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OYUN KAVRAMI VE SINIFLANDIRILMASINA YONELIK BIR
DEGERLENDIRME!

Giyasettin AYTAS?
Basak UYSALS3
OZET

Oyun, bir kavram olarak bircok disiplin icerisinde yer almakla birlikte
tantimi ve siniflandirilmasinda uzlast saglanamamistir. Oyun gibi
insanligin tiim kavsaklarinda var olan fakat tek bir tanima
ulasilamayan bir kavram icinse birbirinden farkl siniflamalarin varhigi
kacinilmazdir, Bu ¢alismada oyun kavrami ve oyun tiirlerini literatiir
ekseninde degerlendirmek amagclanmistir. Bu amagla éncelikle oyun
kavraminin tarihi gelisimine ve oyun-yaraticilik iligkisine pozitif
bilimler ekseninde yer verilmistir. Oyun tiirlerine yénelik mevcut farkli
siiflamalara deginilmis ve arastirma boyunca gecerli kabul edilen
kapsayict bir siniflama belirlenmistir. Nitel arastirma yontemlerinden
dokiiman analizinin temel alindigi ¢alismada analiz ekseni belirlenerek
tarama gerceklestirilmistir. Bu eksenin belirlenmesinde egitim,
psikiyatri, felsefe ve tarih disiplinleri belirleyici olmugstur. Calismanin
baslica sonuglart sunlardir: Oyun, egitimden psikiyatriye dek bireyin
oldugu tiim disiplinlerde kendine bir yer edinmigtir. Genel hatlariyla
tanimlamak gerekirse oyun, dramatik ¢atismalarin belirlenen kurallar
cercevesinde ¢éziimi, 6zgiin kurallart olan bir yaraticilik eylemidir.
Oyun kavraminin egitim ortamlarinda egitsel ve dramatik temelli ele
alinmasi, st catiyr gorebilmek ve bilesenleri sentezleyebilmek,
gerektiginde alt bashiklar1 ekleyebilmek agisindan faydali olacaktir.
Calisma sonunda elde edilen verilerin alan arastirmacilart ve dil
egitimcileri agisindan yararli olacagi diisiintilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Oyun, yaraticilik, dramatik oyun, editsel
oyun, dil gelisimi

A REVIEW ON PLAY TERM AND ITS CLASSIFICATION
ABSTRACT
Although the concept of play is a part of various disciplines, there is no
concensus concerning its its definition of classification. In general
terms, the play is a creative activity with original rules, in which the
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player seeks the solution of the dramatic conflicts within the specified
rules. For such a concept of play that has existed throughout the history
of humanity, but that does not have a single definition, the existence of
different classifications is inevitable. In this study, it was aimed to
evaluate the concept of play and play types in the axis of literature. For
this purpose, the historical development of the concept of play and the
relationship between play and creativity have been included on the axis
of positive sciences. The different classifications available for the play
types are addressed and an inclusive classification that is considered
valid throughout the research has been identified. In the study on
which the document analysis was based on the qualitative research
methods, the analysis axis was determined and screening was carried
out. Various disciplines such as education, psychiatry, philosophy and
history have been determinative of this axis. The main results of the
study are listed as such: The play has its place in all disciplines that are
in touch with the individual from education to psychiatry.
Consideration of the concept of play based on educational and
dramatic foundations in educational settings will be helpful in seeing
the top frame and synthesizing the components and adding subtitles
when necessary. The data obtained at the end of the study are thought
to be beneficial to field researchers and language educators.

Keywords: Play, creativity, dramatic play. educational play,
language development

1. Giris

Oyuna yonelik ilk kaynaklardan biri olan Book of Games (Oyunlar
Kitab1), ilk satirlarinda su ifadelere yer vermektedir: “Tanrr’nin
buyruguyla insan, dogasi geregi, mutlulugun her c¢esidine sahip
oldugu icin yeri geldiginde ac1 ve sikinti da gekmeliydi. Boylece insan,
tamamiyla mutlu olabilecegi seyleri aradig1 bir¢ok yoldan gecti. En
sonunda insanlar, kendilerine keyif verecek oyunlar1 kesfettiler
(Golloday, 2005: 3).” Tiirk Dil Kurumu so6zliigiinde oyun, “yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence (TDK, 2017)” olarak tanimlanmaktadir. Merriam-Webster
sozligiinde ise ayni kavram, “eglence yahut oyalanma ig¢in
diizenlenen etkinlikler, katiimcilar tarafindan kurallara uygun olarak
yuritiilen fiziksel yahut zihinsel rekabet (Merriam-Webster, 2017)”
biciminde agiklanmaktadir. Dolayisiyla oyun, insanlik tarafindan
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gerceklestirilen bir kesif ve bir zeka faaliyeti olarak kaynaklarda
idealize edilmektedir.

Oyuna yonelik bu idealize bakis agisi, tiim bilim adamlari i¢in ortak
payda olmamistir. Baltacioglu, “Toplu Tedris” isimli kitabinda oyun
kavramini tanimlamamis, fakat cocuk ve oyun iliskisini su bicimde
aciklamistir: “Cocuk faaliyetinin en tipik sekli oyundur. Oyun, fiziko
psisik bir faaliyettir; oyunun terbiye ile hicbir alakas1 yoktur. (...)
Oyunun hicbir faydasi yoktur demiyorum; oyun, ¢ocugun sosyal
gelismesine yarayacak fiziko-psisik malzemeyi hazirlar; fakat bu
tesekkiiliin kendisi degildir. Yalniz oynayan, fakat sosyal sartlara ve
icaplara gore faaliyette bulunmayan bir ¢ocuk hicbir zaman adam
olamaz. Harg, kereste baska, yap1 ve mimarisi baskadir (Baltacioglu,
1938: 21).”

