskin ayrimi1 yapmaksizin eglence ve keyif veren tiim etkinlikleri kapsadigini ve

oyuncunun da bu etkinliklerde aktif olan bireyler oldugunu gérmekteyiz.

“Cocuklarin oyun fantezileri sadece diinyay: temsil etmesi ve de ¢ocugun tek terapisi
oldugu anlamina gelmez. Tam aksine, siradan gerceklik yerine daha c¢ok duygusal
olarak canli olan, kendi halinde bir hayati siirdiiren ve ilkine gore yasayan baska bir
diinya kurmasi anlamina gelir. Fein’e gore; siddeti-yogunlugu ve de gercekligin,
fantezinin rahatsiz edici duygusal iliskisini tecriibe etmenin giivenli bir yolu olan bir
yapty1 ¢ocuklar oyunlarinda kullanir” (Sutton- Smith, 2001: 158). Oyun yolu ile kurulan
diinyanin ¢ocugun duygularinin yansimasi oldugundan bahsedilmektedir. Oyleyse oyun

duygular ile alakalidir denilebilir.

“Zaman icerisinde ve kiiltiirler arasinda oyunla ilgili yapilan arastirmalar insan
topluluklarinda oyunla ilgili iki 6nemli 6zellik gostermektedir. ilk olarak, hem
cocukken hem de yetiskinlikte insanlar arasinda oyunun yaygin oldugu ve
¢ocuklarin oyununun tiim toplumlarda ve kiiltiirlerde siirekli olarak, en agik sekilde
de oyun ekipmanlari ve oyuncaklarm iiretiminde, desteklendigi aciktir. ikinci
olarak, oyun biitiin toplumlarda goriilen, farkli sekilleri olan g¢ok yonlii bir
fenomendir, farkli oyun tiirlerinin farkli toplumlarda farkli goriilme sikligi ve
sekilleri vardir. Bu farkliliklar ¢ocuklugun dogasi1 ve farkli kiiltiirlerde oyuna
verilen degerle ilgili farkli tutumlardan kaynaklanmaktadir” (Whitebread ve
Basilio, 2013: 78).
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Tim toplumlarda ve farkli sekilleri var olan oyun, toplum ya da toplumsal kimlik ile
etnik yapilar i¢in bir kimlik gostergesi olusturabilir mi? Yani oyunun bir sosyal yansi
potansiyeli olusturmasi igin, toplumdan topluma farkliliklar icermesi ve bu farkliliklarin
yine yaraticilik potansiyelleri olarak ¢ocuklarda farkli yaraticilik ¢iktilar1 saglamasi
diisiincesi tartisilabilir bir diisiincedir. Oyun oynamak hem c¢ocuklarin hem de
yetiskinlerin isi olarak goriilmektedir. Cocuk oyunu ve yetiskin oyununun temelinde
ayni giidiiler bulunmaktadir. Insanlik i¢in dnemi bir yeri bulunan oyun, toplumlar
tarafindan her zaman kabul gérmiistiir. Oyun oynamak toplumdan topluma degisse de

oyunun amaci ayni kalmaktadir.

“Miikemmelligin bircok isareti olmasina ragmen, erken ¢ocukluk pedagoglar ve
gelisimsel psikologlar tarafindan ¢ocuklarin 6grenme ve gelisimi i¢in oyunun
degerini gosteren sayisiz kitap yayinlanmistir. (Broadhead, Howard & Wood,
2010; Moyles, 2010; Whitebread, 2011) ilk pratisyenlerin, gocuklarin oyun yoluyla
ogrenimi desteklemek i¢in etkili caligmalar gelistirirken karsilastiklari; genellikle
onceden yazilmis miifredatin “lizerini Ortmek” i¢in baskiyla siddetlenmis ve
hiikiimetin dayattig1 standartlar1 karsilamak ve benzeri zorluklari belgelediler”
(Whitebread ve Basilio, 2013: 80).

Pedagojik igerikler ile oyun arasindaki bagin incelendigi ¢aligmalar, daha ¢ok pedagojik
merkezde ve baglamda gelistirilmis goriinmektedir. Oyun merkezli yaklasimlardan
pedagojik gereklere dogru yol almak i¢in, oyuna ait potansiyelin egitime ait bir
potansiyel olarak degerlendirilebilir oldugunu goérmek gerekebilir. Oyun temelli
egitimin miifredatlar da yerinin az olmasindan kaynakli sorunlardan bahsedilmektedir.
Oyun igeriklerinin dahil edildigi miifredatlar genellikle ¢ocuklarda 6-7 yaslarina kadar
kullanilirken bu yaslardan sonra oyun yoluyla egitimin azalmakta oldugu
gorilmektedir. Arastirmacilar ise oyun yoluyla 6grenmenin daha degerli oldugunu ve

arttirtlmasi gerektigini savunmaktadirlar.

“Dort yasindan alt1 yasina kadar karsilikli oyun; i¢inde baskalarina karst empatinin
gelistigi bir pota haline gelir. Oyunlarinda kendi hayali unsurlarin1 sunduklari igin,
cocuklar diger katkilar isitirler (68renirler) ve farkli bakis acilarini anlamaya baslarlar.
Bu karsilikli oyun, hayatlar1 boyunca devam edecek arkadasligin temelini olusturur.
Ortak heves i¢inde alip vermek, saglikli bir karsilikli oyuna isaret eder” (Brown ve

Vaughan, 2009: 88). Oyun sosyalitesi olarak bakildiginda ¢ocuk ve oyuncak
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diyalogundaki nesnel ilginin ¢ocuk ile diger ¢ocuklar arasindaki oyun ilgisiyle 6znel bir
kimlik kazanmasi ve dolayisiyla sosyalite kazanmasi1 degerlendirilebilir. Birlikte oyun
cocuklarda ayn1 amaci ayn1 duygulari ortaya dokmektedir. Ortak paydalarin, oyunculari

zamanla birbirine yakinlastirdig1 goriilmektedir.

“Cocuklarimizin tiim zamanini biz denetledigimizde ve onlan siirekli yetiskinler
icin diizenlenen aktivitelere gotlirdiigiimiizde, onlar1 gelecege hazirlamaya
yardimc1 oldugumuzu diistinebiliriz. Ve tabi Ki, belli bir yere kadar bu aktiviteler
kiiltiirel olarak onaylanmig davramisi tesvik eder ve aymi zamanda ‘iyi ebeveyn’
imajimizt giiclendirir. Fakat boyle yaparak aslinda onlardan kendi baslarina onlar
icin en dnemli yetenekleri ve bilgileri kesfetmeleri i¢in gereken zaman ellerinden
almis oluyoruz. Onlari, daha sonra yasamlarinda motive bir gii¢ olabilecek bir
aktivite i¢in gereken i¢sel motivasyondan mahrum birakiyor olabiliriz” (Brown ve
Vaughan, 2009: 105).

Iyi ebeveyn izlenimi vermenin enstriimanlari ile cocuklarin iyi ebeveyn izlenimi
almalarina yardimci olacak enstriimanlar arasinda farklar s6z konusu oldugunda, bu bir
problem olarak ele alinabilir. Bu durumun saglikli ¢6zlimii, ¢ocugun izlenimine ya da
beklentilerine odaklanmak olmalidir. Cocuklarin kendi kendilerine kesfetmeye de
ihtiyaglar1 vardir. Kendi igsel diirtiileri ile olusan aktivitelerden o6grenilenler ve

yaratimlar bir sonraki aktivite i¢in motivasyonel bir uyarim olmaktadir.

“Yaratcilik siireci genelde gizemli olarak disiiniiliir. Oldukga yaratici insanlar farkli
mizaclara, is aliskanliklarina, egitim ge¢misine sahip olurlar ki bu da onlarin yaraticilik
sireci hakkinda ortak bir kaniya varmayi zorlastiriyor. Fakat ¢ok 6énemli bir kani bir¢ok
diisiincenin ve ¢aligmanin ilgisini ¢ekmistir. O da yaraticiligin istenildigi zaman elde
edilebilecegidir” (Brown ve Vaughan, 2009: 135). Yaratici insanlar, ozellikleri
acisindan incelendigi zaman ortak bir kaniya varmak ¢ogu zaman zorludur. Yaraticilik

baglaminda, tiirlii degiskenlere sahip olduklarin1 gérmekteyiz.

“-Mis gibi yapma oyunu hem cocugun kendi kendine eglenmesini saglar hem de
diinyanin karmagikligin1 6ziimsemesini saglar. Fakat ayn1 zamanda onemli bir insan
0zelliginin uzun vadede 6zlimsenmesinin ve pekistirilmesinin temelini olusturur: hayal
glicimiiziin, bilingli bir sekilde deneyimleri hikayelere c¢evirme, fiziksel ve sosyal

diinyalarimizin  hafiza sembollerinin yeni senaryolara doniistiirme kapasitesi”
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(Goldstein, 1994: 7). -Mis gibi yapma (hayali) oyunlarinin hayal giicii ile ilgili
oldugunu gérmekteyiz. —Mis gibi yapma oyunu i¢in, ¢ocukta hayal giiclinlin gelismesini
destekleyen ayni zamanda hayal giicii ile olusturulan bir oyundur denilebilir. -Mis gibi
yapma oyunu da ¢cocuk yakin ¢evresi ve bu ¢evrede gézlemledigi nesne ve olaylari taklit
etmeye baglamasi ile senaryolar, hikayeler uydurmaktadir. Hayal giiciiniin gelisimi i¢in
bireylerin ihtiya¢ olan 6zglir ortam ve diisiinceye ¢ocuklar —mig gibi oyunu ile sahip
olmaktadirlar ve oyun i¢inde istedikleri karakter ve olay1 gerceklestirebilmektedir. Buna
gore —mis gibi yapma taklit oyunlarinin simir1 yoktur, oyunun simiri ¢ocugu hayal

giiclidiir denilebilir.

Biiyiik bloklar ve minyatiir bir havaalani ve ¢iftlik her iki ortamda da esit derecede
kullanilmistir. Ilging bir bulgu da ¢ocuklarin ¢&p kutusu gibi oyuncak olmayan
nesneleri —mig gibi yaptiklar1 aktivitelerde —mig gibi yapilmayan aktivitelerden
daha fazla kullanmalaridir, ki bu da ¢ocuklarin nesneyi sembolik sekillerde
kullanmaktan hoslandiklarini ve 5 ila 7 yas arasinda transformasyonlari daha kiiciik
cocuklardan daha fazla uyguladiklarin1 gostermektedir (Connolly ve ark., 1988)”
(Goldstein, 1994: 29).

Nesnelerin farkli sembolleri temsil etmesi —mis gibi yapma oyununun kendisidir ve
cocuklarin nesneler ile oldugu gibi oynamaktansa hayal giicii kaynakli bu
transformasyonu daha ¢ok tercih etmesinin nedeni olarak; -mis gibi yapma oyunlarinda
nesneler birgok sembole sahip iken, -mis gibi yapma oyunlar1 ve aktiviteleri disinda
nesnenin sadece kendi islevini temsil etmekte oldugu gosterilebilir. Nesnenin kendi
islevi monotonlasabilir ama oyun i¢inde ¢ocuk nesnenin anlamini ¢evirebilecek giice

sahip olmaktadir.

“Cocuklarin simgesel becerileri gelistikce, oyunlarinda daha az gergek¢i nesneler
(bloklar, hamur, temizleyici tel, kutular, karton borular) kullanabilir ve sonu¢ olarak
daha fazla transformasyon yapabilirler. Dili kullanimlar1 arttikga ve —mis gibi oyunlari
ile ilgili daha fazla iletisim kurabildiklerinde ¢ocuklarin daha gergekci nesnelere olan
bagimlilig1 azalir” (Goldstein, 1994: 29). Hayal giicii kullanim1 ve transformasyon
becerileri cocugun gelisim evreleri ile alakali olarak ilerleme gostermektedir. Buna gore
oyunlarin  sekillenmesinde  ¢ocuklarin  gelismislik  diizeylerinin  rol  aldig
belirtilmektedir. Oyun malzemesi olarak kullanilan objelerin se¢ciminde ¢ocugun gelisim

icinde oldugu evreye gore segmekte ve oynamakta oldugunu gérmekteyiz. Cocugun bir
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nesneyi kendi islevi disinda da oyuna dahil etmeyi 0grenmesi zamanla gelistirmekte

oldugu bir gii¢ olarak kabul edilmektedir.

“1930 Cocuk Sagligr ve Korunmasi Konferansinin vaatlerinden birisi her ¢ocuga erken
egitim, ozellikle de ‘ev bakimina destek olmak i¢in anaokulu ve yuvalar’ saglamakti”
(Ogata, 2004: 132). Erken egitim, ailenin ¢evreledigi ve yonlendirdigi bir egitim
ortamini ifade ederken artik, bu ortamin yer degistirip okul ortamina tasinmasi s6z
konusudur. Bu egitim ortaminin da tasarimlanmasinda oyuncak belirleyici olmalidir.
Ciinkii cocugun gelisimsel grafigine baktigimizda bu yaslar iginde zamaninin
cogunlugunu oyun ile gecirmesi gerektigi s6z konusudur cocuklarin. “1960lar
1970lerde, sehirler ve sehir cevresindeki kasabalar hem ¢ocuklarin oyun ihtiyaglart hem
de ¢ocuk suclar1 ve azalan fiziksel kapasite krizler ile basa ¢ikmak ic¢in yeni yollar
aramaya basladikca yaratic1 oyun alanlar1 ¢ok fazla tartisilan bir konu haline gelmistir”
(Ogata, 2004: 152). Cocuk oyunlart ve yaraticilik gelisimi konusu arastirilirken
cocuklarin oyunlarin1 oynadiklar1 alanlarda dikkat edilecek hususlardan biridir. Yaratici
oyun alanlari, cocuklar1 sehir hayatinin olumsuz getirilerinden korumak, fiziksel hareket

etmeleri ve enerji atimlarini kolaylastirmak adina ihtiyaglardan dogmustur diyebiliriz.

KESIF

USTALIK

OYUN

analitik zeka

zekay1 sentezleme

kesifci 6grenme

davranisi test etme

Oyun isaretleri; gilisler
mimikler, ikonik sesler,

pariltili gozler, kahkaha

algisal davranig

uygulama 6grenimi

hileli davranig

egzersiz

aragtirmaci davranig

beceri edinimi

arastirma davranist

problem ¢dzme

olusturma

giiciin ifade edilmesi

Oyunun yapisi (ayn1 zamanda
sinyaller); abartilar,
ziplayarak yiiriimek oyun
rutinleri, numara (yalandan),
tekrarlama, hizla degisen
aktivite her zamanki siranin
ve iligkinin doniigiimii,
heyecanin alisilmadik

derecesi

Tablo 6 Kesfe veya ustaliga veya oyuna verilen dzellikler ve ifadeler (Sutton-Smith,1986: 146)
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3.2. OYUNCAK

Oyun ve oyunu meydana getiren oyuncaklar ¢ocuklarin hayatinda genis bir alani
kaplamaktadir. Tirk Dil Kurumu’na gore oyuncak ‘oyun araci’ olarak

tanimlanmaktadir.

Cocuklarin gelisiminde en Onemli faktorlerin basinda oyun ve oyuncak tiirlerinin
oldugu bilinmektedir. Giinlimiizde oyuncak yelpazesi ¢ocuk i¢in dogru oyuncak
secimini zorlayacak kadar genistir. Oyuncaklarin kolay ulasilabilir olmasi, cesitli
reklamlar ve internet ortami ebeveynlerin yonlenmesinde isbirligi yapar diyebiliriz.
Genellikle oyun malzemelerini secerken cocugun yaratici yonlerini arttirip hayal
giiclerini besleyen, var olan yetenegini ortaya c¢ikarmasi beklenen oyuncaklara talep
artmaktadir. Bu ¢esitlilik icinde oyuncak, ‘yaratici oyuncak’ olarak adlandirildigi zaman
ilgiyi iizerine daha ¢ok cekmektedir. Ornegin Gardner ve arkadaslarinim (2012) yapmus
oldugu bir arastirmanin genel amaci; “hem oyuncaklarin karakteristik 6zelliklerinin,

hem de piyasanin sagladig bilgilerin;

e Ebeveynlerin reklami yapilan oyuncaga bakigini.

e Ebeveynlerin, ¢ocuklarinin gelecekteki huzuru ve basarilart i¢in hangi
hayati yeteneklerin Onemli oldugu konusundaki fikirlerini nasil
etkiledigini anlamaktir” (Gardner, Golinkof, Michnick, Hirsh-Pasek ve
Heiney-Gonzalez, 2012: 382).

“Her oyuncak daima, zamaninin ve yapildig: yerin belirli aurasini tasir. Yetiskinlerin
cocuklar i¢in yaptigr oyuncaklar, bu yetiskinlerin diinya goriislerini, ideolojilerini,
zevklerini, tarzin1 ve teknoloji anlayiglarint yansitir” (Smirnova, 2011: 37). Cocuk ile
yetiskin arasindaki farki, bir oyuncak tasarimi igin kullanmaya kalktigimizda da
gozlemleme olasiliZimiz yiiksektir. Bu anlamda oyuncak tasariminda ¢ocugun soz
sahibi olmasi1 durumu dikkate almabilir bir durumdur. Bulundugu zaman ve kiiltiiriin
cocuklarma hitap edecegi icin bir oyuncagin karakterinde i¢inde bulundugu zaman ve
kiiltiire ait Ogeleri barindirmasi gayet dogaldir. Oyuncaklarda tipki g¢ocuklar gibi

biiyiirler, her donemin ¢ocuklugu i¢in degisim gostermektedirler. Oyuncaklar ¢ocuklar
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icin Tretilse de birer yetiskin tasarimidirlar. Haliyle oyuncaklara yansitilmasini
istedikleri her tiirlii fikir yiiklenebilmektedir. Bu tiirde tasarlanan oyuncaklar ile

cocuklar kitleler halinde yonlendirebilmek kolaylasmaktadir.

