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OZET

Oyun tanimlan arasinda; gocuk, oyun ve egitim agisindan en igeriklisi,
oyun, ¢ocugun dgrenme laboratuaridir; ¢ocugun zeka, beden ve kigilik geligimini
saglayan bir faaliyettir, tammlamasidir. Tammda da belirtilen biitiin degerleri
kapsayan kigiliin temel malzemesi oyundur. Cocugun psikososyal geligimine
bakildiginda her devrede, oyun, gocugun bashica yaptify isidir. Her devrede de

degisen, geligen bir olgudur.

Oyun, hayvanlardan insanlara kadar her canlhida goriilen egonun bir
fonksiyonudur. Oyun, aynca kiiltiirel bir olgudur. Kiiltiirden kiiltiire farklilik
gosteren, ama, 6zde aymi neden ve sonuglara bagl olan bir dananlstlr. Her kiiltiirde
dini ibadetlerden giinlilk yasama kadar goriiliir. Insanin psikolojik olarak oyuna,
oynamaya ihtiyaci vardir. Oyun teorilerine gore; insan bulundufu ruh haline gore
farklh gekillerde oyuna yonelmektedir. Oyun g¢esitleri, insanin bulundugu sosyal
farkliliklar, psikolojik durumlar ve meraklar dahilinde gelistirilebilmektedir.

Cocugun dogumundan gelisimine kadar oyunlarninda, gesitlilik goriilmektedir.

Oyun, gocugun i¢ diinyasimin aynasidir. Bu nedenle onun egitiminde ve
tedavisinde bu diinyaya girebilmek igin oyun bir arag olarak kullanilabilir. Oyun
terapi ile ¢ocugun i¢ diinyasinda yagsadift buhranlarim, sevinglerini, ilgilerini ve .
psikolojik gelisimlerini rahathkla analiz etmek miimkiindiir. Oyuna getirilen
psikoanalitik gériiglere gore; gocugun oyununda cinsel egilimlerinden, ebeveyni ve
gevresiyle yasadigi iyi ya da kotii olaylara kadar, hepsinden izler bulunmaktadir. Bu
nedenle, gocugu analiz etmekte, psikanalizin temel aleti olan “serbest ¢agrigim” bir

kenara birakilmig ve “serbest oyun” kullamlmaya baglanmigtir,

Oyun, psikolojide konu edildigi kadar felsefede de yer almaktadir. Bir
¢ok diisiiniir bu konuya, eserlerinde definmektedir. Felsefe diigiiniirleri, egitimden

bos zaman gegirmeye kadar oyunu irdelemiglerdir. Sofistlerin yaptiklar1 temsiller



bile oyunsal bir tavir olarak gorilmektedir. Ayrica, iinlii felsefecilerin

diyaloglarinda da oyunsal unsurlar géze ¢arpmaktadir.

Bir ¢ok digiiniir, sanatin da oyundan dogdufunu belirtmektedir.
Gocuklar oyun oynarken rol yapmakta, sarkilar sdyleyip dizeler kurmakta, gizimler
yapmaktalar; bu ¢ocuksu oyunlarin uzantist ve evrimi de sanati dofurmustur. Sanat
da, oyun gibi, goniilli ve ¢ikarsizdir. Oyun, dinsel ve bilyiisel amaglarla

sanatlagmigtir. Taklit i¢ giidiisii, oyunda da sanatta da ortaktir,

Oyunun égreﬁlnede de rolit gok biyiiktiir. Cocuk oyunu sevdigi igin,
oyunla daha kolay ogrenir, 6grendikleri kalict olmaktadic. Bu yiizden oyun bir
egitim aract olarak da goriilebilir. Cocufun egitiminde sanat egitimi de g¢ok
onemlidir. Sanat gocug@a farkli bir yasanti vermektedir. Bu yiizden tiim sanatlarin,

¢ocufun yagantisina girmesi saglanmahdir,

Bireyin yagantisint ve yaraticthgin etkileyecek ¢ok 6zel bir egitim olan
sanat egitimi iginde, bazt yontemler gelistirilmigtic. Oyun ve oyunlastirma, bu
yontemlerin arasinda gocuga en yakm'olamd:r. Bu yontemle gocuklar, yalmzca
dinlemek ya da tartigmak yerine olaylarn nasil, olustugunu ‘izlerler ve konunun
ayrintisina inerler. Cocuk bu yontemle bagka bir kimlige biiriinmekte ve sanatsal

faaliyetlerin yapihsindaki duygu ve diigiinceleri bizzat yagamaktalar.

Sanat egitimi i¢in, uygun ortam ve oyunlar diizenlendikten sonra, ¢ocuk,
egitimin yam sira 6gretimi de yasayabilmektedir. Oyun yontemi, sanat 6gretimi igin
yontem olmaktan ¢ok bir giidiileme etkinligidir. Bu ozelligi ile oyun yontemi, dort

sanat disiplini (elegtiri, estetik, sanat tarihi, uygulama) igin birlestirici Ggretim aract

olarak kullanilabilmektedir.
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SUMMARY

Game is a laboratory for children for learning, it is an activily to
develope child’s intelliger;ce, personality and to gfow its body is the most extensive
description for game definition about child, game and education the basic item at
the personality which has whole valves in this description is the game. If you take
are about the psycho-social development of the child, you see that the game is the
basic work that the child does. It is a changing and developing subject in every

cycle of the child’s life.

The game is a function that can be observed for human beings and for
animals as well. It is also a cultural fact. It’s variable for different cultures but at the
end it is a behavior appeared because of the same reasons and same results. It can be
observed from religions to daily life in every culture. Human beings need games.
They play games according to their psychologies interest and psychological
situations. Various games can be observed during the process from the child’s birth

and to the time up to the child being an adult.

The game 1s a mirror of the child’s inner world. For this reason it can be
used as a material for the child’s education. By the game sessions, you can analize
the child’s joys, crisis, interests and psychological development. Most experts say
that you can see traces about the child’s sexual inclination and about the action (bad
or good) that it lives by observing it’s game. Because of this, “free reminding” of

psychoanalize is left and “free game” is started to use for analizing the child.

The game is not only used in psychology but in philosophy as well. Most
intellectuals write about this in their works. Inteliectuals worked about the game
from education to spare time. The representations those sophists arranged and most

intellectuals dialogs include elements look like games.
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Most intellectuals think that the art had been born in games. The children
role, sing, speak life reading poem, draw pictufes while they are playing games. The
evolution of those childish games had given birth to the art. The art is volunteer and
profitless as games. Game has become art because of religion and sorcery. The

imitation instilled is same in art and in games.

The role of games is also important in education. Since the child likes
games, it can learn easily and has those know ledges (for a long time) in mind. So
game is a material for education. For this reason all kinds of art must be gotten in
child’s life.

There had been some methods improved for art which is very important
in persons creation and life. Game is the closest method to the children. By this
method the child not only listen or argue but also observe how the action’s
happened and try to understand the details. In this way the child gets an other

identity and live those feelings which appeared by art.

After the suitable conditions and games have been arranged for art
education the child can learn lessons with in it’s education. Method of game is
motivation activity more than being a method of art lesson. Method of game can be
used as a combining tool for four art discipline (criticism, esthetic, art history,

application) with this property.
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ONSOZ

Cocugu gelistiren, mutlu kilan faaliyetlerin baginda oyun gelmektedir.
Hatta, oyun ¢ocugun isidir diye tanunlanabilmektedir. Bir yetigkinin giiniinii belirli
faaliyetlerle gegirmesi beklendigi gibi, bir g¢ocuktan da oyun oynamast
beklenmektedir. Cocufun oyunu, verim bakinmndan , yetigkinin ¢aligmasiyla
esdegerdedir. Gelecegin yetigkinlert olan ¢ocuklarin, dogal olan bu davramiglarindan
yararlanarak, sahip olduklart yeteneklerini agifa ¢ikartmalan, kapasitelerini
kullanmalar1 ve basarili, dolayisiyla mutlu olmalart saglanabilir. Yetiskin ¢ahiarak
yasamum kazamiyorsa, c¢ocuk da, kisilik, beceri ve zeka bitiinliigiini oyun

oynayarak gelistirmektedir.

Cocuk, oyun oynarken en gok kullandif1 arag olarak, yaratici faaliyetleri,
yani ¢izim, resim yapma ya da ii¢ boyutlu objeler inga etme gibi yollarn se¢gmektedir.
Bu agidan bakildiginda ¢ocu@un sanat egitimi ile oyunun bagdagtirilabilecegi fikri
ortaya g¢ikmaktadir. Giiniimiiz egitim sistemi igerisinde, miifredatlarin arasina
stkigip kalmg tek yanh sanat 6gretimi ¢ocuga, sanati tamitmak ve yasatmak yerine,

onu, belirli kahiplar i¢ine sokarak, sikici ve tek diize bir eylem haline getirmisgtir.

Sanat egitixqi ve oyunun bir arada kullanilmasi yolu iilkemiz disinda
diger bazi iilkelerde kullanilmaktadir. Yapilan aragtmalar sonucunda, sanat
ogretiminde oyunun kullanilmast yontemi, gocugun yaraticilifini, kullamlan diger
yontemlerden daha etkili ve daha kapsamh olarak gelistirdigi ortaya ¢ikmaktadur.
Son zamanlarda iilkemizde de her ne kadar drama konulu seminerler diizenlense de,

bu konu oyunla kangtirlmamalidir. Ciinkii oyun gocugun kendi ozgiir aktivitesidir.

Oldukg¢a genis ve 6nemli olan bu konuya arastirmamiz sirasinda ister
istemez gesitli sirlihiklar getirilmistir. Yine de ele alinan konular birkag kaynaga
bagh kahinmadan incelenmigtir. Ozellikle son yillarda yaymlanan kitap ve
makalelerden, yabanct kaynaklardan yararlanitmstir, Bulunan bulgular sonucunda,

oyunlar geligtirilmis ve bu oyunlar, sanat o6fretiminde oyun ydnteminin
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kullanilmasimn gerekliligini 6lgmek agisindan, bir grup 6grenciye uygulanmigtir.

Bu uygulamalar, tezimizin destekleyicisi roliindedirler.

Arastirmanmin  baglangicindan sonuna kadar yardimlarimi ve destegini
esirgemeyen danigman hocam Saymn Prof. Dr. Nihat BOYDAS’a tegekkiirlerimi

sunaruan.



GIRIS

“Cocuk oyun yardinu ile biiyiir ve geligir.”

Dowling

Ogrenmede oyunun 6nemi ¢ok biiyiiktiir. Cocuk, oyunu sevdigi igin daha
kolay 6grenir. Oyunla 6grenilenler kalict olmaktadir. Zeka, yetenek, sosyallesme,
ogrenme, vb. degerleri kapsayan kisiligin temel malzemesi oyundur. Bu yiizden

once oyun konusu iizerinde durmak gerekmektedir.

Oyun tekdiize bir eylem olmayip, her oyunun kendine 6zgii bir nedeni ve
ozelligi bulunmaktadir. Oyunda, psikolojik yapinin yam sira biyolojik yapida rol
oynamaktadir.

Kiiltiirel farklar ve sosyal aligkanhklar da gocuklarm oyunlarimi biiyiik
olgiide etkilemektedir. Antropolojik g¢ahismalar, oyunun g¢esit ve siddetinin
toplumlar arast aynicaliklar gosterdigini belirtmektedir.

Oyunun ne zaman bagladigi ve nasil gelistigi tam olarak
bilinmemektedir. ik insan dogadaki oyunlan, o6zelliklede, miicadele etmek istedigi,
giiclii gordiigii olaylan ve ozellikleri taklit ederek avanﬁjh duruma gegmeye
calismistir. Bir canlandirma big¢iminde baglayan davramglar (taklit), daha sonra
degisime ugrayarak oyun olarak benimsenir, sonra da yerlesip kalir. Oyun dogay1

taklit etmekle baglamistir denilebulir.

Cocugun psikososyal gelisimi incelendiginde, bu gelisim devreleri
icerisinde, oyunlarm degisikligi ve ¢esitlilii tizerinde bir g¢ok bilgi
edinilebilmektedir. Psikiyatristler ve gocuk psikologlarinin, hangi yas ve geligim
grubundaki ¢ocugun, hangi oyunlann oynadig iizerine gesitl goriigleri vardir. Bu

asamada psikolojik agidan oyun teorileri ortaya ¢tkmaktadir.



Psikolojik agidan oyuna yaklasildiginda, karsimiza ¢ikan bir sonug vardir

ki; oyun iggiidiisel bir olaydir.

Oyun Terapi yoluyla, psikolojik agidan, c¢ocufun saghgi incelenip,
degerlendinilebilmektedir. Oyun ile ¢ocuk ig dimyasma donmektedir. Oyun
psikiyatristin kullandig1 en etkili arag olmaktadir. |

Bir ¢ok diisimiir sanatin da oyundan dogdugunu belirtmistir. Cocuklar
oyun oynarken rol yapar, kilik degistirir, yiizlerini boyarlar, sarkilar séyleyip dizeler
kurarlar; bu ¢ocuksu oyunlarin  uzantisi ve verimi sanati dogurmustur.

Toplumbilimcilere gore ise; oyun, dinsel ve biiyiisel amaglarla sanatlagmistir.

“*Sanat Egitimi’; bireyin duygu, diisiince ve izlenimlerini anlatabilme
yeteneklerim ve yaraticilik giiciinii estetik bir diizeye ulagtirmak amaciyla yapilan

tiim egitim gabasma denilmektedir.””

“Sanat bireye yasantt vermektedir. Bir olay ger¢ekten yasanmigsa bilince
iglemektedir. Sanat egitimi ve 6gretimi bu nedenlerle tiimel anlamda bir egitimi
gerektirmektedir. Resim, miizik, dans, drama vb. tiim sanatlarm bireyin yasantisina
girmesi saglanmalidir. Bu yolla birey, kendi bireyselligini anlatmada kendisine en

uygun sanat dilini segebilir ve yaraticihgmi ortaya koyabilir.””

Bireyin yasanti ve yaraticthgim etkileyecek olan bu g¢ok 6zel egitim
iginde baz1 yontemler gelistirilmistir. Sanat 6gretimi igin uygulanmasi ve en olumlu

sonuglarin alinmasi agisindan Oyun Yéntemi basanl olabilecek bir yontemdir.

Oyun yonteminde; bir fikir, durum, sorun yada olay bir grup oniinde
oyunlar kurularak aktarihir. Grubun iyeleri yalmzca dinlemek yada tartismak yerine

olayin nasil olustugunu izlerler ve konunun ayrintisina inerler.

SAN, Inci: Sanat Egitimi Kuramlan, Ankara, 1983, s. 31
ETIKE, Serap: Sanat Egitimi Yazilan, Ankara, 1993, 5.32.33




Sanat 6gretiminde Oyun Yontemi, 6zel bir degere sahiptir. Ciinkii bu
yontemde ogrenciler bagka bir kimlige biiriiniir, bagkalarimin nasil hissettigini
diisiindiigiinii ve etkinlikte bulundugunu anlama imkanna sahip olurlar. Bu da 6zel
yasantilarinda  sorunlarrm  bir  bunalim  hissetmeksizin  tartisabilme  ve

coziimleyebilme yetisi kazandirir.

Sanat 6gretimi i¢in yontem olmaktan ¢ok, giidilleme etkinliklerinden biri
olan Oyun Yoéntemi dort sanat disiplini (elestiri, estetik, sanat tarihi, uygulama) i¢in

birlestirici 6gretim aract olarak kullanilmaktadir.



BOLUM 1
1. OYUNUN TANIMI

Oyun ile ilgili bir ¢ok tanim vardir. Bu da oyunun &nemini gosteren bir

niteliktir, Bu tanimlardan, bazilart;

- Oyun, ¢ocugun kendisini ifade etmesidir.

- Oyun g¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konular1 kendi
deneyimleri ile 6grenmesi yontemidir.

- Oyun, ¢ocugun isidir.

- Opyun, hayal ile ger¢ek arasinda bir kopriidiir.

- Oyun, bir sosyal kurulustur.

- Oyun, ¢ocugu i¢ diinyasina gotiiren bir faaliyettir.

- Oyun, ¢ocugun ig diinyasinmn bir aynasidir.

- Oyun, yaratict diisiince ile beraber gider.

- Oyun, gocugun kisiliginin geligimini saglayan en ideal bir ortamdir.

- Oyun, ¢ocugun deney yolu ile diigiinmesidir.

- Oyun, insandaki gizli enerjinin kullanilinasidur.

- Oyun, canlilik anlamima gelen, yaraticithi@n siirekli gostergesidir.

- Opyun, geligimi saglayan fonksiyonel bir haldir,

- Oyun, gocugun dili, oyuncaklar kelimeleridir.

- Oyun, gocugun, sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir arenadur.

- Oyun, gocugun dgrenme laboratuartdir.

- Oyun, egonun bir fonksiyonudur.

- Oyun, gocugun zeka, beden ve kigilik geligimini saglayan bir

faaliyettir.'

Tanimlardan anlasilacagi gibi, zeka, yetenek, sosyallesme, 6grenme, vb.

degerleri kapsayan kigiligin temel malzemesi oyundur.

' ULUG, O, Miicella: Nigin Oyun?, istanbul, 1997, s. 13




“Oyunun en basit bigimlerini gordiigiimiiz hayvanlar diinyasinda bile,
oyun, daha ¢ok fizyolojik bir goriiniim igindedir yada fizyolojinin belirledigi psisik

bir tepkidir. Oyunun sirlari tamamen biyolojiktir yada salt fiziksel bir itkidir.” 2

“Oyun tekdiize bir eylem degildir. Her oyunun kendine 6zgii bir nedeni

ve 6zelligi vardir. Oyunda, psikolojik yapinm yani sira biyolojik yapida rol oynar.”

“Oyun yasama sevincinin disa vurulmasidir. Oyun oynamayan bir ¢ocuk
yasamla bagini kesmis sayilmalidir; ¢iinkii oyunda yasamin 6zii degisik bigimlerde

: 4
canlanir ve anlam kazanir. Her oyunun bir anlami vardir,”

“Temelde tamamen insani olan oyun olanaginn anlagilmasi, deneysel
diizeyde cle alinamaz; insanmn varoitxsuﬁun kendi kendine agimlandigt yer olan
anhgmn ilk 1gigina aittir.(...) Bir olay olarak oyun, asla saydam, kolay anlasilir
degildir.”’

“Insamin  digarida olanlari denetleyebilmesi igin diisimmek ya da

istemekle kalmayip bir seyler yapmasi gerekir ve bir seyler yapmak zaman alir.

Oyun oynamak yapmaktir.”®

“Antropolojik g¢aligmalar, oyunun ¢esit ve siddetinin toplumlar arasi
ayricaliklar gosterdigini belirtmektedir. Buna neden Kiiltiirel farklar oldugu kadar,
iklim, beslenme sekli, saglik sartlar vs. gosterilebilir. Saglik, \i)\/i besin, yeterli uyku
ve kaygisiz bir yasam siirdiiren ¢ocuklarin, bunlardan mahrum olanlara oranla daha

fazla oyun oynadiklan gorillir. Sosyal aligkanliklarda biilyiik olgiide gocuklarin

oyunlarini etkiler.”’

> NUTKU, Ozdemir: Qyun. Cocuk, Tivatro, istanbul, 1998, s. 16 -

? ULUG, O, Miicella: a.g.c., 5.9

* NUTKU, Ozdemir: a.ge., s.16

3 FINK, Eugen: “Felsefeyc Layik ve Uygun Bir Konu Olarak Oyun”, (Cev: TUFAN, Hiilya), Sanat Diinyamuz,
Yiul: 19, S. 55, 1994, 5.32

¢ WINNICOTT, D. W: Oyun ve Gereeklik, (Cev: BIRKAN, Tuncay), Istanbul, 1998, 5.61

" ULUG, O, Miicella: a.g.e., s.10




II. OYUNUN TARIHCESI

Oyun konusunda son zamanlarda olduk¢a fazla aragtirmalar ve yazilar

bulunmaktadir. Bu konunun bir de ge¢gmigine bakmak gerekmektedir.

“Eflatun, kanunlarnda ilk defa olarak oyunun pratik degerini
belirtmig, aritmetii Ogrencilerine daha kolay ('igretebihnek igin onlara elma

dagitmig ve meslek olarak yapt islerini diigiinen 6grenciléfine kiigiik oyuncaklar

vermistir.”®

Bilinen en eski kaynaklarda oyuna ve oyun oynama araglarina
rastlanmaktadir, oyun insanoglunun vazgegilmez bir parcasidir. Cocukluktan

biiyiikliife oyun oynamadan biiyiimiis bir insan diigiiniilemez. Oyunun zengin,

yoksul, sehirli, koylii vb. bir ayrimi yoktur.

“En eski tarihli Misir’da Iran’da yapilan kazilarda tiirlii oyuncaklar
bulunmus, eski Girit uygarligmimm kalintilarinda ¢ok giizel bebeklere, oyuncak ev
esyalarma rastlanmigtir. Eski Cin kaynaklarina gore ugurtmanmn 3000 yili agkin

gecmigt vardir.”

Oyunun tarihi incelenirken oyuncak ve oyuncak tarihi iizerinde-
durulmalidir. “Oyuncagm oyunla olan ilgisi bilinen bir gergektir. Oyuncagm
tarihgesine inildigi zaman oyununda tarihgesi ortaya konulmaktadir. Asil sorun
oyuncagm kokeninin zamamn karanlifinda yiﬁp gitmesidir. Bununla birlikte, ilk
kez ne zaman dogdufunu sormamak kosuluyla bir ¢ok oyuncagm tarih igindeki
gelisimi izlenebilir. Ustelik baz1 oyuncaklar yiizyillar boyunca ortaliktan gekilip,
sonra ansizin yeniden ortaya g¢ikabiliyorlar. (V. yiizy1l Yunan vazolarinda resmini
gordiigiimiiz Yoyo’nun XX. yiizyilda yeniden popiiler olmasi gibi.) Robert Lionel

Séguin’e gore, tarihe bakildiginda oyuncaklarin zaman zaman de@ismez bir nitelik

8 ULUG, 0., Miicella: a.g.e., 5.27
? SEYREK, Hilmi — SUN, Muammer: Cocuk Oyunlan, {zmir, 1991, s. 15



kazandiklann  gorilmektedir.  Ayrnica  yine Séguin  en zengin  oyuncak

kolleksiyonlarimin Kiigiik Asya’daki kazilardan giktigini séylelhistir.”m

Oyun ve oyuncak; ge¢misten giiniimiize, kiiltiirden kiltiire ortak bir
dildir.

“Séguin’e gore, “Misir, Yunan ve Roma g¢ocuklart da bizim
¢ocuklarimiz gibi egleniyorlardi. Son zamanlarda Iran ve Mezopotamya’da
yiiriitillen arkeolojik galigmalar Isa’dan once iigiincii bine tarihlenen oyuncaklart
ortaya ¢ikardi. Bunlar, bugiin de kiigitk kiz ve oglan ¢ocuklarin diisiinii gordiagi
oyuncaklara ¢ok benzeyen, pismis topraktan ¢ingiraklar, tekerlekli hayvanlar ve
kiigiikk mobilyalardi.” Pigmis topraktan yapilmis ve tekerlek takilmg kiigitk
hayvanlarin gocuklar1 Isa’dan binlerce yil énce eglendirdigini goriiyoruz. isa’dan
dort ya da bes bin yil once kiigiik Q(p)cuklar»ip takarak pigmig topraktan okiiz ve
kurbaga ¢ekiyorlardi. Hayvan heykelcikleri, bebekler kuklalar ¢ocuklarin oyunlarda
eskiden beri en sadik yoldagt olagelmistir. Oyunlann Afrika’min ve dogu
uygarliklarinin izini tastyan Misir,bize, gocuk mezarlarindan ¢rkan topraktan
bebekler ve deriden toplar Lirakti. Ote yandan, Yunan gengleri de, zamanlarinin
diger ¢ocuklarindan farkli degillerdi. Aristofanes’e gore bu gocuklar minyatiir evler
yapiyor, gemiler yontuyor, kiigiik arabalar inga ediyorlardt. Oyuncagm bu kadar
eski zamanlarda bile var olabilmesinin nedeni nedir? Bunun yamtimi belki
cocuklarin degil yetigkinlerin niyetinde aramak gerckmektedir. Yetigkinler, modern
zamanlarda oldugu gibi eski ¢aglarda da, cocugu gelecekteki rollerine hazirlamak
icin  oyuncagt kuilammslardlr. Cocugun oyuncaklé oynayarak yetiskin
toplumundaki rollerine hazirlanmasinin en eski 6rnegi az 6nce sozii edilen minyatiir
hayvanlardir. Helmut Niemann’a gore bu oyuncaklar, eski ¢aglarda bile ¢ocuklarin
evcil hayvanlarla ugragtiklarum, béylece onlant tamidiklarim ve insanmn en 6i1emli
yardimeisy olarak onlara saygi gosterdiklerini ortaya koymaktadir, Eski ¢aglarda

oyuncaklarla kutsal nesneler arasinda da bir iligki oldu@u gériilmektedir. Arkeolloji

°ONUR, Bekir: Oyuncakh Diinya, Ankara, 1992, 5.27



miizelerinde rastlamilan bir ¢ok minyatiir nesnenin, oyuncak mi, yoksa tapinma
nesnesi mi oldugu konusu tartigilabilir. Bunlarin hangisinin dogru oldugu sorusunun
en kestirme yamti, belki her ikisinin de dogru olabilecegidir. Séguin’e gore, “Antik
¢agda oyuncak yalmzca cglendirici degildir; bazen nazarlik, muska rolii de oynar.
Oyuncaklart Tannya adamak sevaptir. Roma’da bebeklerin oynadipi oyuncaklar
Bakiis’e verilirdi. Ama gocuk erinlik ¢agina ulagir ulagsmaz, bu armaganlar eger
cocuk Romali ise Jiipiter’e, Merkiir’e, Diana’ya, Yunanl ise Zeus’a, Hermes’e ve
Artemis’e verilirdi. Kiz ¢ocuklar bebeklerini evieninceye kadar tutarlardi, bazen
evlilik torenini {i¢ yagindan itibaren yaptiklan igih bu ¢ok erken olurdu. Iste o giin
bebeklerini Veniis’e ya da Diana’ya adarlardi.” Eski Yunanda kiz g¢ocuklarin
bebeklerini Tanriga Artemis’e, oglan g¢ocuklarin ¢emberlerini ve topaglarim Tann
Hermes’e armagan etmeleri gelene@i, bize hem o g¢agin oyuncaklarim, hem de

oyuncakla dinsel nesne arasindaki iliskiyi gostermektedir.”"!

“Oyunun ne zaman basladitn ve nasil gelistigi tam olarak
bilinememektedir. ilk insan dogadaki oyunlar, o6zellikle de miicadele etmek
istedigi, giglii gordugi olaylart ve o6zellikleri taklit ederek avantajli duruma
gegmeye ¢ahigmistir. Bu, insanin gevreye uyum ihtiyacindan da kaynaklanmgtir,
Insanm dogayla savaginda kullanacag ilk silah, kendisine ¢evrilmis olan doganin
silahiydi. Oyleyse insanin savunma, ya da saldirt amactyla yaptifi davranislar,
¢evresinden gordiiklerine benzer bir uygunluk igerisinde ortaya koydugu canlt
hareketlerden bagkast olmamaliydi. Savasa yonelik bu davraniglarin iginde doganin
taklidi de yer alliyor, sik sik yenilenmesinden oyuna vartliyordu. ilk insanin istek ve
arzulart olgunlastik¢a; davramglar, fill ve hareketleri aym dogrultuda biiyiiyordu.
Artik doganin yaptigint yapmak, gordiiklerini canlandirmak ¢abasi artmahydi.
Doganin bir pargasi olan hayvanlar, yakin ve g¢ekici olarak ilk insanin taklit
diirtiisinii kamgiliyordu. Bu bakimdan insan, ilk 6nce, hayvan hareketlerine
yoneldi. Duygu ve diisiincelerini ifade etmek igin tabiat ve hayvan sesleriyle, jest ve

mimiklerinden yararlanarak, taklidi. meydana getiriyordu. Hayvanlarin boynuz,

" ONUR, Bekir: a.g.e., 5.28
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tirnak, dis, penge ve gagalarinin becerisini taklit ederek, onlara benzemeye galigtyor

ve onlardan esinlenerek ilkel silahlart yapmay1 basarabiliyordu.

Bir canlandirma Dbigiminde Dbaslayan davramslar(taklit), uygun
kivamlarla oyun olarak benimsenir, sonra da yerlesip kalir. Bir bagka anlatumla,
oyun ilk insamin Kkarsilagtift sayisiz olaylarm ve dikkatle, 6zenerek izledigi

hareketlerin ayni tempoda taklidi sonunda dogar, gelisir ve oyun olarak kalir.”"?

“Aristo’da gocuklart oyuna tegvik etmek gerektigi iizerinde durmustur.
Comenius, Rousseau, Pestalozzi ve Friibel ¢ocugun dogal ilgilerinin ve gelisim
agamalarinin  goz Onine almmasit istemigtir.  Fritbe’n  oyun oynamanim
ogrenimdeki oOnemi iizerinde 1srarla durmasi, baglt oldugu akumi doruga
¢ikartmigtir. Mutsuz bir ¢ocuk, Friibel’in gocuklarla ilgilenmesine neden olmus ve
Shelling’in romantik felsefesine duydugu hayranhk, onu ozgirlik ve kiginin
kendini ifade edebilme akimina siki siki baglamigtir. Cocuklara olan sevgisi ve
ogretmenlik deneyimi ona, ¢ocuklarin severek oynadiklari oyunlar ve segtikleri
oyuncaklarin onlara, dikkat, bilgi ve yeteneklerint gelistirme olanag: saglayacagin
ditsiindiiriir. Bu diigiincelerin genis ve pratik degeri vardir. Ancak Friibel’in
devrinde gocuk gelisimi konusunda pek az sistemli bilgi vardi. Bu nedenle onun

kabullendigi oyun kavrani pek bir sey agtklanuyordu.”"?

III. OYUNA FELSEFi YAKLASIMLAR

Huizinga’mn: felsefenin oyunsal bi{;imleri konusunda, oldukga derin,
gergekgi goriislert ve izlenimleri vardir. Huizinga, oyunun kiiltiirel bir olgu
oldugunu diusiinen biridir. Oyuna felsefi yaklagimlari dahi, bu kiltiirel olgu
¢ergevesinde ele almaktadir. Homo Ludens adhi eserinde de, bu konu iizerindeki
goriiglerin, bir gok felsefi yaklagimla birlestirerek ifade etineye ¢alismgtir; “ Oyun

kavraminmn yardimiyla tasvir etmeye ¢alistifimiz ¢er¢evenin ortasinda Yunan sofisti

12 HAZAR, Mubsin: Beden Egitimi ve Sporda OYUNLA EGITIM, Ankara, 1996, s.4 ~ 5
B ULUG, 0., Miicella: agec.,s. 27
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yer almaktadir. Sofist, arkaik kiiltiirel hayattaki , sirastyla peygamber, saman, goniil
gozilyle goren kimse, keramet sahibi ve gair olarak gordiigiimiiz ve en uygun adinin
vates oldugunu disiindiigtimiiz su merkezi figiiriin hafifce sapmig devamdir.
Miimkiin en iyi gosteriyi sunmak ve bir rakibi halkin gézii 6niinde cereyan eden bir
carpigmada yenmek; birden fazla kisi arasinda oynanan oyunun bu iki biyiik

devindirici giicii, sofistin faaliyetinde daha ilk bakista goriiliir.

Ipideixis, temsil, sergi, gosteri: Sofistin sahneye girisine bu ad
verilmektedir. Sofist, basanili sonuglar elde edebilecek, ‘saglam Dbir repertuara
sahiptir. Bunun karsiliginda iicret almaktadir. Hatta baz1 pargalar i¢in sabit iicretler
soz konusudur, 6megin Prodicos’in elli drahmilik soéylevleri gibi. Sofistlerin
faaliyeti tamamen spor alaninda gelismektedir. Seyirciler iyi atilan bir laf kargisinda
gillmekte ve alkiglamaktadirlar. Bu tam bir oyundur: rakipler bir séylev magi
yaparlar; birbirlerini nakavt ederler; verilecek her cevabin yanhs olacafi tuzakh

sorular sormakla éviiniirler.”"

“Felsefe ¢ok eski bir donemde, torensel eglence iglevini de yerine getiren
bilmece ve zitlagmaya dayali kutsal oyunun bir pargasidir. Kutsal unsur,
Upanisadlarm ve Sokrates — 6ncesi disiincelerin teozofilerini ve derin felsefelerini
yaratirken; oyunsal unsur sofistlerin faaliyetini dogurmustur. Bu iki alan
birbirlerinden tam olarak ayrt degildir. Platon felsefeyi en soylu hakikat arayist -
haline getirmis ve onu bir tek kendinin ulagabilecegi zirvelere yiikseltmigtir, ama bu
tiire gok uygun olan negeli bigimi her zaman kullanmgtir. Aym zamanda, felsefeyi
daha alt bigimde de islemigtir: Ayrmti oyunlar, zeka oyunu, sofistik ve
retorik(hitabet). Gergegi soylemek gerekirse, agonal unsur eski Yunan aleminde o
kadar gig¢lii hale gelmistir ki, hitabet gelisebilmis ve golgede biraktii, hatta
bogmakla tehdit ettigi katiksiz felsefenin zararina olmak {izere, kitle kiiltiirii haline
gelebilmisti. Parlak s6ziin giiciinii yiiceltmek ve bunu kétiiye kullanmak iizere derin

bilgelige sirt geviren Gorgias, uygarhigm bu yozlagmasimnin 6rnegi olarak kalmigtir,

1 HUIZINGA? Johan: HOMO LUDENS — Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme, (Cev: KILICBAY,
Mehmet Ali), Istanbul, 1995, 5.185
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Miisabakanin en wu¢ noktada uygulamisi ve felsefi faaliyetin ukalaca
sistemlestirilmesi at bas1 gitmektedir. Benzer bir diisiis Ortagagin sonlarinda da
gorillmiigtiir; seylerin anlamimi arayan bir donemin ardindan, s6z ve formiille

yetinen bir bagka donem gelmistir.

Bu olgularin oyunsal igerigini kesin bir sekilde belirlemek imkansizdr.
Cocukca “eglence” ile, bazen en derin ger¢ege temas eden sahte parilti arasindaki
siin ¢gizmek ancak nadiren kolay olmaktadir. Gorgias’m “Yokluga Dair” adlt Ginlii
incelemesi, her tiir ciddi bilgiyi kesinlikle reddederek, kéktenci bir nihilizmden
yana ¢ikmaktadir; kendinin Helen Uzerine Tumturakli Sozler adim verdigi yazist
gibt bunu da oyun olarak adlandirmak miimkiindiir. Oyun ile bilgelik arasinda
agtk¢a bilingli simrlarm bulunmamas, Stoacilann dilbilgisiyle ilgili bir tuzak
tizerinde temellenen sagma sofizmleri ile Megara okulunun agir bash akil

yiiriitmelerini eg diizeyde ele almalart olgusunda da fark edilmektedir.

Sofistin 6201116 sitslenip piislenmis uzun sdylevlerinden olusan bu
“oyunlar”la, Sokrates tiirii felsefi diyalog arasindaki geg¢isi hissetmek miimkiin
degildir. Sofizin, eglendirmeyi amaglayan yaygin bilmeceye yakin oldugu kadar
evrene iliskin kutsal bilmecelere de yakindir. Euthydemes, bazen ¢ocukga
gramatikal ve mantiksal bir sofizm oyunu oynamakta, bazen de sorusu evrenin
yaratihgiyla ve bilgelikle ilgili Dbilmecenin derinliklerine temas etmektedir.
Elealilarin, “ne incelik vardir, ne hareket, ne de olug” seklindeki sonucu gibi, Yunan
felsefesinin safagindaki anlam bakimindan zengin soézler, bir soru — cevap bigimi
iginde dogmugtur. Herhangi bir genel yargida bulunmayl‘olanaksm kilacak kadar
soyut bir sonug, zincirleme tasim, zincirleme sorular bi¢i1ni11(1e hissedilir hale
gelmektedir. Bir guval tahul dokildigiinde, ilk tane ses ¢ikartir m? — Hayir- Ya

ikincisi? vs.

Bizzat Yunanhlar da, bitiin bunlarin oyun alaninda yer aldigimin hep

bilincinde olmuslardir. Platon FEuthydemos'ta, Sokrates’i sofistlerin tuzaklarm
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¢ocuk¢a bir egitim oyunu olarak reddederken gostermektedir. “Bunlar, bizatihi
seylerin 6zii hakkinda size higbir sey 6gretmez; yalmzca sozel ayrintilar yardumyla
insanlara oyun oynamasint 6gretirler; bu tupk: birine gelme takmak veya tam
oturaca@ sirada iskemlesini altindan gekmek gibi bir geydir,” demektedir. Daha
ileride ise, “bu geng¢ adami bir bilge haline getirecegini soylerken oyun mu

oynuyorsun, yoksa ciddi misin?” diye sormaktadir.

Platon’un Sofist’inde, Theaetos, Eleali bir yabanciyi, sofizmin bir cins
panayir hokkabazimih, yani oyunla ugragan Kisilerin isi (10n tés  paidias
melechonton), olduguna ikna etmeye ugraslr{aktadlr. Varolus sorunu hakkinda s6z
soylemek zorunda kalan Parmenides, bu isi zor bir oyun (pragmateiodé paidion
paizein)  olarak adlandirmakta ve bunun ardindan varligmm temel sorunlarma
girmektedir. Ancak biitiin bunlar, gene de bir soru — cevap oyunu bigiminde cereyan
etmektedir. “Bir’in pargalart olamaz, simrsizdir, demek ki bigimi yoktur, hi¢bir
yerdedir, hareketsizdir, zaman digidir, bilinemez.” Daha sonra, akil yiiriitme tersine
dondiirilmekte, sonra tekrar ters yiiz edilmektedir. Kamt, tipki bir mekik gibi gidip
gelmekte ve bilgi, soylu bir oyunun hareketi iginde bigim kazanmaktadir. Bu oyunu

oynayan sadece sofistler degildir; Sokrates ve hatta Platon tarafindan da

| uygulanmaigtir.

Felsefenin oyunsal unsurunu bizzat Platon’un diyaloglarinda bulmak
miimkiindiir. Diyalog sanatsal bir bigimdir. Bir kurgudur. Diyalog Platon’da, hafif

ve oyunsal bir tiir sanat olarak kalmaktadir.”"?

Platon, kanunlarinda ilk defa olarak oyunun pratik degerini belirtmisg

aritmetigi ogrencilerine daha kolay Ogretebilmek igin onlara elma dagitmis ve

meslek olarak yapu iglerini diigiinen dgrencilerine kiigitk oyuncaklar vermistir.

Platon, “Yasalar”(Nomoi) adh eserinde, “basarili olmak istéyen bir

kimsenin gocuklugundan itibaren eglenirken yada ¢aligirken bu amacina uygun

S HUIZINGA, Johan: a.g.c., s.181- 186
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seylerle ugragmast gerekir. Sozgelisi, iyi bir ¢ift¢i ya da iyi bir duvarct olmak
istiyorsa, duvarci oyuncak evlerle oynamahdir, ¢ift¢i de bunun igin yapmahdir,
bunlan yetistiren kisi de her birinin eline aslinin aymt kiigiik araglar vermeli, 6rnegin
marangozun cetvel ve ¢ekiil kullanmasi, savaggimin oynarken ata binmesi gibi
onceden ogrenilmesi gereken ne kadar bilgi varsa, bunlan ogretmeli, oyun aracilif
ile gocuklarin hazlarim ve tutkularim biiyiidiiklerinde hedef olarak segecekleri yere
yoneltmelidir. Egitimin 6zii, oyun ¢agindaki g¢ocugun ruhunu yetiskinliginde
mitkemnmel bir insan olmasi igin iginin erdemini gerektiren seye karsi ozellikle
heveslendiren dogru youlendirmedir.”'® diyerek, oyun hakkmdaki goriglerini

belirtmigtir.

Platon’un, yine “Yasalar”(Nomoi) adli eserinde, oyun agismdan, daha
once belirttigimiz diigiincesinden farklt olarak, bir agiklamasi daha yer almaktadir,
“Herkes genglerin oyunlan degistirildigi zaman, zaten oyun olduklar igin, bundan
bityiik ve ciddi bir zarar gelmeyecegini diigiiniir; boylece buna engel olacak yerde,
ses gikarmayip kabul ederler; ve hi¢ hesaplamazlar ki, oyunlara yenilik getiren bu
¢ocuklar bir onceki kusaktan farklt olacaklar, farklt olunca da baska bir yasam
arayacaklar ve bu arayis i¢inde bagka tiirlii ahgkanhklar ve yasalar isteyeceklerdir;
bundan sonra da iglerinden hig¢ biri, devletlerin en bityiik felaketi dedigim seyin
ortaya gikmasindan korkmayacaktir. Dig goriiniime iligkin bagka degisiklikler daha
az zarar verebilir, ama ahlakla ilgili ovgii ve kimama olgiitleri sik stk degisirse,
sanirtm bu, hepsinin iginde en agindir ve bundan biyiik bir dikkatle kaginmak
gerekir.”'? Platon, burada, devlet yonetimine oyun konusunu sokmakta ve oldukga

sira dig1 bir goriis ortaya atmaktadir.

Aristo’nun oyun konusunda, egitim ve bos zaman gegirme iizerindeki
agiklamalar1 bulunmaktadir. “ Soylu bir baywn, yani bir yurttagin egitiminin bag
amaci, onun zeka ve sanat yetilerini sonuna kadar kullanabilmesim, bir “erdem”

yada “bos zaman” yasam siirmesini olanakhi kilmaktadir. Egitimde bugiin diizenli

' PLATON: Yasalar, (Cev: SENTUNA, Candan- BABUR, Saffet), Istanbul, 1998, C.1, 5.26
PLATON: age,C.2,s. 15
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olarak dgrenilen konular, hem erdeme hem faydaya hizmet etmektedir. Cocuklara
genel olarak basglica dort sey ogretiliyor: (1) okuma ve yazma, (2) beden egitimi, (3)
miizik ve (4) her zaman olmamakla birlikte resim ¢izme. Okumak, yazmak ve
¢izmek, giindelik yasamda bir ¢ok yollardan faydalidir; jimnastik de, insanlart giiglii
ve gozii pek yapmayr amagladigt igin. Fakat miizik, gergek bir sorundur. Bugiin
¢ogu kimseler, miizikle verdigi haz igin ilgileniyorlar; ama bazilarni da, doganin
kendisi, sik sik soylendigi iizere, insanlarin yalmzca iyi ¢aligmalarmt degil, ayni
zamanda incelikli bir bos zaman yagamu siirmeye uygun olmalarint da amagladigi
i¢in, miizik egitimde temel bir nitelik tagir dxyorlar Ve bu ikincisi, bir kez daha
tekrarlayalun, biitiin sorunun ozudir. Her 1klsmm de gerekli oldugu dogru; ama
eper ¢aligmamak caligmaya yefise ve ¢aligmamn eregi oysa, uygun bos zaman

etkinliklerinin neler oldugunu kendi kendimize sormalhy1z.

Hig¢ kuskusuz, salt oyun degil; ¢iinkii o zaman, oyun yagayigumizin eregi,
yagamdaki amacimiz olur, oysa bdyle bir sey diigiiniilemez. Oyunun yararlar vardir,
ama bu yararlar ¢alisma alaniyla ilgilidir; ¢iinkii ¢ok ¢alisanin dinlenmesi gerekir,
¢aligmanin  gerginlik ve zorlanmaktan ayrilmaz olusuna karsilik, oyunsa
dinlenmenin bir yoludur. Onun igin, sagiltict olmalart nedeniyle oyunlarin
gerekliligini kabul etmeliyiz, ama onlann uygun zaman ve uygun kullamimlanyla
simirlamaliyiz; bu yolda viicudu ¢aligtirmak, hem zihni dinlendirir, hem de salt

hosumuza gittigi i¢in, canlandirici olur.”'®

Schiller, “insan yalnizca oynadig1 zaman tam bir insan varhgidir, derken
oyunun insanimn 6zgirliige ulagabilecegi en saf yol oldugunu ima ctmistir. Schiller
gizelligi “fenomenal goriingiide 6zgiirliik” olarak tanimladi, ¢iinkii sanatsal giizellik
sanatginin 6zgilir anlatimidir. Sanatsal yaratida “oyun diirtiisii” kendini ortaya serer.
Insan yalnizca oynadift zaman gergekten insandir. Sanattir ki insanm ahlaksal
istencini dogmaya ve kendini etkili olarak gelistirmeye iterek onun ruh durumunu,
duygu ve duyusal amaglarm antir, ¢iinkii tensel istenci yok eder ve béylelikle

ahlaksal istencin 6zgiir egemenlifine yer agar. Insan giizelle karsilagtii zaman

'8 ARISTOTELES: Politika, (Cev: TUNCAY, Metin), istanbul, 1993, 5.235



15

incelik baglar: kabaligt yiter, daha yiiksek bir yazgtya uyanir. Sanat, egitimin hem

arac1 hem de amacidir; bilim ve ahlakin meyvelerini yaratir.”"’

“Schiller, insan dogasinda iki temel itki (duyusal itki — Stoffrieb ; bigim
itkisi — Formtrieb) arasindaki kargihiklt itkinin bir Gigtincii itkiyi ortaya gikardiim
belirtir: bu Oyun Itkisidir(Spieltrieb). Oyun itkisi, zamani1 zaman iginde ortadan
kaldirmaya yoneliktir, mutlak varlikla birlik olup kimlik ile degigimi uzlastirmaya
gotiriir. Schiller burada estefik oynama itkisini s6z konusu etmigtir. Schiller,estetik
sisteminde oyun kavraninn nasil ig gordiigini belirtirken goyle der: duyusal itki,
bigimsel itki gibi, isteklerinde tiumilyle ciddidir; ¢iinkii bilgi alamnda, itki
gerceklige, ikincisi seylerin gerekliligine iligkindir; eylem alaninda ise ilki yagamin
korunmasina, ikincisi degerliligin siirdiiriilmesine yoneliktir: bu yiizden, her ikisinin
yoneligi de gergek olana ve kusursuzluga dogrudur. Ama yasami insan degerliligi
ise karistifinda, daha az onemli duruma gelir ve goérev, egilim onun g¢abasin
yiiklendiginde, bir kisitlama olmaktan ¢ikar. Bu siirecin baginda ‘ciddi olan’ varsa,
diger ug yaratict imgelemin oyl‘msai ‘goriiniig’tine agilir. Bu, iki kosut itkinin
sentaktik yapilann arasinda tersine g¢evrilmis bir iliski kurarak, ikisini de kugatan
uyumu kurma iglevini yiiklenen ii¢iincii bir 6geye ulasilir. Bu, tipik bir iiglii sentez
omegidir. Insan, oyun yoluyla, bugiine dek ‘gergeklik’ diye adlandira gelinmis her
seyden, baski ve kisitlamalardan Ozgiirleserek, yalmzca giizel olanla, yani
ozgirligiin kendiyle oynayacaktir. Gereksinim duyacagi tek sey de imgelemih

oyunsal tavri olacaktir.”?°

Suut Kemal Yetkin, “Estetik Dersleri” adli kitabinda, Schiller’in oyun
hakkindaki goriiglerini su sozlerle belirtmektedir; “ oyun insiyakinin gayesi, canli
sekildir, yani gizelliktir. Buna gore giizellik'; insanhigin hedef tuttugu ideal hedef
olarak goriinityor; insanin iki esasht kuvvetinin ahenklesmesinden doguyor. Insan,
ancak giizelligi temasa ettigi zaman, oynadifi zaman kendisini hakkile hir hisseder;

en yiksek hiirriyete, oyun iginde kavusur. O yalmz gizellikle oynamak

19 SAHAKIAN, William S. : Felscfle Tarihi, (Cev: YARDIMLI, Aziz), Istanbul, 1997, s.171
% NUTKU, Ozdemir: a.g.c., 5.28
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mecburiyetindedir, zira, oynamak i¢in tamamiyla insan olmasit yani biitiin

melekelerinin deruni bir ahengini hissetmis bulunmasi lazimdr.

Schiller’in dzerinde durdugu oyun mefhumu biyiik kargikliga sebep
olmustur. Bir ¢ok miitefekkirler tarafindan oyun fazla kudretin sarf edilmesi
seklinde izah edilmistir. Ama Schiller, fazla kudretin sarft seklindeki oyun ile
ahenkli ruhi bir faaliyet seklinde tecelli eden oyunu birbirinden ayirt etmistir. Fakat
bu mefhumu ayn1 kelime altinda topladigs ve kuvvetler arasindaki maddi oyunun,
fazla kudret sarfimin, maddi halden bedii hale gegisi anlamamiza imkan verdigini,
ispat ettigi ig¢in, oyun kelimesinin aldigt ibhamdan yine kendisi mesuldiir. Buna gore
kelimenin kullamlig tarzina gore oyun ya sanati tarife yarayacak veya basit biyolojik

bir fonksiyona irca olunacaktir.”?'

“Wittgenstein’in  St. Augustine’in bir “adlandirma oyunu” 6nerisi
tizerine kurulan ge¢ dil — oyunlart kuramu, tek bir dilin oldugu ve bunun olgusallig;
resimlendiren terimlerden olustugu yolundaki goriisii oyunu baska yoénde ele
almaktadir. Wittgenstein, su sozleriyle bu konudaki goriisiine agiklik getirmektedir;
*Oyun dedigimiz islemlere bak bir; yani masa oyunlari, kart oyunlari, top oyunlan,
olimpiyat oyunlarn vb. biitin bunlara ortak olan nedir? — © Ortak bir sey olmal,
yoksa oyun denmezdi bunlara’, deme — bak, var m1 hepsine ortak bir sey? Cinkii
bunlara iyice bakarsan, ger¢i hepsinde ortak bir sey gormeyeceksin, ama

benzerlikler baglantiliklar goreceksin, hem de bir siirii. *"*

Wittgenstein’in dil ve oyun konusundaki goriisleri oldukga karmasiktir,
Fakat oyuna ¢ok farkli bir agidan bakmistir. Bu konu hakkinda Huizinga’nin
fikirlert daha farkli,agik ve anlasthrdir. Huizinga, “ insan toplumunun biiyiik ilkel
faaliyetleri oyunla i¢ igedir. Insanin iletisim kurabilmek, ogrenebilmek ve

emredebilmek amaciyla kendisi igin yarattifi su ilk ve yiice arag olan dili bir

2 YETKIN, Suut Kemal: Estetik Dersleri, Estetik Tarihi, Ankara, 1942, 5.118
2 SAHAKIAN, William S.: a.g.e., 5.280

¢ YOKSEKOGRYTY - * it



diigiinelim. Insan dili sayesinde nesneleri ayirmakta, tanimlamakta, fark etmekte;
tek kelimeyle, adlandirmaktadir; baska bir ifadeyle, seyleri zihin alanina kadar
yiikseltmektedir. Dilin yaraticist olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen
sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge
vardir ve her simge de bir kelime oyunu igermektedir. Boylece insanhik, doga
evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren olan varolus ifadesini hep yeniden
yaratmaktadir. Mitoslart da ele alabiliriz; bunlar da gergegin doniigtiirilinesi veya
“hayal edilmesidirler”, ama buradaki siireg giindelik dilden daha karmasikur. kel
insan mitosun yardimiyla diinyevi olgulan agiklamaya ¢aligmakta ve insani seylerin
temelini tannsalda aramaktadir. Mitosun gergek goriintiisii verdigi  degisken
fantezilerin her birinde, ciddiyet ile sakaciligin sinirlarinda yer alan yaratict bir

3123

zihin vardir””’, diyerek, bu konudaki disiincelerini 6rneklerle gozler oniine

sermektedir.

Yukarida oyunun felsefesine dair bilgiler verilmistir. Bu boliimden sonra
da, oyun hakkindaki bazi psikolojik goriislere ve teortlere deginmeden once,
oyunun yaraticist ve yasayant olan g¢ocugun psikososyal gelisimi {izerinde

durulacaktir.
IV. COCUGUN PSIKOSOSYAL GELISiMi

Freud ve taraflarina gore kisiligin temelleri 1lk ii¢ yasta atilmaktadir.
Modern psikologlara gore ise, kisilikte etkisi bakunindan ilk altt yag ¢ok onemlidir.
Goriiliiyor ki, kigiligin ¢atist bir ¢ok ebeveynin heniiz pek erl%en gordiiklert yillarda
kuruluyor. Ve heniiz erken inanciyla, ne yazik ki c¢ocufun pek ¢ok seyler

kaybetmesine neden olunuyor.

insanlar dogumdan oliime kadar pek gok devreden gegmektedir. Bu
devrelerin sayisi gocuklukta daha fazla bulunmakta olup, daha kisa siirelidirler. Bu

devreler su sekilde 6zetlenebilir.

2 HUIZINGA, Johan: a.g.e., s.21



A - ORAL DEVRE (BEBEKLIiK DEVRESI) 0-2 Yas

“Bebek dogdugunda giigsiizdiir. Cevrenin bakimma gereksinmesi
vardir. En ¢ok alict evrededir. Cevre, bunu bildiginden hemen harekete geger ve ona
her bakimindan yardimci olur. Cocugun duyu organlan bu dig uyanlardan
haberdardir. Eger ¢ocugun aldigi bu uyarilarla, ¢ocugun duyu organlan ile alicilig
arasinda bir denge, uyum olursa ¢ocukla given duygusu gelisit. Cocuk soyle
diisiiniir denilebilir: Ben gereksinimlerimi duyurabiliyorum, onlar da anhiyorlar, su
halde onlar iyiler. Ama bende onlara hissettirebildig}zime gore, ben de kuvvetliyim
hissine kapilir ki boylece ommnipotans duygusu(tam ve mutlak giig, erk) gelisir.
Boylece ¢ok giiglii oldugunu ve her seyi yapabilecegine inanir. Sonugta gocuk,
huzur ve giiven iginde olur. Umit ve mutlulugun bast hep bu duygudur. Bu gocuk
ileride sosyal bir kisi olabilir. Ciinkii ona bir giiven duygusu yerlesmistir ki onu
insanlar anlarlar, terslemezler. L. Fromm’a gore; kisinin baskasint sevebilmesi i¢in,
ilk dnce kendisini sevmesi gerekir, kendisini sevemeyen baskasint sevemez, ¢iinkii
gliveni  yoktur.  Giiven  ve  giivensizlik  duygusunun  temelleri bu  devrede

atilmaktadir.”*

“Aghk ve susuzluk gereksinimlert 6nem bakimimdan birbirinden
kolaylikla ayut edilemez. Bu nedenle birlikte ele almakta yarar vardir. Psikolojik
agidan bu dirtiilerin (drive) ozellikle onemi bayiiktiir. Eger bir bebegin aghk ve
susuzlugu dikkate deper bir siire devam ederse, bu durum bebegin bedensel
faaliyetini engelleyebilir. Yeni dogan bebekler ortalama olarak giinde 7 yada 8 kez
beslenirler. Dordiincii haftadan itibaren bu saymun 5-6’ya indigi goriliir. Bunu

izleyen haftalarda beslenme sayisinin giderek azalmasma karsilik, alinan toplam

besin miktarinda 6nemli bir degisiklik olmaz.”?

“Yeni dogmus bebekteki heyecan ve davramgi farklilagmanustir.
Genel heyecanlanma, haz veren ve vermeyen uyarimlara yapilan basit tepkiler

seklinde gruplandinlabilir. Haz vermeyen uyarimlara karst bebegin tepkist beden

M ULUG. 0., Miicella: age.,s. 16-17
** YAVUZER, Haluk: Cocuk Psikolojisi, Ankara, 1993, 5.58
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pozisyonunu degistirmek ya da ansizin bagmrarak aglamak bigiminde olabilir,
ornegin, deriye soguk objelerin siiriilmesi gibi bir ¢ok uyaran, bedenin yaygin bir

bigimde harcketlenmesiyle aglamaya neden olur.

Haz, bir gidiiniin doyumu saglandiginda ya da bir amaca vartldiginda
yasanan duygudur. Bebek fiziksel agidan rahat oldugunda, meme emerken,
salincakta sallanirken haz belirtileri gosterir. Bebek duydugu hazzi, tiim bedenin

yaygin gevsemesiyle civildama tiiriinde ¢ikardigy seslerle dile getirir.”*

“Oral devrenin en onemli 6zelligi, emme islemidir. Bebegin tek haz
kaynagr agzidir. Onun i¢in bu devreye “Oral Devre” denir. Ciinkit bu devrede
beslenme iggiiditleri asir faaliyet halindedir. Baslangigta beslenmie niteliginde olan
emme 11, bir miiddet sonra bir zevk halini alir. Cocuk anne siitiinii emerken
duydugu hazzi zamanla baska sekilde elde etmeye g¢alisir. Ornegin bag parmagini
emer. Bu anda da anne siitiini emdigi zamandaki hazzi duyar. Eger ¢cocugga meme
verme ve kesmede, annenin vermesi ve ¢ocugun alict durumu arasinda bir uyum
olmazsa, ileri yaglarda bu devreye ait hazlarin izlerine rastlanir. Ornegin, 6pmekien,
cinmeklen, agizda bir sey ¢ignemekten, sigara igmekten hoslanmak gibi. Bu

kimseler, arzular gergeklesmedigi zaman bu davramslart daha fazla yaparlar.”?’

“Hazzin en agik secik belirtilerinden olan giliimseme ve giilme ikinci
ay dolaylarmda goriiliir.
, ,
Wolf, sekiz bebekte, dogumdan sonraki 2-12 saat iginde giiliinsemeyi
andiran bir ifade gozlemlemistir. Uyku sirasinda bebeklerde goriilen giiliimsemenin
de, sinir sisteminin kendiliginden bosalma islevi olarak ortaya ¢ikugmi ileri

stirmiigtiir.  Wolf degisik sesler olusturarak uyuklamakta olan  bebeklerin

T ULUG, O.. Miicella: a.g.c. s. 16
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giilliimsemelerini saglamistic. Bu bulgunun ilging yan, bu giillimsemeclerin hemen

.. : o 228
hepsinin uyarnmt verdikten tam yedi saniye sonra ortaya ¢ikmig olmasidir.

“Bu devrenin ikinci bir ozelligi de disler ¢ikmaya basladiktan sonra
kendini gosterir. Cocuk artik tamamen pasif olan devreyi yavas yavas geride birakir,
yiyecekleri ¢ignemeye baslar. Bu siralarda saldirgan olur, her seyi 1sirmak ister. Bu
devrede ¢ocuk 1sirmaya tesvik edilirse, zamanla kisiliginde sadistik bir karakter

yerlesir.

Cocuk heniiz kendisini dig diinyasindaki nesnelerden ayiramaz.
Viicuda da onun ig¢in bir ¢evredir. Bunun igin bir oyuncak ile oynar gibi drnegin
rahatga ayag ile oynar. Bu devreyi genel olarak ele alacak olursak tig 6nemli 6zellik
dikkati ¢eker siitten kesiline, yiirime ve konusma. Bu olaylar bireyin hayatim
ctkileyict niteliktedir. Genellikle bir yasina  dogru disler ¢ikar ve g¢ocuk siitten
kesilir. Siitten kesilme devresi dedigimiz bu devre ¢ok onemlidir. Ciinkii bu
devrenin izi olarak gocuk terkedilme duygusw’na kapilabilir, ¢esitli kompleksler
ortaya ¢tkabilir. Bu komplekslerin etkist altinda olan yetiskin kolay kolay
baskalarina, hatta en yakinlarina bile baglanamaz. Sevince de sevgilert kisa siireli,
gelip gegici olur. Bunlarin nedeni biling altindaki vefasiz anne hayalidir. Bunun igin
anne ¢ocugunu siitten keserken ¢ok dikkatli olmal, ¢ocugu duyguca hazirladiktan

PP, 1§
sonra kesmelidir.”®

“Bagunsiz olarak yiirdyebilme yetenegi bir dizi ilkel deneyimin
ardindan zamanla kazanilir. Egyaya tutunarak ya da ¢ekerek ayakta durabilme
ortalama olarak 36- 40. haftalar arasinda gergeklesir. Cocuk tek bagma 48. hafla
dolaylarinda ayaga kalkabilir, bir elinden tutulmak suretiyle 52. haftada yiiriiyebilir

ve 13 aylikken acemice yiiriimeye baslayabilir.

* YAVUZER. Haluk: a.g.c..s.74-75
*ULUG, 0., Miicella: age.,s.17
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18 aylikken yardim olmaksizin merdivenleri inip ¢ikabilir, yerdeki
oyuncagi ¢ckebilir. 2 yasina geldiginde objeleri diigiirmeden alabilir, kolayhikla

230

yiirityiip kogabilir,

“Cocuklarin erken veya ge¢ yiiriimelerine de ruhsal nedenler etki
yapar. Ornegin, heniiz yiiriime olgunluguna gelmemis olan ¢ocuk yiiriitiilmege
¢aligtlir. Bu arada cami yanarsa, yiiriimek igin deneme yapma istefi azalir ve
yiirtimesi gecikebilir. Yirtiyen g¢ocuk daha g¢ok objeler goriir, boylece diinyasi

genisler. Bu durum zihin faaliyetlerini de etkiler.””!

