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ON SOZ

Universiteden mezun olan ¢ogu gencin hayali olan yiiksek lisans hayalini ben
de mezuniyetim sonrasi yasadim fakat gesitli nedenlerle bu hayalimi, Gtelemek

zorunda kaldim. Bu hayalimi ancak yillar sonra ger¢eklestirme imkan1 bulabildim.

Bu ¢alismamda hayatimizin yadsinamaz bir gergegi olan oyundan yola
cikarak “oyun kuramlar1” konusunu ele almaya calistim. Bu yolda takildigim,
tilkenmis hissettigim zamanlarim da oldu ama bu tiikkenmislik degerli akademisyen
Prof. Dr. Mehmet Acga’yr tez danismani olarak sectigim andan itibaren sona erdi.
Hocam Prof. Dr. Mehmet Aca, yiiksek lisans tezi konusu olarak oyun kuramlarini
Onerdi. Ben de bu konuyu c¢alisarak daha ¢ok, oyunun islevlerine odaklanan

kuramlar1 ana hatlariyla ele almay1 uygun buldum.

Calismam,; giris, birinci boliim, sonug ve kaynakca kisimlardan olusmaktadir.
Giriste oyun kavrami, oyunun tarihsel gelisimi ve oyunun islevi tizerinde durdum.
Birinci bolimde oyun kuramlarimi “klasik oyun kuramlar1” ve “modern oyun
kuramlar1” basliklart altinda ele aldim. Sonug¢ kisminda ise ¢alismamda ulastigim
sonuglar1 aktardim. Kaynakca kisminda ise c¢alismamda yararlandigim yazili

kaynaklarin kiinye bilgilerine yer verdim.

Bazen bir makale, kitap okurken bazen ¢arsida pazarda dolasirken bazense bir
dost sohbetiyle zihnimde buytk bir keyif ve heyecanla beliren fikirlerimin, klavyede
hayat buldugu bu tez yazim silirecimi yorucu ama daha énemlisi tatl1 bir hatira olarak
hatirlayacagim. Bu yolculukta bana kattigi her tiirlii deger i¢in isminin 6nlindeki
unvandan ¢ok daha 6tesi olan sevgili hocam Prof. Dr. Mehmet ACA’ya, bana maddi-
manevi her tiirlii destegi kosulsuzca sunan sevgili aileme tesekkiir ederim. Bu
calismamin; adini, dilini, cografyasini bildigim-bilmedigim nice giizel ve aydinlik
insanin yoluna bir parga da olsa 1s1k tutmasin: diliyorum.

Meva SENYUVA
Haziran 2023
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OYUN KURAMLARI UZERINE BIR INCELEME
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Insanin var olusuyla baslayip yine insanligm son bulmasina kadar devam
edecege benzeyen oyun olgusu, 6zellikle son yiizyillarda lizerinde yogun arastirmalar
yapilan merak uyandirici bir konudur. Oyun; ne sadece bir cocuga ait ne bir yetiskine
ait ne de bir 1rka, cografyaya aittir. Oyun, ¢ocuk-yetiskin, kadin-erkek, fakir-zengin

demeden herkesin hayatinda var olan bir seydir.

Her gelen yiizyilda degisim ve gelisim gdsteren bu alanla ilgili 6zellikle son
iki yiizyilda aragtirmalar yapilmis ve “insanlar neden oyun oynar, oyunun igerigi
nedir, oyun insana ne katar” gibi sorular iizerinde durulmustur. Oyun bazilarina gére
bir zaman Oldiiriicii bazilarina gOre ise terapi aracit olarak goriilmiistir. Bazi

kurumlar, onun iyilestirici yoniinii kesfedip onu bir terapi araci olarak kullanmistir.
Bu ¢alismada oyun hakkinda bilgi verildikten sonra genel olarak “oyun nedir,

oyunun tarihi, oyunun islevi” ve “neden oyun oynariz”’, oyunun igerigi nedir”

sorularini bulmaya calisan kuramlar iizerinde durulmustur. Bu kuramlar “klasik oyun

kuramlar1” ve “modern oyun kuramlar1” basliklar1 altinda ele alinmistir.
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A STUDY ON GAME THEORIES

ABSTRACT
Meva SENYUVA

The phenomenon of game, which seems to begin with human existence and
continues until the end of humanity, is a fascinating topic that has been the subject of
intense research, especially in the last centuries. Game is not exclusive to a child, an
adult, or a particular race or geography. Game is something that exists in everyone's
life regardless of whether they are a child or an adult, male or female, poor or rich.

In every incoming century, changes and developments in this field have been
observed, and particularly in the last two centuries, research has been carried out on
questions like "why do people game, what is the content of game , what does game
add to a person”. Game has been seen by some as a time Killer, while others have
seen it as a therapeutic tool. Some institutions have discovered its healing aspect and
used it as a therapeutic tool.

In this study, after giving information about game, it focuses on theories
trying to answer questions like "what is game in general, the history of game, the
function of game, why do we game, what is the content of game". These theories
have been discussed under the titles "classic game theories” and "modern game
theories".

Keywords: Game, function of game, history of game, game theories



Pieter Breughel-Children’s Games (https://www.amazon.com.be/-/en/Bruegel-
Painting-Children-Printed-Unframed/dp/BO9X5MKW8D)



GIRIiS

Oyun, insan hayatinin hatta hayvan hayatinin en O6nemli 6gelerinden biri
olarak kabul edilmektedir. Oyunun organizmaya kattig1 degerlere baktigimizda oyun,

en ciddi ugraglardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Tarihin en eski yillarindan bu zamana dek incelenen topluluklarinda, insanlar
oyunu farkli form ve durumlarla yasatmislardir. Oyle Ki kadim zamanlarin da

modern zamanlarin da modas1 gegmeyen ugrasi oyundur.

Oyun; klasik anlamdaki ¢ocuk oyunlariin disinda bir savas stratejisi olarak,
bir spor miisabakas1 vb. olarak literatiirde yer almaktadir. Bu bize oyunun ne kadar

genis bir sahada hayat buldugunu gosterir.

Oyunun sosyallestirici yonii sayesinde insanlar yeni durum ve ortamlara
adapte olmuslardir. Egitim kurumlarinda oyun sistemlestirilmis, egitimin bir parcasi

olarak kabul gormiistiir.

Yiizyillardan beri hayatimizda varlik gdsteren oyun iizerine bir¢ok diisiiniir,
oyunun Onemine dikkat ¢ekmistir. Oyunun bu gicli yoninden hareketle bilim

insanlari, 6zellikle son yiizyillarda oyun olgusunu sistematik olarak ele almiglardir.

Oyun uzerine ¢ok sayida bilim insani kendi kuramini gelistirip oyunun neden
var oldugunu, oyunun islevini, Onemini ¢esitli arastirmalardan yola ¢ikarak
aydinlatmaya c¢aligmiglardir. Oyunun evrensel manadaki etkisi, giicii diisiintildiiglinde
bu c¢alismalarin yapilmasi kagmilmazdir ve bu gidisle oyunla ilgili yapilan bir¢ok

calismaya, farkli bakis acilari esliginde bir yenisi eklenecektir.

Kiigtikten biiyiige kadar tiim insanlarin hayatinda var olan bir kavrami elbette
cok boyutlu olarak ele almak gerekir. Ama¢ insan dogasini anlamaya calismaksa

oyunun bu yolda en etkili ve ayn1 zamanda en eglenceli yol oldugu sdylenebilir.



1. Oyun Kavram

Tirk Dil Kurumu soézliigiinde, oyun terimine karsilik olarak su anlamlar
verilmistir: “1. isim Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence. 2. isim Tiyatro veya sinemada sanatg¢inin roliini
yorumlama bigimi. 3. isim Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek
oyunu. 4. isim Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil,
piyes. 5. isim Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tiirlii yarigma: Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlari. 6. isim Saskinlik
uyandirici hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu. 7. isim Kumar. 8. isim, spor
Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtici hareket. 9. isim, spor
Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug. 10.

isim, mecaz Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika.” (https://sozluk.gov.tr/ )

Tarama Sozligii’nde yer alan oyunla ilgili baz1 sdzciik ve deyimler ise
sunlardir:

oynagan Cok oynayan.

[ oynak]

- a dismek Oyuncak olmak, maskara olmak.

oynamak 1. Harcamak. 2. Guresmek.

oynartamar Atardamar.

oynas 1. Kadinin kocasindan baska sevistigi erkek. 2. Erkegin karisindan
baska sevistigi kadin. 3. Kendisine kars1 agk beslenen.

- itmek Eglenceli oyunlar oynamak,

eglenmek.

- tutmak, [- tutunmak] Kadin ya da erkek dost edinmek.

- tutunmak -> - tutmak

oynayacak Oyuncak,

[ oyun]

- a virmek Hileye ugratmak.

- karmak Oyun etmek, saka yapmak (Dilcin 165).


https://sozluk.gov.tr/

Turk lehcelerine baktigimizda; Azeri, Tiirkmen, Ozbek, Kirgiz, Kuzey Kibris
Turk Cumhuriyeti lehgelerinde de “oyun” kelimesi yer almaktadir. Tatarlar ve

Bagkurtlar “uyin”, Kazaklar ise “oyin” scklinde telaffuz etmektedirler

(https://sozluk.gov.tr/). Tiyatro terimi olarak da oyun; Turkiye, Turkmen, Tatar,
Baskurt ve Kazak Tiirk¢elerinde kullanilmaktadir (https://sozluk.gov.tr/).

Oyun kelimesi deyimlerimizde de siklikla karsimiza c¢ikmaktadir: Oyunu
almak, oyuna kurban gitmek, oyuna getirmek, oyuna gelmek, oyuna ¢ikmak, oyun
yapmak, oyun kurmak, oyun ¢ikarmak, oyun bozmak, oyun etmek, ayak oyununa
gelmek...

Divanu Lugati’t-Turk’te de “oyun” kelimesi bugiinkii sekliyle kullanilir.
Eserde oyunlar “buyiklerin oynadigi oyunlar” [¢evgen oyunu, ok atma yarisi, at
yarigl, giires, yalngu (salincak oyunu) ve “kiiciiklerin oynadigr oyunlar” minglz
miinglz (boynuz boynuz), kdécirme, celik comak, ceviz oyunu, karagun, cengli

mengli] diye siniflandirilmustir.

Oyun kelimesi, Turkcede en eski kelimelerden biridir. Sibirya’da, drnegin
Yakutlarda samanlar i¢in “oyun” kelimesinin kullanildigin1 goriiyoruz. Saman
ayinleri oyunsal dgelerden olusur. Saman; ayinlerine, tedavi seanslarina dua ederek
sark1 sOyleyerek baslar. Devaminda bir¢ok hayvan ve ruh taklitleriyle seansina
devam eder. Hasta ruhun arinmasi adina, atina biner veya samanligiin gostergesi
olan davulunun tokmagini at gibi kullanir ve bununla ruhlar alemine yolculuga ¢ikar.
Bu torenlerini; ¢algisini ¢alip dans ederek, ¢esitli taklitler yaparak, siirler okuyarak
ve dualar ederek yonetirdi. Burada oyunun Samanizm gibi kutsal bir inangla nasil
harmanlanip viicut buldugunu, en kutsal torenlerin bile bir oyun ekseninde ele

alindigini goriiyoruz.

Her ne kadar cocuklara 6zgii oldugu diisiiniilse de oyun, kiiglikten biiyiige
kadar tiim insanlarin hatta hayvanlarin dahi hayatinin bir pargasidir. Yasantisinda hig
oyun oynamayan kisi herhalde yoktur. Insanin yemek yemesi, su igmesi ve Uyumasi
kadar oyun oynamasi da hayatinin olagan bir pargasidir. Oyun bir ihtiyactir. Oyunun
hayatimizin bir par¢asi oldugunu gosteren bircok Ornek vardir. Eski Cin

geleneklerine gore dansin ve miizigin, doganin verimi adina iyilestirici giicli vardir.
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Eger mevsimleri karsilamak icin senlikler diizenlenmezse, o yil bolluk ve bereketin
gelmeyecegine inanilirdi (Huizinga 35). Tarladaki is¢i, topragin agir yiikiinden bir
nebze de olsa uzaklagsmak igin arkadaslariyla sarkilar soyleyerek, taklitler yaparak
isini oyunlastirir. Bunu Anadolu’da, Cin’de, Hindistan’da ve dahasi tarimla ugrasan
bircok medeniyette; bagbozumu téreni, ekim ve hasat zamanlarinda bereketi
artirmaya yonelik torenler olarak gorebilmekteyiz. Gergeklestirilen toren ya da
ritiieller, hem bolluk ve bereketi artirmaya hem de tarima ve hayvanciliga bagl isleri
rutinden ¢ikararak bir eglenceye, oyuna ve yarisa doniistirmeye vesile olmaktadir.
Divanu Lugéati’t-Turk’te de bu bahsi gecen giinliik rutinler oyun anlamina karsilik
gelir. Ornegin 6tgiin ( = yansilamak, taklit etmek ve bunda yaris etmek), biidhiis (=
oyunda ve raksta yarismak) vb. Ayrica O¢es (= yarig, yaris etmek), oyun da hem
oyun, hem yaris anlamlarimi yiiklenir (And 32). Boylelikle insanlar, yaptiklar1 her
eylemi yaris ve oyun sekline getirerek islerini hizli ve eglenceli kilmanin pratik

yolunu bulmuslardir.

Hayat denilen yolculukta duraganliga yer yoktur. Bu yolculukta insanin
stirekli yol almasi, bir seyler liretmesi, ¢alisip miicadele etmesi gerekir. MUcadele
etmek ise zahmetli bir siiregtir. Diinya biitiin hiziyla akip gitmeye devam etse de
insanoglu, bu ritmi bazen yakalayamaz ve bu akistan kopup bir an olsun mola
vermek ister. Iste zaman zaman insanoglu bu zorlu yolculugunun sikintilarindan
uzaklasmak adina kendine oyalanacak bir sey bulur: Oyun. Oyun, bazen siradan
bazen yorucu bazen hiiziinlii gecen anlarimiza ara verip bizlere bir nebze olsun nefes
aldirir; adeta diinyanin zorluklarina karsi kullanilan bir panzehire doniisiir. Platon’a
gore insan, Tanri’nin oyuncag gibi tasarlanmistir. Yasalar’da; “Birtakim oyunlar
oynayarak, kurban keserek, sarki sdyleyerek ve dans edereck yasamali ki, insan
tanrilar1 kendi yanina ¢ekebilsin, diigmanlar1 piiskiirtebilsin ve onlar1 savasta yensin.
Hangi sarkilar1 sdyleyerek ve dans ederek bu iki amaca da ulasilabilecegini ana
cizgileriyle kismen soyledik ve gidecegimiz yolu diizledik...” der (Platon, Yasalar
280). Anadolu insan1 da Platon’a benzer sekilde diisiiniir. Halin nasil diye sorulunca
bazi Anadolu insani, “Tanri yukaridan bize bakip egleniyor, oynayip gecinip
gidiyoruz iste” der. Kur’an’daki ifadesiyle de “ Bu diinya hayat1 hakikatte sadece bir
oyun ve eglenceden ibarettir.” (Ankebut Suresi, 64. Ayet). Bltun bu bilgilerin
1s18inda genel olarak sunu goriiyoruz: Diinyanin kendisi bir oyun yeridir. Biz

insanlarin payma diisense bu oyun sahnesinde bize taninan sure i¢inde rolimizu ya
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da oyunumuzu oynamaktir. Bu sahnede herkes basarili degildir ama Oyle ya da
boyle herkes bu oyunu muhakkak oynamak zorundadir. Oyle ki “ben bir kdsede
sessizce oturayim veya izleyici olayim” gibi bir mazeret asla kabul gérmez. O
sahneye ¢ikilacaktir. Bu yoniiyle denilebilir ki diinya denilen bu sahne, bugiine kadar
gelip gegen milyarlarca insanin kullandigi en kadim sahnedir ve milyarlarca insana

ait milyarlarca hikaye barindiran en zengin metindir.