Baltacioglu’'nun “Oyun, sadece oyundur.” seklindeki goriistine Moyles
(1991) de kontrollii bir destek verir. Moyles’e gore oyunlar,
O6gretmen yahut ebeveyn kontroliinde daha saglikl ilerleyebilecektir:
“Ogretmen tarafindan yénlendirilen oyunlar, 6gretmene 6grencilerin
kelime hazinesini genisletme, daha 6nceki oyun siireclerini konusma
ve tartisma, bu konusmalar vasitasiyla ¢cocugun diisiinme becerisini
gelistirmeye imkan verir. (Moyles, 1991: 40)” Caldwell (1985) de
oyunu ¢ocuk agisindan ele alan bir diger tanima sahiptir: “Cocuklarin
bakis acisina gore ise oyun, ¢ok iyi yapmak zorunda olmadiginiz,
sadece eglendiginiz bir eylemdir (Caldwell, 1985; akt. Rogers ve
Sawyers, 1992: 9).”

Oyunlarda iki 6nemli nitelik, gerilim ve sonucun belli olmayisidir. Tek
basina oynanan oyunlarda bile bu goriiliir (And, 2007: 31). Demir
(2010), c¢ocuk oyunlarim1 gercek hayattaki meselelerin biraz
hafifletilmis sekli olarak tanimlar (Demir, 2010: 13). Oyunun igerdigi
bu iki nitelik, bireye oyun esnasinda yaratici davranmaya yoneltecek
ilkeleri saglamaktadir. Oyun, yaraticihigin temel ilkeleri olan
karsilasma, sinirlanma ve esnekligi yapisi itibariyla bireye
saglamaktadir.

Oyuna yonelik idealize edilme anlayisinin 20. yiizyildan itibaren
belirginlestigini sdylemek miimkiindiir. Bununla birlikte oyun;
sanayi, endiistri ve bilgi caginda sekil degistirmis, yerini bireysel ve
teknolojik oyunlara birakmistir. Ulusal Spor Malzemeleri Birligi ve
Amerikan Spor Verileri ¢alismalarina gore, bir ¢ocugun olagan bir
giin icinde bisiklete binmek yerine alt1 kez daha fazla oyun oynamasi
olasiligi vardir (Cauchon, 2005; akt. Elkind, 2011: 48). Burada ele
alinan oyun kavraminin, Antik Yunan’dan Modern Caga dek gelen
kapsamindan uzaklastigini ve bilgisayar oyunlarini isaret ettigini
soylemekte fayda vardir. Dolayisiyla oyun, 20. yiizyildan bu yana
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Schiller tarafindan yapilan tanimda yer alan “yaraticilik” unsurundan
uzaklasma tehlikesiyle karsi karsiyadir.

1.1. Oyun ve Yaraticihik

Oyun ve yaraticiik arasindaki iliski, uzun zamandir bilim adamlari
tarafindan bir ¢alisma alani olarak kabul edilmistir. Fink (2010: 17)’e
gore oyun, etkinlik ve yaraticiiktir. Lieberman, bireyin oyuncu
kimligi ve farkl diisiinme becerisi izerine yaptig1 ¢alisma sonucunda
oyuncu karaktere sahip c¢ocuklarin aymi zamanda c¢ok daha fazla
yaratici olduklari sonucuna ulagmistir. Smilansky (1968), aynu iliskiyi
sosyodramatik oyun ve yaraticilik arasinda aramis, oyun yahut
sosyodramatik oyuna yatkin olan cocuklarin okul hayatinin devam
eden donemlerinde diger arkadaslarina kiyasla daha basarili
olduklar1 sonucuna ulasmistir. Johnson (1976), fantezi oyun cesitleri
ve farkll diisiinme becerisi arasinda bir baglanti oldugunu
tanimlamistir (Frost, Wortham ve Reifel, 2001: 196). Toplyn ve
digerleri (1999), yaratici insanlarin fikirlerin genis bir zemine
yayilisina kavusmak ve orijinal ¢oziimlere ulasabilmek icin
dikkatlerini odak noktasina ydneltebildiklerini sdylemektedirler
(Toplyn, 1999; akt. Sundar, 2005: 295).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 da ozellikle duyussal alana yonelik
kazanimlarin gerceklestirilmesinde arastirmacilara yol
gostermektedir. Hutton ve Sundar (2005)'1in yapmis oldugu
arastirma, gerceklestirilebilir yaratici potansiyel yaratmaya yo6nelik
olarak olumlu yahut olumsuz duygularin etkisini belirlemeye
yoneliktir. Bu amacla bilgisayar/video oyunu oynayan c¢ocuklar
iizerinde bir calisma gerceklestirmislerdir. Arastirma sonucunda,
bilgisayar/video oyunu oynadiktan sonra mutlu yahut iizgiin
olanlarin rahat yahut kizgin olanlara kiyasla daha yaratict oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bir kisi, oyun oynama vasitasiyla uyarildig: ve
heveslendirildigi takdirde, enerji, bir katalizor olarak kendini
gostermis, boylece mutlu bir ruh hali yaratici olmay1 cesaretlendiren
bir unsur haline gelmistir. Mutsuz bir ruh halinde, 6zellikle zayif bir
uyaricinin  oldugu durumlarda da kisiler, daha analitik
davranmislardir, bu da yaraticiliga yardimci olan bir faktoérdiir.
(Hutton ve Sundar, 2005: 301). Oyun ve yaraticilik eksenindeki bu
calismanin sonuglarimi su Ornekle daha da somutlastirmak
miimkiindiir: “W. H. Auden, bir keresinde, oyun oynamadan siir
yazdigi zaman kaygiya duistigliini anlatmisti. Oyun oynamak,
kayginin gecici olarak parantez icine alindig1 bir karsilasma olarak
tanimlanabilir. Oysa ki olgun yaraticilikta sanat¢i ve sonradan onun