“Egitici oyuncaklarin ¢ocuklara belirli becerileri (okul miifredati ile paralel, fakat o
kadar ayrintili degil) 6gretecek ozellikleri olmast ve bu ylizden de ¢ocuklart onlarla
sadece eglence amacgli oynamak icin ¢ekmeyecek ‘ciddilikte’ ve sade olmalar
gerekmektedir. Oyun sadece ciddiye alinmamali, ciddi de olmal1 idi” (Goldstein, 1994:
51) Oyuncagin ciddiligi denince oyunun ciddiligi diisiiniilebilir. Ama her oyun ciddi bir
nitelik ve yapisal kodlara sahip olmamalidir. Oyunun Onemli 6zelligi de ciddiyeti
merkezi bir bilesen olarak kabul etmemesidir. Ancak egitim amagl olan ya da egitici
oyuncaklara bdyle bir anlam yliklenmesi de tartismaya aciktir. Egitici oyuncaklarin ve
diger oyuncaklarin arasindaki fark ¢ocuklarin bir yetiskin esligindeki ciddi oyunlari ve
serbest oyunlar arasinda gdzlemlenen farkla aymdir. Ister egitici ister serbest oyun
materyalleri ile oyunun dogrudan ve dolayli olarak ¢ocugun egitim ve 6gretimine katki

sagladigi kabul edilmektedir.

Goldstein (1994) yaratict oyunun gelisimine katki saglayacak oyuncaklar ile ilgili
yaptig1 arastirmalardan ulastigi sonuclar1 su sekilde sunmaktadir. ilk olarak bir
oyuncagin birden fazla fonksiyona sahip olmasi gerekir ve c¢ocuga cesitli oyun
varyasyonlar1 sunabilmelidir. Ayni1 oyuncagi farkli nesnelere cevirmek ¢ocuklarin
hikaye materyallerinin gelismesine olanak tanimaktadir. Ornek olarak ¢ocugun biiyiik
bos bir karton koli ile hem kale, hem uzay mekigi hem de otobiis olarak oynayabilmesi
verilmektedir. Her bir farkli kullanim ¢ocugun hayal giiciinii pekistiren yeni bir yaratim
olusturmaktadir denilebilir. Ikinci olarak kiiciik ¢ocuklarm oyuncaklarinin g¢ocuga
ginliik aktiviteleri ile ilgili ¢evresindeki gozlemlerini taklit ederek kendi kendisine
ogrenmesine yardimci olacak tirde secilmesinin faydali olacagi belirtilmektedir.
Cocugun taklitleri gelistikce, hikayeler olusturmaya baslamaktadir. Ornek olarak ise
kiictik mutfak seti oyuncagl ve cocugun yemek yapmay: taklit etmesi verilmektedir.
Ucgiincii olarak ¢ocugun —mis gibi yapma oyununa destek vermesine yardimei olacak
birbirleriyle iliskili oyuncak modelleri gdsterilmektedir. Ornek olarak ise uzay mekigi

astronotlari, oyuncak hayvan ve dinozorlar, kovboylar, hazine sandikli korsanlar
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seklinde daha da ¢esitlendirile bilmektedir. Son olarak Goldstein ¢ocuklarda anlatim
becerileri ve yaratict becerilerin gelistirilmesinde yardimci olarak kukla tiyatrolarini

ornek olarak gostermektedir. (Goldstein, 1994: 29)

“Birka¢ yiizy1l onceki ayr kiiltiirel olusum olarak cocukluk ilerledik¢ce ve okul
devamiyla ve yeni gelisen cocuk literatiirii ile iliskilendirildik¢e, oyuncaklar
cocuklarin ve bu yeni tamimlanan yas grubunun imleyenlerinin 6nemli kisisel
sahiplikleri olmaya baslamislardir. Dahasi, cocuklugun degeri arttikca, bu
oyuncaklara sahip olmanin degeri de artmaktadir. Yine, kazanma ve basari
cocuklar i¢in artan bir sekilde 6nemli olmaya basladik¢a, oyuncaklarin kendileri de
bu tiir kazanim ve basarilarla daha fazla iligkili olmaya baglamistir. Oyuncaklar
artik ¢ocugun sahip, tiiketici ve basaran kisi oldugunu belirtmektedir. Daha once
belirttigimiz ‘oyuncaga sahip olan ¢ocugun ailesine ferdi bir icraci olarak baglh
oldugu’ durumunu hatirlayin. Simdi bunun g¢ocugun ayrica bir icra basardig
oyuncaga sahip olma durumu oldugu ortaya koymaktayiz” (Sutton- Smith, 1986:
127).

Oyuncaklar ile ilintili bir pozitif durum ya da basariy1 oyuncaga baglamak, oyuncaga da
bu durum i¢in bir pay c¢ikarmak ve oyuncaga sahsiyet yiiklemek ile sonuglanabilir. Bu
durum ilerleyen zamanlarda oyuncak ile ¢ocuk arasindaki aidiyet ve sahiplenmeyi

pekistirebilir.

“Egitici sanat objelerinin okul Oncesi kurumlarda bulunan diger biitiin oyun
materyallerini gdlgede birakmis oldugu bulgusu sasirtict degildir. Egitici ortamdaki
oyuncaklarin 6grenme, kavrama, uyarim, kesif, ustalik, performans ve basar1 anlamina
geldigi ileri siirtilmektedir” (Goldstein, 1994: 52) Okul ortamlarinda egitim amach
kullanilan oyuncaklar ile ev ortamindaki oyuncaklarin fark: tizerine durulmaktadir. Okul
ortamindaki oyuncak ve sanat objelerinin ¢ocuk {izerindeki sayisiz yararina karsin ev
ortamindaki oyuncaklarin ¢cocugu izolasyona itebilecegi goriisli lizerine durulmaktadir.
Oysa cocugu izolasyondan koruyacak egitici ve yaratict oyuncaklar ev ortamlarinda da
uygulanabilir fonksiyonlara sahiptir ve bazi durumlarda ebeveyn oryantasyonunu
gerektirebilir. Egitim ortamlarindaki oyuncaklarin egitici ve yaratict oyuncaklar olarak
gortliirken ev ortamindaki oyuncaklarin bu kategoriden ayri tutulmasi ise tartigmaya

acik bir konudur.
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Egitici oyuncaklar ve diger oyuncaklar seklinde ayrimi yapilan oyuncaklarin,
aragtirmalara gore cocugun egitimi baglaminda herhangi bir farki olmadigina
ulasilmaktadir. Ayn1 zamanda egitici oyuncaklar icin sOylenebilecek bir diger dikkat
cekici unsur ise arastirmalarda bu oyuncaklarin 6grenime samildigr gibi katkilar
olmadigidir. Caligmalara gore Ogrenmelerin oyuncaklara bagli olarak degil bir
yetiskinin rehberligi ya da ¢ocuklarin entelektiiel kapasiteleri ile daha iligkili oldugu
analizi yapilmaktadir. (Goldstein, 1994: 52)

“Cocuklarin sosyal fantezi oyunlari esnasinda kullandiklar1 dilin 6nemli bagka bir
ozelligi ise baglamindan arindirilmis dogasidir. Baglamindan arindirilmis ile anlatmak
istedigimiz temel olarak sozciiksel ve s6zdizimsel yollarla anlam gegiren dildir, anlam1
gecirmek icin baglamsal ipuglari ve paylasilan bilgilere duyulan ihtiya¢ en aza
indirgenmistir” (Goldstein, 1994: 32) Dilin baglamindan armndirilmigs dogasi, dilin
fonksiyonelliginde yeni bir baglam ya da yeni bir doga yaratimi ile tekrar etkili
kiliabilir.  Cocuklarin oyunlarina ait sosyalite baglamindan arindirilmis bir dilin
dogasina bu giin i¢in hizmet etmemektedir diyebiliriz. Nedeni ise, belli plastik
oyuncaklarin sosyal ilgi olusturabilecek doga ile organik bag kuramamisdir. Yani

soayaliteyi yok sayan oyuncak ve oyunlar vardir.

“Cocuklar en sofistike oyun sekillerini deger verdikleri oyuncaklarla ve siirekli
karsilasacaklar1 ¢ocuklar ve yetigkinlerle etkilesirken sergilerler” (Goldstein, 1994: 44)
Cocuklarin duygusal baglar kurduklar1 oyun arkadaslari, yani oyuncaklari, arkadaslar
veya yetiskinler ile olan oyunlarindaki davranis hareketlerini belirlemektedir. Bu durum

oyunun kalitesi agisindan 6nemli goriilmektedir.

“Baglamlar bireysel farkliliklar etkilesimi etkileyecek ve dolayisiyla uzun siireli
iliskileri etkileyecek sekilde organize olurlar. Bu etkilesim modelleri cocugun yasina ve
parcast oldugu cevreye gore farklilik gosterirler” (Goldstein, 1994: 44) Cocuk ig¢in
oyuncak secimi, oyunu dogrudan etkileyecek bir unsurdur ve ¢ocugun yasam alani bu

unsuru etkileyen faktorlerden biri olarak gosterilmektedir.

Trawick, Russel ve Swaminathan (2011) oyuncak etkilerini daha kapsamli 6lgmek icin

yaptiklari incelemenin alt sonuglar1 asagidaki tabloda analiz edilmektedir. incelemeye
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dahil edilen oyun ve aktivite tiirleri cocukta goriilmesi beklenen ii¢ etkiye gore
degerlendirilmektedir; yaraticilik/hayal giicii performansi, sosyal etkilesim performansi,
diisiinme/6grenme performansi. Bu incelemede kullanilan oyuncak tiirlerinden oyuncak

bloklar tiim degerlendirme alanlarinda yiiksek performans gostermesi beklenmektedir.

Yaraticihk/hayal Sosyal etkilesim Diisiinme/6@renme
Oyuncak giicil performansi performansi i¢in performansi igin
icin beklenenen beklenen beklenen
Bloklar Yiiksek Yiiksek Yiiksek
Resim yapmak Yiiksek Diigiik Diisiik
-Mis gibi/taklit Yiiksek Yiiksek Diusiik
oyunu malzemeleri
Matematik oyunu Diisiik Diigiik Yiiksek
Bulmacalar Diisiik Diisiik Yiiksek

Tablo 7 Oyuncak derecelendirme dokiimaninin ii¢ alt sonucunda her bir oyuncak performansi
icin tahminler (Trawick-Smith, Russell ve Swiminathan, 2011:914)

Nesnel oyuncaklar ile matematik ya da bulmaca gibi soyut oyun ve oyuncaklar ile
oynayan c¢ocuk varsayimina karsihik gelen verilerde de farkli sonuclar
goriilebilmektedir. Soyut oyunlarda zorlanan ve yaraticilik ya da mental performansi
diisiik ¢ocuklara karsin, somut nesnel oyuncaklarda beceri performans yiiksekligi
potansiyel performans yiiksekligi sagliyor goriintiisiiyle dikkat ¢ekmektedir. Aslinda
celigkili goriinen bu sonuglar1 destekleyen durumun oyun veya oyuncak tercihleri ile

beceri ile yaraticiligi ayn1 degerlendirmektir diyebiliriz.
Giiniimiiz ¢ocuklar1 arasinda bilgisayar ve dijital oyunlar yaygindir. Gerard Bonnafont

(1992) Fransa’da video oyunlari ile oynayan ¢ocuklarin sosyal davraniglari iizerine

yaptig1 arastirmada olumlu ve olumsuz olmak iizere iki etkiden bahsetmektedir. ik etki
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olarak video oyunlar1 ile oynayan c¢ocuklarin ebeveynleri ile olan iliskilerinin
bozulacagi ve buna neden olarak da ebeveynlerin video oyunlarini anlayamamasi ve bu
tarz oyunlarin disinda kalmalarini gostermektedir. Ebeveynlerin ise, video oyunlarinin
cocuklari izolasyonuna neden olacagi endisesinden bahsedilmektedir. ikinci etki ise bu
izolasyon endisesine tamamen terstir. Video oyunlarinin, ¢ocuklarin sosyal
davraniglarina olan olumlu etkisi ise akran cocuklar arasindaki iliskiyi gelistirdigi
yoniindedir. Cocuklar ortak paydalarda bir araya gelmektedirler ve video oyunlari

sosyal iligkinin odagi konumunda yerini almaktadir. (Goldstein, 1994: 119).

“Benzer sekilde, gilinlimiizde bilgisayar bir¢ok insanin 6diinii koparmaktadir.
Bilgisayar bilgi patlamasma bir tepkidir (yanit). Her on yilda katlanan insan
bilgisinin toplami ile o bilgi hakkinda karar vermek bir tarafa her bir konu
hakkinda ¢ok fazla olan yeni bilgiye ayak uydurmak bu yiizyilda imkansiz hale
gelmistir. Bilgisayar bu tiir bilgileri depolayarak ve istendiginde aninda erisim
saglayarak bizlere yardimei olmaktadir; bir tiir veri karsilastirildiginda veya diger
bir tir ile korelasyon gosterdiginde depolanan tiim verilerin ¢ikarimlarini
kesfederek karar verme siirecine yardimci olmaktadir” (Sutton- Smith, 1986: 65).

Bilgisayar bilgi depolama ve kullanimina olanak vermesi haricinde hem yetigkinler hem
de c¢ocuklar i¢in bir oyun aract olmaktadir diyebiliriz. Burada kastedilen oyun, sadece
oyun yazilimlar1 degil bilgisayarin bir biitlin olarak bilgi ve keyif araci olarak
kullanildig1 boyutudur. Bilgisayari oyuncaga, onunla gecirilen vakti ise oyuna

benzetebiliriz.

1983 Mayis’inda, Harward Universitesinde egitim yiiksek okulunda, video oyunlar
iizerine ilk defa diinya konferansi diizenlendi. Bu konferanstan bu oyunlar
hakkinda baz1 baslangi¢ niteliginde (girig) ve deneysel gercekler ortaya ¢ikmistir;
(1) birinci nesil video oyunlarinda, c¢ocuklar yetigskinlere gore daha hizh
Ogrenmiglerdir (fakat bu ¢ocuklarin ¢ocuklarmin ayni basariy1 gosterip
gosteremeyecekleri hentiz bilinmemektedir). (2) Genel olarak, oglanlar ve erkekler
bu oyunlar1 kizlardan ve kadinlardan daha fazla tercih etmektedir, bu farklilik
fiziksel beceri, sans ve strateji oyunlarinda (bunun istisnalari, ip atlamak, bes tas,
sek sek, bingo ve yirmi soru oyunlaridir) her zaman oldugu i¢in bu istisnai bir
durum degildir. (3) ailelerdeki tek ¢ocuklar onlarla (anne baba ile) kardesleri
olanlara gore daha fazla oynamaktadirlar, fakat onlarin tek basina olan ebeveynleri
de oyunlar1 daha fazla oynamaktadir. (4) video-oyun ailelerindeki ¢ocuklar daha az
televizyon izlemektedirler (5) Bu ilk jenerasyon (nesil) oyunlarda, oyun hakkinda
evde cok fazla tartisma ve diyalog olmaktadir. (6) cocuklar oyunlar1 ceplerinde
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tagtyabilmekte ve evden-eve degis tokuslar ve yeni oyunlarin alindig1 evlerde grup
toplanmalar1 olmaktadir. (Sutton- Smith, 1986: 67).

Video oyunlari, bagimlilik yapabilme potansiyeliyle mesguliyet olgusunu da
asmaktadir. Normal bir mesgale i¢in harcanan zaman ve video oyunlari farklilik

gostermektedir.

“Cocuk oyunlar1 iizerine arastirmalarin 6ziinde olan potansiyel dnyargilara ragmen,
genel olarak erkek cocuklarin oyunlarimin kiz ¢ocuklarminkinden fiziksel olarak
cok daha fazla saldirgan oldugu, kizlarla karsilastirildiginda, erkek ¢ocuklarinin
silah oyuncaklari, macera fantezi oyunlar1 ve saldirgan temali video oyunlarini
tercih ettikleri ve kiz ¢ocuklarinin ise asina rolleri canlandiran ev nesnelerini ve
oyuncak bebekleri tercih ettiklerine dair ortak yaygin diisiinceler vardir. Bu
tercihler kiiciik yasta gelisir ve soysal kokenleri kadar biyolojik kdkenleri de vardir.
Biyolojik kokenlerle ilgili olarak, akranlardan ve ebeveynlerden model alma
ozellikle dnemlidir” (Goldstein, 1994: 129).

Cocuk oyunlarinda kiz ve erkek cocuklarin cinsiyet farkliligindan kaynaklanan
farkliligindan bahsedilmektedir. Cinsiyet farkliliklarinin ilgi alan1 dagiliminda,
oyunlara duygusal ve fiziki yaklagimda goriilmesi dogal olarak kabul edilebilir.

“Iki ve dort yaslar1 arasindaki dénemde, cocuklar sadece oyuncaklara degil onlara
uygun sahnelere de (dekor) artan bir sekilde ilgili olmaya baslarlar (Fisher Price’in
benzin istasyonu, koyler, hastaneler, restoranlar, yangin istasyonu vb. ortamlarinin
oldugu oyuncak serileri). Ayrica, oyuncaklariyla sadece bir rolii degil (anne), ayni
zamanda iki veya li¢ rolii de oynayabilirler (anne, baba, bebek vb.). Dort ve bes
yaslarinda, hayal iiriinii rolleri (canavarlar) denerler ve bu yas siiresi boyunca 6fke,
aglama ve nesenin taklitlerinde de yeterli olmaya baslarlar” (Sutton- Smith, 1986:
164).

