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Oyunu gocuga haz veren bir etkinlik olarak tamimlamak iki sebepten
dolay1 dogru degildir. Birincisi, pek ¢ok etkinlik gocuga oyundan daha fazla haz
verir. Ornegin ¢ocugu doyurmasa bile, yalanci memeyi emme. ikincisi, kedileri haz
vermeyen oyun ctkinlikleri vardir, 6rnegin okul éncesi dénemin sonunda ve okula
baslama ¢agimin basinda dyle oyunlar vardir ki eger gocuk sonucu ilging bulursa
haz verir. Spor oyunlari (sadece atletik sporlar degil, sonugta kazanma ve kaybetme
olanlar) gocuga uygun degilse, onlara ¢ok sik olarak hoslanmama eslik eder.

Fakat, haz, oyunu tamimlayan ozellik olarak ele alinamazken, oyunun
gocugun ihtiyaglarim tatmin ettifi gercegini goz ardi eden kuramlar, bana gore,
oyunu bir bilgiclik taslayan (pedantic) akil yiiriitme oldugu sonucuna gétiiriirler.
Genel olarak cocuk gelisimi konusunda kuramcilarin pek ¢ofu hatali olarak
gocugun ihtivaglarimi dikkate almazlar (en genel anlamda hersevi dahil etmek, yani
evlem igin bir gidii farzedildigi anlagilir). Biz gocugun gelisimini sik stk onun
zihinsel fonksiyonlannin gelisimi olarak tanimlariz. Biz kuramcilar karsimizda
duran her cocugun gelisimini daha iist veya daha alt diizeyde zihinsel gelisim ile
karakterize edilen ve bir evreden digerine hareket eden (birey) olarak gdriiriiz.
Fakat, eger biz ¢ocugun ihtiyaglarimi ve onu hareket etmeye tesvik eden diirtiilere
(incentives) 6nem vermezsek, onun bir gelisim evresinden digerine gegmesini hig
anliyamayiz. Ciinkii, her gelisme giidiilerde, egilimlerde ve diirtilerde belirgin bir
degisme ile baglantilidir. Kiigitk cocuBa cok ilging gelen sey. yiiriimeye baglayan
gocupa hi¢ ilging gelmeyebilir. Ihtiyaglarin olgunlagmasi, bu tartismamm esas
konusudur, ¢iinkii, gocugun belirli ihtivaclarini oyun iginde duyurma hususunu gz
ard1 etmek imkansizdir. Eger biz, bu ihtiyacglarin 6zel niteligini anlamazsak. bir
etkinlik bigimi olarak oyunun kendine 6zgiliigiinii anlayamayiz.
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Cok kiiciik bir gocuk isteklerini hemen doyurmaya egilimlidir: normal
olarak bir istek ve onun doyurulmas: arasindaki zaman son derece kisadir. Gelecek
birkag giin iginde birsey yapmak isteyen ii¢ yasindan kiiciikk bir gocuga kimse
rastlamanustir. Bununla beraber, okul 6ncesi yasta gergeklestirilmesi zor birgok
egilim ve istek ortaya ¢ikar. Benim inancima gore eger, hemen gerceklestirilmeyen
ihtivaglar, okul yillan sirasinda gelismeseydi oyun olmazdi. Ciinkii, cocugun
gergeklestirilemeyen egilimleri hissetmeye bagladig1 noktada oyun icat edilmig gibi
goriliir. Diyelim ki gok kiigiik (belki 2,5 yasinda) bir gocuk bir sey istiyor (6rnegin
annesinin roliinii oynama). Cocuk onu hemen gergeklestirmek ister. Eger gocuk
ona sahip olamazsa, huysuzluk nobeti gosterebilir, fakat istegini unutsun diye
genellikle bu durum geriye biraktinilabilir ve yatistinlabilir. Okuldncesi yasin
basglangicina dogru hemen doyurulamayan veya unutulamayan istekler ortaya
ciktiginda ve bir 6nceki evrenin karakteristidi olan isteklerin derhal doyurulmasi
egilimi engellediginde cocufun davramislan degisir. Bu gerilimi ¢dzmek igin.
okuléncesi ¢agdaki g¢ocuk, kendisi ve oyun dediginiz gerceklestirilemeyen
arzularn gergeklestirildigi bir diis ve hayal diinyasina girer. Hayal, ¢ocuk igin. veni
bir psikolojik siiregtir. Bu, ¢ok kiicik cocugun bilincinde mevcut degildir,
hayvanlarda hic yoktur ve ¢zellikle bilingli bir eylemin insani bigimini temsil eder.
Bilincin diger fonksiyonlari gibi, o aslinda hareketten dogar. “Cocufun cyunu
hareketlerde hayaldir” diyen eski bir atasdzii tersine gevrilmelidir. Ergenlerde ve
okul ¢agindaki gocuklarinda hayél giiciine hareketsiz oyundur diyebiliriz.

Bu goriis agisindan bakilinea, agikca gorildigii gibi okuléncesi oyunundan
elde edilen haz, sadece yalanci bir meme emmeden farkhi giidiller tarafindan
kontrol edilmektedir. Bu, oyunun her doyurulmamis istekten dogdugu demek
degildir (drnegin, ¢ocuk taksiye binmek istedifinde ancak bu istek hemen verine
getirilmediginde ¢ocuk sonugta odasina gider ve bir taksiye biniyormus gibi
davramir). Bu durum gok ender olarak bu sekilde olur. Oyunda genellestirilmis
duygularin var olmasi, gocugun kendi kendine oyuna sebep olan giidiiyii anlayacag
anlamina gelmez. Bu yonden oyun difer ¢alisma ve etkinlik tiirlerinden onemli
olgiide farkhlagir.