“Dudak ve dislerin koordinasyonuyla meydana gelen seslerin
¢tkabilmesi i¢in On dislerin ¢itkmasint beklemek gerekir. Sinirler ve kaslar dogumda
da tiimiyle geligmis durumdadir, fakat bunlardan yararlanabilmek i¢in vokal

mekanizmanin 6teki par¢alarmin da gelismesini beklemek gereklidir.

Konugmaya zihinsel hazirhk, motor hazirhiktan sonra gelir. Beyin,
cocugun gecmiste olan olaylart hatirlayabilecegi ya da o olaylarla simdikiler
arasinda tliski kurabilece@i kadar gehismedikge, gocuk zihinsel olarak konugmaya
hazir degildir. Konugmaya hazir olus ¢ogunltukla 12-18 aylik ¢ocuklarda goriiliir.

v 1s e e 932
Bu dénem gocukta agretilebilir evre olarak kabul ediliv.”

Cocuk, “konugmaya baslayica, ¢evreye insanlara daha ¢ok yaklasir.
Ogrendigi kelimeler heniiz gergek anlaminda degildir. Ornegin, anne deyince, ona
gore bitiin kadmlar annedir. Bu genel anfamlar zamanla daralarak gergek anlamint
kazanir. Aynada kendisini géren ¢ocuk bir bagka kimse Zallxiedex‘, el kol hareketleri
yapar, giiler. Kisaca, 1 ve 2 yasinda gocuk, ¢evre ile iliskileri gerektiren bazi temel
otomatizm’ler kazanmaya c¢alisir. Cocuk gevresiyle az ¢ok iligski kurabiliyorsa da
yine de yalmzdir. Duyu, zihin ve hareket gelismesi giin giin gozle gorilir sekilzde

artar, mckan iligkilerint yavag yavas elde eder. Cevre ile iliskilert, ¢ocugun

**YAVUZER. Haluk: a.g.c., 5.66
' ULUG, 0., Miicella: a.g.c.,s.17
3 YAVUZER, Haluk: a.gc., s.71-72
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anlagilmasint ve ilerde davramiglarint gok ctkileyecek olan gitven duygusunun

gelismesini saglar.”
B - ANAL DEVRE ( ERKEN COCUKLUK DEVRESI)
2 -3 yas

“Oral devrede ¢ocuk ¢evreden gelen her seyi almak egilimindeydi. Bu
devredeyse ¢ocuk herseyi kabullenmek istemez. Sanki onda bir kontrol sistemi
kurulmustur. Otonom 6zerk olmak ister. Bu ikincl halc\neg,ativizm denir. Bu
cocugun gevreye kendi benligini kabul cttirme ¢abasidir. Birgok anne ¢ocugun bu
dogal giiciinii kabullenmek istemez. Cocuga kendi isteklerini yaptirmak isterler.
Cocuk bu anda anne daha 1yi bilir diye disiniip, annesinin istegini yerine
getirebilir, Bu onun otonom duygusunda basanisizhga ugramasi demektir. Cocuga
bu devrede otonom duygusu verilmeyince, utangag ve kuskucu olur. Ilerde iizerine

sorumluluklar almaktan ¢ekinir, kendini elestirmesi fazlaca olur.

Bu devrede, biyuikler yavas yavag g¢ocugu temizlik kurallarma
uymaya iterler. Anal devre ¢ocugun bu temizlik egitimi swasinda yaptigs
denemelerden ortaya ¢ikar. Cocugun istedigi zaman alum kirletmesi onlenir.
Pisligini ellemesine izin verilmez. Aksini yapmca azarlanir. Cocuga Ozellikle
anneden gelen azar agur gelir. Anneyi hem sever, hem de nefret eder. Bu devreden
itibaren yavas yavas anneden kopmaya baglar. Zaten siitten de kestlmistir. Eger bu
kopmalar pek ani olursa, ¢ocukta sevgi gereksinimi artar. Yani, ¢ocuk sevilmiyor
duygusuna kapilir. Halbuki ¢ocugun kendisinden istenilen temizlik kontroliini
yapmasi i¢in sevgiye gereksinimi vardir. Korkutmak bazen iyi sonu¢ veriyormus
gibi goriiniirse de, ¢ocugun ilerde sevmek giiciinii azaluir. Bagskalart ile iligki
kurmakta giglitk ¢eker. Cocuga bazi kurallarin 6gretilmesi gerekir, ebeveyn bu
konuda ¢ok él¢iilii olmahdir. Sert tutum ¢ocuk igin oldugu kadar, kendileri i¢inde

zararhdir,  Cocuklar pisliklerinden igrenmezler, hatta oynamak isterler. Bu

B ULUG. 0., Miicella: ag.c., s.17
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huylarindan vazgegirmek i¢in, direkt miicadeleye girisip, “vapma”, “oynama’”
dememelidir. Anlamaz, tersine daha ¢ok wuyarilmis olur. O  davramst
unutturabilecek, yerine gegebilecek baska bir nesne bulmalidir. Bu amagla onlara
su, kum, diigme, vs. gibi seyler verilebilir. Cocuklan ilgilenebilecckleri nesnelere
yonelterck istenmeyen davraniglardan vazgegirmek cgitimde en iyt yoldur. Cocugu
saldirgantiktan vazgegirmek, zararh olmaktan kurtarmak, onun bu enerjisini yararls
hale ge¢irmek i¢in onlara, ¢ivi ¢aktirmak(plastik), resim, yazi kestirerek, karton

. g 353
deldirmek vs. en iyisidir.”**

“Bu evre, c¢ocuklarm herseyi kesfedebilecekleri dénemdir. Bu
donemde c¢ocuklar bagimsizlik gereksinimleri duyarlar ve bunun karstlanmast
iginde oOzerk  kihmmalarit  beklerler.  IEger bu  evrede ¢ocuklar siirekli
cezalandirthirlar, asirt koruyucu yada anneye bagimli bir bigimde yetistirilirse bu
baski sonucu czikhigin kizginligint ve utancint yasamaya baslar. Utang duygusu
yerlestikten sonra artik yaptigr se¢imlerin dogrulugu konusunda siirekh kuskuya
kapilir ve haklarmi savunamaz. Yas;aml'n bu ikinct ve iigiincii yillarinda anne ve
baba ¢ocugun kendr kendine kontrol ctme yetenegini olumlu yonde etkiler ve
destekleyict olursa ¢ocuk ozerklik tginde bir givven duygusu kazanir. Boylelikle

5zerklik utang ve siipheye egemen olur.””

Erickson’a gore, “bu evre, ¢ocuklatin tiim anne bagimliligindan
uzaklasip, ki ayaklarn iizerinde durabildikleri zaman baslar. Fiziksel olgunluk,
onlarin emekleyebilmelerine, yiiriiyiip kosabilmelerine olanak hazirlarken, kisilik
agisindan 6zerk olmalarni da saglanustir.”*

'

“3 yagmna kadar gocuk ¢evresindeki mekam yavas yavas kesfetmistir.
Ona gore kesfedilecek daha pek ¢ok sey vardir. Ve bu biyilk bir zevktir. Ona
Ozgiirliik vermektedir. Bu nedenle kosar, ¢ekmecelerin igini bosaltir., her seyi

cllemek ister. Sanki meckana hikmetmek arzusundadir. Cocugun hareketli bir

3 ULUG, 0., Miicclla: ag.e., s.léi ‘ .
» FREUD, Sigmund: Psikanatiz Uzerine. (Cev: ONES, A. Avni). istanbul, 1996, s.118
¥ ERIKSON. E. H.: Childhood and Socicty, Newyork: WW. Norton, 1950.s.89
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devresidir. Kaslarimn gelismest igin de bu harekete gereksinimi vardir. Geligmesi
igin giriiltii etmesi de gereklidir. Ciinkii ancak o zaman hareketin degerini
anlayabilmektedir. Bu nedenle eline gegen seyleri hizla firlatir, sesini dinler.
Boylece mekana hitkmedebildigine inanir. Oysa bu anda karsisina gevre ¢ikip bir
stirit yasaklar koyar. Boylcce ¢evre ile ¢ocuk arasinda ilk énemli ¢atisma baslar.
Cocugun bu ilk karsi koyma buhramma di¢ yay buhrant diyoruz. Bu devre bazi
¢ocuklarda kisa, bazilarinda uzun siirebilir. Bu devre bazi ¢ocuklarda kisa, bazi
¢ocuklarda uzun sirebilir. Birkag hafta, birkag ay gibi. Ebeveynin anlayissiz tutumu
ile bu devre daha da uzayabilir. Ug yas bulirani olagan bir seydir. Normal olarak
baslamali ve sona ermelidir. Bunalimla beraber ¢ocugun kigiligi de degisir. Bunalim
sonunda ¢ocuk ozgirligin tadin alir. Kendine gitvent artar. Ciinkii. Pek ¢ok
durumda ¢evreye hitkmedebilimig, dedigini  yaptirnustir.  Hatta  yaptifn  bazi
davraniglar begenilmigtir. Bu devrede bu davramglarindan dolayr devamli olarak
elestirilen, yaramaz diye nitelendirilen gocuk utangag olur. Cocugun bu devreye

Ozgii davraniglarina karst anne ve babanm yanlhis tutumu bazi duygu bozukluklarina
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neden olabilir.

Freud’a gore ormegin, “erkek ¢ocugun anneye agin baglanmasy,
babasmdan nefret etmesi, kiz g¢ocuklarm da babaya karst asiri ilgisi, anneyi
kiskanmast halt ortaya ¢ikar ki buna ddip kompleksi denmektedir. Taraflardan biri
gocuga karsi sert, digeri yumusak davrandigy siirece, bu duygun kuvvetlenir. Cocuga
empoze edilmek istenen dis baski ile , onun bazi davramslarma aldirmamazlik
arasinda  bir denge kurulmahdir, LEger kardeslerde var ise, g¢ocukta esitlik

duygusundan ¢ok adalet duygusunun gelistirilmesine ¢alistimalidir,”®

C - FALLIK DEVRE (OYUN CAGI) 3-5,6 YAS
“Bu devrede gocuk harcketlerini yerinde kullanmayr dgrenir. Hareket

sistemi iyi gelistiginden artik ¢evresini iyice kurcalar. Bu devre kurcalama

gereksiniminin gelistigi evredir. Cocuk bundan 6nceki devrede inatgt iken bu

7 ULUG, O., Miicella: a.g.c., 5.19
*¥ FREUD, Signund: a.g.c., s.138



devrede gergek bir yumurcak olur. Sanki yeni ¢evresinin igine sigamaz. Durumu
girisken insanlarm durumuna benzer. Yaramazhiginm 6zi de giriskenlik ¢abasidir,
Bu ¢abasi anlasilmaz gocugun davramglan baltalanusa, ¢ocukta sugluluk duygusu
gelisir. Cocuk her seyt Ogrenmek ister, biyiiklerine pek ¢ok seyler sorar. Ona gore
bityiikler her seyi bilir. Scksiicl yandan da arastirmalara girisir.”’w “Bu nedenle
Freud bu devreye fallik devre adimi vermistir. Bu donemdeki gocuk karst cinsteki
ebeveynine karsi cinsel igerikli bir ilgi gelistirir. Bu konuda diis kirikligma ugrar.

Bundan dolay1 da kétii bir sey yaptigimy disiiniir ve sugluluk duyar.”*’

“Erkek ¢ocugun ilk ask hedefi annesidir. Qidipos kompleksi’nin
olusumu sirasinda ve biitiin yaganu siiresince de annesine baglt kalir. Kizlar igin de
ilk hedef anne yada onun yerini alan kimsedir. ik hedefe baglammlar baslica
yasamsal gereksinmelerin doyumundan dogar. Bakim her iki cinsten ¢ocuklar igin
aynt degerdedir. Bununla birlikte, Otdipos baglanimi durumunda kiz, askini babas:
iizerine aktarir ve verim normal olarak yiriirse, baba hedeflinden kesin hedef

segimine gegirmesi gerekir.

Sundi, kizm annesi igin olan bu hibido duygularimn neden ibaret
oldugunu gorelim; bunlar ¢oktur, ¢ocuk cinselliginin ii¢ evresinde devam ederler ve
agiz, sidik-aniis ve fallus istekleriyle belirtilerek onlardan her birinin karakterlerini
alirlar. Bu istekler, etkin yada edilgin heyecanlarla belirtilirler ve cinslerin sonraki
ayrimuna taguurlarsa (uygunu, miimkiin oldugu kadar onlemektir) onlart ya erkekge,
ya kadimca diye nitelendirme hakkina sahip oluruz. Ayrica, ¢ift deger tasirlar; hem
sevgi dolu, hem de saldirgandirlar. Sik stk dilgmanca istekler, bunaltict gosterilere
dondiikten sonra ancak ortaya ¢tkarlar. Bu cinsel isteklerin nelerden ibaret

olduklarint anlatabilmek kolay degildir.

Onlarm arasmda en agik bir gekilde algilanan annesine bir gocuk

yapmak ve ondan bir ¢ocuk sahibi olmaktr. Bu iki istegin tarihi, fallus evresine

*ULUG. 0., Miicella: a.g.c.. 5.20
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gider; var olusu ne denli sasuticr da olsa, analiz gozlemiyle kesinlikle

kanitlanmustir.

iki cinsin bircyleri, libidonun ilk asamalarint aym gekilde geger gibi
goriinmektedirler, beklenilenin tersine kiigiik kiz, sadik-anal evrede kiigiik oglandan
daha az saldirganhik gostermez. Cocuk oyunlarimin analizi, kadin analizcilerimize,
kiigiitk kizin saldirganhik itmelerinin daha az canli ve daha az sayida olmadigin

gostermigtir. Fallus evresinin basmdan beri benzerlikler ayriliklardan ¢ok daha fazla
dikkati gekicidir.”"!
f

“Bu devrede, crkek ¢ocuklart 6zellikle idrarlann fiskirtmaktan
hoslanirlar. Genellikle gruplar halinde boyle yanslar yaparlar. Insanlarm iki ayr
cins oldugunu bu devrede ogrenirler. Bu ¢agda erkek ve kiz ¢ocuklarin karakterleri
birbirinden ayrilimaya baglar. Kiz ¢ocuk sakinlesir, dillenir. Erkek ¢ocuk saldlfgan
olur. Ozellikle iig yas civarinda baslayan dip kompleksi bu devrenin sonuna kadar
etkisini gosterebilir. Cocukta kargt cbeveyne ilgi artar, kendi cinsinden otam taklit
eder. Kiz ¢ocuk annesi gibi giyinmck ister, onun topuklu ayakkabtlarin ayagma
gecirir, aynanin karsisinda siislenir. Oglan gocukta babasimin pozlarimt takinmaya
baglar. Bu sekilde, kiz babasmun, erkek ¢ocukta anncsinin dikkatini ¢ekecektir,
Onlarca bu yapuklar oyundur. Cocuk bu annelik , babalik oyunu 1le sanki gelecek
igin hazirlanmaktadir. Doktorculuk vs. gibi bazi muayenelere olanak veren oyunlar
bu devrede baslar. Bunun igin bu ¢aga OYUN CAGI diyoruz. Evcilik oyunu bu
devrenin ozelligidir. Oyun sadece scks sahasinda degildir. Cocuk her davramist ile
oyun oynar. Bu devrede hayal giicii cok genis oldugundan hemen hayaller iginde
yasar. Ornegin, bir sopaya biner, kosar. O, simdi ata binenmektedir. Bu anda araya
girilecek  olunursa, sasimir, bocalar. Boyle durumlarda ¢ocugun dengesini

bozmamalidir. Ciinkii hayal aleminden gergek aleme gegisi oyle pek an meselesi

degildir.
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Bu devrede ¢ocuklar pek gruplar halinde oynayamazlar. ¢ inkii, bu
yasta ne kadar gocuk varsa, o kadar da degisik hayal giicii vardir. Birinin hayal
alemi digerine uymaz. Bazen de gruplagmalart ¢ok kisa siirer. Bu yas grubu iginde
bulunan kardeglerin de birbirleri ile oynayamamalart hayal giiglerinin degisik
olmasimdandir. Bu devrede ¢ocuk yetiskinlerin kendisine karismalarma katlanamaz.

Dis uyarilar arttigt miiddetge hayal giiciine sigmur.”™*

“Bu devrede, oyun, ¢ocugun duyduklarmi, gordiklerini sinadigt bir
deney odasi ve en 1y1 dgrenme ortanudir. Cocuk oyununa kendi yasantisint da katar.
Ozlemlerini, korkularmi, titm duygularmt oyuna aktarir; isteklerini oyunun kiigiitk
diinyasinda gergeklestirir. Oyun ¢ocugun ozgurlitk ve yaraticihik ortamdir, Aym
zamanda arkadaghk iliskilerini baglatip gelistiren yerdir. Toplu oyunlarda, evcilik
oyunlarinda ¢ocuklar kendilerini oynadiklart gibi baska kisileri de oynarlar. Yani
toplumsal iligkilert ogrenirler. Cocuklugun hayal diimyasmdan gergekler diinyasina
oyun aracthifiyla koprii kurarlar; gelisir, olgunlagirlar. Bu nedenle bu devrede
sevgiden sonra gelen en dnemibi gercksinim, oyun ve oyunun sagladigr arkadashik
ligkileridir. Bu devrede arkadaslik iliskisine olanak verilmeyen g¢ocuklar sonraki
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yillarda ¢ekingen ve giivensiz olurlar; ana babalarma bagh kalirlar.

“4 yas ¢ocugu degisken ve kaypaktir.  4yasindaki bir ¢ocuga: ne
nirmalar? Diye sordugumuzda, size hemen: kedi diyecektir. Hemen sonra da size
kendi kedisinden so6z edecek ve bir kopegin kediyi nasil kovaladigim anlatacaktur.
Birbirini kovalayan bir siirii scyden soz edecektir. 5 yas ¢ocugu ise, bir ig adammin
ciddiyetiyle: kedi diyecek ve konuyu kapatacaktir. 5 yas yamtiyla 4 yas yamt
kargilastirilinca, 5 yagindakinin agik, ani ve tam oldugunu goriiriiz. Bu 6rnek iki yas
grubu arasmdaki olgunluk farkmt agik¢a ortaya koyar. Bu arada bes yasta
belirginlesen kisilik farkini da goz oniine almak gerekir.

!
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Bu tupik olguntuk hazirhksiz yapilan resimde de kendini gosterir. 4
yas ¢ocugu resim yaparken oniine ¢ikan her seyi kullanarak resim yapar. Kaba hayal
giiciiyle bir kaplumbagayt bir hortum seklinde ¢izebildigi gibi, bir hortumu da file
dondagtiirebilir. 5 yag gocugunun rcsinﬁ yapmaya baglamadan énce kafasmda belirgin

bir ey vardir. Yaptigr seyin igerigi mantiklidie. Kendi kendini kritik eder.

ister oyunda olsun, isterse kendisine verilen bir iste olsun, 5 yas
¢ocugu basladigmi bitirmeyt sever. 4 yas ¢ocugu ise, yarim birakilan bir seye ¢ok
daha duyarsizdir. O, harcketlidir, sagda solda dolasir durur. 5 yas ¢ocugu ise,

durmayt bilir.”*

“Cocuklarm hayal diinyalarinin ¢ok kere yanhs anlagilan bir yonii de
bu ¢agda gorillen yalanciliktir. Cocuk heniiz gergegi hayalden ayiramaz. Bu
nedenle olaylan anlatirken ikisini de birbirine karistrie. Cocugun sézlerini yalan

olarak kabul edip yiiziine vurmamali sadece dinleyip gegmelidir.

Bu devrede qocukta egosantrizm vardir. Bu bir ¢esit bencillik QZ]gldll’.
Cocuk ben merkezlidir. Cocugun her seyi kendine gore degerlendirdigi bir diisiince
¢agindadir. 4-7 yaslan arasinda gorillen cgosantrizmin, 8-12 yaslart arasmda
kaybolmast gerekir. Aksi halde bu duygu yetiskinlik ¢aginda egoizmi meydana
getirir. Eger bu yagtaki ¢ocugun bir de kardesi varsa, ¢ocuk ebeveynini onunla
paylagamaz. Bu bencil duygularla 7 yasindan énce miicadele edilmemelidir, aksi
halde yanlis sonuglar elde edilir. Bu egosantrik diisiince etkisiyle biitiin diinya
onunla ilgilenmektedir. Ona gore hayvanlarin insanlardan higbir farki yoktur,
Hareket eden her gey canlidir. Ornegin bisiklet canhdir. Tekerlegini kirinca can

dacir.

Cocuk bu devrede; ¢evresint daha iyl tamir ve zaman kavramim
kazanir. Cocugun en alict ve arastirier oldugu bu devrede, olanak oldugiu kadar fazla

nesne gormesine yardimer olmahdir. Davranislarim fazla stmrlamamaly, digiincesini

Y YAVUZER, Haluk: a.g.c.,s.112



kendi diisiincemizle kargilastrmamahyiz. Cunkii, ikinci devredeki otizmden gtkip,
bu devrede egosantrizme girmistir. Kendisini tamima ¢abasindadir. Heniiz hayal
alemi igindedir. Diinyay1 bityiiklerin gordiigii agidan géremez. Bunun iginde egitim
de ¢ok dikkat edilmelidir. Ancak bu devreden sonra bizim anladigimiz anlamda
sosyal olabilecektir. Cocuk bir sug islediginde, cezasi fazla zaman gegirmeden ve
onun diizeyine inilip agtklayarak verilmelidir. Fakat genellikle ¢ocuk tam anlamiyla
sosyallestikten sonra ancak cczamn anlanum anlayabilir. Bu nedenle ceza igin

olanakliysa bir sonraki devreyi beklemelidir.”®
D - LATANS DEVRE (OKUL CAGl) 6-10,12 yas

“Bu devre 6,7 yaslarmda baslayip, yaklagik olarak kiz ¢ocuklarda 11,
erkek ¢ocuklarda 12 yasma adolesan devreye kadar devam eder. Bu devreye latans
denilmesinin nedeni, cinsel duygularin bir sakinlik devresine girmesindendir. Bu
nedenle Freud ve diger bazi psikanalistler bu devreye cinsel sakinlik devresi derler.
Cinsiycte ait sorunlar onlan ilgilendirmez. 10,12 yasma dogru crkek ¢ocuklarmn

kizlara, kizlarinda erkeklere kars ilgileri en disitk dizeye ulagie”*

“Bu devreye son ¢ocukluk devresi de denilmektedir. Bu doneme giren
gocuk, 6 yaslarina geldiginde, 2,5 yasmda goriilen olumsuz evrenin belirtilerini
gostermeye baglar. Dengesiz, kurala karst olan, isyankar bir tutum ve davrants igine

girer,

6 yas ¢ocugu degismekie olan bir ¢ocuktur. Tembel ve kararsiz Lir
goriinimdedir. Cocuk Dbir kez daha 2,5 yasmda yasamig oldufu karar verme
giglitklerine ugrar, yine bir seyin olumlu ve olumsuz iki yiizii arsinda Inzla gelip

gider.

13 ULU(?. O., Miicella: a.g.c., s.21-22
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Gesell, ¢ocugun eylemlerinde bir tiir motivasyondan olusmug goriinen
iki kutupluluktan sdz eder. Ornegin, ¢ocuk bir an annesini sever, biraz sonra ona

s 47
nefret duyar.’

“Bu devrenin basinda yed‘i yas bubirani goriiliir. Buna neden, gocugun
aile yuvasmdan yavas yavas siyrilip, okul gibi ona gore yepyeni olan bir sosyal
kuruma gegisidit. Egosantrizmden ¢ikip, sosyallesmeye baslar. Cevresinde baska
¢ocuklarda vardir. Okulda, aile iginde oldugu gibi tek ilgi merkezi olamayacagim
anlar, bagka ¢ocuklarla ogretmeninin ilgisini paylasmak zorundadie. Bu durumu
¢ocuk biraz aci sekilde kesfeder. Bu da gocugu oldukga fazla sarsar. Toplum sert bir
sekilde onun karsisina bir kez daha ¢iknustir. Bununla birlikte digerleri ile esit olima
kavrami onun zamanla sosyal 6zgiirligiinii kazanmasina yardim eder. Eger bu yedi
yas buhrani sirasinda, aile anlagmazliklan, kardes kiskanghklart vs. huzursuzluklar
ve anlayigsiz 6gretmen gibi agi problemlerle de karsilagirsa asagilik kompleksi
kendini gosterebilir. Kekeleme, tik, iirkek ‘haklslar gibi.\ Asagilik duygusunun
yerlesmemesi igin cbeveynin ¢ocugun given duygusunu gelistirmesi ve asiriya
kagmadan sevgt gosterisinde bulunmast gerekir. Sik stk sen bir ise yaramazsin gibi
sozlerin karsisinda kalan g¢ocuk yikilmaya mahkumdur. Bu yikim onu zararly
davraniglara zorlayabilir. Kardesini dover, arkadaglarini sevgisini kazanabilmek igin
evden para ¢ahp onlara hediyeler alir. Hayal alemine sigmip kendi igine kapanir.
Bitiin bu davramsglarm nedeni, sevgi yoksunlugu ve daha onceki devrelerde
yicelttigi ebeveynine kargt giivenini kaybetmesidir. Yalancihg bu devrede de
devam ediyorsa, daha dnceki devrelerdeki hayal aleminden ¢ikmak istememektedir.
Sanki o devrelere siginmaktadic. Yedi yag buhramnn gocuk, hayatinda uzun ve

devaml izler brrakmayacak sekilde olanak oldugu kadar az sarsintih

. s 0 d8
gecirmelidir.”

" JERSILD, Arthur T: Cocuk Psikolojisi. (Cov: GUNCE, G), Ankara, 1979, 5.98
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“Bir geg¢is donemini olusturan bu yaslarda, bedenscl ve psikolojik
kaynakli bazi temel degisiklikler dikkati ¢eker. Cocugun davramsint sinirlayan

. - - . 4()
burada ve gimdi ortanu, yerini yakin ¢evreye birakmaya baglar.”

“Yedi yas buhrani devresinin sonuna dogru latans devre Dbiitiin
sakinligiyle ¢Oker. Sanki organizma sessizce, bir sonraki evre igin enerji toplar
yavas yavas soyut diisiinceden ¢ikip, somut disiince tarzina sahip olur. Artik hayal
ile gergegi birbirinden aymnir. Olaylart objektif olarak arastirabilir. Bu yaslardaki
¢ocuklarda goriilen arkadaslarini sikayet etme durumu, ¢ok kere etrafindaki
yetiskinlerin dikkatini ¢ekmek ve bityiikler tarafindan begenilmektir. Bu devrede en
onemli duygusal gereksinimi, sevilmek, begentlmek ve benimsenmektir. Cevreden
ne kadar ¢ok ilgi goriir, ne kadar fazla sevilirse, ruh saghklart da o derece iyi olur.
Okul basarisi ile rubsal durumu arasinda devamli bir 6zdeglik vardir. Devamh

olarak 6zendirilmeye gereksinme duyarlar,

Bu déneme kadar hizla gelisen kaslarin egzersize gereksinimi vardir,
Buna olanak saglanmahidir. Cinsel bilgiler bu devrede, uygun sekilde ve ayrmntiya

. <1 1950
kagmadan verilmelidir.”

“10 yag; dizenl, huzurlu ve elde edilen bilgilerin 6ziimlendigt;
toplandigr ve dengelendifi bir ara evredir. Tipik bir 10 yag ¢ocugu, ¢ocuklugun
gerek kendine 0Ozgii, gerekse genel tim  ozelliklerini kendinde toplanustir,
Gelecekteki ergenlik doneminin gerilim ve huzursuzluklart onun igin heniiz s6z

konusu degildir. Bu yas, gelisimin dengelendigi altin bir ¢agdir.

10 yagindaki bir ¢ocugun olgunlugunu 9 yasmdaki bir gocugun
olgunluguyla karstlastirirsak, 10 yas ¢ocugunun 9 yasindakinden yahuz bedence

daha biiyiik, daha giiglit degil, aynt zamanda tiim bedensel ve ruhsal sistemlerin

i
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dinamigi ve olgunlugu agisindan da ondan daha ¢ok gelismis oldugunu goririiz.
ilgileri 9 yasindakine gore daha gesitlidir. Cok ¢abuk degisebilir ve farkli konulara
yoneliktir,

9 yasindaki ¢ocugun gerginlik iginde olmasima karsihik, 10 yasinda bu
gerginlik gitmis, onun yerine uysallik ve uyumluluk gegmis, bu da 10 yas ¢ocugunu

daha hos goriili yapmistir.”™'

“Bu devreye Erikson /kokul Donemi adim vermistir. Erikson’a gore,
“bu dénem g¢ocugun aileden ¢ikip dis diinyaya agildigt donemmdir. Ana babasina
bagumhiligt azalmugtir. Butin giniini oyunda veya okulda gegirebilir. Kendi
gereksinimlerini karsilayabilir. Erkek veya kiz kimligini iyice kazannuglardir. iki
ayrt cinsten gocuklar kendi aralarinda oynamayt yeglerler. Arkadashk baglan
giiclenir, toplu veya kuralli oyunlara yonelirler. Ancak aralarmda gekisme hi¢ ekstk
olmaz. Cinki dstiinliik kurma istekleri, one ¢tkma ditileri giiglidiir. Yarigma,

beceri gosterme ve galiskanhk (industry) bu dénemin en belirgin dzelligidir.”>?

“Bu yillarda g¢ocuklarm st benlikleri iyice gelismeye baglanmstir,
Dogru-iyi ayrimun iyi yaparlar. Kurallara 6nem verirler; oyunda muzik¢ihk en
yakimdiklart seydir. Kat bir ahlak anlayiglart vardie. Ogretmenin  koyduklart

kurallar hig degismez yasalar gibi goriirler.

Cinsel kimliklerini iyice benimseyen bu doénem ¢ocuklart karsi cinsi
agsagy gorurler ve kiigiimserler. Erkek ¢ocuk kizlarla aym sirada oturmayi, birlikte
oyun oynamayi erkekligine sigdiramaz. Ilkokulun sonuna dogru erkek gocuklar
kendi aralarinda bitunlesir, kizlara karst cephe kurarlar. Kizlar da erkek
¢ocuklardan uzak durur, onlari kaba ve terbiyesiz bulurlar. Bu doénemde oyun

cagmdaki cinsel tlgi ve meraklar ergenlik ¢aginda canlanmak iizere uykuya yatonsg

* YAVUZER. Haluk: a.g.c..s.120
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gibidir. Bu ozelliginden otiurii Freud bu doneme gizillik(latency) donemi adim

verir.”>?
E-GENCLIK CAGI (BULUG, ADOLESAN) 12-18,20 yas

“Genglik, ¢ocugun ¢ocukluktan ¢ikip, kendi benini kesfetmesi ile
kendint gosterir. Bu gegis devresinde gelip gegici ¢esitli bunalimlar goriiliir.
Nedeniyse ¢evreye uyumsuzluktur. Zamanla davramslarda uyumsuzluk baglar. Bu
devredeki bunalimlara identifikasyon(ozdeslesme) krizi denilebilir. Bu duygu onun
davramglarinda ani degisiklige neden olur. Dolayist ile identifikasyon zorlugu
¢eker. Bu devre kizlarda erkeklere nazaran biraz daha erken baslar. Cinsiyet
iggiidiistiniin uyanmast ile ¢ocuk, o ana kadar kendisinin yabanct oldugu bazi
diirtisleri birden farkeder. Bunlar ¢ocuk diinyasinm yikilmasma neden olur.
Yetiskinlere yaklagtiginm farkindadir. Yetigkinlerin her seyi cinsiyet yoniinden ele
aldigim disiiniir. Kendisinin nasil bir msan oldugunu heniiz bilemez. Ciinkii heniiz
bir deger olgiisiine sahip degildir. Zaman zaman kendi kigiligini adeta biiyiik bir
varlik gibi gorir. Yetiskinlerin deger yargilarma kargt ¢ikar. Kisiligi hemen
oturmamig bir kisiliktir. Zaman zaman i¢ dinyasima doner. Zaman zaman da diga
doéniip, diinya sorunlars ile ilgilenir. Her konuda radikaldir. Yani uglar tutar. Hayats
en ideal gorislerle en derin gukurlar arasinda dalgalanir. Catismalart ne kadar net
olursa, kendisini o kadar iyi tamyabilir. Zamanla aradigi kendi benligini bulup,

anlar. Ancak o zaman sakinler. Boylece yetiskin devresine gegmis olur.”

“Ortaokul donemine denk ditsen ilk genglik ya da ergenlik doneminde
cinsel uyanisla birlikte yeni ruhsal tepkiler ve davramglar belirmeye baslar. Dengeli
ve uyumnlu ilkokul ¢ocugu gider, yerine oldukga tedirgin, kuruntulu, gii¢ begenen ve
cabuk tepki gosteren bir ergen gelir. Duygular ¢abuk inig ¢ikis gosterir. Cabuk
sevinir, ¢abuk iziliir, bixf'den sinirlenir, olur olmaz eyt sorun eder. Tepkileri

onceden kestirilemez olur. Derslere ilgi azahr, ¢alisma diizeni bozulur. Bencillesir,

* YORUKOGLU. Atalay: a.g.c.. s.28
*ERIKSON, E.H.: a.ge.s.174



34

isteklert artar, konan yasaklart sagma, kendisine tamman haklart yetersiz bulur.
Evdeki kurallarin ¢oklugundan ve sikihigindan yakinir. Ana babanin uyarilarma
birden tepki gosterir, kabalastr, ters yaurtlar verir. Siirekli bir gidis-gelis igindedir,
kabina sigmaz gibidir. Evde durmak istemez, doniis saatlerine aldirmaz, yemege geg
gelir, gece sokaga ¢ikmak ister. Dagimik ve savruk olur; sik sik bir seyler devirir

kirar. Girip ¢ikip bir seyler ahsunf, ne bulursa yer.

ilgileri artinig, gel geg hevesleri gogalmistr. Giiriiltiilii miizige bayihr,
siise ve giytme diiskiinlik gosterirler. Geng kiz ayna karssisinda saatler gegirir, bir
sivilceyle giin boyu ugrasir. Geng erkek boyasiz pabucuna bakmaz, sagint uzatir,
giiniin modasma gore kestirir. Zayiflik, sismanlik, uzun boy, kisa boy, yiiz
cizgilerinin diizgiin olup olmayist sorun olmaya baslar. Erkekler kizlarla agiktan,
kizlarda erkeklerle gizliden tlgilenmeye baslar. Odalarina kapamp kendi baslarina
olmak isterler. Kapilarim kilith tutarlar. Kardeglermi yanlarma sokmaz, tersleyip
uzaklagtirirlar. Duvarlara film yildizlarinm resimlerini asarlar, uzun uvzun disler
kurar, giinlik tutmaya Dbaglar, siir oykii yazmaya ('jzénirlcr. Mektuplarinin ve
yazdiklarinin - okunmasina  biyik tepki  gosterirler. Telefon tutkusu  baslar,
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arkadaslariyla uzun ve gizli konusurlar.”’

“Daha onccki devrelerde gordiik ki ¢ocugun huzursuzlugu aileden ve
ya okuldan gelmektedir. Gengligin huzursuzluguysa, toplumdan gelhir. Eger ailede

de baski varsa huzursuzluk daha da artar.

Bu devrede gocuk kendini seven ortamdan ayrilamaz. Zaman zaman
bir rehibere ihtiyag duyar. Bu ¢ag daha sonraki yasam i¢in bir hazirhik devresidir.
Yetiskin devresine gerektigi gibi girebilinek i¢in, bu devrenin fazla bunalimli
olmamast gerckir. Bulug ¢agindaki bu gicii yonlendirebilmek i¢in, ergen gesitli
beden hareketlert yapmalidir. Uykusu ve beslenmesi diizenli olmalidir. Merak ettigi
konular kendisine ayrintth bigimde anlatilmalidir. Aksi halde kendi durumlarmi

anlayamaz, acayip bir hastaliga tutulduklarina imanirlar. Bu ¢ag igin bos kalmak ¢ok

S YORUKOGLU, Atalay: a.g.c., 5.29-30
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tehlikeltdir. Bu, ergen hep ders ¢aliginahdir anlaminda degildir. Onu, ilgilerine

uygun ve egitici etkinliklere yoneltmelidir.”>

V. OYUN TEORILERI

“Oyun teorilerinin ilk sekillendirmeleri, 19. Yiizyilin orta ve sonuna
rastlar. Eger kigilerin faaliyetleri sadece bedensel gereksinimleri kargilamaya
harcansa, (yam yasam ve tiriin gelecegt olan ciddi ugrast) acaba oyunun fonksiyonu
ne olabilir? Bu soruya en azindan, ¢alismanin yorgunlugunu gidermek gibi bir yanit
verilebilir. Bu disiinceye 17. yiizyil yazilarinda rastlanir. Fakat daha ¢ok, 19.
yizytlin iki biyik distniiriiniin (Schallar, Lazarus) fikridir. Her ikist de oyun
konusu iizerinde kitaplar yaznuslardir. Schallar’a gore, oyun asut yorgunluk
nedeniyle tilkenmckte olan enerjiyi gert getirir. Lazarus ise, oyunu, aylaklik ve
calismak ile karsilastirir. Aktif eglenceyi enerji saglayict olarak gériir. Ona gore
futbol oynamak veya bahg¢e kaprsim onarmak bir dinlenme sayilmalidir. Ancak
kiigiiklerin faaliyetleri igin aynr sey iddia edilemez. Bir topun pesinden kogmast ile
kedi yavrusunun yorulmus oldugu soylenemez. Kopek yavrulart yoruluncaya kadar
sigrarlar ve biraz sonra yine aym seyi yaparlar. Oyunun fonksiyonuna agiklik
getirmeye ¢alisan ve bu konuya farkh agilardan bakan ¢esitli teoriler ileri

re e e e 9957
siriilmagtinr.”

A - ENERJI FAZLALIGI TEORISI

“Herbert Spencer’in dev esert “Psikoloji Prensiplen™nde (19. yiizyil)
kiigiik ¢ocuklarin ve hayvanlarm hi¢ durmadan kosup, sigrayip, yuvarlanmalan,
oyun olarak disiiniilmekte ve enerji fazlast teorisiyle agiklanmaktadir. Spencer,
gorigitnii F.V. Schiller’in felsefé ve estetik iizerindeki yapitlarindan almistir.
Schiller, oyun igin tagkin cnerjinin bir ifadesi ve sanatin kaynagr oldugunu séyler.

Spencer, hemen hemen'bir yiizyil sonra, oyunu sanatin kaynagi ve fazla enerjinin

** ULUG. O., Miicella: a.g.c., 5.25
3 ULUG. O.. Miicella: ag.c.,s28



30

. . . . .. .o . L. 3558
amagsiz ifadesi diye nitelendirirken, ona tipik bir gelisim anlami da katar.”

“Schiller, “insan yalmzca oynadige zaman tam bir insan varligidir,” derken oyunun
msanin ozgiirliige ulagabilecegi en sal yol oldugunu ima etmigtir. Schiller ve
Spencer gibi disiinurler, oyunu, sandaki fazla giiciin tagmast ve bogalmasi olarak
tamimlarlar. Insanlasma olaytu da, insan yavrusunun, hayvan yavrusundan farkh
olarak, oyuncu olugunda bulan kuramlarda vardir. Schiller, insan dogasinda iki
temel itki (duyusal itki (Stoffirieb) — bigim utkisi(l-ormtrieb)) arasindaki karsihkl
itkinin bir tigiincit itkiyi ortaya gikardigim belirtit: Bu Oyun [tkisidiv (Spieltrieb).
Oyun itkisi, zamant zaman iginde ortadan kaldirmaya yoneliktiv, mutlak varlikla
birlik olup kimlik ile degisimi uzlugtirmaya gotiiriir. Schiller burada estetik oynama
itkisini s6z konusu etmistir.”> Spencer’e gore ise, asagi diizeydeki hayvanlar bir
gelisim tirmamst igindedir ve enerjilerinin ¢ogu, besin bulmak ve diigmaniarindan
kagabilmek i¢in ku]lan}llr. Oyun daha ustiin diizeydeki hayvanlarda da goriilir.
Cunkii daha ¢ok beceri sahibidirler ve canli kalmak g¢abasi i¢in daha az vakit
harcarlar, daha iyi besili ve saghklidirlar. Buna gore de oyuna daha (azla enerjileri
kahr. Enerji fazlaligi kavranu bir su veya gaz sistemini hatirlatir. Baskr (basing)
fazlalaginca kanallarda biriken enerjiyi disartya salar(buhar ¢ikarma). Bu benzetme
veya bunun gibilert yiizyilin bagmda bir ¢ok psikoloji teorilerinde kullantlmstir.
Ancak sonrada pek ilgi gormemistir. Ciinkii ¢ok belirgin itirazlar akla gelmektedir.
Oyunun 6zendirici bir niteligi vardir. Uzun bir yiriiyiisten yorulmus olan gocuga
evde oynamasim 6nerdigimiz zaman, kosa kosa eve gitmeye baslar. Oyun igin bir
enerji fazlaligr gerckimez. Her hali ile uyumaya, dinlenmeye gereksinimi olan bebek
avaz avaz bagirarak oyuncagint ister. Ashnda Spencer’in teorisi bu kadar yaln
degildir. Aynntih agiklamalari, sinir merkezindeki yorgunlugun fizyolojisi hakkinda
ileri siiriilen tahminlere dayanir. Spencer’e gore bu merkezler agimir ve dinlenmis
hale gelmeleri i¢in zamana gercksinimi vardir. Fakat ¢ok uzun siire dinlenme
halinde kalmig olan bir sinir merkezi, fiziksel bakimdan ayarli degildir. Gelen
herhangi bir uyartya cevap vermede gereginden fazla hazir olup, bu merkezin

alanma giren bir eylemi ortaya ¢ikanrlar. Oyundaki taklitgi unsur buradan

SULUG, O.. Miicella: a.g.c..s.28
¥ NUTKU, Ozdemira.g.e., s. 13



kaynaklanmaktadir. Bir siire i¢in ciddi doviigme firsaty ()lmzmvussa, hayvan uydurma
doviismeye basvurur. Insan ise 6rnegin, satrang oynar. Buna ck olarak bencillige
dayanan bir yangmada, efer bu duygular harcanmazsa ortaya oyun ¢ikar.
Spencer’in teorisi de biitiin olaylari agiklayamamaktadir. Biiroda ¢ahsan kimse veya
15 adami serbest zamaninda, ille de, elle yapilan ugraslara bag vurmaz; diger taraflan

bir boks sampiyonu, bog zamanlarint Shakespeare okumakla gegirebilir vs.

Bununla birlikte, Spencer’in ele alip agiklamak istedigi olaylar gergekten
agiklanmaya gereksinim duyar. Bir matematik dersinden ¢ikan sekiz yagindaki
saghklt ¢ocuklart seyreden bir kisi, onlarin ne dcrece harekete ve bagirmaya
gereksinme duyduklarim inkar edemez. Agirbagh yetigkinler bile bir konser
arasinda ayaklarm oynatmak veya ses ¢ikarmak gibt davramiglardan kagimamazlar.
Charles Darwin’in Heyecanlarin Ifadesi adli yapitinda, insanlarm ¢ok sevindikleri
zamanlarda dans ettiklerini, ¢l ¢urpip, ayak vurup giildiklerini yazar. Pek ¢ok yazar
bu goriigleri ele alarak, enerji fazlaligi Gzerinde durmusg ve bu goriis zamanla
toplumun oyun alani ve spor tesislert geregini isaret eden bir teori olarak

60
disiiniilmistir.””

B - TEKRARLAMA TEORISI

Geligim teorist 19. ylizyilda, diger biitin biyolojik bilimler gibi ¢ocugun
incelenmesine biyiik bir hiz vermigtir. Spencer’in kuramlan fazla soyuttu. Ancak
Darwin’in Tiirlerin Kokeni isimli dev eserinde kanitlanan bulgularin ele alinmasi
tle asag: diizeydeki tirlerden yetiskin insana kadar gegen degisimlerin arastiriimasi
gerekiyordu, dolayisiyla tahminlerden izlenimlere geg¢ilmeliydi. Bu arada Darwin,
daha onceleri, sadece boceklere yonclmis olan arastrma metodlarim  kendi

¢ocuklarinm gelisimini izlemede kullanmaya baslar.

“ ULUG, 0., Miicella: a.g.c.. 5.29
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“Prof. Hall’in tekrarlama teorisine gore, ¢ocuklar hayvan ve insan
arasinda bir bag teskil ederler ve ana rahmindeki cenin olgunlagmasi sirasimnda evrim
devrelerini de yasar. Ceninin olusumundan sonra gegirdigi bazt devreler balik ile
insan arasindaki yapt ve davramsi gelisim  sckillerine  benzer. Bir bireyin
geligiminin tiir geligiminin yollarindan gegtigi ortaya ¢ikmistir. Cocuk ise titriiniin
tarihini yagamaktadir. Atalarinin dencyimleri ona gegmistir ve ¢ocuk, tarth dncesi
yasamin ve ilkel insanmn ilgi ve ugraglarim sanki oyunda tekrar yasamaktadir.
Cocuklarm su ile oynamadaki sevingleri, balik atalarmin denizdeki mutlulugudur.
Agaglara tirmanmadaki israrlart maymun atalarindan kalma bir egilimdir. 8-12
yaslart arasindaki ¢ocuklarin balik avlama, sandalla dolagma, avlanma, ¢adir kurma
gibi istekleri ve bunlart grup halinde yapmaktan hoslanmalart kabile hayatt yasayan
dedelerinmin tutkulandir. Tahmin tzerine kurulan bu teori, becerilerin bir kusaktan
digerine ve kiiltiirel tecritbelerin kalitim yoluyla kusaklara gegtigini diigiinmektedir.
Birgok batili genetikgiler, elde edilen 6zelhiklerin gen’ler yoluyla digerlerine gegtigi
teorisini kabul etmemektedir. Boylece Stanley Hall’in verileri gegersiz oluyor. llkel
uygarliklardan baglayarak daha karmasik uygarhiklara giden diiz bir yol ve diiz bir
ilerleme ¢izgisi yoktur. Cocuklar da kiigiik vahsiler degillerdir. Bisiklete binmek
veya oyuncak telefon kullanmak, eski denemeleri tekrarlamak degildir. Hall’in
teorisinin faydali yanlart da olmustur. Cocuklarn degisik yaslardaki degigtk
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davramglarina yaklagma gercksinimini ortaya ¢gikarmistir.
C - BECERILERIN EGITIiMI (Hayata hazirhk) TEORISI

“Basel Universitesi  Profesorii  Karl  Gross tarafindan  1896°da
hayvanlarda oyun ve 1898 yilinda insanlarda oyun konusunda, degisik bir teori
ortaya atilmugtir. Weisman’in arastivmalart sonucunda, edinilen 6zelliklerin kalitim
yoluyla geldigi kuskulu goriiliince, Gross, Darwin’in teorisini benimseyerek

P . - . - PR ¢ . "
gelisimin bashica yapimeismim dogal segim oldugunu kabul etti.” ® Darwin’e gore,
. ] .. . . - ,

varolan kosullara eniyt uyabilen ve yavrulan degisime en iyi dayanan hayvanlar

yagsamlari siirdiirebiliyorlar. Eger hayvanlar oynuyorsa, oyun, yasamm devanu

ol ULUG, O, Miicella: ag.c., 5.30
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i¢in yararl bir tir miicadelesidir. Cinki yetiskinlik ¢aginda gerekli olan becerileri

. 263
yavruya 6greten oyundur.””

“Bebek, hi¢ durmadan cllerini, parmaklarim, ayak parmaklarnim oynatip,
sesler ¢ikariyorsa bunlar kendi viicudunun kontroliinii 6grenmek i¢in yapmaktadir.
Bir yiin yumagmin peginden kosan kedi yavrusu, fare tutinaya hazirlanmaktadir.
Sadece dogiisken ve iggiidiisel becerilere sahip hayvanlarin, oyun oynamaya
gercksinimi yoktur. Parazit bir yaratik, hig gormeyecegi annesi tarafindan yumurta
halinde baska minik bir yaratik Gzerine birakilir(kedi,pire) ve kendisi de annesinin
yapuiklarinin - aymisint tekrarlar. Kendi yumurtalarint brrakacak yeni bir yer bulur,
onun kanmt emerek beslenir ve hig gormeyecegi yavrulart i¢in besinler hazirlanmis
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“Dogal se¢im, hayvanlarin uyumlarin saglamalan i¢in, deneyimden
yararlanma olanagi saglar. Simdi bal 6ziyle beslenen boceklere bakalum; siirekli
scgmeyle baloziint artirdigimuz bitkinim yaygin bir bitki oldugunu diisiinelim ve bu
bitkinin bal6zii de belirli boceklerin besini olsun. Artlarin zamandan kazanmak igin
nasil gabaladigimi gésteren birgok olgu gésterelim: Ornegin artlarn belirli gigeklerin
tabanint delip baloziini oradan emme huylarr vardir, oysa artlar fazladan pek az
ugrasarak ¢igegin agzindan i¢eri girebilir. Boyle olgulart goz oniinde tutarak,
hortumun uzunlugu yada egriligf vb. gibi bizim pek de énemsemedigimiz bireysel
farklarim belirli kosullarda bir anmin yada baska bir bocegin belirli bireylerinin
bagka bireylerden daha gabuk besin saglamasina yaradigina, ve boylece bu bireylert
igeren topluluklarin geligtigine ve aym kahtsal 6zellikleri tasiyan ogullar verdigine

. G v 99 65
inanabiliriz.” ®

“Dogal se¢imin hayvanlarin uyumlart i¢in deneyimden yararlanma
olanag vermesi, kalitsal becerilerini 6grenerek ve kusursuzlastirarak, ciddi bir
gereksinimle kargilaginca, hazir olma hali olusur. Iggiidiilerinin cgitimi olan oyun,

i
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taklit ile de siki sikiya bLaghdi. “Taklit yoluyla 6grenmek kalitsal becerilerin
gelismesi yoniinden yararhidir. Ozellikle zekast kit olanlara taklit ¢ok daha yararh
olmaktadir. Bir tir ne kadar zeki ve uyuma elverigli olursa o derece korunmaya
muhtag bir kigiklik devresine gereksinimi vardir ve bu devresinde oyun ve taklit
yoluyla alistirmalar yapmast gerekmektedir. Oyun ve taklit, zeka gelisiminin
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ayrilmaz bir pargasidir.

“Bu teoriyi desteklemek amaciyla, Groos kendi denemelerine ek olarak,
baska kaynaklardan da pek ¢ok drnekler toplamustir. Egitim-oyun, teorisini en ¢ok
yansitan dogiis-oyun hikayeleridir. Birgok tiirlerin yavrularinin bas vurduklan
satasma ve itisme davrams, gelecekte kullanilacak bir iggiidilyii  egitme
gereksinimidir. Groos bu dégiisme oyunlarmi, 6liim kalim hikayesi olarak degil,
daha iiyade, erkek yetiskinlerin diginin onaymi kazanmak i¢in giristikleri bt tiir
kendini begendirme ¢abalant  olarak  goriir.  Akst  halde  digerlerini  6ldiirme

egilimlerine gegseler onlarm tiiri timden ortadan kalkardu.
1 .

Yetiskin hayvanlarin oyununu da, bir i¢gidii alistirmast olarak gérmek
olasithik disidir. Kuskusuz, ahstirma, her yasta yararhdir. Ancak olgunluk yagmdaki
oyun, genglikte hosa gitmis oldugu igin devam edilebilir. Ancak bu nokta, Groos’un
teorisini zayif digtirmektedir. Groos’un teorisinin astl degert, amagsiz gibi goriinen
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eylemlerin biyolojik amagli oldugunun gosterir.”™

D - TAVIR ALIS TEORISI
“Oyun bir tavir alig olarak da nitelendirilebilir. Groos, bir organizmann

biitiin dogal fonksiyonlarinin oyunda kullanilabilecegini gosterir. Oyle ki oyun, onu

diger faaliyetlerinden ayiran 6zel bir durum degildir.

* ARISTOTELES: a.g.c.. istanbul, 19935236
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Oyun, gerekli olabilir, onun neselenme ve eglenmekle ilgisi vardir,
Darwin ¢ocuklarin oyun oynadiklarinda, hep giildiiklerinden soz eder. Satagsma ve
gidiklama, orta siddette saldinlardir. Onlarla birlikte gelen kahkaha bu davraniga
eslik edenlerin  kotilik niyetinde olmadiklarint  gosterir. Sully’de  bir oyun
havasmdan soz eder: “Kahkaha bu havanin bir unsurudur. Giilme kastlmayt onler,

boylece zevk ve keyifl ortaya gikar” der.

Burada onemli olan, ¢ocugun o sirada yaptugr scy degil, icinde
bulundugu havadir, degerlendirme boyle yapilmahdir. Ne yazik ki, bir hayvanin
veya kiigiik bir ¢ocugun mutlu oldugunu, memnuniyetini veya memnuniyetsizligini
bize gosterecek olgiitleri bulmak ve uygulamak zordur, ¢ocuklarin gozlem
sonuglarina gore, oyun ve zevk arasindaki iliski, degismeyen bir kesinliktedir. Ug
yagmdaki bir ¢ocuk tugladan bir ev yaparken, dikkat kesilir. Eger daha kiigiik bir
kardes, o evi ytkmaya kalkarsa son derece sinirlenir ve engelleyemezse gok iiziiliir.
Boyle bir durumda gocuk ne giiler ne de igi hafife aldigim gosteren bir davranista
bulunur. Aksine son derece ciddi oldugunu her durumuyla  belirtit. Bizim
tahminimize gore, bu evi kurmaktan zevk duyuyor, ¢iinki onu, bu ise zorlayan yok.

Bu isi yapmak kendi segimine baghdir.” **

“Se¢me ozgirligi, baska sanlar veya olaylar yiizinden zor.lanmamls
olmak oyunun bir ozelligidir. Insanlar ¢ogu kez, hayatlarmn kazanmak igin
yaptiklari igi serbestge scgerler. Bu da onlara mutluluk verir. Bir miktar se¢me
ozgiirligii, nesneleri, konulart veya fikirlert el almada, zorlanmamis olmak oyun
kavraminin sartidir. Konuya daha genis agidan bakildiginda oyun ile yaraticihk,

ozellikle sanat ve diger bulus sckilleri arasindaki iliskinin varligr ortaya cikar.””’

Oyun ve yaraticihk konusuna ilerideki béliimlerde daha genis yer

verilecektir.

1
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V1. PSIKOLOJI TEORILERINE GORE OYUN

Psikoloji, felsefenin, fizyolojinin, tibbin, egitimin ve hatta 19. yiizyil
oncesinde zoolojinin bir par¢ast olmustur. “Eger bir psikologdan psikolojiye
tanunlamasint isteyecek olursamz, bityiik bir olastlikla genellikle kabul edilen su

tamimi verecektir:- Psikoloji insan ve hayvan davramslarini inceleyen bir bilimdir.

Bu tamimdaki bilim sozcigiinden baglayarak psikoloji kavramin biraz
derinine inelim. Bilim sistematik bilgiler biitiiniidiir. Bu bilgiler, olaylarin titizce
gozlenmesi, oOl¢ilmesi yoluyla bazen de bilim adammun diizenledigi deneyler
aracith@iyla  toplanir.  Gozlenen  olaylar,  betimleyici(descriptive)  ve
yordayici(predictive) genel kanunlarin veya ilkelerin ortaya konulmasiyla sistematik
hale getirilir. Sanat, bilimden egitim, uygulama ve 6zel yasanti yoluyla kazamlan

bir becert, bir seyler yapma hiinert olmasiyla ayrilir.

Bu tanunlara gore psikoloji hem bir sanat hem de bilimdir. Psikolojinin
sanat ve bilim scklinde bolinmesi, alanmn kaynasmig bir biitiin olmastni giiglestirir;
ornegin, duyarlilik kazandirma gruplan (sanat) ile davramst kontrol eden beyin
siire¢lerine iligkin fizyolojik arastirmalar (bilim) arasindaki ugurum belki de bir
koprii kurulamayacak kadar genistir. Ozel yasanti sonucu gelisen bir beceri olarak
sanatin kitaplardan ve simf galismalarindan 6grenilinesi zordur. Ayrica, psikoloji
sanati tipta ve miihendislikte oldugu gibi, belki de konunun bilimsel temeline iyice

hakim olunmasiyla en iyi sekilde gelisebilir.””

Basta da soylendigi gibi, psikoloji, bir ¢ok bilim dalinin hatta 19. yiizyil
oncelerinde zooloji biliminin bile bir pargast olmustur. Bu doénemde her alan
psikolojiye degisik yontemlerle yaklasiyordu. Yontem farkliliklari, farkh psikolojik
ekollerin kendiliginden ortaya ¢itkmasina neden olmustur. Bu arada pek ¢ok teoriler

ortaya atilmistir. Fakat oyun konusunun highir teorinin i¢inde olmadif

o MORGAN, T. Clifford: Psikolojiyc Giris, (Cevirenler: ARICI, Hisnii; SAVASIR, Isik; ), Ankara, 1988, 5.6
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goriilmektedir. Yine de bazt oyunlarin pek dnemsenmese de zamanla oyun ile ilgih

bazi arastirmalarda yer aldig1 goriiliir.

Oyun Konusunda Psikoanalitik A¢iklamalar

Psikanaliz 19. Yiizyihn sonlarinda ve 20. Yiizytlin baglarinda akil
hastaliklarinin bir tedavi yontemi olarak gelistirilmigtir. Oyunun gereksiz bir
hareket oldugu diisiincesi, oyun ile psikoanalitik goriis arasinda bir bagintt kurmayi

engellemistir. Aslinda nedeni olimayan bir davrans diisiiniilemez.

“Freud’a gore, davramglanin timi veya en azindan ¢ogu motivedir.
Freud egitim yoninden bir nérologdur. Kendisi, histeri tedavisinde hipnozu
kullanan Paris’te Charcot ve Nancy’de Janet’in yaminda g¢alismustir.  Treud,
1890’ larmn  1lk  yillannda ¢ok sayidaki hasta iizerindeki deneyimlerinden
yararlanarak Breuer’in vardigi sonuglarin dogrulugunu saptamis, Breuer ile 1895°te
Isteri Uzerinde Incelemeler adinda bir kitap ¢ikarnugtir; kitapta her iki hekimin
isteri konusundaki dencyimlert yer almakta ve bu deneyimlere dayamlarak bir
kuram gelistirilmeye ¢aligiimaktadir. Ortaya ¢ikan kuram katartik yontemdir. /sreri
Uzerinde [Incelemeler’ in yaymlanmasindan pek az sonra Breuer ile Freud
arasindaki igbirligi son bulmustur. Ashinda bir dahiliyeci olan Breuer sinir
hastaliklatinin  tedavisinden vazgegmis, [I'reud ise yasga kendisinden Dbiyiik
meslektagindan devraldigr yontemi gelistirme g¢abasint siirdirmiig, basvurdugu
teknik yenilikler, gergeklestirdigi  bulgulamalarla katartik yontemin psikanaliz
asamasima ulasmasim saglanustir. - Freud’un icknik arag olarak ipnotizmayi
birakmasi, kuskusuz alabildigine onemli sonuglara yol agan bir adim olmustur.
Bunu da iki nedenden dolayr yapmistir Freud; birincisi, Nancy’de Bernheim’in
yaninda bir ipnotizma kursuna katilmasma karsin hastalardan bir haylisini ipnoz
durumuna  sokamamasi, ikincisi ipnotizma temeline dayalt Kkatartik yontemin
sagladigi basarilardan memnun kalmamasiydi. Gergi pek dikkate deger basarilard:
bunlar ve kisa bir tedavi uygulamasindan sonra ortaya cikiyordu; ancak gegici
nitelik tagiyor, hastayla hekim arasindaki kigisel iliskiye gereginden ¢ok bagimlilik

gosteriyordu. Ipnotizmadan el g¢ekis, katartik yontemin o zamana kadar izledigi
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gelisim ¢izgisinden bir ayrilma ve yeni bir tedavi yolunda atilmig tlk adimdi. Freud
ipnozu birakip, hastalarina akilara geleni soylemelerini istedi. Bu kendiliginden
konugturma tekniginde, tek bir kural ortaya atti. Hastalar, onemsiz, 1zdirap verici
veya utandirict bile olsa, baglarmdan gegen ve o anda akillarma gelen herseyi
soyleyeceklerdi. Bu kural, psikanalizin temel aleti olan serbest ¢agrisum yontemi
idi. Ipnotizmadan el gekilip yerine serbest ¢agrisim tekniginin gegirilmesiyle
Breuer’in katartik yontemi psikanalize doniistii; Freud, ilgili yontemi biitiiniiyle
gelistirip ortaya koyabilmek i¢in on yili askin bir siire ¢aba harcadi.  Serbest
¢agristim yonteminde, unutulan olaylar sembolik olarak, veya 6nemsiz anilar olarak
anlatilabilir. Yani kisi olaylarda sckil degistirme yoluna gidebilir. Hastanin o giine
kadar tanimadigi duygulari, ¢atismalart ve bunlarin eski yasantisiyla biitiinlesmis
hallerini, yiiz yiize gelebilecck olgiide tamyabilmeleri, bilincine varmalart doktorun
gorevidir. Cevre tarafindan onay gormedigi i¢in bastirilan bu isteklerin olusturdugu

- . . ” 7
¢esitli semptomlar bu yontemle kaybolur.” !