Oyun insanin varolusuyla baslayan bir sirectir. Bu sire¢, insanligin
gelisimine bagli olarak c¢aglara gore farkli sekillerde Oliimsiiz bir canlilikla
gunimize kadar gelmistir. Oyunu bu denli 6liimsiiz kilan sey, oyunun kendine has
bir biiyiistiniin, albenisinin olmasidir. Kii¢iikten biiylige kadar oyun oynayan herkes
adeta bagka bir aleme adim atar, bulundugu ortamdan soyutlanir. Cocuklar bazen bir
oyuna dalar, oyunun iginde kendine bir mekan ve zaman kavrami edinir. Oylesine
kendini bu oyuna vermistir ki “annesinin hadi yemege gel, hadi ders calis”
ciimlesiyle o bayulu riya hali bozuluverir. Annenin sesi, ¢ocugu oyun sayesinde
gectigi diger boyuttan alip esigin bu tarafina yani hayatin gergekligine geri dondurdr.
Mutlu bir riiyadan uyandirilmis gibi uyandirana kizgin bir sekilde gelecege,
belirsizlige, kaosa dogru siiriikklenir. Oyun oynarkenki huzurlu, dingin, eglenceyle
stabil olan ruh hali, yerini tedirginlige birakir. Ancak biz 2000°li yillar 6ncesindeki
cocuklarin deneyimleyebildigi zamanlar1 hatirlayalim. Salincakta ¢ilgincasina
kahkahalartyla sallanan ¢ocuga “hadi baban geldi” diyerek oyununa son verilmesi
istenirdi. Burada da bu biylye son veren “baban geldi” ctimlesidir. “Baban geldi”nin
anlami1 aslinda, “hadi bu kadar yeter, gercek dunyana don artik” demekti.
Salincagimizla adeta gokyliziine kadar ugmusken eve, dort duvar arasina girmek
zorunda kalisimiz biiyiik bir hayal kirikligi degil miydi? Gece yarilarina kadar
sokaklarda arkadaslarla oynanan oyunlarin 6zgiirliigii, keyfi butiin zaferlerden daha
kutlu ve biiyilik zaferler degil miydi? Maalesef bu giizel zamanlarin da blyusi “gtzel
anlar cabuk tukenir” kuralinca ¢abuk biter ve insanoglu o kisacik mutlu anlarini uzun
yillar 6zleyerek gecirir. Oyunun glizelligine, biiyiisiine golge diisiiren bir bagka
olumsuz durumsa oyuna dahil edilmeyistir. Cocuk, diger oyun oynayan arkadaslari
ile beraber o mutlu atmosfere katilmak isterken akranlart onu oyuna dahil etmeyebilir
ya da oyunun en glizel yerinde birden onu oyundan ¢ikarilabilir. Bu durum bir ¢cocuk
icin her ne kadar disaridan basit bir olaymis gibi goriilse de onun ruh diinyasinda

belki o yaslarda hatta belki yasami boyunca travmalar yasatacak bir durumdur.
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Clinkii o, oyundan dahas1 bulundugu ortamdan dislanmistir. Otekilestirilmenin en
kiglk kurbanlari arasinda yerini almistir ya da mevcut akran grubunun oyununa
dahil olur ama en basit rollin sahibi olabilir. Mesela; top oyunlarinda kagan toplari
getirmek, bir piyeste figirani oynamak, sahnede gozleri kamastiran bir prensin
yaninda bir ciice olmak, yerli mali haftasinda herkes ali al, moru mor ¢ilek Uzim

olurken, patates olmak vb.

Akran gruplariyla oynayabilmek i¢in 6nce o gruba dahil olmak gerekir. Bir
gruba katilabilmesi i¢in de kisinin bir sinavdan ge¢mesi istenir. Bunun karsiliginda
da kisi oyunla sinanir. Smavi kazanirsa hayranlik duydugu grubun bir pargasi olur.
Ornegin Anadolu’da ¢ocukluktan ergenlife gecis bir sinav gerektirir. Bir nevi kisi
cesaret oyunuyla sinanir. Eger sen artik biiyiiyiip ergenlige gectiysen bir mezarlikta
sabahla denir. Aday geceyi korka korka mezarlikta gegirir. Orada sabahlamakla
kalmaz; beyaz bir 0rtii ile onu korkutmaya gelenlere karsi da cesurca durur. Burada
oyun ya da sinav muhatabini bir esige siiriikler. Korku ve kaosun i¢inde micadele
vererek kisi kendini ispatlar ve artik ben biitiin bu ddedigim bedeller karsiliginda
gruba dahil oldum der. Buradaki oyuncumuz artik ¢ocuk olmaktan ¢ikmis, tlrll
asamalar1 gecgerek ergin bir birey oldugunu kanitlamistir. Bu agamayi kaydettiren de

oyundur.

Oyunu ¢ok yonlii olarak ele aldigimizda hayatin her adiminda bir
oyunlastirma c¢abasi i¢inde olundugunu goOruriz. Toplumsal iliskilerde, sanatta,
siyasette, savasta oyunun izlerini goruriz. Oyunun kadin-erkek iliskilerinde de
karsimiza ¢iktigina sahit oluruz. “Ask oyunu” tabiri, ¢ok yaygin bir sekilde kullanilir.
Kadin veya erkek, sevdigini birtakim yollarla kendine baglamaya ¢alisir. Buradaki
oyun da gorece eglencelidir ve bu oyun eger iyi oynanmigsa odiilii de sevgilidir.
Anadolu’nun bazi yorelerinde es se¢imi bile oyunlastirllmistir: Yakin gecmise kadar
kimi yorelerde evlilik ¢cagindaki kiz ve erkek adaylar salincaklarin kuruldugu bir
meydanda toplanirlardi. Kizlar salincaga biner ve ona talip olan delikanli onu
salincakta sallar. Bazi yorelerde evlenmek isteyen kiz, evin damma ¢ikip kedi gibi
miyavlar ya da bir delikanli, pilavin ortasina kasik saplayip bu hareketiyle artik
evlenmek istedigini dolayli yollarla anlatir. Bu ciddi isteklerin yerine getirilmesini

saglayansa pek de ciddi bir is olarak kabul gérmeyen oyundur.



Insani, ahlaki degerleri temel alan iliskiler disinda; Kkisiler arasi iliskilerde de
oyun vardir. Bunun altin1 6zellikle ¢izmek isteriz. Calisanlar birbirleriyle ilk
tanistiklar1 andan itibaren kimi alt edip kimi oyun arkadasi yapacagini kafasinda
tespit ederek oyununu kurmaya baslar. Filmlerden gérmeye alistigimiz sirketler,
plazalar; motivasyonu “iyi oynayan kazanir” olan bir oyun sahnesidir. Simdilerde
pek kalmasa da goriicii usuliiyle gelin almak adeta bir oyundur. Kayimnvalide gelinini
secerken sahnedeki gelin adaylar1 biiyiikk bir hevesle oyunun galibi olmak igin
sahneye atilir. Burada oyun kurucu kaynvalidedir. GOrimceler bu oyunun en
uretken Ogeleridirler. Sayica fazla olduklari durumda ¢ok daha Uretken olurlar. Bu
oyunun oyuncusu ise gelindir. Yalniz burada oyuna dahil olan herkesteki ortak yonii
belirtmekte fayda vardir: Bu oyunda herkes “mis” gibi yapabilmeyi cok iyi
bilmelidir. Aksini sergileyen oyunda yer alamaz. Simdi artik oyunumuz baglasin:
Gelin sahnededir. Mutfak sahnesinde yaptigi yemeklerle, hamam sahnesinde fiziki
yeterliligiyle, topluluk i¢inde en ezeli diismanlarina karsi bile diinyanin en tatli en
guzel en iyi insan1 olduklarini hissettirmekle perde perde bu oyunu sergiler. Finalde
ise artik kazanmistir. Evlilik sonras1 oyunlar igerik ve taktik degistirerek devam eder.
Entrika, bu oyunlarin sinsi yizidir. Kimi zaman kaynana, kimi zaman gorimce,
kimi zaman elti, kimi zamansa -nadir de olsa- damat, kaynata vs. akraba tarafindan
oyun malzemesi olarak kullanilir. Bu oyun entrika ile yiirlimezse g¢atisma olur.
Catismay1 burada kimse istemez c¢iinkii ¢atisma diisman1 acgik eder, catisma bedel
Odetir ve catisma hi¢ de eglenceli degildir. Bu tiir iliskilerin temel sebeplerinden biri
kaotik iligkilerden hoslanmak ve eglenmektir. Hani bazi insanlar kaostan beslenir
deriz ya... Kadinlarin bu yola basvurma nedenine baktigimizda erkek egemen
topluluklarda kadin kendini agik¢a gosteremez, ifade edemez ¢lnki ikinci plana
itilmistir. O da ¢o6ziimii bu yollara bagvurarak bulur. Buna 6zellikle dogu
toplumlarinda rastlariz. Belki de bu tespite karsi c¢ikilacaktir. Buraya kadar
saydiklarimizin  hepsi  filmlere, kitaplara konu olmustur. Bunlar izleyip
okudugumuzda hemen hepimiz guleriz, hak veririz hatta oradaki kisilerin yerine
hayatimizdaki birini koyariz ama gercek oldugu gibi anlatilip yazildiginda bu
duruma hak vermeyiz. Bu da bize hayatimizda oyunun ne kadar 6nemli oldugunu
gosterir. Oyun, karsi ¢ikip kabul etmedigimiz bir gergegi bile biiyiilii hale getirir. Bir

sey ancak oyunlastirilirsa cazibeli hale gelir.



Hiikkiimdarlarin tahtlarmmi1 kalict kilmak adina taht oyunlari oynadigim
goriiriiz. Bu taht oyununu hitabet denilen sdzciik oyunlartyla, diplomasi oyunuyla ve
sair yontemlerle oynar. Savasta savasi kazanma adina savas taktiklerini goriiriiz. Bu
taktikleri inceledigimizde igeriginde barindirilan oyunu rahatlikla gérmiis oluruz.

Bunlardan birkag 6rnek verecek olursak:

*Hilal Taktigi (Kurt Kapam Taktigi): Ilk karsilasmada merkez kuvvetleri
carpisir. Bu carpismada aniden merkez kuvvetler geri c¢ekilir. Tam o sirada diisman
kuvvetleri geri cekilen askerleri takip etmeye baslarken geri gekilen kuvvetler
diisman askerini kiskag¢ icine alir. Bu taktik stratejinin babalarindan kabul edilen
biylk komutan Hannibal’dan Kanuni Sultan Siileyman’a kadar bir¢ok hiikiimdarin,

generalin savas taktigi olmustur.

*Bos Kale Taktigi: Cinli siyasetgi, askeri stratejist olarak bilinen General
Zhuge Liang tarafindan uygulanan bu savas oyunu, yiiz kisiden olusan Cin
ordusunun yiiz binlerce kisilik diigman kuvvetlerine kars1 oynanmaistir. General biitiin
askerlerinin saklanip kale kapilarinin ardina kadar ac¢ilmasini emreder. Kendisi de
kale kapisini gorecek bir sekilde oturup enstriiman calmaya baglar. Bu tuhaf

gorlintiiyili goren diisman askerleri bunun bir tuzak oldugunu diistiniip geri ¢ekilir.

*Fil Taktigi: Fillerin sirtina okgu askerlerin sigacag: biiylikliikte sandiklar
konur. Dolayistyla diisman ordusu bu askerlere zarar veremez ve ordu emin bir
sekilde diisman iizerine dogru ilerler. Timurlenk ise bu tarz bir savasta; fillerin
atesten korktugunu bildigi i¢in, sirtina atesli malzeme bagli develeri diisman ordusu
tizerine salarak bu fil oyununu yenmistir. O da bu oyuna, kendi oyunuyla karsilik

vermistir.

*Kambises Taktigi: Admi Pers Imparatoru Kambises’ten alan taktik,
Firavun’un devasa ordusuna karsi kullanilmistir. Misir toplumunda kedi kutsal
sayildigr icin Kambises askerlerine kalkanlarinin iizerine kedi resmi ¢izmelerini ister.

Bunu goren Misir ordusu geri ¢ekilir. Savasin kazanan1 Kambises’in ordusu olur.

Diiellonun da 6ziine baktigimizda adeta kuralli bir oyun gibi icra edildigini

goririz. Taraflar bir meydanda olmak kaydiyla ayni tiir silah1 tagimak zorundadirlar.
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Diiellonun baslangi¢ ve bitisi, taraflarin ka¢ el ates edecegi bile belli kurallara

baglanmaistir.

Yine Roma hukukunda davalarda karsi tarafi etkilemek igin her turli yola
basvurulurdu. Oyle ki mahkemeyi etkilemek ig¢in matem kiyafeti giyilmekte,
aglanmakta, tiirlii sdzclik oyunlarina basvurulmaktaydi. Gunlmdzin Amerikan
filmlerinden gérmeye aliskin oldugumuz etkileyici savunma Ornekleri, 6ziinde

sahnesi mahkeme salonu olan bir oyun degil midir?

Pazarda dolasan kisiler, saticilarin eglenceli satiglarina illa ki tanik
olmuslardir. Saticilar tiirlii s6z oyunu ve taklitlerle adeta agik havada dogaclama bir
tiyatro oyunu sergilerler. Kimi pazarlik yapan miisterisine kadin ses tonuyla “ay
uzerime gelip beni germe, psikolojimi bozma” diyerek komik hal ve hareketleriyle
gelen gegeni guldurerek kimi tarttig {irliniin arasina kasla g6z arasinda adeta illiizyon
ornegi sergileyip cirikleri atarak kimiyse giir ses tonuyla en siradan malin1 bile
pazarlama becerisi gostererek turlti oyun ornekleri sergiler ve glnin sonunda son

perde olan aksam pazari, ¢adirlarini kaldirarak giinii noktalar.

Oyun bircok edebi metnimizde gecer. M. Fuad Kopruli’nin ifadesiyle:
“Biitiin Tiirk edebiyatini terazinin bir goziine, Dede Korkut’u 6biir goziine koysaniz,
yine Dede Korkut agir basar.” dedigi Dede Korkut Kitabi’nin Kangli Koca oglu Kan
Turali hikdyesinde; kahramanimiz Kan Turali, Trabzon Tekfuru’nun kizina talip
olur. Tekfur, ii¢ canavar1 yenip oldiiriirse kizin1 ona verecegini sdyler. Kan Turali
canla basla bu 6liimciil oyunu kazanip sevdigi kizi alir ve ask; kiikremis aslandan,
kara bogadan ve kara erkek deveden olusan ii¢ canavari ve tiirlii zorlugu yener (Ergin
123-142). Kam Piire’nin oglu Bamsi Beyrek hikayesinde de kahramanlarimiz Banu
Cicek ve Bamsi Beyrek; ok atarak, atlariyla yaris yaparak, giires yaparak farkli bir
ask oyunu oynarlar. Ilk iki oyunu kazanan Bamsi1 Beyrek, son giires oyununda
zorlaninca kadin kahramanimizin memesini kavrar. Bu hareket karsisinda Banu
Cigek bundan utanip sikilir, kadinlik gururu incinir. Burada diyebiliriz ki Bamsi
Beyrek bu oyunda hile yaparak oyunu kazanir (Ergin 57-89).