Bundan dolay1, ¢ocufun oyununu diger etkinlik sekillerinden ayirmak
igin Olgiit olusturmada netice olarak oyunda cocuk hayal iiriinii bir durum
yaratmaktadir diyebiliriz. Bu yeni bir gériig degildir. Oyunda hayal iiriinii durumlar
daima tamnnughir, fakat, onlar daha dnce sadece oyun faaliyetinin bir drnegi olarak
ele ahnmuglardir. Hayali durum, oyunun belirleyici genel niteligi olarak degil. fakat
oyunun ozel alt katagorilerinin bir sembolii olarak ele alinip incelenmistir.

Daha &nceki goriisleri ti¢ bakimdan yetersiz buluyorum. Birincisi, eger
oyun sembolik olarak anlagihir ise, cebir gibi gergegi sembollerle genelleme sistemi
olarak goriilme tehlikesi vardir; yani oyun cebir gibi gercegi genellestiren oyun igin
ozellik tasryan nitelikleri igermeyen bir isaretler sistemi olarak diisiiniilebilir. Bu
durumda, ¢ocuk, sembolleri yazmayan fakat hareketlerle gosterebilen basarisiz bir
cebirci gibi gorillecektir. Terimin dogru ve uygun anlaminda, oyunun tam dogru
olarak sembolik hareket olmadigina inaminm, dyleyse giidillenmenin oyundaki
roliinii gostermek gok dnemli hale gelir. Ikincisi, biligsel siiregleri vurgulayan iddia
sadece gocugun faaliyetlerinin giidiilenmesini degil, fakat aym zamanda cocugun
faaliyetlerinin olustugu sartlart da goz ardi eder. Usiinciisii, onceki yaklagimlar
oyunun daha sonraki gelisimdeki roliinii anlamada bize yardime1 olmaziar.

56



Eger tim ovun gercekten hemen gergeklestirilemeyen egilimlerin
gergeklestirilmesi biciminde ise, hayali durumlarin elemanlari, otomatik olarak
ovunun duygusal tonunun bir pargasi olacaktir. Cocufun oyun sirasindaki
faaliyetini gozoniine getirin. Cocufun hayali durumdaki gocugun hareketi ne
demektir? Kuralli olarak oynanan oyunlarin gelisiminin okuléncesi dénemin
sonlarinda bagladigin1 ve okul yillarinda gelistigini biliyoruz. Birgok aragtirmaci
diyalektik materyalist kampa ait olmasalar bile, bu konuya Marx’in “insan
anatomisi maymun anatomisine anahtardir” tavsiyesi dogrultusunda
yaklagmuglardir. Aragtirmacilar daha sonra kurallann esas oldugu oyunun 1g1inda
erken oyunu aragtirmaya basladilar ve iginde hayali bir durum olan oyunun
gergekte kuralli oyun oldugu sonucuna vardilar.

Bir kimse biraz daha ileri gidip, kuralsiz oyun olmaz diyebilir. Kurallan
onceden belirlenmemis olsa bile, oyunun her tiirii hayali durum bigimi zaten
hareket kurallarim icerir. Cocuk kendisini anne ve oyuncak bebegi ¢ocugu olarak
hayal eder, bunun i¢in oyuncak bebek annelige ait davramiglara uymahdir. Kiigiik
ocuklarin oyun durumlarim ve gergegi birbirine denk getirebildiklerini Sully”
dikkate deger bir bigimde ¢ok énceden belirtmistir. O (Sully) yaslan 5 ve 7 olan iki
kiz kardesin birbirlerine “Hadi kiz kardesleri oynayalim™ dedikleri bir durumu
anlatti, Onlar gercegi oynuyorlardi. Belirli durumlarda ¢ocuklarda buna benzer
oyun etkinligi ortaya ¢ikarmanin kolay oldugunu buldum. Bir gocugun gocuk ve
annenin de anne roliinii oynamasi, yani ger¢ekte dofru olamin oynanmasi ok
kolaydir. En 6nemli fark, Sully’nin tanimladig: gibi, gocuk oyunda bir kiz kardesin
olmasim diisiindiigii gibi olmaya gayret eder. Gergek hayatta gocuk kiz kardesinin
kiz kardesi oldugunu diiginmeden hareket eder. “Kiz kardesler” oyununda kiz
kardes gibi gorinmede onlanin heri ikisi kiz kardesliklerini gostermek ile
ilgilenirler. Tki kiz kardesin kiz kardesler oyunu oynamaya karar vermeleri, her
ikisini de davramg kurallarim1 edinmeye iter. Sadece bu kurallara uyan etkinlikler
durumu oynamak igin tegvik edici kabul edilirler: Benzer giyinirler, benzer
konusurlar, kisaca onlar iligkilerinin gerektirdigi gibi kiz kardesler, yabancilar veya
yetigkinler gibi hareket ederler. Kiiciigiin elinden tutan biiyiik ona bagka insanlar
hakkinda “Su onlarindir bizim degildir” diye séyleyip durabilir. Bu, “kardesim ve
ben aym sekilde hareket ederiz, biz ayni sekilde muamele goriiriiz, fakat baskalan
farkh muamele gorir” demektir. Bu &érnekte vurgulama, her seyin aymhlifi
iizerindedir, yani gocugun kiz kardes kavramu ile iligkilidir; oyunun bir sonucu
olarak cocuk, kiz kardesi ile olan iliskisinin bagkalarindan farkli oldugunu
anlamaya baslar. Gergek hayatta gocuk tarafindan farkedilmemis ne gecerse,
oyunda davranigin kurali olur.