Oyuncak tek basina oyun malzemesi olmaktan ¢ikar, ¢ocugun hayal giiciiyle ¢esitlenir,
yeni kimliklere veya yapilara doniisebilir. Oyun ortaminin oyuncakla ¢ocugu igine

aldig1 zamanlarda ¢ocuk duygu yogunlugunu da oyuna katabilmektedir.

“Alt1 ile sekiz yaglar1 arasinda ¢ocuklarin oyuncak secimleri (tercihleri), hobileri, oyun
ve spor egilimleri onlarin kendi konseptlerini artan bir sekilde sekillendirmeye baglar ve
hatta onlarin gelisen yeteneklerini etkilemede bir yere sahip olur” (Sutton- Smith, 1986:
264-165). Burada oyuncagm c¢ocuk tizerindeki hakimiyeti ortadan kalkabilmekte,

hakimiyet yavas yavas ¢ocuga gegebilmektedir. Hobileri, fiziksel ozellikleri ve
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gelisimsel seriivenleri sadece oyuncak se¢imlerine yonelim gostertebilir. Onun Gtesinde
oyun hakimiyeti ¢ocuktadir. Gelisim siirecinde ¢ocuklarin, oyuncak segiminde sz
sahibi olmalarinin hangi alana yoneldikleri ya da yatkin olduklar1 becerilerin 6nceden
sezilmesine imkan taniyabilmektedir. Hatta sadece oyuncagin yardimi ile ¢cocugun gizil

giiclerinin agiga ¢ikarilmasina katki sagladigi kabul edilmektedir.

3.2.1. Oyuncak Tiirleri

Alt1-On iki Aylik Bebekler I¢in Tavsiye Edilen Oyuncaklar:

Yiiksek Siklhikta Orta Sikhikta Bazen
Toplar (biiyiik ve kiigtik, ) _
Kumas veya plastik yiizler Cekig-bloklar
astli)
Asili plastik halkalar (veya ) .
Ziller Ince levhalar
halka i¢inde halka)
Kaplar (plastik veya tencere) | Aynalar Kagit
Hareketli seyler Bloklar Ipler
Aynalar Resimli kitaplar Piyano
Su Yumusak oyuncaklar Telefon
Cimgiraklar Arabalar

Tablo 8 Johnson & Johnson bebek gelisim rehberi (Sutton- Smith, 1986:108)

Ugaklar, miizikli hareketli (Eden) (Creative Playthings )

Spor oyunu (Fisher-Price) Kumastan bloklar

Bebek aynasi (Childcraft) Dolgu oyuncak hayvanlar (Steif)

Ara halkali dislik Bebegin tutma topu (Creative Playthings
Ug dislik (Creative Playthings)

Tablo 9 Barbara Kaban'in ¢ocuklar i¢in oyuncak se¢imi (Sutton-Smith, 1986: 108)

Tablo 11 ve 12; oyun, oyuncak, oyun davranislari konusunda tiir ve degiskenlikler i¢in

kullanilabilir.
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Uzamsal Bilimsel Miiziksel Kinesik Sozlii Kisilerarasi
(mantiksal-
sayisal)
1-2 Yas
Cingirak, i¢ miizik kitab1 | Toplar, kumas Yumusak
ice giren it &gek kitaplar, oyuncaklar,
bloklar, arabalar, resimler ce-ee oyunu,
bloklar, sallanan bebek-anne
hareketli koltuk, oyunlar1
(mobiller), salincak,
cakma delme, ¢eki¢ cakma
istifleme,
kum, su
2-3 Yas
boya ahsap yapboz | oyuncak Arabalar, resimli oyun evi,
kalemleri, miizik ¢alar vagonlar, kitaplar, telefon,
kil, ressam toplar, g hikaye evcilik
sehpasi, tekerlekli kitaplari
boncuklar, bisiklet,
panolar skuter,
sallanan at,
kamyonlar
3-5 Yas
alet seti, miknatis, can, ksilafon, | spor, sakalar giydirme
ingaat setleri, | biyiitec, ziller ekipmant kuklalar,
Lego, domino, say1 hayal {irtinii
karalama oyunlari, arkadas
defteri, sayma
diigiimleme oyunlari
6-8 Yas
dikme puzzle, yazar | enstrimanlar, | jimnastik sarki tiyatro
kasa miizik calar ekipmant, kitaplari, oyunlart,
ucurtmalar, bilmeceler, evcil
bisiklet, bulmacalar hayvanlar
halkalar,
barlar(gubuk)
8-12 Yas
mozaikler kart oyunlar, spor ve
model aletler, | elektronik oyunlar
resim&beceri | oyunlar, fen
setleri, setleri,
cografya satrang
oyunlari

Tablo 10 Oyuncaklar ve insan yetenekleri (Sutton-Smith, 1986: 162-163)
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Asagida sunulan tablo 12 Onur (2002)’ un 1991 yilinda Tiirkiye’ de bulunan geleneksel
oyuncaklar tiizerine yapmis oldugu arastirmada ulasmis oldugu bulgulardan yola
cikilarak olusturuldu. Tabloda Tiirkiye’ deki geleneksel oyuncaklarin sekiz kategoride

siniflandirildigini gérmekteyiz.

Bez bebek, ¢op bebek, ot bebek, ip bebek, orgii

1. Bebekler bebek, misir bebek, kabak bebek, yumurta bebek,
para bebek, tas bebek, top bebek, kukla bebek, gelin
bebek.

2. Besikler Tahta besik, metal besik, cingirakli besik, aynali

besik, sallanan besik.

Toprak kapkacak, agac¢ yayik, kabak testi, ¢amasir

3. Minyatiir ev esyasi i ) h ]
teknesi, el degirmeni, ¢eyiz sandig1, sepet.

Kagnilar (tokmali kagni, manda kagnisi, deve
kagnis1); arabalar (tel araba, kil araba, tahta araba,
kabak araba, salgam araba, el arabasi, diimenli
araba); yiirliteg; kizak; kayik; karabasan; cember.

4. Ulasim ve is araclari

5.  Ses cikaran/miizikli Cingirak, diidiik, firildak, kaynana zriltisi, su

oyuncaklar kabagi saz, diidiiklii testi.

6. Oyuncak hayvanlar At (degnek), deve (agag, bez), esek, kedi, fare (bez).

Tiifek (kamis tiifek, kundakli tiifek; ok-yay (agag,

7. Oyuncak silahlar
kundakli); tahta tabanca, patlangag.

Topag (ipli, kameili); yoyo; asik; ucurtma (kagit
ugurtma, kasnakli ucurtma); top (kege, kil, ip);
celik-comak; sapan; bilye (tas, cam, aga¢, pismis
toprak).

8.  Oyun malzemeleri

Tablo 11 Tirkiye'de bulunan geleneksel oyuncaklar (Onur, 2013: 213)

Sutton-Smith 2-12 yas araligindaki erkek ¢ocuklarin hem kendileri hem de oyuncaklari,
arkadaslar1 ve ebeveynleri ile oynarken hangi oyunlardan hoslandiklar1 ve oynarken
verdikleri tepkileri incelemis bu ¢ocuklarin oynamay1 sevdikleri oyuncak ve oyunlara
cesitli ornekler sunmustur. Tiim yas gruplarindaki ¢ocuklarin gosterdigi ortak ozellik
cocuklarin oyunlarini taklit, -mis gibi yaparak olusturduklar1 ve ¢evrelerinde gordiikleri
materyalleri hayal giiclerini kullanarak oyuna dahil etmeleridir. Hayal giicii
kullaniminin ise yasi ilerledik¢e oyunda daha 6n plana ¢iktigi goriilmektedir. Erkek
cocuklarin kendi kendileri ve digerleri ile oynama bi¢imlerine verilen 6rnekleri tek tek

sunmak gerekir ise;
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2 yas grubuna Ornek verilen ¢ocuklarin, ebeveynlerinin davraniglarini taklit

ettigi, hal ve hareketlerini rol model kullanarak oyunlar iirettigi,

e 3 yas grubuna Ornek verilen c¢ocuklarin, taklit yapmayir ve tek baslarina
yapamayacaklari aktiviteleri ebeveynleri ile birlikte yapmayi sevdikleri,

e 4 yas grubuna Ornek verilen ¢ocuklarin, oyuncaklar ile oynarken hayal unsuru
ogeleri kullanarak canlandirmalar yaptigi, cogunlukla duygusal tepkiler verdigi
ve sesli olarak oyunda neler yaptigini anlattigi,

e 5 ve 6 yas grubuna 6rnek verilen ¢ocuklarin, oyuncaklarini1 kullanarak taklitler
ve canlandirmalarda  bulunduklari, farkli  materyalleri  oyuncaklara
doniistiirdiikleri,

e 7 yas grubuna ornek verilen ¢ocuklarin, insaci-eklemeci oyun malzemeleri ile
kendilerine oyuncaklar insa ettikleri, sanat malzemelerini kullanarak ¢izimler ve
tasarimlar yaptiklari,

e 9 yas grubuna Ornek verilen ¢ocuklarin, arkadaglar1 ile oynamay1 sevdikleri ve
oyunlarinda oyuncak setlerini kullandiklari,

e 10 yas grubunda 6rnek olarak gdsterilen cocugun televizyonda izledigi dizinin
etkisi ile oyun oynadigi ve evin mobilyalarini da oyuna dahil ettigi,

e 12 yas grubunda 6rnek olarak gosterilen ¢cocugun arkadaslan ile birlikte agik

alanda oyunlar oynamayi tercih ettigi goriilmektedir. (Sutton- Smith, 1986: 200-

203).

Sutton-Smith oyuncaklarin aile ve egitim alanlar1 ile iliskisinin baz1 karmagik
durumlarin1 incelemistir. Sutton-Smith’e gore aile ve oyuncak iliskisinde oncelikle
oyuncaklar ¢ocuklara 6zel giinlerde armagan edilmektedirler. Ama hediye anlaminin
disinda baska bir alt amac¢ daha tasimakta oldugu, ¢ocugun davranmislarini kontrol
edebilmeyi kolaylastirmas1 ve egitim araglar1 olarak da kullanildigi goriilmektedir.
Ebeveynler c¢ocuklarina aldiklari oyuncaklardan sadece oyun amacindan ote daha
fazlasim1 bekleyebilmektedirler. Cocuklar i¢in ise oyuncaklar hayatlarinda énemli bir
yer kaplamaktadir. Cocuk i¢in oyuncak duygulari, istek ve ihtiyaglar1 olan bir canl
gibidir, bir oyun arkadasidir. Haliyle bu oyun arkadaslar1 ile duygusal baglar
olusturabilmektedir. Oyuncaklar ebeveynler ve Ogretmenler tarafindan farkli amaglar

icin de kullanilmaktadir. Oyuncak ¢ocugun egitim ve ogretiminde yardimci bir arag
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olarak goriilebilmektedir. Modern c¢ocuk yetistirmenin getirisi olarak ¢ocuklarin
izlolasyonu gerekli goriilmektedir. Oyuncak ¢ocugu bireysel oyuna itebilmektedir.
Oyuncak ile oynayan ¢ocuk oyun ortaminda bir arkadasa ihtiya¢ duymayabilir. (Sutton-
Smith, 1986:242-244).

Egitim ortamlart ve oyuncak iliskisi agisindan bakildigi zaman yetigkinlerin
oyuncaklara olan bakis agilar1 ve oyuncaklardan beklentileri arasinda ki celiski dikkat
cekicidir. Oyuncaklar hem ‘ciddiye alinmamasi gereken Onemsiz nesneler’ olarak
goriilmekte hem de cocuklarin oyuncaklardan ciddi bir seyler 6grenmesi beklendigi

goriilmektedir. (Sutton-Smith, 1986:242-244).

3.2.2. Oyuncaklar ile Yalmzhik Arasindaki liski

Izole diinyalar ile yalnizlik konusunda oyuncak ya da oyun tiirlerinin katkis1 oyuncagmn
olusturdugu oynayis ve oyun kiiltiirii ile alakali goriilmektedir. “Oyuncaklar ile bizler
cocuklart yalnizliga (kendi baginalik) ve sahsi olmayan aktiviteye alistirmaktayiz; ve bu
miinferit profesyoneller ve uzmanlar olarak onlarin gelecek yillarinin bir dngoriisiidiir”

(Sutton- Smith, 1986: 25).

“Oyuncaklar agirlikli olarak modern medeniyetlerin inandig1 yalmizlik modelleridir.
Nispeten miinferit (ferdi) gorevleri ele alan kisilere ihtiya¢g duymakta ve onlar1 basarili
bir sona yoneltmektedir. Modern toplum yazilmis bir mektup, okunmus bir kitap,
tamamlanmis bir deney, bitirilmis bir 6z-denetim, isletilmis bir bilgisayar analizidir.
Ayni zamanda ¢ocuk ondan bikana kadar giinlerce oynanmig bir oyuncaktir” (Sutton-
Smith, 1986: 37). Giinlimiiz oyuncaklar i¢in ¢ocuklar1 oyalamaya programli sitemlerden
olusmaktadir diyebiliriz. Cogu zaman oyuncak ile oynanan oyunlarda baska bir oyun
arkadasmma ya da yetiskine gerek kalmamaktadir. Bireysel oyuncaklar oyun partneri
olarak gerekli yeri doldurabilmektedir. Bu tarzda oyuncaklar tek basma oynamay1
gerekli kilmaktadirlar.

Tablo 13’de g¢ocuklarin ferdi, sosyal ve hem ferdi hem de sosyal oynanan oyuncak

tiirlerinde yas gruplarina gore drnekler sunulmaktadir.
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Cogunlukla ferdi
kullamim

Kansik kullanim

Cogunlukla sosyal
kullanim

0-3 yas

cingirak, gezici,
boncuklar, agilir
kapanir koltuk, besik
merdiveni, tencereler,
tavalar, gicirtilt
oyuncaklar, ¢ocuk
kafesi (oyun park1),
it-cek oyuncaklar,
yigma oyuncaklar
(kiip vb.) i¢ ice giren
oyuncaklar, ¢
tekerlekli bisiklet,
yiikleme yapilan
oyuncaklar,

vagon, hobi at1, kum
havuzu oyuncaklari,
bloklar, doldurulmus
hayvanlar, bebek
mobilyalar1, yap boz,
yap1 oyuncaklari, kil,
boyalar,

cay setleri.

toplar, giydirme
kiyafetleri, miizikli
oyuncaklar, parmak
boyalari, kil (camur),
oyun hamuru

ce-ee oyuncaklar,
ebeveynin viicut
bolimleri, evcil
hayvanlar, kitaplar
resimler, seyyar
havuz saklambag
nesneleri, giydirme
giysileri

3-6 yas

giizel bebek oyunlari,
oyuncak telefon,
oyuncak saat,
oyuncak askerler,
oyuncak ara balar,
botlar, kamyonlar,
oyuncak binalar
(¢itlik, koy, itfaiye)
teyp, radyo, baski
setleri, renkli kitaplar,
hikaye kitaplari

diikkanlar, oyuncak
evler, vagonlar,
salincaklar, spor
aletleri

Kukla & tiyatro, yaris
arabas1 dlizenekleri,
kayit aygiti, kizak
vagonlar

6-9 yas

oyuncak daktilo,
baski setleri, yap1
setleri, bilim&elisi
setleri, video
oyunlari, pay boz

moda, kariyer
bebekler, yarig
arabalari, elektrikli
trenler, oyuncak
silahlar

tahta iizerinde
oynanan oyun lar
(dama, satrang vb.)
spor oyunlari,
misketler, ugurtmalar

9-12 yas

model aletler, elisi
fen setleri, video
oyunlari, arag-gereg
tezgahi ¢izim setleri,
pusulalar, biiyiitegler

sihir setleri,
bisikletler, ayakliklar,
ziplama sirig1 paten

dama, satrang, masa
tenisi spor
ekipmanlari

Tablo 12 Oyuncaklar: Yalmizlik-Sosyallik (Sutton-Smith, 1986: 38)

Hendricksen ve arkadaslarinin (1981) yapmis oldugu arastirmada iki-alt1 yas arasindaki

cocuklarin oyuncaklar ile oynama yiizdelerini asagida sunuldugu gibi gostermektedir.
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Arastirmaya gore ¢cocuklarin zamanlarinin ¢ocugunu tek basina oyuncaklarla oynayarak

gecirdigi gorilmektedir.

Ferdi Kullanim

Paralel Kullanim

Paylagma veya Isbirligi

Kullanim
Puzzle (%84) Tirmanma aparatlari (%43) Kitaplar (%76)
Sekil sablonlar1 (%100) Miizik aletleri (%63) Toplar (%96)

Doseme (%79) Tavan arasinda oynamak Kukla sahnesi (%64)
(%69)

Peg rafi& peg (%60) Silinebilir tabletler (%50) Giydirme giysileri (%2100)

Oyuncak hayvanlar (%75) Oyuncak kamyon&arabalar vagonlar (yiik tagima vb.)
(%41) (%81)

Kagit &kalem (%64) Boya kalemleri (%83) Dev yastiklar (%67)

Oyuncak lavabolar (9%100)

Sise koleksiyonlari (%100)

Kil %O0yun hamuru (%70)

Araba yollar1 (%55)

Oyuncak telefonlar (%66)

Bloklar (%55)

Tamirci oyuncaklari (%50)

Boya & ressam sehpasi (%99)

Oyuncak ev malzemeleri

(9%061)
Cekmeli oyuncaklar (%44) | Kumé&su masasi (%69) Burger King Oyunu (%50)
Lego oyuncaklar (%44 Kayitgalar (%81)

Kagit kesmeler (%50)

Yetiskin tarafindan yardim
edilen oyuncak dikis
makinesi (%100)

Tablo 13 Oyuncaklarin iki-alt1 yas arasindaki ¢ocuklar tarafindan baskin kullanim yiizdeleri
(Sutton-Smith, 1986:38)

“Hazir oyuncak ‘diinyasi’ (evler, agaclar ve ¢itler,insanlar,araglar ve hayvanlar)
ile kars1i karsiya kalan c¢ocuklar, onlan

diizenleyeceklerini ~ gdsterme

fonksiyonel bir bi¢imde nasil
daha c¢ok istekli  olurlar.
Performanslarindan ziyade smiflandirilmis bir evren meydana getirmeleri icin

konusunda

oncelikle onlarin zihinsel becerilerini (yada beceriksizliklerini) gosteren bir test
gibi tipki. Karsilagtirildiginda, kiigiikk oyuncak bebeklerin dokiimiine ilaveten
burada sunulan envanter (dokiim), bizim yoOnlendirmelerimizin gocuga orjinal
konfigiirasyonlarla (bigimler) birlikte kullanigh bir alan bi¢imlendirmesi yapmasini
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tesvik etmek ve daha sonra Ozgiirce konugmasini (kendisini ifade etmesini)
saglamak umuduyla birtakim basit bloklar 6nermektedir” (Erikson, 1979:30).