“Bazi Ireud taraftarlan, ¢ocuklarin tedavisinde serbest gagrisim yerine,
serbest oyunu kullandilar. Bu sonug, Freud’un kendi yontemiyle elde ettigi
basarilari, gelistitdigi ve yillarca iizerinde degisimler yaptigt goriislerinin hakle ve
yerinde oldugunu gosteriyordu. I'reud haz ve dziintii oramimin sosyal davraniy
agisindan dogal olarak olustugu varsayimiyla ige baslamistir. az veren yasantilar
aramyor, iiziinti verenlerden ise kagihiyor. Riiyada, hayalde ve oyunda yasantinin
zor yonleri, basarisizliklart ortaya ¢ikiyor. Kisinin arzularn adeta davramglarint
yonetiyor. Cocuklar da ¢ok kere oyunu ger¢ekten ayirt eder. Fakat, yine de istedigi
haz verici yasantulan tckrarlayabilmek ve olaylann kendisini memnun edercesine
olugturmak, degistirmek; kisaca kendi diinyasmu kurmak i¢in ger¢ek diinyadaki
durumlart ve nesneleri kullanirlar. Cocuk biiyiimiis olmak ve yetiskini yaptiklarim
yapmak 1ster. Bu da ancak oyunda miimkiindir. Cocuk bunun farkindadir, Kiigiik
kiz, ger¢ek yasamda yapmamast istenen otoriter davranisi, bebeklerinin arasinda

rahathkla kullanir. Boylece gergekten hayal diinyasina gegis, adeta, sadece bir

' FREUD, Sigmund: Yasamum ve Psikanaliz, (Cev: SIPAL, Kamuran), istanbul, 1996, 5.261-264
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adundir.Bu nedenle bugiin, oyun, gergek ile hayal arasinda  bir  képriidiir

. < T2
denilmektedir.’

“Psikanalizin kaydettigi gelismeler cinsel isteklerin ruhsal yasamda ne
bityiik rol oynadifimt giderck daha agik se¢ik g6z oniine serdi, cinsel iggiidiiniin
karakter ve gelisgiminin enine boyuna incelenmesine yol agti. Bu arada
gergeklestirtlen diipediiz pratik nitelikteki bir bulgulama, g¢ocukluk yillarindaki
yasanti ve gatismalarin bireyin gelisimini umulmadik 6lgiide etkiledigini ve geride
erginlik donemi igin bir ¢ok yatkinhklar(dispozisyon) biraktigint ortaya koydu.
Boylece, simdiye kadar bilimin bisbiitin gormeden gegtigi bir gergek giin 1s1ma
¢ikarilmisti: En korpe yaslardan bagslayarak gerek bedensel tepkiler, gerek ruhsal
yonelimlerle kendini agiga vuran g¢ocuk cinselligi. Freud, hastalarinm gogunun
¢atigmalarinuin ve stkintilarmin, gocukluklarinin itk yillarindaki seksiiel yasantilan
ile ilgili oldugunu gormistiir. Seksualite kelimesi, haz clde etmek igin yapilan tiim
gayretleri igerir ve bu nedenle bu yasantin ergenlikten ¢ok once bagladigi saptanir,
Freud, genellikle msan yasami igin bir gercksinme oldugu sdylenen Eros(psikanaliz
agisindan cinsel egilimler ve bunlardan dogan isteklerin tiimit) ve Libido(cinsel
iggiidiiniin ~ belirtilerini doguran  yasam  enerjisinin ~ bir  sekli)’yu,  tiim
motivasyonlarm, tiim arzularin bir kaynagt olarak goriir. Aynica, bu kavramlar,
kismen kontrol edilen, sekil degistiren ve gergege yaklagmasi gerektiginde tekrar

bagka yone kayabilen bir temel i¢giidiidiir.”"

“Freud ergendeki, belirgin seksiiel
arzulara kargt bedeni hassasiyetin, bebegin a¢ olmadigi halde bazt seyleri agzina
gotiirmest ve emme hareketi yapniasnim adeta bir devanu oldugunu ileri siirer. Yine
de bu goriis ile, bebek scksialitesinin, yctigkindeki ile aynt oldugunu
soylememektedir. I¢giidii veya libido birgok devrelerden gegtikge, farkh yaglarda,
bedenin 6zel bolgelerinde hassasiyet artmakta ve seksiiel olgunluk dogal olarak
olugmaktadir. Hayatin ilk yillarinda bebegin faaliyetleri agizda toplanir, emer, 1sir,

nesneleri agzi ile kegfeder. [ki yagindaki gocuk isemek, kakasim yapmak ve bunlara

iliskin faaliyetlerde bulunmaktan zevk duyar. Ug yasinda jenital hassasiyet 6n

2 ULUG. 0., Miicella: a.g.c.. 5.36
7 FREUD, Sigmund: a.g.c., $.264
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plandadir. Cocugun seksiiel organ hassasiyetinden zevk duyusu, higbir sekilde tam
anlamiyla sadece kendi vicuduyla sumrlanmaz. Zamanla cinsiyet ayrimimin
bilincine vanir. Diger kisilerle, ozellikle, ebeveynin kargt cinsi ile ilgilenmeye
baslar. Bu da oglan ¢ocugun anncyi sevinesine neden olur. Diger taraftan sevmesine
ragmen rakip olarak gordugii babadan korkmast ve nefret etmesi gibi karigik bazi
duygulara girer. Bu ¢atigmasiun ortaya g¢ikardigt sikintmm zaman -iginde bir
uzlasmayla ¢oziilldigii disiniliic. Soyle ki, erkek ¢ocuk evde babasmin yerini
alamaz, fakat onun gibi olaﬁilirf Baba ile 6zdeslesme onda taklit davramglar
olusturmaya baglar. Ego gelismeye baslar, bu gelisim olduk¢a hizhdir. Fakat
ergenlik oncesi biraz yavaglar. Asagt yukarr aym gelisimin kiz ¢ocukta da oldugu
goriiliir. Kiz ¢ocuk ta kendisini annesiyle ozdeslestirerek, annesini sevme ve nefret
ctme g¢atigmasimi ¢ozecektir. Cocufun psikososyal gelisim ve dolayistyla libido
gelisimi bir 1rmaga benzetilebilir. Bu enerji(libido) bilingsizce bir yere kanalize

olabildigi gibi, yeni bir yone de yiiceltilerek sevkedilebiliv.””

“Cocuk kendisine huzursuzluk veren hisleri ve arzularmi, ¢ok kere
onlardan haberdar olmaksizin bastiracaktir. Bu bastirma ile duygular tamamen
tersine de dénebilir. Alum slatugimdan dolayr  korkutulan gocuk, fazlastyla
temizlige ve titizlige diskiin olabilir. Bu sikintt veren duygular zaman zaman bagka
kisilere ve nesnclere de yiiklenebilir. Iste oyunun biiyitk bir boliimiinde bu tip
projeksiyon oldugu digtiniiliic. Oyunda herhangi bir kimse degil, sadece bebekler,
hayali arkadaslar, siipermenler, atom karincalar, sihirbazlar vb. ¢esith olumsuz
davramslarda bulunurlar. Omegin, oyunda anne roliindeki bebegi sobanin iizerinde
isitir, veya bu hayali varliklar kargisinda gordiikleri herkesi oldiriirler. Oyunda
yaramaz olanlar veya birisine yanlig birseyi yapmasim sOyleyenler kisaca
kotiliikleri yapanlar kendisi degil, bagka kisilerdir. Olumsuz duygularn bosaltmada
diger bir yol da, o kisinin yerini bir nesnenin almasidir. Tag bebegini suya batirr,

duvara firlatur boylece yeni dogan kardese zarar vermeksizin ona olan kiskangligimi
hafifletir.

™ FREUD, Sigmund: Psikanaliz Uzerine, (Cev: ONES. A. Avni). istanbul, 1996. s.136-141




Ruhsal sikintisi olan gocuk, oyunda projeksiyon(yansitma) bile yapamaz
ve oyundan kagar. Ruhsal sikintist oyunu engelleyecek 6lgiide artinadikga, gelisimin
her bir devresindeki arzular ve g¢atigmalar, dogrudan veya sembolik faaliyetler
halinde yer degistirerek ¢ocugun oyununa yansityacaktir. Baloncuklar yapma,
parmak emme, oral fiksasyon veya hayal kirkkligina geri doniis olabilir. Kum ve su
oyunu sfenkter kontrol ile ilgili olabilir. Kisaca ¢ocuk oyun ile duygularim

agiklayabilir. Cok kere bu hislerin yerini gok belirsiz, sembolik seyler alir.” >

Freud’a gore, “6zdeslestirme devresinde erkek gocuk, kendi babasi gibi
veya otobiis soforii gibi gorinecek, kiz ¢ocuk ise, anne olma oyunlart oynayacaktir.
Tatmin olmamus istekler, toplumun kabullendigi kanallara dogru yon degistirilebilir.
Bilim alaninda tlerleme, sanat yoniinde yapicihik da  libido  diirtiilerinin
yiiceltilmesinden kaynaklamir. Oyun iginde g¢ocugun arzularmma uyacak sekilde
degistirilen olaylar ve oyunda hog olmayan yasantilarin stk sik tekrarlanisi gocugun
psikolojik sorunlart hakkinda mesaj verir. Eger organizma dis uyarilardan
etkilenirse dengeyi devam ecttirebilmek i¢in faaliyete gegmek zorunda kalir.
Organizma sinir sistemini miimkin oldugu kadar diisiik seviyede tutmaya ¢ahsir ve
etkilegimdeki tiim artimlar tziinti, etkilesimdeki azalimlar ise haz olarak hissedilir.
Hos olmayan gerilimler ve ¢atigmalar gibi etkileyici yani heyecan verici olaylar,
hayal aleminde veya oyunda tekrarlamir, Cinki bunlarin tekrart ortaya g¢ikan

heyecan halini azaltir.”’

VIL ICGUDUSEL OLARAK OYUN

“Insan ve hayvan davramglarimin gogu bireyi veya tiirii canli tutimay1 ve
gereksinimlerini yerine getirmeyi amaglar. Bunlar, baz1 hayvanlarda, kati, sartlara
bagli, degismeyen ve 6grenim yoluyla kazanilmig olan davranilardir. Fakat yiiksek
diizeydeki memelilerde ve ozellikle insanda, bu davramslar denemecler sonucu

ortaya ¢ikar ve bunlarda akil ve Onsezinin egemenligi diisiinillemez. Bu tip

& ULUG. O.. Miicella: a.g.c.. s.38
78 FREUD, Sigmund: a.g.c., 5.146- 152
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davramiglar hangi tir ve hangi diizeyde olursa olsun, canlmn i¢giidiisii ile olugan

M 1. ”7
davranslar diye agiklanabilir.””’

Darwin, Turlerin Kokent  adh eserinde, iggiidilyii  tanimlamay:i
istememcktedir. Darwin, eserinde soyle der; “iggiidiiyin tanimlamaya kalkmak
istemiyorum. Farkli bir ¢ok zihinsel eylemin bu terimle anlatildigimi gostermek
kolaydir; ama ben kiilrengi gugugu go¢ etmeye ve yumurtalarint bagka kuslarin
yuvalarina birakmaya diirten iqgudﬁdiif deyince, ne demek istedigimi herkes anlar.
Yapabilmemiz igin denememiz gercken bir igi, bir hayvan, 6zellikle ¢ok geng bir
hayvan, hi¢ denemeden yapiyorsa ve bireylerin birgogu da aym tarzda davraniyorsa,
bunun iggiidiisel oldugu ¢ogu zaman soylenir. Ama bu siralardan higbirinin evrensel
olmadigmt gosterebilirim.  Pierre  Hubert’in - belirttigi  gibi, dogadaki asa

asamalarda bulunan hayvanlarda bile, yargilama ve diisiinie yetisi, pek az da olsa,

~ M 5y 78
¢Oogu zaman i1§¢ yarar.

“Ingiliz psikolog McDougall, 14 adet i¢giidii saymis ve bunlarin ortak
bir enerji  birikiminden  kaynaklandigimi = fakat, her birinin  kendi amacina
ulagabilmek 1¢in ayrt kanallar ve degisik mekaniznmlar\k‘ullan(hglm ileri siirmiigtiir,
Ona gore oyun, merkezden gelip kanallara tasan bir enerji fazlahg idi. Iggiidiiyse
sOyle tanimlamyordu: Kendine 6zgii bir heyecan hali, amaca uygun olarak ¢evrenin
yapisim sezebilme ve dogustan gelen bir egilim sayesinde, kalitim kurallarina bagli

olarak olusan belirli bir davranis seklidir.

Hayvanlarda gerekli davramglarnn incelenmesi arastiricilar, tam tersi
gibt gorillen gereksiz yersiz davraniglanin incelenmesine de itmis ve sonugta
etiolojistler oyun konusuyla da ilgilenmeye baslamiglardir. Fakat, arastirmacilar

goriiniirde gereksiz gibi olsa da yine de konuya biyolojik yonden yaklasnuslardir,””

77 WINNICOTT, D.W.: a.g.c..s. 148
® DARWIN, Charles: a.g.c.. 5.273
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Yersiz ve gereksiz davramglara ornek verilecek olursa;

v

Bosluk Etkinlikleri: “Kafesteki kanarya, yuva yapmak igin malzeme
olmasa bile, yuva yapma harcketlerint bir sonu¢ vermemesine ragmen tekrarlar

b 13 " - M M 5’8()
durur. Bu tiir davramislara “bogluk™ hareketi denttmektedir.

“Tahminlere gore
bazi sartlarda, salgi bezlerinin isleme durumuna gore, kaliplagmig sekil’lerle,
gereksinme olsun olmasin bu tiir otomatik eylemler kendini gostermektedir. Bir ¢ok
yaratiklarda gereksiz veya yersiz gibi goriinen davranislarin bazi 6zel uyaricilar
veya gereklilikler sonucu ortaya ¢iktigt da goriilmiistiir. Beacl’e gore, bir davranign
oyun olduguna karar vermek ¢ok kere bilgisizlikten kaynaklanmir. Ornegin bir tiir
baligin, sanki oyun oynar gibi, su iizerindeki ¢oplerin veya yiizen nesnelerin
iistinden kaymalarmin, sirtlarindaki  parazitlerden  kurtulmak i¢in - yapildig:

anlagilmistr.

Yer Degistirme: Bazen biyolojik agidan gerekli olan bir eylem iginde
bulunan bir hayvan birden bo etkinligr brrakip baska bir seyle ugrasmaya baslar.
Genellikle bu tiir eylemlerin birbiriyle higbir ilgisi yoktur. Yer degistirme durumuna
hayvanm iginde bulundugu aktivite engellendiginde veya birbirine zit tepkilerle
kargilastldiginda basvuruldugu gozlenmistiv. Bu fiir yer degistirme davranislar

kiigiik ¢ocuklarda da goriiliir.

Amach Hareketler: Temel amaca ulasildiysa ve aymt kogullar devam
ediyorsa, bazi yeni davranslar ortaya ¢ikar. Omegin, kedilere birbiri ardina fare
verilince, 1tyice doyar ve yapugf bazi davramglardan vazgecer ve su tip
davramslarda bulunabilir:  Once fareyi Oldirir fakat, yemez. Tekrar [(are
gosterildiginde, sadece vyakalar, fakat oldiirmez. Onunla oynamaya baglar.
Hayvanlarda gida ile oynamak tok olduklarmun gostergesidir. Karm doyan bir

bebeginde mamast ile oynamaya basladigin bol bol goriiriiz.

? ULUG. O., Miicella: a.ge., s.40
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Yavru Hayvanlarda Yari Birakilan Eylemler: Yersiz ve gereksiz
etkinliklerin bir baskasi da, gelisim swrasinda olur. Bir ¢ok memelilerde, ¢iftlesme
devresine ait davrawmslarin, yavru halinde iken bile yapildigi goriilir. Bunlar
dogustan getirilen bir tiir bilgilerdir. Kedilerin bir yiin yumagiyla oynamasi, onlarin
av iggidilerini agikga belivtiv. Cocuklarm eveilik oyunu gereksinimi de burada

ornek olarak verilebilir.,

Enerji Fazlasi: Gereksiz davramglarda dis uyart belki bir faktordiir.
Fakat i¢ kosullar var olmadikga, distan gelen uyari bir tepki yaratmaz. Bugiin artik,
organizmanin fiziki bir sisteme sahip oldugu, 6yle ki engeller karsisinda bile belirli
davramglarin aymt kaldigi, dirtilerin varhigr biliniyor. Organizmanm bir hareket
sistemi oldugu ve bir organizmanin harekete gegmesi igin kesintikle bir dis uyarinin
gerekmedigi de biliniyor. Ciinkit organizmalar, canli olmalari nedeniyle otomatik
olarak aktiftirler. Artik iggiidiiniin ne demek oldugu bilinmektedir. Onlar yemek,
igmek, doviigmek, ¢iftlesmek gibi, bireyin amagh davramslarmmn simiflandirilmass
igin kullanmlan birer ctikettir. Diger taraftan, son zamanlarda organizma ve ¢evresi
arasinda olugan enerji aligverigini diizenleyen homeostatik sisteme de bu gozle

1

bakilmaktadir.

Belirli bir davramsin smiflandirilmasint igeren seyler, o konu hakkinda
sahip oldugumuz bilgiler oraninda degisit. “Bosluk” ve “Yer Degistirme”
etkinliklerinin “gergek oyun”dan ayirt edilmeleri gerekir. Ciinkii oyun belirli bir
amag ile olmadig gibi, belirli bir biyolojik gereksinim nedeniyle de olmaz. Ancak
hayvanin kendisinin veya tiriiniin yasam gereksinimleri karsilandiktan sonra, bu tiir

davramslara girigir.”"'

VIII. OGRENME TEORILERi VE OYUN

“Sclosberg 1948’te basit bir goriis ortaya atar. Ona goére oyun belirsiz bir

davranistir. Bilimsel agidan yararsiz olan bir kavramdir. Ofrenme kuramcilarina

8 ULUG. 0., Miicella: a.g.c., s.43-44



gore oyunda ¢ok degisik davramislar ortaya ¢ikmaktadir. Oyunun gesitli tiirleri de
vardir. Cocuklarin yetigkinlere gore daha fazla hata yaptiklarn da bilinmektedir.
Oyun 6grenme sirasinda, gocuk édiillendirilirse, dviilirse, o oyunu daha g¢abuk
ogrenir. Son 10-15 yillik arastirmalar gostermistir ki, oyun, yenilik ve degisiklik

arzusuna verilen olumlu bir davramstir,

Rusya’da yapilan aragtimalarla da konuya vyaklasilmugtic. Bu
aragtirmalarin zemininde reflekslere yon verme yatmaktadir. (sarth refleksler) Bu
reflekslerin kuvvetlendirilmesi igin de, kigilerin merak duygular, kesif, arastirma,
yenilik istekleri uyanlmaktadir. Kisaca sadece ddiil veya cezanin dnemli olmadigi
belirtiliyor. Bu ele alinan konular da, oyunun bir cephesi olarak diigiiniilmektedir.
Amerika’da yapilan arastirmalarda 6grenme teorilerinde, motivasyon (amag-giidii)
ele alinmaktadir. 1935°te Guthrie’nin ileri siirdiigit 6renme teorisine gore, yapilan
bir hareket veya salgt bezlerinin salgilart ve bunlarla ortaya ¢ikan davranis hali
Ogrenmenin  bashica  temeliydi.  Motivasyonun  burada  rolii  olmadifi
diisiiniilmekteydi. Odillenmeyse, bir seri tepkinin son asamasiydi. Odiil, 6grenmede
kendi bagma bir dnem tastyordu, uyart ve tepki arasindaki baglar, 6diil sayesinde
kuvvetlenmekteydi. Hull’c gore de odil ogrenmede sarttie. Davrantg temel
gereksinimler nedeniyle “motive” olur. Bu teoriye gore, oyun seklini alan bir
davramy, goriintirde odil almasa bile, ikici derecede bir odil habercisidir.
Ogrenmeyi saglayan bazi ip uglarmin verilmesi de bir ddiillenme olarak goriilebilir.
(Cocuklarm her davranisi, en 1y1 bir davranig bile olsa ebeveyn tarafindan her zaman
odillenmez. Ancak arada bir verilen 6dil, belirli bir davramisin devamlih@ini saglar.

(Gocukta oyun seklini alan bazi (iavx‘al11$lal', bu teoriyi destekleyebilir.

Bu boliimde, odilin ve kesifte bulunmanin, oyunla iliskileri ele
alinacaktir. Hull’e gore kesifte bulunma kisiyi ancak ikinci derecede bir 'c)grenmeye
sevkeder. Tolman’a gore 6dil ogrenmekten ¢ok, kisiyi faaliyete itmeye yarar.
Etkinlikte bulunmak iginse, aligkanlik yetenegi ve gereksinim gereklidir. Berlyme
gore kesif veya arastirma hali, ¢atigma, karigikhik veya kararsizhik halinde ortaya

¢tkmaz. Kararsizlik, ve benzeri nokta kisiyi tetikte tutar. Organizmanin bu tetikte
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olma durumu, aragirma ve kesif arzusunu azaltr. Tetikte olma hali bireye hos
gelebilir, bu durum bir tir édillendirme olarak diisiiniilebilir. Ekleme hatta orta
halli bir korku da zevk haline gelebilir. Organizma optimal derecede uyarilimaya
gereksinim duyabilir. Eger uyarim az gelirse onu artirmak yoluna gidilir. Belki de
aragtirma ve kesif uyart halini azaltr. Oysa oyunun heyecant actticdifit agiktir.
Oyun, uyar1 azhigmmn ve can stkintisinin bir tepkisidir, denilebilir. Oyunun kesif
niteligine bir uyarma olup olmadigr ele alimip tartigilabilir. Tim bu konular
tartigmaya agiktir. Gestalt teoricilerinin ve alan teorisini benimseyenlerin goriisleri

agtsindan da oyuna yaklasilabilir.”®

a - Gestalt Ekolii Teorileri ve Alan Teorisi

“Gestalt goriisiine gore, insan ve hayvan davranisi, kendilerine ayrt ayr
verilen uyarilara cevap olarak defil, o andaki durumdan gelen tiim uyaranlarin
batiin halinde bir fonksiyonu ile olusur. Ciinkii bir uyariyr algilarken, o uyarny
iginde bulundugu durumla beraber algilariz. Kisaca durum dinamizmi iginde
algilanz. Zekanin bigimlenmesi ile tlgili tiim ¢ahsmalarda 6zde-diizenleme ve 6zde-
kurulusu ikilemi bulunmaktadir. Ornegin gocugun mantiksal-matcmatiksel yapilari
zamanla nasil 6grendigini agiklamaya Qallstlgmnzda gergekler bizi bu ikileme
gotirecektir. Ya ¢ocuk bunlart hazir bulur ~ama renkleri 6grendigi gibi varhiklarim
ogrenmez- yada evde veya okulda ogretilir ve bu da(kendileri de bu yapilara sahip |
olan) belirli benzesim olanaklarina sahip olmasmm gerektirir. Yada ¢ocuk bunlan
kurar, ancak oyunun kurallar1 gibi istedigi sekilde kuramaz. iste oyunla mantigs
ayiran nokta burasidir. Gocuk kapt zilini algilarken, Ogrenirken, onu sadece
goriintsiiyle degil isleviyle birlikte algilar. Bu nedenle yanindan gegerken ¢almak
ihtiyacin1 da duyacaktir. Algilanan bir nesneyle beraber olan hareket hali ayri ayn
degil tek bir algr peterni olarak algilanir. Bu nedenle yatagmm iistiindeki ¢ingirag
sallamak ister. Iste bu nedenle kargisindaki insan konusuyorsa O da konusuyor gibi

sesler ¢tkarir. Boylece taklit olusur. Cocuk o konusan 'kisiyi algilarken, onun

hareket olay1 olan konusmasini da algilar.”®?

82 ULUG. 0., Miicella: a.g.c., 5.46
8 PIAGET, Jean: Yapisalciiik, (Cev: OKYAVUZ YENER, A. Sirin), Ankara, 1999, 5.60
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“Kurt Lewin, Berlin Gestalt Ekoliiniin bir iyesiydi. Zamanla alan
teorisini gelistirdi. Bir kisinin davranigt iginde bulundugu ortamlia bagintihidir. Onun
davramslar, yasma, kisiligine, statiisine gore degisecektir. Bir ¢ocuk iginde
bulundugu bir ortamda olumsuz olarak g(irﬁli‘u‘kén diger bir 0ftamda ¢ok olumlu bir
¢ocuk olarak bilinebilir. Cocugun diinyasi, a¢ ve yorgun olusuna gore de degisir.
Ayrica ¢evre aym da olsa iki yagmdaki davraniglaryla dort yagindakiler aynt olmaz.
Fizik alanda oldugu gibi, ¢ocugun hareketinin yoniinde de degisimler olur. Bu
degisimler, psikolojik alandaki pozitif ve negatif degerlerle tayin edilir. Ornegin
pozitif degerdeki bir oyuncaga yaklasihr, negatif degerdekinden ise uzaklagir.
Cocuk bazen ayni oyuncagi severken sevimez hale de gelebilir. Belki o anda bir
kagit pargasiyla oynamaktan ¢ok hoglanir. Ciinkii o andaki psikolojik alan iginde o

kagit pargast onun igin pozitif bir degerdedir.

Bugiin, Gestalt ve Alan Teorileri Oyun Diinyasina tam olarak

genellestirilemezse de, yine de bir yaklasim olarak ele alinmaktadir.”®
b - Piaget’e Gore Oyun

Piaget’in oyun hakkinda gorisii diger ¢ocuk psikologlarindan farklhidir.
Piaget’in oyun teorisi, zeka gelisimi ile siki siktya baghdir. Piaget her organik
gelisimde su iki temel unsur iizerinde durmaktadir:  Assimilasyon(benzetme,

uydurma, sindirme) ve Akkomodasyon(uyma, uyusma, yerlesme).

“Assimilasyonun en basit Ornegi yemektir. Besin beden alindiginda
degisime ugrar ve artik organizmamn bir kistmdir.  Akkomodasyon ise,
organizmanin dig diinya ile ayarlanmasidir. Bu iki islem ayni1 zamanda birbirinin
tamamlayicisidir.  Eger  besin  biiyilkk ise, hayvan azim  daha ¢ok
agacaktir(akkomodasyon). Piaget bu iki iglemi, entelektiel konulara uygulamakla,

bunlara daha genis bir anlam vermektedir. Ornegin, entelektiiel yoniimiize yeni bir

8 ULUG. 0., Miicella: a.ge., sd47



bilgi verdigimizde, bilgi bazi degisimlerle diger bilgilerin iginde yer alacaktir.
Boylece bilgi hazmedilmektedic. Akkomodasyon ise, bu bilginin sindirilmesi
sirasinda organizmanin dig diinya ile yaptig1 ayarlamasidir. Diigiincedeki gelisim, bu
sindirme ve uyum arasindaki devamh ve aktf bir oyundur diyebiliriz. Kisinin
akillica uyum saglamasi igin, bu iki islemin denge halinde olinasi gerekir. Bu denge
saglanamazsa, akkomodasyon yani uyum, dis diinyayla anlagma islevi, assimilasyon
diger ifade ile sindirim islevine dstiin ¢ikar. Sonug taklittiv. Eger, kisi cesitli
deneylerden yararlanarak, kendi gereksinimlerini ona gore ayarlarsa, (assimilasyon)
sindirim dgstiin  gelebilir. Bunun sonucu ise opundur. Oyun ve taklit, zeka

gelisiminin ayrilmaz bir pargasidir.”®

Piaget zeka geligimini baghca dort devreye ayirir,

. Dogumdan 18 ayhga kadar olan devre(duygu ve hareket devrest),
2. 2 yasindan 7-8 yasina kadar olan devre,

3. 7-8 yasindan 12 yasina kadar olan devre,

4. Genglik devresi.

“Her bir devrede ¢ocukta gelisen kavramlar ve oynadiklarn oyunlar,

!
assimilasyon ve akkomodasyon etkinliklerinin dengesi ve kisinin deneyimiyle
gelisir. Cevre, bireyi olaylara ¢esitli agidan bakmaya zorlar. Boylece birey zorunlu

olarak mantigim kullanmaya ve karsitlart da gérmeye alisir.

Oyun dogumdan 18 aylipa kadar olan birinct devrede baslar. Yeni
dogmus bebek, diinyayr zaman ve mekan agisindan goéremez, devamhlif
farkedemez. Cocugun tepkilerinden yola ¢ikarak, gozden uzaklagtinlan Dbir
biberonun onun igin sonsuzca yok olmus bir sey oldugu seklinde diisiiniilebilir.
Gorme alam igerisinde oldugu siirece takip eder, ondan sonrast artik onun ig¢in
yoktur. Bu yokluga da pek tepki gostermez. Bir miiddet sonra agzi herhangi bir sey
ile uyanldiginda, cevap olarak emme islemi yapmaz, ¢iinkii ona gore artik biberon

yoktur. Fakat daha sonra boslukta, yani, agzma bir sey verilmedigi halde, emme

% PIAGET, Jean: Mental Imagery in the Child, Newyork, 1971, 5.67
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hareketleri yapmaya ve biberonunun sanki kayboldugu yone dogru bakmaya baslar.
Bu davramisi heniiz oyun degildir. Ciinkii sadece beslenme ve bakma zevkini devam
ettirmektedir. Zamanla yyar ve cevaplar yeni sekiller almaya baslar. Oyle ki, belirli
bir ortamda yaptigt bir davranigt daha sonra ayni veya benzer ortamda tekrarlar.
Buna “dogurtkan assimilasyon” denir. Yani, ¢ocugun becertleri dahilinde yaptigt
bazi etkinliklerin daha &nce de yapug etkinlikler oldugu goriiliir. iste bu

. g 6
tekrarlama, oyunun habercisidir.”*

“Bu ilk devrelerde g¢ocuk biitiin olarak hareket eder. Cocuk 4 ayhik
olunca, bakma ve dokunma istekleri birbirleriyle ahenklesir ve ¢ocuk astlt duran bir
oyuncagt ittigi zaman onun sallanacagim ve tikirdayacagmr bilir. Bir kere
ogrenilince bu islem tekrarlanir. Bu durum oyundur. Bu durum fonksiyon
niteliginde bir zevk olur ve “zevk” “yapilan seyin” sebebi haline gelir. Oyuncagi
bulmak igin ortityii kaldirmayi 6grenen 7-12 aylik bir ¢ocuk igin, “ortii kaldirmak”
bir oyundur. Bundan boyle oyun basarili olan bir seyin tekrarr olmayip,
degisiklikler getirerek tekrarlanan bir islemdir. Cocuk 12-18 aylik oldugunda,
sistematik ve aktif bir deneme devresi baglar. Bir saat oynanan bir oyuncak artik
eskimistir. Duygu ve motor devresinin son boliimiinde, esyalar g6z oniinde olmasa
bile, onlar1 simgeleme veya kandirma seklinde oyunlar ¢ikar. Simgelemekle belirli
bir esya belirli bir anlama gelmektedir. Ornegin  eski bebek kardesini
simgelemektedir. Kandirma tipi oyunda ise, yapiyormus gibi durumu soz

konusudur. Ortada bir sey olmadigi halde varnis gibi davranma hali.”*’

“Simgesel (sembolik)ve/veya kanduma seklinde oyun, gocugun 2-7 yas

arasindaki devreyi kapsar. Diisiinmenin eyleme gegmesi ise, gelisme devresinin

sonunda goriiliir. Diigiimlenmis bir bez pargast ona gére bebek olabilir.”**

8 PIAGET, Jean: a.g.c.,s.73
* PIAGET, Jean: a.g.c.. .77
¥ ULUG, 0., Miicella: a.g.c., 5.52



“Bir egyanin yok olmast durumunda, o esya ile bedensel ayarlamalar
sonunda bazt imajlar ortaya ¢ikar.  Tamamlanng Dbelirgin  harcketlerle,
belirlenmemis bazi hareketler arasinda ayarlamalar yapilir ki bunlar gelisen
imajlanin  kokenini olusturur. Baslangigta ige dontk bir hal alan eylemler,
etkinlikler, iizerinde durulan olaymn veya esyanin yerine geger. Somut semboller
olusur, bunlar daha sonra esya veya olay1 belirleyen igaretler olarak kabul edilirler.
(ocukta dilin gelisimi de, sosyal ortama uygun mantk kaliplarmma bagl olarak bu
isleme yardum eder. Simgesel ve kandirmaca oyun, temsilt diisiincenin gelismesine
es deger bir fonksiyondadir. Tipki duygu ve motor devresinde oyuna aligmada
oldugu gibi. Bu durum tam anlamlyla'bir assimilasyon(sindirme) olayidir. Sonugta
¢ocuk daha 6nce benimsedigi imajlar ve sembollerle, diisiinme islemini tekrarlar ve
yent diizenlemelere gider. Bu da diigsiinme sisteminin geligimini saglar. Her onemli
olay, oyun seklide aksettirilir. Ancak, gergek oyunda sapurilir, Ciinkii gergeie uyma
cabasi gosterilmemektedir. Kandirma oyun, ¢ocugun iginde bulundugu devrenin
kendine has ozelliklerinden olusur. Kandirma oyun, ¢ocugun, egosantrik durumu ve
bityiikk olgiide Dbireysel imajlart ile fazlast ile ilgilidir. Temsili(rol yapma,
canlandirma) devrede, kandirma oyun gitgide daha ayrmtth hale gelir ve daha iyi
orgitlenir. Iginde bulundugu ortamdan gelen deneyimlerin artinu ile, gergepe
zamanla daha fazla ydklagmaya baglar, bu da bir gegis d¢vx'esidi1'. Cocuk zamanla
gergege uyum saglar ve sonugta yapilan etkinlikler oyuh olmaktan ¢ikar. Aym
zamanda ¢ocuk sosyal agidan daha uyumlu bir hale gelir. Bunun sonucu olarak da

sembolik yontemler ve gergegin ¢arpitilmasma artik 6nem vermez.

Diigiinme ve sembol kullanma 8 ve 11 yaslart arasinda daha mantikli ve
objektif olmaya baslar. Oyun artik kollektif bir diizen ve ahlak kurallar i(;ihde
denetlenir. Oyle ki bireysel olan sembolik kandirma oyunu artik yerini kurallar
olan oyunlara terkeder. Her ne kadar kuralli oyunlar topluma uymakta ve hatta
yetigkin devresinde de devam etse de yine de ger¢efe uymaktan ¢ok, “sindirme

. IR .5y v . 99 (9]
ozelligini> gostermektedir.”®
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Piaget’e gore, oyuna Dbiyolojik bir fonksiyon goziiyle bakmak
gerekmektedir. Piaget, oyunun aktif olarak tekrarlandigim, deneyim ile olustugunu,
yeni durum ve deneyimleri psikolojik olarak hazmetme olanagim sagladigim
soylemektedir. Piaget teorisini, ¢ocuklarin hatalarindan yola gikarak olusturmustur.
Fakat hatalarin nedenlerini belirtmez. Piaget goriiglerinde hakit ise, zihni geligimi

olusturan faktirler ayni zamanda oyunun gelisimini de saglar.
IX. OYUN TERAPI

“Modern oyun terapisi gozleme dayanmaktadir. Boylece oyun sirasinda
cocugun nefret ettigi ve korktugu seyler kisaca giivensizliginin nedent bulunur.
Anlayish bir yetiskinin rehberligiyle, ¢ocugun huzurlu olmasi saglanir. Boylece
¢ocuk, onunla oyun oynayarak iyilegtirilir. Oyun terapi ig¢in kosul, ¢ocugun
oyuncaklarini olinasi ve bir yetigkinin kendisiyle oyunun kesilmeyecegi bir ortamda
ilgilenmesidir. Kardes yarismasi, ebeveyn ile ¢atigmalar veya herhangi bir aniden
olusan olay onun tedavi edici olan bu oyununu engellemez. Yetiskin, oyuncaklarla
yapilmasi gerekeni yapar. Cocuk oyun ile sorunlarim disa atar, bu da en dogal bir
kendi kendini tedavi etme durumudur. Burada yetigkinin rolii, oyun esnasinda, dig
engelleri ortadan kaldirmak ve ¢ocuga pek belli etmeksizin oyuna bir yon
vermektir. Bu “disa at” érnegini yetiskinlerden de verebiliriz. Bir seye tiziilen bir
yetiskin, o olay1 ¢ok konusarak atmaya ¢aligir. Bu dogal bir durumdur. Kisi adeta o
olay1 tekrar tekrar anlatmaya zorlamir. Iginden oyle gelir, anlattikga kendini iyi
hissettigi de karsidan izlenebilir. Oyun terapi de bu dogal egilimden yararlamhr.
Oyun belirli zaman gll'zlllklzll‘lyla ¢ocukla ()yﬂanu. Oyun bélinmeyecegi igin, ¢ocuk
biitiin dikkatini oyununa verecektir. Oyun ¢ocuk igin bazen basarth, bazen de
basarisiz olabilir. Cocuk adeta oyun iginde savasir. Bu arada ¢atismalart da ortaya
dokiliir. Yontemin bir simrt vardir. Cocuk ile yaratilan bu klinik ortam onun
yasamini yansitamadifi yerde, yontemin smirina gelinmig demektir. Bu durumda
bagimhihk ve sevgisizlik baglamis demektir. Psikoanalitik terimle soylemek

gerekirse, kuvvetli bir norotik egilim olarak transfer(aktarma) olay: ortaya g¢ikar.
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Cocugun ¢atigmalarmm kaynaklandigi orijinal enfantil durum her yent duruma ve

390
oyun ortamina yansir.

Freud bu duruma su ag¢idan bakmaktadir; “tedavinin itk asamasim bu
durum olusturur ve bu transferans nevrozudur. Hasta kendi ¢atismalarint her ortama
yansitirken, her girisime de direnmeye baglar. O artik bir karst gelme devresine
girmisgtir. Diinyadaki biitiin savaslan sona erdirmek igin savagmaktadir. Direnisi
buradan gelir. Bu dizeyde, psikoanalitik olmayan terapi yontemleri sona erer. Artik
¢ocuga psikoanalitik olarak yaklas}nak‘ gerekir. Bu devrede hasta adeta iyi olmak
istemez, istcyemez. Tedavideki kendi sorumlulugunu kavrayamaz. Psikoanalitik
tedavi bu siiregte baslar. Psikoanalitik bilginin de sistemli olarak kullanilmasi
gerekir. Cinkii higbir norotik tam olarak bir iyilesme ¢abast gostermez.
Bagimliliklarint ve diigmanliklari tedaviye ve terapiste aktarma geregini bilmez,

. . ' w . . i 0l
onemsemez. Psikoanalist, hastanin direnisinden ¢ok sey 6grenir.

Freud, psikoanalitik uygulamalarindan birinde, iki yasinda bir erkek
¢ocuktan bahsetmektedir. Freud, ¢ocuk ve ebeveynin bulundugu evde bir siire
kalarak ¢ocugu gozlemlemistir. Cocugun sorununu  ve siirekli  tekrarladig

performansi agikga gorebilmistir.

“Cocukta bir zeka sorunu yoktu. Problemin kaynagima inmek de zordu.
Ashnda ebeveynin soziinii ettigi sorun ilk bakista goriilmemekteydi. Cﬁnkii
¢ocugun davranislart yanilticiydi. Soyle ki, geceleri annc ve babasint higbir sekilde
rahatsiz etmiyordu. Kendine yonelik yasaklara uymaktaydi. Ornegin, dokunmamast
gereken esyalara dokunmamakta ve girmesi istenmeyen odaya girmemekteydi.
Annesi sokaga ¢iktiginda ve onu saatlerce gormemesine ragmen, aglamamaktayd.
Cocugun beslenmesini ve sokaga ¢ikarilip gezdirilmesini anne yapmiyor evdeki
bakict yapryordu. Buna ragmen, ¢ocuk yine de annesine bagh idi. Bu normal

davranish ¢ocuk birden normal dis1 davramglar gostermeye baslar. Eline alabilecegi

* ULUG. 0., Miicella: a.g.c., 5.139
' FREUD, Sigmund: Psikanaliz ve Uygulama, (Cev: SENCER, Muammer), istanbul, 1995, 5,241




ne kadar nesne ve oyuncak varsa odanin kogesine veya yatagimin altina atar. Bazen
attigi oyunca@n iistiine yatar, kalkip aynada kendine bakar. Cok defada onlar tekrar
alip eski yerine koymaz. Oyuncaklari atarken yiiziinde bir seving ifadesi vardir.
Yiiksek sesle “oooh” demcktedir. Bu davramst ile sanki annesine “defol” der gibi
bir hali vardir. Cocuk bunu artik bir oyun haline getirmigtir. Bu 6rnekte biitiin
oyuncaklar “gitme” anlamna geliyordu. Bu defa ¢ocugun elinde iizerinde iplik
sartli tahtadan bir makara vardir. Cocuk at arabasi ¢eker gibi bu makarayt ipinden
tutup, odanin iginde ¢ekebilirdi. Bu yas i¢in en akla gelen davrams buydu. Fakat
cocuk, makarayi ipinden tutup, yataginin tizerine dogru savuruyor, sonra ustalikla
cekip makarayr aliyordu. Bu arada hi¢ ses g¢ikarmiyordu. Ancak bir defasinda
makara yatak ortisiiniin iginde kaybolur. Cocuk birden ¢ok anlamh bir bigimde
“oooh” der ve ipinden ¢ekerek tekrar makarayr goriir. Bu sefer gok sevingli ve
negeli olarak, “orada” der. Oyun bitiiniiyle budur. Kaybolma ve donme. Bu
degerlendirmeyi daha souraki gozlemler de dogrular. Bir giin anne tekrar gider ve
eve dondigiinde gocuk onu, “oool” diyerek biiyitk bir sevingle karsilar. Anlagithiyor
ki, ¢ocuk yalmiz kaldiginda kendini boyle bir oyuna vererek oyaliyordu. Kendi
psikolojisint oyuna yansitimisti. Bu 6rnekte dizerinde durulan sey, tekrarlanan
hareketlerdir. Yetigkinler bir seye iiziildiiklerinde, tekrarlanan davramglar yaparlar.
Ornegin iiziildiikleri olay: tekrar tekrar anlatirlar. Kavga etmek, tekrar vermek vs.
gibi. Boylece kisi onu unutmak ister. Bir travma gegiren kist, uykuda dinlenecegine,
sanki olay tekrar oluyormus gibi ri‘xya' goriir ve onunla uyantr. Boylece travmann
nedent tekrar yaganir. Bazen kigiler aym hatay: tekrar tekrar yaparlar. Yenemedigi
veya beraber yasamayr kabullenemedigi bir olayr ¢ozememenin nedent ile
neredeyse iistiine ustiine gider, tekrarlar. Burada gocufun annesinin gitmesi ve
tekrar goriinmesi olayindan rahatsi1z oldugunu goriiyoruz. Cocuk kontrol edemedigi
bu gergek yasam durumunu, oyunla adeta kendi kontroliine almak istemektedir(iple
¢ekince makaranm geri gelmesi gibi). Oyuna gore, ¢ocuk ip ile annesine bagli, onu
atip uzaklastirabilmekte ve ¢ekerek yanina alabilinekte boylece sevinebilmektedir.
Gergegin ona yaptigini, gocuk oyunla yapiyor, edilgenligin etkinlige doniistiiriihnesi

»92

hali ger¢eklesiyor.
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Kendiliginden (spontan) bir oyunda ¢ocugun kendi kendisini iyilestirict

yoniinii bu 6rnek agikga gostermektedir.

“Oyun terapi yamt sira tanyt da daha 1yi gorebilmek, bu kendiliginden
iyilesme siireglerini sistematik olarak. kullanihmasiyla gergeklesir. Oyun terapi,
¢ocugun kendisine yardimer oldugu kadar, ebeveynine de ¢ocugunun egitiminde yol
gostermesi  yonilyle yararlit olur. Oyun terapiden yeterince yararlaniimazsa,
psikoanalitik tedaviye baslanabilir. Daha ileri yaslardaki ¢ocuk ile uzun konugma
seanslart oyunun yerini alir. Bu arada ¢ocugu dogallifa ¢ekebilmek i¢in oyun kagidi
gibi malzemelerden yararlanilir. Oyun kagidiyla oyun oynuyormug gibi bir
goriiniim i¢inde g¢ocukla ¢esitli konular konusulur. Oyun tedavisinde, ¢ocugun
birkag saatlik oyun etkinligi, derdini anlatamayan, konusamayan kiigitk ¢ocuklar
hakkinda psikologa bir ¢ok ipucu verebilir. Gozlemlerini gelistirmis deneyimli
kigiler, bu oyun seansl:drmda cok sey gorebilirler. Cocugun diinyasinda, gegmis-
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gelecek, gercek-hayal karsilikli etkilesim halindedir.

“Cocugun oynamasiyla bir bagka kisinin oynamasimin ortistiigii alanda
bir zenginlesme imkamt vardir. Ofretmen g¢ocufu zenginlestirmeyi amaglar.
Psikoterapist ise daha ¢ok ¢ocugun kendi bityiime siiregleriyle ve gelismenin oniinii
tikadiklart anlasilan engellerin ortadan kaldinilmasiyla ilgilenir. Bu engellert
anlamanuzi saglayan psikanaliz kurammdir. Ote yandan gocufun oynamasmdan

terapi amaciyla yararlanmanin tek yolunun psikanaliz oldufunu varsaymak dar

gorisliilik olur.

Oyunun kendisinin bir terapi oldugunu her zaman akilda tutmakta fayda
var. Cocuklarm oyun oynayabilecek hale gelinelerinin kendisi dogrudan ve evrensel
gecerliligi olan bir psikoterapidir; oyun oynamaya karsi pozitif bir toplumsal tavir
takinmak da buna dahildir. Bu tavir, oyun oynamanm her zaman korkutucu olina

ihtimalini i¢inde tasidigini hesaba katmalidir. Kurallt oyunlara ve bunlarin

2 ULUG. O., Miicella: a.g.e., s.147
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Orgiitlenmesine, oyun oynamanin korkutucu yélmna karst alinmmg onlemlerin bir
pargast olarak bakilmahdir. Cocuklar oynarken yanlarinda onlardan sorumlu kisiler
bulunmalidir; ama bu, bu kisinin ¢ocuklarin oyununa girmesi anlamma gelmez.
Oyunu birt yonetmeye kalktifinda, ¢ocuk yada ¢ocuklar bu iletisimde yaratict

anlamda oyun oynayamazlar.

Iletmeye galistigim seyin temel 6zelligi su: oyun oynama bir deneyimdir;
her zaman yaratict ve mekan-zaman siirekliligi iginde yer alan bir deneyim, temel

bir yasama bigimidir.

Oyunun istikrarsizhigt ise, her zaman o6znel olan ile nesnel olarak

algilanan sey arasindaki kurasal ¢izgi tizerinde olmasindan kaynaklanir.

Her ne kadar psikoterapist oyunun malzemesi, yani igerigi iizerinde
¢ahligirsa da, burada benim amacim gocuklarm oyun oynamasimin iginde her seyin
oldugunu hatirlatmak. Dogal olarak, terapistin onceden hazirlanmig bir ortamda
yapacagt bir saatlik bir gozlem, evde yasanan zaman sinwrsiz bir deneyime oranla
¢ok daha net ve kesin veriler sunar; ama yaptigimiz seyin temelinin, hastanin oyun
oynamast oldugunu yani belli bir mekan ve zaman iskal eden ve onun igin son
derece gergek olan yaratict bir deneyim oldugunu anlarsak, bunun yapl.lgnhlz 151

anlamamiza biiyiik yardimi olacakuir.

Ayrica bu gozlem, derine niifus eden bir terapinin nasil yorum ¢abasina
girmeden yapilabildigini anlamamizi da saglar. Newyork’lu Axline’mn ¢ahsmast
-(1947) buna 1yi bir drnektir. Onun psikoterapt tle ilgili ¢ahgmalart bizim igin biyiik
onem tagimaktadir. Benim Axline’in ¢aligmasimin takdir etmemin 6zel bir nedeni de
var, ¢iinkii bu galigma “terapi goriigmeleri” adint verdigim sey hakkinda yazarken
ileri siirdiiiim bir geyi, dnemli anm gocugun kendi kendini sagirttifi an oldugu

tezini destekliyor. Yani onemli olan, benim zekice bir yorum yaptigim an degildir.
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Malzeme olgunlagmadan yapilan yorum telkinden baska bir sey degildir
ve boyun egmeye yol agar. Bunun dogal bir sonucu da, hastanin gosterdigi direncin,
hastanin ve terapistin Dbirlikte oynadiklann 6rtiigme alaninin  diginda  yapilan
yorumlardan kaynaklandigidir. Hasta oyun oynama kapasitesine sahip olmadig;
zaman yapilan yorum ise yaramaz ya da kafa kangtirir. Ama karsilikli oyun
oynandigt zaman kabul gormiis psikanalitik ilkelere gore yaptlan yorum, terapi
calismasun ileriye tasiyabilir. Psikoterapi yaptlacaksa bu oyun kendiliginden

gelismelidir, yoksa boyun egilerek yada riza gosterilerek degil "

Erikson, ¢ocugun gelisiminde, oyunun Onemine “organizma, ego ve

toplum bitinlagi” agisindan agiklayict 6rneklerle yaklasir.

Oyun egonun Dbir fonksiyonudur. Sosyal siiregleri ve organizmayi
(bedeni) birbirleri ile senkronize etme g¢abasidir. Ego, hayati ¢esitli yonleriyle
kontrol altina almak gereksinimindedir. Birey, kendi benligini(egosunu), bedenini
ve sosyal roliinii birlikte ;levarlx ettirmek ister. Egonun egemenligi ve bunun hayal
ve gergek arasinda ortalarda bir yerde pratik olarak uygulanmasi, oyunun amacidir.
Oyun nedir? Ne degildir? Kavram dzerinde diisiiniilen bir seydir. Yetiskin igin
bunun cevabimi vermek kolaydir. Soyle ki, ekonomik ve sosyal gerceklikten
uzaklasip tatil yapmak daha genis anlamda ¢aliymamaktr. Fakat bu yeterli bir
tanim degildir. Oyun bir eglencedir de denilebilir. Calisan bir yetiskin igin
rekreasyondur. Oyun gergekliligin suurhiligindan donemsel olarak uzaklagmayt
saglar. Bu uzaklagma, diger bir ifade ile karsi gelme siirecinde su kavramlar
tizerinde durabiliriz:

‘Yer gekimine karst gelmek

Zaman karsi gelmek

Kadere ve nedensellige karst gelmek

Sosyal gergeklere karsi gelmek

Bedensel giidiilerimize karst gelmek

Yagsami seviek’

* WINNICOTT,D.W.: ag.c., s.7)
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Bunlar oyuna benzer durumlarin listesidir.

Yer ¢ekimine karst gelmek: Hoplamak, tirmanmak, ziplamak. Oyun bu
davraniglarla kigiye ilaht bir duygu verir. Daha genis bir alana sahip olma duygusu

kazandirr.

Zamana karst gelmek: Oyalanmak; zaman smirlandigt siirece oyun
ortadan kalkar. Yanigmalar oyunun suurh seklidir. Boylece kisi iizerinde zaman ve

yer bakimindan bir baski ve zorlama olur.

Kadere ve nedensellige karsi gelmek: Oyunda her sey yeniden
diizenlenir. Kim yada ne oldugumuz ve kaderimiz énemli degildir. Kader, neden-
sonug¢ onemli degildir. Yetiskin yeni bir role girer ve bu yeni rolde bazi giiglere
sahip ¢ikar. Fakat bu duram artik kumardir. Oyun yine ortadan kalkar. Kisi oyuncu

degil kumarbazdir.

Sosyal gergeklige karst gelmek: Gergekligi fazla 6nemsemeden hayal

diinyasindaki seyleri gergekmis gibi gosteren davramiglar.

Bedensel giidillerimize karst gelmek: Oyuna yemek yemek ve nefes
almak kadar gereksinimimiz yoktur. Ancak oyunla ilgili bazi aliskanliklar bu
gereksinimlere neredeyse yaklasacak olgiiye gelir. Bu durum zamanla kiside

memnuniyetsizlikler yaratr.

Yasamu ¢ok sevmek: Kisiye yasami ¢ok sevinek oyun gibi gelir. Fakat

sonunda oyun kaybolur. Ve kist normal digt davranislar gésterir.

Onemli olan kiginin oyunu seyrek olarak oynamasi ve ¢alisma zamaninin

¢ok daha fazla olmasidir. Kisi toplumdaki simrlthgimin bilincinde olmalidir.
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Oyun oynayan ¢ocuk da bir sorunla karstlasabilic. Diger taraftan ¢alisan
¢ocuk oynayamayacagindan ona hosgori  gosterilmelidir.  Yetigskinlere  6zgi
kuramlar ¢ocugia uygulanmamahdir. Cocuk igin oyun gergek bir etkinliktir. Kabul

ctmek gerekir ki oyun ¢ocuklarn isidir.

Psikanalistlerin bosalim kuramma gore oyun, g¢ocugun geligimini
saglayan islevsel bir durumdur. Oyle ki, ¢ocuk gegmisteki frustrasyonlarmi (hayal
kirikliklanng), emosyonel (heyecan) hallerini, oyuna g¢esit yoniinden getirirken, bu

9
da bosalima neden olur.””

“Cocuk oyunu kendi bedeniyle biitiinlestirerek baglatir. Buna otosfer
veya otokozmik oyun denir. Otokozmik oyun, ¢ocugun davraniginimn oyun oldugunu,
biz heniiz bilmeden baglar. Duyusal algilarin veya kinestetik duyumun veya sesin
tekrari ile baglar ve devamli olarak tekrarlanir. Daha sonra gocuk aymi seyi uygun
nesne veya kigilerle oynar. O oyun iginde, 6rnegin annesinin gidisini goriir. Aglama
taklidi yapar adeta annenin doniigiinii yasayarak sevincini belli eder. Bu arada
bedeninin, yizinin gesithi yerlerini kesfeder. Boylece kendisinin cografyasin
¢ikarir. Oyununda bazi benzerlikler nedeniyle kendini anne yapar. Bu davramslar
egonun gelisimini saglar. Mikrosfer oyunda, g¢ocuk egosu geregi, gereksinim
duydugunda, bir limana sigimrcasina oyuncaklarma dolayisiyla oyun diinyasina
doner. Oyuncaklar diinyasi ¢ocugun kendi kurallan ile younetilir. Mikrosfer,
anksiyete yaratan ve ani yikicihiga neden olabilen tehlikeli durumlarm tfadesini
kontrolsiiz kilar. Bu durum sikintili rityalardan uyanmaya benzemektedir. Adeta
cocugun korkung ritya gorecegim korkusuyla bir turii uyumamasi gibi ¢ocuk oyun
oynamaktan kaginir. Eger ¢ocuk mikrosferde hayal kirikligma ugranig veya
korkutulmugsa, ¢ocuk da ofosfer’e dogru bir gerilim olur. Giindiiz riiyasi, parmak
emme, mastiirbasyon vs. gibi durumla ortaya ¢ikar. Diger taraftan ¢ocuk oyuncaklar
diinyastmn 1yi kullanmug veya ona iyt rehberlik edilmisse, oyun malzemelerine
hiikmetmek gibi, travmalarina da hikmetmek zevkini yasar. Kisaca travmalarim

oyun diinyasina yansitir. Burada hitkinetmesi ona prestij kazandirir. Sonugta,

» ULUG. 0., Miicella:a.ge., s.151
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gocugun yuva yasindaki bu eglencesi makrosfere ulagir. Bu da digerleriyle
paylagma anlanuna gelir. Once distan gelen oyunlar (insan, egya vs.) onu tehdit eder
gibi goriiniir. Bu oyunun, bir diiglem mi, yoksa otokozmik bir oyun mu olduguna

karar vermek gozleyiciler i¢in ¢ok énemlidir. Bu konuda deneyimli olimak gerekir.

Her bir diinya (mikro, makro,vs.)ger¢ek ve hitkmetmek yoniinden ele
almdiginda bazi ipuglart verir. Tek oynamak sosyal denizinden kagip (pargalanmig
emosyonlarindan kagmak) bir liman siginmayn igaret edebilir. Bu g¢ocuklara ‘oyun
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terapi’ yle yaklagmak gerekir.

William Blake §oyle der: Cocugun oyuncaklar ve yaslt adamn mantigi

iki mevsimin meyveleri gibidir.

“Psikososyal  Ozdeslesme, bitiin -~ 6zdeslesmelerin - yavas  yavag
biitiinlesmesi ile gelisir. Bazi 6zel durumlarda, ¢ocuklar, degisik bir 6zdeslesme
zeminine sahip olurlar. Cok kere cbeveynin ikisine birden veya biri ilc asm
dzdeslesme olma durumunda olur ve buna kargt da kendilerini savunimak geregini
hissederler. Norotik benlik agiri 6zdeslesmeye diisen benliktir. Bu asin 6zdeglesme

de bu kiigitk bireyi izolasyona gotiiriir.

Oyun terapi ¢ocuk ile ilgili biitiin kavramlarn kapsar. Bu nedenle terapi
sekillerinin hepsi, zaman zaman oyun terapinin i¢inde yer alabilir. Onemli olan
¢ocugun yakinmasma ve rougLin y'apléllla uygun olan ydéntemi bulmaktir. Oyun
terapinin gidisatina gore, yontemde degisiklik yapilabilir. Davramig terapisi oyun
‘terapide en sik kullanilanlardandir. Ogrenme teorileri, gesitli kogullanma sekilleri ile
tedavide yerini alabilir. Omnegin enuresis(gece isemesi)’li gocuklarda kosullanma
yonteminin yaran ¢esitli caligmalarda belitilmektedir. Yavag 6grenen g¢ocuklara,
oyuncaklarin yam sira, g¢ekici dgrenme malzemeleri, olumiu yaklasim, onlarn

ogrenme  yeteneklerinin  artmasina neden olabilir.  Cocuklarin  emosyonel

% ULUG. 0., Miicella: a.g.c., 5.156
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travmalarinin - nedenlerine  oyun  terapiyle inilebilmekte ve  bunlardan

kurtulmalarinda pekistirme yontemleri yararh olabilmektedir.

Sonug olarak, ¢ocugun problemine yonelik olaylar, durumlar ve kisiler,
cesitli objeler, oyuncaklar ve diger gerekli malzemelerle sembolize edilerek ve
6zellikle kandirma oyun ¢esidi ortaminda 6zdeslestirmeyi saglayarak, sorunlarindan
ornegin, ¢ocufu korkularindan arindirmak olanaklidir. Oyun terapist, oyunda gocuk
ile onun sorunlari ile biitiinlesmeli, Uyg;uladlgl yontemin tedavideki etkisini devamh
ofarak gozlemeli ve gerektiginde yontem degisikligine gegebilmelidir. Ciinkii oyun
terapi bir olgiide deneysel bir ortam olugturmak ve gocugun sorununu o ortamda

eritmek, ortadan kaldirmaktir.””’

* MORGAN, Clifford T.: a.g.c., s. 352
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BOLUM 11
1. OYUN CESITLERI

Bu giine kadar yapilan arastirmalarin, oyun ¢esitlerine gore ele almakta
yogunlastigt dikkati ¢ekmektedir. Kesif ve Hareket Oyunlart, Hayal Kurmak,
Hissetinek ve Kandirma Oyunlan, Taklit Oyun ve Sosyal Oyun gibi...