Eger oyun hayali durumlara hi¢ yer vermeyen bir sekilde kurulmug
olsaydi geriye ne kalirdi?. Kurallar kalirdi. Oyunda ne zaman hayali bir durum
varsa, kurallar da vardir.

Bu kurallar daha 6nceden belirlenmis ve oyun devam ederken degisen
kurallar degildir, fakat onlar hayali bir durumdan cikmislardir. Bundan dolay: bir
gocugun hayali durumlarda kuralsiz hareket edecegi kamsi dogru degildir. Eger
cocuk bir anne rolii oynuyorsa, o annelife ait davrams kurallarina sahiptir.

J. Sully. Studies of childhood. Moskova: 1904, Rusga s. 48



Cocugun gergeklestirdigi rol ve onun nesneye olan iliskisi (eger nesne anlamini
degistirmekteyse) daima kurallardan kaynaklanacaktir.

ilk bakista oyunu analiz ederken aragtirmacinin tek iginin oyvunda gizli
kalmis kurallan agiga gikarmak oldugu sanihiyordu. Fakat salt kuralli (Pure games)
denilen oyunlarin, esas itibariyle hayali durumlar oldugu gosterilmistir. Hayali
durum nasil davrams kurallarini icermek zorunda ise. her kurall oyun da hayali bir
durum igerir. Ornegin, satrang oynama, hayali bir durum yaratir. Nigin? Ciinkii, at,
sah, vezir ve digerleri sadece belirlenmis bigcimde hareket edebilirler, ¢linkii bir tas1
hedefleme ve alma salt satrang kavramlandir. Her ne kadar satrang oyununda
gercek hayat iliskilerinde yerine gegecek dogrudan bir durum olmamakla birlikte
yinc dc bir gesit hayali durumdur. En basit kuralli bir oyun derhal hayali bir
duruma doniigir. Yani, oyun belirli kurallarla diizenlenir diizenlenmez, birgok
davrans ihtimali kural digt birakilir.

Baslangicta ifade ettifimiz gibi, her hayali durumun gizlenmis kurallar
igerdigini de gostermeye basladigimuzda, aym zamanda bunun tersini de, yani
kurallar1 olan her oyunun gizlenmis bigimde hayali durum igerdigini de gosterdik.
Acik hayali durumlu ve kapali kuralli oyunlardan acik kuralli ve kapali hayali
oyunlara dogru gelisme, gocuk oyununun evriminin ana hatlarim verir.

OYUNDA EYLEM VE ANLAM

Cocugun gelisiminde oyunun etkisi ¢ok fazladir. Hayali bir durumdaki
ovun, ¢ocugu kisitlamalardan kurtaran bir tiir yeni davrams oldugu igin, ii¢ yvasin
altindaki bir ¢ocukta zaten miimkiin degildir. Lewin ve digerlerinin gosterdigi gibi
gok kiiciik bir gocugun davramiglarimin bityiik bir kismu (bebeklerin davraniglarinin
tiimit) etkinligin yapildig1 ortamin sartlan tarafindan belirlenir Ornegin, oturmak
istedigi tasa sirtin1 déndiirmede zorlanan kiiciik gocupun karsilastify giicliik, kiigitk
cocuklarin durumdan kaynaklanan simrlayicilara ne kadar bafimli oldugunu
gostermistir. Ornegin, Lewin’in durumdan kaynaklanan smurlayicilan gosteren
deneyine, oyunda gézlediklerimizden daha biiyiik bir tezat diisiinmek zordur. Cocuk
bu noktada dis diinya tarafindan temin edilen &diinler (incentives) ve dissal
goriintiillere dayanmayan, icten gelen egilimler ve giidiilere dayanarak biligsel
eylemlerde bulunmay1 6grenir. Esyalarn kiigiikk gocuklar igin giidiileyici dzelligi
tizerinde Lewin tarafindan yapilan bir aragtirma, esyalarin gocufa ne yapmasi
gerektigini, ornegin, kapt agihp kapanmayi, merdiven tirmanmayi, zil ¢almayi
dikte ettirdigi sonucuna varmustir. Kisaca, esyalarin kiigiikk bir gocugun hareketleri
icin gudiileyici bir ozellige sahip olmalart ve gocugun harcketlerini fazlasiyla
belirlemeleri Lewin’i bir pskolojik topoloji yaratma fikrine ulastirdi: o (Lewin)
gocugun bir alan igindeki hareketinin takip ettigi egrinin ortadaki esyalann farkh

c_;;:?cilik ve iticilik Ozelliklerine gore bir dagilim gosterdigini matematiksel olarak
ifade etti.