Hileyi oyun ve hile iligskisi baglaminda degerlendirecek olursak; Huizinga

hileyi oyunbozanliktan ayirir ¢linkii hilede oyuncu, her seye ragmen maskesini takip
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oyunu kurallarina gére oynuyormus gibi yapar. Sahte oyuncu, maskesi diisene kadar
oyunu devam ettirir (Huizinga 82). Oyunbozan ise kurallara baskaldiran bir
isyankardir. Oyle ki ikiyiizliiler, sahte oyuncular ve benzerleri, oyunu yikan bir
oyunbazdan daha fazla sansa sahiptirler (Huizinga 31). Clinki oyunbozan oyunun
biiyiistinii sonlandirmistir, oyunun kurallarint bozmustur. Oyunun kurallar1 ne olursa
olsun degismez. Degisirse zaten oyun bozulmus, yikilmis olur. Oynadigimiz
oyundaki kisileri sevsek de sevmesek de oyunun kurallarina uymak zorundayiz.
Takim arkadasimiz, ezeli dlismanimiz olsa bile ayn1 grubun tiyesi olmamizdan dolay1
o grubun bir pargasi oluruz. Oyunun bir bagka kurali ise oyunun oynandigi zaman
diliminden &teye tasinmamasi ve oyuna duygusalligin katilmamasidir. Yani oyunu
kaybedersek biraz bunun kritigi, sakalasmasi yapilmali ama konu daha sonra tekrar
konusulmamalidir. Aksi fanatizm olur ki maalesef bazi rakip takimlarin bunu oyun
sonrasinda holiganliga kadar gotiirdiigtini Gzulerek gormekteyiz. Bu fanatizmi bazen
stkict emeklilik gilinlerini gecirmek icin okey masasinda arkadaslariyla oyun
oynarken, birden oyuncularimizin i¢lerinden bir canavar ¢ikarcasina okey tahtasini
birbirlerinin kafalarina indirmeleri 6rneginde de gorirtiz. Bu yenilgi ve galibiyet
sonrast sergilenmesi gereken tavir giiniimiizdeki tabiriyle; “fair play” (diristce ve
saygl ¢ercevesinde sergilenen oyun) olmalidir ¢linkii oyunun amaci vakti eglenceli
kilmak kadar etrafimizdaki insanlarla yarenlik etme, sosyal hayatimiza giizellik
katmaktir. Hosgoriiyli hakim kilmaktir. Yukarida bahsi gecen olumsuz hadiselerin
disinda bahsettigimiz olumlu duygu ve diisiincelerle oynanan oyunun bir¢ok giizel
gelismeye sebep oldugunu etrafimizdaki 6rneklerden de gérmek mimkundar. Oyun
arkadasligiyla baslayan arkadasliklar, is ortakliklar1 hatta oyun sayesinde baris¢il bir
zemine oturtulan diplomasiler... Hemen burada tarihe “pinpon diplomasisi” diye
gecen olayr hatirlayalim. Soguk savas yillarinda iki ezeli rakip olan Amerika ve Cin
arasinda yasanan bu olayda; iki iilkenin oyuncular1 oynadiklart masa tenisi
sayesinde, iki iilke arasindaki buzlarin erimesine ve iliskilerin karsilikli olarak

gelismesine zemin hazirlamisti.

Peki, oyun sonradan kazanilmis bir olgu mudur? Bunun cevabini bize oyun
kavramini 6zgiin tespitleriyle ele alan Huizinga veriyor. Ona gore “oyun kulttrden
daha eskidir. Nitekim, kultir kavramini ne kadar daraltsak da, bu kavram her
haliikarda bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun

oynamalarin1 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir” (Huizinga 16).
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Yine kultirin oyun bigiminde dogdugunu belirtir eserinde (Huizinga 74). Bunu
hayatimizin her déneminde tecriibe ederiz. Yasantimizdaki her sey bir oyunla baglar.
Bir durum, olay yasanmadan 6nce onun oyunu oynanir. Bebeklikte oyunla nesneleri
taniriz. Temel egitim Oncesinde kres vb. okullarda bilgi, oyunla hayatimiza dahil
edilir. Pilotluk Oncesinde similasyon (benzetim yoluyla) ugusa hazirlik yapilir.
Bunlarin her biri gercegine adim atmadan Once oynanan oyunlaridir, yapilan

provalaridir.

Huizinga oyunu “6zgilirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlart iginde gerceklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayattan™ “baska tiirlii
olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” diye tanimlar
(Huizinga 53). Bu noktada oyunda goniilliilliglin esas olmasit 6nemlidir. Oyun
mecburi degildir. Dogasinda ruhun Ozglirlesmesi, zihnin yorgunlugundan
uzaklagmasi yatan bir 6genin zorunluluk igermesi diisiiniilemez. Denilebilir ki oyun,
insan psikolojisini rahatlatan bir seans islevini gortr. Ginumuzin popdler sanal
oyunlarindan biri, “Candy Crush” oyunudur. Bu oyunun ana sayfasinda ‘stresi
kaydir, sakinles ve gevse” sloganinin yer aldigini goriiyoruz. Her ylizyilin ayr bir
zorlugu, ayr1 bir yorgunlugu, ayri bir smavi vardir. 21. yiizyilin insan1 da bas
dondiiriicti bir sekilde ilerleyen teknolojik gelismelerin sonucunda ortaya ¢ikan
degisimlerden, bu hizla akan zamandaki maratondan yorgun diigmektedir. Careyi ise
cagin bu oyunlarinda aramaktadir. Akip giden zamandan biraz olsun bu oyunlarla
uzaklasip yukarida bahsedilen slogandaki gibi sakinlesmek, gevsemek istemektedir.
Bazen ¢alisirken kagamak yaparak bazen molada bazen de bu oyunlar elleri uyusma
pahasina da olsa sabah uyaninca yatagindan ¢ikmadan oynuyor. Adeta kendini kigik
cihazdan ¢ikan bir biiyiiniin etkisine birakip var oldugu ortamdan kayitsiz bir sekilde
bir seriivene kaptiriveriyor. Bazen bu oyunlar, esler ya da ¢ocuk-ebeveyn arasinda
problemlere sebep olsa da biyuk-kiclik oyuncularimiz kolay kolay bu
aliskanligindan, bu oyun alanindan uzaklasamiyor. Oyle ki playstation oyununun son
serisini alan otuz bes yasindaki adamla, ayni oyunu oynayan 11-12 yasindaki
cocugun gozlerindeki mutlulugu, yasadigi heyecan1 gozlemlemis biri olarak
diyebilirim ki ister gercek ister sanal oyun olsun, oyunun sonugta insanlar1 cezbedici

bir yonu vardir.
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Psikoloji, oyunu ¢ocugun kendini ve g¢evreyi tanimasinda bir arag olarak
gordr. Oyun oynayan cocuk, 6ziine agilan kapiy1 aralar ve 6zgiirce oyununu oynar.
Bu esnada ¢ocugun diinyas1 kesfedilir. Bu kesif hem ¢ocugun kendi i¢ diinyasinda
hem de onu izleyenlerin diinyasinda gerceklesir. Cocuk oynarken bir seyler 6grenir,
kendisinde var olan ya da olmayan yonlerin farkina varir. EKsik olan yoninun yerine
bir seyler koyar ya da bu yéniinii gelistirir. Oyun iyilestirir, tedavi eder. Ustelik bu
tedavi belki de en eglenceli ve sifali olandir. Oyle ki giinimiizde “oyun terapisi” diye
bir kavram vardir. Bu yontem ile ¢gocugun problemli davranislari tespit edilmekte ve
oyun yoluyla ¢ocuk, eglenceli bir receteyle rehabilite edilmektedir. Oyun
yakinlagtirir. Toplu bir sekilde oynanan oyun, insanin bir¢ok yoniinii gelistirir. Bu
yoniiyle denilebilir ki gelecekteki sosyal statiimiize, insanlarla beraber yasama

yetimize katki sunar.

Oyunu bos is olarak goren zihniyetler bu konuda buyiik bir yanilgiya
diiserler. Montaigne’nin ifadesiyle c¢ocuk oyunlar1 birer oyun degildir, bunlari en
ciddi davraniglar gibi benimsemek gerekir (Montaigne 194). Etrafimizdaki ¢ocuklara
zorla oyun oynatabilir, ona bu goérevini hatirlatabilir misiniz? Bu miimkiin degildir
clinkii cocuk dogas1 geregi adeta oyun oynamaya programlanmis gibidir. Oyun onun

icin bir gorev degil, hayatinin bir pargasidir.

Oyun hem Dogu hem Bat1 felsefesinin 0zlne islemistir. Oyun kavrami1 Dogu
felsefesinde eski dinlerin yaradilis 6ykiilerinde de gegmektedir. Bati felsefesinde de
yine oyunun biiylik anlam tasidigin1 gérmekteyiz. Hem Dogu hem Bat1 felsefesinde
oyuna dinsel bir anlam yiiklendigini de biliyoruz. Bu ortak felsefeye gore insan,
Tanrinin oyuncagi, kuklasi olarak goriilmektedir. Tasavvuf diisiincesine baktigimizda
gélge oyunlarinin 6ziinde yine bu felsefeyi goriiriiz. Bir gun Hacivat-Karagoz’i
ortaya ¢ikardigina inanilan biiyiikk mutasavvif Seyh Kiisteri’ye, talebeleri diinya
hayatinin anlamimi sorarlar. Seyh Kiisteri, bu sorunun ardindan basindaki sarigi
cikarip bezini ¢ozerek bir koseye dort kdsesinden ¢ivilemis. Miiritlerine, “Bu perde
dort kosedir. Diinya da dort kdseden olusur. Bu dort kdse dort kapiyr temsil eder:
Seriat, tarikat, hakikat, marifet.” Perdenin arkasina bir 151k tutup, elini perdeye
tutarak golge olusturmus ve talebelerine demis ki: “Bu perde diinyadir, ardinda
yanan 1s1k ruhtur, elimin golgesiyse cisimdir. Ardindan 15181 sondiirmiis ve gdlge de

kaybolmus. Isigin sonmesiyle golgenin kaybolmasi gibi ruh gekilince de beden yok
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olur. Geriye sadece perde yani diinya kalir. Insan hayati iste bundan ibarettir. insan
bu dinyada bir golgeden ibarettir. Bu hakikati yine Seyh Kiisteri asagidaki perde
gazelinde ¢ok giizel bir sekilde dile getirir:

Sem'-i siretle ziyalandik¢a hikmet perdesi
Gosterir yuz bin hayal ‘alemde slret perdesi

Kil tefekkiirle temasa hissemend olmak icilin

Ademe hayret verir bakdikea dikkat perdesi

Kainatin ehl-i hal tasvirini kilsin hayal

Su'lelenmisdir ezelden sem'-i ri'yet perdesi

Uykudan bi-dar olup fehm eyle 'aklin var ise

Cesm-i insana bu diinya oldu gaflet perdesi

Nakseden nakkas1 bil aldanma naks-1 zahire

Kil nazar, iste kurulmusdur hakikat perdesi

‘Alem-i faniyi baki sanmaz 'irfan1 olan

Eyler icra fenn-i lu'biyyati rihlet perdesi

Var ise hisn-i kemalin kesf olur her dem sana

Bak ne sdret gosterir seyr eyle “ibret perdesi (Kilig 9)

Biiyiik mutasavviflarimizdan Muhyiddin Arabi’nin su sozleri de golge
oyununun tasavvufi boyutuna dikkat ¢cekmektedir. Arabi, biitiin kainat1 ve burada
meydana gelen seyleri golge oyununa benzetir. Arabi’ye gore, tipki gblge oyununda
oldugu gibi, dlemde de suretleri var eden, onlar1 hareket ettirip durduran ile bizim
aramizda gerilmis olan bir perde vardir. Iste bu perde, bizimle onun arasii ayirir

(Cakmakgioglu 304).
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2. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun ne zaman ortaya c¢ikmistir peki? Aslinda oyun, ilk canlinin var
olmasiyla baslar. Insan bebekliginden itibaren oyun oynar. Klasik hoplamali
ziplamali oyunlar, topla oynanan oyunlar derken ¢agimiz diinyasinin meshur
oyunlart; “Minecraft, Grand Theft Auto V, Tetris (EA), Wii Sports, League of
Legend, FIFA 23, Sea of Thieves, God of War, PUBG: Battleground”e kadar uzanir
oyunun bu serlveni. Oyunun tarihi seyri icinde donemlere gore degisiklige
ugradigim1  goriiyoruz. Bu degisikligin asamalarina geg¢meden Once degisim,
degisiklikler karsisinda insanoglunun vermis oldugu tepkiler iizerinde durmakta
fayda gortiyorum. Insanoglu dogaya en ¢ok uyum saglayan canli tiiriidir. Yasadig
kosullar birdenbire degisse bile belli bir sok halinden sonra hemen ortama adapte
olur. Bu yoniyle cok gucli bir canli oldugumuz soéylenebilir ¢linkii bizi diger
canlilardan ayiran en belirgin 6zelligimiz farkli ortamlara uyum saglama yetimizdir.
Uyum oncelikle bir kabullenmedir; “evet karsimda kocaman bir yabanci diinya var,
sorun var ama kucik bedenimde buna karsilik gelen ¢6ziimiim de var” demektir. Bu
¢6ziml hem biyolojik hem psikolojik hem sosyolojik olarak mevcut durumlara
sunariz. Ornegin, bedenimiz farkli kosullara maruz kaldiginda bir savunma gelistirir.
Bilim insanlarinin biyolojik esneklik olarak ifade ettigi bu kavram sayesinde var olan
kosullara uyum saglama siirecine gireriz. Ornegin yiiksek basinca maruz kalan
insanin bedeni, belli bir siire sonra hizli bir sekilde yeni bir plan programlama
yaparak, yeni kosullara uyumlu hale gelecek dnlemleri alir. Insan rutin hayatinin
disina ciktiginda, farkli bir ortam ve kiiltiirle kars1 karsiya kaldiginda da biiyiik bir
sok yasar. Burada ise devreye “kdltlrel uyarlanma” kavrami girer. Birey yeni
ortamin kurallarina yavas yavas ayak uydurup zamanla bu ¢arkin dislisine dahil olur.
Bir cocuk okul hayatina basladiginda artik evdeki gibi hareket etmez, yasadigi
tilkeden baska bir iilkeye, kitaya goc eden kisi sudan ¢ikmig balik gibi olur. Bunun
karsisinda zamanla tepeden tirnaga mevcut iilkenin her durumuna ayak uydurmaya
caligir. Hatta bir sehirden ¢ok da uzak olmayan bir sehre giden kisi dahi bir uyum
problemi yasar. Ornegin Istanbul’da her yere kosturarak gitmeye calisan biri
Ankara’da da ayni telas ve kosturmacay1 gosterirse oradakiler tarafindan sagkinlikla
karsilanir ki bircogumuz bu hadiseyi yasamisizdir. Oradaki dinginligi fark eder
etmez artik hareketlerimizi yavaslatip eski sehrin aliskanliklarindan kendimizi

styirmaya baslariz. Kdyden kente gelen biri giyim kusamini, sivesini sehre uygun

14



hale getirir, yeni evlenen biri kendini; hayatin artik tek kisi olarak degil de iki kisinin
bagroliinde, arti bircok yardimecir oyuncularla oynandigi gercegine aligtirmak
zorundadir. Bu degisiklikler hayatin her doneminde ve alaninda kaginilmazdir.
Bizlere diisen gorevse bu degisiklik ve gelismelere uyum saglamak, ayak
uydurmaktir. Buna direng gosteren kisi ¢arkin disina itilir ¢iinki hayat, stirekli akip

giden bir nehir gibidir ve sizden suyun bu salinimina ayak uydurmanizi bekler.