678 | Manisa Celal Bayar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi - Cilt: 15, Say1: 1, Mart 2017



Oyun Kavrami ve Siniflandirilmasina Yonelik Bir Degerlendirme

eserinden faydalanacak olan digerleri, bizler, yaratilmis eserdeki
coskuyu yasayacaksa, kaygiyla yiiz yiize gelmelidir (May, 2012:
107).”

Oyun oynarken yaraticihigin tetiklenmesi, arzu edilirken ve
beklenirken bu durumun tam tersi de miimkiindiir. Tuttle (1991)’e
gore bazen cocuklar, oyun esnasinda bir yazida bazi kelimeleri
kullanmaya goniilsiiz davranirlar. Bunun sebebi kelimenin tam
olarak nasil sesletileceginden emin olmamalar1 yahut hatal
noktalama ya da biiylik harfin unutulmasi olabilir. Eger cocuklara
yazinin igerigiyle ilgilenildigi, teknik unsurlarin ikinci plana atildigi
soylenirse yaraticiik ve hayal giici baglaminda i1sildamalar
saglanabilir. Sesletim, biliyiik harf kullanimi, noktalama becerileri
ogrenciye derslerinde zaten 6gretilecektir (Tuttle, 1991: 41-42).
Oyunun yaraticiliga hizmet ettigini kanitlayan bu ¢alismalarla birlikte
oyun cesitleriyle yaraticihik arasindaki iliskiyi de sorgulamak
gerekmektedir. Oyun icinde materyal olarak kullanilan beceri
oyuncaklar1 s6z konusu oldugunda yaraticiligin koreldigini soylemek
miimkiindiir: “Oyunun temel aract kabul edilen materyallerin
basinda gelen beceri oyuncaklari, bireylere beceri ve yaraticilik
becerisi kazandirmaktan ziyade, rol kimligi kazandirmak amaghdir.
Cocugun sahip oldugu asir1 sayidaki oyuncak, ¢ocugun dramatik
diisiinceye girismesi icin oyun araglarinin giiciinii zayiflatmaktadir
(Elkind, 2011: 32).”

Yaraticilik; sonu¢ kadar siire¢ esnasinda da kendisini gosteren bir
kavramdir. Dolayisiyla ¢ocuklarin oyunlar1 esnasinda stire¢ yahut
sonuca odaklanmalari, yaraticithigin  ortaya ¢ikis  bicimini
etkileyecektir. Rogers ve Sawyers’e gore 7- 8 yaslarina dek ¢ocuklar
ne elde ettiklerinden ¢ok (iiriin) ne yapiyor olduklariyla (siirec)
ilgilidirler. (Rogers ve Sawyers, 1992: 9). Tuttle ve Paquette (1991)
de bircok c¢ocugun oynamaktan keyif aldigin1 kabul eder; fakat
oynamanin verdigi keyfin kazanmak ve kaybetmekten daha 6nemli
oldugu konusuna da dikkat ceker (Tuttle ve Paquette, 1991: 5).
Dolayisiyla yas evreleri ilerledikce sonucun 6nem kazanmasi,
yaraticilik 6niindeki kisitlamalardan biri olarak goriilmektedir.