A - KESIF VE HAREKET OYUNLARI

Kesfetmeye yonelik harcketler, oynayan, dokunabilen, tutulabilen
nesneler bebege oldukga canhihik verir. Bu Gglincii-dordiincii aylarda meydan gelen
el- kol koordinasyonunda da ortaya ¢ikabilir. Bebegin goziiniin oniindeki nesneler
uzanmasi, ona ninni sOyleyen yetigkinin kolunu veya sagint gekistirmesi veya
yiiziinii ellert ile kapatan babasmin pozlitklerini almaya ¢alismasy iizerine bir ¢ok
arastirmalar yaptlnustic. Bu devre oyunun, belirgin bir sekilde ortaya ¢iktigr bir
zamandir. Bebekler bu devrede kendilerince oyunlar gelistiritler. Bir ¢ok bebek
biyografisi, bu yaslarda aym tip oyunlardan bahseder. Bagkalarimm saglarim
ellemek veya ¢ekmek, oyuncaklar: firlatarak ¢ikardiklart seslert dinlemek, sallanan
oyuncaklari asagiya dogru ¢ekmeye ¢aligmak, bu tip oyunlara ornek olarak
gosterilebilir. A¢ olmadigt halde nesneleri isirmast, yalamast veya emmesi,
anlamsizea konusmasi, heniiz becerebildigi sesleri tekrar tekrar ¢ikartmasi, ¢ok
hoguna gider. Bu tir durumlarda aktivite bebegin kendi viicudunu igertyorsa
“fonksiyonun zevki”; ve aktivite digsal nesnelere etkiyi igeriyorsa “sebep olmanin

zevki” olarak tanimlanr,

Piaget, neler oldugunu anlamak veya yeni bir beceri kazanmak igin
yaptlan seylere, “eglenmek i¢in” yapilanlan  birbirinden aymir.  Cingiraga
dokunmaya g¢aligmak veya onu sallamak oyun degildir. Higbir yeni algi elde
etmeksizin veya ciddi bir amaca hizmet etmeksizin, ¢ocugun kapasitesi dahilinde bu

iglem tekrarlanirsa, iste bu “oyun”dur.
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Aradaki ayrimu fark etmek kolay degildir. Gillmek veya memnuniyetin
diger belirtileri, heyecanlandirict, ilging oyunlarda ve yeni algilarda da ortaya g¢ikar.
Cocuk i¢in neyin ne zaman kolay olduguna karar vermek zordur. Cocuklar
yetigkinlere oranla, ayni i1 yapmak igin, daha ¢ok tekrara ve daha fazla bilgiye
ihtiyag duyarlar. Oregin, ¢ocuklar hatta anaokulu ¢aginda olanlar bile, noktalarla
¢izilmig bir ati veya sgemsiyeyi tamyabilmek i¢in, biyiiklere oranla daha ¢ok

birlestirilmig ¢izgiye thtiyag duyariar.

Yas degisiminin oyuna su i¢ yonde etkisi olabilir:1. Cocugun daha
cesitli, aktiviteler yapabilecek kapasiteye erismesi ve bunu ¢evredeki degisikliklere
yiiklemesiyle oyunda goriilen artis, 2. Daha az olaym ve yetenegin yeni olarak
algilanmasiyla ve bunlarin daha ¢abuk 6grenilmesiyle oyunda goriilen azalma, 3.

Bazi aktivitelerin gelismesi, ustalasmasi ve sonunda tamamen sindirilmesiyle olusan

spesifik etkinliklerde azalma, gevseme.”'

Bebek biyografilerinde toplanan gozlemlere ve belli yasm aistiindeki
cocuk gruplars ile, yapilan arastirmalara gore, hayatin ilk on sekiz aymda oyun,
bebegin kapasitelerinin’ gelismesine paralel olarak artis gosterir. Bebek 4-7 aylar
arasinda, onceleri yalnizca bir nesneyi tutab‘ilir, onu sallayip atabilir. Iki tane
verilince birini digiriir. Daha sonra iki oyunca@i da idare eder. Bunlar sallar ve
atar, birbirine siirter ve vurmaya baslar. Bir nesneyi yerine dikkatlice yerlestirme
ugrasistyla beraber eline gegirdigi her seyi atmak ister. 12-15 aylar arasinda sekil
olugturma baglar. Bog ¢ubuklart veya kiipleri bagka bir gekil haline getirme ise daha
sonra goriilir. Oturmaya, kalkmaya veya yirtuneyc dayanan hareketler, oyunlarin

tek amaci haline gelir.

Bir siire sonra, bireysel ¢esitlilik gosteren kapasiteler gelismeye baglar,
Charlotte Biihler’in fizerinde arastirma yaptigt bir grup bebek, on aylik olmadan
once her g¢esit malzemeye aym tepkide bulunurken, 18 ayhk veya iki yaslarina

geldiklerinde yaptiklart hareketlerle malzemelerin farklihiginn  alglar ve ilgi

"ULUG. 0., Miicella: a.gee., s.58
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duyarlar. Geligme, hareketleriyle, bu hareketin nesne iizerindeki degisimi arasindaki

iliskiyi kavrar duruma gelmeleriyle baglar. 1ki yasindaki bebeklerle yapilan bir
, ,

arastirmada, ses ¢ikartinca veya bagirimca donen bir oyuncak kalemin nasil

oynatilabilecegi bebekler tarafindan ¢ok kisa zamanda ogrentldigi goriilmistiir.

Piaget’in analizlerine gore, g¢ocugun, kendi davramslanyla bunlarnn
sonuglart arasindaki iliskiyi algilamasi oldukga karmasik bir basaridir. Ornegin ¢ok
kigitk bir bebek bir perdenin arkasina saklandigim gordiigii birisine, yeniden ele.
gecmez, geri gelmez bir nesne gibi davramir. Perdenin arkasmi arastirabilmek igin,
bazt yetencklerini gehistirmesi gerekir. Harcket eden cismi ¢ok ¢abuk takip
edebilmeli, dstii kapatulomg bir nesnenin yalnizea bir bolimiini goérerek onu
tamyabilmcli, harcketlerini  erteleyebilmeli  vs.  bunlar, ¢ocugun  kendi
hareketlerinden tamamen bagumsiz olarak nesneyi algilamasint ve davraniglan ile
malzeme arasindaki iliskiyt degerlendirmeyi igerir. Buna bagl her bir basart da,
zamanla oyunun amact haline gelir. Bebek dik oturana kadar oyuncaklan yiiksekten
almaktan ¢ok hoslanir. Daha sonralan, yiiksek bir sandalyeden veya besiginden
fincanlari, catallari, kasiklart, bez bebeklert veya tabaklart atmaya baglar, onlarmn
yok olmalarmt ilgiyle izler, onlant farklt pozisyonlardan atmaya c¢alisir ve
distitklerinde ¢ikarttiklarr sesleri merakla dinler. Saklanan ve yeniden bulma
oyunlari, ustaca geligtirilen (cknikierle ¢ok daha ileri hale gelir. Mekana ait

diizenlemeler 8 aylikken sik sik oyunun amaci halindedir.

El-g6z koordinasyonunun basladigi andan ttibaren bebegin her seye
dokunma egilimi sanki dnlenemez. Ortaligr karistirmamalart séylenmesine ragmen
kendilerine hakim olamazlar. Cevreyi dolasma devresinden sonra ¢ekmecelerdeki,
dolaplardaki, raflardaki her seye, ozellikle diigme, bozuk para gibi kii¢itk seyler ilgi
duyarlar. Frobel’in uzun zaman once belirttigi gibi, yent kazamilnug yeteneklerin
kullantlabilecegi oyunlar veya dokunustaki, sesteki, goriintiideki degisimleri igeren

oyunlar bebegin dikkatini ¢eker ve gok hosuna gider.”™

2 ULUG, 0., Miicella: ag.c., 5.6l
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“Yagamin ilk 18 aymun temel gelisimlerinden biri dinyanin diizenine
uyum saglayabilecek sekilde, algilama, hareket ve kootdinasyonun geligmesidir.
Piaget bunu “duygusal- motor” devre olarak adlandirmis ve o6zelligi olarak
duygusal- motor oyunlarint gostermistir. Bu yagtan sonra gocugun aktiviteleri daha
da ¢esitlenir. Geligen yetenekleri, aywnulan ve kesfedilen duygularn dikkatini
fazlasiyla ¢ekmeye devam eder. Gross’da buna érnekler vermektedir. 12 aylikken
gocuklardan ikisi, kendiliklerinden bir dairenin etrafinda siirekli déonme oyunu
gelistirmigler ve sonugta baslart donmeye baslayinca bu duygulant karsisinda
giilmeye baslamiglar. Dengelerini kaybetseler de aynt oyuna devam etmiglerdir. Her
¢ocugun bu oyunu kéndi kendine “kesfettigi” soylenebilir. Gozler yan kapah iken
kirpiklerinin arasindan 1s13a bakmak, bir goz kapalit iken digeri ile bakimaya
caligmak, gozlert sas1 yaparak ¢ift gormeye ¢alismak, kan dolasimma duymak igin
kulaklar1 iki elle ttkamak ve bunun gibi daha nice algilar ana okulu yasindakiler ve

hatta daha biiyik olanlar i¢in de vazgegilemeyen eglencelerdir.

Bir seyleri daha zor hale getirme egilimi kiigiik ¢ocuklarin 6zellikleri
olarak goriliir. Kendini 6nemseyerek, zor gorevleri yapmayt agiklamanin en kolay
yolu, bunu, digerleri ile rekabete girmek veya ddillendirilme arzusu gibi sosyal bir
olay olarak ele almak olabilir. Annesi tarafindan kendisine dogru yiiriimesi soylenen
¢ocuk, bunu genelleyerek, daha ¢ok odillendirilecegi diisiincesi ile geri yiiriir, bir

¢izgi tizerinde dengeli yiiriimeye ¢alisir, zigzaglar ¢izer, asker gibi yiiriir vs.

Bir ¢ok oyun, degistkligin tekrart ve bu tekrarin etkisini gérme merakiyla
baglar. Gross su sigratmanin dramatik etkilerinden bahsetmistir. Cocuk, farkli
malzemeler tizerinde kendi hareketlerinin etkilerini degerlendirebilecek hale gelir
ve sonra bunlart “otomatik” olarak yapmaya c¢alisir, fakat, yetenekleri ve
malzemenin dogas: tarafindan suurlandintlir. Denizde, su sigratma, kumda kosma
veya kumdan tiumsekler yapma, fazla yetenek istemeyen seylerdir. Fakat siirekli bir
hareket ve gorsel degisim saglartar. Bilindigi gibi su ve kumla oynamak ilk yaslarin
en biiyiik zevklerindendir. Fakat Amerika’da yapilan bir arastirmaya gore, her ne

kadar 9 yagindakiler hala sevseler de bugiin fazla ragbet edilmeyen oyunlarin
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baginda gelmektedir. Tugla veya diger malzemelerden bir sey inga etime,
diizenlemelere girisme ozellikle erkek gocuklarda gorillen ve on yaslarina kadar
zamanlarinm bityitk ¢ogunlugunu bununla gegirdikleri bir etkinliktir, Daha sert
malzemelerle insa ctme, her ne kadar, model yapmaya, ¢izmeye veya boyamaya
uygun degilse de, yeni etkiler kazanma ve diizenlemeler i¢in daha genis olanaklar
saglar. Bir aragtumaya gore, restm yapinak, popiler olmast bakimindan, inga

etmeden sonra ikinci sirayt alir ve 16 yasina kadar devam eder.

Yapilan ¢esitli  ¢alismalar, g¢ocuklarin resim yaparken, iizerinde
durduklar tek ogenin, tamdiklart seylerin resimlerini yapmak oldugunu gosterir ve
bunlar da ¢oguniukla bir insan veya bir ev, ara sira da bir agag olur. Bir siire sonra
insan figiirlerinin bulundugu bir aile, ev ve bir aga¢ gibi kompozisyonlar ortaya

¢ikar.

Rengi, kompozisyonun bir pargast olarak kullanma daha sonra gelir.
Kii¢iik ¢ocuklar renkleri tamirlar ve severler fakat resim yaparken bu boyuta hakim
olma seviyesine heniiz ulasmanuglardir. Resimde detayin, diizenin, perspektifin,

oyun derecest yasla ve zekayla hatta kisihk ile bagmtihdir.

Bir yetenegin iyi olmast oyunlarda degisime neden olabilir. Atlamak,
sigramak gibi basit bedensel aktiviteler 12 yasindan sonra pek ragbet gormezler.
Diger yandan bityiik bir yetenek gerektiren oyunlar erigkinligin hemen @ncesine
kadar devam eder ve ancak bedensel giig azalmaya baglayinca birakihir. Pek ¢ok
yetiskin agaca c¢ikmaz, fakat biyiik gigliklien igeren daglara twmanrlar,
Amerika’da 12-16 yas gruplart arasinda en ilging aragtirmalardan bir yaptlmis ve
serbest etkinliklerin stkhiginda degil, ¢esitliliginde bir diisiis oldugu kaydedilmistir.
Ornegin, resim yapmak, boyamak ve miizik dinlemek bu yastakilerin gogunun bos
zamanlarun aktif olarak degerlendirme diye diginiiliic. Bunun sebebinin bu tip
ugraglar bireyin yetenegi normalin stiinde olmadikga sikict hale gelmesinden mi,
yoksa, diigiik seviyedeki bir yetenekle ugragmaktansa daha hafif bir aktivite

izerinde yogunlagsmanin daha fazla yenilik ve cesitlilik olusturmasmdan mu
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kaynaklandigi heniiz agik degildir. Genel gézlem, gesitliligin ve yeniligin, adolesan
(ilk erginlik) dénemde g¢ekicihgini yitirdigt fikrinde degildir. Bazi durumlarda
ozellikle basit algilar ve yetenekler soz konusu olunca genglere oranla yashlarda

vy . - 593
¢ocuklara oranla genglerde daha az yenilik istegi vardir.

“Cocugun bir etkinlige katilma derecesinin etkinligin gesitliliine ve
sundugu degisime biiyiik 6l¢iide bagh oldugunu séylemek de yanhs olmaz. Bu,
onun yeteneklerine malzemenin dogasma ve g¢evreden gelecek uyaranlarm

miktarina baglidir.

Hayvan ve insan deneklerinden elde edilen verilere gore, aym ses veya
goriintii oriintiilerinin tekrar, performans azalimma neden olur. Saghkh kisiler bile
tekdiize bir ¢evrede sikilir, bikar, onu degistirmek, yenilemek veya renklendirmek
ister. Hayvanlar ve insanlar huzurlu anlarinda, tamdik ses veya goriintiilerdense,

yeni olanlarini tercih ederler.

Anaokulu g¢ocuklar, yeni uyaricilara daha stk ve daha uzun siireli
bakarlar ve daha g¢ok tepki verirler. Nesneler arasinda ayrum yapip, yeni olan
uyaricilart segmek, 8-17 yaslarindaki geri zekal ¢ocuklarda ¢ok goriliir. Diger
taraftan, verilen goreve yabanct olduklart zaman, yabanc‘x degisimler etkinligi
engeller. Bu durum, normal g¢ocuklara oranla zeka geriligi olanlarda daha sik
goriiliir. Yetigkinler, gocuklara oranla verilen bir gorevi yerine getirmede daha ¢ok

zorunluluk duyarlar. Fakat onlav i¢in bile, bazt yeni olan uyaricilar engelleyici olur.

Spesifik “can sikict” herhangi bir olay olmasa bile, degisimler her zaman
dikkat ¢ekicidir. Burada goriilen “yenilige dogru egilimin” aragtirma ve kesfetmeye

yonelik oyunlarla iligkisinin fazla oldugu diigiiniilmelidir.

Degisimden dogan yeni ctkiler tekrarlanir. Kiigiiklerde, diger bazi

etkinliklerle yetenek iliskili oldugunda, yetenek, yeterlilik derecesindeyse,

> ULUG, 0., Miicella: a.g.c., 5.63-64
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“gereksiz” diizenlemelerin goriilmest beklenebilir. Ayakta durabilen, fakat bir
oyuncaga uzanirken yalpalayan bir bebek, “eglenmek” igin eger divan ¢ok sert
degilse, takla atmaya baslayabilir.
|
Plastisini yuvarlayarak ona sekiller .vermek veya boya dolu bir fugayt
savurmanin kagitta biraktigr izler gocuk igin mutlaka ¢ok ilging olmalidir. Bilinen

bir konunun yeni bir 151k altinda sunulmasi 1lgi ¢ekicidir.

Malzemelerin gruplandirilmasinda belli kurallarin olinasi onlarim kolay
ogrenilmesini saglar. Cocuklarin hafizalar, sayilan veya heceleri tekrarlamadaki
yetenckleri, yetiskinlere oranla daha disik seviyededir ve vyasla geligir.
Diizenleyebiline mckanizmasini ¢alistirmalart igin ise daha ¢ok zamana gereksinim

vardir.

Cocuklar, basit, tekrarlanabilen ve fazla yetenek gerektirmeyen
malzemelert segerler. Kiigiik g¢ocuklar aynt masah dinlemekten, aym oyunu

oynamaktan fazlast ile hoslanirlar.

Yapilan bir arastrma, g¢ocuklarin ¢esitliligi  segmelerinin, onunla
uzlagmalar, simflandirabilmelert ile iligkili oldugunu ilert siirmigtir. Sekil ve
kelime serileri, bir ekran iizerine yansitilmistir. Bunlar Ingilizcelerine ve tekrar
miktarlarina gore g¢esitlendirtlmislerdir. Deneklerden (6-15 yag arasi ¢ocuklar ve
geng yetiskinlerden) hazirlannug bir sayfa kagida tercth ettiklerini isaretlemeleri
istenmistir. Beklendigt gibi, kiiguk ¢ocuklar bityiiklere oranla daha fazla tekrari ve
¢ok fazla miktarda karmagik bir dil kullamilnug siralan tercih ederler. Yetiskinler
ise, daha qesitlilik gosterenleri dnemsemislerdir. Bunun nedeni, ¢ocuklarm

biitiinden ok, parcaya ilgi duyma egilimlerinden olabilir.”*

* WINNICOTT, D.W.: age., s.113
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“Cocuklar tekrarlardan hoslanirlar fakat aymi zamanda yenilige ve
¢esitlilige karst  yetiskinlerden daha ¢ok cevap verirler. Cocuklarin  serbest

oyunlarinda sik stk durum degistirdiklert bilinir.

Cocuklarm yetiskinlerden daha ¢ok karmagik sckillere egilimi, onlarin
yeniligi ve karmasikhgt segtikicrine delif olabilir. Kigiik ¢ocuklarmn dikkatlerinin
¢ok daha kolay dagildigt bilinir. Daha biyilk g¢ocuklar ¢evredeki olgulan
birbirlerinden ayirabilmeyi aymi zamanda, bunlardan 6zellikle bazilarma dikkat
etmeyi de Ogrenmek zorundadir. Diger bir ifade ile daha segici olmahdirlar.
Bagkalartyla iletisim  kurmalarn  engellenmis  kiigik ¢ocuklar, Dbir nesnenin
boyutlarini, bir olayin olgularini ﬁyninakta ¢ok daha basarsizlardir, ¢iinkii ¢ok az
dikkat ederler; dolayisiyla bu ¢ocuklarmm dikkatleri daha kolay dagilabilir. Boyle

durumlarda yeni uyarici daha etkili olur.

Kiigiik ¢ocuklar siralamada giglitk ¢ekerler. 4 yagindaki bir gocuktan bir
boncuk sirasint kopya etmesi istense, bitiin boncuklarin seklini dogru bir sekilde
hatirlayabilir fakat aynt diizen igerisine yeniden sokmakta zorlanir. Oyun ¢aginda
¢ocuklar, tahmin oyunlarinda oldukga iyidirler. Fakat, bunlar 6zel olaylarin diizeni
veya paterni hesaba katilmak zorunda kalmirsa bu tip oyunlarda, biyiiklerden daha

zayifurlar. !

Yenilige veya degisime karst gosterilen tepkinin yasla degisime ugrayip,
ugramadigi sorusu da olduk¢a karmasiktir. Buradan kigiik ¢ocuklarin, bityiiklere
oranla her kosulda konsantre olabilme yeteneklerinin daha az olmasi gerektigt
sonucu ¢ikartlamaz. Bebekler ilgi ¢ekici seylere uzun siireli konsantre olabilme
yetisine sahiptirler. Cocugun vertlen oyuncaklarda kendiliginden ne kadar siire
oynadigim arastiran deneysel ¢alismalarda, ¢ocugun verilen oyuncakla oynama
stiresinin - uzunlugunun, oyuncagm karmastkligina baglt oldugu goritlmistiir.

Karmasik ve basit de olsa mekanik yonii olan oyuncaklar en uzun siireli

oynananlardir.



Oyunda degisimlere ve yeniliklere verilen tepkilerin bagh oldugu pek
¢ok faktor vardur, Ki’lgi‘lk‘lerin organizmalarmm fizyolojik mekanizmalari, uyariciyt
saklamak i¢in yeterli derecede organize edilmemistir. Degisimler tarafindan ¢ok
daha kolay uyarilirlar ve yeni, ani uyaricilara uyumlarn daha yavag olur. Dikkatleri
¢ok daha kolay dagilabilir. Bunun sebebi, hem tlgisiz duyusal degisimlere dikkat
gostermeyi engelleyecek yetiye sahip olmadiklarindan, hem de neyin goz ard
edilmesi gerektigini heniiz 6grenmemis olmalarindan ileri gelebilir. Kisa siireli
hafizalara sahiptirler fakat tepkilerini ertelemeyi basaramazlar. Bunun spesifik
beyin yapisinin gelisimi ile ilgisini tam olarak anlayabilmek igin daha pek g¢ok
aragtirmaya gereksinim vardir. Yenilige karst digerlerinden daha az egitim gelistiren
ve olaylarin gesitli yonlerint aynmada yeterli deneyimi olmayanlar sadece kiigiik
cocuklar degildir; buiyiikler de problem ¢oziimii igin daha fazla bilgiye gereksinim

duyarlar.

Gocuklar 1gin en fazla dikkat ¢eken seyler, her g¢esit yenilik ve
degisimlerdir. Daha yeni, daha biiyiik, daha parlak, daha giriiltiilii, ugan, hareket
eden seyler, ¢alan bir zil, parfayan bir 151k, ant bir dokunus, onlart durup dinlemeye,

bakmaya iter. Suregelen degisimler onun dikkatini besler.

Baz1 bulgulara gore, hier ¢esit karmagik nesneler, sl sayida etki
yaratan fakat daha az “kullanima” sahip olan yeni nesnelerden daha fazla dikkati
¢eker. Bu durum, yeni oyuncaklanin itk bir iki giin ¢ocuklarin dikkatini ve ilgisini
cok ¢ektigini fakat daha sonra kaldinlip bir késeye atildigini ileri siiren genel

gozlemle uyum gosterir.

Sagirticy, beklenmedik olaylar yetiskinlerin oldugu kadar, ¢ocuklarin da
dikkatini geker fakat, bu degisime gosterilen tepkiler, bityiik 6lgiide gocuklar konu
hakkimdaki bilgilerine baglidir. Dikkatle ilgili bir degisken de “karmasikliktir”,
fakat bu terim, zaten kendi iginde oldukga karmagsiktir. Karmagikhik, bir olaym bazi
olgulariny, bir sekli birkag girdi ¢rktisint veya dili tam olarak kavrayamamuis bir igin

bir yazintn zorlugunu belirtir. Karmagik nesneler sevilebilir, ¢iinkii ayirt edilmeleri
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daha kolaydir veya bakilacak daha ¢ok sey vardir. Genel anlamda basanisizlifa
ugranacak derecede zor olan gorevlere “karmagik™ ismini verirsek, bunlar genelde
kagmilan gorevler olma egilimindedirler. Bir oyun, oynanabilmesi i¢in ¢ocugun

kapasitesi dahilinde olmahdir.

Birbirinden ayirt edilemeyen kaba davranislar oyunun zorunlu 6zellikleri
degildir; bunlar bityiik bir olasihikla yon olgusundan mahrum olma etkisiyle olusur

ve “oyun dolu” hareket imajini yaratir.

Nedeni olmadan ani  ctkinliklerde bulunma, etrafta kosusma gibi
davramiglar, ozellikle ki’xgi’lklerdé daha sik gorillen vahsice “baginp ¢agirma”
oyunun belirleyicileri olarak ele alinr.”

Duyusal Motor Oyun: “Boglukta harcketleri igeren, nesnelere
dokunmak ve bununla ilgili algilan kontrol etmek, oyunun ilk gelismeye basladigs
ilk 8 aym ozelligidir. Bu yalnizea bu devre ile simrhi degildir. Daha sonralari da
devam edebilir.

Duyusal-motor oyun hareketi ti¢ boliime ayrilir:

I. “Egilip, biikilme, kivriima”; tam anlamiyla kontrolden onceki

hareketler.
1

2. “Amagsiz”; ani patlak veren, doyurucu olmayan nedenlere dayanan

veya dayanmayan hareketler.

3. “Tekrar edilen” aktiviteler.

Dis diinyaya kars: cevap olarak ortaya gikan duyusal-motor oyunlar gesit
yoninden tige ayrifabilir: Arastu‘ma, Manipiilasyon ve Ahstirma Oyunlart. Biitiin
aragtirma davraniglari oyun olarak ele alinamaz. Nedeni bityitk olasilikla “degisen
refleks”tir; kulaklarin kapanmasi, solunumdaki depisikliklere bakmak, kalp atis1 ve
diger bitin uyamk olmamin fizyolojik ectkilerini arastirmak oyun degildir. Bu

olaylar korku ile tanima arasinda arastirmaya dayanan birer etkinliktir.

*ULUG, 0., Miicella: a.g.c., 5.66...71
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Korku olmaksizin yapilan veya tekrarlanan etkinlikler oyundur. Bu tir

etkinlikler su boliimlere ayrilabilir:

I. Nesne veya deneynm tamamen yeni oldugunda “kegfetme oyunu”.

2. Nesnenjn, kendisi hakkinda bilgisi ohmasina ragmen yine de ona
yapilacak bir sey oldugunda “manipiilatif oyun™.

3. Nesneden ¢ok etkinlikte degisiklikler yapildiginda “alistirma oyunu”.

4. Degisimler olarak veya olmayarak tekrarlar yapildiginda “tekrar

oyunu’”.

Kesfetme oyununun  eglenceli oldufu bazi durumlar vardir, geng
organizmalar, yashilara gore kontrol mekanizmalarmm  daha iyi  entegre
olmamasindan dolay1, daha kolay canlamirlar ve ¢evredekt degisimlerden daha ¢ok

etkilenirler.

“Manipilatif oyun” yenilige verilen bir cevap olarak ortaya ¢ikar ve
ozellikle, ani degisimlerde  diizenleme girisiminin  baslangig  noktast  olarak
gorilmektedir. Manipilatif oyunda siireg, pastf gibit goriinse de aslinda akuf olarak
“arastirmia” igerir.  “Alistirma  (pratik)”  oyunun, yetiye dayali hareketinin
gelismesini igeren siiregler agisindan incelenmesi gerekir. Son olarak, degisim olsun
olmasin, tekrarin devam etmesi olan tekrar oyun daha ¢ok kigiiklerde gozienir.
Ciinkii gelen bilgiyi kodlama yetisine sahip olduklart i¢in bu islev onlart zorlar.

Belki de gocuklarin daha kisa siireli hafizaya sahip olmalart da burada rol oynar.”
B - HAYAL KURMA HISSETME VE KANDIRMA OYUNLARI

“3 ve 5 yaslanindaki 1ki erkek ¢ocuk telagla mutfaga annelerinin yanmna
gelir ve oyuncak arabalarmi yikamak igin annelerinden bez, su ve temizlik maddesi
isterler. Arabalarimin yikanmast bittikten sonra, annelerine simdi de oynayacagiz

dedikleri zaman anne sasirir ve “biraz 6nce oynamiyor muydunuz?” diye sorar ve

® PIAGET, Jean: a.g.c., s.89



78

“haymr” cevabmu alir. Clinkit ¢ocuklar kendilerine gore calisnuglards. Bir seyler
ancak yalandan yapildigimda oyun oluyordu. Simdi de ¢ocuklarn oyunlan
baslanustr. 1ki erkek gocuk ablalarimi da almiglar, salonda tabureleri ters gevirip
oturmuslar ve ltalya’ya gidcn bir ugakta olduklarm varsayiyorlardi. Ablalan
omzuna bir esarp atnug, bir clinde bir kutu diger elinde ise bebegmi tutuyordu.
Erkek ¢ocuklardan biri baba olinug, digeri bagma bir sivri sapka takmus pilot

olmugtu.””

Kandirma oyunu 18 ayla 8 yas arast doruk noktasindadir. Bu devre,
yokluklarinda bazi cisimleri varsaymak ve sembolik hareketler ve dili kullanarak
iletistm kurma zamanina rastlar. Bazt ¢ocuk psikologlart, kandirma oyunun veya
sembolik oyunun, gelisimin bir paréasn goriisiindeler ama, yaslara gore hayali

oyunlarm degisikligi tizerine yapilan ayrintiti goztemleri Piaget’e borgluyuz.

“Sembolizasyonun kisimin ne ile ne yaptigmdan, ya da nesnelere
yoneltilen sembolizasyonun gdoreceli  olarak ortaya ¢iktige  varsayilmaktadir.
Rastlantiyla bubirimi 1zleyen haccketler, hemen hemen her zaman bir etkinhik
sirasinda tekrar edilirler. Ayni siradaki hareketler bicbirinin yerine gegebilecek
nesneler i¢in de kullanilir. Tekrarfanan hareketler gittikge daha fazla degisime
ugrarlar. Ve agik bir bigimde yapilamaziar. Bu genel | gizli kapakl hareketler
gocugun bildigini hazmetmesine yarar, hatta digiincelerini temelini olugturur.
Hareketler cocuk ig¢in esdegerdedirler. Kendi hareketlerini difer insanlara ve

o g 18
nesnelere yoneltir.

Oyuncak ayilar kibrit kutularina oturur, sonra oyuncaklart aghyormus
gibi goriirler. Diger sanlarin hareketlerini ayni sekilde tekrarlarlar. Cocuk,
gazeteyi babasi gibi tutar ve saylalarini ¢evirir, bir kagigi oyuncak arabanin iizerine
koyar ve anlamsiz sozler soyleyerek telefonla konusuyormug gibi yapar. Hayali bir

bebegi sallar yada olmayan bir topu atar,

" ULUG. O., Miicella: a.g.c.. 5.80
} PIAGET. Jeau: a.g.c., .96
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Kisi tarafindan benimsenmis ve genellestirilmis davramislar zamanla
orijinal nesneyle smurlamip kalmaz, bunlardan yararlanarak kandirma oyunlari

yaratilir.

Kandirma oyun 5 vyaginda daha belirgindir;  yasanan olaylarin
birlesmesinden hayali olaylar gelisir. Piaget’e gore bu devrede ¢ocugun hayali
yoktur, kendine gore oyle diye nitelendirdigi séy, olaylart  birbirleriyle
birlestirememekten baska bir sey degildir. Cocuklar, ger¢eklerle onlarin yerlerine
gegenleri aynistirabilirler; bu, genelde yalan sgylerken yalani siislemek anlamina
gelir. Sik sik belirtildigi gibi, bir ¢ocuk oynadi oyuna ne kadar kendini kaptlrllll$
olursa ofsun, elinde oyuncak olarak kullandigi sey gergekten aglamaya baslasaydi,

¢ocuk korkardi.

Alan teorisi aragtirmalary, bir ¢ocugun bir nesneyi diger bir nesnenin
yerine konulabilecek kadar benimsemesinin, nesnenin  ozellifine ve giincel
ctkinligine bagh oldugunu gostermistic. 3 —~ 7 yaslan arasindaki  ¢ocuklar,
gergeklerint gordikten sonra ellerine verilen kartondan tatlifarr ve makast kabul
etmemislerdir, ama daha kigiikleri, reddetmeden once, onlart yol yapmak i¢in birer

sekil olarak kullannuslardir.

Oyuncak tle daha 6nce oynamilmast da énemlidir. Eger ¢ocuk dah dnce
gergegiyle oynamissa karton makas kabul edilir. Bu sasirticidir ve gocugun karton
makast gergegi yerine degil, degisik bir olaya ait degisik bir nesne olarak kabul

ettigini gosterir.

“Cocuklarm disiincesint “canlandirma” olarak ele alimmalidir. Cansiz
oyunlara canliymig gibi davranrlar ve nedene iliskin baglantilarin birtlerinin
iradesine baglht oldugumrdilsiiﬁﬁrlér. Calismalar, ¢ocuklarn biiyiiditkge mantik
kavramlarim  kazandiklarinr  gostermistir. Bununla  beraber, gorevierin  ¢ocuga
sunulma bigimi, aym anda ya da birbirt ardina basa ¢ikmasi gereken itemlerin

sayisi, ilgili bilginin verilis swrasy, bilgilerin gereksizligi ve yetersizligi, baz
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kavramlarm digerlerinden daha ¢ok mantik basamaklarim, bazilarmm da daha
¢ocugun 6grenmedigi mantik disi disiineeleri gerektirmest, kiigiitk ¢ocuklarin usa
vurma basarist uastiinde etkili olmaktadir. Buna ek olarak kiigiik ¢ocuklarin,
baglangigta verilen bilgilert yanhs anlamalary, unutinalan ve dagiincelerim ilgisizee
kaydirmalart ¢ok miimkiindir. Boyle durumlarda, ¢ocugun usa vurmasma degisik
bir manttk  durumu ckleyip cklemedigi tarismalidir. Cok iyi diisiiniilerek
hazirlanmig bir efitim programmun bile iki yasindaki bir ¢ocuga dort islemli bir
problemi ¢ézmeyi 6gretmest olanaksizdir. Aymi zamanda g¢ocuklarim kavramlan
anlamasindaki baz1 zorluklar, ceriskinlerin kavramlari ¢ocuklarin siirh deneyim ve
bilgilerine uyacak bir bigimde aktaramamasindan dogar. 2 ve 4 yasinda iki ¢ocuk
yeni dgrendikleri askercilik oyununu oynuyor. Oyun bir elbise dolabina girip kapiya
ates etmekten tbarettir. Anneleri oyunu agiklamalarint istediginde, biyiik olant
elbise dolabinda olmanmn askerde olmak oldugunu soyler, ¢iinkii o askerde olmay:
otelde olmak gibi disinmiisti. Bu anlayis belirli diizeydeki bir kavranu mantiken
yanlis  degerlendirmekten  daha  ¢ok,  kelimeyt  yanhs  anlamaktan

kaynaklanmaktadir.””

“Onemli diisiinceleri belirlemek igin kullamlan boyutlar (sekil, renk,

ol¢ii, yon) bir sonraki gorevin esdeger islem gorip gormemesini belirleyebilir.

Bir isten digerine gegebilmek, ¢ocugun daha ¢ok hangi yone ve

. . 1 - ‘ - -
problemin hangi kisnuna hazir bulundugu olasiligma baghdir.

Dikkat faktorleri, dil kargikligi kadar, “kandmma oyunu™nda da

onemlidir.

Bilgmin herhangi bir dalim 6grenmek ayni zamanda bir kisinin “mantik

chliyetini” olugturur. Yani mantigm gelismesi gerekmektedir.

? PIAGET, Jean: a.g.c., s.168
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Kandirmak ve hayali oyun keliment tam anlamiyla imajlarin oyuna
manipiile edilisidir. Imajlarin gelismesi ve kandirma oyun arasindaki iligkiyi

sistemli olarak ele alan deneysel bir aragtirma yoktur.

Canli bir sekilde hayaller, uykunun ilk anlarinda ve dikkatin dagmik

oldugu durumlarda ortaya ¢ikarlar.

!

Imajlarin, gegmiste depolanan duygular iizerine dayandigi ve bu bilginin

gereklt oldugu ve zor durumlarda karslasildiginda ortaya ¢iktig savunulmustur.

Piaget ve Rus arastirmacilar, bir kiginin bir nesneye ait hareket
yapmastnin, zihinsel tanim ve semalastirmanin bir temeli oldugu iizerinde 6nemle

durmaktadirlar.

Kiigiik gocuklar bir olayr ya da nesneyi, tammlarken once taklit ederler.
Ornegin, 3 yasmdaki bir gocuk kollarmi saga ve sola 90 derece agip ritmik bir

sckilde hareket ettirerek “yagmur silecegi” oldugunu soyler.

Ses degistirmek, yiiziinii gekle sokmak, degisik bir viicut pozisyonunu
almak, Gzerine bir seyler giyinmek, ¢ocuk i¢in kendini bir nesnenin ya da insanm

sembolii haline getirmesidir. Bu davranig bir siniflandirmadir.

Hayalin ya da kandirmanm, kisinin duygularmi ifade ettigi goriisii
Freud’un istekler ve mantikls disiinee arasinda aynstirma  yapmasmdan

kaynaklanmaktadir.

Buna gore diigiince, kisinin iggiidiisel egilimlerine gére organize edilir ve

kavramlarnn iggiidiisel bagdastirmalarmdan dogan semboller kullanihr.
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Hayali tatmin yetersiz oldugunda, tama tammmayan, heniiz edinilmemis
ya da olanaksiz istekler, oyunda ve giindiiz riiyalarinda ifade bulurlar, tatmine

» 10

giderler.

““Projcktif” adiyla bilinen bazi kisilik testleri, hayal ve oyundan
yararlanir. Bir kisiye resimler, oyuncaklar verilir. Bunlar agiklamast ya da bunlar
hakkinda arzu ettigi sekilde bir hikaye sdylemesi istenir. Boyle belirsiz maddeler,

asgan bir objektif bilgi verdiklerinden, kisi kisisel kaygilarint ortaya koyacaktir.

Ogrenme teorisi ekoliindcki psikologlar, oyun ve hayal kurmay bir kisiyi
en iyl yansittigt gerekgesiyle, davramgin birer ornefii olarak kabul etmislerdir.
Cinkii kisi bu durumda sosyal olarak kabul edilen g¢ergevede davranmaya

itilmektedir.

Kizgmhik ve hisran gibt duygular, hayal ve kandirma oyununu
etkilemcktedir. Daha 6nce miithis derecede sikilmig dgrencilerin hikayeleri, sikinti

cekmeyenlere gore daha agresif bir igerige sahiptirler.

Daha o6nce oynamalarina izin verilen g¢ekici oyuncaklara bu defa
dokunmamalart sdylendiginde, kiigiik ¢ocuklarin oyunlarinda yapicihk diizeninin
azaldigr goriilmiistiir. Bununla beraber agik davrants, test malzemesinin belirsizligi
ve hayal arasindaki iliski karmagiktic. Genel olarak test malzemesi ne kadar belirsiz

!
olursa, o grubun agik davramslarin siiflandirmak da o kadar zordur.

Diger taraftan ¢ocuklarin kiigiik standart oyuncaklarla ve uygun esyalarla
oyunlar, onlarin 1¢ dinyalanyla ilgili davranislarie agiklar. Dikkatli kotlama. ve
degerlendirme yontemlerinin kontroli ile yapilan arastirmalar, kandirma oyununun
bazi durumlarda degistigint gostermektedir. Bu ¢ahismalarda agresyon (saldirgan)

¢ok aragtilmistir. Ornegin gocu@a oynamasi séylendiginde iki oyunca@ birbirine

" ULUG, O., Miicella: a.g.c., .87 - 88




carpmasi, oyuncaklart cezalandirmasi, dévimesi ve onlar hakkinda bir hikaye

soylemesi degerlendirilmistir.

Ortaya ¢ikan etmenlerden binn de, malzemenin kendisinin saldin

miktarini etkilemesidir.

Eriskinlerin varligi, kim olduklart ve ne oranda olaya katildiklart da
onemlidir. Bir arastiimada da ana okul gocuklart, eriskinlerin bulundu@u ortamda
oynarken daha saldirgan olmuslardir. Cesaret ve giiven verici bir eriskinin

. . . ol
arkadagc¢a varliginda, oyundan oyuna degisik saldirt miktar goriihmiistiir.”

“Bir aragtirmaya gore ¢ocugu saldirgan ve koopere olmayan davranisa

iten kisa bir egitim dénemi, 7 — 9 yasmdaki ¢ocuklarin oyunlari etkilemistir.

Kandirma oyununa bazi kisisel farkhliklarda etki etmektedir. Omnegin,

erkek ¢ocuklar kiz ¢ocuklardan daha saldirgan davranmaktadurlar,

Bununla beraber, ug¢ noktadaki gruplar (asun derecede korkak ya da
saldirgan g¢ocuklar) kandirma oyunlarinda ve hikayeler yaratmalarinda aym
davraniglart gostermemislerdic. Bazi korkak ¢ocuklar oyunfarinda da  korkak
davramirlarken, digerlcri daha saldirgan davranmislardir. Daha kiigiik ¢ocuklarm
oyunlarint incelerken sikintifarim da goz oniine almak gerekir. Cok sikildiktan sonra
satagkan bir hikaye anlatma sanst verildiginde, ¢ocuklarin sikintilarinin azaldig
gorilmigtir. Bu, enerjyinin bosaltim tirtinde bir agiklamayla anlatillabilirse de,

bagka agiklamalar da olanakhidtr. Bu da kandirmanin yalmzca bir telefi olmadigim

gosterir.

Toplumun bagka bir durumu onaylamayacag davranislar da, kandirma
oyununda saldirgan olma egilimi goriillmigtir. Ornegin 4 yagindaki bir gocuga bazi

sozlert soylemensi sdylendiginde “ama bebeklerime soyleyebilirim, degil mi?” diye

" WINNICOTT, D. W.:a.gc., s.71
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yamt vermistir. 2,5 yasmdaki bir ¢ocuk, arkadasma vurdugu igin azarlandifinda,
“yalandan vuruyorum, ben simdi oyun oynuyorum”™ demistir. Cocuklarm ¢ogu,

yasaklanan bir seyin, oyunda gegerli oldugunu 6grenir.

Cocugun annesine kizdigr, korktugu seyler oyunda biyiicii seklinde
canlandinilabilir. Anne ve babanin sevgi ve sefkatine ortak olan kiigiik kardesler,
stkict, problemli kisiler olarak oyuna yansir. Cocuk kendi duygularmin ya da
sembolik sckillerin farkinda degildir, ¢iinkii bunlar tabulardir. Piaget ¢ocugun
sembollerinin duygusal 6zellik tasidigint kabul ediyordu. Cunkii kandirma oyun
siiresince g¢ocugun dusiineclert mantik digindadir. Nesneler ve olaylar mantiktan ¢ok
duygusal iligkilere dayanmaktadir, her bakimdan bilingsizeedir, ¢iinkit gocuk nasil
dustindugiiniin ve hissettiginin agik¢a farkinda degildir. Piaget’e gore “kandirma”
oyun 7 — 8 yaslannda azaliyor, ¢inkii bu yaslarda mantik 6ncest disiinme bitiyor ve

sosyal uyum gelisiyor.

Somut maddcler astiinde mantukh dastinebildigt ve ayni zamanda sosyal

ve duygusal agidan daha uyumlu olabildigi zaman kandirma oyun &zelligini

kaybeder.

8 yasindaki ¢ocuk dogaldir ki kendisinden kiigiik ¢ocuklardan daha
kuvvetli, daha az bagimlidir ve duygusal olarak daha az etkilencbilir. Fakat hayal
diinyast yok olmaz veya siddeti azalmaz ve eriskmlige kadar devam eder. 7 — 8
yaslarinda kaybolan sey, harcketsel ifadedir. Kandirma oyun ile beraber konugma
akicthgr da kaybolur. Piaget, ¢ocugun konugmasinda ki baslangigta kigisel olan
disiincelerin daha sonra sosyal 6zellik kazanmasmt bunlarnin egoya ydnelik

ozelligini kaybetmesine baghyor.

Cocuklatin duygulart daha siddetli, degisken, daha 6z, daha az organize
olmug durumdadir. Rahatsiz cdilimeye, engellenmeye her zaman katlanamazlar,

ozellikle oyun oynadiklart zaman rahatsiz edildiklerinde asirt tepki verirler.



85

Kandirma oyununun genel olarak harcketlerdeki diigiinme olarak tanmu

dogruysa, cocugun ilgisini ¢ekerek veya igerigi kabul ettirtlerek gergeklesebilir.

Kandirma oyununun yok olmasi ¢ocugun, nesneler ve insanlar hakkinda
gergepi gorebildigi ve duyusal durumu ne olursa olsun olaylart belli hareketlerin
destegiyle yeterince yasayabilme yetenegini kazandigim gosterir.”'?

Kandirma oyunun fonksiyonlari: Temel sorun, kandirma oyununun ve
hayal kurmanm iyi bir sey olup olamadigidir. Korku ve kizgmlik yagantisi
Aristo’nun disiindigii gibi, duygularnt canlandinyor, ézimsiiyor ve temizliyor
mu? Saldirgan aligkanliklar ve mantik dist bareketlere mi neden oluyor?
Cocuklara oyuncak tabanca vermeli myiz? Boylece savasta gibi oynayip
oldarsiinler veya sistem digt kalsinlar, yoksa bu davramistmizla onlan

saldirganliga mi tesvik ediyoruz?
Saldirganlik 6grenilebilir.

{iging bir soru olan “Ne yapmak zorundayiz?” sorusuna, mantiklt bir
cevap almadan o6nce konuyu daha da agmak gerckmektedir. Siradan bir
gozlemle, hayal kurma ve kandirma oyununun sadece bir oyun g¢esidi oldugunu
diistinebiliriz. Cocuk birden bire odaya girip ayidan korktugunu belirten bir
tavir takmabilir. Ya da dev adamlarmm disanida kendisini kovaladiklarini,
izlediklerini soyleyebilir yada tirmanmakta oldugu bir agagtan distiigii zaman
zarar gelimeyecegine inandigt bir noktadan ditsme numarast yapabilir. Cocugun
kendi duygu ve hislerini kesfiyle, dis diinyadan kaynaklanan algilaninin kesfi

arasinda ¢ogu zaman bilyiik bir benzerlik vardir.

Diger hayal kurma oyunlarinm bir kismu da ¢ocugu gergekten korkutan
ya da heyecanlandiran olaylar olabilir. Dort yasindaki bir ¢ocuk, annesinin

ocakta unuttugu siit tenceresinden ¢ikan dumanlarla evin dumana boguldugunu

" ULUG, O., Miicella: a.g.c., s.91
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asirt bir korkuyla izledikten sonra, hemen ardindan hayalinde yarattifi yanan
evlerden kagan insanlari oynayabilir. Cocuk oyuna basladigi zaman, olaym
tehlikeli asamasi atlatibmis oldugu halde, yasca daha biiyiik gocuklar arasmda
stirckli olarak oynanan yangm oyunlar, ¢ocuga bu dencyimint kafasina
yerlestirmesine, hazmetmesine yardun eder. Fakat tekrar olayn, haya'Herin
giictinii azaltr.  Cocuk, hayali yangmlardan, zarar verict ve yikic
ozelliklerinden dolayr zevk alabilir ve bu bir gesit saldirganlik igerigi tasidig

PR - . oqe ,‘3
i¢in onemlidir.

“Hayal kurmanin bazi formlan da agik ve kesin olarak heyecani
azaltacagina, uyardmasma neden olur.  Boyle oyunlar  dikkatlice
yonlendirilmedikleri takdirde giilme-aglama-saldirganlik arasinda izl bir gegis

olusturur.

istekli olma ya da denklestirme diye tammlanan oyunlara bir ¢ok ornek
vardir. Cocuklar bazen oyunlarnt olduklart gibt degil, olmasini istediklert gibi

kabul ederler. Bu bir agiklamadan ¢ok bir gergektir.

IHayal kurma ve kandirma oyununun biyiik bir pargast da ¢ocugun daha
once yagadigr herhangi bir olaymn denemesidir. Evcilik, ditkkancilik, okulculuk
oyunlart en yaygin 01anlar1dir. Kandirma oyunun tek bir fonksiyonu yoktur.
Cocuk belki duygularmi inceler, arastirtr, belki korkularmi azalur, belki

- : - 14
heyecanin artirtr, belki de sasirtict olaylar grafik ifade ile anlamaya ¢aligir.

“Cocuklarin  kandirma oyununda goriilen diigiinceleri, tekrarlart ve
degisimleri, olaylarin sembolik bir form halinde sindirilmesi olarak kabul edilen
sembolik oyun kavramu, en iyi sekilde agiklamaktadir. Kandirma oyun boyleyse
tim bu islemler, yeni kodlama, depolama ve enformasyonun

degerlendirlmesine aittir ve insan beynini ¢ok meggul eder. Tekrar, hayali

!

P ULUG. O, Miicella: a.g.c., 5.93
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oyuna ayrt bir karakter kazandirir. Oyundaki degiskenlikler olaylart manukl ve

ol . NE
diizenli bir sekilde siralamamaktan kaynaklanir.”’

“Gocuklar bazi oyunlarinda biiyiklerin onaymi beklerter. Fakat bazi
durumlarda ¢ocuklar yaptiklarmim yalmizea taklit oldugunu 6ne siirenlere karsi
saldirgan davramg gosterirler. Degisikliklerin ve enformasyonlarin tekrarlanip
olaylart sozciiklere uyarlayabilmek kadar gereklidir. Kelimelerle oynamak ve
yeniden diizenleme gereksinimi, enformasyonu yeniden kodlamak anlamina
gelir.  Segmek, siraya koymak ve yeniden diizenlemek, enformasyonun
kullanilmasinda  temeldir. Se¢me iglemi ¢ok kiigiikler igin yavas ve zordur,
diizenlemeler ise daha degisik diizeylerdedir. Cocuklarmm oyun sirasindaki

konusmalari normal konusmalardan farkhdir.”'
C-SOSYAL OYUN

Okul  oncesi  ¢ocuklarin  ¢ogunlukla  yalmz  oynadiklarnt  goriilir,
Oyuncaklarla oynarlar, onlart  kegfederler veya katilmadan digerlerinin
oyunlarimt - seyrederler.  Biyiidiikge, digerlerinin  oynadiklarint  oynamaya
baglarlar. Daha sonralart yine aynt oyunlari, aym nesneleri kullanarak oynarlar

ama higbir sekilde birlegme gabasina girismezler.

“Isbirligiyle oynama ancak 7 ve 8 yasindan sonra gelisir. Paralel oyun,
birlikte oynanan oyun ve isbirligi iginde gergeklestirilen oyunlarin sosyal

oyunun yasla gelistigini gosterir.”"’

“Bu fikre ragmen, sosyal oyun oldukga erken baglamaktadir. Cocugun
sosyal yagsami dogumuyla baglar. Bakim yaptlmazsa yasayamaz ve bu onu daha
baglangigta baskalariyla sayisiz iliskiler igine sokar. Dogal olarak sosyal oyun

dogumla baglatlmaz. Ama anncler, babalar | nineler, dedcler, hemsireler,

" PIAGET. Jean: a.g.c., 5.188
'S ULUG. 0., Miicella: a.g.c., 5.96
' PIAGET, Jean: a.g.c., 5.229
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arkadaslar hatta tanmmadigimiz insanlar bebekle konusurlar, oynarlar, operler,
hoplatular, sarkilar soylerler vs. bunlar bebegin dikkatini ¢eker fakat yaklagik
altt  ayhk oldugunda vyapilanlara gilerck hoslandigint  behirtebilir - ve
memnuniyetini isaret eden davranislarda bulunabiliv. 5-7 ayhik bebek, oyunda
yapilanlar giiler, hatta bir iki hafta sonra bu oyunlara aktif olarak katilir. Bir
yasindan sonra taklit etme, 1yi bagdastirdigt bir oyundur. Bebek tamdiklarinm

yaptig1 her seyi yapmaktan hoslanir.

(ocuklarn biiyiiditkge birlik diigiincesinde olduklart konusunda ufak da
olsa bir kugku vardir. Beraberligin olusturdugu zorluklar, birbirleriyle olan
iletisim yetersizligi bu konuda etkili olmaktadir. Bir arastuma o sekilde
hazirlanmustir ki, ¢ocuk ancak arkadagi ipi ¢ekerse seker alabitmektedir. Biiyiik
¢ocuklar digerine ne yapmasi gercktigim soyleyerek, bunda kolaylikia basar
saglarken, 1kt buguk yas ¢ocugu basari saglayamamustir. Digerleriyle iletisim
kurmakta bazt yontemler ogrenilmedikge, konusma yetenegi bile yetersiz

kalir '8 «

“Operant  sartlanma  (0dil-ceza)  yoluyla  ¢ocuklar  arasindaki

kooperasyonu gelistirmek ve pekistirmek olanakhidir,

Iki-iig yaslarindan 6nce ¢ocuklarin  birden fazla insan iizerinde
dikkatlerini toplayamadiklari goriilmistiir. Ugii bir araya geldiklerinde, sadece
ikist bir arada oynayabilmektedir. Ayrica tekrarlanan olaylar serisi ii¢ yasin
alundakiler i¢in zordur. Cinki dikkatlerint uzun siire toplayamazlar ve
koordine hareketler gerektiren oyunlar, efer ikiden fazla ¢ocuk katihyorsa,
kafalarim karistinir. Yasla beraber, ¢ocuklarnn oynadiklan gruplarm genisligi de

artar.

Kooperatif sosyal oyunun olmayisi  sempatik tepkilerin - eksikligi

anlamma gelmez. Suzan lIsaacs, anaokulunda 2-5 yas g¢ocuklariyla yapugi

" ULUG. 0., Miicclla: a.g.c., s.108
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¢aligmalarda  gormdistir ki, bazi  ¢ocuklarin  oyunlar, bireysel diiglem
birikimlerinden biraz daha fazladw. Bu diislemler aslldlgl zaman bunlar ortak
aktivitelere neden olur ve bu da oyunculart gruplastirabilir. Pek ¢ok g¢ocuk
trencilik oynamaktan hoslanir, ama her birt gergekte siriicti olmayt ister ve
rollerini daha iy1 yapabilmek 1¢in digerlenine yolcu olarak gereksiniinleri

¢
vardir.”"?

“Sosyal oyun terimi oyuncaklarin ve etkinliklerin paylasildigr veya
kurallara baglt oyunlar olarak kabul edilirse, kiigitk ¢ocuklarm iyi bir 6grenme
yetisine sahip olmalart gerekir. Arkadas aramak daha az kavga anlama gelir.
Oyuncular i¢in yarisma, iyt veya kot igin ileri atilmak, sosyal oyunun
nedenlerinden ¢ok sonuglartdir. Iki yasmdan dnce kizginhklar bityiiklere kars:
olurken, 3-4 yasinda diger g¢ocuklarla tartigmalar agiklik kazanir. Bu yaglar

cocuklar igin arkadash@in énem kazandigi donemdir,

Oyuncaklart paylasma ve smrayla kullanma gibi kavgayr azaltict iki
onemlt kavram deneyimlerle ogreniliv. Paylasma, digerleriyle oynama istegi
kuvvetli olan ¢ocuklara daha kolay gelmektedir. “oyleyse daha fazla
oynamayacagum” sozii, digerlerinin ellerindeki oyuncagr vermeye kandirmak
igin ¢ocuklar tarafindan olduk¢a sik kullanthie. Diger bir ¢ok begentlen sosyal
huylar ve aligkanhklar gibi, paylagma da 6zendirme gibi sosyal baskilar yoluyla

ogrenilebilir.

Ustiin olmak igin digerleriyle yarisma bat toplumlarinda 6zendirilmistir.
Farklt yaslardaki ¢ocuklartn aynt sey izerinde ¢ahigirlarken, digerlerinin
ugraglarindan etkilenme derecelerini saptamak igin yapian bir aragtirmanin
sonucu gostermustir ki, iki yasindakiler, kiigitk ¢ubuklart tahtaya yerlestirirken
birbirleriyle ¢ok az ilgilenmislerdir. Ug yasmdakiler digerlerinin varhgindan
rahatsiz olmuslardir. Bes yaslarindaki ¢ocuklar daha ¢ok ikili ¢alismayi tercih

etmislerdir. Bu da birbirleriyle yarigmaya ¢aligtiklarinim bir gostergesidir.

'Y MORGAN, Clifford T.: a.g.c.,5.361
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5 veya 6 yaglarindaki gocuklar yarigmayt en 1yi sekliyle ifade ederler.

6-7 vyas arasindaki oyun gruplant  heniiz tam olarak organize
edilemediklerinden oldukg¢a stk degisime ugrarlar. Bu nedenle bu devreye bir
geeis donemi goziyle bakilir, Bu gegis donemi 8-12 yas arasindakt “gruplagma
donemi”nin 6n hazirlayicisidir. 8-12 yas arasindaki ¢ocuk, kendi basina
oynamaktan hoslanmaz, bu cagdaki ¢ocuklarda, gerek teke tek veya grupla
yaptlan yariglar en ¢ok istediklei'i etkinliklerdir. Takima baghlik ve onun

igindeki kooperasyon, bireysel yaristan iistiin gelebilir.”

“Oyuncaklar gergek aletlerden daha az 6énemlh duruma geger. Atlamak,
kosmak ve sporun biitiin dallart en ¢ok hosa giden etkinliklerdir. Basit kurallarla
organize edilmig oyunlar, kovboylar, top oyunlari, insanlarnt kizdirmak vb. nin

yerini daha sonra spor ve takim gibi daha karmasik oyunlar alir.

Bunlarin ¢ogu kizlardan ¢ok erkek g¢ocuklarda gozienmektedir. Bati
toplumunda kizlarih ve erkeklerin bu noktada ayrddiklar gorilie. Bireysel kiz-
erkek arkadashgi normaldir. Ama bir erkek gocuk, endér ofarak bu arkadashg
diger erkek arkadasima soyler. Genelde, bireysel arkadasliklarda degismeler,

bocalamalar, ¢ocuk biyidiikge azalir.

Ceteler, fiziksel Dbeceriler iizerine kurulmus olduk¢a kati yasalar
gelistirme egilimindedirler. 10 yasindan sonra, karmastk oyunlarin yerini, daha
basitlerinin aldiga goriiliir. Ornegin saklambag on yasin iistiindeki gocuklarin

tipik oyunudur.

Oyunda erkek g¢ocuklarla, kizlarmn ayrilmast biyiiklerin  baskisimndan
kaynaklanabilir. Kizlar, erkekler kadar sert olmamahdir diisiincesi egemendir,

evden uzaklagmalarina izin verilimez ve aym 6lgiide gozlem alundadirlar. Oyle

* JERSILD, Arthur; a.g.c., 5.83
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sanilmaktadir ki, erkek ¢ocuklarin oyunlar kizlar igin fazla sert gelmektedir, bu
1 .

nedenle kizlar bu tiir oyunlara katilimazlar. : -

Cocuklarnn gruplasmalart ve bunu gengliklerinde de devam ettirmelert,

i¢inde yasadiklar sosyal, kiiltiirel ve ckonomik ¢evre tarafindan sinirlandirilir.

“Yalmzken de: tek basina kalan insan, kendi kendini oyalamak,
yalmzhgm onda agtigi ve kapatmadikea igine digme korkusunu altedemeyecegi

bir kozmik kuyudan uzak durmak i¢in oyunlar iiretir,

Bir oyunu paylagma keyif veren bir seydir. Yalmz basina oynayan gocuk
kisa bir siire somra oynadifa oyuna yabancilasir ve yaptigi seyden sikilir.
Ustelik paylasma yaraticthgn da ozendirir. Oyunda, herkes tarafindan benzer
olan sey degil, farklihk gosteren seyler paylasihir. Onemli olan, bir seyin herkes
tarafindan aym sekilde algilanmast degil, oyle ya da boyle birlikte girigilen
eylemdir. Oyuncu, yalnizea baska birtyle karst kargiya kalan biri degil, o anda,

ayni kolektif bilinci paylasandir.

Bu konuda oldukg¢a ilging bir yaklasim gosteren Enis Batur; “Ne olursa
olsun, kendi kendine oynamanin, en azindan baglangigta bir simira dayadigy,
st dayattign kesin: 6teki'ni otekilerle oynama istegini kavurucu boyuta
tastyan ¢ekirdek-neden, anlasilmaz bir yasama dengesi talebine bagh olarak
gelisiyor: ‘Oynuyorum Oyleyse: varun™ dnermesinden daha karmasik bir gergek

Onlendiriyor insant. ‘Oyruyorum, ¢iinkii payvlasmak istiyorum.’” demektedir.
4 )

Bir agidan, kisi bir oyunu, baskalarniyla paylasmadan tek basma da
oynasa, o oyunun gergekligini baskalaryla paylasiyor demektir. Oyunun
bilyiisiinii paylagma, beraberlik duygusuyla gehsir, renklenir, biiyiir ve sonunda
ortak bir yaraticihiga yonelir. Bu birliktelik takim ruhunu, birlikte bir seyler

iiretme hazzini saglar.”?!

3 NUTKU, Ozdemir: a.g.e., 5.32
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“Cetelerin yapist ve devamlih@ yakin gevreden veya difer gelelerden
gelen diigmanhgin igerdigi durumlara baghdir. Bir gruba kargt beslenen

diismanlik genellikle birligi saglamlastinir, kuvvetlendirir.

16-20 yas grubunun olusturdugu ¢etelerin bog zamanlarda yaptiklar;
kavga, doviig, seks, basketbol, futbol gibi etkinlikler diger ¢ocuk oyunlarindan
farkhlik gosterir. Bu gruplar, belli bir amag olmaksizin bir araya gelirler ve
boyle durumlarda ne yapacaklan belli olmaz. Grubun dyeleri seksiiel olguntuga

erismislerdir, bu da etkinliklerini artinr.