Oyunun tarihsel gelisimi konusuna donecek olursak, hayattaki her sey gibi
oyun da zaman igerisinde tiirlii sekillerle ve igeriklerle degiserek giiniimiize kadar
oliimsiizliigiini korumustur ve koruyacaga da benzemektedir. Yapilan ¢alismalardan
hareketle oyunun bircok medeniyette yerini aldigim1 gormekteyiz. Eski devirlere ait
bulgularda bazi oyuncaklarin bulunmasi, oyunun tarihi hakkinda bize bilgiler
sunuyor. Oyun eski Misir medeniyetinden, Mayalara kadar birgok medeniyette varlik
gostermis ve o donemlerden oyuna dair birgok bulguya rastlanmistir. Kimi
aragtirmacilara gore diinyanin bilinen ilk oyuncagi, Misir Firavunlarindan Kral
Tutankhamun’a ait bir oyun masasidir. Kral 6ldiikten sonra cani sikilmasin diye bu
oyun masast onunla birlikte gomiilmiistir. Buglin miizelerde Tun¢ Cagi’na ait
cingiraklar bulunmaktadir. Eski Yunan’da gen¢ kizlar bekarliktan, gen¢ kizliktan
annelige gecisi, ellerindeki bebekleri Tanrilara sunmakla kutluyorlardi. Tarim
toplumlarinda dini bayramlar, festivaller, karnavallar; merkezinde oyun olan
toplantilardi. Bu oyunlarda oynanan oyuncaklarin materyallerine bakacak olursak; bu
oyuncaklarin hammaddesi devrine gore kemikten, agagtan, topraktan, deriden,
bezden, metal ya da camdan olusur. Antik ¢aglarda hemen herkesin ulasabilecegi bir
materyal olan koyun keci gibi hayvanlarin agik kemiginden elde edilen malzemelerle
cocuklarin ve biiyiiklerin oynayacagi asik oyunu oynanmustir Ki bu oyun bugin de
hem Turkistan sahasinda hem de Anadolu’da oynanmaya devam eden oyunlardandir.
Her aile kendi ekonomik durumuna gore belli materyallerden olusan oyuncaklarla
cocuklarin veya kendilerinin oyun ihtiyacin1 gidermislerdir. Oyunun igeriginin,
anlaminin zaman i¢indeki degisimine g6z atacak olursak, tarimla ugrasan insanlarin
oyunu ile giinimiiz oyunu arasinda biyiik farkliliklar oldugunu goriiriiz. Tarim
toplumunda oynanan oyun ise yarar bir Ozellik tasir. Bu toplumlarda oyunun
oyalanma, eglenme yonii kadar kisiye ne kattigi, 6grettigi de biiyiikk onem tasir.
Cocugun oyun ihtiyacit bu eksene dogru kaydirilir. Anadolu insaninin ifadesiyle bu

oyununun, “mala, davara faydasi nedir?”, ya da “Faydasiz ilimden Allah’a
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siginirim.” dusturundan hareketle oyuna da bu gozle bakilir. Ebeveyn ¢ocugun oyun
ihtiyacini islevsellige yonlendirilmesini saglar. iste esas sorun budur? Cocuk bu
noktada ige yarar, onu gelecekteki meslegine, ugrasina hazirlar nitelikte bir oyun
oynamalidir. Baba ¢ift¢i ise oglanin oyunu da bu eksende olur. Eline gegirdigi odunu,
tahtay1 vs. kiirek olarak balta olarak kullanip babasi gibi hareket eder. Topraga bir
sey eker. Camurdan, tezekten ev yapar. Bu yoOniiyle babasinin yaptiklarini taklit eder,
perde arkasinda ise gelecekteki baba meslegi i¢in farkinda olmadan staj yapar. Kiz
cocuklar1 bebeklerini besler, uyutur. Topragi karip yogurup bundan ekmekler yapar.
Eline gecirdigi bezlerden bebegine elbiseler diker. Onlar da bu yoniiyle gelecekteki
mesleklerine hazirlanir. Gegmis donemde ya da giiniimiiz tarim toplumlarinda oyuna
bakis agis1 bu sekildedir. Cagimizda teknoloji adina biiyiik degisimler yasanmakta.
Oyle ki tipki riizgargiilii gibi yonii hizli ve degisken olan bu bas donduriici
degisimlere bircogumuz yetisemiyoruz. Disaridan herhangi bir enerjiye, kabloya
gerek duymaksizin insana nakledilen yapay kalpler, suriicisiz otomobiller, petrol
devi iilkelerde bile cilginca ilerleyen teknolojiye karsilik {iretilen elektrikli
otomobiller, eskiden biiyiik zahmet ve paralar gerektiren haberlesme kaynaklarinin
yerine tamamen (cretsiz ve konforlu haberlesme kanallari ve tartismasiz olarak
cagimizin en biiylk buluslarindan yapay zeka... Kisaca bilgisayar destekli bir
robotun, insana ait nerdeyse tiim isleri yerine getiren bir uygulamasi olarak
tanimlayabilecegimiz yapay zekayr hemen her yerde gormekteyiz. Kaynagini, Alan
Mathison Turing’in “Makineler diislinebilir mi?” sorusundan alan bu gelisme
cagimizda hemen her alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Insan zekasinda var olan
noronlara benzer bir sekilde dijital ndron ve yapay sinir aglar1 olusturularak ortaya
cikarilan bu sistem kendi icinde robotik (isletme ve robot kullanimi ile ilgili) ve
makine 6grenmesi (6grenme, akil yiirtitme, bilgiyi yonetme gibi uzsal kisimlarla
ilgili) olarak ikiye ayrilir. Bu teknoloji kullanilarak en riskli ameliyatlar
gerceklesmekte, “drone” denen araclarla taranan topraktaki bitkiler analiz edilip
gerekli giibre ve ilag takviyesi yapilmakta, yine bu teknoloji sayesinde bir konu
hakkinda 6zgiin yazilar yazilmaktadir hatta bunlardan biri GPT-3 isimli yapay
zekanin, The Guardian i¢in yazmis oldugu makaledir. Bu makalede yapay zekamiz
bize, Profesor Stephen Hawking’in yapay zekanin insanligin sonunu getirecegine
iliskin tezine atifta bulunarak “benden endiselenip korkmaymn” diyor. Bu miithis
teknoloji maratonundan elbette oyun da payini almistir. Hem de ¢ok biiyiik olciilerde.
Klasik anlamda oynanan c¢ocuk ve yetiskin oyunlarmin yerini alan, hayatimizda biiyiik
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bir yer kaplayan, ticari anlamda da pastadan buytk pay alan oyunun kronolojisini soyle
bir inceleyelim. Ilk olarak video oyunlar olarak karsimiza ¢ikan bu sanal oyunlarin
tarthine kisaca goz atalim: Fizik¢i William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda
gelistirilen “Tennis for Two” adli bir video oyunu ilk dijital oyun olarak kabul
edilmektedir. 1962 yilinda ise Steve Russel ve arkadaslar1 Spacewar adli, bilgisayar
tabanl ilk oyunu gelistirdiler. Bu oyunun ayni zamanda birden fazla bilgisayara
yiiklenme 6zelligi bulunuyor. 1970’lere yaklasildiginda oyun konsollarinin, atarinin
icadimi goriiyoruz. Bu yillarda gelistirilen oyun konsollar1 agama asama ilerleme
gostermistir. 1980°li yillarda bu tarz oyunlar geliserek devam etmekte hatta en
popiiler yillarni yasamaktadir. Ozellikle “Pokemon, Siiper Mario” tim dinyaya
damgasimi1 vurmustu. Oyle ki bu oyunlarm ¢ocuklar iizerindeki zarar verici etkisi
uzmanlar tarafindan tartisilmisti hatta giiniimiizde de tartisilmaya devam etmektedir.
1990’1 yillarda biiyiik-kii¢iik kimsenin elinden diisiiremedigi ‘tetris’ hayatimiza
girdi. Konsola ihtiyag duymamasindan, elde tasinabilme 6zelliginden dolayr hemen
her yerde rahatlikla oynanan oyunlardandi. Yine bu donemde giinlimiiz oyunlarina
temel teskil eden ii¢ boyutlu oyunlarin mucidi John Carmack’in gelistirdigi Doom
oyununu goriiyoruz. Milenyum diye adlandirdigimiz 2000’1 yillara geldigimizde ise
diinyadaki bir¢ok sey gibi dijital oyunlarin da yine biiyiik bir degisim gosterdigini
goruyoruz. Bu donem oyunlar: yerini artik atari salonlarinda oynanan oyunlara degil
de internet kafelerde saati parayla oynanan bilgisayar oyunlarina birakmistir. Bu
oyun salonlarinin sahipleri de ¢agin gelismelerine ayak uydurup islettikleri oyun
sahalarin1 her seyiyle giincellediler. Oyle ki bu oyun salonlarmin her birinin kendi
donemine gore bir meshur oyunu, oyun jargonu, kiiltiirii vardir. Giniimuzde ise bu
video oyunlarinin geliserek hem konsollar hem akilli telefonlar hem de bilgisayarlar
tizerinde oynanir hale geldigini sOyleyebiliriz. Sonu¢ olarak modern ¢agimizdaki bu
oyunlarla tarim toplumlarindaki oyunu karsilastirdigimizda; tarim toplumunda
oyunun islevselligi, hayata tatbiki s6z konusu iken endiistri toplumlarinda genellikle
oyunun kisiyi rahatlatmaya yonelik oldugunu, fiziksel aktiviteden ¢ok, ekran

basinda hareketsiz olarak oynanan oyunlar oldugunu soyleyebiliriz.

Cagin miithis gelismeleri eskiden var olan bir¢ok seyi ortadan kaldirabilir
belki ama oyunu ortadan kaldiramaz. Bu da bize oyunun hayatimizda ne kadar
o6nemli oldugunu bir kez daha gosteriyor. Yasanan bu gelismeler olsa olsa oyunun

icerigini, seklini degistirir. Belki yillar Oncesinin kosturmali, sarkili, eglenceli
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korebe, saklambag¢ oyunu pek yoktur ama bilgisayar oyununda bu eglence, aksiyon,
adrenalin duygusu farkli bir sekilde yasatilmaktadir. Yine oyunun oyalama islevi,
insanlar bir araya gelmeden yerine getirilebilmektedir. Giiniimiiz oyunlarina genel
olarak baktigimizda bu oyunlarin ¢ok elestirildigini goriiyoruz. Ornegin ya bilgisayar
ya da telefon basindaki cocuklar sanki gorunurde ayni gati altinda yasayan ama
gozlemlendiginde farkli bir dlemin pargas: gibi duran bireyler olmaktadir. Oyle Ki
evinin iginde ne kurulan sofraya eslik etmekte ne disarida yapilan bir aktiviteye dahil
olmakta ne ait oldugu genlerle birlikte bir an1 biriktirmek istemektedir. Bu ¢ocuklarin
mevcut durumunu uzmanlarin, “tarihsel zaman” diye adlandirdigi kavram
aciklamaktadir. Kisaca kisinin, yasadigi zaman diliminin kosullarindan etkilenip bu
caga uygun bir sekilde yasamasi diye agiklayabilecegimiz bu kavram geregince, her
birey yasadigi ¢agin 6ziinden uzak diisemez. “Dijital diinya” diye tabir edilen bu
cagin g¢ocuklarmin da “dijital bebeler” olarak adlandirildiklarin1 gérmekteyiz. Her
seyin bir ekran basinda, tek tusla, tek basmna yapilabildigi giiniimiiz kosullarinda
birey neden toplu hareket etmek istesin ki? Tek basina yetebilme duygusunun; is
hayatindan tutun da Ozel iliskilere kadar isledigini goriiyoruz. Evlilik yerine
yalmzlig segen, klasik mesai hayat1 yerine evden bilgisayar basinda ¢alismaya dogru
evrilen insanin; oyunda toplu klasik oyunlari oynamay1 tercih etmesi miimkiin mii?

Oyunun bu gelismelerden ayr1 kalmasi diistiniiliir mii?

3. Oyunun Islevi

Oyunun insana hissettirdigi duygu, eglenme duygusudur. Cocuklar igin de
biuydkler icin de sevdigimiz arkadaslarla, dostlarla oynanan oyun; oyunun igerigi ne
olursa olsun en guzelidir. Bu esnada adeta zaman durur, belki baska higbir iste
olmayacak kadar bu ugrasimiza kahkahalarimiz da eslik eder ve hayatin
korkularindan, tasalarindan tiirlii sikintilarindan oyunla siyriliveririz. Oyunu Kimi
zaman vakit gegirmek icin oynariz. Bos zamanlarda pineklemek de bir segenektir
ama o da bir yere kadar yapilir. Bu anlarda oyalanmay1 saglayan en makul secenek

oyundur.

Oyun bir avuntudur. Haber kanallarinda hemen hepimiz rastlamigizdir. Kimi

zaman l6semiyle micadele eden minicik bir beden, hastane koridorlarinda kéh

18



oyuncak arabasiyla polis olup suglulari kovalar kéh yiiziinii boyayip tiirli sevimli
cizgi film karakterlerine burtnar. Bu oyunlarla kiigiiciik bedenindeki acilari bir nebze
olsun unutur, oyunla avunur. Hayatimizda; asik suratl, kaba kuvvetiyle tanidigimiz
bircok insan taniriz. Bunlarin bile bazen oyun oynadiklarina tanik oluruz. Tipki
meshur Baba (Godfather 1) filmindeki; benim diyen, diismanlarina kok soktiiren
karakterimiz Vito Corleone gibi. O, filmde diismaninin kursunuyla degil torunuyla
yakalamaca oynayip taklitler yaptigi oyunu oynarken can verir. Bu bize oyunun
cocuk ugrasi olmadigini bir kere daha kanitlar niteliktedir. Filmden konu agilmisken;
Umudunu Kaybetme filminde kiigiikk oyuncumuz, filmdeki adiyla Christopher
Gardner Jr. babasiyla sokaklarda yasamaya mecbur kaldiginda, babasi, ogluyla
oyunlar oynayarak bu zorlugu asmaya ¢alisir. Parasiz kaldiklar1 bir gece baba-ogul
umuma ait bir tuvalette sabahlamak zorunda kalirlar. Bu zorlu aksami, eglenceli
oyunlar oynayarak gecirirler. Ayn1 zamanda babasi ¢cocugunu oyun esnasinda egitir.
Filmin bir sahnesinde basketbol topuyla oynayip “profesyonel olacagim” diyen
ogluna: “Birisinin sana, bir sey yapamazsin demesine asla izin verme hatta benim
bile... Bir hayalin varsa onu koruman gerek; insanlar bir sey yapamaz ve senin de
yapamayacagini sdylerler.” der. Oyunun eglenceli dakikalari arasina hayat boyu isine
yarayacak bir dersi de sikistiriverir.

Yukaridaki son drnekten hareketle, oyun egitir. Okullarda bunu profesyonelce
yapan ulkeler, egitim kurumlar1 biiyiik basarilar elde etmistir. Hangi kademe olursa
olsun derste oyunu dersin bir parcast yapmak her zaman i¢in dersin verimini attirtir.
Yeter ki dengeli, programli ve kontrollii bir sekilde olsun. Bunu en giizel sekilde
uygulayan iilkeler arasinda ilk akla gelen Finlandiya’dir. Kaynagini Amerikali
egitimcilerden alan bu egitim sistemini Finlandiya; c¢ok basarili bir sekilde pratige
doker, Ustelik sistemin ger¢ek sahibi Amerika bunu uygulamada basaramazken.
Hemen her yil agiklanan Pisa (Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi)
sonuglarindan sonra, Finlandiya vb. Iskandinav iilkelerinin egitimi ile ilgili bir¢ok
ulkede degerlendirmeler yapilir ve bu kuru bir degerlendirmeden 6teye gegmez; her
sey yine eski dlizen devam eder ve okul olgusu doldur bosalt mantigiyla devam eden
sistemlere doner. Bu tarz yaklasimlarin oldugu iilkelerde okul ¢ocuk i¢in sikici hatta
korkung bir mekan anlami tagir. Bununla ilgili olarak bir annenin, okula baslayan bir
cocugu duydugunda “bir ¢ocuk daha gam gomlegini giydi.” tabirini duymustum.

Ciinkii ona gore o ¢cocugun artik ¢cocuklugu, oyunlar bitmis; tipkr bir yetiskin gibi
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diinyanin yiikiinii omuzlamaya baslamisti. Bunda haksiz da sayilmaz aslinda. Bugiin
egitim-6gretim anlayisimizin temel problemi, genel olarak okullarin soguk bir mekan
olmasidir. Bu sogukluktan kastim, okulun hayattan kopuk bir 6zellik tasimasidir.
Hayata dahil olan bir okulda ¢ocuk endiseli degildir, kendisini 6zglr hisseder, ev
ortaminda gibi sicak ve icten hisseder. Egitim sisteminde basarili olan iilkelerin genel
olarak bu ozellikleri tagidigini goriiriz. Siniflar ferahtir hatta bazi siniflarda ev
ortami gibi hali vardir. Evindeki ugraslara benzer etkinlikler yapar. Dikis diker,
yemek yapar, bahgeyi sular. Sinavlar belli bir siire yapilmaz dolayisiyla kiguclk
cocuklarin biiyiik smav stresi yoktur ve en dnemlisi ders 6n planda degil; oyun 0n
plandadir. Oyun bir ders kadar dnem tasir, programin en O6nemli dgelerindendir.