2. Oyun Tiirleri

Diinyadaki nesneleri dogal siniflara ayirmak insanin en temel bilissel
egilimlerindendir (Turkgapar, 2007: 40). Sosyal bilimlerin en biiyiik
sorunlarindan biri olan kavram gelistirme, siniflama durumunda
oldukca yaygindir. Oyun gibi insanligin tim kavsaklarinda var olan
fakat tek bir tanima ulasilamayan bir kavram iginse birbirinden farkl
siniflamalarin varhigl kaginilmazdir. Bu baslik altinda, oyun tiirlerine
yonelik mevcut farkl siniflamalara yer verilmistir.
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Elkind (2011)’e gore cocuklar, dort temel oyun tiirii yoluyla 6grenme
yasantilarini yaratirlar: Ustalik oyunu, ¢cocuklarin yeni kavramlari ve
becerileri kazanmalarini saglar. Yaratici oyun, cocugun kavramlari ve
becerileri kazandiktan sonra cesitlemeler liretmesiyle ortaya cikar.
Yakinlik oyunu, cocugun akran iliskileri diinyasina kabuliinii baslatir.
Terapotik oyun, cocuga stresli yasam olaylariyla basa ¢ikabilmesi i¢in
stratejiler kazandirir (Elkind, 2011: 147). Elkind'in simiflama
kriterinde ana noktanin islevsellik oldugu gortilmektedir. Boratav ise
oyunlari su sekilde siniflamaktadir:
e Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar
e Talih, kumar, fal, niyet oyunlari
e Beceri ve gii¢ oyunlari
e Zeka oyunlari
e Katisimli oyunlar (Boratav, 1973: 289).
Boratav'in siniflamasi, materyal ve yas gruplarina yonelik ilgileri
gozeterek yapilmis bir simflamadir. Ozbakir ise, siniflamalarda ebe
merkezli bir siralama izlenebileceginin 6nemine isaret etmektedir
(Ozbakir, 2009). Mitchell ve Mason (1948), oyunlar siniflandirmada
katilimer  sayisimi  dikkate alarak oyunlar1 karsilasmali ve
karsilasmasiz oyunlar olarak siniflamaktadir. Giines (2003) ise
oyunlar asagidaki gibi gruplandirir.
e (Ogrenmeyi kolaylagtiran oyunlar
e Sinif ve salon oyunlari
e Bahce oyunlari
e Topla oynanan oyunlar (Giines, 2003).
Giines’in siniflamasinda ise materyal ve bilissel katkinin gozetildigi
gorilmektedir. Bir baska degerlendirmeye gore oyunlar, su sekilde
siniflandirilabilir:
o Fiziksel Oyun (Legolar, miizik enstriimanlari, dans,
tirmanma)
o Entelektiiel Oyun (Hikdye dinleme/anlatma, drama,
say1 oyunlari, boyama, tasarlama, ¢izme)
e Sosyo/Duyusal Oyun (Kelime/say1 oyunlari, rol alma
oyunlari) (Moyles, 1992: 12-13).
Tim bu smiflamalarin yan1 sira, oyun kavramina yoénelik
siniflamalarin  gecersizligine deginen c¢alismalar da literatiirde
mevcuttur. James, kuramsal yaklasimlarda oyun ile kuralli oyun
arasinda ayrim yapmanin gereksiz oldugunu vurgulamaktadir. Kimi
arastirmacilarin bazi oyunlar1 kuralsiz bazi oyunlarnt kurall
saymalarinin hicbir anlami yoktur; ¢linkii James'in dedigi gibi,
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kuralsiz oyun da yoktur, diissel durumun olmadigi kuralli oyun da
(Akt. Onur, 2005: 34). Bununla birlikte iyi bir sinmif icindeki tiim
iiyeler, homojen olmali ve siniflar birbirinde agik sinirlarla
ayrilabilmelidir (Tirkcapar, 2007: 41). Dolayisiyla diissel gereklilik
ve kurallilik unsurlarini bir arada alarak oyunlar1 siniflandirmak,
boylece egitsel ve dramatik oyun olarak nitelendirmek de
miimkiinddr.

2.1. Egitsel Oyun

Egitsel oyunlar; kazanim temelli oyunlarin ¢ogunu kapsamaktadir.
Bu kazanimlar; belirli bir alt disipline yo6nelik olabilecegi gibi
bireyden beklenen temel yeterliliklere de isaret edebilir. Egitsel
oyunlar; tipki dramatik oyunlardaki gibi dramatik bir ¢atisma ani,
yani gerilim iizerine kuruludur. Bu c¢atisma ani, kazanmak ve
kaybetmek olarak adlandirilir. Kelime oyunlari, grup oyunlari, yaris
oyunlan icerdigi kazanim dolayisiyla egitsel oyun baslig1 altinda ele
alinir.

Egitsel oyunlar1 kurallar ¢ergevesinde kazanima yonelik yapilabilirlik
iceren oyun olarak tanimlamak miimkiindiir. Kelime oyunlari,
kafiyeli kelimeler bulma, resimden hareketle kelimeyi tahmin etme,
yasak kelimeler olmaksizin amaglanan kelimeyi anlatma, es ve zit
anlam Kkelimeleri temel alan oyunlar, karisik harflerden anlaml
kelime olusturma oyunlari, dil egitiminde siklikla kullanilan egitsel
oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Yapilabilirlik temelli oyunlar, bireye yardimci olabilecek niteliktedir:
“Cocuklar, bilgisayarin nasil c¢alistigini hi¢cbir zaman anlamadan,
bilgisayar becerilerini 68renirler. Buna karsilik, kristal bir radyo insa
etmis bir ¢ocuk, onun nasil kullanilacagini bildigi gibi, nasil ¢alistigini
da bilir. (Elkind, 2011: 55)” Baltacioglu, bu tarz etkinlikleri
inisiyasyon faaliyetleri olarak adlandirmistir: “Tiirkce derslerinde
gercek vesilelerle yaptirilacak ufak yaz1  kompozisyonlari,
marangozlukta dis agmak, bahc¢ivanlikta toprak bellemek, aricilikta
fenni kiimes kurmak. Bunlar hep ana faaliyetlerdir. Cocugun daha
genis ve daha sosyal faaliyetlere hazirlamak icin yeticidir
(Baltacioglu, 1938: 27).” Dolayisiyla egitsel oyunlar; bilissel, duyussal
yahut psikomotor kazanimlardan herhangi birine ya da birkagina
birden hitap edebilecek sekilde tasarlanabilir.