*

Kurt Lewin. A Dynamic Theory of personality.
(Newyork: McGraw-Hill, 1935)
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Cocuk iizerindeki duruma ait simrlayicilarin koki, erken cgocukluk
doneminin temel bir gergegi olan giidilerin birligi ve alg1 gibi biling dzelliginde
yatar. Bu vasta algi genellikle bagimsiz olmaktan ¢ok motor reaksiyona ait
birlestirilmis bir tepki durumudur. Her algi etkinlik igin bir uyanicidir. Bir
durumun algr aracilifiyla psikolojik olarak ifade edilmesinden aynilmayisindan
dolay1, ¢ocugun bilincinin yaptlanmasinin i¢inde bulundugu durumla smirlanmis
olmasi anlagilir bir olgudur.

Fakat, oyunda nesneler belirleyici bir gii¢ olma ézelliklerini kaybederler.
Cocuk bir nesneyi goriir ama gordiigiinden farkli davranir. Bundan dolay1, gocuk
gordiigiinden bagimsiz harcket etmeye basladigi bir duruma ulasir. Beyin
zedelenmesine ugramug bazi hastalar gordiiklerinden bagimsiz hareket etme
kabilivetini kaybederler. Bir kimse bdyle hastalan diisiiniince, yetigkinlerin ve daha
olgun gocuklarn haz duyduklan hareket 6zgirliigiiniin birden bire degil, uzun bir
gelisme siirecinin sonunda kazanilmis oldugunu takdir edebilir.

Hayali durumdaki bir eylem, ¢ocuga davramglarimi sadece nesnelerin
simdiki agisi veya onu etkileyen hemen simdiki durumla degil, fakat aym1 zamanda
anlamu ile de yonlendirilmeyi Ggretir. Deneyler ve giinliik hayatin gézlemleri, gok
kiigiik ¢ocuklarin anlam alanim gérsel alandan ayirt etmelerinin miimkiin
olmadigim, ¢iinkii anlam ve gériilen arasinda ¢ok yakin bir kaynagma oldugunu,
acik bir sekilde gosteriyor. Iki yasindaki bir gocuk bile Tanya 6niinde otururken
“Tanya ayakta duruyor” ciimlesini tekrar etmesi istenildiginde degistirerek “Tanya
oturuyor” seklinde ifade edecektir. Belli hastaliklarda kesinlikle benzer durumla
kargilagilir. Goldstein ve Gelb, dogru olmayan bir seyi syleyemeyen birgok hastay1
tarif ettiler’ . Gelb, solak bir hastasimun “Ben sag elimle daha giizel yazabilirim”
ciimlesini vazamadigina dair veri elde etmistir. Aym hasta giizel bir giinde camdan
disar1 bakarken “Bugiin hava berbat” ciimlesini tekrar edemezken “Hava giizel”
ciimlesini séyleyebildi. Ornegin konusma &ziirlii bir hastanin “Kar siyahtir! Gibi
anlamsiz bir ifadeyi tekrarlayamamasi s6z konusu iken, 6te yandan dil bilgisel ve
anlamsal yap: bakimindan esit derecede zor olan bagka ifadeleri tekrarlayabilmesi
sik rastladigimiz bir olgudur. Algi ve anlam arasinda bu bag, ¢ocuklarin konugma
gelisimi siirecinde goriilebilir. Cocuga “saat” dediginizde o saati aramaya baslar.
Kelime aslinda bir nesnenin mekanda (veya ortamda) kapladif yere ait bir 6zelligi
belirtir.

Anlam ve goérme alanlan arasindaki farklilik ilk defa okul dncesi ¢agda
ortaya gikar.

Ovyunda. diisiince nesnelerden ayrilir ve eylem nesnelerden gok, fikirlerden
dogar-bir tahta parcasi oyuncak bebek, bir comak at olur. Kurallara gore eylem,
nesnelerin kendileri tarafindan degil, fikirler tarafindan belirlenmeye baslar. Bu,
gocugun gergege, vakina ve somut durumlara olan iligkisinde ylesine bir tersine
cevirmedir ki onun 6nemini dikkate almamak miimkiin degildir. Cocuk bunun
hepsini hemen yapmaz, ciinkii digiinceyi (bir kelimenin anlamimi) nesneden
ayrrmak bir gocuk igin son derece zordur.

K. Goldstein, Language and Language Disorders. Newyork: Greene and Stratton, 1948.
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Bir nesne (6rnegin, bir sopa) at anlamimn gercek bir atdan doniismesine
hizmet eden bir mihver (pivot) oldugunda, oyun bu yondeki getise bir basamak
olusturur. Cocuk heniiz diisiinceyi nesneden ayirt edemez. Cocugun zayif yoni, bir
at hayal edebilmek igin bir sopay1 at gibi kullanma ihtiyac duymasidir. Bu noktada
hersey aymidir, ama gocugun gercekle iliskisi bu kritik noktada temelden
degismistir. Ciinkii algisimn yapis: degismistir.