15 ile 20 yas ve daha biiyiikk genglerin olusturdugu oyun gruplarn ve
eteler, sik sik takma isimler, gizli bir dil, kose barlar, esrarengiz evler ya da
oyun alanlart gibi 6zel bulugma yerlert kullanirlar. Bunlar ¢evrenin ve getenin
ozelliklerine gore degisimler gosterir. 15-20 yas (adolesan) grubu ve daha geng
olanlar (preadolesan) kendilerini korumaya ¢alismamakta ve bir anlamda taklit
davramglara girismektedirler. Ergenlik ¢aginda bir geng igin bir geteye lye
olmak, aileden biri olmaktan ¢ok daha onemlidir. Yasitlarmun yaptiklarim
yapmak, onlarin dav;‘am§lzu‘mdan clkilcnmc‘k geng i¢in onembi bir adimdir,
Fakat giyimde, konusmada ya da baska bir noktada gelisen farkhihiklar, giiliing
olmaya hatta toplum digina itilmeye de neden olur. Erigkinlerin ve diger
¢ocuklarin  birbirlerine etkileri, yaslarma gore degisir. Bir delikanlinm
ozgiirlitkten beklentileri, ait oldugu topluma, sosyal diizeyine ve grubuna gore
degisir. Her ¢ocuk bityiiklerine ne élgiide bagh olduguna gore farklibik gosterir

ve bu da onlardan etkilenme derecesini belirler.

Cocuklarm genel olarak, erigkinin, biiyiiklerinin etkilerinden ¢ok kendi
gruplarindan etkilendikleri soylenebilir. Belli bir gruba ait olmak, “onlardan

olmak” gence her hangi bir yasit grubunun iginde olmaktan daha 6nemli
322

gelir,

2 ULUG, 0., Miicella: a.g.c., s.112-113
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Yarismaya dayanan oyunlar: Kurallart olan oyunlar, oyunculara belli

roller ve davrams kurallart verdigi ig¢in bazi kolayliklar saglar. Grubun her
i .

iyesi, oyunla belli bir idstiinlik kazamr, alkiglanir, grubunun basarisinda

kendinin de roli oldugu 1¢in gururlanir, bireyi topltuma hazirlar.

“Oyun, kiiltiir bigimlerinden daha eskidir. Gerg;eklén de uygarlik oyunla
baglamistir. Cesitli uygarliklarda oyunun antamu iizerinde oyunun, kavga ve
hatta agkla yakin ilgist ortaya konulmaktadir. Yarigma oyun, temelde dostlukla
yumusatilmis bir savagimdir ve sovalyelik, cesaret, bilgi ve basarida ilk olmak
gibi sosyal dirtileri yreklendirir. Felsefe ve siirinde sosyal oyunda yeri vardir.
Oyun ve sihir aym seydir. Kuraklik oldugu zaman yagmur yagdirilmasi,
topragmm  bereketlendirilmesi... Ornegin oyun, dostlukla yumusatilmig bir
savasimdir.” Fakal sosyal yarisin oyunlarla gelistigi bu sav kabul edilebilir

gibt gorinmemecktedir. Ciinkit yarisma toplumun dogasimda vardir.
D - TAKLIT OYUN

“Taklitgt oyuna mimicry adv da verdlmektedir. Mimicry, Grekge mimos
kokiinden gelir; mimesis, taklit, dykiinme, benzetme anfammdadir. Platon, bu
terimi sozlik anlamiyla, yani “6ykiinme” olarak kullannustir. Aristoteles, dram
sanatt konusunda bu terimi “yeniden yaratma” ve “yansitma” anlamiyla

yorumlamistir. Sahnedeki oyun sanatinin temel itkelerinden biridir.

Mimicry, baska bir kimse, bir yaratik ya da bir nesne olma firsatint verir.
Oyun sirasi iqindé oyuricu, kendi kistliginden siyrthp bagka biri veya baska bir
sey olur; oykiindiigii neyse onun gibi davramir. Oykiinmenin en ilkel bigimi
fizikseldir; esneme, kosma, gillime, bakma gibi disiiniilmeden oykiiniilen
hareketler, bulasici durumlar vardir, Bazt hayvan yavrularinda gozlemlendigi
gibi, harcket eden her seym ardindan kogma ya da kendilerine dogru gelen

nesnenin oniinden kagma oykiinme kavramunun iggidiisel iliskisine bir érnekdir.

¥ HUIZINGA, Johan: a.ge., 5.25
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Oykiinme, digerini yagsama anlamma gelen empatiye de baglanabilir. Empati,

bagka bir kiginin dzel ve kisisel duygu, heyecan dimyasina girmektir.*'

“Oyunun biyiik bir kismn taklittic. Taklit, olaylart aynt bigimde tekrar
ortaya koymaktadir. Taklit iradi olabildigi gibi irade disi da olabilir. Bazen
¢ocuklarin biyiiklerini irade digi taklit ettiklert de goriilir. Boylece gesitli
davranis tipleri ortaya ¢ikar. Ornein; annesini hasta olan kiigiik bir kiz gocugu,
elini sag tarafina koyup ve derin bir 1¢ ¢ekerck ayaga kalkar. Bu ashinda hasta
olan annesinin ayaga kalkis seklidir. Etraftakiler ¢ocugun bu halini goriip
giiliince, kiigiik kiz yaptin davramsi fark eder ve fena halde utamr. Buradaki
taklit irade dig1 bir taklittir. Cocuk bilerek isteyerck yapmamstir. Kendiliginden

olugmustur.

Iradi olan taklit durumu da vardir. Komsu bahgede, baska gocuklarm
¢adir kurdugunu ve dyle oynadigim goren diger ¢ocuklar, hizla aym seyleri
kendi bahgelerinde yapmaya kalkisirlar. Burada her ne kadar taklit hareketi
varsa da, isteyerck yaptlan takhttir. Aynica ikinet grup gocuk taklitte
kendilerinden bir seyler cklemckte, ¢adirh oyuna kendilerince bazi degisiklikler
getirmektedirler. iz]enin; yoluyla 6grenmek de takhdin bagka bir yoniidir. Aktif
bir rol almaksizin, bir baskasmin yapugi seyr seyrederek yemi bir sey

ogrenmektir.

Taklit oyunlarimin gogu 2-8 yas arasinda gorilir. Cocuklar, biyiiklerim
ictigi veya yedigi seyleri, kendileri de isterler. Baba gibi arabay: tamir etmek
isteyebilir. Babasi gibi polis olmak isteyebilir. Ancak, drmegin basma bir polis
sapkast takmasi, ona gore polis olmak igin yeterlidir. Sembolik oyun taklitten
biraz farkliliklar gosterir. Kanduma oyunda, hareket taklidi yant sira, 6zel
esyalart vardir ve ses tonu da degistirilerek oyuna devam edilir(asker

oyuncaklarla oynayan ¢ocuklarn savag yapmalan ve ya yaptirmalarn ve bu

sirada bazi sesler ¢ikartmalari).”?’

' NUTKU, Ozdemir: a.g.c.. s.39
» ULUG, O., Miicella: a.g.c., s.96



“Taklit, canht varhklarda, dogustan varolan bir ozelliktir. Cocuklar,
cevrelerinde gordiklerine oykiinerek kendilerini gelistirirler; en 6nce de en
yakindakilere, yani ana ve babalara oykiiniirler. Taklitleri bagarth oldukg¢a da
farkinda olmadan kendilerine daha ¢ok giiven duymaya baslarlar. Gelisip
serpildikge, fantezileri arttikga, bu taklitler yaraucr egilimler kazanmaya baglar.
Bu da onlann yetiskinlere  yetismek 1gin - kendit  basglarma  yaptiklar
hazirhiklandir. Kiz g¢ocuklart bebeklerle, tencerelerle annelerine benzemeye
cahisirlarken erkek ¢ocuklart babalarmmn ilgt alanlanna kayarak taklit etmeye

. 1 226
yonelirler.”
Taklit Konusunda Bazi Teorik Ac¢iklamalar:

“Miller ve Dollard, taklidin g¢esidine deginmektedirler ve pek ¢ok taklit
teorisi oldugunu da ilert siirmektedirler. Konuyu ele alan ilk arastincilar, taklidi,
bir yetenck olarak gormiislerdir. Miller ve Dollard, Hull’in goriislerine uyarak,
cocuklar tizerinde ¢ahisimalar yapnus ve ¢ocuklarnn hareketleri, davramslart bir
lider tarafindan  odallendirildiginde,  taklit  etmeyt  dgrendiklerini

kamitlamuslardir.

Skinner, izlenim yoluyla ogrenme tzerinde durmustur. Ona  gore,
ogrenecek kisi, arzu edilen sonuca uygun diisecek eylemlere erisinceye kadar,

bir dizi taklit iglemleri yapacaktir. Burada odiil kigiyi hedefe daha ¢abuk

yaklagtirir,”?’

Taklit konusu Freud tarafindan da ele alimmustir. Freud’a gore, “taklit
vzdeslesme yoniinden ele alinmalidir. Cocuk 6dip kompleksini asmak igin,
ebeveyninin kendi cinsinden olanmm kisiligine biirtinmek ister. Bunun disinda
yine, ¢ocuk, saldiran kiginin kimligine biriinmek ister. Bu segim, giivenlik

gereksinimini tatmin igin yapilmaktadir ve bireyi endiseden korur, sikintisim

% NUTKU. Ozdemir: a.ge., 5.40
7 NUTKU, Ozdemir: a.ge., s.45
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azaltir.””® Buna bir 6rnek verilecek olursa; isgal edilmis uluslar, kendi iilkelerini
isgal edenlerin gelenck ve adetlermi benimserler. Diger bir ornek, kendisine
haksizltk edilmis kimseler, kendilerine karst kullanilan saldut  sekillerini

benimseyebtlirler.

Yine Freud, “¢ocugun kendi cinsiyetindeki ebeveyninin benimsemesi
onun gibi olmayt istemesiyle, toplum yasaklarint ve degerlerini de ogrenir,

" . . S, 1§} .
boylece i1¢ kontrol ve vicdan gelisi™”, demektedir.

“Mowrer 6zdeslesmeyi, klasik sartlanma olarak niteler ve genellikle

beslenme, rahathik gibi, temel gereksinimler yoniinden ele almaktadir.

Gestalt ckoliinden Koffka, taklidi iki yonden ele alir ve arada farklar
oldugunu soyler: 1. Bir gseyi algilar algilamaz hemen tekrarlamak, 2. Bagkasimm
yaptigmi iyice seyredip ogrendikten sonra tekrarlamak. Bu iki islem arasindaki

ayrunm, organizmanmn olgunluguyla iliskili oldugunu distinmektedir,

Valentine’in kendi ¢ocuklart izerinde yapugi aragtirmaya gore, irade digt
taklit, cok etkileyict bir algmin dikkati bir noktada toplamasidir. Giiliimseme
baz1 sesler ¢ikartmak gibi, roul\'laruf dogustan egilimi olan etkinlikler

kolaylikla taklit edilmektedir.

Bu bigim taklit de, deneyimi yapan kisinin yaptiklart ¢ocuk igin bir ¢esit
uyart olmaktadir. Biyiiklerin davramisina benzer hareketler, kismen rastlant
olup, daha ¢ok c¢ocugun yas ve olgunlugundan beklenebilecek cinsten

davramiglardir. Cok defa, bityiikler de, ¢ocugun yaptigin taklit eder.”’

# FREUD. Sigmund: a.g.c., 5.89
¥ FREUD, Sigmund: a.g.c. 5.92

* ULUG, 0., Miicella: a.g.e., s.98
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“Taklit oyunun devanu ve taklitgisidir. Cocuklardan biri heniiz bir
aylikken, biiylik ¢ocugun her aglayisinda kiigiik olan aglamaya baslar. Aglayan
susunca bebek de susar. Buna “bosalma/yayilma” denir. Burada ¢ocuk digtan
gelen uyarilar arasmnda bir aymim yapmaksizin gelen uyariyr benimsemektedir.
Yapugmun taklit olmast igin, ¢ocuk, ken‘di yaptiginn, baskasuun yaptigina
benzedigini fark etmelidir. Cocuk asagi yukari bir yaslarma geldiginde,
bityiiklerin yaptigi bazi hareketleri biraz gecikmeyle, taklit edebilir. 18 aylik ile
2 yag arasinda, ¢ocuk artik kargisinda bir modele gereksinim olmaksizin taklit
etmeye veya denemeler yapmaya girisebilecektir. Cocuklar tekrar islemini
eglence olarak yaparlar. Kiigitk ¢ocuklar baskalarinin davramslarinn aymi sekild.e
tekrarlamazlar. Bu mitkemmellife ancak zamanla ulasabilecektir. Cocuklar
bityiiditkge taklitlert ¢ok daha 1yi olur. Taklit yetenegi 8 yaslarinda mitkemmele
ulasir ve artik bu asamada bu yetenck oyun olmaktan ¢ikar. Ciinkii oyun
kavramunda, sekil degistirme ve degisiklik soz konusudur. Cocuk yeni oyun

sekilleri arar; giinkii taklit ozelligini yitirmigtir, yitirmektedir.”'

“Bandura, taklidi kolaylagtiran bazi sartlart arastirnng ve su sonuglar

clde etmistir:

- Bir grupla birlikte hareket ederken veya inlii kisilerle birlikte

olanlar, yasaklarn ¢ignemeye daha gok egilimli ve agiktuirlar.

- Toplumda yert ve Gni olan kimseler, c¢ocukiar tarafindan

digerlerine gore daha fazla taklit edilirler.

- Giiglii, Lilgili kisiler ve ¢ocuklara yumusak davranan, tath dille

yaklagan kisiler de taklit yoniinden en etkin olan modeller arasindadir.

- Kendilerine giiveni az olan, bagkalarina bagimh olan gocuklar,

kendilerine giivenenlere gore taklide daha uygundurlar.

3 PIAGET, Jean: a.ge., s.154
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- Qdiillendirileceklerini bilen gocuklar da kolaylikla taklit ederler.

- Erkek ve kiz g¢ocuklarda taklit egilimi, ayn cinsiyetler olarak
disstiniildiigiinde, modelin cinsine ve ¢ocugun yas donemine baghidir. Her cins
bu konuda zaman zaman ustiinliik saglar. Kunin kim tarafindan taklit edilecegi,
duruma gore degisir. Bizim toplumumuzda erkek ¢ocuklar kiz gocuklarindan
daha saldugandir. Erkeklerin  daha itibarlt ve kizlarin ise daha uysal
yetistirilmeleri olagandir. Buna gore, kizlarin taklide daha yonelik oldugu

diisiinebilir.

- Taklit konusunda taklit edilen davrams da aynca onemli bir

etmendir.

- Taklit edilen davraniglarin baginda, saldirganhik veya topluma ters
ditsen davramiglar gelir. Saldirgan davranmisin ¢evreden ogrenildigi bilinen bir
gercektir. Ceviede 6mek varsa, ¢ocuk bunu kolaylikla taklit etme yoluna

gidebilecektir.

- Saldirganhik en fazla toplumun orta smiflarinda frenlenmeye
caligthr. Bu orla' sosyo- ekonomik di’lzg:yde, egittim sistemi ¢ok daha serttir.
Cocuk ve yetigkinler arasinda bir sevgi varsa, ¢ocukta huzursuzluk durumu olsa
bile, saldirganhik, bu sevgini sicakhgt ile eriyecektir. Egitim seklini sertligi
cocuga izin verilen bir “modele” gore davranma olaﬁagl saglar. Diger taraftan,
toplumuzda, saldirgan olimayan g¢ocuk alaya alinarak, bu davramsi yiiziinden
neredeyse cezalandinlir. Bu da toplumsal degerlerin bagka bir yonidiir. Oyunda
saldirganhk, arkadaglardan ¢ok oyuncaklara yoneltildiginden sosyal cezalar
diye bir seyler disiiniilemez. Ciinkii araya hayal girmistir. Davramislar
gergekten uzaklasmis  gorinmektedir.  Sonug  olarak saldirganhik  nereye

yoneltilirse yoneltilsin, ¢gocugun en rahathikla taklit cttigi eylemlerden biridir.
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- Taklit edilen kisinin ¢ocugun yaninda olmast sart degildir. Bir
film de, ayni sekilde etkili olabilir. Filmdeki oyuncunun basina gelenler aynen
taklit edilebilir. Burada cezalandirtlan saldirgan kisi, istedigini elde edebilen

kigiden daha fazla taklit edilir.

- Giigsiiz olina, diisiik itibarlt olina, beceriksiz olma gibi 6zellikler,
kisiyi daha ¢ok taklide iter. Bu ozellikler kiigitk olmalan nedeniyle ¢ocuklarda
olduguna gore, ¢ocuklar, biyiiklere gore taklide daha ¢ok uygundurlar. Taklit
ettikleri de daima kendilerinden bilyiik gocuklar veya yetiskinlerdir. Kendilerine
gore onemsedikleri kisi veya ¢ocuklar da olabilir.  Ornegin kardesini

332

kiskaniyorsa bazi yonlerini taklit edecektir.

“Daha once yapamadigi bir scyi ogrenmeye gelince; g¢ocugun  bir
bagkasmt bir gey yaparken seyretmesi, ornegin bir problemin g¢oziimiini
izlemest, tek bagma denemeler yapmasindan ¢ok daha yararlidir. Model olarak
aliman kigi, problemi Q(jzcrkcﬁ ¢ocuk biitiin dikkatiyle izler. Problemde bir
se¢im konusu varsa, model kisinin o anda yapugi se¢imin bir ddillenme veya
bir bagansizlikla sonuglanmasi, taklit eden ¢ocuga bazi bilgiler verir ve kendi
denemesinde, gereksiz yere zaman ve ¢aba harcamasun dnler. Bu durumlarda,
taklit edilen kimsenin toplum i¢indeki yeri veya ona verilen odiiller taklit
edenin dikkatim onun yaptiklarima daha fazla ¢eker. Bir gocugun, taklit
etimekten ne derece yararlanabildigi, onun goz ile takip ettikleriyle, sabit

bakiglanyla olgiiliir.

Bazen g¢ocuklar, 6rnegin bir biyigin yiirtiylisiing, rastlantisal 6grenme
sonucu taklit ediyor olabilirler. Taklit¢i' oyunun bir kismt da bu sekilde

olugmaktadir.

Rastlantisal 6grenme, sanatkar ve bilim adamlarinda da stk goriilen

durumdur. Kendiliginden bazt baglantilar  kurulup, rastlantisal ogrenme

2 ULUG, 0., Miicella: a.g.c., 5.101-102
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gergeklesebilir. Bu ipuglart veya olusan baglantilar, birisinin taklidi veya olaym

eqe 33
tekrari olabilir.”

“Taklitgi oyun, ¢ocukta nc gckilde olusursa olugsun, muhakkak kendini
gosterecektir. Omegin bir kusagin savaslart ondan sonraki kusagm oyunlar
olacakur. Bu da taklittir. Cogunlukla iinlii kisiler ve tiim dinyayt etkileyen
olaylart oyuncak modeller veya ¢ocuk sarklrlarma yansir,

'

Gergek esyayi taklit eden oyuncaklar da gocuklar ¢Ok~sevilldi1'i1'. Gergek
esyanin kiigiik ebatta olusunun cazip bir yoni vardir: Daha az korkutucudur,
rahathkla ele gelebilmektedir. Kolaylikla ve biitinilyle gocugun goriis alam

igine girebilmektedir.

Cocuk izleme yoluyla 6grenir dennigti. Fakat, bu ogrenme tipatip
aymsint  kopya etmek seklinde degildir. Cocuk  bu izlediklerine kendi

hafizasindan da baz1 seyler katacaktir,

Oyunun toplumsal yonii genel olarak ele alindiginda, bir anlamda

rastlantisal oldugu goriliir.

Taklit¢i oyun, ¢ocugun daha ileri yillardaki davranglart i¢in énemlidir.
Ayrica, o ana dek kendisinde olusan endiselerinden kurtulma veya onlari
azaltma yoludur. Sanki yasam boyunca karsilastigr olaylar hazmetme seklidir.
Toplum i¢inde yasayan bir varh@in etrafinda olusan seylert tekrarlamasi
biyolojik bir gereksinmedir diye de diisiinmek gerekir. Bunun igin tek bir

mekanizma aramak gerekmez.

Taklitgt oyun, rol yapma ve olaylarn tekrar yagama bakimindan bir gesit
gelecege doniik bir deneyimdir, basa gelen olaylarin bir daha Gizerinden gegme

islevidir.

3 ERDEM, Miinire-AKMAN, Yascmin: Egitim Psikolojisi; Gelisim-Ogrenme-Ogretme, Ankara, 1995, 5.227
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Taklidin beg degisik davramg tipt vardir:

1. Bagkaswuun yaptigi bir davramgi irade digt olarak tekrarlamak.

2. Bir grubun iyeleri arasinda beliren heyecan halinin kigiden kisiye
gegmesi(irade digr).

3. lzlenim yoluyla 6prenme, dolayisiyla taklit.

4. Grup iginde bir iiyede olusan ve gizlemeye g¢alistigt bir davramgin
baskalarma da, ayni davramisa gegmek igin firsat yaratma istegi.

5. Tamik olunmug veya isitilmis olan olaylarin bir modelini yaratmak

yani rol yapmak, o olaylar: tekrar yasamak.
Son tkisinde bir dlgiide irade egemendir.

Dikkat etkinligi hepsinde varsa da, Dbazisinda klasik sartlanma
mekanizmasi, bazisinda, alet kullanarak veya bir 151 Ogrenerek sonuca

gidilmektedir.

Taklitgi oyun, gocuklarn biitiin oyun etkinliklerinde kendini gosterir. Rol
yapmak ve olaylart tekrar yasama sekh en ¢ok goriilenlerdir, Taklit, biyiiklerde
hafiza mekanizmasiin bir kismn olarak ve kapali olarak yapilir. Kisaca;

¢ocuklarda oyun geklinde agik olarak, biiyiiklerde kapah olarak gergeklesir.

Taklitgt oyunun temelinde, topluma bir an 6nce ayak uydurma istegi,

gergegi vardir.”*

1. POTANSIYEL MEKAN VE ZAMAN iCINDE OYUN ALANI

“Oyun, sozciigiin higbir kullanimmyla igeride sayilamaz(“i¢” sozciigii
pstkanalitik tartigmalarda ¢ok fazla ve ¢ok gesitli anlamiarda kullanilmaktadir).
Ama disarida da depildir, yani bireyin (ne tiwli giiglitklerle, hatta acilarla da

olsa) digsal bir gey olarak gormeye karar verdigi, biiylisel denctimin disinda

* ULUG, O., Miicella: a.g.c., 5.105-106
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olan reddedilen diinyanin, ben olmayanin bir pargast degildir. insanin digarida
olanlart denetleyebilmesi igin diisimmek veya istemekle kalmayip bir seyler

yapmasi gerekir ve bir seyler yapmak zaman alir. Oyun oynamak yapmaktir.

Oynamaya bir yér tayin edebilmek i¢in bebek ile anne arasinda bir
potansiyel mekan oldugunu varsaymak gerekimektedir. Bu potansiyel mekan,
bebegin anneyle ya da anne figirii ile iliskili deneyimlerine gore biiyiik
degisimler gosterir. Bu potansiyel mekam su ikisinden ayirmak gerekir: a. lg
diinyadan (ki bu pikosomatik ortakhkia ilgilidir) ve b. Var olan ya da (“ll$
gerceklikten (ki bunun kendine ait boyutlan vardir, nesnel olarak incelenebilir
ve her ne kadar onu gozlemleyen bireyin durumuna gore degisiyormus gibi

goriinse de ashnda sabit kalir).”"

“Bir bebegin bir gegis nesnesini, yani sahip oldugu ilk ben olmayan seyi
kullandigma tamklik edildiginde, gocugun hem ilk kez simge kullanisina hem

de ilk oyun deneyimine taniklik edilmis olunur.

Nesne, bebek ile annenin birliginin simgesidit. Bu simgenin yen
belirlenebilir. Simge, annenin (bebegin zihninde) bebekle kaynasnugliktan,
tasarfanmaktan g¢ok algilanmasi gereken bir nesne olarak deneyimlenmeye

gectigi zaman ve yerdedir. Nesne kullanumi artik ayrilimig olan iki geyin, yani

bebekle annenin ayri olma durumlarvun zaman ve mekandaki baslangig
236

noktasindaki bitligini simgeler.

“Cocugun gelisimine yardimcr olmanin bir yolu da yaratict bir oyunu,
¢ekici bir ortamla beslemektir. Oyuncaklar, bir biiyitk karton kutuya kangik
olarak konuldugunda, gocuga ¢ekici gelmez, fakat, iyi bir sekilde sergilenmis ve

siralanmig oyuncaklar, ¢gocugu oynamaya iter ve yaratict diizenlemeler yapmaya

3 WINNICOTT, D. W.:a.ge., s.61
* WINNICOTT, D. W.: a.ge., 5.122
*TULUG, 0., Miicella: a.g.c., 5.192



103

ozendirir, Bir boyama masast veya su ile oynayabilecegi bir ortam da ¢ocugun
belirli etkinlikler yapmast igin yeterlidir. Evin iginde, gocuk masalan ve
sandalyeleri, oyuncak bir {inn, birkag tabak ve hatta kavanozlar ve tavalardan

vs. olusan bir ¢ocuk kosesi diizenlenebilir.

llgi ¢ekici bir ortam, sadece ev igi etkinliklerle smirlandirilmamalidir,
Bir bahge iginde gocugun hayal giiciinii harekete gegirecek arag gereglerle de

farkls bir oyun ortam hazirlanabilir.”*’

“Insanoglunda kisisel varolusu asan siireklilipi saglayan sey kiiltiirel
deneyimlerdir. Kiltiirel deneyimlerle oyunla, heniiz kuralli oyunlardan soz

edildigini duymamuglarin oyunu arasinda dolaysiz bir baglanti vardir.

Yarauct oyunun ve en karmagsik gelisimleri dahil kiltiirel deneyimin
yerinin bebek ile annest arasmdaki poransiyel mekan oldugu tezini, bunun
diigtinsel bir degeri olup olmadifim tartigmak gerekir. Burada, nesnenin ben
olmayan olarak gdriilip reddedildigi evre yani nesneyle kaynagmighk sona
erdifinde bebek ife nesne (anne veya annenin bir pargasi) arasinda var olan
(ama aym zamanda var olmas mitmkiin olmayan) varsayiunsal alandan soz

edilmektedir.

Bebek, anne ile kaynagmughik durumundan anneyi kendisinden ayirma
agamasina gecer. Bu arada anne de bebeginin ihtiyaglarina gosterdigi uyinmun
derecesini azaltmaktadir(hem bebegiyle bityiik olgiide Ozdesiesmis olmaktan
¢iktifr hem de bebegin yeni ihtiyacmu, yani annenin ayn bir olgu olmasina

duydugu ihtiyaci algiladigt igin).

Bir bebek sevgt gormeksizin beslenebilir, ama sevgisiz ya da kisisel
olmayan yonlendirme yeni, 6zerk bir insan yavrusu iiretmeyi basaramaz.

Giivenin ve giivenilirligin oldugu yerde bir potansiyel mekan vardir; sonsuz bir
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aynihik haline gelebilen; bebegin, gocugun, ergenin, yetiskinin yaratict bir
bigimde oyunla doldurabilecedi, zamanla kiltiirel mirasin tadim ¢ikarmaya

doniigen bir potansiyel mekan.

Oyunu ve kiiltirel déneyimi barindiran bu yerin 6zel nitehigi, varfigumn
kalitimsal egilimlere degil yagsam deneyimlerine bagh olmasidir.  Bir bebek
burada, annenin ondan ayrildigi yerde duyarht bir biginde yonlendirildigi igin
genig bir oyun alanma sahip olur. Bir diger bebek ise gelisiminin bu evresinde
oylesine zayif bir deneyim yasar ki ige doniiklik veya disa doniikliik diginda
pek bir gelisim firsati bulamaz. Bu ikinci durumda potansiyel mekamin higbir
Oonemi yoktur., ¢linkii gitvenilirlikle orantift bir giiven duygusu higbir zaman
olugmamus, bu yiizden de gevsemis bir halde kendini gergeklestirme firsatt hig

bir zaman ortaya ¢ikmanustir.

Kiltirel deneyimin yerlestii yer, birey ile ¢evre arasinda potansiyel
mekandadir. Ayni sey oyun oynamak iginde gegerlidir. Kiiltiirel deneyim, ilk
olarak oyunda tezahiir eden yaratict yasamla baglar. Biitiin bireyler igin bu
mekanin kullamm bigimi, bireyin var olusunun ilk evrelerinde gergeklesen

yasam deneyimleri tarafindan belirlenir.”

Bebek en bagtan bert benin uzantilar tle ben olmayan arasindaki, dzrel
nesne ile nesnel olarak algilanan nesne arasindaki potansiyel mekanda azami
yogunlukta deneyimler yasar. Bu potanstyel mekan, orada benden baska bir sey

: ,
olmamast ile timgiigli denetimin diginda kalan nesne ve olgular olmasi
arasindaki etkilesimde yer alir. Burada her bebek kendine gore olumlu ya da
olumsuz bir deneyim yasar. Bagimhilik azami orandadir. Potansiyel mekan
yalmzca bebekteki giiven duygusuyla iliskili olarak, yani anne figiiriiniin ya da
¢evreye ait unsurlarm givemlirhgiyle iligkili olarak ortaya ¢ikar. Burada giiven,

1ge yansittlmakta olan giavenitirligin varligimm kanitidir,
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Oyunu sonra da bireyin kiiltiirel hayatint inceleyebilmek igin, bebek ile
onun ihtiyaglarina temelde ona duydugu sevgi yiiziinden uyum gosteren insani
(dolaywsiyla da yamlabilir) anne figiirii arasindaki potansiyel mekanmn

yazgisiin incelenmesi gerekir,

Bu alanin ben orgiitlenmesinin bir pargast olarak ele alinmasi gerekse
bile, bunun bir beden beni olmadif,yani bedenin islevsel kahibi iizerinde degil,
beden deneyimleri tizerinde kurulmus bir ben pargast oldugu goriilecektir. Bu
deneyimler, siddetli heyecan igermeyen tirden bir nesne iligkisiyle ya da ben
ihigkililigi denebilecek bir seyle baglantihidir ki orada serekliligin yerini yan

yanaliga biraktigi soylenebilir.”**

L. OYUN VE KULTUR

Bir onceki bolimde de agiklandipy dizere Kkiiltiirel deneyimler oyun
alamm etkilemektedir. Bu bolimde de, kiltir ve oyun arasindaki iliskiyi

derinlemesine irdelemek geregi duyulmaktadir.

“Oyun kiiltirden daha eskidir. Nitekim, kiltir kavranui ne kadar
daraltllirsa da, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligim kabul
etmektedir; ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalanni 6gretmesi igin insanin
gelmesini beklememislerdir. Yani insan uygarlifi genel oyun kavramina higbir

temel 6zellik katmamigtir.””

“Kultiir igindeki oyunun, kiiltirden ¢ok 6nce var oldugu ve hatta
kiiltiirleri etkiledigi goriiliir. Boylece, oyun, aym zamanda, kiiltiiriin evrelerini
var eder. Her kiiltiirde her oyunun belli hareket nitelikleri vardir ve giinliik
yagamdan farkhdir. Oyunlar insanlarin yasam bigimlerinden kaynaklanir ve

yagsamdan farkhi bir bigimde ortaya ¢ikar. Oyun, anlami ve toplumsal islevi olan

* WINNICOTT, D. W.: a.ge., $.126-137
* HUIZINGA, Johan: a.ge.,s.16
“NUTKU, Ozdemir: a.ge., s.19
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bir etkinlik bigumidir. Ve gesitli toplumlardaki torelerin, anlayiglann, sozli

. - »d
gelenekteki kurallarin kaynags da oyundur.”™*

“Kiltiir oyun bigiminde dogar, kiiltiir baslangigtan itibaren oynanan bir
seydir. Ornegin av gibi dogrudan hayati ihtiyaglarin giderilmesini hedefleyen
faaliyetler bile, arkaik toplulukta. kolaylikla oyun bigimine biiriinmektedirler.
Toplumsal hayat oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek bir saygihk veren
biyoloji-iistii bigimler halinde agiga ¢tkmaktadir. Topluluk bu oyunlarda, hayatt
ve diinyayr yorumlama bigimini ifade etmektedir. Demek ki, oyunun kiiltiire
dontigtugiini degil de, tamamen tersine, kiiltiiriin itk agamalarindan itibaren bir
oyunun ¢izgilerint tasidigimi ve oyun bigimleri altinda ve oyun ortaminda
gelistigini anlamak gerekir. Kiiltir ile oyunun bu ikili birlikteliginde, oyun
nesnel olarak gozlenebilen ve somut bigimde belirlenebilen ilksel unsuru
meydana getirmektedir; buna kargilik kiiltiir, bizim tarihsel yargimizin verisi

olan bir duruma atfedilen nitelemeden bagka bir sey degildir.
1 .

Bir kiiltiiriin geligiminde, oyun ile “oyun olmayan™ arasinda kokenden
beri oldugu varsayilan iligki degisime ugrar. Kiiltir, dogal olarak, oyunsal
unsuru yavag yavas arka plana iter. Bu unsur biiyiik bir bélimi itibariyla kutsal
alan tarafindan ozamlenir, bilgelik ve sitr halinde, hukuki ve siyasal hayat
bigimleri iginde billurlagir. Boylece oyunsal nitelik artik tamamen kiiltiirel
olgular tarafindan gizlemnektedir. Ancak oyunsal diirtii gene de, -¢ok evrilmig
kiiltiirel bigimler iginde bile- her an bitiin olarak yeniden gegerli hale gelebilir

ve bireyi de, kitleyi de devasa bir oyunun sarhosluguna siiriikleyebilir.

Kiiltiir ve oyun baglantisi, tim belirtilerden anlagilacag: tizere, 6zellikle
toplumsal oyunun iist bigimlerinde, yani bu oyunun bir toplulugun veya bir
grubun kurallt eylemiyle iliskili oldugu yerde aranmalidir. Bireyin tek bagina
oynadigt oyun, kiiltiir i¢in ancak suurlt bigimde verimlidir. Oyunun, hatta grup

halindeki oyunun biitin temel faktorleri hayvanlar aleminde mevcuttur.
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'

Miicadele, temsil, tahrik gosteris, taklit, kisitlayict kural. Ote yandan, soy gelimi
olarak insandan ¢ok uzak olan kuslarnin insanla bu kadar ¢ok benzerlik
gostermesi daha da dikkat ¢ekici bir olgudur: Dem -¢eken kuglar danslar
yapmakta, kargalar yarigma uguslant diizenlemekte, koru kuglari ve digerler
yuvalarini siislemekte, giizel 6ten kuslar melodi iiretmektedirler. Demek ki,
yarisma ve temsil, hosga vakit gegirme Dbigimi olarak, kiltirden

. ol
kaynaklanmamakta, ondan once gelmektedir.’

“Hatirlanamayacak kadar eski donemlerden beri, Dbeceri, gii¢ ve
dayaniklilik miisabakalan her uygarhikta ya ibadetle ilgili olarak ya da sadece
genglik oyunlari ve torensel eglenceler olarak 6nemli bir yere sahip olmuslardir,
Ortagagin feodal toplumu ashinda, yalnizca turnuvaya o6zel bir dikkat
gostermistir. Turnuva fazlasiyla seyirlik ve aristokratik edastyla, yalnizea spor
olarak nitelendirilemez. Aym zamanda tiyatro islevi de gormektedir. Yalnizca,
siirh sayidaki bir segkinler grubunun katilin s6z konusudur. Kifise ideali
genelde fiziksel idman ve neseli giig gosterisine yonelik zevke karst ¢ikiyordu;
folklor bize ortagag toplumunun oyunlarda boy 6lgiismeyi sevdiginin
saytlamayacak kadar ¢ok ornegini sunmasina ragmen, turnuvamn kendisi de
aristokratlarin cgitimine higbir katkida bulunmuyordu. Hiimanizmanm bilgi
cdinme ideali, oyuna ve fiziksel idmana biiyilk bir kiltirel deger tanima
konusunda, Reform ve karsi-Reform dénemini katt ahlakg¢i idealinden daha
fazla bir yatkinhga sahip degi‘ldi.‘Oyun ile fiziksel idmanin hayat i¢indeki
yerleri XVIII. yiizyila kadar kayda deger bir degisime ugramamistir.

Kiltir ilkel agamalarinda, oyun olarak oynanmistir; ana bitkiden ayrilan
canlt bir meyve gibi oyundan dogmamug, oyunun i¢inde ve oyun olarak

serpilmistir.”*

“Kisacasi, insanoglu dogustan homo [udensdir, yani oynayan insandir.

likel insanin gevresini tanimasi, dgrenmesi, bilgi edinmesi ve sanati oyunla

t

" HUIZINGA, Johan: a.g.c., 5.67
P HUIZINGA, Johan; a.ge., 5.234
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baglamustir; bu insamn yasamun var eden kiiltirr, oyundur. Uygarhk gelistikge
homo ludense bir yenisi, homo sapiens, yani diigiinen insan eklenmigtir. Antik
donemin, arkaik donemden farki, ludusun, yani oyunun, metafizik asamaya
yonelmest, felsefe ve tartigmalarda, sorgulama ve yamt arama dizgesi iginde
diisiince alhigverisine doniismesidir. Bu a$amada, oyun, arttk genellikle ‘fikir
junnastigi” denilen, digtincenin oyunu durumuna gelmistir. Sanayi devrimi ile
birlikte, bir tigiinciisii, homo faber, yani ¢alisan (emekgi) insan ortaya ¢ikmistir,

Oynayan, diisiinen ve emekgi insan sentezi bir tamamlanma, bir sonugtur.”*
IV. OYUNDAN SANATA

“Bir ¢ok diisiiniir sanatinda oyundan dogdugunu belirtmistir. Ingiliz
digiiniir Herbert Spencer boyle ditgiinenlerden biridir. Spencer’e gore, ¢ocuklar
oyun oynarken rol yapar, kilhik degistirir, yiizlerini boyarlar, sarkilar sdyleyip
dizeler kurarlar; bu ¢ocuksu oyunlarin uzantist ve evrimi sanatt dogurmustur,

Ciinkil sanat da, oyun gibi, géniillii ve ¢ikarsiz bir davramstr.

Alman disiiniir Ernst Cassirer’e gore, sanat iciiniiniin belli nitelikleri
oyunda da vardir, her ikisi da ¢ikarct degildir, pratik amag giitmezler. Ne ki,
sanatsal diig giicii, oyun diis giicii tiirinden bagka bir seydir. Oyun diis
dinyasmm mmgeler, sanatsa yeni gergekler verir. Emile Durkheim’e gore de,

oyun, dinsel ve bilyiisel amaglarla sanatlagmistir.”™

Ritiiel, dans, miizik ve oyun arasindaki tliski Platon’un Yasalar adh
yapitinda agtk ve segik bir bigimde anlatilmugtic. Platon bu iligkiyi mitolojik bir
temel iizerine oturtinustur. “Tannlar, sorunlarimi unutabilmeleri i¢in onlara
sitkran bayramlar sunmus ve kendilerine Muse’lerin (esin perileri) tanrisi
Apollon ile bayramlarda onlara eslik edecek olan Diyonisos’u gondermis ve bu

kutsal birliktelikler sayesinde insanlar arasindaki diizen korunabilmistir. Diger

B NUTKU, Ozdemir: a.ge., s.15
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tim yaratiklar uyum ve uyumsuzluk, tartim ve uyum arasindaki ayirimi
bilemezlerken danslarda insanlara birer ¢ veren taunrdar, bizlerin haz
duymamizi  saglayan tartim  ve uyumu kavrayabilmemize yardimer

24
olmuslardir.”*

Aritoteles 1se, mizigin rahatlama ve Kkavrayisa katkida bulunup
bulunmadigini, bunun bir cgitim olup olmadigini sorgulamaktadir. “Miizik hém
iyi vakit gegirtir, hem de ¢aligmamizt kolaylastirir. Bu bagt bogluk ya da bog
vakit, evrenin temel ilkelerinden biridir. Bog vakit, iginde yaganun tiim nege ve

. . »46
hazlarini igerir ve bu mutluluk relostur.”*

“Mizik kavrami, aristokratik bir oyunla, “sanat sanat ig¢indir” anlayiguun
ortalarinda bir yerdedir. Aristoteles’in bu goriigiine daha basit ama daha yaygin
bir goritg karst gikmustir; bu da, mizigin teknik ve psikolojik olarak ve bunlarmn
tistiinde de bir ahlak anlayigi olarak kesin bir islevi oldugudur. Miizik taklide
dayanan sanatlar kapsammdadir. Taklitler ise olumlu ya da olumsuz ahlaksal
duygulan var cder. Danstaki her hangt bir melodi ya da davramis mutlaka bir
seyl yansilar; onu tanimlar, anlatir ve yorumlar. Tanimlanan seyin iyi ya da
kotii, giizel ya da ¢irkin olusu miizige yansir ve egitsel ya da ahlaksal deger
burada ortaya g¢ikar; ¢unki taklit, taklit edilen disiincelert ve duygulart da

ortaya ¢ikarr.

Oyun, akil, 6dev ve hakikat olgiilerinin diginda bir gegerlilige sahiptir.
Miizik i¢in de aymt durum soz konusudur. Mizigin bigimierinin ve islevinin
gegerliligi, goriintir ya da giin gibi ortada olan bigim ve kavramlarin dtesinde
yer alan Olgiler tarafindan belitlenir. Bu olgdleri yalmzca ozgin adlar
belirtebilir; bu adlar —ritm ve armoni gibi- mizige oldugu kadar oyuna da

uygulanabilir.

" NUTKU, Ozdemir: a.g.c., s.45
“PLATON: a.ge., 5.33
6 ARISTOTELES:a.g.c., 5.238
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Ritm ve armoni, hem miizigin , hem de oyunun tamamen 6zdes anlam
tasiyan faktorleridir. Fakat soz, sirt tamamen oyunsal olan alandan kismen
alarak, onu kavram ve yargi alanma dahil edebilecek durumdayken, mizik
biitiin olarak oyun alaninda kalmaya devam ctmcktedir. Sirsel soziin, arkaik
kiiltirlerdeki giiglii toplumsal ve dinsel islevi, . siirsel soziin tfadesinin, bu
asamada heniiz miizigin icrasindan ayrilamaz nitelikte olmasina siki sikiya
baghdir. Her hakiki ibadet sarkiyla, dansla, oyunla ifade edilmektedir. Daha
ileri bir kiiltiiriin tagiyicilar olan bizleri kutsal bir oyuna dahil edecek, miizikal
heyecandan daha uygun bir sey yoktur. Formiile edilmis dinsel fikirlerden bile
bagimsiz olarak, giizellik ve kutsallik duygusu miizikal zevk i¢inde erir ve bu

kaynasmanin iginde oyun ile ciddiyet arasindaki zithk yok olur.

Bir ¢ok estetik degerin bilincine varmamiza neden olan romantizm,
miizigin yiiksek sanatsal igeriginin ve derinlemesine canh anlammn giderek
daha genig gevreler tarafindan tammmasma katkida bulunmustur. Ote yandan,
miizigin eki islcv{veya degerlerimin higbiri de kullanimdan diigmemistir.

Miizikal hayatin agonal nitelikleri bile, her zaman ne iseler dyle kalmuglardir,”"

Miizigi soylu oyun ile yarar amaci giitimeyen estetik zevk arasinda
bulunan bir alana yerlestirmek Aristoteles’in goriigiiniin tam ortasinda - yer
almaktadir. Ancak, bu bakig agisi, Yunanhlavin, miizige fazlasiyla tanmmmlanims
teknik, ahlaki ve psikolojik islev yiikleyen bir baska inanci tarafindan diizeltilir.
“Miizik bir mim veya taklit sanatt sayilmaktadir ve bu taklit, olumlu veya

olumsuz etik duygular uyandirmak gibi bir etkiye sahiptir.”*®

“Her cins sarki, terenniim ve dans figiirii bir sey gostermekte, temsil
ctekte, resmetmektedir ve temsil edilen seyin iyi veya kotii, giizel veya ¢irkin

olmas olgiisiinde, miizik de iyi veya kotii olmalidic. Miizigin yiiksek etik veya

"HUIZINGA, Johan: a.ge., 5.194
® PLATON: age., s.20
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etiksel degeri bu ¢zelligine baghdir. Taklidi dinlemek, kendiler1 de taklit olan

duygulan harckete pegirir.”"’

“Yunanhlarm mizigi degerlendiritken konudan sapmalar, miizigin doga
ve iglevini belirlemeye Qéhsan digiincenin, oyun kavramina nastl siirekli olarak
temas ettiini gostermcktedir. Her miizik faaliyetinin 6zii bir oyundur. Bu
kokensel olgu, sonugta her yerde, hatta agik bir sekilde formile edilmedigi
yerlerde bile bilinmektedir. Miizik ister eglendirmeye ve nese vermeye yarasin,
ister yiice bir gizelligi dile getirsin, isterse kutsal bir ayin karakterine sahip
olsun, her zaman oyun olarak kalmaktadir. Ornegin ibadet de oyunsal islevin
dorugu olan dansa ¢ogu zaman stki sikiya baghdir. Uygarhigm eski
donemlerinde, miizigin niteliginin ayirima tabi tutulmasina ve tasvirine yonelik
¢abalar saf ve hatah kalmislardir. Kutsal mizigin uyandirdigs heyecan, melekler
korosu, gok kubbe vb. ile yapilan kiyaslamalar aracilifiyla ifade edilmektedir.
Miizik, o swalarda, dinscl iglevinin disinda, esas olarak soylu bir vakit gegirme
bigimi ve hayranhik verici bir ustahik olarak veya tamamen negeli bir eglence
olarak da takdir gormekteydi. Mizik, ancak ¢ok daha sonralan, kisisel sanat
deneyi ve heyecami olarak takdir gorebilecek, en azindan bu takdirin ifade
cdilmesi basardabilecektir. Miizigin her zaman kabul edilen islevi, soylu ve
yiiceltici toplumsal bir oyunun islevi olmustur ve bunun da en iist noktasi

olagandisi bir beceri performansidir,

Sonugta miizie iliskin' seyler, sirekli olarak oyun ¢ergevesinde
kaliyorsa, miizigin ikizi olan baska bir sanat —dans- igin bu durum haydi haydi
gegerlidir. Ister ilkel halklarm kutsal ve biyiilii danslari, ister Yunan ibadeti
iginde yer alan danslar, isterse de Kral Davud’un anlasma sandigi(ibranilerin
yasa levhalarim sakladiklart ¢ok deger verilen sandiklar) éniinde yaptif dans
olsun veya her hangi bir donemde, her hangi bir halkin eglenmek amaciyla
yaptigt dans olsun; dans, kelimenin tam anlammyla, en milkemmel bir oyun,

oyunsal bi¢imlerin en saf ve en tam olanlarmndan birinin ifadest olarak kabul

* ARISTOTELES: a.g.c., 5.239

!
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edilebilir. Hig kugkusuz oyunsal nitelik tiim dans bigimlerinde bu kadar mutlak

bir bigimde ortaya ¢ikmaz.

Dans ile oyun arasindaki baglanti sorun ¢ikartmamaktadir. Bu baglanti o
kadar agikar, o kadar siki ve o kadar tamdur ki, bunu ayrica tasvir etmenin
geregl yoktur. Dans ile oyun arasindaki baglanti bir katilmaya degil, bir
kaynagmaya, esasa dair bir 6zdeshige iliskindir. Dans, bizatihi oyunun 6zel ve

¢ok mitkemmel bir bigimidir.

Sur, miizik ve danstan plastik sanatlar alanima gegilecek olunursa, burada
oyunla olan baglarin pek o kadar asikar olmadigi fark edilecektir. Bu iki estetik
iretim ve gozlem alam arasindaki temel fark eski Yunanhlar tarafindan iyice
kavranmis durumdaydi; ¢inkii lelen zibniyeti, bazi bilgi ve becerileri
Mousalarm hitkmi aluna koyarken, bu serefi plastik sanatlar adi verilen bir
diztye tammamisti. El emegine bagh oldugu diisiiniilen bu sanatsal ifadelerin
higbirinin Mowusa ile baglanusi yoktu. Ustelik, plastik sanatlar tanrisal bir
iradeye bagliydilar ve leohaistos veya Athene Ergané’nin yetki alaninda
saytimaktaydilar. Plastik sanatlarla ugraganlar, sairléte gostertlen ilgi ve

itibardan yararlanamiyorlard.

Lirik sanatlarla plastik sanatlar arasindaki derin fark, kabaca, oyunsal
unsurun plastik sanatlarda yer almamasina kargthk, lirik sanatlarda oyunsal
niteliklerin asikar olmasina denk diigmektedir. Bu zithigin baglica nedeni, gergek
estetik faaliyetin miizikal sanatlar agisindan icranin iginde yer almasindan
kaynaklanmaktadir. Plastik sanatlar, malzemeye olan bagunliliklant ve bu
malzemenin dayatuigi bigimsel olanaklann suurhihigi nedeniyle, zaten, bos
alanlarda serbestge dolasan siir ve miizik kadar dzgiir bir oyun oynayamazlar.
Dans bu baglamda, ara bir alanda yer almaktadir. Hem miizikal hem de
plastiktir; miizikaldir, ¢iinkii hareket ve ritm dansin esas unsurlarimi meydana
getirmektedir. Biitiin faaliyeti, ritmik hareketin iginde yer almaktadir. Ama gene

de malzemeye bagimhdir. Onu ifade eden insan viicudunun, tavir ve hareket
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konusunda suurlan vardir ve dansin giizelligi bizatihi hareket eden bedenin
gizelligidir. Dans, heykelle esdegerli olmak tizere plastiktir; ama gegict bir siire
igin. Dans, tipki ona eslik eden ve yoneten miizik gibi, tekrar sayesinde hayat

bulmaktadir.

Ayni sekilde, plastik sanatlarin etkisi miizikal sanatlarinkinden tamamen
farklidir. Mimar, heykeltras, ressam, ¢omlekgi ve genel olarak bezeme sanatgist,
estetik  giidisiinii  6zenlt ve sabilt bir  ¢abigmayla malzemenin igine
yetlestirmektedir. Bu sanatginin yaratisi uzun Omirlidir ve siirekli olarak
goriilebilir niteliktedir. Sanatinin etkisi, mizikte oldugu gibi, bizzat kendinin
veya bagkasmm gegici bir icrasina veya temsile bagh degildir. Eser bir kez
meydana getirildikten sonra, eser bakacak insanlar oldugu siirece, eserin etkisi
degismeden ve sessiz bir sekilde devam eder. Sanat eserinin canlandigt ve
tadina varildigi kamusal etkinin yoklugu, plastik sanatlar alaninda oyunsal bir
faktoriin yokluguna yol agar. Sanatg1, yaratict atilunina ne kadar bagimh olursa
olsun, tipkt bir kol is¢isi gibi ciddiyet ve gerilim iginde, deneyerek ve kendini
siirekli diizelterek ¢aligmaktadir. Sanatginin tasarum sirasimnda 6zgiic ve cogkun
heyecans, eserin gergeklesmest csnasimnda oyunsal unsurun yokluu asikar

oldugu gibi, oyun unsuru kendini seyir ve seyirden duyulan haz esnasinda da

ifade edememektedir.

Demek ki plastik sanat {iretimi oyun alaninin  tamamen disinda
gergeklesmektedir ve bu iriiniin ayin, toren, hosga vakit gegirme, toplumsal
olay bigimleri altinda scrgilcnmésiné ancak taii olarak girisilmektedir. Miizik
eseri toplumsal bir cogku havast iginde yasanmakta ve geligmektedir; plastik

eser igin boyle bir durum so6z konusu degildir.

Bu temel zith@a ragmen, oyunsal unsur gene de g¢esith bakis agilarindan
biitiin plastik sanatlarda goriilebilir. Maddi sanat eseri, arkaik kiiltiirdeki yerini
ve yoniinii ozellikle ibadette, amitta, heykelde, siislemede, siislii silahlarda

bulmaktadir. Sanat eseri her zaman kutsal evrenin bir pargasidir, onun
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erdemleriyle yiikliidiir; biyili giig, kutsal anlam, kozmik nesnelerle temsili
Ozdeslik, simgesel deger, dinsel torenler. Ayin diizeni ile oyun o kadar siku bir
ortakhk igindedir ki, plastik sanat iiretiminde ve degerlendirilmesinde ibadetin

oyunsal niteliginin kismen de olsa ctkide bulundugunu gérmemek olanaksiz

hale gelmektedir.””’

“Plastik sanatlarla oyun arasindaki baglarin o kadar belirgin olmadig
ortadadir. Ama Huizinga’nim miizik ile plastik sanatlar arasinda buldugu fark:
da, tamtamina kabul etmek miimkiin degildir; yukarida belirtilen kendisine ait
goriislerine gore, miizikteki oyun niteligi, plastik sanatlarda yoktur. Bellt ki,
tinlii kiiltiir tarihgisi klasik donem sanatgilarim diigtinmiistiiv. Ancak boyle de
olsa, oyun niteligini plastik sanatlarda da bulmak miumkiindiir. Modern sanata,
ozellikle, Miro, Klee, Pollock vb. gibt ¢agdas ressamlara ve Giocometti gibi
ressam-yontuculara bakildiginda oyun niteligini gérmek miimkiindiir. Onlarm
resimlerinde ¢ocuksu bigimler ve renkler oyunsal tavei agiga g¢ikanrlar. Bu
resimlerdeki naifmig gibi gorinen cntelektiicl oyunsal tavir igeylemde ifade
bulur. Bu igeylem, resimde, sanatgilar tarafindan gizli kodlarla sifrelennmgtir,
Onemli olan, bu resimlere bakmay1 bilmektir. Giocometti’nin ligityen, yalmz ve

sakat figiirlerinde ve bu ressamlarn yapitlarindaki oyun niteligi bigimlerinin ve

renklerin tartimi ile var olur.”>!

“Ressamlar, yontucular, fotograf sanatgilart i¢in oyunun konu
edinilmesine yol agan birden fazla ectmen goze ¢arpar: Kagit Oynayanlar
ornegin, an’in dramatik g¢atist adina Chardin’i; Georges de la Tour’u, Cézanne’
¢ekmis gibidir — gertlim dondurulmus ifadeye ve gestus’a Dbir ustalik
gosterisinde gegilir(...) buna karsih Klee’nin, Pollock’un, Rothko’nun,
Soulages’in oyunu ortiiniir; Savaglarimn  aslinda birer oyun oldugu her zaman

5
anlagtlmaz, anlagilmanustir.”?

** HUIZINGA, Johan: a.g.c., 5.202-203
' NUTKU, Ozdemir: a.ge., s.48 :
2 BATUR, Enis: “ya/zar 63+1 para-graf(fiti)”, Sanat Diinyauuz, Yil. 19, 1994, S.55, 5.79-82
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“Oyun igin gerekli eylemi, yalmzea fiziksel agidan ele alan Huizinga’nin
aksine,  ozellikle  plastik  sanatgilanin  yapitlaninda  oyun  niteligi
goriillebilmektedir. Bu sanatgilarin  yapitlarinda  var olan Dbir igeylem
bulunmaktadir. Giocometti’nin dzgirlik allizlyISIIIda bu igeylemi hissetmek
mimkiindiic. Onun heykellerindeki eller, duruglar, a¢ kaluug bedenlerdeki
‘Ugiimiiglilk’ insani oyunun ifadeleridir. Onun resimlerindeki bogluklar bu
oyunun bir pargasidirlar.”>?

“Giocometti’nin figiirleri, “tipki bir dagin dorugundayken kulagimniza
gelen ve duydugumuzda, bagka bir yerde ¢agn ya da aci ¢ighiklart oldugunu
bildigimiz o boguk ¢ighklara benzerler. Bu ortaya ¢ikma ve yok olma, kagma

ve kigkirtia oyunu onlara belli bir stklik havasi verir.”>!

“Plastik sanatlarla oyun arasindaki iligki, sanatsal bigimlerin diretimini
insanin dogustan kaynaklanan oyun egilimiyle agiklamaya calisan bir teort
tarafindan ¢oktan kabul edilmigtir. Nitckim, oyunsal bir islev olarak
adlandirdmayt  hakls olarak layitk olan ve adeta iggiadiusel bir sekilde
kendiliginden bir siisleme ihtiyacun kolayca fark etmek miunkiindiir. Elinde bir
kalem oldugunda, can sikict bir toplantiya katilnug olan herkes bunu bilir. Bir
kagida ¢izgiler ¢izmek ve karalamaktan ibaret olan gayri ilitiyari, ama az ¢ok
bir biling unsuru da igeren bu oyun, ortaya fantastik siislemeler ile oldukga
degisik hayvan veya insan figirleri ¢ikartmaktadir. Psikolojinin, sikintidan
kaynaklanan boylesine bir sanata atfettigi bilingdist veya bilingalti nedenler bir
yana birakildiktan sonra, bu faaliyete kesinlikle ovun dencbilir; yent dogmus
bebegin oyununun yaninda, en élt oyunsal kategorilerin birinden kaynaklanan
bir oyun oldugu soylenebilir, ¢iinkii diizenlenmis toplumsal oyunun yiiksek

yapisi burada yer almamaktadir. Genel olarak plastik yatidan s6z edilmese bile,

* INALTONG. Cem: “Giocometti: Usiiven Heykel”, Sanat Diinyamnz, Yil. 19, 1994, S.55, s. 41
5" SARTRE, Jean- Paul; “Giocometti'nin Resimleri”, (Cev: TUFAN, Hiilya), Sanat Diinyanuz, Yii 19,1994,
S.55,5.133
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bu psisik islevin, sanatta siisleme bigimlerinin dogusundaki roliine iliskin temel
agiklama heniiz ¢ok yetersizdir. Amagsiz bir ¢iziktirme oyunundan higbir dislup
dogmaz. Bunun disinda, plastik yarati ihtiyacy, bir yilizeyin siislenmesini
fazlasiyla agmaktadir. Bu ihtiyacin Gi¢ cephesi vardir: Sislemeyi, ingayt ve
taklidi hedeflemektedir. Sanati bir spieltrieb'den tiiretmek 1¢in, bu kategorinin
igine mimari ile resmi de dahil etinek gerekir. Tas devrine ait magara resimleri
oyunsal bir gidiinan drinimidir? Bunu iddia etmek, ciiretkar bir zihinsel
sigrama olacaktir, Ve mimariye gelince, bu varsayim burada devreye
sokulamaz; ¢iinkii arillarin ve kunduzlarm insa faaliyetlerinin kanitladigin iizere,
estetik gitdii bu alanda oncehkh degildir. Oyuna kiltir unsuru 6ncelikli bir
onem tanmnsa bile, sanatin kokenini dogustan gelen oyunsal bir giidiye
dayandiran bir agiklama tatmin edici olmayacaktir. Fakat, bir gok zengin plastik
sanat dizisi s6z konusu oldugunda, fantezi bir oyunu, zihin ile elin oyunsal bir
yaratisin akla getirmemek olanaksizdir. likel toplumlardaki maskeli danslarm
barbar tuhafligy, bigimlerin arapsagi gibi birbirlerinin igine gegmest, totemierde
goriilen siisleme unsurlarinm  fantastik  kartgimlari ife insan ve hayvan
sekillerinin karikatiire déndiiriilmesi; biitiin bunlar karst konulmaz bir sekilde,

oyunsal alanla ortaklik bulundugu fikrine gotirmektedir.”>

> HUIZINGA, Johan: a.ge., 5.205



BOLUM 111
I. COCUGUN EGIiTiMi ve OYUN

“Egitimin 1lk amaci, gocugun kesfi ve ozgirlestirilmesidir. Kargilastig
ilk sorun, dogrudan dogruya ¢ocugun varligiyla ilgilenmek, ikincisi de
olgunluga dogru ilerlerken ona gerekli yardimu saglamaktir. Demek oluyor ki
gocugun gelisimi igin elverigli bir ¢evre saglanmalidir. Engeller asgariye
indirtlmeli ve ¢ocugun enerjilerini gelistirecek faaliyetler igin gerekli ortam
saglanmalidir. Yetigkinler de ¢ocugun gevresinin bir pargasi oluguna gore, onlar
da kendilerini ¢ocugun ihtiyaglarina gore ayarlamalidirlar. Cocugun bagimsiz
faaliyetini kostekleyici higbir engel olinamalidir. Ne de yetigkinler, gocugun

sayesinde olgunlu@a erigtigi faaliyetleri onun adimna yiiriitmeye kalkmalidir.”'

“Cocuklarin gelecegini belirleyecek olan toplumsal ahlaki degerlerin
aktarilmasi, yasamm ilk yillarinda baslar. Temel bilgi ve beceriler bu donemde

kazanilir. Bu nedenle okuléncesi egitiminin énemi bityiiktir.

3-6  yas c¢ocuklarinin  egitimini  gergeklestiren okuloncesi  egitim
kurumunu, annenin yoklugunu giderecek bir kurum olarak degil de, annenin tek
bagina gocugun izerindeki ilk yillardaki roliine katkida bulunan ve bu roli

yayginlastiran bir kurum olarak degerlendirmek gerekir.

Anaokulu, ¢ocuga bilgi aktarmaktan ¢ok, g¢ocugun iginde var olan
yeteneklerin serpilip gelismesine yardunct olur. Cocuk, anaokulunda en iyi
oyun ortanunt bulur, ishirligini gelistirir, yasutlaryla iligkiye girerek birlikte

yasamayt jgrenir.