Uygulamali oyunun gerekliliginin farkina simdi yliksek6gretim de
varmustir. Stanford Universitesi Mimarlik Fakiiltesi'nde o6gretim
programlarinin bir pargasi olarak 6grencilerden montaj takimlariyla
oynamalar1 istenmektedir (Elkind, 2011: 56). Tiirkiye’de de egitsel
oyunlar, birden ¢ok disiplinde basvuru kaynagi durumundadir.
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Orta Dogu Teknik Universitesi tarafindan olusturulan Oyun Tabanh
Ogrenme Portall, farkli disiplinlere yonelik egitsel oyun iceriklerine
yer vermektedir. Amator ve profesyonel oyunlarin derslere nasil
uyarlanabilecegi ve kazanimlara uygun oyun Onerileri, sitenin
kapsami icerisinde yer almaktadir.

Milll Egitim Bakanlig1 ve Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi tarafindan
Egitsel Oyunlar, ortadgretim diizeyi icin se¢cmeli ders olarak kabul
edilmistir. Derse ait 6gretim programinda dersin amaci su sekilde
belirtilmistir: “Egitsel oyunlar dersinin amaci; 6égrencilerin, cocugun
psikomotor, zihinsel, duyussal, psiko-sosyal gelisimi ac¢isindan
oyunun Oneminin farkina varmalarini saglamak, egitsel amaca
yonelik oyun secme becerisi kazandirmaktir (MEB, 2006: 9).”

Iletisim ve egitim fakiilteleri biinyesindeki ¢esitli ana bilim dallarinda
Egitsel Oyunlar, uygulamali bir se¢meli ders olarak yer almaktadir.
Egitsel oyunlarin etki alaninin genislemesi, kendi icinde cesitlemelere
gitmesini saglamistir.

2.1.1. Bilgisayar Oyunlar1

Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve
eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel
amagh olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi
ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler (Cankaya ve Karamete,
2008:117).

Iclerinde askeriye ve egitim sektoriiniin de yer aldig1 bircok kurum,
oyunlar1 egitim amagh kullanmaya basladigl i¢in yaraticilifl oyun
vasitasiyla beslemek toplumsal agidan ¢ok yararli sonuglar
saglayabilecek durumdadir (Hutton ve Sundar, 2010: 301). Gelisen
yapay zeka uygulamalar ve bilgisayar destekli 6gretim projeleri
vasitasiyla egitsel bilgisayar oyunlari, literatiirde siklikla rastlanan
bir kavram haline gelmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin bireyselligi
ve teknoloji temelli olmasi, hedef kitle igin tercih edilebilir
unsurlardir. Bilgisayar oyunlari kapsamina video oyunlar1 da dahil
edilmekte, bu durum kavramin etki alaninin kontrol edilebilirligini
zorlastirmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin bir diger goriiniisii, yaygin olarak
kullanilan simiilasyonlardir. Simiilasyon, bir durumun olasi tehlikeli
durumlarin kontrol edildigi bir ortamda yeniden canlandirilmasidir.
Simiilasyon, her seviyedeki ve yastaki Ogrenciye uygulanabilir.
Simiilasyonun egitim ortaminda kullanilmasinin yararlari, Kincaid ve
Westerlund tarafindan asagidaki gibi siralanmistir. “Pahali bir
ekipman kullanarak tehlikeli deneylere girisilmeden Ogrencilerin
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karmasik yapilar1 gormesini saglar. Matematik, fen ve teknik
becerilerin uygulanabilir ve biitiinlestirilebilir kavramlar olarak
diistiniilmesini saglar. Ogrencilere problem c¢ézmeye oOnelik yeni
yontemler oOnerir. Bircok alanda gercek¢i egitim saglar. Fen ve
endiistri alanlarinda yaygin olarak kullanilir. Etkilidir ve insanlar i¢in
riski azaltir (Kincaid ve Westerlund, 2009: 273).”

Simiilasyon, 6gretme becerileri veya oOgrencilerin 6z yeterliligini
O0lcme aract olarak kullanilmaktan biraz daha fazlasidir.
Simiilasyonlarin amaci, 6grencinin diislinme becerisiyle 68retmenin
diisiinme becerisini eslestirmektir. Ciinkii bireyin 6grenme sistemi,
onun nasil diisiindiigii hakkinda 6nemli ipuclar1 verir (Arwood ve
Kaakinen, 2009).

Bilgisayar temelli oyunlarin degerlendirilmesi konusunda UNESCO
biinyesinde 1960 yilinda kurulan IFIP (The International Federation
for Information Processing) adli kurulusun onemli c¢alismalari
bulunmaktadir. Kurulus, biinyesinde 2007 yilinda gergeklestirdigi
kongrenin temasi yaraticihk ve {ist baghg Yaraticihk ve Insan-
Bilgisayar Etkilesimi: Egitimden Deneyimden Tasarlamaya Gecis
olarak belirlenmistir. Kongre, katilimcilar1 yaratict diisinme ve
yaraticiligin 6gretimi konularinda diistinmeye cesaretlendirmeyi
amaclamistir (Kotzé vd., 2009: 3). Gelisen yapay zeka ve simiilasyon
teknikleri de hesaba katildiginda bilgisayar oyunlarinin egitsel
oyunlarin biiyitk bir kismini yakin zamanda kapsayacagi
diistintilmektedir.