Burada hazir olarak sunulan, ¢ocugun bazen talimatlara uyarak diizenlemeler yoluyla
kendi olusturdugunu sandigi oyuncak modelleri ile oyununun aslinda yanilsama bir
oyun oldugunu sdyleyebiliriz. Oyun yanilsamasindan kasit, hazir oyuncak setleri ile

oyunun ¢ocuga temelden yaratma hazzini veremeyecek olmasidir.

“Gelecekteki aragtirmacilar oyuncaklarin (ve oyuncaklarin 6zelliklerinin)
giiniimiizdeki okul Oncesi ¢ocuklarin 6grenme ve davranig sonuglarina etkilerini
aragtirarak smif Ogretmenlerine ¢ok daha biiyiik pratik oneme sahip veriler
saglayabilirler. Dahasi, basit frekanstan ziyade bu sonuglarla ilgili ¢ocuklarin
performanslarinin dereceleri iizerine oyuncaklarin etkileri hakkinda arastirmalar
sinif uygulamalarin1 daha iyi bilgilendirecektir. Oyuncagin etkileri iizerine daha
genis, daha hassas arastirmalara ihtiyag vardir” (Trawick, Heather ve Sudha, 2011:
912).

Oyuncaklar ve ¢ocuklar lizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri gelecek i¢in taze bir
konu olmaya devam edecegi ongoriilmektedir. Cocuk gelisimi ve egitim araci olarak
oyuncaklarin kullanimi, yeni modeller gelistirilmesi i¢inde bulunulan doneme gore

ithtiya¢ olmaktadir.

“Oyuncaklarin, ¢ocuklara tiiketim psikolojisini agilamanin aracina dontistiiriilmesi, her
lic ana toplumsallagsma oyuncak kategorisinde goriilebilir: Karakter oyuncaklari, beceri
oyuncaklar1 ve egitim oyuncaklart. Bu oyuncaklar bir zamanlar ¢ocuklar1 toplumsal
rollere mesleklere ve akademik becerilere hazirlama islevini goriirdii. Bugiin ¢ocuklar
daha ¢ok marka bagimliligini, moda bilincini ve grup diislincesini desteklemektedir”
(Elkind, 2011: 48-49). Oyuncaklar artik tiiketici motivasyonlaridir diyebiliriz.
Oyuncaklar tasarlanirken neyin daha yararli olacagindan ¢ok neyin daha g¢ok talep
gorecegi lzerine odaklanilmistir. Pazarlama stratejileri cocuklarin daha fazlasini
istemesi tizerine odaklanir. Cocuklar sahip olduklar1 oyuncaklar ile kisa doyumlar yasar
ilerde bu oyuncaklardan da sikildiklar1 gériilmektedir. Yeni ¢ikan bir animasyon ya da
0zendirici bir reklam c¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek i¢in yeterli olabilmektedir. Burada

oyuncak iireticilerinin toplum tizerindeki stratejisi nem arz ettigi i¢in dikkat c¢ekicidir.
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“Etkilesimsel karakter oyuncaklarinin piyasaya biiyiik dl¢iide egemen oldugunu goz
ontine alirsak kisi, oyuncaklarin cocuklari oyundan daha da uzaklastirdigi yoniinde
celigkili bir ¢ikarimda bulunabilir. Bagka bir deyisle, okul 6ncesi yas sirasinda ortaya
¢ikmasi gereken yeni ve 6nemli yeteneklerin gelisimini yavaslatmaktadir” (Smirnova,
2011: 42). Bir oyun esnasinda oyuna oyuncagin yerine ¢ocugun hakimiyeti s6z konusu
olmalidir. Bazi oyuncak yapilarinin yarattig1 ve yonlendirildigi oyun kiiltiirii ifadesinde,
bir miiddet sonra i¢inden oyunu c¢ikarip sadece kiiltlirii birakir ki bunun anlami,
oyuncagin g¢ocukta olusturmaya calistigi kasith ve giidiileyici bir kiiltiir olmasidir.
Oyuncaklar ile g¢ocuklarin giiniimiiz oyunlarinda yer degistirdigini sdyleyebiliriz.
Oyuncaklarin rolii oyun igerisinde ¢ocuga yeteneklerini kesfetmesi i¢in bir ara¢ olmasi
gerektigidir. Yeni nesil oyuncaklarin ise ¢ocuklarin oyun i¢indeki aktifligini geri plana

ittigini gérmekteyiz.

“I¢inde yasadigimiz yiizy1l ¢ocuklarimizi artan bir sekilde idealize ettigimiz ve onlarla
ideallestirilmis oyunlar oynadigimiz bir yilizyildir. Bu konuda ¢ok az delil olmasi, bu
iddianin (sdylem) dogru olamayacagi anlamina gelmez; sadece bizim oyun (veya
oyuncak) ile basari arasindaki iligkide inandigimiz temelin iyi yapilandirilmis bilimsel
bilgiden ziyade bizim kendi kiiltiirel arzularimizda yattig1 anlamina gelir” (Sutton-
Smith, 1986: 124). Oyun ve oyuncaga yiiklenen anlam ve beklenti zamanla degisim
gostermektedir. Oyunlar ¢ocuklarin hos¢a vakit gecirdigi aktiviteden daha fazlasi

yapilmaktadir. Oyunun artik spontane ilerleme gostermedigini belirtebiliriz.

Gilinliimiiz oyuncaklariin biiyiik boliimii bireysel oyuncaklardir. Cocugun tek basina
mesguliyetini esas almaktadir. Ozellikle medya ve elektronik ortamlar icinde
yaraticiligin performans kapsamlar1 ve limitlerinin yapay ve smirlandirilmis dogasi ile
kars1 karsiya kalan ¢ocuk, bu yapay diinyanin bir tiir esirt muamelesi gordiigiiniin ¢ogu
zaman farkinda bile olamamaktadir. Ozellikle okul i¢i ve dis1 farki cevre insasma doniik

onlenemeyen pedagojik ¢eliskiler de bu durumu desteklemektedir.
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DORDUNCU BOLUM

COCUKTA KiMLIiK OLUSUMU VE OYUNUN KATKISI

4.1. COCUKTA KiMLIiK OLUSUM SURECI

Cogu zaman ‘gocukta kimlik olusumu’ ifadesi erken kullanilan bir ifade olarak kabul
edilebilir. Ancak kimlik olusumuna iligkin baslangicin  zihinsel siireclerle
degerlendirilmesi geregi, bizi cocugun tiim etkinlik ve etkilesim dogrultularina
tasimaktadir diyebiliriz. Bu yiizden kimlik olusumu, cocukluktan baslayip bireyin
yasliligina kadar devam eden bir siire¢ olarak kabul edilmektedir. Demiray (1988)’ a
gore kimlik, “bir kiginin kim oldugunu belirleyen ve baskalarindan ayrilmasini saglayan
ayritilarin timii” olarak tanimlanmaktadir. ““Kimlik’ fikri belirsiz ve soyut goriilebilir.
Akademisyenler kimligin anlaminin ne oldugunu olusturmanin zor oldugunu buldu,
bdylece ara sira cinsiyet etnik yap1 ve bedensel beceri kategorilerden bir dizi azaltild1”
(Gauntlett, 2007: 195). Bireyin tiim yasamu ile ilgili olan kimliginin bigimlenmesinde
dis etkenlerden etkilendigi sdylenebilir. Kimligin sekillenmesi ise ¢ocukluk yillarinda
baslamaktadir. Bu yiizden ¢ocuklugun ayrilmaz bir parcasi olan oyun ve oyuncaklarin

bu siirece olan gelisimsel katkis1 irdelenmek durumundadir.

Kimlik olusumuna iligkin bir¢ok baslik baglaminda ¢dziimlemeler yapilabilir. Ancak
kimlik ile kisilik arasindaki bagin da dikkate deger oldugu sdylenmelidir. Kisilik kimlik
olgusunu aciklamakta yeterli verileri saglayabilir. Cocugun kimlik olgusu ile kisilik
olgusu arasindaki ilintiyi mutlak suretle siire¢ ig¢inde ¢oziimlemek gerekmektedir.
Kimligi aciklamada kisilik, sahis olarak, birey olarak, varlik ya da canli olarak ¢ocugun
tim yasamina ait refleks, cevap, tutum ve davranislarin toplamindan ibaret oldugu
gercegine bizi gotiirmektedir. Kisiligin, kisisellik i¢in sagladigi tiim referanslar ¢ocugun

muhtemel karakterizasyonu i¢in yeterli bir potansiyel icermektedir diyebiliriz.

“Kisiligin kisisel 6zelliklerin biitiinii olarak kabul edilmesi; kisiligin, bir kiginin aslinda
ne oldugu degil, baskalara nasil goriindiigii olarak kabul edilmesi; kisiligin yasamda

oynamakta olan kisinin rolii olmasidir; Son olarak, kisilik ayirt edici 6zellikler ve
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haysiyete referans verir” (Guilford, 1959:2). Burada kisiligin, kisiyi tasvir eden ve
tanimlayan ozellikler, goriintiiler, davraniglar biitiinii oldugundan bahsedilmektedir.
Kisilik, tekil bir yapiyr cagristinir. Tek tek bireyleri digerlerinden ayirmanin
nesnelliginin ifadesidir. Bu anlamda ayir edici Ozellikler olarak toplamda kisiligi
betimlemenin olanaklarina ulagilmig kabul edilir. Kisilik hem bireyin kendine has
Ozelliklerini kendi betimlemesiyle digerlerine sundugu o&zellikler olabildigi gibi,
baskalarinin onun hakkinda elde ettigi ayiric1 6zellikleri degerlendirip bir kimlik profili
olarak sunmasi da olabilmektedir. “‘Kisilik. . .toplamidir’ ve sonra bireylerin
yapabildikleri aktiviteler ya da siiregler listesine doniistir” (Guilford,1959: 4). Bireylerin
istigalleri, ugrasilar1 ve egilimleri kisilik i¢in referans potansiyel oldugunda, nesnellik
baglaminda istigal karakterlerinin mi kisilige tesir ettigi, yoksa kisiligin mi istigalleri

belirledigi hususunda farkli algi ve yaklagimlar igerebilmektedir.

“Psikologlar kisiligin bes onemli 6zellik boyutu oldugu lizerinde genis Slgiide ayni
fikirdedirler. Yani, hepimiz farkli derecelerde su 6zellikleri gosteririz (1) disa doniik (2)
uyumlu (3) vicdanli (4) duygusal agidan dengeli veya nevrotik ve (5) acik veya
diisiinceli, merakli ve hayalperest (McCrae&John, 1992)” (Goldstein, 1994: 12). Kisilik
ozellikleriyle oyun arasindaki dogrudan ya da dolayli bagin tiimii, 6zne nesne iligkisinin
klasik tasvirinden daha fazla igerige sahip olabilir. Yani oyun, ¢ocugun kisiligine
fiziksellik anlaminda dogrudan tesir olusturma potansiyeli ile énemli konumunu her
zaman korumustur. Ancak yukarida zikredilen bes oOzellikten bazilarmin oyun ile

dogrudan ilgisi olabilecegi gibi bazilarinin da dolayli ilgileri olabilir.

4.2. OYUN VE OYUNCAGIN KiMLiK OLUSUMUNA KATKISI

Oyunu belirleyen oyuncaklardir. Oyuncak, yapisi, fizikselligi ve fonksiyonelligi
acisindan ¢ocuktan biraktigi etki, izlenim ya da yansi ile karakterize olurlar. Bu yilizden
konu hakkinda agirlikli tartismada bir boliimii, ¢ocugun mu oyuncaga oyuncagin mi
cocuga hakimiyet kurdugu yoniindedir. Zaten ¢alismamizin gizli amacglarindan biri de
bu hakimiyet konumlandirmasinda ‘islev ve tesir’ unsurunun oyuncaga nasil bir

tistlinliik sagladig1 noktasindadir.
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“Oyuncaklar yoniinden hayatin kirillgan periyodu (zamani-dénemi), muhtemelen sonraki
cocukluk donemleri degil yasamin ilk bes yilidir. Bu erken yillarda oyuncagin kendisi
bebekten ¢ok fazla emir alir. Bu yillardan sonra, ¢ocugun iginde yasadigi daha genis
topluluk agi onun kendi muhakemelerinden ortaya ¢ikmaya baslar” (Sutton- Smith,
1986: 214). Yetismenin periyotlar1 (caglari ya da asamalari) olarak bakildiginda
cocukluk, yetiskin kimlik olusum siirecinin ilk ve en kalic1 evresidir diyebiliriz. Bu
ylizden cocuklarin bu evrede en c¢ok muhatap ya da mesgul olduklari nesneler,

oyuncaklar olmaktadir. Bunun anlami, oyuncaklar karakter de insa eder bigimindedir.

Oyuncagin karakter insa etme giicli, heniiz siibjektif potansiyellerini ve vasiflarini
gelistirme asamasinda olan ¢ocuklarin oyuncagin nesnel giicii ve tesirlerine doniik
ilgisini giiclendirebilir. Oyuncak, bu tesir giici ile Once oyunu bigimlendirir,
yonlendirir. Sonra ise ¢gocugu bicimlendirebilir. Bu yonden oyuncaklarin fizikselligi ve

algisal cazibesi, onun bir giicii olarak degerlendirilebilir.

“Oyun oynama yeteneginde oldugu gibi bu yetenek yalnizca, oyun oynamayi bilen ve
oyunlarina ¢ocuklari da dahil edebilen bir yetiskin veya yas¢a biiyiik bir c¢ocuk
tarafindan anlagilabilir. Geng¢ ¢ocuklari oyuna dahil etme siireci daha ¢ok, ¢ocuk
psikolojisinin arastirma alanmidir. Bu tiir bir canlandirmay1 tetikleyebilecek veya engel
olabilecek oyuncaklarin karakteristik ozellikleri olabilir” (Smirnova, 2011: 39).
Cocuklarin oynadiklart oyuncaklardan etkilenip etkilenmedikleri oyun performansi ile
gozlemlenebilir. Bu oyunlarda c¢ocuklarin oyun icinde oyuncaklar1 {izerinde
yeteneklerini ne kadar kullandigi referans alinabilir. Cocuk oyunlarmna asina olan

bireyler oyun igindeki ¢ocugun oyuncak ve yetenek iligkisini gézlemleyebilmektedir.

Bircok agidan  bakildiginda oyun, c¢ocugun Onemli ve gozlemlenebilir
performanslarindan biridir, hatta en giicliisiidiir diyebiliriz. Oyuna ait performatif siireci
belirleyen faktorler yanina oyuncagin nesnel belirleyenleri degil, ¢ocugun &znel
belirleyenleri de buna etki edebilir. Oyun performansi bir yetenek gostergesi olarak
islenmek istendiginde, ozellikle beceri olgusu On plana ¢ikar. Oyuncagin nesnel

ozelliklerine karsi ¢ocugun gosterecegi hakimiyetin ¢iktisi, agirlikli olarak beceridir.
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Beceri, belli oranlarda bir nesne olarak oyuncagin tiim objektif etkilesimlerine 6zellikle
cocugun psikomotor cevaplarimi icerir. Beceri fiziksellikle alakali oldugundan,

yetenegin belli bir boliimiinii ihtiva eder.

Oyuncaklar bir 6zerklik (otonomi) gostergesi olmak agisindan yeterli bir subjektivite
destegi saglayamamaktadir. Oyuncak kiiltiirel, sosyal ya da sanatsal agidan 6zerkligin
yegane unsuru olmamalidir. Subjektif saptamalarin bu yonii, oyuncakta degil daha ¢ok

cocukta belirginlesmek durumundadir.

“Cocuklarin kendi otonomileri i¢in oyuncaklari kullandiklari tarzlarin gesitliligi. Her ne
kadar oyuncaklar kiiltiir ve oyuncakcilarin agir misyonu ile onlara hediye edilmis
olsalar da, ¢ocuklar kendi kaderlerinin kiiciik parcalarini kisitlayanlar i¢inden yine de
onlart ¢ikarirlar” (Sutton- Smith, 1986: 215). Kaderlerinin kiigiik nesneleri olarak
oyuncaklar, gelecegin kaderlerini de insa edebilirler. Bu durumda ¢ocuklar kendilerine
sunulan oyuncaklar igerisinden oynayacaklar1 oyuncaklar1 segmis goriinebilmektedirler.
Cocuga oynatmak istenilen oyuncak basta ilgisini ¢ekmis olsa bile ileride bikkinlik ve
sikint1 yaratmasi muhtemeldir. Oysaki oyuncaga yiiklenen anlam ¢ocuk i¢in ayni seyi

ifade etmeyebilir.

Yaraticilik ile 6zerklik arasindaki bagi baska bir bakis agisinda gormek icin gorsel
sanatlara bakilabilir. Zira sanat ile yaraticiliga iligskin sondaj yapmak daha degerli veriler

ortaya ¢ikarir gibi yaygin bir kanaat s6z konusu olabilir.