Simdi bu egitim modelinin bilesenlerini inceleyecek olursak;

e Ogretmenin islevinin basta geldigini goriiriiz. Ogretmen siirekli degisen ¢aga
ayak uydurmali, arastirmaya devam etmeli ve kendisini giincel kilmalidir.
Ogrencilerle beraber kendisi de siirekli sahasinin 6grencisi olmaya devam

etmelidir.

e Egitimde geneli baz alan biiyiik veriler degil, kiiglk Olcekteki veriler esas
almmalidir. Ornegin iilke genelindeki basari orani yerine simif bazindaki

basar1 0Ol¢iit alinarak egitime katki sunulmalidir.

e Egitimde esitlik degil, hakkaniyet 0gesi esas alinmalidir.

e Konuyu kavram baglaminda ele alan egitim &n planda olmalidir. Ornegin

trafik dersi soyle islenir:

o Trafikte yaya olarak haklarimiz sunlardir: (trafik bilgisi)

e Bu hakkimiz ilk olarak 1962 yilinda kazandik. (tarih bilgisi)

o Eger bu haklarimiza uymayan olursa, polise sikayet etmeliyiz. Sikayet
etmek icin dilek¢e yazmaliyiz, dilekge ise su sekilde yazilir. (vatandaslik
bilgisi)

e Arag kullanirken telefonla konusmamaliyiz. Telefon kullanmak dikkat

daginikligmma yol acar. Beynimiz ayni anda 2 isle ilgilenemez.
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Beynimizin yapisinda dikkatimizi su sekilde toplariz (biyoloji-beyin
konusu)

o Siiriicii ehliyeti almak ig¢in siiriicii kurslarina bagvurmak gerekir. Bagvuru
i¢in internette su adrese girmelisiniz. Internette bir adrese iiye olmak i¢in
once su sayfa acilir, suraya basilir, excel’de su form su sekilde

doldurulur. (bilgisayar ve excel kullanimi) (Semercioglu 2020 )

e Egitimi oyunla biitlinlestirmek gerekir.

Bizim de burada iizerinde durdugumuz asil konu da budur. Oyunu egitimin
bir parcasi yapmak... Yillarca 6zel ve resmi kurumlarda ¢alisan bir 6gretmen olarak
diyebilirim ki en keyifli en samimi ve en verimli derslerim oyunla biitiinlesmis
olanlardi. Tiirkce ve edebiyat ders icerigine uygun olan oyunlarla hem konulari
pekistirdik hem eglendik. Bu konuda tabudan, adam asmacaya, dijital igerikli kahot
oyununa kadar oyunlarin bu giiclinden yararlandik. Bu esnada klasik bir sekilde
isledigim derslere gore 6grencilerimi daha yakindan gézlemleme ve tanima sansim
oldu ¢unkil oyunun bir terapi oldugunu yukarida belirtmistik. Oyun esnasinda ¢ocuk
maske takmaz, oldugu gibidir, dogaldir. Duygular1 da diisiinceleri de serbesttir.
Akranlariyla iligkisi asil bu esnada ortaya c¢ikar. Karsisindakine karsi nasil bir iislup
takindigi, bir ise olan sabri, katkisi oyun esnasinda ortaya cikar. Giillisiine,
mimiklerine bu esnada tam olarak tanik olursunuz. Platon’un “Egitimin onlar i¢in bir
oyun olmasini saglayacaksin. Boylece onlarin yaradilistan neye elverisli olduklarini

da daha iyi anlarsin” s6z0 de bizi destekler niteliktedir (Platon, Devlet 537a).

Oyuna dahil olmayanlar1 da goriirsiiniiz. Aslinda oyuna dahil olmayan
cocugun hayata da dahil olmadigimi anlarsimiz Ki genellikle bu cocuklar belli
psikolojik, sosyolojik problemler yasayan ¢ocuklardir. Oyuna dahil olmayan ¢ocuk,
kolay kolay ne derse ne aileye ne de topluma ait olur.

Oyun, cocugu gelecege hazirlar. Biiyiiklerin mecburiyetten ve sikilarak
yaptigi meslekleri, eglenceli bir kaliba sokar. Bugiin polislikten itfaiyecilige,
astronotluga kadar bircok meslegi oyun haline getiren oyun merkezlerinde ¢ocuklar
meslekleri eglenerek uygulamali bir sekilde tanir ve gelecekteki meslegini

mecburiyet hissinden degil, sevdiginden dolay1 seger. Kiz cocuklari, anneligi
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bebekleriyle oynayip onlar1 ayaklarinda ninniyle uyuturken 6grenir. Erkek ¢ocuklari
arabayi, silah1 daha kullanmadan bu oyuncaklarla tanir, ustalasir. Biz onlara her
dogum giinti vb. ginlerde araba, bebek veya diger oyuncaklar1 alip bu pargaya basit
bir oyuncak goziyle bakarken, onlar bu oyuncakta bizden ¢ok daha fazlasini goriir.
Hemen hemen biitiin ¢ocuklarda gozlemlenen bu davranis aslinda ¢ok degerlidir.
Bizim basit bir eglence ya da oyalanma malzemesi olarak gordiigiimiiz oyun ve oyun
malzemesine dair her sey, her ortam; cocuklar i¢in hem ¢ok eglenceli hem ¢ok
degerli ve en 6nemlisi ¢ok anlamlidir. Basit bir el yapimi kilicin1 unutan ¢ocuk adeta
cocugunu unutmus, kaybetmis bir anne gibi davranip oyuncaginin pesine diisebiliyor.
Ciinkii ona yiikledigi bir deger var. Iste bdylelikle oyununa, oyuncagmna bu denli
sahiplik duygusunu tasiyan bu ¢ocuk, oyun sonrasi ger¢egine de sahip ¢ikiyor.
Gercek hayatta bu kisiler; gorevine, esine, ailesine sahip ¢ikma, sorumluluk alma,

basladig1 isi yarim birakmadan isin sonunu getirme gibi gérevlerini yerine getiriyor.

Hayata gozlerini agan hayvan yavrusu da hayata oyunla baglar, yasam
mucadelesindeki zorluklara oyun sayesinde uyum saglar. Yirtict hayvanlarin
oyunlarini inceledigimizde; oyunlarinin 1sirmaya, bogusmaya baghh c¢evik
hareketlerin 6n planda oldugu, refleksleri, kaslar1 vb. uzuvlar gelistirici bir igerik
tasidigin1 sOyleyebiliriz. Tekerlek benzeri materyallerle donanmis kafeslerde bu
materyalleri kullanarak deneyim kazanan farelerin, diger farelere gore zihnini daha
iyi calistirdig1 gozlemlenmistir. Yine odiilii peynir, muz vs. olan labirent, manivela
oyunlarinin hayvanlarin zihin yetisi {izerinde olumlu katki sagladigi sonucuna
ulasilmigtir. Bunlarin disinda sahibinin ya da karsisina ¢ikan herhangi birinin ilgisini
cekme kurnazligim gdsteren sevimli hayvanlarin oyunlar1 da mevcut tabi ki. Ornegin
yiiziinde istediginde minnos bir ¢ocuk izlenimi birakip kendini sirt {istii yere atarak
sahibinden oyun isteyen kedi ve kopekler, sokakta golgesini veya sinegi yakalamaya
calisirken abartili hareketleriyle adeta kaplan yakaladigi izlenimi veren tath sokak
kedilerinin hepsi de oyun delisi bir oyuncudur. Hayvanlarin oyununa gerek
yasadigimiz ¢evreden gerek belgesellerden gerekse sosyal medyadan tanik
olmusuzdur. Insanoglu ilk etapta karsi cinsi dis goriiniisiiyle etkilerken; hayvan
cinsinin bir kism1 da kendisini sergiledikleri oyunlarla gosterir. Baz1 kus tlrlerinin
dans ederek bazi maymunlarin tiirlii komik tavirlar sergileyerek disisini etkilemeye
calistigin1 bircogumuz belgesellerde denk gelmisizdir. Buradaki oyunun amaci,

hayvanin bu oyunlari sergileyerek aslinda neslini devam ettirmek istemesidir.
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Oyun her yas grubunun bir pargasidir; bebeklerin evrensel “ce-eee”
oyunundan tutun da Harran Ovasi’nda bulduklar1 golgelik bir alanda mangala
oynayan ihtiyar delikanlilara, ta Lyon, Bordeux sokaklarinda briket oynayan emekli

insanlara kadar her yasa gore cesitlilik gostererek diinyay1 siislemektedir.
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1. BOLUM

1. OYUN KURAMLARI

Bir bilim insam1 arastirma yaptig1 konu ile ilgili kendisine belli bir rota c¢izer.
Bu rota kuramdir. Kuram; belirlenen bir bilginin, savunulan fikrin bir yoniinii
kanitlayacak sekilde agiklanmasidir. Kuram, Latince “teori”, Arapca ‘“nazariye”

sozctklerine karsilik gelir.

Oyun konusunda da kabul gormiis belli basli kuramlar vardir. Bunlar1 “Klasik
oyun kuramlar1’” ve “modern oyun kuramlari” bagliklart altinda toplamak

mUmkuandr.

1.1. Klasik Oyun Kuramlari

19. yiizyil sonu ile 20. yiizy1l baslarindan itibaren bu kuramlarin varhigini
gormekteyiz. Bu kuramlar, oyunun igerigi iizerinde degil; “neden oyun oynanir?”
sorusu iizerinde durmuslardir. Oyunu, evrimsel ve antropolojik bir yaklagimla ele
almiglardir. Genel olarak oyunun fiziksel yonii, oyun oynarken harcanan enerji
uzerinde durmuslardir. Klasik oyun kuramlar;; g¢ocugun enerjisi {izerine
yogunlasarak, oyunu Ozellikle fiziksel ve iggiidiisel agidan degerlendirmislerdir.

Deneyden ziyade felsefi goriislere dayanir. Kendi i¢inde su alt basliklara ayrilir:

1.Fazla Enerji Kurami / Artik Enerji Kurami
2.Rekreasyon / Rahatlama Kurami
3.Uygulama / Egzersiz Kurami

4.Tekrarlama Kurami
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1.1.1. Fazla Enerji Kurami / Artik Enerji Kurami

Alman sair ve filozofu Friedrich Schiller ve ingiliz filozof Herbert Spencer
tarafindan gelistirilen bu kuram sunu savunur: Cocuk biiyiliylip gelismek ig¢in
beslenir. Bu besinden giinliikk yasam ihtiyaglar1 disinda kalan enerji, artakalan
enerjidir ve ¢ocuk bu enerji fazlasim1 oyun oynayarak atar. Cocuk oyun yoluyla
enerjisini daha masum, kabul edilebilir bir sekilde agiga ¢ikarir (Gazezoglu 2007).
Bir yetiskin bu enerjiyi is i¢in harcarken ¢ocuk daha eglenceli bir sebep olan oyun
icin harcar. Schiller’e gore oyun, fiskiran enerjinin amagsizca harcanmasidir.
Cocuklar ve yavru hayvanlar hayatlarini idame ettirme ya da tehlikelere kars1 kendini
koruma gorevini ebeveynleri yerine getirdigi i¢in onlar bu sorumluluklarla
ugrasmayip var olan enerjilerini oyun i¢in kullanirlar (Bruce 1993, Ogretir 2008,
Rubin 1982). Bu kuramin temsilcileri oyunu emniyet siibabina benzetir. Kazanin
patlamamasi i¢in buharin kazandan atilmasi gibi, oyun sayesinde de cocuk amagli ve
faydal1 bir ugrasla enerjisini disar1 atar. Aksi halde enerjisini olumsuz ve istenmeyen
bir durum olan kavgada vs. zararli baska bir ama¢ i¢in kullanabilir. Bu yuzden
cocuklar icin alanlar, aktiviteler diizenlenirken (mesela okul ortami gibi) bu
aktivitelere oyun ogesi eklenmelidir. Yoksa sosyallesmesi ve gelecek adina beceri
kazanmasi gereken bu kurumlarda kargasa ve kaosa sebep olunabilir. Oyun bu
noktada onlarin bu fazla enerjilerini atmasina vesile olan giizel bir bosaltim
kaynagidir. Cocuklarin teneffiis zili ile baslayan oyun siiregleri, daha kendini
merdivenden inmeleri siirecinde belli eder. Ozellikle ilkokul, ortaokul cagindaki
cocuklar; adeta zincirden bosalmiscasina bagris cagris miithis bir kosusmayla
merdivenleri ikiser-liger inerek kendilerini bahgeye atar. Bahgede amacli- amagsiz ,
kuralli-kuralsiz aklma gelen biitin oyunlart oynar. Oyle ki ders zilini bile
duymayacak sekilde bu oyuna kendilerini kaptirirlar. Bir tarafta bagirip kosusan
cocuklar, bir tarafta arkadasinin sagini ¢ekistirip kendince bir oyun tiireten ¢ocuklar,
bir taraftan potaya topu atmak igin ziplayan cocuklarin hepsi bir sekilde ders
boyunca biriken enerjilerini on dakikalik teneffiis vaktinde harcarlar. Spencer’e gore
hayvanlarda ve insanlarda evrensel egilim olarak aktif olma i¢giidiisii vardir. Bunun
yaninda, biling disinda varlik gosteren i¢giidiilerin oyun sirasinda ortaya ¢iktigini dile
getirmistir. Fakat zamanla, bu i¢giidiisel davraniglarin kiiltiirel bir evrim sonrasinda
bicim degistirerek erkek ¢ocuklarin itis-kakis ve kavgali oyunlarinda
gozlemlendigini belirtmistir (Saracho ve Spodek 1998, Tufekgioglu 2008).
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insan ve hayvan hayatinin bitiin dénemlerinde hareket vardir, duraganlhk pek
yoktur. Gocuk oynadigi oyunla, yaslilar degnekle yirime pahasina dahi olsa bir

sekilde hareket eder.

Bu kuramda elestirilen bazi noktalar vardir:

Birincisi bu kuram fazla enerji agigini1 atmak i¢in oyun oynadigimizi savunur

fakat ¢cocuk hastalandig1 zaman dahi oyun oynamak ister (Arnold 1980).

Bilindigi iizere hastayken insanin pek bir enerjisi olmaz. Hastalik bireyin en
yorgun ve halsiz oldugu donemdir. Buna ragmen g¢ocuk oyun oynamaktan geri
duramaz; ¢ok yorgun ve bitkin oldugunda dahi rahatlamak icin herhangi icerikte bir
oyun oynar. Atesler icinde yanan bir ¢ocugu, arabasini siirerken veya bebegiyle

oynarken gérmiislizdiir. Burada bu oyun arzusunu hastalik bile engelleyemez.

Kurama gelen bir bagka elestiri de sudur: Kuram cocugun amacsizca
enerjisini attigim1 savunur. Cocuk amagsizca var olan enerjisini tiiketmiyor. Belli
kurallar1 olan ayni1 zamanda onu oyalaylp mutlu eden bir sebep igin oynuyor.
Enerjisini bu ugurda harciyor. Bu enerji bosa harcanan bir enerji degildir. Cocugu
yetigskinlik hayatina hazirlayan bir siiregtir. Biyliklerin ugrasinin bir provasidir,
eglenceli bir staj donemidir denilebilir. Araba pargalarini bir araya getiren veya
oyuncak bebekleriyle ¢ay partisi hazirlayan bir ¢ocuk, gergek hayat icin bayag: bir

tecriibe kazanmistir diyebiliriz.