2.1.2. Nesne Oyunlari

insan, esasen temel etkinliklerinde esyadan azade kalamaz, onlara
mubhtactir: Is yaparken gekice, hitkkmederken kilica, siirde saza, dinde
sunak tasina, oyunda ise oyuncaga muhtactir (Fink, 2010: 21). Nesne
oyunlari, genellikle grup oyunlar1 olarak bilinen ve materyal temelli
oyunlardir. Oyuncak kelimesinin ilk olarak “oyuncak” bigimiyle Seyf-i
Sarayi'nin Giilistan Terclimesi'nde ge¢mesi, nesne oyunlarinin
gecmisi hakkinda bilgi vermektedir (Onur, 2005). Daha 6nceki
basliklarda yer alan X. Alfonso’ya atfedilen “Book of Games” isimli
eserde yer alan oyunlarin da nesne temelli oldugu goriilmektedir.
Iple, topla, tahtayla, kigit ve kalem gibi yardima birer nesneyle
oynanan oyunlar bu kapsamda ele alinabilir. Ip atlama, seksek, yakar
top, istop, SOS, amiral batti, isim-gehir-bitki oyunu nesne oyunlarina
birer 6rnek teskil etmektedir.

Nesne oyunlarinin beceri 6gretiminde siklikla tercih edilmesinin
sebepleri de literatiirde acgiklanmaktadir. Segalen (1994), bilye
oyununun yaniltic1 basitligi altinda nasil bir para sistemi, hukuksal
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kurallar, toplumsal hiyerarsi, risk anlayisi, sayginlik kazanma,
yardimlasma, karsiikli  iligkiler ~kurma diizeni oldugunu
belirtmektedir (Akt. Onur, 2005: 19).

2.1.3. Alg1 Oyunlari

20. yiizylda yasamis olan varoluscu filozof ve yazar Nikos
Kazancakis, yasam amacini bes duyuyu hakim kilmak olarak
aciklamaktadir (Kazancakis, 1971). Bu sebeple duyu ve algi oyunlars,
egitsel oyunlar bashgl altinda biiylik 6neme sahiptir. Duyu ve alg
oyunlari, birden ¢ok duyunun harekete gecirildigi oyunlardir.
Genellikle duyu aktarimina dayanmakta ve duyu gelisimini saglamay1
amaglamaktadirlar. Saklambag, kose kapmaca, hirsiz-polis, korebe,
yag satarim bal satarim oyunlari 6rnek olarak verilebilir.

2.2. Dramatik Oyun

Dramatik oyun kavrami, terminolojisi itibariyla tiyatral bir gegcmise
sahip gibi goriinse de esasinda, rol oynama temelli cocuk oyunlarina
dayanmaktadir. Coruh’un “Okullarda Dramatizasyon” isimli eserinde
dramatik oyuna yonelik su ifadeler yer almaktadir: “1331 yilinda
Maarif Nezareti tarafindan nesredilen (Mektep Temsillerinin
Tedrisi)nde, temel hususun ¢ocuklarda miisahede olunan insiyakat
kisminda: ‘Cocuklar bir araya geldikleri ve yeri miisait bulduklar
zaman birtakim ictimai oyunlar oynarlar. Aktarlik, misafirlik,
bakkallik, bebek... bu oyunlarin meshurlarindandir. Cocuklarin bu
gibi taklidl ve ictimai oyunlara muhabbetleri tamamiyle fitri ve
insiyakidir. Cocuk, bu oyunlar vasitasiyle bir haz ve nese duyar.
(Coruh, 1943: 7)”

Coruh, burada tanim olarak dramatik kavramina yer vermese de
miisahede ve taklit kavramlari, dramatik oyuna isaret etmektedir.
Baymur da dramatik oyunlar1 ele alirken taklit 6gesine yer verir:
“Tedrisatin cocuga gore sekillenmesi ve irade terbiyesine hizmet
edebilmesi icin taklidi mahiyette dramatik veya mimik ifadeye yer
verilmelidir. Taklit temayiilii, cocuk ruhunun en tabii ve en esash bir
vasfidir. Bunu tahkik i¢in ¢ocuklarin oyunlarina dikkat etmek kafidir.
Bu oyunlarda her hatira gelebilecek sey, taklit olunur. Cocuk; baba,
anne, satici, beygir, siivari, tren, otomobil, sofor... olur (Baymur; Akt.
Coruh, 1943: 15).”

Ediskun (1958)’a gore cocuk, dogustan aktordiir ve icinden gelen
komediyi oynar. Tidyman ve Butterfield (1966)’a gore dramatik oyun
vasitasiyla cocuk; zenginlestirilmis bir kavrama becerisine, sosyal
davranis ve liderlik deneyimine, hayal giiciinii tesvik etmeye, dil
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alistirmas1 yapmaya, eglenmeye ve duygusal serbestlie kavusur
(Tidyman ve Butterfield, 1966: 88).

Dramatik oyunlarda cocugun spontane olarak yasadigi bu siirecin
kazandirdiklar ile yaratici drama ya da egitimde drama ydnteminin
kazandirdiklar1 arasinda pek c¢ok ortak noktalar bulunmaktadir
(Tekerek, 2006: 68).