Daha dnceki béliimlerde irdeledigim gibi insana 6zgii algimin (¢ok erken
yaslarda ortaya gikan) bir 6zelligi, gergek seylerden yani sadece renk ve sekillerin
degil, aymi zamanda anlamlarn da algisidir. Bu, hayvan algisinda benzeri
bulunmayan bir seydir. Insanlar sadece iki kolu (akrep ve yelkovan) olan, siyah ve
vavarlak birgeyi degil, bir saati goriirler ve bir neneyi diferinden ayirt edebilirler.
Boylece, insan algisinin yapisi mecazi olarak bir nesne/anlam orantis1 seklinde
ifade edilebilir ki bu orantida nesne pay, anlam ise paydadir. Bu oran insan
algisiun soyutlanmus degil, genellestirilmis algilardan meydana geldigi fikrini
sembollerle ifade eder. Cocuk igin nesne/anlam ortasinda nesne baskindir ve anlam
onu destekler. Kritik donem noktasinda, bir sopamn atin anmalim gergek anlamini
ayirt etmek igin mihver haline geldiginde bu oranti tersine gevrilmigtir ve anlam
baskinlasip, anlam/nesne orantist olmustur.

Bu, esvanin 6zelliklerinin anlami olmadigim sdylemek degildir. Herhangi
bir sopa bir at olabilir, fakat Grnegin bir kartpostal gocuk igin at olamaz.
Goethe'nin “oyunda herhangi bir cisim gocuk i¢in herhangi birsey olabilir” iddiast
dogru degildir. Gayet tabii ki bilingli olarak sembolleri kullanabilen bir yetigkin
igin, bir kartpostal bir at olabilir.

Eger bir sevin bulundugu yeri gostermek istersen, bir kibrit kutusunu yere
koyup “bu bir atduir” diyebilirim. O yeterli olacaktir. Kibrit kutusu bir ¢ocuk icin at
olamaz, c¢iinkii bir ¢omak kullanmak gerektir. Bir nesnenin serbestce diger bir
nesnenin verine gegmesi olmadid: icin ¢ocugun faaliyeti sembolizm degil. oyundur.
Sembol bir isarettir. Fakat nesnenin Ozelliklerini muhafaza edip anlamim
degistiren gocuk igin sopa, at igin bir isaret olarak fonksiyon gormez. Oyunda
onlarin anlami. merkezi nokta haline gelir ve nesneler baskin bir konumdan
yardimei bir konuma gegirilitler.

Oyunda ¢ocuk, nesneleri ve hareketleri alisila gelen anlamlanindan
avirarak hareket eder, bununla birlikte gok ilgi ¢ekici bir geliski ortaya ¢ikar ki
onda gocuk gercek hareketleri ve gercek nesneleri, birbiriyle kaynastinr. Bu,
oyunun gegise veva defisime ait tipik Ozelligidir. Oyunun bu &zelligi, sadece
duruma gore degisen ilk cocukluk ile ger¢ek durumlardan tamamen bagimsiz olan
vetiskin diistincesi arasinda bir evredir.

Sopa, gercek bir at ile “at” anlamim ayirmak icin mihver oldugunda,
cocuk bir nesneyi difer nesneye anlamsal olarak etki ettirir. Cocuk bir mihver
bulmadan, anlami bir nesneden veya bir kelimeyi bir nesneden ayiramaz.
Anlamlarn transferi. gocugun bir kelimeyi bir nesnenin bir 6zelligi olarak kabul
etmesi olgusuyla kolaylastinilir. Cocuk kelimeyi degil onun belirttigi nesnevi goriir.
Bir cocuk igin “at” kelimesinin sopaya uygulamigt “at vardir” anlamina gelir.
Ciinkii gocuk zihinsel olarak kelimenin arkasinda duran nesneyi goriir. Cocuk ilk
defa anlamlarla gergek nesnelermis gibi davrandifi zaman (gocuk sopayla sanki bir
atmis gibi davrandiginda) anlamlarla is gormeye dogru onemli bir asaina meydana
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gelir. Daha sonra, ¢ocuk bu hareketleri bilingli olarak yapar. Bu degisme. bir
gocugun grameri ve yazmay: kazanmadan 6nce de yani, birseyi yapmay: bildigi
fakat bildigini bilmedigi gerceginde de goriiliir. O bu faaliyetleri goniillii olarak
ivice 6grenmez. Cocuk aynen konusmada oldugu gibi oyunda anlamu bir nesneden
ayirt etme yetenegini kullanirken yaptigini bilmeden kendiliginden yapar. Béylece
oyun vasitasiyla ¢ocuk kavramlarin yada nesnelerin islevsel tammini kazanir ve
kelimeler esyanin bir pargasi haline gelir.

Hayali bir durumun yaratilmasi, ¢ocugun hayatinda bir rastlanti sonucu
olmayip, daha ¢ok c¢ocuun durumsal belirleyicilerden kurtuldugunun ilk
igaretleridir. Oyunun baslica geligkisi, gocugun gergek durumdan yabancilasmus bir
anlam ile ig gdrmesidir. Oyunda ikinci geligki, cocugun oyunda en az direng yolunu
benimsemesidir (¢ocuk en ¢ok yapmay: arzuladig seyler yapar, giinkii oyun haz ile
baglantilidir) ve ayn1 zamanda ¢ocuk kendini kurallara uydurup istedigi seylerden
vazgegirerek en biiyiik direng yolunu takip eder, giinkii kurallara uyup diisiincesiz
hareketlerden vazgegme, oyunda en iist diizeyde haz yolunu olusturur.