' MONTESSORI, Maria: Cocuk Egitimi “Montcssori Metodu”. (Cev: YUCEL, Giiler), Istanbul. 1998.5.118
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Okuléncesi egitim kurumu, aym zamanda kurallari en etkili bigimde
ogretebilen bir kurumdur. Cocuk burada, kendi hakkmi korurken, paylagmay1

ve basgkalarmin 6zgiirligiinii zedelememeyi ogrenir.

Okuloncesi egitim kurumlan, gocuklann sézel faaliyetlerine 6nem veren
ve onlara hareket imkanit hazirlayan kurumlar olmahdirlar. Bu kurumlarda renk,
say1 ve kavramlar, ¢ocugun diigiincesine uygun bir bigimde somuta indirgenerek
verilir, Parmak boya ve resim faaliyeti, su oyunu, kum oyunu, ritmik jimnastik,
bloklarla oynama onde gelen oyun dizeleri arasinda sayilabilir. Cocuklarin en
hoslandiklart dramatik ovun kdéseleri, doktorculuk, bebekgilik, bakkalcilik
kogseleridir. Cocuk, en iyi ve 6rgiitlii oyun ortamuni kurumda bulur. Béyle 6zgiir
ve duygularin rahathikla ifade edildigi ortamda da gocugun gizli giigleri kolayca
ortaya ¢ikar.

Oyun bize hem gocugu tanitan hem de kendi yeteneklerinden haberdar
olmasint saglayan ¢ok oOnemli -bir etkinliktic. Cocuk oyun malzemesiyle
oynarken bir yandan da giinlitk gerilimlerinden bu yolla armma olanagi bulur.

Sozgelimi su yada toprak gibi dogal oyun malzemeleri agirt hareketli gocugu

sakinlestirirken, ige doniik ¢ocugu da rahatlatir.

Oyun, gocugu izleyen gozlemciye gocugun zihun, kisilik ve yakin gevre
ozellikleri hakkinda bilgi verirken bir yandan da ¢ocuga egitsel tedavi islevini
siirdiiriir. Cocuk oyun i¢inde toplumu ve ailesini yagar ve yagatir. Kendisine
zorla yemek yediren annesini bu olumsuz tutumunu bebegine uygularken

~rahatlamaya ¢ahgir. Cocuk oyun dinyasinda egemendir. Yasitlari diginda

kimsenin bu diinyaya girnesine izin vermez.

Oyun ¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini biiyiik
olgiide etkiler. Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin ogretemeyecegi konulart kendi

deneyimleriyle ogrenmesi yontemidir.
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Anaokulunun temel 6gretim programi iginde, insan ve hayvanlan tanuma,
iilkemizi ve diinya iikelerini tanuna, 6nemli olay ve ginlerle, tratik, gorgii gibi

gesitli kurallart 6grenme saydabilir.

Anaokullarinm, g¢ocuklart ilkokullara hazirlayan birer kurulus niteliginde
olmalari, onemlerini daha da artirmaktadir. Arastirmalar, okuléncesi kurumda
egitim gorerek ilkokula baslayan gocuklarn, bu egitimi goremeyenlere oranla
daha katilimci, girisken ve uyumlu oldugunu gostermektedir. Boylelikle
okuldncesi egitimin onemli katkist 6zellikle, ¢ocuk ilkdgretime basladigi zaman

kendint gostermektedir.

Erken yaslarda gelismeyi oOnleyen elverigsiz ¢evreler, toplumsal
esitsizlikleri artirmaktadir. Bu elverigsi ortamlarda biiyiiyen ¢ocuklar, olumsuz
kogullardan etkilenir ve daha tyi konumlardaki akranlarinin gerisinde kalirlar.
Okuldncesi egitimi, bu tiir esitsizliklerin ortadan kaldirilmasina da yardimes

olur.”?

“Okula baslayan bir ¢ocuk, tamamen yeni ve alisilmadik bir durum
karsisinda bulur kendini. Biitin yeni durumlar gibi, okula baglamak da gocugun

daha onceki hazirlannuglik derecesini belirleyecek bir test iglevi goriir.

Okula baslayan g¢ocuktan beklenen nedir? Okuldaki ¢alisma, ¢ocugun
hem 6&gretmen ve okul arkadaslariyla isbirligini, hem de derslere ilgi
gostermesini  gerektiren bir odevdir. Bu gibi yeni durumlarda ¢ocugun
tepkilerine bakarak, ortak ¢alisma yetenegi ve ilgi alanimun siurlart konusunda

bir yargiya varmak miimkindiir.

Cocugun derslerini  sevmemesi, biyik 6lgiide Ogretmenine karsi

duyacagr yakmhga baghdir. Cocuk dikkatsizce ya da dikkatini belli bir konu

? YAVUZER, Haluk: Cocuk Epitimi El Kitabi. istanbui, 1999, s.152-153
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tizerinde toplayamuyorsa, dikkatini canli ve uyanik tutmak Ogretmenin

. . 3
becerisine kalmistir.”

“Ogrencilere bilgileri sunmak bir sanattir. Bu iste basari Ogretmenin,
ogrencilerini ¢ok iyi tanunasina, konusundaki bilgilerinin giigliiliigiine ve

Ogretmenligin gerektirdigi kisilik 6zelliklerine sahip olmasina baglidir.

Ogrenciler bilgiler sunulurken, kullamlan dilin yalin ve 6grencilerin
anlayabilecegi diizeyde olmasi, anlamayi ¢ogaltmaktadir. Teknik ve bilimsel
terimlerin  her biri bir kavramu anlatir. Bu terimlerin ogrencilerce iyi
anlasilmasy; iizerinde aligtirmalar yapilmasi ve her firsatta kullamilmast
ogrencilerin hem terimleri yerli yerinde anlayarak kullanmasimi, hem de

kavramlari daha 1y1 gelistirmesini saglamaktadir.

Ogretmenin konugtugunu ogrenciler anlayamazsa, anlatmamn anlam
kalmamaktadir. Kimi 6gretmenler, yabanci sézcﬁklerle dolu; agdalt, anlagilmasi
zor tiumceler kullanmayi biiytik bir ustalik saymaktadirlar. Kimi kigiler de bu
tiirli konugmay1 ve yazmay1 bilgiglik taslamak igin yapmaktadirlar. Ogrencilere
bilgiler sunulurken, tiimceeler kisa ve tam olmalidir. Kisa, agik ve valin tiimee

kullanmak pek giigtiir, beceriklilik ister.

Ogrencilere bilgileri sunarken genis agiklamalar yapmak ve aym bilgileri
degisik sozlerle yinelemek 6grencilerin anlamasim kolaylastirmaktadir. Bu
yiizden 6gretmen dersinde, elinden geldigi oranda, her kavrami genis olarak
agiklamali ve yeri geldikge kendinin yaratacag olanaklarla aym bilgileri degisik
bir dille yinelemelidir. Boyle bir isi yapmak 6gretmen igin sikicidir. Fakat
ogrenci, kagirdigi ve anlayamadigt yerleri yeniden yakalayabilmekte ve

anlayabilmektedir.

Ogrencilere, bilgilerin diizenli ve ana hatlarnim belirtilerek sunulmasi da

anlamay: artirmaktadir. Bilgilerin, amaca ulastiracak bir dizen iginde

3 ADLER, Alfred: Cocuk Egitimi, (Cev: SIPAL, Kamuran), istanbul. 1998, s.135
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sunuimas, 6grencilere yapilan igin ne oldugunu daha iyi anlatmakta, 6grenciler
adim adun amaca ulastiklarit gorebilmektedirler. Konunun ana hatlarinin
verilmesi ise, 0grencilerin konuyu biitinii ile gormelerine ve 6nemli kavramlart
yakalamalarina da firsat vermektedir. Genel olarak ogretmenler, bilgileri
sunmadan 6nce, konunun ana hatlarim ve konuda gegen 6nemli kavramilan

(terimlen) tahtaya yazarlar. Bu yol oldukga yararl ohmaktadir.

Yapilan denemelere gore, 6grencilerin gelisimine uygun, yeter uzunlukta
ve bir bitinlik i¢inde sunulan bilgiler daha i1yi 6grenilmektedir. Sunulacak
bilgilerin bir butinliik iginde diizenlenmesi, 6grencilerin, 1. Konulart algilama
ve algilamasm kolaylastirmakta; 2. Geligimine daha uygun gelmekte;

3.Amaglarini gormelerini saglayarak 6grenmeye gidiilemektedir.

Eger bitiiniin gok bityiik olmasi zorunlu ise, biitiin kendi iginde anlamhi
pargalara bolinebilir yada biitiin-parga-biitiin y(jntemine\ gore  Ogretim
yapilabilir. Bu yolla 6grenmede ilkin, konunun ana hatlan ile Dbiitiini
ogrencilere sunulur; sonra biitin, anlamb bigimde bolinerck pargalar ogretilir;

sonunda da yeniden biitiiniin timiiyle 6gretilmesine doniliir.

Becerilerin 6grenilmesinde oldugu gibi bilgilerin 6grenitmesinde de

egitim araglarun, 6zellikle de gor-isitsel araglarin biyiik yarart olmaktadir.™

“Gerek g¢ocuklarin gerekse yetigmis insanlarin, efitim ve Ogretim
sirasinda dikkatlerini uzun siire dagitinadan muhafaza etmeleri oldukga zordur.
insanlar bir siire sonra sikilirlar ve dikkatleri dagilir. Bu da kalici bir sekilde
algilamay1 ve 6grenmeyi engeller, 6zellikle ilk ve orta ogretimdeki ¢ocuklarin

dikkat siireleri daha kisadir.

4 P e e e e PR
BASARAN, 1. Ethem: EZiuim Psikolciisi, Ankara, 1994, 5.289
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Oyunla ogrenmenin faydalarinda birisi de, dikkati yogunlastirma
kalitesidir. Oyunlar, 6grencileri pasif durumdan aktif duruma gegirmelert

sebebiyle dikkati, diger 6grenme tekniklerine gore daha fazla saglarlar.

Egitimcilerin zorlandigi 1ki nokta vardir; birincist, egitime katilan
kisilerin gercek kapasitelerint anlamaktir ki, bunu her zaman basarmak oldukga
zordur. Ciinkii 6grenci rol yapiyor, anlamadig halde anladim diyor olabilir.
Ikincisi, verilinek istenen seylerin ne derece alinabildiginin gézlenmesidir.
Oyun aninda ¢ocuk, diger zamanlara gore daha serbest hareket etmekte ve ig
diinyasini daha gergekgi olarak yansitimaktadir. Boylece hatalari, zayif yanlari,
buluglant yeteneklert ve egilimleri ile ¢ocugun gercek kisiligini gozlemek
miimkiindiir. Bu da egitimcinin gocukta var olan kapasite ile, ayni zamanda
verilmek  istenenlerin, ne kadarm  alabildiginin - degerlendirilmesini

yapabilmesine imkan vermektedir.

Oyun bir egitim aracidir. Oncelikle temel egitimin biitiin dallarinda , hem
ogretim metodu, hem de oOgretim aramdu;. Temel egitimde kisi digiinerek
ogrenmez. Cesitli durumlarda olugsan deneyimlere gore ogrenme gergeklesir.
Ger¢ek durumlardan 6rnekler olusturan oyunlar, rouklérm gergek hayatta
karsilasacagt durumlarda ne yapmast gerektigini ortaya koyan bir egitim
yoludur. Oyunlart Ogretim aract olarak kullanmamin bir baska yararn da
ggretmenin roliinti, hakim veya jiri iiyesi konumundan uzaklagtirmasidir.
Ogretmenin hakim rolii, 6grencileri, korkutmakta, gekingen veya isyankar
yapmakta, bu da disiplin suglaru artirmaktadir. Oyula egitim, kazanma ve
kaybetme anindaki hareketlerini gérmelerini ve degerlendirmelerini kazandirir.
Ogrenci, aldign dereceden dolayr 6gretmeni suglamaz; bunun yerine bagarili

olabilmesinin kendi ¢abasima bagh oldugunu anlar.

Oyunla egitim bir egitim metot olmasinin yam sira, geng bireylerin
toplumsal kiiltiirli, iyiyi-kotiiyii, meslekleri, sosyal rolleri, kisilik haklarin,

saygl ve sevgiyl de 6grendikleri en elverigli ortamdir.
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Tipta (tedavide), is dinyasmnda (idareci yetistirilmesinde), mesleki
egitimde ve bos zamanlarmnt yararli bir bigimde degerlendirilmesinde oyun,
¢okga bagvurulan bir metottur. Bir ¢ok egitimci oynayarak dgrenmenin daha iyi
hafizada kaldigini, mukayeseli diigiitnme, karar verme ustaligi kazandurdigint ve

davranglart degistirdigini tespit etmiglerdir.

Oyunlan, 6gretilmek istenen konulara baglamak hi¢ de zor degildir. Bu
agidan bakildiginda oyunla egitim, tek bir brang dersini agmaktadir. Bir ¢ok
brang dersinde oyunla egitim uygulanabilir. lyi bir egitimei konuyu oyunla
baglayarak bireylere ¢ok seyler ogretebilir. Bu isin, yani oyunla egitimin,
yapildig1 en eski alan olarak askeri oyunlari gormekteyiz. Bilindigi gibi satrang
ve dama birer savas oyunudurlar ve ¢ok eskiden beri oynanmaktadirlar.
Oyuncular satrangda zekalarini, karar verme ozelliklerini ve cesaretlerini
karsilagtirarak adeta savagirlar. askeri alanda sik¢a bagvurulan tatbikatlar da
brrer oyundur. Ginamiiz i diinyasmda da personel ve yonetici yetigtirmede
oyundan yararlanilmaktadir. Bu oyuanlar oyuncuyu soyutlayarak bir miicadele
ortamu igine sokup, hursh, gézi ilerde, i diinyasimin gergeklerini goren ve
oyuncunun pratik, dogru kararlar vermesiui gerektiren oyunlardir. Oyuncular
yonetim preusipleri dogrultusunda, karigik durumlarda, kesin kararlar almak
zorundadirlar. Bu oyunlar gelencksel yonetici ve personel yetistirme
metotlarindan daha faydalidir. Ciinkii oyuncuya yaparak, yasayarak Ggrenme
firsati verir, teknik pratigi artirtr ve en Onemlisi, kisa zamanda risksiz olarak,

uzun vadeli tecriibe kazandirir.”>

“Gelisim basamaklann boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getiren,
zihinsel, bedensel ve psikososyal geligimlerinde yardimci olan, hayal giiciinii ve
yaratici yeteneklerini  gelistiren tim oyun malzemesi, oyuncak olarak

tanimlanabilir.

*HAZAR, Mubsin: a.g.e., s.18-19



Oyuncaklar ¢ocugun dogal yeteneklerini kolaylagtiran, boylelikle de
bilyiik bir egitimsel islevi yerine getiren oyun malzemeleridir. Cocukta segme
ve degerlendirme duygusunu da gelistiren oyuncaklar, bu islevlertyle ¢ocugun
kendi kendine karar verebilmesine ve belirli bir alanda beceri kazanmasina

olanak hazirlarlar.

Yine oyuncaklara bireyin toplum ve ¢evreyle olan iliskilerini diizenleyen

bir araglar sistemi goziiyle bakilabilir.

Oyuncaklar ¢ocuklarm ¢esitli renk, boyut ve sekilleri kavramalarina,
sayisal ve yazinsal kavramlardan haberdar = olmalarma yardimcr olurlar.
Gelisimin her kesimini uyarmalart agisindan oyuncaklar, farkli yas ve zihin

Py . . . [ « g 3 O
diizeyindeki tiim ¢ocuklar i¢in gereklidir.””

“Oyunun egitimde kullaniminda temel amag insanin kendisini bagkasinin
yerine koyarak kendini ve ¢evresini daha iyi taniyabilmesi, anlayabilmesidir.
Egitimde dramanin kullanmmu 19. Yizythn sonunda baslanustir. Modern
egitimeiler, ¢ocuklarin en iyi yasayarak, oynayarak ogrendigi gergeginden
harcketle bu yontemi gelistirmiglerdir. Cocugun neredeyse dogustan getirdigt
bir 6zelligi var; g¢evresini oynayarak tamyor okul ¢agma kadar. Fakat okul
¢aginda birdenbire bu oynayarak tamma eylemi kesiliyor. Ogrenci pasif,
Ggretment dinleyen birt durumuna disityor. Bu durum gocuk igin 6grenmeyi
zorlagtirtyor. Ogrenmek ¢ocuk igin ¢ok kolaydir ama aktif olursa, yaparsa,

oynarsa,”’

“Egitimin amaglarn i¢in oyunun Onemi devlet okullarinda ihmal
edilimektedir. Ama son zamanlarda ¢ocuklar igin, oyun ortamlarinmn degeri ve

amaglart hakkinda diigiindiirecek kadar aragtirma yapilmistir. Devlet okullarinda

® YAVUZER, Haluk: a.g.c., s.196 _
7 IV. ULUSLARARASI EGITIMDE DRAMA SEMINERI, Drama, Maske, Miize, (Derleven: SAN. inci).
Cagdas Draina Dernegi, Ankara. 1997 5.33
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oyunun kullanilmast gerektigini anlamak giigtiir. Ogrenciler. bir egitim
sisteminde ilerlerken gocuklarin 6grenme eylemini, tekrarlanan, sikict ve zaman
olduriici bir eyleme eglestirdigi agikga gorilir. Cogu Ogrenci ise okul
ortaminda 6grenmeyi oyun veya eglendirici bir is olarak gormemektedir. Cogu
insan 1gin oyun dogal bir olaydir. Ama oyun genelde Ogretmen tarafindan
yonetilen bir eylem olarak disiiniilmez. Oyunun egitici 6zelliginden dolayt,
oyunun dengeli, kigilikli  bireylerin  yetismesine yardimecr  olacagina
inantmaktadir. Oyun giinimiizde okullarda giindelik bir sey degildir. Boylece
oyun ortammu savunan egitimciler ve diger ogretmenler; veliler “biitiin
yaptiklart bu mu — Oynamak?” ya da “ne zaman bir seyler ogrenmeye
baslayacaklar?” diye sbrduklarmda, oyunun, ¢ocugun gelisimindeki 6nemimi

vurgulayan arastirma ve teorileri savunmaya hazir olmahidirlar.”®

“Gocuk oyurﬂan; gocuk egitimi ve gelisimi ile toplumsal kiltir
agilanindan onemli oldugu gibi, egitbilim ve ruh bilim agilarindan da onem
tasunaktadir. Egitbilime gore g¢ocuklarin egitiminde en etkin yol oyundur.
Cocuk, yasam i¢in gerekh olan davranss, bilgi, becert vb. seyleri oyun iginde
kendiliginden dgrenir. insanlik iligkileri, yardimlagma, konusma, bilgi edinme,
aligkanlik ve deneyim kazanmak, yasamin (kadin-erkek, ana-baba, égretmen-
ogrenct gibi) rollerini anlama vb. olgulani oyun iginde kavrar, benimser ve
pekistirir. Cocugun kisiligi oyun iginde daha belirgin gizgilerle ortaya ¢ikar ve
gelisir. Cocugun yetenekleri oyun iginde daha iyi goriilebilir. Gelismesi daha iyi

yonlendirilebilir.

Ideal bir egitimci egitbilimin verilerine dayal olarak, gocuk oyunlarumn
¢ocugun egitimindeki yerini ve dnemini iyi bilir. Oyunun etkinliginden gocugun

egitiminde en genig ol¢iide yararlanir.””

® PERSKY, B. GOLUBCHICK., L.H.: Early Childhood Education. Newvork, 1991, 5,154
Q'SEYREK, Hilmi-SUN, Muammer: Qkuléncesi Egitiminde Qvun, [zmir, 1998, 5.3




126

“Yagamda ve ¢ocuk oyunlarindaki temel yapilarin benzegmesi, oyundaki
etkilesim ile toplumsal gergeklikteki etkilesimin de temel yapilarinin benzer olast,

. »10
oyunun egitimde kullamtmasinda baslica etimen olmugtur.”

“Okulda ogrenmenin biiyiikk bir ¢ogunlugu, eklenen, birbiri iizerine
yigilan (addi?ite) bir 6grenme bigimimt almugtir. Siirekli olarak birey igin yent olan
bilgiler o6gretilir ve buunlar bireyler tarafindan depo edilir. Oysa giiniimiizde
bilgilerin disiplinler arast baglamlar iginde, bitinciil konstellasyonlar halinde

algilanabilmesi gereklidir.

Oyundaki 6grenme, bir tiir yeniden yapilandirmadir. Ogrencilerin, gocuk
ya da geng, ogrendiklerini, bilgtlerint yeni bir bakig agisindan degerlendirmesidir.
Kazamlmig kavramlarm irdelenmesi, bu kavramlara yeni anlamlar yiklenmesi s6z
konusudur. Deneyim ve yasantilar yeniden gozden gegirilir. Tim bu siiregler dogal

bir 6grenmeyi getirir.”"!

Egitimde oyunun kullanimi sanat egitiminde de sz konusudur. Ustelik
ogrenciler sanat egitimi derslerinde diger derslere oranla daha isteklidirler.
(ocuklara hadi oynayin denildiginde, ¢ogu resim yapmayi ya da bu tirli bir eylemi
segmektedirler. Cocuk kafasinda zaten resim yapmayi ya da bu tirli eylemleri
oyunla bagdastirmaktadir. Bu yiizden sanat egitimi igerisinde oyunun kullanilmasi

¢ok olagan ve gereklidir.

“Klettke ve Zimmer gibi iki yazar ile KEKS adindaki bir grubun temsil

ettift bir goris, “eylem” sézcugii ¢evresinde toplamir.

Herbert Klettke, gocuklarin bos zamanlarindaki oyunlarinda, pek de
kurallarr olmayan boyama, kurup takma(monte), inga etme gibi etkinliklerinde bir

“kendini gergeklestirme eylemi” bulur. Bu saf yiirekli (naif) ve kendiligindenci

'Y SAN, Inci: “Yaratcihigs Geligtiren Bir Yontem ve Yaratict Bireyi Yetistiren Bir Disiplin: Egitscl Yaratict
Drama”, Yeni Tiirkiye Egitim Ozel Sayist, Ocak-Subat 1996, S.7,5.151



karalama, boyama islemlerinin yolda asfalt {izerine ya da duvarlara yapilmasinda
“eglenceli ve gergek, kokene doniik bir yasanti anlami bulur. Buradan gtkarak

Klettke sanat egitimi igin bigimleyici alamin genigletilmesini  diigiiniir ve

Ogrencilerine biiyiik boyutlar, simrsiz yizeyler verir. Okul avlulari, caddeler,
duvarlar gibi. Plastik ve arkitektonik nesneler de bu gibi eylemler igin istenen
boyutlarda hazirlanir. Yeni gerecler (toprak, taslar, dallar gibi) ¢ocukiara yeni

duyusal deneyim olanaklar verir.

Onceden hazirlanmis malzeme ile oyun eylemleri de diizenleyen
Klettke’nin bu ¢abalari, gidimbilimden yararlanan sanat egitimcilerininkini
andirtyorsa da, saptanmig kurallari olmamasi bakimindan ayrilmaktadir. Ogrenciler
oyunlarin kurallarini kendileri saptarlar, istediklerinde de degistirirler. Klettke’nin

derslert birer “eglenceli 6grenme oyunlart” dersidir.

KEKS grubu ve Klettke, oyun ve boyama eylemleriyle kamuya agilan ilk
sanat e@ifimcileridir. Bu anlayisim Ozgiwliga sanatin ‘yayilmasi® anlayisindan
gelmektedir. Klettke'nin ‘sanatla egitim’ kavrammt kullanmast da bosuna degildir.
Ooun derslerinde soylemsel diginme bigiminden g¢ok, goriisel bilesenin

onemsendigi agiktir.

KEKS grubunun adi “Sanat-Egitim-Gudimbilim-Sosyoloji”
sdzciiklerinden gelmektedir. (KEKS: Kunst Erziehung Kybernetik Soziologie). Bu
grup resim, boyama, ¢izine gibi etkinliklerin yant sira ve belli bir mekana bagli bu
ugraslar yaninda tim duyulara hitap eden, yalnizca estetik diizenleme olgiitlerine
bagl: kalmaksizin, tim bilinglilik siireglerini oyunlarla etkileyen eylemler diizenler.

Cesitli ve her tiirlii iletisim bigimiyle sinursiz 6grenme ve deneyim olanaklar ister.

" SAN, inci: “Egitimde Yaratic1 Drama”, Yaratict Drama ve Yasainsal Onemi Seminer Bildirisi, Alman Kiiftér
Merkezi-ingiliz Kiiltiir Heyeti, Ankara, 1987, 5.21
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Boyama islemleri ortaklasa bigimlendirmelerdir; caddeler, duvarlar, ig
mekanlar g¢izilip boyanirken ¢ocuklar saldirganliklarini da bosaltirlar. Amag, oyun

kurallarim bulmak ve gevreyi igine-abmaktir >

Sanat ogretiminde oyun yontemi kullanithrken su kurallara uymakta

fayda vardir;

“- Tek zamanda tek oyun tamitilmalidir. Bilgilerin bir kism dgrenciler
igin yeni olabilir, bu yiizden onlan ilk zamanlarda bir alanda bir veya iki oyunla

suurlamak gerekmektedir.

- Sanat dersleri 1¢in kiigiik takum veya gruplar olusturmak gerekmektedir.
Bir sirada beraber oturan ogrenciler gibi bir dizenleme yapilmalidir ki, boylece

oyunlar her oynandiginda gruplar tekrar olusturulmak zorunda kalinmaz.

- Tesadiifi gruplama stratejileri edinilmelidir ki, boylelikle her defada
ogrenciler yeni bir grupla ¢aligma firsati yakalayabilsinler. Gruplama stratejileri
benzer eser setleri, bir eser pargast vs. adlarinmn yazildigy kartlarla olusturulabilir.
Pargalar sinufa rasgele dagitilir ve 6grencilere yeni grup tyeleriyle tamsmak igin

vakit verilir.

- Yeni bir aktivite sunulurken onu dgrencilere bir aktivite olarak tarif

etmek gerekir. Oyunlar 6grencilere 6grenme stratejilerinden daha gekici goziikiir.

- Oprencilere oyun esnasinda birbirlerine seslenme firsatt verilmelidir.
Bu ogrencilerin duygu giiciinii dengeler ve 6grenci merkezli oyundan ziyade takum

oyununu giiglendirir.

'2 SAN, Inci: Sanat Egitimi Kuramlan. Ankara, 1983, 5.191-192
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- Alternatif olarak tiyatro performans: seklindeki rol yapmay1 gerektiren
oyunlart abartmak gerekir. Seviyesi iyl olan dgrencilerin bagimsiz bir arastirma

yapmalan saglanmalidir.

- Aktivite arastirma 6devi gibi sunulmalidir. Aktiviteyr simif alistirmass
igin bir sanatgi, stil, spesifik sanat tarihi periyodu hakkindaki bilgileri gozden

gegirmek i¢in kullanmak miimkiindiir.

- Ogrenciler sinifa iddialarini sunarlar ve savunurlar. Ozellikle uygun

: - 113
konular organize simif tartigmalarinin odag olabilir.”’

II. SANAT EGITiMi VE GEREKLILIGI

“20 yy. 1n bagindan bu yana sanat egituni kavrami, kaplamsal ve genel
anlamda, giizel sanatlarin tiim alanlatini ve bigimlerint igine alan, okul i1 ve okul
dig1 yaratict sanatsal egitimi tanumlamaktadir. Dar anlaminda ise okullardaki ilgili
boliun ve smiflarda bu alana iliskin olarak verilen dersleri tanunlar. Yukaridaki
yaygin ve tiilmel anlamimda kullanildigr 6zellikle belirtilmedikge sanat egitimi, daha
cok “plastik sanatlar alaminda verilen egitim™ bigiminde anlagilmaktadir. Her iki
durumda da sanat egitimi, yetigkin egitiminden ¢ok, yetismekte olanlarin genel
egitim siirect iginde ele alinmaktadir. Ancak sanat egitimi kavramu sorunsali sik sik
tartigilimig, sanat egitiminin yalmzca gorsel-yogrumsal alant mt igerecegi ya da tiim
sanat dallarimy mu1 kapsayacagi konusunda degisik goriigler savunula gelmistir.
Kugkusuz bu tartigmalarda, sanat egitiminin nasii anlagtlacaginin, amag ve
gorevlerinin neler olacagmm belitlenmesi ya. da daha dogru bir deyisle
belirlenememesi rol oynamig, zaman zaman miizik ve edebiyat gibi sanat tiirlerinin
digarida birakilarak, “plastik sanat egitimi” ya da “gorsel sanatlar egitimi” gibi
kavramlara gidilmistir. Zaman zaman da miizik, yazn, dramé tirleri gibi sanat

dallarinin da sanat egitimi kapsamu iginde diisiiniiliip, bu genis anlamin tam hakkim

"> ALGER, Sandra L. H.: Games for Teaching Art, J. Weston Walch Publisher, Portland, 1995, 5.9
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verebilmek i¢in “miz’sel egitim™ ya da “estetik egitim” gibi kavramlar

- . s e ld
onerilmistir.

Gelismis iilkelerin egitim sistemlerine bakildiginda, aileden baslayarak okul
oncesi ve temel egitim kurumlarmda, yaraticilik egitiminin tiim okul sistemine,
programlanna, yontemlerine girdigini ve dztimsendigini gormekteyiz. Boyle bir
egitiminden gegen ¢ocuk ise, yetiskinlifinde yasami estetik ve iiretken
kavrayabilmektedir. Bu alkelerde, temel egitimde tiim derslerin islenmesinde bir
yontem ya da bir egitim bigimi olarak, drnegin; resim, miizik, drama, dans, oykii,
sitr, yaratici 1g etkinlikleri ve benzeri yolu kullandan sanatlar, 6grencinin katildig:
uygulama etkinlikleri olmaktadir. Yasayarak, digstnerek, tartisarak, yaparak,
katilarak ogrenme gergeklesince, Ogrenilen kalict olmakta ve gercek yasama
gegirilebilmektedir, Bu tir egitimde sanat, timel anlainda egitime girmekte ve

egitim sisteminin ana yapistii olusturmaktadir.

Sanat egitimi, insamn duygu, disince, yeti ve yeteneklerini bir biitiin olarak
gelistirmeye yonelik yapict ve yaratict etkinliklert kapsar. Sanat egitimi, sanatg
egitimi de degildir. Sanat egitimi her sey degildir, ama ¢ok seydir. Onemli bir
gorevi dstlenen sanat efitiminin amacina ulagmasi igin temel ilkesinin ¢ok iyi

belirlenmesi gerekir. Bu temel ilke taklit degil yaratma ilkesidir.

“Sanat egitimini kuramsal yam ve bilimsel temeli kismen sanat bilimi
kapsamina girmektedir. Gunamiizde anlagildigi bigimiyle genel egitim siireci
igindeki sanat egitiminin konulart igine, ge¢mis ve gimdiki zaman girmekte, kuram
ve uygulama tle dretici ve tiketici (izleyiciye diigen) siiregler her bir arada yer
almaktadir. 1zlenen ve zaman zaman da iretilen sanat iiriinleri, giizel sanatlarin
resim, grafik, yontu, miumarlik, “kullanum sanatlari” diyebilecegimiz dekoratif ve el
sanatlari alanlarindan ve tiim gorsel iletisim alanlarindan (afig, fotografgilik, film,
vb.) drneklerdir. Yaygmn anlamadaki bir sanat egitiminde, yalnuz yukarnidaki gorsel

yorumsal alanlarla yetinilmeyip, sozel ve isitsel sanatlardan (yazin, mizik, tiyatro,

" SAN. inci: age.s.19



bale, opera, sinema ve televizyon), dolayisiyla tim gorsel isitsel iletisim saglayan
sanat alanlarinda ve gozel kiltirel olanaklarindan yararfamilacagi dogaldir. Boyle
tiimel anlamda bir sanat egitimi, sanatin olusumuna sanatsal yaratma, sanatin
toplumdaki -yeri, sanat tirleri, sanat akunlari ve anlayislar, sanatgimin kisilik
ozellikleri, vb. konular isleyen sanat (ve kiiltiir) tarthi, estetik. sanat kuramlart ve
elestirisi, sanat psikolojisi, sanat sosyolojisi, sanat cografya ve topografyast gibi,
sanat olayina, sanat iiriinlerine ve sanat-toplum-kiiltiir iliskilerine deggin kurumsal

bilgi dallarinin da katilinasiyla tamamlanip bitinlesir.”"”

“Sanatlarin insanin egitimindeki 6nemi ve gerekliligi soylenmis sozlere ve
yazili diisiincelere antik devirlerden (en basta Platon ve Aristoteles olmak iizere) bu
yana rastlanmaktadir. Yetismekte olan gocuk ve gencin okul ve okul disindaki genel
egitimin gergevesi iginde yaratict sanatsal alanda da kurumsal ve kilgisal olarak
egitilmesinden s6z edilmesini ise ancak barok donemin bitisiyle bir gii¢ olarak
belirlemeye baslayan burjuvazinin kendisiyle ilgili bir takun egitimsel tasarimlar
gelistirmesi  ve “uyumlu kigilikler yetistirmek™ gibi digtniilerle  basladigy
sOylenebilir. 18007 erde sanatin, dzellikle o donemlerde klasik sanatin ve bu sanatla
ugrasin, wmsant egittigi izerinde duruluyordu. Buna kimi meslekler igin gereken el
sanatlarina iliskin 6n egitim iglemlert de eklendi. Sanat egitimi agisindan dnemh
olan ilk goriisler arasinda Herder’in halk sanatlarina egilmesi, Guethe 'nin renklerin
duygusal etkinliklerine iligkin incelemesi, Schiller’in one siirdiigii “oyun™ tezi.
Rousseau’nun, kiginin kendi 6z varhgm gelistirmek i¢in dogal ve yaratici sanatsal
ugras ve etkinliklerinin bir ara¢ oldugu disiiniisii, Humboldt’un resim g¢izine
etkinligini bir tiir dil olarak gorme egilimi gibi gorusier saytlabilir.”"

“Tarth boyunca sanat kavramma bakildiginda, sanata yiklenen roller ve
sanattan beklenenlere kosut olarak sanatin tammumn da  degistigi  gorilir.
Giiniimiizde ise, “kigiyi, giderek de toplumu tinsel yonden etkileyebilecek diirtiileri

5"7 <<

saglama becerisi” olarak tammlanmaktadir. 19. yy. 1 son geyreginde 1se sanatin

'* SAN, Inci: a.g.c.s.20
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egitimi boyutu ortaya ¢ikar. 19. yy. m yarisindan baslayarak éncelikle endiistrilesen
iilkelerde sanat egitimine ilginin artti1r goriiliir. Sanat egitimi, Avrupa’da kiiltiir
¢okiisiine ve insanm kendine yabancilagsmasina karsi bir 6nlemler hareketi ve bir

egitim akimi olmaya baglar.”'®

“Endiistrilegmenin  getirdigi  tek  diizelik, insanmm  mekaniklegmesi,
robotlagmast, kiiltiirel yozlagma gibi insanlik adina tehlike olusturan sorunlara bir
¢oziim olarak giindeme gelen Sanat Egitimi Hareketi, Almanya’da gelisir ve bir ¢ok
iilkenin genel egitimini etkiler. Bu akima gore, ¢agin tek yanh kildig1 insan yaratici
bir egitimle bundan kurtulabilir. Sanatla birlikte giyimde, oturulan evlerde, kullanim

»19

arag geregteki estetik bile bu teknolojik ¢cagda insam egitecektir.

“Dogay1 taklit etme igtepisi, insanin bu temelli ihtiyaci, asil estetik alaninin
diginda kalir ve bu ihtiyacin giderilmesinin de, ilke balamindan, sanatla hi¢bir ilgisi
yoktur.”® Bu agiklamadan da anlagildigs iizere, sanat egitiminin temel ilkesi taklit

etmek degildir. Bu ilke, taklit etmekten ¢ok yaratma ilkesi olmahdir.

“Bilinen seylerden yepyeni bir seyler gikartmak, yeni, 6zgiin bir biresime
varmak, bir takim sorunlara yeni gOziim yollan bulmak™' yaraticihk kavraminin
kisa ve 6z bir tammmudir. Sanat | “bilincin bitiin mekanizmalannin agilip
¢alismasimin en etkin bir araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.” 2 Bu acgiklamadan
yola ¢ikarak, giizel sanatlari gocugun yasantisina sokan giizel sanatlar egitimi, akil
ve duygularin egitimi agisindan  gocuun egitiminde Onemli  gorevler

iistlenmektedir.

“Insan diisiince duygu ve isteklerini anlatmak i¢in ¢ahgir. Bu insammn en

dogal gereksinmesidir. .Insanin diigiince, duygu ve isteklerini en uygun araglarla en

¥ SAN., inci: Sanat Egitimi Kuramlan, Ankara, 1983, s.64
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20 WORRINGER, Wilhelm: Sovutlama ve Ozdeslevim. (Cev. TUNALL Ismail), Istanbul. 1985, s.19
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glizel bigimde anlatmasma yardim edecek egitimin nasil almasi gerektigini sanat

egitimi inceler.

Sanat Egitimi yalniz giizel sanatlarda ya da bu sanatlarin birinde 6zel yetenekli
olanlar i¢in degil,tim insanlar igin gerekli bir egitimdir. Bu bilim dah, egitim
sistemi iginde, egitilenlerin bir yandan da bu alandan yararlanabilmeleri igin

5923

ilke,yontem ve teknikler gelistirir.

“Sanat egitiminin yalnizca insana 6zgii bir gereksinim oldugu varsayimindan
hareket edilirse, bireyin tiim ruhsal ve bedensel egitimi biitiinliigii i¢inde tiim estetik
duygularmmin gelistirilmesi, yetenek ve yaraticihik giiciiniin olgunlastirilmas: ¢abasi,
sanat egitiminin anlamina agik bir goriintii kazandirmaktadir. Oyleyse sanat egitimi
daha genel bir ¢ergeve iginde ele alinirsa “bireyin duygu, diisiince ve izlenimlerini
anlatabilmede yeteneklerini ve yaratlcﬂlk‘gﬁ’cﬁnﬁ estetik bir diizeye ulastirmak
amactyla yapilan tiim efitim ¢abasina “Sanat Egitimi”admin verilmesi uygun olur.
Bu ;gabamn oztinde toplumun ,en kiigiik 0gest olarak diisiiniilen insanin, bireyin
geréek1en, uygar bir kisi olmasi ve buradan da uygar bir toplum olusturmanin
amaglandig dikkate alinirsa, sanat egitiminin daha genis bir boyut i¢in goriinimii
vurgulanmig olur. :

Bu kavramdan ve onun insan-toplum ikilemi iizerindeki islevinden bakalirsa,
sanat egitiminin bilimsellik ve felsefi niteligini de agik ve segik olarak gormek
miimkiindiir. Insani insan yapan degerlerinden birisi olarak diisiiniip varsayilan
sanat ve onun insan 0zii ile biitiinlesip gelismesi, amaglanan sanat egitimi bilimi,

samldigr gibi, yapay bir olay saytlamaz %

“Yaraticih@in dogasinda pek g¢ok ¢eliskili diisiince vardir. Bugiine kadar

kimse bu konuda bir amagta birlesememigtir. Gergekte yaraticilik salt sanata 6zgii

“ BASARAN. . Ethem: a.g.c.. 5.35
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degildir. Fen de yaraticih@1 gelistirir. Sanat egitiminin hedefi; 6grencilerin algisal
ayrimsama yetilerini gelistirmek, diisiincelerini gorsel bigimlere donistiiriillmelerine
yardun etmek, onlara sanatin dilini 6gretmek, kiiltiirleri ile sanat yapitlart arasindaki
iligkileri degerlendirmelerini saglamaktir. Bugiin sanat egitiminde agirlik, 6zgiirce
sanat yapmaktan ¢ok sanati 6grenmeye verilmistir. Bu baglamda hedef yalmz sanat
yapan uygulayicilar degil, sanattan tat alan, sanati ¢6ziimleyebilen, kiiltiirii anlayan

»25

bireyler yetistirmektir.

“Sanat egitiminin kokeni halk sanati ve ustalik Ogrenimine dayanir.
Ortadgretim diizeyinde, endistri gelisimi biitin diinyada uygulamali sanatlar
okullarinin agilmasina neden olmustur. Sanatta 1yi tasarim ve kompozisyon 6nem
kazanmigtir. Bauhaus el islerini ve giizel sanatlan birlestiren yeni bir yontem ve
tasanim okullar1 olarak kurulmug ve geligsmistir. Sanat egitimi Tirkiye’de Bati’da
oldugu gibi hemen hemen ayni yolu izlemistir; 6nceleri alan-odakli olan sanat
egitimi, daha sonra ¢ocuk-odakli 6gretime kaymus, bu kuramda, ‘6zgiir anlatim’,

‘kendini anlatma’ gibi kavramlar sanat egitiminde belirleyici olmustur.

1930-1960’11 yillar arasinda ‘6zgir anlatim’, ‘dogal gelisim’, yaraticihik
programlarmn her iilkede vazge¢ilmez hedefleri haline gelmisti. Bu donem -sanat
egitimi programlar ‘yaygin’ olarak tamimlanabilir. Kapsamli ve ¢ok amagh sanat

egitimi kurumlari o dénemin iiriinleridir.

Cogunlukla egitimciler uygulamali galismalarin gorsel algi gelisimi ve
duyusal ayrimsama siireci ile gelisebilecegini savunuyorlardi. 1960’11 yillara kadar
ulagan bu goriilerin etkisi bugiin de siirmektedir. 1960°l1 yillarda sanat egitimine
yeni bir bakis agis1 getirildi. O yillarda ilk kez sanatin 6gretiminden s6z edilmeye
baglandi. Bu biligsel yaklasgim daha sonra sanat egitiminde disiplin-odakh

programlan giindeme getirdi. Sonralari, sanat egitimi estetik, sanat tarihi, sanat

# KIRISOGLU. Olcay — STOKROCKI. Mary: Ortadgretim Sanat Osretimi. YOK/Diinya Bankas:, Ankara.
1997.5.1.7




elestirisi ve uygulamali ¢alismalar1 bir arada Ogretmeyi hedefleyen kapsamli

programlara dogru gelisti.

Eisner (1972) sanatin bir biligsel gelisim oldugunu savunuyordu. Disiplin-
odakl sanat egitimi 20 yilt askin bir siire i¢inde biitiin diinyada yayginlik kazandi.
Edmund Feldman (1970), sanat egitimine tanimlama, ¢oziimleme, yorum, yarg
olarak agsamalar igeren, arastirici sanat elestirisi olarak bilinen bir elestirel diigiinme
sistemi getirdi. Bu kurami, Louis Lankford (1992) dort belli bagli sanat kurami ile
iligkili estetik arastirmalar yoniinde gelistirdi. Michael Parsons (1987) estetik goriis
asamalarimi, Mary Erickson (1983) sanat tarthsel yaklasim asamalanni saptadi.
Insan gelisimi alaninda, Howard Gardner (1984) ‘gok yonlii zeka kuramini’ ortaya
att1. David Feldman (1974) ‘evrenselden tikele’ olan gelisme yaklasimini, yetenekli
ve Ozel ¢ocuklar iizerinde yaptig1 arastirma ile, ‘tikelden evrensele’ olarak yeniden
diizenledi. Wilson’lar (1977) ortaya attiklart kopya kurami ile eski tabular yiktilar.
Antropolojide ve sosyolojide yeni geligimlerle gok kiiltiirlii sanat egitimi, sanat ve
toplum iligkisi arastirmalar1 ¢alismalarda basat olmustur. Bu baglamda kiltiirel
okur-yazarlik 6nem kazandi. Gilbert Clark ve Enid Zimmerman (1987) yetenekliler

igin bir program Onerdiler. Yasam boyu 6grenme, besikten mezara sanat 6gretimi

yayginlast.”*

“Ortadgretim Ogrencileri, onbir ile onddrt yag grubu olarak ergenlik
6ncesi ve onbes ile onsekiz yas grubu olarak ergenlik ¢ag1 dgrencileri olmak iizere
iki grupta ele alinur. Ergenlik oncesi ¢ocuklar fiziksel, duygusal, toplumsal, zihinsel
ve yaratict Ozelliklerinde agint kararsizhiklar sergilerler. Fiziksel goriinim olarak
¢irkin ve hantaldirlar, duygusal agidan, 6nceden kestirilemeyen hareketler yaparlar.
I¢ gatigma, agin sevgi ve kiskanghk ve gocuklugun giivenligini kaybetme duygular
tagirlar. Zihinsel giicler1 de kararsiz bir bigimde gelisir. Pek ¢ok ogretmen bu
cocuklar arasinda disiplin kurmakta zorluk ¢ekerler. Egitimciler, aslinda ortaokulun
Ogrenme biitiinligiinii sagladigim diistinmislerdir. Bu 6grencilerin sanat tiriinleri su

¢atigmalart yansitir; sevgl ve nefret temalari, evi terketme, kotiiye kargi iyi, yagam

* KIRISOGLU. Olcay-STOKROCKI. Mary: a.ge..s.1.9
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ve Olim. Bu evrede, yaratict sanat yapma bir se¢me, siralama, diizenleme,
sekillendirme deneyimi yoludur. Bunlarin sanat iriinleri yagam ve o6lim
simgelerinin, sanat formlanmin Orinti  diizenlemelerinin  ve yabancilagmug
duygularin bir savas alant gibridir. Bu yasat Vgergeklige uk adimi attiklanindan
¢izmekten hem hoslanir, hem de nefret ederler. Gergekleri aktaramadiklarinda dis
kinkligima ugrarlar. Cizim sanatinin inceliklerini 6grenebilmeleri ig¢in uygulama
yapmalar1 gerekir. Pop kiiltiriiniin kahramanlan, moda ve spor, miizik, yasam ve

oliim gibi varolus konulartyla ilgilenirler.

Boylece, ilgilendikleri sanat bicimleri; simgeler, modeller, kaset
kapaklari, miicevherler, resimli romanlar ve mask tasarimlaridir. Bir seylerin
bilimsei ve mekanik olarak nasil ¢alistig1 konusunda agini ilgilenir, teknik konularla
kafalanim yorarlar. Bu evrede seramik, linol baski, taki yapim gibi el sanatlari ve
fotografcilik, video ve bilgisayar konulan hoslarina gider. Simetrik diizenlemeler,
hizli bir degisim iginde olan bir diinyada denge arayan herhangi bir ergenlik 6ncesi

donem ¢ocugunun kararli ve dengeli olmasina yardimect olur.

Zamanla 6grenciler ergenlik donemine ulasirlar ve hormonlan bir miktar
diizene girer. Boylece tek bir alanda toplanan bilgiye daha ¢ok ilgi duyarlar. Sentez
ve degerlendirme gibi ayritilar ve daha yiiksek bilgi formlarina dikkat edebilirler.
(izme, boyama, seramik, sanat tarthi ve sanat elestirisi ile ilgilenebilirler. Kendi
sanat iiriinleri, gélgeleme ve ayrinttya girme baglaminda daha ¢ok dogalct yada

yansitmaci olmaya baslar.””’

a - Ortaokul 6@rencisinin sanatsal yonelimleri

“Bir sanat yo6nelimi, bir 6grencinin psikolojik agidan sanat yapma

yoludur.

Dort temel sanat yonelimi vardir;

“KIRISOGLU. Olcayv-STOKROCKI. Marv: a.g.e..s.3!



Sematik, mekanik, sezgisel ve zihinsel. Bu yonelimler degisik olusumlar
halinde ortaya ¢ikar ve bir 6grencinin dogal ¢alisma yolunu anlamak ve bu yolla
onlarn sanat yapma dagarlarin1 genigletme yollarini arastirmakta yardimct olur.

1. Sematik yonelim, yalin gelismemis ve kaliplasnﬁs bir yérielimdir. Bu
ogrenciler temel dis ¢izgiler yaparken, ¢icekler ya da ¢izgi roman karakterler: gibi
alistiklan imgelere giivenme egilimindedir. Ulasmak istedikleri sonuca ulagtiklarm:
gostermek igin ¢alismayi1 acele ile bitirirler. Cizgileri genellikle sayfamn tam
ortasmda yer alir. Bu dgrencilerin ¢aligmalannda; golgeleyerek, oriintii ve arka fon
ekleyerek nasil resimlerini gelistirebileceklerini 6grennueleri igin daha gok yardima

gereksinimler: vardir.

2. Mekanik yonelim, cetvel, silgi gibi mekanik desteklere dayanan bir
yonelimdir. Bu Ogrenciler alisageldikleri bu araglarla kendilerini giivende
hissederler ve ¢ahsmalari ¢ok diizenli olmakla birlikte kati goriiniir. Caligmalar:
tasarum olarak oldukga bakisimli yani simetriktir, Kesin Oneriler isterler,
tedirgindirler ve daha ¢ok geri bildirime gereksinim duyarlar. Bu 6grencilerin, kil ve
hareketli ¢izimler gibi daha esnek gereclere ve anlatimsal teknikler kullanarak

yiireklendirilmeye gereksinimleri vardir.

3. Zihinsel yaklasim, son derece analitik ya da ayrintili bir yaklagum olup
biitiinciil bir sonugtan yoksun bir egilimdir. Bu o6grenciler, bir portre ¢iziminde,
gozlerle daha ¢ok ilgilenme gibi aynintilarla gereksiz yere ugrasirlar. Sonug olarak
resimde bir yerle u@rasarak caligmanin biitiniini bitiremezler. Cok daha soyut
imgeler yapmak igin, kil, miirekkep ve biiyiik firgalar, sulu boya gibi akict geregler
kullandrilarak yireklendirilmelidirler.

4. Sezgisel yaklasim, son derece igten gelen, anlatimsal bir yaklasgimdur.
Bu ogrenciler galismay1 ¢abucak bitirir, biitiin sayfalan kaplar ve gesitli ¢izgl ve
renkler kullamirlar, Bu o6grenciler de aynntilara dikkat etme yoniinde

yiireklendirilmelidirler.”?*

*# KIRISOGLU. Olcay-STOKROCKI. Mary: a.ge..s.2.31-2.32
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b - Birlestirilmis Sanat Egitimi Yontemleri

~ Daha nitelikli bir yasama ulus¢a duyulan 6zlem, sanati egitim sistemi
i¢inde bir zorunluluk haline getirmistir. Bu baglamda sanat grencinin egitiminde
giderek daha etkin bir rol iistlenmek durumundadir. Bugiine kadar okullarda sanatm
salt uygulamasina yani islik ¢alismalanna 6nem verilmistir. Bu nedenle 6grenciler
sanatsal dili, bir sanat yapitina nasil bakilacagini, sanat tarihini 6grenememislerdir.
Ayrica, sanatsal egitim ile Ogretmenlik bilgiler1  birbirlerinden  kopuk
égreﬁldiginden, sanat egitimi bu iki alam da birlestirmeyi amaglamaktadir. Biitiin
bu nedenlerle sanat egitim1 alanlarini genisleterek; uygulama, elestiri, sanat tarihi ve

estetik olarak dort sanat disiplinini egitim programlarina birlegtirerek almistir.

“Birlestirme bir biitiin olusturmak igin baglantilar kurma islemidir.
Birlestirme disiplinler arast 6grenme akigini saglar. Birlestirme iglemi, konu, tema,b
kavram ya da Ogrencilerin gelisim evrelerine gore ve her evrede sergiledikleri

ilgileri, dénistiirme yetenekleri ve yansitma becerilerine gére yapilir.

Salt gergeklere ve kuramsal bilgilere ya da salt uygulamali ¢aligmalara
agirlik veren sanat egitimi eksiktir. Sanat ¢ok genis anlamda, deneyim ve bilginin _
olugturdugu bir biitiindiir. Bu baglamda sanat egitimi; sanat tarihini, elestiriyi,

estetigi ve uygulamayi igine alan biitiinciil bir konu alanidir.
Bu dort disiplin nasil birlegtirilir?

Birlestirme, icerik, denge, o0grencinin diizeyi, kapsam ve dnem sirasina
gore yapilir.

Igerik, sanat egitimi programi iginde kag¢ sanat alanimin yer almasi
gerektigi ile ilgilidir. Omegin, dort sanat alanini kapsayan egitim programu, iki alani

kapsayandan daha genis igeriklidir.



Denge, her konu alanimin bu birlestirmedeki oramdir. En 1deal denge. her
alamin esit sekilde ele almmasidir. Baslangicta bu zor bir durumdur, giinki
ogrenciler kadar 6gretmenlerin de deneyimleri yokmr. Denge, ogretilecek bilgi ve
deneyimin verilecegi alana gore de ayarlanir. Kimi zéman bir calismada elestiri
agirhik kazanabilir. [tk uygulamada her alan ile ilgili bir ya da iki uygulama bigimi,
opretmeni daha ileriki anlamli dengelere gotiiriir. Oprencilerin simif diizeyi de

oranin sinirlanni belirler.

Kapsam, birlestinme iginde yer alacak sanat alnindaki bilginin genisligi

ve derinligidir. Kapsama iligkin kararlar su sorularla ilgilidir;

*Hangi sanat bigimleri,
*Hangi 6gretim araglari,
*Hangi kavramlar,

*Hangi sanat tarihi donemleri bu egitim programinda yer alacaktir?”®

“Genel egitimde kullamilan kimi yontemler bitin simifi 6grenmeye
yoneltir; anlatim, gdsterme ve sanat siireglerini ve ustalikian agiklavict ses-goriintii
sunuglan gibi. Ogretmenler ayrica derslerinde gesitli soru sorma yollart uygularlar.
Bir bagka yontem olan soru sorma; Ogrencilerin estetik, sanat elestirisi ve sanat
tarihi konularii anlamalari i¢in onlarnn dogru vyamtlar vermeye yoneltir.
Ogretmenler, bir sanat yapiti hakkindaki olay bulmacayi tartigmay1, bir sanatgt ile
sOylesiyi, yazili bir degerlendirme 6devini, ¢alisma kagitlan ya da Ogrenct
raporlanim agiklamak ve tartismak igin yonlendirici soru yontemini uygularlar. Bir
bagka zaman ise, 6gretmenler, 6grencinin bir ipucuna gereksinim duydugunda, ¢ok
kisa yanith sorular da sorarlar. Ayrica, uygulamali ¢alismalarda sorun ¢6zmek i¢in
ya da ogrencilerin, sorunun ¢oziimiinli arastirmalan igin agik uglu yani simrlayict

olmayan sorular yoneltirler.

PKIRISOGLU. Olcay-STOKROCKI. Mary: a.gc.. s.3.4
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Ogretmenler, ogrencilerin kendi kendilerine &grenmelerine olanak
saflayacak aragtrmaya dayal: oteki yontemleri de kullanirlar. Bu arastirma

yontemlerinden en bilinenleri sunlardir;

e Uygulamali g¢alismalarda arastima, kesfetme; gere¢ iizerinde
diisiinme, |

o Sanat elestirisi oyunu,

e Oyunlastirma yolu ile sanat tarihi 6gretimi,

e Kiigiik gruplar halinde ¢alismalarin sergilenmesi,

e Alan ile ilgili geziler; sanatgilarin atolyelerini, tarihi yerleri, galeri ve

" - 4 230
miizelert gorme geziler.

I11. SANAT OGRETIMINDE OYUNUN KULLANIMI
a - Sanat Tarihi Konularinda Oyunun Kullanim

“Sanat tarihi ¢alismasi. ozellikle geng ogrencilerle, 1sim, olgu ve tarih
serilerinden ote bir seydir. Uzman sanatgilar tarafindan gelistiren sanat yapitlan ve
stillerin yeniden yapilmasindan da fazladir. Sanat tarihi iizerine egitim, insanlarin ve
toplumlarin sanat yapitlarinin incelenmesiyle bir anlama ve deger verme gelistirir.
Sanat tarihi, hem batili hem de batili olmayan ¢aligmalar: igerir ve kiiltiiriin dogaya,

bireyin topluma ve tarihsel yerinin birlesimini inceler.

(Galisma igin miimkiin olan genis sanat yapitlariyla, spesifik galigmalar
segmek okul sisteminin ya da bireysel olarak 6gretmenin vazifesidir. Maalesef, bir
devlet okulu kariyeri dahilinde biitiin sanat tarihi konularini 1slemek miimkiin
degildir. Ogretmen konularin 6rneklendirilmesini  saglamayr amag¢ edinmek
zorundadir ki, boylelikle ogrenciler spesifik stilleri anlamanin yaninda eserin
¢esitliligi igin de bir deger verme duygusu gelistirir. Ogrenciler aym zamanda,

geomisteki spesifik sanatgi ve stillerin yerini anlamay1 gelistirmeye ihtiyag duyar.



Geng 6grencilerin, zaman periyodunu anlamada giiglitk cekmeler1 gercegine ragmen
tarih vasitasiyla sanat hakkindaki kavramlar sadece ¢ag uygunlugu olarak
tanitilmalidir.

Sanat tartht konusu verilirken kullamlabilecek oyunlar asagidak:

amaglara dayanmalidir:
-Ogrencilere bir sanat yapitim derinlemesine anlamasina izin vermek,

-Bir sanat yapitt hem sanatgt hem de gozlemcinin kiltiirlerini

ilgilendirdidi igin onu (sanat yapitini) anlamay1 gelistirmek,
-Zamanla spesifik sanatg1 ve stillerin yerlerini anlamayi gelistirmek,

-Ogrencileri bir sanatg1 ya da hareketin spesifik stilistik kalitelerine asina

hale getirmek. ™'

b - Sanat Elestirisinde Oyunun Kullanim

“Sanat elestirisinin bir ¢ok yo6nii vardir. Bu yapilirken bazi adimlarin

takip edilmesi gerekmektedir. Bates’in sanat elestirisi modelinde 6 adim takip edilir;

l. Motivasyon (giidiileme): Sanat eseri ortaya konulur ve ogrenciler

eserin ¢esidini ve kullanacaklart teknikleri miitaala ederler.

2. Teshis etme: Ogrenciler ortaya konulan eseri teshis ederek

gordiikleri nesnelert adlandinirlar.

3. Tarif etme: Ogrenciler eserdeki rengin, ¢izgilerin ve sekillerin sanat

Ozelliklerini tarif ederler.

** KIRISOGLU. Olcay-STOKROCKI, Mary: a.g.c.. 5.3.7
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4. Analiz: Ogrenciler eserde kullamlan dizayn prensiplerini, dengeyi,

vurguyu, zithgi, gegisi, tekrary, ritmi, kalibt ve birligi analiz ederler.
5. Yorumlama: Ogrenciler eserdeki anlam bulmaya galigirlar.

6. Degerlendirme: Ogrenciler verilen kriterlere dayanarak eserin

kalitesini diger eserlere gore degerlendirirler.

Tiim bu adimlar her bir kritik i¢in tamamlanmak zorunda degillerdir.
Fakat Bates bir eser hakkinda bir yargiya varirken kriterlerin gerekli oldugunu

soylemektedir. Kriterler ilk adunlardaki onemli degerlendirmelerden gelebilir.

Sanat  elestirisinde kullanilabilecek oyunlar asagidaki amaglara

dayanmalidir;

-Ogrencileri yukarida tarif edilen sanat elestirisinde takip edilecek

adimlarla tanistirmak.

-Ogrencilerle kendi g¢alismalarimin kritigi kadar, bagka sanatgilarin

eserlerinin kritigi ile sanat elestirisinde takip edilecek adimlarla uygulama yapmak,

-Ogrencilere bir sanat eserinde kullamilan sanat elemanlarmi ve

prensiplerini tammlatmak ve teshis ettirmek,

-Ogrencilere herhangi bir eserdeki tasarim ozelliklerimi teshis ettirmek,

kiyaslandirmak ve kar$11a$t1rtmak”32

ALGER. Sandra L. H.-age. sl
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Estetik Konusunda Oyunun Kullaninu

“Sanat egitiminin ¢ocuklar igin en onemli amaglarindan birisi, sanat

ﬁrﬁhlexihin kélitesi hakkinda vardiklari yargilann ¢ikis noktasinin irdelenmesidir.

Teorisyenler estetik egitimin dogasim tartigmaktadirlar. Ogrenciler igin iki temel

sorun oldugunu diigiinitlmektedir: Sanat nedir? Ve sanat neden degerlidir?

SANAT NEDIR? Bu soru égrencilerden sanatin dogasinm irdelenmesini

talep eder. Mesela, 6grenciler, bir nesnenin giizel oldugu i¢in mi sanat eseri kabul

edildigi yoksa imajinm orijinal olmasindan dolay:r mu sanat eseri kabul edildigini

tartismalidir. Bu gesit tartigma ve sorgulamalar asagida yer alanlarin gelisimine yol

agar.
o
.
°
o
°
o

yetenegi
V ®

Ustalikla diigiinme

Sorulari degerlendirme

Kesinsizliklere karsi hosgorii yetenegi

Anlama meraki

Zihinsel anlasmazliklar degerlendirme yetenegi

Rasyonel bigimde soyut fikirleri tartigmak ve soyut fikirleri tasima

Rasyonel tartismalarda yer alma yetenegi

Tartigmadan, objektif ve subjektif ifadelerden  diisiinceleri

(onyargilan) ayirt edebilme yetenegi

Olasiliklar1 hayal edebilme yeteneg:

Inanglan yargilamaktan kagima

Sanat Neden Degerlidir?