Orug (2013)’a gore dramatik oyun, daha ¢ok ¢ocuklarin kesfettikleri
ve cevrelerindeki tiim karakterleri ve hareketleri taklit ettikleri 6zgtir
bir ortamda oynanan oyundur (Orug, 2013: 29). Taklidin temelinde
gozlem yer aldig1 diisliniiliirse tanima gozlem unsurunu da eklemek
dogru olacaktir.

Dramatik oyun, egitim alaninda oldugu gibi psikoloji alaninda da yer
almakta ve cesitli isimler almaktadir. Burada dramatik oyun
kapsaminda sosyodramatik ve terapotik oyuna yer verilecektir.

2.2.1. Sosyodramatik Oyun

Sosyodramatik oyun, bireyin sosyal hayat icerisinde yer alan bir
catisma noktasini sosyal gozlemlerden hareketle edindigi bir rolii
benimseyerek grupla birlikte canlandirmasidir. Belirlenen sosyal
catisma noktasi, bireyin bulundugu fiziki ortam ve bireyin
yeterliliklerine gore degisiklik gosterebilir.

Sosyodramatik oyun, ¢ocugun ilerideki okul basarisimi etkileyecek
duygusal, toplumsal ve zihinsel gelisimi uyaran kaynaklar1 harekete
gecirir. Tarih, cografya ve edebiyat konularinin hepsi zihinde
canlandirilir. Bu kavramsal yapilandirmalar, hi¢cbir zaman ¢ocuk
tarafindan dogrudan deneyimlenmez (Smilansky, 1990; akt: Elkind,
2011: 281). Boylece ¢ocuk; hayal giicii, pratik diistinme ve problem
¢6zme becerisini dil edinim becerisiyle eslenik bir bicimde gelistirme
imkani bulur.

2.2.2. Terap6tik Oyun

Oyun kavrami; ¢ocuk edebiyati, psikolojisi ve gelisimine ait olan bir
kavram olmaktan oOteye giderek giliniimiizde cesitli disiplinlerde
sagaltim ve egitim amach kullanilmaktadir. Oyun terapisi, problemli
cocuklarin kendilerine yardim etmesine yardimci olmak (Axline,
1989: 8) seklinde tanimlanan bir alt disiplindir. Psikanalizden
egitime dek cesitli alanlarda kullanilan oyun, farkli siniflamalara tabi
olsa da ana yapisi daima sagaltim ve egitim olmustur.

Terapotik oyun, bir oyun terapisti kontroliinde gerceklestirilen ve
bireyin kendini rahatca ifade etmesine olanak saglayan destekleyici
bir tedavi teknigidir. Yakin zamana ait bir terapdtik oyun
modellemesi, “Baglant1 Tiyatrosu” adi ile Moore (2012) tarafindan
gelistirilmistir. Adindan da anlasilacag iizere oyun, cocuk ve terapist
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arasinda bir baglanti gérevindedir. Kendi yazdigi metni oynayan
cocugun dogal izleyicisi ise ebeveynleridir (Moore, 2012: 64).

Oyun terapisinin, diger adiyla terapotik oyunda oyun
oldugu gibi psikolojik sorumluluk da tistlendigi bilinmelidir.

2.2.3. Psikodramatik Oyun

Psikodramatik oyun kavraminin yaraticisi olan Moreno’ya gore
psikodrama, gercegin dramatizasyonla yeniden kesfedilmesidir
(Altinay, 2009: 13). Psikodrama, bugiin, psikoterapi alaninda siklikla
kullanilan bir teknik olarak bilinmektedir. Psikodrama, insandaki ti¢
temel ozellige dikkat ¢ceker. Bunlar eylem, yaraticilik ve spontanliktir
(Altmay, 2009: 20). Bir psikodrama oturumu, 1sinma, oyun ve
goriisme asamalarindan olusmaktadir. Asamalandirilmasi
bakimindan psikodramay1 yaratici dramanin temel alindig1 bir
yaklasim olarak inceleyen kaynaklar, literatiirde mevcuttur.
Psikodramatik oyunun temelini goézlem ve taklitten aldigl
gerceginden hareketle bu arastirmada psikodrama, dramatik oyun
uist basliginda alinmstir.

3. Tartisma ve Sonug¢

Sutton-Smith (1986)’e gore, modern dilinyada oyun, seylerle
oynamak anlamina gelmektedir; oysa oyun, seylerle oynamaktan ¢ok
baskalariyla oynamak anlamini tasimaktaydi (Akt. Onur, 2005: 39).
Bunlarla birlikte, nesne oyunlarinin kurallariyla birlikte gelen
oyunlar olmasi, yaraticiligl olumsuz anlamda etkileyebilecek yapiya
sahiptir.

Ozellikle gruplasmanin yogunlastigi 12-14 yas grubu 6grencilerinde
nesne oyunlarina yonelimin fazlaca oldugu gorilmektedir. Bununla
birlikte, nesne oyunlari, kurallarin1 beraberinde getirir ve esneklik
saglamaz. Dolayisiyla yaraticilik ve nesne oyunlar iliskisi, lizerinde
calisilmasi gereken 6nemli konulardandir.