1.1.2.Rekreasyon / Rahatlama Kuram

Alman sair Moritz Lazarus tarafindan ortaya ¢ikan bu kuram, George Thomas
White Patrick tarafindan da gelistirilmistir. Kuram, dinlenme, canlanma, yeniden
yaratma ve yineleme olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Fazla enerji kuraminin tam
tersini savunur. Fazla enerji kuraminda enerjinin depolanmasi s6z konusuyken, bu
kuramda enerjinin tiketilmesi s6z konusudur. Lazarus, insanin calistiginda
enerjisinin tiikendigini ve enerji a¢iginin ortaya ¢iktigini dile getirir. Bunu 6nlemenin

yolu hosa giden bir aktivite veya uyumaktir. Oyun bu noktada hosa giden etkinlikler
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icinde en popiiler olandir. Bu nedenle 6zellikle okul Oncesi dgretmenleri egitim
siireglerine; sakin, zihinsel yetilerini kullanabilecegi oyunlar dahil etmelidir (Ogretir

2008).

Insan yorucu etkinlikler sonrasinda dinlenme ihtiyact hisseder ama bu
dinlenme ihtiyaci uyuyarak dinlenerek giderilmez. Kisi baska bir dinlenceye ihtiyag
hisseder. Bu kurama goére amag; kaybedilen enerjiyi oyun yoluyla kazanmaktir.
Ornegin fazla enerji kuramma gore c¢ocuk, ders aralarinda molalar vererek fazla
enerjisini oyun yoluyla atarken, burada ise derste veya herhangi bir iste kaybettigi
veya harcadig1 enerjiyi oyun oynayarak geri kazanir. Giinliik hayatta yapilan isler
insan1 ruhen ve bedenen yorar, yipratir. Neticede insan dinlenme ihtiyaci hisseder.
Bunu dinlenip uyuyarak gergeklestirir ama asil dinlenme bu temel ihtiyaglar disinda
olanlardir. Bu da oyun yoluyla gergeklesir. Bu kuramda da tipki fazla enerji
kuramindaki gibi oyunun igerigi 6nemli degildir. Onemli olan oyunun kisiyi
rahatlatmasi, onun giin i¢inde tazelenmesini saglamaktir. Boylelikle kisi, dingin bir
kafayla giinliik islerini daha rahat ve mutlu bir sekilde yapacaktir. En 6nemlisi de var

olan potansiyelini en verimli sekilde kullanacaktir.

Bu kurama gore birey, enerji agigindan dolayr oyun oynamak istemektedir.
Oyun en ¢ok ¢ocukluk déneminde oynanir. Oyun esnasinda ¢ocugun yapmis oldugu
birtakim hareketler vardir. Bu hareketler sayesinde ¢ocuk gerekli enerjiyi kazanir.
Boylelikle ¢ocuk, kaybetmis oldugu enerjiyi oyun yoluyla depolar (Ahioglu, 1999;
Ozdenk, 2007). Normal sartlarda belli isler icin ugrastigimizda enerji kaybedilir fakat
oyun oynayan kiside tam aksine yorgunluk, bitkinlik yerine kisi kendisini daha

enerjik ve ding hissetmektedir.

1.1.3.Uygulama ve Egzersiz Kuram

Karl Groos tarafindan gelistirilen bu kuram bazi kaynaklarda onciil deneme
kurami, yetiskinlik hayatina hazirlik kurami olarak da gecer. Gross hayvanlarin
yasadig1 ¢evreye adapte olmak i¢in ¢ocuklarinsa gelecekteki hayatlari icin beceri
kazanmasi adina oyun oynadigini dile getirmistir. Bu kurama gore oyun, ¢ocugu

yetiskinlige hazirlayan bir aractir. Bu sayede cocuk, gelecekteki faaliyetlerini
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onceden prova eder ve yasamin ilerleyen yillarindaki zorluklarina kendisini hazirlar.
Groos bu goriisiinti desteklemek icin hayvan davraniglarindan da ornekler verir. The
Play Of Animals (Hayvanlarin Oyunu) adli kitabinda hayvan oyunlarini; hareketli
oyunlar (tirmanma, kogma, sigrama vb.), avcilik oyunlari, doviismeli oyunlar, evcilik
benzeri oyunlar olarak gruplandirmigtir. Bu oyunlarin bazilarina 6rnek vermek
gerekirse mesela yavru kopekler ilerleyen donemlerde, kavga etmek zorunda
kalacaklar1 i¢in kendi aralarinda sevimli bir sekilde itis-kakis kavga ederek hayata
hazirlik yaparlar. Yavru kediler ileride fare yakalayacaklarindan dolayi hareketli
nesneleri yakalamaya ¢aligarak bir nevi egzersiz yaparlar. Buna karsin karincalar ve
boceklerde boyle bir durumu gézlemleyemeyiz ¢iinkii karinca, bocek vb. hayvanlarin
boyle bir miicadele zorunlulugu yoktur. Aslanlar, ormanlarin, dahasi doganin en
bliyiik avcilarindan biri olarak karsimiza ¢ikar. Doviisiip didismesiyle meshur
horozlar, bogalar; doviis oyunlarinin vazgeg¢ilmez oyuncularidir. T.P. Nunn “Doga,
oyunu yalnizca yavru hayvanin gereksiz enerjisini zararsiz bir sekilde atmanin bir
yolu olarak degil, ayn1 zamanda bu enerjiyi onu ciddi yasam isine hazirlamak i¢in
kullanmak icin bir ara¢ olarak icat etti” diyerek Groos’un bu goriisiinii destekler.
Yine Gross’a gore ¢ocuklar, gelecek i¢in prova olarak farkli rollerde (kral, asker,
Ogretmen vb.) oynarlar. Onlarin bu sekilde farkinda olmadan gelecekteki
mesleklerine hazirlandigin1 séyler. Oyun bu yoniiyle basite alinacak bir olgu degil
ciddi bir istir. Bununla ilgili olarak Stern, “Savas i¢in manevra nasilsa, yagam igin
oyun da gereklidir” der. Groos oyun kavramina yetigkinleri de dahil eder. Oyuna
ritielleri ve yarismalar1 da katarak, oyunu genis bir sekilde degerlendirir. Oyunun

gelecekteki yetigkinlerin faydasina hizmet ettigini soyler.

Gross oyunun insana bakan yoniiyle, igglidiilerin egitimi i¢in bir okul 6zelligi
tasidigini belirtir. Fareyi yakalamak i¢in pusu kuran kedi bunu nasil yapacagini
Ogreniyor ise ayni sekilde bebegiyle oyu oynayan kiz ¢ocugu da annelik aligtirmasi

yapmaktadir. Yani oyun bir 6n hazirliktir (MEGEP 2009).

Gross ayrica oyunun arindirma islevi tizerinde durur. Oyun sayesinde birey
asosyallikten kurtulur. Insanlarla saglikli iligkiler ~kurar. Aym zamanda oyun,
cocugun bedensel aktivitelerine esneklik kazandirir. Ona goére oyun araciligiyla

cocuk psikolojik ve fizyolojik olarak gelisir.
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Yine bu kurama gore oyun, irkin gelecekteki hayatina hizmet eder. Insan
yavrusu olsun hayvan yavrusu olsun her ikisinde de dunyaya gozlerini agan yavrular;
savunmasizdir, acizdir. Bu dénemden sonraki olgunluk doénemine geg¢is oyun
sayesinde ger¢eklesir. Oyun bu canlilarin hayatinda ne 6l¢iide etkili ise dogaya uyum

o miktarda gerceklesir.

Groos; cocugun gelisim seyri ig¢inde, oyunu sekil ve islev yoniyle

gruplandirir:

1.Deneysel oyun (kuralli oyun): Bu evrede ¢ocuk; psiko-motor agidan
alistirmalar yapip oyunu kurall1 bir sekilde oynamaya baglar.

2.S0syo-ekonomik oyun (kavgali) ve taklit: Bu dénemde ise ¢ocuk;
kovalamaca, kapisma iceren oyunlar oynar.

3. Sosyal ve aile oyunlar1 (dramatik oyun): Bu donemde kisiler aras1 oyun

Oonem kazanir. Bunlar da taklit oyunlari, evcilik vs. olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu kurama gelen elestiriler genel olarak su sekilde karsimiza cikar:
¢Oyunu ¢ocuklukta yetiskinligin provasi olarak géren bu kuram,;

yetiskinlerin neden oyun oynadigini,

eCocugun oyunda sectigi meslekle, gelecekte sectigi meslegin neden ¢ok az

ortiistiigiinii aciklayamamaktadir.

1.1.4.Tekrarlama/Oziinii Yineleme Kuram

Stanley Hall tarafindan gelistirilen bu kuram; tekrarlama kurami,
rekapitiilasyon kurami, baglanti kurami ya da oOzetleyici kuram olarak da
adlandirilmaktadir. Kaynagini evrim teorisinden alan bu kuramda birey; kendi irkina
has etkinlikleri tekrar etmekte, onlarin davranislarin1 6zetlemektedir. Stanley Hall;
irksal gelisimle bireysel gelisim arasinda benzerlik oldugunu ifade eden “Kiiltiir —
donem kurami” diye bilinen kuramin izinden gitmistir. Hall’in disinda filozof Hegel,

sair Goethe, bilim insan1 Herbert Spencer bu kurami benimsemislerdir.
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Bu kuram; ¢ocugun zihinsel gelisiminin, atalarinin yasantisinin bir boliimiinii
ozetledigini belirtir. Ornegin ¢ocugun vurmak, kosmak, cakil taslariyla oynamak,
kovalamak, oyuncak kuliibeler yapmak gibi etkinliklerini, ge¢miste atalarinin av
sirasindaki hareketlerinin Ozeti olarak yorumlar (Ogretir 2008). Ona gére cocuk,
kendi yetiskin yasaminin ciddi etkinliklerinin provasini yapmaktan ¢ok, uzak

atalarminkine doniip onlar1 6zetlemektedir.

Bu kurama gore tipki hayvanlar gibi insanlarda da evrimden gelen ilkel
aligkanliklar, modern dénemde artik ihtiya¢ duyulmayan i¢giidiiler halini alir. Cocuk
oyunlarinda ise bu ilkel i¢giidiiler ortaya cikar. Oyun burada artik dogasi1 geregi
katartik bir hal almistir.

Bu diisiince psikanalitik kurama benziyor sanilsa da Hall, oyunu Freud’un
anlayigindan farkli olarak degerlendirir. Hall’e gore oyun, freudyen anlayistaki gibi

bir psikoterapi degil; evrimsel biyolojinin bir Grinddar.

Bu anlayisa gore diinya, genel itibariyle gelisip ilerlese de birey en bastan
baslayip, diinya kiiltiiriiniin tiim donemlerini tecriibe etmelidir. Bu deneyim onun
iggiidiilerinde mevcuttur ve bu deneyim ¢ocuk oyunlarinda yasayarak yetiskin

hayatina katki sunmaktadir.

Bu kurama gelen elestiriler de soyledir:

e Bazi oyunlar gecmisten izler tasiyabilir. Ornegin tasla sopayla veya arabayla

oyun gibi ama ugakla, uzayla ilgili oyunlar1 nasil agiklayabiliriz?

e (Cocugun oyun etkinliklerini neden ilgisini ¢eken alanlardan sectiginin
cevabina ulasamayiz. Eger oyun iwrkin bir Ozetinden olusuyorsa neden

cocuklar ayni ilgi alanina yonelmiyorlar?

Klasik kuramlar1 biitiin itibariyle degerlendirecek olursak, klasik kuramlar
oyuna evrimci bir bakis agisiyla ve antropolojik agidan yaklagsmiglardir. Klasik
kuramin alt bagliklarin1 kendi i¢inde degerlendirecek olursak, ilk iki kuram (fazla

enerji / artik enerji, rekreasyon / rahatlama) oyunu, enerjiyi diizenleme vasitasi olarak
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gordr. Son iki kuram ise (uygulama/ egzersiz, tekrarlama / 6zini yineleme) oyunu
icgiidiiler agisindan ele alir. Klasik kuramlarda ciddi eksiklikler, elestiriler var
olmasma karsin sonugta bu kuramlar enerji, icgudu ve evrim konusunda 6nemli

bilgiler icerirler ve bu kuramlar modern kuramlarin olugsmasina katki sunarlar.

1. 2. Modern Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramlarinin oyunun neden oynandifi, modern kuramlarinsa
oyunun igerigiyle ilgilendigini belirtmistik. Bu kuram oyunu, ¢ocuklarin kendini
ifade araci olarak goriir. Modern oyun kuramlar1 oyunu; icerdigi davranissal, ruhsal,
bilissel ve sosyal agidan inceler. Bu kurama gore ¢ocuk; oyun oynarken kendisini,
diinyay1 kesfeder. Hayal giiciinden yola ¢ikarak gercek diinyaya dogru yol alir. Bu
kuram oyunu; psikanalitik, bilissel ve sosyal gelisim agisindan degerlendirmislerdir
(Saracho ve Spodek, 1998, Tiifekgioglu, 2008).

Modern oyun kuramlar1 su alt basliklar altinda incelenmistir:
1.Psikanalitik Oyun Kurami

2.Psikososyal Oyun Kurami

3.Biligsel Oyun Kurami

4 I¢ten Uyarilma Kurami

5.S0syo-Kiiltiirel Oyun Kurami

6.Sistem Kurami

7.Diger Oyun Kuramlari

1.2.1. Psikanalitik Oyun Kuram

Sigmund Freud tarafindan gelistirilen bu kurami ele alirken Oncelikle
Freud’un kisilik smiflamasini (biling-biling 6ncesi-biling dis1), kisilik yapilart (id-
ego-super ego) ve psikoseksiiel gelisim kurami (oral-anal-fallik-latent-genital)
hatirlatmakta fayda goériiyorum. Bu kuramda oyun, c¢ocugun bilingdisini
yorumlamak i¢in bir ara¢ olarak kullanilir. Burada hipnoz, serbest ¢agrisim gibi
metotlara bagvurmadan ¢ocugun kendini rahat, huzurlu bir ortamda i¢inden gelerek

agmast s6z konusudur. Bu siireg, bazen oyun malzemeleriyle bazen dogaglama bir

31



oyun i¢inde bazen de resim c¢izerken kendi dogal seyri i¢inde gelisir. Cocuk oyun
oynarken kendisini glivende hisseder. Freud oyunun c¢ocuklarin duygusal gelisimi
acisindan 6nemli olduguna inanir. Ona gore oyun sirasinda ¢ocuk olumsuz duygu ve
diistincelerden armir; bu katartik bir etki ve travmatik olaylarla ilgilidir. Bu isleyis
su sekilde ilerler: Ilki; eger bir ¢ocuk ebeveyni tarafindan tokat yerse, o da kendi
oyuncak bebegine tokat atar ya da ona baska ceza verir. Boylelikle bu olumsuz
duygusunu bu sekilde oyuncagina yansitir. Bu yoniiyle Freud oyunun cocuktaki
ruhsal travmalar1 gormekte ise yarar bir arag oldugunu gosterir. Oyun oynamak
cocugu, hayatin zorluklarindan uzaklastirdig: icin onu daha gucli hissettirir (Bee,
1994, Bee, 1996). Freud oyunu kisiligin aynasi olarak degerlendirir. Oyun sirasinda
cocuk sevgisini, nefretini bagka nesnelere aktarir. Boylelikle istenmeyen durumlara
kars1 bir rahatlama mekanizmasi listlenir oyun. Gergek hayatta agikca sergilemekten
cekindigi davranislart oyun yoluyla acgiga c¢ikarir. Bundan dolayidir ki psikolojik
problemlerin tedavisinde oyun bir terapi olarak kullanilmaktadir (Dénmez, 1992;
Seving, 2004). Bazen kardesini kiskanan bir ¢ocuk oyun esnasinda ona annelik
yapar ve yemek yedirir. Yemegini yemedigi i¢in kardesine tokat atip onu
cezalandirdigini diigiinen bir ¢ocuk icindeki kiskanglik ve nefret duygusunu oyun
yoluyla bastirir. Goriiniirde iyi bir sey yapmis gibi goriinse de bilincaltinda ¢ocugun
sakl1 duygulari acik hale gelir. Dogal bir oyun siirecinde gelisen bu hadise; ¢cocugun
kisiligini, problemini ¢dzmede etkili bir yontemdir. Ister oyun malzemeleriyle
isterse farkli sekillerde oynanan oyunlar olsun hepsi de cocugun sakladig

diinyasinin yaralarini bu yontemle iyilestirecektir.