Oyun, gocukta siirekli olarak hemen ortaya ¢ikan uyariciya karsi hareket
etme istegi uyandinr. Eger cocuk ani olarak kendiliginden hareket ederse. her
asamada ¢ocuk oyunun kurallan ile dogal hareket edebilme arasinda celigki ile
karsi karsiya kalir. Cocuk oyunda, istedifi gibi hareket etmenin aksine hareket
eder. Onun kendi kendine en iyi kontrol etmesi oyunda olur. Oyunda gok cazip
birgeyi hemen kabul etmedigi zaman (seker yenecek birseyi temsil etmesine ragmen
oyunun kurallann yenmesini vasakladifiinda) gocuk irade giiciinii en iist diizeyde
gosterme basarisina ulagir. Genellikle, ocuk istedigi birseyin aksini yaptigi zaman
kurallara bagh olmamn ne oldugunu tecriibe ile dgrenir. Fakat, bu durumda bir
kurala uyma ve gok gekici eylemden vazgegme, en fazla haz alma araglandir.

Bundan dolay1 oyunun temel ozelligi, istek haline gelen bir kuraldir.
Spinoza’min “istek haline gelen bir fikir, ihtirasa déniisen bir kavram” fikri
kendilifinden ve ozgiirce olan seylerin diinyasi olan oyunda modelini bulur.
Kurallan yerine getirme haz kaynagidir. Kural kazanr, ¢iinkii o en giicli itici
giictiir. Boyle bir kural, Piaget’in dedigi gibi, cocugun uydugu fiziksel bir yasa
olmayip, kendi kendini kontrel ettigi ige ait bir kuraldir. Kisaca, oyun gocuga yeni
bir takim istekler verir. Oyun, gocuga kendi isteklerini hayali bir “ben”e ve onun
oyundaki rolii ile oyunun kurallarina baglanti kurarak istemeyi 6gretir. Bu sekilde
gocugun ilerde gergek hareketinin ve ahlakinin temelini olusturacak en biiyiik
basarilari, oyunda miimkiin olur.

EYLEMIi VE ANLAMI AYIRMA

Simdi nesneler hakkinda sdylediklerimizin aymsim gocugun etkinligi
hakkinda soyleyebiliriz. Nesne/anlam oranina sahip oldugumuz gibi eylem/anlam
oranimiz da vardir. Oysa eylem, gelisimin ilk dénemlerine egemen olurken bu yapi
tersine gevrilir ve anlam pay olurken eylem, payda olur.

Okuloncesi yastaki bir gocukta eylem baslangigta, anlam iizerinde
baskindir ve eksik olarak anlasilir. Cocuk anlayabildiginden daha fazlasini
yapabilir. Fakat, anlam, yapisal ozelliklerin sundugu sinirlamalar iginde cocugun
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davramisini etkilemesine ragmen bu yasta ilk defa anlamin belirleyici oldugu bir
eylem yapisi ortaya gikar. Bir tabaktan yemek yeme oyununda, gocuklarin ellerini
gercek vemek yeme isinde oldugu gibi hareket ettirdikleri gosterildi. Bir kimsenin
elini tabaga dogru uzatma yerine geri gekmesi miimkiin degildir, bdyle bir eylem
oyun iizerinde yikict bir etkiye sahip olacaktir. Bir gocuk oyunda sadece sembolik
bir sekilde davranmaz. O, daha ziyade gergegin temel Kkategorilerini
tecrilbelerinden gegirerck isteklerinin farkina varr ve ardindan gerceklestirir.
istemede. cocuk kendi isteklerini yerine getirir. Diisinmede, o hareket eder. Ige ve
disa ait eylemler birbirlerinden ayrilamazlar. Hayal kurma, yorumlama ve irade
gosterme kabiliyeti, digsal hareket tarafindan taginan igsel siireclerdir. Anlamm
nesnelerden ayirma hakkinda séylenenler, cocugun kendi eylemlerine de uygundur.
Ayagimi yere vuran ve kendisini ata biniyor oldufunu hayal eden bir gocuk,
eylem/anlam oranini anlam/eylem oranina gevirmistir.

Anlam ve eylem arasindaki iligkinin gelisimsel tarihi anlam/nesne
iligkisinin geligim tarihine benzerlik gosterir. Eylemin anlamim gergek hareketten
ayirdedebilmek igin (gergeklestirme sansi olmadan bir ata binme) gocuk, gercek
olanin verine gegecek eylem seklinde bir mihvere ihtivag duyar. Eylem,
eylem/anlam yapisinda pay gibi baslarken, simdi yap: tersine dondiiriiliir ve anlam,
pay haline gelir. Eylem ikinci plana gekilir ve eksen olur. Anlam, farkli bir eylem
aracitlifivla gene evlemden ayrilir. Bu, insan davramsinin onu baslatan gidiiniin
son eylemle kesinlikle ilgisi olmayan giidiilere dayal1 islemlere bagh olarak ortaya
¢iktigr bir bagka ornektir. Bununla birlikte, anlam1 nesnelerden ve eylemlerden
ayirmanin farkli sonuglan vardir,

Aynen nesnelerin anlamlan ile islem yapmamin soyut disiinceye
gotiirmesinde oldufu gibi, istegin, yani bilingli se¢imler yapabilme kabilivetinin
gelisimini ¢cocugun eylemlerin anlamu ile islem yapmaya basladiginda olustugunu
goriiriiz. Oyunda, bir nesnenin bagka bir nesnenin yerine gegmesinde oldugu gibi,
bir eylem baska bir eylemin yerine geger.