Soru iki bi¢gimde ifade edilebilir. En temel yaklasim, 6grenciler igin,

esere karg1 gosterdikleri ilk tepkilerinin paylasiimas: ve tartisilmasidir. ikinci olarak

estetik hakkindaki disiincelerin gesitliliginin tartisitmasi. Her ne kadar pek ¢ok

“ALGER. SandraL. H.: a.gc.. s.13-14
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teorisyen bu konuyu tartismigsa da, bu bolimdeki oyunlar Bates’in fikirlerine
dayandinlmaktadir.  Bunlar  formalizm, Emotionalizm(expressyonizm) ve
imitasyonalizm (realizm). Bu fikirler Bates’in sanat elestirisi modeline baghdir.
Sanat elestirisindeki ¢esitli proseslerin estetik goriigleri arasindaki iliski asagida
gosterilmistir.  Bates’e gore, estetik egitimin hedefi sanatim anlasilmasinin

yayginlagtirilmas: ve sanat hakkindaki ¢esitli goriislerin anlatilmasidir.

*Imitasyonalist, dogal diinyadaki maddenin gergek¢i bir gosterimini
degerlendirir. Bu gesit ¢aligma sanat elestirisinin tanimlama basamaginda tartisilir.

*Formalist sanat Ogelerinin  ve dizayn ilkelerinin kullaniminin
gerekliligini degerlendirir. Sanat elestirisinin betimleme ve analiz adimlarinda
eseriﬁ kalitesini degerlendirir. (Begenir)

*Expressyonist, duygulart ve duygusal etkileri degerlendirir. Bu
degerlendirmeyi elestirinin yorum adiminda yapar. Expressyonistler gercekgi, soyut

veya 6znel olmayan aletleri eserlerini yaratmak igin kullanabilirler.

Bates ‘e gore, bu teoriler Bati kiiltiriind yansitir. Bati kiiltiiriine ait
olmayan eserler bu teorilere uygun olarak yaratilabilir veya yaratilamayabulir, goriis
ortaya koyabilir ve ya koyamayabilir. Pek ¢ok batili olmayan kiiltiirler yapitlarim
gimliik hayata hizmet igin yaratirlar. “Fonksiyonalizm”, Bates tarafindan, pek ¢ok
batili olmayan sanat objelerindeki ¢aligmalarda ortaya konmus bir estetik teort
olarak ifade edilmektedir. Eserin degerlendirilmesi, kiiltiire olan hizmeti yoniinde,
mutlaka imitasyonal, formal ve/veya duygusal kaliteleri dislamak durumunda
degildir. Tek bir eserin farkli sebeplere dayali pek gok goriisler tarafindan degeri
artabilir.

Bu béliimdeki estetik oyunlar asagidakileri hedefler:

*Sanata duyarli 6grencilere yardim etmek

*Sanatin dogasini tartismak




*Ogrencilere dort farkli estetik goriis agisindan diiginmeyi ogretmek”™

d - Uygulamada Oyunun Kullaniom

“Sanat iiretimi, sanat yapuimum da igeren sanat e@itiminin kapsamii bir

bilesenidir. Uretim iig alandan olusur:

e Yaratici diisinme yeteneginin 6gretimi. Diisiinme yetenegi eserlerin
gelisimindeki  degisimlerle 1ilgilenmek oldugu kadar goérsel imaji kavrama
kabiliyetini de ig¢ine alir. Yetenek (hiiner, maharet) ayrica imaji ger¢eklestirecek

malzemelerin yapimni da ihtiyag duyar. Bu sanatgimun iiretim ¢alismasinin 6zidir.

e Arag ¢esitliligi ve sanat yontemlerinin dgretimi. Sanat egitimi resim,
cizim, el sanatlan ve heykelcilik alanlarindaki 6gretimi igine alir. Dizayn 6gelerinin
ve ilkelerinin anlagilmasma dayali olan kavramlar her bir alanda da 6nemli bir yer

tutmustur.
e Ogrencilerin egitim diizeyleri ve dersin amaglarmmdan ogretimsel
stratejilerden yararlanma. Ug gesit tiretim etkinligi vardir: kapali uglu, agik uglu ve

laissez-faire (birakiniz gegsinler) bunlar Bates taratindan diyagramda gosterilmistir.

Kapali-uglu, Agik-uglu, Laissez-faire etkinlikler

Kapali uglu: Agik-uglu laissez- faire

* *
Kapali uglu: Agik-uglu laissez- faire
Ustalik gelisimi Yaratict yorumun Arag ve materyallerin
maksimum yap1 ozgurliiginii ve denenmesi i¢in maksimum
saglar ve dengesini saglar  6zgiirliik saglar

Kapali uglu etkinlikler 6zel maharetlerin ve teknigin &gretilmesi igin

diizenlenir ve yapisal ogretimi igerir. Ogrencilere hiiner gostermektense verilen

> ALGER. Sandra L. H.: a.g.e.. 5.29-30-31
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prosediiriin tamamlanmasi i¢in adim adim ve ozel egitim verilir. Kapali uglu

etkinlikler yeni araglart malzemeleri yada teknikler1 6grenmeye uygundurlar.

Laissez- faire etkinlikleri yukaridakinin tam tersidir. Onlar Ggrencilere
kendilerini agiklamalarma ve alet arastirmalarina tam ozgiirlik verir. Bu tip
inceleme ve agiklamalar oOzgirliigii 6gretirler. Laissez- faire etkinlikleri son
triinlerin gerekliligi degildir. Eger bir sey yaratilacaksa her iiriin kesinlikle sahsi

(emsalsiz) olmahidir.

Agik-uglu etkinlikler iki eksterm (ug) arasinda dengeyi korumalidir.
Genel yapida, yaratict yollardaki yorum firsatlart genis kistaslar saglamalidir. Bu
yaklasim diisiince yapisini ileri diizeye ¢ikarmak, sanat kavrammm ogretmek,
yaratic1 sanat ozneleri ileri diizeye tagimaktir. Ogrenciler 6gretmenlerin kurdugu

(gelistirdigi) yolda kendilerinin prob]ém ¢Ozme vollarini bulmalar1 beklenmelidir.

Biitiin bu ig tip etkinlik genis kapsamli sanat egitimi iginde gereklidir.
Bates. bireysel basarilarda en uygun sanat etkinligi tipimi vurgulamaktadir. Agik
uclu etkinlikler, laissez-faire etkinliklerden ve kapali uglu etkinliklerden yapisal ve
goriniis olarak daha fazla deger kazandinr. Kapali -uglu etkinlikler yapisal
gelismelere ihtiyag duyar. Ancak laissez-faire etkinlikler serbest incelemelere ve
kendini ifade etmeye cesurca ihtiyag duyar. Bates, agik-uglu etkinliklerdeki yiiksek
kalitelt yaratici cevaplarin, bu oncelikli yetenek binalarna, alet ve metot arastirma

imkanlarma oldugu kadar gereksinimi oldugunu iddia etmektedir.

Sanat 6gretiminde uygulama yaptirilirken kullamlabilecek oyunlardaki

hedefler asagida siralanmustir:
*Yaratict diisiinme yeteneginin gelistirilmesi

*Alet ve metotlarin kullaniminda 6grencilerin egitimi
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*Uygun stratejik egitimin kullanimu ile dersin hedefe ulagmas:™*

1V. SANAT OGRETIMINDE KULLANILABILECEK OYUN
ORNEKLERI

Bu bélimde sanat tarihi, elestiri, estetik ve uygulama alanlarinda
kullanilabilecek oyun 6mekleri verilmektedir. Bu omekler, Sandra L. H. Alger’in

Games for Teaching Art adli kitabimndan alinmistir.
A - SANAT TARIHI OYUNLARI
Bu boliimdeki oyunlar asagidaki amaglara dayanmistir:
-Ogrencilere bir sanat yapitin1 derinlemesine anlamasina izin vermek,

-Bir sanat yapih hem sanatgi hem de gozlemcinin kiiltiirlerini

ilgilendirdigi i¢in onu (sanat yapitin1) anlamay1 gelistirmek,
-Zamanla spesifik sanatg1 ve stillerin yerlerini anlamayi gelistirmek,

-Ogrencilert bir sanatg1 ya da hareketin spesifik stilistik kalitelerine asina

hale getirmek,

Oyunlar hakkinda...

-“Resimler Konusabilirse” baghkli oyun &grencileri spesifik bir resim
¢aligmasim daha agik bir sekilde incelemeye davet etmeyle, bunu ispatlamaya
yoneliktir. Ogrencilerden bir galigmanm konteksi iizerine hayallerini spekiilasyon
yapmalan i¢in kullanmalan istenir. Hi¢bir sanat tarihi bilgisi gerekmediginden, bu

herhangi bir seviyede bulunan 6grenciler igin uygun olan temel bir oyundur.

** ALGER. Sandra L. H.: a.g.c.. s.47-48
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-“Zaman Makinest” kanigik bir diinya tarihi anlayigi gerekmeden, gegmis
ve siindiki zaman hakkindaki kavramlan basit bir sekilde tamtmayi saglar. “Zaman

Makinest” oyunu diger kiltiirlert tanitmak iginde kullantlabilir.

-“Hangisi Oncc Gelir ve Sanat Odasi Zaman Cizgisi” daha tam bir

tarihsel perspektif verir.

-Son olarak, “Iangist Ait Degildir?” ve Sanatgiyt Betimleyiniz”, belirli

bir sanatgt veya stilin aragtirilmasin saglar.
RESIMLER KONUSURSA
AMACLAR

Konuyu bir resim galigmast dahilinde anlamak.
Imaji; beden yerlestirmesi, sekil, ses ve vokalleme vasitastyla tekrar

yaratma.
ARACLAR

1.Sumfin odaklayabilecegi bir resim ¢alismast (veya yeniden yapuui)

2.imaji  yeniden yaratmada 6grencileri  cesaretlendirmek  igin
kullanabilecekleri gesitli esyalar. Koleksiyonunuz sahip oldugunuz metinlere uygun
digtikge buytiyecektir. Bir veya iki nesne ¢ocuklarin hayali oyunlarmi harekete

gecirmede genel olarak yeterlidir.
OYUN KURALLARI

Gruplar halinde ¢alisarak ogrencilere resim ¢alismasinin imajini tekrar

yaratma vazifesi verilir. Calisma soyut ya da tekrar sunulabilirse 6grenciler
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bedenlerini  kullanarak resimdeki  6ge  veya nesneler olmaya  baslarlar.
Sonra,6grencilere resimdeki kigi ya da nesnelerin ne sdyleyebilecedi sorulabilir.
Ogrenciler hayalleriyle smurlidir. Ogrenciler, soyut calismalarda, diyalog hayal

ctmeleri igin tesvik edilebilir.
KULLANIMLARI

Bu oyun, ogrencilere yeni bir ¢aligmayi tanttmak igin iyt bir yoldur.
Calismamin ne oldugunu kisaca anlatmak yerine, ogrenciler ¢alisma hakkinda
birlikte inceleme yaparlar ve aktif hayal giglerini kullanirlar. Ogrenciler kiigiik
gruplar halinde c¢aligabilirler (grubun biyiikligi g¢aligmanin karmagikligina da

baghidir) ve daha sonra smifa kendi uygulama ¢aligmalarint sunabilirler.

Bu oyun, “zaman makinesi” oyunu ile birlikte kullanilabilir: bir 6grenci
zaman makinesinin i¢ine girebilir ve ¢alismanm spesifik igerigiyle ilgili bilgiyle
donebilir. Sanat¢t hakkindaki dergiler, mektuplar veya kitaplar ders saati boyunca
makinede burakilabilir. Calismayr erken bitiren 6grenciler arasui'ma (okuma)
yapmak igin ve hazirdaki bilgiyt sunmak i¢i gert donebilirler. Diger bir versiyonu,
ogrenciler resim ya da tarihsel olaymn yaratilmast zamanima dayali bir haber biiltent

hazirlamak igin beraber ¢alistirilabilir.

Oyun aktif hayal giicii olan herhangi bir yas grubu ogrencileriyle de
oynanabilir. Bu, ozellikle bir ¢aligmanin ne hakkinda oldugu ve bir sanat yapitinda
ne gdrdigiinii baskalarina anlatmayi seven geng ¢ocuklara uygundur.

ZAMAN MAKINESI

AMAC

Bir sanat formu ya da sanat ¢aligmasim ¢evreleyen tarih, kiiltiir ve zaman

periyodunun anlasilmasin saglamak.
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ARACLAR

1. Bir zaman makinest. Bu dekore edilmis bir kutu olabilir. Bu kutuya
top, buton ve ¢alisan saatler eklemek g¢ekicit bir goriintim verecektir. Herhangi bir
bityuklitkte bir kutu bu ¢alisma igin kullanilabilir. Gidilecek tarihin goriinebilmesi

cok giizel bir fikir olacaktir.

2. Caligilan zaman periyodundan bir nesne, ipucu veya bir imaj. ipucu
zamandan bir sanat ¢alismasuun tekrar yapunt gibit basit olabilir. O zamanda veya o

mekanda yazilnug bir mektup veya her hangi bir gizli bilgi.
OYUN KURALLARI

Biiyiik bir zaman makinest yapilmigsa bir veya iki 6grenct makinenin
igine girebilir ve tuslama islemi yapilir ve biraz zaman geger. Ogrenciler
kesfettikleri bir ipucunu sinifla paylagmak igin ortaya ¢ikarlar. Bir antropolojist
takimu gibi suuf zamanda veya kiltirde zaman hakkinda ne 6grencbileceklerini
kesfetmek i¢in ip ucunu daha sonra inceler.

Kigitk gruplar dahilinde, 6grenciler ‘bu kiiltirde yasam nasildi?” veya
‘toplum ne tiir sanat eserine deger veriyordu?’ gibi spesifik sorulari tartisabilirler.
Her grubun yest sonuglart sinifa anlatmak igin bir miize rehiberi veya antropolojist

olarak davranabilir.
KULLANIMLARI

Bu oyun kiltiirel veya tarihsel kaynakli dniteleri ¢ogaltmak igin

kullanilabilir. Spesifik érnekler agagidakiler gibi olabilir:

-Smithsonian tarafindan 1919°da Pueblo koyii alaninda devam ettirilen

arkeolojik kazidaki ¢anak-¢omlek pargalart,



-Bir totemin modeli
-Kuzeybati Hindistan sahilini gosteren bir metin

Bir sanatgimnun stiiddyosundan nesneler. Henri Matisse’nin stitdyosundaki

objeler gibi .

Bu oyun, bir ¢ok ¢grencinin resim dersi veya tarihten bildikleri seyler
iizerine kurulu kendi zaman makinesi deneylerini icat etmek i¢in gonulli olacaklart

bir ¢alismadir.
HANGISI FARKLI?
AMAC

Belirli bir sanat yapitt ya da stilistik harcket ¢alismasindaki dizayn

kalitesini bulmak ve clestirmek.

ARACLAR
1. Bes veya on kartpostal scti veya tartigsmak istenilen stil ve sanatginin

caligmasini temsil eden diger ¢ogaltilmis eserler.

2. Degisik bir sanatgi veya hareketin eserlerini temsil eden bir veya daha
fazla kartpostal. Oyunun zorlugu segilen eserler arasimdaki benzerlik derecesine
bagh olacaktir. Daha geng yastaki grup veya yeni bir dersi tanitirken birbirlerine
¢ok benzemeyen caligmalar kullanilabilir. Ornein, Jacson Pollock tarafindan
yapiling bir aksiyon igerikli tablo, Joan Miro’nun sembolik bir ¢ok g¢alismalan
arasina dahil edilebilir. Bir sanat stilinin ozelliklerini gézden gegirmek igin daha

benzer tablolar segilebilir.
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HANGIST ONCE GELIR?
AMAC

Insanlik tarihi boyunca sanat formlarmn yaratilmis olan kavramlarim

tanittirmak.
ARACLAR

Magara boyamalarindan soyut resme kadar alti farkli calismalar.
Ornekler; magara boyamalari, Misir maske ve heykeltrashigi, ortagag haliciligi, Bati
Amerikalilarm manzara resimleri ve soyut ¢alismalar(tarihsel siralamayla) olabilir.

Bunlar karistk bir sirayla yazi tahtasinda gésterilebilir.

Her bir g¢ahigmanin kisa tammmu ve bir kagida yazilims tarihleri
bulunmalidir. Bunlar yanya katlanur ve tahtaya yapistuilir. On tarafa ¢alismanin
tirtt yazilmalidir. (Duvar halisi gibi) (¢alismalar A, B,C... diye isaretlenmeli ki,

boylece tekrar kultanilabilsin)

Kartlara birden baglayarak kag¢ eser varsa o kadar sayr yazilmalidir. Bu

sayilar ¢aligmalarin yaninda dogru siralamada bog tarafi gosterilerek ignelenmelidir.
OYUN KURALLARI

Oyun her pargay1 yapmada kullanilan malzemeyi odaklayarak kag ¢esit
¢aligma varsa her birinin kisa bir tanunlamasiyla baglatilmahidir. Sonra, gruplar
halinde ¢alisarak, ¢grenciler kartlarini eskiden en yeniye dogru siralamalidular.
Kart setleri daha sonra tahtaya yerlegtirilmelidir. Dogru sira daha sonra oyun sovu
stiliyle agiklamr. [ki 6grenci siufin diigiindiigii en eski ¢aligmanin hangisi oldugunu
anlamak igin setleri kontrol etmelidir. 1ki yeni 6grenci de eserin tarihini ve sayiyr

gostermcelidir. Sonra, kartlar sinifin hangisinin sonra gelecegine inand:gim: gormek
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igin kontrol edilir ve tarihte kontrol edilmelidir. Gruptaki herkes ayni fikirde olmasa
da bir ¢ok 6grencinin dogru hissetmesi igin bilgiler ve kartlar tekrar kontrol
edilmelidir. Sona dogru yaklagtikga 6grencilere fikirlerini degistirmelert igin firsat

verilmelidir. Takildiklar: yerlerde ipuglan verilebilir.

Bu oyun, okullarin agildigt zamanlarda zaman ¢izelgesi aktivitesini

tamttirmak i¢in kullanilabilir.
SANAT ODASI VE ZAMAN SERIDI
AMAC

Tarthteki  Onemli eserleri  ¢ocuklarin  anlayacaklart  bu  donemle

iliskilendirmek.

Cocuklart bir okul yili kullanabilecckleri bir zaman seridi olusturmaya

dahil etmek.
ARACLAR
I. Tarihteki 6nemlrt eserlert iizerine koyabilecek bityiik bir karton pargasi.
2. Tarthin belli donemlerint gosteren tarihler, isaretler... Aktivite
tanittlirken bunlar smufta goriilebilecek bir yerde olmahidir. fsaretler arasindaki

bosluk mevcut olan bosluga gore ayarlanmalidir. Bosluk, haklarinda daha fazla bilgi

olan donemler i¢in daha fazla birakilmahdir.

3. Tarihin her safhasina ait sanat eseri Orneklerine ve dgrencilerin

disiindiiklerini ¢izmek ig¢in kagida ihtiyag olacaktir.
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OYUN KURALLARI

Ogrencilerin olaylar, insaular ve tarihte bildikleri buluglar hakkindaki
¢izimlerini kullanarak sinif igin bir zaman seridi olusturulmahidir. Bu, 6grencilerin
tarihin bugiinden 6nce yapilan scylerden ibaret olduguna dair bir fikir verecektir.
Cocuklar diinya tarihine dair bir seyler bilecekler ama zaman kavranmi anlamada
zorluk  ¢ekeccklerdir.  Bu  ¢ocuklar eserlert  kendilerine has  diinyayla
iliskilendireceklerdir. Yaglart biyiik olan ogrenciler olaylar kadar tarthi figiuler
hakkinda da bilgi sahibidirter. Okul yili gegtikge derslerde yapilan galigmalar ve

tizerinde inceleme yapilan sanatgilann eserlert zaman seridine eklenebilir.

KULLANIMLARI

Bu etkinlik, okul yihna baslamak igin iyt bir aktivitedir. Cocuklara

zaman iginde ve insanhik tarihi boyunca geligen sanat kavramint 6gretir.

SANATCIYI ANLATMAK

AMAC

Bir sanat¢inin 6zel yeteneklerini ¢ocuklara anlatmak.

ARACLAR

I. Bir sanatgin eserini tanimlayan tzerinde 20 soru bulunan bir oyun
tahtasi. Sorulara sadece evet ya da hayir diye cevap verilecektir. Sorular kolay
kaldirtlmalart igin kartlarin tizerine yazilip, tahtaya astlmig durumda olacakur. Oyun
baglamadan 6nce, Ogretmen kartlarin arkasina dogru cevabi (evet ya da hayir)
yazmalidir. Eger durum uygunsa cevaplar kolay silinebilecek bir kalemle de

yazilabilir. Kartlar tebesir tahtasina ayrt ayr asilmalidir.
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2. Cocuklarin  dogru cevabt belitlemeleri igin, yararlanacaklar
sanatgilarin eser Ginekleri de bulunmalidir. Yasi biraz bilytik olan ogrenciler 1¢in
tinliilerin resimlert ve haklarinda a¢iklamalar da ilave edilebilir. Oyun tahtasi ve
sanatgimin diger eserleri sergilenmelidir. Soru kartlari tahtaya goériinen bir sekilde

astlmig olmalidir.
OYUN KURALLARI

Dogru cevaplar kartlanin arkasinda yazili olmahdir. Ogrencilerden
sanatgilar hakkindaki bilgilerint ve eserler hakkindaki izlenimlerini kullanarak
sorular iizerinde diisiinmeleri istenmelidir. Sorul‘ar secilebiliv ve istenilen soruda
baslanabilir. Cocuklar biitiin sorulart bir derste de cevaplamak zorunda degildirler.
Fakat 6nce agik olanlarini, digerlerini sanat¢t hakkindakr bilgileri arttigt zaman ve
ogretmen anlattiktan sonra cevaplamalidirlar. Dogru cevaplar égrencilerin sundugu
bi¢imde ag¢iklanmalidir. Bu oyun, 6grenciler kendilert soru hazirlayarak ve kendi
sorularina cevap vererek tebesir tahtasinda oynanabilir.

Soru érneklert;

Sanat¢i yastyor mu?

Sanatgr Amerikali mi?

Sanat¢i boya kullaniyor mu?

Sanatginin kiltirel bir stili mi yoksa geleneksel bir stili mi var?
Sanatg¢r ressamligimin yamnda aynt zamanda heykeltras nu?
Sanatgunn eseri giincel bir konu iizerine mi kurulmus?
Sanatg1 bayan mi?

Basili eserleri var m1?

Yalniz mu ¢aligir?

Sanatginin eseri zamanla degismis mi?

Diinyaca tamimyor mu?

Sanatgt eserlerini yapmaya geng yasta mi baslamis?

Kendine has bir umaji var nm?
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Herhangi bir rengi ozellikle tercih ediyor mu?
Ozel bir teknigi var mi?
Eserlerinden para kazanmig nmi?

Genisg bir stilist akimin i¢inde mi?
KULLANIMLARI

Bu oyun, bir sanat eserini tamitmak veya bir iinitenin arasinda veya
sonunda eseri Ozetlemekte kullanlabilir. Bu sorular daha da genigletilebilir.
Sanatginuin eseri zamanla degigtigi veya eserin sanatguun kiltiiriini ne sekilde

temsil ettigi i5lenebilir.
B- ELESTIRI OYUNLARI
Bu boliimdeki oyunlar asagidaki amaglara dayanir;
-Ogrencileri yukarida tarif edilen sanat elestirisinde takip edilecek

adimlarla tamistirmak,

-Ogrencilerle kendi  ¢alismalarimin kritigi kadar baska sanatgilarin

eserlermin kritigi ile sanat elestirisinde takip edilecek adimlarla uygulama yapmak,

-Ogrencilere bir sanat eserinde kullanilan sanat elementlerini ve

prensiplerini tanimlatmak ve teshis ettirmek,

-Ogrencilere herhangi bir eserdeki dizayn ozclliklerini teshis ettirmek,

kiyaslandirmak ve kargilagtirtmak.
Oyunlar hakkinda...

-“Resim sergisi oyunu”, Ogrenciye tamamlannug resmini, resmi

hakkindaki yorumunu ve yargisu suufa sunma fusatint vermektedir. Bu oyun



ozellikle geng ve tecriibesiz dgrencilere smf kriteri kavranum tamittirmak i¢in

yararlhdir.

-“Hangisi ayni, hangisi farkh?” oyunu, tarif etme ve analiz etme adimlart
odaklanarak bir venn semast ¢izip iki benzer sanat eserint kiyaslamak ve

karsilagtirmakla oynanir.

-“Camagir ipt oyunu” tim kriterlere bagh kalarak bir sanat eserini
degismez bir yerde ayarlamak ve boylece tarif etme, analiz etme, yorumlama ve

degerlendirme pratikleri i¢in kullanmak suretiyle oynanmalidir.

-“Haydi bil bakalim” oyunu bir sanat eserinde kullanitlan sanat

elemanlarini ve prensipleri tanumlayarak ve teshis ederek oynanmaktadur.

-“Elestirmen mahkemesi” oyunu, bir sanat kriterinde mevcut olan tiim

adimlari tamitmak ve her adimi uygulamak suretiyle oynanmaktadir,
-“Kompozisyonlart iligkilendirmek™ oyunu, 6grencilere tinlit sanatgilarn

eserlerinden yola ¢tkarak, sanat elemanlarint ve prensipleri hakkindaki bilgilerini

pekistirme firsatt vermektedir.
RESIM SERGISI (veya Resmimi Gisterebilir miyim?)
AMACLAR
-Ogrencilere resimlerinin formatlarini basit bir sekilde paylagma firsati

vermek,

-Bir resim 6devi 1¢in verilen kriterleri tekrarlama



ARACLAR

I. Basariya ulagmak igin agik bir sekilde verilinis bir 6dev. Bu odev,

konuyu sanat elemanlarina ve prensiplerine dayanmalidir,

2. Resim o¢devlerini tamamlamis veya Dbir adimumt  tamamlamig

ogrenciler.

3. Ogrencilerin resimlerini asmalari i¢in bir yer. Asilacak yer yeteri kadar

genis ve resimler arasinda yeteri kadar bosluk olmalidir.

4. Unlii ressamlarin asiimast ve dgrencilere resimler hakkinda konusma
firsatt  verilmeli  ve resim  elemanlart  ve  prensipleri  hakkinda  bilgilen

pekistirilmelidir,

5. Bunlardan sonra oOgrenctlerin  resimlerinin = sergilendigi  yere

toplanmalari istcnmelidir. Burada 6dev igin genel kriterler tekrarlanir,

Derse kriterleri tekrarlayarak ve o6grencilerin eserlerini tamamlamalari
igin yapmalart gereken seyleri hatulatarak baslamak iyi bir fikirdir. Bu herkesin

sergiye hazir olmasin saglamaktadir.
KULLANIMLARI

Bu oyun her derecedeki siniflardan tamamlanmis ¢aligmalarnn paylagimi
i¢in  kullanilabilir.  Yetigkin ogrencilere ¢alismalarinun  kalitesini  yiikselterek
eserlerini sergide daha kahict kilmak yoniinde telkinlerde bulunulabilir. Calismanin
sergiye girmesi bir kriter olarak degerlendirilebilir. Eger ¢ahismalarin kriterlere
basanli bir sekilde uyusmalar isteniyorsa biiyitk simiflarda sergiye girecek eserlerin

sayist strlanabilir.



HANGISI AYNI HANGISI FARKLI?
AMACLAR

Iki sanat eserinin dizayn 6zelliklerini kargilagtirma, kiyaslama ve teghis

etme.
ARACLAR

1. Biyiik bir venn semast. Kesisen iki gema halinde tahtaya ¢izilebilir.

Veya kartlara gizilip tahtaya asilabilir.

2. Kugiik eser ornekleri. Posta kartlart bayikligiinde olmalart idealdir.

Koleksiyonda ne kadar eser varsa oyun da o kadar ¢ekici olur.
" OYUN KURALLARI

Venn semalarint diiz bir yere astiktan sonra, her semanin dis kisnuna bir
eser 6rnedi koyulmalidir. Ogrenciler her iki eserde gordiikleri dzellikleri belirtsinler.
Eserlerin ortak ozelliklerini semalarin kesisen bolgelerine yazmalidir. Yorumlar;
cizgilerle, eserde konularla, prensiplerle, sanat elemanlariyla kisacast her seyle ilgili

olabilir.
KULLANIMLAR

Oyun, fzerinde ¢ahsacaguuz tim eserleri biitiin  sifla  birlikte
karsilastirmak i¢in kullanidir. Bu oyun ayrica ¢alismalarim erken tamamlayan
ogrenciler i¢in fazladan bir aktivite veya tnitelerin sonunda pekistirme maksadiyla
kullantlabilir. Her seviyedeki 6grenciler yaslarina uygun kelimelerle bu oyunu

oynayabilirler.
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CAMASIR iPLIGI

AMAC

Bir eser iizerindceki zit dizayn 6zelliklerini karsilastirmak ve kiyaslamak.
ARACLAR

1. Somut ya da soyut eserler gibi kiyaslamak istenilen iki eserin dizayn

ozelliklerin kiyaslamak igin iki tana eser drnegi,

2. Bir ¢amagir ipt ve mandallar. Tahtaya da bir ¢camasir ipligi ¢izilebilir

ve eserlert yapistirilabilir.

3. Bukag ekstra eser Ornegi. Posta kartt biyiiklaginde olmahdir.

Ogrencilerde resimler ¢izerek veya boyayarak koleksiyona ekleyebilirler.
OYUN KURALLARI

Camnagir ipligini (cbesir tahtasina yerlestiverek ise baslanmahdir. Tki zit
dizayn ozelligi ¢izginin bir bagina bir de sonuna yazilmahdu. Cizgini basina
koymak igin bir eser segilmeli ve koyulmalidir. FSeqilen tiim eserler titkkenene kadar
cocuklarla birlikte ¢izginin uygun tarafina koymak igin eserler segilmelidir. Sinif

yeni eser ornekleri getirerek bu isleme devam edebilir,
KULLANIMLARI

Bu oyun ¢alisilacak bir eserdeki ve eserlerdeki dizayn ozelliklerini
¢ocuklara tamttirmak i¢in kullanilabilir. Ayrica bir pekistirme veya ¢alismalarimi
erken bitiren g¢ocuklar i¢in eglenceli bir aktivite olarak da kullamlabilir. Ogrenciye

yeni bir eser tanitmak igin bu oyun kullanilirsa ilk eseri ¢gretmen se¢melidir. Bir
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kavram ya da eseri yeniden tamtirken ilk eseri ogrencilerin se¢melerine 1zin

verilmelidir.

Yaslarina uygun kavramlar (konseptler) kullantlarak bu oyun, her

seviyedeki 6grenciler igin kullanilabilir.

HAYDI BiL BAKALIM

AMACLAR

Ozel sanat elemanlarn veya prensiplerini ya da herhangi bir sanatgmin
stilindeki sanat ¢zelliklerini teshis etme.

ARACLAR -

1. Ug goniilli dgrenci segilmelidir.

2. Kargilastirmak igin ¢ adet degisik dizayn 6zellikleri ya da prensipleri
tasiyan farklt eser dj‘nekleri gerekmektedir. Gonalli 6grenciler ellerindeki eser

orneklerint sintfin géremeyecegi bir sekilde tutmalidir.

3. Her oyuncu igin tizerinde numara olan bir kart hazirlanmalidir. Bu bir

kolye gibi boyuna asilabilecek nitelikte bir sey de olabilir.
OYUN KURALLARI

Bu oyun eski bir televizyon oyunu olan “dogruyu séylemek™ oyununa
dayanmaktadir. Ug goniillii 6@renci eserleri goriip ve bunlarn hangi tariflere
uydugunu bileceklerdir. Smnifta bulunan diger o6grencilerin goérevi dogru eseri

bulmak i¢in soru sormaktir. Her soru bir kisiye sorulmalidir. Gontilliiller cevabr evet
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ya da hayir seklinde cevaplandumahdir. Ogrenciler eserin dogasum teshis edecek
sorular sormaya tesvik edilmelidir. Bu soru serilerinden sonra sumf hangi
oyuncunun dogru esere sahip oldugunu bulmak i¢in oylama yaparlar. Oyunculara
eserlert hakkimda ifadeler kurmalart igin izin verilimeli veya oyuncular dogru esere
sahip olduklarma simifi ikna etmeye ¢alismalidirtar. Oylamadan sonra 6gretmen,
dogru eser kimdeyse kalksin der. Ug oyuncu da kalkmaya niyetlenebilir, fakat

sonunda sadece bir oyuncu dogru cevabi ile kalkar.
KULLANIMLARI

Bu oyun sanat elemanlartat ve prensiplerint veya bir sanatguun eserini
teshis etmek i¢in kullamilabilir. Oyun simf tarafindan gériilen eserlerle veya
goriiniirde olmayan resimlerle de oynanabilir. Genel bir kural olarak, eger amag bir

fikri, bir sanatgiy1 veya bir stili pekistirmek ise eserler saklanmalidir.
ELESTIRMENIN MAHKEMESI
AMAC
Ogrencilerin resmi clestiri siirecine alistiriimalarr.
ARACLAR

I- Elestirilecek bir sanat iiciini.

2- Ogrencilere rolleri bildirilecek olan “elestirmenin mahkemesinin”

genisce anlatilmasi.

3- Diger 6zellikler:
¢ Gorevi; motivasyonu saglamak olan sunucu i¢in bir mikrofon

e Gorevi konuyu tamitmak(teshis etmek) olan tamik igin eski bir gézlik
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e Muhabir i¢in bir not defteri ve kalem. Raporcunun (inuhabiri) gérevi

is iginde kullamilan sanat elemanlanimi_tasvir ctmektir.(Renk, metin, form, bigun,

¢lzgi, yer)

o Gorevi isin dizayn ilkelerini analiz_etmek olan detektif’ i¢in bir
biyiites.

o Gorevi isin anlamii_yorumlamak olan avukat igin bur sozlik veya
yasa kitabi(yada sanat terimleri kitabi)

o Gorevi isin degerini bigmek olan hakim igin bir ¢ekig.

4-Oyun boyunca degisik oyunculara verilmek tizere asagida gosterilen
sekilde ayr ayrit kartlara talimatlar yazilabilir, yada Dbetimlerin fotokopisi

cektirilebilir.

Sunucu: Gorevi motivasyonu saglamaktir. Smifa sanatgiyt, oyunun adin,

boyutunu ve sunulan oyunun octamini anlatmalidir.

Tanik : Bir tanik olarak sadece ne gordiigini rapor etmelidir.

Muhabir: Olaylart rapor etmekten sorumludur. (ahsmada gordagi

¢izgileri, bigunleri, renkleri, formlari yada mekant sintfa anlatmahdir,

Detektif:  Yapiti  analiz  etmelidir.  Ritmi,  dengeyi, vurguyu,

birligi(bitiinligi) yaratmanin yollarint aramahidir.

Avukat: Yapitin ne anlama geldigint sinifa anlatmahdir.  Sanatg:

hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Hakim: Yapit igin son yorumu (degerlendirmeyi) anlatmalidir.
Sanatgmin yapiti iyi bir ¢alismami? Degerlendirmeyi nasil yaptigimi  sinifa

aciklamahidir.
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isim ' . Tarih
ELESTIRMENIN MAHKEMESI

SUNUCU

Senin isin sanat driiniinii tanitmaktir. Uriin hakkinda bildigin her seyi

anlat. Kim yazd1? Ne zaman? Ne kadar basarili?

MUHABIR

Yapitin gizeml yanimnt goren tantkla goriisme yapmalisin, Yapitin 6zel

olan yanint ortaya g¢ikar. Olgulara dayandirdigindan emin ol!

AVUKAT

Gorevin sanatgin isini hakimin anlayabilecegi sekilde yorumlamaktir.

Sanat¢inin amact ne idi?

TANIK

Bu yapiti ilk defa gordugunii hayal c¢t. Gordagiin seyleri digerleriyle

paylasmak igin betimlemclisin. Yapitin neyi anlattiin mahkemeye soyle.

DETEKTIF

Tamgm ve muhabirin verdigi ipuglarint dinle. Yapiti sorgulamays dene.

Yaputta ilging veya essiz olarak ne gordiin? Gizli kalmis ipuglarint yakala!

HAKIM

Hakim, tawklarm sahitligini ve uzmanlarin  sundugu olgular ve
diigiinceleri dinlemeli ve dikkate almalidw. Hakim bunlari nihai degerlendirme

yapmak i¢in kullanir. Bu yapit gin kararmn nedir?

¢ YOKSEKOCRET: "
NOKDMANTASYUR
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OYUN KURALLARI

Bu oyun, Bates’in sanat elestirisi modelini éruek alarak diizenlenmistir.
Her ogrenci her rolii oynayabilecegi gibt, herhangt bir rolii pek ¢ok 6grenct de

oynayabilir. ( Bu sayede gozlem ve fikir ¢esitliligi de artacaktir.)

Ogrenciler, rollerini oynarlarken kendilerinden bir geyler katmalart igin
cesaretlendirilmelidir. Rollerin dagitimi tek bir derste yapuabilir, ancak her derste
ayri bir karakterin smufi ziyaret etmesi digtinmek ve tartismak igin thtiyaciniz olan

zamamnt vermek agisindan daha dogru olabilir.
Ogrencileri, ilk dnce, oyunla tanistirmak, 6grenciler arasi etkinligi arturir,

YARARLARI

Bu oyun tartigma istenilen herhangi bir zamanda kullanilabilir. Ders saati
boyunca aktivite ~ (ctkinlik) herhangt bir noktada kullantlabilic. Tanigin  eser
hakkinda 6zcl gorisi olabilir ve yeni bir esert tamitmak igin bu ézel gorisiini
agiklamak isteyebilir.  Prodiksiyon boyunca, muhabir tarafindan smifin ve
oyuncularn gelisimi hakkinda rapor tutulmasi yararli ol;cakllr. Sonunda, hakim

oturumda (celsede) kararn verilmest igin davet edilir.

KOMPOZISYONLARIN BIiRLESiMi
AMACLAR

-Sanat 6geleri ve ilkeleri iizerine bilgilerin gozden gegirilmesi.
-Usta sanatgilarin ¢aligmalarindaki spesifik sanat 6gelerinin ve ilkelerinin

kullaniminin belirtilmesi.
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ARACLAR

[- Kapsamli bir kartpostal veya sanat driinlerinin ufak tasvirlerinden
olusan kolleksiyon. Bunlar degisik sanatgilar, stilleri, hareketleri, ¢aglar

yansitmalidir. Ne kadar gok olurlarsa o kadar iyi olacaktir.
2- Temel sanat 6gelerinin ve ilkelerinin bilgisine sahip 6grenciler.

3- Cizgi, bigim, renk, kompozisyon, mekan, form uyumu. vurgu,
biitiinliik, ritim/harcket, teknik ve medyalardan herhangi birisiyle etiketlenen ve

kistas olusturacak olan bir kart postal seti.
OYUN KURALLARI

Biyik bir simf esit, kigiik gruplara bolanebilir. Kistas kartlar yiiziisti
yerlestirilir. Oyuna reprodiksiyonu(kopyayt) segerck ve oyun alanmn yerlestirerek

baslamak gerkmektedir. Sonra bir kistas kartt segiliv ve gruba bu okunur,

Eger birden fazla oyuncu veya grup esini(iliskiyi) buldu ise, oyun saat
yontinde ilerler. Oyuncu reprodiiksiyonunu bir 6ncekinin yanmna yerlestirilmeli ve
tligkiyi ispatlamalidir. Mesela, “-Bunlarin arasinda bag var ¢inki egik Qizgilevr var
her ikisinde de”. Sif spesifik agiklamalar ¢ogunlugun karari ile reddedebilir. iligki
kabul edilirse, ikinci oyuncu bir kistas karti seger ve yiiksek sesle okur ve yeni bir
oyuncu iliskiyi kurmaya caligir. Omekte, bir sonraki kistas kartt “vurgudur.
Oyuncular, kendilerine vurgu(dnem) yaratma hissini uyandiracak bir reproditksiyon
karti secgerler. Oyuncular, “bunlar iliskili, her ikisinde de, biyiiklik(6lgi-boyut)
figiirin ~ siddetini(vurgusunu) artirmak iginr kullanthyor™  gibi  agiklamalar
getirebilirler. Oyun bu sekilde devam eder. Zaman bittiginde veya bir oyuncu veya
grup tium reproditksiyonlarint kullandiginda oyun biter. Eger reprodiiksiyonlar oyun

alaninda fazla olursa, oyuncular diger oyuncularla isbirligs yapabilir. Ancak bu



167

isbirlii sadece onceki oyuncunun sectigi kistas kartini temel aldigr siirece

mimkimndiir.
KULLANIMLARI

Bu oyun, biyitk sanatgilarin galismalarindaki sanat 6geleri ve ilkelerin
gozlenmesi amactyla kullandir. Bu oyunda rekabet yoktur ve tiim oyuncular ortak
bir reproditksiyon koleksiyonu seger, ya da rekabet oldugunda esit sayida ¢aligmay:
gruplara/oyunculara dafitarak en kisa siirede diizenleyen grup/oyuncu birinci ilan
edilir. Oyun kiigiik 6grenci grubu ve ya biiyiik gruplarmca birbirlerinden bagimsizca
da oynanabilir. ( resunler seritler veya nnknauélar aracihifiyla baglanabilir.) Oyun
geng ogrencilerce de sanat elemanlanm (6gelerini) simgeleyen kartlar araciligryla

oynanabilir.
C - ESTETIK OYUNLARI

Bu bolumdeki estetik oyunlar asagidakileri hedefler:
*Sanata duyarli 6grencilere yardun etmek
*Sanatin dogasint tartismak

*Ogrencilere dort farkh estetik gorilg agisindan digiinmeyi ogretmek

oyunlar hakkinda.....

*”Sanat miizayedeleri” gibi etkinlikler 6grencilerin esere ilgi duymalan
ile baglar.- estetik igerik dgrenciler i¢in On plandadir.

*”Estetik karar”, sanati tanunlayan ve degerlendiren spesifik kalitelerin
Ogrencilerce tanimlanmasina olanak tanir.

*"Tek bir goriis” bireysel goriisleri 6grencilere tanitir.

*"[kilem kutusu”, giincel duruma dayah, sanatin dogasi hakkindaki
tartigmalar ortaya koyar.

*Benim  gorisim nedir?” ve “Bir galeri yarat” gesitli gorislerin

anlasilmasi i¢in 6nemlidir.
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SANAT MUZAYEDESI
AMACLAR

- Yapitlara karst 6grencilerin duygusal reaksiyonlarimi cesaretlendirmek
-Cesitli estetik goriislerin kabul edilebtlirligi konusunda cesaret vermek
-Sanat iiriinlerine olan tepkinin sdylenmesi

ARACLAR

I- Cesitli sanat eserleri (her grup igin bir eser, bu sayede her grup bir
sanat eserini satin alabileccktir.)eserlerde stil ¢esitliligi olmak ve nesne gesitliligini
icermelidir.

2- Her grup igin bir miizayede kartt.

3- Para veya sanat kredisi diyebilecegimiz simgeler de istenirse

saglanabilir.

OYUN KURALLARI

Bu oyun bir miizayede scklinde oynanmaktadir. Gruplart aywip bir
ogrenci miizayede baskami yapilabilir. Ogrencilere satilacak eserler hakkmda fikir
sahibi olabilmeleri ve fikirlerini grup iginde tartigmalari ig¢in zaman verilmelidir.
Ogrencilere ddevlerinin satin alacaklart bir eser segmek ve bu spesifik eseri segme
nedenlerini belirtmek oldugu anlatilmalidir. Her gruba miizayede karti dagitilir,
Burada eserler para ile degil nedenler ve yargilaria aiinmaktadir. Ogrenciler karti
kaldirinca esert almak istemeleri igin bir tane sebep gostermelilerdir. En fazla
sebebi gosteren grup eseri alacaktir. Eger para veya sanat kredisi kullaniliyorsa, her
seferinde sebep gostermek zorunlulugu ortadan kalkar. ( birini hazineci
yapabilirsiniz, boylece tekliflerin siddeti denetlenebilir/takip edilebilir). Suufin
tamamt yargimn kabul edilebilmesi bakimindan muglak veya basit olup olmadigina
karar verecektir. Tahtaya esert tamimlayan bazi kriterleri ( stil, renk, bigim, ¢izgi,

teknik, detay, duygu, hikaye ve nesneler) yazmak faydali olabilir.
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KULLANIMLARI

Bu oyun estetik degerlendirme kavrammi ortaya koymaktadir: yani,
yapitlar gesitli sebepler yiiziinden degerlendirilir. Sinifiniza yeni bir yapit, stil veya
kiltiir tamitmak maksadiyla da kullanilabilir. Ayrica 6grencilerin  eserlerinin
miizayedesi ig¢in dretim etkinliginde kullamilabilir. Boylece 6grenciler kendi
eserlerint satm alirlar. Oyun daha ¢ok asamalarla oynanabilir. Bununla beraber, eger
geng Ogrencilerle oynanacaksa, bir eserin degerlendirilmesindeki spesifik nedenleri
anlatmalisiniz. Bundan bagka, eger 6grenciler deneyimli ise ve fikirlerini sézciiklere

aktarabiliyorlarsa miizayede i¢in daha hazichikli olacaklardir.

ESTETIK KARAR

. AMACLAR

B Yapiti tanimlayan ve degerlendiren spesifik kalitelerin tanimlanmasi
B Yaputlarn estetik degerleri hakkindaki tartigmalann dizeyini arttinma
B imitasyonalizm, formalizm, fonksiyanalizm ve expressyonizm’in

anlasilmasi kolaylagtirmak

ARACLAR

- Ogrencilerin tartismasi igin bir grup sanat reprodiiksiyonu veya

tartigma igin 6grencilerin ¢aligmalar.
2- Oyunda yer alan her grup i¢in karar kartlart seti.

OYUN KURALLARI

Cesitli eser tiplerine sahip olmayr isteyebilirsiniz. Her gruba kart setini
vermek gerekmektedir. Ilkin oyunu &gretmen oynaysp her kartin  anlammm

a¢iklayabilir. Gruplara 5-10 dakika sire verilmelidir, gruplar bu siirede eserleri
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tartisacak ve hangi kartin uygun olduguna karar vereceklerdir. Grup igi fikirler
farkliysa, nihai karar oylama yapilarak verilir. Siirenin bitiminde, her grup kartlarini
segtikleri esere yerlestirirler. Ogretmenin sorabilece@i bazi yardunci ve onemli

sorular asagidadir:

o Kartlarin yerlestirilimesinde hig kimse uzlagma alant veya herhangi bir

yonelim fark ettt mi?

Hangi kartlarda grup elemanlart hem fikirdi?

Hangi kartlarda oylama yaptldi?

Hangi kartlart yerlestirmekte zorlanildi?

Karti yerlestirmedigin yapit kaldi nu?

YARARLARI

Bu oyun, farkli cserlerin kalitede siralama diizenini belirlemek igin
oynanir. Oyun yeni siniflara hitap etmektedir, ¢inki fikirlerin temel kaynagini ve
termonoloji kullamimut suurh tutmaktadir. Oyun, her resme sadece tek Kkart

yerlestirme hakkini tamiyarak daha da zor hale sokulabilir.

Oyun ara¢ veya teknige farkli yaklasinmlarm kiyaslanmasi amaciyla, fakh
sanat stllerini kiyaslamada (istat veya oOgrenci eserlerini) kullanilabilir veya

herhangt bir zamanda bir sanat yapituun estetiginin tartismasinda kullanilabilir,

Bu oyun Eldon Katler tarafindan gelistirilen isaretle cevap (Token

Respanse) oyununun bir adaptasyonudur.(uyarlamasidir)



TEK BiR GORUS
AMACLAR

Dért estetik goriisten birisini tanitmak

e Formalizm, dizayn kalitesine gore eseri degerlendir.

e Expressivizin, (Expressionizim) eseri duygulanma ve heyecan vericilik

baglaminda degerlendir.

e lImitasyonalizm, dogal diinyadaki nesnenin gergekgi bir tasarimi

(sunumu) baglaminda degerlendirir.

¢ Fonksiyonalizm, giinliik hayatta spesifik bir fonksivon (islev-

kullanim)sunmasina bagli olarak esert degerlendirir.
ARACLAR

I- Tartigtimasini istenilen eserin simufa herkesin gorebilece@i bigimde

yerlestirilmesi

2- Estetik goriislent ifade eden ferdi kartlar. Bu kartlar bir postere Velcro
TM ile tutturulabilir, boylece kolayca yer degistirilebilir. (kaldicdabilir)

3- Her uygun cevabr ¢diillendirmek i¢in marka (fis, kagit pargasi veya

kiigitk diigme vb gibi)

OYUN KURALLARI

Oyun, birisinin goriis segmesi ile baslar. Bu goris tesadiifi veya
Ogretmen tarafindan segilerek yapilabilir. Gorisiin  taninu  okunur ve smifa

duyurulur. Daha sonra her grup, eserlerden herhangi biri hakkinda bu goriise dayali -
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agitklamalar yapar. Mesela, resimlerden birisi Wassily Kandinsky’nin lmprovisation
31 ‘1 olsun(asagida gosterilmistir) ve goriis formalizm olsun. Uygun agiklama “
sanatgr belli renkleri tekrar etmistir, mavi ve kirmizi gibi, kompozisyonun
biitiinlagini saglamak i¢in.” Her uygun agiklama igin gruba bir marka verilir, en

fazla marka toplayan oyunu kazanir.

YARARLARI

Bu oyun suufiniza yent yapit, stil veya Kkiltiriin tamtilmasinda
kullamlabilir. Ustelik oyun bireysel diisiincelere asina olunan “Benim goriigiim
nedir?” oyununa hazulik olarak kabul edilebilir. Oyunun bir ¢esidinde her gruba
ayrt bir eser verilir ve gruplardan hangisi fazla agiklama ile gelirse (belli bir zaman
iginde) o grup kazanir. Diger ¢esidinde ise ogrenciler kendi agiklamalarim

listelerler(yine belli bir zaman iginde). Bu, tinitedeki en deger bigici alettir.
BENIM GORUSUM NEDIR?
AMACLAR
Asagidaki estetik gorusleri tanitinak

e [ormalizm, escre dizayn kalitesine gore deger biger.

¢ [Emotionalizm( expressivizm), heyecan yaratma etkisi ve duygulanima

bagh olarak eseri degerlendirir.

¢ [mitasyonalizm, dogal materyalin (subjenin) gergekgi bicimde

gosterimin bagh olarak eseri degerlendirir.

¢ Fonksiyonalizm, giinliikk hayata spesifik(6zel) fonksiyon(islev) olarak

hizinet vermesine bagli olarak degerlendirir.



ARACLAR

1- Bir sanat iiriinii, eseri veya kopyasi sinifa yerlestirilir,

2- Goriigleri anlatan bir poster veya yazmak igin tahtada yer agmak
gerekmektedir.(Ikiye kathi bir kagit olabilir. Kagidin 6n yiiziinde goriigiin adi,
arkasinda taminu bulunur, dolayisiyla istenirse bilgiler gizlenebilir. Bu kagitlar

tahtaya Velcro ile tutturuldugu igin yer degistirilebilir. )

3- Dort gonulli. Her gonalli sunacagr goriisit ¢ok 1yl anlamak
zorundadir. Oyuna baslarken goriisleri simuifa anlatmak istenebilir, bu durumda
goniilliler anlatirken posterin simfta elden ele dolastirilmasint saglamak gerekir.

Bittiginde oyuna baslanmalidur.

4- Gontllalere, kimliklerini gizlemek ve heyecana katilmamalari igin,
maske vertlmesi. Maske tabi ki stislenebilir. Maskeleri numaralamak veya iizerine
harfler yazmak istenebilir, Bu sayede gonillilere soru yoneltilmesi halinde zorlukla

karsilasiimayacaktir.

OYUN KURALLARI

Bu oyun dinleyicilere gereksinim duyar. Her gonilla gorisi sunar.
Kimin hangt goriisii sundugunu belirlemek dinleyicilerin isidir. Dinleyiciler bunu
sorular sorarak yaparlar. Geng 6grenciler igin, tesadiifi segebilceckleri soru kartlar
hazirlanabilir. Gonillalerin gorevi, sorularnt gorislerine gore cevaplamaktir. Tabii
ki, sorular oyuncularin (gonillulerin) spesifik cevap verecekleri bigimde

hazirlanmahidir.
Asagida 6rnek sorularin listest yer almaktadir.

¢ Bu esere ne ad veriyorsun?

e Bu eser i¢in ne kadar 6dersin?
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e Eserin sevdigin yanlarini anlat.

e Eserde sevmedigin yanlarr anlat

e Eserde bir sey degistirmek istersen bu ne olurdu?
o Eseri sergilemck(asmak) i¢in en uygun yer neresi?
e Eseri hedive olarak kime verirdin ve ne sebeple?

e FEseri evine asmak ister misin?

Dinleyiciler sorulanint tek bir oyuncuya oldugu gibi tim oyunculara da

yoneltebilirler.

Soru sorma periyodu soru ve zaman oldugu silrece devam edebilir.
Sorgulama siresince dinleyiciler herhangi bir oyuncunun goériisiiniin ne oldugu
konusunda fikir beyan edebilirler. Ogretmen nihai oylama yapilana kadar tahminler
arasindan bazdari gliglendirebilir. Sonunda 0yuﬁcular mahkemelerini g¢ikartirlar

ve goriislerinin ne oldugunu agiklarlar.
KULLANIMLARI

Bu oyun smifa yeni bir sanat eserini stili veya kultiri tanitimak
amacindadic. Ayrica ders veya initenin sonunda sanatginin neden eser verdigi
goriisiilir veya ozetlenir ve 0grencilerden gesitli agilardan eserin tartigilmasina izin
verilic. Bu oyun hakkindaki en 6nemli sey, eserin, dort farkli goriis agisindan,
higbirini digerlerinden istiin kabul etineksizin irdelenmesidir. Dogal olarak, her eser
bir agidan (goriisten) daha onemlidir. Mesela, bu realist, soyui Frank Stella’yr bir

formalist veya expressivist kadar degerli bulmaz.

Oyun daha da karmagiklastinabilir. Buna ragmen, yeni Ogrencilerle

calisilirken goriigler iki veya ¢ taneyle simrlandinlabilir.

Sanat¢imin goriisiiniin tahmin edilmesi de oyuna gesitlilik katmaktadir.

Bu durumda oyunculardan birisi de sanatgiyt temsil etmelidir. Tabi ki, bu



uygulamada hem ogretmen hem de ogrenciler sanatgt hakkinda ¢ok sey

bilmelidirler.
IKILEM KUTUSU
AMACLAR

Secilmig estetik yayinlart tanitmak ve irdelemek

ARACLAR

Bir ikilem kutusu. Bu kutuda sanattaki ikilmnleri aciklayan Kkartlar
bulunur. ikilemler siklikla yerel veya ulusal sanat sergilerinin tartisildign gazete
siitunlarinda yer almaktadir.( Ornegin her kart tek bir ikilemi igerir ve sunlari igine
alir: I¢inde bulunulan durumun agiklanmasi, ornek tartisma sorulart ve segilecek
goritsiin ikt veya daha fazla tarafini. Kart ayrica, ikilemdeki insanlari ve sunduklart
goriisleri agiklamaktadir. Ogretmen, aktiiel olaylart kullanir veya ikilemleri ortaya
koyabilir. 11k numune, “Sanat hakkmdaki bilmeceler: Estetik EI Kitabi( 1989
yilinda M. P. Bétiin, J. Fisher, R. Moore ve A. Silvers tarafindan yaymlanmigtir.)”
adli yayinda agiklanan aktiel ikilemlerden bir érnektir. Bu kitap aktiel ikilemler
igeren onemli bir kaynaktir. Kartt tamamlamak i¢in, sorular ¢ikartildi ve
ogrencilerin alacagr yerleri belittildi. Ikinci émek kurgusal bir ikilemdir; pek ¢ok

sanat okulunda ortaya ¢ikabilir ve 6grenciler dogrudan ilgilenebilirler.
Not : Oyunu oynamak 1gin sadece bir ikileme ihtiyacmiz vardir.
OYUN KURALLARI

Stnufa veya kiigiik gruba ikilem kartt sunulur. Cesitli goriis ve kantlarim
irdelenmesi i¢in  6grencilerc  zaman tammr.  (Bunlar  kartta ozenle yer
almahdir.)Deliller1 smufa sunacak olan ogrenciler Dbelirlenir. Kimi hallerde,

ogrenciler degisik gruplardaki rolleri oynamak isteyebilir ve hicivli kisa oyunlarla
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kendi diisiincelerini sunmak isteyebilirler. Diger hallerde, ogrenciler delillerini

listeleyip sunabilirler ve degerlendirilmelert i¢in zaman tamyabilitler.
YARARLARI

Bu oyun kii¢iik grup tartigmalarim gelistirmek veya tiim sintfin katildigi
miizakere ortamlarm yaratmak amacindadir. Simifin tamanuyla ¢alisildiginda,

kigiik gruplar gesitli goriislerin savunuculugunu yapmahdurlar.

AMACLAR

W Estetik goriisteki qe$itliligixl anlasilmasimin daha da geligtirilmesi
B Galeride bulunacak eserlerin segiminin oSlgitiiniin(kistas, standart)

gelistirilmesi

ARACLAR

[- Sanat iriinferinin kopyalarinm veya ufak gorsel mmajlarinmn toplamu.
En iyisi kartpostallardir. Ulak kopyalar mizelerden, magazin dergilerinden, galeri
arsivlerinden elde edilebilir. Ogrencilerin oyunda, en azindan 20 goriintiiye (imaja)
ihtiyact olacaktir. Eger genig bir koleksiyona sahipseniz (50 yada 100 goriintii),
ogrenciler tesadifi 20 imajt oyunda kullanmak igin secebilirler. Boylece oyun
stirekli gekici olacakur. (6grencilerin koleksiyona yent imajlar kazandirma ¢abasina

gireceklert de beklenebilir.)

2- Oyun smurt. Suur  eger genigse, pargalanarak ufak gruplarca

kullanilabilir veya tahtaya tiim simifin gorebilecegi sekilde asilabilir.

3- Dort goriig agisini igeren ve agiklayan kart seti:

e Formalizm, dizayn kalitesine gore eseri degerlendirir.



e Emosyanilizm (veya expressivizm), duygulanim ve heyecan yaratma

etkisine gore eser1 degerlendirir.

e [mitasyonalizm, dofal materyalin (subjenin) gergek¢i bigimde

gosterimine bagh olarak eseri degerlendirir.

e [onksiyonalizm, giinlitk hayata spesifik(6zel) islev(fonksiyon) olarak

hizmet vermesine bagl olarak eseri degerlendirir.

4-Bir ¢ift zar.

OYUN KURALLARI

Oyunun amact, gruplar igin, galeri scrgisinde sekiz eserin segilinesi ve
eserler arast iliskilerin agiklanmasiyla sanat gosterisine bir baslik koyarak ortaya
" koymasidir. Oyun her oyuncunun goris agist kartlarn segmesiyle baglar. Goster
i¢in estetik gorisiiyle uyusan eserleri segmek ve diger oyunculart yaptigt tercihin
dogruluguna inandirmak da oyuncunun gorevicrindendir. Bu onemlidir. Isin sin
oyuncuyu goriis agisina gotiiren segimini nedenleri tle birlikte temize gikarmakiir.
Omegin, Expressivizm goriisiinde olan bir kart segilmis olsun ve grubu Munch’un
resmi “Ciglik™in bu gorits igerisinde oldugu konusunda inandirmaya ¢alisilsin.
Se¢im sonucu, resme bakamin neler hissettigini agiklayarak, hakli ¢ikarilmaya
calisilabilir. Ancak farkli goris agisinda olan diger oyuncular, bu agiklamalar
tatmin etmeyecektir. Iddiaya ek olarak, eserde yineienen ¢izgilerin ritim duygusunu
kuvvetlendirdigini ve eserin dogal yerinde(ortaminda) kabul edilebilir(taninabilir)
bir figiiri ortaya koydugunu(betimledigini) soylenebilir. Bunlar ise Formalist ve

Imitasyonalizm’in hakimiyeti altindaki iddialardur.

Oyun asagidaki sekilde isler:

I- Her oyuncu bir kart se¢er. Kartin ne oldugu agtklanmamalidur.
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2- 20 Eser koleksiyondan tesadiifen segilir ve herkesin gorebilecegi bir

yerde teshir edilir.

3- Oyuncular zarlart atarak itk kimin olacagim belirler ve swasiyla

digerleri saat yoniinde masaya yerlestirilir.

4- 11k oyuncu, goriigiine gore bir eser seger ve eserin goriige bagliligin

hakli ¢ikarmaya galigir.

5- Oyuncular oylama yapar. Dort kisinin kabuliiyle eserin goériise bagh
oldugu kabul edilir. Bununla beraber, kararsizliklar zamana ve oyunculara bagli
olarak degisir. Ortada kalan durumlarda eseri bir kenara birakmak yerinde olur.