Freud’a gore cocuk amagsiz gelisigiizel bir sekilde oynamaz. Cocuk oyun
oynarken bilingli ya da bilingsiz olarak oyuna duygularimi yansitir. Kisilerin
duygular1 Freud’a gore nasil ki riiyalarla, hayallerle ortaya ¢ikiyorsa tipki bunun gibi
de bu duygulari; engelsiz, dogal bir sekilde oyun esnasinda ortaya c¢ikar. Bu
noktada terapistin veya ebeveynin c¢ocugu iyi bir sekilde gozlemlemesi ¢ok

onemlidir. Ciinkii cocuk oynadig1 oyun araciligiyla aslinda kendini tanitir.

Freud “un psikoseksiiel gelisim kuramina gore fallik doneme denk gelen okul
oncesi egitim siirecinde Freud bu donemin 6nemi iizerinde durmustur. Bu donemde

cocuk, cinsel bir kimlik kazanmaya, cinsiyet farkliliklarini 6grenmeye ve bu
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farkliliklarla ilgili sorular sormaya baslar. Bu dénemde onlarin yasina uygun olarak
hazirlanan oyunlarda; psikomotor etkinlikler, cinsiyet ayrimi yapilmadan
uygulanmalidir. Yonerge ve doniitlerde “kizim, oglum” gibi hitaplar kullanilarak
cinsiyet farkindaligi kazandirilmalidir. Bu sayede onlarin psikoseksiiel kisilik
gelisimine katki saglanmis olur (Topkaya, 2004). Freud’a gore benlik geligimi ile
beraber mantiksal diisiinmeye baslayan ¢ocukta oyun kavrami sona erer. Elestirel
diisiinmeye baslayan ¢ocuk oyunda yetiskin roliinii istlenerek bu tecriibelerini

ileriki hayatinda kullanir (MEB 2007b).

1.2.2. Psikososyal Oyun Kuram

Bu kuramin savunucusu Erik Erikson’dur. Erik Erikson da Sigmund Freud
gibi oyunu bir ego fonksiyonu olarak ele almistir fakat Erikson, Freud’un
psikanalitik kavramini ondan biraz farkli olarak gelistirmistir. Davranigin kalitsal ve
sosyo-kiiltiirel bir gelisme gosterdigini savunur. Freud’a gore ¢ocuk, oyun igerisinde
icgiidiilerini sergiler; oyun araciligiyla hayal ve fantezilerini agiga ¢ikarir. Erikson’a
gore ise kisilik, sadece bu icgiidiilerle agiklanamaz ve kisilik sadece ¢ocuklugun ilk
donemlerinde sekillenmekle kalmaz; hayat boyu geliserek devam eder. Erikson

bireyin gelisimini, farkli donemlerde yasadigi krizlere gére siniflandirmigtir. Bunlar:

1.Temel Givene Kars1 Giivensizlik (0-1 Yas)

2.0zerklige Kars1 Kusku ve Utang (1-3 Yas)

3.Girigimcilige Kars1 Sugluluk (3-6 Yas)

4.Basartya Kars1 Asagilik / Yetersizlik Duygusu (6-11 Yas)
5.Kimlik Kazanmaya Kars1 Rol Karmasasi (11-18 Yas)
6.Yakinliga Kars1 Yalnizlik / Yalitilmislik (18-30 Yas)
7.Uretkenlige Kars1 Durgunluk (30-60)

8.Benlik / Ego Biitiinliigiine Kars1 Umutsuzluk (60 Yas ve Uzeri)

Bireyin bu sekiz donemdeki krizleri basariyla atlatmasi beklenir. Bu kuram

insan gelisiminde 6ne ¢ikan en kapsamli ¢aligmadir.
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Erikson, oyunu terapi olarak kullanan ilk kisidir. Oyun esnasinda ¢ocuk
benligindeki endiseleri belirsizlikleri ve arzularini dramatize eder (Seving 2004).
Erikson’a gbre oyun, cocuklarin psiko-sosyal gelisiminde ayna gorevi tstlenir.
Cocuklar oyun iginde roller olustururken gergek hayattan ilham alirlar (Bee, 1992,
Bee, 1994, Bee, 1996).

Erikson ayrica kiz ve erkek ¢ocuklarinin farkliligina dikkat ¢cekmistir. Kizlar
daha duygusal, naif kisilik 6zellikleri tasirken; erkekler daha enerjik, daha aktif bir
kisilik 6zelligi tasir. Bu durumu onlarin oynadig1 oyunlarda da gérmek miimkiindiir:
Kiz ¢ocugu oyuncak bebegini giydirip, yikar, ayaginda uyutur. Bu oyunda bir anne
ne kadar hassas ise bu kiz ¢ocugu da oyuncak bebegine karsi boyledir. Topu biitiin
kuvvetiyle firlatan, arabalarini olanca hiziyla yaristiran, bir su birikintisine dahi
biitiin giicliyle ayagin1 vurup suyu saplatan erkek ¢ocuklarinda da bu fazla enerjiyi

gorebilmekteyiz.

Erikson oyunun ii¢ farkli zamana hitap ettigini savunur: Geg¢mis, simdiki
zaman, gelecek. Oyun sayesinde bu t¢ zaman dilimi birbiriyle bulusur yani ge¢mis
zamanda ve bugiin yasananlar bireye bir tecriibe katarak gelecekte karsisina ¢gikacak
durumlara model teskil eder. Bireye bir yol haritas1 ¢ikarir. Erikson’un kisilik
gelisim kuramindaki ilk dort donem (temel giivene kars1 glivensizlik, 6zerklige karsi
kusku ve utang, girisimcilige karsi sucluluk, basariya karsi yetersizlik) oyun
ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu donemlerde ihtiyaclari karsilanan ¢cocuk gegmisi

bugiinii ve yariniyla mutlu bir birey olur.

1.2.3. Bilissel Oyun Kuram

Psikolog; bunun yani sira sosyoloji, biyoloji, felsefe gibi bir¢ok alanda
aragtirma yapmis bir bilim insan1 olan Isvigreli Jean Piaget’e ait olan bu kuramda
Piaget, oyunu genel bir psikolojik gelisim agisindan ele alir. Ona gore oyunla
biligsel gelisim arasinda anlamli bir ilgi vardir. Oyun bu bilissel gelisimi destekler.

Oyle ki gocugun yetiskinlik hayatinin sekillenmesine dair énemli katkilar sunar.
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Bireyin yetigkin hayatindaki hayalcilik yonii, kaynagini g¢ocukluktaki oynanan

oyunlardan alir.

Piaget’e gore oyun ve zeka gelisimi birbiriyle iligkilidir. Zeka gelisimi ise
6zimleme ve uyum (uyumsama) arasindaki aktif iletisim sayesinde geligir. Bu iki
sirec uyumlu bir sekilde isler. ikisinin de katkisi cok 6nemlidir. Oziimleme
organizmanin var olan bilgi semasinin i¢ine karsilagtigi yeni durumlar1 yerlestirme
siirecidir. Ornegin yer elmasini goren bir cocugun, yer elmasma mevcut patates
bilgisinden yola ¢ikarak patates demesi gibi... Uyumsama ise, var olan bilginin
tizerine yenilerini ekleme siirecidir. Yani burada artik mevcut bilginin giincellemesi
s0z konusudur. Patatese yer elmasi diyen ¢ocuk tadina bakinca bunun farkli bir sey
oldugunu anlar ve yeni durumla ilgili olarak bir dengesizlik yasar ardindan dengeyi

saglama adina bu yeni bilgiye zihninde yer agar.

Zeka gelisiminin, O6ziimleme ve uyum arasindaki iliskinin gii¢lii olmasina
bagli oldugunu belirtmistik. Eger bu denge bozulacak olursa; ornegin uyum
Oziimlemeye galip gelirse taklit; tam tersine 6ziimleme baskin ¢ikarsa; oyun soz
konusu olur. Bundan dolay1 taklit ve oyun, zeka gelisimi agisindan ¢cok énemlidir ve

her gelisim déneminde bu 6nemi tasir (Gazezoglu 2007).

Piaget’ e gore ¢cocuk oyuna tek basina oynayarak baslar. Zamanla sosyallesir
ve toplulukla oynanan oyunlarla devam eder. Ona gore oyun su iic asamada

gergeklesir:

1.Alistirma oyunlari: Dogumla beraber baslayip iki yasina kadar siiren bir

donemdir.

Cocugun tiim duyu-motor semalar1 devreye girmekte ve ayni zamanda bu
donemde cocugun nesneleri kullanmasi s6z konusudur. Tutma, emme, alma-atma,
vurma belli nesneleri birbirine vurma vb. sekillerle dis diinya ile etkilesime
ge¢cmektedir. Bu donemde c¢ocuk ilk ©nce kendi bedenine ydnelir, zamanla
etrafindaki nesnelere yonelir. Ornegin bir ¢ingiragi bir nesneye vuran bebek bu
hareketten hoslanip tekrar tekrar ayni seyi yapar. Piaget alistirma oyunlarinin

¢ocugun bilissel gelisiminde 6nemli roli oldugunu vurgular. Cocugun bu dénemde
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sergiledigi hareketler onun zihnini kullandigim1 gésterir. Ornegin  biiyiikleri
tarafindan arkaya bir nesneyi saklama oyununda; O©nceden o nesnenin yok
oldugunu sanan bebek, sekizinci aydan itibaren kaybolan o nesneyi koyuldugu yerde

aramaya baglar. Ciinkii cocuk artik nesne siirekliligini kazanmistir.

2.Sembolik Oyun: 2-12 yas aras1 donemini kapsar. Piaget bu donemdeki
sembolik oyunlarin, ¢ocugun diisiinme kapasitesini arttirdigini belirtir. Sembolik
oyun, ¢ocukta tasarimsal diisincenin basladigin1 gosterir. Cocuk, Kkimsenin
miidahalesi olmadan ger¢egi kendisi goriip sekillendirir. Bu noktada herhangi bir
engel veya kural s6z konusu degildir. Iki yasindan itibaren yiiriimeye baslayan
cocuk biiytik bir ilgi ve merakla ¢evreyi kesfedici oyunlara baslar. Nesnelere kendisi
anlam verir. Cocuk ger¢cek hayatta gozlemledigi durumlari oyunlarina tasir.
Biiyiiklerinin yasantisini taklit eder. Annesi gibi yemek yapmaya, sarkicilar gibi
sarki sdylemeye, babasi gibi araba kullanmaya baglar. Bu oyunlar1 oynadiginda
gercek nesneleri bulamadiginda ona benzer nesneleri kullanir. Mikrofon yerine eline
aldig1 bir tarakla sarkisini sOyler veya at yerine bir sopay1 at olarak kullanir. Bu
oyun donemi g¢ocugu biiyiik Olciide etkiler. “mis”gibi yapmak sembolik oyun
doneminin biiyiik bir 6zelligidir. Siipiirgeden ucan at yapmasi, kendince hayali

arkadaslar1 varmis gibi davranmasi onun bu 6zelligini gosterir.

3. Kuralli Oyun: Bu dénem somut islemler doneminde (12 yasindan sonra)
gorlilen bir donemdir. Artik kurallarin s6z konusu oldugu bu donemdeki ¢ocuk
oyunlart; sosyal icerikli, igeriginde mantik barindiran oyunlardir. Cocuk bu
donemde artik kurallarin degisebilecegini veya yeniden kurallar koyulabileceginin
farkindadir. Oyunlarda hayali, egosantirik (benmerkezci) unsurlar azalmigtir. Bu
donem oyunlar yetiskinlik ddneminde oynanan oyunlarin 6zelliklerini tagir. Cocuk,
artik bu donemde kurallara uymay1 iyice 6grenmistir. Bu dénemin ortaya ¢ikmasi
okul 6ncesi donemini de yakindan ilgilendirir ¢lnkd okul 6ncesi donem kuralli
oyunlar oynanmaya baslanmistir fakat bu dénem c¢ocuklarinin ¢ok az bir kismi

kurallara uyum gosterir.
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1.2.4. icten Uyarilma Kuram

Daniel Ellis Berlyne tarafindan gelistirilen bu kurama gore oyun, gocuktaki
kesfetme duygusuna bagli olarak gelisir. Bunu tetikleyense heyecan duygusudur.
Cocuk c¢evresini merak edip kesfettikge bundan heyecan duyar ve ondaki bu
heyecan, kesif duygusu onun uyarict 6gesi olur. Ona gore organizma hareket
etmeden duramaz, bu onun dogasina aykiridir. Berlyne oyunun sinir sistemimizdeki

bir ihtiyagtan ya da diirtiiden kaynaklandigini savunur.

Oyun esnasinda gozlemlenen uyarilma mekanizmasinin, organizma
tarafindan kontrolii saglanir ve oyunun sonunda haz duyulur. Bu da bize oyundaki
stireci ve g¢ocuk davranislarinin sebebini gosterir. Mesela bir ¢ocuk bisikletten
diisme korkusuna ragmen bisiklete biner ve aymi heyecani yasamak icin bu

hareketini tekrarlar. Bu durum, ¢ocuktaki i¢ten uyarilma durumudur (MEB 2007D).

Bu kurama gore uyarilma ve kesfetme duygulari ayni Olglide olmalidir.
Oyundaki siirecin gelisimi su sekildedir: Organizma tarafindan kontrol edilen
uyarilma duygusunun sonucunda haz duygusu vardir. Organizma i¢in siradan olan
bir durumu, organizma kendisinden bir seyler katarak yeni bir etkinlik haline getirir.
Baz1 ¢ocuklarin en akla gelmedik veya sagma buldugumuz kafadan uydurma

oyunlarinin da motivasyonu budur.

Oyun ve kesif arasindaki fark oyunu tanimlamada onemli bir olglttur.
Berlyne oyunu genel uyarilmislik halinin altindaki istenmeyen durumlardan kagis
olarak degerlendirir (Kiligoglu 2006). Oyundaki uyarilma mekanizmasi, ¢ocugun
kontroliindedir ve ¢ocuk bu ugrasinin sonucunda haz duygusunu yasar. Bu haz
duygusu oyun boyunca devam eden etkinliklerin sebebini agiklamaktadir. Cocuk
oyun esnasinda elindeki bir materyali farkli sekillerde kullanir ve bu sirada bir
belirsizlik yasanir. Eger bu belirsizlik giderilmezse ¢ocuk ona yenilik getirecek
secenekleri bulamazsa oyun cekiciligini kaybedecektir (Tiifek¢ioglu 2008). Nitekim
bazi ¢ocuklar, ¢cok severek oynadiklari oyunlari bir anda oynamamaya baglarlar

clinkii burada artik oyun ¢ekiciligini yani bahsedilen haz duygusunu yitirmistir.
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1.2.5. Sosyokiiltiirel Oyun Kuramm

Lev Vygotsky tarafindan ortaya atilan bu goriise goére oyun, ¢ocuk icin
sosyal ve Kkiiltiirel olarak belirleyici unsurdur. Cocuklar gercek yasamdaki doktor,
polis gibi rolleri oynayarak sosyal roller ve sorumluluklarla ilgili beceri
kazanmaktadir (Kilicoglu 2006). Vygotsky oyunun 6grenmeye yonlendirici etkisi
tizerinde durur ve aynit zamanda oyunun sembol gelistirme becerisini gelistirdigini

savunur.

Vygotsky’e gore bilissel mekanizmalarin en uygun bir sekilde islemesini
saglayan en uygun ortam oyundur. Oyun bir kesif alanidir, yeni olugumlardir. Oyun
gercek yasamdaki deneyimlerden yola ¢ikarak sebep-sonug iliskilerini kullanarak

yeni davraniglarin ortaya ¢ikmasini saglar.