Cocuk bir nesneden digerine, bir eylemden digerine nasil geger? Bu, biitiin
gergek nesne ve eylemleri kendine uyduran anlam alamindaki hareket vasitasiyla
bagarilir. Davrams. hemen yakindaki algi alam ile simrh degildir. Anlam
alanindaki bu hareket oyuna hakim olur. O bir taraftan soyut bir alandaki hareketi
temsil eder. diger taraftan, hareket metodu ise durumsal ve somuttur (o mantiki
degil, hissi bir degismedir). Baska bir ifade ile, anlam alam belirir, fakat onun

icindeki eylem aynen gergekieki gibi olur. Bunda oyunun esas geligimsel geligkisi
yatar.

SONUC

Bu oyun tartismasim ilk 6nce, oyunun, gocuklugun hakim bir ézelligi
olmadigin, fakat gelisimde yol gosteren bir etken oldugunu gostererek kapatmak
istiyorum.  Ikinci olarak, oyun gelisiminin kendisinde hayali durumun
istiunligiinden, kurallann istiinligine degismenin dnemini gostermek istiyorum.

Ugiincii olarak, ¢ocugun gelisiminde oyunu sebep oldugu igsel démiigimlere
(transformations) deginmek istiyorum.
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Oyunla gelisim arasinda nasil bir iligki vardir?. Esas olarak, giincel
durumlarda, cocugun davrams: oyundaki davranisinin tam tersidir. Ovunda. eylem
anlama bagimhdir, fakat gergek hayatta, siiphesiz eylem anlama hakim olur.
Bundan dolay1. oyunu bir gocugun giinliik faaliyet prototipi olarak ele almak ve
onun hakim &zelligi olarak diisiinmek tamamen yanhstir.

Bu Kofka'nin kuraminin temel kusurudur. Kofka ovunu. ¢ocugun diger
diinyas: olarak disiiniir. Bir gocugu ilgilendiren hersey. oyun gergegidir. ote
vandan yetigkini ilgilendiren hersey gergegin kendisidir. Verilen bir nesnenin
ovunda bir anlami, oyun disinda baska bir anlanu vardir.

Cocugun diinyasinda gercek mantik degil, isteklerin mantigi ve diirtiilerin
tatmin edilmesi hakim olur. Oyunun aldatici (illusory) tabiat: hayata aktarilir. Eger
gergekten oyun cocugun giinliik faaliyetlerine hakim olsaydi, bunlann hepsi dogru
olacakt. Fakat, daha 6nce konusulan eylem bigiminin gocugun giinliik eylemlerine
hakim olmasi. hatta gergek yasantiya bir kismimn aktarilmasim akla getirmek gibi
cilgin bir durumu kabul etmek zordur.

Kofka gocugun bir durumu, oyundan gercek havata nasil aktardigim
gostermek igin birgok érnek verir. Fakat, her zaman oldugu gibi oyvun davranisinin
gergek hayata aktarilmas: sadece sagliksiz bir belirti olarak diisiiniilebilir. Gergek
bir durumda, hayali bir durumda oldugu gibi davranmak cilgiligin ilk isaretidir.
Gergek hayatta oyun davranigi, normalde sadece hos olmayan bir eylemin yerine
getirilmesini kolaylagtiran baglantilarin kurulmasi ile oynanan oyunda goriilebilir
(uyumak istemeyen gocuklar uyumak istediklerinde “Hadi aksam oldu uyumamiz
gerekir” oyununu oynayalim dediklerinde oldugu gibi)...

Bundan dolay1, bana &yle geliyor ki okul éncesi yasta oyun en gize carpan
faaliyet tipi degildir. Cocugun hayatin temel ihtiyaglarini karsilamak zorunda
olmadigini, fakat zevk arayist iginde olabildigini ileri stiren kuramlar, gocugun
diinyasinin bir oyundan ibaret oldugunu iddia edebilirler.

Konuya karst goriis acisindan bakildifinda, bir kimse gocugun
davramginin daima anlam tarafindan yonlendirildigini, okul&ncesi gocugunun
davramisinin ¢ok yavan oldugunu ve basgka tiirli davranmasi gerektigini sand:gi
i¢in asla iginden geldigi gibi davranamayacagini varsayabilir mi?. Bu korii koriine
kurallara bagli olma gergek hayatta hemen hemen miimkiin degildir. fakat oyunda
miimkiin hale gelir. Bundan dolayi, oyun, ¢ocuk gelisimine en yakin bir bolge
olusturur, Cocuk oyunda, kendi ortalama yasinin ilerisinde, giinliik davramglarin
iistinde davranir. Oyunda gocuk kendisinden daha uzun birisi gibidir. Oyun,
biiyiitecin odak noktasinda oldugu gibi, biitiin gelisimsel egilimleri yogunlastiriimisg
bir sekilde ihtiva eder ve kendisi geligimin baslica kaynagidir.

Her ne kadar oyun-gelisim iliskisi 6gretme-gelisim iliskisiyle
kiyaslanabilirse de oyun, ihtiyaglarda ve bilingte daha genis bir degisme igin
oldukga genis bir arka plan (background) saglar. Diigsel (imaginative) alandaki
hareket, goniillii niyetler (voluntary, intentions), ger¢ek hayata iliskin planlar ve
iradeli davranslarin yaratilmasimin tiimii oyunda goriiliir ve okuloncesi geligimin
en tist diizeye gelmesini saglar.