Oyun sekiz eserin de tamamlanmast ve galerinin dolmast ile son bulur.

6- Oyunu tamamlamak igin, 6grenciler 6zel gosterileri igin birer isim
scgerler, bu asamada birburlerine goruslerini agiklarlar. Sergiyi suifa gostermek de

isteyebilirler.

B KULLANIMLARI

Bu oyun iki veya sekiz kisilik grup i¢in tasarlanmistir. Dortten fazla
oyuncu tle, ¢grenciler ¢iftler halinde ¢ahisabilirler. Oyun, eger dgrenciler takim
halinde ¢alisacaklarsa daha fazla oyuncuyu igine alabilir. Tam suuf oyunun
igindeyse, her grup bir goriisit sunmak i¢in birlikte ¢alisabilir. Bu sekilde tiun sinifa
oyunu o6gretmek miamkindir. Oyunun ilk turundan sonra, &6grenciler oyunun
yapisina ayak uydururlar ve kigiik gruplarla ¢alismada daha givenilir olurlar.

[slerini gabuk bitiren 6grenciler igin bu iyi bir etkinliktir.

Oyunu biraz daha micadeleci hale getirmek igin, her goris igin birden
fazla kart ayrilabilir. Bu sayede iki veya daha ¢ok ¢grenci veya takun bilmeden ayni

goriisit savunacaklardir.



Bagimsiz diigiince ve ¢aligma aligkanligi kazandirmast agisindan bu oyun
deneyimli 6grenciler i¢in olduk¢a uygundur. Ayrica ogrencilerin estetik goriisleri

igeren etkinliklere onceden de ilgi duyuyor olmalart halinde de ¢ok yararhidir.

D - UYGULAMA OYUNLARI

Bu boliimdeki oyunlardaki hedefler asagida siralanmusgtir:
*Yaratici diisiinme yeteneginin gelistirilmesi
*Alet ve metotlarm kullaniminda 6grencilerin editimi

*Uygun stratejik egitimin kullanimui ile dersin hedefe ulagmasi

Oyuxllar hakkinda...

Bu bolimde sunulan dretim oyuniarr 6grencilerin, gorsel hayalinin
gelismesinin igerdigi metodu anlatmakta odaklagmaya ihtiyag duyar, spesifik
yontem, teknik kullanimuou tanidik hale getirmek, ve yaratici disiince yapisini

tasarim kavramiyla iliskilendirerek gelistirmektir.

e “Cebimde ne var?” basilge sanal ihtiyaglar yada aletlerini gozden
gecirmeyt teklif eder.
o “Fikir kutusu”ogrencilere tasarim elementleri ve prensiplerini

uygulamak i¢in fikir yiiriitineye 1zin verir.

® “Ben oOgretmen olacagun™ Ogrencilere teknik islemleri gostermeye

miusaade eder.

e “Sirada ben ne yapanm” ve “Ani gorsel metot kurmak™ 6grencilere
Ozel projeler 1gin islemleri diguniirken degerlendirmeye ve hesaplamaya miisaade

eder.
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e “Birden akla gelen gorselik” 6grencilere, problemlerin ¢ok yoénli

¢oziimiinde takim halinde ¢aligmalarina izin verir.

CEBIMDE NE VAR?
AMAC

Sanat Gretiminde kullanilan aletlerin se¢imini tanimlamak.

ARACLAR

1- Ogrencilerin sanat iiretimi etkinliginde kullandiklar: aletler.

2- Aletleri saklayacak bir yer. Bu bir cep olabilir yada daha genis kutu
gibi bir yer.

OYUN KURALLARI

Bu oyun yirmi soru ile oynanir. Ogrencilere sormaya baglanir, “ccbimde
neye sahibim?”. Ogrencilere evet hayir cevabi olabilecek sorulart sorarak aletin
dogasiy anlamalarima miisaade edilmelidir. Bu oyun, ¢grencilerin mantikli sorular

gelistirmeye cesaretlendirecek iyt bir yoldur.

Ornek sorularm igerigi;

Daha 6nce biz bu aleti kullandik n?

Bu yil biz bu aleti kullandik ni?

Keskin mi?

Boya ile kullanabiliyor musun?

Bir seyleri kesmek i¢in kullanabiliyor musun?
Tamamen bir renkten mi?

Alet birden fazla malzemeden mi yapilimig?

Onunla ¢izum yapabilir misin?
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Onu kullanarak yazabilir misin?
Onu kil ile kullanabilir misin?

O, elimden daha genis mi?

KULLANIMLARI

Bu oyun yeni aletlerin (désemelik musamba (linolyum) vb.) kullanildig:
derse giris amaciyla oynanmir. Ogrenciler, aleti ilk goriisleri olsa bile tarif
etmelidirler. Bu oyun ayrica dersin sonunda pek ¢ok yeni aletin gosterilmesinin
ardindan yeni bir dagarcik olusturma amaciyla da kullanilabilir. Ders saatinden bir
kag fazla dakikann ayrilmasi oyunu oynamak kolay bile olsa yerinde olur.(6rnegin,

ogretmen siifit geg toparladi yada temizlemeyi stiresinden iki dakika énce bitirdi.)
Oyun her asamada(derecede, sinifta) oynanabilir.
FIKIR KUTUSU
AMACLAR

Yaratici diisiinme yeteneginin gelistiritmesi.

Dizaynda sanat 6gelerinin ve ilkelerinin kullanimmun genisletilmest.

ARACLAR

I. Cesitli malzemelerle doldurulimug kutu. Her tip malzemeden yaklagik
on iki pargaya ihtiyag olacaktir. Malzemeler temiz bir plastik ¢antada yada ufak
kutularda toplanabilir. (¢antalar kullansshdir, ¢linki igindekileri gosterir.)

Malzemelere bir kag 6rnek:

*Dir parga yiin iplik(farklt uzunluk ve renklerde)

*kurdanlar

*bugday sapi

*uzun, renkli, esnek tel
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*digmeler ‘

*fabrika bezi, degistk sekillerde kesilmis
*fabrika bezi, uzun seritler halinde kesilmis
*¢cesitli ebatta koliler

*poliseteren paketleme malzemeleri
*poliseteren sandiklar

*talag(kereste fabrikalarindan temin edilebilir)
*cesitli sise ve kavanoz kapaklari

*¢esith boylarda kagit pargalar:

*bos maden kutular ve iplik makaralar

*rafya veya diger dogal fiberler

Kutuda pek ¢ok malzemeden bol miktarda, dayaniklt ve degisik ebatiarda

bulundurulabihr.

2. 1ki adet kart scti. Birinci set sanat dgeleri ile etiketlenmistir: ¢izg
sckil, renk, bittiinlik(kompozisyon), yer ve bigim. ikincisi, farkli renkte bir kartur
ve dizayn ilkelert ile etiketlennustir: denge, vurgu, yineleme ve ritim \ harcket. Bu

kartlar kutu i¢indeki zar{larda saklanir. : -
OYUN KURALLARI

Bu kutu gegict malzemeler aracith@iyla ogrencilerin potansiyel giiciini
aragtirmasim desteklemek amaciyla diizenlenmistir. Iglem basittir. Oyuncu birinci
zarftan bir kart seger, ornegin -“cizgi”. Sonra ikinci zarftan bir kart seger, ornegin
“ritim \ hareket”. Sanat 6gesi ile tlkesi arasindaki bagi gostermek igin, oyuncular bir
yada daha fazla malzeme secebilirler. Kutu i¢indeki malzemeler oyunculara olast
¢Oziimleri bulma imkani verir. Oyuncular pek ¢ok farkli malzeme ile sonuca

gidebilir.



KULLANIMLARI

Bu oyun her suufta oynanabilir, kaynak i¢in ogeler ve ilkelerin bir
cizelgesi herkesge goriilebilecek sekilde yerlestirilir. Bu oyun tiim sinif diyeleri ile
de oynanabilir. Her grup degisik tipte malzemeler kullanarak arzu edilen dizaym

gergeklestirmeyi basarabilecektir.

BEN OGRETMEN OLACAGIM!
AMAC

Teknik islemler gosterilirken, 6grencilerin istirak ve ilgilerini gekmek.

ARACLAR

Iki goniillii 6grenci, biri goz oniine sermek igin ve biride anlatmak icin.
Teknik islemleri(metotlart) gozler oniine serebilinek igin gerek duyulan malzemeler
segilmelidir. Goniilliilere, teknik metotlarin en kigiik bir kismi tamdik gelebilir ki,

bu etkinlik ¢ok etkilidir.
OYUN KURALLARI

Gostert esnasinda siz ogrencilerimiz sabusiz gériiniiyorlar mi? “siz,
bizim zamanunizi harciyorsunuz” veya “biz ne zaman baslayacagiz” gibi sozleri hig
duydunuz mu? Bu etkinlik, ogrencilerin gosteride arastirmayla ilgilerini ¢ekmelerini
cesaretlendirir. Ogrencilere nigin onlarin (atslye) stidyo islemlerinde (metotlarinda)

kalmaya ihtiyaglart oldugunu ilk elden anlamalarina yardimer olur.

Oyuna dgretici olmak isteyen 6grenci veya dgrencileri segmekle baslanir.
Onlara otoritelerin diigiincelerini vermek igin, onlara 6gretmenin is gémlegini 6diing
olarak kullanmalarina veya  6zel masasim kullanmalarina miisaade etmesi

gerekebilir.
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Ogreticilerin, iglemler igin gerek duydugu bittiin malzemelerin saglanmis
olmasina emin olmalari gerekir. Daha sonra, uzmanlann diisiincelerini mikrofondan
uzmanlara benzetebilerek verebilecek bir hikayeci segilmelidir. Eger islem(konu)
simif igin yeniyse, Ogreticilere her basamaga dogru kilavuzluk etmek igin, sizin
hikayeci olmaniza ihtiyag duyulabilir. Bununla birlikte, eger konuyu tekrarlarsaniz
gosteriyt disarida tutmayr deneyin ve Ofrencilerin sorumlulugun kendilerinde
olmasma misaade edin. Gostericiler her basama@ yaptiklari gibi, hikayecide

etkinligi kisaca agiklayabilir.

Eger, kisaca bir gosteriden sonra, simif uyumlu Dbir rahathk i¢inde
goriinityorsa, gostericilere, basamaklardan birint sinufa hileli olarak atlayarak veya
hatali olarak goéstererek soru sorulabilir. Bu, simifta bulunanlarin hatalarin
kesfetmelerini kolaylastinir. Bu her basamagin éneminin kuvvetlendirilmesine de

yardimet olur.

KULLANIMULARI

Bu oyun, bir metot 6gretilirken gozden gegirilmesinde en fazla etkili
olanidir. Ornegin, smifin heykel siitun izerine siisleme yapmasinda.(Heykel)
Siisleme metodu gosterimi takip ederken, su soru sorulur, “simdi kim 6gretmen
olmak istiyor.” Oykiicti cylemi agiklarken, 6gretmen adaylart ¢grenciler §gretmen
koltugunu alirlar ve Ornegin Gstiinii saymayi artirarak sirdiirdiiler. Daha sonra,
ogrencilere, hilelerin alt dallarini, basamaklart atlamayi denemeleri sdylenebilir.
Diger ogrenciler hatalari tammlamak igin istekle izlerler. Onlar, kotii icra edilmis

islem sonuglarini agikga da goriirler. ki goniilliiden daha fazlast da kullaniabilir.

Bu oyun bir kag kalitelt basamakla da oynanabilir. Dogal olarak, daha

geng 0grencilert igin, daha basit ve daha tamidik metotlar olmali.



GORSEL ACIL BIR METOT KURMAK(Ani Girsel Metot
Kurmak)

AMACLAR

Gorsel esnck gok amagli metot saglamak.
Ogrencileri, sanat iiretiminin basamaklarina baglt kalmalarina empoze

etmek.

ARACLAR

1. Sanat simfinda resimler yada ¢izim aletleri olarak takip eden seyler
kullanilir; silgiler, zamk, kursunkalem, mum boya, resim firgast, karigtirma paleti,
makas, bigak, cetvel ve baska herhangi kullanabilecegin seyler. Bu resimler, metot
oyununda isimler ve fiiller her ikisi olarak da kullamlabilirler. Eger arkasindan

nuknatisa tutturulursa, resimler tepe gozle kolayhikla kullanilir.

2. Kelimeleri yada resimleri yada her ikisinin birlesimini iceren bazi
genel Kkartlara ihtiyag - olacak. (bu kartlar cezbedici de) Bunlar nuknatislannus
olacaktir. Bazi kelimeler ve sozcitk dizimleri sunlart da igermelidir: hayal,
sorusturma, bakmak, dizenleme, fikirlerini kontrol etme, igerdiginden emin olmak,
yardun aramak, gazetelerde yayimlamak, dizeltmeler yapmak, yeni fikirler
denemek, kiicik miisvettelerden vazgegmek, stslemek, fikirlerini paylagsmak,

ihtiyaglarini saglamak, tam temizlik (¢ok para kazanmak)
3. Farkh basamaklar igin sayilar scti(kiimesi) yada ardisik sayilar ile
numaralandirilir. Ihtiyag duyuldugunda kolayca tahtaya numaralar yazilabilir.

OYUN KURALLARI

Bu oyun, yaziluus kelimeler ve resunlerin kombinasyonunu, égrencilerin
yaratici metot basamaklaruu tanmmasinda kullanihir. Kara tahtanm yerine gegmesi

1gin kelimeler ve resimler 6grenciler ile basitge segilir. Eger bu etkinlikler tamamen
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yeni proje ve prosediirleri baglatmak igin kullanihirsa, ihtiyag duyulacak sinifa
bitmig driinler, 6rnekler saglamaktir. Ayrica onlara her basamagin neye benzedigine

dair 6rnekler saglanabilir ve daha sonra onlarla neyi elde ettiginize karar verirsiniz.
KULLANIMLARI

Bu oyun, yeni proje yada metotlar1 ortaya koymakta, oOnceden
kullanilmis metotlart gozden gegirmekte yada énceki derslerde baslanmis metotlar:

gozden gecirme de kullanilabilir.

Siiphesiz, 6grencilere ne kadar bilinmeyen proje verilirse, onlara yardimn

edilir. Bunun igin o kadar ¢ok bilgiyi saglamaya ihtiyag duyulécaktux

Oyun, her basamak segilirken biitin sintfin beraber g¢alismasiyla,
metottaki bir basamaga karar verirken kiigitk bir grubun beraber ¢alismasi ile yada

masa Ustii oyun yorumunda kugitk bir grubun ¢alismastyla oynanabilir.

SONRA BEN NE YAPARIM?
AI\IAC -

Teknik metot basamaklarina baslamak yada gozden gegirmek

ARACLAR

I. Siniftaki her masa yada kigik grup igin ardisik zincirin kopyasi.
Fotokopi kullantlabilir ve 6grencilerin iizerine (fotokopilerinin) yazmasina miisaade
edilebilir yada eger kagit saklanmak isteniyorsa, ardisik zincirlerden bazi kopyalar
tabakalara aywrr ve igaretleyen ogrenciler temizlenebiliv  projektorler
kullanmalarina izin verilebilir. Kopyalar daha sonra yikanabilir ve tekrar

kullanilabilir.



2. Ders boyunca ve oyun siiresince, genis, renkli tabakalara ayrilnus

ardigik zincir yorumlart kullanarak tahtada nesretmek istenebilir.

3. Saat ya da kronometre.
OYUN KURALLAR!

Hig¢ “sirada ben ne yaparun?” diye bikkinhik duydunuz mu? Bu oyun,
ogrencilerin teknik metot basamaklaruu bildiklerini  gdstermeye miisaade eder ve
onlarin ¢aligmaya hazir olduklarint anfatir. Bu onlara kiigiik masa bagt gorsellik
yaratmasina, onlarin sinif ¢alismast esnasinda karar vermeye yonlendirilmesine

yardunct olur.

Her masa ve gruba yazi araglart ve ardisik zincir drnekleri(kopyalari)
saglanmus olmalidir. Her gruba kendi zincirini tamamlamak i¢in izin verilmeli ve
zaman smurlamast tahmin  edilmelidir. Zaman bittiginde gruplara cevaplarin
sunmaya ve hangi grubun dogru oldugunu tespit etmeye miisaade etmek gerekir.

Dogru proscdiir genis gorselligt doldurmalidir. Takimlardan kim dogru cevap

vermigse odiil verilebilir.
KULLANIMLARI

Bu oyun yeni metotlara baslamakta kullamlir. Bu anda. 6grencilere
birgok bilgi saglamaya ihtiyag olacakur. Ornegin, her basamakla gérsel Srnekler
saglanabilir ve kelimelerle agiklamalarina izin vertlebilir  yada basamaklar

tanimlanabilir ve 6grencilerin dogru siralart hesaplamast hazirlanabilir.

Bu oyun, teknik metot igeren projeleri, ikinci giin etkinliklerinde yentden
degerlendirme de (tenkit etmede) ¢ok yararlidir. Ornegin, bir giin iki siisleme dersi,
oyun gdstermenin yerini alabilir yada sifahen degerlendirmendir. Ogrencileri
tartismaya daha ¢ok kanigtirmak, daha az ihtimalle “daha sonra ben ne yaparim”

diye sormaya ihtiya¢ duyuracaktir.
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BiRDEN AKIL.A GELEN GORSELLIK
AMAC

Tekil tasarim yada teknik soruda pek ¢ok ¢oziim genellestirmek.

ARACLAR

I. Fotokopi kullanilabilir ve Ogrencilerin {izerine yazmasina miisaade
edilebilir yada eger kagit saklamak isteniyorsa, ardisik dizilerden(zincirlerden) bazi
kopyalari tabakalara ayuir ve isareticyen o6grencilerin temizlenebilir projektorleri

kullanmalarina izin verilebilir.

2. Bazi olmasi gercken cevaplarn kaydedilebilir ve genis, renkli,
tabakalandirtlmis(smiflandirilnis) ag yorumlaruu tahtada ya da masada teshir

etmek istenebilir.

3. Ogrencilerin diisiinmesi istenilen problemlere. Herhangi bir tasarimi
yada teknik soru birden ¢ok miimkiin olan cevap ile kullanilabilir. Ornegin, “bir
par¢a kagidr d¢ boyutlu yapmak i¢in kag degisik yol vardu™ yada “kilin seklini
degistirmek igin kag degisik yol vardir.™ ©

OYUN KURALLARI

Bu oyunu ogrencilerin grup halinde oynamast tle ¢ahsihir. Grup, bireysel
¢alismadan daha ¢ok takim ¢alismasini cesaretlendirmekte yardunct olur. Her grup
basitge cevaplari kaydetmeye uygun malzemelere yada kaleme ve kopyalama agina
ihtiyag duyar. Bu malzeme kil, isaretleyici, kesik kagit vb. olabilir. Ogrencilerin
cevaplar genellestirmesi igin suurlandirilimig miktarda zamam takip ederek smifta

cevap verme firsatlart paylasilabilir.

Bazi cevaplar genis gorsellikte kaydedilebilir.
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KULLANIMLARI

Bu oyun belirli problemlerde 6grencilerin diisiincelerini genisletmek igin
kullanilabilir. Bazi problemler kelimelerle cevaplandirilirken, digerleri kiigik
sekillere ihtiyag duyabilir. Ornegin, igerigi gorsel disiiniigiinden genis oldugu
streden beri ‘gorsel metinleri ¢izmek, onlarnt agiklamaktan daba kolaydir. Hatta,
dgreixcilel'e gergek malzemeler ile agr tamamlamalarina miisaade edilebilir.
Ornegin, kagidi degistirerek ii¢ boyutlu yapmay: diigiiniirken, dgrencilere kiigitk bir
kagit pargast verilir ve agla birlestirtilir. Belki, kilin sekliut degistirmek igin degisik
yollar diisiiniilebilir. Ogrenciler cevabr “yuvarlak” yada “diizlemsel” yazacaklardir.
Fakat kili en etkili kullanum yaklaguni olasiliklarint denemek ve daha sonra

deneyimleri ag igine yerlestirmek gerekmektedir.
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V- SANAT OGRETIMINDE OYUNLA UYGULAMALAR
A- ZAMAN MAKINESI OYUNU

Yer: Ozel Yiikselis Lisesi
Sinaf: 7/A
Tarih: 29. 04. 1999

Sire: 3 ders saati

Bir sanat formu ya da sanat ¢alismasini ¢evreleyen tarih, kiiltiir ve zaman

periyodunun anlagilmasint saglamak amaciyla, bu oyun oynanmustir.

Bir zaman makinesi vyapilmustir. Bu makine kiigik bir dolabin
dekorasyonu sonucu elde edilmistir. Ayrica bu oyun icin bir sanat¢inin iinlii bir
eserinin reproditksiyonu kullamlmustir. Oyun 13 kigilik bir 6grenci grubuyla

oynanmustir. Ovun i¢in dért saatlik ders sitresi kullamlmistir.

Ovun i¢in once goniillin bir 6grenci secilmistir. Bu 6grenct zaman

makinesini kullanarak oyunu yonlendiren kisidir.

Bu oyun i¢in konu olarak Picasso’nun “Guernica” adli eseri segilmistir.
Bu eserin se¢ilmesinin nedeni tarihsel bir olayin anlatimini igermesidir.
Ogrencilere oyundan bir onceki haftadaki derste sanatgmimn ve eserinin
adr verilerek aragtirma yapilmas: istenmistir. Ayrnica bilgileri bulabilecekleri
kaynaklarin isimleri de, yardimci olmasi maksadiyla ¢ocuklara verilmigtir. Oyun

hakkinda ipuglar ve nasil oynanacagina dair kisa bilgiler sunulmustur.

Ogrenciler bir sonraki hafta hazirladiklant bilgiler ile gelmiglerdir.
Dekore edilmis zaman makinesi sinifin bir kosesine yerlestirildikten sonra, goniillii

6grenci sinifin karsisina gegip oyuna basiamak igin hazirhiklan tamamlamistir.
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Diger 6grencilerin de oyuna hazir olduklan izlenimini aldiktan sonra

oyuna baslanmistir.

Goniillii 6grenci zaman makinesine girmeden 6nce. makinenin igine,

hazirlanan bir takim ipuglarn yeriestirmistir.

Zaman makinesini kullanacak 6grenci, makineyi 1937 yila ve Ispanya
iilkesine gitmek iizere ayarlamalarini yapmustir. Makinenin iistiinde gidecegi tarih
ve yer yazmakta idi. Biitiin bu islemler yapildiktan sonra 6grenci, makineye girip,

ilk ipucunu getirmek iizere yolculuguna baglamistir.

Makineye girdikten bir siire sonra zaman yolculuguna ¢ikan &grenci
makinenin kapisini agarak elinde Picasso’nun Guernica adh eserinin bir kopyasiyla
geri donmiistiir. Goniillii 6grencinin makineden ¢ikmasiyia butiin simif dikkatlerini
onun elindeki resme yoneltmistir. Ogrenci, resmi biitim 6grencilerin gérebilecegi
sekilde tutarak, simifin i¢inde dolasmaya baslamustir. Biitiin sif resmi en ince
ayrmntisina kadar incelemislerdir. Ogrenci ayrica. Picasso’nun havati ve sanati
iizerine bilgileri de getirmis ve arkadaslarma sunmustur.

Eserin hangi tarthte yapildigm sordugumuzda bitiin  simf  hig
diisinmeden dogru cevabi verebilmistir. Ogrenciler resim hakkinda sorular sormaya
baslamstir. Resimde gorditklerinin dogrultusunda bu resmin neden vyapildigim
merak eden 6grenciler olmustur. Ogrencileri biraz daha soru sormaya tesvik etmek
i¢in, sanki her sey gercekmis gibi konugmaya basladik. Omnegin, ¢ocuklardan birkac
soru daha sormalan istenmistir; ¢iinkii, bu zaman makinesinin bir siire sonra
yakitinin bitebilecegini, bu yiizden de ne kadar gok soru sorulursa o kadar ¢ok bilgi
edinebilecegimizi soyledik. Cocuklar biraz heyecaniandinldiktan sonra birkag soru
daha geldi. Bu resmin adinin neden Guernica oldugu, Guernicanin ne anlama
geldigi gibi resmin can alici noktalarimi ortaya ¢ikaracak sorulara cevap

istemislerdir.
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Goniillit 6grencimiz makinemizi yine aym tarth ve yere ayaﬂadlktan
sonra, istenilen sorulara cevap bulmak iizere tekrar yolculuguna baslar. Yolcu
makinede yolculuguna devam ederken diger Ogrenciler, resmi inceleyip,

kendilerince yorumlarda bulunup, yeni sorular not aliyorlardir.

Bir siire sonra makinenin kapisi bir kez daha agilip, yolcumuz simdiki
zamana yeni bilgi ve belgelerle donmiistir. Gegmisten getirdigi bilgilert simifa
sunmaya baslar. Sorulan sorulara karsi elindeki belgelerden cevaplar bulmaya

Qallsmlstlr.

Gegmisten gelen belgelerde Guernica’nin bir kasaba oldugu o6grenild:.
Ispanya’da kiigitk bir kasaba olan Guernica hakkinda kisa bilgiler verilmistir. Bu
arada oOgrencilerden biri birden yerinden kalkarak bu resmin yapildig: tarihlerde
Ispanya Savagi’min oldugunu soylemistir. Bu hepinﬁzi ¢ok sasirtmistir ve dgrenciye
bunu néreden bildigini sorduk. Ogrenci tarih derslerinde bu konuyu islediklerini ve
resimdeki objelerden dolay1 da bu resmin, bir savasi anlatiyor izlenimini verdigini
soyledi. Ve hemen bir soru yoneltti; “bu savasla bu resmin bir 1lgisi var m1? Varsa
nedir?” Savas konusu biitiin siift ateslemis hépsi tyice isteklenmis, bu savasm ve

bu resmin hikayesi hakkinda bilgiler istemislerdir.

Ogrencimiz tekrardan makineye girip istenilen bilgileri getirmek iizere
yolculuga ¢ikimistir. Goniillii olan dgrenci oyuﬁa oldukca fazla kendinden bir seyler
katmay1 sevmekteydi. Makinenin ig¢indeyken degisik sesler ¢ikartiyor, makineyi
igerden salliyordu. Bu diger 6grencilerinde hosuna gidiyordu. Hatta bir seferinde
6grenci makinenin i¢ine girdiginde bir siire bekledikten sonra g¢ikmasi gerekirken
bir tiirlii disan ¢ikmadi. Bir siire daha bekledik ama 6grencimiz yine disan ¢ikmadt.
Kendisine seslendigimizde de bize yanit vermedi. Daha sonra biiyiik bir heyecanla
kendini disar1 atti. Nefes nefese idi. Kendisine neden bu kadar ge¢ disan ¢iktigini
sordugumuzda “geri donemedim ¢ok ugrastlm,‘ ta dinazorlarin donemine gitmisim”

diye yamt verdi. Bu gibi davramslan smifi oyuna motive ediyordu.
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Ogrenci yine kendine gore efektlerini yaparak kapiyi agip elinde yine bir
¢ok bilgiyle smifa gelmistir. Diger 6grenciler sabirsizlikla bilgileri hemen duymak
istiyorlardi ama, goniillii 6grenci onlar1 daha da sabirsizlagtirarak hi¢ acele etmiyor
yavas yavas bilgileri sunuyordu. Bunu ara sira yapmasi, oyundan biraz Once

Ogrenciden istenmisti, o da bunu ¢ox iy1 bir bicimde gergeklestirmekteydi.

Ogrencimiz bilgileri elindeki belgélerden smifa sunmaya baslamistir.
“ Bu donemde ispanya savast vardi. Picasso’ya 1937°de Uluslar arasi Paris
Sergisinde, Ispanyol pavyonu igin bir duvar resmi 1smarlanmisti. Picasso o zaman
duraksamusti. Daha sonra Franco’nun gagudlgl Alman bombardiman ugaklari,
Guernica adl: kiigiik kasabay: bombaladilar. Iste o zaman Picasso, aradig1 konuyu
bulmugtu. Ve Picasso bu resmi yapmaya koyuldu.” Ogrenci bu bilgileri sunarken
diger 6grenciler pavyon ve duvar resminin ne demek oldugunu sordular. Ogrenci de
biraz bizlerden de yardim alarak bu konuda sinifi bilgilendirdi. Bunun iizerine sif
o donemde yapilan baska sanatcilarin eserlerini de gormek istediklerini soylediler.
Bu sefer bizim higbir miidahalemiz olmadan aralarindan biri, daha baska merak
ettikleri varsa onlan da sdylemelert gerektigini, ¢iinkii makinenin yakitinin bittigine
dair alarm verdigini soyledi. Makinenin i¢ine yerlestirdigimiz dijital ¢alar saat tam
zamaninda alarm vermeye baslamisti. Bunun iizerine 6grenciler baska ressamlarin
eserlerinin yani stra Picasso’nun da diger baska eserlerini gormek istediklerini

soylediler.

Goniilli 6grenci makineye bir kez daha girerek istenilen bilgileri
getirmek iizere zamanda yolculuguna devam etti. Makinenin kapist agilip, 6grenci
elinde resim ornekleri ve bu resimier hakkinda dokiimanlarla smifin ortasinda yerini
aldi. Ogrenci Picasso’nun bir ¢ok eserinden omnekler getirmisti. Bu omekleri
arkadaglanindan birinin  yardimi1 1le diger Ogrencilere tek tek gosterdiler.
(Picasso’nun eserlerinden kullanilan 6mekler; Avignon’lu Kizlar-1907, U¢ Dansg1-

1925, Yagh Gitarc1-1925, Diz Cokmiis Dilenci Kadin-1902, Ug Kadin-1908...)
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Ogrencimiz, Picasso’nun eserlerinin yam sira o donemde yapilmis diger
sanatgilarin  eserlerinden de oOmekler getirmigti. Bu Omekleri de yine aym
arkadasiyla birlikte simifa tanittilar. Biitiin bu eser 6rnekleri kartlara yapistiriiog ve
altlarma sanatcisi, eser adi ve tarthleri yazilmisti. (6rnek eserler; Max Beckman
‘Cikis’, Henri Matisse ‘Miizik’, Henri Matisse ‘Dance Frieze’, Paul Klee ‘Artik
Giin Uzerine Natiirmort’, Joan Miro ‘Eski Ayakkabili Natiirmort’...)

Bu omekler gosterilirken biz de oOgrencilere bir soru yonelttik.
“Gordiiginiiz diger sanatgilara ait eser orneklerinden Picasso’nun Guernica adh
eserine benzeyen biri var mi1?” gocuklar buna yanit bulmak igin eserleri bir kez daha
incelemek istediler. incelemeleri bitince eserler arasinda pek benzerine
rastlamadiklarma ama, Picasso’nun diger eserlerine benzer olarak Joan Miro nun
eserlerini gordiiklerini soylediler. Biraz sonra ogrencilerden biri bize bir soru
yoneltti. “Peki size gore hangisi Picasso’nun Guernica’sina benziyor?” Biz de bunu
bize degil, zaman yolculugu yapan arkadaslarima sormalanini ve hangi yonde hangi
eser benzerhik gosteriyor bunu birlikte bulmalann gerektigini soyledik. Bunun
tizerine denilene uyarak kendileri soruya yamit bulmak iizere oyuna tekrar
basladilar. Makineye girip bu soruya yamt alrhaya giden 6grenci elinde bilgilerle
makinenin kapisit araladi. Onceden gbsterﬁmis olan eser Omneklernn hakkinda
teknikleri, Gsluplan ve konularinda bilgiler getirmisti. Bu bilgileri iyice inceleyip,
Guernica ile benzerlik gosteren eseri ya da eserleri bulmalan istendi. Incelemeleri

i¢in bir siire serbest birakildilar.

Verilen siirenin bitiminde 6grencilere sorumuzu tekrar yonelttik. Once
Guernica’nin  doneminde vyapilan diger eserlere gore gosterdigi farkliliklarnn
bulunmas: istendi. Ogrenciler tek tek s6z hakki isteyerek cevaplarnm sdylemeye
basladilar. Gelen cevaplar oldukga tatmin ediciydi; ¢iinki, gelen bilgilerde bu
farkliliklardan s6z edilmiyordu. Ama ogrenciler resmin Ozellikleriyle ve diger
resimlerin 6zelliklerini kargilastirarak cevaplan buhnuslardl. Ogrencilerin verdikleri
cevaplar; “-Picasso’nun bu resmi, donemine ait diger resimlere gore; hem konu,

hem bigim, hem de anlatim olarak farkiilik gostermektedir, - bu eser ii¢ ayn



panodan olusmaktadir, bu dénemde bu tiir benzerlik gosteren resim azdir, - siyah-
beyaz bir resimdir.” Bu cevaplardan soﬁra bunlarin dogrultusunda benzerlik
gosterdigi resmi ya da resimleri bulmalan istendi. Bunu da bulmuslardi. Max
Beckman’m Cikig adli eserini benzer olarak gormiigierdi. Nedeni soruldugunda,
Guernica gibi ii¢ ayn panodan olusmasi cevabmm verdiier. Ve diger benzerlikieri
siraladilar; “her iki resimde kilise panolarinin modern birer ornegidir. Ayrica konu
olarak da benzerlik gosterirler. ‘Cikig’ta da bir savas konusu ele alinmustir.
Nazilerin iktidarindan kagan Beckman’m Atlantik’i asmasi konusu iizerine bir

resimdir.”

Biitiin bu sorular ve alinan cevaplar dogrultusunda 6grencilerin bilgilerin
tekrar kontrol etmek maksadiyla benzer sorularla bilgiler pekigtirildi. Oyun bitmisti.
Ve cocuklar oyundan olduk¢ca memnun kalmiglardi. Biz de aldigimiz sonugtan
memnunduk. Ciinkii, oyun konusu olarak segilen eserin sanat tarihinde oldukga
onemli ve anlagilmasi zor bir resim olmasina karsin dgrenciler, bu eseri tarihsel
olaylar ve omneklerle birlestirerek oyununda biyiik etkisiyle anlamak da hi¢ de
zorluk gekmemislerdir. Oyunun sonunda elde edilen bilgiler 1s131inda uygulamaya
gecilmest istendi; 6grenciler istedikleri boya teknigi ile 6rnek sanat eserlerinden

herhangi birini kendi yorumlariyla uyguladilar.

Aym eser bir baska smifta anlatm yoluyla islenmigtir. Ovun
oynadigimiz smifta bu konuyu isledigimiz siirenin hem ¢ok iistiine ¢ikildi hem de

tam olarak anlasilmad.

Degerlendirmeyi daha saglikli yapabilmek i¢in bir dizi soru hazirlanarak
her iki simfa da yazili olarak verildi. Alinan sonuglar oyunla yapilan dersin daha

verimli oldugunu géstermistir.

Picasso’nun Guernica adh eserini sanat tarihi yoniinde inceledikten sonra
bir de elestirisini yapmak istedik. Ciinkii 6grenciler, resmi hazir en ince ayrintisina

kadar incelemislerdi. Elestiri oyunumuzu oynamadan once, bir 6nceki oyunumuzun



‘Mekansiz bir resimdir. Mekan olusturacak bir bosluk va da doluluk
bulunmamaktadir. Ama tabi ki resmin her yeri dolu degildir. Resmin ortasina dogru

objeler toplannus, dzellikle tist tarafta bosluklar birakilmastir.”

-Resimdeki neler goriiyorsunuz?
‘Resimde bir gok obje vardir. Insanlar, at, boga, ampul, kagit parcalari,

msanlara ait kol, el, ayak vs. pargalar gérﬁhnéktedir.

-Resim size ne anlatiyor?

‘Resimde bir savas konu edilmistir. Ve bu savasin sonuglarimi ve
nedenlerini elestirici bazi bilgiler verilmektedir. Sanat tarihi oyunumuzda da
Ogrenildigi gibi, kiigilk bir kasabanin bombalanmast konu edilmistir. Can ¢ekisen
bir at goriilityor ki bu halki simgeliyor olmah. Burada kullamlan boga figiirii de
kotiiliigii anlatiyor olsa gerek. Ortadaki ¢iplak ampul, insan eliyle bozulan
insanh@in diinyasinin yine insanligin eliyle diizeltilebilecegini simgeliyor olabilir.
Gazete kagitlanmin kullanilmasi da gazetelerin bu aci olayi biitiin ¢iplaklifiyla
yazmadigint belirtmek amaciyla, bir takim baskilar altinda kamuovunun zayif
kaldigim gostermek agisindan kullanilmis olabilir. Bir gaz lambasi goriilmekte:;
belki bu da modernlige karst ilkel yollarla savasmay1 betimlemekiedir. Fiziksel ve

zihinse! olarak aci ¢eken insanlar resmedilmistir.’

-Sizce bu resim hangi sanat akimindandir? Neden?

‘Bu resim disa vurumcu bir goriiniimii ¢agristirsa da sebolizmin de biitiin
Ozelliklerini gostermektedir. Yapildigi donemde Ekspresyonist bir sanat anlatigi
vardir. Sanatgilar eserlerindeki konulan, kisisel diisiinceleri dogrultusunda disa
vururken, birtakim sembolik motifler kullanarak diisiindiiren ve farkl fikirler ortaya

gikarabilen ¢alismalar da yaptyorlardi. Bu resimde ayni 6zellikleri tasiyor.’

Bu soru ve cevaplar goruldiigi gibi sanat tarihi oyununda verilen
bilgilerin 151¢inda olmustur. Bu, ¢ocuklarin sorulara verdikleri cevaplarm ayrmtil

ve kesin olusundan anlagilmaktadir. Aymi sorular, anlatim yoluyla eserin
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ozelliklerinin verildigi simifta da sorulmustur, bu kadar igerikli ve konuya hakim

cevaplar verilememigtir.



Kapsaml iinite plam

Sanat bicimi ve konu: Resim; Bir sanat eserini incelemek

Toplam
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siire:3 ders saati

Okut diizeyi: Orta Ogretim
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*Coziimleyebilme
*Yorumlayabilme
*Yargilayabilme

3 Kavramlar
tartisabilme
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onemli bir sanat eser]  konuyu anlatan belge anlatmak
ornegi ("Guernica’) ve fotograflar
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5 Sanat clestirisi

1 Ressam (Picasso)
ne zaman yasamstir
2 Fotograflar ve belg|
lerde tarihsel resmin

konusunu buima.

Ovun yontemivie 6gre
cilerin kendiliklerind
bir sanat eserinin yap
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Kaynakca: * LYNTON. N: Modern Sanatin Ovkiisii. (Cev: CAPAN, C; OZIS, S). Istanbul. 1993
* HAUSER. A: Sanatin Toplumsal Tarihi. (Cev: GOLONU Y), Istanbul. 1995
* KIRISOGLU, O; STOKROCKI, M: Ortavgretim Sanat Ogretimi, YOK/Diinyva Bankas1. 1997
Konu ile ilgili Dénemin resim sanatk Diinya Tarihi: Resim teknikler; Ahlak;
oteki alanlar yapitlarinin Olaylarla sanat eserleri | Resim malzemeleri-| Savaslar olmamali,
incclenmesi konulannin iliskisinin | nin kullanimi ve eldg insanlar bans icinde
tartisiimasi edilme yontemleti  vasamalidir.
Ogretmenin Calisma kagdi. Olgiit ve kontrol Simfca elestiri ve Sonuglarin
degerlendirme SozHi anlatimlar yargilan konuva vaklasim sergilenmesi

vontemi




B- HANGISI VAN GOGH DEGILDIR?

Yer: Ozel Yiikselis Lisesi
Sinif: 7/A
Tarih: 13. 05. 1999

Siire: 2 ders saati

Bu ovun bir hareketin veya bir sanatgmin stilistik 6zelliklerini, gorsel

karsilagtirmalar vasitasiyla, tespit etmede yardim etmektedir.

Oyun igin bir sanatg¢i ve bu sanatginin birden ¢ok eserinin gogaltilmig

ornekleri gerekmektedir.

Ovyunu sectigimiz grupta uygularken Van Gogh ve dért eserini kullandik.
Bir de farkli olarak Monet’m bir eserini segtik. Bu bes eser, sumif tahtasina biitiin
ogrencilerin gorebilecegi bigimde yerlestirildi. Ve altina sorumuz yazildi. Hangisi

Van Gogh degildir?

Ogrenciler once biitiin eserleri tek tek incelediler. Ortak yanlarm
bulmaya ¢alistilar. Segilen eserler genelde birbirine ¢ok benzer olarak
diisiiniilmiistiir. Oyunu biraz daha zorlagtirmak i¢in bu yol se¢ilmistir. Oyunu ¢ekici
kilmak i¢in hangi eserin Van Gogh’un olmadigmi bilen ve en ¢ok neden gosterecek
olan Ogrencive bu eserin biyiltilmis kopyasmin 6diill olarak verileceg:

sOylenilmistir.

Ogrenciler incelemeleri yapip, eserlerin kisa olarak biitiin plastik
elemanlarini ve ne anlatmakta olduklarimi elestirel agidan tartistiktan sonra tek tek

tahtanin 6niine gelip, farkli olan esert segmeye basladilar.

Fikrini soéyleyen her 6grenciye bu fikrinin nedeni soruldu. Bir 6grenci

segilip, her o6grencinin fikirlerini ve nedenlerini not almak iizere goérevlendirildi.
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Cocuklar farklt olan eseri bulmakta oldukga giiglitk ¢ektiler. Ciinkii Monet’in eseri
Van Gogh'un eserlerine ¢ok benzemekteydi. Bu oyunun uzamasina neden oldu.
Fakat bu uzama faydal oldu, ¢iinkii sec¢ilen eserler derinlemesine incelendi. Van

Gogh’un bitiin stilistik ve anlatim 6zellikleri 6grenilmeye baslanmsts.

Oyunun sonunda her &grenci hakkinda tutulan notlar stmfa okundu. 15
kigilik 6grenci grubundan 9 6grenci dogru yanrtt vermisti. Aralarindan yalniz birine
eserin kopyasi 0dill olarak verilecekti. Tutulan notlara bakilarak, en ¢ok ve en

gegerli nedeni sunan 6grenci, sinifin biitiin 6grencileriyle secilip 6diilii verildi.

'Bu oyunun faydal sonuglarim gorebilmek igin 6grencilere bir dizi soru

yoneltildi. Sorularin bazilari sunlardir;

Van Gogh'un resimlerinde dikkat ¢ekici en onemli 6zellik nedir?
Resimlerinde hangi ¢izgileri, renkler1, dokular, bigimleri kullanmistir?
En ¢ok hangi konularda resimler yapmis?

Resimler sizde nasil duygular yaratiyor?

Monet’in resminde Van Gogh’un resimlerinde olan ya da olmayan ne

vardir?

Ogrenciler, sorulan tek tek cevaplandirdilar. Cevaplar higbir miidahale
olmadan sadece kendi izlenimlen ve goriis agilaniyla Ogrencilere aitti. Oyunun
sonunda goriildi ki karsilastirilmali yapilan ¢alismalarda ¢ocuklar disaridan yardim
almadan bile dogru bir seyler ogrenebiliyorlar. Hem de bu bir sanat¢inin

iislubundan tutunda eserlerinin ortak 6zelliklerine ve plastik elemanlarina kadar.
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Ders plam Toplam Siire: 2 ders saati
Konu: Bir sanat eserini va da cserlerini elestirmek Okul diizeyi: Orta 6grctim.
(7. Simif)
AMACLAR
1 Kavramlan 2 Algilayabilme, 3 Tasarlayabiime, 4 Degerlendirebilme  Not verme
Ogrenebilme gorebilme uygulayabiime
Sanat formu(Resim) | Elestiri yolu ile *QOgrendigi kavramian
kesfetme daha sonra kendi
Teknik (yagliboya) *Betimleyebilme ¢alismalannda
*(Coziimleyebilme gosterebilme
Sanatsal elemanlar *Yorumlayabiime *Kendi ¢galismalanm
(renk. ¢izgi. bigim. *Yargilayabilme ve diger yapitlar
bosluk. doku. vs.) degerlendirebilmd
*Biitiinliige anlam
Sanatsal ilkeler yviikleyebilme
Cahsmanmn
Asamalan
1 Hazirhk Orneklerin ve sorularh Is}i{;in hazirligy . Panonun diizeni vg
hazirlig Ornek eserlerin secimi  ovuna hazirhik
2 Calisma siircci Ornekleri (Van Gogh'un *Hangisi Van Gogh Sanat cserlcrinin
dort esert ve Monet’in degildir?’ adli ovunup  ozelliklerinin tartisma
*Asama. asama bir eseri) gorme tasarlanmasi. yolu ile
*Orneklerin diizening * Oyun kurallarinin degerlendirilmesi.
saglama aciklanmast , Toplanma.
*Oyun surect igerisinde  Temizlik
denetim

Giidiileme yollar

*Gorsel ornekler

*Oyun ve 0gretim

*Escr kopvalarn

*"Hangisi Van Gogh araclan *Tipki basimlar
Degildir?” oyunu *Benzer ornekler
*QOyun sonunda
verilecek 6diil
*Kaynaklar
Geregler
Oteki alanlar ile Elestiri Sanat tarihi Estetik
ilgisi
Ogretmenin Soru vanit Ornekler iizerine Sonuglarin
degerlendirme Arasgtirma sorulari soru yanit degerlendiriimesi
yontemi Ornek gosterme

Not verme
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C- HANGISI AYNI HANGISI FARKLI?

Yer: Ozel Yiikselis Lisesi
Simif: 7/A
Tarih: 27. 05. 1999

Siire: 2 ders saati

Bu oyunda amag, ii¢ eserin dizayn 6zelliklerini karsilagtirma, kiyaslama

ve teshis etmedir.

Oyun i¢in kullanilan malzemeler; ti¢ farkli sanatginin ii¢ eseri, ii¢ tane de
venn semast. Oyuna baglamak igin sinif tahtasina kesisen ii¢ venn semas: ¢izildi.

Her bir semanin kenarima eserler yapistirildi.

Secilen eserler Picasso'nun ‘Ug¢ Dans¢t’, Joan Miro’nun ve Henri
Matisse’in ‘Miizik’ adli éserleriydi. Ogrencilerden eserleri incelemeleri istendi.
incelemelr bittikten sonra bu resimlerde bulunan o6zelliklerden ortak olanlan
semalarin birlesme yerlerine, kendilerine has olan oOzellikleri resme ait olan
kistmlara yazmalan istendi. Ogrenciler sirayla tahtaya gelerek denilen bigimde
gordiikleri ozellikleri yazmaya basladilar. Renk, ¢izgi, bigim, konu, sanat anlayisi
-vs. konularinda bilgilerini ve diisiincelerini belirterek oyun tamamland:i. Oyunun
sonunda ii¢ resimde olan ortak ozellikler bir kenara, kendilerine has olan 6zellikler

bir kenara, iki resim arasinda olan 6zellikler bir kenara yazilip tizerlerinde tartisildi.

Oyun sonunda ogrenciler farkhi eserler arasinda kiyaslama yaparak bir
eserin biitiin 6zelliklerini dgrendiler. Oyunun oynama sekli sayesinde bu ii¢ ya da

daha fazla eserin ayni anda karsilagtirma yaparak irdelenmesine olanak saglamistir.



Ders plam Toplam Siire: 2 ders saati
Konu: Bir sanat eserini ya da eserierini elestirmek Okul diizeyi: Orta 6gretim.
(7. Sinuf)
AMACLAR
1 Kavramlan 2 Algilayabilme, 3 Tasarlayabilme, 4 Degerlendirebilmg  Not verme
9grenebilme gorebiime uygulayabilme
Sanat formu(Resim) | Elestiri yolu ile *Ogrendigi kavramian
kesfetme daha sonra kendi
Teknik (yaglibova) *Betimleyebilme galismalannda
*(oziimleyebilme gOstercbilme
Sanatsal elemanlar *Yorumlayabilme *Kendi caligmalarim
(renk, ¢izgi. bigim. *Yargilayabilme ve diger yapitlan
bosiuk. doku, vs.) degerlendirebilmg
*Biitiinliige anlam
Sanatsal ilkeler yitkleyebilme
*Ug eserin dizayn|
6zelliklerini teshis,
karsilastirma, kiyaslama
Caligmanin
Asamalar:
1 Hazarhik Qrneklerin ve somlanh Tg]igin hazirhig Panonun diizem va

hazirligt

Ornek eserlerin scgir

ni

oyuna hazirlik

2 Calisma sireci

Ornekleri (Picasso'nun
‘Ug Dansg1” eseri, Mir

**Hangisi Farkli.

0" Hangisi Aynt’ adli

Sanat eserlerinin

Ozelliklerinin tartisma

*'Hangisi Ayni. Hangil
Farklt’ oyunu
*Ovun sonunda
verilecek odil

Si araclan

[}

*Tipki basimlg
*Benzer ornekler

*Asama. asama nun bir eseri ve Matiss¢ oyunun tasarlanmast, volu ile
*Orneklerin dizening in ‘Miizik’ adli eseri) * Ovun kurallarimn degerlendirilmesi.
saglama gorme aciklanmas: | Toplanma,
*QOvyun siireci igerisinde  Temizlik
denetim -
Giidiileme vollann | *Gorsel 6rnekler *Oyun ve §gretim *Eser kopvalart

*Kaynaklar
Geregler
Oteki alanlar ile Elestini Sanat tarihi Estetik
ilgisi
Ogretmenin Soru yanit Ornekler iizerine Sonuglarin
degerlendirme Arastirma sorular soru vanit degerlendirilmesi
yontemi Ornek gosterme

Not verme
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D- SANAT MUZAYEDESI

Yer: Ozel Yiikselis Lisesi
Simif: 7/A
Tarih: 10. 06. 1999

Siire: 2 ders saati

Bu oyundaki amag, bir sanat eserine karst oOgrencilerin duyvgusal
reaksiyonlarim  6lgmek, g¢esitli estetik goriiglerin  6grenimini  saglamak, sanat

eserlerine olan tepkinin sdylenmesine yardimei olmaktir.

Oyun i¢in kullamlan malzemeler; ¢esitli sanat eserleri, her grup i¢in

miizayede karti, para veya kredi kart1 denebilecek simgesel kartlar.

Segilen sanat eserlerinde g¢esitlilik 6n planda tutulmustur. Eser 6rnekleni
smif tahtasina yerlestirildikten sonra, 6grenciler gruplar halinde g¢alisarak, satin
“almak istedikleri birini segtiler. Gruplar iiger ya da ikiser kisiden olusturulmustur.

Ogrenciler yine kendi aralarinda galisarak eserlerin stilistik 6zelliklerine
ve igeriklerine gore arastirmalar yapnla;r. Sectikler1 eserde onu neden segtiklerine
dair ortak fikirlerde uzlasmaya c¢ahstirlar. Ortak fikirlerde uzlagmalar gerekiyordu,
¢iinkii grup ¢alismas: kavrami tanitilmak isteniyordu. Bunu da verebilmek igin
neden olarak, eseri satin alabilmeleri i¢in birbirini tutan fikirler 6ne siirmeleni

gerektigi kosulu gosterilmistir.

Ogrenciler oturduklann yerden tahtadaki eserleri satin almak igin
miizayede kartlanmi kaldirarak eserin numarasim bildiriyorlardl. Ogrencilerin
arasindan biri miizayede baskami se¢ilmigti. Miizayede kartlarim kaldiran her gruba
satin almak istedikleri eseri neden almak istediklerini soruyordu. Bir eser i¢in birkag
istekli olabiliyordu. Bunlar arasinda rekabet olugmustu. Bu da oyunu daha da g¢ekici
kilmakta ve @grencileri motive etmekteydi. Eger bir neden gostermekte giiclitk
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¢ekiliyorsa kredi ya da para kullamhiyordu. Fakat para ya da kredi kullanan grup.
neden gosterenlere gore dezavantaj kazamiyordu. Ciinkii amac, neden sdyleyerek
eseri satin alabilmekti. Ogrencileri biraz daha motive edebilmek igin, gergekten de,
bagarilh olacak grubun her iiyesinin, o6diil olarak sectikleri sanat eserini

alabilecekler1 soylenmistir.

Bu oyun oOgrencilerin estetik de8erlendirme kavramlarimi ortaya

koymaktadir. Yapitlar ¢esitli sebepler viiziinden degerlendirilir.
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Ders plam Toplam Siire: 2 ders saati
Konu: Bir sanat escrini ya da eserlerini estetik goriisier gergevesinde incelemek Okul diizeyi: Orta §gretim.
(7. Stnif)
AMACLAR
1 Kavramlan 2 Algilayabilme, 3 Tasarlayabilme. 4 Degerlendirebilmg  Not verme
ogrenebilme gorebilme uygulayabilme
Sanat formu(Resim) | Elestiri yolu ilc *QOgrendigi kavramian
kesfetme daha sonra kendi
Teknik (yagliboya) *Betimleyebilme ¢alismalarinda
*(oziimleyebilme gosterebilme
Sanatsal clemanlar *Yorumiayabilme *Kendi galismalanim
(renk, cizgi. bicim. *Yargilavabilme ve diger yapitlan
bosluk, doku, vs.) Estetik goriislerin degerlendirebilme
Ogrenilmesi *Biitiinlige anlam
Sanatsal ilkeler yiikleyebilme
*Estetik deger
yargisini belirleyebrilme
Calismanin
Asamalan
1 Hazirltk Orneklerin ve sorularth  Isligin hazarhg; . Panonun diizeni ve
hazirligy Ornek eserlerin segithi,  oyuna hazirhik
Ovyun i¢in (miizavedp
kartlar. para. vs.)
malzemeler
2 Calisma siircct Ornckleri ( ¢esitli sanat] *Sanat Miizayedesi® Sanat eserlerini
eserlerini) gérme adlt ozelliklerinin tartifma
*Asama. asama oyunun tasarlanmasi yolu ile
*Orneklerin diizeninji * Oyun kurallarinun degerlendirilmesi.
saglama agiklanmast . Toplanma.
*Ovyun siirect icerisinde  Temizlik
- denetim

Giidiileme yollan

*QGorsel ornekler
* *Sanat Miizayedesi’

*Ovyun ve gretim
araclan

*Eser kopyalan
*Tipki basimlar

ovunu *Benzer ornckler

*QOyun sonunda

verilecek odiil

*Kaynaklar
Geregler
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yontemi Ornek gosterme
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Sanat ve oyunun tarihi ge¢misine inildiginde her ikisinin de msanhigin
varolusuyla beraber ortaya c¢ikng goriiliir. Ilkel g¢aglarda insanlann duvarlara
yaptiklari magara resimlerine bakildiginda oyunun izlerne rastlanmaktadir.
Arastirmarmzda da belirtildigi gibi, oyunun temelinde taklit yatmaktadir. ilkel
insanda dogay1 taklit etmis, yaptiklar: resimlerde korkularini ve heyecanlarimi konu
olarak se¢mistir. Iste yapilan bu taklitlerdaha sonra geliserek oyun olarak ortaya
cikmis ve yerlesip kalmustir.

Insamin ge¢mis tarthinden itibaren gorilen oyunun ve sanatsal
faaliyetlerin, insamin temeli olan gocuklarnn gelisimi iizerindeki etkisi biyliktiir.

Cocugun 151 oyun oynamaktir. Oyun, gocugun i¢ ditnyasimin bir aynasidir.

Arastumamizda da soylenildigi gibi, ¢ocuklarin oyunu, faydali ve
yapictdir. Oyun, ¢ocugun yeﬁskinlen’n ayagmin altindan ¢ekilmesini saglayan bir
sey olarak disiiniilmemelidir. Oyun sayesinde ¢ocuk en azindan kendi vaktini
degerlendirmesini 6grenir. Kisinin hayat: i¢in bu ¢ok 6nemlidir. Oyun, ¢ocugun
kendisini, digerlerini ve ¢evresindeki esyalari daha iyi tanimasina yardimer olur.
Temel olarak, 6renmeyi 6grenme olanag: verir. Kisaca oyunun kalitesine bagls
olarak, ¢ocugun zihni, fiziki yetenegi, emosyonel aligkanhiklant ve kisiligi gelisir.
Baglangigta merak ve faaliyette bulunma gereksinimi gocugn oyuna iter. Oyun
sayesinde gocugun ilgilerinin gelistifini de unutmamak gerekir. Ilgilerini kegfeden
ve gelistiren ¢ocuk, onu yasantisina uyarlayarak meslek ve 6zel hayatinda mutlu
olabilir. Cocuga oyun yeri gostermek, onu oyuna 6zendirmek, ona gesitli ve pahah

oyuncaklar vermekten daha dnemlidir.

Oyun g¢ocuklarin diinyasidir. Oniann zeka ve kisiliklerini etkileyen en
o6nemli faaliyettir. Bu nedenle onun egitimi ve psikolojisinde olugabilecek
rahatsizbklarinin ~ tedavisi igin bu dinyaya girmek gerekmektedir. Oyunun,
egitimde bir arag olarak kullanilmasi ve tedavi teknigi(ovun terapi) olarak ele

alinmasi ile bu gergeklesir. Omegin oyun terapi dzellikle problemli ¢ocuklarm
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tedavisinde ¢ok etkili bir yontemdir. Oyunun ¢ocugun gelisim ve eZitimi igin
onemli oldugunu disiinerek, g¢ocuklarin bu faaliyetlerine biz egitimcilerin ve

ebeveynlerin zaman ayirmaya ¢alismas: gerekmektedir.

Egitimde oyunun kullamim sanat egitiminde de soz konusudur. Ustelik
; égrenciier sanat egitimi derslerinde diger derslere oranla daha i1steklidirler.
(Cocuklara hadi oynayin denildiginde, ¢ogu resim yapmay ya da bu tiirlii bir eylemi
se¢mektedirler. Cocuk kafasinda zaten resim yapmayi ya da bu tirli eylemleri
oyunla bagdastirmaktadir. Bu yiizden sanat egitimi i¢erisinde oyunun kullaniimasi
gereklidir. ‘

Oyun sanat Ogretiminde Onemli bir o&gretim aract olarak
kullanilabilmektedir. Uygun oyunlar tasarlanarak, cocugun yasantisina farkli bir ag1
getiren sanatlarla tamigmalann saglanabilir. Sanat 6gretiminde oyun yonteminin
kullanulmas: bir yontemden ¢ok giidileme araci olarak fayda saglamaktadir. Bu
yontemi uygulayacak olan sanat egitimcisinin ¢ocuklarin psikolojik gelisim
asamalarmi ¢ok iyi bilmesi ve alaminda yeterli olmasi, yontemi uygulayacak
ogrencileri tanimasi ve her birinin ilgi alanlarim az ok tahlil etmesi gerekmektedir.
Bu bilgilerin 1giginda uygun oyunlar segip, gelistirmeli; sanat egitimi dersini zevkh

ve faydali bir etkinlik haline getirmeyi bilmelidir.

Oyun kiiltiirel bir olgudur. Ayni bigimde sanat da dyledir. O zaman bu
iki kavram sanat o6gretiminde birlestirilerek toplumun temel tasim olugturan
¢ocugun hayatinda onemli bir degisiklik yaratilabilir. Cocugun yaraticiligim ortaya
¢ikaran iki olgu olan oyun ve sanatsal faaliyetler, sanat 6gretimi igerisinde oyunun
kullanilmasiyla ¢ocuklarin daha teknik ve kalict biigiler edinebilmelerim
saglayabilmektedir. Ayrica bu yontem ¢ocugun kisilik gelisimine, duygu ve

diisiincelerini dile getirmesine olumlu bir etkide bulunmaktadir.
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HANGISI FARKLI HANGISI AYNI? OYUNUNUN UYGULAMASI
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OYUNLAR SONUCU YAPILAN OGRENCI CALISMALARI

Oyun: Zaman Makinesi

Konu: Picasso’nun ‘Guernica’ adli esen



Yas: 11

Oyun: Zaman Makinest

Konu: Picasso’nun ‘Guernica’ adlt eseni
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Yas: 12
Oyun: Zaman Makinesi
Konu: Max Beckman’m ‘Cikis’ adli eseri



i - ottt WP,

Yas: 12
Oyun: Zaman Makinesi

Konu: Picasso’nun ‘Avignonlu Kizlar’ adli eseri

t-2
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Yas: 12
Oyun: Hangisi Aym Hangist Farkli?

Konu: Henri Matisse’ nin ‘Miizik’ adli eseri



Yas: 13
Oyun: Sanat Miizayedesi
Konu: Emnst Ludwig Kirchner’in ‘Model ile Birlikte

Kendi Portresi’ adli esen
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OYUN KONULU KABARTMA ORNEKLERI

KARGAMIS: Geg Hitit Dénemi M.O. 8. yy’m ikinci
yarisi
Kral Ailesi: Kralin kiz ve erkek gocuklarmi asik atip,

comak cevirirlerken gosteren kabartma



KARGAMIS: Geg Hitit Dénemi, M.O. 7. yy

Mizisyenlerin esliginde dans ve gosteriler konulu

kabartma

8]
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KARGAMIS: Geg Hitit Donemi
‘Miizisyenlerin davul ve boru esliginde yaptiklar

eglence’, konulu kabartma

SKUMARTASC