“Gorsel sanatlarda yaraticilik arastirmasma yonelik teroik bir model sunmak
faydali olabilir. Bu modelin 5 temel boyutu vardir ve bu boyutlar yaraticilik
calismast i¢cin onemli olan degiskenlik cesitlerini genel hatlariyla belirler. Bu
boyutlar: (1) kisilik ve gegmis bir tarih gibi konular1 kapsayan kisi degiskenleri; (2)
bakis acis1, benlik kavrami, roller, calisirken verilen kararlar, diisiince siireclerinin
tekrar hatirlanmasi gibi konulari ele alan siire¢ veya ara¢ degiskenleri; (3) ortama
genellikle bir sanat egitimi bakis agisindan bakildigindan dolay1 6gretmen ve
Ogrenme siireglerini kapsayan ¢evresel degiskenler; (4) sanatsal liriinlerin estetik
kalitesi gibi konularla ilgilenen iiriin ve muhakeme degiskenleri; ve (5) bir sekilde
yaratici siire¢ veya Uriinle ilgili veya bunlardan etkilenmis davranislari konu alan
etki ve sonug degiskenleri” (Brittain ve Beittel, 1960).
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Oyun ya da oyuncagin kader belirleme ile iliskilendirilmesinde dikkat ¢eken nokta,
cocugun kisiligine, kimlik olusumuna olan katkisinda izlenebilecek izlerdir. Bazen
oyuncak tercihleri ¢cogul ya da tekil olarak burada tesir olusturabilir. Yani ¢ocugun
Ozellikle ve siirekli tercih ettigi bir oyun ya da oyuncak sabitliginin ortaya koydugu
kimlik tesiri ile ¢ocugun degisken ve ¢ok sayida cesitlilik gosterebilecek oyun ya da
oyuncak tercihlerinin ortaya koydugu kimlik tesiri de farkli farkli olabilir.

“Bir¢ok c¢ocugun gelisiminde uzun donem bir rolii olan belirlemenin kendine has
oyuncaklari vardir. Bunlarla bazen yillarca oynanir ve bazen de ¢ocugun daha sonraki
yasam yillarina isaret eden kader olur” (Sutton- Smith, 1986: 216). Cocugun segtigi
oyuncak ileriki hayatin1 etkileyen bir etken olabilmektedir, bu yiizden oyuncaklar
cocugun oyununda oyun kadar énemli bir yer tutmaktadirlar. Oyuncagin rolii gocugun
karakterine dogrudan etki edebildigini belirtebiliriz. Oyun i¢inde oyuncagin roliinden

etkilenen ¢ocuk kendini bu rolle 6zdeslestirebilmektedir.

“Oyuncak, bizim uzak kisileri sihirli bir sekilde etkilemek i¢in raptiyeledigimiz fetis bir
objedir. Belki de oyuncaklar acizlige karsi mecazi fetistirler” (Sutton- Smith, 1986:
219). Oyuncak belli metaforlar (mecaz) potansiyeline sahiptir. Cocugun yas
donemlerine gore bu metaforlar kapsamlilik ve c¢esitlilik sergileyebilir. Cocukluk
evresinin daha ileri asamalari, belli metaforlar1 isleme kapasitesini de c¢ocuga
kazandirabilir. Cogu zaman oyuncaklara agir gérevler yiiklendigi ve yetigkinlerin biiyiik
beklentilerinin oldugu goriilmektedir. Bu durum, ebeveynlerin oyuncaklara alan bakis

acisinin, pragmatik tabulardan olusmasina neden olmaktadir diyebiliriz.

Oyuncak ¢ocuk i¢in iletisim ve etkilesimin objektif modellerini sundugu kadar cocugun
kendine doniik tespit ve bi¢imlendirmelerine katki saglayabilecek davranig Oriintiilerini
de sunabilir. Onceleri bu iligkilere vasita olan oyuncak daha sonra kisisel ve sabit bir
kimlik rolii kazanabilir.

“Oyuncaklarin,.... ¢ocugun belirli tutum ve davraniglarin 6nemli bir aracisi olur”
(Sutton- Smith, 1986: 210). Tutum ve davranig gelistirmenin yani sira oyuncaklar,

tutum ve davranis karakterlerine de tesir edebilir, hatta dogrudan belirleyici olabilir.
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4.3. COCUKTA KIMLIK OLUSUMU VE OYUN ARASINDAKI ILiSKININ
DEGISKENLERI

“Cocuklar bu oyuncaklarin dis goriiniislerinin yansittig1 karakteristik 6zelliklerin etkisi
altinda kalirlar. Saldirganlik, yapmaciklik, gosterislilik ve olgunluk gibi oyuncaga
verilen nitelikler zamanla ¢cocugun karakteri haline gelebilir. Bu gibi etkiler yetiskinler
tarafindan goriilemez ve abartili ve ayirt edici 6zelliklere sahip oyuncaklar bu ylizden
Ozellikle kiiciik ¢ocuklar igin sakincalidir” (Smirnova, 2011: 37-38). Cocuklar
oynadiklar1 oyuncaklari benimser ve dziimserler. ilgi duyduklar1 oyuncaklar ile oyun
oynama istekleri artmaktadir. Oyun ve paylasim arttik¢a bu oyuncaga duygusal anlamda
baglilik da artmaktadir. Bu yiizden oyuncaklarin karakteri ve imaj1 zamanla ¢ocuklarda

da hissedilmektedir. Oynadig1 oyuncaga gore bir ¢ocugun karakterini gérebilmekteyiz.

Kisilik degiskenlerine katkilar1 agisindan degerlendirdigimizde kisiye, araca, ¢evreye,
muhakeme ve sonuca bagli degiskenler, yaratici siirecin benlik, kimlik, materyal, ortam

ve nesnel diger unsurlarin biitiinliigiinde anlam kazanan faktorler oldugu goriilmektedir.

“Dengesiz veya uyumsuz c¢ocuklar genellikle sosyal oyunlarda biiyiik zorluklar
yasamaktadirlar, fakat bunlarin problemleri normal ¢ocuklar arasindaki oyun
fonksiyonunu yargilamasi olarak kullanilmamalidir. Onlar, bu béliimiin temas1 olan
cocuklarin oyunlarindaki izolasyona ydnelik tarihsel yonelisi Ortbas etmek ic¢in
kullanilmalidir. Her ne kadar ebeveynlerin oyuncaklart hem birlestirme (baglanma)
hem de geligkili bir bi¢imde ¢ocuklarini ferdilestirme amaci igin kullandiklari
parodoksu (geliskisi) ile baglamis olsak da, simdi okullarda Ggretmenlerin ve
terapistlerin oyunlarin isbirlik¢i amaci ilizerine vurguda bulunarak bu ¢eligkiyi
¢ozmek i¢in ¢aba harcadiklar1 gergegini gbrmiis durumdayiz” (Sutton- Smith,
1986: 40-41).

Kimlik ya da kimlik olusumlart i¢in g¢ocuga doniik bir cok cevre ve vasitadan
bahsedilebilir. Oyuncag1 vasita olarak kullanma tercihleri daha c¢ok ebeveynlere ait
olabilmektedirler. Cocuktan ziyade ebeveyn tercihleri oyuncagin nesnelliginden ziyade
kendi bakis acilarinda ya da ge¢mis deneyimlerinde yer eden tespitlerin sectikleri

oyuncaga atfettikleri karakter ve kimlik olusturma destegine baglidir denebilir.
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Ebeveynlerin kisilik kazandirma destegine inandig1 oyuncaklar ile okulun ayni amag
icin kullandig1 oyun ve oyuncaklarin amag olarak ortaklik sergiledigi diisiiniiliiyor olsa
bile, yasanan celigkilerin bile terapik durumlar yaratacagina vurgu yapabiliriz.
Oyuncaklarin ¢ocugu yalnizliga itmekte oldugunu ama yetiskinlerin ise g¢ocuklarin

sosyal iliskilerini gelistirmeye yonelik ¢abasi birbiri ile ¢atisma halindedir.

Cocukta kimlik olusum siiregleri agisindan bakildiginda oyun ve oyuncagin bir¢ok

degiskende incelendigini s0yleyebiliriz. Bunlar;

a) Nesnel degiskenler: salt oyuncak malzemesi ve nesnelligine ait materyal
ozellikleri, karakteri ya da fiziksel/psikomotor cevaplari igerenler

b) Cevresel degiskenler: aile, ebeveyn, okul, ev vs. gibi ¢evresel faktorlerin oyun
ve oyuncak tercihinde baskin tutumlari ve yansi olusturdugu tesirleri beseyenler.

c) Oznel degiskenler: oyun ve oyuncagin haz ve tiiketim nesneleri olarak ¢ocukta
yaraticiligl izlenimlerin tesirlerine ait degiskenler.

d) Pedagojik degiskenler: oyun ve oyuncagin ozellikle egitim-6gretim materyali
olarak kullanmanin ortaya ¢ikardig1 degiskenlerdir.

e) Performatif degiskenler: ozellikle ¢ocukta yaraticiligi besleyen ve gelistiren
Ozellik olarak degerlendirme potansiyeline sahip oyun performanslarinda

gozlemlenen degiskenler.
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BESINCIi BOLUM
OYUN PERFORMANSLARI iLE YARATICI PERFORMANSLAR

ARASINDAKI ILiSKi

5.1. OYUN PERFORMANSLARI ILE YARATICI PERFORMANSLAR
ARASINDAKI ILISKI

Oyun kiiltiirii bir anlamda kendi ekolojisi ve kiiltiirli i¢inde bir oyuncak kiiltiiriinii de
ifade eder. Oyuncak oyunu, oyun da ¢ocugu belli oranda betimler diyebiliriz. Bunun
anlami, ¢ocukta yaratict sondaj i¢in oyun ve oyuncagin giiciine inanmaktir. Yaratici
oyun tabirinden ziyade oyunu yaratici bir performansa doniistiiren cocugun yaraticilig

ifadesinin kullanilmasi dogru olacaktir.

“Yaraticikla iligkili oyun, yaraticiligin ¢ocuklarin farkli, son derece zit gelisimsel
durumlarinda ne anlama geldigi ve yeri bu farkli gerceklikler baglaminda goz
onlinde bulundurulmalidir. Bu g¢esit durumlarin yaratici oyunun rolii ve yeri
iizerindeki etkisi ve c¢ocuklarn yaratici girisimlerinin toplum iizerinde
uygulamalar1 nasil degistirebilecegi, yeni oyunlar ve yeni bir arada olma sekilleri
gibi yetiskinlere de yayilan yeni uygulamalar ve yeni gelenekler yaratabilecegi ile
iligkili daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir” (Rochat, 2013: 56).

Cocuklarda yaraticilik ve oyun kavramlarini sekillendiren cesitliligin iizerinde

durulmaktadir. Bu cesitlilik ise yaratici oyunlarin 6nemini arttirmaktadir.

“Yaraticiligin ~ degerlendirilmesi  sorunu  yiiksek seviyede yaraticiligin
degerlendirilmesi igin kriter eksikligi olarak tanimlanmustir, bunun sebebi biiyiik
Olciide “eserin kendi adina konugmasina izin vermek” kiiltiirii ve dogaglamanin son
derece yaratici bir beceri olmasidir. Bununla birlikte, “eserin kendi adina
konugmasina izin vermek” esere yol agan yaratici yetenegi belirsizlestirdigi ve
dogaclamanin diisiik yaratic1 yetenek (“yaratici engel”i de igeren) ile iliskili oldugu
gosterilmistir. Empirik arasgtirmalar son derece yaratici uygulayicilarin hem
oncesinde hem de sonrasinda eserlerinin kavramsal ve sematik temellerini ifade
edebildiklerini (isteksiz de olsa) ve bu sekilde yarattiklar1 eserlerin uygulanmasi ile
birlikte yaratici yeteneklerinin elestirel degerlendirmesi i¢in de kriter meydana
getirirler” (Cowdrow ve Graaff, 2005: 516).
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Yaraticiligin degerlendirilmesi i¢in referans performansa ihtiyag var. Bu referans eger
sanat calismasi, eseri olursa yaraticiligin degerlendirilmesi i¢in eserin kendisini
dinlememiz gerektigine, onun sdylediklerine 6ncelik vermemiz gerektigine deginiliyor.
Eser merkezli degerlendirme ile yaratici performans ya da yetenek diizeyi (iist ya da alt)

ortaya ¢ikarilabilir goriiliiyor yazara gore.

“Cocuklar yalmiz birakildiginda daha yaratict  olurlar:  yaraticihlk  serbest,
yapilandirilmamis, kendiliginden, iraksak ve sanat zevkli, eglenceli ve her nasilsa is
diinyas1 tarafindan zincirlenmemis olmali” (Wright, 1990: 52). Cocuklarin yaratici
stirece iliskin eylemleri gézlemlendiginde, yaraticilik tespiti ve performans gostergeleri
incelenmektedir. Bir tiir sondaj ile ¢ocugun yaraticilig1 lizerinde durulabilir. Burada
cocuga yapilacak yonlendirici miidahalelerin gerek pedagojik, gerek oyun amach gerek
se sanatsal amagli olsun, sikintili bir yaklasim olacagi mutlaktir. Kendi dogasinda ve
cevresel kosullarinda  yaratict  performansin  gergek¢i tespit ve  sonuglar

degerlendirilebilir.

Yaraticilik, simdinin ve gelecegin tasavvurunu yaparken onemli bir baglam olmaktadir.
Gelecek nesillerin yaratict bireyleri olarak simdinin ¢ocuklari, oyun ve oyuncak
tercihleri ile gosterebildikleri yaratict performans, bizim ic¢in gelecek adina bir ipucu
olabilir. “Neslin yeni baglamlar1 ve temsilleri olarak yaraticiligi gérmek ve onlar
bireysel uygulamasi hostur fakat gercekten bize yeni bir sey soyler goziikmez. Bu beceri
evrim ve kiiltlir her ikisi vasitasiyla beslenmistir. Onlar1 hafizada tutma ve bize onlar
lizerinde c¢aligmaya olanak taniyan seyler arasindaki iliskileri Oneren insanlardaki

baglant1 korteksinin evrimi 6nemlidir” (Gauntlett, 2007: 21).

“Ozgiir oyun zamam gittikce azalirken cocuklarin zamani belirli 6grenme hedefleri
lizerine gitgide daha da bigimlendirilmis ve odaklanmis bir hale geliyor. Ozgiir oyunun
degerini ve ¢ocugu Ozgiir oyuna tesvik etme yollarini ¢ok iyi anlamadigimiz siirece,
Ogrenciler ve yaraticilar olarak gelismelerini saglayan dinamikten mahrum ederek bunu
riske atmis oluruz” (Gauntlett, Ackermann, Whitebread ve Wolbers, 2010: 3). Cocuklar

ve oyun kazanimlart s6z konusu oldugu zaman oyunun kendi dogasindan uzakta
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planlanmis, egitim amagcli kullanimi oyunun degerini degistirmektedir. Ozgiir oyun
zaman1 Ozgilir oyun ile egitim zamam ise egitim oyunlart ile degerlendirilmesi
gerektigini belirtebiliriz. Ozgiir oyuna ayrilan zamami c¢ocuklarm kazanimlarini
arttirmak ugruna planlamak dogal gelismesi gereken siirece miidahale edilmesi

anlamina gelmektedir.

Oyun oynamakla ilgili yapilan arastirmalarda, genel olarak gelisimsel yararlar1 ve
o0grenmede ¢ocuga sagladigi yararlardan bahsedilmektedir. Oyun oynamak her zaman
faydal1 olarak goriilmektedir. Seving (2004)’ e gore oyunun ¢ocuga sagladig1 yararlari
su sekilde belirtmistir. “Oyun, ¢ocuklara yeni beceriler ve islevler kazandirir. Cocuklar
bu etkinlikler siirecindeki kazanimlarim1 yeniden diizenleyip mevcut bilgileriyle
kaynastirarak bagka durumlara uygularlar” (Seving, 2004: 21-22) Oyuncak sayesinde
transpozisyon (yeni durumlar gelistirme) yetenekleri 6n plandadir. “Oyun, ¢ocuklarin
gercegi sembolik temsiller seklinde ele almalarimi saglar” (Seving, 2004: 21-22).
Oyunun ¢ocukta soyutlama yetileri gelistirebildigi sdylenebilir. “Cocuklar oyun
oynarken eglenirler. Bu ruh hali onlarda, sorunlar1 ¢ozerken daha esnek ve yaratici
olmalarini beraberinde getirir. Cocuklar dogal olarak c¢esitli ¢oziimlere agiktir” (Seving,
2004: 21-22). Eglenirken ¢6ziimleme becerileri de gelistirebildigi i¢in oyuncak, ¢oklu
katkilar sunabilme 6zelligine sahiptir. “Yaraticilik ve estetige deger verme oyun yoluyla
gelisir. Bir sanat eserinin ortaya ¢ikisindaki asamalarin 6nemini kavrarlar” (Seving,
2004: 21-22). Estetik potansiyelleri ortaya c¢ikarir ve gelistirir. Sanatsal sondajlar
olanakli kilabilir. “Oyun, ¢ocukta bilis iistli diisiinme becerilerini bagka bir degisle nasil
ogrendiklerini 6grenmeyi saglar. Cocuklarda goriilen merak, kesfetme arzusu, israrh
davraniglar ve icten giidiimlii davraniglar onlar1 iyi birer 6grenici durumuna getirir ve
dikkat siirelerini gerektigi kadar uzatir” (Seving, 2004: 21-22). Cocuklugun dogal
gelisimsel detaylarindan olan merak ve kesif i¢in oyuncak 6nemli bir vasita olabilir.
“Oyun, bagsarma ve O6grenme ihtiyac1 gerektiren durumlarda goriilen stresi ve kaygiyi
azaltir. Oyunda yapilacak hatalar i¢in risk ve kazalar denetim altina alinmistir” (Seving,
2004: 21-22). Oyuncak ayn1 zamanda psikolojik acidan faydalilik gosterebilir ve

¢ocugun ruhsal diinyasini diizenlemede olanaklar sunar.
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“Asagidaki ti¢ madde oyunun gelecegine yonelik yapilan arastirmanin hedefleridir:

e (Cocuklarin gelisimini, yaraticilifini ve 6grenmelerini olumlu yonde etkilemek
adina oyunun, 6zellikle 6zgiir oyunun, dogasini ve degerini ana hatlartyla belirtmek

e Zihnin niteliklerini ve oyuna en ¢ok olanak saglayan seyi tanimlamak ve yoruma
acik oyun deneyimleri ve igeriklerini tasarlamaya yonelik bir takim prensipler
belirlemek

e Sistemlerden ve platformlardan olusan oyunun, 6zellikle de LEGO oyununun,
neden yaratict gelisimi ve Ogrenme yetenegini destekledigini acikliga
kavusturmak” (Gauntlett ve digerleri, 2010: 3).