Moyles, dramatik oyunu “-mis gibi yapma” oyunu olarak tanimlar. -
mis gibi yapma oyunlari, ¢ocuklara sadece o an ne olduklarini
canlandirmaya baslama imkani vermez, ayni zamanda dil ve 6gretim
icin gercek ve hayali deneyimlerini de kullanma firsati verir. (Moyles,
1991: 48). Moyles’'in tanimlamasindan hareketle tiyatroda bir teknik
olarak kullanilan, 6zellikle Stanislavski oyunculugunda biiyiik yeri
olan “-mis gibi yapma teknigi”’ni dramatik oyuna dayandirmak
mimkiindir.

Sosyodramatik oyunun temeli c¢ocuklarin yarattiklari dramatik
oyunlara dayanmaktadir; fakat sosyodramatik oyun slirecinin
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olusmas1 i¢in cocuk, tek basina yeterli degildir. Bu bakimdan
sosyodramatik oyun, bir uzman yonlendirmesine ihtiya¢ duyulan bir
sagaltim oyunu tiiriidiir.

Fink’e gore oyun faaliyeti yalnizca icsel amaglar tasir, bu faaliyetlerin
Otesine giden amaclar tasimaz. Beden egitimi, savasc1 yetistirme veya
saghk amaciyla oyun oynadigimiz her yerde oyun c¢oktan
sahtelesmistir, baska bir seyin egzersizine donlismiistir (Fink, 2010:
17).

Literatlir, oyunun tanimina uzlasmasa da bilesenlerinde uzlasmis
durumdadir. Bu bilesenleri su sekilde siralamak miimkiindiir.

1.0yun, ¢ocuk icindir. Bu yargiy1 oyunu indirgeyici bir bakis almaktan
ziyade insanin bir gelisim evresi olan c¢ocukluk déneminin
destekleyicisi olarak ele almak gerekmektedir. Erem (1977)’in
meshur deyisi, sug¢lunun kazininca karsimiza insanin ¢ikacagi
yoniindedir. O halde bu yargiy1 asamalandirarak insani kaziyinca
altindan ¢ocuk cikacagini soylemek miimkiindiir.

2. Oyun, kullanildig: disiplin itibariyla bir aractir. Egitim s6z konusu
oldugunda oyun, bir 6gretim teknigi olabilecegi gibi psikiyatri s6z
konusu oldugunda bir sagaltim araci olabilmektedir.

3. Oyun, bir sosyallesme aracidir. Dolayisiyla her oyun, ger¢ek hayatin
aynisi olmasa dahi provasi yahut degerlendirmesi niteligindedir.
4.0yun, bir eylem olarak yaraticiligin disavurumudur. Tim
tanimlardan hareketle séylenebilecek bir diger 6nemli unsur, oyunun
tanimidir. Oyun, dramatik c¢atismalarin belirlenen kurallar
cercevesinde ¢oziimii, 6zgiin kurallari olan bir yaraticilik eylemidir.
Tarihi gelisim c¢izgisi ile birlikte dikkati ceken en Onemli unsur,
cocuga bakis ile oyuna bakisin paralel ilerleyisidir. Oyunlarin
siniflandirilmasinda ise islev, ara¢ gere¢, Kkarsilasma gibi
tetikleyicilerin temel alindig1 kategoriler alanyazina yansimistir. Bu
noktada literatiire motivasyon temelli bir smiflama o6nermek
miimkiindiir. Literatiirde ele alinisindan hareketle diissel gereklilik
ve kurallilik unsurlarin1 bir arada diisiinmek, karsimiza egitsel ve
dramatik oyun kavramlarimi getirecektir. Egitsel oyunlar; bilgisayar
oyunlari, algli oyunlari, nesne oyunlar;; dramatik oyunlar ise
sosyodramatik oyun, terapotik oyun gibi alt baslhiklara sahiptir. Her
iki kavramin kesisen ve ¢elisen noktalarina Tablo 1’'de yer verilmistir.
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Tablo 1. Egitsel Oyun ve Dramatik Oyunun Karsilastirmah

Degerlendirmesi

Egitsel Oyun Dramatik Oyun

Belirlenmis kabullere dayanan | Kurallar, Kkiiltiirel kabul ve
kurallari vardir. gozleme dayandigi gibi oyun

esnasinda sekil degistirebilir.

Dramatik nesne kullanimi oyun | Dramatik nesne kullanimi
tiiriine gore degisiklik gosterir. yaygindir.
Dramatik catisma  (gerilim) | Dramatik  ¢atisma  (gerilim)

noktasi icerir.

noktasi icerir.

Sonuca odaklidir.

Siirece odaklidir.

Teknoloji yardimiyla bilgisayar
oyunlarina doniisur.

Teknoloji  yardimiyla simiilatif
oyunlara doniisiir. (FRP, Cosplay

vb.)

Tablo incelendiginde goriilmektedir ki egitsel ve dramatik oyun,
celismekten c¢cok kesismektedir. Dolayisiyla bu calismanin
literatiirdeki son siniflandirici calisma oldugunu sdylemek, dogru bir
6ngori olmayacaktir. Bununla birlikte, oyun kavraminin egitim
ortamlarinda egitsel ve dramatik temelli ele alinmasi, iist catiy
gorebilmek ve bilesenleri sentezleyebilmek, gerektiginde alt
basliklari ekleyebilmek agisindan faydal olacaktir.
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