Oyunun amact; istekleri doyurmaktan ¢ok, hayal giicliniin aciga
¢ikarilmasidir. Oyun somut ara¢ ve gerecglere bagh degildir ama bu nesneler,
cocugun bu deneyiminde arac islevi goriir. Ornegin bir dal pargasim at olarak
kullanmasi, ayn1 zamanda bir aga¢ dikmeyi diislemesi i¢inde firsat saglar (MEB
2007b). Bu sembolik oyunlar, onun soyut diisiinme becerisini kazanmasi agisindan

biiyiik 6nem tagir. Yani ¢ocuk bu sayede artik tek boyutlu diisiinmez.

Vygotsky’e gore ¢ocuk, oyun oynarken farkli ¢6ziim yollarini tecriibe edip
bu sayede kendisindeki potansiyeli fark eder. Bu deneyim onun yetigkinlik hayatina
olumlu anlamda yansir. Bu, cocugun yetigkinlik donemine ekledigi bir artidir. Bu
tecriibeleri 6grenmek icin ayrica bir zaman dilimi ayirmaz. Oyunlar1 islevsel agidan
yoksun olan giiniimiiz gengliginin handikab1 da bu olsa gerektir. Maalesef kritik
onem tastyan bu sekildeki bir oyun olgusu, cocugun yasantisinda var olmayinca en

1yi egitim kurumlarinda egitim alsa bile ¢ocugun bu eksigi kapanmamaktadir.

Okul o6ncesi donem oyun gelisimi agisindan ¢ok Snemlidir. Bu dénemde
cocugun sosyal ¢evresi, uyarict zenginligi bakimindan en zengin dénem 6zelligini
tasir. Okul ortaminin zengin oyun alantyla doldurulmasi ¢gocugun sosyal ve biligsel
gelisimine olumlu yonde katki sunar. Ayrica oyun oynarken; oyunun kurallari,

asamalari, planlamasi da ¢ocugun dil, sembol, 6z diizenleme, iist diizey bilissel
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becerilerin kazandirilmasina katki saglar. Bu donemde ¢ocugun yakinsak gelisim
alanin1 gelistirecek oyunlar oynanmasi énemlidir. Vygotsky’nin Onemle Uzerinde
durdugu bu kavram; cocugun tek basina yapmakta zorlandig1 ancak bir yetiskin
veya bu konuda daha tecriibeli bir akran1 yardimiyla basarabildigi beceriyi ifade
eder. Yakinsak gelisim alaninin en alt seviyesi ¢cocugun tek basina yapabildikleri, en

ust seviyesi ise kendisinden daha deneyimli kisilerin yardimiyla yapabildikleridir.

Vygotsky’ e gore oyun kesiftir, yepyeni deneyimlerin yasandigi muhtesem
bir alandir. Oyle ki oyun sayesinde cocuk; tek veya etrafindaki arkadaslari ile
beraber yeni heyecanlara, durumlara kapi aralar. Bu biiyiilii ortam ona daha once

yasamadig1 duygulan yasatir, diisiince giicline yenilerini ekler.

Vygotsky oyunu, mevcut durumdan anlam ¢ikarma ve Ogrenmeye
yonlendirici etkisinin bulunmasindan dolayr 6nemli bir unsur olarak gorir. Oyun
cocukta nelerin smirlandirilip, nelerin 6zgilir kalmasi gerektigini belirler. Oyunun
haz verici yoniiniin yaninda kuralc1 yoniiniin de oldugunu savunur (Kiligoglu 2006).
Boylelikle kurallar1 daha c¢ocukluktan itibaren deneyimleyen c¢ocuk; yasadigi
diinyanin diizenine de, sistemine de katki saglar. “Agac yasken egilir” misali bu

yasam Odevini olmasi gereken donemde yerine getirir.

1.2.6. Sistem Kurami

Rafael Helanko tarafindan gelistirilen bu kurama gdre oyun, bireyle cevresi

arasinda iligkiyi saglayan kopriidiir.

Helanko’ya gore birey ancak oyun sayesinde disaridan gelen olumsuzluklari
giderebilir. Oyundaki nesne bireyin kendi 6zgdir iradesiyle secilir (MEB 2007b). Bu
Ozgiir iradenin se¢imi ¢ocuk egitimi i¢in ¢ok Onemlidir. Kendi kararlarini erken
yaslarda verebilmeyi basaran ¢ocuk, ileriki donemlerde kendisini daha 6z giivenli

daha 6zgur hisseder.
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Bu kuram kesfecidir, agiklayicidir. Cocuga gerekli ve uygun agiklamay1
yaptiktan sonra ona miidahale etmez, ona kendi kararmi gergeklestirme imkani

sunar.

Birey ve cevresi bir sistemi temsil eder. Bu sistemde, birey 6znel kutbu;
cevreyse nesnel kutbu olusturur. Nesne bir esya veya bir diisiince ise Helanko buna
primer sistem, eger bir bireyse bunu sosyal bir sistem olarak degerlendirir. Cocuk
kendi iradesiyle bir oyundan baska bir oyuna gegebilir ve bdylelikle olumsuz
durumlart kendisinden uzaklastirabilir. Cocuk kendi oyununu kendisi 06zgiirce
se¢melidir. Istedigi sekilde bir oyundan baska bir oyun ortamina serbestge gecebilen
cocuk olumsuz etkilerden de rahatlikla uzaklasabilir (Kiligoglu 2006).

1.2.7. Diger Kuramlar

Pellegrini, c¢ocuk tarafindan olusturulan oyun igeriginin, araglarinin,
siirecinin; sonugtan daha onemli oldugunu savunur. Oyun direkt olarak hedefi
olmayan bir etkinliktir (Pellegrini ve Smith, 1998). Cocuk oyunun dogal seyri i¢inde

kendisini bulmalidir.

Pellegrini ayrica, oyunda iki tiir sembolik doniigtirmenin varligini dile
getirir:
1.Nesnelerin sembolik anlam tasimasi

2.Cocugun kendisini bir bagka insanmig gibi gostermesi

Birincisi oyununu tek basma oynayan ¢ocuklarda goriiliirken, ikincisi ise

toplu bir sekilde oyun oynayan ¢ocuklarda gézlemlenir.

Bateson oyunu; gerceklik metninin metailetisimsel baglami olarak ifade
eder. O; iletisim ve oyun arasinda bir ilgi oldugunu savunan ilk kuramecidir. Oyun
oynayan su samurlarini gozlemleyerek Ustbilissel oyun kuramini gelistiren
Bateson’a gore, tiim canlilar ortaya ¢ikarilan eylemlerin ger¢cek olup olmadigina dair

gonderilen sinyalleri algilar. Ona gore oyun paradoksal bir 6zellik tasir. Sebebi ise
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oyun esnasindaki eylemlerle, gercek hayattaki eylemler ayni anlami tagimaz.

Cocuklar oyun oynarken iki agamada ¢aligmay1 6grenirler:

1.Kendi rollndn, nesnelerin ve eylemlerin, hayal iriinii anlamlarina dikkat

kesilirler.

2.Cocuklar; kendilerinin ve diger oyuncularin ger¢ek kimliklerini bilirler,

oyunda kullanilan materyallerin gercek hayattaki anlamini kavrarlar.

Yani oyun hem gercek hem hayaldir, paradoksal olarak ifade edilmesinin
sebebi budur.

Brian Sutton-Smith, oyunu birkag farkli agidan degerlendirmistir. Kuralli
oyunlarda kiiltiiriin etkisini inceleyen ilk kurameci olmustur. Ayrica oyun ve kiiltiir
iliskisine dikkat ¢eken ilk isimdir. Oyuncaklarin 6nemini vurgulayarak oyuncaklarin
oyun materyali 6zelliginin yaninda kiiltiirel 6zellik tasidigini da belirtmistir (MEB
2007D).

Brian Sutton-Smith’ ¢ gére oyun, ¢ocugun gelecege adim atmasinda ¢ok
o6nemli bir rol Gstlenir. Cocuklar oyun sayesinde hayata karsi bir esneklik kazanirlar
ve bu esneklikleri oOlgiistinde ileriki hayatlarinda basarili olurlar. Oyunun tersi

anlamsizliktir, hicliktir. Oyunsuz yasam psikolojik sorunlarla bogusmaktir.

David Elkind oyunu sevgi ve ¢alismanin gelisimi ekseninde cle alarak dort
doneme ayirir. Bahsi gecen calisma, dis diinyaya uyum saglama stirecidir. Bebeklik
ve ¢ocukluk doneminde oyun baskin etkinlik tiiriidiir, sevgi ve ¢alisma ikinci planda
gelir. Alti-yedi yasindan sonra oyun ve sevgi destekleyici konumdayken, ¢aligma On
plana ¢ikar. Ergenlikte etkinliklerin baskin unsuru sevgi olur, ¢calisma ve oyun geri
planda kalir. Yetiskinlikteyse oyun, sevgi ve is tamamen ayrigir ama c¢alisma ve

oyun birlikteligi olarak devam edebilir (Elkind 2007).

David Elkind’e gore oyun, ¢ocuklarin 6grenme surecinde etkili bir yontemdir
eger oyun olmazsa, ¢ocuklarin bu 6grenme durumlarindan uzak kalacaginmi dile

getirir. Oyun ¢ocuklarin biitiin alanlarinda (ev, okul diger sosyal gevreler...) etkili
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bir sekilde kullanilmalidir. Ayrica teknoloji c¢agindaki cocuklarin kendilerinin
yapilandirdiklar1 oyunlara zarar verdigini dile getiren Elkind; oyunun ¢ocuklarin
duyussal, bilissel, sosyal gelisimleri {izerinde ne denli 6nemli oldugunu savunur.
Calismalarinda, c¢ocuklarin kendi duygu diinyalar1 ve cabalariyla gelistirdikleri

oyunlarin yoklugunun, bir¢ok endise verici duruma sebep olacagina dikkat ¢eker.
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Oyunla ilgili yapilan arastirmalar da gosteriyor ki oyun, hayatin hemen her
doneminde yasamin dogal akisi icinde stirekli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Haliyle
oyun konusunu ele alan kuramcilarimizin da bundan bagimsiz olmasi
diisiiniilemezdi. Ornegin Piaget oyun kuramini gelistirirken kendi ¢ocuklarindan

hareketle oyun kavramini anlamlandirmaya ¢alismistir.

Oyun konusu giiniimiize kadar cgesitli agilardan ele alinip incelenmistir.
Yukarida da belirttigimiz gibi oyunla ilgili eski ve yeni pek c¢ok kuram
gelistirilmistir. Bu kuramlar daha ¢ok, oyunun insan hayatindaki yerine ve iglevlerine
odaklanmistir. Kuramcilar oyunu bedensel siirecler, psikolojik siirecler, sosyal
siirecler ve 6grenme siiregleri temelinde detayli bir sekilde sorgulamislar ve geride
cok zengin bir kuramsal birikim birakmislardir. Oyuna odaklanacak arastirmacilarin
bu birikiminden yola ¢ikmalari ve bunlardan yararlanmalari gerekir. Fakat
arastirmacilar, degisen sartlarin ve insanligin oyuna doéniik yeni bakis agilarinin
gelistirilmesi  gerektirdigini  de  unutmamalidirlar.  Hayvanlarla  insanlarin
kiiltiirlenmesi ve sosyallesmesinde 6nemli bir yere sahip olan oyunlar cevrenin,
sartlarin ve insanlarin degisimine bagli olarak siirekli bir sekilde c¢esitlenmektedir.
Sokakta ve evde oynanan klasik oyunlar; yerlerini hizla bilgisayar, tablet ve cep
telefonu basinda oynanan oyunlara birakmaktadir. Bu degisimde elbette piyasa
ekonomisinin 6nemli bir rolii vardir. Harekete dayali olan, fiziksel ve ruhsal gelisime
ciddi katkilar sunan, hayvanlarin ve insanlarin sosyallesmelerini ve birlikte hareket
etmelerini saglayan geleneksel oyunlar, insanlarin sokaklardan hizla gekilmeleri ve
esasinda avcit ve miicadeleci olan hayvanlarin gruplar halinde evcillestirilmeleri
nedeniyle islevlerini hizli bir sekilde yitirmektedirler. Ortaya ¢ikan durum insanlari
tek baslarina ya da sanal arkadaslariyla oynadiklari oyunlara mahkim etmekte,
onlarin hareket yetilerini kisitlamakta, insanlarla yliz yiize iletisime ge¢melerini
engellemekte, fiziksel ve ruhsal sorunlarla bogusmalarina neden olmaktadir. Bu
durum da bizi, oyuna doniik kuramsal yaklasimlardan ¢ok, insanlarin yeniden
fiziksel ve sosyal aktivite gerektiren geleneksel oyunlarla nasil bulusturulabilecekleri
sorununa odaklandirmaktadir. Elbette bu durum bugiine kadar gelistirilen kuramlari
gormezden gelecegimiz anlamina gelmemektedir. S6z konusu kuramlar dikkatleri

oyunun sosyal bir varlik olan insan i¢in tagidigi anlama ve 6neme ¢ekmenin yani
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sira, oyunun bugiiniin ve gelecegin insaninin egitimi ve sosyallesmesi siireglerinde
daha nasil islevsel kilinabilecegi konusuna da odaklamiglardir. Kuramecilarin ortaya
koyduklar1  goriisler,  insanlarin  geleneksel  oyunlarla  yeniden  nasil
bulusturulabilecekleri sorusuna da cevaplar bulmamiz acgisindan Onem arz

etmektedirler.

Bugun genel itibariyle insanlar yalnmizliktan muzdariplerdir. Bunun en 6nemli
sebebi oyunsuzluktur. Seksenli yillarin gocuklari olan bizlerin deneyimledigi
donemleri hatirlayacak olursak sunlar1 sdyleyebiliriz. Bu ddnemin anne-
babalarimizin gengliklerine, bizim ise gocuklugumuza denk gelen geldigini belki de
i¢ ve dis mekanlarda son geleneksel oyunlarimizi oynadigimiz bir dénem oldugunu
varsayabiliriz. Kendimize o dénemde yasanan onca sikintiya ragmen insanlarin
neden daha mutlu olduklarini sorabiliriz. Neden depresyon, stres gibi kavramlar bize
uzak kelimelerdi? Ciinkii biiyiik, kii¢iik hepimizin hayatinda oyun vardi. Ozellikle de
bir arada oynanan oyunlar... Etrafinda su savasi yaparak, yakar top oynayarak
kosturdugu yetigkinleri goérerek buytyen insanlar stresi ve antideprasani bu oyunlar
sona erince Ogrenmedi mi? Stresi Onleyen gii¢; mutluluktur, huzurdur, kaygisiz
yasamaktir. Biitiin bunlar1 besleyen ve siirekli kilan da oyundur. Clinkii oyun insana

giiven verir, gii¢ verir, birliktelik hissini, biz suurunu verir.

Genel itibariyle, yediden yetmise cogumuzun amagsizca yasadigi su evrende,
en etkili iksir olan oyunla hayatimizi yeniden senlendirmek gayemiz olmalidir.
Clnku ancak bu yolla agresif, gecimsiz ve ihtiyar diinyanin yiiziinii yeniden
giildiirebiliriz. Atalarimizin deyisiyle su ii¢ giinliikk diinyay1 pek de ciddiye almadan
mevcut an1 anlamli kilma adina giinde hig¢ degilse bes on dakika dans edebilmeli, hi¢
degilse is ¢ikis1 bir parkta iig-bes dakika salincakta sallanabilmeli veya paytak paytak
adimlarla topunu yakalamaya galisan bir ¢ocuga bir pas atabilmeliyiz. Bilmeliyiz ki
su kiictictik gibi duran aksiyonlarimizda bile diinyamiz1 degistirecek bir iksir vardir.

Oyun iksiri... Bu iksiri ancak tadan bilir ve ciddiye alir.
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