Yaraticiligin ~ gelistirilmesinde 0zgiir oyun ve oyun ortamlarinin Oneminden
bahsedilirken ve oyunun Ozgiirlestirilmesi gerekliligine vurgu yapilirken sistemler ve
platformlardan olusan yani planlanan oyunun yaraticiligi destekleyici bir unsur olarak

gelistirilmesi birbiriyle ¢elismektedir.

Cocuklarin oyun kazanimlariin arttirilmasi yoniinde yetiskin bireylere diisen gorev ve
Odevler stirekli tartisilmaktadir. Oyunun egitsel ve gelisimsel yararlari i¢in yetiskinlerin
yapabilecekleri bazi énerileri su sekilde 6zetleyebiliriz. Oncelikle oyun aktivitelerinde
cocuklara ‘destekleyici bir ortam olusturmak’ gerekli goriilmektedir. Giiven ortami
icinde olan bir ¢ocugun oyun aktivitelerindeki performansinin en dogala yakin olmasi
ve hi¢bir maniipiilatif etki altinda kalmamas1 beklenmektedir. Ayrica ¢cocuklarin oyun
imkanlarinin arttirilmast gerekli goriilebilir. Degisik oyun aktiviteleri ¢ocuklarin gesitli
deneyimler kazanmasini saglayacagi i¢in yararli goriilen bir unsurdur. Bir diger 6neri
ise yetiskininde ¢ocuk ile oyuna katilimi olarak gosterilebilir. Ebeveyn ve 6gretmenin
cocuk ile birlikte oyun oynadiklari zaman oyunun ¢ocuklar i¢in egitsel ve gelisimsel
acidan degerlenecegi vurgulanmaktadir. Dikkat edilmesi gereken nokta ise yetiskin
bireyin ¢ocugun oyununda ‘kendi yaptigini tanimlamasi merak uyandirici ve verimli’

olacag goriisiidiir. (Gauntlett ve digerleri, 2010: 22).

“Oyunun ¢ocukluktan yetigkinlige dogru gelistikge, psikolojik amaglarindan
dolay1, kac¢milmaz bir sekilde daha da karmasik bir hale geldigi acik¢a goriiliir.
Genellikle, fakat her zaman degil, cocuk oyunundan yetiskin oyununa dogru
gittikce meydana gelen bu degisim rekabet¢i bir 6genin baslangicini da kapsar.
Yetigkinlerin oyun aktivitelerine katilmak kadar onlar1 izlemekten ve bu oyunlar
hakkinda tartigmaktan da hoslandiklar1 da goze garpan bir faktordiir” (Gauntlett ve
digerleri, 2010: 23).
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Cocuk oyunlar1 ve yetiskin oyunlar1 arasindaki farklarin birey biiytlidiikce psikolojik ve
fizyolojik olarak kendini gostermeye basladigi goriilmektedir. Cocuk oyunlari
cocuklugun getirisi olarak dogaldir, yetiskin oyunlar1 ise yetiskinligin getirisi ile daha
komplike bir yapiya sahiptir diyebiliriz. (Gauntlett ve digerleri, 2010: 23).

Yiiksek

KURALLAR

Diigiik

Diisiik YARATICILIK Yiiksek

Sekil 1 Kurallar ve hayal giiciine iliskin oyunun 4 6gesi (Gauntlett ve digerleri, 2010: 28)

Yukarida bulunan semada oyunun dort ogesinin kurallar ve hayal giicti ile iliskisi
verilmigtir. Semada, dikey dogrultuda oyunda kurallar diisiikten yliksege, yatay
dogrultuda ise oyundaki hayal giiclinlin diisiikten yiiksege dogru yiinii gosterilmektedir.
Semaya gore oynayis-kapali ve eklenerek gelisen oyunda kurallar arttikga hayal
giicliniin azalma gosterdigini sdyleyebiliriz. Kuralli oyunun tersine 6zgiir oyun-akis
halinde oyun ve meydan okuyan oyun-sekteye ugratan oyunda oyuncunun uymasi
gereken kurallar bulunmamaktadir ve buna gore kurallar goz ardi edildikge hayal

gliciiniin yiikseldigi sdylenebilir.

“Yaraticilik olarak adlandirdigimiz bu oldukca kapsamli diislinme ve Ogrenme
sekli sezgisel diisiinmeyi; yaratict bir bicimde varsaymayi; oyuncu bir
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manipiilasyonu; beklemeyi, izlemeyi ve beklenmedik olana ac¢ik olmayi; “olumlu
kazalar”a izin verme ve bunlardan faydalanmayz; risk, karmasa ve anksiyete ile bas
etmeyi; yeni, daha iyi ve daha anlamli olanlar1 sentezlemek {izere eski bi¢cimlerden
feragat etmeyi gerektirir” (Murray, 1983: 130-131).

Ogrenmenin  &ncesinde  diisiinmenin  egemenligi, diisiinmenin hem dgrenme
motivasyonu hem de yaraticilik motivasyonu olarak kabul edilmesi gerektigini bastan
varsayar. Yaraticilik, 6zne nesne iligkisinde 6znel ilginin dinamikligini ve hakimiyetini
gozlemlemenin de ifadesidir. Yaratic1 bireyde var oldugu kabul edilen yaratici
diisiincenin bilesenleri bireyin zekasi ile alakalidir diyebiliriz. Bu 6zelliklerin her biri

zekanin getirisi olarak goriiliir ve yaraticiligin habercisidir.

“Cocuklarin kendilerinin baslattiklar1 kuralli oyunlar, cocugun gelisen benlik duygusu
ve toplumsal farkindaliginda 6nemli bir rol oynar. ... Daha 6nce de gordiiglimiiz gibi,
cocuklar kendi kurallarini koymanin ve bunlari bozmanin bir yolunu bulacaklar ve
onlarin kendiligindenligini ve yaraticihi@ini smirlayan yetiskin cabalarina karsin
biiyiimek icin kendilerine bir yer bulacaklardir” (Elkind, 2011: 228). Burada oyunu icat
edende oyun ilerledikce onu yonetende cocuk oldugu i¢in oyun tamamen oynayan
cocuklarin kontroliindedir ve limit onlarin diis giicii olmaktadir. Cocuk oyun iginde
davraniglarinin - kontrol edilmesinden hoslanmayacaktir ve istemedikce ya da

zorlanmadikca kurallar, yonlendirmeler ¢ocuklar i¢in gecerli olmamaktadir.

“Dogustan gelen yetenegin, aile ve toplumsal ortamin, kiiltiiriin ve bagka birgok seyin
Oonemi olan oyunun, akademik basariy1 agikladigini iddia etmiyorum. Daha ¢ok oyun,
sevgi ve calismayr birlestirmenin basarili akademik performansin aract olduguna
inaniyorum” (Elkind, 2011: 228). Bireyin akademik performans basaris1 ve gelecekteki
bircok basarisin1 agiklamak i¢in verimli gecen bir oyun tek basmna yeterli
goriilmemektedir. Bireyin potansiyelini etkileyen faktorlerin bir harman olarak goz
oniinde bulundurulmasi gerekliligi iizerine durulmaktadir. Oyun c¢ocugun
potansiyellerini sergileyebilmesi, gelistirebilmesi i¢in her agidan degerlendirilir iken

oyununda pekistirilmesi gereklidir.

“Yapici oyun kesfetme ve hayal iiriinii oyunlar birlestirir ve ¢ocuklarin sorgulama
becerilerini giliglendiren ve kavramsal anlama yetisi olusturmasina olanak saglayan
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yetiskin tiirii oyun haline gelir. Materyallerin amaca yonelik kullanimi, yapici oyun
stirecleri ve tiim icerik alanlarinda temel kavram ve becerileri gelistirmede
yardimci olmak igin ¢ocuklarla etkilesimin yonelimsel stratejileri ile ilgili bilgili
olan 6gretmenler” (Drew, Christie, Johnson, Meckley ve Nell, 2008).

Oyun, insa etmedir. Yapmaktir. Oncelik insa etmeye, yapmaya, kurmaya, olusturmaya
kisacast bi¢imlendirmeye verilir. Dolayisiyla oyuna ait istikametin dogrusalligt
(cizgiselligi) oyun ve oyuncak tarihi boyunca insa etme merkezlidir. Ozellikle oyundaki
boyle bir siire¢ hakimiyeti, hem olumlu kisilik motivasyonlarina ve yaraticilik
gelisimine ait performans gostergelerine yansimaktadir. Materyaller de buna genel
olarak hizmet eden tiirdendir. Yaratici/yapict oyun ile gocukta biiyiime ve &grenme
gerceklestikce oyununda bliylidiigiinii gormekteyiz. Yaraticilik dgelerini igeren oyunun

cocuga yetiskinlere 6zgii giiclerin aktarimini bagarabilmekte oldugu sdylenebilir.

“Ogretmenlerin yap1 materyallerini kullanarak birlikte oynadiklar1 profesyonel gelisim
faaliyetleri materyallerin nasil kullanilacag: ve kiigiik ¢ocuklarin pozitif yap1 oyunlarina
nasil dahil edilecegi ile ilgili anlayis1 gelistirebilir.... Bu yetigkin ya da kaliteli oyun tiirii
hayali kosullar, acik roller ve ortiik kurallar icerir ve zamanla daha detayli olma egilimi
ve sirekliligi ile bilinir” (Drew ve arkadaslari, 2008). Oyun yolu ile malzemeleri
kullanmay1r Ogrenen c¢ocuk oynadikga oyun materyaline/malzemesine doniik
deneyimlerini arttirmaktadir. Bu oyun faaliyetlerinde yetiskin bireyin rolii, ¢ocuga yol
gostermek olmalidir. Yetiskin oyun kiiltiiri, yol gostericilik ve materyal kullanim
esnekligi acisindan belirli bir motivasyon saglayabilir. Ancak oyuna miidahaleler
artttkca oyundan beklenen kazanimlarin ¢ocuga aktarilmasinin giiclesmekte oldugu

gorilmektedir.

“Erken egitsel ortamda pozitif yapict oyunlarin olusturulmasi ve desteklenmesi
O0gretmenlerin yaraticiligl, saglam muhakemeleri ve mantikli kararlarina baghdir. Yapici
oyunlar objeleri icermesine ragmen, iyi 6gretmenler tek basina objelere odaklanmaz,
bunun yerine 6zellikle ¢cocuklarin oynamasina ve bu asamada ortaya ¢ikan eylemlerine
odaklanir” (Drew ve arkadaglari, 2008). Egitimin oyun ile ilintisinde kuskusuz
ogretmen motivasyonlar: da énemli goriilmelidir. Ogretmenin oyun yonlendiriciliginin

Ozellikle miifredat ile ilgisi ve buna ilave olarak derse katkilari tizerinden elde edilecek
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sonuglarin yaraticilik ile bagmin kurulmasina 6grenme ¢iktilar1 olarak bakmanin
kosullarinin da igermektedir. Cocugun oyun performansit ve bu performansinin
ciktilariin sonuglar vermesinde yetigkin bireylere diisen gorev iizerine durulmaktadir.
Yetiskin bireyin ¢ocugun oyununa olan miidahalesinin orani ¢ocugun oyun performansi

ve yaraticiliginin ortaya ¢ikarilmasindaki oranini belirlemektedir.

“Hudson, kisilerin yakinsak (covergent) ve iraksak (diverger) diisiinme 6zellikleri
agisindan degerlendirilebilecegi goriisiindedir. Her ne kadar genel olarak kisilerin
bu iki gruptan birine girmesi beklenmekteyse de, bu 6zelliklerin boyut oldugu,
dolayisiyla yiiksek veya diisiik olmanin s6z konusu oldugu one siirilmistiir.
Yakinsak diisiinme 6zelligi gosteren kisiler ihtiyath ve duygusal agidan tutukturlar
ve genellikle fen bilimleriyle ugragmayi tercih ederler. Iraksak diisiinme 6zelligine
sahip olanlar ise daha tepisel, engellenmemis ve rahattirlar ve genellikle sosyal
bilimleri tercih ederler” (Bacanli, 2005: 131).

Oyuncaklarin yakinsak ve 1raksak diisiinmenin beceriler kismina katkisindan s6z
edilebilir. Fiziksel materyaller ve becerilerin oyun sayesinde zihinsel becerileri de

bicimlendirebilecegine katilmak gerekmektedir.

Okullarda ogretilen biitiin dersler arasindan, sanat, ¢ocuklarin ve Ogrencilerin
sadece yaratici olmak icin Ozgiir olduklart degil ayni zamanda da yaratici
olmalarmin beklendigi bir ders olarak one c¢ikar. Sanati 6gretmekle sorumlu
olanlarin iki sorusu vardir: (1) yaraticilik aligkanliklarinin gelistirilmesi sanat
derslerinde tesvik edilebilir mi ve (2) bu tarz aligkanliklar zeka ¢aligmalarinin diger
alanlarinda da faal ve etkili olabilmeleri i¢in baska alanlara aktarilabilir mi?”
(Guilford, 1958).

Genel olarak yaraticiligin zeka ile olan kapsam iliskisi, yaraticilifin zekaya iligkin bir
gii¢ oldugu kabulii, ayn1 zamanda sanat ve sanat egitiminin yaraticilik ile olan ilintisini
de betimleme olanag: sunabilir. Ciinkli yaraticiligin potansiyellerinin kesfine miisait
ortam olmanin Gtesinde sanat dersleri, zekaya iliskin verilerin de 6n plana ¢ikarilacagi
ve islenecegi dersler olarak kabul edilmelidir. Dogru ve etkili yaraticilik sondajlarinin
varligi ile sanat dersleri, sanatin da yaraticit performans gozlemlerine olanak sunmasi
noktasinda 6nemli goriilebilir. Bu sorulara verilebilecek cevaplar, ¢ocuklara yoneltilen
sanat etkinliklerinin amacini ortaya koymaktadir. Sanat etkinlikleri ¢ok ydnliiliikleri ve

cocuklara Ozgiir alan tamimalar1 ile dikkat ¢ekmektedir ve cocuklarda yaraticilig
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gelistirmek, keyifli vakit gecirerek faal olmalarini, liretmelerini saglamaktir. Cocuklarin

bir nevi yaratim i¢inde olmalar1 beklenmektedir.
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ALTINCI BOLUM
INSACI-EKLEMECI OYUN YONTEMI VE YARATICILIK

UZERINDEKI TESIRLERI

6.1. INSACI-EKLEMECI OYUN YONTEMI
6.1.1. insaci-Eklemeci Oyun Yénteminin Gelisimi

Oyunda insa ederek Ogrenmenin temelleri yapilandirmacilik (constructivism) ve
kurmacilik (constructionism) teorilerine dayanan insa bilgisi ile bir seyler inga etmek,
bilgi insasina dayandirilmaktadir. Yapilandirmacilik, Jean Piaget ve meslektaslarinin
gelistirmis oldugu bir bilgi teorisidir. Bu teoriye gore ¢ocuklarin bilgiyi bir biitlin olarak
“bilgi yapilar1” haline getirdikleri ve cevrelerinden edindikleri deneyimlere gore insa
ederek gelistirmektedirler. Piaget’” e gore cocuklar aktif birer teori gelistiriciydi.
Cocuklar bir yetiskinin verdigi cevap ikna etmezken kendi deneyimleri ile 6grenerek
yeni bir bilgiyi insa etmektedirler. “Yapilandirmacilik (....) calisma ve 6grenmenin aktif
bir siire¢ oldugunu ileri siirer. Biitiin vatandaslara kisisel olarak anlamli aktivitelerde
yeni fikirlerin, bilgilerin ve iriinlerin es yaraticist olma yollar1 saglanmasi yaraticilik
kiltlirlerinin gelistirilmesi ve beslenmesi i¢in ¢ok biiyiik imalar1 olan en heyecan verici
yenilik ve degisimlerden birini ortaya koyar (Fischer, 2013)” (Gauntlet, ve Thomsen,
2013 :20).