Cocuk, esas olarak oyun faaliyeti ile ileriye dogru hareket eder. Oyun
sadece bu anlamda ¢ocugun gelisimi yonlendiren temel bir faaliyet olarak
diisiiniilebilir.
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Oyun nasil degisir?. Cocugun baslangigta, gergegine ok yakin hayali bir
durumla baslamas: dikkat cekicidir. Gergek durumun bir tekrart meydana gelir.
Ornegin oyuncak bebekle oynayan bir gocuk, annesinin ona yaptiklarinin neredeyse
aynisim yapar. Bu su anlama gelir; kurallar gergek durumda kisaltlmis ve
yogunlastinilmis sekilde iglerler. Hayali olan gok az sey vardir. Ancak, o heniiz
olmus olan gergek bir durumun 1s15inda anlasilabilir. Oyun hayal giiciinden daha
cok. gergekten olmus olan bir olayr hatirlamadir. O, yeni olan hayali durumdan ¢ok
eylem halindeki hafizadir.

Oyun gelistikge, bilingli bir sekilde amacimi gergeklestirmeye dogru bir
hareket goriiriiz. “Oyunu amagsiz faaliyet olarak diisiinmek dogru degildir. Atletik
oyunlarda kigi kazanabilir veya kaybedebilir, bir yansta kisi birinci, ikinci veya
sonuncu gelebilir. Kisaca amag oyunu kararlastirir ve faaliyetin gegerli nedeni olur.
Amag, nihayi hedef olarak cocugun duygusal tutumunu belirler. Bir yarnst
kostugunda cocuk oldukga tahrik olmus veya sikintiya girmis olabilir ve geriye ¢ok
az. haz kalmus olabilir, cocuk onu fiziksel olarak aci veren bir kosmak olarak
buldugu icin ve eger o yetisilip gecilirse az bir zevk alacaktir. Sporlarda oyunun
amact, onun hakim zelliklerinden biridir. Onsuz higbir mevzu olamayacakti-bir
parca sekeri inceleme, onu birisinin agzina koyma, onu cigneme ve daha sonra
titkiirme gibi. Bu tiir oyunda amag, yani kazanma, daha 6nceden taninmustir.

Gelisimin sonunda, kurallar meydana gikar ve onlar ne kadar kati olursa,
gocugun uygulamas: tizerindeki istekleri o kadar katt olur. Cocugun faaliyetini
denetlemesi ne kadar fazla ise, oyun o kadar daha gergin ve hassas olur. Sadece
amagsiz olarak etrafta kosusturmak yada kurallar, sikicidir ve gocuklara cazip
gelmez. Sonug olarak, baslangigta yeterli gelismemis karmasik bir dzellik, oyun
gelisiminin sonunda 6ne ¢ikar-baglangigta ikincil veya rastlantisal (incidental) olan
ozellikler, sonugta merkezi bir duruma gelirler veya tam teri olur.

Cocuk, bir anlamda, oyunda kendi eylemlerini belirlemede 6zgiirdiir.
Fakat bir bagka anlamda, bu aldatici bir 6zgiirliiktiir, ¢iinkii eylemleri ashnda
nesnelerin anlamlarina baghidir ve cocuk buna gére hareket eder.

Gelisim bakis agisindan, bir imgesel durum yaratma, soyut diisiinmeyi,
gelistirme araci olarak kabul edilebilir. Kurallarin birbirine uyan gelisimi, is ve
oyun ayirminin yaptimasimn miimkiin oldugu ve bu ayirimin okul ¢agimn asil bir
gergegi olarak karsilandif: bir temele dayah eylemlere yol agar.

Bir aragtirmaci tarafindan mecazi olarak ifade edildigi gibi, oyun, iig
yagindan kiigiik bir ¢ocuk igin, aynen bir gengte oldugu gibi ciddi bir eylemdir.
Stphesiz kelimeni farkh bir anlaminda gok kiigik gocuklar igin ciddi eylemin
anlami sudur; o hayali durum ile gergek durumu ayirt etmeden oynar. Oyun, daha
ziyade atletik tipte olmak dzere, okul ¢ocugu icin daha simrh bir etkinlik haline
gelir. Bu ctkinlik okul gocugunun gelisiminde spesifik bir rol oynar ama okul
oncesi gocuk igin dnemini kaybeder. Okul ¢aginda oyun kaybolmaz ama gergege
dogru olan tutuma niifuz eder (permeate). Okul egitiminde ve calismalarda
(kurallara bagh zorunlu faaliyetleri) oyunun kendi iginde bir siirekliligi vardir.
Oyunun esasi sudur: anlam alam ile gorsel alan arasinda, vani sadece diisiincede
gergeklesen durumlarla gergek durumlar arasinda yeni bir iliski kurulur.

; Goriiniiste oyun, disiincenin karmasik ve aracili bicimine ve ona yol agan
iradeye gok az benzerlik gosterir. Yalmzca derin bir igsel analiz (goziimleme)
ovunun degisim yoniini ve gelisimdeki roliinii belirlemeyi miimkiin kilar.
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