Kurmacilik teorisi ise Seymour Papert ve meslektaslarinin Piaget’in bilgi teorisini
O0grenme ve egitim alanlarina dogru gelistirmek istemesiyle olusturulan bir 6grenme
teorisidir. Bu teori, yapilandirmaciligi (constructivism) kapsamakta ve otesinde bilgiyi
kullanmay1 ve yeni iirlinlerin insasini icermektedir. (The Science of Lego Serious Play,
2002). Kurmacilik teorisi ‘yaparak 6grenme’ olarak 6zetlenebilse de Papert’ a gore daha

zengin ve karmagsiktir. (Gauntlett, 2007: 131).
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Piaget ve Papert’in gelistirmis olduklar teorilerden yola cikarak insaci-eklemeci oyun
yontemi i¢in parcalardan bir biitiin olusturmay1 hedef aldigin1 sdyleyebiliriz. “Cocuklar
parcalarin birbirine nasil ait oldugunu ¢6zmek ve biitiinii olusturan pargalar1 kavramali
ve gordiiklerini analiz edebilmelidirler. Gergekten basarili olarak ¢ocuklar ayrica nicel
olarak diistinmeli ve hayalinde geometrik sekilleri dondiirebilmelidirler (Casey and
Bobb 2003)” (Devar, 2008). Bicimde pargalar ile biitiin arasindaki iliski iizerinde
duruldugunda pargalarin tek tek karakteri ile biitiin karakteri arasindaki bagi sadece insa
etme mantigim isleyen fiziksellik agisindan kurabilirsiniz. Pargalarin alternetif
biraradaliklar1 alternatif bigimler olusturabilir. Bu ayni zamanda oyun esnasinda
cocuklarin pargalar ile biitiinler arasindaki konformasyonu (c¢oklu ve alternatif
bicimlenme) algilamalar1 ve bundan bir oyunsal operasyon mantig1 gelistirmeleri i¢in
zorunlu bir islem siireci olarak benimsenebilir. Bunun sakincalar dikkat ¢ekici olabilir.
Dolayisiyla her fiziksel insa ve dolayisiyla kurgu, bozma ve yikmay1 da bir zorunluluk

olarak gortir.

Oyunda insa yontemi ilk olarak kendini yap1 oyuncaklarinda gostermektedir. Cocuk
gelisiminde yap1 oyuncaklart i¢in Dewar (2008); “motor becerileri ve el-goz
koordinasyonu, mekansal beceriler, yaraticilik kapasitesi, 1raksak diisiinme, sosyal
beceriler ve dil becerileri” (Dewar, 2008) i¢in uygun oldugunu sdylemektedir. Yapi
oyuncaklar1 tabiri, ingac1 yontemi, insaci-eklemeci yontemi fiziksel olarak kapsadigi
gibi, konstriiktif bilgi ve deneyim saglamanin yontemlerine de oyun yoluyla temas
etmektedir diyebiliriz. Ozellikle yap1 oyuncaklar1 sayesinde uzay, uzam, ii¢ boyut ve
mekan algis1 stiregleri gelisimsel yansilar1 olusturan fiziksel oriintiilerdir. Dogal olarak
yaraticilik, diisiinme becerileri ve davranig oriintiilerine tesirleri agisindan bakildiginda
bir tesir sagladig: diistiniilmelidir. Ancak yap1 oyuncaklarina ait oyun mantigindaki inga
etme siireglerine yikma, bozma eylemlerinin de eklenmesi s6z konusu oldugunda, bu
vargimiz degisebilir. “Yapisal blok oyunu bir ¢cocuk danisma modeli ya da ayrintili plan
yardimiyla bir yapiy1 yeniden insa ettigi oyundur. Daha ¢ok zorlamadir fakat bir¢cok

gorev i¢in dnemli oldugu belirli beceri takimi iizerine ¢agirir” (Dewar, 2008).

Oyuncaklardaki toplu iiretimin, oyuncak ticaretini yiikseltmesi ile ¢ocuklara sunulan

yeni oyuncaklar ve malzemeler var olan oyun kiiltiiriine de tesir etmektedir. Her yeni
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oyuncak yeni bir oyun sistemi demektir. Insaci-eklemeci oyun tuglalarmin gegmisten
giiniimiize siire gelen tasarim ve gelisim diinyasinin da oyun pratiklerine etki eden insa

yontemini getirmis oldugunu sdyleyebiliriz.

Sekil 2 Oyuncak tugla grubu

6.1.2. insa Tuglalar

Ingaci- eklemeci oyun ydntemi; tugla denilen gesitli yapi taglarinin dikey ve yatay
olarak birlestirilmesinden olugmaktadir. Bu oyun yonteminin ana merkezinde obje
taklitlerinin ve modellerin oyuncak tuglalar ile insasi, insa edilen objenin bozulmas1 ve

yeniden ingas1 bulunmaktadir. (bkz: sekil 2)

Inga tuglalar1 dncelikle gocuklari hedef alarak iiretilen oyuncaklardir. Bu tuglalar ile
oyun oynayan bir ¢ocuk Ornegin bir ev insa edebilir, bu evi bozup aym tuglalari
kullanarak bir araba insa edebilir arabay1 bozarak ayni parcalar ile belki bir gemi insa
edebilmektedir. Insa tuglalari; ingaci-eklemeci ydntemi olusturan parcalar yani her bir
ana birimdir. Insa sisteminin temelini olusturmaktadirlar. Genellikle dikdortgen
seklinde plastikten {iretilen elemanlardir. Insa sistemine cesitli varyasyonlar
kazandirmak ve insa edilen modellerin her zaman koseli bir yapiya sahip olmamasindan

dolay1 “ince plakalar, egimli tuglalar, 6zellestirilmis Ggeler, yassi tuglalar, banaller,
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silindir ve koniler” gibi yap1 elemanlarini da igermektedir. (Bedford, 2005: 5). Bu tezde

insa temelini alan her bir pargayi inga tuglasi olarak adlandirmaktayiz.

Bir sistemin farkli parcalarini olusturan tuglalar daha sonra baska bir sistem biitiiniinii
olusturan parcalardir. Insaci-eklemeci oyun yontemi bir siirii parcadan olusan bir
sisteme sahiptir. Her bir insa tuglasinin lizerinde ve altinda tiipler ve c¢ikintilar
bulunmaktadir. Tiip ve c¢ikintilar sayesinde tuglalar birbirlerine kolaylikla
kenetlenebilmektedir. Bu inga mekanizmasi ¢ocuklarin insa ettikleri objeleri yine ¢ocuk
istemedikge bozulmasina engel olmaktadir. Lauwert (2008)’e gore tuglalarin girinti ve
cikintilarinin olusturdugu “birbirine bagla ve olustur (stud ve tube) sisteminin anlik

oyun aktivitelerini arttirdigini1 gérmiis olduk™ (Lauwert, 2008: 232-233). (bkz. Sekil 2).

My

Sekil 3 Bagla ve olustur (stud and tube) sistemi

Inga tuglalarinin temel standard1 1x1 tugla 6lgiisii olarak verilmektedir. Uretilen biitiin
tuglalar 1x1 Olclisii taban alinarak 1x1 ve katlar1 olarak ayni standartlarda
tiretilmektedir. (bkz. Sekil 3) Burada amag biitiin birimlerin insa sirasinda ¢ikinti ve
tiiplerinin eslesebilesidir. Yani boyutu fark etmeksizin biitiin birimler birbirleri ile
eklenebilmekte ve iist {iste istiflenmektedir. Bu durum birkag tugla i¢in diisiiniildiiglinde
pek onemli durmayabilir fakat daha ¢ok tuglanin st {iste dizilimi sirasinda birbiriyle
eslesmeyen bir parca tiim biitiinii etkileyebilmektedir. (Bedford, 2005: 12). “Ciinkii
biitlin, kendisini olusturan parcalardan farkli ve daha fazla bir anlam ifade eder”

(Kaygusuz, 2010:341).
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2x2 1x2

2x3 1x3

2x4 1x4

2x6 1x6

2x8 1x8
Sekil 4 Tugla Olgiileri

6.1.2.1. Insa Tuglalarimin Tarihsel Gelisimi

Insaci-eklemeci oyun malzemelerinin temeli 17. yiizy1l sonu 18. yiizy1l baslarinda ahsap
bloklara dayanmaktadir. Giiniimiizdeki oyun tuglalarinin inga felsefesine dayandirilmasi

ise 19. yiizy1l baglarin1 bulur. (www.mimarizm.com) Oyuncak iiretiminde, ireticilerin

ham madde se¢iminde rol alan faktorler insa tuglalarinin son halinin sekillenmesinde
etkili olmustur. Oyuncak yapiminda malzemelerin ucuz, kolay sekil alabilen ve
yanmayan maddelerden olmas1 gerekli goriilmektedir. Bu sayede iireticiler i¢in toplu
iiretim kolaylagmaktadir. insa tuglalarinin yapiminda bahsedilen faktérlere uymasidan
dolay1 20. yiizyilin baslarinda plastigin tercih edildigini goriiyoruz. (Lauwert, 2008:
222). Insa tuglalarinin plastige sekil veren seri iiretim makinelerinin gelistirilmesiyle

birbirine kenetlenebilen tuglalar halinde iiretilmeye baglanmastir.

“Savas yillarinda oyuncak {ireticileri savas malzemesi iiretimine gegtikleri i¢in
oyuncak araba ve baska aracglar igin pres yapilmis, litografi teneke iiretimi kisith
idi. 1940’ larin ortalarinda fabrikalar yeniden diizenlenince, mekanik oyuncaklar
Amerikan pazarina akin etti. Tipik savas sonrasi malzemesi olan plastik savastan
once bile oyuncak iiretimi i¢in adapte edilmisti. Ik plastikler kolayca kirilir ve
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sadece kiigiik objeler igin yararli olmasina ragmen, daha dayanikli versiyonu savas
sonrast oyuncak iretiminde en 6nemli malzemelerden biri oldu” (Ogata, 2004:
134).

Gliniimiize kadar gelen oyuncak iiretiminde plastik cesitlerinin yaygin olarak
kullanildigin1 gérmekteyiz. Ozellikle bigimlenme ve maliyet olarak bakildiginda plastik,
kendi materyal karakteri olarak oyun ve oyuncak karakterine de tesir edebilen bir

malzemedir.

6.2. INSA TUGLALARININ OYUN MANTIGI

Insaci- eklemeci oyun tuglalarinin mantig1 hazir nesnelerin yeniden sekillendirilmesini
icermektedir. Insa tuglasi iiretimi yapan firmalar gocuklarin dikkatini ¢ekmek ve
malzemeler ile oynanan siireyi arttirmak i¢in ilgi ¢eken hazir setler
tasarlayabilmektedirler. Hazir setlerin icerigi insa tuglalarini, model nesneyi ve yapim
talimatlarin1 icermektedir. Boylece ¢ocuklara sadece insa tuglalari yerine bu tuglalar ile
ne insa edilecegini de hazir olarak sunmus olmaktadirlar. Oyunun kurgulayicisinin

cocuk olmasi gerekirken oyuncaga yon degistirmis oldugunu belirtmek gerekebilir.

“Cogu modern oyuncak kendi kendine yeter halde olacak sekilde {iretilir ve
saskinlik, haz ve merak uyandiracak sekilde tasarlanir. Fakat, bunlar oyun aract
olarak tasarlanmaz. “Etkilesimin” Onceden tasarlandigt bu gibi oyuncak
ortamlarinda ¢ocuklar oyuncaklari canlandirmaya veya duygularini onlara
yiiklemeye gerek duymazlar. Bu tip oyuncaklarla, ¢gocuk sadece oyuncag alir ve
oyuncak onu ne yapmaya iterse onu yapar. Boyle bir durumda bagimsiz ve yaratici
oyun engellenmis olur. Oyuncak, eylemleri yonlendirdigi i¢in ¢ocuk oyuncagin
rehberligine muhtag kalir” (Smirnova, 2011: 41).

Oyuncagin  rehberliginde  gelisen = oyunda  ¢ocuk  oyuncak  tarafindan
yonlendirilebilmektedir. Uzmanlarin 6nerdigi yaratict oyunda ise tam tersi ¢cocugun
oyun icinde aktif rol alan, oyuncagi hayal giicii dogrultusunda yoneten olmasi gerekli
goriilmektedir. Oyuncagin rehberlik ettigi oyunlarda, oyuncagin sundugu boyutlar
perspektifinde oyun gerceklesir ve cocuk oyuncagin sinirlarini asamamaktadir. Bu
durumda oyunun dogasinin bozuldugunu sdyleyebiliriz. Oyun ¢ocugun yonlendirmesi

ile gerceklestigi miiddetce cocugun hayal giiciine katki saglayabilmektedir. Siirekli
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oyuncagin yonetimindeki oyun i¢inde ¢ocuk bikkinliklar yasayabilmektedir. Oyuncagin
tasariminda “oyun aracit” olmasi gerektigi prensip atlanmaktadir. Oyuncaklarin
cocuklarin oyunlarinda oyunu yonetir pozisyona getirildigini sdyleyebiliriz. Oyuncak
pazarlamacilarinin  Onceliginin, oyuncagin ilgi ve dikkat c¢ekmesi, genis kitlelere

pazarlanmasi ve popiilerligi oldugunu gézlemlemekteyiz.

6.3. INSACI-EKLEMECI OYUN YONTEMI VE YARATICILIK UZERINDEKI
TESIRLERI

‘Ingaci-eklemeci oyun yontemi’ adindan da anlasilacag: gibi ‘ekleme’ temelli bir insa
yontemini igermektedir. Bir bagka ifade ile eklemecilik bir pargaya baska bir parca

eklemek, monte etmek, birlestirmek gibi kesif bir oyun pratigini agiklamaktadir.

Insa etmek, oyun materyallerinin ¢oklu pargalarinin olmasini, bu parcalarin birbirleriyle
birlesmelerini saglayan mekanizmal eklentilerinin olmasini ve 6zellikle de bir bi¢imin
karakterinin yalnizca onu olusturan pargalarin toplamindan ibaret olup olmadigi

saptanmasini eylemlestirmeden ibaret oldugu sdylenebilir.

Oyun ve oyuncag birlestirme, ekleme, monte etme gibi eylemler genel algida, 6znel
(¢cocugun) hakimiyeti c¢agristirmaktadir. Ciinkii eylem olarak ¢ocugun her parcaya
miidahale etmesi ve birlestirme tercihi bunu gostermektedir. Ancak, oyun parcalarinin,
montaj karakterlerinin, parca sayilarimin ve bi¢imlenmeye iliskin yatay ve dikey
dogrultularin ¢ocuga ¢ok da fazla esneklik ve alternatiflik saglama noktasinda sinirlar

sergiledigi sdylenebilir. Buna en iyi 6rnek oyun tuglalaridir.

Son 50 yilin en ¢ok popiilerlik kazanan oyun materyali olarak tuglalar, bicimsel karakter
ve bi¢imlendirme yontemi olarak bakildiginda dogal materyallere oranla daha siirli ve
esneklik gostermeyen materyaller bicimindedir. Bu yiizden oyun ve yaraticilik

arasindaki iliskide bu oyun yontemi ve materyallerin yeniden incelenmesi gerekiyordu.
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Oyuncak iireticileri i¢in insa tuglalar1 oyunla oldugu kadar ‘yaraticilik ve 6grenme
kavramlartyla’ da iligkili goriilmektedir. (Gauntlett, 2007: 139). Cagdas literatiir
incelendiginde insa tuglalar1 ile oynanan oyunlarin yaratict oyunlar ile 6zdeslesmis
oldugu gorilmektedirler. Ciinkii insa olanaklarinin ¢oklugu ile bireylere cesitli
alternatifler sunulmasi yaraticiligin aktif hale getirilmesi yanilsamasina neden oldugunu
sOylenebilir. Ancak tuglalarin birlestirme varyasyonlarinin ¢oklugu onlarin sinirsiz
alternatifler sundugu anlamina gelmemektedir. Ornegin “iki tane sekiz disli insa tuglas
ile 24 farkli sekilde ve ii¢ tane sekiz disli insa tuglasi 1.060 degisik sekilde
birlestirilebilir”  (http://education.lego.com). Cocuk elindeki malzemenin belirli

varyasyonlar1 ile oynama yoluna gitmektedir ve bu varyasyonlardan bir fazlasini elde

etme imkani bulunmamaktadir.

Insaci- eklemeci oyun ydntemine ait malzemelerin sahip oldugu degerler “hayal giicii,
yaraticilik, eglence, Ogrenme, Onemseme ve kalite” olarak gosterilmektedir.
(www.lego.com ve http://education.lego.com) Bir oyunun dogal olarak barindirdigi bu
degerler oyuncagin sundugu degerler olmaktadir. Kendine atfedilen bu degerleri 6nce
oyuna daha sonra ¢ocuklara aktarmalar1 beklenmektedir. Bu tarz malzemelerin ¢ocugu
mesgul ederek 6grenimine destek olmasi, pratikler yaparak objelerin taklitleri ya da yeni
obje tasarimlar1 ile ¢ocuklarin hayal gilicii ve yaratict diislinme Kkabiliyetlerini
gelistirmeleri hedeflenmekte oldugu goriilmektedir. Insa tuglalar1 gocuklarm kendi
oyunlarmi icat etme firsat1 ve 6grenmeyi pratikler yaparak yani insa ederek ve bozarak
deneyimleme yolu sunulmaktadir. Amag¢ yarimin ingaat¢ilarini gelistirmek olarak

goriilmektedir. (http://education.lego.com)

“Sadece bir seyleri insa etmek yerine, yaratici olmalar1 ve role dayali fantezi oyununu
figiirler ve setlerle birlikte yapmalar1 i¢in grup tiyelerini serbest oyun zamani
saglayarak...” (Le Goft, 2004: 560). Terapotik acidan insa tuglalarinin cocukta zihinsel,
fizyolojik ya da ruhsal anlamda oranlari degigsmek kosuluyla iyilestirici etkilerinin
oldugunun arastirilmast ya da benimsetilmeye calisilmasi amaci, aslinda, insa
tuglalarinin, bir stratejik giic odaklarindan birini canli tutmak i¢in kullandig bir
konudur diyebiliriz. Eger insaci-eklemeci oyun ydnteminin bir oyun fizyolojisi ve

oyuncak mantig1 ile ilgili olarak olumsuz taraflarini inceliyorsak, terdpatik olarak insa
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tuglalarinin katki saglayici unsurlar igerdigi diisiincesini ¢ok da benimsememiz

gerekebilir.

“Cocuklar, oyuncaklarla oynarken kendilerini tanir ve diinyaya iliskin bilgi edinirler.
Gecen yarim yiizyilda toplu iiretim, muazzam sayida ve sinirsiz ¢esitlilikte pahali
olmayan oyuncaklara ulasabilmeyi sagladi” (Elkind, 2011: 31). Oyuncak ya da insa
tuglalari, ¢ocuk ile ilintili bir materyal olarak ¢ocugun nesnel diinyay1 tanimasi ve
tanimlamas1 siireglerine katki sagladigi oranda kendisini tanimasma da olanak
saglamaktadir goriisii tartisilmalidir. Oyuncak ¢ocuk demektir ¢ocukta oyuncakla
karakterize olur. Cocuk oyuncaklarla oynayarak materyalleri tanir. Oyuncak bir
materyal ise cocugun nesnel diinyay1 tanimasi ve tanimlamasina olanak saglar. Cocugun
oynadig1 oyuncaktan yola c¢ikarak cocugu tanimlayabiliriz. Ancak 06znel olarak
baktigimizda ise inga tuglalarinin ¢ocugun kendini tanimasi ve tanimlamasina da olanak
sagladigin1 sdyleyemeyiz. Bu insa malzemeleri ¢ocugun kendini kesfetmesine yeterli
gelmeyebilir. Burada oyuncagin ¢ocuga ne sundugu, ne 6grettigi 6nem kazanmaktadir.
Cocuk oyuncagin verdiginden oteye gidemez. Oyuncaklarin ¢ocugu kendi sinirlari
icinde tutmasi ¢ocuklarin kendilerini tanima ve tanimlamalarini da smirlar. Oyuncagin

sundugu planlanmis oyundan uzaklasamazlar.

“Oyuncakla oynamak, ¢ocuklarin imgelem ve diislem diinyasin1 destekleyen yollardan
biridir. Diger insan gizilgligleri gibi imgeleme ve diislem giicli de tam olarak ancak
uygulama yoluyla gelistirilebilir” (Elkind, 2011: 31). Insa tuglalar1 igin eylemsel
karakter gelisimini destekler goriisii yeterli bir goriis degildir. Ciinkii tuglalar ekleyip
inga etmeye daha sonra yapilan taklitleri bozup tekrarlardan olusan bir sisteme sahiptir.
Insaci-eklemeci yontem, oyun oynarken gocugun imgelem ve diislem giiciinii sadece
tuglalarin belirledigi Olgiiler sinirinda tutar. Tuglalarin 6nceden belirlenmis kaliplarinin
disina ¢ikamaz. Ozgiir oyun oynamayan ¢ocugun hayal giiciinii kullanmas:1 beklenemez.
Hayal giiciinii kullanamayan c¢ocuk icin standart kaliplarin i¢ine hapsolmakta oldugu

sOylenebilir.

“Insa tuglalar1 gibi hala var olan bazi beceri oyuncaklar1 insa ve mekanik becerileri

ogretilmesi ile smirlandirilmistir” (Elkind, 201: 54). Insaci-eklemeci oyun ydntemine
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sahip oyun materyalleri i¢in beceri oyuncagidir denilebilir. Tugla denilen pargalar iist
liste koymanin becerisini saglar. Cocuga insa edebilme becerisi disinda bir beceri
sundugu séylenemez. Tuglalar ¢gocugun potansiyelini yine tuglanin belirledigi oranda
artirabilir. Daha fazlas1 icin yeterli gelemez. Insa tuglalarmm psikomotor becerileri
Ogretmek i¢in yeterli bir kapasitesi bulunmamaktadir. Tuglalar diiz, sinirlar1 olan
materyaller olarak yatay ve dikey ilerleyen insa sitemi merkezli bir oyun sundugu
cocuga, uzayimn Tlgcilincli boyutuna yonelik bir felsefe ya da diisiince yonelimi
saglayamayacagi icin ylizeysel ve nesnel kalmaktadir. Cocugun uzay ve zaman
algisinda tekdiizelik gibi olumsuzluklara neden olabilir. Farkliliklar i¢ine gidebilen bir
¢abasi yoktur. Cocugun nesneleri ya da oyuncagin sundugu modellemeleri taklit etmesi
ile simirlidir. Cocuk insa tuglalarinin birbirine ekleme orani kadar oynayabilmektedir.
Referans1 sadece nesneler olacagi icin cocuga hayal giiclinii kullanma imkani

vermemektedir.

Insaci-eklemeci oyun ydntemine sahip malzemeler karakter oyuncagi degildir. Karakter
oyuncaklar1 ¢ocuklarin sevecegi ya da hayrani olduklar1 bir film, animasyon karakteri,
masal kahramani gibi oyuncaklardir. Karakter oyuncaklarinda o karaktere atfedilen rol
ve huylar ¢ocuklara rol model olmaktadir. Ornegin bez ya da plastik bebekler
olabilecegi gibi setler halinde de iiretilirler. insa tuglalar1 ise gocuklara nesneleri insa

etmeleri, kendi oyuncaklarin1 yapmalar1 i¢in {iretilen bir oyun malzemedir.

Insaci-eklemeci oyun yoéntemine sahip malzemeler egitim oyuncagi degildir. Egitim
oyuncaklart ¢ocuklarin hazir bulunusluk diizeylerini gelistiren oyuncaklardir.
Cocuklarn biligsel ve devinigsel gelisimine katki saglayan egitim hayatina destek veren
oyuncakladir. Insa tuglalarm ise kendi felsefesinden kaynakli varyasyonel formundan

dolay1 bu kategoriye dahil etmemekteyiz.

Ingaci-eklemeci yonteme sahip tugla ve benzeri oyuncaklar birbirlerine bagimlilik yapar
diyebiliriz. Ciinkii insaci-eklemeci oyun yontemine gore tuglalar birbirleriyle sorunsuz
bir sekilde eklenip ayrilabilir. Bu da ¢ocuklara tekrar tekrar insa edip bozma imkani
sunar. Ancak insaci-eklemeci tipteki oyuncaklarin ¢ocuklara sunabilecegi varyasyonlar

smnirlidir. Bu smirlar1 da belirleyenler oyuncaklarin big¢imsel yapilaridir. Cocuklar
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oyuncaklarin potansiyeli kadar iiretkenlik gostererek ancak bu sinirlari zorlayacak bir
simirl gesitlilik icinde oyun oynamaya itilmektedir. Tekrar yapip bozmalar ¢ocukta
zamanla doyumsuzluga yol agmakta ve insa etti§i nesne ile tatmin olamayacagi icin
siirekli insa etmek isteme eylemine girmektedir. Zamanla ¢ocuga sahip oldugu tuglalar
yetersiz gelmeye baslayabilir. Insa tuglalar1 disindaki oyuncaklari ile oynadig siireler

azalmakta, oyuna harcadigi zamanin verimi diisebilmektedir.

“Manipiilatif yaraticilik genellikle doganin sundugu materyaller ile baslar... Iste tam da
bu noktada ¢ocuklar yaratiyor...” (Hiller, 1954: 6). Yaraticiligin insaci-eklemeci oyun
malzemeleriyle ilgisinde nasil bir 6zellik ve nitelik sergiledigi ile oyun ve oyuncagin
dogal materyal ve friinlerle s6z konusu oldugundaki o6zellik ve niteliginin
karsilastirilmast olmaktadir. Bu bakimdan doganin sundugu materyaller ile oyun,

yaratma duygusunun da ¢ocukta ortaya ¢ikmasina vesile olabiliyor diyebiliriz.
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YEDINCIi BOLUM

DEGERLENDIRME

7.1. DEGERLENDIRME

Bu c¢alismanin ana eksenini olusturan oyun, oyuncak ve ¢ocukluk, 6zellikle yaraticilik
odakli bir etkilesim c¢ercevesinde ele alinmistir. Cocuklarin hayatinda 6nemli bir
konuma sahip olan oyun ve oyuncaklarin ¢ocuk egitimi ve gelisiminde sahip oldugu
giiciin olumlu ve olumsuz etkilerinden yola ¢ikilarak yapilacak bir ¢alisma, ¢ocugu
coziimlemede bir dogrultu olabilir. Cocuklarda yaraticilik potansiyellerinin ortaya
cikarilmasi ve gelistirilmesinde oyun ve oyuncagin rolii irdelenmeli ve tespitler
islenmelidir. Bir oyuncagin oyun sistemi ve felsefesinin oyunun dogasinda yapmis
oldugu degisiklik kendi oyun kiiltiirlinli olusturmasina neden olmaktadir. Bu yeni oyun
kiiltiirlintin ¢ocuklarin oynayisindan, yaraticiliklarina ve kimlik olusumuna kadar

uzanan etkilerinin saptanmasi bu ¢alismanin yoénelimini olusturmustur.

Yaraticiligin biitiin ¢ocuklar1 tanima, anlama, ¢éziimleme ve potansiyellerini ortaya
cikarip performansa doniistiirme silirecinde gozlemlenebilir bir gili¢ oldugu kabul
edilebilir. Cocuklar dogal olarak yaratmaya, kesfetmeye ve 6grenmeye meraklidir.
Elindeki malzemelerden kendine bir oyun tasarlayabilir ya da bir oyuncagi islevinin
disinda kullanarak kendine oyun kurgulayabilir. Cocuklarda yaratici performansi
gbzlemlenebilecegi yer oyun ortamlar1 olmaktadir. Cocuk oyunun yaratiminda etkin rol
oynadigl zaman, eylemin ortaya konuldugu siire¢ boyunca yaraticiligini kullanarak
0zgln, ozgiir ve nitelikli bir performans gosterebilmektedir. Oyun ve oyuncagin yaratici
performans ile iligkisinde oyun siireci ve ortaya ¢ikan eylem bize yaratic1 performansi
gostermektedir. Bu durumda ¢ocugun yaratici performansini gézlemleyebilmenin yolu
olarak, oyun ve oyuncak ile geg¢irilen siire ve oyun ciktilarinin incelenmesi

gosterilebilir.

Buradaki yaratici performansin kilit noktasi olan ¢ocuk hakimiyetinin, bir oyuncagin

olusturdugu oyun yontemi ile yon degisimi s6z konusudur. Oyun, 6zgiir oldugu kadar
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yaratici kabul edilmektedir. Cocugun dogal olarak yonetmesi, tasarlamasi gereken oyun
stireci tamamen bir oyuncak ile hazir sunulan oyun performansi olarak dikkat
cekmektedir. Oyuncagin simirlar1 dahiline bir oyunun, hayal giici unsuru bakimindan
zay1flig1 ¢ocuk gelisimi agisindan dikkat ¢cekmektedir. Oyuncagin olusturdugu insaci-
eklemeci oyun yonteminin felsefesinin ¢ocuk iizerindeki etkileri ve oyun kimligine

yaptig1 degisim agiklanmaya calisilmistir.
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SEKIZINCi BOLUM

SONUC VE VARGILAR

8.1. SONUC

Cocuk ile oyun denilince akla ilk gelen durum, ¢ocugun gelisimsel yapisi, fiziksel
kapasiteleri ve zihinsel yetileri ile oyunun iliskilendirilmesi olmaktadir. Oyun dogal
olarak oyuncak ile gergeklestirilebilir. Oyunun nesnesi ayn1 zamanda oyuncak adiyla
belli bir tasarim ve nitelik sahibi olmalidir. Oyun ve oyuncak ile ¢ocugun yaraticilik
performanslar1 arasindaki ilgiyi betimlemede oyuncak belirgin bir etki olusturmaktadir.
Bu tezin ana amaci oyuncagin belirledigi bir oyuncak kiiltiirii, tasarimi1 ya da yaratimi
degil, oyuncagin (insaci-eklemeci yonteme sahip insa tuglalari) belirledigi bir oyun
tasarimdir  diyebiliriz. Insaci-eklemeci oyun yonteminin felsefesi de burada
gelismektedir. Oyun tasarlamak belirleyici ve dncelikli bir konumda iken oyuncak bu

olayin ana karakterini belirliyor.

8.2. VARGILAR

Insaci-eklemeci oyun yontemi ve bu yonteme sahip oyun materyallerinin (insa tuglalari)
¢ocugun yaratict performans gelisimine olan etkisinin ¢6ziimlenmesi ile elde

edilebilecek vargilar soyle siralanabilir:

e Yontem ve malzeme biitiinligii ve uyumu agisindan insaci-eklemeci oyuna baglh
yaraticilik giicli, oyuncagin yontem olarak sunabildigi oyun yapisi ve
bicimlendirme alternatifleriyle sinirlidir denilebilir. Oyun tuglalarinin daha
onceden belirli varyasyonlart kadar cesitlilik géstermesi ¢ocukta yaraticiliginin
oniinde bir engel konumundadir. Eger bireyde yaratic1 diislinceden bahsedilecek
ise bireyin yaratict diiglincesini icraata dokebilecegi sinirsiz bir uygulama

alanina ihtiyact var demektir.
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Oyun ile oyun performanslarinin yaraticilik performansina katkisinda, ¢ocugun
sergiledigi hakimiyet orani da Onemli bir faktordiir. Oyun, c¢ocugun bir
tasarimidir ve ¢ocugun yonetiminde oldugu zaman oyun performans
ciktilarindan yaraticilik beklenmelidir. Insaci-eklemeci oyun yonteminde insa
tuglalarinin rehber konumunda olmasi, ¢ocugun oyun hakimiyetindeki azalma
ise yaratici performansi i¢in bir engel olarak goriilmektedir. Burada insa
tuglalar1 oyunun ¢ocugun Kkarakterini belirleyen bir nitelik tasidigini ve en
basindan oyunun belirli bir modeli oldugu sdylenebilir.

Oyun ve oyuncak cocuk i¢in izole diinyalar olusturabilir ya da boyle bir ortama
doniik motivasyon saglayabilir. Boyle olunca oyun ile ¢ocugun gelisimsel
durumlan arasindaki ilgiyi betimlemek i¢in belli vargilar dikkat ¢cekebilir. Kendi
basina, bireysel ve izole oyun ve oyuncak ortaminda ¢ocugun sosyal gelisimi ile,
grup ya da kolektif oyun ve oyuncak ortaminda ¢ocugun sosyal gelisimini
kiyaslamak i¢in insaci-eklemeci oyun yontemi ve tugla oyun malzemeleri
Oonemli veriler sunabilmektedir.

Insaci-eklemeci oyun yénteminin etkiledigi oyun kiiltiiriinde bireysel oyunun,
oyun alami kapali alanlar olmaktadir. Cocuklarin agik alanlarda 6zgiir oyunu,
dogal materyallerle yapilan kesifler kisitlanmaktadir. Oysaki yapay oyuncaklarin
aksine dogal materyallerle mesguliyet yeni materyal ve oyunlarin da kesfine
olanak tanimaktadir.

Oyuncaklar ¢ocugun kendini ve diinyay1 kesfetmesine katki saglamaktadir.
Ancak insa tuglalarinin sahip oldugu sistem cocugu kesfetme giiciinden
uzaklastirdi@i, hazircilik gibi yaraticiifa engel teskil eden bir yonelim
gostermektedir.

Oyuncaga yiiklenen karakter énem arz eden bir konudur ¢iinkii oyuncagin
karakteri onunla oynayan ¢ocugun karakterine de tesir etmektedir. Burada insa
tuglalarinin sahip oldugu karakter, cocuga ne sundugu ve onu nasil yonlendirdigi
dikkat ¢ekicidir.

Insa tuglalarmin kendi sistemi haricinde yaratic1 performansi etkileyen bir diger
unsur ise Ureticiler ve yetiskin bireyler olarak dikkat gekicidir. Oyuncaklar
cocuklar icin iiretilen oyun materyalleri olarak goriilmektedir ama birer yetiskin

tasarimi olarak yetiskin bakis agisini1 da barindir.
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Oyunun kendi dogal felsefesi insa etme sistemine sahiptir. Cocuklar oyun
oynarken kazanimlarini, becerilerini, hayal giiclerini deneyimler kazanarak insa
etmektedir. Ancak oyunun inga mantigina ekleme ve bozma kavramlar girdigi
zaman ise dogal oyun siirecinin insa gostergelerini bozmaktadir.

Insaci-eklemeci oyun ydnteminin énce insa edip daha sonra bozma tekrarlari
zamanla ¢ocugun gelisim doneminde yapma-bozma eylemlerini kaniksamasina
ve yasaminin diger alanlarina yansimasina neden olabilmektedir.

Insa tuglalar1 ile oynayan ¢ocuklarin meslek segiminde miihendislik ve mimarlik
gibi meslek gruplarini tercih ettikleri yoniindeki varsayimlara karsilik heniiz
ingaci-eklemeci oyun yonteminin g¢ocuklarin gelecekte meslek segimlerini
etkileyip etkilemedigi kesin olarak kanitlanmis degildir. Buna karsilik
oyunlarinda dogal materyalleri oyuncak olarak kullanan cocuklarin oyun
performanslarinda yaraticilik gozlemlenmektedir.

Insaci-eklemeci oyun ydntemi ve insa tuglalari bilgisayar ve dijital oyunlarmn
oyun kiiltiiriine yapmis oldugu degisimden etkilenmektedir. Giiniimiiz oyuncak
tasarimcilari ¢caga uydurmak amaci ile insa tuglalarini dijital ortama tasimis,
bilgisayar iizerinden insa etme sistemi ile inga siirecinin karakterini

dijitallestirildigi goriilmektedir.

119



EK-RESIMLER

Sekil 5 Insa tuglasi 6rnekleri (www.mrbest.ru)

Sekil 6 insa tuglas1 drnekleri (Www.expertintegratedsystemsblog.com)
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Sekil 7 Hazir tren seti (Begiim Topuz, Arsiv, New York, 2013)

Sekil 8 insa tuglas1 oyun seti drnegi (Begiim Topuz, Arsiv, New York, 2013)
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Sekil 10 Oyuncak magazasinda insa tuglalar1 (Begiim Topuz, Arsiv, New York, 2013)
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